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Epic of the Peloponnesian War ルール/シナリオ/カード和訳 
（エラッタ/明確化/Q&A 反映済み） 

 

 
Clash of Arms 

 
 
訳注:日本ではほとんどプレイされないマルチプレイ/仮想シナリオは省略した
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I. 序 

Epic of the Peloponnesian Warは、古代ギリシアの都市国家であるアテナイとスパルタの大
戦をシミュレートするものである。戦争の発端は、勢力の頂点をきわめたアテナイが、エー

ゲ海世界の貿易と政治を牛耳り、「幸の薄い」地域に強大な海軍力の庇護を―貢納金と引き

換えに―与えたことにある。デロス同盟はもともとアテナイが主導する対ペルシア軍事同盟

であったが、これは軍事力によって団結する一大帝国に転じた。アテナイ帝国に属する全都

市国家は、アテナイ政府に朝貢する義務を負ったが、平穏な時期にこれを行うことに嫌気を

感じている国家もあった。 

アテナイの勢力が伸長することを恐れていた、スパルタ率いるペロポネソス同盟は、アテナ

イが全ギリシア世界の支配を企てていると考え、敵意をつのらせていった。スパルタの同盟

内におけるリーダーシップは、精鋭重装歩兵からなる戦闘部隊の無敵伝説に依拠していた。

実際スパルタ軍は、野戦では負けというものを知らなかった。もっとも、ペロポネソス同盟

の結束力も、アテナイ帝国と比べてさして堅牢というわけではなかった。長期の戦争に加担

するよりも、アテナイと折り合いをつけたほうがよいと見る同盟国もあったのである。 

こうして戦争へ向かう舞台装置が整った。前 431年の緒戦から前 404年のアテナイの滅亡ま
で、戦いは 30年近く続いた。アテナイ帝国の指導者として、君はスパルタの猛攻からアテ
ナイの栄光を守れるだろうか？ペロポネソス同盟の統率者として、君はアテナイの暴政から

自由ギリシア世界を滅ぼすことなく解放することができるだろうか？ 

ルールは、ターンの手順の順序に従って構成している。Epic of the Peloponnesian Warの初
心者は、ルールを最後まで読み通した上で、基本的なルールだけを使用するアルゴス同盟シ

ナリオから手をつけてほしい。複雑なルールや戦略を全て使用するキャンペーンやその他の

シナリオに取り組む前にこのシナリオをプレイすることで、ゲームの仕組みに馴染むことが

できるだろう。 
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II. ルール 

1.0 コンポーネント 

1.1 コンポーネントリスト 
ゲームには以下のものが収められている。 
1. ルールブック 
2. マップ２枚 
3. カウンターシート２枚（カウンター560個） 
4. ダイス 2個 
5. カード 2パック（全 120枚＝1山札） 
6. リファレンスシート 2枚 
7. 司令官ディスプレイシート 4枚（Athens、Sparta、Thebes、Corinth） 
8. 地域支配、好戦性、貢納金算定の記録シート（トラック）2セット 
9. 戦闘カード 1枚 
 

1.2 マップ 

地域 
マップにはギリシアとエーゲ海が描かれており、26の地域に分割されている。これは紀元前 5世紀の
ギリシア世界の都市国家を表している（Achaea, Elis, Arcadia, Argolid, Corinth, Laconia, Epidaurus, 
Megarid, Attica, Boeotia, Euboea, Phocis/Locris, Aetolia, Acarnania, Epirus, Western Islands, Thessaly, 
Macedon, Chalcidice, Thrace, Hellespont, Lesbos, Chios, Samos, Rhodes, Aegean Islands）。地域は、
マップ上の太い赤線で区画されている。各地域は、アテネ帝国かペロポネソス同盟のどちらかに属し

ている。ゲームの間に地域の支配が移ることがある。 

無人島 
無人島は、都市のない島のことである。通常、ゲームの上では、いずれかの地域に属するものとは考

えないが、どちらのプレイヤーのユニットも問題なく進入できる。 

エリア 
移動目的に 2つのレベルの区分が使われる。従来的なヘクスは、地形特性を定め、短い距離を移動し
て戦闘へ赴くのに使用する。長い距離の移動にはエリアが適用される。エリアには、地上エリアと海

上エリアがある。地上エリアは、常に地域の境界に従い、多くの場合、河川や山脈といった地理的な

特性と合致している。地上エリアは、常に地上のみを含む。海岸線は常にエリアの境界線となる。海

上エリアは、薄青色の海のエリアで、島や海岸線と接している。そのため、島は必ず分離した地上エ

リアとみなす。地域の中には一地上エリアだけからなるものがあり、2エリア以上に分かれるものも
ある。 

外海 
外海は、マップ上にある 6つの大きな紺青色のエリアである（North Ionian Sea、South Ionian Sea、
Sea of Crete、Carpathian Sea、South Aegean Sea、North Aegean Sea）。これらの海は軽量のギリ
シア軍艦が航海するには危険であり、外海に入った艦船は破壊される可能性がある（16.4.6参照）. 

Persia （ペルシア） 
ペルシア帝国は、ギリシア人が入植していた小アジアの海岸線を包み込むように存在している。

Dascylium、Pargamum、Sardis、Smyrnaの都市および、赤で区画された海岸沿いの孤立地域の外に
あるつながった地上全部がペルシアの領土とみなされる。より明快に言うと、ペルシアには 3つの海
岸エリアしかない（Chalcedonと Cyzicusの西のエリアの間、Lesbosの 2つの本土エリアの間、Smyrna
エリア）カードの指示がない限り、スパルタとアテナイのどちらのユニットもこれらのエリアに進入

することができない。 
  
ゲームに含まれている、ペルシア帝国のこの地域を治めていた 2人の太守は、ペロポネソス戦争の期間中の
熾烈な闘争に関与していた。そのためペルシアは、ティッサペルネス太守の管轄領とファルナバゾス太守の管
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轄領に分かれ、カードの指示がない限り、一方の太守の側のユニットは、もう一方の管轄領へ進入することは

できない。 

Sicily （シケリア） 
盤外地域の Sicilyは、マップの西端にある Sicilyボックスで表される。ゲームの間に、カードによって
Sicilyのユニットが登場する可能性がある。また両プレイヤーのユニットは、Corcyraないしは North 
Ionian Seaの沿岸海域から Sicilyに出入りできる（19.0参照）。 

