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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
デザインした人気の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、一方でゲームを変化させるロシ

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、イタリアを中立に保ち、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。

 いくつかのルールは、Paths of GloryやPursuit of Gloryと異な
ります。カッコ内にあらわされる数字は、他のルールと交差照合さ

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。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アクションを行
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。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、ある地方

内では、ユニット自体はオペレーション・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。

隣接 [Adjacent]：２つのスペース、２つの地方、又は１つのスペー
スと１つの地方が通常の連結を持つと、それらは互いに隣接してい

ます。

戦闘後前進 [Advance After Combat]：全ての防御ユニットが撃破又は
永久除去、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
とは、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]：ゲームの開始時、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

撃のために活性化することにより開始され、その地方内のユニット

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（ロシア帝国）

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：強制的攻勢             VPs：勝利ポイント

CP-A：CP同盟国                  MP：移動ポイント
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を攻撃マーカーで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      中立国：

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。

連結 [Connector]：２つのスペース間、２つの地方間、１つのスペー
スと地方間のラインです。

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、又は中立です。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

ス又カラの地方は、APプレイヤーによって支配されるか、又はCP
プレイヤーによって支配されるか、又は中立としてゲームを開始し

ます。カラのスペース（非破壊要塞以外の）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。カラの地方は、敵ユ

ニット単独で占められたとき直ちに敵支配下になります。AP 又は
CP のユニットは、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、それが占めることでスペースを支

配し、それが単独で占めることで地方を支配します。

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
です。

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。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。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）、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、又は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。
友軍非破壊要塞スペースで防御しているSCUsと、非破壊要塞自体
は重射撃表を使用します。山岳スペースがアルプス小道のみを使用

して攻撃されると、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。重射撃表は、この二版でリヴァイス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。

側面攻撃 [Flank Attack]：攻撃側は、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「釘づけスペース」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＋１DRM 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、最初に六面体サイを一つ振り、いずれかのDRMs
によって調整します。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。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。

友軍スペース [Friendly Space]：そのプレイヤーによって支配された
スペースです。カラ又はプレイヤーに属している１つ以上の国籍か

らのユニットによって占めることができます。

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 デペレー [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。
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拘留ユニット [Interned Unit]：拘留されたユニットは、撃破又は永
久除去されません。これは、補充可能ボックスへ直接行きます。

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、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
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。

山岳ユニット [Mountain Unit]：その黄色のユニット・シンボル地に
黒い三角形を持つSCUです。RPsを受け取りません。
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とき（イタリ

ア、ブルガリア、ルーマニア、ギリシャ）、これは中立参戦イヴェン

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)]：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”]、
「ミラノ」[“Milano”]、「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
な楕円形の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減少
戦力ユニットを再建するため、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、レムノス島上の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、渡河点の
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
の部隊評価マーカーの上下移動によって表示されます。。
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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、反政府活動をあらわ

します。これらは、混乱のための目標として奉仕

するために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。

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、限定戦争、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戦略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によっ

て上方へ移します。

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年夏季ターンの制限、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（楕円形）、

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。）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（明青スペース）、内陸河川又は沿岸潮流の渡河点

（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２スペース退

却を１スペースだけ減少させるため、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内へ、又は戦闘カード上又はこれら

のルールに提供されたごとく前進できます。

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。紫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。：正規歩兵（白いユニット・シンボル地）、エリート

歩兵（青ユニット・シンボル地）、騎兵（赤ユニット・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）。

国 籍 ユニットID 

ユニット・タイプ
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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、野戦病院をあらわ

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．アルプス峠道のみを使用して山岳スペースを攻撃していると

き、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では、攻撃側は軽射撃表を使用し

なければなりません。

g. 攻撃又は防御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。ただし、友軍非破壊要塞スペースで

防御しているSCUsは重射撃表を使用します。
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。

3.2.1 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「19」スペースで開始します。

b. これらの国家の１つが敵に本国VPスペースを失うとき毎に、そ
の国家戦意マーカーが総合記録欄上で下方に移動します（23.2）。

c. これらの国家の本国VPスペースの１つから敵の支配が取り去ら
れるとき毎に、その国家戦意マーカーが総合記録欄上で上方に移

動します。

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「９」スペース以下）への下方移動は、その国家に叛乱の勃

発をもたらします（23.3）。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（23.4）。国家戦意マーカーは、
総合記録欄上で「０」未満へ移動できません。

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１LCU を失うか、又は増援をマップボー
ド上に持ってくるとき毎に、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. 総合記録欄上でその部隊評価マーカーの「1」スペース以下への
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

に負の影響を持ちます（24.2）。部隊評価マーカーは、総合記録欄
上で「０」よりも下へ移動できません。

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で開始し、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、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） [“Summer 1914” (Turn1)」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「19」ス
ペース内に置きます。
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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
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。

f. 中立参戦セットアップ・カード上に、SCUsを含む中立参戦ユニ
ットを置くことができます。

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] を選択し、CPプレイヤーにこのカードを見せます。

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. 動員カードの残り（選択又は引かれなかったそれ）は、ゲームを
開始するときにAPプレイヤーの引きパイルを形成します。

e. 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] を選択
した後、APプレイヤーは1914年夏季又は秋季ターン（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。

そうしなければ、カードをその戦争状態のためにのみプレイでき

ます（そのOPS、SR、RPポイントの代わりに）。

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．次に、CP プレイヤーは引きパイルから自身の選択で１枚の４
OPS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. 次いで、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、カードがプレイされるときにイヴェ

ントとしてプレイすることを要求されません。

4.2.3 戦略カードのプレイ [Playing the Strategy Cards] 
a. カードは、以下についてそのオペレーション（OPS）ポイントの
ためにプレイできます。：（１）スペースの活性化或いは地方内の

ユニット・スタックを移動又は攻撃のために活性化、又は（２）

レムノス島上のユニット・スタックを移動のために活性化。

b. カードは、そのイヴェントのためにプレイできます。イヴェント
がターン全体に影響したら、そのターンの残りについてプレイヤ

ーの正面に表を向けたままです。

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
のボックスは、最初にカードをそのイヴェントのためにプレイし、

次いで同じアクション・ラウンドに OPS ポイントのために使用
することを示します。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、戦闘中のみにイヴェントとしてプレイ
できます。

d. ターンの終了時、カードはプレイヤーの捨て札パイル、又はそれ
がアスタリスクを持ち、その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。

e. カードは、OPS ポイント又はそのイヴェントのためにプレイさ
れていなければ、補充ポイントを蓄積するために使用できます。

f. イヴェントがもはやプレイ不能でも、そのカードはイヴェントの
代わりに戦争状態ポイントのためにプレイできます。

4.2.4 選択（トーナメント）カード引き
[Optional (Tournament) Card Draw]  

 各プレイヤーは、８枚のカードを手札にできます。

4.3 1914年夏季と秋季ターン（ターン１と２）の制限
[Summer and Fall 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 年夏季と秋季のターン（ターン１と２）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）に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。
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d. AHユニットは、1914年夏季と秋季ターン（ターン１と２）中に
ティミショアラ [Temesvar] とノヴィ・サド [Novi Sad] からセル
ビア国内を攻撃できません。

e. どちらのプレイヤーも、1914 年夏季ターン（ターン１）中に増
援カードをプレイできません。

f. RUユニットは、1914年夏季ターン（ターン１）中にGE要塞に
攻撃、進入、攻囲ができません。

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、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、又は休戦が発生したら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移動します。

c．蜂起ユニットが、APプレイヤーが不在のVPスペースから支配
を奪取したとき、VPマーカーは総合記録欄上で＋１移動します。
蜂起ユニットが、CPプレイヤーが不在の VPスペースから支配
を奪取したとき、VPマーカーは総合記録欄上で－１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、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、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、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）。

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：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。

6.1 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
（8.2.e）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使用されます。アスタリスクを持つカ
ードは、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、プレイヤーはその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とSCUs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。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、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。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）。
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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] 
 ゲームは、あるプレイヤーが自動的勝利を達成していたら終了し

ます。戦争状態フェイズのステップ１中、これが発生したかどうか

チェックします。VP合計が30以上であると、CPの自動的勝利が
発生します。VP合計が０に到達すると APの自動的勝利が発生し
ます（17.3.1）。

2．休戦についてのチェック [Check for Armistice] 
 どちらのプレイヤーも自動的勝利を達成していなければ、休戦が

発生するかどうかチェックします（17.3.2）。休戦であると、ゲーム
が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（5.2）。

3．参戦段階のチェック [Check War Commitment Levels] 

4．国家崩壊のチェック [Check for Collapse] 
a. オーストリア-ハンガリー、ブルガリア、ルーマニアが崩壊し
ているかどうか判定します（23.5、26.2.3、26.5.3）。

b．セルビアが崩壊しているかどうか判定します（26.6.2）。

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（「９」スペース以下）に位置していないかどうかチェック

します。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どちら
も総合記録欄上で国家士気阻喪スペース（「９」スペース以下）

に位置していないかどうかチェックします。これが発生してい

たら、ロシア国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「０」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. 「ロシア革命」[RUSSIAN REVOLUTION] がプレイされていた
ら、２ターン先の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プレイヤーの前に補
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、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」その他のカードは、そのプレイヤ
ー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] 
 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。

4．リシャッフル [Reshuffle] 
 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。

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 ルールの概要 [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”] 
 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. 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。
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＋１
VP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攻撃が行われたときに、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。
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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 LCU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。（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。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（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。（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又はMNのユニットを攻撃しなければなりません。
（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」：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。このサイが振られ

たときにブルガリア又はトルコ国内に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。

５～６ 「AH（IT）」：このターンに、少なくとも１つのAH LCU
が IT ユニットを攻撃しなければなりません（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。（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統率」[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。

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．ツァーリの失脚 [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．シクストゥス王子 [PRINCE SIXTUS]：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 ルールの概要 [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自軍アクションを行
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）のための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。
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9.0 戦略カード [Strategy Cards] 

