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ターン１ 
連合軍プレイヤー・ターン 
空挺着地フェイズ 
 ゲームは、連合軍の空挺着地フェイズで開始します。上図と以下

の2頁は、連合軍ユニットの降下ヘクス内への配置後の開始位置を

示します。 
 

 ここで連合軍プレイヤーは、各ヘクスについてサイを 1 つ振り、

空挺着地表を調べます。初日にのみ達成された奇襲を考慮して、タ

ーン1にはヘクス毎に1つのみのサイが振られますが、その後全て

のターンに連合軍プレイヤーはユニット毎に1つのサイを振ること

になります。ターン1に、この表への修正はありません。 
 

第１空挺師団戦区 
サイの目は A：2＝影響なし、B：5＝分散状態、C：4＝影響なし。

ヘクスB内のユニットの1つが分散状態となり、連合軍プレイヤー

は自軍の半個グライダー大隊の1つを選択します（7KOSB/1A）。 
 

第82空挺師団戦区 
この戦区内のサイの目は、以下のとおりです。： 
 

 D：1＝影響なし 
 E：6＝分散状態－1（2/505） 
 F：5＝分散状態（3/505） 
 G：5＝分散状態（1/504） 
 H：2＝影響なし 
 I：6＝分散状態－1 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 第82空挺師団は、4つの分散状態結果と2ステップ損失の酷い着

地です。両ステップは回復可能で、空挺補充記録欄上で2つの第82
補充として記録されます。これらは、続くターンに帰還兵としてプ

レイに復帰します。 
 

 最悪の結果は、南岸からフラーフェ [Grave] 橋梁を強襲した1ス

テップ・ユニットが、分散状態－1 結果を被って除去されたことで

す。このユニットが生き残っていたら、たとえ分散状態であっても、

橋梁地点で河川防御を倍化させませんでした。これは、連合軍プレ

イヤーにとって重大な問題となり得ます。 
 

第101空挺師団戦区 
この戦区のサイの目は、以下のとおりです。： 
 J：5＝分散状態 
 K：6＝分散状態－1（3/501） 
 L：1＝影響なし 
 M：3＝影響なし 
 N：6＝分散状態－1 
 

 一連の悪いサイの目は、第 101 空挺師団の着地を混乱させます。

これは、ターン1にこれらが目標を完遂することを困難にする可能

性があります。連合軍プレイヤーは、ヘクスK（3/501/101）とヘク

スN 内のユニット（2/506/101）を減少させ、2 つの第101 空挺補

充を記録します。これらの減少ユニットは、ヘクスJ内のユニット

と共に分散状態でマークされます。 
 

 これで連合軍の空挺着地フェイズは終了です。 
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第82空挺師団戦区 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 第101空挺師団戦区 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



 - 4 -

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
連合軍移動フェイズ 
 このフェイズに、連合軍プレイヤーは全ての自軍ユニットを移動

させることができます。分散状態のユニットは、戦術移動のみを使

用できます。 
 

第１空挺師団戦区 
 上図（#4）は、全ての移動終了後のイギリス第1空挺師団戦区を

示します。連合軍プレイヤーは、2/1P/1大隊を5ヘクス先の橋梁へ

移動するため、拡張移動を使用しました（5 MPs）。拡張移動は、

EZOCに進入しなければ認められます。第1落下傘旅団の他の2個

大隊は、Kraft 大隊を攻撃します。第 1 空挺降下旅団の残りは、タ

ーン3又は4の増強着地のためDZ Yを防護すべく展開させます。

砲兵は1ヘクス移動させ、空挺補給堡は移動させません。 
 

橋梁爆破：2/1P/1が移動して鉄道橋に隣接したとき、ドイツ軍プレ

イヤーは爆破のためにサイを振り、成功しました（サイの目＝5）。
ターン1には、全ての爆破試みに－1 DRMがあります。 
 

第82空挺師団戦区 
 第 82 空挺師団戦区（図#5）では、連合軍プレイヤーはナイメー

ヘン [Nijmegen] 橋梁を押し渡ることに決めます。Cの未確認ユニッ

トは、0-0-0 守備隊に過ぎないことが発見されて取り去られ、ユニ

ットはその移動をナイメーヘンに隣接して終了します。 
 

 D の 1 個空挺大隊は、未確認ユニット（0-0-0 ユニット）の偵察

のために使用され、何もないことを発見すると、フロースベーク 
[Groesbeek] を守る防衛線を設置します。 
 

モオク [Mook]（F）では、未確認ユニットが 1-1-3 であることが

明らかにされ、連合軍プレイヤーは到来する戦闘フェイズに攻撃を

計画します。 
 

 マース－ワール [Maas-Waal] 運河を渡り、第504連隊の3個大隊

がそこへ飛び込んでいます。最初に、3/504/82大隊は分割ユニット

（1-1-3）を創出し、ホイメン [Heumen] とマルデン [Malden] の 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

橋梁をチェックするために送ります。ドイツ軍プレイヤーは、ホイ

メンの橋梁で5を振ってこれを破壊します。マルデンでは2を振り、

橋梁は保全です。分割ユニットは、橋梁を防衛するためマルデンで

移動を終了します。大隊の残りは北方へ行軍し、橋梁爆破が失敗し

た後でハーテルト [Hatert] 近郊の橋梁を捕獲します。ユニットはそ

の移動を未確認ユニット（W）の隣で終了し、1-2-3 歩兵ユニット

であることが明らかになります。 
 

 西岸の奇襲が失敗したため、フラーフェ [Grave] では、連合軍プ

レイヤーは 2 個大隊を送って橋梁を奪取することに決めます。註

釈：フラーフェの橋梁は、ターン 1 に爆破できません（5.7.2）。こ

の攻撃は、戦闘フェイズに解決されることになります。 
 

第101空挺師団戦区－ウェフヘル [Veghel] 
G. 2つの分散状態ユニットを持つこの戦区内では、連合軍プレイヤ

ーはウェフヘル [Veghel] に対して第501連隊の全3個大隊を送るこ

とに決めます。鉄道橋を通過している間、ドイツ軍プレイヤーはそ

の爆破のためにサイを振って失敗します（1のサイの目）。ドイツ軍

プレイヤーは、ターン2に－1 DRM なしで爆破できる僅かな機会

のため、道路橋の爆破についてのサイ振りを保留します。未確認ユ

ニットは 1-2-3 の低練度ユニットであることが判明し、その防御戦

力は町内で倍化されます。 
 

第101空挺師団戦区－南部 
H. 連合軍プレイヤーは、シント・ウーデローデ [St. Oedenrode] と
ヴィルヘルミナ [Wilhelmina] 運河を渡る少なくとも 1 つの橋梁の

