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日本語解説書

これには、オリジナル・ルールのアップ・デートと解明を含みます。読み易くするため、アップ・デートと解明は青文字で示されます。
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１．０ はじめに [Introduction] 

Illusions of Glory－The Great War on the Eastern Frontは、第

一次世界大戦の欧州戦域をシミュレイトするための最新カード・ド

リヴン・ゲーム（CDG）です。Ted RaicerがデザインしたPaths of 
Glory は、欧州と近東戦域全体をシミュレイトします。これに、戦

争の近東と東バルカン諸国に焦点を当てた、Brad Stock と Brian 
Stockがデザインしたお馴染みのPursuit of Gloryが続きました。

Illusions of Glory－では、連合国勢力（AP）プレイヤーは、東部

戦線のドイツ、オーストリア－ハンガリー、その同盟国に対して立

ち向かうために莫大な部隊を投入し、一方でゲームを変動させるロ

シアでの革命を回避します。中欧列強（CP）プレイヤーは、ロシア

を打倒し、イタリアを保持し、バルカン諸国に優勢勝ちしなければ

ならず、さもなければ祖国は士気阻喪して叛乱を起こします。

 戦場での損失は、主要なAP とCPの戦闘部隊の部隊評価に決定

的な影響を及ぼします。過度な部隊損失は、増援の質を低下させ、

その軍事能力を半身不随にします。領土の損失は、その国家戦意を

枯渇させ、国内の蜂起－ロシアの場合は革命を含みます－の原因に

なります。

Paths of Glory又はPursuit of Gloryに馴染んだ方については、

Illusions of Gloryに重要なルールの差異があります。これらの差異

は、このシンボル： が頭に付きます。このアイコンによって、よ

り高いレベルのルールが示されるとき、アイコンは同様にそのルー

ルの下位又は副次部分に適用されます。いくつかのルールは、カッ

コ内にあらわされる数字を含みます。これらは、その他のルールと

照合されます。

２．０ 用語 [Terminology] 

*（アスタリスク）：アスタリスクを持つカードがイヴェントとして

プレイされたとき、ゲームから永久に取り去られます。もしもオペ

レーション・ポイント（OPS）、戦略再配備（SR）、補充ポイント

（RPs）のために使用されたら、プレイヤーによって形成された捨

て札パイル内に置かれます。

アクション・フェイズ [Action Phase]：１アクション・フェイズは、

６つのアクション・ラウンドから構成されます。

アクション・ラウンド [Action Round]：各プレイヤーは、１枚のカ

ードを OPS、SR、RPs、イヴェントのためにプレイします。二者

択一で、プレイヤーはカードをプレイせずに１OPSを行うことがで

きます。

活性化 [Activate]：スペース（ユニットではない）は、移動又は攻撃

のために活性化されます。プレイヤーがあるスペースを活性化させ

る十分なオペレーション・ポイントを消費したとき、そのスペース

は移動又は攻撃のために活性化されますが、両方ではありません。

適切なアクション・マーカー（移動又は攻撃）がスペース内のユニ

ット上に置かれます。もしもプレイヤーがあるスペースを移動のた

めに活性化させたら、そのスペースがラージ戦闘ユニットを含むと、

ユニットを移動させる代わりに塹壕を構築できます。ただし、地方

内では、ユニット自体がオペレーション・ポイントを消費すること

によって移動又は攻撃のために活性化されます。その地方内で活性

化したユニットの上に、適切なマーカーが置かれます。

戦闘後前進 [Advance After Combat]：もしも全ての防御ユニットが撃

破又は除去、戦闘後退却、戦闘前撤退したら、３つまでの完全戦力

攻撃ユニットが戦闘解決後に防御スペース内へ前進できます。

連合国勢力 [Allied Powers]：このゲームの開始時、連合国勢力はフ

ランス（FR）、大英帝国（BR）、モンテネグロ（MN）、ロシア（RU）、

セルビア（SB）から構成されます。ゲーム中、ギリシャ（GR）、イ

タリア（IT）、ルーマニア（RO）が連合国勢力に与し得ます。

攻撃 [Attack]：攻撃しているプレイヤーは、適切

な射撃表上で自軍戦闘戦力（射撃している合計戦

闘値）を見つけ、射撃コラムを決定し、塹壕、地

形、悪天候の影響によって要求されるごとくコラ

ムをシフトさせ、防御側に与える潜在的な損害を

獲得するため、その射撃コラム上で１つの六面体サイコロを振りま

す。

バルカン諸国 [Balkans]：このゲームの目的において、バルカン諸国

の表現は、アルバニア、ブルガリア、ギリシャ、モンテネグロ、ル

ーマニア、セルビアを意味します。（レムノス [Lemnos] は含めませ

ん。）

戦闘カード [Combat Card]（CC）：イヴェント名称の後に「CC」と

左上端に赤い正方形を持つ戦略カードで、戦闘中にのみイヴェント

としてプレイできます。非占有要塞を防御するために使用できませ

ん。

中欧列強 [Central Powers]：ゲーム開始時、中欧列強はオーストリア

－ハンガリー（AH）、ドイツ（GE）、トルコ（TU）から構成され

ます。ゲーム中、ブルガリア（BU）とギリシャ（GR）は、中欧列

強に与し得ます。

戦闘 [Combat]：戦闘は、攻撃のためにスペースを活性化させること

によって開始され、攻撃マーカーでスペースをマークすることで行

われます。地方内の戦闘は、ユニット又はユニットのスタックを攻

AH：オーストリア－ハンガリー        DRM：サイの目修正           OOS：非補給下

（ｵｰｽﾄﾘｱ-ﾊﾝｶﾞﾘｰ帝国）   FR：フランス             OPS：オペレーション

AP：連合国勢力                 GE：ドイツ（ドイツ帝国）       RPs：補充ポイント

AP-A：AP同盟国                 IT：イタリア              RU：ロシア（帝政ロシア）

BR：大英帝国                 LCU：ラージ戦闘ユニット                SCU：スモール戦闘ユニット

CC：戦闘カード                 LF：損失値                SR：戦略再配備

CF：戦闘値                   MF：移動値               TU：トルコ（オスマン帝国）

CP：中欧列強                  MO：強制攻撃              VPs：勝利ポイント

CP-A：CP同盟国                  MP：移動ポイント
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撃のために活性化することにより開始され、攻撃マーカーで地方を

マークすることで行われます。２タイプのユニットがあります。－

ラージ戦闘ユニット（LCU）とスモール戦闘ユニット（SCU）で

す。

戦闘値（CF）[Combat Factor]：戦闘ユニット又は要塞の戦闘戦力で

す。戦闘ユニットのCFは、カウンターの左下端に記載されます。

要塞のCFは、マップボード上の隣に記載されます。

戦闘ユニット [Combat Unit]：戦闘ユニットは、NATO 型シンボル

が標記された1/2”又は5/8”競技用コマです。これらは、連合国勢力

（AP）、中欧列強（CP）に所属し、それぞれNATO 型ユニット・

タイプ・シンボルが標記されます。各AP戦闘ユニットは、以下の

ごとく特定の国籍色を持ちます。：ロシア（白）、イタリア（明緑）、

大英帝国（タン）、フランス（青）、セルビア（茶）、モンテネグロ（紫）。

各CP戦闘ユニットは、以下のごとく特定の国籍色を持ちます。：オ

ーストリア－ハンガリー（灰）、ドイツ（灰緑）、トルコ（マスター

ド）。ゲームを中立として開始する国家は、以下のごとく特定の国籍

色を持ちます。：ギリシャ（暗青）、ブルガリア（赤）、ルーマニア（暗

緑）。

国家色
連合国勢力：          中欧列強：

ロシア           ｵｰｽﾄﾘｱ-ﾊﾝｶﾞﾘｰ

イタリア           ドイツ

大英帝国           トルコ

フランス           中 立：

セルビア           ギリシャ

モンテネグロ         ブルガリア

ルーマニア

統合戦争状態 [Combined War Status]：APとCPプレイヤーの両者

がプレイしたイヴェントに付随する戦争状態ポイントの合計数です。

支配 [Control]：マップボード上の各スペースは、APプレイヤー

によって支配されるか、CP プレイヤーによって支配されるか、蜂

起したユニットによって支配されるかのいずれかで、さもなければ

中立です。マップボード上の各地方は、AP プレイヤーによって、

CP プレイヤーによって、蜂起ユニットによって支配されるかのい

ずれかです。カラのスペース（非破壊要塞以外の）又はカラの地方

は、敵ユニットによって占められたとき直ちに敵支配下になります。

AP 又は CP ユニットは、そこを離れた後もスペース又は地方の支

配を保持します。蜂起したユニットは、それが占めるスペース又は

地方のみを支配します。

防御 [Defending]：攻撃を受けている戦闘ユニットです。

サイの目修正（DRM）[Die Roll Modifier]：サイの目を加減する数字。

捨て札パイル [Discard Pile]：戦略カードがプレイされた後、プレイ

ヤーによって創出された捨て札パイル内に行きます。ターンの終了

時、捨て札パイルはシャッフルされてプレイヤーの引きパイル内に

戻します。ただし、そのイヴェントのためにプレイされた、アスタ

リスクを持つ戦略カードは、プレイされた後にゲームから取り去ら

れ、捨て札パイルに行きません。

引きパイル [Draw Pile]：プレイヤーは、現行の戦争状態でプレイで

きる全ての戦略カードをシャッフルし、各ターンに７枚のカードを

引くことができるカードのデッキを創出します。

二重国籍ユニット [Dual Nationality Unit]：これは、

その表面に２つの国籍を表示する戦闘ユニットで

す。

イヴェント [Event]：これは、戦略カード上の題名です。イヴェン

トとしてプレイされたとき、カード上に記された特別なアクション

を誘発します。あるイヴェントは、他のイヴェントの前提条件にな

り得ます。もしもイヴェントの説明にカッコ付の数字を含むと、こ

れはルール番号です。

射撃表 [Fire Tables]：これらの表は、戦闘結果を判定します。こ

れらは、「重射撃表」と「軽射撃表」です。戦闘を解決するため、プ

レイヤーは（通常）、もしも戦闘で１つ以上の自軍ユニットがLCU
であると、重射撃表上で六面体サイコロを１つ振り、もしも戦闘で

全ての自軍ユニットがSCUsであると、軽射撃表上で六面体サイコ

ロを振ります。単独で防御している要塞は、重射撃表を使用します。

蜂起ユニットに対する攻撃は、軽射撃表を使用しなければなりませ

ん。もしも山岳スペースがアルプス峠道のみを使用して攻撃された

ら、攻撃側と防御側は軽射撃表を使用しなければなりません。

側面攻撃 [Flank Attack]：攻撃側は、もしも以下の条件が満たされた

ら、防御スペースに対して側面攻撃を宣言できます。：（a）防御ス

ペースに連結する複数スペース内に攻撃ユニットがあり、しかも

（b）少なくとも攻撃ユニットの１つがラージ戦闘ユニットである

場合。側面攻撃を試みているとき、攻撃側は「拘束スペース」とし

て１つの攻撃スペースを指定しなければなりません。敵が占めるス

ペース（防御スペース以外）に連結していない追加の各攻撃スペー

スについて、攻撃ユニットは側面攻撃の試みのサイ振りに＋１

DRMを受け取ります。

側面攻撃の試み [Flank Attack Attempt]：攻撃側は、側面攻撃の試み

を解決するため、最初に六面体サイコロを一つ振り、いずれかの

DRMsによって調整します。もしも修正後のサイの目が４以上であ

ると側面攻撃の試みは成功し、攻撃側は攻勢射撃についてサイを振

り、防御側が防御射撃のために振る前に、防御側に損失を与えます。

もしも修正後のサイの目が３以下であると、側面攻撃の試みは失敗

し、防御側は防御射撃についてサイを振り、攻撃側が攻勢射撃のた

めにサイを振る前に、攻撃側に損失を与えます。

司令部ユニット [Headquarters Unit]：黄色のユニット・シンボル地

にHQ旗を持つ1/2”競技用コマは、RU ブルシーロフ [Brusilov] HQ、

FR サライユ [Sarrail] と デスペレイ [d’Esperey] HQ、GEマッケン

ゼン [Mackensen] とファルケンハイン [Falkenhayn] HQ をあらわ

します。これは、戦闘ユニットです。

重砲兵 [Heavy Artillery]：黄色のユニット・シンボ

ル地に NATO 砲兵シンボルを持つ 1/2”競技用コ

マは、GE 重砲兵をあらわします。これは戦闘ユ

ニットです。

ラージ戦闘ユニット（LCU）[Large Combat 
Unit]：5/8”競技用コマは、軍団又は軍をあら

わします。プレイヤーは、もしも戦闘で１つ

以上の自軍ユニットが LCU であると、戦闘

を解決するために通常（常にではない）重射

撃表を使用します。

損失値（LF）[Loss Factor]：戦闘ユニット又は要塞ユニットが損害

を吸収するための能力です。ユニットのLF は、そのカウンターの
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下部中央に記載されます。要塞は戦闘ユニットではありませんが、

やはり損害を吸収できます。要塞の LF は、その戦闘値です。防御

側に損害を与えるためには、攻撃側の損失ナンバーが防御側の LF
以上でなければなりません。

損失ナンバー [Loss Number]：戦闘中の射撃表上における六面体サ

イの目からの結果数は、敵の戦闘ユニットと要塞に損害を与える潜

在性をあらわしています。

強制的攻勢（MO）[Mandatory Offensive]：各

ゲーム・ターン中、プレイヤーは同盟連携と

国内の政治圧力を満たすため、攻撃の実施を

要求されるかもしれず、又はそれを行うこと

に失敗したら勝利ポイントの罰則を被りま

す。

移動値（MF）と移動ポイント（MP）[Movement Factor (MF) and 
Movement Points (MP)]：移動値は、ユニットがあるアクション・ラ

ウンドに使用できる移動ポイントの最大数をあらわします。ユニッ

トのMFは、カウンターの右下端に記載されます。移動ポイントは、

スペースに進入するコストです。スペース又は地方に進入するコス

トは、１MPです。

国家 [Nation]：連合国勢力又は中欧列強に所属している、あるいは

中立でゲームを開始している国です。

国家戦意 [National Will]：戦争努力のため

の民衆支援の尺度で、総合記録欄上で RU、

GE、AHの国家戦意マーカーを上（正）下（負）

させることで表示します。国家戦意は、領土

損失とイヴェント・カードのプレイによって

影響を受け得ます。

中立参戦イヴェント [Newtral Entry Event]：以前の中立国家を参戦

させるために戦略カードのイヴェントがプレイされたら（イタリア、

ブルガリア、ルーマニア、ギリシャ）、中立参戦イヴェントです。

オペレーション（OPS）と戦略再配備（SR）[Operations (OPS) and 
Strategic Redeployment (SR)]：戦略カードは、オペレーション又は戦

略再配備のどちらかのために使用するためのポイントをプレイヤー

に与えます（ただし、同時に両方は不可です）。戦略カードをこの目

的のためにプレイしているとき、カードの OPS と SR ポイント値

は、左上端の数字によって表示されます。OPSポイントは、移動又

は攻撃のためにスペースを活性化させるために使用されます。SR
ポイントは、ユニットをポイントからポイントへ、陸上又は海上に

より、その移動値を考慮せずに移送するために使用されます。

非補給下（OOS）[Out-Of-Supply (OOS)]：もしも

戦闘ユニットが、友軍支配下スペース、攻囲下の

敵要塞スペース、友軍ユニットによって占められ

た地方の連結した鎖を通して友軍補給源まで補給

線をたどることができなければ、それは OOS です。ユニットはそ

れでも移動と攻撃ができますが、戦略再配備の使用又は補充ポイン

トを受け取ることができません。損耗フェイズ中、全 OOS ユニッ

トは１ステップずつ減少させられます。蜂起ユニットは、常に補給

下です。

叛乱 [Rebellion]：本国 VP スペースの損失とイヴェントは、国家戦

意を減少させ、ロシア、ドイツ、オーストリア－ハンガリー国内で

叛乱を導く可能性があります。これは、総合記録欄上の RU、GE、
AHの国家戦意マーカーの下方への移動によってあらわされます。

地方 [Region]：「アナトリア」[“Anatolia”]、「ブランデンブルク」

[“Brandenburg”]、「カルニオラ」[“Carniola”]、「ハリコフ」[“Kharkov”]、

「モスクワ」[“Moscow”]、「ノヴゴロト」[“Novgorod”]、「ロドスト」

[“Rodosto”]、「ロストフ」[“Rostov”]、「南イタリア」[“Southern Italy”]、
「ティロル」[“Tyrol”] とマークされた大きな長方形の１つです。こ

れらは、広大な地形エリアを象徴します。地方の内外へユニットを

移動させるコストは、１MFです。

増援カード [Reinforcement Card]：戦略カードがその題名に「増援」

[“Reinforcements”] を持つか、又はそのイヴェントの説明にあるとき、

戦闘ユニットをマップボード上に投入するためにプレイできます。

これは、増援カードです。

補充ポイント（RPs）[Replacement Points 
(RPs)]：これらは、マップボード上にある損害

ユニットを修理するため、並びに補充可能ユ

ニット・ボックス内の撃破ユニットを再建す

るために使用されます。戦略カードがその

RP値（カード最下部のRPボックス内に表

示）のためにプレイされたとき、補充ポイントは直ちには使用され

ず、補充フェイズ中に使用するため総合記録欄上に記録されます。

ただし、何枚かのカードは、直ちに使用するRPsを提供します。

スモール戦闘ユニット（SCU）[Small Combat Unit 
(SCU)]：通常は師団をあらわす 1/2”競技用コマで

す。プレイヤーは、戦闘で全ての自軍ユニットが

SCUsであるとき、戦闘を解決するため軽射撃表

を使用しなければなりません。

スペース [Space]：地名でマークされたマップボード上の正方形、又

は海上侵攻のためにマークされた円です。

特殊ユニット [Special Unit]：黄色いユニット・シンボル地を持つ

LCU又はSCUです。これはRPsを受け取りません。

スタック [Stack]：あるスペース、地方、レムノス [Lemnos] 上の３

ユニットまでのグループです。

戦略カード [Strategic Card]：これは、ゲームを転がす推進機関です。

戦略カードは、スペースを移動又は戦闘について活性化させるため、

戦闘ユニットを修理又は再建するRPsを提供するため、カード上に

述べられたイヴェントのためにプレイできます。

補給源 [Supply Source]：スペース又は地方内の半月シンボルです。

地形 [Terrain]：スペース又は地方上の山岳、湿地、森林、水障害の

特徴です。

部隊評価 [Troop Quality]：死傷と補充が国家のマンパワー・プ

ールに持つ影響蓄積の評価尺度で、総合記録欄上のRU、GE、AH、

ITの部隊評価値マーカーの上下移動によって表示されます。。

蜂起ユニット [Uprising Unit]：蜂起ユニット

は、結束した戦闘組織ではなく、反体制活動をあ

らわします。これらは、目標に混乱を与えるSCU
としてあらわされますが、攻撃又は移動はしませ

ん。各蜂起ユニットは赤色で、オーストリア国旗、ドイツ国旗、ロ

シアのハンマーと鎌でマークされます。

勝利ポイント（VP）[Victory Points (VP)]：勝

利ポイントはゲームの勝者を決め、VP スペ

ースの占領又は VPs を得点するイヴェン

ト・カードのプレイによって獲得されます。
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VPスペース [VP Space]：赤い枠線を持ついずれかのマップボード・

スペースです。AP プレイヤーが敵又は中立ギリシャの VP スペー

スの支配を取るとき、総合記録欄上でVPマーカーを－１ずつ移し

ます。CP プレイヤーが敵又は中立ギリシャの VP スペースの支配

を取るとき、総合記録欄上でVPマーカーを＋１ずつ移します。中

立国家が参戦したとき、それに与する同盟国は、その国家内の各友

軍支配下のVPスペースについて、１勝利ポイントを受け取ります。

参戦段階 [War Commitment Level]：これは、AP又はCPプレイヤ

ーがプレイしたイヴェントに付随した戦争状態ポイントの数を反映

します。３つの段階－動員、限定、総力戦があり、各ターンの戦争

状態フェイズ中に判定されます。新たな参戦段階へ移行するとき、

プレイヤーはその参戦段階からのカードを自軍デッキに加えます。

戦争状態ポイント [War Status Points]：何枚かのAPとCPの戦略カ

ードは、イヴェント名称の後にカッコ付の数字を持ちます。これら

は、戦争状態ポイントです。このようなカードがイヴェントとして

プレイされるとき、そのプレイヤーの戦争状態マーカーと統合戦争

状態マーカーを、総合記録欄上で数字又は戦争状態ポイントずつ上

方へ移します。

３．０ 内容構成物 [Components] 

 このゲームは、以下を含みます。：

・１枚の22”×34”マップボード

・１シートの5/8”型抜きカウンター

・１シートの1/2”型抜きカウンター

・１シートの5/8”と1/2”型抜きカウンター

・１冊のルール・ブック＋プレイブック

・３枚のプレイヤー補助カード

 （１）動員と中立参戦ユニットのセットアップ。戦闘シークエン

ス・チャート、休戦チャート

 （２）戦闘結果表、地形効果チャート、プレイのシークエンス、

1914年夏季の制限、勝利ポイント表、補充コスト表、勝利ポイ

ント表

 （３）ブルシーロフ攻勢シナリオとユニット・セットアップ

・110枚の戦略カード

・１つの六面体サイ

３．１ ゲーム・マップボード [The Game Mapboard] 
マップボードは、スペース（正方形、円、星）、地方（長方形）、

道路、鉄道、アルプス峠道をあらわしている連結線（実線、網線、

点線）、海上侵攻レーンから成ります。スペースは、1914年にどち

らのプレイヤーがそれらを支配するかを表示するため、色付けされ

ています。（いくつかのスペースは、中立です。）もしもスペースが

赤い枠線を持つと、勝利ポイントの価値があります。

３．１．１ 地形 [Terrain] 
 地形は、移動に影響しません。戦闘、退却、戦闘後前進にのみ影

響します。

３．１．１．１ 戦闘への地形の影響 [Terrain Effects on Combat] 
 戦闘は、以下の地形タイプによって影響を受けます。：山岳（茶色

スペース）、湿地（明緑スペース）、内陸河川又は沿岸潮流の水障害

（青線）。戦闘への地形の影響は、これらのルールの後の方で説明さ

れます。

３．１．１．２ 退却への地形の影響 [Terrain Effects on Retreats] 
 山岳（茶色スペース）、湿地（明青スペース）、森林（暗緑スペー

ス）内で戦闘に敗北した防御ユニットは、要求された退却を１スペ

ース減少させるため、１ユニットに追加の１ステップ損失を受けさ

せることができます。

３．１．１．３ 戦闘後前進への地形の影響
[Terrain Effects on Advance After Combat] 

 地形自体は、戦闘後前進に影響しません。戦闘に勝利した完全戦

力攻撃ユニットは防御スペースに前進できます。

３．１．２ イタリア戦線挿入マップボード
[Italian Front Inset Mapboard] 

 ユニットのスタッキング、移動、戦闘、戦略再配備、補給に関す

るルールの全ては、イタリア戦線挿入マップに適用します。

３．１．３ 鉄道、道路、アルプス峠道、海上侵攻レーン
[Railroads、Roads、Alpine Trails, and Sea Invasion Lanes] 

 黒い刻み線の連結は、単一軌道鉄道です。オリーブの刻み線は混

合軌道鉄道です。茶色の実線結合は道路です。茶色の点線結合はア

ルプス峠道です。青い点線結合は、海上侵攻レーンです。

３．２ 競技用コマ [The Playing Pieces] 
 競技用コマは、戦闘ユニットとマーカーに分類されます。

戦闘ユニットの見本

完全戦力面 減少戦力面

          ユ

減少戦力
       帯

ユ
戦闘値   損失値   移動値

３．２．１ 戦闘ユニット [Combat Units]
a.  戦闘ユニットは、NATO型シンボルを持ち、以下のごとく色

付されています。：通常歩兵（白いユニット・シンボル地）、エリ

ート歩兵（暗青ユニット・シンボル地）、予備歩兵（茶ユニット・

シンボル地）、特殊ユニット（黄ユニット・シンボル地）。

ｂ. ２タイプの戦闘ユニットがあります。：

 １．ラージ戦闘ユニット [Large Combat Units]（LCUs）は、軍団

と軍をあらわす5/8”カウンターで、同様にそれらの砲兵、機関

銃、航空アセット、幕僚組織、通信、工兵、野戦病院もあらわ

します。

 ２． スモール戦闘ユニット [Smal Combat Units]（SCUs）は、

師団、司令部（HQ）ユニット、ドイツ軍重砲兵、蜂起ユニッ

トをあらわす1/2”カウンターです。

c．各LCUはカウンターの最上部に記載されたユニット ID並びに

カウンターに左側に沿って記載された国籍を持ちます。

d. 各LCU とSCUは、カウンターの最下部に沿って、左から－戦

闘値－損失値－移動値が記載されます。

e. 全ての LCUs と SCUs は、カウンターの両面に印刷されていま

す。２つの面は、ステップと呼ばれます。表面はユニットの完全

戦力を表示し、裏面はユニットの減少戦力を表示します。

f．攻撃又は防御している LCUs は、重射撃表を使用します（たと

えそのスペース又はスペース内の他のユニットがSCUsであって

も）。ただし、以下の例外があります。：

１．もしも山岳スペースがアルプス峠道のみを使用して攻撃され

たら、攻撃側と防御側は軽射撃表を使用しなければなりません。

２．蜂起ユニットに対する攻撃は、軽射撃表を使用しなければな

りません。

g. もしも攻撃している全ユニットがSCUsであると、軽射撃表を使

用しなければなりません。もしも防御している全ユニットが

国 籍 ユニット ID 

ユニット・タイプ
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SCUsであると、軽射撃表を使用しなければなりません。

h. 二重国籍ユニットは、二つの異なる国籍色を持ち、移動、攻撃、

強制的攻勢、補充ポイント、戦略再配備について、プレイヤーの

裁量でどちらかの国家に属すとして扱うことができます。

３．２．２ 蜂起ユニット [Uprising Units] 
a. 蜂起ユニットは、スモール戦闘ユニットとして扱われます。

b. 各ロシア人蜂起ユニットは、カウンターの端に

沿って記載されたRUとUprising（蜂起）を持ち、

中央に黄色い金槌と鎌が記載されます。

c. 各ドイツ人蜂起ユニットは、カウンターの端に

沿って記載されたGEとUprising（蜂起）を持ち、

中央にドイツ国旗が記載されます。

d. 各オーストリア－ハンガリー人蜂起ユニットは、

カウンターの端に沿って記載された AH と

Uprising（蜂起）を持ち、中央にオーストリア－

ハンガリー国旗が記載されます。

e. 各蜂起ユニットは、カウンターの最下部に沿って、左から－戦闘

値－損失値－移動値が記載されます。

３．２．３ 国家戦意マーカー [National Will Markers] 
a. ロシア（RU）、ドイツ（GE）、オースト

リア－ハンガリー（AH）は、それぞれ総合

記録欄に沿って移動する国家戦意マーカー

を持ちます。全てのマーカーは、総合記録欄

上の「12」スペースで開始します。

b. これらの国家の１つが本国VPスペースの支配を敵に失うとき毎

に、その国家戦意マーカーは、総合記録欄上で下方へ移動します

（23.2）。

c. これらの国家の１つ又はその同盟国が、敵から本国VPスペース

の支配を奪回するとき毎に、その国家戦意マーカーは、総合記録

欄上で上方へ移動します（23.2）。

d. 国家戦意マーカーの移動は、イヴェントによっても影響を受けま

す。

e. RU、GE、AHの国家戦意マーカーの国家士気阻喪（総合記録欄

上の「２」スペース）への下方移動は、その国家に叛乱の勃発を

もたらします。ロシア国内での叛乱勃発は、ロシア革命のための

前提条件でもあります。国家戦意マーカーは、総合記録欄上で

「２」未満に移動できません。

３．２．４ 部隊評価マーカー [Troop Quality Markers]
a. ロシア（RU）、イタリア（IT）、ドイツ（GE）、

オーストリア－ハンガリー（AH）は、総合

記録欄に沿って移動する部隊評価マーカー

をそれぞれ持ちます。全てのマーカーは、総

合記録欄上の「16」スペース内で開始します。

b. これらの国家の１つがLCUを失うか、又はマップボード上に増

援を投入するとき毎に、その部隊評価は総合記録欄上で下方へ移

動します（24.1）。

c.その部隊評価マーカーの総合記録欄上の「１」への下方移動は、

その国家の増援と補充がマップボード上に来るときに不利な影響

を与えます（24.2）。部隊評価マーカーは、総合記録欄上で「１」

未満に移動できません。

３．３ 戦略カード [The Strategy Cards]
a. APとCPプレイヤーは、それぞれ55枚の戦略カードを持ち、以

下の４つのグループに細分化されます。：14枚の動員カード、20
枚の限定戦争カード、21枚の総力戦カード。

b. プレイヤー諸氏は、その動員カードのみを持って開始し、その参

戦段階が前進するに連れて（戦争状態ポイントの蓄積のために）

更にカードを加えます。

c. 何枚かのカードは、その左上端に色付ボックスを持ちます。黄色

いボックスは、もしもカードをイヴェントとしてプレイすると、

それをオペレーション（OPS）ポイントとしても使用できること

を示します。赤いボックスは、そのカードが戦闘カード（CC）で

あることを示し、戦闘中にのみイヴェントとしてプレイできます。

４．０ 基本ゲームのセットアップ [Basic Game Setup] 

a. ターン・マーカーを、ターン記録欄上の「1914年夏季（ターン

１）」スペース内に置きます。

b. VPマーカーを、総合記録欄上の「15」スペース内に置きます。

c. AP戦争状態、CP戦争状態、統合戦争状態マーカーを、総合記録

欄上の「０」スペース内に置きます。

d. 休戦 [Armistice] マーカーを、総合記録欄上の「40」スペース内

に置きます。

e.     RU、GE、AHの国家戦意マーカーを、総合記録欄上の「12」
スペース内に置きます。

f. RU、IT、GE、AHの部隊評価マーカーを、総合記録欄上の

「16」スペース内に置きます。

g. 各国家についての補充ポイント（RP）マーカーを、総合記録欄

の隣に置きます。

h. APとCPの強制的攻勢（MO）マーカーを、各プレイヤーのMO
表上の「なし又は済み」[“None or Made”] スペース内に置きます。

APとCPのMO修正マーカーを各プレイヤーの強制的攻勢修正

記録欄上の「０」スペース内に置きます。

i．「１GE RP to TU RP」マーカーをCP予備ボックス内のそのス

ペース上に置きます。

j. 「No AP-A RPs to RU」マーカーをAP予備ボックス内のそのス

ペース上に置きます。

k. 「英国海軍封鎖不可」[“No Royal Navy Blockade”]、「海上侵攻不可」

[No Sea Invasions”]、「潜水艦不可」[“No Subs”]、「護送船団不可」[“No 
Convoys”]、「RU強襲上陸可」[“RU Amphib Assaults Allowed”] マー

カーを、マップボード上のそれらのスペース内に置きます。

l. APアクション・マーカーをAPアクション・ラウンド・チャート

の隣に置き、CP アクション・マーカーを CP アクション・ラウ

ンド・チャートの隣に置きます。

m. 移動／攻撃の活性化マーカーを、両プレイヤーの手が届く場所

に置きます。

n. その他の全てのマーカーを、容易に手が届く場所に置きます。

４．１ ユニットのセットアップ [Unit Setup] 
a. APとCPの戦闘ユニットを、1914年動員セットアップ上に列記
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されたスペース内に置きます。スペースの名称は、ユニットのセ

ットアップを容易にするための、マップボードのグリッド情報で

もあります。

b. いくつかのSCUsは、1914年動員セットアップ上に示されたご

とく、APとCP予備ボックス内で開始します。

c. いくつかのスペースは、1914 年動員セットアップ上に示された

ごとく、塹壕マーカーを持って開始します。

d. ブルガリア、イタリア、ルーマニアの戦闘ユニットは、その国家

の中立参戦イヴェントがプレイされるまで、マップボード上に置

かれません。次いで、これらのユニットは、中立参戦セットアッ

プ・カードに表示されたごとく、マップボード上に置かれます。

e.    RU、GE、AH の蜂起ユニットは、そのそれぞれの国家内で

叛乱が勃発するまで、マップボード上にもたらされません。

４．２ ゲームの開始 [Starting the Game] 
 ゲームを開始するため、AP と CP プレイヤーによって戦略カー

ドが引かれます。

４．２．１ APプレイヤーについてのゲーム開始

[Starting the game for the AP Player]：
a. AP プレイヤーは、自軍の全動員カードから引きパイルを作り

ます。

b．次いで、APプレイヤーは引きパイルから「東プロシアへの進撃」

[DRIVE ON THE EAST PRUSSIA] 又は「ガリシア攻勢」[GALICIA 
OFFENSIVE] を取り、このカードをCPプレイヤーに見せます。

c．次に、APプレイヤーは残っている自軍動員カードをシャッフル

し、７枚カードの手札を作るため更に６枚のカードを引きます。

d. APプレイヤーは、ゲームを開始するとき、自身の引きパイルに

ついてこれら残りの動員カードを使用します。

e. APプレイヤーは、最初に「東プロシアへの進撃」[DRIVE ON THE 
EAST PRUSSIA] 又は「ガリシア攻勢」[GALICIA OFFENSIVE] を
プレイすることを要求されませんが、1914 年夏季又は秋季（タ

ーン１と２）中のどこかでイヴェントをプレイしなければなりま

せん。もしも 1914 年秋季ターン（ターン２）の終了までにイヴ

ェントをプレイしなければ、ゲームの残りについてそのイヴェン

トをプレイできません。

４．２．２ CPプレイヤーについてのゲーム開始

[Starting the game for the CP Player]：
a. CP プレイヤーは、自軍の全動員カードから引きパイルを作り

ます。

b．次いで、CP プレイヤーは引きパイルから自身の選択で４OPS
動員カードを取り、このカードをAPプレイヤーに見せます。

c. 次に、CP プレイヤーは残っている CP 動員カードをシャッフル

し、７枚カードの手札を作るため更に６枚のカードを引きます。

d. CPプレイヤーは、ゲームを開始するとき、自軍引きパイルのた

めにこれらの動員カードの残りを使用します。

e. CPプレイヤーは、最初に自身が選択した４OPS動員カードをプ

レイすることを要求されず、もしもカードがプレイされるときイ

ヴェントとしてプレイする必要はありません。

４．２．３ 戦略カードのプレイ [Playing the Strategy Cards] 
 ターン全体に影響を与えるイヴェントのためにプレイされたカー

ドは、そのターンの残りについてプレイヤーの前に表面を向けて残

されます。そのターンの終了時、カードはプレイヤーの捨て札パイ

ル内に置かれるか、又はもしもアスタリスクを持つとプレイから永

久に取り去られます。

４．３ 1914年夏季ターン（ターン１）の制限
[Summer 1914 Turn (Turn1) Restrictions] 

a．プレイヤー諸氏は、1914年夏季ターン（ターン１）に強制的攻

勢についてサイを振りません。そのターンについては、CP プレ

イヤーの強制的攻勢表はすでに「AH（SB）」が選択され、APプ

レイヤーの強制的攻勢表はすでに「RU」が選択されています。

ｂ. 塹壕は、1914年夏季ターン中に構築できません。

ｃ. カードはプレイヤーの参戦段階を増加させるためにプレイでき

ますが、1914 年秋季ターン（ターン２）の戦争状態フェイズに

なるまで参戦段階を変更できません。

ｄ. どちらのプレイヤーも、1914年夏季ターン（ターン１）中、又

は後のターンにブルガリアが中立参戦イヴェントとしてプレイ

されるまでは、ブルガリア国内へ移動できません。

e．どちらのプレイヤーも、1914年夏季ターン（ターン１）中、又

は後のターンにルーマニアが中立参戦イヴェントとしてプレイ

されるまでは、ルーマニア国内へ移動できません。

f. どちらのプレイヤーも、1914 年夏季ターン（ターン１）中、又

は後のターンにイタリアが中立参戦イヴェントとしてプレイさ

れるまでは、イタリア戦線挿入マップボード内へ移動できません。

４．４ ２人プレイヤーを超える場合
 [MORE THAN TWO PLAYERS] 

 このゲームは、２人のAPプレイヤー対１人のCPプレイヤー、

２人のCPプレイヤー対１人のAP プレイヤー、２人のAPプレイ

ヤー対２人のCPプレイヤーでプレイできます。

４．４．１ ２人のAPプレイヤー [Two AP Players]：
a. もしもAPプレイヤーが二人であると：

 １．１人のAPプレイヤーは、RU戦闘ユニットを指揮します。

他方のAPプレイヤーは、SB、MN、IT、BR、FR、RO戦

闘ユニットを指揮します。もしもギリシャがAP同盟国であ

ると、GRユニットもです。

２．RU ユニットを指揮する AP プレイヤーは、GE 蜂起ユニ

ットの配置を指揮し、他方のAPプレイヤーはAH蜂起ユニ

ットの配置を指揮します。

 ３．ゲームを開始するため（キャンペーン・ゲーム全体又はよ

り短いシナリオ）、RUユニットを指揮しているAPプレイヤ

ーは、指定されたAP戦略カードから引きパイルを作ります。

もしもキャンペーン・ゲーム又はより短い「動員から限定戦

争へ」シナリオをプレイしていたら、AP 動員カードから引

きパイルを作ります。

４．もしもゲームが1914年夏季（ターン１）に開始されたら、

RU ユニットを指揮している AP プレイヤーは次に自軍の引

きパイルから「東プロシアへの進撃」又は「ガリシア攻勢」

を取ります。

５．もしも「ブルシーロフ攻勢とその後」をプレイしていたら、

RUユニットを指揮しているAPプレイヤーは、AP戦略カー

ド３、５、９、16、19、26、31、36～55から引きパイルを
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作ります。次いで、自身の引きパイルから「ブルシーロフ攻

