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ルールブック・セクション 

 
何ヵ月もの訓練と準備の後、連合軍の歩兵と空挺８個師団

によるノルマンディ上陸で偉大な聖戦の幕が上がった。海岸

や生け垣の中で彼らに立ち向かう敵は、玉石混交のドイツ軍
部隊である。 

上陸は、オマハ海岸での惨事を除いて成功した。 
両陣営は部隊の増強に励んだ。連合軍は完全な制海、制

空権を握っており、６月中はドイツ軍をゆっくりと押しやってい

った。 
連合軍は、迅速に前進するプレッシャーを受けており、そ

れは純粋に軍事的な理由だけではなかった。 
しかし、進撃は遅々として捗らなかった。イギリス第２軍は、

カーンをＤデイに奪取する予定だったが、狂信的で狡猾なド

イツ軍の抵抗により、１カ月に渡って大損害を出し続けた。ア
メリカ軍は弱体な部隊を相手にしており、シェルブールの港湾

を奪取したにもかかわらず、はてしない生け垣の迷宮にはまり
込んでいた。 

ドイツ軍は、予備を形成して崩壊をくい止めるための十分

な時間を稼げるだろうか？連合軍は、史実以上に迅速に突
破して戦争を早期に集結させることができるだろうか？June 
6th をプレイして、あなた自身で解答を見つけ出してほしい。 
 
ユニットの略号 

 
連合軍 
Abn; 空挺 [Airborne] （落下傘部隊） 
AL; 空輸 [Air Landing] （グライダー部隊） 
Cdn; カナダ軍 [Canadian] 
HHC; 近衛騎兵 [Household Cavalry] 
Hus; 軽騎兵 [Hussar] 
KRIH; 王室アイリッシュ軽騎兵  
[Kings RoyalIrish Hussar] 
NYeo; ノーザンバーランド・ヨーマンリー  

[Northumberland Yeomanry] 
Para; 落下傘 [Parachute] 
Rngr; レインジャー [Ranger] 
RylDgn; 王室竜騎兵 [Royal Dragoons] 
SpSvc; 特殊部隊 [Special Service] （コマンド） 
79Ar; 英第 79 機甲師団 
 
ドイツ軍 
Ausb; [Ausbildung] （訓練） 
Cher; シェルブール司令部 

D; [Deutschland] 
DF; [Der Fuhrer] 
DP; 遅滞ポイント [Delay Point] 
Det; 分遣隊 [Detachment] 
FJ; 降下猟兵 [Fallschirmjaeger] 
Flak; 高射砲 [Flugabwehrkanone] 
Fus; 軽歩兵 [Fusilier] 
LAH; 親衛旗アドルフ・ヒトラー 
[Liebstandarte Adolph Hitler] 
LW; [Luftwaffe] （空軍野戦部隊） 

NW; ネーベルヴェルファー [Nebelwerfer] （ロケット砲） 
OrgTodt; トート組織 （建設） 
Ost; 東部大隊 [Ostruppen] 
Pz; 装甲 [Panzer] 
PzJg; 装甲猟兵 [Panzer Jaeger] 
SP; 海岸防衛拠点 [Beach Defense Strongpoint] 
StW; ロケット砲 [Stellungswerfer] 
Stug; 突撃砲 [Sturmgeschutz] 
VTartar; ヴォルガ・タタール人 

 
 

１．０ はじめに 
June 6th は、連合軍のノルマンディ侵攻：Ｄ－Ｄａｙプラス

1944 年６月の残りを扱う。 

 
ゲームプレイヤーズ・シリーズでは、取りつきやすさと可能な

限りのプレイアヴィリティに重点を置き、その中に多くの歴史
的風味を盛り込んである。プレイアヴィリティと歴史的「ディテ

ール」との選択において、私共はプレイアヴィリティを優先した。

それでも、June 6th は入門ゲームではない。 
 
 

２．０ 内容物 

ゲームには、以下を含む。： 
２枚の 22"×34"ゲーム・マップ 
２シートの 1/2（560)カウンター 
１冊のルール・ブックと１冊のプレイ・ブック 
３枚のプレイヤー補助カード 
１個の 10 面体サイコロ 
 
２．１ マップ 

ゲーム・マップは、移動を標準化するために六角形の格子

（ヘクス）が重ねられ、識別のために西マップ上のヘクスはヘク

ス番号の前に「Ｗ」を持ち、一方東マップ上のヘクスは「Ｅ」を
持つ。 

 
２．２ カウンター  

Ｊｕｎｅ 6th には、以下の４タイプのカウンターが含まれる。： 
ａ．戦闘ユニット 
ｂ．戦闘支援ユニット 
ｃ．情報マーカー。これらのマーカーは、プレイヤーが物事を

管理することを手助けする。 
ｄ．活性化マーカー（ＡＭｓ）。司令部（ＨＱ）を活性化させるた

めに使用するマーカー。 
 
２．３ サイコロ 

10 面体のサイコロ（１Ｄ10）は、ゲームの全ての目的に使用

される。「０」は、ゼロとして読む（10 ではない）。 

 
２．４ ルールの定義／略号 

以下の用語を理解しておくと、ルールを通して読む上で役
に立つ。 
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AM：活性化マーカー[Activation Marker]。どのＨＱが活性
化するのかを決定するために使用するカウンター。 

 
装甲ポイント[Armor Points]：ユニット・タイプ・ボックスの右

側の黒ボックス内の白数字は、ユニット内の戦車の質と量

をあらわす。装甲ポイントは、戦闘解決で装甲サイの目修
正を決定するために使用される。 

 
対戦車ポイント[Anti Tank Points]（ＡＴ）：ユニット・タイプ・

ボックスの右側の白ボックス内の黒数字は、ユニット内の対

戦車砲（主に牽引式）の数とタイプをあらわす。ＡＴポイント
は、装甲ポイントを相殺するためにのみ使用される。 

 
砲兵ポイント[Artillery Points]：ユニット・タイプ・ボックスの

左側の黄色円内の数字は、戦闘サイ振りの砲兵ＤＲＭを決

定するために使用される。 
 
結束度[Cohesion]：ユニットが戦闘の試練に耐える能力を数

値化したもの。 

 
戦闘戦力[Combat Strength]（ＣＳ）：ユニットが戦闘に従事

する能力を数値化したもの。もしもこの数字がカッコ付きで

あると、そのユニットは防御のみが可能。 
 
戦闘ユニット[Combat Unit]：支配地域を及ぼすＣＳを持つ

ユニット。これらのカウンターは、装甲、徒歩、自動車化歩
兵ユニットをあらわす。 

 
戦闘支援ユニット[Combat Support Unit]：支配地域を及ぼ

さないユニット。これらのカウンター（最上部に白帯を持つ

全て）は、戦闘ユニットを支援したユニットをあらわす。例に
は、自走砲兵、対戦車（ＡＴ）、ネーベルヴェルファー（Ｎ

Ｗ）、司令部（ＨＱ）ユニットを含む。 
 
ＤＲ：サイ振り〔サイの目〕 

 
ＤＲＭ：サイの目修正 

 
効率[Efficiency]：ユニットが移動や戦闘を最大限有効に行

う能力で、最大効率[Maximum Efficiency]（ＭＥ）として

あらわされる。ユニットは、減少効率[Reduced Efficiency]
（ＲＥ）では有効に活動できない。 

 
徒歩[Foot]：兵員の大部分が自動車化輸送手段を使用しな

いで移動するユニット。 

 
フォーメーション：ＨＱによって操られる全ての系統ユニットとＨ

Ｑ自体。 
 
ＬＯＣ：連絡線[Line of Comunication]。ユニットが補給源に

たどる道筋。ＬＯＣは、以下によりたどられなければならな
い。： 
１．ＭＥで活性化するためにＨＱにより。 
２．ターン終了フェイズの間に孤立の影響を避けるために

全てのユニットにより。 

３．減少の回復を行っているユニットにより。 
 
ＭＡ：許容移動力。 
自動車化 [Motorized]：徒歩の代わりに装輪式又は装軌式

車両で移動するユニット。全ての自動車化ユニットは、赤ボ

ックス内に白ＭＡを持つ。 
 
系統ユニット[Organic Unit]：親ＨＱが活性化する時に活性

化させられる戦闘ユニット又は戦闘支援ユニット。 

 
注意：連合軍軍団ＡＭが引かれる時には、連合軍軍団活
性化が宣言される時を除き、連合軍師団は活性化しない。 

 
親ＨＱ：活性化した時に自身の系統ユニットに移動、戦闘、そ

の他のアクションを認める指揮統制の要素。 

 
ＲＰ：資源ポイント[Resource Point]。プレイヤーに補給、命

令の伝達、指揮統制、連絡等の「購入」を認める、異なる量
で使用可能なゲームのお金。 

 
支配地域[Zone of Control]（ＺＯＣ）：ユニットが隣接ヘクス内

に自身の存在を拡張する能力。 

 
２．５ 規模 

マップ規模は、ヘクス毎にほぼ１．４マイルである。各ターン

は６月６日ターンを除き現実時間の二日間を扱う。戦闘ユニッ
トは、通常は連隊又は旅団である。戦闘支援ユニットは、通常

はより小さい大隊規模ユニットである。両陣営についての大部
分の砲兵は、ＨＱユニットの中に含まれる。 

 
２．６ 質問？ 

もしもオン・ラインでなければ、質問に切手を貼った返信用

封筒を同封して下記に送ってほしい。： 
 
ＧＭＴGames、ＡＡＴＮ：J6、P.O.Box1308、Hanford、 

CA93230 
 
オン・ライン・ゲーマーは、下記にe-mail を。： 
 
BergBROG@aol.com(RichardBerg)、又は 

acurtis@sirinet.net(TonyCurtis) 
 
 

３．０ プレイのシークエンス 

３．１ 主導権／天候決定フェイズ [4.0] 
このフェイズは、天候が自動的に晴天で連合軍が自動的

に主導権を持つ６月６日ターンには使用されない。 
 
３．２ 連合軍兵站フェイズ [5.0] 

６月６日ターンについては、このフェイズを省略する。 
 
３．２１ 

連合軍プレイヤーは、ＲＰをどれだけ受け取るのかを決定

する[5.12]。 
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３．２２ 
連合軍プレイヤーは、ＲＰをそのターンのＡＭを購入するた

めに使用する。購入したＡＭをＡＭプール内に入れること。増
援で到着している「フリー」ＡＭ[7.23]と、もしも天候が晴天で

あれば連合軍フリーＯｐｓマーカー[4.12]もＡＭプール内に入

れること。 
 
３．３ 連合軍の航空爆撃と艦砲射撃フェイズ  
３．３１ 

ドイツ軍プレイヤーは、増援登場ヘクスの選択を行う

[10.35]。 
 
３．３２ 

連合軍プレイヤーは、以下について航空ポイントと海上ポ

イントを割り当てる。： 
ａ．航空爆撃と艦砲射撃。砲爆撃表で解決する[17.2 と

18.2]。 
ｂ．増援妨害（６月６日ターンには不可） 
ｃ．補給妨害（６月６日ターンには不可） 

 
３．４ ドイツ軍兵站フェイズ[5.0] 

６月６日ターンには、使用されない。 

 
３．４１ 

ドイツ軍プレイヤーは、ＲＰをどれだけ受け取るのかを決定

する[5.12]。 
 
３．４２ 

ドイツ軍プレイヤーは、ＲＰをそのターンのＡＭを購入するた

めに使用する。購入したＡＭをＡＭプール内に入れること。増

援で到着する「フリー」ＡＭ[7.23]と、もしも天候が非晴天であ
ればドイツ軍フリーＯｐｓマーカー[4.12]もＡＭプール内に入れ

ること。 
 
３．５ 連合軍の増援配置フェイズ  

連合軍プレイヤーは、到着している連合軍の増援を海岸
上陸ボックス内に置く。 

 
３．６ ＭＥ活性化フェイズ  
３．６１ 

主導権を持つプレイヤーは、最初の活性化のために選択
したＡＭを明らかにする。 

 
３．６２ 

プレイヤーは、活性化ＨＱについてＬＯＣチェックを行う。も

しもＬＯＣをたどることができなければ、そのＨＱの上にＲＥマ
ーカーを置く。ＨＱとその系統ユニットは、ＲＥフェイズになるま

では活性化され得ない。もしもＬＯＣがたどられると、このシー
クエンスを進む。 

 
３．６３ 

活性化ＨＱとその系統ユニットでＲＥ、孤立、偏差のマーカ

ーを載せていないものは、以下を行うことができる。： 
ａ．分割（ドイツ軍）、移動、敵ＺＯＣに進入、攻撃、又は 
ｂ．戦略移動を使用、又は 

ｃ．回復（減少回復を行っているユニットは、ＬＯＣをたどれな
ければならないことに注意すること[21.35]。 

 
３．６４ 

いったん活性化フォーメーションが望む全ての認められた

アクションを完了したら、どちらかのプレイヤーがＡＭプール・
カップから別のＡＭを引く。 

 
３．６５ 

上記 3.62、3.63、3.64 は、ＡＭプール内の全てのＡＭが引

かれてしまうまで繰り返す。 
 
３．７ ＲＥ活性化フェイズ  

両プレイヤーは、ＭＥ活性化フェイズの間に活性化しなか

った全てのユニットとフォーメーションの上にＲＥマーカーを置

く。ＲＥマーカーを載せているユニットやフォーメーションは、こ
こで限定的なアクションを行うことができる。そのターンの主導

権を持つプレイヤーは、自軍の全「ＲＥ」ユニットを最初に移動
させるのか又は最後に移動させるのかを決定する[6.34]。各

ユニット又はフォーメーションが活性化される毎に、ＲＥマーカ

ーを取り去る。 
 
３．８ 終了フェイズ  
３．８１ 孤立の決定 
ａ．孤立マーカーを持つユニットについてＬＯＣをたどる。もしも

孤立状態でなければ、マーカーを取り去る。 
ｂ．新たにＬＯＣをたどることができないユニットがあるのかどう

かを調べ、孤立マーカーを置く。 
ｃ．いまだに孤立マーカーを載せている各ユニットは、自動的

に混乱[Disorder]－１マーカーを受け取る（これは、混乱

－２や減少状態になり得る）。 
ｄ．孤立マーカーを載せている５以下の結束度の各ユニットに

ついて降伏チェックを行う。 
 
３．８２ 

全ての釘付け状態[Pinned]と偏差状態[Scattered]マー
カーを取り去る。 

 
３．８３ 

射撃シンボルを表示している全てのカウンターを非射撃面

に裏返す。 
 
３．８４ 

使用可能ボックスから、全ての連合軍の未使用航空マーカ

ーと海上マーカーを取り去る。 

 
３．８５ 

Cherbourg 司令部ＨＱは、ＲＥマーカーを保持し続ける（も
しもマップ上に存在すれば）。 

 
３．８６ 

マップ上に親ＨＱを持たない全てのマップ上のユニットは、

ＲＥマーカーを保持し続ける。 
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３．８７ 
ＧＴマーカーを次のＧＴボックスに前進させる。 

 

４．０ 天候と主導権 

天候／主導権決定フェイズに、どちらのプレイヤーがその
ターンの主導権を持つのかを決定するために、各プレイヤー

は 10 面体サイコロを振る[4.2]。ドイツ軍プレイヤーのサイの
目は、そのターンの天候も決定する。天候は、ドイツ軍の移動、

連合軍の航空と海上支援使用可能量に影響を与え、各ター

ンの最も重要なサイ振りであるＲＰ段階を決定する。 
 
４．１ 天候 
４．１１ 

ドイツ軍のＤＲは、天候を決定する[天候表を参照]。ドイツ

軍のＤＲは、主導権の決定とは異なり決して修正されない
[4.22]。 

 
４．１２ 天候の影響 
ａ．晴天[Clear]： 

１．全ての連合軍航空と海上支援マーカーが使用可能。 
２．ドイツ軍の戦略移動消耗が有効[8.3]。 
３．連合軍プレイヤーは、ＡＭプールにフリーＯＰｓマーカー

を１枚受け取る[4.23]。 
ｂ．軽度曇天[LightOvercast]： 

１．連合軍航空マーカーの使用可能量は半減する。 
２．ドイツ軍の戦略移動消耗が－１ＤＲＭを伴い有効[8.3]。 
３．ドイツ軍プレイヤーは、ＡＭプールにフリーＯＰｓマーカ

ーを１枚受け取る[4.23]。 
ｃ．重度曇天[HeavyOvercast]： 

１．連合軍の航空マーカーは使用不可能。 
２．全てのドイツ軍の許容移動力が２だけ増加する。 
３．ドイツ軍プレイヤーは、ＡＭプールにフリーＯＰｓマーカ

ーを２枚受け取る[4.23]。 
４．ドイツ軍の戦略移動消耗はない。 
５．ドイツ軍プレイヤーは、追加の２ＲＰｓを受け取る。 
６．ドイツ軍プレイヤーは、全ての解放のサイの目に－２ＤＲ

Ｍを受け取る。 
ｄ．嵐[Storm]： 

１．連合軍の航空と海上マーカーは使用不可能。 
２．全てのドイツ軍の許容移動力が２だけ増加する。 
３．ドイツ軍プレイヤーは、宣言したいかなる時点でも、フリ

ーＯＰｓマーカーを２枚受け取る[4.23]。 
４．ドイツ軍の戦略移動消耗はない。 
５．ドイツ軍プレイヤーは、追加の４ＲＰｓを受け取る。 
６．ドイツ軍プレイヤーは、解放のサイの目にＤＲＭを受け

取らない。 

 
注意：嵐は、連合国空軍からドイツ軍を隠す一方で、長距

離移動を遅延させた（２つの効果は、違いに打ち消しあ

う）。 
 

７．連合軍プレイヤーは、そのターンについては 10ＲＰｓの
みを受け取る（又は実際に振られた数のどちらか低い

方）。次のターンの天候は、自動的に重度曇天である。

連合軍は、そのターンについては 15ＲＰｓのみを受け取
る（又は実際に振られた数のどちらか低い方）。 

 
注意：嵐は、実際に６月 16 日頃に発生し、連合軍の人工

港（マルベリー）に大被害を与え、海岸に直接物資を揚陸

させるために使用される多数の舟艇を破壊した。 
 
４．２ 主導権 
４．２１ 

プレイヤー諸氏は、主導権のサイの目を比較する。合計が

高い方がそのターンの主導権を持つ。同数の場合には、連
合軍プレイヤーが再度サイを振り、枢軸軍のＤＲは有効で留

まる。主導権を持つプレイヤーは、自身が購入したＡＭの中
で、そのターンの自軍の最初の活性化に使用するためにＡＭ

プールから取り出すことを望むものを選択する。どちらのプレ

イヤーも、軍団活性化[7.5]の選択ができる。 
 
４．２２ 

６月７／８日ターンから主導権のサイ振りを開始する（６月６

日ターンについては、自動的に連合軍の主導権となる）。ドイ

ツ軍プレイヤーは、６月７／８日と９／10 日ターンのサイの目
から自動的にＤＲＭを差し引くが（上陸に対するドイツ軍の初

期対応の鈍さを反映する）、そのターンの天候を決定するた
めには未修正のドイツ軍のサイの目を使用する[4.11]。 

 
４．２３ 

フリー・オペレーション・マーカーは、天候状況の結果として

各陣営に生じる優位性をあらわす。晴天の天候は、連合軍に
空軍力の全力使用による好機をつくりだすことを認める。天候

状況が悪化するに連れて、ドイツ軍は戦術的柔軟性をより発

揮できる。： 
ａ．もしもフリーＯＰｓマーカーがＡＭプールに指示されたら、無

作為に引かれるために、購入した他のＡＭと共に不透明の
容器内に入れられる[7.0]。 

ｂ．もしもドイツ軍プレイヤーがオペレーションを宣言する

[4.12.d.3]ためにフリーＯＰｓマーカーを使用できると、その
マーカーは不透明のＡＭ容器内には入れられずに脇に置

かれる。いずれかの活性化（ドイツ軍又は連合軍）の完了
時に、ドイツ軍プレイヤーは次の活性化が自軍のものであ

ることを宣言できる。１枚のフリーＯＰｓマーカーが使用済パ

イルに置かれ、いずれかのドイツ軍ＨＱが活性化できる。 
 

例外：ドイツ軍プレイヤーの唯一の制限は、いかなるターン
にも３度を越えて活性化されるドイツ軍ＨＱがないということ

である。 

 
 

５．０ 兵站 
５．１ 資源ポイント（ＲＰｓ） 

ＲＰｓは、弾薬と燃料のみならず（最も重要である）最高司令
部の投入や計画の組織的な能力をあらわす。 

 
５．１１ 

あるＨＱは、ＡＭプールから自身のＡＭが引かれることによ
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って活性化される。ＡＭをＡＭプールに入れるためには、購入
しなければならない。ＡＭの購入にはＲＰｓがかかる。各ＡＭの

購入には１ＲＰがかかる。 
 

注意：全てのＡＭを購入しなければならない訳ではない。

増援として登場するフォーメーションのＡＭとフリーＯＰｓマ
ーカーについては、どちらもＲＰｓコストなしでＡＭプールに

入れられる。 
 
５．１２ 

６月７／８日ターンに開始して、各兵站フェイズに各プレイ
ヤーがどれだけ多くのＲＰｓを受け取るのかを調べるためにタ

ーン記録トラックをチェックする。大部分のターンにおいて、各
プレイヤーは基本数のＲＰｓに加えてサイの目の数を受け取る。

基本数とサイの目の合計は、ＡＭｓの購入に使用可能なＲＰｓ

の数である。獲得されたＲＰｓは、そのターンにのみ使用でき
蓄積できない。 

 
注意：０～３のサイの目では、最低限段階の３ＲＰｓを受け取

る。４～９のサイの目では、出目と同数のＲＰｓを受け取る。 

 
５．１３ 

獲得されるＲＰｓは、以下により調整（上方又は下方に）され
得る。： 
ａ．重度曇天[4.12.c.5] 
ｂ．嵐の天候[4.12.d.5] 
ｃ．連合軍の補給妨害 
ｄ．ドイツ軍の選択増援集団[プレイ・ブック2.83] 
 
５．１４ 

ＲＰｓを受け取った後に、プレイヤーはＡＭを購入するため
にこれを消費する。各師団は２枚のＡＭを持ち、非登場ター

ンに購入するために各１ＲＰがかかる。全てのＵＳ軍団ＨＱに
ついて２枚、全ての英連邦軍団ＨＱについて２枚、全 てのドイ

ツ軍団ＨＱについて２枚のＡＭがある。ある師団についての両

方のＡＭ（又は当該国籍の軍団についての両方のＡＭ）を購
入するためには、２ＲＰｓがかかることになる。 

 
例外１：軍団活性化[7.5]は、特別なコストを持つ。 

 
例外２：フリーＯＰｓマーカーは、すでに３度活性化していな
いいかなるＨＱ（ＲＥや孤立のマーカーを載せていない）も

活性化できる。 
 
５．１５ 

ＭＥ状態で機能させるためには、マップ上の１個師団（又は
当該国籍の全ての軍団）はＭＥ活性化フェイズに使用するた

めに購入された自身のＡＭを少なくとも１枚持たなければなら
ない（又はフリーＯＰｓマーカーによって活性化され得る）。 

 
５．１６ 

連合軍とドイツ軍プレイヤーは、増援として登場するフォー

メーションのＡＭを購入するためのＲＰｓは消費しない[7.23]。 
 
 

５．１７ 
ＲＥ又は孤立のマーカーを載せている師団ＨＱは、自身の

ＡＭを購入できない。軍団ＡＭは、その国籍の全ての軍団Ｈ
ＱがＲＥ又は孤立のマーカーを載せていない限り、購入のた

めに使用可能である。 

 
５．１８ 

両陣営について使用可能なＲＰｓは、決して使用可能な全
てのＡＭを購入するのに十分ではないだろう。 

 
注意：どのＡＭを購入するのかの選択は、ゲーム戦略の極
めて重要な部分である。 

 
５．１９ 

購入したＡＭは、ＡＭプール不透明容器内に入れるために

脇に置かれる[7.21]。 
 
５．２ 補給源 

いったんＭＥ活性化フェイズが始まると、もしも自身のＡＭ

が引かれた時にＨＱが補給源までＬＯＣをたどれなければ、そ

のＨＱは活性化できない。 
 
５．２１ 

ドイツ軍の補給源は、以下のとおりである。： 
ａ．マップＷの南端につながる一級道路。 
ｂ．マップＥの南又は東端につながる一級道路。 
ｃ．シェルブール[Cherbourg]（ただし、シェルブール司令部

のユニットのみ）。ただし、全てのドイツ軍ユニットは、あたか
も実際の補給源であるがごとくシェルブールの方向に退却

できる。 

 
５．２２ 

ドイツ軍プレイヤーは、全てのシェルブール・ヘクスをドイツ
軍支配下に留めている限り、シェルブールを補給源として使

用できる。いったんいずれかのシェルブール・ヘクスが連合軍

の支配下になると、シェルブールはシナリオの残りについては
補給源としての機能を喪失する。 

 
５．２３ 

連合軍の補給源は、以下のとおりである。： 
ａ．ＵＳユニットについては、いずれかのユタ[Utah]又はオマ

ハ[Omaha]海岸ヘクス。 
ｂ．英連邦軍（イギリス軍とカナダ軍）ユニットについては、いず

れかのジュノー [Juno]、ゴールド[Gold]スウォード[Sword]
海岸ヘクス。 

 
注意：シェルブールとその優秀な停泊地が連合軍の最も有

益な目標であることは証明されているが、連合軍の補給源
としては機能できない。ドイツ軍が全く使用不能にして明け

渡したからである（連合軍が港湾を修理するには、このゲー

ムで扱うよりも長い期間が必要だった）。 
 
５．３ ＬＯＣｓ 
５．３１ 

ＬＯＣは、ユニットから以下のごとくたどられる。： 
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ユニットが占めるヘクスから補給源又は補給源まで延びる
無制限な長さの道路まで２ヘクスの距離。 

 
注意：連合軍の海岸ヘクスに隣接する道路は、海岸ヘクス

まで「延びている」ものと見なされる（海岸工兵の建設工事

のために）。 
 
５．３２ 

ＬＯＣは、通過不能地形、敵が占めるヘクス、敵ＺＯＣ内の

カラのヘクス（もしも友軍と敵の両方がカラのヘクス内にＺＯＣ

を及ぼしても違いはない）を通してたどることができない。 
 
５．３３ 

ＡＭが引かれる時には、所有しているプレイヤーは活性化

しているＨＱからのみＬＯＣをたどる。もしもＬＯＣがたどれたら、

ＨＱとそのフォーメーションはＭＥ状態で活性化する。もしもＬ
ＯＣがたどれなければ、ＨＱの上にＲＥマーカーを置き、ＡＭを

「使用済」パイル内に置く。ＨＱとそのフォーメーションは、プレ
イヤーがＡＭを購入するためにＲＰを払っていても、ＲＥフェイ

ズになるまでは活性化できない（最悪！）。 

 
注意：ＭＥ状態から効力の低いＲＥ状態への移行は、ＨＱと

そのフォーメーションの補給管理に発生した遅滞や妨害を
シミュレートする。 

 
５．３４ 

全てのユニット（ＨＱだけではなく）についてのＬＯＣは、終

了フェイズの孤立決定フェイズの間にたどられる。 
 
５．３５ 

減少回復を行っているユニットは、ＬＯＣをたどれなければ
ならない[21.35]。 

 
 

６．０ フォーメーションとＨＱ 
６．１ フォーメーションのカテゴリー  

大部分のユニットは、特定の親ＨＱによって操られている。
これらのＨＱとそのユニットを合わせて、フォーメーションが成

立する。 

 
６．１１ 

師団このフォーメーションは、通常は３個以上の戦闘／戦
闘支援ユニットとその親ＨＱから成る。： 
ａ．各国籍内で、各師団はカラー・コード化されている。師団

の系統ユニットの全ては、そのユニット・タイプ・ボックス内
（又は装甲ユニットについてはユニット規模の周囲）と戦闘

支援ストライプに同一のカラーを持つが、カラーは師団毎
に異なる。 

ｂ．ドイツ軍師団ＨＱは、親軍団ＨＱを持たない。師団名称は、

ＨＱユニット名称ライン上に表示される全てである。 
ｃ．連合軍師団ＨＱは、軍団ＨＱに従属する。その師団番号

は名称ライン上のスラッシュの左に表示され、その親軍団
は右に表示される。 

 

例：ＵＳ第Ⅴ軍団は、ＵＳ第１師団の親ＨＱである。第１師
団のＨＱのユニット名称ラインは、１／Ⅴ軍団と読む。 

 
６．１２ 

軍団各軍団は、ＨＱと様々な数の非師団戦闘と／又は戦

闘支援ユニットから成る。： 
ａ．各国籍の全ての軍団ユニットは、そのユニット・タイプ・ボッ

クス内（又は装甲ユニットはユニット規模の周囲）が黄色で
カラー・コード化されている。 

ｂ．軍団に従属する戦闘／戦闘支援ユニットは、ユニット名称

ライン上でユニット表示をスラッシュの左に持ち、右に軍団
番号を持つ。 

 
例：ドイツ軍第30 快速[Schnell]旅団は、第 LXXXIV 軍団

に所属する。そのユニット名称ラインは、30/LXXXIV と読

む。 
 
６．１３ 

ＨＱは、以下の３つの例外を除き、他のフォーメーションか

らユニット（又は能力）を付属できない。： 
ａ．ある師団は、以下の場合には軍団に所属する１個非ＨＱ

ユニットを付属させることができる。： 

 
１．ユニットが活性化師団ＨＱの４ヘクス以内に存在し、しか

も 
２．ユニットがそのターンにいまだに移動や戦闘をしておら

ず、しかも 
３．もしも連合軍であれば、ユニットが師団の親軍団に所属

している。 

 
付属ユニットは、ターンの残りについてはその師団に所属し、

師団の系統ユニットとして機能する。 

 
例：第２機甲師団の親軍団ＨＱは、第Ⅴ軍団である。第２

機甲師団ＨＱが活性化する時に、連 合軍プレイヤーは第

102 機甲騎兵連隊（第Ⅴ軍団に所属）をそのターンについ
て第２機甲師団に付属させることを宣言する。第 102 機甲

騎兵連隊は、第２機甲師団ＨＱの４ヘクス以内にあり、ター
ンのこの時点ではまだ移動や戦闘をしていない。第 102 機

甲騎兵連隊は、第２機甲師団に付属してそのターンの残り

については第２機甲師団の「系統」ユニットとなり、第Ⅴ軍
団ではなく第２機甲師団ＨＱが活性化する時に活性化す

る。 
 
ｂ．各活性化師団ＨＱは、常に範囲内の軍団工兵を橋梁爆

破のために付属でき、他の橋梁アクションのために範囲内
の軍団工兵を付属させることができる[工兵の項を参照]。 

 
注意：連合軍師団については、範囲内の軍団は親軍団で

なければならない。 

 
ｃ．各活性化師団ＨＱは、範囲内の軍団砲兵ポイントを攻撃

のために付属させることができる。防御しているフォーメー
ションも、範囲内の軍団砲兵ポイントを付属させることがで

きる[砲兵支援を参照]。 
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注意：連合軍師団については、範囲内の軍団は親軍団で
なければならない。 

 
６．１４ 

ゲーム内には、３個の未指定軍団ユニットがある。連合軍プ

レイヤーが第 31 機甲旅団と第 32 機甲旅団を上陸させる時に
は、それら（軍団毎に１個）をマップ上のいずれかの英連邦軍

ＨＱに割り当てなければならない。この割り当ては、シナリオの
残りを通して継続する。ドイツ軍プレイヤーは、同様に第 503
ティーガー大隊が登場する際にこれを行わなければならな

い。 
 
６．１５ 

もしもある師団（軍団ではない）の全ての系統ユニットが除

去されると、終了フェイズの間にそのＨＱを取り去り、プレイに

は復帰しない。 
 
６．１６ 

ＨＱは、戦闘結果、戦略移動消耗、敵ＺＯＣを通しての退

却により除去され得る。 

 
注意：ＨＱは、常に友軍スタック内でステップ損失を受ける

最後のユニットとなる。 
 
ａ．もしも師団ＨＱが除去されると、その師団に所属する全て

のユニットは、ただちにＲＥマーカーを受け取り、シナリオの
残りを通して又は減少戦力のＨＱがマップに再登場[6.17]
するまでそのままの状態で留まる。 

ｂ．軍団ＨＱは「射撃済」["fired"]面[砲兵支援を参照]を持つ

が、減少面は持たない。もしも除去されると、シナリオの残り

については復帰しない。その軍団に所属するユニットは、た
だちにＲＥマーカーを受け取り、シナリオの残りについては

そのままの状態に留まる（師団に付属しない限り[6.13a]）。 
 
６．１７ 

もしも除去された師団ＨＱが減少戦力面を持つと、減少戦
力ＨＱはターン記録トラック上の２ターン先に置かれる。登場

ターンのＲＥフェイズの間に、その系統ユニットが移動した後
にマップ上に置かれる。系統ユニットからＲＥマーカーを取り

去り、ＨＱを師団に所属するいずれかのユニットの４ヘクス以

内に置く。除去された減少戦力ＨＱは復帰しない。 
 
 

７．０ 活性化 

７．１ 活性化マーカー（ＡＭ） 
 

デザイン・ノート：シミュレーションの観点から見ると、ＡＭは
実戦での情報の欠如をより単純にあらわす。これは、ゲー

ムがプレイヤーに与える「鳥瞰」の効果も無効にする。ゲー

ム・プレイの観点から見ると、ＡＭは多くの緊張感と不確実
性をゲームに与えたと考える。これらの２つの効果は、多く

の楽しみを付け加えた。 
 
 