捕獲を望みます。彼はシント・ウーデローデへ2個大隊を送り、そ

こで町ヘクス内で倍化されない88mm Flakユニットを発見します。

次の自軍戦闘フェイズに攻撃します。 
 

 ソン [Son] の橋梁については、連合軍プレイヤーは2個大隊を送

り、うち1個は分散と減少の状態です。彼は橋梁で別の88 Flakユ

ニットを発見し、戦闘フェイズに攻撃します。 
 

 ベスト [Best] の町のドイツ軍守備隊は非常に強力なので、攻撃は

計画されません。ただし、橋梁を手にすれば良いので、1 個大隊が

送られます。彼らが接近したとき、そこは爆破されます。残ってい

る1/506/101大隊は、西方を防衛するために配置されます。 
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ガーデン作戦戦区 
 この地域では微動だにできないため、戦闘フェイズ部分で見せる

ことにします。軍団境界線を越えて1ヘクスの移動が認められるの 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

で、第50師団がその特典を使用することに注意してください。 
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戦闘フェイズ 
 断固とした防御 [Determined Defense] についてDD、カンプフグ
ルッペ [Kampfgruppe] について KG、鉄道 [Railroad] について RR
の略語を使用します。 
 
第1空挺師団戦区 
A. 戦闘フェイズ中、第 1 空挺師団の 2 ユニットは、アルンヘム 
[Arnhem] への道路上にいる Krafft 大隊を攻撃します。イギリス軍

の砲兵ユニットは使用されず、次のターンに使用可能とするために

取っておきます。戦闘比は 8 対 5＋士気シフト＝2 対 1 です。6 の

サイの目は、D1 の結果を与えます。ドイツ軍プレイヤーは 1 ステ

ップを失いますが、自軍大隊の最終ステップをDDのリスクに晒さ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ないことに決めたので、2 ヘクス退却させて混乱状態でマークしま

す。EZOC内の1ヘクスを通過して退却することは、何ら罰則を持

たないことに注意してください。 
 
第82空挺師団戦区（図 #8） 
B. 第 82 師団が移動でナイメーヘン [Nijmegen] に隣接したとき、

B1のユニットが明らかになりました。B2で、第508連隊の2個大

隊はナイメーヘン内のKG Ahlbornに対して大胆な攻撃を行います。

戦闘比は、8 対8＋士気シフト＝2 対 1 です。サイの目は 2＝ENG
の結果です。ステップ損失又は退却はありませんが、防御側は交戦

状態 [Engaged] マーカーでマークされます。 
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C. 単一の大隊がモオク [Mook] 内のユニットを攻撃します。戦闘比

は 4 対 2＋士気シフト（×2）＝4 対 1 です。3 のサイの目＝DR2
です。低練度ユニットでのDDの実施はあまりにもリスキーなので、

ドイツ軍プレイヤーは、RR 橋梁を渡って自軍ユニットを退却させ

ます。空挺ユニットはモオク内に前進し、橋梁の上で橋梁爆破表が

使用されます。サイの目6＝爆破です。 
 
E. ここで、フラーフェ [Grave] 橋梁への重要な攻撃です。1つのユ

ニットは分散状態 [Scattered] でマークされていますが、これはこの

攻撃には関係ありません。―ユニットは、一度だけ半減され得ます。

連合軍プレイヤーは、河川の背後で倍化されるドイツ軍ユニットに

対して、修正後の4の攻撃戦力を持ちます。戦闘比は4対2＋士気

シフト＝3対1です。4のサイの目＝DR2です。ドイツ軍プレイヤ

ーは、ポルダー地形内でDD を試み、2 つのサイコロを使用して 6
を振り＝失敗したため、ユニットは2 ヘクス退却します。2 個大隊

は、いずれかの方向へ1ヘクス前進できます。これらの1つは、橋

梁を保全状態でマークするために前進で渡ります（5.7）。 
 
第101空挺師団戦区（図 #9） 
E. 3個空挺大隊がウェフヘル [Veghel] 内のユニットを攻撃します。

橋梁はこのときにチェックされ、爆破に失敗します―保全マーカー

が置かれます。分散状態のユニットと運河を越えて攻撃している 2
つのユニットは、攻撃戦力が半減されます。戦闘比は6 対4＋士気

シフト（×2）＝3対1です。サイの目は1＝Engです。これは大き

な頓挫で、町は奪取されません。ドイツ軍ユニットは、交戦状態 
[Engaged] でマークされます。 
 
F. F では、2 つの空挺ユニットが、シント・ウーデローデ [St. 
Oedenrode] の1-2-5 Flakユニットを攻撃します。車両ユニットなの 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

第101空挺師団戦区内のターン1の連合軍戦闘フェイズ。 
 
 
 
 
 

で、町のヘクス内で倍化されません。最終戦闘比は 8 対 2＋2 士気

シフト＝5対1です。2を振ってDRXです（ステップは相手側プレ

イヤーによって選択されますが、この場合は問題ではありません）。

第101師団は町を奪取しますが、1ステップを失います（1/502/101）。 

 
G. 第101師団の2個大隊が、ソン [Son] 内のFlakユニットを攻撃

します。これは車両ユニットなので、町ヘクス内で倍化されません。

戦闘比は 6 対 2＋士気シフト＝4 対 1 です。サイの目は 4＝A1/D1
です。両陣営が1ステップを失い、Flakユニットを除去します。連

合軍プレイヤーは、自軍のステップ損失を減少状態ユニットが受け

ることに決め、これを残余にします。3-4-3 が残余ディスプレイ上

に置かれ、代わりに残余がマップ上に置かれます。両ユニットはソ

ン [Son] 内に前進し、橋梁が爆破についてチェックされます。サイ

の目は2＝保全です！ もがき苦しんでいる第101空挺師団に、よ

うやく朗報がもたらされました。 
 
ガーデン作戦戦区（図 #10） 
 第30軍団は、2つの攻撃で高速道路への強襲を発動します。ター

ン1に、この地域の2つの砲兵ユニットは、予め計画された重弾幕

を考慮するため二倍のシフト（各2シフト）を提供します。ヘクス

1405内で開始した5-7-5の1つは、ヘクス1504に進入するために

戦術移動を使用します。―そこは超過スタック状態なので戦闘に関

与できませんが、戦闘後前進はできます。 
 
H. 2個戦車大隊が、砲兵と航空の支援を受けてH1のKerutt大隊

を攻撃します。戦闘比は17 対5 で4 シフト（装甲シフト、砲兵支

援（×2）、航空支援）を持ちます。最終戦闘比は、7対1です。サ

イの目は3＝DMRです。ドイツ軍ユニットは3ヘクス退却し、潰 
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走でマークされます。DMR の結果は、ボーナス前進と突破戦闘を