勢」を取ります。

６．その後、カードをシャッフルし、引きパイルから更に３枚

引きます。他のAPプレイヤーに、引きパイルから４枚のカ

ードを引きます。

７．これらの各カードは、スペースの活性化、地方内ユニット

の活性化、戦略再配備のために使用するための OPS ポイン

トをプレイヤーに与えます。各カードは、その補充ポイント

又はイヴェントのためにもプレイできます。

８．各アクション・フェイズに、RU ユニットを指揮している

APプレイヤーは、APアクション・ラウンド１、３、５に１

枚のカードをプレイします（又はカードなしの１OPSポイン

ト・プレイを行うことを選択します）。他方のAPプレイヤー

は、AP アクション・ラウンド２、４、６に１枚のカードを

プレイします（又はカードなしの１OPSポイント・プレイを

行うことを選択します）。

９．各アクション・ラウンドに、AP プレイヤーは自身又は他

方のAPプレイヤーの手から１枚のカードをプレイするため

に選択できます（協調して決断を行うことへの軋轢をシミュ

レイトします）。これは、彼に選択する８枚のカードを与えま

す。彼は自身のカードをプレイするか否か決める前に、他方

のAPプレイヤーのカードを見ることができます。

10．各APプレイヤーは、自軍ユニットの移動、戦闘、戦闘後

の前進又は退却、SR を指揮し、戦闘からの損害を吸収する

自軍ユニットを選択します。各AP プレイヤーは、保持する

カードからの補充ポイントの蓄積を司ります。

11. RU戦闘ユニットを指揮しているAPプレイヤーは、他方の

AP プレイヤーが RO ユニットをスタックから外すまで、自

軍とスタックしたROユニットも指揮します。（RO戦闘ユニ

ットのみが RU ユニットと共にスタックできます）。これに

は、移動、戦闘、戦闘後の前進又は退却、損傷を受けるユニ

ットの選択、SR を含みます。これは、ロシア軍のルーマニ

アへの指揮優越をシミュレイトします。

12．RUユニットを指揮しているAPプレイヤーは、RU RPｓ
の使用も司ります。他方のAPプレイヤーは、ITとAP-A RPs
の使用を司ります。

13. ターンの戦略カード引きフェイズ中、各 AP プレイヤーは

以前から手札に残しているカードを含み、４枚になるまで

AP引きパイルからカードを引きます。

14. 「ブレスト－リトフスク条約」がプレイされた後、RU ユ

ニットを指揮しているAPプレイヤーは、続く各ターンにカ

ードを引くとき、自身のカードをプレイするか、又は自身の

カードを他方のAPプレイヤーによってプレイすることを認

めるかどうか決めることができます。

b. もしも１人のみのCPプレイヤーが、２人のAPプレイヤーに

対していると：

１．CP プレイヤーは、指定された CP 戦略カードから引きパ

イルを作ることによってゲームを開始します（キャンペー

ン・ゲーム全体又はより短いシナリオ）。もしもキャンペー

ン・ゲーム又はより短い「動員から限定戦争へ」シナリオを

プレイしているとき、CP 動員カードから引きパイルを作り

ます。

２．もしもゲームが 1914 年夏季ターン（ターン１）に開始し

たら、次にCPプレイヤーはCP引きパイルから自身の選択

で４OPSの動員カードを取ります。

３．もしも「ブルシーロフ攻勢とその後」をプレイしていたら、

CP プレイヤーは、CP 戦略カード 6、11、17、26、28、34
～55から引きパイルを作ります。次いで、CPの引きパイル

から４OPSポイントのカードを取ります。

４．その後、カードをシャッフルし、CP 引きパイルから更に

７枚のカードを引きます。

５．各ターンの戦略カード引きフェイズ中、CP プレイヤーは

以前から手札に残しているカードを含み、８枚になるまで

CP引きパイルからカードを引きます。

４．４．２ ２人のCPプレイヤー [Two CP Players] 
a. もしもCPプレイヤーが二人であると：

１．１人のCPプレイヤーがAH戦闘ユニットを指揮し、他方

のCP プレイヤーは、GE、TU、BU 戦闘ユニットを指揮し

ます。もしもギリシャが CP 同盟国であると、GR ユニット

もです。

２．AH ユニットを指揮する CP プレイヤーは、RU 蜂起ユニ

ットの配置を指揮します。

 ３．ゲームを開始するため（キャンペーン・ゲーム全体又はよ

り短いシナリオ）、AHユニットを指揮しているCPプレイヤ

ーは、指定されたCP戦略カードから引きパイルを作ります。

もしもキャンペーン・ゲーム又はより短い「動員から限定戦

争へ」シナリオをプレイしていたら、CP 動員カードから引

きパイルを作ります。

４．もしもゲームが1914年夏季（ターン１）に開始されたら、

AH ユニットを指揮している CP プレイヤーは次に自軍の引

きパイルから４OPSの動員カードを取ります。

５．もしも「ブルシーロフ攻勢とその後」をプレイしていたら、

AHユニットを指揮しているCPプレイヤーは、CP戦略カー

ド６、11、17、26、28、34～55から引きパイルを作ります。

次いで、自身の引きパイルから４OPSポイント・カードを取

ります。

６．その後、カードをシャッフルし、引きパイルから更に３枚

引きます。他のCPプレイヤーに、引きパイルから４枚のカ

ードを引きます。

７．これらの各カードは、スペースの活性化、地方内ユニット

の活性化、戦略再配備のために使用するための OPS ポイン

トをプレイヤーに与えます。各カードは、その補充ポイント

又はイヴェントのためにもプレイできます。

８．各アクション・フェイズに、AH ユニットを指揮している

CPプレイヤーは、CPアクション・ラウンド１、３、５に１

枚のカードをプレイします（又はカードなしの１OPSポイン

ト・プレイを行うことを選択します）。他方のCPプレイヤー

は、CP アクション・ラウンド２、４、６に１枚のカードを

プレイします（又はカードなしの１OPSポイント・プレイを

行うことを選択します）。

 ９．各アクション・ラウンドに、CP プレイヤーは自身又は他

方のCPプレイヤーの手から１枚のカードをプレイするため

に選択できます（協調して決断を行うことへの軋轢をシミュ

レイトします）。これは、彼に選択する８枚のカードを与えま
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す。彼は自身のカードをプレイするか否か決める前に、他方

のCPプレイヤーのカードを見ることができます。

10．各CPプレイヤーは、自軍ユニットの移動、戦闘、戦闘後

の前進又は退却、SR を指揮し、戦闘からの損害を吸収する

自軍ユニットを選択します。各CP プレイヤーは、保持する

カードからの補充ポイントの蓄積を司ります。

11. GE戦闘ユニットを指揮しているCPプレイヤーは、他方の

CP プレイヤーが AH ユニットをスタックから外すまで、自

軍とスタックしたAHユニットも指揮します。これには、移

動、戦闘、戦闘後の前進又は退却、損傷を受けるユニットの

選択、SR を含みます。これは、ドイツ軍の東部戦線におけ

るCPの決定権優越をシミュレイトします。

12．AHユニットを指揮しているCPプレイヤーは、AH RPｓ
の使用も司ります。他方の CP プレイヤーは、GE と CP-A 
RPsの使用を司ります。

13. ターンの戦略カード引きフェイズ中、各 CP プレイヤーは

以前から手札に残しているカードを含み、４枚になるまで

CP引きパイルからカードを引きます。

14. もしもオーストリア－ハンガリーが崩壊したら、GE ユニ

ットを指揮しているCPプレイヤーは、自身の手札に加えて

他方のCPプレイヤーのカードをプレイします。

b. もしも１人のみのAPプレイヤーが、２人のCPプレイヤーに

対していると：

１．AP プレイヤーは、指定された AP 戦略カードから引きパ

イルを作ることによってゲームを開始します（キャンペー

ン・ゲーム全体又はより短いシナリオ）。もしもキャンペー

ン・ゲーム又はより短い「動員から限定戦争へ」シナリオを

プレイしていると、AP 動員カードから引きパイルを作りま

す。

２．もしもゲームが 1914 年夏季ターン（ターン１）に開始し

たら、次にAPプレイヤーは引きパイルから「東プロシアへ

の進撃」又は「ガリシア攻勢」を取ります。

３．もしも「ブルシーロフ攻勢とその後」をプレイしていたら、

APプレイヤーは、AP戦略カード３、５、９、16、19、26、
31、36～55 から引きパイルを作ります。次いで、引きパイ

ルから「ブルシーロフ攻勢」を取ります。

４．その後、カードをシャッフルし、AP 引きパイルから更に

７枚のカードを引きます。

５．各ターンの戦略カード引きフェイズ中、AP プレイヤーは

以前から手札に残しているカードを含み、８枚になるまで

AP引きパイルからカードを引きます。

５．０ 勝利の判定 [Determining Victory] 

 勝利は、ゲームが終了するときのVPレベルによって決められま

す。

５．１ 勝利ポイント [Victory Points] 
VP レベルは、プレイヤーが VP スペース

（マップボード上に赤でマークされる）の支

配を得失するとき、又はイヴェントの結果と

して変化します。ゲームは、もしもあるプレ

イヤーが最終ターンの前に自動的勝利を達

成するか、又は休戦が発生すると終了する可能性があります。

５．１．１ VPマーカーの移動 [VP Marker Movement] 
a. APプレイヤーがCP又は中立ギリシャのVPスペースの支配を

奪取するか、又は敵の支配から友軍VPスペースを奪回するとき、

VPマーカーは総合記録欄上で－１ずつ移動します。

b．CPプレイヤーがCP又は中立ギリシャのVPスペースの支配を

奪取するか、又は敵の支配から友軍VPスペースを奪回するとき、

VPマーカーは総合記録欄上で＋１ずつ移動します。

c．蜂起ユニットがAPプレイヤー不在のVPスペースの支配を奪取

したとき、VP マーカーは総合記録欄上で＋１ずつ移動します。

蜂起ユニットがCPプレイヤー不在のVPスペースの支配を奪取

したとき、VPマーカーは総合記録欄上で－１ずつ移動します。

d. イヴェントも、VPマーカーを移動させ得ます。

５．１．２ 自動的勝利 [Autmatic Victory] 
a．戦争状態フェイズのステップ１中に、自動的勝利について VP
レベルがチェックされます。

b．APプレイヤーは、もしもVPレベルが０であると自動的勝利で

勝ちます。CPプレイヤーは、もしもVPレベルが30であると自

動的勝利で勝ちます（17.3.1）。

５．１．３ 休戦 [Armistice] 
a. ゲームは、もしも以下であると休戦（17.3.2）で終了します。：

１．1918 年秋季ターン（ターン 18）の戦争

状態フェイズのステップ３中に、どちらのプ

レイヤーも自動的勝利を達成していないか、

又は

２．いずれかのターンの戦争状態フェイズの

ステップ３中に、統合戦争状態マーカーと休戦マーカーが総合記録

欄上で同じスペースを占める。

b．休戦でゲームが終了するとき、勝者は休戦が発生したときに到

達していたVPレベルによって決められます。

５．２ 勝利ポイント（VP）レベル [Victory Point (VP) Levels] 
a．VP レベルが０：AP の自動的勝利－連合国勢力は次の 20 年間

（以上）について東ヨーロッパとバルカン諸国を征服します。

b．VPレベルが１～７：APの限定的勝利－連合国勢力は東ヨーロ

ッパとバルカン諸国に重大な政治的経済的影響力を獲得します。

c．VPレベルが８～14：APの辛勝利－両陣営が疲弊しますが、数

年間にわたり連合国勢力は東ヨーロッパとバルカン諸国に政治

的経済的影響力を僅かに獲得します。

d．VP レベルが 15：引き分け－両陣営の闘いは手詰まりとなり、

どちらも東ヨーロッパとバルカン諸国に政治的経済的影響力を

獲得できません。

e．VPレベルが16～22：CPの辛勝利－両陣営が疲弊しますが、数

年間にわたり中欧列強は東ヨーロッパとバルカン諸国に政治的

経済的影響力を僅かに獲得します。

f．VPレベルが23～29：CPの限定的勝利－中欧列強は東ヨーロッ

パとバルカン諸国に重大な政治的経済的影響力を獲得します。

g．VPレベルが30以上：CPの自動的勝利－中欧列強は次の20年

間（以上）について東ヨーロッパとバルカン諸国を征服します。
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６．０ プレイのシークエンス [Sequence of Play] 

 各ゲーム・ターンは、このプレイのシークエンスに従います。：

Ａ．強制的攻勢フェイズ [Mandatory Offensive Phase]
1914年秋季ターン（ターン２）から開始して、各プレイヤーは１

つの六面体サイを振り、そのターンにMOを実行しなければならな

いかどうか、自身の強制的攻勢（MO）記録欄を調べます。MO 記

録欄上で結果を記録するため、MOマーカーを使用します。

Ｂ．アクション・フェイズ [Action Phase] 
 各アクション・フェイズは、６つのアクション・ラウンドに分割

されます。各アクション・ラウンドは、プレイヤー諸氏が各個に１

アクションを行うことを認めます。AP プレイヤーは、各アクショ

ン・ラウンドで最初に自軍アクションを行います。各アクション・

ラウンドで、APとCPプレイヤーは、１OPSのカードなしプレイ

又はオペレーション（OPS）ポイント、戦略再配備（SR）ポイン

ト、補充ポイント（RPs）、イヴェントのために手札から１枚のカー

ドをプレイできます。その左上端に黄色い正方形を持つカードがイ

ヴェントとしてプレイされるとき、カードは同じプレイでそのOPS
ポイントについてもプレイされます。アスタリスクを持つカードは、

もしもイヴェントとしてプレイされたらゲームから永久に取り去ら

れますが、プレイヤーは他のプレイしたカードから捨て札パイルを

作ります。

Ｃ．損耗フェイズ [Attrition Phase] 
 全ての完全戦力OOSユニットは、１ステップずつ減少させます。

いかなる減少戦力のLCUsも、永久に除去されて除去ボックス内に

行き、再建できません。いかなる減少戦力SCUsも撃破されて補充

可能ユニット・ボックス内へ行きます。カラの各 OOS スペースの

支配は、スペース内に非破壊状態の要塞を含まない限り、相手側プ

レイヤーに変更されます。

Ｄ．攻囲フェイズ [Siege Phase] 
 要塞は、もしもそのスペースが十分な数の敵ユニットによって占

められていると、攻囲によって占領され得ます（20.3）。攻囲を解決

するため、１つの六面体サイを振ります。もしも出目が要塞の戦闘

値（CF）よりも高ければ、要塞は降伏して要塞スペース内に要塞破

壊マーカーが置かれます（20.4）。

Ｅ．戦争状態フェイズ [War Status Phase] 
１．自動的勝利のチェック [Check for Automatic Victry] 

a．「ロシアの厭戦」[RUSSIAN WAR WEARINESS] と「ツァーリ

万歳！」[LONG LIVE THE TSAR!] のプレイについて休戦マーカ

ーを調整します。

b．どちらかのプレイヤーが自動的勝利で勝利しているかどうか

を判定します。ゲームは、もしもこれが発生していたら終了し

ます（17.3.1）。

２．休戦についてのチェック [Check for Armistice] 
 もしもどちらのプレイヤーも自動的勝利でなければ、休戦が発生

するかどうかチェックします（17.3.2）。もしも休戦であると、ゲー

ムは終了して休戦が発生したときのVPレベルによって勝者が判定

されます。

３．参戦段階のチェック [Check War Commitment Levels] 
もしもゲームが終了していなければ、各プレイヤーは自身の参戦

段階が増加しているのかどうか判定します。もしもあるプレイヤー

の参戦段階が次の段階に上昇していたら、新たな引きパイルを形成

するため、次の参戦段階のカードと自軍引きパイル並びに捨て札パ

イルのカードを一緒にして（永久に除去されたカードは除きます）

リシャッフルします。

４．  国家崩壊のチェック [Check for Collapse] 
a. ブルガリア、ルーマニア、セルビアが崩壊しているかどうか判

定します（26.2.3、26.5.3、26.6.2）。

b．オーストリア－ハンガリーが崩壊しているかどうか判定しま

す（23.5）。

Ｆ．  叛乱／革命フェイズ [Rebellion/Revolution Phase] 
１．国家戦意のチェック [National Will Check] 

a. APプレイヤーは、オーストリア－ハンガリーとドイツの国家

戦意マーカーがどちらも総合記録欄上で国家士気阻喪スペー

ス（「２」のスペース）に位置していないかどうかチェックし

ます。もしもこれが発生していたら、その国家内で叛乱が勃発

する可能性があります（23.0）。

 b．次に、CPプレイヤーは、ロシアの国家戦意マーカーが総合記

録欄上で国家士気阻喪スペースに位置していないかどうかチェ

ックします。もしもこれが発生していたら、その国家内で叛乱

が勃発する可能性があります（23.0）。

c．国家戦意マーカーは、総合記録欄上で「２」のスペースよりも

下へ移動できません。

２．ロシア革命のチェック [Russian Revolution Check] 
a. もしも「ロシア革命」[RUSSIAN REVOLUTION] がプレイされ

ていたら、次のターン・スペース上に革命マーカーを置きます。

ターン・マーカーが革命マーカーと同じターン・スペースに進

入したとき、革命マーカーをロシア革命記録欄上のスペースへ

移します。これが、ロシア革命の開始です（23.4）。

b．その後の各ターンに、叛乱／革命フェイズ中にロシア革命記

録欄上で革命マーカーを１段階前へ移し、その段階の影響を履

行します（23.4.2）。

Ｇ．補充フェイズ [Replacement Phase]
 各プレイヤーは、総合記録欄上に記録していた補充ポイント

（RPs）を消費します。APプレイヤーは、CPポイントの前に補充

を行います。各プレイヤーのRPマーカーは、自身のRPsが消費さ

れるに連れて減少します。未使用のRPsは、失われます。

Ｈ．戦略カード引きフェイズ [Strategy Card Draw Phase] 
１．撤去／捨て札「表面」カード [Remove/Discard “Face-Up” Cards] 

a．アスタリスクを持ち、イヴェントとしてプレイされ、いまだ

に机上で「表面を向けている」カードは、ゲームから取り去ら

れます。

b．机上で「表面を向けている」その他の全てのカードは、自身

の捨て札パイル内へ行きます。

２．戦闘カードの捨て札 [Discard Combat Cards] 
 新たなカードを引く前に、各プレイヤーは手札に残している戦闘

カード（CCs）を任意に捨て札できます。CCsは、プレイヤーが任

意に捨て札できる唯一のカードです。プレイヤーの手札にあるその

他の全てのカードは、プレイされるまで留まります。

３．カード引き [Draw Cards] 
a．次いで、各プレイヤーは以前の手札に残しているカードを含

み、７枚になるまで引きパイルからカードを引きます。



- 11 - 

４．リシャッフル [Reshuffle] 
a．もしもプレイヤーの引きパイルが枯渇したら、自身の捨て札

パイルをリシャッフルし、完全な手札になるまでカードを引き

ます。

b． 選択ルール：各プレイヤーは、自身の引きパイルと捨て札

パイルを一緒にシャッフルし、自身の完全な手札になるまで引

きます。

Ｉ．ターンの終了 [End of Turn] 
 ターン記録欄上でターン・マーカーを１スペース前進させ、プレ

イのシークエンスを再び開始します。

７．０ 強制的攻勢（MO）[Mandatory Offensives] 

７．１ ルールの概括 [General Rules] 
a. 1914年夏季ターン（ターン１）、CPプレイヤーの強制的攻勢表

はすでに「AH（SB）」が選択され、APプレイヤーの強制的攻勢

表はすでに「RU」が選択されています。

b．1914年秋季ターン（ターン２）から開始して、ターンの開始時

に各プレイヤーは自軍の強制的攻勢表上で１つの六面体サイを

振ります。次いで、プレイヤーは、自身のMOマーカーをサイの

目に一致するスペース上に置きます。

７．１．１ 「なし又は済み」の結果 [Result of “None or Made”] 
 もしも結果が「なし又は済み」であると、サイを振っているプレ

イヤーにそのターンのMOはありません。サイを振っているプレイ

ヤーは、自軍の MO マーカーを自軍 MO 記録欄上の「なし又は済

み」スペース内に置きます。

７．１．２ 強制的攻勢の実施 [Conducting Mandatry Offensivea] 
a. もしもプレイヤーが強制的攻勢を持つと、彼はそのターンに

LCU を使用して、少なくとも１つの MO 攻撃を実施しなければ

なりません。もしもプレイヤーがターン中にMO攻撃を実施する

ことに失敗したら、１VP罰則を被ります。APプレイヤーについ

ては、罰則は＋１VPです。CPプレイヤーについては、罰則は－

１VPです。

b．プレイヤーは、自身のMO攻撃が済んだときに、自軍MOマー

カーを自軍MO表上の「なし又は済み」[“None or Made”] スペー

ス内に置きます。

７．２ APの強制的攻勢サイ振り
[AP Mandatory Offensive Die Rolls] 

APの強制的攻勢のサイの目は、以下のとおりです。：

１～２ 「RU」：このターンに、少なくとも１つのRU戦闘ユニッ

トがCPユニットを攻撃しなければなりません。

３   「BR/FR」：このターンに、少なくとも１つのBR又はFR
のLCUがCPユニットを攻撃しなければなりません。（も

しもサイが振られるときにマップボード上にBRとFRの

LCU がなければ、このサイの目は「なし又は済み」にな

ります。

４   「赤いスラッシュを持つ BR/FR」[BR/FR with red slash 
through it”]：BRとFRの戦闘ユニットは、このターンにそ

の資源が西部戦線に使用されるため、攻撃不可の命令を持

ちます。もしもAPプレイヤーがこのターンにBR又はFR

ユニットで攻撃したら、＋１VP罰則を被ります。

５～６ 「IT」：このターンに、少なくとも１つの IT LCU が CP
ユニットを攻撃しなければなりません（もしもイタリアが

未だに参戦していなければ、このサイの目は「なし又は済

み」になります。

７   「バルカン諸国」[“Balkans”]：バルカン諸国内の少なくと

も１つのAP LCUが、バルカン・スペースを占めている

CPユニットを攻撃しなければなりません。（もしもバルカ

ン諸国内にCPユニットがなければ、このサイの目は「な

し又は済み」になります。）

８   「なし又は済み」[“None or Made”]：このターンに強制的攻

撃はないか、又は強制的攻撃は行われています。

７．３ CPの強制的攻勢サイ振り
[CP Mandatory Offensive Die Rolls] 

CPの強制的攻勢のサイの目は、以下のとおりです。：

１～２ 「AH（SB）」：このターンに、少なくとも１つのAH LCU
がSBユニットを攻撃しなければなりません。（もしもセル

ビアが崩壊していたら、サイの目は「なし又は済み」にな

ります。）

３   「GE」：このターンに、少なくとも１つのGE LCUがAP
ユニットを攻撃しなければなりません。

４   「TU」：もしもブルガリアが参戦していたら、このターン

に、少なくとも１つのTU LCU が AP ユニットを攻撃し

なければなりません。（もしもブルガリアが参戦していな

いか、又はこのサイが振られたときにトルコ、オーストリ

ア－ハンガリー、バルカン諸国内にAP LCUsがなければ、

このサイの目は「なし又は済み」になります。）

５～６ 「AH（IT）」：このターンに、少なくとも１つのAH LCU
がイタリア戦線挿入マップボード上のAPユニットを攻撃

しなければなりません（もしもイタリアが未だに参戦して

いなければ、このサイの目は「なし又は済み」になります。

７   「バルカン諸国」[“Balkans”]：バルカン諸国内の少なくと

も１つのCP LCUが、バルカン・スペースを占めている

APユニットを攻撃しなければなりません。（もしもバルカ

ン諸国内にAPユニットがなければ、このサイの目は「な

し又は済み」になります。）

８   「なし又は済み」[“None or Made”]：このターンに強制的攻

撃はないか、又は強制的攻撃は行われています。

７．４ 強制的攻勢に影響を及ぼすイヴェント
[Events Affecting Mandatory Offensives] 

７．４．１ MOのサイの目修正 [MO Die Roll Modifiers] 
a. 以下のイヴェントがプレイされるに従って、各プレイヤーは自軍

の強制的攻勢修正記録欄上で、自軍のMOサイの目のための調整

を記録します。：

１．「スタフカ」[STAVKA]：未来の全ての AP 強制的攻勢のサイ

振りは、＋１DRMを受けます。

２．「ブルシーロフ」[BRUSILOV]：未来の全てのAP強制的攻勢

のサイ振りは、＋１DRMを受けます。

３．「ヒンデンブルクとルーデンドルフの指揮」[HINDENBURG 
AND LUDEDORFF IN COMMAND]：未来の全てのCP強制的攻

勢のサイ振りは、＋１DRMを受けます。

４．「ファルケンハイン」[FALKENHAYN]：未来の全ての CP 強

制的攻勢のサイ振りは、＋１DRMを受けます。

b．各プレイヤーは、自軍MO 修正マー

カーを、自軍強制的攻勢修正記録欄上で

一致するサイの目調整のスペース内に置

きます。これらの調整は蓄積するため、

２つのMO調整イヴェントをプレイす

るプレイヤーは、合計＋２DRMを受けます。
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７．４．２ MOのサイ振りに影響を及ぼす他のイヴェント
 [Other Events Affecting MO Die Rolls] 

 以下のイヴェントも、MOのサイ振りに影響を及ぼします。：

a．ツァーリの退位 [FALL OF THE TSAR]：ゲームの残りについて、

「RU」になるMOのサイの目は「なし又は済み」になります（し

たがって、そのターンにAPの強制的攻勢はありません）。

b ．ドイツ気質対スラヴ気質 [GERMANDOM AGAINST 
SLAVDOM]：ゲームの残りについて、AH(SB)又はAH(IT)になる

MO のサイの目は、「なし又は済み」になります（したがって、

そのターンにCPの強制的攻勢はありません）。

８．０ アクション・フェイズ [Action Phase] 

８．１ ルールの概括 [General Rules] 
a. アクション・フェイズは、６つのアクション・ラウンドを持ちま

す。AP プレイヤーは、各ラウンドで最初のアクションを行いま

す。CP プレイヤーが次に自身のアクションを行うとき、これで

１つのアクション・ラウンドが完了します。

b．アクション・ラウンド中に、移動と攻撃のための活性化、戦略

再配備の使用、補充ポイントの受取り、イヴェントの使用が発生

します。

c. 次いで、プレイヤー諸氏は、この方法で更に５つのアクション・

ラウンドを行います。これで、そのターンのアクション・フェイ

ズは完了です。

８．２ 可能なアクション [Possible Actions] 
 各プレイヤーは、自軍アクション・ラウンド中に、以下の使用可

能なアクションの１つを行います。：

a．オペレーション・ポイント（OPS）のために１枚の戦略カード

をプレイする。

b．戦略再配備（SR）のために１枚の戦略カードをプレイする。

c．補充ポイント（RPs）のために１枚の戦略カードをプレイする。

d．イヴェントのために１枚の戦略カードをプレイする。

e．戦略カードを使用せずに１OPSをプレイする（「カードなしプレ

イ」と呼ばれます）。あるスペースを移動のため（塹壕構築を含

む）又は攻撃のために活性化させるために使用でき、最初のアク

ション・ラウンドに蜂起ユニットを置くためにも使用できます。

８．３ アクション・マーカー [Action Markers] 
a．プレイヤーは、行ったアクションの

タイプを記録するため、自軍アクショ

ン・チャート上の一致するボックス内に、

そのアクション・ラウンドのための番号

付マーカーを置きます。

b．自軍アクション・チャートに示されるとおり、いくつかのアク

ションはそのプレイヤーのターン毎に一度のみ発生し得ます。

c．中立国の参戦のようないくつかのアクションは、両プレイヤーに

ついてターン毎に一度のみ発生し得ます。

９．０ 戦略カード [Strategy Cards] 

9．１ ルールの概括 [General Rules] 
 戦略カードは、ゲームの推進機関です。プレイヤー諸氏は、戦略

カードをプレイすることにより、移動と攻撃を含む大部分のアクシ

ョンを開始します。唯一の例外は、１OPSのカードなしプレイです。

戦略カードの見本

APカード、動員デッキ：

OPS/SRポイント                 動員デッキ
黄色いボックス＝
カードはイヴェント              アスタリスク：
とOPSのために               もしもイヴェントと
使用できる（9.3b） してプレイされたら、

カード表題                 カードを取り去る

カード・テキスト                 戦争状態
ポイント（9.2c）

補充ポイント・                 イヴェント
ボックス（9.6）                 条件

CPカード、限定戦争デッキ：

OPS/SRポイント                 限定戦争デッキ

赤いボックス＝
カードは戦闘カード              
（CC;9.8）；戦闘中               カードは、戦闘カー
にのみイヴェント                 ド（CC,9.8）として
として使用できる 使用できる。

補充ポイント・                 
ボックス（9.6）                 

９．２ ３組のデッキ [The Three Decks] 
a．各プレイヤーは、以下の３組のデッキを構成する戦略カードの

セットを持ちます。：動員 [Mobilization]、限定戦争 [Limited War]、
総力戦 [Total War]。

b．各プレイヤーは、1914年夏季ターン（ターン１）を動員カード

のみを使用して開始し、自身の参戦段階の上昇に応じて、後のタ

ーン中に他のデッキを加えます。

c．戦略カードのイヴェント名称の右にカッコ付の戦争状態ナンバー

を含み、そのカードがイヴェントとしてプレイされるとき、その

プレイヤーの戦争状態マーカーと統合戦争状態マーカーを、総合

記録欄上でカッコ内のポイント数だけ前進させます。

９．３ 戦略カードの使用 [Using Strategy Cards] 
a．各戦略カードは、以下の４つの方法の１つに使用できます。：オ

ペレーション（OPS）ポイントのため、戦略再配備（SR）のた

め、補充ポイント（RPs）のため、イヴェントのため。

b．左上端に黄色の正方形を持つカードは、イヴェントとして並び

に同じプレイで OPS のために使用できます。最初にイヴェント

を実行し、次いで移動又は攻撃のためにスペースを活性化させる

ためにOPSを使用します。

ｃ．アスタリスクを持つカードがイヴェントとしてプレイされると

き、ゲームから永久に取り去られます。

ｄ．もしもカードがオペレーション（OPS）ポイント、戦略再配備

（SR）、補充ポイント（RPs）のために使用されたら、そのプレ

イヤーによって形成される捨て札パイル内に置かれます。未使用

の全ポイントは失われます。
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９．４ オペレーション（OPS）ポイント
 [Operations (OPS) Points] 

 戦略カードがオペレーション（OPS）ポイントのためにプレイさ
れるとき、プレイヤーはカードの左上端に表示された数字の OPS
ポイントの数を受け取ります。OPSポイントは、スペース内のユニ
ットではなく、スペースを活性化させます。地方内のユニットは、

地方自体ではなく、スタックとして活性化されます。活性化スペー

ス内のユニット又は活性化スタックは、アクション・ラウンド中に

移動又は攻撃に従事できます。

９．４．１ 活性化のコスト [Cost of Activation]
a．移動又は攻撃のためにスペースを活性化させるコストは、スペ
ース内にユニットを持つ国籍の数に一致する数です。例えば、１

つ又は複数のGEユニットを持つスペースを活性化させるための
コストは１OPSポイントで、GEとAHの両ユニットを持つスペ
ースを活性化させるためのコストは２です。このような複数国家

スペースの活性化コストは、たとえ１つの国家のユニットが移動

又は攻撃しなくても同じです。

b．地方内では、個々のユニットが活性化でき、又はスタッキング
限度を受けて、活性化する前に OPS コストなしでスタック内に
まとめることができます。次いでスタックは、内部に持つユニッ

トの国籍の数に一致する OPS ポイントを消費することにより、
移動又は攻撃のために活性化できます。

９．４．２ 活性化の例外 [Activation Exceptions] 
 以下の例外が活性化に適用されます。：

a．レムノス [Lemnos] 上のユニットは、移動のためにのみ活性化で
き、個別ユニット又はスタックによって活性化できます。ユニッ

トは、スタッキング限度を受けて、活性化する前に OPS コスト
なしでスタック内にまとめることができます。スタックを移動の

ために活性化するためのコストは、スタック内にユニットを持つ

友軍国籍の数に一致する数です。

ｂ．HQsと共にスタックした戦闘ユニットは、活性化の目的におい
て１つの国籍として扱うことができます。

c．もしも「イギリス／フランス攻撃不可」MOが振られたら、BR
と／又はFRのユニットが攻撃に参加していない限り、スペース
の活性化コストを計算しているときにBRとFRユニットは無視
されます。（BRとFRのユニットは、移動のためにスペースの活
性化コストを計算しているときに決して無視されません。）

９．４．３ 移動又は攻撃 [Movement or Attack] 
a．スペースは、あるアクション・ラウンドに移動又は攻撃のどち
らかのために活性化できますが、両方ではありません。スペース

は、各スペース内のユニットの最上部に移動マーカーを置くこと

により、移動のために活性化されます。スペースは、各スペース

内のユニットの最上部に攻撃マーカーを置くことにより、攻撃の

ために活性化されます。

b． もしも LCUを含んでいるスペースが移動のために活性化さ
れると、移動する代わりにそのスペース内のユニットによって構築

ができます（19.2）。

c．地方内の戦闘ユニットは、あるアクション・ラウンドに移動又は
攻撃のどちらかのために活性化できますが、両方ではありません。

移動マーカーは移動のために活性化させるユニット又はスタッ

クの上に置かれ、攻撃マーカーは攻撃のために活性化させるユニ

ット又はスタックの上に置かれます。

d．レムノス [Lemnos] 上の戦闘ユニットは、移動のためにのみ活性
化でき、各ユニット又はスタックの上に移動マーカーを置くこと

により活性化されます。

e．  スペースは、占められていない、要塞のみを含む、蜂起ユ
ニットのみを含むときに活性化できません。

f．  地方内の蜂起ユニットは、移動又は攻撃のために活性化でき
ません。

９．４．４ 活性化の順番 [Order of Activation] 
a．プレイヤーは、自身の全ての移動と攻撃マーカーを置いた後、
移動マーカーを持ついくつか又は全ての戦闘ユニットを最初に

移動させます。

b．次に、全ての移動が完了した後、プレイヤーは攻撃マーカーを
持ついくつか又は全ての自軍戦闘ユニットで攻撃します。

９．５ 戦略再配備（SR）[Strategic Redeplyment] 
a．もしも戦略カードが戦略再配備（SR）のためにプレイされたら、
プレイヤーは自軍LCUとSCUsを再配置するためにSRを使用
できます（13.0）。

b． 蜂起ユニットは、SRを使用できません。

９．５．１ SRポイント [SR Points] 
 戦略カードの左上端の数字は、カードのSR値でもあります。プ
レイヤーは、戦略再配備のためのポイントとしてその数を受け取り

ます。

９．５．２ SRコスト [SR Costs] 
a．１つのLCUを再配備するために３SRポイントがかかります。

b．１つのSCU、HQ、重砲兵ユニットを再配備するために１SRポ
イントがかかります。

c． 蜂起ユニットは、SRを使用できません。

９．５．３ SRのための戦略カードの使用
[Use of Strategy Cards for SR] 

a．プレイヤーは、同じターンの連続したラウンドでSRのために戦
略カードを使用できません。

b．プレイヤーは、１つのターンの最終アクション・ラウンド並び
に次のターンの最初のアクション・ラウンドで、SR のために戦
略カードを使用できます。

ｃ.選択ルール：プレイヤーは、同じターンの連続したアクション・
ラウンドでSRのために戦略カードを使用できます。

９．６ 補充ポイント（RPs）[Replacement Points]
 戦略カードは、カード最下部の補充ボックス内に記載された補充

ポイント（RPs）のためにプレイできます。

９．６．１ RPsの記録 [Recording RPs] 
a．RPs のためにカードをプレイしているとき、プレイヤーは総合
記録欄上で各国家についてカードのRPsを記録します。

b．これらのRPsは、ターンの補充フェイズになるまで使用されま
せん。



- 14 - 

c．「AP-A」のためのRPsは、大英帝国、フランス、ルーマニア、
セルビア、AP同盟国のギリシャからのユニットに与えられます。
どの国家がそれらを受け取るかの優先順位はありません。

d．「CP-A」のための RPsは、トルコ、ブルガリア、CP同盟国の
ギリシャからのユニットに与えられます。どの国家がそれらを受

け取るかの優先順位はありません。

e．イヴェントのいくつかは、直ちに使用できるRPsを与えます。

f． 特殊ユニット（黄色のシンボル地を持つユニット）は、RPs
を受け取りません。

g． 蜂起ユニットは、RPsを受け取りません。

９．６．２ RPsのための戦略カードの使用
[Using Strategy Cards for RPs] 

a． プレイヤーは、同じターンの連続したアクション・ラウンドで、
RPsのために自身の戦略カードを使用できませんが、１ターン
の最後のアクション・ラウンドに RPs のために戦略カードを
使用し、次のターンの最初のアクション・ラウンドで再び使用

