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[1.0] はじめに [INTRODUCTION] 
西側にとって、第一次世界大戦は「戦争

を終わらせるための戦争」でした。没落し

た東ヨーロッパ諸国にとって、この戦争は

政治的熱望への障害を取り去りました。：帝

政ロシアは 1917 年に崩壊し、ドイツとオ

ーストリア－ハンガリーは 1918 年に敗北

しました。これら帝国の分裂は、旧秩序の

信奉者、国家主義者、権力と闘う革命的社

会主義者により、東ヨーロッパに紛争の混

沌期間をもたらしました。ポーランドとボ

リシェヴィキとの間の闘争は、東ヨーロッ

パの境界を決める最も重要な戦役でした。

Red Star/White Eagle のデザイナー公

認エディションは、1920 年に東ヨーロッ

パの境界地域で争われた作戦級シミュレイ

ションです。これは２人プレイヤー用ゲー

ムで、１人のプレイヤーはボリシェヴィ

キ・ロシアの部隊を機動させ、他方は復活

したポーランド国の部隊を機動させます。

プレイヤー諸氏は、紛争に巻き込まれた他

のいくつかの国家の部隊も指揮します。

Red Star/White Eagle : The Russo-Polish 
War, 1920 は、元々1979 年に Game 
Designer’s Workshop（GDW）から出版さ

れました。ゲームは何年間にも亘って、そ

の内容、豊かな歴史的ディテール、ゲーム・

システムに熱狂的なレヴューを獲得しまし

た。両陣営が前線の特定地点をカヴァーす

べく闘うため、非常に流動的で激しい状況

になります。ゲームの最も見晴らしの良い

面の１つは、ロシア軍の正面軍を２人のプ

レイヤーで分割する、選択ルールの３人プ

レイヤー用ゲームに向けたことです。

David Williamsの最も著名な作品には、

彼がデザインした真の古典である The 
Battle of Moscow （ SPI ） と Anzio
（TAHGC）があります。

 ゲーム全体は機能しますが、大幅に高め

られているので、この「デザイナー公認版」

（DSE）の扱いには、最高のタイトルだと

思います。これは分解して作り直す必要が

あったゲームの場合ではありませんでした

（いくつかのエラッタを除き）。むしろ、新

たな版として祝福される価値があります。

10.0 補給  ……………………………...11 
11.0 ロシア軍の撤退  …………………12 
12.0 ロシアの正面軍  …………………13 
13.0 ポーランド軍の改変 ……………..13 
14.0 装甲列車  ………………………...13 
15.0 鉄道網  …………………………...14 
16.0 小艦隊と海兵  …………………...14 
17.0 マップ端と国境線 ………………. 15 
18.0 ワルシャワ陣地群  ………………15 

 ルールは、番号化された大項目のセット

で提供され、各項目は多数の主と副次事項

に分割されます。ルールは、（カッコ）を使

用して他のルールと交差照合します。例え

ば、「ユニットの補給状態は、ZOC 退却表

（退却中の損失、9.14）を使用していると

きのサイの目に影響します」は、このルー

ルに事項 9.14 が関連することを意味しま

す。このゲームのルールは、初読で容易に

理解でき、後に容易に参照できるよう編集

されています。

 この歴史的ゲームに馴染むためには、最

初に競技用コマを見て、次いでルールを通

して素早く読みます。それらを記憶しよう

と試みてはなりません。ワルシャワの門導

入シナリオについてのセット・アップ指示

に従い、次いでプレイの一般的な過程を述

べた 6.0 項を読みます。疑問が生じたら、

単にルールに戻って参照します。プレイの

数分後、あなたはゲームのメカニクスに馴

染んでいることが分かります。

DSEの狙いは、有名なデザイナーによる

最後の言葉「全て終わり」版のゲームを提

供することです。焦点は、可能な限り楽し

めるゲームにすべく、完全にデザインし直

したフル・カラーのグラフィックスを通し

てゲーマー・フレンドリーな内容物を提供

することです。

元のゲームを向上させた要素のいくつ

かを挙げます。：

・全てのGDWのエラッタと以前に公開

されなかったエラッタ集を包含。

 ・5/8”カウンターと２枚のフル・サイズ

のゲーム・マップから構成される豪華

内容物。

 ・元の配置マップを明確化。

 ・プレイを容易にするための、多くの情

報を伝える刷新されたアートワーク。

 ・カウンター上のキャンペーンのセッ

ト・アップと増援コード。

・ウクライナ軍とガリシア軍のカウンタ

ーは、これらの部隊が忠誠を変更する

際に扱いを誤らぬよう各陣営の色を

持つ。

19.0 ゼロ移動値ユニット  ……………15 
20.0 自動機械化ユニット  ……………16 
21.0 同盟国と他のユニット  …………16 
22.0 ポーランド軍の回復  ……………17 
23.0 シナリオとゲームのセット・アップ

方法  ……………………………...18 
24.0 選択ルールとヴァリアント  …….19 
25.0 歴史的注釈  ……………………...21 

オンライン・サポートは、このゲームに

ついて使用可能です。

Web上で訪問してください。：

http://www.compassgames.com（tip:ゲー

ムについてRule and Downloads areaを

探してください）

By email：
sales@compassgames.com 

あなたのプレイ体験を他の方と分かち
合うため、Consim Worldの公式ゲーム・
ディスカッション・トピックを訪問するこ
とも推奨します。
http://talk. Consimworld.com を訪問し：

1918-1939 年代、Red Star White Eagle
個別ゲーム・ディスカッション・エリアを

探してください。BordGameGeek でも私

たちを見つけることができます。

・デッド・パイルからのリサイクルの不

要なルールを取り去るため、２つのポ

ーランド軍装甲列車を追加。

 ・人間工学的に向上したセット・アップ

と増援／ターン記録チャート。

 ・潜在的な障害物に躓くことを排除する

ため、イラスト、索引、注釈を充填さ

れて刷新されたルール。

・改訂されたワルシャワ陣地ルール。

 ・発展した小艦隊ルール。

 ・ネイティヴ・スピーカーが監修した地

名。

 ・刷新された歴史的注釈。

 これは、プロジェクトに無限の時間を費

やし、オリジナルのGDW版発行に大きな

貢献をしたプロジェクト・チームによって、

製作が可能となりました。

チームの皆さん、ありがとう！

目  次

このデザイナー公認エディションについて
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[2.0] ゲームの構成
[GAME EQUIPMENT] 

[2.1] ゲームの目録 [GAME INVENTORY] 
Red Star/White Eagle のデザイナー公

認エディションには、以下を含みます。：

１． ２枚のカラー・マップ、合計41.9”×
34” 

２．２枚の 5/8 型抜きカウンター・シート

（合計344個、322個をプレイに使用）

３．１枚の（両面）8.5”×17”配置マップ

４．２枚の同一（両面）8.5”×11”プレイヤ

ー補助カード

５．１枚の（両面）8.5”×11”ターン記録欄

６．４枚の（両面）セット・アップ・チャ

ート（２枚のポーランド軍、２枚のロ

シア軍）

７．このルールブック

８．１個の六面体サイ

 もしもこれらのパーツが欠損していたら、

以下のアドレスへComes Games宛に連絡

してください。sales@compassgames.com
注釈：２の２カウンター・シートの最下右

列は、意図的に取り去られました。カウン

ターが欠落しているわけではありません。

[2.2] ゲーム・マップ [THE GAME MAP]
 マップは、戦役が行われた東ヨーロッパ

のエリアを描写します。六角形の格子がマ

ップ上に重ねられ、移動を判定するために

使用されます。地形特徴は、平地、湿地、

河川、森林、湖、塹壕、鉄道、荒地、陣地

を含みます。プレイへの影響についての詳

細は、プレイヤー補助カード上の地形効果

チャートを参照してください。

 マップは様々な地方を扱い、ポーランド

共和国、ドイツ、ウクライナ、白ロシア、

リトアニア、ロシアを含み、しばしば地勢

的スペースに分割されます。多くの場所は、

異なる綴りや名称を持ちます。地名綴りの

相違は、一般的な言語、国家特性、特定位

置の歴史を反映した最良のものを選択し、

標準的な英語でよく知られた地名は例外で

す（ワルシャワ [Warsaw]、キエフ [Kiev] 
等）。

[2.3] チャートと表
[CHARTS AND TABLES] 

 ゲームを促進させ、多数のゲーム機能を

表示するため、何枚かの早見表が用意され

ています。これらの早見表は、キャンペー

ン配置マップ上、シナリオ・セットアップ・

チャート、マップ上に記載されています。

これらのチャートとディスプレイの使用は、

適切なルール項目内で説明されます。様々

なカードには、戦闘結果表、ターン記録欄、

ZOC退却表のような、プレイに必要な種々

の表と記録欄も含みます。
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[2.4] 競技用コマ [THE PLAYING PIECES] 
Red Star/White Eagleには、２枚の型抜

きシートに322個の競技用コマがあります。

これらの競技用コマは、カウンターと呼ば

れます。いくつかは、戦争中に参加した実

際の軍事ユニットをあらわし、その他は一

定のゲームメカニクスを促進するために使

用されるマーカーです。

[2.4.1] カウンターの読み方
[HOW TO READ THE COUNTERS] 

Red Star/White Eagle のカウンター内

容物は、敵対する国籍の部隊と軍を含みま

す。各国籍と軍は、その部隊に固有の色で

示されます。：

国籍 色

ポーランド 青

ロシア 赤

ドイツ 灰

リトアニア 橙

ユニットの規模範囲は、師団から大隊で、ユニ

ットの規模はスタッキングと補充のために重要

です。

[2.4.2] ユニットの例 [UNIT EXAMPLE] 
 各カウンターは、その特徴と機能を示し

ている軍事シンボル、歴史的名称、いくつ

かの数値が記載されます。下のカウンター

見本は、カウンター上の情報のレイアウト

を示します。

ユニット規模
ｷｬﾝﾍﾟｰﾝ・ｾｯﾄ・ｱｯﾌﾟﾟ          遅滞値（4.1）
又は増援コード

ﾕﾆｯﾄ ID  ﾕﾆｯﾄ・ﾀｲﾌﾟ
攻撃値           移動値

防御値

防御値

 上のイラストのユニットは、ゲーム開始

時にキャンペーン・セットアップ・エリア

「M」を持つ、ロシア（国籍）第57（ユニ

ット ID）歩兵（ユニット・タイプ）師団（ユ

ニット規模）です。ユニットは、５の攻撃

値、３の防御値、７の移動値を所持します。

ユニットは、１の遅滞値を持つ支配地域も

及ぼします。橙のユニット・タイプ・ボッ

クス色コード上の白に基づき（2.4.4）、こ

のユニットは西方正面軍で機能します。

ｷｬﾝﾍﾟｰﾝ・ｾｯﾄ・ｱｯﾌﾟ          
又は増援コード

襲撃値（9.10）         軍又は国籍

上のイラストのユニットは、ロシア（国

籍）Konarmiya軍（軍又は国籍）第14（ユ

ニット ID）騎兵（ユニット・タイプ）師団
（ユニット規模）です。ユニットは、８の

攻撃値、８の防御値、９の移動値、12の襲

撃値を所持します。ユニットは、３の遅滞

値を持つ支配地域も及ぼします。橙のユニ

ット・タイプ・ボックス色コード上の黒に

基づき（2.4.4）、このユニットは南西正面

軍で機能します。

副次ユニットのスタッキング表示（5.1.1）

補充不可
自動機械化色          ユニット表示（7.2.5) 
（20.0）

固有補給シンボル
（10.72）

 ユニットは、特殊なシンボルを含み得ま

す。上のイラストのごとく、スタッキング

の目的において、副次ユニットはそのユニ

ット規模表示が明るい網掛けの内側に置か

れることで示されます。いくつかのユニッ

トは補充不可で、そのユニット・タイプ・

シンボル右の正方形でマークされます。一

定のユニットは、固有の補給能力も持ち、

その右上端に補給表示を持ちます。

補充表示（7.2.1）

ﾕﾆｯﾄ・ﾀｲﾌﾟ

補充値          移動値

 補充カウンター（RCs）は、ロシア（白

地に赤）とポーランド（白地に青）の両国

籍に提供されます。RCs は、そのユニッ

ト・タイプ・シンボルを元に、歩兵又は騎

兵のどちらかであることに注意してくださ

い（7.2.4.3）。

[2.4.3] ユニット規模シンボル
[UNIT SIZE SYMBOLS] 

シンボル 定 義

II 大 隊

III 連 隊

X 旅 団

XX 師 団

[2.4.4] ユニット ID／軍／国籍
[UNIT ID/ARMY/NATIONALITY] 

 各ユニットは、ユニット・タイプ・シン

ボルの左にその ID を、右にその軍又は国

籍（もしもあれば）を持ちます。

略号 ユニット／軍／国籍

B Belarusian又はBashkir 
Cauc Caucasian 
Coss Cossack 
FG Frontier Guard（辺境警備）

FK Freikorps（義勇軍）

G Galician* 
J Jaworski 
K Kopa 

KA Konarmiya 
L Lithuanian 

LB Lithuanian-Belarusian 
Mosk Moskow 

M Mozyr 
N Nowicki 
P Pomeranian 
R Reserve又はRybak（予備）

S Sikorski 

Sib Siberian 
S (K) Special（Kotovski）（特殊）

U Ukrainan 
Vol Volunteer（義勇兵）

W Warsaw 
*Galician（ガリシア）は、ロシア軍指揮下
ユニット上の表示の一部として示されます。

 全ての軍と国籍は、下のイラストのごと

く、そのユニット・タイプ・ボックスの色

によって更に識別可能です。

橙地に黒          橙地に白

ロシア        ロシア
南西正面軍（12.0）  西方正面軍（12.0）

白地に黒          緑地に黒

ロシア軍     ウクライナ軍（21.1）
予備（17.1）
橙地に白         明緑地に黒

リトアニア軍（21.1） ガリシア軍（21.6、23.4.8）
灰地に黒

ドイツ義勇軍（24.11）
明青地に黒         明青地に白

ポーランド    ポーランド
正規軍 レジオン（21.4）
緑地に黒         明黄地に黒

ウクライナ軍（21.1）白ロシアとリトアニア
          軍－ベラルーシ（21.3）

明緑地に黒

ガリシア軍（21.6、23.4.8）
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[2.4.5] ユニット・タイプ [UNIT TYPES] 

歩兵

騎兵

砲兵

          山岳歩兵

海兵

          守備隊

          装甲列車

小艦隊

[2.5] ゲーム・マーカー
[GAME MARKERS] 

 ゲームは、プレイを促進させるための

様々なマーカーを含みます。これらのマー

カーはユニットではなく、いかなる場合も

スタッキングに影響せず、その使用はルー

ルの適切な項目で詳述されます。注釈：い

くつかのマーカーは、プレイのための選択

で、いくつかのゲーム・マーカーは各陣営

によって国籍毎に色コード化されているこ

とに注意してください。

表 面            裏 面

[2.6] シナリオ・セット・アップ・チャー

ト [SCENARIO SET-UP CHARTS] 
 シナリオ・セット・アップ・チャートは、

各シナリオ開始時のユニットの位置を表示

します。いくつかのユニットは正確な開始

へクスを列記し、他はエリアを列記します。

ユニットの初期配置については、各シナリ

オのセット・アップ・ルール（23.0）に従

います。

[2.7] ゲーム用語集
[GLOSSARY OF GAME TERMS] 

攻撃値 [Attack Factor] は、数字であらわさ

れる、敵ユニットに対して攻撃しているユ

ニットの戦闘能力です。

防御値 [Defense Factor] は、数字であらわ

される、敵ユニットに対して防御している

ユニットの戦闘能力です。

移動値 [Movement Factor] は、移動ポイン

トであらわされる、ユニットが移動するた

めの能力をあらわします。

襲撃値 [Charge Factor] は、騎兵ユニットが

敵ユニットに対して襲撃（9.10）している

ときに攻撃値の代わりに使用される、数字

であらわされた戦闘能力です。

遅滞値 [Delay Factor] は、数字であらわさ

れる、ユニットが隣接へクス内に力を及ぼ

すための能力です。

NRN は、国有鉄道網をあらわします。各

陣営は自国の国有鉄道網を持ち、その陣営

によってのみNRN 移動のために使用可能

です。

[2.8] ゲームの規模 [GAME SCALE]
 ユニット・カウンターは、大隊、連隊、

旅団、師団をあらわします。各へクスは、

14マイル（23km）をあらわします。各タ

ーンは、１ヶ月の４分の１をあらわします

（１週間を僅かに超えます）。

[3.0] ゲームの勝利方法
[HOW TO WIN THE GAME] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 勝利は、各シナリオの最終ターンに続い

