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（大陸軍の激突）

バトルブック

１９１４年のガリシア戦と第１次イープル戦

ゲームデザイン：Ｔｅｄ Ｒａｃｉｅｒ
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ガリシア戦（１９１４年）

１．０ はじめに
１．１ ガリシア戦（１９１４年）
オーストリア＝ハンガリー軍は第１次世界大戦の開始

時に動員計画を誤り、ガリシア戦線に向かわせた第２軍

の到着が遅れていた。この失敗にも関わらず、オースト

リア軍のコンラート参謀総長は、指揮下の残り３個軍に

攻撃を命令、ロシアのイワノフ将軍が４個軍で守る２０

０マイルの前線で戦闘に入った。

オーストリア軍の攻勢が始まったのは８月１９日。同

２３日にはダンクル伯爵の第１軍が でロシア第Krasnik
４軍を攻撃。３日間の混戦の後、第１軍はロシア軍を６

マイル押し込み、砲３０門を捕獲、６０００人を捕虜に

した。同日、オーストリア第４軍は でパベルKomarow
・プレーベ将軍のロシア第５軍を攻撃、 南方までKholm
約４０マイル退却させた。

しかし、オーストリア軍の右翼で破局が起きようとし

ていた。兵力で劣るオーストリア第３軍は２倍近い敵に

対し攻勢を掛けていたが、８月２８日までのロシア軍の

反撃で退却を余儀なくされ、 川の後ろまで押Gnila Lipa
し戻された。その翌日にロシア第３軍と第８軍の共同攻

撃を受けたオーストリア第３軍は敗走。コンラートは第

３軍を後ろに下げる代わりに、自らの第４軍に対し、前

進したロシア第３軍を背後から攻撃するよう命じた。し

かし、これは態勢を立て直したロシア第５軍に自らの背

後をさらすことになった。

ロシア第３軍は９月６日、オーストリア第４軍を

で破ったが決定的勝利ではなく、さらに西Rava Russka
進してダンクルのオーストリア第１軍の補給線を脅し

た。ダンクルは既に再編成したロシア第４軍の圧力を受

けていたため、コンラートに退却命令を求めたが、拒否

された。

しかし、その直後の９月１１日には、ロシア軍の連続

攻勢の前にオーストリア第１軍は壊走し始め、コンラー

トも退却を了承した。オーストリア軍は 川沿い戦線San
dunajecでも態勢を立て直せずに敗走を続け 最終的には、

。 、川とカルパチア山脈の稜線で停止した ガリシア戦線は

攻囲されたプレツミスル要塞での抵抗を除き、オースト

リア軍の全面敗北となった。死傷者はロシア側の２５万

人に対し、オーストリア側は捕虜１０万人を含めて４０

万人。オーストリア軍は戦争終結まで完全には立ち直れ

なかった。

２．０ ゲーム備品
２．１ ゲーム地図
２．１１ ゲーム規模

地図上の各へクスの幅は約９．０マイル。１ターンは

３日間。ユニットは師団規模。

２．１２ 退却方向

両軍の退却方向は地図に印刷されている。オーストリ

ア軍ユニットは南、南西、北西に退却する。ロシア軍ユ

ニットは北、北東、南東に退却する。

２．１３ 史実の略号

Ｃａ：コーカサス

Ｃｏｓ：コサック

Ｄ：ドン

Ｇ：親衛隊

ＧＲ：擲弾兵



-2-

Ｋ：クバン

ＬＷ：後備兵

ＰｏＬ：ポーランド人部隊

Ｒ：予備

Ｔ：テレク

３．０ 初期配置
３．１ 初期配置
両プレイヤーは自軍が指揮する全ユニットを２つに分

ける。１）初期配置記号のあるユニット２）登場ターン

が印刷されている増援ユニット。増援はターン記録トラ

ック上に配置する。

３．１１ ロシア軍の初期配置

ロシア軍プレイヤーが先に配置する。ゲーム開始時の

ロシア軍ユニットには所属する軍（第４、第５、第３、

） 。 、第８ が書かれている スタック制限のルールに従って

全ユニットをロシア領の各軍境界線内に配置する。ユニ

ットはオーストリア＝ハンガリー領またはドイツ領のへ

クスから少なくとも４へクス離れた（中間３へクス）補

給下のへクスに置かなければならない。ロシア軍プレイ

ヤーのＶＰは０から開始する。

３．１２ オーストリア軍の初期配置

次にオーストリア軍が初期配置する。ゲーム開始時の

オーストリア軍またはドイツ軍ユニットには、すべて所

属の軍が書かれている（第１、第４、第３、第２ 。ス）

タック制限のルールに従って、オーストリア＝ハンガリ

ー領の各軍境界線内に配置する。ドイツ領には配置でき

ない。ユニットはロシア領へクスから少なくとも４へク

ス離れた（中間３へクス）補給下のへクスに置かなけれ

ばならない。オーストリア第２軍の一部は増援としてタ

ーン記録トラックに配置するので注意。オーストリア軍

プレイヤーはゲーム開始時に３ＶＰへクスを支配してい

るが、第４ターンまでＶＰを計算しないので、ＶＰマー

カーは０に置く。

３．１３ ＡＣＭの初期配置

（ 、 ）両軍の８個のＡＣＭ オーストリア軍４ ロシア軍４

を透明でないカップに入れる。

４．０ 勝利判定
４．１ ゲームの勝利
勝利は９月１３－１５日ターン（第１０ターン）の終

了時に判定する。ロシア軍のＶＰスペースは１３（すべ

てオーストリア＝ハンガリー領内 、オーストリア軍の）

ＶＰスペースは７つ（ロシア領とオーストリア＝ハンガ

）。 、リー領の両方に存在 第４ターンのＶＰフェイズ以後

オーストリア軍は毎ターン、補給線が通じて支配下にあ

るオーストリア軍のＶＰスペースごとに１ＶＰを得る。

前のターンに支配していたスペースからもＶＰを得られ

る。オーストリア軍が一度得たＶＰは失われないが、上

限は８ＶＰである。第１０ターン終了時、ロシア軍プレ

イヤーは完全補給下で支配しているＶＰヘクスの数を合

計する。ロシア軍のＶＰが、オーストリア軍のＶＰを上

回った場合、ロシア軍プレイヤーの勝ちとなる。オース

トリア軍のＶＰと同じか下回った場合は、オーストリア

軍プレイヤーの勝利。引き分けは起こらない。

４．２ ヘクス支配
４．２１ 開始時

ゲーム開始時は、オーストリア軍プレイヤーがロシア

国外の全ヘクスを支配している。ロシア軍プレイヤーは

ロシア国内の全ヘクスを支配している。

４．２２ 勝利ヘクスの支配

プレイヤーは以下のヘクスから勝利得点を得る。

１）ゲーム開始時に支配しており、その後敵ユニット

が侵入しなかったへクス

２）ゲーム開始時に支配しており、最後に進入したの

が補給下の自軍ユニットだったヘクス

３）敵プレイヤーがゲーム開始時に支配していたが、

最後に進入したのが補給下の自軍歩兵ユニットだったヘ

クス。ＡＳユニットは補給下とみなさない。

５．０ プレイ手順
５．１ ターンの手順
各ゲームターンは実際の３日間を表す。ゲームターン

の手順の概略は以下の通り。以下の手順は基本ルールブ

ックの一般的手順より優先されるので注意。

５．２ プレイの手順
Ⅰ．共通補給判定フエイズ

Ⅱ．共通増援／補充フェイズ

Ⅲ．作戦フェイズ

Ａ．第１指揮系統の活性化

Ｂ．第２指揮系統の活性化

Ｃ－Ｈ．第３から第８指揮系統の活性化

Ⅳ．共通回復フェイズ

Ⅴ．ゲームターン更新／勝利フェイズ

５．３ フェイズと手順
：両軍プレイヤーは全５．３１ 共通補給判定フェイズ

ユニットの補給線をチェックする。補給ルールに従って

ＡＳマーカー、ＯｏＳマーカーの除去／配置を行う。こ

のフェイズに判定された全ユニットの補給状態が、次の

共通補給判定フェイズまで継続する。第１ターンは両軍

の全ユニットが補給下にある。

：両軍プレイヤーは現在５．３２ 増援／補充フェイズ

のターンに到着する増援を地図上に配置する。条件を満

たす歩兵ユニットに補充ステップを割り振り、補充マー

カーを置く。ロシア軍プレイヤーはこの時点で、全滅し

たロシア軍の騎兵またはコサック騎兵師団を１つ補充

し、敵ＺＯＣにいない補給下のロシア軍の騎兵またはコ

サック騎兵ユニットと同じヘクスに配置できる。新たに
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置かれたユニットには騎兵補充マーカーを乗せる。その