戦力控置ボックス＆編成控置ボックス (Force pool/Build Pool Boxes) 
マップの端に各地域の戦力控置ボックスと編成控置ボックスがある。ボックスは、地域のユニットの

状態を記録しておくのに使用する。Sicily と Persiaの特殊な 2地域にも、ユニットとカードを置くボ
ックスが存在する。 

司令官控置ボックス (Leader Pool Box) 
各プレイヤーの司令官控置ボックスには、投入可能であるがまだプレイに登場していない司令官を置

いておく。  

都市 
マップには、以下のように 3サイズの都市が大小の円内に描かれている。 
 

 
 

 
小都市 中都市 大都市 

 
港湾都市は、錨のシンボルで示されている。城壁のない都市は名称が黒枠内の白抜き文字で記されて

いる。それ以外の都市は城壁がある。ルールで「都市」といえば、通常は規模を問わずどの都市をも

指す。異なる規模の都市を指す必要がある場合には、小都市、中都市、大都市と記される。 

1.3 プレイに使用するコマ 
1.3.1 プレイに使用するコマは、司令官、ユニット（部隊）、マーカーの 3カテゴリーに分かれる。
司令官は、スパルタ人であれば下地が赤、アテナイ人であれば下地が青となっている。ユニットとは、

戦闘能力を持つ全てのコマを指す。ユニットは赤面と青面があり、それぞれスパルタの友邦なのかア

テナイの友邦なのかを示す。それ以外のコマはマーカーである。 

1.3.2 司令官カウンターは、ペロポネソス戦争に参加した歴史上の将軍や提督を表す。司令官がいれ
ば、複数のユニットを一緒に移動/戦闘させることができ、戦闘比に有利な効果を与えることもある。
各司令官は、指揮する部隊を示す Armyマーカーとともにマップに置く（1.5参照）。 
 

                 

1.3.3 ユニットには、艦隊、重装歩兵、騎兵、軽歩兵の 4種類がある。艦隊ユニットは 25隻の三橈漕
どうそう

船（古代地中海の軽ガレー船）と随伴する輸送船を表す。重装歩兵ユニットは、1000名の重武装のギ
リシア人歩兵を表す。騎兵ユニットは、400の人馬を表す。軽歩兵ユニットは、弓兵や「蛮族」など
も含め武装を軽くした歩兵全種類のことで、各ユニットは 1000名から 5000名の兵員を表す。 
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ユニットカウンターの例 

  

  

1.3.4 マーカーは、マップ上の拠点や防御施設、占領都市の支配、叛乱を起こした都市、防御施設完
成までの期間、収奪、食料徴発、破壊された城壁を示すのに使用する。  
 
マーカーの例 
（ごく一部。裏面に印刷されているものあり、内容も他と異なるものがある点に注意） 

                        

1.4 戦闘シート (Combat Card) 
戦闘シートには、戦闘解決表(Combat Chart)、士気値修整表(Combat Morale Modifiers)、戦闘解決デ
ィスプレイ(Combat Display)が載っている。戦闘解決ディスプレイは、戦闘中にある全ユニットの士
気値記録に使用する。これについては、17.6で説明されている。 

1.5 司令官ディスプレイシート (Leader Display Sheet) 
司令官ディスプレイシートは、マップに配置するカウンターの数を減らすのに活用する。司令官とス

タックするユニットは、司令官ディスプレイシートの部隊ボックス(Army box)の１つに置く。ボック
スナンバーに対応する Armyマーカーを、マップ上の司令官カウンターの下に置く。 

1.6 地域情報シート (Regional Information Sheets) 
地域情報シートには、忠誠度&好戦度チャート(Alegiance and Militance Level Charts)と貢納金算定チ
ャート(Tribute Assessment Chart)が載っている。これらは地域の全情報を記録するのに使う。各プレ
イヤーは、各自の忠誠度&好戦度チャートを使用し、両プレイヤーが貢納金算定チャートを使用する。
シナリオの指示に従い、AL、ML、貢納金マーカーを置く。 

1.7  カード (Event Cards) 
カードは 120枚あり、史実に基づいた事象をランダムに起こすのに使用する。カードの使用について
は 12.0で説明する。カードの全内容については付録 C(Appendix C)に記載されている。 

2.0 ゲーム開始の準備 

2.1 マップ、戦闘シート、地域情報シート、司令官ディスプレイシートを広げる。プレイ中に使う多
数の表類をまとめたリファレンスシート(Reference Sheet)も使うことをお勧めする。 

2.2 シナリオと担当陣営を選ぶ。初心者プレイヤーは、アルゴス同盟シナリオか、"Fantasy"シナリオ
のどちかからはじめるとよい。シナリオの指示に従い、司令官、ユニット、マーカーを、マップ、情

報シート、戦力控置ボックス、編成控置ボックスに配置する。 

2.3（その必要があれば）シナリオの指定するカードを山札からとり除き、山札をシャッフルする。各
プレイヤーにカードを 5枚ずつ伏せて配り、"Play or Discard Immediately"（即座に使用ないしは捨て
札とする）や"Play Immediately"（即座に使用）と書いてあるカードを使う一方で、全プレイヤーの手
札が 5枚となるまで、1枚ずつ山札からカードを引く。そして山札をシャッフルする。 
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2.4 シナリオの指示に従い、開始年の春季ターンからプレイを始める（初年度の年初フェイズはとば
す）。 

3.0 ターンの手順 

3.1 ゲーム上の年は、（一番最初を除き）年初フェイズから始まる。このフェイズでプレイヤーは、
地域支配の変更をチェックし、友邦地域から貢納金を徴収する。 
各年は、四つの季節から構成され、各季節は季節ターンで開始される。季節ターンでは、ユニットを

マップに配置/除去し、ユニットに補給を行い、包囲を解決し、カードをプレイする。 
各季節ターンの後にキャンペーンターンが 3ターン続き、そのターンに移動や戦闘が生起する。 

3.2 各年は以下のように構成されている。 
 年初フェイズ 
 1）支配チェック（4.3） 
 2）貢納金算定（5.3） 
 3）貢納金徴収（5.4） 
 4）Raidedマーカーをマップから取り除く。 
 季節ターン＝4 ターン（春季、夏季、秋季、冬季）各ターンの構成は以下のとおり。 

