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“Masters of the Channel for six hours, we are masters of the world.” Napoleon
「イギリス海峡を６時間だけ支配させてくれ。そうしたら、我々は世界を支配できるのだ。」

ナポレオン

1.0序論INTRODUCTION

1805年春。 ナポレオン率いる大陸軍は英仏海峡の沿岸に沿って陣を連ねていた。 アレクサンダー大王の教訓に従い、フランス皇帝は陸軍により海軍国を破ろうとしたのだ。 10万の軍がイギリスの土を踏めば、フランスの長年の敵をついには倒すことができだろう。そのためには何百隻もの艀が軍を輸送する間、連合軍艦隊はイギリス海峡を支配する必要があった。皇帝の前に立ち塞がるもの、それがすなわち英国海軍であった。

1805年は(トラファルガーの勝利で断ち切られるまで)ナポレオン戦争中、イギリスにとって最も暗い年であった。

侵攻の脅威は深刻と考えられていた。イギリスのすばらしい木製の防壁群は、その島国がはるかに優勢な敵に対する唯一の守りだった。

1805: 栄光の海は、その重要な1年における、海上戦闘を考察する作戦級のゲームである。

トラファルガーの勝利は歴史に燦然と輝くものであるが、それはその勝利によってフランスの軍靴がイギリスの領土に踏みこむのを首尾よく防いだからである。1805: 栄光の海は単なる海上封鎖戦以上のゲームである。突破、追撃、欺瞞、陽動のゲームである。わずかな資源を有効に利用して、敵の最も思いのよらないところで一撃をお見舞いし、勝敗を左右する海上決戦を導くのだ。

1805: 栄光の海は2プレイヤー用の、1805年の海軍作戦シミュレーションである。

1805では1人のプレイヤーが英国艦隊、他方が連合軍艦隊と呼ばれる、フランス、スペイン合同艦隊を指揮する。

2.0コンポーネントCOMPONENTS

2.1 内容物INVENTO RY

•22インチ×34インチマップ1枚
•5/8インチユニットカウンタシート2枚
•ステッカー1枚
•ルールブック
•参照カード4枚(各プレイヤーあたり2枚)

•Fleet and Port Display シート2枚
•木製ブロック 44個

•6面ダイス5個

2.2 ゲーム地図GAME MAP

ゲーム地図は地中海と北大西洋、差しこみ地図で西インド諸島を示している。戦闘部隊用の主要港を表している。 各ヘクスは約50海里を表す。
プレイヤーは地図をはさんで反対側に座る。 イギリスプレイヤーは地図の北側に南側には連合軍プレイヤーが座るほうが良い
地図注意: E01から入るブロックは、To Europe トラックに置かれる。(12.0を参照)
ブロックは灰色の部分は出られない。ブロックは有効なヘクスにのみ入れる。航海可能に見えても、入れない領域もある。例えば、ブロックはヘクスW10の真南の領域に入れない。

2.3 ブロック
ゲームの全44ブロックにはプレイの前にステッカーを片側へ貼り付ける。フランスおよびスペインのステッカーは青いブロックに、イギリスのステッカーは赤いブロックに貼る。慎重にブロックにステッカーを貼ること。一旦貼ってしまえば直すのはほとんど不可能になる。各ブロックの上に1つのステッカーのみを貼る。注意:ステッカーとブロックのいくつかは間違えた場合の予備である。

プレイの間、ブロックはステッカーの貼られた側面を、それを指揮するプレイヤーに向けて、地図に立てて置く。索敵の結果として発見されない限りプレイヤーは敵のブロックの正体を見ることができない。(14.0を参照)。 敵の指揮下のブロックは決して調べることができない。

2.4 チット、マーカー、およびカウンター
ゲーム用の厚紙のコマはチット、マーカー、またはカウンターと呼ばれる。カウンターは、艦船と提督を表す。チットは、利用可能なプール(活性化Activation チット、海軍本部イベントAdmiralty Eventチット、食料Provisions チットなどの)から無作為に引かれるコマである。 マーカーはこれら以外のものである。本質的にはマーカーは、船、ブロック、または港湾(すなわち、哨点外Off Station、損壊Wrecked、アルジェ支配Control of Algiers、襲撃Raidedなど)の状態を指示するためにボード上に置かれる。

2.5艦隊及び港湾表示シートFLEET AND PORT DISPLAY SHEETS

ゲームに含まれる2枚の11インチ×17インチのFleet and Port Displayシート(各プレイヤーあたり1枚)は、どの船が港湾にいて、どの船がどの艦隊に配属されるかを示す為に用いられる。

また、主要港には、ボックスに「繋船状態In Ordinary」の部分がある。「In Ordinary」にいる船は、港湾に存在あるが、出帆できる兵員が配属されていないことを示す。「In Ordinary」ボックスのない小さい港湾は損壊wreckedした艦船に兵員再配置できない。

これらの表示用紙は相手から見えないようにする。よって個々の艦隊構成は秘匿される。小さい別々のテーブルの上に置くか、スクリーンの後ろにこれらのシートを保管することを勧める。

2.6 ゲーム用語GAME TERMINOLOGY

活性化フェイズActivation Phase ：カップから活性化Activation チットを引いて、それらのチットによって開始されるアクションを解決する。
管理フェイズAdministration Phase：ターンの始めに、イベントとアクションは同時に、両方のプレイヤーによって実施される。
連合軍プレイヤーAllied Player：フランスとスペインのる海軍を指揮するプレイヤー。
海上At Sea：港湾にも哨戒ゾーンPatrol Zoneにもいないブロックは海洋にあると見なす。

At Seaマーカーを使用することで、哨戒ゾーンに居つつ海上に留まることもできる。.

大西洋横断トラックAtlantic Transit Tracks—大西洋を横断するための航路が2つある。Europe to West Indies Transit と West Indies to　Europe Transitである。

戦闘艦隊Battle Fleet –戦闘中、複数のブロックから戦闘に参加している艦船と提督は合同して戦闘艦隊を形成する。これらは戦闘後、それぞれ別々のブロック（艦隊）へ戻る。
封鎖Blockade—敵港湾の哨戒ゾーンPatrol Zoneにある艦隊かフリゲートは封鎖中と考える。封鎖中の港湾を出るには制限がある。(13.3を参照)
ブロックBlocks：艦隊、フランス輸送船団、イギリス遠征軍、戦場の霧、およびフリゲート表す。
カップCups：口の広い各種チット用の容器。 海軍本部イベントチット、食料チット、活性化チット、勝利ポイントチット、および皇帝の指示のチット用。
DRM :ダイスに対する修正値。ダイスの出目に加算したり減算したりする。
ヨーロッパ港湾European Port：West Indies以外の港湾はヨーロッパ港湾と見なす。
艦隊Fleet：艦船を含むブロックのこと。イギリス遠征軍、フランス輸送船団はともに艦隊と見なす。いくつかの艦隊は、それらが伝統的に作戦を行ってきた地域にちなんだ歴史的名称(地中海艦隊等)が与えられている。他の艦隊は提督の名にちなんだ名前が与えられている。

これは、雰囲気のためであり、ゲーム上の影響力を全く持たない。

艦隊提督Fleet Admiral：名のある小艦隊指揮官Squadron　Commanderでない提督。.

フランス側港湾Friendly Port (Allied) ：以下の港湾は連合軍の友軍港湾である。Brest, Rochefort、Ferrol, Cadiz, Cartagena, Toulon, Martinique, Guadeloupe, Santo Domingo, Havana。
イギリス側港湾Friendly Port (British)：上陸侵攻が成功しない限り、以下はイギリスの友軍港湾である。Portsmouth, Plymouth, Gibraltar, Malta, Madalenas, Naples, Alexandria, Jamaica, Antigua, Barbados, Trinidad。

フリゲートFrigate：偵察に使用される小型艦のグループを表す。ゲーム上フリゲートは艦船であると考えない。
無名提督Generic Admiral：無名提督はどの部隊にもいる、無数のありふれた指揮官を表す。無名提督は11隻以上の艦船を含む全ての艦隊、および小艦隊提督を含まない1～10隻の艦船をもつ全小艦隊に存在すると考える。提督の存在は艦隊の移動に必要ではないことに注意(8.0)。提督は戦闘、襲撃、上陸侵攻で使用される。
繋船状態In Ordinary：港湾にあって、しかし無人である艦船は、「繋船状態」であると考える。 主要港に戻るとき、損壊艦船は「In Ordinary」に置かれ、Wreckedマーカーは取り外される。小規模港湾minor port内の損壊艦Wrecked shipsは損壊状態のままである。小規模港湾で繋船状態In Ordinaryにはなれない。
主要港Major Port：「In Ordinary」セクションをFleet and Port Displayに持つ港湾。Portsmouth, Plymouth, Gibraltar, Malta, Jamaica, Brest, Toulon, Rochefort, Ferrol, Cartagena, Cadiz, Havanaは主要港である。主要港でのみ兵員を使用できる。いくつかの制限がジャマイカJamaicaとハバナHavanaに適用される(5.2.1を参照)。
兵員値Manpower Rating：主要港にある艦船は、艦船の防御力に等しい兵員ポイントを費やすことによって港湾ディスプレイの「In Ordinary」から出せる。
海峡Narrows：そこで静止している艦隊かフリゲートは、移動してきたブロックに対して迎撃を試みることが可能。地図上のヘクスの中に小さい六角形シンボルによって示される。海峡は4箇所ある。1403、1123(ジブラルタル海峡)、2414、3117(メッシーナ海峡)。

中立港湾Neutral Ports：次の港湾は中立である。Bantry Bay, Lisbon, Algiers, Corfu。中立港湾へは入れない(例外: Algiers 22.1)。それらの哨戒ゾーンPatrol Zoneへは入れる。
哨戒ゾーンPatrol Zone：港湾のすぐ外の海上ヘクスはその港湾の哨戒ゾーンヘクスである。哨戒ゾーンヘクスにあるブロックは海上At Sea、上陸Inshore、緩封鎖Loose、哨点外Off Station のいずれかの状態である場合もある。大規模ヨーロッパ港湾は、Fleet and Port Displayの哨戒ゾーンPatrol Zoneに上陸Inshore、緩封鎖Loose、哨点外Off Stationの部分がある場合もある。 (差込地図のない)より小さい港湾の外では、ブロックはマーカーで状態を表示する。
修理能力Repair Capacity：その港湾において、管理フェイズの修理の手順で、破損しているdamaged艦船を無傷側にすることができる数。
スケールScale：各ターンは10日間を表す。各ヘクスは50海里を表す。
海域Sea Areaと天候ゾーンWeather Zone：3つの海域がある。北大西洋North Atlantic、地中海Mediterranean、および西インド諸島West Indiesである。海域は天候ゾーンに分割される。北大西洋The North AtlanticはWestern Approaches（The North Seaゾーンと「1」と書かれたAtlantic Track スペースを含む）、Bay of Biscay、とThe Capes (「3」と書かれた Atlantic Track スペース)から成る。地中海The MediterraneanはWestern MedとEastern Medで構成される。西インド諸島The West Indiesと「6」と書かれたAtlantic Track スペースはそれのみで天候ゾーンを構成する。各6天候ゾーンは、1～6のダイスの絵によって示される。複数のダイスの絵で示される天候ゾーンもある。例えばビスケー湾The Bay of Biscayはその厳しい気象条件のため1か2の目で過酷な天候の影響を受ける (6.6を参照)。the North Sea Fleetボックス内の艦船は天候の影響を受けない。風向きは海域全体に影響する (6.8を参照)。
階級Seniority：海軍の中での提督の階級。階級番号が小さければ小さいほど、階級はより高い(階級番号4は階級番号5の上である)。無名提督はすべての艦隊提督の下位であるが、すべての小艦隊指揮官の上位に立つ。

艦船Ship：カウンタによって表された戦列艦。ゲーム上、フリゲートは艦船とみなさない。
艦船状態Ship Status：艦船の状態は以下の3つのいずれかである。:無傷Undamaged、損害damaged、損壊wrecked。損壊艦が主要港に入ったら、wreckedマーカーは船から取り外され、艦船は「In　Ordinary」に置かれる。損壊艦が「In Ordinary」ボックスのない港湾に入るなら、船は損壊したままとする。

出撃Sortie：港湾から出帆すること。
小艦隊指揮官Squadron Commander：10隻以下の艦船からなる艦隊を指揮する有名提督。
天候ゾーンWeather Zone：海域は天候ゾーンに分割される。北大西洋The North AtlanticはWestern Approaches、Bay of Biscay、とThe Capesから成る。地中海The MediterraneanはWestern MedとEastern Medで構成される。西インド諸島The West Indiesはそれのみで天候ゾーンを構成する。各6天候ゾーンは、1～6のダイスの絵によって示される。複数のダイスの絵で示される天候ゾーンもある。例えばビスケー湾The Bay of Biscayはその厳しい気象条件のため1か2の目で厳しい天候Harsh weatherの影響を受ける (6.6を参照)。風向きは海域全体に影響する (6.8を参照)。
風配図Wind Rose：その海域における現在の風に基づき、移動コストを示すため、海域毎にダイアグラムがある。例えばヘクス2119にはミストラルMistral風配図がある。
SPANISH SHIP ABREVIATIONS：スペイン船の略号

Cde de Regla→Conde de Reglaコンデ・デ・レグラ
P de Asturias →Principe de Asturiasプリンシペ・デ・アストゥリアス
SF de Paula →San Francisco de Paulaサン・フランシスコ・デ・パウラ
SF de Asis →San Francisco de Asisサンフランシスコ・デ・アシス
SJ Npmuceno →San Juan Nepomucenoサン・フアン・ネポムセノ
S Juan Bautista →San Juan Bautistaサン・フアン・バウティスタ
Sma Trinidad →Santissima Trinidadヌエストラ・セニョーラ・デ・ラ・サンティシマ・トリニダー
3.0 ゲームセットアップSetting up the Game

各プレイヤーは自分の艦隊及び港湾ディスプレイFleet and Port Displayシートを手近な所へおく。小卓やついたての後ろに置いても良い。敵のカウンタとマーカー、ディスプレイは見えないようにすることが必要である。
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すべての艦船と提督はカウンタの上に文字コードを持つ。これはFleet and Port DisplayシートかGame Turn トラックに対応する。セットアップコードが船のカウンタの裏にあるなら、その船が損害damaged側でゲームを始めることになっていることを示す。

カウンタの上に「In Ordinary」丸印があれば、その港湾の「In Ordinary」箱の中でゲームを始める。
Ｂ フランスのBrestの港湾中か封鎖中。

Ｃ　スペインのCartagena。

Ｆ スペインのFerrolの港湾中か封鎖中。

Ｉ　アイルランドのBantry Bayの哨戒ゾーン(Patrol Zone)
Ｊ　西インド諸島のJamaica。

Ｍ　Madalenas (Western Med.)。

Ｎ　North Sea Fleet Box。

Ｐ　イギリスのPortsmouth。

Ｒ　フランスのRochefort。

Ｓ　西インド諸島のＳanto Domingo。

Ｔ　フランスのToulon。

Ｙ　イングランドのPlymouth。

Ｚ　スペインのCadizの港湾内か封鎖中。
Z2と書かれたスペイン艦船はZ3と書かれたものと別のスタックにしておくこと。両スタックはゲーム開始時にCadizの「In Ordinary」内に置く。C3と書かれたスペインの艦船は、ゲーム開始時にカルタヘナCartagenaの「In Ordinary」ボックス内に置く。

船に文字とターン日付の両方があるものは増援であり、Game Turn Trackの所定欄に置かれ、文字で示された港湾に登場する。ロシリーRosily-MesrosはGame Turn Track の Nov I. に置くガードナー提督Admirals Gardner、アレマーンAllemand、及び3人の無名提督は必要になるまで脇に置かれる。
艦隊ブロックは以下の通り配備される。: 連合軍のブレストBrest、ロシュフォールRochefort、ツーロンToulon、カディスCadiz、フェロールFerrol、およびカルタヘナCartagenaの各艦隊ブロックはそれぞれ対応する港湾で開始する。スペイン財宝艦隊The Spanish Gold FleetはハバナHavana (キューバCuba)、アラバ艦隊Alava はサントドミンゴSanto Domingoで開始する。フィニステレFinisterre、マゴンMagon、ドゥマノワDumanoir、ゴルドGourdon、戦場の霧Fog of War 8個は必要になるまで脇におく。選択：Fleet and Port Display を持つ港湾内に置くブロックは、マップ上に置かずディスプレイ上に置いても良い。またこれら港湾に置く艦船はこれらのブロックに組み入れられる必要はない。
哨戒ゾーンの中でゲームを始めるすべてのイギリスのブロックは沿岸Inshoreか緩封鎖Loose Blockadeのいずれかに置く。イギリス海峡艦隊ChannelはBrest 哨戒ゾーンに置く。地中海艦隊MediterraneanはMadalenasの港湾内に置く。アイルランド艦隊Irishは、ヘクス0204に緩封鎖Loose Blockadeをしている。 ケープ艦隊CapeはフェロールFerrol哨戒ゾーンに置く。ジブラルタル艦隊Gibraltar はカディスCadiz 哨戒ゾーンで開始する。西インド諸島艦隊West IndiesはジャマイカJamaicaの港湾内で開始する。ビスケーBiscay、ダウンズDowns、大西洋Atlantic、アフリカAfrican、レバントLevant、およびメノルカMinorca 艦隊は必要になるまで脇に置かれる。
9つのフリゲートブロックはすべて開始から使用可能。フリゲートブロックはいずれかの友軍港湾、哨戒ゾーンPatrol ZoneのOn Station(訳注：InshoreかLoose Blockade)に置くか、好きなヘクスに海上で配置する。1つのフリゲートのみが地中海の中(友軍港湾でも良い)で開始できる。また大西洋横断トラックAtlantic Transit trackには開始時には置けない。
イギリス遠征軍Expeditions 2個(クレイグCraigとムーアMoore)をExpedition/Transport trackのStart box へ置く。フランス輸送船団French Transport をExpedition/Transport trackのSと書かれたボックスへ置く。

連合軍プレイヤーは、無作為に、ナポレオンの戦略目標Napoleon Objectiveを引いて、(数の書かれた側を下にし)各連合軍VPスペース(ナポレオンの肖像を見せるようにして)置く。これらはBantry Bay、Havana (スペイン財宝艦隊:Spanish Gold)、West Indies、Naples、Malta、およびAlexandriaである。

イギリスプレイヤーは、無作為に、ピットの戦略目標Pitt Objectiveを引いて、(数の書かれた側を下にし)以下の各イギリスVPスペースへ(ピットの肖像を見せて)置く。これらはBantry Bay、NorthSea Raids、West Indies、Naples、Malta、およびAlexandriaである。

各プレイヤーは自分が置いた目標マーカーを見て良いが、相手のものは見られない。
manpower trackのそれぞれの「Start」位置にイギリス、スペイン、フランスのmanpowerマーカーを置く。 

連合軍プレイヤーは、無作為に1つの皇帝の指示Emperor’s Directiveチットを引いて、VP側を下にして脇へ置く。
コーヒーカップなどの不透明な容器に19個すべての活性化Activation チットを入れる。これには9個の風向きwind、4個の天候weather、4個のボーナス移動bonus、および2個のイニシアチブinitiativeチットが含まれる。
別の不透明な容器に5個の食料Provisions チットを入れる。さらに別の不透明な容器に7個の海軍本部イベントAdmiralty Eventsを入れる(特殊な海軍本部イベント、「ナポリ王国への支援」“Prop up the Neapolitan Monarchy”は、海軍本部イベント容器に入れず、指示されるまで脇に置く)。

Game Turnマーカー（訳注：裏表にそれぞれイギリス国旗とフランス国旗と共に「initiative」と書かれている）は、Game Turn TrackのJan Iに、フランス旗を見せて置く。最後の風Last Windマーカーは地中海のMistral風配図、及びNorth AtlanticのWest風配図上に置く。
平和Peace マーカーはUnited States Tensionトラックの“Strained”に置く。侵攻計画“Invasion Plans”マーカー 侵攻用艀 “Invasion Barges”マーカーはブーローニュBoulogne ボックスへ置く。

