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デザイナーズ・ノート
[DESIGNER’S NOTES] 
「大部分の歴史はあて推量で、残りは偏見だ。」
－Will Durant 

初版のノート [1st Edition Notes]
総合的なデザイン思想 [General Design Philosophy]：可能な限り単純
で明快さを保つべきです。全てのルールは苦労して学習する価値を

持たすべきであり、全てのルールの例外は読者を困惑させるだけの

価値を持たすべきです。容易に覚えられるレヴェル－修正の数は３

つに留まります。もしもプレイテスティング中にルールの使用を忘

れるようでしたら、カットされることになります。ゲームに見せか

けてシミュレーションをデザインするのではなく、むしろシミュレ

ーションの間に立てるゲームをデザインするべきです。

なぜ、新たなバルジ・ゲームなのか [Why a New Bulge Game]：この
ゲームは、John Kranzからの提案として、壮大なゲームをテーマ
にディヴェロップするところから開始しました。私は、他のデザイ

ナーの多くのバルジ・ゲームのために仕事をしてきたので、すでに

よく知っていました。私が研究に値すると感じていたロー・スタッ

キングを持つゲームは皆無でした。私は以前に Hittler’s Last 
Gambleのみが試みていた、戦車のタイプとその効果を示すことも
望んでいました。しかし、最も重要なのは、私がアルデンヌの地形

を探査してヘクス・ゲームでの描写を切望していたことです。

マップ [Map]：私はDanny ParkerがHittler!s Last Gambleのた
めに用いた同じマップの使用を認めてくれたRandy Hellerに感謝
します。彼は、それをHugh Cole（米陸軍のThe Battle of the Bulge
の著者）から受取りました。マップは、私が描く前にスキャンして

視覚的に向上させました。これは、アイフェル、ルクセンブルク、

アルデンヌの地勢と道路を検証するために当時の多数の 10 万分の
１と 15 万分の１マップによって照合されました。私は、地域全体
について米陸軍のGSGS 10万分の１マップも所有していました。
河川については、Atlas de Belgiqueからのアルデンヌのハイドロ・
マップを使用しました。

セモーイス川 [The Semois]：最も興味深いマップ上の発見は、セモ
ーイス川が大きな障害であったことです。いま、なぜヒトラーは第

７軍が南方の側面を防護できると感じたのか、私は理解しています。

セモーイス川は、ほぼそのように機能します。

燃料欠乏 [Fuel Shortage]：ドイツ軍は、深刻な燃料不足に直面して
いました。それが不足していただけでなく、前進ユニットに送るこ

とが困難でした。２つの燃料欠乏表は、可能な限り手間をかけない

で以下の全てをあらわすための試みです。：

１．補給は、西方へ前進するほど困難になる（「ウルト川の西」の結

果）。

２．天候が晴天になった後に、どのように補給状況を悪化させるか

（サイの目に＋１修正）。

３．装甲軍団の司令官は、燃料についての柔軟性を持っていました。

－もしも１個師団についてのみ十分な燃料を持つと見たら、２個装

甲師団のどちらに補給するか決定することができました（でき得る

ベストとして、装甲師団をその軍団のペアにした理由です）

橋梁の破壊 [Blowing Bridge]：これらは、うまい橋梁破壊ルールです。
主な目的は、連合軍プレイヤーが遥か戦線後方の橋梁を爆破するの

を妨げることにありました。普通、橋梁は、最後の瞬間に爆破され

ます。

橋梁の建設 [Building Bridges]：なぜ、ドイツ軍プレイヤーが建設を
認められる橋梁の数を限定しなかったのか？ 確かに、ドイツ軍は

建設できた橋梁の数に限度を持っていましたが、これらをプレイヤ

ーに課すことは歴史に忠実でない状況を導くことになります。例え

ば、ドイツ第７軍は、その戦区内に師団毎に１つ、計４つの橋梁を

建設しました。しかし、もしも制限が課せられたら大部分のプレイ

ヤーは１つ又は２つのみを建設することになります。しかも、もし

もドイツ軍が決定的な前進を行ったら、さらに橋梁を必要とします。

私はよい方法が見つかるか考えました。しかし、結局は、橋梁爆破

マーカーを記録するためにマップを探すことを止めました。なるよ

うになるものです！

スタッキング [Stacking]：このゲームの大きなテーマは、ロー・ス
タッキングです。この戦役での師団は広大な前線をカヴァーし、単

一の連隊がしばしば重要な時間を稼ぐことになりました。もしもゲ

ームで史実のバストーニュ防衛線を同一視するのであれば、いくつ

かのゲームが見せるようにバストーニュの各ヘクス内に３個連隊で

はなく、他のヘクス内に置くことになります。この１つのルールを

変更するだけで、このバルジ・ゲームに全く新しい感覚を与えます。

ZOCボンド [ZOC Bonds]：このルールは、通常のZOCルールでは
不可能な突出部の形成を認めます。ZOCボンドにより、３方面を囲
まれたユニットがそれでも脱出路を持ち得ます。このルールは、２

ユニットで敵ユニットを包囲するゲーム的な戦術も妨げます。

戦術移動 [Tactival Movement]：いくつかの思いがけない状況でMP
コストを迅速に計算できるよう、このルールを必要としました。例

えば、ZOC を退出して（＋１MP）、森林を通過して２ヘクス移動
している（各２MPs）歩兵ユニットは、５MPs です。２ヘクスは
３マイルに一致するため、ほとんどの歩兵は８時間で到達でき、そ

のように移動してなお攻撃ができることを望みました。このルール

は、貧弱な道路や交通量マーカーを横断している自動車化ユニット

に少なくとも２ヘクスの移動を常に認めることで、やはりよく機能

します。

拡張移動 [Extended Movement]：このルールは、もしもEZOC内で
終了しなければ、２MAsだけMAの増加を認めます。もしも前線
の背後を行軍していると、歩兵ユニットは１日に 16 マイル行軍で
きます（このゲームでは10ヘクス）。半日の期間では、歩兵ユニッ
トは攻撃する場合には３ヘクス移動でき（３MPs）、行軍では５ヘ
クス（５MPs）です。

トラック・マーカー [Truck Markers]：歩兵を自動車化することで戦
略移動を諦める論拠は何か？ 最大の理由は道路スペースで、あな

たはアルデンヌの道路網を通過して移動できるだけのユニットを持

つことができるのです。道路に沿って移動している装甲又は機甲師

団は、道路スペースを約 60 マイルまで進みます。これは、４ユニ
ットがマップ上で約36ヘクス進むことに相当します。10ユニット
が戦略移動マーカーで移動しているときには、実際には約90～100
道路ヘクスを同時に埋め尽くしていることになります。

森林道路 [Forest Roads]（２MPs）：このルールは、私が装甲教導師
団史で最初の二日間の進撃が遅かったことを学んだことからきてい

ます。敵の抵抗なしで、師団は４ターンかけて12から14ヘクス行
軍しました。行軍の列はルクセンブルクの森林を通過し、蛇行した

道路と泥濘が行軍している部隊の車両の移動率を遅くしました。

防御砲兵表 [Defensive Artillery Table]：このルールは、防御側の砲兵
シフトが必ず攻撃側の砲兵シフトを無効にする（非常に退屈）こと

を避ける手段として発展させました。現在のルールは多様性を与え、

しばしばドイツ軍に潰滅的打撃を与えたタイム・オン・ターゲット

結果の概念を導入することも認めます。

士気 [Morale]：いくつかの士気値は、裏面になると上がることに注
意してください。これらのユニットが戦役中にヴェテラン・ユニッ

トになることを反映させました。

CRT [The CRT]：攻撃側は２対１から４対１のコラムで、防御側よ
りも多くのステップを失う（平均して）ことに注目してください。

これは、もしも正面突撃しかない場合に、攻撃側が頑張って勝つこ

とを望んだからです。

TQ評価値と装甲シフト [TQ Ratings and the Armor Shift]：このアイ
デアは、Dany ParkerのHitler’s Last Gambleからインスパイアさ
れました。私はこのアイデアを好みますが、よりユーザー・フレン

ドリーにすることを望みました。元々は、攻撃側よりも高いTQ評
価値を持つ防御側にシフトを与えましたが、アメリカ軍の攻撃を過
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度に鈍らせることが分かりました。ある意味では、攻撃側のシフト

