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これは、ゲームの「Living Rules」ドキュメントである。オリジナル・ルールの更新と解明を含む。

読み易さのため、重要な更新と解明は青文字で表示される。
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A Time for Trumprts（或いはATfT）は、「バルジの戦い」とし
て知られる 1944年のドイツ軍最後の攻勢を描写する、一人から五
人プレイヤー用のゲームである。キャンペーン・ゲームは、ドイツ

軍が決定的な成果を達成しなければならなかった12月16～26日の
期間を含む。

ゲームの縮尺 [Game Scale]
 各ゲーム・ターンは、現実時間のほぼ６時間をあらわす。各マッ

プ・へクスは、１マイルの距離と約１平方マイルのエリアをあらわ

す。ユニットは、主に大隊と中隊にプラスして他規模の最小限の部

隊をあらわす。

マップ [The Map]
 マップは、バルジの戦いが行われたドイツ、ルクセンブルク、ベ

ルギー、フランスの一部を含むアルデンヌ地方を表示する。マップ

は、この地域の最も顕著な地形造作を描く。番号付の六角形の格子

（へクス）は、競技用コマの移動と位置を標準化するため、マップ

上に重ねられている。マップ上には、ゲーム・ターン記録欄、盤外

移動エリア、ドイツ軍の橋梁待機ボックス、地形造作の描写も配置

されている。マップ上で見られる地形のタイプとそれぞれの説明は、

以下の文節に提供される。

道路 [Roads] マップ上には、２タイプの道路がある。：一級 [major]
と二級 [minor] である。一級道路は太く濃い線で描かれ、様々な道
幅の主要な舗装道路をあらわす。二級道路は濃い点線で描かれ、狭

い舗装道路、整備された砂利道、歴史的に重要な影響を持つ未舗装

道路をあらわす。二級道路上では、AFVとトラックの車両ユニット
は、軽装軌式又は路外走行評価車両として効果的に移動できない。

森 [Forest] アルデンヌの森は、今日と同様に森林局によって管理さ
れていた。木々は幾何学的パターンが維持され、下生えと若木の成

長は切り詰められていた。管理者は体系的な木々の伐採を許可し、

森は多くの伐採用小道を有した。元々のATfTマップ草案は２タイ
プの森地形を持ち、管理下森と荒れた森だった。簡略化のため、２

つのタイプは森に統一された。森を通る移動は遅く、大部分の車両

は道路に束縛される。地形は近接戦闘で防御特典を与えるが、野戦

砲兵（FA）又はネーベルヴェルファー（NW）からのHE弾が命中
すると木々が破片となって飛び散るため、森はFA又はNWの効果
を軽減しない。

林 [Woods] 林は開けた場所や多数の往来（例えば二級道路、未舗装
道路等）を持つ軽度の木々に覆われた地形をあらわす。地形の性質

と向上が局地内への移動と通過をかなり容易にする一方、隠匿の程

度と悪天候中の視認性低下をももたらした。ただし、地形は近接戦

闘について防御特典を与えず、FAやNWの効果も軽減させなかっ
た。

平地 [Clear]：戦車に適した地形としても知られるこの地形は、移動
の障害をほとんど持たない、広く開かれた場所をあらわす。これに

は、水平な地形又は傾斜がなだらかな丘や農耕地域、家畜飼育場を

含む。通常、この地形は近接戦闘について防御特典を認めず、FA
やNWの効果も軽減させない。

破砕地 [Broken] このタイプの地形は、平地地形や林地形よりも折り
合いをつけるのが困難だが、森ほどではない。その起伏とこれに準

じる隠蔽のため、近接戦闘について防御特典を提供する一方で、占

有者に野戦砲兵とネーベルヴェルファーの射撃に対するある程度の

防護を認める。

湿地 [Marsh] 人間、機械、動物にとって不快な地形である。この地
形は、水はけが悪い地域をあらわす。

村 [Villageas] 限定されたインフラを持つ小さな居住地だが、防御側
にとってある程度の防護を提供するには十分である。アルデンヌで

は何世紀にも亘って人が暮らし、これらの村や部落には数千人ない

し数百人が住んでいた。

町 [Town] これらは、村よりもかなり重要な場所をあらわす。これ
らは巨大である必要はないが、ほぼ常に重要な場所である。加えて、

これらは火の玉特急がアルデンヌを通過して蓄積された補給の中継

地をあらわし、そのためドイツ軍が進入するときに燃料を捕獲する

機会を認める。これらの建物に囲まれたエリアは、防御側の戦力を

２倍にし、野戦砲兵とネーベルヴェルファーの射撃に対するある程

度の防護を認める。

都市 [Cities] アルデンヌ北端の都会エリアである。大規模な連合軍
の補給基地がリエージュ、ベルビエ、ナミュール周辺の都会エリア

内に集中していた。これらの建物に囲まれたエリアは、防御側の戦

闘戦力を３倍にし、野戦砲兵とネーベルヴェルファーの射撃に対す

るある程度の防護を認める。

ムーズ河 [Meuse River] ドイツ軍の成功にとって大きな障害である。
西端のヴィル―（0636）からへクスサイドに沿って北方のナミュー
ルへ、次いで東方のリエージュへ流れる。ユニットは、橋梁以外で

ムーズ河を越えることができない。

その他の河川 [Other Rivers] ムーズ河ではない他の全ての河川。こ
れらもへクスサイドに沿って流れ、やはりドイツ軍の成功にとって

障害だった。車両ユニットは、橋梁と一定の条件下の河川浅瀬以外

で河川を越えることができない。

河川トンネル [River Tunnel] レッス [Lesse] 川は、3035内で自然の
地下を流れるため、このへクスは河川障害ではない。

小川 [Streams] 河川ほどの川幅や深さはないが、12月中は移動にと
って手ごわい障害だった。河川と同様、これらはへクスサイドに沿

って流れる。一定の状況下で、いくつかの車両ユニットは橋梁以外

で小川を越えることができる。

湖 [Lakes] マップの北東部には、５つの湖がある。湖へクスサイド
は、橋梁を越える以外は通過不能である。例として、ブーツバッハ

[Butgenbach] 湖とその４つの通過不能湖へクスサイドを参照するこ
と。互いに湖の対岸を挟むユニットたちは隣接していない。

橋梁 [Bridges] 橋梁は、道路が河川、小川、湖のへクスサイドを越
える場所に存在する。

シュネー・アイフェル [Schnee Eifel] シュネー・アイフェル [Schnee 
Eifel]、又はシュナイフェル [Scneifel]、或いは雪山 [Snow Mountains] 
は 46 へクスのエリアで、プラムの上にあるようなエリア周辺が目
立たない白い線であらわされる。このエリアは、44年 12月 23日
に戦場の上空を高気圧が移動するまで、雪嵐を受ける。

マップの面積 [Map Dimensions] マップ全体の寸法は、４フィート
×６フィートである。

単一マップ・シナリオ [Single Map Scenarios] 第６装甲軍シナリオ
91.0と92.0を参照。

はじめに [INTRODUCTION] 
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A Time for Trumpetsの完全なゲームは、以下を含む。：

・５枚の22”x 34”マップ

・12枚2304個の型抜き競技用コマのカウンター・シート

・２つの六面体サイコロ

・１冊のプレイのルール小冊子：1.0～61.0項

・１冊のシナリオ小冊子：70.0～160.0項

・１冊のプレイ補助小冊子

・１枚の11x17カード（片面がプレイのシークエンスで片面が相互

プレイヤー・セグメント）

・１枚の11x17カード（片面が移動セグメントで片面が種々雑多な

チャート）

・１枚の11x17カード（両面が地上戦闘手順プラス砲兵＆航空支援

チャート）

・１枚の 11x17 カード（CRT と戦闘セグメントを通じてのステッ

プで要求されるその他全てのチャート）

・４枚のプレイ補助カード（ドイツ軍砲兵パーク）

・１枚のプレイ補助カード（指揮系統をあらわす）

 以下の３タイプのルールがある。：基本、上級、選択。もしもある

ルールが上級として指定されていなければ、そのルールは基本であ

る。上級ルールは、ゲームに重要な歴史的断面を与える。これらは

1944年に知られていた情報を挿入することで、ゲームの進行を弛緩

させる傾向がある。相互の同意により、プレイヤー諸氏はゲームに

馴染むに連れて上級ルールを加えるべきである。広範囲なプレイテ

スト中、上級ルールは普通に使用された。選択ルールは、単純にプ

レイ促進のために提供され、適用可能なルール項目で見つけられる。

戦闘ユニットの説明 [Combat Unit Descriptions] 
1.0 戦闘ユニットの図記号

2.0 戦闘ユニットの特性

相互プレイヤー・セグメント－ターンの開始 [Mutual Player 
Segments – Start of Turn]：3.0～12.0 
3.0 ターン準備セグメント

4.0 相互HQ鮮度判定

5.0 相互航空機セグメント

6.0 指揮系統

7.0 相互指揮セグメント

8.0   USの作戦エリア（AO）

9.0 相互補給セグメント

10.0   USの航空補給

11.0  ドイツ軍の燃料欠乏

12.0 アメリカ軍の臨時補給集積所

個別プレイヤー・セグメント－外観 [Individual Player Segments 
– Overview]：13.0～17.0 
13.0 HQ活性化セグメント

14.0  軍HQの活性化

15.0  軍団HQの活性化

16.0  師団／旅団HQの活性化

17.0  戦闘前の中途対応

個別プレイヤー・セグメント－外観 [Individual Player Segments 
– Overview]：18.0～60.0 
18.0  命令セグメント

19.0  防御構築セグメント

20.0  浅瀬渡河準備セグメント

21.0  橋梁構築セグメント

22.0  橋梁の爆破

23.0  通常のユニット・スタッキング

24.0  特殊なユニット・スタッキング

25.0  支配地域（ZOC）
26.0  ドイツ軍の軍境界線

27.0  増援

28.0  戦略移動

29.0  移動

30.0  水障害越えの移動

31.0 HQの移動

32.0  砲兵の移動

33.0  妨害された森林道路の移動

34.0  盤外の移動

35.0  移動中の蹂躙－昼間ターン

36.0  移動中の蹂躙－夜間ターン

37.0  戦闘前の中途対応

38.0  指揮官対応フェイズ

39.0  指揮官

40.0  ティーガー戦車恐慌

41.0  ドイツ軍の夜間戦闘特典

42.0  連合軍の連携と制限

43.0  砲兵戦闘の基準

44.0  ドイツ軍砲兵組織代用ユニット

45.0  ドイツ軍ネーベルヴェルファー・オペレーション

46.0  ドイツ軍野戦砲兵オペレーション

47.0  連合軍野戦砲兵オペレーション

48.0  砲撃の衝撃

49.0  地上戦闘への地形の影響

50.0  地上戦闘への兵器の影響

51.0  地上戦闘の手順

52.0  戦闘結果

53.0  増加したAFV戦闘

54.0  戦闘後退却

55.0  戦闘後前進

56.0  戦闘後前進中の蹂躙

57.0  電撃戦44 
58.0 戦闘セグメントの終了管理

59.0  突破

60.0  プレイヤー・ターンの終了セグメント

相互プレイヤー・セグメント－ターンの終了 [Mutual Player 
Segments – End of Turn]：
61.0  相互ターンの終了（EOT）セグメント

AF 午後ターン [Afternoon Turn] KG  戦闘団 [Kampfgruppe]
CF 戦闘値 [Combat Factor] MF 移動値 [Movement Factor]
CP 戦闘司令所 [Command Post] MO 朝ターン [Morning Turn]
DF 防御値 [Defense Factor]  NW  ﾈｰﾍﾞﾙｳﾞｪﾙﾌｧｰ [Nebelwerfer]
ER 効果値 [Effectiveness Rating] PD 夜明け前ターン [Pre-Dawn Turn]

EV 夕方ターン [Evening Turn] PG 装甲擲弾兵 [Panzer Grenadier] 
FA  野戦砲兵 [Field Artillery]  PR パットンの救援 [Patton’s Relief] 
FJ 降下猟兵 [Fallschimjager]      PZ  装甲 [Panzer]
HQ 司令部 [Headquarters]   VG 国民擲弾兵 [Volksgrenadier] 

「支配」の定義 [Definition of “Control”] 
 戦闘ユニットは、それが占めるへクスを支配する。カラのへクス

は、どちらの陣営によっても支配されない。

参照方式 [Reference Formula] 
 １～61 まで番号が付いた項目は、ルール小冊子で見つけられる。

70以上の番号が付いた項目は、シナリオ小冊子で見つけられる。

内容物リスト [COMPOMENTS LIST] 

ルールのリスト [LIST OF RULES] 

共通の略号 [COMMON ABBREVIATIONS] 
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1.1 カウンター図特性 [Counter Graphic Features]
a. 紋章 [Emblems] 通常、これらは歴史的な組織アカウントで、大

部分のユニットの左上端に見られる。

b. NATOボックス [NATO Box] 非AFVカウンターの中央に見ら

れる NATO シンボルを持つ長方形は、ユニットのタイプを識別

する。

c. 車輪 [Wheels] NATOシンボル・ボックス下部の３つの車輪は、

路外機動車両をあらわす。２つの車輪は、トラックをあらわす。

d. 範囲円 [Range Circle] HQの右上端と砲兵ユニットの裏面上に見

られる。HQ については、指揮範囲を表示する。砲兵ユニットの

「据砲 [“in-Battery”]」面或いは裏面は、射程を表示する。

e. バナー [Banners] これらは、各軍団HQと軍団直属戦闘ユニット

の上三分の一を覆う色付きバーである。

f. リボン [Ribbons] バナーよりも小さな色付きバーで、装甲戦闘車

両（AFV）上部に見られる。

g. シェブロン [Chevron] 中隊規模ユニットであることを示すため

の、AFVを囲むシールド状のライン。

h. 重AFV [Heavy AFV] 上を参照。そのAFVが重AFVであること

を示す、戦闘値右の上付ドット。重 AFV は、パンター、ティー

ガーⅠ、ティーガーⅡ、ヤークト・パンター、ヤークト・ティー

ガーを含む。上はヤークト・パンター。

i. 減少バー [Reduction Bar] カウンター中央の明るい色の長方形で、

ユニットが減少戦力面であることを示すため、カウンターの幅に

及んでいる。

j. 「据砲状態」又は「展開状態」スクエア [An “In-Battery”] or 
“Deployed”] square] 砲兵ユニットが据砲状態を示すための裏面、又

はHQが展開状態（天幕が張られ、発電機が使用状態である等）

であることを示すために現される、中央部の明るい色付きスクエ

ア。

1.2 軍の色識別 [Army Color Distinction] 
 各軍は、個別の色であらわされる。

12.1 US第１軍 [US 1st Army] 
a. US第１軍の色は、白である。

b. 軍直属非AFV戦闘ユニットは、下に表示されるごとくNATOボ

ックス内にUS第１軍の色が示される。

c. 軍直属 AFV 戦闘ユニットは、下に表示されるごとく AFV の上

にUS第１軍の色が示される。

d. 第１軍HQと軍直属の全第１軍ユニットは、ERの周囲に白地を

持つ。ER或いは効果値は、NATOボックス中央下の数字である。

ER は練度、装備、士気等の評価基準である。簡略化のため、士

気と言われるかもしれない。

e. US第１軍内の各従属軍団、師団、旅団ユニットは、ERの周囲に

白地を持つ。

12.2 US第３軍 [US 3rd Army] 
US 第３軍の色は、橙である。ルールは、軍の色が白ではなく橙

の違いを除き、上記 1.2.1 の US 第１軍についてのそれと同じであ

る。

12.3 ドイツ軍 [German Armies] 
 ルールは、ドイツ軍の各軍がその独自色：第６装甲軍について桃、

第５装甲軍について明青、第７軍について黄を持つ違いを除き、上

記1.2.1のUS第１軍についてのそれと同じである。

1.3 軍団の色識別 [Corps Color Distinction]
各軍団は、個別の色であらわされる。

13.1 US第５軍団 [US 5 Corps] 
a. 各軍団HQと各軍団直属ユニット上には、色付きバナーがある。

US第５軍団についてのバナーは、赤である。

b. US第５軍団HQに従属する各師団又は旅団の戦闘ユニットは、

カウンター上に赤を持つことになる。

c. 赤のバナーを持つ各ユニットは、カウンター上に赤を持つ他のい

かなるユニットともスタックや支援ができる。

d. US 第５軍団に従属する師団又は旅団で AFV でないものは、

NATOボックス内に赤を持つ。下を参照。

e. US第５軍団に従属する師団又は旅団でAFVは、AFVの上部に

赤いリボンを持つ。下を参照。

1.0 戦闘ユニットの図記号 [Combat Unit Graphic Keys]
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13.2 その他の連合軍の軍団 [Other Allied Corps] 
 ルールは、他の連合軍の軍団がその独自の色を持つことを除き、

上記 1.3.1 の US 第５軍団についてのそれと同じである。連合軍の

軍団は、アラビア数字によって識別される。

13.3 ドイツ軍の軍団 [German Corps] 
ルールは、ドイツ軍の各軍団がその独自の色を持つことを除き、

上記 1.3.1 の US 第５軍団についてのそれと同じである。ドイツ軍

の軍団は、ローマ数字によって識別される。

1.4 師団と旅団の識別 [Division and Brigade Distinctions] 
a. 各師団又は旅団の戦闘ユニットは、カウンター上に親軍団の色を

持つ。

b. 全ての師団／旅団、非AFV戦闘ユニットは、NATOボックス内

に親軍団の色を持つ。

c. 全ての師団／旅団、AFV戦闘ユニットは、AFV上部のリボンに

親軍団の色を持つ。

d. 軍団の色は、師団又は旅団を分離しない。

e. 師団と旅団は、カウンターの左上端にあらわされる歴史的紋章に

よって識別される。

 厚紙のコマ或いはユニット・カウンターは、戦いの期間中に闘っ

た個々の戦闘ユニットをあらわす。戦闘ユニット・カウンターの大

多数は、地上ユニットである。航空戦闘ユニットもある。戦闘ユニ

ット・カウンターは、機能又は戦闘特性をあらわしている情報：国

籍、規模、タイプ、戦闘戦力、効果値（ER）、移動値（MF）、戦闘

ユニット識別、シンボルを含む。更なる詳細は、ルールの後の項目

で提供される。戦闘ユニットの国籍は、以下のごとくカウンターの

地色によって示される。：

アメリカ軍ユニット 緑

イギリス軍ユニット： カーキ

ドイツ国防軍： 灰

ドイツ軍降下猟兵： 青

ドイツ軍武装SS： 黒

2.1 プレイ補助カウンター [Play-Aid Counters]
 ゲームのプレイをアシストするため無数のプレイ補助カウンター

があり、記録作業の縮小とプレイの促進を容易にする。いくつかの

プレイ補助カウンターは、ドイツ軍と連合軍が専用で使用するため

に色で識別される。GMT はこれらのカウンターを数百個用意した

が、プレイヤー諸氏はときには一定タイプの欠乏に遭遇し得る。こ

れが起きたとき、プレイヤー諸氏はこれらのカウンターを自由に複

製して数を増やすことができる。

2.2 アルデンヌの航空機 [Aircraft in the Ardennes] 
2.2.1 航空機ユニットの規模 [Aircraft Unit Size] 
 航空戦闘ユニットの規模は、US についてはスコードロン

[Squadron] で、ドイツ軍についてはシュタッフェル [Staffel] である

（日本語では、どちらも「戦隊」）。これらの組織は類似しており、

同じ階級によって指揮され、通常は約 25 機の航空機を有した。ゲ

ームにおける航空ユニットは、Royce Thompson, OCMHによって

評価された戦場上空の出撃数を基準とした。

2.2.2 航空機ユニットのタイプ [Aircraft Unit Types]
 バルジの戦いでは多数のタイプの航空機が闘ったが、簡略化のた

め、主として使用可能だった航空機のみが含まれる。ゲームの航空

戦闘ユニットには、２つの主要な区分がある。：戦闘機と爆撃機であ

る。戦闘機は、迎撃、地上掃射、地上戦闘支援ができる。爆撃機は、

地上掃射と地上戦闘支援ができる。航空機は、下であらわされる。

2.2.3 ドイツ軍の戦闘機と爆撃機
[German Fighter and Bomber Aircraft] 

     フォッケ・ウルフ戦闘機             FW190D9 

メッサーシュミット ジェット戦闘機  ME262A 

ユンカース中型爆撃機               Ju88A4 

2.2.4 アメリカ軍の戦闘機と爆撃機
 [American Fighter and Bomber Aircraft] 

      リパブリック戦闘機    P47Dサンダーボルト

      マーチン中型爆撃機    B26Gマローダー

2.2.5 航空機ユニットの能力 [Aircraft Unit Capabilities] 

a. 航空機下の最初の数字は空対空攻撃値で、Me262については６。

b. 航空機下の二番目の数字はカッコ付きの（7）で、Me262につい

ての空対空防御値である。

c. 航空機下の三番目の数字は白文字の20で、Me262についての

地上支援値である。

d. 航空機下の最後の数字は黒文字の１で、Me262 によって提供さ

れる地上支援コラム・シフトである。

e. Me262については、攻撃支援に１コラム・シフト右又は防御支援

にコラム・シフト左を適用する。

2.3 地上戦闘ユニットの規模 [Ground Combat Unit Sizes] 
ATfT の大部分の地上戦闘ユニットは、大隊規模の戦闘ユニット

である。通常、大隊は任務と機能に関して同質である。歩兵大隊は

主として歩兵中隊から構成され、戦車大隊は主として戦車中隊から

構成される等により、同質である。大隊ベースのゲームは、システ

ムに対して固有の区分を持ってデザインされる。一方で、連隊級の

ゲームはシステムに固有が内包されてデザインされる。例えば、大

隊級のゲームでは、カンプフグルッペ・パイパー（KGP）は２個の

個別装甲大隊、１個装甲擲弾兵大隊、１個対空（AA）大隊、１個砲

兵大隊を含む。一方、連隊級のゲームでは、KGP は前述した全て

のユニットをあらわしている１つのカウンターで構成されることに

なる。

 戦闘ユニットの規模は、ユニットのタイプを識別するために表示

される NATO シンボルのボックス上部に見られる。ユニットの規

模は、以下のシンボルによってあらわされる。：

   ・・・ 小隊       X  旅団

 Ⅰ 中隊      XX  師団

Ⅱ 大隊      XXX  軍団

Ⅲ 連隊           XXXX  軍

2.0 戦闘ユニットの特性 [Combat Unit Characteristics] 
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2.4 指揮官 [Leaders] 
 指揮官の属性と特性は、39.0で述べられる。

2.5 地上戦闘ユニットのタイプ [Ground Combat Unit Types] 
 ユニットが戦闘に参加する方法に関連して、主に５つの地上ユニ

ットの名称がある。下を参照。

 司令部（HQ）- 2.6項

 前線ユニット- 2.7項

 戦闘支援ユニット- 2.8項

 砲兵戦闘ユニット- 2.9項

 選択ドイツ軍砲兵代用 -2.10項

2.6 司令部 [HQ] 戦闘ユニット
[Headquarter [HQ] Combat Units] 

HQ は戦闘への参加を強制されないが、主として防御のための戦

闘能力を持つ。戦闘ユニットは、適切な司令部によって正しく指揮

されるときに最大効力で闘う。様々なHQが、NATOボックス内又

は NATO ボックスの右に HQ の文字を持ってあらわされる。ドイ

ツ軍のHQについては、ルール2.6.2 で述べられる。アメリカ軍と

イギリス軍のHQについては、ルール2.6.3と2.6.4で述べられる。

2.6.1 司令部の基本 [Headquarters Basics]
 下の項目は、司令部（HQ）と戦闘司令所（CP）とその従属組織

の外観を提供する。

2.6.1.1 様々なHQと直属レベル
[The Various HQ and Echelon Levels] 

a. ドイツ軍HQは、軍HQ、軍団HQ、師団HQ、旅団HQ、カン

プフグルッペ（KG）HQ、戦闘司令所（CP）を含む。

b. US HQは、軍HQ、軍団HQ、野戦砲兵グループHQ、師団HQ、

戦闘司令所（CP）を含む。

c. イギリス軍HQは、軍団HQ、野戦砲兵グループHQ、師団HQ、

旅団HQを含む。

d. 軍 HQ は、限定された数の軍直属戦闘ユニットと一定数の軍団

HQを指揮する。

e. 軍団HQは、限定された数の軍団直属戦闘ユニットと一定数の師

団又は旅団HQを指揮する。

f. 師団／旅団HQは、師団又は旅団の戦闘ユニット、ときには１つ

のKG HQ又は１つのCPを指揮する。

2.6.1.2 軍HQと軍直属能力
 [Army HQ and Army Echelon Capabilities] 

a. 軍レベルのアセットは、通常は攻撃を先導しない。むしろ、師団

と旅団が攻撃を先導する。

b. 軍直属のアセットは通常自身で攻撃を行わないが、攻撃できる。

c. 軍レベルの戦闘ユニットは、効力又は影響を加えることで、師団

又は旅団をアシストする。

2.6.1.3 軍団HQと軍団職能力
[Corps HQ and Corps Echelon Capabilities] 

a. 軍団レベルのアセットは、通常は攻撃を先導しない。むしろ、師

団と旅団が攻撃を先導する。

b. 軍団直属のアセットは通常自身で攻撃を行わないが、攻撃できる。

c. 軍団レベルの戦闘ユニットは、効力又は影響を加えることで、師

団又は旅団をアシストする。

2.6.1.4 師団／旅団HQと能力 [Division/Brigade HQ and Capabilities] 
a. 師団と旅団は、主として軍のために攻勢と防御の能力を提供する。

b. 師団と旅団の大隊は、ときには状況に応じて分散される（特に

12月16日）。

c. 分散が発生するとき、史実で使用されたごとく、連絡線を伸ばす

ために戦闘司令所が使用される。

2.6.1.5 HQの共通特性 [Common Attributes of HQ]
a. HQによって指揮される組織は、NATOボックスの左で識別され

る。

b. 指揮される組織の規模は、NATO ボックスの上部にある。組織

の規模については、2.3を参照。

c. HQカウンターの表面は、NATOボックス下部に車輪と８又は９

の移動値を持つ行軍隊形である。

d. MFの上付数字は、行軍隊形から展開モード、並びにその逆に転

換するためのコストである。

e. HQが行軍隊形であるとき、右上円内の指揮範囲は減少範囲であ

る。

f. HQが展開状態であるとき（すなわち、裏面であるとき）、NATO
ボックス下部に車輪はなく、MFは0である。

g. HQが裏面を上に向けているとき、カウンター上に明るい正方形

があらわされる。

h. HQ が展開状態であるとき（行軍隊形ではない）、右上円内の指

揮範囲は増加する（２倍になる）。

i. 指揮範囲は、親HQから従属HQ又はユニットを指揮状態にでき

るへクスでの距離である。

j. 戦闘値或いはCFはカッコ付き（１）で、防御のみに貢献できる

ことを示す。

k. カッコ付きの戦闘値を持つユニットは、攻撃できない。

l. 旅団ユニットと師団ユニットについて重要なのは、左上端の組織

紋章である。

2.6.2 ドイツ軍の司令部 [HQ] [German Headquarters [HQ]] 
 下のHQは、ドイツ軍指揮系統内の大隊規模ユニットである。

a. 軍HQ（XXXX）[Army HQ] ３つのドイツ軍軍HQがある。下に

あらわされたのは第７軍HQである。

表面と裏面－第７軍HQ 

1）第７軍HQは、ER或いは士気について黄の地色を持ち５である。

2）これに応じて、全ての第７軍戦闘ユニットは ER について黄の

地色を持つ。

b. 軍団HQ（XXX）[Corps HQ]。９個のドイツ軍軍団HQ がある。

下にあらわされるのは、第LXXXV軍団HQである。

表面と裏面－第LXXXV軍団HQ 

1）この HQ は、カウンター上部中央に「7A」が示されるごとく、

親HQ或いは上級HQを持つ。

2）全ての軍団 HQ は、カウンターの上部三分の一に色付きバナー

を持つ。茶色は、第XXXV軍団の色である。

3）ドイツ軍第LXXX 軍団直属の全ユニットは、カウンターの上部

三分の一に茶色のバナーを持つ。
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4）ドイツ軍の軍団直属ユニットは、白い NATO ボックスを持ち、

U.S.とイギリス軍のそれはライト・イエローである。

5）第LXXXV 軍団の全従属師団／旅団の非AFV 戦闘ユニットは、

NATOボックス内に茶色を持つ。

6）第 LXXXV 軍団の全従属師団／旅団の AFV 戦闘ユニットは、

AFV上部に茶色のリボンを持つ。

7）以前 2.6.2a で注記したごとく、ER についての黄色地は、ユニ

ットが第７軍からであることを示す。

8）他のカウンター上の全情報は、2.6.1.5で述べたHQの共通特性

に類似する。

c. 旅団HQ (x) [Brigade HQ]。２つのドイツ軍旅団HQがある。下に

あらわされたのは、総統警護 [Führer Escort] 旅団HQである。

表面と裏面－総統警護旅団HQ 

1）このHQ は、カウンター上部中央に示された第LXVI 軍団のご

とく親HQを持つ。

2）２の戦闘値はカッコ付きではなく、攻撃して自動的に戦闘後前

進できることを示す。

3）その他に２つの HQ のみが攻撃できる－カンプフグルッペ・パ

イパー [Kampfgruppe Peiper] （KGP）HQとカンプフグルッペ・

コッヘンハウゼン [Kampfgruppe Cochenhausen]（KGC）HQ。

4）加えて、FE HQ、KGP HQ、KGC HQは、どちらの面を上に

向けているかにかかわらず、常に行軍隊形である。

5）注釈：総統警護HQは、NATOボックス内に表示されるごとく

捜索ユニットでもある。これは、捜索ユニットでもある唯一の

HQ。

6）他のカウンター上の全情報は、2.6.1.5で述べたHQの共通特性

に類似する。

d. 師団HQ（xx）[Division HQ] 多数のドイツ軍師団HQ がある。

下にあらわされたのは、第12SS装甲師団HQである。

表面と裏面－第12SS装甲師団HQ 

1）このHQは、カウンター上部中央に示された「1SSK」或いは第

1SS装甲軍団のごとく親HQを持つ。

2）他のカウンター上の全情報は、2.6.1.5で述べたHQの共通特性

に類似する。

e. カンプフグルッペ HQ (x) ２つのドイツ軍カンプフグルッペ

HQ がある。下にあらわされたのは、カンプフグルッペ・パイパ

ーHQである。

表面と裏面－カンプフグルッペ・パイパー（KGP）HQ 

1）このHQは、カウンター上部中央に示された「1SSD」或いは第

1SS装甲師団のごとく親HQを持つ。

2）３の戦闘値はカッコ付きではなく、攻撃して自動的に戦闘後前

進できることを示す。

3）３つの特定HQは、KGP HQの場合と同様、どちらの面を上に

向けているかにかかわらず、常に行軍隊形である。

4）注釈：KGP HQは、NATOボックス内に表示されるごとく、工

兵ユニットでもある。これは、工兵ユニットでもある唯一のHQ。

5）他のカウンター上の全情報は、2.6.1.5で述べたHQの共通特性

に類似する。

f. ３つの特定ドイツ軍HQの特殊能力
[Special Capabilities of three particular German HQ] 

1）KGパイパーHQ、KGコッヘンハウゼンHQ、総統警護HQは、

２ステップを持つゲーム唯一のHQである。

2）３つのHQは、常に行軍隊形である。

3）３つのHQは、攻撃と戦闘後前進ができる。

4）３つのHQは、ルール23.1で述べるごとく自由にスタックでき

る。

5）総統護衛HQは、捜索ユニットでもある。

6）KGP HQは、工兵ユニットでもある。

2.6.3 USの司令部 [US Headquarters]
 以下のHQは、指揮系統を反映する大隊規模ユニットである。

a. 軍HQ（xxxx）USの軍HQについてのルールは、ドイツ軍の軍

HQ のそれと同じである。色体系の連携は、それぞれの指揮系統

プレイ補助チャート上に注記される。

b. 軍団HQ（xxx）US の軍団HQ についてのルールは、ドイツ軍

の軍団HQと同じで１つの追加を持つ。USの軍団HQは、野戦

砲兵グループ司令部と呼ばれた、他と全く異なるタイプのHQを

指揮する。ドイツ軍は、野戦砲兵グループHQを持たない。色体

系の連携は、それぞれの指揮系統プレイ補助チャート上に注記さ

れる。

c. 師団HQ（xx）USの師団HQについてのルールは、ドイツ軍の

師団HQと同じで１つの追加を持つ。色体系の連携は、それぞれ

の指揮系統プレイ補助チャート上に注記される。

d. 野戦砲兵グループHQ（Ⅲ）多数のUS野戦砲兵グループHQが

ある。これらは、FAG HQとして略称される。下にあらわされた

のは、第174 FAグループHQである。

表面と裏面－第174野戦砲兵グループHQ 
1）このHQは、カウンター上部中央に示された「8C」或いは第８

軍団のごとく親HQを持つ。

2）US FAグループ・ユニットについての重要性は、左上端に提供

された紋章：スペード、ハート、クラブ、ダイヤである。

3）US FAグループHQとその従属砲兵大隊は、同じ紋章：スペー

ド、ハート、クラブ、ダイヤを持つ。

4）MFの上付「１」は、展開モードに転換するため又は行軍モード

に移行するためのコストである。

5）効果値或いはERは、５である。

6）US FAG HQは、タイム・オン・ターゲット任務を指向できる

（48.4）。
7）他のカウンター上の全情報は、2.6.1.5で述べたHQの共通特性

に類似する。

e. 師団と連隊の戦闘司令所 [Divisional and Regimental Command 
Posts] 師団と連隊の戦闘司令所は、師団又は連隊のHQのごとく

正確に機能する。これらは、44 年 12 月 1６日に広く分散したア

メリカ軍ユニットと偏差して登場している増援の連絡線を拡張

するために提供される。ユニットがその師団HQと共に退却、除

去、集合する出来事は、通常は連隊CP の余剰をもたらす。典型

的なCPを下に表示する。

表面と裏面－第28/109連隊戦闘司令所
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1）上のCPは、28ID/109連隊についてである。

2）NATO ボックス上部のDISP の用語は、連隊の大隊が分散状態

であることを示す。

2.6.4 イギリス軍の司令部 [British Headquarters]
 以下のHQは、指揮系統を反映する大隊規模ユニットである。

a. イギリス第 30 軍団 HQ（xxx）ルールは、ドイツ軍の軍団 HQ
（2.6.2b）のそれと同じである。イギリス第XXX軍団は、US第

１軍HQによって指揮された。

b. 旅団HQ（x）イギリス軍の旅団HQのルールは、ドイツ軍の旅

団HQ（2.6.2c）と同じである。

c. 師団HQ（xx）イギリス軍の師団HQのルールは、ドイツ軍の師

団HQ（2.6.2d）と同じである。

d. 野戦砲兵グループHQ（Ⅲ）イギリス軍の野戦砲兵グループHQ
のルールは、US FA グループHQ のそれと同じだが、イギリス

軍の野戦砲兵グループHQはアメリカ軍のそれのごとく強化され

た指揮機能を持たない。

2.7 前線ユニット [Front Line Units] 
 ルール 2.7.1～2.7.4 で述べられるユニットは、前線ユニットとし

て分類される。これらのタイプのユニットは、領域の占領と敵前線

ユニットがそれを行うことを停止させるための訓練と装備を持つ。

2.7.1 徒歩歩兵タイプの前線戦闘ユニット
[Foot Infantry Type Front Line Combat Units] 

 これらは、主として徒歩で移動する。これらは NATO シンボル

であらわされる。典型的な徒歩歩兵タイプ・ユニットは、下に表示

される。

a. 典型的な徒歩歩兵 [Typical Foot Infantry] 

表面と裏面－第82AB/325グライダー歩兵第Ⅰ大隊

1）旅団ユニットと師団ユニットについての重要性は、左上端の組

織紋章である。

2）親組織はNATOボックスの左で、第82空挺師団である。

3）全ての第82空挺師団ユニットは、同じ紋章を持つ。

4）ユニットの規模はNATOボックスの上部で、Ⅱは大隊のシンボ

ルである。

5）更なる識別はNATOボックスの右で、第325連隊第Ⅰ大隊であ

る。

6）NATOボックス内は、グライダー歩兵のシンボルである。

7）NATOボックス内の色は、このユニットがUS第18軍団に属し

ていることを示す。

8）ERの白地は、ユニットがUS第１軍からであることを示す。

9）US 第 18 軍団直属ユニットは、ER が第１軍白色を持つ従属ユ

ニットと共にスタックと支援ができる。

10）US 第１軍直属ユニットは、ER が第１軍白色を持つ従属ユニ

ットと共にスタックと支援ができる。

11）NATOボックス下部に車輪がなく、ユニットは徒歩で移動する。

MFは６である。

12）裏面は、ユニットがステップ損失を被った後を表示する。CF
は４から２に減少している。

13）ユニットが１ステップ損失を被るとき、裏返されて裏面を上に

向ける。明るい色のバーがユニットの横幅に重ねられている。

b. 前線徒歩歩兵タイプ・ユニットは、以下を含む。：

歩兵

落下傘歩兵（降下猟兵）

グライダー歩兵

軽歩兵（ドイツ軍の軽歩兵／自転車歩兵）

2.7.2 自動車化歩兵と自動車化工兵
[Motorized Infantry and Motorized Endineer] 

 これらのユニットの大部分は道路上の移動に最適で、NATOボッ

クスの下部に２つの車輪（トラック）を持つ NATO シンボルであ

らわされる。NATOボックス下部にあらわされた３つの車輪を持つ

ユニットは、路外機動性を示す。

a. 前線自動車化歩兵タイプ・ユニットは、以下を含む。：

自動車化歩兵：NATOボックス下部に２つの車輪を持つトラ

ック・ユニット

自動車化歩兵：NATOボックス下部に３つの車輪を持つ路外

機動ユニット。

自動車化レインジャー（エリート歩兵）：NATO ボックス下

部に３つの車輪を持つ路外機動ユニット。

b. 前線自動車化工兵：

   自動車化工兵は、戦闘支援ユニットとしても分類され得る。

2.7.3 機甲騎兵、歩兵、工兵
[Armored Cavalry, Infantry and Engineers] 

 これらのユニットは、軽装甲車両（すなわち、ハーフ・トラック、

装甲車）を装備する。これらは、NATOボックス内の楕円形と下部

の車輪であらわされる。

a. 前線機甲歩兵又は装甲擲弾兵

[Front Line Armored Infantry or Panzer Grenadiers]：

NATOボックス下部の３つの車輪と内部の楕円形

b. 前線機甲騎兵又は機甲偵察（捜索）

[Front Armored Cavalry or Armored Recon]：

   機甲騎兵又は機甲偵察（捜索）

c. 前線機甲工兵 [Front Line Armored Engineers]：

   機甲工兵は、戦闘支援ユニットとしても分類され得る。

2.7.4 装甲戦闘車両 [Armored Fighting Vehicle] [AFV] 
 これらのユニットは完全装軌式で、シルエットによってあらわさ

れる。これらは、戦車 [Tank] 又は [Panzer] として類別される。突

撃砲と駆逐戦車（TD）も AFV だが、前線戦闘ユニットではなく、

戦車でもないことに注意。2.8.3を参照。

a. 前線ドイツ軍AFVタイプ・ユニットは、以下を含む。：

    ティーガーⅡ－重戦車 [Panzer]

    ティーガーⅠ－重戦車 [Panzer]

    パンター－重戦車 [Panzer] 

    Ⅳ号中戦車 [Panzer]

b. 前線連合軍AFVタイプ・ユニットは、以下を含む。：

    シャーマン中戦車

    イージィ８中戦車

    ステュアート軽戦車

    ファイアフライ中戦車

    クロムウェル中戦車

    チャーチル中戦車

コメット中戦車
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2.8 戦闘支援ユニット [Combat Support Units] 
 ルール 2.8.1～2.8.3 で述べられるユニットは、戦闘支援ユニット

として分類される。これらのユニットは、前線ユニットの近接支援

を行うが、先鋒攻撃や自身で前線を確保する訓練は受けていなかっ

た。戦闘支援ユニットが前線ユニットとして使用されたとき、通常

は前線ユニットよりも高い損失を受けた。

2.8.1 対戦車 [AT] と重対戦車
[Anti-Tank [AT] and Heavy Anti-Tank]

 これらのユニットは、牽引式又は NATO ボックス下部に２つな

いし３つの車輪があらわされた自走式である。

a. 戦闘支援－重対戦車ユニット

 [Combat Support – Heavy Anti-Tank unit]：

1）砲ベースのユニットは、カウンターの中央上部に火器の口径を

含む。－ドイツ軍「88mm」。

2）更なる識別は、NATO ボックスの右である。：第 667 装甲猟兵

大隊。

3）NATOボックス内は、対戦車のシンボルである。

4）NATOボックス下部の最初の数字は攻撃値で、６である。

5）NATO ボックス下部の二番目の数字はカッコ付きの９で、防御

値である。

b. 戦闘支援対戦車ユニットは、以下を含む。：

   対戦車－トラック牽引式

   対戦車－路外機動牽引式

   重対戦車－トラック牽引式

   重対戦車－路外機動牽引式

注釈：重対戦車は、17ポンド砲又は88mm砲。

2.8.2 対空 [AA] と機関銃 [MG] 
 [Anti-Aircraft [AA] and Machine Gun [MG]] 

 これらのユニットは牽引式又は自走式で、NATOボックス下部に

２つないし３つの車輪があらわされる。

a. 戦闘支援－自走対空 [Combat Support – Self Propelled Anti Aircraft]
第489は、「肉ひき器」又は「Krautmower」として知られたM45
四連装50口径MG銃架を載せたM16対空自走砲を装備した。

b. 戦闘支援AAとMGユニットは、以下を含む。：

   軽対空砲－トラック牽引式

   対空自動火器（AW）－トラック牽引式

   軽対空－路外機動牽引式

   自走対空

   重対空－トラック牽引式

   重対空－路外機動牽引式

   機関銃－トラック牽引式

2.8.3 装甲戦闘車両 [AFV] [Armored Fighting Vehicle [AFV]] 
 これらのユニットは完全装軌式で、シルエットによってあらわさ

れる。これらは、連合軍の駆逐戦車、ドイツ軍のJagdpanzers（駆

逐戦車）、ドイツ軍の突撃砲（Sturmgeschutz、Sturmmorser Tiger
等）である。

a. ドイツ軍の戦闘支援AFVタイプ・ユニットは、以下を含む。：

    ヤークト・ティーガー－重TD 
    ヤークト・パンター－重TD 
    Ⅳ号駆逐戦車－中TD 

38駆逐戦車ヘッツァー－中TD 
ヴァッフェントレーガー－重TD 
Strumgeschutz－中突撃砲－Ⅲ号突撃砲又はⅣ号突撃砲。

StuGとしての略称。

Sturm PanzerⅣ－重突撃砲－ブルームベアー

b. 連合軍の戦闘支援AFVタイプ・ユニットは、以下を含む。：

    アキリーズ イギリス軍中駆逐戦車

M10 US中駆逐戦車

M18 US中駆逐戦車

M36 US 中駆逐戦車

2.8.4 戦闘工兵 [Combat Engineers] 
 前線戦闘ユニットとしても使用できる。

a. 連合軍の軍と軍団直属工兵 [Allied Army and Corps Echelon 
Engineers] ベイリー式組み立て橋の建設を含む、全ての戦闘工兵

機能が実行できる。

b. 連合軍の師団工兵 [Allied Division Engineers] ベイリー式組み立

て橋の建設を除く、全ての戦闘工兵機能を実行できる。

c. ドイツ軍の軍直属工兵 [German Army Echelon Engineers] 橋梁建

設を含む、全ての戦闘工兵機能が実行できる。これらは、合計９

個大隊である。：第 207、第 600、第 62、第 73、第 253、第 47/
Ⅰ、第47/Ⅱ、第677、Trng。

d. ドイツ軍の師団と旅団工兵 [German Division and Brigade 
Engineers] J又はB橋梁の建設を除く、全ての戦闘工兵機能を実