ガントームGanteaumee Victoriousマーカーは地図に関してフランス内のいずれかに置く。アルジェAlgiers 、マルタMalta、ナポリNaples、およびアレキサンドリアAlexandria支配マーカーは必要になるまで脇に置く。

23個のGrand Conseil d'Amiraute destinationマーカーは連合軍プレイヤーのFleet and Port Displayシートの余白に置かれる。イギリスプレイヤーが連合軍プレイヤーのGrand Conseil d'Amirauteマーカーを見られない様にする。

他のすべてのマーカーは必要になるまで脇に置く。

4.0 プレイの手順Sequence of Play

A. 管理フェイズ (5.0を参照) ADMINISTRATIVE PHASE (See 5.0)

1. Game Turnマーカー (第1ターンを除く) を進める。(5.1を参照)
2. 両方のプレイヤーは、同時に、兵員と修理を割り当てる艦船を決める。 (5.2を参照)
3. Game Turn TrackからフリゲートをPortsmouth, Plymouth, Gibraltarへ移す。(5.3を参照)
4. 援軍 (新たに建造された艦船 ) を配置。 (5.4を参照)
5. それぞれのAtlantic Transit track上ですべてのブロックを進める。トラックを出るなら、地図の上へ到着する。ブロックはイニシアチブ順に到着する。 (5.5を参照)
6. Last Windマーカーを置く。(5.6を参照)
7. 全活性化Activation チットを活性化Activationカップに返す。 (5.7を参照)
8. 全Provisions チットをProvisionsカップに返す。 (5.8を参照)
9. 発生中ならダイスを1個振り、西インド諸島の熱病の流行が終わるか判定する (5か6で終わる )。 (5.9を参照)
10. 適用されうる海軍本部イベントAdmiralty Eventチットをすべて明らかにする。(5.10を参照)
11. 適用可能な新たに海軍本部イベントAdmiralty Event チットを引く。(5.11を参照)
12. 連合軍プレイヤーは、Provisions チットを引いて置く。(5.12を参照)
13. 連合軍プレイヤーはGrand Conseil d'Amirauteを設定する。(5.13を参照)
B. 活性化フェイズ (6.0を参照 ) ACTIVATION PHASE (See 6.0)

1. 活性化チットを引く。(6.1を参照)
2. 活性化を解決。 (6.2～6.9参照)
3. 2回目にイニシアチブInitiativeチットが引かれたら、ターンは終わる。(6.5を参照)
4. ターンが終わっていない場合、B1へ戻る(Activation チットを引く )。

5.0 管理フェイズAdministrative Phase

5.1 ゲームターンマーカーを進める
(第1ターンを除き)Game Turn Track上を、次のカレンダ日付までGame Turnマーカーを進める。

5.2 兵員と修理の割り当て

兵員manpower の割り当てと艦船の修理はどのような順番で行っても良い。
5.2.1 兵員Manpowerポイントは、船を「In Ordinary」状態から回復させるため、またはイギリス遠征軍British Expeditionsやフランス輸送船団French Transportの準備の為に使用する。

・イギリスの兵員ポイントはPortsmouth, Plymouth, Gibraltar, Maltaにある船の回復に使用できる。またExpedition/Transportトラックに沿ってイギリス遠征軍を動かすのに使用できる。

・フランスの兵員ポイントは、ヨーロッパの港湾でフランス艦船を回復する為に使用できる。またExpedition/Transportトラックに沿って輸送船団Transportを動かすのに使用してよい。

・スペインの兵員は、ヨーロッパの港湾でスペイン艦船を回復する為に使用できる。

･(イギリス艦には)ジャマイカJamaicaと(フランス及びスペインの艦船には)ハバナHavanaには、それぞれ「欠乏しない」兵員がある(規模にかかわらず毎ターン一つの船に乗員を配置できる)。これはヨーロッパで使用可能な兵員に追加で得られる。

艦船を「In Ordinaryから(港湾ディスプレイの準備完了部分へ)動かすために必要な兵員ポイントは船の表面の防御ポイントと等しい。十分な兵員ポイントがなければ、それはIn Ordinaryに残る。必要な兵員ポイントが利用可能なら、複数の船が一つのターンの間に「In Ordinary」からいくつ動いても良い。兵員ポイントが使用されても兵員manpowerマーカーは動かない。マーカーの位置はターン中に利用可能な兵員ポイントの数を示す。

未使用のポイントは次のターンに持ち越せない。

イギリス遠征軍British Expeditionsとフランスの輸送船団Transportは準備トラックに沿って兵員ポイントの費用で移動する。トラックに沿って動かすのに必要な兵員ポイントコストはトラックに記載されている (バントリー湾Bantry Bayが上陸侵攻されたなら、トラック上のイギリス遠征軍を動かす費用は、クローバーアイコンに示されるように、倍になる) 。1ターンの間にイギリス遠征軍と輸送船団は複数スペース動いても良い。イギリス遠征軍と輸送船団はいったんトラックの「準備完了Ready」スペースに達すると、それは港湾ディスプレイに以下の制限で置かれる。

・イギリス遠征軍はPortsmouth かPlymouthにのみ置ける。
一旦置かれたら、護衛艦を割り当てられ出撃するまでそこで留まる。 

・フランス輸送船団はBrest, Rochefort Toulonにのみ置かれる。一旦置かれたら、護衛艦を割り当てられ出撃するまでそこで留まる。
兵員はランダムイベント、敵の活動、Game Turn Track上のカレンダ日付により変動する。

・バーラム卿Lord Barhamランダムイベントは、最初の連合軍艦隊のブレストBrest出撃が引き金となる。 (ランダムイベントチャートを参照)

・イギリスがアルジェAlgiersを支配するか、スペイン兵員徴用Spanish Manpower DraftイベントがSep III に発動した場合、スペインのmanpowerは「Manpower Draft」ボックスへ動かす。
・ランダムイベント2) ナポレオン、オランダ艦隊を接収Napoleon Strips the Dutch Navy、3) バーラム卿Lord Barham、6) スペインの兵員激増Spanish Manpower Surge、9) フランスの兵員激増French Manpower Surge、および12)沿岸防衛隊 The Sea Fenciblesはそれぞれ有効な兵員に影響する。

5.2.2 スペインの人的資源不足Spanish Manpower Shortages

スペインは1805年の間中、厳しい人的資源不足に悩まされた。ゲーム開始時に、Z、Z2、Z3、またはC3と記号が付いているスペインの艦船はカディスCadizとカルタヘナCartagenaで「In Ordinary」状態である。「Z」と書かれた船は、ゲーム開始直後から利用可能。他の船は、兵員Manpowerポイントを費やし、「In Ordinary」から港湾holding ボックスへ移動させることによって利用可能になる。Z2と記号が付いた船が全て「In Ordinary」となるまで、Z3とC3と記号がついた船は、兵員Manpowerポイントを受け取れない。

5.2.3 損害艦を修理するには、その船が、修理能力が1以上の友軍港湾にいる必要がある。(スペイン港湾でフランス艦船を修理でき、逆も可能である)。またその艦は損壊Wrecked状態であっては不可能だが、繋船状態In Orderならば可能。修理能力(ゲーム地図とPort Displayに示される)は、あるゲームターンの間にその港湾で修理できる船の数である (例: ポーツマスPortsmouthは1ターンあたり最大3隻の船を修理できるが、ブレストBrestは1ターンあたり1隻の船を修理できる)。襲撃が成功させられたイギリスの港は、修理能力を失わない。アルジェAlgiersが連合軍プレイヤーによって支配されたなら、ジブラルタルGibraltarの修理能力は失われる。船を修理するには、単に無傷側にカウンタを裏返せばよい。損壊Wreckedマーカーは船が「In Ordinary」に置かれたときのみ取り外せる。

5.3 ゲームターントラックからフリゲートを戻す 

現在のゲームターンの欄に置かれているフリゲートを全てイギリスプレイヤーの手元に戻す。これらはポーツマスPortsmouth、プリマスPlymouth、またはジブラルタルGibraltarの港湾に置いて良い。

5.4 増援配置PLACE REINFORCEMENTS

現在のゲームターンに登場する全ての援軍は、船のカウンタに示される港湾に置かれる。

5.5 各大西洋横断トラック上ですべてのブロックを進める
すべてのブロックはその目的地により近い方へ1スペース動かす。どちらのトラック上であってもブロックは右から左にしか動けない。

ブロックが「Arrive Europe 5+」か「Arrive West Indies 4+」に辿り付いたらダイスを振って、トラックから離れられるか判定する。ダイスの出目が書かれた数値以上ならブロックは目的地に到着する。数値未満ならブロックはトラック上に留まり、続くターン中に目的地に着く。

どちらのTransit Trackを通るとしても、ブロックが目的地に到着する順番はイニシアチブ順である(同じプレイヤーの複数のブロックがある場合、到着順を選べる)。港湾に到着するブロックは索敵により発見されることがある。

可能なら、到着したブロックは港湾の哨戒ゾーンPatrol Zoneで移動を中止してよい(港湾に入る必要はない)。また索敵表Search Attempt Tableに示された修整を受けて、策敵を行っても良い。

5.6 最後の風Last Windマーカーを置く
North Atlanticの風配図上の、直前のターンに最後に活性化した（表向きの）風向きWindチットの場所へ最後の風Last Windマーカーを一つを置く。Mediterraneanの風配図上にも、直前のターンに最後に活性化した（表向きの）風向きチットの風配図上にもう一つの最後の風マーカーを置く。

これは、その海域の風向きチットを引く前に、ブロックがMediterraneanからAtlanticへ移動したり、その逆の移動をしたりするために行なう。

プレイヤーは、Last Windマーカーを見れば、ブロックが入ろうとしている海域のどの風配図が使われるのかが分かる。

5.7 すべての活性化チットを活性化カップに返す
活性化Activationチットを全て集め、活性化カップに入れる。

5.8 すべての食料チットを食料カップに返す
食料Provisionsチットを全て集め、食料カップに入れる。
5.9 西インド諸島熱病の終了判定

西インド諸島の熱病「Yellow Jack」ランダムイベントが有効なら、6面ダイスを振る。結果が5か6であれば、熱病は終息する。熱病が有効な間、西インド諸島West Indiesでは船は出撃、修理、兵員の使用ができない。

5.10 イギリスの海軍本部イベントの公開
現在のターンに裏返されたままの海軍本部イベントadmiralty eventがあるならば裏返される。イギリスプレイヤーが条件を満たしたなら、海軍本部イベントを連合軍プレイヤーに示しゲームから取り除く。イギリスプレイヤーがこのゲームターンの終わりまでに条件を満たせないなら、チットはAllied Victory Pointsボックスへ移す。(例外:バーバリー海岸での作戦行動Mission to the Barbary Coast の成否はAlgiers がイギリス、連合軍どちらの支配下となるかに影響する)。

イギリスプレイヤーは、必要な条件を満たしたら、実際の期日以前であっても成功を宣言できる(例外: Sir Sidney Smith & Congreve’s Rockets)。彼が期日より早く成功を宣言したなら、プレイから海軍本部イベントチットを取り除く。

注意:イギリスプレイヤーは海軍本部イベントからは勝利得点を得ない(例外: バーバリー海岸での作戦行動Mission to the Barbary Coast)。首尾よく海軍本部イベントを成功させることによって、連合軍プレイヤーが勝利得点を獲得するのを防げる。「シドニースミス卿とコングレーブロケットSir Sidney Smith& Congreves Rockets」、および「Leopard & Chesapeakeチェサピーク＝レパード事件」に関する特別な状況についてはAdmiralty Events Chartを参照。

5.11必要なら新しい海軍本部イベントチットを引く
現在のゲームターンにイギリスの英国軍艦旗が示されているなら、海軍本部イベントAdmiralty Eventチットをイギリスプレイヤーは無作為に引く。イベント面を下にした状態で、ゲームターントラックGame Turn Track上の6ターン先に置く。

イギリスプレイヤーは、何時でも海軍本部イベントチットを確認しても良い。しかし連合軍プレイヤーには、プレイか取り除かれるか公開されるまで隠蔽したままにして置く。player referenceカードに海軍本部イベントの詳細がある。
5.12 連合軍プレイヤーは食料PROVISIONSチットを引いて配置する

5個の食料Provisions チットがある。すべて食料Provisionsカップに入れる。うち2枚のチットは、「出撃可能May Sortie」、3枚のチットが、「出撃不可May Not Sortie」である。

新しい食料Provisions チットを各ターンに引く。

Game Turn Trackには各ターンに引く食料チットの枚数が書かれている。連合軍プレイヤーはチットを2枚か3枚引くことになる。

連合軍プレイヤーがターンに利用可能な食料Provisionsチットを引き、確認した後に、伏せて友軍のヨーロッパ港湾のいずれかにこれらのチットを配置する。連合軍ブロックは「出撃可能May Sortie」食料チットが置かれたヨーロッパの港湾からのみ出撃できる。出撃を宣言した時点でイギリスプレイヤーに食料チットを表にして公開して条件を満たしていることを示す。西インド諸島West Indies港湾から出撃するには食料チットは不要。

イギリスプレイヤーには食料チットは不要でどの友軍港湾からでも出撃できる。
5.13 連合軍プレイヤーは海軍最高評議会GRAND CONSEIL D'AMIRAUTEを開催する。

連合軍プレイヤーは、目的地毎にそれぞれの有効なマーカーがある。連合軍プレイヤーはこれらの4個のマーカーを選択ぶ(これらは、Grand Conseil d'AmirauteのボックスA、B、C、またはDに、1ボックスに付き1個伏せて置かれる)。

Grand Conseil d'Amirauteマーカーは、その目的地に向かっている連合艦隊がある場合、変更してはならない。

6.0 ユニット活性化と天候Unit Activation and Weather
19個の活性化Activationチットがある。これらは全てターン毎に使用可能である。不透明な容器(コーヒーカップなど)に活性化チットをすべて入れ、活性化Activation フェイズには、ここからチットを引く。
イニシアチブInitiative: Game Turnマーカーの一方の面にはイギリスの旗が描かれ他方の面にはフランスの旗が描かれている。マーカーの表になっている側がイニシアチブを持つプレイヤーを示す。風向きWindチットが引かれたら、イニシアチブを持っているプレイヤーは、ブロックを先に動かす。

イニシアチブは、そのターン中最初にイニシアチブInitiative チット引かれたときに他のプレイヤーに移る (ターンマーカーを裏返す)。 最初にイニシアチブチットが引かれたとき、行われる追加アクションがいくつかある (6.5を参照) 。2番目のイニシアチブチットが引かれたら現在のターンを終了する。これはイニシアチブの交代を引き起こさない。

6.1 活性化フェイズチット引き
活性化Activationフェイズに於いて、一度に一つ連合軍プレイヤーがチットを引く。風向きWind チットは表向きにして適切な海域の対応する風配図上に置かれ、その海域にLast Wind マーカーがまだ置かれていたら脇によける。気象Weatherチットが引かれたら、イニシアチブプレイヤーがダイスを振り、天候ゾーンWeather Zoneでイベントが起こるかを決定し、天気の厳しさも決定する。その気象チットは影響を受ける天候ゾーンWeather Zoneのどこかに置かれる。一つの気象Weather チットが複数の天候ゾーンWeather Zoneに影響するなら、2つのゾーンの境界に気象Weather チットを置く。

他の活性化Activation チット (ボーナス移動bonus movesとイニシアチブInitiative チット)はUsed Activation チットボックスに置ける。

6.2 活性化チットの種類
• 風向きWind チット (9)

• ボーナス移動Bonus Move チット(4)

• イニシアチブInitiative チット(2)

• 気象Weather チット(4)
4つの異なったタイプの合計19個の活性化Activation チットがある。

6.3 風向きWINDチット

風向きチットはブロックを動かす主な手段である。北大西洋North Atlantic、地中海Mediterranean Sea、および西インド諸島West Indiesのそれぞれの海域に3枚ずつ対応した活性化チットがある。各風向きWind チットには対応する海域と、風の向きが示されている(例外: 西インド諸島)。(9)と書かれているのはブロックが移動するときに9移動力を持つことを示している。

北大西洋と地中海には各3つの風配図が地図に印刷されている。これらはそれらの領域に卓越する風のパターンを表す。西インド諸島は1つの風配図でカリブ海に卓越する風のパターンを表す。

風配図は、その方向に進入する為に必要な移動力を表す(順風：1ヘクスあたり1移動ポイントか、逆風：1ヘクスあたり2移動ポイントか)。 

主要な風のパターンは以下の通り。

NE「ノーイースター」“Nor’easter”,北大西洋のNorth Atlantic北東風。
W 「偏西風」“Westerlies”, 北大西洋のNorth Atlantic西風。
SW 「ソーウェスター」“So’wester”, 北大西洋のNorth Atlantic南西風。
Ms「ミストラル」“Mistral”, 地中海に吹く北西風。
Sc 「シロッコ」“Scirocco”, 地中海に吹く南東風。
Lv「レバンター」“Levanter”, 地中海に吹く東風。

西インド諸島の唯一の風配図は西インド諸島で吹く東風を表す。

風向きチットが引かれたとき、どの(北大西洋、地中海、または西インド諸島)海域(とそこに含まれる港湾)が、移動に関して活性化対象となるか判定する。またそれは、どの風配図がその活性化の際に使用されるかを決定する。各プレイヤーはその海域の中の一部または全てのブロックを9移動ポイントで移動させられる。イニシアチブ順で行い、出撃sortieと封鎖blockadeの制限を受ける (9.0、11.0、13.3そして14.7を参照)。風向きWindチットによる活性化の間、移動の他に、艦船とブロックを活性化させ、マストを数え、艦隊を分割し、艦隊の合流、索敵を行う。これらには制限が課せられる場合も有る (13.5、7.5、 7.6及び 14.0参照)。
6.4 ボーナス移動チット

4個のボーナス移動Bonus Move チット(イギリスボーナス2ヘクス、イギリスボーナス3ヘクス、連合軍ボーナス3ヘクス、および連合軍ボーナス4ヘクス)がある。ボーナス移動チットが引かれたら、ブロック一つを活性化して動かせる(14.7参照)。移動の他に、艦船とブロックを活性化させ、マストを数え、艦隊を分割し、艦隊の合流、索敵を行う。これらには制限が課せられる場合も有る (13.5、7.5、 7.6及び 14.0参照)。
6.5 イニシアチブチット

同じイニシアチブInitiative チットが2個ある。最初のイニシアチブチットが引かれると、襲撃Raidsと上陸侵攻Invasionsのダイスが振られる。襲撃の結果は適切な「Raided」マーカーを襲撃された場所に置くことで表される。上陸侵攻が成功したら適切な戦略目標Objectivesは適切な得点scoringボックスへ動かす(20.0を参照)。

襲撃と上陸侵攻の後に、2個のダイスを振りランダムイベントRandom Eventsチャートを参照する。ランダムイベントの効果はすぐに適用される。ターンレコードトラック上のゲームターンGame Turnマーカーは裏返され、イニシアチブを持つプレイヤーは現在のプレイヤーから他方のプレイヤーに移る。

2個目のイニシアチブチットが引かれたとき、活性化フェイズは終わり、次のターンの管理Administrationフェイズになる。 2個目のイニシアチブチットが引かれたときにはイニシアチブプレイヤーは交代しない。

6.6 気象チット

4個の気象Weather チットがある。気象チットが引かれるたびに天気は一つ以上の海域に影響する。天気が索敵に影響するため、気象チットは影響を受ける天候ゾーンに置く。ランダム気象チット－引かれたときに、2個のダイスを振る。これらチットには二つある。

・最初のダイスは、影響を受けるWeather Zoneを決定する。地図のダイスの絵と影響を受ける気象Weatherゾーンの番号が対応する。
・2番目のダイスの目に適切な修正値を加えて天気の厳しさが決定される。