ユニットはこのターンに移動も攻撃もできないが、防御

は通常に行える。

：ガリシア戦では、両軍は地図５．３４ 作戦フェイズ

上に示された４つの軍の指揮系統に分けられる。両軍プ

レイヤーは透明でないカップに使用可能な全ＡＣＭを入

れる。オーストリア軍（奇数ターンに引く）またはロシ

ア軍（偶数ターンに引く）プレイヤーが無作為にＡＣＭ

を１つ引く。自軍ＡＣＭを引かれた方のプレイヤーがダ

、 、イスを１個振り その軍の指揮系統トラックを参照して

所属する全ユニットの移動力を決める。忘れないように

ＡＣＭを指揮系統トラックに置く。プレイヤーは次に活

性化したＡＣＭの軍境界線内にあるユニットを移動力の

範囲内で動かす。行動済みマーカーや補充マーカーが置

かれたユニットは動かせない。カップ内のＡＣＭをすべ

て引くまで繰り返す。

※訳注： 軍に所属するユニット」とは「その軍の境界「

線内にあるユニット」である。ユニットに表記されてい

る軍は初期配置に使用するだけで、以降はどの軍の境界

線内にいるかで所属軍が決まる。ロシア軍の増援部隊に

は軍名が表記されておらず、配置した場所で所属軍が決

。 、まる オーストリア軍の増援は第２軍と表記されており

増援で登場したターンは第２軍の境界線内に配置する

が、境界線を越えれば別の軍に所属する場合もある。

：直前にＡＣＭを引かれた軍を５．３５ 戦闘フェイズ

指揮するプレイヤーが、その軍のユニットの移動をすべ

て終えた後、１ターンに１度だけ戦闘を宣言できる。戦

闘ルールに従って、すべての自軍ユニット（直前に活性

化した軍だけでなく）が隣接する敵ユニットを攻撃して

。 。よい この時点で攻勢支援マーカーの使用を宣言できる

：両軍プレイヤーが、自軍５．３６ 共通回復フェイズ

ユニットから行動済みマーカーと補充マーカーをすべて

取り除く。補充マーカーの置かれていたユニットは、戦

力減少面から裏返して完全戦力面を表にする。

：両軍５．３６ ゲームターン更新／勝利判定フェイズ

プレイヤーは指揮系統トラックからＡＣＭをすべて取り

除く。ゲームターンマーカーを進め、共通補給判定フェ

。 、イズから新しいゲームターンを始める 第４ターンから

オーストリア＝ハンガリー軍の支配するＶＰの加算を始

める。最終ゲームターンの終了時に勝者を判定する。

６．０ スタック
６．１ スタック制限
ガリシア戦でのスタック制限は次のように修正する。

１ヘクスに置けるのは、騎兵／コサック騎兵ユニット３

個、または歩兵ユニット２個。

７．０ 補給

７．１ 補給源ヘクス
ロシア軍の補給源は、ロシア国内の鉄道地図端で補給

源マークが書かれたヘクスである。オーストリア軍の補

給源は、オーストリア国内またはドイツ国内の鉄道地図

端で補給源マークが書かれたへクスである。

７．２ 補給線の設定
本シリーズの他のゲームと異なり、ガリシア戦では補

給線設定に鉄道を使用する。ユニットは補給下であるた

めに、鉄道から５ヘクス以内（中間４ヘクス）の補給線

を引けなくてはならず、その鉄道は距離に関係なく補給

源へクスまで連絡していなければならない。ガリシア戦

では、どの時点でも補給線を自軍の退却方向に引く必要

はない。最初の鉄道まで５ヘクス以内の補給線は敵ＺＯ

Ｃを通ってはならない（ただし自軍ユニットが存在すれ

ば敵ＺＯＣを無視できる 。鉄道から補給源に至る補給）

線は敵ＺＯＣを通っても構わない（ただし敵ユニット自

体が存在する場合は不可 。例外：鉄道上にいるユニッ）

トが補給線を設定する場合、その隣接ヘクスだけは「最

初の鉄道までの５ヘクス」とみなす。従って、その隣接

へクスが補給源まで通じる鉄道へクスであっても、自軍

ユニットが存在しなければ敵ＺＯＣにより補給線が妨害

される （上記のルールは、騎兵部隊を敵陣深く進入さ。

せて敵の補給線を切るという作戦の効果を低める意味を

持つ。そのような作戦が第１次世界大戦で成功した例は

極めて少ない ）。

ガリシア戦では鉄道を戦略移動に使えない。戦略移動

は増援の配置する際のルールで表現されている。

７．３ 要塞補給
補給判定フェイズで、自軍要塞にいる歩兵ユニット２

個は補給下にあるとみなす。

７．４ 降伏
本シリーズの他のゲームと異なり、ガリシア戦ではＯ

ｏＳユニットが除去される場合がある。前のターンから

ＯｏＳマーカーを乗せた状態で共通補給フェイズを迎え

たユニットが、引き続きＯｏＳと判定され、しかも周囲

６ヘクスが敵ユニットまたは敵ＺＯＣで囲まれている場

合、降伏チェックを行う。ユニットの所有プレイヤーが

ダイスを１個振り、そのユニットのＴＥＲと比較する。

ＴＥＲよりも大きいダイス目が出た場合、ユニットはゲ

ームから取り除かれる。補充でも復活できない。

