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1.0はじめに [Introduction] 
Pursuit of Glory：The Great War in the Near Eastは、Ted Raicer
によるPaths of Gloryの続編で、欧州と近東における第一次世界大

戦全体をシミュレイトします。Pursuit of Gloryは、バルカン諸国

と近東に焦点を当てています。今日の我々が知る中東は、多くが遙

か遠く離れた勢力として位置した白人種によって大戦中に行われた

決断の結果です。私どもは、Pursuit of Gloryがプレイヤー諸氏に

今日の出来事についての洞察を与えることを望みます。

Pursuit of Gloryの中欧列強（CP）プレイヤーは、オスマン帝国

とその同盟国をあらわし、中央に位置することと初期の優位性を用

いて相手側を素早く敗北させることを試みるか、又は敵が「サイド

ショー」に飽きて本国へ帰るまで防御で耐えます。主にイギリスと

ロシア帝国をあらわしている連合国勢力（AP）プレイヤーは、ロシ

ア革命勃発の遅延と、兵士たちが本国に帰還しなければならなくな

る前に、増加する部隊の実戦投入を試みます。

なぜ、この地域での戦争が熱く戦われたのでしょうか？ これら

の間には、多くの理由があります。：１）黒海地域におけるオスマン

とロシア帝国の対立：２）大英帝国の安全と繁栄が依存する英国海

軍のためのペルシャ石油：３）威信－「後ろ向き」の回教徒部族と

「三流」回教徒帝国は、強大な欧州勢力に要求を押し付けることが

できないか、又はトルコ人が近東と中央アジアの覇者となれること

を証明する：４）ドイツが石油を含む近東を支配し、大英帝国の宝

石であるインドの入り口へ部隊を移動させることを認める、未完成

のベルリン－バグダッド鉄道。このゴールは、セルビアの鉄道の捕

獲を要求し、1914年に中央列強がセルビアを強襲した一因でした。

この石油、勢力、威信の重視は、今日も何ら変わりません。

 もしもあなたがカード・ドリヴン・ゲーム（CDG）又はオリジナ

ルの Path of Glory をプレイしたことがなければ、Novice Quick 
Start Guide を見て、ルールを読む前に Advanced Quick Start 
Guideに目を通してください。

もしもあなたがオリジナルのPath of Gloryをプレイしていたら、

Advanced Quick Start Guideを読んでください。多くのルールは、

オリジナルのPath of Gloryと同じです。新たなルールには、この

シンボル：  が頭に付きます。ルールの変更は、下線（と青文字）

によって示されます。

2.0 用語 [Terminology] 
新たなプレイヤーは、この項目を一読し、参照しながらルールを

読むことを薦めます。

*（アスタリスク [asterisk]）：アスタリスクを持つカードがイヴェン

トとしてプレイされるとき、ゲームから永久に除去されます。もし

もオペレーション（OPS）、戦略再配備（SR）、補充ポイント（RPs）
に使用されたら、捨て札パイル内に置かれます。

活性化 [Activated]：アクション・ラウンド中、あるスペースは、そ

のスペースの活性化コスト（9.2.1を参照）に一致する数のOPSが

その目的のために消費されたときに活性化します。あるスペースは、

移動又は攻撃のために活性化され、両方ではありません。スペース

が活性化されるとき、適切なアクション・マーカー（攻撃又は移動）

でマークされ、スペース内の全ユニットはいまや活性化したと見な

され、移動又は戦闘に従事できます。

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・ラウンドから構成されます。

アクション・ラウンド [Action Round]：各アクション・ラウンド中、

各プレイヤーは１枚のカードを（OPS、SR、RPs、又はイヴェント

として）プレイするか、又はフリーの１OPSアクション（カードを

プレイしない）を行います。AP プレイヤーは、各アクション・ラ

ウンド中、最初にプレイします。

活性プレイヤー [Active Player]：自軍のアクション・ラウンド中に現

在アクションを行っているプレイヤー。

活性化 [Activation]：スペースの活性化コストがOPS で消費される

とき、そのスペース内のユニットは移動又は闘うことができます。

AP：連合国勢力（又は協商国）－主にイギリスとロシアです。

休戦 [Armistice]：ゲームは、近東に含まれる全ての派閥の戦争疲労

からの結果として、和平交渉で早期に終了するかも知れません。一

方の同盟は、戦争と石油の支配から何らかの優位性を獲得し、それ

は続く和平の支配を認め、そのプレイヤーは勝利します。

バルカン諸国 [Balkans]：このゲームでは、バル

カン諸国に以下の国家内の全スペースを含みます。

オーストリア－ハンガリー、ルーマニア、ギリシャ、

ブルガリア、セルビア、ヨーロッパ・トルコ（Con- 
stantinople西岸からの全スペースを含む）、レムノス、

ガリシア、Odessaを含むルーマニアと国境線を持つロシア国内。「バ
ルカン諸国のみ」[Balkans Only] としてマークされたユニット（円

内のBで表示）は、バルカン諸国の外部で移動、攻撃、SR、再建、

再編ができません。ゲームの目的において、ガリポリ副次マップは、

バルカン諸国と見なされません（Bユニットは認められません）。

CC（戦闘カード [Combat Card]）：イヴェント名の後に CC を持つ

カードは、戦闘中（又はその後特記された場所で）にのみイヴェン

トとしてプレイできます。注釈：CCsは、戦闘で防御している非占
有状態の要塞を支援するためにプレイできません。

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

要塞のCF（戦力）は、マップ上の隣に記載されます。

戦闘ユニット [Combat Unit]：正規戦闘ユニットは、NATO 形式の

表示ボックスと一連の番号でマークされます。非正規戦闘ユニット

は、旗と一連の番号でマークされます。CP 部族も、戦闘ユニット

のタイプです。HQsと重砲兵ユニットは、戦闘ユニットではありま
せん。要塞は、戦闘ユニットではありません（ただし、防御戦闘に

参加します）。蜂起マーカーは、戦闘ユニットではなく、決して戦闘

に参加しません。

競合状態の地方 [Contested Region]：両プレイヤーのユニットを

含む地方です（下記で定義）。注釈：競合状態の地方は、常に１人の
プレイヤーによって支配されます。

支配 [Control]：マップ上の各スペース（又は地方）は、１人の

プレイヤーによって支配されるか、又は中立のどちらかです。カラ

の敵スペース又は地方は、もしもスペースが非破壊敵要塞を含まな

ければ、友軍ユニットによって占められるとき直ちに友軍支配下に

なります。正規戦闘ユニットは、スペースに完全支配を及ぼします

（たとえそこを離れた後も支配を維持します）。非正規ユニットと部

族は、部分的支配を及ぼします（それらが占める場合に限り、スペ

ースを支配します）。スペースの支配は、もしも損耗フェイズ中に非

補給下であると、やはり変更されます。あるスペースの支配を持つ

プレイヤーは、そのスペースのVPsと聖戦ポイントを獲得します。

CP：中央列強－主にオスマン帝国とドイツです。

サイの目修正 [Die Roll Modifier]（DRM）：サイの目に加減する数。

イヴェント [Event]：戦略カード上のタイトルです。イヴェントと

してプレイされるとき、カード上に述べられた特殊なアクションを

誘発します。注釈：下線付のイヴェントは、その他のイヴェントの
前提条件であることを示します。

射撃表 [Fire Tables]：２つの表が戦闘結果を判定します。：重射撃表

と軽射撃表です。プレイヤーは、もしも戦闘に参加した自軍ユニッ

トの少なくとも１つがラージ戦闘ユニット（LCU）であると、重射

撃表で振ることができます。その他の全ての場合、要塞が単独で闘

うのを含めて、軽射撃表を使用します。



- 3 - 

島嶼根拠地 [Island Base]：レムノス [Lemnos]、バーレーン

[Bahrain]、AP支配下のキプロス [Cyprus] はBRの補給源で、無制

限な数の AP ユニットを保持できます。CP ユニットは、決して島

嶼根拠地に進入できません。

聖戦都市 [Jihad City]：聖戦シンボルでマークされた都市（例え

ばバグダッド [Baghdad]）の占領は、聖戦段階を１ポイント上昇下

降させます。

聖戦段階 [Jihad Level]：聖戦段階は、部族と回教徒国家（エジ

プト、インド、アフガニスタン、中央アジア）がCPに与す見込み

を管理します（16.3）。

LCU（ラージ戦闘ユニット）：LCUは、編成された軍事ユニットを

あらわしている、より大きな 5/8 インチの競技用コマです。一般的

に、これらは史実における軍団ですが、ときには軍をあらわします。

もしもプレイヤーが、戦闘で少なくとも１つの LCU を持つと、重

射撃表上で射撃します。

損失値 [Loss Factor]（LF）：損害を吸収するためのユニットの能力

です。敵の損失ナンバー（潜在的に受ける損害）は、そのユニット

が実際に損害を受けるため、友軍ユニットのLF 以上でなければな

りません。

損失ナンバー [Loss Number]：戦闘中に射撃表上のサイ振りから生

じる結果数字で、敵ユニットが受ける潜在的な損害をあらわしてい

ます。

強制的攻勢 [Mandated Offensive]（MO）：各ター

ン、各プレイヤーは自国と同盟国の政治的指導者、

報道、世論からの政治的圧力を満たすため、攻撃

を実施することを要求されるかも知れません。失

敗すると、同盟の確執と自国内の反目のため、プ

レイヤーの継戦能力が傷つきます。

移動値 [Movement Factor]（MF）と移動ポイント [Movement 
Point]（MP）：MF は。活性化ユニットが移動できる距離をあらわ

します。地形にかかわらず、スペースに進入するにはMFの１ポイ

ントを使用します。これらのルールでは、MF の１ポイントも移動

ポイント（MP）と呼ばれます。注釈：緑色のラインを越えて移動
する大部分のユニットは、ユニットの全MFが要求されます。ゼロ

のMFを持つユニットは、決して移動又は戦略再配備ができません。

中立ペルシャ [Neutral Persia]：アゼルバイジャン [Azerbaijan]
（ロシアにより支配）、アラビスタン [Arabistan]（イギリスが租借）、

３つのペルシャ地方（イギリスにより統治）を除くペルシャ内の全

スペースは中立です。「ペルシャ攻勢 [PERSIAN PUSH]」又は「秘

密条約 [SECRET TREATIES]」イヴェントがプレイされるまで、中

立ペルシャに進入できるユニットはありません。

オスマン帝国 [Ottoman Empire]：帝国は、以下のエリアから構

成されます。：アナトリア [Anatolia]、コーカサス [Caucasia]、シリ

ア／パレスチナ [Syria/Palestine]、メソポタミア [Mesopotamia]、ト

ラキア [Thrace]（ガリポリ半島を含む、コンスタンティノープル

[Constantinople] の西の欧州エリア）。厳密に言えば、シナイ [Sinai]
はイギリスでしたが、このゲームの目的においてはオスマンとして

扱われます。同様に、エジプト [Egypt] とキプロス [Cyprus] は、厳

密に言えばオスマンでしたが、このゲームではオスマン帝国エリア

と見なされません。

非補給下 [Out of Supply]（OOS）：友軍支配下スペース（又は攻

囲下の敵要塞）の連鎖を通して友軍補給源まで補給線をたどること

ができないユニットは、移動、攻撃、SR、RPs の受け取りができ

ません。損耗フェイズ中、全 OOS ユニット（部族を除く）は、永

久に除去されます。注釈：部族、非正規ユニット、いくつかの国の
ユニット（例えばセルビア）は、一定のエリア内で常に補給下です
（プレイヤー補助カードの「競技用コマ」3.2.1.1、3.2.1.2、3.2.1.3
を参照してください）。

地方 [Region]：マップ端周辺の広大なエリアを象徴する大きな

スペースです。ルールが「スペース」について述べるときには、特

に述べられない限り、地方も同様に適用します。いくつかのルール

は、地方のみに適用します。通常のスペースと異なり、友軍と敵の

両ユニットが同じ地方内に存在でき、そのような地方は競合状態で

す。地方を支配するプレイヤーは、その地方内の都市にユニット又

は支配マーカーを置きます。地方内の友軍ユニットと敵ユニット間

で、同様に地方の外部にあるユニットと戦闘が起こり得ます。いく

つかの地方は、戦闘中に防御側を手助けする地形を含みます。塹壕

は、地方内に認められません（範囲が広大に過ぎます）。いくつかの

地方は、港湾シンボルと／又は補給

源（例えばインド）を含み、APプ

レイヤーはたとえ敵支配下であって

も、地方内の港湾と補給源を常に使

用できます。これは、非常に重要で
す。VP都市を持つ地方はVPスペ

ースとしてカウントし、地方を支配

するプレイヤーはそのVPを支配し

ます（地方内部の個別スペースでは

ありません）。

補充ポイント [Replacement Points]（RPs）：マップ上の減少状態ユ

ニットを回復するためと、補充可能／除去ユニット・ボックス内の

除去ユニットを再建するために使用されます。カードがそのRP値

（カード最下部のRPボックス内に列記）のためにプレイされると

き、RPsは直ちに使用されず、補充フェイズ中に使用するために総

合記録欄上で記録されます。注釈：いくつかのイヴェントは、もし
もそのように述べていたら、直ちに使用できるボーナスRPsをプレ
イヤー諸氏に与えます。

制限エリア [Restricted Area]（18.1）：特別ルールは、貧弱なイ

ンフラを持つ５つのエリア内で LCUs を管理します。：１）シリア

／パレスチナ（シナイを含む）、２）メソポタミア、３）アゼルバイ

ジャン、４）アラビスタン、５）中立ペルシャの３つのペルシャ地

方、中央アジア、アフガニスタンから構成される大ペルシャ。

SCU（スモール戦闘ユニット）：SCUs は、編成された軍事ユニッ

ト、不正規ユニット、部族をあらわしている小さな 1/2 インチ競技

用コマです。これらは、通常は師団（カードがそのように述べてい

たら）をあらわしますが、ときには旅団、その他の小ユニット、部

族をあらわします。友軍の LCU なしで闘っているとき、これらの

小さなユニットは、軽射撃表を使用します。

シナイ [Sinai]：スエズ運河の東でシリア／パレスチナの西の５

つのスペース。史実では、イギリスはこれらのスペースを戦争の初

期に放棄しました。ゲームの目的において、これらのスペースはエ

ジプトの一部ではなく、シリア／パレスチナの一部です。注釈：こ
れは、CP プレイヤーがエジプトで聖戦叛乱を生じさせる能力を減
少させます。

スペース [Space]：「スペース」に適用されるルールは、特記されな

い限り「地方」にも適用されます。友軍と敵のユニットは、あるス

ペース内に共存できませんが、地方内には共存できます。

特殊ユニット [Special Unit]：主要な３つの戦闘ユニットのカテ

ゴリー：歩兵、エリート歩兵、騎兵に収まらないユニットです。い

くつかの特殊ユニットは、特異な属性も持ちます。それらは、プレ

イヤー補助カードの「競技用コマ」に列記されます（このようなユ

ニットは、下線付の数値を持ちます）。

戦略再配備 [Strategic Redeployment]（SR）値（13.0）：そのSR
値のためにプレイするとき、プレイヤーが直ちに使用するために受

け取る SR ポイントの数は、カード左上端の小さな数字によって示

されます。SR は、プレイヤーにユニットの長距離移送（陸上又は

海上によって）を認め、プレイヤーにSCUsの予備ボックス内外へ

のシフトを認めます。注釈：０の移動値を持つユニットは SR でき
ません。
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補給源 [Supply Source]：大部分のユニットは、友軍支配下の補給源

まで戻る補給をたどらなければならず、さもなければ非補給下のた

めに永久除去のリスクがあります。

VPs（勝利ポイント）：VPs は、ゲームの勝者を判定します。VPs
は、VP スペースの占領、イヴェントのプレイ、戦争状態フェイズ

中の特殊な状況によって獲得されます（16.5を参照）。

VPスペースとロシアのVPスペース [VP Space and Russian VP 
Space]：地方といくつかの要塞を含み、赤文字の名称と赤い枠線を

持つスペースです。VP スペースの支配が変更されるとき、マップ

上で総量を示すVPマーカーを、新たな所有者に有利になるよう調

整します。ロシア又はアゼルバイジャン内のVPスペースは、RU VP
スペースです。一般的に、CP プレイヤーがこれらのスペースの１

つを占領するとき、ロシア革命の開始を１ターンずつ加速させます

（16.4.2を参照）。

参戦段階 [War Commitment Level]：これは、プレイヤーがプレイし

たイヴェントに関連した戦争状態ポイントの数を反映します。３つ

の段階があります。：動員 [Mobilization]、限定戦争 [Limited War]、
総力戦 [Total War] です。新たな参戦段階に移動しているとき（戦争

状態フェイズ中）、プレイヤーは自軍デッキに新たな戦略カードのセ

ットを加えます。重要：参戦段階は、ターン１の終了時に変更でき
ません。

戦争状態ポイント [War Status Points]：何枚かのカードは、イヴェン

ト名の後にカッコ付の戦争状態ナンバーを持ちます。このカードが

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の総量を増加させま

す。

3.0 内容物 [Components] 
 このゲームには、以下を含みます。：

・１枚の22インチ・マップ

・176個の5/8インチ型抜きカウンター（LCUs）
・280個の1/2インチ型抜きカウンター（SCUs）
・プレイヤー補助とクイック・スタート・ガイド

・ルール・ブック

・プレイ・ブック

・110枚の戦略カード

・２つの六面体サイコロ

 も し も い ず れ か の 内 容 物 が 欠 損 し て い た ら 、

www.gmtgames.com.又は以下に連絡してください。：

GMT Games.P.O.Box 1308.Hanford.CA93232-1308 

3.1 ゲーム・マップ [The Game Map] 
 マップは、スペース（正方形、星、円）の大部分並びに道路、鉄

道、海上レーンを含むライン（実線、点線、色付）から構成されま

す。最大のスペースは「地方」[“Reign”] です。ラインによって連結

するスペースは、「隣接」しています。全てのスペースは、1914年

にどちらのプレイヤーがそれらを支配しているのかを示すため、色

付きです（いくつかのスペースは中立）。赤い枠線は、そのスペース

が１又は２勝利ポイントの価値を持つことを示します。剣のシンボ

ルは、それが聖戦都市であることを表示します。

3.1.1 地形 [Terrain] 
 一般的に、地形は移動に影響しません。退却と戦闘後前進を含む、

戦闘にのみ影響します。ただし、３つの重要な例外があります。：

a. 砂漠スペースの内外へ作戦している LCUs は、友軍補給源又は

友軍支配下（APのLCUsについて）港湾までルートをたどれる鉄

道に沿ってのみ、移動、SR、攻撃、戦闘後前進ができます。同様に、

砂漠スペース内で編成されるLCUsは、鉄道によって友軍で補給下

の砂漠スペース内にのみ編成できます。

b. SRを使用しているSCUsは、友軍で補給下の鉄道に沿って砂漠

スペースの外へ移動を継続できない限り、砂漠スペースに進入した

ときに停止しなければなりません。予備ボックス内のユニットは、

もしも砂漠スペースが友軍の補給下補給源までルートをたどれたら、

同じ国籍の補給下ユニットを含んでいる砂漠スペース内に SR でき

ます（もしもこのルートが他の砂漠スペースを通過してたどると、

完全に友軍の補給下鉄道に沿ってたどらなければなりません。

c. TU/TU-A LCUsとBU LCUsは、決して湿地内へ移動できず、

湿地内でSRを終了できず、湿地内で編成できません。

3.1.1.1 戦闘への地形の影響 [Terrain Effect on Combat] 
 以下の地形タイプは、戦闘に影響します。：山岳、砂漠、湿地、渡

河点（12.3 を参照）。加えて、荒天候中に危険地形の内外を攻撃し

ている完全戦力の正規戦闘ユニットは、以下のごとく戦闘の前に損

害を受ける可能性を持ちます。：冬季の山岳、夏季の砂漠と湿地（12.5
を参照）。砂漠スペースの内外を攻撃している LCUs は、もしも鉄

道によって補給源又は（AP LCUsについて）AP支配下の港湾まで

補給をたどれる場合にのみ、それを行うことができます。

3.1.1.2 退却への地形の影響 [Terrain Effect on Retreats] 
 湿地、砂漠、山岳、森林は、戦闘で敗北した防御側が追加の１ス

テップ損失を受け、要求された退却を無効にすることを認めます

（12.7.3 を参照）。これは、地形にかかわらず、塹壕内のユニット

にも適用されます。注釈：渡河点自体はこの効果を持ちませんが、
渡河スペース内の非平地地形は、この効果を持ちます。

3.1.1.3 戦闘後前進への地形の影響 [Terrain Effect on Advance After 
Combat] 
 ユニットは、もしも砂漠、湿地、山岳、森林（12.9.3を参照）に

進入するか、又は攻撃が渡河点のみを越えて発生したら、戦闘後に

戦闘スペース内へ１スペースのみ前進できます。

3.1.2 部族スペース [Tribal Spaces] 
 これらは、スペースの隣又は地方内に、色付の円によって示され

ます。円の色は、聖戦段階の増加の結果としてそのスペース内に出

現できる部族を示します（16.3.2 を参照）。マップ上の部族紛争記
号も参照してください。

3.1.3 ガリポリ挿入マップ [Gallipoli Inset Map] 
 この挿入マップは、主マップ上の１スペースのみをあらわすため、

特別ルールが移動を制限します（11.4を参照）。

3.1.4 制限エリア [Restricted Areas] 
 マップ上の５つの一般エリアは非常に貧

弱なインフラを持ち、大部隊を補給するた

めの全般的な能力を欠きました。：特別ルー

ルは、これらの５つのエリア内のLCUsを
制限します。：１）シリア／パレスチナ（シナイを含む）；２）メソ

ポタミア；３）アゼルバイジャン；４）アラビスタン；５）中立ペ

ルシャ、３つのペルシャ地方、中央アジア、アフガニスタンから構

成される大ペルシャ。18.1を参照してください。

3.1.5 特殊な連結 [Special Connections] 
 いくつかのスペースは、一定国家のユニット又はタイプのみに使

用を制限することが標記されたラインによって連結しています（例

えば、ロシア軍のみによって越えることができます）。加えて、いく

つかのスペースは、越えるためにユニットの全許容移動力が要求さ

れる、非常に長距離を示すための緑のラインによって連結します。

注釈：０のMFを持つユニットは、移動できません。その他の連結

は、鉄道（完成と未完成）と海峡／フェリー・レーンを示します。

3.1.5.1 鉄道 [Railroads]（18.2を参照）

 ハッシュ・マークの連結は、鉄道です。点線の連結は、1914年に

未完成の鉄道で、Adana 近郊の２つの連結は、「ベルリン－バグダ

ッド鉄道」[BERLIN-BAGHDAD RAILROAD] イヴェントによって完

成するトンネルです。シナイにあるこれらは、「マレイが指揮を執る」

[MURRAY TAKES COMMAND] イヴェントによって完成します。こ

れらの２つのイヴェントのプレイ前に、これらの連結は通常の道路

として使用できますが、鉄道としては使用できません。砂漠では、

LCUsの活動は補給下鉄道（大部隊が恒常的に補給下となれる）に

制限されます。
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3.1.5.2 海峡とフェリー・レーン [Straits and Ferry Lane]（S/FLs）
 スペース間の小さなドットの青ラインは、容易に渡れる水路をあ

らわします。（簡略化のため、これらは単に海峡と呼ばれます。）マ

ップ上には、５つの海峡があります。：１）ダーダネルス [The 
Dardabells]（Seddul BahrとKum Kale）：２）ナロー [The Narrows]
（MaidosとCanakkale）：３）ガリポリ－チャルダッシュ海峡とマ

ルマラ [Marmara] フェリー・レーンの２つの海 ４）バンドゥルマ

とロドスト [Bandirma and Rodosto]、５）バンドゥルマとコンスタン

ティノープル [Constantinople]。

3.1.5.2.1 APユニットは、もしもAPプレイヤーが全ての低い番号

の海峡の両岸スペースを支配すると（つまり、その地点までの水路

を完全に支配していたら）、海峡を越えて移動又は攻撃できます。

3.1.5.2.2 CPユニットは、もしもCPプレイヤーが高い番号の海峡

の両岸スペースを支配すると（つまり、その地点よりも上にある水

路を完全に支配していたら）、海峡を越えて移動又は攻撃できます。

注釈：#5海峡（バンドゥルマとコンスタンティノープル）を使用す
るためには、CPはThe Bosphorus Fortsスペースを支配しなけれ
ばなりません。

3.1.5.2.3 海峡は、戦闘に直接的には影響しませんが、海峡を越える

攻撃は常に渡河点を含みます（12.3.4 を参照）。注釈：海峡越えの
攻撃は、侵攻ではありません。

3.1.6 橋頭堡（プレイヤー補助カード「競技コマ」上の3.2.4と18.6
を参照）
 連合国部隊によって侵攻のために使用可能な海岸は、海上の円ス

ペースで示され、３つの島嶼基地の１つから浜辺までそれぞれ導か

れます。橋頭堡スペースは、もしも橋頭堡マーカーを含むと、移動

又は戦闘のためにのみ使用できます。

3.2 競技用コマ [The Playing Pieces] 
 コマは、２つの基本グループに分割されます。：１）戦闘ユニット

と２）マーカーです。

戦闘ユニットの見本

完全戦力面          減少戦力面

国籍

ユニットID
減少

ユニット・           戦力帯

タイプ

戦闘値 損失値  移動値

 ２つの基本タイプの戦闘ユニットがあります。：

・ラージ戦闘ユニット（LCUs）は、5/8インチ・カウンターによっ

てあらわされます。LCUsは、通常は約２～５万人の軍団と軍団

付属（幕僚団、通信、工兵、航空、野戦病院、機関銃、砲兵のよ

うな）をあらわします。

・スモール戦闘ユニット（SCUs）は、1/2インチ・カウンターによ

ってあらわされます。SCUs は、通常は師団（とカード上で師団

と呼ばれる）をあらわしますが、ときにはその他の小規模又は部

族を含む雑多な組織をあらわします。SCUs は、通常は約７千～

１万３千人をあらわします。SCUs は、正規戦闘ユニット、不正

規ユニット、部族のいずれかです。

・全てのLCU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

をあらわし、裏面はユニットの減少戦力をあらわします。

・いくつかのユニットは、損失値の代わりに「？」を持ちます。こ

れは、そのユニットを含んでいる各戦闘について、サイ振りによ

って損失値が判定されることを意味します。（詳細については、下

記 3.2.2 とプレイヤー補助カードの競技用コマを参照してくださ

い。）

・LCUs と SCUs は、異なる戦闘表を使用します。プレイヤーは、

戦闘に１つの LCU を持つ限り、重射撃表上でサイを振ります。

さもなければ、軽射撃表を使用します。（12.2.8.bを参照）

注釈－これらのユニットがどちらか（又は両方）の国家（又は複数

国家）に属しているものとして扱い得ることを理解するのは、非常

に重要です。これは、スペースの活性化のためのコスト（9.2.1）、
強制的攻勢、補充ポイント、戦略再配備、連携（複数国籍）攻撃の

可能性を含む、全ての状況に適用します。これは、二重国籍ユニッ
トが、その国籍のいずれか１つが行えることは何でも行えることを
意味します。例えば、GE-BU LCUは、GE LCUsが湿地に進入で
きるので、湿地に進入できます。

Pursuit of Gloryの幅広い様々なユニットは、「特殊ユニット」の

一般名称で呼ばれます。以下のルールは、これらのユニットの使用

方法について扱います。

注釈：プレイヤー補助カードの競技用コマは、ここで述べる情報を
繰り返し、プレイ中に参照するための早見表として含まれています。
現時点で特異なユニットの全情報を理解しようと試みてはなりませ
ん。一読し、必要に応じてプレイヤー補助カードを参照してくださ
い。

ユニットの色コード [COLOR-CODING OF UNITS] 
歩兵＝白のユニット・シンボル地色

エリート歩兵＝青のユニット・シンボル地色

騎兵＝赤のユニット・シンボル地色

特殊＝黄のユニット・シンボル地色

特殊表示 [SPECIAL DESIGNATIONS] 

HQ      駱駝  装甲車 ペルシャのみ バルカンのみ

部族騎兵 山岳歩兵 重砲兵 インドのみ  3.2.2を参照

3.2.1 戦闘ユニット [Combat Units] 
3.2.1.1 戦闘ユニットの種類 [Kinds of Combat Units] 

NATO形式の表示を持つユニットは、正規戦闘ユニットです。旗

と番号を持つユニットは、不正規戦闘ユニットです。色付の円を持

つユニットは、部族です。

正 規 不正規 部 族

騎兵、駱駝、装甲車 [Cavalry, Camels, Armored Cars]：
 もしもプレイヤーが、戦闘でこれらの

１つ（以上）を持ち、相手側が持たなけ

れば、＋１DRMを受け取ります（戦闘

が橋頭堡を含まない限り）。

3.2.1.2 オスマン・ユニットの民族性
[Ottoman Ethnicity of Units] 

 トルコ軍（TU）とトルコ－アラブ軍（TU-A）のユニットは、LCUs
の編成又は「アラブ人の離反」[ARAB DESERTION] の影響を履行し

ているときを除き、大部分の使用について同じです。TU/TU-A ユ

ニットは、１つの国籍でTU RPsを使用します。ただし、新設と再

建されたTU-Aユニットは、Damascus又はBaghdadにのみ置く

ことができ、一方 TU ユニットは、Constantinople、Erznican、
Kayseriにのみ置くことができます。
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3.2.1.3 特異な正規戦闘ユニット [Unique Regular Combat 
Units]（その評価値に下線を持つ）：

イギリス [BRITAIN] 
BRアラブ北部軍 [BR Arab Northern Army]（ANA）：
「アレンビー」[ALLENBY] イヴェントで登場する正

規アラブ人戦闘ユニットで、Aqabaに出現し（もしも

AP支配下であると）又は除去／補充可能ユニット・

ボックス内に置かれます（次いで、AP連合国RPsを
使用して創設できます）。

BR ダンスター隊 [BR Dunsterforce]：ペルシャ内のい

ずれかのBr支配下地方又はスペース内で、プレイに

登場します。この目的において、アラビスタンと３つのペルシャ地

方は、スペース上にRU VPマーカーがない限り連合国支配下で、

BR支配下と見なされます。アゼルバイジャン内のスペースは、決

してBR支配下とは見なされません。中立ペルシャ内のスペース

は、もしも連合国支配下で、このゲームでBR/IN/ANZユニットが

中立ペルシャへ進入することで１VPの罰則が発生しているか、

又はロシア革命が開始されたかのどちらかでのみ、Br支配下と見な

されます。スペース／地方間の緑連結を４MPsのみで越えることが

できます。BaghdadがAP支配下であれば、通常ルールに従って再

建できます。注釈：バクーで闘うために海上によって到着したロシ
ア革命の後、このエリート自動車化部隊はペルシャの支配を強固に
しました。

BRインド守備隊 [Indian Garrison]：決してインドを離

れることができません。インド内にのみ再建できます

（しかもこれは、たとえインドがCP支配下でも行う

ことができます）。

BRペルシャ警戒隊 [BR Persian Cordon Force]：ペルシ

ャ、インド、バローチスタン [Baluchistan] 内でのみ活

動できます。３つのペルシャ地方、インド、バローチ

スタン内で再建できます（しかも、これはたとえその

地方がCP支配下でも行うことができます）。

ドイツ [GERMANY] 
GE歩兵 [GE Infantry]：３つのGE歩兵SCUsがあります。２つ

は、最初の中立バルカン国（ブルガリア又はルーマニア）が参戦し

たときにプレイに投入され、１つは２番目の国が参戦したときです。

GEアルプス軍団 [GE Alpenkorps]：山岳スペース内で

防御又は山岳スペース内を攻撃しているとき、＋１

DRMを与えます。限定補給で攻撃できます。   

GE ユルドゥルム・ユニット [Yildirim Units]：スタッ

ク内の最初のユルドゥルム・ユニットは、スタッキン

グ限度に対して、又は活性化のための国籍としてカウ

ントしません。

GEグルジア保護領ユニット [GE Georgian Protectorate 
Unit]：このユニットは、ロシア革命のステージ４中に

Tiflis 又はBatum に出現します（16.4.5 を参照）。こ

れはAPプレイヤーによって置かれ、決して移動せず、

YU/TU-Aユニットによってのみ攻撃され得ますが、ドイツはトル

コと同盟を解消します！他のユニットとスタックできず、戦闘で防

御のみでき（１のCFで）、常に補給下です。注釈：戦闘後に退却で
きず、もしもそうすることを強制されたら、除去されます。

1918年、ドイツはグルジアを保護領と宣言し、そこに部隊を常駐
させました。ドイツ国旗が Tiflis に翻りました。コーカサス支配の
努力の中で、トルコ軍はドイツ軍を実際に攻撃しました！ベルリン
は、ドイツ－トルコ同盟の解消を迫られました。トルコ軍は去り、
Tiflisはオスマンの手から締め出されました。 

GE/BU 第XI軍 [GE/BU XI Army]：全ての目的にお

いて、BUと／又はGEとしてカウントします。も

しも撃破されたら、予備ボックスからの GE 又は

BU SCUによって置き換えられます（CPの選択）。

もしもブルガリアが崩壊したら、このユニットは永

久に除去され、予備ボックスからのGE 歩兵SCU に置き換えられ

ます。

ブルガリア／オーストリア－ハンガリー
[BULGARIA/AUSTRIA-HUNGARY] 
BU/AH統合歩兵 [BU/AH Combined Infantry]：全ての

目的において、BUと／又はAHとしてカウントしま

す。注釈：このカウンターはミスプリントで、その評価値が下線付
でなければなりません。

ロシア [RUSSIA] 
RU黒海師団 [RU Black Sea Division]（海兵）：ゲーム

毎に一度、このユニットは強襲上陸を行うことができ

ます（18.6.6を参照）。海上によって退却もできます。

RU/SB ユーゴスラヴィア師団  [RU/SB Yugoslav 
Division]：全ての目的において、RUと／又はSBとし

てカウントします。予備ボックスからギリシャ内の

AP支配下港湾へSRできます。BR、IN、ANZユニ

ットと連携できます。ロシア革命によって取り去られません。

注釈：このユニットは、AH 軍の一員だったセルビア人捕虜によっ
て編成されました。

RU 2/4特殊旅団 [RU 2/4 Special Brigades]：予備ボ

ックスからギリシャ内のAP 支配下港湾へSR できま

す。BR、IN、ANZユニットと連携できません。ロシ

ア革命によって取り去られます。

RE/RU ペルシャ人コサック [PE/RU Persian 
Cossacks]：ペルシャのスペース／地方内で常に補給下

で、その退却又は移動をこれらのエリアで終了したら

除去されることを除き、全ての目的においてRUです。

その他 [OTHER] 

ト ラ ン ス コ ー カ サ ス 連 邦 [Transcaucasian 
Federation]：ロシア革命（16.4.5 を参照）のステージ

４中に、ロシア又はコーカサス内のAP支配下スペー

スに出現します。これらのエリア内では常に補給下で、
もしもこれらのエリアの外へ退却すると除去されます。ARM と

GEOユニットは、AP連合国RPsを使用して、AP支配下のElevan
とTiflis（それぞれ）に再建できます。

ギリシャ国家防衛軍団 [Greek Corps of National
Defense]（CND）：この AP ユニットは、エーゲ海の

AP支配下港湾又は橋頭堡、又は中立のSalonika（ギ

リシャの中立を破ることなしで）に登場します。ER 
又はAP連合国RPsを使用して、Lemnos又はギリシャ内のAP支

配下港湾に再建できます。CP の CND への攻撃は、ギリシャ中立

の侵犯としてカウントしません（18.8.1.1.c）。CNDは、セルビア崩

壊の目的においてBRユニットとしてカウントしません。

3.2.1.4 不正規ユニット [Irregular Units] 

アラブ叛乱（AP）   アルメニア蜂起（AP）
ｼﾘｱ/ﾊﾟﾚｽﾁﾅ/ﾋｼﾞｬｰｽﾞ    ｱﾅﾄﾘｱ/ｺｰｶｻｽ/ﾛｼｱ

ペルシャ蜂起（CP）    ペルシャ（AP）
     ペルシャ          ペルシャ

エジプト叛逆（CP）    アフガニスタン同盟（ＣＰ）
エジプト／スーダン      アフガニスタン
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インド暴動（CP）     中央アジア蜂起（CP）
インド          中央アジア

 不正規ユニットは、決して活性化についての国家としてカウント

しません。不正規ユニットによる攻撃は（正規の戦闘ユニットと組

み合わせない限り）、強制的攻勢（MOs）を満たせません。不正規

ユニットは、下記のエリア内において補給下で、これらのエリアの

外へ移動又は退却できません（もしもそれを行うと、除去されます）。

これらは、SR ができません。正規戦闘ユニットと共に移動してい

ない限り、これらはスペースの部分的支配のみを取ります（11.2.2
を参照）。不正規ユニットは、敵ユニットを非補給下に置けませんが、

混乱補給下に置くことができます（11.2.2.2を参照）。これらは、要

塞を攻囲でき、決して悪天候によって害されません。不正規ユニッ

トは、いずれかの友軍RPsを使用し、その補給エリア内のカラ又は

友軍支配下スペース内に再建できます。注釈：（１）不正規ユニット
は、競合状態の地方内で再建できます；（２）アラブ叛乱不正規ユニ
ットは、The Hejaz、Aqaba、Jiddah内で再建できます；（３）「ペ
ルシャにおけるの陰謀」[GERMAN INTRIGUES IN PERSIA]イヴェン
トで登場した不正規ペルシャ・ユニットは今や黒いドットを持ち、
補充の受け取りや再建ができません。

3.2.1.5 部族 [Tribes] 
 除去されていないか又はマップ上にな

い部族は、常に部族紛争記号上にあります。

これらは、そこでゲームを開始します。聖

戦段階が上昇する各時点で、１つの部族

（CP の選択）が直ちにマップへ加えられます。革命フェイズの部

族紛争チェック中（16.3.2c を参照）、マップ上の部族数が聖戦段階

と同等になるよう、マップ上の部族を増減させます。

・部族は移動範囲を持ち、その部族の色コードを持つスペースから

完全な１移動まで離れて移動を終了できます（あたかも敵ユニッ

トが存在しないかのごとく、この距離をカウントします）。したが

って、色コード化された円を持つスペースは部族活動の中心を示

しますが、部族が移動や戦闘ができる唯一のスペースではありま

せん。（部族は、その移動範囲を超えたスペースを攻撃できますが、

そのようなスペース内に前進できません。）

・部族は、もしもその移動範囲内にあると常に補給下です。もしも

その移動範囲を超えて退却することを強制されたら、部族は除去

されます。

・除去された部族は、除去／補充可能ユニット・ボックス内に置か

れ、いずれかの CP RP を使用して再建でき、そのとき部族紛争
記号に復帰します（17.1.1.2を参照）。

・もしも部族が騎兵であると、＋１DRM 騎兵戦闘ボーナスを提供

できます。

・部族は、攻囲している要塞に対してカウントしません。

・部族は、中央アジア、Baku、Enzeli と連結している緑ラインを

越えて移動又は攻撃できません。

 以下の不正規ユニット・ルールは、部族にも適用されます：（a）
決して悪天候の影響を受けない；（b）活性化のための国籍としてカ

ウントしない；（c）もしも正規戦闘ユニットなしで攻撃していると、

MOs を満たせない；（d）スペースを占めているときに、部分的な

支配のみを及ぼすことができる（11.2.2を参照）；（e）敵ユニットを

非補給下に置けないが、混乱補給下に置くことができる（11.2.2.2
を参照）；（f）決してSRができない。

3.2.1.6 ユニット・タイプの概要 [Summary of Unit Types] 

正規     不正規戦闘
戦闘ユニット  ユニット＆部族

活性化コストについて                         

国籍としてカウントするか？   Yes           No
戦略再配備（SR）を使用

できるか？          Yes           No 
MOを満たせるか？      Yes           No

要塞を攻囲できるか？          Yes       不正規－Yes 
                    部族－No（部族は混乱

補給を引き起こす）

悪天候チェックにより

影響を受けるか？       Yes            No                
敵の補給を切断するか？    Yes            No（限定補給を

引き起こす）

離れた後に中立又は敵

のスペースを支配するか？   Yes            No               

3.2.2 特別に重要なユニット・シンボル
[Unit Symbols of Special Significance] 