認めます。道路ボーナスを使用して、連合軍プレイヤーはVandeleur
第2アイリッシュ近衛大隊（21IG/5/Gds）を道路上で2ヘクス前進

させ、H2 の三番目のヘクスでドイツ軍 1-2-3 ユニット

（14/Hoffmann）を攻撃します。連合軍プレイヤーは道路ボーナス

を使用したので、他の戦車大隊とスタックできません。戦闘比は 9
対2＝4対1で、防御側が林内にいるため装甲シフトはありません。

サイの目は4＝A1/D1です。ドイツ軍の中隊は取り去られますが、

戦車ユニットは1ステップ損失を被り、Kerutt大隊に隣接する防御

側のカラのヘクス内でその戦闘後前進は終了します。Keruttは潰走

状態なのでファルケンスワールト [Valkenswaard] へ退却し、そこの

突撃砲ユニットに合流します。 
 

 他の戦車大隊は、ヘクス 1705 へ道路を前進し、超過スタック状

態の5-7-5は4-5-5 SS KG（Segler）が道路ヘクスを妨害すること

を妨げるために1606へ前進します。 
 
I. その他の攻撃は、第6懲罰 [Penal] 大隊に対するものです。ポル

ダー地形は歩兵に何ら影響を持ちませんが、車両ユニットを遠ざけ

たままにします。戦闘比は 11 対 4 で 4 シフトです（×2 砲兵、士

気、航空支援）。最終戦闘比は、6 対 1 です。サイの目は 4＝DMR
です。懲罰大隊は3ヘクス退却して潰走状態でマークされ、イギリ

ス軍の2個大隊は2ヘクス前進できます。2個の近衛大隊が軍団境

界線を越えて複数ヘクス前進できないことに注意してください。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 これで戦闘フェイズは終了します。ユニットが戦闘後前進した場

所を見るため、読者はドイツ軍プレイヤー・ターンの図を見ること

ができます。 
 
回復フェイズ 
 連合軍ユニットから、全ての分散状態 [Scattered] マーカーが取り

去られます。もしも連合軍プレイヤーが混乱状態ユニットを持って

いたら、これらのユニットを1段階回復させます。もしもユニット

が敵ユニットに隣接していたら、回復のためにサイを振らなければ

なりません（14.4.2）。 
 
補給フェイズ 
 全ての連合軍ユニットは、補給下です。空挺ユニットは、降下し

たターンは常に補給下です。 
 
 

ドイツ軍プレイヤー・ターン 
砲兵再補給フェイズ 
 

 ドイツ軍プレイヤーは、まだイン・プレイに砲兵ユニットを持た

ないため、このフェイズはスキップされます。 
 
橋梁フェイズ 
 このフェイズの橋梁爆破は、もしも橋梁が爆破のために配線され、

しかも統制状態の連合軍ユニットが橋梁から1ヘクス以内にいる両

方の場合にのみ認められます。これが適用される唯一の橋梁は、ベ 
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スト [Best] の鉄道橋です。ドイツ 
軍プレイヤーは4を振り＝爆破さ 
れます。 
 
移動フェイズ 
 ゲームの最初のターンに、ドイ 
ツ軍ユニットは戦術移動のみを使 
用できます。北から南への移動で、 
ドイツ軍プレイヤーは自軍ユニッ 
トを図 #11～ #14で示されるご 
とく移動させます。 
 
アルンヘム戦区（#11） 
 最初のターンの増援が北端から 
進入します。―登場エリアFから 
の1つとGからの1つです。重要 
な移動は、これ以上第1空挺師団 
のユニットがアルンヘム [Arnhem]  
へ向かうのを断ち切るため、ヘク 
ス6321へKG Spindlerを送るこ 
とです。Kraftは、このターンの 
終了時に回復することを保証する 
ために1ヘクス下げます（敵ユニ 
ットに隣接するユニットは、回復 
表でサイを振らなければなりませ 
ん）。第9SS捜索大隊を構成して 
いる2つのユニットを分割し、ナ 
イメーヘン [Nijmegen] の北へ 
Gräbnerを、他方を南へ送ります。 
 
第406師団（#12） 
 ドイツ軍プレイヤーは、最初に 
第406師団の5ユニットのいずれ 
が到着するか調べるためにサイを 
振ります。1又は2のサイの目で 
直ちに、3～6の目で影響なしで 
す。彼は2、5、5、1、2を振り 
ます。ドイツ軍プレイヤーにとっ 
て上々のサイの目です。―5ユニ 
ット中の3ユニット、うち1つは 
砲兵ユニットが到着します。彼は 
砲兵ユニットを登場エリア内に保 
持し、他の2つをマップ上へ移動 
させます。 
 
第101師団戦区（#13） 
 ターン2になるまで、第101師 
団のエリア内にドイツ軍の増援は 
ありません。ただし、ドイツ軍プレイヤーは、第101師団を少しの 
圧力で押すために十分な戦力を持ちます。Ewald大隊はスハインデ 
ル [Schijndel] へ向かって移動し、その他のユニットはベスト [Best]  
に集中させます。 
 
第30軍団戦区（#14） 
 第 30 軍団地域内では、ドイツ軍は近寄らないよう試みます。SS 
KGs SeglerとRichterは、包囲されるのを避けるため東へ遁走しま

す。vdHユニットはその移動中に登場エリアA内へ移動できました

が、第 12 軍団を更に数ターン妨害するためマップ上に留まること

に注意してください。 
 

 これで、ドイツ軍の移動フェイズは完了です。 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
戦闘フェイズ 
 第406 師団戦区内で、戦闘A は6 対4 で砲兵のために1 シフト