て判定されます。１つを除く全てのシナリ

オは、10月 IVターンに終了し、同じ勝利

条件を持ちます。１つの例外は、白ロシア・

シナリオの短期ヴァージョンで、その勝利

条件はシナリオ・ルールに注記されます。

[3.1] もしもシナリオのいかなるときでも、

ロシア軍プレイヤーがユニットでワルシャ

ワを占めたら、ゲームは直ちに終了します。

ロシア軍プレイヤーは、破壊的勝利で勝ち

ました。

[3.2] 上記（3.1）以外では、勝利は一定の

都市を支配することでプレイヤー諸氏が得

点した勝利ポイント（VPs）によって判定

されます。VP の目的において、プレイヤ

ーはもしも友軍ユニットが都市を占めるか、

又は友軍ユニットが最後に占めていたら都

市を支配します。

[3.2.1] 上記の例外として、ロシア軍プレイ

ヤーはユニットが都市を占める場合にのみ

ポーランドNRN 上の都市を支配します。

その他の全てのときには、都市はポーラン

ド軍プレイヤーによって支配されていると

見なされます。

[3.2.2] 都市の VP
値はマップ上に記載

され、都市に隣接す

る黄色の三角形内で

す。マップ上には15 
のVP都市があり、合計38VPsです。

[3.2.3] 容易に分かるよう、プレイヤー諸氏

は誰が特定のVP 都市を支配するか、支配

マーカーで示します。ゲームの終了時に最

もVPsを持つプレイヤーが勝者です。プレ

イヤーの勝利度合を判定するため、下のチ

ャートを使用します。：

勝利段階チャート

VPs 
ポーランド軍

勝利段階

ロシア軍

勝利段階

20-23 僅かな勝利 無感動勝利

24-27 限定勝利 限定勝利

28-36 大勝利 大勝利

37-38 最高勝利 破壊的勝利

 もしも両プレイヤーが同数のVPs（19）
を持つと、ゲームは手詰まりで終了します。

勝利の段階は、選択項目 24.12、目標：ワ

ルシャワによって修正できることに注意し

てください。

[4.0] 支配地域
[ZONES OF CONTROL] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 ユニット（又はスタック）周囲の６へク

スは、そのユニット又はスタックの支配地

域（ZOC）を形成します。ZOCは、移動、

退却、補給に影響します。ZOC内のへクス

は支配下へクスと呼ばれ、敵ユニットの移

動を抑制します。

事項 [CASES]
[4.1] 支配地域を及ぼすユニット

[WHICH UNITS EXERT A ZONE OF  
CONTROL] 

遅滞値を持つ全てのユニット（非マーカ

ー）は、ZOCを持ちます。０の遅滞値を持

つユニットは、ZOCを持ちません。補充は

ユニットではなく、ZOCを持ちません。超

過スタック状態のユニットは、ZOCを持ち

ません（5.1.5）。

民兵ユニット

農民と労働者

学生

女性

聖職者

自動機械化ユニット

装甲車（ｵｰｽﾁﾝ・ﾌﾟﾁｰﾛﾌ）

戦車（フランスルノーFT）

自動車化歩兵

ｹﾞｰﾑ・ﾀｰﾝ
（6.0）

支 配
（3.2.3）

騎兵襲撃
（9.10）

ポーランド
軍の回復
（22.0）

ポーランド
空軍（24.7）
選 択

ｱﾙ ﾊ ﾞ ﾄ ﾛ ｽ
D.III 

ロシア軍

ロシア軍

ﾎﾟｰﾗﾝﾄﾞ軍

ﾎﾟｰﾗﾝﾄﾞ軍

遅滞値

遅滞値なし
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[4.2] 支配地域の範囲
[EXTENT OF ZONES OF CONTROL] 

ZOCは、地形タイプにかかわらず、支配

しているユニットのへクスに隣接する全６

へクス内に伸びます（例外：完全海ヘクス

サイド）。

[4.3] 移動への支配地域の影響
[EFFECT OF ZONES OF CONTROL  
ON MOVEMENT] 

[4.3.1] ユニットは、敵支配下へクスに進入

するために追加の移動コストを消費します。

このコストは、移動して入るへクス内に

ZOCを及ぼしている、いずれかの単一ユニ

ットの最大遅滞値で、進入しているへクス

の地形コストの上に余分にかかります。

[4.3.2] 移動のために消費しているとき、遅

滞値は一緒に加えず、へクスに適用可能な

最大の遅滞値のみが使用されます。

[4.3.3] ユニットは、もしもへクスと遅滞値

に消費するための移動ポイントが残ってい

ると、敵ZOCからZOCへと移動できます。

[4.3.5] 友軍ユニットは、戦闘後前進を含み、

移動目的のために敵 ZOC を無効にしませ

ん。もしも敵と友軍ユニットの両方が同じ

へクス内に ZOC を及ぼすと、そのような

ZOCはへクス内で共存すると言われ、互い

に無効にしません。

[4.3.6] 友軍ZOCは、決して友軍ユニット

に影響を与えず、敵ユニットのみです。

[4.4] 退却への支配地域の影響
[EFFCTS OF ZONE OF CONTROL ON  
RETREATS] 

[4.4.1] もしもユニットが敵ZOCへクス内

へ又は通過して退却することを強制された

ら、そのユニットは ZOC 退却表からの結

果を元に減少又は除去され得ます（退却中

の損失、9.14）。
[4.4.2] 友軍ユニットは、退却の目的におい

て、それらが占めるへクス内の敵 ZOC を

無効にせず、退却しているユニットはZOC
退却表の損失を受けます（退却中の損失、

9.14）。
[4.5] 補給への支配地域の影響

[EFFECT OF ZONES OF CONTROL 
ON SUPPLY] 

 友軍ユニットは、補給をたどる目的にお

いて、それらが占めるへクス内の敵 ZOC
を無効にします（10.0）。

[5.0] スタッキング [STACKING] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 プレイヤー諸氏は、一定の限度内で、単

一のへクス内に複数のユニットを置くこと

ができます。これは、「スタッキング」と呼

ばれます。ゲーム・マーカーは、決してス

タッキング限度に対してカウントしません。

プレイヤー諸氏は、いつでも自由に相手側

陣営のスタックを調べることができます。

[5.1] スタッキング制限
[STACKING RESTRICTIONS] 

[5.1.1] スタッキング限度は、３つの主要ユ

ニットと３つの副次ユニットです。主要ユ

ニットは、全ての騎兵、歩兵、山岳師団、

全ての騎兵、歩兵、山岳旅団です。その他

の全てのユニットは副次ユニットで、ユニ

ット規模シンボルが明るい網掛けボックス

内に位置することで示されます。各タイプ

の限度は、個別に計算されます。例えば、

もしもある副次ユニットが、すでに３つの

副次ユニットを含んでいるへクス内に移動

したら、たとえへクス内に主要ユニットが

なくても、超過状態になります。

副次ユニット表示
（明るい網掛けボッ
クス）

主要ユニット 副次ユニット

[5.1.2] スタッキング限度を超過したユニ

ットは、超過スタック状態です。例えば、

もしもあるへクス内に５つの主要ユニット

と４つの副次ユニットがあると、２つの主

要ユニットと１つの副次ユニットは超過ス

タック状態になります。

[5.1.3] プレイヤーは、任意に自軍ユニット

を超過スタック状態にできません。ユニッ

トは、一杯にスタックしたへクスを通過し

て移動できますが、そこで移動を終了でき

ません。ユニットは、戦闘後前進を通して

超過スタックになれません。ユニットは、

戦闘後の退却のために超過スタック状態に

なり得ますが、これが退却の優先度に従う

場合のみです（戦闘後退却、9.13）。新たな

ユニットは、ゲームに超過スタックで登場

できます。

[5.1.4] プレイヤーは、自軍ユニットを任意

に超過スタック状態に残しておくことがで

きません。超過スタック状態のへクスは、

可能であれば最初の友軍移動フェイズ中に

正されなければなりません。ユニットは、

決してスタッキング限度を破ることで除去

されません。

[5.1.5] 超過スタック状態のユニットは、攻

撃できません。超過スタック状態ユニット

の遅滞値は０に修正され、その ZOC を失

います。超過スタック状態のユニットは、

それらが占めるへクスの防御に何ら貢献し

ませんが、へクスに影響する全ての不利な

戦闘結果を被ります。攻撃側の超過スタッ

ク状態ユニットは、へクス内の他の全ての

ユニットが除去されて同じ運命をたどらな

い限り、不利な結果を被りません。様々な

戦闘交替で失われた超過スタック状態ユニ

ットの数値は、相手側プレイヤーが損失の

計算をしているときにカウントされません。

[6.0] プレイのシークエンス
[SEQUENCE OF PLAY] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 

Red Star/White Eagleは、２人プレイヤ

ー用のゲームです。ロシア軍プレイヤーは、

自軍ユニットの全て又はいくつかを移動さ

せ、望むのであれば、その移動が認めた戦

闘を行います。ポーランド軍プレイヤーは、

自軍ユニットで同様に行います。これら２

つの移動は、完全なゲーム・ターンを構成

します。

 プレイするシナリオに基づき、２つのタ

ーン記録欄が用意されています。ワルシャ

ワの門記録欄は、そのシナリオについての

み使用されます。その他の全てのシナリオ

については、キャンペーンと白ロシアのタ

ーン記録欄を使用します。

表 面          裏 面

 ターン・マーカーは、進行しているプレ

イヤー・ターンに基づき、ロシア軍又はポ

ーランド軍面のどちらかでターン記録欄上

に置かれます。次いで、ターン・マーカー

は、ターン記録欄上で前方に移され（ロシ

ア軍面が上）、次のターンが始まります。こ

れは、一方の陣営又は他方が自軍勝利条件

を達成するか（3.0）、又はプレイしている

シナリオの最終ターンになるまで継続しま

す。

自軍移動フェイズ中、ポーランド第７R 歩兵旅団

（4-2-7）は、表示されたごとく移動します。ユニット

は最初にへクス1210へ進入し、第53歩兵師団（4-3-7）
のZOCに進入しています。進入するためのコストは、

へクスのために１と敵ZOCのために１で、合計２移動

ポイントです。

 次いで、ユニットはへクス1211へ移動して２つのロ

シア軍ユニットのZOCに進入します。表示された第６

騎兵師団（8-8-9）は３の遅滞値を持ち、スタックした

ユニットは１の遅滞値を持ちます。へクス内に敵 ZOC
を及ぼしている最大の単一遅滞値は３の値を持つため、

これが適用されてへクスに進入するための移動ポイン

トに加えられます。

 ユニットは、十分な移動ポイントを残して持っている

限り、１つの敵ZOCへクスから他のそれへ直接移動で

きる資格を持つことに注意してください。

ｹﾞｰﾑ・ﾀｰﾝ
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 特定のフェイズでは、手番プレイヤーの

みが、適切な活動を実行することが認めら

れます。非手番プレイヤーは、ルールが明

らかに認めない限り、いかなる活動も行う

ことができません。基本的に、非手番プレ

イヤーが実行することを認められる唯一の

活動は、戦闘のために自軍ユニットを退却

させることです。

[6.1] ゲーム・ターンの概要
[GAME TURN OUTLINE] 

Ⅰ）ロシア軍プレイヤー・ターン

a） ロシア軍の増援と補充フェイズ

ロシア軍プレイヤーは、新たなユ

ニットを受け取り、弱体化又は撃破

されたユニットを再建します。重要

性が低いその他の様々な活動は、こ

のフェイズに実施されます。

b）ロシア軍移動フェイズ

    ロシア軍プレイヤーは、自軍ユニ

ットの全て、いくつかをその完全な

許容移動力まで移動させます。全く

移動させなくても構いません。ユニ

ットは、いずれかの方向又は方向の

組み合わせに移動できます。許容移

動力は、ユニットからユニットへと

譲渡できず、又はターンからターン

へと蓄積できません。

c）ロシア軍戦闘フェイズ

  ここで、全ての戦闘は、ロシア軍プ

レイヤーが望む順番で解決されます。

Ⅱ）ポーランド軍プレイヤー・ターン

a）ポーランド軍の増援と補充フェイズ

ポーランド軍プレイヤーは、新た

なユニットを受け取り、弱体化又は

撃破されたユニットを再建します。

重要性が低いその他の様々な活動

は、このフェイズに実施されます。

b）ポーランド軍移動フェイズ

    ポーランド軍プレイヤーは、自軍

ユニットの全て、いくつかをその完

全な許容移動力まで移動させます。

全く移動させなくても構いません。

ユニットは、いずれかの方向又は方

向の組み合わせに移動できます。許

容移動力は、ユニットからユニット

へと譲渡できず、又はターンからタ

ーンへと蓄積できません。

c）ポーランド軍戦闘フェイズ

  ここで、全ての戦闘は、ポーランド

軍プレイヤーが望む順番で解決されま

す。

Ⅲ）ゲーム・ターン・フェイズ

 シナリオの最終ターンだったのでない限

り、ターン・マーカーが１スペース移され、

別のターンが開始されます。もしも最終タ

ーンだったら、勝利条件をチェックします。

[7.0] 増援と補充
[REINFORCEMENTS AND REPLACEMENTS]
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 各プレイヤー・ターンの最初のステップ

として、プレイヤー諸氏は増援と補充を受

け取ります。加えて、ロシア軍プレイヤー

は、ユニットの撤退を要求され得ます

（11.0）。増援は、登場へクスのために、適

切な移動ポイント・コストを消費しなけれ

ばなりません。コストは、へクスの地形タ

イプと、続く移動フェイズにユニットが使

用する移動タイプによって判定されます。

 増援は、その計画された登場ターンにプ

レイに登場する必要はなく、プレイヤー諸

氏は後のターンになるまでその登場を遅延

することを選択できます。増援は、敵ZOC
内に登場できます。

増援コード（登場のターン）

注釈：増援コードは、キャンペーン・ゲーム（白

ロシア・シナリオを含む）のみに関係します。ワ

ルシャワの門シナリオのための増援計画は、ワル

シャワの門のターン記録欄上に列記されます。

事項 [CASES] 
[7.1] 増援 [REINFORCEMENTS] 
[7.1.1] ポーランド軍の増援は、ワルシャワ

[Warsaw] が孤立していない限り、ワルシャ

ワに到着します。ワルシャワは、ポーラン

ドNRN 上にある少なくとも４つの他の都

市へ完全な鉄道ルートをたどることが不可

能なときに孤立します。この鉄道ルートは、

敵ZOCを通してたどることができますが、

敵ユニットによって占められたへクス内は

不可です。もしもワルシャワが孤立したら、

ポーランド軍の増援は、ロシア軍ユニット

によって占められていないポーランド

NRN 上のいずれかの都市内に登場できま

す。それでも、ポーランド軍プレイヤーの

選択で、いずれか又は全ての増援をワルシ

ャワ内に登場させることができます。

[7.1.2] ロシア西方正面軍の増援は、マップ

東端の西方正面軍指揮エリア（へクス5101
から 5119 を含む）内のいずれかのへクス

内へ、又はマップ東端でへクス3301（含む）

の東のいずれかのへクス内へ登場できます。

[7.1.3] ロシア南西正面軍の増援は、マップ

東端でへクス5120（含む）の南のいずれか

のへクス内へ登場できます。

Konarmiya 
(KA) 

[7.1.4] ロシア軍のKonarmiyaユニットは、

南西正面軍の増援として登場でき、又はマ

ップ南端でへクス4236（含む）の東のいず

れかのへクス内に登場できます。やはり

Konarmiya 装甲列車は、鉄道へクス上に

登場しなければなりません。全Konarmiya 
ユニットは、登場ターンに追加の３移動ポ

イントを受け取ります。

[7.2] 補充 [REPLACEMENTS] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 補充は、各ターンの開始時に使用可能で、

