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１４．０ 一般情報 [Geneal Infomation]

Fields of Despairは、1914～1918年のスパンで９ターンのグラ

ンド・キャンペーンとして、又は４つの中の１つのより小さな３タ

ーン・シナリオとしてプレイできます。各３ターン・シナリオは、

当時のユニークな戦いを再現します。1914年シナリオは、早い動き

と予想できないプレイにあなたを誘います。1915～16 年シナリオ

は、敵対する２つの穴籠り部隊が他方の弱点を探る、チェス競技に

行き詰まります。最終的には、ダムが決壊して戦争を終わらせるた

めの必死の努力として、1917～1918 年シナリオで歴史的な時間と

の競争です。

1917～1918 年シナリオは、プレイを制御するための特異なシス

テムを有する、完全なソリテア選択も持ちます。

１４．１ 部隊プールとカウンター内容物 [Force Pool and 
Counter Mix] 

 全てのシナリオは、同じ部隊プールとカウンター内容物を使用し

ます。ゲームの２枚のカウンター・シートとステッカ・シートの縮

小したイメージに関しては、英文マニュアルのP41～43に掲載され

ています。

１４．２ マップ・セットアップ情報 [Map Setup Information] 

 マップ上に置かれたセットアップ情報のための構成は、以下の例

のごとく表内に提供されます。セットアップ表は、ヘクス番号から

開始して、左から右へと読まれます。プレイヤー諸氏は、あるヘク

ス内で歩兵と騎兵のSPsを構成するため、いかなる組合せのブロッ

クも使用できます。「A」の要塞表示は連合国、「B」はベルギー、「CP」
は中欧列強で、配置される要塞マーカーのSPsに一致する数字が続

きます。「HL」の表示は、ヒンデンブルク線マーカーを示します。

同様に、支配マーカーの「A」の表示は連合国支配マーカー、「CP」
は中欧列強支配マーカーです。

例：シナリオⅠについて、

「フランス軍」チャート

に、連合国プレイヤーが

ヘクス J07 内に 14 歩兵

SPs、２騎兵 SPs、連合

国４SP 要塞マーカー、

連合国支配マーカーを置

くことが列記されます。

歩兵と騎兵の SPs を配

置しているときは、総数

が列記された数になる、

使用可能ブロックのいか

なる組合せも使用できま

す。

1915～1916 年と 1917～1918 年シナリオについてのセットアッ

プ情報は、分割ラインの使用によってヘクスをグループ化します。

歩兵と騎兵のSPsは、指揮しているプレイヤーの自由裁量で、ヘク

ス・グループの間に分割されます。各ヘクス内には、少なくとも１

歩兵 SP を含まなければなりません。その他の情報は、ヘクス番号

から開始して、左から右へと直線で読みます。

例：連合国プレイヤーは、

自身のフランス軍プール

内で使用可能なブロック

を望む要領で使用し、ヘ

クス番号E06、F05、G06、
H05 の間で、合計 34 歩

兵SPsと合計０騎兵SPs
を分割します。中欧列強

の支配マーカーが、ヘク

スE06、F05、G06に置

かれます。ヘクス H05
内に、連合国の５SP 要

塞マーカーと連合国の支

配マーカーを置きます。

１４．３ プレイヤー・ボード [Player Boards] 

 プレイヤー・ボード・セットアップ表は、各プレイヤー・ボード

についてのセットアップ情報を提供します。

 開始時の砲兵と航空スコードロン・カウンター値は、プレイヤー・

ボード・セットアップ上に列記されます。部隊プールからこれらの

正確な数字のカウンターを取り上げ、それぞれの「使用可能

[Available”]」プレイヤー・ボード・ボックス内に置きます。開始値

に列記された技術進歩、整備記録欄、兵站ポイントについてマーカ

ーを置きます。

プレイヤー・ボード・セットアップ

連合国 戦争のアセット 中欧列強

3,2,2,1,1,0 砲兵カウンター 4*,3,2,2,1,0 
2,1,1,1,1,0 航空スコードロン・カウンター 2,1,1,1,1,0 

0 戦車／突撃隊カウンター 0 
9 砲兵整備記録欄 12 
6 航空整備記録欄 6 
16 補給許容量記録欄 17 
１ 兵站ポイント記録欄 1 
2 航空機技術開発 2 
1 毒ガス技術開発 2 
0 ガスマスク技術開発 0 
1 戦車／突撃隊技術開発 0 

*ビッグ・ベルタ

例：CP は、自軍の「使用可能砲兵」ボックス内に６つの砲兵カウ

ンターを置きます。カウンターの値は、以下のとおりです。：４（ビ

ッグ・ベルタ）、３、２、２、１、０。６つの航空スコードロン・カ

ウンターは、自軍「使用可能航空」ボックス内に置かれます。カウ

ンターの値は、以下のとおりです。：２（非エース）、１、１、１、

１、０。最後に、プレイヤー・ボード・マーカーが、各記録欄と技

術開発について与えられた値に置かれます。
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１４．４ 全体的な情報 [Global Information] 

 マップ上の記録欄（海上戦、USAの参戦、東部戦線、ターン、一

般情報）にセットアップするとき並びに海上戦と東部戦線の引きバ

ッグに入れるときは、「全体的セットアップ」に従います。

全体的セットアップ

記録欄 ボックス ﾊﾞｯｸﾞ/ｷｭｰﾌﾞ 青 黒 赤 白

USW ０ 海上戦 ５ ３ － １

封鎖 １ 東部戦線 － ４ ４ －

USA参戦 １ 連合国 CP 
開始時VP： ０ ０

主導権：   CP 
東部戦線 １

ターン 1/AP1

例：セットアップ時、USW マーカーを USW 記録欄の「０」ボッ

クス内に置きます。海上封鎖、USA参戦、東部戦線のマーカーは、

それぞれ「１」ボックス内に置かれます。海上戦引きバッグには、

５つの青、３つの黒、１つの白のキューブが入ります。東部戦線バ

ッグには、４つの黒と４つの赤のキューブが入ります。VP マーカ

ーは、両方とも一般情報記録欄上の「０」スペースに置かれます。

ターン・マーカーは、ターン１のアクション・フェイズ１上に、鉄

十字（CP）主導権を上に向けて置かれます。

１５．０ 勝利条件＆得点 [Victory Conditions & Scoring]

各シナリオ・セットアップは、勝利条件、VPsの得点、ゲームに

勝利する要領を述べます。３つのタイプの勝利条件は、以下のとお

りです。：決定的勝利、優勢的勝利、勝利ポイント合計。決定的又は

優勢的勝利条件は、ゲームを直ちに終了させます。VPs の合計は、

プレイしたシナリオの終了時に勝者を判定します。

VPsは、プレイ中に得失されます。勝利条件は、１つのシナリオ

から次へ継続しているとき、又はグランド・キャンペーン中に変更

し得ます。各シナリオ・セットアップの「シナリオの詳細」に、格

別の注意を払ってください。

１５．０．１ 永久VPs [Permanent VPs]：永久VPsは、得点フェ

イズ中に陣営のVP 合計に加えられます。いったん加えられたら、

決して陣営のVP合計から差し引かれません。

１５．０．２ 一時的VPs [Temporary VPs]：一時的VPsは、得点

フェイズ中に陣営の合計に加えられます。いったん加えられたら、

これらはもしも当該目標が敵によって奪回（支配）されると、続く

得点フェイズに差し引かれ得ます。もしも一時的VPsが失われても、

目標ヘクスの支配が再確立されたら再び獲得できます。

１５．１ 機動戦の得点 [Mobile War Scoring]：機動戦の得点は、タ

ーン１～３中に使用されます。各陣営は、特定ヘクスを支配又は競

合状態にすることにより、得点フェイズ中にVPsを得点します。ベ

ルギー国内のVP ヘクスは、一時的です。その他のVP ヘクスは、

永久です。

 ターン３の終了時、連合国はCP によって支配されたフランス国

内のヘクス数を基準にVPsを得点し得ます。

12～14ヘクス：１VP 
９～11ヘクス：２VPs 
≦８ヘクス： ３VPs 

例（ターン１の得点フェイズ）：CPは、Maubeuge（永久）とNamur
（一時的）の支配から各１VPを得点します。

例：（ターン２の得点フェイズ）：連合国は、Maubeuge と Namur
の両方を奪回します。Maubeuge は、CP についてのみ永久 VP な

ので、VPsを得失する陣営はありません。以前の得点フェイズ中に

CP が Namur を支配していたので、連合国は奪回（支配）につい

て１VPを獲得します。CPは、ターン１にNamurについて得点し

た１VPを失います。

例（ターン３の得点フェイズ）：連合国は、ターン２のNamurにつ

いて得点した１VPを失います。VPは、Namurの支配について１

VPを獲得します。Namurについて獲得された合計VPは１のみな

ので、CPはターン２に失われた１VPを獲得することが認められま

す。
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１５．２ 基準線の得点 [Baseline Scoring]：基準線

の得点は、前線をある時点で固定し、それに対する

陣営の進捗を測ります。基準線の得点を介して得点

されたVPsは、永久VPsです。

 各ターンの開始時に「基準線」を確立するため、フランス国内の

CP 支配下ヘクスをカウントします。一般情報記録欄上の基準線に

一致する値に基準線マーカーが置かれます。

 得点フェイズを完了させているとき、CP によって支配されたフ

ランス国内のヘクス数をカウントします。

a）もしも現在のCP支配下ヘクスの数が「基準線」よりも多ければ、

CPはその差に一致するVPsを獲得します。

b）もしも現在のCP支配下ヘクスの数が「基準線」と同数であれば、

CPは１VPを獲得します。

c）もしも現在のCP支配下ヘクスの数が「基準線」よりも少なけれ

ば、連合国はその差に一致するVPsを獲得します。

１５．３ 最終攻勢得点 [Final Push Scoring]：最終攻勢得点は、VPs
を使用せずに得点する唯一の方法です。代わりに、ゲームは歴史的

な結果に対する連合国進捗の全か無かになります。ターン９の終了

時です。

a）もしも連合国がフランス国内の各ヘクスを支配すると、ゲーム

は引き分けです。

b）もしも連合国がフランス国内の各ヘクスを支配し、ベルギーと

／又はドイツ国内で補給線を持つ５ヘクス以上をやはり支配す

ると、ゲームは連合国の勝利です。

c）もしもa）又はb）のどちらの条件も満たさなければ、中欧列強

陣営が勝利します。

１６．０ シナリオ特別ルール [Scenario Special Rules]   

 いくつかのシナリオは、セットアップ情報に注記された「シナリ

オ特別ルール」を持ちます。競技中は、これらのルールが基本ルー

ルに優先します。以下の項目は、シナリオ特別ルールの詳細を提供

します。

１６．１ 1914年の初動 [1914 Opening Move] 

 ターン１の開始前、CP プレイヤ

ーはベルギー侵攻の奇襲「初動」を

完了させます。初動は、航空偵察か

ら突破移動（7.1～7.4）を通しての

完全な１アクション・フェイズです。

初動は、ベルギーの侵攻を含まなけ

ればなりません。

 初動中のCP は、フランス国内ヘクスへのブロックの移動、航空

スコードロン又は砲兵カウンターの配置が認められません。連合国

は、航空スコードロン又は砲兵カウンターのプレイ、兵站ポイント

の使用ができません。いったん初動が完了したら、ターン・マーカ

ーをターン１へ進め、プレイのシークエンスを開始します。

 選択的に、CP は初動を完全になしで済ませることができます。

もしもそうするのであれば、ターン・マーカーをターン１のアクシ

ョン・フェイズ１に置き、ターン１からゲームを開始します。

デザイン・ノート：無制限潜水艦戦は、USA 早期参戦の脅威をも

たらします。東部戦線は、ロシア軍大勝利の脅威がCP の頭上にぶ

ら下がっています。両者は、固有のリスクと報酬としてデザインさ

れました。1914年を越えないゲームでは、リスクは最小限です。結

果として、USW の恩恵はリスクに勝ります。その他のアイテムに

EPsを消費する恩恵は、東部戦線を無視するリスクに勝ります。 

1914年の修正されたプレイのシークエンスは、USWを使用する

ためのリスクを回復させ、長期戦ゲームで典型的な東部戦線への継

続的な努力を反映するためにCP の経済を修正します。これは、プ

レイのスピードアップという追加の特典も持ちます。       

１６．２ 1914 年の修正されたプレイのシークエンス（選

択）[1914 Modified Sequence of Play] 
シナリオⅠ又はⅡ（ターン３に終了）をプレイしているとき、プ

レイヤー諸氏は選択的にシナリオⅢ（ターン４～６）へプレイを継

続できます。1914年の修正されたプレイのシークエンスは、プレイ

ヤー諸氏がプレイをシナリオⅢに継続しないことが明らかなときに

推奨します。

 もしもプレイの開始前に相互同意が行われたら、USA参戦マーカ

ーの前進と東部戦線の解決は飛ばされます。その代わりに、以下の

ルールが使用されます。

USA参戦の前進 [Advance the USA Entry]：プレイのシークエンスの

このステップを無視します。その代わりに、CP が無制限潜水艦戦

を使用する瞬間、海上戦を解決する前に、海上戦引きバッグ内に追

加の青いキューブを１つ入れます。追加のキューブは、永久です。

東部戦線の解決 [Resolve the Eastern Front]：プレイのシークエンス

のこのステップを無視します。その代わりに、各ターンにCPのEPs
を１ずつ減少させます。

１６．３ 中欧列強の東部増強 [The Central Powers reinforce the 
East] 

1914 年にロシア陸軍の動員速度に驚かされたドイツ軍最高司令

部は、西部戦線から東部へ兵士の移送を開始しました。1915年には、

移送で戻されました。

 ターン４の開始時、以下の手順の１つを完了します。もしもター

ン３（シナリオⅠ、Ⅱ、グランド・キャンペーン）からプレイを継

続していると、CP プレイヤーは前線ヘクスから 15 歩兵 SPs を移

動させ、ターン５のアクション・フェイズ１にそれらを置きます。

 もしもターン４にプレイを開始していると（シナリオⅢ）、CPプ

レイヤーはターン記録欄上のターン５のアクション・フェイズ１に

15歩兵SPsを置きます。これらのSPsは、ターン５の開始時にCP
前線ヘクス内に置かれます（CP プレイヤーの選択）。これらの 15
歩兵 SPs は、シナリオのセットアップに列記されたその他の SPs
に追加されます。

１６．４ ヒンデンブルク線 [The Hindenburg Line] 

 ヒンデンブルク線は、ルール・ブックと早見表で

述べられたごとく、中欧列強に防御特典を提供しま

す。ヒンデンブルク線の配置は、選択です。

 中欧列強がヒンデンブルク線マーカーを含んでいるヘクスで防御

しているとき、塹壕防御サイの数は２倍になります（7.3.4）。
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 もしも「突破移動」[“Breakout Move”] でマークさ