＝2対1です。5のサイの目＝DR2です。連合軍プレイヤーは、DD
を行わないことに決め、2 ヘクス退却して混乱状態になります。ド

イツ軍ユニットは、いずれかの方向へ1 ヘクス前進します。2 つの

ユニットが前進した場所を見るため、ターン2の連合軍移動の図を

参照してください。 
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回復フェイズ 
 混乱状態 [Disrupted] マーカーが取り去られ、潰走 [Full Retreat] 
は混乱状態面に裏返されます。この例では、全てのドイツ軍ユニッ

トが連合軍ユニットに隣接していないので、これは自動的です。こ

のフェイズには、ドイツ軍ユニット上の全ての交戦状態 [Engaged] 
マーカーも取り去られます。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
補給フェイズ 
 全てのドイツ軍ユニットは、友軍登場エリアまで4ヘクスの道筋

又は友軍登場エリアまで導かれる道路まで4ヘクスの道筋を持ちま

す。全てのドイツ軍ユニットは補給下です。 
 

交通量マーカー・フェイズ 
 ターン1に、ドイツ軍プレイヤーは3枚の

交通量マーカー（#1、#2、#3）を置くことが

できます。―他の3枚のマーカーは後のター

ンに到着します。彼は第 30 軍団を遅滞させ

る希望を持って、全3枚のマーカーをファル

ケンスワールト [Valkenswaard] への道路に

沿って置きます。次いで、彼は2つのサイコ

ロを振って、どれが取り去られるのかを調べ

ます。彼は 3 と 6 を振り＝マーカー#3 が取

り去られて交通量マーカー待機ボックス内

に置かれます。 
 
 

ターン２ 
天候フェイズ 
 夜間ターン中は、天候フェイズはありませ 

ん。天候は、ターン3にAMとPMの両方に

ついて振られます。 
 
 

連合軍プレイヤー・ターン 
砲兵再補給フェイズ 
 連合軍プレイヤーは、このフェイズ中に自

軍砲兵ユニットの2つを裏返すことが認めら

れます。空挺砲兵は裏返すことができません。 
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―これらは、晴天又は曇天の天候ターンにの 
み裏返すことができます。ターン2に、連合 
軍プレイヤーは適用可能な2つのみの砲兵ユ 
ニットを持ちます。Gds師団と5 AGRAの2 
つをその準備面に裏返します。 
 
橋梁フェイズ 
 2つのイギリス軍架橋ユニットは、未だに 
いかなる爆破済橋梁にも隣接していないので、 
このフェイズはスキップされます。 
 
空挺着地フェイズ 
 イギリス軍プレイヤーは、2個のグライダ 
ー操縦士大隊を第1空挺補給堡上に置きます。 
これらは、他の空挺ユニットと共にターン1 
に着地しましたが、隊形を整えるために1 
ターンかかります。 
 
移動と戦闘のフェイズ 
 簡略化のため、各戦区の移動と戦闘のフェ 
イズを一緒に述べます。特記されない限り、砲兵ユニットは CRT
シフトを提供した後で射撃済面に裏返されます。 
 
第１空挺師団戦区（#15） 
 これは第1空挺師団にとって非常に重要なターンです。―連合軍

プレイヤーは、このターンにアルンヘム橋梁を捕獲する必要があり、 
さもなければ決して捕獲できないでしょう。下図は、師団の移動を

表示します。グライダー操縦士は、前線を強化するため異なる方向 
に移動します。砲兵ユニットは1ヘクスのみ移動するため、このタ

ーンに戦闘Bのために砲兵支援を提供できます。アルンヘム橋梁の 
ヘクスに達する射程を持たないことに注意してください。 
 
A：Frost大隊（2/1P/1）をアルンヘム [Arnhem] へ移動させ、未確

認ユニットを明らかにします（移動フェイズ中）。これ 
は1/6訓練保安大隊の一部であることが明らかになり、 
都市ヘクス内で倍化されます。戦闘フェイズ中、Frost 
はこれを攻撃します。―戦闘比は4対2＋士気シフト 
（×2）＝4対1です。2のサイの目＝DR2です。ドイ 
ツ軍プレイヤーはDDを行い、都市のコラムを使用し 
て低練度ユニットのために－1 DRMです。5のサイの 
目が修正されて4に落ち、失敗したDDでユニットは 
除去されます。空挺大隊は、橋梁を奪取します。アル 
ンヘム [Arnhem] とナイメーヘン [Nijmegen] の橋梁は 
決して破壊されないので、橋梁爆破表は使用されませ 
ん。 
 

B：2つの空挺ユニットにプラスして砲兵ユニットが 
 Allwörden/9SSを攻撃します。戦闘比は7対3＋士気 
シフト＋砲兵支援＝4対1です。4のサイの目＝A1/D1 
です。各陣営は、1ステップを失います。連合軍プレイ 
ヤーは2 GPを減少させ、Allwörden/9SSは除去されま 
す。2つの空挺ユニットは、いずれかの方向へ1ヘクス 
前進できます。 
 
評価：これは、連合軍プレイヤー・ターン2終了時の第 
1空挺師団としては、平均よりもやや良い状況です。ア 
ルンヘム橋梁を持ち、DZ Yは安全で（今のところ）、そ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
の展開は良い形状です。着地、Kraft に対する攻撃、アルンヘム橋

梁に対して良いサイの目に恵まれ―ここまで困難が生じた場所はあ

りません。連合軍プレイヤーとしてのあなたは、アルンヘムへの進

撃又はDZ Yの防衛のため更に戦力を割く選択肢を持ちます。―こ

の例で、連合軍プレイヤーはDZ Yの防衛を選択しました。 
 
第82空挺師団戦区（#16） 
 史実では、第 82 空挺師団長ギャビン将軍は、初日の遅くに 1 個

大隊のみをナイメーヘン [Nijmegen] へ送りました。初期のドイツ軍

の増援で何が起こったかを見れば、彼の慎重さが功を奏したことが

わかります。ここで連合軍プレイヤーは、自軍の降下ヘクスからド

イツ軍を掃討するために反撃をしなければならず、それを十分に機

能させるほど多くは持ちません。下図は、この地区内での連合軍の 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



 - 12 -

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
移動とドイツ軍ZOC（赤）ボンドのいくつかを表示します。ユニッ