ターン記録欄上に列記されたごとく、歩兵

と騎兵の補充ポイントの形態です。プレイ

ヤー諸氏は、これらのポイントを以前に除

去されたユニットを補充するため、又はこ

れらのポイントを、それ自体をプレイに投

入できる補充カウンター（RCs）に変換で

きます。例えば、２騎兵補充ポイントを受

け取っているプレイヤーは、２数値騎兵

RC 又は２つの１数値騎兵 RC にすること

ができます。次いでRCsは、プレイに投入

されるか（増援と同じ要領で）、又は後のタ

ーンに使用するためにマップ外プール内に

保持されます。

ロシア軍        ポーランド軍

歩 兵    騎 兵    歩 兵    騎 兵

[7.2.1] 補充カウンター（RCs）は、戦闘ユ

ニットではなく、スタッキング限度に対し

てカウントしません。RCはZOCを持たず、

戦闘戦力も持ちません。RC 上の数値は、

その補充値のみです。RCsは、補給線、鉄

道線、補給源を妨害できません。

 移動又は戦闘フェイズ中、ユニットは

RCs のみを含んでいるへクスに自由に進

入でき、へクス内の全ての敵RCsを撃破し

ます。

 戦闘フェイズ中、ユニットが敵RCsのみ

を含んでいるへクスに隣接したら、そのへ

クスを攻撃できます。この場合、へクス内

の全RCsが撃破され、攻撃側は自身の戦闘

後前進を判定するために７対１のコラムで

サイを振り、全ての戦闘損失を無視します。

 もしも RCs が戦闘ユニットと共にスタ

ックし、しかもこれらのユニットがへクス

から除去又は退却したら、へクス内の全

RCsが撃破されます。

[7.2.2] ２数値RCは、友軍の増援と補充フ

ェイズ中に、２つの１数値RCsに分割でき、

同様に、２つの１数値RCsは１つの２数値

RC に統合できます。マップ上の RCs は、

友軍の増援と補充フェイズ中に、マップ外

プール内に撤退できます。RCsは、友軍補

給源（10.0）上又はそれに隣接していたら、

撤退できます。プレイヤー諸氏は、望むの

であれば、紙に書いてマップ外プールを管

理でき、これはマップ上で使用するための

補充カウンターを解放します。

[7.2.3] 再建されたユニット（マップ外

補充） [RECRETATED UNITS] 
[7.2.3.1] マップ外補充の手順は、増援と補

充フェイズ中に起きます。以前に除去され

たユニットは、再建されてプレイに復帰で

きます。プレイヤーは、マップ外プールか

ら再建しているユニットの攻撃値に一致

する数の補充値を除去しなければなりませ

ん。騎兵ユニットは、騎兵補充でのみ再建

できます。歩兵、山岳、民兵、守備隊ユニ
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ットは、歩兵と／又は騎兵補充値で再建で

きます。

[7.2.3.2] １ステップ・ユニットは、その表

面で再建しなければなりません。２ステッ

プ・ユニットは、その２ステップ面又は裏

面のどちらかで再建でき、プレイヤーは適

切なコストを消費します。再建されたユニ

ットは、あたかも増援であるかのごとくゲ

ームに登場します。

[7.2.3.3] 師団と旅団規模のユニットを再

建するためには、上記に追加される補填が

あります。師団規模のユニットを再建する

ためには追加の２補充値を消費しなければ

ならず、旅団規模のユニットを再建するた

めには追加の１補充値を消費しなければな

りません。この補填は、再建される全ての

師団と旅団（１ステップ、裏面、２ステッ

プ）について課せられます。

[7.2.4] マップ上の補充
 [ON-MAP REPLACEMENTS] 

[7.2.4.1] マップ上の RCs は、裏面のユニ

ットを２ステップの戦力に回復するために

使用されます。マップ上の裏面ユニットの

みが、この手順を使用できます。完全戦力

に回復させるユニットと同じへクスに RC
を移動させます。RC は、続く友軍の増援

と補充フェイズに消費されます。

[7.2.4.2] 要求される補充値の数は、ユニッ

トの裏面と２ステップ面との間の、攻撃値

の差に一致します。RCsはプレイから取り

去られ、ユニットは２ステップ面に返され

ます。この手順は、敵 ZOC 内で行うこと

ができません。補充を受け取っているユニ

ットは、続く移動フェイズに通常に移動で

きますが、戦闘フェイズに攻撃できません。

[7.2.4.3] 騎兵ユニットは、騎兵補充値のみ

を受け取ることができます。歩兵、山岳、

民兵、守備隊のユニットは、歩兵と／又は

騎兵の補充値で回復させることができます。

[7.2.4.4] 旅団と師団のために追加の補填

は課せられません。なぜならば、旅団又は

師団はすでに存在しているからです。

[7.2.5] 補充不能ユニット
[NON-REPLACEABLE UNITS]

補充不能
ユニット表示

 限られた数のユニットは、再建又はマッ

プ上で補充を受け取ることのどちらもでき

ません。これらのユニットは、容易に識別

できるよう、小さな正方形のシンボル（い

ずれかの色）で特にマークされます（2.4.5）。
このようなユニットが除去されたとき、不

注意に補充されないよう、補充不能ユニッ

ト・チャート上に置かれます。

[8.0] 移動 [MOVEMENT] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 

Red Star/White Eagleは、以下の３つの

基本タイプの移動を持ちます。：標準、戦略、

国有鉄道網（NRN）移動です。ユニットは、

あるターンに移動の１タイプのみを使用で

き、移動タイプを選択しているときのコス

トはありません。３つのタイプに加えて、

装甲列車（14.0）と小艦隊（16.0）を管理

している特殊な移動ルールがあります。

 自軍プレイヤー・ターンの移動中、各プ

レイヤーは望むだけ多い又は少ない自軍ユ

ニットを移動させることができます。ユニ

ットは、その許容移動力よりも多い移動ポ

イントを消費しない限り、望むだけ多い又

は少ないへクスを移動できます。未使用の

移動ポイントは蓄積できず、ユニット間で

譲渡できません。

手順 [PROCEDURE] 
 移動は、マップ上に重ねられた六角形に

よって標準化されます。移動は、移動ポイ

ントの用語で表現され、ユニットが地形と

敵 ZOC（4.3）に依存してへクスからへク

スへと移動するに連れて、様々な量が消費

されます。ユニットは、手番プレイヤーが

望むいずれかの順番で個別に移動され、へ

クス格子を通して連続したへクスの道筋を

たどります。いったんプレイヤーが特定ユ

ニットの移動を開始したら、他のユニット

が移動する前に、その移動を完了させなけ

ればなりません。

事項 [CASES] 
[8.1] 標準移動 [STANDARD MOVEMENT] 
[8.1.1] 地形のために消費される移動ポイ

ントは、地形効果チャート上で概説されま

す。あるへクスに進入するためのコストは、

地形タイプ、移動のタイプ、へクス上に及

ぼされた敵の遅滞値（4.3）で変化します。

[8.1.2] もしもユニットが、あるへクスに進

入するための完全なコストを消費する十分

な移動ポイントを残して持たなければ、そ

のへクスに進入できません。

[8.1.3] 渡河のコストは、へクスに進入する

コストに追加されます。鉄道の渡河は、河

川ヘクスサイドを越えるコストを無効にし

ません。

[8.1.4] 都市は、移動について平地として扱

われます（戦闘の目的においてのみ、へク

ス内のその他の地形を使用します）。都市へ

クスへ進入している鉄道は、そのへクスに

進入している他の全ての鉄道と連結してい

ると見なされます。もしもNRN が都市へ

伸びていたら、その都市へはNRN 移動を

介して進入できます（例えば、ロシア軍は、

この方法でキエフ [Kiev] に進入できます）。

[8.2] 移動の制限
[MOVEMENT RESTRICTIONS] 

[8.2.1] 友軍ユニットは、決して敵ユニット

を含んでいるへクスへ進入できません。

[8.2.2] ユニットは、敵支配地域に進入でき

ますが、移動して入るへクス内に ZOC を

及ぼしているいずれかのユニットの最大遅

滞値を消費しなければならず、このコスト

はへクスに進入している地形コストの上に

かかります（4.3）。
[8.2.3] スタッキング限度は、移動フェイズ

の終了時に調べなければなりません。ユニ

ットは、フェイズの終了時にスタッキング

制限が満たされる限り、スタッキングを違

反した状態で友軍ユニットを移動で通過で

きます。

[8.2.4] ユニットは、移動で任意にマップ端

を出ることができません。

[8.3] 戦略移動 [STRATEGIC MOVEMENT] 
[8.3.1] 戦略移動を使用しているユニット

は、その移動値が２倍になります（例えば、

７のMFを持つユニットは、戦略移動のた

めに14のMFを持つことになります）。

[8.3.2] ユニットは、敵の支配地域内で移動

フェイズを開始できず、その移動中のいか

なる時点でも、そこへ進入することができ

ません。

[8.3.3] ユニットは、続く戦闘フェイズ中に

攻撃できません。

[8.3.4] あるターンに、いかなる数のユニッ

トも戦略移動を使用できます。

[8.3.5] ユニットが鉄道に沿って移動する

限り（すなわち、鉄道を含んでいるへクス

から鉄道を含んでいる隣接へクスへ、鉄道

自体が２つのへクスによって共有されたヘ

クスサイドを通過している場合）、へクスに

進入するための標準コストにかかわらず、

進入するへクス毎に１移動ポイントのみを

消費します。河川は無効にされず、河川ヘ

クスサイドを越えるために追加の移動ポイ

ントを消費しなければなりません。いかな

るユニットも、いずれかの鉄道網（ポーラ

ンド、ロシア、荒廃）又は鉄道網の組み合

わせを戦略移動のために使用できます。

[8.3.6] もしも戦略移動を使用しているユ

ニットが鉄道に沿って移動していなければ、

へクスに進入又は河川を越えるために標準

コストの３倍を消費しなければなりません。

例えば、平地へクスへの進入には３移動ポ

イントがかかり、湿地へクスへの進入には

 ロシア軍は、へクス 1110 を占めている第

15歩兵師団（4-3-7）の減少した戦力の回復を

望み、２ステップ面に裏返します。表示され

たごとく（左上端）、完全戦力では（7-5-7）ユ

ニットです。

 裏面（４）と元の戦力の２ステップ面（７）

との間の攻撃値の差は３です。それ故、表示

された両RCsは、続く友軍のロシア軍増援と

補充フェイズ中に再建するために必要な３補

充値を提供するため、表示されたごとく移動

して歩兵師団とスタックする必要がありま

す。
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６がかかり、河川を越えて森林内へは９が

かかる等です。

[8.3.7] 戦略移動を使用しているユニット

は、同じターンに鉄道上と鉄道外の移動を

組み合わせることができます。

[8.4] 国有鉄道網移動
[NATIONAL RAIL NET MOVEMENT] 

[8.4.1] ユニットは、移動フェイズを自国の

鉄道網上で開始した場合にのみ、NRN 移

動を使用できます。NRN 移動を使用して

いるユニットは、無制限の移動値を持ちま

す。非鉄道へクスへ進入できず、自国NRN
を離れることもできません。

[8.4.2] ユニットは無制限の移動値を受け

取るので、全ての地形コストは無視されま

す。

[8.4.3] 敵 ZOC は、NRN 移動を使用して

いるユニットに影響せず、このようなユニ

ットは罰則なしで、敵支配地域内で開始、

通過、停止ができます。

[8.4.4] ユニットは、続く戦闘フェイズに攻

撃することが認められます。

[8.4.5] 各プレイヤー・ターンに、２個師団

までがNRN移動を使用できます。旅団は、

師団の 1/2 としてカウントされ、連隊と大

隊は 1/4 としてカウントされます。以下の

ユニットは、NRN移動を使用できますが、

２個師団の限度に対して決してカウントし

ません。：そのターンに登場する全ての増援

と再建されたユニット、全ての装甲列車、

全ての補充カウンター。

シンボル 定 義 NRN 限度

（最大２）

XX 師団 1 
X 旅団 0.5 
III 連隊 0.25 
II 大隊 0.25 

[8.4.6] NRNへクスは、破壊できません。

[8.4.7] NRNへクス上の敵ユニットの存在

は、そのへクス内への移動を妨げます。国

有鉄道網は、敵ユニットの存在のために破

断状態になり得ますが、所有しているプレ

イヤーはたとえそのような状態のときでも

鉄道網を使用できます。

[8.4.8] ポーランドの NRN はマップの西

部分に位置し、ロシアのNRN はマップの

東部分に位置し、荒廃状態の鉄道網が２つ

の間を走ります。

[9.0] 戦闘 [COMBAT] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 戦闘フェイズ中、隣接する敵対部隊の間

で戦闘が起こり得ます。戦闘は、手番プレ

イヤーの裁量で、決して強制ではありませ

ん。全般的な状況にかかわらず、手番プレ

イヤーは攻撃側で、非手番プレイヤーが防

御側です。攻撃側は、移動を終了した後に、

望むいずれかの順番で戦闘を解決します。

 同じへクス内の攻撃ユニットは、異なる

へクス内の防御側に対して、異なる戦闘を

行うことができます。複数のへクス内から

攻撃しているユニットは、１へクス内の防

御側を攻撃するために統合できます。１へ

クス内にスタックした防御側は、１つの戦

闘で、１つのグループとして、その防御値

を一緒に加えて闘わなければなりません。

攻撃しているユニットは、複数のへクスを

攻撃できません。同じユニットの戦闘値は、

決して複数の戦闘に分割できません。

手順 [PROCEDURE] 
 手番プレイヤーは、最初に攻撃を行うこ

とを望む各攻撃を宣言し（一度に全てでは

ありません）、どのユニットが攻撃している

のかを示します。全ての攻撃ユニットが、

全ての防御ユニットに隣接していなければ

なりません。

 攻撃は、手番プレイヤーが望むいずれか

の順番で個別に解決されます。１つの攻撃

結果が他に影響し得るため、選択した順番

が重要になる可能性があります。

 攻撃側は、攻撃しているへクス又は複数

へクスの攻撃値の数を合計し、これを防御

へクス内の全ての敵ユニットの防御値の合

計と比較することにより、攻撃を解決しま

す。補充カウンター、超過スタック状態の

ユニット、前の移動フェイズに戦略移動を

使用したユニットは攻撃できず、防御へク

ス内の超過スタック状態のユニットは防御

に貢献できません。

 あるへクス内の個々の敵ユニットは、個

別に攻撃され得ず、統合された部隊として

全てが攻撃されます。資格を持つ攻撃値の

合計対資格を持つ防御値の合計は、単純な

比であらわされ、防御側の有利に丸められ

ます（例えば、26対９は、２対１に約分さ

れます）。攻撃側は、もしも望むのであれば、

任意に戦闘比を減少させることができます。

 攻撃側は戦闘結果表を調べ、戦闘比に一

致しているコラムを設定し、次いでサイを

１つ振って結果を見ます。地形、補給等の

ため、サイの目への修正が行われます。「６」

を超える又は「１」を下回る修正後のサイ

の目は、それぞれ「６」と「１」として扱

われます。結果は、攻撃側又は防御側のど

ちらか又は両者に影響し、退却、除去、前

進又はこれらのいくつかの組み合わせから

構成され得ます。赤い結果は攻撃側に関係

し、黒い結果は防御側又は両者に関係しま

す。いかなる損失も退却の前に行われ、退

却は前進の前に起こります。

事項 [CASES] 
[9.1] 地形は、戦闘に様々な影響を持ちま

す。戦闘が行われる地形は、防御側によっ

て占められたへクスの地形タイプです。攻

撃が発動された通過ヘクスサイド（たち）

の地形も、戦闘に影響します。攻撃側によ

って占められたへクス（たち）の地形は、

戦闘に何ら影響を持ちません。戦闘への地

形の影響は、地形効果チャート上に列記さ

れ、これらの影響への特別なコメントが以

下に提供されます。

[9.2] もしも防御側が湿地、森林、荒地、

都市、断続する湖へクスを占めると、攻撃

側はサイの目から１を差し引きます。

[9.3] もしも全てのユニットが河川ヘクス

サイドを通して攻撃すると、サイの目から

１を差し引きます。１つ以上のユニットが

非河川ヘクスサイドを通して攻撃している

と、この影響は無効になります。

例：もしもロシア軍ユニットが Jaroslaw
（1426）と Lwow（2028）を占めると、

Przemysl（1527）は残りのポーランドNRN
から孤立することになります。ポーランド軍

プレイヤーは、表示されたごとく、NRN 移

動のために両方の部分を使用できます。

２個のポーランド軍歩兵旅団（各 3-2-6）が

Jaroslow 内のロシア軍騎兵連隊（1-1-9）への

攻撃を宣言します。初期の戦闘比計算は、６攻

撃値対１防御値、あるいは６対１の戦闘比です。

ここで戦闘にサイの目修正が適用され、都市へ

クス内で防御しているロシア軍ユニットについ

て－１、防御側が１防御値のみを持つため＋１

修正です。サイの目修正は、互いに相殺されま

す。

 ポーランド軍プレイヤーは「２」を振り、結

果を６対１CRTコラムで交差照合します。結果

は「X」と「３」です。

「X」交替の結果で、防御側のロシア軍は除去

されます。攻撃側のポーランド軍は、失われた

合計防御値（「１」）に一致する攻撃値を失わな

ければなりません。ポーランド軍プレイヤーは、

この損失を吸収するため、攻撃している自軍ユ

ニットのどちらかを裏返すことができます（ユ

ニットは1-1-6になります）。

「３」の結果は、攻撃しているユニットが３移

動値までを消費して（多くのゲームのごとく３

へクスではありません）、直ちに戦闘後前進でき

ることを示します。
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[9.4] 攻撃側のロシア軍は、もしも全ての