れたヘクスがヒンデンブルク線マーカーも含むと、

連合国は突破移動を行うことができません。その代

わりに、突破移動マーカーを取り去り、一緒にヒン

デンブルク線マーカーを取り去ります。ヒンデンブルク線マーカー

を取り去るために、戦車カウンターを消費する必要はありません

（7.4.2）。

 ヒンデンブルク線マーカーは、シナリオⅣ 1917～1918年：最終

攻勢をプレイしているとき、事前に決定された位置にセットアップ

されます。グランド・キャンペーンをプレイしているとき、ヒンデ

ンブルク線はこれらのルールに従ってプレイに置かれます。

 ヒンデンブルク線マーカーは、ターン７の生産フェイズ中に他の

全てのEPsが消費される前にマップ上に置かれます。CPは、マー

カーを置くために１EP（合計）を消費しなければなりません。

 ヒンデンブルク線マーカーは、マップの北端から開始して南端で

終了する、隣接ヘクスの道筋を形成しなければなりません。ヒンデ

ンブルク線マーカーを置いているとき、切れ目は認められません。

 ヒンデンブルク線は、15ヘクスを超過できません。

 ヒンデンブルク線マーカーは、CP の支配マーカーを含んでいる

ヘクス内にのみ置くことができます。

 互いに隣接する他の２つのヒンデンブルク線マーカーの正面に置

くことができるヒンデンブルク線マーカーはありません。

ヒンデンブルク

非合法のヒンデンブルク線マーカー配置の例：ヘクス D04 は、正

面の２ヘクスD03 とE04 内にヒンデンブルク線マーカーがあるた

め非合法です。

 しばしば前線を形成する曲線のため、CP 支配マーカーを含んで

いる連続した隣接ヘクスの道筋は、15ヘクスを超過し得ます。もし

もヒンデンブルク線の配置で、北端から南端まで 15 ヘクスの要件

を満たせなければ、CP プレイヤーは支配マーカーを含んでいる隣

接ヘクスの道筋を短縮しなければなりません。これは、支配マーカ

ーを自身が支配する方向のヘクスへ戻すことで行われます。連合国

の支配マーカーは、この方法でカラになったヘクス内に置かれます。

 いったん 15 連続ヘクスまで減少したら、ヒンデンブルク線マー

カーを、CP 支配マーカーを含んでいるヘクス内に置くことができ

ます。CP プレイヤーは、この方法でカラにしたヘクスから、いま

やヒンデンブルク線マーカーを含む隣接ヘクスへ、全てのブロック

も退却させなければなりません。

 いったんこの手順が完了したら、全てのヒンデンブルク線ヘクス

が以下のヘクス内になければなりません。

a）CP支配マーカーを含み、しかも

b）連合国の支配マーカーを含んでいるヘクスに隣接する。

例外：もしもCPブロックによって占められたら、たとえ連合国の

支配マーカーが存在しても、CPはヘクスH05（Verdun）内にヒン

デンブルク線マーカーを置くことができます。CP は、ヒンデンブ

ルク線の特典を全て受け取ります。連合国は、支配を維持します。

 もしもグランド・キャンペーンをプレイしていると、基準線（15.2）
は連合国がヘクスの支配を取った後のターンにセットされます。カ

ラになったヘクス内の支配の変更は、それ故得点を変化させません。

例：この例で、ＣＰの前線が 17 ヘクスに伸びたと仮定すると、15
ヘクスのヒンデンブルク線限度を満たすために縮小しなければなり

ません。

CPプレイヤーは、自軍の支配マーカーをヘクスC03、C04、D04
からヘクスD03へ戻さなければなりません。これは、CP戦線を２

ヘクスだけ減少させて 15 ヘクスの長さにします。次いで、ヒンデ

ンブルク線マーカーは、CP マーカーを持つ全ヘクス内に置くこと

ができます。
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例：連合国の支配マーカーは、CP によってカラにされたヘクス内

へ前進させられます。基準線マーカーは、フランス国内で更新され

たCP支配下のヘクス合計まで調整されます。

１６．５ 春季攻勢 [Spring Offensive] 

 ターン８に、CPはある１ヘクスへ、最低１つの攻撃を15SPs以
上で行わなければなりません。CP プレイヤーは、攻撃を行うアク

ション・フェイズを選択できます。

１７．０ 戦略チップ [Strategy Tips]                         

以下のアドバイスは、関係するシナリオの時期又はグランド・キ

ャンペーンの現在の状況が少なくとも類似していると仮定します。

１７．１ 1914年の戦略 [Strategy in 1914] 

概括：1914 年のゲームは、広く開かれ、迅速で、ときには予測で

きません。最初は、より経験豊富か又はより積極的なプレイヤーが

中欧列強をプレイすることを勧めます。気が強い人でなければなり

ません。

中欧列強：攻撃！攻撃！攻撃せよ！ 中欧列強が勝利のペースを維

持するための策略は、情け容赦ない攻撃と突破移動の使用です。ヘ

クスを掃討しない臆病な攻撃は、機会の浪費です。あなたは戦力で

優位になりますが、目標は開始地点から遠く離れています。

 もしもグランド・キャンペーン又は機動戦シナリオをプレイして

いたら、初動が連続してベルギーを迅速に突破することを認め、効

率性が鍵であることを忘れないでください。初動がうまくいけば、

あなたのターン１にフランスへ到達することが可能です。

 ヘルムート・フォン・モルトケが死の床で漏らした「右翼を強化

せよ」という伝説があります。1914年に小モルトケが下した決断を、

ここではあなたが下します。フランス軍の戦力が南東で始まること

を肝に銘じてください。連合国の目標は、南東にあります。あなた

は、自軍の目標に向かって進撃する一方、連合国がその目標を奪取

することを妨げてバランスさせなければなりません。これは、1914
年にモルトケが直面した厳しい選択を模倣するものです。

 あなたは、フランス軍がどこにでもいるように感じるでしょう。

なぜなら、そこにいるからです。狡猾な連合国プレイヤーは、あな

たの胸の内を推し量ることができます。これらのブロックの大半が

低い値か又は欺瞞ブロックであることを忘れてはなりません。

 私は海峡の港湾を奪取するか、又はマルヌ川／パリへ行けるでし

ょうか？ どの方法が良いかあなたに話すのは抵抗がありますが、

あなたは全てを持つことはできないと言っておきます。もしも1915
年に入るプレイを計画し、いったん越えて塹壕が掘られたら、前線

が膠着することを肝に銘じてください。あなたは最前線をどのよう

にしたいですか？

更にもう一つ・・・もしも 1915 年に入るまで継続することを計

画するのであれば、イギリス軍の強大化に備えなければなりません。

キッチナーの軍は、その途上にあります。

連合国：当時のフランス軍のドクトリンは、「いかなる犠牲を払っ

ても攻撃せよ！」でした。あなたは、下がって防御できません。攻

撃しなければならないのです。最初の数ターンは、中欧列強軍があ

なたの軍よりも強大であることに、常に留意してください。あなた

は、可能な限りその進撃を遅らせ、注意深く選んだ適時の攻撃を行

うことを望むでしょう。

 あなたが持つ初期の優位性は、目標が正しく目の前にあることで

す。Mühlhausenのような南東の場所への素早い一撃は、早期に勝

利ポイントを生み出すことができます。中欧列強はこの地域が弱体

で開始するため、ターン１に勝利ポイントをかっさらうことは重要

です。
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 中欧列強がベルギーからフランス国内に回り込むに連れ、戦線に

弱点ができます。航空偵察でそれを見つけ、次いで激しく攻撃して

ください。もしもヘクスを掃討すれば、しばしば２ヘクス突破移動

できます。これは、進撃している中欧列強に激震を生じさせます。

もしもアクション・フェイズ２中に XVII 号計画ヘクスに位置して

いたら、勝利ポイントも得点します。

 もしも中欧列強の戦線に弱点がなければどうするか？ これは、

良い知らせです。なぜならば、全てを守るプレイヤーは何も守れな

いからです。全てのヘクスを強化することで、中欧列強プレイヤー

は強力な攻撃を行って目標を奪取することができなくなります。も

しもあなたがMühlhausenを早期にかっさらえば、それだけで勝利

できるかも知れません。

 要塞ヘクスをカラにしてはなりません。これらは強力な防御拠点

ですが、防御するブロックなしで単独でいたら、あっけなく陥落し

ます。中欧列強がビッグ・ベルタを使用すれば特にです。

 あなたの兵站ポイントを増強のために使用してください。突破移

動は、あなたを防御位置から外に押し出します。兵站ポイントの良

い使用は、これを素早く固めます。軍を保全するためには、得点し

たばかりのヘクスを放棄することを恐れてはなりません。

 各ヘクス内に、可能なだけ多くのブロックを使用してください。

単一の３SPブロックは、もしも３つの１SPブロックとして置けば、

遥かに脅しがききます。

 最後に、もしも 1914 年を越えてプレイしていたら、現在の経済

的決断がゲーム後半で中欧列強の経済を締め上げ、突破移動を効果

的にすることを意識し続けてください。海上戦と戦車への投資は、

長期間の良いプレイです。中欧列強があなたの戦線背後に騎兵を回

り込ませ、容易に土地を奪われることも避けてください。これらの

ヘクスは、いったん塹壕戦が開始されたら取り戻すのが極めて困難

です。

１７．２ 1915～1916年の戦略 [Strategy in 1915-1916] 

概括：これを書くことは、非常に難題です。戦略は、両陣営につい

てほぼ共通です。ゲームは一般的に非常に停滞します。完璧な戦略

はないので、いくつか示唆するに留めます。

 航空偵察なしで攻撃してはなりません。弱点を発見するため、自

軍航空スコードロンを温存してください。これは、もちろん、あな

たが空中戦を挑まないときに、敵が自由に偵察することを認めるこ

とになります。これは真に難しい選択です。偵察は、欺瞞ブロック

への砲兵射撃であなたを浪費させません。

 兵站ポイントは、頑強な防御の鍵である増強を介して防御的柔軟

性を提供します。

 主導権の変更は、それを獲得したプレイヤーに事実上の連続移動

を提供することを忘れないでください。

 戦車／突撃隊の技術開発を進めてください。さもなければ、あな

たは戦争後半に突破移動を行えません。

中欧列強：規模の優位性を失う覚悟をしてください。あなたは、そ

れでも総数で連合国を凌駕できますが、あなたの増援は前線から遥

かに離れて開始します。これは、前線を窒息させます。

1915～1916 年のプレイヤー・ボード・セットアップは、あなた

が毒ガスの優位性を取るよう仕向けます。あなたは、ガスマスクの

開発がそれに対処する前に使用する１ターンを持つことになります。

 前線へ新たなブロックを移送するための兵站ポイントの使用は、

よく検討してください。それは、あなたが増強するための能力を減

少させる交換となります。

連合国：もしも 1914 年から続いていたら、イギリス軍の規模は、

しばしば中欧列強を凌駕します。攻撃を恐れてはなりません！

 主導権を持たないことによる優位性があります。後行を認めるこ

とで、攻撃してブロックを明らかにし、ヘクス内の敵戦力をよく知

るのです。これは、アクション・フェイズ２中にあなたが少し大胆

になることも認めます。なぜならば、戦略再編成があなたに再配置

を直ちに認めるからです。あなたの優位性のために、この攻撃を使

用してください。

 もしも前のターンに、いくつかのヘクスの中欧列強ユニットを掃

討していたら、主導権の競りを検討してください。これは、破壊的

な移動になり得ますが、中欧列強が主導権を取り戻さない限り、ゲ

ーム毎に一度のみ獲得します。もしも1915～1916年を越えてプレ

イしていたら、1917年になるまで待つ長期戦が良いでしょう。

１７．３ 1917～1918年の戦略 [Strategy in 1917-1918] 

概説：時計の針は、連合国のために刻まれています。1914 年から

完全に形成逆転です。終了ゲームの戦略は、最初の６ターンのプレ

イに依存して異なります。

中欧列強：あなたの目標は、保持することのみです。もしも 1916
年から継続してプレイしていたら、速やかにヒンデンブルク線を構

築してください。もしも 1917~1918 年シナリオをプレイしている

のであれば、あなたはすでにそれを持っています。ロシアが戦争か

ら退場するときに注意してください。あなたが受け取る唯一の増援

は、東部戦線からやって来ます。これらを上手に使用してください。

 可能なときはいつでも、縦深防御を使用してください。少々贅沢

ですが、ブロックの二線を持つのです（たとえそれらが１でも）。こ

れは、あなたを増強のために良い地所に置き、連合国に突破戦闘の

開始について再考させるかも知れません。縦深防御は、莫大な補給

許容量を要求します。

 もしも自身の前線が破られると考えたら、連合国の突破戦闘に対

して防御するため、いくらかの砲兵カウンターを取っておくのが賢

明です。

 あなたの経済は、海上封鎖によって破壊されることが予想されま

す。個人的な好みの多くは、あなたの経済的決定に行き着きます。

航空機進歩のペースを維持するのが賢明です。

連合国：ヒンデンブルク線の突破は、第一の目標です。投入可能な

全てを１ヘクスに集中させることは、優秀なプレイヤーに対して決

して効果が上がりません。彼は単に増強してあなたを停止させます。

複数攻撃が最良です。可能な限りその意図を偽装することに注意を

払ってください。

 南東について忘れないでください。チャンスは防御が薄い箇所で

す。ここでの突破移動は、相手の頭部を押さえることができます。

つまり、シナリオ目標に十分注意してください。移動が相手の頭を

押さえる一方で、常に勝利ポイントを得点できるわけではありませ

ん。

 突破移動を行っているときは、可能であれば複数ヘクス内へ移動

してください。

 あなたは、すでにVerdunヘクスを支配しています（もしも1917
～1918年シナリオであれば）。各アクション・フェイズにその砲兵

で射撃することを忘れないでください。

 戦車技術開発に投資し、もしも可能であれば余分に戦車カウンタ

ーを購入してください。
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１８．０ デザイナーズ・ノート [Designer’s Notes]                      

発端 [The Genesis] 

「もしもブロックが４ステップに留まらなければ？」Fields of 
Despair は、ゲーム・コンヴェンションの長い１日の後に、ホテル

のラウンジで持ち出された疑問から開始しました。ウォー・ゲーム

の友人たちと一緒に雑談し、議論し、サイをののしり、相手がどれ

だけ幸運で、（もちろん）最新のデザイン・アイデアを話し合う習慣

があります。

 ブロックの範囲を0～20の値にするアイデアが最初に浮かびまし

た。兵士の大規模な集中が行われた第一次世界大戦の西部戦線には、

自然にフィットしました。ゲームが生まれました。

 私はブロック・ウォー・ゲームを大変好みます。最初にHammer 
of the Scotsが私を捉え、間もなくEast FrontとEurope Engulfed
が続きました。これらは凄いゲームです。Fields of Despairのデザ

インを進める中で、私の目標はすでに完璧になっているものを創作

することではありませんでした。私の真摯な願いは、以前にプレイ

したブロック・ウォー・ゲームと異なり、プレイした後にそのゲー

ムが常にユニークであると感じられるものでした。

焦点 [Focus] 