ゾーン1天候チット－引かれたらこの天候チットは自動的にWestern Approaches (North Sea ゾーンとAtlantic Track スペースの「1」の書かれたスペース。North Sea Fleet ボックスは除く)とビスケー湾Bay of Biscayに悪天候foul weatherの効果を及ぼす。

・ダイスの目に適切な修正値を加えて天気の厳しさを決定する。
ゾーン6気象チット－引かれたときに、ハリケーンの季節Hurricane Seasonなら（Game Turnチャートに書かれている）、(West Indies ゾーンとAtlantic Track スペースの「6」の書かれたスペース。)に悪天候foul weatherの効果を及ぼす。
・ハリケーンの季節ならダイスの目に適切な修正値（+3）を加えてこのゾーン内の気象の厳しさを決定する。

・現在ハリケーンの季節でなければ、このチットはランダム気象チットと見なし、影響を受ける位置と気象の厳しさを決定する為にダイスを振る。

また、大西洋横断Atlantic Transitトラックも天気に影響を受けることがあることに注意。

横断トラック上のほとんどのボックスには、気象Weather ゾーンに対応するダイスの絵が描かれている。対応する天候ゾーンがダイスで出たときに、トラック上のブロックは損害を被る対象となる。北海North Sea (Western Approachesの一部)ゾーンは天候の影響を受けるが、North Sea Fleet ボックス内の艦船は影響を受けない。
6.7 気象の厳しさの決定

気象の厳しさを決定するためダイス1個を振る。出た目には海域と季節seasonに基づく修整を加える。これらの修整はWeather Severity Modifiersテーブルに示されている。季節はGame Turn トラックに示される。結果は1～9の数値で表される。数値が大きいほどより厳しい気象条件を示す。Damage Tableを参照し、効果を適用する。

6.8 気象の影響

気象の厳しさには4つのレベルがある。

スコールSQUALLS－気象Weatherゾーンがスコールの影響を受ける場合、索敵が困難になることが唯一の効果である。船は損害を受けない。ブロックはその場に残る。

強風GALES－天候ゾーン(または該当する大西洋横断Atlantic　Transitトラック)が強風の影響を受ける場合、

・港湾内の艦船は影響を受けない。

・緩封鎖Loose blockade、哨点外Off Station、海上At Sea状態の艦隊内の艦船は通常の損害を受ける。

・哨戒ゾーンPatrol Zoneにあるブロックは全て哨点外Off Stationへ移動させられる。

暴風STORMS－天候ゾーン(または該当する大西洋横断トラック)が強風の影響を受ける場合、
・港湾の船は暴風の影響を受けない。

・沿岸Inshoreにいる艦隊の中の艦船は倍の損害を受ける。

・緩封鎖Loose blockade、哨点外Off Station、海上At Sea状態の艦隊内の艦船は通常の損害を受ける。

・哨戒ゾーンあるブロックは全て哨点外Off Stationへ移動させられる。

・港湾にない損壊艦は沈没founderingの対象となる(6.92を参照)。

・イギリスプレイヤーが影響を受ける天候ゾーンか大西洋横断ボックスに1個以上のフリゲートを(港湾内のものは対象外だが大西洋横Atlantic Transit トラック内の物は対象) 持っているなら、その天候ゾーンからの1個のフリゲート(を選んで)、厳しさレベルの結果の数値(振られた数値に適切な修正値を加えた値) に等しいターン先のGame Turnトラックに置く。
ハリケーンHURRICANES—西インド諸島West Indies (または該当する大西洋横断トラック)がハリケーンの影響を受ける場合、
・港湾にあるもの、及び“In Ordinary”に有るものを含むすべての損壊艦は、除去する(敵のVPボックスに入れる)。

・沿岸Inshoreにいる艦隊の中の艦船は倍の損害を受ける。

・緩封鎖Loose blockade、哨点外Off Station、海上At Sea状態の艦隊内の艦船は通常の損害を受ける。

・哨戒ゾーンPatrol Zoneにあるブロックは全て哨点外Off Stationへ移動させられる。
・イギリスプレイヤーが影響を受ける天候ゾーンか大西洋横断トラックボックスに1個以上のフリゲートを(港湾内のものは対象外だが大西洋横Atlantic Transit トラック内の物は対象)持っているなら、その天候ゾーンからの1個のフリゲート(を選んで)、9ターン先のGame Turnトラックに置く。
・イギリス遠征軍が港湾以外の場所に存在していたら分散scatters*.する。

・スペイン財宝艦隊Spanish Goldが港湾以外の場所に存在していたら取り除く*。

* 護衛中の艦船は、上記のごとく損害を被って、遠征軍、スペイン財宝艦隊が失われたヘクス、またはボックスの中で新たに艦隊を編成する。

未使用の艦隊ブロックがないなら、除去された輸送艦隊/遠征軍/スペイン財宝艦隊ブロック内の全ての艦船は取り除き、得点にはしない。

6.9 天候による損害

損害表Damage Tableを参照。艦隊(またはハリケーン中なら港湾) 内の、艦船の数と気象の厳しさが表上で交差したところを見る。結果は損害を受ける船の数を示す。

6.9.1 艦船を指揮するプレイヤーが、どの船が損害を被るかを選ぶ。船への損害の適用の仕方は以下の通り。

・損害側(所有プレイヤーの選択で)に船を裏返す。

・既に損害側になっている艦船に(所有プレイヤーの選択で)損壊Wreckedマーカーを置く。

艦船は、同じ気象現象の結果として、損害を受けてさらに損壊することはない。ただし艦隊中のすべての船が損害を受けているか、または損壊していて、追加損害を割り当てなければならない時は例外とする。
6.9.2 暴風では、港湾におらず、暴風の前にすでに損壊状態の艦の一部は沈没founder (sink)する。暴風に見舞われた、損壊艦と非損壊艦両方を含む艦隊では暴風の損害は状態別に集計する。損害を蒙る代わりに、指定された数の損会館は沈没する。沈没する船は無作為に決定し、適切なVPボックスに置かれる。また、艦隊の中の非損壊艦へのダメージについては6.9.1の手順を用いる。
6.9.3 幾つかの港湾の哨戒ゾーンでは、損害は受けたが損壊はしていないイギリス艦船を以下の港湾に置き換えても良い。これは強風Galeまたは暴風Stormの直後、戦闘の運命を適用した直後、または移動の活性化の直後に実施できる。
・Bantry Bay －Plymouthへ

・Brest－PortsmouthかPlymouthへ

・Rochefort －Plymouthへ

・Ferrol －Plymouthへ
・Cadiz －Gibraltarへ
・Cartagena －Gibraltarへ
・Toulon －Madalenasへ
このように置き換えられた艦船は後に活性化されるまで出撃できない。提督は、艦船と共に置き換えてもよく階級による制限の対象となる (7.6参照)。
例Feb II ターンに気象Weather チットを無作為に引く ダイスを２個振る。一つ目の目が4で西地中海天候ゾーンが影響を受けることを意味している。一つ目の目が5である。ゲームターントラックを見るとFeb II ターンは冬であり、地中海では気象の厳しさ判定に＋１修整を受けることが分かる。Damage Tableで5、修正して6の目は暴風の結果である。イギリスは西地中海に３個のブロックを持ち、ヘクス2117には17隻（内４隻は損壊状態）からなる艦隊、ツーロンの沿岸に１個艦隊(10隻の船)、カルタヘナを緩包囲するフリゲートがあった。
2117の艦隊について損壊した艦船の数を調べると、気象の厳しさ6と１－５のコラムの交差する箇所を参照すると、損壊艦1隻（無作為に選択）が沈没した事となる。残る１３隻について(11－15のコラム)を参照すると２隻が損害を受けることとなる。イギリスプレイヤーはどの船が損害を受けたかを選ぶ。ツーロンの艦隊についてDamage Table のコラム6－10を見ると、１隻が損害を受けたこととなる。沿岸にいるため損害は倍増し、艦隊はツーロンの哨点外Off Stationに動かす。ツーロンで損害を受けた艦は直ちにMadalenasの port displayに移しても良い。単独でいたフリゲートは除去されて、Game Turn Trackの６ターン先、Apr IIに置く。

7.0 ブロックBlocks
ブロックは艦隊fleet、フランス輸送船団French transport、遠征軍expeditions、戦場の霧fog of war、およびフリゲートfrigateを表す。
7.1 艦隊FLEETS

艦隊ブロックは、艦船の集団を表しており含まれる船と提督の数に制限はないが、常に少なくとも1隻の船を含まねばならない。艦隊が海上At Seaにあるときに (天候か戦闘によって)艦船をすべて失ったら、後の使用のために地図から取り除く。そのブロックにあった提督も全て取り除く。輸送船団、遠征軍、スペイン財宝艦隊以外で、港湾内で提督も艦船も含まない艦隊ブロックはマップや港湾ディスプレイから除去され、(同じ港湾か他の港湾での)後の再使用を待つ。
7.2 輸送船団と遠征軍TRANSPORT & EXPEDITIONS
輸送船団Transportと遠征軍Expeditionsは、兵員輸送船を表すブロックである。これらは同時に艦隊であるともみなす。これらの輸送船は護衛が必要であり、したがって、護衛の任に付く少なくとも1隻の船を必要とする。 艦隊と同じく、艦船が全く輸送船団と遠征軍に残っていないなら、ブロックは地図から取り除かれる。この様に取り外されたブロックは、Transport/Expedition トラックの「Start」のボックスに置かれる。

輸送船団と遠征軍ブロックは任務か上陸侵攻が完了したときに、Transport/Expedition トラックの「Start」のボックスに戻す。そして、艦隊を新たに作成し護衛していた艦船を置く。未使用の艦隊ブロックがないなら、護衛していた艦船は取り除くが得点対象とはならない。

イギリス遠征軍とフランス輸送船団ともにゲーム中複数の回使用できる。

7.3 スペイン財宝船団SPANISH GOLD
スペイン財宝船団は少なくとも6隻のスペインの艦船によって護衛される場合にだけ、ハバナHavanaを出港できる。これらは同時に艦隊であるともみなす。スペイン財宝船団はフェロールFerrol、カディスCadiz、またはカルタヘナCartagenaに直行しなければならない。スペイン財宝船団ブロックがそれらのどれかの港湾に着いたら、連合軍プレイヤーはナポレオン戦略目標Napoleon ObjectiveをハバナHavanaからAllied VPsボックスへを移す。

7.4 スタックSTACKING

地図の上のあるヘクス、また、両方の大西洋横断Atlantic Transitトラックのあるボックス、一つの港湾に存在できるブロックの数に関して限界は全くない。通常、個々の艦船のカウンタは地図に置かれない。艦隊港湾表示fleet or port displayシートの1つに常に置かれる。(例外: キース提督Admiral Keith、イギリス北海艦隊British North Sea Fleet、破壊されて戦利艦prizeの対象の艦船は地図のVPボックスの中に置かれる)。

どちらのプレイヤーも移動中に複数のブロックを一つのヘクスに動かし、そうしたければダイスでヘクスに目印を付けた上で、地図からブロックを取り外して、敵から見えない状態でそれらをシャッフルし、ブロックを置き換えて、移動を継続しても良い。こうすることで、相手が非常に観察力が鋭い相手であっても戦争の霧Fog of Warかフリゲートfrigateブロックの動きを偽装できるだろう。

7.5合流RENDEZVOUS

風向きWindかボーナス移動Bonus Moveチットが引かれ、全てのブロックが移動を終えた後、およびあらゆる戦闘の後に、活性化プレイヤーは、自分の2つ以上の艦隊が同じヘクス(または、哨戒ゾーンPatrol Zoneの同じセクション)にいるなら、それらの艦隊を合流させて良い。併合される艦隊は、地図から取り除かれ、その艦隊にいた艦船と提督は併合先の艦隊の艦隊ディスプレイfleet displayボックスに置かれる。取り除かれた艦隊ブロックは後で使用できる。

フリゲートは合流できない。艦隊はフリゲートを吸収できない。フランス輸送船団Transportとイギリス遠征軍Expeditionsは、艦隊に吸収されないが、他の艦隊を併合しても良い。連合軍艦隊はGrand Conseil d'Amirauteの目的地が異なった艦隊同士では、合流できない。

7.6艦隊分割SPLITT ING FLEETS
イギリス、連合国とも港湾内では制限無く艦隊を分割できる。連合軍艦隊は港湾内でのみ分割できる。海上または哨戒ゾーンにいるイギリス艦隊は(大西洋横断Atlantic Transitトラック上にいるときを除き)、6.9.3により、可能なら損害艦を分割した後に、(ボーナス移動チットではなく)風向きチットが引かれる都度、移動開始前に艦隊を分割できる。これは封鎖制限(13.3)の範囲内で行い、分割により2個艦隊にでき、2個艦隊にしかできない。使用可能なブロックから創設する艦隊用のブロックを選ぶこと。既存の艦隊のFleet Displayボックスから新たに創設された艦隊のFleet Displayボックスへ移管したい艦船のカウンタを移す。既存の艦隊と同じヘクスへ新しい艦隊用のブロックを置く。最も先任の提督は、より大きい艦隊側の指揮官にならねばならない。
上記への唯一の例外は、哨戒ゾーンPatrol Zoneで海戦の直後に発生しうる。 (イギリスか連合軍の)友軍哨戒ゾーンにあるすべての損害艦と損壊艦は、運命ロールの後に、ただちに、艦隊を離れ港湾に戻ってよい（20.5参照）。無傷の船は艦隊に残らねばならない。最高位の提督は艦隊の最大の部分を率いるようにせねばならない。同様に損害を受けた（損壊状態でない）、特定の哨戒ゾーンにあるイギリス艦は、天候または、戦闘損害後の運命ロールの後に分離できる（6.9.3、20.5参照）。

7.7 フリゲートFRIGATES

フリゲートブロックは艦船、提督、または他のフリゲートを含んではならない。フリゲートは、艦隊と合流はできないが、同じヘクス、ボックス、または艦隊と同じ哨戒ゾーンPatrol Zoneにいても良い。フリゲートは、決して戦闘しないが、敵の艦隊を索敵することはできる。暴風、ハリケーン、またはフランス私掠船French privateersのため一時的に取り除かれる事はある。海軍本部イベントadmiralty event チェサピーク＝レパード事件Leopard & Chesapeakeによりフリゲートが取り除かれる事もある。

連合軍プレイヤーには、フリゲートブロックが無い(フランスとスペインのフリゲートの存在はランダムイベントとして反映されている)。

7.8 戦場の霧FOG OF WAR

戦場の霧Fog of Warブロックは噂、誤報、および海上で敵艦隊を発見することの難しさを表す。連合軍プレイヤーのみに戦場の霧ブロックがある。戦場の霧ブロックは、他の戦場の霧ブロック以外のブロックを吸収できない。連合軍プレイヤーの裁量でいつでも除去してよいし、艦隊に吸収してよい。連合軍プレイヤーが使える戦場の霧は8個に制限される。

戦場の霧はまるでそれらが艦隊であるかのように移動できるが、Grand Conseil d’Amirautéの制限に縛られない。発見されたsppotedなら、地図からそれらを取り除く。 戦場の霧ブロックを用いて索敵searchできない。戦場の霧が発見されてもイギリスプレイヤーは自身の部隊構成を伝えずとも良いが、偽の襲撃raids、上陸侵攻invasionsを行っても良い。戦場の霧ブロックは出撃sortieできない。
戦場の霧ブロックは以下の3つの状況で地図に置いてよい。

・連合軍艦隊が出撃したときに発見されてspottedいないなら、戦場の霧2個を作ってよい。連合軍プレイヤーはその後、3個のブロックを移動してよい。

艦隊が発見されていれば戦場の霧は置かれず艦隊のみが移動できる。
・(種類を問わず)連合軍ブロックが連合軍ボーナス移動チットで活性化し、同じヘクスにイギリスブロックがいない場合、戦場の霧1個を作ってよい。両方のブロックが移動してよい。これはボーナス移動ルールの例外である。
・連合軍ブロック（戦場の霧含む）がAtlantic Transit トラックに進入した時にそのトラックに作ってよい。

8.0 提督Admirals

提督は、艦隊に配属され、戦闘battles、襲撃raids、上陸侵攻invasions そして外交diplomatic missions の助けとなる。艦隊の移動には提督は必要ではない。
8.1後任提督REPLACEMENT ADMIRALS
ある種の出来事により提督が補充されることがある。後任提督は常に、その前任提督の位置に置かれる。

コーンウォリスCornwallisにランダムイベント「提督病に倒れるAdmiral Falls Ill」が適用されたり、除去されたり、または捕らえられたなら、ガードナーGardnerをコーンウォリスと取り替える。

コーンウォリスが病から復帰したら、ガードナーを取り除く。

ランダムイベント「提督病に倒れるAdmiral Falls Ill」が2回目におきたとき、またはミシッシーMissiessyが除去されたか捕虜となったとき、ミシッシーMissiessyをアルマーンAllemandと取り替える。ミシッシーMissiessyは復帰することは無い。
Nov I ターンの管理フェイズにガントームGanteaumeeかヴィルヌーブVilleneuve をロシリーRosily-Mesrosと取り替える。またどちらかの提督が除去されたか捕虜となったときも取り替える。

Ganteaumee Victorious/Villeneuve Victoriousマーカーは開始時にはGanteaumee Victorious側でゲームを開始する。ヴィルヌーブVilleneuveが戦闘に勝利したらマーカーを裏返す。ガントームGanteaumeeが戦闘に勝利したらこの手順を繰り返す。襲撃raid、上陸侵攻invasionの成功、戦闘の敗北ではカウンタを裏返さない。ロシリーRosily-Mesros がNov Iに登場したらガントームGanteaumeeかヴィルヌーブVilleneuveと取り替える。置き換えられる提督はvictorious で無い側の提督である。
8.2 指揮系統CHAIN OF COMMAND

複数の提督が同じ艦隊に所属していることがありうる。最高位の提督が艦隊を指揮する(戦闘艦隊battle fleetにも当てはまる)。各提督には、カウンタに記載された先任順位seniority numberがある。最も高い順位(最も低い数値)をもっている提督はより下位の提督の上位に立つ。数が小さいほど、階級はより高いことになる。

スペインの艦船が、同じ連合軍艦隊内でフランスの艦船に数を上回るなら、グラヴィーナGravina (もしいれば)は、全てのフランス提督の上位に立つ。フランスの艦船数が同じ連合軍艦隊内でスペインの艦船数以上なら、全てのフランス人提督(フランス無名提督を含む)もグラヴィーナGravinaの上位に立つ。

8.3小艦隊の司令官SQUADRON COMMANDERS

ストラッチャンStrachan、コークランCochrane、ミシッシーMissiessy、およびアレマーンAllemandは小艦隊の司令官であり、10隻以下の船の艦隊を指揮しているときのみ、その能力を使用する。小艦隊の司令官は彼らのカウンタの上に斜めの縞を持つ。

8.4 無名提督GENERIC ADMIRALS
ある状況下で、艦隊は平凡な「無名」の提督によって指揮される。各国籍別に無名提督カウンタがある。

・艦隊が有名提督named admiralを含まないなら、無名提督が使用される。

・混合連合軍艦隊でフランス艦船の数をスペイン艦船が上回っており、グラヴィーナGravinaがいない場合、例えフランス無名提督がいたとしてもスペイン無名提督を用いる。
・11隻以上からなる艦船の艦隊に小艦隊の司令官しかいないなら、最大の艦船数を持つ国籍の無名提督を用いる(同数ならフランス)。
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8.5 提督修整ADMIRAL MODIFIERS

すべての提督には、2つの能力がある。操船術Seamanshipと指揮能力Commandである。艦隊を指揮している提督の能力を使用する。

操船術Seamanship－は発見spottingに成功した後の風上優勢Weather Gauge判定の値に加算される(17.3を参照)。

指揮能力Command－提督が、戦闘の中で(戦術と帆走設定について)新しい命令を発しようとするときに用いられる。提督は、首尾よく新しいコマンドを発行するためには、(直前の戦闘ラウンドにより修整されうる)能力値以下の目をダイス1個振って出す必要がある。 (17.6を参照)