を無効にすることは、シフトと同様です。

射撃戦闘 [Fire Fight]：これはデザインの後の段階で採り入れたもの
で、プレイヤーに負担をかけないで戦闘比の計算に士気の修正と比

較の手順を加え、戦闘に士気の影響を導入する試みです。現在のシ

ステムでは、プレイヤー諸氏は戦闘で CRT によって要求されると
きにのみチェックが必要となります。射撃戦闘表は、他の２つのデ

ザイン要素にもうまくフィットします。：（１）高い損害リスクを意

図するプレイヤーが迅速な進撃を可能とする。（２）低い戦闘比コラ

ムでさえもD1の結果を認める。

指揮系統 [Command and Control]：このルールは、プレイヤー諸氏が
師団を分散させてあちこちに送ることを抑え、指揮系統を反映させ

る上でも一石二鳥です。他の多くのゲームでは、同一師団効果とし

てシフトを与えますが、私はシフトや修正を最小限に抑えることを

望みました。

交戦状態の結果 [Engaged Results]：攻撃側も交戦状態になるべきで
はないかと感じた人もいました。しかし、すでに攻撃側は防御側を

攻撃するためにこのターンを消費しており、いまや防御側が自軍タ

ーンを防御に消費しなければなりません。交戦状態のユニットは攻

撃できるので、反撃が元の攻撃側に交戦状態を終わらせ得ることを

忘れないでください。

攻撃側優勢 [Attcker’s Advantage]：私はバルジ・ゲームに典型的な「交
戦状態」ルールを常に好みますが、２ターン連続で同じ結果になる

ことには我慢がなりません！ このようなハプニングが頻発するこ

とを限定するために、攻撃側優勢ルールを加えました。不測の事態

は、戦闘に適度なディテールをもたらします。

断固とした防御 [Determined Defene]：これは、古いSPIもどきのル
ールです。その多くのWWⅡゲームでは、１ヘクスの退却をキャン
セルするために追加のステップ損失を受けました。このルールと表

は本質的に同じものですが、不確実性を加えてあります。プレイヤ

ー諸氏は、自軍ユニットが包囲されて退却路がないときには常にこ

のルールを使用することになります。なぜならば、EX の結果は、
攻撃側に１ステップ損失を強いることになるからです（窮鼠猫を噛

むを反映しています）。

戦闘後前進 [Advance After Combat]：「攻撃側前進２」で開始すると、
（もちろん）前進の最初のヘクスは防御側がカラにしたヘクス内で

なければなりません。しかし、間もなく、自ら進入できないヘクス

内を攻撃している戦車ユニットの問題が出てきました（下記の例を

参照）。狡猾な防御側は、戦車ユニットが橋梁から攻撃することを避

けるために、橋梁ヘクスサイドの側面に防御側を配置するでしょう。

元々私は、ユニットにいかなる方向への前進も認めることは異端

的！と感じていました。しかし、とにかく試してみると、間もなく

ユニットにいかなる方向への前進を認めることは、突破フェイズに

移動するのと似ていることが明白になりました。それが問題でしょ

うか？ プレイすればするほど、それを好むようになりました。ド

イツ軍プレイヤーは、勝利の機会のためにこれが鍵を握ることを素

早く学ぶでしょう。

例：２個の戦闘団は、半減戦力で攻撃します（これらのヘクスに進
入できません）。もしも攻撃に成功すると、いかなる方向にも前進で
き、他のゲームのごとく防御側がカラにしたヘクスへの進入を要求
されません。

降伏 [Surrender]：このルールは、Campaign to Stalingradから引
っ張ってきましたが、極度に単純化しました。ユニットは、集団で

降伏する傾向があり、未熟であるほど早期に降伏します。１つの強

靭なユニットは、他のユニットの忍耐力に影響を持ち得ます。

交通量マーカー [Traffic Markers]：私は、プレイヤーが注意深く段階
的に自軍ユニットを移動させて問題を回避することをプレイヤーに

認める交通ルールを避けたいと望みました。プレイヤーを交通整理

の警官にしたくなかったのです。交通量をあらわすことに加えて、

このルールはいくつかの森林道路部分が混乱渋滞（４MPs）になる
ことを認め、増援到着の速さや距離にいくつかのヴァリエーション

を創出します（特に、第７機甲師団と２個のアメリカ軍空挺師団）。

ただし、過度の使用は、狭い前進路を握りつぶすことになります。

例えば、ドイツ軍プレイヤーがバストーニュを迂回し、単一の道路

に沿ってムーズ川を目指して突進している場合です。アメリカ軍プ

レイヤーは、最初のターンにその道路上に２枚の交通量マーカーを

置くことができ、次のターンにさらに２枚置くことになるでしょう。

単一の道路は、いまや交通渋滞の悪夢です。ドイツ軍の先導ユニッ

トは、前進を維持できますが、後続ユニットは不可能です。先導ユ

ニットが方向転換することは極端に困難です（第116装甲師団がウ
ッファリーズ近郊で重大な方向転換を行ったときのように）。プレイ

ヤー諸氏は、より多くの道路が開かれていれば、交通量マーカーの

影響が減殺されることに気づくでしょう。これこそが、交通量マー

カーの狙いなのです。

道路ブロック [Roadblocks]：交通量マーカーが全ての遅延要素をあ
らわすことを望むようになるに従い、道路ブロックのシミュレート

ではなくなってきました。これらの２枚のマーカーはデザインの後

の方で導入され、ルクセンブルクの森林を通過する装甲教導師団の

進撃速度を落とすことで連合軍プレイヤーを真に手助し、両プレイ

ヤーにとって戦線の穴を埋める便利なツールになりました。これら

を交通量マーカーと共通のルールで使用できることは、大きなプラ

スでした。

サン・ヴィット渋滞 [St-Vith Bottleneck]：なぜ、サン・ヴィット近
郊のヘクスではないのか？ これらの３ヘクスは、戦役を通じて交

通遅延を経験しました（特に、ダスブルクの橋梁）。サン・ヴィット

への道路を締め付けることは専横ですが、私はドイツ軍プレイヤー

の重大な道路交差点の奪取にいくらかの特典を与えることを望みま

した。渋滞ルールがないとしても、ドイツ軍陣営をプレイしている

プレイヤーは、サン・ヴィットが占領されるときにマップがドラマ

チックに開かれることに気づくでしょう。

夜間ターン [Night Turns］：これは、16 日の夜間にユニットの移動
を認める初期のカンプフ・グルッペ・パイパー・ルールから発展し

たものです。特別ルールのファンではないので、一般ルールに変更

することにしました。その結果、ゲームに素晴らしい要素を加える

ことになりました。夜間ターンは、もしもアメリカ軍がなんとか堅

固な戦線を形成していると、ゲームの中途で突破を創出するための

非常に柔軟なツールです。私は、ムーズ川の橋梁占領のためにも使

用しました（一種の奇襲です）。ちょっとした計画で、プレイヤーは

２ターン連続して強力なダブル・パンチを加えることができます。

勝利条件 [Victory Conditions]：アルデンヌでのドイツ軍の攻撃は、
一か八かでした。私は「ある時点」だけのドイツ軍の部分的勝利を

含ませんでした。なぜならば、ムーズ川の前で停止して本腰を入れ

て塹壕化するといった、起り得なかった誘惑にプレイヤーが駆られ

るからです。

ドイツ軍は勝利できたのか？ [Can the German win?]：もしもドイツ
軍プレイヤーが12月21日又は22日までにムーズ川に到達すると、
公平な渡河の機会を持ちます。22日と23日に到着する大量の連合
軍増援は、23日の渡河を不可能にします。連合軍の増援と空軍は、
24日以降の渡河を極端に困難にします（連合軍プレイヤーが多数の
ユニットを失っていない限り）。大部分のドイツ軍プレイヤーは、

23日までに勝利するか、又はタオルを投げたくなるでしょう。
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なぜ将軍を入れないのか [Why No Generals]：師団又は軍団の司令官
が、実際の戦果にインパクトをもたらしたかどうか判定することは

困難です。もしも師団が活躍したり不甲斐なかったりすると、しば

しば指揮している司令官が名声を高めたり非難されたりしますが、

実際には幕僚、兵士、純粋な「機会」が遥かに決定的な要素です。

パットンは、兵士に影響を持ったと評価される唯一の将軍で、彼の

軍に所属しているというだけで士気を高めたようです。ただし、こ

れに類したものは、カウンターよりもむしろ師団の士気評価によっ

てよく示されています。結局は、プレイヤー諸氏が将軍の役割を演

じるのです。

補給 [Supply]：なぜターンの終了時なのか？ これは、プレイヤー
諸氏に補給が尽きる前に１ターンを与えることになります。もしも

包囲されても、タンク内に燃料又は手中に弾薬を 12 時間持つだけ
は持ちます。

プレイテスターたち [Playtesters]：哀れなプレイテスター達。彼ら
は、多くの変更と修正をもたらしました。私は、絶え間なくCRT、
工兵の戦力、最大DCB限度等をいじり回しました。全てが偉大な
助言の賜ですが、Marty SampleとLew Ritterの２名のプレイテス
ターが傑出しています。もしもあなたがこれらの紳士の名前をゲー