 ゲームは、攻撃と防御で同時に圧力がかかる機動とリスク管理に

焦点を当てた大規模戦略の演習です。海上戦、東部戦線、銃後の全

てが、第一次世界大戦の西部戦線マップ上を中心にプレイを盛り上

げます。

経済システム [Economic System] 

 経済システムは、マップ上で発生するプレイの全要素が完了した

後で構築されました。目標は、技術開発を導入するだけでなく、航

空、砲兵、補給を管理するための方法を構築する一方で、拡散させ

ずに仕上げることにありました。システムのディヴェロップは、海

上戦に意味を持たせることに焦点が当てられました。

経済ポイント [Economic Points] 

 経済ポイントは、天然資源、貿易、工業の存在、銃後の人的資源

の幅広い抽象化です。表にされた帰着は、CP に緒戦の優位性、中

期の均衡、後期の急速な崩壊を与えるためにデザインされました。

整備 [Maintenance] 

 戦争アセット維持のため、軍需物資を供給し、それらを扱う兵員

を訓練しなければならず、しばしば単に補充する必要を、資源を用

いることで反映するよう望みました。

海上戦 [Naval Warfare] 

 焦点は、海上戦の経済への影響に尽きます。私の目標は、それを

シンプルに保つ一方、封鎖の締め付けとより投機的なUボート作戦

との違いを出すことでした。封鎖は、CP の経済を長期間にわたっ

て窒息させることでゆっくりと力を獲得しますが、CP は最大努力

のために USW のリスクを負わなければなりません。USW の成功

は、植民地部隊や英国内で師団を形成して補給するために必要な軍

需品を運んでいる艦船の撃沈をあらわします。２つの黒いキューブ

が引かれて「６」が振られたとき、CP はアメリカ人を運んでいる

輸送船を沈め、USAを戦争へ１段階押しやります。もしもUSWが

宣言されなければ、デザインは意図的にUSAを遅く参戦させます。

単独の USW 宣言は、USA を歴史的なタイムラインに置き、宣言

に続いて早期参戦のリスクがあります。

航空システム [Air System] 

 私は偵察手段としての航空機の主な役割を強調することを望みま

した。歩兵戦闘への修正は、全く考慮しませんでした。偵察は、自

軍砲兵を浪費させないこと又は罠に落ちないことを保証する、有利

な情報を提供します。

 表面上は単純に見える空中戦とその後の修理手順は、その最終形

態を得るまでいくらか時間がかかりました。その意図は、カウンタ

ーがスコードロン（又はヤフタ）全体で、個別の航空機でないこと

を反映させるためです。命中は、失われた航空機と重大な損害を受

けて帰還した航空機の組合せをあらわします。修理システムは、ス

コードロンを完全戦力に戻す地上整備員を反映します。

 「帰還」は、揺籃期の航空機技術開発の拘束下で偵察を完遂する

ことの困難さを示すためにデザインされました。

砲兵 [Artillery] 

 砲兵カウンターは、しばしば攻勢の前又は要塞を落とすために使

用された長期の重弾幕をあらわします。小口径砲は、ブロックに内

包されているとみなします。

兵站ポイント [Logistic Points] 

 これらは、私が愛する Rick Young と Jesse Evans の Europe 
Engulfedの特殊アクションの中に見つけました。特殊アクションは、

生産フェイズに連携したコストを持つ、特異な活動を認める偉大な

システムです。私は「特殊アクション」という用語を使用するか議

論しましたが、Europe Engulfedの特殊アクションは、実際問題と

してより攻撃的なので、使用しないことに決めました。
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戦略再編成 [Strategic Reorganization] 

 戦略再編成は、説明するのが非常に困難な概念ですが、プレイの

最も楽しめる一面であると、首尾一貫して報告されています。これ

は、ゲームの心臓です。これこそが、Fields of Despairをユニーク

なゲームにしているものです。私は、プレイヤー諸氏が秘密裏に大

規模な兵員の増強を行うことを再現できるようにしたいと望みまし

た（敵の偵察から隠すことに成功して）。確かに、敵は何かが進んで

いることは分かります。なぜならば、当時の司令官たちが列車の走

っている光景を見たのと同じように、ブロックが回転している様子

を見るからです。ただし、特異なブロックの番号システムは、あな

たが１ヘクス内のブロックを減少させて他のそれを増加させること

を認めます。あなたには、その欺瞞が解りません。

 デザイン過程の最初期に、マップ上に鉄道線を記載しないことを

決めました。鉄道線の捕獲が要である、East FrontのWWI版を創

りたいとは望みませんでした。その単純化については、話したくあ

りません。電信が増大させる戦略移動の限度を割り当てることも望

みませんでした。ドイツ軍がベルギーで直面した、修理又は新たな

鉄道線を建設しなければならないという、初期の困難さを与えよう

と考えました。鉄道許容量を経済ゲームの一部とする実験さえ行い

ましたが、結局単純さを選択しました。

 プレイヤーに少なくとも１つのブロックで自軍前線の維持を強制

することは、戦略移動に自然な制限を提供します。リスクとイン・

プレイのSPs数への希求は依然として提供されており、表面上無制

限に見えるものにはより制限があります。そう、正しい状況下で、

プレイヤーは全ての自軍ヘクス内に１SP ブロックを置き、その他

の全SPsを１つ又は２つのヘクス内に集中できます。ただし、その

プレイヤーは敗北し、なぜ戦争中にそれが行われなかったかを申し

分なく学ぶでしょう。

地形 [Terrain] 

 私の目標は、塹壕を主要な地形特徴のごとく強調することでした。

戦争の大部分について塹壕が地表を覆い、移動や戦闘に多大な努力

を要しました。いったん両陣営が穴に籠ったら、塹壕は偏在化しま

す。したがって、それをアクションと／又はコストと結びつける代

わりに、どこにでも自動的にあるとしました。これは、私が実験を

しなかったとは言いません。ゲームの最初期版では、塹壕はEP コ

ストを持ちました。それは、うまく機能しませんでした。経済シス

テムはすでに非常にタイトで、追加の負荷はシステムに更なるSPs
を要求し、更なる極端な戦略のためのドアが開かれました。

補給ルール [Supply Rules] 

 補給許容量は、ある陣営の軍事物資の生産、鉄道線の建設と維持、

戦場で軍隊を補給下に保つために必要な兵員をあらわします。私は

本土が常に補給下であるとか、補給線を持つ各ユニットは自動的補

給下といった慣例を逸脱することに決めました。その代わりに、私

は本国の工業を維持するための努力と、もしも補給が限定されてい

たら何を行う必要があるのかに焦点を当てることを望みました。

東部戦線 [Eastern Front] 

 これは、西部の対極にある、東部における戦争の何らかの影響を、

長期間プレイに反映させるためにデザインされました。CP プレイ

ヤーは、ジレンマに直面します。あなたは安全にプレイして、ロシ

アが崩壊するときに西部へ帰還する最大限の部隊を東部へ送るか、

又は迅速な勝利に望みをかけて、東部を危険に晒して全てを西部に

投入しますか？

ターン記録欄 [Turn Track] 

WWIの西部戦線ゲーム・システムで1914年を越えるもの全てが

直面するのは、ダイナミックな緒戦の数か月間に次いで数年間に及

ぶ戦線の膠着、戦争の終了時にのみ再び弾け飛ぶのを再現すること

への挑戦です。解決策は、非対称のターン記録欄でした。戦争の各

段階で同じ数のターンを割り振ることで、それぞれプレイするのに

十分な時間が与えられました。それは、キャンペーンをプレイアブ

ルなシナリオに分割することをも容易にしました。

勝利 [Victory] 

 塹壕が何もかも変えてしまうので、私は単純に目標を変化させる

ようデザインしました。早期の目標は攻勢を強調し、特にCP の場

合は突破です。目標は、プレイヤー諸氏に各陣営の歴史的目標の感

覚を与える緒戦から差異を生じさせます。

シナリオⅠ：機動戦では、ブロック・システムは、CP の目標を

うまくフランス軍の崩壊（１つの歴史的目標）と結びつけることに

適していませんでした。それは、あまりにも賭けであることが証明

されました。私は単純化、歴史性、プレイヤーの自由度について選

択しました。CP の目標は、ドイツ帝国軍に歴史的な道筋からいく

らか自由に逸脱することを提供する一方で、歴史的な進撃ルートに

従うプレイを勇気づけるためにデザインされました。連合国、特に

フランス軍が劣勢であるにもかかわらず、攻撃する圧力を感じるこ

とを私は望みました。

基準線の得点は、膠着状態での進捗を測る、私の解決策です。

戦闘表 [Combat Table] 

 この表は、他の選択肢である、多数のサイコロを振ることを望ま

ないプレイヤー諸氏のために作られました。私は、表の骨格を作っ

てくれた Tony Lanagsek に大きな感謝を与えたいです。いくつか

の小規模な修正を別として、この仕事は彼のものです。Europe 
Engulfedに戦闘結果表を含めたRick Youngに、精神的な賞賛を送

ります。私は個人的にプレイする度、この戦闘結果表を使用します。

ヒンデンブルク線 [Hindenburg Line] 

 私はヒンデンブルク線が伸びる前線の長さを自由にしました。ゲ

ームでは、ドイツ軍最高司令部の縦深防御への変換をあらわします。

ソリテア・システム [The Solitaire System] 

CP の一般的に防御的な性格と組み合わせた前線の膠着は、この

デザインを可能にしました。戦場の霧を維持するためのメカニズム

が第一に来ました。次いで、私はソリテア・プレイ・ガイドの多数

の表を形成するため、戦闘結果表の骨子を使用しました。表に望ん

だ結果を得るため、多くのディヴェロップの時間を費やしました。

自分がプレイしたかったシステム（間違いも含めて）をデザインし

ようと試みました。例えば、CP の小規模な防御は、普通は破滅で

す。それらは取り除くものの、私が行いがちな無分別な攻撃は残す

ことにしました。目標チットは、歴史的な目標とあなたが公平を保

つ要素とを組み合わせるべくデザインされました。
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「戦争は最初の20日間の闘いで決せられ、その後に戦場で起

きた全ては、たとえ驚き困惑することであっても、運命的な決

断に対して絶望と虚しさを訴えた。」

～ウィンストンS．チャーチル

1914 年８月、強力なドイツ第１軍と第２軍がベルギーにな

だれ込み、リエージュとナミュールの重要なベルギー軍要塞を

蹂躙した。シュリーフェン計画が発動されたのだ。

ドイツ軍のベルギー国内への移動が牽制かどうかは不明で、

フランス軍は第XVII号計画を発動するための準備を整えた。

それは、事実上の攻勢だった。第XVII号計画の主目標は、ア

ルザス－ロレーヌ地方の失地回復だった。「Offensive á 
outrance」又は「過度の攻勢」、フランス全体が攻勢に満ち満

ちていた。

この導入シナリオは３ターンで、新人プレイヤーに勧めるた

めにデザインされた。シナリオはターン１のアクション・フェ

イズ１に開始される。セットアップは、プレイのシークエンス

の初動とターン１のフェイズ１～３ですでに説明された。中欧

列強は、主導権を持ち先行する。プレイヤー諸氏は、プレイを

1915～1916年シナリオへ継続することを選択できる。

シナリオ・ターン：１～３

開始：ターン１のアクション・フェイズ１－中欧列強主導権

勝利条件：

 決定的勝利

 中欧列強：Parisの支配（いずれかの連合国アクション・フ

ェイズ終了時）

 連合国：ターン２の終了後にCPがフランス国内のヘクスを

支配していない。

優勢的勝利

VPが相手よりも６以上超過したどちらかの陣営。

合計勝利ポイント

機動戦得点（15.1）：もしもどちらのプレイヤーも決定的

又は優勢的勝利を達成しなければ、ターン３の終了時に高

い合計VPを持つプレイヤーが勝利する。もしも得点が同数

であると、ゲームは引き分け。

シナリオ特別ルール：

1914年修正後のプレイのシークエンス（選択：16.2）：この

選択肢は、もしも両プレイヤーがターン３を超えてプレイを

継続しないことに同意すれば推奨する。

備忘：

空中戦は、ターン２になるまで認められない。



- 11 - 

中欧列強のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：CP VPバナーを含む各ヘクスの支配

について、得点フェイズ毎に。得点１VP：支配

下又は競合状態のマルヌ川上のヘクス（C07、D06、E06）につい

て。いったん得点されたら、これらのVPは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得点１VP：支配が獲得されたターンにベルギー

国内のCP VPバナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）について。これらの各ヘクスは、CP VP合計

に各１VPを超えて加えられない。いったん得点されたら、続く得

点フェイズ中に連合国によって支配されたら、ヘクスのVPは失わ

れる。失われた VPs は、続く得点フェイズ内に、ヘクスの CP 支

配で再獲得できる。

連合国のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：第 XVII 号計画バナーを含んでいる

ヘクスの各支配について得点フェイズ毎に。いっ

たん得点されたら、決して失われない。

得点２VP：連合国 VP バナーを含む各ヘクスの

支配について、得点フェイズ毎に。いったん得点

されたら、これらのVPsは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得得点１VP：ベルギー国内のCP VPバナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）もしもa）ヘクスの支配が現行ターンに獲得され、

しかも b）もしも以前に CP がそのヘクスの支配について VP を得点していたら。いっ

たん得点されたら、もしも続く得点フェイズ中にＣＰによって支配されたら、VP は失

われ得る。

連合国のボーナス VPs：ターン３の終了時、CP によって支配されたフランス国内のヘ

クス数を基準に、以下の１つを得点できる。

12～14ヘクス：１VP ９～11ヘクス：２VPs ≦８ヘクス：３VPs 
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「右翼は相当の圧力を受けた。中央は明け渡した。機動は不

可能。状況は素晴らしい。攻撃する」

～フェルディナン・フォッシュ、1914年９月、第一次マルヌ

の戦い

1914年７月31日、ロシア軍のスチームローラーが動員を

開始した。二正面戦線の戦争が生じ、ドイツは動員を開始し

た。８月４日までに、ドイツは西部でフランス、ベルギー。

大英帝国と戦争状態に入ることになる。誰もがクリスマスま

でに家に帰ることを望んだ。

 機動戦シナリオは、グレート・ウォー勃発時の西部戦線の

統率にあなたを置く。シナリオは、中欧列強のベルギー国内

への「初動」で開始され、３ターン続く。これは、塹壕が掘

られて膠着が始まる前の急速な移動の時期である。

シナリオ・ターン：初動に次いでターン１～３

開始：「初動」－中欧列強主導権

勝利条件：

 決定的勝利

 中欧列強：Paris の支配（いずれかの連合国アクション・

フェイズ終了時）

 連合国：ターン２の終了後にCPがフランス国内のヘクス

を支配していない。

優勢的勝利

VPが相手よりも６以上超過したどちらかの陣営。

合計勝利ポイント

機動戦得点（15.1）：もしもどちらのプレイヤーも決定

的又は優勢的勝利を達成しなければ、ターン３の終了時

に高い合計VPを持つプレイヤーが勝利する。もしも得

点が同数であると、ゲームは引き分け。

シナリオ特別ルール：

1914年の初動（16.1）
1914年修正後のプレイのシークエンス（選択：16.2）：この

選択肢は、もしも両プレイヤーがターン３（1914年）を超

えてプレイを継続しないことに同意すれば推奨する。

中欧列強の東部増強（16.3）：もしもプレイヤー諸氏が次の

シナリオに継続することを選択したら、この手順に従う。

備忘：

空中戦は、ターン２になるまで認められない。
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中欧列強のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：CP VPバナーを含む各ヘクスの支配