9.1 ルールの概要 [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
（8.2.e）。

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               イヴェントとして
使用できる（9.3b） プレイされたら、

カード表題                カードを取り去る
（9.3c）

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、自身の参戦段階の増加に応じて、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たとき、
ゲームから永久に取り去られます。

d．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
よって形成された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。

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．レムノス島 [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、スタッキング限度に従って、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. MNユニットがSBユニットと共にスタックすると、活性化目的
において１つの国籍として扱うことができます。これらと共にス

タックした三番目の国籍のユニットは、活性化のコストが２OPS
ポイントです。

d．「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、スペース内の戦闘ユニットの最

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、各スペース内の戦闘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。
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b．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、そ
のスペース内に塹壕を構築できます（19.1）。

c．地方内では、戦闘ユニット又は戦闘ユニットのスタックは、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．レムノス島 [Lemnos] 上では、戦闘ユニット又は戦闘ユニットの
スタックは、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、未占有、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。

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同時に置か
なければなりません。それを行った後、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．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．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）。

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２SR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] 
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が、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。

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。

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. 相手側が「ドイツ労働者のストライキ」[GERMAN LABOR 
STRIKE] 又は「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 ルールの概要 [General Rules] 
a．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．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（*）を持つ戦略カードは、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内に置

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

カーをカッコ内のポイント数だけ進めます。

f．戦略カード上のイヴェントがプレイできなければ、カードはそれ
でもその戦争状態ポイントのためにプレイできます（そのOPS、
SR、RP ポイントの代わりに）。イヴェントがプレイできないた
め、勝利ポイントは得点しません。戦略カードがアスタリスク（*）
を持つと、プレイされた後にゲームから取り去られます。

g. 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。次いで、カードはゲームから取り去

られます。

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。ターン毎、プレイヤー毎に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。
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c．中立国の参戦イヴェントがプレイされたとき、割り当てられたマ
ップボードのスペースへ直ちに戦闘ユニットを置くため、セット

アップ・チャートを使用します（「ギリシャ」[GREECE] がプレ
イされたとき、マップボード上に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

内に置けるユニットはありません。最寄りの友軍支配下の補給下

スペース又は地方内に置かれなければなりません。

d．「ギリシャ」[GREECE] がプレイされた直後の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、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．「コンスタンティノス王」[KING CONSTANTINE] のプレイがギ
リシャをCP同盟国に転じたら、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．増援ユニットをマップボード上に投入するためにプレイされた
戦略カードは、増援カードです。ターン毎に各国家について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
せん。

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。

b. 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（前のアクション・ラウンドから保持された

CCsを含みます）。
c. プレイヤーは、各CCが使用を認められる限り、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．プレイされたCCsは、その成果にかかわらず戦闘後に捨て札さ
れなければなりません（プレイヤーの捨て札パイル内に置きま

す）。

10.0 ユニットのスタッキング [Unit Stacking] 

10.1 ルールの概要 [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
できます。

c．あるスペースを、１つのHQのみが占めることができます。
d. あるスペース又は地方内に、１つのみの蜂起ユニットを置くこと
ができます。

e．いかなる数の戦闘ユニットも、地方又はレムノス島 [Lemnos] 内
に置くことができます。

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、地方又はレムノス島内でど

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、スタッキング限度に従って一緒にスタッ
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、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、いかなる国家からの
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、SP、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一緒に占めるこ
とができず、中立ギリシャのユニットと同じスペースを占めるこ

とができません。

b．蜂起ユニットは、AP又はCPのユニットと同じスペースを占め
ることができませんが、これらのユニットと同じ地方内に置くこ

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 ルールの概要 [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、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、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。
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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、個別のスペ
ース内へ又は通過して、個別の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、連結しているラインに沿って、常にポイントからポイ
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（MP）がか
かります。

c．レムノス島 [Lemnos] 往来の移動は、常に１MPがかかります。
d．ユニットは、レムノス島 [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）
が認めるよりも多くの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パースを移動で通過
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。

11.1.5移動と中立国 [Movement and Neutral Nations] 
a. APとCPのユニットは、その国家が参戦するまで中立ブルガリ
ア、中立イタリア（アルバニアを含む）、中立ルーマニア内へ移動、

攻撃、退却ができません。これらの中立国内に移動又は退却する

ユニットは直ちに拘留され、補充可能ボックスへ行きます。ただ

し、以下の例外があります。：（１）中立アルバニア内の SB と
MNのSCUsは、アクション・フェイズが終了するまで拘留され
ず、（２）SBとMNのSCUsはそこから SRできますが、中立
のアルバニア港湾へは不可です。

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
スペース内へ又は通過して移動できます。AP プレイヤーは、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 プレイヤーは自軍ユニットが
中立のサロニカ [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．中立ギリシャのユニットへの攻撃は、直ちに相手側プレイヤーの
同盟国としてのギリシャ参戦を誘発します。

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
スの支配を獲得します。

b．戦闘ユニットは、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獲得します。

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獲得

しません。

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
の支配を獲得できません。

e．戦闘ユニットが敵スペース又は地方の支配を獲得したとき、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。それは、

たとえユニットが離れても、そのスペース又は地方が敵の移動又

は攻撃を通して、又は蜂起ユニットがそこに置かれることによっ

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が敵の支配から奪回されたとき、
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．複数国家又は混成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 スペースの支配を獲得するか、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、同盟国による友軍VPスペースの奪回を含みます。
i．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獲得します。

j. プレイヤーは、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獲得します。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獲得します。

b．いったん蜂起ユニットがマップボード上に置かれたら、いかな
るプレイヤーによっても支配されません。

c. １つのみの蜂起ユニットが、１スペース又は地方内に置かれるこ
とができます。

d. 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。

e. 蜂起ユニットは、戦闘ユニットによって占められた地方内に置く
ことができますが、その地方を支配しません。

f．蜂起ユニットは、常に補給下です。
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g．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。

h．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。（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、イタリア戦
線挿入マップボードの内外へ海上によって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、１MPがかかります。

12.0 戦闘 [COMBAT] 

12.1 ルールの概要 [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、攻撃マーカーでマーキングされることにより、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、活性化スペースに連結する複数のスペース又はスペースと地

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。

i．蜂起ユニットは攻撃せず、他のユニットと共に攻撃に参加しませ
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、ある

アクション・ラウンド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てのユニットは、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。

12.1.3 複数国籍の攻撃 [Multinational Attacks] 
a. 異なる国家のユニットは、攻撃で少なくとも攻撃側の１スタック
に各国家からのユニット（LCO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、これはスペース内
にHQも存在すると無視されます。

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] 
 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]
 攻撃と防御のプレイヤーは、各CC上に記載された条件が満たさ
れている限り、いかなる枚数の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] 
 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。
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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. プレイヤーが戦闘で１つ以上の LCUs を使用したら、通常は重
射撃表上で六面体サイを１つ振ります。ただし、以下の例外があ

ります。非破壊要塞が単独で防御していると、防御プレイヤーは

重射撃表でサイを振ります。

b．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。１つの例外として、SCUsが友軍非破
壊要塞スペース内で防御していたら、プレイヤーは重射撃表で射

撃します。

c．アルプス峠道のみを使用して山岳スペースが攻撃されたら、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．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。損失は、戦

闘ユニットの減少又は除去並びに要塞の破壊によって受けます。

b．プレイヤー諸氏は、側面攻撃が試みられているか、又は全ての
攻撃ユニットが渡河点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．両プレイヤーの損失ナンバーが同じであると、戦闘の勝者はい
ません。

c. CCsを使用したプレイヤーは、その成果にかかわらず、戦闘後に
それらを捨て札しなければなりません（自身の捨て札パイル内に

置きます）。

５．損失の適用 [Apply Losses] 
a．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、これらの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．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）
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
（12.6.2）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。

d. 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全戦闘ユニットを撃破するために必要な

攻撃側の損失値を超過したら、損失ナンバーの未使用部分は要塞

を撃破するために適用できます（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．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．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．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．プレイヤーが、山岳地方（山岳タグを持つ地方スペース）内

で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．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．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．プレイヤーが道路と／又は混合軌幅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

ラス又はマイナスの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．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、防御ユニットが塹

壕化されているか、又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、地方内部で退却します）。

b．戦闘で敗北した山岳、森林、湿地のスペース内の防御ユニット
は退却しなければなりませんが、退却しているユニットの１つか

ら戦闘後に１ステップ損失を受けることで、２スペースの退却を

１スペースに減少させることができます。戦闘で敗北した塹壕内

の防御ユニットは、退却しているユニットの１つから戦闘後に１

ステップ損失を受けることで、退却を回避できます。

c．平地から塹壕、森林、山岳、湿地のスペース内へ退却した防御ユ
ニットは、退却の二番目のスペースを無効化するためにステップ

損失を行うことができません。

d. 防御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。

e. 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．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撃破又は永久除去された後、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、それを越えては行けません。



- 17 - 

c．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、

３つまでの完全戦力の攻撃ユニットは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。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．攻撃に HQ ユニットが参加していたら、攻撃ユニットは悪天候
による影響を受けません。

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．何枚かの戦闘カードは、悪天候チェックの影響から攻撃ユニッ
トを除外します。

12.4 戦闘への地形の影響 [Terrain Effects on Combat] 
 山岳、湿地、渡河点は、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] 
 防御しているスペースが山岳であると、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。また、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。

12.4.2 湿地と森林 [Marshes and Forests] 
 防御しているスペースが湿地又は森林であると、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 渡河点 [Water Crossings] 
a．攻撃している全てのユニットが攻撃を行うために防御スペース
の渡河点サイド（たち）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．攻撃しているユニットが、攻撃を行うために渡河点と平地サイ
ドの組合せを越えて攻撃していたら、渡河点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、又は道路と単一軌道鉄道の
組合せの使用は、攻撃を行うことにDRMはありません。

c．「ZHELEZNODOROZHNYYE VOYSKA」（鉄道部隊）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道鉄道と
して扱われます。

d．「EISENBAHNTRUPPEN」（鉄道部隊）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道鉄道として扱われま
す。

e．山岳スペースがアルプス峠道のみを使用して攻撃されていると、
攻撃側と防御側の両者が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組み合わされたア