ムのクレジットで見かけたら、そのゲームはよくケアされていると

考えてよいでしょう。

ユニットについての種々雑多な注釈 [Miscellaneou Notes on Units]：
２個の米軍重機甲師団（第２と第３）は、旅団編成でしたが、この

戦いの期間中に戦闘団として作戦をしていたと証拠が示しています。

同様に、イギリス軍近衛機甲旅団の２個旅団は、１つが機甲で１つ

は自動車化歩兵でしたが、２つの統合されたグループとして作戦を

していました。

Fuh Bglt/GD/2 ユニット上の４TQ、は間違いではありません。
このユニットは、L70カノン砲を装備している約 43両のⅣ号戦車
を含みました。

560th PzJ大隊は、第12SSに付属した軍ユニットでした。
 本物のカンプフ・グルッペ・パイパーは、１個大隊のみの自動車

化歩兵を持ちました。私はプレイバランスのために 1/SS1(-)装甲擲
弾兵連隊を加えました。

第２版のノート [2nd Edition Notes] 

 私は、このゲームをアップグレードするための機会を本当に嬉し

く思います。発行以来、私は多くの好意的なコメントをもらってき

ましたが、私を思い悩ませ始めた多くの小さな欠点に直面していま

した。このゲームをプレイして改良の余地があると感じた多くのプ

レイヤーから絶え間ない批判も受けました。全てのフィードバック

は有用でした。私はゲームの内容について徹底的に考え、負担をか

けずに改良することに挑みました。以下で、この第２版の変更点に

ついて、項目別に説明します。

マップの変更点 [MAP CHANGES]
2003年のオリジナル・ゲーム・マップ以来、私はアルデンヌ地方
を広範囲に旅行する機会を持ちました。地域内のいくつかの渓谷や

道路を初めて目にしたとき、オリジナルの中にいくつかの誤解や過

度の単純化があることに気づきました。第２版ではこれらを整合し、

多くの細かな変更を行いました。おそらく、マップ上で起きた最も

大きな変更は、ストゥモン [Stoumont] 周辺のアメル [Ambleve] 河
川渓谷とダスブルク [Dasburg] 近郊のウール [Our] 川です。

カウンターの変更点 [COUNTER CHANGES]
 カウンターも多くの小さな変更を受けました。７攻撃値を持つ全

てのアメリカ軍師団は、６に下げられました。このように強力な戦

力とは考えられなかったからです。全てのアメリカ軍CCRsと任務
部隊は、攻撃値が１だけ減少しました。第１師団の防御戦力は、エ

ルゼンボルン尾根周辺の防衛戦闘に耐えられるよう７に増加させま

した。大部分のドイツ軍Ⅳ号戦車大隊は、4-4-6の代わりに5-4-6と
評価されています。ドイツ軍ネーベルヴェルファーの射程は３から

２に減少しましたが、いまや砲撃済面で１ヘクスの移動が認められ

ています。

ルールの変更点 [RULE CHANGES] 
8.0 スタッキング [Stacking]：スタッキング・ルールは単純化され、
より良いルールになりました。いまや、各陣営は１ヘクス内にシル

エット戦車ユニットを２ステップのみスタックさせることができ、

師団名称は問いません。ドイツ軍プレイヤーは、２ステップの限度

で、望むスタックに戦車支援を加える完全な自由を持ちます。この

ルールは、これらのユニットを優秀な支援ユニットにして、スタッ

クの戦力を大きく増加させることを認めますが、３つ以上のシルエ

ット戦車ユニットによるキラー・スタックを創出することは禁じら

れます。

10.0 ZOCボンド [ZOC Bonds]：砲兵ユニットは、もはやZOCボン
ドを形成できません。

13.4 登場ヘクスの占領 [Capture of Entry Hexes]：初版では、マップ
外ボックスと封鎖について多くの質問が寄せられたので、これらの

ルールの明確化を試みました。結局、私はマップ上に封鎖位置スペ

ースを加え、各マップ外スペースについて移動と戦闘の選択肢を明

確化しました。この項目で起きた実際のルール変更は、極めて僅か

です。

15戦力の限度 [The 15 Factor Limit]：ウォーゲームは、戦闘に可能
な限り多くの戦力をつぎ込むものであってはなりません。それは非

現実的で、プレイヤーが自軍ユニットの移動に多くの時間を費やす

原因となります。15戦力の限度は、これを止めさせます。ヘクス内
に８戦力がある限り（DCBs を含める）、比較的安全であることが
分かります。真にそこを安全にしたいのであれば、中に戦車ユニッ

トを入れて近くに砲兵ユニットを置きますが、敵対者が２戦力を集

めて大規模な攻撃を行うために時間を浪費することは望みません。

攻撃側としては、ヘクスに対していったん 15 戦力を移動させてし
まえば、やれることはしてしまったので他の戦場部分に移ることが

できます。もしも真にその攻撃を成功させたいのであれば、優秀な

戦車ユニットを投入して１つか２つの砲兵ユニットで支援し、突破

展開に備えて前線背後にユニットを置きます。それで十分でしょう。

15.1 防御戦闘ボーナス（DCBs） [Defensive Combat Bonuses]：この
ルールは、防御側の統合された防御戦力を超過できないように変更

しました。初版では、無制限でした。

16.2 射撃戦闘表 [Fire Fight Table]：TQとエリートの修正は、もは
や累加しません。攻撃側が獲得できるベストの DRM は－１です。
初版では、ドイツ軍がそのエリートのパンター戦車を使用して－２

DRMを獲得し、過度のD1結果を得ていました。
16.7 断固とした防御 [Determined Defense]：防御側ヘクスの DCB
は、いまや表のDRMです。従って、もしも都市ヘクス（DCB＝４）
で防御していると、断固とした防御のサイの目に－４の修正を行い

ます。これは、町と都市の価値を大いに高めました。町と都市の戦

いは、いまや非常に激戦となり、もしも損害を出したくなければ避

ける必要があります。都市ヘクス（－４）内のエリート・ユニット

（－１）は、退却をEX結果に変更する機会を持ちます。
18.1 混乱の影響 [Disruption Effects]：混乱は、再び退却したら追加
のステップを損失するのではなくシフトです。

18.4 崩壊状態 [Broken Status]：2005年のリビング・ルールの変更
の１つは、潰走結果を加えたことでした。私は第２版にこれを組み

入れましたが、改良して潰走 [Rout] から崩壊 [Broken] へと名称を
変更しました。

19.4 突破戦闘 [Breakthrough Combat]：突破グループがD1*の結果
を継続する限り、再度攻撃できる能力を得る回数に限度はありませ

ん。私は防御側が前線に弱体ユニットを押し出すことで安全感を得

ることを望みませんでした。それらは、蹂躙される可能性を持つべ

きです。

21.1 装甲シフト [The Armor Shift]：全ての捜索ユニットからTQ
数値を取り除いたことを除き、ルールは同じです。捜索ユニットの

任務は、防御スクリーンを張ることにあり、装甲シフトを認めるこ

とは良くありませんでした。
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21.2 赤いTQ数値 [Red TQ Numbers]：全ての無砲塔戦車と戦車駆
逐車は、赤い TQ数値で評価されます。この代償として、赤い TQ
数値は装甲シフトの資格を持ちますが、攻撃しているときにその

TQ数値を１だけ減少させなければなりません。

21.4 捜索ユニット [Recon Units]：捜索ユニットについての特別ルー
ルは変更され、D1とD1*の結果はDR4の結果として扱います（旧
の交戦状態結果をDR1として扱う特典は、価値が曖昧でした）。こ
の特例により、よりスクリーニングに有効となりました。これらは、

EXとA1/D1の結果では除去されることに注意してください。
22.6 砲兵支援の概要 [Artillery Support in General]：砲兵ユニットは、
同じ軍／軍団の識別カラーを持つユニットのみを支援できます。こ

れは、狡猾な連合軍プレイヤーが自軍軍団部隊から遥かに離れた位

置に軍団砲兵を移す非現実的な再配置を防ぐことにあります。

22.8 防御砲兵支援 [Defensive Artillery Support]：防御側は、各戦闘
で１砲兵ユニットのみを使用することに限定されます。初版では、

連合軍プレイヤーが２つの砲兵ユニットを使用することで、遥かに

多くのドイツ軍の攻撃を頓挫させ、33％の確率でToTの結果を得ま
した。

23.4 非補給下の影響 [Out of Supply Effects]：OOSであることによ
るCRTのコラム・シフトは、攻撃側にのみ適用します。防御側は、
降伏するまで完全戦力で防御します。このルールは、第101空挺師
団のバストーニュ保持とパイパーのラ・グルエーズ保持を手助けし