７．１１ 
各ＡＭは、フォーメーションとそれを活性化するＨＱをあらわ

す[5.11]。： 
ａ．師団ＡＭは、それが引かれる時にマーカー上に表示され

た師団ＨＱを活性化する。 
ｂ．軍団ＡＭは、それが引かれる時にその国籍の全ての軍団

ＨＱを活性化する。 

 
例外：7.50 軍団活性化 

 
ｃ．ドイツ軍のシェルブール司令部は、ＡＭを持たない守備隊

フォーメーションである。そのＨＱは、永久にＲＥマーカーを

載せている。 
 
７．１２ 

フリーＯＰｓマーカーは、引かれるか宣言される時にいかな
るＨＱ（ＲＥや孤立のマーカーを載せていない）も活性化させ

ることができる。 
 

注意：制限については 7.24 を参照。 

 
７．２ 活性化の手順 
７．２１ 

両プレイヤーは、自身が購入したＡＭを小さな不透明の容

器内に入れる。 

 
例外：主導プレイヤーは、最初に活性化させることを意図

するフォーメーションのＡＭを取り出して置く。 
 
７．２２ 

フリーＯＰマーカーは、不透明の容器内に入れられる（嵐の
ターンに与えられない限り）。 

 
７．２３ 

増援ＡＭが不透明の容器に（コストなしで）加えられる。 

 
例外１：増援スケジュールが「１ＡＭのみ」と述べる時には、

到着するフォーメーションの使用可能な２枚のＡＭの１枚の
みを不透明の容器内に入れる。 

 
例外２：増援スケジュールが「ＲＥフェイズのみ」と述べる時
には、到着するフォーメーションは使用可能なＡＭを不透

明の容器内に入れない。ＨＱはＲＥマーカーを受け取り、フ
ォーメーションはＲＥフェイズになるまで活性化とマップへの

登場を待たなければならない。 

 
７．２４ ＡＭ活性化フェイズのシークエンス 
ａ．不透明の容器内の全てのＡＭとフリーＯＰｓマーカーは、Ａ

Ｍプールを構成する。これらは、よく混ぜなければならない。

どちらのプレイヤーも、相手に自身がどのＡＭをＡＭプール

内に持つのか持たないのかを教えてはならない。 
ｂ．主導プレイヤーは自身の主導ＡＭをプレイし、ＡＭ上に表

示されたＨＱのＬＯＣチェックを行う。もしもＬＯＣチェックに
成功すると、そのＨＱは活性化し、全ての系統ユニットはＭ

Ｅ状態で機能する[7.3]。もしも失敗すると、そのフォーメー
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ションは活性化しない。フォーメーションＨＱの上にＲＥマー
カーを置き、ＡＭを未使用で脇に置く。 

 
注意：いくつかのフォーメーション・ユニットは、フォーメーシ

ョンＨＱが登場する前にマップに登場し、その結果としてＲ

Ｅマーカーを受け取る。そのフォーメーションＨＱがＭＥ状
態で活性化してマップに登場する時には、ただちにこれら

のユニットからＲＥマーカーを取り去り、フォーメーション・ユ
ニットの残りと共に完全ＭＥで活性化する。 

 
ｃ．活性化した主導フォーメーションの全ての系統ユニットが

自身のアクション[7.3]を終えてしまった後に、そのＡＭは脇

に置かれ、一人のプレイヤーがＡＭプールから無作為に見
ないで他のＡＭ／フリーＯＰｓマーカーを引く。 

ｄ．引かれたＡＭを所有しているプレイヤーは、ＡＭ上に表示

されたＨＱのＬＯＣチェックを行う。もしもＬＯＣチェックに成
功すると、そのＨＱは活性化し、全ての系統ユニットはＭＥ

状態で機能する[7.3]。もしも失敗すると、そのフォーメーシ
ョンは活性化しない。フォーメーションＨＱの上にＲＥマーカ

ーを置き、ＡＭを未使用で脇に置く。 
ｅ．フリーＯＰｓマーカーが引かれた時には、マーカーを受け取

るプレイヤーが活性化ＨＱを指定する。この活性化は、ＡＭ

活性化と同一である[7.24d]。フリーＯＰｓマーカーの唯一の
制限は、現行ゲーム・ターンにすでに３度活性化しているＨ

Ｑを活性化させるためには使用できないということである。 

 
注意：嵐のターンには、ドイツ軍プレイヤーはＡＭプールか

ら無作為に引かれるのではない２枚のフリーＯＰｓマーカー
を受け取る。これらは外に保持しておかれ（主導ＡＭのごと

く）、ＭＥ活性化フェイズにある活性化が完了したいずれか

の時点で宣言できる。 
 
ｆ．各活性化フォーメーションの全ての系統ユニットがアクショ

ン[7.3]を完了させた後に、そのＡＭは脇に置かれ、一人の

プレイヤーがＡＭプールから無作為に見ないで他のＡＭ／

フリーＯＰｓマーカーを引く。 
 
７．２５ 

増援としてマップに登場しているフォーメーションは、登場

ターンには自動的にＭＥ状態にある。これには、上陸ボックス

から海岸ヘクスへと移動している連合軍ユニットも含まれる。 
 

例外：６月６日ターンに空挺降下した落下傘ユニットは、着
陸した時に自動的にＲＥマーカーを受け取る。 

 
７．２６ 

全てのＡＭ／フリーＯＰｓマーカーがＡＭプールから引かれ

た後に、各プレイヤーはＡＭ活性化フェイズの間にＡＭ又は
フリーＯＰｓマーカーの１つで活性化されなかったフォーメーシ

ョンＨＱの上にＲＥマーカーを置く。プレイは、ＲＥ活性化フェ

イズに進む。このフェイズでは、以下のフォーメーションについ
ての限定的な活性化が発生する。： 
ａ．孤立と／又はＲＥマーカーを載せているＨＱを持つフォーメ

ーション； 
ｂ．現在マップ上にＨＱを持たない（ＨＱが一時的又は永久に

除去されている）フォーメーション； 
ｃ．シェルブール司令部、拠点、分遣隊のごとく恒久的なＲＥ

フォーメーション／ユニット。 
 

主導プレイヤーは、自身のＲＥフェイズ・フォーメーションと

ユニットの全てを最初に活性化させるか、又は相手側を最初
に活性化させるのかを選択する。 

 
注意：ＲＥフェイズの間には、ＨＱを持つフォーメーションは、

ＨＱを持たないフォーメーションや個々のＲＥユニットの前に

活性化する。 
 
７．３ ＭＥ活性化アクション  

ＭＥ状態で活性化する時には、各フォーメーションＨＱと系

統ユニットは以下を行うことができる。： 
ａ．移動（ドイツ軍の分割を含む）、並びに 
ｂ．敵ＺＯＣへの進入、並びに 
ｃ．攻撃、又は 
ｄ．二 者 択 一 で 、 戦 略 移 動 の 使 用 （もしも認められれば

[8.24a]）又は、 
ｅ．回復の実施（もしも上記を行っていなければ）。 
 
７．４ ＲＥ活性化アクション  

ＲＥ状態で活性化する時には、各フォーメーションＨＱと系

統ユニットは以下を行うことができる。： 
ａ．移動（ただし、分割は不可）、並びに 
ｂ．敵ＺＯＣへの進入、並びに 
ｃ．攻撃（もしも敵ＺＯＣ内でＲＥ活性化を開始している場合に

のみ）、又は 
ｄ．二 者 択 一 で 、 戦 略 移 動 の 使 用 （もしも認められれば

[8.24a]）又は、 
ｅ．回復の実施（もしも上記を行っていなければ）[21.2 と

21.3]。 
 
７．５ 軍団活性化 

両プレイヤーは、追加の１ＭＥ活性化フェイズ・オプション
軍団活性化を持つ。 

 
７．５１ 

主導プレイヤーのみが軍団活性化を宣言できる。軍団活

性化を実施するための両プレイヤーのＲＰコストは、12ＲＰｓで
ある。軍団活性化を宣言できる最初のターンは、６月 13～14
日ターンである。ターン毎に、１個軍団の活性化のみを12ＲＰ
ｓのコストで購入できる。主導プレイヤーは、そのターンの主導

ＡＭとして望む国籍の１枚の軍団ＡＭを取り出す（軍団活性

化は、ＭＥ活性化フェイズの最初の活性化でなければならな
い）。 

 
７．５２ 

軍団活性化は、望む国籍のただ１個軍団ＨＱのみを活性

化させる（通常の軍団ＨＱのＡＭ活性化で発生するように全
てのＨＱが活性化するのではない）。軍団活性化に使用され

ずに残っている軍団ＨＱのＡＭは、購入して通常の活性化の
ためにＡＭプール内に入れることができる[5.14]。 
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７．５３ 
もしも連合軍プレイヤーが軍団活性化を行っていると、活

性化を望む国籍の軍団ＨＱを指定する。この軍団ＨＱに従属
する全ての連合軍師団も活性化する。各従属師団の１枚のＡ

Ｍが軍団活性化ＡＭと共に脇に置かれる。師団ＡＭについて

の追加ＲＰコストはなく、軍団活性化のための 12ＲＰのコストで
師団ＡＭについても支払われる。 

 
注意：軍団活性化のために選択された各師団の２番目のＡ

Ｍは、ＡＭプールに入れるために通常に購入できる。 

 
７．５４ 

もしもドイツ軍プレイヤーが軍団活性化を行っていると、ドイ
ツ軍プレイヤーの選択する５個ドイツ軍師団までからの各１枚

のＡＭを活性化できる（ドイツ軍師団は、特定の軍団ＨＱに従

属しないため）。 
 

注意：軍団活性化のために選択された各師団の２番目のＡ
Ｍは、ＡＭプールに入れるために通常に購入できる。 

 
７．５５ 

軍団活性化に師団（連合軍やドイツ軍）を参加させるため

には、そのＨＱと系統ユニットが活性化軍団ＨＱの 10 ヘクス
以内にいなければならない（師団ＨＱとその系統ユニットの一

部が参加して、10 ヘクスの範囲を外れた他の系統ユニットが

参加できないことも起こり得る）。 
 
７．５６ シークエンス： 
ａ．活性化軍団ＨＱは、通常の軍団砲兵ポイントの割り当て

[16.23]から変更されて、範囲内の師団ＨＱ（連合軍軍団

については従属師団ＨＱ）に付属できる記載された砲兵ポ
イントの数字が２倍になる。 

ｂ．加えて、もしも活性化軍団ＨＱがＵＳであると、移動の前に
砲兵ポイントのコストなしで１度のＴＯＴ砲撃を実行できる

[16.42]。 
ｃ．全ての歩兵タイプの師団は、移動、敵ＺＯＣへの進入、攻

撃を行う（主導プレイヤーの望む順番で一度に１個師団ず

つ）。 
ｄ．機甲師団（連合軍であれば）又は装甲師団と装甲擲弾兵

師団（ドイツ軍であれば）は、移動、敵ＺＯＣへの進入、攻撃

を行う（主導プレイヤーの望む順番で一度に１個師団ず
つ）。 

ｅ．軍団ＨＱに所属するユニット（もしも師団に付属していなけ
れば）は、移動、敵ＺＯＣへの進入、攻撃を行う。 

 
７．５７ 

ドイツ軍プレイヤーは、シナリオ毎に１度のみ軍団活性化を

宣言できる。 
 

デザイン・ノート：連合国空軍は、ドイツ軍の補給を締め上

げた。十分な燃料と弾薬が蓄積できなかったために、ドイツ
軍のいくつかの装甲反撃計画が立ち消えとなった。それで

も、もしもドイツ軍が前線の大部分を無補給下又は最低補
給下に放置しておいたら、上記のような攻撃を仕掛けること

ができただろう。 

８．０ 移動 
８．１ 基本概念 
８．１１ 

ユニットは、移動するに連れてヘクス・グリッドを通していず

れかの方向に連続するヘクスの道筋をたどり、進入する各ヘ
クスの移動ポイント（ＭＰ）コスト（加えていくつかのヘクスサイド

を越えるコスト）を消費する。各ユニットは個別に移動し、１つ
のユニットの移動は他のユニットが開始する前に完了しなけれ

ばならない。 

 
８．１２ 

移動しているユニットは、進入するヘクスの地形コストを消
費するために十分なＭＰｓを持たなければならず、もしも持た

なければ進入できない。 

 
例外：ドイツ軍遅滞ポイント（ＤＰ）のみにより占められたヘク

スに隣接して移動を開始する活性化連合軍ユニットは、た
とえ地形とＤＰコストの組み合わせが連合軍ユニットのＭＡ

を超過しても、そのヘクスに進入できる。 

 
８．１３ 

マップ外に退却又は移動するユニットは、再登場できない。 
 
８．１４ 

ユニットは、敵戦闘ユニットや戦闘支援ユニットを含んでい
るヘクスに進入や通過ができない。 

 
注意：ドイツ軍のＤＰは、戦闘ユニットでも戦闘支援ユニット

でもない。 

 
８．２ 許容移動力（ＭＡｓ） 
８．２１ 

ユニットのＭＡは、活性化される時毎に消費できるＭＰｓの

最大数である。 

 
例外：戦略移動[8.23]。 

 
ａ．各ユニットは、カウンター上にＭＡが記載されている。赤の

ボックス内にない全ての黒のＭＡは、徒歩タイプ・ユニットで

ある。赤のボックス内にある全ての白ＭＡｓは、自動車化で
ある。 

ｂ．自転車ユニット（黒のＭＡの側にアスタリスクを持つユニッ
ト）は、以下の例外を除き徒歩ユニットとして扱われる。戦略

移動を使用している時には、一級道路上で自動車化移動

コストを消費する[8.22]。 
 

ヒストリカル・ノート：多数のドイツ軍偵察部隊は、オートバイ
の極度の欠乏のために自転車部隊だった。 

 
８．２２ 

釘付け[Pinned]又は偏差 [Scattered]マーカーを持つユ

ニットは、全く移動できない。 
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８．２３ 
活性化ユニット（徒歩又は自動車化）は、もしも一級道路と

／又は二級道路ヘクス上のみを移動すると、戦略移動（ＳＭ）
を使用できる。： 
ａ．ＳＭを使用している時には、ユニットのＭＡが２倍になる。 
ｂ．ＳＭを使用している自動車化と自転車ユニットは、進入す

る一級道路ヘクス毎に１／２ＭＰのみを消費する。 

 
８．２４ ＳＭの制限 
ａ．以下のユニットは、ＳＭを使用できない。： 

・孤立マーカーを載せている個々のユニット（ＨＱを含む） 
・親ＨＱが孤立マーカーを載せているか、又は親ＨＱがマッ

プ上にない全ての系統ユニット 
・シェルブール司令部ＨＱと全ての系統ユニット 
・全ての分遣隊〔Ｄｅｔｓ〕と拠点〔ＳＰｓ〕 

 
注意：ＲＥマーカーを載せているＨＱを持つ他の全てのフォ

ーメーションのみが、ＳＭを使用できる。 
 
ｂ．活性化ユニットは、少なくとも最寄りの敵ユニットから間に２

ヘクスを空けてＳＭを開始しなければならない。 
ｃ．ＳＭの間には、活性化ユニットはいかなる瞬間にもいかなる

タイプの敵ユニット（ドイツ軍のＤＰ、分遣隊、拠点を含む）
にも移動して隣接してはならない。 

ｄ．活性化ユニットは、友軍が占めるヘクスに進入するために

追加ＭＰを消費するが[8.46]、道路外移動が要求されるヘ
クスに進入する前に移動を停止しなければならない。 

ｅ．活性化ユニットは、ＳＭを使用している時には渡河支援
[20.3]を使用できない。 

ｆ．活性化連合軍ユニットは、６月６日、７～８日、９～10 日のタ

ーンにＳＭを使用できない（史実での連合軍の慎重さと補
給の欠乏をあらわしている）。 

 
８．３ 戦略移動消耗（ＳＭＡ） 
８．３１ 

晴天又は軽度曇天ターンの間にＳＭを使用している活性
化ドイツ軍ユニットは、ＳＭＡを被る。： 
ａ．もしも活性化ドイツ軍フォーメーションの系統ユニットが晴

天又は軽度曇天ターンにＳＭを使用すると、ドイツ軍プレイ

ヤーは活性化フォーメーションの移動が終了した時点で戦

略移動消耗表上でサイを振らなければならない。 
ｂ．もしも結果が消耗を要求すると、ドイツ軍プレイヤーは実際

にＳＭを使用したフォーメーション内の系統ユニットのいず
れかから１ステップを取り去る。 

 
デザイン・ノート：昼間に道路上を移動しているドイツ軍部
隊は、間断なく連合軍機の機銃掃射を受けた。消耗表は

高い損失の可能性を持つので、ドイツ軍プレイヤーがＳＭ
を使用する部隊を危険に晒すのは火急の場合であろう。 

 
８．４ 移動と地形 
８．４１ 

ユニットは、進入する各ヘクス、断崖[Bluff]、湿地、森林ヘ
クスサイドを越えるためにＭＰｓを消費する。 

 

注意：湿地と森林のヘクスサイド地形は、完全な湿地や森
林の地形と同様に見えるが、ヘクス全体ではなくヘクスサイ

ドに沿って細いストライプのみが走る。 
 
８．４２ 

ＭＰコストは、以下のユニット・タイプに依存する。： 
徒歩と自動車化。 
ＭＰコストと制限については、地形チャートを参照。 

 
８．４３ 地形の制限： 
ａ．ユニットは、コマンド／レインジャー・ユニットを除き、絶壁

[cliff]ヘクスサイドを越えられない。 
ｂ．徒歩タイプのユニットのみが断崖ヘクスサイドを越えること

ができる。 
ｃ．自動車化ユニットは、橋梁でのみ 大河川を渡ることができ、

徒歩ユニットは橋梁又は渡河支援を使用して渡ることがで
きる。 

 
８．４４ 

渡河支援（ＡＲＣ）は、ＨＱ工兵アセットの使用により、活性

化徒歩タイプ・ユニットに橋梁なしで大河川の渡河を認め
る。： 
ａ．活性化徒歩タイプ・ユニットは、自身の親ＨＱ（そのターン

に架橋アクションを使用していないもの）の４ヘクス以内に

いなければならない。 

 
例外：コマンド／レインジャー・ユニットは、工兵支援なしで

大河川を渡ることができる。 
 
ｂ．渡河できる活性化ユニットの数を増加させるために、活性

化連合軍ＨＱは、自身の親軍団ＨＱ（もしも未使用で、軍
団ＨＱが師団ＨＱの４ヘクス以内にあると）の架橋アクション

を「付属」することができる。活性化ドイツ軍ＨＱは、師団Ｈ
Ｑから４ヘクス以内のいずれかのドイツ軍軍団ＨＱから未使

用の１架橋アクションを「付属」することができる。 
ｃ．活性化ユニットは、敵ＺＯＣ内のヘクスに渡河できる。 
ｄ．ＡＲＣを使用している各活性化ユニットは、渡河のために＋

２ＭＰｓを消費しなければならない。コマンド／レインジャー
も、渡河のために＋２ＭＰｓを消費する。 

ｅ．ＡＲＣを使用しているユニットは、ＳＭを使用できない。 

 
８．４６ 交通渋滞： 
ａ．道路移動を使用する時には、すでに１友軍ユニットを含ん

でいるヘクスに進入するユニットは＋１ＭＰコストを被る。 
ｂ．もしも複数の友軍ユニットを含んでいるヘクスに進 入する

と、移動しているユニットはヘクス内の他の地形コスト（と制
限）を使用しなければならない。道路移動を使用しているユ

ニットは、スタッキング限度を破るヘクス内で移動を終了で
きない。 

 
例１：装甲ユニットは、２友軍ユニットを含んでいる湿地ヘク
スに移動できない。なぜならば、装甲ユニットは湿地ヘクス

内での道路外移動が禁じられているからである。 
 

例２：ＳＭを使用しているユニットは、２友軍ユニットを含んで
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いるヘクスに進入できない。たとえスタッキング要件を満た
したとしても、ＳＭを使用中には道路外移動の使用が禁じ

られるからである。 
 
８．４７ 連合軍の海岸ヘクス： 
ａ．海岸ヘクスは、海岸上陸ボックスから矢印で指定されるい

ずれかの沿岸ヘクスである。例えば、ヘクスＥ2640 と2540
は、スウォード海岸の海岸ヘクスとして指定される。 

ｂ．海岸上陸ボックスから海岸ヘクスへと移動する連合軍ユニ

ットは、海岸ヘクスに進入する前にＭＡの半分（端数切上

げ）を消費する。 
 

注意：このＭＡの消費は、艦船から海岸に揚陸するために
必要な時間をあらわす。 

 
ｃ．海岸ヘクスは、登場する連合軍ユニットについての最初の

移動ヘクスとしてカウントする。 

 
８．４８ 

ドイツ軍の登場ヘクスは、ボックス内に登場文字が表示され

たマップ端ヘクスである。： 
ａ．登場する全てのドイツ軍増援は、全ＭＡｓとＳＭを使用でき

る。 
ｂ．マップ端登場ヘクスは、登場する増援についての最初の

移動ヘクスとしてカウントする。 

 
 

９．０ スタッキング 
９．１ スタッキング限度 
９．１１ 

スタッキング限度は、フォーメーション／ユニットの移動終了

時にのみ適用する。 
 

例外：道路上で他のユニットを通り抜ける移動には、制限が

課せられる。 
 
９．１２ 

１ヘクス内に、最大で２戦闘ユニットがスタックできる。 

 
９．１３ 

１ヘクス内に、最大で３戦闘支援ユニットがスタックできる。 

 
９．１４ 

もしもあるヘクス内に戦闘ユニットと戦闘支援ユニットが一

緒にスタックすると、ヘクス毎に最大で３ユニットを適用するが、
戦闘ユニットは２個までである。 

 
例外：すでに一杯にスタックしたヘクス内に、追加の１ドイツ軍

Flak ユニットをスタックできる。 

 
９．１５ 

情報マーカーは、スタッキングの目的についてはカウントし
ない。 

 

９．２ スタッキングと海岸ヘクス 
通常のスタッキング・ルールを海岸ヘクスに適用するが、い

ったん連合軍戦闘ユニットによって占められると、各海岸ヘク
スは４の固有防御戦力と５の結束度を獲得する（連合軍海岸

工兵部隊の存在をあらわす）。この防御戦力は、海岸ヘクス

内のスタッキング限度に対してはカウントせず、もしもそのヘク
スがドイツ軍支配下になると永久に失われる。 

 
デザイン・ノート：アメリカ軍特別工兵旅団とイギリス軍海岸

コマンド部隊は、この戦役の隠れた英雄だった。その揚陸

支援は海岸上陸機構に数値化される。その海岸整備は、
連合軍のＲＰ段階が堅実に増加することであらわされる。各

フォーメーションは 15,000 名以上の人員を持ち、もしも実
際にドイツ軍の攻撃を受けていたら防御戦力となっただろ

う。 

 
９．３ スタックの調査 

プレイヤー諸氏は、自由に敵スタックを調査できる。 
 
 

１０．０ 増援 
１０．１ 登場 
１０．１１ 

増援は、増援スケジュールに従ってマップ上に登場する[プ
レイ・ブックレットを参照]。 
 
１０．１２ 

全ての増援は、登場ターンには完全ＭＥで登場する。 

 
例外１：６月６日ターンに空挺降下する落下傘ユニットは、Ｒ
Ｅマーカーを受け取る。 

 
例外２：増援チャートがＲＥフェイズの間に登場することを指

定している時には、ＲＥアクション・フェイズに登場してＲＥ状

態で機能する。 
 
１０．１３ 

海岸ヘクス（連合軍）とマップ端ヘクス（ドイツ軍）は、両方と

も登場する増援についての最初の移動ヘクスとしてカウントす

る。 
 
１０．２ 連合軍の登場 
１０．２１ 

当該ターンの全ての連合軍増援は、連合軍増援配置フェ

イズの間に、指定された海岸上陸ボックス（例えば、スウォード
海岸上陸ボックス）に置かれる。連合軍ユニットは、ドイツ軍が

占める海岸ヘクス内に上陸できないが、ドイツ軍ＺＯＣ内の海
岸ヘクスには上陸できる。 

 
１０．２２ 

連合軍落下傘ユニットは、侵攻前アクションの一部としてマ

ップ上に空挺降下される。 
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１０．２３ 
連合軍グライダー・ユニットは、６月６日ターンのそれぞれの

師団ＡＭが引かれる時に着地する。 
 
１０．３ ドイツ軍の登場 
１０．３１ 

増援スケジュール[プレイ・ブックを参照]には、登場ターンと

全てのドイツ軍増援についての登場ヘクス文字のみならず、
その解放ナンバーも列記される（自動的に登場しない限り）。 

 
１０．３２ 

解放を要求される各フォーメーションについて、ドイツ軍プ

レイヤーはその最初のＡＭが引かれる時に１Ｄ10 を振る。ドイ
ツ軍プレイヤーは、登場ヘクス内で増援妨害を実行している

連合軍航空（又は海上）マーカーの数だけ出目を増加させ

[17.24 と18.23]、もしも天候が重度曇天[4.12c6]であると２だ
け減少させる。次に修正後のサイの目を増援スケジュールの

解放ナンバーと比較する。 
 
１０．３３ 

もしも修正後のサイの目がフォーメーションの解放ナンバー
よりも高ければ、このＡＭ活性化では登場できないが、２番目

のＡＭが引かれる時に同じ過程を繰り返すことができる。 
 

例外：ドイツ軍プレイヤーは、結果を無視してフォーメーショ

ンを登場させる（堂々と昼間に移動する）ことができるが、連
合軍プレイヤーは自身の選択で非ＨＱの系統ユニットの１

つから１ステップを減少させる（連合軍機の機銃掃射）。 
 
１０．３４ 

もしもフォーメーションがこのターンにどちらのＡＭでも登場
しなければ、自動的に次のターンに登場する。そのＡＭは、再

びドイツ軍プレイヤーにただで与えられる。これは解放ナンバ
ーを持たず、連合軍の増援妨害による影響を受けない。 

 
例：６月７～８日ターンである。増援スケジュールには、登場
ヘクスＣ又はＤに４の解放ナンバーで到着する増援として、

装甲教導師団が列記されている。登場ヘクスＤが選択され
る。連合軍プレイヤーは、登場ヘクスＣ、Ｄ、Ｅをカヴァーす

るエリア内に、増援妨害のために１航空ポイントを割り当て

ており、これはドイツ軍の解放のサイの目に＋１ＤＲＭを加
える。装甲教導師団の最初のＡＭが引かれる時に、ドイツ

軍プレイヤーはサイを振る。サイの目は４で、ＤＲＭによって
修正されて５である。装甲教導師団は、ドイツ軍プレイヤー

が結果を無視することを望まない限り登場できない。この師

団は緊急に必要とされているので、ドイツ軍プレイヤーは結
果を無視する。連合軍は、非ＨＱの系統ユニットの１つであ

る第 130 装甲連隊を１ステップ減少させることを選択し、減
少戦力面に裏返す。ドイツ軍プレイヤーは、ここで装甲教

導師団を登場させる。ドイツ軍は、サイの目の結果に耐え

て、２番目の装甲教導師団のＡＭが引かれた時に良いサイ
の目を期待することもできた。もしもそのサイの目も悪けれ

ば、その時に無視するか又は単に待って６月９～10 日ター
ンに自動的に装甲教導師団を投入することもできた。 

 

注意：解放の例は、書かれているとおりに機能するが、装甲
教導師団の実際の解放ナンバーは、例に表示された４で

はなく６（プレイ・ブックに注記されているごとく）である。 
 

デザイン・ノート：解放は、ドイツ軍がノルマンディが連合軍

の主侵攻であると容易に信じなかったことのみならず、ドイ
ツ軍のノルマンディへの登場に影響を与えた連合軍の航

空優勢をシミュレートする。 
 
１０．３５ 

いくつかのドイツ軍の増援は、登場ヘクスを選択できる。ド
イツ軍プレイヤーは、各連合軍砲爆撃フェイズの開始時に、

使用するヘクスの選択を行わなければならない。いったん選
択されたら、変更することはできない。 

 
１０．３６ 

ドイツ軍プレイヤーは、登場を指定されなかったヘクスに登

場させるために、任意にフォーメーションの登場を１ターン控
えることもできる。ＡＭはＡＭプール内に入れられず、続くター

ンにＲＰコストなしで使用可能となる。この１ターンの遅延は、

自動的な登場を認める訳ではない。登場を１ターン控えたフ
ォーメーションは、新たな登場ヘクスで解放[10.32～10.34]
の手順を行わなければならない。 
 
１０．３７ 

ドイツ軍フォーメーションは、連合軍ユニットによって占めら
れた登場ヘクスを通してはマップに登場できない。連合軍ＺＯ

Ｃ内の登場ヘクスには登場できる。登場できないドイツ軍フォ
ーメーションは、１ターン登場を遅延させ、上記10.36 のごとく

ドイツ軍プレイヤーの選択で非封鎖登場ヘクスに登場させな

ければならない。 
 
１０．３８ 

「Ａ」と「Ｅ」は、２つの個別登場ヘクスを持つ。Ａ又はＥに登

場することを予定されたフォーメーションは、１つ又は両方の

登場ヘクスを使用する。 
 
 

１１．０ 支配地域（ＺＯＣ） 

１１．１ 移動へのＺＯＣの影響 
１１．１１ 

活性化ユニットは、敵ＺＯＣ内のヘクスに進入するために追
加の１ＭＰ（地形コストの上に）を消費しなければならない。 

 
１１．１２ 

いったんユニットが敵ＺＯＣ内のヘクスに進入したら、停止し

てその活性化の残りについてはもはや移動できない。 
 
１１．１３ 

活性化ユニットは、もしも敵ＺＯＣ内で移動を開始すると離
脱することができる。退出する各ユニットは、敵ＺＯＣ内のヘク

スを離脱するために追加の１ＭＰを消費しなければならな
い。： 
ａ．活性化徒歩タイプ・ユニットは、離脱している敵ＺＯＣから



 16 

隣接する敵ＺＯＣに直接移動できない。徒歩タイプ・ユニッ
トが十分なＭＰｓを持つと仮定すると、敵ＺＯＣヘクスを退出

して敵ＺＯＣではない１又は複数ヘクスを通過し、次に敵Ｚ
ＯＣ内の他のヘクスに再進入できる。 

ｂ．活性化自動車化タイプ・ユニットは、地形コストに加えて敵

ＺＯＣへの進入と退出のコストを消費するための十分なＭＰ
ｓを持つ限り、敵ＺＯＣ内の１ヘクスから敵ＺＯＣ内の隣接ヘ

クスに直接移動できる。11.12 項を適用する。 
〔訳註：この場合には、活性化自動車化タイプ・ユニットは、

１ヘクスのＺＯＣtoＺＯＣ移動を行った後に停止します。〕 

 
１１．１４ 

戦闘支援ユニットは、友軍戦闘ユニットがすでにそのヘクス
を占めている時にのみ、敵ＺＯＣ内のヘクスに移動できる。 

 
１１．１５ 

戦略移動を使用しているユニットは、敵ＺＯＣ内のヘクスに

進入できない。ただし、敵ＺＯＣ内のヘクスに隣接して移動を
停止することはできる。 

 
 

１２．０ 戦闘 
１２．１ ユニット戦力タイプ 
１２．１１ 

戦闘戦力（ＣＳ）は、戦闘サイ振りの比率ＤＲＭを決定する
ために使用される。カッコ付きのＣＳを持つユニットは、防御に

のみそれを使用できる。 
 
１２．１２ 

装甲ポイント（ユニット・タイプ・ボックスの右側にある黒ボッ
クス内の白数字）は、対戦車砲を搭載している装軌式車両

（戦車、駆逐戦車、突撃砲）をあらわす。敵味方の装甲ポイン
トは、戦闘ＤＲについての装甲優越を決定するために比較さ

れる。 

 
１２．１３ 

対戦車（ＡＴ）ポイント（ユニット・タイプ・ボックスの右側にあ
る白ボックス内の黒数字）は、機動性に欠ける牽引式ＡＴ火

器をあらわす。ＡＴポイントは、敵装甲ポイントの相殺のみが可

能で、決して装甲優越に寄与しない。 
 
１２．１４ 

砲兵ポイント（ユニット・タイプ・ボックスの左側にある黄色円

内の数字）は、師団と軍団の砲兵をあらわす。敵味方の砲兵

ポイントは、砲兵ＤＲＭを決定するために比較される。 
 
１２．２ 戦闘の資格 
１２．２１ 

ＭＥ活性化フェイズの戦闘は、各活性化の移動の部分が

終了した後に、もしも活性化フォーメーションが敵ユニットに隣
接する系統ユニットを持つと発生する。 

 
１２．２２ 

ＲＥ活性化フェイズの戦闘も各活性化の移動の部分が終

了した後に発生するが、攻撃できる資格を持つユニットは、現
在の活性化の間に移動しておらず、敵ユニットに隣接する系

統ユニットのみである。 
 
１２．２３ 

活性化ユニットは、隣接する全ての敵ユニットを攻撃する必
要はない。敵ＺＯＣ内の活性化ユニットは、攻撃を強制されな

い。加えて、もしも攻撃を行うのであれば、ＺＯＣを及ぼしてい
る全ての敵ヘクスを攻撃する必要はない。活性化ユニットは、

攻撃する１つ又は複数のヘクスを選択できるが、選択したヘク

ス内の全てのユニットを攻撃しなければならない。 
 
１２．２４ 

孤立、釘付け、混乱、偏差のマーカーを載せているユニット

は、活性化した時に攻撃することができるが[12.21 と12.22]、
戦闘後前進はできない。 
 
１２．３ 地形の制限 
１２．３１ 

活性化ユニットは、移動制限のために進入できないヘクス

内を攻撃できない。 
 

例：装甲ユニットは、道路ヘクスサイドを通して攻撃していな
い限り、湿地ヘクス内を攻撃できない。 

 
１２．３２ 

連合軍の徒歩タイプ・ユニットのみが非橋梁大河川越しに

攻撃できるが、そのような攻撃には工兵の支援が必要である。
渡河支援[8.34]の手順は、以下の例外を持つ大河川越え攻

撃に従う。： 
ａ．活性化徒歩タイプ・ユニットは、大河川に隣接して開始し

なければならない。 
ｂ．攻撃ユニットには、－３ＤＲＭがある。 
ｃ．勝利ユニットは、もしも戦闘結果により認められたら（又は

強制されたら）、大河川ヘクスサイドを越えて前進できる。 

 
１２．４ 戦闘モード 
１２．４１ 

戦闘を解決する前に、各プレイヤーはどの攻撃と防御のモ

ードを使用するのかを決定しなければならない。この選択は、

以下の戦闘モード・マーカーを使用して密かに行われ、同時
に明らかにされる。： 
ａ．攻撃モード〔攻撃側プレイヤーが選択〕： 

探査[Probe]又は強襲[Assault] 
ｂ．防御モード〔防御側プレイヤーが選択〕： 

死守[Stand]又は退却[Retreat] 
 