A） 叛乱チェック（アテナイプレイヤーのみ）（6.0） 
B） 戦力控置ボックスのユニットをマップに置く。マップ上のユニットを戦力控置ボッ
クスに戻す（7.3）。 

 C） ユニットの編成（編成控置ボックスから戦力控置ボックスへ移す）。防御施設/拠
点の建設（マップ配置）（7.5 - 7.7）。 

 D） ユニットに補給を行う（9.0）。 
 E） 包囲解決（10.5）。 
 F） カード（12.0） 

a） カードのプレイ（一度に 1枚ずつ交互にプレイする。全プレイヤーがカ
ードのプレイをやめるまで続ける。一番多くの地域を支配するプレイヤーが

最初にプレイする）。 
b） カードを引く（即座に使用するカードは発効ないしは捨てる。各プレイ
ヤーの手札が 5枚となるまで続け、最後に山札から 2枚を裏面にしたまま
捨てる）。 

 G） 季節の忠誠度と好戦度の修整を行う（13.0）。 
 各季節ターンの後にキャンペーンターンが3ターン続く。各キャンペーンターンの構

成は以下のとおり。 
[冬季には、海嵐(Storms at Sea)カードと同じ事象が生じる。海嵐カードが
実際に発効していたら、追加の判定を行う] 
a） 収奪（15.0） 
b） 移動と戦闘（16.0 - 17.0） 

 5） 冬季ターンが終了したら、新たな年を年初フェイズの 1）から始める。 

3.3 赤字の項目は、一方のプレイヤーが終えてから、他方のプレイヤーが行う個別的なフェイズであ
る。一番多くの地域を支配しているプレイヤーから先に行う（支配地域数が同じであればアテナイ側

が先）。赤字以外のフェイズは、全プレイヤーが同時でも順番にでもに行えるものである。 

3.4 ゲームは、所定の年数が過ぎる（アルゴス同盟シナリオ）か、Peace Embassyカードが成功裏
に発効する（キャンペーン）まで続く。年初フェイズに、Spartaか Athensが占領されているか、Attica
か Laconiaの支配陣営が変わっていれば、ゲームは即座に終了する。 

4.0 地域の支配 

4.1 忠誠度 (Allegiance Levels) 
各地域には忠誠度(AL)がある。これは、支配するプレイヤーが、その地域に及ぼす政治的影響力の度
合いを示すものである。ALの最大値は 20である。ALが 0より下がると、これを正の数にした ALを
相手プレイヤーが持っているのと同義となる。ALは－4より低下することはない。年初フェイズに地



      

   7

域の ALが－2より下がっていれば、その地域の支配は対戦相手に移る。アテナイ帝国の性質から、ア
テナイに属する地域は ALが低くなると特に脆弱になる。アテナイに属する地域の ALが 3以下に落ち
るとリスクゾーンに入る。これにより、Rebellion Possibleカードが使用可能となり、また年初フェ
イズに叛乱が起きる可能性をチェックする。 
 

忠誠度 
20 15 5 3 0 -2 -4  
アテナイ地域： 
アテナイの影響大 

アテナイの影響小 
スパルタが地域を支配 

     
スパルタ地域： 
スパルタの影響小 
アテナイが地域を支配 

リスク 
ゾーン  

 
スパルタの影響大 

-20 -15 -5  0  5 10 15 20 

4.2 好戦度 (Militance Levels) 
各地域は好戦度(ML)もあり、これは地域の戦争参加の意思を記録するものである。好戦度は 1～20の
幅がある。MLが高ければ、その地域は戦争参加を望んでおり、MLが低ければ、厭戦的で戦争には関
与したくないという意思が高いことを示している。地域のMLが 5より下がれば、ここを支配するプ
レイヤーは当該地域内でユニットを編成も、配置もできなくなる。 

4.3 地域支配の確定 
4.3.1 地域支配は年初フェイズに確定する。忠誠度が－2を下回っていれば地域の支配者が変わる。支
配の変化は以下の効果がある。 

a）当該地域の忠誠度、好戦度、貢納金算定のマーカーを、支配権を得たプレイヤーの地域情
報シートに移しかえる。忠誠度マーカーは同レベルに置かれるが、正負逆になる（例：－3は
+3となる）。好戦度と貢納金算定のマーカーついては、全く同じレベルに置かれる（貢納金
算定マーカーについては、任意で当該地域の基本値に置くことができる）。 

b）当該地域から来た全ユニットは戦力控置ボックスに戻す。 

c）当該地域の支配を喪失したプレイヤーのユニットが存在する都市には占領マーカー
（Athensないしは Sparta）を置く。 

d）c)で占領マーカーが置かれているものを除く全都市は、地域の支配権を得たプレイヤーの
友邦となる。叛乱を起こしている都市は叛乱が止む。 

e）新たな支配プレイヤーは、今回の年初フェイズの貢納金算定時にその地域から通常どおり
貢納金を算定・徴収できる。 

4.3.2 上記以外に地域支配が変わりうるのは、貢納金フェイズの時だけである（5.0参照）。それ以外
では、忠誠度が－2より下がっても地域支配が変わることはない（例外：Rebellion Possibleカード）。 

4.4 地域支配の利点 
4.4.1 地域支配によってプレイヤーには以下のことが可能となる。 

a）その地域のユニットを移動させる。 
b）叛乱の起きている都市（6.5参照）や、敵の支配マーカーのある都市を除き、地域内の都
市に進入させる。 
c）都市からユニットへの補給。 
d）年初フェイズに地域から貢納金を徴収する。 

4.4.2 MLが 5以上であれば、その地域のユニットを、国庫から適切な金額を消費することで編成控置
ボックスから戦力控置ボックスに移すことができる（7.0参照）。戦力控置ボックスのユニットは、兵
力展開の準備ができており、マップに置くことも、戦力控置ボックスに置いたままにしておくことも

できる。MLが 5より下がれば、支配プレイヤーはその地域にユニットを置いたり、編成することが
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できなくなる。既に置かれているユニットはそのまま残るが、MLが 5未満である限り新たなユニッ
トを配置することはできない。 

4.4.3 地域内の全都市は、Revoltマーカーや敵の支配マーカーがあるものを除き、友邦都市であると
みなす。地域内の友邦都市の固有の守備隊（18.3参照）は、対戦相手ユニットの攻撃から防御する。 