●このシンボルは、ユニットが決して補充ポイント（RPs）を受け

取れないことを示します。いったん減少したら、減少状態で留まり

ます。いったん除去されたら、永久に除去されます。

▲このシンボルを持つユニットは、マップ上に留まる限りにおいて
のみRPsを受け取れます。もしも除去されたら、永久に除去されま

す。「トルコの戦争疲労」[TURKISH WAR WEARINESS] がプレイさ

れた後、このシンボルを持つTU/TU-Aユニットは、決してRPsを
受け取れません。注釈：このようなユニットは、補充を編入できま
すが、いったんその基幹中枢が除去されたら再建できません。例外：
「予備役を前線へ」[RESERVES TO THE FRONT] カードは、通常に
RPs を受け取ることができない TU ユニットを含む、いずれかの
TUユニットを回復又は再建するために使用できます。

その移動率周囲に長方形を持つユニットは、限定されたエリア内

のみで補給下です（ユニットの説明を参照）。これらは、決して戦略
再配備を使用できません。

？ 損失値の代わりのこのシンボルは、圧倒的な戦力比に対して闘う

ことができたユニットを示します。各戦闘後、損害を受ける前に、

この戦闘のための損失値を判定するためにサイを１つ振ります。も

しも可能であれば、損害をスペース内の他のユニットに最初に割り

当てなければなりません（これらのユニットが「損傷吸収用のスポ

ンジ」として使用されることを避けるため）。

3.2.3 司令部と重砲兵 [Headquarters and Heavy Artillery] 
HQsと重砲兵は、友軍戦闘ユニットと共にスタックして移動を終

了しなければならず、もしもそのようなユニットによって随伴され

ている場合にのみ、敵支配下スペース内に移動できます。もしも

HQ 又は重砲兵と共にスタックした全てのユニットが除去されたら、

HQ 又は重砲兵は永久に除去されます。これらは、攻囲に対してカ

ウントしません。これらは、SR ができます（SCU のコストで）。

これらは、スタッキング限度に対してカウントしません。あるスペ

ース内に１つのHQのみが存在できますが、１つのHQと１つの重

砲兵は、同じスペース内に存在できます。

3.2.3.1 HQs：戦闘中、もしも自国籍のユニットと共にスタックして

いたら、HQは四角カッコ内の数字に一致するDRMを与えます（例

えば、完全戦力のYudenich HQは、＋１DRMを与えます）。この

DRM は、ユニットが攻撃又は防御しているかにかかわらず適用し

ます。HQは、CC又は「的確な命令」[Bull’s Eye Directive] のプレ

イ結果で２番目の攻撃がある場所を除き、アクション・ラウンドに

１つのみの攻撃に参加できます。プレイヤーは、参加できる攻撃か

らHQを拘置できますが、防御しているときはHQを参加させなけ

ればなりません。HQsは、戦闘値又は損失値を持たず、決して戦闘

損失を吸収しません。戦闘に参加したHQは、勝敗のためにボーナ



- 8 - 

ス又は罰則を受け取り得ます。これは、HQがステップを得失する
唯一の方法です（RPs は、決して HQ を回復しません）。戦闘終了

時：

・減少戦力面で勝利したHQは、完全戦力面へ裏返されます（将軍

は、最高司令部からの支援を受け取ります）。完全戦力 HQ は、

ボーナスを受け取りません。

・敗北したHQは、１ステップを失います（将軍は、更迭されます）。

もしもすでに減少状態であると、永久に除去されます。

・もしも戦闘が引き分けであると、HQsに影響はありません。

いくつかのHQsは、特別な効果を持ちます。：

・アレンビー [Allenby] とモード [Maude] －BR、IN、ANZユニッ

トと共にスタックするとき、DRMを提供できます。

・ファルケンハイン [Falkenhayn] とマッケンゼン [Mackensen]－こ

れらの HQs の１つと共にスタック又は隣接すると、１つの国籍

として活性化します。これらのHQs は、使用するために GE ユ

ニットと共にスタックする必要はありません。活性化ボーナスは、

１つのスタックがファルケンハインに隣接し、他がマッケンゼン

に隣接している場所でも適用します。

・ユデーニチ [Yudenich] －（もしもAPプレイヤーが望むと）、RU
ユニットと共にスタックしたときに退却（戦闘又はイヴェントに

よって生じた）の１スペースを無効にできます。もしも減少状態

で再び敗北したら、HQ が除去される前に１スペースの退却が無

効にされます。

・デスペレイ [D’Esperey] －この HQ と共にスタック又は隣接する

AP ユニットは、もしもHQ がFR ユニットと共にスタックして

いると、１つの国籍として活性化します。

・イスラム軍 [Army of Islam] －TU/TU-Aユニットと共にスタック

するとき、もしも部族円を持つスペース内で戦闘に勝利し、しか

も／又はそのようなスペース内に戦闘後前進したら、＋１ボーナ

スTU RPです（Max TU RPマーカーは、調整しません）。

3.2.3.2 重砲兵 [Heavy Artillery]：このユニットは、戦闘でHQのご

とく機能しますが、攻撃にのみDRMを加えます。その最初の使用

後に裏返し、その２番目の使用後に永久に取り去られます。注釈：
このユニットは、CP がセルビアを叩いた後に、セルビア／ブルガ
リア鉄道を介してオスマン地方に運び込むことを計画した重砲兵を
あらわします。ガリポリにおける影響は、その到着を妨げることが
厳しいという予想が、イギリス軍が撤収する要因になったことです。
重砲兵は、CPのルーマニア侵攻にも使用されました。

3.2.4 マーカー [Markers] 
3.2.4.1 ロシア軍VPマーカー [Russian VP Markers]：RUユニット

（たち）によって占領されたVPスペースは、ロシア革命を遅延さ  

せ、RU VP マーカーでマークされなければなりませ

ん。これは、非常に重要です。もしもロシアの補給源

までたどることができ、しかもロシア、アゼルバイジ

ャン、コーカサス、中立ペルシャ内にあると、損耗

のために変換されたVPスペースもマークします。もしもロシアの

補給源まで戻ってたどることができ、他の最寄りの連合国補給源よ

りも近ければ（連合国支配下のアナトリアとメソポタニミアの港湾

を含める）、損耗のために変換されたアナトリア、バルカン諸国、メ

ソポタミア内のVPスペースをマークします。その他の全てのスペ

ースは、損耗中にRU VPスペースに変換できません。アルメニア

蜂起ユニット又は PE/RU ユニットによって占領されたスペースも、

RU VPsとしてカウントします。RU VPsの数を総合記録欄上で記

録します。RU VPスペースは、AP合計に対してカウントします。

注釈：RUユニットは、AP支配マーカーでマークされた敵のVPス
ペースを「盗むこと」（変換）ができません。

3.2.4.2 蜂起マーカー [Uprising Markers]：蜂起マーカーは、パルチ

ザン活動を示します。これらは移動できず、スペースの支配を変更
しません。あるスペース内に、１つのみの蜂起マーカーが存在でき

ます。これは、敵ユニットを持つスペース内に存在できます。ソヴ

ィエト蜂起は、APとCPプレイヤー両者の敵です。

・蜂起マーカーは、決して補給を妨害しませんが、敵に混乱補給下

を生じさせます（11.2.2.2 と 14.1.7 を参照）。混乱補給下のスペ

ースは、活性化のために＋１OPSがかかります。このようなスペ

ース内のユニットは、＋１SR ポイントと回復するために２倍の

RPsを消費します。この罰則は、もしも補給が複数の蜂起マーカ

ーを通過してたどらなければならなくても、蓄積しません。

・ユニットは、敵の蜂起マーカーを含んでいるスペースに追加コス

トなし（移動又はSRのために）、蜂起マーカーの影響なしで移動

できますが、移動又は SR をそのスペース内で終了しなければな

りません。

・蜂起マーカーのスペース内の敵ユニットは、移動又は戦闘のため

の活性化により（＋１OPS 罰則で）、直ちにマーカーを取り去る

ことができます。そのユニットは、移動又は攻撃できませんが、

スペース内のその他のユニットはできます。注釈：蜂起は、様々
な理由－講和、国外追放、残虐行為を通して鎮圧されます。これ
で、ゲームは平穏です。

3.2.4.3 橋頭堡マーカー [Beachhead Markers]：AP プレイヤーは、

侵攻イヴェント（18.6を参照）のプレイにより橋頭堡マーカーを獲

得し、AP ユニットはもしも橋頭堡マーカーを含む場合にのみ橋頭

堡スペースに進入できます。いったん置かれたら、橋頭堡マーカー

は移動できませんが、AP プレイヤーによって任意に、又はもしも

移動又は戦闘後前進中にCPユニットがスペースに進入したら、永

久に取り去られ得ます。橋頭堡は、APの港湾として機能します。

3.3 戦略カード [The Strategy Cards]
 各プレイヤーは、55枚の戦略カードの自軍デッキを持ち、３つの

グループに分割されます。：14枚の動員カード、20枚の限定戦争カ

ード、21 枚の総力戦カードです。1914 年シナリオでは、両プレイ

ヤーが自軍の動員カードのみで開始し、自身の参戦段階が上昇する

に連れて（戦争状態ポイントの蓄積の結果として）、追加のカードを

加えます。総力戦シナリオでは、プレイヤー諸氏は全ての総力戦カ

ードに、そのシナリオのためにセット・アップで指定された動員と

限定戦争のカードをプラスします（右上端に 1916 でマークされま

す）。

 カードの見本

OPS値                    カード# 

参戦段階

SR値

永久撤去表示

イヴェント名称

戦闘カード

表示

イヴェントの影響

RPボックス

 何枚かのカードは、左上端に色付ボックスを持ちます。黄色は、

カードをイヴェントとしてプレイするとき、それがOPS（オペレー

ション・ポイント）を得るために使用することも示します。赤いボ

ックスは、カードが戦闘カード（CC）で、戦闘中にのみイヴェント

としてプレイできることを示します。１枚のカードは青いボックス

を持ち－CP の「コンスタンティノス王」[KING CONSTATINE] イ
ヴェントはAP の「ギリシャ」[GREECE] イヴェントへの対応とし

てプレイされたときに特殊な影響を持ちます。
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3.4 ユニットの国籍略号 [Unit Nationality Abbreviations] 
注釈：いくつかのユニットは、二重国籍を持ちます。

AH－オーストリア－ハンガリー      RO－ルーマニア

ANA－アラブ北部軍           RU－ロシア

ANZ－オーストラリア／ニュージーランド  SB－セルビア

ARM－アルメニア            TU－トルコ

BR－イギリス              TU-A－トルコ・アラ

BU－ブルガリア                ブ

CND－国家防衛軍団

  （ギリシャ反王党派、

   親イギリス派閥）

FR－フランス

3.5 質問？ [Questions ?] 
 もしもルールについて質問があれば、喜んでお答えします。返信

用封筒に住所を書いて切手を貼り、下記宛に送ってください。：

Pursuit of Glory Qs. 
GMT Games.P.O.Box 1308, 
Hanford, CA 93232-1308. U.S.A. 

 以下のwebsitesで見つけることもできます。：

www.gmtgames.com:                      
www.consimworld com：www.bordgamegeek.com 

4.0 ゲームのセット・アップ [Game Set-up] 
もしもプレイヤー諸氏が望めば、誰がAP又はCP陣営をプレイ

するのか判定するため、選択のプレイ前入札フェイズを利用できま
す（19.5を参照－このルールは、トーナメント・プレイで常に使用
されます）。

4.1 1914年シナリオ（キャンペーンと限定戦争）
4.1.1 マーカーのセット・アップ [Marker Set-up] 
 マーカーの数は、マップ上のセット・アップとその隣です。その

他は、後の使用、一定のイヴェントを示すための予備です。注釈：

「1914」と記載された全てのマーカーは、その1914年面でセット・

アップされます（裏面は、イヴェントによる後の変更を示します）。

・ターン・マーカーを、ターン記録欄上の「1914年秋季」[“Fall 1914”] 
スペース内に置きます。

・VPマーカーを、総合記録欄上の「10」スペースに置きます。

・RU VPマーカーと聖戦 [Jihad] マーカーを、一般記録欄上の「０」

スペースに置きます。

・全ての戦争状態マーカーと補充（RP）マーカーを、総合記録欄の

隣に置きます。

・APとCPの強制的攻勢（MO）マーカーを、各プレイヤーのMO
記録欄上の「RU」スペースに置きます。「エンヴェルを前線へ」

[Enver to the Front] マーカーを CP MO 記録欄の隣に置き、AP 
MO修正マーカーをその記録欄の０ボックスに置きます。

・各プレイヤーは、自軍の「制限エリア内の LCUs」[“LCUs in 
Restricted Areas”] マーカーを、制限エリア内の最大 LCUs
[Maximum LCUs in Restricted Areas] 記録欄の最初のスペースに置

きます。

・各プレイヤーは、自身の６枚のアクション・マーカーを自軍アク

ション・ラウンド・チャートの近くに置きます。

・中立ペルシャ、エジプト、インド、アフガニスタン、中央アジア

内の中立性又は叛乱についての様々なマーカーを、指定されたご

とくマップ上のこれらの国家の近くにセットします。

・「GEの補給をTUへ」[“GE Supply to TU”] マーカーを、CP予備

ボックス内に1914年面でその場所に置きます。

・「RU強襲上陸許可」[“RU Amphibious Assault Allowed”] マーカーを、

連合国（AP）予備ボックス内に置きます。

・どちらのプレイヤーも航空優勢を持たないので、「航空隊」

[”Fliegerabteilung”] 又は「イギリス陸軍航空隊」[“Royal Flying 
Corps”] イヴェントがプレイされるまでそのマーカーを脇に置き

ます。

・両プレイヤーが届く場所に、移動／攻撃アクション・マーカーを

置きます。

4.1.2 ユニットのセット・アップ [Unit Set-up] 
1914年セット・アップ・カード上に列記されたスペース内に、ユ

ニットを置きます。軍団アセット・ボックス内で開始するいくつか

のSCUsと、予備ボックス内で開始するいくつかのSCUに注意し

てください。その弱体面で開始するいくつかのユニットにも注意し

てください。－これらの「減少状態」ユニットは、[ 四角カッコ ]
内に列記されます。

 ユニットの 1914 年位置は、その国旗と共にマップ上にマークさ

れています。セット・アップの手間を省くため、都市名はマップ外

縁周辺のグリッド情報と照合します。

 全てのユニットが置かれた後、残っている部族は部族紛争記号上

に置かれます。

4.1.3 初期戦略カード [Initial Strategy Cards] 
a. もしも望むのであれば、APプレイヤーは「ロシア－イギリス強

襲」[RUSSO-BRITISH ASSAULT] カードを取ります。次いで、AP
動員カードをシャッフルし、７枚の手札を引きます（もしも選択し

ていたら「ロシア－イギリス強襲」カードをカウントします）。この

選択は、公開で行います。注釈：「ロシア－イギリス強襲」の選択は、
このイヴェントがプレイされることを要求しませんが、カードは
1914年秋季に最初のアクション・ラウンド中にのみイヴェントとし
てプレイできます。

b. 次に、CPプレイヤーは、もしも望むのであれば、自身の4OPS
動員カードの１枚を選択します。次いで残っている動員カードをシ

ャッフルし、７枚の手札を引きます（もしも選択していたら、4OPS
カードをカウントします）。この選択は、公開で行います。注釈：
CP プレイヤーは、選択したカードのプレイを強制されず、イヴェ
ントとしてプレイすることも要求されません。

4.1.4 1914年秋季の制限 [Fall 1914 Restrictions] 
a. プレイヤー諸氏は、ターン１に強制的攻勢（MO）についてサイ

を振らず、代わりに両者はRU MOsで開始します。

b. ターン１終了時の戦争状態フェイズをスキップします。たとえ自

身の戦争状態が４以上でも、どちらのプレイヤーの参戦段階もター

ン１に限定戦争へ前進できません。

c. 中立ペルシャのスペースは、「ペルシャ攻勢 [PERSIAN PUSH]」
又は「秘密条約 [SECRET TREATIES]」イヴェントがプレイされる

まで、どちらのプレイヤーによっても進入できません。注釈：この
制限は、1914年秋季の後に継続します。これらのどちらかのイヴェ

ントが発生した後、両プレイヤーのユニットはゲームの残りについ

て中立ペルシャへ進入できます（18.8.5 を参照）。注釈：アゼルバ
イジャン、アラビスタン、３つのペルシャ地方は、すでにロシアと
イギリスの影響領域内にあるため、最初から両プレイヤーによって
進入できます。

d. 増援イヴェントは、（オリジナルのPaths of Gloryと異なり）最

初のターンにプレイできます。

e. どちらのプレイヤーも、「ブルガリア」イヴェントがプレイされ

るまで、セルビア又はブルガリアに進入できません。どちらのプレ

イヤーも、「ルーマニア」イヴェントがプレイされるまでルーマニア

に進入できません。

4.1.5 限定戦争シナリオ [Limited War Scenario] 
 限定戦争シナリオのセット・アップとプレイは、キャンペーン・

シナリオのそれと同じですが、自動的勝利で早期に終了していない

限り、1916年ターン春季の戦争状態中に休戦で終了します。注釈：
これは、休戦が史実どおり起きることを示していませんが、もしも
この時点で発生したら、プレイヤー諸氏は誰が優位性を獲得してい
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たかを判断できます。このシナリオ中、もしもプレイヤーの参戦段

階が総力戦に到達したら、通常どおり自軍デッキに総力戦カードを

加えます。

 4.2 1916年総力戦シナリオ [1916 Total War Scenario] 
4.2.1 マーカーのセット・アップ [Marker Set-up] 
 総力戦セット・アップ・カード上の指示に従います。

4.2.2 ユニットのセット・アップ [Unit Set-up] 
 ユニットを、総力戦セット・アップ・カード上に列記されたスペ

ース内に置きます。いくつかのLCUsは軍団アセット・ボックス内

で開始し、いくつかのSCUsは予備ボックス内で開始することに注

意してください。いくつかのユニットは、その弱体面で開始するこ

とにも注意してください。－これらの「減少状態」ユニットは、[四
角カッコ] 内に列記されます。

 セット・アップの手間を省くため、都市名はマップ外縁周辺のグ

リッド情報と照合します。注釈：マップ上のスペース内の国旗は
1914年の開始位置をあらわし、総力戦シナリオには使用されません。

 全てのユニットが置かれた後、残っている部族は部族紛争記号上

に置かれます。

4.2.3 初期戦略カード [Initial Strategy Cards] 
 総力戦セット・アップ・カード上の指示に従います。

5.0 勝利 [Victory] 
5.1 勝利ポイント [Victory Points] 

 合計勝利ポイント（VP）段階は、プレイヤー諸氏が敵又は中立の

VP スペース（マップ上に赤文字でマークされる）の支配を取ると

き、一定の状況（例えば、シリアの侵攻）又は戦略カードのイヴェ

ントの結果として変更されます。ゲームは、もしもプレイヤーが自

動的勝利を達成するか又は休戦が発生したら、最終ターンの前に終

了し得ます。

5.1.1 VPマーカーの移動 [VP Marker Movement] 
 プレイヤーが敵又は中立のVPスペースの支配を取るとき毎に、

総合記録欄上の VP マーカーが上方（CP プレイヤーについて）又

は下方（APプレイヤーについて）に１VPずつ（又はいくつか指定

された VP 都市については２VP ずつ）調整されます。一定のイヴ

ェント又はアクションは、やはりVPマーカーのシフトを要求しま

す。

5.1.2 VPマーカーと自動的勝利 [VP Markers and Automatic Victory] 
 自動的勝利は、もしも合計VP段階が０（以下）又は20（以上）

の間に発生します。合計VP段階は、ゲームを終了させることなく

一時的に20又は０に到達（又は通過）し得ます。合計VP段階は、

戦争状態フェイズ中にのみ、自動的勝利のためにチェックされます。

5.1.3 VPマーカーと休戦 [VP Markers and Armistice] 
 休戦は、統合戦争状態が 40 に到達した３から５ターン後に発生

します（5.2.2 を参照）。二者択一で、もしもゲームが自動的勝利又

は休戦が発生することなく完全な期間継続したら、最終ターンの終

了時に休戦が発生します。

5.2 勝利判定 [Determining Victory] 
5.2.1 自動的勝利 [Automatic Victory]
 戦争状態フェイズのステップ２中、もしも以下の１つが発生した

ら、ゲームは直ちに自動的勝利で終了します。：

a. APプレイヤーは、もしも合計VP段階が０以下であると勝利し

ます。

b. CPプレイヤーは、もしも合計VP段階が20以上であると、

勝利します。もしも総合記録欄上でCPの自動的勝利マーカーとVP
マーカーが同じスペース内にあると（又はもしもVPマーカーが高

いスペース内にあると）、やはりCPプレイヤーは勝利します。－連

合国はサイドショーの疲労が増大し、オスマン帝国と個別に和平交

渉を行いました。

5.2.2 休戦 [Armistice] 
 ゲームは、以下であると休戦で終了します。：

a. 1918 年秋季ターンの戦争状態フェイズのステップ３中、どちら

のプレイヤーも自動的勝利を未だ達成していないか、又は

b. いずれかのターンの戦争状態フェイズのステップ３中、ターン記

録欄上で休戦マーカーとターン・マーカーが同じスペース内にある。

5.2.2.1 休戦マーカー [Armistice Marker] 
非常に重要：統合戦争状態が 40 に到達したとき、休戦は直ちに発

生しません。休戦マーカーを、ターン記録欄上でサイ振りによって

判定された、現行ターンの先のターン数に置きます。：

サイの目      休戦が発生… 
１又は２      ３ターン先                   

３又は４      ４ターン先

５又は６      ５ターン先

 休戦は、指定されたターンの終了時に発生します。もしもゲーム

に残されたターンが指定された数未満であると、休戦マーカーを

1918年秋季ターン上に置きます。注釈：もしもあるプレイヤーが、
休戦が発生する予定のターンに自動的勝利の条件を満たしたら、代
わりに自動的勝利が発生します。

5.2.2.2 休戦の条件 [Condition of Armistice] 
 実際に休戦が発生したとき（休戦マーカーが置かれたときではあ

りません）、総合記録欄上のVPマーカーが以下のごとく調整されま

す。：

条 件                   VP結果

各CP支配下の油田           ＋１VP                 
（中立のPloestiを含む）*                                      
各AP支配下の油田 －１VP 
聖戦段階が８以上              ＋１VP                
聖戦段階が３以下              －１VP 
スエズ運河に隣接する            ＋１VP（合計）

スペース内のTU/TU-Aユニット（数） 

インド内のTU/TU-Aユニット（数） ＋１VP（合計）

（たとえインドがAP支配下でも）

CairoのCPユニット（数）         ＋１VP（合計）

ガリポリ副次マップ上のAPユニット（数） －１VP（合計）

ConstantinopleのAPユニット（数） －１VP（合計）

選択ゲーム前入札フェイズ中に競ったVPs ＋／－？VP 

*４つの油田は、Ploesti（ルーマニア）、Mosul（メソポタミア）、
Baku（アゼルバイジャン）、Shuster（アラビスタン）です。

 休戦後に勝利を判定するため、以下の表を使用します。：

VPs      結 果

14以上     CPの限定的勝利

10～13  CPの辛勝利

７～９     APの辛勝利

６以下     APの限定的勝利

5.3 勝利の段階 [Levels of Victory] 
・自動的勝利 [Automatic Victory]－勝利した同盟は、20年間以上中

東とバルカン諸国を征服します。

・限定的勝利 [Marginal Victory]－勝利した同盟は、10年間以上中東

とバルカン諸国内で重要な経済的、外交的優位性を獲得します。

・辛勝利 [Victory of Endurance]－両同盟が消耗しますが、勝利した

同盟は数年間について中東とバルカン諸国内で僅かな優勢を獲得

します。
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5.4 トーナメント・プレイ [Tournament Play]
 トーナメント・プレイ、又は何度もゲームのプレイを繰り返すこ

とを考慮する目的で、プレイヤー諸氏は以下のごとく勝利のための

ポイントを得点できます。：

・自動的勝利 [Automatic Victory] ３ポイント

・限定的勝利 [Marginal Victory] ２ポイント

・辛勝利 [Victory of Endurance] １ポイント

6.0 プレイのシークエンス [Sequence of Play] 
 セット・アップ後、各ゲーム・ターンは、プレイのシークエンス

に従います。：

A. 強制的攻勢（MO）フェイズ [Mandated Offensive (MO) Phase]（7.0
を参照）

 各プレイヤーは、１つの六面体サイ（d6）を振り、このターンに

MOを実行しなければならないかを判定するため（もしもあれば）、

自軍の強制的攻勢記録欄を調べます。この結果を強制的攻勢記録欄

上に記録するため、MO マーカーを使用します。注釈：ターン１
（1914年秋季）に、両プレイヤーは自動的にRU MOsで開始しま
す。

B. アクション・フェイズ [Action Phase]（8.0を参照）

 各アクション・フェイズは、６つの同一アクション・ラウンドに

分割されます。各アクション・ラウンドは、両プレイヤーが１つの

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・ラウンドの最初に自軍アクションを行い、フリーの１OPSをプ

レイするか又はオペレーション（OPS）、戦略再配備（SR）、補充

ポイント（RPs）、イヴェントのためにカードをプレイします。

C. 損耗フェイズ [Attrition Phase]（14.0を参照）

 非補給下のユニット（LCUsとSCUs）は、永久に除去されます

（再建できません）。OOSスペースの支配も変更されます。ガリシ

ア内のTU LCUの損害についてサイを振ります（18.5を参照）。

D. 攻囲フェイズ [Siege Phase]（15.2と15.3を参照）

 各攻囲下要塞についてサイを振ります。もしもサイの目が要塞の

戦闘値よりも高ければ、その要塞は降伏して破壊マーカーでマーク

されます。

E. 革命フェイズ [Revolution Phase] 

1. 部族紛争チェック [Tribal Warfare Check]（16.3.2を参照）
 マップ上の部族数は、聖戦段階に一致させるために増減し、部族

紛争記号から部族を取ってそれらをマップ上に置くか、又は部族を

部族紛争記号へ戻すかのどちらかです。

2. 聖戦叛乱 [Jihad Revolts]（16.3.3を参照）
 各ターンに、CP プレイヤーは資格を持つ１つの蜂起又は同盟に

ついてサイを振ることができます（ターン中間に行うことができた

サイ振りに加えて）。注釈：これは、「汎トルコ主義」[PAN-TURKISM]
を含む前提条件イヴェントがプレイされていると仮定します。

3. ロシア革命 [Russian Revolution]（16.4を参照）

 「パルヴス、ベルリンへ」[PARVUS TO BERLIN] イヴェントがプ

レイされた４ターン後、もしも（このフェイズ中に）RU VP マー

カーがターン記録欄上のターン・マーカーと同じ（又は低い）ボッ

クス内にあると、ロシア革命が開始されます。革命が開始されると

き（とそれ以後の各ターン）、革命マーカーをロシア革命記録欄上で

１ステージ前進させ、影響を履行します。注釈：もしもロシアが
Constatinople を支配したら、革命は開始又はステージを前進しま
せん。

F. 戦争状態フェイズ [War Status Phase]（16.1を参照）

1. 追加勝利ポイントのチェック [Check for Extra Victory Points]
（16.5）

  プレイヤー補助カード上の勝利ポイント表をチェックし、その

表の戦争状態フェイズ項目内に指定されたごとくVPマーカーを

調整します（ガリシア内のトルコ軍と英国海軍の封鎖を含みます）。

2. 自動的勝利のチェック [Check for Automatic Victory] 
  どちらかのプレイヤーが自動的勝利で勝利しているかどうか判

定します（5.2.1 を参照）。もしもそうであれば、ゲームは終了し

ます。

3. 休戦のチェック [Check for Armistice] 
  もしも自動的勝利がなければ、休戦が発生するかどうか判定し

ます。もしもそうであれば、ゲームは終了して勝者が判定されま

す（5.2.2を参照）。（もしも自動的勝利が未だに発生していなけれ

ば、1918年秋季ターンに休戦が自動的に発生します。）

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

戦段階が増加したかどうかを判定します。注釈：これは、最初の

ターン（1914年秋季）にチェックされません。もしも参戦段階が

増加していたら、次の参戦段階（すなわち、限定戦争又は総力戦）

のカード・デッキを受け取り、自身の引きパイル、捨て札パイル、

机上の手前に表面で置かれた戦闘カードと一緒にシャッフルしま

す（「ジェファー・パシャ」[JAFAR PASHA] と「捕虜は取るな」 [NO 
PRISONERS] は除く）。

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

ェックします（18.8.2.3と18.8.4.3を参照）。

G. 補充フェイズ [Replacement Phase]（17.0を参照）。

 各プレイヤーは、総合記録欄上に記録された補充ポイント（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。全ての RP マーカーは、RPs が使用されるに連れて減少し、

未使用のRPs は失われます。例外：未使用のTU RPs は、その数
に一致する分だけ最大TU RPマーカー（もしもイン・プレイであ
れば）を増加させるために使用されます。

H. 戦略カード引きフェイズ [Draw Strategy Card Phase] 
1. 戦闘カードの捨て札 [Discard Combat Cards] 

  新たなカードを引く前に、プレイヤーは手札に残している戦闘

カード（CC）を捨て札できます。机上の手前にあるCCsも捨て

札しなければなりません（使用するまで保持できる「ジェファー・

パシャ」[JAFAR PASHA] と「捕虜は取るな」 [NO PRISONERS] の
CCs は除く）。CCs は、捨て札できる唯一のカードです。プレイ

ヤーの手札でその他の全てのカードは、プレイされるまで保持し

なければなりません。

2. カード引き [Draw Cards] 
  次いで、以前の手札から残っているカードを含み、各プレイヤ

ーは自軍の引きパイルから７枚になるまでカードを引きます（「ジ

ェファー・パシャ」[JAFAR PASHA] と「捕虜は取るな」 [NO 
PRISONERS] はカウントしません）。

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

イルをリシャッフルし、自身の手札を充足するためにカードを引

きます。

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

プレイのシークエンスを開始します。
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7.0 強制的攻勢 [Mandated Offensives]（MOs）
7.1 ルールの概要 [General Rules] 
7.1.1 MOのサイ振り [The MO Roll] 
 各プレイヤーは、ターンの開始時に強制的攻勢（MO）表上でサ

イを一度振ります。MOマーカーを、MO表上の結果スペースに置

きます。

7.1.2 「なし」の結果 [Result of “None”] 
 もしも結果が「なし」又はMO振りが行われたときに攻撃される

国家がマップ上にユニットを持たなければ、このターンについてそ

のプレイヤーの MO はありません。MO を MO 表上の「なし又は

済み」[“None or Made”] スペースに置きます。もしもMOのサイ振

りが行われた瞬間に、影響下エリアが敵ユニットを含まなければ、

サイを振り直して新たな結果のみを使用します。正当なMOが発生

するまで、これを続けます。もしもターン中のいずれかの時点で、

影響下エリアに敵ユニットがいなくなると、MOを実施することに

失敗したVP罰則は、もはや適用しません。

7.1.3 MOsの実施 [Conducting MOs] 
 もしもプレイヤーが強制的攻勢を持つと、このターンのMOに従

って、少なくとも１つの攻撃を実施しなければなりません（7.2 又

は7.3に従って）。不正規ユニットと部族の単独による攻撃は、MO
を満たしません。もしもプレイヤーがこのターンに要求された全て

のMO攻撃を実施することに失敗したら、合計で１VPの罰則を被

ります。CPプレイヤーについては、罰則は－１VPです。APプレ

イヤーについては、罰則は＋１VP です。この罰則は、たとえその

国家が正当な攻撃を行うことができるユニットを持たなくても（例

えば、AP が「バルカン諸国」を振り、バルカン諸国内にユニット

を持たず、侵攻が不可能であれば）、攻撃される国家が少なくともマ

ップ上に１つのユニットを持つ限り適用します。

デザイン・ノート：MOsは、政治家、最高司令部、同盟国、報道、
世論からの圧力をあらわします。これらの要求された行動に失敗す
ることは、国家戦意を損ない同盟の結束を弱めることになります。

7.2 CPの強制的攻勢 [CP Mandatory Offensives] 
・RU：少なくとも１つの CP ユニットは、このターンに RU の戦

闘ユニットを攻撃しなければなりません。ロシア革命のステージ

４の後は無視します（振り直しをしません）。

・BR/IN/ANZ：少なくとも１つの CP ユニットは、このターンに

BR、IN、ANZの戦闘ユニットを攻撃しなければなりません。

・TU：少なくとも１つのTU/TU-Aユニットは、このターンにいず

れかのAP戦闘ユニットを攻撃しなければなりません。

・エンヴェルを前線へ [Enver to the Front]：CPプレイヤーは、この

ターンに２つの MOs を持つことになります。エンヴェルを前線

へが振られるとき、AP プレイヤーは上記の CP プレイヤーにつ

いての３つの MOs の１つを選択し、それを「エンヴェルを前線

へ」[”Enver to the Front”] マーカーでマークします（そのような

MOは、「エンヴェル攻勢」と言われます）。次いでCPプレイヤ

ーは、２番目の MO の位置を判定するため、再び MO 表上でサ

イを振ります。もしも再び「エンヴェルを前線へ」を振ると、AP

プレイヤーによって選択された１つを含む、表上の他のいずれか

を選択します。もしも２番目の MO が最初と同じであると、各

MOは個別の攻撃によって満たされなければなりません（ただし、

２つの攻撃は、同じアクション・ラウンド中に発生できます）。も

しも CP プレイヤーが１つ又はこれらの MOs の両方を満たすこ

とに失敗したら、合計で－１VP 罰則を被ります（失敗した MO
毎に－１ではありません）。

7.3 APの強制的攻勢 [AP Mandated Offensive] 
・RU：少なくとも１つの RU ユニットは、このターンに CP の戦

闘ユニットを攻撃しなければなりません。

・BR（赤いスラッシュを持つ）：BR ユニットは、このターンに攻

撃しない命令を受け、全ての資源が西部戦線に投入されます（IN
とANZユニットは、それでも攻撃できます）。それにもかかわら

ず、AP プレイヤーは＋１ＶＰ罰則を消費することにより、この

ターンに通常に攻撃するため、BR ユニットを活性化させること

ができます。注釈：このMOを持つターン、BRユニットと共に
スタックしたユニットは、BR ユニット（たち）を活性化させる
ことなしで、攻撃のために活性化させることができます。この場
合、あたかもBRユニットが存在しないものとして、活性化コス
トを計算します（9.2.1を参照）。

・BR/IN/ANZ：少なくとも１つのBR、IN 、ANZユニットは、こ

のターンにCPの戦闘ユニットを攻撃しなければなりません。

・メソ又はペルシャ [Meso or Persia]：少なくとも１つのAPユニッ

トは、メソポタミア又はペルシャ内又は盤の東側のいずれかの地

方内に位置するCPの戦闘ユニットを攻撃しなければなりません。

・バルカン諸国 [Balkans]：少なくとも１つのBRユニットは、この

ターンにバルカン諸国内に位置したCPの戦闘ユニットを攻撃し

なければなりません。IN又はANZの戦闘ユニットによる攻撃は、

この要件を満たしません。注釈：このBRの攻撃は、バルカン諸
国内でアクション・ラウンド毎に認められた１つの攻撃に加える
ことができます（18.4.1を参照）。

・エジプト [Egypt]：少なくとも、エジプトまで陸上によって補給を

たどっている１つのBRユニットは、このターンにCPの戦闘ユ

ニットを攻撃しなければなりません。IN又はANZの戦闘ユニッ

トによる攻撃は、この要件を満たしません。

7.4 強制的攻勢に影響するイヴェント
[Events Affecting Mandated Offensives] 

7.4.1 MOサイ振りへの調整 [Adjustments to MO Rolls] 
 以下のイヴェントがプレイされたら、APのMOサイ振りへの調

整をマップ上のAP MO修正記録欄に記録します（これらの修正は、

蓄積します）：

・「アスキス／ロイド・ジョージ連立」 [ASQUITH/LLOYD GEORGE 
COALITION]：＋１ AP MOのサイの目に

・「ロイド・ジョージが指揮をとる」 [LLOYD GEORGE TAKES 
COMMAND]：＋２ AP MOのサイの目に

・「アレンビー」[ALLENBY]：＋１ AP MOのサイの目に

・「ロバートソン」[ROBERTSON]：－２ AP MOのサイの目に

注釈：MO修正は、決してゼロ未満になり得ません。

7.4.2  MOのサイの目に影響するイヴェント
 [Events Affecting MO rolls] 

・「ロシア革命」[RUSSIAN REVOLUTION]：もしもAPプレイヤー

が、ロシア革命が開始された後にRUについてのMOを振ると、

APプレイヤーはこのターンにMOを持ちません。

・「タラット・パシャの内閣改造」[TALLAAT PASHA REFORMS 
CABINET]：ＣＰプレイヤーは、ゲームの残りについてMO のサ

イ振りを行いません。このターンについての未達成MOは、直ち

に「済み又はなし」としてマークされます。

・「エンヴェルが東方へ行く」[ENVER GOES EAST]：このAPカー

ドの結果として行われた攻撃は、もしも適切であれば（例えば、
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もしもトルコが RU ユニットへの攻撃を要求されたら）、要求さ
れたCP MOを満たすことができます。
・「エンヴェル、コンスタンティノープルへ」 [ENVER TO 

CONSTANTINOPLE]：エンヴェル攻勢（すなわち、「エンヴェル
を前線へ」[“Enver to the Front”] によってマークされたMOをキャ
ンセルします。

8.0 アクション・フェイズ [Action Phase] 
8.1 ルールの概要 [General Rules] 
8.1.1 アクション・ラウンド [Action Rounds] 
 各アクション・フェイズは、毎回APプレイヤーが先行で各プレ
イヤーが１つのアクションを行う間に、６つのアクション・ラウン

ドを持ちます。プレイヤー諸氏は、それぞれが６回行ってしまうま

で、交互にアクションを継続して行います。これは６アクション・

ラウンド継続し、そのターンのアクション・フェイズが完了します。

全ての活性化（移動又は戦闘のため）、SRs、RPsの記録、イヴェン
トは、アクション・ラウンド中に発生します。

8.1.2 可能なアクション [Possible Actions] 
 自身のアクション・ラウンド中に、各プレイヤーは可能な５つの

アクションの１つを行わなければなりません。：

・戦略カードをオペレーション（OPS）カードとしてプレイする。
・戦略カードを戦略再配備（SR）カードとしてプレイする。
・戦略カードを補充（RP）カードとしてプレイする。
・戦略カードをイヴェント・カードとしてプレイする。

・１のOPS値で「自動的オペレーション」を行う。注釈：これは、
戦略カードのプレイなしで行われます。

8.1.3 アクション・マーカー [Action Markers] 
 プレイヤーは、自身が行ったアクションを記録するため、このア

クション・ラウンドについての番号付アクション・マーカーを、自

軍アクション・チャート上の一致するボックス内に置きます。アク

ション・チャートに指定されたごとく、いくつかのアクションは、

プレイヤー毎、ターン毎に一度のみ、又は両プレイヤーについてタ
ーン毎に一度のみ（例えば、中立国の参戦）発生できます。

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、ゲームの中核です。プレイヤー諸氏は、移動や戦

闘を含むほぼ全てのアクションを、戦略カードのプレイによって行

います。例外：自動的オペレーション（8.1.2を参照）。

9.1.1 ３つの副次デッキ [The Three Sub-Decks] 
 各プレイヤーは、３つの副次デッキから構成される戦略カードの

デッキを持ちます。：動員 [Mobilization]、限定戦争 [Limited War]、
総力戦 [Total War]。

a. 各プレイヤーは、自軍の動員カードのみを使用して1914年シナ
リオ（キャンペーンと限定戦争）を開始し、戦争状態フェイズ中に

自身の参戦段階が増加するときに、その他の副次デッキを加えます

（16.1を参照）。

b. 各プレイヤーは、右上端に「1916」とマークされた何枚かの動
員と限定戦争のカードを自軍の総力戦デッキと組み合わせ、1916
年シナリオを開始します。やはり「ジェファー・パシャ」[JAFAR 
PASHA] カードを机上でAPプレイヤーの正面に、「捕虜は取るな」
[NO PRISONERS] カードを机上でCPプレイヤーの正面に置きます
（総力戦シナリオのセット・アップ・カードを参照）。