８．０ 増援と補充
８．１ 増援
８．１２ ロシア軍の増援

ロシア軍プレイヤーが先に増援を置く。登場ターンは

ユニットに記載されている。ロシア国内にある任意の補

給下の町または都市ヘクスに配置できる。敵ＺＯＣに置

いてもよい。スタック制限は適用される。同じ軍団のユ



-4-

ニットは同じ軍の一部として登場するが、同じヘクスに

配置する必要はない。指定のターンに登場できなかった

ユニットは、以降のターンに登場できない。ゲーム上は

全滅したものとして扱う。

８．１３ オーストリア軍の増援

次にオーストリア軍プレイヤーが増援を配置する。登

場ターンはユニットに記載されている。オーストリア国

内にある任意の補給下の町または都市ヘクスに配置でき

るが、敵ＺＯＣには置けない。例外：第２軍の増援は、

第２軍の軍境界線の内側で補給下にある任意のヘクスに

登場しなくてはならない。配置するヘクスは、ＯｏＳで

ないロシア軍ユニットから４ヘクス離れていなくてはな

らない（中間３ヘクス 。スタック制限は適用される。）

同じ軍団のユニットは同じ軍の一部として登場するが、

同じヘクスに配置する必要はない。指定のターンに登場

、 。できなかったユニットは 以降のターンに登場できない

ゲーム上は全滅したものとして扱う。

８．２ 補充
ユニットは補充を受けられる。両軍とも補充マーカー

を１ターンに１回だけ使用し、戦闘で減少したユニット

を完全戦力にできる。ロシア軍プレイヤーが最初に補充

、 。マーカーを置き 次にオーストリア軍プレイヤーが置く

オーストリア軍プレイヤーは補充マーカー１個を持って

おり、歩兵ユニットを毎ターン１ステップ回復できる。

ロシア軍プレイヤーも補充マーカー１個を持っており、

歩兵ユニットを毎ターン１ステップ回復できる。補充マ

ーカーを置かれたユニットは移動も戦闘も行えない。補

充は蓄積できない。

８．２１ 補充の制限

補充を受けるユニットは、地図端の補給源に補給線が

引けなくてはならない（要塞補給は不可 。ＯｏＳマー）

カーやＡＳマーカーが置かれていてはならない。減少戦

力となった２ステップのユニットだけが補充を受けられ

る。増援／補充フェイズで敵ＺＯＣにいるユニットには

補充マーカーを置けないが、共通回復フェイズで敵ＺＯ

Ｃにいるユニットは減少戦力面を完全戦力面に裏返して

よい。補充マーカーを置かれたユニットが攻撃された場

合、マーカーを取り除き（そのターンに限り補充ステッ

）、 。プは失われる 代わりに行動済みマーカーを配置する

８．２２ 騎兵の補充

ロシア軍プレイヤー（だけ）は騎兵補充マーカーを１

つ持っており、これを使って全滅した騎兵またはコサッ

ク騎兵ユニットを補充できる。全滅した騎兵／コサック

師団を１ターンにつき１ユニット補充してよい。補充フ

ェイズに、完全補給下で敵ＺＯＣにいない任意の騎兵／

コサックユニットと同じヘクスに配置する。新たに補充

したユニットの上には騎兵補充マーカーを置く。このタ

、 。ーン中は移動も戦闘も行えないが 防御は通常に行える

補充ユニットが置かれたヘクスに元々いた騎兵／コサッ

クユニットは、自由に移動してよい。

９．０ 指揮系統
９．１ 指揮系統トラック
ＡＣＭを引かれた軍を持つプレイヤーは、ダイスを１

個振って結果を指揮系統表と見比べ、その軍の全ユニッ

トの移動力を決める。指揮系統表でスラッシュの左側の

数字が歩兵ユニットの移動力で、スラッシュの右側の数

字が騎兵／コサックの移動力である。引いたＡＣＭは指

揮系統トラックに置き、その軍の現在の移動力を表示す

る。その軍を持つ側のプレイヤーが、軍の全ユニットの

移動を完了させた後で、次のＡＣＭを引く。別のＡＣＭ

を引いてしまったら、先に活性化した軍のユニットの移

動はやり直せない。

指揮系統トラックの一部には、歩兵の移動力の横にア

スタリスク（＊）が付いている場合がある。この結果が

出た場合、その軍の境界線内にいる歩兵ユニットは。こ

のターンの自軍戦闘フェイズで一切攻撃を行えない。騎

兵／コサック騎兵はこのルールの影響を受けない。この

ターンの自軍戦闘フェイズが既に終了している場合、ア

スタリスクは無視する。軍の活性化時にアスタリスク付

きの結果が出た歩兵ユニットでも、まだＡＣＭが引かれ

ていない軍の区域に移動するか、アスタリスク付きでな

い結果が出た軍の区域に移動した場合は、戦闘に参加で

きる。

９．２ ロシア軍の指揮系統
ロシア軍のＡＣＭが引かれた場合、ダイスを振って指

揮系統トラックを参照し、その軍の全ユニットの移動力

を決める。ロシアは４個軍とも２つの指揮系統トラック

があるので注意。ゲームターンによって使用するトラッ

クが異なる。例えば、ロシア第３軍は１～３ターンと、

