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はじめに [INTRODUCTION]
Hellenes は、紀元前 431～404 年までの、

アテナイ帝国とスパルタ同盟との間のペロポ

ンネソス戦争の戦略ゲームです。目的は、戦

闘の勝利又は敵対している都市の占領や略奪

によって威信を高めることです。４つのシナ

リオが用意されています（プレイ時間：２～

６時間）。プレイヤー諸氏は、無作為に陣営を

選択するか、又はある陣営をプレイするため

に威信を入札できます。スパルタ軍プレイヤ

ーは南に座り、アテナイ軍プレイヤーは北に

座ります。

ゲーム年 [THE GAME YEAR]
ゲーム年は、新年プラス５シーズンから構

成されます。プレイヤー諸氏は、年毎に６枚

のカードを持ち、新年／シーズン毎に１枚の

カードをプレイします。

新年 [NEW YEAR]（１０．０）
各プレイヤーに６枚のカードを配ります。

１枚は、新年のイヴェント又は供物として直

ちにプレイされます（10.3）。

戦 役 シ ー ズ ン [CAMPAIGNING 
SEASONS]
戦役シーズン（春季から秋季）は、主導権

フェイズに続く各陣営についてのプレイヤ

ー・ターン（「ターン」）から構成されます。

主導権フェイズ [Initiative Phase]（３．３）

各シーズンを開始するために、プレイヤー

諸氏は１枚のカードの表面を伏せて出し、次

にそれらを同時に明らかにします。カードは、

アクション値（コイン）と反対端にイヴェン

トを持ち、両方ではなくどちらかに奉仕でき

ます。あなたから見てカードの使用目的を上

にしてプレイします。

より低いアクション値は、最初のプレイヤ

ー・ターンをもたらします（イヴェントは、

ゼロのアクション値を持ちます）。同数の場合

には、スパルタが先に動きます。

プレイヤー・ターン [Player Turns]
第１プレイヤーは、アクション・フェイズ

と戦闘フェイズを行います。次に、第２プレ

イヤーが同様に行います。

・アクション・フェイズ [Action Phase]
（3.1, 4.0）
イヴェントは、最初に解決されます。イヴ

ェントをプレイすることは、そのターンにア

クションを持たないことを意味します。

アクション値（コイン）は、プレイヤーに

そのターンに１～３のアクションを行う権利

を与えます（指導者又は継続イヴェントによ

って増加する可能性があります）。アクション

には、グループ移動、補充、略奪を含みます。

・戦闘フェイズ [Combat Phase]（６．０）

戦闘フェイズには、紛争エリア（すなわち、

両陣営のユニットが存在する）についての戦

闘や攻囲が一度に１つ解決されます。最小の

戦闘が最初です。

冬季 [WINTER SEASON]（９．０）

冬季には、異なるプレイ・シークエンスに

従います。

・主導権

・冬季アクション     プレイヤー１

／プレイヤー２

・攻囲突破戦闘      プレイヤー１

／プレイヤー２

・攻勢戦闘        プレイヤー１

／プレイヤー２

冬季には、友軍支配下都市の外部にあるユ

ニット（攻囲側を含む）は、維持（可能な限

りの冬季アクション）が必要です。冬季避難

所を探しているユニットは、普通はアクショ

ン・コストなしで移動できますが、新たな攻

撃は認められません。

冬季は、年終了手順で終了します（9.5）。

１．０ マップ [THE MAP]
マップは、古代ギリシアとその周辺地域を

描写し、陸地と海上のエリアに分割されます。

・ペルシア [PERSIA] は、フリュギア

[Phrygia]とリュディア[Lydia]から成りま

す。

・シケリア [SICILY] は、シケリア挿入マ

ップ上の全てのエリアを含みます（レギウ

ム湾 [Rhegium]を含める）。

・イタリア [ITALY] は、タラス [Taras]、
クロトン [Croton]と隣接する海です。

・マップの残りのエリアは、ギリシア

[GREECE] です。

１．１ 陸上エリア [Laqnd Areas]
黒い境界線は、陸上エリアあるいは地方を

分割します。太い黒の境界線は国家を分割し、

点線は国家内の地方を分割します。都市を含

んでいる地方は、都市国家として知られます。

全ての島しょは、プレイ可能です。

１．２ 海上エリア [Sea Areas]
青い線は、海上エリアを区分します。太く

濃い海上境界線は、渡ることが危険です

（5.22）。二重線は海峡を表し、防御すること

が容易です（6.5）。

１．３ 都市と町 [Cities and Towns]
都市（正方形）と港湾（六角形）は、国家

によって色分けされ、都市数値を含みます。

都市許容量（ユニット換算）は、都市値の２

倍です。

港湾は、要塞化軍港を持つ都市です。港湾

のシンボルは、たとえ攻囲されているときで

もアクセス可能な単一の外海に及んでいます

（7.2）。攻囲されていないときには、ある地

ル ー ル ブ ッ ク の 構 成 [Rulebook 
Organization]
このサイドバーには、解明、例、注釈を含

みます。新たな変更点は、赤字です。新たな
明確化は青字です。

プレイのシークエンス－ゲーム年

[SEQUENCE OF PLAY – GAME YEAR]
新年 [NEW YEAR]
・ 各プレイヤーに６枚のカードを配る。

・ 新年のイヴェント／供物

春季／夏季／盛夏季／秋季 [SPRING/ 
SUMMER/ HIGH SUMMER/ FALL]
・主導権（カード・プレイ）

・第１プレイヤー・ターン

アクション・フェイズ

・イヴェントの発生；又は

・アクションが発生（いずれかの順番）：

  移動／徴発／補充

戦闘フェイズ

  戦闘／攻囲戦闘

・第２プレイヤー・ターン（上記と同じ）

冬季 [WINTER]
・主導権（カード・プレイ：イヴェントなし）

・第１プレイヤー冬季アクション

  冬営移動
   ・本国都市への帰還（フリー）

   ・隣接都市への冬営（フリー）

   ・グループ移動（コスト１アクション）

  補充
  冬季維持
  解散
・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・第１プレイヤーの攻囲突破戦闘

  戦闘からの帰還
  （勝利：都市に進入／敗北：解散）

  出撃
・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・第１プレイヤーの攻囲戦闘

  攻囲強襲／攻囲損耗（３倍）

・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・年の終了

・供物の収集

  ・勝利チェック

  ・年マーカーの前進

  ・カードを集めてシャッフル

都市の表示 [City Representation]
大部分の都市国家には、複数の都市が含ま

れました。最重要都市のみが表示されますが、

与えられた都市値に全ての都市が含まれます。

中立の都市国家 [Neutral City States]
シナリオの説明では、一定のシナリオにつ

いて追加の中立都市国家が指定され得ます。

これらが参加することは禁じられます。

外海 [Offshore Seas]－解明

レウカス [Leucas]：Ambracia湾
リオアラ [Lioara]：Tyrrhenian海

都市の支配 [City Control]
都市国家は、敵ブロックによって占められ
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方内のユニットは隣接する全ての海上にアク

セスを持ちます。

各都市は、固有の固定守備隊（2.3）ブロッ

クを持ち、必要に応じてのみマップ上に置か

れます（これらはユニットではなく、都市許

容量に対してカウントしません）。

町（色付の円）は、都市の優位性を持たな

い蛮族の中心地です。

１．３１ 都市の忠誠 [City Loyalty]
白い枠線を持つ都市（緑／青／紫）は、ア

テナイに忠誠な都市です。黒い枠線を持つ都

市（赤／オレンジ／黄）は、スパルタに忠誠

な都市です。

都市は、たとえ占拠又は支配されても、そ

の忠誠を保ちます。敵に忠誠な都市は、敵対

都市と定義されます。

白い都市は中立で、進入できません。いく

つかのシナリオでは、他の中立都市を指定し

ます。

１．３２ 都市／町の国籍 [City/Town 
Nationality]
ユニットのラベルも、国籍によって色付さ

れています（中央のシンボル色）。

ユニットは、戦力を補充するために本国都

市（同じ色／国籍）内にいなければなりませ

ん。これは、ゲーム・プレイに極めて重要で

す。

アテナイの従属都市は、アッティカ
（Athens/Platea）よりも明るい青を持ち、
これらは同じ国籍ではありません。
Lacedaemon（赤）とConrinth（オレンジ）
も異なる国家です。

１．３３ 従属地方 [Subject Regions]
従属都市は、イオニア [Ionia] のような従

属領域に集約されます [サイドバーを参照]。
スパルタ支配下の従属都市は、地方内の他の

都市をより叛乱し易くします（3.12）。

１．４ エリア＆都市の支配 [Area & 
City Control]
都市の支配は、冬営（9.21）と供物（9.51）

を決定します。陸上と海上エリアの支配は、

退却に影響します（6.4）。支配は、各アクシ

ョン・フェイズと戦闘フェイズの後に再判定

されます。支配下の都市／エリアは、友軍と

定義されます。

・単独で占めるいかなるエリアも支配しま

す。

・カラの都市国家は、それらが忠誠な陣営

によって支配されます（つまり、征服され

た都市が非占拠状態で残されると、元の所

有者に戻ります！）

・他のカラのエリア（町を含んでいるエリ

アを含む）は、非支配下です。

・攻囲（7.0）の場合には、両陣営が都市国

家を占めます。防御側は都市を支配し、攻

囲側は周辺地域を支配します。

２．０ ブロック [THE BLOCKS]
木製のブロックは、親スパルタ軍と親アテ

ナイ軍の部隊をあらわし、同盟軍を含みます。

大きな赤と青のブロックはユニットで、機

動部隊です。スパルタ軍ユニットのラベルは

大きな赤い各ブロックの表面に貼り付け、ア

テナイ軍ユニットのラベルは大きな青いブロ

ックに貼り付けなければなりません。

ユニットは、通常は垂直に立てて、相手側

から内容を隠匿します。これは、ゲームに奇

襲とブラフをつけ加えます。

シナリオに使用可能で現在マップ上のプレ

イにないユニットは、表面を伏せて友軍徴兵

プール内に保持されます。

小さな赤／青のブロックは、固定の都市防

衛隊をあらわしている守備隊です（2.3）。こ

れらは、ラベルが貼られず、「ユニット」と見

なされません。

マーカー [Markers]：2.41 に従い、グルー

プ・マーカーＡ／ＢとＳ／Ｔのラベルを大き

な青と赤のブロックに貼ります。2.42に従い、

年 [Year]、威信 [Prestige]、アクション

[Action]、内戦 [Civil War]、略奪 [Pillage] の
ラベルをオレンジとグレイのブロックに貼り

ます。

２．１ ユニットのラベル [Unit Labels]
ラベルは、ユニットの国籍、タイプ、移動

／戦闘の能力を表示します。

ギリシア人ユニットは一色の背景を持ちま

す [サイドバーを参照]。ギリシア人ユニット

は、最小又は基幹戦力（１ｃｖ）で本国都市

に到着し、除去されるまでプレイに留まりま

す。

蛮族ユニットは、ダーク・タンを基調に二

色の背景色を持ちます [ペルシア軍は、ライ

ト・タンが基調色です。サイドバーを参照]。
これらは、最大ｃｖで本国町（色付ドット）

に到着し、そこから１フリー移動を行います

が、次の冬季に解散します（9.24）。

シケリア人ユニット [Sicilian units]：（シケ

リアに本国都市／町を持つギリシア人／蛮

族）は、識別ラベル背景色を持ち、蛮族は上

記の２色です [サイドバーを参照]。

ユニット ID 番号（１～60）は、セットア

ップを手助けするために表示されます。両陣

営について、登場するシナリオのユニットID
が色付けされています（15.0）。：

ID#１～40    431、415、413
  ID#41～46    415、413のみ

    ID#47＋   Sicily、415のみ

白いボックス内にIDを持つユニットは、

一定の特別な状況下にのみ登場できます。

２．１１ ユニットの国籍 [Unit 
Nationality]
各ユニット中央のシンボルは、その本国都

ていない限り、常にその元の所有者に支配さ

れます。攻囲下の都市は、防御側によって支

配されます。

エリアの支配 [Area Control]
エリアは、占有しているプレイヤーによっ

て支配されます。都市国家ではない未占有エ

リアは、非支配下です。攻囲では、攻囲側は

都市国家の陸上エリアを支配します（すなわ

ち、囲んでいる地域）。

ユニット [UNITS]

ギリシア人 [GREEKS]

親スパルタ      親アテナイ
[Pro-Sparta]              [Pro-Athens]

蛮 族
[BARBARIANS]

古ギリシア人 ペルシア人 古ギリシア人
[Greece]        [Persia]      [Greece]

シケリア人
[SICILIANS]

ギリシア人 蛮 族   ギリシア人
[Greek]    [Barbarian]       [Greek]

ユニット・データ [UNIT DATA]
国籍（色）   戦闘値（最大４）

名称

ユニット                           陸上

・タイプ                         戦闘値  

ユニットID#

海上戦闘値           陸上移動（白）

                   海上移動（青）

ステップの減少 [STEP REDUCTION]

市／町に一致するカラー・コードです。これ

(赤＝エリート）
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市／町に一致するようカラー・コード化され