9.1.2 戦略カードの使用 [Uses of Strategy Cards]
 各戦略カードは、４つの方法の１つで使用できます。：

・オペレーション（OPS）、
・戦略再配備（SR）、
・補充ポイント（RP）、

・イヴェント（戦闘中のみにイヴェントとしてプレイできる戦闘カ

ード [CCs] を含みます）。

 プレイするとき、プレイヤーはこれら４つの方法の１つのみで戦

略カードを使用するために選択します。例外：イヴェントとしてプ
レイされる何枚かのカードは、同時にOPSのために使用されます。
このようなカードは、「OPSのために使用」[“Use for OPS”] （イヴ
ェントに加えて、カードの全 OPS 値を使用できます）又は「１ス
ペースを活性化」[“Activate one space”]（そのような活性化が通常の
コストでどれだけかかるかにかかわらず）の言葉を含み、左上端に
黄色のボックスを持ちます。

9.2 オペレーション・ポイント [Operation Points]（OPS）
    戦略カードがオペレーション・ポイント（OPS）のために

プレイされるとき、プレイヤーはカード上のOPSナンバ
ー（左上端の大きな番号）に一致する数の OPS を受け取ります。
OPSは、通常はスペースを活性化させるために使用されます。ユニ
ットではありません。次いで、スペース内のユニットは、現行アク

ション・ラウンド中に移動又は戦闘のために使用され得ます。

9.2.1 活性化のコスト [Cost of Activation] 
 あるスペースを活性化（移動又は戦闘のため）

させるためのコストは、そのスペース内のユニッ

ト（要塞を除く）が持つ友軍国籍の数に一致しま

す。複数国籍のスペースを活性化させるためのコストは、たとえ国

家の１つ以上のユニットが移動又は攻撃しなくても適用されます

（すなわち、プレイヤーは、活性化コストを低くするためにユニッ

トを拘置できません）。

9.2.2 活性化の例外 [Activation Exceptions] 
 以下の例外が適用されます。：

a. 不正規ユニットと部族は、活性化についての国籍としてカウント
せず、活性化のためのコストはそのスペース内に正規戦闘ユニット

を持つ国家の数によって判定されます。もしもスペース内に正規戦

闘ユニットがなければ、その中の不正規ユニットと部族の多様性に

かかわらず、活性化させるために１OPSがかかります。

b. TUとTU-Aのユニットは、活性化については１つの国籍として
カウントします（これらは、全てオスマン帝国のユニットです）。

c. BR、IN、ANZのユニットは、活性化については１つの国籍とし
てカウントします（これらは、全て大英帝国のユニットです）。

d. スタック内の最初の GE ユルドゥルム [Yildirim] ユニットは、
スタッキング限度に対して、又は活性化のための国籍としてカウン

トしません。

e. 二重国籍を持つユニットは、活性化コストを計算しているとき、
１つの国家（２つではなく）に属しているものとして扱われます。

所有しているプレイヤーは、活性化の瞬間にユニットがどの国家を

あらわすか選択します。例えば、BU/AH 統合師団は、それ自体が
BU又はAHの活性化として扱うことができます。もしもAHのユ
ニットと共にスタックしていたら、そのスペースは活性化のために

１OPSがかかることになります。ただし、もしもBU/AHユニット
がBUユニットとAHユニットの両方と共にスタックしていたら、
そのスペース内には２つの国籍があり（その他の SCUsのためで、
BU/AH二重国籍ユニットのためではありません）、スペースを活性
化させるために２OPSがかかります。

f. GEグルジア保護領 [GE Georgian Protectorate] ユニット（トルコ
に対抗してGE部隊内に編成されました）は、どちらのプレイヤー
によっても活性化できません。注釈：いったん置かれたら、このユ
ニットは戦闘後退却を除き移動できません。

g. マッケンゼン [Mackensen]と／又はファルケンハ
イン [Falkenhayn] のHQsと共にスタック又は隣接
する全てのCP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。
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h. デスペレイ [D’Esperey] HQと共にスタック又は隣接する全ての
APユニットは、もしもデスペレイが FRユニットと共にスタック
していたら、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。

i. もしも「イギリス軍の攻撃不可」[“No British Attacks”] が振られた
ら、BRユニットが＋１VP罰則のために活性化されない限り、スペ
ースの活性化コストを計算しているときにBRユニットは無視され
ます（7.3を参照）。

9.2.3 移動又は戦闘 [Movement OR Combat] 
 あるスペースは、一定のアクション・ラウンドに、移動又は戦闘

のどちらかのために活性化できますが、両方は不可です。特定の攻 

撃と移動は、このときに指定される必

要はありません。カラのスペースと友

軍の要塞のみを含んでいるスペースは、

活性化できません。

9.2.4 活性化の順番 [Order of Activation] 
 全ての活性化スペースがマークされた後、プレイヤーは移動マー

カーでマークされた自軍ユニットのいくつか又は全てを移動させる   

ことができます。全ての移動が完了し

た後、プレイヤーは攻撃マーカーでマ

ークされたスペースから戦闘を実施し

ます。

9.2.5 バルカン諸国の活性化制限 [Balkans Activation Limitation] 
APと CPの両プレイヤーは、各ターンにバルカン諸国内で行う
ことができる攻撃の数が制限されます（18.4を参照）。この制限は、
APについては「デスペレイ」[D’ESPEREY]、CPについては「ロバ
ートソン」[ROBERTSON] によって向上します。

9.2.6 地方内の
活性化 [Activation in  
Regions] 
 地方は、活性化さ

れません。代わりに、

地方内のユニットは、

あたかも個別スペー

スにいるごとく、通

常のスタッキング・

ルールに従ってスタ

ックにより活性化さ

れなければなりません（10.0 を参照）。これは、活性化が移動又は
戦闘のどちらでも適用します。プレイヤーは、地方内の残りのユニ

ットを無視して、望む数のユニットを活性化できます。プレイヤー

は、OPSコストを消費する限り、地方内の複数スタックを同時に活
性化できます。複数国籍と戦闘についての通常ルールを適用します。

例：CP プレイヤーは、東方ペルシャ地方内に以下のユニットを持
ちます。：２TU、１PE（ペルシャ人不正規ユニット）、１GE、１
部族。CPプレイヤーは、２TUと１GEを含んでいるスタックを１
OPSのために活性化させます（GEユルドゥルム・ユニットは、国
家としてカウントしないため）。代わりに、２TUと１PEを含んで
いるスタックを、１OPSのために活性化させることができます（PE
ユニットは、活性化のため１つの国家としてカウントしないため）。
CPプレイヤーは、両スタックについて合計２OPSのコストで（TU
スタックについて１OPS、PEユニットはフリー、GE／部族スタッ
クについて１OPS）全てのユニットを活性化させることができます。

9.3 戦略再配備 [Strategic Redeployment]（SR）（13.0を参照）
9.3.1 SRポイント [SR Points] 
 もしも戦略カードが戦略再配備（SR）のためにプレイされたら、
プレイヤーはLCUsと／又はSCUsを配置転換するために戦略再配
備を使用できます。プレイヤーは、カードの SR値（左上端の小さ
な番号）に一致する数のSRポイントを受け取ります。０の移動値
を持つユニットは、決してSRできません。

・LCU（完全戦力又は減少状態）を再配備するために４SRポイン
トがかかります。

・SCU（完全戦力又は減少状態）を再配備するために１SRポイン
トがかかります。

9.3.2 SRカードの制限 [SR Card Limitation] 
 プレイヤーは、もしもこのターンの直前のアクション・ラウンド

に SRカードをプレイしていたら、戦略カードをSRカードとして
プレイできません。プレイヤーは、１つのターンの最後のアクショ

ン・ラウンドと、次のターンの最初のアクション・ラウンドに SR
カードをプレイできます。例外：いくつかのイヴェントは、プレイ
ヤーにユニットの SRを認め、このようなSRはアクション・ラウ
ンド・チャート上にSRsとして記録されません（イヴェントが指示
しない限り）。

9.4 補充ポイント [Replacement Points]（RPs）（17.0を参照）
9.4.1 RPsの記録 [Recording RPs] 
 もしも戦略カードが補充ポイント（RPs）のためにプレイされた
ら、プレイヤーは戦略カードの最下部に沿って列記された数の補充

ポイントを、総合記録欄上に記録します。カード上の「CP-A」と
「AP-A」のRPsは小国同盟軍のRPsで、プレイヤーによって操ら
れていない非特定同盟国家（例えば、ANZAC、ブルガリア、セル
ビア、ギリシャ）のために使用されます。プレイヤーは、このアク

ション中にRPsを記録する以外、その他のアクションを実施しませ
ん。このようなRPsは、実際にはターン終了時の補充フェイズにな
るまで使用されません。

a. いくつかのイヴェントは、記録されるか又は直ちに使用でき
るボーナスRPsを認めます。

b. 何人かのプレイヤーは、RPsを記録する代わりに、自身のRPカ
ードをマップ近くの自軍除去／補充可能ユニット・ボックスの下に

置くことを好みます。これは、RPsを記録する非常に迅速な方法で、
お勧めです。ただし、プレイヤー諸氏は、追加の RPs（「ロイド・
ジョージが指揮をとる」[LLOYD GEORGE TAKES COMMAND] イヴ
ェントのプレイ後、ターン毎に＋１BR RPのような）についてチェ
ックすることを忘れないようにしなければなりません。

9.4.2 RPカードの制限 [RP Card Limitation] 
プレイヤーは、もしもこのターンの直前のアクション・ラウンド

にRPカードをプレイしていたら、戦略カードをRPカードとして
プレイできません。プレイヤーは、１つのターンの最後のアクショ

ン・ラウンドと、次のターンの最初のアクション・ラウンドに RP
カードをプレイできます。

アクション・ラウンド・チャートには、SRとRPカードのプレ
イの制限を忘れないように表示がされている。

9.4.3 負のRPs [Negative RPs] 
 「トルコの戦争疲労」[TURKISH WAR WEARINESS] のようなイ
ヴェントのために総合記録欄上に記録されるRPsは、負の数字にな
り得ます（17.1.17を参照）。

・もしもRPsが０未満になると、プレイヤーは補充フェイズ中にユ
ニットを「降格」（減少又は除去）しなければなりません。ユニッ

トを降格させるための「コスト」は、それを回復又は再建させる

ためのコストと同じですが（プレイヤー補助カード上のRPコス
トを参照）、影響は逆で、ユニットは弱体化するか除去されます。

所有しているプレイヤーは、どのユニットを降格させるか選択し

ます。

・負のTU RPを相殺するために使用された各TU RPは、最大TU 
RPマーカーを－１シフトさせます。

又は
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例：ターンの終了時、TU RPは－１です。CPプレイヤーは、（a）
１つの LCUを１ステップ減少させるか（もしも LCUが除去され
たら、予備ボックスからの SCU と置き換える）、（b）完全戦力の
SCUを除去するか、（c）２つの SCUsを各１ステップ減少させな
ければなりません。もしも CPプレイヤーが－１RPを相殺するた
めに１RPをプレイしていたら（実質RPsを０へ持っていくために）、
CP プレイヤーは自軍ユニットの１つに損害を与えることを要求さ
れなかったことになります。ただし、CPプレイヤーは、最大TU RP
マーカーを－１へシフト（19から18へ）する必要がありました。

9.5 イヴェント [Events] 
9.5.1 ルールの概要 [General Rules] 
a. もしも戦略カードがイヴェントとしてプレイされたら、カード上
の指示に従わなければなりません。

b. いくつかのイヴェントは、カード上に列記された前提条件を持ち
ます。前提条件が満たされない限り、イヴェントとしてプレイでき

るカードはありません。

前提条件の見本：２つの条件。

                     前提条件の見本：３つの条件
－このカードは、時期の制限
も持つ。

c. 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
イされたときにゲームから取り去られます。注釈：非イヴェント
（OPS、SR、RPのため）としてプレイされたときは、通常の捨て
札パイル内に置かれます。

アスタリスク・カードの見本 
－このカードのイヴェントは、
戦闘カードでもある。

d. 多くの戦略カードは、イヴェント名称の右にカッコ付の戦争状態
ナンバーを含みます。このようなイヴェントがプレイされたときに

は、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、カード上の戦争状態ナンバーの数だけ増加させま

す。注釈：統合戦争状態マーカーは、決して 40 を超えて移動しま
せん。

戦争状態カードの見本－この 
カードは、アスタリスク付カー
ドであるため、イヴェントとし
てプレイされた後に取り去ら
れる。

e. カードは、たとえイヴェントが現在期限切れ又はもはや効果を持
たない又はもはや認められなくても、イヴェントとしてプレイでき

ます。そのイヴェントは発生しませんが、もしも適切であれば戦争

状態は変化します（例えば、あなたは戦争状態を上昇させるため、

又はデッキを間引きするために、使い残しのイヴェントをプレイで

きます）。例：APはターン１の最初のインパルス後、戦争状態のた
めにロシア－イギリス軍の強襲をプレイします。

f. もしもイヴェントが「OPSのために使用」[“Use for OPS”] と
述べると（左上端に黄色のボックスを持つカード）、最初に、新たな

ユニットの配置を含む、カード上に列記された可能なアクションを

実行し、次いで戦闘又は移動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。これには、新たに配置されたユニットの活
性化を含むことができます。

「Opsのために使用」カードの見本－
このカードは、更なるステップに進み、
４Opsの２を使用しなければならない
と特記されています。カードはアスタ
リスク付カードでもあり、イヴェント
としてプレイされた後に取り去られま
す。

9.5.2 中立国参戦イヴェント
[Neutral Entry Events] 

a. ターン毎に（プレイヤー毎に１つ
の中立国参戦ではありません）、１枚

のみの中立参戦カードをプレイでき

ます。

b. ３つの国（ブルガリア、セルビア、
ルーマニア）は、イヴェントを通し

てのみ参戦し、ギリシャはそれを行

うことができます。中立国参戦イヴ

ェントがプレイされたとき、セット

・アップ・チャート上に指定されたごとくマップ上にユニットを直

ちにセット・アップします。例外：１）「ギリシャ」[GREECE] イ
ヴェントは、いかなる追加ユニットも投入しません。：２）もしも
CP プレイヤーが「ギリシャ」イヴェント直後に「コンスタンティ
ノス王」[KING CONSTANTINE] イヴェントをプレイしたら、ギリ
シャはそのターンにAP同盟国として参戦せず、「ギリシャ」イヴェ
ントは通常の捨て札パイルに置かれます（しかもそのターンに認め
られた１つの中立国参戦イヴェントとしてカウントします）。注釈：
もしもギリシャがCP同盟国になると、「コンスタンティノス王」イ
ヴェントは中立国参戦イヴェントとしてカウントしません。

c. 各中立国の特性については、18.8を参照してください。

9.5.3 増援イヴェント [Reinforcement Events]
9.5.3.1 イヴェントにより、新たなユニットがプレイに登場します。
いくつかは一般的なイヴェントにより登場しますが、その他は特定

の増援カード（明確にそのように標記されます）により登場します。

各プレイヤーは、ターン毎、国家毎に「増援」[“Reinforcement”] と
標記された１枚のみのカードをプレイでき、アクション記録ボック

ス内にこれをマークします。

注釈：１）プレイヤーに新たなユニットを与えるものの「増援」と
標記されていないイヴェント・カードは、アクション記録ボックス
に「その他のイヴェント」[“Other Event”] としてマークされ、この
アクション・フェイズにその国についての追加増援を妨げません。
２）オリジナルのPath of Gloryに馴染んだプレイヤー諸氏は、タ
ーン１に増援イヴェントをプレイして差し支えありません。３）AP
プレイヤーは、ターン毎に１つのBRと１つの IN又はANZ増援を
プレイできます。４）CPプレイヤーは、ユニットがTU又はTU-A
又は２つの混合であるかにかかわらず、ターン毎に１つのTU増援
のみをプレイできます。

増援イヴェント・カードの
見本－ユニットの１つを軍
団アセット・ボックス内に
置かなければならないこと
に注意。－このカードはア
スタリスク付カードでもあ
り、したがってイヴェント
としてプレイ後に取り去ら
れる。

9.5.3.2 一般的に、新たなユニットはユニットの国家首都、又はそ
の国家内又はその国家に属していると標記されたいずれかの友軍支

配下補給源内に置かれます（14.2を参照）。例外：「予備役を前線へ」
[“RESERVES TO THE FRONT”] カード－カードの歴史と注釈CP#4
（プレイ・ブック）を参照してください。例外と解明は、以下に列
記されます。：

a. イヴェントは、新たなユニットを配置しなければならない場所を
指定し得ます。

b. ユニットは、攻囲下要塞の補給源内（又はその隣）に置くことが
できません。

c. もしも補給源又は首都がユニットで満杯にスタックされていた
ら、敵ユニットから最も離れたスペース（たち）に与えられる優先
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順位で（もしも等距離であれば、ユニットを配置するプレイヤーが

決定します）、新たなユニットはその補給源又は首都に隣接するスペ

ース（又は複数スペース）内に置くことができます。

d. オスマン帝国の増援 [Ottoman Empire Reinforcements] 
TU-Arab（TU-A）ユニットは、Baghdad、Damascus、予備ボ
ックス内にのみ置くことができます。非 Arab TU 増援は、
Constantinople、Erzincan、Kayseri、予備ボックス内にのみ置く
ことができます。注釈：ユニットは、郷土と民族で徴兵され訓練さ
れました。

e. その他のCP増援 [Other CP Reinforcements] 
 通常の配置ルール又は特別な指定に加えて、以下が認められま

す。：

・GEとAHのユニットは、Galicia内に置かれます。例外：「ユル
ドゥルム」[YILDIRIM] イヴェント。
・CP PEユニットは、ペルシャ内のいずれかのカラ又はCP支配下
のスペース内に置かれます。

f. 大英帝国の増援 [British Empire Reinforcements] 
BR、IN、ANZのユニットは、たとえ敵支配下であってもいずれ
かのBR補給源へ、又はいずれかのAP支配下港湾（Aqaba、Jiddah、
黒海とカスピ海の港湾を除く）へ置くことができます。注釈：橋頭
堡は港湾です。

g. その他のAP増援 [Other AP Reinforcements] 
 通常の配置ルール又は特定の指示に加えて、以下が認められま

す。：

・RUユニットは、AP支配下のRU補給源（占領したTrabzonを
含みます）に置くことができます。２つの特殊 RU SCUs（1/2
特殊師団とユーゴスラヴィア師団）は、Lemnos又はギリシャ内
のAP支配下港湾に置くことができます。
・FRと ITのユニットは、東地中海又はエーゲ海に面するいずれか
の友軍支配下港湾へ置くことができます。

・GR CNDユニットは、Lemnos又は中立のSalonikaへ置くこと
ができ、ギリシャの中立性を破ることなしで直ちにスペースを

AP支配下に変換します。
・AP PEユニットは、ペルシャ内のいずれかのカラ又はAP支配下
スペース内に置くことができます。

・アラブ叛乱の不正規ユニットは、The Hejaz内に置かれます。「ア
レンビー」[ALLENBY] イヴェントがプレイされたとき、アラブ
北方軍（ANA）ユニットがAqabaに出現します（もしもAqaba
が AP 支配下でなければ、ANA を除去／補充可能ユニット・ボ
ックス内に置き、そこからAP-A RPsを使用して創設でき、シリ
ア／パレスチナ内のいずれかのAP支配下港湾内に出現します）。

h. もしもイヴェントがLCUを「軍団アセット・ボックス」[“Corps 
Assts Box”] として指定したら、軍団アセット・ボックス内に置かな
ければならず、後にそこからマップ上へ「編成」できます（18.3を
参照）。もしもそのように指定されていなければ、LCUは直接マッ
プ上に置かなければなりません（17.1.8に従って）。

i. 「Res」又は「Res Box」と指定されたSCUsは、予備ボックス
内に置かなければなりません。「マップ」に指定された SCUs は、
直接マップ上に置かなければならず、その他の増援と同じルールを

使用します。もしもどちらも指定されていなければ、SCUは予備ボ
ックス内又はマップ上のどちらかに置くことができます。もしも配

置場所の指定を持たない複数の SCUがあると、プレイヤーはいく
つかを予備ボックス内といくつかをマップ上（１つ又は複数のスペ

ース内）に置くことができます。

j. 単一イヴェントの一部として登場しているユニットは、指定され
ていない限り、同じスペースに登場する必要はありません。例外：
同じ侵攻の一部であるユニットは（もしもそれらが島嶼根拠地上に
置かれるのであれば）、１つの島嶼根拠地に置かなければなりません。

k. プレイヤーは、もしもマップ上に全ての増援が合法的に置けなけ
れば、国家についての増援イヴェントをプレイできません（例えば、

もしも配置がスタッキング限度を破る場合）。

l. 占領された敵の補給源は、決して友軍の補給源として奉仕できま
せん。ただし、１つの例外があります。：もしもRUがTrabzonを
支配すると、そこはユニットの配置を含めて、全ての目的において

RUの補給源です。

デザイン・ノート：史実では、ロシアのTrabzon占領は黒海を越え
るロシア軍の補給を極めて短縮し、ロシア軍が新たな重心から作戦
することを認めました。Trabzonは、決してCPの補給源ではあり
ませんでした。

m. 名称付の侵攻イヴェント（例えばガリポリ）を実施する代わり
に、APプレイヤーは列記されたユニットをいずれか１つの AP支
配下の島嶼根拠地上に置くことができます。この柔軟性は、AP プ
レイヤーが英国海軍の史実の到達範囲を実践し、予測性を減じるこ
とを認めます。

n. 二者択一で、APプレイヤーは、侵攻カードをBRの増援カード
として使用し、カード上の橋頭堡マーカーを放棄することができま

す（18.6.5を参照）。この場合、イヴェントは冬季中にプレイでき、
「チャーチルの説得」[CHURCHILL PREVAILS] は前提条件ではあ
りません。

o. 明確化のため、Petrovsk、Odessa、Tiflis、中央アジアはRUの
補給源で、占領後のTrabzonも同様です。その他の全てのAP補給
源は、BR の補給源です（「エジプトのクーデター」[EGYPTIAN 
COUP] イヴェントのプレイ後のCyprusを含めます）。

p. CP支配下の地方内のAP補給源は、通常にAPユニットを置く
ために使用できます（例えば、BR LCUはCP支配下のSudan内
に置くことができます）。繰り返しますが、これは英国海軍の到達範
囲のためです。

9.5.4 戦闘カード [Combat Cards]（CCs）

戦闘カードの見本－星付   戦闘カードの見本－非星付

9.5.4.1 戦闘カード（CCs）は、戦闘中の適時にプレイされます（通
常は戦闘の前）。攻撃側は、防御側の前に自身のCCsをプレイしま
す。CCsは、相手側のアクション・ラウンド中にプレイできる唯一
のカードです。プレイヤーは、単一の戦闘で複数枚のCCをプレイ
できます。

9.5.4.2 もしもプレイヤーが戦闘に勝利したら（相手側よりも高い
損失ナンバーを持つ）、その戦闘中に使用した自身の非星付（*）CCs
のいくつかを保持し、それらの表面を向けて机上に置きます。次い

で、これらのカードを、同じターン中の後のアクション・ラウンド

にCCsとして再使用できます。

・もしもプレイヤーがCCを使用して戦闘に勝利しなければ（すな
わち、敗北するか引き分け）、CCを捨て札しなければなりません。
・CC は、アクション・ラウンド毎に１つの戦闘にのみ使用できま
す。したがって、プレイヤーは、保持したCCを単一の戦闘ラウ
ンドで攻撃側又は防御側のどちらかとして再使用できますが、両

方ではありません。
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・各ターンの終了時、保持された全てのCCsは捨て札されます。た
だし、9.5.4.3 に従って機能する「ジェファー・パシャ」[JAFAR 
PASHA] と「捕虜は取るな」 [NO PRISONERS] を除きます。

9.5.4.3 「ジェファー・パシャ」[JAFAR PASHA] と「捕虜は取るな」
[NO PRISONERS] は、通常のCCsとして機能しません。これらは、
カード上で指定されたごとく、プレイヤーからプレイヤーへとパス

され、それ故、保持と戦闘後の捨て札についての通常ルールを適用

しません。これらのカードは、それぞれ最初にプレイヤーの手札か

らプレイされ（通常どおり）、以後は机上に表面を向けて保持され、

カード上に指定された基準を満たしているいずれかの戦闘中に使用

可能です。これらはターンの終了時に捨て札されませんが、使用す

るまで保持され、７枚の手札内のカードとしてカウントしません。

9.5.4.4 何枚かのCCsは、戦闘をキャンセルします（例えば、「砂嵐
と蚊」[SANDSTORM AND MOSQUITOES]）。これが発生するとき、
活性化のために使用された OPS は失われます。攻撃に投入された
CCsは、戦闘がキャンセルされたそれ（並びにこの戦闘中にすでに
影響を持った CC）を除き、所有しているプレイヤーの手札に戻す
か又は捨て札できます。キャンセルされた攻撃は、MOを満たしま
す－その努力は行われました。

9.5.4.5 ターンの終了時、プレイヤーは自身の手札に保持するいか
なるCCも捨て札でき、新たなカードを引くか又は自軍デッキをリ
シャッフルする前に捨て札パイル内に置きます。

10.0 スタッキング [Stacking] 
 あるスペース（橋頭堡スペースを含めます）内に、最大３つの戦

闘ユニット（不正規と部族を含めます）がスタックできます。重要
な例外：いかなる数のユニットも、地方内又は島嶼根拠地上に存在
できます。地方内と島嶼根拠地に、スタッキング限度はありません。

10.1 スタッキング限度に対してカウントしない
[Do Not Count Against Stacking Limits] 

 要塞、HQs、重砲兵、蜂起マーカーは、スタッキング限度に対し
てカウントしません。ただし、あるスペース内に１つのみのHQが
存在できます。例：HQと重砲兵ユニットは、３つの戦闘ユニット
を持つ要塞スペース内で一緒にスタックできます。

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

 同盟国のユニットは常に一緒にスタックできますが、複数の国籍

を持つスペースを活性化させるためには、通常は高いコストがかか

ります（9.2.1を参照）。

・RUユニット（RU-PEユニットを含めます）は、BR、IN、ANZ
のユニットと共にスタックできません（18.9 を参照）。例外：ロ
シア革命後に留まる２つのRUユニットは、BR、IN、ANZのユ
ニットと共にスタックできます（16.4.5を参照）。
・スペース内の最初のGE Yildirimユニットは、スタッキング又は
活性化コストに対してカウントしません。スペース内の追加の

Yildorimユニットは、通常にカウントします。

10.3 スタッキングが有効なとき [When Stacking is in Effect]
 スタッキング限度は、SR、移動、退却の間を除き、常時有効です。
スタッキング限度は、これらのときに超過し得ますが、アクション・

ラウンドの終了時までに満たさなければなりません。

10.4 意図しない超過スタッキング [Unintentional Overstacking] 
 あるスペース内で、プレイヤーが意図しない超過スタックがある

と、相手側はそのスペースのスタッキング限度を満たすために十分

な戦闘ユニット（たち）を永久に除去します。注釈：この状況では、
除去された LCUは予備ボックスからの SCUによって置き換えら
れません。

10.5 意図した超過スタッキング [Intentional Oversyacking] 
 プレイヤー諸氏は、意図的な超過スタックができず、超過ユニッ

トは除去されます。

10.6 相手側ユニットのスタッキング [Stacking of Opposing 
Units] 
 相手側陣営のユニットは、決して一緒にスタックできません。重
要な備忘：１）敵ユニットは、地方内で共存できます（ただし、一
緒にスタックしません）、２）要塞と蜂起マーカーはユニットではな
く、敵ユニットと共存し得ます。

10.7 地方内のスタッキング [Stacking in Regions] 
 活性化の目的において、地方内又は島嶼根拠地上のユニットは、

上記のルールに従いスタックに集約しなければなりませんが（9.26、
11.4、12.8、18.6を参照）、これらのスタックはOPS又はSRのコ
ストなしで、活性化の前に自由に再編できます。プレイヤーは、単

純に自軍ユニットを望むように再編します。

11.0 移動 [Movement] 
11.1 ルールの概要 [General Rules] 
備忘：HQsと重砲兵コマはユニットで、以下のルールによって拘束
されます。蜂起マーカーはユニットではなく、移動できません。

11.1.1 移動のための活性化 [Activating for Movement] 
 ユニットは、もしもそのスペースが移動のために活性

化されたら－すなわち移動マーカーを持つ場合にのみ移

動できます。備忘：地方は、単一スペースとして活性化
しません。代わりに、地方内のユニットは、スタックに
よって活性化しなければなりません（9.2.6と10.7を参照）。

a. １つのスペース内の全ユニットの移動は、他のスペース内のユニ
ットが移動できる前に完了しなければなりません。

b. ユニットは、他のユニットが移動する前に、その移動を完了しな
ければなりません。

c. ユニットのスタックは、一緒に移動することを要求されません。
スタック内のユニットは、異なる距離へ又は同じ目的地へ異なるル

ートによって移動できます。スタック内のいくつかのユニットが移

動し、そのスタック内のその他のユニットは、その場に留まること

ができます。

d. 全ての移動は、戦闘が開始される前に完了しなければなりません。

e. プレイヤーは、移動マーカーでマークされたユニットを実際に移
動させることを要求されませんが、未使用のOPSは失われます。

11.1.2 移動の制限 [Movement Restrictions]
 移動は、常にスペースからスペースへと連結（ライン）に沿って

行われます。スペースは、スキップできません。

a. １つのスペースから他のそれへの移動は、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。ただし、もし
も連結が緑色のラインであると、ユニットはその緑色のラインを越

えるためにその全MFを消費しなければなりません。注釈：０MF
を持つユニットは、緑色の連結を越えて移動できません。部族は、
中央アジア、Baku、Enzeli と連結している緑色のラインを越えて
移動（又は攻撃）できません。例外：BR Dunsterforce特殊ユニッ
トは、緑色のラインを越えるために４MPsのみ（その移動値の半分）
を消費します。

b. ユニットは、単一のアクション・ラウンドにその移動値（MF）
を超えるスペースへ決して移動できません。注釈：戦略再配備（SR）
は移動でないため、この限度はSRに適用しません。

c. 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。

d. 移動で砂漠スペースを入退出している LCUs は、友軍支配下の
補給源又は（AP LCUsの場合は）支配下の補給下港湾までたどる
ことができる鉄道線に沿って移動しなければなりません（未完成鉄
道の情報について18.2を参照）。
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e. 未完成鉄道は、通常移動のために使用できます（上記のごとく、
砂漠スペース間のLCUsの移動例外を持ちます）。

f. TU/TU-ALCUsとBU LCUsは、決して湿地内へ移動できません
（又は湿地内に編成できません）が、湿地内へ攻撃できます。

g. ユニットは、決して非補給下になるスペースへ移動できません。

11.1.3 色付の鉄道 [Colored Railroads] 
 色付の鉄道は、特定国家（マップ上に指定されます）のユニット

のみがこれらのラインを越えて移動（又は SR）できることを示す
ために標記されます。これらのラインを越えての攻撃に制限はなく

－ユニットは移動できないエリア内を攻撃できます（ただし、戦闘

後前進はできません）。例：SBユニットは BelgradeとGaliciaの
間を移動できませんが、SBユニットはGalicia内を攻撃できます。

a. 友軍ユニットは、認められた補給源まで友軍の色付鉄道を越えて
補給をたどることが認められます（14.2を参照）。

b. 友軍のスペースは、損耗フェイズ中にいずれかの友軍補給源へ、
色付鉄道を越えて補給をたどることが認められます。

例：ロシア内のあるスペースは、BR 補給源まで補給をたどること
によりAPの支配下に留まることができます。

11.1.4 活性化スペース内を通過する移動
[Movement through and into Activated Spaces] 

 ユニットは、攻撃マーカーを含んでいるスペースを移動で通過で
きますが、その移動を終了できません。ユニットは、他の移動マー

カーを含んでいるスペース内でその移動を終了できますが、同じア

クション・ラウンドに二度移動できるユニットはありません。ユニ

ットは、戦闘のために１つ以上のスタックが活性化している地方内

（又は外）へ移動できます。このように移動したユニットは、戦闘

に参加できません。

11.1.5 移動と敵ユニット [Movement and Enemy Units] 
 ユニットは、いずれかの種類の敵ユニットを含んでいるスペース

へ進入できませんが、敵ユニットを含んでいる地方へ進入できます。

３つの例外があります。：

a. 「壊滅的な攻撃」[CATASTROPHIC ATTACK] イヴェントは、CP
ユニットがAPユニットを含んでいるスペースを移動で通過するこ
とを認めます。

b. 友軍戦闘ユニットは、敵戦闘ユニットに随伴されていない敵HQ
と／又は重砲兵ユニットを持つスペースへ進入でき、それによって

そのHQと／又は重砲兵を永久に除去します。注釈：友軍のHQ又
は重砲兵ユニットは、この方法で敵のHQ又は重砲兵ユニットを撃
破できません。

c. 友軍ユニットは、敵の蜂起マーカーを含んでいるスペースへ追加
のコストなしで進入（しかも、蜂起に影響を持ちません）できます

が、そのスペース内で移動を終了しなければなりません。備忘：蜂
起マーカーはユニットではなく、友軍の補給ルートを遮断できませ
んが、補給を妨害します（3.2.4 プレイヤー補助カード「競技用コ
マ」を参照）。

11.1.6 移動と敵の要塞 [Movement and Enemy Forts]
 ユニットは、２つの状況でのみ、健在な敵要塞を含んでいるスペ

ースに進入できます。：（１）もしもアクション・ラウンドの終了時

までにそれを攻囲することができるか（同じアクション・ラウンド

中にそのスペース内へ移動する単独又は他のユニットと組み合わせ

て）、又は（２）もしも要塞がすでに攻囲されていると（15.2 を参
照）。注釈：友軍ユニットは、攻囲下の敵要塞を含んでいるスペース
を通過して移動することもできます。

11.1.7 移動と中立国 [Movement and Neutral Nations] 
 一般的に、ユニットは中立国が参戦するまでそのスペースへ進入

できません。例外：１）ユニットは、常に中立国ギリシャに進入で
きます。２）ユニットは、「ペルシャ攻勢」[PERSIAN PUSH]又は「秘
密条約」[SECRET TREATIES] のどちらかのイヴェントがプレイさ
れた後で、常に中立ペルシャへ進入できます（18.8.5を参照）。３）
CP SCUs は、常に中立国アフガニスタンへ進入できます（18.8.6
を参照）。

インド駐留軍1-1-5騎兵SCUの可能な移動の道筋：ユニットはいずれかの三重ラインに沿って５スペース移動でき、道筋に沿ったどこかで停止できますが、攻撃マーカー
のためKutを除きます（円は停止できないことを示します）。ただし、そのスペースを移動で通過できます。太い黒のバーを越えて行けません。南方ペルシャ地方ボックス
内へ移動できず（それを行うためには、ユニットの全MPsがかかります）、敵（TU-A）ユニットを持つスペース内へも進入できません。
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11.1.8 移動と部族 [Movement and Tribes] 
 部族は、その移動範囲を越えて移動できません（すなわち、部族

色のドットを持つスペースから完全な１移動で、あたかも敵ユニッ

トが存在しないごとくカウントします）。3.2.1.3 プレイヤー補助カ
ード「競技用コマ」を参照してください。

11.1.9 移動と橋頭堡 [Movement and Beachheads] 
 ユニットは、もしも橋頭堡マーカーを含む場合にのみ、橋頭堡ス

ペースへ進入できます。もしも橋頭堡スペースが橋頭堡マーカーを

含まなければ、予備ボックス内に橋頭堡マーカーがあって侵攻が実

施されない限り、ユニットはそのスペース内に移動できません（18.6
を参照）。

a. もしも橋頭堡スペースが前のアクション・ラウンド中に置かれた
橋頭堡マーカーを含むと、AP ユニットは通常移動を使用して橋頭
堡スペースを通過して海岸へ前進し（もしも海岸スペースが敵ユニ

ットを含まなければ）、橋頭堡スペースをあたかも通常のスペースの

ごとく扱います。

b. もしもCPユニットが橋頭堡マーカーを含んでいる橋頭堡スペー
スに進入したら、その橋頭堡マーカーは破壊されます。聖戦段階は

＋1又は＋２（非バルカン橋頭堡）増加し、CPユニットは直ちにそ
れが移動した隣接スペースへ（MPなしで）戻され、その移動又は
戦闘後前進は終了します（16.3.1 を参照）。注釈：CPユニットは、
決して島嶼根拠地へ移動できません。

c. 主陸地又は橋頭堡スペースから島嶼根拠地へ移動で戻るAPユニ
ットは、その移動を島嶼根拠地スペース上で停止しなければなりま

せん。これらは、島嶼根拠地を通過して、その他の橋頭堡スペース

内へ移動を継続できません。

11.1.10 ブルガリア軍ユニットの制限
[Bulgarian Unit Limitation] 

BUユニットは、任意にトルコへ進入できません。これらは、退
却の結果としてのみそれを行うことができます。いったんトルコ内

部にあると、移動のために活性化されたら、BUユニットはギリシ
ャ又はブルガリアに向かってのみ移動できます（戦闘のために通常

に活性化できます）。TUユニットは、ブルガリアへ進入できます。

デザイン・ノート：ブルガリアとトルコは1912～1913年に激しく
闘い、ブルガリア軍は Adrianople を占領しました。興味深いこと
に、ブルガリア軍はトルコ軍部隊が対ルーマニア作戦のためにブル
ガリアへ進入することを認めました。

11.2 スペースの支配 [Control of Spaces] 
 プレイヤー諸氏は、スペースが非破

壊状態の敵要塞を含まない限り（たと

えその要塞が攻囲下でも）、戦闘ユニッ

トを移動又は通過させたときに、各ス

ペースとカラの地方の支配を直ちに獲

得します。注釈：戦闘ユニットなしで移動している HQs 又は重砲
兵ユニットは、敵スペースの支配を取ることができません。

 敵スペースの支配を取るとき、特にVPスペースは、プレイヤー
が自軍支配マーカーの１つでマークするか、又は敵の支配マーカー

を取り去ると有益です。これは、RUユニットがVPスペースを占
領するとき特に重要です。なぜならば、これはロシア革命がいつ開

始されるかに影響するからです（16.4 を参照）。注釈：もしも RU
ユニットが元々AP所有の VPスペースを奪回したら、たとえ元々
ロシアのものでなかったとしても（例えば、Constanta）、RU VP
スペースとしてカウントします。

11.2.1 完全支配 [Full Control] 
a. 正規戦闘ユニットが敵支配下又は中立のVPスペース内へ移動す
るとき、移動しているプレイヤーはそのスペースの支配とその VP
（s）を直ちに獲得します。VPマーカーは、スペースのVP値に相
当するスペースの数だけそのプレイヤーに有利に修正されます（CP
プレイヤーについては正、APプレイヤーについては負）。注釈：大

部分のVPスペースは１VPの価値を持ちますが、いくつかは２VPs
としてマークされます（例えば、Constantinople）。

b. 同様に、正規戦闘ユニットが敵支配下又は中立の聖戦都市内に移
動したとき、聖戦段階マーカーが調整されます（－１ もしも AP
が聖戦都市を占領したら、＋１ もしもCPが聖戦都市を占領した
ら）。

c. プレイヤーは、競合状態の敵支配下地方内の全ての敵ユニットが
地方を離れるか又は除去されたら、直ちにその支配を獲得します。

d. スペースの支配は、攻囲下要塞が破壊されるか（15.3 を参照）
又は損耗フェイズ中（もしもそのスペースがいかなる友軍補給源へ

も補給をたどれなければ）にも変更し得ます。

e. プレイヤー諸氏は、自軍正規戦闘ユニットがスペースを離れると
き、そのスペースの支配を保持します。ただし、正規戦闘ユニット

なしで機能している非正規ユニットと部族は、敵支配下又は中立と

してマップ上に色コード化されたスペースの支配を、恒久的に取る

ことはできません。代わりに、これらは部分的支配を及ぼします

（11.2.2を参照）。

11.2.2 部分的支配 [Partial Control] 
注釈：このルールの意図はシンプルですが、優雅で洗練された様式
で書くことは非常に困難です。プレイヤー諸氏は、もしも文字の厳
密な解釈がルールの精神を破るのであれば、文字どおりではなくこ
のルールの精神に従うことを奨励されます。

 このルールは、不正規ユニットと部族が以下であるという単純な

事実をシミュレイトします。１）スペースの支配を恒久的に取れず、

２）敵ユニットを非補給下に切断できません。最初の概念は混乱
[Disruption] と呼ばれ、二番目の概念は混乱補給下 [Disrupted 
Supply] と呼ばれます。