できます。

b． 選択ルール：プレイヤーは、同じターンの連続したアクシ

ョン・ラウンドでRPsのために戦略カードを使用できます。

c． もしも相手側が「ドイツ労働者のストライキ」[GERMAN 
LABOR STRIKE] と「ロシアの鉄道崩壊」[RUSSIAN RAILROAD 
COLLAPSE] をプレイしたら、そのターン中にプレイヤーが蓄
積させたRPsの損失をもたらし得ます。

９．７ イヴェント [Events] 
９．７．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．もしも戦略カードがイヴェントとしてプレイされたら、カード
上の説明文に従わなければなりません。

b．もしも戦略カードが「OPSのために使用」[“Use for OPS”] と述
べると、最初にカード上で述べられたイヴェントを実施し（ユニ

ットのマップボード上への配置を含みます）、次いでスペース又

はスタックを移動又は攻撃のために活性化させるためにカード

上のOPSポイントを使用します。

c．イヴェントのいくつかは、カード上に記載された前提条件を持ち、
そのようなカードは前提要件が満たされるまでイヴェントとし

てプレイできません。

d．アスタリスク（*）を持つイヴェント・カードは、イヴェントと
してプレイされるときにゲームから取り去られますが、OPS、SR、
RPsのためにプレイされたときは、プレイヤーの捨て札パイルに
置かれます。

e．戦略カードがイヴェント名称の右にカッコ付の戦争状態ポイン
トを含み、しかもイヴェントとしてプレイされたとき、総合記録

欄上でプレイヤーの戦争状態マーカーと統合戦争状態マーカー

をカッコ内のポイント数だけ進めます。

f．もしもアスタリスクを持つイヴェントが、そのアクション・ラウ
ンドを越える期間継続すると述べたら、その期間が完了するか又

は他のイヴェント・カードによってキャンセルされるまで、カー

ドの表面を向けて机上に残します。

９．７．２ 中立国の参戦イヴェント [Neutral Entry Events] 
a．中立国の参戦イヴェントとして、ターン毎に１枚のみの戦略カ
ードをプレイできます。プレイヤー毎、ターン毎に１つの中立参

戦イヴェントではありません。

b．中立国の参戦イヴェントを通して、以下の４つの国が参戦でき
ます。：イタリア、ブルガリア、ルーマニア、ギリシャ。

c．中立国の参戦イヴェントがプレイされるとき、イヴェントのため
にセットアップ・チャート上にスペースが割り当てられた戦闘ユ

ニットを、直ちにマップボード上に配置します（ギリシャが中立

参戦イヴェントとしてプレイされるときには、追加のユニットは

来ません）。敵支配下、又は超過スタッキングを生じさせる割り

当てられたスペース内には、ユニットを配置することができませ

ん。これは、最寄りの、友軍支配下で補給下のスペース内に置か

なければなりません。

d．もしも「ギリシャ」[GREECE] がプレイされた直後に CP プレ
イヤーがCPアクション・ラウンドに「コンスタンティノス王」
[KING CONSTANTINE] をプレイしたら、ギリシャはそのターン
に参戦しません。「ギリシャ」[GREECE] をゲームから取り去ら
ずに捨て札パイルへ置き、そのターンの中立参戦イヴェントとし

てカウントします。

e．もしもギリシャがCP同盟国になると、「コンスタンティノス王」
[KING CONSTANTINE] のプレイは中立国の参戦イヴェントとし
てカウントしません。

９．７．３ 増援イヴェント [Reinforcement Events] 
a．増援イヴェントとして新たなユニットをマップボード上に投入
する戦略カードは、増援カードと呼ばれます。プレイヤーは、国

家毎、ターン毎に１枚のみの増援カードをプレイでき、アクショ

ン・ラウンド・チャートにこのアクションをマークします。

b．プレイヤーに新たなユニットを与えるものの増援カードではな
いイヴェントは、アクション・ラウンド・チャートに「その他の

イヴェント」[“Other Event”] としてマークされ、同じアクション・
フェイズ内の増援カードのプレイを妨げません。

c． 増援カードは、1914年夏季ターン（ターン１）にプレイでき
ます。

d．増援カードは、その全増援ユニットがマップボード上に置くこ
とができない限りプレイできません（15.1）。

９．８ 戦闘カード [Combat Cards] 
a．戦闘カード（CCs）は、戦闘解決の直前にプレイされます。CCs
をプレイすることは、攻撃側又は防御側について強制ではなく選

択です。攻撃側は最初に自身のCCsをプレイし、次いで防御側が
プレイします。それ故、防御側のCCsは相手側のアクション・ラ
ウンド中にプレイされます。プレイヤーは、ある戦闘で複数枚の

CCをプレイできます。

b．あるプレイヤーは、アクション・ラウンド中に発生する各戦闘
でCCsをプレイできます。

d． CCs をプレイして戦闘に敗北したプレイヤーは、これらの
CCsを自身の捨て札パイル内へ置かなければなりません。

１０．０ ユニットのスタッキング [Unit Stacking] 

１０．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．あるスペース又は地方内に、最大３つのLCUsと／又は SCUs
がスタックできます。HQsと重砲兵は、スタッキング限度に対し
てカウントしません。

b．海上侵攻スペース内に、最大３つのAP戦闘ユニットがスタック
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できます。

c． あるスペース又は地方内に、最大３つの蜂起ユニットがスタ

ックできます。

d．あるスペースを、１つのHQのみが占めることができます。

e． いかなる数の戦闘ユニットも、地方又はレムノス [Lemnos] を
占めることができます。

f．要塞は、スタッキング限度に対してカウントしません。

g． ユニットがスタックしたとき、これらのユ

ニットの上に「スタック状態」[“Stacked”] マーカ
ーを置きます。これは、地方又はレムノス内でど

のユニットがスタックしているのかを明確にし、

アクション・ラウンド中にそのスペース内へ移動又は退却するユニ

ットからそれらを識別するために使用されます。

１０．２ 複数国家のスタッキング・ユニット
 [Stacking Units of Multiple Nations] 

a．同盟国のユニットは、スタッキング限度を受けて一緒にスタッ
クできますが、複数国籍を含んでいるスペースを活性化させるた

めには、より高いコストがかかります（9.4.1）。

b．   RUとROのユニットは、それぞれ互いとのみスタックでき
ますが、例外的にRU 2/4特殊とRU/SB Yugo SCUsは、いかな
る国からのAPユニットともスタックできます。

１０．３ スタッキング限度が適用されるとき
 [When Stacking Limits Apply] 

a．スタッキング限度は、SR、移動、退却中を除き、常時有効です。

b．プレイヤーは、これらの瞬間にスタッキング限度を超過できま
すが、自軍アクション・ラウンドの終了までに満たさなければな

りません。

c．スペースの超過スタッキング、又は地方内のユニットの超過スタ
ッキングは、いかなる状況下においても認められません。

１０．４ 敵対しているユニットのスタッキング
[Stacking of Opposing Units] 

a．APとCPのユニットは、決して同じスペースを占めることがで
きませんが、同じ地方を占めることはできます。

b． 戦闘ユニットと蜂起ユニットは、決して同じスペースを占め

ることができませんが、同じ地方を占めることはできます。

c．要塞はユニットではないため、そのスペースは敵戦闘ユニットに
よって占められる可能性があります。

１１．０ 移動 [MOVEMENT] 

１１．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．移動ルールは、全ての戦闘ユニット、HQs、重砲兵に適用しま
す。

b． 蜂起ユニットは、移動しません。

１１．１．１ 移動のための活性化 [Activating for Movement] 
a．あるスペース内のユニットは、もしもそのス
ペースが移動のために活性化された場合にのみ移

動できます。これは、スペース内のこれらのユニ

ットの最上部に、移動マーカーを置くことによっ

て示されます。

b．活性化スペースからのユニットの移動、又はそのスペース内の
塹壕構築は、他のスペース又は地方内のユニットが移動できる前

に完了させなければなりません。

c．地方内のユニットは、もしも移動のために活性化された場合にの
み移動できます。これは、個別のユニット又はスタックの最上部

に移動マーカーを置くことによって示されます。

d．地方からのユニットの移動は、地方又はスペース内の他のユニ
ットが移動できる前に完了させなければなりません。

e．全てのユニットの移動は、戦闘が開始される前に完了させなけ
ればなりません。

f．移動のために活性化されたスペース内のユニットは、移動しなけ
ればならない必要はありませんが、未使用のOPSは失われます。

g. 移動のために活性化されたスペース内のユニットは、異なるスペ
ース内へ移動又は通過でき、異なるルートに沿って移動できます。

１１．１．２ 移動の制限 [Movement Restrictions] 
a．移動は、常に連結しているラインに沿って、ポイントからポイ
ントへと行われます。スペースや地方は、スキップすることがで

きません。

b．１つのスペース又は地方から他のスペース又は地方への移動は、
地形又は連結のタイプにかかわらず１移動ポイントがかかりま

す。

c．レムノス [Lemnos] へ又はからの移動は、常に１MPがかかりま
す。

d．ユニットは、レムノス [Lemnos] 又は地方内へ移動したときに停
止しなければなりません。

e．ユニットは、単一のアクション・ラウンドにその移動値（MF）
を超えるスペースを決して移動できません。

f．未使用のMPsは、未来のアクション・ラウンドのために蓄積で
きず、又は他のユニットへ譲渡できません。未使用の MPs は、
失われます。

１１．１．３ 活性化スペース内への移動又は通過
[Movement Into or through Activated Spaces] 

a．ユニットは、その移動を他の移動マーカーを含んでいるスペー
ス内で終了できますが、同じアクション・ラウンドに再び移動す

ることはできません。

b．ユニットは、攻撃マーカーを含んでいるスペースを、移動で通
過できますが終了はできません。

１１．１．４ 移動と敵又は蜂起ユニット

[Movement and Enemy or Uprising Units] 
a．戦闘ユニットは、敵ユニット又は蜂起ユニットを含んでいるス
ペース内に移動できません。ただし、「集団騎兵突撃」[MASSED 
CAVALRY CHARGE] は、AP騎兵ユニットが、退却したCPユニ
ットを含んでいるスペースを通過して戦闘後前進することを可

能にします。

b．戦闘ユニットは、敵戦闘ユニット又は蜂起ユニットを含んでい
る地方内へ移動することができます。

c．蜂起ユニットは、移動しません。
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１１．１．５ 移動と中立国 [Movement and Neutral Nations] 
a．ブルガリア、イタリア、ルーマニアは、これらの国が参戦する
までユニットは内部へ移動できません。

b．   APと CPのユニットは、中立ギリシャ国内のいずれかの未
占有スペース内に移動できます。ただし、AP プレイヤーはもし
も自軍ユニットがアテネ [Atens] へ進入したらギリシャが CP同
盟国として参戦するリスクがあり、CP プレイヤーはもしも自軍
ユニットがアテネ [Atens] 又はサロニカ [Salonika] へ進入したら
ギリシャがAP同盟国として参戦するリスクがあります（26.3.1）。

c． ギリシャが中立のときにギリシャ軍ユニットを攻撃したら、

ギリシャは直ちに相手側プレイヤーの同盟国として参戦を誘発

されます。

１１．２ スペースと地方の支配
 [Control of Spaces and Regions]

a．戦闘ユニットは、内部へ移動又は通過することによってスペー
スの支配を取ります。

b． 戦闘ユニットは、もしも地方内に敵又は蜂起ユニットがいな

ければ、地方内へ移動することによって地方の支配を取ります。

c．戦闘ユニットは、 単に内部へ移動又は通過することによって、
非破壊又は攻囲下の敵要塞を含んでいるスペースの支配を取り

ません。

d．HQsと重砲兵ユニットは、それ自体によってスペース又は地方
の支配を取れません。

e． 戦闘ユニットが敵スペース又は地方の支配を取った後、ある

いは敵支配から同盟国のスペース又は地方の支配を取った後、その

ユニットの国籍の支配マーカーがそこに置かれます。それは、その

スペースが敵の移動又は攻撃によって奪回されるまで、その場に留

まります。

f．ある国家の本国スペース又は地方の１つを敵の支配から奪回した
ときは、単に敵の支配マーカーが取り去られ、友軍支配マーカー

によって置き換えられません。

g．もしも複数国家又は混合国籍のユニットが敵のスペース又は地
方を占領したら、そのいずれかの国籍の支配マーカーをそこへ置

くことができます。

h．プレイヤーが敵 VP スペースの支配を取るか、又は敵支配から
友軍VPスペースを奪回したとき、総合記録欄上でVPと国家戦
意マーカーの一致する調整も行わなければなりません。これには、

同盟国による国家の本国VPスペースの奪回を含みます。

i．敵スペースを占領、又は敵支配から友軍スペースを奪回した後、
プレイヤーは自軍ユニットがそこを離れるときにそのスペース

の支配を保持します。

j．攻囲下の要塞が破壊されたとき、要塞破壊マーカーが要塞上に置
かれ、攻囲しているユニットは要塞スペースの支配を取ります。

k．プレイヤーは、もしも損耗フェイズに未占有の敵スペースが敵
補給源へ補給線をたどれなければ、そのスペースの支配を取りま

す。非破壊の敵要塞スペース、補給源を持つスペース、全ての地

方（それぞれ補給源を持つ）は、このルールがら除外されます。

１１．２．１ 蜂起ユニット [Uprising Units] 
a．蜂起ユニットは、そこに置かれることによって、非占有スペー
ス又は地方の支配を取ります。

b．蜂起ユニットは、それが占めるスペース又は地方のみを支配し
ます。

c．蜂起ユニットは、常に補給下です。

d．戦闘ユニットは、蜂起ユニットを含んでいるスペースを通過し
て友軍補給源へ補給線をたどることができません。

e．戦闘ユニットは、蜂起ユニットのみを含んでいる地方を通過し
て友軍補給源へ補給線をたどることができません。

１１．３ イタリア戦線マップボードの移動
[Italian Front Mapboard Movement] 

１１．３．１ イタリア戦線入退出のためのMPコスト
[MPCosts to Enter and Exit Italian Front] 

a．戦闘ユニットがイタリア戦線挿入マップボードとカルニオラ
[Carniola] 又はティロル [Tyrol] との間を移動するために１MPが
かかります。（AHの蜂起ユニットは、イタリア戦線内に置くこと
ができません。）

b．APとCPのSCUsは、友軍支配下の港湾を通して、海上によっ
てイタリア戦線挿入マップボードを通してSRができます。

１１．３．２ イタリア戦線挿入マップボード内のMPコスト
 [MP Costs in the Italian Front Inset Mapboard] 

 イタリア戦線挿入マップボード内のいずれかのスペースへの移動

には、１MPがかかります。

１２．０ 戦闘 [COMBAT] 

１２．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．戦闘は、攻撃マーカーでそのスペース内のユ
ニットがマークされ、攻撃のために活性化されて

いるスペースによって開始されます。

b．戦闘は、地方内で攻撃のために活性化されているユニット又は
ユニットのスタックによっても開始されます。

c．戦闘は任意で、活性化スペース内の全て又はいくつかのユニット
が攻撃に参加できます。全く参加しなくても構いません。

d．活性化スペース内のユニットは、同じ攻撃に参加する必要がな
く、複数のスペースを攻撃でき、又は活性化スペースに連結する

スペースと地方の両方を攻撃できます。

e．攻撃のために活性化された地方内のユニットは、同じ地方内の
他のユニット又はユニットのスタックを攻撃でき、連結した地方

内のユニットを攻撃でき、連結したスペースを攻撃できます。

f．各ユニットは、アクション・ラウンド毎に一度のみ攻撃でき、ユ
ニットの戦闘値（CF）は複数の攻撃の間で分割できません。

g．防御スペースに連結したいかなる数のスペース又は地方内のユ
ニットも、そのスペースに対して攻撃を統合できます。

h．同じアクション・ラウンドの初期に退却したユニットのみを含
んでいるスペースは、攻撃され得ません。
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i． 蜂起ユニットは、そのCFが０なので攻撃できず、AP又は
CPユニットと共に複数ユニットの攻撃に参加できません。

１２．１．１ スペース又は地方内での防御
[Defending in Spaces or Regions] 

a．防御スペース内のユニットは、あるアクション・ラウンドに一
度のみ攻撃され得ます。

b．地方内のユニットは、その地方内の他のユニット並びにそれに
連結したスペース内のユニットによって攻撃され得ますが、アク

ション・ラウンド毎に一度のみ攻撃され得ます。防御プレイヤー

は、戦闘でどのユニットが防御側になるのか選択します（18.3.1）。

１２．１．２ 複数ユニットの戦闘 [Multiple Unit Combat] 
a．戦闘に参加している全ユニットは、攻撃側と防御側についての
合計戦闘戦力を合算するため、その戦闘値（CFs）を一緒にして
加えます。

b．戦闘に参加している攻撃ユニットのみが、戦闘後前進できます。

c． 「０」のCFを持つ戦闘ユニットは、「１」以上のCFを持つ
他のユニットと共に攻撃に参加できます。これらは、攻撃側の戦

闘戦力に何も加えませんが、損失を吸収することができます。蜂

起ユニットは、いかなる攻撃にも参加できません。

１２．１．３ 複数国籍の攻撃 [Multinational Attacks] 
a. 異なる国家のユニットは、もしも少なくとも攻撃側の１スタック
に、その攻撃における各国家からのユニット（LCU又はSCU）
を含むと、同じ防御スペースに対して統合された攻撃を行うこと

ができます。

b．複数国籍スペースの活性化は、そのスペース内に戦闘ユニット
を持っている国家毎に１OPSがかかりますが、もしもそのスペー
ス内にHQがあるとこれは無視されます。

１２．２ 戦闘のシークエンス [Combat Sequence] 
 戦闘は、提供される順番で、以下のステップを使用して解決され

ます。：

Ａ. 戦闘の宣言 [Declare the Combat] 
 攻撃しているプレイヤーは、どのユニットが攻撃に参加しており、

どのスペースを攻撃しているのかを宣言します。

Ｂ．側面攻撃の告知 [Announce Flank Attack] 
 もしも側面攻撃の条件が満たされたら、攻撃しているプレイヤー

は側面攻撃の試みを宣言できます。

Ｃ．悪天候チェックの解決 [Resolve Severe Weather Check] 
 攻撃側は、山岳内（冬季ターン中）又は湿地内（夏季ターン中）

を攻撃している自軍ユニットが悪天候によって攻撃に影響を受ける

かどうか判定するため、六面体サイを１つ振ります。

Ｄ．戦闘戦力の計算 [Calculate Combat Strengths] 
 各プレイヤーは、自軍の合計戦闘戦力を判定するため、戦闘に参

加した自軍ユニットのCFsを加えます。防御しているプレイヤーは、
自軍の戦闘戦力合計に防御スペース内の要塞戦力も加えます。

Ｅ．戦闘カードのプレイ [Play Combat Cards]
 攻撃と防御プレイヤーは、各CC上に記載された条件が満たされ
ている限り、いかなる数のCCsもプレイできます。攻撃側は最初に
自身のCCsをプレイし、防御側が続きます。

Ｆ．側面攻撃の試み [Attempt Flank Attack] 
 もしも攻撃しているプレイヤーが側面攻撃の試みを告知したら、

彼はその他のいかなる戦闘も解決する前に側面攻撃を解決します

（21.4）。

Ｇ．戦闘の解決 [Resolve Combat] 
１．サイの目修正の判定 [Determine Die Roll Modifiers] 
 各プレイヤーは、戦闘についての自身の合計DRMを判定するた
め、プレイした自身のカードと参加したユニットを調べます。サイ

の目修正は蓄積します。修正後のサイの目は、１未満に減少又は６

を超えて増加し得ません。

２．射撃表と射撃コラムの判定
[Determine Fire Table and Fire Column] 

 各プレイヤーは、どの射撃表を使用しなければならないか判定し

ます。：

a． もしもプレイヤーが戦闘で１つ以上のLCUsを使用したら、
蜂起ユニット（12.2G.2.d）又はアルプス峠道（12.2G.2.c）が含
まれる場合を除き、重射撃表上で六面体サイを1つ振ります。

b．もしもプレイヤーが戦闘で SCUsのみを使用したら、軽射撃表
上で六面体サイを１つ振ります。

c． もしもプレイヤーがアルプス峠道のみを使用して山岳スペー

スを攻撃したら、攻撃側と防御側の両者が軽射撃表上で六面体サ

イを１つ振ります。（これは、急峻で制限された山岳道に沿った

戦闘の困難さを反映します。）

d． もしもプレイヤーが蜂起ユニットを攻撃したら、軽射撃表上

で六面体サイを１つ振ります。（これは、軍事組織を欠いた分散

した相手を攻撃することの困難さを反映します）。

e．各プレイヤーは、適切な射撃表上で自軍の戦闘戦力（射撃して
いる合計CFs）を見つけ、塹壕、地形、悪天候の影響によって要
求されたコラムをシフトさせ、自軍の射撃コラムを判定します。

塹壕、地形、悪天候の影響は蓄積しますが、射撃表の射撃コラム

を逸脱するコラム・シフトは無視されることに注意してください。

３．サイコロ振りと結果の判定 [Roll Dice and Determine Results] 
a．各プレイヤーは六面体サイを１つ振り、自身の DRM によって
修正し、敵に与える潜在的な損害である自軍の損失ナンバーを判

定するため、結果を自身のコラムと交差照合します。

b．プレイヤー諸氏は、側面攻撃があるか、又は全ての攻撃ユニッ
トが水障害を越えて攻撃しているか、又はプレイされた戦闘カー

ドがプレイヤー諸氏に損害を受けるために順番に振ることを要

求しない限り、同時にサイ振りを行います。

４．戦闘勝者の判定 [Determine Combat Winner] 
a．射撃表上でより高い損失ナンバーを振ったプレイヤーが戦闘に
勝利します。

b．もしも両プレイヤーの損失ナンバーが同じであると勝者はなく、
両プレイヤーが戦闘に使用したいかなるCCsも捨て札します。

ｃ.    CCsをプレイしたプレイヤーは、成果にかかわらず、戦闘後
にこれらを捨て札（自軍の捨て札パイルに置く）しなければなり

ません。

５．損失の適用 [Apply Losses] 
a．もしも損失ナンバーが、射撃を受けているユニット間の最小損
失値（LF）以上であると、射撃を受けているユニットは損失ナン
バーによって示された全ての損害を吸収しなければなりません。

b． もしも損失ナンバーが、射撃を受けているユニット間の最小損
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失値（LF）未満であると、これらのユニットは損失を吸収しませ
ん。

c．  プレイヤーのユニットは、相手側が自軍ユニットの損失値に
対して振った損失ナンバー全体を適用させることにより、損害を

吸収します。これは、プレイヤーが損害を吸収するためのユニッ

トを選択することにより開始されます。もしも損失ナンバーが完

全戦力ユニットの損失値以上であれば、ユニットはステップを失

います。次いで、減少戦力ユニットは、残っている損失ナンバー

を吸収します。もしも損失ナンバーが減少戦力ユニットの損失値

以上であれば、ユニットは撃破されます。

１．もしも撃破されたユニットが SCUであると、それを補充可
能ユニット・ボックス内に置きます。次いで、残っている損害

を吸収するため、その他のユニットを選択します。

２．もしも撃破されたユニットが LCUであると、それを補充可
能ユニット・ボックス内に置き、そのLCUが非補給下（12.6.6）
でない限り、完全戦力SCUと置き換えます。このSCUは、損
失ナンバーから残っている損害を吸収します。もしも残ってい

る損失ナンバーがその損失値以上であれば、完全戦力 SCUは
１ステップを失います。次いで、減少戦力 SCUは。残ってい
る損失ナンバーを吸収します。もしも損失ナンバーがその損失

値以上であると、減少戦力SCUは撃破され、LCUは永久に除
去されます。残っている損害を吸収するため、その他のユニッ

トを選択します。

d．もしも防御しているユニットが要塞スペース内にあり、攻撃側
の損失ナンバーが防御している戦闘ユニットを撃破又は永久除

去するために必要な損失ナンバーを超過したら、損失ナンバーの

未使用分は要塞を破壊するために適用できます。要塞は、もしも

残っている損失ナンバーが要塞のCF以上であると破壊されます
（20.2）。

１２．２．１ サイの目修正 [Die Roll Modifiers] 
a．サイの目修正は蓄積するため、以下のDRMsがサイの目と組み
合わされて加減されます。

１．もしもプレイヤーが、平地スペースを攻撃又は防御している

少なくとも１つの騎兵ユニットを持つと、彼は＋１DRM を受
け取ります（たとえ平地スペースに塹壕又は非破壊要塞を含ん

でいても）。

 ２．もしもプレイヤーが、地方を攻撃又は防御している少なくと

も１つの騎兵ユニットを持つと、彼は＋１DRM を受け取りま
す

３．もしもプレイヤーが、山岳スペースを攻撃又は防御している

少なくとも１つの山岳歩兵ユニットを持つと、彼は＋１DRM
を受け取ります

４．もしもプレイヤーが、山岳地方（山岳タグを持つ地方スペー

ス）を攻撃又は防御している少なくとも１つの山岳歩兵ユニッ

トを持つと、彼は＋１DRMを受け取ります
５．もしもプレイヤーが、攻撃又は防御しているユニットと共に

スタックしたHQユニットを持ち、そのHQユニットが戦闘に
参加したら、彼はHQカウンター上のカッコ内に示された＋１
又は＋２DRMを受け取ります（27.1）。
６．もしもCPプレイヤーが、攻撃しているユニットと共にスタ
ックした重砲兵ユニットを持つと、彼は重砲兵カウンター上の

カッコ内に示された＋１又は＋２DRM を受け取ります（重砲
兵ユニットは、防御に参加しません）。

 ７．もしもプレイヤーが道路と／又は混合軌鉄道のみを使用して

あるスペースを攻撃したら、彼は－１DRMを受け取ります。
８．プレイヤー諸氏は、プレイされた戦闘カード上に示されたプ

ラス又はマイナスにDRMsを受け取ります。

b．１未満に減少又は６を超えて増加する修正後のサイの目はあり

ません。

１２．２．２ 退却 [Retreat] 
a．もしも攻撃側が戦闘に勝利し、少なくとも１つの完全戦力攻撃
ユニットを持つと、生き残っている全ての防御側は、戦闘が地方

内で発生した場合を除き、退却しなければなりません。戦闘で敗

北した地方内の防御ユニットは、連結したスペース又は地方へ退

却できますが、強制ではありません（それらは、地方内で退却し

ます）。

b．防御側は、もしも退却しているユニットの１つが山岳、森林、
湿地のスペース内で防御した後に追加の１ステップ損失を受け

たら、退却を中止できます（12.7.4）。

c．防御しているユニットが退却した後、これらの
ユニットの上に「退却済」[“Retreated”] マーカー
を置きます。

d．蜂起ユニットは退却せず、退却に失敗したことによる追加ステ
ップ損失を受けません。

１２．２．３ 戦闘後前進 [Advance After Combat] 
a．もしも防御側が退却したら、３つまでの完全戦力攻撃ユニット
が、防御スペースと防御ユニットが退却で通過したその他のスペ

ース内に前進できます（12.8.2）。

b．防御しているユニットが除去又は撃破された後、もしも防御ス
ペースがカラであると、３つまでの完全戦力攻撃ユニットが防御

スペース内に前進できますが、それを超えては行けません。

c．もしもスペースと／又は他の地方から地方内を攻撃しているユニ
ットが戦闘に勝利したら、たとえ防御ユニットが退却していなく

ても、地方内に前進できます。地方内に戦闘後前進している攻撃

ユニットは、そこで停止しなければなりません。

d．ユニットは、非補給下になるスペース内に前進できません。

１２．３ 悪天候チェック [Severe Weather Checks] 
a．冬季ターン中に山岳スペース内を攻撃しているとき、又は夏季
ターン中に湿地スペース内を攻撃しているとき、攻撃しているプ

レイヤーは悪天候チェックを行わなければなりません。これらは、

各戦闘の前に解決されます。

b．攻撃しているプレイヤーは、各攻撃について六面体サイを１つ
振ります。もしも振られた数が現行アクション・ラウンドのナン

バーよりも大きければ、攻撃している戦闘ユニットによって使用

される射撃表は、１コラム左にシフトします。

c．HQユニットと共にスタックした攻撃ユニットは、影響を受けま
せん。

d．攻撃に参加していない攻撃プレイヤーのユニットは、影響を受
けません。

e．戦闘カードのナンバーは、攻撃ユニットの悪天候チェックの影
響から免除されます。

１２．４ 戦闘への地形の影響 [Terrain Effects on Combat] 
 山岳、湿地、水面は、攻撃側の能力に負の影響を与える地形です。

これらの影響は、蓄積します。

１２．４．１ 山岳 [Mountains] 
 もしも防御しているスペースが山岳であると、攻撃側によって使

用される射撃表は１コラム左へシフトします。
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１２．４．２ 湿地 [Swamps] 
 もしも防御しているスペースが湿地であると、攻撃側はそのスペ

ースに対して側面攻撃を行うことができません。

１２．４．３ 水障害 [Water Obstacles] 
a．攻撃している全てのユニットが攻撃を行うために水障害を越え
ているとき、防御側が最初に射撃し、いかなる攻勢射撃も発生す

る前に攻撃ユニットが損害を受けます。その攻勢射撃については、

攻撃側によって使用される射撃表コラムは１コラム左へシフト

します。側面攻撃は、禁じられます。

b. もしも攻撃しているユニットが、攻撃を行うために水障害と非水
地形の組合せを越えて攻撃していたら、水障害は戦闘に影響を持

ちません。側面攻撃は認められます。

１２．５ 道路、鉄道、アルプス峠道
[Roads, Railroads, and Alpine Trails] 

a．道路のみ、混合軌鉄道のみ、道路と混合軌鉄道の組合せを使用
している攻撃については、－１のDRMがあります。

b．単一と混合軌鉄道の組合せの使用、又は道路と単一軌鉄道の組
合せの使用は、攻撃を行うことにDRMはありません。

c．「鉄道部隊」[ZHELEZNODOROZHNYYE VOYSKA] がプレイされ
た後、ロシアのスペースからドイツ又はオーストリア－ハンガリ

ー国内のスペースへの混合軌鉄道の連結は、AP プレイヤーによ
って攻撃又はSRのために使用したときに単一軌鉄道として扱わ
れます。

d．「鉄道部隊」[EISENBAHNTRUPPEN] がプレイされた後、ドイ
ツ又はオーストリア－ハンガリーのスペースからロシア国内の

スペースへの混合軌鉄道の連結は、CP プレイヤーによって攻撃
又はSRのために使用したときに単一軌鉄道として扱われます。

e．山岳スペースへの攻撃がアルプス峠道のみを使用して攻撃され
たら、攻撃側と防御側の両者は軽射撃表を使用しなければなりま

せん。このルールは、山岳スペースが道路又は鉄道との組み合わ

せでアルプス峠道を使用して攻撃されるときには適用しません。

１２．６ 損失を受ける [Taking Losses] 
１２．６．１ 損失ナンバー [Loss Numbers] 
 プレイヤーの射撃表上でのサイ振りは、相手側ユニットに与える

潜在的な損害を判定する損失ナンバーの結果です。

１２．６．２ 損失ナンバーのメカニクス [Loss Number Mechanics] 
a．  もしも損失ナンバーが、射撃を受けているユニット間の最
小損失値（LF）以上であると、射撃を受けているユニットは損失
ナンバーによって示された全ての損害の吸収を試みなければな

りません。これを開始するため、最小のLFを持つユニットが、
損害の吸収を試みなければなりません。もしもそれが１ステップ

を失うと（又は撃破されたら）、射撃を受けているプレイヤーは

残っているLNを吸収するために最小のLFを持つユニットを選
択しなければなりません。これには、以下を含みます。：（１）ス

テップを失った直後のユニット、（２）撃破されたLCUを置き換
えた直後のSCU。もしもそのユニットが１ステップを失うと（又
は撃破されたら）、射撃を受けているプレイヤーは、それが１ス

テップを失う（又は撃破される）まで、残っているLNを吸収す
るために最小のLFを持つユニットを選択しなければなりません。
射撃を受けているプレイヤーは、自軍ユニットによって損失ナン

バー全体が吸収される（又はこれらが全て撃破される）まで、こ

の選択過程を繰り返します。もしも複数のユニットが同じ LFを
持つと、射撃を受けているプレイヤーは、それらのどのユニット

が最初に損害を吸収するのかを決めます。

b．もしも損失ナンバーが、射撃を受けているユニット間の最小LF
未満であると、これらのユニットは損害を吸収しません。

１２．６．３ 戦闘ユニットへの損害 [Damage to Combat Units] 
a．完全戦力のLCU、SCU、蜂起ユニットへの損害は、ユニットを
減少戦力面に裏返すことによって反映されます。これは、ステッ

プ減少と呼ばれます。

b．ユニットが受ける各ステップ減少は、ユニットが敵によって受
ける損害（損失ナンバー）に適用します。射撃を受けているユニ

ットは、たとえこれらのユニットの１つ以上を撃破するとしても、

敵によって受けた損失ナンバー全体を扱うのに十分な損失値を

適用しなければなりません。

ｃ．もしも損失ナンバーが、完全戦力ユニットのLF以上であれば、
ユニットは１ステップを失います。次いで、減少戦力ユニットは、

残っている損失ナンバーを吸収します。もしも損失ナンバーが、

減少戦力ユニットのLF以上であると、そのユニットは撃破され
ます。

１２．６．４ LCUsの破壊 [Destruction of LCUs] 
a．すでに１ステップを減少したLCUが、再び別のステップ減少に
よって損害を受けたら撃破されます。撃破された LCUは、補充
可能ユニット・ボックス内へ行きます。

b．もしもLCUが撃破されたら、同じタイプと国籍のSCUが予備
ボックスから取られ、取り去られたLCUと置き換えます。

c．もしもLCUが撃破され、予備ボックス内にそれを置き換えるた
めの同じタイプと国籍のSCUがなければ、LCUを予備ボックス
からの同じ国籍のその他のいずれかのSCUと置き換えます。

d．もしも撃破されたLCUを置き換えるために使用可能なSCUが
なければ、LCUは永久に除去されます。

e．二重国籍のLCUは、どちらかの国籍からのSCUによって置き
換えることができます。

f．もしも撃破されたLCUがSCUによって置き換えられたら、そ
の SCUは、敵によって受けた損失ナンバーを LCUの損失値に
適用した後に、残る全ての損害を吸収しなければなりません。

１２．６．５ SCUsと蜂起ユニットの破壊
[Destruction of SCUs and Uprising Units] 

a．すでに１ステップを減少したSCUが、再び損害を受けたら撃破
されます。撃破されたSCUsは、補充可能ユニット・ボックス内
へ行きます。

b．撃破された蜂起ユニットはマップボードから取り去られますが、
再使用できます。

c．敵ユニット、非攻囲下の敵要塞、蜂起ユニットを含むスペース内
へ又は通過して退却することを強制される SCUは、撃破されま
す。

d．損耗フェイズ中に非補給下の減少戦力SCUは、１ステップずつ
減少させられ撃破されます。蜂起ユニットは、常に補給下です。

１２．６．６ ユニットの永久除去
[Permanently Eliminating Units] 

a．もしも非補給下のLCUが戦闘によって撃破されたら、そのユニ
ットはSCUによって置き換えることができません。そのLCUは
永久に除去されて、除去ユニット・ボックスへ行きます。

b．もしも完全戦力又は減少戦力のLCUとその置き換えSCUの両
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者が、敵によって受けた損失ナンバーをその損失値に適用させた

後に同じ戦闘で撃破されたら、その LCUは永久に撃破されて除
去ユニット・ボックスへ行きます。撃破された SCUは、補充可
能ユニット・ボックスへ行きます。

c. 損耗フェイズ中に非補給下の減少戦力LCUは永久に除去され
除去ユニット・ボックスへ行きます。

d．敵ユニット、非攻囲下の敵要塞、蜂起ユニットを含むスペース
内へ又は通過して退却することを強制される LCUは、永久に撃
破されます。

e．特殊ユニット（黄色のユニット・シンボル地）、HQ、重砲兵が
撃破されるとき、ユニットは永久に除去されて除去ユニット・ボ

ックスへ行きます。

f． もしもHQ又は重砲兵と共にスタックした全ての防御ユニット
が撃破又は永久除去されたら、HQと重砲兵は永久に除去されま
す。

g．撃破されたSCUsは、常に補充可能ユニット・ボックスへ行き、
決して永久に除去されません。

１２．７ 退却 [Retreats] 
  １２．７．１ 誰が退却しなければならないか

 [Who Must Retreat] 
a．あるスペース内で防御しているユニット（OOSユニットを含む）
は、もしも攻撃側が戦闘に勝利し、しかも攻撃側が防御射撃を受