について、得点フェイズ毎に。得点１VP：支配

下又は競合状態のマルヌ川上のヘクス（C07、D06、E06）につい

て。いったん得点されたら、これらのVPは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得点１VP：支配が獲得されたターンにベルギー

国内のCP VPバナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）について。これらの各ヘクスは、CP VP合計

に各１VPを超えて加えられない。いったん得点されたら、続く得

点フェイズ中に連合国によって支配されたら、ヘクスのVPは失わ

れる。失われた VPs は、続く得点フェイズ内に、ヘクスの CP 支

配で再獲得できる。

連合国のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：第 XVII 号計画バナーを含んでいる

ヘクスの各支配について得点フェイズ毎に。いっ

たん得点されたら、決して失われない。

得点２VP：連合国 VP バナーを含む各ヘクスの

支配について、得点フェイズ毎に。いったん得点

されたら、これらのVPsは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得点１VP：ベルギー国内の CP VP バナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）もしもa）ヘクスの支配が現行ターンに獲得され、

しかも b）もしも以前に CP がそのヘクスの支配について VP を得点していたら。いっ

たん得点されたら、もしも続く得点フェイズ中にＣＰによって支配されたら、VP は失

われ得る。

連合国のボーナス VPs：ターン３の終了時、CP によって支配されたフランス国内のヘ

クス数を基準に、以下の１つを得点できる。

12～14ヘクス：１VP ９～11ヘクス：２VPs ≦８ヘクス：３VPs 
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「機関銃は、過大評価された兵器だ」

～ダグラス・ヘイグ元帥、1915年

1914年９月の「マルヌの奇跡」後、両陣営は「海への競争」

として知られるようになる、相手の開かれた側面へ回り込も

うと試みた。冬までに、ベルギーの沿岸からスイス国境まで、

前線は両陣営の塹壕で埋め尽くされた。西部で穴に籠ること

で、ドイツ軍最高司令部は焦点を東部へシフトさせた。

1915～1916 年シナリオは、プレイヤー諸氏が敵戦線の弱

点を探して突破を試みる３ターンのチェスの試合である。両

陣営が穴に籠ったため、戦闘は防御側に有利である。

シナリオ・ターン：４～６

開始：ターン４－ターンとUSA参戦マーカーを進める

注釈：シナリオは、ターン・マーカーがすでに進んだ状態で

開始する。

勝利条件：

 決定的勝利

 中欧列強：Paris の支配（いずれかの連合国アクション・

フェイズ終了時）

 連合国：CPがフランス国内のヘクスを支配していない。

優勢的勝利

中欧列強：いずれかの連合国アクション・フェイズ終了時

に、フランス国内の合計22ヘクス以上を支配。

連合国：いずれかの中欧列強アクション・フェイズ終了時

に、CPがフランス国内の８ヘクス以下を支配。

合計勝利ポイント

基準線得点（15.2）：基準線マーカーは15で開始する。

もしもどちらのプレイヤーも決定的又は優勢的勝利

を達成しなければ、ターン６の終了時に高い合計VPを

持つプレイヤーが勝利する。もしも得点が同数である

と、ゲームは引き分け。

シナリオ特別ルール：

中欧列強の東部増強（16.3）
備忘：

塹壕戦ルールは、歩兵戦闘と突破移動に適用する。歩兵戦

闘中、防御側は最初に射撃し、自身の合計に塹壕防御サイを

加える。突破移動は、戦車又は突撃隊のカウンターなしでは

認められない。
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基準線得点：

１５．２ 基準線の得点：各ターンの開始時に「基準線」を確立するた

め、フランス国内のCP支配下ヘクスをカウントする。一般情報記録欄上

の基準線に一致する値に基準線マーカーが置かれる。得点フェイズを完

了させているとき、CPによって支配されたフランス国内のヘクス数をカ

ウントする。

中欧列強のVP目標：
 各得点フェイズ中、以下の１つについてVPを獲得する。：

ヘクス毎に１VP： もしもCP支配下ヘクスの現行数が「基準線」よりも大きければ、

その差に一致するVPsを獲得する。

１VP：       もしもCP支配下ヘクスの現行数が「基準線」と同じであれば、

１VPを獲得する。

連合国のVP目標：
 各得点フェイズ中、以下についてVPsを獲得する。：

ヘクス毎にVP：  もしも基準線がフランス国内のCP支配下ヘクスの現行数よりも大

きければ、その差に一致するVPsを獲得する。
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「退却？ 畜生、俺たちはいま到着したところだ！」

～ロイドW.ウィリアムズ大尉、

第５US海兵隊中隊指揮官1918年。

 西部では、米国の「考えと行動」中立政策が終わろうとし

ていた。ドイツ軍の無制限潜水艦戦続行と英国のツィンマー

マン・ノートの公開は、最終的に米国を宣戦布告へと導いた。

 東部では、間もなく革命がロシアを戦争から退場させるこ

とになる。いったん東部に縛り付けられたドイツ軍部隊は、

西部に向かおうとしていた。春季攻勢は、アメリカ軍が大挙

して到着する前に戦争を終わらせなければならない。

1917～1918年シナリオは、戦争の幕を下ろす３ターン・シ

ナリオである。ロシアの崩壊に勇気づけられた中欧列強は、

最後の攻勢を発動した。一方、アメリカ軍の到着で意気上が

る連合国は、フランスからハン（Hun）を追放するため、最

後の攻勢を開始する。

シナリオ・ターン：７～９

開始：ターン７－USA参戦マーカーを進める

注釈：シナリオは、ターン・マーカーがすでに進んだ状態で

開始する。

勝利条件：

 決定的勝利

 中欧列強：Parisの支配（いずれかの連合国アクション・フ

ェイズ終了時）

 連合国：ターン８の終了時に CP がフランス国内のヘクス

を支配していない。

優勢的勝利

中欧列強：いずれかの連合国アクション・フェイズ終了時

に、フランス国内の合計20ヘクス以上を支配。

連合国：ベルギー国内の10ヘクス以上を支配。

合計勝利ポイント

  合計勝利ポイント得点の代わりに、最終攻勢得点（15.3）
を使用する。

シナリオ特別ルール：

ヒンデンブルク線（16.4）
春季攻勢（16.5）
備忘：

塹壕戦：塹壕戦ルールは、歩兵戦闘と突破移動に適用する。

東部戦線：ロシアは、ターン７の EF の解決後に退場する。

CP は、戦略再編成中に前線ヘクスへ EF 表に一致する歩兵

SPsを加える。

USA の参戦：基本ルールに従いUSA 参戦マーカーが前進し

た後のターン７に、USAが参戦する。
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最終攻勢得点（15.3）

ターン９の終了時：

a）もしも連合国がフランス国内の各ヘクスを支配すると、ゲームは引き分け。

b）もしも連合国がフランス国内の各ヘクスを支配し、ベルギーと／又はドイツ国内で補

給線を持つ５ヘクス以上をやはり支配すると、ゲームは連合国が勝利する。

c）もしもa）又はb）のどちらの条件も満たさなければ、中欧列強陣営が勝利する。
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「ヨーロッパ中の灯りが消えようとしており、我々が生きて

いる間に再び灯るのを目にすることはないだろう」

～英国外務大臣サー・エドワード・グレイ

1914 年８月、ヨーロッパの列強国は頭から戦争に突入し

た。各国は勝利を確信し、それ以外は二の次だった。ドイツ

では、人類の歴史上かつて見られなかった大量の人員を、西

部へ列車で時間表どおりに運んだ。間違いなく、戦争はすぐ

に片付き、クリスマスまでには家に帰るだろう。

 グランド・キャンペーンは、中欧列強の1914年８月の「初

動」から、1918 年の連合国の最終攻勢までの全３つのシナ

リオを一緒に繋げる。

シナリオ・ターン：１～９

開始：CPの「初動」、次いでターン１を開始する。

勝利条件：勝利条件は、塹壕戦を開始するときに変更される。

勝利条件：ターン１～３

決定的勝利

 中欧列強：Paris の支配（いずれかの連合国アクション・

フェイズ終了時）

 連合国：ターン２の終了後にCPがフランス国内のヘクス

を支配していない。

優勢的勝利

VPが相手よりも６以上超過したどちらかの陣営。

合計勝利ポイント

機動戦得点（15.1）
勝利条件：ターン４～９：

決定的勝利

 中欧列強：Paris の支配（いずれかの連合国アクション・

フェイズ終了時）

 連合国：CPがフランス国内のヘクスを支配していない。

優勢的勝利 ターン４～６：

中欧列強：いずれかの連合国アクション・フェイズ終了時

に、フランス国内の合計22ヘクス以上を支配。

連合国：いずれかの中欧列強アクション・フェイズ終了時

に、CPがフランス国内の８ヘクス以下を支配。

優勢的勝利 ターン７～９：

中欧列強：いずれかの連合国アクション・フェイズ終了時

に、フランス国内の合計20ヘクス以上を支配。

連合国：ベルギー国内の10ヘクス以上を支配。

合計勝利ポイント

基準線得点（15.2）：基準線マーカーは15で開始する。

シナリオ特別ルール：

1914年の初動－ゲームの開始（16.1）、中欧列強が東部を増

強－ターン４（16.3）、ヒンデンブルク線－ターン７（16.4）、
春季攻勢－ターン８（16.5）
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中欧列強のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：CP VPバナーを含む各ヘクスの支配

について、得点フェイズ毎に。得点１VP：支配

下又は競合状態のマルヌ川上のヘクス（C07、D06、E06）につい

て。いったん得点されたら、これらのVPは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得点１VP：支配が獲得されたターンにベルギー

国内のCP VPバナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）について。これらの各ヘクスは、CP VP合計

に各１VPを超えて加えられない。いったん得点されたら、続く得

点フェイズ中に連合国によって支配されたら、ヘクスのVPは失わ

れる。失われた VPs は、続く得点フェイズ内に、ヘクスの CP 支

配で再獲得できる。

連合国のVP目標：

永久勝利ポイント／各ターンに得点

得点１VP：第 XVII 号計画バナーを含んでいる

ヘクスの各支配について得点フェイズ毎に。いっ

たん得点されたら、決して失われない。

得点２VP：連合国 VP バナーを含む各ヘクスの

支配について、得点フェイズ毎に。いったん得点

されたら、これらのVPsは決して失われない。

一度の勝利ポイント／一度のみ得点されて失い得る

得点１VP：ベルギー国内の CP VP バナーを持ついずれかのヘクス

（G01、H02、I02）もしもa）ヘクスの支配が現行ターンに獲得され、

しかも b）もしも以前に CP がそのヘクスの支配について VP を得点していたら。いっ

たん得点されたら、もしも続く得点フェイズ中にＣＰによって支配されたら、VP は失

われ得る。

連合国のボーナス VPs：ターン３の終了時、CP によって支配されたフランス国内のヘ

クス数を基準に、以下の１つを得点できる。

13～14ヘクス：１VP 10～12ヘクス：２VPs ≦９ヘクス：３VPs 



- 20 - 

自由セットアップの導入 [Free Setup Introduction]：

自由セットアップ（FS）シナリオは、プレイヤー諸氏に戦前

の計画がどのように行われ得たかを与えるためにデザインされ

た。第一は、ブロック開始位置の自由な変更である。第２は、

プレイの開始前に経済を完全に再割当てすることである。プレ

イヤー諸氏は、プレイするときにこれらの要素の１つ又は両方

を使用することを相互に同意しなければならない。

 プレイするため、シナリオを選択して開始ターン／フェイズ、

全ての勝利条件、シナリオ特別ルール、備忘に従う。シナリオ

の「経済と増援」表を使用する。ブロックをセットアップし、

下記に従ってEPsを再割当てする。

ブロックのセットアップ：各プレイヤーは、自軍の完全なブロ

ックSPsの合計が与えられる。これらは、欺瞞ブロック（０数

値）を含む、望むブロック内容物を使用し、合計までセットア

ップできる。ブロックは、前線又は支配下ヘクス内に置かなけ

ればならない。セットアップ終了時にブロックを含んでいるヘ

クスの数は、陣営の補給許容量を超過できない。

経済のセットアップ：各プレイヤーは、消費するための自軍EPs
の合計を提供される。開始時レベルの技術開発の制限は、開始

年によって変化する。さもなければ、プレイヤーは消費 EPs
（6.5）のルールに従い、望むように消費できる。全ての値は、

「（FS）全体的セットアップ」によって述べられていない限り、

ゼロで開始する。

経済的備忘：砲兵整備は、砲兵カウンターの合計値以上でなけ

ればならない。補給整備は、セットアップでブロックを置くヘ

クスの数に一致しなければならない。中欧列強プレイヤーは、

東部戦線引きバッグ内にキューブを入れるためにEPsを消費し

なければならず、さもなければ３つの「ロシア軍大勝利」が戦

争を終わらせるかも知れない。

シナリオⅥ～1914年：自由セットアップ

1914：機動戦シナリオのセットアップに従い、ベルギー軍ブ

ロックをセットアップする。全ての技術開発記録欄は、ボック

ス０で開始しなければならず、EPs の再割当て時に前進できな

い。これらは、ターン１の生産フェイズ中、通常に前進させる

ことができる。

シナリオⅦ～1915-1916 年：自由セットアップ

 技術開発の進歩は、EPs の再割当て時にボックス２を超過でき

ない。これらは、ターン４の生産フェイズ中、通常に前進させる

ことができる。

シナリオⅧ～1917-1918 年：自由セットアップ

 技術開発の進歩は、EPs の再割当て時にボックス５を超過でき

ない。これらは、ターン７の生産フェイズ中、通常に前進させる

ことができる。
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Stop! ソリテア・プレイは、基本ルールの理解を要求されます。

まだであれば、戻って最初にそれらを読んでください。

１９．０ ソリテアの導入 [Solitare Introduction]   

 時は 1917 年です。アメリカ軍は、大西洋を渡り始めています。

ロシア民衆の緊張は沸点に達しており、革命が迫っています。西部

戦線では兵士たちが疲労し、政治的圧力が速やかな戦争終結を促し

ています。指揮を執るのはあなたです。

 ソリテア・シナリオは、あなたに 1917 年の連合国の指揮を執ら

せます。連合国は、２人プレイヤー競技と同様、容赦なく敵をフラ

ンスから追い払わなければなりません。中欧列強は、安易には動き

ません。その活動は、チット引き、表、チャートによって操られ、

実体を伴った相手のプレイを模倣するため（もちろん、完璧ではあ

りません）にデザインされました。

 ソリテア・プレイは、基本ルールに追加ソリテア・ルール、ソリ

テア内容物、新たな「ソリテア・プレイのシークエンス」を組み合

わせて使用します。ソリテア・システムは、全体としてデザインさ

れましたが、プレイヤー諸氏はより伝統的なブロック・ウォー・ゲ

ームのソリテア・プレイを加えるため、その一部を自由に使用でき

ます。

 プレイヤー諸氏は、先へ進む前に、基本ルールに馴染まなければ

なりません。各フェイズのプレイについて、ソリテア手順を通して

一歩一歩進む、ソリテア・プレイ・ガイドが用意されています。

１９．１ ルールの表記法 [Rules Notation] 