11.2.2.1 混乱 [Disruption]：不正規ユニットと／又は部族（正規ユニ
ットに随伴されていない）がカラの敵支配下又は正確な中立スペー

ス（例えば、Hamadan 又は Athens）内で移動を停止したら、そ
れらが占める限りそのスペースを混乱させます。注釈：正規戦闘ユ
ニットが存在するスペースは決して混乱せず、所有しているプレイ
ヤーの完全支配下です。

a. もしも混乱状態スペースがVPスペース又は聖戦都市であると、
VP マーカー又は聖戦段階が移動しているプレイヤーに有利にシフ
トされます。

b. もしもスペースが敵支配下であるものの、マップ上で友軍又は中
立に色付けされていたら、敵がスペースの部分的支配を保持するこ

とを示すため、不正規ユニット又は部族の下に敵の支配マーカーを

置きます。

c. もしも友軍正規戦闘ユニットが混乱状態スペースに進入したら、
プレイヤーはそのスペースの完全支配を取ります（すなわち、その

スペースはもはや混乱状態ではなく、完全支配下です）。敵の支配マ

ーカーは取り去られます。

d. もしも混乱状態のスペースがカラであると、敵支配に戻ります
（もしもそのようにマークされていたら）。もしもスペースがVPス
ペース又は聖戦都市であると、VP マーカー又は聖戦段階は敵プレ
イヤーに有利に調整されます。もしも混乱状態のスペースがロシア

軍戦闘ユニットによる攻撃でカラになり、ロシア軍ユニットがスペ

ース内へ戦闘後前進したら、そのスペースはもしもすでにそうでな

かったらRU VPスペースになります。

e. 蜂起マーカーのスペースを通過して補給をたどっているユニッ
トは混乱補給下ですが、蜂起マーカーはスペースの支配に何ら影響

を持ちません。

11.2.2.2 混乱補給 [Disrupted Supply]：混乱は、敵の補給線を切断し
ませんが、それらを妨害します。
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a. 混乱状態のスペースを通過して（又は外部へ）補給をたどること
によってのみ補給下に留まることができる敵ユニットは、混乱補給

下です。それらが占めるスペースは、あたかも蜂起マーカーを通し

て補給をたどっているごとく、活性化するために＋１OPSがかかり、
混乱補給下のユニットはSRするために＋１SRポイントを消費し、
回復するために二倍のRPsを消費します（14.1.7を参照）。複数の
混乱状態スペースを通過して補給をたどることを強制されることに

よる、追加の罰則はありません。

b. ユニットは、友軍ユニットによって混乱状態のスペースを通して
完全補給をたどることができます。

c. 損耗フェイズ中、混乱補給下の友軍ユニットは、非補給下である
ことによって除去されません。同様に、混乱状態スペースのみを通

過して補給をたどれる友軍スペースは非補給下ではなく、敵の支配

に変換しません。

例：
１）クルド部族は、中立ペルシャ内の中立 Hamadan内に移動し、
それによってスペースを混乱させます。CPプレイヤーは、VPマー
カーを＋１移動させます。もしもクルド部族がHamadanをカラに
したら、Hamadan が再び中立になるため、VP マーカーを－１移
動させます。

２）クルド部族は、RU VPマーカーでHamadanがRU VPでマ
ークされているときにHamadan内に移動します。VP合計を＋１
移動させ、RU VP マーカーは部族の下に留まります（部族が進入
したときにスペースが RU 支配下だったことを示すため）。もしも
クルド部族がHamadanをカラにしたら、VP合計を－１移動させ
ます。RU VPマーカーは、都市が中立ではなくAPの支配に戻るこ
とを示します。これは、「ツァーリ万歳！」[“Long Live the Czar!”] マ
ーカーを－１と＋１移動させることにも注意してください。

３）湿地アラブ部族が、AP支配下のQurnaに出現します。AP支
配マーカーは、そのスペースが混乱状態であることを示すため、部
族の下に置かれなければなりません。部族がそこに留まる限り、
Qurnaのみを通して補給をたどっているAPユニットは、混乱補給
下を被ります。もしも部族がカラにすると、QurnaはAP支配に戻
ります。

４）クルド部族は、Eleskirtから Kagizman、Erevanへと移動し
ます。VPマーカーは、＋１シフトします。Erevanは、いまやCP
の部分的支配下です。Eleskirt は CP の完全支配下に留まり、
KagizmanはAPの完全支配下に留まります。クルド部族がErevan
をカラにしたら直ちに、ErevanはAPの完全支配下に戻り、VPマ
ーカーは－１シフトします（AP プレイヤーは、これを発生させる
ために Elevan を再び占める必要がありません）。クルド部族が
Erevan にいる間、そのスペースを通過して補給をたどることを強
制されたいかなる APユニットも、混乱補給下を被ります。APユ
ニットは、たとえクルド族ユニットがそのスペースを通過して移動
しても、Kagizmanを通して通常に補給をたどれることに注意して
ください。CP は、クルド部族が中にいた間にのみ、そのスペース
の部分的支配を持ちます。クルド部族がErevan内に移動した瞬間
に、KagizmanはAPの完全支配に戻ります。

５）APのアルメニア人叛乱不正規ユニットがVan（CPの支配下で
した）を占領し、VP マーカーを－１調整します。ユニットの下に
CP支配マーカーを置きます。もしもARMユニットがVanを離れ
たら、直ちにCP支配に復帰し、VPマーカーが＋１調整されます。

６）湿地アラブ部族は、AP支配下のBasra内へ移動し、VPマー
カーを＋１シフトさせます。AP の支配マーカーが、部族の下に置
かれます。もしも部族がBasraを離れたら、BasraはAP支配に戻
り、VPマーカーを－１シフトさせます。

11.3 塹壕の建設 [Building Trenches] 
11.3.1 塹壕構築 [Trench Construction] 

 移動のために活性化された、平地又は森林のスペ

ース（ただし地方は不可）内のいずれかの国籍の正

規戦闘ユニットは、移動の代わりに塹壕建設を試み

ることができます。存在するユニットの数にかかわ

らず、あるアクション・ラウンドに、スペース毎に

１つの塹壕建設の試みを行うことができます。

 サイを振ります：

・もしもスペース内に LCUがいると、塹壕は１～３の目で建設さ
れます。４～６の目では、試みは失敗です。注釈：LCU が存在
するとき、スペース内に複数のユニットを持つことは、塹壕建設
の確率を保証しません。

・もしもスペース内にSCUsのみがいると、正規戦闘SCUsの数以
下のサイの目は、その塹壕が建設されたことを示します。例：TU
歩兵１個師団、TU 騎兵１個師団、クルド部族が塹壕の建設を試
みます。試みは１又は２のサイの目で成功することになります（ク
ルド部族は正規戦闘ユニットではないので、塹壕の建設に対して
貢献できないためサイの目３は不可です）。

・塹壕を建設しているユニットが完全戦力か減少戦力かは、問題で

はありません。

a. 明確化－SCUs（LCU を持つか又は持たない）は、塹壕を建設
できます。注釈：これは、オリジナルのPaths of Gloryルールから
の重大な変更です。

b. 非正規ユニットと部族は、塹壕建設の努力に対してカウントしま
せん（ただし、完成した塹壕から戦闘特典を受けます）。

c. 地形は、塹壕を建設するための能力に影響します。塹壕は、決し
て砂漠内に建設できません。塹壕は、もしもBR、FR、IN、ANZ、
GE、AHのユニットがスペース内にいるときにのみ、山岳又は湿地
内に建設できます。例外：カード・イヴェントの結果として受け取
った塹壕は、いかなる地形内にも置くことができます。

d. 移動のために活性化されたスペース内で、いくつかのユニットが
塹壕を建設し、スペース内のその他のユニットは移動して離れるこ

とができます。移動しない正規戦闘ユニットのみを、塹壕建設に対

してカウントします。

e. ユニットは、塹壕が建設されるスペース内に移動できますが、塹
壕の建設に対してカウントしません。

11.3.2 塹壕段階 [Trench Levels] 
ユニットが塹壕化に成功したとき、そのスペース

内にプレイヤーの段階１塹壕マーカーを置きます。

・あるスペースは、決して複数の塹壕マーカーを含

むことができません。

・プレイヤーは、決して段階２の塹壕を建設できません。注釈：こ
れは、オリジナルのPaths of Gloryルールからの変更です。1914
年シナリオで Dorianに事前配置される段階２の塹壕は、ゲーム
で唯一の段階２の塹壕です。注釈：この戦域には、西部戦線の広
大な塹壕システムは存在しませんでした。

11.3.3 塹壕マーカーの撤去 [Removing Trench Markers] 
 たとえ友軍ユニットが存在しなくても、敵ユニットがそこへ進入

するまで塹壕はスペース内に留まります。敵ユニットが段階１の塹

壕に進入したとき、それは取り去られます。敵が段階２の塹壕に進

入したとき、それは敵の色の段階１の塹壕と置き換えられます。例
外：「ルーペル要塞の背信」[TREACHERY AT FT. RUPEL] は、CP
プレイヤーが段階２の塹壕を無傷で捕獲することを認めます。敵ユ
ニットは、たとえ移動を継続しても塹壕を捕獲又は破壊できます。
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11.3.6 塹壕と防御している要塞 [Trenches and Defending Forts] 
 要塞自体は、決してそのスペース内の塹壕から特典を受けません。

ただし、もしも友軍ユニットが要塞スペース内で防御していると、

塹壕の特典は要塞を含む防御戦闘戦力全体に適用されます。

11.3.7 地方又は島嶼根拠地内の塹壕不可
 [No Trenches in Regions or Island Bases] 

 塹壕は、地方内又は島嶼根拠地上に建設できません。

11.3.8 塹壕マーカー [Trench Markers] 
 もしもプレイヤー諸氏が、ゲームに用意されている数を超えて塹

壕マーカーを必要としたら、自作できます。二者択一で、もしも他

の友軍塹壕マーカーが使用可能でなければ、マップ上の自軍塹壕マ

ーカーの１つを取り去り、それを新たな塹壕化スペース内に置くこ

とができます。

11.4 ガリポリ・マップの移動 [Gallipoli Map Movement] 
11.4.1 往来のMPコスト [MP Costs TO and From] 
 ガリポリ・マップの入退出で移動するために１MPがかかります
（例えば、Rodostoからガリポリ・マップへの移動は、１MPがか
かります）。

・Rodosto、Bandirma、Edremit、Lemnosから「ガリポリへ」[“To 
Gallipoli”] と標記された主マップ上の小さなボックスへ移動して
いるユニットは、ガリポリ・マップ－それぞれBulair、Chardaz、
Ezine、橋頭堡スペース（橋頭堡マーカーを持つ）へ１MP のコ
ストで直ちに運ばれます。（ユニットは、残っているMPsを使用
して、主マップ上で移動を継続できます。）

・逆もまた真なりで、ガリポリ・マップを離れるために１MPがか
かり、ユニットは主マップ上でガリポリ・マップからの退出ルー

トに一致しているスペース内に出現します。

11.4.2 内部でのMPコスト [MP Costs Within] 
 ガリポリ・マップ上の極端に減少した距離をあらわすため、プレ

イヤー諸氏はガリポリ・マップ上で、誰が支配しているかかかわら

ず合計１MPのコストで、敵ユニット又は無傷の非攻囲下敵要塞を
含んでいない、いかなる数のスペースも通過して移動できます。

11.4.3 ガリポリ・マップ上の要塞 [Forts on the Gallipoli Map] 
 無傷で非攻囲下の敵支配下要塞を含んでいるスペースに進入する

ため、追加の１MP がかかります（攻囲下の敵要塞は、追加 MPs
がかかりません）。

11.4.4 ガリポリ・マップ上の海峡とフェリー・レーン
[Straits and Ferry Lanes on the Gallipoli Map] 

 海峡とフェリー・レーンは、もしもプレイヤーがその海峡の使用

基準を満たしていたら、追加MPなしで渡ることができます（3.1.5.2
を参照）。無傷で敵支配下要塞の影響要素を忘れないでください。

例：Rodostoからガリポリ半島上へ移動し、Seddul Bahrを攻囲す
るために移動しているBRユニットは、３MPsを支払うことになり
ます（その道を妨害する敵ユニットがいないと仮定します）。：ガリ
ポリ・マップ上へ移動するために１MP、ガリポリ・マップ内でい
ずれかの距離を移動するために１MP、Seddul Bahrにある無傷で
敵支配下の要塞上へ移動するために１MPです。もしもそのユニッ
トが自軍の次の移動でガリポリ・マップを退出したら、ガリポリ・
マップ内で移動するために１MPと主マップに戻るために退出する
１MPを支払うことになり、合計で２MPsのコストです。

12.0 戦闘 [Combat] 
12.1 概要 [General] 
 戦闘は、攻撃マーカーでマークされた活性化スペース内のユニッ

トによって発動されます。

a. 戦闘は完全に任意で、活性化スペース内の全て又はいくつかのユ
ニットは、実際に攻撃に参加できます。全く攻撃しなくても構いま

せん。プレイヤーは、実際に戦闘が発生するまで、どのスペースの

攻撃ユニットがどのユニット（もしもあれば）を攻撃しているのか

宣言する必要はありません。

b. 活性化スペース内のユニットは、同じ戦闘に参加する必要はなく、
活性化スペースに隣接する異なるスペースを攻撃でき、各戦闘は個

別に解決されます（又は全くなし）。ただし、各ユニットは、アクシ

ョン・ラウンド毎に１つの攻撃のみを実施でき、ユニットの戦闘値

（CF）は複数の戦闘間に分割できません。

c. 活性化スペースを支配しているプレイヤー（完全又は部分的）は、
全般的な戦略状況にかかわらず、この戦闘の目的において攻撃側で

す。

d. ユニットは、移動が認められないエリア内を攻撃できますが（鉄
道と部族なしで砂漠スペースの内外へ攻撃しているLCUs又はカス
ピ海を越えて攻撃している中央アジア蜂起ユニットを除く、12.3.3
と12.3.5を参照）、戦闘後前進できません。例：これには、TU/TU-A
又はBU LCUsによる湿地内への攻撃、国籍によって制限された鉄
道を越える攻撃、０MFを持つユニットによる攻撃を含みます。注
釈：ユニットは、認められない又は非補給下になるエリア内への戦
闘後前進ができません。

12.1.1 防御スペース [Defending Spaces] 
 各戦闘は、１つのみの防御スペースを含むことができます。

・防御スペースに隣接するいかなる数の活性化スペース内のユニッ

トも、そのスペースに対する統合攻撃に組み合わせることができ

ます。

・  ただし、複数スペースの攻撃に含まれるユニットの１スタッ

クのみが緑色のラインを越えて攻撃できます。

注釈：緑色のラインを越える攻撃は、地方（12.10.2 を参照）又は
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カスピ海越えを含みます。当時の指揮統率システムは、このような
ラインを含んでいる複数の戦闘で連携できませんでした。

12.1.2 複数ユニットの戦闘 [Multiple Unit Combat] 
 単一の戦闘に参加している全てのユニットは、攻撃側についての

戦闘戦力全体を見るため、その戦闘値（CFs）を一緒に足します。

・同じ戦闘に参加している攻撃ユニットのみが、損失を受けるか又

は戦闘後前進できます。この戦闘に参加していない、同じスペー

ス内のその他の攻撃ユニット（すなわち、異なるスペースを攻撃

しているか又は全く攻撃していない）は、損失の吸収又は戦闘後

前進が認められません。

・０のCFを持つユニットは、攻撃又は防御できます（たとえ単独
でも）。スタック内にあるときには、これらは全体の戦闘戦力に何

も加えませんが、損失を吸収できます。

12.1.3 防御スペース毎に１つの攻撃
 [One Attack per Defending Space] 

 あるスペース（又は地方）は、各アクション・ラウンドに一度の

み攻撃され得ます。

12.1.4 退却しているユニットに対する攻撃
[Attacks against Retreating Units] 

 プレイヤーは、このアクション・ラウンドの早い時期に退却した

敵ユニットのみを含んでいるスペースを攻撃できません（12.7.7を
参照）。

12.1.5 攻囲下要塞内のユニット [Units in a Besieged Fort] 
 プレイヤーは、攻囲下の敵要塞スペース内のユニットを、戦闘の

ために活性化できます。

・要塞を攻囲するために要求されたユニットを超えるユニットのみ

が、隣接スペースを攻撃できます。

・ただし、攻囲下要塞スペース内の全てのユニットが要塞を攻撃で

きます。

・もしも移動中に、敵要塞を含んでいるスペースから全ての友軍ユ

ニットが退出したら、非攻囲下の要塞は戦闘のために活性化され

た隣接スペース内のユニットによって攻撃され得ます。

12.1.6 複数国籍の連携攻撃 [Multinational Coordinated Attacks] 
 複数スペース内の異なる国家のユニットは、少なくとも攻撃側の

１つのスタックが各国家からのユニットを含む攻撃であると、同じ

スペースへの統合攻撃のために連携できます。備忘：通常、複数国
籍スペースの活性化は、そのスペース内に正規戦闘ユニットを持っ
ている国家毎に１OPSがかかります（不正規ユニット又は部族はカ
ウントしません）。いくつかのHQsは、やはりこの要件を無効にし
ます。

12.2 戦闘のシークエンス [Combat Sequence] 
 各戦闘は、以下のステップで与えられた順番を使用して解決され

ます。：

１． 戦闘の指定

２． 側面攻撃の宣言（もしもあれば）

３． 悪天候のチェック（もしもあれば）

４． 戦闘戦力の決定

５． 戦闘カードのプレイ（もしも戦闘開始前にプレイ可能であれ

ば、攻撃側の宣言が最初で、何枚かの CCs は後にプレイさ
れます）。

６． トルコ軍撤退の宣言

７． 側面攻撃の試み

８． 戦闘の解決

a. DRM、射撃表、射撃コラムの決定
b. サイ振りと結果の判定
c. 戦闘勝者の判定
d. 損失の適用（防御側が最初）

９．退却と戦闘後前進の判定

12.2.1 戦闘の指定 [Designate the Combat] 
 活性プレイヤーは、攻撃のために活性化されたスペース内のどの

ユニットがこの戦闘に参加しているかと、それらが攻撃しているス

ペースを指定します。

12.2.2 側面攻撃の宣言 [Announce Flank Attack] 
 もしも一定の要件が満たされたら、攻撃側は側面攻撃を宣言して

成功を判定できます（12.4を参照）。注釈：いったん宣言されたら、
この決定はキャンセルできません。

12.2.3 悪天候のチェック [Severe Weather Check] 
 このルールは、冬季の山岳と、夏季の砂漠と湿地に適用します。

攻撃側は、荒れ模様の季節中に好ましくない地形内外へ攻撃してい

る完全戦力の正規戦闘ユニットが、ステップ８の戦闘解決前に１ス

テップを減少させるかどうかを判定するためにサイを振ります

（12.5 を参照）。たとえ攻撃側と防御側の両スペースが好ましくな
い地形を含む場合でも、一度のみチェックが行われます。

12.2.4 戦闘戦力の決定 [Determine Combat Strengths] 
 各プレイヤーは、自軍の合計戦闘戦力を決定するため、戦闘に参

加した自軍ユニットの戦闘戦力（CFs）を合計します。防御側は、
防御スペース内の要塞戦力も自軍戦闘戦力に加えます。注釈：この
ステップは、同時に実施されます。

12.2.5 戦闘カード [Combat Cards] 
 攻撃側は、いかなる枚数のCCsもプレイできます（この戦闘によ
って各CC上に列記された条件が満たされる限り）。これには、この
ターンのアクション・ラウンドの前の戦闘で戦闘に使用されて正面

に保持された CCs（又は特殊な「ジェファー・パシャ」[JAFAR 
PASHA] 又は「捕虜は取るな」 [NO PRISONERS] CCs）を含めます。

12.2.6 トルコ軍撤退の宣言 [Announce Turkish Withdrawal] 
CPプレイヤーは、戦闘に参加するTU/TU-A SCUsが戦闘の解決
時に撤退するかどうかを宣言します（12.8を参照）。

12.2.7 側面攻撃の試み [Attempt Flank Attack] 
 もしも側面攻撃がステップ２で宣言されていたら、ステップ８の

戦闘は同時ではなく順番に解決されることになります。注釈：側面
攻撃の実施方法については、12.4を参照してください）。

12.2.8 戦闘の解決 [Combat Resoluton] 
a. サイの目修正（DRMs）の判定 [Determine Die Roll Modiffiers]
 各プレイヤーは、この戦闘についての自軍合計DRMを判定する
ため、プレイされたCCsと以下に列記されたその他の要素を調べま
す。振られたサイの目は、決して１未満又は６を超えません。

有利／不利 [Advantage/Disadvantage] DRM

騎兵、駱駝、装甲車
[Cavalry, Camels, Armored Cars] 
もしもこの戦闘で少なくともこれらの１つを    ＋１
持ち、しかも相手側が持たなければ（橋頭堡ス
ペース内外への攻撃を除きます）。

重砲兵 [Heavy Artillery]（もしも攻撃している場  ＋１又は２   
合にのみ参加できる）                    

アルプス軍団 [Alpenkorps]（GE山岳歩兵）
もしも山岳内を攻撃しているか又は山岳内で防御   ＋１
していたら

HQ（防御しているHQは参加しなければならず、 ＋０、１、２ 
攻撃しているHQは参加できる）                  

デザイン・ノート：騎兵は、騎兵軍団の効果的な使用を含み、欧州
よりも近東でより幅広く賢明に用いられました。パルスチナでのア
レンビーの突破は、騎兵の集団突撃を含む効果的な使用によるもの
で、ペルシャでのロシア軍の成功はバラトフの騎兵軍団が大きな割
合を持ちます。騎兵は、偵察と敵側面に脅威を与えるため最も頻繁
に使用され、それ故もしも敵が自軍の機動部隊に対処できなければ、
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＋１DRM です。駱駝軍団は、同様の目的で使用されました。イギ
リス軍の装甲車は、火力と速度をもたらし、様々な機会で効果的に
使用され、ペルシャと西方エジプトで最も顕著でした（イギリス軍
は、ルーマニアにも装甲車部隊を送りました！）

b. 射撃表と射撃コラムの決定
[Determine Fire Table and Fire Column] 

 各プレイヤーは、使用しなければならない射撃表を決定します。

もしもプレイヤーのユニットが１つ以上のLCUs（たとえ減少状態
でも）を含むと重射撃表で射撃し、さもなければ軽射撃表を使用し

ます。各プレイヤーは、適切な射撃表上で自軍の戦闘戦力を見つけ

て射撃コラムを決定し、塹壕や地形効果によって要求されたコラム

をシフトさせます（地形と塹壕の効果は蓄積します。12.3とプレイ
ヤー補助カード上の地形効果チャートを参照してください）。コラ

ム・シフトは、射撃コラムを表の外へシフトさせることを生じさせ

ません。超過のコラム・シフトは、無視されます。

c. サイ振りと結果の判定 [Roll Dice and Determine Results] 
 各プレイヤーはサイを１つ振り、自身の DRM によって修正し、
自軍の損失ナンバー（敵に与えることができる潜在的な損害）を判

定するため、結果と自軍射撃コラムを交差照合します。このステッ

プは、側面攻撃が試みられていたか又は全ての攻撃が渡河点を通し

ていない限り、同時に実施されます。

d. 戦闘勝者の判定 [Determine Combat Winner] 
 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

（もしもあれば、トルコ軍の撤退について修正します）。勝者は、こ

の戦闘でプレイされたアスタリスク（*）を持つCCsを保持できま
す。この戦闘で使用されたその他の全てのCCsは、捨て札されます。
（もしも両プレイヤーの損失ナンバーが同じであると、勝者はなく

両プレイヤーは使用したいかなる CCs も捨て札しなければなりま
せん。）例外：「ジェファー・パシャ」[JAFAR PASHA] と「捕虜は取
るな」 [NO PRISONERS] CCs上の特別ルールに従います。

e. 損失の適用 [Apply Losses] 
 もしも可能であれば、プレイヤーのユニットは、敵の損失ナンバ

ーによって指定された損害を吸収しなければなりません。

・もしもこれが側面攻撃か又は渡河点を含むと、損害は順番に振ら

れて吸収され、同時ではありません。

・注釈：実際に受けた損失は、振られた損失ナンバーを変更せず（す

なわち、戦闘の実際の勝者を変更しません）、実際に勝者が敗者よ

りも高い損害を受ける可能性があります。

12.2.9 退却と撤退 [Retreat and Withdrawal]（12.7と12.8を参照）
 もしも攻撃側が戦闘に勝利し、少なくともいまだに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ユニットは

退却しなければなりません。防御側は、塹壕、山岳、湿地、森林、

砂漠内で追加のステップ損失を受けることにより、退却をキャンセ

ルする選択肢を持つことができます。もしもCPの防御側がトルコ
軍の撤退を実施していたら、全てのTUとTU-A SCUs（その戦闘
に参加した）を１スペース退却させることを強制され（たとえ完全

戦力の攻撃側がなくても）、その他のCPユニットは撤退できます。

12.2.10 戦闘後前進 [Advance After Combat]（12.9を参照）
 もしも防御側が退却したか又は完全に除去されたら、攻撃側は生

き残っているいずれかの完全戦力ユニットを前進させることができ

ます。もしもCPの防御側がトルコ軍の撤退を用い、全てのCPユ
ニットが退却又は除去されたら、たとえ減少戦力でも、たとえ AP
ユニットが戦闘で敗北していたとしても、AP の全攻撃ユニットが
前進できます。ユニットは、認められない又は非補給下になるエリ

ア内に戦闘後前進できません。

12.3 地形と塹壕の効果 [Terrain and Trench Effects] 
 様々な地形のタイプは、戦闘で攻撃側の有効性を減少させます。

注釈：森林は、戦闘中の射撃コラムに影響せず、退却と前進に影響
します。

12.3.1 山岳 [Mountains] 
 もしも防御側が山岳内にいると、攻撃側の戦闘コラム

は１左にシフトします。注釈：シリア／パレスチナ内の
山岳スペースも、防御側に酷く荒れた地形（例えば、で

こぼこした丘陵地帯又は鬱蒼としたサボテンの垣根）を示します。

12.3.2 湿地 [Swamps] 
もしも防御側が湿地内にいると、攻撃側の戦闘コラム

は１左にシフトします。注釈：TUとBU のLCUsは湿
地内を攻撃できますが、戦闘後前進はできません。もし

も湿地内への退却を強制されたら、TU/TU-A又はBU のLCUは
永久に除去され、予備ボックスからの SCUによって置き換えられ
ます。

デザイン・ノート：史実では、TUとBUのLCUsは、自軍部隊を
マラリアに晒すことを嫌って、湿地を避けました。この制限は、メ
ソポタミアとギリシャで史実に反するプレイも妨げ、それ故デザイ
ン・バランスの一部として重要です。トルコ軍は、単に湿地内で部
隊の大部分を支援できなかったからです。

12.3.3 砂漠 [Deserts] 
 もしも防御側と／又は攻撃側が砂漠スペース内にある

と、攻撃側の戦闘コラムは１左にシフトします。

・もしも攻撃側が砂漠スペース内で、防御側のスペースがやはり砂

漠であると、１コラム・シフトのみがあります。ただし、もしも

防御側のスペースが湿地又は山岳であると、地形について２コラ

ム・シフトすることになります。

・LCU は、友軍の補給下鉄道を越えてのみ、砂漠の内外へ攻撃で
きます。

・同様に、砂漠スペース内外への退却又は戦闘後前進は、友軍の補

給下鉄道を越えてのみ発生し得ます。

 この制限にしたがって退却できない LCUは、永久に除去されま
す（そして、予備ボックスからのSCUによって置き換えられます）。

12.3.4 渡河点 [Water Crossings] 
 渡河点のみを越えて攻撃される防御側は、防御特典を受け取りま

す。攻撃側の戦闘コラムは、１左にシフトします。加えて、防御側
は最初に射撃し、攻撃側が応射する前に攻撃側に損害を与えます。

・渡河点は、もしも防御側がスペースの非渡河点側を通して攻撃を

受けたら（例えば、もしもスエズ運河の防御側が東岸と西岸から

同時に攻撃されたら）、何ら影響を持ちません。

・渡河点とスペース内のその他の地形又は塹壕の効果は蓄積します

が、戦闘にどれだけ多くの渡河点が含まれていても、防御側は渡

河点について１コラム・シフトのみ受け取ります。

12.3.5 塹壕の効果 [Trench Effects] 
 もしもユニットが段階１の塹壕内で防御すると、攻撃側の射撃コ

ラムは左へ１シフトし、防御側のシフトは右へ１です。もしもユニ

ットが段階２の塹壕内で防御すると、攻撃側の射撃コラムは左へ２

シフトしますが、防御側は右への１シフトのみです。これらの効果

は、地形のシフトに加えられます。備忘：塹壕を持つスペース内の
要塞が友軍ユニットを持たなければ、塹壕からの特典を受けません。
攻撃側スペース内の塹壕は、やはり戦闘に影響しません。

12.3.6：橋頭堡 [Beachheads] 
CPユニットは、橋頭堡内に攻撃できます。橋頭堡への攻撃では、
駱駝／騎兵／装甲車のDRMが適用されないことを除き、平地地形
として扱います。

12.3.7 カスピ海 [The Caspian Sea] 
部族と中央アジア蜂起は、Baku から中央アジア、Baku から

Enzeli、Enzeliから中央アジアを連結している緑色のラインである
カスピ海を越えて攻撃できません。部族と中央アジア蜂起は、その

他の緑色のラインを越えて攻撃できます。
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12.4 側面攻撃 [Flank Attacks] 
12.4.1 側面攻撃のための条件 [Conditions for Flank Attack] 

 攻撃側は、もしも以下であると、側面攻撃を宣言できます。：１）

１つの防御スペースに対して一緒に攻撃するため、２の以上のスペ

ース内にユニットを持つ。２）少なくとも攻撃しているユニットの

１つがLCU。また、防御側のスペースも：

・渡河点のみを通して攻撃されてはなりません。

・湿地又は山岳であってはなりません。

・塹壕マーカーが含まれていてはなりません。

・非防御状態の要塞が含まれていてはなりません（注釈：側面攻撃
は、敵要塞を持ち非塹壕化の敵ユニットを持つスペースに対して
行うことができます。15.1.4を参照）：
・地方であってはありません。

12.4.2 スペースの拘束と側面攻撃のDRMs 
[Pinning Spaces and Flank Attack DRMs] 

 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「正

面突撃」又は「拘束」スペースとして指定しなければなりません。

（防御側のスペース以外の）敵占有スペースに連結していない（「拘

束」スペース以外の）追加の各攻撃スペースについて、攻撃側は側

面攻撃の試みのサイ振りに＋１DRMを受け取ります。

・敵の要塞のみを含むスペースは、敵占有下と見なされません。

・  色付の鉄道又は緑色のラインによってのみ友軍攻撃ユニッ

トに連結する敵占有下スペースは、この目的において敵占有下と

見なされません。

注釈：側面攻撃DRMは、攻撃の瞬間にチェックされます。したが
って、退却又は撤退により、戦闘の順番は敵占有下スペースの数を
変更し得ます。

12.4.3 側面攻撃の解決 [Flank Attack Resolution] 
 攻撃プレイヤーは、側面攻撃の成功を判定するためサイを１つ振

り、DRMによって調整します。

a. もしも修正後のサイの目が４以上であると側面攻撃は成功し、攻
撃側は、防御側の前にステップ８を解決することになります。これ

には、損失の適用を含みます。（したがって、もしも側面攻撃に成功

したら、防御側の戦力は攻撃側に応射する前に損失を被ることによ

って減少します。）

b. 修正後のサイの目が３以下であると、側面攻撃は失敗して防御側
は攻撃側の前にステップ８を解決します。これには、損失の適用を

含みます。（したがって、側面攻撃が失敗した場合、攻撃側の戦力は

防御側に応射する前に損失を被ることによって減少します。）

c. 側面攻撃が失敗した間、攻撃側の CCs は、たとえもはやその使
用条件を満たせなくても、自軍戦闘結果の最終的なサイ振り時に使

用されます。例：もしもARMとGEOユニットが失敗した側面攻
撃で「アルメニア人親衛隊」[ARMENIAN DRUZHINY] CCを使用し
ていると、たとえ防御側の先制射撃でARMユニットが生き残らな
くても、CCを使用できます。

12.5 悪天候のチェック [Severe Weather Check] 
 完全戦力の全正規戦闘ユニットは、荒れ模様の季節中に好ましく

ない地形（夏季の湿地と砂漠スペース、又は冬季の山岳スペース）

の内外へ攻撃しているとき、１ステップ損失を被り得ます。例外：
パレスチナ／シリア内の山岳は、この効果を持ちません。

12.5.1 悪天候チェックの解決 [Severe Weather Check Resolution] 
a. 攻撃ユニットを含んでいる各スペースについて、サイを１つ振り
ます。もしも振られた目が現行アクション・ラウンド数以上である

と、そのスペース内で攻撃している完全戦力の正規戦闘ユニット（し

かもこの戦闘に参加している）は、減少状態になります。注釈：季
節後半の攻撃（例えば、３月や９月－冬季と夏季の５と６アクショ
ン・ラウンド）は、悪天候のために損害を受ける可能性が低く、一
方でアクション・ラウンド１は自動的に損害を引き起こします。

12.4.4 側面攻撃の例 [Example of a Flank Attack] 
Kars 要塞で防御している RU ユニットが、Ardahan、

Sarikamis、Kagizman から攻撃されています。RUユニットは
AkhalkalnとErevan内にもいます。CPプレイヤーは、Ardahan
を拘束スペースに宣言します。したがって、Sarikamits と
Kagizman内のCPユニットは、もしもこれらのスペースに隣接
するRUユニットがいなければ（防御側のスペースはカウントし
ません）、潜在的に側面攻撃のサイの目に＋２DRMを加えるため
に使用できます。この場合、非防御RUユニットはKagizman内
のTUユニットに隣接していますが、Sarikamisには隣接してい
ません。したがって、CPプレイヤーは＋１DRMを受け取ります。
彼は３を振り、＋１DRM を加えて４の結果です。側面攻撃は成
功です！ 攻撃側は損害のためにサイを振り、防御側は直ちにそ

の損害を吸収しなければなりません。もしもいずれかの防御側が

留まると、残っている戦闘戦力を使用して攻撃側に応射します。

もしも攻撃側が１又は２を振っていたら、側面攻撃は失敗で、攻

撃側が応射する前に防御側が最初に射撃して損害を適用します。

もしも攻撃側がSarikamisを自軍の「拘束スペース」として使用
していたら、戦闘に参加していないRUユニットがArdahamと
Kagizmanに隣接していたため、DRMを受け取れませんでした。

b. すでに減少状態のユニットは、罰則を被りません。

c. この戦闘に参加していない攻撃側スペース内のユニット（例えば、
攻撃していないか又は異なるスペースを攻撃しているユニット）は、

影響を受けません。

d. 不正規ユニット、部族、HQs、重砲兵は、決して悪天候のチェッ
クによって影響を受けません。

e. 悪天候のチェックは、戦闘解決の前に行われ、戦闘戦力を決定す
る前に、いかなる損害も直ちに適用されます。

f. 一定のカードは、悪天候のチェックからユニットを除外します。

注釈：選択ルール19.4は、プレイヤー諸氏が悪天候チェックのサイ
の目を調整することを認めます。

12.6 損失の適用 [Taling Losses] 
12.6.1 損失ナンバー [Loss Numbers] 
 射撃表上の各プレイヤーのサイの目結果は、相手側のユニットに

潜在的に与える損害の量（損失ナンバー）を決定します。相手側の

ユニットは、もしも可能であれば、この損失ナンバーによってあら

わされる全ての損害を吸収しなければなりません。

12.6.2 損害の吸収 [Absorbing Damage] 
 損害は、実際にこの戦闘に参加した戦闘ユニットを減少又は除去

するか、又は戦闘スペース内で防御している要塞を除去することに
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よって吸収されます。

12.6.3 損失値と損害 [Loss Factors and Damage] 
 戦闘ユニットから取り去られる各「ステップ」は、敵によって受

けた合計の損害（損失ナンバー）可能性を満たすためのユニットの

損失値（LF）を提供します。

・完全戦力ユニットは、裏の低戦力面に裏返すことによって損害を

受けます（「減少状態」）。

・すでに減少状態のユニットが損害を受けたら、除去されます。

・もしも補給下のLCUが除去されたら、予備ボックスからのSCU
によって置き換えられ（可能であればいつでも）、次いでこのSCU
はやはり減少又は除去され得ます（12.6.5を参照）。

・撃破されたユニットは、除去／補充可能ユニット・ボックス内に

置かれます（しかし、黒いドット又は三角形でマークされたそれ

らは、ゲームから永久に取り去られます）。ただし、OOS中に除
去されることの影響を参照してください（12.6.7を参照）。

・友軍戦闘ユニットが戦闘で生き残る限り、要塞は決して損害を受

け得ません（12.6.6を参照）。

12.6.4 損失ナンバーのメカニクス [Loss Number Mechanics] 
 各プレイヤーは、可能な限り多くの損失ナンバーを吸収しなけれ

ばなりません。ただし、プレイヤーは、決して損失ナンバーを超え

る損害を受けられず、実際の損失ナンバーを受けることが可能であ

れば、要求されたよりも少ない損失を受けることもできません。こ

れは、いくつかの場合、敵ユニットはいかなる損害も受けずに打撃

を吸収することを意味し得ます（もしも損失ナンバーがユニットの

最小損失値未満であると）。このような場合、敵ユニットはその戦闘

効果の減少なしで打撃を吸収しています。

例１：３の損失値（LF）を持つ完全戦力のTU LCUは、（もしも可
能であれば）５損失ナンバーを吸収しなければなりません。最初に、
LCUは減少状態（裏返す）となって３ポイントの損害を吸収し（LF
が３だから）、２ポイントの損害が残りますが、LCUの損失値は残
っている損害よりも高いため、LCU は更なる損害を受けません。
残っている２ポイントの損害は、その戦闘効果をさらに減少させる
ことなしで、このユニットによって吸収されます。

例２：３のLFを持つ完全戦力のTU LCUと減少戦力のTU LCU
（３のLF）は、（可能であれば）５損失ナンバーを吸収しなければ
なりません。一見すると、両ユニットは３の損失値を持つため、完
全な損失を吸収できないように見えます。ただし、これらのユニッ
トは実際に完全な損害を吸収でき、それを行わなければなりません。
CPプレイヤーは、最初に減少戦力のLCUを除去しなければなりま
せん（これは、損失ナンバーによって要求された５ポイントを満た
すことに対する３ポイントの LF をあらわします）。除去された
LCUは、予備ボックスからの SCU（１の LF）によって置き換え
られます。CPプレイヤーは、（可能であれば）いまだ更に２ポイン
トの損害を吸収しなければなりません。残っているLCUは３のLF
を持つため、残っている２ポイントの損害によって弱体化できませ
ん。ただし、新たに置かれた SCUは、２ステップ損失を受けるこ
とができ（受けなければならず）、要求された５の合計損失ナンバー
（除去された LCU について３ポイント、プラスして除去された
SCUの各面について１ポイント、合計で５ポイントの損害）を満た
すために除去されます。CPプレイヤーは、１つのLCUを除去して
その他を減少させる（それによって、減少状態の LCUと完全戦力
の SCUを残しておく）ことが認められません。なぜならば、これ
は６ポイントの損害を生み出すことになり、プレイヤーはたとえそ
うすることを望んだとしても、決して相手側によって振られた損失
ナンバーを超える損害を受けることができないからです。

12.6.5 除去されたLCUsの置き換え
[Replacing Ekiminated LCUs] 

 除去された LCUは、直ちにその現行スペース内で、予備ボック
スからの同国籍 SCUによって置き換えられなければなりません。

もしも可能であれば、SCUはLCUと同じタイプでもなければなり
ません（例えば、エリート歩兵）。

・もしも同じ国籍のSCUが使用可能でなければ、そのLCUsは永
久に除去されます（再建不可）。例外：１）TU又はTU-Aのユニ
ットは、全トルコ軍LCUsのために使用できます。２）BR、IN、
ANZ のLCUの場合、もしも同じ国籍のSCUが予備ボックス内
になければ、これら大英帝国国籍のいずれかの SCUを使用でき
ます。