8.6 提督の特別な能力
提督の中には、カウンタの裏側に書かれた特別な能力を持っているものもいる。

管理者Administrator (コーンウォリスCornwallis)－もしコーンウォリスが英仏海峡Channel Fleet 艦隊を指揮していて、その艦隊がWestern ApproachesかプリマスPlymouthかポーツマスPortsmouthに存在しているなら、管理フェイズで1隻の艦船を損害側damagedから無傷の側undamagedに裏返せる。この修理は海上At Seaでも哨戒ゾーンPatrol Zoneにいても、港湾にいても実施できる。港湾にいる場合、この修理は港湾にいたとしても港湾の修理能力を使用しない。コーンウォリスの能力は、船からWreckedマーカーを取り外すのに使用することはできない。

宿命的Fatalistic (ヴィルヌーブVilleneuve)－ヴィルヌーブの指揮する艦隊がネルソン指揮下の艦隊と戦闘中なら、裏返してCommand値の低い側を使用する。

「ネルソンタッチThe Nelson Touch」(ネルソンNelson)-- ネルソン指揮の艦隊が勝利か引き分けとなったら、連合軍艦隊の運命fate ロールには+5修整が加えられる。(20.0を参照)
火付け役Firebrand (コークランCochrane)—コークランは存在する敵艦船の数に関わらず封鎖を去ることができる。(13.3を参照)このとき最低5隻の無傷の艦船を残す必要がある。5隻の無傷の艦船を指揮するときに限り、艦隊分割における階級ルールを無視できる。(7.6を参照)

9.0 移動Movement

活性化フェイズの間、ブロックは風向きWindチットかボーナス移動Bonus Moveチットのどちらかが引かれたときはいつも、移動ができる。
9.1 基本手順GENERAL PROCEDURE

ブロックが移動するときには1つのヘクスから隣接しているヘクスを伝って移動する。海のヘクス、哨戒ゾーンPatrol Zoneヘクス、および大西洋横断Atlantic Transitのボックスしか入れない。艦船はイギリス North Sea Fleet Boxに出入りできない。
別のブロックが動き始める前に、あるブロックは移動を終了せねばならない。哨戒ゾーン内では、ブロックはその哨戒ゾーンの中で場所を変えることができる。しかし同一の活性化中では、一旦離れた哨戒ゾーンの以前にいた同じ部分(沿岸Inshore または緩封鎖Loose Blockade)に再び戻ることはできない。以前に哨点外Off Stationに吹き流されたブロックは続く風向きチットで活性化した場合、沿岸Inshore または緩封鎖Loose Blockadeへ戻らねばならない。ボーナス移動チットを哨点外Off Station からの移動に用いることもできるが、これは任意である。ブロックが哨点外Off Station から移動した場合、緩封鎖Loose Blockade から海上へ出る事もできるし、沿岸Inshoreを通って入港しても良い (もしその港湾が味方港湾なら)。13.3の制限の対象となる。ブロックは自発的に哨点外に入ったりその状態に留まったりすることができない。哨戒ゾーン内での移動や哨戒ゾーンと港湾の移動には移動ポイントは必要ない。

9.2 風向きチット移動WIND CHIT MOVEMENT

ある海域 (北大西洋North Atlantic、地中海Mediterranean、または西インド諸島West Indies) の風向きWindチットが引かれたとき、その海域内のすべてのブロックが移動できる(港湾内のブロックも--例外: 5.12と11.1)。それぞれ最大9移動ポイントを使用できる。移動ポイントは保存や別のブロックへの譲与ができない。
イニシアチブをもっているプレイヤーはその海域中のブロックのすべてか一部を移動できる。索敵、戦闘、ランデブーが終わった後、イニシアチブのないプレイヤーが、その海域内にある全てか一部のブロックの移動、索敵、戦闘、ランデブーができる。

移動はイギリスのブロックや連合軍の戦場の霧Fog of Warには必須ではない(哨点外Off Station解消は例外)。ブロックは利用可能な移動ポイントを全て使用する必要は無い。

9.3 連合軍ブロック移動

連合軍艦隊と海上の輸送船団Transportは常にGrand Conseil d'Amirauteマーカーで目的地を指定されねばならない。連合軍艦隊か輸送船団が移動したら、移動開始へクスよりも終了ヘクスのほうが目的地に近づいていなければならない（11.1、10.3参照）。艦隊は目的地の港湾かその哨戒ゾーンに進入したら目的地に到着したとみなす。
連合軍艦隊は、目的地でない港湾や港湾の哨戒ゾーンPatrol Zoneで移動終了はできない。

連合軍艦隊が移動するときは、その目的地に到着するまで、活性化前よりも目的地に近づいて移動を終えねばならない。連合軍艦隊は、目的地の港湾の哨戒ゾーンで戦闘参加した場合を除き、同じ活性化中には目的地に到着し、かつ離れることはできない。連合軍艦隊は、この活性化中に目的地へ到着できるのならばこの活性化中に目的地へ到着せねばならない。

戦場の霧ブロックには目的地が無いが、9移動力を上回る移動ポイントは消費してはならないし、ボーナス移動チットに書かれた数値を上回って移動はできない。

9.4 卓越風PREVAILING WINDS

7つの風配図が、北大西洋North Atlanticに3、地中海Mediterranean Seaに3、および西インド諸島West Indiesに1つがある。それぞれの海域中のアクティブな風配図は海域内で、進行方向毎に必要な移動コストを示す。卓越風に対し、向かい風で移動する場合1ヘクスあたり2MP必要、また卓越風が追い風となる移動は1ヘクスあたり1MP必要。現在の風向き(と、結果として起こる方向ごとの移動コスト)は最後に引かれた風向きWind チットのものである。

例:東北風が吹いている北大西洋をブロックが移動する。ヘクス0509からヘクス0608へ移動するには2移動力を必要とする。また0709から0608へ移動するのに1移動力を必要とする。

9.5 ジブラルタル通過PASSING GIBRALTAR

ジブラルタルGibraltar海峡(ヘクス1123)を通り抜けるブロックは、海峡に入る為に3移動力、出る為に3移動力を必要とする(例外: 9.6、ボーナス移動Bonus Movement)。ジブラルタル海峡の中にいる場合、活性化に関しては地中海の中にブロックがあると考える。

9.6 ボーナス移動BONUS MOVEMENT

ボーナス移動Bonus Move チットが引かれたら、一つのブロックが活性化して移動してよい。ブロックはボーナス移動活性化開始時に分割できない（7.6参照）。ボーナス移動をする場合、風配図は無視し、チットに書かれているヘクス数分単に移動する。海上にあるなら、チットの上に示されたヘクスの数を移動してよい。ボーナス移動ではブロックは移動ポイントを使用しないので、哨戒ゾーンに入った後の、－1索敵修正は課せられない。

活性化時に海上At Seaにいるなら、ブロックはチットに示されたヘクス数移動し、哨戒ゾーンに進入して停止しても、港湾へ入っても良い（もし味方が支配していれば）。活性化時に哨戒ゾーンPatrol Zoneにいるなら、哨戒ゾーン内で移動してよい。そして／またはその哨戒ゾーンが属する味方港湾に入港しても良い。しかしボーナス移動では、ブロックは出撃できず、哨戒ゾーンを離れられず、大西洋横断Atlantic Transitトラックへ進入できない。

連合軍ボーナス移動の間も、イギリス軍ブロックがそのヘクスに無い限り、連合軍プレイヤーはボーナス移動の開始時ヘクスへ戦場の霧ブロックを配置して、戦場の霧ブロックと本物のブロックを両方動かせる。注意: 戦場の霧ブロックを連合軍ボーナス移動時に、活性化してもよい。この様にして戦場の霧ブロックは他の戦場の霧ブロックを「作成できる」。

9.7 イギリス南海岸の通過
繋船状態In Ordinaryで無い（が、損害状態の艦は含む）イギリス艦船は、North  Atlantic風向きチットのいずれかで活性化した際に(ボーナス移動チットは不可)、プリマスPlymouthからポーツマスPortsmouthまで移動でき、その反対もできる。新しい艦隊を形成や、ブロックを地図に置くことも必要ない。イギリスプレイヤーは単に1個の港湾ホールディングボックスから他方へ艦船を移せる。このようにして移動する艦船は同じ活性化中は出撃sortieできない。
10.0海軍最高評議会グラン・コンセイユ・ダミローテ Grand Conseil d’Amiraute Destinations
移動とGrand Conseil d’Amirautéルールは 連合軍プレイヤーに艦隊を早急にかつ目的地へ直行する様、移動させることを強いる。イギリスはこのような制限無く自由に動かせる。A Grand Conseil d’Amirauté の目的地とは港湾自体とその哨戒ゾーンを含む。港湾もしくはその哨戒ゾーンに進入した場合目的地に到着したと見なす。
10.1 GRAND CONSEIL D’AMIRAUTÉ DESTINATION の基本

出撃にあたり、連合軍プレイヤーは、最初に、目的地を選ばなければならない。プレイヤーは、艦隊を回転させることによって、目的地を選ぶ、ブロックの上の文字がGrand Conseil d'Amiraute displayの同じ文字に対応する様にする。

連合軍プレイヤーは、以前に伏せたマーカーで目的地を示していたはずである。連合軍プレイヤーは出発地の港湾を目的港湾として設定できない。

連合軍プレイヤーは、いつでも最大4つの可能な目的地を選択できる。目的地変更に関しては制限がある(例外: 連合軍プレイヤーは、ある状況の間、地図の上の艦隊を伏せることによって、目的地「最も近い友軍港湾Closest Friendly Port」を選ぶことができる)。

例:ブレスト艦隊はBの文字が一番上になるようにブロックが回転させられている。

この艦隊はGrand Conseil d'Amirauteの‘B'ボックスの中の目的地マーカーに向かって航行しなければならない。

10.2 GRAND CONSEIL D’AMIRAUTÉ の目的地

地図上にあるGrand Conseil d'AmirauteディスプレイはAからDまでラベル付けされた4個のボックスがある。連合軍プレイヤーは、有効な4つの目的地を選ぶためのカウンタがあり、これはGrand Conseil d'Amirauteディスプレイのボックスの中にカウンターを伏せて置く。

マーカーはイギリスプレイヤーから目的地を隠すために伏せて置くようにする。

管理AdministrativeフェイズのGrand Conseil d'Amiraute手順の間、目標を変更できる。これを除けば、現在海上にあり(大西洋横断Atlantic Transitトラックにある場合も含む)既に目的地が決定されている個々の艦隊の目的地は変更できない。

10.3 艦隊目的地の変更
一旦連合軍艦隊が海上出たなら、目的地へ向かわなければならない。以下の条件以外では目的地を変えられない:

・目的地への到着後、次の移動で哨戒ゾーンPatrol Zone離れるときに次の移動で新しい目的地を設定できる。

・襲撃raidか上陸侵攻invasionの完了時、次の移動で哨戒ゾーンを離れるときに新しい目的地を設定できる。

・風上優勢weather gaugeを獲得した後か戦闘をやめた場合。

・戦闘が終了したら。

・艦隊中のすべての船が損害を受けるか損壊したら。

これらは「最寄の味方港湾」を目的地として選択できる唯一の場合である。艦隊は、Grand Conseil d'Amirauteトラックでマーカーを変えることによって、目的地を変えてはならない。艦隊は、上端に新たな目的地の文字を示すためにブロックを回転させるか、または「最寄の友軍港湾Closest Friendly Port」に目的地を設定するためにブロックを伏せることで目的地を変える。

10.3.1 最寄の友軍港湾Closest Friendly Port:伏せてある連合軍ブロックは、活性化し移動する場合、最も近い友軍港湾へ向かわなければならない。複数の友軍港湾が次の活性化の時に到達可能で、ブロックがすでに友軍港湾の哨戒ゾーンにいるのでないなら、連合軍プレイヤーは、距離にかかわらずそのうちどの港湾に向けて移動したらよいか選べる。
どの港湾へも次の活性化の際に到達できないなら、連合軍ブロックはヘクス換算で最も近い友軍港湾に向かって移動させる。

11.0 入港と出港Entering and Exiting Ports

11.1 出港（出撃）EXITING PORTS (SORTIE)

通常移動の開始時に、港か、哨戒ゾーンPatrol Zoneから出るには3移動ポイントを費やす。このコストは、潮を待つ時間、錨を上げる時間、停泊地で整列して隊形をつくる時間を表す。港を出るブロックは出港と哨戒ゾーン出発の両方のコストは払わなくて良い。ブロックが出港(出撃)するとき、ブロックは港湾から哨戒ゾーンに出る。そこから、残った6移動ポイントで移動する。

例:スペインの艦隊がカディスの港湾か、哨戒ゾーンから離れようとしている。風は南西(SW)風。西インド諸島に向かうならヘクス0724に達することができ、一方でリスボン(0620)に行くこともできる。

ヨーロッパ港湾は出撃可能な風向きが制限されているものがある(風向きチット6.3参照)。条件にあった風向きチットにより活性化されなければイギリスも連合軍もブロックをヨーロッパの港から出撃させられない。例えば: ブレストBrest (航法上最も困難な停泊地の1つ)では「北東Northeeast」の風向きWind チットが引かれたときにのみ出港できる。西インド諸島West Indies港湾は、この制限を受けることは無い。West Indiesは1つの風向きしかなく、これはWest Indies内のいかなる港湾からの出向も可能とするからである。
連合軍艦隊がヨーロッパ港湾から出撃する場合、現在の風向きチットが条件を満たしており、かつ｢May Sortie｣チット（5.12）がその港湾に置かれていなければならない。出撃に当たって、連合軍プレイヤーはチットの｢May Sortie｣側をひっくり返して見えるようにする。｢May Sortie｣チットは同じターン内に複数の活性化に使用できる。ある活性化においてある港湾から出撃できるのは連合軍1個艦隊だけである。
連合軍艦隊が出撃する場合、指揮するプレイヤーは、港を出る前に目的地を選択しなければならない。Grand Conseil d'Amirauteディスプレイ上で現在利用可能な4つ(A、B、C、またはD)の目的地の1つである必要がある。プレイヤーはブロックを回転させて、上端のアルファベットがGrand Conseil d’Amirautéディスプレイ上の目的地と一致するようにする。この目的地は「最寄の港湾」であってはならないが(10.3)、連合軍プレイヤーはGrand Conseil d’Amirautéディスプレイに同じ目的地があればこれを選択はできる。 これは封鎖艦隊を駆逐するために先ず行わねばならない
艦隊は最低艦船1隻を含まねば出撃できない(7.3参照。スペイン財宝艦隊を確認)。ブロックは出撃、哨戒ゾーンの離脱するのにボーナス移動Bonus Moveチットを利用できない。13.3を参照し、イギリス艦隊が封鎖位置を離れることに関する制限を確認すること。
11.2 海上または哨戒ゾーンからの入港MOVING FROM THE SEA OR A PATROL ZONE TOWARD A PORT
友軍、敵、中立の哨戒ゾーンに海上から入ることができる。これは9.3の制限の対象となる。友軍港湾のみに入港できる。海上から進入してきたブロックは、港哨戒ゾーンの緩封鎖Loose Blockadeエリアを通過する。続いて沿岸Inshore部を通過する。緩封鎖エリア(またはOff Station)で活性化したブロックは入港前に沿岸Inshore部を通過する。ブロックは緩封鎖Loose Blockadeでも沿岸Inshore部でも停止でき(が、哨点外Off Stationには入れない)、港に入港せずとも良い。海上から哨戒ゾーンに入ること、哨戒ゾーン内での移動、入港には移動ポイントは消費しない。

連合軍ブロックが目的地哨戒ゾーンに海上から入る場合、目的地は変更せず友軍支配下港湾に入るか哨戒ゾーンに留まるかができる。戦闘参加しない限り哨戒ゾーンから海上に出ることはできない。

入港するブロックは港湾差しこみ地図の陸地に置くか差込地図を持たない場合、港湾ヘクスに置く。港湾がPortディスプレイに書かれている場合、代わりにそこへおいても良い。ブロック内の艦船や提督はディスプレイの港湾セクションに自由に移せる。港湾内の艦隊ブロックが提督、艦船を持たない場合、輸送船団、遠征軍、スペイン財宝艦隊で無い限りは、マップやディスプレイから取り除き後の使用のために別にして置く。風向きチットまたはボーナス移動チットを使って海上から哨戒ゾーン、または港湾へ進入できる。

11.3哨戒ゾーンPatrol Zoneヘクスの進入と通過
海上移動に関しては、哨戒ゾーンヘクスは通常の海上ヘクスとして機能する。海上移動中に単に哨戒ゾーンヘクスを進入、通過、他の海上ヘクスに出て移動を続けることができる。哨戒ゾーンヘクスで移動を終了するブロックは、At Sea マーカーを置いて(9.3の制限の対象となり)海上に留まることもできる。
11.4 哨戒ゾーン内ブロックの状態表示MARKING BLOCKS IN PATROL ZONES 4

ブロックが哨戒ゾーンの沿岸Inshoreで停止したら、差込地図のInshoreシンボルの位置に置くか、哨戒ゾーンへクスでInshoreマーカを置く。

ブロックが哨戒ゾーンの緩封鎖Loose Blockadeで停止したら、差込地図のLoose Blockadeシンボルの位置に置くか、哨戒ゾーンへクスでLoose Blockadeマーカを置く。

ブロックが哨点外Off Stationに吹き流されたら、差込地図のOff Stationシンボルの位置に置くか、哨戒ゾーンへクスでOff Stationマーカを置く。

12.0大西洋横断トラックAtlantic Transit Tracks

西インド諸島とヨーロッパの間の移動は大西洋横断Atlantic Transitトラックを通って行われる。
12.1横断トラックへの進入
ブロックが「至西インド諸島へTo West Indies」か「至ヨーロッパTo Europe」(ヘクスE01を含む),と書かれた領域のヘクスに入ったえらすぐに、ブロックを適切な大西洋横断Atlantic Transitトラックの最初か次の箱に移す。イギリスのブロックは「イギリスBritish」と書かれたボックスに移し、連合軍ブロックは「連合軍Allied」と書かれたボックスへ移す。

連合軍ブロックが大西洋横断Atlantic Transitトラックに入るとき、戦場の霧ブロックを入ったボックスに加えてよい。

12.2通過中の暴風損害 WEATHER DAMAGE DURING THE　CROSSING

大西洋横断Atlantic Transitトラック上にあるブロックは、それがいるボックスを基とした暴風損害の対象となる。ボックスに描かれた小さいダイスシンボルは、気象Weatherゾーンに対応し、損害を決定する為に使われる。

12.3 目的地DESTINATIONS
イギリスブロックがどちらかの大西洋横断トラックに入るとき、目的地を選択せねばならない。イギリスのブロックの各縁に書かれた1、2、3、４の数は地図上のヘクス書かれた数値に対応している。イギリスプレイヤーはブロックを回して、ブロックの目的地が上の縁になるようにする。

例えば: あるイギリスのブロックがヨーロッパから西インド諸島まで航行するとき、上端に「2」があるなら、ブロックはアンチグアの港に到着する (入港するか哨戒ゾーンに置くか選ぶ)。西インド諸島からヨーロッパまで航行するとき、イギリスのブロックはヘクス1501(1)、ヘクス0107(2)、ヘクス0115(3)、またはヘクス0123(4)に現れる。いったん大西洋横断トラックを出ると、ブロックに対する追加航行制限は無い。

大西洋横断トラックに入るイギリス遠征軍Expeditionsに可能な目的地は2つしか無い: ジャマイカJamaicaとカナダCanadaである。艦隊は回転させて、それらの目的地の1つが上端になる様にする(イギリス遠征軍が目的地に到着したら、Transports/Expeditionトラックの「Start」ボックスへブロックを戻す。護衛中の艦船は新しい艦隊へと移され、カナダが目的地だった場合には、帰還するためにはEurope Transitトラックを通過するため西インド諸島に置く)。