 ソリテア・ルールは、ルールが基本ルールを修正するのか読者に

分かるための表記法を使用します。

（ルール番号）－S：ルール番号に続く「S」は、新たなソリテア手

順を持つ基本ルールの情報を表示します。

例：ソリテア戦闘は（7.3-S）と表示され、これは戦闘（7.3）につ

いての基本ルールが、ソリテア・プレイへの一定の手順によって補

強又は置き換えられることを示します。

１９．２ 頭字語 [Acronyms] 

 ソリテア・ルール、プレイ補助、表、チャート上で使用される頭

字語は、基本ルールへ戻ることを手助けするため、以下に列記され

ます。

頭字語  語句

AP  アクション・フェイズ [Action Phase] 
CP  中欧列強 [Central Powers] 

DRM  サイの目修正 [Die Roll Modifier] 
LP  兵站ポイント [Logistic Point] 
SP  戦力ポイント [Strength Point] 

２０．０ ソリテア内容物 [Solitare Components]     

２０．１ ソリテア・プレイヤー・ボード [Solitare Player Board] 

 ソリテア・プレイヤー・ボードは、１枚のプレイヤー・ボードに

両陣営を組み合わせます。２人プレイヤー用ゲームのプレイヤー・

ボードと同様に管理されます。

２０．２ 中欧列強の戦力ポイント記録欄 [Central Powers 
Strength Point Track] 

CP戦力ポイント記録欄は、非プレイヤーCPが増援として獲得又

は戦闘から損失するSPsを管理するために使用されます。詳細につ

いては、（23.3.2）を参照してください。
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２０．３ 目標チット [Objective Chits] 

 目標チットは、コーヒー・カップ又は

その他の容器に入れられ、目標とCP 攻

撃の道筋を判定するために使用されます。

目標は、パリへの最後の進撃からの範囲、

連合国前線の最弱ヘクスへ機会的に攻撃するためのフランス軍とイ

ギリス軍部隊の師団です。

 攻撃のヘクスは、一般的に位置に続く「最弱ヘクス」[“Weakest 
Hex”] として注記されます。「最弱ヘクス」とは、最も連合国のSPs
が少ないヘクスです。攻撃位置が２ヘクスとして注記されたとき、

２つの再弱ヘクスが攻撃されます。もしも２つのヘクスが合計連合

国SPsで同数であると、列記された最初のヘクスが攻撃されます。

例：もしも目標チットが「最弱ヘクス D4/E5」と述べると、CP は

これらの２ヘクスの最弱を攻撃します。もしもこれらの連合国SPs
が同数であると、D4が攻撃されます。

２０．３．１ 目標チットの開示 [Objective Chit Manifest]：右のチ

ャート内で前にアステリスクがある目標チットは、セットアップ中

に引きカップ内に入れられます。このようなアスタリスクを持たな

い目標チットは、条件が満たされたときに引きカップへ条件付で加

えられます。

デザイン・ノート：「最弱ヘクス」を目標とするいくつかの目標チ

ットは、CPによる航空偵察の成功が抽象化されています。       

２０．３．２ 目標チット判定ツリー [Objective Chit Decision Tree]：
目標チットの開示には、CP が攻撃するヘクスを判定しているとき

に使用するための「判定ツリー」を含みます。

 判定ツリーは、最初に主目標（ヘクス又は複数ヘクス）を提供し

ます。補給線を持つ競合状態の主目標ヘクスがない場合、２番目又

は３番目の目標も提供されます。

主目標は、２番目の両目標ヘクスが競合状態のときに攻撃されて

はなりません。これは、CP について危険過ぎる移動です。その代

わりに２番目の目標が使用されます。２番目の目標に対する攻撃を

判定しているとき、同じ考慮を適用します。これらの両方が競合状

態の場合、３番目の目標が使用されます。

 ２枚の目標チットは、単一のアクション・フェイズに同じヘクス

を攻撃できません。もしもゲームの状況又は繰り返し目標のために

目標チットを実行できなければ、新たなチットが引かれます。

 多くの場合、「最弱ヘクス」が選択されます。２ヘクスが列記され

た目標チットでは、列記された最初のヘクスは同数を破ります。「最

弱ヘクス喪失」[“Weakest Hex Lost”] 又は「最弱ヘクス縦列 C-H」

[Weakest Hex Col. C-H”] と述べる目標チットの同数は、無作為のサイ

振りによって破らなければなりません。

目標チット開示
判定ツリー

目 標    主目標    第２目標    第３目標

、*パリ 最弱ヘクス   E4/F4           F3/G4
                 D4/E5
  *パリ    最弱ヘクス   F4/E4           G4/F3 
                 E5/D4 
あ*パリ    最弱ヘクス   F4/G5           G4/H4                
                 E5/F5
  *海峡港   最弱ヘクス   E1/E2           F1/F2 

[Channel Ports]  D1/D2 
ｑ*海峡港   最弱ヘクス   E2/E3           F2/F1

[Channel Ports]  D2/D1
*分割   最弱ヘクス   E3/E4           F3/F2

 [Divide]         D3/D4
１*分割   最弱ヘクス   E4/E3           F3/F2                  
 [Divide]         D4/D3                                            3 
目 標   条 件   詳 細

1*反撃 最弱ヘクス  CPは、このアクション・フェイズに連合国

[Counter 喪失（もしも に支配を渡したヘクスを攻撃する。 。

1  [Attack] 引き直しがな  もしも複数ヘクスあると、最低の連合国

1 ければ） SPsを持つヘクスを攻撃する。もしもいかな     

1 る損失ヘクスも攻撃できなければ、連合国の

1 突破移動による新たな競合状態のヘクスを攻

1 撃する。もしもこれらの条件が存在しなけれ

1 ば、引き直す。              

*ｳﾞｪﾙﾀﾞﾝ もしもターン  ヴェルダンを4d6砲兵で攻撃する。この攻

 砲兵  ８又は９であ  撃にCP砲兵カウンターは、使用されない。

ると追加を引  追加の目標チットをく。 

    く／解決する。

1  *最弱ヘクス#1 常に容器  コラムC～H間で、最低の連合国SP合計 

 C-H縦列   内    を持つヘクスを攻撃する。

プール内に入れる

ために要求される

目 標 条件        詳 細

1 最弱ヘ もしも２＋ヘクス  もしもコラムC～H内の２以上の   

1 クス縦列 ＜５連合国SPsで  連合国ヘクスが＜５SPsを持つと追加。

C-H #2 あると容器に追加                    1
 最弱ヘ もしも３＋ヘクス   もしもコラム C～H 内の３以上の    

クス列 ＜５連合国SPsで   連合国ヘクスが＜５SPsを持つと追加。

C-H #3 あると容器に追加  

1 最弱ヘ もしも４＋ヘクス もしもコラム C～H 内の４以上の    

11クス列 ＜５連合国SPsで  連合国ヘクスが＜５SPsを持つと追加。

C-H #4 あると容器に追加 1
 東列  自動的勝利      もしもコラムI～M、横列７～10が＜20 

I-M  前進１ヘクス    であると追加。引かれたとき、連合国は直

     （戦闘なし）     ちにフランス国内で、CP支配下ヘクスに

隣接して連合国の要塞を持たないヘクス

列 I～M、横列 7～10 の１ヘクスの支配

を失う。単一の表面を伏せた CP ブロッ

クと CP 支配マーカーを置く。この配置

は、戦闘シークエンスを開始しない。目

標ヘクス K08 に次いで K09 が最初。も

しも CP 支配下ヘクスに隣接するヘクス

がなければ、ドイツ国内の横列6～10の

いずれかのフランス軍支配下のヘクスを

目標にする。
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２１．０ セットアップの方法 [How to Set Up] 

 プレイするため、シナリオⅣ 1917～1918年：最後の攻勢（史実）
を、CP ブロックの配置なしで、二人プレイヤー用ゲームのごとく
セットアップします。ソリテア・プレイヤー・ボード上で、両プレ

イヤーについての「プレイヤー・ボード・セットアップ」と組み合

わせます。２人プレイヤー用の勝利条件、特別ルール、備忘の全て

を適用します。

CPブロックは、２人プレイヤー用シナリオで CPプレイヤーが
セットアップする各ヘクス内に、表面を伏せて（すなわち立たせて）、

単一ブロックを置くことでセットアップされます。

 マップの脇に、中欧列強戦力ポイント記録欄 [Central Powers 
Strength Point Track] を置きます。「合計SPs」[“Total Sps”] マーカー
を140に、「確認済Sps」[“Revealed SPs”] マーカーを14に置きます。
目標チット「最弱」[“Weakest”] ２、３、４を脇にセットします。そ
の他の全てのチットを、コーヒー・カップ又はその他の容器内に入

れます。これで、開始するための準備ができました。

２２．０ ソリテア・プレイ・ガイド [Sol Pay Guide] 

 直ちにソリテア・ルール項目に従うことは、あなたがソリテアの

各手順を通して歩むためのプレイ・ガイドです。ガイドは、プレイ

のソリテア・シークエンスから開始し、全てのソリテア手順を通し

てあなたを一歩ずつ案内します。

２２．１ プレイのソリテア・シークエンス [Solitaire Sequence 
of Play] 

 ソリテアをプレイするため、単純にプレイのソリテア・シークエ

ンスに従います。プレイのソリテア・シークエンスは、２人プレイ

ヤー用ゲームのアクションと同じシークエンスに従います。基本ル

ールとの関係は、次の各ステップで提供されます。基本ルール関係

ナンバーの次の「（S）」は、新たな又は変更した手順が要求される
ときに注記されます。ソリテア・プレイ・ガイドの中で、新たな又

は変更の手順を見つけてそれを完了させ、次いでプレイのソリテ

ア・シークエンスへ戻ります。

 プレイのソリテア・シークエンスの例：

（S）空中戦と偵察（7.1）
・連合国 ADR（7.1-S）についてのソリテア・プレイ・ガイドに従
います。

 この例の「（S）」は、連合国のSDRでソリテア・プレイ・ガイド
に従うことをあなたに警告しています。7.1-S項で見つけられます。

注釈：もしも基本ルールと矛盾する場合、ソリテア・ルールと手順

を優先します。                           

２３．０ 主概念と手順 [Key Concepts & Procedures]      ]

 非プレイヤーCP を管理するための新たで重要なソリテア手順は、
この項目内で詳述されます。

２３．１ 少なくとも１CPブロックを含む各CP支配下ヘ
クス [Every CP-Controlled Hex Contains at Least One CP Block] 
 ソリテア・シナリオをプレイしているとき、非プレイヤーCP に
よって支配された各ヘクスは、少なくとも１CP ブロックによって
占められていると見なされます。したがって、支配マーカーの調整

は、非常に小まめにしなければなりません。

 連合国ターンに、すでにCPブロックを含んでいないCP支配下
ヘクス内に前進するとき、直ちに１CP ブロック（値にかかわらず
表面を伏せて）とCP支配マーカー（まだそこになければ）をその
ヘクス内に置きます。

デザイン・ノート：このルールは、相手側が隙間を埋めるために行

う移動をシミュレイトします。

例１：ヘクスD02内で戦闘が解決され、全てのCPブロックが取り
去られます。CP支配マーカーの右の全ヘクスは、CPによって支配
されていることを忘れないでください（ヘクスの支配1.5）。
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例１、続き：連合国は、ヘクスD02内に支配マーカーと突破移動マ
ーカーを置きます。16SPのブロックは８SPブロックと２つの４SP
ブロックへ分割されます。４SPブロックは、ヘクスE02とE03へ
前進しました。

例１、続き：CP支配マーカーは、表面を伏せた CPブロックと共
に、新たに占められたヘクス内に置かれます。

２３．２ アクション・フェイズ開始時、連合国の前線は常

に競合状態 [The Allied Frontline is Always Contested at the Start of 
an Action Phase] 

デザイン・ノート：この手順は、前線を強化するための中欧列強に

よる移動をシミュレイトします。２人プレイヤー用ゲームで存在す

る状況も反映します。                         

 シナリオ開始時、前線はC-I縦列からの一連の競合状態ヘクスで
す。シナリオを再生すると、非プレイヤーCP は競合状態の各前線
を維持するために努力します。したがって、もしも戦闘又は移動を

通して、CP の占有下又は支配下の合法移動範囲内にあるヘクスを
連合国が単独で占めるようになったら、そのヘクス内に表面を伏せ

てCPブロックを置きます。ブロックの値は、関係ありません。
 各連合国と非プレイヤーCP アクションの開始時、以下の各連合
国支配下ヘクス内に表面を伏せてCPブロックを置きます。：
a）ドイツ、ベルギー、ルクセンブルク内に位置するか、又はA~H
縦列と／又はフランス国内のヘクス I06に位置する。

b）CPの前線ヘクスから２ヘクス以内で、ブロック移動のルールに
従って到達できる。

 連合国の支配マーカーは、CP ブロックが追加されたいかなるヘ
クス内にも留まります。

例２：ヘクスD04内の戦闘解決は、連合国を唯一の占有で残しまし
た。突破移動マーカーがヘクス内に置かれます。
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例２、続き：突破移動マーカーは、ヒンデンブルク線マーカーを取

り去り、連合国はヘクスD04の支配を取って支配マーカーを置きま
す（C05内の連合国支配マーカーは、もはや必要ありません）。CP
の支配マーカーは、いまや連合国の支配ヘクスに隣接するヘクス04
内に置かれます。

例２、続き：次のアクション・フェイズ（どちらかのプレイヤー）

の開始時、ヘクスD04内に表面を伏せてCPブロックが置かれます。
もしもターン８アクション・フェイズ１の終了時にこれが起きたら、

たとえ連合国が連続して移動しても、CP ブロックが置かれること
に注意してください。

CPによって競合されていないフランス国内のヘクスは、I07-I09、
J07-J09、K08-K10です。これは、史実でCPがすでにフランス国
内で確保した領土の保持に固執したためです。CP のブロックがこ
れらのヘクスに前進する唯一のときは、目標チット「東縦列 I-M」
の解決時です。

例３：前線のこの部分は、連合国がドイツ国内に前進するか又は

CPの目標チットが CPブロックをフランス国内のこれらのヘクス
の１つに前進させない限り、非競合状態に留まります。

２３．３ 非プレイヤー中欧列強の管理 [Managing the 
Non-player Central Powers] 
 連合国ソリテア・プレイヤーとして、あなたにはCP陸軍のほぼ
近似の合計SPsが提供されています。ただし、それがどこに位置し、
それがいつ攻撃するのか又はしないのかは分かりません。CP 砲兵
カウンターの合計値、航空スコードロン・カウンターの合計値は分