・もしもLCUと同じタイプのSCU（例えば、TU-A歩兵）が使用
可能でなければ、同じ国籍／帝国のいずれかの正規SCUsを使用
できます。（特殊と不正規 SCUs は、使用できません。）もしも
LCU 自体が「特殊」であると、元の国家／帝国のいずれかの正
規歩兵SCU（通常又はエリート）を使用します。

・もしも予備ボックス内に適合するSCUがなければ、そのLCUは
永久に除去されます（ゲームから取り去られ、再建できません）。

・ゲームには、いくつかの二重国籍ユニットがあります。：

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

b. 二重国籍SCUは、どちらかの国籍のLCUを置き換えるため
に使用できます。これは、特殊SCUsがLCUsに置き換えられ
ないルールに優先します。

・もしも複数の SCUが基準を満たすと、所有しているプレイヤー
はどちらを使用するか選択します。

・いくつか、通常ではない状況が発生し得ます。もしも２つの完全

戦力３LF LCUsのみを持つスペースが７損失ナンバーの結果を
被るか、又は２つの完全戦力２LF LCUsのみを持つスペースが
５の結果を被り、どちらの場合も予備ボックス内に SCUがなけ
れば、両 LCUsが各１ステップだけ減少することはできません。
なぜならば、これは要求された損失ナンバーを満たすことに失敗

するからです。代わりに、LCUsの１つが２ステップの損失を受
けて、永久に除去されなければなりません（撃破された LCUが
予備ボックスからのSCUと置き換えることに失敗したため）。

12.6.6 要塞への損害 [Damage to Forts] 
 スペースが要塞を含み、防御している戦闘ユニットが攻撃される

とき、要塞はもしもそのスペース内の全ての防御ユニットが撃破さ

れた場合（撃破されたLCUsを置き換えたSCUsを含みます）にの
み損害を受けることができます。防御している戦闘ユニットを撃破

するために要求された損失ナンバーの超過分は、もしも超過した損

失ナンバーが要塞の記載された戦力以上であると、直ちに要塞を破

壊するために使用できます。注釈：攻撃側によって支配された要塞
は、戦闘中に損失を吸収できません。

a. もしもスペース内に防御ユニットがいないときに要塞が攻撃さ
れたら、攻撃側の損失ナンバーが要塞の記載された戦力以上であ

ると、その要塞は破壊されます。

b. 要塞は、決して部分的な損害を受けません。これらは、完全に無
傷か又は完全に破壊されます。

c. 破壊された要塞は、決して修理されません。これらは、破壊マー
カーでマークされます。

12.6.7 ユニットの永久除去 [Permanent Elimination of Units] 
 ユニットは、戦闘中の３つの場合に損害を受けて永久に除去され

ます（再建できません）。：

a. LCUは、もしも戦闘中に撃破され、そのLCUに適切な代替SCU
（12.6.5を参照）が予備ボックス内になければ、永久に除去されま
す。

b. ユニットが、戦闘中に非補給下の間に撃破されます。注釈：非補
給下 LCUの除去の場合、代替 SCUは除去されず又はマップ上に
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置かれません。

c. 黒いドット又は三角形でマークされたユニットは、除去されたと
き永久にゲームから取り去られます。

12.6.8 HQsと重砲兵の除去
[Eliminating HQs and Heavy Artillery] 

 もしも防御している全戦闘ユニットが除去されたら、そのスペー

ス内のいかなるHQと／又は重砲兵も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のか [Who Must Retreat] 

 生き残っている全ての防御側は、もしも以下であると退却しなけ

ればなりません。１）攻撃側が戦闘に勝利し、しかも２）戦闘損害

の吸収後に、少なくとも１つの攻撃ユニットが完全戦力。これは、

たとえ攻撃側が前進を選択しないか又は前進できなくても事実です

（例えば、攻撃しているユニットが前進して防御スペース内の無傷

の要塞を攻囲するために十分な戦力を欠く場合です [15.2 を参照]）。

a. 戦闘の勝者は、射撃表上でより高い損失ナンバーを振ったプレイ
ヤーです。ユニットに適用される実際の損害が、勝者を判定するわ

けではありません。例：CPは２LNを振りますが、防御APの損失
値が３であると、実際には０損害が適用されます。APは１LNを振
り、攻撃しているCPはその損傷を歩兵師団で吸収して減少させ除
去しました。この場合、APは明らかに CPにより高い損害を与え
ましたが、より高い損失ナンバーを振ったCPが戦闘に勝利しまし
た。

b. トルコ軍の撤退は、攻撃側の LNを１だけ減少させ（12.8を参
照）、戦闘の勝者を変更（又は引き分けに変更）させ得ます。

c. 防御側は、損傷を吸収した後に攻撃側が完全戦力を持たなければ、
決して退却しません（ただし、TU の撤退は、発生しなければなり
ません）。

d. 地方内の防御側は、決して退却しません。

12.7.2 退却の長さ [Length of Retreat] 
 一般的に、防御側は２スペース退却しなければなりません。ただ

し、もしも攻撃側の LNが防御側の LNよりも１だけ大きければ、
防御側は１スペースのみ退却します。蜂起マーカーは、退却の長さ

に影響しません。

12.7.3 退却の打消し [Retreat Cancellation] 
 塹壕、森林、砂漠、山岳、湿地内の防御側は、追加の１ステップ

損失を受けることによって退却を無効にできます。この追加のステ

ップ損失は、退却全体を無効にします。

・残っている唯一の防御側は、退却を無効にするために除去できま

せん。

・平地地形から塹壕、森林、砂漠、山岳、湿地のスペースへ退却す

る防御側は、退却の二番目のスペースを無効にするために追加の

ステップ損失を受けることができません。

12.7.4 退却と永久除去 [Retreat and Permanent Elimination] 
 ユニットは、もしも退却を完了できなければ永久に除去されま

す。：

・もしもそのスペースが超過スタックになるスペース内へ退却を強

制されたら、又は

・もしも退却できず、しかも追加ステップ損失を受けることで退却

を無効にすることもできなければ。

 どちらかの場合、もしも LCUが撃破されたら、その LCUと置
き換えるために予備ボックスからSCUを持っていきません。

注釈：もしも LCU が戦闘で撃破されて退却を要求される適切な
SCUによって置き換えられても、それが退却できないか又は超過ス
タックの状況に退却しなければならないと（しかもその退却を無効
にできなければ）、LCUとSCUの両方が永久に除去されます。

12.7.5 地方又は島嶼根拠地への退却
[Retreat to Regions or Island Bases] 

 防御側は、退却の最初又は二番目のスペースとして、地方内へ緑

色のライン連結を越えて退却できます。ただし、ユニットが２へク

ス退却の最初のスペースとして地方内へ退却するとき、決して二番

目のスペースを退却せず、地方内への退却は完全な退却を構成しま

す。同様に、２スペース退却の最初のスペースとして島嶼根拠地上

へ退却しているユニットは、その退却を島嶼根拠地スペースでその

退却を停止しなければならず、退却の二番目のスペースは無視され

ます。

12.7.6 その他の退却の指定 [Other Retreat Considerations] 
 退却するユニットは、以下のルールに従わなければなりません。：

a. 防御側は、異なるスペースへ退却できます。

b. 防御側は、敵ユニット又は非攻囲下の敵要塞（たとえ退却してい
るユニットがその要塞を攻囲できるとしても）を含んでいるスペー

スに進入できませんが、敵占有下の地方内へ退却できます。

c. 防御側は、その退却を超過スタック状態で終了できませんが、２
スペース退却の最初のスペースをスタッキング限度違反で通過する

退却はできます（すなわち、友軍ユニットを含んでいるスペースを

通過して退却できます）。防御側が他のルートを持たない場合、限度

内でスタックするユニットと、永久に除去する超過退却しているユ

ニットを選択します。注釈：もしもこの方法で LCUが除去された
ら、予備ボックスからのSCUによって置き換えられません。

d. 一般的に、防御側は可能であれば、友軍支配下のスペース内へ退
却しなければなりませんが（たとえ非補給下でも）、必要であれば敵

支配下のカラのスペース内へ退却できます。ただし、退却している

ユニットは、他に選択肢があれば超過スタックになれません。もし

もユニットが超過スタッキングにならずに退却できるスペースの選

択を持つと、以下の優先順位が適用されます。：

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が結果的に補給下になる敵スペース

内へ。

４）退却しているユニットが結果的に非補給下になる敵スペース

内へ。

e. ２スペース退却については、最初のスペースは退却優先順位に従
い、次いで最初のスペースから二番目へ退却しているときに再び優

先順位を調べます。

f. ２スペース退却については、防御側は元の防御スペース内へ退却
で戻ることはできません。

g. ２スペース退却を行うことを要求された防御側は、ユニットが２
スペースを退却する限り、その退却を元の防御スペースに隣接して

終了できます。

h. ２スペース退却している防御側は、それらが退却で通過した敵支
配下スペースの支配を獲得しませんが、その退却を終了する敵支配

下スペースの支配を獲得します。

i. 防御側は、移動のために使用可能となる色付きの鉄道を越えて退
却できません。

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

 もしも防御側が同じアクション・ラウンドの後で攻撃されるスペ

ース内に退却したら、退却したユニットは次の戦闘に参加しません

（その戦闘値を防御側の戦闘戦力に加えません）－12.1.4を参照し
てください。やはり、もしも攻撃側が少なくとも１の損失ナンバー

を達成したら、退却したユニットは直ちに撃破され、その後の戦闘

についての損失ナンバーを満たすことに対してカウントしません。
注釈：この場合、撃破された LCUは予備ボックスからの SCUに
よって置き換えられず、通常のルールに従って再建できます（補給
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下で撃破されたと仮定します）。

解明：「的確な命令」カード [Bull’s Eye Directive Card]：このラウン
ドのその他の全攻撃が行われた後に、追加の攻撃が行われます。も

しも追加の攻撃がこのラウンドに退却したいずれかのユニットに対

してであると、12.7.7に従い、LF＞０であるとこれらのユニットは
撃破されます。例外：追加の攻撃を行っているユニットから退却し

たユニットは、撃破されず通常に闘います。

12.7.8 攻撃しているユニットと退却 [Attacking Units and Retreat] 
 攻撃しているユニットは、戦闘に敗北した後で決して退却しませ

ん。例外：「破滅的攻撃」[CATASTROPHIC ATTACK] イヴェントは、
敗北した攻撃側に退却を要求します。更なる詳細については、12.9.9
を参照してください。

12.7.9 退却とスペースの支配 [Retreat and Space Control] 
 あるスペースからの退却は、そのスペースの支配を自動的に他方

のプレイヤーに変更させません。スペースの支配は、少なくとも１

つの攻撃ユニットが、実際に、戦闘後にスペース内に前進するか

（12.9 を参照）、又はそのスペースが部分的支配下のみであった場
合にのみ、変更されます。

12.7.10 橋頭堡からの退却 [Retreats from a Beachhead] 
 もしもAPユニットが橋頭堡から又は通過して退却することを要
求されたら、これらはその退却を隣接する島嶼根拠地上で停止しな

ければなりません（そして、これは要求された退却を完了させます）。

・もしもCPユニットが橋頭堡上へ戦闘後前進したら、橋頭堡マー
カーが取り去られ、もしも橋頭堡がバルカン諸国の外部であると

聖戦段階は２だけ増加し、CP ユニット（たち）は直ちに橋頭堡
スペースへ進入したスペースへ戻されます（16.3.1.1を参照）。

・もしもCPユニットが橋頭堡マーカー上へ前進しなければ、橋頭
堡はイン・プレイに留まります。

・非バルカン橋頭堡スペースから又はそこを通過して退却した各

AP LCU（又は３つのAP SCUs）は、最大TU RPマーカーを調
整することなしに、総合記録欄に１ボーナスTU RPを加えます
（トルコ軍が放棄されたAPの物資を使用するため）。

12.7.11 海上による退却 [Retreat by Sea] 
 ユニットは、海上によって退却できません。例外：BR、IN、ANZ 
の SCUs、RU黒海師団は、もしもこれらが港湾内で防御していた
ら（同じ海の）友軍港湾へ海上によって退却できます。海上によっ
て退却しているユニットは、１スペースのみ退却します。

・LCUsは、海上によって退却できません。ただし、もしも港湾内
で防御しているBR/IN/ANZのLCUが除去されたら、予備ボッ
クスからのBR/IN/AVZ の代替SCUは、（もしも要求されたら）
海上によって退却します。

・海上によって退却できない非バルカン港湾内の各AP LCU（又は
３つのAP SCUｓ）は、最大TU RPマーカーを調整することな
しに、総合記録欄に１ボーナスTU RPを加えます（AP物資のた
め）。

・もしもオスマン帝国内の一定港湾のみを通して補給された最後の

AP ユニット（たち）が、海上によって退却することを要求され
たら（たとえそれができなくても）、聖戦段階は＋２上昇します

（16.3.1.1を参照）。

・東地中海とエーゲ海で冬季中に海上によって退却できる SCUは
なく、そうすることを要求されたユニットは永久に除去されます。

12.8 トルコ軍の撤退 [Turkish Withdrawal] 
 防御特典を持つスペース（例えば、塹壕、要塞、山岳、湿地、砂

漠、又は渡河点スペース・サイドのみを通しての攻撃）に対する攻

撃が宣言されたとき、CP プレイヤーはそのスペース内の TU と
TU-A SCUsの撤退を宣言できます。（この能力は、地方内では適用
されません。地方からは、退却できないからです。）重要：このルー

ルは、もしもCP LCUがスペース内にあると適用されません。撤退
の前に、戦闘が通常に発生しますが、攻撃側の損失ナンバー（防御

側に与える潜在的な損害）は１だけ減少します。これは、戦闘の成

果を変更し得ます（勝者／敗者の変更）。

・誰が勝者かにかかわらず、もしもトルコ軍の撤退が宣言されたら、

生き残っているTUとTU-A SCUsは、正確に１スペース退却し
なければなりません。

・もしもAPプレイヤーが戦闘に勝利したら、生き残っている全て
のCP SCUsは、やはり１スペース退却しなければなりません。

・もしもCPが勝利するか引き分けであると、TU/YU-A SCUのみ
が退却することを要求されます（ただし、スペース内のその他の

CPユニットは、部族を含めて、CPプレイヤーの選択で１スペー
ス退却できます）。

・どちらかの場合（たとえAPが戦闘に敗北していても）、もしも全
防御側が退却したか又は除去されたら、次いでいずれかの攻撃ユ
ニット（たとえ減少状態のユニットであっても）は前進できます。

デザイン・ノート：トルコ軍は、夜間中に姿を消す達人でした。こ
れらは、貴重な軍事資源を保全するために時間、物資、人員を交換
することを意図した計画的な撤退でした。

12.9 戦闘後前進 [Advance After Combat] 
12.9.1 どのユニットが前進できるのか

[Which Units May Advance] 
 全ての損害を割り当てた後、もしも全ての防御ユニットが退却又

は除去されていたら、３つまでの完全戦力の攻撃ユニットが前進で

きます。

・もしも防御側が複数のスペースから攻撃されたら、前進している

ユニットはこれらのスペースの複数から来ることができますが、

合計で３ユニットまでが前進できます。

・ユニットは、認められない又は非補給下となるエリア内に前進で

きません。

・０MFを持つユニットは、戦闘後前進できません。

例外：１）HQsと重砲兵は、たとえ裏返し、又は戦闘に参加してい
なくても、前進するための資格を持つ他の戦闘ユニットに随伴され
ているときに前進でき、３ユニットの限度に対してカウントしませ
ん。２）減少状態のAPユニットは、トルコ軍の撤退の後に前進で
きます（12.8を参照）。３）１つのGE Yildirimユニットは、３ユ
ニットの限度に加えて前進できます。

12.9.2 防御側除去後の前進 [Advance after Defender Elimination] 
 もしも全ての防御ユニットが除去されたら、前進しているユニッ

トはその前進を戦闘スペース内で停止しなければなりません。

デザイン・ノート：このルールは奇妙に思えるかも知れませんが、
史実の第一次世界大戦では大規模な突破展進の成功（パレスチナに
けるアレンビーの騎兵大突破のような）が生じることは稀でした。
もしも敵が撃破されたら、特に戦争後期には、勝者は捕虜をかり集
め、敵の補給品を漁ることに夢中になりました。しばしば勝利に貢
献した大規模砲兵射撃は、広い範囲で勝利した軍隊を通過不能にし
ました。

12.9.3 ２スペース退却 [Two-Space Retreats] 
 ２スペース退却の場合、前進しているユニットは、退却している

ユニットが通過又はカラにしたいずれかのスペース（たち）内に前

進できます。ただし、前進しているユニットは、もしも砂漠、森林、

山岳、湿地に進入又は渡河点を越えたら、停止しなければなりませ

ん。

12.9.4 退却できない防御側 [Defenders Unable to Retreat]
 もしも防御ユニットが退却できないために除去されたら、前進し

ているユニットは防御ユニットによって最後に占められたスペース

内に前進できます。
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12.9.5 前進と要塞 [Advance and Forts] 
 もしも戦闘スペースが敵の要塞を含むと、攻撃側は（１）要塞が

破壊されるか又は（２）攻撃しているユニットがその要塞を攻囲

（15.2を参照）できない限り前進できません。

・２スペース退却の場合、要塞を攻囲するために要求されたユニッ

ト数を超過する前進ユニットは、その要塞スペースを超えて前進

を継続できます。

・やはり、２スペース退却の場合、前進しているユニットは、もし

も攻囲できれば、戦闘の一部ではなかった要塞を含んでいるスペ

ース内へ前進できます。

12.9.6 前進と地方 [Advance and Regions] 
 前進しているユニットは、決して敵ユニットを含んでいるスペー

ス内に進入できませんが、敵ユニットを含んでいる地方内に前進で

きます。備忘：蜂起マーカーは、敵ユニットではありません。

12.9.7 防御ユニットは決して前進しない
[Defending Units Never Advance] 

 防御ユニットは、決して戦闘に勝利した後に前進しません。例外：
「CPの破滅的攻撃」 [CP CATASTROPHIC ATTACK] イヴェントは、
防御側が戦闘後前進することを認めます。

12.9.8 前進後のスペース支配 [Control of Spaces after Advance] 
 前進している正規戦闘ユニットは、スペースが非破壊状態の敵要

塞を含むか又は敵ユニットを含む地方でない限り、それらが進入す

るいかなるスペース／地方の支配も直ちに獲得します。注釈：正規
戦闘ユニットなしで前進している不正規又は部族は、部分的支配の
みを獲得します（11.2.2を参照）。

12.9.9 破滅的攻撃 [Catastrophic Attack] 
CPの戦闘カード「破滅的攻撃」[CATASTROPHIC ATTACK] は、
連合軍スペースが退却してCPの防御側が前進することを認めます。
退却と前進についての通常ルールは、このカードに適用しません。

その代わりに：

・もしも複数の連合軍スタックが戦闘に参加していたら、中欧列強

プレイヤーはどのスタックが退却しなければならないか選択しま

す。

・戦闘に参加したユニットのみが退却しなければなりません。

・連合軍プレイヤーは、１又は２スペースのどちらを退却するか選

択します。少なくとも、１スペースは退却しなければなりません。

地形はこの退却に影響を持ちませんが、もしも地方内に退却した

らそれ以上退却できません。もしもいくつか又は全ての自軍ユニ

ットが少なくとも１スペース退却できなければ、それらは永久に

除去され、通常の聖戦罰則を適用します。

・中欧列強プレイヤーは、ここで防御スタックと共に４スペースま

で前進できます。減少状態のユニットは、この前進に参加できま

す。

・中欧列強プレイヤーは、トルコ軍の撤退を実施することを選択し

た戦闘でこのカードをプレイできます。カードは、撤退ステップ

の前にプレイされ、撤退ステップを完全に無効にします。

・最初に、前進している全CPユニットは、退却しているスタック
が通過した各スペースの道筋に従わなければならず、ユニットが

退却したスペース内に入ります。

・そのスペースに到達した後、中欧列強プレイヤーは自軍スタック

を最終スペース又は前進の複数スペースで分割します。

・中欧列強プレイヤーは、退却を強制した攻撃スタックを通過して

前進する権利を与えられますが、通常は前進できない他の連合軍

ユニット（たとえそれらがこの戦闘でやはり攻撃側だったとして

も）を通過して前進する権利を持ちません。

・地形は、前進しているユニットに影響しません。

・前進しているユニットは、もしも地方に進入したら停止しなけれ

ばなりません。

・前進しているユニットは、橋頭堡に隣接するスペースが連合軍部

隊から解放されていない限り、橋頭堡に進入できません。

・MF０を持つユニットは、全く前進できません。MF＞０を持つユ
ニットは、完全な４スペース前進できます。

・ユニットは、通常に移動できないスペースを越えて前進できませ

ん。

・中欧列強プレイヤーは、退却を強制した連合軍スタックが非補給

下であると、その連合軍スタックを通過して補給を引くことがで

きます。

・連合軍のスタックを含んでいるスペースは、連合軍ユニットがそ

こにいる間、連合軍支配下に留まります。

・前進しているユニットは、全てのユニットが前進を完了した後に

OOS になる場所へ前進できません。もしも偶発的にこれが発生
したら、CPプレイヤーははじめから前進をやり直します。

12.10 地方内の戦闘 [Combat in Regions] 
12.10.1 地方内で戦闘のためにユニットを活性化

[Activating Units in a Region for Combat] 
 地方は、戦闘のために

活性化しません。その地

方内で攻撃しているユニ

ットは、最初にスタック

に集結させ、あたかも各

スタックがスペースにい

るごとく、スタック毎に

活性化させなければなり

ません（9.2.6を参照）。
プレイヤーは、地方内の

全自軍ユニットを活性化

させる必要はなく、OPS 
コストを消費できる限り、

望むだけ少ない又は多い

数を活性化させることを

選択できます。

例：ガリシア内に、３つ
のGEユニットと３つの
AHユニットがあります。もしもCPプレイヤーが対Belgradeの戦
闘に２つの統合されたスタックを全て活性化させることを望むと、
攻撃中に連携するためにスタックが混合国籍になり、各GE-AH複
数国籍スタックを活性化させるために２OPSがかかるため、４OPS
を使用しなければなりません。代わりに、CP プレイヤーは１OPS
のためにAHユニットを無視し、３つのGEユニットを含んでいる
１スタックのみを活性化できました。CPプレイヤーは、追加１OPS
で、戦闘のためにAHユニットを活性化させることもできましたが、
GE ユニットと同じ防御側を攻撃できません（どちらのスタックも
両国家からのユニットを含まないため、複数国籍の攻撃を行うこと
ができません）。もちろん、GEユニットのスタックを１つのアクシ
ョン・ラウンドに活性化させ、次いでAHユニットを次のアクショ
ン・ラウンドに活性化させることができます（換言すると、プレイ
ヤーは地方内で望むだけ少ない数のユニット－たった１つのGEユ
ニットのみでさえ、自由に活性化させることができます。）

12.10.2 地方内と内／外への攻撃
[Attack within and into/out of Regions] 

 戦闘は、競合状態の地方内で友軍と敵ユニットとの間で起こり得

ます。攻撃は、１つの地方から隣接する地方又はスペース内へ、あ

るいはスペースから隣接する地方内へ行うこともできます。

…30頁へ続きます



- 29 - 

12.11 戦闘の例 [Example of Combat] 

1915年冬季ターンの第５アクション・
ラウンド中です。TU IX軍団（完全戦力
3-2-3）はKoprukoyに、TU X軍団（減
少状態2-2-3）と騎兵SCU（完全戦力1- 
1-5）はMalazgirtにあります。これらは、
Eleskirtスペース内のRU Iコーカサス軍
団（減少戦力2-3-4）とRU IVコーカサス
軍団（減少戦力2-3-4）を攻撃します。
 トルコ軍は２つの異なるスペースから攻

撃しているため、CPプレイヤーは側面攻
撃の試みを宣言します。

冬季ターンなので、トルコ軍プレイヤー

は、攻撃しているユニットを持つ両スペー

は

CP プレイヤーは、前のアクション・ラウンドで防御に成功して自身の前に表面を向けて持つ「ドイツ軍最高司令部」[“German High 
Command”] CCを使用することを宣言します。APプレイヤーは、「アルメニア人親衛隊」[“Armenian Druzhiny”] CCをプレイすることに決
めます。

 次に、トルコ軍は、自身の側面攻撃を試みます。IX 軍団のスペースを拘束スペースに指定します。３を振り、軍団が防御ユニット以外
の敵ユニットに隣接していないため＋１によって調整します。側面攻撃は成功し、トルコ軍は６の火力で重射撃表の６－８コラムで最初に

射撃します。

 戦闘では、トルコ軍が騎兵を持ちロシア軍が持たないためトルコ軍は＋１DRMを受け取り、CCについての＋１DRMも受け取ります。
トルコ軍は３を振り、＋２DRMを加えて実質的な結果は５です。この結果は、５の損失ナンバーです（５ポイントの損害をロシア軍に適
用します）。これは側面攻撃なので、ロシア軍はこの損害を直ちに吸収しなければなりません。ロシア軍の両LCUsは３のLFを持つため、
RUプレイヤーは最初の３ポイントの損害を満たすため、どちらかのユニットを１ステップ損失で減少させることができます。ロシア軍プ
レイヤーは Iコーカサス軍団（すでに減少状態）を除去し、予備ボックスからのRU歩兵SCU（完全戦力2-1-4）と置き換えます。２ポイ
ントの損害を吸収することがまだ必要なため、RU SCU（１のLFを持ちます）はやはり２ステップを失い、除去されます。

注釈：APプレイヤーは、SCUを除去する代わりに完全戦力の IV軍団を減少させることができません。なぜならば、これは追加の損害ポ
イントの結果になるからです（要求された５の代わりに、６ポイントの損害に相当します）。

 ここでロシア軍は、統合された２の戦力で重射撃表を使用して射撃し、重射撃表の２のコラムで振ります。APプレイヤーは４を振り、
CCの＋１DRMにより５に増加します。これは、３の損失ナンバーを示します。トルコ軍プレイヤーは、X軍団を減少させることに選択
し、これを除去して予備ボックスからのTUエリート歩兵と置き換えます。これは、要求された４LFの損害の３を満たします。次いで、
トルコ軍プレイヤーは騎兵ユニット（１のLFを持ちます）を裏返し、残っている損害のポイントを満たします。
 トルコ軍の損失ナンバー（５）はロシア軍の損失ナンバー（３）よりも高いため、トルコ軍が勝利します。トルコ軍はいまだ完全戦力の

ユニットを持つため、生き残っているロシア軍は退却しなければなりません。２つの損失ナンバー間に差は１よりも大きいため、ロシア軍

は２スペース退却します。APプレイヤーは、自軍LCUをErevanへ退却させることを選択します。次いでCPプレイヤーは、自軍の完
全戦力ユニットの２つ（IX軍団と歩兵SCU）をKagizmanへ前進させることに決めます。TU騎兵は、減少状態なので前進できません。

注釈：もしも何らかの理由で、ロシア軍ユニットが完全な４ポイントの損害を吸収できなかったら、例えば、おそらく２ポイントのみを吸

収し、一方のトルコ軍は自身が受けた完全な３ポイントの損害を吸収しますが、それでもトルコ軍は戦闘に勝利していました。勝者を判定

するためには損失ナンバーが比較され（５対３）、吸収した損害ではないからです（３対２）。

APプレイヤーは戦闘に敗北したため、たとえアスタリスクを持たなくても、自身のCCを捨て札しなければなりません。しかも、トル
コ軍プレイヤーは勝利したので、別のアクション・ラウンドで使用するため、自身の前に表面を向けて再度維持できます。もしもどちらか

のCCがアスタリスクを持っていたら、誰が勝者かにかかわらず捨て札されていました。

スについて悪天候チェックのためにサイを振らなければなりません。最初に、Koprukoyについて
４を振ります。これはアクション・ラウンドのナンバー（５）未満なので、ユニットは天候による

いかなる損害も回避します。次に、Malazgirtについて３を振ります。再び、ユニットは安全です。
注釈：もしも５又は６を振っていたら、騎兵ユニットは減少状態になっていましたが、TU LCUは
損害を受けませんでした（すでに減少状態であるため）。
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・ただし、地方内への複数スタックの攻撃は、複数の緑色のライン

を越えて行うことができません（12.1.1 を参照）。注釈：当時の
情報伝達は、広範囲の連携強襲を認めませんでした。

・地方内への攻撃は、すでに地方内にある友軍ユニットの攻撃と組

み合わせることができ、複数国籍戦闘についての通常ルールに従

います（12.1.6を参照）。

・地方内の複数スタックは、その地方内で又は外部へ攻撃できます

（たとえ同じ目標に対して組み合わせても）。

12.10.3 地方内の防御 [Defending in a Region] 
 地方内で防御しているとき、防御側は１スタックのユニットのみ

で防御できます。防御側は、この戦闘で防御側として行動するため

の３ユニット（並びにもしも存在すればYilidrim）を選択しなけれ
ばなりません（地方内に３つを超えるユニットがいると仮定して）。

これは、防御スタックです。
防御側は、もしもHQが存在したら、戦闘に参加するかどうかを
選択できます。地方内の防御側のその他ユニット（３つを超過する

分）はこの戦闘に参加できず、たとえその攻撃が、防御スタックが

吸収できるよりも多くの損害を生じさせたとしても、戦闘損失を吸

収するために使用できません。

12.10.4 地方と地形 [Regions and Terrain] 
 もしも地方が地形を含むと、戦闘中に通常の地形効果が適用され

ます。ただし、地方内に塹壕は決して存在できません。

12.10.5 地方と退却 [Regions and Retreat] 
 もしも地方内の防御スタックが戦闘に敗北しても、決して退却し
ません。実際には、地方内で退却しています。結果的に、トルコ軍
の撤退は地方内で使用できません。

12.10.6 地方と前進 [Regions and Advance] 
 もしも攻撃側が戦闘に勝利したら、地方の外部にいる完全戦力の

全攻撃ユニットは、地方内に前進できます（ただし、それを越える

前進は不可）。

12.10.7 戦闘後の地方の支配 [Control of Regions after Combat] 
 地方内の防御スタックを撃破することは、戦闘の終了時（戦闘後

前進を含みます）に少なくとも地方内に１つの攻撃ユニットがあり

敵ユニット（戦闘に参加しなかった敵ユニットを含みます）がいな

い場合でない限り、地方の支配を自動的に攻撃側へ変換することを

生じさせません。

13.0 戦略再配備 [Strategic Redeployment]（SR）
13.1 SRは、友軍支配下の領域を通過してユニットを長距離移

送するか、又はSCUsを予備ボックスから移送するために使用され
ます。

・１つの SCU（完全戦力又は減少状態）、HQ、重砲兵を SRする
ために１SRポイントがかかります。

・１つのLCU（完全戦力又は減少戦力）をSRするために４SRポ
イントがかかります。

・０の移動値（MF）を持つユニットは、決してSRできません。

・非正規ユニットと部族は、SRできません。

・色付きの鉄道は、一定国家（マップ上に指定されます）のユニッ

トのみが、これらの結合を越えてSRできることを示します。

・LCUは、そのSRを鉄道に沿ってのみたどらなければなりません
（SRのために未完成の鉄道を使用せずに）。

・TU/TU-A LCUsとBU LCUsは、湿地内でSRを終了できませ
ん。

・TUユニットは、エジプト内にSRできません。

・予備ボックスからの一定国家による SRは、もしもそのスペース

が、ユニット補給源又はその国家の首都からのSRによって移動で
きるスペースである場合にのみ認められます。二重国籍ユニットは、

このルールの目的においてそれらの両国家に属しているものと見な

されます。

備忘：蜂起マーカーは、ユニットではないのでSRできません。

13.2 戦略カードは、同じターンの２連続したアクション・ラウンド
に SR ポイントのためにプレイできず、SR ポイントのために戦略
カードのプレイ間に、少なくとも１アクション・ラウンドが介在し

なければなりません。（ただし、プレイヤーはターンの最終アクショ

ン・ラウンドに SRを実行し、次のターンの最初のアクション・ラ
ウンドに再び実行できます。）

13.3 あるアクション・ラウンドに、複数回SRできるユニットはあ
りません。

13.4 SRポイントは、プレイヤーが望むように異なる国籍の間で分
割できます。プレイヤーは、あるスペースからいくつかのユニット

がSRし、その他はいかなる罰則もなしで留まることができます。

13.5 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
にいなければなりません。

13.6 ユニットは、実線（緑色のラインを含めます）を介して、
そのスペースからいずれか他の友軍の補給下スペースへ SRできま
す。

・ルートは友軍支配下スペースにのみ進入できますが、いかなるス

ペースの敵ユニット又は要塞にも隣接できます。

・プレイヤーが自軍のアクション・ラウンド部分を完了するときに

要塞が攻囲下に留まる限り、ユニットは攻囲下の敵要塞を含むス

ペースの内外へ又は通過してSRできます。

・ユニットは、友軍の不正規ユニット又は部族の部分的支配下にあ

るスペースの内外へ又は通過してSRできます。

・RUユニットは、たとえ以下の地方を連結しているラインがなく
ても、Odessa、Petrovsk、中央アジアの間で地上のSRができま
す。これらの地方は、この目的においてあたかも鉄道によって連

結しているとして扱われます。

13.7 SCUsとHQsは、１つの友軍支配下港湾から別の友軍支
配下港湾へ海上によってSRできます。海上によってSRするユニ
ットは、これを地上の SRと組み合わせることができず、換言する
と、このようなユニットは友軍港湾で開始して終了しなければなり

ません。以下の制限が適用されます。：

・LCUsと重砲兵は、決して海上によってSRできません。

・カスピ海の港湾内のユニットは、海上によってその他のカスピ海

港湾へのみSRできます。カスピ海ではない港湾内のユニットは、
海上によってカスピ海の港湾へSRできません。

・「封鎖」[BLOCKADE] イヴェントがプレイされる前、CPsがスエ
ズ運河を支配しない限り、CP ユニットは紅海とペルシャ湾を海
上によって往来するSRができません。

・「封鎖」[BLOCKADE] イヴェントがプレイされた後、CP ユニッ
トは黒海又はカスピ海の外部へ SRできません（しかも、もちろ
ん、同じ海の２つの港湾間のSRも制限されなければなりません）。

・BR、IN、ANZ、RU のユニットは、黒海の港湾と、もしも AP
がBosphorus要塞を支配したら黒海外部の港湾と、全ての海峡／
フェリー・レーンの間で海上によるSRができます。例外：RU2/4
特殊師団とRU ユーゴスラヴィア師団は、予備ボックスからエー
ゲ海のAP支配下港湾へSRでき、逆もまた同様です。

・18.10のスエズ運河の制限も参照してください。

デザイン・ノート：史実では、これらのRUユニットはギリシャに
おけるサロニカ戦役の一部で、北方の海を経由し、フランスを鉄道
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で渡り、Marseillesで再乗船しました。

13.8 SCUsとHQsは、もしも限定補給源ではない友軍補給源まで
補給をたどることができたら、予備ボックス内へ SRできます。こ
れらは、以下のごとく、予備ボックスの外部へSRできます。

・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内へ

（スタッキング限度内で）。注釈：BR/IN/ANZのユニットは、SR
については１つの国籍として扱われます。TU/TU-A ユニットに
ついても同様です。

・そのSCUの国家の友軍支配下で補給下の首都、又はそのSCUの
国家の限定補給源ではない友軍支配下の補給源内へ。

・  BR、IN、ANZのSCUsは、たとえこれらの国家のユニッ
トがその港湾内にいなくても、予備ボックスから東地中海、エー

ゲ海、紅海、ペルシャ湾内の友軍支配下港湾へSRできます。FR
と ITのSCUsは、たとえこれらの国家のユニットがその港湾内
にいなくても、予備ボックスから東地中海又はエーゲ海内の友軍

支配下港湾へSRできます。

13.8.1 もしも敵がある国家の首都を支配又は攻囲したら、その国家
のSCUs又はHQsは予備ボックスを往来するSRができません。

13.8.2 LCUsは、決して予備ボックス又は軍団アセット・ボッ
クスの内外へSRできません（18.3を参照）。

13.9 ユニットは、競合状態の地方の内外へSRできないだけで
なく、競合状態の敵支配下地方の通過もできません。

・ユニットは、たとえ競合状態であっても、常に友軍支配下の地方

内外へ、又は通過してSRできます。

・BR、IN、ANZのSCUsは、たとえその地方が競合状態でなくて
も！、港湾を含むCP支配下の地方内外へ海上によってSRでき
ます。

13.10 混乱補給下スペース（敵の蜂起マーカーを含んでいるス
ペースを含めます）の外部へSRしているユニットは、追加の１SR
ポイントを消費しなければなりません。もしもユニットの SRルー
トが敵の蜂起マーカーを持つスペースに進入したら、そのスペース

内で停止しなければなりません。注釈：もしもそのルートが複数の
蜂起マーカーを通過してたどられても、追加の罰則はありません。

13.11 プレイヤー諸氏は、自軍のSRsを望む順番で行うことができ
ます。例えば、ユニット「A」は、予備ボックスからユニット「B」
上にSRでき、ユニット「B」は異なるスペース内へSRできます。
次いで、ユニット「C」は、予備ボックスから新たなスペース内の
ユニット「B」上にSRできます。

13.12 SRと鉄道 [SR and Railroads] 
13.12.1 LCUは、完成した鉄道連結に沿って、スペースからスペー
スへと再配備しなければなりません。鉄道は、友軍支配下の補給源

又は（APの場合には）AP支配下の港湾まで戻ってたどれなければ
なりません。この制限は、SCUsに適用されません。

注釈：オスマンの鉄道は、「ベルリン－バグダッド鉄道」
[BERLIN-BAGHDAD RAILWAY] イヴェントがプレイされるまで、
AdanaとAleppo近郊の２つの未完成トンネルによって切断されて
います。シナイの鉄道は、「マレイが指揮を執る」[MURRAY TAKES 
COMMAND] イヴェントがプレイされた後になるまで、やはり建設
されません。完成するまで、これらの鉄道は通常の道路結合として
使用できますが、LCUsはこれらを越えてSRできません。

13.12.2 SRを使用しているSCUsは、友軍で補給下の鉄道に沿って
砂漠スペースの外へ移動を継続できない限り、砂漠スペースを退出

できません。

例：1914年に、CPプレイヤーは１個師団をSinaiへSRすること
を望みます。Ankara内のエリートTU師団は、BeershebaへSR 
します。ユニットはすでに砂漠スペース内にあり、Beershebaから

Kossaima へは鉄道がないので、Kossaima まで継続できません。
同じユニットは、Gaza（砂漠ではありません）を抜けて El Arish
（砂漠です）へ行くことができましたが、そこで SRを終了しなけ
ればなりません（シナイ砂漠内へ更に導かれる完成した鉄道がない
からです）。

14.0 補給と損耗 [Supply and Attrition] 
14.1 ルールの概要 [General Rules] 
14.1.1 総括 [Overall] 
 ユニットは、大部分のアクションを実行するために補給下でなけ

ればなりません。非補給下（OOS）のユニットは、多くの罰則を被
ります（14.3 を参照）。戦闘解決の目的においては、ユニットの補
給状態は各戦闘の開始時にチェックされます。（アクション・ラウン

ドの前の戦闘によって生じた前進又は退却は、ユニットの補給を切

断し、CCsのプレイを不許可にするかも知れません）。

14.1.2 補給をたどる [Tracing Supply] 
 補給下であるためには、ユニットはその国家に適切な友軍支配下

の補給源まで補給をたどれなければなりません。

a. 補給線は、無制限の長さであることができます。
b. 通常、補給線はプレイヤーの完全支配下にあるスペースのみを通
過してたどられます（11.2.2を参照）。これは、プレイヤーが敵ユニ
ットを通して補給をたどることができる唯一のときです。プレイヤ

ーは、攻囲下の敵要塞を通して補給をたどることもできます（自軍

ユニットがそのスペース内にあるため）。

14.1.3 補給をたどる制限 [Supply Tracing Limitations] 
 ユニットは、決して敵の完全補給下スペースを通して補給をたど

ることができず（中立国ギリシャを通して補給をたどっている連合

軍ユニットを除きます）、又は友軍の攻囲下要塞を含んでいるスペー

スを通して（又はそこへ）たどることができません（そのスペース

は、敵の正規戦闘ユニットを含むからです）。

例：ShushterのBRユニットは、もしもAhwazのTU正規戦闘ユ
ニットによって切断されたら、中立ペルシャ内の非支配下スペース
を通して補給をたどることができず、損耗フェイズ中に撃破されま
す。Shushterは、いかなるAP補給源にも補給をたどれないため、
やはり、CP支配下のスペースになります。