ています。これはゲーム・プレイに極めて重

要です。国籍色が一致していることのみが問

題となります。：歴史的なテキストの名称は、

歴史的な興味のみです。

２．１２ 戦闘値 [Combat Value]
ユニットは、戦闘値又はｃｖと呼ばれる１

～４ステップの戦力を持ちます。ユニットの

現行ｃｖは、垂直に立てたときの最上端の数

字です。

戦闘値は、戦闘でユニットが振るサイコロ

（ｄ６）の数を指示します。４ｃｖのユニッ

トは４つのサイコロ（４ｄ６）で攻撃し、１

ｃｖのユニットは１ｄ６を振ることになりま

す。

被った各ステップ損失について、ユニット

は反時計回りに 90 度回転され、その次に低

いｃｖにします。サイドバーは、３、２、１

ｃｖ戦力の騎兵ユニットを表示します。１ｃ

ｖは、基幹戦力と定義されます。

２．１３ 移動範囲 [Movement Range]
各ラベルは、ボックス内に数字を持ち、ユ

ニットの移動範囲をエリア数で表示していま

す。青いボックスは海上移動で、白いボック

スは陸上移動を表示します。赤いボックスは、

強行軍／航海（5.3）によって余分に１エリア

移動できる高い機会を持つエリート状態を表

示します。

２．１４ 戦闘値 [Combat Rating]
ユニットの戦闘値は、A1やB2のように文

字と数字で示されます。

文字はユニットの迅速性です。：「Ａ」ユニ

ットは「B」の前に攻撃する等で、同じ能力

の防御側は攻撃側よりも先です（防御してい

る「Ａ」、次に攻撃側「Ａ」等です）。

数字は、ユニットの火力です。：戦闘で敵対

している部隊に打撃を与える並びに／又は潰

走させる能力です（6.3）。

例：B１と評価されたユニットは、各１の出
目について敵に１命中を与えます。Ａ３のユ
ニットは、１、２、３の目でこれを行います。

２．２ ユニットのタイプ [Unit Types]
２．２１ 重装歩兵 [Hoplites]（ホプリテス）

重装歩兵ユニットは、武

装した槍兵が密集隊形で１

つの単位（ファランクス）

として闘う、ギリシア陸上

部隊の主力です。

エリートの重装歩兵（上記のごとく）は、

より優れた強行軍能力 [赤い許容移動値] と
素早い迅速性を持ちます。

２．２２ 弓兵 [Archers]
弓兵ユニットには、投石

兵や長槍兵のような他の飛

び道具陸上部隊を含みます。

戦闘値はＡ１ですが、最大ｃｖは低くなりま

す。

２．２３ 騎兵 [Cavalry]
騎兵は、Ａ１／Ａ２の戦

闘値を持つ最速の陸上ユニ

ットです。騎兵は、退却

（6.41）において特殊な能

力を持ち、偵察、妨害、襲

撃に理想的です。

２．２４ 軽装歩兵 [Infantry]
軽装歩兵ユニットは、戦

闘において（非エリート）

重装歩兵よりも敏捷（Ｂ１）で

ですが、威力が低い軽装の

陸上部隊をあらわします。

２．２５ 蛮族 [Barbarians]
蛮族（ペルシア軍を含む）

は、プレイに無作為で一時

的に登場する大規模な非ギ

リシャ人陸上部隊です。こ

れらは２色で、主にタンの

背景色を持ち、通常は同規模のギリシア人よ

りも迅速性が劣ります。

これらは、完全戦力で母国町に登場し、直

ちにそこからフリーの１移動を行いますが、

冬季に解散（9.24）しなければなりません。

２．２６ 艦隊 [Fleets]
艦隊は、海上に移動し、

その海上戦闘値 [Ｅ又はＦ]
を使用してそこで戦闘がで

きる唯一のユニットです。

これらは、１少ない（ｃｖ

で）ギリシア人陸上ユニットを輸送できます

（そこで闘うことはできません）。

艦隊は、沿岸陸上エリアを占めて、その陸

上戦闘値 [Ｄ１] を使用して戦うこともでき

ます。

エリートの艦隊（上記）は、より高い強行

航海能力を持ちます [移動値が赤]。

２．２７ オドリュサイ人 [The Odrysians]
強力なオドリュサイ蛮族

騎兵ユニットは、もしもア

テナイ軍指導者がプレイに

あると登場できません [＃
37周囲の白いボックス]。
エラッタ：このラベルは、「Odrysia」の背景
に白いボックスなしで印刷されました。

２．３ 守備隊 [Garrisons]
守備隊は、小型の非ラベル1/2”ブロックで、

自身の都市のみを防御する１ｃｖの都市防衛

部隊をあらわしています（これらは、周辺地

域を防御できず、又はそこを通過する敵の移

動を妨害できません）。これらは、必要となる

まで盤上にあらわれませんが、攻囲下（7.3）
又は叛乱した都市内に自動的に登場します

イヴェント [Events]
叛乱 [Revolt]*：スパルタ軍守備隊を特定の主要都

市内に置きます（カラでなければなりません）。

農奴の蜂起 [Helot Uprising]*：アテナイ軍守備隊

をスパルタ内の Messina又は Pylosに置きます（も

しもカラであれば）。

[*＝新年イヴェントとしてはプレイ不可能。]
疫病発生 [Plague Strike]：指定された攻囲下都市

内の全ユニット（基幹を除く）は、１ｃｖを失いま

す。

疫病再発 [Plague Returns]（疫病発生が起きてい

る）：指定された都市内の全ユニット（基幹を除く）

は、１ｃｖを失います（攻囲の必要なし）。

裏切り [Treachery]：１つの攻囲下都市（他は攻囲

損耗を受け得ます）に対して、防御側の二重防御な

しで裏切り強襲を行うことができます。ただし、強

襲者はもしも都市が単一の戦闘ラウンドで陥落し

なければ退却しなければなりません（降伏は認めら

れます）。

陶片追放 [Leader Ostracizes]：現行の敵又は友軍

の指導者は、退位させられます（デッキに戻ります）。

飢饉 [Hunger]：１つの攻囲下都市は、そのシーズ

ンのサイの目１～２の攻囲損耗を被ります（港湾は、

封鎖されていなければなりません）。

地震 [Earthquake]：敵ユニットは、そのシーズン

に移動又は略奪できません（蛮族の徴兵を含みま

す）。

お告げ [Augury]：敵ユニットは、このシーズンに

交戦又は強襲ができません（攻囲損耗はＯＫ）。

残虐行為 [Atrocity]：敵（＋１指導者）は、２威信

を失います。

継続イヴェント [Continuing Events]
継続イヴェント・カード（黒いバーを持つ）は、

取り去られるまで表面を上に向けて留まります。

指導者 [Leaders]：友軍又は敵の指導者がプレイに

導入されます（陣営毎に１人のみの指導者がイン・

プレイにいることができます。：現行の指導者は、

置き換えられる前に陶片追放されていなければな

りません）。

内戦 [Civil War]：非攻囲下の１つの都市は、現行

年の残りについて二重防御を失います（マーカーを

置きます）。次の年の終りにプレイからカードを取

り去ります。

アテナイの重税 [Athens Raises Taxes]：アテナイ

軍は、＋１アクション／ターンを獲得しますが、叛

乱イヴェントがプレイされているときに、スパルタ

はイン・プレイにあるこのカード毎について、追加

の納税叛乱（指定された主要都市内に守備隊を加え

ます）を得ます。アテナイ軍は、いずれかの年の終

りにプレイからこのカードを取り去ることができ

ます。

ペルシアの支援 [Persian Aid]（13.0）：スパルタは

＋１アクション／シーズンを獲得しますが、１威信

／年の終り（供物）を失います。ペルシア軍ユニッ

トとスパルタ軍の改良艦隊は徴兵できますが、叛乱

はより困難になります。取り去ることはできません。

和平派の優勢 [Peace Faction Ascendant]：和平提

案（14.22）が５＋威信で可能となり、－１威信の

みがかかります（両陣営について）。

継戦派の優勢 [War FactionAscendant]：和平派を

打消し、和平提案に必要な 10＋威信と－２威信の

コストを回復します。

無慈悲 [No Quarter]：アテナイ軍は、もはやエリ

ート（E2）艦隊を徴兵できません。スパルタは、毎

年の終りに１威信を失います。取り去ることはでき

ません。
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[サイドバーを参照]。守備隊は、もしも敵対

している都市（4.23）を占めた移動可能友軍

ユニットが離れる場合、そこを支配するため

に作ることもできます。

守備隊は、「ブロック」ですが「ユニット」

ではなく、都市許容量に対してカウントしま

せん。ただし、攻囲損耗のサイ振りについて

は「防御側」としてカウントします。

２．４ マーカー [Markers]
２．４．１ グループ・マーカー [Group 
Markers]
文字ラベルのペアＡとＢ

を大きな青ブロックに、Ｓ

／Ｔのラベルを大きな赤ブ

ロックに貼ります。必要に

応じて、ユニットの密度を

軽減させるためにグループ・マーカーを使用

します。グループをマップ外に取り去り、グ

ループ・マーカー・ブロックをその場所に置

き、マップ外に取り去ったグループと対にし

ます。

２．４２ ゲーム・マーカー [Game 
Markers]
年 [Year]と威信 [Prestige]

のラベルを黒いブロックに貼

ります。アクション・マーカ

ー・ラベルをグレイのブロッ

クに貼り、内戦 [Civil War]／略奪 [Pillage] 
のラベルをオレンジのブロックに貼ります。

３．０ カード [THE CARDS]
55枚のカードが用意されています。

431年戦役 [431 Caqmpaign]：銀又は金色の

飾り罫とコインを持つ＃１～44 のカードの

みを使用します。

シ ケ リ ア ／ 415 年 ／ 413 年 戦 役

[Sicily/415/413 Campaigns]：銀又は銅色の

飾り罫／コインを持つ＃12～55 のカードの

みを使用します。

各新年は、各プレイヤーに表面を伏せた６

枚のカードを配ることで開始します。

プレイヤー諸氏は、新年プラス１シーズン

毎に１枚のカードをプレイします（同時に内

容を明らかにします）。各カードはアクション

値とイヴェントを持ち、どちらかの目的のた、

めにプレイできますが、両方ではありません

（あなたの視点から機能させる端を上にして、

カードをプレイします）。

３．１ イヴェント [Events]
イヴェントは、常にアクションの前に解決

されます。これらは、冬季にプレイ不能で、

多くは特定の条件下 [カッコ内にイタリック

体で述べらるごとく] でのみプレイ可能です。

赤いイヴェントはスパルタによってのみプ

レイでき、青いそれはアテナイのみです。緑

のイヴェント（指導者を含む）は、どちらの

陣営によってもプレイできます。

イヴェントの影響は、サイドバーに詳述さ

れます。

大部分のイヴェントは、現行のプレイヤ

ー・ターンのみに影響します。継続している

イヴェント（タイトルの上下に黒いバー）は、

取り去られるまでプレイに留まります。

重要：イヴェントがプレイされるときには、
そのプレイヤーはアクションを持たず、その
ターンの攻囲損耗戦闘のみを行うことができ
ます（例外：裏切りイヴェントは、１つの攻
囲下都市に対する限定された強襲を認めます
－サイドバーを参照）。

３．１１ 指導者 [Leaders]
両陣営は、指導者カードをイン・プレイで

各ゲームを開始します（イン・プレイの指導

者は、マップボード上に表面を向けて維持さ

れます。＋１の指導者値を持つ指導者は、そ

の陣営にプレイヤー・ターン毎に追加の１ア

クションを認めます（イヴェント中を除く）。

例：イン・プレイのペリクレス [Pericles]（＋
１指導者）を持つアテナイが２のアクショ
ン・カードをプレイすると、そのターンに３
アクションを行います。

ある陣営は、複数の指導者をイン・プレイ

に持てません。それ故、０の指導者値を持つ

指導者は、より優れた指導者と交代するため

に取り去られなければなりません。これは、

単純に任意で行うことはできず、陶片追放

[Leader Ostracized] イヴェントがプレイさ

れなければなりません。同じ陣営について２

人の指導者イヴェントがプレイされるときに

は、主導権の順番が結果を決定します（二番

目の指導者イヴェントは、浪費されることに

なるでしょう）。

３．１２ 叛乱 [Revolts]
叛乱は、スパルタ軍守備隊がカラのアテナ

イ従属都市（ライト・ブルー、1.32を参照）

に出現することで発生します。叛乱の目的に

おいては、アイオリス [Aeolean] 諸島もやは

り従属地方と見なされます。

３つのタイプの叛乱があります。：

・地方叛乱 [Regional Revolt]：叛乱イヴェ

ント・カードがプレイされ、特定の従属地

方が叛乱状態にあると指定します [サイド

バーを参照]。
・伝搬叛乱 [Spreading Revolt]：何枚かの

叛乱カードは、カード上に指定された地方

の代わりに、叛乱状態の従属地域（すでに

スパルタ軍支配下の従属都市を含んでいる

地方、1.33を参照）内で叛乱を発生させる

選択肢をスパルタ軍プレイヤーに与えます。

・納税叛乱 [Tax Revolt]：地方叛乱又は伝

搬叛乱が発生するときには、イン・プレイ

にあるアテナイの重税 [Athens Raises

従属地方 （*＝港湾）[Subject Regions]
エウボイア [Euboea]

カルキス [Chalcis]3*、エレトリア [Eretria]２
カルキディケ [Chalcidice]

ポティダイア[Potidea]2*、トロネ [Torone]2*、
スタゲイロス [Stagria] 1

トラキア [Thrace]
  アンフィポリス [Amphipolis] 3*、アブデラ

Abdera] 1*、マロネイア [Maronea] 2
プロポンティス [Propontis]
  ビュザンティオン [Byzantium]3*、アビュドス

[Abydos] 2*、キュジコス [Cyzicus] 1、セストス

[Sestos] 1
イオニア [Ionia]
  ミレトス [Miletus] 2*、エフェソス[Ephesus] 3*、

キュメ [Cyme] 2、エリュトライ [Erythrae] 1、
クニドス [Cnidus] 1*

スポラデス [Sporades]
  サモス [Samos] 3*、ロードス [Rhodes] 2*
キクラデス [Cyclades]
  ナクソス [Naxos] 2*、アンドロス [Andros]1*
西方諸島 [Western Islands]

ケファレニア [Cephallenia]1、ザキュントス

[Zacinthos]1
アイオリス諸島 [Aeolean Islands]†
キオス [Chios]3*、レスボス [Lesbos]2*
†従属地域ではありませんが、叛乱する可
能性があります。

アクションの例 [Actions Example]
スパルタは、３アクションのカードをプレ

イします。

・Corinth の艦隊を２から３ｃｖに補充し

ます。

・徴兵を行い、自軍徴兵プールから３ユニ

ットを引き、Theban（黄色）艦隊基幹

を Thebes 内に置き、他の２ユニットを

プールに戻します。

・Sparta内の６ユニットのグループを活性

化させます。２ユニットを Corinth へ、

２ユニットを海上へ、１ユニットを

Messeniaへそれぞれ移動させます。

アクション・マーカーの使用方法
[Action Marker Usage]
主導権カード・プレイの後、プレイヤー諸

氏は自身のアクション・カードの上に使用可

なアクション毎に１つのアクション・マーカ

ーを立てて置くことができます。

アクション・フェイズ中に、あなたのＰＯ

Ｖからのアクション・マーカーを消費したア

クションに一致する数だけ立てておきます

（冬季維持については、表面を伏せます）。

あなたのアクション・フェイズを終了させ

るために、アクション・マーカーをアクショ

ン・カードに戻して表面を伏せます。

グループ移動 [Group Movement]
グループ移動は、現実的に低速で、完全に

当てにならない時間の流れを反映します。実

際に一緒に位置するユニットのみが効果的に

連携できました。
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Taxes] 各カードについて、スパルタ軍プレ