４～１０ターンでそれぞれ別のトラックを使用する。

９．３ オーストリア軍の指揮系統
オーストリア軍のＡＣＭが引かれた場合、ダイスを振

って指揮系統トラックを参照し、その軍の全ユニットの

移動力を決める。オーストリアの２個軍は２つの指揮系

統トラックがあるので注意。どちらを使用するかはゲー

ムターンによって異なる。例えば、オーストリア第３軍

は１～３ターンと、４～１０ターンでそれぞれ別のトラ

ックを使用する。

１０．０ 追加戦闘ルール
１０．１ 攻勢支援マーカー
各プレイヤーは２つの攻勢支援マーカー（ＯＳＭ：Ｏ

ｆｆｅｎｓｉｖｅ Ｓｕｐｐｏｒｔ Ｍａｒｋｅｒ）を

持っている。オーストリア軍の１個目のＯＳＭは２～４

ターンの戦闘セグメントで１回だけ使用できる。オース

トリア軍の２個目のＯＳＭは３～６ターンの戦闘セグメ

ントで１回だけ使用できる。ＯＳＭは２ターン続けて使
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用できない。ロシア軍の１個目のＯＳＭは４～６ターン

の戦闘セグメントで１回だけ使用できる。ロシア軍の２

個目のＯＳＭは７～１０ターンの戦闘セグメントで１回

。 。だけ使用できる ＯＳＭは２ターン続けて使用できない

戦闘セグメントでＯＳＭを使用するプレイヤーは、その

旨を宣言しなければならない。使用した場合、そのター

ンに自軍歩兵ユニット（だけ）が行った攻撃はすべて、

（ ）。右側に１コラムシフトする ２：１なら３：１になる

ＯＳＭはそれぞれ一度使用したらゲームから取り除かれ

る。デザイナーの注釈：ＯＳＭは指揮系統、兵站、砲兵

支援の強化などを抽象的に表現している。

１０．２ プレツミスル（Ｐｒｚｅｍｙｓｌ）

要塞
ロシア軍プレイヤーは、プレツミスル（Ｐｒｚｅｍｙ

ｓｌ）を攻撃する際にＯＳＭの効果を得られない。プレ

ツミスルにいるオーストリア軍ユニットが、周囲６ヘク

スをロシア軍ユニットとそのＺＯＣで囲まれ、要塞補給

しか受けられない状態の場合は「包囲下（ｂｅｓｉｅｇ

ｅｄ 」にあるとみなす。この条件が満たされている場）

合、包囲下のユニットは移動も攻撃も行えない。

：第１０ターンが終了して勝利判定を行う前に、降伏

プレツミスルが包囲下にある場合（オーストリア軍部隊

が存在するかどうかに関係なく 、ダイスを１個振る。）

６の目が出た場合、要塞は降伏し、ロシア軍が１ＶＰを

得る。

デザイナーの注釈：史実でプレツミスル要塞は９月下

旬に包囲されたものの、何とか持ちこたえ、１０月１１

日にはオーストリア軍とドイツ軍の反攻で、短期間だが

包囲を解かれた。その１カ月後には再び包囲され、最終

的には１９１５年３月２２日、ロシア軍に投降した。ロ

シア軍プレイヤーがこの要塞を包囲したとしても、早期

に降伏する可能性は低かったと思われる。
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第１次イープル戦（１９１４年）

１．０ はじめに
１．１ 第１次イープル戦
ドイツ軍がマルヌ戦で敗北したあと、連合軍とドイツ

軍は互いに側面に回り込もうと延翼運動を行った。いわ

ゆる「海への競争」である。ドイツ軍は、アントワープ

要塞に籠もるアルベール王のベルギー軍を警戒しながら

兵力を運用する必要がある分だけ不利だった。アルベー

ル王は早くも１０月９日にアントワープを放棄し、ベル

ギー軍の大部分は西に逃れて 川沿いに新たな防衛Yser
線を引いた。イギリス軍の第７師団と第３騎兵師団は、

アントワープ救出の命令を受けて１０月６、７日にベル

ギーの 港に上陸していたが、アルベール王Zeerbrugge
の軍とともに退却せざるを得なくなった。

両軍の延翼運動が英仏海峡に到達しようとしていたこ

ろ、ドイツ軍は騎兵による大規模な襲撃を連合軍の北翼

で 方面に向けて行ったが、 近くでフランAbbeville Lens
ス歩兵軍団と遭遇して失敗に終わった。

ドイツ軍のファルケンハイン参謀総長は、虎の子部隊

の投入を計画した。新しく創設した４個の予備軍団で、

訓練期間は十分でないものの士気の高い志願兵を集めて

、 。おり アントワープ占領後に３個師団が増強されていた

ドイツ第４軍と第６軍は と英仏海峡の間のフランLille
。 、ドル地方で攻撃を予定していた このドイツ軍の攻勢で

と の間で東方に進出していたＢＥLa Basee Armentieres
Ｆ第２軍団が攻撃を受けた。両軍ともほとんど前進でき

ず、戦闘は程なく終了した。

１０月１９日まで、ＢＥＦはベルギーの の町かYpres
ら南の まで２５マイルの前線を支えた。右翼にBetune
はフランス第１０軍がいた。左翼のフランス第８軍は編