ます。

OOS ユニットは、３ヘクス以上退却すると除去されます。これ
は、ユニットの潰走をあらわします。この新たなルールは、連合軍

プレイヤーにフォン・デア・ハイテ・ユニットの掃討を手助けしま

す。以前は、このユニットを効果的に処理するために３ユニットを

要しました。

25.22 補充 [Replacements]：デッド・パイルから到着するユニット
は、同じ軍／軍団識別カラーを持つ他のユニットから５ヘクス以内

に置かなければなりません。これは、連合軍の補充が常にドイツ軍

のムーズ川への前進正面に忽然と現れることを減らすためのルール

です。

27.1 工兵ユニット [Engineer Units]：これらのユニットは、もしも
単一の戦闘で３ヘクス以上の退却を強制されると除去されます。こ

れは、これらのユニットが緊急時の目的でのみ使用され、長期間の

戦闘に従事しなかったことを示します。

27.3 イギリス軍ユニット [British Units]：第29機甲旅団は、もしも
ドイツ軍プレイヤーがムーズ川を渡るとムーズ川の渡河が認められ

ます。加えて、もしもドイツ軍プレイヤーがアントワープに向けて

マップを退出させると、連合軍プレイヤーはこの脅威に対抗するた

めに転進しなければなりません。これは、もしもドイツ軍プレイヤ

ーがユニットをマップから退出させることができれば役立ちます。

30.0 勝利条件 [Victory Cnditions]：ブイヨン [Bouillon] とヌシャト
ー [Neufchateau] は、西マップからのＶＰ位置として取り去られま
した。東マップの他の４ヘクスも同様です。西マップの２箇所は、

アントワープの方向ではなく、東マップで取り去られたヘクスは軍

事的価値を持ちません。バストーニュの占領又は孤立は、連合軍プ

レイヤーがバストーニュを保持して救出する動機を提供するために、

ドイツ軍の勝利条件に加えられました。

33.1 道路ブロック [Roadblocks]：このルールは、選択項目に移され
ました。なぜならば、それらは複雑でゲームに必須ではないからで

す。ウール川への森林荒地ヘクスの追加により、もはや初期のセッ

トアップに必要ありません。ただし、これらの使用は楽しいので、

経験があるプレイヤーにはお奨めします。

パットンの反撃シナリオ [The Patton Counterattack Scenario] 
 私は12月22日の状況がいかにエキサイティングであるかを学ん
で非常に驚きました。両陣営が強力な攻撃の準備を整えていました。

ドイツ軍は西マップ端上に３個装甲師団を持ち、ムーズ川へ進撃し

ようとしていました。ドイツ軍は連合軍戦線にパンチを繰り出すた

めに第２SSと第９SSも準備を整え、総統警護旅団はサン・ヴィッ
トの卵の殻を破る位置についていました。最初のターンの２つの燃

料欠乏のサイ振りは、各ゲームのドイツ軍の初期移動に差異をもた

らします。

 連合軍陣営では、イギリス軍師団がムーズ川渡河点に配置される

ために到着し、パットンの３個師団は南から来て（さらに多くが続

く）、多数のアメリカ軍師団が北から到着していました。ドイツ軍の

進撃を停止させるための、巨大な戦力の殺到です。

 ２つの孤立地帯のドラマがあります。パイパーのカンプフ・グル

ッペとバストーニュ防衛線です。パイパーは完全に押し込められて

いますが。連合軍プレイヤーは第101について深刻な危機感を持つ
ことになります。複数回の悪いサイの目で、マッコーリフは降伏し

たと見なされるからです。

チャートと表 [CHRTS AND TABLES] 
降伏表 [Surrender Table]：「< 0」列が表に加えられ、「航空補給」の
結果はその列の下に落とされました。いまや、シュネー・アイフェ

ルの第106連隊は、過度に長期間保持できなくなりました。

断固とした防御表 [Determined Defense Table]：この表は、新たな
DCBのDRMを考慮して、多少修正されました（上記16.7を参照）。
燃料欠乏表 [Fuel Shortage Tables]：欠乏結果をより良く提供するた
めに、これらの表はマイナー・チェンジが行われました。

離脱表 [Disengagement Table]：離脱が成功する機会は、少し向上し
ました。１又は２ではなく、１～３で発生します。これは、よくな

ったと感じます。エリートの戦車又は捜索ユニットはほぼ常に離脱

でき、士気が低い歩兵ユニットは１又は２のサイの目が必要です。

回復のサイ振り [Rally Die Rolls]：敵ユニットに隣接しているときの
回復成功の可能性は、僅かに困難となりました（１～３の代わりに

１又は２）。

第３版のノート [3rd Edition Notes] 

 意図したよりも多くの変更を行いましたが、変更の大部分はルー

ルの明確化と外見を整えたことです。

 プレイヤー諸氏が本当に気に入ったと述べた、初版からの少数の

ルールを復活させました。断固とした防御表のTQM DRMと夜間
浸透です。両者はゲームに良く機能し、これらの復活を喜んでいま

す。

 第２版で導入した攻撃値の限度ルールは、正式な選択ルールにな

りましたが、（15から）18に増加させました。珍しく、このルール
はプレイヤー諸氏の好き嫌いが分かれます。

 そう、選択ユニットは除外しました。私はこれらを使用したこと

はなく、プレイヤー諸氏に使用を推奨しませんでした。それは、ゲ

ームにゴジラ戦闘ユニットをもたらすようなもので、戦いに与えた

であろう影響は検証できますが、邪魔なだけです。これらは、あな

たが弟とプレイしている際に必要な手助けになりますが、カウンタ

ー・シートに余裕がなかったので省かなければなりませんでした。

 存在しているゲームに変更を行うことは、非常に危険なことにな

り得ます。デザイナーはそれを進化と思いますが、プレイヤー諸氏

の大多数はそう感じません。彼らはオリジナルのルールに慣れてし

まっています。ある意味において、ゲームはもはやデザイナーに属

しません。その気持ちを注意深く扱い、ゲームの仕上がりが台無し

になっていないことを望みます。

 ゲームに興味を持っていただき感謝します。もしも質問があれば、
ConsimworldのArdennes`44のフォルダーをチェックするか、又
は直接 Simon7itch@aol.comまで。

－Mark Simonitch 
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プレイヤーズ・ノート [PLAYER’S NOTES] 
これは、初心者プレイヤーを手助けするためのいくつかの指針で
す。

ドイツ軍プレイヤー：

１．可能な限り、エルゼンボルン [Elsenborn] 周辺の第12 SSをス
ライドさせて西方に向かわせます。エルゼンボルンやビュリンゲン

[Bullingen] での激戦に参加させてはなりません。
２．モンシャウ [Monschau] の攻撃は、何度も頓挫するところを見
ました。この戦区で無理押しはしないでください。

３．ウッファリーズ [Houfallize] は、極めて重要です。いったんこ
の町が占領されたら、盤上全体がオープンになる可能性が見えてき

ます。

４．アメリカ軍の戦線を、耐えられなくなるまで伸ばしてくださ

い！これを行うことでコンスタントに西進し、いくつかのアメリカ

軍ユニットは迂回します。全ての道路でアメリカ軍が手薄となるよ

うに、圧力をかけ続けてください。

５．第 101空挺をバストーニュ [Bastogne] に閉じ込めた方が、サ
ン・テュベール [St. Hubert] とラ・ロッシュ [La Roche] 間の森林帯
に押し戻すよりも容易にムーズ川に到達できるようです。

６．第３装甲擲弾兵師団と第２SS装甲師団を、遅滞なく西方に送
ってください。これらのユニットは、バストーニュの西方で起きる

突破を拡大するためにとても必要となります。

７．第 116 装甲師団は、もっとも興味深い選択肢を持ちます。サ
ン・ヴィット [St-Vith] に対して送るとこの町はたちまち粉砕され、
ウッファリーズに送ると突破が１日早まります。私はウッファリー

ズを選択する傾向にありますが、どちらを指向してもそれぞれメリ

ットがあります。

８．南からのパットン第３軍の到着に備えておいてください。間違

いなく、このために総統擲弾兵旅団プラスいくつかの独立戦車ユニ

ットが必要となります。

９．シュネー・アイフェル [Schnee Eifel] で第106師団の２個連隊
を攻撃しないでください。これらは、孤立させたままですぐに降伏

します。

10．もしも攻撃にエリートと、又は戦車ユニットを参加させれば、
１対１や１対２の攻撃もしばしば成功します。

11．２対１の攻撃でいくつかのアメリカ軍ユニットを釘づけにし
て（交戦状態の結果になることを期待して）、より高い戦闘比で側

面のユニットを叩きます。

12．連合軍プレイヤーがこのリストを読まないよう仕向けます。

連合軍プレイヤー：

１．ドイツ軍のリストを読んでください。

２．第９機甲師団のCCB：これは重要なユニットです。もしも史
実のごとくサン・ヴィット戦区に送ると、17日を通してサン・ヴ
ィットを保持する機会を持ちます。もしも第１SSを妨害するため
に送ると、この師団の突破に釘を刺しますが、ユニットを失うこと