イヤーは追加の１守備隊を置くことができ

ます。

３．２ アクション値 [Action Value]
全てのカードは、プレイヤーに自軍プレイ

ヤー・ターン中に多くのアクションを認める、

１～３のアクション値（コイン）も持ちます

（プラスして、適用可能な指導者継続イヴェ

ント・ボーナス）。

３．３ 主導権 [Initiative]
プレイされたカードは、そのシーズンにつ

いての順番（主導権）を決定します。

低いアクション値をプレイした側が最初に

動きます。イヴェント（ゼロ・アクション）

は、常に最初に解決されます。もしも同数で

あると、スパルタが最初に動きます。

指導者値と継続イヴェントは、主導権に影

響を持ちません。

４．０ アクション [ACTIONS]
コインを上にしてプレイされたカードは、

表示されたコインの数に一致するアクション

をそのターンに提供します（これは、イン・

プレイの指導者による継続イヴェントによっ

て増加し得ます、サイドバーを参照）。

アクションは、未来の使用のために取って

おくことができません。

注記：プレイヤー諸氏は、どこにどれだけの
アクションが消費されたのかを表示するため
に、アクション・マーカーを使用できます。
サイドバーを参照。

アクションは、望むいずれかの順番で実行

できます（例えば、補充されたユニットはそ

のターンに移動でき、あるいはユニットは本

国に移動して次に補充できます）。

４．１ グループ移動 [Group Move]：
単一のエリア内に位置する全てのユニット

（たとえ単独のブロックでも）は、グループ

を形成します。

消費された１アクションについて、プレイ

ヤーはグループの移動又は１つに集まること

（集結）ができます。移動の詳細については、

5.0を参照してください。

４．２ 補充 [Building]
補充アクションは、その本国都市内に新た

なユニットを徴兵するため、並びに本国都市

／町内のユニットを１ステップ増強するため

に使用できます。

補充は、攻囲下の都市内（7.2）又は攻囲下

で封鎖下の港湾内（8.21）では起り得ません。

４．２１ 増強 [Reinforcements]
１アクションについて、本国都市を占めて

いるユニットは、１ｃｖだけ増加させること

ができます。ユニットは、もしもアクション

が使用可能であれば、シーズン毎に複数のス

テップを補充できます。

４．２２ 徴兵 [Recruits]
１アクションについて、無作為に新たなユ

ニットを友軍（1.4）本国都市又は町（1.32）
内に置くことができます。

表面を伏せた友軍徴兵プール（2.0）から、

無作為に３つのブロックを密かに選択します。

１つを本国都市／町内に置き、他をプールに

戻します（もしも合法的に置けるユニットが

引かれなかったら、３つ全てをプールに戻し、

徴兵アクションは浪費されます）。

ギリシア人ユニットは、基幹（１ｃｖ）戦

力で本国都市に到着します（そのターンに増

強できます）。

蛮族ユニットは、完全戦力で本国町（のみ）

に到着し、直ちにアクション・コストなしで

そこから通常の移動を行います。

反逆者ユニット [Rebel Units]：忠誠に敵対

している位置に（もしも敵が占めていなけれ

ば）、２つのユニットを徴兵できます。親スパ

ルタのアイオリス [Aeolean] 諸島艦隊は、レ

スボス [Lesbos] 又はキオス [Chios]（都市

を占領しながら）に出現できます。親アテナ

イのマケドニア人 [Macedonian] 蛮族は、い

ずれかのマケドニア町（ペラ [Pella] は不可）

に出現できます。

４．２３ 分遣守備隊 [Detached Garrisons]
１アクションについて、友軍のギリシア人

ユニット（蛮族ではない）によって占められ

た敵対都市内に１つの守備隊を補充できます。

守備隊は、占めている友軍ユニットがどこか

に移動するときに、征服された敵対都市の支

配を維持します。

４．３ 略奪 [Pillaging]
略奪は特殊なアクションで、敵対都市を攻

囲しているユニットがその地方を荒廃させ、

隣接エリアに撤退することです（忠誠都市は、

略奪され得ません）。略奪は、直ちに威信を獲

得します。5.5を参照。

４．４ 冬季維持 [Winter Maintenance]
冬季には、友軍都市内部に移動しないユニ

ットは、解散（9.23）を回避するために各１

アクションのコストで維持（9.22）されなけ

ればなりません。

５．０ 移動 [MOVEMENT]
単一エリア内の全ての友軍ユニット（限度

なし）は、グループと定義されます。プレイ

ヤー諸氏は、１アクションのコストで１つの

グループを移動するか又は１つに集まる（集

結）ことができます。

ユニットの位置：都市＆都市国家  
[Unit Location: Cities & City States]
攻囲の場合にのみ、都市とその都市国家間

のユニットの位置に関して区別を行います。

さもなければ、都市国家内のユニットは、地

域と都市内の両方を占めていると見なされま

す。

禁止された徴兵 [Disallowed Recruits]
いくつかのユニット（オドリュサイ人2.27

を参照、ペルシアとスパルタの増強 [E1] 艦
隊13.2を参照）は、一定の条件下でのみ徴兵

できます。もしも無資格の間に引かれたら、

選択は引かれた他のユニットに制限されます。

反逆者ユニット [Rebel Units]
マケドニアとアイオリス諸島は、親スパル

タと親アテナイの両ユニットを創出できます。

アイオリス諸島艦隊はギリシア人で、通常

に徴兵としてレスボス [Lesbos]／キオス
[Chios] に到着できます（もしも敵ユニット

が存在しなければ）。反逆者スパルタ艦隊は、

その到着都市を占領し、補充可能（その本国
都市内に）なスパルタ軍ユニットとなります。

初期にはアテナイ軍と独立艦隊は連合しま
すが、両島は偶発的に反逆します。
マケドニアは、スパルタとアテナイの間で

何度か陣営を変更しましたが、大部分はスパ

ルタに忠誠で留まりました。両マケドニア人
ユニットが同時にイン・プレイにあるときに
は、王であるペルディッカス [Perdiccas] と
その弟のフィリッポス [Philip] との間で支
配のために抗争中であることをあらわします。

気 晴 ら し と 実 益 の た め の 略 奪

[Pillaging for Fun and Profit]
古代には、冬の時期に野外で武装部隊を維

持することは高くつきました。しばしば攻囲

している軍は秋に攻囲を放棄し、冬に帰還す

る前に敵の田舎を荒らしました。

家、農場、果樹園が荒廃させられることを

見た攻囲下の部隊は、ときには敵と戦うため

に都市の外へ反撃を試みました。

冬季維持 [Winter Maintenance]
冬季維持は非常に高くつきますが、冬季に

攻囲を維持する唯一の方法です。冬季の攻囲

は、他のシーズンの３倍有効です。

攻囲下ユニットの移動 [Besieged Unit 
Movement]
自身の都市に閉じ込められた攻囲下のユニ

ット（7.2）は、陸上によって移動できません。

ただし、周辺地域内で攻囲しているユニット

と闘うために出撃（8.3）できます（移動アク

ションは不要です）。艦隊（陸上ユニットを輸

送中）は、その外海（7.4）を介して攻囲下港

湾を退出できますが、もしも封鎖下であると

交戦します（8.21）。
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５．１ 陸上移動 [Land Movement]
陸上ユニットは、以下を除き自由に陸上を

移動できます。：

・中立エリアに進入できません（1.31/15.0）。
・被攻囲下のユニット（7.4）は、陸上によ

って移動できません。

艦隊は、沿岸陸上エリアのみを占めること

ができます。これらは、陸上エリアに進入し

た瞬間に停止しなければならず、それ故、沿

岸線に従って１スペースのみ移動できます。

５．２ 海上移動 [Sea Movement]
艦隊（並びに輸送される陸上ユニット）の

みが、海上に移動できます。海上によって移

動しているユニットは、陸上エリアに進入し

た瞬間に停止しなければなりません。上陸

（6.6）も参照してください。

海上のアクセス [Sea Access]：艦隊は、隣接

するいずれかの海上を介して沿岸地方を往来

できます。ただし、被攻囲下の港湾は、その

単一の外海の海上を介してのみ往来できます

（1.3）。

５．２１ 海上輸送 [Sea Transport]
１つの艦隊は、１つのギリシア人陸上ユニ

ットを、両ユニットが同じエリア内でターン

を開始して終了するという条件で、海上を運

ぶことができます。運ばれる陸上ユニットの

ｃｖは、その運んでいる艦隊未満でなければ

なりません（ｃｖは、海上輸送のため任意に

減少させることができます）。

蛮族は、海上輸送できません。

５．２２ 深海横断 [Deep Sea Crossings]
艦隊フォ―メーション（5.0）が深海境界線

（太い青線）を越えて移動又は退却するとき

には、越える各深海境界線についてサイコロ

を置きます。

全てのアクション（又は退却）が完了した

後、艦隊フォーメーションが嵐に遭遇したか

確認するため、相手側はサイを１つ振りま

す。：

・春季／冬季：サイの目１～３＝嵐

・夏季／秋季：サイの目１～２＝嵐

・盛夏季：サイの目１＝嵐

もしも嵐に遭遇したら、所有者は艦船の損

傷に関して、個別の各艦隊についてサイを振

ります。

５．２３ 艦船の損傷 [Ship Damage]
・サイの目１～３：強風。艦隊（並びに輸

送している陸上ユニット）は、除去される

（徴兵プールに戻ります）。

・サイの目４～６：高波。艦隊は１ｃｖを

失う（輸送されている陸上ユニットは、輸

送艦隊未満にとどまるために、ｃｖを減少

させなければならないかもしれません）。

５ ． ３ 強 行 軍／ 航 海 [Forced 
March/Sail]
陸上ユニットと艦隊（輸送中の陸上ユニッ

トを含む）は、強行軍／航海によって自身の

通常移動範囲を越えて追加１エリアの移動を

試みることができます。

注記：集結しているユニットは、自身の通常
目的地都市への強行軍／航海を試みることが
できません。

その通常の移動が完了した瞬間に、強行軍

／航海を試みているユニットを望む追加エリ

アの境界線に置き、「強行軍」（陸上）又は強

行航海（海上）」を宣言してサイコロを置きま

す。全てのアクションが行われた後に、所有

者は強行軍／航海を試みているユニット毎に

サイを１つ振ります（輸送中の陸軍は、その

輸送艦隊の成否に従います）。

・通常ユニット：１～４失敗、５～６成功

・エリート・ユニット：１～２失敗、３～

６成功

重要：成功したユニットは、それでも追加移
動を辞退できます（グループの結束を維持す
るため）。

５．４ 交戦 [Engaging]
非攻囲状態の敵ユニットを含んでいるエリ

アに進入しているユニットは、交戦状態で停

止しなければなりません。

上記は、冬営移動（9.21）又はニキアスの
和約（12.0）の間には適用しません。
集結しているユニットは、交戦できません。

交戦ユニットは攻撃側 [aggressors] で、敵

対しているユニットは防御側 [defenders] 
です。戦闘になるまで、ユニットの内容を明

らかにしません（6.0）。

５．４１ 非連携フォーメーション

[Formation Non-Coordination]
異なるルートによって目的地まで別々に移

動するフォーメーション（例えば、海上によ

る艦隊と陸上による陸軍）は、個別のフォー

メーションになります（5.0を参照）。

敵のグループと交戦している個別のフォー

メーションは、個別の戦闘を闘います。所有

者は、最初に防御側と闘うフォーメーション

を選択します。もしもそれが敗北したら、他

のフォーメーションは生き残っている防御側

と新たな戦闘を闘う（潰走状態の防御側は回

復します）等です。いったん攻撃しているい

ずれかのフォーメーションが勝利すると、未

だに闘っていない全てのフォーメーションは

そこで合流します。

出撃 [Sorties]：包囲下のユニットは、単一の

戦闘で外部の友軍救出部隊と連携できません。

これらは、個別のフォーメーションです。

陸上の艦隊 [Fleets on Land]
陸上の艦隊は、当時普通に行われたように、

半数の人員が内陸の歩兵部隊として活動する

ために分遣され、残りの半数が岸辺の艦船を

防護していると見なされます。

当時の艦隊は、可能な時には通常は夜間を

海浜で費やしました。したがって、「海上」の

艦隊は、昼間に海上エリアを哨戒し、夜間に

海浜に戻る艦船をあらわします。

グループ移動 [Group Move]：活性化グル

ープのユニットは、その移動範囲内の１つ以

上の目的地に移動できます（又はその場に留

まることができます）。共通の目的地へ同じル

ートに沿って移動するユニットは、フォーメ
ーションと言われます。フォーメーションは、

強行軍／航海（5.3）ができ、敵が占めるエリ

アに進入できます（交戦、5.4）。

集結 [Muster]：異なるエリアからのユニッ

トが、ユニットの移動範囲を守りながら、友

軍支配下の都市国家内に移動することです。

集結しているユニットは、強行軍／航海（5.3）
又は交戦（5.4）ができません。

ユニットは、プレイヤー・ターン毎に一度

のみ移動できます（例外：6.4退却）。

ユニットは、自由に友軍ユニットを通過で

きますが、一般的に敵ユニットを含んでいる

エリアに進入した瞬間に停止しなければなり

ません（5.4、交戦を参照）。

コリントスのディオルコス [The Diolkos 
at Corinth]：２つの海岸 [2 Sea coasts]
コリントス [Corinth] は、２つの不連続海

岸線を持つ唯一の地方ですが、そこの艦船滑

り道は艦隊にどちらの沿岸への出入りも認め

ます（艦隊は、通常どおり陸上に到着した瞬

間に停止しなければなりません）。その外海は、

コリントス湾 [Gulf of Corinth] です。

海上輸送 [Sea Transport]
海上輸送を実施するために、艦隊は輸送さ

れる陸上ユニットと同じエリア内でターンを

開始しなければなりません。艦隊は、海を越

えて陸上ユニットを運び、海上又は陸上に到

着しているとしても、両ユニットは同じエリ

ア内で移動を終了します。

戦闘配置 [Battle Array]
戦闘配置では、倒したユニットの現行ｃｖ

を前方に維持します。戦闘が終了したときに

は、倒したユニットは再び立てられ、現行戦

力が保存されます。
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５．４２ 攻囲強襲の連携 [Siege Assault 
Coordination]
確立済みの攻囲において、１つの移動して

