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 ゲームは、ドイツ軍プレイヤーの移動フェイズで開始します。全

ドイツ軍ユニットは、その完全な許容移動力で移動できます。装甲

師団は、付属する装甲軍団を示すために色分けされていますが、そ

の移動には何の制限もありません。

 下図は、移動フェイズが終了して戦闘前のドイツ軍ユニットを表

示します。

戦闘A：２個の装甲師団と第９MG大隊が集団で第3 DLMを攻撃し
ます。戦闘比は 24 対８＝３対１です。ドイツ軍プレイヤーは、TQ
について１シフトを獲得します（エリート諸兵科統合）。２のサイの

目は、DR2の結果です。連合軍プレイヤーは、断固とした防御を行
うのではなく、自軍ユニットを２ヘクス退却させることを選択し、

混乱状態マーカーでマークします。ドイツ軍ユニットは、２ヘクス

戦闘後前進できます。

第３DLMは２ヘクス退却し、ドイツ軍ユニットは２ヘクス戦闘後
前進する。

戦闘B：ホート軍団の両装甲師団は、ディナン [Dinant] 近郊でムー
ズ川の渡河を試みます。全てのドイツ軍ユニットは半減で大河川を

越えて攻撃し、全ての攻撃ユニットが大河川ヘクスサイドを越えて

攻撃しているためフランス軍ユニットは２倍になります。戦闘比は

13対14（１対２）です。エリート諸兵科統合が１コラム・シフトを

提供し、１つの航空ユニットが別のシフトを提供します。いまや戦

闘比は２対１です。連合軍プレイヤーは、戦闘比を１対１に戻すた

め、第９軍HQ（ヘクス4731）の１コラム・シフトを使用すること
に決めます。サイの目は２＝A1です。ドイツ軍プレイヤーは、ロン
メルの振り直しを使用することに決め、再びサイを振って４＝

A1/DR2を獲得します。連合軍プレイヤーは、断固とした防御表の平
地コラムを使用して断固とした防御を行うことに決め、２つのサイ

コロを振ります。サイの目は７＝失敗です。フランス軍師団は混乱

状態となって２ヘクス退却し、ドイツ軍ユニットは前進できます。

大河川ヘクスサイドを越えて前進するユニットは、渡河後に停止し

なければなりません。

ユニットは、分割していずれかの方向へ前進でき、防御側がカラ
にしたヘクスへ進入する必要はない。

戦闘C：第６装甲師団は、2-4-2要塞歩兵ユニットを攻撃します。河
川のために装甲師団は半減し、フランス軍ユニットは２倍になりま

す。戦闘比は５対８＝１対２です。ドイツ軍プレイヤーは、エリー

ト諸兵科統合について１シフトを獲得し、２対１に持ってくるため

に１航空ユニットを使用します。４のサイの目＝DR2の結果です。
連合軍プレイヤーは断固とした防御を行うことを選択し、断固とし

た防御表の林コラムを使用します。サイの目は 10＝1/1 保持で、退
却と前進はキャンセルされますが、要塞ユニットと１つのドイツ軍

ユニットがステップを損失します。

 ステップ損失が適用された後の状況。

大鎌の一閃 拡張されたプレイの例 [SICLLE CUT EXTENDED EXAMPLE OF PLAY] 
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戦闘 D：ドイツ軍プレイヤーは、第１と第２装甲師団にプラスして
Lehr捜索大隊を使用して、フランス軍第 53師団を攻撃します。ド
イツ軍ユニットは半減し、フランス軍師団は２倍になります。戦闘

比は 14対 12で、TQについての２シフト（エリート諸兵科統合と
全防御ユニットが劣悪 TQ）、航空支援についての１シフトを持ちま
す。合計で３コラム・シフトです。最終戦闘比は４対１です。４の

サイの目＝A1/D1 です。両陣営は１ステップを失い、防御側は２ヘ
クス退却するか又は断固とした防御のどちらか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に決め、

５を振って－１DRM のため４に減少します（先導ユニットが劣悪

TQユニット）。結果はユニットが別のステップ損失で除去されます。
ドイツ軍プレイヤーはA1/D1結果のため１ステップを失い戦闘後前
進できますが、大河川ヘクスサイドを越えた後に停止しなければな

りません。

戦闘E：第 10装甲師団、グロースドイッチュラント連隊、第11機
関銃大隊が、第 55 師団を攻撃します。ドイツ軍ユニットは半減し、
フランス軍ユニットは２倍になります。戦闘比は 10 対 12 で、TQ
のために２シフトし（エリート諸兵科統合と全防御ユニットが劣悪

TQ）、航空支援のために２シフトします。連合軍プレイヤーは、１
コラム・シフトのために第２軍HQ（ヘクス5142）を使用します。
最終戦闘比は、３対１です。６のサイの目＝D1です。連合軍ユニッ
トは１ステップを失い、３ヘクス退却するか又は断固とした防御の

どちらかを行わなければなりません。連合軍プレイヤーは、単に退

却することに決めます。ドイツ軍プレイヤーは戦闘後前進できます

が、大河川ヘクスサイドを越えた後に停止しなければなりません。

退却と戦闘後前進後の状況。ドイツ軍プレイヤーは、ステップ損
失のためDの第２装甲師団内のユニットの１つを減少させることに
決めます。

回復フェイズ [RECOVERY PHASE]：混乱状態のドイツ軍ユニット
がないため、回復フェイズは飛ばされます。

補給フェイズ [SUPPLY PHASE]：全てのドイツ軍ユニットは、道
路まで５ヘクス、次いで道路に沿って友軍登場ヘクスまで容易にた

どることができます。全ドイツ軍ユニットが補給下です。

GQGフェイズ [GQG PHASE]：最後のフェイズは、GQGフェイ
ズです。ドイツ軍プレイヤーは、配置するためのGQGマーカーを６
枚持ちます。ドイツ軍プレイヤーは、いくつかの非混乱状態のフラ