成途中で、ベルギー軍が 川沿いに海まで布陣してYser
いた。連合軍はこれらの部隊で通常に攻勢に出ようとし

たが、ファルケンハインの攻勢と正面からぶつかるとは

思いも寄らなかった。兵力で勝っていたのはドイツ軍だ

った。ベルギー軍は の水門を空けて洪水を起Nieuport
こし、北部でドイツ軍を止めた。そのはるか南方では、

ドイツ軍と連合軍が１０月１９日から２２日まで混戦を

展開した。

１０月３１日、ドイツ第４軍はＢＥＦ（フランス第９

軍団の支援を受けていた）を と の尾Gheluvelt Messines
根の間で攻撃した。この攻撃はファルケンハインが新た

に創設した志願兵の７個師団で行われた。イギリス軍は

密集隊形で攻撃する志願兵部隊を銃火で切り裂いた。ド

イツ軍はこの戦いを「イープルの少年虐殺」と呼んだ。

１１月１日、ドイツ軍はエドモンド・アレンビー将軍

の騎兵軍団が守る の尾根を奪った。ドイツ軍Messines
がもう１カ所高地を確保すれば、突出部に位置するイー

プルのＢＥＦが締め付けらそうになっていた。このドイ

ツ軍の攻撃は多数の死傷者を伴い、限定的にしか成功し

なかったが、ファルケンハインは再び挑戦すべきだと確

信し、１１月１０、１１日にも攻撃を行った。この攻撃

はイープルを直接狙ったもので、プロシア親衛隊がＢＥ

Ｆの後方まで突破した。しかし、ドイツ軍が攻撃にもた

つく間に、ＢＥＦは増援を急きょ派遣し、ドイツ軍を押

し返した。小競り合いが数週間続いたが、両軍とも疲弊

して塹壕戦に入った。

イギリス軍は第１次イープル戦で６万人を失った。ド

イツ軍もフランドル地方での戦いで１０万人以上を失っ

た。両軍とも大量の弾薬を消費したため、本格的な攻撃

を再開するには弾薬補給も必要だった。クリスマスまで

に戦争を終わらせようとする目論見は失敗に終わった。

あなたはこの史実よりも大きな戦果を挙げられるか？

ゲーム開始時点は１０月８日。大陸軍の激突がまさに始

まろうとしている・・・。

２．０ ゲーム備品
２．１ ゲーム地図
２．１１ ゲーム規模

地図上の各へクスの幅は約１．３マイル。各ターンは

２日間。ユニットは師団または旅団規模。

２．１２ 退却方向

両軍の退却方向は地図に印刷されている。ドイツ軍ユ

ニットは東、北東、南東に退却する。連合軍ユニットは

西、南西、北西に退却する。

２．１３ 追加ゲームマーカー

第１次イープル戦では次のマーカーを使用する。

・攻勢支援マーカー：戦闘で攻勢支援を使用する際に使

う。

・騎兵補充マーカー：全滅した騎兵ユニットを地図上に

戻す際に使う。

・ドイツ新予備軍団戦術能力値マーカー：ドイツ軍の新

予備軍団のＴＥＲを記録するのに使う。

・洪水マーカー：ベルギー軍が 川周辺の低地を溢Yser
水させたのを記録するのに使う。

・連合軍鉄道／使用済みマーカー：このターンに戦略鉄

道移動を行ったユニットを示すのに使う。

２．１４ 史実の略号

Ｂ：ババリア

ＣｏｍＧ：混成近衛部隊

Ｇ：近衛部隊

ＩＮ：インド人部隊

Ｌａ：ラホール

ＬＷ：後備兵

Ｍｅ：メーラト
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Ｒ：予備

Ｔ：地方部隊

３．０ 初期配置
３．１ 初期配置
両プレイヤーは指揮する自軍ユニットを２つに分け

る。１）右肩に登場するターンが記載されている増援ユ

ニット２）右肩に登場ターンの記載がないユニット。増

援はターン記録トラック上に配置する。

３．１１ 連合軍の初期配置

連合軍プレイヤーが先に配置する。初期配置へクスが

示されているフランス軍、イギリス軍ユニットすべてを

地図上に置く。

３．１２ ドイツ軍の初期配置

次にドイツ軍プレイヤーが配置する。初期配置へクス

が示されているドイツ軍ユニットすべてを地図上に置

く。

３．１３ ＡＣＭの準備

連合軍とドイツ軍のゾーンＡ、Ｂ、ＣのＡＣＭを透明

でない容器に入れる。連合軍とドイツ軍のゾーンＤのＡ

ＣＭは、ターン記録トラック上の増援として登場するタ

。 。ーンに置く 指定されたターンになるまで使用できない

※訳注：連合軍は第２ターン、ドイツ軍は第４ターンか

らゾーンＤのＡＣＭを使える。

４．０ 勝利判定
４．１ ゲームの勝利
勝利判定は第１８ターン終了時に行う。赤い勝利へク

スを多く支配している側のプレイヤーが勝者となる。引

き分けにはならない。

４．２ ヘクス支配
４．２１ ゲーム開始時

ゲーム開始時は、連合軍プレイヤーが地図上の全ＶＰ

ヘクスを支配している。

４．２２ 支配権の獲得

ドイツ軍プレイヤーがＶＰヘクスを支配するには、補

給下にあるドイツ軍ユニットをそのヘクスに進入させれ

ばよい。連合軍プレイヤーがそのヘクスに補給下のユニ

ットを進入させれば、支配権を奪い返せる。ヘクスの支

配権はゲーム中に何回も入れ替わる可能性がある。ＶＰ

ヘクス支配の表示には支配マーカーを使い、支配権が移

るたびにマーカーを裏返す。ＡＳ状態のユニットは補給

下にないものとみなす。

５．０ プレイ手順
５．１ ターンの手順

各ゲームターンは実際の２日間を表す。ゲームターン

の手順の概略は以下の通り。以下の手順は基本ルールブ

ックの一般的手順より優先されるので注意。

５．２ プレイの手順
Ⅰ．共通補給判定フエイズ

Ⅱ．共通増援／補充フェイズ

Ⅲ．連合軍溢水フェイズ

Ⅳ．連合軍戦略鉄道移動フェイズ

Ⅴ．作戦フェイズ

Ａ．第１指揮系統の活性化

Ｂ．第２指揮系統の活性化（以下続く）

Ⅵ．共通回復フェイズ

Ⅶ．ゲームターン更新／戦線完成確認／勝利フェイズ

５．３ フェイズと手順
５．３１ 共通補給判定フェイズ

両軍プレイヤーは全ユニットの補給線をチェックす

る。補給ルールに従ってＡＳマーカー、ＯｏＳマーカー

の除去／配置を行う。このフェイズに判定された全ユニ

ットの補給状態が、次の共通補給判定フェイズまで継続

する。第１ターンは両軍の全ユニットが補給下にある。

５．３２ 増援／補充フェイズ

両軍プレイヤーは現在のターンに到着する増援を地図

上に配置する。条件を満たす歩兵ユニットに、補充ステ

ップを割り振る補充マーカーを置く。この時点で、連合

軍プレイヤーは全滅したフランス軍騎兵師団を１つ補充

でき、ドイツ軍プレイヤーも全滅した騎兵師団を１つ補

充できる。補充した騎兵師団は、敵ＺＯＣにいない補給

下の同一国籍の騎兵ユニットと同じヘクスに配置する。

新たに置かれたユニットには騎兵補充マーカーを乗せ

る。そのユニットはこのターンに移動も攻撃もできない

が、防御は通常に行える。

５．３３ 連合軍溢水フェイズ

連合軍プレイヤーが （ヘクス１６１６）にベNieuport
ルギー軍の戦闘ユニットを置いている場合、ベルギーの

（ ） （ ）低地 へクスを溢水地域Flood Plain Flooded Terrain
へクスにすると宣言できる。溢水マーカーをターン記録

トラックに置く。このターンと次ターンは何の効果もな

い。２ターン後の溢水フェイズからゲーム終了まで、ベ

ルギー国内の低地へクスは溢水地域へクスとみなす。溢

水させる前の低地へクスは平地として扱う。ただし、ヘ

クス２４２６、２５２６、２１２２、２２２２、２２２

、 、 。３ ２３２２ ２４２３は常に溢水地域ヘクスとみなす

５．３４ 連合軍戦略鉄道移動フェイズ

連合軍プレイヤーが戦略鉄道移動（８．０参照）を行

う。戦略移動を行ったユニットには行動済みマーカーを

置く。

５．３５ 作戦フェイズ
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第１次イープル戦の地図は、４つの英文字の付いたゾ