いるフォーメーションは、攻囲強襲（8.1）で

攻囲者と合流できます。[攻囲側は強襲を開始
する前にフォーメーションの到着を待つので、
連携の問題はありません。]

５．５ 略奪 [Pillaging]
１アクションについて、プレイヤー諸氏は

前のシーズンから攻囲を確立している（7.2）
敵対都市国家を略奪することで、威信を勝ち

取ることができます。友軍ユニットは、その

プレイヤー・ターンに略奪された都市国家に

進入できません。

略奪するために、略奪 [Pillaged] マーカー

を置き、攻囲しているグループの全ユニット

（ターンの開始時）を、現在敵ユニットを含

んでいない１つ以上の隣接エリア内に撤退さ

せます。次に、威信記録欄上で＋１威信を記

録します（もしもAthens又はSpartaである

と＋２）。

６．０ 戦闘 [COMBAT]
戦闘の間には、両陣営のユニットによって

占められたエリア内で、戦闘に続いて攻囲が

解決されます。１つの戦闘又は攻囲は、他を

開始する前に解決されます。交戦状態のユニ

ットは、その戦闘が解決されるまで内容を明

らかにされません。戦闘には、アクションが

かかりません。

活性プレイヤーが戦闘に持つユニットの

数に従って（複合戦闘においては、「主」フォ

ーメーションをカウントします）、小規模な

戦闘を最初に解決します。活性プレイヤーは、

同規模の戦闘を解決する順番を選択します。

次に、活性プレイヤーは、前のシーズンに

確立されたいずれか／全ての友軍攻囲を以下

のいずれかによって解決します。：

・攻囲強襲 [Siege Assault]（8.1）：籠城した

防御側に対する困難なタイプの戦闘で、アク

ション・ターン中にのみ使用可能です（イヴ

ェント・ターンは不可）。あるいは、

・攻囲損耗 [Siege Attrition]（8.2）：いかな

るユニットの内容も明らかにしない激烈さの

低い「兵糧」攻めで、イヴェント又はアクシ

ョン・ターン中に使用可能です。

６．１ 戦闘のシークエンス [Battle 
Sequence]
籠城 [Fortifying]：都市国家内の新たな戦闘

において、ユニットの内容を明らかにする前

に、防御側は戦闘を辞退して都市内でユニッ

トの籠城 [Fortify]（7.1）をすることができ

（その許容量内で）、それらを立てて守備隊を

加えます。これは、攻囲（7.2）状態を確立し、

そのターンにそこでは戦闘が起きません。

さもなければ、全てのブロックの内容を明

らかにする（前に倒す）ことにより、戦闘を

開始します。活性プレイヤーは攻撃側で、そ

の相手は防御側です。

戦闘は、一方の陣営が任意に退却（6.4）、
恐慌（6.34）、除去されるまで継続する戦闘ラ

ウンドで闘われます。

６．２ 戦闘ラウンド [Combat Rounds]
戦闘ラウンドは、参加した各ブロックによ

る１つの攻撃（すなわちサイ振り、6.31を参

照）から成ります。

ブロックは、迅速性（Ａ／Ｂ／Ｃ／Ｄ等）

の順番で攻撃し、防御側は同等の迅速性を持

つ攻撃側よりも先です。防御している「Ａ」

ブロックは最初に攻撃し、次に攻撃側の「Ａ」

ブロック、次に防御している「Ｂ」ブロック

等です。

戦闘内の全ブロックが攻撃したら、１つの

戦闘ラウンドが終了します。一方の陣営が恐

慌（6.34）、退却（6.4）、除去されるまで繰り

返します。勝者は、威信（14.11）を得点しま

す。

退却オプション [Retreat Option]：戦闘ラウ

ンド毎に一度、そのラウンドの最初の自軍ユ

ニットが攻撃する瞬間に、各プレイヤーは戦

闘を継続する代わりに、全友軍ユニットを退

却（6.4）させる選択肢を持ちます。

６．３ 戦闘の解決 [Combat Resolution]
６．３１ ユニットの攻撃 [Unit Attacks]
攻撃している各個別ユニットは、順番にそ

のｃｖに一致する数のサイコロを振ります。

ユニットの攻撃結果は、直ちに適用します。：

命中が最初で、次に潰走です。

６．３２ 命中 [Hits]
１火力のブロック（Ａ１、Ｂ１等）は各「１」

のサイの目で命中を獲得し、２火力のブロッ

ク（Ａ２、Ｂ２等）は各「１」又は「２」の

サイの目で、３火力のブロックは「１～３」

のサイの目で命中を獲得します。

ステップ損失 [Step Losses]：ユニットが攻

撃するときには、各命中を順番に現在最強

（最高ｃｖ、同数の場合には所有者の選択）

の敵ユニットに適用します。命中は、敵ユニ

ットのｃｖを１ずつ減少させます（例外：攻

囲強襲における二重防御、8.11）。その最後の

ステップを失うユニットは、除去されて友軍

徴兵プールに取り去られます。

６．３３ 潰走 [Routs]
１火力のブロックは各「６」のサイの目で

潰走を獲得し、２火力のブロックは「５～６」

のサイの目毎に、３火力のブロックは「４～

６」のサイの目で潰走を獲得します。

ユニットが攻撃するときには、命中を適用

した後に、戦闘に残っている現在最弱（最低

ｃｖ、同数の場合には所有者の選択）の敵ユ

ニットに潰走を適用します。潰走状態のブロ

ックを立てます（ｃｖを裏にします）。これら

は、もはやその戦闘に参加できません（攻撃

戦闘ラウンドの例 [Combat Round 
Example]
スパルタ軍騎兵（A1）＆重装歩兵（B2）

ユニットが、アテナイ軍重装歩兵（C2）＆弓

兵（A1）と交戦します。

１戦闘ラウンドは、以下から構成されま

す。：

・アテナイ軍弓兵（防御側A1）の攻撃

・スパルタ軍騎兵（攻撃側A1）の攻撃

・スパルタ軍重装歩兵（B2）の攻撃

・アテナイ軍重装歩兵（C2）の攻撃

攻撃の例 [Attack Example]
３ｃｖC2 重装歩兵ユニットは、３戦闘サ

イを振ります。：各１～２の出目は命中を獲得

し、各５～６の出目は潰走を獲得します。３

～４の出目ははずれです。サイの目は１、２、

５で、２命中と１潰走を獲得します。最初の

命中は最強の敵ユニットを１ｃｖだけ減少さ

せます。２番目の命中は、最初の命中後に最

強があてはまる異なる敵ユニットに命中を適

用できます。現在最弱の敵ユニットは、次に

潰走状態となります。

除去ユニット [Eliminated Units]
除去ユニットは、各々の自軍徴兵プールに

（表面を伏せて）戻されます。

追撃の例 [Pursuit Example]
「Ａ」、「Ｂ」、「Ｃ」、「Ｄ」のスパルタ軍混

成部隊が、同様なアテナイ軍混成部隊を攻撃

します。スパルタ軍は、自軍「Ｂ」ユニット

の攻撃中に全アテナイ軍ユニットを潰走させ、

恐慌状態を生じさせます。

スパルタ軍は鈍足（「Ｄ」）のアテナイ軍後

衛と対峙するため、まだ攻撃していなかった

スパルタ軍の「Ｂ」と「Ｃ」は、アテナイ軍

の退却前に攻撃できます。全ての命中を通常

に適用しますが、潰走は無視します。

退却 [Retreats]
ユニットは、決して敵支配下のエリア内（カ

ラの敵都市国家を含めます）又は敵占有下の

エリア内（戦闘を含めます）に退却できませ

ん。

騎兵襲撃 [Cavalry Raids]
退却では、非潰走状態の騎兵は、敵部隊に

対してフリーの反復攻撃を得ます。

騎兵は、敵部隊と交戦、直ちに退却（14.11）
でき、しかも反復攻撃を得ます。敵の騎兵又

は弓兵（「Ａ」ユニット）が存在しない限り、

交戦している騎兵にリスクはありません（退

却の前に攻撃できるようになる敵ユニットは

ありません）。

「騎兵襲撃」の表現は、シークエンスにつ

いて短縮して使用され得ます。：

・騎兵の交戦 [ユニットを明らかにする]
・[もしも存在すれば、敵「Ａ」ユニットの

攻撃]
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する又は戦闘損失を受けることができませ

ん）。ただし、潰走状態のユニットは、追撃

（6.34）又は恐慌や退却での反復攻撃（6.41）
から更なる損失を受け得ます。

潰走からの回復 [Rout Recovery]：潰走状態

のユニットは、いったんその戦闘が終了した

らもはや影響を被りません。

重要：都市の防御側（8.1）は、潰走状態にな
り得ません（全ての潰走結果を無視します）。

６．３４ 恐慌 [Panic]
ある戦闘で全てのユニットが潰走してし

まったら、その陣営は恐慌状態となって退却

しなければなりません（追撃攻撃は適用でき

ます）。勝者は、敵の恐慌（又は全敵ユニット

の除去）による勝利について２威信を獲得し

ます。

追撃 [Pursuit]：恐慌状態では、最低の迅速

性の恐慌ユニット（たち）は、敵の後衛にな

ります。敵の後衛よりも迅速性が高い勝者の

全ての非潰走ユニットで、その戦闘ラウンド

にまだ攻撃していなかったものは、追撃で攻

撃できます。追撃の命中は通常に適用します

が、潰走の結果は無視します。

恐慌状態の全ユニットは、次に退却しなけ

ればなりません（6.4）。次に勝者は、恐慌に

よって戦闘に勝利したことで、２威信の獲得

を記録します。

６．４ 退却 [Retreats]
戦闘ラウンド毎に一度、プレイヤー諸氏は

戦闘を終了して全友軍ユニットを退却させる

選択肢を持ちます。この選択肢は、その戦闘

ラウンドで、最初に友軍ユニットが攻撃する

瞬間にのみ実施できます。恐慌状態なしの退

却は、敵に１威信を献上します。

小競り合い [Skirmishes]（14.11）：命中や潰

走を被る前に陸上（海上は不可）戦闘から退

却すると、威信は失われません（「撤退」と定

義されます）。

・退却しているグループの全ユニットは、

隣接エリア内に退却しなければなりません

（ただし、全てが同じエリアである必要は

ありません）。

・ユニットは、移動可能なエリア内にのみ

退却できます（陸上ユニットは、艦隊に輸

送されずには海上に退却できません）。

・攻撃側は、交戦を開始したエリア内に戻

る退却のみが可能です。

・防御側は、交戦を開始されたエリアでは

なく、しかも敵支配下以外の隣接エリア内

に退却できます。

・籠城 [Fortifying]：支配下の都市国家で

防御しているユニットは、都市内に退却で

き、望めば籠城（7.1）できます。

・攻囲 [Sieges]：攻囲強襲（8.12）を行っ

ている攻囲者は、周辺地域内へ戻る退却の

みが可能です。出撃者（8.3）は、攻囲下都

市内へ戻る退却のみが可能です。都市の外

部から攻囲者に交戦しているユニットは、

都市内に退却できません。

・攻囲下都市の防御側は、退却できません。

ただし、艦隊と輸送される陸上ユニットは、

港湾から外海の海上に退却できます（もし

も敵が占めていなければ）。

・陸上に封じ込められた艦隊 [Freets 
Trapped Land]：上陸作戦（6.6）に対して

陸上で防御している艦隊は、その地域の港

湾内を除き退却できません。

・退却できないユニットは、戦闘に留まら

なければなりません。もしも恐慌状態であ

ると、除去されます。

・潰走状態のユニットは、通常に退却でき

ます。

・守備隊は、決して退却できません。

・退却したユニットは、そのターンに再度

戦闘できません。

６．４１ 退却における騎兵の反復攻撃

[Cavalry Harrying in retreats]
退却が宣言されるとき、両陣営の非潰走状

態の全騎兵ユニットは、退却が実施される前

に敵ユニットへの反復攻撃ボーナスを獲得し

ます。通常に命中を適用しますが、潰走は無

視します。

（恐慌状態では、追撃と反復攻撃の両方を適

用します。）

反復攻撃は、威信に影響を持ちません。

６．５ 海上戦闘 [Sea Battles]
海上戦闘は、以下の部分のみ異なります。：

・艦隊のみが海上戦闘で攻撃又は損失を受

けることができます（海上戦闘では、Ｅと

Ｆの戦闘値を使用し、Ｅユニットが最初で

す）。

・海上戦闘では、輸送中の陸上ユニットは

決して攻撃又は命中／潰走を吸収できませ

んが、輸送している艦隊よりも弱体である

ことを維持するために、必要に応じてｃｖ

を減少させなければなりません。

・海峡 [Narrows]：海峡（二重の海上境界

線）を越えて交戦している艦隊は、第１戦

闘ラウンドに攻撃できません（事実上、防

御艦隊は、「フリー」で初弾を獲得します）。

６．６ 上陸作戦 [Sea Landings]
海上から陸上へ交戦しているユニット（艦

隊又は輸送中の陸上ユニットかにかかわら

ず）は、最初の戦闘ラウンドに攻撃できませ

ん（事実上、防御ユニットは「フリー」の攻

撃を獲得します）。

重要：敵の上陸作戦に対して陸上で防御して
いる艦隊は、退却できません！

・騎兵の退却

・騎兵の反復攻撃 [もしも存在すると敵

が最初]
実際、敵の「Ａ」ユニットが存在しない限

り、騎兵は敵にフリー射撃を行い、威信の効

果なしで命中のみ（潰走なし）を獲得します。

ただし、もしも敵の「Ａ」ユニットが存在

すると、襲撃している騎兵が撤退、小競り合

い（威信の損失なし、14.11を参照）、退却（１

威信の損失）又は恐慌状態（２威信の損失）

に転じることができる前に、命中又は潰走を

与えることができます。

もしも騎兵襲撃が攻囲下都市の外部への出

撃（8.3）によって行われると、消費するため

に必要なアクションはありません！

外海／隣接海 [Offshore / Adjacent Seas]
港湾は、１つの外海（そのシンボルが内部

に突き出ている）を持ちます。攻囲下の港湾

は、それでもその海上（のみ）を介して出入

りするアクセスを持ちます。

完全な沿岸地域を占めているユニット（そ

の港湾内で相手側を攻囲下に置いている）は、

全ての隣接海にアクセスを持ちます。

城塞都市と攻囲 [Walled Cities and 
Sieges]
当時の城塞都市は、強襲によって奪取する

ことが非常に困難でした。これらは、しばし

ば損耗や何らかの裏切りによって陥落しまし

た。攻城兵器は揺籃期にあり、カタパルトは

発明されていませんでした。

攻城戦は、城塞化都市に沿った防壁と塹壕

建設の過程を含みます。港湾都市については、

攻囲艦隊も完全な攻囲を必要としました。

攻囲はしばしば成功しましたが、短期間に

終わることは希でした。都市は１年や２年は

攻囲に対抗しましたが、無限には保持できま

せんでした。ただし、攻囲はそれ自体が危険

で、時間と資源の浪費でした。

籠城 [Fortifying]
籠城とは、防御しているユニットが攻囲側

に周辺地域の支配を明け渡し、城塞都市内に

撤退することです。

都市の支配 [City Control]
立てたユニットが都市国家を占めていると

（敵対しているユニットが存在しない）、そこ

を支配します。

もしも都市国家がカラであると、その忠誠

に従って支配されます。したがって、敵対し

ている都市の征服者は、ユニット又は守備隊

をそこに維持しなければならず（各アクショ

ン又は戦闘フェイズの終了時）、さもなければ

都市はその元の所有者に戻ることになりま

す！

攻囲の状況では、両陣営のユニットが存在

します。
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７．０ 攻囲 [SIEGE]
７．１ 籠城 [fortifying]
都市国家を防御しているいくつか又は全て