行できる。

2.8.5 ドイツ軍の架橋工兵 [German Bridge Engineers] 
 これらのユニットはトラック・ユニットで、

NATO ボックス下部に２つの車輪であらわされ

る。これらは、戦闘工兵ではなく架橋工兵で、橋

梁建設のみを実行できる。これらは、合計６個大

隊である。：第803、第999、第59、第655、第

798、第605。

2.8.6 ドイツ軍の橋梁 [German Bridges] 
 これらのユニットは牽引式で、NATOボックス下部に２つの車輪

であらわされる。これらは、裏面を上に向けているときに固定橋梁

となる。

ドイツ軍のJクラス戦車橋－トラック牽引式

ドイツ軍のBクラス戦車橋－トラック牽引式
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2.9 砲兵戦闘ユニット [Artillery Combat Units] 
2.9.1（野戦砲兵）と 2.9.2（ネーベルヴェルファー）のユニット

は、通常は戦闘支援ユニットとして分類されるが、個別に砲兵とし

て分類される。これらは、NATOシンボルであらわされ、牽引式又

は自走式である。

2.9.1 野戦砲兵 [Field Artillery] 
 これは、通常は榴弾砲と野砲を含むが、WWⅡのUSとドイツ軍

はいくつかの組織で重迫撃砲を野戦砲兵として使用したため、迫撃

砲はときには固有の重火器ではなく野戦砲兵大隊として含められる

ことになる。

a. 典型的な野戦砲兵 [Typical Field Artillery]

表面と裏面－第26VG FA第Ⅱ大隊－馬匹牽引式

1）野砲ベースのユニットは、カウンター上部中央に火器の口径を

含む。105mm榴弾砲を参照。

2）別の識別は、NATOボックス右の大隊Ⅱである。

3）NATO ボックス内は、野戦砲兵のシンボルとドイツ軍第XLVII
軍団の色である。

4）表面の戦闘値或いはCFはカッコ付きの（１）で、防御のみに貢

献することを示している。

5）ERについての明青地色は、ユニットがドイツ第５装甲軍からの

ユニットであることを示す。

6）表面上の移動値右の上付文字「H」は、馬匹牽引を示す。

7）馬匹牽引式砲兵が行軍隊形から据砲状態へモードを転換すると

き、２MFを消費しなければならない。

8）モードを転換するためのコストは、馬匹牽引式砲兵についてカ

ウンターに表示されておらず、常に２MFである。

9）もしもユニットが移動した後に２MFを残していなければ、据砲

状態に移行できない。

10）カウンターの裏面は、砲兵ユニットが「据砲状態 [“In-Battery”]」
で射撃の準備ができていることを表示する。

11）据砲状態のとき、右上端に８の射程が提供される。

12）据砲状態のとき、NATOボックス下部の最初の数字として３の

攻撃値が提供される。

13）繰り返しになるが、防御値はカッコ付き（１）として表示され

る。

14）野戦砲兵ユニットは、１ステップ・ユニットであることに注意。

これらは、１ステップ損失を被るときに除去される。

15）据砲状態のとき、MFはゼロ（０）で上付文字Hは表示されず、

上付文字「２」が表示される。

16）このユニットが据砲状態から行軍隊形へ転換するためには、２

MFを消費しなければならない。

17）ユニットが据砲状態から行軍隊形へモードを転換するとき、裏

返して表示された６MFの４MFを残している。

b. 野戦砲兵タイプのユニットは、以下を含む。：

   砲兵：馬匹牽引式。MFは上付文字の「H」を持つ。

   砲兵：トラック牽引式

   砲兵：路外機動牽引式

   砲兵：自走式又はSPA 
   迫撃砲（4.2インチ）：路外機動ユニット

   迫撃砲（120mm）：全ての 120mm 迫撃砲は馬匹牽引式で、

MFが「H」上付文字を持つことに注意。

2.9.2 ネーベルヴェルファー [Bebelwelfers] 
 これらの砲兵タイプ・ユニットは、150mm、210mm、300mm
型のロケット弾投射器だった。これらは、これらはほぼ完全に軍団

直属の旅団内に編成された。各旅団は、612～798 門を装備した。

これらは、NATOシンボルであらわされる。

a. 典型的なネーベルヴェルファー [Typical Nebelwerfer]：

表面と裏面－第18NW旅団／第Ⅲ大隊－トラック牽引式

1）ユニットは、カウンターの上三分の一に第 LXXXV 軍団直属ユ

ニットであることを示す茶色のバナーを持つ。

2）親組織は、NATOボックスの左で、ドイツ軍第18NW旅団であ

る。

3）大砲ベースのユニットは、カウンター上部中央に火器口径を含

む。－210mmロケット。

4）別の表示がNATOボックスの右にある。第Ⅲ大隊。

5）NATO ボックス内は、ロケット砲又はネーベルヴェルファーの

シンボルである。

6）ERの黄色地は、ユニットがドイツ第７軍からのユニットである

ことを示す。

7）移動値は、４である。MF隣の上付文字は、ユニットがモード転

換のために１MFを消費しなければならないことを示す。

8）もしもユニットが移動した後に１MFを残して持っていなければ、

据砲状態に移行できない。

9）カウンターが裏面を向けているとき、明るい正方形があらわさ

れる。

10）カウンターの裏面は、NWユニットが「据砲状態 [“In-Battery”]」
で射撃の準備ができていることを表示する。

11）据砲状態のとき、右上端に５の射程が提供される。

12）据砲状態のとき、NATOボックス下部の最初の数字として６の

攻撃値が提供される。

13）繰り返しになるが、防御値はカッコ付き（１）として表示され

る。

14）砲兵ユニット・タイプは、１ステップ・ユニットであることに

注意。これらは、１ステップ損失を被るときに除去される。

15）据砲状態のとき、MFはゼロ（０）だが、上付文字「１」が表

示される。

16）このユニットが据砲状態から行軍隊形へ転換するためには、１

MFを消費しなければならない。

17）ユニットが据砲状態から行軍隊形へモードを転換するとき、裏

返して表示された４MFの３MFを残している。

b. ネーベルヴェルファー・ユニットは、以下を含む。：

   ネーベルヴェルファー－トラック牽引式

   ネーベルヴェルファー－トラック路外機動牽引式

2.10 ドイツ軍砲兵組織代用ユニット [選択] 
 [German Artillery Formation Subsutitute Units] 

 これらのユニットは、選択である。：44.0 項を参照。これらの代

用ユニットは、マップ上でユニットの過密状態を減少させることで

プレイの促進を手助けする。代用ユニットは、盤上で適用可能な組

織の全大隊と交換できる。これらは、第８国民砲兵軍団（VAK）、

第８NW 旅団、各ドイツ軍師団又は旅団のために使用可能である。

編成された形でFAやNW大隊の使用を維持するため、ドイツ軍砲
兵配置カード [Artillery Park Cards] が用意されている。
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2.10.1 ドイツ軍砲兵代用ユニットは、以下を含む。：

VAK代用：トラック牽引式

NW旅団代用：トラック牽引式

   師団砲兵連隊代用：トラック牽引式

   師団砲兵連隊代用：馬匹牽引式。MF は「H」上付文字を持

つ。

2.11 ドイツ軍の減少ステップ・ユニット
[German Reduced Step Units] 

a. ドイツ軍SSステップ減少チャートと国防軍ステップ減少チャー

ト（プレイ補助小冊子）を参照。

b. 大部分のドイツ軍非AFV戦闘ユニットは、２ステップを持つ。

ユニットの表面はより高い戦力ステップをあらわす。

c. ２ステップを持つドイツ軍戦闘ユニットは、二番目のステップが

失われるときに除去される。

d. 表面に６CF の完全戦力を持つドイツ軍非 AFV は、二番目のス

テップ損失後に１ステップを残して持つ。

e. 全てのドイツ軍ティガーⅠ、ヤークト・パンター、パンターAFV
は、二番目のステップ損失の後に２ステップを残して持つ。

f. 全てのドイツ軍ティーガーⅡとヤークト・ティーガーは、二番目

のステップ損失の後に３ステップを残して持つ。

2.12 連合軍の減少ステップ・ユニット
[Allied Rsduced Step Units] 

a. 連合軍ステップ減少チャート（プレイ補助小冊子）を参照。

b. 大部分の連合軍非AFV戦闘ユニットは、２ステップを持つ。ユ

ニットの表面はより高い戦力ステップをあらわす。

c. ２ステップを持つ連合軍戦闘ユニットは、二番目のステップが失

われるときに除去される。

d. 表面に６CF の完全戦力を持つ連合軍非 AFV は、二番目のステ

ップ損失後に１ステップを残して持つ。

e. 全ての連合軍駆逐戦車大隊とM5戦車大隊は、二番目のステップ

損失の後に２ステップを残して持つ。

f. 全てのU.S.とイギリス軍の中戦車大隊は、二番目のステップ損失

の後に４ステップを残して持つ。

g. 戦車ステップ又はステップ減少カウンターは、カウンター上にス

テップの表現を持つ。

2.13 要塞内で分散状態のUSユニット
[Dispersed US Units in Forts] 

16MOターン、多数のアメリカ軍大隊は中隊として分散していた。

これらの中隊のいくつかはドイツ軍の西方の壁要塞又は長期防御位

置を占めていた。このような防御位置は要塞 [Forts] と呼ばれ、そ

れらの２つを下にあらわす。：

a. 表面は、１ステップ戦闘ユニットとしてあらわされる。

b. 裏面は、表面を反映する戦闘値を持つ要塞として同じ２つのユニ

ットをあらわす。

c. 上に表示されたユニットは、16MOターンを裏面或いは裏返され

た面である要塞で開始する。

d. 要塞は、要塞外部を攻撃しているユニットのERを増加させない。

e. もしも望むのであれば、USプレイヤーは分散状態で要塞内の開

始時中隊を表面に返し、通常に移動させることができる。

f. もしも戦闘結果が要塞内の分散状態中隊への１ステップ損失で

あると、１命中がユニットと要塞を除去する。

g. もしも戦闘結果が退却であると、要塞を表面に返し、分散状態の

戦闘ユニットを通常に退却させる。

h. 分散状態の開始時中隊が表面に返された後、要塞面に戻すことは

できない。

i. 要塞ユニットを持つ、へクス内の他のUSユニットは、へクス内

に要塞ユニットが留まる限り要塞の特典を受け取る。

3.1 ゲーム・ターン [Game Turns] 
a. 各ゲーム・ターンは、相互プレイヤー・セグメント（3.0～12.0）
を通して始まる。

b. 次いで、ドイツ軍プレイヤーは自軍ターン（13.0～60.0）を活性

化させて完了する。

c. 次いで、連合軍プレイヤーは自軍ターン（13.0～60.0）を活性化

させて完了する。

d. 各ゲーム・ターンは、相互ターン・セグメントの終了で終わる

（61.0）。
e. 暦日毎に４ターンがあり、ほぼ以下の時間枠から構成される。：

1）夜明け前 [Pre-Dawn]（PD）ターンは、その日の深夜と 0600
時との間の時間。これは、夜間 [Night] ターンである。

2）朝 [Morning]（MO）ターンは、その日の 0600 時と昼との間

の時間。これは、昼間 [Day] ターンである。

3）午後 [Afternoon]（AF）ターンは、その日の昼と 1800 時との

間の時間。これは、昼間 [Day] ターンである。

4）夕方 [Evening]（EV）ターンは、その日の1800時と深夜との

間の時間。これは、夜間 [Night] ターンである。

3.2 地表状態の判定 [Ground Conditions Determination] 
a. 地表状態は、注記又はドイツ軍ターンの開始時に判定され、マッ

プ全体に適用される。

b. 地表状態のサイ振りは、マップ西端のターン記録欄上に指定され

たターンに行われる。

c. 地表状態は、連合軍ターンの終了まで有効である。

d. マップ上のターン記録欄は、チャート下部の色コード付き長方形

によって地表状況を示す。

e. ターン説明の下部に長方形が明緑色で色付けされるとき、地表は

凝固。

f. ターン説明の下部に長方形が茶色で色付けされるとき、地表は泥

濘。

g. ターン説明の下部に長方形が明青色で色付けされるとき、地表は

凍結。

h. ターン説明の下部に長方形が白色で色付けされるとき、地表は可

変。

i. 要求されたとき、プレイ補助カード１A、相互セグメント上の可

変地表状態表上でサイを振る。

相互プレイヤー・セグメント
[MUTUAL PLAYER SEGMENTS] 

ターンの開始 [START OF TURN]：

3.0～12.0項

3.0 ターン準備セグメント [Turn Preparation Segment] 
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3.3 大気状態の判定 [Atomospheric Conditions Determination] 
 このデザインは、1944年のアルデンヌで経験された可変する大気

（天候）状態をシミュレイトするための方法を使用する。それ故、

天候状態はドイツ各軍の作戦エリア（AO）内で個別に適用される。

a. ドイツ軍ターンの開始時、ドイツ各軍のAOについて天候状態が

同時に判定される。

b. 天候状態のサイ振りは、マップ西端のターン記録欄上で指定され

たターンに行われる。 

c. 要求されたとき、プレイ補助カード１A、相互セグメント上の天

候状態表上でサイを振る。

d. もしもターン記録欄が天候についてのサイ振りを指定しなけれ

ば、状態はドイツの全軍について晴天である。

e. ドイツ軍ターンの開始時に注記された天候状態は、連合軍ターン

の終了まで有効で留まる。

f. プレイヤー諸氏が状態を忘れぬよう、ドイツ各軍HQの近くに晴

天 [Clear]、霧 [Fog]、濃霧 [Dense Fog]、雪 [Snow] のカウンター

を置く。

3.3.1 ムーズ河渡河 [Across the Meuse River] 
a. このエリアは、ムーズ河の西又は北の全へクスを含む。

b. 通常、このエリアは、12月23日に高気圧が到着する前はイン・

プレイにならない。

c. それ故、単純化のため、ムーズ河を越える大気状態は常に晴天で

ある。

3.3.2 第６装甲軍のAO [The 6th Panzer Army AO] 
a. このエリアは、第５装甲軍～第６装甲軍境界線の北の全へクスを

含む。

b. 第５装甲軍～第６装甲軍境界線は、両軍によって共通で使用可能

な道路網を含むことに注意。

c. 各軍の大気状態が異なるとき、境界道路については最悪の状態を

適用する。

d. 雪は、最悪の状態である。濃霧は次に悪い状態。以下、霧と晴天。

3.3.3 第５装甲軍のAO [The 5th Panzer Army AO] 
a. このエリアは、第５装甲軍～第６装甲軍境界線間と第５装甲軍～

第７軍境界線との間の全へクスを含む。

b. ドイツの軍境界線は、異なるドイツの軍によって共通で使用可能

な道路網を含むことに注意。

c. ドイツの隣接する軍の大気状態が異なるとき、境界道路について

は最悪の状態を適用する。

d. 雪は、最悪の状態である。濃霧は次に悪い状態。以下、霧と晴天

の順番。

3.3.4 第７軍のAO [The 7th Army AO]
a. このエリアは、第５装甲軍～第７軍境界線の南の全へクスを含む。

b. 第５装甲軍～第７軍境界線は、両軍によって共通で使用可能な道

路網を含むことに注意。

c. ドイツの隣接する軍の大気状態が異なるとき、境界道路について

は最悪の状態を適用する。

d. 雪は、最悪の状態である。濃霧は次に悪い状態。以下、霧と晴天。

3.3.5 シュネー・アイフェルの雪嵐 [Schnee Eifel Snow Squalls] 
a. シュネー・アイフェル [SchneeEifel] 或いは雪山 [SnowMountains] 
として知られるマップの部分は、特定の天候条件を持つ。

b. シュネー・アイフェル [Schnee Eifel] 或いはシュナイフェル

[Scneifel] は、プラムの上にあるようなエリア周辺が目立たない

白い線であらわされる。

c. 16MOターンに雪嵐 [Snow Squall] カウンターを置く。これは、

23MOターンの開始になるまで留まる。

d. 雪嵐の結果は、戦闘参加者がシュネー・アイフェル内のへクスを

占めるときに可能性がある。

e. 雪嵐の影響は、攻撃側が地上戦闘解決のためにサイコロを振ると

きに経験され得る。

3.3.6 ドイツ軍の軍エリア内の雪嵐
[Snow Squalls in German Army Areas] 

a. 雪嵐は、20PD から 22MO のキャンペーン・ゲーム・ターンに

ドイツの各軍エリア内でも可能性がある。

b. この状態が振られたとき、適用可能なドイツの軍 HQ に「雪嵐

[“Snow Squall”]」マーカーを置く。

18PD ターンと以降の各PD ターンに、HQ とその組織が新鮮、

疲労状態、消耗状態であるかを判定する。

4.1 判定の実行 [Making the Determination] 
プレイ補助カード１A、相互セグメント上のHQ鮮度判定チャー

トを使用する。「夜間移動 [“Night Moves”]」マーカーは、鮮度に影響

を持たないことに注意。

4.1.1 HQが新鮮 [HQ is Fresh] 
a. PDターンに、「休息済 [“Rested”]」マーカーのみを持つHQは、

新鮮として判定される。マーカーを取り去る。

b. PDターンに、「疲労状態 [“Fatigued”]」マーカーと２枚以上の「休

息済 [“Rested”]」マーカーを持つ HQ は、新鮮と判定される。下

記4.2を参照。

c. PDターンに、「消耗状態 [“Exhausted”]」マーカーを持つHQは、

新鮮と判定される。4.3を参照。

4.1.2 HQが疲労状態 [HQ is Fatigued”] 
PDターンに、「休息済」、「疲労状態」、「消耗状態」マーカーを持

たないHQは、疲労状態として判定される。マーカーを加える。

4.1.3 HQが消耗状態 [HQ is Exausted] 
PSターンに、「疲労状態」マーカーと２枚未満の「休息済」マー

カーを持つHQは、消耗状態。4.3を参照。

4.2 疲労と回復 [Fatigue and Recovery] 
a. 鮮度又は疲労は、常に夜明け前ターンに判定される。

b. HQが疲労状態のとき、組織内の各ユニットは士気罰則を被る。

HQ上に「－１ER」マーカーを置く。

c. HQが「疲労状態」マーカーを持つとき、増加したマーカーの使

用は、状態悪化を調べる必要がある。

d. 下記の (e) ～ (k) で述べるごとく、疲労から回復するために１

日の中で２休息ターンがかかる。

e. いずれかのターン開始時、「疲労」マーカーを持つHQについて

休息を選択する。HQを「休息中 [“Resting”]」マーカーで覆う。

f. 相互ターンの終了セグメント中、休息中のHQは「疲労状態」マ

ーカーを維持し、「休息済」マーカーを獲得する（61.1）。
g. 別のターンの開始時、「疲労状態」と「休息済」マーカーを持つ

HQを休息のために選択し、「休息中」マーカーを追加する。

h. 二番目の休息中ターンの終了時、休息中の HQ は二番目の「休

息済」マーカーを獲得する。

i. 「休息済」マーカーが獲得されたのが PD、MO、AF、EV のど

のターンであるかは問題ではない。

j. HQは、次のPDターンの前に２枚の「休息済」マーカーを獲得

しているという条件で、選択された「夜間移動」ターンを持つこ

とができる。

k. PDターンに、「疲労状態」マーカーと２枚の「休息済」マーカー

を持つHQは、全てのマーカーを取り去る。HQは、新鮮と見な

される。

4.0 相互HQ鮮度判定 [Freshness Determination] 
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4.3 消耗と回復 [Exhaustion and Recovery] 
a. 夜明け前ターンに、「疲労状態 [“Fatigued”]」マーカーと２枚未満
の「休息済 [“Rested”]」マーカーを持つHQは、消耗状態になる。

b. 全ての状態マーカーを取り去り、「消耗状態 [“Exhausted”]」マー
カーを置く。

c. 消耗状態の組織は、その日全体の各ターンに「休息」しなければ
ならない。組織内各ユニットのERはゼロである。

d. 消耗状態のHQは、完全な移動能力を維持する。
e. HQ以外の消耗状態ユニットは、PD、MO、AF、EVターンに、
そのMFの半分まで又は１へクス移動できる。

f. 消耗状態のユニットは、任意に攻撃できない。強制された攻撃の
状況については、下記の4.4と4.5を参照。

g. 消耗状態のユニットは、減少したERで通常に防御する。
h. PDターンに、「消耗状態」マーカーを持って開始するHQは、
前日に何も行っていなかったことになる。

i. その次の PD ターンに、「消耗状態」マーカーは取り去られる。
ここでHQは新鮮と判定される。

4.4 反撃 [CA] を強制される消耗状態ユニット
[Exhausted Units Forced to Counterattack] 

a. CAの戦闘結果は、消耗のために次のターンに休息を強制される
組織のリスクを停止させる。

b. 反撃（CA）の戦闘結果を受ける消耗状態ユニットは、撤退を選
択しなければならない（52.12.1）。

c. 敵ユニット又は敵支配地域に包囲されたため、ときには撤退が不
可能になる（52.12.3）。

d. もしも上記（c）が発生し、包囲されたユニットが消耗状態であ
ると、それらは除去される。

4.5 再交戦 [ENG] を強制された消耗状態ユニット
     [Exhausted Units Forced to Refight an Engaged] 
a. 交戦戦闘の繰り返しを受けた消耗状態の元の攻撃側は、もしも可
能であれば、その場で交戦離脱するか又は撤退しなければならな

い。52.13.2d.e.fを参照。
b. ただし、一定の元の攻撃側は、交戦から撤退できない。

52.13.2a.b.cを参照。
c. 交戦戦闘状態の元の攻撃側が消耗状態で、それらが52.13.4c又は

52.13.5eに従って交戦戦闘を再度闘わなければならないとき、除
去される。

5.1 連合軍の戦略爆撃 [Allied Strategic Bombing]
a. 連合軍の戦略爆撃攻撃は、23MO、23AF、24MO、24AF、25MO、

25AF、26MO、26AFターンに発生する。
b. プレイ補助カード１B、相互セグメント上の連合軍戦略爆撃表を
使用する。

c. 「瓦礫２ [“Rubble 2”]」マーカーが攻撃される町内に置かれる。も
しも町が「瓦礫１」マーカーを持つと、「瓦礫２」に裏返される。

d. 「瓦礫２」マーカーを持つ町は、追加の表示を受け取らない。
e. 瓦礫マーカーは、相互ターンの終了セグメント中に調整される
（61.2）。

f. 瓦礫の影響は、以下のとおりである。：
1）歩兵と馬匹牽引砲兵は、瓦礫に進入するため２MFを消費する。
2）他の全てのユニットは、瓦礫へクスに進入するために４MF
を消費しなければならない。

3）補給道路は、瓦礫へクス内へたどることができない。
4）HQからの補給経路は、瓦礫を通してたどることができる。

5.2 ターン毎に使用可能な戦術航空機
[Tactical Aircraft Available per Turn] 

 マップ上のターン記録欄に表示されるごとく、使用可能な航空機

戦隊は、下記に表示される。

 17MO 17AF 18MO 18AF 23MO 23AF 
ドイツ 4 4 4 4 4 4 

US 4 4 4 4 6 6 
 24MO 24AF 25MO 25AF 26MO 26AF 
ドイツ 4 4 4 4 4 0 

US 14 14 12 12 12 12 

5.3 航空機の判定 [Aircraft Determination] 
 プレイヤー諸氏は、プレイ補助カード１A、相互セグメント上の
戦術航空機表を使用して、使用可能な各戦隊についてサイを振る。

5.4 ドイツ軍の航空機割当て [German Aircraft Allocation] 
a. キャンペーン・ゲームについて、ドイツ軍は１つの航空を第１SS
装甲軍団と、１つの航空を第XLVII軍団と共に置かなければなら
ない。その他は、望むいずれかの軍団に割当てる。

b. 軍シナリオについて、２つの航空を第１SS 軍団と共に、２つを
第XLVII軍団と共に置かなければならず、その他の軍団にはなし。

c. 紙の上にタイプ毎の航空機を密かに割当て、同時に明らかにして
それらを各軍団HQの上に置く。

5.5 アメリカ軍の航空機割当て [American Aircraft Allocation] 
a. アメリカ軍は、航空機を軍団HQに割当てる。
b. 紙の上にタイプ毎の航空機を密かに割当て、同時に明らかにして
それらを各軍団HQの上に置く。

c. アメリカ軍の航空機は、以下のごとく盤上の軍団HQの間で均等
に割当てなければならない。：

1）17MO～17AFターン：5C、２航空；US 8C、２航空
2）18MO～18AF ターン：5C、１航空、8C、２航空；18C、１
航空

3）23MO～23AFターン：６個連合軍軍団を選択－各１航空。
4）24MO～24AFターン：各連合軍軍団について、２航空。
5）25MO～26AFターン：選択した５個連合軍軍団について、各
２航空；他の２個連合軍軍団について、各１航空。

5.6 航空機任務の概観 [Aircraft Mission Overview] 
 空軍力は、軍団 HQ の航空連絡点で循環する。航空機の配置は
1944年にはより無作為だが、ゲームでは構築しなければならない。
a. 戦闘機又は爆撃機は、相互航空機セグメント中に掃射／妨害任務
に振り分けることができる。

b. 戦闘機又は爆撃機は、戦闘セグメント中に地上戦闘支援を提供す
るため割り振ることができる。

c. 戦闘機は、掃射／妨害任務と／又は地上戦闘支援任務を迎撃でき
る。

5.6.1 任務の制限 [Mission Limits] 
 アルデンヌにおける出撃は、視界によって制限されたため、目標

攻撃の機会は平均的となり、掃射と迎撃を導き出す。地上戦闘支援

は少ないものの、注目に値する出来事だった。

a. 掃射／妨害。この任務に割り振られた航空機は、ゲーム・ターン
全体について投入される。

b. 地上戦闘支援。割り振られた航空機は、帰還させられたか否かに
かかわらず、１つの任務後に消費されて取り去られる。

５.0 相互航空機セグメント [Mutual Aircraft Segment] 
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c. 迎撃。戦闘機は、もしも帰還させられず、しかも要件が満たされ
たら、１ゲーム・ターンに複数回の迎撃を試みることができる。

リアリズムの観点から、同じ戦隊が繰り返し投入されたと見なす

のではなく、多数の索敵中戦闘機が局地的に集中したと仮定する。

d. もしも戦闘機が迎撃から地上支援に転換されたら、支援任務の後
に消費されて取り去られる。

5.6.2 掃射／妨害任務 [Strafe/Interdict Missions] 
 バルジの戦い中、最もよく知られた航空攻撃は、シュヌー

[Cheneux] からラ・グルエーズ [La Gleize] まで縦隊で移動していた、
6117の橋梁まであと少しに迫ったKGPへの長時間の掃射だった。
そこへの攻撃が続く間、パイパーは窪地に避難した。

a. 掃射／妨害任務は、敵の移動を混乱させる。掃射は相互航空セグ
メントに発生し、妨害は続く敵の移動セグメント中に発生する。

b. あるへクスに１掃射／妨害任務のみを割り振ることができ、この
ような任務を隣接へクスへ割り振ることはできない。

c. 全ての掃射任務が置かれた後（5.7.2）、掃射している航空機は敵
戦闘機に迎撃され得る（5.7.3～5.7.4）。

d. 特定の敵航空機に対して、１迎撃任務のみを試みることができる。

5.6.3 敵移動の妨害 [Interdiction of Enemy Movement] 
a. 相互航空機セグメント中に迎撃されていない又は帰還させられ
ていない掃射航空機は、後の敵移動セグメント中に妨害の影響を生

み出すため、その場に留まる。

b. 掃射／妨害航空機は、相互ターンの終了セグメント中に取り去ら
れる。

5.6.4 地上戦闘支援 [Ground Combat Support] 
a. 軍団HQの航空機は、戦闘セグメント中に地上戦闘を支援できる。
特定の地上戦闘に１地上戦闘支援任務のみを割り振ることができ

る。

b. 全ての戦闘支援任務が置かれた後（5.9.1）、航空機は敵戦闘機に
よって迎撃され得る（5.9.2）。

5.6.5 迎撃 [Interception] 
 戦闘機は、5.6.1cで述べたごとく、１ゲーム・ターンに複数回の
迎撃を試みることができる。

5.7 掃射／妨害任務の詳細 [Strafe/Interdiction Mission Details] 
 両プレイヤーは、相互航空セグメント中に、以下の手順を使用し

て掃射／妨害任務に航空機を送ることができる。

5.7.1 掃射エリア [Strafe Area] 
a. ドイツ軍とアメリカ軍の航空：掃射している航空ユニットは、そ
れが割り振られた軍団HQから 20へクス以内に置かなければな
らない。

b. イギリス軍の航空：掃射している航空ユニットは、リエージュ
[Liege] からルマーニュ [Remagne] のウルト [Ourthe] 川の西の
どこかに置くことができる。

c. 選択されるへクスは掃射エリアの中心へクスとなり、７へクスの
エリアから構成される。例えば、続く 5.7.2 項の掃射エリアの図
を参照。

5.7.2 掃射エリアの選択 [Strafe Area Selection] 
 掃射している航空機は、以下のシークエンスで割り振られる。：

a. ドイツ軍が掃射エリアに爆撃機を割り振る。
b. 連合軍が掃射エリアに爆撃機を割り振る。
c. ドイツ軍が掃射エリアに戦闘機を割り振る。
d. 連合軍が掃射エリアに戦闘機を割り振る。
e. ドイツ軍が掃射エリアにジェット戦闘機を割り振る。

5.7.3 掃射している戦隊の迎撃 [上級ゲーム]  
[Intercept Strafing Squadrons] 

a. ここで、戦闘機は掃射している戦隊を迎撃できる。
b. ドイツ軍又はUSの迎撃機について、迎撃は迎撃機が割り振られ
た軍団HQから 20へクス以内でなければならない。イギリス軍
の迎撃機については、迎撃はリエージュ [Liege] からルマーニュ
[Remagne] のウルト [Ourthe] 川の西でなければならない。

c. 迎撃機は、以下の（d）、(e)、（f）のシークエンスに従って置かれ
る。

d. ドイツ軍は、戦闘機で、掃射している戦隊を迎撃する。
e. アメリカ軍の迎撃機は、戦闘機で、掃射している戦隊を迎撃する。
f. ドイツ軍は、ジェット戦闘機で、掃射している戦隊を迎撃する。

5.7.4 掃射している戦隊の迎撃－解決
[Intercepting Strafing Squadrons – Resolution]

a. もしも適用可能であれば、5.7.3d.を解決する。ドイツ軍は、戦闘
機（FW190）で、掃射している敵航空機を迎撃する。
1）FW190 は、２つのサイコロを振る。赤色は迎撃している

FW190のため、白色は掃射している敵航空機のためである。
2）赤色サイにFW190の格闘戦AF（３）を加える。白色サイに
掃射している敵航空機のDFを加える。

3）もしもFW190の合計が敵航空機の合計よりも大きければ、掃
射している敵航空機は帰還させられる。

4）ここで掃射している敵航空機は、２つのサイを振る。赤色は
敵航空機のため、白色はFW190のためである。

5）赤色サイに掃射している敵航空機のAFを加える。白色サイに
掃射しているFW190のDFを加える。

6）もしも掃射している航空機の合計がFW190の合計よりも大き
ければ、FW190戦闘機は帰還させられる。

7）両者が帰還させられ得る。もしもそうなったら、これらは盤
から取り去られる。

8）もしも敵ユニットのみが帰還させられたら、FW190迎撃機は
その軍団HQへ戻される。

9）軍団HQへ戻された戦闘機－迎撃機は、ゲーム・ターンの続
く戦闘セグメント中に、迎撃又は地上戦闘支援のために使用可

能である。

10）もしもFW190のみが帰還させられたら、敵の航空ユニット
は盤上に留まり、掃射／妨害任務へ進む。

11）もしもどちらも帰還させられなければ、FW190 は軍団 HQ
へ戻され、敵航空ユニットは掃射任務へ進む。

b. もしも適用可能であれば、5.7.3e.を解決する。この手順は、上記
（a）で述べたのと同じで、FW190をP47に置き換える。
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c. もしも適用可能であれば、5.7.3f.を解決する。この手順は、上記
（a）で述べたのと同じで、FW190をMe262に置き換える。

5.7.5 掃射攻撃－相互航空機セグメント
[Strafe Attack – Mutual Aircraft Segment] 

a. 迎撃が解決された後、掃射エリア内の敵地上戦闘ユニットは掃射
され得る。

b. 掃射しているプレイヤーは、全へクスを攻撃しないことを選択で
きる。

c. ドイツ軍爆撃機が掃射し、次いでアメリカ軍爆撃機が掃射する。
d. ドイツ軍戦闘機が掃射し、次いでアメリカ軍戦闘機が掃射する。
e. ドイツ軍ジェット戦闘機が掃射する。
f. 掃射する最初のへクスを選択する。各ユニットが掃射されなけれ
ばならない。

g. プレイ補助カード１A、相互セグメント上の掃射攻撃表とAA応
射表を使用する。

h. 各掃射攻撃は、赤色と白色のサイを振ることで解決される。最初
に目標を選択する。

i. 赤色サイは、掃射攻撃表を使用して目標に対する掃射を解決する。
j. 白色サイは、AA応射表を使用してAA対航空機を解決する。
k. 掃射攻撃について、適用可能な drm を適用する。AA 応射対航
空機について適用可能なdrmを適用する。

l. 各AFVが掃射されなければならず、次いで非HQが掃射されな
ければならない。

m. 全ての非HQが掃射された後、各HQが掃射されなければなら
ない。

n. 掃射エリア内の敵が占める全へクスが掃射されるまで、又は攻撃
側が中止するまで、又は攻撃側が帰還させられるまで、これを繰

り返す。

o. 掃射攻撃によって混乱状態の据砲状態砲兵ユニットと展開状態
HQは、行軍隊形に裏返される。

p. プレイの例の掃射の例を参照。

5.7.6 掃射攻撃セグメントの終了 [End of Strafe Attack Segment] 
a. 全ての掃射攻撃が解決された後、相互航空機セグメントが終了す
る。

b. 迎撃又は帰還されていない、掃射している航空機は、相互 EOT
セグメントになるまで盤上に留まる（61.2）。

5.8 掃射エリア内の妨害 [Interdiction in a Strafe Area] 
a. 相互航空セグメント後、盤上に留まっている掃射航空機は、続く
敵移動セグメント中に敵の移動を妨害する。

b. 敵ユニットは、妨害へクスへ進入するため追加MFを消費しなけ
ればならない。

c. プレイ補助カード2A上の航空妨害チャートを参照。
d. もしも敵ユニットが十分な MF を所持しなければ、妨害へクス
へ進入できない。

e. 敵の車両ユニットは、森へクス内の道路に沿って移動していると
き、妨害の回避を試みることができる（33.0）。

f. 車両ユニットは、AFV、路外機動ユニット、トラック・ユニット
（〇〇）と馬匹牽引砲兵（H）ユニットを含む。

5.9 地上戦闘支援 [Ground Combat Support]
 両陣営は、友軍と敵の戦闘セグメント中に地上戦闘支援を提供す

るため、航空機を送ることができる。

5.9.1 戦闘支援のために使用可能な航空機
[Aircraft Available for Combat Support] 

a. 軍団HQの航空機は、地上戦闘支援を提供できる。
b. 航空機は、ゲーム・ターン毎に１地上戦闘を支援でき、その後消
費されて取り去られる。

c. ドイツ軍とアメリカ軍の航空戦闘支援は、それが割り振られた軍
団HQから20へクス以内に置かれなければならない。

d. イギリス軍の航空戦闘支援は、リエージュからルマーニュのウル
ト川の西のどこかに置くことができる。

e. 戦闘支援は、航空機が割り振られた軍団からの地上戦闘ユニット
を含まなければならない。

5.9.2 地上支援任務の迎撃 [上級ゲーム] 
[Intercept Ground Support Mission] 

a. 軍団HQに戦闘機を持つプレイヤー諸氏は、地上戦闘支援に提供
されている敵航空ユニットを迎撃するための選択肢を持ち得る。

b. ドイツ軍とUSの迎撃機については、迎撃はそれが割り振られた
軍団HQから 20へクス以内でなければならない。イギリス軍に
ついては、迎撃はリエージュからルマーニュのウルト川の西のど

こかでなければならない。

c. 迎撃は、戦闘でその戦闘機が割り振られた軍団のユニットに対す
る敵航空機でなければならない。

d. 迎撃機は、下記のシークエンス（e）、（ｆ）、（g）に従って置かれ
る。

e. ドイツ軍が戦闘機で地上戦闘支援を迎撃する。
f. アメリカ軍が戦闘機で地上戦闘支援を迎撃する。
g. ドイツ軍がジェット機で地上戦闘支援を迎撃する
5.9.3 迎撃の解決 [Interception Resolution] 
a. もしも適用可能であれば、5.9.2e.を解決する。迎撃の手順は、

5.7.4aの掃射航空機に対して使用したものと同一である。
b. もしも適用可能であれば、5.9.2f.を解決する。迎撃の手順は、

5.7.4bの掃射航空機に対して使用したものと同一である。
c. もしも適用可能であれば、5.9.2g.を解決する。迎撃の手順は、

5.7.4cの掃射航空機に対して使用したものと同一である。
5.9.4 地上戦闘航空支援のメカニクス

 [Ground Combat Air Support Mechanics] 
a. 地上支援は、攻撃に航空戦闘値と戦闘結果表上でコラム・シフト
として提供される。

b. もしも地上戦闘が濃霧又は霧の間に発生したら、航空戦闘値は半
減され（端数切り上げ）、コラム・シフト最大１に限定される。

c. 航空機戦闘支援を持つ攻撃に対して防御しているへクス内の各
AAユニットについての地上戦闘のサイ振りに（＋１）を加える。

6.1 ドイツ軍の指揮系統構成
[German Chain of Command Structure] 

a. ドイツ軍は、３つの個別軍指揮系統を持つ。ドイツ軍指揮系統チ
ャートを参照。

b. プレイ補助チャート～ドイツ軍指揮系統は、ドイツの各軍につい
てのトップ－ダウン指揮構造を示す。

c. 加えて、チャートは相互スタックと戦闘における相互支援の組織
能力をあらわす。

d. 特定の組織は色によって識別され、ドイツ軍指揮系統チャート内
のボックスに表示される。

e. 垂直に付属したボックス内の組織は、互いにスタックして互いに
支援できる。

f. 同じ水平列上に付属したボックス内の組織はスタックできない
が、互いに通過できる。

g. 同じ水平列上に付属したボックス内の組織は、同じへクスを攻撃
できる。

h. 同じ水平列内だが付属していない組織は、一緒にスタックできず
互いに支援もできない。

i. 例えば、第 18VG、第 62VG、総統警護は一緒にスタックできな
いが（上記 fにより）、互いを通過して移動でき（上記 fにより）、
同じへクスを攻撃できる（上記gにより）。

6.0 指揮系統 [Chains of Command] 
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j. 同じ水平列上でスタックできるドイツ軍組織に関して、４つの特
殊なケースがある。これらは、24.0項特殊なユニットのスタッキ
ングで述べられる。

6.2 連合軍の指揮系統構成 [Allied Chain of Command Structure] 
a. 連合軍は、２つの個別軍指揮系統を持つ。連合軍指揮系統チャー
トを参照。

b. プレイ補助チャート～連合軍指揮系統は、USの各軍についての
トップ－ダウン指揮構造を示す。

c. 連合軍指揮系統チャートは、ドイツ軍指揮系統チャートのそれと
類似した配置を持つ。

d. 同じ水平列上でスタックできるアメリカ軍組織に関して、２つの
特殊なケースがある。これらは、24.0項特殊なユニットのスタッ
キングで述べられる。

6.2.1 US FAGの指揮系統関係
 [The Chain of Command Relationships of a US FAG] 

a. US野戦砲兵グループ（FAG）は、軍団直属アセットである。
b. 各野戦砲兵グループHQは、野戦砲兵グループの従属砲兵大隊を
指揮する。

c. US FAグループHQとその従属砲兵大隊は、供給された紋章を持
つ。：スペード、ハート、クラブ、ダイヤ。

d. アメリカ軍のFAグループHQは、上級US砲兵指揮システムの
ために向上した機能を持つ。

e. US FAグループHQは、グループの従属砲兵大隊のみを超えて
指揮できる。

f. US FAグループHQは、軍直属の独立砲兵大隊からの射撃を指揮
できる。

g. US FAグループHQは、同じ軍団からの独立砲兵大隊からの射
撃を指揮できる。

h. US FAグループHQは、同じ軍団の師団砲兵大隊からの射撃を
指揮できる。

i. US FAグループHQは、タイム・オン・ターゲットについてのみ、
同じ軍団の他のFAGの砲兵大隊からの射撃を指揮できる。

j. US FAG HQの能力は、48.4項で述べられる。

a. 適切に機能するため、全てのHQとユニットは「指揮範囲」内に
あるか、又は上級HQの「指揮下 [“In Comm”]」でなければなら
ない。

b. 「“In Command”と“In Communication”」は、「指揮下 [“In 
Comm”]」と略称する。

c. 「“Out of Command”と“Out of Communication”」は、「非指揮
下 [“Out Comm”]」と略称する。

d. このセグメント中、指揮状態は全ての HQ と従属ユニットにつ
いて判定され、次ターンの次の相互指揮セグメントになるまで変

化せずに留まる。

e. 軍全体の指揮判定について、プレイヤー諸氏は下記 7.11 項の指
揮チェック・サマリーに従うことができる。

7.1 指揮の基準 [Command Basics] 
a. 軍HQは、盤上に上級を持たない。全ての軍HQは、常に「指
揮下」である。

b. 軍HQ以外の全てのHQは、上級HQまで指揮経路をたどれな
ければならない。

c. 加えて、HQ以外の全ての戦闘ユニットは、その親HQまで指揮
経路をたどれなければならない。

d. 軍HQ以外のHQは、もしもその親HQからそれを含むへクス
まで指揮経路をたどることができれば「指揮下」である。

e. 戦闘ユニットは、その親HQからそれが占めるへクスまで指揮経
路をたどることができれば「指揮下」である。

f. 「指揮経路」のへクスの長さは、親HQの指揮範囲に一致する。
g. 各HQの指揮範囲は、HQの右上端に表示される。
h. 展開状態のHQ（行軍隊形ではない）については、指揮範囲が２
倍になる。一定のドイツ軍HQ（３）は、常に行軍隊形である。

7.2 指揮経路 [Comm Paths] 
a. 指揮経路のへクスの長さは、親HQの指揮範囲によって限定され
る。

b. 「指揮経路」は、いかなるタイプの地形も通過して、非橋梁状態
の河川、小川、湖も越えてたどることができる。

c. 「非指揮下」のHQを「非指揮下 [“Out Comm”]」マーカーで覆
う。組織全体が「非指揮下」である。

d. 組織全体が「非指揮下」であるとき、組織 HQ を「非指揮下」
マーカーで覆うことのみが必要である。

e. ユニットは、敵の活動のためにそのHQから非常に離れる状態に
なり得る。このような場合、これらは夜明け前ターンの「命令セ

グメント」中に、同じ国籍の 師団又は旅団 HQ に「付属」させ
ることができる。

7.3 指揮経路と敵ZOC [Comm Paths and Enemy ZOC] 
a. あるへクス内の敵ZOCは、指揮をたどるためについてのみ、へ
クス内の友軍ユニットによって無効化される。

b. 指揮経路は、敵ZOC内で開始又は終了できるが、へクス内の友
軍戦闘ユニットによってその ZOC が無効化されていない限り、
同じ敵ユニットの ZOC 内のへクス・サイドを越えることはでき
ない。