トは友軍マップ端とヘクスサイド・ボンドを形成できますが、ヘク

ス・ボンドは不可であることに注意してください。これは、1/505
がEZOC からEZOC へと移動して、ドイツ軍ユニットを部分的に

包囲することを認めます。 
 
C：空挺分割ユニットは 2 ヘクス移動し、移動フェイズに完全戦力

ユニットを創出するため減少戦力大隊と統合させます。再統合する

ための MPs はかかりません。戦闘フェイズに、空挺ユニットは低

練度の1-2-3ユニットを攻撃し、戦闘比は4対2＋士気シフト（×2）
＝4対1です。3のサイの目＝DR2です。連合軍はヘクスを奪取し、

ドイツ軍ユニットは2ヘクス退却して混乱状態になります。 
 
D：混乱状態のユニットは攻撃できないので、2 つの空挺ユニット

のみでGoebelを攻撃します。戦闘比は8対4＋士気シフト（×2）
＝4対1です。サイの目は1＝EXです。両陣営は1ステップを失い、

ステップ損失は相手側プレイヤーによって選択されます。ドイツ軍

プレイヤーは 1/505 を選択し、連合軍プレイヤーは Goebel 以外に

選択肢はありません。 
 
評価：いくつかの悪いサイの目といくつかの第406師団到着の良い

サイの目のため、第 82 師団は少々厄介な状況です。その砲兵は次

の数ターンに到着する予定ですが、降下 [drop] ヘクスは前線にあり

ます。これらは、まだナイメーヘン橋梁の支配を持ちません。良い

知らせは、フラーフェ橋梁が保全され、マース－ワール [Maas – 
Waal] 運河上に架かる橋梁を、高速道路橋を含めて3 つ持つことで

す。 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
第82空挺師団の移動 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
第101空挺師団戦区（#17） 
 この地域では、第101師団がウェフヘル [Veghel] の奪取とスハイ

ンデル [Schijndel] への Ewald の行軍を止めることに集中します。

ユニットの移動は、図 #7 に表示されます。3 つの空挺ユニットが

ウェフヘルの周囲へ移動し、いかなる退却も妨害します。そのZOC
ボンドは、赤で表示されます。1/502 大隊は、帰還兵のステップ収

集のため背後のオエデンローデ [Oedenrode] 内に留まります。完全

戦力にするため1ステップが使用され、第101師団の補充マーカー

が1下がります。 
 
E：戦闘フェイズに、3個大隊がウェフヘル [Veghel] を攻撃します。

戦闘比は10 対4＋士気シフト（×2）＝4 対1 です。サイの目は5
＝D1です。第101師団は、ウェフヘルを奪取します。 
 
F：2/502/101 は、スハインデル [Schijndel] 内の未確認ユニット

の戦力を確認するために移動します。これは1-2-0 Flakユニットで

あることが判明し、空挺ユニットはその移動を町に隣接させて終了

しなければなりません。戦闘フェイズに、空挺大隊は Flak ユニッ

トを攻撃します。―戦闘比は 4 対 2＋士気シフト＝3 対 1 です。6
のサイの目は＝D1です。Flakユニットは除去され、アメリカ軍大

隊はスハインデルへ進入します。 
 
G. 1/506は、ドイツ軍第59師団の歩兵大隊が道路を下って来るの

に備えて、林内に移動します。 
 
H. ソン [Son] 内の空挺残余は、帰還兵のステップを使用できます

が、ターン毎、師団毎に1ステップのみの使用が認められます。 
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I. 更に南方では、第30軍団を手助けするため、第101師団が1個

大隊をアイントフォーヘン [Eindhoven] 方面へ送ります。これは移

動して2 つの未確認ユニットに隣接し、両者が0-0-0 守備隊ユニッ

トであることが明らかにされて取り去られます。空挺ユニットはす

でに 3 ヘクス移動しているため、その移動をヘクス 2807 内で終了

します。0-0-0 ユニットは、空挺ユニットの拡張移動の使用を妨げ

ました。 
 
評価：第101師団地域の状況は、非常に良いです。ソン橋梁は無傷

で、ウェフヘル [Veghel] の両橋梁も同様です。もしもドイツ軍を高

速道路に近づけないよう維持できれば、第 30 軍団はここをやすや

すと通過できます。 
 
ガーデン作戦：このターンに多数の移動が高速道路上であったので、

高速道路外の移動のみを矢印で表示します。重要なのは、拡張移動

を使用したユニットについてスタッキングが認められず、ユニット

が軍団境界線を越えて複数ヘクスを移動できないことに留意してく

ださい。第3師団と第50師団の砲兵の到着も表示されます。 
 
J：ファルケンスワールト [Valkenswaard] に対する大規模な攻撃に

ついては、戦闘比は39対8＋砲兵シフト＝5対1です。ドイツ軍ス

タックに3の装甲効果値を持つSTuGを含むため、装甲シフトはあ

りません。混乱状態のドイツ軍ユニットは半減されて（端数切上げ）

3になり、次いで倍化されて6です。第559 PzJgは、町ヘクス内 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