１２．４２ 

戦闘結果表（ＣＲＴ）は、実行された戦闘オプションに適合

するマトリクス結果を提供する。 

 
１２．４３ 

ソリテァー・プレイ・モードの決定。攻撃と防御の各オプショ
ンは、２枚のマーカーを持つ。プレイヤーは、攻撃部隊が強襲

又は探査のどちらを行うのがより適切かを決定する。「より適
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切な」２枚のマーカーと「やや適切な」１枚のマーカーを不透
明容器内に入れる。プレイヤーは、防御側についても同様の

決定を行い、「より適切な」２枚のマーカーと「やや適切な」１
枚のマーカーを別の不透明容器内に入れる。プレイヤーは、

攻撃側と防御側のそれぞれのモードを決定するために、各容

器からマーカーを１枚ずつ引く。 
 

例：もしも当該攻撃の「より適切な」モードが攻撃側の強襲
と防御側の退却であると、１つの不透明容器には２枚の強

襲マーカーと１枚の探査マーカーが入れられ、別の容器内

には２枚の退却マーカーと１枚の死守マーカーが入れられ
る。 

 
１２．５ ＤＲＭｓ 

各戦闘には１度のみサイが振られるが、その１度のサイの目

に適用されるいくつかのＤＲＭｓがある。 
 
１２．５１ 比率ＤＲＭ  

各プレイヤーは、その戦闘に参加させている戦闘戦力（Ｃ

Ｓ）ポイントの数を合計する。： 
ａ．カッコ付きのＣＳポイントは、防御にのみ使用される。 
ｂ．非支援下の装甲： 

装甲ポイントを持つ活性化ユニットは、同一フォーメーシ
ョン（付属したユニットを含む）からの少なくとも１活性化歩

兵タイプ・ユニットと共に攻撃しなければならず、さもなけれ

ばそのＣＳは半減する（端数切り捨て）。攻撃している１歩兵
タイプ・ユニットは、攻撃している２装甲タイプ・ユニットを支

援でき、共にスタックする必要はない。 
ｃ．孤立マーカーを載せているユニットは、そのＣＳが半減する

（端数切り捨て）。 
ｄ．両プレイヤーはその合計を比較し、単純な比に直す（比率

ＤＲＭチャート上で最寄りの比率に切上げ又は切り捨てる）。

例えば、攻撃側の 18 のＣＳと防御側の 10 のＣＳを比較す
ると1.8 対１となり、最寄りの比率である２対１に切上げられ

る。攻撃側の 10 のＣＳ対防御側の 11 のＣＳは１対１に切り

上げられ、攻撃側の21 のＣＳ対防御側の19 のＣＳは１対１
に切り捨てられる。 

ｅ．いったん比率がチャート上で見つかったら、戦闘のサイ振
りに適用するＤＲＭを記憶する。 

 
１２．５２ 結束度差ＤＲＭ  

攻撃側は、自身の最高の結束度値から防御側の最高の結

束度値を差引き、その差がＤＲＭとなる。もしも防御側の結束
度値が攻撃側のそれよりも高いと、Ｄ ＲＭは負の数になる。よ

り高い攻撃側の結束値は、正の数のＤＲＭを生じさせることに

なる。この差についての最大ＤＲＭは、どちらの方向にも＋／
－３である。 

 
１２．５３ 多正面攻撃特典ＤＲＭ： 
ａ．もしもプレイヤーが複数の非相互隣接ヘクス内から攻撃し

ていると、＋１ＤＲＭを得る。 
 
〔訳註：例えば、あるヘクスを３正面から一列に並んで攻撃す
る場合、攻撃側の中央のヘクスは非相互隣接ヘクスとはなり

ませんが、残りの２つのヘクスが非相互隣接ヘクスになるので

＋１ＤＲＭの資格を持ちます。〕 
 
ｂ．もしも攻撃しているユニットが防御側に隣接する全てのヘク

スを占めるか、又は無効にされないＺＯＣを及ぼすと〔つまり

そのＺＯＣヘクス内に敵ユニットがいない〕、攻撃側は＋２Ｄ

ＲＭを受け取る。防御側が通行不能なヘクスは、カウントさ
れない。防御側ヘクスに隣接する敵ユニットの存在は＋２Ｄ

ＲＭを打ち消す（ただし、＋１ＤＲＭは適用される）。 
 

例：防御側ユニットはヘクスＥ1940 を占め、攻撃側ユニット

はヘクスＥ1840 とＥ1941 を占める。カウント可能な全ての
ヘクスが敵に占められるか、又は攻撃側の対抗されないＺ

ＯＣ内にあるので、攻撃側は＋２ＤＲＭを受け取る（Orne
川はヘクスＥ2040 を通過不能にするので、隣接ヘクスのカ

ウントには含まれない）。もしも防御側がヘクスＥ1833 を占

め、攻撃側がヘクスＥ1732 とＥ1834 を占めると、＋１ＤＲＭ
のみを受け取ることになる。 

 
１２．５４ 探査 vs 死守の戦闘モード 

攻撃側が探査マーカーを、防御側が死守マーカーを明ら

かにする時には、戦闘ＤＲに－３を適用する。 
 
１２．５５ ドイツ軍のFlak 

連合軍は、ノルマンディで多数の優秀なドイツ軍 88 ㎜高射

砲に遭遇した。連合軍の爆撃機に対する戦闘を支援するた

めに置かれたのだが、今や究極の対戦車兵器となった。１つ
以上の装甲ユニットを含んでいる連合軍の攻撃が、Flak カウ

ンターを含んでいるヘクスに対して行われる時毎に、防御して
いる各 Flak ユニットについて戦闘ＤＲに－１ＤＲＭを適用す

る。 

 
１２．５６ イギリス軍第79 機甲師団 

英連邦軍が第 79 機甲ユニット（フレイル戦車のシルエットと
青ボックスに白の＋１を持つ）を含めて攻撃する時毎に、戦闘

ＤＲに＋１ＤＲＭを適用する。これらのユニットは、イギリス軍が

開発した特殊な強襲装甲車両をあらわす。 
 
１２．５７ 混乱マーカー 

もしもいずれかの攻撃側ユニットが混乱マーカーを載せて

いると、戦闘ＤＲに－１ＤＲＭを適用する。もしもいずれかの防

御側ユニットが混乱マーカーを載せていると、戦闘ＤＲに＋１
ＤＲＭを適用する。同一の戦闘ＤＲに両方のＤＲＭｓが適用さ

れ得る。 
 
１２．５８ 偏差空挺ユニット 

１つ以上の攻撃側空挺ユニットが偏差マーカーを載せてい
る時には、戦闘ＤＲに－３ＤＲＭを適用する。１つ以上の防御

空挺ユニットが偏差マーカーを載せている時には、＋３ＤＲＭ
を適用する。 

 
１２．５９ 地形、装甲、支援のＤＲＭｓ： 
ａ．地形ＤＲＭｓは、防御側ユニットにのみ適用する。防 御側ユ

ニットは、－１～－３の範囲のＤＲＭを受け取ることができる。
地形効果チャートを参照。 

ｂ．装甲優越ＤＲＭｓは、防御側のＡＴポイント[15.0]によって



 18 

相殺した後に、相互の装甲ポイントの比較を基礎に、防御
側に有利な－２から攻撃側に有利な＋２までの範囲であ

る。 
ｃ．砲兵支援ＤＲＭｓは、相互の砲兵ポイント[16.0]の比較を

基礎に、防御側に有利な－２から攻撃側に有利な＋２まで

の範囲である。 
ｄ．航空支援ＤＲＭｓは、連合軍プレイヤーのみが使用可能で、

攻撃において＋１又は＋２（防御おいて－１又は－２）のＤ
ＲＭを与えることができる[18.0]。 

 
注意：航空支援と海上支援を、同一の戦闘に一緒に適用
することはできない。 

 
 

１３．０ 戦闘結果 
１度のサイ振り（ＤＲＭにより修正される）で、攻撃側と防御

側の両者に適用する結果を生み出す[ＣＲＴを参照]。起こり
得る結果は、混乱[Disorder]、戦力減少 [Reduced]、退 却

[Retreat]、前進[Advance]、突破[Breakthrough]、攻撃側

潰走[AttackerRout]である。 
 

注意：防御側ヘクス内でなく又は防御側ヘクスに隣接しな
いで砲兵支援ポイントを提供しているユニットは、いかなる

戦闘結果からも影響を受けない。 

 
１３．１混乱[Disorder] 
１３．１１ 

混乱には、２段階がある。： 
混乱１（Dis-1）と混乱２(Dis-2)である。 
ユニットがどちらかの段階の混乱結果を被る時には、その

ユニットの上に適切な混乱マーカーを置くこと。両段階は、戦

闘では同じ影響を持つが、混乱２マーカーを持つユニットは、
混乱１マーカーを持つユニットよりも戦力減少を被り易い。 

 
１３．１２ 

混乱は、戦闘に以下の影響を与える。： 
ａ．混乱マーカーを持つユニットは敵ＺＯＣに進入できないが、

もしも自身の活性化フェイズを敵ユニットに隣接して開始す

ると、攻撃できる。 
ｂ．もしも攻撃しているいずれかのユニットが混乱マーカーを

載せていると、戦闘ＤＲに－１ＤＲＭを適用する。もしも防御

しているいずれかのユニットが混乱マーカーを載せていると、
戦闘ＤＲに＋１ＤＲＭを適用する。 

ｃ．混乱マーカーを載せているユニットは、戦闘後前進できな

い。 
 

注意：混乱は、前進や退却が起きる前に適用する戦闘結
果である。 

 
１３．１３ 

もしも混乱１マーカーを持つユニットが追加の混乱１の結果

を受けると、混乱１マーカーを混乱２の面に裏返す。 
 
 

１３．１４ 
もしも混乱１（又は混乱２）マーカーを持つユニットが混乱２

の結果を受けると、混乱１（又は混乱２）マーカーを取り去り、
ユニットを減少戦力面に裏返す。もしもそのユニットがすでに

減少戦力であるか、又は１ステップのみを持つユニットである

と、除去される。混乱２マーカーを持つユニットが混乱１又は
混乱２の結果を受けると、減少戦力面に裏返す（又は１ステッ

プのみを持つと除去される）。 
 
１３．１５ 

もしも混乱１又は混乱２マーカーを持つユニットが減少の結
果を被ると、混乱１（又は混乱２）マーカーを取り去り、ユニット

を減少戦力面に裏返す。もしもユニットがすでに減少状態に
あるか、又は１ステップのみを持つユニットであると、除去され

る。 

 
１３．２ 戦力減少[Reduced] 
１３．２１ 

減少は、影響下のユニットが戦力を１段階失わなければな

らないことを意味する。もしも完全戦力のユニットが減少の結

果を被ると、減少戦力面に裏返す。もしもユニットがすでに減
少状態であるか、又は１ステップのみを持つユニットであると、

減少の結果を被ると除去される。 
 
１３．２２ 

もしもスタックの複数のユニットが減少の結果を被ると、スタ
ック内の１ユニット（所有しているプレイヤーの選択）のみが減

少しなければならない。 
 
１３．３ 退却[Retreat] 
１３．３１ 

退却は強制的なものであり、混乱や減少の結果に加えて

実行しなければならない。全てのユニット（混乱、孤立、偏差
のマーカーを載せているユニットを含める）は、もしも退却の結

果を受けると退却しなければならない。 

 
１３．３２ 

退却は、移動ではない。コストはかからずＭＰｓは使用しな
い（敵ＺＯＣに入退出するための＋１ＭＰコストは発生しない）。

ただし、退却しているユニット（たち）は、ＴＥＣにより禁止され

たヘクスへの進入やヘクスサイドを越えることはできない。 
 
１３．３３ 

移動とは異なり、退却は個別のユニット又はスタックにより

実施できる。 

 
１３．３４ 

退却しているユニットは、もしも友軍が占めているヘクスのス
タッキング限度を超過する場合には進入できない。退却して

いるスタックにも同様に適用するが、スタックの個別のユニット

がそのようなヘクスを通過することは可能である。 
 
１３．３５ 

ユニットは、以下の場合を除き、１ヘクス退却しなければな

らない。： 
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ａ．ＣＲＴが２ヘクスの退却を指定するか、又は 
ｂ．退却しているユニット／スタックが進入する最初のヘクスが

敵ＺＯＣ内である場合。 
 
１３．３６ 

ユニット／スタックは、敵ＺＯＣ内のヘクスに退却できるが、
そのユニット／スタックは減少の結果を被る。 

 
注意：敵ＺＯＣの通過は、個別のユニットよりもスタックとして

退却した方が損失を抑えられる（スタックがスタッキング限

度を破らないと仮定すると[13.34]。） 
 
１３．３７ 

要求された退却を完遂できないユニット／スタックは防御ヘ

クス内に留まり、減少結果を被らなければならない。 

 
例外：ユニット／スタックは、都市ヘクスに進入することによ

り、いかなる退却も満たすことができる（スタッキング限度が
破られないと仮定する）。２ヘクス退却[13.35]は要求されず、

退却しているユニット／スタックは、敵ＺＯＣ内で退却を終了

できる（ただし、減少の罰則は適用する[13.35 と13.36]。 
 
１３．３８ 

連合軍ユニットは、海岸上陸ボックス内に退却できない。 

 
１３．４ 前進[Advance] 
１３．４１ 

前進は、攻撃ユニットに混乱と減少の結果が適用された後
に起きる。前進の資格を持つためには、攻撃ユニットは混乱、

偏差、釘付けのマーカーを載せていてはならない。ＨＱユニッ

トは、もしも前進の資格を持つ攻撃戦闘ユニットとスタックして
いる場合にのみ前進できる。 

 
１３．４２ 

いくつかのＣＲＴ結果は、前進の選択肢を持つ。もしも防御

側ユニットが退却したら、資格を持つユニット[13.41]は今やカ
ラのヘクス内に前進できるが、スタッキング限度は守らなけれ

ばならない。 
 
１３．４３ 

いくつかのＣＲＴ結果は、前進を強制する。もしも防御側ユ
ニットが退却したら、資格を持つユニット[13.41]は今やカラの

ヘクス内に前進しなければならないが、スタッキング限度は守
らなければならない。 

 
１３．４４ 

前進は、移動ではない。コストはかからずＭＰｓは使用しな

い（敵ＺＯＣに入退出するための＋１Ｍ Ｐコストは発生しな
い）。 

 
１３．４５ 

敵ＺＯＣは、無視される（敵ＺＯＣに入退出するための＋１Ｍ

Ｐコストは発生しない）。カラの防御ヘクス周囲の他の敵ユニッ
トの配置にかかわらず、資格を持つ攻撃ユニットはそのヘクス

に進入できる。 

１３．４６ ボカージュの待ち伏せ： 
ａ．マップの大部分（とノルマンディ地方）は、「ボカージュ」と呼

ばれるより困難なタイプの地形に覆われている。何千もの
高い垣根と土壁が、（下記でシミュレートするごとく）間断な

き待ち伏せの脅威をつくりだした。これをシミュレートするた

めに、以下の場合には下記のルールが有効となる。： 
１．戦闘でのドイツ軍防御ヘクスがボカージュ地形ヘクスで、

しかも 
２．連合軍プレイヤーが強襲戦闘モードを選択し、ドイツ軍

プレイヤーが死守モードを選択し、しかも 
３．連合軍プレイヤーが強制的な前進の戦闘結果を受け

取る時。 
ｂ．連合軍プレイヤーは、資格を持つ各ユニット[13.41]が物

理的に防御ヘクス内に前進できるのかどうかサイを振る

[13.43 の例外]。もしもサイの目がそのユニットの結束度より

も高ければ、前進が完了した後に混乱１の結果を受ける。 
 

注意：全ての死守の戦闘結果が退却を含むわけではない。
損失の可能性は、ボカージュ内のドイツ軍ユニットを攻撃

又は追撃している連合軍ユニットがしばしば受けた「出端を

挫かれる」ことをシミュレートする。 
 
１３．５ 突破[Breakthrough] 
１３．５１ 

攻撃している徒歩タイプ・ユニットは、通常に前進する資格

を持つ[13.41～13.45]。 
 
１３．５２ 

前進するための資格を持つ、攻撃している自動車化タイ

プ・ユニットは２ヘクス前進でき（通 常の１ヘクスの前進の代わ

りに）、それを行っている間に敵ＺＯＣを無視できる。 
 
１３．５３ 

攻撃した自動車化ユニット（前進したかどうかにかかわら

ず）は、再び攻撃するための資格[12.2]を持つ。この２番目の

戦闘では、攻撃側や防御側は砲兵、航空、海上の支援が使
用できない。もしも戦闘結果が認めれば、自動車化ユニットは

再び２ヘクスまで前進できるが、３度目の攻撃はできない。 
 
１３．６ 攻撃側潰走[Attacker Rout] 
１３．６１ 

防御側が死守オプションを選択しており、しかも修正後の

戦闘サイの目がゼロ以下であると、防御側は即座に攻撃する
機会を持つ。 

 
デザイン・ノート：これは、酷く無統制な攻撃側に対する積
極的な防御側により実施される臨機攻撃をシミュレートす

る。 
 
１３．６２ 

混乱、偏差、釘付けのマーカーを載せていない防御側ユ
ニットは、攻撃側が退却してカラになったヘクス内に前進でき

る。 
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１３．６３ 
防御側ユニットは、ここで立場を変えて攻撃側ユニットとな

る。このにようなユニットは、隣接する敵ユニットを攻撃できる
[12.2]。どちらの陣営も、砲兵、航空、海上の支援は使用でき

ない。 

 
１３．６４ 

いったん戦闘結果が適用されたら、現行の攻撃側の活性
化を再開する。 

 
１３．７ 戦闘結果の配分 
１３．７１ 

戦闘結果は、攻撃側や防御側のユニットのどちらにも均一
的又は一律に適用されるわけではない。多くの場合、２つの

戦闘結果が攻撃側又は防御側部隊に適用され得る。これら

の結果を攻撃や防御ユニットの間で配分するためには、その
結束度段階を基礎に置く６つのあり得る方法がある。配分記

号： 
 
Ａ．全ての戦闘ユニットと戦闘支援ユニットが結果を受ける。 

 
例：全て混乱１ 

 
Ｂ．最高の結束度を持つ戦闘ユニットを除く、全ての戦闘ユニ

ットと戦闘支援ユニットが結果を受ける。もしも複数の戦闘

ユニットが最高の結束度を共有すると、所有しているプレイ
ヤーがどの戦闘ユニットが結果を受けないのかの選択を行

う。 
Ｃ．最低の結束度を持つ戦闘ユニットを除く、全ての戦闘ユニ

ットと戦闘支援ユニットが結果を受ける。もしも複数の戦闘

ユニットが最低の結束度を共有すると、所有しているプレイ
ヤーがどの戦闘ユニットが結果を受けないのかの選択を行

う。 
Ｄ．最高の結束度ユニット（所有しているプレイヤーの選択）。 
Ｅ．最低の結束度ユニット（所有しているプレイヤーの選択）。 
Ｆ．いずれか１ユニット（所有しているプレイヤーの選択）。 
 
１３．７２ 

二重の結果は、「高－低」の組み合わせとして受け取る。記

号ＢとＤ、記号ＣとＥが一緒になる。 

 
例：Ｂ混乱１／Ｄ減少最高の結束度を持つユニットを除く、

攻撃している全ての戦闘ユニットと戦闘支援ユニットは混乱
１の結果を受け、最高の結束度を持つユニットは減少の結

果を受ける。 

 
１３．７３ 

攻撃側又は防御側が１ユニットのみで二重の結果を受けた
時には、同時に「最高」と「最低」の結束度の両方を持つので、

両方の結果を受け得る。二重の結果は、以下のごとく適用す

ること。： 
ａ．退却と混乱：両方適用 
ｂ．退却と減少：両方適用 
ｃ．混乱と減少：減少（より厳しい結果）を適用 

 

例外：単一ユニットの結束度が、戦闘でのいかなる敵ユニッ
トの結束度よりも高い時には、混乱や減少の結果は無視す

ること。 
 
 

１４．０ ドイツ軍の即時反撃（ＧＣＡ） 
ドイツ軍の戦術ドクトリンは、場所を奪い返すために敵部隊

が穴を掘って防御を固める前にただちに反撃することを奨励

していた。 

 
１４．１ ＧＣＡが起きる時  
１４．１１ 

ドイツ軍ユニット／スタックが１ヘクスの退却を行う際に、連

合軍プレイヤーがユニットをカラの防御ヘクスに移す時。 

 
注意１：たとえ防御している全てのドイツ軍ユニットが除去さ

れても、もしも結果が退却を要求するのであれば、ドイツ軍
プレイヤーはＧＣＡを実施できる。 

 
注意２：複数の連合軍ユニットが前進の資格を持つが、連
合軍プレイヤーはどのユニットを最初に前進させるのかを

選択しなければならない。 
 
１４．１２ 

いったん最初の（又は唯一の）連合軍ユニットがカラの防御
ヘクスに進入すると、ドイツ軍プレイヤーはＧＣＡを宣言しなけ

ればならず、さもなければその機会は失われる。 
 
１４．２ シークエンス 
１４．２１ 

ＧＣＡが宣言される瞬間に、現行の連合軍活性化は中断

する。ドイツ軍プレイヤーは攻撃側となるが、いかなるフォーメ
ーションも活性化させる必要はない。 

 
１４．２２ 

攻撃しなければならない唯一のドイツ軍ユニットは、防御ヘ

クスからの退却を強制されたユニットである。 
 
１４．２３ 

ＧＣＡの前には移動はなく、前進した連合軍ユニットに隣接
する他のいかなるドイツ軍ユニットも（それらが所属するフォー

メーションにかかわらず）、攻撃に参加できる。 
 

例外：他の隣接ドイツ軍ユニット自体は、現行の連合軍活

性化で未だに行われていない他の連合軍の攻撃に対して
は防御できない。時には、活性化連合軍フォーメーション

が複数の攻撃を行い、そのような全ての攻撃が解決される
前にＧＣＡが起き得る。すぐに攻撃されるドイツ軍ユニットは、

ＧＣＡと防御の準備を同時にはできない。 

 
〔訳註：このため、全ての戦闘を予め指定しておく必要があり

ます。〕 
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１４．２４ 
砲兵、航空、海上のポイントはＧＣＡには投入され得ないの

で、支援ＤＲＭはない。防御側の地形ＤＲＭｓも無視される。 
 

注意：たとえ防御側の地形ＤＲＭｓが使用されなくても、もし

も防御ヘクスがボカージュであると、最大装甲優越ＤＲＭは
＋／－１である。 

 
１４．２５ 

他の全てのＤＲＭｓが使用される。 

 
１４．２６ 

全ての戦闘結果が適用される。 
 
１４．２７ 

いったん戦闘結果が適用されたら、現行の連合軍活性化
を再開する。 

 
１４．２８ 

もしも前進した最初の連合軍ユニットがいまだ防御ヘクスを

占めていると、資格を持つ追加の連合軍ユニットをそのヘクス
内に前進させることができる。 

 
１４．２９ 

ＧＣＡの結果にかかわらず、現行の活性化の残りが最後ま

で行われる。 
 
 

１５．０ 装甲優越ＤＲＭ  

１５．１ 装甲優越の決定 
１５．１１ 

各戦闘の間に、両プレイヤーはその戦闘に参加させている
ユニット上の装甲ポイントを合計する。 

 
１５．１２ 

両プレイヤーは、その装甲ポイントの合計を比較する。： 
ａ．もしも防御側が攻撃側の２倍の装甲ポイントを持つと（又は

攻撃側がポイントを持たず、防御側が少なくとも２ポイントを

持つ）、戦闘ＤＲに－２ＤＲＭを適用する。 
ｂ．もしも防御側が攻撃側よりも多くの装甲ポイントを持つが２

倍には満たないと、戦闘ＤＲに－１ＤＲＭを適用する。 
ｃ．もしも攻撃側が防御側よりも多くの装甲ポイントを持つが２

倍には満たないと、戦闘ＤＲに＋１ＤＲＭを適用する。 
ｄ．もしも攻撃側が防御側の２倍の装甲ポイントを持つと（又は

防御側がポイントを持たず、攻撃側が少なくとも２ポイントを
持つ）、戦闘ＤＲに＋２ＤＲＭを適用する。 

 
注意：攻撃側の装甲優越ＤＲＭは、防御側のＡＴポイントに

よって減少し得る[15.13]。 

 
１５．１３ 

ＡＴポイントのゲームでの唯一の目的は、防御側に攻撃側
の装甲優越ＤＲＭの減少を認めることである。装甲優越ＤＲＭ

を獲得するためには使用できない。： 

ａ．防御側は、その戦闘に参加させているユニット上のＡＴポイ
ントを合計する。たとえ攻撃側がＡＴポイントを持っていても、

それらはカウントされない。 
ｂ．防御側は、自身のＡＴポイントを装甲ポイント（たとえゼロ装

甲ポイントであっても）に加え、その合計と攻撃側の装甲ポ

イントの合計を再比較する。 
ｃ．もしも攻撃側がいまだに防御側よりも多くの装甲ポイントを

持つが２倍には満たないと、戦闘ＤＲに＋１ＤＲＭを適用す
る。 

ｄ．もしも攻撃側がいまだに防御側の２倍の装甲ポイントを持

つと、戦闘ＤＲに＋２ＤＲＭを適用する。 
ｅ．もしも防御側の装甲／ＡＴポイントの合計が攻撃側の装甲

ポイントの合計を越えても、防御側の装甲優越ＤＲＭはな
い。 

 
例：ある戦闘で、攻撃側は３装甲ポイントと２ＡＴポイントを
持ち、防御側は１装甲ポイントと３ＡＴポイントを持つ。攻撃

側のＡＴポイントは、全くカウントされない。攻撃側の３装甲
ポイントは、要求される防御側の装甲ポイントの２倍よりも多

いので、初期の装甲ポイントの比較は攻撃側に＋２ＤＲＭ

を与えることになる。防御側が自身の装甲とＡＴのポイントを
組み合わせると合計は４で、これは攻撃側の装甲ポイントの

数よりも大きいので、攻撃側の装甲優越ＤＲＭを打ち消す。
防御側の合計はＡＴポイントのおかげで大きいので、防御

側の装甲優越ＤＲＭもない。 

 
１５．２ ボカージュと装甲優越 

防御側がボカージュ地形ヘクスを占めている時には、最終
的な装甲優越ＤＲＭ [15.12 と15.13]は＋／－１を超過できな

い。ボカージュ地形は、非常に細かく区分化されていたので、

どちらの陣営も大規模な戦車フォーメーションを機動できなか
った。 

 
例：ボカージュ・ヘクスを占めている防御側が１ＡＴポイント

を持ち、攻撃側が４装甲ポイントを持つ。合計を比較すると

攻撃側に＋２ＤＲＭが提供されることになるが、ボカージュ
地形のために、攻撃側は装甲優越について＋１ＤＲＭのみ

を受け取る。 
 
 

１６．０ 砲兵支援 
１６．１ 砲兵ポイント 
１６．１１ 

砲兵ポイントは、ＨＱユニットに含まれる。 

 
例外：U.S.第５砲兵集団[16.25]。 

 
１６．１２ 

各戦闘の間に砲兵支援ＤＲＭを提供するために、攻撃側と

防御側の砲兵ポイントが比較される。装甲やＡＴポイントとは
異なり、砲兵ポイントを使用するために防御ヘクス内にいたり

それに隣接している必要はない。： 
ａ．軍団ＨＱユニットの全ての砲兵支援ポイントの射程は、射

撃ユニットから防御ヘクスまで８ヘクスである。 
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ｂ．師団ＨＱユニットと U.S.第５砲兵集団の全ての砲兵支援
ポイントの射程は、射撃ユニットから防御ヘクスまで４ヘクス

である。 
 

注意：ドイツ軍のネーベルヴェルファー（ＮＷ）ユニットは、

砲兵ポイントを持たない。これらは砲撃（後述）し、４ヘクス
の射程も持つ。 

 
ｃ．射程についてヘクスをカウントする時には、射撃ユニットの

ヘクスはカウントしないが、防御ヘクスはカウントする。 
ｄ．砲兵は、介在するいかなる地形タイプも越えて射撃でき

る。 

 
１６．１３ 

射撃ユニットの砲兵ポイントは、もしもそのユニットが混乱、

釘付け、孤立のマーカーを載せていると使用できない。 
 
１６．１４ 

射撃ユニットの砲兵ポイントは、以下の場合には半減（端数

は切り捨て）する。： 
ａ．ＲＥマーカーを載せているか、又は 
ｂ．ＲＥ活性化フェイズの間に攻撃を行っているフォーメーショ

ンに砲兵ポイントを提供している。 
 

注意：１砲兵ポイントは、端数を切り捨てられてゼロになると

使用不可能となる。 
 
１６．２ ポイントを使用する時  
１６．２１ 

師団ＨＱ砲兵ポイントは、以下の時に使用できる。： 
ａ．ＨＱが活性化する時に攻撃のためにのみ。使用可能なポ

イントは、射程内の複数の敵防御ヘクスの間で分割でき

る。 
ｂ．その師団に所属（又は付属）する射程内のユニットが攻撃

される時に防御のために。使用可能なポイントは、射程内

の複数の友軍防御ヘクスの間で分割できる。 
 

例外：ドイツ軍の即時反撃と攻撃側潰走の結果によりもたら
された戦闘。 

 
１６．２２ 

軍団ＨＱ砲兵ポイントは、ターン毎に１度攻撃又は防御の

どちらかに使用できる。いったん使用されたら、各軍団ＨＱは
射撃済面に裏返される。そのＨＱは、もはや砲兵ポイントを提

供できないことを除き通常に機能する。 

 
１６．２３ 

攻撃では、軍団ＨＱ砲兵ポイントは以下の時に使用でき
る。： 
ａ．その国籍の軍団ＡＭが引かれる時に、ポイントは射程内の

軍団自身の系統ユニットのみを支援するために使用でき、
又は 

ｂ．軍団ＨＱ砲兵ポイントは、軍団ＨＱの４ヘクス以内の活性
化師団ＨＱに付属させることができる。軍団ＨＱ砲兵ポイン

トは、活性化師団ＨＱの砲兵ポイントと共に射程内の複数

の敵防御ヘクスの間で配分されることになる。 
 

注意：連合軍の軍団は、従属する活性化師団ＨＱにのみ
付属させることができる。 

 
１６．２４ 

防御では、軍団ＨＱ砲兵ポイントは、同一国籍の１防御ユ

ニットを支援できる。連合軍の軍団ＨＱについては、そのユニ
ットは軍団ＨＱ又は従属師団ＨＱに所属していなければなら

ない。 

 
１６．２５ 

第５U.S.砲兵集団は、U.S.第Ⅴ軍団に所属する非ＨＱ砲
兵ユニットである。このユニットは、自身の砲兵ポイントを軍団

ＨＱのごとく使用でき[16.23 と16.24]、又は第Ⅴ軍団に従属

する師団に付属させることができる[6.13]。もしも付属させたら、
その砲兵ポイントはターンの残りについては師団砲兵ポイント

[16.21]として使用される。射程をたどる時には、師団はたどる
ための２つの「ＨＱ」を持つことになる。 

 
１６．２６ 

軍団活性化は、軍団砲兵の能力を増加させることを認める

（この追加を購入するためには 12ＲＰｓを消費する）。： 
ａ．活性化軍団ＨＱは、記載された砲兵ポイントを２倍にし、通

常の砲兵ポイントの割り当て[16.23]とは変更されて、範囲

内のいかなる師団ＨＱ（連合軍の軍団については従属師
団）にも付属させることができる。 

ｂ．加えて、もしも活性化軍団ＨＱが US であると、移動の前に
砲兵ポイントのコストなしでＴＯＴ砲撃を１度実行できる

[16.42]。 

 
１６．３ ポイントの使用方法 
１６．３１ 

各戦闘の間に、両プレイヤーはその戦闘に投入した砲兵

ポイントを合計する。 

 
１６．３２ 

両プレイヤーは、自身の砲兵ポイントの合計を比較する。： 
ａ．もしも防御側が攻撃側の２倍の砲兵ポイントを持つと（又は

攻撃側がポイントを持たず、防御側が少なくとも２ポイントを

持つと）、戦闘ＤＲに－２ＤＲＭを適用する。 
ｂ．もしも防御側が攻撃側よりも多くの砲兵ポイントを持つが２

倍までいかなければ、戦闘ＤＲに－１ＤＲＭを適用する。 
ｃ．もしも攻撃側が防御側よりも多くの砲兵ポイントを持つが２

倍までいかなければ、戦闘ＤＲに＋１ＤＲＭを適用する。 
ｄ．もしも攻撃側が防御側の２倍の砲兵ポイントを持つと（又は

防御側がポイントを持たず、攻撃側が少なくとも２ポイントを

持つと）、戦闘ＤＲに＋２ＤＲＭを適用する。 
 
１６．４ 砲撃 
１６．４１ US 軍団ＨＱとドイツ軍 

ネーベルヴェルファー（ＮＷ）ユニットは、特別な能力（ＮＷ

ユニットについてはその唯一の能力）を持つ。これらは、活性
化する時に射程内で敵が占めるヘクスを砲撃できる。 
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１６．４２ 
US 軍団ＨＱは、自身の砲兵ポイントを配分する代わりに、