になるかもしれません。推奨することは困難です。

３．第５軍団の２個砲兵ユニットを、ターン２にエルゼンボルン地

域に送ります。これは、エルゼンボルンの保持を望む場合に極めて

重要です。

４．南端を保持してください。第４歩兵又は第 109 連隊のいかな
るユニットも西方に送らないでください。レダンジュ～アルロン地

域での防御は、さして重要ではありません。なぜならば、ドイツ軍

プレイヤーは、まれにしかそこにユニットを送らないからです。た

だし、ジュングランステ [Junglinster] の正面は保持します。
５．もしもバストーニュへのレースに勝てなくても、大きな敗北で

はありません。空挺ユニットをサン・テュベール [St. Hubert] と
ラ・ロッシュ [La Roche] 間の森林に展開させます。
６．少なくとも１ユニットでリエージュ [Liege] を守備します。
７．ドイツ軍の過早なバストーニュ奪取を妨げるために、第５装甲

軍戦区内で道路ブロックを使用してください。

参考文献 [BIBLOGRAPHY]
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 以下のプレイの例の目的は、プレイの開始を手助けすることと、

ゲーム内の多数のルール概念の明確化です。最初の図は、プレイヤ

ーによるゲームのセットアップを手助けするために使用できます。

この例で示された戦略は、しばしばプレイテスト中にデザイナーに

よって使用されましたが、可能なベストの移動を示すものではあり

ません。例では、選択ルールの18戦力限度を使用しています。

この例で使用される略号：

Arty：砲兵        KG： カンプフ・グルッペ
Bn： 大隊   Pz： 装甲
Div： 師団 Rgt： 連隊
FJ： 降下猟兵      VGD：国民擲弾兵師団

ドイツ軍ターン１（16 AM）
移動フェイズ
 ドイツ軍ターン１の図は、ドイツ軍移動フェイズの終了時を示し

ます。いくつか注意点があります。：

１．212/316連隊は、ルール29.2の特典を使用し、Echternach下
流でSauer川を越えます。
２．276/986連隊は、Ernz Noire内－森林荒地ヘクスは両翼の２
つのアメリカ軍ユニット間のZOCボンドの形成を妨げます－に
移動しています。

３．FJ連隊と26VG連隊は、非道路森林荒地ヘクスを退出するた
めに、戦術移動を使用しなければなりません。

４．捜索ユニットは、非架橋河川ヘクスサイドを越えられません

（Gemündの橋梁は、爆破されて開始します（ただし、建設中））。
26thVGの１個連隊と Pz Lehrの全ユニットは、ターン１に凍
結状態です。

５．560VGD のユニットは移動しませんでした。連隊の１つは森
林荒地ヘクス内に移動して米軍大隊の側面を突けましたが、これ

は到来する戦闘の戦闘比を減少させることになります。

６．116Pzの２つのシルエット戦車ユニットは、道路を経由してい
ない限り西方の壁ヘクスの入退出ができないので（11.5）、移動
でアメリカ軍ユニットに隣接できないことに注意してください。

116thPzの１戦車ユニットのみが、最初のターンの戦闘に参加で
きます。

７．これらのユニットがEZOCからEZOCへと１ヘクス移動した
ことに注意してください。これは、敵ZOCボンドに進入したり
越えたりしない限り認められます。

回復フェイズ
 混乱状態のユニットはないので、このフェイズは飛ばされます。

戦闘フェイズ
 断固とした防御は、この例ではもしも防御側が複数ステップを持
つか包囲されている場合にのみ適用します。ドイツ軍砲兵ユニット
は、使用する度に裏返されます。

A．戦闘フェイズ中、212VGDの３ユニットに加えて１砲兵ユニッ
トがEchternachの4/12/3大隊を攻撃します。212 Fusilier大隊は
この攻撃に使用されませんが、攻撃 B で使用されます。防御側の
DCBは＋３ですが、＋２のみが使用されます（15.1）。河川を越え
て攻撃している 212th の連隊は半減され、他は完全戦力です。戦
闘比は 10 対４＋砲兵シフト＝３対１です。３のサイの目は、FF
の結果です。ドイツ軍プレイヤーは、突進することに決め、EnG 
結果の代わりに射撃戦闘表を使用します。５のサイの目は、ENG+ 

です。防御側は交戦状態となり、攻撃側の１スタックは攻撃側優勢

マーカーを獲得します。これは、Saure川ドイツ岸の 212/320連
隊の上に置かれます。注釈：あなたは、連合軍ターン１の図によ
り、戦闘結果と前進の多くを見ることができます。

B. 276VGDの２個連隊に加えて212VGDのFusilier大隊、１個
砲兵ユニットがBerdorfの 4/12/2大隊を攻撃します。森林荒地ヘ
クスサイドを越えて攻撃しているドイツ軍連隊が半減されること

に注意してください。戦闘比は、８対４＋砲兵＝３対１です。サイ

の目は４で、EXの結果です。アメリカ軍大隊は除去され、ドイツ
軍プレイヤーは、ステップ損失について 276/988（4-5-3）を選択
します。防御側のヘクスはカラなので、ドイツ軍プレイヤーはその

ヘクスを占めることができます（EXでは、他の前進は禁じられま
す）。

C．352VGDの３個連隊と１砲兵ユニットがOur川とSaure川合
流点の 28/109/3大隊を攻撃します。連隊の２個は半減されて河川
ヘクスサイドを越えて攻撃します。戦闘比は８対４＋砲兵シフト＝

３対１です。サイの目は２で、DR2 の結果を与えます。アメリカ
軍大隊は２ヘクス退却して混乱状態になります。敵ZOCボンドに
進入又は越えない限り、退却の最初のヘクスはEZOC進入できる
ことに注意してください。３個の全ドイツ軍連隊は、いずれかの方
向に１ヘクス前進できます。352/916 による決定的な前進は、
Fouhren内のアメリカ軍大隊の包囲を完成します。

D．5FJの３ユニットに加えて１砲兵ユニットがFouhren内のア
メリカ軍大隊を攻撃します。河川を越えて攻撃している２ユニット

は半減されます。戦闘比は10対４＋砲兵シフト＝３対１です。６
のサイの目は、Eng の結果です。アメリカ軍大隊の上に、交戦状
態マーカーが置かれます。

E．26VGDの２個連隊と１砲兵ユニットがHousingenの28/110/3
大隊を攻撃します。森林荒地ヘクスから外を攻撃している連隊が半

減されることに注意してください。戦闘比は、８対４＋砲兵シフト

＝３対１です。５のサイの目は、FF (+1) の結果です。ドイツ軍プ
レイヤーは、攻撃を無理押しする代わりに交戦状態の結果を行うこ

とに決定します。アメリカ軍大隊の上に交戦状態マーカーが置かれ

ます。

F．2Pzの両装甲擲弾兵連隊は、Marnachの28/110/1大隊を攻撃
します。１砲兵ユニットの支援下です。戦闘比は８対４＋砲兵シフ

ト＝３対１です。１のサイの目は、DR3 の結果を与えます。アメ
リカ軍大隊は３ヘクス退却し、崩壊状態になります。２個の装甲擲

弾兵連隊は、ボーナス前進（２ヘクス）を得ます。

G．116Pz/60、560VGD の２個連隊に加えて１砲兵ユニットが
Sevenigの28/112/3大隊を攻撃します。戦闘比は13対４＋砲兵シ
フト＝４対１です。２のサイの目は、DR3 の結果を与えます。ア
メリカ軍大隊は、３ヘクス退却して崩壊状態になります。全３個の

ドイツ軍ユニットはボーナス前進を受取りますが、その機会は１ヘ

クスに限定されます。

H．116Pz の３ユニットに加えて１砲兵ユニットが Lützkampen
の28/112/1大隊を攻撃します。戦闘比は13対４＋砲兵シフト＝５
対１です。サイの目は５で、FFの結果を与えます。ドイツ軍プレ
イヤーは突進を決意し、自軍先導ユニットとしてエリートのパンタ