連合軍艦隊がどちらの大西洋横断トラックに入るとき、Grand Conseil d'Amirauteにより決定された目的地がある。しかしながら、「*」で示される目的地は、大西洋を横断する艦隊に、有効な目的地ではない(10.0を参照)。

12.4 横断トラック上での移動

管理フェイズの間、両大西洋横断Atlantic Transitトラック上のすべてのブロックが1スペース前進する。この移動は義務である。大西洋トランジットトラック上では、艦隊は、分割、合流できない。敵のブロックが同じボックスにいても索敵Search、迎撃interception、戦闘combatは大西洋横断トラックの上ではできない。

12.5 横断トラックの退出
ブロックがどちらかのトラックのボックスの最後から手前のボックスに入るとき、ブロックは予定より早く目的地に到着する可能性がある。ブロック毎にダイス1個を振る。ヨーロッパに向かっているときに結果が5以上の場合、西インド諸島に向かうときに4以上の場合、ブロックは目的地に到着する。結果がこれより低いなら、ブロックはトラックの上に留まる。

トラックの最後のボックスに付いたブロックは、自動的に目的地に到着する。異なったプレイヤーのブロックはイニシアチブ順に到着する。ブロックがトラックを出たら、目的地のヘクス、または目的地港湾の哨戒ゾーンPatrol Zoneヘクスにブロックを置く。

トラックを離れる連合軍ブロックの目的地がカルタヘナCartagenaであり、ジブラルタル海峡Straits of Gibraltarの中にイギリス軍ブロックがあれば、各イギリス軍ブロックは、連合軍の到着に伴い発見を試みてよい。これは海峡中での戦闘の引き金となりうる。
目的港が友軍側であり、哨戒ゾーンに敵のブロックがいないなら、到着ブロックは入港しても良いし、哨戒ゾーンの沿岸Inshoreまたは緩封鎖Loose Blockade部分に動かしても良い。

もし目的地の友軍港湾の哨戒ゾーンに敵のブロックが居て、到着ブロックが、哨戒ゾーンを通過して移動を続けたいなら、索敵の試みのためにダイスを振り、必要なら続く戦闘を解決する。

戦闘が終了したときに、到着ブロックは港湾に入港しても良い(参照: 20.5.1) 発見されたが、戦闘に巻き込まれないブロックは、哨戒ゾーンを通って移動を続けてよい。

港湾に到着したブロックは入港する必要はない。

戦闘を引き起こす可能性があるが、哨戒ゾーンの一部に留まっても良い。港湾に到着したら、ブロックは(順番に)哨戒ゾーンの哨点外Off Stationの部分、緩封鎖の部分、最後に沿岸の部分に進入する。停止中の敵の艦隊かフリゲートはこの過程の間、索敵の試みをして良い。到着ブロックもまた、哨戒ゾーン内の、これらの一部のどこかで移動を中断し、索敵を行なってよい(戦場の霧ブロックは、索敵を試みることができない。ブロックは自発的に哨点外で移動を終了できない。緩封鎖で移動を終える艦隊かフリゲートは、哨点外の索敵修整で、哨点外にある敵のブロックの発見を試みられる)。

12.6 フランス輸送船団の制限
フランス輸送船団は大西洋横断Atlantic Transitトラックに決して入れない。すなわちフランス輸送船団は北大西洋と地中海にしか入れない。
13.0 封鎖Blockades

各差しこみ地図には、海上封鎖blockadeに当たる艦隊とフリゲートの状態を表すために、3つのスペースがある。:

・沿岸Inshore－港湾の近くで封鎖を行なうことで、索敵の可能性を向上させている(襲撃raidingと上陸侵攻invasionのためにもこの位置を使う)。

・緩封鎖－沿岸ほど効果的でないが、天候の影響を受けにくく、より安全な封鎖(これは襲撃のための位置でもある)を行なえる。

・哨点外Off Station－厳しい天候により、封鎖任務が実施できなくなった状態 (ブロックは、自発的に哨点外に動けず、またそこに留まることもできない)。

差しこみ地図のない港湾は、以下のマーカーを用いて哨戒ゾーンPatrol Zoneの中でのブロックの状態に注意する。

・沿岸－Inshoreマーカーで示す。

・緩封鎖－Loose Blockadeマーカーで示す。

・哨点外－Off Stationマーカーで示す。

注意: 哨戒ゾーンヘクスにブロックが物理的にはいっても、哨戒ゾーン自体には入りたくない場合は、海上At Seaマーカーをブロックに置いてこれを示す。

13.1 封鎖任務BLOCKADE DUTY

ブロックは港湾の哨戒ゾーンに入って封鎖blockadeを試みることができる。また(移動力消費無しで)、差しこみ地図の適切なエリアに移ることができる。差しこみ地図が無ければ適切なマーカー(沿岸Inshore、緩封鎖Loose Blockade)で状態を表示する。

13.2 封鎖の効果
沿岸Inshore

・マストを数えられる(13.5を参照)。

・港湾所有側は港湾内に艦船を有していれば、マストを数えるのと同じ方法で沿岸に居るブロックを観測して、敵艦隊の構成を確認identity/contentsができる(13.5を参照)。
・哨戒ゾーンPatrol Zoneに出入りする艦艇に対する索敵searchingに+3修整。

・ブロックがイギリス遠征軍Expeditionかフランス輸送船団Transportなら上陸侵攻Invadeをダイス3d6で判定できる。
・襲撃Raidを3d6で判定できる。

・強風Gales、暴風Storms、ハリケーンHurricaneでは損害を受ける艦船の数が2倍になる。
・上陸侵攻中invadingなら遠征軍と輸送船団は投錨中at anchorに捕捉されるbe caught可能性がある。

緩封鎖Loose Blockade
・マストを数えられる。

・港湾所有側は、マストを数えたり観測したりできない。

・哨戒ゾーンに出入りする艦艇に対する索敵searchingに+１修整。

・緩封鎖Loose Blockadeから上陸侵攻invadeはできない。

・襲撃Raidを2d6で判定できる。

哨点外Off Station
・マストは数えられない。

・港湾所有側は、マストを数えたり観測したりできない。

・発見spotの試みに－1修整。哨戒ゾーンへ進入、通過する敵を発見spotはできるが、敵のブロックに戦闘をしかけられない。

・哨点外から襲撃、上陸侵攻はできない。

・強風Gales、暴風Storms、およびハリケーンHurricanesの間、艦船への損害は通常どおり。

13.3 イギリスの封鎖制限
敵の港湾を封鎖する艦隊は、行なえる行動が制限される。敵の港湾を封鎖中の艦隊はその港湾から自由に移動して離れることができない。ブロックは哨戒ゾーン内で緩封鎖loose blockadeから沿岸inshoreへ移動でき、その逆も可能。また哨点外off stationから緩封鎖または沿岸に移動することも可能。ブロックは故意に哨戒ゾーンの哨点外の部分に動けない。以下は上記の例外。

西インド諸島港湾を封鎖する艦隊は、風向きWind チットにより自由に哨戒ゾーンを出られるが、ボーナス移動Bonus Move チットでは移動できない。

・フリゲートは、風向きチットにより自由に哨戒ゾーンを出られるが、ボーナス移動チットでは移動できない。

・損害艦と損壊艦は自由に哨戒ゾーンを離れられる(これには、損害/損壊艦を含む新しい艦隊形成が必要かもしれない)。

・マストを数えた後に、海上封鎖に当たる艦隊が、港湾内にいる敵艦船の推測数rangeの最低値以上なら封鎖側は新しい艦隊を形成しても良い。新編された艦隊は、旧艦隊が封鎖を続けられる限りに置いて、哨戒ゾーンを離れても良い。封鎖を続けるためには、示される推定数rangeの最低数以上の非損害艦船を含んでいれば良い。
繋船状態In Ordinaryの艦は考慮に入れなくても良い。例えば、イギリスプレイヤーは、ツーロン哨戒ゾーンに24隻の船の艦隊がある。マストを数えると連合軍プレイヤーは、ツーロンには16～20隻の船と、さらに「繋船状態In Ordinary」の艦が1～5隻あると伝えた。イギリスプレイヤーは哨戒ゾーンに無傷の船少なくとも16隻の艦隊をとどめねばならない。残り(この場合8隻)は、新しい艦隊を形成して、哨戒ゾーンを出てもよい。

・哨戒ゾーン内の戦闘が終了したときイギリスプレイヤーは参加した艦隊に、海上At Seaマーカーを置くことで艦隊を封鎖任務から艦隊を解放できる。
注意：フリゲート、連合軍ブロックには、ボーナス移動チットにより哨戒ゾーンを離れられないこと以外の封鎖制限は無い。.

13.4 哨戒ゾーンPatrol Zoneの離脱
哨戒ゾーンを離れるブロックは、通常移動を開始する前に３移動力を消費する。これは出撃に関してブロックが消費する移動力と同様。出撃するときにも同じ移動力を消費する。ブロックが差しこみ地図の哨戒ゾーンを離れるときには、マップ上の哨戒ゾーンヘクスへ置く。ブロックは、ボーナス移動チットにより哨戒ゾーンを離れられない
13.5 マストを数えるCOUNTING MASTS

プレイヤーは、敵港湾にある、または封鎖中の部隊の、敵艦船の正確な数を判定する為に以下の環境下でマストを数えても良い。:

・敵港湾の哨戒ゾーンPatrol Zoneの（哨点外Off Station を含む）いずれかの領域にあるフリゲートか艦隊は、活性化に先立って、その敵港湾内（だけ）にあるブロックや艦船のマストを数えてよい。

・少なくとも1隻の船が入港中なら例えそれが繋船状態In Ordinaryだったりフリゲートだったりしてもプレイヤーは、活性化の間いつでも、沿岸にある敵のブロックのマストを数えてよい。

プレイヤーが、「マストを数えるCounting Masts」と宣言するとき、彼の敵は、沿岸 (それらが封鎖側であれば)か港湾の戦列艦を合計する(複数の艦隊が存在する場合やスペイン、フランス混合艦隊がいる場合その合計値を出す).。結果を明らかにするときにはDamage Tableを見て、現在の実際の艦船数が当てはまる範囲のコラムを参照し、これを艦船の概数として公開する。

・フリゲートは艦船とみなされないが、「フリゲート艦がいる」と敵に報告する。

・「In Ordinary」にいる船は、上記と別に数を公表する。

･ 「輸送船団がいる」または「遠征艦隊がいる」ことは敵に伝えなければならないがスペイン財宝艦隊については必要ない。
・艦船の名前とその状態 (非損害undamaged,損害damaged, 損壊wrecked)は非公開。
・マストを数えるのは、自動成功し、索敵の試みは不必要。
・マストを数えるのに移動ポイントを消費しない。
・North Sea Fleet Box にある艦船はいつでも連合軍プレイヤーが内容を確認できる。

例:プレイヤーは港湾に18隻の船を持っていて、「In Ordinary」に2を持っているなら、敵がマストを数えたとき、「16～20隻の船が港におり、そのほかにIn Ordinary'に1～5隻がいます。」と報告する。

14.0 索敵Search Attempts(ほぼ書き直し)
艦隊とフリゲートは、索敵を行うことで敵ブロックの種類と内容を把握し、戦闘を仕掛けることができる。索敵の試みは、すべての英国艦隊とフリゲートは行わねばならない（索敵できるときは必ず行う）が、連合軍ブロックには任意である。戦場の霧ブロックは索敵を決して行なえない。索敵は敵ブロックを含む海上ヘクスか哨戒ゾーンで実施できるがAtlantic Transit trackでは実施できない。
索敵は風向きかボーナス移動チットによりブロックが活性化したとき、Transitトラックから哨戒ゾーンへ到着したときに行う。（イニシアチブで決定された）風向きチットでのプレイヤーの移動手順でそのプレイヤーのブロックは活性化した、と考える。ボーナス移動チットで活性化されたブロックやAtlantic Transitから哨戒ゾーンへ到着したブロックも活性化した、とみなす。他のブロックは非活性化状態である。艦隊とフリゲートの索敵は、活性化と非活性化の区別によって、以下に示すように異なっている。
活性化した艦隊、またはフリゲートは、全ての友軍ブロックが、この活性化での移動を終了した後に、1回の活性化につき1回索敵ができる。活性化した艦隊、またはフリゲートが海上at seaヘクスで移動を停止したならば、そのヘクスの索敵を行える。ただし、風向きチットで活性化し、5MPを超えて消費した場合、またはAtlantic Transit トラックから到着したときはこれに含めない (14.1参照)。活性化した艦隊またはフリゲートが哨戒ゾーンpatrol zone ( 例外はOff Stationで、戦闘の結果として可能、 20.5参照)で移動を終了した場合、どこから行うかに関わらず、その哨戒ゾーンを索敵できる(14.4参照) 。活性化した艦隊またはフリゲートが索敵を行うとき、そのヘクス、または哨戒ゾーン(これには哨戒ゾーン全3エリアが含まれる)の全体の敵ブロックを索敵せねばならない。言い方を変えると、ダイスを一回振ったその結果により、活性化艦隊またはフリゲートは、そのヘクスまたは哨戒ゾーンの全ての敵ブロックを発見するか全く発見できないかのいずれかである。索敵ができる状況で移動終了した活性化艦隊またはフリゲート毎に小さなダイスを1個置いて友軍が全て移動終了した後に索敵を実施できることを忘れないようする。

非活性化艦隊とフリゲートは、以下の制限内で、自身がいる場所に敵の活性化したブロックが入ってくる都度、索敵を1回行える。この索敵はこれらのいる場所に活性化ブロックが侵入したら直ちに行わねばならず、よって全ての非活性化側の索敵は、活性化側の索敵の前に実施される。非活性化側による索敵は以下の場合にのみ発生する。

・海峡Narrowsヘクスに進入した場合－海峡を占めている非活性化側の艦隊またはフリゲートは、海峡に進入して来た敵活性化ブロックを海上at seaで索敵できる。これは非活性化側の艦隊またはフリゲートが海上で索敵できる唯一の状況である(14.5参照)。

・哨戒ゾーンPatrol Zoneに進入した場合－哨戒ゾーン内のほとんどのエリアにある非活性化側の艦隊またはフリゲートは、その哨戒ゾーンに、港湾か海上から進入して来た敵活性化ブロックを索敵できる (14.2参照)。
・哨戒ゾーンPatrol Zoneを通過する場合－哨戒ゾーン内で活性化開始した活性化ブロックが、その哨戒ゾーン内の敵非活性化側艦隊またはフリゲートのいる部分に進入（退出は含まない）した場合、その非活性化側艦隊またはフリゲートは活性化ブロックを索敵できる(14.3参照)。
非活性化側艦隊またはフリゲートが索敵するとき、上記のようにある活性化ブロックの移動について、一回しか索敵できない。
哨戒ゾーンヘクスで｢At Sea｣とされているブロックは哨戒ゾーンにはいない。哨戒ゾーン内のブロックは｢At Sea｣とされているブロックを発見も内容把握もできないし、その逆も不可能である。
同一へクス、または哨戒ゾーン内の同一エリア(沿岸Inshore、緩封鎖Loose Blockade、哨点外Off Station)に複数ブロックがいるなら、同時にそれら全てに対して（1ブロックにつき1回ずつダイスを振り）、個々の索敵判定の実施結果を適用する前に（連合軍の場合は索敵を選択すれば）判定を行える。連合軍プレイヤーは判定結果を適用する前にダイスを振る(索敵する)のをやめても良い。しかし一旦結果が適用されたら、さらに別の索敵の機会が発生するまで、その場所にある索敵を実施していないブロックについて索敵のダイスを振ることはできない。

索敵する艦隊かフリゲートを指揮しているプレイヤーは、2個のダイスを振った結果にSearch Attempt tableとSeasonal Modifiers tablesにある修整を与える。結果はが7以下なら「No Contact」で8以上なら「Spotted」である。結果は以下の通り。
・敵影見ずNo Contact—この結果のみならば、ブロックの情報は何も得られない。対象が出撃中の連合軍艦隊だった場合、2個の戦場の霧「Fog of War」ブロックを配置できる(7.8 及び14.2.2参照)。追加の影響はない。

・発見Spotted—索敵をした艦隊かフリゲートは索敵対象のブロックまたはブロックのグループを発見し、近くにいる互いに気がつく。最低1つ発見の結果が得られたら、ブロック内の情報が得られ、戦闘開始となりうる（下記参照）。

発見の結果は以下の通りである。

・構成公開Revealed – 戦場の霧Fog of Warブロックをその海上へクス、哨戒ゾーンのすべての箇所から除去する。その後、海上へクスまたは哨戒ゾーンいずれかの部分に残っている連合軍ブロックがあれば、全(イギリス、連合軍両方)ブロックの構成内容を公開する。プレイヤーはマストを数える(13.5)方法によってブロックの内容を公表する。（もしあれば）スペイン財宝艦隊はその存在を公表し、哨戒ゾーンのエリアごとに公表する。例：「6-10隻の艦船がInshoreにあり、フリゲート1個がLooseにあります。」または「11-15がOff Stationにあります。」

・戦闘開始 Engaged –哨戒ゾーンの「Off Station」にあるブロックと（いる場所に関わらず）フリゲート は戦闘に参加しない。「Off Station」にある艦隊を除いて、索敵に成功した（Spottedの結果を得た）各艦隊は戦闘に参加する。「Off Station」にある艦隊を除いて、発見された（下記参照）各艦隊は戦闘に参加する。他の艦隊は戦闘に参加しない。戦闘は選択ではない。他のプレイヤーによる異なる場所のブロックの移動、索敵が解決されるのに先立って、直ちに戦闘を解決する。(16.0参照) 

索敵の試みはその成否に関わらず、ブロックの移動を一時中断するが、停止はさせない。同様に戦闘参加は、Fate tableの注記3 (note 3)で示されている状況を除き、移動を停止はさせない。

14.1海上での索敵SEARCHING FOR INACTIVE BLOCKS AT SEA 
風向きWind チットで移動した部隊が敵ブロックと同じヘクスで移動を終了した場合、5移動ポイント以上を使用していないなら、そのヘクスを索敵できる。ボーナス移動Bonus Move チットで活性化した艦隊かフリゲートは、いくつのヘクスを移動したかに関わらず、それが移動を終了したヘクスで索敵してよい(14.6参照)。大西洋横断Atlantic Transitトラックから海上ヘクスへ到着したブロックは(哨戒ゾーンへ到着したものと異なりas opposed to a patrol zone) 索敵できない。海峡Narrowsの海上で活性化し、その移動を通じてそこに留まった艦隊またはフリゲートは海峡修正による (+1)修正を得られる。
そのヘクスに居る敵ブロックの情報を互いに得られる（索敵を行ったプレイヤーのものも）。両プレイヤーは艦船とフリゲートの数を報告しあう(例外：戦場の霧)。これはマストを数えるのと同じ方法で扱われる(13.5を参照)。 また、イギリス遠征軍Expedition、フランス輸送船団Transport、またはスペイン財宝艦隊Goldが存在あるなら、それを明らかにしなければならない。戦場の霧が発見されたら除去される。哨点外Off Stationの艦隊が敵艦隊を発見しても、戦闘は行なえない。

14.2哨戒ゾーンPatrol Zoneへ進入したブロックに対する索敵 
14.2.1海上ヘクス、またはいずれかの大西洋横断Atlantic Transitトラックから哨戒ゾーンPatrol Zoneへ各ブロックを移動させるプレイヤーはその意図を宣言しなければならない。以下のいずれかを宣言する。
・緩封鎖Loose Blockadeに入り停止する。

・緩封鎖を通過し、沿岸Inshoreで停止する。または、

・緩封鎖と沿岸の両方を通過して、入港する（味方港湾なら）。

もし緩封鎖Loose Blockade エリアで停止したら哨点外Off Station にいる敵艦隊またはフリゲートは哨点外Off Station 修正 (-1)で索敵できる。 これらの試みを解決した後、緩封鎖Loose Blockadeにいる敵艦隊またはフリゲートは緩封鎖Loose Blockade 修正 (+1)で索敵できる。これらの試みを解決した後、沿岸Inshoreにいる敵艦隊またはフリゲートは緩封鎖Loose Blockade 修正 (+1)で索敵できる。