4.4.4 5.0に述べるように、地域から貢納金を徴収することができる。 

5.0 国庫と貢納金 

5.1 国庫 
プレイヤーの国庫には、「タラント」と呼ぶ全資産が収められている。これは、自軍の編成や補給、

拠点や防御施設の建設や補給に使用できる（ゲームで使用するタラントは、記録を簡便にするため古

代ギリシアで使用された実際のタラントの約 1/4としている）。国庫がゼロになると、ユニットへの
補給や新規編成はできなくなる。年初になると支配地域から追加で貢納金を徴収することができる。 

5.2 貢納金フェイズ 
貢納金フェイズは、貢納金算定と貢納金徴収の 2段階に分かれる。貢納金算定時に、自分が支配する
各地域に賦課する貢納金額を設定する。徴収段階で、叛乱、破壊、敵の占領下、包囲下にある都市の

数だけ算定額を減らして貢納金徴収額を確定する（5.4.2参照）。 

5.3 貢納金算定 
5.3.1  各地域には基本貢納金値(BTV)というものがある。これが、各地域で算定できる貢納金額を規
定する。各シナリオの冒頭で、地域ごとの貢納金算定が基本貢納金値の倍数として設定されている。

BTVの倍数分掛けることで地域の算定額を上下させることができる。算定額は、1年のうちに BTVか
ら最大 2段階の倍数まで引き上げることができる。任意の倍数だけ下げることもできる。貢納金算定
は×5より大きくすることはできない。したがって、地域の貢納金は、×0、×1、×2、×3、×4、×5のい
ずれかに算定できるが、AL/MLへの影響が伴う（5.3.3参照）。 

5.3.2 基本貢納金値一覧 
  

Acarnania 2 Epirus 1 
Achaea 1 Euboea 2 
Aegean Islands 3 Hellespont 5 
Aetolia 1 Laconia 3 
Arcadia 2 Lesbos 3 
Argolid 2 Macedon 1 
Attica 2 Megarid 1 
Boeotia 3 Phocis/Locris 2 
Chalcidice 2 Rhodes 1 
Chios 2 Samos 3 
Corinth 2 Thessaly 2 
Elis 1 Thrace 3 
Epidaurus 1 Western Islands 2 

5.3.3 BTVの倍数につき、算定額は増加し、忠誠度（アテナイ側）ないしは好戦度（スパルタ側）が 1
ずつ減る。これにより、アテナイの支配する地域の ALが－2を下回った場合、4.3にしたがってその
地域の支配は即座に変わる（スパルタ側は追加のMLペナルティを伴わずに現行の貢納金算定を維持
できる）。スパルタの支配する地域の MLが 5を下回った時、その地域の最大貢納金算定は（既に×0
と設定していない限り）×1となり、それにしたがい貢納金額も即座に減る。    

アテナイ： 
算定額の倍数増加につき地域の AL は 1 下がる。 
  
スパルタ： 
算定額の倍数増加につき地域の ML は 1 下がる。 
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5.3.4 貢納金算定額引き上げに伴う上記の AL/MLのペナルティに加えて、算定額が下記のレベルとな
っている地域については（初年度を含め）毎年下記のペナルティが適用される。これにより、5.3.3に
したがい、アテナイの支配権がスパルタに即座に移ることもありうる。 

 

アテナイ： 
x3 または x4  －1 AL 
x5   －2 AL 
x0    +1 AL 
 
スパルタ： 
x3 または x4  －1 ML 
x5   －2 ML 
x0    +1 ML 

5.3.5 貢納金算定が低い時は、翌年の叛乱チェック判定に－1の修整がつく（6.3参照）。 

5.3.6 貢納金算定トラック (Tribute Assessment Track)の使用 
プレイヤーは、貢納金算定トラックを使う。地域の貢納金算定額（BTV×倍数）のボックスに、Tribute
マーカーを置く。 

5.4 貢納金徴収 
5.4.1 一地域内の全都市が、叛乱、包囲、破壊、敵占領のいずれかの状態にあれば、そこから貢納金
はまったく徴収されない。 

5.4.2 少なくとも 1つの友邦の非包囲都市が残っていれば、その地域から貢納金が徴収される。叛乱、
敵占領、包囲、破壊のいずれかの状態にある都市のポイント数を単純に合計し、その地域の貢納金算

定額から引く。結果がゼロ以下であれば、貢納金はまったく徴収されない。  

貢納金ポイント 
小都市    0 
中都市    1 
大都市    2 

例:（訳注：原文の説明とチャートがあっていないようなので文を改めた）：キャンペーンゲームの 2
年目（初年度の貢納金は算定・徴収されている）であり、アテナイは Chiosの貢納金算定額を引き上
げることにした。Chiosの現在の算定額は基本貢納金値の 2であり、貢納金算定チャートの Tributeマ
ーカーは 2の欄にある。アテナイは、算定額を BTVの 2段階上の倍数（×3）に増やした（1年で許さ
れる最大値）。算定額は 6となる。算定額を 2段階の倍数引き上げたため、Chiosの忠誠度は 4から
2へ下がる。また、算定額が×3となったことで、追加で－1ALのペナルティを受ける。これで、Chios
の ALは 1となる。ここでアテナイは Chiosから貢納金を徴収する。Erythraeには Revoltマーカーが
置かれているが、これは小都市であるため徴収額総計には影響しない。6ポイント－0ポイント（叛乱
小都市）＝6の徴収となる。 

6.0 叛乱 

6.1 各季節ターンの叛乱チェックフェイズに、アテナイの支配地域は叛乱を起こす可能性がある。AL
がリスクゾーン（AL＝－2～3）にあるアテナイ側地域につき、スパルタ側は 1都市を選び叛乱チェッ
ク判定を行う。この判定では叛乱チェック修整表（6.3参照）にしたがいダイス修整を行う。7以上の
目でその都市は叛乱を起こし、都市に Revoltマーカーを置く（叛乱した都市の影響については 6.5参
照）。全ての都市が既に叛乱を起こしていたら、叛乱チェックは行わない。 

6.2 アテナイ側プレイヤーは、都市の叛乱を終息させるために、リスクゾーン内にない地域の叛乱チ
ェック判定（1地域につき 1都市）を任意に行える。1以下の目で叛乱都市の叛乱は終息する。この
任意の叛乱チェック判定に失敗しても新たに都市が叛乱することはない。 
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6.3 叛乱チェック修整表 
  