7.4 指揮経路：軍HQから軍直属戦闘ユニット
 [Comm Path:Army HQ to Army Echelon Combat Units] 

a. 軍直属の戦闘ユニットは、軍HQ直轄の従属ユニットである。
b. 軍HQは常に「指揮下」だが、軍レベルの従属ユニットの状態は、
個別に判定されなければならない。

c. 従属ユニットは、指揮範囲を超過しない自身のHQから指揮経路
をたどれなければならない－2.6.1.5i。

d. 「非指揮下」の個別ユニットを、「非指揮下 [“Out Comm”]」マー
カーで覆う。

7.5 軍HQから軍団HQまでの指揮経路
[Comm Path from Army HQ to Corps HQ] 

a. 軍団HQは、もしもその軍HQの指揮範囲内にあると「指揮下」
である。

b. これらは、指揮範囲を超過しない軍HQから指揮経路をたどれな
ければならない。

c. シナリオ・ルールに提供されたごとく、一定の連合軍HQについ
ては転換指揮経路があることに注意。例えば、106.13を参照。

d. 「非指揮下」軍団HQを「非指揮下 [“Out Comm”]」マーカーで
覆う。

e. 軍団HQが「非指揮下」のとき、全ての従属戦闘ユニット、師団
等は「非指揮下」である。

7.6 指揮経路：軍団HQから軍団直属戦闘ユニット
[Comm Path : Corps Echelon Combat Units]

a. 軍団直属の戦闘ユニットは、軍団HQ直轄の従属ユニットである。
b. もしも軍団HQが「指揮下」であると、従属ユニットの状態は個
別に判定されなければならない。

c. 従属ユニットは、指揮範囲を超過しない自身のHQから指揮経路
をたどれなければならない－2.6.1.5i。

７.0 相互指揮セグメント [Mutual Command Segment] 
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d. シナリオ・ルールに提供されるごとく、第８軍団直属ユニットと
イギリス第 30 軍団のユニットについては転換指揮経路があるこ
とに注意。

e. 「非指揮下」の個別ユニットを、「非指揮下 [“Out Comm”]」マー
カーで覆う。

7.7 軍団HQから連合軍FAG HQまでの指揮経路
[Comm Path from Corps HQ to Allied FAG HQ] 

a. 連合軍FAグループHQとその従属FA大隊は、軍団直属アセッ
トである。

b. 連合軍FAグループHQは、もしもその軍団HQの指揮範囲内
にあると「指揮下」である。

c. 「非指揮下」の連合軍 FA グループ HQ を、「非指揮下 [“Out 
Comm”]」マーカーで覆う。

d. 「非指揮下」のアメリカ軍FAグループHQは、いかなるアメリ
カ軍FAユニットの射撃にも連携できない。

e. もしもFAグループHQが「非指揮下」であると、FAグループ
の従属FA大隊は「非指揮下」で射撃できない。

7.8 FAグループHQからグループの個別FA大隊までの
指揮経路

[Comm Path from FA Group HQ to Individual FA Battalions of the Group] 
a. もしもFAグループHQが「指揮下」であると、従属FA大隊の
状態は個別に判定されなければならない。

b. 連合軍FAグループのFA大隊は、もしもそのFAグループHQ
の指揮範囲内にあると「指揮下」である。

c. 「非指揮下」の個別ユニットを、「非指揮下 [“Out Comm”]」マー
カーで覆う。このようなユニットは、射撃できない。

7.9 軍団HQから師団／旅団／KG HQまでの指揮経路
[Comm Path from Corps HQ to Div/Bde/KG HQ] 

a. 師団と旅団のHQは、もしもその軍団HQの指揮範囲内にある
と「指揮下」である。

b. カンプフグルッペHQは、シナリオ・ルールで述べるごとく、軍
団又は師団のHQへ指揮経路をたどることができる。

c. シナリオ・ルールに提供されるごとく、第８軍団の従属HQとイ
ギリス第30軍団の従属HQについては転換指揮経路がある。

d. 「非指揮下」の師団、旅団、カンプフグルッペのHQを、「非指
揮下 [“Out Comm”]」マーカーで覆う。

e. 師団、旅団、カンプフグルッペのHQが「非指揮下」であるとき、
全ての従属戦闘ユニットは「非指揮下」である。

7.10 指揮経路：師団／旅団／KQ HQから従属ユニット
[Comm Path : Div/Bde/KG HQ to Subordinate Units] 

a. もしも師団、旅団、KGのHQが「指揮下」であると、従属戦闘
ユニットの状態は個別に判定されなければならない。

b. 地上戦闘ユニットは、もしもそのHQの指揮範囲内にあると「指
揮下」である。

c. シナリオ・ルールに提供されるごとく、第８軍団とイギリス第
30 軍団の従属ユニットについては転換指揮経路があることに注
意。

d. 師団CPが師団HQの指揮範囲を伸ばすために数珠繋ぎのように
機能することにも注意。

e. 「非指揮下」の個別ユニットを、「非指揮下 [“Out Comm”]」マー
カーで覆う。

7.11 指揮チェックのサマリー [Commo Check Summary] 

最初のチェック 軍HQは常に「指揮下」－軍HQは非マーク状
態で留まる。

２番目のチェック 各従属軍直属戦闘ユニットの指揮状態を判定

する。

（a）「非指揮下」軍直属戦闘ユニットは、「非指揮下」マーカー
で覆われる。

 （b）もしも軍直属戦闘ユニットが「指揮下」であると、ユニッ
トは非マーク状態で留まる。

３番目のチェック 各従属軍団HQの指揮状態を判定する。
 （a）もしも従属軍団 HQ が「非指揮下」であると、ユニット

は「非指揮下」マーカーで覆われる。

（1）軍団全体が「非指揮下」
（2）軍団 HQ のみが「非指揮下」マーカーで覆われる必要
がある。

４番目のチェック もしも従属軍団HQが「指揮下」であると、
以下の５番目のステップに直接行く。

５番目のチェック 軍団HQが「指揮下」であるとき
（a）軍団HQは、非マーク状態で留まる。
 （b）各従属軍団直属戦闘ユニットの指揮状態を判定する。
（1）もしも軍団直属戦闘ユニットが「非指揮下」であると、
それらを「非指揮下」マーカーで覆う。

（2）もしも軍団直属従属戦闘ユニットが「指揮下」であると、
これらは非マーク状態で留まる。

（c）各従属師団／KG／旅団HQの指揮状態を判定する。
（1）もしも師団／旅団／KG HQが「非指揮下」であると、

HQは「非指揮下」マーカーで覆われる。
（2）師団／旅団／KG全体が「非指揮下」。

  （3）師団／旅団／KG HQのみが「非指揮下」マーカーで覆
われる必要がある。

６番目のチェック もしも従属師団／旅団／KG HQが「指揮下」
であると、７番目のステップに直接行く。

７番目のチェック 師団／旅団／KG HQが「指揮下」であると
き。

（a）師団／旅団／KG HQは、非マーク状態で留まる。

（b）各従属戦闘ユニットの指揮状態を判定する。

  （1）もしも従属戦闘ユニットが「非指揮下」であると、ユニ
ットは「非指揮下」マーカーで覆われる。

（2）もしも従属戦闘ユニットが「指揮下」であると、非マー
ク状態で留まる。
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7.12 ドイツ軍ステップまでの指揮経路
[Comm Path to German Steps] 

a. ドイツ軍SSのステップは、第ⅠSS装甲又は第ⅡSS装甲軍団内
の最寄りの師団HQによって指揮される。

b. ドイツ国防軍のステップは、最寄りの師団又は旅団のHQによっ
て指揮される。

c. 複数の師団又は旅団のHQが最寄りの資格を持つとき、ドイツ軍
プレイヤーが選択する。

d. ドイツ軍SSのステップは、第ⅠSS装甲又は第ⅡSS装甲軍団内
のいかなる戦闘ユニットともスタックできる。

e. 国防軍のステップは、いかなるドイツ軍戦闘ユニットともスタッ
クできる。

f. ドイツ軍のステップは、その指揮系統内のドイツ軍団HQからの
航空機戦闘支援を受けることができる。

g. ドイツ軍のステップは、その指揮系統内のドイツ軍団HQからの
砲兵支援を受けることができる。

h. ドイツ軍のステップは、「指揮下」のドイツ軍師団又は旅団 HQ
からの砲兵支援を受けることができる。

7.13 連合軍ステップまでの指揮経路
[Comm Path to Allied Steps] 

a. アメリカ軍のステップは、最寄りのUS師団HQによって指揮さ
れる。

b. イギリス軍のステップは、最寄りのイギリス軍師団又は旅団の
HQによって指揮される。

c. 複数の師団又は旅団のHQが最寄りの資格を持つとき、連合軍プ
レイヤーが選択する。

d. アメリカ軍のステップは、いかなるUS戦闘ユニットともスタッ
クできる。イギリス軍のステップは、いかなる戦闘イギリス軍ユ

ニットともスタックできる。

e. アメリカ軍のステップは、その指揮系統内のUS軍団HQからの
航空機戦闘支援を受けることができる。

f. アメリカ軍のステップは、その指揮系統内のUS軍団HQからの
砲兵支援を受けることができる。

g. アメリカ軍のステップは、「指揮下」のUS師団HQからの砲兵
支援を受けることができる。

h. イギリス軍のステップは、イギリス第30軍団HQからの航空機
戦闘支援を受けることができる。

i. イギリス軍のステップは、イギリス第30軍団HQからの砲兵支
援を受けることができる。

j. イギリス軍のステップは、「指揮下」のイギリス師団 HQからの
砲兵支援を受けることができる。

7.14 「非指揮下」であることの罰則
[Penalties for being “Out Comm”] 

a. 命令セグメントは、影響を受ける（18.2、18.3、18.4）。
b. 防御位置を構築できず、橋梁爆破を試みることができない。
c. 工兵は橋梁の建設、橋梁の解体ができず、ユニットは浅瀬又は爆
破橋梁をフェリーで越えられない。

d. 砲兵ユニットは射撃できない。
e. 「非指揮下」のユニットは、砲兵支援又は航空機地上戦闘支援を
受けられない。

f. ある攻撃が非指揮下のユニットを含むとき、１コラム・シフト左
がある。

g. 戦闘において防御側が非指揮下のユニットを含むとき、１コラ
ム・シフト右がある。

 バルジの戦いの間、軍団と師団はそれぞれの作戦エリア（AO）
が制限されていた。このウォーゲームは、この概念に忠実であるこ

とを試み、ウォー・ゲーマーが便宜的にユニットをどこにでも送る

ことは認識している。ドイツ軍については、軍境界線がユニットの

属す場所を維持する。連合軍については、ルールはより分かり難く、

地形造作や任務目標の使用を含む。連合軍の作戦エリアについての

専用ルールは、各シナリオのルール内に提供される。

a. 補給状態は、主に夜明け前ターンに、全てのHQと全ての従属ユ
ニットについて判定される。

b. 非補給下は、「OOS」として略される。
c. 指揮と補給の状態は独立しているが、両者がたどる経路はしばし
ば同一である。HQと戦闘ユニットは、指揮下で補給下、指揮下
で非補給下、非指揮下で補給下、非指揮下でOOSになり得る。

9.1 連合軍の補給源 [Allied Supply Sources] 
a. 連合軍は、マップ端道路A～Rから補給される。
b. US 第１軍は、いずれかのリエージュ [Liege] 都市へクスから又
はナミュール [Namur] 都市へクスからも補給され得る。

c. 航空カウンターによるUSの補給は、限定された数のユニットに
ついての補給源として奉仕する。

9.2 ドイツ軍の補給源 [German Supply Sources] 

a. 第６装甲軍は、S～Vの文字を持つマップ端道路とシュライデン
[Schleiden] とシュタットキル [Stadkyll] の町から補給される。

b. 第５装甲軍は、V～Y の文字を持つマップ端道路とプリュム
[Prum] とビットブルク [Bitburg] の町から補給される。

c. 第７軍は、Y と Z の文字を持つマップ端道路とビットブルク
[Bitburg] の町とニーダーヴァイス [Niederweiss] の村から補給さ
れる。

9.3 捕獲した連合軍補給源のドイツ軍使用
[German Use of Captured Allied Supply Sources] 

a. ドイツ第６装甲軍の全てのHQは、ドイツ軍戦闘ユニットによっ
て占められたいずれかのリエージュ [Liege] へクスから補給され
得る。

b. ドイツ第５装甲軍の全てのHQは、ドイツ軍戦闘ユニットによっ
て占められたいずれかのナミュール [Namur] へクスから補給さ
れ得る。

9.4 敵支配地域の補給妨害
[Enemy Zones of Control Block Supply] 

a. 敵支配地域は、補給道路と補給経路を妨害する。
b. ある敵ユニットがあるへクス内にZOCを及ぼすと－いずれかの
タイプのユニットに対して－そのへクスを通過する全ての補給は
妨害される。

c. あるへクス内への敵支配地域は、へクス内の友軍ユニットによっ
て無効化されない。補給経路は、たとえそのへクスが友軍ユニッ
トによって占められていても、敵 ZOC 内のへクスを通過してた
どることができない。

d. 補給経路は、敵ZOC内で開始又は終了できるが、同じ敵ユニッ
トのZOC内のへクスサイドを越えられない。

8.0 USの作戦エリア [AO] [US Areas of Operation] 

9.0 相互補給セグメント [Mutual Supply Segment] 
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9.5 補給が発生するとき [When Supply Occurs]

a. 補給状態は、17PDターンから開始して、各夜明け前ターン中に
判定される。

b. 補給とは独立したドイツ軍の燃料欠乏は、19PDターンに開始さ
れる（11.0）。

c. 夜明け前ターン中に「補給下」のHQと従属ユニットは、その日
の残りについて補給下である。

d. 夜明け前ターン中に「非補給下」の HQ と／又は従属ユニット
は、その日の後の方で補給を確立できる。

e. 後のターンの補給セグメント中に「補給下」状態を獲得するため、
ユニットはPDターンに補給を受け取るために特記された要件を
満たさなければならない。

9.6 補給源からHQまでの補給道路
 [Supply Roads from Supply Source to HQ] 

a. 各HQは、その組織のための補給地点をあらわす。
b. カンプフグルッペは、その小規模のため、シナリオ・ルールで述
べるごとく優れた補給特性を持つ。

c. カンプフグルッペHQは、その小規模のため、シナリオ・ルール
で述べるごとく優れた補給特性を持つ。

d. 補給は、最初に友軍補給源から道路上の各 HQ まで、道路によ
ってたどられる。

e. 補給源からHQまでの補給道路は、無制限な長さの道路へクスで
あることができる。

f. 補給道路は、友軍補給源から開始しなければならず、HQまでの
全ての道において、決して一続きの道路を離れることができない。

g. ドイツ軍の補給道路は、通常はドイツ軍の軍境界線を越えてたど
れないが、第XLVII軍団HQとその従属師団HQは、ドイツ第
５装甲軍－第７軍境界線を越えて補給道路をたどることができる

（26.2）。
h. 補給道路は、「瓦礫」へクス内へ又は河川、小川、湖の爆破され
た橋梁を越えてたどれない。

i. 要求されたら、HQ上に「非補給下」マーカーを置く。

9.7 HQから従属戦闘ユニットまでの補給経路
[Supply Paths from HQ to subordinate Combat Units] 

a. もしもHQが「補給下」であると、次いでHQからその従属戦
闘ユニットまで補給経路がたどられなければならない。

b. HQから従属者までの補給経路は、HQの裏面上に表示された指
揮範囲を超過できない。

c. HQの裏面上の指揮範囲は、通常はHQの表面の２倍の値である
ことに注意。

d. HQからの補給経路は、いかなるタイプの地形と瓦礫も通過して
たどることができる。

e. 注意：補給経路は、非橋梁状態の小川、湖、河川を越えてたどれ
ない。ただし、補給経路は、浅瀬で河川を越えてたどることがで

きる。

f. もしも補給経路が敵ZOC、又は非橋梁の河川、小川、湖によって
妨害されていたら、従属ユニットはOOSである。

g. もしも補給経路が HQ の裏面に表示された指揮範囲よりも長け
れば、従属ユニットはOOSである。

9.8 補給経路：軍HQから軍直属戦闘ユニットまで
[Supply Path : Army HQ to Army Echelon Combat Units] 

a. 軍HQが「非補給下」であるとき、HQを「OOS」マーカーで
覆う。全ての軍直属戦闘ユニットはOOSである。

b. 軍HQが「OOS」マーカーで覆われているとき、軍直属戦闘ユ
ニットはマークされる必要がない。

c. もしも軍HQが「補給下」であると、軍直属戦闘ユニットの補給
状態が判定されなければならない。

d. 9.7に従って、補給経路はHQから各軍直属戦闘ユニットまでた
どらなければならない。

e. もしも個別の軍直属戦闘ユニットが「OOS」であると、それら
を「OOS」マーカーで覆う。

9.9 補給経路：軍団HQから軍団直属戦闘ユニットまで
[Supply Path : Corps HQ to Corps Echelon Combat Units] 

a. 軍団HQが「非補給下」であるとき、HQを「OOS」マーカー
で覆う。全ての軍団直属戦闘ユニットはOOSである。

b. 軍団HQが「OOS」マーカーで覆われているとき、軍団直属戦
闘ユニットはマークされる必要がない。

c. もしも軍団HQが「補給下」であると、軍団直属戦闘ユニットの
補給状態が判定されなければならない。

d. 9.7に従って、補給経路はHQから各軍団直属戦闘ユニットまで
たどらなければならない。

e. もしも個別の軍団直属戦闘ユニットが「OOS」であると、それ
らを「OOS」マーカーで覆う。

9.10 国民砲兵軍団 [VAK] とNW旅団
[Volks Artillery Corps [VAK] and NW Brrigades] 

a. VAK大隊とNW旅団の大隊は、軍団直属ユニットで、上記9.9 で
述べられる。

b. NW旅団大隊の補給状態は、ドイツ軍砲兵組織代用ユニットが使
用されない限り個別に注記される。

c. VAK大隊の補給状態は、ドイツ軍砲兵組織代用ユニットが使用さ
れない限り個別に注記される。

d. もしもドイツ軍砲兵組織代用ユニットが使用されたら（ルール
44.0）、補給状態は代用ユニットまでたどられる。

e. ドイツ軍砲兵組織代用ユニットは軍団直属ユニットで、9.9 で述
べられたごとく補給される。

9.11 連合軍FAグループHQと従属FA大隊
[Allied FA Group HQ and Subordinate FA Bn’s] 

a. 連合軍野戦砲兵グループHQは、補給道路をたどることに関して
自律している。

b. FAグループHQが「非補給下」のとき、HQを「OOS」マーカ
ーで覆う。FAG砲兵ユニットはOOSである。

c. FAグループHQが「OOS」マーカーで覆われているとき、FA
ユニットはグループ砲兵ユニットはマークされる必要がない。

d. もしもFAグループHQが「補給下」であると、FAグループ砲
兵ユニットの補給状態が判定されなければならない。

e. 9.7に従って、補給経路はHQから各FAグループ砲兵ユニット
までたどらなければならない。

f. もしも個別のFAグループ砲兵ユニットが「OOS」であると、そ
れらを「OOS」マーカーで覆う。

9.12 補給経路：師団／旅団HQから従属戦闘ユニットま
で [Supply Path : Dv/Bde HQ to Subordinate Combat Units] 

a. 師団／旅団HQが「非補給下」のとき、HQを「OOS」マーカ
ーで覆う。師団／旅団の全戦闘ユニットはOOSである。

b. 師団／旅団HQが「OOS」マーカーで覆われているとき、従属
者はマークされる必要がない。

c. もしも師団／旅団HQが「補給下」であると、師団／旅団ユニッ
トの補給状態が判定されなければならない。
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d. 9.7に従って、補給経路はHQから各師団／旅団戦闘ユニットま
でたどらなければならない。

e. もしも個別の師団／旅団戦闘ユニットが「OOS」であると、そ
れらを「OOS」マーカーで覆う。

9.13 ドイツ軍ステップまでの補給経路
 [Supply Path to German Steps] 

a. ドイツ軍のステップは、「指揮下」の師団又は旅団のHQまで補
給経路をたどらなければならない。7.12を参照。

b. もしも師団又は旅団のHQがOOSであると、ドイツ軍のステッ
プはOOSになる。

9.14 連合軍ステップまでの補給経路
 [Supply Path to Allied Steps] 

a. 連合軍のステップは、「指揮下」の師団又は旅団のHQまで補給
経路をたどらなければならない。

b. もしも師団又は旅団のHQがOOSであると、連合軍のステップ
はOOSになる。

9.15 非補給下であることの影響
[Effects of Being Out of Supply] 

a. HQ、馬匹牽引砲兵、徒歩ユニットの移動値は、たとえ非補給下
でも減少しない。

b. AFV、トラック・ユニット（〇〇）、路外機動ユニット（〇〇〇）は、
そのMFの半分（端数切り上げ）のみ移動できる。

c. 防御位置は構築できない。
d. 工兵は、橋梁、組み立て橋を建設できず、ユニットは浅瀬又は爆
破橋梁をフェリーで越えられない。

e. OOSの砲兵ユニットは射撃できない。
f. OOSのユニットは、もしも「指揮下」であると砲兵支援と航空機
地上支援を受けることができる。

g. OOSの攻撃ユニットを含む攻撃は、１コラム・シフト左を被る。
h. 戦闘において防御側がOOSのユニットを含むと、１コラム・シ
フト右がある。

i. 注意：「OOS」コラム・シフトは、町又は都市内の拠点又は要塞
を占めている「OOS」防御側に適用しない。

9.16 孤立 [Isolation]
a.「非補給下」のHQとユニットは、孤立にもなり得る。
b. 孤立は、「非補給下」のHQと／又はユニットが、友軍補給源ま
でいかなる長さの、敵ユニット又は敵 ZOC から解放された経路
をたどれないときに発生する。それらを「孤立状態 [“Isolated”]」
マーカーで覆う。

c. 孤立についての補給は、敵ユニットと敵ZOCは経路を妨害する。
さらには、あるへクス内への敵 ZOC は、へクス内の友軍ユニッ
トによって無効化されない。

d. 孤立の影響については、18.1a、31.1c、54.1j、60.5gを参照。

a. 23MOから開始して、MO又はAFターン毎に連合軍は航空補給
投下を受け取るため、１つの軍団、師団、旅団HQを選択できる。

b. 航空補給投下は、ターンの補給セグメント中に発生する。航空補
給ユニットを、補給を受けるHQのへクス内に置く。

c. 航空補給が発生するためには、補給を受けるHQ（軍団HQ自体
も可）の指揮系統内の軍団HQから１つの航空機を消費しなけれ
ばならない。

d. 航空補給下のHQは、EVターンの終了までを通して、いずれか
の組織からの友軍20戦闘ユニットを補給できる。

a. ドイツ軍装甲師団と旅団は、たとえ「補給下」であっても19PD
ターンに開始して燃料欠乏に直面する。

b. 19PDターンに開始して以後の各ターンに、ドイツ軍プレイヤー
は装甲組織の燃料欠乏についてサイを振る。

c. 燃料欠乏は、相互指揮と補給セグメントが完了した後に判定され
る。

d. プレイ補助カード１A、相互セグメント上のドイツ軍燃料欠乏表
で２つのサイコロを振る。

e. 装甲組織HQは、「燃料不足 [“Low Fuel”]」マーカーで覆われるが、
HQ自体の移動は影響を受けない。

f. 燃料不足を持つドイツ軍のAFV、トラック・ユニット、路外機動
ユニットは、１へクス移動できる。もしも装甲師団がマップへ登

場するターンに燃料不足が発生したら、その組織はかろうじて登

場する。

g. １へクス移動する代わりに、トラック又は路外機動ユニットであ
るFA/NWユニットは、「据砲状態」から「行軍隊形」にモードを
転換（逆もまた同様）できる。

h. 燃料不足の移動減少は、他の移動減少罰則に優先される。
i. 燃料不足を持つドイツ軍のAFV、トラック・ユニット、路外機動
ユニットは、戦闘後前進が１へクスに限定される。

j. 燃料欠乏は、捕獲燃料カウンターを直ちに消費することで、組織
について回避できる（12.4）。

12.1 連合軍の戦略補給処 [Strategic Allied Supply Depots] 
a. リエージュ [Liege] の６へクスとナミュール [Namur] の３へク
スは、連合軍の戦略補給処である。

b. リエージュのへクスへ補給をたどるドイツ第６装甲軍の組織
HQは、燃料欠乏を被らない（9.3）。

c. ナミュールのへクスへ補給をたどるドイツ第５装甲軍の組織HQ
は、燃料欠乏を被らない（9.3）。

12.2 アルデンヌを通しての燃料捕獲
[Capturing Fuel Throughout the Ardennes] 

a. 大量の燃料がアンブレーヴ－ヴァルシュ川の北の町や補給処の
近くに集積されていた。

b. 44年12月16日の前、中、後に、火の玉特急（輸送トラック）
もアルデンヌ中で補給と燃料を運んでいた。

c. プレイ補助カード１A、相互セグメント上のUS燃料臨時集積所
も参照。

d. ドイツ軍は、US燃料臨時集積所チャート内に列記された村、都
市、町へクス内の燃料を捕獲できる。

10.0 USの航空補給 [US Supply By Air] 

11.0 ドイツ軍の燃料欠乏 [German Fuel Shortage] 

12.0 アメリカ軍の臨時補給集積所 [American Supply Dumps]
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12.3 補給 [燃料] 臨時集積所の基準
[Supply [Fuel] Dump Basics] 

a. 連合軍の臨時燃料集積所へクスは、US臨時燃料集積所チャート
に表示されるごとく、様々な燃料のユニットを含む。

b. ドイツ軍は、ドイツ軍戦闘ユニットがへクスに進入したとき、臨
時燃料集積所内の燃料を捕獲できる。

c. ドイツ軍は、臨時補給集積所で燃料について一度のみ略奪できる。
ドイツ軍の十字でそのへクスをマークする。

d. 捕獲されたへクス内に捕獲燃料カウンターを置く。これらは、ス
タッキングに対してカウントしない。

e. 燃料カウンターは、８MFを持つトラックとして移動セグメント
中に移動する。

f. もしも燃料カウンターに付随しているドイツ軍戦闘ユニットが
退却することを強制されたら、燃料カウンターはそれらと共に退

却する。

g. 燃料カウンターは、もしもあるへクス内に単独で存在し、連合軍
戦闘ユニットがそのへクスに進入するとき、連合軍によって奪回

され得る。

h. 連合軍戦闘ユニットによって奪回された燃料カウンターは、連合
軍ユニットがへクスに進入したとき直ちに破壊される。

12.3.1 大規模臨時燃料集積所 [Large Guel Dumps] 
a. 主要なUS臨時燃料集積所が、フランコルシャン [Francorchamps]、
サンレ [Samree]、オイペン [Eupen]、ベルビエ [Verviers]、マルメ
ディ [Malmedy]、スタヴロ [Stavlot] 内又はその近くに位置してい
た。

b. USは12月17日に燃料の退避を開始したため、これらのへクス
内で燃料を捕獲する機会は時と共に減少する。

c. ドイツ軍がこれらのへクスに進入したとき、どれだけの燃料が残
っているか調べるため、US 臨時燃料集積チャートにアクセスす
る。

12.3.2 付帯する臨時燃料集積所 [Incidental Fuel Dumps] 
a. アルデンヌ中に、上記 12.3.1 で述べたほど重要ではない臨時燃
料集積所があった。

b. ドイツ軍戦闘ユニットが最初に町へクスへ進入するときにはい
つでも、１燃料ユニットを捕獲できる。

c. このルールは、ヴィアンデン [Vianden] の町又はシュライデン
[Schleiden]、シュタットキル [Stadkyll]、プリュム [Prum]、ビット
ブルク [Bitburg] の４つのドイツ町について適用しない。

d. ドイツ軍戦闘ユニットが最初に町に進入したとき、サイコロを２
つ振り、２又は３のサイの目で１燃料ユニットが捕獲される。

e. ３よりも高い目で、燃料は捕獲されない。

12.4 捕獲燃料 [Captured Fuel] 
a. 燃料カウンターは、１ターンについて装甲組織の燃料欠乏を軽減
させるために消費できる。

b. 二者択一で、燃料カウンターは、１日についてKGP、KGC、総
統警護の燃料欠乏を軽減できる。

c. 燃料カウンターがKGP、KGC、総統警護のために消費されたと
き、これらはその日のEVターンの後に持ち越せない。

d. 燃料欠乏を軽減するため、燃料カウンターは HQ の「指揮下」
でなければならず、次いで消費される。

e. 選択的に、上記（d）に関して、捕獲燃料をSW端に貯めておき、
ドイツ軍によって必要に応じて使用できる。

a. 相互プレイヤー・セグメントが完了した後、プレイはドイツ軍プ
レイヤーのオペレーションへ進む。ドイツ軍プレイヤーのオペレ

ーションが完了した後、プレイは連合軍プレイヤーのオペレーシ

ョンへ進む。

b. 13.0～17.0項は、組織の活性化プロセスを述べ、18.0～60.0で詳
述される個別プレイヤー・オペレーションの総合概観も提供する。

c. 18.0～60.0項は、13.0～17.0項に従って組織が活性化された後に
実行できる、個別プレイヤー・オペレーションについて詳述され

たルールを提供する。

a. HQの鮮度判定（4.0）中、プレイヤー諸氏は自軍組織が新鮮、疲
労状態、消耗状態なのかを確立する。これらの判定は、このセグ

メント中に行われるHQの活性化決定に影響する。
b. HQとその従属戦闘ユニットの作戦機能性は、選択された活性化
状態に依存する。

c. このセグメント中、活性状態又は休息中が選択される。

13.1 HQの活性化状態 [HQ Activity Statuses]
a. 16MO、16AF、16EVターンに、全てのHQと戦闘ユニットは
「活性状態」である。

b. 16EVよりも後のターンについて、HQは活性状態又は休息中を
選択できる。

c. 17EVターンの後、HQとその従属戦闘ユニットは活性化される
可能性があるが、疲労状態になる。

d. 疲労状態の HQ がいまだ活性化できる一方、その従属戦闘ユニ
ットはERの減少を被る。

e. 18EVターンの後、HQとその従属戦闘ユニットは消耗状態にな
る可能性がある。

13.2 従属HQの活性状態 [Subordinate HQ Activity Status] 
a. 従属軍団HQは、親軍HQと同じ活性状態を反映させる必要が
ない。

b. 従属師団／旅団／KGのHQは、親軍団HQと同じ活性状態を
反映させる必要がない。

13.3 PD、MO、AFターンのHQ活性状態の表記
[HQ Activity Status Notation on PD, MO and AF Turns] 

a. 夜明け前、朝、午後ターン、通常の活性状態は「活性化」である。
b. PD、MO、AFターンに活性状態が選択されたとき、組織HQの
上にマーカーは置かれない。

c. もしも選択された状態が「休息中」であると、HQ を「休息中
[“Resting”]」マーカーで覆う。

d. 相互ターンの終了セグメント中、「休息中」マーカーは「休息済
[“Rested”]」へ裏返される（61.1）。

e. 「休息済」マーカーは、次のPDターンの新鮮HQ判定セグメン
ト（4.0）になるまで保持される。

個別プレイヤー・セグメントの概観

[INDIVIDUAL PLAYER SEGMENT OVERVIEW]：

13.0～17.0項

13.0 HQ活性化セグメント [HQ Activity Segment] 



- 22 -

13.4 EVターンのHQ活性状態の表記
[HQ Activity Status Notation on EV Turns] 

a. 夕方ターン、通常の活性状態は「休息中」である。
b. あるターンに休息中状態が選択されたときにはいつでも、HQを
「休息中 [“Resting”]」マーカーで覆う。

c. 相互ターンの終了セグメント中、「休息中」マーカーは「休息済
[“Rested”]」へ裏返される（61.1）。

d. もしもHQが EVターンに活性化することを選択したら、その
HQに「夜間移動 [“Night Moves”]」マーカーを加える。

e. 「夜間移動」マーカーは、相互EOTセグメント中に取り去られ
る（61.2）。

13.5 HQ活性化の基準 [HQ Activity Basics] 
a. 消耗状態のユニットは、１日について活動外である（4.3、4.4、

4.5）。
b. 休息中のユニットの能力は、13.5.1に従って制限される。
c. 休息中のユニットの制限は、13.5.2に列記される。
d. 活性状態のユニットの能力は、13.5.3項で述べられる。
e. 疲労状態のユニットの能力は活性状態ユニットのそれと同じだ
が、減少したERを持つ。

13.5.1 休息中ユニットの能力 [Resting Unit Capabilities] 

a. 休息中のHQは、完全な移動能力を保持する。
b. 休息中の非HQユニットは、そのMFの半分まで又は完全MF
で隣接へクスへ合法的に進入できれば１へクス移動できる。

c. 休息中の砲兵ユニットは、モードを転換できる。
d. 休息中の師団砲兵ユニットは、攻撃に対して防御している同じ師
団のユニットを支援するために射撃できる。

e. 休息中の旅団砲兵ユニットは、攻撃に対して防御している同じ旅
団のユニットを支援するために射撃できる。

f. 休息中のカンプフグルッペ砲兵ユニットは、攻撃に対して防御し
ている同じカンプフグルッペのユニットを支援するために射撃で

きる。

13.5.2 休息中ユニットの制限 [Resting Unit Restrictions] 
a. 休息中のユニットは、防御位置を構築できない（19.0）。
b. 休息中の工兵は、浅瀬オペレーションを補助できない（20.0）。
c. 休息中の工兵は、橋梁作業ができない（21.0）。
d. 休息中の工兵は、橋梁破壊ができない（22.0）。
e. 休息中の戦闘ユニットは、攻撃ができない
f. 休息中の砲兵大隊は、攻撃の支援に射撃ができない。
g. 休息中の軍直属と軍団直属の砲兵大隊は、攻撃又は防御している
ユニットの支援に射撃できない。

13.5.3 活性状態ユニットの能力 [Active Unit Capabikities] 
 他の全ての資格を持つルール条件が満たされると仮定すると、完

全な戦闘能力が使用可能である。特に、活性状態ユニットについて、

13.5.2a、b、c、d、e、f、g で禁じられた全ての活動が使用可能で
ある。13.5.1b によって削られた活動、移動も完全に使用可能であ
る。

13.6 休息が必要なユニット－反撃 [CA] の強制
[Units that need Rest – Forced to Counterattack [CA]] 

a. 現行ターンの反撃結果は、次のターンに休息を必要とする組織に
混乱をもたらし得る。

b. CAを受けるユニットは単に撤退し、組織は何事もなく休息中状
態を選択できる。

c. ただし、反撃結果を受けるユニットは、ときには包囲されて撤退
できないことがある（52.12.3）。

d. 上記が発生するとき、HQは活性化又は休息する選択肢を持つが、
以下の成り行きを持つ。

e. もしも活性状態が選択されたら、包囲されたユニットは通常に反
撃を行うことができるが、組織は休息できない。

f. もしも休息中状態が選択されたら、包囲されたユニットは除去さ
れる（完全な詳細については、52.12.3を参照）。

13.7 休息が必要なユニット－再交戦の強制
[Units that need Rest – Forced to Refight an Engaged] 

a. 現行ターンの交戦結果は、次のターンに休息を必要とする組織に
混乱をもたらし得る。

b. 交戦を繰り返すことを受ける一定の元々の攻撃側は、その場で交
戦離脱するか又は撤退できる（52.13.2d、e、f）。

c. ただし、いくつかの元々の攻撃側は交戦から撤退できず、戦闘を
再度行わなければならない（52.13.2e、b、c）。

d. （原文欠）
e. 上記（c）が発生するとき、HQ は活性化又は休息する選択肢を
持つが、以下の成り行きを持つ。

f. もしも活性状態が選択されたら、交戦状態のユニットは交戦戦闘
を行うことができるが、組織は休息できない。

g. もしも休息中状態が選択されたら、その場で交戦離脱又は撤退で
きえるユニットは、どちらかを行うことができ、休息する。52.13.4
を参照。

h. ただし、もしも休息が選択されて撤退できない交戦状態ユニット
があると（52.13.2a、b、c）、そのようなユニットは除去される
（52.13.4g）。

 １つの軍HQを活性化させる。消耗状態でなければ、活性状態又
は休息中になる。13.3又は13.4の手順に従う。

14.1 軍直属－休息中 [Army Echelon – Resting]a 
a. あるターンに休息中が選択されたとき、軍 HQ は「休息中

[“Resting”]」マーカーで覆われなければならない。
b. 相互ターンの終了セグメント中、「休息中」マーカーは「休息済」
へ裏返される。

14.2 軍直属－活性状態 [Army Echelon – Active] 
a. PD、MO、AFターンに活性状態が選択されたとき、軍HQの上
にマーカーは置かれない。

b. EVターンに活性状態が選択されたき、軍HQは「夜間移動」マ
ーカーで覆われなければならない。

c. 活性状態の軍直属戦闘ユニットが使用可能なそれぞれの活動は、
いずれかの従属軍団HQ／師団HQ／旅団HQの活性化と統合し
て行うことができる。

a. 軍HQとその直属が休息中又は活性状態を選択した後、活性化さ
せるための従属軍団HQを選択する。

b. １つの軍団HQを活性化させる。消耗状態でなければ、活性状態
又は休息中になる。13.3又は13.4の手順に従う。

c. 軍団HQが活性化したとき、その従属師団と旅団の全てが同時に
活性化する。

d. 軍団が活性化したとき、他の軍団とその従属者が活性化される前
に、活性化組織は18.0～60.0項で述べられた使用可能な全ての活
動を実行する。

e. 複数のプレイヤーが使用可能であるとき、異なる軍／軍団は同時
に活性化されてプレイできることに注意。

14.0 軍HQの活性化 [Army HQ Activation ] 

15.0 軍団HQの活性化 [Corps HQ Activation] 
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15.1 軍団直属－休息中 [Corps Echelon – Resting] 
a. １つのドイツ軍団HQが活性化するとき、その軍団のそのターン
についてのランダム・イヴェントのためにサイが振られる。

b. あるターンに休息中が選択されたとき、軍団HQは「休息中」マ
ーカーで覆われる。

c. 「休息中」マーカーは、相互ターンの終了セグメント中に「休息
済」に裏返される（61.1）。

15.2 軍団直属－活性状態 [Corps Echelon – Active] 
a. １つのドイツ軍団HQが活性化したとき、その軍団のそのターン
についてのランダム・イヴェントのためにサイが振られる。

b. EVターンに活性状態が選択されたとき、軍団HQは「夜間移動」
マーカーで覆われなければならない。

c. 軍団HQが活性化したとき、その従属師団と旅団のHQ全てが
同時に活性化する。

d. 従属師団と旅団のHQは、親軍団HQと同じ活性状態を選択す
る必要はない。

a. 師団／旅団／KG HQの活性化ルールは、軍HQ又は軍団HQの
それとは異なる。

b. １つの軍団HQが活性化されたとき、その従属師団／旅団／KG
が同時に活性化される。

c. 各従属師団／旅団／カンプフグルッペの活性化状態を選択する
（適用可能なとき）。

d. 各師団／旅団／カンプフグルッペのHQを活性化させる。：もし
も消耗状態でなければ、活性状態又は休息中である。13.3 又は
13.4の手順に従う。

e. 従属師団／旅団／カンプフグルッペHQの活動状態は、軍団HQ
の活動状態とは独立している。

16.1 師団／旅団／カンプフグルッペ－休息中
[Division/Brigade/Kampfgruppe – Resting]

a. あるターンに休息中が選択されたとき、HQは「休息中」マーカ
ーで覆われなければならない。

b. 「休息中」マーカーは、相互ターンの終了セグメント中に「休息
済」に裏返される（61.1）。

16.2 師団／旅団／カンプフグルッペ－活性状態
[Division/Brigade/Kampfgruppe – Active]

a. 従属戦闘ユニットは、師団／旅団／KG HQが「活性状態」を選
択したときに「活性状態」である。

b. EVターンに活性状態が選択されたとき、HQは「夜間移動」マ
ーカーで覆われなければならない。

17.1 ドイツ軍ターン [German Turn] 
a. 概観 [Review]：ドイツ軍の軍HQとその直属が14.0を完了させ
た後、従属軍団HQが活性化させられる。

b. 更に、あるドイツ軍団HQが活性化したとき、その直属と従属師
団／旅団／KG HQも活性化させられる。

c. 最終的に、活性化したドイツ軍団HQと軍団の全戦闘ユニットは、
移動を終了することになる。

d. 次いで、戦闘に先立ち、連合軍の指揮官対応が発生する。
1）指揮官対応は、上級ゲーム・ルールである（38.0）。

2）連合軍の指揮官対応は、活性化したドイツ軍団の全ユニット
が移動を完了した後に発生する。

3）活性化したドイツ軍団が全ての移動を終了したとき毎に、連
合軍の指揮官対応が発生する可能性がある。

4）連合軍の指揮官は、ドイツ軍ターン毎に一度のみ対応できる。
消費面に裏返される。

5）単一のドイツ軍団の移動完了に複数の連合軍指揮官が対応す
ることが可能である。

e. その直後、活性化したドイツ軍団は、もしも適用可能であれば戦
闘へ進む。

f. ドイツの各軍について、軍の全ユニットが移動と戦闘をするまで
上記の手順が繰り返される。

17.2 連合軍ターン [Allied Turn] 
a. 概観 [Review]：連合軍の軍HQとその直属が14.0を完了させた
後、従属軍団HQが活性化させられる。

b. 更に、ある連合軍軍団HQが活性化したとき、その直属と従属師
団／旅団HQも活性化させられる。

c. 最終的に、活性化した連合軍軍団HQと軍団の全戦闘ユニットは、
移動を終了することになる。

d. 次いで、戦闘に先立ち、ドイツ軍の指揮官対応が発生する。
1）指揮官対応は、上級ゲーム・ルールである（38.0）。
2）ドイツ軍の指揮官対応は、活性化した連合軍軍団の全ユニッ
トが移動を完了した後に発生する。

3）活性化した連合軍軍団が全ての移動を終了したとき毎に、ド
イツ軍の指揮官対応が発生する可能性がある。

4）ドイツ軍の指揮官は、連合軍ターン毎に一度のみ対応できる。
消費面に裏返される。

5）単一の連合軍軍団の移動完了に複数のドイツ軍指揮官が対応
することが可能である。

e. その直後、活性化した連合軍軍団は、もしも適用可能であれば戦
闘へ進む。

f. 連合軍の各軍について、軍の全ユニットが移動と戦闘をするまで
上記の手順が繰り返される。

 ドイツ軍プレイヤーに次いで連合軍プレイヤーは、各自軍軍団に

ついて全てのユニットが消費されるまで18～60項を通して進める。
a. 相互プレイヤー・セグメントが完了した後、プレイはドイツ軍プ
レイヤーのオペレーションに進む。：18.0～59.0。活性化した最終
ドイツ軍軍団についての突破（59.0）後、ドイツ軍のターンの終
了が発生する（60.0）。

b. ドイツ軍のターンの終了が完了した後、プレイは連合軍プレイヤ
ーのオペレーションに進む。：18.0～59.0。活性化した最終連合軍
軍団についての突破（59.0）後、連合軍のターンの終了が発生す
る（60.0）。

c. 連合軍のターンの終了が完了した後、相互プレイヤー・ターンの
終了セグメントが発生する（61.0）。

 命令は、主として夜明け前に完成されて、戦闘マップで作戦命令

の形で伝令によって伝えられた師団幕僚の管理機能だった。計画や

命令を伝達するのは、通常は無線機では不十分だった。

16.0 師団／旅団／KG HQの活性化
[Division/Brigade/KG HQ Activation] 

17.0 戦闘前中途対応 [上級ゲーム]
[Reaction Interlude before Combat] 