けた後に、少なくとも１つの攻撃ユニットが完全戦力であると、

退却しなければなりません。たとえ攻撃側が戦闘後前進を選択し

ないか又は防御スペース内へ前進できなくても、退却は発生しな

ければなりません。

b．あるスペース内で防御しているユニットは、もしも防御射撃を
受けた後に完全戦力の攻撃ユニットが残っていなければ、退却し

ません。

c．蜂起ユニットは、戦闘に敗北した後で退却しません。

d．攻撃しているユニットは、戦闘に敗北した後で退却しません。

e．地方内で防御しているユニットは、戦闘に敗北した後で退却す
る必要がありません。

１２．７．２ 退却の長さ [Length of Retreat] 
a．もしも攻撃側の損失ナンバーが防御側の損失ナンバーより１だ
け大きければ、防御ユニットは１スペース退却します。

b．もしも攻撃側の損失ナンバーが防御側の損失ナンバーより２以
上大きければ、防御ユニットは２スペース退却します。

１２．７．３ 退却の方法 [How to Retreat] 
a．ユニットは、異なるスペース内を通過して又は異なるルートに
沿って退却できます。ユニットは地方内へ退却できますが、そこ

で停止しなければなりません。AP ユニットのみが、上陸マーカ
ーを持っている海上侵攻スペースへ退却できますが、そこで停止

しなければなりません。

b．ユニットは、敵ユニット、非攻囲下の敵要塞、蜂起ユニットを
含むスペース内へ又は通過して退却することができません。ユニ

ットは、敵ユニット又は蜂起ユニットを含んでいる地方内へ退却

できます。

c．ユニットは、超過スタックをもたらすスペース内で退却を終了で

きませんが、２スペース退却の最初のスペースを、スタッキング

限度を考慮することなく通過して退却できます。

d．その退却を、超過スタッキングをもたらす友軍支配下スペース
内で停止することを強制される各ユニットは、１ステップずつ減

少し、超過スタックにならない最寄りの友軍支配下スペース又は
地方へ退却を継続します。もしも退却しているユニットが減少戦

力 LCUであると、撃破されて完全戦力 SCUによって置き換え
られます。もしもそれを置き換えるための SCUがなければ、そ
のLCUは永久に撃破されます（12.6.4）。もしも退却しているユ
ニットが減少戦力SCUであると撃破されます（12.6.5）。

e．もしもユニットが超過スタッキングなしで退却できるスペース
の選択肢を持つと、以下の優先順位でそれを行わなければなりま

せん。：

１．補給下の友軍スペース内へ。

２．非補給下の友軍スペース内へ。 

３．退却しているユニットを補給下に保つカラの敵スペース内へ。

４．退却しているユニットに非補給下をもたらすカラの敵スペー

ス内へ。

f．２スペースの退却については、最初のスペースについて退却の優
先順位に従い、次いで最初のスペースから２番目のスペースへ退

却しているときに再び優先順位を遵守します。

g．２スペース退却を行っているユニットは、ユニットが２スペー
ス退却している限り、その退却を元の防御スペースに連結したス

ペース内で終了することができます。退却しているユニットは、

元の防御スペース内へ戻る退却ができません。２スペース退却の

最初の部分として海上侵攻スペース内へ退却するAPユニットは、
そこで停止しなければなりませんが罰則は被りません。

h．２スペース退却を行っているユニットは、それらが退却する最
初のスペースの支配を取りませんが、その退却が終了するスペー

ス内の支配を取ります。１スペース退却を行っているユニットは、

その退却を終了したスペース内の支配を取ります。

１２．７．４ 退却の停止 [Halting Retreats] 
a．森林、山岳、湿地、塹壕内で防御しているユニットは、これら
のユニットのいずれかから１ステップ損失を受けることにより、

その退却を１スペースだけ減少させることができます。港湾又は

海上侵攻スペース内の防御ユニットは、もしもこれらの各ユニッ

トが１ステップ損失を受けると、退却を停止できます。

b．もしも防御スペース内に１ユニットのみがあると（又は１ユニ
ットのみが生き残っていると）、そのユニットは戦闘後前進を停

止させるために撃破されるステップ損失を受けることができま

せん。防御ユニットは、退却しなければなりません。

c．２スペース退却の最初のスペースとして、平地スペースから森林、
山岳、湿地、塹壕内へ退却する防御ユニットは、その２番目のス

ペース内への退却を停止するために１ステップ損失を受けるこ

とはできません。

d．もしも「ブルシーロフHQ」[“Brusilov HQ”] ユニットが、退却を
要求されたRUと／又はROユニットと共にスタックしていたら、
退却の１スペースをキャンセルできます。

e．もしも「マッケンゼンHQ」[“Mackensen HQ”] ユニットが退却を
強制されたCPユニットと共にスタックしていたら、退却の１ス
ペースをキャンセルできます。
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１２．７．５ 退却できない防御ユニット
[Defending Units Unable to Retreat] 

a．敵ユニット、非破壊敵要塞、蜂起ユニットを含んでいるスペー
ス内へ又は通過して退却することを強制された LCUは、永久に
除去されて除去ユニット・ボックス内へ行きます。

b．敵ユニット、非破壊敵要塞、蜂起ユニットを含んでいるスペー
ス内へ又は通過して退却することを強制された SCUは、撃破さ
れて補充可能ユニット・ボックス内へ行きます。

１２．７．６ 退却したユニットと更なる攻撃
 [Retreated Units and Further Attacks] 

a．もしもユニットがその退却を、同じアクション・ラウンドに続
いて攻撃されるスペース内で終了したら、退却したユニットは戦

闘に参加せず、スペース内で防御しているユニットの戦闘戦力に

その戦闘値を加えず、その損失値を損失ナンバーに適用しません。

b．もしもスペースで防御しているユニットが退却を強制されたら、
防御スペース内に退却した LCUは永久に除去されます（そして
除去ユニット・ボックスへ行きます）。防御スペース内に退却し

た SCUは撃破されます（そして補充可能ユニット・ボックスへ
行きます）。

１２．７．７ 海上による退却 [Retreat By Sea] 
a．ユニットは、海上によって退却できません。

b．もしも港湾スペースを防御しているユニットが退却することを
要求され、他のスペース又は地方へ退却できなければ、各防御ユ

ニットは追加の１ステップを損失し、港湾スペース内に留まりま

す。

c．もしも海上侵攻スペースを防御しているAPユニットが退却する
ことを要求されたら、各防御ユニットは追加の１ステップを損失

し、海上侵攻スペース内に留まります。

１２．７．８ 退却とスペースの支配
 [Retreats and Controlling Spaces] 

a．戦闘後にあるスペースから退却することは、自動的にそのスペ
ースの支配を変更させません。

b．戦闘後のスペース支配は、攻撃しているユニットがそのスペー
ス内に前進したときに変更されます。

１２．８ 戦闘後前進 [Advance After Combat]
１２．８．１ どのユニットが前進できるのか

 [Which Units Can Advance] 
a．もしもあるスペースを防御している全てのユニットが撃破又は
除去、戦闘後退却、戦闘解決前撤退（カードのプレイによって）

したら、３つまでの完全戦力攻撃ユニット（LCUs又はSCUs）
が防御スペース内へ戦闘後前進できますが、そこで停止しなけれ

ばなりません。

b．もしも攻撃が複数のスペース又は地方から行われたら、いずれ
か３つの完全戦力攻撃ユニットが戦闘後前進できます。

c．攻撃しているユニットは、非補給下になるスペース内へ戦闘後前
進できません。

d．攻撃しているユニットは、要塞を攻囲できない限り、敵要塞ス
ペース内に戦闘後前進できません。

１２．８．２ ２スペースの退却 [Two-Space Retreats] 
 防御しているユニットが２スペースの退却を行うとき、戦闘後前

進できる攻撃ユニットは、防御ユニットがカラにしたか又は通過し

たいずれかのスペース内へ移動できますが、もしも非攻囲下要塞ス

ペース、山岳、湿地、森林内へ移動、又は水障害を越えたら停止し

なければなりません。

１２．８．３ スペースの支配と戦闘後前進
[Control of Spaces and Advance After Combat] 

 前進しているユニットは、スペースに非破壊敵要塞を含まない限

り、直ちにそれらが移動して入るスペースの支配を取ります。

１３．０ 戦略再配備（SR）[Strategic Redeployment] 

１３．１ ルールの概括 [General Rules]
a．戦略再配備（SR）は、LCUsとSCUsを友軍支配下のスペース
を通過して陸上を無制限の距離で移送するため、又は海上によっ

てSCUsを移送するために使用されます。
b．SCU、HQ、重砲兵を移送するため、１SRポイントがかかりま
す。

c．完全戦力又は減少戦力のLCUを移送するため、３SRポイント
がかかります。

d. 蜂起ユニットは、SRを使用できません。

e. 非補給下の戦闘ユニットは、SRを使用できません。

f． プレイヤーは、自身の戦略カードを同じターンの連続したア

クション・ラウンドでSRのために使用できませんが、１つのタ
ーンの最終ラウンドと、次のターンの最初のアクション・ラウン

ドに再びSRできます。ユニットは、アクション・フェイズ毎に
複数回SRを使用できます。

g. 選択ルール：プレイヤーは、同じターンの連続したアクション・
ラウンドでSRのために戦略カードを使用できます。

h. SRは、アクション・ラウンド毎に特定の戦闘ユニットによって
複数回使用できます。

i．SRポイントは、プレイヤーが望むように、異なる国籍とスペー
スの間で分割できます。プレイヤーは、なんら罰則を受けること

なしで、あるスペースからいくつかのユニットをSRし、その他
をSRしないことができます。

j．プレイヤー諸氏は、選択した順番で自身の SRs を行うことがで
きます。

１３．２ SRのルート [SR Routes] 
a．LCUは、そのSRルートを陸上で単一軌鉄道線に沿ってたどら
なければなりません。（LCUsは、単一道鉄度線に変換されるまで、
SRのために混合軌鉄道線を使用できません。）その他の戦闘ユニ
ットは、連結しているラインのいずれかの組み合わせに沿って陸

上をSRできます。

b．戦闘ユニットは、その国家のための友軍支配下補給源を含んで
いるスペース又は地方、又はその国家のための友軍支配下補給源

まで補給線をたどることができるスペースまでのみSRできます。

c．SRルートは、たとえ敵ユニット又は敵要塞を含んでいるスペー
スと連結したスペースであるとしても、友軍支配下のスペース内

へ又は通過してのみ行くことができます。

d．ユニットは、攻囲下の敵要塞を含んでいるスペースの内外へ、
又は通過してSRできます。

e．ユニットは、友軍支配下の地方又は友軍ユニットを含む非支配
下の地方内へSRできますが、そこで停止しなければなりません。
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f．ユニットは、敵又は蜂起ユニットによって支配された地方内へ
SRできません。

１３．３ 海上によるSR [SR By Sea] 
a．HQとGE重砲兵を含む全てのSCUsは、海上によってSRで
きます。

b．海上によってSRするためには、SCUsをそれらが占める港湾ス
ペース（港湾のシンボルを持つスペース又は地方のどちらか）か

ら他の友軍支配下の港湾へ移送します。

c．レムノス [Lemnos] は港湾スペースとして扱われますが、CPユ
ニットはレムノスへSRできません。

d．非港湾スペース又は地方内の SCUsは、最初に港湾スペースへ
移動し、そこで停止することにより、海上によってSRできます。
続くいずれかのアクション・ラウンドに、SCUsはそれらが占め
る港湾スペース又は地方から他の友軍支配下の港湾まで、海上に

よってSRできます。

e．黒海上の港湾から海上によって SRする SCUsは、他の黒海上
の友軍支配下港湾へのみ行くことができます。

f．LCUsは海上によってSRできませんが、AP LCUsは海上侵攻
スペースを通して海上によってレムノス [Lemnos] の内外へ移動
できます（25.0）。

g．ユニットは、冬季ターン中に海上によってSRできません。

１３．４ SRと予備ボックス [SR and the Reserve Box] 
a．予備ボックスの内外へSRできるユニットはありません。

b．以下のとき、SCUsは予備ボックスへ行きます。：（１）LCUが
編合される（22.3）、（２）イヴェントによって要求される、（３）
ルールによって要求される（16.6）。

c．以下のとき、SCUs は予備ボックスからマップボードへ行きま
す。：（１）LCUが解体される（22.4）、（２）LCUが撃破されて
いる、（３）ルールによって要求される（16.6）。

 １３．５ SRと補給源 [SR and Supply Sources] 
 もしもある国家のユニットの全補給源が敵戦闘ユニットと／又は

蜂起ユニットによって支配されたら、その国家の戦闘ユニットは

SR を使用できません。イギリス、フランス、ギリシャ、セルビア
／モンテネグロのユニットは、レムノス [Lemnos] 内にも補給源を
持つことに注意してください。

１４．０ 補給と損耗 [Supply and Attrition] 

１４．１．１ 補給線をたどる [Tracing Supply Lines] 
a．補給下であるためには、戦闘ユニットはその
ユニットの国籍又は同盟国のための友軍支配下補

給源まで、妨害されない補給線をたどらなければ

なりません。戦闘ユニットがそれを行えないとき、

ユニットのスペース上に非補給下（OOS）マーカーを置きます。

b．OOSユニットが再び妨害されない補給線をたどれるとき、ユニ
ットのスペースから非補給下マーカーを取り去ります。

c．補給線は、いかなる長さでも構いません。

d．蜂起ユニットは、常に補給下です。

e．ギリシャが中立のとき、GRユニットは常に補給下です。

１４．１．２ 補給線をたどる上での制限
[Limitations on Tracing Supply Lines] 

a．ユニットは、敵支配下のスペース又は敵支配下の地方を通過し
て補給線をたどれません。蜂起ユニットによって支配されたスペ

ースと地方は、敵支配下として扱われます。

b．ユニットは、中立ギリシャのスペースを除き（26.3.1）、中立の
スペースを通過して補給線をたどれません。

c．ユニットは、攻囲下の友軍要塞スペースを通過して、又は非攻囲
下の敵要塞スペースを通過して補給線をたどれません。

１４．１．３ 港湾を通過して補給をたどる
 [Tracing Supply through Ports] 

a．戦闘ユニットは、友軍支配下の港湾スペース又は港湾マーカー
を持つ地方から、直接又は友軍支配下港湾の連鎖を通して補給線

を補給源へたどることができます。

b．CP ユニットは、バルト海と黒海を除き、「英国海軍の封鎖」
[ROYAL NAVY BLOCKADE] がプレイされた後に、他の港湾へ補
給線をたどることができません。

１４．１．４ 孤立状態と占有下の補給源
[Isolated and Occupied Supply Sources] 

a．他の全ての友軍支配下スペースから途絶した補給源は、それで
もそれらの補給源を占めている友軍ユニットを補給できます。

b．敵ユニットによって支配された補給源は、いかなる友軍ユニッ
トも補給できません。

c．敵の支配から奪回された補給源は、再び友軍ユニットを補給でき
ます。

１４．２ 補給源 [Supply Sources] 
１４．２．１ 中欧列強の補給源 [Central Powers Supply Sources] 
a．CPユニットのための補給源は、ドイツ、オーストリア－ハンガ
リー、トルコ、ベルギー（参戦後）、ギリシャ（もしもCP同盟国
として参戦したら）です。

b．CPユニットは、CP補給源まで陸上又は友軍支配下の港湾スペ
ースを通して補給線をたどることができます。

c．友軍支配下の自国補給源まで補給線をたどれるCPユニットは、
移動又は攻撃のために活性化でき、SRを使用でき、RPsを受け
取ることができます。

d．他のCP国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれるCPユ
ニットは、移動のために活性化できますが、攻撃のために活性化

できず、SRを使用できず、RPsを受けることができません。

e．たとえ補給下であっても、CPの特殊ユニット（黄色いユニット・
シンボル地）はRPsを受け取れません。

１４．２．２ 連合国陣営の補給源 [Allied Powers Supply Sources] 
a．APユニットのための補給源は、ロシア、セルビア、モンテネグ
ロ、イタリア、レムノス、アルバニア（イタリア参戦後）、ルー

マニア（参戦後）、ギリシャ（もしもAP同盟国として参戦したら）
です。

b．APユニットは、AP補給源まで陸上又は友軍支配下の港湾スペ
ースを通して補給線をたどることができます。

c．友軍支配下の自国補給源まで補給線をたどれるAPユニットは、
移動又は攻撃のために活性化でき、SRを使用でき、RPsを受け
取ることができます（イギリス軍に支援されたRU 2/4特殊SCU
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は、レムノスからも補給され得ます）。

d．他のAP国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれるAPユ

ニットは、移動のために活性化できますが、攻撃のために活性化

できず、SRを使用できず、RPsを受けることができません。

e． たとえ補給下であっても、特殊ユニット（黄色いユニット・

シンボル地）はRPsを受け取れません。

１４．２．３ 混合国籍ユニットの補給源
[Mixed Nationality Unit Supply Sources] 

a．混合国籍のユニットは、もしもそれらがどちらかの国籍につい

ての補給源まで、陸上又は友軍支配下の港湾スペースを通して補

給線をたどることができれば補給下です。

b． 補給下の混合国籍ユニットは、移動又は攻撃のために活性化

でき、SR ができます。ただし、これらは、特殊ユニット（黄色

いユニット・シンボル地）なので、RPsを受け取れません。

c．その他の連合国についての友軍支配下補給源のみまで補給線をた

どれる混合国籍ユニットは、移動のために活性化できますが、攻

撃のために活性化できずSRできません。

１４．３ 非補給下の影響 [Out-Of-Supply Effects] 
  １４．３．１ ＯＯＳユニットの制限 [Limitations on OOS Units] 
a．非補給下（OOS）のユニットは、以下のとおりです。：

１．１MFで移動のために活性化できます。

２．攻撃のために活性化できます。ただし：

a．攻撃しているOOSユニットは、軽射撃表を使用しなければ

なりません。

b．攻撃しているOOSユニットは、補給下ユニットと共に統合

された攻撃に参加できません。しかも

c．活性化しているOOSユニットは、戦闘カードを使用できま

せん。

３．SRを使用できません。

４．RPsを受け取れません。

５．塹壕を構築できません（ただし、存在している塹壕を使用で

きます）。

６．側面攻撃を行うために使用できません。

７．防御しているときに軽射撃表を使用しなければなりません。

１４．３．２ 補給と損耗フェイズ
 [Supply and the Attrition Phase] 

a．損耗フェイズに非補給下のLCUは、１ステップずつ減少させま

す。損耗フェイズ前に減少戦力だった LCU は、永久に除去され

て除去ユニット・ボックスへ行きます。SCUによって置き換えら

れません。

b．損耗フェイズに非補給下のSCUは、１ステップずつ減少させま

す。損耗フェイズ前に減少戦力だった SCU は、撃破されて補充

可能ユニット・ボックスへ行きます。

c．友軍OOSユニットによって占められたスペースは、もしもこれ

らのユニットが損耗フェイズ中に撃破又は除去されたら、そのス

ペースが非破壊友軍要塞を持つ場合を除き、敵支配下になります。

d．各プレイヤーの撃破並びに除去されたOOSユニットは同時に取

り去られ、敵 OOS ユニットの撃破又は除去は OOS の友軍ユニ

ットへ補給線を開くことができません。

１４．３．３ OOS防御ユニットへの戦闘の影響
[Combat Effects on OOS Defending Units] 

a．もしもLCUが、非補給下である間に戦闘で撃破されたら、SCU
によって置き換えられません。LCU は永久に除去され、除去ユ

ニット・ボックスへ行きます。

b．非補給下のユニットは、もしも戦闘に敗北した後で要求された

ら、退却しなければなりません（12.7.1）。

１５．０ 増援 [Reinforcements] 

１５．１ ルールの概括 [General Rules]
a．何枚かのカードは、もしもそのイヴェントのためにプレイされ

たら、マップボード上に増援を登場させることを認めます。これ

らは「増援カード」と呼ばれます。

b． 各プレイヤーは、あるターンに国家毎に１枚のみの増援カー

ドをプレイできます。カードは、1914年夏季ターン（ターン１）

を含む、いずれかのターンに増援のためにプレイできます。

c．増援は、その国家のいずれかの友軍支配下補給源上に置かれなけ

ればなりません。ただし、以下の例外があります。：（１）超過ス

タッキングを生じさせる。（２）増援が置かれなければならない

位置をイヴェントが指定するか、又は（３）これらのルールが増

援をどこにでも置くことを認める場合。

d．単一イヴェントの一部としてマップボードに登場している増援

は、同じスペース又は同じ地方内に置かれる必要はありません。

e．増援は、攻囲下要塞スペース内の補給源上に置くことはできま

せん。

f．増援カードが特に述べていない限り、増援は完全戦力ユニットと

してマップボード上に登場します。

g．もしも増援がそれ自体の国家の友軍支配下補給源を含んでいる

スペース内に置くことができなければ、そのような補給源を持つ

友軍支配下の地方内に置かなければなりません。もしもその国家

について友軍支配下補給源がなければ、これらの増援はマップボ

ードに登場できません。

h．全ての増援ユニットをマップボード上に置けるのでない限り、

カードは増援のためにプレイできません。

１５．２ APの増援 [AP Reinforcements] 
a．RU の増援は、いずれかの友軍支配下の RU 補給源上に置かれ

ます。

b．IT の増援は、イタリア戦線挿入マップボード内のいずれかの友

軍支配下の IT補給源上に置かれます。

c．「最高戦争評議会」[SUPREME WAR COUNCIL] が増援のために

プレイされるときには、ITの増援カードです。BRとFRの増援

は、カードに指定されたごとく置かれます。

１５．３ CPの増援 [CP Reinforcements] 
a．GEの増援は、いずれかの友軍支配下のGE又はAH/GE補給源

上に、又は増援カード上に指定されたごとく置くことができます。

b．AHの増援は、いずれかの友軍支配下のAH又はGE/AH補給源

上に、又は増援カード上に指定されたごとく置くことができます。

c．TUの増援は、いずれかの友軍支配下のTU補給源上に置くこと

ができます。
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d．増援カードのためにプレイされるとき、「ブーク流域軍」[ARMY 
OF THE BUG] はGEの増援カードで「SUD軍」[SUD ATMY] は
AHの増援カードです。

１５．４ 増援と首都の支配
[Reinforcements and Control of Capitals] 

a．もしもペトログラード [Petrograd] が敵戦闘ユニット又はRU蜂

起ユニットによって占められたら、ロシアは増援を受け取れませ

ん。

b．もしもベルリン [Berlin] が敵戦闘ユニット又は GE 蜂起ユニッ

トによって占められたら、ドイツは増援を受け取れません。

c．もしもウィーン [Vienna] とブダペスト [Budapest] が敵戦闘ユニ

ット又はAHの蜂起ユニットによって占められたら、オーストリ

ア－ハンガリーは増援を受け取れません。

１６．０ 補充 [Replacements] 

１６．１ ルールの概括 [General Rules]
a．補充フェイズ中、プレイヤー諸氏は各国家のユニットを修理又

は再建するためにそれぞれのRPマーカーによって総合記録欄上

に記録された補充ポイント（RPs）の数を消費できます。

b．マップボード上の損害状態ユニットは、それらが占めるスペー

ス内で修理されます。補充可能ユニット・ボックス内の撃破ユニ

ットは、そのボックス内で再建されます。

c．RU、GE、AH、ITのRPsは、ルールが融通を認める場所を除

き、その国家のユニットのためにのみ消費されます。

d．AP同盟国（AP-A）RPsは、BR、FR、RO、SB、AP同盟GR
ユニットのみに消費されます。

e．CP 同盟国（CP-A）RPs は、TU、BU、CP 同盟国GR ユニッ

トのみに消費されます。

f．マップボード上のユニットを修理するために使用されると述べる

イヴェント・カードから受け取ったRPsは、補充可能ユニット・

ボックス内のユニットを再建するために使用できません。

g．除去ボックス内のユニットは、決して再建できません。

１６．２ RPのコスト [RP Costs] 
a．マップボード上のLCUの修理、又は補充可能ボックス内の撃破

されたLCUの再建には、ステップ毎に１RPがかかります。

b．マップボード上のSCUの修理、又は補充可能ボックス内の撃破

されたSCUの再建には、２ステップ毎に１RPがかかります。

１６．２．１ 未消費のRPs [Unspent RPs] 
 補充フェイズ中に消費しなかったRPsは、失われます。これらは、

未来のターンのために取っておくことができません。

１６．３ RPsと補給源の支配
[RPs and Control of Supply Sources] 

もしも敵戦闘ユニットと／又は蜂起ユニットが、補充フェイズ中

にある国家の全ての補給源を占めると、その国家のユニットを修理

又は再建するために消費できるRPsはありません。

１６．４ RPsと補給線をたどること
[RPs and Tracing Supply Lines] 

 補充フェイズ中にその国家のための補給源へ補給線をたどれない

戦闘ユニットは、RPsを受けられません。

１６．５ RPsを受け取らないユニット
[Units Not Receiving RPs] 

a．特殊ユニット（黄色いシンボル地）は、RPsを受け取りません。

b．蜂起ユニットは、RPsを受け取りません。

１６．６ 再建ユニットの配置
[Placement of Rebuilt Units] 

a．再建された LCUs は、直ちにマップボード上に置かれなければ

なりません。再建されたSCUsは、直ちにマップボード上又は予

備ボックス内に置かれなければなりません。

b．再建された RU、IT、TU、BU、SB、RO、GR のユニットは、

その国家の友軍支配下補給源上でマップボードに登場しなけれ

ばなりません。

c．再建された GE ユニットは、いずれかの友軍支配下の GE 補給

源上又はいずれかの友軍支配下のAH/GE 補給源上でマップボー

ドに登場しなければなりません。

d．再建されたAHユニットは、いずれかの友軍支配下のAH補給

源、又はいずれかの友軍支配下のAH/GE 補給源上でマップボー

ドに登場できます。

e．再建されたBRとFRユニットは、レムノス [Lemnos] 又は友軍

支配下の南イタリア（イタリア参戦後）でマップボードに登場で

きます。

f．再建されたSBユニットは、「セルビアの崩壊」[“Serbian Collapse”]
に先立ち、友軍支配下のベオグラード [Belgrade] 又はシェティニ

ェ [Cetinje] 上でマップボードに登場できます。もしもセルビアが

崩壊したら、「セルビア軍の帰還」[THE SERBS RETURN] がプレ

イされるまでSB ユニットは再建できません。その後、再建され

たSB ユニットは、ベオグラード又はシェティニェが再びAP 支

配下になるまで、レムノス [Lemnos] 上でのみマップボードに登

場できます。ベオグラード又はシェティニェが再びAPの支配下

であるとき、再建された撃破SB ユニットはそこでマップボード

に登場できます。

１６．７ RPsの変換 [Converting RPs] 
１６．７．１ CP RPsの変換 [Conversion of CP RPs] 
a．CPプレイヤーは、「英国海軍の封鎖」[ROYAL NAVY BLOCKADE]
がプレイされていない限り、ターン毎に１GE RPをTU RPに変

換できます。

b．「英国海軍の封鎖」[ROYAL NAVY BLOCKADE] がプレイされる

とき、ベルリン [Berlin] からコンスタンティノープル

[Constantinople] へCP支配下スペースを通して補給線がたどれる

まで、GE RPsをTU RPsへ変換できません。（ブルガリアが参

戦したとき、CP の同盟国なので補給線が国内をたどることがで

きます。）

１６．７．２ AP RPsの変換 [Conversion of AP RPs] 
 「キッチナー」[KITCHENER] のプレイ後、APプレイヤーはタ

ーン毎に１AP同盟国RPをRU RPに変換できます。

１７．０ 戦争状態 [War Status]

１７．１ 参戦段階 [War Status Commitment Levels] 
 以下の３つの参戦段階があります。：動員 [Mobilization]、限定戦

争 [Limited War]、総力戦 [Total War]。
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１７．１．１ ゲーム開始時の参戦段階
[War Commitment Levels to Strart the Game] 

APとCPプレイヤーは、1914年夏季ターン（ターン１）を動員

段階で開始します。各プレイヤーの戦争状態マーカーと統合戦争状

態マーカーは、全て総合記録欄上の「０」で開始します。

１７．１．２ 戦争状態マーカーの移動 [Moving War Status Markers] 
 戦略カードがイヴェント名の右にカッコ付の戦争状態ポイントを

持ち、そのカードがイヴェントとしてプレイされるとき、そのプレ

イヤーの戦争状態マーカーと統合戦争状態マーカーを総合記録欄上

でカッコ内のポイント数だけ前進させます。

１７．２ 参戦レベルの変更
[Changing War Commitment Levels] 

a．参戦レベルは、1914年夏季ターン（ターン１）に変更できませ

んが、戦争状態マーカーを総合記録欄上で移動させることはでき

ます。

b．1914年秋季ターン（ターン２）から開始して、参戦段階を変更

でき、両プレイヤーは戦争状態フェイズのステップ４中に自身の

参戦段階の変更についてチェックします。

１７．２．１ 動員から限定戦争へ
[From Mobiliazaion to Limited War] 

a．もしもプレイヤーの現行参戦レベルが「動員」で、その戦争状

態が 1914 年秋季ターン（ターン２）以降に少なくとも４である

と、そのターンの戦争状態フェイズに参戦段階が「限定戦争」に

上昇します。

b．次いで、プレイヤーは自身の限定戦争カードを自軍の引きパイ

ルと捨て札パイルに一緒に加えてシャッフルします。－新たな引

きパイルを形成するため、永久に取り去られたカードは除きます。

１７．２．２ 限定戦争から総力戦へ [From Limited War to Total War] 
a．もしもプレイヤーの現行参戦レベルが「限定戦争」で、その戦

争状態が戦争状態フェイズまでに 11 以上に達したら、自身の参

戦段階が「総力戦」に上昇します。

b．次いで、プレイヤーは自身の総力戦カードを自軍の引きパイル

と捨て札パイルに一緒に加えてシャッフルします。－新たな引き

パイルを形成するため、永久に取り去られたカードは除きます。

１７．２．３ 参戦段階の下降 [Decrease in War Commitment Levels] 
 プレイヤーの戦争状態は下降し得ないため、参戦段階は決して下

降しません。

１７．３ 戦争の終結 [Ending the War] 
１７．３．１ 自動的勝利 [Automatic Victory] 
a．ゲームは、あるプレイヤーの自動的勝利又は休戦で終了します。

戦争状態フェイズのステップ１中、プレイヤー諸氏はどちらかが

発生したかどうか調べるためにチェックします。

b．もしもVP 合計が 30 以上であると、CP の自動的勝利が発生し

ます。

c．もしもVP合計が０に達したら、APの自動的勝利が発生します。

１７．３．２ 休戦 [Armistice] 
a．休戦は、1918年秋季ターン（ターン18）の終了までに自動的勝

利になっていないときに発生します。

b．休戦は、統合戦争状態マーカーが総合記録欄上で休戦マーカー

と同じスペース内にあるときにも発生ます。戦争状態フェイズの

ステップ２中、プレイヤー諸氏はこれが発生しているかどうか調

べるためにチェックします。

c．休戦マーカーは、総合記録欄上の「40」でゲームを開始します

が、下方又は上方へ再び移動できます（ただし、「40」を超えま

せん）。

d．休戦マーカーは、総合記録欄上で「ロシアの厭戦」[RUSSIAN WAR 
WEARINESS] のプレイによって下方へ移され、「ツァーリ万

歳！」[LONG LIVE THE TSAR!] のプレイによって上方へ移されま

す。

e．休戦マーカーは、以下のごとく国家が崩壊するときにも、総合

記録欄上で下方へ移されます。：

１．セルビアの崩壊       －２（26.6.2）
２．ルーマニアの崩壊      －２（26.5.3）
３．ブルガリアの崩壊      －３（26.2.3）
４．ｵｰｽﾄﾘｱ-ﾊﾝｶﾞﾘｰの崩壊    －４（23.5） 

１８．０ 地方 [Regions] 

１８．１ 移動と地方 [Movement and Regions]
a．ユニットは、スペースから連結した地方へ１MPのコストで移動

します。

b．ユニットは、連結した地方間を１MPのコストで移動します。

c．ユニットは、イタリア戦線挿入マップボードとカルニオラ

[Carniola] 又はティロル [Tyrol] の間を１MPのコストで移動しま

す。

d．ユニットは、敵戦闘ユニット又は蜂起ユニットによって占めら

れた地方内へ移動できます。

e．移動は、常に連結しているラインに沿ってポイントからポイン

トへです。地方は、スキップできません。

１８．１．１ 地方内ユニットの移動のための活性化
[Activating Units in Regions for Movement] 

a．地方は移動のために活性化せず、地方内のユニットが活性化し

ます。

b．プレイヤーは、個別ユニットを地方内で３つまでのユニットの

スタックに、OPS コストなしでまとめることができます。（ユニ

ットの上に「スタック状態」[“Stacked”] マーカーを置きます。）

c．移動のため、各ユニット又はスタックの上に移動マーカーを置く

ことにより、地方内の個別ユニット又はユニットのスタックを、

あたかも各ユニット又はスタックが個別のスペースにいるかの

ごとく活性化させます。

d．プレイヤーは、ある地方内に持つ全てのユニットを活性化させ

る必要はありませんが、スタックを活性化させるための OPS コ

ストを消費できる限り、望むだけ多い又は少ないユニットを活性

化させることができます。

e．スタックを移動のために活性化させるOPSコストは、スタック

内のユニットが持っている国籍の数に一致します（9.4.1）。

f．地方内の個別ユニット又はスタックの移動は、他の地方又はスペ
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ース内のユニットが移動を開始できる前に完了させなければな

りません。

g．ユニットのスタックは、一緒に移動することを要求されず、異

なる目的地へ移動でき、同じ目的地に異なるルートで移動できま

す。スタック内のいくつかのユニットが移動し、そのスタック内

の他のユニットがその場に留まることができます。

h．全てのユニットの移動は、戦闘が開始される前に完了させなけ

ればなりません。

i．移動マーカーでマークされたユニットは、移動する必要はありま

せんが、未使用のOPSポイントは失われます。

j．地方内に置かれた蜂起ユニットは、移動しません。

１８．２ 地方の支配 [Control of Regions] 
a．戦闘ユニットは、移動でその中に入ることにより、敵ユニット

又は蜂起ユニットがカラの地方の支配を取ります。

b．蜂起ユニットは、もしもその地方が敵戦闘ユニットによって占

められていなければ、そこへ置かれることによって地方の支配を

取ることができます。

c．戦闘ユニットは、単に移動でその中へ入ることにより、敵ユニッ

ト又は蜂起ユニットによって占められた地方の支配を取ること

はできません。

d．戦闘ユニットが敵地方の支配を取るとき、そのユニットの国籍

の支配マーカーがそこに置かれます。

e．友軍地方の敵支配は、無効にできます。友軍ユニットが敵支配

下の友軍地方に、移動又は戦闘後前進によって進入するとき、敵

の支配マーカーは単に取り去られます。

f．複数又は混合国籍のユニットによって、敵の地方又は友軍の地方

が占領されたら、これらのいずれかのユニットの国籍についての

支配マーカーをそこに置くことができます。

１８．２．１ 戦闘後の地方の支配
 [Control of Regions After Combat] 

 攻撃しているユニットは、戦闘後の以下のときに地方の支配を取

ります。：

a．地方内に少なくとも１つの友軍ユニットがあり、しかも

b．地方内の全ての敵ユニットが撃破、除去、退却し、しかも

c．地方内に蜂起ユニットがいない。

１８．３ 戦闘と地方 [Combat and Regions] 

a．地方は、攻撃のために活性化されません。ただし、地方内では

以下が可能です。

b．プレイヤーは、地方内の個別ユニットを３ユニットまでのスタ

ックにまとめることができます（OPSコストなしで）。

c．あたかも各ユニット又はスタックが別のスペースにいるごとく、

地方内の個別ユニット又はスタックを攻撃のために活性化させ

ます。

d．プレイヤーは、地方内に持つ全てのユニットを活性化させる必

要はなく、スタックを活性化させるための OPS コストを消費で

きる限り、望むだけ多い又は少ないユニットを活性化させること

ができます（9.4.1）。

e．戦闘は、同じ地方内の友軍と敵のユニット間で発生し得ます。

f．攻撃は、地方から連結した地方へ、地方から連結したスペースへ、

スペースから連結した地方へ行うことができます。

g．複数スタックの攻撃は、地方内で行うことができます。

h．地方内への攻撃は、複数国籍攻撃についてのルールを遵守し、

すでに地方内にいる友軍ユニットと共に組み合わせて行うこと

ができます。

i．地方内で攻撃しているユニットの複数スタックは、地方に連結す

るスペースを攻撃するために組み合わせることができます。

j．地方内に置かれた蜂起ユニットは、攻撃しません。

１８．３．１ 地方内での防御 [Defending in a Region] 
a．地方内でユニットの１スタックのみが攻撃に対して防御でき、

防御しているプレイヤーは戦闘でどのユニットが防御側として

機能するのかを選択します。

b．もしも防御しているプレイヤーが地方内に３ユニットを超えて

持つと、これらの３ユニットを防御側として使用しなければなり

ません。

c．もしも防御しているプレイヤーが地方内に３ユニット以下を持つ

と、これらの全てを防御側として使用しなければなりません。

d．防御しているプレイヤーの他のユニット（３を超過した分）は

戦闘に参加せず、戦闘損失を吸収するために使用できません。

１８．４ 地方と地形 [Regions and Terrain] 
a．もしも地方が地形を含むと、地形の効果は戦闘にのみ適用され

ます。

b．地方内の地形は、移動に影響しません。

１８．５ 地方と退却 [Regions and Retreat]
a．２スペース退却の最初の部分として地方内に退却しているユニ

ットは、２番目のスペース内へ退却しません。地方内への退却は、

完全な退却です。

b．もしも防御しているユニット又はスタックが戦闘に敗北したら、

連結したスペース又は地方へ退却できますが、強制ではありませ

ん（防御しているユニット又はスタックは、地方内で退却します）。

１８．６ 地方と戦闘後前進
[Regions and Advance After Combat] 

a．攻撃しているユニットは、たとえ地方が敵の戦闘ユニット又は

蜂起ユニットを含んでいても、その地方内に戦闘後前進できます

が、地方内に移動したときに停止しなければなりません。

b．もしも地方の外部からの攻撃が戦闘に勝利したら、攻撃してい

る３つまでの完全戦力ユニット（LCUsとSCUs）は、その地方

内に戦闘後前進できます。

１８．７ 地方と補給 [Regions and Supply]
１８．７．１ 地方を通して補給線をたどる

 [Tracing Supply Lines through Regions] 
a．ユニットは、自国内又は友軍国内の非占有地方を通して補給線

をたどることができます。 
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b．ユニットは、友軍ユニットによって占められた敵国内の地方を