ンス軍DCR師団に加えて、対応を遅らせたい他のいくつかのスタッ
クを目標にします（下図２枚を参照してください）。次に、ドイツ軍

プレイヤーは２つのサイコロを振り＝３と５です。#3と#5のGQG
マーカーを取り去り、GQGマーカー保持ボックス内に戻します。

 ６枚のGQGマーカーの目標ヘクスは、青いサークルです。

 これでドイツ軍プレイヤー・ターンと拡張されたプレイの例は終

了します。ここで、連合軍プレイヤー・ターンが開始され、やるこ

とはたくさんあります。その対応方法は、どのスタックにGQGマー
カーが置かれたかに大きくかかっています。
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「我々はいつでも土地を回復できるが、決して時間を失ってはなら
ない。」

－陸軍元帥 グラーフ・フォン・グナイゼナウ

大鎌の一閃シナリオ [Sickle Cut Scenario] 
何故？ [Why?] このゲームの発端は、特にカール・ハインツ・フリー
ザー [Karl-Heinz Frieser] の著作The Blitzkrieg Legend（邦題「電撃
戦という幻」中央公論社刊） にあります。この書物は、私にフラン

ス戦役がいかに興味深いものであったか目を見開かせてくれました。

認識されたことは、ムーズ川の渡河がいかに不確かで、グデーリア

ンの海岸への突進がリスクだったかということです。これらのリス

クは1940年戦役の重要な要素で、ここに注目したゲームはこれまで
ありませんでした。

 書物について触れておくと、Alistair HorneのTo Lose a Battleと
レン・デイトン [Len Deighton] のBlitzkrieg （邦題「電撃戦」早川
書房刊）の二冊も高く推奨でき、上記の一冊は戦役について学ぶた

めの最良の方法です。

ゲーム・スケール [Game scale]：ゲームは当初マップ１枚のみを持
ち、容易にプレイできるものでした。22×34のマップ・シートに適
合させようとテストした後、ヘクス毎に４kmのマップ・スケールに
決定しました。大部分のユニットは師団で、各ターンは１日をあら

わすことになりました。オランダと南フランスはそぎ落とさなけれ

ばなりませんでした。

デザインの焦点 [Focus to the Design]：ゲームは、ドイツ軍のムーズ
川への攻勢第４日目から開始します。アルデンヌと最初の三日間を

落とすことで、連合軍プレイヤーにディール・ラインへ部隊を突進

させ、３ターンについて他のドイツ軍ユニットがアルデンヌを通過

するのを黙って見ているように強制するルールを書く、大きな問題

を解決しました。北方のBEFとフランス第７軍戦区を落とすことで、
これらに現在位置に留まり、南部で何が起きても対処しないよう強

制するルールが必要になる問題を解決しました。

戦闘序列 [The Order of Battle]：デザインのもう一つの目標は、偏見
がない方法で部隊を表示することでした。今日、私たちはドイツ軍

の装甲師団が活躍したことを知っていますが、当時どちらの陣営に

もそれを期待した者はいませんでした。ヒトラーとルントシュテッ

トは、フランス軍の反撃を極度に恐れており、デザインの一部に組

み込まなければなりませんでした。私はドイツ軍プレイヤーが連合

軍部隊の脅威を感じないほど装甲師団を過度に強力にすることを避

けようと試みました。

ムーズ川の戦い [The Battle at the Meuse]：フランス軍は、ドイツ軍
が砲兵と支援ユニットを持ってくるために３～８日間ムーズ川で停

止することに期待しました。即座の攻撃は奇襲となり、ドイツ軍に

とって大きなリスクでした。これがターン１にムーズ川を越える攻

撃の多くが低戦闘比の攻撃になる理由です。それらのいくつかがう

まく機能しないことも覚悟してください。ただし、少なくともセダ

ン [Sedan] 一か所では、必ず渡河できるようにしてください。セダ
ンでの６対１の戦闘比は渡河を保証し、６対１未満の攻撃はリスク

が大きすぎます。

ドイツ軍の増援 [German Reinforcements]：装甲師団の背後にどれだ
け多くのドイツ軍歩兵師団が従ったのか発見することは、興味深い

ことでした。これらの全ての機動や行軍ルートを計画した幕僚は、

勝利の中で戦車組織の司令官たちと同等の名誉に値します。アルデ

ンヌの住民は、おそらくこの週に１日24時間ノンストップで彼らの
町を通過するドイツ軍歩兵の行軍縦列を見たことでしょう。

突破フェイズなし [No Exploitation Phase]：もしも各ターンが１日
を越えてあらわしていたら、突破フェイズを持つことにしたかも知

れませんが、１日のターンではそのようなフェイズを持たない方が

より現実的になると考えました。ドイツ軍の突破は、フランス軍の

戦線が薄く伸ばされて崩壊したことによって生じました。歴史的な

突破はターン３に起きましたが、経験豊かなドイツ軍プレイヤーで

ない限り、未経験の連合軍プレイヤーに対する闘いは、このゲーム

で数ターン余計にかかるかも知れません。それにもかかわらず、突

破の遅れは、側面を防護するためにより多くのドイツ軍歩兵を持つ

ことになるため、海岸に到達することができます。

戦車部隊 [Tank Forces]：連合軍は、ドイツ軍よりも多くの（しかも
優秀な）戦車を持っていました。これを反映するため、私は旧式な

FT-17 から構成された部隊を除き、全てのフランス軍独立戦車大隊
を含めました。ドイツ軍戦車の大部分は、価値が低いⅠ号戦車とⅡ

号戦車でした。装甲旅団の高い戦力は、第９旅団を除く各旅団が４

個戦車大隊を持っていたからです。1941年には、２個大隊となりま
す。

連合軍の対応 [Allied Reaction]：史実における連合軍の対応は、極
端にゆっくりしたもので、これこそ私がGQGマーカーを含めた理由
です。ただし、これらのマーカーを持ってしても、典型的な連合軍

プレイヤー（一度でもこのゲームをプレイした後に）は、史実の司

令官が行ったよりも優れた対応をするでしょう。それで良いのです。

私は連合軍プレイヤーがドイツ軍プレイヤーを恐怖に陥れる機会を

持つことを望みます。２又は３個のDLMsと／又はDCRsの集団は、
非常に強力な部隊となり得ます。

５つのHQsと５つの航空ユニット [5HQs and 5 Air Units]：この
ゲームでは、私は２つの敵対している陣営が対等であることを欲し

ました。もしもドイツ軍プレイヤーが５つの航空ユニットを持つの

であれば、連合軍プレイヤーも潜在的に５シフトを持つという具合

です。連合軍はほぼドイツ陸軍の２倍の砲兵を持っていたので、HQs
にシフトを置くことに決めました。これらは固定された戦闘には非

常に有用ですが、流動的な戦闘ではそうはいきません。

登場ヘクス [The Entry Hexes]：フランス軍最高司令部は、ドイツ軍
が海岸を目指していることを５月18日（ターン６）になるまで気づ
きませんでした。このときまで、彼らはパリ（S登場ヘクス）とマジ
ノ線（SEとE登場ヘクス）後背の防衛を心配していました。これら
の登場ヘクスのVP値は、連合軍プレイヤーがこれらの重要地域を防
護することを保証します。ドイツ軍プレイヤーは、登場ヘクスを十