個別プレイヤー・セグメントの特性

[INDIVIDUAL PLAYER SEGMENT SPECIFICS]：

18.0～60.0項

18.0 命令セグメント [Orders Segment] 
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18.1 降伏の判定 [Surrender Determination] 
a. 孤立状態にある、記載された４未満のERを持つ各HQ並びに記
載された４未満のERを持つ各戦闘ユニットは、降伏についてサ
イを振る。孤立状態の定義については、9.16を参照。

b. 降伏は、18PDターンと以後の各ターンに可能性がある。６の目
で、HQ又は戦闘ユニットは降伏する。

18.2 付属－夜明け前ターンのみ
[Attachments – Predawn Turns Only] 

a. 一定組織のHQとユニットは、OOBによって他の上級HQへ移
管され得る。例えば、第８軍団全体は、134.5 項に従って第１軍
から第３軍へ移管される。

b. 加えて、プレイヤー諸氏は、「非指揮下」と／又は「OOS」の条
件を軽減させるため、付属を行う必要性を見出すことができる。

c. その親HQから実際に分離したユニットは、同じ国籍で代理の師
団／旅団HQに付属させることができる。

d. 軍直属ユニットは、付属が発生するためにセグメントを「非指揮
下」で開始しなければならない。

e. 軍団直属ユニットは、付属が発生するためにセグメントをその
HQから20へクスを超えて開始しなければならない。

f. 師団／旅団ユニットは、付属が発生するためにセグメントをその
HQから20へクスを超えて開始しなければならない。

g. 分離したユニットは、付属が発生するために代理HQの指揮範囲
内にいなければならない。

h. 付属ユニットは、代理の師団又は旅団 HQ の一体化アセットと
して機能する。

i.「付属 [“Attached”]」マーカーが用意されているが、プレイヤー諸
氏は付属の状態をメモしておく必要があることに注意。

18.3 分離と再付属－PDターンのみ
 [Detachments and Reattachments - PD Turns Only] 

a. 以前に付属したユニットをその元のHQに戻す。
b. もしもユニットがPDターンを元のHQから21へクス未満で開
始したら、代理のHQから分離しなければならない。

c. 付属ユニットは、分離が発生するために代理HQの指揮範囲内に
存在しなければならない。

d. 分離は、ユニットが「非指揮下」になる結果となり得る。
e. 「付属」マーカーを取り去る。ユニットは、その元のHQの指揮
に復帰する。

f. その代わりに、付属ユニットを他の師団又は旅団の代理HQに引
き渡すことができる。これが発生するためには、命令セグメント

の開始時にユニットが両HQの指揮範囲内にいなければならない。

18.4 予備の指定 [上級ゲーム] [Designation of Reserves] 
a. 下記のルールは、師団HQ、旅団HQ、一定の指揮官が予備を指
定することを認める。

b. 「指揮下」で「補給下」の師団と旅団のHQは、夜明け前ターン
中にのみ予備を指定できる。

c. 一定の指揮官（39.0）は、いずれかのターンの命令セグメント中
に予備を指定できる。

d. 消耗状態の師団／旅団 HQ は予備を指定できず、消耗状態の戦
闘ユニットも予備に置くことができない。

e. ユニットを予備に置くためには、指揮下、補給下でなければなら
ず、敵ユニットに隣接していてはならない。

f. 休息中のユニットは、「予備状態」に置くことができる。
g. 予備状態であることを指定するため、ユニットを「予備

[“Reserve”]」マーカーで覆う。
h. 予備状態で指揮下のユニットは、友軍移動セグメントの開始時に
予備から外れることができる。

i. 予備状態のユニットは、いかなる構築もできない。

j. 予備状態の工兵は、爆破準備マーカーを置くことができない。
k. 予備状態のユニットが敵ユニットに隣接するいかなるときも、
「予備」マーカーを取り去る。予備状態は終了する。

l. もしも予備状態のユニットが混乱状態になると、「予備」マーカ
ーを取り去る。予備状態は終了する。

m. もしも EV ターンの相互ターンの終了セグメントであると、全
ての「予備」マーカーを取り去る。予備状態は終了する（61.2）。

n. 予備状態のユニットは、以下のごとく予備移動を実施できる。
1）指揮官対応フェイズ（38.0）中に指揮官によって解放された
とき、

2）突破セグメント（59.1）中、再配置のためにそのMF の半分
まで（端数切り上げ）。

3）完全MF 突破（59.2）のため、指揮官によって解放されたと
き。

18.4.1 ドイツ軍の予備指定 [German Designation of Reserves] 
a. 師団／旅団毎に、最大で３つの前線／戦闘支援ユニットを「予備」
として指定できる。

b. 砲兵ユニットとHQは、「予備」に置くことができない。

18.4.2 連合軍の予備指定 [Allied Designation of Reserves]
a. 師団／旅団毎に、最大で３つの前線戦闘ユニット又は駆逐戦車を
「予備」として指定できる。

b. 戦闘支援ユニット、砲兵ユニット、HQは「予備」に置くことが
できない。

18.5 アメリカ軍の予備特典 [上級ゲーム] 
 [American Benefit of Reserves] 

a. 予備状態の３つのユニットを持つUS師団は、直ちに師団内の各
ユニットのERを１ずつ増加させる。

b. US師団が３つのユニットを予備状態に置くとき、師団HQを「＋
１ER」マーカーで覆う。

c. 「＋１ER」マーカーを持つ US 師団は、予備状態の３つのユニ
ットがない状態で活性化セグメント（16.0）を開始するまで、こ
れを保持する。

a. 構築している戦闘ユニットは、構築を開始するために指揮下、補
給下、活性状態でなければならない。解放されていないユニット

は、防御を構築できない。

b. すでに「構築 [“Construction”]」マーカーで覆われた工兵は、防御
の構築を開始できない。

c. あるへクス内で構築を開始するため、敵の戦闘ユニットがそのへ
クスに隣接していてはならない。

d. このセグメント中に防御の構築を開始するユニットは、「構築」
マーカーで覆われる。

e. もしも完成の前に敵の戦闘ユニットが移動して隣接したら、「構
築」マーカーを取り去る。

f. このセグメントに続き、「構築」マーカーを持つユニットは、移
動、浅瀬渡河の補助、爆破又は攻撃の実施ができない。

g. 構築は、プレイヤーEOTセグメント（60.2）に完了する。
h. 構築後、いずれかの地上戦闘ユニットが占め、構築された陣地

[Improved Position] 又は拠点 [Strong Point] を維持できる。
i. 防御造作の特典は、プレイ補助カード4.A上の防御位置プレイ補
助チャート内に列記される。

j. 防御造作は、内部のユニットが攻撃するとき、決してユニットの
戦闘値又はERを向上させない。

k. 防御造作は、占めている防御側が退却又は除去されたとき、又は
プレイヤーEOT セグメント中にカラのとき直ちに取り去られる
（60.2）。

19.0 防御構築セグメント [Construct Defenses Segment]
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19.1 陣地の構築 [ER5] 
 [Construction of Improved Positions] 

a. ５を表示する陣地は、指揮下、補給下、活性状態の前線戦闘ユニ
ット又は戦闘支援ユニットによって、いかなるへクス内にも構築

できる。砲兵ユニットとHQは、このような構築を実行できない。
b. マーカー上に５が表示された「IP」マーカーを、「構築

[“Construction”]」 面を上に向けて置く。
c. 他の特典に加えて、表示された５を持つ完成 IPは、その中で防
御しているユニットに対する攻撃で、ユニットの記載された ER
と記載されたERを減少させる条件にかかわらず、５のERを与
える。

19.2 陣地の構築 [ER6] 
 [Construction of Improved Positions] 

a. ６を表示する陣地は、指揮下、補給下、活性状態の工兵ユニット
によって、いかなるへクス内にも構築できる。

b. マーカー上に６が表示された「IP」マーカーを、「構築
[“Construction”]」 面を上に向けて置く。

c. 他の特典に加えて、表示された６を持つ完成 IPは、その中で防
御しているユニットに対する攻撃で、ユニットの記載された ER
と記載されたERを減少させる条件にかかわらず、６のERを与
える。

19.3 拠点の構築 [ER6] [Construction of Strong Points] 

a. 指揮下、補給下、活性状態の工兵戦闘ユニットは、いかなるへク
ス内にも拠点（SP）の構築を開始できる。

b. 構築は、６を表示する IPを持つへクス内で開始しなければなら
ない。

c. 構築しているユニットの上に、「SP」マーカーを「構築」を上に
向けて置く。

d. 拠点が完成したとき、６を表示する「IP」マーカーを取り去る。
e. 他の特典に加えて、表示された６のERを持つ完成SPは、その
中で防御しているユニットに対する攻撃で、ユニットの記載され

たERと記載されたERを減少させる条件にかかわらず、６のER
を与える。

19.4 道路ブロックの構築 [Construction of Road Blocks] 
a. 指揮下、補給下、活性状態の工兵戦闘ユニットは、いかなる道路
へクス内にも道路ブロックの構築を開始できる。

b. 構築しているユニットの上に、「道路ブロック [“Road Block”]」マ
ーカーを「建設」面を上に向けて置く。

c. 道路ブロックが攻撃されるとき、攻撃側は道路ブロックを越えて
前進できない。

d. 道路ブロックが５対１以上の比で攻撃されるとき、防御している
前線戦闘ユニット又は AFV は直ちに１命中を受けなければなら
ない。

e. もしもいずれかの防御側が留まると、戦闘を解決するためにサイ
コロを振る。

f. 攻撃側は、道路ブロック内へ前進できるが、戦闘結果又は防御側
の損失にかかわらずそれ以上は不可。

19.5 要塞 [Forts] 
a. 開始時、多数のUS戦闘ユニットが、ドイツ軍の西方の壁要塞又
は長期的な防御位置を占めていた。これらの強力な開始時防御位

置は、要塞である。これらは、ゲーム中に構築できない。

b. 多数の要塞は、分散したUS中隊によって占められる。これらの
ユニットを扱っている特別ルールについては、2.13を参照。

c. 他の特典に加えて、６が表示された要塞は、ユニットの記載され
たER又はそれを減少させる何かにかかわらず、攻撃に対して防
御しているユニットに６のERを与える。

d. 12 の独立した「要塞 [“Fort”]」マーカーが、8506、モンシャウ
[Monschau]、8609、8610、9015、9116、9117、9119、8920、7937、
7738、7449内のUSユニットによって占められる。ドイツ軍の
16MOターン後、いかなるUS地上戦闘ユニットもこれらの要塞
を占めて維持できる。

e. 全ての要塞は、19.0 項 i、j、kの対象となる。

a. 浅瀬渡河の詳細については、ルール30.2項を参照。
b. 浅瀬渡河のコストは、プレイ補助カード 2A、移動セグメント上
の浅瀬渡河プレイ補助チャート内に列記される。

c. 河川を浅瀬で渡ることを望む戦闘ユニットは、地表状況に依存し
て、工兵の補助を要求できる。

d. 補助している工兵は、移動フェイズにこのセグメントを浅瀬渡河
を補助するため、その浅瀬に隣接して開始しなければならない。

e. 浅瀬渡河オペレーションを補助するため、工兵は指揮下、補給下、
活性状態でなければならない。

f. このセグメントに、「工兵フェリー [“Eng Ferry”]」マーカーで工兵
をマークする。

g. すでに「構築」マーカーで覆われた工兵は、「フェリー」マーカ
ーで覆うことができない。

h. このセグメントに続いて、「工兵フェリー」マーカーを持つユニ
ットは移動、橋梁爆破、攻撃ができない。

i. 工兵は、移動セグメント中に１ユニットの浅瀬での渡河を助ける
ことができ、工兵ユニット自体も渡河が可能。

j. 「フェリー」マーカーは、相互ターンの終了（EOT）セグメント
になるまで取り去ることができない（61.2）。

21.1 橋梁構築の基準 [Bridge Construction Basics] 
a. ドイツ軍橋梁の構築は、戦闘序列に提供されたものに限定される。
b. 必要であれば、ドイツ軍プレイヤーは更に西方で使用するため、
設置されているいくつかの橋梁を解体できる。

20.0 浅瀬渡河準備セグメント [Fording Preparation Segment] 

21.0 橋梁構築セグメント [Bridge Construction Segment] 
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c. ドイツ軍の架橋又は軍直属工兵は、「J橋梁」又は「B橋梁」の構
築が要求される。

d. 連合軍の軍直属又は軍団直属の工兵ユニットは、ベイリー式橋梁
の構築を要求される。

e. 構築している工兵は、橋梁上で作業を開始するため、指揮下、補
給下、活性状態でなければならない。

f. このセグメントを防御位置「構築」マーカーと共に開始した工兵
は、橋梁構築を開始できない。すでにこのセグメントを橋梁「構

築」マーカーの下で開始した工兵は、継続できる。

g. ドイツ軍架橋工兵が橋梁を機能状態にするためには２連続ター
ンがかかり、ドイツ軍の軍工兵が同様に行うためには４連続ター

ンがかかる。

h. 連合軍の軍又は軍団工兵がベイリー式橋梁を機能状態にするた
めには２連続ターンがかかる。

i. 師団工兵は、橋梁を建設できない。
j. このセグメントを橋梁「構築」マーカーの下で開始した工兵はそ
の努力をキャンセルでき、マーカーを取り去る。

k. このセグメントに続き、「構築」マーカーを持つユニットは移動、
浅瀬渡河の補助、爆破、攻撃の実行ができない。

l. もしも工兵が休息中又は消耗状態に移行すると、橋梁上に「架橋
停止 [“Bridge Halt”]」マーカーを置く。工兵は、再び指揮下、補給
下、活性状態のときに構築を再開できる。

m. 敵の戦闘ユニットは、河川を越える場合にのみ、構築中の橋梁
に隣接できる。

n. もしも移動で河川を越えない敵の戦闘ユニットが、構築中の橋梁
に隣接したら、橋梁構築は終了する。「構築」マーカーを取り去る。

21.2 ドイツ軍の橋梁構築セグメント
 [German Bridge Construction Segment] 

21.2.1 ドイツ軍の橋梁構築開始－最初のターン
[German Bridge Construction Begins – 1st Turn] 

a.爆破橋梁へクス内で開始する、「B又はJ橋梁」を持つ架橋又は軍
工兵は、構築を開始できる。

b. このセグメント中、ドイツ軍橋梁カウンターの上に「架橋開始
[“Begin Bridge”] マーカーを置く。

c. 橋梁構築の過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中１
[“Under Construction 1”] へ更新される（60.3）。

21.2.2 ドイツ軍の橋梁構築継続－２番目のターン
[German Continuing Bridge Construction – 2nd Turn] 

a. 構築は、「構築中 [“Under Construction 1”]」マーカーの下で開始し
た橋梁について継続できる。

b. 21.1の条件は、へクス内で開始する資格を持つ架橋又は軍工兵に
よって満たされなければならない。

c. 橋梁構築の過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中２
[Under Construction 2”]」マーカーに更新される（60.3）。

d. ドイツ軍架橋工兵が橋梁を機能状態にするためには、２構築ター
ンのみかかることに注意。

21.2.3 ドイツ軍の橋梁構築継続－３番目のターン
[German Continuing Bridge Construction – 3nd Turn] 

a. 構築は、「構築中２ [“Under Construction 2”]」マーカーの下で開始
した橋梁について継続できる。

b. 21.1の条件は、へクス内で開始する資格を持つ軍工兵によって満
たされなければならない。

c. 橋梁構築の過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中３
[Under Construction 3”]」マーカーに更新される（60.3）。

21.2.4 ドイツ軍の橋梁構築継続－４番目のターン
[German Continuing Bridge Construction – 4th Turn] 

a. 構築は、「構築中３ [“Under Construction 3”]」マーカーの下で開始
した橋梁について継続できる。

b. 21.1の条件は、へクス内で開始する資格を持つ軍工兵によって満
たされなければならない。

c. 橋梁構築の過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中４
[Under Construction 4”]」マーカーに更新される（60.3）。

21.2.5 ドイツ軍の架橋と軍直属工兵の完全性
 [German Bridge and Army Echelon Engineer Integrity] 

a. ドイツ軍架橋工兵によって開始された橋梁構築は、ドイツ軍架橋
工兵によって完成されなければならない。

b. ドイツ軍の軍直属工兵によって開始された橋梁構築は、ドイツ軍
の軍直属工兵によって継続、完成されなければならない。

21.3 連合軍のベイリー式橋梁構築
 [Allied Bailey Bridge Construction] 

 ベイリー式橋梁の構築は、無制限である。実際、多数のベイリー

式橋梁が、単に訓練のためにアルデンヌで設置された。

21.3.1 連合軍の橋梁構築開始
[Allied Bridge Construction Begins ] 

a. 軍直属又は軍団直属のユニットは、橋梁構築を要求される。
b. 爆破橋梁へクス内で開始する軍直属又は軍団工兵ユニットは、構
築を開始できる。

c. このセグメント中、工兵と共に「ベイリー式橋梁」構築中と「架
橋開始 [“Begin Bridge”]」のマーカーを置く。

d. 橋梁構築過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中１
[Under Construction 1”]」マーカーに更新される（60.3）。

21.3.2 連合軍の橋梁構築継続－２番目のターン
[Allied Continuing Bridge Construction – 2nd Turn] 

a. 構築は、「構築中 [“Under Construction 1”]」マーカーの下で開始し
た橋梁について継続できる。

b. 21.1の条件は、へクス内で開始する資格を持つ軍又は軍団工兵に
よって満たされなければならない。

c. 橋梁構築の過程は、プレイヤーEOT セグメントに「構築中２
[Under Construction 2”]」マーカーに更新される（60.3）。

d. 連合軍の軍又は軍団工兵がベイリー式橋梁を機能状態にするた
めには、２構築ターンのみかかることに注意。
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21.4 橋梁構築の完成 [Bridge Construction Completion] 
a. 橋梁は、プレイヤーEOTセグメントに完成する（60.3）。
b. 橋梁を完成させるためには、河川の対岸上のへクスが敵戦闘ユニ
ットから解放されていなければならない。

c. もしも敵ユニットが掃討されていなければ、構築している工兵が
へクスを離れないか又は他の活動を実行しない限り、無期限に完

成の準備ができた状態に留まることができる。

21.5 ドイツ軍の「J橋梁」と「B橋梁」の解体
 [German “J Bridge” and “B Bridge” Dismantling] 

a. 橋梁の解体についての過程は、構築過程の逆である。
b. EOTセグメント中に「構築中１ [“Under Construction 1”]」マーカ
ーが取り去られるとき（60.3）、橋梁は移動可能になる。

c. ドイツ軍の架橋工兵は、２ターンで構築済橋梁の解体を完了する
ことになる。ドイツ軍の軍工兵は、４ターンで構築済橋梁の解体

を終了する。

d. 解体された橋梁をその移動可能面に裏返す。次のターンに移動で
きる。

e. ダスブルク [Dasburg]、ゲミュント [Gemund]、ヴィアンデン
[Vianden]、ヴァレンドルフ [Wallendorf]、エヒテルナハ
[Echternach] に構築された橋梁は、解体できない。

21.6 ドイツ軍の架橋工兵 [German Bridge Engineers] 
a. これらは、橋梁建設を訓練した戦闘支援ユニットだった。
b. これらは攻撃値を持たず、防御のみできる。
c. これらは、戦闘工兵が与える戦闘支援drmを与えない。
d. これらはZOCを有するが、１ステップのみのユニットである。

21.7 ドイツ軍橋梁の移動 [German Bridge Movement] 
a. もしもプレイヤー諸氏が望むのであれば、ドイツ軍はゲーム盤上
のドイツ軍橋梁ユニットを移動させる必要はない。

b. その代わりに、橋梁はマップSW端内の橋梁待機ボックス内に維
持できる。

c. ドイツ軍プレイヤーが橋梁の設置を望むとき、適用可能な軍につ
いて「J」又は「B」橋梁を選択する。

d. 設置へクスは、ドイツ軍によって支配され、東端から途切れない
道路によってアクセスしていなければならない。

e. 途切れない道路は、常に適用可能な軍エリア内を走らなければな
らない。

 プレイヤー諸氏は、敵の移動セグメント中、敵の戦闘後前進中、

突破中に敵ユニットが橋梁によってへクスサイドを越えるとき、橋

梁爆破を試みることができる。

22.1 橋梁爆破の基準 [Bridge Demolition Basics] 
a. 河川、小川、湖を越える道路を含んでいる各へクス内に橋梁が存
在する。

b. 橋梁は、その橋梁が越えるへクスサイドに隣接する工兵によって
のみ爆破できる。

c. 「構築」マーカー又は「フェリー」マーカーで覆われた工兵は、
橋梁を爆破できない。

d. 橋梁を爆破するため、工兵は指揮下、補給下、活性状態でなけれ
ばならない。

e. 移動中、戦闘後前進中、突破中に、橋梁毎、敵のターン毎に一度
のみ爆破を試みることができる。

f. 同じへクス内の複数の橋梁は、同じターンに１つの工兵ユニット
によって爆破できる。

g. 橋梁は、17PDターンになるまで、USプレイヤーによって爆破
できない。

h. 破壊されたドイツ軍のB橋梁又は J橋梁は、ゲームから取り去
られる。

i. 爆破後、「橋梁爆破 [“Blown Bridge”] マーカーをへクス内に置く。
このへクスは、非橋梁河川へクスになる。

j. 補給道路又は補給経路は、爆破橋梁へクス内へたどることができ
るが、爆破橋梁を越えることはできない。

k. 橋梁爆破は、以下のごとく試みることができる。：
1）敵移動セグメントの開始時、敵ユニットが特定の橋梁が越え
るへクスサイドに隣接して開始するとき、友軍工兵はそのセグ
メントの開始に割り込み、橋梁の爆破を試みることができる。

2）もしも上記（１）が発生しなければ、敵ターン毎に一度、移
動、戦闘後前進、突破中に、敵ユニットが移動して特定橋梁を

越えるへクスサイドに隣接するとき、友軍工兵は直ちに敵のセ
グメントに割り込み、橋梁の爆破を試みることができる。

3）橋梁を爆破するため、橋梁爆破表を使用する。
１．橋梁爆破の成功を減じさせる条件がある。それらは、以下のと

おりである。：

1）橋梁爆破を試みている工兵が、「橋梁爆破準備 [“Prep Bridge 
Demo”] マーカーを持たず、射撃下に爆薬を設置している。：こ
れは＋２drm。

2）敵のコマンドが渡河点にいる。：これは＋１drm。44年12月
に、US の制服を着た見知らぬ志願者がスタヴロ [Stavelot] で
爆破に失敗した橋梁の爆薬設置を手伝ったと言われていること

を考慮する。彼らはワイヤーを切断したと信じられている。

3）橋梁に隣接する敵ユニットが重AFVを含む。：これは＋１drm。
橋梁爆破を止める試みについてのドイツ軍のドクトリンは、パ

ンター戦車に全速力で橋梁を渡らせることだった。

4）橋梁に隣接する敵ユニットが、工兵を含む。：これは＋１drm。

22.2 橋梁爆破の準備 [Prepared Bridge Demolition] 
a. 橋梁は、それを越えるへクスサイドに隣接してターンを開始する
工兵によって爆破の準備ができる。橋梁は、17PDターンになる
までUSプレイヤーによって爆破の準備ができない。

b. すでに「構築」マーカー又は「フェリー」マーカーで覆われた工
兵は、橋梁爆破のための準備ができない。

c. 「橋梁爆破準備 [“Prep Bridge Demo”]」マーカーを置くためには、
橋梁が越えるへクスサイドに敵が隣接していてはならない。

d. 全ての要件が満たされたとき、橋梁爆破の位置についた工兵の上
に「橋梁爆破準備」マーカーを置く。

e. 「橋梁爆破準備」マーカーで覆われた工兵は、移動セグメント中
に移動できない。

f. 橋梁爆破は、22.1kで述べられるごとく解決される。
g. 「橋梁爆破準備」マーカーは、爆破が振られたとき又はへクスが
もはや資格を持つ工兵によって占められていないときに取り去ら

れる。

h. 「橋梁爆破準備」マーカーで覆われた工兵は、戦闘セグメント中
に攻撃できないが、通常に防御する。

22.0 橋梁の爆破 [Bridge Demolition] 
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22.3 緊急橋梁爆破 [Hasty Bridge Demolition] 
a. 緊急爆破は、「橋梁爆破準備」マーカーを持たない工兵によって
実施されるそれである。

b. 工兵が「橋梁爆破準備」マーカーで覆われていないとき、爆破の
サイの目に＋２drmが適用される。

a. 航空機、ドイツ軍 J橋梁、ドイツ軍B橋梁、ベイリー式橋梁、
プレイ補助マーカーは、スタッキングに対してカウントしない。

b. 一定のスタッキング制限が破られたとき、ユニットに除去又は混
乱をもたらす。

c. 退却によって強制された不適切なスタッキング状態は、次の移動
セグメントに解消されなければならないことに注意。

d. 戦闘ユニット・スタッキング・チャートが、プレイ補助カード
2B、種々雑多上に提供される。

23.1 司令部 [Headquarters] 
a. 司令部は、他の戦闘ユニットのスタッキングに影響しない。
b. 一般的に、兵団毎に１つのHQが罰則なしであるへクスを占める
ことができる。ただし、いくつかの例外がある（24.0）。

c. それ故、１つのへクスは、１つの軍HQ、１つの軍団HQ、１つ
のFAG HQ、１つの師団／旅団HQ、１つのKG HQ、CPを保
持する。

d. 逆に、２つの軍HQ、２つの軍団HQ、２つの FAG HQ、２つ
の師団／旅団HQ、２つのCPは、同じへクス内を占めることが
できない。

23.2 HQの超過スタッキング罰則
 [Penalties for HQ Over-Stacking] 

a. 23.1dに相反して、いずれかのセグメント終了時に２つのHQが
同じへクス内にあると、それらを「混乱２ [“Disrupt 2”]」マーカ
ーで覆う。混乱状態の詳細は、29.3項に提供される。

b. HQは、決して不正なスタッキングのために除去されない。

23.3 HQ以外の戦闘ユニット [Combat Units other than HQ] 
a. 非HQ地上戦闘ユニットは、前線ユニット、戦闘支援ユニット、
砲兵ユニットを含む。

b. 非HQ地上戦闘ユニットは、HQのスタッキングに影響を持たな
い。

c. いずれかのセグメント又はフェイズの終了時、いずれかの組み合
わせで、あるへクスを占めることができる非HQ地上戦闘ユニッ
トの最大数は、へクス毎に３である。いずれかのセグメント又は

フェイズの終了時、もしも４つ以上の非HQ地上戦闘ユニットが
あるへクスを占めると、所有者は統合した合計が３に落ちるまで、

十分なユニットを除去しなければならない。

23.4 ドイツ軍の砲兵組織代用 [選択] 
[German Artillery Formation Substitutes] 

a. ドイツ軍の砲兵組織代用ユニットは、上記 23.3で述べたごとく
砲兵タイプの非HQ地上戦闘ユニットである。

b. ドイツ軍の砲兵組織代用ユニットは、ある組織の全てのFA又は
NW大隊をあらわす。

c. １つのみのドイツ軍砲兵組織代用ユニットは、罰則なしであるへ
クスを占めることができる。

d. 他の単一砲兵大隊、戦闘支援ユニット、前線戦闘ユニットは、１
つのドイツ軍砲兵組織代用ユニットと統合し、へクス毎に３ユニ

ットまでスタックできる。

e. いずれかのセグメント又はフェイズ後に、複数のドイツ軍砲兵代
用が同じへクス内にあると、それらを混乱２で覆う。

f. 混乱の詳細は、29.3項に提供される。

23.5 友軍の軍スタッキングと制限
[Friendly Army Stacking and Restrictions] 

a. 軍直属の大隊は、同じ軍の全ての従属ユニットと共にスタックで
きる。

b. 友軍の軍に従属するユニットは、友軍の他の軍に従属するユニッ
トを持つへクスへ進入できない。ただし、以下の場合を除く。：

1）それらが戦略移動を使用している。
2）友軍の他の軍に従属するユニットが、戦略移動を使用してい
る。

23.6 友軍の軍団スタッキングと制限
 [Friendly Corps Stacking and Restrictions] 

a. 軍団直属の大隊は、同じ軍団の全ての従属師団／旅団、カンプフ
グルッペ・レベルのユニットと共にスタックできる。

b. 友軍の軍団に従属するユニットは、友軍の他の軍団に従属するユ
ニットを持つへクスへ進入できない。ただし、以下の場合を除く。：

1）それらが戦略移動を使用している。
2）友軍の他の軍団に従属するユニットが、戦略移動を使用して
いる。

23.7 友軍の師団／旅団スタッキングと制限
 [Friendly Division/Brigade Stacking and Restrictions] 

a. 同じ軍団の旅団と師団に所属する戦闘ユニットは、罰則なしで互
いに通過できる。

b. ただし、同じ軍団の旅団と師団に所属する戦闘ユニットは、一緒
にスタックしてセグメント又はフェイズを終了できない。

c. 注意：同じ軍団の師団が一緒にスタックできる６つの特殊な条件
がある（24.0）。

23.8 進入禁止の罰則 [Prohibited Entry Penalty] 
 もしも退却が、自由に通過できない友軍ユニットが占めるへクス

の通過を友軍ユニットにもたらしたら、含まれる全てのユニットが

「混乱２ [“Disrupt 2”]」マーカーを受け取る。混乱の詳細は、29.3
項に提供される。

23.9 スタッキング禁止の罰則 [Prohibited Stacking Penalty] 
a. もしも退却しているユニットが、自由に通過できない友軍ユニッ
トが占めるへクス内でその退却を終了すると、含まれる全てのユ

ニットが「混乱２ [“Disrupt 2”]」マーカーを受け取る。混乱の詳
細は、29.3項に提供される。

b. スタッキング・ルールに従うことの失敗で最悪の罰則は、23.3c
－超過ユニットの除去であることに注意。

24.1 第１SS装甲師団が第３FJを指揮
 [The 1SS Panzer Division Commands the 3FJ] 

a. 16AFターンから開始して、第１SS装甲師団HQは第３FJ師団
の指揮を執る。これらは、１つの組織として機能する。

b. これら師団の全ての活動は統合されなければならず、休息中又は
活性状態の選択を含める。

c. 各師団の従属ユニットは、通常にそれぞれ自身のHQまで指揮と
補給をたどる。

d. もしも第１SS装甲師団が燃料不足についての罰則を受けても、
第３FJは移動罰則を被らない。

24.1.1 KGPが第３FJの１個大隊を指揮
[KGP Commandeers a 3 FJ Bn] 

シナリオ・ブックの第６装甲軍シナリオ・ルールを参照。もしも

KGPが第３FJの１個大隊を指揮すると、それはKGPの一体化ユ
ニットとなる。

23.0 通常のユニット・スタッキング
[Normal Unit Stacking] 

24.0 特殊なユニット・スタッキング
[Special Unit Stacking] 
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24.2 第 116 装甲師団と第 560 国民擲弾兵師団の連携
[The 116 Pz and the 560 VG Cooperate] 

a. 16MOに開始して、第116装甲師団と第560国民擲弾兵（VG）
師団は、ゲームの残りについて１つの組織として連携する。

b. これら師団の全ての活動は統合されなければならず、休息中又は
活性状態の選択を含める。

c. 各師団の従属ユニットは、通常にそれぞれ自身のHQまで指揮と
補給をたどる。

d. もしも第116装甲師団が燃料不足についての罰則を受けても、第
560 VGは移動罰則を被らない。

24.3 KGPと第150装甲旅団 [KGP and the 150th Brigade] 
a. 連携は44年12月15日に完了し、第150旅団の構成部隊はKGP
縦列内に組み込まれた。

b. KGPと第150旅団のユニットは、罰則なしで一緒にスタックし
て一緒に闘うことができる。

c. KGPと第150旅団のユニットは、KGP IDを持たない第１SS装
甲師団のユニットと自由にスタックできない。

d. KGPと第150旅団の指揮、補給、活性状態の機能は、個別のま
ま留まる。

24.4 総統警護旅団AAA [Führ Escort Brigade AAA] 
 総統警護旅団は、組織の規模からすると法外な数の対空火器を装

備していた。

a. 総統警護AA中隊は、１つの装甲警護装甲ユニットと共にスタッ
クしたとき、へクス毎に１つを自由にスタックできる。

b. 総統警護 AA ユニットと総統警護装甲ユニットがスタックとし
て留まる限り、これらは１ユニットのみとしてカウントする。

c. 戦闘後前進中、総統警護AA中隊は、それと共にスタックした総
統警護装甲ユニットに随伴できる。

24.5 US第４歩兵師団と第10機甲師団
[The US 4 ID and 10 AD] 

a. US第４歩兵師団とUS第10機甲師団のユニットは、罰則なしで
一緒にスタックして一緒に闘うことができる。

b. US第４歩兵師団とUS第10機甲師団の指揮、補給、活性状態の
機能は、個別のまま留まる。

c. これらのユニットは、マップの南東端で見つけることができる。

24.6 US第101空挺連隊と第10機甲戦闘団B 
[The US 101AB and 10CCB] 

a. 101 ABとUS 10 CCBのユニットは、罰則なしで一緒にスタッ
クして一緒に闘うことができる。

b. 101 ABとUS 10 CCBの指揮、補給、活性状態の機能は、個別
のまま留まる。

24.7 連合軍戦車大隊のスタッキング制限
 [Stacking Restriction for Allied Tank Battalions] 

a. そのカウンター上に完全ユニット ID を持つ連合軍戦車大隊は、
一緒にスタックできない。

b. 完全ユニット名称を持つ連合軍戦車大隊は、少なくとも50両の
戦車によりスタッキングが限定されることをあらわす。

c. このような戦力の戦車ユニットは、あるへクス内に１つのみ認め
られる。

d. 砲兵ユニット、戦闘支援ユニット、その他の前線戦闘ユニットは、
完全なユニット名称を持つ１つの連合軍戦車大隊と統合し、へク

ス毎に３ユニットまでスタックできる。

24.8 連合軍戦車大隊のスタッキング詳細
[Stacking Details for Allied Tank Battalions] 

a. 以下の２つのイラストは、完全戦力で１命中を持つUS戦車大隊
9AD/CCB/14 を表示する。大隊カウンターは、完全ユニット名

称：例えば9AD/CCB/14を表示する。下に表示した戦車大隊は、
完全ユニット名称を表示している他の戦車大隊と共にスタックで

きない。

b. 以下のイラストは、２、３、４、５命中後の連合軍のイージー８
戦車大隊を表示する。ユニット名称が表示されないユニットは、

代わりに「ステップ」を表示することに注意。下記の汎用アメリ

カ軍ステップ下降ユニットは、２、３、４、５命中を維持する。

24.7 項の連合軍の戦車ステップ下降ユニットについての特殊な
スタッキング制限はない。

c. 完全ユニットIDを表示している連合軍戦車大隊は、決して11CF
未満を持たないことに注意。特定の ID を持つがステップ表示な
しのいくつかの戦車ユニットがある。このようなユニットは

11CF未満を持つため24.7項に従わない。

 各タイプの戦闘ユニットが隣接へクス内の敵ユニットへ ZOC を
及ぼすときの識別は、プレイ補助カード 2A上の ZOCプレイ補助
チャートを参照。

25.1 ZOCチャートの詳細 [ZOC Chart Spesifics] 
a. 歩兵と工兵は、地形の各タイプを通過して全ての敵戦闘ユニット
にZOCを及ぼす。

b. 機甲偵察／機甲騎兵は、平地、林、破砕地、凍結湿地、町、都市
を通過して全ての敵ユニットにZOCを及ぼす。

c. 機甲偵察／機甲騎兵は、湿地又は森を通過して敵ユニットにZOC
を及ぼさない。

d. AFV、対戦車、重AAは、平地、林、破砕地を通過して全ての敵
ユニットにZOCを及ぼす。

e. AFV、対戦車、重AAは、上記（d）以外の地形を通過して敵ユ
ニットにZOCを及ぼさない。

f. 軽AA、AW、MGユニットは、敵AFVにZOCを及ぼさない。
g. 軽 AA、AW、MGユニットは、平地、林、破砕地を通過して敵
の非AFVユニットのみにZOCを及ぼす。

h. 砲兵、NW、HQは、隣接へクス内にZOCを及ぼさない。
i. 全ての戦闘ユニットは、自身が占めるへクス内にZOCを及ぼす。

25.2 敵ZOCが指揮経路、補給経路、補給道路を妨害するとき
[When Enemy ZOC Blocks Command Path, Supply Path or Supply Road] 

a. もしもユニットがあるへクス内の敵ユニットにZOCを及ぼすと、
そのへクス内の指揮経路、補給経路、補給道路を妨害する。

b. 友軍戦闘ユニットの存在は、補給をたどることについて敵 ZOC
を無効化しない。

c. ただし、敵 ZOCは、指揮経路をたどることについて友軍ユニッ
トによって無効化される。

d. 霧、濃霧、雪、夜は、一定の隣接へクスへZOCが及ぼされるこ
とを妨げる。ZOCチャート下の注記を参照。

e. 上記（d）で述べたごとく ZOC が及ぼされるとき、指揮経路、
補給経路、補給道路は妨害されない。

25.0 支配地域 [ZOC] [Zones of Control] 
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25.3 河川と小川を越えるZOC 
[ZOC Across Rivers and Sterams] 

 支配地域は、河川と小川を越えて及ぼされるが、ムーズ [Meuse]
河又は湖のへクスサイドを越えない。

25.4 マップ端外へクス内へ及ぶZOC 
 [ZOC are Exerted into Hexes off the Map Edge] 

a. 盤端外の想像上のへクスは、常に平地地形へクスと見なされる。
b. 例えば、湿地内の歩兵ユニットは、想像上のへクス7463、7564、

7663内へZOCを及ぼす。
c. 支配地域のため、敵ユニットは盤端を保持しているユニットをす
り抜けることができない。

d. ただし、濃霧又は雪のターンに、ユニットが盤端を保持している
ユニットをすり抜けることは可能。

25.5 ZOCの接点 [ZOC Interface] 
 両陣営のZOCは、同じへクス内に同時に及ぼされる。

25.6 敵の移動を禁止する支配地域
[Zones of Control Inhibit Enemy Movement] 

a. 移動に影響を与える敵ZOCに進入しているユニットは、直ちに
移動を停止しなければならない。

b. 敵ユニットのZOC内で開始しているユニットは、異なる敵ユニ
ットのZOC内へ直接移動でき、次いで停止する。

c. ユニットは、１つのへクスから他のへクスへと、同じ敵ユニット
のZOCを通過して直接移動できない。

d. ユニットは、敵ユニットのZOC外へ移動し、他のへクスから同
じユニットのZOCへ再進入できる。

25.7 敵ZOC内への退却 [Retreating into an Enemy ZOC] 
a. 退却ルールについては、支配地域チャートと54.0項を参照。
b. ユニットは、もしも退却ユニットに影響を持つ敵ZOCを含むへ
クス内へ退却することを強制されたら除去される。

c. 例えば、戦車と歩兵ユニットが、軽AAユニットのZOC内へ退
却することを強制されたと仮定する。戦車は影響を受けないが、

歩兵ユニットは除去される。

25.8 敵ZOCsを通過する戦闘後前進
[Advance After Combat Through Enemy ZOCs] 

a. 戦闘後前進の最初のへクスは、防御側のへクスでなければならな
い。戦闘後前進のルールについては、55.0を参照。

b. 戦闘後前進している戦闘ユニットは、前進する最初のへクス内の
敵ZOCを無視できる。

26.1 北部軍境界線：第６装甲軍－第５装甲軍
[North Army Boundary：6PzA – 5PzA] 

 第二次世界大戦において、なぜ部隊が連絡線を越えなかったかに

ついては、重要な戦術的、管理上の理由があった。

26.1.1 第６装甲軍－第５装甲軍の境界道路
 [The 6PzA – 5PzA Boundary Road] 

a. 境界線は、東端へクス9926からユイ [Huy]（へクス3407）へと
走る道路網である。

b. 道路網は、道路上で境界を示している高速道路サイン（白いドッ
ト）を含む。

c. 第６装甲軍のユニットは、境界線の南へ移動できず、境界線の南
の敵ユニットを攻撃もできない。

d. 第５装甲軍のユニットは、境界線の北へ移動できず、境界線の北
の敵ユニットを攻撃もできない。

e. 両軍のユニットは、境界線道路を使用でき、境界線道路上の敵ユ
ニットを攻撃できる。

f. 第５装甲軍の第６装甲軍のユニットによって占められたへクス
へ進入できず、逆もまた同様である。

g. もしもドイツ軍プレイヤーが上手に計画しないと、両軍のユニッ
トは道路上で交通渋滞を引き起こす。

26.1.2 第６装甲軍－第５装甲軍の制限
[The 6PzA – 5PzA Restrictions] 

a. 第５装甲軍のユニットは、第６装甲軍のユニットによって占めら
れたへクスへ進入できず、逆もまた同様である。

b. ただし、異なる軍のユニットは、必要とあらば、他の軍のユニッ
ト内へ又は通過して退却できる。

c. 上記（b）の場合、含まれる全てのユニットは混乱状態になる。
必要に応じて「混乱２」マーカーを加える。

d. 混乱の詳細は、29.3項に提供される。
26.1.3 境界線を越える退却 [Retreating Across the Boundary] 
a. 他の軍の作戦エリア内へ退却を強制されたユニットは、次のター
ンを「非指揮下」で開始しなければならない。

b. 上記（a）を受けるユニットは、最少数の移動値を使用して境界
線に戻らなければならない。

c. もしもこのようなユニットが等価の経路を持つと、所有している
プレイヤーはそれらの間から選択できる。

26.1.4 境界線の侵犯 [Violating the Boundary] 
a. 第５装甲軍のユニットは、そこを越えて退却を強制されない限り、
軍境界線を北へ越えることができない。

b. 第６装甲軍のSSユニットは、条件付きで境界線を越えることが
できる。

c. 第６装甲軍のSSユニットが、境界線の南にある最初のへクスへ
進入するとき、サイを１つ振る。下記のdとeを参照。

d. もしもサイの目がユニットのER未満であると、そのユニットは
境界線の南で移動を継続し、境界線の南にある敵ユニットを攻撃

できる。未来のターンに、ユニットは境界線道路の南で移動を継

続できるが、「非指揮下」になる。

e. もしもサイの目がユニットのER以上であると、そのユニットは
直ちに停止しなければならない。それに加えて、次のターンは以

下のとおりである。：

1）ユニットは、「非指揮下」で開始する。
2）ユニットは、最少数の移動値を使用して境界線に戻らなけれ
ばならない。

3）もしも等価の経路があると、所有しているプレイヤーはそれ
らの間から選択できる。

26.2 南部軍境界線：第５装甲軍－第７軍
[South Army Boundary : 5PzA – 7A] 

 シュール [Sure]、ウィルツ [Wiltz]、クレルフ [Clerf] 川の地勢。
ウィルツ川は東へ流れ、7251でシュール川と合流する。クレルフ川
は南へ流れ、カウテンバッハ [Kautenbach] の真下でウィルツ川と合
流する。7148～7248間のへクスサイドがクレルフ川で、へクス7149
～7248間のへクスサイドはウィルツ川である。
a. 東端からクレルフ川、9949から7248、第５装甲軍～第７軍境界
線が道路網である。

b. クレルフ川の西、河川（7248）とバストーニュ（5645）の境界
線は、ウィルツ川の小川である。

c. バストーニュ [Bastogne]（5645）の西からジヴェ [Givet]（1133）、
第５装甲軍～第７軍境界線が道路網である。

26.2.1 第５装甲軍～第７軍の連携 [5PzA – 7A Cooperation] 
 クレルフ川、7149～7150～7151の西で、第５装甲軍の第XLVII
軍団は、第５装甲軍～第７軍境界線の南で自由に機能できる。