通して補給線をたどることができます。

c．ユニットは、もしも友軍ユニットによってやはり占められていた

ら、敵戦闘ユニット又は蜂起ユニットを含んでいるいずれかの地

方を通して補給線をたどることができます。

d．ユニットは、それらが占めるいかなる地方内にも、補給線をた

どることができます。

１９．０ 塹壕 [Trenches] 

１９．１ ルールの概括 [General Rules]
a．塹壕は、いずれかのターンのアクション・フェイズ中に構築で

きますが、平地と山岳のスペース内にのみ構築できます。塹壕は、

湿地又は森林のスペース内、海上侵攻スペース内、地方内、レム

ノス [Lemnos] に構築できません。

b．プレイヤーは、LCUによって占められたスペース内にのみ塹壕

を構築できます。

c．プレイヤーは、スペースを移動のために活性化させることによっ

て塹壕を構築します。ただし、プレイヤーは、同じターンに２つ

を超える塹壕を構築できません。

d．ユニットは、そのスペース内に塹壕が構築された同じアクショ

ン・ラウンドに移動ができません。

e．自軍アクション・ラウンド中に、あるプレイヤーによって１つ

のみの塹壕を構築できます。AP プレイヤーは青色の塹壕マーカ

ーを使用し、CPプレイヤーは灰色の塹壕マーカーを使用します。

f．塹壕は、要塞を含んでいる平地又は山岳スペース内に構築できま

す。要塞スペースを防御している又は要塞を攻囲しているユニッ

トは、塹壕を構築できます。

g．蜂起ユニットは、塹壕を構築できません。

１９．２ 塹壕の建設 [Trench Construction] 
a．プレイヤーは、１OPS ポイントを消費することによって塹壕を

構築できます。OPS ポイントは、OPS ポイントのためにプレイ

された戦略カードから、又は１OPSのカードなしプレイから来ま

す。

b．塹壕を構築しているLCUが、完全戦力か又は減少戦力であるか

どうかは関係ありません。

c．いったん塹壕が構築されたら、友軍のLCUsとSCUs によって

使用できます。

１９．３ 塹壕のレベル [Trench Levels] 
a．塹壕がスペース内に構築されたとき、そ

のスペース内にプレイヤーの色のレベル１

塹壕マーカーを置きます。あるスペース内に、

１つのみの塹壕マーカーを置くことができ

ます。

b．ドイラニ [Doiran] のレベル２塹壕マーカ

ーは、ゲームで唯一のレベル２塹壕です。（こ

の戦域には、西部戦線で構築された巨大な塹

壕システムは存在しませんでした。）

１９．４ 塹壕マーカーの撤去
[Removing Trench Markers] 

a． 塹壕マーカーは、たとえスペースに友軍ユニットを含まなくて

もスペース内に留まります。

b．もしも敵の戦闘ユニットがレベル１塹壕に進入したら、マーカ

ーは取り去られます。

c．もしも蜂起ユニットがレベル１塹壕を含んでいるスペースに置か

れたら、マーカーは取り去られます。

d．敵ユニットがドイラニ [Doiran] のレベル２塹壕へ進入したら、

「ルペル要塞の降伏」[SURRENDER OF Ft. RUPEL] （CPプレイ

ヤーにレベル２塹壕を無傷で占領することを認めます）がプレイ

されたときを除き、敵の色のレベル１塹壕マーカーと置き換えま

す。

１９．５ 戦闘への塹壕の影響 [Trench Effects on Combat] 
a．もしも防御しているスペースがレベル１塹壕マーカーを含むと、

攻撃側によって使用される射撃表のコラムは左へ１シフトしま

す。加えて、防御側によって使用される射撃表のコラムは右へ１

シフトします。

b．もしも防御しているスペースがレベル２塹壕マーカーを含むと、

攻撃側によって使用される射撃表のコラムは左へ２シフトしま

す。防御側によって使用される射撃表のコラムは右へ１シフトの

みします。

c．塹壕マーカーを含んでいる要塞スペースが友軍ユニットを含まな

い場合は、塹壕からの特典はありません。

d．攻撃側のスペース内の塹壕マーカーは、戦闘に影響しません。

２０．０ 要塞 [Forts] 

２０．１ ルールの概括 [General Rules]
２０．１．１ 要塞スペースへの進入 [Entering a Fort Space] 

a．戦闘ユニットは、要塞を攻囲できない限り、移動又は戦闘後前

進中に非攻囲下の敵要塞を含んでいるスペースに進入できませ

ん。

b．もしもいずれかの戦闘ユニットが、移動又は戦闘後前進中に非

攻囲下の敵要塞スペースへ進入したら、要塞を攻囲するために要

求される数のユニットはそのスペース内で停止しなければなり

ません。

c．蜂起ユニットは、非破壊要塞を含んでいるスペース内に置くこと

ができますが、要塞を攻撃又は攻囲できません。

２０．１．２ 攻囲成功前の要塞攻撃
[Attacking a Fort before a Successful Siege] 

a．要塞は、破壊するために攻囲される必要はありません。

b．非攻囲下の要塞は、連結したスペース又は地方からの攻撃によ

って破壊され得ます。

c．攻囲下の要塞は、そのスペース内のユニットによってのみ攻撃さ

れ得ます。

２０．１．３ 要塞の戦闘戦力 [Fort Combat Strength] 
a．要塞は、要塞スペースで防御している友軍ユニットの戦闘戦力

にその戦闘値（CF）を加えます。

b．要塞は、要塞スペースから攻撃している友軍ユニットの戦闘戦
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力にそのCFを加えません。

２０．１．４ 要塞と塹壕 [Forts and Trenches] 
a．もしも要塞スペースが塹壕マーカーも含むと、そのスペース内

で防御しているユニットには、戦闘への塹壕の効果も適用されま

す。

b．もしも非占有要塞スペースが塹壕を含むと、その要塞は塹壕の

効果から恩恵を受けることができません。

c．要塞それ自体は、塹壕を構築できません。

２０．１．５ 要塞スペースの支配 [Control of Fort Spaces] 
a．要塞スペースは、そのスペース内に非破壊要塞がある限り、た

とえその要塞が攻囲されていても、敵によって支配できません。

b．プレイヤーは、そのスペースの支配を取るまでは、敵要塞スペ

ースについてのVPを主張できません。

２０．１．６ 要塞と戦闘後前進 [Forts and Advance After Combat] 
a．もしもスペースが非破壊敵要塞を含むと、攻撃しているユニッ

トは、その要塞を攻囲できない限り、そのスペース内に戦闘後前

進できません。

b．もしもスペースが非破壊敵要塞を含み、その防御ユニットが２

スペースの退却を受けたら、要塞を攻囲するために要求された数

を超過した攻撃ユニットは、要塞のスペースを越えて戦闘後前進

できます。

c．もしも２スペース退却を受けた防御ユニットが、戦闘の一部では

なかった非破壊友軍要塞スペースを通過して退却すると、攻撃ユ

ニットはもしもその要塞を攻囲できれば、その要塞スペース内へ

戦闘後前進できます。

２０．２ 要塞の破壊 [Destroying a Fort] 
a．友軍戦闘ユニットを含んでいる要塞スペースが攻撃されたとき、

全ての防御ユニットが撃破又は永久除去されるまで、その要塞自

体は戦闘によって影響を受けません。

１．もしも攻撃側の損失ナンバーが、防御している戦闘ユニット

を撃破又は永久除去するために必要なそれを超過したら、損失

ナンバーの未使用部分は要塞を破壊するために適用できます。

２．要塞は、もしも残っている損失ナンバーが要塞のCF以上で

あると破壊されます。

b．防御している要塞は、たとえ防御しているユニットが要塞スペ

ースから退却しても、戦闘でいずれかのユニットが生き残れば、

攻撃側の損失ナンバーによって影響されません。

c．もしもスペース内に防御ユニットがいないときに要塞が攻撃され、

攻撃側の損失ナンバーが要塞のCF 以上であると、要塞は破壊さ

れます。

d．要塞は、部分的な損害を受けません。これらは、全く無傷か又

は完全に破壊されます。

e．いったん要塞が破壊されたら、ゲームの期間についてその状態

に留まります。要塞は、修理できません。

f．要塞が撃破されたとき、直ちに要塞スペース上に要塞破壊マーカ

ーを置きます。もしも攻撃しているユニットが破壊された要塞の

スペース内へ戦闘後前進したら、スペースの支配を攻撃している

プレイヤーへ移換します。

２０．３ 要塞の攻囲 [Besieging a Fort] 
２０．３．１ 敵要塞の攻囲方法 [How to Besiege an Enemy Fort] 

a．敵の要塞を攻囲するためには、少なくと

も１つの LCU 又は要塞の CF に一致する数

のSCUsが、移動又は戦闘後前進の結果とし

て要塞スペースに進入しなければなりませ

ん。これが発生するとき、要塞スペース上に

攻囲下要塞マーカーを置きます。

b．もしもいずれかの戦闘ユニットが移動中に非攻囲下敵要塞スペ

ースに進入したら、要塞を攻囲するために要求される数のユニッ

トがそのスペース内で停止しなければなりません。攻囲のために

不要な超過ユニットは、その移動を継続できます。

c．もしも戦闘後前進中に、非攻囲下敵要塞スペースにいずれかの戦

闘ユニットが進入したら、要塞を攻囲するために要求される数の

ユニットがそのスペース内で停止しなければなりません。攻囲の

ために不要な超過ユニットは、その戦闘後前進を継続できます。

d．戦闘ユニットは、アクション・ラウンドの終了時までに要塞を

攻囲するために十分なユニットがスペースに進入しない限り、移

動又は戦闘後前進中に非攻囲下敵要塞スペースに進入できませ

ん。

２０．３．２ 攻囲の影響 [Effects of Siege] 
 攻囲側が敵要塞スペース内で要塞を攻囲するために十分な数の戦

闘ユニットを持つ限り、以下のとおりです。：

a．攻囲側は、要塞スペース内へ又は通過して補給線をたどること

ができます。

b．攻囲側は、移動中に停止することなく要塞スペースを通過して

移動できます。

２０．３．３ 攻囲しているユニットによる攻撃
[Attacks by Besieging Units] 

a．プレイヤーは、攻囲された敵要塞スペースを攻撃のために活性

化できますが、要塞を攻囲するために必要とされない戦闘ユニッ

トのみが攻撃に参加できます。

b．攻囲された要塞スペース内の全てのユニットは、要塞自体を攻

撃できます。

２０．３．４ 攻囲された要塞を出るユニットの移動
   [Moving Units off Besieged Forts] 

a．プレイヤーは、もしも要塞を攻囲するために不十分な数の友軍

ユニットを残す場合、攻囲した敵要塞スペースを出る移動ができ

ません。

b．プレイヤーは、もしも攻囲を放棄するのであれば、包囲した敵

要塞スペースから全ての自軍ユニットを出す移動ができます。

２０．３．５ 攻囲しているユニットへの損失
[Losses to Besieging Units] 

 もしも敵要塞を攻囲しているユニットが攻撃され、その要塞を攻

囲するために要求される最小数を下回る損失を受けたら、：

a．要塞は、もはや攻囲下ではありません。

b．攻囲フェイズ中に降伏のサイ振りは行われません。

c．攻囲しているユニットは、その要塞を攻囲するために十分なユニ

ットが加えられない限り、次の自軍アクション・ラウンドにその

要塞スペースを離れることを要求されます。
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d．攻囲側の補給線は、要塞スペースを通過してたどることはでき

ませんが、そのスペース内にたどることはできます。

e．敵の要塞スペース内へ移動する追加の友軍ユニットは、要塞を

攻囲するためにユニットが十分な数になるまで、停止しなければ

なりません。

２０．４ 攻囲された要塞の降伏 [Surrender of Besieged Forts] 
２０．４．１ 降伏チェックの実施 [Making Surrender Checks] 
a．各ターンの攻囲フェイズ中、プレイヤー諸氏は攻囲された要塞

が降伏するのかどうか調べるためにチェックします。

b．降伏についてチェックするため、攻囲下

の各要塞について六面体サイを１つ振りま

す。もしもサイの目が要塞のCFよりも大き

ければ要塞は降伏し、要塞自体は破壊されま

す。要塞スペース内に要塞破壊マーカーを置

き、スペースの支配を攻囲しているプレイヤーに移換します。

c．もしもサイの目が要塞のCF以下であると、その要塞は降伏しま

せん。

２０．４．２ 攻囲と悪天候のチェック
[Siege and Severe Weather Checks] 

 攻囲は戦闘ではないため、ユニットは悪天候チェックを行わずに

要塞の攻囲と降伏チェックを実施できます。

２０．５ 要塞と補給 [Forts and Supply] 
a．要塞は、友軍補給源まで補給線をたどる必要がなく、それ故要

塞スペースが非補給下であることによって影響を受けません。

b．友軍要塞スペースを占めているユニットは、自国又は同盟国に

属している友軍支配下の補給源まで、補給線をたどれなければな

りません。

c．友軍の要塞を含んでいるスペースは、たとえスペースが非補給下

になるとしても、友軍支配下に留まります。

d．補給線は、攻囲された敵要塞を含んでいるスペースを通過して

たどることができます。

２１．０ 側面攻撃 [Flank Attacks] 

 攻撃側は、もしも以下の条件を満たしていたら、防御スペースに

対する側面攻撃の試みを宣言できます。：

a．防御スペースに連結する複数のスペース内に、攻撃しているユ

ニットがいる。

b．少なくとも、攻撃しているユニットの１つがLCU。

２１．１ 側面攻撃の制限 [Restrictions on Flank Attacks] 
a．側面攻撃は、攻撃している全ユニットが防御スペース内部の水

障害を越えてそれを行うスペースに対して行うことができませ

ん。防御スペースの水障害と非水障害面の組合せを越えて攻撃ユ

ニットが攻撃している場所では、側面攻撃は認められます。

b．側面攻撃は、湿地又は山岳のスペースに対して行うことができ

ません。

c．側面攻撃は、塹壕マーカーを持っているスペースに対して行うこ

とができません。

d．側面攻撃は、地方内のユニットに対して行うことができません。

e．側面攻撃は、OOSユニットを使用して行うことができません。

f．側面攻撃は、蜂起ユニットによって占められたスペースに対して

行うことができません。

２１．２ 要塞と側面攻撃 [Forts and Flank Attacks] 
a．側面攻撃は、戦闘ユニットを含まない要塞スペースに対して行

うことができません。

b．側面攻撃は、要塞スペース内の非塹壕化戦闘ユニットに対して

行うことができます。

２１．３ 拘束スペースと側面攻撃DRMs  
[Pinning Spaces and Flank Attack DRMs] 

a．側面攻撃を試みているとき、攻撃側は１つの攻撃スペースを「拘

束スペース」として指定しなければなりません。

b．敵占有スペース（防御スペース以外）に連結していない各攻撃

スペース（拘束スペース以外）について、攻撃しているユニット

は側面攻撃の試みのために＋１DRMを受け取ります。

c．何枚かのカードは、側面攻撃DRMsのためにもプレイできます。

２１．４ 側面攻撃の解決 [Resolving Flank Attacks] 
a．攻撃側は、側面攻撃の試みを解決するために最初に六面体サイ

を１つ振り、DRMsによって修正します。

b．もしも修正後のサイの目が４以上であると、側面攻撃の試みは

成功し、防御側が損失を受けることを含み、攻撃側は防御側の前

に戦闘解決ステップへ行きます。防御側の戦闘戦力は、防御射撃

のサイを振る前に生じる損失によって減少させられます。

c．もしも修正後のサイの目が３以下であると、側面攻撃の試みは失

敗し、攻撃側が損失を受けることを含み、防御側は攻撃側の前に

戦闘解決ステップへ行きます。攻撃側の戦闘戦力は、攻勢射撃の

サイを振る前に生じる損失によって減少させられます。

d．失敗した側面攻撃の試みで、攻撃側が自身の攻勢射撃の結果の

ためにサイを振るとき、それでもCCsは使用されます。

２２．０ LCUsの編合と解体
[Assembling & Disassembling LCUs] 

２２．１ LCUsを編合できる場所
[Where LCUs Can Be Assembled] 

a．完全戦力のLCUは、以下を含むいずれかの友軍補給下スペース

又は地方内で編合できます。：

１．同じ国籍の３つの完全戦力SCUsをLCUとして、又は

２．同じ国籍の減少戦力LCUと完全戦力の１SCU。

b．減少戦力の LCU は、同じ国籍の２つの完全戦力 SCUs を含む

いずれかの友軍補給下スペース又は地方内で編合できます。

c．特殊ユニット（黄色のユニット・シンボル地を持つ）は、LCUs
を編合するために使用できません。

２２．２ 編合されたLCUsの構成
[Composition of Assembled LCUs] 

a．３つの SCUs から完全戦力 LCU が編合されるとき、最初の２

つのSCUsは編合されるLCUと同じ国籍とタイプでなければな

らず、３番目の SCU はその国籍のいずれかの歩兵又は騎兵がな

ることができます。

b．減少戦力LCUと完全戦力SCUから完全戦力LCUを編合して
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いるとき、SCUはLCUの国籍からのいずれかの歩兵又は騎兵で

あることができます。

c．減少戦力LCUを編合しているとき、１つのSCUは編合してい

る LCU と同じ国籍で同じユニット・タイプからでなければなら

ず、他の SCU は LCU の国籍からのいずれかの歩兵又は騎兵で

あることができます。

d. 混合国籍のLCUは、両国籍のSCUsを使用することによって編

合しなければなりません。完全戦力 LCU の編合は、１つの国籍

とその他の国籍の１つのSCUからの２つのSCUsを使用しなけ

ればなりません。減少戦力 LCU の編合は、各国籍からの１つの

SCUを使用しなければなりません。

e．蜂起ユニットは、LCUsを編合するために使用できません。

２２．３ LCUsの編合方法 [How to Assemble LCUs] 
a．LCUを編合するために使用されるユニットは、同じスペース内

又は同じ地方内でアクション・ラウンドを開始しなければなりま

せん。LCU は、スペースを移動のために活性化させることによ

って、そのスペース内で編合されます。LCU は、地方内では、

ユニットでスタックを形成し（OPS コストなしで）、そのスタッ

クを移動のために活性化させることによって編合されます。LCU
は、同じアクション・ラウンドに編合と移動はできません。

b．３つの完全戦力SCUsから完全戦力LCUを編合するためには：

（１）補充可能ユニット・ボックスから完全戦力の LCU カウンタ

ーを取ります。

（２）SCUsをそのスペース又は地方から予備ボックスへ移送し、

（３）完全戦力LCUをそのスペース又は地方内に置きます。

c．減少戦力LCU と完全戦力SCU から完全戦力LCU を編合する

ためには：

（１）LCUカウンターをその完全戦力面に裏返し、

（２）SCUを予備ボックス内に置きます。

d．２つの完全戦力SCUsから減少戦力LCUを編合するためには：

（１）補充可能ユニット・ボックスから減少戦力の LCU カウンタ

ーを取ります。

（２）SCUsをそのスペース又は地方から予備ボックスへ移送し、

（３）減少戦力LCUをそのスペース又は地方内に置きます。

２２．４ LCUsの解体方法 [How to Disassemble LCUs] 
a．LCU を解体するため、移動のためにLCU のスペースを活性化

し、又は地方内のLCU自体を活性化させます。

b．完全戦力LCUを３つの完全戦力SCUsに解体するため：

（１）予備ボックスから３つのSCUカウンターを取ります。

（２）LCU をそのスペース又は地方から補充可能ユニット・ボッ

クスへ移送し、

（３）そのスペース又は地方内に完全戦力SCUsを置きます。最初

の２つのSCUsは、解体するLCUと同じ国籍とユニット・タイ

プからでなければならず、３番目の SCU はその国籍からのいず

れかの歩兵又は騎兵ユニットがなることができます。

c．減少戦力のLCUを２つの完全戦力SCUsへ解体するためには：

（１）予備ボックスから２つのSCUカウンターを取ります。

（２）LCU をそのスペース又は地方から補充可能ユニット・ボッ

クスへ移送し、

（３）そのスペース又は地方内に完全戦力SCUsを置きます。１つ

のSCUsは、解体するLCUと同じ国籍とユニット・タイプから

でなければならず、その他の SCU はその国籍からのいずれかの

歩兵又は騎兵ユニットがなることができます。LCU を補充可能

ユニット・ボックス内へ置きます。

d. 混合国籍LCUは、両国籍のSCUsへ解体しなければなりません。

完全戦力LCUは、１つの国籍の２つのSCUsと他の国籍の１つ

の SCU へ解体しなければなりません。減少戦力 LCU は、各国

籍からの１つのSCUへ解体しなければなりません。

２３．０ 叛乱＆革命 [Rebellion & Revolution] 

２３．１ 叛乱のメカニクス [Mechanics of Rebellion] 
VP スペースの損失とイヴェントは、国家戦意を減少させ、ロシ

ア、ドイツ、オーストリア－ハンガリーで叛乱を導くことができま

す。これは、総合記録欄上でのRU、GE、AHの国家戦意マーカー

の下方への移動によってあらわされます。各マーカーは、総合記録

欄上の「12」スペース内でゲームを開始します。

２３．２ 国家戦意の管理 [Tracking National Will]
a．RU、GE、AH の国家戦意マーカーは、その国家が本国 VP ス

ペースの支配を失うとき、総合記録欄上で－２移動させます。

b．RU、GE、AH の国家戦意マーカーは、その国家又は同盟国が

本国VPスペースの支配を奪回するとき＋２移動します。

c．これらの各国家についての国家戦意マーカーの移動は、イヴェン

トによっても影響を受け得ます。

d．もしも RU、GE、AH の国家戦意マーカーの下方への移動が、

国家戦意喪失（総合記録欄上の「２」スペース）への到達をもた

らしたら、その国家内で叛乱を起こすことができます。叛乱は、

その国家内に蜂起ユニットを置くことによってあらわされます

（23.3）。

e．RU、GE、AH の国家戦意マーカーの下方への移動は、総合記

録欄上で「２」のスペースを下回ることができません。

２３．３ 蜂起ユニット [Uprising Units]
２３．３．１ マップボードへ登場するとき

 [When to Enter the Mapboard] 
a．もしも叛乱／革命フェイズのステップ１中に、AHの国家戦意マ

ーカーが国家士気阻喪スペース内に到達していたら、AP プレイ

ヤーは１つのAH蜂起ユニットを、オーストリア－ハンガリー国

内の未占有スペース上又はそのどちらかの地方内に置くことが

できます。

b．もしも叛乱／革命フェイズのステップ１中に、GEの国家戦意マ

ーカーが国家士気阻喪スペース内に到達していたら、AP プレイ

ヤーは１つのGE蜂起ユニットを、ドイツ国内の未占有スペース

上又はブランデンブルク地方内に置くことができます。

c．もしも叛乱／革命フェイズのステップ１中に、RUの国家戦意マ

ーカーが国家士気阻喪スペース内に到達していたら、CP プレイ

ヤーは１つのRU蜂起ユニットを、ロシア国内の未占有スペース

上又はそのいずれかの地方内に置くことができます。

d．もしもターンの最初のアクション中に、RU、GE、AH の国家

戦意マーカーが国家士気阻喪スペース内に到達していたら、１

OPSのカードなしプレイを使用して、その他の蜂起ユニットをそ

の国家内に置くことができます。

e．もしも RU、GE、AH の国家戦意マーカーが国家士気阻喪スペ

ースの外へ進んだら、その国家戦意マーカーが国家士気阻喪スペ

ースに再進入するまで、その国家内に更なる蜂起ユニットを置く

ことはできません。
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２３．３．２ マップボードへ登場する場所
[Where to Enter the Mapboard] 

a．蜂起ユニットは、その国家の未占有スペース又はその国家のい

ずれかの地方内に置くことができます。

b．蜂起ユニットは、それ自体の国家外部のスペース又は地方内に

置くことはできません。

c．蜂起ユニットは、要塞スペース内に置くことができますが、その

要塞を支配せず、その戦闘戦力を使用できません。

d．蜂起ユニットは、塹壕マーカーを含んでいるスペース内に置く

ことはできますが、マーカーは取り去られなければなりません。

蜂起ユニットは、塹壕を使用できません。

e．もしも蜂起ユニットがVPスペース内に置かれたら、そのスペー

スの支配を取り、蜂起ユニットによってそのスペースの支配を失

ったプレイヤーは１VPを失います。

２３．３．３ 蜂起ユニットと戦闘 [Uprising Units and Combat] 
a．蜂起ユニットは、戦闘によって撃破されるまでマップボード上

に留まります。蜂起ユニットが撃破されるとき、マップボードか

ら取り去られますが、再び使用できます。

b．戦闘ユニットは、いかなる国家の蜂起ユニットも攻撃できます。

なぜならば、それらに友軍の蜂起ユニットはないからです。

２３．４ ロシア革命 [Russian Revolution] 
２３．４．１ ロシア革命のタイミング

[Timing of the Russian Revolution] 
a．「ロシアの食糧暴動」[RUSSIAN FOOD 
RIOTS] がプレイされるとき、備忘のためそ

のマーカーはロシア革命記録欄上のそのス

ペースに置きます。これは、「ロシア革命」

[RUSSIAN REVOLUTION] をプレイするため

の前提条件です。

b．この後、ロシア国内に蜂起ユニットがあるとき、「ロシア革命」

[RUSSIAN REVOLUTION] をプレイできます。「ロシア革命」が

プレイされるとき、革命マーカーをターン記録欄上で現行ターン

の１スペース前方へ置きます。

c．ターン・マーカーが革命マーカーと同じターン・スペースへ進入

するとき、革命マーカーをロシア革命記録欄上の赤い「ロシア革

命」[“RU Revolution”] スペースへ移します。これで、ロシア革命

が始まります。

２３．４．２ ロシア革命の段階 [Stages of the Russian Revolution] 
a．続く各叛乱／革命フェイズに、ロシア革命記録欄上でロシア革

命マーカーを１段階前方へ移します。

b．ロシア革命が各段階に進入するに連れて、以下の影響を適用し

ます。：

革命段階１：

・もはやRU増援を得るためにカードをプレイできません。

革命段階２：

・RU RPsは蓄積できず、AP-A RPsをRU RPsへ変換できません。

革命段階３：

・マップボード上の全ての完全戦力RU LCUsユニットを１ステッ

プずつ減少させます。

革命段階４：

・各RU LCU を、予備ボックス又は補充可能ボックスから取られ

た、いずれかのタイプ（RU蜂起ユニットを除く）の完全戦力RU 
SCUに置き換え、RU LCUを補充可能ユニット・ボックス内へ

置きます。もしも使用可能なRU SCUがなければ、RU LCUを

置き換えなしで補充可能ユニット・ボックス内へ置きます。

・RU LCUsは、編合できません。

c．各段階の影響は蓄積します。

d．ロシア革命は、もしもロシア国内に蜂起ユニットがなければ前

進できません。

２３．４．３ ロシア革命の抑制 [Suppressing the Russian Revolution] 
a．APプレイヤーは、これらのステップに従うことでロシア革命を

抑制できます。：

１．マップボード上の全RU蜂起ユニットを撃破

する。

２．「ツァーリ万歳！」[LONG LIVE THE TSAR!]
をプレイし、ロシア革命記録欄上にそのマーカー

を置く。

３．「ツァーリ万歳！」マーカーがロシア革命記録欄上に置かれた

瞬間に、ロシア革命記録欄から革命マーカーを取り去ります。

４．革命マーカーを取り去った後：（a）RU 増援を獲得するために

カードをプレイできます。（b）RU RPsを得るためにカードをプ

レイできます。（c）RUユニットを修理又は再建するためにRPs
を使用できます。（d）AP-A RPsをRU RPsへ変換でき、（e）RU 
LCUsを編合できます。

b．ロシア革命は、CPプレイヤーが「ツァーリの退位」[FALL OF THE 
TSAR] をプレイするまで抑制状態に留まります。このカードがプ

レイされるとき、ターン記録欄上の革命マーカーを現行ターンの

１スペース前方へ置きます。ターン・マーカーが革命マーカーと

同じターン・スペースへ進入するとき、革命マーカーをロシア革

命記録欄上の赤い「ロシア革命」[“RU Revolution”] スペースへ移

します。その後、これらのルールに従ってロシア革命は復活しま

す（23.4.2）。

２３．５ オーストリア－ハンガリーの崩壊
[Collapse of Austria-Hungary] 

a．戦争状態フェイズのステップ５中、オーストリア－ハンガリー

国内の全VPスペースがAP戦闘ユニットと／又は蜂起ユニット

によって占められていたら、オーストリア－ハンガリーは崩壊し、

戦争から脱落します。

b．もしもオーストリア－ハンガリーが崩壊したら：

１．マップボードから全AH戦闘ユニットを取り去ります。いか

なるAH蜂起ユニットも取り去りませんが、マップボード上に

それ以上これらを置きません。

２．AP 戦闘ユニットは、いかなる AH スペース又は地方内にも

移動でき、オーストリア－ハンガリー国内のいかなるCP戦闘

ユニット又は蜂起ユニットも攻撃でき、戦闘の結果としていか

なるAHスペース又は地方へも進入できます。

３．CP戦闘ユニットは、いかなるAH地方又は非占有AHスペ

ース内にも移動でき、オーストリア－ハンガリー国内のいかな

るAP戦闘ユニット又は蜂起ユニットも攻撃でき、戦闘の結果

としていかなるAHスペース又は地方へも進入できます。

４．オーストリア－ハンガリーの崩壊は永久です。

２３．６ ドイツの崩壊 [Collapse of Germany]
a．ドイツは崩壊しません。

b．もしもAPと／又は蜂起ユニットがドイツの全VPスペースを支
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配するものの、ブランデンブルク [Brandenburg] を支配していな

ければ：

１．ブランデンブルクへ補給線をたどることができるGEユニッ

トは、移動又は攻撃のために活性化でき、RPsを受け取ることが

でき、SRを使用できます。：しかも

２．GE増援をブランデンブルク内に置くことができます。

２４．０ 部隊評価値 [Troop Quality] 

RU、IT、GE、AHの死傷者が増大するに連れて、その人的予備

と将校団の枯渇は、部隊評価値の減少で反映されます。部隊評価値

を向上させる方法もあります。

２４．１ 部隊評価値の管理 [Tracking Troop Quality] 
a．これらの各国家は、これをあらわすために総合

記録欄上で上下方へ移動する部隊評価値マーカーを

持ちます。部隊評価値マーカーは、全て総合記録欄

上の「16」スペース内で開始します。

b．GE、AH、RUのLCUが撃破されるか又は永久除去されたとき、

その国家の部隊評価値マーカーは、総合記録欄上で－１移動します。

c. ITのLCUが撃破されるか又は永久除去されたとき、ITの国家の

部隊評価値マーカーは、総合記録欄上で－２移動します。

d. RU又はGEの増援をマップボード上へ投入するために戦略カー

ドがプレイされるとき毎に、その国家の部隊評価マーカーは総合記

録欄上で－２移動します。

e. AHの増援をマップボード上へ投入するために戦略カードがプレ

イされるとき毎に、その国家の部隊評価マーカーは総合記録欄上で

－５移動します。

ｆ. ITの増援をマップボード上へ投入するために戦略カードがプレ

イされるとき毎に、その国家の部隊評価マーカーは総合記録欄上で

－７移動します。

g．RU、IT、GE、AH の部隊評価値マーカーの下方移動は、総合

記録欄上の「１」スペースを下回ることができません。

h．RU、IT、GE、AH の部隊評価値マーカーは、その国家の撃破

されたLCUが完全戦力に再建されるとき毎に＋１移動します。

２４．２ 増援と補充への影響
[Effect on Reinforcements and Replacements] 

a．RU、IT、GE、AH の部隊評価値マーカーが、劣悪（総合記録

欄上の「１」スペース）に到達するとき：

１．アクション・フェイズ中に行なわれるその国家の歩兵増援は、

増援カード上に注記されるごとく、ステップ減少でマップボー

ド上に置かれます。

２．Sud軍、ブーク流域軍、RUとGEのエリート歩兵、RU地

域歩兵（コーカサス、シベリア、トルキスタン、フィンランド）、

RU、AH、GEの騎兵から構成される増援は、影響を受けませ

ん。これは、それらの増援カード上にも注記されます。

３．マップボード上のその国家の LCU の修理、又はその国家の

撃破LCUの再建に、補充フェイズ中にステップ毎に２RPsが
かかります。

４．マップボード上のその国家の SCU の修理、又はその国家の

撃破SCU の再建に、補充フェイズ中にステップ毎に１RPsが
かかります。

b．増援カードをプレイしているとき、国家の部隊評価が劣悪の部

隊評価スペースへ移動したら、そのカードの増援はカードに述べ

られるごとくステップ減少でマップボード上に来ます。

２５．０ 海上侵攻 [Sea Invasions] 

２５．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．AP LCUsは海上侵攻を実施できますが、AP SCUsはできませ

ん。CPユニットは、海上侵攻を実施できません。

b．レムノス [Lemnos] 上のLCUsのみが海上侵攻を使用できます。

c．海上侵攻のために３枚の戦略カードが使用されます。：「サロニカ

侵攻」[SALONIKA INVASION]、「アルバニア作戦」[ALBANIAN 
GAMBIT]、「ノエンブリアナ」（11月事件）[NOEMVRIANA]。

d．海上侵攻は、冬季ターン中に実施できません。

e．APプレイヤーは、非冬季ターン毎に１枚までの海上侵攻カード

をプレイできます。

f．「統べよブリタニア」[RULE BRITANNIA] のプレイは、いずれか

の海上侵攻カードをプレイするための前提条件です。

g．海上侵攻を実施するために上陸マーカーを使用し、海上侵攻カ

ード上に指定されたごとくマップボード上に置かれます。

２５．２ 海上侵攻の実施 [Executing Sea Invasions] 
２５．２．１ 上陸マーカーの使用 [Using the Landing Marker] 
a．APプレイヤーは、以下のごとく海上侵攻を実施します。：

１．海上侵攻カードをプレイし、カード上に指定さ

れた海上侵攻スペース内に上陸マーカーを置きます

（OPSコストなしで）。

２．レムノス [Lemnos] 上のLCU 又はLCUs のスタックを移動の

ために活性化させ、これらを１MP のコストで上陸マーカーまで

移してそこで停止させます。

３．後のいずれかのアクション・ラウンドに、海上侵攻スペースを

移動のために活性化できます。そのスペース内のAP LCUsは、

スペースごとに１MP の通常コストで、連結した港湾スペースと

内陸スペースへ移動できます。

b．ゲームで発生し得る３つの海上侵攻があり、これらの海上侵攻

に使用するための３枚の上陸マーカーがあります。

２５．２．２ 海上侵攻のためのレムノス上 LCUs の活性化
[Activating LCUs on Lemnos for Sea Invasion] 

a．APプレイヤーは、レムノス上のLCUsを３ユニットまでのスタ

ックにまとめることができ（OPS コストなしで）、ユニットの最

上部に「スタック状態」[“Stacked”] マーカーを置きます。

b．ユニット又はスタックの上に移動マーカーを置くことにより、

レムノス上のLCU又はLCUsのスタックを移動のために活性化

させます。

c．移動のためにスタックを活性化させるためのOPSコストは、ス

タック内のユニットが持っている友軍国籍の数に一致する数で

す（9.4.2）。

d．LCU又はスタックを、上陸マーカーを持つ海上侵攻スペースへ

移します。
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２５．２．３ 海上侵攻スペースの使用 [Using Sea Invasion Spaces] 
a．もしも海上侵攻スペースが前のアクション・ラウンドからの上
陸マーカーを含むと、LCU又はLCUsのスタックは、１MPの
コストでレムノス [Lemnos] から海上侵攻スペースへ移動でき、
そこで停止します。ユニットは、「強行軍」のプレイによってレ

ムノスから海上侵攻スペースへ移動できません。

b．後のいずれかのアクション・ラウンドに、海上侵攻スペースを
移動のために活性化できます。そのスペース内のAP LCUsは、
スペース毎に１MPの通常コストで、連結した港湾スペースへ移
動できます。

c．後のいずれかのアクション・ラウンドに、海上侵攻スペースを攻
撃のためにも活性化でき、そのスペース内のユニットは、もしも

敵ユニットを含むと、連結した港湾スペースを攻撃できます。

d．もしも海上侵攻スペースが上陸マーカーを含むと、AP LCUsは
１MPのコストで連結した港湾スペースからそこへ移動でき、そ
こで停止します。後のいずれかのアクション・ラウンドに、海上