ルプス峠道を使用して攻撃されたときは適用しません。

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 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、ユニットの損失値（LF）
を敵によって受けた損害を反映する損失ナンバー（LN）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。

12.6.3 損失ナンバーのメカニクス [Loss Number Mechanics] 
a．損失ナンバー（LN）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LNによ
って指定された全ての損害吸収を試みなければなりません。LN
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。

b. 射撃を受けているプレイヤーは、自軍ユニットに可能なだけ多く
の損失ナンバーを適用しなければなりません。自軍ユニットは、

損失ナンバー全体を吸収するために要求されたよりも少ない損

失を受けることができません。自軍ユニットは、損失ナンバーに

よって要求されたよりも多くの損失を受けることができません。

c. 射撃を受けているプレイヤーは、LN全体を吸収するためのユニ
ットを選択することで開始します。可能であれば、そのLFがLN
以下のユニットを選択しなければなりません。

d. LNが完全戦力ユニットのLF以上であると、そのユニットは１
ステップを失います。LNが減少戦力ユニットの LF以上である
と、ユニットは撃破されます。LNがユニットの LF未満である
と、ユニットは損害を受けることなしでLNを吸収します。

e. LCUが撃破されたら、「LCUsの撃破」（12.6.4）のルールに従い
ます。SCU が撃破されたら、「SCU と蜂起ユニットの撃破」
（12.6.5）のルールに従います。

f. 射撃を受けているユニットは、可能なだけ多くのLNをそれを超
過することなく吸収します。例えば：
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１．３のLFを持つ完全戦力のLCUが、５のLNから損害をこ
の方法で吸収します。：最初に、LCU はその３LF ポイントを
５LN 損害に適用し、１ステップだけ減少させます。次に、２
LN 損傷ポイントが残っていますが、減少戦力の LCU はその
LFが残っている損害よりも高いため更なる損害を受けません。
したがって、残っている２LN 損害ポイントは、別のステップ
減少なしで減少戦力のLCUによって吸収されます。
２．３の LFを持つ完全戦力の LCUと３のLFを持つ減少戦力
のLCUが、５のLNから損害をこの方法で吸収します。：最初
に、減少戦力のLCUが５LN損害をその３LFに適用しなけれ
ばなりません。これは撃破され、予備ボックスからの１SCU（１
のLF）によって置き換えられます。防御しているユニットは、
それでも残っている２LN 損害ポイントを吸収しなければなり
ません。完全戦力のLCUは３のLFを持ち、残っている２LN
損害ポイントを吸収して減少させることができません。SCUは、
残っている２LN 損害ポイントを吸収するために２ステップ損
失を受けなければなりません。これはSCUを撃破します。（防
御側は、損害に６LF ポイントを適用することになるため、１
LCU を撃破して他方を減少させることが認められず、減少状
態の LCUと完全戦力の SCUをそのスペース内に残していま
す。）

12.6.4 LCUsの撃破 [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．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．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．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同じタイプの SCU
によって置き換えることができます。予備ボックス内にそれを置

き換えるための同じタイプのSCUがなければ、LCUをどちらか
の国籍からの他のタイプの SCU に置き換えます。撃破された
LCUを置き換えるために使用可能などちらかの国籍のSCUがな
ければ、そのLCUは永久に除去されます。

12.6.5 SCUsと蜂起ユニットの撃破
[Destruction of SCUs and Uprising Units]

a．すでに１ステップを減少したSCUが、再びステップ減少を受け
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。

12.6.6 ユニットの永久除去 [Permanently Eliminating Units] 
a．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．損耗フェイズ中に非補給下の減少戦力 LCUと SCUsは、永久
に除去されて、除去ユニット・ボックスへ行きます。

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たLCUとSCUsは、永
久に除去されます。

d．特殊ユニット（黄色のユニット・シンボル地）、HQ、重砲兵が
撃破されたとき、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． HQ 又は重砲兵ユニット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と重砲兵ユニットは永久に
除去されます。

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、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、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
る必要はありませんが、連結しているスペース又は地方への退却

を選択できます。

12.7.2 退却の長さ [Length of Retreat] 
a．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．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、異なるスペース内へ又は通過して、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
含んでいる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、超過スタッキング状態の友軍支配下スペース内で
終了することを強制された各ユニットは、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。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。
それを置き換えるためのSCUがなければ、LCUは永久に除去さ
れます（12.6.4）。退却しているユニットが減少戦力SCUである
と、撃破されて補充可能ユニット・ボックスへ行きます（12.6.5）。
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e．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調べます。

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。

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獲得しませんが、その退却が終了するスペ

ース内の支配を獲得します。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獲得します。

12.7.4 限定退却 [Limiting Retreats] 
a．森林、山岳、湿地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スペースに減少させることができますが、１スペースの退

却は回避できません。塹壕内の防御ユニットは、退却しているユ

ニットの１つから１ステップ損失を受けることで退却を回避で

きます。

b．海上侵攻スペース内で防御しているAPユニットが退却を強制さ
れるか、又は防御しているAPユニットが２スペース退却の最初
のスペースとして海上侵攻スペース内への退却を強制されたら、

これらは海上侵攻スペース内でその退却を停止し、退却している

１ユニットは１ステップを失います。（APユニットは、上陸マー
カーを持つ場合にのみ海上侵攻スペースを占めることができま

す。）

c. 港湾スペース内で防御しているCPユニットは、海上侵攻スペー
ス内へ退却できません。港湾スペース内で防御しているCPユニ
ットが海上侵攻スペース内へ退却を強制されたら、その退却を港

湾スペース内で停止し、退却している１ユニットは１ステップを

失います。

d. 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

ために自身が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。

e．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回避するために１ステップ損失を受け

ることはできません。

f．「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、１ステ
ップ損失を受けることなしで退却の１スペースをキャンセルで

きます。「ファルケンハインHQ」[“Falkenhayn 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、１ス
テップ損失を受けることなしで退却の１スペースをキャンセル

できます。

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 LCUs と SCUs
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．港湾スペースを防御している LCUs又は SCUsが敵ユニット、
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ら、これらはその退却を港湾スペ

ース内で停止し、退却している１ユニットが１ステップを失いま

す。

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

a．ユニットがその退却を、同じアクション・ラウンドで後に攻撃
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．スペースで防御しているユニットが戦闘に敗北して撃破される
か又は退却を強制されたら、防御スペース内に退却したLCUsと
SCUsは永久に除去されて除去ユニット・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．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
れたか、又は防御しているユニットが港湾スペースを通過して海

上への退却を強制されたら、その退却を港湾スペース内で停止し、

退却している１ユニットは１ステップを失います。

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。

c. 退却しているユニットは、通過したスペースを支配しませんが、
停止したスペース内を支配します。

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．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永久除
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．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、非攻囲下要塞スペース、

山岳、湿地、森林内へ移動し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。
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13.0 戦略再配備（SR）[Strategic Redeployment] 

13.1 ルールの概要 [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．完全戦力又は減少戦力の SCU、HQ、重砲兵ユニットを移送す
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、２SR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. 戦闘ユニットは、SRを使用するために補給下又は予備ボックス
内でなければなりません。

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。
g. 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
複数回使用できません。

h．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。

i．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又はGE重砲兵ユニットは、そのSRルートを陸上の単一
軌道鉄道に沿ってたどらなければなりません。SCU又はHQユ
ニットは、陸上の単一軌道鉄道と道路のいずれかの組み合わせに

沿ってSRができます。混合軌道鉄道は、単一軌道鉄道に転換さ
れるまで SR のために使用できません。アルプス峠道は、SR の
ために使用できません。

b. ユニットは、同じ国籍の補給下ユニットを含んでいるスペース又
は地方へ（スタッキング限度内で）、又は友軍支配下のその国家

首都へ、又は友軍支配下のその国家の補給源へのみSRができま
す。

c. SR のルートは、たとえ敵ユニット又は敵の要塞を含んでいるス
ペースに隣接するスペースであっても、友軍支配下のスペースの

みに進入又は通過できます。

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ができます。

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
下の地方内にSRができますが、そこで停止しなければなりませ
ん。

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に
SRができません。

13.3 海上によるSR [SR By Sea] 
a. SCUsとHQユニットは海上によってSRができますが、GE重
砲兵はできません。

b. 海上でSRするため、SCUsはそれらが占める港湾（スペース又
は港湾シンボルを持つ地方）から他の友軍支配下港湾へ移動しま

す。

c. レムノス島 [Lemnos]は港湾として扱われますが、CPユニットは
レムノス島へSRができません。

d. 非港湾のスペース又は地方内の SCUs は、最初に港湾へ移動し
て次いで停止することで海上によるSRができます。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のス

ペース又は地方から他の友軍支配下港湾へ海上によるSRができ
ます。

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

f. 海上によって SRができるLCUs、GE重砲兵、蜂起ユニットは
ありません。

g. ユニットは、冬季ターン中に海上によってSRができません。

13.4 SRと予備ボックス [SR and the Reserve Box] 

a. 再建された補充可能ユニット・ボックス内の SCUs は、直ちに
予備ボックスへ行きます。

b. HQsとGE重砲兵を除くSCUsは、予備ボックスからマップボ
ード上へSR又はマップボード上から予備ボックス内へSRがで
きます。

c. SCUsは、その国家の首都へ補給線をたどることができれば、マ
ップボードから予備ボックス内へSRができます。これらは、予
備ボックスの外へ同じ国籍の補給下ユニットを含んでいるいず