分に確保する限り、海岸に到達しなくてもゲームに勝利することが

できます。

列車は遅い [The Trains are Slow]：そう、15ヘクスは十分ではあり
ませんが、これは戦線遥か後方の戦略鉄道移動ではなく戦闘地域内

の鉄道移動なのです。控え目な移動率は、列車や鉄道へのルフトヴ

ァッフェの効果を反映し、加えて戦場の霧による遅延を考慮してい

ます。

プレイのヒント [Hints on Play] 
ドイツ軍プレイヤー [GFRMAN PLAYER]：もしも初期のムーズ川
渡河のいくつかに失敗しても、失望しないでください。ディール・

ラインへの第６軍の強襲とホートの装甲軍団は陽動に過ぎません。

セダンにおけるグデーリアンの渡河がゲームの勝敗を決する場所で

す。いったん渡河したら、フランス軍の戦線がはじけるまで伸ばす

よう展張を維持します。ターン４又は５あたりで、連合軍の戦線は

薄くなり、このときに自動的 DS を獲得できるヘクスを見つけて突
破するのです。

初版のノート [1 ST EDITION NOTES]
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連合軍プレイヤー [ALLIED PLAYER]：あなたは北部に多数のユニッ
トを持ち、おそらく南部に送る余裕があります。可能であれば反撃

も勧めることになります。装甲師団を混乱状態にすることは、１タ

ーン活動外に置くことになります。

ダイナモ・シナリオ [Dynamo Scenario] 
 ダイナモ・シナリオは、Consim Folderの提言から用意されまし
た。その発言をはっきりと覚えていませんが、この紳士はマップ上

でフランスのより広い範囲を考察することで、大鎌の一閃シナリオ

の背景をより理解する助けになると考えました。しかも、もう一枚

余分にマップを加えたら、ダンケルクまでの退却作戦を含めること

ができます。なるほど彼は正しく、私はダンケルク作戦における部

隊の位置を調べることを望み、ゲーム・システムが電撃戦と同様に

包囲網を砕く戦闘に機能するかどうか調べることをより強く望みま

した。それは成されました。

時間枠 [Time Frame]：ゲームは５月 24日に開始され、これはイギ
リス軍最高司令部がフランスでの戦闘を放棄してダンケルクを目指

すことが最良であると決定した日です。ゲームは６月４日に終了し

ます。海上撤収の最終日です。

マップ [The Map]：ダンケルクの戦いのために、ベルギー東部やオ
ランダの一部を含めるのが不要であることは知っていますが、とに

かく大鎌の一閃戦役により詳細な背景を提供するために含めました。

これは、戦役初期の数日間に、イギリス軍BEFとフランス第７軍が
作戦した地域で、彼らは決戦場と考えていました。マップのこの地

域を使用することを望めば望むほど、全てが機能しないことに気づ

きました。イギリス軍とフランス軍部隊が北上して戻ってくるよう

に、「これをしなければならない」ルールだらけになるからです。私

は学習したい方のために、５月13日のユニット位置で開始するイメ
ージを含めました（そして追加ユニットを必要とします）。

注釈：Mark Merrittとそのチームは統合されたゲームを提案し、そ
のシナリオは第２版に含まれています。

停止！マーカー [The Halt! Markers]：ドイツ軍プレイヤーは、停止
命令が豊富でない各ターン中に２個までの装甲師団を移動させたい

ところですが、連合軍プレイヤーに装甲師団の側面への脅威を感じ

させることが非常に重要です。史実では、連合軍は装甲師団が停止

したままでいつ攻撃することになるのか知りませんでした。

０－０－３残余 [0-0-3 Remnats]：イギリス軍は海上撤収で全ての装
備を放棄し、ゼロ戦力の残余はこれを反映します。これらは、重要

な各ユニットの脱出を行う手助けでもあります。

プレイのヒント [Hints on Play]：
連合軍プレイヤー [ALLIED PLAYER]：最初のターンに、あなたは
強力な防御線で落ち着いて楽しむことができますが、ターン２まで

に退却を開始しなければ、海岸までたどり着くことができないでし

ょう。ターン４に装甲師団群が目覚めたとき、恐ろしいことになり

ます。装甲師団は迅速に撤退するので、見た目ほど状況が悪くない

ことに注意してください。

ドイツ軍プレイヤー [GERMAN PLAYER]：最初の３ターンについ
ては、ベルギー軍とイギリス軍戦線間のつなぎ目にあるベルギー軍

に対して前進を試みてください。サント・メール [St-Omer] で運河
を越えて、橋頭堡の拡大を試みてください。ただし、イギリス軍の

反撃にはご用心あれ。

 この第２版の最終目的は、大鎌の一閃シナリオのバランス問題を

修正し（ドイツ軍プレイヤーが勝利するのは非常に困難だった）、ゲ

ームのメカニックをいくらか更新することでシリーズの最近のゲー

ムに合わせることでした。Stalingrad ‘42以降の私のゲームをプレイ
したプレイヤー諸氏は、このゲームを学習するのに何ら問題はない

でしょう。

 以下は、行った変更のリストといくらかの解説です。

内容物 [COMPONENTS] 
・11 個の新ユニットが含まれたことに加え、多数のユニットがその
数値を変更しました。

・新たなCRT 
・両マップに数本の道路が加えられました。

・断固とした防御表を大幅に変更しました。

・交戦離脱表を変更しました。

ルール [RULES] 