ユニットが塹壕ヘクスサイドの表側（ポイ

ントの側）を通して、又は塹壕と河川ヘク

スサイドの組み合わせを通して攻撃したら、

サイの目から１を差し引きます。塹壕ヘク

スサイドの後側（平坦な側）を通して攻撃

するロシア軍は、影響を受けません。ポー

ランド軍ユニットは、罰則なしで塹壕ヘク

スサイドを通して攻撃できます。

[9.5] 完全海ヘクスサイドを通しての攻撃

は、禁じられます。

[9.6] 陣地へクス内の防御側のポーランド

軍は、その防御値が２倍になります。陣地

ヘクスサイドを越えて攻撃されたワルシャ

ワ [Warsaw] 又はモドリン [Modlin] 内の

ポーランド軍ユニットは、陣地と都市から

の特典を受けてその防御値が２倍になり、

しかもサイの目から１が差し引かれます。

ロシア軍ユニットは、決して陣地から特典

を受けません。

[9.7] 町と鉄道は、戦闘に影響しません。

[9.8] １防御値のみを含んでいるへクス内

に攻撃が行われるとき（陣地のため２倍に

する前に判定）、攻撃側は自身のサイの目に

１を加えます。

[9.9] もしも防御側のいくつか又は全てが

非補給下であると、サイの目に１が加えら

れます。もしも攻撃側のいくつか又は全て

が非補給下であると、サイの目から１が差

し引かれます。もしも戦闘で両陣営が非補

給下であると、両方の修正を受け、実質的

な修正は０です。

[9.10] 騎兵襲撃 [CAVALRY CHARGES] 

襲撃値

[9.10.1] 一定の騎兵ユニットは、攻撃して

いるときに、以下の条件の両方が満たされ

たら、その戦闘値の代わりに使用できる襲

撃値を持ちます。：

 ・騎兵ユニットが、その移動フェイズを

敵支配地域内で開始していない。

 ・騎兵ユニットが、その移動中に敵ZOC
内のへクスから離れていない。

[9.10.2] 襲撃しなかった騎兵ユニットから

識別するため、襲撃している騎兵ユニット

の上に襲撃マーカーを置きます。マーカー

は、攻撃の解決後に取り去られます（又は、

もしも攻撃が行われなかったら、戦闘フェ

イズの終了時）。

[9.10.3] 襲撃値は、１つを除く全ての地形

タイプ内のユニットを攻撃するために使用

できます。：ロシア軍騎兵ユニットは、その

表面へクスから陣地ヘクスサイドを越えて

攻撃するために、襲撃値を使用できません。

[9.10.4] 襲撃値は、攻撃のためにのみ使用

でき、決して防御のために使用できません。

[9.10.5] 襲撃している騎兵は、襲撃値を使

用していない（又は持っていない）ユニッ

トと共同して攻撃できます。

[9.10.6] もしも騎兵ユニットが攻撃にその

襲撃値を使用したら、戦闘損失を判定する

ためにその襲撃値が使用されます。部分的

損失を受けた、襲撃している２ステップの

騎兵ユニットは、カウンターの両面に記載

された襲撃値の差を使用します。（注釈：ロ

シア第８騎兵師団は、この例で部分的損失

のための裏面に襲撃値を持たず、２ステッ

プ面の襲撃値と裏面の戦闘値との間の差が

使用されます。）

[9.11] 戦闘結果の説明
[EXPLANATION OF COMBAT RESULTS] 

A#－攻撃側は、退却（9.13）に従って、全

攻撃ユニットを＃へクス退却させます。

A1/2E－攻撃側 1/2 除去。攻撃側は、攻撃

ユニットの合計攻撃値の少なくとも半分に

相当する合計攻撃値のユニットを取り去ら

なければなりません（戦闘損失、9.12）。

A1/2X－攻撃側 1/2 交替。攻撃側は、防御

ユニットの合計防御値の少なくとも半分に

相当する合計攻撃値のユニットを取り去ら

なければなりません（戦闘損失、9.12）。
－接触 [Contact]。ユニットは、接触状態に

留まり、どちらの陣営も損失を被りません。

次のプレイヤー・ターンに、防御側は留ま

って攻撃側になって攻撃する（この攻撃に

更にユニットを加える）、移動して出る、攻

撃しないで留まるかを決断できます。

D＃－防御側は、退却（9.13）に従って、

全防御ユニットを＃へクス退却させます。

D1/2E－防御側 1/2 除去。防御側は、防御

ユニットの合計防御値の少なくとも半分に

相当する合計防御値のユニットを取り去ら

なければなりません（戦闘損失、9.12）。

DE－防御側除去。全防御ユニットが除去

され、マップから取り去られます（戦闘損

失、9.12）。

X－交替 [Exchange]。全防御ユニットが除

去されます。攻撃側は、少なくとも防御側

によって失われた合計防御値に相当する攻

撃攻撃値のユニットを取り去らなければな

りません（戦闘損失、9.12）。

1/2X－1/2 交替。防御側は、D1/2E のごと

く損失を受けます。攻撃側は、少なくとも

防御側によって失われた合計防御値に相当

する攻撃攻撃値のユニットを取り去らなけ

ればなりません（戦闘損失、9.12）。

#－攻撃側ユニットが戦闘後前進のために

認められる移動ポイントの数（9.15）。

[9.12] 戦闘損失 [COMBAT LOSSES] 
 いくつかのユニットは、異なる数値の複

数戦力又は「ステップ」を持ちます。損失

が起きるとき、２ステップ・ユニットは損

失要件に適切な戦力値の差を提供するため、

その裏面に返すことができます。

例：ポーランド軍 7-4-7 歩兵ユニットが、

ロシア軍 5-3-7 歩兵ユニットを７対３の戦

闘比（２対１に約分されます）で攻撃しま

す。「６」が振られ、交替 [exchange] を要

求します。5-3-7 は除去され、ポーランド

軍プレイヤーはロシア軍の３防御値の損失

に合致させるため、３攻撃値を失わなけれ

ばなりません。ポーランド軍プレイヤーは、

7-4-7 をその 4-2-7 面に裏返すことにより、

要件を満たすことができます。もしも、何

らかの理由で、ポーランド軍プレイヤーが

４攻撃値を失わなければならなかったら、

7-4-7 全体を取り去らなければらなかった

ことに注意してください。

[9.12.1] プレイヤーのユニットが、部隊の

半分の損失を要求される結果（D1/2E又は

A1/2E）を被るときはいつでも、プレイヤ

ーは参加した全てのユニットを裏返すこと

により、この要件を満たすことを選択でき

ます。全ての１ステップと裏面のユニット

は除去され、全ての２ステップ・ユニット

は裏面に返されます。これは、たとえ実際

に失われた数値が合計の半分未満でも認め

られます。二者択一で、プレイヤー諸氏は

通常に損失を計算することを選択できます。

概して、プレイヤー諸氏は、自軍部隊が少

ない損失結果になる選択肢を選ぶ衝動にか

られます。

[9.12.2] 減少／除去されるユニットは、所

有しているプレイヤーによって選択されま

す。損失は、戦闘に参加したユニットから

のみ受けることができます（例外：超過ス

タック状態の防御ユニットはDEの結果で

除去され、超過スタック状態の攻撃ユニッ

トは全ての攻撃ユニットが除去されたら除

去されます。5.1.5）。プレイヤーは、特定

のユニットを失わぬよう、要求されたより

も多くの数値を失うことを選択できます。

陣地に対する攻撃では、損失は常に額面値

（２倍ではない）で評価されます。端数の

損失は、切り上げられます（３の1/2は２、

１の1/2は１等）。

[9.13] 戦闘後退却
 [RETREAT AFTER COMBAT] 

[9.13.1] ユニットは、9.13.4 に列記された

優先度に従い、戦闘結果で指定された数の

へクスを退却します。

[9.13.2] ユニットは、個別に退却させます。

移動ポイントは考慮されず、ユニットは退

却中にその許容移動力を超過できます。

[9.13.3] 所有しているプレイヤーは、もし

も複数の道筋が使用可能であると、退却の

道筋を選択します。

[9.13.4] 退却の優先度：

 １．ユニットは、同じへクスに二度進入

することなしで、指定された完全な

数のへクスを退却しなければなりま

せん。もしもこの優先度が満たせな

ければ、ユニットは除去されます

（例外：マップ端、17.3）。
 ２．ユニットは、可能な限り、その元の

位置から最も離れた数のへクスで退

却を終了するよう試みなければなり

ません。

 ３．ユニットは、スタッキング限度を遵

守して退却を終了するよう試みなけ
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ればなりません。優先度１又は２は、

ユニットに超過スタックを強制し得

ます（スタッキング、5.0）。
 ４．ユニットは、適切な補給源に向かっ

て退却しなければなりません。ポー

ランド軍ユニットは、補給源として

機能しているポーランドNRN 上の

いずれかの都市に向かって退却しな

ければなりません。ロシア軍ユニッ

トは、マップの東端に向かって退却

しなければなりません。

 ５．ロシア軍ユニットは、指揮下に留ま

るよう試みなければなりません（ロ

シアの正面軍、12.0）
 ６．退却しているユニットが敵 ZOC を

回避する要件はありません。ただし、

敵 ZOC を通しての退却には、リス

クがあります。それ故、プレイヤー

諸氏は、敵 ZOC の回避を試みるこ

とができますが、上記の５つの優先

度を破らない場合のみです。

[9.13.5] 優先度の順番は、厳密に従わなけ

ればなりません。例えば、もしも優先度２

と３の両方が満たせなければ、優先度２が

優先されます。

[9.13.6] ユニットは、友軍ユニットを越え

て又は上へ退却できますが、敵ユニットは

不可です。友軍ユニットは、退却の目的に

おいて敵ZOCを無効にしません（4.4.2）。
[9.13.7] ユニットは、決して完全海ヘクス

サイドを通して退却できません。

[9.13.8] その退却を、後に戦闘に参加する

友軍ユニットと共にスタックして終了して

いるユニットは、戦闘フェイズの残りにつ

いて超過スタック状態と見なされ、実際に
超過スタッキングが起きたか否かにかかわ
らず、超過スタッキングの罰則を被ります

（5.1.5）。すでにへクス内にいるユニット

は、もしも実際の超過スタッキングが起き

ていなくても不利な影響を受けず、退却し

たユニットのみです。

[9.14] 退却中の損失
[LOSSES DURING RETREAT] 

[9.14.1] 敵 ZOC に進入する退却ユニット

は、完全又は部分的な除去を被り得ます。

ユニットが退却した各へクス内の、全ての

敵遅滞値を合計します。退却のへクスを占

めている友軍ユニットは、そのへクス内に

及ぼされた敵遅滞値を無効にせず、これら

の遅滞値は退却しているユニットに対して

完全な影響を持ちます。遅滞値は、退却し

ているユニットが進入した各へクスについ

てカウントされます。したがって、退却が

開始されたへクス内の遅滞値はカウントさ

れません。あるへクス内に及ぼされた最大

値だけでなく、全ての敵遅滞値がカウント

されます。もしもユニットが同じ敵ユニッ

トの ZOC 内にある複数のへクスに退却し

たら、そのユニットの遅滞値はその回数分

カウントされます。

[9.14.2] 敵の遅滞値を合計した後、退却し

ている各ユニットについて１つのサイが振

られ、ZOC退却表を調べます。サイの目は、

結果を導くために、適切な遅滞値コラムで

交差照合され、直ちに適用されます。

[9.14.3] ZOC退却表のサイの目は、退却し

ているユニットの補給状態によって修正さ

れます。もしもユニットが非補給下で退却

を開始したら、サイの目から１を差し引き

ます。もしもユニットが退却を非補給下で

終了したら、サイの目から１を差し引きま

す。これらの修正は、蓄積します。修正後

に１を下回るサイの目結果は、１として扱

われます。

[9.14.4] 結果の説明：

 －  効果なし。ユニットは損失なしで

退却します。

1/2E 半分除去。１ステップ又は裏面の

ユニットは、除去されます。２ス

テップ・ユニットは、裏返されま

す。

E     除去。たとえ２ステップ・ユニッ

トであっても、ユニットは除去さ

れてプレイから取り去られます。

[9.15] 戦闘後前進
 [ADVANCE AFTER COMBAT] 

[9.15.1] もしも退却又は除去の結果として、

戦闘のために防御側のへクスがカラになる

と、攻撃しているユニット（たち）は直ち

にカラのへクス内に前進し、それを越えて

前進する可能性があります。

[9.15.2] もしも退却又は除去の結果として、

戦闘のために攻撃側のへクスがカラになる

と、防御しているユニット（たち）は直ち

にカラのへクス内に前進し、それを越えて

前進する可能性があります。

[9.15.3] 戦闘後前進は、常に任意です。戦

闘に参加した全て、又はいくつかのユニッ

トが前進できます。全く前進しなくても構

いません。

[9.15.4] 前進しているユニットは、前進が

終了するときにスタッキング限度を破るこ

とができませんが、前進中は破ることがで

きます。

[9.15.5] 前進は、移動ポイントの数で述べ

られ（大部分のゲームのごとくへクスでは

ありません）、勝利した各ユニットが受け取

ります。ユニットは、標準移動タイプでこ

れらのポイントを消費でき、全ての地形と

ZOCコストを消費します。

[9.15.6] ユニットは、前進のために獲得し

た移動ポイントの数にかかわらず、その記

載された移動値を超過して前進できません

（例外：9.15.7）。
[9.15.7] 前進で進入する最初のへクスは、

敵がカラにしたへクスでなければなりませ

ん。もしも複数のへクスがカラになると（攻

撃側が退却したときのごとく）、いずれのカ

ラのへクスもこの機能を提供します。前進

しているユニットは、たとえそれを行うた

めに十分な移動ポイントが与えられなかっ

たとしても、獲得した全ポイントを消費し

て、常にカラになったへクスへ進入できま

す。

[9.15.8] 各ユニットは、スタックとしてで

はなく、個別に前進させます。

[10.0] 補給 [SUPPLY] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 補給は、ユニットが攻撃、防御、退却す

るための能力に影響します。補給は、移動

又は ZOC に影響を持ちません。不利なサ

イの目修正を回避するため、参加した全て

のユニットは、戦闘の瞬間に、友軍補給源

まで補給をたどれなければなりません。ユ

ニットは、友軍補給源まで補給をたどるた

めの能力に依存して、補給下又は非補給下

のどちらかと言われます。

[10.1] ロシア軍の補給源は、いずれかのマ

ップ東端へクス、又はもしも友軍であれば、

へクス3301（含む）の東でマップ北端上の

いずれかのへクスです。各ロシア軍補給源

は、無制限な数のユニットを補給できます。

これは、各補給源内に「U」を持つ白と赤

の補給シンボルによって、マップ上に表示

されます。

 防御しているポーランド軍歩兵旅団が「D3」
の戦闘結果を受けます。ポーランド軍ユニット

は、友軍補給源へ向けて３へクス退却しなけれ

ばなりません（NRN へクス 1012 が、退却の

目的地です）。

 退却しているユニットは、退却の最適な道筋

に沿って合計遅滞値を判定します。最初のへク

スは１の遅滞値を持ち、二番目は１の遅滞値を

持ち、三番目は遅滞値を持ちません。もしもユ

ニットがへクス 1110 又は 1011 内へ退却を試

みたら、へクス1010を占めている２個ロシア

軍師団のため、遅滞値はそれぞれ５と４になっ

ていました。へクス1309内のロシア軍騎兵連

隊がZOC を持たず、それ故最初の退却へクス

（1211）についていかなる遅滞値も提供しない

ことにも注意してください。

 ユニットは、NRN へクス 1012 まで非鉄道

補給路をたどるために十分な移動値を持つた

め、その退却を補給下で開始し（10.5.2）、しか

もこの鉄道ネットワークは正確な補給源へ到

達できます（10.5.3、10.5.5）。ユニットがその

退却を補給下で開始して終了するため、サイの

目修正はありません。

 ポーランド軍プレイヤーは、ZOC 退却表上

で「２－３」コラムを使用してサイを振ります。

彼は「４」を振り、結果は損失が発生せず無事

に退却することに成功しました。
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[10.2] ポーランド軍の補給源は、ポーラン