れかのスペース又は地方へ（スタッキング限度内で）、又はその

国家の友軍支配下の首都へ、又はその国家の友軍支配下の補給源

へSRができます。
d. SCUsは、以下のときにもマップボードから予備ボックス内へ行
きます。：（１）LCUが編合されたとき（22.3）、（２）イヴェント
によって要求されたとき、（３）ルールによって要求されたとき

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

13.5 SRと補給源 [SR and Supply Sources] 
 ある国家のユニットのための全ての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。ただし、BRと FRのユニットは、決し
て敵によって支配できないレムノス島 [Lemnos] 内に補給源を持ち
ます。SBとMNのユニットは、セルビアとモンテネグロの国内で
は常に補給下です。GR ユニットは、ギリシャ国内では常に補給下
です。

14.0 補給と損耗 [Supply and Attrition] 

14.1 補給状態の判定 [Determining Supply Status]

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
ットの国家又は同盟国の友軍支配下補給源まで、非

妨害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には、直ちにそのユニッ

トのスペース上に非補給下マーカーを置きます。

b. OOS ユニットが再び非妨害補給線をたどれたら、そのユニット
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、無制限の長さです。
d. 蜂起ユニットは、常に補給下です。
e. GRユニットは、ギリシャ国内では常に補給下です。
f. SBとMNのユニットは、セルビアとモンテネグロの国内では常
に補給下です。

14.1.2 補給線をたどる制限 [Limitations on Tracing Supply Lines] 
a. 戦闘ユニットは、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. 戦闘ユニットは、中立スペースを通過して補給線をたどれません。
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ただし、以下の例外があります。：（１）CPとAPのユニットは、
中立ギリシャ（26.3.1）国内のスペースを通過して補給線をたど
ることができ、（２）SB とMN のユニットは、中立アルバニア
（26.1.1）国内のスペースを通過して補給線をたどることができ
ます。

c. SBとMNのユニットは、中立アルバニア（26.1.1）国内のスペ
ースを通過して補給線をたどることができます。

d. 戦闘ユニットは、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から、又は港湾マー
カーを持つ友軍支配下の地方から、直接又は友軍支配下の港湾か

ら補給源への連鎖を通して補給線をたどることができます。

b. CPユニットは、「英国海軍の封鎖」 [ROYAL NAVY BLOCKADE] 
がプレイされた後、バルト海と黒海を除き、海上によって他の港

湾へ補給線をたどるために港湾を使用できません。

c. APとCPのユニットは、黒海外の他の港湾へ海上によって補給線
をたどるために黒海内の港湾を使用できません。

d. APとCPのユニットは、黒海内の他の港湾へ海上によって補給
線をたどるために黒海外の港湾を使用できません。

14.1.4 孤立状態と占有下の補給源
[Islated and Occupied Supply Sources] 

a. 他の全ての友軍支配下スペースから切断された補給源は、それで
もこ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. 敵の支配から奪還した補給源は、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ユニットの補給源はドイツ、オーストリア-ハンガリー、ト
ルコ、ブルガリア（参戦後）、ギリシャ（CP同盟国として参戦し
たら）の国内です。

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を通し
て補給線をたどることができます。

c. 自国の友軍支配下補給源へ補給線をたどれるCPユニットは、移
動又は攻撃、SRの使用、RPsの受取りのために活性化できます。

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、移動又は攻撃のために＋１OPSで活性化でき、SRを
使用できず、RPsを受け取れません。

e. 補給下のときでさえ、CPの特殊ユニット（黄色のユニット・シ
ンボル地）は、RPsを受け取れません。

14.2.2連合国勢力の補給源 [Allied Powers Supply Sources] 
a. APユニットの補給源は、ロシア、セルビア、モンテネグロ、イ
タリア、レムノス島、アルバニア（イタリアの参戦後）、ルーマ

 ニア（参戦後）、ギリシャ（AP 同盟国として参戦後）。の国内で
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を通し
て補給線をたどることができます。

c. 自国の友軍支配下補給源へ補給線をたどれるAPユニットは、移
動又は攻撃、SRの使用、RPsの受取りのために活性化できます
（イギリス軍支援下のRU 2/4特殊SCUは、レムノス島からも補
給できます）。

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APユ
ニットは、移動と攻撃のために＋１OPSで活性化でき、SRを使
用できず、RPsを受け取れません。

e. 補給下のときでさえ、CPの特殊ユニット（黄色のユニット・シ
ンボル地）は、RPsを受け取れません。

14.2.3 混成国家ユニットの補給源
[Mixed-Nationality Unit Supply Sources] 

a. 混成国籍ユニットは、陸上又は友軍支配下の港湾を通してどちら
かの国籍の補給源まで補給をたどれたら補給下です。

b. 補給下の混成国籍ユニットは、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（黄色のユニッ
ト・シンボル地）なのでRPsを受け取ることができません。

c. 他の同盟国の友軍支配下補給源にのみ補給線をたどれる混成国
籍ユニットは、移動と攻撃のために＋１OPS で活性化でき、SR
を使用できず、RPsを受け取れません。

14.3 非補給下の影響 [Out-Of-Suply 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．移動のために活性化できますが、１MFに限定されます。
２．攻撃のために活性化できますが：

a. 攻撃しているOOSユニットは、補給下ユニットとの統合攻
撃に参加できず、しかも

b. 攻撃している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、存在す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．そのCFが１以上であると、LCU又はSCUは１のCFに減
少します。

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ステップだけ減少させら
れます。損耗フェイズの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ステップだけ減少させら
れます。損耗フェイズの前に減少戦力だった SCUは、永久に除
去されて除去ユニット・ボックスへ行きます。

c. 友軍のOOSユニットによって占められたスペースは、スペース
が非破壊要塞を持つ場合を除き、損耗フェイズ中にこれらのユニ
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ットが永久除去されたら敵支配下になります。

d. 各プレイヤーの除去された OOS ユニットは同時に取り去られ、
敵 OOSユニットの除去は OOSの友軍ユニットに補給線を開く
ことができません。

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

a. LCUが非補給下の間に戦闘によって撃破されたら、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・
ボックス内へ行きます。非補給下の間に戦闘によって撃破された

SCUも、除去ユニット・ボックス内へ行きます。。
b. 非補給下のユニットは、戦闘に敗北した後に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 ルールの概要 [General Rules]
a. 何枚かのカードは、そのイヴェントのためにプレイされたら、増
援をマップボードに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。増援カードは、1914年夏季ターン（ターン１）
にプレイできません。

c. 増援は、その国家のための友軍支配下の補給源スペース上に置か
れなければなりません。ただし、以下の場所を除きます。：（１）

超過スタッキングをもたらす、（２）ルールが増援をどこかに置

くことを認める、（３）補給源が敵支配下。

d. 単一イヴェントの一部としてマップボード上に登場している増
援は、同じスペース上又は同じ地方内に置かれる必要がありませ

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ができませ
ん。

f. 増援は、増援カードが述べていない限り、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. その国家の友軍支配下補給源を含んでいるスペース又は地方内
に増援を置くことができなければ、これらはそのような補給源を

持っている友軍支配下の地方内に置かれなければなりません。そ

の国家についての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. カードは、その全ての増援ユニットがマップボード上に置けない
のであれば、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 IT補給源上に置かれます。

c. 「最高戦争評議会」[Supreme War Council] は、増援カードではあ
りません。マップボードに登場しているBRとFRのLCUsは、
カード上に指定されたごとく置かれます。同時に、全てのBRと
FRのSCUsは、予備ボックス内に置かれます。

d. 「バルカン諸国への介入」[Intervention in the Balkans] は、増援
カードではありません。マップボードに登場しているユニットは、

カード上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補給源上又は増援カ
ード上の指定の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補給源上又は増援カ
ード上の指定の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。

d. 増援のためにプレイしたとき、「ブーク流域軍」[ARMY OF THE 
BUG] はGEの増援カードで、「SUD軍」[SUD ARMY] 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. ペトログラード [Petrograd] が敵戦闘ユニット又はRUの蜂起ユ
ニットによって占められたら、ロシアは増援を受け取ることがで

きません。

b. ベルリン [Berlin] が敵戦闘ユニット又は GE の蜂起ユニットに
よって占められたら、ドイツは増援を受け取ることができません。

c. ウィーン [Vienne] とブダペスト [Budapest] の両方が敵戦闘ユニ
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ることができません。

d. コンスタンティノープル [Constantinople] が敵戦闘ユニットに
よって占められたら、トルコは増援を受け取ることができません。

16.0 補充 [Replacements] 

16.1 ルールの概要 [General Rules]
a. 補充フェイズ中、プレイヤー諸氏は国家のユニットを再建するた
め、総合記録欄上で各国家についてそのRPマーカーで記録され
た補充ポイント（RPs）の数を消費できます。

b. マップ上の減少状態ユニットは、それらが占めるスペース内で再
建されます。補充可能ユニット・ボックス内のユニットは、その

ボックス内で再建されます。

c. RU、GE、AH、ITのRPsは、ルール又はイヴェント・カードが
変換を認めない限り、その国家のユニットについてのみ消費でき

ます。

d. AP同盟（AP-A）の RPsは、BR、FR、RO、SB、AP同盟の
GRユニットについてのみ消費できます。

e. CP同盟（CP-A）のRPsは、TU、BU、CP同盟のGRユニット
についてのみ消費できます。

f. マップボード上のユニットを回復（すなわち再建）するために
RPs の使用を述べるイヴェント・カードから受け取られた RPs
は、直ちに使用されなければなりません。これらは、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. ゲームの開始から、各ターンに１GE RPを１TU RPに変換でき
ます（16.7）。

h. 除去ユニット・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. マップボード上又は補充可能ユニット・ボックス内のLCUの再
建は、ステップ毎に１RPです。（したがって、完全戦力の LCU
を再建するために２RPs並びに減少戦力のLCUを再建するため
に１RPがかかります。）

b. マップボード上又は補充可能ユニット・ボックス内のSCUの再
建は、２ステップ毎に１RPです。（したがって、完全戦力のSCU
を再建するために１RPがかかります。）
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16.2.1 未消費のRPs [Unspent RPs] 
 補充フェイズ中に消費しないRPsは、失われます。これらは、未
来のターンのために保留できません。