かりますが、それらがいつどこで使用されるかは分かりません。未

確認の全てについては、一連の表、サイの目、チット引きによって

判定されます。

２３．３．１ ソリテア・プレイヤー・ボード [Solitaire Player 
Board]：全てのプレイヤーと非プレイヤーCPのアセットは、プレイ
のシークエンスで指定されるごとく、「ソリテア・プレイヤー・ボー

ド」上で管理されます。

２３．３．２ 非プレイヤー中欧列強の戦力ポイント記録欄

[Non-Player Central Powers Strength Point Track]：ソリテア・プレイ
中、あなたは非プレイヤーCP陸軍の「合計 SPs」を管理し続けな
ければなりません。SPsの数は、増強で増加し、戦闘を通して減少
します。合計SPsに対して、あなたはプレイを通してどれだけ多く
のSPsが明らかにされているのかも管理しなければなりません。
 「中欧列強戦力ポイント記録欄」[The Central Powers Strength Point 
Track”] は、非プレイヤーCP 陸軍を管理するために使用されます。
これはソリテア・プレイに重要です。記録欄上では、常時２つのCP 
SP値が記録されます。：「合計SPs」 [“Total SPs”] と「確認済SP」
[“Revealed SPs”] です。これらのマーカーの正確な管理は他のソリテ
ア表が実際のCP陸軍規模よりも大きな結果を許容しないことを保
証します。
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合計SPs [Total SPs]：「合計SPs」は、西部戦線にお
けるCP陸軍の現行規模です。これは、隠匿SPsと
確認済SPsの合計です。シナリオは、140の値で開
始します。

確認済SPs [Revealed SPs]：「確認済SPs」は、現在
表面を上にしている全てのCPブロックにプラスし
て、全てのCPブロックが隠匿されている各ヘクス
について１つの合計SPsです。「確認済SPs」の値

は、各ヘクスが少なくとも１SP を持つと仮定して、少なくとも１
つのブロックを含んでいるCPヘクスの数未満にはなり得ません。
シナリオは、14の値で開始します。

隠匿SPs [Hidden SPs]：いかなる時点でも、表上で参照する「隠匿
SPs」とは、「合計SPs」と「確認済SPs」との間の差です。
 「合計SPs」と「確認済SPs」は、以下のごとくプレイを通じて
増減します。

「合計SPs」と「確認済SPs」を調整するとき

１ずつ増加 １ずつ減少

合計SPs 

兵員展開から又は東

部戦線からSPsが到
着するときの戦略再

編成中に、各１SP
を加える。

砲兵射撃と／又は歩

兵戦闘のために失わ

れた各１SP につい
て

確認済SPs 

航空偵察又は歩兵戦

闘によって確認され

た１SP毎に

現在確認済のブロッ

クによって（歩兵戦

闘又は砲兵射撃によ

り）失われた１SP
毎に

例４、ターン７戦略再編成：ターン７に、CP は解決後に東部戦線
に45SPsを残しています。SPsは、戦略再編成の一部として前線へ
移送されます。「合計SPs」は、45だけ増加します。「確認済SPs」
は動きません。なぜならば、新たなSPsは隠匿状態だからです。

例５、航空偵察：連合国の航空偵察は、あるヘクス内の14CP SPs
を明らかにします。「確認済SP」値は、14だけ増加します。「合計
SPs は変化しません。なぜならば、CP陸軍の合計規模は増減して
いないからです。



- 27 - 

例６、砲兵射撃：連合国の砲兵射撃が、航空偵察によって明らかに

されていないブロックを持つあるヘクスに３命中を獲得します。「合

計 SPs」は、３だけ減少します。なぜならば、CPは３SPsを失っ
たからです。「確認済SP」値は、変化しません。なぜならば、失わ
れた３SPsは、隠匿状態だからです。

例７、歩兵戦闘：歩兵戦闘中、CPは4命中を受けます。「合計SPs」
と「確認済SPs」の両方が４ずつ減少します。なぜならば、歩兵戦
闘の手順がブロックを明らかにするからです。したがって、歩兵戦

闘の損失は、常に明らかにされたブロックによって行われます。

２３．３．３ 中欧列強ブロックのヘクス内配置 [Placement of 
Central Powers Blocks in a Hex]：非プレイヤーCPのブロックが航空
偵察によってプレイ中に明らかになるとき、ブロック（１～３）の

量とこれらのブロックを統合されたSPsは、ソリテア航空偵察結果
表によって判定されます。（ソリテア・プレイ・ガイド7.1.3-S）
 非プレイヤーCP のブロックが、プレイ中に歩兵戦闘又は突破戦
闘によって明らかになるとき、ブロックの量（１～３）とこれらの

ブロックの統合された SPsは、ヘクス表内の中欧列強 SPsによっ
て判定されます。（ソリテア・プレイ・ガイド7.3.3-S）
 両方の場合、表によって指定された正確な数のブロックを置くこ

とが重要です。単一ヘクスは、その中に３つのブロックのみを持つ

ことができます。それ故、もしも航空偵察があるヘクス内に２つの

ブロックを置いたら、歩兵戦闘はもう１つのみ置くことになります。

２３．３．４ 中欧列強の「リセット」[Central Powers “Reset”]：各
CPアクション・フェイズの終了時、表面を向けた CPのブロック
は、２人プレイヤー用ゲームのごとく、隠匿状態に「リセット」さ

れます。アクション・フェイズ１終了時の手順は、アクション・フ

ェイズ２終了時と異なります。

アクション・フェイズ１：「確認済 SPs」マーカーを調整し、表面
を向けた全てのブロック（CP の攻撃から）の値プラス表面を伏せ
た各CPブロックについて１に一致させます。
 中欧列強が攻撃したヘクス内で、合計CP SPsを含めるために３
つのブロックを使用し、あなたから表面が見えないようにブロック

を立てます。その他の全戦線ヘクス内に、表面を伏せて１つのブロ

ックを置きます。SPの値は、問題ではありません。

アクション・フェイズ２：フランス国内の A-H 縦列とヘクス I06
で、CP 支配マーカーに隣接する競合状態の各連合国前線ヘクス内
に、表面を伏せて１つのCPブロックを置きます。いったん完了し
たら、結果は 23.2 の手順と同じでなければなりません。「確認済
SPs」マーカーを、前線ヘクスの数に一致させるために調整します。

デザイン・ノート：２つの手順の差異は、アクション・フェイズ２

の後に発生する戦略再編成を考慮します。             

２４．０ 一般ルール [General Rules]                            

２４．１ ソリテアの主導権 [Solitaire Initiative] 

CPは、ターン８、アクション・フェイズ１の主導権を持ちます。
その他の全てのアクション・フェイズについては、連合国が主導権

を持ちます。これは、ターン８の中途で主導権が変化し、連合国が

連続して移動することを意味します。

２４．２ ソリテアの端数処理 [Solitaire Rounding] 

CP の航空と砲兵対応表の結果は、航空スコードロン又は砲兵カ
ウンターの正確な値が使用不能であると、端数が切り捨てられます。

補給からのカウンターは、端数処理をしているとき必要に応じて使

用できます。

２４．３ 解決の順番 [Order of Resolution] 

 プレイのシークエンス内のステップを複数ヘクス内で解決しなけ

ればならないとき、ステップに関連する最大の連合国値を含んでい

るヘクスが最初に解決されます。同数であれば、プレイヤーが選択

します。

例９：もしも連合国が３つの異なるヘクス内で歩兵戦闘を宣言して

いたら、総合計の連合国SPsが最大のヘクスが最初に解決されます。

２４．４ 中欧列強の戦力ポイントがゼロに相当するとき
[When Central Powers Strength Points Equal Zero] 
 もしもプレイの過程を通じて、合計 SPsと確認済 SPsが同数で
あると、隠匿SPsはゼロになります。これは、CP陸軍全体が暴露
されたとか消耗したわけではなく、連合国の情報が限界に達したこ

とを意味します。ソリテア航空偵察表（7.1.3-S）又はあるヘクス内
の中欧列強SPs（7.3.3-S）表を知らべているときは、「1－４」コラ
ムが常に使用され、結果の総量がプレイに投入されます。この方法

でCP SPsが置かれるときには、合計SPs又は確認済SPsは決し
て調整されません。
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２５．０ ソリテア・シナリオ専用ルール

1               [ Solitaire Scenario Specific Rules]                       
 以下のルールは、シナリオⅣ1917～1918 年最後の攻勢（ソリテ
ア）にのみ適用する、追加のシナリオ専用ルールです。

２５．１ 中欧列強の経済ガイド [Central Powers Economic 
Guide] 

 中欧列強の経済ガイドは、CP EPsの消費方法を指示します。ガ
イドは、３つの範疇に分割されます。：フリー、主要、選択です。

フリー これらは、CPのフリーのコストで獲得されます。
主要 これらの購入は、名称が列記され、購入の量（ ）の

順番です。

選択 プレイヤーは、このリストからCPが買うものを選択
できます。この選択肢は、プレイの困難さにいくらか

の柔軟性を提供します。

EPsは、選択アイテムの前に、列記された順番で主要アイテムに
消費されます。購入は、全てのEPsが消費されたときに停止します。
「自由」突撃隊カウンターは、追加されるのではなく基本ルールに

従って獲得されるフリーのカウンターです。

２５．２ 海上戦 [Naval Warfare] 

CPは、各ターンに無制限潜水艦戦を宣言します。

２５．３ 航空偵察の制限 [Aerial Reconnaissance Restrictions] 

 連合国は、南東フランス（フランス国内の I-K縦列）で複数の航
空スコードロン・カウンターを使用できません。カウンターの値は、

２を超過できません。

CP は、アクション・フェイズ中に航空偵察ステップを実行でき
ません。

デザイン・ノート：２ヘクスの弱体な方を目標とするCP目標チッ
トは、航空偵察を基本とした攻撃計画をシミュレイトします。  

２５．４ 中欧列強の春季攻勢 [Central Powers Spring Offensive] 

1918年春、CPは春季攻勢として総称して知られる一連の攻勢を
発動しました。

 春季攻勢は、ターン８、アクション・フェイズ１に発生します。

CP は、このアクション・フェイズ中に２つの優位性を持ちます。
第一に、彼らは主導権を持ちます。第二に、歩兵戦闘の解決後、も

しもいずれかのCPの攻撃がブロックSPsで２対１のCP優位性を
創出したら、連合国の SPsは１ヘクス退却しなければなりません。
連合国の退却が発生したヘクス内に、突破移動マーカーが置かれま

す。
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ソリテア・プレイのシークエンス

S：ソリテア・プレイ・ガイドに詳述されたソリテア手順を示す。
１． USA参戦記録欄の前進（4.1）
ターン７のみ。USAは参戦する（11.2）。

２．東部戦線の解決（5.1）
   ターン７のみ。ロシアは戦争から脱落する。

３．生産フェイズ（6.0）
経済整備（6.1）
兵員配置／損耗（6.2）
経済ポイントの収集（6.3）
海上戦（6.4）
 ・CPは常にUSWを宣言する。

S：経済ポイントの消費（6.5）
    ・CPについては、非プレイヤーCPの経済ガイドを調べる。

S：主導権競りの公開
    ・主導権についての競りは行わない。CPはターン８AP１

に主導権を持つ。その他の全アクション・フェイズについ

ては、連合国が主導権を持つ。

  補給の割当（6.7）
重要：ターン８AP１、連合国のアクション・フェイズの前にCP
のアクション・フェイズを完了させる。次いで、ターン８AP２、
最初に連合国のアクション・フェイズの完了に戻す。

４．アクション・フェイズ１（7.0）
連合国のアクション・フェイズ                      

 備忘：進める前に、適切な連合国ヘクスが競合状態であることに

注意（23.2）。
S：航空戦闘と偵察（7.1）
    ・連合国のADRについては、ソリテアPGに従う（7.1-S）。

S：ブロックの移動（7.2）
    ・ブロック移動については、基本ルールに従う。

S：戦闘（7.3）
    ・ソリテア・プレイ・ガイドに従う（7.3-S）。

S：突破移動／戦闘（7.4）
    ・突破移動については、基本ルールに従う。

    ・もしもヒンデンブルク線（HL）マーカーが存在すると、
移動する代わりにマーカーを取り去る。

中欧列強のアクション・フェイズ                       

S：中欧列強のアクション・フェイズを完了させる。
    ・CPのアクション・フェイズ・シークエンスについては、

ソリテア・プレイ・ガイドに従う（7.5-S）
   航空と砲兵のカウンターを回復させる（7.6）。
    ・両陣営について、基本ルールに従う。

ターン・マーカーの前進とアクション・フェイズ２へ進む。        

５．プレイヤー・アクション・フェイズ２（7.0）
    ・アクション・フェイズ１と同じ手順。

 戦略再編成フェイズへ進む。                        

６．戦略再編成（8.0）
   連合国については、基本ルールに従う。

SRはCPについて完了させない。
   ターン７（のみ）：一般情報記録欄上の東部戦線マーカーの値

だけCP戦力ポイント記録欄を増加させる。
７．得点（9.0）
   最終攻勢の得点（15.3）

（６．５）非プレイヤーCPの経済ガイド
EPsの消費なしで、CPプレイヤー・ボードに「フリー」ア
イテムを加える。指定された量（＃）の順番で、「主要」アイテ

ムにCP EPsを消費する。もしもヘクスをOOSに置くことを
避ける必要があれば、２EPsまで消費される。残りは、プレイ
ヤーの自由裁量で列記された「選択」アイテムに消費できる。

ターン７

フリー：兵站ポイント（２）、戦車カウンター（１）

主要：航空技術開発（１）、補給許容量（０－２）、戦車技術開

発（１）、ガスマスク技術開発（１）

選択：航空又は砲兵整備、海上戦

ターン８

フリー：兵站ポイント（２）、戦車カウンター（１）

主要：航空技術開発（１）、ガスマスク技術開発（１）、補給許

容量（０－２）、戦車技術開発（１）、

選択：航空又は砲兵整備、ガスマスク技術開発

ターン９

フリー：兵站ポイント（２）、戦車カウンター（１）

主要：補給許容量（０－２）、ガスマスク技術開発（１）

選択：航空又は砲兵整備
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連合国の航空戦闘と偵察（ADR）[Allied Aerial Dogfight and 
Reconnaissance] 