ドNRN 上のいずれかの都市、又はマップ

西端上の特別にマークされた３つの鉄道へ

クスのいずれかです。

[10.3] ポーランド軍の補給源は、限定され

た数のユニットのみを補給できます。ワル

シャワ [Warsaw] は８個師団まで補給でき、

その他のポーランドNRN 上の各都市は４

個師団まで補給でき、３つの各鉄道へクス

は４個師団まで補給できます。これは、そ

れぞれ内部に数字を持つ白と青の補給シン

ボルによって、マップ上に表示されます。

補給の目的において、旅団は師団の 1/2 と

してカウントし、その他の非師団ユニット

は師団の 1/4 としてカウントします。超過

した補給許容量は、後のターンに使用する

ために備蓄できません。

シンボル 定 義 師団補給

コスト

XX 師団 1 
X 旅団 0.5 
III 連隊 0.25 
II 大隊 0.25 

[10.4] 敵ユニットによって物理的に占め

られた補給源は、いかなるユニットのため

にも補給を供給できません。敵 ZOC 内の

補給源は、通常に機能します。

[10.5] 補給をたどる [TRACING SUPPLY] 
[10.5.1] 補給線は、ユニットから補給源ま

でたどるへクスの道筋です。補給線は、２

つまでの構成要素を持つことができま

す。：鉄道部分と非鉄道部分です。これらの

部分は、以下の方法の１つで整えることが

できます。：

 ・ユニットから補給源までの非鉄道部分、

・ユニットから補給源までの鉄道部分、

 ・ユニットから鉄道部分までの非鉄道部

分、そこから補給源までの鉄道部分。

 その他の部分の組み合わせは、認められ

ません。特に、いったん補給線の鉄道部分

をたどったら、非鉄道部分をたどることは

認められません。

[10.5.2] 補給線の非鉄道部分は、ユニット

から補給源又は鉄道部分の開始地点までた

どられます。この非鉄道部分は、15移動ポ

イントの長さを超えることができません。

この道筋は、敵 ZOC を通してたどること

ができ、敵ZOC（遅滞値）と標準移動のコ

ストを消費します。補給をたどっている目

的において、友軍ユニットは自身が占める

へクス内の敵 ZOC の影響を無効にします

（したがって、補給路をたどっているとき

に遅滞値を無効にします）。

[10.5.3] 補給線の鉄道部分は、補給源まで

たどらなければなりません。この部分は、

無制限の長さですが、完全に鉄道に沿って

いなければなりません（戦略移動 8.3 で定

義されたごとく）。この道筋は、必要に応じ

て迂回することができ、鉄道網のいかなる

組み合わせも通過することができます。補

給は、荒廃鉄道又は敵 NRN 上の敵 ZOC
を通してたどれませんが、補給をたどる目

的において、友軍ユニットは自身が占める

へクス内の敵 ZOC を無効にします。補給

線は、友軍 NRN 上の敵 ZOC を通してた

どることができます。

[10.5.4] 補給は、決して敵が占めるへクス

内へ、又は通過してたどることができませ

ん。

[10.5.5] 各ポーランド軍補給源が限定され

た許容量を持つ事実のため、ポーランド軍

ユニットは補給を供給している正確な補給

源へ補給線をたどらなければなりません。

これは、包囲されたユニットが使用可能な

僅かな補給源のみを持つか、又はもしもロ

シア軍が多数のポーランド軍補給源を占め

ているとき、決定的になります。

[10.6] 非補給下であることの影響
[EFFECTS OF BEING OUT OF SUPPLY] 
[10.6.1] もしも戦闘で、攻撃側のユニット

のいずれかが非補給下であると、戦闘解決

のサイの目から１を差し引きます。

[10.6.2] もしも戦闘で、防御側のユニット

のいずれかが非補給下であると、戦闘解決

のサイの目に１を加えます。

[10.6.3] 退却しているユニットは、退却の

開始時と終了時の補給状態をチェックしな

ければなりません。もしもユニットが非補

給下であると、ZOC退却表を使用している

ときに不利なサイの目修正を適用します

（退却中の損失、9.14）。

[10.7] 特殊な場合 [SPECIAL CASES] 
[10.7.1] 装甲列車（14.0）は、たとえ装甲

列車自体が鉄道線から離れることを禁じら

れていても、非鉄道部分の補給線をたどる

ことができます。
固有の補給        

             シンボル

[10.7.2] 河川小艦隊と補充カウンターは常

に補給下で、決して補給線をたどる必要は

ありません。

橙地に白

ロシア西方正面軍（12.0）
[10.7.3] ロシア西方正面軍のユニットは、

完了した休止（23.4.7）に続く最初のター

ンは常に補給下です。

[11.0] ロシア軍の撤退
[RUSSIAN WITHDRAWALS] 

 ターン記録チャート上で指定された様々

なとき、ロシア軍プレイヤーはプレイから

特定のユニットを撤退させることを要求さ

れます。指定されたターンの増援と補充フ

ェイズ（7.0）中、特定のユニットは、マッ

プから取り去られます。ユニットは、マッ

プ端から移動する必要がありません。ユニ

ットは、たとえ非補給下で／又は敵ユニッ

トによって包囲されていても撤退します。

[11.1] ６月Ⅰターンに、西方正面軍の第15
（7-5-7）と第29（8-6-7）歩兵師団は、撤

退しなければなりません。撤退する合計値

は、少なくとも 15 攻撃値でなければなり

ません。もしも第15と第29がもはやこの

総量に一致しなければ、その差を埋めるた

めに追加の西方正面軍ユニットが撤退しな

ければなりません。２ステップ・ユニット

は、この要件を満たすために裏返すことが

できます。

Konarmiya(KA) 

[11.2] ９月Ⅳターンに、Konarmiya（13
ユニット）は、撤退しなければなりません。

撤退の要件は、ユニット・タイプによって

分類されます。

・Konarmiya騎兵：全７つのKonarmiya
騎兵ユニットは、撤退しなければなりま

せん。撤退する合計騎兵値は、少なくと

も 18 攻撃値でなければなりません。も

しも生き残っている Konarmiya 騎兵ユ

ニットがこの要件を満たさなければ、他

の南西正面軍騎兵ユニットの撤退によっ

て差を満たさなければなりません。それ

でも合計を満たすことができなければ、

要件が満たされるまで、後のターンに到

着している全ての騎兵補充値をこの不足

に対して適用しなければなりません。

・Konarmiya 歩兵と装甲車：これらのユ

ニットの両方は、もしもいまだにイン・

プレイにあると、撤退しなければなりま

せん。特定の数値量を撤退させるための

要件はありません。
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・Konarmiya 装甲列車：これらのユニッ

トは、他の南西正面軍の装甲列車と差異

がありません。これらの列車の合計４つ

が撤退しなければなりませんが、ロシア

軍プレイヤーは、合計の一部として、以

前のターンに除去された南西正面軍の装

甲列車をカウントできます。

例：９月Ⅳターンまでに、南西正面軍は

３つの装甲列車が除去されています。し

たがって、Konarmiya と共に１つのみ

の装甲列車を撤退させなければなりませ

ん。

[11.3] 特に撤退することを指定されたユ

ニットは、その計画された撤退ターンの後

に決してプレイに復帰できず、再建又は補

充もできません。要求された数値合計を満

たすために取り去られた他のユニット（も

しもあれば）は、マップ外補充手順（7.2.3）
を通してプレイに再登場できます。

[12.0] ロシアの正面軍
[RUSSIAN FRONTS] 

橙地に黒       橙地に白

ロシア        ロシア
南西正面軍      西方正面軍

[12.1] ロシア軍部隊は、２つの指揮系統、

あるいは正面軍に分割されます。西方正面

軍はマップの北半分で、南西正面軍は南半

分で機能します。２つの正面軍のユニット

は、ユニット・タイプの色で識別されます。

西方正面軍のユニットは、赤いカウンター

上に白で記載され、南西正面軍のユニット

は赤地に黒です。２つの正面軍は、連携す

るために限定された能力のみを持ちます。

[12.2] マップ東端からブーク [Bug] 川ま

で走っている正面軍の境界線は、ロシア軍

の指揮系統を分割します。境界線の南で完

全な２へクスを越える西方正面軍のユニッ

トは、非指揮下です。境界線の北で完全な

２へクスを越える南西正面軍のユニットは、

非指揮下です。境界線がへクスの中心を通

過して２つに分割するときは、結果として

生じた部分へクスは、正面軍の境界線から

のユニットの距離判定に対してカウントし

ません（イラスト例を参照）。

[12.2.1] 正面軍の境界線はブーク [Bug] 
川までしか伸びないので、ブーク川の西で

機能しているとき、ロシア軍ユニットは全

ての正面軍の制限から解放されます。

[12.3] 非指揮下 [OUT OF COMMAND] 
[12.3.1] 正面軍の境界線を犯しているため

に非指揮下のユニットは、攻撃できません。

非指揮下のユニットは、たとえユニットが

補給線をたどることができても、常に非補

給下と見なされます。

[12.3.2] ユニットは、決して任意に非指揮

下に移動することができません。したがっ

て、非指揮下の状態が発生する唯一の方法

は、ユニットが退却の優先度のために非指

揮下に退却を強制されるときです。（非指揮

下に退却しているユニットは、もしもZOC
退却表を調べる必要があると、その退却を

非指揮下で終了することに注意してくださ

い。）非指揮下に退却したユニットは、続く

ロシア軍の移動フェイズに、可及的速やか

に指揮下に回復するよう試みなければなり

ません。

[12.3.3] イン・プレイで通常状態のユニッ

トは、常時指揮下であることに注意してく

ださい。正面軍の境界に関する指揮系統ル

ールは、この一般ルールの例外です。

[12.4] 正面軍内の連携不可
[INTER-FRONT NON-COOPERATION] 

[12.4.1] 異なる正面軍のユニットは、任意

に一緒にスタックできません。もしも退却

のため、一緒にスタックすることを強制さ

れたら、１つの正面軍のユニット（ロシア

軍プレイヤーの選択）は、実際の状況にか

かわらず、超過スタック状態と見なされな

ければなりません。

[12.4.2] 異なる正面軍のユニットは、１つ

の攻撃で統合できません。更に、同じ防御

ユニットに対して、個別に攻撃を行うこと

ができません。換言すると、両正面軍のユ

ニットが敵占有へクスに隣接するとき、こ

れらの敵ユニットに対して１つのみの戦闘

を行うことができ、１つの正面軍のユニッ

トのみが攻撃に参加できます。

[12.4.3] ロシア軍指揮下のガリシア軍とウ

クライナ軍のユニットは、南西正面軍に属

していると見なされます。ロシア軍指揮下

のリトアニア軍ユニットは、西方正面軍に

属していると見なされます。ロシア軍の予

備師団と補充カウンターは、どちらの正面

軍にも属さず、正面軍の全ての制限を無視

します。

[13.0] ポーランド軍の改変
[POLISH SUBSTITUTION] 

[13.1] ７月Ⅱターン又はそれより後のい

ずれかのターンのポーランド軍増援と補充

フェイズ中、ポーランド軍プレイヤーは第

21山岳師団を創設できます。これを行うた

め、第４山岳連隊と完全戦力のRybak山岳

旅団が一緒にスタックしなければなりませ

ん。ポーランド軍プレイヤーは、これらの

２つのユニットを取り去り、そのへクス内

に第21山岳師団を置きます。

[13.2] 改変は、いかなる状況下のいかなる

へクス内でも起きることができます。

[13.3] 新たに創設されたユニットは、続く

フェイズに通常に移動し、戦闘に従事でき

ます。

[13.4] いったん改変が行われたら、元に戻

せません。第４山岳連隊とRybak山岳旅団

は、決してプレイに復帰できません。

[14.0] 装甲列車
 [ARMORED TRAINS] 

副次ユニット表示（5.1.1）

補充不可ユニット表示（7.2.5）

[14.1] 装甲列車は、鉄道に沿ってのみ移動

できます（戦略移動で定義されたごとく、

8.3）。

[14.2] 装甲列車は、標準移動又はNRN移

動モードのみを使用でき、戦略移動は使用

できません。標準移動を使用しているとき、

進入した（鉄道）へクス毎に１移動ポイン

トを消費し、河川ヘクスサイドを越えるた

めに追加の移動ポイントを消費しなければ

なりません。

[14.3] これらは敵 ZOC に進入でき、適切

なZOCコストを消費します。

[14.4] 装甲列車は、同じターンに標準移動

とNRN 移動を組み合わせることができま

せん。

[14.5] 戦闘後に自国NRNに沿って退却し

ている装甲列車は、NRN へクス内に及ぼ

された全ての敵 ZOC を無視します。した

がって、この場合、装甲列車は ZOC 退却

表を調べません。戦闘後に自国NRN に沿

って前進している装甲列車は、NRN へク

ス内の全ての敵ZOCを無視します。

[14.6] 装甲列車は、9.13.4に与えられた優

先度に従って退却しなければなりませんが、

これらの優先度が鉄道線に沿って従うこと

ができる限りにおいてです。もしも退却の

全ての鉄道ルートが封鎖されたら、退却し

ている装甲列車は代わりに除去されます。

 表示された西方正面軍のユニット3-2-7は、

ブーク川の西で機能しているときに制限がな

いため指揮下です。4-3-7は、正面軍の境界線

から完全な２へクス以内にあるため、指揮下

です。6-4-7のみは、正面軍の境界線から完全

な２へクスを越えているため、非指揮下です。
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[14.7] 装甲列車は、いずれかの隣接へクス

内を攻撃できます。装甲列車は、鉄道に沿

ってのみ戦闘後前進できます。もしも前の

条件のために敵がカラにしたへクス内へ前

進できなければ、前進できません。

[15.0] 鉄道網 [RAIL NETS] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 マップ上には、３タイプの鉄道があり、

相互連結系統を形成しています。ポーラン

ドのNRN は、マップ西側部分の特別にマ

ークされた鉄道へクスから構成されます。

ロシアのNRN は、マップ東側部分の特別

にマークされた鉄道へクスから構成されま

す。この２つの間は、荒廃状態の鉄道網で

す（地形効果チャートを参照）。

事項 [CASES] 
[15.1] 荒廃状態の鉄道網は、第一次世界大

戦中に酷く損傷した東ヨーロッパ鉄道系統

の一部です。完全には破壊されませんでし

たが、２つのNRN より効率が悪いもので

した。荒廃状態の鉄道網は、装甲列車と戦

略移動タイプのユニットによって使用でき

ます。この鉄道網は、NRN 移動のために

使用できず、プレイヤーのNRN に加える

こともできません。

[15.2] 鉄道線は、破壊できません。敵の鉄

道線使用を禁じる唯一の方法は、ユニット

で鉄道へクスを物理的に占めることです。

[15.3] 鉄道線が河川ヘクスサイドを越え

る場所に橋梁が存在する一方、河川を越え

るための追加の移動ポイント・コストは、

橋梁によって無効になりません。これは、

この地域の橋梁が相互接続した状態で残さ

れた、第一次世界大戦の影響のためです。

ゲームの目的において、橋梁は修理できず、

又はこれ以上破壊され得ません。

[15.4] マップのドイツ地域内（ドイツ、東

プロシア、ダンツィヒ）の鉄道は、ポーラ

ンドNRN の一部としてマークされていま

す。ただし、ポーランド軍プレイヤーは、

一定の選択ルールを除き、これらの鉄道を

使用できません。前の特殊な場合として、

へクス 0402、0501、0602 内の鉄道線は、

前述の選択ルールを除き、ポーランド軍の

NRN移動のために使用できません。

[16.0] 小艦隊と海兵
[FLOTILLAS AND MARINES] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 小艦隊は、ロシア－ポーランド戦争中に