26.2.2 クレルフ川～ウィルツ川の東の第５装甲軍～第７軍
境界線
[The 5PzA-7A Boundary East of the Clerf-Wiltz Rivers] 

a. 境界線は、東端から7248のクレルフ～ウィルツ川まで流れる道

26.0 ドイツ軍の軍境界線 [German Army Boundaries] 
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路網である。

b. 道路網は、道路上で境界を示している高速道路サイン（白いドッ
ト）を含む。

c. クレルフ～ウィルツ川の東で、第５装甲軍のユニットは境界線の
南へ移動できず、境界線の南の敵ユニットを攻撃もできない。

d. クレルフ～ウィルツ川の東で、第７軍のユニットは境界線の北へ
移動できず、境界線の北の敵ユニットを攻撃もできない。

e. 両軍のユニットは境界線道路を使用できるが、混雑を避けるよう
注意する必要がある。

f. もしもドイツ軍プレイヤーが上手に計画しないと、両軍のユニッ
トは道路上で交通渋滞を引き起こす。

26.2.3 第５装甲軍のクレルフ川渡河 [The 5PzA Crossing the Clerf River] 

a. 第XLVII軍団のユニットは、7248から7148の河川でカウテン
バッハ [Kautenbach] 内へ越えることができるが、7248から7149
へ越えることはできない。

b. 第５装甲軍のユニットがクレルフ川を越えた後、これらは第５装
甲軍～第７軍境界線の南へ移動できるが、26.2.5eを参照。

26.2.4 第７軍のウィルツ川渡河 [The 7A Crossing the Wiltz River] 
a. 第７軍のユニットは、7248 から 7148の河川でカウテンバッハ

[Kautenbach] 内へ越えることができるが、7248から7149へ越え
ることはできない。

b. 第７軍のユニットがウィルツ川を越えた後、これらは境界線の北
へ移動できず、又は境界線の北の敵ユニットを攻撃できない。

26.2.5 クレルフ～ウィルツ川西の第XLVII軍団の流動的境
界線 [Fluid Boundary for VLVII Corps West of the Clerf-Wiltz] 

a. クレルフ川からジヴェ [Givet] へ越えた後の第 XLVII 軍団のユ
ニットについては、境界線は流動的である。

b. 第 XLVII 軍団がクレルフ川を越えた後、これらは境界線の南へ
移動して敵ユニットを攻撃できる。

c. したがって、クレルフ川の西では、第XLVII軍団HQと師団HQ
は、境界線の南で補給道路をたどることができる。

d. 第 XLVII 軍団のユニットが境界線の南にあるとき、これらはそ
この大気状態に従う。

e. 第 XLVII 軍団は境界線の南、ウィルツ川の西で自由に機能でき
るが、26.2.2c、クレルフ川の東の制限は維持されなければならな
い。それ故、26.2.2cは以下のごとく手が込んだものになる。：ウ
ィルツ川の西にあるとき、第XLVII軍団のユニットは7248から
マップの南端に流れるウィルツ～シュール～アルゼット河川水系

の東で移動できない。

26.2.6 ウィルツ川西の第７軍についての厳格な境界線
 [A Rgid Boundary for the 7th Army West of the Wiltz River]

a. ウィルツ川の西の第７軍ユニットについては、境界線が厳格に維
持される。

b. 第７軍のユニットは、境界線の北へ移動できず、7149 からジヴ
ェ [Givet] の境界線の北の敵ユニットを攻撃もできない。

26.2.7 バストーニュからジヴェまでの第５装甲軍～第７軍
境界線 [The 5PzA – 7A Boundary from Bastogne to Givet] 

a. バストーニュ [Bastogne] で、境界線はそれを示している道路内
に白いドットを含む道路網へ復帰する。次いで、第５装甲軍～第

７軍の境界線道路は、バストーニュ（5645）からジヴェまで走る。
b. 両軍のユニットは、バストーニュ（5645）からジヴェまでの境
界線道路を使用できる。

c. 26.2.5に従って、第５装甲軍～第XLVII軍団についての境界線は
流動的である。

d. 26.2.6に従って、第７軍の境界線は厳格である。
e. ジヴェ又は北方でムーズ川を越える第５装甲軍のユニットは、ム
ーズ川をどこかで越えるため自由に移動できる。

f. 第７軍のユニットは、ムーズ川を越えることができない。

26.2.8 第５装甲軍～第７軍ユニットの制限
[The 5PzA – 7A Unit Restrictions] 

a. 第５装甲軍のユニットは、第７軍のユニットによって占められた
へクスに進入できず、逆もまた同様である。

b. ただし、異なる軍のユニットは、必要とあらば、他の軍のユニッ
ト内又は通過して退却できる。

c. 上記（b）の場合、含まれる全てのユニットは混乱状態になる。
必要に応じて、「混乱２ [“Disrupt 2”]」マーカーを加える。

d. 混乱の詳細は、29.3項に提供される。
26.2.9 境界線の侵犯 [Violating the Boundary] 
a. 第５装甲軍～第７軍の境界線の北へ退却することを強制された
ドイツ第７軍のユニットは、次のターンを「非指揮下」で開始し

なければならない。

b. 上記（a）を受けるユニットは、最少数の移動値を使用して境界
線に戻らなければならない。

c. もしも上記（b）について等価の経路があると、所有しているプ
レイヤーはそれらの間から選択できる。

27.1 基準 [Basics] 
a

a. 増援は、シナリオ登場序列（OOA）チャート上内で述べられた
日付にゲームに登場する。

b. 各増援グループは、それが初期にマップ上へ登場できる道路又は
へクスを示している文字コードを持つ。

c. 増援は、特定文字間で指定された文字又はへクスによって指定さ
れた盤端へクスを介して登場できる。

d. 例えば、もしも「A」に登場することが列記されたら、その増援
は9263、9363、9563から登場できる。

e. 増援は、道路の経路に沿ってを除き、道路外から森へクス内へ直
接登場できない。

f. 増援は、道路に沿ってを除き、盤外から河川又は小川を越えて直
接盤上に登場できない。

g. このターンに登場する全ての増援を、進入を意図するへクスに隣
接する盤端上に置く。

h. シナリオ・ルール内に列記されたごとく、一定の増援は特定の道
路又はへクスにのみ登場できる。

i. いくつかの増援は、隣接するエリアに登場するため、登場の初期
ターンを超えて保留できる。

j. 増援によって進入できる隣接エリアは、シナリオ・ルールに特記
される。

k. 増援は、道路の経路に沿って道路移動率で登場できる。
l. マップ端から登場している増援のUS歩兵ユニットは、常にトラ
ックと共に登場できる。

27.2 増援HQと活性状態 [Reinforcing HQ and Activation Status] 
 全てのHQ増援は、「指揮下」と「補給下」で、１枚の「休息済」
マーカーと共に登場する。

27.3 従属増援 [非HQユニット] の状態
[Status of Subordinate Reinforcements [Non-HQ Units] 

a. 従属増援は、その親HQの活性化状を反映する。：活性状態、休
息中、消耗状態。

b. 増援は、その親HQが活性化するときに移動する。
c. もしもHQが休息中であると、14.1、15.1、16.1で述べたごとく、
増援は１へクス又はそのMFの半分移動できる。

d. もしもHQが活性状態であると、増援は 14.2、15.2、16.2で述
べたごとく通常に移動できる。

e. 活性組織は、疲労状態にもなり得るのを忘れないこと。
f. もしもHQが消耗状態であると、4.3eで述べたごとく、増援は１
へクス又はそのMFの半分移動できる。

27.0 増援 [Reinforcements] 
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27.4 増援が移動するとき [When Reinforcements Move] 
 増援は、その親HQが活性化させられるときに移動する。

27.5 増援の登場が妨害又は阻止されるとき
[When Reinforcement Entry is Blocked or Impeded] 

a. 盤端上の敵ユニットは、描かれていない想像上の隣接する盤外へ
クス内にZOCを及ぼすことができる。

b. 増援は、描かれていない盤外へクス内に及ぼされたZOCを通過
して移動できない。

c. 全ての登場へクスが敵ユニット又は ZOCs によって妨害される
とき、増援は敵ユニットの隣接へ登場できる。

d. 上記（c）の場合、完全なへクスにのみ登場できる。27.1と27.5b
の制限は、破ることができない。

e. もしも進入したへクスが敵ZOC内であると、増援は停止しなけ
ればならず、それ以上移動できない。

f. 南西道路へクスへの登場は、マップ端上に指定されたごとく移動
罰則を受ける。

g. いくつかの場合、増援は遅延させることができるため、隣接エリ
ア内に登場できる。シナリオ・ルールを参照。

a. 戦略移動は、マップに進入している増援が選択できる。このよう
なユニットによる戦略移動の特定基準は、シナリオ・ルールの増

援チャート上に提供される。

b. すでにマップ上にある一定のユニットは、シナリオ・ルール内の
セットアップ・チャート上に指定されたごとく戦略移動を使用で

きる。

c. 全ての移動は、移動セグメント中に発生する。
d. プレイ補助カード2A、移動セグメント上の戦略道路チャートを
参照。

28.1 戦略移動の基準 [Strat Move Basics] 
a. 戦略移動を使用しているユニットは、道路上のみを移動できる。
b. 戦略移動を使用しているユニットは、移動で敵地上戦闘ユニット
に隣接できない。

c. もしも敵ユニットが移動で隣接したら、ユニットはその「戦略移
動」マーカーを失う。

d. ドイツ軍ユニットは、その記載されたMFで戦略移動を行う。
e. アメリカ軍歩兵ユニットは、８MFで戦略移動を行う。歩兵縦隊
の先頭に汎用トラック・カウンターを置く。

f. アメリカ軍歩兵ユニット以外の他の全ての連合軍ユニットは、そ
の記載されたMFで戦略移動を行う。

28.2 ユニットの状態 [Unit Status] 
a. 「戦略移動」マーカーを持つユニットは、その親HQの活性化状
態を反映する。：活性状態、休息中、消耗状態。

b. 「戦略移動 [“Strat Move”]」マーカーを持って登場している増援
は、自動的に指揮下で補給下である。

c. 敵の活動のためにユニットがその「戦略移動」マーカーを失うと、
これらはもはや自動的に指揮下で補給下ではない。

28.3 戦略移動マーカー [Strat Move Markers] 
a. 戦略移動を使用する増援は、「戦略移動」マーカーで覆われる。
b. 「戦略移動」マーカーを持ってターンを開始しているユニットは、
戦略移動を継続できる。

c. もしもUS歩兵増援がその「戦略移動」マーカーを失うと、これ
らはシナリオ・ルールで指定された集合位置に到着するまで、ト

ラックと共に移動できる。

d. トラック・カウンターは、カウンター内容物によって限定されな
い。必要に応じて、トラックの複製を作ることができる。

28.4 戦略移動のスタッキング [Strat Move Stacking] 
a. 戦略移動を使用しているユニットは、他の組織の友軍ユニットを
通過できる。：23.5bと23.6bを参照。

b. 「戦略移動」マーカーを持つユニットは、「戦略移動」マーカー
を持たない友軍ユニットによって占められたへクスを通過できる。

c. 同様に、通常移動を使用しているユニットは、「戦略移動」マー
カーを持つ友軍ユニットによって占められたへクスを通過できる。

d. ただし、「戦略移動」マーカーを持つユニットは、このようなマ
ーカーを持たない友軍ユニットと共に、あるセグメント又はフェ

イズを終了できない。

e. もしも退却が、自由にスタックできないユニットと共にスタック
することをもたらすと、「戦略移動」マーカーは失われる。

f. それに加えて、ユニットが自由にスタックできないユニットと共
にスタックするとき、全てのユニットが混乱状態になる（23.8と
23.9）。

g. 混乱の詳細は、29.3項に提供される。

a. 各地上ユニットは、カウンター上に記載された移動値（MF）又
は許容移動力を持つ。

b. MFは、移動セグメント中に消費できる移動ポイントの数である。
c. ユニットは、へクスから隣接へクスへと移動する。へクスは、決
してスキップ又はジャンプができない。

d. 各ユニットがへクスに進入するに連れて、ユニットはその移動値
（MF）から移動ポイントを消費する。

e. 移動セグメント中、プレイヤーは望むだけ多くの又は少ないユニ
ットを移動させることができる。

f. 未使用のMFの移動ポイントは蓄積できず、他のユニットへ移譲
もできない。

29.1 移動の制限 [Movement Restrictions] 
a. 完全MFを持つユニットは、そのへクスへ進入するために消費す
る十分なMFを持たなければ、へクスに進入できない。

b. 「構築 [“Construction”]」マーカー、「フェリー [Ferry”]」マーカー、
「橋梁爆破準備 [“Prep Bridge Demo”]」マーカーで覆われた工兵は、
移動できない。

c. ユニットは、禁止された地形に進入できない。プレイ補助カード
2A、移動セグメント上の路外移動チャートを参照。

d. 移動への敵 ZOCの影響については、プレイ補助カード 2A、移
動セグメント上のZOCプレイ補助カードを参照。

e. 移動への敵ZOCの影響に関する特定ルールも、25.0項であらわ
される。

f. 通常、友軍戦闘ユニットは、敵地上ユニットを通過して移動でき
ない。下記に列記されるごとく、２つの例外がある。：

1）USユニットは、ドイツ軍コマンドを通過でき、逆もまた同様
である。94.2.1を参照。

2）スコルツェニーの浸透（第６装甲軍シナリオ–94.1）は、ドイ
ツ第150旅団がUS戦闘ユニットを通過する移動を認める。

29.2 移動値の減少 [Movement Factor Reductions] 
29.2.1 移動値半減 [Movement Factors Halved] 

a. 移動セグメントを衝撃状態又は「混乱」マーカーと共に開始する
ユニットは、そのMFの半分のみで移動できる。

b. 休息中又は消耗状態のユニットは、そのMFの半分のみで移動で
きる。

c. 非補給下のAFV、トラック・ユニット（〇〇）、路外機動ユニット
（〇〇〇）は、そのMFの半分のみで移動できる。

d. いずれかの理由でMFが半減されるとき、端数は切り上げる。
e. ユニットの移動値は、たとえ複数回の移動罰則を受けても、決し
て複数回半減されない。

28.0 戦略移動 [Strategic Movement] 

29.0 移動 [Movement] 
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f. MF半減を被るユニットは、もしも完全MFを持つと隣接へクス

内へ合法的に進入できたら、常に最低１へクス移動できる。

29.2.2 燃料不足の減少 [Low Fuel Reduction] 

a. 装甲組織の AFV、トラック・ユニット、路外機動ユニットにつ

いての燃料不足罰則は最悪の減少で、他の全ての移動減少罰則に

優先する。

b. 燃料不足を持つドイツ軍の AFV、トラック・ユニット、路外機

動ユニット、トラック牽引砲兵ユニットは、１へクスのみ移動で

きる。

c. 本質的な最大と最小の移動は、１へクスのみである。ユニットは、

完全MFで合法的に進入できる隣接へクスへ移動できる。

d. １へクス移動する代わりに、FA/NWユニットは「据砲状態」か

ら「行軍隊形」へモードを転換でき、逆もまた同様である。

e. 燃料不足を持つドイツ軍の AFV、トラック・ユニット、路外機

動ユニット、トラック牽引砲兵ユニットは、１へクスのみ戦闘後

前進できる。

f. HQ、馬匹牽引砲兵、徒歩ユニットの移動値は、燃料不足によって

影響されない。

29.3 混乱状態の罰則 [Disruption Penalty] 
a. 混乱状態（混乱１又は混乱２）の主要な影響は、混乱状態ユニッ

トがそのMFの半分のみ移動できることである。

b. その上更に、混乱状態のHQと砲兵ユニットは、直ちに行軍隊形

に裏返される。

c. 予備状態のユニットは、混乱したときに予備状態を失う。

d. ユニットが「混乱状態」のとき、「混乱状態２」マーカーを受け

取る。もしも「混乱状態１」マーカーを持つと、「混乱状態２」に

裏返す。

e. もしも「混乱状態２」マーカーを持つユニットが再び混乱すると、

「混乱状態２」を保持する。更なる罰則はない。

f. 混乱状態は、相互EOTセグメント（61.2）中に減少する。

g. ユニットが「混乱状態２」マーカーを獲得する原因となる出来事

や条件のサマリーは、以下のとおりである。：

1）掃射攻撃の結果として：5.7.5を参照。

2）HQが超過スタックしたとき（23.2）。
3）ドイツ軍の砲兵組織代用が超過スタックしたとき（23.4）。
4）連合軍の前線ユニット又はAFVがドイツ軍のFA組織代用の

隣へ移動したとき（44.1p）：NWには適用しない。

5）据砲状態の砲兵が退却することを要求されたとき（54.0c）。
6）展開状態のHQが退却することを要求されたとき（54.0d）。
7）退却が友軍ユニットに制限された友軍へクスへの進入をもた

らすとき（23.8、26.1.2、26.2.8、28.4、54.2k）。
8）プレイヤーEOTセグメント中に「衝撃 [“Shock”]」マーカーが

「混乱状態２」マーカーへ転換されたとき（60.6）。

29.4 道路外移動についての地形の影響
[Terrain Effects for Off Road Movement] 

a. 路外移動チャートは、あるへクスに移動しているときの地形タイ

プとそれが負うコストを示す。

b. 緑色の数字は、地表状態が凝固のときに負うコストを示す。

c. 茶色の数字は、地表状態が泥濘のとき一定の地形について多く負

うコストを示す。

d. 青色の数字は、地表状態が凍結のとき一定の地形について少なく

負うコストを示す。

29.5 道路移動 [Road Movement]
a. 道路移動は、連結した道路へクスを通過する道路の経路に沿って

移動しているユニットによって遂行される。プレイ補助カード2A、
移動セグメント上の道路移動チャートを参照。

b. 道路移動は、道路上でないときに進入を禁じられる地形の通過を

ユニットに認める。このような場合、ユニットは道路の経路に沿

ってのみ、禁止地形への進入と離れることができる。これは、退

却と戦闘後前進にも適用する。

29.6 交通渋滞－12月16日ターン [Trafic Jams – 16Dec Turns] 
a. 攻勢が開始されるに連れて、ドイツ軍の車両がその隠れ場所を出

て、限定された道路網に溢れかえった。

b. それ故、44年12月16日にドイツ軍前線の背後で生じた大規模

な交通渋滞によって道路移動が塞がれた。

c. プレイ補助カード 2A、移動セグメント上の交通渋滞チャートを

参照。

a. 徒歩ユニットは、ムーズ河以外の非橋梁小川又は河川を、非浅瀬

又は非橋梁へクスで越えることができる唯一のユニットである。

b. ユニットは、河川／小川の隣で開始しなければならず、最初の移

動は河川／小川へクスサイドを越えるものでなければならない。

c. 河川／小川を越えた後、もしも追加へクスに進入するためのMF
を残していたら、これらは移動を継続できる。

d. ムーズ河と湖は、橋梁上でのみ越えることができる。

30.2 河川浅瀬 [River Fords]
a. 河川を浅瀬で越えるコストは、プレイ補助カード 2A、移動セグ
メント上の浅瀬河川越えチャートに提供される。

b. 歩兵ユニットは、いかなるへクスでも河川を越えることができる。

その他のユニットは、橋梁又は浅瀬でのみ河川を越えることがで

きる。

c. 河川を浅瀬で越えることを望む一定の戦闘ユニットは、地表状態

に依存して、工兵の補助が必要になるかもしれない。

d. 工兵が浅瀬で越える補助をするためには、20.0 項で特記された

前提条件を満たさなければならない。

e. １つの工兵ユニットは、移動中に１つのユニットの河川浅瀬越え

を補助でき、工兵ユニット自体も渡河を行うことができる。

30.3 橋梁の混雑 [上級ゲーム] [Bridge Bottlenecks] 
 この上級ゲーム・ルールは、橋梁渡河を意図する大規模組織が交

通渋滞をもたらす過程のリアリズムを組み込む。下記の数値は、US
師団がアヴランシュで捕獲した橋梁を越えたときの率を基準にして

いる。

a. 橋梁は、道路が河川、小川、湖を越える全ての場所に存在する。

b. ユニットには、下の橋梁渡河ポイント・コスト表に提供された橋

梁渡河コストが割当てられる。

c. ターン毎に最大24ポイントが橋梁を越えることができる。

d. プレイヤー諸氏は、サイコロ又はその他のプレイ補助で、渡河ポ

イントを管理する必要がある。

e. 全てのドイツ軍AFV ユニットは、ヘッツァーを含み、中隊規模

AFVユニットと見なされる。

f. USの分散状態（Disp）AFVと連合軍のAFVステップは、中隊

規模のAFVユニットである。

30.0 水障害越えの移動 [Movement Across Water [s]] 
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g. 上記（f）で述べた以外のユニット、他の全ての連合軍 AFV は、

大隊規模AFVユニットと見なされる。

橋梁渡河ポイント・コスト

越えているユニット

ベイリー式 ドイツ軍 ドイツ軍

橋 梁 J橋梁 B橋梁

戦闘司令所（CP） ０ ０ ０

US分散徒歩ユニット ０ ０ ０

いずれかの歩兵ステップ ０ ０ ０

US分散トラック・ユニット １ １ １

いずれかのﾄﾗｯｸ・ﾕﾆｯﾄ・ｽﾃｯﾌﾟ １ １ １

US分散路外機動ユニット １ １ １

いずれかの路外機動ユニット １ １ １

US分散AFV １ １ 不可

連合軍AFV ｽﾃｯﾌﾟ（3CF又は5CF） １ １ 不可

連合軍AFV ｽﾃｯﾌﾟ（7CF又は9CF） ２ ２ 不可

連合軍AFV（上記以外） ３ ３ 不可

いずれかの自走砲兵 ３ ３ 不可

ドイツ軍AFV １ １ 不可

大隊規模徒歩ユニット １ １ １

ドイツ軍馬匹牽引砲兵 ２ ２ ２

大隊規模トラック・ユニット ３ ３ ３* 
ドイツ軍砲兵大隊ユニット ４ ４ ４

大隊路外機動ユニット ３ ３ ３* 
*自動車化、ドイツの軍レベル砲兵はドイツ軍B橋梁を越えられない。

*牽引式US 155G、203G、203H、240Hはドイツ軍B橋梁を越えられない。

*ドイツ軍と連合軍の自走砲兵はドイツ軍B橋梁を越えられない。

 下記31.3に列記されたHQ以外の全てのHQは、２つの作戦モ

ードを持つ。：行軍隊形又は展開状態。

31.1 行軍隊形のHQ [HQ in March Order]a.  
a. HQが行軍隊形であるとき、NATOボックス下部に車輪が表示さ

れ、ユニットは８又は９の移動値を持つ。

b. 行軍隊形のとき、HQは移動する資格を持つ際、常に完全な移動

能力を持つ。

c. 休息中状態、消耗状態、指揮状態、補給状態、孤立状態は、HQ
の移動に何ら影響を持たない。

d. MF の上付文字は、「行軍隊形」から展開状態モードへ転換する

ためのコストである（逆もまた同様）。

e. HQが行軍隊形のとき、右上円内の指揮範囲は減少範囲である。

31.2 展開状態のHQ [HQ Deployed] 
a. HQが展開状態のとき、カウンターの裏面は四角形で強調される。

NATOボックス下部に車輪はなく、MFは０である。

b. 右上端円内の指揮範囲は、HQが展開状態（行軍隊形でない）の

とき増加する（２倍）。

c. MFの上付文字は、行軍隊形から展開状態へモード転換するため

のコストである（逆もまた同様）。

d. これらが移動を意図するとき、行軍隊形に裏返してモード転換に

必要なMFを差し引く。モードを転換した後、残っているMFは

移動のために使用可能である。

31.3 KGP HQ、KGC HQ、総統警護HQ 
[KGP HQ, KGC HQ and Führ Escort HQ] 

a. これらのHQは、常に行軍隊形で、攻撃でき、戦闘後前進でき、

自由にスタックできる。

b. それぞれのNATOボックス内に表示されたごとく、総統警護HQ
は偵察ユニットで、KGP HQは工兵ユニットでもある。

a. 全ての砲兵は、２つの作戦モードを持つ。：行軍隊形又は展開状

態（据砲状態）。

b. ドイツ軍の砲兵は、通常の野戦砲兵（FA）とネーベルヴェルフ

ァー・ロケット砲（NW）から構成される。

c. 連合軍の砲兵は、主として通常の野戦砲兵（FA）から構成され

る。

32.1 行軍隊形の砲兵 [Artillery in March Order] 
a. FAとNWは、表面を上に向けてMFがゼロよりも大きいときに

行軍隊形である。

b. 行軍隊形のとき、火器の射程はカウンターの右上端に表示されな

い。

c. 行軍隊形のとき、FAとNWは射撃できない。射撃するためには、

「据砲状態」にモードを転換しなければならない。

32.2 「据砲状態」へのモード転換
[Changing Mode to “In-Battery] 

a. 行軍隊形から据砲状態へモードを転換するため、移動値（MF）
を消費しなければならない。

b. MFの上付文字は、行軍隊形から据砲状態へモード転換するため

のコストである（逆もまた同様）。

c. 移動値右の上付文字が「H」のときは、馬匹牽引を示す。

d. 全ての馬匹牽引砲兵についてのモード転換のコストは、２MFで

ある。

e. ユニットは、行軍隊形から据砲状態へモード転換するため、移動

後に十分なMFを残して持たなければならない。

f. もしもユニットが移動後に十分なMFを残して持たなければ、モ

ードを転換できない。

g. 据砲状態のFAとNWユニットは、０のMFを持つ。

h. 据砲状態のとき、火器の射程はカウンターの右上端に表示される。

g. 「据砲状態」のとき、それを示すために FA 又は NW ユニット

の裏面上に目立つ色の正方形が示される。

32.3 「行軍隊形」へのモード転換
[Changing Mode to “March Order”] 

a. 据砲状態から行軍隊形へモードを転換するため、移動値（MF）
を消費しなければならない。

b. MFの上付文字は、行軍隊形から据砲状態へモード転換するため

のコストである（逆もまた同様）。

c. これらが移動を意図するとき、行軍隊形に裏返し、次いでモード

転換のために必要なMFを差し引く。

d. モード転換のためのコストを消費した後、残っている MF は移

動のために使用可能なMFである。

32.4 ドイツ軍の固定軍ユニット
 [German Immobile Army Units] 

a. ０MFを持つ９つのドイツ軍の軍直属砲兵ユニットがある。

b. これらのユニットは、ランダム・イヴェントによる場合を除き、

移動できない。

c. ランダム・イヴェントのみで移動できる１つのドイツ軍対戦車ユ

ニットもある。－第７軍501 PzJ。

31.0 HQの移動 [HQ Movement] 

32.0 砲兵の移動 [Artillery Movement] 
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a. 敵の移動セグメント中、掃射エリア内の航空機はエリアを通過す

る敵の移動を妨害する。5.8を参照。

b. 妨害へクスに進入している敵ユニットは、航空妨害チャートに従

い、進入した各へクスについて追加MFを消費しなければならな

い。

c. 敵の車両ユニットは、森道路を使用しているとき、妨害と追加

MFコストの回避を試みることができる。

d. 車両ユニットには、AFV、トラック・ユニット車両ユニット（〇

〇）、路外機動ユニット（〇〇〇）、馬匹牽引砲兵（H）を含む。

e. 妨害を回避するため、ユニットは妨害エリア内の最初の森道路へ

クスへ進入する前に停止しなければならない。

f. ユニットは、回避のためにサイを振る前に、最初の森道路へクス

へ進入するための十分なMFにプラスして妨害コストを持たなけ

ればならない。

g. 各車両ユニットについて、プレイ補助カード 2A、移動セグメン
ト上の妨害回避表上でサイを１つ振る。

h. もしも最初の森道路へクス内で妨害が回避されたら、ユニットは

最初のへクスに進入するための追加MFを消費しない。

i. 加えて、最初のへクスに連結する残りの森道路へクスに進入する

ために、追加MFを消費しない。

j. もしも停止又は混乱の結果のために最初の森道路へクス内で妨

害が回避されなければ、ユニットは最初のへクスへ進入して停止

する。

a. 連合軍ユニットは、任意に又は退却の結果として、北端又は南端

を介して盤を離れることができる。

b. 北部では、ユニットはK～Rの登場へクス道路又はその間のいず

れかのへクスを介して離れることができる。

c. 南部では、ユニットはA～Gの登場へクス道路又はその間のいず

れかのへクスを介して離れることができる。

d. 道路へクスを介して任意に盤を離れているユニットは、連結した

道路へクスへ進入するため、十分なMFを持たなければならない。

e. 非道路へクス内で任意に盤を離れているユニットは、平地地形へ

クスへ進入するために十分なMFを持たなければならない。

f. 盤を離れるユニットは、後の友軍移動セグメント中に復帰するこ

とができる。

g. 友軍移動セグメント中にそのHQが活性化したとき、盤外移動ゾ

ーン内のユニットは移動する。

34.1 盤からの退出 [Exiting the Board] 
a. 文字付の盤端道路を参照。全ての盤外へクスと道路は、円文字間

内にある。

b. ユニットが盤を離れるとき、マップ南西端の一致する連合軍盤外

移動ゾーン内にそれを置く。

c. 例えば、もしもユニットがへクス9563、9462、9363、9262、9163、
9062を介して離れたら、Aゾーン内に置かれる。

d. 盤を離れるユニットは、盤外移動ゾーン内で盤外に無期限で留ま

ることができる。

34.2 盤外ゾーン間の移動 [Moving between off Board Zones] 
a. 盤外移動ゾーン内で移動セグメントを開始するユニットは、隣接

するゾーンへ移動して停止できる。

b. ただし、ユニットは、隣接する文字付盤外移動ゾーンを越えて移

動できない。プレイヤー諸氏は、記録しておく必要がある。

c. 例えば、もしもユニットが、Cの文字付へクスから盤外移動C 

ーンへ退出したら、隣接する盤外 B ゾーン又は隣接する盤外 D
ゾーンよりも遠くへ移動できない。

d. シナリオ・ルールは、ユニットが遠くの盤外移動ゾーンへ移動す

る能力も制限され得る。

34.3 盤への復帰 [Returning to the Board] 
a. ユニットは、盤外ゾーンからそれが来るゾーンと同じ文字を持つ

マップ・へクス内へ復帰できる。

b. 例えば、もしもユニットが盤外ゾーンBから復帰すると、8062、
8963、又はその間のいずれかのへクスへ登場できる。

 朝（MO）ターンと午後（AF）ターンは、昼間ターンである。

35.1 蹂躙－昼間ターンの移動セグメント
[Overrun – Movement Segment of a Day Turn] 

 一定のユニットは、もしも攻撃側が 10 対１の比を達成したら蹂

躙を行うことができる。

a. 単一のHQは、いかなるへクス内でも蹂躙され得る。

b. １ステップの前線、戦闘支援、砲兵ユニットは、平地、林、破砕

地形へクス内で蹂躙され得る。

35.2 蹂躙を禁じる条件 [Conditions Prohibiting Overruns] 
 蹂躙を回避する特定の条件は、以下の通りである。：

a. へクスが複数ステップによって占められる。

b. へクスがいずれかの戦力の重AFVによって占められる。

c. へクスがドイツ軍の砲兵組織代用ユニットによって占められる。

上級ゲーム・ルール44.0を参照。

d. へクスが前線ユニットと道路ブロックによって占められる。

e. へクスがいずれかのAFVと道路ブロックによって占められる。

f. へクスが交戦状態の戦闘ユニットによって占められる。

g. へクスが村、拠点、要塞を含む。

h. 最低比の達成に必要な攻撃ユニットは、小川又は河川を越えて攻

撃できない。

i. 霧、濃霧、降雪のターンである。

35.3 蹂躙の手順 [Overrun Procedure] 
 蹂躙の手順は、以下のとおり。：

a. 攻撃しているユニットは、歩兵プラス戦車（装甲）を含まなけれ

ばならない。

b. 注意：ヘッツァー、Ⅳ号駆逐戦車、ヤークトパンター、ヤークト

ティーガー、突撃砲、駆逐戦車は、戦車又は装甲の資格を持たな

い。

c. 攻撃側は、いずれかの理由によるコラム・シフトの可能性を無視

して、要求された数値比を獲得しなければならない。

d. 戦闘支援ユニットは、戦車と歩兵の要件を満たす限り、要求され

た比を達成する補助ができる。

e. 蹂躙は移動セグメント中に発生するため、砲兵と航空ユニットは

攻撃側又は防御側を補助できない。

f. 蹂躙を行っているユニットは、防御側の隣へ移動して停止する。

g. 蹂躙を行っている戦車は、あたかもへクス内に防御側が存在しな

いかのごとく、防御側へクスへ進入するために十分なMFを持た

なければならない。

h. もしも蹂躙移動が道路に沿っていると、蹂躙を行っている戦車が

へクスへ進入するための移動コストは１MFである。

i. 要件が満たされたら直ちに防御側は除去され、蹂躙を行っている

戦車はそのへクス内に前進しなければならない。

j. へクス内に蹂躙カウンターを置く。他のいずれかの攻撃側は、ス

タッキング限度を受けてへクス内に前進できる。

k. 蹂躙を獲得したユニットについての移動は終了する。

33.0 妨害された森道路の移動
[Interdicted Forest Road Movement] 

34.0 盤外の移動 [OFF Board Movement] 

35.0 移動中の蹂躙－昼間ターン
[Overrun During Movement – Day Turns] 
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l. 除去ユニットは、移動セグメントの終了までへクス内に留まる。

スタッキングに対してカウントする。

m. 移動セグメント中に移動するユニットは、通常の移動コストに

プラスして１MFで蹂躙へクスへ進入できる。

n. 非蹂躙ユニットは、移動のルールに従って蹂躙へクスを退出でき

る。

 夕方（EV）ターンと夜明け前（PD）ターンは、夜間ターンであ

る。

36.1 KGPによる夜間ターンの蹂躙
[Overrun on Night Turns by KGP] 

35.1項で述べたユニットは、もしも第１SS装甲師団KGPが10
対１の比を達成できれば、夜間の移動中に第１SS装甲師団KGPに

よって蹂躙を行うことができる。

36.2 第２SS装甲と第２装甲による夜間ターンの蹂躙
[Overrun on Night Turns by 2SS and 2nd Pz]

35.1 で述べたユニットは、もしも 10 対１の比を達成できれば、

夜間の移動中に第２SS 装甲師団と第２装甲師団によって蹂躙を行

うことができる。

36.3 夜間の蹂躙を妨げる特定条件
[Specific conditions that Prevent Overruns at Night] 

35.2項の蹂躙を妨げる条件も、夜間の蹂躙を妨げる。

36.4 第１SS装甲／KGPによる蹂躙の手順
[Procedure for Overrun at Night by 1SS Pz/KGP] 

a. 手順は、35.3 項で述べたそれと同じに加えて、下に列記された

それである。

b. 攻撃側は、歩兵プラス１つのKGP装甲を含まなければならない。

c. KGP のユニットに加えて、指揮下の第２FJ 大隊、第１SS 装甲

師団のユニット、第150旅団のユニットが参加できる。

d. 蹂躙を行っているKGP装甲は、あたかもへクス内に防御側がな

いごとく、防御側へクスへ進入するために十分なMFを持たなけ

ればならない。

36.5 第２SS装甲又は第２装甲による夜間の蹂躙手順
[Procedure for Overrun at Night by 2SS Pz or 2nd Pz]

a. 手順は、35.3 項で述べたそれと同じに加えて、下に列記された

それである。

b. それぞれの師団についての各攻撃ユニットが、少なくとも１つの

歩兵と１つの装甲を含まなければならない。

c. 攻撃は、これら各装甲師団以外のいかなる戦闘ユニットも含める

ことができない。

d. 蹂躙を行っている装甲は、あたかもへクス内に防御側がないごと

く、防御側へクスへ進入するために十分なMFを持たなければな

らない。

37.1 ドイツ軍ターン [German Turn] 
a. 活性化したドイツ軍の軍団が全ての移動を完了したとき、連合軍

プレイヤーが伝えてドイツ軍ターンは中断される。

b. 連合軍の指揮官は、ここで活性化したドイツ軍軍団の移動に対応

できる。詳細については、38.0と39.0を参照。

c. 活性化ドイツ軍軍団への敵指揮官の対応が完了した後、適用可能

であれば、ドイツ軍プレイヤーは再開して活性化したドイツ軍軍

団の戦闘へ進む。

37.2 連合軍のターン [Allied Turn] 
a. 活性化した連合軍の軍団が全ての移動を完了したとき、ドイツ軍

プレイヤーが伝えて連合軍ターンは中断される。

b. ドイツ軍の指揮官は、ここで活性化した連合軍軍団の移動に対応

できる。詳細については、38.0と39.0を参照。

c. 活性化連合軍軍団への敵指揮官の対応が完了した後、適用可能で

あれば、連合軍プレイヤーは再開して活性化した連合軍軍団の戦

闘へ進む。

 指揮官についての完全なルールは、39.0項を参照。

a. 全ての指揮官は、指揮官対応を実行するための能力を持つ。

b. フェイズは、敵の軍団が移動を完了した後の敵移動セグメント内

に発生する（17.1と17.2を参照）。

c. 各陣営について多数の軍団があるため、このフェイズは敵移動セ

グメント内に複数回発生する可能性がある。

d. 指揮官対応は、もしも活性化した敵軍団のユニットが、その指揮

官の指揮下にあるユニットの隣へ移動すると誘発される。

e. 指揮官の指揮下にあるユニットは、適用を誘発する指揮官が「指

揮下」でなければならない。

f. 指揮官の対応は、影響下組織に属する予備状態ユニットの移動を

指揮官に認める。

g. 指揮官指揮属性は、対応によって移動させることができる予備状

態の最大ユニット数を表示する。

h. 予備状態のユニットは、「R」属性を所有している指揮官の指揮

範囲内にいなければならない。

i. 予備状態の戦闘ユニットは、そのMFの半分まで移動できる（端

数切り上げ）。移動後に「予備」マーカーを取り去る。

j. 指揮官の対応によって移動したユニットは、全ての移動ルールが

適用される限り、いかなる合法的な移動も行うことができる。

k. 休息中のユニットは、指揮官の対応によって移動でき、それでも

休息中状態に留まる。

l. 非指揮下、非補給下、消耗状態の戦闘ユニットは、指揮官の対応

によって移動できない。

m. 指揮官の対応が誘発されたとき、指揮官は対応フェイズ中の最

終アクションとして、自身の半分のMFで移動できる。

n. ある指揮官は、敵のターン毎に一度のみ指揮官対応を実行できる。

指揮官をその消費済面に裏返す。

a. 各陣営は、バルジの戦い中にその功績が注目された指揮官たちを

持つ。

b. 一定の指揮官は、いずれかのターンの友軍命令セグメント中に予

備を指定できる。

c. 指揮官対応フェイズ中、全ての指揮官は敵が移動した後に影響力

を及ぼすことができる（38.0）。
d. 全ての指揮官は、戦闘の解決中に影響力を及ぼすことができる。

e. 一定の指揮官は、友軍「突破」セグメント中に影響力を及ぼすこ

とができる。

f. 消費済の指揮官は、属性を使用できない。

39.1 指揮官の属性 [Leader Attributes] 
a. 写真左の情報は、指揮官が影響力を及ぼせる組織について述べる。

b. 右の文字 D は、いずれかのターンの友軍命令セグメント中に指

揮官が予備を指定することを認める。

c. 右の文字Rは、適用可能な指揮官対応フェイズ中に指揮官が予備

を移動させることを認める。

d. 右の文字 H は、友軍又は敵の戦闘セグメント中に指揮官が保持

命令を発することを認める。

e. 右の文字Eは、友軍突破セグメント中に指揮官が予備を解放する

ことを認める。

f. 指揮属性：写真下部の最初の数字。どれだけ多数のユニット又は

36.0 移動中の蹂躙－夜間ターン
[Overrun During Movement – Night Turns] 

37.0 戦闘前の対応 [Reaction Interlude before Combat] 

38.0 指揮官対応フェイズ [上級ゲーム] 
[Leader Reaction Phase]] 

39.0 指揮官 [上級ゲーム] [Leaders] 
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戦闘に影響力を及ぼせるのかを示す。

g. 範囲属性：二番目の数字は、指揮官がその属性を適用できるユニ

ット（たち）への範囲を示す。

h. 移動属性：写真下部の三番目の数字は、移動値である。

3A  パットンは、第３軍内の各ユニットに影響力を及ぼすことが

できる。

D  パットンは、友軍命令セグメント中に３ユニットまでを予備

に指定できる。

R   パットンは、指揮官対応フェイズ中に３ユニットまでの予備

を移動させることができる。

H   パットンは、友軍と／又は敵戦闘セグメント中に３つの戦闘

に全力発揮命令を発することができる。

E   パットンは、友軍突破セグメント中に３ユニットまでの予備

を移動のために開放できる。

3   数字の３は、パットンが属性毎に３つのユニット又は戦闘に

影響力を及ぼせることを示す。

6  数字の６は、パットンが自身の属性を適用できるユニットま

での最大範囲を示す。

9  移動値。

39.2 指揮官の指揮範囲 [Leader Command Range] 
a. 指揮官の範囲はへクス数の指揮経路で、指揮官ユニットから指揮

下の友軍ユニットまでである。

b. 指揮経路又は指揮経路は、いかなる地形のタイプも通過してたど

ることができる。

c. 指揮経路は、友軍ユニットによって占められていない限り、敵

ZOCを通過してたどることができない。

39.3 指揮官のスタッキング、ZOC、戦闘能力
[Leader Stacking, ZOC and Combat Capability] 

a. 指揮官はZOCを持たず、スタッキングに対してカウントしない。

いかなる数の友軍指揮官も、あるへクスを占めることができる。

b. 友軍指揮官は、罰則なしでいずれかの友軍ユニットと統合又は通

過できる。

c. 指揮官は、友軍戦闘ユニットと共に（又は統合して）移動してい

ない限り、敵ユニット又は指揮官の隣へ移動できない。

d. 指揮官は、もしもあるへクス内に単独であって、敵戦闘ユニット

がそのへクスへ進入したら直ちに除去される。

e. 指揮官ユニットは、戦闘損失を満たすために選択され得る。

39.4 指揮官の移動 [Leader Movement] 
a. 指揮官は、友軍移動セグメント中に移動する資格を持つとき、常

に完全なMFを持つ。

b. 指揮官は、いかなるときにも、路外機動又は徒歩ユニットとして、

２つの間を交換しながら移動又は退却ができる。

c. 指揮官は、前進した友軍ユニットに随伴し、共にスタックして留

まるとき、戦闘後前進できる。

39.5 指揮官の予備指定 [D] [Leader Designate Reserves] 
a. 「D」属性を持つ指揮官は、いずれかのターンの命令セグメント

中に予備を指定できる。指揮官は、消費済に裏返されない。

b. 予備状態に置かれたユニットは、その指揮官によって指揮された

師団、旅団、カンプフグルッペからでなければならない。

c. 軍又は軍団の司令官が予備を指定するためには、予備状態に置か

れるユニットは従属する師団、旅団、カンプフグルッペからでな

ければならず、ユニットは「D」属性を所有している指揮官の指

揮範囲内にいなければならない。

d. 指揮官の指揮属性は、「予備状態」に指定できる最大戦闘ユニッ

トを表示する。

e. 指揮官は、自身を只で予備状態に置くことができる。

f. ドイツ軍の指揮官について、18.4e～18.4Lと18.4.１を適用する。

g. 連合軍の指揮官について、18.4e～18.4Lと18.4.2を適用する。

39.6 指揮官の対応 [R] [Leader Reaction] 
a. 全ての指揮官は、指揮官の対応を実行するための能力を持つ。

b. 指揮官の対応を実行する指揮官は、敵の戦闘セグメント中に「全

力発揮」命令を発する資格を持たないことになる。

c. この対応は、38.0項で詳細が述べられる。

39.7 指揮官の全力発揮命令 [H]  
[Leader Orders Hold at all Costs] 

a. 全ての指揮官は、その指揮系統内のユニットについて「全力発揮」

を命令する能力を持つ。

b. 指揮官は、友軍戦闘セグメント毎に１つの友軍軍団による失敗し

た攻撃について「全力発揮」を命令できる。そのH能力を使用し

た後、指揮官をその消費済面へ裏返す。

c. 指揮官は、敵の戦闘セグメント毎に１つの敵軍団による攻撃への

対応で「全力発揮」を命令できる。そのH能力を使用した後、指

揮官をその消費済面へ裏返す。

d. 指揮官の指揮属性は、戦闘セグメント中に指揮官が戦闘について

命令できる「全力発揮」の最大数を表示する。

e. 衝撃状態ではないいかなる戦闘ユニットも、退却の代わりに戦闘

損失を受けることができる。

f. 衝撃状態で拠点又は要塞を占めている戦闘ユニットは、退却の代

わりに戦闘損失を受けることができる。

g. 戦闘に参加した衝撃状態のユニットが拠点又は要塞を占めてい

ない場合、退却しなければならない。

h. 「全力発揮」を命令するため、ユニットは指揮官の指揮範囲内に

いなければならない。

i. 戦闘に参加した衝撃状態のユニットが指揮官の指揮範囲内にい

ない場合、退却しなければならない。

j. もしもプレイヤーが損失を受けることを選択すると、退却義務の

全体を戦闘損失によって満たさなければならない。

k. 損失を受けるとき、退却するへクスの数をステップ損失と退却へ

クス数との間で分割できない。

l. もしも保持できるユニットと退却しなければならないユニット

がある場合、保持できるユニットが全てのステップ損失を満たさ

なければならない。

m. 指揮官の戦闘への影響の例は、プレイの例に提供される。

39.8 突破のための指揮官の予備解放 [E] 
[Leader Release Reserves for Explotation] 

a. 突破能力を持つ指揮官は、突破中にその完全MFまで移動させる

ため、予備状態のユニットを解放できる。

b. 完全な詳細については、59.0項を参照。
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 バルジの戦いの初期、アメリカ軍部隊は無敵ティーガー戦車の流