で倍化されません。3のサイの目＝A1/D1です。ドイツ軍プレイヤ

ーはKerutt大隊をその減少面に裏返し、DDを行うことは辞退して

両ユニットを2ヘクス退却させます。混乱状態のユニットは潰走状

態となり、第559 PzJg は混乱します。連合軍プレイヤーは、自身

のステップ損失を近衛機甲師団に割り振り、全ユニットを1ヘクス

前進させます（もしも道路ボーナスを使用し、スタックしないで終

了すれば 2 ヘクスです）。ファルケンスワールトは占領され、近衛

機甲師団は夜間のためにベッドへ入ります。 
 
K：1GG/5/Gdsは、混乱状態の第6懲罰大隊を攻撃します。戦闘比

は6対2＋士気シフト＝4対1です。3のサイの目＝DR2です。懲

罰大隊は2ヘクス退却し、混乱状態マーカーが潰走に格上げされま

す。1GG は 1 ヘクス前進又は道路ボーナスを使用して 2 ヘクス前

進できますが、軍団境界線から1ヘクス以内に留まらなければなり

ません。 
 
L：第50師団は、Stephan大隊を攻撃します。運河を渡って攻撃し 
ているユニットは、半減されます。戦闘比は19対5＋砲兵シフト＝

4対1です。3のサイの目＝DR2です。ドイツ軍プレイヤーは、自

軍大隊を登場エリア内に退却させ、混乱状態でマークします。攻撃

しているユニットは、いずれかの方向に1ヘクス前進できます。 
 
M：5 AGRA砲兵ユニットは、Nの攻撃に砲兵支援を提供します。 
 

N. この攻撃には、3つの異なる組織が含まれるた

め、連合軍プレイヤーは1つを先導組織として選

択しなければなりません。これらのユニットは完

全戦力で攻撃し、その他は半減されます。（これら

は、支援射撃を提供しているか、又は側面に圧力

をかけているだけと見なされます。）この例では、

第3師団は、たとえその師団から1ユニットのみ

が参加していても先導組織になります。統合され

た攻撃戦力は＝18（5＋3＋3＋3＋4）です。ドイ

ツ軍ユニットがいるポルダー地形は、歩兵に対し

て何ら特典を提供しません。戦闘比は18対5＋砲

兵シフト＝4対1です。3のサイの目＝DR2です。

ドイツ軍プレイヤーは、Seglerを2ヘクス退却さ

せ、混乱状態でマークします。1707内の2HC偵

察ユニットの存在のため、ヘクス 1508 へ退却し

なければなりません。攻撃に参加した全ユニット

が、いずれかの方向へ1ヘクス前進できます。 
 

OとP. ターン2の増援として、2つの砲兵ユニ 
ットが到着します。 

 
 

総括 
 この時点で、拡張された例を終了します。連合

軍プレイヤーはいくつかの突破と挫折を味わい

ましたが、非常に良い状態です。ソン [Son] とウ

ェフヘル [Veghel] の橋梁は、無傷です。フラー

フェ [Grave] の橋梁は安全で、マース－ワール運

河を渡る 2 つの橋梁を持ちます。ドイツ軍プレ

イヤーは、高速道路を遮断するか又は連合軍をワ

ール川で止めるため、極度に攻撃的にならなけれ

ばならないでしょう。ターン冒頭には、多くのこ

とが起こり得ます。 
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 Holland’44のデザインの目標は、Ardennes’44からのシステムの

多くを流用して、マーケット・ガーデン作戦の中難易度ゲームを提

供することでした。元々のアイデアは、空挺着地に集中してアイン

トフォーヘン [Eindhoven] のマップ南端を切り落とすことでしたが、

その考えは間もなく捨て去られ、第 30 軍団の突破を含めることが

必須であると決めました。それが、マップを 10 インチ追加する必

要があった理由です。 

 
戦闘序列 [Order of Battle] 

 これは、整然とした戦闘序列を構成するのが最も困難だった戦役

です。フォン・テッタウ師団と第406師団のドイツ軍ユニットの情

報が極めて少ないという単純な事実の他にも、イギリス第 30 軍団

の一部でなかったか又はその道筋にいなかったユニットの情報を持

つ書籍はほとんどありません。ドイツ第180師団の到着と第8軍団

正面のErdmann大隊の配置と到着は、いくらかのあてずっぽうで

行わなければなりませんでした。 
 
振付 [Choreographing] 
 いくつかの開始位置は、歴史的な状況をセット・アップするため

に変更しなければなりませんでした。Gräbner捜索ユニットは、実

際には空挺降下時にライン川下流の北で開始しましたが、Frost 大

隊がアルンヘム橋梁に到着する前に渡河させました。私はこれらを

エルスト [Elst] で開始させました。そこは、ドイツ軍が状況を把握

し始めたときにいた場所です。その他の自由な行いは、第 3 SS 警

察大隊を開始時にベスト [Best] に置いたことです。これらは、実際

にはその日遅くになるまで到着しませんでした。これが行われない

限り、ドイツ軍プレイヤーが史実でそうしたように町を確保できる

機会はありません。 
 
敗走中のドイツ軍 [The German Army in Retreat] 

 ほとんどのドイツ軍ユニットは、大部分が低戦力、低装備、低練

度だったことを反映させるため、2 ステップのみを持つと評価され

ています。ユニットの大部分は、戦闘準備が整う前に闘いへ送り込

まれました。新着のユニット（第180師団）又は完全戦力組織のど

ちらかと感じた少数の大隊には、3ステップを与えました。 
 
橋梁 [Bridges] 

 あまりにも多くが橋梁爆破のサイの目に依存し、これはゲームの

勝者を決定し得ます。一時期、少なくとも1つの橋梁を保全又は少

なくとも1つの重要な橋梁の爆破をプレイヤー諸氏に与える「マリ

ガン」ルールを私は考えましたが、それを採用しませんでした。こ

れはエキサイトメントの一部です。このゲームを数回プレイした後、

あなたはマーケット－ガーデン作戦がクレイジーだったと考えると

思います。成功するためには、完璧に進めなければならないあまり

にも多くの事柄があります。 
 
保全マーカー [Intact Markers] 

 プレイヤー諸氏は、どちらかのヴァー

ジョンの保全マーカー（表又は裏）を使

用できます。ゲーム中途あたりで、あな

たは未だ爆破のために配線状態の僅かな 
橋梁を示すためにこれらのマーカーの表面を使用し、その他を全て

取り去ることもできます。 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

スタッキング [Stacking] 

 もしも超過スタッキング・ルールが少々扱い難いのであれば謝罪

しますが、その活動領域が狭められる第1空挺師団ユニットが生き

残るために重要だったのです。 
 
交通量マーカー [Traffic Markers] 

 このルールは、現実の部隊移動率を再現する手助けをするために 
含められました。イギリス軍は、単一の高速道路で部隊を移動させ

る上で―特に橋梁で、多くの遅延がありました。これらのマーカー

は、混雑地点（通常の交通渋滞が発生する場所）で使用するのがベ

ストです。 
 
ポルダー [Polder] 

 これは、海や河川を埋め立てた陸地です。非常に防御に適した地

形というわけではありませんが、往来している車両は道路上に留ま

らなければなりません。ときには、これらの道路は高台にあります

が、常にではありません。歩兵タイプ・ユニットについてはポルダ

ーを平地地形として、車両ユニットについては湿地地形と同様に扱

うことに決めました。主な違いは、戦車ユニットはポルダー内で装

甲シフトを獲得できますが、湿地内では不可であることです。 
 
装甲シフト [The Armor Shift] 
 CRTでのコラム・シフトは、他の何よりも「恐怖」をあらわしま

す。もしも防御側が接近している戦車を恐れれば（それらが自軍戦

車に勝るか、又はそれらに対抗する戦車を持たないかのどちらか）、

その恐怖は戦闘の要素となります。つまり、これが橋梁を渡って又

はポルダー内を攻撃しているときに装甲シフトが認められる理由で

す。―恐怖は、防御側が自身に迫る戦車を目の当たりにする現実な

のです。 
 
残余 [Remnants] 