ー大隊を選択します。エリートの戦車ユニットは、－２修正を提供

します（エリートと TQ）。ドイツ軍プレイヤーは射撃表上で２の
目を出し（修正後は１）、D1 の結果です。アメリカ軍大隊は除去
され、３つのドイツ軍ユニットは１ヘクス前進できます。パンター

大隊と捜索大隊は、Lützlampen内に前進します。

拡張されたプレイの例 [Extended Example of Play]
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I．62VGD の２個連隊に加えて砲兵が Winterspelt 正面の
106/424/1大隊を攻撃します。戦闘比は８対４＋砲兵シフト＝３対
１です。６のサイの目は、Engの結果です。アメリカ軍大隊の上
に交戦状態マーカーが置かれ、ドイツ軍ユニットについての前進は

ありません。

J．62VGDの１個連隊、18VGDの１個連隊がBleialfの106/424/P
大隊を攻撃します。戦闘比は８対４＝２対１です。３のサイの目は、

EXの結果です。臨時大隊は除去され、ドイツ軍プレイヤーは自軍
歩兵連隊の１つから１ステップを取り去ります（装甲シフトが使用

されなかったので、ドイツ軍プレイヤーの選択です）。全ての防御

側が取り去られたので、ドイツ軍プレイヤーは防御側のカラのヘク

スを占めることができます（限定前進）。

K．18VGD の１個連隊、244 突撃砲旅団、１砲兵ユニット、3FJ
の２個連隊がLosheim渓谷の14Cav/18戦隊を攻撃します。戦闘比
は、16対４＋装甲シフト＋砲兵シフト＝６対１です。１のサイの目
は、D1* の結果です。騎兵戦隊は陣地内にあり、特殊能力は使用で

きないので除去されます。４つのドイツ軍ユニットは、いずれかの

方向に２ヘクス前進できます。ドイツ軍ユニットは軍境界線を越え

て前進できませんが、これらの２つはそれを越えて攻撃したことに

注意してください。244突撃砲旅団は、もしも前進を通して道路の
道筋に従うと、追加の１ヘクス前進できることにも注意してくださ

い（道路ボーナス）。244突撃砲旅団は、砲兵ユニットに対して突破
戦闘も実施できますが（３対２で装甲の１シフト）、ドイツ軍プレイ

ヤーはそれを行うことを自重しました。

L．12VGD の２個連隊と１砲兵ユニットがヘクス 1430 内の
99/394/1 大隊を攻撃します。戦闘比は８対４＋砲兵シフト＝３対
１です。サイの目は６で、Eng の結果です。アメリカ軍プレイヤ
ーは、アメリカ軍大隊の上に交戦状態マーカーを置きます。

M．12VGD の１個連隊、軽歩兵大隊に加えて１砲兵ユニットがヘ
クス1432内の99/393/1大隊を攻撃します。戦闘比は６対４＋１砲
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兵シフト＝２対１です。１のサイの目は、DR2の結果です。アメリ
カ軍大隊は、２ヘクス退却して混乱状態になります。２つのドイツ

軍ユニットは、いずれかの方向に１ヘクス前進できます。

N．277VGD の２個連隊は、１砲兵ユニットの支援でヘクス 1433
を攻撃します。８対４＋砲兵シフト＝３対１です。３のサイの目は、

FF の結果です。ドイツ軍プレイヤーは突進することに決め、未熟
練の277/990連隊を選択して再度サイを振ります。射撃戦闘表のサ
イの目は、未熟練ユニットのため＋１の修正を受けます。５のサイ

の目は６に増加し、A1/Eng の結果です。交戦状態マーカーがアメ
リカ軍大隊の上に置かれ、先導ユニットから１ステップが取り去ら

れます。

326VGD：ツキがあると感じない限り、私はこの戦区で攻撃しませ
ん。２つの砲兵ユニットが準備面に留まっており、適切な時期又は
連合軍の反撃を待っています。

 ターンの最終的な帳尻は、アメリカ軍の５ステップ損失対ドイツ

軍の４ステップ損失です。ただし、大部分のアメリカ軍ユニットが

交戦状態か又は混乱状態で、自軍ターンに移動することを困難にし

ています。

交通量マーカー・フェイズ
なし。ドイツ軍プレイヤーは、17A.Mターンになるまで使用を開
始しません。

補給と孤立フェイズ
 全ユニットが補給下です。
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連合軍ターン１（16 AM）
 連合軍ターン１の図は、移動フェイズ後で回復フェイズ前の連合
軍ユニットの位置を示します。この図で、ドイツ軍ターン１の前進
も見ることができます。

砲兵補給フェイズ
 全連合軍砲兵ユニットは、すでに準備面です（ただし、Monshau
近郊の２つは、ドイツ軍ターン１中に射撃できました）。

橋梁フェイズ
16AM、PM、夜間には、橋梁爆破が認められません。

移動フェイズ
 連合軍プレイヤーは、図に示されたごとく移動を行います。いく

つか注意点があります。：

１．VIII/333砲兵グループは、St-Vithにずらかりました。明示す
るためのドットの道筋は、図内に示されていません。

２．14Cav/32戦隊は、VielsalmからSchonbergに移動して下りま
す。やはり、ドットの道筋は示されません。

３．Bornの 106/423/2大隊は、拡張移動の特典を使い５MPsで移
動します（EZOC内で終了しませんでした）。
４．9Arm/CCAは、分割ユニット（任務部隊）を創出しました。
５．これらのユニットは、ターン１に移動できません。

６．28師団の戦車大隊は分割ユニットを創出し、Weiwampachに
送りました。残りは、Clervauxに留まります。
７．106師団の１個連隊は、歩兵大隊を創出しました。

回復フェイズ
 連合軍ユニットから全ての混乱状態マーカーを外します（ドイツ

軍ユニットに隣接しているユニットはありません）。崩壊状態のユニ

ットは、混乱状態になります。混乱状態／崩壊状態だった連合軍ユ

ニットは、EZOCへの再進入を認められず、戦術移動のみを使用で
きます。

戦闘フェイズ
 連合軍プレイヤーは、自軍の交戦状態ユニットにいくつかの苦し

い選択を持ちます。もしもこれらを移動させなければ、包囲されて

撃破されますが、もしも交戦離脱を試みると混乱状態になるかもし

れません。

A．Echternach内の 4/12/3は交戦離脱を試みず、マーカーが取り
去られます。

B．Hosingen内の 28/110/3が交戦離脱を試みます。サイの目は１
で、大隊に退却（１又は２ヘクス）を認めます。ユニットは交戦離

脱の試みの中で混乱状態にならなかったので、ヘクス 2313 又は
2314で停止、又は 2414まで継続できます。これらの３ヘクスは、
唯一の合法的な退却路です。連合軍プレイヤーは、2313に退却しま
す。

C．Winterspelt外部の106/424/1が包囲されかけているので、交戦
離脱を試みます。大隊は未熟練なので、サイの目を＋１だけ修正し

なければなりません。６のサイの目は「No + D」の結果です。大隊
は混乱状態となり、交戦離脱の試みは失敗です。退却は認められま

せん。交戦状態マーカーは、混乱状態マーカーに置きかえられます。

D＆E．99師団の交戦状態の２個大隊は良好な場所にいるので、交
戦離脱の必要はありません。交戦状態マーカーが取り去られます。

交通量マーカー・フェイズ
16AM の連合軍交通量マーカーの配置は、非常に重要です。Pz 

Lehr、2Pz、1SSの動きを鈍らせるつもりです。６枚のマーカーは、
2113、1913、2216、1527、1328、1129に置かれます（これらの
ヘクスは、「T」でマークされています）。次いで、連合軍プレイヤ
ーは、２枚の道路ブロック・マーカーを「R」とマークされたヘク
ス内に置きます。これらは、現在ドイツ軍ユニットに隣接しておら
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ず、「補給下」の連合軍ユニットから連続する４道路ヘクス内にある

ため、合法的な配置ヘクスです。次に、連合軍プレイヤーはどの交

通量マーカーが取り去られるのかを調べるために２つのサイを振り

ます（道路ブロックは、取り去られません）。２と５の目を出し、

1913、1328のマーカーを取り去ります。（残りの４枚を見るために、
ドイツ軍ターン２の図を参照してください）。

補給と孤立フェイズ
18VGDの急速な前進は、Scnee Eifel上にある106の２個連隊を
すでに包囲孤立させています。全３ユニットが非補給下として示さ

れ、連合軍プレイヤーは降伏ポイントが蓄積されるかどうか調べる

ためにサイを１つ振らなければなりません（これらのポイントの蓄

積は、３ユニットの完全なグループが降伏する原因となります）。２

のサイの目は、蓄積ポイントなしの結果です。

勝利チェック・フェイズ
ドイツ軍プレイヤーは勝利から程遠いので、このフェイズは飛ば

されます。ターンは、ここで終わります。

ドイツ軍ターン２（16 PM）
ドイツ軍ターン２の図は、移動フェイズ後のドイツ軍ユニットの
位置を示し、プレイヤー諸氏にルールを視覚化して手助けするため
に前線近くの連合軍ZOCボンドが示されています。