言について敏感となった。

a. 16AM～17EVターンを通して、ティーガー戦車を含むドイツ軍
の攻撃について、右への１コラム・シフトがある。

b. 16AM～17EVターンを通して、ティーガー戦車を持つへクスに
対するUSの攻撃について、左への１コラム・シフトがある。

a. 通常、夜間戦闘について防御側に有利なコラム・シフトがあるが、
第１SS装甲師団／KGP、第２SS装甲師団、第２装甲師団につい
ては、反対になる。

b. 必要に迫られて、ドイツ軍装甲師団は夜間戦闘作戦を採用するよ
うになったが、この能力は第１SS装甲師団／KGP、第２SS装甲
師団、第２装甲師団に限定される。

c. 第１SSと第２SSはよく訓練され、他の大部分の装甲師団と異な
りルフトヴァッフェや年配者で補充されておらず、一方、第２装

甲師団は突破と追撃の後で西方の壁へ脱出したヴェテラン基幹兵

の多くを保持していた。その上更に、これらの３個装甲師団は、

11月と12月の戦闘を回避していた。
d. 第１SS装甲師団についての要件は、以下のとおりである。：

1）少なくともユニットの１つが第１SSの前線ユニット。
2）ドイツ軍の軍団と／又は軍の砲兵が支援できる。
3）第１SSは、第３FJのユニットによって支援され得る。

e. 第２SS装甲師団についての要件は、以下のとおりである。：
1）少なくともユニットの１つが第２SSの前線ユニット。
2）ドイツ軍の軍団と／又は軍の砲兵が支援できる。
3）第２SSは、他の師団によって支援され得ない。

f. 第２装甲師団についての要件は、以下のとおりである。：
1）少なくともユニットの１つが第２装甲の前線ユニット。
2）ドイツ軍の軍団と／又は軍の砲兵が支援できる。
3）第２装甲は、他の師団によって支援され得ない。

g. ドイツ軍の夜間戦闘優越については、プレイ補助カード4A上の
地上戦闘への地形の影響チャートを参照。

42.1 イギリス軍の移動制限 [British Movement Restrictions] 
 ７つのみのイギリス軍戦闘ユニットが、ムーズ河を越えることが

できる。：モントゴメリー元帥、第２ハウスホールド騎兵、第29機
甲旅団の５つのユニット。

42.2 スタッキング制限 [Stacking Restrictions] 
23.5a に従って、モンティは第１軍ユニットのいずれかと共にス
タックできる。第１軍直属ユニットは、イギリス第 30 軍団のユニ
ットと共にスタックできる。前の２つのセンテンスで述べた条件以

外に、イギリス軍とU.S.ユニットは任意に一緒にスタックできない。

42.3 戦闘の罰則 [Combat Penalty] 
 連合軍内部の連携の困難さに遭遇したため、アメリカ軍とイギリ

ス軍戦闘ユニットの両方が含まれている戦闘について、ドイツ軍プ

レイヤーはCRT上で有利な１コラム・シフトを適用される。

42.4 砲兵と航空機 [Artillery and Aircraft] 
a. 連合軍の砲兵は、少なくとも自国籍のユニットの１つが参加して
いる戦闘のみを支援できる。

b. 連合軍航空機は、どちらの国籍を含む戦闘も支援できる。

a. ドイツ軍の砲兵は、通常の野戦砲兵（FA）とネーベルヴェルフ
ァー・ロケット砲（NW）から構成される。

b. 連合軍の砲兵は、大部分が通常の野戦砲兵（FA）から構成され
る。

43.1 ドイツ軍砲兵の弾薬欠乏
[German Artillery Ammunition Shortages] 

a. ドイツ軍のネーベルヴェルファー（NW）ユニットは、連合軍の
へクスを攻撃しているドイツ軍ユニットを支援するためにのみ射

撃できる。

b. ドイツ軍の野戦砲兵（GA）は、攻撃又は防御しているドイツ軍
ユニットを支援するために射撃できる。

c. 弾薬欠乏のため、ドイツ軍のFAユニットは、同じターンに攻勢
と防御の両方では射撃できない。

d. 射撃したことを示すとき、ドイツ軍の FA大隊又はNW大隊の
上に「射撃済 [“Fired”]」マーカーが置かれる。

e. ドイツ軍のNWとFA上の「射撃済」マーカーは、相互ターンの
終了セグメントになるまで取り去られない（61.2）。

43.2 射程 [Range] 
a. FA又はNWユニットが射撃できるへクスの最大数は、その「射
程」である。

b. 射程は、ユニットが据砲状態であるときにカウンターの右上端に
表示される。

c. 射撃しているへクスから目標へクスまで射程をカウントする。射
撃へクスはカウントしない。

d. 射程は、照準線又は地形によって影響を受けない。

43.3 NWへの敵の近接 [Enemy Proximity to NW] 
a. ドイツ軍のネーベルヴェルファー・ユニットは、通常の野戦砲兵
ユニットのように脆弱ではなかった。

b. ネーベルヴェルファーは軽量で扱い易く、機動性が高く、迅速に
据砲状態と非据砲状態へ移行できた。

c. ネーベルヴェルファーが敵戦闘ユニットに隣接するとき、これら
は隣接するユニットを射撃できる。

43.4 FAユニットへの敵の近接 [Enemy Proximity to FA Units] 
a. 脆弱なFAユニットは、前線の背後に展開したため、敵戦闘ユニ
ットはこれらを攻撃できなかった。

b. ドイツ軍と連合軍のFAユニットは、たとえ据砲状態で開始して
も、敵戦闘ユニットが隣接するとき射撃できない。

c. もしも敵ユニットが攻撃されて FA ユニットから離れたら、FA
ユニットは据砲状態であれば射撃するための資格を持つ。

43.5 連合軍FAグループHQへの敵の近接
[Enemy Proximity to Allied FA Group HQ] 

a. FAグループHQに従属する連合軍のFAユニットは、たとえ敵
ユニットがグループHQの隣にあっても射撃できる。

b. 上記が発生するためには、FAユニットが相互指揮セグメント中
に「指揮下」でなければならない。

c. 他方、従属 FAユニットが射撃を要求される前に、FAグループ
HQが蹂躙又は戦闘によって除去されたら、従属FAユニットは

40.0 ティーガー戦車恐慌 [Tiger Panzer Scare] 

41.0 ドイツ軍の夜間戦闘特典
[German Night Combat Advantage] 

41.0 連合軍の連携と制限
[Allied Cooperation and Limitations] 

43.0 砲兵戦闘の基準 [Artillery Combat Basics] 
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射撃できない。

43.6 疲労状態又は消耗状態の影響
[Effect of Fatigue or Exhaustion] 

a. 疲労状態の FA又はNWユニットは、もしも基本条件が満たさ
れたら射撃できる。疲労状態は、能力ではなくERを減少させる。

b. 消耗状態のFA又はNWユニットは、決して射撃できない。

43.7 休息中の影響 [Effect of Resting] 
43.7.1 軍直属砲兵への休息中状態の影響

 [Effect of Resting Status on Army Echelon Artillery] 
a. 休息中のドイツ軍又はUSの軍直属FAユニットは、射撃できな
い。

b. もしもUS第１軍の直属FAユニットがドイツ軍ターンに防御で
射撃したら、第１軍HQの近くに「第１軍射撃済 [“1A Fired”]」マ
ーカーを置く。US第１軍の直属は、USターンに休息中状態を選
択できない。

c. もしもUS第３軍の直属FAユニットがドイツ軍ターンに防御で
射撃したら、第３軍HQの近くに「第３軍射撃済 [“3A Fired”]」マ
ーカーを置く。US第３軍の直属は、USターンに休息中状態を選
択できない。

43.7.2 軍団直属砲兵への休息中状態の影響
 [Effect of Resting Status on Corps Echelon Artillery] 

a. 休息中の軍団直属FA又はNWユニットは、射撃できない。
b. もしもUS軍団の直属FAユニットがドイツ軍ターンに防御で射
撃したら、そのHQの近くに「軍団射撃済 [“Corps Fired”]」マー
カーを置く。その軍団の直属は、US ターンに休息中状態を選択
できない。

43.7.3 第422 Lux の休息中の影響 [Effect of Resting for 422 Lux] 
8C/422 FAユニットがドイツ軍ターンに防御で射撃したら、SE

端外の第８軍団Lux HQの近くに「8C 422 Luxemburg 射撃済」
マーカーを置く。USターンに「休息中」を選択できない8C HQ Lux
とそのユニットは、アルゼット [Alzette] 川の東とシュール [Sure] 
川の南のそれらのみである。バストーニュ [Bastogne] の第８軍団
HQの休息状態は影響を受けない。

43.7.4 師団又は旅団砲兵への休息中状態の影響
 [Effect of Resting Status on a Division or Brigade Artillery] 

a. 休息中の師団／旅団FA/NWユニットは、防御で射撃できない。
b. 注意：休息中の師団又は旅団の野戦砲兵は、攻撃に対して防御し
ている同じ師団又は旅団のユニットの支援に射撃できる。

43.8 戦闘結果と砲兵 [Combat Results and Artillery] 
a. FAとNWユニットは、それらが射撃するときに不利な戦闘結果
を受けない。これらは、命中を被らず、退却しない等。

b. FAとNWユニットは、隣接する敵戦闘ユニットによって攻撃さ
れるときに戦闘結果を受ける。

c. FAとNWユニットは、戦闘後前進している敵ユニットによる蹂
躙に対して脆弱である（56.0）。

a. ドイツ軍の砲兵組織代用は、複数の大隊をあらわしているFA連
隊又はNW旅団規模のカウンターである。これらは、マップ上の
カウンター密度を減少させてプレイの促進を促すことのみに奉仕

する。

b. 代用ユニットは、適用可能な組織の大隊の代わりに盤上に置かれ
なければならない。

c. 代用を盤上に置くためには、組織内の全大隊が互いに５へクス以
内にあり、全大隊が指揮下で補給下でなければならない。

d. 盤上に代用として置くため、各組織の大隊は指揮下で補給下でな
ければならない。

e. ドイツ軍の砲兵組織代用ユニットは、各ドイツ軍師団の砲兵連隊、
８つの国民砲兵軍団、８つのNW旅団のために使用可能である。

44.1 ドイツ軍の砲兵組織代用
[German Artillery Formation Substitution] 

a. 砲兵組織代用は、16MOに盤上に置くことができる。
b. もしも開始時に使用したら、代用は砲兵配置カード上に列記され
たへクス内に置かれる。もしも代用に連携するへクスがなければ、

代用は開始時に配置できない。

c. もしも代用が置かれたら、マップから個別の大隊を取り去り、そ
れらをドイツ軍の砲兵配置カード上に置く。

d. もしも後のターンになるまで使用されなければ、相互EOTセグ
メント中に、その組織の代用は従属大隊の１つによって占められ

たへクス内に置かなければならない（61.2）。
e. 代用は、個別大隊の１つ又は複数が行軍隊形であると、行軍隊形
で置かれなければならない。

f. 砲兵代用が表面を向けているとき、個別大隊は行軍隊形で、代用
の移動は組織全体の移動をあらわす。

g. 砲兵代用が裏面を向けているとき、個別大隊は据砲状態で、射撃
するための準備ができている。

h. 個別大隊が盤へ戻るとき、それらを代用によって占められたへク
スの５へクス以内に置く。

i. 代用は、個別大隊と同様にモードを転換する。
j. 据砲状態のとき、砲兵代用ユニットの据砲状態面上の戦闘値と射
程はアスタリスクである。下記の装甲教導師団の砲兵代用カウン

ターを参照。：

k. アスタリスクは、CFと射程を判定するため、砲兵配置カード上
で大隊の調査を要求する。

l. 大隊が射撃した後、砲兵組織ボックス内で回転させるか又は「射
撃済」マーカーで覆う。組織の全ての大隊が射撃した後、「射撃済」

マーカーで代用を覆う。

m. ドイツ軍の砲兵組織代用ユニットは攻撃され得るが、蹂躙はさ
れ得ない。

n. 砲兵代用ユニットが CRT 上で１ステップ損失結果を被るとき、
所有者は自身の選択で大隊を除去する。

o. ドイツ軍の砲兵代用ユニットが除去されたとき、その組織の全て
の砲兵代替が除去される。

p. もしも連合軍の前線戦闘ユニット又はAFVが、移動してドイツ
軍のFA代用ユニットに隣接したら、代用ユニットの上に「混乱
状態２」マーカーを置き、行軍隊形に置く（29.3）。この罰則は、
NW代用には適用しない。

44.0 ドイツ軍の砲兵組織代用ユニット [上級
ゲーム] [German Night Combat Advantage] 
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44.2 典型的なドイツ軍砲兵組織代用の使用
 [Typical German Artillery Formation Substitute Use] 

4.2.1 ドイツ軍第７NW旅団の大隊展開
[The Battalions of the German 7th NW Brigade Deployed] 

a. 旅団の６個大隊が盤上に展開したとき、ドイツ軍砲兵代用ユニッ
トは使用されない。

b. 下にあらわすのは、第７NW旅団の６個大隊である。

表面－機動時の大隊－行軍隊形

裏面－据砲状態時の大隊

44.2.2 ドイツ軍第７NW旅団の代用展開
[The Substitute of the German 7th NW Brigade Deployed] 

a. 旅団代用ユニットが盤上に展開したとき、個別大隊は盤から取り
去られる。

b. 個別大隊は、ドイツ軍第５装甲軍砲兵配置カード上の適切なボッ
クス内に置かれる。

c. 下にあらわすのは、行軍隊形と据砲状態の第７NW旅団代用ユニ
ットである。

d. 代用ユニット上部の「ARTY」の用語は、ユニットが完全な砲兵
組織をあらわしていることを示す。

e. 表面－行軍隊形：ユニットは、防御のみを示す６のカッコ付き戦
闘値を持つ。

f. 表面－行軍隊形：ユニットは、６の移動値を持つ。上付文字は、
モード転換のコストである。

行軍隊形     据砲状態

g. 裏面－据砲状態。代用ユニットは、全６個大隊が射撃する準備が
できていることをあらわす。

h. 裏面－据砲状態。CFと射程は、アスタリスクによってあらわさ
れる。

i. 射撃しているとき。各個別大隊のCFと射程を判定するため、ア
スタリスクが参照を要求する。

 ドイツ軍のNW旅団は、150mm、210mm、300mmロケット砲
を持つ大隊から構成される。各SS装甲師団に１個ずつ、４個のSS 
NW大隊も存在する。全てのネーベルヴェルファー・ユニットは大
隊規模ユニットだが、前線ユニットや戦闘支援ユニットと異なり、

これらは１命中を受けるときに裏返されない。CRT上で１命中を受
けるとき、これらは除去される。

45.1 NW旅団の基準 [NW Brigade Basics] 
a. 44年12月16日、ドイツ軍の各軍団に少なくとも１個NW旅団
が割当てられていた。

b. ２つのNW旅団、第４NW旅団と第９NW旅団は、第１SS装
甲軍団に割当てられていた。

c. NWが射撃するためには、据砲状態、補給下、軍団HQの指揮下
でなければならない。

d. NWが連合軍のへクスを射撃するためには、同じ軍団の師団又は
旅団の戦闘ユニットがそのへクスに隣接していなければならない。

e. ドイツ軍の NW 旅団は、ターン毎に１つの師団又は旅団のみを

支援でき、NW 旅団は１へクスのみを射撃できる。個別 NW 大
隊は、異なるへクスを射撃できない。

f. 休息中又は消耗状態のNWは、射撃できない。

45.2 異なる軍団のNW旅団 [NW Brigades of Different Corps] 
 異なる軍団のNW旅団は、決して同じ攻撃に参加できない。

45.3 ドイツ軍の SS 装甲ネーベルヴェルファー大隊
[German SS Panzer Nebelwerfer Battalions] 

a. ４個の各SS装甲師団は、１個NW大隊を持つ。
b. これらの単一NW大隊は、それ自体で又はNW旅団の一体化大
隊としてあるへクスを射撃できる。

c. SS NWが敵へクスを射撃するためには、それぞれのSS師団のユ
ニットがそのへクスに隣接していなければならない。

45.4 第４NW旅団と第９NW旅団
[The 4NW Brigade and 9NW Brigade] 

a. ドイツ軍のNW旅団は、同時に１個師団のみを支援できる。
b. 第１SS 装甲軍団の複数師団が同じへクスを攻撃するとき、第４

NW旅団と第９NW旅団は射撃を統合できる。第４NW旅団は、
攻撃している師団の１つを支援し、第９NW旅団は攻撃している
異なる師団を支援する。これは、２つのNW旅団が火力を統合で
きる唯一の状況である。

45.5 ネーベルヴェルファーの攻撃支援
[Nebelwelfer Attack Support] 

a. ドイツ軍の NW は、攻撃を支援するためにのみ射撃できる。射
撃することを指定されたNWは、「射撃済」マーカーで覆われる。

b. ドイツ軍 NW 上の「射撃済 [“Fired”]」マーカーは、相互ターン
の終了セグメントになるまで取り去られない（61.2）。

c. 防御側へクスが射程内にある、射撃している NW 大隊の戦闘値

を合計する。

d. 砲兵攻撃支援表内に表示されたごとく、目標へクスについての
NW戦闘値を修正する。

e. 攻撃について、修正後のNW CFにFA CFと敵へクスを攻撃し
ている隣接ユニットのCFを加える。

f. 上記（e）で判定された合計攻撃CFを使用して、戦闘比を計算す
る。

 ドイツ軍の野戦砲兵は、野砲、榴弾砲、120mm迫撃砲、21cmエ
レファントの１個大隊から構成される。全ての野戦砲兵（FA）ユニ
ットは大隊規模ユニットだが、１命中を受けるときに裏返されず、

代わりに除去される。

46.1 休息中／消耗状態のFA基準
[Resting/Exhausted FA Basics] 

a. 消耗状態のFA大隊は、射撃できない。
b. 休息中のFA大隊は、攻撃の支援で射撃できない。
c. 休息中の師団／旅団／KG野戦砲兵は、攻撃に対して防御してい
る同じ師団／旅団／KGのユニットの支援で射撃できる。

46.2 ドイツ軍の師団、旅団、カンプフグルッペFA 
[German Division, Brigade and Kampfgruppe FA] 

a. 師団／旅団／KGの名称を持つFA大隊は、同じ師団／旅団／KG
のいずれかの戦闘ユニットの支援に射撃できる。

b. 師団／旅団／KGのFA大隊が射撃するためには、据砲状態、補
給下、自身のHQの指揮下でなければならない。

45.0 ドイツ軍のネーベルヴェルファー・オペ
レーション [German Nebelwerfer Operations] 

46.0 ドイツ軍の野戦砲兵 [FA] オペレーショ
ン [German Field Artillery [FA] Operations] 
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c. 師団／旅団／KGのFA大隊が敵へクスを射撃するためには、同
じ師団／旅団／KGのユニットがそのへクスに隣接していなけれ
ばならない。

46.3 ドイツ軍の軍団直属FA－VAK
[German Corps Echelon FA – VAK] 

a. 第LXVI軍団のVAKは、第10SS装甲師団と第460 FA大隊か
ら構成されることに注意。

b. ドイツ軍の軍団FAが射撃するためには、据砲状態、補給下、軍
団HQの指揮下でなければならない。

c. VAK砲兵があるへクスを射撃するためには、同じ軍団のユニット
がそのへクスに隣接していなければならない。

d. ドイツ軍VAKの砲兵大隊は、同じターンに１個の師団／旅団の
みを支援することに限定されない。

e. VAKの個別FA大隊は、同じターンに同じ軍団の異なる師団／旅
団／KGを支援できる。

46.4 ドイツ軍の軍直属FA [German Army Echelon FA] 
a. 軍の名称を持つドイツ軍のFA大隊は、同じ軍のいかなる戦闘ユ
ニットの支援にも射撃できる。

b. 軍FA大隊が射撃するためには、据砲状態、補給下、軍HQの指
揮下でなければならない。

c. 軍FA大隊が敵へクスを射撃するためには、同じ軍の戦闘ユニッ
トがそのへクスに隣接していなければならない。

46.5 ドイツ軍FAの攻撃支援基準
[German FA Attack Support Basics] 

a. ドイツ軍の師団、軍団、軍の野戦砲兵が攻撃することを指定され
たとき、ユニットを「射撃済 [“Fired”]」マーカーで覆う。

b. ドイツ軍FA上の「射撃済」マーカーは、相互ターンの終了セグ
メントになるまで取り去られない（61.2）。

c. 防御側の連合軍へクスを射程内に持つ、射撃しているFA大隊の
統合された戦闘値を合計する。

d. 野戦砲兵攻撃支援チャート内に表示されるごとく、目標へクスに
ついてFA戦闘値を修正する。

e. 攻撃のため、修正後のFA CFは、NW CFと敵へクスを攻撃し
ている隣接ユニットのCFに加えられる。

f. 上記（e）で決定された合計攻撃CFを使用して、戦闘比を計算す
る。

46.6 ドイツ軍FAの防御支援基準
[German FA Defense Support Basics] 

a. ドイツ軍FAは、防御側のドイツ軍へクスに戦闘値を加えること
で、防御支援を提供できる。

b. ドイツ軍の師団、軍団、軍のFAが防御側を支援することを指定
されたとき、ユニットを「射撃済 [“Fired”]」マーカーで覆う。

c. ドイツ軍FA上の「射撃済」マーカーは、相互ターンの終了セグ
メントになるまで取り去られない（61.2）。

d. ドイツ軍の防御側へクスは、射撃しているドイツ軍FAの射程内
になければならない。

e. ドイツ軍の防御側へクスにCFを加えることになる、射撃してい
るFA大隊の統合された戦闘値を合計する。

f. 野戦砲兵防御支援チャートに従い、防御に加えるFA戦闘値を修
正する。

46.7 統合FA射撃の制限 [Combined FA Fire Restrictions] 

 異なる軍団又は異なる軍からのドイツ軍FAは、決して射撃を統
合できない。

46.8 攻撃時のドイツ軍FAの統合射撃
[German Combined FA Fire when Attacking] 

 敵へクスを攻撃しているときにドイツ軍FA大隊が連携できる多
数の方法がある。：下記を参照。ドイツ軍NWもFA大隊との攻撃
に参加できることを忘れないように。

46.8.1 師団、軍団、軍FAの統合
[Division, Corps and Army FA Combined] 

 これが発生するためには、ドイツ軍師団の戦闘ユニットが敵へク

スに隣接していなければならない。

46.8.2 複数師団FA射撃の統合
[Multiple Division FA Fire Combined] 

 各ドイツ軍師団からのユニットが敵の占めるへクスに隣接し、攻

撃していなければならない。

46.8.3 軍団と軍FAと複数師団FA射撃との統合
         [Multiple Division FA Fire with Corps and Army FA] 
 これは、同じドイツ軍の軍団から複数の師団が同じ敵へクスを攻

撃するときに発生し得る。

46.8.4 ２つのVAKと軍FAと複数師団FA射撃との統合
[Multiple Division FA Fire, with Two VAK and Army FA] 

a. これは、第１SS 装甲軍団からの複数師団が同じ敵へクスを攻撃
するときにのみ発生し得る。

b. 第388 VAKのFA大隊は、師団の１つを支援する。
c. 第402 VAKのFA大隊は、異なる師団を支援する。
d. 全てのFA大隊のCFは、一緒に加えられる。
e. 攻撃に加える砲兵CFを決定するため、46.5に列記された手順に
従う。

 連合軍の野戦砲兵は、野砲、榴弾砲、4.2 インチ迫撃砲から構成
される。全ての野戦砲兵（FA）ユニットは大隊規模ユニットだが、
１命中を受けるときに裏返されず、代わりに除去される。プレイヤ

ー諸氏は、US 砲兵組織について砲兵代用カウンターがないことに
注意。ドイツ軍の砲兵組織が単に火力のハンマーだった一方、US 
FA システムは例外的に柔軟で対応性があった。そういうものとし
て、連合軍プレイヤーはプレイのメカニックに安易に依存する代わ

りに、自軍の有利なシステムでプレイしなければならない。

47.1 休息中／消耗状態のFA基準
 [Resting/Exhausted FA Basics] 

a. 消耗状態のFA大隊は、射撃できない。
b. 休息中のFA大隊は、攻撃の支援に射撃できない。
c. 休息中の師団／旅団野戦砲兵は、攻撃に対して防御している同じ
師団のユニットの支援に射撃できる。

47.2 イギリス軍の師団／旅団とUS師団FA  
[British Division/Brigade and US Division FA] 

a. 師団／旅団 IDを持つFA大隊は、同じ師団／旅団のいかなる戦
闘ユニットの支援にも射撃できる。

b. 師団／旅団FA大隊が射撃するためには、据砲状態、補給下、そ
のHQの指揮下でなければならない。

c. 師団／旅団のFA大隊が敵へクスを射撃するためには、師団／旅
団の戦闘ユニットがそのへクスに隣接していなければならない。

47.3 イギリス軍の軍団砲兵－4AGRAと5AGRA 
[British Corps Artillery – 4AGRA and 5AGRA] 

a. イギリス軍の第４AGRAと第５AGRA大隊は、イギリス軍第30
軍団のいかなる戦闘ユニットの支援にも射撃できる。

b. AGRAのFAが射撃するためには、据砲状態、補給下、AGRA HQ
の指揮下でなければならない。

c. 加えて、AGRA HQは、補給下、イギリス軍第30軍団 HQの指
揮下、又はシナリオ・ルールに従って指揮下でなければならない。

47.0 連合軍の野戦砲兵オペレーション
[Allied Field Artillery Operations] 
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d. 大隊が敵へクスを射撃するためには、イギリス軍第30軍団の戦
闘ユニットがへクスに隣接していなければならない。

e. AGRAの個別FA大隊は、全ての要件を満たす限り、軍団のいか
なるユニットも支援できる。

47.4 US 軍団直属独立砲兵大隊
[US Corps Echelon Independent Artillery Battalions] 

a. このユニットの分類例は、下の8C/58機甲野戦砲兵大隊を参照。
b. 軍団の名称を持つUS FA大隊は、同じ軍団のいかなるUS戦闘
ユニットの支援にも射撃できる。

c. 軍団FAが射撃するためには、据砲状態、補給下、軍団HQの指
揮下でなければならない。

d. 軍団FA大隊が敵へクスを射撃するためには、同じ軍団のUSユ
ニットがそのへクスに隣接していなければならない。

47.5 US軍直属独立砲兵大隊
 [US Army Echelon Independent Artillery Battalions] 

a. このユニットの分類例は、下の1A/86化学迫撃砲大隊を参照。
b. 軍の名称を持つUS FA大隊は、同じ軍のいかなるUS戦闘ユニ
ットの支援にも射撃できる。

c. 軍FAが射撃するためには、据砲状態、補給下、軍HQの指揮下
でなければならない。

d. 軍FA大隊が敵へクスを射撃するためには、同じ軍のUS戦闘ユ
ニットがそのへクスに隣接していなければならない。

47.6 US野戦砲兵グループ [FAG] [US Field Artillery Groups] 
a. 下の第333FAグループに注意。NATOボックス上部に列記され
るのは、8C又は8Corpsの親HQの IDである。

b. 下の第333 FAグループFA大隊は、同じ軍団のいかなるUS戦
闘ユニットの支援にも射撃できる。

c. FAGの大隊が射撃するためには、据砲状態、補給下、FAG HQ
の指揮下でなければならない。

d. やはり、FAGの大隊が射撃するためには、FAグループHQが
補給下で軍団HQの指揮下でなければならない。

e. FAGの大隊が敵へクスを射撃するためには、同じ軍団のUS戦闘
ユニットがそのへクスに隣接していなければならない。

f. FAGの個別大隊は、同じターンに異なる師団又は軍団直属戦闘ユ
ニットを支援できる。

g. US野戦砲兵グループHQは、バルジの戦い中にタイム・オン・
ターゲット（ToT）任務の連携に熟達していた。US のタイム・
オン・ターゲット任務の手順は、上級ゲーム・ルール48.4項に提
供される。

47.7 攻撃時の連合軍野戦砲兵射撃基準
[Allied Field Artillery Fire Basics when Attacking] 

a. 連合軍の師団、軍団、軍のFAユニットが攻撃を支援するために
使用されたとき、ユニットを「射撃済 [“Fired”]」マーカーで覆う。

b. 射撃している連合軍FA大隊の上に置かれた「射撃済」マーカー
は、各プレイヤーのターンの終了セグメント後に取り去られる
（60.7）。

c. 防御側へクスを射程内に収める、射撃しているFA大隊の統合さ
れた戦闘値を合計する。

d. 野戦砲兵攻撃支援チャートの表示に従い、目標へクスについての
FA戦闘値を修正する。

e. 攻撃のため、修正後のFA CFが敵へクスを攻撃している隣接ユ
ニットのCFに加えられる。

f. 上記（e）で決定された合計攻撃CFを使用して、戦闘比を計算す
る。

47.8 防御時の連合軍野戦砲兵射撃基準
 [Allied Field Artillery Fire Basics when Defending] 

a. 連合軍の野戦砲兵ユニットが防御側の支援を指定されたとき、
FAを「射撃済」マーカーで覆う。

b. 射撃している連合軍FA大隊の上に置かれた「射撃済」マーカー
は、各プレイヤーのターンの終了セグメント後に取り去られる
（60.7）。

c. 連合軍の防御側へクスは、射撃している連合軍FAの射程内にな
ければならない。

d. 連合軍の防御側へクスにCFを加える、射撃しているFAの統合
戦闘値を合計する。

e. 野戦砲兵攻撃支援チャートに従い、防御に加えるFA戦闘値を修
正する。

47.9 統合FA射撃の制限 [Combined FA Fire Restrictions] 
 異なる軍団又は異なる軍からのUS野戦砲兵は、決して射撃を統
合できない。

 砲兵弾幕衝撃は、1918年にドイツ軍によって実施された、ミヒャ
エル作戦攻勢開始時における、事前調定なしの広範囲な大規模集中

砲兵弾幕で意図された副産物である。弾幕を生き残った兵士たちは

茫然自失状態となり、続く地上攻撃の成功を認めた。第二次世界大

戦では弾幕衝撃が大量に蔓延はしなかったが、アメリカ軍のタイ

ム・オン・ターゲット砲兵システムは、有限エリア内の防御側に衝

撃を与える可能性が高かった。

48.1 弾幕基準 [Bombardment Basics] 
a. あるへクスにおける防御側の弾幕衝撃は、攻撃に加えられるNW
と／又はFAの戦闘値が弾幕衝撃表の最低規定値を満たすときに
可能性がある。

b. あるへクス内の攻撃側の弾幕衝撃は、攻撃に対する防御側に適用
されるFAの戦闘値が弾幕衝撃表の最低規定値を満たすときに可
能性がある。

c. 衝撃弾幕又はタイム・オン・ターゲットの結果は、HQを含むへ
クス内の各ユニットに適用する。

d. 指揮官は、弾幕によって影響を受けない。
e. 中止状態のユニットを「中止 [“Abort”]」マーカーで覆う。衝撃状
態のユニットを「衝撃 [“Shock”]」マーカーで覆う。

f. 戦闘が解決された後で、「中止」マーカーが取り去られる。
g. 衝撃状態のユニットは、半分のMF（端数切り上げ）で移動する。
h.プレイヤーEOTセグメント中、全てのユニットについて「衝撃」
マーカーが「混乱状態２ [“Disrupt 2”]」マーカーに置き換えられ
る（60.6）。

48.0 弾幕衝撃 [上級ゲーム] [Bombardment Shock] 
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48.2 ドイツ軍の砲兵弾幕 [German Artillery Bombardment] 
 ドイツ軍は第一世界大戦を彷彿させる大規模な砲兵弾幕を加える

能力を有したが、バルジの戦いの間は限定されたものだった。ドイ

ツ軍の方法は多くの計画と詳細な実施が要求されたが、1944年 12
月のドイツ軍は弾薬不足とその砲兵組織についての不十分な伝達手

段によって妨げられていた。これらの障害は、タイムリーに集中さ

れた砲兵弾幕を実施するドイツ軍の限定された能力を反映する。

48.2.1 ドイツ軍の攻撃弾幕 [German Attack Bombardment] 
a. 攻撃弾幕は、要件が満たされたときに弾幕衝撃表－防御側を射撃
で解決される。

b. 攻撃下の連合軍へクスに砲兵攻撃を足すことに加えて、防御側に
衝撃を与える可能性がある。

c. NWは攻撃を支援するために加えられるため、ネーベルヴェルフ
ァー支援チャートによって修正されたごとく NW 戦闘値を合計

する。

d. FAは攻撃を支援するために加えられるため、野戦砲兵攻撃支援
チャートによって修正されたごとくFA戦闘値を合計する。

e. 統合された修正後のNWとFA戦闘値が、衝撃についての最小コ
ラム合計（36CF）を満たすか否かを判定する。もしも最低コラ
ム以上が獲得されたら、射撃している大隊の連携についてサイを

１つ振る。もしも連携のサイ振りに成功したら（１～３）、結果に

ついて弾幕衝撃表上の－防御側を射撃でサイを振る。

h. もしもあれば、続く地上戦闘で適用することになる達成された
drmを示すため、サイを１つ使用する。

i. 弾幕衝撃表上の衝撃影響についてのサイの目にかかわらず、地上
攻撃を支援するために割当てられた、統合された修正後のNWと
／又はFA戦闘値は、その地上攻撃に加えられることになる。

48.2.2 ドイツ軍の防御弾幕 [German Defensive Bombardment] 
a. 防御弾幕は、要件が満たされたときに弾幕衝撃表－攻撃側を射撃
で解決される。

b. 攻撃下のドイツ軍へクスへ砲兵防御値を加えることに加えて、攻
撃側に中止 [Abort] 又は衝撃を与える可能性がある。

c. 砲兵防御衝撃弾幕は、攻撃側の敵ユニットによって占められた特
定へクスへ指向される。連合軍の攻撃側へクスは、射撃している

ドイツ軍FAユニットの射程内でなければならない。
d. この戦術は、防御に加えるCF支援提供を減少させるリスクを持
つが、潜在的な防御効果は増大する。この戦術を使用するための

決断は、連携のサイを振る前に述べられなければならない。

d. ネーベルヴェルファーは、防御支援に参加できない。
e. 連合軍の攻撃側へクスは、射撃しているドイツ軍FAユニットの
射程内でなければならない。

f. 参加している野戦砲兵については、野戦砲兵防御支援チャートに
よって修正されたFA戦闘値を合計する。衝撃（36CF）について
最低コラム（以上）が獲得されたら、射撃している大隊の連携に

ついてサイを１つ振る。

g. 連携のサイ振りが失敗したら（４～６）、ドイツ軍は弾幕衝撃表
の攻撃側を射撃する上でサイを振ることができない。代わりに、

攻撃下のへクスの防御側に修正後の FA戦闘値の４分の１が加え
られる。

h. 連携のサイ振りが成功したら（１～３）、弾幕衝撃表の攻撃側を
射撃上で２つのサイを振り、結果を注意する。全て又は修正後の

FA 戦闘値のいくつかは、他の特典に加えてへクスの防御に加え
ることになる。

i. もしもあれば、続く地上戦闘で適用することになる達成された
drmを示すため、サイを１つ使用する。

48.3 イギリス軍の砲兵弾幕 [British Artillery Bombardment] 
 イギリス軍の砲兵衝撃弾幕についてのルールは、ほぼドイツ軍の

それ（48.2）と同一だが、これらは衝撃についてサイを振るために
より低い基準値（31CF）が要求される。

48.4 アメリカ軍の砲兵弾幕－タイム・オン・ターゲット
[American Artillery Bombardment – Time on Target] 

a. ToT任務とは、全ての砲弾を同時に目標へ着弾させる、多数のFA
大隊の統合された射撃だった。

b. この戦術は、異なる射撃位置と射程に配備された異なる口径の火
器からの射撃にもかかわらず、達成された。

c. タイム・オン・ターゲット任務は、US野戦砲兵グループ（FAG）
HQによって連携されなければならない。

d. FAグループHQをこの任務に連携させるため、FAG HQは補給
下で自身の軍団HQの指揮下でなければならない。

e. タイム・オン・ターゲット任務は、同じ軍団のいかなるUS戦闘
ユニットの支援にも射撃できる。

48.4.1 タイム・オン・ターゲットの特性
[Time on Target Specifis] 

a. ToTに連携しているFAG HQの従属大隊は、そのToT任務の支
援にのみ射撃できる。

b. 異なるFAグループのFA大隊は、ToT任務のために射撃を統合
できる。

c. 野戦砲兵グループからではない以下のFA大隊は、ToT任務に参
加できる。：

1）同じUS軍のUS軍直属FA大隊。
2）同じ軍団のUS軍団直属独立FA大隊。
3）同じ軍団の師団FA大隊。
4）上記のFA大隊は、タイム・オン・ターゲット任務を連携して
いるFAG HQの指揮範囲内にいなければならない。

5）上記の FA大隊は、据砲状態、補給下、自身のHQの指揮下
になければならない。

48.4.2 タイム・オン・ターゲット攻撃弾幕
 [Time on Target Attack Bombardment] 

a. ToT攻撃弾幕は、適用可能なときに弾幕衝撃表－防御側を射撃で
解決される。

b. 攻撃下のドイツ軍へクスへ砲兵攻撃値を加えることに加えて、防
御側に衝撃を与える可能性がある。

c. 攻撃を支援するためにFAが加えられるに連れて、野戦砲兵攻撃
支援チャートによって修正されるFA戦闘値を合計する。

d. もしも最低コラム以上が獲得されたら、射撃している大隊の連携
についてサイを１つ振る。もしも連携のサイ振りに成功したら（１

～５）、弾幕衝撃表の防御側を射撃上でサイを振り、結果に注意す

る。

e. もしもあれば、続く地上戦闘で適用することになる達成された
drmを示すため、サイを１つ使用する。

f. 弾幕衝撃表上の衝撃影響についてのサイの目にかかわらず、地上
攻撃を支援するために割当てられた FA戦闘値は、その地上攻撃
に加えられることになる。

48.4.3 タイム・オン・ターゲット防御弾幕
[Time on Target Defensive Bombardment] 

a. ToT防御弾幕は、適用可能なときに弾幕衝撃表－攻撃側を射撃上
で解決される。

b. 攻撃下の連合軍へクスへ砲兵防御値を加えることに加えて、攻撃
側に中止 [Abort] 又は衝撃を与える可能性がある。

c. 砲兵ToT防御衝撃弾幕は、攻撃側の敵ユニットによって占められ
た特定へクスへ指向される。ドイツ軍の攻撃側へクスは、射撃し

ているアメリカ軍FAユニットの射程内でなければならない。
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d. この戦術は、防御に加えるCF支援提供を減少させるリスクを持
つが、潜在的な防御効果は増大する。この戦術を使用するための

決断は、連携のサイを振る前に述べられなければならない。

e. 参加している野戦砲兵については、野戦砲兵防御支援チャートに
よって修正されたFA戦闘値を合計する。衝撃についての最小コ
ラム合計（26CF）以上が獲得されたら、射撃している大隊の連
携についてサイを１つ振る。

f. 連携のサイ振りに失敗したら（６）、連合軍は弾幕衝撃表－攻撃
側を射撃上でサイを振れない。代わりに、攻撃下のへクスの防御

側に修正後のFA戦闘値の４分の１が加えられる。
g. 連携のサイ振りが成功したら（１～５）、弾幕衝撃表上で２つの
サイを振り、結果を注意する。全て又は修正後の FA戦闘値のい
くつかは、他の特典に加えてへクスの防御に加えることになる。

h. もしもあれば、続く地上戦闘で適用することになる達成された
drmを示すため、サイを１つ使用する。

a. 戦闘を解決する前に、地形効果チャートを調べる。
b.戦闘値修正、CRT上のコラム・シフト、サイの目修正に注意する。

a. 戦闘解決を解決する前に、火器効果チャートを調べる。
b.戦闘値修正、CRT上のコラム・シフト、サイの目修正に注意する。
c. 表に列記された火器の効果は、地形によって影響されない。

51.1 基本ルール [Basic Rules] 
a. 攻撃：あるプレイヤーの戦闘フェイズ中、手番プレイヤーは友軍
ユニットに隣接する敵ユニットに対して攻撃を実施する。大部分

の場合、隣接する敵ユニットに対する戦闘は選択である。

b. 野戦砲兵とネーベルヴェルファーは、戦闘値の追加に支援を提供
するために射撃できる。

c. 制限：攻撃しているユニットは、攻撃側の戦闘フェイズ中に複数
の戦闘に使用できない。ユニットの戦闘値は、分割できない。同

じへクス内の全防御ユニットは、１つの防御戦力に統合されなけ

ればならない。

51.2 戦闘のシークエンス [Combat Sequence] 
a. 詳細な戦闘の手順は、プレイ補助カード3Aに提供されている。
b. ２つの選択ステップ 6bと 6eは、プレイ補助カード 3A上の戦
闘手順に含まれる。両プレイヤーは、選択ステップの使用に合意

しなければならず、さもなければ無視しなければならない。

c. 選択ステップ6bと6eは、攻撃と防御しているプレイヤーが敵の
砲兵ユニットについて完璧に計算できる能力を限定し、歴史的に

はよりリアルになる。

51.3 戦闘チャートと表 [Combat Charts and Tables] 
 プレイヤー諸氏は、砲兵チャート、地上戦闘への火器効果チャー

ト、地上戦闘への防御位置の影響チャート、地上戦闘への地形効果

チャートの可能性がある多数の戦闘コラム・シフトや戦闘サイの目

修正に注意することになる。これらの影響は自明であり、ルール内

で再掲されない。

52.1 結果が [AE] －攻撃側除去
 [Result is [AE] – Attacker Eliminated] 

 攻撃している全てのユニットが除去される。

52.2 結果が [DE] －防御側除去
 [Result is [DE] – Defender Eliminated] 

 全ての防御側は除去される。攻撃側は、１へクス前進できる（55.0）。

52.3 結果が [1・/] －攻撃側AFVステップ損失
[Result is [1・/] – Attacker AFV Stepp Loss] 

 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンス内に提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位 最高の記載ERを持つ、攻撃している前線AFVが、
１ステップ損失或いは命中を被る。

第２位 最高の記載 ER を持つ、攻撃している戦闘支援 AFV
が、１ステップ損失を被る。

第３位 最高の記載ERを持つ、攻撃している歩兵ユニットが、
１ステップ損失を被る。

第４位 最高の記載ERを持つ、攻撃している非AFV戦闘支
援ユニットが、１ステップ損失を被る。

注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

52.4 結果が [/1・] －防御側AFVステップ損失
[Result is [/1・] –Defender AFV Stepp Loss] 