 三番目のステップを持つ各ユニットに提供できるほど十分な残余

はなく、これは意図的なものです。空挺師団については、師団が壊

滅的損失を被って崩壊することを反映します。イギリス軍の非空挺

ユニットについては、死傷者に関していったん重大な損失を被ると

ユニットを撤収させる傾向をあらわします。 
 
イギリス軍の補給問題 [British Supply Problems] 

 イギリス軍は、ノルマンディまで遡る遥かな補給線を持ち、この

戦役中に弾薬の欠乏を被りました。ターン毎に連合軍プレイヤーが

3 枚の移動済マーカーと2 つの砲兵再補給に限定されるのは、これ

をシミュレイトするためです。 
 
フラーフェ橋梁 [The Grave Bridge] 
 フラーフェ [Grave] 近郊の橋梁は、もしもドイツ軍プレイヤーが

奪回するか、又は連合軍プレイヤーがターン1に捕獲することに失

敗したら爆破され得ます。ただし、大河川に架かる橋梁で修理でき

る唯一のそれでもあります。このゲームの時間枠では、第 30 軍団

はこのように巨大な橋梁を修理するための能力を持たなかったので、

爆破が不完全な橋梁の修理に必要な期間のみであると見なします。 
 
砲兵 [Artillery] 

 連合軍砲兵の大部分は、その歩兵と機甲大隊の戦闘戦力に内包さ

れています。師団砲兵ユニットは、重弾幕、長射程弾幕、師団アセ

ットの集中をあらわし、全てが限られた補給の消費を要求されます。 
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断固とした防御 [Determined Defense] 

 一日が3ターンのスケールなので、戦闘が長引くよう断固とした

防御表を調整しました。断固とした防御をエリート・ユニットで行

うことは、特に林、町、都市のヘクス内にいるときには、ほぼ常に

やる価値があることに注意してください。反対に、低練度ユニット

で断固とした防御を行うことは、ほぼやる価値がありません。 
 
第406師団戦区 [The 406th Division Sector] 

 この師団の初期部隊の到着を可変にしたため、連合軍プレイヤー

は初日に直面するものが何か分かりません。さもなければ、連合軍

プレイヤーは、ターン 1 にナイメーヘン [Nijmegen] へあまりにも

多数の大隊を送ることができるはずです。盤端が降下ゾーンに近い

ため、デザインではうまく機能し、そうしなかったであろう、連合

軍がドイツ国内の奥深くへ冒険することを妨げます。 
 
第12軍団と第50師団 [The 12th Corps and the 50th Division] 

 ゲームでは、第12軍団のユニットはあらわされません。第50師

団の開始時の2個旅団は、その地域内を攻撃した第53（ウェセック

ス）師団の初動と西方へのマップ退出をあらわします。第 50 師団

は、第12 軍団がA/B 登場エリアの境界線周辺で立ち往生したとき

に、アイントフォーヘン [Eindhoven] の西で側面を防衛します。こ

の数ターンについての第50師団による第53師団の代用は、カウン

ター・シートを節約し、状況に継ぎ目なく適合します。 
 
第11機甲師団 [The 11th Armored Division] 

 砲兵の再補給は、普通は第30軍団の2つの砲兵ユニットに行き、

第 11 機甲師団は遠すぎて獲得できません。史実では、これらはタ

ーン 16 になるまでザウドゥ－ウィレムス [Zuid-Willems] 運河に架

橋できず、9月25日（ゲーム終了の二日後）になるまでドイツ軍に

ヘルモント [Helmond] からの撤退を強制できませんでした。 
 
オランダvs. ネーデルラント [Holland vs. The Netherlands] 

 マップ上は実際にはオランダではなく、オランダ北部とオランダ

南部はマップ地域の北西に位置するネーデルラントの地方です。私

は、（a）当時のマップの多くがネーデルラントをオランダと標記し

たこと、（b）この戦いの間、大部分のG.Iたちが自分たちはオラン

ダにいるとみなしていたこと、（c）ネーデルラントよりも発音し易

いため、タイトルにオランダを使用しました。マーケッティングは、

このマップの精度を大きく上回りましたが、全てのプレイヤーにも

っとネーデルラントについて、実際のオランダがどこなのか知って

もらうことを望みます。 
 
謝辞 [Special Thanks] 
 John Butterfield と彼のHell’s Highway ゲームに敬意を表した

いと思います。困難なデザイン上の問題に直面したとき、しばしば

私は Butterfield 氏がどのようにそれを解決したのか参照し、より

頻繁にそれを補強するための要素をコピーしました。30年以上前に

デザインされた彼のゲームは、我々のホビーの指標であり、今日も

まだプレイされています。 
 

－Mark Simonitch 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

第二版の変更 
 

このゲームに関するフィードバックは概ね良好で、プレイ・バラ

ンスに大きな問題はなかったので、大規模な変更を加えることを控

えました。私が行った小規模な変更を以下で述べます。 
 

マップ [Map]：2018年に印刷された厚紙マップ版からの変更はあり

ません。 
 

プレイヤー補助カード [PLAYER AID CARDS]： 
 

・CRTコラムの5対1と7対1に非常に僅かな変更があります。 
・断固とした防御表は、いまや2つのサイコロを使用します。 
・2枚の新たな登場序列カードを追加しました。 
 

ルールの変更 [RULE CHANGES]： 
(4.3) 空挺着地ポイント [Airlanding Points]：連合軍プレイヤーは、

いまや8ポイントではなく9ポイントを受け取ります。これは、二

番目のSouth Staffordshireユニットの移動をターン1からターン3
に移すために行われました。 
 

(6.4.2) 超過スタック状態のヘクス [Overstacked Hexes]：機械化ユニ

ットが戦術移動を使用してのみ超過スタックしたヘクスに進入でき

る制限は、不要であると判断して削除されました。 
 

(8.3.2) 浸透移動 [Infiltration Movement]：このルールは、都市ヘクス

のみに単純化されました。 
 

(8.5.6) フェリーを渡る車両ユニット [Vehicle Units Crossing a 
Ferry]：もしもドイツ軍ユニットが 2 ヘクス以内にいたら、連合軍