ZOCボンド [ZOC BONDS] 
・ゲーム内には、弱体な１戦力ユニットがかなりの数あるので、い

まやZOCボンドを形成するために２戦力ポイントが要求されます。
このルールは、フランス軍の偵察ユニット並びにやはり１SPのみ
を持つ2-1-6フランス軍戦車大隊に良く機能します。
・良好統制のユニットのみがZOCボンドを形成できます。混乱状態
のユニットは、それでもZOCを持ちます。
・ZOCボンドはもはや都市ヘクスを通過できず、又は２つの大河川
ヘクスサイドを越えられません。このルールはHolland ‘44で導入
され、このマップでもうまく機能します。

・ユニットは、友軍マップ端とのみZOCヘクスサイド・ボンドを形
成できます。友軍マップ端は、いまや明確化されています。

7.3 拡張移動 [Extended Movement]：拡張移動を使用している機械化
ユニットのMAは４MPsまで増加させ、騎兵の拡張移動は３MPs、
その他の非機械化ユニットは２MPsに留まります。これらの数値は、
その最大戦闘後前進許容力と同じです。このルールは、大鎌の一閃

シナリオのバランスとより正確性を高める上で大いに役立ちます。

7.4 ２ヘクスの戦術移動 [The 2-hex Tactical Movement] ルールが含ま
れました。ゲームをシンプルに保つため、これは旧版では除外され

ましたが、易しいルールなので含めました。

7.5 大河川の渡河 [Crossing Major Rivers]：MPコストを変更する代わ
りに、ユニットは非橋梁大河川を越えるために隣接して開始しなけ

ればなりません。旧ルールは甘すぎたため、ユニットは迅速に大河

川を飛び越しました。この変更により、ムーズ川の橋梁ルールを削

除しました。

7.5.4 舟橋 [Pontoon Bridge] ルールは、Stalingrad ‘42から加えまし
た。

7.6.1 列車移動を使用しているユニットは、一緒にスタックできませ
ん。

8.4 最大の攻撃と防御戦力 [Mazimum Attack and Defense 
Strengths]：このルールは、Stalingrad ‘42 からのものです。プレイ
ヤー諸氏は、攻撃で稀に40戦力ポイントを獲得しますが、ルールは
馬鹿げた数のユニットで単一ヘクスを攻撃することを避けるために

あります。

8.5 連合軍の連携 [Allied Cooperation] ルールは、異なる国籍のユニ
ットにHQsを使用することを禁じるために明確化しました。

第２版のノート [2ND EDITION NOTES]
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9.1 半減 [Halving]：非常に多数の１SPユニットがあるため、これま
での半減ルールを調整しなければなりませんでした。いまや、半減

する前に全ての１SPユニットを合計します。
9.3 航空支援 [Air Support]：いまや、攻撃シフトと同様、防御のため
に使用できます。

9.4 連合軍HQの支援 [Allied HQ Support]：いまや連合軍プレイヤー
は、攻撃又は防御しているときにシフトを提供するため自軍HQsを
使用できます。旧ルールでは、これらは攻撃することのみが認めら

れたので、価値がありませんでした。

9.5 TQシフト [TQ Shifts]：エリート・シフトを獲得するためには、
いまやエリート戦車とエリート歩兵ユニットが要求されます。旧ル

ールでは、このシフトを獲得するのがあまりにも容易だったので、

プレイヤー諸氏は自軍エリート・ユニットをばら撒きました。

10.1 CRTの結果 [CRT Results]：DSの結果は、全ユニットが１ステ
ップ損失を受けるから、私の他の全てのゲームと同じように１ユニ

ットが１ステップ損失を受けるに変更しました。D1は、３ヘクスの
前進を認めます。DR4は、３ヘクスのみの戦闘後前進を認めます。
DR4の３ヘクスへの前進の降格は、前進４の結果の数を減少させる
ためでした。これを獲得するのがあまりに容易だったので、連合軍

プレイヤーにとって厳し過ぎると感じました。

13.2 混乱状態 [Disrupted] のユニットは、もしも敵ユニットに隣接
してももはや退却する必要はありません。混乱状態のユニットに退

却を強制することは、ゲームを複雑にするだけで何も加えません。

プレイヤー諸氏が決めることです。

13.3 潰走 [Full Retreat]：潰走ユニットは、EZOCを退出するために
＋２を消費する必要がありません。このルールは、Stalingrad ‘42で
導入されました。

14.1 戦闘後前進 [Advance After Combat]：攻撃しているユニットと共
にスタックしているものの、攻撃戦力を提供しなかったユニットは、

ここでこれらのユニットと共に前進できます。Salerno ‘43で最初に
導入されました。

15.0 蹂躙のルール [The Overrun rule] は、他のゲームで使用された
標準的な突破戦闘ルールに置き換えました。主な相違は、突破戦闘

を使用しているユニットがその攻撃で１又は２コラムCRTシフトを
被ることです。これは、強力なスタックが１ターンに達成できるこ

とを引き下げるために行われました。１ゲーム・ターンは僅か１日

間をあらわし、１個装甲師団が大規模な戦いを行って16マイル前進
し、同じ日に別の大規模な戦いを認めるのは理不尽です。各ターン

が５～７日間をあらわす Stalingrad ‘42のようなゲームではオーケ
ーですが、１日ターンではそうではありません。突破戦闘のルール

は、強力なユニット／スタックが弱体ユニットを脇に追いやれるこ

とを意味します。

CRTシフトの罰則があるとはいえ、突破戦闘のルールは大鎌の一
閃シナリオでドイツ軍プレイヤーを大いに助けます。旧版では、蹂

躙表はあまりにも限定的でした。

18.3 補給線 [Line of Supply] のルールは、僅かに変更しました。道路
まで５ヘクスで、次いで道路に沿って無制限な距離です。これは、

他のゲームの補給線機能に一致する方法です。

19.2.5 戦略鉄道移動 [Strategic Rail Movement] は、限定された鉄道移
動をマップ上のどこかの代わりに隣接したゾーンに変更しました。

20.3 集団の交戦離脱 [Group Disengagements] がいまや認められま
す。これは、シリーズの以前のゲームで導入されました。

20.5 予備ルール [Reserve rule] は、削除されました。

―Mark Simonitch 

第２版の新ユニットと削除
[New Units and Deletions in 
the Second Esition]：７つのド
イツ軍大隊がゲームに追加

されました。ゲームの期間

中はマップ上にいなかった

２個のドイツ軍師団は取り

去られました。未登場だった他の全イギリス軍偵察ユニットは第１

～第４歩兵師団に付属しており、これらの師団が他よりも防御で１

ポイント強力である理由です。フランス軍の第 27 山岳師団と第
34BCC（Bataillon de Chars de Combat [戦車大隊]）は、マップ上
にいなかったので省かれました。これらは、マルヌ川の予備に拘置