のユニットは、ユニットの内容を明らかにす

る前に戦闘を辞退し、都市内部で籠城できま

す。これらのユニットの表面を伏せて、ｃｖ

を裏にします。

重要：都市許容量 [City Capacity]（二倍の都
市値）は、そこで籠城できるユニットの最大
数です（覚書：守備隊はカウントしません）。
艦隊は、港湾内でのみ籠城でき、内陸都市で
は不可です。籠城できないユニットは、闘わ
なければなりません。

戦闘の宣言並びに直ちに籠城をすることは、

退却又は戦闘の敗北を引き起こしません。戦

闘を行う都市国家の防御側は、いまだに戦闘

中の後に都市内へ退却（並びに籠城）できま

すが、これは威信を失う退却の結果を引き起

こすことになります。

７．２ 攻囲の確立 [Establishing Siege]
攻囲の状態は、都市の防御側が籠城を行っ

ており、敵部隊が周辺地域の単独占有を持つ

ときに確立します。

戦闘フェイズには、表面を伏せた防御側に

都市守備隊（7.3）を加えます。これは、攻囲

がここで確立されたことを示します。攻囲の

初期プレイヤー・ターンに攻囲戦闘は発生し

ませんが、続くターンに都市は攻囲戦闘（8.0）
と略奪（5.5）を受けます。

攻囲は、強制的な戦闘なしに両陣営が同じ

エリア（常に都市国家）を占めることができ

る唯一の状況です。

都市の防御側は「攻囲下（状態）」と定義さ

れ、周辺地域内の敵ユニットは「攻囲」部隊

と定義されます。

７．３ 都市守備隊 [City Garrisons]
都市守備隊は、攻囲が確立されたときに友

軍忠誠都市内に（コストなしで）出現します

（もしも攻囲が解かれたら、それらを取り去

ります）。

友軍ユニットが離れる際に敵対している占
領都市の支配を維持するため、恒久守備隊を
作る（4.23）こともできます。恒久守備隊は、
攻囲が解けたときに取り去られません。

守備隊は、都市のみを防御する移動できな

い１ｃｖのブロックで、自身の都市の外側で

移動や防御ができません（例えば、対上陸作

戦又は都市国家を通過する敵の移動を妨害す

るために）。これらは、都市許容量に対してカ

ウントしません（7.1を参照）。

全ての都市防御側と同様に、守備隊はＡ２

の戦闘値、二重防御を持ち、潰走し得ません

（8.1を参照）。これらは、都市から除去され

る最後のブロックでなければなりません。

都市毎に１つの守備隊のみが認められます。

これらは、用意されたブロックに限定されま

す。

７．４ 攻囲下ユニットの移動
[Besieged unit Movement]
都市内に攻囲されたユニットは、移動でき

ません。ただし、これらは、城壁外部で攻囲

しているユニットと交戦するために出撃でき

ます（移動は要求されません）。

港湾内で攻囲下の艦隊は、その外海に移動

でき（陸上ユニットを輸送して）、もしもそこ

が敵対であれば海上戦闘が生起し、又はそう

でなければ移動を継続します。

８．０ 攻囲戦闘 [SIEGE COMBAT]
攻囲戦闘中に、活性プレイヤーは前のシー

ズンに攻囲が確立している各攻囲下都市に対

して、攻囲強襲又は攻囲損耗を行使できます。

活性プレイヤーは、敵の攻囲者と交戦するた

めに出撃（8.3）もできます。

８．１ 攻囲強襲 [Siege Assault]
攻囲強襲は、イヴェント・ターン中に発生

できず、アクション・ターン中のみです。

例外：裏切りイヴェント（サイドバーを参照）
は、１つの限定的な裏切り強襲を認めます。
プレイヤーが攻囲強襲撃を宣言するとき、

ユニットの内容を明らかにする前に、防御側

は直ちに降伏（8.13）する選択肢を持ちます。

降伏とは、威信を守るために敗北を容認する

ことです。

もしも降伏が発生しなければ、全ての都市

防御側（守備隊を含めます）が以下であるこ

とを除き、強襲は通常の戦闘と同様に闘われ

ます。：

・Ａ２の戦闘値と見なされます。

・二重防御（下記）を持ち、しかも

・潰走され得ません。

８．１１ 二重防御 [Double Defense]
攻囲強襲では、都市の防御側は受ける２命

中毎に１ｃｖのみを失います。いったんある

ブロックに命中が割り当てられたら（すなわ

ち、半ステップ損失）、完全ステップ損失にな

るよう次の命中を受けなければなりません。

ただし、戦闘ラウンドの終了時に残された半

ステップ損失は、失われます。

強襲しているユニットは、完全に損失を受

けます。

８．１２ 攻囲強襲の退却 [Siege Assault 
retreats]
都市への強襲者は、周辺地域内に戻る退却

のみができ、攻囲状態に復帰するものと見な

されます（立てる）。

包囲下の陸上ユニットは、退却できません

（海上による場合を除きます）。攻囲下の艦隊

は、港湾からその外海に退却でき（敵が海上

を占めていない限り、6.4を参照）、望むので

・攻囲下 [籠城状態] のユニット（表面を

伏せて横たわっている）は、都市を支配し

ます。

・攻囲しているユニット（立ててある）は、

周辺地域を支配します（友軍ユニットは、

停止することなくそこを通過できます）。

都市の守備隊 [City Garrisons]
都市の守備隊は、必要となるまで現れませ

んが、忠誠都市内には常に存在します。

二重防御 [Double Defense]
防御しているユニットは、攻撃しているユ

ニットによって受ける２命中について、１ス

テップのみを失います。戦闘ラウンドの終了

時に、累加された半ステップの損失は無効に

なります。

二重防御を持つブロックの半ステップ損失

を記録するために、反時計回りに 45 度回転

させます。

もしもその戦闘ラウンドに完全ステップ損

失（90度の回転）が達成されなければ、以前

のｃｖに戻ります。

降伏：戦争の名誉 [Capitulation: Honors 
of War]
流血の前に都市が自ら攻囲側に降伏する場

合には、普通は情けが与えられました。

アテナイの穀物補給 [The Athens Grain 
Supply]
アテナイを取り囲む長い城壁にペイライエ

ウス [Piraeru] とファレロン [Phalerm] の
軍港は、事実上アテナイを難攻不落にしてい

ました。ただし、その大量の人口（他のギリ

シア都市は数万人だった当時、アテナイは10
万人を越えていました）、もしも食糧の輸入が

止まると、全く食べていくことができなくな

りました。したがって、制海権が保証してい

る黒海の穀物補給は、重要でした。

歴史的には、スパルタ海軍がプロポンティ

ス [Propontis] の支配を獲得してその食糧

補給を絶ったとき、ついにアテナイは破れま

した。

友軍都市＆本国都市 [Friendly Cities 
& Home Cities]
友軍都市とは、元々の忠誠にかかわらず、

友軍支配下の都市のことです。ユニットは、

冬季に隣接する友軍都市内で冬営ができます。

本国都市とは、当該ユニットと同じカラ

ー・コードを持つ都市のことです。ユニット

は、冬季に友軍支配下の本国都市へフリーの

帰還移動を行うことができます。

冬営移動 [Wintering movement]
戦役シーズンの終了時、当時の軍隊は冬営

のために通常は本国へ帰還しました。野外で

越冬して部隊を維持することは非常に高くつ

くので、滅多に行われませんでした。これは
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あれば友軍陸上ユニットを輸送します。

８．１３ 降伏 [Capitulation]
参加する全てのユニットが最初に内容を明

らかにされる前に攻囲強襲が宣言されるとき、

防御側は威信を守るために敗北を容認するこ

とで、直ちに降伏する選択肢を持ちます。全

防御ユニットは除去（徴兵プールに取り去ら

れる）されますが、強襲しているユニットは

損害を受けません。

降伏は、１威信のみを失います（強襲が成

功したら２威信を失うところです）。

８．２ 攻囲損耗 [Siege Attrition]
攻囲損耗は、イヴェント・ターン又はアク

ション・ターンのどちらかの間に可能です。

どちらの陣営のユニットも、内容を明らかに

されません。

攻囲損耗を行使するためには、攻囲側は被

攻囲状態のブロック毎（守備隊を含めます）

にサイを１つ振ります。

・春季／夏季／盛夏季／秋季は、各「１」

の目で攻囲下の部隊に１命中を獲得します。

・冬季には、各「１、２、３」の目で命中

を獲得しますが、攻囲側は維持（9.22）さ

れなければなりません。

・各命中は、現在の最強（ｃｖ）の攻囲下

ブロックに適用されます（同数の場合には、

所有者の選択）。守備隊は、最後に除去され

ます。

・攻囲側は、損失を被りません。

８．２１ 封鎖 [Blockade]
港湾は、もしも敵艦隊がその外海を占める

と封鎖されますが、アテナイ軍は占められて

いない全ての外海を封鎖しているものと見

なされます。

攻囲損耗は、攻囲と同様に前のシーズン以

来封鎖されていない限り、港湾に対して行使

できません。補充は、攻囲下で封鎖下の両方

の状態の港湾内で発生し得ません。

８．２２ 黒海の穀物 [Black Sea Grain]
都市アテナイ [Athens] は、もしもスパル

タ軍艦隊がヘレスポントス[Helespont]、マル

マラ海 [Sea of Marmara] 、サロニカ湾

[Saronic Gulf] （３つ全てが青い補給シンボ

ルを持つことに注意）のいずれかを占めると

封鎖されたと見なされます。

上記のごとく封鎖と攻囲をされたときには、

アテナイ [Athens] は常に攻囲損耗について

冬季率（DR１～３でｃｖを失います）を受

けます。

８．３ 出撃 [Sorties]
アクション・ターン中の攻囲戦闘中に、友

軍攻囲下ユニットは城塞外部で攻囲側との陸

上戦闘に参加できます（どちらの陣営も二重

防御を持ちません）。守備隊は、出撃できませ

ん。

出撃は、戦闘フェイズの開始時に宣言され

なければなりません（出撃者を立てます）。こ

れらはアクションを消費しませんが（「移動」

が発生しないため）、イヴェント・ターン中に

は発生し得ません。

出撃は、攻囲側に対する共同戦闘において、

外部のグループ・フォーメーションと連携

（5.42）できません。

出撃退却 [Sortie retreats]：出撃側は、攻囲

下の都市内に戻る退却のみが可能です。敗北

した攻囲部隊は、出撃戦闘から通常に退却し

ます（6.4）。

９．０ 冬季 [WINTER]
冬季（各ゲーム年の最後にプレイされるカ

ード）は、いくつかの特別ルールが有効な異

なるプレイ・シークエンスに従います。

主導権のカード・プレイは通常と同じです。

次に、以下のごとく冬季プレイ・シークエ

ンスをプレイします。

・プレイヤーⅠが冬季アクションを行い、
次にプレイヤーⅡです。
・プレイヤーⅠは攻囲突破戦闘を行い（も
しもあれば）、プレイヤーⅡが続きます。
・プレイヤーⅠは冬季攻囲戦闘を行い、プ
レイヤーⅡが続きます。

越冬 [Over Wintering]：ユニットは、友軍支

配下都市（占領した敵対都市を含みます）の

内部にいるか、又はもしも維持されている

（9.22）場合にのみ生き残ることができます。

さもなければ、これらは解散（9.24）しなけ

ればなりません。

注記：越冬するときには、都市許容量（1.3）
を調べなければなりません。艦隊は、維持を
避けるために沿岸内陸部（非港湾都市）内で
越冬できます（たとえそこで籠城ができなく
ても）。

９．１ 冬季主導権 [Winter Initiative]
アクション・カードのみをプレイします（冬

季には、イヴェントはプレイできません）。少

ないアクションを持つプレイヤーが第１プレ

イヤーです（同数の場合には、スパルタが最

初）。

９．２ 冬季アクション [Winter Actions]
第１プレイヤーは、自身のアクション（冬

営移動、補充、冬季維持、解散）をいずれか

の順番で実施します。次に、戦闘が発生する

前に、第２プレイヤーが自身のアクションを

行います。

９．２１ 冬営移動 [Wintering Movement]
冬季には、支配下都市内へのグループ移動

のみを行うことができます。集結や略奪はど

ちらも認められませんが、艦隊は通常に陸上

ユニットを輸送できます。冬営移動は、グル

ープ移動毎に通常の１アクションがかかりま

戦闘ではなく本国帰還に関する事柄なので、

ユニットは戦闘なしで敵部隊を通過すること

が認められます。

ユニットが野外で越冬するために資源がか

かるため（反転させるよりも）、冬営のために

ユニットの帰還にアクション・コストを課す

のは理に適いません。

注記：冬季には、交戦は帰還ユニットが自身
の目的地である本国都市を攻囲／封鎖してい
る敵部隊に挑戦する際にのみ発生します。こ
れは、冬季には敵の攻囲と封鎖は出撃者又は
自身の本国都市に帰還しているユニットによ
ってのみ挑戦され得ることを意味します。