プレイヤーはAM又はPMターンに車両ユニットをフェリーで渡ら

せることができません。ドイツ軍の砲兵がそれを行うことを不可能

にしていると見なされます。 
 

(8.6.2)モオクの鉄道橋梁 (4721) [The Railroad Bridge at Mook]：一時

は、車両ユニットがポルダー・ヘクス内でこの橋梁を使用すること

を認めましたが、急勾配の堤防がこれを不可能にするため削除され

ました。それでも、歩兵ユニットによって使用できます。 
 

(11.4.3) 残余ディスプレイ [Remnant Display]：他の19xxゲームで

使用した方法にルールを変更しました。―ユニットは除去ボックス

へ移され、残余はディスプレイに戻されて他のユニットのために再

使用できます。 
 

(12.2) 断固とした防御表 [Determined Defense Table]：表は2サイコ

ロ・システムへ変更され、町のコラムが追加されました。 
 

(12.2.4) 断固とした防御修正 [Determined Defense Modifier]：－1 
DRMのため、オレンジ色のCRT結果が追加されました。 
 

(12.3) 単一ステップの防御側 [Single-Step Defenders]：他の19xxゲ

ームで使用した方法にルールを変更しました。―限定前進は、ヘク

スから全ての敵戦闘ユニットと非戦闘ユニットが完全にカラになる

場合にのみ認められます。 
 

(13.2) 退却とEZOCs [Retreats and EZOCs]：このルールは、ルール

13.2の五番目のドットに追加されました。：「ユニットは、それが除

去から救うのであれば、追加の 1 ヘクスを退却できます。」このル

ールは、他の19xxゲームで使用されます。 
 

(13.3) その退却を1ヘクス後に停止するユニットは、混乱状態です。 
 

(14.4.2) 回復表 [The Rally Table]：この表は、他の19xxゲームに適

合するよう変更されました。町又は都市ヘクス内についてのDRMs
が追加されたので、プレイへの影響は微少です。 
 

(15.5) 戦闘後前進 [Advance After Combat]：他の19xxゲームに適合

するよう僅かに変更されました。―いまやユニットは防御側がカラ

にしたヘクスへ進入しているときを除き、EZOC内で停止しなけれ

ばなりません。 
 

(16.2) 突破戦闘 [Breakthrough Combat]：他の19xxゲームで使用し

た方法にルールを変更しました。もしも突破グループが異なるスタ

ックから形成されるのであれば、防御側がカラにしたヘクス内で形

成しなければなりません。 
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(18.3.2) LOSの道路部分 [The Road Portion of a Los]：いまや友軍ユ

ニットは、補給線の道路部分についてEZOCs を無効化します（他

の19xxゲームと同様）。初版では、たとえ友軍ユニットが存在して

も妨害射撃が道路を遮断すると考えましたが、供給を遅らせるだけ

で―完全には停止させません。―夜間中は特に。 
 

(25.0) 未確認ユニット [Unknown Units]：いまや未確認ユニットは、

連合軍ユニットが移動で隣接したとき直ちに明らかにされます。攻

撃されたときだけ明らかにする旧方法の利点は、複雑さとルールの

問題に見合うものではありませんでした。また、0-0-0 ユニットを

攻撃した後のボーナス前進で、ユニットを遙か遠くへ移動させるこ

とも認めました。 
 

 初版のLiving Rulesでは、ターン1に退却で生き残ることを手助

けするため、プレイを開始する前にドイツ軍プレイヤーにKrafft背
後の自軍未確認ユニットの1つを移動させることを認めました。ル

ール13.2が修正されたため、未確認ユニットはもはや不要です。 
 

(27.3.2) プレイ・バランス [Play Balance]：SeglerとRichterのルー

ル（27.3.2）が追加されました。 
 

－Mark Simonitch, June 2024 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

第二版のカウンター変更： 
 

 KG Hencke は、完全にその構成部隊に分割されています。：

KG Ahlborn、KG Melitz、KG Runge、I/6 LS、Police、RR 
Security、1/434 Bau-Pionier。 
 

 KG Dreyer は、完全にその構成部隊に分割されています。：

I/HG Ersatz、Finzel、Ohler、Bloch。 
 

 いくつかの訓練部隊は、その実際の名称のSst（Schiffstamm）

又はLS（Landesschützen）が与えられました。 
 

第9 Lehr工兵はLehr zbVに改称され、HG訓練はII/HG Ersatz
に改称されました。 
 

新たに追加されたドイツ軍ユニット：II/1036/59、59 Fus/59、II
と III/723/719、追加された Feldt 軍団ユニット（Kassner、
Teubert、Buttler）、I/21/10SS、KG Weber、第29 要塞MG、

第14 Sst、第642海兵KG。 
 

削除されたドイツ軍ユニット： II/1035/59，Buddle と

Schwappacher（実際には砲兵でした）、EarとKempton（マッ

プ上にありません）、Hartung（すでにゲーム内にあるNijimegen
の残余です）、I/22/10SS（Eulingでした）、第37要塞MGと3/506 
Pz（9/24に到着しました）、KauerとKöhnen（これらは、Kraft
と第642海兵KGを再編しました）、Oelkers（Schulzと同じユ

ニットです）、6/14 Sst（10 Sstへ付属していました）。 
 

 Schwappacherの代わりにWestervoort橋梁を防衛するため、

ヘクス6124に1つの未確認ユニットを加えました。 
 

 ゲーム中、Mattuschはマップ上に2個中隊のみを持っていた

ので削除された。1個中隊はEdeにあったので、Helleに付属し

ているものと見なされます。他の 1 個は、Schulz に付属してい

たので、Schulzは4-5-3に強化しました。 
 

 19/9SS、20/9SS、II/22/10SS、Schörkenを強化しました。 
 

 全てのドイツ軍装甲ユニットの戦力が判明したので、いくつか

の戦闘戦力が1ポイントだけ上下に調整されました。 
 

 イギリス第 50 師団の偵察ユニットが加えられ、グライダー操

縦士連隊は2個大隊に分割されました（操縦士だったので、名目

上は「飛行隊 [“wings”]」です）。 
 

 ポーランド軍は、いまや2つの分割カウンターを持ち、1個大

隊がフェリーを使用してライン川下流を渡ることを認めます。 
 

 イギリス第2 South Staffordshire空挺ユニットは、A中隊と

C中隊が二日目に着地したので、ターン1からターン3へ移され

ました。 
 

 第 101 空挺師団の砲兵は三日目に着地したので、ターン 6 へ

移されました。 
 

―Fred Thomas, June 2024 

 

ユニットの略号 
ドイツ軍ユニット 

連合軍ユニット 

 

 