沿岸Inshorで停止するか、入港するなら、哨点外Off Stationにある敵艦隊またはフリゲートは、哨点外の修正値（－1）を受けて索敵できる。これらの試みを解決した後、緩封鎖にある敵艦隊と敵フリゲートは緩封鎖Loose Blockade修正値（＋1）を用いて索敵を行なう。これらの試みを解決した後、沿岸Inshoreにある敵艦隊またはフリゲートは沿岸修正値（＋3）を用いて索敵を行なう。
哨戒ゾーンの同じ部分から索敵を行うブロックは同時に索敵を行う。何らかの結果を適用する前に全ての判定を行う。

14.2.2港湾からその哨戒ゾーンPatrol Zoneに、プレイヤーがブロックを移動(これが出撃sortie)させる場合、同様にその意志を宣言しなければならない。 以下のいずれかを宣言する。

・沿岸Inshoreエリアに入り停止する。

・沿岸を通過し、緩封鎖Loose Blockadeで停止する。

・または、沿岸、緩封鎖の両方を通過して、海上へ出る。
沿岸Inshoreエリアで停止するなら、沿岸にある敵艦隊またはフリゲートは沿岸修正値（＋3）を用いて索敵を行なう。これらの試みを解決した後、緩封鎖Loose Blockadeにある敵艦隊またはフリゲートは沿岸修正値Inshore（＋3）を用いて索敵を行なう。哨点外Off Stationにある敵艦隊またはフリゲートは索敵できない。

緩封鎖Loose Blockadeで停止するなら、沿岸Inshoreにある敵艦隊またはフリゲートは沿岸修正値（＋3）を用いて索敵を行なう。これらの試みを解決した後、緩封鎖Loose Blockadeにある敵艦隊またはフリゲートは緩封鎖Loose Blockade（＋1）を用いて索敵を行なう。哨点外Off Stationにある敵艦隊またはフリゲートは索敵できない。

海上へ出るなら、沿岸Inshoreにある敵艦隊またはフリゲートは沿岸修正値（＋3）を用いて索敵を行なう。これらの試みを解決した後、緩封鎖Loose Blockadeにある敵艦隊またはフリゲートは緩封鎖Loose Blockade修正値（＋1）を用いて索敵を行なう。哨点外Off Stationにある敵艦隊またはフリゲートは哨点外Off Station修正値（－1）を用いて索敵を行う。
哨戒ゾーンの同じ部分から索敵を行うブロックは同時に索敵を行う。何らかの結果を適用する前に全ての判定を行う。

14.3 哨戒ゾーンPatrol Zone内で移動するか離脱する活性化ブロックに対する索敵

哨点外Off Stationを含む哨戒ゾーン内のいずれかで活性化したブロックが、（外へ出ずに）哨戒ゾーン内の別のいずれかの(沿岸Inshoreまたは緩封鎖Loose Blockade)部分に進入する場合、非活性化側の敵艦隊またはフリゲートは索敵を行える。非活性化側ブロックが沿岸Inshoreにいる場合、沿岸修正値（＋3）を用いて索敵を行なう。非活性化側ブロックが緩封鎖Loose Blockadeにいる場合、緩封鎖Loose Blockade修正値（＋1）を用いて索敵を行なう。さらに哨戒ゾーン内のいずれかで活性化したブロックが緩封鎖Loose Blockadeエリアから海上へでる場合、哨点外Off Stationにある非活性化敵艦隊またはフリゲートは哨点外Off Station修正値（－1）を用いて索敵を行える。

6.9.3、20.5、20.6.2のような場合で、概念上哨戒ゾーンを通過する場合や、戦闘または運命fateの結果で、艦船または艦隊が索敵できないか索敵されない可能性がある。哨戒ゾーンの哨点外Off Stationエリアにイギリスと連合軍が同時に存在しうる。例えば暴風stormの後、または非活性化側艦隊が戦闘から撤退したwithdraws場合などである。 しかし、哨点外However, Off Stationのブロックは哨点外にいる別のブロックを索敵できない。哨点外Off Stationのブロックは活性化ブロックが緩封鎖Loose Blockadeと海上の間を行き来するときのみ索敵を実施できる。
14.4 哨戒ゾーンPatrol Zone内の非活性化状態のブロックに対する索敵
いずれかの部分に1つ以上の敵ブロックがいる哨戒ゾーンで移動を終了した活性化艦隊またはフリゲートは、哨点外Off Stationで移動終了する場合を除き(戦闘結果として哨点外Off Stationで移動を終了することがありうる。 20.5参照)、哨戒ゾーン内のどこで移動を終了しても、その哨戒ゾーン全体を索敵できる。これはどこから来たかどこから行っているかに関係ない。5移動ポイント以上を消費した場合（風向きチットで活性化した場合）、または横断Transit トラックから到着した場合には索敵に－1修正を受ける。移動の間を通じて哨戒ゾーン内に留まった場合、最終的な位置による「停止（stationary）」修正を使用する (14.6参照)。哨戒ゾーンヘクスにいるが「海上（At Sea）」とマーカーが置かれているブロックは発見することはできない。

14.5 海峽Narrowsでの索敵

地図上には海峡であるヘクスが4つある。: 1403(イギリス侵攻The Invasion ヘクス)、1123(ジブラルタル海峡The Straits of Gibraltar)、2414(マッダレーナMadalenas)、 3117 (メッシーナ海峡The Straits of Messina) でいずれもヘクス内に小さな六角形のシンボルが描かれている。活性化ブロックがこれらいずれかのヘクスに進入した時(大西洋横断Atlantic Transit トラックからの場合も)、そこにいる非活性化敵艦隊またはフリゲートは、移動してきたブロックに対して海峡修正（＋1）を用いて索敵できる。 

トラックからやってきた連合軍ブロックの目的地がCartagenaでイギリスブロックがジブラルタル海峡the Straits of Gibraltarにある場合、各イギリスブロックは到着した連合軍ブロックを索敵せねばならない。これは海峡での戦闘を発生させうる。

これらはブロックがこれらのヘクスの1つに移動して、非移動側のプレイヤーがそのヘクスに艦隊かフリゲートを置いているなら、非移動側であるプレイヤーは、移動中のブロックを索敵してよい(イギリスプレイヤーは索敵せねばならない)。この試みと結果として発生する戦闘は、移動を中断して直ちに解決し、移動中のブロックは索敵と戦闘の終了ととも移動を完了させる。戦闘の結果により移動を中断されることは無い。

14.6 停止修正STATIONARY MODIFIERS
索敵Search Attempt 表の最初の3つの修正値と哨点外Off Station 修正値は、その場所で「停止（stationary）」し索敵しているブロックに適用される。艦隊またはフリゲートは、非活性化状態なら（常に）「停止」している。活性化している場合、出撃sortied 中でなく、海上へクスに進入してもおらず、現在の活性化中に移動ポイントを消費してもいない場合に停止しているとみなす。よって哨戒ゾーン内で活性化を開始し終了するブロックは、例え哨戒ゾーン内で移動していても停止しているとみなす。修正値は、沿岸Inshore: +3、緩封鎖Loose Blockade: +1,、哨点外Off Station: -1、海峡Narrows: +1。
14.7 北海艦隊North Sea Fleet
北海艦隊The North Sea Fleet (North Sea Fleet box内に有る全艦船と、もしあれば提督)は幾つかのルールの例外となる。北大西洋North Atlanticの風向きチットによる活性化のイギリス手番か、イギリスプレイヤーがボーナス移動チットで北海艦隊を活性化することにした場合、北海艦隊は5MPを消費せず(艦船は実際にはボックスからは出ず、いかなるブロックもマップ上に置かれることもない)、North Sea ゾーンのいずれかのヘクスか、1403で移動終了したかのごとく索敵を試みてよい。これは北海艦隊がゲームに参加する唯一の方法である。北海艦隊は、ヘクス1403を索敵する場合に海峡修正を得ることはない。連合軍ブロックは北海艦隊を索敵できない。North Sea ゾーンと1403ヘクスは、索敵に関してウエスタンアプローチWestern Approachesに有るものとして季節の影響を受ける。
15.0 ランダムイベントRandom Events
そのターンの最初のイニシアチブInitiative チットを引いたとき、ランダムイベントは起こる。イニシアチブを持っているプレイヤーは、2個のダイスを振る。 Random Events chartを参照。ほとんどのイベントはそこに説明が書かれている。

15.1 自然発生イベントAUTO MATIC EVENTS
あるターンには、通常のランダムイベントに加えて自動的に起こるイベントがある。

・4月第３週Apr III: バーラム卿Barham－Random Events chartで3が出たときと同様にこのイベントは起こる。また、このイベントはブレストBrestから始めて出撃sortieがあったときにも自動的に引き起こされる。

・8月第３週Aug III: ナポレオンの進軍Napoleon Marches－ブーローニュBoulogneに置かれている「侵攻計画Invasion Plans」マーカーは「ナポレオン東へNapoleon heads east」側を上にする。連合軍自動的勝利Allied Automatic Victoryは以後不可能。

・9月第３週Sep III: スペインの兵員徴用Spanish Manpower Draft－Spanish manpowerを最高値にする。
・11月第1週Nov I: ロシリーRosily-Mesros－ロシリーRosily-MesrosをヴィルヌーブVilleneuveかガントームGanteaumeeのどちらかと取り替える。 (8.1を参照)
・イギリス海軍旗の描かれたターン(第4ターン)に関して:海軍本部イベント Admiralty Eventを使用可能なチットから引く。 (5.11を参照)

16.0 戦闘の基本Combat Basics
戦闘は、両プレイヤーの艦隊が居る場所で、索敵の試みが成功した後に発生する(14.0)。もしプレイヤーが複数の艦隊を1つの戦闘に参加させる場合、一時的に合流させて戦闘の艦のみ存続する「戦闘艦隊」を形成する。しかしもともと別の艦隊に所属していた艦船や提督は戦闘終了後に尾奈に艦隊へ戻る。指揮の連鎖は戦闘艦隊にも当てはまる(8.2参照)。プレイヤーが1個艦隊しか保有していなければそれ自身が戦闘艦隊となる。

戦闘の開始手順

1. 提督旗broad pennantsを公表する。

2. 概ねの艦隊規模general fleet sizesを公表する。

3. 風上優勢weather gaugeをダイスで判定する。勝者は風上側Windward艦隊を決定する。

4. 風上側艦隊は戦いを拒否できる。

5. 戦闘の長さを決める。

6. 開始時戦術initial tactics (Easy SailとForm Line of Battle ) を置く。

戦闘ラウンド

7. 次のラウンドに使う戦術tacticsと帆走設定sail stateを伏せて置く。

8. ダイスを振りコマンドの判定を行う。

9. コマンドに成功したら、戦術tacticsと帆走設定sail stateを明らかにする。

10. Battle Boardに戦列を組んで艦船を置く(最初の戦闘ラウンドのみ )。

11. Combat Tactics Matrixに基づいて射撃Combat Firingと損害Damageのボーナスを決定する。

12. 火力firepowerに基づいてダイスで判定し、損害を割り当てる。

13. 戦闘が終わるまで7--13を繰り返す。

戦闘後処理After Combat
14. 艦船と提督の運命を判定する。

15. 艦隊を再編成する。

16. 連合軍艦隊はその目的地を変更できる。

17. 哨戒ゾーンPatrol Zoneの英国艦隊は「海At Sea」にしても良い。

18.敵のブロックに発見された活性化艦隊は移動を継続する

17.0 戦闘を開始と戦術の選択Initiating Combat and Choosing Tactics

17.1 提督旗BROAD PENNANTSの公表

各プレイヤーは彼の艦隊を指揮している提督の名前と能力ratings (操船術Seamanshipと指揮能力Command)を公表する。
17.2 概ねの艦隊規模を発表する
マストを数えるのと同じシステムを使用して、各プレイヤーは、戦闘に参加する艦隊の概ねの規模を発表する。 (13.5を参照) また味方戦闘艦隊の艦船が全て損壊状態ならそれを告げる。両プレイヤーの艦隊が損壊状態なら20.5へ手順をスキップする。一方の艦船のみが全て損壊状態なら20.0へ手順をスキップする。
17.3風上優勢WEATHER GAUGEの判定する

風上側Windward艦隊を決定するため、各プレイヤーがダイス1つを振り、指揮している提督の操船術Seamanshipを加える。合計のより高いプレイヤーは、どの艦隊が風向き側艦隊になるかを選ぶ。他方の艦隊は風下側Leewardに付く。同値の場合、イギリスプレイヤーが選択する。

フランス輸送船団French Transport、イギリス遠征軍British Expedition、スペイン財宝艦隊Spanish Goldブロックか、侵攻用艀Invasion Bargesと共にある艦隊が、発見されたら、その敵プレイヤーは風上優勢の判定に+1DRMを得る。

17.4戦闘回避DENYING BATT LE

風上優勢を判定した直後、風上側Windwardプレイヤーは、戦闘回避ができる。風上側プレイヤーが戦闘を回避したら、戦闘ラウンドは行われない。運命ロールfate rollsも行われない。

戦闘が起こらないなら、移動中の艦隊は移動を続ける。

移動中で無い艦隊が風上側になり、哨戒ゾーンPatrol Zoneの中で戦闘回避をしたなら、哨点外Off Stationとなり、位置を移すかマーカーを置く。

17.5 「戦いの日」の長さの決定
風上優勢の判定に使われた2個のダイス(各プレイヤーから1個ずつ)の合計を求める。戦闘の長さは、Day of Battle chartを用いることで決定する。先ず風上側Windward提督、続いて風下側Leeward提督の順で、自身の操船術Seamanship能力値を結果に加算、または減算してよい。季節修正seasonal modifiersも適用全て適用する。これらの総合計値で戦いの長さを決定する。

17.6 戦術TACTICS
各プレイヤーは、適切なセットの戦術マーカー(風上側Windwardか風下側Leeward)を取って戦闘の第一ラウンドの用意をする。また「戦列形成Form Line of Battle」戦術、と「緩速力Easy Sail」に帆走設定sail setting側を上にして自分の前に置く。

そして、各プレイヤーは今度のラウンドに用いる戦術と帆装設定を(自分の前に伏せて置くことで)選ぶ。注意:「反復同じRepeat Same」が意味するのは現在表になっているのと同じ戦術を使用する事を示す。これは帆走設定と別であり、プレイヤーは帆走設定を変えた上で、「Repeat Same」を使用しても良い。

プレイヤーはそれぞれダイスを１個振る。結果が指揮している提督の修整された指揮能力Command値以下であれば、新しい戦術と帆走設定を表にする。ダイスの値が変更された指揮能力値より大きいなら、伏せておいたマーカーは、使用可能戦術マーカーの山に返して、艦隊は、表向きになっている戦術と帆走状態を続ける。

17.7 帆走設定SAIL STATE
プレイヤーが選べる帆走設定sail statesには、緩速力（縮帆）Easy Sail、および総帆Full Sailの2つがある。 プレイヤーは、戦闘ラウンドの前に帆走設定を変えられる。しかしながら現在の艦隊内艦船数の50%を上回る数が損害damagedまたは損壊wrecked状態なら、艦隊は「緩速力Easy Sail」とする。この場合指揮プレイヤーは帆走設定を変えられない。

例外:投錨中At anchor (19.0を参照)。目標艦隊が「Full Sail」を使用しているなら、射撃艦隊側はダイス１個をボーナスとして振っても良い。しかし射撃プレイヤーは最終的な戦闘結果にかかわらず敵艦を損壊wreckさせられない (18.3を参照)。

17.8 戦闘のタイプ

両プレイヤーがいったん自分の戦術を明らかにしたら、戦術と帆走設定の組み合わせにより、その戦闘ラウンド中は一方が優勢側advantageとなる。

Combat Tactics Matrixで各プレイヤーが選んだ戦術を比較し、どんなタイプの戦闘が起こるかを決定する。またFirepower Tableで得られるボーナスダイス数を確認する。

17.8.1 並走戦闘Running Battle －両プレイヤーは艦隊の火力値firepowerを半分にする(端数切り上げ)。各プレイヤーは1個ボーナスダイスを得る。

17.8.2 戦列分断Break the Line－風上側Windward艦隊がボーナスダイスを1個得る。風下側Leeward指揮能力はこの戦闘ではこれ以後1低下する(提督の指揮能力Commandは1以上下げられることは無い)。

17.8.3 激戦Hot Action－このタイプの戦闘が第3ラウンド以降に起こったら、各プレイヤーが1個のボーナスダイスを得る。戦闘最初の2ラウンドの間にHot Actionが発生しても、ボーナスダイスは得られない。

17.8.4 猛射Withering Fire －風下側Leeward艦隊がボーナスダイスを１個得る。

17.8.5 混戦Pell Mell Battle—風上側艦隊がボーナスダイスを2個得る。風下側艦隊がボーナスダイスを１個得る。全ての指揮能力が戦闘の残りの期間1低下する(提督の指揮能力Commandは1以上下げられることは無い)。

17.8.6 提督の選択Admiral’s Choice—操船能力Seamanshipと修整後指揮能力Commandの合計の高い側の提督が、この戦闘ラウンドの戦闘タイプを選ぶ。もし同値なら風上側Windward提督がタイプを決定する。

戦術組み合わせによっては、風下側Leeward艦隊が戦闘の前に逃亡可能な場合もある。さもなくば、次のステップを行なう。

17.9 戦列の形成FORMING A LINE OF BATT LE
これが戦闘の最初のラウンドであれば、両方のプレイヤーは彼らの船をBattle Boardに置く。

・非損壊艦non-wrecked は全て戦列に並ばねばならない。

・損壊艦Wreckedは戦列に置かれないが、帆走設定sail stateを決定する際には、艦隊規模に含めない。 (17.7を参照)

戦闘中損壊wreckedした船は、戦列から直ちに脱落する。それらの戦闘能力は使用されず、戦闘の残りの間、損害を被ることが無い。
他のすべての船は、戦列に留まらねばならず、退却もできない。

18.0 戦闘射撃と損害Combat Firing and Damage
18.1 射撃

戦闘を行なうには、船の火力を合計する。戦列内にある戦闘参加中の全ての船について、表側の攻撃値attack valueを合計する。各プレイヤーは自身の側の合計を算出する。ダイス2個に加え、戦闘(17.8を参照)のタイプと帆走設定に基づき得られるボーナスダイスの合計個数振る。射撃は同時であると考える。

18.2 火力テーブルFIREPOWER TABLEを参照

友軍艦隊の合計火力firepowerが含まれるコラムを見つける。そして、ダイスの結果の値を含む列を見つける。結果は課せられる損害ポイントdamage pointsである。

18.3 損害を割り当てる

射撃するプレイヤー、得られた合計損害ポイントdamage pointsから目標艦の防御値defense ratingに損害ポイントを適用する。損害ポイントがなくなるまで、船に損害damagingを与えるか、損壊wreckingさせる。

割り当てられていない損害ポイントは失われる。

敵艦を損壊wreck可能な場合は以下の通り。

・ダイスと修正値の合計値が13以上である。

・すべての敵艦が現在損害damagedを受けている。

例外: 射撃するプレイヤーが、敵が総帆full sailであることによりボーナスダイスを得ているなら、敵艦を損壊wreckさせられない。
損壊したwrecked艦を示すためにWrecked マーカーを使用する。複数損壊Wrecked 艦がいるなら同じマーカーの下に複数の船を置いて示してよい。

18.4 戦闘の終了

戦闘は次の5つの場合に終了する。

・Day of Battle chartで決定した戦闘ラウンド数に達した。

・風上側Windward提督が、提督の航跡Admiral’s Wake戦術を実行した戦闘のラウンド終了時に戦闘を中断した(Combat Tactics Matrixを参照)。