AL = 0, 1 +1 
AL = -1 +2 
AL = -2 +3 
地域内の叛乱/敵対都市につき +1 
基本貢納金値より多い算定額 +1 
基本貢納金値未満の算定額 -1 
前年より低い算定額 -1 
収奪エリア内の都市 +1 
都市にアテナイユニットがいる -2 
防御施設のない都市 -1 

6.4 特例:ð本国地域の首都 
本国地域の首都は叛乱することはない。また、叛乱チェックも行われることはない。Athensと Sparta
が、2人用シナリオにおける首都である。3人用シナリオでは首都に Thebesが、4人用シナリオでは
さらに Corinthが首都として加わる。これらも叛乱チェックの対象外である。 

6.5 叛乱都市 

注: 通常のプレイでは、アテナイの支配地域内の都市だけが叛乱を起こしうる。ただし、シナリオに
よってはスパルタの支配地域内の都市に Revoltマーカーを置くように指示しているものがある。その
ため、本項のルールでは、「支配プレイヤー」と「敵プレイヤー」と記すが、通常はそれぞれ「アテ

ナイ側プレイヤー」と「スパルタ側プレイヤー」のことである。 

6.5.1 叛乱した都市には Revoltマーカーを置く。叛乱が終息するまで、その都市は支配プレイヤーに
敵対するものと考える（都市の守備隊は支配プレイヤーのユニットに対して防御行動をとる）。その

地域の MLが 5以上であれば、叛乱都市は敵ユニットを友邦とみなし、敵ユニットは自由に進入でき
補給も受ける。Revoltマーカーの色は、当該都市にとって友邦となるプレイヤーを示す。つまり、そ
の地域の MLが 5以上の場合、スパルタの友邦であれば赤い側を表にし、アテナイの友邦であれば青
い側を表にする。MLが 4以下の場合、白いマーカーを使う（どのプレイヤーのユニットもその都市
には自由に進入できないことを示す）。 

6.5.2 ユニットが友邦の叛乱都市（上記参照）に進入した時点で、Revoltマーカーを支配マーカー
（Athensないしは Sparta）に置き換える。これがその地域における唯一の叛乱都市であった場合、季
節の忠誠度修整（13.0参照）に影響しうる。 

6.5.3 叛乱を終息させる（＝Revoltマーカーをとり除く）には、季節ターンの開始時点で最低 1個の
自軍ユニットが叛乱都市に存在していなくてはならない。ただし、この条件は叛乱時の季節ターンに

は適用しない（＝自軍ユニットが既にいる状態で都市が叛乱した場合）。叛乱は最低でも 1季節続く。 

6.5.4 叛乱時に支配プレイヤーが都市にユニットを置いている場合、ユニットは都市の外に出される
わけでない。しかし、叛乱が終息する前に全ユニットがその都市を離れた場合、都市の守備隊は自分

の都市を外敵ユニットから守る（叛乱都市がみなそうであるように）。支配プレイヤーのユニットが

叛乱した都市から離れない場合、1季節を経たら叛乱は終息する（注：この場合、叛乱都市は、都市

にいる支配プレイヤーのユニットによって自動的に 1季節で鎮圧される）。 

6.5.5 叛乱の起きた城壁のない都市は、即座に城壁の建設を開始する。この作業は通常より 1季節早
く完了する（7.6参照）。よって、春季に叛乱を起こした城壁のない中都市は、夏季を待たずにすぐさ
ま城壁を完成させる。都市を攻撃しても、実際に占領しない限り城壁の建設は中止することはない。

（支配プレイヤーによって奪還されるか、敵プレイヤーに占領されて）城壁が完成する前に叛乱マー

カーが取り除かれたら、Walledマーカーも取り除く。 

例: 5.0の最後の例に続き、春季ターンの叛乱チェックを行う。Chiosの ALは 2（リスクゾーン）であ
るため、スパルタ側プレイヤーは、Chiosの１都市で叛乱チェックを行えるようになる。Erythraeで
は既に叛乱が起きており、アテナイの部隊が Chiosにおり、Clazomenaeには城壁がない。そこで、
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スパルタ側プレイヤーは、Teosで判定を行うことに決めた。以下の修整が適用される。+1：叛乱都市
1つ、+1：BTVを超える貢納金算定。よって合計は 2となる。ダイスの目は 5+2＝7となり、Teosは
叛乱する。Chiosの MLが 4より高いため、Teosには赤の Revoltマーカーを置いてスパルタ側の友邦
であることを示す。 

7.0 ユニットとその編成 

7.1 ユニットは、編成控置ボックス、戦力控置ボックス、マップという 3箇所の場所のいずれかに存
在するか、永久的な除去の状態にある。 

7.2 戦力控置ボックス 
戦力控置ボックスは、各地域で召集され装備も整ったユニットを控置する場所であり、即座に動員（マ

ップに配置）できるようになっている。戦力控置ボックスにいるものは補給する必要はない。 

7.3 ユニットの配置と除去 

7.3.1 各季節ターンの配置/除去フェイズに、ユニットを地域の戦力控置ボックスから出してマップに
配置したり、逆に戻す（除去する）ことができる。同じユニットは同じ配置/除去フェイズに、配置か
除去のどちらかができる。マップ上での移動はこのフェイズに行えない。 

7.3.2 ユニットは、出身地域内の友邦都市に限り、置いたり取り除いたりすることができる。包囲さ
れた都市に置いたり、そこから取り除くことはできない。 

例: Corinthのユニットは、戦力控置ボックスと Corinth、Cenchrae、Lechaeum内の都市だけを行き
来できる（敵の支配下や包囲になく、叛乱も起こしていなければである）。 