宿営の例 [Quartering Example]
冬季に入り、アテナイ軍艦隊はヘレスポン

ト [Hellespont] に留まりますが、アテナイ

はこのユニットを海上で維持することを望み

ません。アテナイへの帰還移動は、２つの危

険な深海横断を含むことになります。ただし、

アビドス [Abydos] の友軍主要都市が隣接

しており、それ故越冬するためにそこからフ

リーの宿営移動を行います。

撤去の例 [Displacement Example]
冬季に入り、アテナイ軍の１陸上ユニット

と１艦隊が Leucas を攻囲していますが、維

持はできません。帰還移動のためにはアテナ

イが遠すぎるため、友軍都市Stratusへ冬営

移動を行います。ただし、そこにはすでに１

ユニットがいるので、今やその都市許容量（１

の都市値の２倍＝２）を超過します。

元のStratusユニットは、不十分な都市許

容量のために、ここで都市の「外部」にいる

ものと見なすことができ、冬営移動を行う資

格を持つことになります。それ故、Naupactis
へフリーの冬営移動を行います。

越冬している艦隊 [Over Wintering 
Fleets]
艦隊は、内陸都市を含む友軍都市国家 [非

攻囲下] 内で、そこで籠城できないにもかか

わらず（7.1）、越冬できます。

注記：もしもこれが発生して都市国家が春季
に攻撃されると、艦隊は城塞外部にいること
となり、内陸都市内で籠城できないため、陸
上戦闘を闘わなければなりません（もしも敗
北すると退却します）。

艦隊は、攻囲下の港湾内へその外海を介し

て進入することで冬営移動を行うこともでき

ます。もしも敵艦隊が本国外海に存在すると、

帰還戦闘を解決します（これらは、本国都市

に進入するために攻囲又は封鎖の突破を試み

ているときにのみ発生します）。もしも敵艦隊

が本国都市でない友軍港湾の外海に存在する

と、冬営ユニットはそこで冬営するために封

鎖中の敵艦隊に挑戦できません。

艦隊は、異なる隣接海からそこへ上陸する
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すが、いくつかの移動はフリーです。

冬営ユニットは、目的地都市を封鎖攻囲し

ている敵ユニットを除き（この場合には停止

しなければなりません）、遭遇するいかなる敵

ユニットも自由に通過できます（どちらのグ

ループにも影響なしで）。

冬営している部隊は、本国帰還（9.212）の
ときのみ敵の攻囲封鎖部隊に挑むことができ

ます。さもなければ、冬営ユニットは海上に

よって敵封鎖下の港湾又は陸上によって敵攻

囲下の都市への進入を試みることができませ

ん。

冬営移動では、全ての強行軍／航海は自動

的に成功します。深海横断は、通常にサイが

振られます。

９．２１１ 宿営 [Quartering]（フリー）

現在、支配下都市の内部にいない（都市許

容量を越えている）ユニットは、コストなし

のアクションで隣接する支配下の都市内（１

エリアの距離）へ冬営移動を行うことができ

ます。

９．２１２ 本国帰還 [Homing]（フリー）

支配下の本国都市内部にいないユニット

は、コストなしのアクションで支配下の本国

都市へ冬営移動を行うことができます（その

完全な移動範囲に加えて自動的な強行軍／航

海を使用して）。

もしも目的地の本国都市が攻囲下又はその

外海が敵によって封鎖（8.21）されていると、

そこで本国帰還戦闘（9.31）が発生し得ます。

これは、冬季の交戦が認めらる唯一のケース

です。

９．２１３ 撤去 [Displacement]
もしも冬営移動が都市の許容量を超過した

ら、未だに冬営移動を行っていないそこのユ

ニットは、フリーの宿営又は帰還移動を行う

資格を持つことになります（超過ユニットは、

もはや都市の「内部」ではなく、それ故資格

を持てます）。

重要：都市の許容量は、都市値の２倍です。：
これを超過するユニット（所有者の選択で、
守備隊はカウントしません）は、全ての目的
において都市の外部にいます。

９．２１４ グループ移動 [Group 
Movement]（１アクション）

宿営又は帰還によって冬季避難所に到達で

きないユニットは、支配下の都市に到達する

ために通常のグループ移動アクションも使用

できます。集結や交戦は認められませんが、

全ての強行軍／航海は、自動的に成功します。

９．２２ 冬季維持 [Winter Maintenance]
友軍支配下の都市内にいないユニット（こ

れには、全ての攻囲側を含める必要がありま

す）は、ユニット毎に１アクションのコスト

で維持されることでのみ越冬できます（さも

なければ、これらは解散しなければなりませ

ん 9.24）。維持されている各ユニットの近く

に表面を伏せたアクション・マーカーを置き

ます。：ブランク面が上に向いていると、冬季

維持アクションを示します。

９．２３ 冬季補充 [Winter Building]
冬季アクションは、新たなユニットの徴兵

又は本国都市内に存在するユニットへｃｖを

加えるために消費できます。

注記：冬季に徴兵される蛮族は、直ちに解散
しなければなりません（9.24）。

９．２４ 冬季解散 [Winter Disbanding]
マップ上の全蛮族は、位置にかかわらずこ

こで解散しなければなりません。：これらを友

軍徴兵プールへ取り去ります。

注記：都市を占領している蛮族は、いかなる
供物の徴収もする前に解散することになりま
す。

友軍都市内にいないか又は維持されていな

いギリシア人ユニットも、やはり解散しなけ

ればなりません。

例外：潜在的に帰還戦闘（9.31）に参戦する
維持されていない帰還ユニットは、まだ解散
しません。帰還戦闘で敗北した（並びに越冬
できない）ユニットは、ここで解散しなけれ
ばなりません。

９．３ 冬季攻囲突破戦闘 [Winter Siege 
Breaking Combat]
冬季には、両プレイヤーはいかなる戦闘も

発生する前にアクションを行います。これは、
全ての冬営ユニットに戦闘を回避することを
認め（退却と威信損失の回避）、維持されたユ
ニットのみが敵部隊に対抗することを保証し
ます。冬季突破戦闘は、両プレイヤーに重大
な冬季損耗が発生し得る前に攻囲突破の機会
を認めます。

このフェイズには、冬季アクション後に留

まる敵攻囲部隊に対して、両プレイヤーが交

替で（主導権の順番）帰還戦闘と出撃を発動

できます（この時点で、維持された敵ユニッ

トのみが攻囲に留まれることに注意してくだ

さい）。

９．３１ 帰還戦闘 [Homing Battles]
陸上によって攻囲下の本国都市への到達を

試みている帰還ユニットは、周辺地域内で帰

還戦闘に巻き込まれます。

注記：帰還している艦隊は、攻囲下で非封鎖
下の港湾に、その外海を介して戦闘なしで到
着できます。

封鎖下の外海を介して友軍港湾への到着を

試みている帰還艦隊は、そこで帰還戦闘に巻

ことにより、非攻囲下港湾の外海に進入せず

に非攻囲下の港湾に冬営移動を行うこともで

きます。

帰還の例 [Homing Example]
冬季に入り、２つのアテナイ軍艦隊がすで

に叛乱を起こしたSamosを攻囲しています。

これらのユニットを維持するために越冬する

ことを望まないので、アテナイ軍はこれらを

アテナイへ戻すためにフリーの帰還移動を行

います。これらは、そこに維持されたスパル

タ軍艦隊が存在しているにもかかわらず、

Paros海を通過して移動します。

帰還戦闘 [Homing Battles]
帰還戦闘は、帰還しているユニットがその

目標本国都市の攻囲又は封鎖の突破を試みる

際にのみ発生します。ユニットが本国に帰還

しているか又は攻囲を維持していることのみ

に関係していると見なされるのでなければ、

敵ユニットの存在は無視されます。

帰還戦闘の例 [Homing Battle Example]
上記の帰還の例で、スパルタ軍も目標本国

都市アテナイの外海であるSaronic湾内に２

つの維持された艦隊を持ち、加えて１つの維

持されたスパルタ軍ユニットが陸上でアテナ

イを攻囲しています。

Saronic 湾内の２つの敵艦隊と交戦する代

わりに、アテナイ軍艦隊は陸上の攻囲を突破

することで本国への到達を試み、Andros 海

からアテナイへ上陸し、攻囲しているユニッ

トに対して帰還戦闘を挑みます。

これは、上陸作戦で、３ｃｖのスパルタ軍

B2 攻囲側は５と６のサイを振り、２潰走を

獲得します。両アテナイ軍艦隊は、本国へ到

達することに失敗したら、退却して解散しな

ければなりません。これらは、Saronic 湾を

介して本国への到達を試みることで、より幸

運を手にしたかもしれません。
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き込まれます。もしも勝利すると（又は敵の

冬季アクションが実施された後に対抗されな

ければ）、直ちに都市内へ移動できます。

帰還戦闘は、通常に解決されます（通常に

威信の影響を適用します）。フォーメーション

の非連携ルール（5.41）は、帰還移動によっ

て複数のグループが交戦しているときに適用

します。

帰還戦闘に失敗した帰還ユニットは、解散

しなければなりません。

９．３２ 冬季出撃 [Winter Sorties]
同様に、攻囲下のユニットはここで出撃し

て周辺地域内で敵攻囲者を攻撃できます（出

撃するためにアクションは必要ありません）。

９．４ 冬季攻囲戦闘 [Winter Siege 
Combat]
前のシーズンに攻囲が確立されている攻囲

戦闘（強襲又は損耗）を、主導権の順番に各

プレイヤーが交互に行います。

ただし、冬季攻囲損耗は、サイの目１～３

で命中を記録します（３倍の効果）。

両方の冬季戦闘フェイズの戦闘を開始でき
るユニットがないことに注意してくださ
い。：最初の戦闘は攻囲下の一団によって開始
される「防御的」攻囲突破戦闘を構成し、２
番目のそれは攻囲側によって開始される「攻
撃的」攻囲戦闘を構成します。

９．５ 年の終了 [Year End]
９．５１ 供物の収集 [Collect Tribute]
両プレイヤーは、自身が支配する全ての敵

対都市の数値の合計に等しい威信を収集しま

す（忠誠都市はカウントしません）。新たな合

計に合うよう、威信マーカーを調整します。

重要：415年と413年のゲームでは、戦争再
開後（12.11）に各プレイヤーの供物は半減さ
れます（端数切捨て）。

９．５２ 勝利チェック [Victory Check]
15＋の威信で直ちに勝利します（14.21）。
10以上の威信を持つプレイヤーは、和平提

案（14.22）を行うことができます。

もしも「和平派の優勢」継続イヴェントが

イン・プレイであると、５以上の威信を持つ

プレイヤーは和平提案を行うことができます。

９．５３ 年の前進 [Advance Year]
略奪／内戦マーカーと望まない継続イヴェ

ントを取り去ります（認められるときに）。年

マーカーを前進させます。

９．５４ 未使用カードのリシャッフル

[Reshuffle Unused Cards]
イン・プレイで残っている継続イヴェント

／指導者を除く全てのカードを集めてシャッ

フルします。

１０．０ 新年 [NEW YEAR]
以下のごとく、各ゲーム年を開始します。

１０．１ 年始 [Year Start]
各プレイヤーに６枚のカードを配ります。

両プレイヤーは、密かに１枚のカードの表

面を伏せて出し、同時に内容を明らかにしま

す。

１０．２ 新年のイヴェント [New Year 
Events]
イヴェントは、通常に最初に解決されます。

叛乱と農奴の蜂起は、新年イヴェントとし

てプレイできません（エラッタ：この禁止事

項は、農奴の蜂起カード上に記載されていま

せん）。

注記：新年の戦闘がないため、裏切り等いく
つかのイヴェントは価値を持ちません。同じ
陣営について２人の指導者がプレイされたと
きには、3.11を参照してください。