されていました。フランス軍の第６と第 32 BCC は、時代遅れの
FT-17 戦車を装備していたので省かれました。第４植民地と第６北
アフリカ師団、第23 BCCを獲得しました。

修正 [Modifications]：装甲ユ
ニットの４つは、その攻撃

戦力が下方修正されました。

新たなデータを元にしたの

ではなく、1940年の異なるドイツ軍戦車の戦闘値を判定するための
異なった公式を基準にしています。

 第１装甲師団の第１

Shützen 連隊は、戦力の
増加と機械化歩兵ユニッ

ト・タイプを正当化する

７個の半装軌式化中隊を持ちます（各１個の他の師団に対して）。第

10 Shützen連隊／第９装甲と第69 Shützen連隊／10装甲は、詳細
なTOEの計算後に１戦力ポイントだけ増加させました。一日に平均
20マイルを超える行軍を認めることは非現実的なので、ドイツ軍第
１山岳師団とフランス軍第３DLIのMAは減少させました。

連合軍ユニットへの修正 [Modifications to Allied Units]：第12 Lancers
の防御戦力は、他の偵察大隊と適合させるために１へ減少させまし

た。イギリス軍第23歩兵師団は２個旅団のみを持っていたため（特
に機関銃やオートバイ大隊の代償として）、やや弱体化しています。

イギリス軍第46歩兵師団の９個大隊中の６個のみがブルターニュか
ら戦いを行ったため、師団は脆弱でした。イギリス第20近衛旅団は
２個大隊のみを持つため、弱体でした。イギリス軍第30歩兵旅団は、
２個自動車化大隊と第１機甲師団からの第３RTR（27両の巡航戦車
と21両の軽戦車）に加えて１個歩兵大隊と１個オートバイ大隊を持
っていたので強化されました。フランス軍42/102カウンターは、第
42と第52植民地機関銃半個旅団をあらわすため、42+と改名されま
した。148/102カウンターは、第 148/102カウンターが 42+と同じ
戦力なので、第 148要塞歩兵連隊は師団の大部分によって支援され
ました。

―Fred Thomas 

戦闘序列ノート [ORDER OF BATTLE NOTES]
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5月13日のドイツ軍西方マップ（大鎌の一閃、ターン１）
 ドイツ軍は、すでにムーズ川に到達している。イメージは、この

日の夕方又は終りのユニットの位置を表示している。ドイツ軍のマ

ップは、明らかになっている連合軍ユニットのみが示され、その位

置は正確ではない。ドイツ軍ユニット上の全てのクエスチョン・マ

ークは、やはり位置が不明確であることに注意。

戦 況 マ ッ プ [SITUATION MAPS] 

以下の頁の戦況マップは、歴史的な興味のためにのみ提供されます。
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5月13日のドイツ軍西方マップ（大鎌の一閃、ターン３）
 第 10 装甲がストンメ [Stonne] で南側面を確保する間、第１と第
２装甲が西方に進んでいることに注意。第６装甲はすでに突破して、

モンコルネー [Montcornet] に向かって前進している。第５と第７装
甲は、フィリップヴィルにある。ナミュール [Namur] の北では、第
６軍がジャンブルー [Gembloux] 渓谷でディール・ラインを叩いてい
る。
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５月16日のフランス陸軍マップ（大鎌の一閃、ターン４）
 フランス政府は、ドイツ軍がパリに移動して屈辱的な脱出を強い

られることを恐れた。この日チャーチルはパリに飛び、フランス軍

に全く予備がないことを知った。モンコルネー [Montcornet] 西の破
れた戦線とドイツ軍が北部でどのようにディール・ラインを通過し

たかに注意。フランス第９軍は、分裂の兆しが見てとれる。
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」

5月18日のドイツ軍西方マップ（大鎌の一閃、ターン６）
 この時点で、連合軍の戦線は南部の継ぎ目を除いて崩壊した。グ

デーリアンとホートの装甲師団群は、サン・カンタン [St-Quentin] で

最後の河川／運河ラインを越え、そこから海岸までもはや河川の障

害はない。ロンメルの第７装甲はアラス [Arras] に前進し、第３と第
４装甲は南に移動していることに注意。
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5月24日のドイツ軍西方マップ（ダイナモ、ターン１）
 ドイツ軍は海岸に到達しており、南方又は北方からのフランス軍

の反撃は具体化されていない。ベルギー軍は自国の首都を失い、降

伏しようとしている。この日、イギリス軍はダンケルク [Dunkirk] へ
向かうことを決定した。マップの状況を見ると、遅きに失した感が

ある。ただし、包囲網内の大量のイギリス軍とフランス軍師団は良

好な状態にあり、装甲師団群は消耗している。その上、最も幸運

なことに、ヒトラーは６月５日に到来する「赤の場合」のために装

甲師団群が休養できるよう、包囲網内の掃討を B軍集団の歩兵師団
に任すことに決めた。アミアン [Amiens] 南西のドイツ軍戦線は弱体
だが、実際には少数のフランス軍捜索大隊を除きこれらに対抗する

戦力がないことに注意。アルデンヌを通過して行軍したドイツ軍歩

兵師団が今や南方戦線に配置されていることにも注意。
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5月31日のドイツ軍西方マップ（ダイナモ、ターン８）
 最後は、ダンケルク [Dunkirk] の周辺である。装甲師団群は、ダ
ンケルクの戦いを歩兵師団に任せて南下している。次の四日間で、

100,000名以上のフランス軍とイギリス軍部隊が海上撤収すること

になる。南方のフランス軍戦線は固められつつあるが、多数のドイ

ツ軍師団が北方から向かっている。ベルギー軍は降伏している。６

日以内に、「赤の場合」が開始されることになる。
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FRANCE ‘40統合ゲーム [FRANCE ’40 COMBINED GAME] 