7.3.3 地域内の全都市が、破壊、包囲、敵の支配下、叛乱状態にあれば、ユニットの配置も除去もで
きない。 

7.4 編成控置ボックス 
編成控置ボックスは、地域で動員可能な人的資源を表す。潜在的な軍事力を使えるようにするには（＝

編成控置ボックスから戦力控置ボックスに移す）、「編成」をしなければならない。ユニットが撃滅

された場合、通常は編成控置ボックスに置かれる。そのため、ゲーム中にユニットが枯渇することは

ない（例外：精鋭ユニット。7.9.1参照）。 

7.5 ユニット編成 
季節ターンの編成フェイズに、友邦地域の編成控置ボックスから戦力控置ボックスにユニットを移す

ことができる。編成コストは、ユニットの種類により異なる（7.7参照）。 

7.6 拠点と防御施設の建設 

7.6.1 拠点と防御施設は、ユニットないしは友邦の非包囲都市によって編成フェイズに建設できる。
防御施設とは、堡塁と城壁都市のことを指す。 

7.6.2 堡塁 
堡塁は、ユニットのいる非都市ヘクスに建設できる。堡塁は、建設コストを払い、マップにマーカー

を置くことですぐに完成する。建設ユニットは、次のキャンペーンターンに通常どおり移動できる。 

7.6.3 拠点 
拠点は、ユニットのいるヘクスないしは、友邦の非包囲都市に建設できるが以下の制約がある。堡塁

のようにすぐに完成し、（もしいれば）建設ユニットは、次のキャンペーンターンに通常どおり移動

できる。 

a）拠点は包囲された都市内に建設することはできないが、包囲された都市の上に包囲ユニッ
トの 1つが建設することはできる。包囲が解かれると、この拠点は失われる。包囲に成功す
ると、拠点は残り、都市内部にあるものとされる。 
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b）沿岸ヘクスに建設された拠点は港湾として機能する。沿岸ヘクスの堡塁は、拠点があれば
港湾として機能する。 

c）港湾でない沿岸都市は、拠点もあれば港湾として機能する。ただし、この都市は地上ユニ
ットだけで包囲できる。これには艦隊は不要である（10.0参照）。 

d）拠点を占領することはできないが、これと同一ヘクスで移動を完了した敵ユニットは破壊
することはできる。 

7.6.4 城壁都市 
友邦の非包囲都市であれば城壁を築くことができる。建設にかかるコストと期間は、都市の規模（小

中大）による。小都市の城壁はすぐに完成し、（もしあれば）建設ユニットは、次のキャンペーンタ

ーンに通常どおり移動できる。 
建設コスト表（7.7参照）にあるように、中都市と大都市の城壁は建設に 1季節ないしは 2季節要す
る。Walledマーカーを裏にしてマップに（ユニットの下）置き、建設完了ターンに該当する季節マー
カーをユニットの上に置く。建設コストは着工時に支払う。各季節の建設フェイズに、その季節マー

カーの下にある防御施設は完成する。マーカーを裏返し、季節マーカーを取り除く。都市は、城壁が

完成するまでは城壁はないものと考える。 

例：夏季に無防備の中都市に城壁を造る場合、Walledマーカーを建設ユニットの下に裏返しにして置
く。そしてユニットの上に Fallマーカーを置き、国庫からコストを支払う。城壁は、秋季ターンの建
設フェイズに完成する。 

7.6.5 長城 
2つの隣接しあう防御施設（城壁都市や堡塁）は、その間に長城を建設することでつなぐことができ
る。どちらかの防御施設にいる 1ユニットを長城の建設に使役できる。両防御施設カウンターの間に
Long Wallsカウンターを置き、その上に季節マーカーを置く。戦闘時には建設ユニットは防御施設の
外にいるものとみなす。建設ユニットが建設期間に移動したり防御施設に退却した場合は、Long Walls
マーカーを取り除く。 

7.7 編成/建設コスト表 
ユニットの種類 コスト 期間（季節） 
重装歩兵 1 0 
軽歩兵 1 0 
騎兵 1 0 
艦隊 2 0 
   
マーカーの種類 コスト 期間（季節） 
拠点 1 0 
堡塁 1 0 
小都市の城壁 1 0 
中都市の城壁 1 1 
大都市の城壁 2 2 
長城 2 2 

注：叛乱都市は、1季節早く城壁を建設する（6.5.5参照）. 

7.8 司令官 

7.8.1 司令官がいれば、同一ヘクスに複数の自軍ユニットが存在でき、ともに移動することができる。
都市/堡塁ヘクス以外にいるユニットのスタックから司令官を離れさせることはできない。   

7.8.2 海上で複数の艦隊がともに移動したり、地上ユニットを輸送するのにも司令官が必要となる。
同じ海上エリアにいる艦隊は、司令官がいなければスタックを解かなくてならない。 

7.8.3 司令官は司令官ボーナスを使って戦闘比をあげることができる（17.4.2参照）。 
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7.8.4 1人のプレイヤーは、戦力控置ボックスとマップ上であわせて 6人を超える司令官を保持するこ
とはできない（例外：シナリオによっては、もっと少ない人数を指定している。また、スパルタ側プ

レイヤーは、Persiaカードの発効に成功することで追加の司令官を受領できる）。司令官が除去（死
亡）した場合、即座に司令官控置ボックスからランダムに選んだ新たな司令官に代わり、これを除去

された司令官のいたスタックに置く。スタック全部が壊滅した場合、本国地域の戦力控置ボックスに

この新たな司令官を置く。 

7.8.5 司令官は、季節ターンの配置フェイズに友邦都市と地域の戦力控置ボックス間を行き来できる。
これは、司令官は補給の必要がないため、マップ上にひしめく司令官を保管しておくのに好都合なだ

けの話である。よって、司令官はどの地域の戦力控置ボックスに置いてもよいが、マップ上ではその

地域に戻さなくてはならない。 

7.8.6 司令官の除去 
司令官しか存在しないヘクスで敵ユニットが移動を終えたら、この司令官は除去となる。また、司令

官は戦闘中に戦死することもある。戦闘が終わるごとに、戦闘比修整を適用した司令官 1名を対象に
ダイスを振る。6の目で司令官は除去となり、即座に編成控置ボックスの新たな司令官を代わりに出
す。スタックが全滅すれば、司令官は必ず除去となる。 

7.9 除去されたユニットと司令官 

7.9.1 除去となったユニットは、編成控置ボックスに置くか、永遠に除去となる。精鋭ユニット（＝
士気値 6のユニット全て）は、除去となれば永久に取り除かれる。それ以外のユニットは編成控置ボ
ックスに置く。 

7.9.2 司令官は、常に永久除去となる。司令官が払底したら、必要な際はò0-0ò司令官を再使用する。 

8.0 エリアの定義 

8.1 エリアは、移動と補給に使用する。エリア内のユニットや都市を支配する側によって、エリアは、
友邦、敵性、争奪のいずれの状態にある。エリアに関しては、叛乱都市は敵性都市とみなす。地上エ