概観：試みることを望むヘクス内に自軍航空スコードロン・カウン

ターを置き、敵のブロックを明らかにします。CP があなたの妨害
を試みるかどうか調べるため、航空対応表をチェックします。空中

戦の手順後、あなたのスコードロンが留まる各ヘクスについて、「ソ

リテア航空偵察結果」[“Soritaire Air Reconnaissance Results”] 表を調
べます。

ソリテアADRステップ（7.1-S）

１．全ての連合国航空スコードロン・カウンターを、あなたが航

空偵察を望むヘクス内に置きます。備忘：ヘクス縦列J-M内
には、１つのカウンターのみを置くことができます。

＊２．最大の合計連合国航空スコードロン値を持つヘクスを選択

し（同数であればプレイヤーの選択）、ソリテア空中戦表

（7.1.2-S）のステップ１と２に従います。
３．連合国航空スコードロン・カウンターを持つ各ヘクスについ

て、ステップ２を繰り返します。ステップ１で使用された値

は、航空スコードロンがマップ上に置かれるに従い減少する

ことに注意してください。

４．基本ルールに従い、全ての空中戦を解決します。

＊５．生き残っている連合国航空スコードロンを持つ各ヘクスに

ついて、ソリテア航空偵察結果表上でサイを振ります

（7.1.3-S）。
*ステップの詳細は、下記のテキストに従います。

＊ステップ２の手順：ソリテア空中戦表（7.1.2-S）

 中欧列強は航空スコードロンに対応するのか？

・各ヘクスについて1d6を振り、いかなるDRMsも加えます。
・サイの目と現在「使用可能ボックス」内のCP航空スコードロン・
カウンターの合計値を交差照合します。もしも結果が「No（N）」
であると、ヘクス内に置かれるCPカウンターはありません。も
しも「Yes（Y）」であると、ステップ「b」（下記）へ進みます。

どれだけ多く対応するのか？

・1d6を振り、いかなるDRMsも加えます。
・サイの目と現在「使用可能ボックス」内のCP航空スコードロン・
カウンターの合計値を交差照合します。結果は、ソリテア・プレ

イヤー・ボードからヘクスへ移されるCP航空スコードロン・カ
ウンターの合計値です。

・修正後の４～６のサイの目は、合計の一部として「エース」を置

きます（もしも「使用可能」ボックス内にあれば）。

＊ステップ５の手順：ソリテア航空偵察結果表（7.1.3-S）

 ヘクス内は何？

3d6を振り、現在隠匿状態のCP SPsの量と交差照合します。結
果に一致するCP SPsを、表面を向けてヘクス内に置きます。合計
を構成するため、正確な数のブロック（１、２、３）を置くことが

重要です。

 以下の限度は、空中戦から損傷や帰還を受けていないヘクス内の

連合国スコードロンの値を基準に適用します。：

連合国航空スコードロン値１：13～16コラムを超過してはならない。
正確に１ブロックを使用して確認済CP SPsを置く。

連合国航空スコードロン値２：25～28コラムを超過してはならない。
正確に２ブロックを使用して確認済CP SPsを置く。

連合国航空スコードロン値３＋：制限なし。正確に３ブロックを使用

して確認済CP SPsを置く。
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連合国の戦闘シークエンス [Allied Combat Sequence] 

概観：あなたの全ての砲兵射撃と歩兵戦闘を実施します。次いで、

CPの対応をチェックし、砲兵射撃と歩兵戦闘を解決します。

ソリテア戦闘ステップ（7.3-S）

１．基本ルールに従い、使用することを望む全ての連合国砲兵カ

ウンターを置きます。

２．連合国が歩兵戦闘を開始する全てのヘクスに、それぞれ連合

国攻撃マーカーを置くことで宣言します。

３．連合国砲兵 SPsと連合国ブロック SPsの統合された最大合
計を含んでいるヘクス内に、「連合国攻撃＃１」[“Allied Attack 
#1”] マーカーを置きます。＃２は二番目に高い合計ヘクス内に
置かれる等です。同数の場合は、プレイヤーの選択です。砲兵

カウンターが置かれたものの、歩兵戦闘が発生しないヘクスに

マーカーは必要ありません。

 ４．連合国攻撃マーカー又は連合国砲兵カウンターを持つ全ての

ヘクスについて、ステップ５～９を解決します。次のヘクスへ

進む前に、その５～９を完全に完了させます。ヘクスを解決す

る順番は、「連合国攻撃＃１」から開始します。

＊５．ソリテア砲兵対応表をチェックします（7.3.1-S）。
＊６. 「連合国攻撃」マーカーを持つ各ヘクス内のCP SPsを判
定します（7.3.3-S）。
＊７．CPの増強についてチェックします。
＊８．基本ルールに従い、砲兵射撃を解決します。

＊９．基本ルールに従い、歩兵戦闘を解決します。

＊ステップの詳細は、下記のテキストに従います。

＊ステップ５の手順：ソリテア砲兵対応表

 連合国砲兵SPsと連合国ブロックSPsの統合された最大合計を
持つヘクスで開始します。次のヘクスへ進む前に、ソリテア砲兵対

応表の１と２のステップを完了させます。

中欧列強は、砲兵配置で対応するのか？

・1d6を振り、いかなるDRMsも加えます。
・その結果と現在「使用可能なCP砲兵カウンターの合計値」（「使
用可能ボックス」内のカウンター）を交差照合します。もしも結

果が「No（N）」であると、ヘクス内に加えられる CP の砲兵カ
ウンターはありません。もしも「Yes（Y）」であると、ステップ
「g」（下記）へ進みます。

どれだけ多くの砲兵が対応するのか？

・1d6を振り、いかなるDRMsも加えます。
・その結果と現在「使用可能なCP砲兵カウンターの合計値」を交
差照合します。結果に一致するCP砲兵カウンターSPsは、ソリ
テア・プレイヤー・ボードから当該ヘクスへ移されます。注釈：

この要領で移されている砲兵カウンターは、「使用可能ボックス」

内のCP砲兵カウンターの合計値を減少させます。次のヘクスに
ついてソリテア砲兵対応ステップ１と２を完了させているときは、

更新後の値を使用します。
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＊ステップ６の手順：ヘクス内のCP SPsの判定（7.3.3-S）

注釈：以下の手順を完了させた後、連合国の攻撃マーカーが置かれ

たヘクスには、正確に３つの表面を向けたCPブロックが置かれな
ければなりません。航空偵察の結果としてすでに表面にされた３つ

のブロックを持つヘクスについては、このステップを飛ばして直接

ソリテア戦闘ステップ７へ進みます。                      

１．「合計SPs」から「確認済SPs」を差し引くことで、「中欧列強
の隠匿SPs」の現行値を確立します。
２．3d6を振ってDRMを加え、その結果とステップ１からの隠匿

CP SPsを交差照合します。結果は、ヘクス内に置くためのSPs
の量です。

３．限度についてチェックします。

４．結果に一致するSPsを表面でヘクス内に置きます。「確認済SPs」
マーカーを結果分だけ増加させます。

５．ステップ４を完了させた各ヘクス内に、３つのブロック（合計）

を表面でCP SP合計を構成します。

注釈：航空偵察の結果として、すでに１つ又は２つのブロックを表

面で持つヘクスは、その表 7.3.3-S の結果上で限定されて置かれま
す。加えて、連合国SPsが15未満のヘクスも限度を持ちます。 

ヘクス内の限度 [The Limit in a Hex]：もしも航空偵察によりすでに
明らかであるか又は連合国の攻撃が15SPs未満であると、ブロック
が表 7.3.3-S 上の結果で置かれる限度があります。両方の限度は、
同時に適用され得ます。

配置されるために

残っているブロック  限 度

０   ０      表で振らない。

     １      黄色（最上部色）を超過しない。

２   ２      明緑色（中央部色）を超過しない。

     ３      限度なし（いずれかの色）。

ヘクス内の      限 度

 連合国SPs 
＜  ＜６      13～16縦列を超過しない。
    ＜15 25～28縦列を超過しない

1     15＋      限度なし。

＊ステップ７の手順：中欧列強の増強チェック

 もしも CPが兵站ポイントを持つと、CPの増強についてチェッ
クします。連合国対CPブロックの比を判定し、端数は切り捨てま
す。CP増強チェック表上で1d6を振ります。もしも結果がYes（Y）
であると、５CP SPsをヘクスに加えます。CPの兵站ポイントを１
ずつ減少させ、「確認済SPs」マーカーを５ずつ増加させます。

＊ステップ８と９：砲兵射撃と戦闘

 基本ルールに従い、砲兵射撃を解決します。損失を適用した後、

基本ルールに従って歩兵戦闘を解決します。

備忘：砲兵射撃後、中欧列強SPs表を調整し、次いで歩兵戦闘後に
繰り返します。

・砲兵射撃：CPが受けた１SP損失毎に、「合計 SPs」マーカーを
１ずつ減少させます。

・歩兵戦闘：CPが受けた１SP損失毎に（すでに確認状態のブロッ
ク）、「合計SPs」と「確認済SPs」のマーカーを１ずつ減少させ
ます。
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中欧列強のアクション・フェイズ [Central Powers Action Phase] 

概観：ソリテア・プレイ・ガイドのこの項目は、非プレイヤーCP
ターンを通してあなたを一歩ずつ案内します。

中欧列強のアクション・フェイズのステップ（7.5-S）

１．全ての確認済CPブロックを裏返します。
２．すでにCPブロックを含んでいない連合国前線ヘクス内に、
表面を伏せた１つのCPブロックを置きます（23.2）。
３．各競合状態ヘクス内のCPブロックの数を１ブロックへ減少
させます（SPs は関係ありません）。超過ブロックを部隊プー
ルへ戻します。

４．「確認済SPs」マーカーを、マップ上のCPブロックの数に一
致するようセットします。

＊５．CP 攻勢の数を判定するため、「CP 攻勢数」[“No. of CP 
Offensives”] 表上でサイを振ります。
＊６．大攻勢を解決します。

＊７．小攻勢を解決します。

＊８．突破移動を解決します。

＊９．突破戦闘を解決します。

10．中欧列強の「リセット」。
11．ソリテア・プレイのシークエンスに戻ります。
＊ステップの詳細は、下記のテキストに従います。

＊ステップ５の手順：中欧列強攻勢数の判定

3d6を振り、合計にDRMsを加えます。「CP攻勢の数」[“Number 
of CP Offensives”] 表で合計を見つけます。右への最初の縦列は大攻
勢の合計数で、２番目の縦列は小攻勢の数で、このアクション・フ

ェイズに解決するためのものです。

ターン９のアクション・フェイズ２、もしも連合国が勝利又は引

き分けの条件を達成していたら、最低２つの大規模攻勢が発動され

ます。

＊ステップ６の手順：大攻勢の解決

１．目標チットを引き、攻撃の目標ヘクスを判定してヘクスに置き

ます（20.3.2）。
２．連合国は、増強するために兵站ポイントを使用するか否かを決

定します（プレイヤーの選択）。基本ルールの増強に従いますが、

例外として合計５SPsに限定されます。
３．3d6を振り、「大攻勢SPs」表を調べます。
４．攻勢の SPsに一致するヘクス内に３つのブロックを置きます。
「確認済SPs」の調整を忘れないでください。
５．連合国プレイヤーは、望む使用可能砲兵カウンターを選択的に

置きます。

６．もしも CPが使用可能な砲兵カウンターを持つと、CP砲兵を
置くため「砲兵対応表」（7.3.1-S）のステップ２でサイを振りま
す。ステップ１の結果は、常に「Y」です。
７．基本ルールに従い、歩兵戦闘を解決します。

８．もしも適用可能であれば、「突破移動」マーカーを置きます。

もしもターン８AP１であると、CP攻勢（25.4）の後に春季攻勢
ルールを適用します。

９．次の大攻勢について、ステップ１～８を繰り返します。もしも

留まらなければ、小攻勢を継続します。
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＊ステップ７の手順：小攻勢の解決

 大攻勢のステップに従います。ステップ３で小攻勢表を調べます。

＊ステップ８の手順：突破移動の解決

 突破マーカーを含んでいる各ヘクスについて、以下のステップを

完了します。

１．2d6を振ることで、突破移動の性格と方向を判定します。第１
（黒）と第２（青）です。第１（黒）は突破移動表上の縦列を示

し、第２（青）は横列を示します。突破移動は、連合国の支配下

ヘクス内です。

２．突破移動マーカーを含んでいるヘクスからSPsを再割当てしま
す。割り当ては、ステップ１で判定された「突破移動の性格」の

下で「割当て」[“Distribution”] によって判定されます。

もしも割り当てが２－１であると：

a．突破移動マーカーを含んでいるヘクス内に２SPs を置き、
次いでb又は c。

b. 分割攻撃：すでに競合状態でない全ての隣接ヘクス内に１
SPを置くか、又は

c. 集中攻撃：「突破の方向」によって判定された、まだ競合状
態ではない単一の隣接ヘクス内に１SPを置きます。

d. 全ての SPs が割り当てられるか、又は突撃隊が突破移動限
度に到達してしまうまで、aに次いで b又は cを繰り返しま
す。

もしも割り当てが１－１であると：

a．突破移動マーカーを含んでいるヘクス内に１SPs を置き、
次いでb又は c。

b. 分割攻撃：すでに競合状態でない全ての隣接ヘクス内に１
SPを置くか、又は

c. 集中攻撃：「突破の方向」によって判定された、まだ競合状
態ではない単一の隣接ヘクス内に１SPを置きます。

d. 全ての SPs が割り当てられるか、又は突撃隊が突破移動限
度に到達してしまうまで、aに次いで b又は cを繰り返しま
す。

もしも割り当てが１－２であると：

a．突破移動マーカーを含んでいるヘクス内に１SPs を置き、
次いでb又は c。

b. 分割攻撃：すでに競合状態でない全ての隣接ヘクス内に２
SPを置くか、又は

c. 集中攻撃：「突破の方向」によって判定された、まだ競合状
態ではない単一の隣接ヘクス内に２SPを置きます。

d. 全ての SPs が割り当てられるか、又は突撃隊が突破移動限
度に到達してしまうまで、aに次いで b又は cを繰り返しま
す。

突破移動表の定義 [Breakout Movement Table Definitions] 

突破移動の性格

CD  慎重／分割   
CC  慎重／集中
AD  積極／分割   
AC  積極／集中
慎重：突破移動は、補給線を防護するため多数のSPsを背後に残
します。

積極：突破移動は、更なるヘクス獲得の希望を持って多数のSPs 
で前進します。

分割：突破移動は、敵に最大限の破滅を引き起こすため、前進

しているSPsを複数ヘクス内に分割します。
集中：突破移動は、新たなヘクスを奪取して維持する意図で、単

一ヘクス内に前進します。

突破移動の方向

SR  最短ルート
WH 最弱ヘクス     

最短ルート：最初に目標ヘクスに最寄りのヘクス内へ前進します。

「分割」突破では、もしもSPsを割り当てしているときに等分で
きなければ、このヘクスは多い方のSPsが取ります。
最弱ヘクス：最初に、最少の連合国SPsを持つヘクス内へ前進し
ます。「分割」突破では、もしも SPsを割り当てしているときに
等分できなければ、このヘクスは多い方のSPsが取ります。
最初に、最少の連合国SPsを持つヘクス内へSPsを置きます。