砲撃（ＴＯＴ任務の実施）することができる[16.23 と16.24]。砲
爆撃表を調べてサイを振り、ＤＲＭを加えて目標ヘクス内の影

響下のユニットに結果を適用する。砲撃の終了時に、ＨＱを

射撃済面に裏返す。 
 
例外：US 軍団についての軍団活性化[16.26]。 

 
１６．４３ 

US のＴＯＴ任務は観測下の集中的な砲兵射撃をあらわし、
ドイツ軍のＮＷユニットは無誘導ロケット弾による無差別な地

域破壊射撃を提供する。砲爆撃表を調べてサイを振り、ＤＲ
Ｍを加えて目標ヘクス内の影響下のユニットに結果を適用す

る。砲撃の終了時に、ＮＷユニットを射撃済面に裏返す。 

 
注意：イギリス軍の公刊戦史は、ノルマンディ戦初期の死傷

者の 70％以上が迫撃砲とネーベルヴェルファーによるもの
と述べている。 

 
 

１７．０ 連合国の空軍力 

 
デザイン・ノート：この項は、ノルマンディにおける連合軍の

航空優勢をシミュレートするルールを扱う。 
 
１７．１ 航空マーカー  
１７．１１ 

連合軍プレイヤーは、晴天の天候ターン毎に８個の航空マ

ーカーを、軽度曇天のターン毎に４個の航空マーカーを受け
取り、重度曇天と嵐のターンには受け取らない。これらのマー

カーは、連合軍がマップ上で使用可能な戦術空軍力をあら
わす。全てのマーカーは、絶えず使用できる。異なるシルエッ

トは、視覚的な効果のみを提供する。 

 
１７．１２ 

航空マーカーは、ターン毎に１度のみ使用できる。いったん
使用可能ボックスから取り去られたら、再使用のために戻れな

い。 

 
１７．２ 砲爆撃フェイズ任務 
１７．２１ 

連合軍プレイヤーは、砲爆撃フェイズの間に以下について

自軍航空マーカーを使用できる。： 
ａ．爆撃[17.22] 
ｂ．補給妨害[17.23] 
ｃ．増援妨害[17.24] 
 
１７．２２ 

航空マーカーは、US 軍団砲兵やＮＷユニットと同様に爆
撃任務を実行するために使用できる。任務毎に１～２個の航

空マーカーを使用でき、任務の唯一の制限は未使用航空マ
ーカーの数である。マップ上でドイツ軍ユニットを含んでいる

ヘクスは、全て航空爆撃の目標ヘクスとなり得る。マップ上の

航空マーカー使用可能ボックスから航空マーカー（１～２個）
を取り去り、砲爆撃表を調べてサイを振ってＤＲＭｓを加え、目

標ヘクス内の影響下のユニットに結果を適用する。航空爆撃
と艦砲射撃は、同一の目標ヘクスには適用できない。 

 
１７．２３ 

ターン毎に２個航空マーカーまでを補給妨害ボックスに割

り当てることができる。補給妨害ボックス内に置かれた各マー
カーは、そのターンにドイツ軍が受け取るＲＰｓの数を１ずつ減

少させる。 

 
１７．２４ 

増援妨害のために使用された航空マーカーは、ドイツ軍の
解放ＤＲｓ[10.3]に負のＤＲＭｓを提供する。３つの増援妨害

ボックスがあり（登場ヘクスＡとＢについて１つ、登場ヘクスＣ、

Ｄ、Ｅについて１つ、登場ヘクスＦについて１つ）、各ボックス内
に２個までの未使用航空マーカーを置くことができ、ボックス

内の各マーカーは、いずれかのドイツ軍フォーメーションが妨
害された登場ヘクスを通してマップに登場を試みる最初のタ

ーンの間に、解放のサイの目に＋１ＤＲＭを提供する。 

 
１７．３ 地上戦闘支援 
１７．３１ 

連合軍プレイヤーは、各攻撃又は防御毎に２個までの未

使用航空マーカーを割り当てることができる。割り当てられた

各航空マーカーは、連合軍の攻撃に＋１ＤＲＭを、又は連合
軍の防御に－１ＤＲＭを提供する。 

 
１７．３２ 

同一の攻撃や防御に航空と海上の地上支援の両方を組

み合わせることはできず、どちらか１つを使用できる。 
 
 

１８．０ 連合国の海軍力 

１８．１ 海上マーカー  
１８．１１ 

連合軍プレイヤーは、海上マーカーを晴天天候と軽度曇
天のターン毎に６個、重度曇天ターンに３個受け取り、嵐のタ

ーンには受け取らない。これ らのマーカーは、連合軍がマップ

上で使用可能な艦砲射撃能力をあらわす。全てのマーカー
は、絶えず使用できる。異なるシルエットは、視覚的な効果の

みを提供する。 
 
１８．１２ 

海上マーカーは、ターン毎に１度のみ使用できる。いったん
使用可能ボックスから取り去られたら、再使用のために戻れな

い。 
 
１８．１３ 

海上マーカーは、沿岸ヘクスから内陸部まで８ヘクスの射
程を持ち、沿岸ヘクスと目標ヘクスの両方をカウントする。例

えば、沿岸ヘクスＥ2540 からカウントすると、連合軍の海上ポ
イントはヘクスＥ1837 には届くが、Ｅ1736 には届かない。 
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１８．２ 砲爆撃フェイズ任務 
１８．２１ 

連合軍プレイヤーは、砲爆撃フェイズの間に以下について
自軍海上マーカーを使用できる。： 
ａ．艦砲射撃[18.22] 
ｂ．増援妨害[18.23] 
 
１８．２２ 

海上マーカーは、US 軍団砲兵、ＮＷユニット、連合軍航空

マーカーと同様に砲撃任務を実行するために使用できる。任

務毎に１～２個の海上マーカーを使用でき、任務の唯一の制
限は未使用海上マーカーの数である。マップ上で８ヘクスの

射程内のドイツ軍ユニットを含んでいるヘクスは、全て目標ヘ
クスとなり得る。マップ上の海上マーカー使用可能ボックスか

ら海上マーカー（１～２個）を取り去り、砲爆撃表を調べてサイ

を振ってＤＲＭｓを加え、目標ヘクス内の影響下のユニットに
結果を適用する。航空爆撃と艦砲射撃は、同一の目標ヘクス

には適用できない。 
 
１８．２３ 

増援妨害のために使用された海上マーカーは、ドイツ軍の
解放ＤＲｓ[10.3]に負のＤＲＭｓを提供する。１つの資格を持つ

増援妨害ボックス（登場ヘクスＡとＢ）のみがあり、Ａ登場ヘク
スのみが射程内にある。２個までの未使用海上マーカーを置

くことができ、各マーカーは、いずれかのドイツ軍フォーメーシ

ョンが妨害された登場ヘクスＡを通してマップに登場を試みる
最初のターンの間に、解放のサイの目に＋１ＤＲＭを提供す

る。 
 
１８．３ 地上戦闘支援 
１８．３１ 

射程の制限に従い、連合軍プレイヤーは各攻撃又は防御

毎に２個までの未使用海上マーカーを割り当てることができる。
割り当てられた各海上マーカーは、連合軍の攻撃に＋１ＤＲ

Ｍを、又は連合軍の防御に－１ＤＲＭを提供する。 

 
１８．３２ 

同一の攻撃や防御に航空と海上の地上支援の両方を組
み合わせることはできず、どちらか１つを使用できる。 

 
 

１９．０ 追加のドイツ軍防御能力 
１９．１ 遅滞ポイント（ＤＰ） 
１９．１１ 

ドイツ軍のＤＰカウンターは、そのゲーム上の唯一の機能が
初期の連合軍の前進を鈍らせるための、（非常に）小さな兵

士と砲の集団をあらわす。ＤＰは戦闘戦力や許容移動力を持
たず、ＺＯＣを及ぼさない。ドイツ軍の戦争努力への唯一の貢

献は、連合軍ユニットがＤＰのあるヘクスに進入すると＋２ＭＰ

ｓがかかることと、ＤＰを含んでいるヘクス内への（又はそこに隣
接する）連合軍の戦略移動を妨げることである。 

 
１９．１２ 

地形コストとＤＰ罰則を消費するための十分なＭＰｓを持つ

連合軍ユニットは、ＤＰヘクスに進入してただちにＤＰを取り去
ることができる。連合軍ユニットは、もしもさらにＭＰを持ってい

れば移動を継続できる。 
 
１９．１３ 

ＤＰヘクスに進入するための十分なＭＰｓを持たないでＤＰ
に隣接するヘクスに進入する連合軍ユニットは、ＤＰに隣接す

るヘクスで移動を停止しなければならない。いったん連合軍
ユニットが移動を停止したら、ＤＰを取り去る（ユニットを遅滞さ

せる任務を果たしたのだ）。このヘクスは、いまや他の連合軍

ユニットが移動して通り抜けるために掃討されている。 
 
１９．１４ 

もしも連合軍ユニットがＤＰに移動して隣接するためにその

最後のＭＰを消費したら、ユニットは停止してＤＰは留まる。他

の連合軍ユニットは、19.12 と19.13 によりＤＰを取り去ること
ができる。 

 
１９．１５ 

もしもドイツ軍ユニットがその移動をＤＰヘクス内で終了する

と、ＤＰを取り去る（より大規模なユニットに吸収されたのだ）。 
 
１９．２ 拠点（ＳＰ） 
１９．２１ 

ＳＰは、海岸防衛歩兵ユニットである。ＳＰは、[2]-3-4 の値

を持つ戦闘ユニットだが、常にＲＥ活性化フェイズに活性化す
る。これらのＳＰは、マップ上に印刷された拠点[19 .4]とは完

全に別物である。 
 
１９．２２ 制限： 
ａ．ＳＰは親ＨＱを持たず、いかなるフォーメーションにも付属

できない。 
ｂ．ＳＰは、混乱の結果から回復できない[21.0]。 
ｃ．ＳＰは、減少する時に除去され、プレイには復帰できない。 
ｄ．カッコ付きの戦闘戦力は、ＳＰが攻撃できないことを表示す

る。これらは敵ＺＯＣに移動でき、防御ができる。 
 
１９．３ 分遣隊（Ｄｅｔ） 
１９．３１ 

分遣隊は、2-4-4 の値を持つ戦闘ユニットであるが、親ＨＱ

を持たない。分遣隊は、ドイツ軍プレイヤーがいずれかのフォ
ーメーションの活性化開始時又は６月６日ターンの連合軍の

上陸の前に実行できるアクションによって形成される。 
 
１９．３２ 

４以上の結束度を持つ歩兵タイプ・ユニットのみが分割でき
る。これらの歩兵ユニットは、混乱マーカーを持たずに完全戦

力でなければならず、そのＨＱがＭＥ状態で活性化しているフ
ォーメーションに所属していなければならない。 

 
１９．３３ 分割： 
ａ．資格を持つ歩兵ユニットを減少戦力面に裏返し、減少ユ

ニット上に分遣隊を置く。もしも分遣隊がスタッキング限度
を破ると、１ヘクス移さなければならない。さもなければ、ドイ

ツ軍プレイヤーが望むのであれば、１ヘクス移動させること
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ができる。これは、ＭＥ活性化フェイズに分遣隊が移動する
最後の時である。 

ｂ．完全戦力の歩兵ユニットを取り去り、その戦闘戦力に一致
する分遣隊と置き換える。例えば、８の戦闘戦力を持つ歩

兵ユニットは、４つの個別の分遣隊に分割されることになる。

分遣隊がスタッキング限度を破るので、それらのいくつかは
１ヘクス移らなければならない。これは、ＭＥ活性化フェイズ

に分遣隊が移動する最後の時である。 
ｃ．創出される分遣隊の数は、そのために取り去られたユニッ

トの戦闘戦力を超過できない。 

 
例：７の戦闘戦力を持つ歩兵ユニットは、組み合わせて６の

戦闘戦力を持つ３個分遣隊に分割でき８の戦闘戦力を持
つ４個ではない。 

 
１９．３４ 

分遣隊は、常にＲＥユニットとして移動して攻撃する。これら

は、決してフォーメーションには付属され得ず、回復もできな
い。これらは、決して元のユニットを再建するために再統合で

きない。 

 
１９．３５ 

いったん除去されたら、分遣隊は再びプレイに復帰できる
が、プレイ内の分遣隊の数は決してカウンター内容物に用意

された６個を超過できない。 

 
１９．４ 拠点 
１９．４１ 

拠点ヘクス内のドイツ軍ユニットは、防御している時に－１

ＤＲＭを獲得し、拠点の外に攻撃している時には特典はない。

加えて、拠点ヘクスを占めるユニットが防御している／目標で
ある時には、全ての連合軍砲兵支援ポイントが半減（端数切

り捨て）し、全ての砲爆撃に－１ＤＲＭを適用する。 
 
１９．４２ 

ドイツ軍プレイヤーは、いかなるシナリオの間にも拠点を建
設できない。 

 
１９．４３ 

拠点は、連合軍戦闘ユニットにより占められる（拠点を破壊

する）までドイツ軍プレイヤーにのみ恩恵を施す。 
 
 

２０．０ 工兵 

２０．１ 工兵能力 
２０．１１ 

全てのＨＱは工兵能力を持ち、連合軍ＨＱはドイツ軍のそ
れよりも多くのアクションを実行できる。 

 
２０．１２ 

全ての工兵活動は、以下の４つの異なる橋梁アクションが

中心である。： 
ａ．渡河支援（両陣営） 
ｂ．強行渡河（連合軍のみ） 

ｃ．橋梁爆破（両陣営） 
ｄ．橋梁建設（連合軍のみ） 

 
２０．１３ 

各ＨＱ（師団と軍団）は、ターン毎に１橋梁アクションのみを

行うことができる。 
 

例外：橋梁爆破。 
 
２０．１４ 

軍団ＨＱは、活性化された時にその橋梁アクションを実行
でき、又は軍団ＨＱの４ヘクス以内の活性化師団ＨＱによって

付属させられた時に橋梁アクションを持つことができる。 
 

注意：活性化連合軍師団ＨＱは、その軍団ＨＱに従属して

いなければならない。 
 
２０．１５ 

師団ＨＱは、活性化する時に自身の橋梁アクションを実行

できる。 

 
２０．２ 渡河支援（ＡＲＣ） 
２０．２１ 

大河川を渡るためには、活性化徒歩タイプ・ユニットは、そ

の親ＨＱ（そのターンにいまだに橋梁アクションを使用してい

ない）の４ヘクス以内にいなければならない。活性化師団ＨＱ
は、その活性化徒歩ユニットの２個にＡＲＣの利用を認めるた

めに自身の工兵能力を使用できる。 
 

例外：コマンド／レインジャー・ユニットは、工兵支援なしで

大河川を渡ることができる。 
 
２０．２２ 

渡河できる活性化ユニットの数を増加させるために、活性

化連合軍ＨＱはその親軍団ＨＱ（もしも渡河アクションを未使

用で、その軍団ＨＱが師団ＨＱの４ヘクス以内にあれば）の橋
梁アクションを「付属」させることができる。活性化ドイツ軍ＨＱ

は、師団ＨＱの４ヘクス以内のいずれかのドイツ軍軍団ＨＱか
ら、未使用の１橋梁アクションを「付属」できる。資格を持つド

イツ軍又は連合軍の軍団ＨＱは、ＡＲＣを使用するために追

加の１活性化徒歩ユニットのために工兵能力を提供できる。 
 
２０．２３ 

活性化ユニットは、敵ＺＯＣ内のヘクスに渡河できる。 

 
２０．２４ 

ＡＲＣを使用している各活性化ユニットは、渡河のために＋

２ＭＰｓを消費しなければならない。コマンド／レインジャーも、
渡河のために＋２ＭＰｓを消費しなければならない。 

 
２０．２５ 

ＡＲＣを使用しているユニットは、戦略移動を使用できな

い。 
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２０．３ 強行渡河 
２０．３１ 

連合軍の徒歩タイプ・ユニットのみが非橋梁大河川を越え
て攻撃できるが、それには工兵支援が必要となる。強行渡河

は、以下の例外を除き渡河支援[20.2]の手順に従う。 

 
２０．３２ 

活性化徒歩タイプ・ユニットは、大河川に隣接して開始しな
ければならない。 

 
２０．３３ 

攻撃しているユニットには、－３ＤＲＭがある。 

 
２０．３４ 

勝利したユニットは、もしも戦闘結果により認められたら（又

は強制されたら）、大河川ヘクスサイドを越えて前進できる。 
 
２０．４ 橋梁の爆破 
２０．４１ 

各ＨＱは、活性化毎に橋梁爆破の試みを２度行うことがで

きる（20.13 の例外）。 
 
２０．４２ 

活性化ＨＱは、爆破の目標橋梁の４ヘクス以内になければ

ならない。 

 
２０．４３ 

橋梁爆破の試みは、あるフォーメーションの活性化のいか
なる時点でも起こり得る。 

 
２０．４４ 

全ての橋梁は、２ヘクスを占める。爆破は、以下の時に起き

る。： 
ａ．敵ユニットがどちらの橋梁ヘクスも占めておらず、少なくとも

１ヘクスを友軍ユニットが占めている時には自動的。 
ｂ．１ヘクスを敵が占め、他方を友軍が占める時には起こり得

る。サイを振り、もしも結果が４以下であると橋梁は破壊され

る。 
ｃ．両ヘクスを敵が占めるか、又は１ヘクスを敵が占めて他方

のヘクスがカラの時には不可。 

 
２０．４５ 

もしも爆破に成功すると、橋梁を占めるどちらかのヘクス上
に橋梁爆破マーカーを置くか、又は舟橋マーカーを取り去

る。 

 
２０．５ 橋梁の建設 
２０．５１ 

活性化した時には、連合軍ＨＱは以下の場合に橋梁を建

設できる。： 
ａ．架橋しようとする河川ヘクスサイドが、活性化ＨＱから４ヘク

ス以内にあり、しかも 
ｂ．架橋しようとするどちらのヘクスも敵が占めておらず、又は

無効にされていない敵ＺＯＣ内にない（２つの架橋ヘクスに

は、友軍ユニットが占める限り敵ユニットが隣接してもよ

い）。 
 
２０．５２ 

もしも架橋可能であれば、建設は自動的である。印刷され

た橋梁ヘクスから橋 梁爆破マーカーを取り去る。印刷された

橋梁がないヘクス上には舟橋マーカー（橋梁爆破マーカーの
裏面）を置く。 

 
 

２１．０ 回復 
２１．１ 回復のタイプ  
２１．１１ 

回復は、減少状態と混乱状態のユニットを完全戦力と非混

乱状態に戻す能力である。 

 
２１．１２ 

回復は、除去ユニットには適用しない。 
 
２１．１３ 

混乱の両段階は、損失よりも秩序が乱れた状態をあらわす。
混乱の段階を取り去ることは、損傷した装備を修理し、離散し

たり負傷した兵士たちを戦列に復帰させ、少数の補充を受け
入れることをあらわす。 

 
２１．１４ 

減少状態のユニットは、大規模な兵員と装備の補充が必

要とされる大きな損失を被っている。 
 
２１．２ 混乱の回復 
２１．２１ 

６月６日ターンから開始して、１回復アクションが混乱の１段

階を取り去る。混乱２のマーカーは混乱１面に裏返され、混乱
１のマーカーは取り去られる。 

 
２１．２２ 

ユニットは、ＭＥ又はＲＥ活性化の間に、活性化されて移動

や攻撃を行わない時に混乱状態の回復を行うことができる。 
 
２１．２３ 

回復しているユニット（又はその親ＨＱ）は、孤立マーカーを
載せていてはならない。 

 
２１．２４ 

以下のユニットは、混 乱状態の回復を行うことができない。： 
ａ．ドイツ軍の拠点 
ｂ．ドイツ軍の分遣隊 

 
２１．３ 減少状態の回復 
２１．３１ 

６月 11／12 日ターンに開始して、１回復アクションが減少
ユニットを完全戦力に復帰させて完全戦力面に裏返す。 

 
２１．３２ 

以下のユニットは、減少状態の回復を行うことができない。： 
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ａ．全ての国籍の落下傘ユニット 
ｂ．全ての連合軍グライダー・ユニット 
ｃ．全ての連合軍コマンド・ユニット 
ｄ．全てのドイツ軍装甲ユニット 
ｅ．孤立マーカーを載せている全てのユニット（又は孤立マー

カーを載せているＨＱ自体とその系統ユニット）。 
 
２１．３３ 

減少状態の回復は、極端に限定される。いかなるゲーム・

ターンの間にも、各１US ユニット、英連邦軍ユニット、ドイツ軍

ユニットのみが回復を行うための資格を持つ[21.32]。 
 
２１．３４ 

資格を持つユニットは、ＭＥ又はＲＥ活性化の間に活性化

されて移動や攻撃を行わない時に減少状態の回復を行うこと

ができる。 
 
２１．３５ 最終ハードル  

ユニットは、減少状態の回復を行うためにＬＯＣをたどれな

ければならない。 

 
 

２２．０ 孤立 
２２．１ 孤立が起きる時  
２２．１１ 

孤立は、ゲーム・ターンの終了フェイズの間にＬＯＣをたど

れないことで起きる。 
 

注意：ＬＯＣをたどることは、ＭＥ活性化フェイズの間に各Ｈ

Ｑを活性化させる時やユニットが減少状態の回復を行う時
にも起きるが、厳しい結果ではない。 

 
２２．１２ 

マップ上の各ユニットは、終了フェイズの間にＬＯＣをたどれ

なければならない。： 
ａ．すでに孤立マーカーを載せているユニットが今やＬＯＣをた

どれると、マーカーを取り去る。 
ｂ．すでに孤立マーカーを載せているユニットが未だにＬＯＣ

をたどれないと、孤立マーカーを載せたままにしておく。 
ｃ．孤立マーカーを載せていないユニットがＬＯＣをたどれない

と、孤立マーカーを載せる。 

 
２２．２ 孤立の影響 
２２．２１ 

全てのＬＯＣをたどった後に、孤立マーカーを載せている各
ユニットはただちに混乱１の結果を受け取る（補給なしでおか

れるとこのような帰結となる）。混乱マーカーを持たないユニッ
トは混乱１マーカーを受け取り、混乱１マーカーを持つユニッ

トは混乱２に裏返し、混乱２マーカーを持つユニットはマーカ

ーを取り去って減少面に裏返す（又はもしももはやステップを
持たなければ除去される）。 

 
２２．２２ 

孤立ユニットは、その戦闘戦力、許容移動力、装甲ポイント、

ＡＴポイントが半減する（端数切り捨て）。もしもスタックが孤立
すると、スタック内の全てのユニットの戦闘戦力、装甲ポイント、

ＡＴポイントを合計してから半減する（端数切り捨て）。 
 
２２．２３ 

孤立ユニットは、砲兵支援ポイントを提供できない。 
 
２２．２４ 

孤立ユニットは、敵ＺＯＣに進入できないが、もしも活性化を

敵ユニットに隣接して開始すると攻撃できる。 

 
２２．２５ 

孤立ユニットは、いかなる回復アクションも行うことができな
い。 

 
２２．２６ 

孤立ユニット（又は孤立マーカーを載せている親ＨＱに所

属している系統ユニット）は、戦略移動を使用できない。 
 
２２．３ 降伏チェック 
２２．３１ 

混乱１の結果を適用した後に、敵ユニット又はその対抗さ

れないＺＯＣにより完全に囲まれた孤立ユニットは、もしも結束
度が５以下であると降伏についてチェックしなければならな

い。 

 
２２．３２ 

所有しているプレイヤーは、各ユニットについてサイを振る。
もしもサイの目がユニットの結束度の２倍であると、それは降

伏してただちにプレイから取り去られる。降伏チェックの目的

においては、９のサイの目は５の結束度の２倍としてカウントす
る。 

 
２２．３３ 

ユニットが降伏してカラになったヘクスは、隣接する敵ユニ

ットによっては占められない。 
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プレイブック・セクション 

 

１．０ ６月６日侵攻ターンのプレイ 

最初の２つのシナリオには、６月６日の侵攻が含まれる。ゲ
ームでは、６月６日ターンのプレイのシークエンスが他のターン

とやや異なるので、あなたが可能な限りり早くプレイに入れる
手助けをするために詳述する。 

シナリオ１又はシナリオ２のどちらかを開始するためには、

下記のステップに順番に従うこと。 
 
１．１ ドイツ軍ユニットの配置 
１．１１ 
 下記に表示されるごとく以下のドイツ軍ユニットを配置す

る。： 
 

注意１：これらのセットアップ・リストを通して、ソリテァー・プレ
イヤーのためにカッコ内に史実セットアップを含めた。２人

プレイヤー・ゲームでは、プレイヤー諸氏は史実ヘクスを使

用するか、又は与えられた限度内で自身のユニットを置くこ
とができる。 

 
注意２：以下のいかなるセットアップについても、ドイツ軍プ

レイヤーは資格を持つ歩兵ユニットを分割して分遣隊を編

成し、配置できる。 
 
ａ．シェルブール司令部（11 ユニット）； 

シェルブール[Cherbourg]のいずれかのヘクス内。 
１．シェルブール司令部ＨＱ（Ｗ4911）（ＲＥマーカーを載せ

て開始） 
２．降下猟兵訓練[Ausb]連隊（Ｗ4910） 
３．第 17 機関銃大隊（Ｗ5011） 
４．第144 東部大隊（Ｗ5115）、第561 東部大隊（Ｗ5113）、

第 604 東部大隊（Ｗ5109）、第 649 東部大隊（Ｗ4907） 
５．海軍（Ｗ5211）、ルフトヴァッフェ（Ｗ 5014）、トート組織

防衛隊（Ｗ4911） 
６．第 101Stellungswerfer[ロケット砲 ]連隊（Ｗ5012） 

 
プレイ・ブック：シェルブール司令部ＨＱは、決してシェルブ

ールを離れることができないが、いかなるシェルブール・ヘ
クスに移動することも自由である。他の全てのシェルブール

司令部ユニットは、シェルブール都市ヘクスから３ヘクス以
内の拠点ヘクスに移動するためにのみシェルブールを離れ

ることができる（逆もまた同じ）。シェルブール司令部がＲＥ

フォーメーションであることを忘れないこと。シェルブール司
令部ＨＱの上にＲＥマーカーを置く。 

 
例外：これらの制限は、ランダム・イヴェント・チットにより無

効になり得る。 

 
ｂ．第 LXXXIV 軍団 

１．Ｅ1508：第 LXXXIV 軍団ＨＱ[HQ/LXXXIV] 
２．Ｅ1608：第 752 東部大隊[752Ost/LXXXIV] 
３．Ｗ1116（Coutances）：第 30 快速旅団[30/LXXXIV] 

カウンターErrata：30/LXXXIV は、裏面の印刷が抜けて
いる。数値[4-2-4*]については、ユニットの読み方を参照。 

 
４．Ｗ1610：第 281 東部大隊[281OST/LXXXIV] 
５．Ｗ2212：第 695 東部大隊[695OST/LXXXIV] 

 
ｃ．第 91 歩兵師団 

１．Ｗ3318：第 91 歩兵師団ＨＱ[HQ/91] 
２．Ｗ2626：第６降下猟兵連隊[6FJ(-)/91]とカンプフグル

ッペ[KG/91] 
３．Ｗ2718：第 100 装甲大隊[100Pz/91] 
４．Ｗ3127：I-6 降下猟兵大隊[I-6FJ(-)/91] 
５．Ｗ3419：第 1057 歩兵連隊[1057/91] 
６．Ｗ4118：第 1058 歩兵連隊 [1058/91]、第７軍司令部突

撃大隊[7A Strum/91] 

 
ｄ．第 243 歩兵師団 

１．Ｗ4303：第 243 歩兵師団ＨＱ[HQ/243]と第 922 歩兵
連隊[922/243] 

２．Ｗ3313：第 921 歩兵連隊[921/243] 
３．Ｗ4304：軽歩兵大隊[Fus/243] 
４．Ｗ5303：第 920 歩兵連隊 [920/243]と第 797 東部大隊

[797Ost/243] 
 
ｅ．第 709 歩兵師団 

１．Ｗ4218：第 709 歩兵師団ＨＱ[HQ/709] 
２．Ｗ3426：第 795 東部大隊[795Ost/709] 
３．Ｗ4021：第 919 歩兵連隊[919/709] 
４．Ｗ4224：第 739 歩兵連隊[739/709] 
５．Ｗ4717：第 206 装甲大隊[206Pz/709] 
６．Ｗ5120：第 729 歩兵連隊[729/709] 

 
ｆ．第 352 歩兵師団 

１．Ｅ2425：第 352 歩兵師団ＨＱ[HQ/352] 
２．Ｅ2520：第 621 東部大隊[621Ost/352] 
３．Ｅ2524：第 915 歩兵連隊[915/352] 
４．Ｅ2617：軽歩兵大隊[Fus/352] 
５．Ｅ2915：第 439 東部大隊[439Ost/352] 
６．Ｅ2918：第 916 歩兵連隊[916/352] 
７．Ｅ3111：第 914 歩兵連隊[914/352] 

 
ｇ．第 716 歩兵師団 

１．Ｅ1837：第 716 歩兵師団ＨＱ[HQ/716] 
２．Ｅ2138：第 642 東部大隊[642Ost/716] 
３．Ｅ2729：第 441 東部大隊[441Ost/716] 
４．Ｅ2733：第 736 歩兵連隊[736/716] 
５．Ｅ2922：第 726 歩兵連隊[726/716] 

 
ｈ．第 21 装甲師団 

１．カーン[Caen]のいずれかのヘクス：第 21 装甲師団ＨＱ

[HQ/21Pz] （Ｅ1737 ）、第 200 装 甲 捜 索 大 隊
[200/21Pz] （Ｅ1738）、装甲猟兵大隊[PzJg/21Pz] （Ｅ

1838） 
２．Ｅ1538：第 22 装甲連隊[22/21Pz] 
３．Ｅ1840：第 125 装甲擲弾兵連隊[125/21Pz] 
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４．Ｅ2136：第 192 装甲擲弾兵連隊[192/21Pz] 
 
ｉ．第Ⅲ高射砲軍団 

１．Ｅ1740：第Ⅲ高射砲軍団ＨＱ[HQ/III Corps] 
２．Ｅ1739：Ｆ／第Ⅲ高射砲軍団[F/III Flak Corps] 
３．Ｅ1836：Ａ／第Ⅲ高射砲軍団[A/III Flak Corps] 
４．Ｅ1839：Ｅ／第Ⅲ高射砲軍団[E/III Flak Corps] 
５．Ｅ1936：Ｂ／第Ⅲ高射砲軍団[B/III Flak Corps] 
６．Ｅ1937：Ｃ／第Ⅲ高射砲軍団[C/III Flak Corps] 
７．Ｅ1938：Ｄ／第Ⅲ高射砲軍団[D/III Flak Corps] 

 
ｊ．ドイツ軍プレイヤーは、６月６日ターンに使用可能な増援と

して、以下のフォーメーションも脇に置く。 
１．登場エリアＢ又はＣ：第 12SS 装甲師団（全７ユニット） 
２．登場エリアＡ：第 711 歩兵師団（全４ユニット） 

 
１．１２ 

ドイツ軍プレイヤーは、自軍の８個の拠点（ＳＰ）を以下のご
とく配置する。： 

 
ａ．３個のＳＰをヘクス毎に１個ずつ、Ｅ2828（Arromanches 

Less Bains ）とＥ2441（Ouistreham）の間のいずれかの

海岸ヘクスの３ヘクス以内に（ただし、海岸ヘクスは不可）。
（史実の配置は、Ｅ2729、Ｅ2441、Ｅ2340） 

ｂ．３個のＳＰをヘクス毎に１個ずつ、Ｅ3111（Grandcampsles 
Bains) とＥ2922（PortenBessin)の間のいずれかの海岸
ヘクスの３ヘクス以内に（ただし、海岸ヘクスは不可）。（史

実の配置は、Ｅ3117、Ｅ2919、Ｅ2818） 
ｃ．１個のＳＰを、Orne 川の東で沿岸ヘクスの３ヘクス以内に。

（Ｅ2444） 
ｄ．１個のＳＰをＷ3725 の１ヘクス以内に。（Ｗ3725） 
 
１．１３ 

ドイツ軍プレイヤーは、ここでいずれかの海岸ヘクスの３ヘ

クス以内に（ただし、海岸又は沿岸ヘクス内は不可）６個の遅

滞ポイント（ＤＰｓ）を配置する。ヘクス毎に１ＤＰのみが認めら
れ、そのヘクス内には他のドイツ軍ユニットを含むことができな

い。ＤＰの配置は、以下のとおり。： 
 
ａ．ユタ海岸：２個ＤＰ（Ｗ 3327、3527) 
ｂ．オマハ海岸：２個ＤＰ（Ｅ2917、2920) 
ｃ．ジュノー海岸：１個ＤＰ（Ｅ2734） 
ｄ．スウォード海岸：１個ＤＰ（Ｅ2440） 
 