リアと海上エリアは分けて考える。 

8.2 以下のものはエリアの指定に影響しない。 
 i） 司令官 
 ii） 拠点 
 iii） 無人の堡塁 
 iv） 包囲ないしは緩囲されている都市や堡塁 
 v） Helot Uprisingマーカーのある都市 
 vi） （隣接する海上エリアについて）徴発/収奪を行っている艦隊 

8.3 地上エリア 
地上エリアの区分けは、エリア内の全地上ユニット（重装歩兵、軽歩兵、騎兵）と都市によって決ま

る。沿岸ヘクスに接岸する艦隊は、地上エリアの区分けにまったく影響を及ぼさない。地上エリアの

定義は以下のとおりである。 
 

i）友邦エリアとは、敵ユニットも敵性都市もないエリアのことである。ユニットは自身の友
邦エリア内をエリア移動できる。 
ii）敵性エリアとは、友軍ユニットも都市もなく、かつ最低 1つの敵性のユニットや都市がい
るエリアのことである。ユニットは、エリア移動を使って自身の敵性エリアに移動することは

できない。 
iii）争奪エリアとは、各プレイヤーの友邦のユニットないしは都市が最低 1つあるエリアのこ
とである。どのプレイヤーも、エリア移動を使って争奪エリアに出入りできない。 

例:Thessalyはアテナイが支配している。両陣営ともユニットを Thessalyに置いていなければ、都市
を含んだこの 2エリアはアテナイの友邦エリアであり、スパルタ側にとって敵性エリアである。都市
のまったくないエリアは双方にとって友邦である。スパルタが、Lamiaを占領し、Pharsalusを包囲し
ており、かつそのエリアにアテナイのユニットが存在していなければ、これはスパルタ側の友邦エリ
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アで、アテナイにとって敵性エリアとなる。アテナイのユニットがこのエリアに移動するか、スパル

タが Pharsalusの包囲を解けば、争奪エリアとみなされる。 

8.4 海上エリア 
海上のエリア移動を行うのは艦隊ユニットのみであるため、海上エリアの区分けは、補給線の確定に

だけ使用する（補給線は、敵海上エリアを通って引くことはできない）。艦隊だけが、海上エリアの

状態に影響する。海上エリアの区分けにおいて、港湾や沿岸ヘクスに接岸している艦隊は海上エリア

にいるものとみなす。 
 

i) 友邦エリアとは、敵性艦隊を含まないものをいう。 
ii) 敵性エリアとは、敵性艦隊がおり、友邦艦隊の含まないものをいう。 
iii) 争奪エリアとは、敵性艦隊と友邦艦隊の両方を含むものをいう。 

8.5 外海 
外海では戦闘は生じえない。外海を通して補給線は引けない。 

9.0 補給 

9.1 どんなユニットでも補給を必要とし、補給がなければ除去される。各季節ターンの補給フェイズ
に、「補給状態」にある各ユニットの分だけ国庫から必要な額を差し引く（9.2参照）。全部のユニッ
トに充てるだけのタラントが国庫にない場合、補給を行うユニットと行わないユニットを選ぶ。場合

によっては、国庫から補給を受けず徴発できることがある。可能であれば、どんなユニットも補給を

受けねばならず、故意に補給をせず除去することはできない。 

9.2 「補給状態」の判定 

9.2.1 都市内のユニットは常に補給状態にあるものと考える。本国地域の都市内にいるユニットは通
常の 1/2のコストで補給を受ける。 

9.2.2 都市の外にいるユニットは、以下のところから補給線を引ければ補給状態にある。 
 
a）友邦の大都市 
b）友邦の拠点。拠点自体が補給状態になくてはならない（9.3.2参照）。 

9.3 補給線 

9.3.1 補給線とは、ユニットと大都市を結ぶ経路である。「補給状態」にある拠点の連なりを辿って
補給されることもある。補給線は、友邦エリアや争奪エリアの非敵性ヘクスを通して引くことができ

る。補給線は、2つの沿岸拠点ないしは拠点と大都市の間を、海上エリアを横断して引くことも可能
である。補給線は包囲された都市/堡塁の中へ（/中から）引くことはできない。都市/堡塁が緩囲され
ても補給線は途絶しない。つまり、補給線は緩囲された都市/堡塁の中へ（/中から）引くことは可能で
ある。 

9.3.2 拠点の「補給状態」判定 
拠点は、友邦の大都市へ補給線が引ければ「補給状態」にあるとされる。これは他の拠点をつなげて

いって引くことも可能であるが、各拠点は次の拠点に補給線を引けることが条件である。 

9.3.3 地上補給線 
補給線は 3エリア先までの拠点ないしは大都市まで引くことができる。これには、都市/拠点のあるエ
リアと補給線が引かれるユニットのいるエリアを含む。拠点も同じように地上で補給線を引く。その

ため、拠点網内の各拠点は、直前の拠点から 3地上エリア内になくてはならない（かつ、これらのエ
リア内で経路を設定できなくてはならない）。 

例 1: Thessalyの Pharsalus/Lamia エリア内のユニットは、Thebesから補給を受けられる。しかし、
Thebesは Thessaly内の他の 2エリアにいるユニットは補給できない。これらのエリアは、3エリア
よりも離れているためである。 
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例 2: ペロポネソス（Laconia, Elis, Arcadia, Achaea, Argolid, Corinth, and Epidaurus）内にいるユニッ
トは、全エリアが友邦ないしは争奪エリアとなっており自由に経路が引ければ、スパルタから補給を

受けられる。もし、Argolidエリアが敵性であれば、 Epidaurus 内のユニットはスパルタから直接補
給を受けられない。これでは補給線は 4エリアをまたいでしまうからである。 