・ゲームの長さ [Game Length]：23ターン。５月13日に開始して、
６月４日の終了フェイズに終了します。

・第１プレイヤー [First Player]：ドイツ軍
・マップ [Maps]：両マップを使用します。ダイナモ・マップは、大
鎌の一閃マップの北部部分が約10ヘクス重なります。
・ドイツ軍の補給源 [German Supply Sources]：ダイナモ・マップ上
の登場ヘクスP、Q、R、T、U並びに大鎌の一閃上のA～D。
・連合軍の補給源 [Allied Supply Sources]：登場ヘクスW、S、SE、

E、いずれかの連合軍支配下港湾、３つの友軍支配下都市ヘクス
（18.2）。ベルギー軍ユニット（のみ）は、もしも友軍支配下であ
れば、ブリュージュ [Brugge]（3210）、ヘント [Ghent]（3913）、
アントワープ [Antwerp]（4810）、ナミュール [Namur]（5323）、
ブリュッセル [Bruxelles]。３つのオランダ軍ユニットは、ネーデル
ランド内のいずれかの都市／町ヘクスへ補給をたどります。

特別ルール [Special Rules] 
 全ての特別ルールは、下記で修正されるごとく、両ゲームから適

用します。

１．II/1 FJ大隊 [The II/1 Battalion]：このユニットは、連合軍ユニッ
トによって攻撃されない限り移動できません。

２．ドイツ軍の航空ユニット [German Air Units]：ド
イツ軍プレイヤーは、６つの航空ユニットで開始し

ます。追加の航空ユニットがカウンター・シート上

に提供されます（CG＝統合ゲーム [Combined Game]）。
ターン５に、１つの航空ユニットが取り去られます。ターン10に別
の航空ユニットが取り去られます。ダイナモのターン１に別の航空

ユニットが取り去られます。これは、ドイツ軍の損失、基地変更、
疲労をあらわします。

３．BEF HQ：イギリス軍の戦闘ユニットは、罰則なしで攻撃する
ため、BEF HQから10ヘクス以内にいなければなりません（BEF 
HQ自体は、リール [Lille] から10ヘクス以内にいなければなりませ
ん）。ある攻撃がこれらの両条件を満たせないイギリス軍ユニットを

含むと、２コラム・シフト左を被ります。防御側のイギリス軍は、

決してこの罰則を受け取りません。

４．移動制限 [Movement Restrictions]：ドイツ軍の戦闘ユニットが現
在33xxヘクス縦列の西にいない限り、ヘクス横列xx24を越えて南
へ移動できる連合軍ユニット（ベルギー、イギリス、オランダ、フ

ランス軍）はありません。いったんこれが発生したら、連合軍は次

のターンの回復フェイズにサイを１つ振らなければなりません。修

正後の６＋で、連合軍はxx24ヘクス線の南へ移動できます。修正後
の６が振られるまで、各ターンにサイを振り続けます。サイ振りの

二番目のターンに＋１DRMを受取り、三番目のターンに＋２等です。
このラインの南にいるフランス軍ユニットは影響を受けず、望むよ

うに移動できます。

 複数のドイツ軍師団（もしも機械化師団をカウントしていると全

構成ユニット）が 47xxヘクス縦列の西でその移動を終了するまで、
追加の移動制限があります。：

・これらのユニットは、移動できません。：フランス軍のSFL、SFF、
60 ID、68 ID（全３個連隊）とイギリス軍LOC部隊（12 ID、23 
ID）。
・BEF HQは、このルールによって制限されません。
・ヘクス横列xx24の北にいる他の全てのイギリス軍とフランス軍の
ユニット（フランス軍4 IDと5 NAを含みますが 1DCRは除き
ます）は、アントワープ要塞化建造物～ディール・ライン要塞化

建造物～ナミュール要塞化建造物を占めるため、東へ移動しなけ

ればなりません。これらは、ラインの東又はその西の３ヘクスま

でをやはり防御できます。ユニットは、定義されたゾーンに到達

するまで、各ターンに東方に向かって、少なくとも潜在的な移動

の半分を移動しなければなりません。

５．ベルギー軍の降伏 [Belgian Surrender]：これは、大鎌の一閃に成
功した後にのみ発生できます。大鎌の一閃に失敗したら、ベルギー

は降伏しません。ベルギー軍の降伏については、大鎌の一閃成功後
の最初のターンに開始して、連合軍プレイヤー・ターンの開始時に

連合軍が単一のサイを振ります。修正後の７＋でベルギーは降伏し

ます。ベルギー軍が降伏するかゲームが終了するまで、各ターンに

サイ振りを継続します。撃破されたベルギー軍３個師団毎にサイの

目に＋１を加えます。要塞ユニットは、これにカウントしません。

６．両停止命令の発生 [Both Halt Orders occur]。ただし、ダイナモ特
別ルールの停止命令のみが、ドイツ軍に補充の能力を認めます。

７．フォン・ルントシュテットの停止命令 [Von Rundstedt’s Halt 
Order]：ドイツ軍歩兵師団の存在にかかわらず、連合軍プレイヤーに
６枚の停止！マーカーをいずれかのドイツ軍師団上に置くことを認

めるため 21.3.2を変更します。これは、停止！マーカーを歩兵師団
上に置けることを意味します！ このルールでは、ドイツ軍歩兵師

団の位置は問題ではありません。

８．大鎌の一閃の勝利条件 [Sickle Cut Victory Conditions]：統合ゲー
ムの大鎌の一閃部分でドイツ軍が勝利するためには、ドイツ軍は S
と W 登場エリアからリール [Lille] までの全ての鉄道連結を断ち切
ることに成功しなければなりません。ドイツ軍がこれに成功したら、

次のターンからダイナモが開始されます。そのターンにダイナモ開

始マーカーを置きます。これは、ターン11の終了か、又は連合軍が
勝利してゲームが終了するまでに発生しなければなりません。もし

もダイナモが開始されたら、統合ゲーム・ルール12のダイナモの勝
利条件がゲームの勝利を判定します。

９．大鎌の一閃からダイナモへ [From Sickle Cut to 
Dynamo]：もしもドイツ軍が大鎌の一閃で勝利したら、
プレイはダイナモ・シナリオに進みます。統合ゲー