１０．３ 新年の捧げもの [New Year 
Sacrifices]
新年の間には、アクションは起こり得ませ

ん。

新年にプレイされたアクションは、オリュ

ンポスの神々に捧げられます。：選択されたオ

リュンポス・ボックス内に予備の守備隊を置

きます。捧げもののアクション値は、誰が最

初に捧げるかを決めることを除き、重要では

ありません（3.3）。
捧げものは、ゲームの後の方で発生するい

くつかの不運を取り返すため、プレイヤーに

自身のオリュンポスの神に懇願する資格を与

えます（11.0を参照）。

各プレイヤーは、各オリュンポスの神に１

つの捧げものを累加できますが、それを越え

ることは不可です。捧げものは、使用される

まで年から年へと持ち越されます。

１１．０ オリュンポスの神々
[OLYMPIANS]
オリュンポスの神への捧げものを持つプレ

イヤーは、自身又は相手側によって行われた

特定タイプの偶発的凶事の結果（サイの目、

徴兵の引き等）を修正するために、そのオリ

ュンポス神に懇願できます。

懇願は、偶発的結果の直後でプレイが続く

前に行われなければなりません。これらは、

元のプレイヤーに適用可能なサイの振りなお

し又は引きなおしを強制し、次に実効結果と

なります。これは、捧げものを消費します（一

致するブロックを取り去ります）。プレイヤ

ー・ターン毎に、各オリュンポスの神に一度

のみ懇願を行うことができます。

懇願は、以下を可能にします。

ゼウス [Zeus]：新年カードの全６枚のカード

を捨て札して引きなおします（リシャッフル

オリュンポスの神々 [The Olympians]
ゼウス [Zeus]：捧げものはカードが配られた

後に起きるため、プレイヤー諸氏は現行の新
年カード引きからゼウスへ手札を捧げること

はできません。ゼウスへの捧げものは、前の
年に行われていなければなりません。

ヘラ [Hera]：ヘラのみが、一人のオリンピ

アの神に再度懇願できます。同じオリンピア

神への２度目の懇願は、１つのプレイヤー・

ターンに行うことができません。

「本国領土」 [“Home Territory”]
本国領土とは、ユニットと同じ色の全ての

都市／町を意味します。

ペルシアの支援＆叛乱 [Persian aid & 
Revolts]
１枚のペルシア支援カードがイン・プレイ：

スパルタの叛乱カードは地方叛乱に使用でき

ますが（カード毎に）、スパルタ軍支配下の都

市を含んでいる他の主要地域内の伝搬叛乱に

ついては不可です。アテナイの重税カードが

イン・プレイにある毎に、１つのボーナス納

税叛乱が発生可能です。

２枚のペルシア支援カードがイン・プレイ：

スパルタの叛乱カードは、地方叛乱（カード

毎）にも伝搬叛乱にも使用できません。納税

叛乱は、それでも可能です。：アテナイが年貢

を上げるカードがイン・プレイにある毎に、

１つのボーナス納税叛乱が発生可能です。

３枚のペルシア支援カードがイン・プレイ：

いかなる種類の叛乱の不可能です（アテナイ

は、無事に年貢を上げることができます）。

デケリア [Decelea]
戦争が再開されたとき、スパルタ軍は各冬

季に本国へ帰還させて春季に再集結させる代

わりに、ペロポンネソス軍をアッティカ国境

に近いボエティア内のデケリア砦内で越冬さ

せる方策を開始しました。



- 14 -

なし）。

アポロ [Apollo]：引かれた全３つの徴兵ブロ

ックを戻すか、あるいは相手側が置いた徴兵

を自軍プールに戻させて再び３つのブロック

を引かせます。

アレス [Ares]：最近のユニットの攻撃と、現

在攻撃している友軍あるいは敵の同じクラス

による続く攻撃で、望むものを振りなおしし

ます。

例：もしも友軍の「Ｃ」ユニットが攻撃して
いると、最新と続く全ての友軍「Ｃ」ユニッ
トの攻撃は、望めば振りなおしができます。

デメテル [Demeter]：１つの完全な友軍又は

敵の攻囲損耗のサイ振り（1d/6 防御ブロッ

ク）を振りなおします。

ポセイドン [Poseidon]：１つの嵐のサイを振

りなおします。

ヘルメス [Hermes]：一緒に強行軍／航海し

たユニットの１フォ―メーションについて、

失敗した全ての強行軍／航海のサイの目を振

りなおします。

ヘラ [Hera]：相手側の他のオリュンポス神

への懇願結果を直ちにやりなおさせます（ル

ールを超えて）。

１２．０ ニキアスの和約
[PEACE OF NICIAS]

415 年とシケリア・シナリオは、以下の特

別ルールが有効で開始します。：

１．叛乱、蜂起、ペルシアの支援、アテナイ

の重税のイヴェントはプレイされ得ませ

ん。反逆者ユニット（4.22）は、徴兵でき

ません。

２．ギリシア国内 [Within GREECE]（の

み）：

a）陸上にいるときには、全ユニットは本

国領域内に留まらなければならず（すな

わち、占領した敵対都市に進入できませ

ん）、敵部隊の攻囲に従事できません（す

でに失われた本国都市内を含みます）。都

市許容量は、都市値の３倍です。

b）ユニットは、自由に海上を往来できま

すが（停止や戦闘なしで敵ユニットを通

過できます）、本国都市内又はその外海で

移動を終了しなければなりません。強行

軍／航海は常に成功します。

シケリア戦役の準備 [Sicily Campaign 
Prep]：親アテナイ軍ユニットも、Corcyran
本国領域内又はその外海で移動を停止でき

ます。

３．公共事業 [Public Works]：アテナイは、

自軍プレイヤー・ターンの開始時に、シケ

リア内に少なくとも６つの非シケリア人

の親アテナイ軍ユニット（「遠征隊」と呼

ばれました）がいない限り、ターン毎に１

アクションを失います。

１２．１ 戦争再開 [War resumes]
415 年シナリオでは、自軍プレイヤー・タ

ーンの開始時に宣言することにより、どちら

のプレイヤーも平和を破る（上記ニキアスの
和約を無効にする）ことができます。これは、

現行の年に従って、威信の喪失を起こしま

す。：
年 415 414 413 412 411 410＋

スパル

タ
－５ －４ －３ －２ －１ ０

アテナ

イ
－１０ －８ －６ －４ －２ ０

１２．１１ 供物の減少 [Reduced Tribute]
いったん戦争が再開されたら、各年の供物

から半分の威信のみが獲得されます。：供物を

合計し、次に半減します（端数切捨て）。

１２．１２ デケリア [Decelea]
戦争が再開されるとき、テバイ [Thebes] 

の都市許容量は 12 に留まります（都市値の

３倍）。

１２．１３ スパルタ軍の新たな徴兵 [New 
Spartan Recruits]
戦争が再開されるとき、スパルタ軍ユニッ

ト#41～46（黄色い箱に IDsを持つペルシア

軍とＥ１の優秀艦隊）をそのプールに加えま

す。

１３．０ ペルシアの支援
[PERSIAN AID]
１３．１ ペルシアの金 [Persian Gold]
各ペルシア支援カードがイン・プレイ(415

＋)である毎に：

・スパルタ＋１アクション／シーズン

・スパルタ－１威信／新年

１３．２ ペルシアの介入 [Persian 
Intervention]
ペルシア支援カードがイン・プレイ(415＋)

であるときに：

・ペルシア軍ユニットを徴兵でき、ユニッ

トはペルシアに進入できます（リュディア

[Lydia] とフリュギア [Phrygia]）。
・スパルタ軍の優秀艦隊（Ｅ1）を徴兵で

き（これらはペルシアの支援がイン・プレ

イでない限り、もしも引かれても徴兵でき

ません）。

１３．３ 叛乱の減少 [Reduced Revolts]
イン・プレイの１枚のペルシア支援カード

は、いかなる伝搬叛乱（3.12）も無効にしま

す。地方と納税叛乱は、もしも叛乱カードが

プレイされると可能です。

ペリクレス時代 [The Periclean Age]
ペロポンネソス戦争は、古典期ギリシアの

時代に起きました（そして徹底的に破壊され

ました）。古典期ギリシアは、息をのむような

科学、数学、哲学、演劇、彫刻、政治の進歩

が行われました。例えば、トゥキュディデス

のペロポンネンソス戦争史は、主題観察や学

術的考察の態度において、驚くべき近代性を

持ちます。

しかし、全ての古代ギリシア史と同様に、

ギリシアの黄金時代は、互いが殺し合う止め

どない戦争が生み出す貪欲、傲慢、野心によ

って示されます。最後には、アテナイの偉大

なデモクラシーは、脆弱な隣人を圧迫してと

りこにし、自身の帝国を維持するための戦争

を行いました。皮肉にも、保守的で軍事化さ

れたスパルタがギリシア人の解放者の役割を

担うことになったのです。

前奏曲：ＢＣ490～432 [Prelude]
前 490～480 年のペルシアに対する有名な

大勝利の後、アテナイはエーゲ海の支配を確

立するためにデロス同盟を結成しましたが、

これは自由意志による同盟から帝国へと促す

ものでした。

前433年、コリントス（アテナイの貿易ラ

イバルで、長年スパルタ同盟の一員でした）

は、エピダムノスの都市を支配する植民地コ

ルキュラと衝突しました。戦争の風向きを感

じて、アテナイは海軍力でコルキュラを支援

し、コリントスに止むことない憎悪をもたら

しました。

コリントスの復讐は、アテナイの旧植民地

ポティディアの叛乱を助長し、スパルタ同盟

にアテナイが強力になり過ぎると全ギリシア

支配の恐れがあると主張し、アテナイの攻囲

に対して支援を送るよう働きかけました。ス

パルタはしぶしぶその主要同盟国を支援し、

戦争が開始されました。

アルキダモス戦争：BC431-422 [The 
Archidamian War]
スパルタ同盟のアルキダモス王が率いてい

たためにこう呼ばれます。この戦役は、叛乱

状態でアテナイの攻囲下にあるポティディア

で開始されました。テバイは、宿敵プラタイ

アへの宣戦布告なしの攻撃に失敗していまし

た。相互の侵攻と略奪が続き、スパルタは陸

路でアッティカ内に、アテナイは海上によっ

て敵の領土に侵攻しました。430 年には、恐

ろしい疫病がアテナイを襲い、ついには人口

の３分の１と共に偉大な指導者ペリクレスも

奪いました。レスボス島も叛乱を起こしまし

たが、ポティディアと共にアテナイの攻囲に

屈しました。一方で、プラタイアはスパルタ

の攻囲で陥落しました。

戦争は、ギリシアを中心にアカルナニア、

レウカス、ザキュントス、アンブラキア、ボ

イオティアの戦役に広がりました。コルキュ

ラでは二度の内戦が勃発しましたが、アテナ
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イン・プレイの２枚目のペルシア支援カー

ドは、いかなる地方叛乱も無効にします。も

しもアテナイの重税がイン・プレイにあると

きに叛乱イヴェントがプレイされると、納税

叛乱は可能な状態に留まります。

３枚のペルシア支援カードがイン・プレイ

にあると、全ての叛乱を無効にします。

１４．０ 勝利 [VICTORY]
１４．１ 威信 [Prestige]
勝利は、威信記録欄上に記録される威信に

よって判定されます。プレイヤー諸氏は、戦

闘に勝利すること、略奪、供物の収集によっ

て威信を獲得します。

威信は、普通は０で開始します（シナリオ

の説明を参照してください）。威信の変更を記

録するため、記録欄に沿って威信マーカーを

移動させます（例：アテナイが２威信を獲得

したら、アテナイの勝利に向かってブロック

を２スペース移動させます）。

１４．１１ 戦闘の勝利 [Winning Battles]
大勝利 [Triymph]：戦闘で全ての敵ユニット

が恐慌状態又は除去されると、プレイヤー諸

氏は２威信を獲得します（都市が攻囲強襲撃

によって攻略されるときを含みますが、8.13
降伏を参照してください）。

戦利品 [Trophy]：戦闘で敵が恐慌状態になる

ことなく退却するか（6.34）、又は都市が攻囲

損耗又は降伏（8.13）によって占領されると

きに、プレイヤー諸氏は１威信を獲得します。

小競り合い [Skirmish]：陸上戦闘で、敵が「撤

退」（いかなるステップ損失又は潰走も被る前

に退却）するときには、、威信は獲得されませ

ん。[海上戦闘では、退却することで常に１威

信を失います。]

１４．１２ 略奪 [Pillaging]
プレイヤー諸氏は、敵対している都市国家

の略奪について１威信を獲得します（アテナ

イ [Athens] 又はスパルタ [Sparta] につい

ては、２威信）。

１４．１３ 供物 [Tribute]
年の終わりに収集します。9.51を参照。

１４．２ ゲームの勝利 [Winnig the 
Game]
１４．２１ 敵の屈服 [Enemy Surrender]
勝利判定時に 15 以上の威信を持つプレイ

ヤーは、決定的勝利を獲得します。

１４．２２ 交渉和平 [Negotiated Paece]
10＋威信を持つプレイヤーは、和平提案を

行うことができます。それを行うためには、

自身の威信を２だけ減少させ、各プレイヤー

はサイを１つ振ります。もしも２つのサイコ

ロの合計が結果として威信レヴェル未満であ

ると、交渉和平によってゲームに勝利します。

もしもそうでなければ、ゲームは継続します。

もしも和平派の優勢がイン・プレイである

と、和平提案は５＋威信で行うことができ、

そのためのコストは１威信です。

１４．２３ 疲弊 [Exhaustion]
戦役の終了時、下記により勝利を評価しま

す。

１４．２４ 勝利レヴェル [Victory Level]
大勝利 [Major Victory]：10＋威信

小勝利 [Minor Victory]：５＋威信

引き分け [Draw]：０～４威信

１５．０ シナリオ [SCENARIOS]
１５．１ 431 年戦役 [The 431 
Campaign]
アテナイの覇権主義はついにスパルタ－コ

リントスを刺激し、BC431年の最後通牒とな

りました。アテナイの指導者ペリクレスは、

スパルタの要求を甘受するよりも戦争の方が

損害は少ないと主張し、アテナイの長い城壁

と制海権が敵を妨げ希望を失わせることを頼

りに、受け身的な消耗戦を支持しました。

この戦略は、アテナイ市民の多くとペリク

レス自身を一掃した疫病の蔓延によって土台

が崩れました。決定的でない 10 年間の戦争

は、最後にはニキアスの和約によって終了し

ました。

期間 [Duration]：431～422BC（10年間）。

プレイ時間 [Playing Time]：４時間

中立国 [Neutrals]：Argos、Achaes、Persia、
Sicily。

ユニット [Units]：両陣営は、ユニット#１～

40を使用します。

カード [Cards]：金＆銀飾り罫のカードのみ

（カード＃１～44）

セットアップ [Setup]：アテナイ

ユニット [Units]：431 年セットアップ・カ

ード－アテナイを参照してください。ユニッ

トを指定された都市国家内（Potidea を４ユ

ニットが攻囲しています）、又は指定された国

家内のどこかに配置します。表示されないユ

ニット＃１～40は、表面を伏せて友軍徴兵プ

ールに行きます。

注記：セットアップ・カードが国家と都市国
家（例：Corinth）の両方を指定するときに
は、国家が指定されます。

指導者 [Leader]：Pericles（＋１）。デッキ

からカードを取り去り、表面を向けてイン・

プレイに置きます。

イの海上支援を得て民主擁護派が圧倒しまし

た。そこへの途上で、アテナイ艦隊はスパル

タから 75 マイルの天然要港ピロスを叩き、

その場所を要塞化する決定がなされました。

スパルタ軍の陸上／海上攻撃は失敗し、港口

内にあるスファクテリア島に孤立したスパル

タ軍は敗北して捕らわれました。

スパルタで最も攻撃的な司令官ブラシダス

がスパルタ軍を Chalcidice の北に持って行

くと同時に、そことアンフィポリスで叛乱を

誘発しました。アテナイで最も攻撃的な指導

者クレオンは、いくつかの叛乱都市を奪回す

ることで応じました。二人はアテナイが潰走

したアンフィポリスで会しましたが、両者と

も戦死しました。戦争疲労、二人の最も好戦

的な戦争指導者の死、およびスパルタのその

大敵アルゴスとの 30 年の休戦の切迫した終

了は、422BCに協定された平和に結びつきま

した。

ニキアスの和約：ＢＣ421-415 [The 
Peace of Nicias]
平和条項には、アテナイとスパルタ間の防

御同盟、人質と征服された都市の交換が含ま

れました（スパルタ陣営には不名誉なことで、

間もなくアテナイにアルキビアデスが率いる

不満派が台頭しました）。

この時代に、長く確立された同盟構成が分

解されて再構築されました。アルゴス、エリ

ス、アルカディアの一部がアテナイと同盟し

ました。418 年、スパルタ、コリントス、テ

バイはアルゴス（停戦の最後の瞬間まで敗北

を免れていました）に対して進軍し、次にア

ルカディアに侵入し、アテナイ軍の増援が到

着する前にMantineaでアルゴス／アテナイ

軍を打ち破りました。優秀なArgive「1000」
なしで済ますことで、スパルタはアルゴスを

同盟国として獲得しましたが、過酷な寡頭政

治は一年後に倒されました。

シュラクサイ遠征：ＢＣ415-413 [The 
Syracuse Expedition]