軍事目的で使用された、河川舟艇の集合体

をあらわします。これらは、移動と戦闘に

ついて特別ルールの下で機能します。海兵

は、小艦隊と共に作戦する能力を持つ陸上

ユニットです。

手順 [PROCEDURE] 
 小艦隊は、一定の河川に隣接するへクス

内のみを移動できます。ロシア軍小艦隊と

ポーランド軍ピンスク [Pinsk] 小艦隊の両

方は、ドニエプル [Dnepr] 川とドニエプル

川に連結したいずれかの河川に沿って、ど

こにでも移動できます。ポーランド軍ヴィ

スツラ [Vistula] 小艦隊は、ヴィスツラ川と

ヴィスツラ川に連結したいずれかの河川に

沿って、どこにでも移動できます。ただし、

小艦隊は、マップ上の小艦隊移動限度マー

カーを越えて進めません。

 これらの束縛内で、小艦隊は無制限の移

動能力を持ちます。小艦隊は、敵 ZOC を

通して移動できますが、敵ユニットによっ

て占められたへクス内へ進入又は通過して

移動できません（例えば、へクス 0711 と

0712内のロシア軍ユニットは、ポーランド

軍小艦隊がModlinからTorunへ移動する

ことを妨げることになります）。

副次ユニット表示（5.1.1）
固有補給シンボル

（10.7.2）
補充不可ユニット表示

（7.2.5）

小艦隊は、常に補給下です。小艦隊は、

ZOCを持ちません。

ドニエプル－ブーク運河

 個別の小艦隊ユニットは、ドニエプル川

又はヴィスツラ川のどちらかの分水嶺に基

地を置き、一般的にそこに限定されますが、

ドニエプル－ブーク運河は、ブレスト－リ

トフスク [Brest-Litovsk] 間で２つの河川

水系を連結します。運河は、小艦隊移動限

度マーカーを終端に持つ、河川の短い伸張

としてマップ上にマークされます（へクス

2317から2718までの間）。1920年中、運

河は浅く、保守管理がほとんど行われてい

なかったため、これに沿った通常の小艦隊

の航行は禁じられます。プレイヤー諸氏は、

小艦隊移動のために運河の使用を試みるこ

とができますが、試みの中でその船体が乗

り上げて、小艦隊が永久に失われるリスク

があります（事項 16.6）。非小艦隊ユニッ

トについては、移動と戦闘の全ての目的に

おいて、運河は通常の河川ヘクスサイドと

して扱われます。

事項 [CASES] 
[16.1] 小艦隊は、敵ユニットが占め、小艦

隊が移動することを認められる隣接へクス

のみを攻撃できます。

[16.2] 小艦隊は、戦闘ルールの規定に従っ

て攻撃されることができ、それが占めるへ

クス地形の防御特典を受けます。小艦隊は、

単独又は他のユニットと共同で、敵の小艦

隊を攻撃できます。

[16.3] もしも小艦隊が退却することを強

制されたら、その移動制限内で、単純に他

のいずれかのへクスへ移動でき、ZOC退却

表と特定の退却距離は無視されます。敵が

占めるへクス内へ、又は通過して退却でき

ません。小艦隊は、もしも少なくとも１へ

クス退却できなければ、除去されます。

[16.4] 小艦隊は、決して戦闘後前進ができ

ません。

[16.5] 増援として受け取るロシア軍の小

艦隊は、へクス5133又は5134のどちらか

に登場しなければなりません。もしもポー

ランド軍ユニットがこれらのへクスを占め

ると、小艦隊の登場は遅延させなければな

りません。

[16.6] 小艦隊ユニットによるドニエプル

－ブーク運河の通過は、移動フェイズ中又

は戦闘結果として退却するためにのみ試み

ることができ、４月、５月、６月のゲーム・

ターン中にのみです。その他の全てのゲー

ム・ターンは、運河は小艦隊にとって完全

に通過不能です。

 通過を試みるため、小艦隊ユニットをマ

ップ上に指定されたどちらかの終端に移動

させ、サイを１つ振ります。１～２の結果

で小艦隊は運河の航行に成功し、通常に進

むことができます。３～６のサイの目で、

小艦隊は直ちに除去されます。

[16.7] 海兵 [MARINES] 
[16.7.1] もしも小艦隊と海兵ユニットが一

緒にスタックして移動フェイズを開始した

ら、小艦隊は海兵ユニットを輸送できます。

小艦隊は通常に移動しますが、海兵ユニッ

トはそれ自体で移動できません。小艦隊は、

その移動中にいずれかの地点で海兵を下船

させることができます。海兵と小艦隊の両

者は、続く戦闘フェイズに攻撃できます。

例：へクス45.30内の小艦隊は、へクス4430、
4529、4630、4631 内を攻撃できますが、へク

ス4531又は4431は不可です。
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もしも海兵ユニットと小艦隊ユニットの両

者が、戦闘から退却することを要求された

ら、退却している小艦隊は海兵を輸送でき

ます。これは、海兵についての退却要件を

満たします。

[16.7.2] 海兵は、補給（10.0）で述べた要

領で補給をたどりません。代わりに、これ

らは友軍小艦隊へ補給をたどります。小艦

隊から２へクスを超える海兵は自動的に非

補給下で、もしも小艦隊まで２へクス（移

動ポイントではなく）以下の補給線をたど

れたら補給下です。敵ユニット（そのZOC
ではなく）は、この補給線を妨害します。

[17.0] マップ端と国境線
[MAP EDGES AND BORDERS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 マップ上の様々な活動は、一定のマップ

外対応を導き得ます。これらの対応は、あ

る程度、一定の増援が予定された登場ター

ンに先立ってプレイに登場することを認め

ます。いったんプレイに投入されたら、た

とえその登場が後の状況を変化させても、

これらのユニットはプレイに留まります。

事項 [CASES] 
[17.1] ロシア軍の対応

[RUSSIAN REACTION] 

[17.1.1] もしもいずれかのロシア軍の増援

と補充フェイズの開始時に、ロシア軍対応

ライン（赤い点線で表示されます。地形効

果チャートを参照）の東にポーランド軍ユ

ニットがあると、ロシア軍プレイヤーはそ

のターンについて２倍の自軍補充率を持ち

ます。加えて、ロシア軍プレイヤーは、増

援として予備師団を受け取ります。このル

ールにおいて、予備師団は逆の登場順番で

受け取られます。例えば、10月Ⅰターンの

予備師団が最初に受け取られ、次いで９月

Ⅳターンのそれ等です。

[17.1.2] この対応は、適切なフェイズ中に

ポーランド軍ユニットが誘発エリア内にい

る各ターンに発生します。ポーランド軍ユ

ニットは、もしもエリア内にいたものの、

ロシア軍の増援と補充フェイズの開始前に

そこを離れたら（例えば、戦闘後前進を通

して）、対応を誘発しません。ポーランド軍

プレイヤーは、誘発エリア内へ退却するこ

とを強制された自軍ユニットを、任意に除

去できます。

[17.2] ラトヴィア国境守備隊の対応
[LATVIAN BORDER GARRISON REACTION] 
[17.2.1] ラトヴィア国境守備隊は、様々な

ロシア軍セット・アップ・チャート上で指

定されたごとく、３個の西方正面軍歩兵師

団から構成されます。もしもいずれかのロ

シア軍の増援と補充フェイズの開始時に、

ポーランド軍ユニットがドヴィナ [Dvina] 
川の北にあると、これらのユニットはプレ

イに登場するために解放されます。これら

のユニットは、へクス3801（含む）の東で、

マップ北端上のいずれかのへクス内に登場

します。

[17.2.2] ゲームの過程中、通常の西方正面

軍の増援として、守備隊ユニットの２つが

受け取られます。三番目のユニットは、上

記で述べたごとく、ドヴィナ川を越えてい

るポーランド軍ユニットへの対応としての

み、プレイに登場できます。

[17.3] マップ端 [MAP EDGES] 
[17.3.1] マップ端から任意に外へ移動でき

るユニットはありません。ただし、ユニッ

トは、退却優先度への対応でマップ端から

外へ退却できます。ロシア軍ユニットは、

マップ北端、東端、南端から外へ退却でき、

もしもマップ西端から外へ退却したら除去

されます。ポーランド軍ユニットは、西端

から外へ退却できますが、もしもその他の

いずれかのマップ端から外へ退却すること

を強制されたら除去されます。マップ端か

ら外へ退却しているユニットは、続く友軍

移動フェイズにプレイへ復帰しなければな

らず、これらは外へ退却した同じマップ端

上のいずれかのへクスに進入することによ

って復帰します。

[17.3.2] マップ南端は、ルーマニア国境に

よって２つのゾーンに分割されます。マッ

プの１つのゾーン内から外へ退却している

ユニットは、退出を強制された同じゾーン

内に復帰しなければなりません。

[17.4] 国境 [BORDERS] 
[17.4.1] ルーマニア、チェコスロヴァキア、

ドイツ、ダンツィヒ、東プロシアに進入す

るいかなるユニットも抑留されます。ユニ

ットは、永久にプレイから取り去られます。

マップ端から外へ退却するユニットは、こ

れらのエリア内でプレイに再登場できませ

ん。これらのエリアの鉄道線は、移動又は

補給目的のために使用できません。（例外：

選択ルール24.8、24.10、24.11）

[17.4.2] 非リトアニア軍ユニットは、自由

にリトアニア国境を越えて、リトアニア内

で機能できます。ただし、各戦闘フェイズ

の終了時に、全ての非リトアニア軍ユニッ

トは除去されます。したがって、プレイヤ

ー諸氏は、戦闘フェイズの終了時に自軍ユ

ニットがリトアニアの外部にある限り、こ

の国を移動で通過するか又は戦闘さえでき

ます。リトアニアの境界は、封鎖されず又

はいかなるユニットのZOCも妨げません。

リトアニアの鉄道線は、補給をたどってい

る目的のために使用できません。

[18.0] ワルシャワ陣地群
[WARSAW FORTIFICATIONS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 ワルシャワ陣地群は、マップ上に印刷さ

れた５つの陣地へクスです。陣地へクス内

のポーランド軍ユニットは、もしも陣地ヘ

クスサイドを越えて攻撃されたら、他の全

ての地形効果に加えて、その防御値が２倍

になります。例えば、もしもロシア軍ユニ

ットがヴィスツラ川を越えてワルシャワを

攻撃したら、ポーランド軍ユニットは防御

について２倍にされ、サイの目から２が差

し引かれることになります。ポーランド軍

ユニットのみが、陣地から特典を受けます。

事項 [CASES] 
[18.1] 陣地は恒久的なもので、破壊できま

せん。ポーランド軍ユニットは、たとえそ

のへクスが以前にロシア軍ユニットによっ

て占められていたとしても、常に陣地の完

全な防御特典を受け取ります。

[18.2] ０の移動値を持つユニット（ゼロ移

動値ユニット、19.0）は、５へクスの陣地

ゾーン内で無制限の移動力を持ちます。こ

れらは、敵の ZOC を無視できますが、敵

が占めるへクスへ進入できません。これら

は、決して陣地ゾーンの外部へ移動できま

せん。これらは、ゾーン内でのみ退却又は

戦闘後前進できることを除き、通常の戦闘

ルールを受けます。もしもこれらが、この

ゾーンの外側へ退却することを強制された

ら、代わりに除去されます。

[18.3] 18.2を除き、陣地は移動に影響を持

ちません。

[19.0] ゼロ移動値ユニット
[ZERO MOVEMENT FACTOR UNITS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 ポーランド軍プレイヤーは、０の移動値

を持つ10ユニットを持ちます。：２つの守

備隊ユニット、１つの砲兵ユニット、７つ

の民兵ユニットです。これらのユニットは、

いかなる移動タイプも使用できませんが、

陣地ゾーン内のこのようなユニットは、限

定された移動能力が認められます（18.2）。
これらのユニットは、通常に戦闘に従事で

きますが、その制限された移動エリアの外

側へ退却又は戦闘後前進ができません。も

しも認められた移動エリアの外側へ退却す

ることを強制されたら、ユニットは代わり

に除去されます。
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事項 [CASES] 

[19.1] ２つの各守備隊ユニットは、ユニッ

ト名称としての都市名を持ちます。もしも

補充手順（7.2.3）を通して再建されたら、

守備隊ユニットはその名称付都市内に登場

しなければなりません。もしもその都市が

敵に占められていると、守備隊ユニットは

再建できません。

[19.2] ポーランド軍回復表（22.0）を介し

て登場する民兵ユニットは、ポーランド

NRN 上のいずれかのポーランド都市内に

登場（並びに再建）できます。

[20.0] 自動機械化ユニット
[MOTO-MECHANIZED UNITS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 装甲車、戦車、機械化歩兵ユニットは、

自動機械化（MM）ユニットとして総称さ

れます。ポーランド軍プレイヤーは、多数

のこれらのユニットを持ち、下記の制限に

従わなければなりません。ロシア軍プレイ

ヤーは、１つのMMユニット（Komarmiya
装甲車ユニット）を持ちます。このユニッ

トは、正確に騎兵ユニットとして機能し、

このルールの規定を無視します。

事項 [CASES] 
[20.1] 移動 [MOVEMENT] 
[20.1.1] ポーランド軍の MM ユニットは、

全ての目的において（移動、補給、前進、

退却等）全ての敵 ZOC を無視します。ポ

ーランド軍の MM ユニットへの地形の影

響は、他のユニットといくらか異なります。

詳細については、TECを参照してください。

[20.1.2] 標準移動 [Standard Movement]：
MMユニットは、平地地形と都市を除く全

ての地形について、２倍の地形コストを消

費しなければなりません。これらは、平地

地形と都市については、標準コストを消費

します。

[20.1.3] 戦略移動 [Strategic Movement]：
MMユニットは、その移動値が２倍になり

ます。鉄道に沿って移動しているとき、進

入した各へクスについて１移動ポイントを、

河川を越えるために追加の２移動ポイント

を消費します。鉄道外を移動しているとき、

全ての地形コストは、標準移動を使用して

いる MM ユニットによって消費されるコ

ストの２倍になります。例えば、戦略移動

を使用しているMMユニットは、森林へに

進入しているときに８移動ポイントを消費

しなければならないことになります。

[20.1.4] NRN移動 [NRN Movement]：MM
ユニットは、この移動タイプについて特別

なルールを持たず、8.4の規定に従います。

[20.2] 補給 [SUPPLY] 
MM ユニットについて補給線の鉄道外

部分をたどっているとき、標準移動ルール

（20.1.2）が使用されます。したがって、

ZOCは無視されますが、より高い地形コス

トを消費しなければなりません（20.1.2）。
[20.3] 故障 [BREAKDOWNS] 
[20.3.1] 少なくとも１つのポーランド軍

MM ユニットがマップ上にある各ターン

の、ポーランド軍の増援と補充フェイズ中、

ポーランド軍プレイヤーは MM 故障の影

響を判定しなければなりません。イン・プ

レイの各 MM ユニットについてサイを１

つ振り、１又は２のサイの目でユニットは

１ステップを失います。（大部分のMMユ

ニットは１ステップのみを持つため、これ

はユニット喪失の結果になります。）各ユニ

ットは、ターン毎に一度のみチェックされ

ます。

[20.3.2] もしもあるターンに、故障のため

にすでに３ステップが失われていたら、次

いでそのターンに故障のためにチェックが

必要なMMユニットはありません。

[20.3.3] ポーランド軍プレイヤーは、故障

のためにチェックする MM ユニットの順

番を決めます。

[20.3.5] 増援として到着しているポーラン

ド軍のMMユニットは、その登場ターンに

故障についてチェックされません。

[20.3.6] マップ上にないユニットは、イ

ン・プレイか否かにかかわらず、故障につ

いてチェックされません。

[20.3.7] MMユニットの補給状態は、故障

に影響を持ちません。

[21.0] 同盟国と他のユニット
[ALLIED AND OTHER UNITS] 

解説 [COMMENTARY] 
 正規のポーランド軍とロシア軍に並び、

その他の国籍と特殊な組織がありました。

これらは、下記で述べられます。

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 特記されない限り、ロシア軍ユニットに

関連する全ては、ロシア軍プレイヤーの指

揮下にあるリトアニア軍、ガリシア軍、ウ

クライナ軍のユニットにも適用します。同

様に、ポーランド軍ユニットに関連する全

ては、ポーランド軍プレイヤーの指揮下に

あるガリシア軍、ウクライナ軍、白ロシア

軍、リトアニア－白ロシア軍のユニットに

も適用します。これらの同盟ユニットは、

下記で禁じられない限り、移動、戦闘に従

事、指揮しているプレイヤーのユニットと

共にスタックできます。

事項 [CASES] 
[21.1] ウクライナ軍 [UKRAINIANS] 

[21.1.1] ウクライナ軍は、４つのユニット

を持ちます。これらのユニットは、どちら

かのプレイヤーによって指揮され得ます

（ただし、決して同時に両方によってでは

ありません）。ウクライナ軍は、全てのシナ

リオをポーランド軍指揮下で開始します。

指揮は、何度でもプレイヤー間で変更し得

ます。各プレイヤーは、それぞれウクライ

ナ軍のカウンター・セットを持つことに注

意してください。誰が現在ウクライナ軍を

指揮しているかに依存して、正しいカウン

ター・セットを使用します。

[21.1.2] ウクライナ軍は、リヴォフ [Lwow] 
とキエフ [Kiev] の都市を同時に支配する

か又は最後に支配したプレイヤーによって

統率されます。キエフは、その戦闘ユニッ

トが都市を占めるか、又は都市を最後に占

めたプレイヤーによって支配されます。リ

ヴォフは、もしもロシア軍ユニットがリヴ

ォフを占める場合にのみロシア軍プレイヤ

ーによって支配され、その他の全てのとき

に都市はポーランド軍の支配下です。

[21.1.3] あるプレイヤーは、相手側プレイ

ヤーが同時にリヴォフとキエフを支配する

ときにウクライナ軍の支配を失います。（こ

れらの都市の１つのみの喪失は、統率を変

更させないことに注意してください。）プレ

イヤーがウクライナ軍の統率を失うとき、

自動機械化ユニット

装甲車（ｵｰｽﾁﾝ・ﾌﾟﾁｰﾛﾌ）

戦車（フランスルノーFT）

自動車化歩兵

自動機械化色帯

騎兵として扱う
（色帯なし）

ポーランド軍の

第１装甲車大隊

（2-1-8）がへクス

2116内にいます。

これはへクス

2115 まで標準移動

を実施し、４MPs
を消費し（森林）、

次いでへクス 2114
へ１MP を消費し

ます（平地）。これ

は、へクス2113へ

進入することによ

り移動を終了し、３

MPs を消費します

（渡河のために２

と平地のために

１）。

これは、合計８

MPs を使用し、そ

のターンについて

の全移動値を消費

しています。
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全てのウクライナ軍ユニットは直ちにプレ

イから取り去られます。新たに指揮してい

るプレイヤーは、後にこれらのユニットを

再導入できます（21.1.4）。
[21.1.4] 指揮しているプレイヤーの各友軍

の増援と補充フェイズ中、そのプレイヤー

は支配するウクライナの各都市についてサ

イを１つ振ります。各６の出目について、

プレイヤーは以下の選択肢の１つを選択で

きます。

 ・いずれか１つのウクライナ軍ユニット

をプレイに投入できます。ユニットは

プレイヤーによって支配されたウクラ

イナ都市へ、裏面の戦力で登場します。

 ・マップ上のどこかにあるいずれか１つ

のウクライナ軍ユニットを、２ステッ

プ面に返すことができます。

 全てのウクライナ軍ユニットがイン・プ

レイで、全て完全戦力であると、この要領

で獲得した超過ステップは失われます。

[21.1.5] ウクライナ軍ユニットは、述べら

れた要領でのみプレイに登場できます。た

だし、いったんイン・プレイになると、こ

れらのユニットは指揮しているプレイヤー

から、マップ上の補充を受け取ることがで

きます。

[21.2] リトアニア軍 [LITHUANIANS] 
橙地に白

 ロシア軍プレイヤーによって指揮されま

すが、リトアニア軍ユニットはロシア軍ユ

ニットと共にスタックできず、攻撃に統合

できません。リトアニア軍は、リトアニア

国内で常に補給下です。自国外では、これ

らはもしもリトアニア国境から４へクス以

内で、リトアニア国内のいずれかのへクス

へ非鉄道部分の補給線をたどれたら補給下

です。これらは、鉄道部分の補給線をたど

れません。リトアニア軍ユニットは、決し

て補充又は再建できません。

[21.3] 白ロシア軍 [BELARUSIANS] 
明黄地に黒

 白ロシアとリトアニア－白ロシア軍ユニ

ットは、ポーランド軍部隊の一部に組み込

まれたので、特別ルールを持ちません。

[21.4] ポーランド軍レギオンと義勇師団
[POLISH LEGION AND VOLUNTEER DIVISIONS] 