14.1.4 港湾を通して補給をたどる
 [Tracing Supply through Ports] 

 ユニットは、友軍支配下の港湾へ、次いで友軍補給源へ補給をた

どることができます。なぜならば、友軍支配下の港湾の連鎖を通し

ているからです。以下に注意してください。：

a. 競合状態のCP支配下地方内のAPユニットは、補給をたどるた
めにその地方内の港湾を使用できます。注釈：これは、英国海軍の
影響力のためです。

b. CPプレイヤーは、「封鎖」[BLOCKADE] イヴェントがプレイさ
れた後に、黒海とカスピ海を除く海上によって補給をたどるために

港湾を決して使用できません。

c. APプレイヤーは、もしもBosphorus要塞スペースを支配する場

ゲームの状況：

ペルシャは、いまだ中立。

非補給下
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合にのみ、海上によって補給をたどるためにConstantinopleを（も
しもロシアに補給をたどっていたら）、又は全ての海峡／フェリー・

レーン（もしも非ロシアAP補給源へたどっていたら）を使用でき
ます。

14.1.5 要塞と補給 [Forts and Supply] 
 要塞は、補給を必要とせず、OOS であることによって害されま
せん。要塞を含んでいるスペースは、たとえそのスペースが OOS
になるとしても、友軍支配下に留まります（その要塞が攻囲されな

い限り）。このようなスペース内のユニットは、通常の補給を受ける

か又はOOS罰則を被ります。

14.1.6 孤立状態の補給源 [Isolated Supply Sources] 
 国土の残りから切断された補給源は、それでも補給源として完全

に機能します。例：AP の Adana への侵攻が成功したら、
ConstantinopleからDamascusを切断できますが、Damascusは
それでも存立できる補給源になります。

14.1.7 混乱補給下 [Disrupted Supply]（11.2.2.2を参照）
 不正規ユニット、部族、蜂起マーカーは、敵ユニットを OOSに
しませんが、それらが存在するスペースを混乱させることを忘れな

いでください。もしも敵ユニットが混乱状態スペースを通して（又

は外へ）のみ補給をたどれたら、混乱補給下を被ります。

・混乱補給下を被っている敵ユニットを含んでいるスペースは、活

性化するために＋１OPSがかかります。

・混乱補給下を被っている敵ユニットは、＋１SR ポイントと回復
するために二倍のRPsがかかります。

・もしも蜂起マーカーが敵ユニットと同じスペース内にあると、そ

れでも混乱補給下が適用されます。

14.1.8 地方を通して補給をたどる
[Tracing Supply through Regions] 

 補給は、たとえ地方が「競合状態」（地方内に友軍と敵ユニットの

両者が存在する）であっても、友軍競合状態の地方を通して友軍補

給源までたどることができます。ユニットは、競合状態の敵支配下

地方の外へ補給をたどることができますが、そのような地方を通過
できません。これには、敵支配下の競合状態地方内の港湾を使用し

て補給をたどるためのAPユニットの能力を含みます。

14.1.9 限定補給 [Limited Supply] 
 限定補給源にのみ補給をたどれるユニットは限定補給下で、移動

のために活性化できますが、SR、戦闘のために活性化、LCUsに編
成、RPsを受けることはできません。

14.2 補給源 [Supply Sources] 
14.2.1 中欧列強の補給源 [Central Powers Supply Sources] 

CPユニットのための補給源は、Galicia、Sofia（CP同盟国のと
き）、Constantinople、Kayseri、Erzincan、Damascus、Baghdad
です。

・中立のアフガニスタン、CP同盟国の中央アジア、Medina、Maan
は、限定補給源として機能します。これは、そのスペースのみに

補給をたどっているCPユニットが、OOSにより除去されないこ
とを意味します。限定補給源にのみたどっているユニットは、限

定補給下です。ユニットは、限定補給源上に創設できません。

・もしもアフガニスタンがCP同盟国でCP支配下であると、二重
トルコ／アフガン国籍の完全CP補給源として機能します。ただ
し、そこにはアフガンCPユニットのみを配置又は創設できます。

・上記の制限に加えて、その祖国の外部にある補給源にのみ補給を

たどっているCPユニットは、限定補給下です。これには、以下
を含みます。：

a. Sofia又はトルコにのみ補給をたどっているGEとAHのユニ
ット

b. Sofia又はGaliciaにのみ補給をたどっているTUユニット

c. Sofia以外のいずれかの補給源に補給をたどっているBUユニ
ット

14.2.2 ロシア軍の補給源 [Russian Supply Surces] 
RUの補給源は、Odessa、Tiflis、中央アジア、Petrovskです。
もしもRU VPマーカーでマークされたら、TrabzonもRU補給源
です。9.5.3.2(l)と9.5.3.2(o)を参照してください。

・RU、SB、RO のユニットは、黒海を通して、海上によって補給
をたどることができます。

・BRの補給源へのみ補給をたどっているRUユニットは、限定補
給下です。

・例外：２つのRUユニットは、非ロシア軍補給源を使用できます。
－ギリシャで闘った 2/4特殊師団とユーゴスラヴィア師団の両方
は、英国海軍によって補給されました。

14.2.3 イギリス軍の補給源 [British Supply Sources] 
 BRの補給源は、スーダン、インド、AP支配下の島嶼根拠地です。
INとANZのユニットは、BRの補給源を使用します。RUの補給
源にのみ補給をたどっているER/IN/ANZのユニットは、限定補給
下です。FRと ITのユニットはBR補給源から補給を引き、RUの
補給源にのみ補給をたどっている FRと ITのユニットは限定補給
下です。

14.2.4 セルビア軍の補給源 [Serbian Supply Source] 
セルビア軍の崩壊の前、SBユニットは、セルビア内のどこでも常
に補給下です。これらは、いずれかの友軍支配下のBR又はRUの
補給源にも、海上による場合を含み、補給をたどることができます。

14.2.5 ルーマニア軍の補給源 [Romanian Supply Sources] 
ROユニットは、いずれかのRU補給源まで、陸上又は港湾を介
して補給をたどります。

14.2.6 ギリシャ軍の補給源 [Greek Supply Sources] 
GRユニットは、ギリシャ内では常に補給下です。これらは、AP
支配化のAthensを含む（もしもAP同盟国であれば）、いずれかの
支配下の友軍補給源に補給をたどることもできます。

14.2.7 アラブAPの補給源 [Arab AP Supply Sources] 
 アラブ北方軍とアラブ叛乱ユニットは、いずれかの支配下ER補
給源へ補給をたどることができます。注釈：これらのユニットは、
たとえCP支配下であっても、Hejazを完全補給源として扱うこと
もできます。

14.2.8 ペルシャ軍の補給源 [Persian Supply Spurces] 
PEユニットは、AzerbaijanとArabistanを含む、ペルシャ内の
どこでも補給下です。

14.2.9 スペースとOOS [Spaces and OOS] 
 スペース（ユニットではありません）は、損耗フェイズ中にOOS
状態についてチェックしているとき、プレイヤーによっていずれか

の友軍支配下補給源へ補給をたどることができます。例：ロシアの
スペースは、BR補給源へ補給をたどることができます。

14.2.10 部族と補給 [Tribes and Supply] 
 部族は、もしもその移動範囲内－その部族のシンボルを持つスペ

ースから完全な１移動にあると常に補給下で、この距離の判定目的

において敵ユニットは無視します。

14.2.11 非正規ユニットと補給 [Irregular Units and Supply]
 非正規ユニットについての補給は、プレイヤー補助カード「競技

用コマ」の3.2.1.2に従って判定されます。

14.3 非補給下の影響 [Out of Supply Effects] 
選択OOSルールについては、プレイ・ブックの19.1を参照して
ください。

14.3.1 OOSユニットの制限 [Limitations on OOS Units] 
OOSユニットは、以下ができません。：
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・移動又は戦闘のために活性化させる。

・SR。
・塹壕の建設（ただし、存在している塹壕の特典を受ける）。

・CCs（戦闘カード）の特典を受ける。

・RPsを受ける（ボーナスRPSを含める）。

 これらの制限は、混乱補給下のユニット（OOSではありません）

には適用しません。

14.3.2 補給と損耗フェイズ [Supply and the Attrition Phase] 
14.3.2.1 ユニット [Units]：損耗フェイズ中にOOSのユニット

（LCU又はSCU）は、永久に除去されます。注釈：両プレイヤー
の OOS ユニットは、同時に取り去られます。それ故、敵 OOS ユ
ニットの除去は、友軍OOSユニットに補給線を開けません。

14.3.2.2 スペース [Space]：損耗フェイズ中、非破壊友軍要塞を含

まない友軍支配下スペースは、友軍戦闘ユニットが OOS になるこ

とで除去されると、敵支配下になります（VPスペースを含めます）。

スペースは、損耗について同時にチェックされます。中立スペース

は、決して損耗のために変換されません。もしもロシア軍の補給源

へたどることができてロシア、アゼルバイジャン、コーカサス、中

立ペルシャ内にあると、損耗の結果変換された VP スペースも RU
としてマークします。もしもロシアの補給源へ戻ってたどることが

できて、他の最寄りの連合軍補給源（AnatoliaとMesopotamiaの

港湾を含めます）よりも近ければ、Anatolia、バルカン諸国、

Mesopotannia内の損耗によって変換されたVPスペースもRUと

してマークします。他の全てのスペースは、損耗中にRUのVPス

ペースに変換できません。3.2.4.1も参照してください。注釈：スペ
ースは、敵補給の存在のためではなく、友軍補給の欠乏のため損耗
フェイズ中に敵支配下になります。友軍の OOS スペースは、支配
を変更するために敵補給源へたどる必要はありません。

14.3.3 OOS防御側への戦闘の影響
[Combat Effcts on OOS Defenders] 

a. ユニットは、戦闘中非補給下の間に撃破されたとき、永久に除去

されます（再建できません）。除去された LCU の場合、代替 SCU
は除去又はマップ上に置かれません（12.6.7.bを参照）。

b. OOS のとき、ユニットは通常の戦闘ルールによって要求された

退却を行わなければなりません。

15.0 要塞 [Forts] 
15.1 ルールの概要 [General Rules] 
15.1.1 要塞の総括 [Forts Overall] 

 ユニットは、要塞を攻囲できない限り、移動又は戦

闘中に非攻囲下の敵要塞を含んでいるスペースへ進入

できません。非攻囲下の敵要塞を含んでいるスペース

に進入したユニットは、そのアクション・ラウンドに

更に移動又は前進ができません。

15.1.2 攻囲に成功する前の要塞破壊
[Destroying a Fort before a Successful Siege] 

 要塞を除去するために攻囲する必要はありません。非攻囲下要塞

は、隣接スペースから攻撃することができ、もしも攻撃側の損失ナ

ンバーがその要塞の戦力以上であると破壊されます。攻囲下要塞は、

そのスペース内のユニットによってのみ攻撃され得ます。

15.1.3 要塞の戦闘戦力 [Fort Combat Strength] 
 要塞は、その戦闘値（CF）を自身のスペース内で防御している友

軍ユニットの戦力に加えますが、要塞は決して攻撃に参加しません。

15.1.4 要塞の側面攻撃と塹壕 [Flank Attacks and Trenches in Fort] 
 そのスペース内に友軍ユニットを持たない要塞は、決して側面攻

撃の目標とならず、そのスペース内の塹壕から特典を得られません。

側面攻撃は、敵要塞と非塹壕化の敵ユニットを持つスペースに対し

て行うことができます。要塞スペース内の友軍ユニットは、そのス

ペース内の塹壕からの特典（並びに防御しているときに要塞の CF

を含めます）を受けます。

15.1.5 要塞と損失ナンバー [Forts and Loss Numbers] 
 損失ナンバーは、もしも以下であると要塞に適用されます。（１）

スペース内で防御している戦闘ユニットがないか、又は（２）全防

御ユニットが除去された後（除去されたLCUsを置き換えたSCUs
を含めます）、要塞の戦力以上の十分な損失ナンバーが残っている場

合。防御している要塞は、もしも戦闘でいずれかの戦闘ユニットが

生き残ったら（たとえそれらが要塞のスペースから退却していると

しても）、未消化の損失ナンバーによって影響を受けません。

15.1.6 要塞の破壊 [Destroying a Fort] 
 防御している要塞は、損害が要塞の戦力と同数又は超過しない限

り、戦闘によって影響を受けません。同数又は超過する場合、要塞

は破壊されます。要塞は決して減少状態にならず、決して部分的な

損害を受けません。

15.1.7 要塞と修理 [Forts and Repair] 
 要塞は、修理できません。いったん破壊されたら、これらはゲー

ムの残りについてその状態に留まります。

15.1.8 要塞スペースの支配 [Control of Fort Spaces] 
 あるスペースは、非破壊状態の友軍要塞がスペース内にある限り、

たとえその要塞が攻囲されていても、敵によって支配され得ません

（そしてそのVPを獲得できません）。ただし、攻囲しているプレイ

ヤーのユニットは、その要塞スペースを通過して補給をたどること

ができます。

15.2 攻囲 [Besieging] 
15.2.1 攻囲の方法 [How to Besiege] 

 敵の要塞を攻囲するためには、（１）少なくとも１

LCU 又は（２）要塞の戦力に相当する数の SCUs
（正規と／又は非正規）のどちらかが、単一のアク

ション・ラウンド中に移動又は戦闘後前進を介して

要塞のスペースに進入しなければなりません。もし

も移動していると、攻囲しているユニットはその移動を要塞のスペ

ース内で終了しなければなりませんが、その要塞の攻囲に要求され

た超過分のユニットは、移動を継続してそのスペースを通過できま

す。スペース上に攻囲下要塞マーカーを置きます。

例外：強襲上陸を実施しているとき、強襲上陸中に上陸した要塞を
攻囲している間、RU 海兵師団は３SCUs としてカウントされ、
Bosphorus要塞又はTrabzon（もしも非占有状態であれば）に上陸
して要塞を攻囲できます（18.6.6を参照）。

15.2.2 攻囲の影響 [Effects of Siege] 
 敵の要塞が攻囲下に留まる限り、攻囲側のユニットは、補給をた

どることを含め、全ての目的において要塞を無視できます。ただし、

攻囲しているプレイヤーは、攻囲下要塞スペース全体の完全支配を

獲得しません（そのVP(s)又は聖戦ポイントを獲得しません）。

15.2.3 攻囲しているユニットの隣接スペース攻撃
 [Besieging Units Attacking Adjacent Spaces] 

 プレイヤーは、攻囲下敵要塞スペース内のユニットを戦闘のため

に活性化できます。ただし、要塞を攻囲するために要求されたユニ

ットを上回るユニットのみが、隣接スペースを攻撃できます。攻囲

下要塞のスペース内の全ユニットは、要塞自体を攻撃できます（攻

囲部隊の一部ではない非正規ユニット又は部族を含めます）。

15.2.4 攻囲下要塞を離れるユニットの移動
[Moving Units off Besieged Forts] 

 プレイヤーは、もしもアクション・ラウンドの終了までに友軍ユ

ニットが要塞のスペース内に留まるものの、それが要塞を攻囲でき

ないことを意味すると、攻囲下の敵要塞を離れてユニットを移動で

きません。

15.2.5 攻囲しているユニットの損失 [Losses to Besieging Units]
 もしも要塞を攻囲しているユニットが、要塞を攻囲するために要

求された最低数未満に減少したら、これらのユニットは退却する必
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要はありませんが、要塞はもはや攻囲下ではありません。

・これらのユニットを移動で出すことは、要求されません。これら

は、要塞のスペース内に留まることができます。

・攻囲フェイズ中、降伏のサイ振りは行われません。

・補給は、要塞のスペースを通過してたどることができません。た

だし、スペース内のユニットは、それでも外へ補給をたどること

ができます。

・もしも追加の友軍ユニットがスペースに進入したら、アクション・

ラウンドの終了時までに要塞は再び攻囲されなければならず、さ

もなければ移動は非合法です。

15.2.6 部族と非正規部隊による攻囲
[Siege by Tribes and Irregulars] 

 部族は要塞を攻囲できませんが、不正規ユニットは攻囲できます。

15.3 攻囲の解決 [Siege Resolution] 
 各ターンの攻囲フェイズ中、攻囲下の要塞が降伏するかどうかチ

ェックします。

15.3.1 降伏のチェック [Surrender Check] 
 各攻囲下要塞についてサイが振られます。もしもサイの目が攻囲

下要塞の戦力（損失値）よりも大きければ、その要塞は除去されま

す。要塞を破壊マーカーでマークし、スペースの支配を勝利プレイ

ヤーに移管します。もしもサイの目が要塞の戦力以下であると、影

響はありません。

15.3.2 攻囲と悪天候のチェック
 [Siege and Severe Weather Checks] 

 ユニットは、悪天候のチェックを行うことなしで要塞の攻囲と攻

囲の解決を実施できます（すなわち、攻囲の解決は、戦闘ではあり

ません）。

16.0 戦争状態、聖戦、革命
[War Status,Jihad, and Revolution] 

16.1 参戦段階 [War Commitment Level] 
 ３段階の参戦があります。：動員、限定戦争、総力戦です。

16.1.1 ゲーム開始時の参戦 [War Commitment at Game Start] 
両プレイヤーは、1914年（キャンペーンと限定戦争）シナリオを

「動員」で開始します。両プレイヤーは、1916年シナリオを「総力

戦」で開始します。

16.1.2 参戦段階変更のチェック
 [Checking for War Commitment Level Change] 

1914年とキャンペーン・シナリオの1915年冬季ターン（ターン

２）に開始して、戦争状態フェイズ中に両プレイヤーは自身の参戦

段階をチェックします。1916年総力戦シナリオ中は、参戦段階をチ

ェックする必要がありません。

16.1.3 動員から限定戦争まで [From Mobilization to Limited War] 
 もしもプレイヤーの現行参戦段階が「動員」で、戦争状態フェイ

ズ中にその戦争状態が４以上であると、参戦段階が「限定戦争」に

上昇します。プレイヤーは、自軍引きパイルに自軍の限定戦争カー

ドを加え、次いで新たな引きパイルを形成するため、自軍引きパイ

ルと捨て札パイルを一緒にしてシャッフルします（永久に取り去ら

れたカードを除外します）。

16.1.4 限定戦争から総力戦へ [From Limited War to Total War] 
 もしもプレイヤーの参戦段階が「限定戦争」で、戦争状態フェイ

ズ中にその戦争状態が 11 以上であると、参戦段階が「総力戦」に

上昇します。プレイヤーは、自軍引きパイルに自軍の総力戦カード

を加え、次いで新たな引きパイルを形成するため、自軍引きパイル

と捨て札パイルを一緒にしてシャッフルします（永久に取り去られ

たカードを除外します）。

16.1.5 参戦の減少 [Decrease in War Commitment] 
 プレイヤーの参戦状態は、決して減少しません。それ故、プレイ

ヤーの参戦段階は、決して減少しません。

16.1.6 参戦マーカーの撤去 [Removing War Commitment Markers] 
 いったんプレイヤーの参戦段階が総力戦に上昇したら、その戦争

状態マーカーをプレイから取り去ることができます。そのプレイヤ

ーがプレイする、戦争状態ナンバーを持つその他のイヴェントは、

統合戦争状態を増加させることを継続し、そのマーカーを移動させ

なければなりません。

16.2 終戦 [Ending the War] 
 ゲームは、常に自動的勝利又は休戦のどちらかで終了

しなければなりません（5.0を参照）。戦争状態フェイズ

中、どちらかが発生したかどうかチェックします。

・自動的勝利は、以下の場合に発生します。（１）VP合

計が20以上、又は０以下、あるいは（２）VPマーカ

ーが総合記録欄上のCP自動的勝利マーカーと同じス

ペース（又はそれよりも高いスペース）内にある。

・休戦は、以下の場合に発生します。（１）ターン・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

内にある。あるいは（２）ゲームの最終ターンに自動

的勝利がなければ。

16.3 聖戦 [Jihad!] 
16.3.1 聖戦段階 [Jihad Level] 

 聖戦段階は、イヴェントとプレイヤーのアクション

によって増減します。多数のCPカードについては、

イヴェントがプレイできるようになる前に、聖戦段階

を一定の段階に到達させなければなりません。：注釈：
聖戦段階は、いったん増加したら減少させることが困

難です。したがって、AP プレイヤーは可能な限り聖戦段階を低く
抑えなければ、聖戦はAPの戦争努力を極めて妨害するかも知れま
せん。

16.3.1.1 聖戦段階の増加方法 [How to Increase the Jihad Level]：

・イヴェント・カード

・CP の戦闘後前進により、非バルカン橋頭堡マーカーを捕獲（＋

２聖戦）

・オスマン帝国内部の特定港湾から唯一補給を引いている最後の

APユニットを戦闘で撃破する（又は海上による退却を強制する）

（＋２聖戦）－12.7.11を参照。

・オスマン帝国内部の港湾を捕獲することにより、そこを通して唯

一の補給線をたどっていた AP ユニットを非補給下に置く。注
釈：これは、非補給下のAPユニットの撃破（＋１聖戦）につい
ての特典に追加されます。

・AP プレイヤーが、特定の非バルカン橋頭堡又はオスマン帝国内

の特定港湾を通して唯一補給を引いている最後のユニットを任意

に撤退させる。（＋１聖戦）

・CP プレイヤーが聖戦都市を占領する（都市の VP 値にかかわら

ず、聖戦都市毎に＋１聖戦）。このボーナスは、アクション・ラウ

ンド毎、都市毎に一度のみ適用されます。注釈：Qum の神聖都
市は、VP都市ではありません。

・バルカン諸国の外部で、損耗フェイズ中に非補給下の RU、BR、
IN、ANZ の正規戦闘ユニットを除去（そのターンにどれだけ多

くのユニットが OOS で除去されたかにかかわらず、これが発生

するターン毎に＋１聖戦）。

・成功した聖戦叛乱（＋１又は＋２聖戦、16.3.3.5に従います）
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16.3.1.2 聖戦ポイントの減少方法 [How to subtract Jihad Points]

・イヴェント・カード

・APが聖戦都市を占領する（聖戦都市毎に－１聖戦）

16.3.1.3 聖戦都市のリスト [List of Jihad Cities]：

・1914 年に CP プレイヤーの支配下で開始する聖戦都市は、

Jerusalem、Baghdad、Mecca、Medinaです。

・1914年にAPプレイヤーの支配下で開始する聖戦都市は、Cairo
です。

・Qumの聖戦都市は、元 1々914年に中立です（しかもVPの価値

を持ちません）。

16.3.2 部族 [Tribes] 
 聖戦段階が１ポイント増加する毎に、CP プレイヤ

ーは直ちに（どちらかのプレイヤーによる更なるアク

ションの前に）部族紛争記号から部族を取ってマップ

上に置かなければなりません（CPプレイヤーが、現

在マップ上に新たな聖戦段階以上又は以下の数の部族を持つかどう

かにかかわらず）。

a）部族は、部族の色と合致しているシンボルを持ち、敵ユニット

を含んでいない（たとえカラの敵支配下VPスペースであっても）

いずれかのスペース内に置くことができます。部族は、敵ユニット

を含んでいるスペース内に置くことができませんが、敵ユニットを

含んでいる地方内に置くことができます。

b）聖戦段階が減少するとき、超過した部族は直ちに取り去られま
せん。

c）革命フェイズ中、マップ上の部族の数が聖戦段階と比較されます。

もしも聖戦段階よりも多くの部族がマップ上にあると、超過した部

族を部族紛争記号（CP プレイヤーの選択）へ戻します。もしもマ

ップ上の部族が少なければ、CP プレイヤーは部族紛争記号から十

分な部族を加えてマップ上に置き、マップ上の部族数を聖戦段階ま

で持ってきます。注釈：もしも部族紛争記号上にこれを行うための
十分な部族がなければ、除去された部族は差を埋めるために使用で
きません。

d）もしも部族がこのインパルスの戦闘のために活性化したスペー

ス内に置かれ、戦闘が未だに起きていなければ、戦闘に参加できま

す。

16.3.3 聖戦叛乱 [Jihad Revolts] 
16.3.3.1 前提条件 [Prerequisites] 
 「汎トルコ主義」[PAN-TURKISM] イヴェントがプレイされた後

になるまで、聖戦叛乱は発生し得ません。各聖戦叛乱は、追加の前

提条件も持ちます。：

国／地方 [Country/Region] 前提条件イヴェント [Prerequiste Event] 

エジプト        「スエズの解放」[LIBERATE SUEZ]
インド         「インドの蜂起」[INDIAN UPRISING] 
アフガニスタンと中央アジア   「ｱﾌｶﾞﾆｽﾀﾝ派遣団」[MISSION TO 
１ AFGHANISTAN]

16.3.3.2 聖戦叛乱評価値 [Jihad Revolt Ratings]：２つの聖戦ナンバ

ーが、聖戦叛乱が発生し易い各国又は地方内に列記されます（例：
中央アジア内の 8/13）。最初の番号は、もしもその国に CP の正規

戦闘ユニットが存在すると使用されます（非正規ユニットと部族は、
この要件を満たしません）。二番目の番号は、もしも国内にCPの正

規戦闘ユニットが存在しなければ使用されます。注釈：エジプト内
のCPユニットは、この目的において「エジプト内」としてカウン
トするため、スエズ運河の西にいなければなりません。

16.3.3.3 直ちに聖戦反乱のサイを振る [Immediate Jihad Revolt 
Roll]：CP の正規戦闘ユニットが、最初に叛逆の影響を受け易い国

に進入したとき、前提条件のイヴェント（「汎トルコ主義」

[“PAN-TURKISM”] を含む）がプレイされていると仮定して、CPプ

レイヤーは直ちにフリーの聖戦叛乱のサイ振りを獲得します。この

場合、CP の正規戦闘ユニットが国内にいるので、最初の聖戦ナン

バーを使用します。

16.3.3.4 聖戦叛乱のチェック [Jihad Revolt Check]：もしも前提条件

のイヴェントがプレイされていたら、各ターンの叛乱フェイズ中に

一度の聖戦叛乱チェックを行うことができます。CPプレイヤーは、

聖戦叛乱が認められる１つの国又は地方（エジプト、インド、アフ

ガニスタン、中央アジア）を選択し、サイを１つ振り、サイの目に

現行の聖戦段階を加えます。

・もしも結果がその国に列記された二番目の聖戦ナンバー以上であ

ると、その国は叛逆します。

・もしもその国に列記された二番目の聖戦ナンバー未満であるもの

の、最初の聖戦ナンバー以上であれば、CP プレイヤーがその国

内に正規の戦闘ユニットを持つと、その国は叛逆します。

・さもなければ、叛乱は失敗です。失敗による罰則はありません。

16.3.3.5 成功した聖戦叛乱 [Successful Jihad Revolts]：もしも国又は

地方が叛乱を起こしたら、以下の結果を履行します。：

・中央アジアの叛逆 [Central Asian Rebellion]：聖戦段階に＋１を加

えます。中央アジア内に中央アジア叛逆ユニットを置きます。中央

アジアは、各ターンに中央アジア人ユニットのために１RP を受け

取ります。たとえAPユニットが存在するか又は中央

アジアがAP支配下であっても、ユニットを再建できま

す。ユニットは、Baku又はEnzeliを攻撃できません。

中央アジアは、CPの限定補給源になります。

・アフガニスタン同盟 [Afghanistan Alliance]：聖戦段階に＋１を加

えます。アフガニスタン内に３つのアフガン人ユニットを置きます。

これらのユニットは、アフガニスタン内では常に補給下です。アフ

ガニスタンは、各ターンにアフガン人ユニットのために１RP を受

け取ります（たとえAPユニットが存在するか又はアフガニスタン

がAP支配下であっても、アフガニスタン内にのみユニットを再建

できます）。アフガニスタン（通常はCPの限定補給源）は、移動又

は戦闘のための活性化を含み、いまやCPユニットを補給するため

に使用できます。ただし、アフガニスタンのみに補給をたどってい

る非アフガン人ユニットは、SR又はRPsの受け取りができず、非

アフガン人ユニットをそこに配置又は再建ができません。両プレイ

ヤーのユニットは、いまやアフガニスタンに進入できます。

・エジプトの叛逆 [Egyptian Rebellion]：聖戦段階に＋２を加えます。

エジプト又はスーダン内のいずれかのカラ又はCP支配下スペース

（たち）に、３つのエジプト人ユニットを置きます。これらのユニ

ットは、エジプトとスーダン内のどこにいても補給下で、これらの

エリア内に留まらなければなりません。エジプトは、各ターンにエ

ジプト人ユニットのために１RP を受け取ります（たとえ AP 支配

下であっても、ユニットはAPユニットによって占められていない

エジプト又はスーダン内のいずれかのスペース内に再建できます）。

・インドの暴動 [Indian Mutiny]：聖戦段階に＋２を加えます。マッ

プ上又は予備ボックス内の各 IN ユニットについてサイを振り、１

又は２のサイの目で永久にユニットを除去します。除去／補充可能

ユニット・ボックス内の IN ユニットは、永久に除去されます。イ

ンド内に３つのインド人暴動ユニットを置きます。これらのユニッ

トは、インド内で常に補給下です。インドは、各ター

ンにインド人暴動ユニットのために１RPを受け取り

ます。ユニットは、たとえAP支配下であってもイン

ド内に再建できます。注釈：未来の INユニットは、
完全にAPの支配下で登場します。

注釈：もしも上に列記されたいずれかのユニットが、補給下のエリ
ア、スペース、地方内から退却することを強制されたら、除去され
ます。
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16.4 ロシア革命 [Russian Revolution] 
16.4.1 RUの支配マーカー [RU Control Markers] 
 ゲームを通して、RU の支配マーカーは、ロシア革命の時期を計

算するため、RU ユニットによって占領された VP スペースに旗を

掲げるために着実に使用しなければなりません。注釈：RU/PE ユ
ニットとアルメニア人蜂起ユニットは、この目的においてRUとし
ての資格を持ちます。

16.4.2 RUのVPマーカー [The RU VP Marker] 
RUのVPマーカーは、得失されたRU VPsの実数を反映させる

ために移動させなければなりません。これは、もしもAPプレイヤ

ーが、RU ユニットが占領したよりも多くのRU VP スペースを失

っていたら、負の数字になり得ます。

・RUの補給源から補給を引いているRUユニットが、非AP VP 
スペース（すなわち、元々中立又はCP所有としてマ

ップ上で色コード化されたスペース）を占領するか、

又はAP VPスペース（たとえ非ロシアであっても）

を解放するとき毎に、RU VPマーカーを１スペース

前方へ調整します。

・RU VP スペース又はRU の支配マーカーによって旗を掲げられ

たスペースが、CP ユニットにとって占領された（又は解放され

た）とき毎に、RU VPマーカーを１スペース戻す調整をします。

この数字は、負になり得ます。備忘：アゼルバイジャン内の VP
スペースはRUのVPスペースで、もしもCPの支配下であると
RU VPの合計に対してカウントします。

16.4.3 ロシア革命の時期 [Timing of Russian Revolution] 
非常に重要：ロシア革命は、叛乱フェイズ中にロシアが
Constantinopleを支配する限り開始できません（又は、もしも開始
されていたら、ステージを前進できません）。もしも革命がすでに開
始された後にこれが発生したら、BR RPsを再びRU RPsに変換し
て使用できますが、RU RPs自体は記録又は使用できません。

「パルヴス、ベルリンへ」[PARVUS TO BERLIN] イヴェントがプ

レイされたとき、ターン記録欄に３枚のマーカーが加えられます。

a. Parvusマーカーを現行ターン上に置き、革命 [Re- 
volution] マーカーを４ターン先に置きます。これら２

枚のマーカーは、決して移動しません。注釈：「パル
ヴス、ベルリンへ」[PARVUS TO BERLIN] イヴェン
トは、ロシアにおいてドイツが後押しした扇動をあら
わし、革命の両輪が回転し始めます。革命マーカーは、

総合記録欄上に示されたRU VPsの数にかかわらず、

革命が発生し得る最も早いターンを示し、この４ター

ンの遅延はAPプレイヤーのための猶予期間（革命の

潜伏期）をあらわします。

b. 「ツァーリ万歳！」[Long Live the Czar!] をすでに得

／失したRU VPsの実数（総合記録欄上でRU VPマ

ーカーを使用して記録された）に一致するターンの数

だけ前方又は後方に置きます。RU VPが得失される

とき毎に、このマーカーは１ターン前後に移されます。注釈：もし
も実質RU VPが０であると、ツァーリ万歳マーカーをパルヴス・
マーカーと同じスペース内に置きます。

例：もしもターン３に「パルヴス、ベルリンへ」[PARVUS TO BERLIN]
イヴェントがプレイされたら、パルヴス・マーカーをターン３のボ
ックス内に置き、革命マーカーをターン７のボックス内に置きます。
もしもAPプレイヤーがすでに４RU VPsを獲得し、１RU VPを失
っていたら（実質３RU VPsを獲得）、ツァーリ万歳！マーカーはタ
ーン６のボックス内（パルヴス・マーカーの３ターン前方）に置か
れることになります。この例では、AP プレイヤーがどれだけ悪い
動きをしても、革命はターン７の前に開始できないことに注意して
ください）。パルヴス・イヴェントは決してターン３の前に使用可能
にならず、しかも革命はパルヴスがプレイされた後の４ターンより
も早く開始できないため、ターン７は革命が発生し得る最も早いタ

ーンであることにも注意してください。

c. いったん、ターン・マーカーが革命マーカーを含んでいるスペー

スに到達したら、プレイヤー諸氏は（ゲームの残りについて）ロシ

ア革命が開始されるかどうか調べるため、各ターンの革命フェイズ

中にチェックしなければなりません。もしも革命フェイズ中に、ツ

ァーリ万歳！マーカーがターン・マーカーと同じスペース（又はよ

り低い数のターン）内にあると、革命が開始されます。

例：前の例の続きで、ターン７にプレイヤー諸氏はロシア革命が開
始されるかどうかチェックを開始します。もしもターン７の革命フ
ェイズ中に、ツァーリ万歳！マーカーがターン７のボックス又はよ
り低い数のボックス内にあると、革命が開始されます。もしもそう
でなければ、ロシア革命が開始されるまで、各ターンにチェックを
繰り返します。この例では、もしもAPプレイヤーが７RU VPsを
獲得して１を失っていたら（実質６RU VPsの獲得）、ロシア革命は
ターン９の革命フェイズ中（パルヴス・マーカーの６ターン後）に
開始することになります。

16.4.3.1 不凍港 [Warm Water Port] 
このカードは、もしもロシア軍ユニットが、元はオスマン帝国の

一部で陸上によって Petrovsk まで戻る RU 支配下のスペースの連

続したラインをたどることができる、ペルシャ湾又は東地中海上の

RU 支配下の港湾を占める場合にのみプレイできます。もしもスペ

ースがすでにVPスペースでなかったら、それはVPスペースにな

ります。このスペースの喪失は、通常の方法でRU VPスペースの

喪失としてカウントすることになります。直ちにツァーリ万歳マー

カーを２スペース進めます。

16.4.4 革命の開始 [Start of the Revolution] 
 ロシア革命が始まるとき、革命マーカーをロシア革命記録欄のス

テージ１に移します。

・パルヴスとツァーリ万歳！のマーカーを取り去ります。

・ロシア革命開始後の各ターン終了時の革命フェイズ中、革命マー

カーを革命の次のステージへ進めます。

16.4.5 革命のステージ [Stages of the Revolution] 

 革命が各ステージに進入するに連れ、以下が発生します。：

ステージ１：ゲームの残りについて：

・RU RPsを記録せず、又はBR RPsをRU RPsへ変換しません。

注釈：このターンにすでに記録したRU RPsは、このターンに使
用できますが、BR RPsは変換できません。

・RU ユニットを含んでいるスペースの活性化は、戦闘について＋

１OPSです。移動についての罰則はありません。

・もしもルーマニアが中立であると、VP合計を＋２調整します（CP
のルーマニアの油田と農業支配のため）。「ルーマニア」

[ROMANIA] カードは、決してイヴェントとしてプレイできませ

ん。

・BR/IN/ANZ のユニットは、いまや VP 罰則なしで中立ペルシャ

とアゼルバイジャンに進入できます。

ステージ２：以下のルールが適用されます。：

・全ての完全戦力RUユニットを１ステップ減少させます（予備ボ

ックス内のRU SCUsを含めます）。

・軍団アセット・ボックス内のいかなるRU LCUsも除去します。

・革命のステージ２と３中、新たに登場するRUは減少状態です。

ステージ３：以下のルールが適用されます。：
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・RU ユニットは、次のターン全体中に１つのみの攻撃を実施でき

ます（ただし、これには単一スペースへの統合攻撃で、複数スペ

ースからのRUユニットの攻撃を含むことができます）。

ステージ４：以下のルールが適用されます。：

・全てのRU とRU/PE ユニットを永久に除去します。新たなRU
ユニットもゲームに登場できません（RU の増援カードは、イヴ

ェントとしてプレイできません）。例外：１個RU騎兵師団（AP
プレイヤーの選択）とRUユーゴスラヴィア師団は、ゲームに留
まります（BR 又は AP 同盟国 RPs を使用して）。これらのユニ
ットは、MOの目的を除いてBRとして扱われ、したがって他の
BRユニットと共にスタックできます（18.9.2を参照）。

・AP プレイヤーは、GE のグルジア保護領ユニットを非占有下の

Batum又はTiflis内に配置できます。もしもスペースがAP支配

下であると、CPはVPを受け取れず、CP支配下であるとCPは

VPを失います。このユニットと共にスタックできるユニットは、  

ありません。TU/TU-A ユニットのみが、このユニ

ットを攻撃できます。もしもCPプレイヤーがこれ

を攻撃することを選択したら、バルカン諸国外の全

GEユニットがゲームから取り去られ、GE RPsは
決して再びTU RPsに変換できません。

・５つのトランスコーカサス連合ユニット（ARMと

GEO）をロシアと／又はコーカサス内のいずれか

のAP支配下スペース内に、スタッキング限度を遵

守して置きます（プレイヤー補助カード「競技用コ

マ」上の3.2.1.1を参照）。

・３つのソヴィエト蜂起マーカーを、マーカー上に指定されたス

ペース内に起きます（プレイヤー補助カード「競技用コマ」上

の3.2.4を参照）。これらは、両プレイヤーの敵です。

・GE IX軍を永久に除去します。もしも使用可能であれば、予備ボ

ックスからのGE 歩兵SCU と置き換えることができます（もし

も使用不能であれば、置き換えられません）。

注釈：RU/PEユニットは、上記の全てから影響を受けます。

16.5 戦争状態のVPへの影響 [War Status VP Effects] 
16.5.1 ガリシアのトルコ軍 [Turks in Galicia] 
 各夏季の戦争状態フェイズ中、もしもTU 軍団がGalicia 内にい

ると、CPプレイヤーは＋１VPを獲得します（詳細については18.5
を参照）。注釈：１）Galicia 内の TU SCU は、この要件を満たし
ません。２）TUユニットは、「エンヴェル－ファルケンハインの会
談」[ENVER-FALKENHAYN SUMMIT] イヴェントの結果として、
ゲーム毎に一度のみ Galicia に進入できます。３）もしもロシア革
命がステージ４に到達していたら、VPは獲得されません。

16.5.2 英国海軍の封鎖 [Royal Navy Blockade] 
 各冬季の戦争状態フェイズ中、もしも「英国海軍の封鎖」[ROYAL 
NAVY BLOCKADE] イヴェントがプレイされていたら、－１VP 調

整があります。これは、２つの事柄が同時に起きるまで継続しま

す。：

・CPの参戦段階が総力戦。

・ConstantinopleがCP支配下の鉄道によってGaliciaに連結して

いる。

 いったんこれら２つの事柄が両方とも起きたら、たとえ鉄道連結

が後に切断されても、－１VP の調整は決して再び発生しません。

注釈：もしもCPプレイヤーが冬季ターン中に総力戦に到達するた
めの準備ができており、ConstantinopleとGalicia間の鉄道連結が

開かれていても、参戦段階はVP調整が発生した後に変化するため、
そのターンにまだ－１VP調整はあります。

16.6 国家の崩壊 [National Collapse] 
 このフェイズ中、ブルガリアが崩壊したかどうか調べるためにチ

ェックします（18.8.2.3を参照）。もしもセルビア又はルーマニアも

このターンに崩壊したら、18.8.3.3 と 18.8.4.3に概説された手順に

従います。備忘：ギリシャは、決して崩壊しません。

17.0 補充 [Replacements] 
17.1 ルールの概要 [General Rules] 
17.1.1 補充の総括 [Replacements Overall] 
 補充フェイズ中、プレイヤー諸氏は総合記録欄上でその国家の