侵攻スペースを移動のために活性化でき、そのスペース内の

LCUsは、１MPのコストでレムノスへ移動できます。

e．海上侵攻スペースからレムノスへ移動しているAP LCUsは、レ
ムノス上で停止しなければなりません。これらは、同じアクショ

ン・ラウンドにレムノスから他の海上侵攻スペースを通過して移

動を継続できません。ユニットは、「騎兵スクリーン」のプレイ

によって海上侵攻スペースからレムノスへ移動できません。

２５．２．４ 海上侵攻スペースの制限
[Sea Invasion Space Limitations] 

a．陸上のスペースに適用される同じスタッキング限度が海上侵攻
スペースにも適用されます。

b．もしも海上侵攻スペースが上陸マーカーを含まなければ、APプ
レイヤーが海上侵攻を実施してそのスペース内に上陸マーカー

を置くまで、AP LCUsはそのスペースへ移動できません。

c．ゲームでは、３枚のみの上陸マーカーを使用できます。いったん
それらが使用されたら、もしもマップボードから取り去られたら

再使用できません。いったんマップボードから取り去られたら、

上陸マーカーはゲームから永久に取り去られます。

２５．２．５ 冬季の制限 [Winter Restrictions] 
a．冬季ターン中、イヴェントとしてプレイできる海上侵攻カード
はありません。

b．冬季ターン中、海上侵攻スペース上に置くことができる上陸マ
ーカーはありません。

c．冬季ターン中、レムノス [Lemnos] 上のLCUsは、活性化できま
せん。

d．上陸マーカーを含む海上侵攻スペースは、移動又は攻撃のため
に活性化できますが、冬季ターン中に海上侵攻スペースからレム

ノスへ移動できるLCUsはありません。

２５．３ 海上による撤収 [Withdrawal By Sea] 
a．海上スペース内のAP LCUsは、砲撃下の撤収又は安全な撤収に
よってレムノス [Lemnos] へ移動できます。

b．AP SCUsは、海上による撤収を使用しません。

２５．３．１ 砲撃下の撤収 [Withdrawals Under Fire] 
a．APプレイヤーは、敵ユニットによって占められた港湾スペース

が連結しているとき、移動のために海上侵攻スペースを活性化さ

せることにより、砲撃下の撤収ができます。次いで、AP プレイ
ヤーは自軍LCUsをレムノスへ移動させます。

b．撤収した LCUsがレムノスへ上陸したとき、それらは停止しな
ければなりません。後のいずれかのアクション・ラウンドに、こ

れらのLCUsは別の海上侵攻に参加でき、又はすでの上陸マーカ
ーを持つ海上侵攻スペースへ移動できます。

c．砲撃下に撤収した全てのLCUsは、１ステップずつ減少します。

２５．３．２ 安全な撤収 [Safe Withdrawal] 
a．APプレイヤーは、敵ユニットによって占められていない港湾ス
ペースが連結するとき、移動のために海上侵攻スペースを活性化

させることにより、安全な撤収ができます。次いで、AP プレイ
ヤーは自軍LCUsをレムノスへ戻します。

b．撤収したユニットがレムノスに上陸したとき、これらは停止し
なければなりません。後のいずれかのアクション・ラウンドに、

これらのLCUsは別の海上侵攻に参加でき、又はすでの上陸マー
カーを持つ海上侵攻スペースへ移動できます。

c．安全な撤収を行っているAP LCUsは、いかなるステップ減少も
被りません。

２５．４ 敵の海上侵攻スペース占領
[Enemy Capture of Sea Invasion Spaces] 

a．もしも海上侵攻スペースが上陸マーカーを含むとき、平地スペ
ースとして扱うことができます。CP ユニットはスペース内に戦
闘後前進でき、又はもしもAPユニットが占めていなければスペ
ース内へ移動できます。

b．CPユニットが安全な上陸マーカーを含んでいる海上侵攻スペー
ス内へ移動するとき、このマーカーはゲームから取り去られます。

CP ユニットは、直ちに海上侵攻スペースに連結した港湾スペー
スへ戻されます。CP プレイヤーは、鹵獲した補給物資をあらわ
す１つのGE、AH、CA-A RPのいずれかを総合記録欄へ加えま
す。

c．もしもCPユニットが砲撃下の撤収マーカーを含んでいる海上侵
攻スペース内へ移動したら、上陸マーカーと砲撃下の撤収マーカ

ーは取り去られます。CP ユニットは、直ちに海上侵攻スペース
に連結した港湾スペースへ戻されます。VP マーカーは、総合記
録欄上で＋１VP移動させられます。

２５．５ ロシア軍の強襲上陸 [Russia Amphibious Assault] 
a．ゲーム毎に一度、RU黒海SCUは、強襲上陸を行うことができ
ます。これは、ユニットを移動のために活性化し、オデッサ

[Odessa] から黒海のいずれかの非占有港湾スペースへ移動させる
ことにより行われます。これは、SR を使用することなく行われ
ますが、冬季ターン中は発生し得ません。

b．RU 黒海 SCU は、ルーマニアが参戦するまでコンスタンツァ
[Constanta] へ強襲上陸ができず、ブルガリアが参戦するまでヴァ
ルナ [Varna] 又はブルガス [Burgas] に強襲上陸を行うことがで
きません。

c．いったんRU黒海SCUがその強襲上陸を実施したら、その特殊
能力は再び使用できません。備忘のためそのマップボード・スペ

ース上に「RU強襲上陸不可」[“No RU Amphib Assaults”] マーカー
を置きます。

d．RU黒海 SCUは、それ自体でいかなる敵要塞も攻囲できます。
それ故、その他のAPユニットは、スペースがRU黒海SCUに
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よって占められているとき、停止することなしに非破壊敵要塞を

含んでいるスペースを移動で通過できます。

２６．０ 中立国＆小国 [Neutral & Minor Countries] 

２６．１ アルバニア [Albania] 
２６．１．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．APとCPのユニットは、アルバニア国内のいずれかのカラのス
ペース内に移動できます。

b．APとCPのユニットは、それらが支配するアルバニア国内のい
ずれかの港湾又はスペースを通して、補給線をたどることができ

ます。

c．APとCPのSCUsは、海上によるSRのためにアルバニア国内
のいずれかの友軍支配下の港湾を使用できます。

２６．２ ブルガリア [Burgaria] 
２６．２．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．どちらのプレイヤーも、参戦するまでブルガリア国内に移動で
きません。

b．BUユニットは、ブルガリアが参戦するときにマップボード上に
置かれます。

２６．２．２ ブルガリアの参戦 [Bulgarian Entry into the War] 
a．「ブルガリア」[BULGARIA] がプレイされるとき、中立国参戦セ
ットアップ・チャート上の「ブルガリア参戦」の下に列記された

全てのBU、GE、AH、BR、FRユニットがマップボード上に置
かれます。次いで、ブルガリアは、CP 同盟国としてゲームに参
戦します。

b． もしもブルガリアが参戦したら、CPプレイヤーは各ブルガリ
アVPスペースについての勝利ポイントを受け取ります（そし
て、後にAPプレイヤーによって占領された各ブルガリアVP
スペースについて勝利ポイントを失います）。

c．ブルガリアの参戦後、友軍支配下のソフィア [Sofia] 又はブルガ
ス [Burgas] へ補給線をたどれる BU ユニットは、移動又は攻撃
のための活性化、SRの使用、RPsの受取りができます。他のCP
国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれるBUユニットは、
移動のためにのみ活性化できますが、攻撃のために活性化、SR
の使用、RPsの受取りができません。

２６．２．３ ブルガリアの崩壊 [Bulgarian Collapse]
a．ブルガリアは、戦争状態フェイズのステップ５中に、APプレイ
ヤーがブルガリアの両VPスペースを支配したら、崩壊します。
ブルガリアの崩壊は永久で、BU補給源はもはやCPユニットを
補給できません。

b．もしもブルガリアが崩壊したら、ゲームボードから全ての BU
ユニットを永久に取り去ります。LXIとLXII Gen.Kdo.LCUsを
１つの完全戦力GE正規又は予備歩兵SCUにそれぞれ置き換え
ます。（もしもこれらが使用不能であれば、置換えはありません。）

c．ブルガリアの崩壊後、APとCPのユニットは、いまだにBUス
ペース内に移動でき、ブルガリア国内の敵ユニットを攻撃できま

す。

２６．３ ギリシャ [Greece] 
２６．３．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．GRユニットは、ゲームを開始するためにマップボード上に置か
れます。中立のGRユニットを再配置するために「ルぺル要塞の
降伏」[SURRENDER OF FT. ルールの概括] がプレイされたときを

除き、ギリシャと同盟したプレイヤーのみがGRユニットを移動
させることができます。

b．ギリシャが中立である間、GRユニットはギリシャ国内のどこに
いても補給下です。

c．APとCPのユニットは、中立ギリシャ国内のいずれかのカラの
スペースを通過して、移動並びに補給線をたどることができます。

d．中立ギリシャ国内では、プレイヤーは自身が占めるスペースの
みを支配します。ただし、以下の例外があります。：

１．以下の場合、サロニカ [Salonika] はギリシャの中立性を破る
ことなしでAP支配下になります。：

（a）BR/GR Nat’1.防衛軍団をサロニカ [Salonika] に置くため、「バ
ルカン諸国の介入」[INTERVENTION IN THE BALKANS]
がプレイされる。

 （b）「サロニカ侵攻」[SALONIKA INVASION] がプレイされた後、
AP LCUsが海上侵攻スペースに連結した港湾からサロニカへ
進入する。

（c）AP ユニットが、他のいずれかのスペースからサロニカへ移
動する。

（d）APユニットが、サロニカへ戦闘後前進する。

２．ルペル要塞 [Ft. Rupel] とドイラン [Doiran] は、「ルペル要塞
の降伏」[SURRENDER OF FT. RUPEL] がプレイされるとき、ギ
リシャの中立性を破ることなしでCPの支配下になります。

３．もしもギリシャが中立の間にAP又はCPのユニットがアテ
ネ [Athens] へ移動したら、これはギリシャの中立性を破ります。
移動しているプレイヤーは、自軍支配マーカーをそこへ置き、六

面体サイを１つ振ります。５又は６のサイの目で、ギリシャは相

手側プレイヤーの同盟国として参戦します。

４．もしもギリシャが中立の間に CP ユニットがサロニカ
[Salonika] に移動すると、これもギリシャの中立性を破ります。
CP プレイヤーは、自軍支配マーカーをそこへ置き、六面体サイ
を１つ振ります。６のサイの目で、ギリシャはAPの同盟国とし
て参戦します。

e．APとCPのユニットは、ギリシャ国内で互いに攻撃できますが、
中立GRユニットへの攻撃は、直ちにギリシャを攻撃側の相手側
同盟国としての参戦をもたらします。

f．もしもギリシャがAP同盟国として参戦したら、APプレイヤー
はCPに占領されていない各ギリシャVPスペースについて、１
勝利ポイントを受け取ります。AP プレイヤーは、もしもすでに
アテネ [Athens] 又はサロニカ [Salonika] を支配していても、それ
らについての勝利ポイントを受け取りません。（APプレイヤーは、
後にCPプレイヤーによって占領された各ギリシャVPスペース
について１VPを失います。）

g．もしもギリシャがCP同盟国として参戦したら、CPプレイヤー
はAPに占領されていない各ギリシャVPスペースについて、１
勝利ポイントを受け取ります。CP プレイヤーは、もしもすでに
アテネ [Athens] 又はサロニカ [Salonika] を支配していても、それ
らについての勝利ポイントを受け取りません。（CPプレイヤーは、
後にAPプレイヤーによって占領された各ギリシャVPスペース
について１VPを失います。）

２６．３．２ ギリシャの参戦 [Greek Entry into the War]
a．APのアクション・ラウンドに「ギリシャ」[GREECE] がプレイ
されたとき、直後のCPアクション・ラウンドに「コンスタンテ
ィノス王」[KING CONSTANTINE] がプレイされない限り、ギリ
シャはAP同盟国として参戦します。
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b．セルビア、ルーマニア、ブルガリア国内の全VPスペースがCP
支配下であるとき、もしも「コンスタンティノス王」[KING 
CONSTANTINE] がプレイされたら、ギリシャは CP 同盟国にな
ります。

c．もしもギリシャがCP同盟国になると：
１．「ギリシャ」[GREECE] は、決してイヴェントとしてプレイで
きません。

２．CPプレイヤーは、BR/GR Nat’1.防衛軍団SCU（常にAPプ
レイヤーに属します）を除く全GRユニットを指揮します。
３．AP ユニットは、自身が支配するギリシャのスペースを通し
てのみ、補給線をたどることができます。

d．もしもギリシャがAP同盟国になると、CPユニットは自身が支
配するギリシャのスペースを通してのみ、補給線をたどることが

できます。

e．もしもギリシャが参戦したら、ギリシャ国内のスペース内へ進
入又は通過するプレイヤーは、そのスペースを支配します。

f．もしもギリシャが参戦したら、友軍支配下のアテネ [Athens] 又
はサロニカ [Salonika] まで補給線をたどれるGRユニットは、移
動又は攻撃のために活性化、SRの使用、RPsの受取りができま
す。

２６．３．３ ギリシャの崩壊 [Greek Collapse] 
a．ギリシャは崩壊しません。

b．もしもCPユニットが、AP同盟国ギリシャ国内の両VPスペー
スを支配したら、他のAP国家の友軍支配下補給源まで補給線を
たどれるGRユニットは、移動のために活性化できますが、攻撃
のために活性化、SRの使用、RPsの受取りができません。

c．もしもAPユニットが、CP同盟国ギリシャ国内の両VPスペー
スを支配したら、他のCP国家の友軍支配下補給源まで補給線を
たどれるGRユニットは、移動のために活性化できますが、攻撃
のために活性化、SRの使用、RPsの受取りができません。

 ２６．４ イタリア [Italy] 
２６．４．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．どちらのプレイヤーも、イタリアが参戦する前にイタリア戦線
挿入マップ上の ITスペース内にユニットを移動できません。

b．ITユニットは、イタリアが参戦するときにマップボード上に置
かれます（中立国参戦セットアップ・チャートを参照）。

２６．４．２ イタリアの参戦 [Italian Entry into the War] 
a．「イタリア」[ITALY] がプレイされるとき、中立国参戦セットア
ップ・チャート上の「イタリア参戦」の下に列記された ITとAH
ユニットがイタリア戦線挿入マップ上に置かれます。次いで、イ

タリアは、AP同盟国として参戦します。

b．もしもイタリアが参戦したら、APプレイヤーは各イタリアVP
スペースについての勝利ポイントを受け取ります（そして、後に

CPプレイヤーによって占領された各イタリア VPスペースにつ
いて勝利ポイントを失います）。

c．イタリアの参戦後、友軍支配下のヴェネツィア [Venice]、南イタ
リア、ヴロラ [Vlore]、ドゥラス [Durres] へ補給線をたどれる IT
ユニットは、移動又は攻撃のための活性化、SRの使用、RPsの
受取りができます。

d．他のAP国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれる ITユ
ニットは、移動のためにのみ活性化できますが、攻撃のために活

性化、SRの使用、RPsの受取りができません。

２６．４．３ イタリアの崩壊 [Italian Collapse]
a．イタリアは、崩壊しません。

b．もしもCPユニットがイタリアの両VPスペースを支配するもの
の南イタリアを支配していなければ：（１）南イタリアに補給線

をたどれる IT、BR、FR のユニットは、移動又は攻撃のための
活性化、SRの使用、RPsの受取りができ、しかも（２）IT、BR、
FRの増援を南イタリアに置くことができます。

２６．５ ルーマニア [Romania] 
２６．５．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．どちらのプレイヤーも、ルーマニアが参戦する前にルーマニア
国内へユニットを移動できません。

b．ROユニットは、ルーマニアが参戦するときにマップボード上に
置かれます（中立国参戦セットアップ・チャートを参照）。

c．ロシア革命が始まるとき、もしもルーマニアが中立であると、「ル
ーマニア」[ROMANIA] はイヴェントとしてプレイできません（そ
して後にロシア革命が抑制されたら、イヴェントとしてプレイで

きません）。

d．プロエスティ [Ploesti] は、Pursuit of Gloryから持ち越した油
田シンボルを持ちます。このシンボルは、もしもこのゲームが

Illusions of Gloryと連結すると意味を持ちます。それまで、この
シンボルは影響を持ちません。

２６．５．２ ルーマニアの参戦 [Romanian Entry into the War] 
a．「ルーマニア」[ROMANIA] がプレイされるとき、中立国参戦セ
ットアップ・チャート上の「ルーマニア参戦」の下に列記された

RO、GE、AH、RU、RU/SB のユニットがマップボード上に置
かれます。次いで、ルーマニアは、AP同盟国として参戦します。

b．もしもルーマニアが参戦したら、APプレイヤーは各ルーマニア
VP スペースについての勝利ポイントを受け取ります（そして、
後にCPプレイヤーによって占領された各ルーマニアVPスペー
スについて勝利ポイントを失います）。

c．ルーマニアの参戦時、友軍支配下のブカレスト [Bucharest]、コ
ンスタンツァ [Constanta]、オデッサ [Odessa] へ補給線をたどれ
る ROユニットは、移動又は攻撃のための活性化、SRの使用、
RPsの受取りができます。

d．他の AP 国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれる RO
ユニットは、移動のためにのみ活性化できますが、攻撃のために

活性化、SRの使用、RPsの受取りができません。

２６．５．３ ルーマニアの崩壊 [Romanian Collapse]
a．ルーマニアは、戦争状態フェイズのステップ５中に、CPプレイ
ヤーがルーマニアの両VPスペースを支配したら、崩壊します。

b．もしもルーマニアが崩壊したら：
１．オデッサ [Odessa] へ補給線をたどれる RO ユニットはマッ
プボード上に留まりますが、他の全てのROユニットは取り去ら
れます。

２．オデッサ [Odessa] へ補給線をたどれる RO ユニットは、移
動又は攻撃のための活性化、SRの使用、RPsの受取りができま
す。

c．ルーマニアの崩壊後、APとCPのユニットは、いまだにROス
ペース内に移動でき、ルーマニア国内の敵ユニットを攻撃できま
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す。

２６．６ セルビアとモンテネグロ
[Serbia and Montenegro] 

２６．６．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．SBとMNのユニットは、ゲームを開始するためにマップボー
ド上に置かれます。

b．友軍支配下のベオグラード [Belgrade] 又はツェティニェ
[Cetinje] まで補給線をたどれるか、又はレムノス [Lemnos] まで
補給線をたどれるSBユニットは、移動又は攻撃のための活性化、
SRの使用、RPsの受取りができます。

c．もしもセルビア支援下のMNユニットが、友軍支配下のベオグ
ラード [Belgrade]、ツェティニェ [Cetinje] まで補給線をたどれる
か、又はレムノス [Lemnos] まで補給線をたどれると、移動又は
攻撃のための活性化、SRの使用ができます。RPsの受取りはで
きません。

d．他のAP国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれるSBと
MNのユニットは、移動のために活性化できますが、攻撃のため
に活性化、SRの使用、RPsの受取りができません。

２６．６．２ セルビアの崩壊 [Aerbian Collapse]
a．セルビアは、もしも以下であると崩壊します。：（１）戦争状態
フェイズのステップ５中に、CP プレイヤーがセルビアの両 VP
スペースを支配する、又は（２）セルビア又はモンテネグロ国内

に SB LCUsがいない、又は（３）APプレイヤーが、セルビア
が崩壊したと宣言する。セルビアの崩壊は、ゲーム毎に一度のみ

発生し得ます。

b．もしもセルビアが崩壊したら：
１．AP 支配下のツェティニェ [Cetinje] 又はベオグラード

[Belgrade] まで補給線をたどれるか、又はレムノス [Lemnos] ま
で補給線をたどれるSBとMNのユニットはマップボード上に
留まりますが、その他のSB/MNユニットは取り去られます。

２．「セルビア軍の帰還」がプレイされるまでは、レムノス

[Lemnos] 内のSBユニットのみが、RPsを受け取れます。

３．「セルビア軍の帰還」がプレイされるまでは、補充可能ユニ

ット・ボックス内の撃破されたSBユニットは、再建できませ
ん。

c．セルビアの崩壊後、AP と CP のユニットは、いまだに SB と
MNのスペース内に移動でき、セルビアとモンテネグロ国内の敵
ユニットを攻撃できます。

e．セルビアの崩壊は永久ではなく、その影響はAPユニットがベオ
グラード [Belgrade] の支配を奪回したときにキャンセルされま
す。

２６．７ トルコ [Turkey]
２６．７．１ ルールの概括 [General Rules] 
a．TUユニットは、ゲームを開始するためにマップボード上に置か
れます。

b．友軍支配下のコンスタンティノープル [Constantinople]、ロドス
ト [Rodosto]、アナトリア [Anatolia] まで補給線をたどれるTUユ
ニットは、移動又は攻撃のための活性化、SRの使用、RPsの受
取りができます。

c．他のCP国家の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれるTUユ
ニットは、移動のために活性化できますが、攻撃のために活性化、

SRの使用、RPsの受取りができません。

２６．７．２ トルコの崩壊 [Aerbian Collapse]
a．トルコは崩壊しません。

b．もしもAPユニットがトルコの両VPスペースを支配するものの
ロドスト [Rodosto] とアナトリア [Anatolia] の両方を支配してい
なければ：

１．ロドスト [Rodosto] とアナトリア [Anatolia] へ補給線をたど
れるTUユニットは、移動又は攻撃のための活性化、SRの使用、
RPsの受取りができ、しかも

２．もしもAPユニットによってその地方が支配されていなけれ
ば、TU の増援をロドスト[Rodosto] 又はアナトリア [Anatolia] 
に置くことができます。

２７．０ 司令部＆重砲兵 [Headquarter & Heavy Artillery] 

a．HQsとGEの重砲兵は、スタッキング限度に対してカウントせ
ず、攻囲の要件に対してカウントしません。

b．HQsとGEの重砲兵は、その移動を友軍戦闘ユニットと共にス
タックして終了しなければなりません。

c．もしも HQ 又は重砲兵と共にスタックした全ての戦闘ユニット
が撃破又は永久除去されたら、そのHQと重砲兵は永久に除去さ
れます。

d．１つの友軍HQ又は１つのGE重砲兵ユニットのみが、他の戦
闘ユニットと共にあるスペースを占めることができますが、GE
重砲兵ユニットはドイツ軍HQと同じスペースを占めることがで
きます。

e．ある HQ は、アクション・ラウンド毎に１つのみの攻撃に参加
できますが、参加できる攻撃から拘置できます。あるHQは、そ
れが占めるスペースの防御に参加しなければなりません。HQs
は、決して戦闘損失を吸収しません。

f．戦闘で敗北したHQは、１ステップずつ減少します。もしもすで
に減少していたら、永久に除去されて除去ユニット・ボックス内

へ行きます。

g．戦闘に勝利した HQは、もしもすでに減少状態であったら、１
ステップずつ増加します。完全戦力のHQは、戦闘で勝利するこ
とにより何らボーナスを受け取りません。

h．戦闘に参加するHQは、もしも戦闘結果が引き分けであると、
影響を受けません。

i．重砲兵は、１つの攻撃に参加できます。スペースの防御には参加
しません。

２７．１ HQs&重砲兵の特殊効果
 [Special Effects of HQs & Heavy Artillery] 

a．戦闘に参加したHQは、HQカウンター上のカッコ内の数字に
一致するDRMを加えます。DRMは、HQが攻撃又は防御ユニ
ットと共にスタックしているかどうかで適用します。

b．攻撃に参加した重砲兵は、そのカウンター上のカッコ内の数字
に一致するDRMを加えます。カウンターは、最初の使用後に裏
返され、その２番目の使用後に永久に取り去られます。
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２８．０ ブレスト－リトフスク条約
[Treaty of Brest-Litovsk] 

a．CPプレイヤーが「11月のクーデター」[NOVEMBER COUP] を
プレイした後、AP プレイヤーは「ブレスト－リトフスク条約」
[TREATY OF BREST-LITOPVSK] をプレイできます。

b．ブレスト－リトフスク条約」[TREATY OF BREST-LITOPVSK] が
プレイされたとき、そのマーカーをターン記録欄上で現行ターン

の２スペース前方に置きます。

c．ターン・マーカーが「ブレスト－リトフスク条約」マーカーと同
じターン・スペースに進入するとき、条約が有効となってロシア

は戦争から脱落します。

d．ブレスト－リトフスク条約が有効になるとき：
１．RUユニットは、ロシア国内のCP支配下スペースと地方内
に移動又は攻撃できません。（CPと蜂起ユニットの両方によっ
て占められた地方は、CP支配下ではありません。）

２．RUユニットは、ロシア国外のスペースと地方内に移動又は
攻撃できません。

３．ロシア国外で非補給下の全RUユニットは、OPSコストなし
で、ロシア国内のRU支配下のスペースと地方へ、直ちに SR
しなければなりません。（これらは、SRルートをたどれなけれ

ばなりません。）

４．RUユニットは、蜂起ユニットのみを攻撃でき、CP又はAP
のユニットを攻撃できません。

５．APとCPのユニットは、いかなるRUユニットも攻撃でき
ず、移動又は戦闘の結果として、RU 支配下のスペース又は地
方に進入できません。

６．APユニットは、ロシア国内の CP戦闘ユニット又は蜂起ユ
ニットを攻撃でき、移動又は戦闘の結果として、ロシア国内の

CP支配下のスペース又は地方に進入できます。

７．APユニットは、ロシア国内の AP戦闘ユニット又は蜂起ユ
ニットを攻撃でき、移動又は戦闘の結果として、ロシア国内の

AP支配下のスペース又は地方に進入できます。

８．補給下の全GE LCUsは、OPSコストなしで、ブランデンブ
ルクへ、直ちにSRしなければなりません。（これらは、SRル
ートをたどれなければなりません。）その後、APユニットがド
イツ国内のスペース又は地方内に攻撃又は移動するまで（その

後は、各ターンに移動又はSRによってブランデンブルクを退
出できるGE LCUsの数は無制限です）、各ターンに１つのみ
のGE LCUが移動又はSRによってブランデンブルクを退出で
きます。
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２９．０ 拡張されたプレイの例
[Extended Example of Play] 

ターン１０（1916年秋季）、強制的攻勢フェイズ
国家戦意：RU＝２（士気阻喪状態）、GE＝10、AH＝４、
部隊評価値：RU＝８、GE＝10、AH＝３
戦争状態：AP＝15、CP＝14（統合戦争状態＝29）
勝利ポイント：22 
強制的攻勢修正：AP＝＋２、CP＝＋１

APの配置
Brest-Litovsk：RU II、III歩兵軍団：塹壕１
Kowel：RU V、IV歩兵軍団、１×RU騎兵SCU 
Lutsk：RU近衛、XX歩兵軍団、RU II騎兵軍団、Brusilov HQ [2] 
Rovno：RU XIII、XVIII歩兵軍団
Proskurov：RU IV Sib、VI Sib歩兵軍団
Kamenets-Podolsk：２×RU歩兵SCU、RU I騎兵軍団

CPの配置
Siedlce：GE XVII予備、III予備歩兵軍団
Lublin：GE VVII、XI歩兵軍団
Ivangorod：GE X予備歩兵軍団、要塞破壊マーカー
Rawa Ruska：GE I歩兵軍団、GE騎兵 Kdo 
Brody：AH II歩兵軍団、AH VI歩兵軍団
Dubno：GE近衛歩兵軍団、GE XX歩兵軍団、GE XXV予備歩兵
軍団、GE重砲兵 [1]、Mackensen HQ [2]、要塞破壊マーカー
Tarnopol：GE X、XXI歩兵軍団
Czernowitz：AH XI歩兵軍団、塹壕１

APのカード－
AP#24：「一斉退却」[THE GREAT RETREAT] 
AP#37：「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS] 
AP#41：「強行軍」[FORCED MARCH] 
AP#43：「ドイツ気質対スラヴ気質」[GERMANDOM AGAINST 
SLAVDOM] 
AP#45：「ソンム」[THE SOMME] 
AP#48：「オーストリア－ハンガリー軍の厭戦」[WAR WEARY 
AUSTRO-HUNGARIANS] 

CPのカード－
CP#30：「オーストリア－ハンガリー軍の増援」
[AUSTRO-HUNGARIAN REINFORCEMENTS] 

CP#31：「ドイツの軍需産業」 [GERMAN WAR INDUSTRY] 
CP#34：「ラスプーチン」 [RASPUTIN] 
CP#36：「ドイツ軍の増援」 [GERMAN REINFORCEMENTS] 
CP#44：「弾幕」[FEUERWALZE] 
CP#45：「ロシア軍の士気喪失」 [RUSSIAN ARMY MORALE 
DISSOLVES] 
CP#48：「ロシアの鉄道崩壊」[RUSSIAN RAILROAD COLLAPSE] 

強制的攻勢のサイ振り：

AP プレイヤーは強制的攻勢について６を振り、８の「なし又は
済み」になります。

CPプレイヤーは強制的攻勢について１を振り、２の「GE」にな
ります。

ターン１０（1916年秋季）、アクション・フェイズ
アクション・ラウンド１－

APラウンド１：APは「ドイツ気質対スラブ
気質」をイヴェントとしてプレイしたので、

このターンにGEとAHは共同攻撃を行えま
せん。
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CPラウンド１：CPは１OPSのカードなしプレイを行い、RU蜂
起ユニットをSarnyにおきます。

アクション・ラウンド２－

APラウンド２：APは「ブルシーロフ
攻勢」をイヴェントとSarnyに対する
攻撃（Brusilov HQを参加させて）に
Lutskを活性化させるための４OPSと
両方でプレイし、Lublin に対して攻撃
するためにBrest-LitovskとKowelを
活性化させ、スペース内に塹壕を構

築するため、移動についてProkurov 
を活性化させます。APは、イヴェン
トのために１戦争状態ポイントを獲得

し、APの戦争状態を16へ進め、統合
戦争状態を30へ進めます。

Sarnyを攻撃するAPは、その攻勢射撃について軽射撃表の８＋
コラムで２を振り＋４DRM（「ブルシーロフ攻勢」のための＋２
DRMとBrusilov HQのための＋２DRM）です。修正後のサイの
目は６になり、表面に２の損失値と裏面に１の損失値を持つロシア

の蜂起ユニットは、５の損失ナンバーを受けて撃破されます。

APは、Brest-Litvskを拘束スペースとして、Lublinに対して側
面攻撃の試みを宣言します。防御スペースに加えて、Kowelは他の
敵占有スペースに連結するため、攻撃ユニットは側面攻撃の試みの

ためのDRMを受け取りません。このサイの目は４で、側面攻撃の
試みは成功です。次いで、APは攻勢射撃のために重射撃表の13～
15コラムで５の目を振り、＋３DRM（「ブルシーロフ攻勢」のため
に＋２DRMとRU騎兵SCUのために＋１DRM）です。修正後の
サイの目は６となり、７の損失ナンバーを与えます。CP プレイヤ
ーは、AP の攻勢射撃からの損害を吸収するため、完全戦力の GE 
XVII歩兵軍団を選択します。このユニットは３のLFを持ち、７の
損失ナンバーを吸収して１ステップ減少を受けます。減少戦力の

GE XVII歩兵軍団は３のLFを持ち、残っている３の損失ナンバー
を吸収し、更にステップ減少を行います。次いでCPプレイヤーは、
AP 攻勢射撃から残っている損害を吸収するため、完全戦力の GE 
XI歩兵軍団を選択します。このユニットは３のLFを持ち、残って
いる４の損失ナンバーを吸収し、ステップ損失を行います。減少戦

力のGE XI歩兵軍団は、更なる損害を受けることなしで、残ってい
る１の損失ナンバーを吸収します。

 側面攻撃によって受けた損害を適用した後、CP は自軍の防御射
撃について重射撃表上に６～７コラムで６を振り、５の損失ナンバ

ーを与えます。CPの防御射撃からの損害を吸収するため、APプレ
イヤーは完全戦力のRU騎兵SCUを選択しなければなりません。
このユニットは１のLFを持ち、５の損失ナンバーを吸収し、ステ
ップ減少を行います。減少戦力のRU騎兵SCUは、１のLFを持
ち、残っている４の損失ナンバーを吸収し、撃破されます。次にAP
プレイヤーは、残っている損害を吸収するため完全戦力のRU II歩
兵軍団を選択します。このユニットは２のLFを持ち、残っている
３の損失値を吸収し、ステップ減少を受けます。減少戦力のRU II
歩兵軍団は２のLFを持ち、更なる損害を受けることなしで残って
いる１の損失ナンバーを吸収します。

APプレイヤーに有利な２の損失ナンバー差があるため、GE XI
歩兵軍団とGE歩兵SCUはTarnowまで２スペース退却しなけれ
ばなりません。完全戦力のRU V歩兵軍団は、Lublinへ戦闘後前進
します。

CPラウンド２：CPは４OPS 
のために「ドイツの軍需産業」

をプレイし、Lutskに対する攻
撃（Mackensen HQとGE重
砲兵を参加させて－BrodyのAH 
 IIとVIポイントへ軍団は不可）
でDubnoを活性化させるため、
そのスペース内に塹壕を構築する

ため移動について Ivangorodを活
性化させ、移動についてTarnow 
を活性化させ、GE XI歩兵軍団と
GE歩兵SCUをTrnowからJaro- 
slauへ移動させます。CPはイヴェントのために２戦争状態ポイン
トを獲得し、CPの戦争状態を16へ、統合戦争状態を32へ進めま
す。
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AP プレイヤーは、防御射撃を振る前に、最初に「弾幕」からの
損害を吸収しなければなりません。彼はCPの攻勢射撃からの損害
を吸収するため、完全戦力のRU II騎兵軍団を選択します。このユ
ニットは２のLFを持ち、７の損失ナンバーを吸収し、ステップ減
少を行います。APプレイヤーは、減少戦力のRU II騎兵軍団を選
択し、残っている５の損失ナンバーを吸収します。このユニットは

２のLFを持つため、更なるステップ減少を行い撃破されます。こ
れは、１のLFを持つ完全戦力のRU騎兵SCUによって置き換え
られます。このユニットは、残っている３の損失ナンバーを吸収し

なければならず、ステップ減少を行います。減少戦力の RU 騎兵
SCUは１のLFを持ち、残っている２の損失ナンバーを吸収しなけ
ればならず、撃破されます。RU II騎兵軍団は、ここで永久除去さ
れます。次に、AP プレイヤーは、残っている損害を吸収するため
に完全戦力のRU XX歩兵軍団を選択します。このユニットは２の
LF を持ち、更なる損害を受けることなく１の損失ナンバーを吸収
します。除去されたLCUについて、RUの部隊評価値マーカーを、
総合記録欄上で－１移動させます。

AP は重射撃表の８～９コラムで防御射撃（Lutsk を含む）につ
いて３を振り＋２DRM（Brusilov HQのため）で、修正後の５の
サイの目は５の損失ナンバーです。

CPプレイヤーは、防御射撃からの損害を吸収するため、GE XXV
予備歩兵軍団を選択します。これは３のLFを持ち、ステップ減少
を受けます。残っている２の損失ナンバーは、更なる損害を受ける

ことなしでこの減少戦力ユニットによって吸収されます。

CP プレイヤーに有利な２の損失ナンバー差があるため、攻撃側
が戦闘に勝利します。Brusilov HQと共にスタックしたユニットは、
その退却を１スペースだけ減少させることができます。そこで、RU
近衛とXX歩兵軍団は、Brusilov HQと共にSarnyまで１スペース
退却します。Brusilov HQは、戦闘に敗北したことにより１ステッ
プの減少を受けます。

 完全戦力のGE近衛、XX歩兵軍団、Mackensen HQは、Lutsk
へ戦闘後前進し、そこの要塞を攻囲します。「弾幕」は表面を向けて

机上に留まります。「弾幕」は捨て札されます（CPプレイヤーの捨
て札パイル内へ行きます）。

アクション・ラウンド３－

APラウンド３：APはロシア軍の増援
として「ロシア軍の増援」をプレイし、

KievにRU 第1近衛と第２近衛歩兵軍
団を置き、KievにRU近衛騎兵軍団を
置き、Brest-LitvskにRU V騎兵軍団を
置き、KharkovにRU VとVII騎兵軍
団を置きます。RU近衛歩兵軍団は、ゲ
―ムから取り去られます。この増援カー

ドはそのルールからのエリートと地方の

ユニットを除くため、部隊評価の減少は

ありません。

CPは Lutsk攻撃のために戦闘カードとし
て「弾幕」をプレイし、重射撃表の 10～12
コラム上で攻勢射撃について２を振り、＋３

DRM（Mackensen HQについて＋２とGE
重砲兵について＋１）です。修正後のサイの

目は５となり、７の損失ナンバーを与えます。

GE重砲兵ユニットは消費され、ゲーム
から取り去られます。

CPラウンド３：CPは増援カードとして「ド
イツ軍の増援」をプレイし、Krakow に GE 
XXII予備、XXVII予備歩兵軍団、１×GE重
砲兵を置きます。GE の増援を受けたため、
GE の部隊評価値マーカーを総合記録欄上で
－２移動させます。
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アクション・ラウンド４－

APラウンド４：APはKiev、Brest- 
Litvsk、Kharkovを移動のために活性化
させるため、「一斉退却」３OPSをプレ
イします。RU V Cauc歩兵軍団をBrest- 
LitovskからLublinまで移動させ、RU 
第１近衛と第２近衛歩兵軍団をKievから
Rovnoへ移動させ、RU VII騎兵軍団を
KharkovからProskurovまで移動させ、
RU V騎兵軍団をKharkovからKowel 
まで移動させます。