16.3 RPsと補給源の支配
[RPs and Control of Supply Sources] 

 敵戦闘ユニットと／又は蜂起ユニットが、補充フェイズ中に国家

の全補給源を占めると、その国家のユニットを再建するためにRPs
を消費できません。

16.4 RPsと補給線をたどる [RPs and Tracing Supply Lines] 
 補充フェイズ中にその国家の友軍支配下補給源へ補給線をたどれ

ない戦闘ユニットは、RPsを受け取れません。

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（黄色のシンボル地）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。
c. 「アフリカの戦争」[WAR IN AFRICA] は、このターンにAP-Aユ
ニットを再建するためにRPsを消費することを妨げます。ターン
中に「護送船団」[Convoy] が引かれたら、AP-A ユニットを再建
するために使用できません。

d.「ドイツ労働者のストライキ」[GERMAN LABOR STRIKES] は、
このターンにGEユニットを再建するためにRPsを消費すること
を妨げます。

e.「ロシアの鉄道崩壊」[RUSSIAN RAILROAD COLLAPSE] は、こ
のターンにRUユニットを再建するためにRPsを消費することを
妨げます。

16.6 再建ユニットの配置 [Placement of Rebuilt Units] 
a. 補充可能ユニット・ボックス内で再建された LCUs は、直ちに
マップボード上に登場しなければなりません。これらは、予備ボ

ックス内へ行きません。

b. 補充可能ユニット・ボックス内で再建された SCUs は、直ちに
マップボード上に登場するか又は予備ボックス内へ行かなけれ

ばなりません。

c. マップボードに登場する再建された RU、GE、AH、IT、RO、
SB、GRのユニットは、それ自体の国家の友軍支配下補給源上に
置かれなければなりません。

d. 再建されたBRとFRのユニットは、レムノス島 [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。

e. セルビアが崩壊したら、SBユニットは「セルビア軍の帰還」[THE 
SERBS RETURN] がプレイされるまで再建できません。その後、
再建されたSBユニットはベオグラード [Belgrade] が再びAP支
配下になるまでレムノス島 [Lemnos] 上でのみマップボードに登
場できます。再建された撃破SBユニットは、ベオグラード又は
AP支配下のモナスティル [Monastir] 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は、「英国海軍の封鎖」[ROYAL NAVY BLOCKADE] がプレイ
されるまで、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」がプレイされたとき、CP支配下のスペースを
通してベルリンからコンスタンティノープルまで補給線をたど

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、これはCP同盟国で補給線はその国家を通してた
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] をプレイした後、AP プレイヤー
はターン毎に１AP同盟RPをRU RPへ変換できます。

17.0 戦争状態 [War Status] 

17.1 参戦状態段階 [War Status Commitment Levels] 
 ３段階の参戦があります。：動員 [Mobilization]、限定戦争 [Limited 
War]、総力戦 [Total War] です。

17.1.1 ゲーム開始の参戦段階
[War Commitment Levels to Start the Game] 

APとCPのプレイヤーは、1914年夏季ターン（ターン１）に動
員段階でゲームを開始します。各プレイヤーの戦争状態マーカー並

びに統合戦争状態マーカーは、全て総合記録チャート上の「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称右のカッコ内に戦争状態ポイントを

含み、カードがイヴェントとしてプレイされたとき、総合記録欄上

で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、

カッコ内のポイント数だけ前進させます。

17.2 参戦段階の変更 [Changing War Commitment Levels] 
a. 参戦段階は1914年夏季ターン（ターン１）に変更できませんが、
それでも戦争状態マーカーは総合記録欄上で移動できます。

b. 1914 年秋季ターン（ターン２）に開始して、参戦段階は変化で
き、両プレイヤーは戦争状態フェイズのステップ４中にその参戦

段階の変化についてチェックできます。

17.2.1 動員から限定戦争へ [From Mobilization to Limited War]
a. あるプレイヤーの現行参戦段階が「動員」で、その戦争状態が

1914年秋季ターン（ターン２）以後までに４以上に到達したら、
その参戦段階はそのターンの戦争状態フェイズに「限定戦争」に

上昇します。

b. 次いで、プレイヤーは自身の引きパイルに自軍限定戦争カードを
加え、自身の引きパイルと自身の捨て札パイルを一緒にシャッフ

ルし（永久に除去されているカードを除きます）、新たな引きパ

イルを形成します。

17.2.2 限定戦争から総力戦へ [From Limited War to Total War]
a. あるプレイヤーの現行参戦段階が「限定戦争」で、ターンの戦争
状態フェイズまでにその戦争状態が 11 以上に到達したら、その
参戦段階は「総力戦」へ上昇します。

b. 次いで、プレイヤーは自身の引きパイルに自軍総力戦カードを加
え、自身の引きパイルと自身の捨て札パイルを一緒にシャッフル

し（永久に除去されているカードを除きます）、新たな引きパイ

ルを形成します。

17.2.3 参戦段階の減少 [Decrease in War Commitment Levels] 
 戦争状態は減少できないので、あるプレイヤーの参戦段階は決し

て減少しません。
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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

発生しているかを調べるためにチェックします。

b. CPの自動的勝利は、VP合計が30以上であると発生します。
c. APの自動的勝利は、VP合計が０に到達すると発生します。

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
利が発生していなければ起こります。

b. 休戦は、総合記録欄上で統合戦争状態マーカーが休戦マーカーと
同じスペース内にあるときにも起こります。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、
繰り返し上下に移動する可能性があります（ただし、「40」を超
えません）。

d. 休戦マーカーは、「ロシアの厭戦」[RUSSIAN WAR WEARNESS]
のプレイによって総合記録欄上を下方へ移動し、「ツァーリ万

歳！」[LONG LIVE THE TSAR!] にプレイによって総合記録欄上を
上方へ移動します。

e. 休戦マーカーは、国家が崩壊するときも、以下のごとく総合記録
欄上で下方へ移動します。：

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-ハンガリーの崩壊 ̶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、連結した地方との間を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] との間を１MP のコストで移動
します。

d. 戦闘ユニットは、敵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
へ行われます。地方はスキップできません。

f. ユニットは、地方内へ移動したときに停止しなければなりません。

18.1.1 地方内における活性化ユニットの移動
 [Activating Units in Regions for Movement] 

a. 地方は移動のために活性化されず、地方内のユニットが活性化さ
れます。

b. プレイヤーは、OPS コストなしで、地方内の個別ユニットを各
３ユニットまでのスタックに整理できます。（ユニットの上に「ス

タック状態」[“Stacked”] マーカーを置きます。）

c. 地方内の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スペースであるごとく、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で活性化させます。

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. 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数に一致する数です（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
ースが移動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させる必要はなく、異なる目的
地へ移動でき、又は異なるルートから同じ目的地へ移動できます。

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

のユニットはその場に留まることができます。

h. 全ユニットの移動は、戦闘が開始される前に完了させなければな
りません。

i. 移動マーカーを持つユニットは、移動する必要はありませんが、
未使用のOPS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、移動して入ることでカラの地方の支配を獲得し
ます。蜂起ユニットは、そこに置かれていることによってカラの

地方の支配を獲得します。

b. ある地方が敵ユニット又は蜂起ユニットによって占められたら、
戦闘ユニットはそこへ移動できますが、この方法で地方の支配を

獲得できません。占めている敵ユニット／蜂起ユニットを撃破す

るか、又は敵ユニットに地方の外部への退却を強制しなければな

りません。

c. ある地方がすでに戦闘ユニットによって占められていたら、それ
でも蜂起ユニットはそこに置かれることができますが、この方法

で地方の支配を獲得できません。

d. 戦闘ユニットが敵地方の支配を獲得するとき、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. 敵の地方が複数又は混成国籍のユニットによって占領されたら、
これらユニットのいずれかの国籍の支配マーカーをそこに置く

ことができます。

f. 友軍地方の敵の支配は、移動又は戦闘後前進によって友軍ユニッ
トがその地方に進入したときに無効化できます。次いで、敵の支

配マーカーは単に取り去られます。

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、戦闘後に地方の支配を以下のときに獲

得します。

a. 地方内に少なくとも１つの友軍ユニットが存在し、しかも
b. 地方内の全ての敵ユニットが撃破、除去、退却するか、又は
c. 地方内に蜂起ユニットが存在しない。
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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ず、地方内のユニットが活性化さ
れます。

b. プレイヤーは、地方内の個別ユニットを各３ユニットまでのスタ
ックに整理できます。（OPSコストなしで）

c. 地方内の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スペースであるごとく、各ユニット又はス

タックの上に攻撃マーカーを置くことで活性化させます。

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（9.4.1）。
e. 戦闘は、同じ地方内の友軍と敵ユニットとの間で発生できます。
f. 攻撃は、ある地方から連結した地方へ、ある地方から連結したス
ペースへ、ある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. ある地方内への攻撃は、複数国籍の攻撃ルールに従って、すでに
その地方内にある友軍ユニットによる攻撃と統合して行うこと

ができます。

i. ある地方内の複数スタックの攻撃ユニットは、その地方へ連結し
たスペースを攻撃するために統合できます。

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 地方内における防御 [Defending in a Region] 
a. ある地方内のユニットの１スタックのみが攻撃に対して防御で
き、どのユニットが戦闘で防御側として機能するのか防御プレイ

ヤーが選択します。

b. 防御プレイヤーが地方内に３つを超えるユニットを持つと、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. 防御しているプレイヤーが地方内に３つ以下のユニットを持つ
と、その全てのユニット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を超過する分）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 [Region and Terrain] 

a. アクション・ラウンド毎に、ある地方に対して又はその内部で１
つのみの攻撃を行うことができます。地方内のユニットの１スタ

ックが攻撃に対して防御し、どのユニットが戦闘で防御側になる

のか防御プレイヤーが選択します。

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へ退却しているユニ
ットは、二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. ある地方内で防御しているユニット又はスタックが戦闘で敗北
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