RP マーカーによって記録された数の補充ポイント（RPs）を消費

できます。ユニットの回復又は再建のためのコストは、プレイヤー

補助カード上で見つけることができます。

17.1.1.1 小同盟国 [Minor Allies]：
・AP 同盟国（AP-A）RPs のみが、FR、RO、SB、ARM、GEO
ユニットのために消費できます。これらのユニットは、AP 同盟

国RPsでのみ補充できます。

・ANZ、AP同盟国GR、GR-BR CNDユニット、ANA（アラブ北

方軍）を含むアラブ叛乱ユニットは、BR又はAP-A RPsを使用

できます。

・CP同盟国（CP-A）RPsは、BU、CP同盟国GR、AHユニット

のために消費できます。これらのユニットは、もしも補給線がユ

ニットからGaliciaまでたどれたら、GE RPsも使用できます（た

だし、ギリシャ軍ユニットの例外について17.2.1.2を参照）。

17.1.1.2 非正規ユニットと部族 [Irregular Units and Tribes] 
 補充フェイズ中、プレイヤー諸氏は非正規ユニットと部族を回復

又は再建するため、SCU の標準コストでいずれかの友軍RPs を使

用できます（例外：アラブ叛乱ユニットは、BR又はAP RPsのみ

を受けることができます）。：

・非正規ユニットは、その補給エリア内のいずれかのカラ又は友

軍支配下のスペース上に再建されます（プレイヤー補助カード「競

技用コマ」上の3.2.1.2を参照）。注釈：アラブ叛乱非正規ユニッ
トは部族ではなく（CPプレイヤーのみが部族を持ちます）、これ
らのユニットは Hejaz、Aqaba、Jiddah 内にのみ再建できます
（17.1.8を参照）。

・部族と非常に重要な事柄：部族は、もしもCPプレイヤーがこれ

らの部族のマップ上の色付スペースから以下のどれかに補給線を

たどれる場合にのみ、再建又は回復できます。１）友軍補給源、

２）友軍港湾（いずれかの海）、３）非占有状態のAP支配下の港

湾（やはりいずれかの海）。再建された部族は、マップ又は予備ボ

ックスではなく、部族紛争記号上に戻されます。

デザイン・ノート：（１）トルコ軍は、（ジェファー・パシャの指揮
統率の下で）英国海軍の封鎖を避けて西エジプトのSenussi へ資金
と武器を密輸できました。（２）除去は、部族が全滅したことを意味
するのではなく、戦闘又は「懐柔」（部族）を通して鎮圧されたので
す。ときには、親CP部族がイギリスのために働くこともありまし
た。例えば、Bawi 部族は、Ahwaz で石油パイプラインを切断し、
インド駐留軍によって敗北した後に、パイプラインを修理する労働
者を護衛するために雇われ、それを行いました！

17.1.2 未消費のRPs [Unspent RPs] 
 補充フェイズ中に消費しなかったRPs（残っている1/2RPを含め

ます）は、失われます。これらは、未来のターンのために取ってお

くことができません。ただし、未使用のTU RPsは、最大TU RP
マーカーをより高い位置に移動させます。

17.1.3 RPsと首都の敵支配 [RPs and Enemy Control of Capitals] 
 もしも敵が国家に首都スペース（トルコの場合は、Ankara では
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なく Constantinople のみです）を支配又は攻囲したら、その国家

によって（又はその国家のために）消費できるRPはありません。

例外：１）SB と GR のユニットは、この制限によって影響を受け
ません。GR ユニットは、たとえ Athens が敵占有下であっても、
ギリシャ内のいずれかのカラ又は友軍支配下スペース内に置くこと
ができます。２）SBユニットは、もしもBelgradeとNisが敵支配
下であると、それでもLemnos 又はAP 支配下のSalonika に創設
できます。

17.1.4 RPsと補給をたどること [RPs and Tracing Supply] 
 自国の支配下にある自国首都又は補給源に補給をたどれないユニ

ットは、RPsの使用でいくらかの制限に直面します。

・Sofia 又はトルコ内のいずれかの補給源にのみ補給をたどってい

るGEとAHユニットは、RPsを使用できません。

・Sofia 又は Galicia のみに補給をたどっている TU ユニットは、

RPsを使用できません。

・Galicia 又はトルコ内のいずれかの補給源にのみ補給をたどって

いるBUユニットは、RPsを使用できません。

・BR補給源に補給をたどっているRUユニット、又はRU補給源

にのみ補給をたどっているBR/IN/ANZのユニットは、RPsを使

用できません。

・中央アジア又はアフガニスタンを限定CP補給源として使用して

いるユニットは、RPsの受け取り又はこれらのスペース内に再建

できません。

17.1.5 いかなるときにもRPsを受けられないユニット（●）
[Units Unable to Take RPs at Any Time] 

 いくつかのユニットは、決して RPs を受けることができません

（決して回復できず、除去されたときに永久に取り去られます）。こ

れらのユニットは、右上端にドットでマークされます。例外：「予備
役を前線へ」[RESERVES TO THE FRONT] カード－CP#4カードの
歴史的注釈を参照してください（プレイ・ブック）。

17.1.6 いったん除去されたら RPs を受けられないユニット
（▲）[Units Unable to Take RPs Once Elimiinated] 
 いくつかのユニットは、マップ上に留まる限りRPsを受ける（回

復する）ことができますが、もしも除去されたら永久に除去されま

す。これらのユニットは、右上端に三角形でマークされます。ただ

し、このようにマークされたTU/TU-Aユニットは、「トルコの戦争

疲労」[TURKISH WAR WEARINESS] イヴェントがプレイされた後

は決して RPs を受けられません。例外：「予備役を前線へ」
[RESERVES TO THE FRONT] カード－CP#4カードの歴史的注
釈を参照してください（プレイ・ブック）。

17.1.7 負のRPs [Negative RPs]
 いくつかの国については、RPsは負になり得ます。負のRPsは、

補充フェイズ中にマップのユニットを減少又は取り去ることをプレ

イヤーに要求します（9.4.3を参照）。

・ある国家について記録された負の各RPについて、所有している

プレイヤーはその国家のユニットを減少又は除去しなければなり

ません。そのユニットの戦力の増加を計算するために使用される、

同じ補充コストを使用します。部族には、負のRPsを使用できま

せん。例：－１TU RPは、CPプレイヤーが１TU（又はTU-A）
LCUを１減少させるか、１TU/TU-A SCUを除去するか、２TU
（又は TU-A）SCUs を減少させなければならないことを意味し
ます。

・この方法で除去されたユニットは、除去／補充可能ユニット・ボ

ックス内に置かれます（もしもRPsを受け取ることができれば）。

注釈：もしも LCU がこの方法で除去されたら、予備ボックスか
らの SCU を LCU に置き換える通常のルールを適用し、もしも
そのようなSCUが使用不能であればLCUを永久に除去します。

17.1.8 再建ユニットの配置 [Placement of Rebuilt Units] 
 再建されたLCUsとSCUsは、あたかも増援のごとく置かれます

（9.5.3.2を参照）。

a. 再建された LCUs は、決して予備ボックス又は軍団アセット・

ボックス内に置かれません。

b. 再建された SCUs は、予備ボックス内（もしも正規ユニットで

あれば）又はマップ上（9.5.3.2に従って）置くことができます。た

だし

・SBユニットは、セルビアが崩壊しているか否かに従い、18.8.3.1
によって管理されます。

・PEユニット（CPとAP）は、中立ペルシャ、友軍支配下のアゼ

ルバイジャン内のいずれかのスペース又は地方内に再建できます。

（RU/PEとBR/PEユニットは、他の帝国のゾーン内に再建でき

ません。これは、それぞれアラビスタン又はアゼルバイジャンを

意味します）。

・除去されたFR ユニットは、エーゲ海又は東地中海上のいずれか

のAP支配下港湾に再建できます。

・除去されたBR、IN、ANZのLCUsは、AP支配下のBR補給源

又は東地中海、エーゲ海、ペルシャ湾上のAP支配下港湾にのみ

再建できます。

・除去されたRU LCUsは、AP支配下のRU補給源（ロシア軍支

配下のTrabzonを含みます）にのみ再建できます。

・除去された RO ユニットは、ルーマニアの崩壊前に Bucharest
又はOdessaに再建できます。

・除去された GE と AH のユニットは、Galicia 内にのみ再建でき

ます。

・除去された BU ユニットは、CP 支配下の Sofia 内にのみ再建で

きます。

・除去されたGRユニットは、ギリシャ内のいずれかのカラ又は友

軍支配下のスペース内に再建できます。例外：GR-BR CNDユニ
ットは、Lemnos 又はギリシャ内のいずれかのAP 支配下港湾に
再建されます。

・除去されたアラブ叛乱非正規ユニットは、Hejaz（たとえ CP の

支配下であっても）又はAqaba又はJiddah（もしもAP支配下

であると）内に再建できます。

デザイン・ノート：Aqabaは、イギリス軍がアラブ叛乱の前進を補
給できた唯一の港湾でした。Aqabaが征服されるまで、アラブ北方
軍（ANA）を編成して定期的に補給できませんでした。ANA の大
多数は、ジェファー・パシャを含み、イギリス軍によって捕らわれ
たオスマン・アラブ人の捕虜でした。

・再建された部族は、マップ上ではなく、部族紛争記号に戻されま

す。

・再建された聖戦叛乱ユニットは、マップへ戻されなければなりま

せん（予備ボックスへは不可）。

・再建されたアフガン人、インド人、中央アジア人の聖戦叛乱ユニ

ットの場合は、たとえAPユニットが存在するか又は地方がAP 
支配下であっても、その元の地方内に置かれます。

・エジプト人聖戦叛乱ユニットの場合は、たとえAP支配下であっ

ても、APユニットによって占められていないエジプト又はスー

ダン内のいずれかのスペースに置かなければなりません。

17.2 RPsの変換 [Converting RPs] 
17.2.1.1 トルコ－ドイツ同盟 [Turko-German Alliance]：トルコは、

ドイツからの物資供給に大きく依存していました。トルコへ補給を

送るためのドイツの能力は、各補充フェイズに判定されなければな

りません。

・いったんブルガリアが CP 同盟国になると、もしも補給線を

ConstantinopleからGaliciaまで鉄道によって陸上をたどること
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ができたら、CPプレイヤーは使用可能ないずれかのGE RPsを
TU RPsへ変換できます。

・さもなければ、ターン毎に１GE RPのみをTU RPに変換できま

す。これは、ドイツ軍ユニットがマップ上にいるか否かにかかわ

らず適用します。

17.2.1.2 GE RPsは、Galiciaへ補給をたどっているAHユニットに

よって、もしも補給がSofia から Galicia にたどれるとBU ユニッ

トによって、CP 同盟国の GR ユニットによって（たとえ Galicia
へ補給線をたどれなくても）使用できます。

17.2.2 AP RPsの変換 [Conversion of AP RPs] 
 大英帝国は、開戦後のロシアの軍備に多大な責任を持ちました。

・ゲームの開始時、BR RPsはRU RPsへ変換できません。

・「キッチナー」[KITCHENER] イヴェントは、ゲームの残りについ

て、ターン毎に１BR RPをRU RPへ変換することを認めます。

・「アスキス／ロイド・ジョージの連立」[ASQUITH/LLOYD GEORGE 
COALITION] イヴェントは、ゲームの残りについて、AP がいず

れか又は全てのBR RPsをRU RPsに変換することを認めます。

デザイン・ノート：キッチナーは、ロシアへの軍需物資の供給を開
始した立役者でした。アスキスとロイド・ジョージがイギリスの軍
需物資欠乏を終了させたとき、ロシアへの軍備供給が加速されまし
た。

17.3 封鎖と最大トルコRPs  
[Blockade and Maximum Turkish] 

17.3.1 英国海軍の封鎖イヴェント [Royal Navy Blockade Event] 
 「英国海軍の封鎖」[ROYAL NAVY BLOCKADE] イヴェントが

プレイされるとき、Max TU RPマーカーを総合記録欄上の25スペ

ース上に置きます。ゲームの残りについて、RPsのための戦略カー

ドのプレイによって記録された各TU RPについて、Max TU RP
マーカーは１ずつ下がります。もしもTU Max RPsマーカーが０

に到達したら、RPsのための戦略カードのプレイによって、更なる

TU RPsは記録できません。

・イヴェント・カード上のボーナスTU RPsの結果として、又は失

敗した侵攻の結果として受け取るRPs、又はGE RPsから変換さ

れたRPsは、Max TU RPマーカーをシフトさせません。

・CPプレイヤーは、権利を持つ非変換TU RPsの使用を辞退し、

Max TU RPを未使用TU RPsの数だけ戻すことができます。

17.3.2 封鎖の影響 [Effects of Blockade] 
 このトルコ経済の狭窄のため、CP が総力戦（戦争経済）に移行

し、ConstantinopleとGalicia間の鉄道が開通してドイツの支援が

トルコに届き、封鎖の影響が相殺されるまで、各冬季ターンの戦争

状態フェイズ中にVPが－１調整されます。もしもCPが冬季ター

ンに総力戦に移行し（しかも鉄道が開通したら）、VP の調整は CP
の総力戦シフトの前に発生します。いったん「封鎖」[BLOVKADE] イ
ヴェントのVP罰則が終了したら、たとえ鉄道が再び封鎖されても

決して復活しません。

プレイ・ノート：史実では、連合軍の封鎖はトルコを締め付けまし
た。封鎖が「アラブ人の離散」[ARAB DESERTION] と「トルコの戦
争疲労」に組み合わされるとき、もしも1915年と1916年に人的資
源を浪費したら、CPプレイヤーは1918年まで真の苦境であること
に気づきます。もしも CP プレイヤーが長期戦を予想したら、TU 
RPsを倹約して使用し、GE RPsに依存しなければなりません。こ
れは、潜在的にCPプレイヤーがブルガリア－セルビア鉄道を開通
させて防護することになります。同様に、AP プレイヤーはそれを
保持又は奪回しなければなりません。

18.0 その他のルール [Other Rules] 
18.1 制限エリア [Restricted Areas] 
 近東の５つの部分内の貧弱なインフラは、大部隊（LCUs）の移

動と補給を厳しく抑制しました。これらの制限エリアは：１）シリ

ア／パレスチナ（シナイを含む）、２）メソポタミア、３）アゼルバ

イジャン、４）アラビスタン、５）大ペルシャ、中立ペルシャを構

成している３つのペルシャ地方、中央アジア、アフガニスタン。

18.1.1 LCUの編成 [LCU Organization] 
LCUsは、制限エリア内に編成（18.3を参照）できますが、友軍

の支配下補給源又は（AP についてのみ）友軍の補給下港湾まで鉄

道によって連結したスペース内のみです。

18.1.2 限定された数のLCUs [Limited Number of LCUs] 
a. このチャートに上に示されたごとく、プレイヤーの参戦段階に従

って、各プレイヤーが各制限エリア内で補給できるLCUsの最大数

があります（ただし、総力戦中、CPは制限エリア内で３つのLCUs
を持てる前に「ベルリン－バグダッド鉄道」[BERLIN-BAGHDAD 
RAILROAD] イヴェントもプレイしなければなりません）。

動員 限定 総力戦

制限エリア毎の

LCUsの最大＃

（プレイヤー毎）：

１ ２ ３－CPは、最初に「ベルリン

－ バ グ ダ ッ ド 鉄 道 」
[BERLIN-BAGHDAD 
RAILROAD] イヴェントをプ

レイしなければならない。

b. この限度は、制限エリア毎、プレイヤー毎です。：例：総力戦中、
AP とCP プレイヤーは、シリア／パレスチナ／シナイに３LCUs、
メソポタミアに３LCUs、中立ペルシャに３をそれぞれ持つことが
できます。この限度には、これらのエリアの１つにあるスペースへ

導かれる橋頭堡上のLCUsを含めます。

c. もしもあるプレイヤーが、認められた数よりも多くのLCUsを制

限エリア内に持つと（たとえ退却のためでも）、全ての超過 LCUs
をあたかも非補給下のごとく永久に除去しなければなりません。所

有しているプレイヤーは、永久に除去するLCUsを選択します。

18.2 未完成の鉄道 [Incomplete Railroads] 
 マップ上のいくつかの鉄道進捗は、未だ建設されていません。こ

れらの連結は、それでも通常の移動とSCUsのSRのために使用で

きますが、一定のイヴェントがプレイされるまで鉄道として使用で

きません。したがって、そのイヴェントの前には、これらの連結は

LCUによってSRのため、砂漠スペースを通過するLCUの移動の

ため（11.1.2.d を参照）、砂漠スペース内で戦闘又は編成するため

（12.3.3と18.3.1.aを参照）、砂漠を通過するSCUsのSR（13.12.2
を参照）に使用できません。

18.2.1 シナイ鉄道 [Sinai Railroad] 
 ゲームの開始時、シナイ鉄道（Ismailia と

Gaza/Beersheba 間の連結）は、未だ建設されていま

せん。「マレイが指揮を執る」[MURRAY TAKES 
COMMAND] イヴェントがプレイされたとき、シナイ

鉄道マーカー（「建設中」[“Being Build”] 面を向けて）

をターン記録欄上で３ターン先に置きます。そのター

ンの開始時に、シナイ鉄道はAPプレイヤーのみによ

って使用するために完成します。シナイ鉄道マーカー

（「完成済」[“Completed”] 面を向けて）をマップ上の

鉄道の隣に置きます。ゲームの残りについて、AP プレイヤーは鉄

道をLCUs の編成のため、SR のため、砂漠スペース内の移動と戦

闘のために使用できます。

デザイン・ノート：イギリスは鉄道に沿って真水のパイプラインも
建設したため、トルコはたとえ鉄道が捕獲されていても、決してシ
ナイ砂漠内でLCUsを補給できません。パイプラインは、シナイを
横切ってナイル川の水を汲み上げました。この水は、AP LCUs が
いまや砂漠内で機能できる本当の理由です。イギリス軍は、もしも
パイプラインがトルコ軍によって捕獲されても、水を止めてしまっ
たでしょう。
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18.2.2 ベルリン－バグダッド鉄道 [BELRIN-BAGDAD RAILROAD] 
 このイヴェントは、３つの効果を持ちます。

・AdanaとAleppoに隣接する未完成鉄道のトンネルは、たとえ現

在連合軍の支配下であっても、直ちに完成して鉄道として完全に

機能します。

・＋１VP。
・３つまでのTU LCUsが、いまや各制限エリア内で機能できます。

18.3 LCUsの編成 [Organizing LCUs] 
 もしもある国家が軍団アセット・ボックス内に LCU を持つと、

同じスペースを占めるその国籍の SCUs は、LCU に「統合」でき

ます。

デザイン・ノート：これは、存在しているSCUsに特殊な軍団アセ
ット（例えば、幕僚団、空軍、病院、通信、砲兵、機関銃、工兵）
を加え、それ故その戦闘結束度と効果を増大させることをシミュレ
イトします。

18.3.1 LCUsを編成する場所 [Where to Organize LCUs] 
LCUは、いずれかの補給下、友軍支配下でLCUと同じ国籍の２

つ又は３つの正規SCUsを含むスペースに編成できます。以下の例

外があります。：

a. LCUsは、もしもスペースが友軍で支配下の補給源又は（APプ

レイヤーについては）AP 支配下の補給下港湾まで鉄道によって連

結している場合にのみ、砂漠内で編成できます。

b. TUとBU LCUは、湿地スペース内で編成できません（湿地に進

入できないため）。

c. LCUsは、鉄道によってマップに連結していない地方内に編成で

きません。したがって、LCUsは以下に編成できません。：中央アジ

ア、アフガニスタン、３つのペルシャ地方、インド、バルーチスタ

ン（後者２つは、イギリス領インドの辺境地をあらわします）。

d. TU LCUsは、エジプト内に編成できません。制限地方内のLCUs
の編成上の条件については、18.1.1も参照してください。

e. 限定補給下のSCUsは、LCUsに編成できません。混乱補給下の

ユニットは、編成できます（スペースを活性化させるための追加コ

ストの使用で）。

デザイン・ノート：これは、これらの地方内で大規模な組織を容易
に支援するための、インフラの欠乏をシミュレイトします。歴史的
には、これらのエリア内で軍団が編成されなかった事実があります。

18.3.2 LCUs編成の手順 [Process for Organizing LCUs] 

a. 完全戦力の LCU は、LCU と同じ国籍の３つの正規戦闘 SCUs
から編成されます。

b. 減少戦力の LCU は、LCU と同じ国籍の２つの正規戦闘 SCUs
から編成されます。

c. 両方の場合、使用された最初の２つのSCUsは、LCUと正確に

同じタイプでなければなりませんが（例えば、エリート歩兵）、より

優れたSCUsで代用できます。例：正規歩兵LCUを編成している
とき、正規歩兵の代わりにエリート歩兵を使用できます。ただし、
正規歩兵は、エリート歩兵LCUを編成するために使用できません。

・この目的において、TU 歩兵師団は、TU-A 歩兵師団よりも優れ

ていると見なされます。

・非正規SCUsと部族は、使用できません。

・LCU を編成するために特殊 SCUs を使用できません（たとえ特

殊LCUを編成しているときでも）。

・特殊 LCU を編成しているときは、正規歩兵（TU-A 歩兵を含め

ます）又はTU-Aを含まないエリート歩兵を使用し、TU-A歩兵

を含めません（使用された最初の２つのSCUsについては。ただ

し、三番目の SCU として使用できます。下記を参照してくださ

い）。

・使用したSCUsは、完全戦力である必要はなく、減少戦力のSCUs
は完全戦力LCUに編成できます。

d. 完全戦力の LCU を編成しているとき、使用する三番目の SCU
は、たとえ優れていないタイプであっても、同じ国籍のいずれかの

正規戦闘ユニットであることができ、それでも 18.3.2.c.2 と

18.3.2.c.3 を適用します。例：（１）正規歩兵 LCU は、２つの正規
歩兵SCUsと１つの騎兵SCUを使用して編成でき、（２）正規歩兵
LCUは、１つの正規歩兵SCUと２つのエリート歩兵SCUsから編
成でき、（３）減少戦力のTU-A LCUは、２つのTU-A歩兵SCUs
を使用して、又は１つのTU歩兵SCUと１つのTUエリート歩兵
SCUを使用して編成できます。

e. 完全戦力のBR、IN、ANZ LCUを創設しているとき、三番目の

SCUはAPプレイヤーの選択で大英帝国国籍（BR、IN、ANZ）の

いずれかであることができます。例：（１）完全戦力の ANZ 騎兵
LCUは、２つのANZ騎兵SCUs と１つの減少戦力 IN 歩兵SCU
を使用して編成でき、（２）完全戦力のBR歩兵LCUは、２つの減
少戦力BR 歩兵SCUs と１つのANZ 騎兵SCU を使用することに
より編成できます。

f. LCU を編成するために使用した SCUs は、同じスペース内でア

クション・ラウンドを開始し、移動のために活性化されなければな

りません。LCU に編成しているユニットは移動できませんが、そ

のスペース内の他のユニットは移動できます。

g. 軍団アセット・ボックス内の LCUs のみが、編成されることが

できます。補充可能／除去ユニット・ボックス内のLCUsは、決し

て編成を通じてマップへ復帰しません。これらは、補充フェイズ中

にRPsを使用する再建のみによってマップへ復帰します。

h. LCU を完全戦力で編成しているとき、軍団アセット・ボックス

から LCU を取り、マップ上の同じスペースから３SCUs を取り去

り、LCU をそのスペース内に置きます。次に、取り去った SCUs
の１つを予備ボックス内に（プレイヤーの選択）、１つを除去／補充

可能ユニット・ボックス内に置き、ゲームから三番目の SCU を取

り去ります（LCU ユニット自体は、これら２つの SCUs と予備ボ

ックス内の三番目のSCUの兵員をあらわします）。

i. 減少戦力 LCU を編成しているとき、予備ボックスから LCU を

取り、マップ上の同じスペースから２つのSCUsを取り去り、その

スペース内に LCU を（減少面を上に向けて）置きます。次に、予

備ボックス内に SCUs の１つを置き（プレイヤーの選択）、ゲーム

から他のSCUを取り去ります。

18.4 バルカン戦線の制限 [Balkan Front Restrictions] 
デザイン・ノート：両陣営は、いくつかの理由によ
り、バルカン諸国内で大規模な攻勢を行うことを躊
躇しました。ドイツ軍は、他所の場所に焦点が当た
ることを喜び、副次的な戦線でAP 部隊と対峙させ
るためにブルガリア軍を使用し、それ故、ドイツ軍

はギリシャ内のAPユニットに過度な損害を与え、これらが撤退し
てフランスへ海輸されることを望みませんでした。AP は、彼らの
背後でギリシャ軍が蜂起して補給線を切断することを恐れました。
多くの政治家や将軍たちは、バルカンの戦いは完全な資源の浪費と
感じていました。

18.4.1 APの制限 [AP Restrictions] 
 ギリシャの港湾のみを通して補給を引いているAPユニットは、

アクション・ラウンド毎にバルカン諸国内で１つのみの攻撃を実施

できます。戦闘のために複数のスペースを活性化できますが、攻撃

している全てのユニットは同じ防御スペースを攻撃しなければなり
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ません。この制限は、「デスペレイ」[D’ESPEREY] イヴェントによ

って解除されます。例外：APのバルカンMOは、もしもAPが望
めば、BR が異なるスペースに対して攻撃することを認めます。移

動のための活性化についての制限はありません。

18.4.2 CPの制限 [CP Restrictions] 
CP ユニットは、やはりアクション・ラウンド毎にギリシャ内で

又はギリシャ内に向けて１つのみの攻撃を実施できます。戦闘のた

めに複数のスペースを活性化できますが、攻撃している全てのユニ

ットは同じ防御スペースを攻撃しなければなりません。この制限は、

「ロバートソン」[ROBERTSON] イヴェントのプレイによって解除

されます。注釈：BU と TU LCUs は湿地に進入できず、これは
Salonika の占領と確保をいくらか困難にすることを忘れないでく
ださい。

18.4.3 セルビア軍の制限 [Serbian Restrictions] 
 セルビアの崩壊後、Belgradeが奪回されるまで、SBユニットは

ギリシャとセルビア内のスペースへのみ攻撃できます。いったん

Belgradeが再びAP支配下になると、SBユニットはバルカン諸国

内のどこにでも移動又は攻撃できます。

18.4.4 バルカン諸国専用ユニット [Balkan-Only Units] 
 バルカン諸国のみ [「B」表示] としてマークされたユニットは、

バルカン諸国の外で移動、攻撃、SR、配置、再建、編成ができませ

ん。

18.5 トルコ軍のオーストリアへの帰還
[The Turk Returns to Austria] 

 「ファルケンハイン－エンヴェル会談」[FALKENHAYN-ENVER 
SUMMIT] イヴェントは、もしも CP プレイヤーがこのカードを１

つのTU（又はTU-A）LCUを直ちにGaliciaへSRするために使

用したら（鉄道の利用を含み、通常のルールに従って）、一連の特殊

な状況が発生します。

a. 抽象的に、GaliciaのTU LCUは、ロシア戦線で激しい闘いに参

加します。各ターンの損耗フェイズ中に、戦闘損失についてサイを

振らなければならず（ロシア革命がステージ４に到達していない限

りで、到達していた場合はサイを振る必要がありません。）、もしも

六面体サイ１つのサイ振りの目が LCU の損失値を超えると、１ス

テップの損失を被ります。もしもステップ損失を受けることを要求

されたときに LCU がすでに減少状態であると、通常の戦闘ルール

に従ってそれを取り去って SCU に置き換えます。注釈：このサイ
の目には、DRMsは影響し得ません。

b. 各夏季ターン中、もしも戦争状態フェイズ中にこのTU LCUが

Galicia内にあると、CPは＋１VPを得点します。Galicia内のTU 
SCUは、この要件を満たしません。

c. TU LCU は、「ファルケンハイン－エンヴェル会談」

[FALKENHAYN-ENVER SUMMIT] イヴェントのプレイによる場合

を除き、決してGalicia内に進入又は編成できません。したがって、

ゲーム毎に１つのみのTU LCUがGalicia内に存在できます。

d. いったんTU LCU がGalicia から取り去られたら（移動、SR、
損耗、戦闘によって）、TU（又はTU-A）LCUは、決してGalicia
に復帰又は再建できません。

e. もちろん、Galicia内のTU LCUは、トルコへ戻る補給ルートを

たどれる限り、無傷で留まるためにRPsを使用できます。

f. もしもロシア革命がステージ４に到達していたら、VP を獲得し

ません。

デザイン・ノート：Galicia内の優秀なTU LCUは、オーストリア
－ハンガリーを戦争から脱落させるために試みられたロシアのブル
シーロフ攻勢を食い止める重要な役割を演じました。オーストリア
とトルコは不倶戴天の敵だったので、これは特に興味深いことです。
オーストリアは、1683年にウィーンの門前からトルコ軍を叩き出し、
次いで中欧ヨーロッパから進撃し、バルカン諸国でライバルになり

ました。

18.6 海上侵攻 [Invasions by Sea] 
18.6.1 ルールの概要 [General Rules] 
 APプレイヤーは、非冬季ターン毎に１枚までの侵攻カードをプレ

イできます。「チャーチルの説得」[CHURCHILL PREVAILS] イヴェ

ント（18.11.3を参照）は、前提条件です。例外：「アレクサンドリ
ア計画」[PROJECT ALEXANDRIA] 侵攻は、小規模であるため前提
条件を持ちませんが、「エジプトのクーデター」[EGYPTIAN COUP]
は前提条件です。

・侵攻カード上に列記された橋頭堡マーカーは、指定されたごとく

予備ボックス又はマップ上に置かれます。

・侵攻カードの結果としての新たなユニット又は SR されたユニッ

トは、指定されたごとく、いずれか１つのAP支配下の、島嶼根

拠地（Lemnos、Cyprus、Bahrain）上、橋頭堡マーカー上へ直

接、予備ボックス（又は軍団アセット・ボックス）内のどれかに

置かれます。備忘：島嶼根拠地上は、スタッキング限度が適用さ
れません。

・侵攻カードの名称は、AP プレイヤーが歴史的な場所でカードを

使用しなければならないことを意味しません。カード上に指定さ

れたごとく、いずれか１つのAP支配下の島嶼根拠地又は橋頭堡

にユニットを配置できます。

・侵攻カードは、通常のBR増援イヴェントとして使用できますが

（たとえ「チャーチルの説得」[CHURCHILL PREVAILS] がプレ

イされていなくても－18.6.5 を参照）、カード上の橋頭堡マーカ

ーは放棄されます。

18.6.1.1「アレクサンドリア計画」[PROJECT ALEXANDRIA] と「キ

ッチナーの侵攻」[KITCHENER’S INVASION] を除き、侵攻カードは

侵攻部隊の初期増強を指定します。実際の侵攻は、以下のごとくAP
プレイヤーが選択する後のアクション・ラウンドに開始されます。

a. もしも予備ボックス内に橋頭堡マーカーがあると、新たな侵攻を

開始できます。APプレイヤーは、以下を行います。：

・自身が選択した橋頭堡スペース上に橋頭堡マーカーを置きます。

・その橋頭堡に隣接している島嶼スペース上のユニットの１スタッ

クを、移動のために活性化させます。

・そのユニットのスタックを、カラの橋頭堡マーカーの上へ前進さ

せます。これは、海岸への初期上陸で、ユニットはこのアクショ

ン・ラウンドにそれ以上移動できません。

・スタックは、橋頭堡間で分割でき、又はそのいくつかはどこにで

も移動できます。橋頭堡の建設に必要な全てのことは、少なくと

も１つのSCUをそこへ移動させることです。

・予備ボックス内に十分な未使用の橋頭堡マーカーがある限り、同

じアクション・ラウンドに複数の侵攻を開始できます。

デザイン・ノート：オスマンのスパイは、侵攻のためにLemnosの
ような場所にAP部隊が集結していることを察知しました。いった
ん侵攻が開始されたら、たとえ現実の障害がなくても、連合軍ユニ
ットは海岸上で停止する傾向があり、対応するための時間をオスマ
ン部隊に与えました。

b. 続くアクション・ラウンドに、橋頭堡マーカーがすでに橋頭堡ス

ペース上にあると、２つの事柄が発生し得ます。：

・橋頭堡上のユニットは、通常のルールに従って、移動又は戦闘の

ために活性化できます。これらは、次いで内陸へ移動（もしも対

抗されていなければ）又は攻撃のどちらかができます。

・隣接している島嶼上のユニットは、以下のいずれかができます。

１）橋頭堡スペース上のユニットを増援する（スタッキング限度

内で）又は２）橋頭堡スペースを通常のスペースとして扱い、通

過して移動する（すなわち、続くターンに島嶼根拠地スペースか

ら橋頭堡へ移動しているユニットは、停止する必要がありません）。

c. 島嶼根拠地上のユニットは、スタックに編成し、次いで移動のた
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めにスタックによって活性化されなければならず、各スタックにつ

いての OPS コストは、そのスタック内のユニットのみを考慮して

計算します。これは、地方内のユニットを活性化させるために使用

される手順と同じです。例：FRとBRのユニットがLemnos上に
ありますが、APプレイヤーはBRの１スタックのみを１OPSで活
性化し、FR ユニットの存在は活性化コストに何ら影響を持ちませ
ん。もしも未来の戦闘目的のため、FR と BR ユニットの２つの混
成スタックを編成したら、混成国籍のスタックを統御する通常のル
ールに従い、各スタックは活性化のために２OPSがかかります。

18.6.1.2 海岸又は橋頭堡スペース上のAPユニットは、２つの場合

でのみ島嶼根拠地へ移動で戻ることができます。：

・「砲火の下」[“under fire”] 又は「安全な撤収」[“safe withdrawal”] の
どちらかで、任意に撤収。

・戦闘後退却。

デザイン・ノート：侵攻は、主として一方通行の事柄で、砲火の下
にあるときの橋頭堡からの撤収は極めて困難であり、最終目標は内
陸への道と港湾の支配を獲得することです。端的に言えば、威信と
資源の損失なしで戻るということはありませんでした。

18.6.1.3 スタッキング限度は、島嶼根拠地上に適用されませんが、

橋頭堡スペース上では適用します。

18.6.1.4 橋頭堡マーカーの限度は、絶対的なものです。予備ボック

ス内の橋頭堡マーカーのみが、マップ上の橋頭堡に置くために使用

できます。いったんマップから取り去られたら、橋頭堡マーカーは

ゲームから取り去られます。追加の橋頭堡マーカーは、創出されま

せん。

18.6.1.5 冬季の制限 [Winter Restrictions]：冬季中、侵攻カードはプ

レイできません（BRの増援としてプレイされない限り）。橋頭堡マ

ーカーは配置できず、任意の撤収は実行できません。存在している

橋頭堡は、冬季中に移動又は戦闘のために活性化できます。例外：
RU の黒海師団は、冬季中に強襲上陸を実行できます（18.6.6 を参
照）。

18.6.1.6 シリアの政策 [Syrian Politics]：仏英の対立とアラブからの

抵抗のため、橋頭堡マーカーがシリアに隣接して置かれた最初のと

きに、＋１VP と＋１聖戦ポイントの罰則があります。後のシリア

侵攻は、この罰則を適用しません。これは、CyprusからAdana（シ

リア内ではありません）への侵攻に適用しません。

18.6.1.7 地中海のドイツ軍潜水艦 [German Subs in the Med]：この

カードは、それがプレイされたターンに連合軍の増援をエーゲ海に

送ることを禁じます。これには、部隊を加えるものの特別に「増援」

と述べていないカードを含みます（例えば、「連合国の結束」[Allied 
Solidarity]、「マレイが指揮を執る」[Murray Takes Command]、セル

ビア軍の帰還 [Serbs Return]）。ただし、侵攻としてプレイされた侵

攻カードは、「地中海のドイツ軍潜水艦」によってエーゲ海で上陸す

ることを妨げられず、関連した SR も認められます。もしも侵攻カ

ードがBRの増援としてプレイされ、そのターンの初期に「地中海

のドイツ軍潜水艦」がプレイされていたら、部隊はエーゲ海に上陸

できません。

18.6.1.8 無制限潜水艦戦 [Unrestricted Submarine Warfare]：このイ

ヴェントは、APの侵攻イヴェント（「アレクサンドリア計画」[Project 
Alexandria] を含みます）を侵攻としてプレイ不能にします（それで

も、これらは増援のためにプレイでき、予備ボックス内の橋頭堡マ

ーカーはプレイから取り去られます（18.6.5も参照）。

18.6.2 任意の撤収 [Voluntary Withdrawals] 
18.6.2.1 砲火の下 [Under Fire]：APプレイヤーは、侵攻の失敗を宣

言できます。特定の橋頭堡を通して補給を引いており、敵ユニット

（たち）に隣接する、残っている全てのユニットを移動のために活

性化させ、自軍ユニットを島嶼根拠地に移します。次いで、プレイ

ヤーは橋頭堡マーカーを取り去り、聖戦段階を＋１増加させます。

・この＋１聖戦罰則は、もしもAP プレイヤーが、橋頭堡を含むオ

スマン帝国内の港湾のみを通して補給を引いている最後のAPユ

ニットが、海上によってSRしても起こります。

・撤収したユニットが島嶼根拠地上に移動したとき、移動を停止し

なければなりません。注釈：続くアクション・ラウンドに、これ
らのユニットは別の橋頭堡へ移動又は通過できます（新たな侵攻
の開始を含みます）。

・砲火の下で撤収した LCUs は永久に除去され、直ちに解散して

SCUs に分割されます。完全戦力の LCU は３SCUs に置き換え

られ、減少戦力LCUは２SCUsに置き換えられます。注釈：19.2
の選択ルールでは、LCU の分割と撤収の場合に使用される方法
を説明します。

・次に、完全戦力の全撤収ユニット（LCUsを分割するために使用

されたSCUsを含めます）は、直ちに減少状態になります。すで

に減少状態のSCUsは、追加のステップを失いません。

・最後に、非バルカン橋頭堡上では、撤収した各 LCU と３SCUs
毎に、放棄された補給物資のために、総合記録欄で１ボーナスTU 
RPを加えます。

デザイン・ノート：Gallipoliの連合軍ユニットは、冬が始まる前の
1915年12月に、砲火の下で撤収しました。50%の損失が見込まれ
たにもかかわらず、３個軍団が生命の損失なしで撤収しました。撤
収は連合国の威信を低下させ、撤収した部隊の戦闘能力を減少させ、
聖戦を盛り上げました。トルコ軍は、数か月分の補給物資が残され
ているのを発見しました。

18.6.2.2 安全な撤収 [Safe Withdrawal]：橋頭堡のみを通して補給を

引いており、敵ユニットに隣接していないAPユニットは、移動の

ために活性化して島嶼根拠地へ移動で戻ることができ、島嶼根拠地

に到達したときに停止します。この場合、LCUsはその構成SCUs
に解散せず、ユニットは減少状態になりません。ただし、もしも非

バルカン橋頭堡を通して補給を引いている最後のユニットが離れた

ら、＋１聖戦です。

18.6.2.3 SR－備忘：港湾内のSCUsのみが、海上によってSRでき

ます。LCUsは、決してそれを行うことができません。橋頭堡は港

湾です。

18.6.3 カラの橋頭堡の敵占有
 [Enemy Occupation of an Empty Beachhead] 

・もしも移動中に、CP ユニットがカラの橋頭堡マーカー上に移動

したら橋頭堡は破壊され、その橋頭堡がバルカン諸国の外部であ

ると聖戦段階が＋１増加します。

・もしもCPユニットが戦闘後前進のためにカラの橋頭堡マーカー

上に移動したら橋頭堡は破壊され、その橋頭堡がバルカン諸国の

外部であると聖戦段階が＋２増加します。もしもバルカン諸国の

外部であると、この戦闘中に撃破されたか又は退却した各 LCU
と３SCUs毎に、総合記録欄に１ボーナスTU RPsも加えます（最

大TU RPマーカーを調整することなしで）。

・全ての場合、CP ユニットは橋頭堡に進入したスペースに戻され

ます。

18.6.4 部隊撤収なしの任意撤去
 [Voluntary Removal of a beachhead Without Withdrawing  
Troops] 