移動させます。

CP は、その攻勢射撃のため重射撃表の８～９コラムで射撃して
３を振り、＋２DRM です。修正後のサイの目は５となり、５の損
失ナンバーを与えます。要塞は、その防御射撃のために重射撃表上

で２のコラムで振ります。要塞のサイの目は２で、１の損失ナンバ

ーを与えます。この損失ナンバーは、攻撃しているいかなるユニッ

トの最低LFよりも低いため、攻撃側に与えられる損害はありませ
ん。攻撃側の損失ナンバーが要塞の２のCFよりも高いので、要塞
は破壊されます。CPはこの VPスペースの支配を取り、１勝利ポ
イントを獲得します。RUの国家戦意は総合記録欄上の２に留まり
ます。なぜならば、それより低くならないからです。

アクション・ラウンド５－

APラウンド５：APは「ソンム」４OPSを
プレイし、Lutskに対する攻撃（Brusilov 
 HQを参加させ）のため Sarnyと Kowelを活性化させ、Dubno
に対する攻撃のためRovnoを活性化させ、
スペース内に塹壕を構築するためLublinを
移動活性化させます。APは、このカードか
ら戦争状態ポイントを獲得しません。なぜな

らば、イヴェントのためにプレイされなかっ

たからです。

AP は Lutsk を攻撃し、その攻勢射撃のために重射撃表上の 16
＋コラムで５を振り、＋３DRM です。修正後のサイの目は６で、
７の損失ナンバーを与えます。CP はその防御射撃のために重射撃
表上の８～９コラムで４を振り、＋２DRM（Mackensen HQが参
加）です。修正後のサイの目は６になり、７の損失ナンバーを与え

ます。

CPプレイヤーは、APの攻勢射撃からの損害を吸収するため、完
全戦力の GE XX歩兵軍団を選択します。このユニットは３の LF
を持ち、７の損失値を吸収し、ステップ減少を受けます。CP プレ
イヤーは、減少戦力のGE XX歩兵軍団を残っている４の損失ナン
バーを吸収するために選択し、更にステップ損失を受けて撃破され

ます。それは、完全戦力のGE歩兵SCUによって置き換えられま
す。このユニットは２のLFを持ち、更なる損害を受けることなし
で、残っている１の損失値を吸収します。撃破されたLCUのため、
GEの部隊評価値マーカーを総合記録欄上で－１移動させます。

APプレイヤーは、CPの防御射撃からの損害を吸収するため、完
全戦力の RU XX歩兵軍団を選択します。このユニットは２の LF
を持ち、７の損失ナンバーを吸収し、ステップ減少を受けます。AP
プレイヤーは、減少戦力のRU XX歩兵軍団を残っている５の損失
ナンバーを吸収するために選択します。このユニットは２のLFを
持つため、更にステップ損失を受けて撃破されます。これは１のLF
を持つ完全戦力のRU歩兵SCUによって置き換えられます。それ
は撃破され、２のLFを持つRU歩兵SCUによって置き換えられ
ます。このユニットは、残っている３の損失ナンバーを吸収しなけ

ればならず、ステップ減少を受けます。減少戦力の RU歩兵 SCU
は、残っている２の損失ナンバーを吸収しなければならず、撃破さ

れます。RU XX歩兵軍団は、永久に撃破されます。次いでAPプレ
イヤーは、更なる損害を受けることなしで、残っている１の損失ナ

ンバーを吸収するため、３のLFを持つ第１近衛歩兵軍団を選択し
ます。撃破された LCUのため、RUの部隊評価値マーカーを総合
記録欄上で－１移動させます。

 どちらのプレイヤーに有利な損失ナンバーの差もないため、この

戦闘は勝者を持ちません。Lutskで防御しているユニットは、退却
しません。

CPラウンド４：CPは「ラスプーチン」３
OPSをプレイし、KrakowとBrodyを移
動のため、そこの要塞を攻撃するため

Lutsk を活性化させ、GE XXII 予備、
XXVII 予備歩兵軍団、GE 重砲兵を
Krakowから Ivangorodへ移動させ、AH 
IIとVI歩兵軍団をBrodyからDubnoへ
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APは「オーストリア－ハンガリー軍の戦争
疲労」を戦闘カードとしてプレイしてDubno 
を攻撃し、その攻勢射撃のために重射撃表上

の８～９コラムで４を振り、＋２DRM（「ブ
ルシーロフ攻勢」のために＋２、騎兵修正の

ために＋１、道路修正のために－１）です。

サイの目は６となり、７の損失ナンバーを与

えます。CPはその防御射撃のために重射撃
表上の８～９コラムで５を振り、－１DRM 
で５の損失ナンバーを受けます。

CPプレイヤーは、APの攻勢射撃からの損害を吸収するため、完
全戦力のAH II歩兵軍団を選択します。このユニットは２のLFを
持ち、７の損失ナンバーを吸収し、ステップ減少を受けます。減少

戦力のAH II歩兵軍団は２のLFを持ち、残っている５の損失値を
吸収し、更なるステップ減少を受けます。それは撃破され、完全戦

力のAH歩兵SCUによって置き換えられます。このユニットは１
のLFを持ち、残っている３の損失ナンバーを吸収し、ステップ減
少を受けます。減少戦力のAH歩兵SCUは１のLFを持ち、残っ
ている２のLFを吸収し、更なるステップ減少を受けます。それは
撃破され、結果的にAH II歩兵軍団は永久に除去されます。次いで
CPプレイヤーは、残っている損害を吸収するために完全戦力のAH 
VI歩兵軍団を選択します。このユニットは２のLFを持ち、更なる
損害を受けることになしで、残っている１の損失ナンバーを吸収し

ます。撃破された LCUのため、AHの部隊評価値マーカーを総合
記録欄上で１移動させ、「劣悪」[“Poor”] になります。

AP プレイヤーは、CP の防御射撃からの損害を吸収するため、
RU近衛騎兵軍団を選択します。このユニットは２の LFを持ち、
５の損失ナンバーを吸収し、ステップ減少を受けます。次いで、AP
プレイヤーは、残っている３の損失ナンバーを吸収するために２の

LFを持つ完全戦力のRU XVIII歩兵軍団を選択し、ステップ減少
を受けます。彼は減少戦力の RUXVIII歩兵軍団を選択し、更なる
損害を受けることなしで、残っている１の損失ナンバーを吸収しま

す。

AP プレイヤーに有利な２の損失ナンバー差があるため、防御し
ているCPユニットは戦闘に敗北し、Lembergまで２スペース退却
します。

 次いで、完全戦力のRU XIII歩兵軍団は、Dubnoへ戦闘後前進
してRUの勝利ポイント・スペースを奪回し、１勝利ポイントを獲
得します。RUユニットが本国VPスペースの支配を回復したため、
RU の国家戦意は２だけ増加します（そして、もはや士気阻喪状態
ではありません）。CPがこの戦闘に敗北したため、AHの国家戦意
は１だけ減少します。「オーストリア－ハンガリー軍の厭戦」は、捨

て札されます（APプレイヤーの捨て札パイルに行きます）。

CPラウンド５：CPは「ロシア軍の士
気喪失」５OPS をプレイし、Lublin
に対する攻撃のため Ivangorod と
Jaroslauを活性化させ、Brodyへの移
動のためにLembergを活性化させ（２
OPSポイント）、塹壕を構築するため
移動でLutskを活性化させます。

APプレイヤーは、CPの攻勢射撃から損害を吸収するため、完全
戦力のRU II歩兵軍団を選択します。このユニットは２のLFを持
ち、５の損失ナンバーを吸収し、ステップ減少を受けます。次いで

AP プレイヤーは、残っている３の損失ナンバーを吸収するため、
完全戦力のRU V軍団を選択し、ステップ減少を受けます。彼は減
少戦力のRU V歩兵軍団を選択し、更なる損害を受けることなしで、
残っている１の損失ナンバーを吸収します。

CPプレイヤーは、APの防御射撃からの損害を吸収するため、完
全戦力のGE XXII予備歩兵軍団を選択します。このユニットは３
のLFを持ち、７の損失ナンバーを吸収し、ステップ減少を受けま
す。減少戦力のGE XXII予備歩兵軍団は３のLFを持ち、残ってい
る４の損失ナンバーを吸収し、更なるステップ減少を受け、撃破さ

れます。２のLFを持つ完全戦力のGE予備歩兵LCUによって置

 APは「強行軍」を戦闘カードとしてプレイ
して、完全戦力の RU II 歩兵軍団を
Brest-Litvskから Lublinへ移動させます。
CPはその攻勢射撃のために重射撃表の13～
15コラムで１を振り（塹壕のために左へ１コ
ラム・シフトします）、＋２DRM（GE重砲
兵のため）です。修正後のサイの目は３にな

り、５の損失ナンバーを与えます。GE 重砲
兵 SCUは１ステップを消費し、裏返されま
す。APは重射撃表の８コラムで６を振り（塹
壕のため右へ１コラム・シフト）、７の損失

ナンバーを与えます。
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き換えられ、更なる損害を受けることなしで、残っている１の損失

ナンバーを吸収します。撃破された LCUのため、GEの部隊評価
値マーカーを総合記録欄上で－１移動させます。

AP プレイヤーに有利な２の損失ナンバー差があるため、防御ユ
ニットが戦闘に勝利して退却しません。CP はこの戦闘に敗北しま
したが、攻撃側なので退却しません。「強行軍」と「弾幕」は捨て札

されます（APプレイヤーの捨て札パイルに行きます）。

アクション・ラウンド６－

APラウンド６：APはカードを残しておらず、Sarnyを移動で活性
化させるため１OPSのカードなしプレイを行い、RU第１近衛歩兵
軍団をBrest-Litovskへ移動させます。

ターン１０（1916年）、

ターン１０（1916年秋季）、損耗フェイズ
OOS損耗はありません。

ターン１０（1916年秋季）、攻囲フェイズ
 攻囲はありません。

ターン１０（1916年秋季）、戦争状態フェイズ
戦争状態：AP＝16、CP＝16（統合戦争状態＝32）

勝利ポイント：21

 自動的勝利はありません。休戦はありません。

ターン１０（1916年秋季）、叛乱／革命フェイズ
国家戦意：RI＝３、GE＝10、AH＝３

AP プレイヤーは、Lemberg に AH 蜂起ユニットを置きます。
BrodyとLutskは、ターン11の開始時にOOSになります。

ターン１０（1916年秋季）、補充フェイズ
 補充はありません。

ターン１０（1916年秋季）、戦略カード引きフェイズ
APのカード－
「ロシア軍の増援」、「ドイツ気質対スラヴ気質」、「ブルシーロフ

攻勢」はそのイヴェントのためにプレイされたため、ゲームから取

り去られています。「一斉退却」と「ソンム」はOPSポイントのた
めにプレイされ、APの捨て札パイルに行きます。「オーストリア－
ハンガリー軍の厭戦」と「強行軍」は、戦闘カードとして使用され、

やはりAPの捨て札パイルに行きます。アクション・フェイズの終
了時にAPプレイヤーの手札に残したカードはないため、彼は新た
にシャッフルされたAPの引きパイルから７枚のカードを引きます。

CPのカード－
「オーストリア－ハンガリー軍の増援」と「ドイツ軍の増援」は

そのイヴェントでプレイされたので、ゲームから取り去れます。「ラ

スプーチン」と「ロシア軍の士気

喪失」は、OPSポイントのためにプ
レイされ、CPの捨て札パイルに行き
ます。「弾幕」は、戦闘カードとして

プレイされた後に捨て札され、CPの
引きパイルに戻してシャッフルされま

す。CPプレイヤーは、「ロシアの鉄道
崩壊」を未使用のイヴェント・カード

として手札に保持します。彼は新たに

シャッフルされたCPの引きパイルか
ら６枚のカードを引きます。

CPラウンド６：CPは増援カードとして「オ
ーストリア－ハンガリー軍の増援」をプレイ

し、KrahowにAH BrudermannとHauber
騎兵軍団を置き（劣悪の部隊評価値のため－

１ステップ）、BudapestにAH XIX歩兵軍
団を置きます（劣悪の部隊評価値のため－１

ステップ）。
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３０．０ 短期ゲーム・シナリオ [Short Game Scenarios] 

 ゲーム全体をプレイするための十分な時間がないときは、これら

の短期ゲーム・シナリオに挑戦してください。：

３０．１ 動員から限定戦争へ
[From Mobilization to Limited War] 

a．基本ゲームのセットアップ・ルールに従います（4.0）。

b．1914年動員セットアップ・チャートを使用します。

c．プレイのシークエンス（6.0）に従い、1914年夏季ターン（ター
ン１）から 1915年夏季ターン（ターン４）までゲームをプレイ
します。

d．ゲーム終了時、勝利ポイントの得点で勝者を判定します（5.2）。

３０．２ ブルシーロフ攻勢とその後
 [The Brusilov Offensive and Beyond] 

a．ブルシーロフ攻勢のセットアップ・ルール（30.2.1）に従います。

b．1916年夏季（ターン９）から開始し、しますブルシーロフ・ゲ
ーム開始ルール（30.2.2）に従います。

c．プレイのシークエンス（6.0）に従い、自動的勝利又は休戦にな
るまでプレイします。

d．ゲーム終了時、勝利ポイントの得点で勝者を判定します（5.2）。

３０．２．１ ブルシーロフ攻勢のセットアップ
[Brusilov Offensive Setup] 

a．以下のAP戦略カードのみを使用します。：AP#３、５、８、９、
16、19、23、24、26、27、29～31、33、34、36～55。

b．以下のCP戦略カードのみを使用します。：CP#２、６、９、11、
17、18、21、26、28～30、32～55。

c．ブルシーロフ攻勢ユニット・セットアップ・チャートを使用しま
す。

d．ターン・マーカーをターン記録欄上の1916年夏季（ターン９）
スペースに置きます。

e．VPマーカーを総合記録欄上の「23」スペース内に置きます。

f．APの戦争状態とCPの戦争状態マーカーを、総合記録欄上の「14」
スペース内に置きます。

g．統合戦争状態マーカーを、総合記録欄上の「28」スペース内に
置きます。

h．RUの国家戦意マーカーを「３」のスペースに、AHの国家戦意
マーカーを「７」のスペースに、GEの国家戦意マーカーを「７」
のスペースに、それぞれ総合記録欄上に置きます。

i．RUの部隊評価値マーカーを「４」のスペースに、AHの部隊評
価値マーカーを「３」のスペースに、GE の部隊評価値を「５」
のスペースに、ITの部隊評価値を「６」のスペースに、それぞれ
総合記録欄上に置きます。

j．各国家についての補充ポイント（RPs）マーカーを総合記録欄の
隣に置きます。

k．AP と CP の強制的攻勢（MO）マーカーを、各プレイヤーの
MO記録欄上の「なし又は済み」スペース内に置きます。APの

MO修正マーカーを、その強制的攻勢修正記録欄の「２」のスペ
ース上に置きます。CP MO修正マーカーをその強制的攻勢修正
記録欄の「１」のスペース上に置きます。

l．CP予備ボックス内のスペース上に「１GE RP to TU RP」マー
カーを置きます。

m．AP予備ボックス内のスペース上に「１AP-A RP to RU RP」マ
ーカーを置きます。

n．「AP鉄道」[“AP Railroads”]、「CP鉄道」[“CP Railroads”]、「ドイ
ツの軍需産業」[“German War Industry”] をターン記録欄上の1916
年夏季（ターン９）スペース内に置きます。「英国海軍の封鎖」

[“Royal Navy Blockade”]、「海上侵攻可」[“Ses Invasions Allowed”]、「地
中海の U ボート」[“U-Boats in the Med”]、「AP 護送船団」[“AP 
Convoy”]、「ロシア軍の強襲上陸可」[“RU Amphib Assaults Allowed”]
マーカーを、マップボード上のそれらのスペース内に置きます。

「上陸」[“Landing”] マーカーを、サロニカ [Salonika] に連結した
海上侵攻スペース上に置きます。

o．以下の各要塞スペース上に要塞破壊マーカーを置きます。：
Lotzen、Kovno、Olita、Grodno、Lomza、Warsaw、Ivangorod、
Brest-Litvsk、Przemsyl、Belgrade、Lutsk。

p．GE の支配マーカーを Mitava、Radviliskaya、Panevezys、
Sventsyany、Molodechono、Baranovichi、Pinsk、Lutsk に置
きます。CPプレイヤーは、このラインの西の全RUスペースを
支配し、これらのスペース上にもGE支配マーカーを置くことが
できます。

q.  GEの支配マーカーをMonastirに置き、AHの支配マーカーを
セルビアとモンテネグロ内のその他の全スペース上に置きます。

r. 「上陸」[“Landing”] マーカーをサロニカ [Salonika] に連結した
海上侵攻スペース上に置きます。

s．APのアクション・ラウンド・マーカーをAPアクション・ラウ
ンド・チャートの隣に置き、CP のアクション・ラウンド・マー
カーをCPアクション・ラウンド・チャートの隣に置きます。

ｔ．移動／攻撃の活性化マーカーを、両プレイヤーの手が届く場所

に置きます。

u．他の全てのマーカーを手の届く所に置きます。

３０．２．２ ブルシーロフ・ゲームの開始 [Brusilov Game Start] 
a．APプレイヤーについて、ゲームを開始します。
１．APプレイヤーは、自軍の戦略カードからデッキを組みます。
２．次いで、APプレイヤーは、デッキから「ブルシーロフ攻勢」

[THE BRUSILOV OFFENSIVE] カードを取ります。
３．次いで、AP プレイヤーは自軍のデッキをシャッフルし、更
に６枚の手札を引きます。

４．AP プレイヤーは、残りの自軍戦略カードから引きパイルを
組みます。

５．APプレイヤーは、「ブルシーロフ攻勢」を最初にプレイする
ことを要求されません。

b．CPプレイヤーについて、ゲームを開始します。
１．CPプレイヤーは、自軍の戦略カードからデッキを組みます。
２．CP プレイヤーは、デッキから１枚の４OPS カードを取り、
このカードをAPプレイヤーに見せます。

３．次いで、CP プレイヤーは自軍のデッキをシャッフルし、更
に６枚の手札を引きます。

４．CP プレイヤーは、残りの自軍戦略カードから引きパイルを
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組みます。

５．APプレイヤーは、４OPSカードを最初にプレイすることを
要求されず、もしもカードがプレイされてもイヴェントとし

てプレイすることを要求されません。

３１．０ 戦略チップ [Strategy Tips] 

３１．１ 連合国勢力の戦略 [Allied Powers Strategy]
中欧列強国内のVPスペースが分散しているため、連合国勢力は
東プロシアとガリシアのどちらでも積極的な戦略に従うことになり

ます。オーストリア－ハンガリーからペーチ [Pecs] にかけて二分し
て中欧列強を分断することは、魅力的な戦略になり得ます。そのラ

インの南にあるAHユニットは、本国補給源から分断されることに
なります。トルコはGE RPsをTU RPsに変換できなくなり、ブル
ガリアは孤立します。

 ロシアの国家士気阻喪とそれに続く蜂起を回避するため、ロシア

VPスペースの損失を避けるか、又はロシア軍の VPスペース占領
によって相殺しなければなりません。蜂起の回避は、ロシア革命を

防ぐために非常に重要です。

 重大な損害は、ドイツが隙間を埋める前にAHユニットにつけ入
ることができます。AHの部隊評価値は迅速に損なわれるため、ロ
シア軍の突破を止めるべく、より少ない能力が落ちたAHユニット
を使わせることをCPプレイヤーに強制します。それはAHの国家
士気阻喪も導くことになり、結果として生じた蜂起を鎮圧するため、

前線からユニットを引き抜くことをCPプレイヤーに強制します。
もしもCPプレイヤーが無視すると、オーストリア－ハンガリーが
崩壊するリスクがあります。AHの崩壊は、連合国勢力が東部戦線
で戦争に勝利できるということです。

RUユニットは、緒戦で防御側のドイツ軍を圧倒するでしょう。
ドイツが防御を固めて南方へ向かうことを強制する前に、AP プレ
イヤーはドイツ国内のVPスペースを奪取するために押し込むこと
ができます。もしもGEのユニットがロシア軍の進撃を鈍らせるこ
とができなければ、APプレイヤーはよりGEユニットの損失を強
いて、よりドイツ国内のVPスペースを占領し、ドイツ軍の補給と
輸送線を脅かす蜂起を誘発するため、西方への進撃を継続できます。

AP プレイヤーは、ロシア軍と闘っている自軍ユニットを引き抜
くことを中欧列強に強制するため、可及的速やかにイタリアとルー

マニアを参戦させなければなりません。これは、ロシアの国家士気

阻喪、その結果として生じる蜂起、ロシア革命を導くために十分な

ロシアのVPスペースを占領する中欧列強の戦略を妨害します。

CP プレイヤーに、ロシア、イタリア、ルーマニアの戦線で同時
に闘い、バルカン諸国内のAPユニットに対して防御することを強
いると、オーストリア－ハンガリー軍の防御を薄くし、最終的な突

破とAHの崩壊を導きます。

３１．２ 中欧列強の戦略 [Central Powers Strategy] 
中欧列強は、ポーランドの突出部を摘み取って、そこのロシアVP
スペースの占領を試みなければなりません。前線近くにあるその他

のロシアVPスペースに手を伸ばすのは、次の優先目標です。これ
らの十分な占領は、RUの国家士気阻喪と結果的に蜂起を導きます。
この過程でRUに重大な損害を課すことで、RUの部隊評価値が損
なわれます。AP プレイヤーは、蜂起を鎮圧するめに前線から有力
はRUユニットを引き抜くことを強いられ、さもなければロシア革
命のリスクがあります。ロシア革命の誘発は（たとえAPプレイヤ
ーが一次的にそれを抑制しても）、中欧列強が東部戦線で戦争に勝利

できるということです。

 中欧列強は、セルビアに対するAHの強制的攻勢でゲームを開始
します。CPプレイヤーは、ツェティニェ [Cetinje] 又はベオグラー
ド [Belgrade] を奪取するためにできることをしなければなりませ
んが、彼はAHユニットを東に移動させてロシア軍部隊に対峙させ
る圧力も受けます。彼はセルビアを崩壊させるためとトルコをプレ

イに持ってくるため、可及的速やかにブルガリアを参戦させなけれ

ばなりません。ルーマニアが参戦するまで、BUとTUのユニット
は、オーストリア－ハンガリーの南側面を防護するため、バルカン

諸国とギリシャ国内のAP部隊に対して動くことになります。もし
もルーマニアが参戦したら、使用可能なBUと TUのユニットは、
ルーマニア軍を圧倒しているAH部隊を支援するため、北へ反転す
ることになります。

 イタリアが参戦したとき、ロシアが結局中立化するまでは、CP
プレイヤーは IT ユニットを封じ込めるのに十分な部隊を割り当て
るのがベストです。次いで、彼はCPユニットをイタリア戦線にシ
フトさせ、そこのAP部隊に対して攻勢に出るのです。
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３２．０ 戦略カードの歴史的注釈
[Strategy Card Histories & Notes] 

３２．１ 連合国勢力のカード [Allied Powers Cards] 
AP#１「東プロシアへの進撃」[DRIVE ON EAST PRUSIA]：皇帝ニ
コライⅡ世は要請に応え、フランスを直接支援するため、元々のオ

ーストリア－ハンガリーを攻撃してドイツを静観するロシア軍の計

画変更を命じました。代わりに、ロシア第１軍と第２軍は、東プロ

シアに送られました。

AP#２「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：1914
年８月、ロシア近衛第 XXVI、第 XVIII、第１トルキスタン歩兵軍
団を含むロシア第９軍が編成されました。

AP#３「プレーヴェ」[PLEHVE]：1914年のガリシアの戦いでロシ
ア第５軍を統率したパーヴェル・プレーヴェ将軍は、攻撃的で戦術

的手腕を持った指揮官で、後の1915年にドイツのリーガ [Riga] 進
撃を食い止めました。1915年から1916年初旬まで、プレーヴェは
ロシア北西正面軍を統率し、1916年４月に死亡しました。

AP#４「鉄道部隊」[ZHELEZNODOROZHNYYE VOYSKA]：ロシア
は、近隣諸国が侵攻軍隊を輸送するのを妨げるため、異なる軌幅を

使用しました。開戦後、ガリシアの戦いで帝政ロシア軍を支援する

ため、鉄道連結を変更する必要がありました。これは帝政ロシア陸

軍の工兵軍団部隊として 1851年に創設された世界最古の「鉄道部
隊」[ZHELEZNODOROZHNYYE VOYSKA] によって行われました。

AP#５「退却不可」[NO RETREAT]：スタフカは、ガリシアで中欧
列強の反撃に直面したニコライ・イワノフ将軍の南西正面軍部隊に

死守を命じました。

AP#６「プリットヴィッツ」[PRITTWITZ]：開戦時、マクシミリア
ン・フォン・プリットヴィッツ（「ふとっちょ」とあだ名された）将

軍は、東プロシアでドイツ第８軍を統率していましたが、その優柔

不断さによりドイツ最高司令部（Oberste Heeresleitung 又は
「OHL」）は彼を罷免し、後任としてパウル・フォン・ヒンデンブ
ルク将軍を指名しました。

AP#７「ガリシア攻勢」[GALICIA OFFENSIVE]：1914年９月中に、
ロシア第３、第４、第５、第８軍はガリシアに進撃し、ロシア軍と

交戦したオーストリア－ハンガリー軍は、その部隊の約半数を失い

ました。

AP#８「プトニク」[Putnik]：セルビア軍を率いたラドミル・プトニ
ク将軍は、第二次バルカン戦争でセルビアに敗北したブルガリアが

復讐のためセルビアに攻め込むまで、侵略者であるオーストリア－

ハンガリー軍に対して一連の勝利を収めました。左右からCPの攻
撃に圧倒されたプトニクは、降伏を拒絶して自軍部隊をアルバニア

の港湾へ強行軍させました。そこから、AP の艦船によってギリシ
ャの島々へ撤収しました。セルビア撤収中とその後に健康を害した

プトニクは、1917年５月に死亡しました。

AP#９「ワルシャワの戦い」[BATTLE FOR WARSAW]：ポーランド
へのGE/AHの合同攻勢の一部として、ドイツ第９軍はワルシャワ
占領を二度試みましたが、撃退されました。1915年８月、３週間の
激闘後、ワルシャワはドイツ第12軍に陥落しました。

AP#10「キッチナー」[KITCHENER]：1915年前半、帝政ロシア陸
軍は国内生産が不十分なために厳しい弾薬不足を経験し、ホレイシ

ョ・キッチナー卿によって手配された輸入で解消しました。1898
年、キッチナー卿は、オムダーマンの戦いで勝利し、大英帝国のた

めにスーダンの支配を確保したことで名声を博しました。キッチナ

ーは、1916年に外交交渉のためにロシアに向けて航海中、乗ってい
た船が触雷して沈没したときに死亡しました。

AP#11「英国海軍の封鎖」[ROYAL NAVY BLOCLADE]：1914年11
月にトルコがCP同盟国として参戦した後、イギリス海軍の艦船は
トルコ沿岸を封鎖しました。それはトルコ帝国が依存していた輸出、

輸入、国内の艦船輸送を断ち切りました。

AP#12「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：1914
年８月、ロシア第 IIコーカサス、第 IIIシベリア、第XXIIフィン
ランド歩兵軍団を含むロシア第10軍が編成されました。

AP#13「スタフカ」[STAVKA]：帝政ロシア陸軍の最高司令部です。
これは 114個歩兵師団と 36個騎兵師団の活性軍を指揮しました。
スタフカは２つの戦争計画を用意していました。：G 計画は、ドイ
ツに対する３個軍の攻勢とオーストリア－ハンガリー国外を保持す

るための３個軍の使用が計画され、A計画はオーストリア－ハンガ
リーに対する４個軍の攻勢とドイツ国外を保持する２個軍の使用が

計画されました。

AP#14「統べよブリタニア」[RULE BRITANNIA]：1914年秋季まで
に、英国海軍の水上艦部隊は、オーストリア－ハンガリー海軍を封

じ込め、ドイツ海軍を一掃して、地中海海域の支配を達成しました。

AP#15「コンラート」[CONRAD]：オーストリア－ハンガリー参謀
総長フランツ・コンラート・フォン・ヘッツェンドルフ元帥は鋭敏

な戦略眼を持っており、彼の軍の能力についての非現実的な見方に

よって相殺されました。その結果、彼が考案した一連の輝かしい計

画は全て失敗しました。

AP#16「アレクセーエフ」[ALEXEYEV]：ミカエル・アレクセーエ
フ将軍は、北西正面軍を指揮し、1915年中にポーランド突出部の罠
から首尾よく逃れました。皇帝ニコライⅡ世は、後に彼をスタフカ

の参謀長に任命しました。

AP#17「プシェムィシルの攻囲」[SIEGE OF PRZEMYSL]：1914年
10月までに、ガリシアへのロシア軍の攻勢はカルパチア山脈へ突進
し、ロシア軍戦線背後のプシェムィシルにAHの要塞が残されまし
た。攻囲下のプシェムィシル守備隊は、1915年３月に降伏しました。

AP#18「バルカン諸国への介入」 [INTERVENTION IN THE 
BALKANS]：AH/BU のセルビア侵攻に呼応して、フランスとイギ
リスはAPの遠征部隊がサロニカに上陸することを認めるため、ギ
リシャの総理大臣ベニゼロスを説得しました。ギリシャ王コンスタ

ンティノスは、カイザーの怒りを避けることを望み（カイザーは、

彼の従兄弟でした）、ベニゼロスを辞任させました。サロニカに上陸

した BR/GR国際防衛軍団は、イギリス軍によって率いられていま
したが、ベニゼロスを支援してコンスタンティノス王と対立するギ

リシャ人兵士たちからも構成されていました。

AP#19「沿岸砲撃」[SHORE BOMBARDMENT]：イギリスとフラン
スの水上艦部隊は、地中海沿岸付近のAP部隊に与える浮き砲台と
して使用されましたが、戦闘では継続的に優位でした。

AP#20「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：ガリシ
アの戦いで被った死傷者からの人員不足を満たすため、RU第XXIX、
第XXX、第XXXI、第XXIII歩兵軍団が創設されました。

AP#21「イタリア」[ITALY]：オーストリア－ハンガリーとドイツと
の戦前の三国同盟の一員でしたが、イタリアは 1914年に中立を宣
言しました。事実上、三国同盟は防御的なものであり、オーストリ

ア－ハンガリーのセルビアに対する侵略にイタリアが参加する義務

はないと主張しました。オーストリア－ハンガリー国内で抑圧され

たイタリア領土の Italia Irredenta（回復されざるイタリア）の要求
を伸長するイタリア国粋主義者の動きもありました。この思想は、

イタリア公人エリートの重要な人々によって採択されました。イタ

リアは、オーストリア－ハンガリーから東アドリア海沿岸のトリエ
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ステの港湾都市があるトレント地方を奪う野心のため、1915年５月
AP同盟国としての参戦を納得しました。

AP#22「サロニカ侵攻」[SALONIKA INVASION]：イギリスとフラ
ンスの部隊はサロニカに上陸し、その数が増えるにしたがって、戦

力も増大しました。再建されたセルビア軍を加えて、この部隊はブ

ルガリアを戦争から脱落させ、セルビアを解放し、CP が和平を訴
えたときにオーストリア－ハンガリーへ侵攻する準備をしていまし

た。

AP#23「護送船団」[CONVOY]：地中海の海上輸送がドイツ軍Uボ
ートによって脅かされたことへの対応です。AP の兵員輸送船と補
給船は一団となって航海し、敵潜水艦を撃沈又は追い払うために編

成されたイギリスとフランスの駆逐艦その他の水上艦隊によって護

衛されました。

AP#24「一斉退却」[THE GREAT RETREAT]：1915年９月に開始し
て、帝政ロシア陸軍はドイツ軍とオーストリア－ハンガリー軍部隊

による包囲を逃れるため、ポーランドから撤退しました。この過程

は、1915 年 10 月に終了しました。ロシア軍部隊は、北はリーガ
[Riga] から南はチェルニウツィー [Czernowitz] に至る400マイルの
前線を維持しました。

AP#25「ポリワノフ」[POLIVANOV]：1915 年６月、アレクセイ・
ポリワノフは、兵器と砲弾生産システムを立て直し、ロシアの戦備

不足を終わらせる国防特別審議会を創設した後、ロシアの軍事大臣

に任命されました。ポリワノフは、帝政ロシア陸軍に近代的な欧州

標準を持ち込みました。その成果にもかかわらず、ポリワノフは後

に「怪僧」グリゴリー・ラスプーチンの感情を損なったために解任

されました。

AP#26「カドルナ」[CADORNA]：イタリアが参戦したとき、ルイ
ージ・カドルナ将軍はイタリア陸軍参謀本部長でした。イゾンツォ

川の戦いからの損耗で、彼の部隊の戦意は刈り取られ、士気を高め

るために厳罰主義を採用しました。11回目のイゾンツォの戦いにお
いて、カドルナは防御側のAH軍に多大な圧力を加え、ほぼ突破し
ました。

AP#27「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：軍事大
臣として在職中、アレクセイ・ポリワノフは新たな徴兵制度を制定

し、良く訓練され、規律正しく、士気が高い2,000,000名の部隊を
動員しました。

AP#28「サライユ」[SARRAIL]：モーリス・サライユ将軍は、オリ
エント軍として命名された、サロニカの多国籍AP部隊の司令官に
任命されました。彼はこれらを再編し、ドイツ軍Uボートを避ける
ため、アドリア海の狭い航路を越えて補給しました。サライユは有

力な部隊を創設し、セルビア軍を支援するため 1915年秋季に北方
へ送られましたが、ブルガリア軍部隊によって阻止されました。セ

ルビアの陥落後、サライユはサロニカ周辺の防衛線まで退却しまし

た。1916年９月、彼はルーマニアを救援するために攻勢に出ました
が、CPの強固な防御のために再び失速しました。

AP#29「アルバニア作戦」[ALBANIAN GAMBIT]：これはブルガリ
アを打ち負かし、セルビアを解放してトルコ軍を撃退する目的でマ

ケドニアに部隊を上陸させる、AP の決断を引き出したと仮定する
ものです。

AP#30「ドイツ労働者のストライキ」[GERMAN LABOR STRIKES]：
食料不足、生活費の高騰、戦争が長引くことで増大するフラストレ

ーションは、ドイツ労働者のストライキを1915年に137回、1916
年に240回、1917年に561回起こさせました。

AP#31「集団騎兵突撃」[MASSED CAVALRY CHARGE]：帝政ロシ

ア陸軍の多数の騎兵は、1914年に退却しているオーストリア－ハン
ガリー軍歩兵に対する集団騎兵突撃の発動を可能にしました。戦争

が長引くに連れて戦闘戦術が変わり、兵器の発達は集団騎兵突撃が

成功する機会を減少させました。

AP#32「セルビア軍の帰還」[THE SERB RETURN]：1915年秋季、
多国籍のCP部隊がセルビア軍を打ち破り、国外へ退去しました。
連合国勢力による支援でセルビアは軍を再建し、セルビアを解放し

てオーストリア－ハンガリーへの侵攻を準備するため、ギリシャへ

の攻勢に投入されました。

AP#33「イタリア軍の増援」[ITALIAN REINFORCEMENTS]：ルイ
ージ・カドルナは、オーストリア－ハンガリーに対する自身の消耗

戦戦略のため、1916年までに追加の師団創設を強要しました。

AP#34「NOEMVRIANA」（「11 月事件」）：1916 年、コンスタン
ティノス王のギリシャが中欧列強と同盟することを妨げるため、AP
部隊がアテネに上陸しました。彼の親ドイツ傾向はベニゼロスを罷

免し、ルペル要塞のブルガリア軍への降伏はAP勢力に疑いを持た
せました。AP 部隊は、武装したギリシャ人王党派からの組織的抵
抗に会い、コンスタンティノス王が連合国勢力に宣戦布告する軍事

衝突が発生しました。次いで、AP 海軍部隊はギリシャに対して封
鎖を課し、1917年にコンスタンティノス王は退位を余儀なくされま
した。

AP#35「ブルシーロフ」[BRUSILOV]：1916年３月、スタフカは帝
政ロシア陸軍の南西正面軍の指揮をアレクセイ・ブルシーロフ将軍

に与えました。ナロチ湖の戦いでドイツ軍部隊によって採られた戦

術を検証してロシア軍の短所を調整し、彼は相手側であるオースト

リア－ハンガリー軍の塹壕線を突破するための仕組みを作りました。

AP#36「騎兵スクリーン」[CAVALRY SCREEN]：ロシア軍騎兵は、
しばしば進撃しているロシア軍歩兵の正面にある敵部隊の戦力を牽

制するため、退却しているロシア軍歩兵と追撃しているCP部隊と
の間に自身を置くことにより後方と側面を防護するために使用され

ました。

AP#37「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：軍事大
臣として在職中、アレクセイ・ポリワノフは追加の近衛師団を新設

し、ロシア軍騎兵を軍団規模の組織に改編しました。

AP#38「アラブ革命」[THE ARAB REVOLT]：1916年６月、アラブ
革命が開始され、オスマンのイスラム聖地失陥をもたらしました。

アラブ人はダマスカス [Damascus] へ行軍し、ヒジャーズ [Hejaz] 
の支配権のために闘いました。革命は、アラブ暴徒と戦うためトル

コ部隊に配置転換を強いました。

AP#39「ルーマニア」[ROMANIA]：トランシルヴァニアの領土を欲
して、1916年８月にルーマニアは中欧列強に宣戦布告し、４個軍の
うちの２個軍でオーストリア－ハンガリー北部を攻撃しました。