ム・ルールに反しない限り、全てのダイナモ・シナ

リオ・ルールが有効になります。連合軍の海上撤収の開始時期は、

サイ振りによって判定されることになります。ダイナモの最初のタ

ーンに、連合軍プレイヤーは単一の六面体サイを振ります。単一の

港湾と／又は海岸からの海上撤収は、ダイナモ・シナリオ開始後の

ターン数に従います。これは、この最も絶望的な企ての兵站を準備

するためにイギリス軍がかける時間をあらわします。

１：５ターン。２～３：６ターン。４～６：７ターン。

・ダイナモ開始マーカー後のターン数を示す、港湾海上撤収開始マ

ーカーを置きます。

史実では、鉄道連結は５月 20日に切断され、ダイナモは５月 21
日、港湾海上撤収は５月27日に開始され、２又は３の目が振られた
ことを意味します。

・第１、第２、第10装甲師団の制限を無視します。移動不可 [May Not 
Move] マーカーは使用されません。
・停止！ [Halt !] マーカーは、鉄道連結が切断された３ターン後と続
くターンの連合軍補給フェイズ中に配置／撤去されます。第１装

甲師団の制限を無視します。

・全ての増援が盤上に登場するまで、大鎌の一閃シナリオに従って

各ターンにドイツ軍とフランス軍の増援（固定と無作為）の投入

を継続します。ダイナモのTRT増援を無視します。
・連合軍HQsは、ルール17に従って機能し続けます。―ルール22.7
の最初のドットを無視します。

・鉄道移動は認められます。

・GQGカウンターは使用されます。#6は５月25日に撤去されます。
・ダイナモの最初のターンに、Woodforce がリール [Lille] 又はアー
ズブルック [Hazebrouck] のどちらかに出現します。
・イギリス軍は、大鎌の一閃開始時から0-0-3残余を使用できます。

10. 連合軍の海上撤収港湾 [Allied Evacuation 
Ports]：ダイナモ・シナリオを開始するとき、連合軍
プレイヤーは直ちに以下から海上撤収するための１

港湾を選択します。ダンケルク [Dunkirk]、カレー
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[Calais]、ブーローニュ [Boulogne]。カレーとブーローニュは、海上
撤収海岸を持ちません。：これらは、海上撤収表上の「ダンケルク」

コラムのみを使用します。

11. RAFの航空支援 [RAF Air Support]：ダイナモ（そ
れが発生するときはいつでも）のターン１に開始し

て、２つのRAF航空ユニットが使用可能です。ルー
ル22.6を適用し、加えて防御ヘクスがフランス沿岸

ヘクスから３ヘクス以内でなければなりません。例えば、2315は範
囲内ですが2316は外れます。
12. 勝利条件 [Victory Conditions] ダイナモの勝利条件は、最終勝利条
件です。ドイツ軍が、大鎌の一閃で勝利したもののダイナモで敗北

したら、それはドイツ軍の作戦的勝利をあらわします。フランスは

打倒されますが、イギリスは実質的な数の部隊を脱出させて戦争を

継続します。これは歴史的な結果です。もしもドイツ軍が両シナリ

オで勝利したら、イギリスは和平を請い、米国は侵攻部隊を増強す

るための基地としてのイギリスを持たず、戦略爆撃が発生せずにド

イツが戦争に勝利していました。

12.1 連合軍の自動的勝利 [Allied Automatic Victory]：連合軍プレイヤ
ーは、15個以上のユニットを海上撤収することで、直ちにダイナモ
で勝利します。少なくともユニットの10個はイギリス軍でなければ
なりません。

12.2 ゲーム終了の勝利条件 [End Game Victory Conditions]：もしも連
合軍プレイヤーが自動的勝利で勝利しなければ、ゲームの終了時に

VPsを計算します。連合軍のVP合計が20以上であると、連合軍プ
レイヤーが勝利します。さもなければ、ドイツ軍プレイヤーが勝利

します。

１VP 海上撤収した各イギリス軍ユニット（規模にかかわらず）

について。

１VP W 登場ヘクスを通して補給下の各イギリス軍ユニット

（規模にかかわらず）について。

１VP 完全に除去された（残余を含む）各ドイツ軍歩兵師団に

ついて。

１VP 除去された各ドイツ軍自動車化連隊規模（大隊は不可）

ユニットについて。

－１VP 完全に除去された（残余を含む）各イギリス軍ユニット

又はフランス軍DCR又はDLMについて。
13. フランス軍の増援プール [The French Reinforcement Pool]：E、SE、
S、Wの登場ヘクスからマップへ登場するユニットのみを含みます。
それ故、登場するユニットの数がターン毎に２に減少しますが、タ

ーン９～11にはターン毎に３ユニットが登場できます。ゲーム開始
時に 29個のユニットがプール内に入るため、プールは５月 26日に
なるまで枯渇しません。

セットアップ [SETUP]
 大鎌の一閃マップ上に全ユニットをセットアップするため、大鎌

の一閃シナリオ・カードを使用し、ダイナモ・マップ上にユニット

をセットアップするため下のセットアップ指示を使用します。大鎌

の一閃で登場エリア Aへの登場がマークされたいくつかのドイツ軍
ユニットが、登場エリア P～U 又は統合ゲームではダイナモ・マッ
プ上で開始することに注意してください。イギリス軍ユニットを増

援容器内に入れないことにも注意してください。これらは全てマッ

プ上で開始しますが、海上と鉄道によって到着する２つの増援は除

きます。

ユニット セットアップ・ヘクス 特別な指示
ベルギー軍

17 ID 4708 
13 ID 4908  
18 ID 5409 
12 ID 5010  

15 ID 5211 
9 ID 5412  
11 ID 5112 
14 ID 5613 減少状態

2 ID 5114 
6 ID 5314   減少状態、混乱状態

5 ID 5115 
1 ID 5615  
2 CD 5616 
1 CD 5617  
4 ID 5316   減少状態、混乱状態

10 ID 5116 （Leuven）
16 ID 3913   （Gent）
3 ID 5220   減少状態、潰走状態

オランダ軍

Marine Bn 4008  
38 IR 4506 
40 IR 3805  

イギリス軍

3 ID 5116   （Leuven）
12L 5417 

1 ID、2 ID 5018  
1 T Bde 4818 
44 ID 3716  
4 ID 3219   （Roubaix）

1 LAR Bde 3120   （Lille）
25 Bde、50、

42 ID 
3120（Lille）から１ヘクス以内

5 ID 2025  
48 ID 3025 
46 ID ターン４、W（鉄道）の増援

30 Bde ターン10-Calais 
20G Bde ターン10-Boulogne 

フランス軍

4 ID 1322 乗車状態で開始

225/68 2810 
341/68 3208  
224/68 3707 （Breskens）
Beau 5204 （Breda）

25 MD、9BCC 5206 
Lest 5606  

1 DLM 5608 
9 MD 5308  
60 ID 3909 

22 BCC 4809  
21 ID 4212 

7th Army HQ 4413  
SFF Rgt 1918   （St-Omer）

ドイツ軍のセットアップと増援

II/1 FJ 5101 
SS Verf 5904  
256 ID 6004 
56 ID 5707  
30 ID 5810 
19 ID 5713  
14 ID 5715 
31 ID 5716  
7 ID 5717 
18 ID 5818  
35 ID ターン１増援、登場U 
255 ID ターン２増援、登場T 
61 ID ターン２増援、登場U 