砲兵補給フェイズ
ターン２に、ドイツ軍プレイヤーは６砲兵ユニットを裏返すこと

ができます。ドイツ軍プレイヤーは、第７軍から１、第５装甲軍か

ら２、第６装甲軍から最後の３つを裏返します。

燃料欠乏フェイズ
 ドイツ軍プレイヤーは、19AMターンになるまで燃料欠乏につい
てのサイ振りを開始しません。このフェイズは、それまで飛ばされ

ます。

橋梁フェイズ
GemundとDasburgの２つの橋梁が完成します。ドイツ軍プレ

イヤーは、第７軍戦区内で２つの橋梁の建設も開始します。

移動フェイズ
 ドイツ軍移動フェイズについて、以下のアイテムに注意してくだ

さい。

１．ヘクス1913には、２つのシルエット戦車ユニットがスタック
しています。両方とも１ステップのシルエット戦車ユニットなの

で、これは合法です。

２．ヘクス2113（森林道路）の交通量マーカーは、Pz LehrとKG  
Kunkelについてヘクスのコストを４MPsにします。
３．St-Vith交通渋滞ヘクスに隣接するMarnach（2216）への交通
量マーカーの配置は、大交通渋滞を現出しました。2Pzの戦車ユ
ニットは、戦術移動を使用して２ヘクスのみ移動できます。どう
やら、Dasburgの橋梁は計画されたように早期に完成しなかった
か、Marnach近郊の小包囲陣の抵抗が続いたようです。
４．ネーベルヴェルファー旅団は、たとえ裏返っていても１ヘクス

の移動が認められます。もしも準備面にあると、この１ヘクス移

動は裏返すことを要求されません。

５．KG Peiper の３ユニットは、４ヘクス移動するために７MPs
を使用します。

６．夜間マーカーがヘクス 1134 に置かれます。このスタックに加
えてKG Peiperの４ユニットは、夜間ターンに移動と戦闘ができ
ることになります。

戦闘フェイズ
ドイツ軍ターン２の図で戦闘を追い、連合軍ターン２の図を使用
して退却と前進を調べてください。

A．減少戦力の276/988と212/423が2-2-6任務部隊（＋１DCBを
持つ）を攻撃します。戦闘比は、６対３＝２対１です。防御側が森

林ヘクス内なので、装甲シフトは不可です。１のサイの目は、DR2
です。任務部隊は２ヘクス退却して混乱状態となり、攻撃側は通常

前進（１ヘクス）を受取ります。前進は、攻撃Bの退却路を妨害し
ます。

B．212VGDの他の３ユニットは、Echternach内の4/12/2を攻撃
します。連合軍大隊は＋３DCB（町）を持ちますが、DCBsは統合
された防御戦力を超過できないので＋２に減少します。戦闘比は、

８対４＝２対１です。攻撃側の優勢マーカーが３対１に持ってきま

す。CRTのサイの目は３で、FFの結果です。ドイツ軍プレイヤー
は、先導ユニットとして212/320連隊を選択し、再度サイを振りま
す。結果は４＝A1/DR2です。ドイツ軍プレイヤーは、先導ユニッ
トから１ステップを取り去り、4/12/2は退却しなければなりません。
アメリカ軍大隊は、包囲され、もしも退却すると除去されるので、

連合軍プレイヤーはEX結果又は少なくともドイツ軍の前進を鈍ら
せるための希望を持って、断固とした防御を宣言します。町は断固

とした防御表に－３DRM を提供します。４のサイの目は１に修正
され、結果は「Yes－1ステップ」です。アメリカ軍大隊は除去され
ますが、前進を限定前進に鈍らせます。

C．少し危険ですが、352/914がヘクス 1807の 28/109/3大隊を攻
撃します。戦闘比は４対４（１対１）です。３のサイの目はFF (+1)
の結果で、ドイツ軍プレイヤーはEng結果として許容します。連合
軍ユニットは、交戦状態です。

D．Fouhrenの28/109/2を包囲する４つのドイツ軍ユニットが砲兵
支援を受けて攻撃します。戦闘比は、15対４＋砲兵シフト＝４対１
です。３のサイの目は、DR2の結果です。連合軍ユニットは退却路
を持たないので、連合軍プレイヤーは断固とした防御を宣言します。

村は－２DRM を提供します。連合軍プレイヤーは３の目を振って
１に修正され＝Yes（－１ステップ）です。アメリカ軍大隊は除去
されますが、通常前進は限定前進（防御側のカラのヘクス内のみ）

に減少します。11突撃砲旅団が非橋梁河川ヘクスサイドを越えて前
進できないことに注意してください。
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Ｅ．26VGDの３ドイツ軍ユニットが 28/110/3大隊を攻撃します。
戦闘比は 15対３＝５対１です。サイの目は５で、FFの結果です。
ドイツ軍プレイヤーは、26/77Grenを自軍先導ユニットとして選択
し、射撃戦闘表上でサイを振ります。サイの目４は、A1/DR2です。
ドイツ軍の先導ユニットは１ステップ減少し、アメリカ軍大隊は２

ヘクス退却して混乱状態になります。退却の最初のへクス内の

EZOCを通過して退却が認められることに注意してください。全３
つのドイツ軍ユニットは、いずれかの方向に１へクス前進できます。

F．2Pzの２個装甲擲弾兵連隊に加えて、砲兵ユニットがCleravaux
を攻撃します。攻撃側に戦車ユニットが含まれていないので、防御

側は装甲シフトを獲得します。町は＋３DCB を提供します。戦闘
比は、10対６＝１対１です（２つのシフトは相殺されます）。４の
サイの目は、FF (+１) の結果です。ドイツ軍プレイヤーは、代わり
に交戦状態の結果を受けます。前進や退却はなく、Clervauxに交戦
状態マーカーが置かれます。

G．５つのドイツ軍ユニットが Weiswampach 近郊のアメリカ軍
28/112/2 大隊を攻撃します。橋梁ヘクスサイド越しの攻撃なので、
ドイツ軍プレイヤーは橋梁の状況を調べるためにサイを振り（ルー

ル7.8）、３のサイの目は橋梁破壊の結果です。ここでの戦闘につい
ては、戦闘比は 14 対３＝４対１です。連合軍プレイヤーは砲兵支
援を要求し、砲兵支援表上でサイを振ります。２のサイの目は、２

シフト左の結果です。最終戦闘比は２対１です。ドイツ軍プレイヤ

ーは、５のサイの目を振り、Eng の結果です。アメリカ軍大隊は、
留まります。

H．３つのドイツ軍ユニットがWinterspelt近郊の混乱状態のアメ
リカ軍大隊を攻撃します。アメリカ軍ユニットは、陣地についての

＋２DCBを持ちます。戦闘比は、15対４に装甲と混乱状態につい
ての２シフト右を加え＝５対１です。４のサイの目は、DR2の結果
です。ユニットは２ヘクス退却し、すでに混乱状態なので崩壊状

となります。ドイツ軍ユニットは、いずれかの方向に１ヘクス前進

できます。PzkwIV戦車ユニットは、道路ボーナスを使用して２ヘ
クス前進します。

I．18VGDからの３ユニットと１つの 3FJユニットが Schönberg
近郊の機甲騎兵ユニットを攻撃します。アメリカ軍ユニットは、森

林についての＋１DCB を持ちます。3FJ ユニットが軍境界線を越
えて攻撃するのを認められることに注意してください。戦闘比は、

11対３（３対１）です。防御側が森林内にいるので、装甲シフトは

ありません。２のサイの目は＝DR2です。防御側は２ヘクス退却し、
混乱状態となります。全ドイツ軍ユニットは、軍境界線を越えて前

進しないように注意し、いずれかの方向に１ヘクス前進できます。

244突撃砲旅団は、道路ボーナスを使用して２ヘクス前進できます。
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J．次の攻撃は、99の側面大隊に対するものです。3FJからの１ユ