9.3.4 海上補給線 
港湾都市や沿岸ヘクスにある拠点は、補給能力が増強され、友邦/争奪エリアを通して無制限の長さの
補給線を引けるが、以下の事項の制限を受ける。 

a）海上補給線の両端は、友邦の港湾内の拠点か大港湾都市であること。 

b）沿岸ヘクスにいる敵艦隊は、隣接する海上エリアを支配するため、友邦艦隊の存在により
争奪エリアとしない限り、そこを通過する補給線は遮断される（8.4参照）。 
例外：徴発/収奪を行っている艦隊は、海上補給線に何の影響ももたらさない（9.7.4参照）。 

c）補給線は、外海地域を通して引くことはできない。 

例:Naupactusのアテナイの拠点は、Corcyraないしは Athensへ海上補給線を引ける。仮にスパルタ陣
営が Leucasと Gytheumに艦隊を置いた場合、この補給線は遮断される。アテナイ陣営が、Megarid の
Pagaeを支配していれば、そこに拠点を建設することで Athensへ通じる代替補給線を得ることにな
る（海上づたいに Naupactus から Pagaeへ引き、そして地上づたいに Pagaeから Athensへ引く）。
これも、Corinth湾の港湾にスパルタ陣営の艦隊がいれば遮断される（敵性海上リアとなるため）。こ
れは、アテナイ陣営の艦隊が Pagaeにいれば帳消しとできる（Corinth湾が争奪エリアとなるため）。 

9.4「補給状態」にあるユニットへの補給 

9.4.1「補給状態」にあるユニットは国庫から補給を受ける。補給コスト表（9.4.3参照）に指示され
ている額だけ国庫を減らす。国庫から補給を受けているユニットは次のキャンペーンターンに通常ど

おり移動や戦闘が行える。 

9.4.2 敵性地域にいるユニットは、国庫から補給を受ける代わりに徴発（9.7）することができる。国
庫が払底しているのでなければ、友邦地域内の「補給状態」にあるユニットは徴発を行えない。 

9.4.3 補給コスト表 
 

ユニットの種類 コスト（本国地域内）* 
重装歩兵 1（0.5） 
軽歩兵 1（0.5） 
騎兵 1（0.5） 
艦隊（士気値 5 か 6） 2（1.0） 
艦隊（士気値 4 以下） 1（0.5） 

* 本国地域にいるユニットは通常のコストの半分で補給できる。マップ上の全ユニットを合算
してから 2で割り、端数を切り上げる。 

9.5 「補給状態」にないユニットへの補給 
「補給状態」にないユニットは徴発（9.7）を行わなくてはならず、これができなければ除去となる。
冬季ターンには徴発はできないため、冬季に「補給状態」にないユニットは全て除去となる。 

9.6 国庫から補給を受けられず、徴発もできないユニットは除去となる。 

9.7 徴発 
9.7.1 徴発活動を行うユニットは「自給自足」の生活をしており、補給フェイズに国庫からタラント
を得る必要性はない。マップ上の各エリアには「徴発値」が印刷されている。これは、1季節にその
エリア内で徴発を行えるユニットの最大個数である（この値は、1年のうちに収奪できる最大回数で
もある。15.3参照）。 

9.7.2 徴発ユニットは、最初のキャンペーンターンには移動できない（が、収奪は可能である。15.1
参照）。このため、（艦隊の迎撃も含め）攻撃を仕掛けることもできない。徴発ユニットには、Forage
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マーカーを置いてそのことを示す。都市や堡塁ヘクスにいる徴発ユニットは、その都市や堡塁の外に

いる。包囲を行っているユニットでも徴発は行える。 

9.7.3 徴発の制限 
a）国庫が払底していない限り、「補給状態」にあるユニットは友邦地域で徴発できない。 
b）Raidedマーカーのあるエリアでは徴発できない。 
c）冬季ターンには徴発できない。 
d) 無人島（徴発値のない島）では徴発できない。 

9.7.4 徴発を行っている艦隊は、海上エリアの補給線設定にはまったく影響を及ぼさない（9.3.4参照）. 

9.8 海上にいる艦隊への補給 
「海上」にいる艦隊ユニットは補給を受けられない。海上エリアの艦隊は、季節ターンの配置フェイ

ズ（フェイズ B）に隣接する沿岸ヘクスに移動しなくてはならない。外海の艦隊は補給を受けられな
いため、除去となる。 

10.0 包囲 

10.1 包囲の開始と解決は、季節ターンの包囲フェイズに行う。敵の都市や堡塁を包囲するには、まず
キャンペーンターンにこのヘクスに移動してきたユニットによって緩囲されている必要がある（10.2
参照）。 

10.2 都市や堡塁の緩囲 
10.2.1 1個のユニットやスタックが、敵の都市や堡塁のヘクスに移動してきたら、以下の順で緩囲を
行う。 

a) ヘクス内に敵ユニットが存在する場合、防御側はどのユニットが都市/堡塁の外にいて、
どれが中にいるのかを決める。都市/堡塁の外にいる防御ユニットとの間に戦闘が生じる。 
 
b) 艦隊が港湾を緩囲しようとする場合、港湾内の艦隊は港湾の「外」にいるものとする。以
降の戦闘は海上戦闘とみなされるが、AL/MLの点では港湾のある地域で起きたものと考える。
港湾を緩囲しようとして敗北した移動艦隊は、入ってきた直前の海上エリアにとどまる。勝

利した防御側の艦隊は港湾にとどまる。防御側の艦隊が敗北した場合、港湾内にしか退却で

きない。 
 
c) 都市/堡塁の外にユニットが存在しない場合や、外の防御側ユニットが敗北した場合、攻
撃側は、そのヘクスにとどまって、都市/堡塁の攻撃（18.0参照）か緩囲を選ぶ。都市/堡塁
を攻撃して退却となったユニットは、当該キャンペーンターン開始時に緩囲状態となってい

たならば、同一ヘクスにとどまることしかできない。 

10.2.2 同一ヘクスに 1個でも友邦の地上ユニットがいれば、敵の都市や堡塁は緩囲状態とみなす。緩
囲の影響は以下のとおり。 

a) 都市も都市にいるユニットもエリアの区分けに影響しない（例外：地上ユニットによって

のみ緩囲されている港湾内の艦隊は、隣接する海上エリアに影響を及ぼす。下記参照）。 
 
b) 友邦のユニットは停止せずに都市を通過できるが、そのヘクスで道路移動は行えない。 
 
c) 緩囲された敵都市や叛乱都市ならびにそういった都市や堡塁にいるユニットについては、
AL/ML修整は行われない。 
 
d) 緩囲された都市や堡塁から（/へ）ユニットが退出（/進入）するには、緩囲を行っている
ユニットを敗北させねばならない。長城の築かれた都市/堡塁の片方のヘクスを緩囲すること
は可能であるが、緩囲ヘクスから繋がる非緩囲ヘクスにユニットが移動することは可能であ