１．１４ 

加えて、ドイツ軍プレイヤーは、戦闘、戦闘支援、ＳＰのユ
ニットを含まないいずれかの都市ヘクス内に、４個ＤＰ（ヘクス

毎に１個 ）を配置する。（史実では、Ｗ 3424 、Ｗ2726、Ｗ
2627、Ｅ2810） 

 
１．２ 連合軍ユニットの配置 

以下の連合軍ユニットを、下記に指定されたごとく配置す

る。： 
 

注意１：これらのセットアップ・リストを通して、ソリテァー・プレ

イヤーのためにカッコ内に史実セットアップを含めた。２人
プレイヤー・ゲームでは、プレイヤー諸氏は史実ヘクスを使

用するか、又は与えられた限度内で自身でユニットを置くこ
とができる。 

 
１．２１ ユタ海岸上陸ボックス 
 
ａ．US 第４歩兵師団（全ユニット） 
ｂ．第 746 機甲大隊[746/VII C] 
ｃ．第 82 空挺師団（全ユニット） 

１．第 505、507、508 落下傘連隊は、侵攻前フェイズに空
挺降下する。 

２．第325 グライダー連隊は、第 82 空挺師団ＡＭが引かれ
る時に着地する。 

３．第 82 空挺師団ＨＱは、６月７／８日ターンになるまでは

ユタ海岸に上陸できない。 
ｄ．第 101 空挺師団（全ユニット） 

１．第 501、502、506 落下傘連隊は、侵攻前フェイズに空
挺降下する。 

２．第 327 グライダー連隊は、第 101 空挺師団ＡＭが引か

れる時に着地する。 
３．第 101 空挺師団ＨＱは、６月７／８日ターンになるまで

はユタ海岸に上陸できない。 
ｅ．第 90 歩兵師団第 359 連隊[359/90]は、ＲＥフェイズに上

陸する。 

 
１．２２ 

オマハ海岸上陸ボックス：このボックスの全ユニットが海岸
上陸フェイズに使用可能である。 

 
ａ．US 第１歩兵師団（全ユニット） 
ｂ．第 29 歩兵師団ＨＱ[HQ/29]、第 115 連隊[115/29]、第

116 連隊[116/29] 
ｃ．第２、第５レインジャー大隊[Ranger/V Corps] 
ｄ．第５砲兵集団[5ArtyGp/V Corps] 

 
１．２３ 

ゴールド海岸上陸ボックス：このボックスの全ユニットが海岸
上陸フェイズに使用可能である。 

 
ａ．英第 50 歩兵師団（全ユニット） 
ｂ．英第 56 歩兵旅団[56/XXX C] 
ｃ．英第 79 機甲師団[79Ar/XXX C] 
 
１．２４ 

ジュノー海岸上陸ボックス：このボックスの全ユニットが海岸
上陸フェイズに使用可能である。 

 
カナダ第３歩兵師団（全ユニット） 

 
１．２５ 

スウォード海岸上陸ボックス：このボックスの全ユニットが海

岸上陸フェイズに使用可能である。 
 
ａ．英第３歩兵師団（全ユニット） 
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ｂ．英第１、第４特別任務旅団[SpSvc/I C] 
ｃ．英第 79 機甲師団[79Ar/I C] 
ｄ．英第６空挺師団 

１．第３、第５落下傘旅団は、侵攻前フェイズに空挺降下す

る。 
２．第６グライダー旅団は、第６空挺師団ＡＭが引かれる時

に着地する。 
３．第６空挺師団ＨＱは、６月７／８日ターンになるまではス

ウォード海岸に上陸できない。 

 
１．２６ 

全６個の海上ユニットと全８個の航空ユニットをそれぞれの

「使用可能」["Aailable"]ボックス内に置く。 
 
１．３ ６月６日ターンのＡＭの選択 
１．３１ 

連合軍プレイヤーは、以下のＡＭ（海岸上陸フェイズに投

入される）を脇に置いてＡＭプール内には入れない。： 
US 軍団（２ＡＭ）、英連邦軍軍団（２ＡＭ）、US 第１歩兵師

団（１ＡＭ）、US 第４歩兵師団（１ＡＭ）、US 第 29 歩兵師団

（１ＡＭ）、US 第 82 空挺師団（１ＡＭ）、US 第 101 空挺師団
（１ＡＭ）、英第３歩兵師団（１ＡＭ）、カナダ第３歩兵師団（１Ａ

Ｍ）、英第６空挺師団（１ＡＭ）、英第 50 歩兵師団（１ＡＭ）。 
 
１．３２ 

連合軍プレイヤーは、６月６日ターンのために以下のＡＭを
ＡＭプール内に入れる。： 

以下の各フォーメーションについて各１ＡＭ： 
US 第１歩兵師団、US 第４歩兵師団、US 第 29 歩兵師団、

US 第 82 空挺師団、US 第 101 空挺師団、英第３歩兵師団、

カナダ第３歩兵師団、英第６空挺師団、英第 50 歩兵師団。 
 
１．３３ 

ドイツ軍プレイヤーは、６月６日ターンのために以下のフォ

ーメーションの各２ＡＭをＡＭプール内に入れる。： 
ドイツ軍軍団、第 21 装甲師団、第 12SS 装甲師団、第 91

歩兵師団、第 243 歩兵師団、第 352 歩兵師団、第 709 歩兵

師団、第 711 歩兵師団、第 716 歩兵師団。 
 

例外：海岸戦闘後の最初のＡＭとして、１ＡＭを取り出して

おく。 
 
１．４ ランダム・チット引きの実行（選択） 
１．４１ 

プレイ開始に先立ち、両プレイヤーはキャンペーン・シナリ

オに多様性を加えるために、ランダム・イヴェント・チット引きを
使用するのかどうかを決定する[2.8 勝利条件]。両プレイヤー

は、自軍のチットをそれぞれ容器内に入れて１枚ずつ引く。い
ったんチットが引かれたら、両プレイヤーにはチット引きによっ

て認められたユニット配置の変更ヘクスを書き留めるための５

分間が与えられる（両プレイヤーは、たとえ位置変更のチット
を引かなくても時 間が与えられる）このため、どちらのプレイヤ

ーも本当に位置変更が行われるのかどうかは分からない）。 
 
 

１．４２ 
各チットには、ランダム・イヴェントに一致する番号が表示さ

れている。どちらのプレイヤーも、そのイヴェントが起きるターン
（又はターン・シークエンスのその部分）になるまでは、引かれ

たチットの番号を明らかにすることができない。ランダム・イヴェ

ントの説明[2.8]は、各チットがプレイされる時の詳細を扱って
いる。 

 
例１：連合軍プレイヤーが海岸上陸フェイズの間に自軍の

全ての攻撃を宣言した後に、ドイツ軍プレイヤーはフリー・

ドイツ軍セットアップを認めるチットを引いていたことを宣言
する。ドイツ軍プレイヤーは、紙片を見ながらユニットを新た

なヘクスに配置してプレイを再開する。連合軍プレイヤーは
見るからに動揺し、上陸した連合軍ユニットが新たな位置

のドイツ軍ユニットに隣接しているので、いかなる攻撃も再

検討することになる。 
 

例２：６月６日ターンに、連合軍プレイヤーは自軍の８個の
航空マーカーを使用し、ドイツ軍プレイヤーは最悪の時が

終わったと安堵した。ドイツ軍プレイヤーにとっては不幸な

ことに、連合軍プレイヤーは４個の航空マーカーを使用可
能ボックスに戻して加え、ドイツ軍プレイヤーにシナリオの

残りについて連合軍の航空／地上連携の向上を認めるチ
ットを見せる。 

 
１．５ 連合軍の落下傘降下 
 

注意：グライダー部隊ではなく、落下傘部隊のみを降下さ
せること。グライダー部隊は、ＭＥ活性化フェイズ[3.6]の間

に、ＡＭプールから自身のＨＱＡＭが引かれる時に登場す

る。 
 
１．５１ 空挺ユニットを目標ヘクス上に配置： 

連合軍プレイヤーは、マップ上への落下傘降下のために、

海岸上陸ボックスから自軍の８個落下傘ユニットを取り去る

（グライダー・ユニットは、ターンの後のＭＥ活性化フェイズの
間に着地する）。 

落下傘ユニットは、ユタ海岸上陸ヘクス（US ユニットについ
て）又はスウォード海岸上陸ヘクス（英軍ユニットについて）の

８ヘクス以内（７ヘクスが介在）の目標ヘクス内に降下させなけ

ればならない。 
 

例外：第 82 空挺師団の落下傘ユニットは、もしもDouve川
の北に降下すると、ユタ海岸ヘクスから 10 ヘクスまでに降

下できる。 

 
注意：計画降下ゾーンは、実際にユニット（少なくともその

大部分）が着地した場所から西に２マイル離れていた。 
 

史実の降下ゾーン：プレイヤー諸氏は、落下傘ユニットを以

下の史実の降下ヘクスに降下させることを選択できる。： 
第 82 空挺師団第 505 空挺連隊[505/82]：Ｗ3523 
第 82 空挺師団第 507 空挺連隊[507/82]：Ｗ3521 
第 82 空挺師団第 508 空挺連隊[508/82]：Ｗ3321 
第 101 空挺師団第 501 空挺連隊[501/101]：Ｗ3026 
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第 101 空挺師団第 502 空挺連隊[502/101]：Ｗ3525 
第 101 空挺師団第 506 空挺連隊[506/101]：Ｗ3226 
第６空挺師団第３落下傘旅団[3Para/6Abn]：Ｅ2243 
第６空挺師団第５落下傘旅団[5Para/6Abn]：Ｅ1941 

 
落下傘目標ヘクス（もしも史実の降下ヘクスを使用しなけれ

ば）は、以下のとおりである。： 
森林、湿地、沿岸、村落、都市のヘクスを除く、敵に占めら

れていないマップ上の全ヘクス（ただし、敵ＺＯＣ内は可）。 

 
１．５２ 全８個空挺ユニット上にＲＥマーカーを配置： 

６月６日ターンについては、全ての空挺ユニット（グライダ

ー・ユニットを除く）は、たとえそのＨＱが海岸上陸ボックス内
で使用可能であっても、自動的にＲＥマーカーを受け取る。Ｒ

Ｅマーカーは、最も成功した着地でさえ再集結には時間がか

かることをシミュレートする。 
 
１．５３ 落下傘着地の解決： 

いったん全ての落下傘ユニットが配置されたら、連合軍プ

レイヤーはそれぞれについてサイを振り、各ユニットの着地状

況を決定するために空挺降下表の落下傘結果の項を調べる
（表には、適用可能な全ての空挺降下とグライダー着地のＤ

ＲＭを含む）。 
表の結果は、落下傘ユニットが分散して広域に散らばって

着地する事態をあらわす偏差を除き自明である。偏差マーカ

ーは、落下傘ユニットが受け取らなければならないＲＥマーカ
ーに加えて置くことができるが、偏差マーカーは６月６日ター

ンの終了フェイズの間に自動的に取り去られる。ＲＥの制限
[26.16]に加えて、偏差マーカーを載せている落下傘ユニット

は以下を被る。： 
ａ．６月６日ターンには、移動や戦闘後前進が全くできない。 
ｂ．攻撃を行うと－３ＤＲＭを適用する。 
ｃ．もしも攻撃を受けると＋３ＤＲＭを適用する。 
 
１．６ 海岸上陸前のシークエンス 

プレイを続行し、以下のごとく修正されたプレイのシークエ
ンスに列記されたステップを実行する。： 

 
１．６１ 主導権／天候決定フェイズ： 

サイを振らない。このターンの天候は自動的に晴天で、連

合軍が自動的に主導権を持つ。 
 

史実ノート：６月６日の天候は実際には軽度曇天だったが、
連合軍の航空と海上の支援があまりも集中していたので、

ゲームでは「晴天」の航空と海上のマーカーを使用可能と

した。 
 
１．６２ 連合軍の兵站フェイズ： 

６月６日ターンについてのＲＰ決定はない。代わりに、各プ

レイヤーは上記の1.3 に列記されたＡＭｓを受け取る。 

 
１．６３ 連合軍の航空と海上砲爆撃フェイズ： 

通常にプレイするが、連合軍航空マーカーは以下に割り当
てられない。： 
ａ．補給妨害（ドイツ軍プレイヤーは、このターンに連合軍プレ

イヤーが妨害するためのＲＰｓを持たない）並びに、 
ｂ．増援妨害（ドイツ軍増援の登場は、連合軍の妨害効果が

折り込まれた侵攻ターン解放表に支配される）。 
 
１．６４ ドイツ軍の兵站フェイズ： 

６月６日ターンについてのＲＰ決定はない。代わりに、各プ
レイヤーは上記の 1.3 に列記されたＡＭｓを受け取る。このフ

ェイズの間に、ドイツ軍プレイヤーは、海岸戦闘終了後にプレ
イするために最初に受け取るＡＭとして、ＡＭの１枚を脇に置

く[1.10.1]。 

 
１．７ 海岸上陸フェイズ  

連合軍が海岸を襲うイヴェントの通常のターン・シークエン
スをここで説明する！ 

 
１．７１ 各海岸上陸ボックス内の戦闘ユニットと戦闘 

支援ユニットは、各ボックスについて一度に１つずついずれ

かの海岸ヘクスに移動できる。進入する海岸ヘクスは、ドイツ
軍ＺＯＣ内でも良い。通常のスタッキング限度を適用する。連

合軍プレイヤーは、ユニットが上陸する順番を選択する。 

 
注意：長く、集中的な上陸訓練期間により、６月６日ターン

については軍団ユニットの付属ルールは省かれる。海岸上
陸ボックス内のいかなる数の軍団ユニットも、このターンに

ついてはそのボックス内の師団（たち）により使用され得る。 

 
１．７２ 

各連合軍ユニットが海岸ヘクスに置かれるに連れて、連合
軍プレイヤーはドイツ軍の海岸抵抗の影響を決定するために

サイを振る。 

 
１．８ 海岸抵抗 
１．８１ 

海岸により、連合軍部隊はドイツ軍の要塞化建造物、砲兵、

小火器の射撃から様々な度合いの抵抗を受けた。上陸した

各連合軍戦闘ユニット又は戦闘支援ユニット毎に、サイを１つ
振る。各サイの目にその海岸のドイツ軍抵抗値（マップ上の海

岸上陸ボックス内）を加える。抵抗値は、水際でのドイツ軍の
抵抗をシミュレートする。 

 
例：オマハ海岸は＋３の値を持ち、この海岸に上陸するユ
ニットのために振られる各サイの目に加えられる。 

 
１．８２ 

もしも修正後のＤＲがユニットの結束値以下であると、その

ユニットは通常に上陸し、もしも認められればその半分の許容
移動力まで移動できる。 

 
１．８３ 

もしも修正後のＤＲがユニットの結束値よりも高いと、そのユ

ニットは釘付け[Pinned]マーカーを受け取る。釘付け状態の
ユニットは、ターンの残りについては移動や戦闘後前進がで

きない。釘付けマーカーは、ターンの終了フェイズの間に自動
的に取り去られる。ある海岸ヘクス内の１ユニットが釘付け状

態で、別のユニットがそうではない状況も起こり得る。 
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１．８４ 
もしも修正後のＤＲが 10 以上であると、そのユニットは戦力

減少する（そして釘付け状態となる）。 
 

例外：戦闘支援ユニットは、減少結果を無視する。戦闘支

援ユニットは、海岸抵抗により釘付け状態になり得るが、決
して撃破されない。 

 
デザイン・ノート：戦闘支援ユニットは１ステップ・ユニットで

あるので、支援戦車、砲兵、ＨＱフォーメーションの史実に

反した除去を回避するために、この例外が必要である。 
 
１．８５ 

２個の US レインジャー・ユニット（第２と第５）は、オマハ海

岸の３ヘクス以内の非海岸の沿岸ヘクスに上陸できる。もしも

それを行うと、ドイツ軍の抵抗についてサイを振らなければな
らないが、適用する抵抗値ＤＲＭはない。もちろん、レインジャ

ーたちはオマハ海岸ヘクスに上陸できるが、抵抗値ＤＲＭを
適用することになる。 

英軍コマンド・ユニットは、このような柔軟性を持たない。こ

れらは、スウォード海岸ヘクスにのみ上陸できる。 
 

注意：それまでの経験により、英軍はコマンドを通常の上陸
部隊の側面援護として上陸させた。 

 
１．９ 連合軍の海岸戦闘 
１．９１ 

６月６日の海岸上陸は、１つの巨大な複数国籍の軍団活
性化をあらわす。 

 
注意：これは、６月６日に多数の使用可能な連合軍のＡＭ
がＡＭプールに入れられない理由である。これらは、上陸

のために「事前に使用されている」のだ。 
 
１．９２ 

連合軍プレイヤーは、ここで海岸ヘクス内の連合軍ユニット
と通常に攻撃可能な隣接するドイツ軍との間の全ての戦闘を

実施する。戦闘は、連合軍プレイヤーの望む順番で解決でき
る。 

 
１．１０ ６月６日ターンの残り 
１．１０１ 

全ての上陸戦闘を解決した後に、ドイツ軍プレイヤーは脇
に置いたＡＭを明らかにし[1.64]、このフォーメーションの活

性化を試みる（ドイツ軍プレイヤーは、躊躇[PB1.10.2]のため

に必ずしもフォーメーションを活性化できる訳ではない）。この
ドイツ軍活性化の後に、ＡＭプールからの最初のＡＭが引か

れ、通常に活性化が開始される。 
 
１．１０２ ドイツ軍の躊躇 

ドイツ軍の連合軍の侵攻への対応は、迅速で確固としたも
のではなく、多くの上級ドイツ軍司令官たちは、ノルマンディ

上陸が主侵攻であるとの確信を持てなかった。この躊躇を反
映するために（連合国空軍の航空妨害によってノルマンディ

に向かう部隊の上にもたらされた大破壊は言うまでもなく）、使

用可能な各ドイツ軍フォーメーションは解放されなければなら
ない。： 
ａ．ドイツ軍プレイヤーは、ドイツ軍解放表上でサイを振らなけ

ればならない。この表には、引かれる各ＡＭ（最初と２番目

に引かれる両方のＡＭ）についての解放値を含む。 
ｂ．フォーメーションを活性化させるためには、ドイツ軍プレイ

ヤーは解放表上でそのＨＱの解放値以下の数字を出さな

ければならない。 
ｃ．もしも最初のＡＭの引きで解放されると、ドイツ軍プレイヤ

ーはそのフォーメーションの２番目のＡＭが引かれる時に解

放のために（再び）サイを振る必要はない。６月６日ターン
の間にいったん解放されたら、そのフォーメーションは解放

されたままで留まる。もしもドイツ軍フォーメーションが２回目
のサイ振りでも解放されないと、次の活性化の機会は６月７

／８日ターンとなる（６月６日ターンには、全てのドイツ軍の

開始時フォーメションの全てのＡＭがＡＭプールに入れら
れるので、ＭＥ活性化フェイズに活性化を試みなければな

らず、もしもドイツ軍の躊躇のために失敗すると、ＲＥ活性化
フェイズには２回目の機会を得ないからである）。 

 
１．１０３ 

コマンドを除き、スウォード海岸に上陸した全てのユニットは、

全ての侵攻ターンの活性化（上陸のためのそれではない）に
ついては１／２許容移動力（端数切り捨て）で移動する。 

 
１．１０４ 

ＡＭ活性化フェイズ後の６月６日ターンの残りについては、

グライダーの着地[1.105]を除き通常に進行する。 
 
１．１０５ 

グライダー・ユニットは、以下の例外を除き、落下傘ユニット
と同様に投入される。： 
ａ．グライダー・ユニットは、それぞれのＡＭがＡＭプールから

引かれる時に着地する。 
ｂ．グライダー・ユニットは、同一師団の落下傘ユニットを含ん

でいるヘクス内、又はその隣接ヘクスに着地しなければな
らない。加えて、そのヘクスは平地又はボカージュ地形でな

ければならない。 
ｃ．各グライダー・ユニットが着地した後に、サイを振り、空挺効

果表のグライダー結果の項を調べ、いかなる不利な影響も

適用する。 
ｄ．全てのグライダー・ユニットは、６月６日ターンについてはＭ

Ｅ状態で登場して機能する。 
 

グライダー・ユニットの史実の着地ヘクスは、以下の通りで

ある。： 
第 82 空挺師団第 325 グライダー連隊[325/82];Ｗ3423 
第 101 空挺師団第 327 グライダー連隊[327/101];Ｗ3326 
英第６空挺師団第６空輸連隊[6AL/6Abn];Ｅ2041 

 
 

２．０ キャンペーン・ゲーム 
２．１ ゲームの長さ 

このシナリオは、1944 年６月６日から６月 30 日までの期間
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を扱う（13 ゲーム・ターン）。 
２．２ マップ 

東と西の両マップを使用する。 
 
２．３ ドイツ軍の初期配置 

1.1 に列記。 
 
２．４ 連合軍の初期配置 

1.2 に列記。 

 
２．５ ６月６日ターンのＡＭの選択 

1.3 に列記。 

 
２．６ 勝利段階の決定 
２．６１ 

連合軍プレイヤーは、もしも 14～20ＶＰｓを得点すると限定
的勝利で勝つ。勝利ポイント・チャートを参照。： 
ａ．14ＶＰ段階は、連合軍が史実で成し得たことを超えてい

る。 
ｂ．攻撃の重荷は連合軍プレイヤーにあるが、ドイツ軍の戦力、

配置、増援の到着についてほぼ完全な情報を持つので、
史実よりも容易に達成することができるだろう。 

 
２．６２ 

連合軍プレイヤーは、もしも 21ＶＰｓ以上を得点すると大勝

利で勝つ。 
 
２．６３ 

ドイツ軍プレイヤーは、もしも連合軍プレイヤーが13ＶＰｓ以

下しか得点しなければ大勝利で勝ち、もしも連合軍プレイヤ

ーが６月 25/26 ターンまでに少なくとも10ＶＰｓを持たなければ
小勝利で勝つ。 

 
２．６４ 

ＶＰ段階は、嵐が１度のみ起きる（史実どおり）場合を基本

にしている。各ターンの可変的な天候のサイ振りのために、シ
ナリオの過程を通して嵐が起きない（又は複数回起きる）可能

性がある。プレイヤー諸氏は、もしも嵐が起きなければＶＰ段
階を上昇させ、複数回起きたら低下させることを決定する必

要がある。 

 
２．６５ 

相互の同意により、両プレイヤーは経験段階に応じてＶＰ
段階を上下させることができる。 

 
２．６６ 

ＶＰ得点マーカーをゼロにセットする。選択チットのプレイ、

ドイツ軍の増援集団の登場、連合軍プレイヤーがＶＰ目標を
占領するに連れて、ＶＰ得点マーカーを上下させる。 

 
２．７ 増援 
２．７１ 連合軍の増援： 
６月７／８日ターン 

ユタ海岸上陸ボックス 
第Ⅶ軍団ＨＱ[HQ/Ⅶ Corps] 

第４機甲騎兵連隊[4ARCav/Ⅶ C] 
第 90 歩兵師団ＨＱ[HQ/90]（１ＡＭのみ） 
第 90 歩兵師団第 357 歩兵連隊[357/90] 
第 90 歩兵師団第 358 歩兵連隊[358/90] 

 
オマハ海岸上陸ボックス 

第Ⅴ軍団ＨＱ[HQ/V Corps] 
第 102 機甲騎兵連隊[102ARCav/V C] 
第 29 歩兵師団第 175 歩兵連隊[175/29] 
第 743＋747 機甲大隊[743＋747/29] 
第２歩兵師団第９連隊（ＲＥフェイズのみ） 
第２歩兵師団第 38 連隊（ＲＥフェイズのみ） 

 
ゴールド海岸上陸ボックス 

英第 XXX 軍団ＨＱ[HQ/XXX Corps] 

 
ジュノー海岸上陸ボックス 

英第Ｉ軍団ＨＱ[HQ/I Corps] 
 

スウォード海岸上陸ボックス 
英第 51 師団第４機甲旅団[4/51]（ＲＥフェイズのみ） 

 
６月９／10 日ターン 

ユタ海岸上陸ボックス 
第Ⅷ軍団ＨＱ[HQ/Ⅷ Corps] 
第 634 駆逐戦車大隊[634/Ⅷ C] 

 
オマハ海岸上陸ボックス 

第２歩兵師団ＨＱ[HQ/2] 
第２歩兵師団第 23 歩兵連隊[23/2] 
第 741＋754 機甲大隊[741＋754/2] 

 
カウンターＥｒｒａｔａ：このユニットは、完全戦力面上の非ＺＯ
Ｃ帯が抜けており、減少面が省かれている。数値について

は、ユニットの読み方カード又は743＋749/29 を参照。 

 
ゴールド海岸上陸ボックス 

英 11 軽騎兵連隊[11Hus/XXX C] 
英第７機甲師団（全ユニットＲＥフェイズのみ） 

 
ジュノー海岸上陸ボックス 

英第 51 歩兵師団（残りの全ユニットＲＥフェイズのみ） 

 
スウォード海岸上陸ボックス 

英 InnsofCourt 連隊[InnsofCourt/I C] 

 
６月１１／１２日ターン 

ユタ海岸上陸ボックス 
第９歩兵師団（全ユニット１ＡＭのみ） 
第 106 機甲騎兵連隊[106/Ⅷ C]（ＲＥフェイズのみ） 

オマハ海岸上陸ボックス 
第２機甲師団（全ユニット１ＡＭのみ） 
第 749 機甲大隊[749/V C]（ＲＥフェイズのみ） 
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６月１３／１４日ターン 
ユタ海岸上陸ボックス 

第 79 歩兵師団（全ユニット１ＡＭのみ） 
 
オマハ海岸上陸ボックス 

第 XIX 軍団ＨＱ 
いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  

英第 49 歩兵師団（全ユニット） 
 
６月１５／１６日ターン 

オマハ海岸上陸ボックス 
第 30 歩兵師団（全ユニット） 

 
いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  

英第Ⅷ軍団ＨＱ 
英第２ＨＨ機械化騎兵連隊[2HHC/Ⅷ C] 
英第 79 機甲師団[79Ar/Ⅷ C] 
英第 11 機甲師団（全ユニット） 

 
６月１７／１８日ターン 

いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  
英第 15 歩兵師団（全ユニット） 

 
６月１９／２０日ターン 

いずれかの US 海岸上陸ボックス＊＊ 
第 83 歩兵師団（全ユニット） 

 
いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  

英第 31 戦車旅団[31TK/-]（マップ上の１軍団ＨＱに割り

当てる） 

 
６月２３／２４日ターン 

いずれかの US 海岸上陸ボックス＊＊ 
第３機甲師団（全ユニット） 
第 712 機甲大隊[712/90]（ＲＥフェイズのみ） 
第 703 駆逐戦車大隊[703/Ⅷ C]（ＲＥフェイズのみ） 

 
いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  

英第 43 歩兵師団（１ＡＭのみ） 

 
６月２５／２６日ターン 

いずれかの US 海岸上陸ボックス＊＊ 
第 813 駆逐戦車大隊[813/XIX C] 

 
いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊ 

英第 XII 軍団ＨＱ 
英第１ＲＤ連隊[1RylDgn/XII C] 
英第 53 歩兵師団（全ユニット） 
英第 59 歩兵師団（全ユニット） 

 
６月２７／２８日ターン 

いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス＊  
英第 32 近衛旅団[32Gds/-]（マップ上の１軍団ＨＱに割
り当てる） 

 

＊＝いずれかの英連邦軍海岸上陸ボックス（ゴールド、ジュノ
ー、スウォード）ただし１つのみ。 

＊＊＝いずれかの US 海岸上陸ボックス（ユタ又はオマハ）た
だし１つのみ。 

 
２．７２ ドイツ軍の増援： 
６月７／８日ターン 

登場エリアＡ 
第 346 歩兵師団（全ユニット） 解放＃５ 

 
登場エリアＢ又はＣ 

第ⅠSS 装甲軍団ＨＱ 
ＮＷ旅団[NW/1SS C] 
第 101 重戦車大隊[101/1SS C] 
装甲猟兵大隊[PzJg/1SS C] 解放＃５ 

 
登場エリアＣ又はＤ 

装甲教導師団[PzLehr]（全ユニット） 解放＃６ 
 
６月９／１０日ターン 

登場エリアＥ又はＦ 
第Ⅱ降下猟兵軍団ＨＱ 
第 12 降下猟兵突撃砲旅団[12/IIFj C] 
第９ＮＷ旅団[9NW/IIFj C] 解放＃５ 
第３降下猟兵師団（全ユニット） 解放＃６ 
第 77 歩兵師団（全ユニット） 解放＃５ 
第 17SS 装甲擲弾兵師団第 17SS 捜索大隊[17/17SS]
（３－５－５自動車化歩兵カウンター） 解放＃７ 
第２装甲師団第 38 装甲捜索大隊[38/2Pz]（ＲＥフェイズ

のみ） 解放＃７ 

 
６月１１／１２日ターン 

登場エリアＡ 
第 LXXXI 軍団ＨＱ 
第８ＮＷ旅団[8NW/LXXXI C] 自動的に登場 

 
登場エリアＡ、Ｂ、Ｃ 

第２装甲師団（残りの全ユニット１ＡＭのみ） 解放＃４ 
 

登場エリアＢ又はＣ 
第 XLVII 装甲軍団ＨＱ 
第７ＮＷ旅団[7NW/XLVII C] 自動的に登場 
第 654 装甲猟兵大隊[654PzJg/XLVII C] 
第 668 装甲猟兵大隊[668PzJg/XLVII C] 

 
登場エリアＥ又はＦ 

第 17SS 装甲擲弾兵師団（残りの全ユニット） 解放＃５ 
第 275 歩兵師団ＨＱ 
第 275 歩兵師団カンプフグルッペ [KG/275] 解放＃５ 

 
６月１３／１４日ターン 

登場エリアＥ又はＦ 
第 353 歩兵師団（全ユニット） 解放＃５ 
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６月１５／１６日ターン 
登場エリアＥ又はＦ 

第 275 歩兵師団（残りの全ユニット１ＡＭのみ） 
解放＃５ 

 
６月２１／２２日ターン 

登場エリアＢ又はＣ 
第１SS 装甲師団（全ユニット） 解放＃６ 

 
６月２３／２４日ターン 

登場エリアＥ又はＦ 
第２SS 装甲師団（全ユニット） 解放＃６ 

 
２．８ 勝利条件 
２．８１ 勝利ポイント（ＶＰｓ）： 
ａ．勝利は、キャンペーン・シナリオの過程の間に連合軍プレ

イヤーが得点するＶＰｓの数により決定される。ＶＰｓは、適

宜な地理的目標の占領（又は占領しないと失われる）ある
いはドイツ軍プレイヤーの追加部隊の投入により得点され

得る。ＶＰｓは、もしも選択ランダム・イヴェント・チット引きシス

テムが使用されても得点され得る（又は失う）。[プレイヤー
補助カードの勝利ポイント・チャートを参照]。 

ｂ．勝利ポイント・チャートは、各地理的目標又は増援集団が
ターン毎を基本にどれだけの価値を持つのかをマトリクスで

表示する。３個のドイツ軍増援集団についても同様である。

もしもランダム・イヴェント・チット引きが使用されると、１枚の
連合軍と１枚のドイツ軍の引かれたチット引きのＶＰ合計に

は、シナリオの間に様々なポイントが加えられる[ＶＰチャート
を参照]。 

ｃ．ＶＰｓが得点又は失われるに連れて、ＶＰトラック上でＶＰマ

ーカーを上下させる。 
 
２．８２ 地理的な目標： 
ａ．連合軍プレイヤーにより得点されたＶＰｓの数は、目標が占

領されたゲーム・ターンにマトリクスされる。 
ｂ．占領ターンが遅れるほど、連合軍プレイヤーが獲得するＶ

Ｐは少なくなる。いくつかの場合には、もしも時期に合わせ

て目標を奪取しないとＶＰｓが失われる。勝利ポイント・チャ
ートを参照。 

 
史実ノート：いったん連合軍が海岸に着いたら、肝心なこと
はノルマンディ橋頭堡を拡張して可能な限り迅速に突破す

ることだ。それはナチス・ドイツを可及的速やかに痛打する
だけの問題ではなく、ドイツ本土に入るソ連軍をも痛打した

だろう。 

 
２．８３ ドイツ軍の増援集団： 
ａ．ドイツ軍プレイヤーは、３個までの増援集団を投入する選

択肢を持つ。これらの集団は、このゲームの時間枠よりも後

にノルマンディの戦いに投入されたユニットや投入され得た

ユニットをあらわす。１個の集団（３番目の第９SS 装甲師団、
第 10SS 装甲師団、第Ⅱ降下猟兵軍団ＨＱ）が史実で投

入された。連合軍プレイヤーが獲得するＶＰｓは、これらのフ
ォーメーションの多くに装備させるための物資の不足や、強

烈に部隊を必要としている他の戦線からこれらのフォーメー

ションを拘束していることをあらわす。 
 

ヒストリカル・ノート：ノルマンディでは、真空状態は起きなか
った。他の２つの活発な戦線イタリア戦線と東部戦線は部

隊と装備を切望していた。連合軍はローマを奪取したところ

で、ドイツ第10 軍と第 14 軍を粉砕していた。ソヴィエト軍は、
まさに夏期攻勢を発動しようとしており、これは中央軍集団

を壊滅させて26 個師団を撃破することになる。 
 
ｂ．集団の構成： 

１．集団第１：第 16 空軍地上師団、第 84 歩兵師団、第
116 装甲師団。３個師団全てが７月にノルマンディに移

動した。もしもＯＫＨが大西洋の壁を満たすために他の
戦線に取っておかれたフォーメーションを使用していたら、

全てがより早期に移動できた。第 116 装甲師団は、装甲

擲弾兵師団から最近改変され、７月上旬になるまで装甲
大隊を受け取らなかった。 

２．集団第２：第２降下猟兵師団、第 85 歩兵師団、第 503
重戦車大隊。第 85 歩兵師団は、６月に移動できたパ・

ド・カレー地域のもう一つの師団だった。第２降下猟兵師

団は、６月にはドイツ本国で回復中で、その任地である
ブレストに送られた。これは、より早期に回復してノルマン

ディに送ることができたはずだ。第 503 重戦車大隊も７月
にノルマンディに送られた。これを早期に送ることは、東

部戦線のティーガーが45 両減少することを意味した。 
３．集団第３：第ⅡSS 装甲軍団ＨＱ、第 102SS 重戦車大

隊、装甲猟兵大隊、第９SS 装甲師団、第 10SS 装甲師

団。これらのユニットの全ては、南ロシアで包囲された第
１装甲軍を救出するための激戦に参加していた。６月に

ドイツに戻されて、完全に回復する前にノルマンディに投

入された。東部戦線でのこれらの部隊の存在は、中央軍
集団が崩壊した時に絶対的に必要なものだった。 

 
ｃ．投入 

キャンペーン・シナリオ開始時に使用可能な集団はない。

各集団が使用可能になる最初のターンについては、勝利ポイ
ント・チャートを参照すること。各集団を早く投入すればするほ

ど、連合軍プレイヤーが獲得するＶＰが大きくなる。： 
１．各集団の解放ナンバーは、ＶＰチャート上の集団番号の

隣に記載される。 
２．各ターン・ボックスには、集団が登場できる登場ヘクスに

一致する連合軍プレイヤーについてのＶＰｓも含まれる。 
３．各集団は、コストなしでＡＭプールに入れるフォーメーシ

ョンの全てのＡＭと共に登場する。各集団は、その投入

に続くシナリオの各ターンのドイツ軍ＲＰの合計に３ＲＰｓ

を加える。 
 
２．８４ 選択ランダム・イヴェント・チット引きシステム： 
ａ．これは、ノルマンディの戦いの史実を大きく変化させようと

したのではない。幸運に賭けてみる？もしも両プレイヤーが

同意すれば、それぞれが６枚のランダム・イヴェント・チット
から１枚を引くことができる。各チットは、カラー・コード化さ

れ（ドイツ軍はグレーで連合軍はオリーヴ）１～６の数字を持
つ。各数字は、史実ヴァリアントに一致する。 
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ｂ．連合軍のヴァリアント： 
１．チット＃１ 可変的な連合軍落下傘降下ゾーン 