却できます。

c. カラの地方内へ退却した戦闘ユニットは、その地方の支配を獲得
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、たとえその地方が敵戦闘ユニット又は
蜂起ユニットを含むときでも、地方内へ戦闘後前進ができますが、

地方内へ移動したときに停止しなければなりません。

b. 地方の外部からの攻撃が戦闘に勝利したら、３つまでの完全戦力
の攻撃ユニット（LCUsとSCUs）が、地方内へ戦闘後前進でき
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、自国又は友軍国家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。

b. ユニットは、友軍ユニットによって示された敵国家内の地方を通
して補給線をたどることができます。

c. ユニットは、やはり友軍ユニットによって地方が占められていた
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、それらが占めるいずれかの地方内へ補給線をたどる
ことができます。

19.0 塹壕 [Trenches] 

19.1 ルールの概要 [General Rules]
a. 塹壕は、いずれかのゲーム・ターンのアクション・フェイズ中に
構築できます。塹壕は、平地と山岳のスペース内に構築できます。

塹壕は、要塞を含んでいる平地スペース内に構築できるため、要

塞スペース内で防御しているか又は要塞を攻囲しているユニッ

トは塹壕化できます。

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。LCU は、スペースに塹壕を構築するために使
用されます。スペースが複数のLCUを含むと、LCUsの１つが
塹壕化のためにスペース内に留まる間、他は移動できます。

c. あるスペースを塹壕化するには、最初に移動のために活性化させ
なければなりません。

d. アクション・ラウンドの全ての移動が完了した後、移動している
プレイヤーは塹壕化を試みている LCUを持つ各スペースについ
てサイを１つ振ります。移動しているプレイヤーは、塹壕化が成

功した各スペース内に塹壕マーカーを置くことができますが、強

制はされません（19.2c）。
e. 塹壕化のために使用されたLCUは、同じアクション・ラウンド
に移動できません。

f. 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。

g. 塹壕は、要塞を含んでいる平地スペース内に構築できます。要塞
スペース内で防御しているか又は要塞を攻囲しているユニット

は塹壕化できます。

h. 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. いずれかの国籍のLCUは、平地スペース内で塹壕の構築を試み
ることができます。GE、AH、IT、SBのLCUsのみが、山岳ス
ペース内で塹壕の構築を試みることができます。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は問題ではありま
せん。
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b. スペース内の LCUs の数にかかわらず、あるアクション・ラウ
ンドにスペース毎に行うことができる塹壕構築の試みは１つの

みです。

c. 塹壕化は、サイを１つ振ることで試みられます。３以下のサイの
目で、試みは成功します。４以上のサイの目で、試みは失敗しま

す。

d. 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。

e. あるスペースは、同じアクション・ラウンドに塹壕を構築するた
め、又は LCUを編合／解体するために活性化できますが、両方
は不可です。

19.3 塹壕段階 [Trench Levels] 
a. あるスペース内に塹壕が構築されたとき、そのス
ペース内にプレイヤーの色の段階１塹壕マーカーを

置きます。あるプレイヤー内に１枚のみの塹壕マー

カーを置くことができます。

b. ドイラン [Doiran] の段階２塹壕マーカーは、ゲ
ーム内で唯一の段階２塹壕です。（この戦域には、西

部戦線の広範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. あるスペース内に塹壕が構築された後、たとえスペースが友軍ユ
ニットを含まなくても、塹壕マーカーはスペース内に留まります。

b. 敵の戦闘ユニットが段階１塹壕に進入したら、マーカーは取り去
られます。

c. 蜂起ユニットが段階１塹壕を含んでいるスペース上に置かれた
ら、マーカーは取り去られます。

d. 敵ユニットがドイラン [Doiran] の段階２塹壕に進入したとき、
「ルーペル要塞の降伏」[SURRENDER OF FT. RUPEL] がプレイ
されるときを除き（CP プレイヤーに段階２塹壕を無傷で捕獲さ
せることを認めます）、それを敵の色の段階１塹壕マーカーに置

き換えます。

19.5 塹壕の戦闘への影響 [Trench Effects on Combat] 
a. 防御しているスペースが段階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コラムは１コラム左にシフトします。加

えて、防御側によって使用される射撃表コラムは１コラム右にシ

フトします。

b. 防御しているスペースが段階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コラムは２コラム左にシフトします。加

えて、防御側によって使用される射撃表コラムはそれでも１コラ

ム右にシフトします。

c. 塹壕マーカーが攻撃側のスペース内にあると、戦闘に影響を持ち
ません。

19.6 非補給下の塹壕 [Out Of Supply Trenches] 
a. 段階１の塹壕を持つスペースがOOS損耗を被ると、塹壕マーカ
ーは取り去られます。段階２の塹壕が OOS損耗を被ると、塹壕
マーカーは敵の段階１塹壕マーカーに置き換えられます。

b. 非破壊友軍要塞スペース内の塹壕は、損耗を被りません。

20.0 要塞 [Forts] 

20.1 ルールの概要 [General Rules]
20.1.1 要塞スペースの進入 [Entering a Fort Space] 

a. 戦闘ユニットは、要塞を攻囲できるのでない限り、移動又は戦闘
後前進中に非破壊の敵要塞を含んでいるスペースへ進入できま

せん。

b. 移動又は戦闘後前進中に非攻囲下の敵要塞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た数のユニ

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ができません。

d. 友軍の要塞スペースを占めている戦闘ユニットは、要塞内部にい
ません。要塞は、守備隊をあらわす戦闘値（CF）を持ちます。

20.1.2 攻囲の成功前に要塞を攻撃
 [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
て破壊できます。

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で
きます。

20.1.3 要塞の戦闘戦力 [Fort Combat Strength] 
a. 要塞は、要塞スペースを防御している友軍ユニットの戦闘戦力に
その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力
にそのCFを加えません。

20.1.4 要塞と塹壕 [Forts and Trenches] 
a. 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
ているユニットは、塹壕の戦闘への影響を適用します。

b. 塹壕マーカーを含むスペースが、スペース内に友軍ユニットを含
まなければ、要塞は塹壕からの恩恵を受けません。

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. スペース内に非破壊要塞がある限り、たとえ要塞が攻囲されてい
ても、要塞スペースは敵によって支配され得ません。

b. プレイヤーは、そのスペースの支配を獲得するまで、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. あるスペースが非破壊の敵要塞を含むと、要塞を攻囲できない限
り、攻撃しているユニットはそのスペース内に戦闘後前進できま

せん。

b. あるスペースが非破壊の敵要塞を含み、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る分を

超過した攻撃ユニットは、要塞スペースを越えて戦闘後前進でき

ます。

c. 防御しているユニットが、戦闘の一部ではなかった非破壊の友軍
要塞スペースを通過して２スペースの退却を受けたら、攻撃して

いるユニットがその要塞を攻囲できれば、その要塞のスペース内

に戦闘後前進できます。
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20.1.7 ロシア軍の要塞 [Russian Forts] 
CP ユニットは、「オーベル・オスト」[OberOst] がプレイされる
か、又はCPの戦争状態が少なくとも４になるまでRU要塞を攻撃
できません。ただし、CPユニットは、非占有状態のRU要塞スペ
ースの攻囲と通過ができます（20.1.1）。

20.1.8 ドイツ軍の要塞 [German Forts]

APユニットは、1914年夏季ターン（ターン１）中にGE要塞ス
ペースに進入又は攻囲ができません。

20.2 要塞の破壊 [Destroying 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されるか又は永久に除去されるまで、

要塞それ自体は戦闘によって影響を受けません。

１．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部分は要塞を撃破するために適用できます。

２．要塞は、残っている損失ナンバーが要塞のCF以上であると
撃破されます。

b. 防御している要塞は、防御ユニットが戦闘で生き残ると、たとえ
防御ユニットが要塞スペースから退却しても、攻撃側の損失ナン

バーによって影響を受けません。

c. その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
たら、攻撃側の損失ナンバーが要塞のCF以上であると要塞は撃
破されます。

d. 要塞は、部分的な損害を受けません。これらは、完全に無傷か又
は完全に撃破されます。

e. いったん要塞が撃破されたら、ゲーム期間中についてそのまま留
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。攻撃しているユニットが撃破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に

移管します。

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、少なくとも１LCU 又
は要塞のCFに相当する数のSCUsが、移動又は戦
闘後前進の結果として要塞スペースへ進入しなけれ

ばなりません。これが起きたとき、攻囲下要塞マー

カーを要塞スペース上に置きます。

b. 移動中にいずれかの戦闘ユニットが非攻囲下の敵要塞スペース
に進入したら、要塞の攻囲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。攻囲のために要求されない

超過ユニットは、その移動を継続できます。

c. 戦闘後前進中に非攻囲下の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、攻囲のために要求された数のユニットは、

そのスペース内で停止しなければなりません。攻囲のために要求

されない超過ユニットは、その戦闘後前進を継続できます。

d. アクション・ラウンドの終了までに要塞を攻囲するために十分な
ユニットが進入しない限り、戦闘ユニットは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できません。

20.3.2 攻囲の影響 [Effects of Siege] 
 攻囲側が要塞を攻囲するために敵の要塞スペース内に十分な数の

戦闘ユニットを持つ限り、以下になります。：

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、移動中に停止する必要なしで、要塞スペースを通過し
てユニットを移動させることができます。

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、攻囲下の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不要な戦闘ユニットのみが攻撃