・風下側Leeward提督が戦闘前に総撤退General Withdrawal戦術を使用した(例外：Combat Tactics Matrixを参照)。

・双方の提督が、戦闘のラウンドの後に緊急撤退precipitous withdrawalを選択した(例外：Combat Tactics Matrixを参照)。
・一方の艦隊の全艦船が損壊wreckedした。

上記のいずれも起こっていないなら、次の戦闘ラウンドを実施する。
19.0 投錨戦闘Battle at Anchor
非移動側のフランス輸送船団French Transportか非移動側のイギリス遠征軍British Expeditionが沿岸Inshoreに居る場合、戦闘が投錨中at anchorに発生する可能性がある。
敵プレイヤーが風上優勢を獲得し、風上側Windwardを取るなら、投錨中のフランス輸送船団またはイギリス遠征軍 (と護衛艦隊)を投錨中に捕捉してよい。風下側Leewardを取るなら、通常通り戦闘解決する。

フランス輸送船団またはイギリス遠征軍を指揮しているプレイヤーが、風上優勢を獲得し、風上側を取るなら、通常通り戦闘解決する。風下側を取るなら、投錨戦闘となる。

19.1 投錨中の帆走設定

投錨中の艦隊は帆走設定が「投錨At Anchor」状態となる。投錨中艦隊は帆走設定マーカーの「抜錨Weigh Anchor」を選ぶことによって、錨を上げられる可能性がある。

抜錨に成功したラウンドに続く戦闘ラウンドでは通常通り戦闘解決する。

19.2 戦闘ボーナスと制限

投錨中は以下の規則が有効となる。:

・ 投錨中の艦隊はボーナスダイス１個を得る(敵艦隊の戦術と帆走設定により戦闘マトリクスから得られる通常のものに加えて)。

・投錨中の艦隊を指揮している提督の指揮能力Commandは1つ増加する。

・投錨中の艦隊は、戦術として「戦列形成Form Line of Battle」か「反復同じRepeat Same」を選ばねばならない。これは抜錨後の戦闘ラウンドまで強制される。

・投錨中の艦隊が「抜錨」を発行したラウンドでは、いかなる他の潜在的ボーナスダイスにかかわらず、戦闘に2個のダイスしか使用できない。

20.0 戦闘後処理After Combat

20.1 船の運命FATE OF SHIPS（訳注：青字文以外にも修正あり）
運命ロールThe fate rollは、戦闘後の放棄、浸水、捕獲、港にたどり着けないほど損害を受けたことなどにより、船が失われる可能性を表す。

もし戦闘開始時に一方の艦隊の全艦船が損壊状態wreckedで、他方がそうでなかった場合、全艦船が損壊状態だった側のみが運命判定を行なう。最低1ラウンドの砲撃を行い、一方の艦隊が緊急撤退precipitously withdrewをした場合、または艦隊内の艦艇が全て損壊wreckedした艦隊があれば、他方の艦隊が同様に損壊状態になっていない場合、その艦隊のみが運命判定を行う。以上にあてはならなければ、最低1ラウンドの砲撃を行なった場合、双方の艦隊が運命判定を行う。

プレイヤーは各戦闘艦隊について、艦の運命を判定するために最終的な状態を決定せねばならない。敵が以下の状態のいずれか、

・撤退Withdrewまたは戦闘中断Broke Offした。

・過半数の船が損壊Wrecked状態。

・緊急撤退Precipitous Withdrawalをした。

・艦船がすべて損壊Wrecked状態。

であり、かつ自身はどの状態でも無ければプレイヤーの艦隊は勝利したとみなす。

上記状態の1つが双方の艦隊に適用されるなら勝者はないと見なし、引き分けDrawとも見なさない。引き分けは通常全ての戦闘ラウンドが完了し、双方の艦隊とも撤退Withdrewしていない場合に発生する。寒帯の最終状態は最も悪い条件のものを適用する。

・「過半数の船が損壊Wrecked状態」というのは、どの時点で損壊したかに関わらず、戦闘艦隊の全艦船の過半数が、損壊状態である、という意味である。 
・「艦船がすべて損壊Wrecked状態」というのは戦闘前にそうであっても戦闘中にそうなっても当てはまる。
・艦隊が撤退したと考えるのは最後に表になっている戦術がGeneral Withdrawal であることを指し、相手艦隊の最後の戦術tacticや帆走設定sail stateは考慮しない。
最低1ラウンドの射撃を行った戦闘完了後、損害艦damaged、損壊艦wreckedすべてに対して判定せねばならない。

各プレイヤーはFate Tableを参照し、艦隊の国籍(指揮している提督の国籍)と最後の艦隊の状態(勝利victorious,引き分けdraw, 撤退withdrew, 戦闘中断broke off, 過半数損壊majority wreckedのなど)に基づき、振らねばならないダイスの数を決定する。ダイスを振り、修正後のダイスと艦隊内の損害艦damagedと損壊艦wreckedの合計数との対応する欄をFirepower/Weather/Fate table上で参照する。結果の数値は沈没した損壊艦wreckedの数となる。余った数値は損害艦damagedに適用され、適用された損害艦damagedは損壊wrecked状態となる。損害艦damagedと損壊艦wreckedのみが運命判定の対象となる。適用される船は無作為に選ぶ（カップから引く）。しかしながら可能なら生き延びた艦船は本来所属していた艦隊に戻すことに注意。
修整後の運命ロールの数が13以上なら、適用される損壊艦wreckedの半数(端数切り上げ)が沈没し、残り半数 (端数切捨て) は戦利艦prizeとして鹵獲される。戦利艦は鹵獲したプレイヤーの艦隊に組み入れられて、友軍の主要港Major Portに戻ったら、戦利艦として得点となる。 主要港へ到着できないなら、沈没させて得点にできる。戦利艦は暴風損害、可能な帆走設定、戦闘後運命判定の計算上は友軍の損壊艦wreckedと同様に扱われる。

20.2 フランス輸送船団、イギリス遠征軍、スペイン財宝艦隊、および侵攻用艀の運命

イギリスがフランス輸送船団を含む戦闘で勝利したなら、フランス輸送船団は散開scatteredする。イギリスがスペイン財宝艦隊を含む戦闘で勝利したなら、スペイン財宝艦隊は失われる。イギリスが侵攻用艀Invasion Bargesカウンタを含む戦闘で勝利したなら、侵攻用艀Invasion Bargesは「破壊! Destroyed!」側を上にする。連合国がイギリス遠征軍を含む戦闘で勝利したなら、イギリス遠征軍は散開scatteredする。

散開したscattered、フランス輸送船団とイギリス遠征軍は、Expedition/Transport trackの開始位置start positionへ返す。もし失われたらスペイン財宝艦隊は失われ、ハバナHavanaのナポレオン目標Napoleon Objectiveも失われ、得点できない。
輸送船団、遠征軍、またはスペイン財宝艦隊を護衛していた艦船は、地図の戦闘があったところに未使用の艦隊ブロックを置いて、その艦隊に置かれる。未使用の艦隊ブロックがないなら、輸送船団、遠征軍、またはスペイン財宝艦隊を護衛していた艦船も失われるが、得点対象とはならない。
20.3 ネルソンタッチ

ネルソンNelsonが指揮する艦隊が勝利か引き分けを収めたなら、連合軍艦隊は運命ロールに+5修整を受ける。

20.4 提督の運命

最低1ラウンド以上の戦闘ラウンドを行い、戦闘参加した各提督は、指揮していたか否かに関係なく、ダイスを2個振って、Admiral’s Fate tableを参照し、生き残ったか否かを判定する。修整後の値が2以下であれば、提督が戦死して、除去されることとなる。戦闘開始前に特定の艦隊に含まれていた全艦船（必ずしもある戦闘艦隊の全艦船ではない）が除去される（沈没するか捕獲された）らその艦隊に所属していた提督は捕虜となりゲームから取り除く。

提督の死や捕虜によって勝利ポイントは得られない。提督は特定の艦船に乗っているとは見なさない。 提督によっては戦死、捕虜になった場合、後任提督により代替される(8.1参照)。
20.5 艦隊再編成REFORM FLEETS 
艦艇と、戦死も捕虜にもならなかった提督は本来所属していた艦隊に戻す。カウンターをFleet Display シートかNorth Sea Fleet boxへ戻す。艦船を含まない艦隊はマップから取り除く(7.1、7.2及び7.3参照)。 その後、戦利艦prize ships を戦闘に参加し、生き残った艦隊に配属する。まれなケースだが戦利艦を配属できる艦隊が残っていない場合がある。その場合これらは沈没したものとして考える。
友軍港湾の哨戒ゾーンで戦闘が行われた場合、味方の損害艦damaged または損壊艦wrecked 及び捕獲した敵の戦利艦prizesを（索敵を受けることなく）港湾内へ置いてよい。損害を受けていない艦船は全て艦隊内に留まる。提督は損害艦damaged または損壊艦wreckedと共に港湾内に入っても良いが最高指揮官はその艦隊のより大きな部分に留まらねばならない（港湾内に戻る艦船のグループと艦隊内に留まるグループ）。

また可能な哨戒ゾーンで戦闘が行われていれば損害を受けた(損壊ではない。捕獲された戦利艦も含む)イギリス艦(戦利艦は含まない)は6.9.3に従って移動できる。 

非活性化状態の風上側Windward艦隊が哨戒ゾーンでの戦闘で戦闘拒否deniedや戦闘中断broke offした場合、哨点外Off Stationに置くよう移動／マーカー配置する。哨戒ゾーンで封鎖中Blockading、 襲撃中Raiding、または上陸侵攻中Invadingの艦隊は撤退Withdrew、緊急撤退Precipitously Withdrew、戦闘中断Broke Off、最低でも過半数の艦船が損壊したら、哨点外Off Stationに置くよう移動／マーカー配置する。
20.6 戦闘後目的地/解除

戦闘の終了時に、連合軍プレイヤーは艦隊目的地を変えられる。またイギリスプレイヤーは、自分の艦隊の封鎖制限を解除してよい。

先ず風下側Leeward艦隊がこれを行い、風上側Windward艦隊が後に行なう。

20.6.1 連合軍の目的地変更

戦闘の終了時 (風上優勢を決定した後に、風上側Windward艦隊が戦闘回避したときや、風下側Leeward艦隊が戦闘前に撤退した場合でも)、連合軍プレイヤーは、新しい目的地を選択できる(10.2を参照)。これは英国艦隊によって発見された後に連合軍艦隊が目的地を変えられることを意味する。

20.6.2 イギリスの制限解除

哨戒ゾーンPatrol Zoneでの戦闘終了時 (風上優勢を決定した後に、風上側Windward艦隊が戦闘回避したときや、風下側Leeward艦隊が戦闘前に撤退した場合でも)、イギリスプレイヤーは、一部または全てのブロックに「海上At Sea」マーカーを置いてよい。これは哨戒ゾーンと封鎖Blockadeに関する制限から逃れる能力を英国艦隊に認めることとなる。

20.7 ヴィルヌーブガントーム勝利状態VILLENEUVE-GANTEAUMEE　VICTORY STATUS
ヴィルヌーブVilleneuveかガントームGanteaumeeが戦闘を指揮しており、勝利したなら、「Ganteaumee / Villeneuve Victorious」マーカーの勝利した提督の側を上にする。これは、Nov I.に発生するロシリーRosily-Mesrosイベントに影響する(15.1を参照)。

20.8 移動継続CONTINUE MOVING 
戦闘が活性化ブロックの発見spottingにより発生した場合、活性化ブロックは移動を継続できるが、戦闘が哨戒ゾーンで発生しており、活性化側が出撃してきた場合や過半数の艦船が損壊あるいは緊急撤退precipitous withdrawal した場合はこの限りではない。この場合には活性化ブロックは港湾へ戻す。風向きチットでは、一方のプレイヤーが全ての移動、戦闘を終了後、ボーナス移動チットでは活性化後、活性化プレイヤーは合流Rendezvousを7.5の制限内で実施できる。
21.0 戦略目標Objectives
戦略目標は各プレイヤーにとっての重要な国益を表す。これらは勝利ポイント獲得の主要な手段である。ほとんどの場合、勝敗は英国侵攻ではなく、これらの任務の達成で決するだろう。

イギリスの戦略目標Objectivesは表にピット首相Prime Minister Pittの肖像が描かれている。

連合国の戦略目標Objectivesは表にナポレオンNapoleonの肖像が描かれている。

21.1 詳細DESCRIPTION(訳注：内容修正あり)
各プレイヤーには、６つの戦略目標が与えられ、セットアップの段階で、地図に示されている場所に無作為に配置される。5つの目的が両プレイヤー共通のものである。また両方のプレイヤーには、各自の固有な戦略目標が1つある。

各ピット目標は、目標エリアが襲撃raidedも上陸侵攻invadedも受けず、ゲームを通して完全に守りきられていたらイギリスが達成できる勝利ポイントをリストしてある。連合軍プレイヤーはこれらエリア(North Sea Raidsエリアを除く)に上陸侵攻invadeできたら、またはWest Indiesにある3つの異なるイギリス港湾を襲撃raidできたらピット目標の得点を得られる。各ナポレオン目標は目標エリアを上陸侵攻invade、襲撃raid、またはスペイン財宝艦隊が到着したらスペインに到着しできたら達成できる勝利ポイントをリストしてある。イギリスプレイヤーはナポレオン目標から得点を得ることはできない。

21.2 戦略目標エリア

戦略目標エリアは以下の7つである。

・バントリー湾Bantry Bay
・ナポリNaples
・マルタMalta
・アレキサンドリアAlexandria
・英領西インド諸島港湾British West Indies Ports (地図上サントドミンゴSanto Domingo付近の戦略目標)

・ハバナHavana(連合国のみ) 

・北海襲撃North Sea Raids (イギリスのみ。地図上ヘクス1602付近)、

21.3 戦略目標セットアップ

セットアップの際に、両プレイヤーは用意された地図上のボックスへ、無作為に各戦略目標を、VP側を伏せて無作為に置く。イギリスプレイヤーはナポレオン戦略目標を調べることができず、連合軍プレイヤーはピット戦略目標を調べることができない。各プレイヤーは、いつでも、自国の戦略目標を確認しても良い。これらは連合軍プレイヤーによって達成されない限り、その場に残っていることになる。達成された場合、マーカーはAllied VP boxに動かされる。連合軍プレイヤーはゲームの終わりまで獲得したピット戦略目標を見ることができない。選択：短時間の(緊張感には欠ける)ゲームを行いたければ、プレイヤーはこれらをAllied VP boxへ移動させたときに公開して良い。これにより投了を選択しやすくなる。
21.4皇帝の指示

ナポレオン戦略目標に加え、連合軍プレイヤーは皇帝の指示Emperor’s Directivesがあり、追加のVPを獲得できる可能性がある。5個の皇帝の指示がある。: バントリー湾Bantry Bay、アレキサンドリアAlexandria、ナポリNaples、マルタMalta、および西インド諸島West Indies (第2回目の襲撃2nd Raid)。これらはしばしば方針の変わるナポレオンのフランス海軍本部に対する命令を表す。これらを達成することで連合軍プレイヤーは、各皇帝指示に付き6VPを得られる。

21.4.1 セットアップの際に、皇帝の指示チット１枚を引いて、連合軍プレイヤーの前に置く。連合軍プレイヤーのみが、この時点でこの指示を見ることができる。
21.4.2 連合軍プレイヤーが首尾よく皇帝の指示に指定された場所を襲撃raidsするか、上陸侵攻invadesしたならば、直ちにイギリスプレイヤーにチットを見せてチットを自分のVP boxに動かす。これが済んだら新しい皇帝の指示が引かれる。

21.4.3 西インド諸島皇帝の指示は2番目襲撃raidsが成功したら得られる。

21.4.4既に襲撃raidedしたか上陸侵攻invadedした箇所に関して皇帝の指示が引かれたらが (西インド諸島の場合では、2回の襲撃raidedがすでに成功した後で)、皇帝の支持は得点されず除去される。その後新しいものを引く。

21.4.5 ランダムイベントが皇帝の指示に与える影響
「皇帝の新しい命令New Orders from the Emperor」－このイベントが発生したら、連合軍プレイヤーは新しい皇帝の指示を使用可能なプールから引く。現在引かれていた皇帝の指示はプールに戻す。

「ボナパルトの策略Bonaparte Intrigues」－このイベントが発生したら、連合軍プレイヤーは現在の皇帝の指示をイギリスプレイヤーに明らかにする。皇帝の指示は新しいものが引かれるまで明らかにされたまま残る。

これらのランダムイベントは両方ともゲーム中、何度でも起こりうる。

22.0 襲撃と上陸侵攻Raids and Invasions
襲撃raidsの成功は港湾自体への損害と同様に相当量の敵商業貨物の破壊とその地域の全体に及ぼす破壊を表している。

上陸侵攻invasionsの成功は、多数の兵員による港湾と戦略的地点の占領に伴うその周辺の地域の支配を表す（バントリー湾の場合にはアイルランドの反乱に大規模な部隊を支援に派遣したことを表す）。
連合軍プレイヤーは、襲撃Raids、そして/または、上陸侵攻を行なうことで勝利ポイントを獲得できる。イギリスプレイヤーは一定の条件の下で港湾に上陸侵攻できる。

イギリスプレイヤーは襲撃Raidsできない。

22.1 襲撃と上陸侵攻地点RAID AND INVASION SITES

ある一定の港湾に対してのみ襲撃raidと上陸侵攻invadeができる。以下にこれを示す。:

・連合国襲撃可能地点Potential Allied Raid Sites: 北海The North Sea (ヘクス1501)、バントリー湾Bantry Bay、マルタMalta、ナポリNaples 、アレキサンドリアAlexandria、およびジャマイカJamaica、アンチグアAntigua、バルバドスBarbados、およびトリニダードTrinidad.の西インド諸島諸港。

・連合国上陸侵攻可能地点Potential Allied Invasion Sites: バントリー湾Bantry Bay 、マルタMalta、ナポリNaples、およびアレキサンドリアAlexandria。

・イギリス上陸侵攻可能地点Potential British Invasion Sites: アルジェAlgiers、しかし、海軍本部イベントAdmiralty eventで許可されたときのみ。

各地点は、ゲーム中一度のみ襲撃raidedか上陸侵攻invadedができる。首尾よく襲われるか、西インド諸島エリアのみは複数回襲撃することができるが、各西インド諸島港湾は一度しか襲撃できない。

22.2 襲撃手順

ターンの最初のイニシアチブInitiative チットが引かれたるとき、連合軍艦隊が可能な港湾かヘクス1501に存在しているなら、その艦隊は襲撃raidを行なえる。

戦場の霧Fog of War ブロックは襲撃raidの振りをすることが (サイコロを振ることで)できる。しかし試みは常に失敗する（しかしイギリスプレイヤーは通常通り、後になるまで成否が分からない）。 複数の連合軍艦隊は、襲撃に当たってその火力を合計するには事前に合流rendezvous (7.5参照)をせねばならない。

襲撃raidするには、参加する艦船の火力firepowerを合計する。襲撃艦隊が沿岸inshoreにあるなら3個のダイス、緩封鎖loose blockadeにいるなら2個のダイスを振る。またヘクス1501にあるなら2個のダイスを振る。
ダイスの必要数を振って、値を合計する。艦隊を指揮している提督の指揮能力Command値で合計数を修整する。

Combat chartを見て、艦隊の火力を含むコラムを見つける。そうしてダイスの目の修整後合計値含む列を見つけ交差する欄を見る。損害値damage valueが港湾（またはヘクス1501）の防御値defense factor以上であれば、襲撃は成功する。損害値が港湾（またはヘクス1501）の防御値未満であれば、襲撃は無効となる。
襲撃成否に関わらず、連合軍プレイヤーは、港湾に「襲撃? Raided?」マーカーを置く。襲撃が成功なら、マーカーを伏せて「Raided!」側にする。襲撃が失敗したなら、マーカーを伏せて「No raid…」側にする。