ニットと 1SS からの３ユニットが 99/394/3 を攻撃します。ドイツ

軍の19攻撃値は18に制限されるので、戦闘比は18対４（４対１）

です。２のサイの目は、DR3の結果です。アメリカ軍大隊は、３ヘ

ｎ

クス退却して崩壊状態にならなければなりません。全ドイツ軍ユニ

ットは、いずれかの方向に２ヘクス前進できます。貧弱な二級道路

のため、道路ボーナスを使用できるユニットはありません。

K．12VGDからの２ユニット、12SSからの２ユニットに１砲兵ユ

ニットを加え、ヘクス1431（陣地についての＋２DCB）の99/394/2
大隊を攻撃します。戦闘比は、12 対４＋砲兵シフト＝４対１です。

５のサイの目は、EX の結果を与えます。戦闘で装甲シフトが使用

されなかったので、ドイツ軍プレイヤーは参加したいずれかのユニ

ットから１ステップ損失を受けることができます。ドイツ軍プレイ

ヤーは 12/Fus 大隊を取り去り、連合軍プレイヤーは自軍ユニット

を取り去ります。ドイツ軍プレイヤーは、カラのヘクスを占めるこ

とができ、これは次に攻撃されるアメリカ軍大隊の退却路を断ちま

す。

L．12VGD の２個連隊、1SS の２ユニットに１砲兵ユニットを加

え、99/394/1を18（＋）対４＋砲兵シフト＝５対１で攻撃します。

サイの目４＝DR2 です。アメリカ軍大隊は断固とした防御（－２

DRM）を試みますが、失敗します。このユニットは除去され、ド

イツ軍ユニットはいずれかの方向に１ヘクス前進できます。

M．277の２ユニットに１砲兵ユニットを加え、99/393/3（＋２DCB）
を攻撃します。戦闘比は６対４＋砲兵シフト＝２対１です。５のサ

イの目＝Engです。アメリカ軍大隊の上に、交戦状態マーカーが置

かれます。

連合軍ターン２（16 AM）

砲兵補給フェイズ
 全ての連合軍砲兵ユニットは、準備面に裏返されます。

橋梁フェイズ
 いまだに爆破は認められません。

移動フェイズ
 連合軍ターン２の図は、移動フェイズ終了時の連合軍ユニットの

位置を示します（図には、後に置かれる遅延マーカーの位置も加え

てあります）。前線近くには、連合軍の ZOC ボンドが示されます。

１ヘクスのみ移動した砲兵ユニットは、砲撃済面に裏返さないこと
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に注意してください。アメリカ軍の移動について、いくつかの注意

点があります。：

１：これは、マップ端から進入している増援です。

２：この混乱状態のユニットは、戦術移動のみを使用でき、EZOC 
から退出しなければなりません。

３：9Arm/CCBは、Weiswampachに移動します。ドイツ軍の進撃

を鈍らせるために、Clearvaux～Bastogne間の道路近くに留まり

ます。

４．9Arm/CCB は、連合軍プレイヤーの重要な予備ユニットです。

史実では、St-Vith 地域に移動して防波堤となりました。このゲ

ームでは、同様に強力なSt-Vithグループﾟを形成します。

５．連合軍プレイヤーは、BüllingenとRocherath-Krinkelt周辺で

拠点の構築を開始します。

６．連合軍プレイヤーにとって、Elsenborn地域を防御するために

これらの２つの砲兵ユニットが位置することが重要です。

回復フェイズ
 ドイツ軍ユニットに隣接していない全てのアメリカ軍ユニットか

ら混乱状態マーカーを取り去ります。

戦闘フェイズ
 連合軍プレイヤーは交戦状態の３ユニットを持ちますが、全てが

良好な場所にいます（３枚の交戦状態マーカーが取り去られます）。

戦闘はありません。

交通量マーカー・フェイズ
 連合軍プレイヤーは、交通量マーカー＃２と＃５（前のターンに

取り去られた２枚）を置くことができます。連合軍プレイヤーは、

１枚をHosingenに、他方をKG Peiperの前面に置きます。次に２

枚の道路ブロックを置きます。１枚は Wiltz への道路上、他方は

Peiperの前進路です。次いでサイを２回振り、どの交通量マーカー

を取り去るか調べます。４と６の目を振り、これらのマーカーを取

り去ります。

補給と孤立フェイズ
Schnee Eifelにある106の２個連隊を除く全ユニットが補給下で

す。これらの３ユニットは、孤立状態でもあり、降伏ポイントにつ

いてチェックしなければなりません。３のサイの目は、１降伏ポイ

ントの結果です（あと２ポイントで、これらの３ユニットは降伏し

ます）。孤立グループ内の全ユニットについて、１枚のマーカーで十

分であることに注意してください。

12 月 16日夜間ターン
補充フェイズ
 最初の夜間ターンには、どちらのプレイヤーも補充を持ちません。

連合軍夜間移動フェイズ
 連合軍プレイヤーは、夜間移動を持ちません。

ドイツ軍夜間移動フェイズ
 ドイツ軍プレイヤーは、KG Peiperの全４ユニットに加えて、夜

間マーカーの下にある 12SS の２ユニットを移動させることができ

ます。

１．このヘクスで開始する３つのKG Peiperユニットは、移動して

A地点の連合軍ユニットに隣接します。２つの装甲擲弾兵ユニット

は、戦術移動を使用して２ヘクス移動します。森林ヘクスを移動で

通過できないパンター大隊は、１ヘクス前方に移動します。

２．ティーガー大隊は、異なるルートを取りますが、交通量マーカ

ーを通過しなければなりません。３ヘクス移動するために、３と

1/2MPsを消費します。

３．12SSの２ユニットは、ヘクスBで交戦するために移動します。

ドイツ軍夜間戦闘フェイズ
A．３つのKG Peiper ユニットが 99/394/3 大隊を攻撃します。戦

闘比は 15 対３に混乱状態の１右シフト＝６対１です。４のサイの

目は DR3 で、大隊を除去します（崩壊状態の結果を被る混乱状態

ユニットは除去されます）。３つのドイツ軍ユニットは、いずれかの

方向に２ヘクス前進できます。３つ全てが３ヘクス前進するための

道路ボーナスを使用でき、「Y」とマークされたヘクスまで前進しま

す。

B．12SSの２ユニットは、夜間攻撃を実行します。森林ヘクス内へ

の道路が、パンター大隊に完全戦力での攻撃を認めることに注意し

てください。森林ヘクスは、いかなる装甲シフトも妨げます。戦闘

比は、14 対４＝３対１です。３のサイの目は、DR2 の結果です。

アメリカ軍大隊は２ヘクス退却し、混乱状態になります。攻撃して

いる２ユニットは、いずれかの方向に１ヘクス前進できます。

結末
 ドイツ軍プレイヤーは好調です。道路は 17AM ターンの KG 
Peiperのために広く開かれました。連合軍プレイヤーは、幸運にも

南方戦線が揺さぶられていても崩壊はしておらず、Clervauxをいま

だに保持しており、St-Vith 周辺に強力なグループを形成していま

す。もしもKG Peiperの数ユニットが突破すれば… 

図は、ドイツ軍プレイヤーが自軍夜間移動を終了させ

た後のユニットの位置を示しますが、ドイツ軍の夜間戦

闘の前です。
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ドイツ軍の増援スケジュール [GERMAN REINFORCEMENT SCHEDULE] 
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連合軍の増援スケジュール [ALLIED REINFORCEMENT SCHEDULE] 
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パットンの反撃シナリオ
[Patton’s Countaerattack Scenario]

「W」で指定されない限り、全ヘクスが東マ

ップ上です。
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任意のユニット [Discretionary Units]：以下のユ
ニットは、補給下でその軍カラーに適合する
ユニットと一緒にスタックしなければなりま

せん。ヘクス毎に１任意ユニットまでです。

§＝降伏レヴェル３

*＝１ヘクス以内、ヘクス毎に１ユニットま

で。

**=その軍のいずれかの補給下ユニットとス

タックする。

（ ）＝減少戦力で開始する。
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（ ）＝減少戦力

・＝陣地と共に開始

SM＝戦略移動で開始

§＝降伏レヴェル１
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連合軍ユニット：

９Arm/CCAは、第Ⅴ軍団の予備でした。
９Arm/CCRは、第Ⅷ軍団の予備でした。
第２師団は、ローエル川ダムを捕獲するための攻勢中核でし

た。

第 28 師団：ウィルツ [Wiltz] で開始する臨時の大隊は、司
令部大隊、師団マーチング・バンド、町防衛のための集成部

隊をあらわします。

第 106師団：シュネー・アイフェルの第 106師団の２個連
隊は、後のドイツ国内への攻勢のために重要な場所を占領し

ていました。

開始時の移動制限 [At Start Movement Restrictions]
以下は、ターン１に移動制限を設けた理由です。

ドイツ軍ユニット：

5FJ/13 連隊は、最初のターンにウール川を渡るためのボー
トを持ちませんでした。

1SS、12SS、Pz Lehrは、突破展開のために拘置されてい
ました。
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（翻訳：松 谷 健 三  2019.4.14）