 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンス内に提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位  防御している AFV が、１ステップ損失或いは命中を
被る。

第２位  防御している歩兵ユニットが、１ステップ損失を被る。

第３位  防御している非 AFV 戦闘支援ユニットが、１ステッ
プ損失を被る。

第４位  防御している砲兵ユニットが、１ステップ損失を被る。

第５位  防御しているHQが１ステップ損失を被る。
注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

52.5 結果が [1/] [Result is [1/] 
 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンス内に提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位 最高の記載ERを持つ、攻撃している前線戦闘ユニッ
トが、１ステップ損失を被る。

第２位 最高の記載ERを持つ、攻撃している戦闘支援ユニッ
トが、１ステップ損失を被る。

注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

52.6 結果が [/1] [Result is [/1]] 
 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンス内に提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位  防御している前線戦闘ユニットが、１ステップ損失を

被る。

第２位  防御している戦闘支援ユニットが、１ステップ損失を

被る。

第３位  防御している砲兵ユニットが、１ステップ損失を被る。

第４位  防御しているHQが、１ステップ損失を被る。
注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

49.0 地上戦闘への地形の影響
[Terrain Effects on Gronund Combat] 

50.0 地上戦闘への火器の影響
[Weapons Effects on Gronund Combat] 

51.0 地上戦闘の手順 [Gronund Combat Procedure] 

52.0 戦闘結果 [Combat Results] 
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52.7 HQの戦闘損失手順 [HQ Combat Loss Procedure] 
a. HQが除去されたとき、ターン記録欄の次のターン上に「非指揮
下」マーカーを持って置かれる。

b. 次のターンに、「非指揮下」マーカーを持つHQは、それが指揮
する組織のいずれかの戦闘ユニットと共に置かれる。

c. HQが「非指揮下」であるとき、組織は「非指揮下」である。
d. 続くターン、通常に指揮状態の判定に進む。

52.8 ドイツ軍のステップ損失進行
[German Step Loss Progression] 

a. ドイツSSと国防軍ステップ減少チャートを参照。
b. 大部分のドイツ軍非AFV戦闘ユニットは、２ステップを持つ。
ユニットの表面は、高い戦力ステップをあらわす。

c. ドイツ軍の全ての非重AFVは、２ステップを持つ。ユニットの
表面は、高い戦力ステップをあらわす。

d. ２ステップを持つドイツ軍戦闘ユニットは、二番目のステップが
失われるときに除去される。

e. 表面に６CFの完全戦力を持つドイツ軍の非 AFVは、二番目の
ステップ損失後に１つの減少状態ステップを持つ。

f. ドイツ軍の全てのティーガーⅠ、ヤークトパンター、パンター
AFVは、二番目のステップ損失後に２つの減少ステップを持つ。

g. ドイツ軍のティーガーⅡとヤークトティーガーAFV は、二番目
のステップ損失後に３つの減少ステップを持つ。

52.9 連合軍のステップ損失進行 [Allied Step Loss Progression] 
a. 連合軍ステップ減少チャートを参照。
b. 大部分の連合軍非AFV戦闘ユニットは、２ステップを持つ。ユ
ニットの表面は、高い戦力ステップをあらわす。

c. ２ステップを持つ連合軍戦闘ユニットは、二番目のステップが失
われるときに除去される。

d. 表面に６CFの完全戦力を持つ連合軍の非 AFVは、二番目のス
テップ損失後に１つの減少状態ステップを持つ。

e. 全てのUS駆逐戦車と全てのM5戦車大隊は、二番目のステップ
損失後に２つの減少ステップを持つ。

f. 全てのUS M4戦車大隊と全てのイギリス軍戦車大隊は、二番目
のステップ損失後に４つの減少ステップを持つ。減少したステッ

プは、上記AFVのステップの用語を持つ。

52.10 [AR1/] 又は [AR2/] 又は [AR3/] 
a. 攻撃側は、指定されたへクス数を退却しなければならない（54.0）。
b. 防御側は、戦闘後前進ができない。

52.11 [/DR1] 又は [/DR2] 又は [/DR3] 又は [/DR4] 
a. 防御側は、指定されたへクス数を退却しなければならない（54.0）。
b. 攻撃側は、戦闘後前進できる。55.0 項の戦闘後前進ルールを参
照。

52.12 [CA]－反撃 [Counterattack] 
a. 防御側を「CA」マーカーで覆う。
b. 拠点又は要塞を占めている防御側は、CAを無視できる。
c. このターンに、防御側は撤退又は反撃しなければならない。選択
肢は、下記52.12.1～52.12.4で説明される。

52.12.1 撤退 [Withdraw] 
a. もしも防御側が撤退すると、その位置は完全にカラになって他の
友軍ユニットは進入できない。

b. 戦闘が発生しないため、敵ユニットはカラになったへクス内へ前
進できない。

52.12.2 反撃 [Counterattack] 
a. 元々の戦闘で防御している全てのユニットは、少なくとも１
へクスの元々の攻撃側へクスを攻撃しなければならない。

b. 元々の防御側の全てが CA に参加しなけれはならないことに注
意。もしも１つが撤退したら、全てが撤退しなければならない。

c. 全ての元々の防御ユニットと共に反撃に参加するため、新たなユ
ニットが元々のへクス内に移動できる。

d. 加えて、いずれかの隣接へクスから反撃に参加するために、他の
ユニットを持ってくることができる。

52.12.3 CA結果を受けて包囲されたユニット
 [Trapped Units subject to CA Result] 

a. ときには、ユニットが敵ユニット又は敵ZOCsによって包囲され
ているため、撤退が不可能になる。

b. もしも包囲された全てのユニットがカッコ付き戦闘値を持つと、
それらは除去される。

c. もしも包囲されたユニットが消耗状態であると、それらは除去さ
れる。

d. もしも包囲されたユニットが休息中であると、それらは除去され
る。

52.12.4 CA結果を受けたユニット－このターンに再び攻撃
される

 [Units Subject to a CA Result – Attacked Again this Turn] 
a. 特定の敵へクスは、同じ友軍軍団のユニットによって同じターン
に複数回攻撃され得ない。

b. ただし、同じ敵へクスは、異なる友軍軍団のユニットによって同
じターンに攻撃され得る。

c. もしも「CA」マーカーで覆われたユニットが同じターンに再び
攻撃されたら、「CA」マーカーは後の攻撃を解決するために解決
のサイが振られる前に取り去られる。

52.13 [Eng] －交戦状態 [Engaged] 
a. ユニットが戦闘に固縛されていることを示すため、「交戦状態

[“Engaged”]」マーカーで攻撃側と防御側を覆う。
b. 交戦戦闘における元々の防御側についての基本ルールは、

52.13.1に提供される。
c. 交戦戦闘における元々の攻撃側についての基本ルールは、

52.13.2に提供される。
d. 交戦戦闘結果に続いて起こり得る可能性については、52.13.3～

52.13.7  
52.13.1 交戦戦闘における元々の防御側についての基準

[Basics for the Original Defenders in an Engaged Battle] 
 次の自軍ターン、以下のごとく交戦状態は元々の防御側の機動性

に影響する。：

a. 歩兵タイプ・ユニットは、交戦戦闘から撤退できない。
b. 航空機ユニットは、交戦戦闘から撤退できない。
c. 対戦車ユニットは、交戦戦闘から撤退できない。
d. 機甲騎兵／偵察（捜索）は、交戦状態に留まるか又は撤退できる。
e. AFVは、交戦状態に留まるか又は撤退できる。
f. 行軍隊形の砲兵ユニットは、交戦状態に留まるか又は撤退できる。
g. 据砲状態の砲兵ユニットは交戦状態に留まるか又は行軍隊形に
モードを転換して撤退できる。

h. 行軍隊形のHQは、交戦状態に留まるか又は撤退できる。
i. 展開状態のHQは、交戦状態に留まるか又は行軍隊形にモードを
転換して撤退できる。

52.13.2 交戦戦闘における元々の攻撃側についての基準
[Basics for the Original Attackers in an Engaged Battle] 

 次の自軍ターン、以下のごとく交戦状態は元々の攻撃側の機動性

に影響する。：

a. 歩兵タイプ・ユニットは、いまだ交戦状態の元々の防御側プラス
いずれかの増援と、再戦闘しなければならない。

b. 対空ユニットは、いまだ交戦状態の元々の防御側プラスいずれか
の増援と、再戦闘しなければならない。

c. 対戦車ユニットは、いまだ交戦状態の元々の防御側プラスいずれ
かの増援と、再戦闘しなければならない。
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d. 機甲騎兵（機甲捜索）は、再戦闘するか、その場で交戦離脱する
か、交戦戦闘から撤退できる。

e. AFVは、再戦闘するか、その場で交戦離脱するか、交戦戦闘から
撤退できる。

f. 隣接する砲兵とHQは、再戦闘するか、その場で交戦離脱するか、
交戦戦闘から撤退できる。

52.13.3 交戦状態からの全防御側撤退
[All Defenders Withdraw from Engaged] 

a. もしも全ての元々の防御側が撤退したら、交戦状態は終了する。
b. 元々の攻撃側と防御側から、適用可能な「交戦状態」マーカーを
取り去る。

52.13.4 防御側のいくつか又は全てが交戦状態に留まる
[Some or All of the Defenders Ramain Engaged] 

a. もしも元々の防御側の１つ以上が、自軍ターンに交戦状態で留ま
ることを選択したら、交戦状態は継続する。

b. 適用可能な「交戦状態」マーカーは保持される。
c. 次の自軍ターン、撤退できない元々の攻撃側は、元々の防御側と
再戦闘しなければならない。

d. 次の自軍ターン、その場で交戦離脱できる元々の攻撃側は、再戦
闘、その場で交戦離脱、撤退することができる。

e. 次のターン、元々の攻撃側は、交戦戦闘で再戦闘するために増援
を持ってくることができる。

f. 元々の攻撃側の増援は、元々の防御側に隣接するいずれかのへク
スから攻撃を統合できる。

g. 13.7h項で述べたごとく、もしも元々の攻撃側が次のターンに休
息中状態を選択したら、やはり起こり得る結果がある。交戦離脱

できない休息中状態の各ユニットで、元々の防御側と再戦闘しな

ければならないものは、代わりに除去される。

52.13.5 交戦状態に留まる防御側が増援される
 [Defender Remains Engaged and is Reinforced] 

a. もしも元々の防御側の１つ以上が、自軍ターンに交戦状態で留ま
ることを選択したら、交戦状態は継続する。

b. 適用可能な「交戦状態」マーカーは保持される。
c. 防御側は、移動中に交戦戦闘を増援するため、ユニットを交戦状
態の防御側へクス内に持ってくることができる。

d. 増援ユニットを「交戦状態 [“Engaged”]」マーカーの下に置く。
いまやこれらは、交戦状態と見なされる。

e. 次の自軍ターン、撤退できない元々の攻撃側は、元々の防御側並
びに増援と再戦闘しなければならない。

f. 次の自軍ターン、その場で交戦離脱又は撤退できる元々の攻撃側
は、再戦闘、その場で交戦離脱、撤退することができる。

g. 次のターン、元々の攻撃側は、交戦戦闘で再戦闘するために増援
を持ってくることができる。

h. 元々の攻撃側の増援は、元々の防御側に隣接するいずれかのへク
スから攻撃を統合できる。

i. 次のターン、上記52.13.4g項で述べたごとく、元々の攻撃側につ
いて、やはり起こり得る結果がある。

52.13.6 防御側の反撃 [Defender Counterattacks] 
あ。

a. 防御側が次の自軍ターンに移動を完了した後、元々の交戦状態攻
撃側に反撃できる。

b. 元々の交戦状態攻撃側のユニットによって占められた、少なくと
も１へクスが攻撃されなければならない。

c. 元々の攻撃側と防御側から適用可能な「交戦状態」マーカーを取
り去る。

d. 交戦状態から撤退できない元々の防御側は、反撃に参加しなけれ
ばならない。

e. 反撃対元々の交戦状態攻撃側を支援するため、防御側によって増
援を持ってくることができる。

f. 元々の防御側の増援は、元々の攻撃側に隣接するいずれかのへク
スから反撃に統合できる。

52.13.7 交戦交代の結果を持つユニット－このターンに再
び攻撃される
[Units with an Engaged Result – Attacked Again this Turn] 

a. 特定の敵へクスは、同じ友軍軍団のユニットによって同じターン
に二度攻撃され得ない。

b. ただし、同じ敵へクスは、異なる友軍軍団のユニットによって同
じターンに攻撃され得る。

c. もしも「交戦状態」マーカーで覆われたユニットが、同じターン
に再び攻撃されたら、「交戦状態」マーカーは後の攻撃を解決する

ためにサイが振られる前に取り去られる。

 アルデンヌで闘った、多数の戦車や駆逐戦車タイプの戦闘性能や

生存性を組み込むことを望むプレイヤー諸氏のために、AFVステッ
プ損失適用の優先順位について、下記の上級ルールを提供する。

53.1 ドイツ軍の対戦車優越－[1・/] 又は [/1・] 
[German Anti-Tank Superiority] 

a. もしもドイツ軍参加部隊が優越対戦車砲を含むと、（1・/）又は
（/1・）の戦闘結果で連合軍AFVのステップ損失は増加する。こ
のような場合、戦闘結果が（1・/）又は（/1・）のとき、連合軍
AFVは２命中を受ける。AFV命中は、52.3と53.4に列記された
優先順位に従って適用される。

b. 優秀な対戦車火器を装備したドイツ軍ユニットは、以下を含む。：
1）NATOボックス上部に「88mm」を持つドイツ軍AA砲。
2）NATOボックス上部に「88mm」を持つドイツ軍AT砲。
3）装甲戦闘車両：パンター、ヤークト・パンター、ティーガー
Ⅰ。ティーガーⅡ、ヤークト・ティーガー、2SSK/410PzJ。

53.2 ドイツ軍重装甲の生存性－[1・/] 又は [/1・]  
[German Heavy Armor Survivability] 

52.3と52.4のAFVステップ損失優先順位は、このルールが有効
であるとき53.2.1と53.2.2によって優先される。
53.2.1 結果が [1・/]－攻撃側AFVステップ損失

[Result is [1・/] – Attacker AFV Stewp Loss] 
 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンスに提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位：最高のERを持つ、攻撃している前線ドイツ軍AFVが１
ステップ損失を被る。ただし、もしも重 AFV で、防御側がM36、
イージー8、ファイアフライ、アキリーズ、90mm又は17ポンド砲
を含むと１命中のみを受け、さもなければ優先順位を進む。

第２位：最高のERを持つ、いずれかの非重AFVが１命中を被る。
第３位：最高のERを持つ、攻撃している歩兵ユニットが１命中を
被る。

第４位：最高のERを持つ、戦闘支援ユニットが１命中を被る。
損失なし：全ての攻撃側が重AFVで、防御しているM36、イージ
ー8、ファイアフライ、アキリーズ、90mm又は17ポンド砲がいな
い場合にのみ発生する。

注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

53.2.2 結果が [/1・]－防御側AFVステップ損失
[Result is [/1・] – Defender AFV Stewp Loss] 

 ステップ損失の優先順位は、下記のシークエンスに提供される。

高い優先順位のユニットがないときには、次の優先順位に進む。

第１位：最高のERを持つ、防御しているAFVが１ステップ損失
或いは１命中を被る。ただし、もしも重 AFV は、攻撃側がM36、
イージー8、ファイアフライ、アキリーズ、90mm又は17ポンド砲
を含む場合にのみ１命中のみを受け、さもなければ優先順位を進む。

第２位：防御しているいずれかの非重 AFV が１命中を受けなけれ
ばならない。

第３位：防御している歩兵ユニットが１命中を被る。

53.0 向上したAFV戦闘 [上級ゲーム]
[Enhanced AFV Combat] 
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第４位：防御している戦闘支援ユニットが１命中を被る。

第５位：防御している砲兵ユニットが１命中を被る。

第６位：防御しているHQが１命中を被る。
損失なし：全ての防御側が重AFVで、攻撃しているM36、イージ
ー8、ファイアフライ、アキリーズ、90mm又は17ポンド砲がいな
い場合にのみ発生する。

注釈：ステップ損失について資格を持つ複数ユニットが存在すると

きには、どのユニットが命中を受けるかは所有者の選択となる。

a. 戦闘のためによる退却は、戦闘結果で指定されるごとく１、２、
３、４へクスになる。

b. 戦闘で防御している全てのユニットは、指定された正確なへクス
の数を退却しなければならない。

c. 退却しなければならない据砲状態の砲兵は、行軍隊形に裏返され
て退却し、次いで「混乱状態２」マーカーで覆われる。

d. 退却しなければならない展開状態の HQ は、行軍隊形に裏返さ
れて退却し、次いで「混乱状態２」マーカーで覆われる。

54.1 退却ルート [Retreat Routes] 
a. 各ユニットの退却ルートは、補給道路まで最短の経路、すなわち
最小のへクス数を通過しなければならない。

b. 最短の経路として資格を持つ複数の経路があるとき、所有してい
るプレイヤーはそれらの間から選択できる。

c. 補給道路に到達した後、退却はいずれかの友軍補給源に向かって、
その道路に沿って継続しなければならない。

d. 補給道路上で開始するユニットは、いずれかの友軍補給源に向か
って、その道路に沿って継続しなければならない。

e. 補給道路に沿って退却しているユニットは、交差点で他の補給道
路に変更できる。

f. 屈曲している補給道路に従うと、ユニットがその元の位置から完
全に離れて退却しない結果になり得るが、これは合法である。

g. 交差点で補給道路を変更することも、ユニットがその元の位置か
ら完全に離れて退却しない結果になり得る。

h. 盤端補給源に到達した瞬間、もしも退却が未だ完了していなけれ
ば、ユニットは盤外へ退却しなければならない。

i. 盤外への退却を強制されたユニットは、復帰できる（34.0）。
j. 戦闘の瞬間に孤立状態（9.16）のユニットは、所有者によってい
かなる方向へも退却させることができる。

54.2 退却の制限 [Retreat Restrictions] 
a. 補給道路への退却ルートは、敵戦闘ユニット、敵 ZOC、妨害地
形から解放されていなければならない。

b. 補給道路に到達した後、補給源への道路は敵戦闘ユニットや敵
ZOCから解放されていなければならない。

c. ZOCチャートと25.0で述べたごとく、敵戦闘ユニットは退却ル
ートや補給道路へZOCを及ぼす。

d. ZOCチャートと25.0で述べたごとく、霧、濃霧、降雪は支配地
域に影響することに注意。

e. もしも敵ZOCが連続した道路のいずれかのへクスに及ぼされた
ら、その道路は補給道路としての資格を持たない。

f. 退却しているユニットは、敵ユニットによって占められたへクス
又は敵ユニットのZOC内のへクスに進入できない。

g. 友軍ユニットによって占められたへクス内に伸びた敵ZOCは、
無効化されない。

h. 同じへクス内に二回退却できるユニットはない。
i. 複数の退却経路が使用可能であるとき、ユニットを戦闘から最遠
方へ退却させる経路が選択されなければならない。

j. もしも唯一の合法的な退却が超過スタックになるへクスである
と、退却しているユニットはスタッキングが合法になるまで除去

されなければならない。

k. もしも退却が自由にスタックできないユニットとのスタックを
もたらすと、全てのユニットが混乱状態になる（23.8と23.9）。

l. 混乱状態の詳細は、29.3項に提供される。
m. ユニットは、移動中に工兵の助けなしで浅瀬を越えれた場合に
のみ河川浅瀬を越えて退却できる。

n. ユニットは、移動中に進入を禁じられたへクス内へ退却できない。
o. もしも指定されたへクス数を退却できないか、又は上記のいずれ
かの制限を破ることなしに退却できなければ、ユニットは除去さ

れる。

p. もしも別の退却ルートが使用可能であれば、退却の要件はユニッ
トの除去を要求しない。ただし、別の退却ルートは、現行戦闘セ

グメント中に除去が発生する場合にのみ選択できる。

54.3 退却の可能性と制限の例
[Example of Retreat Possibilities and Restrictions] 

a. 路外移動表と下記（b）～（d）の少数の例を参照すること。
b. AFV又はトラックのユニットは、もしも道路に沿って以外で森へ
クスの内外へ退却することを強制されたら除去される。

c. 馬匹牽引砲兵又は路外機動ユニットは、凍結でないときに湿地内
へ退却することを強制されたら除去される。

d. 歩兵は、いかなるへクス内へ又は通過して、河川や小川を越えて
退却できるが、湖又はムーズ河を越えることは不可。

a. もしも防御しているプレイヤーが、除去又は退却することを強制
されたら、攻撃しているプレイヤーは戦闘後前進ができる。戦闘

後前進は、他の戦闘を解決する前に、直ちに実行されなければな

らない。

b. もしも攻撃側の戦闘後前進前に、続く戦闘についてのサイ振りを
行ったら、前進の機会は失われる。

c. 前進の最初のへクスは、その戦闘で防御しているユニット（たち）
によって以前に占められていたへクスでなければならない。防御

側のへクスに進入した後、前進しているユニットは前進を継続す

るために、いずれかの合法的な経路を選択できる。

d. 戦闘後前進チャートは、以下のごとく戦闘結果表に一致する。：
D1はDR1、D2はDR2等。

55.1 戦闘後前進の制限 [Advance After Combat Restrictions] 
a. 野戦砲兵ユニット、ネーベルヴェルファー、ほぼ全てのHQは、
決して戦闘後前進ができない。

b. 戦闘後前進ができる３つのドイツ軍 HQ がある。：KGP HQ、
KGC HQ、FE HQ。

c. ユニットは、通常の移動中に移動できるよりも遠くへ戦闘後前進
ができない。

d. 前進しているユニットは、移動中に進入又は退出が禁じられるへ
クスの進入又は退出ができない。

e. 最初のへクス。前進しているユニットは、前進の最初のへクス－
防御側のへクス－内の敵ZOCを無視できる。

f. 次のへクス（たち）。前進しているユニットは、元々の防御側へ
クスを離れた後、敵 ZOC へ進入した瞬間に停止しなければなら
ない。

g. 前進している戦闘ユニットにZOCを及ぼす敵ユニットの能力は、
ZOCチャートと25.0で述べられる。

h. 河川や小川を越えて前進するユニットは、移動中にそれらを越え
ることができるユニットのみである（29.0、30.0）。

i. 浅瀬で河川越える工兵補助を要求するユニットは、河川浅瀬を越
えて戦闘後前進ができない。

j. 攻撃における防御側は、決して戦闘後前進ができない。

54.0 戦闘後退却 [Retreat After Combat] 

55.0 戦闘後前進 [Advance After Combat] 
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55.2 戦闘後前進の増加距離
[Increased Length of Advance after Combat] 

a. 戦闘後前進の距離については、戦闘後前進チャートを参照。
b. 前進を認められる大部分の攻撃ユニットは、基本前進率でそれを
行うことができる。

c. 機甲歩兵、戦車 [Tanks] 又は [Panzer] は、道路前進率で前進で
きる。

d. 機甲偵察（捜索）／騎兵、U.S.レインジャー、３つの強化ドイツ
軍HQ（2.6.2f）は、偵察（捜索）前進率で前進できる。

55.3 渡河前進 [Advance Across Rivers] 
a. 徒歩ユニットは、非浅瀬又は非橋梁へクスで橋梁なしの河川を越
えて前進できる唯一のユニットである。

b. もしも徒歩ユニットが河川の隣でターンを開始していなければ、
これらは防御側のへクス内へ前進して停止できる。

c. もしも徒歩ユニットが河川の隣で開始したら、防御側のへクスへ
前進した後に移動を継続できる。

d. ただし、継続するためには、追加へクスへ進入するために十分な
MFを残して持っていなければならないことに注意。

55.4 前進の可能性と制限の例
[Examples of Advance Possibilities and Restrictions] 

a. 路外移動表と下記（b）～（d）の少数の例を参照すること。
b. ６MFを持つ歩兵は、森を通過して２へクス前進できる。各へク
スは、３MFかかる。

c. ６MFを持つ歩兵は、地表が凝固又は泥濘のとき、湿地（４MF）
を通過して１へクス前進できる。

d. ６MFを持つ歩兵は、地表が凍結のとき、凍結湿地を通過して最
大４へクス前進できる。

 これらのルールは、戦闘後前進している AFV による、無防備の
砲兵ユニットやHQへの蹂躙を認める。脆弱な砲兵ユニットやHQ
は、前線がこれらの防護に失敗したときそれを把握しなかった。

56.1 朝 [MO] と午後 [AF] ターン
 [Morning [MO] and Afternoon [AF] Turns] 

 朝と午後のターン中、戦闘後前進している AFV は、以下のごと
く砲兵ユニット又はHQを蹂躙できる。：
a. 蹂躙へクスは、砲兵と／又はHQユニットのみを含まなければな
らない。

b. 蹂躙しているAFVは、防御側のへクスがあたかもカラであるご
とく進入できなければならない。

c. 前進しているユニットは、防御側のへクス内への道路を使用でき
る。

d. 蹂躙しているAFVは、防御側のへクス内で停止しなければなら
ず、更に進めない。

e. 防御している砲兵ユニットと／又はHQは、直ちに除去される。
f. 除去されたユニットの存在は、未だ戦闘後前進していない他のユ
ニットを妨害しない。

g. 未だ戦闘後前進していない他のユニットは、移動と戦闘後前進の
ルールに従って蹂躙へクスの進入と退出ができる。

h. 戦闘後前進中の蹂躙は、霧、濃霧、降雪のターン中は不可能であ
る。

56.2 夜明け前 [PD] と夕方 [EV] ターン
[Predawn [PD] and Evening [EV] Turns] 

 これらのルールは、夜間に戦闘後前進している優秀な AFV によ
る、無防備の砲兵ユニットやHQへの蹂躙を認める。
a. 戦闘後前進している第１SS装甲師団／KGP、第２SS装甲師団、
第２装甲師団の戦車 [Panzers] は、夜間ターン中に砲兵と／又は

HQユニットを蹂躙できる。
b. 夜間蹂躙についてのルールは、上記ルール 56.1に列記されたそ
れと同じである。

 アルデンヌ攻勢中、装甲組織はUSの防御位置を迂回するよう命
じられていた。しかし、1940年と異なり、防御側の連合軍はこの戦
術に用心していた。それでも、特に夜間や霧が出たときには、装甲

部隊は連合軍部隊をすり抜けることができた。連合軍の機甲組織も

この戦術の使用を学んでいた。下記の２つのタイプの攻撃は、敵の

後背地域へ前進するため、敵の防御位置を迂回する可能性創出の試

みである。

57.1 アルデンヌ44電撃戦－晴天昼間 [MOとAF] ター
ン [Ardennes 44 Blitz - Clear Day [MO and AF] Turns]

a. この攻撃のタイプは、敵をすり抜けるために通常戦闘フェイズ
（51.0）中に実施された欺瞞攻撃である。

b. 補給下のドイツ軍又は連合軍のユニットは、元の敵防御側に電撃
戦（前進）を試みることができる。

c. この攻撃の種類は、交戦戦闘で再戦闘していると選択できない。
d. 衝撃状態のユニットは、電撃戦攻撃に参加できない。
e. 攻撃しているユニットは、少なくとも１つの歩兵ユニットと１つ
の前線戦車 [Panzer又は Tank] ユニットを含まなければならな
い。

f. もしもこのタイプの攻撃で攻撃側が偵察（捜索）ユニットを含む
と、（－１）drmが適用される。

g. もしも防御側がこのタイプの攻撃に対して偵察（捜索）ユニット
を含むと、（＋１）drmが適用される。

h. 上記（f）と（g）に加えて、適用可能な全てのコラム・シフトと
drmを適用する。

i. 攻撃は、全ての支援が加えられ、適用可能な全てのコラム・シフ
トが適用された後で、２対１以上の比でなければならない。

j. もしも航空支援、砲兵支援、火器の影響又は地形の影響が２対１
未満に非を減少させたら、通常の戦闘が発生する。

k. 攻撃側は、電撃戦攻撃表を使用する。
l. 少なくとも、攻撃後に１つの攻撃している歩兵タイプのユニット
が防御側へクスの隣接に留まらなければならない。

57.2 霧中の虎44年電撃戦－霧、降雪、夜間
 [Tiger in the Mist 44 Blitz – Fog, Snow or Night] 

 アルデンヌ攻勢中、ドイツ軍はUSの航空機と砲兵優越の圧倒を
試みて欺瞞を用いた。霧と夜間ターン中の多くで、ドイツ軍の機械

化縦隊はUSの縦隊に紛れ込み、アメリカ軍の不意を突いて砲火を
開いた。US 部隊がこの戦術を学んで自軍も待ち伏せを実施したた
め、反対に行うこともフェア・プレイだった。

a. この攻撃のタイプは、敵をすり抜けるために通常戦闘フェイズ
（51.0）中に実施された欺瞞攻撃である。

b. 補給下のドイツ軍又は連合軍のユニットは、霧、濃霧、夜間のタ
ーンに元の敵防御側に電撃戦を試みることができる。

c. この攻撃の種類は、交戦戦闘で再戦闘していると選択できない。
d. 衝撃状態のユニットは、電撃戦攻撃に参加できない。
e. 攻撃しているユニットは、少なくとも１つの前線戦車 [Panzer
又はTank] ユニットを含まなければならない。

f. もしも攻撃側が攻撃に砲兵支援を投入しなければ、防御側は砲兵
支援を投入できない。

g. もしも攻撃側が攻撃に航空支援を投入しなければ、防御側は航空
支援を投入できない。

h. もしもこのタイプの攻撃で攻撃側が偵察（捜索）ユニットを含む
と、（－２）drmが適用される。

i. もしも防御側がこのタイプの攻撃に対して偵察（捜索）ユニット
を含むと、（＋２）drmが適用される。

56.0 戦闘後前進中の蹂躙
[Overrun During Advance After Combat] 

57.0 電撃戦44 [Blitzkrieg 44] 
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j. このタイプの攻撃は、霧、濃霧、降雪、夜間又はこれらのいずれ
かの組み合わせターン中に、１コラム・シフト右を受け取る。

k. 上記（h）、（i）、（j）に加えて、適用可能な全てのコラム・シフ
トとdrmを適用する。

l. 攻撃側は、全ての支援が加えられ、適用可能な全てのコラム・シ
フトが適用された後で、２対１以上の比で攻撃しなければならな

い。

m. もしも航空支援、砲兵支援、火器の影響又は地形の影響が２対
１未満に比を減少させたら、通常の戦闘が発生する。

n. 攻撃側は、電撃戦攻撃表を使用する。
o. 攻撃しているユニットは、攻撃後に防御側へクスの隣接に留まる
必要がない。

57.3 電撃戦44前進ルールと制限
[Blitzkrieg 44 Advance Rules and Restrictions] 

a. 電撃戦攻撃の後に前進しているユニットは、決して橋梁以外で河
川を越えられない。

b. 電撃戦攻撃では、防御側ユニットは決して退却又はステップ損失
を強制されない。

c. 電撃戦は、前線 AFV、トラック・ユニット、路外機動ユニット
にいかなる方向への前進も認める。

d. 戦闘支援ユニットは、これらのタイプの攻撃で前進できず、これ
には突撃砲と駆逐戦車を含む。

e. 野戦砲兵ユニットとNWは、決して戦闘後前進できない。
f. KGP HQ、KGC HQ、FE HQは、これらのタイプの攻撃で前進
できる。その他のHQは、前進できない。

g. 前進しているユニットは、その攻撃で防御しているユニットの
ZOC内に前進できない。

h. 電撃戦攻撃で前進しているユニットは、前進ユニットに影響する
最初の敵ZOCに進入した瞬間に停止しなければならない。

i. ZOCは、霧、夜間、降雪によって影響を受けることに注意。ZOC
チャートと25.0項を参照。

j. 電撃戦攻撃対隣接へクス内に ZOC を及ぼさないユニットは、当
該へクス内とそれを越える前進を認めることになる。

k. 前進しているユニットは、対応する前進中に元々隣接で防御して
いるHQ／砲兵ユニットを蹂躙できない。

l. 電撃戦攻撃の後に前進しているユニットは、それでも全ての移動
ルールと戦闘後前進のルールに従わなければならない。

57.4 戦闘後前進の増加距離
[Increased Length of Advance after Combat] 

 アルデンヌ44と霧中の虎44攻撃に適用するルール55.2を参照。

 戦闘の終了セグメントに、活性化した軍団について、一定のユニ

ットの状態とマーカーを調整しなければならず、他はその場に留ま

る。

a. 「攻撃 [“Attack”]」マーカーを取り去る。
b. 「中止 [“Abort”]」マーカーを取り去る。
c. 地上戦闘支援任務の航空機を取り去る。
d. 射撃しているいかなる大隊からも「射撃済 [“Fired”]」マーカーを
取り去らない。

e. 連合軍組織の「射撃済 [“Fired”]」マーカーを取り去らない。
f. 適用可能な「CA」又は「交戦状態 [“Engaged”]」マーカーを取り
去らない。

g. 「衝撃 [“Shock”]」マーカーを取り去らない。
h. 消費済指揮官をその表面に返さない。

a. 59.1で述べるごとく、突破セグメント中、予備は指揮官による命
令なしで配置変更できる。

b. 59.2で述べるごとく、突破セグメント中、予備は指揮官によって
完全移動で解放され得る。

59.1 予備の配置変更 [Repositioning Reserves] 
a. このセグメント中、予備状態のユニットはその半分のMF（端数
切り上げ）まで移動でき、予備状態に留まる。

b. ユニットは、補給下で師団HQ、旅団HQ、指揮官の指揮下でな
ければならない。

c. ユニットは、移動して敵ユニットに隣接できない。

59.2 突破移動 [Exploitation Movement] 
a. このセグメント中、予備状態のユニットは突破を実施できる。
b. 突破は、活性化した軍団についての全ての攻撃が完了した後に発
生する。

c. 突破は、突破セグメントに予備状態のユニットがその移動値の半
分を超えて移動するときに発生する。

d. 突破は、突破セグメント中にユニットが移動して敵ユニットに隣
接するときにも発生する。

e. 予備状態のユニットは、突破するために指揮下で補給下でなけれ
ばならない。

f. 予備は、予備の指揮系統内の「E」属性を持つ指揮官によって解
放されなければならない。

g. 予備ユニットを移動させるためには、「E」属性を有している指
揮官の指揮範囲内にいなければならない。

h. 「E」属性を持つ指揮官は、消費状態であっても予備を解放でき
る。

i. 指揮官の指揮属性は、その指揮官が突破のために解放できるユニ
ットの最大数を表示する。

j. 予備状態の戦闘ユニットは、その完全なMFまで移動できる。突
破移動の後に戦闘を実行できない。

k. 突破が発生した後に「予備」マーカーを取り去る。
l. 突破のために予備を解放する指揮官は、もしも消費済でなければ、
突破セグメントの終了時に完全MFで移動することもできる。

60.1 ドイツ軍又は連合軍のターンの終了
[German or Allied End of Turn] 

a. このセグメントは、ドイツ軍プレイヤーについて最後に活性化さ
れたドイツ軍軍団の突破セグメント後に発生する。

b. このセグメントは、連合軍プレイヤーについて最後に活性化され
た連合軍軍団の突破セグメントの後に発生する。

60.2 防御構築完成フェイズ
[Defensive Construction Competeion Phase] 

a. 防御構築セグメント（19.0）中に開始した構築は、このフェイズ
中に完成する。

b. 敵の戦闘ユニットがその位置に隣接していてはならず、それでも
構築しているユニットはへクス内にいなければならない。

c. 陣地 [Improved Positions]、拠点 [Strong Points]、道路ブロック
[Road Blocks] を完成面に裏返す。

d. カラの陣地、拠点、道路ブロック、要塞 [Fort] を取り去る。

60.3 橋梁構築進捗フェイズ
[Bridge Construction Progress Phase] 

 以下の活動は、完成のために複数ターンが要求される橋梁構築に

ついて実施される。詳述されたルールは、12月16日のドイツ軍の

58.0 戦闘の終了セグメント管理
[End of Combat Segment Admin]  

59.0 突破 [Explotation] 

60.0 プレイヤー・ターンの終了セグメント
[Player End of Turn Segment ]  
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橋梁構築についてのシナリオで見られる。橋梁が完成したとき、完

成面に裏返される。

60.3.1 軍工兵によるドイツ軍の橋梁構築進捗
[German bridge construction progress by Army Engineers] 

a. もしも「架橋開始 [“Begin Bridge”]」マーカーがあると、それを「構
築１ [“Constructin 1”]」マーカーに変更する。

b. もしも「構築１」マーカーと「架橋工事停止 [“Halt Bridge Work”]」
マーカーがあると、「構築１」マーカーは留まる。

c. もしも「構築１」マーカーがあり、「架橋工事停止 [“Halt Bridge 
Work”]」マーカーがないと、「構築２」マーカーへ進捗する。

d. もしも「構築２」マーカーと「架橋工事停止 [“Halt Bridge Work”]」
マーカーがあると、「構築２」マーカーは留まる。

e. もしも「構築２」マーカーがあり、「架橋工事停止 [“Halt Bridge 
Work”]」マーカーがないと、「構築３」マーカーへ進捗する。

f. もしも「構築３」マーカーと「架橋工事停止 [“Halt Bridge Work”]」
マーカーがあると、「構築３」マーカーは留まる。

g. もしも「構築３」マーカーがあり、「架橋工事停止 [“Halt Bridge 
Work”]」マーカーがないと、「構築４」マーカーへ進捗する。

h. もしも上記（g）で置かれた「構築４」マーカーが軍直属工兵を
持つへクス内であると、そのへクスの対岸が敵戦闘ユニットから

解放されている限り橋梁は完成する。完成の遅延については、21.4
を参照。

60.3.2 架橋工兵によるドイツ軍の橋梁構築進捗
[German bridge construction progress by Bridge Engineers] 

a. もしも「架橋開始 [“Begin Bridge”]」マーカーがあると、それを「構
築１ [“Constructin 1”]」マーカーに変更する。

b. もしも「構築１」マーカーと「架橋工事停止 [“Halt Bridge Work”]」
マーカーがあると、「構築１」マーカーは留まる。

c. もしも「構築１」マーカーがあり、「架橋工事停止 [“Halt Bridge 
Work”]」マーカーがないと、「構築２」マーカーへ進捗する。

d. もしも上記（c）で置かれた「構築２」マーカーが架橋工兵を持
つへクス内であると、そのへクスの対岸が敵戦闘ユニットから解

放されている限り橋梁は完成する。完成の遅延については、21.4
を参照。

60.3.3 軍団又は軍工兵による連合軍の橋梁構築進捗
[Allied bridge construction progress by Corps or Army Engineers] 

a. もしも「架橋開始 [“Begin Bridge”]」マーカーがあると、それを「構
築１ [“Constructin 1”]」マーカーに変更する。

b. もしも「構築１」マーカーと「架橋工事停止 [“Halt Bridge Work”]」
マーカーがあると、「構築１」マーカーは留まる。

c. もしも「構築１」マーカーがあり、「架橋工事停止 [“Halt Bridge 
Work”]」マーカーがないと、「構築２」マーカーへ進捗する。

d. もしも上記（c）で置かれた「構築２」マーカーが連合軍の軍又
は連合軍の軍団工兵を持つへクス内であると、そのへクスの対岸

が敵戦闘ユニットから解放されている限り橋梁は完成する。完成

の遅延については、21.4を参照。

60.4 12月16日のドイツ軍の橋梁構築進捗
 [German Bridge Construction Progress on 16Dec] 

16MO ターンのウール [Our] 川とザウアー [Sauer] 川上のダス
ブルク [Dasuburg]、ゲミュント [Gemünd]、ヴィアンデン [Vianden]、
ヴァレンドルフ [Wallendorf]、エヒテルナハ [Echternach] の橋梁構
築の重要なルールが、第５装甲軍と第７軍のシナリオ・ルールに提

供される。

60.5 アメリカ軍師団砲兵の撤退
[American Withdrawal of Divisional Artillery] 

a. 全滅してしまったアメリカ軍師団から師団砲兵大隊を取り去る。
b. 全滅した師団とは、特定のユニット名称を表示する前線大隊を持
たない師団のことである。

c. 特定のユニット名称を表示するUS大隊の例については、24.8項
を参照。

d. ステップ減少ユニットは、決して特定のユニット名称を表示しな
い。これらは、カウンター上に「ステップ [“Step”]」の用語を持
つ。

e. 工兵は、望むときに前線ユニットとして分類できる。
f. 撤退が要求されるとき、それらをマップから取り去る。
g. 孤立状態ユニットは、撤退できない。9.16を参照。

60.6 衝撃からの回復 [Shock Redovery] 
 ドイツ軍と連合軍プレイヤーの EOTセグメント中、全てのユニ
ットについて「衝撃 [“Shock”]」マーカーが「混乱状態２」マーカー
に置き換えられる。

60.7 連合軍の「射撃済」マーカー [Allied “Fired” Markers] 
a. 射撃している個別の連合軍FA上に置かれた「射撃済」マーカー
は、ドイツ軍と連合軍プレイヤー・ターンの終了セグメント後に

取り去られる。

b. 43.7.1に従って置かれた連合軍組織の「射撃済」マーカーは、相
互ターンの終了セグメント（61.2）になるまで取り去られない。

c. 43.7.2に従って置かれた連合軍組織の「射撃済」マーカーは、相
互ターンの終了セグメント（61.2）になるまで取り去られない。

60.8 ドイツ軍の「射撃済」マーカー [German “Fired” Markers] 
備忘－ドイツ軍の「射撃済」マーカーは、相互ターンの終了セグメ

ント（61.0）になるまで取り去られない。
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このセグメントは、連合軍プレイヤーのターンの終了セグメン

（60.1～60.7）が完了した後に開始される。

61.1 休息済HQ指定フェイズ [Rested HQ Designation Phase] 
a. 「休息中 [“Resting”]」マーカーで覆われた全てのHQ上に「休息
済 [“Rested”]」マーカーを置く。

b. もしもHQが「疲労 [“Fatigue”]」マーカーを持つと、「休息済」
マーカーを受け取るときに「疲労」マーカーは留まる。

c. ルール4.2で述べたごとく、疲労から回復するために１日の間の
２ターンに休息中を取る。

d. 工兵と共にスタックした「瓦礫 [“Rubble”]」マーカーが取り去ら
れる。

e. 「消耗状態 [“Exhausted”]」を持つHQは、次のPDターンになる
までマーカーを保持する。消耗からの回復については、4.3 を参
照。

61.2 マーカーの調整と消費済航空機の撤去
[Adjust Markers and Remove Spent Aircraft] 

a. 全ての消費済指揮官をその表面に返す。
b. 全てのユニットから「混乱１ [“Disrupt 1”]」を取り去る。
c. 全てのユニットについて、「混乱２」マーカーを「混乱１」に裏
返す。

d. 工兵と共にスタックした全「瓦礫１[“Rubble 1”]」マーカーは取り
去られる。

e. 瓦礫は、工兵なしでゆっくり一掃される。「瓦礫２」は「瓦礫１」
になり、「瓦礫１」マーカーは取り去られる。

f. 全ての工兵ユニットから「フェリー [“Ferry”]」マーカーを取り去
る。

g. 全てのドイツ軍射撃済マーカーを取り去る。
h. 43.7.1に従って置かれた、全ての連合軍組織の「射撃済」マーカ
ーを取り去る。

i. 43.7.2に従って置かれた、全ての連合軍組織の「射撃済」マーカ
ーを取り去る。

j. 全ての航空機を取り去る。
k. 全ての「燃料不足 [“Low Fuel”]」マーカーを取り去る。
l. もしもEVターンの終了であると、「夜間移動 [“Night Move”]」マ
ーカーを取り去る。

m. もしもEVターンの終了であると、「予備 [“Reserve”]」マーカー
を取り去る。

n. 砲兵代用カウンターを組織の個別大隊と置き換えるか又は逆も
同様。

掃射攻撃 [Strafe Attack] 