に参加できます。

b. 攻囲下要塞スペース内の全てのユニットは、要塞それ自体を攻撃
できます。

20.3.4 攻囲下要塞をユニットが移動で離れる
[Moving Units off Besieged Forts] 

a. スペース内の友軍ユニットの数が要塞を攻囲するために不十分
になると、プレイヤーはユニットを攻囲下の敵要塞から外へ移動

させることができません。

b. 攻囲を放棄するのであれば、プレイヤーは攻囲下の敵要塞スペー
スから外へ自軍ユニットを移動させることができます。

20.3.5 攻囲しているユニットへの損失 [Losses to Besieging Units] 
 敵の要塞を攻囲しているユニットが攻撃され、要塞を攻囲するた

めに要求された最低限を下回る減少をしたら、以下のとおりです。：

a. 攻囲は解除され、攻囲下要塞マーカーが取り去られます。
b. 攻囲フェイズ中に攻囲のサイ振りは行われません。
c. 攻囲しているユニットは、要塞を攻囲するために十分なユニット
が追加されない限り、次の自軍アクション・ラウンドに要塞スペ

ースを離れることを要求されます。

d. 攻囲側の補給線は、要塞スペースを通過してたどれませんが、そ
れでもそのスペース内へたどることができます。

e. 敵の要塞スペース内へ移動した追加の友軍ユニットは、要塞を攻
囲するために十分なユニットが存在するまで停止しなければな

りません。

20.4 攻囲下要塞の降伏 [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、プレイヤー諸氏はいずれかの攻囲下
要塞が降伏する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、各攻囲下要塞に
ついて六面体サイを１つ振ります。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
が破壊されます。要塞スペース上に要塞破壊マーカ

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管しま

す。

c. サイの目が要塞のCF以下であると、要塞は降伏しません。

20.4.2 攻囲と悪天候のチェック [Sieges and Severe Weather Checks] 
 攻囲は戦闘ではないので、ユニットは要塞を攻囲して、悪天候チ

ェックを行うことなしで降伏チェックを実施できます。
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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で影響を受けません。

b. 友軍の要塞スペースを占めているユニットは、それでもその国家
又は同盟国に属している友軍支配下の補給源へ補給線をたどれ

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、たとえそのスペースが非補
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、攻囲下の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、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渡
河点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。防御スペースの渡河点と非渡河点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」 [“Pinning Space”] として指定しなければなりませ
ん。

b．敵占有スペース（防御スペースを除く）に連結していない各攻
撃スペース（拘束スペースを除く）について、攻撃しているユニ

ットは側面攻撃の試みのサイ振りに＋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．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．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、LCUと同じ国籍の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。

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
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．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。

f. 蜂起ユニットは、LCUsを編合するために使用できません。
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22.3 LCUsの編合方法 [How to Assemble LCUs] 
a．LCUが編合されるスペース又はユニットのスタック（地方又は
レムノス島内）を移動のために活性化させます。

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。

２．２つの SCUs 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、１つのSCUを予備ボックスへ移送し、
３．完全戦力のLCUをそのスペース又は地方内に置きます。

c．減少戦力のLCUと完全戦力の１SCUから完全戦力１LCUを編
合するためには：

１．完全戦力のSCUを予備ボックス内に置き、
２．減少戦力のLCUカウンターをその完全戦力面に裏返します。

d．２つの完全戦力SCUsから減少戦力の１LCU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１LCU カウン
ターを取ります。

２．そのスペース又は地方から１つのSCUを補充可能ユニット・
ボックスへ移送し、１つのSCUを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。

e. LCU は、編合された同じアクション・ラウンドに移動できませ
ん。

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のスペース又はユニ
ット（地方又はレムノス島内）を活性化させます。

b．完全戦力の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つの完全戦力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の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１LCU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。

d. 解体された LCUからのユニットは、LCUが解体された同じア
クション・ラウンドに移動できません。

e. 混合国籍のLCUは、両国籍のSCUsへ解体しなければなりませ
ん。完全戦力の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。

f. 同じスペース又はスタック内に２つの減少戦力 LCUsがあると、
１つの LCU を２つの完全戦力 SCUs に解体し、次いで１つの
SCUは残っているLCUを完全戦力に再建するために使用できま
す。

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可能性があり

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「19」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．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「９」スペース以下）への到達をもたら

したら、その国家内で叛乱を勃発させることができます。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「０」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．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
直ちに２つのAH蜂起ユニットを、個別のAHスペースと／又は
地方内にコストなしで置くことができます。

b．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
直ちに２つのGE蜂起ユニットを、個別のGEスペースとブラン
デンブルク [Brandenburg] 地方内にコストなしで置くことがで
きます。

c．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
直ちに２つのRU蜂起ユニットを、個別のRUスペースと／又は
地方内にコストなしで置くことができます。

d．RU、GE、AH の国家戦意マーカーが国家士気阻喪を越えて前
進したら、その国家戦意マーカーが再び国家士気阻喪に進入する

まで、その国家内に更なる蜂起ユニットを置くことができません。
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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．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
配を獲得し、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。

23.4.1 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

現行ターンのスペース内に置きます。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．二者択一で、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．「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。

d. 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、LCU を補充可能ユニット・ボックス内へ置きます。
使用可能なRU SCUsがなければ、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 SCUsは、LCUsを
編合するために使用できません。

c．各段階の影響は蓄積します。
d．ロシア革命は、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、現行ターン・スペース上にそのマー

カーを置く。

３．「ツァーリ万歳！」マーカーが現行ターン・スペースに置かれ

た後、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
レイされたとき、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４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．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恒久的です。

23.6 ドイツの崩壊 [Collapse of Germany]
a．ドイツは崩壊しません。
b．APと／又は蜂起ユニットがベルリン [Berlin] と他の全てのドイ
ツ VP スペースを支配するものの、ブランデンブルク
[Brandenburg] を支配していなければ、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。
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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。

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、ITのLCUが撃破されたとき、その国家の部隊
評価値マーカーは、総合記録欄上で－１移動しますが、撃破され

たLCUは再建できます。
c. GE、AH、RU、ITのLCUが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、除去された

LCUは再建できません。
d. GE、AH、RU、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－２移動します（カードがそのように述べない

限り）。

e. 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「０」スペースを下回ることができません。

24.2 増援への影響 [Effect on Reinforcements] 
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」スペース以下）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．RU、AH、GEの騎兵又はGE重砲兵は、このルールによっ
て影響を受けません。

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上に述

べられるごとくステップ減少でマップボード上に来ません。ステ

ップ減少は、次の増援カードがプレイされたら適用します。

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．レムノス島 [Lemnos] 上のLCUsのみが、海上侵攻のために使用
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。

２．後のいずれかのアクション・ラウンドに、レムノス島 [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
れらを上陸マーカーまで移してそこで停止させます。

３．レムノス島から海上侵攻スペースへ移動しているAPユニット
は、「地中海のUボート」[U-BOATS IN THE MEDITERRANEAN] 
によるプレイ又は「無制限潜水艦戦」 [UNRESTRICTED 
SUBMARINE WARFARE] のプレイ後の影響を受けません。

４．「地中海のUボート」の後又は「無制限潜水艦戦」がプレイさ
れていたら、海上侵攻カードはプレイできず、AP ユニットはレ
ムノス島から海上侵攻スペースへ移動できません。

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、レムノス島上の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、
レムノス島上の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．活性化した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．レムノス島 [Lemnos] から海上侵攻スペースへ移動している

LCUsは、海上侵攻スペース上で停止します。これらは、同じア
クション・ラウンドに他のスペースへ移動を継続できません。ユ

ニットは、「強行軍」[FORCED MARCH] のプレイによってレムノ
ス島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。そのスペース内に上陸した AP 
LCUsは、スペース毎に１MPの通常コストで、連結した港湾ス
ペースと内陸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、ユニッ

トを含む連結した港湾スペースを攻撃できます。

d．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、
レムノス島へ移動できます。

e．海上侵攻スペースからレムノス島へ移動している LCUsは、レ
ムノス島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島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」

[CAVALRY SVREEN] のプレイによって海上侵攻スペースからレ
ムノス島へ移動できません。

f. SCUsは、海上移動のために海上侵攻スペースを使用しません。
これらは、港湾スペースから港湾スペースへ海上によってSRし
なければなりません。レムノス島は、港湾として扱います（13.3）。

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．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
それらが使用されて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、レムノス島 [Lemnos] 上のLCUsは、海上侵攻ス
ペース上に置くことができません。

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

ノス島へ移動できる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
よってレムノス島 [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をレムノス島へ移動させ、それらの上に「砲撃
下の撤収」[Withdrawal Under Fire”] マーカーを置きます。

b．撤収した LCUsがレムノス島へ上陸したとき、それらは停止し
なければなりません。砲撃下に撤収した各 LCUは、１ステップ
ずつ減少します。

c. いずれかの後のアクション・ラウンドに、これらのLCUsは他の
海上侵攻に参加でき、又はすでに上陸マーカーが置かれている海

上侵攻スペースへ移動できます。（これらから「砲撃下の撤収」

[Withdrawal Under Fire”] マーカーを取り去ります。）

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
ペースに連結するとき、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、安全な撤収を行うことができます。次いで、