- 35 - 

突破タイ・ブレイカーの方向 [Direction of Breakout Tie Breakers]：

第１タイ・ブレイカー：

SR   最弱ヘクスがタイ（同数）を破る。
WH 目標への最短ルートがタイ（同数）を破る。

第２タイ・ブレイカー：

  もしも第１タイ・ブレイカーがタイ（同数）を破らなければ、

1d6を振って左、中央、右のヘクス（攻撃の方向から）がタイ（同
数）を破ります。

３ヘクスのタイ   L-M-R     1-2L、3-4M、5-6R r 
２ヘクスのタイ L-R        1-3L、4-6R 

デザイン・ノート：しばしばマップの開かれた地域内へ突破移動す

ることは、ソリテア・デザインに最大の挑戦を提供しました。これ

は、信じられないほど複雑です。簡単な回答は、「X」SPsを同時に
同じ方向へ前進させることでした。ただし、私は変化を持たせるこ

とと、おそらくは個人の積極性又は消極性を欲しました。私は３つ

の突破要素にたどり着きました。第一に、それは積極的か慎重かで

なければなりません。CP は戦争に勝利する希望を持って全てを前
進に投入でき、又は1915～1916年の戦いはCPの前進を過度に慎
重にしたのでしょうか？ 第二に、前進の方向がヘクス・マップに

トリッキーな形で与えられたことです。いずれのヘクスも、潜在的

にその他の３ヘクス内に前進できます。これは「割当て」をもたら

したため、前線に穴は残りませんでした。私は割当てを積極的又は

慎重の結果を基準に変更しました。第三に、突破の方向は、複数ヘ

クス内への奇数の前進についてのタイ・ブレイカーとしても機能し

ます。                              

＊ステップ10の手順：中央列強の「リセット」（23.3.4）

アクション・フェイズ１の終了時：「確認済 SPs」マーカーを、表
面を向けた全てのブロック（CP の攻撃からの）の値に、表面を伏
せた各CPブロックについて１をプラスした数に一致させるよう調
整します。

CPが攻撃したヘクス内では、合計CP SPsを構成するため３つ
のブロックを使用し、次いでブロックを立ててあなたから表面を隠

します。その他の全ての前線ヘクス内に、表面を伏せて１つの CP
ブロックを置きます。SPの値は、問題ではありません。

アクション・フェイズ２の終了時：フランス国内で縦列A-Hと I06
でCPの支配マーカーに隣接する各連合国前線ヘクスに、競合させ
る要領で１つのCPブロックを置きます。いったん完了したら、結
果は23.2の手順と同じでなければなりません。「確認済SPs」マー
カーを、前線ヘクスの数に一致するよう調整します。



- 36 - 

東部戦線の戦争解決（5.0）
[Resolving War on the Eastern Front]                                   
CP プレイヤーは、東部戦線記録欄マーカーを１スペース右へ前
進させ、東部戦線引きバッグへ２つの赤いキューブ（＋２RC）を加
えます。

 ３つのキューブは、次いで無作為に引かれます… 

 連合国プレイヤーは、次いで1d6を振り、東部戦線損失表を調べ
ます。

1d6の結果：

 ２つの赤いキューブが引かれたので、中央のコラムが使用されま

す。CPは、東部戦線で５SPsを失います。

 東部戦線マーカーは、11から６へ減少します。

 東部戦線マーカーが減少した後、全３つのキューブは東部戦線引

きバッグ内に戻されます。

生産フェイズのステップ４：海上戦（6.4）
[Production Phase Step 4: Naval Warfare]                                
 以下の例について、連合国は12EPs、CPは11EPを収集しまし
た。ターン5開始時の海上戦の状況は、図のとおりです。海上戦引
きバッグから、３つのキューブが無作為に引かれます。

の結果：１つの青いキューブが引かれたので、CP は１
EP を失います。ターン開始時の封鎖レベルが４（＋２）だったの
で、CPは更に２EPsも失います。CPsは合計３EPsを補給へ戻し、
封鎖レベルは４から５へ増加します。

の結果：

もしも拿捕規定が宣言されたら：１つの黒いキューブが引かれた

ので、連合国は１EPを失います。
もしもUSWが宣言されたら：１つの黒いキューブが引かれたの
で、連合国は１EP を失います。１つの黒いキューブが引かれた
ので、USW表を直ちに１スペース前進させます。

CPプレイヤーは 1d6を振り、USW表の「２－３」コラムを調
べます。

1d6の結果：
 連合国プレイヤーは、イングランドのブロックSPsを２だけ減少
させます。

例１：

引かれたキューブ：



- 37 - 

の結果：

 キューブは非イヴェントで、プレイから取り去られます。

 青と黒のキューブは、海上戦引きバッグへ戻されます。

の結果：３つの青いキューブが引かれたので、CP
は３EPsを失います。ターン開始時の封鎖レベルが４（＋２）だっ
たので、CPは更に２EPsも失います。CPsは合計５EPsを補給へ
戻します。CPがこのターンに収集した合計EP（11）の半数を超過
しないため、５は合法的な量です。封鎖レベルは、４から５へ増加

します。たとえ２つか３つのキューブが引かれたとしても、１ずつ

のみ増加します。

非    の結果：

もしも拿捕規定又はUSWが宣言されたら：青いキューブが引
かれていないので、CPはこのターンにいかなるEPsも失いま
せん。CPは、封鎖レベルからいかなるEPsも失いません。

非    の結果：青いキューブが引かれなかったので、CPはこ
のターンにいかなるEPsも失いません。CPは、封鎖レベルからい
かなるEPsも失いません。

の結果：

もしも拿捕規定が宣言されたら：３つの黒いキューブが引かれた

ので、連合国は３EPsを失います。
もしもUSWが宣言されたら：３つの黒いキューブが引かれたの
で、連合国は３EPsを失います。

 ３つの黒いキューブが引かれたので、USW 表を直ちに３スペー

ス前進させます。

CPプレイヤーは1d6を
振り、USW表の「４－５」
コラムを調べます。

1d6の結果：

 連合国プレイヤーは、イ

ングランド内のブロックS 
Psを４だけ減少させます。
２つ以上の黒いキューブが

引かれ、６が振られたので、

USA参戦記録欄が１スペ
ース前進します。

アクション・フェイズ（7.0）[Action Phase]  
 以下のアクション・フェイズの例は、開戦するためのCPのベル
ギー侵攻を通して進めます。機動戦（シナリオⅢ）とグランド・キ

ャンペーン（シナリオⅤ）の1914年の初動ルールが有効です（16.1）。

ステップ１：空中戦と偵察（7.1）

CP は、表面を伏せた航空スコードロン・カウンターを、ブロッ
クを明らかにすることを望んでヘクス H02と I02に置きます。連
合国は、初動中に航空スコードロンで対応することが認められず、

ターン２になるまで空中戦を望むことも認められません。

空中戦の手順は飛ばされ、偵察の手順が始まります。各航空スコ

ードロン・カウンターの値は１なので、各ヘクス内で１つのブロッ

クが明らかにされます。ベルギー軍のブロックは、CP のアクショ
ン・フェイズの残りについて表面を向けて置かれます。

ステップ２：ブロックの移動（7.2）

１．CPの17-SP歩兵ブロックは、ヘクス I02内へ直接移動します。
２-SP騎兵ブロックは、ヘクス I01を介してヘクス I02内へ移動
します。ヘクス I01はベルギー軍ブロックによって占められてい
ないため、CPは直ちに支配を取ります。

例２：

引かれたキューブ：

例３：

引かれたキューブ：
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２．CPの 17-SP歩兵ブロックを、14-SPと３-SPのブロックに分
割します。次いで、14-SPブロックをヘクス I02内へ、３-SPブ
ロックをヘクス I03へ直接移動させます。ヘクス I03はベルギー
軍ブロックによって占められていないため、CP は直ちに支配を
取ります。

３．CPの８-SP歩兵ブロックは、ヘクス I04を介してヘクスH03
へ前進させます。２-SP騎兵ブロックは、ヘクス I03を介してヘ
クスH03へ前進させます。ヘクスH03と I04は、ベルギー軍ブ
ロックによって占められていないため、CP は直ちに支配を取り
ます。両ブロックは森林ヘクス内でアクション・フェイズを開始

したので、森林ヘクスの移動制限を被らないことに注意してくだ

さい。

ステップ３：戦闘（7.3）

 戦闘のラウンドは、新たに競合状態となったヘクス I02（Liege）
で闘わなければなりません。ベルギー軍が戦闘シークエンスをヘク

ス内の要塞と共に開始したため、CP は６の結果でのみ命中を獲得
します。ベルギー軍は、５又は６で命中を獲得します。

戦闘のシークエンス：

a. 砲兵射撃

b. 活性プレイヤーの選択で戦闘終了

c. 歩兵／騎兵戦闘

砲兵射撃 CPプレイヤーは、CPプレイヤー・ボード上の「使用可
能」ボックスからの砲兵カウンターを、いずれかの競合状態ヘクス

内へ置く選択肢を持ちます。唯一の競合状態ヘクスは、I02 です。
３-SPと４-SPの砲兵カウンターがヘクス I02内に置かれます。４
-SPカウンターは「ビッグ・ベルタ」です。連合国は、初動中に砲
兵カウンターをプレイすることが認められないので、ベルギー軍の

要塞のみが射撃します。連合国プレイヤーは、初動中にLPsの消費
が認められず、したがって増強するための選択肢を持ちません。

CP プレイヤーは、兵站ポイントを消費して「ビッグ・ベルタ」
を回転砲座（10.1）として使用することに決めます。回転砲座とし
て、ビッグ・ベルタのサイはその他のCP砲兵の前に振られ、５又
は６の目で命中し、全ての命中が要塞に適用されます。

ビッグ・ベルタの射撃 Liege 要塞に対して２命中が獲得され、そ
のSPsをゼロに減少させます。ゼロに減少しましたが、全ての歩兵
戦闘が解決されるまで、要塞は破壊されたと見なされません。した

がって、防御特典は歩兵戦闘が完了するまで留まります。

残っているCPの砲兵射撃 ２つのサイの目６が命中です。戦闘の
シークエンス全体にその特典が留まる要塞のため、５ははずれです。

砲兵射撃は決して敵SPsのヘクスを掃討できないので、ベルギー軍
ブロックは１SPのみ減少させられます（7.3.1）。
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リエージュ要塞の射撃 戦闘シークエンスの開始時に２SPsを持っ
ていたので、要塞について２つのサイコロが振られます。５は命中

で、４ははずれです。CPの14-SPブロックは、13SPsに減少させ
られます。この減少は、ブロックを明らかにすることなしで行われ

ます。

歩兵／騎兵戦闘 CP は戦闘シークエンスを終了させる選択肢を持
ちますが、継続を選択します。CP プレイヤーは、自軍ブロックを
表面に向けて置きます。この瞬間になるまで、連合国プレイヤーは

その戦力を知りませんでした。

 塹壕戦が開始されていないことに注意してください。歩兵戦闘は、

同時に解決されます。Liege は河川を持ち、防御でベルギー軍に追
加のサイコロを与えます。追加サイコロの数は、塹壕防御表を使用

して判定されます。CPは、17SPsを超えて攻撃しているので、５
つの追加サイコロが獲得されます。

 ベルギー軍は、残っている１歩兵 SPにプラスして、河川のため
に5d6を振ります（7.3.4）。CPは、ヘクス内のCP歩兵と騎兵SPs
の合計33d6を振ります。

CP の攻撃 最初の６は、最後のベルギー軍歩兵 SP を取り去りま
す。

ベルギー軍の必死の闘い ６と５の各サイの目は、合計３命中を獲

得します。CPは、13-SPブロックを10SPsへ減少させます。

注釈：33個のサイコロを振る代わりに、CPプレイヤーは3d6を振
って「６で命中」[“Hits on a 6”] 表の33コラムで調べることができ
ます。                                

結果の例     ：振られた８の合計サイの目を、サイコロの数

（33）と交差照合します。結果は４命中です。

戦闘の解決 ベルギー軍のブロックと要塞マーカーが取り去られ

ます。全てのベルギー軍ブロックSPsと要塞マーカーが取り去られ
たので、突破移動マーカーがヘクス内に置かれます。ヘクス内にCP
の支配マーカーが置かれます。ヘクスJ01とJ02内の支配マーカー
は、取り去られます。なぜならば、ヘクスはもはやベルギー軍支配

下のヘクス又は連合国の支配マーカーを持つヘクスに隣接していな

いからです。備忘のため、CP支配マーカーの右の全ヘクスは、CP
によって支配下と見なされます（マーカーは不要です）。

ステップ４：突破移動（7.4.1）

CP は、突破移動を完了するか又はアクション・フェイズを終了
させて突破移動マーカーを取り去る選択肢を持ちます。CP は、突
破移動を実行することを選択します。突破移動マーカーを持つヘク

ス内のSPsのみが移動できます。騎兵ブロックは２ヘクス、歩兵ブ
ロックは１ヘクス前進できます。移動の前に、17-SPブロックは９
-SPブロックと８-SPブロックに分割されます。

 ３-SPの騎兵ブロックは、Namur周辺を迂回してヘクスH01を
介してヘクスG02へ前進しています。８-SPブロックは、Antwerp
へ向かってヘクスH01内へ前進しています。９-SPと 10-SPのブ
ロックは、Namurへ押し出します。
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CPの突破移動は完了です。CPのブロックが各ヘクスを単独で占
めるので、支配マーカーがヘクスG02とH01に置かれます。もは
や不要なので、ヘクス I01からCPの支配マーカーが取り去られま
す。新たに競合状態となった事実により、ヘクスH02内に突破戦闘
マーカーが置かれます。

突破戦闘（7.4.3）

 突破戦闘は、戦闘（7.3）と同じ手順に従います。

砲兵射撃 突破移動を実施している陣営は、砲兵カウンターをプレ

イできません。砲兵射撃は、要塞からのみ発生します。Namur 要
塞が射撃し、「二重」の５を振ることによって２命中を獲得し、CP
の10-SPブロックを８SPsへ減少させます。

歩兵戦闘 CPは17d6を振ります（二者択一で、3d6を振って「６
で命中」戦闘表の17コラムを調べます）。

CPの攻撃 要塞の防護のため、「６」のサイの目のみが命中を獲得
します（優れた５が完全に浪費です！）。３命中が獲得されます。最

初の命中は要塞に適用され、２SPs から１SP へ減少させます。次
いで、命中はベルギー軍のブロックに適用されます。２命中は、ベ

ルギー軍歩兵のヘクスを掃討します。

ベルギー軍の応射 ヘクス H02 は、一度のみ塹壕防御表によって
判定される追加サイコロを提供する河川です。CPは17SPsで攻撃
しているので、ベルギー軍の２-SPブロックによって提供される２
つのサイコロに加えて、５つの追加サイコロが加えられます。７つ

のサイコロが振られますが、最高の目は４なので命中は獲得されま

せん。

 突破戦闘の終了は、初動を完了させます。ベルギーは連合国の一

員なので、連合国の支配マーカーがベルギー国内でCPの支配マー
カーを持つ境界ヘクスに置かれます。ヘクスF03はCPの支配マー
カーを持つヘクスと境界ではないので、支配マーカーは取り去られ

ます。ここで、ターン・マーカーが進められ、プレイはターン１に

続きます。
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