１．アメリカ軍は、掃射のためにB26を7444に置く（上記を参照）。
２．B26は迎撃されず、掃射攻撃に進む。
３．B26は、7444と各隣接へクスを掃射できる。
４．7345内に美味しい砲兵目標があるが、へクス内に軽AAと隣接
に２つの重AAユニットがあることに注意。
５．B26は最初に7545の掃射を選択し、そこには26VG砲兵連隊
と26VG ヘッツァーを含む。
６．26VG 砲兵連隊は５個砲兵大隊をあらわし、AA 防護を持たな
い大きな目標である。

７．ヘッツァーAFVは、5.7.5項に従って最初に掃射されなければ
ならない。USプレイヤーによって赤と白のサイが振られる。：
a）掃射攻撃表対ヘッツァーでサイを振り、赤いサイは３である。
ヘッツァーは、混乱２を獲得する。

b）ヘッツァー射撃について AA応射表上で、掃射している B26
にサイを振り、白いサイは４で、対爆撃機にdrmなしで、４の
目は効果なしを生み出す。

８．ここで、26VG砲兵連隊が掃射される。赤と白のサイがUSプ
レイヤーによって振られる。

a）掃射攻撃表対砲兵でサイを振り、赤いサイは４。砲兵ユニッ
トは混乱２マーカーを獲得し、行軍隊形に裏返される。

b）砲兵が掃射しているB26に応射する。航空機を帰還させるた
めには、不可能な７の目が必要となる。

９．US プレイヤーは、ここで掃射するために他のへクスを選択す
るか、又は掃射を中止しなければならない。

10．USは、重要なXLVII HQと重AA大隊を持つ7443を掃射す
ることを選択する。

11. 5.7.5.A項に従って、重AAユニットが掃射されなければならず、
USプレイヤーによって赤と白のサイが振られる。
a）掃射攻撃表対重AAユニットでサイを振る。赤いサイは２で、
目標へクス内の重AAについて＋２drmを加える。４の結果は
混乱状態を生み出す。AAユニットは、混乱２を獲得する。

b）重AAは、掃射しているB26に応射する。白いサイは１で、
目標へクス内の重AAについて＋２drmを加え、３の効果なし
を生み出す。

相互プレイヤー・セグメント
[MUTUAL PLAYER SEGMENTS] 
ターンの終了 [END OF TURN]

61.0 相互ターンの終了セグメント
[Mutual End of Turn Segment ]  

プレイの例 [EXAMPLE OF PLAY]
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12. ここで、XLVII HQが掃射される。USプレイヤーによって赤
と白のサイが振られる。

a）掃射攻撃表対HQでサイを振り、赤いサイは２で目標へクス
内の重AAについて＋２drmを加える。以前の混乱対重AAは
その戦闘能力だけではなく機動性に影響するが、HQに４混乱
状態と行軍隊形へ裏返す結果になる。行軍隊形の軍団 HQ は、
減少した指揮範囲を持ち、従属師団を「非指揮下」に置き得る。

HQ上に混乱状態２を置く。
b）HQは掃射しているB26に応射し、白いサイは４で目標へク
ス内の重AAのために＋２drmを加え、６を生み出して効果な
しの結果である。

13. 7345内の766砲兵HQを混乱させるのは良いが、近くに余りに
も多数のAAユニットがある。

14. USプレイヤーは、他のへクス／ユニットを掃射しないことに決
める。

15. 相互航空機セグメントが終了する。掃射しているB26は、移動
セグメントの終了まで7444内に留まる。

16. 敵の移動セグメント中に掃射しているユニットが盤上にあると
き、掃射エリアは妨害される。

迎撃の例 [Interception Example] 

１．USは掃射のためにB26を7444内に置く（掃射の例を参照）
２．ドイツ軍は、そのHQと砲兵を混乱させることを望まず、掃射
しているB26をMe262ジェット機で迎撃する。
３．5.7.4を参照。Me262のB26へのドイツ軍の迎撃を解決する。
４．Me262は、２つのサイコロを振る。赤（２）はMe262のため、
白（４）は掃射しているB26のためである。
５．Me262 の格闘戦 AF（６）に赤いサイの目（２）加え、（８）
に相当する。

６．USの掃射航空機のDF（３）に白いサイ（４）を加え、（７）
に相当する。

７．Me262のAF合計はB26のDF合計よりも大きく、USの掃射
B26は帰還して取り去られる。
８．ここでUSの掃射B26は、２つのサイコロを振る。USについ
ての赤（６）とMe262についての白（２）である。
９．赤サイ（６）をUSの掃射B26のAF（３）に加え、（９）に
相当する。

10. 白サイ（２）をMe262のDF（７）に加え、（９）に相当する。
11. US B26のAF合計は、Me262のDF合計よりも小さいため、

Me262は帰還しない。
12. Me262は、XLVII軍団HQに戻される。
13. 軍団HQへ戻った迎撃機は、このターンの後で戦闘セグメント
中に使用可能である。戦闘セグメント中に迎撃でき、又は地上戦

闘支援を提供できる。

14. Me262は、迎撃機として使用されるのがベストである。

HQ活性化手順の例：軍、軍団
[Example of HQ Activation Process: Army, Corps] 

１．ドイツ第５装甲軍HQが活性化され、MOターンに「活性」状
態であると仮定する。

a. プレイのシークエンス内の直接的アクションについての手順
を完了する。14.5.3を参照。
1）全ての軍 HQは各ターンに「指揮下」なので、第５装甲軍

HQは「指揮下」である。
2）第５装甲軍の全ての HQとユニットは、指揮下で補給下と
仮定する。

3）第５装甲軍内の組織は、燃料不足 [Low fuel] を負っている
と仮定する。

b. 従属軍団によって、プレイのシークエンスの支援的アクションを
実施できる。13.5.3を参照。
1）活性状態の軍直属戦闘ユニットは、防御位置を構築できる。
2）活性状態の軍直属工兵は、「工兵フェリー」マーカーを置くこ
とができる。

3）活性状態の軍直属工兵は、橋梁の構築又は解体ができる。
c）軍 HQ とその従属軍直属戦闘ユニットは、完全な移動と戦闘の
能力を持つが、活性軍とその師団と連携して移動並びに戦闘を行

うため、これらの能力を拘置できる。

２．ここでドイツ軍プレイヤーは、LXVI軍団、又はLVIII軍団、
又はXLVII軍団を活性化させることができる。
３．XLVII軍団は、「活性」状態に活性化されると仮定する。

a. ドイツ軍XLVII軍団HQが活性化したとき、そのターンのそ
の軍団についてのランダム・イヴェントが振られる。

b. XLVII軍団が活性化したとき、２装甲、26VG、Lehrも活性化
される。

c. 活性化状態は、各師団について選択されなければならない。
d. ２装甲について「休息中」、26VGについて「活性状態」、装甲

Lehrについて「活性状態」が選択されたと仮定する。
e. ２装甲HQは、「休息中」マーカーで覆われる。
f. 「活性状態」の26VGとLehrは、非マーク状態に留まる。も
しもこれがEVターンであれば、「夜間移動」マーカーを得るこ
とになる。

４．活性状態の軍団と師団の戦闘ユニットは、防御位置を構築でき

る。

５．活性状態の師団工兵は、「工兵フェリー」又は「橋梁爆破準備」

マーカーを置くことができる。活性状態の軍団工兵は、同様に行

うことができ、又は橋梁の建設／解体ができる。

６．状態にかかわらず、全てのHQは完全移動で移動できる。
７．XLVII 軍団直属、26VG、装甲 Lehr の戦闘ユニットは、完全
なMFで移動できる。
８．上記ステップ１c で移動を拘置した活性状態の軍直属戦闘ユニ
ットは、完全なMFで移動できる。
９．第２装甲師団の休息中従属ユニットは、そのMFの半分まで又
は少なくとも１へクス移動できる。

10. 最終的に、XLVII軍団の全ユニットが移動を終え、次いで連合
軍の指揮官対応が発生する。

11. XLVII軍団直属、26VG、装甲Lehrの活性状態の戦闘ユニット
は、完全な戦闘能力を持つ。

12. 上記ステップ１c で移動を拘置した活性状態の軍直属戦闘ユニ
ットは、完全な戦闘能力を持つ。

13. 休息中の第２装甲師団の戦闘ユニットは、攻撃できない。
14. XLVII軍団、又はLXVI軍団、又はLVIII軍団についての全て
のアクションが完了した後、ステップ３で開始されるアクション

が実行される。

橋梁構築 [Bridge Construction] 
 橋梁構築はルールとシナリオの指示で完全に述べられるので、橋

梁構築の例は、ここでは提供されない。ランダム・イヴェントによ

って影響されない橋梁構築については、60.3項を参照。12月16日
にランダム・イヴェントによって影響される橋梁構築ダスブルク、

ゲミュント、ヴィアンデン、ヴァレンドルフ、エヒテルナハについ

てはシナリオ75.2、75.3項を、橋梁構築手順の包括的な例について
は75.4項を参照。
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指揮経路－補給経路の例 [Comm Path－Supply Path Examples] 

黄色の点線
１．晴天、昼間ターンで、各USユニットは隣接６へクス内にZOC
を持つ。

２．友軍ユニットは、指揮経路をたどるために敵 ZOC を無効にす
る。

３．指揮経路は、6620内の 1SS工兵を通過してたどることができ
る。

４．6520内の1SS-1/Iは、6921内の1SS HQの指揮下である。
５．ただし、1SS-1/Iは非補給下（OOS）である。
６．友軍ユニットは、補給経路をたどるために敵 ZOC を無効にし
ない。

黒の点線
１．晴天、昼間ターンで、各USユニットは隣接６へクス内にZOC
を持つ。

２．指揮経路は、河川を越え、全ての地形タイプを通過してたどる

ことができる。

３．6421内の 1SS-1/II歩兵と 6124内の 1SS捜索は、6921内の
1SS HQの指揮下である。
４．ただし、両ユニットは OOSである。補給経路は、非橋梁河川
を越えてたどることができない。

５．補給経路は、河川又は浅瀬で河川又は小川を越えてたどること

ができるが、トロワ・ポン [Trois Ponts] の無傷の橋梁を越える唯
一可能な補給経路は、US歩兵ユニットのZOCによって妨害され
ている。

赤い点線
１．霧のターンである。隣接する森、林、破砕地のへクス内に伸び

るZOCはない。
２．指揮経路は、1SS-1/I、1SS-1/II、1SS捜索までたどることがで
きる。無傷の橋梁は要求されない。

３．補給経路は、トロワ・ポンの無傷の橋梁を越えて、1SS-1/I、
1SS-1/II、1SS捜索までたどることができる。

移動と補給へのZOCの影響 [Effects of ZOC on Movement and Supply] 

 以下のZOCの例について、晴天、昼間と仮定する。
１．青の矢印 2Pz/304/I徒歩は、USのZOCに当たることなしで

5843、5744、5644を通過して移動する。ティームDesobry戦車
は、隣接する５つの平地地形へクスに ZOC を持つが、町へクス
内は不可。

２．青い矢印下部の橙色の矢印 この矢印は、有効な補給経路を示

す。

３．上部の赤の矢印 6343内で開始する IV号戦車は、6242を通
過し（ZOCなし）、次いで6243内のSPAAで停止することなし
で6143、6043へ移動できる。－軽AAはAFVにZOCを持たな
い。ティーム・チェリーは、6043内で停止する。
４．最上部の紫色の矢印 自動車化歩兵は、停止することなしで

6242 を通過して移動できるが（森は、AA による ZOC なし）、
SPAAは6143内でZOCによって停止させる。
５．上側の黒の矢印 この矢印は、6243内の SPAAによって停止
させられる有効な補給経路を示す。もしもユニットがいずれかの

タイプ・ユニットに ZOC を及ぼすと、補給経路も停止させる。
－25.2a。
６．最下部の赤の矢印 6444で開始する IV号戦車は、6345内へ
移動でき、次いで 6244と 6144内へSPAAで停止することなし
で6143、6043へ移動できる。－軽AAはAFVにZOCを持たな
い。ティーム・チェリーは、6144内で停止する。
７．最下部の紫色の矢印 自動車化歩兵は、6243内の SPAAによ
って6244内で停止させられる。
８．下方の黒い矢印 この矢印は、6243内の SPAAによって停止
させられる有効な補給経路を示す。もしもあるユニットがいずれ

かのタイプのユニットに ZOC を及ぼすと、それは補給経路も停
止させる。

９．黄色の矢印 パンター又は26VG歩兵は、ティーム・オハラの
前を停止することなしで6046を通過して移動できるが（森は、
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AAによるZOCなし）、5846内の機甲歩兵は5947内で止させる
どちらも停止させる。

10. 黄色の矢印下部の橙色の矢印 5846 内の機甲騎兵によって停
止される有効な補給経路を示す。

11. もしも霧のターンであると、林、破砕地、森、湿地内へZOCを
及ぼすユニットはない。

12. もしも濃霧又は降雪のターンだったら、いかなるへクス内にも
ZOCを及ぼすユニットはなかったことになる。

13. 夜間ターンだったら、森又は湿地内へ ZOC を及ぼすユニット
はない。

移動の例－軍境界線 [Movemeny Example – Army Boundary] 
 下のマップ図を参照。

 ドイツ軍16MOターンの開始である。
 軍境界線の北は濃霧。

 軍境界線の南は晴天。

3.3.2cと3.3.3cに従い、濃霧状態は、軍境界線道路に沿って発生
する。

１．境界線道路の北のUSユニットは、境界線道路以北のへクス上
にZOCを持たない。
２．境界線道路の南のUSユニットは、境界線道路のいかなるへク
スにもZOCを持たない。
３．境界線道路上のUSユニットは、ZOCを及ぼさない。それらは
濃霧内である。ZOCチャートを参照。
４．上の例で、XLVI軍団は最初に活性化し、3.3.2cの特典を得る。
５．244突撃砲と中隊が9223へ、次いで9124、9024へ移動する。
赤い矢印を参照。

６．ロート [Roth] 内の 14騎兵は 9024内に ZOCを及ぼし、突撃
砲を停止させる。

７． 1SS軍団のユニットが道路の使用を妨げられぬよう、XLVI軍
団のユニットは、9223又は9124内でそのターンを終了しないよ
う気をつける。

８．境界線道路の以北に ZOCがないため、1SS軍団のユニットは
USユニットの間を浸透する。

結果状況 [Resultant Situation]：XLVI軍団と1SS軍団が移動を終了
した後の状況は、下に図示される。

移動の例－渡河 [Movement Examples – River Crossing] 

 この例については、プレイ補助カード 2A上の路外道路移動チャ
ートと浅瀬渡河チャートを使用する。

 渡河例についての地表は、凝固である。路外移動チャート内の緑

色で目立たせた数値を使用する。

１．左のイラスト－赤い矢印 晴天－昼間ターンである。7946内の
26/77/II 徒歩は、河川に隣接して開始して 7845へ進入する。破
砕地へ進入するためのコストは２、徒歩ユニットが非橋梁河川を

越えるためのコストは＋２、合計コストは４MFである。河川に
隣接して開始したので、残っている２MFで移動を継続できる。
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２．左のイラスト－赤の矢印 霧又は夜間ターンについては、

26/77/IIが7946から7845へ移動するため、５MFがかかること
になる。

３．左の図－青の矢印 晴天－昼間ターンである。7946 内の
26/77/II徒歩は、浅瀬で渡ることを望む。１MFで7846へ移動し、
次いで３MFのコストで 7747内へ越え、破砕地地形へ進入する
ために２MFと浅瀬のために＋１。徒歩の歩兵は、浅瀬を越える
ために工兵からの補助を必要としない。ユニットは未来の移動の

ために２MFを残して持つ。
４．右の図－紫色の矢印 晴天－昼間ターンである。7844 内の

2Pz/304/I徒歩は、河川に隣接して開始して7744に進入する。森
へ進入するためのコストは３で、徒歩の歩兵が非橋梁河川を越え

るためのコストは＋２なので、合計コストは５MFである。河川
に隣接して開始したので、残っている１MFで移動を継続できる。
５．右の図－紫色の矢印 もしも霧又は夜間ターンであったら、

2Pz/304/Iが 7844から 7744まで移動するためのコストは６MF
だった。

６．左の図－黄色の矢印 晴天－昼間ターンである。7846 内の馬
匹牽引砲兵は、浅瀬を介して7747へ移動する。馬匹牽引砲兵は、
浅瀬を越えるために工兵の補助が必要で、越える場所の 26Eng
によって提供される。7846から7747まで移動するためのコスト
は、４MF である。すなわち、破砕地形に進入するための２MF
に浅瀬を越えるための＋２。ユニットは、更なる移動のため２MF
を残しており、又は２MFを消費して据砲状態へ移行できる。
７．右の図－黄色の矢印 晴天－昼間ターン。7945内の重AAは、
路外機動ユニットである。工兵の補助なしで浅瀬を越えることが

できる。道路移動を使用して、１MFのコストで7945から7843
へ移動する。次いで、６MFのコストで7743内へ浅瀬を越える。
すなわち、4317へ進入するための２MFと浅瀬を越えるための＋
４である。ユニットは、１MFを残して持つ。
８．右の図 晴天－昼間ターンである。7843 内のⅣ号戦車は、た
とえ工兵の補助があっても河川を浅瀬で越えて7743へ行けない。
7743破砕地形へ進入するためのMFコストは、２MFと工兵の
補助で浅瀬を越えるための＋７MF であり、すなわち合計９MF
である。

９．右図－赤の矢印 晴天－昼間ターンである。7943内の2Pz/2II
大隊はトラック・ユニットである。これは、浅瀬を越えて 7743
に行くことができる。道路を介して１MF（1/2MF+1/2MF）で
7943から7843まで移動する。工兵が浅瀬に隣接し、トラック・
ユニットを補助できる。7743破砕地へ進入するためのMFコス
トは、３MFと工兵の補助で浅瀬を越えるために＋４MFである。
このターンに消費した合計MFは８MFである。

移動の例－妨害 [Movement Examples – Interdiction] 

 以下の妨害の例については、晴天－昼間ターンと仮定する。

１．赤のルートは、560VG/1128徒歩歩兵についてベストのルート
である。妨害は、その移動に影響を持たない。

２．パンター戦車は、紫色のルートを調査する。ウッファリーズ

[Houffalize] から 6035（1/2MF+1MF）、6034（1/2MF+2MF）、
5935（1/2MF+1MF）、5834（1/2MF+1MF）へ移動し、７MF
を消費する。ヴィブラン [Wibrin] には進入できない。
３．パンター戦車は、赤色のルートを調査する。ウッファリーズ

[Houffalize] から6035（1/2MF+1MF）、5936（1MF+2MF）、5835
（1MF+2MF）へ移動し、７と1/2MFを消費する。5736には進
入できない。

４．パンター戦車は、赤のルートの妨害に挑戦することに決める。

33.0 を参照。ウッファリーズ [Houffalize] から 6035
（1/2MF+1MF）へ移動し、5936へ進入する前に最初の森道路へ
クスについて妨害の挑戦に成功したため、そのへクスと最初の道

路へクスに連結する残りの各森道路へクスについて１MF道路コ
ストのみを消費する。したがって、5936（1MF）、5835（1MF）、
5736（1MF；そこに妨害はない）、5635（1MF）、最後に 5535
（1MF+1MF）で７と1/2MFを消費した。
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５．捜索ユニットは、紫色のルートを調査する。ウッファリーズ

[Houffalize] 内へ（1/2MF）、次いで 6035（1/2MF+1MF）、6034
（1/2MF+2MF）、5935（1/2MF+1MF）、5834（1/2MF+1MF）
へ移動し、ヴィブラン [Wibrin] で終了する。９MFを消費した。
６．捜索ユニットは、赤色のルートを調査する。ウッファリーズ

[Houffalize] 内へ（1/2MF）、次いで 6035（1/2MF+1MF）、5936
（1/2MF+2MF）、5835（1/2MF+2MF）、5736（1/2MF）へ移動
する。7と1/2MFを消費した。5635へ進入できない。
７．パンター戦車と同様、捜索ユニットは最初の森道路へクスに進

入する前に妨害に挑戦できる。

８．6138内のフォン・マントイフェルは、路外機動ユニットとして
6037と6036へ移動する（1/2MFと1/2MF）。6036を離れて6035
へ行く際、妨害が影響を持たない徒歩に変換する。彼は望むよう

に路外機動と徒歩の移動との間を変換して移動を継続する。39.4
を参照。

移動の例－スコルツェニーの浸透
 [Movement Example – Skorzeny Infiltration] 

１．16EVターン、スコルツェニー、150th HQ、KG-X、JG-Y、KG-Z
は、9318内で開始する。スコルツェニーは、KGに随伴しなけれ
ばならない（94.1f）。
２．もしもスコルツェニーのスタックがウーデンブレート

[Udenbreth] のUS ZOC内に移動したら、25.6aに従って直ちに
移動を停止しなければならない。

３．赤の矢印 ウーデンブレート内への移動に先立ち、スコルツェ

ニーはUS ZOCを通過して9118への浸透を宣言する。
a）ウーデンブレートを通過して9118内の平地地形へクスへ移動
するため、サイを１つ振って挑戦する。

b）浸透の試みについての drm は、ターンについて（－２）で、
平地地形を通過する試みについては（＋１）である。

c）試みが成功したと仮定する。いまやスタック全体が9118内に
あり、移動を継続する。

４．青の矢印 次いで、スコルツェニーは、KG-Xに隣接する9017
内の99/393/II歩兵を通過して8917内へ移動するよう命じる。１
つ以上のUSユニットを通過しているときは、使用可能なMFで
到達できるへクスへ退出できなければならない。US が占める各
へクス内への浸透に１サイ振りが要求されるが、退出してカラの

へクスへ進入するためにサイ振りは要求されない。

a）浸透の試みについての drm は、ターンについて（－２）で、
USユニットを通過する試みについては（＋１）である。

b）試みが成功したと仮定する。KG-Xは9017を移動で通過する
ために 4MFを消費し（夜間に森を移動）、8917に進入するた
めに1/2MF。

c）KG-Xは、その移動を8917内で終了する。MFを残して持つ
が、行く場所がない。

d）もしも浸透のサイ振りが失敗だったら、KG-X はその移動を
9118内で終了する。

５．黄色の矢印 次いで、スコルツェニーは、KG-Y、150th HQ、
自身に隣接する9017内の99/393/II歩兵を通過し、8918へ移動
することを命じる。これらのユニットはKG-Xと異なるカラのへ
クスへ退出しようとしていたので、KG-Xの浸透と同時に解決で
きなかた。

a）浸透の試みについてのdrmは、ターンについて（－２）と森
について（－１）、USユニットを通過する試みについては（＋
２）である。

b）試みが成功したと仮定する。スタックは9017を移動で通過す
るために 4MFを消費し（夜間に森を移動）、8918に進入する
ために1/2MF。

c）スタックは、その移動を8918内で終了する。MFを残して持
つが、更に移動することを望まない。

d）もしも浸透のサイ振りに失敗だったら、スタックはその移動
を9118内で終了する。

６．橙色の矢印 次いで、スコルツェニーは、KG-Z に彼に続いて
8918内に入るよう命じる。ただし、KG-Zはトラック・ユニット
なので、道路に沿って以外で森地形内へ移動できない。KG-Z が
8918まで移動するため、9117内のUSユニットを通過して浸透
しなければならず（1MF）、次いで 8918へ進入する（1MF）前
に 9017（1MF）内のユニットを通過する。両方の浸透のサイ振
りは、KG-Z が 8918に進入する前に成功しなければならない。
もしもサイ振りの１つが失敗したら、浸透は失敗し、ユニットは

9118内に留まる。各へクスを通過する浸透についてのdrmは、
ターンについて（－２）で、US ユニットを通過する試みについ
ては（＋１）である。

７．KG-Zは、できる以上に食い込み、9118内で停止したと仮定す
る。旅団の最終配置が表示される。
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例：KGPの突破－16夕方ターン
[Example : KGP Breakout – 16EV turn] 

１．16PDターンの命令セグメント中、KGPはパイパーによって予
備状態に置かれた。

２．1SS装甲軍団は、16PDターンについての移動セグメントを完
了している。

３．黄色の接続を参照。プレイヤー諸氏は、ここで第５装甲軍～第

６装甲軍境界線以北、ヴァルシュ [Waeche] 河川／小川の南、1SS
装甲軍団のドイツ軍ユニットに隣接するアメリカ軍ユニットにつ

いて、警戒マーカーを置かなければならない。

４．青の連結を参照。これらは、突破セグメント中にKGPのいず
れかのユニットが移動して隣接すると奇襲を受ける、第５装甲軍

～第６装甲軍境界線以北でヴァルシュ [Waeche] 河川／小川の南
のアメリカ軍ユニットである。

５．下線を参照。99/394/IIは、KGPの突破による影響を受けない。
これは、ヴァルシュ [Waeche] 河川／小川の北である。

例－指揮官の対応 [Example – Leader Reaction] 

状況：
１．総統警護旅団は、21PDターンに休息して休息済マーカーを獲
得した。

２．プレイはUSの21AFターンへ進み、US18軍団が移動を完了
したところである。

３．USはプティ・アン [Petit-Han] 内のⅣ号戦車に対して強力な攻
撃を実施しようとしている。

４．見えるところにある砲兵を加えて、攻撃は 37 対８で１右シフ
ト（非支援状態の戦車）と村についての（－１）或いは５対１（＋

１）である。

５．US 18軍団の移動は、レーマーのコマンドの下にあるユニット
の隣にある新たなユニットの移動を含む。

６．もしもレーマーのコマンドの下にあるユニットの隣に移動した

新たなユニットがなければ、指揮官の対応は誘発されない。

７．レーマーの対応：

a）FE装甲擲弾兵がプティ・アン内の戦車を増強する。
上部の赤の矢印。

b）FE徒歩歩兵がウルト河を越えてフロンヴィル [Fronville] 内へ
（1MF+2MF）。下方の赤の矢印。

８．ペティ・ハンに対する攻撃は、いまや37対14で、村について
の１右シフト（＋１）はなく、或いは２対１（＋１）。

９．より重要なことは、ここで河川を越える徒歩の移動（青の矢印）

が、ドイツ軍の21EVターンに橋頭堡の安全を確保するためM5
戦車を叩く良い機会を認めることである。

10．レーマー指揮官は、消費のために裏返される。彼はいまや US
の戦闘中に「全力発揮」命令を発令できない。
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例－FAとVWの支援を持つドイツ軍の攻撃
[Example – German Attack with FA and NW Support]

 この例は、プレイ補助カード3Aと3B上のチャートを使用する。
１．ドイツ軍のAFターン－昼間ターン。
２．8122 内の 1SS 歩兵（14CF）、8222 内の 1SS 歩兵と突撃砲
（11CF）、8223内の3FJ連隊（9CF）が、8123内の168CE工
兵と9CCB/27（9CF）を攻撃している。地上戦闘手順チャートを
参照。航空機は参加しない。

３．地上戦闘手順チャート上のアイテム6を参照。隣接するドイツ
軍攻撃側は、合計37CFである。
４．地上戦闘手順チャート上のアイテム6cを参照。攻撃のため、ド
イツ軍のNWとFAの支援が指定される。
a. 1SS師団砲兵（13CF）と 3FJ師団（16CF）砲兵が支援を提
供する。

b. 1SS NW（6CF）が支援を提供する。
c. 9NW旅団（34CF）が1SS師団の攻撃を支援する。NW旅団
は１個師団のみを支援でき、１ヘクスのみを射撃できる。

d. 4NW旅団（28CF）が3FJ師団の攻撃を支援する。
e. 402 FA軍団（19CF）が攻撃を支援する。ドイツ軍FA軍団は、
その射撃を分割でき、又は全て１ヘクスを射撃できる。

５．FAとNWの射撃が合計される。FAとNW攻撃チャートを参
照。破砕地形内への射撃は、NWの射撃とFAの射撃を半減させ
る。

６．全てのNWとFA射撃の合計は 116CFで、58CFに半減され
る。

７．地上戦闘手順チャート上のアイテム 6fを参照。攻撃に対して、
USのFA支援が指定される。

a. 402FAグループ（20CF）が防御支援を提供する。
b. 275砲兵（4CF）防御支援を提供する。
８．防御FA射撃が合計される。FA防御支援チャートを参照。複数
ヘクスを占めている攻撃側を射撃することは、合計を半減させる。

合計防御FA射撃は24CFで、12CFに半減される。
９．ドイツ軍は、弾幕衝撃についての基準点で優勢である。弾幕衝

撃表－防御側を射撃を参照。ただし、複数の組織が射撃している

ので、ドイツ軍は連携についてサイを振らなければならない。１

～３のサイの目で、全てが同時に命中する。

10．ドイツ軍の弾幕連携が成功し、弾幕衝撃表に従って振った目は
７である。防御側は衝撃を受け、合計砲兵 CF（58）が防御側の
ヘクスに命中する。衝撃状態のユニットは、半減CF（9/2）を被
って５CF に低下し、工兵は戦闘でその防御効果を失う。すなわ
ち、その＋１drmを失う。

11. 地上戦闘手順チャート上のアイテム８を参照。いまや攻撃は、
37+58対5+12或いは95対17で５対１、破砕地地形のために４
対１に減少する。

12. 地上戦闘手順チャート上のアイテム９～14を参照。両者がER5
を持つため、ERについてのdrmはない。

13. 地形効果チャートを参照。ドイツ軍は歩兵－突撃砲について－
１drm、USは村について＋１drmを受け取る。

14. 攻撃は－１drmを持つ４対１で、Meyerodeを奪取する 100%
の機会を生み出し、攻撃側の損耗命中の可能性はない。
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例－USのタイム・オン・ターゲット
[Example – US Time on Target] 

１．アメリカ軍は、１～２ターンについてバストーニュ [Bastogne] 
の町を確保するための使用を意図して、全ての8軍団砲兵を町の
西へ移動させた。ただし、5546内の軽AAユニットの劣悪な配置
は、ヤークト・パンターが 5546内へ移動することを認めた。な
ぜならば、軽AAはAFVへZOCを及ぼさないからである。ここ
で、アメリカ軍は、マッコーリフ将軍とその従属部隊が脱出でき

る望みを持って慎重に自軍砲兵を使用しなければならない。

２．ドイツ軍は、各バストーニュ町ヘクスに対して攻撃マーカーを

置いている。

３．ユニット上部に赤いバーを持つドイツ軍（20CF）が、5644内
のUS歩兵を攻撃する。ドイツ軍の攻撃は、砲兵支援を持たない。
USは、D2の結果又はドイツ軍が5544内へ又は更に前進してマ
ッコーリフを包囲することは容認できない。US 402 FAグループ
（ユニット下部に赤いバー）は、5644内の防御側を支援するため
に射撃して 20CFを加え、10CFに半減される。－ドイツ軍の攻
撃が複数ヘクスから来るために半減される。最終的な計算は 20
対 16或いは１対１で、drmはない。ドイツ軍ができるベストは
D1 を振ることで、マッコーリフが「全力発揮」命令を発したと
きに防御側が１ステップ失う結果になる。

４．ユニット上部に紫色のバーを持つドイツ軍（28CF）が、5645
内のUSユニットを攻撃する。ドイツ軍は、射程内にあるNWと
FAを投入する。：Lehr、15NW、766 VAK、26VGの合計は85CF
で、43CF に半減される。－攻撃が町ヘクスに対して行われるた
め半減される。US174FA グループは、ヘクス 5645 の支援にタ
イム

オン・ターゲットを命じる。下部に紫色のバーを持つUS砲兵ユ
ニット（52CF）は、攻撃しているヤークト・パンターに対して
タイム・オン・ターゲットを指向し、5645内のユニットを支援す
るために射撃する。

a. ドイツ軍は、防御側に対して43CFで弾幕衝撃表上で潜在的な
サイ振りを持つ。複数のドイツ軍砲兵組織が参加するため、弾

幕衝撃表上でサイ振りを行うために１～３の出目でなければな

らない。もしも１～３の連携が行われたら、弾幕衝撃表に従っ

てサイを振る。ベストの結果は、防御側の衝撃で攻撃に完全な

CFと－１drmを加える。いずれにしても、攻撃に完全な43CF
が加えられることになる。

b. アメリカ軍は、攻撃側ヘクスの１つに対して52CFで、弾幕衝
撃表上でタイム・オン・ターゲットのサイを振る潜在性を持つ。

攻撃に複数のUS砲兵組織が参加するため、表上でサイ振りを
行うために１～５の連携の出目でなければならない。US の砲
兵無線網は、多数の組織からの支援を要求することが、ドイツ

軍のそれよりも遙かに優れていた。もしも１～５の連携のサイ

の目が振られたら、弾幕衝撃表に従ってサイを振る。最も重要

な結果は、83%の確率でヤークト・パンターの衝撃を含み、そ
れは１ヘクスの退却を要求し、マッコーリフのための脱出ルー

トを開けることになる。
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 以下の到達目標は、このゲームのデザインのために確立された。：

１．プレイが容易なゲームとするが、同種の大隊がその任務機能を

実行するための能力を留める。

２．正確な登場の順番に沿って、全ての戦闘部隊と可能な限り完全

な戦闘序列を含める。

３．通常のバルジの戦いのゲームよりも、航空戦闘の機能に関して

考慮する。

４．伝説的な戦史に、成果に影響する可能性がある機会と戦いの流

れを再提示する。

 最初の到達目標に関して、ゲームはBitter Woodsゲーム・システ
ムと1977年のWacht Am Rheinゲーム・システムの形態としてデ
ザインされた。Bitter Woodsと／又はWacht Am Rheinで、プレ
イテスターたちはルールを大雑把に読んでゲームに飛び込み、１～

２ターンのコーチ後にゲームを完全にプレイできることを経験した。

 二番目の到達点に関しては、多くが含まれる全ての戦闘部隊につ

いて戦闘序列の完全さを評価するだろう。時の経過とドイツ側の歴

史的資料不足により、戦闘序列が完璧又は疑う余地がないとは断言

できないが、これまで作成された最も完全な戦闘序列と登場序列で

あると主張することは妥当である。更なるリサーチと優れた製品を

作るためのガイドとして、この戦闘序列を使用することを歓迎する。

考慮すべき別の観点から、登場序列は戦闘序列と同じくらい重要で

ある。

 三番目の到達点に関して、何人かのプレイテスターたちはそれほ

どでもない戦闘航空機その他の能力を加えることを好んだ。好みに

かかわらず、航空機が戦場上空にあるとき、プレイヤー諸氏は自軍

司令部や砲兵が混乱や無力化されることから防護するため、その対

空火器を史実と同様に使用する必要があるだろう。

 四番目の到達点に関して、バルジのUS陸軍公刊戦史にプラスし
て、－1944年12月後半中に前線の他方で起きていた知られざる出
来事について、他の巻の件名やOCMH原稿の見かけ上の垢を洗い
落とすことになる。当時の司令官たちが知っており、プレイヤーが

戦史として、並びにゲーム・マップ上の状況を完璧な情報として知

っていることを基準に、移動や対応の雰囲気をゲーム内にデザイン

しなければならなかった。

 最終的な到達点への更なる考慮としては、史実を反映する何らか

の時間到達を可能にする、以下で述べる２つのデザイン的な性格－

大気の霧や戦場の霧を組み込んだ後で、戦いの潮目や流れを再現す

る可能性だった。

大気の霧 [Atmospheric Fog] 支配地域の減少又は全廃－アメリカ軍
プレイヤーは支配地域なしでは不安だが、ZOCがないときに退却ル
ート上で除去することが困難になるため、両方の方法で機能する。

他方、ときには微かに霧がかかり、ときには晴れていた。悪い大気

状況は、アルデンヌを通して不統一だった。－これは、歴史的資料

で証明される。イギリスの戦史家でSteel and Snowの作者は、「ア
ルデンヌは風変りな気候で、状況は数分間で急激に変化した」、「今

日でさえ、アルデンヌを訪れた者はこの地方の風変りな気候に当た

るかもしれない…」と述べている。
 アルデンヌの地勢は、このような限られた地域について多様であ

る。マルメディの北の第６装甲軍エリアでは、排水性が悪い高度を

持った森オット・ファーニュ [Hohes Venn] に遭遇する。数マイル南
の第５装甲軍エリア、ウール川の東には、US第106歩兵師団が包
囲されたシュネー・アイフェル [Schnee Eifel] 或いは雪山 [Snow 
Mountains] がある。12月16日から12月22日までの毎日、シュネ
ー・アイフェルは霧と雪だった。アルデンヌの中央部は、バストー

ニュへと導かれる開かれた土地で、造林が乏しいために異なる地上

－大気の影響を持つ。バストーニュ南東の第７軍エリアは「小スイ

ス」で、特有の天候パターンを生み出す。北西、南西、バストーニ

ュの西の土地は再び深い森になるが、ファムンヌ [Famenne] のより
開かれた土地を通過しており、造林が乏しいために異なる地上－大

気の影響を持つ。

 簡潔に述べると、上記で述べた不確実性の最初の側面である大気

の霧を含むため、状況は戦場の異なるエリア内で変化することにな

る。便宜的に、これらのエリアは同時に軍の境界線である。大気の

状況は、各ドイツ軍の軍エリア内で異なり、又は同じだが誰も分か

らない。

戦場の霧 [Fog of War] 戦場の霧を反映する史実の出来事は、考慮外
である。プレイヤー諸氏は多数のこのような戦場の霧の概念に遭遇

することになる。なぜならば、これらはOOB内に書かれているか
らである。これは1944年12月の戦場に欠けていた局地的な情報の
欠落とウォーゲームに特有の完璧な情報の回避を再現するために行

われた。例えば、US第２機甲師団の偵察分遣隊は、12月 23日に
アヴェルサン [Haversin] 近郊のアイッド [Haid] で、思いがけず第
２装甲師団の戦車部隊に突き当たった。したがって、第２機甲師団

の接近をドイツ軍が知るところとなり、この暴露は第７軍団の計画

を無視することをMG Harmonに促し、短時間の準備で直ちに攻勢
に出た。シナリオ・ルールは、実際にはプレイヤーがこれらを別の

場所へ送ることを望むか必要とするにもかかわらず、ユニットが一

定の移動と展開のルールに従わなければならない理由を説明する。

他方、もしも敵のプレイヤーが史実から大きく逸脱した行動を取っ

たら、相手側に史実の対応者の指揮と異なる決定を行うことを認め

る。

不確実性のデザイン [The Design of Uncertainty] 大気の霧の概念と
共に戦場の霧の概念を含むことで、44年12月の不確実性をゲーム
内の不確実さのレベルでデザインし、一方で歴史的時間経過の概観

を留める。参加者たちは、1944年の司令官たちが知っていた程度と、
その知識に対してどのように反応したかに束縛されることになる。

この要領で、完璧な情報は直ちに弱められる。

デザインの方針 [Principles of  Design] 
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経歴
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経歴（続き）
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略号 [ABBREVIATIONS] 

連合軍の略号

1A US第１軍
3A US第３軍
3C US第３軍団
5C US第５軍団
7C US第７軍団
8C US第８軍団
12C US第12軍団
18C US第18軍団
30C  英第30軍団
AB  空挺師団 [Airborne Div] 
AD  機甲師団 [Armored Div]
Bde    旅団 [Brigade] 
Bn 大隊 [Battalion] 
Co 中隊 [Company]
CP 戦闘司令所 [Command Post] 
DISP   分散状態 [Dispersed] 
Div 師団 [Division] 
FA 野戦砲兵 [Field Artillery] 
FAG    野戦砲兵グループ [FA Group]
Grp グループ [Group] 
HQ     司令部 [Headquarters] 
ID      歩兵師団 [Infantry Division]
I-R     情報と偵察 [Intelligence & Recon] 
Lux     ルクセンブルク [Luxembourg] 
Nor     ノルウェー人アメリカ軍
PR     パットンの救援
Rgr     レインジャー [Rangers] 

ドイツ軍の略号

5PzA ドイツ第５装甲軍

6PzA ドイツ第６装甲軍

7A    ドイツ第７軍
1SSD 第１SS装甲師団
1SSK     第１SS装甲軍団
2SSK 第２SS装甲軍団
LIII   ドイツ第LIII軍団
LVIII ドイツ第LVIII軍団
LXVI     ドイツ第LXVI軍団
LXXX  ドイツ第LXXX軍団
LXXXV   ドイツ第LXXXV軍団
XLVII    ドイツ第XLVII軍団
Bde       旅団 [Brigade] 
Bn 大隊 [Battalion] 
Div 師団 [Division] 
Co 中隊 [Company]
FA 野戦砲兵 [Field Artillery] 
FE 総統警護 [Fühler Escort] 
FEB     総統警護旅団 [Fühler Escort Brigade]

FGB 総統擲弾兵旅団 [Fühler Grenadier Brigade]

FJ 降下猟兵 [Fallschimjager]
Führ   総統 [Füher] 
FUS   軽歩兵 [Fusilier] 
HQ    司令部 [Headquarters] 
KG    カンプフグルッペ [Kampfgruppe] 
KGC   カンプフグルッペ・コッヘンハ

ウゼン [Kampfgruppe Cochenhausen]

KGP   カンプフグルッペ・パイパー
[Kampfgruppe Peiper]

NW  ネーベルヴェルファー
[Nebelwerfer] 

PG 装甲擲弾兵 [Panzer Grenadier] 
Pz  装甲（戦車）[Panzer] 
PzJ    装甲猟兵 [Panzerjager]
StM  突撃榴弾砲 [Sturm Morser]
StG  突撃砲 [Strumgeschütz] 
StPz   突撃装甲（戦車） [Strum Panzer]
StuG   突撃砲 [Strumgeschütz] 
VAK 国民砲兵軍団 [Volks Artillerie Korps] 
VDH フォン・デア・ハイテ

[Von Der Heydte] 
VG 国民擲弾兵 [Volks Grenadier]

カウンター属性の略号

CF 戦闘値 [Combat Factor]
DF 防御値 [Defense Factor] 
ER 効果値（士気）

[Effective Rating (morale)] 
H      馬匹牽引 [Horse-drawn] 
MF    移動値 [Movement Factor] 

火器の略号

AA   対空 [Anti Aircraft] 
AAA     対空 [Anti Aircraft] 
AFV     装甲戦闘車両

 [Armored Fighting Vehicle] 
Arty     砲兵 [Artillery] 
AW   自動火器 [Automatic Weapons] 
Btrs   砲兵中隊 [Batteries]
CM   化学迫撃砲 [Chemical Mortar] 
Comp  混成 [Composite] 
G    野砲 [Gun] 
H        榴弾砲 [Howitzer] 
Hvy      重 [Heavy]
K         加濃砲 [Kanone (Gun)]
Lt        軽 [Light] 
M        迫撃砲 [Mortar] 
Med      中 [Medium] 
MG       機関銃 [Machinegun] 
Pdr       ポンド [Pounder] 
SPA      自走砲 [Self Propelled Artillery] 
TD       駆逐戦車 [Tank Destroyer]

ゲーム・ターンの略号

AF       午後ターン [Afternoon Turn] 
EV       夕方ターン [Evening Turn] 
MO   朝ターン [Morning Turn] 
PD 夜明け前ターン

 [Pre-Dawn Turn] 
ゲーム・プレイの略号

Adv   前進 [Advanve] 
AO 作戦エリア

[Area of Operations] 
CA 反撃 [Counterattack] 
Comm  指揮又は連絡

[Command or Communication] 
Const     構築 [Construction] 
CRT    戦闘結果表

[Combat Results Tables] 
DRM サイの目修正

 [Die Roll Modifier] 
ENG     戦闘結果としての「交戦状態」

[“Engaged”] 
ENG     フェリー・カウンター上の工

兵 [Engineer] 
EOT   ターンの終了 [End of Turn]
IP    陣地 [Improved Position] 
OOA 登場序列 [Order of Appearance] 
OOS 非補給下 [Out of Supply] 
PREP  準備 [Prepared] 
SP 拠点 [Strong Point] 
Strat 戦略 [Strategic] 
ToT   タイム・オン・ターゲット

[Time on Target]
US 合衆国 [United States] 
ZOC      支配地域 [Zone of Control] 
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