APプレイヤーは自軍LCUsをレムノス島へ戻し、それらの上に
「安全な撤収」[“Safe Withdrawal”] マーカーを置きます。

b．撤収した LCUsがレムノス島に上陸したとき、これらは停止し
なければなりません。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。

c. 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、又はすでに上陸マーカーを持つ海上侵攻ス

ペースへ移動できます。（それらから「安全な撤収」[“Safe 
Withdrawal”] マーカーを取り去ります。）

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

a．海上侵攻スペースがAPユニットによって占められていたら、平
地スペースとして攻撃され得ます。

b. 防御している全てのAPユニットが撃破されたら、スペース内の
上陸マーカーは、ゲームから取り去られます。

c. 次いで、CPプレイヤーは、総合記録欄に１GE又はAH又はCP-A 
RPを加えます（捕獲物資をあらわしている）。

d. CPユニットは、たとえ上陸マーカーを含んでいても、非占有海
上侵攻スペースを攻撃できません。

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、それが占める港湾スペースを移動のために活性化

させることで行われ、次いでユニットを黒海のいずれかの非占有

港湾スペースへ移動させます。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
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。
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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、中立のアルバニア国内のいかなるスペ
ース内にも移動、攻撃、退却ができません。

b．中立のアルバニア国内に移動又は退却したAPとCPのユニット
は、直ちに拘留されて補充可能ユニット・ボックスへ直行します。

ただし、以下の例外があります。：（１）SBとMNのSCUsは、
アクション・フェイズの終了まで拘留されず、（２）SBとMNの
SCUsはそこからSRできますが、中立のアルバニア港湾へはで
きません。

c. SBとMNのユニットは、中立のアルバニア港湾を通してレムノ
ス島 [Lemnos] へ補給線をたどることができます。

d. アルバニアは、イタリアが参戦するまで中立です。
e. アルバニアは、決して崩壊しません。

26.2 ブルガリア [Burgaria] 
26.2.1 ルールの概括 [General Rules] 
a．APとCPのユニットは、中立のブルガリア国内のいかなるスペ
ース内にも移動、攻撃、退却ができません。

b．中立のブルガリア国内に移動又は退却したAPとCPのユニット
は、直ちに拘留されて補充可能ユニット・ボックスへ直行します。

c. BUユニットは、ブルガリアが参戦したときにマップボード上に
置かれます。（中立参戦セットアップ・チャートを参照。）

d. BUユニットは、湿地スペース内へ移動できません。
e. BUユニットは湿地スペース内を攻撃できますが、戦闘後前進は
できません。

f. BUユニットは、トルコ国内に移動できません。BUユニットが
トルコ国内への退却を強制されたら、次のアクション・ラウンド

の終了までトルコを離れなければならず、さもなければ拘留され

て補充可能ユニット・ボックスへ直行します。

26.2.2 ブルガリアの参戦 [Bulgarian Entry into the War] 
a．「ブルガリア」[BULGARIA] がプレイされたとき、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. 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、
SRの使用、RPsの受取りができます。

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BUユ
ニットは、移動又は攻撃のために＋１OPSで活性化でき、SRの
使用やRPsの受取りはできません。

26.2.3 ブルガリアの崩壊 [Bulgarian Collapse]
a．戦争状態フェイズのステップ４中、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、ブルガリアは崩壊します。ブル
ガリアの崩壊は恒久的で、BU補給源はもはやCPユニットを補
給できません。

b．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。第61と第62 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。
（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、それでもBUス
ペース内に移動や攻撃ができます。

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。ギリシャと同盟したプレイヤーのみが、これらを移動さ

せることができます。ただし、中立のGRユニットを再配置する
ために「ルペル要塞の降伏」[SURRENDER OF FT. RUPEL] がプ
レイされたときを除きます。

b．GRユニットは、ギリシャ国内では常に補給下です。ギリシャ国
外のGRユニットは、アテネ [Athens] へ補給線をたどれなければ
なりません。補給下のGR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. 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
陸上スペースを通過して補給線をたどることができますが、中立

ギリシャの港湾を通して海上によって補給線をたどれません。

d. APとCPのユニットは、友軍支配下の中立ギリシャ国内の港湾
スペースを通して、海上によってのみ補給線をたどることができ

ます。

e. APとCPのSCUsは、中立ギリシャ国内の友軍支配下港湾を往
来するため、海上によってSRができます。

f. 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支配下港湾スペースになります。：

（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．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．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、やはり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。５又は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、中立の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．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、すでにアテネ [Athens] 
又はサロニカ [Salonika] を支配していたら、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１
VPを失います。）

g．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
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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、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１
VP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。

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、「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．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
きませんが、それでもカードは戦争状態ポイントのためにプレ

イできます。

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．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．ギリシャは、陣営を変更できません。ギリシャがAP又はCP同
盟国になるとき、敵対している陣営に与すことを行うためにプレ

イできるカードはありません。

f. ギリシャが参戦したとき、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。

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．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のみに補給線をたどれ
るGRユニットは、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化で
き、RPsの受取りはできません。

c．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、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化で
き、RPsの受取りはできません。

26.4 イタリア [Italy] 
26.4.1ルールの概括 [General Rules] 
a. APとCPのユニットは、中立イタリア国内のいかなるスペース
内にも移動、攻撃、退却ができません。

b. 中立のイタリア国内へ移動又は退却したAPとCPのユニットは、
は、直ちに拘留されて補充可能ユニット・ボックスへ直行します。

c．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APとCP
の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．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 [Southern Italy] 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、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化でき、SR
は使用できず、RPsの受取りはできません。

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．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ができ、SRの使用ができ、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までルーマニア
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、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）。それでも、その戦争状態ポイントのためにプレイでき

ます。

26.5.2 ルーマニアの参戦 [Romanian Entry into the War] 
a．「ルーマニア」[ROMANIA] がプレイされたとき、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

APと CP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．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．ルーマニアの参戦後、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、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、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化でき、SR
は使用できず、RPsの受取りはできません。
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26.5.3 ルーマニアの崩壊 [Romanian Collapse] 
a．戦争状態フェイズのステップ４中、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、ルーマニアは崩壊します。

b．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

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．SB とMN のユニットは、セルビアとモンテネグロの国内では
常に補給下です。補給下のSB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。MNユニット
が補給下であると、移動又は攻撃のために活性化とSRの使用が
できます。MN山岳SCUは特殊ユニットなので、RPsを受け取
りません。

c. セルビアとモンテネグロ国外のSB又はMNのユニットは、ベオ
グラード [Belgrade] 又はモナスティル [Monastir] へ補給線をた
どれなければなりません。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、＋１OPSｓで移動
又は攻撃のために活性化でき、SRは使用できず、RPsの受取り
はできません。

d. GEユニットは、「ブルガリア」[BULGARIA] がプレイされるまで、
セルビア又はモンテネグロに進入できません。

26.6.2 セルビアの崩壊 [Aerbian Collapse]
a．セルビアは、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４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）AP プレイヤーが、セルビアが崩壊し
たと宣言する。APプレイヤーは、APユニットがベオグラードを
占めるとセルビアの崩壊を宣言できません。セルビアの崩壊は、

ゲーム毎に一度のみ発生し得ます。

b．セルビアが崩壊したら、現行ターン・スペース上に「セルビア
の崩壊」[“Serbian Collapse”] マーカーを置き、しかも：

１．レムノス島 [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、他の全SB/MNユニ
ットは取り去られます。取り去られたSB LCUsとSCUsは、
補充可能ユニット・ボックスへ行きます。取り去られたら、MN 
SCUは除去ユニット・ボックスへ行きます。
２．「セルビア軍の帰還」[SERBS RETURN] がプレイされるまで
は、マップボード上でRPsを受け取れるSBユニットはありま
せん。

３．補充可能ユニット・ボックス内のSBユニットは、「セルビア
軍の帰還」がプレイされるまで再建できません。

c．セルビアの崩壊は恒久的ではなく、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、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化でき、SR
は使用できず、RPsの受取りはできません。

26.7.2 トルコの崩壊 [Aerbian Collapse]
a．トルコは崩壊しません。
b．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、友軍支配下のロドスト [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、＋１OPSｓで移動又は攻撃のために活性化でき、SR
は使用できず、RPsの受取りはできません。

d. TUユニットは、湿地スペース内に移動できません。
e. TUユニットは湿地スペース内を攻撃できますが、戦闘後前進は
できません。

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．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、１つ

のGE重砲兵ユニットは１つのドイツ軍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。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、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．戦闘に参加したHQは、戦闘結果が引き分けであると、影響を
受けません。

i．GE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。
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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にかかわらず適用します。

ある特定の戦闘に１つのみの攻撃側HQと１つのみの防御側HQ
が参加できます。

b．攻撃に参加した GE 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。ある

攻撃に１つのみのGE重砲兵が参加できます。

28.0 ブレスト-リトフスク条約
[Treaty of Brest-Litovsk] 

a．総合記録欄上でVPマーカーが「26」スペースに到達したとき、
AP プレイヤーは「ブレスト-リトフスク条約」[TREATY OF 
BREST-LITOVSK] 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・スペースに進入したとき、条約が有効となってロシア

は戦争から脱落します。

28.1 条約の影響 [Effect of Treaty] 
a．ブレスト-リトフスク条約が有効になるとき：
１．全てのRUユニットは、2/4特殊とRU/SBユーゴSCUsを
除き、ゲームボードから取り去られます。

２．2/4特殊とRU/SBユーゴ SCUsをゲームボードから取り去
り、それらを予備ボックスからの完全戦力BR歩兵SCU（使用
可能であれば）に置き換えます。

３．ロシア国内の全てのRU支配下スペースと地方内にRU支配
マーカー（又は使用可能なあるだけ多くのマーカー）を置きま

す。

４．APとCPのユニットは、ロシア国内のRU支配下スペース
と地方内へ移動できません。

５．APとCPのユニットは、RU蜂起ユニットを攻撃してそれら
が占めるスペース又は地方の支配を奪取できます。

６．ドイツ国外の全てのGE LCUsは、直ちにブランデンブルク
[Brandenburg] 地方内に行きます。その後、ブランデンブルク
地方内の１GE LCUが続くCPアクション・ラウンドに移動の
ために活性化できます。

（翻訳：松 谷 健 三  2023.12.4）

プレイのシークエンス

A. 強制的攻勢フェイズ
B. アクション・フェイズ
C. 損耗フェイズ
D. 攻囲フェイズ
E. 戦争状態フェイズ
１．自動的勝利のチェック

２．休戦のチェック

３．参戦段階のチェック

４．国家崩壊のチェック

F. 叛乱／革命フェイズ
１．国家戦意チェック

２．ロシア革命チェック

G. 補充フェイズ
H. 戦略カード引きフェイズ
１．戦闘カードの捨て札

２．カード引き

 ３．リシャッフル

I. ターンの終了