襲撃を受けた港湾でも修理と兵員能力は失わない。
イギリスプレイヤーが、「Raided?」マーカーの本当の状態を明らかにできるのは、港湾（それ自体でも哨戒ゾーンPatrol Zoneにでも）にイギリスプレイヤーの艦船かブロックがあり、活性化の「マストを数えるCounting Masts」（13.5参照）の際である。北大西洋North Atlantic海域が次に活性化したときにヘクス1501の「Raided?」マーカーの本当の状態を明らかにできる。

また、「スパイ組織網Spy Networks」ランダムイベントでも潜在的襲撃の状態を確認できる。イギリスプレイヤーは、どの港を今後守ればよいか分かるのでマーカーの状態を知りたいと思うだろう。またこれにより連合軍艦隊と「戦場の霧」を推測できる。「Raided?」マーカーが明らかになるか否かは、連合軍の襲撃成功による得点に影響を与えない。残りはゲーム終了時まで秘匿され、その時点で連合軍プレイヤーは得点できる。
連合軍プレイヤーが皇帝の指示Emperor’s Directive VPを(ナポレオン戦略目標Napoleon Objectiveに加え)要求したいなら、襲撃成功の直後に襲撃raidマーカーと皇帝の指示チットの両方を明らかにする。

襲撃の真の状態が確認されたら、「No raid…」マーカーは除去される。「Raided!」マーカーは残す。襲撃の試みは複数行われうるが、「Raided!」マーカーが明らかにされたり上陸侵攻が成功したりした港湾 (か、ヘクス1501)は二度と襲撃されない。ヘクス1501以外で「Raided!」マーカーが明らかになったら、対応するナポレオン戦略目標をAllied VP ボックスへ移す。目標の値はイギリスプレイヤーに航海されない（選択ルールが使用されていない限り。21.3参照）。「Raided!」マーカーはその港の上に残す。

連合軍プレイヤーが合計3つの異なった西インド諸島港湾に対する襲撃を成功させたら、連合軍プレイヤーはナポレオン戦略目標とピット戦略目標の両方を得る。両方をAllied VP ボックスに移す。しかしながら、連合軍プレイヤーはゲームの終わりまでピット戦略目標の価値を見てはならない（選択ルールが使用されていない限り。21.3参照）。
港湾は、連合軍プレイヤーが追加VP(ピット戦略目標の価値)を獲得できるように、襲撃成功後に上陸侵攻を受けることがありうる。
22.3 上陸侵攻手順

フランス輸送船団とイギリス遠征軍ブロックだけが上陸侵攻を行なえる。上陸侵攻は哨戒ゾーンPatrol Zoneの沿岸Inshore部からのみ実施できる。戦場の霧Fog of War ブロックは上陸侵攻の振りをすることができる。しかし試みは常に失敗する複数の連合軍艦隊は、襲撃に当たってその火力を合計するには事前に合流rendezvous (7.5参照)をせねばならない。チャンネル海峡横断侵攻Cross Channel Invasionは、フランス輸送船団を必要としない特別な活動である。(22.4を参照)。

上陸侵攻を行なうために、3個のダイスを振る。値を合計し、艦隊を指揮している提督の指揮能力Command値を加える。艦隊合計火力が100を超える場合、チャートのDRM修正値を用いる。Firepower / Weather / Fate表を見て、艦隊の火力firepowerを含むコラムを見つけ、ダイスの目の修整後合計値含む列と交差する欄を見る。損害値damage valueが港湾の防御値defense factor以上であれば、上陸侵攻は成功する。損害値が港湾（の防御値未満であれば、上陸侵攻は失敗となる。

そのターンで最初のイニシアチブチットが引かれた時に、フランス輸送船団とイギリス遠征軍ブロックが沿岸にあれば、上陸侵攻のInvasion試みは継続できる。注意：上陸侵攻が失敗したたら「Raided?」マーカーは置かれない。
上陸侵攻を成功させたフランス輸送船団とイギリス遠征軍は哨戒ゾーンから取り除かれて、Expedition/Transport trackの開始位置start positionに置かれる。侵攻艦隊を護衛していた艦船は、未使用の艦隊の中に配置され、その未使用艦隊ブロックは地図上の、上陸侵攻を行った港湾の哨戒ゾーンの沿岸部分に置かれる（7.2参照）。

連合軍艦隊が上陸侵攻を行なうために必要な要求を満たしたとき、連合軍プレイヤーは、その港湾からナポレオン戦略目標とイギリスプレイヤーのピット戦略目標を動かしてAllied VP ボックスに置く。連合軍プレイヤーは、ゲームの終わりまでピット戦略目標のVP値を見られない(選択ルールが用いられていないなら。21.3参照)。「Raided？」マーカーも港湾から取り除かれる。
ナポリNaples、マルタMalta、またはアレキサンドリアAlexandriaに対する上陸侵攻が成功したら、これらはゲームの残りの間、連合軍港湾になる。港湾にフランス支配French controlマーカーを置く。連合軍港湾として、ナポリNaples、マルタMalta、またはアレキサンドリアAlexandriaはフランスまたは、スペインの艦船に修理能力を提供できる(注意: 国籍にかかわらず、船はバントリー湾Bantry Bay、リスボンLisbon、またはコルフCorfuではいかなる場合でもドック入りできない)。

22.3.1 上陸侵攻された港湾のイギリス艦

上陸侵攻されたイギリス港湾にある艦船は、即座に出撃せねばならない。港湾の損壊艦は、鹵獲されたと考えて、連合軍プレイヤーのAllied player’s Prize ボックスに置かれる。

この出撃は活性化を必要としない、また英国艦隊は移動ポイントを消費しない。しかしながら、イギリス軍がこの特別な出撃でできるのは、哨戒ゾーンPatrol Zoneの沿岸Inshoreか緩封鎖Loose Blockade部分のどちらかにのみ動くだけである。
そのような移動は哨戒ゾーンのあらゆる連合軍艦隊による索敵の試みも受ける。英国艦隊は、この出撃終了のときに合流rendezvousも索敵ができない。港湾内にあったフリゲートは哨戒ゾーンの哨点外Off Station部分に置かれる。

22.3.2 バントリー湾またはアレキサンドリアへの上陸侵攻

バントリー湾Bantry Bayに上陸侵攻が成功したら、将来Transports/Expedition track上で移動させる１スペース毎に、イギリスプレイヤーは４兵員Manpower pointsポイントを消費する。これはアイルランドの暴動を静めている間の、イギリスの軍隊の兵員的損失を表す。

アレキサンドリアAlexandriaへの上陸侵攻が成功したらイギリスプレイヤーはダイスを２個振り、合計値に等しい損害を受けていない艦船を取り除かねばならない。これらは西インド諸島、North Sea Fleet 、Atlantic Transit trackからは取れない。またいずれかの港湾の「In Ordinary」部分からも取れない。これはエジプトへの上陸侵攻により勇気づけられた近東でのフランスの活動に対抗するため、イギリス軍艦をインド洋に送ったことを表す。

22.3.3 ナポリ

以下の特別なルールはナポリに適用される。:

・特別イベント「ナポリ王国への支援Prop up the Neapolitan Monarchy」が与えられた時間内にイギリス軍によって達成できないなら、ナポリはフランス司令官サン・シールSt Cyrによって陸から攻略されたと考える。連合軍プレイヤーはナポリに上陸侵攻を成功させたかのようにポイントが得られる。

・スペイン艦船を含む艦隊は、ナポリに対する襲撃、上陸侵攻に参加できない。封鎖は行っても良い(注意: スペイン王はナポリ王の兄だった)。

22.4 チャネル海峡横断上陸侵攻。(訳注：内容修正あり)
チャネル海峡横断上陸侵攻は、フランス輸送船団を必要としない事を除いて港湾侵攻と変わらない。連合軍艦隊は、艀やフェリーによってナポレオンの大陸軍を駐屯中のブーローニュ(Invasion Bargesマーカーによって表される)から上陸侵攻を開始してよい。制限は以下の通り。

・チャネル海峡横断上陸侵攻はヘクス1403にある連合軍艦隊からのみ実施できる。
・戦場の霧ブロックはチャネル海峡横断上陸侵攻実行できない。

・連合軍プレイヤーは、Aug IIターンの後にチャネル海峡横断上陸侵攻を実施できない(ナポレオンはアウステルリッツでオーストリアと対決する為に陣営を引き払う)、また海軍本部イベントAdmiralty Event Bolster Russian Resolveの成功の後に:、または侵攻用艀Invasion Bargesが破壊されたときにも実施できない。

手順:

・このターン最初のイニシアチブチットが引かれたらヘクス1403にある、現在の全連合軍艦船の火力を合計する。Firepower Tableの適切なコラムを参照する。損壊艦Wrecked shipsの火力は加えない。

・ヘクス1403にある全連合軍艦隊が戦闘艦隊を形成したかのごとく連合軍は指揮官の提督を選ぶ(8.2、16.0参照)。

・ダイスを2個振り、指揮している提督の指揮能力値Command Ratingを(火力100超の場合のDRMも)合計に加える。

・テーブルの結果が30未満であれば、上陸侵攻は起こらない。侵攻用艀Invasion Bargesはブーローニュボックスの中に残す。

・結果が30以上であれば、上陸侵攻開始。Invasion Bargesマーカーを1403に動かす。

・その後のターンの、最初のイニシアチブチットが引かれたとき、ヘクス1403にInvasion Bargesが既にあるなら、Firepowerでダイスを振る。このダイスの結果が30以上であれば、英国に対する上陸侵攻は成功し、連合軍プレイヤーは、VPスコアにかかわらず直ちに勝利する。

・もしヘクス1403で上陸侵攻を支援する艦隊がそのヘクスを離れたら、Invasion Bargesは破壊される。

天気はInvasion Bargesに何の影響も与えない。

23.0 勝利の方法How to Win
23.1 勝利ポイントの獲得VICTORY POINTS(訳注：修正あり)
最終ターン(Dec III)の終了時に裏返しの「Raided?」マーカーが明らかにされ、「Raided!」であった港湾のナポレオン戦略目標をAllied VP ボックスへ移動させる。もし条件に当てはまればWest Indies のピット戦略目標もAllied VP ボックスへ移す。
連合軍プレイヤーは、AlliedVPボックスにあるナポレオン戦略目標Napoleon Objective、ピット戦略目標Pitt Objectives、皇帝の指示Emperor’s Directive、海軍本部イベントAdmiralty Eventから勝利ポイントを獲得する:

　イギリスプレイヤーは襲撃も上陸侵攻もされていないピット戦略目標Pitt Objectivesエリアから勝利ポイントを獲得する

襲撃はされたが上陸侵攻はされていない(またはWest Indiesの場合は3回襲撃を受けていない)ピット戦略目標Pitt Objectivesエリアからはいずれのプレイヤーも得点できない。

両プレイヤーともに以下の様に勝利ポイントを獲得する。

・敵艦を沈める毎に=カウンタに記載。

[image: image3.wmf] 

・敵艦を鹵獲する毎に（戦利艦prize）=カウンタに記載（仮に友軍主要港へ連れ帰れたら。
　不可能であればそれは

沈んだものとして得点する）。

・ゲーム終了時にアルジェAlgiersを
支配していたら3VP。

最終勝利得点が等しければゲームは引き分けである（タイブレーカーはない）。

23.2 自動的勝利AUTO MATIC VICTORY

連合軍プレイヤーは、チャネル海峡横断上陸侵攻Cross Channel Invasionを成功させれば、自動勝利を獲得できる。 (22.4を参照)

24.0 トラファルガーシナリオThe Trafalgar Scenario
トラファルガーシナリオは1805のシステムへのイントロダクションとして設計されている。 シナリオの長さは11ターンで、地図の北大西洋North Atlanticだけを使用、艦船のおよそ半分は使用せず、ルールの一部だけを使用する。

24.1 セットアップ
トラファルガーアイコン（砲撃値に▼）を持っているすべての艦船と提督を使用する。食料Provisionsチットは使うが、海軍本部イベントAdmiralty Event チット、Emperor’s Directive 皇帝の指示チット、ピット戦略目標Pitt Objectivesと、Grand Conseil d'Amirauteの大部分は使用しない。

ナポレオン戦略目標Napoleon Objectiveを値に関係なく、一つずつ北海襲撃North Sea Raids、バントリー湾Bantry Bay、ブレストBrest、ヘクス 1222へ置く。

4つのフリゲートfrigateブロック、イギリス遠征軍British Expeditionsを両方とも、およびフランス輸送船団French Transportを使用しない。他のすべてのブロックは使用する。

以下の活性化Activation チットのみを使用する。: 3個の北大西洋North Atlantic Wind チット、3個の気象Weather チット(ハリケーンHurricane チットは取り除く)、2個のイギリスボーナス移動Bonus Move チット、両イニシアチブInitiativeチット、および2個の連合軍ボーナス移動Allied Bonus Move チット。
Game Turnマーカーは連合軍Allied側を上にしてJuly IIの欄へ置く。

地図注意:ジブラルタルとヘクス1222は北大西洋North Atlanticの一部と考える。ブロックは地中海Mediterranean (上記以外)や大西洋横断Atlantic Transitトラックに入れない。
24.1.1開始時戦力

フェロール哨戒ゾーンFerrol Patrol Zone (沿岸Inshoreか緩封鎖Loose Blockade): ケープ艦隊ブロックCapes Block－カルダー提督Admiral Calder、Agamemnon、Ajax、Barfleur、Defiance、Dragon,Glory, Hero, Malta, Prince of Wales, Raisonnable, Repulse, Thunderer, Triumph, Warrior, 及び Windsor Castle.

カディス哨戒ゾーンCadiz Patrol Zone (沿岸Inshoreか緩封鎖Loose Blockade):ジブラルタル艦隊ブロックGibraltar Block－コリングウッド提督Admiral Collingwood、Achille, Africa, Bellerophon, Colossus, Dreadnought, Mars, Minotaur, Polyphemus, Royal Sovereign及びTonnant。

至ヨーロッパトラック To Europe track (ダイスの「3」のイメージがあるスペースへ)の上で:

ツーロン艦隊ブロックToulon Block－ヴィルヌーブ提督Admiral Villeneuve、Achille, Aigle, Algésiras, Atlas, Berwick, Bucentaure, Formidable, Indomptable, Intrépide, Mont Blanc, Neptune, Pluton, Scipion, Swift-Sure, グラヴィーナ提督Admiral Gravina, América, Argonauta, España, Firme, San Rafael, Terrible。連合軍プレイヤーは秘密裏にカディスCadizとフェロールFerrolの艦隊へ、ヴィルヌーブの意図としてConseil d’Amirautéマーカーを置く。

カディスCadizに:カディス艦隊Cadiz Block— Bahama, Rayo, San Justo, San Leandro, Santa Ana, Sma Trinidad。

フェロールFerrolに:フェロール艦隊Ferrol Block— Argonaute, Duguay-Trouin, Fougueux, Héros, Redoutable, Monarca, Montañés, Neptuno, P de Asturias, San Agustin, San Ildefonso, SF de Asis, SJ Npmuceno。

ロシュフォールRochefortに: ロシュフォール艦隊Rochefort Block— アレマーン提督Admiral Allemand, Jemappes, Lion,Magnanime, Majestueux, Régulus, Suffren.

24.1.2 援軍

Aug IIにブレスト哨戒ゾーンBrest Patrol Zoneで使用可能：大西洋艦隊Atlantic ブロック—ストラッチャン提督Admiral Strachan, Britannia, Caesar, Canopus, Courageux, Defence, Donegal,Goliath, Namur, Neptune, Orion, Prince, Revenge, Spencer, Superb,

Swiftsure, Téméraire, Tigre, and Zealous.
Sept IIにポーツマスPortsmouthで使用可能：地中海艦隊Mediterraneanブロック— スネルソン提督Admiral Nelson, Belleisle, Conqueror, Leviathan, Spartiate, and Victory。

24.2 ルール変更

以下のルールは、トラファルガーシナリオでは使用されない:

・兵員Manpower (損壊wreckedした艦船は除去される)

・海軍本部イベントAdmiralty Events

・ランダムイベントRandom Events

・Grand Conseil d’Amirauté

・ハリケーンHurricanes

・艦隊分割制限Restrictions regarding splitting fleets

・イギリスの封鎖制限British Blockade Restrictions

・皇帝の指示Emperor’s Directives

・上陸侵攻Invasions

・チャンネル海峡横断上陸侵攻Cross Channel Invasion
24.3 トラファルガーシナリオ勝利条件
連合軍プレイヤーは4個中２個のナポレオン戦略目標Napoleon Objectivesを達成すると直ちに勝利する。ブレストBrestは、Aug IIIより前に少なくとも30隻の連合軍艦隊をブレストBrestへ入港させることで達成できる。

ヘクス1222のナポレオン戦略目標Napoleon Objectivesは、Aug IIターンより後に少なくとも30隻の船の連合軍艦隊をヘクス1222へ入港させることで達成できる。北海襲撃North Sea RaidsとBantry Bayバントリー湾はそれらの領域に奇襲を成功させれば達成できる。 艦船の破壊、鹵獲に関する勝利ポイントは得られない
連合軍プレイヤーが与えられた時間内に勝利できないなら、イギリスプレイヤーが勝利したと見なす。

チャート、テーブル、マップの修正

Admiralty EventsのLeopard & Chesapeakeでは 「左へ1スペース」ではなく「“War!”ボックスへ1スペース近づけるように動かす。」に修正。

Admiralty Events の Mission to the Barbary Coastでは “一人の提督を外交任務へ送る” を “一人の有名提督を外交任務へ送る (艦隊を指揮していなくとも良い)”に変更し階級“rank”は先任順位 “seniority”に修正する。さらに “ (1) または(2)のいずれかで成功。一方が成功したら他方は試みを行えない”を追加し、“1 または 2に該当しないなら”を“1でも2でもないなら”と置き換える。
Admiralty Events のSir Sidney Smith, “損壊wrecked” とは損害damaged と損壊 wrecked両方を含む。対象港湾にIn Ordinary セクションがあれば、影響を受ける艦船は直ちにIn Ordinaryに置かれ損害damagedを受ける。

Random EventsのSpy Networks の French Spiesで "正確な内容"とは正確な数とこれら艦船の国籍、砲門数、さらに連合軍プレイヤーが望めば存在する艦船名までを含む。
プレイ手順Administration フェイズの“新たに建造された艦船newly constructed ships”は“新たに建造された艦船及び登場する提督newly constructed ships and arriving admirals”に修正。
運命表Fate tableの“もし出撃中なら3(3 If during a sortie)”とは、出撃直後に戦闘が哨戒ゾーンで発生た場合を指す。出撃後、海上at seaに出た場合は含まない。

運命表Fate tableに注釈5に追加。“この最終状態は戦闘の終了の状況に影響されない。つまり風下側leeward艦隊が撤退withdrawに成功しなくても適用される。

運命表Fate table “6勝者の艦船についてはダイスを振らない。6 No ship roll for victors.” は “6その全艦船が損壊wreckedしていない限り他方の艦隊の艦船についてはダイスを振らない。
運命表Fate table 、提督の運命Admiral’s Fateは“+3”ラインの最後に “(戦闘前の)艦隊内の全艦船がこの戦闘中に損害damagedまたは損壊wreckedを受けたのでなければ適用しないを追加。

索敵表Search Attempt tableで“侵攻弾幕Invasion Barrages” は “侵攻用艀Invasion Barges”に修正。 

戦闘時間表Day of Battle tableに以下の2文を追加。 

13 - 14 - 15 最大5 ラウンドの戦闘。
16 以上。最大 6ラウンドの戦闘。
戦闘マトリクスCombat Tactic Matrixで注釈3の最後に以下を追加。“選ばれる結果は‘風下側艦隊撤退Leeward Force Withdraws’であってはならない。
天候損害表Weather Damage Tableで“Atlantic Transit tracksの艦隊(フリゲートではない)” を “Atlantic Transit tracksの艦隊とフリゲート”に修正。
マップの注釈 “スペインはナポリの襲撃または上陸侵攻に参加してはならない。Spanish may not be a part of a fleet that raids or invades Naples.”を無視。

25.0 EXTENDED EXAMPLE OF PLAY
省略
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