明青地に白

 ポーランド軍レギオンと義勇師団は、ポ

ーランド軍レギオン騎兵連隊が２の代わり

に１補充値のコストで再建できることを除

き（7.2.3.1）、特性を持ちません。

[21.5] ポーランド辺境警備騎兵ユニット
[POLISH FRONTIER GUARD CAVALRY UNITS] 

 ポーランド軍プレイヤーは、多数の辺境

警備騎兵連隊を持ち、大部分のシナリオで

東プロシアとリトアニアの国境に沿った特

定へクス上で開始します。これらのユニッ

トは、解放されるまで移動又は攻撃ができ

ません。ユニットは、ロシア軍ユニットが

辺境警備連隊から５へクス以内に移動する

ときにいつでも個別に解放されます。リト

アニア軍ユニットは、リトアニア国境を越

えて横切るか又は攻撃するまで、これらの

警備ユニットを解放しません。

[21.6] ガリシア軍 [GALICIANS] 
 ガリシア軍は、キャンペーン・ゲームに

のみ登場します（23.4）。

[22.0] ポーランド軍の回復
[POLISH RALLY] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 もしもいずれかのポーランド軍の増援と

補充フェイズの開始時に、合計で９攻撃値

以上のロシア軍ユニットが中央ポーランド

内にいると、ポーランド軍の回復が開始さ

れます。中央ポーランドは、ワルシャワか

ら 11 へクス以内のいずれかのへクスとし

て定義され、これは「中央ポーランド」

[“Central Poland”] と標記された明青色の点

線でマップ上に示されています。中央ポー

ランド内のロシア軍を合計しているとき、

ロシア軍騎兵ユニットは半分の値でカウン

トし、端数は残します。

事項 [CASES] 
[22.1] ポーランド軍の回復は、それが誘発

されたターンと、次の２ターンのポーラン

ドの増援と補充フェイズ中に発生します。

ポーランド軍プレイヤーは、回復増援とし

て、回復のターン毎に６つのユニットを受

け取ります。これらは、ポーランド軍回復

表（PRT）から受け取られます。ポーラン

ド軍回復マーカーをそれが発生したターン

に置けば、追加の増援について次の２ター

ンを管理できます。

[22.2] 受け取られる各ユニットについて、

個別にサイが１つ振られます。各サイの目

は、PRT 上の数字列の１つに一致します。

列の最左端のユニットは、回復増援として

受け取られます。

[22.3] ポーランド軍プレイヤーは、そのタ

ーンに PRT から６つのユニットを受け取

ってしまうまで、又は PRT 上にユニット

が残っていない状態になるまで、回復増援

についてのサイ振りを続けます。

[22.4] 回復増援は、正規のポーランド軍増

援（7.0）として登場し、２つの例外があり

ます。：

 ・Poznanからと指定されたユニットは、

へクス 0111 に登場しなければなりま

せん。もしもこのへクスが敵に占めら

れると、これらのユニットの登場は遅

延されなければなりません。

 ・民兵ユニットは、ポーランドNRN 上

のいずれかのポーランド軍支配下都市

内に登場できます。

[22.5] PRT上のいくつかのユニットは、標

準の増援として登場することが予定されて

います。これらのユニットは PRT から取

り去られ、その予定された登場ターンにプ

レイに登場します。ポーランド軍の回復中、

標準の増援として登場することが予定され

た PRT 上のユニットは、そのように登場

します。それでも、６つのユニットが回復

増援として受け取られます。

[22.6] 回復増援に加えて、ポーランド軍プ

レイヤーは、ポーランド軍の回復の各ター

ンに６歩兵と２騎兵の補充値を受け取りま

す。これは、予定されたいかなる補充値に

も加えられます。

[22.7] 鉄道予備
 [THE RAILROAD RESERVE] 

[22.7.1] ポーランド軍の回復と共に開始し

て、ゲームの残りについて継続し、ポーラ

ンド軍プレイヤーは鉄道予備を創出して維

持できます。この予備は、マップ外にユニ

ットを保持することによって形成されます。

ポーランド軍の増援と補充フェイズ中、到

着している増援、再建されたユニット、補

充カウンターは、予備に置くことができま

す。ワルシャワか又は３つの鉄道補給へク

スまでNRN移動を介して移動できる、イ

ン・プレイのポーランド軍ユニットは予備

に編入でき、マップからユニットを取り去

ります。予備に編入しているユニットは、

NRN 移動についての２個師団の限度に対

してカウントしません。いかなる数のユニ

ットも、鉄道予備になることができます。

[22.7.2] 予備内のいずれか又は全てのユニ

ットは、ポーランド軍の増援と補充フェイ

ズ中にプレイに投入できます。これらは、

増援（7.1）として、又は二者択一で、ワル

シャワまでNRN ラインをたどれるいずれ

かのポーランド軍支配下の都市内に登場で

きます。

[22.7.3] ユニットは、同じターンに鉄道予

備に編入と離れることの両方はできません。

ユニットは、予備編入のターンに続くいず

れかのターンに、鉄道予備を離れることが

できます。
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[23.0] シナリオとゲームのセ

ット・アップ方法
[SCENARIO AND HOW TO SET UP THE 
GAME] 
ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 各シナリオについて、セット・アップ・

チャートがあります。各セット・アップ・

チャートは、シナリオで使用可能なユニッ

ト、その開始戦力、配置の特定へクス又は

エリアを表示します。（注釈：いくつかのシ

ナリオについては、色付円内にセット・ア

ップ・コードが提供されません。これは意

図的なものです。）チャートは、シナリオ開

始時に除去されていると見なされるユニッ

トも列記し、いくつかは補充可能（7.2）、
いくつかは補充不能（7.2.5）でプレイに登

場できません。

 ２つのターン記録欄があります。１つは

ワルシャワの門シナリオ（23.1）のため、

１つはキャンペーン・ゲーム（23.4）と両

方の白ロシア・シナリオ（23.2、23.3）の

ためです。ターン記録欄は、シナリオの期

間と増援の登場を表示します。両陣営によ

って受け取られる補充ポイントは、ターン

からターンを基準に与えられます。最後に、

チャートは、Konarmiya が撤退するとき

を指定します（11.0）。
 ユニットを配置しているとき、プレイヤ

ー諸氏は表示されたユニット・タイプと数

値のみを一致させる必要があります。１つ

を除き、ユニットの名称に従ってユニット

を配置する必要性はありません。例外とは、

ユニットの名称に従って配置しなければな

らないKonarmiyaです。

 もしもユニットが、特定へクスではなく

エリア内に配置するよう列記されていたら、

ユニットを以下のごとく配置します。

 ・全ての前線へクスは、その配置エリア

のユニットによって占められるか、又

はユニットの ZOC 内でなければなり

ません。

 ・ユニットは、超過スタック状態で配置

できません。

 ・ロシア軍ユニットは、ガリシア軍ユニ

ットと共にスタックして開始できませ

ん。

 一定のユニットは、特定のへクス内で開

始しなければなりません。この場合は超過

スタッキングが認められますが、最初の友

軍移動フェイズに正さなければなりません。

 ターン記録欄は、ゲーム時間の経過を管

理し、シナリオの開始と終了の時期を示し

ます。補充率、増援、撤退は、このチャー

ト上に特記されます。ワルシャワの門シナ

リオは、専用のターン記録欄を持ちます。

 特定ユニットの増援としての到着又は撤

退要求の予定については、ポーランド軍の

増援チャートとロシア軍の増援と撤退チャ

ートを参照します。注釈：これらのチャー

トは、ワルシャワの門シナリオを除く全て

のシナリオに適用します。

 いくつかのシナリオに列記された特別ル

ールは、それらにのみ適用されます。

[23.1] ワルシャワの門
[THE GATES OF WARSAW] 

 ワルシャワの門は、ゲームを学習する際、

最初にプレイすべきシナリオです。両プレ

イヤーは、配置チャート上で特記されたご

とく、自軍ユニットを配置しなければなり

ません。したがって、配置する順番は無意

味です。歴史的状況の性格により、プレイ

ヤー諸氏はこのシナリオがポーランド軍に

有利であることに気づくでしょう。

[23.1.1] シナリオは、８月Ⅲターンに開始

します。このターンは、ロシア軍プレイヤ

ー・ターンが完全に飛ばされるため、プレ

イはポーランド軍の増援と補充フェイズで

開始します。シナリオは、10月Ⅳターンの

完了時に終了します。シナリオは、10ター

ンの長さです。

[23.1.2] ポーランド軍の回復はすでに発生

しているため、ポーランド軍回復表（22.0）
は使用されません。ポーランド軍プレイヤ

ーは、いつでも鉄道予備（22.7）を創出で

きます。

[23.1.3] PlockとModlin内のポーランド軍

ユニットは、ゲームを超過スタック状態で

開始します。これは、最初のポーランド軍

移動フェイズ中に正さなければなりません。

[23.1.4] ウクライナ軍は、ポーランド軍支

配下でシナリオを開始します（21.1）。
[23.1.5] 全てのポーランド軍辺境警備は、

21.5の規定から解放されています。ラトヴ

ィア国境守備隊は、解放されていませんが、

このシナリオでは１ユニットのみから構成

されます。

[23.1.6] どちらのプレイヤーも、マップ外

に蓄積された補充値はありません。

[23.1.7] ワルシャワ陣地群内に配置するこ

とを特記されたユニットは、いずれかの陣

地へクス上に配置できますが、超過スタッ

クはできません。

[23.1.8] このシナリオについては、ワルシ

ャワの門ターン記録欄のみが使用されます。

増援は、このターン記録欄上に含まれ、増

援チャートは必要ありません。

[23.2] 白ロシア・シナリオ（長期ヴァージ

ョン）[THE BELRUSIAN SCENARIO]
[23.2.1] シナリオは７月Ⅰターンのロシア

軍プレイヤー・ターンから開始され、10月

Ⅳターンの完了時に終了します。シナリオ

は、16ターンの長さです。ポーランド軍プ

レイヤーは、最初に配置します。

[23.2.2] ウクライナ軍は、ポーランド軍指

揮下でシナリオを開始します（21.1）。
[23.2.3] ポーランド軍辺境警備は、21.5の

規定から解放されていません。ラトヴィア

国境守備隊は、解放されていません。

[23.2.4] ポーランド軍の回復は、発生して

いません。

[23.2.5] どちらのプレイヤーも、マップ外

に蓄積された補充値はありません。

[23.2.6] 休止（キャンペーン・ゲーム、

23.4.7）は、６月Ⅳターンに終了している

と仮定されます。したがって、シナリオの

最初のターンは、休止に続く最初のターン

です。西方正面軍ユニットは、休止後の全

ての影響を受けます。

[23.3] 白ロシア・シナリオ（短期ヴァージ

ョン）[THE BELRUSIAN SCENARIO]
このシナリオは、長期ヴァージョンの全

てのルールと指示に従います。２つの例外

があります。：

 ・このシナリオは、８月Ⅳのロシア軍プ

レイヤー・ターンの完了時に終了しま

す。このシナリオは、８ターンありま

す。

 ・3.0 の勝利条件は、使用されません。

ロシア軍プレイヤーは、もしもシナリ

オの終了時に 17VPs 以上を持つと勝

利します。ロシア軍プレイヤーは、ゲ

ーム中のいずれかの時点でワルシャワ

を占めると、破壊的勝利で勝ちます。

ロシア軍プレイヤーが勝利しなければ、

ポーランド軍プレイヤーが勝利します。

[23.4] キャンペーン・ゲーム
[THE CAMPAIGN GAME] 

[23.4.1] このシナリオは、４月Ⅳターンに

開始します。このターンは、ロシア軍プレ

イヤー・ターン全体がスキップされ、プレ

イはポーランド軍の増援と補充フェイズで

開始されます。ゲームは 10 月Ⅳターンの

完了時に終了します。ゲームは、25ターン

の長さです。ロシア軍プレイヤーは、最初

に配置します。

[23.4.2] ウクライナ軍は、ポーランド軍支

配下でシナリオを開始します（21.1）。
[23.4.3] ポーランド軍辺境警備は、21.5の

規定から解放されていません。ラトヴィア

国境守備隊は、解放されていません。

[23.4.4] ポーランド軍の回復は、発生して

いません。

[23.4.5] どちらのプレイヤーも、マップ外

に蓄積された補充値はありません。

[23.4.6] ポーランド－リトアニア軍の関係
[Polish-Ukrainan Relations] 

[23.4.6.1] ポーランド軍プレイヤーは、５

月Ⅲターンの終了時までに完全な１（ポー

ランド軍又はロシア軍）移動フェイズにつ

いて、キエフを占めなければなりません。

もしもそれを行うことに失敗したら、直ち

にウクライナ軍の指揮を失います。：全ウク

ライナ軍ユニットは、プレイから取り去ら

れます。

[23.4.6.2] もしもポーランド軍プレイヤー

がウクライナ軍の指揮を失うと、ロシア軍

プレイヤーは自動的に指揮を獲得せず、代

わりにリヴォフ [Lwow] とキエフ [Kiev] 
を同時に確保した最初のプレイヤーがウク

ライナ軍の指揮を獲得します（21.1）。
[23.4.6.3] もしもロシア軍が５月Ⅲターン

の前にウクライナ軍の指揮を獲得したら、

このルールの規定は無視されます。
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[23.4.7] 休止 [The Standdown] 
[23.4.7.1] ロシア軍プレイヤーは、６月Ⅱ