208、225 ID ターン２増援、登場Q 
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216 ID ターン２増援、登場R 
254 ID ターン４増援、登場P 
217 ID ターン４増援、登場T 

1、11、46 ID ターン６増援、登場U 
227 ID ターン10増援、登場P 

BCC＝Bataillon de Chars de Combat（戦車大隊）、CD＝騎兵師団、
ID＝歩兵師団、IR＝歩兵連隊、MD＝自動車化師団、T＝戦車

統合ゲームのデザイン・ノート
[COMBINED GAME DESIGN NOTES] 

2013年にFrance ‘40が家に届いたときは興奮し、すぐにゲーム・
テーブルに並べました。フロリダ州ジャクソンビルにある私のグル

ープでも、主に大鎌の一閃シナリオを何度かプレイしました。しか

し、私たちはいつも、マップ外の北にあるダイナモ・マップで何が

起きているのか不思議に思っていました。フランス軍とイギリス軍

が、これほど多くのユニットを南方の戦場へ送り出すことができれ

ば、そこまで追い詰められていなかったに違いありません。私たち

は、そこでの戦いがどれほど厳しいものであったかを把握していま

せんでした。

さらに議論を重ね、ルールの29頁にあるマークのスクリーン・シ
ョットを参考に、ベルギーと北フランスでの作戦全体を描きました。

私たちはユニットを持ち、それらがどこに配置されたかを（ほぼ）

知っており、歴史についても十分に知っていました。

何度かプレイした後、私はベルギー・ゾーンで作戦を行ったルフ

トヴァッフェの一部を追加することにしました。そして、ルフトヴ
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ァッフェがフォール・ゲルブに投入した航空機の約半数を戦闘や損

害で失ったことから、その航空戦力の削減を、時間をかけて計算し

ました。

私たちが解決しなければならなかった主要な問題のひとつは、

BEFでした。BEFはドイツに大攻勢をかける体制にはありませんで
した。BEFには、ルフトヴァッフェの航続圏外にあるノルマンディ
ーやその他の港まで長い補給線が伸びており、補給拠点としてのリ

ールに縛り付けられていました。ダンケルクや他のいくつかの港が

海上撤収のために使われたとはいえ、これらの港は物資の受け入れ

や輸送のために設置されたものではありませんでした。そのような

ことを行うには、ルフトヴァッフェが近すぎたのです。

もう一つの問題は、ベルギーの降伏でした。ベルギー軍はこの戦

役で必死に戦いましたが、やや脆弱で、大きな損害を受けると現実

と同じように崩壊しました。連合軍プレイヤーがベルギー軍に北方

領土を全面的に放棄した場合、彼らはすぐにその盾を失います。こ

のため、大鎌の一閃の単独ゲームでやって来るフランス軍とイギリ

ス軍のユニットの多くを南下させることができないかもしれません。

この新たなシナリオは、大鎌の一閃の成否にかかっています。も

しも連合軍が切り離されずに持ちこたえることができれば、歴史を

変える大きなチャンスとなります。大鎌の一閃が成功すれば、連合

軍は命がけの戦いになります。

私たちは、両方の停止命令を機能させました。これらはドラマの

一部であり、僅かにゲームのバランスを取る傾向があります。

ドイツ軍は、成功させるための時間に追われています。彼らは第

一次世界大戦のような西部戦線を望んでいませんでした。数カ月か

ら数年にわたる長期作戦に必要な物資もなく、ソヴィエトが失敗を

利用することも心配しなければなりませんでした。これは非常に大

きな賭けであり、ヒトラーは失敗を非常に懸念していました。また、

ヒトラーには個人的なリスクもありました。この事業が失敗した場

合、ヒトラーの「後任」を置く計画もあったからです。

私たちはまた、勝利条件を文脈の中に置く必要がありました。大

鎌の一閃は成功したのか？ イエスであればダイナモに進みます。

そうでなければ、ドイツは最終的には勝利できるかもしれませんが、

その後のロシアやアフリカでの戦役が起きなかったかもしれません。

もしも大鎌の一閃が成功すれば、ダイナモの成否はイギリス本国

の終焉を意味したかもしれません。思うに、もしも大量のイギリス

軍と他の連合国部隊が捕らえられ、イギリスに海上撤収していなか

ったとしたら、ウィンストンストン・チャーチルの凋落は想像を絶

するものではなかったでしょう。もしもそれが起きたら、その後の

イギリス政府は戦争から外れる交渉を行い、私たちが知る第二次世

界大戦は起こらなかったかもしれません。ドイツを爆撃するための

空軍基地もなく、アフリカやイタリアでの戦役もありませんでした。

ドイツ軍の全戦力は、むしろより孤立したソヴィエト連邦に集中し

たでしょう。ノルマンディーもありません。

興味深い憶測ですが、私見では、このような利害関係が、この戦

役を極めて重要なものにしたのだと思います。この戦いは、極めて

重要な戦役でした。文字通り、この戦いはどちらか一方の陣営が最

終的に敗北することになります。このゲームは必要とされています。

楽しんでください！

追加の注釈 [ADDITIONAL NOTES] 
１．統合ゲームの開始時、第９装甲師団はすでに降下猟兵と連結し、

マップを退出して北へ向かっていました。これらは、大鎌の一閃増

援カードに従って再登場します。

２．MacforceとTarduは、ゲームに登場しません。これらは存在し
ているユニットから創出されたからです。