ーン（Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄ）に分かれている。ゾーンの境界

線は連合軍とドイツ軍の両方に共通である。通常の軍境

界線にあたるものだが、各ゾーンごとに別々の軍が指揮

系統を持っているかのように機能する。そのため、軍指

揮チット（ＡＣＭ）という用語は、両軍の英文字が書か

れた４つのチットを指す。

両軍プレイヤーは透明でないカップに使用可能なＡＣ

Ｍをすべて入れる。ドイツ軍（奇数ターンに引く）また

は連合軍（偶数ターンに引く）プレイヤーが無作為にＡ

ＣＭを１つ引く。自軍ＡＣＭを引かれた方のプレイヤー

がダイスを１個振り、選ばれたゾーンの指揮系統トラッ

クを参照して、そのゾーン内の全ユニットの移動力を決

める。記録のためＡＣＭを指揮系統トラックに置く。プ

レイヤーは次に、活性化したゾーンのユニットを移動力

の範囲内で動かす。行動済みマーカーや補充マーカーの

置かれたユニットは動かせない。カップ内のＡＣＭをす

べて引くまで繰り返す。

５．３６ 戦闘フェイズ

直前にＡＣＭを引かれた側のプレイヤーが、そのＡＣ

Ｍのゾーン内にある全ユニットの移動を終えた後、１タ

。 、ーンに１度だけ戦闘を宣言できる 戦闘ルールに従って

すべてのゾーン（直前に活性化したゾーンだけでなく）

のユニットが隣接する敵ユニットを攻撃してよい。この

時点で攻勢支援マーカーの使用を宣言できる。

５．３７ 共通回復フェイズ

両軍プレイヤーが、自軍ユニットから行動済みマーカ

ーと補充マーカーをすべて取り除く。補充マーカーの置

かれていたユニットは、戦力減少面から裏返して完全戦

力面を表にする。

５．３８ ゲームターン更新／戦線完成確認／勝利判定

フェイズ

両軍プレイヤーは指揮系統トラックからＡＣＭをすべ

て取り除く。両軍が戦線を完成させているかどうかを確

認する。地図南端からヘクス２１ＸＸ列まで、ユニット

またはＺＯＣが切れ目なく連続していれば、戦線が完成

していると扱う。両軍のどちらかが戦線を完成させた場

合、すべての騎兵ユニットは下馬状態（１１．１参照）

にあるものとみなす。ゲームターンマーカーを進め、共

通補給判定フェイズから新しいゲームターンを始める。

指定のターンにゾーンＤのマーカーをゲームに投入す

る。最終ゲームターンの終了時には勝者を判定する。

６．０ 補給
６．１ 補給源ヘクス
連合軍の補給源は、ヘクス４８１６より西（４８１６

は含まない）の地図南端と地図西端の任意のヘクスであ

る。ドイツ軍の補給源は、ヘクス４８０９より東（４８

０９は含まない）の地図南端と地図東端の任意のヘクス

である。

７．０ 増援と補充
７．１ 増援
７．１２ 連合軍の増援

連合軍プレイヤーが先に増援を置く。登場ターンはユ

ニットに記載されている。特定のゾーンが記されている

場合、ぞのゾーン内の任意の補給源へクスに配置しなく

てはならない。例外：ゾーンＤから登場すると記載され

た連合軍ユニットは、ゾーンＤの地図東端ヘクス（つま

りドイツ軍補給源ヘクス）に置く。これらの増援ユニッ

トは、連合軍のアントワープ撤退後、地図上に退却して

きた部隊である。２つ以上のゾーンが記されている場合

は、連合軍プレイヤーが登場地点を選べる。ゾーンの記

載がない場合は任意のゾーンから登場できる。いずれの

場合も同じ軍団のユニットは同じゾーンから登場しなく

てはならない。地図西端または南端の鉄道ヘクスに置か

れた増援は、このターンの戦略鉄道移動を使用してもよ

い。いずれの場合もスタック制限は適用される。指定の

ターンに登場できなかったユニットは、以降のターンに

登場できない。ゲーム上は全滅したものとして扱う。

７．１３ ドイツ軍の増援

次にドイツ軍プレイヤーが増援を置く。登場ターンは

ユニットに記載されている。特定のゾーンが記されてい

る場合、ぞのゾーン内の任意の補給源へクスに配置しな

くてはならない。２つ以上のゾーンが記されている場合

は、ドイツ軍プレイヤーが登場地点を選べる。ゾーンの

記載がない場合は任意のゾーンから登場できる。例外：

ドイツ軍ユニットは第４ターンより前にゾーンＤに進入

できず、増援も置けない。いずれの場合も同じ軍団のユ

ニットは同じゾーンから登場しなくてはならない。いず

れの場合もスタック制限は適用される。指定のターンに

登場できなかったユニットは、以降のターンに登場でき

ない。ゲーム上は全滅したものとして扱う。

７．２ 補充
ユニットは補充を受けられる。両軍とも補充マーカー

を１ターンに１回だけ使用し、戦闘で減少戦力となった

ユニットを完全戦力にできる。連合軍プレイヤーが最初

、 。に補充マーカーを置き 次にドイツ軍プレイヤーが置く

ドイツ軍プレイヤーは補充マーカー１個を持っており、

歩兵ユニットを毎ターン１ステップを回復できる。連合

軍プレイヤーはフランス軍補充マーカー１個を持ってお

り、フランス軍歩兵ユニットを毎ターン１ステップを回

復できる。さらに連合軍プレイヤーは、ベルギー軍補充

マーカー１個とイギリス軍補充マーカー２個を持ってお

り、それぞれゲーム中に１回だけ使用できる。補充マー

カーの置かれたユニットは移動も戦闘も行えない。補充

は蓄積できず、国籍が違うユニットには使えない。

７．２１ 補充の制限

補充を受けるユニットは、地図端の補給源に補給線が
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引けなくてはならず、ＯｏＳマーカーやＡＳマーカーが