連合軍プレイヤーの５分間のソロ・マップ・フェイズの
間に、マップ上のいずれかの資格を持つヘクスを降下ヘ

クスとして列記する。制限としては、同一フォーメーション

の落下傘ユニットは、互いに４ヘクス以内に降下しなけれ
ばならない。８個の落下傘ユニットを着地させる時が来た

ら、このチットとヘクスのリストを提示し、ユニットを配置す
る。連合軍がこれほど大胆だったら、ノルマンディはもっ

と早く突破できていただろう。もちろん破滅に会った可能

性もある（しかももしもドイツ軍プレイヤーがチット＃１や＃
３を引いていたらそうなるだろう）。連合軍プレイヤーは、

新たな降下ゾーンにより獲得する優位性を相殺するため
に２ＶＰｓを失う。 

２．チット＃２ 竜騎兵作戦 
南フランスの侵攻がキャンセルされる。軍事的常識が

優先され、追加の海上輸送が使用可能となる。６月７／８

日ターンに開始して、連合軍プレイヤーはこのチットを表
示し、残りの各シナリオ・ターンについて追加の６ＲＰｓを

受け取る。連合軍プレイヤーは、この優位性を相殺する

ために３ＶＰを失う。 
３．チット＃３ 航空支援の連携向上 

連合軍が航空地上の連携を著しく向上させる。６月６
日ターンに開始して、連合軍プレイヤーは晴天ターンに

追加の４航空マーカーと軽度曇天ターンに追加の２航空

マーカーを受け取る（航空マーカーを使用済ボックスか
ら取り出す）。連合軍プレイヤーは、この優位性を相殺す

るために１ＶＰを失う。 
４．チット＃４ 効果なし 

基本ゲームと変わらない。ＶＰの獲得や損失はない。

基本的には、これはあなたの他のマーカーが有効である
時点 を通過するまで明らかにする必要がない「潜在的

脅威」マーカーである。 
５．チット＃５ パットンがUS 第１軍の指揮を取る 

前線で部隊に「ドイツ野郎は、この距離でも象に当て

られやせん。」とのたまい、ホッジスは農場を買う。パットン
は密かに送り込まれるが、その存在はたちまち感じ取ら

れる。６月１５／１６日ターンの開始時にドイツ軍プレイヤ
ーにこのチットを見せること。この時点から、全てのUS ユ

ニットの結束度が１ずつ増加する。連合軍プレイヤーは、

この優位性を相殺するために３ＶＰｓを失う。 
６．チット＃６ 東部戦線の大崩壊 

ソ連軍は攻勢を２週間早めて開始し、ドイツ軍の不意
を突いた。６月の終わりまでに、戦況は一層厳しくなり、

追加の機動戦力が猛烈に要求される。第ⅡSS 装甲軍

団全体（第３増援集団）と第１SS 装甲師団が東方に送ら
れ、このシナリオでは予定又は選択増援として使用不能

となる。連合軍プレイヤーは、６月２１／２２日ターンの開
始時にドイツ軍プレイヤーにこのチットを手渡す時に、あ

まり微笑み過ぎないように試みること。連合軍プレイヤー

は、この優位性を相殺するために１ＶＰを失う。 
ｃ．ドイツ軍のヴァリアント 

１．チット＃１ 水際防御の推進 
ロンメルが沿岸／内陸論争に勝ちを収め、第 12SS 装

甲師団をマップＥに配置する。ドイツ軍プレイヤーは、自

身の５分間のソロ・マップ・フェイズの間に、第 12SS 装甲
師団を配置するためのマップＥのヘクスを選択し、それら

を書き留める。唯一の制限は、全ての 12SS ユニットをそ
のＨＱの４ヘクス以内にセットアップしなけれならないこと

で、沿岸ヘクスを占めることはできない。連合軍プレイヤ

ーが全ての落下傘ユニットを配置した後に、もしも連合
軍落下傘ユニットが 12SS ユニットの上又はそれに隣接

して着地したら、連合軍プレイヤーにチットを明らかにす
る。もしも連合軍落下傘ユニットが 12SS ユニットを含ん

でいるヘクス内に着地したら、連合軍プレイヤーはただ

ちにその落下傘ユニットを減少させ、着地したヘクスに隣
接するいずれかのカラのヘクスに移す。もしも使用可能

なカラのヘクス（敵が占めていないヘクス）がなければ、
落下傘ユニットは撃破される。 

もしも連合軍落下傘ユニットとの接触がなければ、連

合軍プレイヤーが海岸上陸フェイズに全ての戦闘の宣
言を完了した後に、ドイツ軍プレイヤーはチット（と全ての

12SS ユニット）を明らかにする。連合軍プレイヤーは、上
陸した連合軍ユニットが 12SS ユニットと隣接する位置で

のいかなる攻撃も再編成するための機会を持つ。もっと

悪いことに、このターンのいかなる第 12SS 装甲師団の
解放のサイの目からも５が差し引かれる。連合軍プレイヤ

ーは、この驚愕と潜在的なターンの崩壊の代償として、２
ＶＰｓを受けとる。 

２．チット＃２ ドイツの科学力の有効利用 
ロンドンを狙う代わりに、ドイツ軍はＶ２をサウザンプトン

と他の侵攻港湾に差し向け、重大な損害がもたらされる

ことにより、フランスへの物資の供給が停滞する。６月１３
／１４日ターンに開始して、ドイツ軍プレイヤーがこのチッ

トを見せる時には、連合軍プレイヤーはシナリオの残りの

各ターンについて４ＲＰｓを失う。連合軍プレイヤーは、２
ＶＰｓを受け取る。 

３．チット＃３ 連合軍情報部の大失態 
オマハ海岸の第 352 歩兵師団の１個大隊の存在は意

外であったが、これとは比較にもならない。ドイツ軍プレイ

ヤーは、自身の５分間のマップ・フェイズの間に、マップ
上の１フォーメーションを選択し、その配置について新た

なヘクスを書き込む。唯一の制限は、その系統ユニットの
全てがＨＱの４ヘクス以内に置かれなければならず、しか

も沿岸ヘクスを占められないということである。いったん連

合軍プレイヤーが海岸上陸フェイズでの戦闘の宣言を
終えたら、このチットを提示して連合軍プレイヤーにお悔

やみを述べること（連合軍プレイヤーは、上陸した連合
軍ユニットが新たな位置についたドイツ軍ユニットと隣接

する場所でのいかなる攻撃も再編成する機会を持 つ）。

連合軍プレイヤーは、このチットがプレイされる時に２ＶＰ
ｓを受け取る。 

４．チット＃４ 効果なし 
連合軍の＃４と同様。変更はなくＶＰの上下のシフトも

ない。ドイツ軍プレイヤーは、６月１５／１６日ターンになる

まで連合軍プレイヤーに気を揉ませておくことができる。 
５．チット＃５ Me262 の実戦投入 

新鋭の Me262 ジェット機の引渡しが早まり、ドイツ軍
にノルマンディに向かって移動するフォーメーション上空

の局地的な制空権を認める。６月６日ターンから開始し、
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ドイツ軍プレイヤーは解放のサイを全く振らない。全ての
増援の登場は自動的である。連合軍プレイヤーは、１Ｖ

Ｐを受け取る。 
６．チット＃６ シェルブールの放棄 

ヒトラーに対して訴え、ロンメルはシェルブールの港湾

機能を徹底的に破壊した後に放棄することを命令する。
このチットが６月１５／１６日ターンにプレイされる時に、シ

ェルブール司令部は通常に移動できるようになり（ただし、
大部分の部隊は悲惨な状況にあるので、いまだにＲＥフ

ォーメーションである）。シェルブール陥落のＶＰ値は、シ

ナリオの残りについてはゼロである。連合軍プレイヤーは、
１ＶＰを受け取る。 

 
２．８５ シナリオ・ヴァリアント 

「Ｗｈａｔ ｉｆ」を望む方のために、連合軍は６月６日の侵攻を

コタンタン半島の西岸に行うことができる。このヴァリアントは、
アメリカ軍が上陸を行い、イギリス軍とアメリカ軍の上陸海岸の

間に非常に大きな間隙が生じることを仮定する。： 
ａ．ランダム・イヴェント・チットは、このヴァリアントでも引くことが

できる。 
ｂ．オマハ海岸は、６月６日ＧＴの上陸海岸としては使用され

ない。いったん全てのオマハ海岸ヘクスが連合軍の支配下

になると（恐らくはシナリオの後の方で）、連合軍ユニットは
オマハ海岸に補給をたどることができ、オマハ海岸ボックス

（又はいずれかの US 海岸上陸ボックス）に指定されたいか

なるアメリカ軍の増援も、オマハ海岸に上陸できる。 
ｃ．新たなアメリカ軍の海岸（あなたが命名する）： 

１．沿岸ヘクスＷ3901～沿岸ヘクスＷ 4201 を走る（選択１）、
又は 

２．沿岸ヘクスＷ4901～沿岸ヘクスＷ 5201 を走る（選択２） 
３．連合軍プレイヤーは、上陸に先立ちどちらの海岸を選

択するのかを宣言しなければならない。いったん選択さ

れたら、変更はできない。プレイヤー諸氏は、海岸ヘクス
をマークするために予備マーカーを使用できる。 

４．ＲＢ9.2（スタッキングと海岸ヘクス）に従うこと。 
５．海岸抵抗には、＋１のＤＲＭがある。 
６．印刷された海岸上陸ボックスはないが、便宜的にオマハ

海岸上陸ボックスを使用できる。海岸上陸は、ＰＢ1.7 海
岸上陸フェイズとＰＢ1.8 海岸抵抗の全てのルールに従

う。 
ｄ．連合軍の初期上陸ユニット。初期上陸ユニットは、以下か

ら成る。： 
１．１個師団（全６ユニット） 
２．第２、第５レインジャー大隊（海岸上陸ヘクスから３ヘクス

までの距離に上陸できる[ＰＢ1.85]） 
３．第Ⅴ軍団第５砲兵集団ユニット 

 
注意：軍団ユニットの付属ルールは、６月６日ターンについ
ては無視される[ＰＢ1.71 注意] 

 
ｅ．連合軍の「オマハ」増援： 

１．US 第Ⅴ軍団のユニットのみは、西岸の新たな海岸に上

陸できる。加えて、西岸の新たな海岸は、US 第Ⅴ軍団
のユニットが上陸できる唯一の海岸である。 

２．上記ＰＢ2.74 での６月６日ＧＴの前に上陸しない増援： 

第 29 歩兵師団ＨＱ、第 29 歩兵師団第 115 連隊、
同第 116 連隊は、全て６月７／８日ＧＴに上陸する（１Ａ

Ｍのみ）。 
３．第Ⅴ軍団ユニットの残りの全ては、以下のように上陸す

る。： 
ａ．６月９／10ＧＴ：第Ⅴ軍団ＨＱ、第 102 機械化騎兵連

隊[102/C]、第 29 歩兵師団第 175 連隊[175/29]、第

29 歩兵師団第 743＋749 機甲大隊[743＋749/2]（１
ＡＭのみ）、第２歩兵師団第９連隊[2/9]、同第 38 連

隊[38/2]（ＲＥフェイズのみ） 
ｂ．６月 11～12 日ＧＴ：第２歩兵師団ＨＱ、第２歩兵師団

第 23 連隊[23/2]、第２歩兵師団第741＋754 機甲大

隊[741＋754/2]（１ＡＭのみ） 
ｃ．６月 13～14 日ＧＴ：第２機甲師団（全ユニット）、第

749 機甲大隊[749/VC]（ＲＥフェイズのみ） 
４．ユタ海岸上陸ボックスを通しての登場を指定された全ユ

ニットは、ユタ海岸上陸ボックスを通しての登場を継続す

る。 
５．いずれかの US 海岸上陸ボックスに置くことを認められ

た全てのユニットは、ユタ海岸上陸ボックス又はオマハ海

岸上陸ボックス（もしも全てのオマハ海岸ヘクスが連合軍
の支配下になったら）を通してのみ登場しなければならな

い。 
 

ディヴェロッパー・ノート：西海岸の上部に上陸することは、

シェルブールを孤立させて港湾が損傷する前に早期に占
領するチャンスを与える。下部に上陸することは、連合軍の

絶対的な制海権が及ばない長大な海域を輸送しなければ
ならず、同様にシェルブールや海峡諸島の沿岸砲台を回

避しなければならない。西海岸への上陸は、連合軍の初期

の兵站努力を酷使することになっただろう。 
 
ｆ．連合軍のＲＰ段階： 

１．６月７／８日ＧＴ：変更なし 
２．６月９／10 日ＧＴ：最大10ＲＰｓ又は４ＲＰｓ＋１Ｄ10 のサ

イ振りの少ない方。 
３．６月 11／12 日ＧＴ：10ＲＰｓ（８ＲＰｓ＋１Ｄ10 の代わり

に）。 
４．６月 13／14 日ＧＴ～６月 29／30 日ＧＴ（又は全てのシ

ェルブール・ヘクスが連合軍の支配下になるまで）、どち

らか最初に起きるまで各ＧＴに記載されたＲＰｓから４を減
じる。 

５．もしも全てのシェルブール・ヘクスが６月 13／14 日ＧＴ
の終了までに連合軍により支配されると、残り全てのＧＴ

の連合軍補給段階に４ＲＰｓを加える。 
６．もしも全てのシェルブール・ヘクスが６月 17／18 日ＧＴ

の終了までに連合軍により支配されると、残り全てのＧＴ

の連合軍補給段階に２ＲＰｓを加える。 
７．全てのオマハ海岸ヘクスが連合軍支配下の各ＧＴに、

連合軍補給段階の合計に追加の４を加える。 

 
ｇ．ＶＰの調整： 

なし。シェルブールは早期に陥落し得るが、それは Viller 
Bocage、Coumont 、Isigny のような場所を陥落させるために

「長時間」をかけさせることになるかも知れない。 
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３．０ 最初の週  
３．１ゲームの長さ 

５ターン（６月６日ターンから６月 13／14 日ターンまで）。 

 
３．２ マップ 

両マップが使用される。 

 
３．３ セットアップ 

シナリオ＃１と同じ。 

 
３．４ 増援 

ＰＢ2.7 を参照し、６月 13／14 日ＧＴの全ての増援を投入
する。 

 
３．５ 勝利条件 

連合軍プレイヤーは、もしも５ＶＰｓ以上を得点すると勝利す

る。ドイツ軍プレイヤーは、もしも連合軍プレイヤーが４ＶＰｓ以
下しか得点しなければ勝利する。選択ランダム・チット引きは

使用しない。キャンペーン・シナリオのＶＰチャートを参照。 

 
 

４．０ シェルブールへの進撃 
４．１ シナリオ・エリアと長さ 

マップＷ上の32××ヘクス列以北の全てのヘクス。 
このシナリオは、６月 19／20 日ＧＴのＡＭフェイズに連合軍

の軍団活性化で開始され、全てのドイツ軍ユニットが除去され
るか、又は６月 29／30 日ＧＴ終了までのどちらかが最初に起

きるまで継続する。 

 
４．２ ドイツ軍ユニットの配置 
４．２．１ 

分遣隊（全てＲＥマーカーと共に）。追加の分遣隊を創出で

きない。 
ａ．Ｗ3606（混乱１マーカーと共に） 
ｂ．Ｗ3805（混乱１マーカーと共に） 
ｃ．Ｗ4222（混乱１マーカーと共に） 

 
４．２．２ シェルブール司令部（11 ユニット） 

ａ．ＨＱ／シェルブール司令部；Ｗ5111 （ＲＥマーカーと共
に）。 

ｂ．降下猟兵訓練[Ausb]連隊；Ｗ4711 
ｃ．第 17ＭＧ大隊；Ｗ4709 
ｄ．第144（Ｗ5115）、第561（Ｗ4915）、第604（Ｗ5109）、

第 649（Ｗ4808）東部大隊。 
ｅ．海軍（Ｗ5211）、ルフトヴァッフェ（Ｗ 5014）、トート組織

防衛隊（Ｗ4911）。 
ｆ．第 101Stellungswerfer[ロケット砲 ]連隊；Ｗ5012 

 
プレイ・ノート：シェルブール司令部ＨＱはシェルブールを
離れることができないが、いかなるシェルブール・ヘクスも占

めることができる。他の全てのシェルブール司令部ユニット
は、シェルブールから３ヘクス以内の拠点ヘクスに移動する

ためにのみシェルブールを離れることができる（逆もまた同

じ）。 
 
４．２．３ 第 77 歩兵師団（１ユニット）： 

第 1050 連隊[1050/77]Ｗ3808（減少状態で混乱１マーカ

ーと共に） 

 
４．２．４ 第 91 歩兵師団（４ユニット） 

ａ．第 91 歩兵師団ＨＱ；Ｗ4418（ＲＥマーカーと共に） 
ｂ．第 1057 連隊[1057/91]；Ｗ4118（混乱１マーカーと共

に） 
ｃ．第 1058 連隊[1058/91]；Ｗ4117（減少状態） 
ｄ．カンプフグルッペ[KG/91]；Ｗ4009（減少状態） 

 
４．２．５ 第 243 歩兵師団（５ユニット） 

ａ．第 243 歩兵師団ＨＱ；Ｗ4314（ＲＥマーカーと共に） 
ｂ．軽歩兵大隊 [Fus/243]；Ｗ4314 （混乱１マーカーと共

に） 
ｃ．第920 連隊[920/243]；Ｗ3915（混乱１マーカーと共に） 
ｄ．第 921 連隊[921/243]；Ｗ4104（減少状態） 
ｅ．第922 連隊[922/243]；Ｗ4016（減少状態で混乱１マー

カーと共に） 
 
４．２．６ 第 709 歩兵師団（４ユニット） 

ａ．第 709 歩兵師団ＨＱ；Ｗ4320（ＲＥマーカーと共に） 
ｂ．第 729 連隊[729/709]；Ｗ4624（減少状態） 
ｃ．第739 連隊[739/709]；Ｗ4224（減少状態で混乱１マー

カーと共に） 
ｄ．第919 連隊[919/709]；Ｗ4021（混乱１マーカーと共に） 

 
注意１：第 77、91、243、709 歩兵師団の全ての系統ユニ

ットが使用される訳ではない。いくつかは、すでに戦闘で撃
破されている。他は、アメリカ軍の突破で南方に押しやられ

ている。マップ上の大部分のユニットは、以前のターンでの
戦闘の影響を表示している（減少状態面／混乱マーカー

を載せているユニット）。 

 
注意２：シナリオの状況： 

シナリオ・エリア外での連合軍の活性化は、ドイツ軍の非
シェルブール司令部フォーメーションが補給源まで補給を

たどるための全ての道路を切断してしまった。ドイツ軍は、

いかなるＧＴにもＲＰを受け取らない。したがって、ＡＭを購
入できない。全てのフォーメーションとユニットは、シナリオ

全体についてＲＥで機能する。 
 

注意３：６月 19／20ＧＴから始まり、その後の各ＧＴの終了

フェイズの間に、全ての非シェルブール司令部ユニットに
孤立の影響を適用することを忘れないこと。最初のシェル

ブール・ヘクスが連合軍の支配下になるＧＴの終了フェイズ
の間とその後の各ＧＴには、シェルブール司令部ユニットに

孤立の影響を適用すること。 

 
４．３ 連合軍ユニットの配置 
４．３．１ US 第Ⅶ軍団（全ユニット） 

ａ．第Ⅶ軍団ＨＱ；Ｗ3716 
ｂ．第４機甲騎兵連隊[4/Ⅶ C ]Ｗ3709（６月 19／20 日ＧＴ
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については、第９歩兵師団に付属する）。 
ｃ．第 634 駆逐戦車大隊[634/Ⅶ C]Ｗ3716（６月 19／20

日ＧＴについては、第 79 歩兵師団に付属する）。 
ｄ．第 746 機甲大隊[746/Ⅶ C] Ｗ3921（６月 19／20 日Ｇ

Ｔについては、第４歩兵師団に付属する）。 

 
４．３．２ 第４歩兵師団（全ユニット） 

ａ．第４歩兵師団ＨＱ；Ｗ3822 
ｂ．第８連隊[8/4]；Ｗ3920 
ｃ．第 12 連隊[12/4]；Ｗ3921 
ｄ．第 22 連隊[22/4]；Ｗ4024 
ｅ．第 70 機甲大隊[70/4]；Ｗ4024 

 
４．３．３ 第９歩兵師団（全ユニット） 

ａ．第９歩兵師団ＨＱ；Ｗ3510 
ｂ．第 39 連隊[39/9]；Ｗ3610 
ｃ．第 47 連隊[47/9]；Ｗ3310 
ｄ．第 60 連隊[60/9]；Ｗ3309 
ｅ．第 899 駆逐戦車大隊[899/9]；Ｗ3610 

 
４．３．４ 第 79 歩兵師団（全ユニット） 

ａ．第 79 歩兵師団ＨＱ；Ｗ3616 
ｂ．第 313 連隊[313/79]；Ｗ3716 
ｃ．第 314 連隊[314/79]；Ｗ3817 
ｄ．第 315 連隊[315/79]；Ｗ3817 

 
４．４ 使用可能ＡＭ  
４．４．１ ドイツ軍： 

なし 

 
４．４．２ 連合軍： 

アメリカ軍軍団、第４歩兵師団、第９歩兵師団、第 79 歩兵

師団について各２枚。 
 

注意：６月 21／22 日と６月 23／24 日ＧＴには、ＲＰコストな

しで追加の連合軍ＯＰｓマーカーを受け取る。 
 
４．５ 主導権 

連合軍プレイヤーは、シナリオ全体について主導権を持つ。

連合軍プレイヤーは、各ＧＴの最初の活性化を持つことにな

る。 
 
４．６ 天候の決定 

シナリオ全体についての天候は、事前に決定されている。

プレイヤー補助カード上のシナリオ３のチャートを参照。 

 
４．７ 連合軍の兵站 
４．７．１ 

６月 19／20 日ＧＴについては、連合軍プレイヤーは 15ＲＰ

ｓを受け取る。12ＲＰｓは、US 第Ⅶ軍団の連合軍軍団活性化

を購入するために使用される。US 軍団、第４歩兵師団、第９
歩兵師団、第 79 歩兵師団について各１ＡＭを軍団活性化の

ために脇に置く。残りの３ＲＰｓは、第４、９、79 歩兵師団の２番
目のＡＭを購入するために使用され、軍団活性化が完了した

後に引かれるためにＡＭプール内に入れられる。２番目のUS

軍団ＡＭは、このＧＴには使用されない。 
 
４．７．２ 

続くＧＴに、連 合軍プレイヤーは、プレイヤー補助カード上

のシナリオ３のチャートに列記されたＲＰｓで、使用可能ないか

なるＡＭも自由に購入できる。 
 
４．７．３ 

連合軍プレイヤーは、６月 21／22 日と６月 23／24 日ＧＴ

に、ＡＭプールにフリーＯＰｓマーカーを受け取る。 

 
４．７．４ 

連合軍プレイヤーは、シナリオ全体について使用可能な２
減少回復を持つ（最大でＧＴ毎に１）。 

 
４．８ 連合軍の航空と海上の支援 

マーカーは、事前に決定されている数を受け取る。ターン

毎に認められる合計ポイントについては、プレイヤー補助カー
ド上のシナリオ３のチャートを参照。 

 
４．９ ドイツ軍の兵站 

連合軍の前進は、全てのドイツ軍補給ルートを切断してい

る。ドイツ軍プレイヤーは、シナリオ全体についてＲＰｓを受け
取らない。したがって、ＡＭは購入できない。全てのフォーメー

ションとユニットは、シナリオ全体についてＲＥで機能する。シ

ナリオ全体について、いかなるタイプの回復も不可能である。 
 
４．１０ 勝利条件 
４．１０．１ 勝利段階 
ａ．連合軍大勝利： 

６月 25／26 日ＧＴの終了時に、全てのシェルブール・ヘ
クスが連合軍の支配下で、マップ上に生き残っているドイツ

軍ユニットがない。 
ｂ．連合軍小勝利： 

上記と同様だが、６月 27／28 日ＧＴの終了時までに占

領する。 
ｃ．ドイツ軍小勝利： 

６月 27／28 日ＧＴの終了時に、マップ上に１個以上のユ
ニットが存在する。 

ｄ．ドイツ軍大勝利： 
６月 29／30 日ＧＴの終了時に、マップ上に１個以上のユ

ニットが存在する。 

 
４．１０．２ シナリオ・ヴァリアント 

ドイツ軍は、ブリタニーで新たに編成している第５降下猟兵

師団の１個連隊でシェルブール守備隊を補強する「計画」を
した。この連隊は海路で送られた。連合軍の制海、制空権の

ために、成功の可能性は僅かだった。何が起き得たのかをシ
ミュレートするために、シナリオ開始時に I-6FJ/91 大隊をい

ずれかのシェルブール・ヘクスに置く（連合軍の攻撃をくぐり

抜けて来た連隊のほぼ全てをあらわす）。このユニットは、シナ
リオ全体について、シェルブール司令部の一部となる。時間

どおりにシェルブールを奪取することが困難になるために、連
合軍の勝利段階は１段階上昇する。 
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例：連合軍の小勝利は、最終的には連合軍の大勝利となる。 
 
 

５．０ サン・ロー 

５．１ シナリオの長さ 
このシナリオは、６月 11／12 日ＧＴに開始して、６月 21／

22 日ＧＴの終了まで続く（合計６ゲーム・ターン）。 
 
５．２ マップ・エリア  
５．２１ 

東マップのみを使用する。 

 
５．２２ 

シナリオ・エリアは、以下のとおりである。： 
西端： 

Ｅ1003 から開始して北東に対角線上を走り、ヘクスＥ

2510 で終了するヘクス列。Ｅ1003 とＥ2510 を含む全てのヘ
クスの間は、シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これらの

ヘクスの西の全てのヘクスは不可。 
北端： 

Ｅ2510 から開始して東に直線で走り、ヘクスＥ2522 で終

了するヘクス列。Ｅ2510 とＥ2522 を含む全てのヘクスの間
は、シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクスの

北の全てのヘクスは不可。 
東端： 

Ｅ2522 から開始してＥ1022 まで南に走り、末尾が××22
の全ての介在ヘクスを含める。Ｅ2522 とＥ1022 を含む全て
のヘクスの間は、シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これ

らのヘクスの東の全てのヘクスは不可。 
南端： 

ヘクスＥ1003 とＥ1022 を含むマップ南端は、プレイ・エリア

の一部である。 
 
５．３ ドイツ軍の配置 
５．３１ 分遣隊 

ドイツ軍プレイヤーは、シナリオで使用可能な６個の分遣隊

を持つ。開始時には３個がマップ上にある。： 
Ｅ2017（混乱２マーカーと共に）、Ｅ2020（混乱２マーカーと

共に）、Ｅ2210。 
ドイツ軍プレイヤーは、追加の分遣隊を創出できる[ＲＢ

19.32]。 

 
５．３２ フォーメーション 
第 352 歩兵師団（４ユニット） 

１．第 352 歩兵師団ＨＱ；Ｅ2012 
２．軽歩兵大隊；Ｅ2114 
３．第 914 連隊（減少状態）；Ｅ2211 
４．第 915 連隊（減少状態）；Ｅ2213 

 
注意：第 352 歩兵師団は、初期の戦闘で酷く痛めつけられ
ており、効果的な戦闘フォーメーションとしては全滅寸前だ

った。 
 
 

軍団ユニット（６ユニット） 
１．第 LXXXIV 軍団ＨＱ；Ｅ1608 
２．第Ⅱ降下猟兵軍団ＨＱ；Ｅ1314 
３．第９ＮＷ旅団[9NW/IIFJ]；Ｅ1314 
４．第 12 突撃砲旅団[12/IIFJ]；Ｅ1415 
５．第２装甲師団第 38 装甲捜索大隊[38/2Pz]；Ｅ1319 
６．第17SS 装甲擲弾兵師団第 17SS 捜索大隊[17/17SS] 

；Ｅ1612 
 

注意１：このシナリオについてのみ、38/2 と17/17SS 捜索

大隊を軍団アセットとして扱うこと。これらは、通常にドイツ
軍フォーメーションに付属させることができる[ＲＢ6.13a]。両

ユニットは、その親フォーメーションが到着するまで連合軍
の前進を妨害するための手段だった。これらのＨＱを持た

ないユニットがＲＥフェイズにのみ移動することを強制するの

は、彼らを正しく評価したとは言えない。 
 

注意２：シナリオ開始時には、他のフォーメーションに付属
させられているドイツ軍軍団ユニットはない。ドイツ軍プレイ

ヤーは、望むように軍団ユニットを付属させることができる

[ＲＢ6.13a]。 
 
第３降下猟兵師団（５ユニット） 

１．第３降下猟兵師団ＨＱ；Ｅ1409 
２．第５降下猟兵連隊[5/3FJ]；Ｅ1313 
３．第８降下猟兵連隊[8/3FJ]；Ｅ1313 
４．第９降下猟兵連隊[9/3FJ]；Ｅ1309 
５．カンプフグルッペ[KG/3FJ]；Ｅ1309 

 
５．３３ ドイツ軍の増援 
ａ．６月 11／12 日ＧＴ： 

第 275 歩兵師団ＨＱ、軽歩兵大隊[Fus/275]、カンプフ

グルッペ [KG/275]；登場エリアＥ、解放＃５ 
ｂ．６月 13／14 日ＧＴ： 

第 353 歩兵師団（KG266/353 を除く全ユニット）；登場

エリアＥ、解放＃５ 
 

注意：このシナリオについてのみ、もしもどちらかのフォーメ
ーションが両方の解放のサイ振りに失敗し、ドイツ軍プレイ

ヤーがどちらの解放のサイ振りの後にも結果の無視[ＲＢ

10.33 例外]を実行しなければ、そのＧＴの終了フェイズの
間に登場ヘクスＥ1011 又はＥ1012 に置く。シナリオのプレ

イ・バランスのためにＲＰｓがタイトにセットされているため、次
のＧＴに２枚のフリーＡＭの登場を認めることは（ＲＢ10.34)、
プレイ・バランスに影響を与えることになる。 

 
５．４ 連合軍の配置 
５．４１ フォーメーション 
第１歩兵師団（５ユニット） 

１．第１歩兵師団ＨＱ；Ｅ2520 
２．第 18 連隊[18/1]；Ｅ2320 
３．第 26 連隊[26/1]；Ｅ2222 
４．第 635 機甲大隊[635/1]；Ｅ2320 
５．第 745 機甲大隊[745/1]；Ｅ2222 
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第２歩兵師団（３ユニット） 
１．第２歩兵師団ＨＱ；Ｅ2516 
２．第９連隊[9/2]；Ｅ2418 
３．第 23 連隊[23/2]；Ｅ2416 