AHとGEの混成部隊はルーマニアの攻勢を停止させ、ドイツ軍、
オーストリア－ハンガリー軍、トルコ軍で構成された第２のCP部
隊で南からルーマニアを攻撃しました。ブカレスト [Bucharest] は、
1916年12月に陥落しました。

AP#40「ギリシャ」[GREECE]：コンスタンティノス王の退位に続
き、1917年６月にギリシャは連合国勢力に与しました。次いで、ギ
リシャ軍兵士は、バルカン戦線でフランス軍とイギリス軍部隊の隣

で闘いました。

AP#41「強行軍」[FORCED MARCH]：戦争を通じて、ロシア軍の
司令官は、窮地に立った友軍を応援して罠から救出するため、並び

に退却しているAH部隊を追撃するために強行軍を使用しました。
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AP#42「イタリア軍の増援」[ITALIAN REINFORCEMENTS]：イゾ
ンツォ川の戦い、AH/GE の大規模なカポレット攻撃、AH のアシ
アーゴ攻勢で被った損失のため、1917年までに更に多くのイタリア
軍師団が創設されました。

AP#43「ドイツ気質対スラヴ気質」[“GERMANDOM AGAINST 
SLAVDOM”]：ドイツ軍は、東部戦線全域でオーストリア－ハンガリ
ー軍の半数を構成する反目したスラヴ人を統率することを主張し、

AHの参謀総長コンラートの代わりにドイツOberOst（東方最高司
令部）からの命令に対する反発を導きました。

AP#44「ブルシーロフ攻勢」[THE BRUSILOV OFEFNSIVE]：1916
年６月に開始して、アレクセイ・ブルシーロフ将軍はRU南西正面
全体に沿った同時攻撃を発動しました。これは防御側のオーストリ

ア－ハンガリー軍が、攻撃のいずれか一点に予備を送ることを妨げ

ました。ロシア軍部隊が進撃するに連れて、薄かったAH組織は崩
壊しました。結局、損耗がロシアを弱らせ、ブルシーロフ攻勢は1916
年７月に息切れさせました。

AP#45「ソンム」[THE SOMME]：1916年７月、フランスとイギリ
スがその部隊を連携させた大規模な攻勢です。防御側のドイツ軍は、

師団数で３倍の敵との戦いを強いられました。ドイツ軍司令官は、

自軍部隊が寸土刻みで闘い、イギリス軍砲兵の好餌になっていると

主張しました。結果としての大虐殺は、OHL参謀総長のエーリヒ・
フォン・ファルケンハイン将軍の辞任を導きました。

AP#46「無鉄砲フランキー」[“DESPERATE FRANKIE”]：度重なる
軍事的失敗は、モーリス・サライユ将軍のオリエント軍指揮を終わ

らせました。1918年初頭、フランシェ・デスぺレイ将軍が後任にな
りました。1918年９月、デスペレイはギリシャ、フランス、セルビ
ア、イギリス、イタリアの軍を率いたマケドニアでの攻勢に成功し、

ブルガリアは戦争から脱落しました。この勝利に続いて彼はバルカ

ン諸国の大部分を蹂躙し、オーストリア－ハンガリーへ侵攻する準

備をしました。南方戦線の崩壊は、1918年11月に休戦を強いたい
くつかの進展の１つでした。最後の戦役中、デスペレイはイギリス

軍将校によって「無鉄砲フランキー」のあだ名を与えられました。

AP#47「ブルガリア軍の壊滅」[BULGARIAN ARMY BREAKS]：1918
年までのブルガリア軍部隊は、装備が貧弱で、弾薬と糧秣が不足し、

戦争に疲れていました。ドイツ軍がその部隊を西部戦線へ移したた

め、事実上、バルカン諸国内でAP部隊を受け流すために孤軍奮闘
していました。1918年９月、連合国勢力はフランス、イギリス、セ
ルビアの部隊を使用してセルビアに攻勢を発動しました。防御側の

ブルガリア軍が破断界を迎えたとき、AP 部隊は戦線を突破しまし
た。ブルガリア軍は、一斉退却を強いられました。

AP#48「オーストリア－ハンガリー軍の厭戦」[WAR WEARY 
AUSTRO-HUNGARIANS]：飢餓、兵器の不足、不十分な弾薬に悩ま
されたオーストリア－ハンガリー軍部隊は、1918年に前進してくる
AP部隊の圧力を受けて、しばしば配置場所を放棄しました。

AP#49「ロシア軍の増援」[RUSSIAN REINFORCEMENTS]：
Opolchenie（「民兵旅団」）から編制された RU 第 XXIX、第 XLI
歩兵軍団は、二線級の予備役、高年齢者から構成されていました。

AP#50「ツァーリ万歳！」[LONG LIVE THE TSAR!]：これは、ツァ
ーリが叛乱を鎮圧し、臣民と軍隊の忠誠を維持し、革命を打ち破る

能力があったと仮定します。これ（23.4.3）をあらわすために
Illusions of Gloryで使用されるメカニクスは、他の第一次世界大戦
カード－ドリヴン・ゲームとは異なります。

AP#51「最高戦争評議会」[SUPREME WAR COUNCIL]：凄惨なカポ
レットの戦いは、連合国勢力により緊密な連携の必要性を認識させ

ました。提言機関として最高戦争会議が組織され、後には統合司令

部に発展しました。その最初の行動は、６個フランス軍と５個イギ

リス軍師団をイタリア戦線に送ることでした。

AP#52「オーストリア－ハンガリー軍水兵の叛乱」
[AUSTRO-HUNGARIAN SAILOR REVOLT]：1918年２月、アドリア
海のコトル [Kotor] 海軍基地でAH第５艦隊の叛乱が開始されまし
た。40隻の水兵が叛乱に合同しました。初期の要求だった待遇改善
は、間もなく政策的な要求と平和の要請に取って代わりました。叛

乱は、強制的に鎮圧されました。

AP#53「トルコの脱落」[TURKISH DESERTIONS]：トルコ陸軍の
脱走兵を各オスマン帝国民族中で等級づけすると、大多数がトルコ

人とアナトリア人のイスラム回教徒でした。肉体的、精神的な疲労

困憊、勝利への無頓着、オスマン帝国が滅亡しつつあるという認識

が、トルコ陸軍部隊からの脱走原因でした。戦争の終結までに、少

なくとも 500,000 人が脱走しました。脱走兵たちは地方を彷徨い、
寄食し、追剥になりました。トルコ軍部隊は、これらの脱走兵が生

み出した治安上の問題を解決するため、多くを割かなければなりま

せんでした。

AP#54「ケレンスキー攻勢」[THE KERENSKY OFFENSIVE]：1917
年３月、ツァーリは公的な正統性と軍の指揮を失いました。彼は退

位し、ゲオルギー・リヴォフ公爵と彼の内閣でDuma（議会）の一
員であるアレクサンドル・ケレンスキーが首班となった臨時政府に

よって代わられました。ケレンスキーは、いまやロシア軍参謀総長

であるブルシーロフ将軍に、ガリシアで攻勢を発動するよう突きま

した。それはつかの間成功しましたが、やがてCP部隊による反撃
の下で崩壊しました。「ケレンスキー攻勢」の失敗は、リヴォフ政府

を打ち倒しましたが、ケレンスキー自身はその後任に座りました。

AP#55 「 ブレスト －リトフスク条約」 [TREATY OF 
BREST-LITOVSK]：1917年 11月、臨時政府から闘争力が失われた
後、ボルシェヴィキがドイツと和平交渉を開始しました。ドイツの

性急な要求により、1918年２月に和平会談は失敗に終わりました。
次いでドイツは、ペトログラード、モスクワ、キエフへ向けた攻勢

を発動しました。ロシア軍部隊は、ドイツ軍の強襲によって圧倒さ

れました。1918年３月、ロシアはドイツとの交戦を終わらせるため、
ドイツの言いなりにブレスト－リトフスク条約を調印しました。
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３２．２ 中欧列強のカード [Central Powers Cards] 
CP#1「８月の砲声」[GUNS OF AUGUST]：1914年８月、ドイツ第
８軍はロシア第１軍と第２軍からの東プロシア攻撃に備えました。

ドイツ軍は、グンビネン [Gumbinnen] の西でロシア第１軍を待ち伏
せました。もしも成功すれば、次にロシア第２軍に対して移動する

ことになります。失敗したら、GE 第８軍はヴィスツラ川の背後に
退却する計画でした。

CP#2「フォン・フランソワ」[von François]：1914年８月、ヘルマ
ン・フォン・フランソワ将軍は、GE第Ⅰ歩兵軍団を指揮しました。
攻撃的で不服従な彼は、グンビネンの東でロシア第１軍の師団を攻

撃し、ドイツ第８軍の奇襲要素を失わせることになりました。

CP#3「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：ドイツ
第８軍は、西部戦線のフォン・シュリーフェンの右翼から取られた

GE第XI、近衛予備歩兵軍団と、ベルギーからの騎兵部隊によって
増強されました。

CP#4 「BURGFRIEDEN」（「党派の休戦」）：帝国議会の反対政党
は、その政策的差異を脇へ押しやり、ドイツの戦争努力を支援する

ために結束しました。

CP#5「ヒンデンブルクとルーデンドルフの指揮」[HINDENBURG 
AND LUDENDORF IN COMMAND]：1914年８月20日、グンビネ
ンの戦いで敗北した後、ドイツ第８軍は東プロシアからの退却を計

画しました。この決定に不満だったOHLは軍司令官（マクシミリ
アン・フォン・プリットヴィッツ将軍）を更迭し、普仏戦争のヴェ

テランであるパウル・フォン・ヒンデンブルク将軍と交代させまし

た。順番に、フォン・ヒンデンブルクは、軍参謀長にエーリヒ・ル

ーデンドルフ将軍を任命しました。

CP#6「無線傍受」[WIRELESS INTERCEPTS]：帝政ロシア陸軍部隊
に無線伝達された命令は、ドイツ軍によって傍受されて容易に解読

され、ロシア軍の戦闘計画に対して準備することができました。

CP#7「レンネンカンプ」[RENNENKAMPF]：1914年８月、ロシア
第１軍をパヴェル・レンネンカンプ将軍が指揮しました。彼は自ら

の軍をコフノ [Kovno] から東プロシアに先導し、一方ロシア第２軍
は南から東プロシアへ前進しました。これらの間で、ドイツ第８軍

を罠にはめようと意図しました。ところが、グンビネンでの勝利の

後、レンネンカンプはぐずぐずして罠を閉じる支援をすることに失

敗しました。これは、前進しているRU第２軍をドイツ軍に対して
タンネンベルク [Tannenberg] で非支援状態にしました。

CP#8「後備兵を前線へ」[LANDWEHR TO THE FRONT]：ドイツの
後備兵は、正規兵と予備役兵に続く３番目の部隊範疇でした。これ

らは、地域防衛部隊を意図していましたが、ドイツ軍の戦闘損失が

これらを補充として前線部隊に組み入れることを強いました。

CP#9「タンネンベルク」[TANNENBERG]：1914年８月26日、GE
第XVIIと第 I予備歩兵軍団は、タンネンベルクでRU第２軍を攻
撃してその右側面を突きました。GE第 I歩兵軍団は、ロシア軍の
左側面を攻撃しました。包囲される恐れがありましたが、ロシア第

１軍が背後からドイツ軍を攻撃できるよう、ロシア軍は退却を遅ら

せました。これに失敗したことが明らかになったとき、秩序だった

退却には遅すぎました。RU第２軍のほんの一部だけが、なんとか
脱出しました。GE 第８軍は、これに続いてロシア国内へ進撃しま
した。

CP#10「オーベル・オスト」[OBER OST]：1914年に創設されたオ
ーベル・オスト [Ober Ost]（東方最高司令部）は、それらが指揮す
る領域に沿って、その司令官と幕僚団から構成されました。オーベ
ル・オスト最初の司令官は、パウル・フォン・ヒンデンブルク将軍
でした。1916年にエーリヒ・フォン・ファルケンハイン将軍がOHL
の最高司令官として退いたとき、フォン・ヒンデンブルクは彼を交

代させました。バヴァリアのレオポルト皇子がオーベル・オストの
指揮を名目上与えられましたが、作戦上の統制はマックス・フォン・

ホフマン将軍に与えられました。

CP#11「マズールィ湖」[MASURIAN LAKES]：タンネンベルクでの
虐殺後、ドイツ第８軍はマズールィ湖近郊のロシア第１軍に矛先を

向けました。ドイツ軍部隊はロシア軍左翼をほぼ突破し、ロシア軍

の反撃は失敗しました。RU第１軍は、コフノへ撤退しました。

CP#12「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：1914
年秋、GE第XVII予備、第XXV予備歩兵軍団、第１騎兵団、GE
第８軍からのその他部隊からドイツ第９軍が編成されました。

CP#13「EISENBACHTRUPPEN」（「鉄道部隊」）：鉄道建設、鉄
道交通、一般労役中隊が旅団に編成されました。ドイツ軍鉄道部隊

は、主要な３つの任務に就きました。それは、部隊や補給の鉄道輸

送促進、損傷した鉄道線の修理、部隊機動のための標準軌幅鉄道の

伸長でした。

CP#14「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：1914
年末、オーベル・オスト [OberOst] は、西部戦線からの GE 第Ⅱ、
第XXI歩兵軍団と第XXXIX予備歩兵軍団で増強しました。

CP#15「マッケンゼン」[MACKENSEN]：1914年秋、アウグスト・
フォン・マッケンゼン将軍は、ドイツ第９軍の指揮を与えられまし

た。1914年12月６日、彼の部隊はロッヅ [Lodz] を占領しました。
1915 年５月、彼は新編された GE 第 11 軍を指揮し、ゴルリツェ
[Gorlice]－タルヌフ [Tarnow] の戦いでロシア軍前線を突破する攻
勢の先鋒となりました。その後、マッケンゼンとGE第 11軍はセ
ルビア戦線に移り、1915 年９月にベオグラード [Belgrade] を攻撃
しました。マッケンゼンは、ロシア軍に対してドイツ軍、オースト

リア－ハンガリー軍、トルコ軍、ブルガリア軍の混成部隊を率いま

した。彼は後に「マッケンゼンの楔」と名付けられた、攻撃地点の

防御線を突破するために砲兵弾幕を大量に使用する戦術を駆使しま

した。

CP#16「ホフマン」[HOFFMANN]：東部戦線の将軍の中で最高の作
戦的頭脳を持つマックス・フォン・ホフマン将軍は、タンネンベル

クでロシア第２軍を壊滅させ、マズールィでRU第１軍を打ち破り、
ケレンスキー攻勢を停止させ、ロシア陸軍に止めを刺した戦闘計画

を策定しました。

CP#17「塩素ガス」[CHLORINE GAS]：1915 年、ドイツ軍部隊は
ワルシャワ [Warsaw] の南とオソフツェ [Osowiec] の戦い中に、帝
政ロシア軍に対して塩素ガスを使用し、数千人のロシア兵が死傷し

ました。
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CP#18「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：1915
年初頭、オーベル・オスト [OberOst] は、西部戦線からのGE第XIII
歩兵軍団と第XXIV、第XL予備歩兵軍団で増強しました。

CP#19 「 地 中 海 の U ボ ー ト 」 [U-BOATS IN THE 
MEDITERRANEAN]：ドイツ軍Uボートの地中海投入は、地中海の
海軍力バランスを変え、AP 海軍が護送船団システムを採用するま
で、海上によるAPの部隊と補給の輸送が阻害されました。潜水艦
の脅威に直面して、武装した護衛艦なしでは、AP は進攻を試みる
ことはおろか、計画することすらできませんでした。

CP#20「SUD軍」[SUD ARMY]：1915年１月、ガリシアの間隙を
埋めるためにオーストリア－ハンガリー軍とドイツ軍の組織からか

き集められたSUD軍は、1918年に解散されるまで多国籍部隊とし
て東部戦線で闘いました。

CP#21「ブーク流域軍」[ARMY OF THE BUG]：ブーク川の名称を
付けられたブーク流域軍は、1915年７月にドイツ軍指揮下で編成さ
れました。この部隊は、1918年３月に解散するまで、もっぱら東部
戦線で闘いました。

CP#22「黒手組」[THE BLACK HAND]：1911年５月にセルビアの
陸軍将校たちによって設立された黒手組は、ゲリラ戦士の訓練、武

装、妨害工作によるセルビア人居住領土の統一を目的としました。

彼らは 1914年にサライエヴォ [Sarajevo] を訪問したフランツ・フ
ェルディナント大公の暗殺計画を推進し、大戦の勃発を導きました。

黒手組による暗殺とその他の非合法活動は、セルビア首相ニコラ・

パシッチをそのメンバーの逮捕と組織の撲滅に駆り立てました。

CP#23「ブルガリア」[BULGARIA]：セルビアのマケドニアへの領
土的希求と第二次バルカン戦争でセルビアに敗北したことへの復讐

のため、1915年９月にブルガリアはCP同盟国として参戦しました。
そのセルビア侵攻は、ドイツ軍とオーストリア－ハンガリー軍に対

する交戦で手一杯だったセルビア軍の敗走を封鎖しました。次いで、

ブルガリア軍部隊は、ギリシャからバルカン諸国内へ前進する AP
部隊をブロックしました。ドイツ軍部隊が西部戦線に移されて孤立

無援となったブルガリア軍は、AP 部隊によって削り取られ、やが
ては崩壊しました。

CP#24「ルペル要塞の降伏」[SURRENDER OF FT. RUPEL]：1916
年５月、コンスタンティノス王は、ブルガリア軍の接近路であるル

ペル峠を防護しているギリシャ軍要塞の降伏を命じました。ギリシ

ャ王はブルガリアとの戦争を避けようとしていましたが、連合国勢

力は彼が従兄弟のカイザー・ヴィルヘルムⅡ世と密かに通じ、ギリ

シャがCP同盟国になる証拠であると見ました。ブルガリアは、ド
イラン [Doiran] の山岳要塞陣地も占領しました。

CP#25「ロシアの戦時物資欠乏」[RUSSIAN WAR MATERIEL 
SHORTAGE]：1914年にロシア軍を脅かした砲兵の弾薬と小銃の欠
乏は、1915年初頭に深刻となりました。戦前ロシアの工業発展は、
近代戦の要求からほど遠いものでした。帝政ロシアの経済と政治シ

ステムの実行可能性について、多くの疑問が投げかけられました。

この嵐は、1915年６月にアレクセイ・ポリワノフがロシアの軍事大
臣に任命されたとき遅延しました。ポリワノフは、ロシアの戦争資

源欠乏を引き起こした、徴用、生産、配送システムの欠陥を正すた

め、実業家と共に特別審議会を創設しました。

CP#26「フォン・ボイナ」[VON BOJNA]：スヴェトザル・ボロイェ
ヴィッチ・フォン・ボイナ将軍（後に元帥に昇進しました）は、1914
年中にガリシアでAH第Ⅵ歩兵軍団を指揮し、カルパチア山脈の防
御陣地で優勢なロシア軍部隊に善戦しました。1915 年５月、フォ
ン・ボイナはイタリアでオーストリア－ハンガリー第５軍の指揮を

与えられ、イゾンツォ川に沿った防御戦で有名になりました。

CP#27「ツァーリの陣頭指揮」[THE TSAR TAKES COMMAND]：ブ
レスト－リトフスクの戦いでロシアが敗北した後、皇帝ニコライⅡ

世はスタフカの司令官として自身が大公に代わりました。ツァーリ

は、このような指揮のための軍事的能力を欠き、ロシアの国家指導

者としての政治的義務も疎かになりました。

CP#28「トルコ軍の増援」[TURKISH REINFORCEMENTS]：ルーマ
ニアで闘うためにトラキアからTU第Ⅵ歩兵軍団が引き抜かれ、ガ
リシアで闘うためにガリポリからTU第XV歩兵軍団が引き抜かれ
ました。トルコ軍は、戦場に投入した多数の軍団を支援する能力を

欠いていました。戦争が継続するに連れて、重い負担がその巨大な

農業経済に厳しい打撃を与えました。

CP#29「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：1915
年に、オーベル・オスト [OberOst] は、西部戦線からGE第Ⅳ予備
と第X予備歩兵軍団を移しました。

CP#30 「 オ ー ス ト リ ア － ハ ン ガ リ ー 軍 の 増 援 」
[AUSTRO-HUNGARIAN REINFORCEMENTS]：正規と予備の師団か
ら創設されたAH第XVIIIと第XIX歩兵軍団は、ガリシアとイタ
リアで戦いました。多数の独立騎兵師団が２個の軍団規模組織に組

込まれ、レオポルト・フォン・ハウエル将軍とアドルフ・フォン・

ブルーダーマン将軍に割り当てられました。

CP#31「ドイツの軍需産業」[GERMAN WAR INDUSTRY]：AP海軍
の封鎖で海外からの供給に頼ることができないため、ドイツは武器

弾薬の自国生産を爆発的に増大させました。

CP#32「ナロチ湖」[LAKE NAROCH]：1916年、フランスは皇帝ニ
コライ二世に誓約し、ヴェルダンでドイツ軍の圧力を軽減させまし

た。1916年３月18日、スタフカは、ナロチ湖周辺のドイツ軍部隊
に対して、数で優勢なRU北西正面軍とRU西方正面軍が連携した
攻撃を発動しました。二日間の効果がないロシア軍砲兵の弾幕後、

北西正面軍部隊が攻撃し、押し戻されました。西方正面軍の攻撃は

初春の雪解けが戦場を湿地状にしたため、動きがとれなくなりまし

た。その強襲は、ロシア軍部隊がドイツ軍砲兵と機関銃に脆弱な狭

い地峡に制限されました。月末までに、攻勢は全ての勢いを失いま

した。

CP#33「ストルマ川とモナスティル」 [THE STRUMA AND 
MONASTIR]：1916年８月、サロニカからのモーリス・サライユ将
軍のAP部隊は、ストルマ川を渡ってギリシャ沿岸に到達するブル
ガリア軍の動きを察知しました。その月の下旬に、彼はドイラン

[Doiran] でブルガリア第１軍を攻撃しましたが、撃退することに失
敗しました。1916年９月、サライユはモナスティルを占領しました
が、更に北方へ移動する彼の試みはドイツ第 11 軍によって停止さ
せられました。

CP#34「ラスプーチン」[RASPUTIN]：グリゴリー・ラスプーチン
は、その悪行、異常性、妄執のために「怪僧」として知られるよう

になりました。ラスプーチンは、ツァーリの血友病の息子を治療す

る能力で女帝に取り入り、彼女を通じて、ツァーリと帝政ロシアを

巧みに操りました。ラスプーチンは、腐敗した役立たずの官僚を推

薦することで、ロシアの戦争努力を害しました。1916年12月、ロ
シアの貴族たちは、ラスプーチンを暗殺することにより、祖国を救

おうと試みました。

CP#35「コンスタンティノス王」[KING CONSTANTINE]：戦争が勃
発したとき、ギリシャの王コンスタンティノスはジレンマに直面し

ました。彼は、妻の兄弟によって統治されたドイツに共感していま

した。ギリシャのような海事国は、地中海を制圧した連合国海軍に

抗すべくもないことも認識していました。王は中立政策を選択しま

したが、彼の首相エレフテリオス・ベニゼロスは、熱烈な親APで
した。ブルガリアがセルビアを攻撃したとき、ベンゼロスはギリシ
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ャを連合国勢力の同盟国にするため、自身のギリシャ与党を使おう

としました。ベニゼロスがAP部隊のサロニカ上陸を認めた後、コ
ンスタンティノス王は彼を罷免し、彼はそこから逃亡しました。

1916年８月、ベニゼロスはサロニカに臨時革命政府を樹立し、中欧
列強へ戦線布告しました。AP 海軍はギリシャの親王党派地域を封
鎖し、コンスタンティノス王の退位を強いました。

CP#36「ドイツ軍の増援」[GERMAN REINFORCEMENTS]：1916
年に、オーベル・オスト [OberOst] は、西部戦線から GE 第 XXII
予備、第XXVII予備歩兵軍団と共に１個重砲兵大隊を移しました。

CP#37 「 エ ン ヴ ェ ル － フ ァ ル ケ ン ハ イ ン 会 談 」
[ENVER-FALKENHAYN SUMMIT]：陸軍大臣で総参謀長としてのエ
ンヴェル・パシャは、オスマン帝国政府の最も精力的な人物で、ド

イツの同盟国としてトルコを参戦させました。1916年のエーリヒ・
フォン・ファルケンハイン将軍との会談で、エンヴェルはガリシア

に部隊を送り、ルーマニアの侵攻を支援することを誓約しました。

CP#38「ヴェルダン」[VERDUN]：1916年２月にドイツ軍部隊がヴ
ェルダンを攻撃したとき、防御側のフランス軍はどんな犠牲を払っ

ても確保するよう命令されていました。ヴェルダンでフランス軍を

指揮したアンリ・ペタン将軍は、新鋭正規兵師団の補給を受け取り

ました。ヴェルダンでは、同時にフランス軍全体の３分の２が闘い

ました。OHL は、ヴェルダンをフランス軍の墓場にしようと計画
しましたが、防御側のフランス軍は熱狂的に闘い、ドイツ軍の手か

らヴェルダンを維持するため要塞の内線を使用しました。

CP#39「ファルケンハイン」[FALKENHAYN]：1916年の罷免後、
エーリヒ・フォン・ファルケンハインは、トルコ軍部隊を指揮する

ため東方へ送られました。

CP#40「ドブロジャの掃討」[CLEARING THE DOBRUJA]：アウグ
スト・フォン・マッケンゼン将軍は、ルーマニアに対して、ドイツ

軍、オーストリア－ハンガリー軍、トルコ軍、ブルガリア軍の統合

部隊を率いて、全てのルーマニア軍とロシア軍を追い払うためルー

マニアのドブロジャ地方（ドナウ川と黒海によって仕切られた）で

攻勢を実施しました。

CP#41 「 オ ー ス ト リ ア － ハ ン ガ リ ー 軍 の 増 援 」
[AUSTRO-HUNGARIAN REINFORCEMENTS]：正規と予備の師団か
ら創設されたAH第XXIIと第XXIII、第XXIV、第XXV、第XXVI
歩兵軍団がイタリア戦線に送られ、1917年中にイタリア軍を退却さ
せました。

CP#42「フォン・ベロウ」[VON BELOW]：1917年、オットー・フ
ォン・ベロウ将軍は、イタリア戦線でオーストリア－ドイツ第 14
軍を指揮しました。1917年 10月 24日、彼の軍はカポレットの戦
いでイゾンツォ川に沿ったイタリア軍陣地を攻撃しました（第十二

次イゾンツォ戦）。フォン・ベロウの部隊は敵戦線に浸透し、３日後

にイタリア軍陣地全体の側面に回り込みました。ほぼ半数のイタリ

ア軍師団が壊滅し、フォン・ベロウはベニス [Venice] から20マイ
ル以内に進出することができました。ただし、オーベル・オストが
増援を送ることを拒んだため、フォン・ベロウの軍は圧力を喪失し

ました。

CP#43「無制限潜水艦戦」 [UNRESTRICTED SUBMARINE 
WARFARE]：AP各国による水上護衛艦と武装商船の使用は、「拿捕
規定」（潜水艦は浮上して商船乗組員の脱出を認めることを要求され

る）に縛られた U ボートの有効性と生存性を損ないました。1917
年２月に開始して、ドイツとオーストリア－ハンガリーは、アドリ

ア海に本拠地を置いたUボートがこれらの制限を放棄し、警告なし
で敵水上艦を撃沈して潜水艦の戦闘効率を増加させ、生存の機会を

向上させることを許可しました。バルカンのAP部隊を賄うために
は、狭く浅い水面を越えて補給を運ぶ必要があり、Uボートの攻撃

はより容易になりました。

CP#44「弾幕」[FEUERWALZE]：ゲオルグ・ブルクミュラー中佐は、
ドイツ軍砲兵の砲撃計画を工夫し、防御を粉砕して攻撃側がその陣

地へ前進する間に防御側が隠れるようにするため、高い砲撃の密度

と組み合わされた集中的な弾幕に重点を置きました。敵の陣地を奪

取するため、弾幕は攻撃側の頭上を越えて移動します。これは、

Feuerwalze（「砲撃ローラー」）として知られるようになりました。
砲兵と前進している部隊の意思疎通に問題を含み、弾幕のタイミン

グが非常に重要でした。砲兵は、正確な砲撃計画に従わなければな

りませんでした。もしも弾幕が進むのがゆっくり過ぎたら、攻撃部

隊はその成果を拡大できません。弾幕の前進が速過ぎたら、防御側

が再編して攻撃部隊に猛烈な抵抗をすることができます。

CP#45「ロシア陸軍の士気喪失」[RUSSIAN ARMY MORALE 
DISSOLVES]：ロシア軍部隊の士気損失には、過酷な肉体的状況、
不十分な装備、軍事的失敗、有能な将校の慢性的不足が直結してい

ました。彼らは不穏なロシア都市からの平和主義者や反王党派プロ

パガンダの流出にも晒されました。結果的に、ロシア軍兵士たちは

逃亡し、脱走し、自らの将校を殺しさえしました。

CP#46「フォン・フーチェル」[VON HUTIER]：1917年に、オスカ
ー・フォン・フーチェル将軍は、ドイツ第８軍のリーガ [Riga] 攻
撃において浸透戦術を完成しました。突破口を開くため「弾幕」を

使用し、ドイツ軍部隊はドヴィナ川を越えた足場を伸長し、師団の

３個縦隊を形成しました。彼らは防御拠点を無視し、ロシア軍の戦

線を通り抜けました。ロシア軍を包囲陣の罠にはめるため、外側の

２つの縦隊がこれらの戦線を迂回し、中央の縦隊はバルト海沿岸を

進撃しました。

CP#47「ロシアの厭戦」[RUSSIAN WAR WEARINESS]：1917年ま
でに、ロシア人民は、戦争と課された辛苦にうんざりしていました。

戦争は、怒れる労働者階級の賃金増加を遥かに上回る高いインフレ

を引き起こしました。市民の医療供給や奉仕の不足も引き起こしま

した。戦闘に敗北し、負傷者は増大し、士気阻喪した軍は平和主義

者と反王党派のプロパガンダを煽りました。都市には、社会的、経

済的な不穏が生まれました。ストライキ、抗議、暴動が続きました。

CP#48「ロシアの鉄道崩壊」[RUSSIAN RAILROAD COLLAPSE]：
1916～1917 年の冬に、ロシアの鉄道システムは過度の使用で崩壊
し始めました。蒸気機関車と、ロシア軍と市民の両方に供給するた

めの十分な流通在庫の不足は、都市に食料欠乏をもたらしました。

CP#49「ロシアの食糧暴動」[RUSSIAN FOOD RIOTS]：1916～1917
年の冬の間、食料不足のため、ロシアの都市内に暴動が発生しまし

た。ペトログラードでは、皇帝ニコライ二世が食糧暴動に武力での

鎮圧を命じました。彼の部隊は、兵舎を離れることや暴徒を撃つこ

とを拒絶しました。何人かの兵士たちは、暴徒の仲間になりました。

CP#50「ロシア革命」[RUSSIAN REVOLUTION]：破滅的な軍事敗
北、都市内の食糧と医療の払底は、遂にロシア人民による自らの政

府に対する革命を引き起こしました。

CP#51「ツァーリの退位」[FALL OF THE TSAR]：戦争によって、
食料不足とその他の辛苦に対する暴動が増大しました。ロシア人民

の目から見て、ツァーリは政治的正統性を失ったと映りました。

1917年３月、皇帝ニコライ二世は、軍の指揮も失ったときに退位を
強いられました。彼は、後にアレクセイ・ケレンスキーが率いるこ

とになる、臨時政府に取って代わられました。

CP#52「11月のクーデター」[NOVEMBER COUP]：1917年11月
６日、革命家、兵士、水兵、労働者によって実施されたクーデター

は、ペトログラードの電話交換局、鉄道駅、橋梁の支配に拡大しま

した。結果的に、ケレンスキー政府は逃走し、ヴォルシェヴィキが
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力を伸ばしました。

CP#53「アフリカの戦争」[WAR IN AFRICA]：戦前、ドイツは何と
かアフリカに植民地帝国を築きました。これらの植民地保有は、ト

ーゴ、カメルーン、大西洋沿岸のドイツ領南西アフリカ（ナミビア）、

インド洋に接しているドイツ領東アフリカ（タンガニーカ）です。

これらの植民地を差し押さえるAPの戦役は、1914年から1917年
まで続き、ほぼ250,000人の部隊がアフリカに転じられました。

CP#54「ツァーリの兵器工場」[TSAR’S ARMORIES]：ドイツ軍部隊
がロシア国内に進撃するに連れて、ロシア軍が蓄積していた武器、

原材料、補給品を鹵獲しました。

CP#55「カイザーの戦い」[KAISERSCHLAHAT]：1918 年３月 21
日、合衆国の圧倒的な資源が完全に展開される前に連合国勢力を打

ち負かすため、ドイツ軍は西部戦線に沿って攻勢を発動しました。

ドイツは、東部戦線からほぼ 50 個師団を移していたため（ブレス
ト－リトフスク条約の後）、一時的な数的優勢も持っていました。

Kaiserschlaht（「カイザーの戦い」）は、連合国の戦線を突破し、ソ
ンム川からイギリス海峡まで確保しているイギリス軍部隊を側面か

ら攻撃してイギリス軍を敗北させることを意図していました。ドイ

ツ軍は、いったんこれが達成されたら、フランスが休戦を求めるこ

とに期待しました。初期の重要な成功の後、ドイツ軍はその前進を

維持するのに十分な補給と増援を移動させることができませんでし

た。損耗と補給不足のため、ドイツ軍の全ての攻撃は尻すぼみにな

りました。
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プレイヤー補助カードのERRATA 

1914年動員セットアップのプレイヤー補助カード：
・CP 予備ボックスを以下のように読み替えます。：「6GE 

Res.Inf.SCU」ではなく「5GE Res.Inf.SCU」。
・RUのスペース「Osowiec」は「Olita」です。

・ロシア（RU）
AP予備ボックス

10×RU Unf. SCU、５×RU エリート歩兵SCU、７×RU騎兵
SCU 

・ドイツ（GE）
CP予備ボックス

10×GE歩兵 SCU、５×GE予備歩兵SCU、５×GEエリート
歩兵SCU、４×GE騎兵SCU 

・オーストリア－ハンガリー（AH）
CP予備ボックス

10×AH歩兵SCU、３×AH騎兵SCU 

・トルコ（TU）
CP予備ボックス
４×TU歩兵SCU、３×TUエリートSCU 

ブルシーロフ攻勢セットアップのポイント補助カード：

・CP 予備ボックスを以下のように読み替えます。：「6GE 
Res.Inf.SCU」ではなく「5GE Res.Inf.SCU」。

参戦補助カード：

イタリアの参戦

・イタリア（IT）
全ての IT LCUsは、減少戦力。
AP予備ボックス
８×IT 歩兵SCU；３×IT騎兵SCU 
*もしもスペースがCP支配下又は超過スタック状態であると、こ
のAPユニットをDurres又はLemnos上に置く。
・オーストリア－ハンガリー（AH）
Gorizia B3 マップ上の他のいずれかのスペースから２×AH 歩兵

軍団（非妨害ルートをたどれなければならない）

Caporetto B3 マップ上の他のいずれかのスペースから２×AH 歩
兵軍団（非妨害ルートをたどれなければならない）

ブルガリアの参戦

・イギリス（BR）
AP予備ボックス ５×BR歩兵SCU 
・フランス（FR）
AP予備ボックス ５×FR歩兵SCU 
・ブルガリア（BU）
Vidin D3 BU第１軍、１×BU騎兵SCU 
CP予備ボックス ５×BU歩兵SCU 
・ドイツ（GE）
Novi Sad*  C3  GE/BU LXII Gen.kdo.LCU 
Temesvar* C3   GE/BU LXI Gen. Kdo.LCU 
*もしもスペースがAP支配下又は超過スタック状態であると、これ
らのCPユニットを最寄りのCP支配下の補給下スペース内に置く。

ルーマニアの参戦

ルーマニア（RO）
・AP予備ボックス ４×RO歩兵SCU 
ロシア（RU）
Odessa*  E3 RU XLVII歩兵軍団、RU VI騎兵軍団
*もしもスペースがCP支配下又は超過スタック状態であると、これ
らのAPユニットを最寄りのAP支配下の補給下スペース内に置く。
ドイツ（GE）
*もしもスペースがAP支配下又は超過スタック状態であると、これ
らのCPユニットを最寄りのCP支配下の補給下スペース内に置く。
・オーストリア－ハンガリー（AH）
Hermannstadt* D3 マップ上の他のいずれかのスペースから１×

AH 歩兵軍団（非妨害ルートをたどれなければな
らない）

Schlossberg* D3 マップ上の他のいずれかのスペースから１×AH 
歩兵軍団（非妨害ルートをたどれなければならな

い）

*もしもスペースがAP支配下又は超過スタック状態であると、これ
らのCPユニットを最寄りのCP支配下の補給下スペース内に置く。

（翻訳：松 谷 健 三  2017.11.11）
（改訂  2017.11.26）



- 54 - 

カード引き

リシャッフル