ターンの開始よりも遅れることなく、休止

を宣言しなければなりません。休止は、全

ての西方正面軍ユニットに影響します。：こ

れらのユニットは、通常に移動できますが、

攻撃するための能力が制限されます。西方

正面軍に対して行われる各攻撃について、

西方正面軍は１つの報復攻撃を行うことが

できます。これ以外では、西方正面軍は攻

撃できません。

例：ﾎﾟｰﾗﾝﾄﾞ軍ﾌﾟﾚｲﾔｰは、前のターンに

西方正面軍のユニットに３つの攻撃を行

いました。西方正面軍は、自軍ターンに

３つのみの攻撃を行うことができます。

[23.4.7.2] 休止は３連続ターン継続し、中

断できません。休止は、いずれかのターン

の開始時に宣言でき、もしも６月Ⅱターン

の開始時までに宣言されていなければ、そ

のターンに宣言されなければなりません。

[23.4.7.3] 休止の最終ターンに続くターン

に、西方正面軍のユニットはその完全な攻

撃能力を回復します。このターンに（のみ）、

全ての西方正面軍ユニットは、位置にかか

わらず自動的に補給下です。次のターンと、

連続する４ターンの継続について（含む）、

西方正面軍のユニットは、全ての移動目的

において敵 ZOC を無視します（戦闘後の

前進／退却を含みます）。

[23.4.7.4] 休止は、ゲーム毎に一度のみ宣

言できます。

[23.4.7.5] 南西正面軍とリトアニア軍ユニ

ットは、休止によって影響を受けません。

[23.4.8] ガリシア軍 [The Galicians] 
[23.4.8.1] ガリシア軍は、ロシア軍の指揮

下で開始します。これらは、特定のへクス

上に配置され、これらと共にスタックして

開始できるユニットはありません。

明緑地に黒       明緑地に黒

[23.4.8.2] ガリシア軍の叛乱 [The Galician 
Mutiny] ポーランド軍プレイヤーの最初の

移動フェイズ終了時、ガリシア軍は叛乱を

起こすかも知れません。各ユニットについ

て１つのサイが振られ、以下の結果になり

ます。：
サ イ

の 目
結 果

1-2 ユニットはポーランド軍プレイヤーに脱走する

3-5 ユニットは逃亡してプレイから取り去られる

6 ユニットは、ロシア軍プレイヤーに忠誠で留まる

 ガリシア軍の叛乱が振られた後の戦闘フ

ェイズに開始して、脱走しているガリシア

軍ユニットは、ゲームの残りについてポー

ランド軍プレイヤーによって指揮されます。

忠誠ガリシア軍は、ロシア軍プレイヤーの

指揮下に留まります。ガリシア軍ユニット

は、決して補充又は再建できません。各プ

レイヤーは１セットのガリシア軍カウンタ

ーを持ち、誰が個別のガリシア軍を現在指

揮しているのかに依存して、正しいカウン

ターを使用することに注意してください。

[23.4.9] 北方作戦戦域
[Northern Theater of Operations] 

[23.4.9.1] ４月Ⅳ、５月Ⅰ、５月Ⅱターン

に、ポーランド軍ユニットは、西方正面軍

ユニットに移動して隣接できません。同様

に、西方正面軍のユニットは、この時期に

ポーランド軍ユニットに移動して隣接でき

ません。

[23.4.9.2] この時期、ロシア軍プレイヤー

は、使用可能な各タイプの補充の少なくと

も半分を、マップ上の西方正面軍指揮系統

エリア内に持ってこなければなりません。

[23.4.9.3] ロシア軍のマップ上の RCs は、

５月Ⅲターンになるまで、マップ外プール

内に取り去ることができません。

[24.0] 選択ルールとｳﾞｧﾘｱﾝﾄ
[OPTIONAL RULES AND VARIANTS] 
解説 [COMMENTARY] 
 広範囲なゲーム選択肢、歴史的可能性、

いくつかの全く信じがたい状況を扱ってい

る、いくつかのｹﾞｰﾑ・ｳﾞｧﾘｱﾝﾄが以下に提供

されます。それぞれは、特記されない限り、

単独又は他と一緒に使用できます。

[24.1] ワルシャワの陥落
[THE FALL OF WARSAW] 

 その政治的、文化的首都の破滅的な喪失

にもかかわらず、もしもワルシャワが陥落

してもポーランド軍がへこたれないと信じ

るプレイヤー諸氏のために、この選択ルー

ルが用意されます。

[24.1.1] もしもいずれかのシナリオ終了時
にロシア軍がワルシャワを占めると、破壊

的勝利で勝ちます。

[24.1.2] もしもロシア軍がシナリオ中にワ

ルシャワを占めると、ゲームは終了しませ

ん。ただし、ワルシャワが占められている

限り、以下の条件が有効です。：

 ・全てのポーランド軍ユニットは、あた

かも非補給下のごとく攻撃と防御をし

ます。実際に非補給下のユニットにつ

いて追加の影響はありません。

 ・ポーランド軍の増援は、あたかもワル

シャワが孤立しているごとく登場しま

すが、その都市内には登場できません。

 ・ポーランド軍の回復が進行中であると、

ワルシャワがロシア軍から解放される

まで中止されます。

 ・ポーランド軍プレイヤーは、鉄道予備

を維持できず、最初の機会に、予備内

の全ユニットをマップ上に持ってこな

ければなりません。

 ・ポーランド軍ユニットは、その ZOC
を失います。

[24.1.3] もしもポーランドがワルシャワを

奪回したら、その陥落の全ての負の影響

（24.1.2）は停止されます。

[24.1.4] もしもロシア軍のワルシャワ占領

がロシア軍の９月Ⅲターン以前であると、

Konarmiya は撤退する必要がなく、ゲー

ムの残りについてプレイに留まります。

[24.2] ３人プレイヤー・ゲーム
[THREE-PLAYER GAME] 

 このヴァリアントでは、各ロシアの正面

軍は、個別プレイヤーによって統率されま

す。

[24.2.1] ２人のロシア軍プレイヤーは、友

軍と見なされ、互いに攻撃できません。

[24.2.2] １つの正面軍のユニットは、問題

となるへクスを通過する移動を、他の正面

軍を指揮しているプレイヤーが認めない限

り、他の正面軍のユニットを含んでいるへ

クスに進入できません。ただし、１つの正

面軍のユニットは、その移動を他の正面軍

のユニットによって占められたへクス内で

終了できず、異なる正面軍のユニットのス

タッキングを禁じるルール12.4.1は、いま

だに適用されます。

[24.2.3] どちらかの正面軍のユニットは、

ブーク [Bug] 川西岸のどこでも機能でき

（12.2）、移動と戦闘への正面軍内の連携不

可の制限は、いまだに強制されます。

[24.2.4] ３人プレイヤー・ゲームでは、キ

ャンペーン・ゲーム（23.4）又は白ロシア・

シナリオ（長期ヴァージョン、23.2）での

み使用できます。

[24.2.5] 勝利条件は、通常に留まります。

ロシア軍に関連した行動を判定するため、

各ロシア軍プレイヤーのVP 合計を比較し

ます。もしも一方が他方よりも大きければ、

そのプレイヤーはほんの僅かばかり良い行

動でした。もしも一方が４ポイント以上大

きければ、そのプレイヤーは実質的に良い

行動でした。もしも一方のプレイヤーがワ

ルシャワを占領したら「ソヴィエト連邦の

英雄」が宣言され、彼の同胞は外蒙古への

軍事作戦に送ります。

[24.3] ポーランド軍の自由配置 [POLISH 
FREE DEPLOYMENT]（白ロシア・シナリオ）

 白ロシア・シナリオで、ポーランド軍プ

レイヤーがより賢明な配置を採用すること

を認めます。ﾊﾞﾌﾞﾙｲｽｸ [Babruysk] の北の

全てのポーランド軍ユニットは、その都市

の北のいずれかのエリア内に配置できます。

[24.4] リトアニア－ロシア軍の関係
[LITHUANIAN-RUSSIAN RELATIONS] 

[24.4.1] リトアニア軍は、キャンペーン・

ゲームと白ロシア・シナリオを中立として

開始します。ロシア軍プレイヤーは、リト

アニア軍ユニットを移動させることができ

ますが、その国境を越えて移動又は攻撃が

できません。

[24.4.2] リトアニア軍は、以下のどちらか

になるまで中立に留まります。：

 ・ポーランド軍ユニットがリトアニア国

境を越えて移動又は攻撃するか、又は

 ・ロシア軍プレイヤーがヴィルノ[Wilno] 
を占領する。

[24.4.3] 24.4.2 のどちらかの発生に続くゲ

ーム・ターンに、リトアニア軍ユニットは、

21.2で述べたごとく、ゲームの残りについ
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て機能できます。ただし、ロシア軍プレイ

ヤーがヴィルノを支配する限り、この都市

はリトアニア軍ユニットによって守備され

なければなりません。

[24.5] ウクライナのパルチザン
[PARTISANS IN THE UKRAINE] 
 ポーランドが４月攻勢を発動したとき、

ウクライナのボリシェヴィキの状況は、急

速に危機的となりました。ポーランド軍の

進撃だけでなく、ガリシア軍の逃亡がロシ

ア軍戦線の背後に問題を生じさせました。

更には、デニーキンの白ロシア軍の残余が、

マップ外の南方に存在しており、アナキス

トのマフノはマップ外の東方エリアを支配

しました。それ故、５月Ⅰターン全体は、

全ての南西正面軍ユニットが非補給下です。

[24.6] ウクライナの民族主義
[UKRAINIAN NATIONALISM] 

1920 年５月のポーランド軍のキエフ

[Kiev] 占領は、この都市が過去３年間で経

験した15回目の政変でした。結果として、

住民たちはボリシェヴィキとの戦闘を助け

るために機能するウクライナの国家と軍隊

を立ち上げる試みに、熱狂的ではありませ

んでした。ウクライナ人がそこまで幻滅し

ていないと仮定し、キャンペーン・ゲーム

のために以下のルールを使用します。

 もしもポーランド軍が完全な１ゲーム・

ターンについてキエフを占めると、次のポ

ーランド軍増援と補充フェイズに、全４つ

のウクライナ軍ユニットが完全戦力でプレ

イに投入されます。マップ上の全てのウク

ライナ軍ユニットは、そのとき完全戦力に

なります。これは、ゲーム毎に一度のみ起

こり得ます。

[24.7] コシチューシコ戦隊（KS）
[THE KOSIUSZKO SQUADRON] 

 ボリシェヴィキに対するポーランドを救

援するため志願した、米国人パイロットの

グループです。放棄されたドイツ軍の装備

を使用し、ポーランド軍の代役として、戦

争を通じて飛びました。この戦隊をあらわ

すためのカウンターが用意されています。

[24.7.1] ポーランド軍戦闘フェイズに、KS
は１つの戦闘でサイの目に１を加えるため

に使用できます。この戦闘には、少なくと

も１つの補給下ポーランド軍ユニットがい

なければなりません。

[24.7.2] ロシア軍移動フェイズの開始時、

ポーランド軍プレイヤーは、補給下のポー

ランド軍ユニットから３へクス以内のどこ

かに KS を置くことができます。KS は、

それが占めるへクス内（のみ）に、１戦力

遅延値の影響力を持ちます。KS は、ロシ

ア軍戦闘フェイズの終了時に、マップから

取り去られます。

[24.8] 上シレジア [UPPER SILESIA] 
 上シレジアは、国民投票準備のため、三

国協商の管理下に置かれていました。シレ

ジアのフランス国際委員会長ル・ポン将軍

は、熱狂的な親ポーランド派でした。彼は、

このエリアを通過するポーランド軍の鉄道

輸送を認めていた可能性があります。ポー

ランド軍プレイヤーに、上シレジア内の鉄

道をポーランドNRN の一部として使用す

ることを認めてください。ただし、

Katowice とSasnowice は、ポーランド軍

の補給源と見なされません。

[24.9] ダンツィヒ [DANZIG] 
 三国協商国のポーランドへの物資海輸は、

ポーランドの戦争努力にとって極めて重要

でした。これらの物資はダンツィヒ

[Danzig] で荷降ろしされ、ポーランド国内

へ輸送されました。それ故、ポーランド軍

プレイヤーは、ダンツィヒへ鉄道部分（の

み）の補給線をたどることが認められます。

[24.9.1] ダンツィヒは、４個師団まで補給

できます。

[24.9.2] ロシア軍プレイヤーは、いずれか

のターン開始時に、ダンツィヒのドック労

働者のストライキを宣言できます。ストラ

イキは、４連続ターン継続します。ストラ

イキ中、ダンツィヒはポーランド軍の補給

源として使用できません。ストライキは、

ゲーム毎に一度のみ要求され得ます。

[24.9.3] このモジュールは、ワルシャワの

門（24.1）シナリオで使用できません。

[24.10] 国民投票エリア [THE PLEBISCITE AREA] 

 このヴァリアントは、東プロシアのマリ

ーエンヴェルダー－アレンシュタイン

[Marienwerder-Allenstein] 地区内の国民投

票が戦前に行われ、この地区がポーランド

に割譲されていたと仮定します（殆どあり

得ません）。東プロシアの国民投票エリアを

ポーランドに加えます。このエリア内の鉄

道は、ポーランドNRN の一部です。：ｱﾚﾝ

ｼｭﾀｲﾝ（Olsztyn）とﾏﾘｰｳﾞｪﾙﾀﾞ （ーMalbork）
は、ポーランド軍の補給源です。

 このモジュールは、ワルシャワの門

（24.1）シナリオで使用できません。

[24.11] ドイツ義勇軍（FK）[THE FREIKORPS] 

 このヴァリアントは、パリ講和会議でド

モウスキーが何とか全ての最終目標を獲得

したと仮定します。ドイツはこの状況を容

認せず、このエリア内でのドイツ義勇軍の

動きが活発化していたでしょう。ゲームの

目的において、FK はロシア軍プレイヤー

によって指揮されます。

[24.11.1] マップ上の全ドイツ・エリア（東

プロシア、ダンツィヒ、ポメラニア、上シ

レジア）をポーランドに加えます。これら

エリア内の鉄道はポーランドNRN の一部

で、都市はポーランド軍の補給源です。

[24.11.2] FK ﾕﾆｯﾄは、通常のﾕﾆｯﾄとして、

マップ上のどこでも機能できます。これら

は、全てのﾛｼｱ正面軍の制限から自由です。

[24.11.3] これらは、マップ西端又はポーラ

ンド軍ユニットによって占められていない

いずれかのドイツ都市まで非鉄道部分の補

給線をたどれたら補給下です。FK ユニッ

トは、鉄道部分の補給線をたどれません。

[24.11.4] ３つのポーランド鉄道へクス補

給源は、非機能状態です。

[24.11.5] ロシア軍プレイヤーは、５月Ⅰタ

ーンに12FK補充値を受け取ります。以後、

ターン毎に４FK 補充値を受け取ります。

イン・プレイにないFKユニットは、補充

値の消費によって活性化できます。FK の
RCsはなく、裏面のFKユニットは、もし

も補給下であれば補充値を受け取れます。

ロシア軍ユニットは、FK の補充を使用で

きず、FK ユニットはロシア軍の補充を受

け取れません。

[24.11.6] FK ﾕﾆｯﾄは、マップ西端上のいず

れかのへクス内に出現することによってゲ

ームに登場します。これらは、ポーランド

軍ユニットによって占められていなければ、

ﾀﾞﾝﾂｨﾋ [Danzig] とｹｰﾆﾋｽﾍﾞﾙｸ [Konigsberg]
のどちらかの都市にも出現できます。

[24.11.7] ゲーム開始時に存在する FK ユ

ニットはありません。FKユニットは、ﾛｼｱ

軍ﾌﾟﾚｲﾔｰが FK を活性化させるために FK
補充値を消費するときにのみ出現します。

[24.11.8] 東プロシアとダンツィヒのエリ

ア内に ZOC を及ぼしている FK ユニット

は、これらのへクス内（のみ）に２倍の遅

滞値を持ちます。

[24.11.9] VP都市に以下を加えます。：ﾀﾞﾝ

ﾂｨﾋ [Danzig]－２、ｹｰﾆﾋｽﾍﾞﾙｸ [Konigsberg]
－２、ｶﾄｳﾞｨﾂｪ [Katowice]－１。

[24.11.10] 勝利条件は、3.0に留まります。

ただし、FK ユニットがワルシャワを占め

ると、ゲームは終了しません。代わりに、

24.1の規定の下でプレイが継続します。

[24.11.11] この選択ルールは、共に使用し

なければならない 24.1 のワルシャワの陥

落選択ルールを除く、他の選択ルールと共

に使用できません。

[24.12] 目標：ワルシャワ [OBJECTIVE:WARSAW] 

 スポーツマン精神旺盛なロシア軍プレイ

ヤーは、破壊的勝利に向かい、ワルシャワ

の奪取を試みると思われます。ただし、半

分の結果で良しとする小心者は、以下のル

ールでプレイすることを強制されます。

[24.12.1] キャンペーン・ゲーム（23.4）と

白ロシア・シナリオ（長期ヴァージョン、

23.2）で、ロシア軍プレイヤーは少なくと

も 30 攻撃値でワルシャワ陣地エリアを攻

撃するか、又はワルシャワを奪取しなけれ

ばなりません。陣地エリアへの攻撃は、い

つでも陣地ヘクスサイドを通して行うこと

ができます。これは、結局 30 値の攻撃で

ある限り、異なるターンに起こる複数の攻

撃であることができます。攻撃は成功する

必要がなく、行うことのみが必要です。も

しもロシア軍プレイヤーがこの攻撃を行わ

なければ、勝利の段階はポーランド軍プレ

イヤー有利に２段階調整されます。

[24.12.2] 白ロシア・シナリオ（短期間ｳﾞｧ

ｰｼﾞｮﾝ）では、勝利するためロシア軍プレイ

ヤーはﾜﾙｼｬﾜを占領するか、又は攻撃を行っ

て 19VPs を獲得しなければならず、さも

なければポーランド軍ﾌﾟﾚｲﾔｰの勝利です。

[24.12.3] これは、ワルシャワの門シナリオ

（23.1）に適用しません。ロシア軍は、シ

ナリオの開始前に、すでに攻撃を行ったも

のと仮定されます。