 
第 29 歩兵師団（４ユニット） 

１．第 29 歩兵師団ＨＱ；Ｅ2511 
２．第 115 連隊[115/29]；Ｅ2513 
３．第 175 連隊[175/29]；Ｅ2411 
４．第 743＋749 機甲大隊[743＋749/29]；Ｅ2411 

 
軍団ユニット（３ユニット） 

１．第Ⅴ軍団ＨＱ；Ｅ2517 
２．第５砲兵集団[5/V C]；Ｅ2517 
３．第 102 機甲騎兵連隊[102/V C]；Ｅ2218 

 
注意：シナリオの開始時には、付属されている軍団ユニット

はない。連合軍プレイヤーは、望むように軍団ユニットを付
属させることができる[ＲＢ6.13a]。 

 
５．４２ 増援 
ａ．６月 11／12 日ＧＴ 

１．ＧＴの第２歩兵師団が活性化される最初の時に、第 2 歩
兵師団第 38 連隊[38/2]と第 741＋754 機甲大隊[741
＋754/2]がＥ2517 に全許容移動力を持って登場する。 

 
カウンターｅｒｒａｔａ：741＋754/2 は、表面の非ＺＯＣが抜け

落ち、減少戦力面が完全に抜け落ちている。743 ＋
747/29 のカウンターの裏面を参照すること。裏面の全ての

数値は同一である。 

 
２．ＲＥフェイズの間に、第 1 歩兵師団第１６連隊[16/1]がＥ

2520 に全許容移動力を持って登場する。 
ｂ．６月 13／14 日ＧＴ 

１．このＧＴに最初の軍団ＡＭが引かれる時に、第 749 機

甲大隊 [749/V C]がＥ2517 に全許容移動力を持って登
場する。 

２．ＲＥフェイズの間に、第 29 歩 兵 師 団 第 116 連隊
[116/29]がＥ2511 に全許容移動力を持って登場する。 

 
５．５ 使用可能ＡＭｓ 
５．５１ ドイツ軍： 
ａ．軍団ＨＱ、第３降下猟兵師団、第 275 歩兵師団、第 352

歩兵師団、第 353 歩兵師団について各２枚。 
ｂ．指定されたＧＴには、１～２枚のフリー・オペレーション・マ

ーカーもＲＰコストなしで使用可能。 
ｃ．６月 11／12 日ＧＴについては、事前にセットする。ＡＭプ

ールに入れるＡＭは、以下のとおりである。： 
軍団ＨＱ、第３降下猟兵師団、第 352 歩兵師団につい

て各２枚。 
プラス、到着する第 275 歩兵師団ユニットについての２

枚の「フリー」ＡＭ。 
ｄ．６月 13／14 日ＧＴには、第 353 歩兵師団についての２枚

のＡＭｓが「フリー」である。他の全てのＡＭｓは、購入しなけ

ればならない。 

ｅ．６月 15／16 日ＧＴ～シナリオの終了を通して、全てのＡＭ
は購入しなければならない（フリーＯＰｓマーカーを除く）。 

５．５２ 連合軍： 
ａ．軍団ＨＱ、第１歩兵師団、第２歩兵師団、第 29 歩兵師団

について各２枚。 
ｂ．連合軍のフリー・オペレーション・マーカーは、指定された

ＧＴにＲＰコストなしで使用可能である。 
ｃ．６月 11／12 日ＧＴについてのＡＭｓは、事前にセットする。

使用可能ＡＭｓは、以下のとおりである。： 
軍団ＨＱについて１枚、第１歩兵師団、第２歩兵師団、

第 29 歩兵師団について各２枚。 
プラス、フリー・オペレーション・マーカー。ＡＭ１枚（フリ

ー・オペレーション・マーカー以外）を主導活性化のために
取り出す。残りは、ＡＭプール内に入れる。 

ｄ．６月 13／14 日ＧＴ～シナリオの終了を通して、全てのＡＭ

は購入しなければならない（フリーＯＰｓマーカーを除く）。 
 
５．６ 主導権 

主導権は、全てのＧＴについて事前にセットされる。詳細に

ついては、プレイヤー補助カード上のシナリオ４のチャートを

参照。 
 
５．７ 天候の決定 

天候は、全てのＧＴについて事前にセットされる。詳細につ

いては、プレイヤー補助カード上のシナリオ４のチャートを参

照。 
 
５．８ 兵站 
５．８１ ドイツ軍： 
ａ．ドイツ軍のＲＰｓは、６月 13／14 日ターンに開始する全ての

ＧＴについて事前にセットされる。 
ｂ．ドイツ軍プレイヤーは、プレイヤー補助カード上のシナリオ

４のチャート上に列記された使用可能ＲＰｓで、いかなる使
用可能ＡＭｓも購入できる。 

ｃ．６月 15／16 日ＧＴには、ドイツ軍プレイヤーは２枚のフリー

ＯＰｓマーカーを受け取り（嵐のために）、それらをＡＭプー
ル内に入れる必要はない。 

ｄ．６月 17／18 日ＧＴには、ドイツ軍プレイヤーは１枚のフリー
ＯＰｓマーカーを受け取るが（重度曇天他方はシナリオ・エリ

アの外で使用される）、これはＡＭプール内に入れなけれ

ばらない。 
ｅ．ドイツ軍プレイヤーは、シナリオ全体の間について使用可

能な減少回復を持たない。 
 
５．８２ 連合軍： 
ａ．連合軍のＲＰｓは、６月 13／14 日ターンに開始する全ての

ＧＴについて事前にセットされる。 
ｂ．連合軍プレイヤーは、プレイヤー補助カード上のシナリオ４

のチャート上に列記された使用可能ＲＰｓで、いかなる使用

可能ＡＭｓも購入できる。 
ｃ．６月 11／12 日ＧＴと６月 13／14 日ＧＴには、連合軍プレイ

ヤーは連合軍フリーＯＰｓマーカーを受け取り、ＡＭプール

内に入れる。 
ｄ．６月 15／16 日ＧＴから開始して、連合軍プレイヤーはシナ

リオの残りについて使用可能な２減少回復を持つ（ＧＴ毎に、



 42 

最大で資格を持つ１減少ユニットが減少回復を使用でき
る）。 

 
５．９ 連合軍の航空と海上支援 
５．９１ 
 シナリオ全体を通して、使用可能な連合軍海上マーカーは
ない。 

 
５．９２ 

連合軍航空マーカーは、プレイヤー補助カード上のシナリ

オ４のチャート上に指定されたごとく使用可能である。 
 
５．１０ 勝利条件 
５．１０１ 

連合軍プレイヤーは、もしも１つ以上の連合軍ユニットがサ

ン・ロー[StLo]の都市ヘクスを占めるか隣接していると大勝利
で勝つ。連合軍プレイヤーは、もしも１つ以上のユニットがサ

ン・ローの２ヘクス以内（１ヘクスが介在する）にあると小勝利
で勝つ。 

 
５．１０２ 

ドイツ軍プレイヤーは、もしも連合軍プレイヤーがどちらの

勝利条件を達成することにも失敗すると小勝利で勝ち、もしも
いかなる連合軍とサン・ローの都市ヘクスの間にも少なくとも３

ヘクスが介在すると大勝利で勝つ。 

 
 

６．０ エプソム作戦／カーンへの突進 

 
ディベロッパー・ノート：シナリオ５は、三位一体のシナリオで
ある。元々は６月 25 日から６月 30 日までのエプソム作戦と

カーン西方のオドン川渡河を扱っていた。ただし、エプソム
作戦の直後に、イギリス軍はカーンに到達してオルヌ川渡

河を可能にする別の作戦を発動した。この作戦地域はエプ

ソム作戦の地域に隣接するため、全てのユニットがカウンタ
ー内容物にあり、理論上は「追加の」３ＧＴを加えただけだ。

いまや、シナリオ５は、６月 25／26 日～６月 29／30 日ＧＴ
のエプソム作戦単体としてプレイするか、又は追加の７月１

／２日～７月５／６日ＧＴのカーンへの突進単体としてプレ

イでき、あるいは両方を組み合わせて両地域を扱う１つの
巨大な６ＧＴシナリオとしてもプレイできる。 

 
６．１ シナリオの長さ 

エプソム作戦：３ＧＴ（６月 25／26 日～６月 29／30 日） 
カーンへの突進：３ＧＴ（７月１／２日～７月５／６日） 
統合シナリオ：６ＧＴ（６月 25／26 日～７月５／６日） 

 
６．２ マップ・エリア 
６．２１ 東マップのみを使用する。 

 
６．２２ 

エプソム作戦のシナリオ・エリアは、以下のとおりである。： 
ａ．西端： 

Ｅ1025 で開始してＥ2025 まで南に走るヘクス列で、介

在する全ての末尾が××25 のヘクスを含む。Ｅ1025 とＥ
2025 の間の全ヘクスは、シナリオ・プレイ・エリアの一部で

ある。これらのヘクスの西の全てのヘクスは不可。 
ｂ．北端： 

Ｅ2025 で開始して、ヘクスＥ2032 で終了する直線で東

に走るヘクス列。Ｅ2025 とＥ2032 の間の全ヘクスは、シナリ
オ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクスの北の全て

のヘクスは不可。 
ｃ．東端： 

Ｅ2032 で開始して、ヘクスＥ1037 で終了する南東に対

角線上を走るヘクス列。Ｅ2032 とＥ1037 の間の全ヘクスは、
シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクスの東

の全てのヘクスは不可。 
ｄ．南端： 

ヘクスＥ1037 とＥ1025 の間のマップ南端のヘクスは、シ

ナリオ・プレイ・エリアの一部である。 
 
６．２３ 

カーンへの突進のシナリオ・エリアは、以下のとおりであ

る。： 
ａ．西端： 

Ｅ1436 で開始して、ヘクスＥ2033 で終了する北西に対

角線上を走り、ヘクスＥ2333 まで末尾が××33 のヘクスに
沿って真北に走るヘクス列。Ｅ1435 とＥ2033 の間の全ヘク

スは、シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクス

の西の全てのヘクスは不可。 
ｂ．北端： 

Ｅ2333 で開始して、Ｅ2340 で終了する真東にに直線上
を走るヘクス列。Ｅ2333 とＥ2340 の間の全ヘクスは、シナリ

オ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクスの北の全て

のヘクスは不可。 
ｃ．東端： 

Ｅ2340 で開始して、Ｅ2039 まで（運河の西岸に沿って）
南西に走り、次にＥ1439 まで南に末尾が××39 の介在す

る全ヘクスを含むヘクス列。Ｅ2340 とＥ1439 の間の全ヘク

スは、シナリオ・プレイ・エリアの一部である。これらのヘクス
の東の全ヘクスは不可。 

ｄ．南端： 
Ｅ1435 とＥ1439 の間を走るヘクス列は、シナリオ・プレ

イ・エリアの一部である。これらのヘクスの南の全てのヘクス

は不可。 
 
６．２４ 

統合シナリオは、上記６．２２と６．２３のマップ・エリアを組み

合わせて使用する。 

 
６．３ ドイツ軍の配置 
６．３１ エプソム作戦 
ａ．分遣隊： 

２個の分遣隊をＥ1631 とＥ1633 に置く。追加の分遣隊は

創出できない。 
 
ｂ．軍団ユニット： 

１．装甲教導師団突撃砲大隊[Stug/Lehr]、装甲捜索大

隊[Lehr/Lehr]；Ｅ1629 
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２．第３高射砲軍団Ａ[A/Ⅲ Flak Corps]；Ｅ1631 
３．第３高射砲軍団Ｂ[B/Ⅲ Flak Corps]；Ｅ1633 
４．第 12SS 装甲師団カンプフグルッペ [KG/12SS]（減少

状態で混乱１マーカーと共に）；Ｅ1731 
５．第 XLⅦ装甲軍団ＨＱ；Ｅ1331 
６．第７ＮＷ旅団[7NW/XLⅦ]；Ｅ1328 
７．第８ＮＷ旅団[8NW/LXXXI]；Ｅ1434 

 
注意：上記の全ユニットは軍団ユニットとして見なされ、この

シナリオについては第 XLⅦ装甲軍団に従属する。これら

は、通常にドイツ軍フォーメーションに付属できる [ＲＢ
6.13a]。史実では、イギリス軍は装甲教導師団と第 12SS
装甲師団の境界に攻撃をかけた。シナリオ・エリア内では
両師団の小部隊のみが闘いドイツ軍の主な抵抗は到着し

つつあるSS 装甲師団からのものだった。第 LXXXI 軍団か

らの追加のＮＷ旅団は、イギリス軍が思いもかけぬ重防御
射撃に会ったことを考慮して、軍団ユニットとして提供され

る。 
 
ｃ．増援： 

全て全許容移動力を持って自動的に登場する。解放や
連合軍の増援妨害はない。 
１．６月 25／26 日ＧＴのＲＥフェイズの間に： 

 
第２SS 装甲師団（４ユニット）: 

第２SS 装甲師団ＨＱ 
ＤＦ連隊[DF/2SS](減少状態) 
装甲猟兵大隊[PzJg/2SS] 
第２装甲捜索大隊[2/2SS] 
全てＥ1331 に登場 

 
２．６月 27／28 日ＧＴ、各フォーメーションと軍団ユニットは、

その最初のＡＭが引かれる時に登場する。 
 

第１SS 装甲師団（４ユニット）： 
第１SS 装甲師団ＨＱ 
カンプフグルッペ [KG/1SS] 
装甲猟兵大隊[PzJg/1SS] 
ＬＡＨ装甲捜索大隊[LAH/1SS] 
全てＥ1435、Ｅ1534、Ｅ1634 から登場 

 
第９SS 装甲師団（全ユニット）： 

ヘクスＥ1328 から登場 
 

第 10SS 装甲師団（全ユニット）： 
ヘクスＥ1031 から登場 

 
   第 2SS 装甲軍団（３ユニット）： 

第 2SS 装甲軍団ＨＱ 
装甲猟兵大隊[PzJg/2SS C] 
第 102SS 重戦車大隊[102/2SS C] 
全てＥ1031 又はＥ1328 から登場 

 
６．３２ カーンへの突進 
ａ．分遣隊： 

開始時に２個をヘクスＥ2137 とＥ2138 に置く。追加の分
遣隊は創出できない。 

 
ｂ．軍団ユニット： 

１．第３高射砲軍団Ｃ[C/Ⅲ Flak Corps]；Ｅ2035 
２．第３高射砲軍団Ｄ[D/Ⅲ Flak Corps]；Ｅ2135 
３．第１SS 装甲軍団ＨＱ；Ｅ1737 
４．第 101SS 重戦車大隊[101/1SS C]；Ｅ1638 
５．ＮＷ旅団[NW/1SS C]；Ｅ1837 
６．装甲猟兵大隊[PzJg/1SS C]；Ｅ1838 

 
注意：上記の全ユニットは軍団ユニットとして見なされ、この

シナリオについては第１SS 装甲軍団に従属する。これらは、
通常にドイツ軍フォーメーションに付属できる[ＲＢ6.13a]。 

 
ｃ．フォーメーション： 

１．第 21 装甲師団（４ユニット） 
第 21 装甲師団ＨＱと第 200 装甲捜索大隊[200/21Pz]
（両方とも減少状態）；Ｅ1839 
装甲猟兵大隊[PzJg/21Pz]と第 125 装甲擲弾兵連隊

[125/21Pz]（減少状態）；Ｅ2138 
 

２．第 12SS 装甲師団（６ユニット） 
第 12SS 装甲師団ＨＱ；Ｅ1736 
第 12SS 装甲捜索大隊[12/12SS]（減少状態）と装甲猟

兵大隊[PzJg/12SS]；Ｅ1834（カルピケ飛行場） 
第 25SS 装甲擲弾兵連隊 [25/12SS]（減少状態）；Ｅ

2035 
第 26SS 装甲擲弾兵連隊 [26/12SS]（減少状態）；Ｅ

2135 
第 12SS 装甲連隊[12/12SS]（減少状態）；Ｅ2137 

 
ｄ．増援： 

（両方とも全許容移動力を持ち、それぞれの登場ターンに

最初のドイツ軍軍団ＡＭが引かれると自動的に登場する。解

放と連合軍の増援妨害はない） 
 

１．７月１／２日ＧＴ： 
第 16 空軍野戦師団第 32 連隊[32/LW]がＥ1639 に

登場（オルヌ川を渡河できない） 
２．第１SS 装甲師団第２装甲擲弾兵連隊[2/1SS]（減少状

態）がＥ1639 に登場 

 
注意：上記の両ユニットは軍団ユニットとして見なされ、この

シナリオについては第１SS 装甲軍団に従属する。これらは、

通常にドイツ軍フォーメーションに付属できる[ＲＢ6.13a]。 
 
６．３３ 統合シナリオ 

６．３１と６．３２を使用する。 

 
６．４ 連合軍の配置 
６．４１ エプソム作戦 
ａ．軍団ユニット： 

１．英第Ⅷ軍団ＨＱ；Ｅ2031 
２．英第 XXX 軍団ＨＱ；Ｅ2028 
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３．英第 31 戦車旅団[31TK/-]Ｅ1931（６月 25／26 日ＧＴ
の開始時に英第 15 歩兵師団に付属される） 

 
注意：このシナリオの間には、両軍団ＨＱが砲兵と工兵の

支援を範囲内の両軍団の従属ユニットに提供できる[ＲＢ

6.13b の例外]。 
 
ｂ．フォーメーション： 

１．英第 49 歩兵師団（５ユニット） 
第 146 旅団[146/49]；Ｅ1828 
第 30 機甲旅団[30/49]と第 70 旅団[70/49]；Ｅ1829 
第 147 旅団[147/49]；Ｅ1929 
英第 49 歩兵師団ＨＱ；Ｅ2029 

 
２．英第 15 歩兵師団（４ユニット） 

第 44 旅団[44/15]；Ｅ1930 
第 46 旅団[46/15]；Ｅ1932 
第 227 旅団[227/15]と第 15 歩兵師団ＨＱ；Ｅ2031 

 
ｃ．増援：（全て全許容移動力を持って登場） 

１．６月 25／26 日ＧＴ 
英第 11 機甲師団（４ユニット）は、自身の最初のＡＭ

が引かれるとＥ2030 に登場 
英第 43 歩兵師団（４ユニット）は、ＲＥフェイズの間にＥ

2030 に登場 

 
２．６月 27／28 日ＧＴ 

英第 32 近衛歩兵旅団[32Gds/-]は、最初の英連邦
軍軍団ＡＭが引かれるとＥ2030 に登場。６月 27／28 日

ＧＴの間には、軍団従属ユニットとして機能するが、６月

29／30 日ＧＴの間には通常に付属できる。 
 
６．４２ カーンへの進撃 
ａ．軍団ユニット： 

１．英第Ⅰ軍団ＨＱ；Ｅ2436 
２．英第 XII 軍団ＨＱ；Ｅ2439 
３．英 InnsofCt 連隊[InnsofCourt/I C]；Ｅ2240 
４．英第 79 機甲師団[79Ar/I C]；Ｅ2334 
５．英第 79 機甲師団[79Ar/Ⅷ C]；Ｅ2336 
６．英第 79 機甲師団[79Ar/XXX C]；Ｅ2338 

 
注意１：このシナリオの間には、両軍団ＨＱが砲兵と工兵の

支援を範囲内の両軍団の従属ユニットに提供できる[ＲＢ
6.13b の例外]。 

 
注意２：シナリオのいかなるＧＴにも、InnsofCt 連隊ユニット
に加えて、英第３歩兵師団とカナダ第３歩兵師団の両方は

第 79 機甲師団ユニットをいくつでも付属させることができる
[ＲＢ6.13.a と3 の例外]。 

 
ｂ．フォーメーション： 

１．カナダ第３歩兵師団（５ユニット） 
カ ナ ダ 第 ２ 機 甲 旅 団 [2/3Cdn] と カ ナ ダ 第 ９ 旅 団
[9/3Cdn]；Ｅ2033 
カナダ第７旅団[7/3Cdn]；Ｅ2234 

カナダ第３歩兵師団ＨＱ；Ｅ2435 
２．英第３歩兵師団（５ユニット） 

第８旅団[8/3]；Ｅ2336 
第 27 機甲旅団[27/3]と第 185 旅団[185/3]；Ｅ2337 
第９旅団[9/3]；Ｅ2338 
英第３歩兵師団ＨＱ；Ｅ2438 

 
ｃ．増援：なし 
 
６．４３ 統合シナリオ 

６．４１と６．４２を使用 
 
６．５ 使用可能ＡＭｓ 
６．５１ エプソム作戦 
ａ．ドイツ軍： 

１．軍団ＨＱ、第１SS 装甲師団、第２SS 装甲師団、第９SS
装甲師団、第 10SS 装甲師団について各２枚 

２．６月 25／26 日と６月 27／28 日ＧＴには、コストなしでＡ
Ｍプールにフリー・オペレーション・マーカー１枚も使用

可能 
３．６月 25／26 日ＧＴについてのＡＭは事前にセットされる。

ＡＭプールに入れるＡＭｓは、以下のとおりである。： 
軍団、第２SS 装甲師団にプラスして１枚のフリーＯＰｓ

マーカー。 
４．６月 27／28 日と６月 29／30 日ＧＴについては、全ての

ＡＭｓを購入しなければならない（６月 27／28 日ＧＴのフ
リーＯＰｓマーカーを除く） 

ｂ．連合軍： 
１．英連邦軍軍団ＨＱ、英第 15 歩兵師団、英第 43 歩兵師

団、英第 49 歩兵師団、英第 11 機甲師団について各２

枚。 
２．６月 25／26 日ＧＴについてのＡＭは事前にセットされる。

英第 49 歩兵師団の１枚のＡＭを、最初の活性化のため
に取り出しておく。英第49 歩兵師団のもう１枚のＡＭ、プ

ラス英連邦軍軍団、英第 15 歩兵師団、英第 11 機甲師

団についての各２枚のＡＭは、ＡＭプール内に入れる。 
３．６月 27／28 日と６月 29／30 日ＧＴについては、全ての

ＡＭｓを購入しなければならない。連合軍プレイヤーは、
どのＡＭを最初の活性化のために取り出すのかを決定

する[ＲＢ6.61]。 

 
６．５２ カーンへの突進 
ａ．ドイツ軍： 

軍団ＨＱ、第 21 装甲師団、第 12SS 装甲師団について

各２枚。各ＧＴに、全てのＡＭｓをＡＭプールに入れる。 
ｂ．連合軍： 

英連邦軍軍団ＨＱ、カナダ第３歩兵師団、英第３歩兵師

団について各２枚。各ＧＴの最初の活性化のために連合軍
プレイヤーの選択で取り出す１枚のＡＭを除き、各ＧＴに全

てのＡＭｓをＡＭプール内に入れる[ＰＢ6.62]。 

 
６．５３ 統合シナリオ 
ａ．６．５１と６．５２を組み合わせ、さらに以下をプラスする。 
ｂ．７月１／２日～７月５／６日ＧＴを通して、連合軍とドイツ軍

プレイヤーは自身の選択で、エプソム作戦シナリオで使用
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された連合軍とドイツ軍のいずれか２個師団のＡＭｓも購入
できる[ＰＢ6.81c]。 

 
６．６ 主導権 
６．６１ 

連合軍プレイヤーは、エプソム作戦の全３ＧＴについて主
導権を持つ。主導権サイ振りの必要はない。 

 
６．６２ 

連合軍プレイヤーは、カーンへの突進の全３ＧＴについて

主導権を持つ。主導権サイ振りの必要はない。 
 
６．６３ 統合シナリオについての主導権 

６．６１と６．６２を組み合わせる。 

 
６．７ 天候の決定 
６．７１ 

天候は、全てのＧＴについて事前にセットされる。プレイヤ
ー補助カード上のシナリオ５のチャートを参照。 

 
６．８ 兵站 
６．８１ ドイツ軍 
ａ．エプソム作戦： 

６月 25／26 日ＧＴについては、ＲＰｓは事前に選択され

ている。６月 27／28 日と６月 29／30 日の両ＧＴについて

は、使用可能ＡＭｓを購入するために10ＲＰｓを持つ。ドイツ
軍プレイヤーは、６月 27／28 日と６月 29／30ＧＴに、各１

枚のフリーＯＰｓマーカーをＡＭプールに受け取る。使用可
能なドイツ軍の減少回復はない。 

ｂ．カーンへの突進： 
６枚の使用可能なドイツ軍ＡＭｓを購入するために、各Ｇ

Ｔに６ＲＰｓを持つ。ドイツ軍プレイヤーはフリーＯＰｓマーカ

ーを受け取らず、シナリオについて使用可能な減少回復は
ない。 

ｃ．統合シナリオ： 
上記のａ．とｂ．を組み合わせるが、エプソム作戦シナリオ

で使用されたいずれか２個のドイツ軍師団ＡＭｓ（ドイツ軍プ

レイヤーの選択）を購入するために、７月１／２日～７月５／
６日ＧＴに各２ＲＰｓを加える[ＰＢ6.53b]。 

 
６．８２ 連合軍 
ａ．エプソム作戦： 

６月 25／26 日ＧＴについては、ＲＰｓは事前に選択され
ている。６月 27／28 日と６月 29／30 日の両ＧＴについて

は、使用可能ＡＭｓを購入するために８ＲＰｓを持つ。連合

軍プレイヤーは、シナリオの間にフリー・オペレーション・マ
ーカーを受け取らない。シナリオのいずれかのＧＴに使用

可能な２減少回復を持つ（ＧＴ毎に１）。 
ｂ．カーンへの突進： 

６枚の使用可能な連合軍ＡＭｓを購入するために、各Ｇ

Ｔに６ＲＰｓを持つ。連合軍プレイヤーはシナリオの間にはフ
リーＯＰｓマーカーを受け取らない。シナリオのいずれかのＧ

Ｔに使用可能な２減少回復を持つ（ＧＴ毎に１）。 
ｃ．統合シナリオ： 

上記のａ．とｂ．を組み合わせるが、エプソム作戦シナリオ

で使用されたいずれか２個の連合軍師団ＡＭｓ（連合軍プ
レイヤーの選択）を購入するために、７月１／２日～７月５／

６日ＧＴに各２ＲＰｓを加える[ＰＢ6.53b]。 
 
６．９ 連合軍の航空と海上支援 
６．９１ エプソム作戦： 
ａ．使用可能な海上マーカーはない。 
ｂ．使用可能な航空マーカーは、プレイヤー補助カード上の

シナリオ５のチャートに指定される。 

 
６．９２ カーンへの突進： 

使用可能な海上と航空マーカーは、プレイヤー補助カード

上のシナリオ５のチャートに指定される。 
 
６．９３ 統合シナリオ： 

上記の６．９１と６．９２を組み合わせる。 
 
６．１０ 特別な条件 
６．１０１ エプソム作戦： 
ａ．１個以上のSS ユニットを含む全ての防御ヘクスは、戦闘で

死守オプションを使用しなければならない。 
ｂ．第１SS、第２SS、第９SS、第 10SS 装甲師団は、ＡＭプー

ル内にＡＭを持つＧＴ毎に少なくとも１度は攻撃しなければ
ならない。 

ｃ．第１SS、第２SS、第９SS、第 10SS 装甲師団のＡＭが引か

れる時に実施される攻撃では、強襲オプションのみを使用
しなければならない。 

ｄ．イギリス軍プレイヤーは、自由に攻撃オプションを選択でき
るが、防御では常に死守オプションを使用しなければなら

ない。 

 
ディヴェロッパー・ノート：東部戦線におけるプライドを持つ４

個の SS 装甲師団は、頑強なイギリス軍に真っ向から攻撃
し、その結果として戦いは血みどろとなった。 

 
６．１０２ カーンへの突進： 
ａ．１個以上のSS ユニットを含む全ての防御ヘクスは、戦闘で

死守オプションを使用しなければならない。 
ｂ．イギリス軍プレイヤーは、自由に攻撃オプションを選択でき

るが、防御では常に死守オプションを使用しなければなら

ない。 
ｃ．第 16 空軍野戦師団第 32 連隊（７月１／２日ＧＴにＥ1639

に増援として登場）は、オルヌ川を渡河できない。 
 

ディヴェロッパー・ノート：断固としたイギリス軍とカナダ軍部

隊は、ノルマンディで最も狂信的なSS 師団である第 12SS
装甲師団ヒトラー・ユーゲントに打ち勝たなければならなか

った。 
 
６．１０３ 統合シナリオ： 
ａ．上記の６．１０１と６．１０２の全ての項を適用する。 
ｂ．エプソム作戦に参加したユニットは、カーンへの突進シナリ

オのエリアには進入できず、逆もまた同様である。 
ｃ．英第 11 機甲師団と英第 32 近衛旅団は、７月１／２日ＧＴ

から後には攻撃できない。７月５／６日ＧＴの終了時までに、
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英第 11 機甲師団全体と英第 32 近衛旅団は統合シナリオ
のエリアから退出しなければならない。 

ｄ．７月５／６日ＧＴの終了時までに、エプソム作戦シナリオで
の２個 SS 装甲師団の全ての生き残りユニットは、エプソム

作戦シナリオのエリアを退出しなければならない（ただし、カ

ーンへの突進シナリオ・エリアには入れない[ＰＢ6.103b]）。 
 

ディヴェロッパー・ノート：エプソム作戦の結果、両陣営は消
耗した。加えて、イギリス軍は来るグッドウッド作戦のために

第Ⅷ軍団を重機甲軍団に変換していた。ドイツ軍は、イギリ

ス軍のさらなる攻勢が続くことを察知しており、可能な限りそ
の装甲師団を休息させるために戦線から引き抜いていた。 

 
６．１１ 勝利条件 

（各シナリオの終了時に適用する） 

 
６．１１１ エプソム作戦 
ａ．連合軍の勝利： 

オドン川の南岸を３ヘクス以上占める。 
ｂ．引き分け： 

イギリス軍ユニットが、オドン川の南岸を２ヘクス占める。 
ｃ．ドイツ軍の勝利： 

イギリス軍ユニットが、オドン川の南岸を１ヘクス以下のみ
占める。 

 
６．１１２ カーンへの突進 
ａ．連合軍の勝利： 

オルヌ川北岸のカーンの都市ヘクス内にドイツ軍ユニット
が残っていない。 

ｂ．引き分け： 
オルヌ川北岸のカーンの都市ヘクス内に１個以上のドイ

ツ軍ユニットが残るが、連合軍が１つ以上のカーンの都市

ヘクスを占める。 
ｃ．ドイツ軍の勝利： 

オルヌ川北岸のカーンの都市ヘクス内に１個以上のドイ

ツ軍ユニットが残り、しかも連合軍がカーンの都市ヘクスを
占めない。 

 
６．１１３ 統合シナリオ 
ａ．連合軍の勝利： 

連合軍がエプソム作戦とカーンへの突進シナリオの両方
で勝利を達成する。 

ｂ．引き分け： 
連合軍がエプソム作戦とカーンへの突進シナリオのどち

らかで勝利を達成する。 
ｃ．ドイツ軍の勝利： 

連合軍がエプソム作戦とカーンへの突進シナリオのどち

らでも勝利を達成しない。 
 
 

７．０ おまけ 
７．１ 史実の天候 

もしも両プレイヤーが同意すれば、キャンペーンと最初の週

のシナリオで史実の天候を使用できる[ＶＰトラック・プレイヤー

補助カードを参照]。 
 
７．２ Ｃｒｅｄｉｔｓ 
Designer: Richard H. Berg 
Developer: Tony Curtis 
ArtDirector: Rodger B. MacGowan 
MapArt: Mark Simonitch 
CounterArt: Mark Simonitch 
BoxArt: Rodger B. MacGowan 
Rules/Charts: Gene Billingsley 
Playtesters: Favid Fox, Don Gilbertson, 
Gary Gonzales, Bryan Jackson, Steve Kosakowski, 
Ken Thurston 
 
Japanese Version: 
Yokohama Simulation Game Association [YSGA] 
Kenzo Matsutani、Shigemi Yamaguchi 

Special thanks to Tamotsu Sebata 
 
1999.6.27 
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Ｑ＆Ａ 
（ＧＭＴ社公式ＥＲＲＡＴＡ／Ｑ＆Ａ〔1999 年５月 20 日〕より） 
 
・ 活性化マーカー 

 
１．「軍団レヴェルのユニット（ＨＱだけではない）が増援として

到着する時には、両方の軍団ＡＭをプールに入れるのが
正しいのか？」 

Ａ．はい、それで正しい。例：６月７／８日ターンに US と英連

邦軍の軍団増援が到着する。連合軍プレイヤーは、US と
英連邦軍の両軍団の両ＡＭをただで受け取る。 

 
２．「ドイツ軍プレイヤーが６月６日ターンに第 12SS 装甲師団

を活性化させることに失敗した（躊躇のサイ振りに失敗し

た）。ドイツ軍プレイヤーは、６月７／８日ターンにはただで
両ＡＭをもらえるのか？」 

Ａ．はい。第 12SS は、マップ外で非解放増援として扱われる
ので、ＧＴ７／８には２枚のＡＭはただである（もしも第 711
歩兵師団が６月６日の躊躇のサイ振りに失敗すると、同様