置かれていてはならない。減少戦力となった２ステップ

のユニットだけが補充を受けられる。増援／補充フェイ

ズで敵ＺＯＣにいるユニットには補充マーカーを置けな

いが、共通回復フェイズで敵ＺＯＣにいるユニットは減

少戦力面を完全戦力面に裏返してよい。補充マーカーの

置かれたユニットが攻撃された場合、マーカーを取り除

き（そのターンに限り補充ステップは失われる 、代わ）

りに行動済みマーカーを配置する。

７．２２ 騎兵の補充

両軍とも騎兵補充マーカーを１つ持っており、これを

使って全滅したフランス軍とドイツ軍の騎兵ユニットを

補充できる。連合軍は全滅したフランス軍騎兵師団を毎

ターン１ユニット補充してよい。ドイツ軍は全滅したド

イツ軍騎兵師団を毎ターン１ユニット補充してよい。補

充フェイズに、完全補給下で敵ＺＯＣにいない同一国籍

の騎兵ユニットと同じヘクスに配置する。新たに補充し

たユニットの上には騎兵補充マーカーを置く。このター

ン中は移動も戦闘も行えないが、防御は通常に行える。

補充ユニットが置かれたヘクスに元々いた騎兵ユニット

は、自由に移動してよい。

８．０ 戦略鉄道移動
８．１ 連合軍鉄道フェイズ
連合軍プレイヤーは第２ターン以降、フランス軍また

はイギリス軍のユニットを４個まで鉄道移動できる。鉄

道移動は町／都市ヘクスを起点として、別の町／都市ヘ

クスに移動する。移動の開始時と終了時は敵ＺＯＣにい

てもよいが、移動中に敵ＺＯＣを通過してはならない。

スタック制限は適用される。ユニットは、鉄道移動の経

路で最初に到達した町／都市ヘクスで停止しなければな

らない。フランス軍とイギリス軍のユニットで、増援と

して地図南端または西端（のみ）から登場した部隊は、

最初から鉄道移動を行ってよい。鉄道移動を使用したユ

ニットには鉄道使用済み（Ｒａｉｌ Ｄｏｎｅ）マーカ

ーを置く。これ以外に、鉄道ヘクスはプレイに影響を及

ぼさない。

９．０ 指揮系統
９．１ 指揮系統トラック
各プレイヤーは４つのゾーンごとに１個の指揮系統ト

ラックを持っている。作戦フェイズ中にＡＣＭが引かれ

ると、ゾーンは別々に活性化する。ダイスを１個振って

指揮系統トラックを参照し、活性化したゾーンの全ユニ

ットの移動力を決める。スラッシュの左側の数字が歩兵

ユニットの移動力で、スラッシュの右側の数字が乗馬状

態の騎兵の移動力である。引いたＡＣＭは指揮系統トラ

ックに置き、現在の移動力を表示する。ＡＣＭを引かれ

た側のプレイヤーが、指定されたゾーン内の全ユニット

の移動を完了させた後で、次のＡＣＭを引く。別のＡＣ

Ｍを引いてしまったら、先に活性化した軍のユニットの

移動はやり直せない。

９．２ 境界線
９．２１ ゾーン境界線ヘクスサイド

各ゾーンの境界線ヘクスサイドは地図上に印刷されて

いる。連合軍とドイツ軍の両方に共通である。

９．２２ 境界線ヘクスサイドの越境

移動時にゾーン境界線を越えて、まだＡＣＭが引かれ

ていない自軍ゾーンに入って移動を終了したユニットに

は行動済みマーカーを置く。これはユニットが１ターン

に２回動かないようにするための措置である。行動済み

マーカーを置かれたユニットは（補充マーカーを置かれ

たユニットとは異なり 、そのターンの戦闘セグメント）

で通常に攻撃を行える。このユニットは次ターン以降、

新しいゾーンに所属するユニットとして移動する。

特別な制限事項

・フランス第２１軍団の第１３師団とドイツ第１４軍団

（ ） 、の第２８師団 両部隊とも初期配置で地図上にいる は

ゾーンＡ内でしか行動（移動または戦闘）を行えない。

デザイナーの注釈：これは地図端より南にいる部隊との

連携維持の必要性を表している。この制限を忘れないよ

う、２ユニットの戦術能力値の右側には「Ａ」の文字が

記載されている。

・ゾーンＤ：ベルギー軍ユニットはゾーンＤでしか行動

できない。両軍とも第１ターンはゾーンＤに進入できな

い。ドイツ軍ユニットは第４ターン以降でないとゾーン

Ｄへの進入も攻撃も行えない（戦闘結果で退却を強制さ

れた場合は進入してもよい 。）

上記いずれの場合も、該当ユニットは全滅を避けるた

めにゾーン境界線ヘクスサイドを越えて退却できるが、

できるだけ早く元のゾーンに戻らなくてはならない。

９．２３ ベルギー軍の制限事項

ベルギー軍ユニットはゾーンＤでしか行動できない。

、 、第２ターンから第５ターンまで ベルギー軍ユニットは

連合軍の退却方向に全移動力を使って移動しなくてはな

らない。このルールが適用されるのは、地図上でベルギ

ー軍攻撃ライン（Ｂｅｌｇｉａｎ Ａｔｔａｃｋ Ｌｉ

ｎｅ）より東で移動を開始するベルギー軍ユニットだけ

である。ベルギー軍ユニットは、攻撃ラインより東で活

動する場合、ドイツ軍ユニットを攻撃できない。

※訳注：ベルギー軍攻撃ラインのあるヘクスは上記の制

限を受けない。

１０．０ 追加戦闘ルール
１０．１ 攻勢支援マーカー