AP プレイヤーは、島嶼根拠地へのユニットの撤収を伴わず、い

かなる AP ユニットも OOS に置かれない限り、自軍ターンに罰則

とコストなしで、カラの橋頭堡マーカーを取り去ることができます

（例えば、侵攻しているAPユニットがすでに港湾を占領している

場合、これを行うことができます）。CPは、何ら報酬を受け取りま

せん。
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18.6.5 増援としての侵攻カード
 [Invasion Cards as Reinforcements] 

 侵攻カードは、たとえ冬季ターン中であっても、並びに「チャー

チルの説得」[CHURCHISS PREVAILS] が未だプレイされていなく
ても、あたかもBRの増援イヴェント・カードとしてプレイできま
す（18.11.3を参照）。これが起きるとき、カード上に列記されたユ
ニットは、あたかも通常のBR増援のごとく置かれ、アクション・
ラウンド・チャート上にそのようにマークされます。AP プレイヤ
ーは、カード上に列記された橋頭堡マーカーを放棄します。

18.6.6 ロシア軍の強襲上陸 [Russian Amphibious Assault] 
 ゲーム毎に一度、RU黒海師団は、強襲上陸を実施で
きます。このユニットは、黒海のいずれかの港湾内で戦

闘のために活性化されなければならず、次いで黒海のい

ずれかのカラの敵支配下港湾を占めるために移動できます。カラの

敵支配下港湾には、通常の攻囲ルールの例外として（RU黒海艦隊
の支援のため）、このユニットによって単独で攻囲される

Bosphorus又はTrabzonのどちらかにある要塞を含みます。この強
襲上陸は、冬季中に発生できます。

・黒海師団がその侵攻を実施した後、この特殊能力が再び使用でき

ないことを示すため、RU強襲上陸 [RU Amphibious Assault] マー
カーを裏返します。

・もしも要塞の１つが攻囲されていると、黒海師団があたかも３

SCUsであるごとく扱い（攻囲の維持に関して）、通常のごとく攻
囲の結果についてサイを振ります。

・要塞が攻囲されている間、それは友軍AP港湾として扱うことが
でき、他のRUユニットがそこをSRで往来すること（黒海師団
の再配置を含めます）を認めます。CPは、このような SRにつ
いての特典を受け取りません。

・もしも港湾から又はそこを通過して退却することを強制されたら、

黒海師団は常に同じ海のいずれかのAP支配下の港湾へ、海上に
よって退却できます。

デザイン・ノート：トルコ軍は、RU がボスフォラス海峡に上陸す
ることを非常に恐れていましたが、実際の上陸はトルコ軍の退却路
を絶ってTrabzonへの道路を開くため、戦線後背地のRizeに行わ
れました。ロシア軍黒海艦隊は、決して再びロシア陸軍と十分に連
携することを意図しませんでした。

18.7 アルメニア人の蜂起 [Armenian Uprising] 
 「アルメニア人の蜂起」[ARMENIAN UPRISING] イヴ
ェントが起きるとき、AP ユニットを含むか又はカラの
青い「A」スペース内に（後者はスペースの支配で変更
し得ます）非正規アルメニア人蜂起ユニットを置きます。

たとえCPユニットが存在していても、３つのアルメニア人蜂起マ
ーカーを３つの「A」ドット・スペース内に置きます（スペースの
支配を変更することなしで）。蜂起マーカーの１つは、アルメニア人

蜂起ユニットと同じスペース内に置くことができます。注釈：１）
アルメニア人非正規ユニットは、青い「A」を持つ VP スペース上
に置くことができます。２）青い「A」表示で標記されたスペース
は、相当なアルメニア人の人口を持つエリアをあらわします。

・アルメニア人蜂起ユニットは、Anatolia、Caucasia、Rusia内の
いかなるスペース内でも補給下で、これらのエリアを離れること

ができません。もしもこれらのエリアの外部へ退却することを強

制されたら、ユニットは永久に除去されます。

・アルメニア人蜂起ユニットによって占領されたVPスペースは、
RU VP スペースとしてカウントします。備忘：非正規ユニット
は、そのスペース内に留まる限り、スペースに関して部分的支配
のみを及ぼします。

・もしも CP プレイヤーが「汎トルコ主義」[PAN-TURKISM] をプ
レイしなければ、アルメニア人の蜂起は発生し得ません。

18.8 中立国 [Neutral Countries] 
 プレイヤーのユニットは、中立国内へ移動又は攻撃できません。

いったんある国が参戦したら、両プレイヤーはゲームの残りについ

いて進入できます。例外：ギリシャ、中立アフガニスタンへの CP
の早期進入、1914年シナリオにおける両プレイヤーの中立ペルシャ
への進入については、下記のルールを参照してください。

18.8.1 ギリシャ [Greece] 
18.8.1.1 ルールの概要 [General Rules]
a. たとえギリシャが中立の間でも、両プレイヤーは自由にこの国に
進入できます。GR ユニットはマップ上で開始しますが、ギリシャ
と同盟しない限り、どちらのプレイヤーもこれらを移動させること

ができません。例外：「ルーペル要塞の背信」[TREACHERY AT 
FT.RUPEL] イヴェントは、CPプレイヤーが２つのGRユニットを
再配置することを認めます。

b. GRユニットは、ギリシャ国内のどこにいても補給下で、敵ユニ
ットによって占められていないギリシャ国内のいずれかのスペース

内に再建できます（たとえ、もしもスペースが敵支配下であっても）。

ギリシャ国外では、これらを指揮している勢力の補給源へたどれる

場合にのみ補給下です。GRユニットは、AP同盟、BR、CP同盟、
GEのRPsを使用して回復又は再建できます。
c. 両プレイヤーのユニットは、ユニットがAthensに進入しない限
り、ギリシャが中立の間にギリシャの中立性を破ることなしで進入

できます。

・APユニットは、GRユニットを含んでいるスペース（又は敵ユニ
ットを持たないいずれかのスペース）を通過して移動でき、カラ

のスペースと／又はGRユニットを通過して補給をたどることが
できますが、AP ユニットはギリシャ軍ユニットを持つスペース
内で移動を終了できません。

・CPはこの特権を持ちませんが、CPユニットはギリシャに進入し、
ギリシャ国内のカラのスペースを通過して補給をたどることがで

きます。

・プレイヤー諸氏は、ギリシャ国内で互いに攻撃できますが、ギリ

シャ軍ユニットへの攻撃は、直ちにギリシャを相手側プレイヤー

と同盟させます。

d. ギリシャが中立の間、Salonikaは以下の２つの方法で AP港湾
になり得ます。：

・最初にプレイに登場するとき、国家防衛軍団（CND）のAPギリ
シャ軍団を、カラ又は AP支配下の Salonikaに置くことができ
ます。

・APユニットは、橋頭堡マーカーを通してSalonika内へ移動でき
ます（ギリシャの平和的「侵攻」）。

・どちらの方法も、ギリシャの中立性を破りません。両方の場合、

SalonikaスペースはAPプレイヤーによって完全に支配されます。

18.8.1.2 ギリシャの参戦 [Greek Entry into War] 
a. ギリシャは、状況に依存してどちらかのプレイヤーと同盟できま
す。：

・プレイヤーが中立のGRユニットを攻撃するか又は中立のAthens
へ進入したら（何らかの理由で）。ギリシャは、それが敵対する側

と同盟します。

・「ギリシャ」[GREECE] イヴェントがプレイされたとき、ギリシ
ャは AP同盟国になります（CPプレイヤーが「コンスタンティ
ノス王」[KING CONSTANTINE] イヴェントをプレイすることに
よって即座に対抗しない限り）。

・中立ギリシャは、もしも「コンスタンティノス王」[KING 
CNSTANTINE] イヴェントがプレイされたときに以下であると
CP同盟国になります。：１）CPユニットがLarissaにあり－し
かも／又は－（２）バルカン諸国内の全ての非ギリシャVPスペ
ースがCP支配下又は中立である。注釈：ギリシャは、もしも前
の条件が存在する間にAPの「ギリシャ」イヴェントに対抗する
ために「コンスタンティノス王」イヴェントがプレイされてもCP
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同盟国になります。

・いったんギリシャが CP 同盟国になると、AP の「ギリシャ」
[GREECE] カードは、戦争状態のみを除き、決してイヴェントと
してプレイできません。

b. もしもギリシャがあるプレイヤーと同盟したら、ギリシャ国内の
全ての非占有スペースは、直ちにそのプレイヤーの支配に変換され

ます。もしもAthensが敵ユニットによって占められていなければ、
プレイヤーはAthensの支配を獲得し、そのVPを直ちに自軍有利
に記録します。プレイヤーは、全てのGRユニットの指揮も獲得し
ます。注釈：CNDユニットは、常にAPプレイヤーに所属します。

c. もしもギリシャがCP同盟国になると、APユニットはもはやGR
ユニット又はギリシャ国内のCP支配下スペース（新たな同盟を通
してCPの支配に転換されたスペースを含めます）を通して補給を
たどれません。注釈：これは、APの補給線を大混乱に陥れ得ます。

18.8.1.3 ギリシャの崩壊 [Greek Collapse] 
ギリシャは、決して崩壊しません。たとえAthensが占められて
も、GR ユニットは通常に機能し、再建できます。注釈：GR ユニ
ットはギリシャ国内ではどこでも常に補給下なので、ギリシャ国内
のいずれかのカラ又は友軍支配下のスペース内に再建でき、ゲリラ
戦は実行可能な選択肢です。

18.8.2 ブルガリア [Bulgaria] 
18.8.2.1 ルールの概要 [General Rules] 
・BUユニットは、いずれかのCP補給源へ補給をたどります（た
だし、もしもSofiaへたどっている場合にのみ、RPsとSRを使
用できます）。

・BUユニットは、決して海上によってSRできません。
・BUユニットは、退却によって強制されない限り、決してトルコ
へ進入できません。ただし、もしも強制されてトルコに進入した

ら、任意にトルコ国内の奥地へ移動できません。

・BUユニットは、CP支配下のSofiaにのみ再建できます。

18.8.2.2 ブルガリアの参戦 [Bulgarian Entry into the War]
 「ブルガリア」[BULGARIA] イヴェントがプレイされたとき、セ
ット・アップ・カード上の「ブルガリアの参戦」の下に列記された

全ての BU、SB、GE、AH のユニットがマップ上に置かれます。
NB：Sofia内に１BU SCUがあります。予備は２BU SCUsを持ち
ます。

デザイン・ノート：中欧列強は、セルビアへの最終攻撃を、ブルガ
リアの参戦に合わせて計画しました。

18.8.2.3 ブルガリアの崩壊 [Bulgarian Collapse] 
 ブルガリアは、もしも戦争状態フェイズ中に AP プレイヤーが
Sofiaを支配すると崩壊します。ブルガリアが崩壊したとき、GE-BU 
XI軍LCUを含む全てのBUユニットを取り去ります。GE-BU XI
軍LCUは、もしも使用可能であれば、予備ボックスからのGE歩
兵SCUへ置き換えます。

18.8.3 セルビア [Serbia]
18.8.3.1 ルールの概要 [General Rules] 
a. SBユニットは、セルビア国内のどこにいても補給下です。これ
らは、いずれかのBR補給源又はエーゲ海のAP支配下港湾に補給
をたどることもできます。

b. セルビアの崩壊の前には、再建されたSBユニットはAP支配下
のBelgrade、Nis、Lemnos、AP支配下のSalonikaに置くことが
できます。

c. セルビアの崩壊の後には、SB ユニットは「セルビア軍の帰還」
[SERBS RETURN] イヴェントがプレイされるまで（しかも
Salonika又はLemnosがAP支配下で、Belgradeが奪回されてSB 
ユニットが再びBelgradeとNis内に創設できるようになるまで）
再建できません。「セルビア軍の帰還」イヴェントは、セルビアの崩

壊が宣言された同じターンにプレイできません。セルビア軍の崩壊

は、ターンのアクション・フェイズ後の戦争状態フェイズ中に発生

するからです。

18.8.3.2 セルビアの参戦 [Serbian Entry into War] 
 セルビアは、「ブルガリア」[BULGARIA] イヴェントがプレイさ
れたときに参戦します。両プレイヤーは、次いでゲームの残りにつ

いてセルビアに進入できます。SB ユニットの配置については、セ
ット・アップ・カード上の「ブルガリアの参戦」を参照してくださ

い。

18.8.3.3 セルビアの崩壊 [Serbian Collapse]（ゲーム毎に一度のみ）
a. セルビアは、BelgradeがCPの支配下でAPプレイヤーがセル
ビアの崩壊を宣言することを望むとき、又は（１）Belgrade と
SkopjeがCP支配下で、しかも（２）セルビア国内にSB LCUsが
いないときにいつでも崩壊します。

・そのターンの戦争状態フェイズ中、ゲームから全てのSB LCUs、
AP支配下の港湾に補給をたどれないSB SCUs、「ブルガリア」
[BULGARIA] イヴェントのために登場した全てのGEとAHのユ
ニットは、第11軍、マッケンゼンHQ、重砲兵、２GE歩兵SCUs
を除き、ゲームから取り去ります。もしも「ルーマニア」がプレ

イされており、しかも崩壊していなければ、盤上又は予備ボック

ス又は除去ボックスから２AH師団を取り去ることを選択できま
す。CP プレイヤーは、次いで（コストなしで）バルカン諸国内
の２CPユニットまでをバルカン諸国内のいずれかの CP支配下
のスペース（たち）へSRできます。注釈：もしも「ルーマニア」
イヴェントがプレイされており、ルーマニアが未だに崩壊してい
なければ、GEアルプス軍団も留まります。

・セルビアの崩壊のその他の影響には、以下を含みます。：（１）も

しもギリシャ又はセルビア国内にBRユニットがいなければ、AP
の威信の喪失のため直ちに＋１VP。橋頭堡は、ギリシャ国内と見
なされず、Lemnosもギリシャ国内ではありません。（２）SBユ
ニットは、「セルビア軍の帰還」[SERBS RETURN] イヴェントが
プレイされるまで、RPsを使用できません。（３）SBユニットは、
Belgradが奪回されるまで、ギリシャとセルビア国内のスペース
のみを攻撃できます（いったん Belgradeが再び AP支配下にな
ると、SBユニットはバルカン諸国内のどこにでも攻撃できます）。

デザイン・ノート：フランスとロシアは、力ずくでイギリスを
Salonikaに介入させました。もしもイギリスがセルビアで失敗した
ら、必然的に悲惨な結末をもたらす恐れがありました。セルビアが
崩壊した後、フランスとロシアはイギリスにバルカン諸国への関与
を増大するよう圧力をかけ続けました。

b. 「セルビア軍の帰還」[SERBS RETURN] イヴェントの後、SBユ
ニットはLemnos又はAP支配下のSalonikaに再建できます。い
ったん Belgrade が再び AP 支配下になると、SB ユニットを
BelgradeとNis（もしもAP支配下であれば）に再建できます。

18.8.4 ルーマニア [Romania] 
18.8.4.1 ルールの概要 [General Rules] 
・ROユニットの配置については、セット・アップ・カード上の「ル
ーマニアの参戦」を参照してください。

・もしもロシア革命が始まるときにルーマニアが中立であると、「ル

ーマニア」[ROMANIA] イヴェントは決してプレイできず、VPマ
ーカーが＋２調整されます（ルーマニアの石油と穀物へのCPの
影響力のため）。

・ROユニットは、陸上又は港湾によって、いずれかのRU補給源
まで補給をたどります。

・ROユニットは、ルーマニアの崩壊前にBucharest又はOdessa
内に再建できます。

18.8.4.2 ルーマニアの参戦 [Romanian Entry into the War] 
 「ルーマニア」[ROMANIA] イヴェントがプレイされたとき、セ
ット・アップ・カード上の「ルーマニア参戦」の下に列記されたRO、
GE、AH、RUのユニットは、マップ上に置かれます。これの前に
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は、どちらのプレイヤーもルーマニアに進入できません。１又は２

ターンだけその登場が遅延されたユニットは、最初のAPアクショ
ン・ラウンドの前、登場ターンの正に開始時にマップ上に置かれま

す。注釈：この遅延登場を管理するため、遅延ユニットを単純にタ
ーン記録欄上の１又は２ターン先に置きます。

18.8.4.3 ルーマニアの崩壊 [Romanian Collapse]（ゲーム毎に一度の
み）

 戦争状態フェイズ中に、もしもAPプレイヤーがルーマニアの崩
壊を宣言することを望むか、又は（１）Bucharest、Constanza、
PloestiがCP支配下で、しかも（２）全てのRO LCUsが除去され
て、しかも（３）RU LCUsがルーマニア国内にいなければ、ルー
マニアは崩壊します。そのターンの戦争状態フェイズ中、ゲームか

ら全てのROユニット、GE騎兵軍団、「ルーマニア」イヴェントが
プレイされたときにゲームに登場した全てのAHユニットを、ゲー
ムから取り去ります。もしも「ブルガリア」がプレイされており、

セルビアが非崩壊状態であると、盤上又は予備ボックス又は除去ボ

ックスから取り去るための３つのAH師団をこれらから選択できま
す。

18.8.5 ペルシャ [Persia] 
18.8.5.1 ペルシャの参戦 [Persian Entry into War] 

1914年シナリオの開始時、中立ペルシャは立ち入り禁止で、これ
にはアゼルバイジャン、アラビスタン、３つのペルシャ地方を除く

ペルシャ内の全てのスペースを含みます。CP の「ペルシャ攻勢」
[PERSIAN PUSH] 又はAPの「秘密条約」[SECRET TREATIES] イ
ヴェントがプレイされるまで、AP又は CPのユニット（ペルシャ
人蜂起ユニットを除く）は中立ペルシャのスペース内へ移動又は攻

撃ができません。いったんどちらかのイヴェントがプレイされたら、

両プレイヤーはゲームの残りについて中立ペルシャに進入できます。

・これらのカードの１枚がイヴェントとしてプレイされた後、他方

のカードはイヴェントとしてプレイ可能で留まります。

・CPプレイヤーは、「ペルシャ攻勢」又は「秘密条約」のプレイ前
に、中立ペルシャ内に部族を置くことができ、これらの部族は移

動又は戦闘のために活性化できます。

・中立ペルシャは、決してどちらのプレイヤーとも同盟しません。

２枚のペルシャ参戦カード「ペルシャ攻勢」[PERSIAN PUSH] と
「秘密条約」[SECRET TREATIES] は、プレイヤー諸氏にペルシ
ャの中立性を破ることを認めます。

18.8.5.2 アゼルバイジャンとアラビスタン
[Azerbaijan and Arabistan] 

アゼルバイジャン（北ぺルシャ）とアラビスタン（南西ペルシャ）

はペルシャの一部ですが、中立ペルシャの一部ではありません（ゲ

ーム・プレイに関して）。1914年に、アゼルバイジャンはロシアに
よって支配され、アラビスタンはイギリスに租借支配されていまし

た。APとCPのユニットは、「ペルシャ攻勢」[PERSIAN PUSH] と
「秘密条約」[SECRET TREATIES] のプレイの前にこれらのエリア
に進入できます。ただし：

・ロシア革命の前に、BR、IN、ANZのユニットが最初に中立ペル
シャ又はアゼルバイジャン内のスペース（地方ではない）に進入す

るとき、＋１VP 罰則があります。注釈：どちらか又は両方のエリ
アに進入するための１罰則で、各エリアについての個別罰則ではあ
りません。

・RU ユニットがアラビスタンに進入した最初のとき、＋１VP 罰
則があります。

・RUユニットは、罰則なしで３つのペルシャ地方へ進入できます。

デザイン・ノート：ロシア－イギリスの秘密条約では、中立ペルシ

ャ内のスペースをロシアの影響範囲の一部としました。このエリア

内へのBR、IN、ANZユニットの進入は、同盟結束に傷を負わせる
ことになります。それ故、これを行うことは＋１VP 罰則です。ペ
ルシャの地方は、イギリスの影響範囲と考えられていましたが、ロ

シアのコサックはペルシャ東部で「ペルシャ哨兵線」を支援したた

め、ロシア軍のペルシャ地方内への進入は自由に認められます。ア

ラビスタンはイギリスに租借されており、このエリア内へのロシア

軍の進入は、石油の存在とペルシャ湾（「不凍港」の伝説）への近接

のため、ホワイトホールで大きな驚愕を生じさせたでしょう。

18.8.5.3 PE蜂起マーカー [PE Uprising Markers] 
 「ペルシャにおけるドイツの陰謀」[GERMAN INTRIGUES 
INPERSIA] がプレイされたとき、中立ペルシャ内のいずれかのカ
ラ又は CP 支配下スペース内にペルシャ人の蜂起ユニットを置き
ます（たとえVPスペースでも）。たとえ敵ユニットを含むか又は
敵支配下であっても、中立ペルシャ内のいずれか３つのスペース内

にペルシャ人蜂起マーカーを置きます。備忘：蜂起マーカーは、ス
ペースの支配変更を生じさせません。

18.8.6 中立のアフガニスタン [Neutral Afghanistan] 
AP ユニットは、決して中立のアフガニスタンに進入できず（た
だし、内部へ攻撃できます）、もしも中立のアフガニスタン内へ退

却することを強制されたら、あたかも非補給下のごとく除去されま

す。CP SCUs（LCUsは不可）は、中立のアフガニスタンに進入
できますが、内部で戦闘のために活性化できません。

・CP ユニットは、中立のアフガニスタンを限定補給源として扱う
ことができます。この場合、アフガニスタンのみに補給をたどっ

ているCPユニットは、戦闘、SR、編成、RPsの受け取りのため
に活性化できませんが、移動はできます。CP ユニットは、中立
のアフガニスタン内に再建又は配置ができません。

・もしもアフガニスタンがCP同盟国になると、両プレイヤーのユ
ニットは自由に進入できます。

・もしもアフガニスタンが CP 同盟国で CP 支配下であると、CP
と TUの完全補給源として機能します。ただし、非アフガンCP
ユニットは、そこに再建又は配置ができません。

18.9 イギリス－ロシアの軍事連携
[British-Russian Military Cooperation] 

18.9.1 RUユニットは、BR/INA/NZのユニットと共にスタックで
きず、統合攻撃でそれらと連携できません。例外：RU ユーゴスラ
ヴィア師団は、BR/IN/ANZ ユニットと連携できる民族セルビア人
ユニットです。

18.9.2 BRの補給源のみに補給をたどっているRUユニットは、移
動のために活性化できますが、戦闘、RPs、SR の使用のために活
性化できません。RU の補給源のみに補給をたどっている

BR/IN/ANZ ユニットについても同様です。例外：ロシア革命が開
始された後（16.4を参照）、RUユーゴスラヴィア師団と１つのRU
騎兵SCUは、MOの目的を除き（16.4.5を参照）、BRユニットと
して扱われます。

18.9.3 RUユニットは、決してインド又はバルキスタンへ進入でき
ず、もしもこれらの地方に退却することを強制されたら、永久に除

去されます。

18.9.4 イギリスとロシアは、ペルシャを影響領域に切り分けたので、
もしも一つの帝国の部隊が他方によって統治されたペルシャの部分

に進入したらVP罰則があります（18.8.5.2を参照）。

18.10 スエズ運河 [Suez Canal] 
10.10.1 運河と戦略再配備 [The Canal and Strategic Redeployment] 
 もしもCPがスエズ運河の西岸上のいずれかのスペース（すなわ
ち、Pt.Said、Ismailia、Suez）を支配したら、インド、ペルシャ湾
の港湾、紅海の港湾（Sudan/Darfur を含めます）から東地中海又
はエーゲ海の港湾に直接SRできるAPユニットはありません（逆
もまた同様）。それに加えて、もしもPt.SaidとSuezの両方がCP
の支配下であると、Ismailiaはもはや港湾として機能できません。

18.10 2 運河とユニットの遅延 [The Canal and Unit Delays] 
 もしもスエズ運河が遮断されたら（上記のルールに従って）、AP
部隊はそれでも東地中海の港湾、インド、ペルシャ湾、紅海、エー
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ゲ海の港湾間で移動できますが（逆もまた同様）、その到着は１ター
ン遅延します。SR の瞬間、ユニットをターン記録欄上の１ターン
先に置き、その一般的な到着地を記録します（例えば「ペルシャ湾」）。

ユニットは、到着ターンの補充フェイズ中に、指定された到着エリ

ア内のいずれかの友軍港湾内に置くことができます。もしも使用可

能な港湾がなければ、いずれかの友軍港湾へ移動させることができ

ますが、更に１ターン遅延します。

18.11 チャーチルとダーダネルス海峡
[Churchill and the Dardanelles] 

18.11.1 「チャーチルの説得」イヴェントの手順
[The CHURCHILL PREVAILS Event Procedure] 

 「チャーチルの説得」イヴェントがプレイされるとき、以下を行

います。：

a. APプレイヤーは、東地中海と黒海間の水路に沿って、可能な限
り多くの要塞破壊を試みることになります。これには、Bosphorus 
スペース内の要塞を含みます。もしもAPプレイヤーが要塞の破壊
に失敗したら、下記で概説される過程全体が直ちに中止されます。

失敗は、大英帝国海軍がConstantinopleを通過して黒海へ至る試
みを放棄することを意味します。注釈：要塞の破壊は、そのスペー
スの支配をAPプレイヤーに与えず、要塞と共にスタックしたCP 
ユニットに損害も与えません。

b. Kum Kale又はSedsul Bahrの要塞から開始して（APプレイヤ
ーの選択）、サイを１つ振ります。もしもサイの目が要塞の戦闘値

（CF）よりも高ければ、その要塞を破壊状態としてマークし、この
ペアのその他の要塞に対してサイを振ります。再び、もしもサイの

目が二番目の要塞のCFよりも高ければ、要塞を破壊状態としてマ
ークします。

c. もしも両方のダーダネルス海峡要塞が破壊されたら、ナロー
[The Narrows]（MaidosとCanakkale）の要塞ペアの１つを破壊す
るためサイを振り、AP プレイヤーはどちらを最初に振るか決めま
す。繰り返しますが、もしもサイの目が要塞のCFよりも高ければ、
破壊されたとしてそれをマークし、二番目の要塞の破壊を試みます。

d. もしも両方のナロー要塞が破壊されたら、Gallipoli の要塞を破
壊することを試みます。もしもGallipoli要塞が破壊されたら、英国
海軍はConstantinopleに到達しています。

18.11.2 コンスタンティノープルへの到達
[Reaching Constantinople] 

 もしも英国海軍が Constantinople に到達したら、以下が発生し
ます。：

a. APプレイヤーは、Constantinopleを砲撃しているかどうか直ち
に宣言しなければなりません。もしもそれを行うと、－１VP（イギ
リスの威信とオスマンの戦意を傷つけたため）と＋１聖戦ポイント

を適用します。

b. APプレイヤーは、直ちに予備ボックス内又はエーゲ海又は東地
中海のいずれかのAP支配下港湾に、２エリートBR歩兵師団を受
け取ります。

デザイナー・ノート：この成功は、キッチナー首相がフランスの代
わりに近東へ部隊を送ることを生じさせました。史実では発生しま
せんでしたが、西部戦線の血みどろの戦いにイギリス軍部隊を送る
ことを避けるため、このような計画は戦争を通じて繰り返し考慮さ
れました。しかし、近東における成功の欠如により（フランスは、
このような計画が検討されていたと主張しています）、普通このよう
な計画は暗礁に乗り上げました。イギリス軍の関与が西部戦線から
離れることは、史実では起きなかったものの考慮された「出血はフ
ランスに」[LET THE FRENCH BLEED] イヴェントの目的でもあり
ます。

c．APプレイヤーは、ボスフォラス海峡の要塞（主マップ上）の破
壊を試みることができ、上記の手順に従います（４、５、６を振ら

なければなりません）。もしもボスフォラス海峡の要塞が破壊された

ら、２ボーナスRU RPsを獲得します（総合記録欄に加えます。こ
れらは、直ちに使用するためではありません）。後の各ターンにも、

「地中海の潜水艦」[SUBS IN THE MED] イヴェントがプレイされ
るまで、APプレイヤーは各ターンにボーナスとして＋１RU RPを
自動的に記録します（これの備忘のため、RU RP マーカーを裏返
します）。注釈：もしも「地中海の潜水艦」が「チャーチルの説得」
の前にプレイされたら、追加のRU RPsは受け取られません。

18.11.3 増援として使用された侵攻イヴェント
 [Invasion Event Used as Reinforcements] 

 「チャーチルの説得」[CHURCHILL PREVAILS] イヴェントのプ
レイは、いかなる AP の侵攻カード（「アレクサンドリア計画」
[PROJECT ALEXANDRIA] を除く）をイヴェントとしてプレイする
ための前提条件でもあります。ただし、このようなカードは、この

イヴェントなしで通常のBR増援としてプレイできます（18.6.5を
参照）。

18.12 戦域外の戦役 [Out of Theater Campaigns] 
18.12.1 ４つのイヴェント [The Four Events] 
 ４つの CP イヴェント（「ゴルリッツ－タルノウ」
[GORLICE-TARNOW]、「ヴェルダン」[VERDUN]、「ロバートソン」
[ROBERTSON]、「カイザーの戦い」[KAISERSCHLAHT]）は、CP
プレイヤーにVPボーナスを与えます。ただし、これら各カードは、
ゲームから部隊を取り去ることにより、このVPボーナスを無効に
することをAPプレイヤーに認めます。

デザイン・ノート：「ゴルリッツ－タルノウ」[GORLICE-TARNOW] は、
東部戦線におけるドイツ／オーストリア・ハンガリー軍の大規模な
攻勢で、ロシア軍は近東から部隊を撤収させて本国に近い自軍を増
強しました。「ヴェルダン」[VERDUN] は、フランスにおけるドイ
ツ軍の大攻勢で、大英帝国はフランスの努力を支援するために部隊
を撤収しました。「ロバートソン」[ROBERTSON] カードは、ロバ
ートソン将軍（英国軍参謀総長）が近東とバルカン諸国から西部戦
線へ努力を向け直すため、ロイド・ジョージ首相を説得した可能性
をあらわします。「カイザーの戦い」[KAISERSCHLACHT] は、戦争
最後のドイツ軍の大攻勢で、イギリス軍は再び西部戦線に部隊を送
ることになります。

18.12.2 無効化の方法 [How to Negate] 
 イヴェントは、VPボーナスを無効化するために APプレイヤー
が取り去らなければならないユニット相当の師団数を述べます（２

VPボーナスの場合、述べられたユニットの半数で１VPを無効にで
きます）。取り去られた各歩兵SCUは、１個師団としてカウントし
ます。取り去れた各歩兵LCUは、３個師団としてカウントします。
AP プレイヤーは、もしも望むのであれば、要求された数を超える
ユニットを取り去ることができますが、それらは永久にゲームから

取り去られます（LCU を取り去るときに「両替」はできません）。
騎兵ユニット、駱駝、BRの特殊ユニットは、使用できません（IN
とRUの特殊歩兵ユニットは、使用できます）。例：「ヴェルダン」
イヴェントは、AP プレイヤーが２個又は４個師団相当のユニット
のどちらかを取り去ることで、１VP又は２VPを無効化することを
認めます。１VPを無効化するため、２SCUs又は１LCU（たとえ
LCU が３個師団相当であっても）を取り去ることができます。２
VPs を無効化するため、１SCU と１LCU、又は４SCUs、又は２
LCUs（たとえ２LCUs が６個師団相当であっても）を取り去るこ
とができます。

18.12.3 撤去の要件 [Requirements for Removal] 
 以下の要件が適用されます。：

・少なくとも取り去られたSCUsの半数（端数切り上げ）は、エリ
ート又は特殊でなければなりません（不十分な数のエリート又は

特殊ユニットしかイン・プレイにないのでない限り）。ユニットは、

減少戦力であっても構いません。

・「ヴェルダン」、「ロバートソン」、「カイザーの戦い」イヴェントで

は、少なくとも取り去られたSCUsの半数がBRでなければなり
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ません。

・この要件を満たすために取り去られるユニットは、補給下でなけ

ればなりません。

 以前のユニット除去のため、プレイヤーは上記の要件を満たせな

い可能性があります（例えば、多数のBRエリート・ユニットが除
去されてしまっている）。この場合、APプレイヤーは、次の最良ユ
ニットで代替できます（例えば、もしも多数のBRユニットが除去
されてしまっていたら、APプレイヤーは IN又はANZのエリート
と／又は特殊ユニットで代替できます）。注釈：このルールは、AP
プレイヤーが自軍の最低値ユニットのみを取り去ることを妨げます。
最高司令部は、イギリス軍正規兵を含む最良ユニットのいくつかを
欲します！ 戦域司令官としてのプレイヤーは、最高司令部と交渉
するためのいくらかの力を持ちますが、完全な自由裁量ではありま
せん。

18.12.4 どこから取り去るのか？ [Removed from Where?]
SCUsは、マップ又は予備ボックスから取り去ることができます
が、除去／補充可能ユニット・ボックスからは決して取り去ること

ができません。LCUsは、マップからのみ取り去ることができ、軍
団アセット・ボックス又は除去／補充可能ユニット・ボックスから

は決して取り去ることができません。

18.12.5 撤去と「ゴルリッツ－タルノウ」イヴェント
[Removal and the Gorlice-Tarnow Event] 

 「ゴルリッツ－タルノウ」イヴェントは、このタイプの他のイヴ

ェントとは異なります。RU LCUは一時的にのみ取り去られます。
これは４ターンでゲームに再登場し、軍団アセット・ボックスへ行

き、そこから再建できます。

18.12.6 撤去されたLCUsの状態 [Status of Removed LCUs] 
「ゴルリッツ－タルノウ」の例外として、これらのイヴェントを

満たすために取り去られたLCUsは、完全にゲームから取り去られ
ます。これらは、再建できません。ただし、これらは「永久に除去

された」とは見なされず、「議会からの糾弾」[PARLIAMENTARY 
INQUIRY] イヴェントに対してカウントせず、聖戦段階に影響を与
えません。

18.13 LCUsと砂漠（選択ルール）[LCUs and Deserts] 
18.13.1 ANZAC砂漠軍団の特殊移動

[ANZAC Desert Corp special movement] 
LCUsについての、通常の砂漠移動と戦闘の制限は、Anzac砂漠
軍団に適用しません。ちょうど SCUのごとく、随意に砂漠スペー
ス内へ移動と攻撃ができます。

18.13.2 カード49「集団騎兵襲撃」[Card 49 “Massed Cavalry Charge”] 
 このカードは、攻撃されたスペース内の全ての全ての塹壕効果と

同様に砂漠効果を無効化します。これは、砂漠スペース内を攻撃す

るAnzac砂漠軍団以外のLCUsには認められません。

（翻訳：松 谷 健 三 2018.1.30）
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プレイのシークエンス

セット・アップ後、各ゲーム・ターンは、「以下のプレイのシ

ークエンスに従う。：

A. 強制的攻勢（MO）フェイズ（7.0を参照）
 各プレイヤーは１つの六面体サイ（d6）を振り、このターンに
実行しなければならないMOを判定するため（もしもあれば）、
自軍の強制的攻勢記録欄を調べる。この結果を記録するため、強

制的攻勢記録欄上で MO マーカーを使用する。注釈：ターン１
（1914年秋季）には、両プレイヤーは自動的にRU MOsで開始
する。

B. アクション・フェイズ（8.0を参照）
 各アクション・フェイズは、６つの同一のアクション・ラウン

ドに分割される。各アクション・ラウンドは、両プレイヤーが１

つのアクションを行うことを認める。AP プレイヤーは、各アク
ション・ラウンドの最初に自軍アクションを行い、フリーの１

OPS をプレイするか又はオペレーション（OPS）、戦略再配備
（SR）、補充ポイント（RPs）、イヴェントのために１枚のカード
をプレイする。

C. 損耗フェイズ（14.0を参照）

 非補給下のユニット（LCUsとSCUs）は、永久に除去される
（再建不可）。OOS スペースの支配も変更される。Galicia 内の
TU LCUの損害についてサイを振る（18.5を参照）。

D. 攻囲フェイズ（15.2と15.3を参照）
 各攻囲下要塞についてサイを振る。もしもサイの目が要塞の戦

闘値よりも高ければ、要塞は降伏して破壊マーカーでマークされ

る。

E. 革命フェイズ

１．部族紛争のチェック（16.3.2を参照）
 マップ上の部族数は、聖戦段階に一致させるために増減し、部

族紛争記号から部族を取ってマップ上に置くか、又は部族を部族

紛争記号へ戻す。

２．聖戦叛乱（16.3.3を参照）
 各ターンに、CP プレイヤーは１つの資格を持つ蜂起又は同盟
のためにサイを振ることができる（ターン中に行うことができた

サイ振りに加えて）。注釈：これは、「汎トルコ主義」を含む前提

条件イヴェントがプレイされていると仮定する。

３．ロシア革命（16.4を参照）
 「パルヴス、ベルリンへ」イヴェントがプレイされた４ターン

後、もしも（このフェイズ中に）ターン記録欄上でRU VPマー
カーとターン・マーカーが同じボックス内にあると、ロシア革命

が開始される。ロシア革命が開始されるとき（並びにその後の各

ターン）、ロシア革命記録欄上で革命マーカーを１ステージ前進

させ、影響を履行する。注釈：革命は、もしもロシアが

Constantinopleを支配すると開始又はステージを前進できない。

F. 戦争状態フェイズ（16.1を参照）
１．追加勝利ポイントのチェック（16.5）
 プレイヤー補助カード上の勝利ポイント表をチェックし、その

表の「戦争状態フェイズ」項内に指定されたVPマーカーを調整
する（Galicia内のトルコ軍と大英帝国海軍の封鎖を含める）。

２．自動的勝利のチェック

 どちらかのプレイヤーが自動的勝利で勝利しているかどうか

を判定する（5.2.1を参照）。そうであれば、ゲームは終了する。

３．休戦のチェック

 もしも自動的勝利がなければ、休戦が発生するかどうか判定す

る。そうであればゲームは終了し、勝者が判定される（5.2.2 を
参照）。（もしも自動的勝利が未だ発生していなければ、1918 年
秋季ターンに休戦が自動的に発生する。）

４．参戦段階のチェック

 もしもゲームが終了していなければ、各プレイヤーは自軍の参

戦段階が増加したかどうか判定する。注釈：これは、最初のター

ン（1914 年秋季）にチェックしない。もしも参戦段階が増加し
ていたら、受け取った次の参戦段階（すなわち、限定戦争又は総

力戦）のカード・デッキと引きパイル、捨て札パイル、机上の自

身の前に表面を向けた戦闘カードを一緒にシャッフルする（「ジ

ェファー・パシャ」と「捕虜は取るな」は除く）。

５．国家崩壊のチェック

 ブルガリア、セルビア、ルーマニアが崩壊しているかどうかチ

ェックする（18.8.2.3、18.8.3.3、18.8.4.3を参照）。

G. 補充フェイズ（17.0を参照）
 各プレイヤーは、総合記録欄上に記録された補充ポイント

（RPs）を消費する。APプレイヤーは、CPプレイヤーの前に補
充を行う。全てのRPマーカーは、RPsを使用するに連れて減少
させ、未使用のRPsは失われる。例外：未使用のTU RPsは、
未使用TU RPsの数に一致する数まで最大TU RPマーカーを増
加させるために使用される。

H. 戦略カード引きフェイズ
１．戦闘カードの捨て札

 新たなカードを引く前に、プレイヤーは手札に残している戦闘

カード（CC）を捨て札できる。机上の自身の前にある表面を向
けたCCも捨て札しなければならない（使用されるまで保持され
る「ジェファー・パシャ」と「捕虜は取るな」CCsを除く）。CC
は、捨て札できる唯一のカードである。プレイヤーの手札にある

その他のカードは、プレイされるまで保持しなければならない。

２．カード引き

 次いで、各プレイヤーは、以前から手札に残しているカードを

含み、７枚の手札になるまで引きパイルからカードを引く（「ジ

ェファー・パシャ」又は「捕虜は取るな」はカウントしない）。

３．リシャッフル

 もしもプレイヤーの引きパイルが枯渇したら、捨て札パイルを

リシャッフルして手札を完全にするために十分なカードを引く。

I. ターンの終了
 ターン記録欄上でターン・マーカーを前進させ、再びプレイの

シークエンスを開始する。