に適用することになる）。 
 
３．「US と英落下傘のＨＱは、６月７／８日になるまで来ない。

連合軍プレイヤーは、６月７／８日にはこれらのフォーメー

ションの２枚のＡＭをただでもらえるのか？」 
Ａ．いいえ、全ての師団のＡＭは６月６日ＧＴにプレイにあった

ので、７／８ＧＴには通常に購入しなければならない。 

 
４．「英第７機甲師団全体と第 51 歩兵師団の大部分の部隊

は、６月９／１０日のＲＥフェイズの間に到着する。連合軍プ

レイヤーは、６月１１／１２日にはこれらの各フォーメーション
の２枚のＡＭをただでもらえるのか？」 

Ａ．いいえ、もしもこれらのフォーメーションを６月１１／１２日Ｇ
ＴにＭＥ状態で活性化させることを望むのであれば、ＡＭを

購入しなければならない。 

 
５．「レインジャー／コマンド／ＡＣＲユニットは、軍団ＡＭが引

かれた間以外で移動できるか、又は戦闘支援ユニットのご
とく付属できるのか？」 

Ａ．はい、付属され得る。ルールでは、軍団に所属するいかな

る非ＨＱユニットも付属できると述べているので、望む軍団
アセットが戦闘ユニットでも戦闘支援ユニットでも違いはな

い。私は、しばしば軍団ＡＭ活性化の間に軍団ＨＱのみを
移動させて終了する。なぜならば、全てのアセットを付属さ

せて出払っているからだ（結果として、何枚かの軍団ＡＭの

購入を取り止めることができる）。 
 
６．「ゲーム・ターン終了時にマップ上にＨＱを持たないユニッ

トは、ＲＥマーカーが上に置かれる。もしも次のゲーム・ター

ンにそのＨＱが２枚のただのＡＭと共に増援として到着する

とどうするのか？このゲームターンに到着している他の全て
のユニットがＭＥ活性化フェイズに２回移動する間に、前の

ターンに到着したユニットはＲＥ活性化フェイズになるまで
待たなければならないのか？」 

Ａ．もしもＨＱが戦闘で撃破されていたら、RB6.17 でＨＱがマ

ップに再登場する時にそれに所属するユニットからＲＥマー
カーをただちに取り去ることを認める。自身のＨＱがマップ

上に登場する前にユニットが到着すると、それらもＨＱの登
場と共にただちにＲＥマーカーを失う。いったん増援のＨＱ

が上陸（又はドイツ軍についてはマップに登場）すると、ＲＥ

マーカーは取り去られる。ＨＱが本物の増援として到着して
いると、ＭＥフェイズにＲＥマーカーを取り去ることを認める

（ＭＥ状態での活性化を認める）。撃破された後に復帰する
減少状態のＨＱは、ＲＥフェイズにマーカーを取り去ることを

認められる（そのＧＴについては、ＲＥ活性化のみが認めら

れる）。 
 
・ ユニットについて 
 
１．「第 12/12SS 装甲捜索大隊は、片面に装甲ポイントを持

ち、もう片面には対戦車ポイントを持つ（完全戦力面では黒
ボックス、減少面では白ボックス）。どちらを持つことを意図

したのか？」 
Ａ．両方である。数値は正しい。第 12SS 装甲捜索大隊は数

両の突撃砲を持ち、表面上の装甲ポイントには十分である。

もしもユニットが減少したら、大部分の突撃砲が失われるの
で、対戦車任務は牽引式対戦車火器に依存することにな

ると考えた。同様の理由で、他のドイツ軍装甲捜索ユニット
も類似の数値を持つ。 

 
２．「ユニットの読み方カード上のソミュア、Ｒ35 等の戦車シル

エットは一体何か？」 
Ａ．ドイツ軍は、多数の捕獲装甲車両を使用した。ソミュアは、

1940 年の戦役でフランス軍ＤＬＭｓ（機械化又は装甲擲弾

兵師団に相当）により使用された。これらは大量に捕獲され

て、訓練用戦車として使用されたり、対戦車自走砲に改造
された。ルノー35 は、1940 年の平均的なフランス軍戦車で、

ドイツ軍により大部分が訓練用戦車として使用された。マル
ダー対戦車自走砲は、フランス軍のロレーヌの車体を利用

した（ロレーヌは、フランス軍の装軌式弾薬運搬車だった）。 

 
３．「いくつかのＨＱユニットの裏には射撃済シンボルと表面と

同じ戦闘戦力結束度許容移動力を持つことに気がついた。
これらは、１ステップ・ユニットのはずである。他のＨＱの裏

は、ステップ損失の戦闘戦力結束度許容移動力と低い砲

兵ポイントを持つようだが、これ らはユニットが減少可能で
砲兵の射撃能力をもつことをあらわすはずである。これは正

しいのか？」 
Ａ．正しい。軍団ＨＱは１ステップ・ユニットであり復帰しない

（これらを失うことは最悪の事態である）。全ての師団ＨＱも

１ステップ・ユニットであるが、もしも除去されると、それらの
大部分は減少戦力（カウンターの裏面）で復帰できる。 

 
４．「第２降下猟兵ユニットの戦闘戦力は、減少戦力面で８に

増加（完全戦力面の７から）するのか？いったん損失を受

けるとより強靱になるのか？」 
Ａ．はい。第 12SS 装甲師団の自動車化歩兵の減少戦力も

同様である。私共はドイツ軍が超人であることに同意してい
る訳ではない（低結束度ユニットの値を見てほしい）が、こ

れらの２個師団を総合的に評価すると、切り刻まれて消耗
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し尽くすまで頑強だった。もしもこれらの高結束度ユニットが
ヘクスに単独でいると、除去する唯一の効果的な方法は、

砲爆撃、長期間の孤立、連合軍ＺＯＣ内を通しての退却を
強要することのみである。 

 
５．「US レインジャー・ユニットは、戦闘支援ユニットなのか？

（海岸抵抗により減少し得るのか？）」 
Ａ．戦闘ユニットであり、もしも海岸抵抗や戦闘により減少する

と除去される。全ての戦闘支援ユニットは非ＺＯＣ帯を持ち

（第 741＋754/2 機甲大隊を除く。これは本来持っている

errata を参照）、全ての戦闘ユニットは持たない（4/Ⅷ機甲
騎兵連隊を除く。これは本来持っていない。errata を参

照）。 
 
６．「私は、June 6th の遅滞ユニットを好む。これらは、簡単で

優れたゲーム上の効果を持つ。私は、ルール中で遅滞ポイ
ントが「再生」できるのかどうかについては気がつかなかった。

見落としたのだろうか？」 
Ａ．いいえ、これらは復帰しない。 

 
７．「RB19.13 では、もしも隣接する連合軍ユニット（ＭＰを残

している）がたとえ＋２の罰則なしで遅滞ポイント・ヘクス内

に進入できなくても遅滞ポイントを取り去るのか？（地形又
は徒歩ユニットがＺＯＣからＺＯＣへと移動するために）」 

Ａ．文字通りルールを適用する。もしも移動しているユニットが、

いかなる理由であれ、ＭＰｓを残して遅滞ポイントヘクスに隣
接して停止しなければならないと、遅滞ポイントを取り去る。 

 
８．「ドイツ軍がユニットを分割する能力には何か良いことがあ

るのか？」 
Ａ．遅滞、遅滞、遅滞である。良い例は、第 352 歩兵師団だ。

開始時に戦闘戦力６の１個連隊（915/352）を持ち、これは

除去されるまでに２ステップと最大６混乱結果に耐えること
ができる。この連隊は恐らくすぐに除去されるので、もしも３

個の分割ユニットに転換すると、３ステップと最大９混乱結

果を吸収できることになる。分割ユニットは、戦闘では元の
連隊の価値を持たないが、少しでも長く生き残ることができ

る。別のケースがある。： 
もしも２本の道路を封鎖するために使用可能なユニットが１

つか、又は包囲されて撃破される（ただし、それを行うため

に連合軍ユニットの活性化を取り上げる）位置に犠牲的な
「後衛」ユニットを残しておく必要があれば、完全戦力ユニ

ットの代わりに分割ユニットを残して置くのだ。 
 
・ 海岸上陸 

 
１．「侵攻の間には、砲爆撃や海岸への上陸の過程で恐ろし

く多数のユニットが釘付け状態になると思うのだが、多分10
個の釘付けマーカーしか受け取っていない。これで足りる

のだろうか？」 
Ａ．いいえ、戦闘ユニットを増やして情報マーカーを減らすの

かどうかの選択だった。あなたの見方が正しい。６月６日タ

ーンの後には、空挺降下が繰り返されないので、釘付けマ
ーカーの必要性がかなり落ちる。６月６日ターンについては、

応急的に橋梁爆破マーカーを使用してほしい。このマーカ

ーは、初期にはそれほど需要がないからだ。 
 
２．「６月６日ターンの侵攻フェイズの間に、もしもサイ振りと釘

付け状態の結果のため、全てのユニットがスタッキング限度

のために海岸に来れなければ何が起きるのか？超過スタッ

クができるのか？６月７／８日ＧＴまで待つのか？」 
Ａ．もしもいくつかが釘付け状態となると、上陸の順番に洞察

力を働かせれば全ユニットが上陸できる。超過スタックは認
められない。海岸上陸ボックス内のユニットで超過スタッキ

ングに対する禁止のために上陸不可能なものは、６月７／８

日ＧＴになるまで待たなければならない。 
 
３．「もしもユニットが海岸上で釘付け状態でなければ、その許

容移動力の半分で移動できる。 
質問：これには、ユニットが上陸したヘクスを含めるのか？」 

Ａ．答えは、RB8.47b である。海岸上陸ボックスから海岸ヘク
スに行くＭＡコストは、ユニットの許容移動力の半分で端数

は切り上げる。５のＭＡを持つ英歩兵旅団は、海岸にたどり
着くために３ＭＰｓを消費し、海岸ヘクスに進入するために４

番目のＭＰを消費する。もしも非釘付け状態であれば、ここ

で自由にさらに１ヘクス内陸に移動できる！ 
 
４．「上陸しているユニットは、もしも上陸ヘクスが敵ＺＯＣ内に

あると、追加の＋１ＭＰを消費するのか？」 
Ａ．はい、そうです。 

 
５．「戦闘支援ユニットは、敵ＺＯＣ内のカラの海岸ヘクスに上

陸できるのか？（RB11.14 を参照）」 
Ａ．いいえ、戦闘ユニットが最初に上陸しなければならない。 

 
・ 移動 
 
１．「戦略移動ではない道路移動の使用について考える。： 

道路を使用していたユニットが、脇道に逸れて他の友軍ユ

ニットがいる平地のヘクス内に進入しようとしていると、平地

についての１ＭＰのみを消費するのか？」 
Ａ．申し訳ないが＋１ＭＰを適用し、通常よりも平地ヘクスは高

くつくことになる。あなたが移動させているユニットは、交通
渋滞にぶちあたったか、又は交通渋滞をつくりだしたのだ。

追加のＭＰコストは、それを脱するためのものだ。この説明

の教訓としては、先導ユニットを後続ユニットのために道路
をクリアーにすることが可能な場所に移動させることだ。注

意：すでに２ユニットがスタックしている平地の道路ヘクス内
に進入するためにも、道路移動を使用するために＋１コスト

がかかる。 

 
２．「攻撃砲兵支援を提供する師団ＨＱは、同一の活性化に

移動もできるのか？」 
Ａ．はい、できる。 

 
３．「上記のルールは、軍団ＨＱにも適用するのか？」 
Ａ．はい、軍団ＨＱの砲兵支援は、しばしば軍団ＨＱが活性

化しない時に範囲内の従属ＨＱに付属する。軍団ＨＱは、
「射撃済」面に裏返される前又は後に活性化する時に移動

できる。 
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４．軍団ＨＱは、砲撃を行う同一のターンにも移動できるの

か？ 
Ａ．はい。 

 
・ 地形 
 
１．「誰が見ても、断崖[Bluff]ヘクスサイドと絶壁[Cliff]ヘクス

サイドの判別が困難であると思うのだが？」 
Ａ．両マップ上での唯一の断崖は、オマハ海岸地区に位置す

る。それらは、ヘクスＥ3118 とＥ3019 のヘクスサイド沿いで
ある。 

 
２．「橋梁爆破についての質問である。自軍ＨＱの範囲内に

はあるが自軍ユニットが隣接していない橋梁を爆破できる

の？」 
Ａ．申し訳ないが、橋梁爆破を試みるためには、その橋梁の

どちらか一方の側に少なくとも１自軍ユニットが隣接してい
なければならない。 

 
３．「私は、このゲームのＺＯＣについての定義を見落としたの

か？私が見つけた唯一の説明は、戦闘支援ユニットがＺＯ

Ｃを持たず、自動車化ユニットは道路以外では湿地ヘクス
内にＺＯＣを及ぼさないという記述だけである。断崖、絶壁、

河川等はどうなるのか？」 
Ａ．地形効果表上にある自動車化ユニットと湿地ヘクスの説

明を除き、ユニットは他の全ての隣接ヘクス内にＺＯＣを及

ぼす。ユニットが越えることができない地形ヘクスサイドには
ＺＯＣが及ばないと捉えがちだが、湿地は例外としても、観

測射撃とある種の移動の組み合わせの効果は（ゲームを単

純化するためではなく）、ユニットがＺＯＣを及ぼすのに十分
であると考えた。 

 
４．「拠点は、連合軍に恩恵を施すのか？」 
Ａ．いいえ、ドイツのみである。連合軍ユニットがこのタイプの

地形から成るヘクスを占める時には、ドイツ軍の再使用を
妨げるために拠点が破壊される。 

 
５．綴りの誤り： 

 
Countances は、Countance。 
Treviers は、Trevieres。 
Bourgubus は、Bourguebus 
Sommerviey は、Sommervieux 
St ClairesurI'Fille は、St ClairesurElle 
Querqeville は、Querqueville。 
 
・ 砲爆撃と戦闘 
 
１．「ＴＯＴ砲撃観測、集中射撃による＋２の修正とは何か？」 
Ａ．まず最初に、ＴＯＴとは、Time on Target の略語である。

ＴＯＴ砲撃任務には、常に＋２ＤＲＭを適用する。ネーベル

ヴェルファーの＋１ＤＲＭは、ＮＷユニットが砲撃する時に
常に適用する。ＴＯＴのＤＲＭは、アメリカ軍の砲兵が短時

間に正確な大量の集中砲撃を送り込む点で世界一だった

からである。ＴＯＴ任務の特殊性は、射程内の大量の火砲
が全ての砲弾を同時に着弾させることにあり、これは非常に

効果的な戦術だった。 
 
２．「ルールでは、US 軍団ＨＱのみが砲撃できると述べている。

これは正しいのか、それとも連合軍の代わりに間違って US
としたのか？なぜこのような質問をするのかと言うと、他のゲ

ーム（ＧＭＴではありません）でこの種の誤りを目にしてきた
からだ。」 

Ａ．はい、ルールでUS のみと言っているのが正しい。 

 
３．「釘付け状態[Pinned]の影響は、ルールのどこに書かれ

ているのか？見つからなかった。」 
Ａ．釘付け状態の影響釘付け状態のマーカーを持つユニット

は 移 動 が で き ず [RB8.22]、 戦 闘 後 前 進 が で き な い

[RB13.41]。釘付け状態のマーカーを持つＨＱ、ＮＷ旅団、
US 第５砲兵集団は、移動や戦闘後前進ができないことに

加えて、砲兵支援の提供や砲撃ができない[RB.16.13]。
ユニットが移動や攻撃をしない限り、混乱状態の回復を行

うことができる。 

 
４．「戦闘比を計算する時には、端数を切上げるのか切り捨て

るのか？」 
Ａ．端数は、最寄りの戦闘比段階に切上げ切り捨てされる。

大部分のゲームでは、13 対５の比は２対１に切り捨てられる

が、June 6 th では 13 は 10 よりも15 に近いので、切り上げ
て３対１となる。 

 
５．「０．５の戦闘比の端数はどうするのか（例えば、７．５は７対

１又は８対１）？」 
Ａ．おっと、このような状況はプレイテストでは起きなかった。も

しも起きたらサイを振ること。： 
０～４で切り捨て；５～９で切上げ。 

 
６．「複数のヘクスサイド地形から攻撃している場合のＤＲＭは

どのように扱うのか？（例えば、2833 から小河川を越えて、
2834 から湿地ヘクスサイドを越えてヘクス 2733 で防御して

いるユニットを攻撃する場合）」 
Ａ．この場合には、両ヘクスサイド地形タイプが－１ＤＲＭを持

ち、全ての攻撃ユニットが－１ＤＲＭヘクスサイドを通して攻

撃しているので、防御側は－１ＤＲＭを受け取る。 
 
７．「もしも防御側が混乱２を持ち、攻撃側が混乱マーカーを

持たなければ、攻撃側のサイの目には＋１又は＋２のどち

らのＤＲＭを適用するのか？」 
Ａ．どちらの混乱段階についても＋１である。もしも状況が逆

で、攻撃側が混乱１又は２のマーカーを持つと、防御側が

－１ＤＲＭを得る。両ＤＲＭは、しばしば同一の戦闘に適用
される（そして互いに相殺する）。混乱１と混乱２の間の違い

は、混乱２が回復するのには２度の回復が必要なのに対し、

混乱１は１度で済むということと、混乱２を持つユニットは減
少（除去）の１歩手前だということである。 

 
 
８．「防御側についての死守と退却のチットの違いについて述
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べることは容易であるが、攻 撃側が探査チットを使用する理
由が見当たらない。探査表では、攻撃側についての悪い

結果が限られているが、前進の能力も限られている。これは
何を意図しているのか？」 

Ａ．前進の可能性というコストで、あなたの部隊が打撃を受け

ることを救う。もう一つの利点は、攻撃側は探査攻撃でボカ
ージュの待ち伏せを回避できる。いつ探査を使用するの

か？最も有効な探査攻撃は、＋ＤＲＭが高すぎて探査 vs
死守の－３ＤＲＭが最終結果に実質的なインパクトを与え

ない場合か、又はドイツ軍プレイヤーが連合軍の高い＋Ｄ

ＲＭを予想してステップ損失を避けるために退却を選択す
る場合である。もしも実質ＤＲＭが高ければ、多くの前進結

果も得ることになり、ボカージュ地形を通して道路沿いにの
み前進できる。 

 
９．「戦闘ＤＲＭには、上限／下限がないのか？戦闘の例で

＋11 を見たので限度がないと思ったのだが、ルールには見

当たらなかったので確かめたい。」 
Ａ．上限はない。恐らくJune 6 th の攻撃で最も有利なものは、

最大で＋15～＋20 の間のどこかである。 

 
10.「12ＲＰの軍団活性化は、異なる師団からの複数のユニッ

トが同時に敵ユニットを攻撃できる唯一の方法なのか？」 
Ａ．２個の師団は、同時に攻撃できない。RB7.56.c と d を参

照すること。軍団内の各歩兵師団は、一度に１個ずつ活性

化し、機甲、装甲、装甲擲弾兵の各師団（やはり一度に１
個ずつ）と続く。もしも攻撃ユニットが良い位置に付けてい

たら、２個の異なる歩兵師団から対峙する戦線を２回叩き、
次に後続の機甲又は装甲／装甲擲弾兵師団で３度目の

攻撃を行うことができる（活性化させた軍団内にそれがある

と仮定する）。同時ではないにしても、軍団活性化では防
御側があなたの攻撃の間に戦線を修復する機会を持たな

いので、これはかなり破壊的である。 
 
11．「もしも複数の師団からのユニットが単一のヘクス内で防

御していると、防御支援のためにそれぞれの師団ＨＱが砲
兵ポイントを提供できるのか（もちろん、それらが全て射程

内に存在するとして）？」 
Ａ．答えは、はいである。砲兵ポイントを組み合わせる能力は

プレイアヴィリティ上の譲歩で、あなたが持つ破壊的な連合

軍の砲兵優越を相殺するために実行されるだろう。防御側
のドイツ軍は砲兵の割り振りに不利な条件を持たないので、

もしも連合軍の砲兵支援特典を減少させるかゼロにするた
めに十分な砲兵をかき集めることができれば、うまく機能す

るだろう。もしもドイツ軍が、複数のＨＱが砲兵支援ポイント

を提供できる連合軍の防御ヘクスを攻撃すると、歴史を繰
り返すことになる。なぜならば、ドイツ軍は攻撃のために遮

蔽された位置を放棄した時に、普通は連合軍砲兵から重
大な損失を受けたからだ。もしも連合軍プレイヤーとして攻

撃している時には、それでも大部分の場合に砲兵優越によ

る＋１か＋２ＤＲＭを持つことになり（たとえ、ドイツ軍が複数
のＨＱからの砲兵ポイントを組み合わせることが可能でも）、

それで十分である。 
 
12.「あるターンの間に使用できる師団砲兵ポイントの数には

限度があるのか？」 
Ａ．いいえ、師団砲兵が射程内の系統ユニット又は付属ユニ

ットが攻撃される時に防御に使用できる回数には限度がな
く、各活性化時に支援できる攻撃の数の限度は、使用可

能なポイントをどのように割り当てたいかの方法に依存する。

これは、より高い連合軍の師団砲兵ポイント段階 vs ドイツ
軍の師団砲兵ポイント段階の構成におけるプレイアヴィリテ

ィ上の譲歩である。ドイツ軍のポイントは、砲列位置への連
合軍の航空攻撃や連合国陸海軍の対砲兵射撃機能を反

映するために低く設定されている。「師団砲兵に相応しい

時に射撃する」ことは、主にゲームを連合軍の砲兵集団か
ら逃げるだけのものにしただろう。いったんJune 6 th を少し

でもプレイすれば、たとえドイツ軍師団砲兵が射程内のユ
ニットが攻撃される毎に射撃できるとしても、大部分の場合

において連合軍が砲兵優越による＋１又は＋２ＤＲＭを得

ることに恐らく気がつくだろう（これこそがノルマンディで起き
たことの再現である）。プレイの１つのヒント： 
航空爆撃や艦砲射撃は、もしも釘付けの結果を達成すると、
これらの厄介なＨＱとその砲兵ポイントの提供をターン全体

について無効にできる。 

 
・ 戦闘結果 

 
１．「退却とＺＯＣ[RB13.35b]では、ユニットは最初に進入す

るヘクスが敵ＺＯＣ内でない限り１ヘクス退却しなければなら

ないと述べている。ユニットは最初のヘクスに進入して減少
して留まるのか、又は減少して別のヘクスに退却しなけれ

ばならないのか？」 
Ａ．13.31 は、退却は強制的なものであり、行われなければな

らないで始まる。この基本的な約束から、ユニットが退却し

ないような２つの状況がもたらされる。[RB13.32]ユニットは、
ＴＥＣにより禁じられるヘクスへの進入やヘクスサイドを越え

ることができず、[RB13.34]ユニットは、もしもヘクス内のスタ
ッキング限度を超過するような友軍ヘクスには進入できない。

もしもユニットが退却可能で、最初のヘクスが敵ＺＯＣ内で

あると、減少して２番目のヘクスに退却しなければならな
い。 

 
２．「上記の場合、敵ＺＯＣ内に友軍ユニットがいると影響はど

うなるのか？」 
Ａ．ステップ損失に関しては何もない。カラのヘクス内又は友

軍が占める敵ＺＯＣ内のヘクスを通過してのユニットの退却

は、１ステップの損失を被る。友軍が占めるヘクスは、もしも
上記の[RB13.34]超過スタッキングの状況が発生すると、

実際に損害を生じさせる原因となる。友軍ユニットが隣接し

ていることは、退却しない状況では非常に助かる。終了フェ
イズの間にＬＯＣをたどる時には、包囲下のユニットに隣接

する友軍ユニットがＬＯＣをたどることを可能にし、孤立を回
避することができる[RB5.32]。 

 
３．「RB13.73 の例外は、少々混乱する。敵ユニットより高い

結束度を持つ単一のユニットは、混乱や減少の結果を無

視する。これは、ドイツ軍の SS や降下猟兵ユニットに大き
な優位性を与えるように思えるが？何かを意図しているの

か？」 
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Ａ．はい、意図的なものである。個々のドイツ軍戦闘部隊は、
その持ち場で持ちこたえることができたが、いったん包囲さ

れると（ある戦区が保持されていても別の戦区が崩れる時
にしばしば発生した）、急激に崩壊した。連合軍プレイヤー

としては、ドイツ軍が損失と混乱を回避することを妨げるた

めに、第３降下猟兵師団に対して攻撃する際には、常に２
個のレインジャー大隊が第Ⅴ軍団の先鋒となるようだ。 

 
４．「単一ユニットに適用する戦闘結果について少々混乱する。

例えば、単一ユニットが攻撃して、単一ユニット（より結束度

が高い）が防御しているとする。結果を適用する時に、攻撃
側ユニットについて、最高の結束度を持つユニットを除く全

てのユニットを減少させる結果を得た。どのように適用する
のか？」 

Ａ．ここでは、RB13.73 を適用する。単一ユニットは、最高と

最低の両方の結束度を持つものと見なされ、複数の結果を
被り得る。「二重の」結果は、以下のごとく適用する。： 

 
・もしも結果が退却と混乱であると、両方を単一ユニットに

適用する。 
・もしも結果が退却と減少であると、両方を単一ユニットに

適用する。 
・もしも結果が減少と混乱であると、減少のみを適用する。 

 
この場合には、混乱１と減少の両方の結果が受け取られる

ので、単一ユニットは２つの結果の中のより厳しい結果であ
る減少結果を受けなければならない。RB13.73 の最後の

点については、戦闘での全ての敵対ユニットよりも高い結
束度を持つ単一ユニットには、混乱と減少の結果を無視す

る例外が認められることを忘れないこと。 

 
２つの例： 

 
・ 完全戦力の 18/１（9-6-6、結束度６、混乱マーカーなし）

が、完全戦力の 5/3 ＦＪ（8-7-4、結束度８、混乱マーカー

なし）を攻撃する。戦闘モードは、強襲と死守である。修
正後の最終サイの目は９である。攻撃側の結果は、Ｅ混

乱、残りは強制前進である。18/1 は唯一の攻撃ユニット
であるので、混乱１の結果を受けなければならない。ここ

で混乱１マーカーを載せるために前進はできない。防御

側の結果は、Ｄ減少とＢ混乱１である。RB13.73 の規定
により、単一の 5/3FJ は通常はより厳しい結果（減少）を

受けなければならないのだが、ここでは RB13.73 の例外
を適用する。5/3FJ の８の結束度は 18/1 の結束度よりも

高いので、いかなる混乱や減少の結果も無視できる。こ

の戦闘の最終結果は、18/1 が（有利なサイの目にもかか
わらず）出端を挫かれ、5/3FJＪは無傷のままである。 

・ 完全戦力の8/4（8-5-6、結束度５、混乱マーカーなし）が、
完全戦力の919/709（6-3-4、結束度３、混乱マーカーな

し）を攻撃する。戦闘モードは、強襲 vs 死守である。修

正後の最終的なサイの目は２である。919／709 は唯一
のユニットであるので、Ｅ混乱１の結果を受ける。8/4 は、

Ｅ減少とＣ混乱２の結果を受ける。RB13.73 を適用し、
混乱２は無視されてＥ減少の結果のみが適用されるが、

（ちょっと待った）8/4 の結束度は 919/709 の結束度より

も高いので、RB13.73 のために混乱２のみを無視するだ
けではなく、RB13.73 の例外を適用するので減少結果

も無視する。 
 
５．「RB13.73 例外： 

これは、もしも単一ユニットの結束度が全ての敵ユニットの
それよりも高ければ混乱／減少の結果を無視できるのが、

又はもしも単一ユニットの結束度が敵ユニットのいずれか１
つのそれよりも高ければ混乱／減少を無視できることを意

味するのか？」 
Ａ．敵対する全てのユニットの結束度をチェックし、最高の値

を記憶する（敵対しているユニットの１つのみを無作為に取

り出してその結束度と比較することはできない）。この値とあ
なたの単一ユニットの結束度を比較する。もしもあなたの結

束度があなたが記憶した敵対する最高の結束度よりも高け

れば、あなたは混乱／減少の結果を無視するある意味で
は、あなたは例外を適用する前に敵対する全ての結束度

を凌駕しなければならない。 
 
６．「ボカージュの待ち伏せルールを読むと、連合軍がもしも

強制前進になると、例えそのユニットが混乱１になって前進
できないか、又はドイツ軍が退却してなくても待ち伏せを被

るように思える。これは正しいのか？」 
Ａ．概ね正しい。待ち伏せは、たとえドイツ軍ユニットが退却し

なくても振らなければならない（待ち伏せは、連合軍ユニッ

トが物理的に前進していなくても、対峙する防御ヘクス内で
発生しているものと仮定する）。連合軍プレイヤーは、資格

を持つ各ユニット RB[13.41] についてサイを振る。
RB13.41 は、混乱、偏差、釘付けのマーカーを載せている

ユニットに戦闘後前進を認めないので、もしもいくつかのユ

ニットが混乱マーカーを持たずに戦闘を開始し、戦闘結果
の一部としてそれを受けると、前進できないのでボカージュ

の待ち伏せの可能性についてのサイを振らない。建前とし
てはボカージュの待ち伏せが可能だが、全 ての攻撃ユニッ

トが混乱マーカーを載せているために前進が発生せず、ボ

カージュの待ち伏せが実際的な意味をなくす場合が起こり
得る。 

 
・ 補給と孤立 

 
１．「ＬＯＣを非道路でたどる時の２ヘクスの距離は、ユニットか

ら補給源まで延びる道路までなのか、又は途中や最後の

時点で非道路を２ヘクスまでたどれるのか？」 
Ａ．２ヘクスは、ユニットから補給源まで導かれる道路まででな

ければならない（ユニットがマップ端にあまりに近いので、道

路を使用せずに直接補給源までたどることができる場合が
起きない限り）。 

 
２．「もしも孤立としてマークされたユニットが次のターンの間に

ＬＯＣをたどることができても、やはり孤立の影響を被るの

か？」 
Ａ．はい、そのＧＴの終了フェイズの孤立決定になるまでは影

響を被る。通常、大部分のユニットはゲーム・ターンの間の
終了フェイズに孤立状態が実際に宣言される前に「孤立状

態」になるので、遅れて適用することになる。上記で述べら
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れたように、孤立マーカーを失うこともやはり遅れて適用さ
れる。 

 
３．「もう一つ。孤立は戦闘戦力を半減させるのか？」 
Ａ．はい、孤立は戦闘戦力を半減させる。 

 
４．「補給状態については、孤立ユニットは１／２戦闘戦力で

攻撃するが、防御では完全戦闘戦力なのか？」 
Ａ．いいえ。防御で戦闘戦力を半減させる理由は２つある。１

つ目は、「目に見えない」パトロールや探査攻撃は、たとえ

消極的な孤立ユニットでさえも常時行っているので、たちま
ち弾薬を消費し尽くしてしまう。これは、特にその日暮らし

のドイツ軍には顕著だった。２つ目の理由は、プレイ・バラン
スのためである。ボカージュやもっと悪い地形内の降下猟

兵や SS、ボカージュ内の拠点は、正面から除去することが

非常に困難である。これらを除去する唯一効果的な方法
（ドイツ軍がそれらであなたを攻撃することを好む以外に）は、

包囲して孤立させて撃破することである。June 6th は、ドイ
ツ軍プレイヤーがもしもその優秀な戦闘ユニットで踏み留ま

って戦うことを選択すると、包囲と損失を受け易いようにデ

ザインされている。 
 
５．「すでに孤立マーカーを所持しているユニットが、孤立フェ

イズにいまだに孤立状態であると、孤立マーカーを持ち続

けるのか？」 
Ａ．はい。 
 
６．「上記のようなユニットは別の混乱１マーカーも受け取り（こ

とによると、ユニットを減少又は除去する）、降伏について再

び振るのか？」 
Ａ．はい、再びである。 
 
７．「ＬＯＣは、大河川を越えてたどることができるのか？（私が

質問する唯一の理由は、ＨＱの工兵能力が徒歩ユニットに

渡河を認めるので、ＬＯＣは不可能だと思うからである）。」 
Ａ．ＬＯＣｓは、橋梁でのみ大河川を越えてたどることができる

（存在している橋梁又はあなたが建設した舟橋の両方）。

橋梁は通過不能地形を通過可能にするので、舟橋を越え
てＬＯＣの２ヘクスの非道路部分をたどることができる。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Errata 
１．カウンター・シート 
・ 英第１軍団の裏面はⅤ軍団と読めるが、第Ⅰ軍団である。 
・ 741＋754/2 （US 第２歩兵師団の組の機甲大隊）の裏面が

ない。裏面と全ての数値は、ユニットの読み方カード上に記
載されている。741＋754/2 の表面には、非ＺＯＣ帯がない

（ユニットの読み方カードを参照）。 
・ シナリオ３で使用する以外は、634/Ⅶカウンターを無視する。

これは 634/Ⅷの誤った複製であり使用されない（シナリオ３

を除く）。 
・ 4 /ⅦC 機甲騎兵連隊カウンター両面の非ＺＯＣ帯を無視す

ること。 
・ 70/4 機甲大隊カウンター。このユニットは、シャーマンを装

備していた。もしも望むのであれば、記載された 1-6-9 の代

わりに 2-6-8 機甲大隊カウンターを使用できる。 
・ 海上マーカーAkansas は、Arkansas と読む。 
・ ７ＮＷ／XLVIIPzC は、他のＮＷユニットと同様に防御戦

力の周囲にカッコが付く。 
・ 30／LXXXIV の裏面がない。裏面と全ての数値は、ユニッ

トの読み方カード上に記載されている。 
・ 解明：1-6/91FJ 大隊は、戦闘戦力が４であるにもかかわら

ず、１ステップ・ユニットである（注意：この大隊は、D-Day に
包囲されてあっさり降伏した）。 

・ 第Ⅲ高射砲軍団ＨＱ上 の黄色の砲兵ポイントを無視するこ

と。このＨＱは、砲兵ポイントを持たない。 
 
２．マップ 
・ 西マップ、ヘクスＷ1016：登場エリアＦの登場ボックスは、

登場エリアＡ～Ｅのごとく黄色のボックスを持たないが、マッ

プ上のＷ1016 の森林ヘクス内に記載される。 
 
＊訳者註：その他の訂正については、本文あるいはチャート
中に反映されています。 