連合軍プレイヤーは１個の攻勢支援マーカー（ＯＳＭ

：Ｏｆｆｅｎｓｉｖｅ Ｓｕｐｐｏｒｔ Ｍａｒｋｅ

ｒ）を持っている。ドイツ軍プレイヤーは３個のＯＳＭ

を持っている。連合軍は３～６ターンの戦闘セグメント
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で１回だけ使用できる。ドイツ軍の１個目のＯＳＭは、

６～８ターンの戦闘セグメントで１回だけ使用できる。

ドイツ軍の２個目のＯＳＭは、９～１２ターンの戦闘セ

グメントで１回だけ使用できる。ドイツ軍の３個目のＯ

ＳＭは、１３から１７ターンの戦闘セグメントで１回だ

け使用できる。ドイツ軍プレイヤーは、ＯＳＭを２ター

ン続けて使用できない。戦闘セグメントでＯＳＭを使用

するプレイヤーは、その旨を宣言しなければならない。

使用した場合、そのターンに自軍歩兵ユニット（だけ）

が行った攻撃はすべて、右側に１コラムシフトする（２

：１なら３：１になる 。ＯＳＭはそれぞれ一度使用し）

たらゲームから取り除かれる。

１０．２ 退却無視地形
第１次イープル戦では、村、町、都市ヘクスにいるユ

、 （ ） 。ニットは 戦闘後の１ヘクス退却 だけ を無視できる

退却を選んでもよいが、強制はされない。ただし２ヘク

スまたは３ヘクスの退却は無視できない。

１０．３ ドイツ軍の新鋭予備軍団（Ｎｅｗ

Ｒｅｓｅｒｖｅ Ｃｏｒｐｓ）
ドイツ軍の新鋭予備軍団のＴＥＲには「？」マークが

記載されている。新鋭予備軍団が初めて戦闘に参加した

とき（攻撃または防御のどちらでも）に、ダイスを１個

振り、その軍団に属するユニットのＴＥＲを決める。地

図上に印刷されている新鋭軍団トラック（Ｎｅｗ Ｒｅ

ｓｅｒｖｅ Ｔｒａｃｋ）を参照してダイスを振り、そ

の軍団のＴＥＲマーカーをトラックに配置する。一度決

まった軍団のＴＥＲは、ゲーム終了まで変わらない。

デザイナーの注釈：新鋭予備軍団は開戦後に創設され

た部隊だった（祖国愛にあふれる大学生が大多数を占め

ていた 。彼らは間違いなく勇敢な兵士だったが、訓練）

期間が短かった上、多くの部隊で士官が不足していた。

新兵部隊の戦闘能力は実戦投入まで未知数だったため、

ダイスを振ってＴＥＲを決める方法を採用した。

１０．４ イギリス軍残存部隊
連合軍プレイヤーは、イギリス軍残存部隊（Ｂｒｉｔ

ｉｓｈ Ｒｅｍｎａｎｔ）を２ユニット持っている。イ

ギリス軍ユニットが防御時に全滅した場合、そのユニッ

トが占めていたヘクスに残存部隊を配置できる（１ヘク

スに１個まで 。その戦闘で発生した退却結果は無視す）

る。各残存部隊ユニットはゲーム中に一度しか使用でき

ず、全滅しても補充できない。２ユニットとも同じター

ンに配置してよいが、同じ戦闘の結果で２ユニットは配

置できない。残存部隊ユニットは通常の歩兵と同様に扱

われるが、攻撃は行えない。

デザイナーの注釈：第１次イープル戦では、後方部隊

の砲兵や炊事兵までもが、戦線に空いた穴を埋めるため

にしばしば投入された。

１１．０ 特別騎兵ルール
１１．１ 騎兵の隊形変換
騎兵ユニットは、両軍のいずれかが切れ目のない戦線

を完成させたターンまで、乗馬状態（通常の騎兵として

扱う）にあるとみなす。以後ゲーム終了まで、騎兵部隊

はすべて歩兵として扱う。ただし、補充に関しては騎兵

として扱う。

１１．２ イギリス軍の騎兵
イギリス軍の乗馬状態の騎兵は戦闘で防御側となった

場合は歩兵とみなすが、スタック、攻撃、移動、戦闘前

の騎兵退却に関しては騎兵として扱う。

デザイナーの注釈：イギリス軍騎兵は下馬して戦うよ

う訓練されていた。第１次イープル戦では、切れ目のな

い戦線が完成すると両軍の騎兵は歩兵として使われる。

敵軍の側面に回り込んで掃討する必要がなくなったため

である。

１１．３ 戦闘前の騎兵退却
乗馬状態の騎兵が敵騎兵から攻撃されて戦闘前退却を

行う場合、基本ルールのようにダイスを振って判定する

。 。必要はない 自動的にチェックに成功したものとみなす

１２．０ 特別スタック制限
１２．１ 騎兵のスタック
騎兵ユニットは他の騎兵とともに３ユニットまでスタ

ックできる。国籍制限には従う。

１２．２ 国籍制限
異なる国籍の連合軍ユニット（ベルギー、イギリス、

フランス）は、戦闘で退却を強制された場合以外はスタ

ックできない。戦闘の退却結果でスタックしてしまった

、 。場合 できる限り早くスタックを分けなければならない

１３．０ 第１ターンの制限
両軍ユニットは第１ターンに敵軍ＺＯＣに進１３．１

入してはならない（したがって第１ターンに戦闘は発生

しない 。）

以上

翻訳：西新宿鮫

※誤訳や誤植などお気づきの点がございましたら、私の

ブログ「ふかひれすーぷ」の記事のコメント欄に記入し

ていただければ幸いです。ブログのアドレスは以下の通

り。

http://blog.livedoor.jp/w_sjk_shark55