415 年、シケリアの２都市は、アテナイや

コリントスとほぼ同じくらい強大で、ドーリ

ア人（スパルタ人）に同情的で、ペロポンネ

ソスへの主要な食糧供給地であるシュラクサ

イとの紛争の支援をアテナイに要請しました。

スパルタを経済的に屈服させる機会と感じ

（そして自身の帝国に加える）、アテナイ人は

ニキアス（これに反対した）の下に大規模な

遠征軍を送ることに可決しました。

初期の優位な勝利とシュラクサイの包囲の

後、遠征はアテナイ艦隊の半数と陸軍の３分

の１を失う完全な敗北となりました。

これを突きとめたスパルタは、直ちに戦争

を再開するため、ＢＣ413 年に旧同盟を招集

しました。
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セットアップ [Setup]：スパルタ

431 年セットアップ・カード－スパルタを参

照してください。ユニットを指定された都市

国家内（Potidea で２ユニットの守備隊が攻

囲されています）、又は指定された国家内のど。

こかに配置します。表示されないユニット＃

１～40は、表面を伏せて友軍徴兵プールに行

きます

占領都市 [Captured City]：Potidia [攻囲下]。

指導者 [Leader]：Archidamos（０）。デッキ

からカードを取り去り、表面を向けてイン・

プレイに置きます。

ゲームの開始 [Game Start]
開始時の部隊／指導者を置きます。残って

いるカードをシャッフルし、各プレイヤーに

６枚を配ります。

431年特別ルール [431 Special Rules]
１．Odrysia A3騎兵ユニット（#37/白い名称

ボックス）は、アテナイがイン・プレイに

指導者を持たないときにのみ徴兵できます。

２．Pericles が指導者のときには、アテナイ

に対する内戦はプレイ不可能です。

３．Pericles は、もしもアテナイが前のシー

ズンに略奪されていた場合にのみ、陶片追

放され得ます。Pericles は、アテナイで２

回目の疫病発生（それ以上の疫病は発生し

得ません）で死にます（デッキから取り去

ります）。

１５．２ シケリア戦役 [The Sicily 
Campaign]
ニキアスの和約は、数年以内に破綻しまし

た。スパルタのアテナイへの「同盟」とArgos
との 30 年間の停戦の終了で、スパルタ同盟

は有利な地位を得ようとしている都市国家の

乱闘で崩壊しました。エリス [Elis] と
Mantineaはアルゴス [Argos] と組んでスパ

ルタと闘って破れました。コリントス

[Corinth] とテバイ [Thebes] は、アテナイ

が屈しないままでいる状況を決して認めませ

んでした。スパルタが和平を遵守しないため、

アルキビアデスの対スパルタ政策がアテナイ

で注目されました。ついに、アテナイは誘惑

に屈し、巨大で富んだ遥かな中立都市シュラ

クサイ [Syracuse] に遠征軍を送りました。

続いて、破滅が起りました。

期間 [Duration]：415～413BC（3年間）。

プレイ時間 [Playing Time]：2時間

中立国 [Neutrals]（参戦不可）：Achaes、
Persia、[Sicily 内] Messana、Rhegium、

Acragas。Gelaは、いずれかのGelanユニッ

トが都市を離れない限り中立です。

ユニット [Units]：このシナリオで使用され

るユニットについては、シケリア・セットア

ップ・カードを参照してください。

カード [Cards]：銅＆銀飾り罫のカードのみ

（カード＃12～55）

セットアップ [Setup]：アテナイ

ユニット [Units]：シケリア・セットアップ・

カードを参照してください。ユニットを指定

された場所に配置します。表面を伏せて、徴

兵プールをセットします。

占領都市 [Captured Cities]：Leucas、Pylos。

指導者 [Leader]：Alcibiades（＋１）。デッ

キからカードを取り去り、表面を向けてイ

ン・プレイに置きます。

セットアップ [Setup]：スパルタ

ユニット [Units]：シケリア・セットアップ・

カードを参照してください。ユニットを指定

された場所に配置します。表面を伏せて、徴

兵プールをセットします。

占領都市 [Captured City] ： Platea 、

Amphiplis。

指導者 [Leader]：Agis（０）。デッキからカ

ードを取り去り、表面を向けてイン・プレイ

に置きます。

ゲームの開始 [Game Start]
開始時の部隊／指導者を置きます。残って

いるカードをシャッフルし、各プレイヤーに

６枚を配ります。

シケリア特別ルール [Sicily Special Rules]
１．ニキアスの和約ルール（12.0）が有効で、

和平を破ることはできません。

２．中立シケリア [Neutral Sicily]：シケリ

ア内（1.0 を参照）では、非シケリア人で

親アテナイの「遠征軍」ユニットがその年

（つまり、前のシーズン）にすでにシケリ

ア内にいない限り、アクション・コストは

２倍で、略奪で威信を獲得しません。

３．アテナイ内で開始するユニットは、414
年になるまで移動できません。

４．ギリシアでの供物の差（スパルタの供物

４／アテナイの供物３）により、アテナイ

は各年の終りに１威信を失います。

５．ギリシア内で徴兵されたユニットは、シ

ケリアに行くことができます。シケリア人

ユニットは、シケリアを離れることができ

デケリア戦争：ＢＣ 413-404 [The 
Decelean War]
第二段階では、主要なペロポンネソス軍は

デケリアとボエティカ（冬季に本国に帰還す

る代わりに）が基本でした。アテナイに対す

る叛乱が頻発するようになり、伝搬した叛乱

と呼応したそれは強烈な圧迫でした。

加えて、スパルタはギリシアのイオニアを

放棄するのと引き換えにペルシアの支援を獲

得し、アテナイに挑戦するために十分な大艦

隊の建造に使用します。長引いた海上戦争は、

いくつかの大規模な海戦に帰着しました。ア

テナイはほとんどの海戦に勝利しましたが、

絶え間なく船を失い、ついにヘレスポントス

で全艦隊を失います。制海権なしでは、攻囲

下のアテナイは食べていけずに降伏しました。

結末：BC403-370 [Aftermath]
スパルタは、敗北したアテナイに残忍な専

制君主制を敷きましたが、１年以内にアテナ

イ人の反逆者たちは民主制を再興しました。

10年以内にアテナイは艦隊を再建し、独立し

ました。

スパルタの覇権は、３年と続きませんでし

た。帝国は、案の定スパルタ人の有用性や社

会制度を衰えさせ、敵やそれに類する以前の

同盟国が台頭しました。30年後には、その力

はレウクトラの大戦で取り返しのつかない打

撃を受けました。

その科学的、政治的、知的、芸術的な業績

にかかわらず、古典ギリシアの偉大な将来性

は決して認識されず、一つの国家に合体する

ことはありませんでした。その発見の多くは、

人類から失われ、2000年後になるまで再発見

されませんでした。
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ません。

１５．３ 413 年戦役 [The 413
Campaign]
アテナイは、シケリアでの破滅的な愚行で

艦隊の半数と陸軍の 3 分の１を失いました。

スパルタはチャンスと見て、元の形に同盟を

結集して戦争を再開しました。ペルシアの資

金援助とロードス、キオス等の叛乱で、スパ

ルタは艦隊を建造して海上で攻勢に出ました。

イオニア周辺の小競り合い後、スパルタは北

方のプロポンティウスへ移動し、アテナイの

食糧補給を脅かしました。

アテナイを支援するためのアルキビアデス

の帰還は、一連の海戦での勝利を得ますが、

ついにヘレスポントスで破滅に会います。穀

物補給を断ち切られたアテナイは、降伏する

しかありませんでした。

期間 [Duration]：413～404BC（10年間）。

プレイ時間 [Playing Time]：4時間

中立国 [Neutrals]（参戦不可）：Achaes、
Persia、[Sicily 内] Messana、Rhegium、

Acragas。Gelaは、いずれかのGelanユニッ

トが都市を離れない限り中立です。

ユニット [Units]：両陣営は、ユニット＃１

～46を使用します。

カード [Cards]：銅＆銀飾り罫のカードのみ

（カード＃12～55）

セットアップ [Setup]：アテナイ [威信＋３]

ユニット [Units]：413 年セットアップ・カ

ードを参照してください。ユニットを指定さ

れた場所に配置します。表示されないユニッ

ト＃１～46は、表面を伏せて友軍徴兵プール

をセットします。

占領都市 [Captured Cities]：Leucas、Pylos。

指導者 [Leader]：Proboulois（０）。デッキ

からカードを取り去り、表面を向けてイン・

プレイに置きます。

セットアップ [Setup]：スパルタ

ユニット [Units]：413 年セットアップ・カ

ードを参照してください。ユニットを指定さ

れた場所に配置します。表示されないユニッ

ト＃１～46は、表面を伏せて友軍徴兵プール

をセットします。

占領都市 [Captured City] ： Platea 、

Amphiplis。

指導者 [Leader]：Agis（０）。デッキからカ

ードを取り去り、表面を向けてイン・プレイ

に置きます。

ゲームの開始 [Game Start]
開始時の部隊／指導者を置きます。残って

いるカードをシャッフルし、各プレイヤーに

６枚を配ります。

413年特別ルール [413 Special Rules]
１．スパルタは和平を破り、３威信を失って

います。 戦争再開（12.1）は有効です。

・減少した供物（半減、端数切捨て）

・デケレア（テバエ都市許容量＝12）。

２．ペルシア軍ユニットとスパルタ軍改良（Ｅ

１）艦隊は、ペルシアの支援がイン・プレ

イになるまで徴兵できません。ペルシア領

土内へは、その際に進入することができ、

叛乱ルールは変更されます（13.0）。

３．オドリュサイＡ３騎兵ユニット（#37/白
い名称ボックス）は、アテナイがイン・プ

レイに指導者を持たない場合にのみ徴兵で

きます。

１５．４ 415 年戦役 [The 415
Campaign]
シケリア戦役と413年戦役を組み合わせた

長期シナリオで、シケリア・シナリオから省

かれた部隊を加えます。

負の供物状況（－１／年）と平和を破るた

めの大きな威信コストに直面し、アテナイは

シケリアがリスクを掛ける価値があるかどう

かを決定しなければなりません。シュラクサ

イの征服は、事実上勝利を保証しますが、そ

れが現れるのは遥か遠くでより強力です。

期間 [Duration]：415～404BC（12年間）。

プレイ時間 [Playing Time]：6時間

中立国 [Neutrals]（参戦不可）：Achaes、
Persia、[Sicily 内] Messana、Rhegium、

Acragas。Gelaは、いずれかのGelanユニッ

トが都市を離れない限り中立です。

ユニット [Units]：両陣営の全ユニットを使

用します。

カード [Cards]：銅＆銀罫線のカードのみ（カ

ード＃12～55）

セットアップ [Setup]：アテナイ

ユニット [Units]：415 年セットアップ・カ

ード－アテナイを参照してください。ユニッ

トを指定された場所に配置します。表示され

ないユニットは、表面を伏せて友軍徴兵プー

ルをセットします。

占領都市 [Captured Cities]：Leucas、Pylos。

指導者 [Leader]：Alcibiades（＋１）。デッ

キからカードを取り去り、表面を向けてイ

1７
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ン・プレイに置きます。

セットアップ [Setup]：スパルタ

ユニット [Units]：415 年セットアップ・カ

ード－スパルタを参照してください。ユニッ

トを指定された場所に配置します。表示され

ないユニットは、戦争再開まで側に置かれる

＃41～46を除き、表面を伏せて友軍徴兵プー

ルをセットします。

占領都市 [Captured City] ： Platea 、

Amphiplis。

指導者 [Leader]：Agis（０）。デッキからカ

ードを取り去り、表面を向けてイン・プレイ

に置きます。

ゲームの開始 [Game Start]
開始時の部隊／指導者を置きます。残って

いるカードをシャッフルし、各プレイヤーに

６枚を配ります。

415年特別ルール [415 Special Rules]
１．ニキアスの和約ルールが有効で、和平を

破ることができます（12.1）。

２．中立シケリア [Neutral Sicily]：シケリ

ア内（1.0 を参照）では、非シケリア人で

親アテナイの「遠征軍」ユニットがその年

（つまり、前のシーズン）にすでにシケリ

ア内にいない限り、アクション・コストは

２倍で、略奪で威信を獲得しません。

３．シケリア遠征軍 [Sicily Expeditions] ：
アテナイについては、第一次遠征軍（415
年セットアップ・カードを参照）のみが415
年にイタリア又はシケリアに進入できます。

第二次遠征軍のみが414年にそれを行うこ

とができますが、414 年になるか又は戦争

再開までアテナイを離れることができませ

ん。

４．ペルシア軍ユニットとスパルタ軍改良（Ｅ

１）艦隊は、ペルシアの支援（13.0）がイ

ン・プレイになるまで徴兵できず、ペルシ

ア領土内に進入できません。

５．オドリュサイＡ３騎兵ユニット（#37）
は、アテナイがイン・プレイに指導者を持

たない場合にのみ徴兵できます。

６．シケリア人ユニットは、シケリアを離れ

ることができません。

戦略ノート [STRATEGY NOTES]
ペロポンネソス戦争は、短期戦ではなく27

年間続きました。海と陸で勢力が激突し、ど

ちらも自分の得意な分野で相手に挑むことを

熱望しませんでした。両陣営は、プレイヤー

諸氏と同様に、戦争を浪費と考えました。迅

速な解決も可能でしたが、通常は誤った結果

となりました（例えば、大都市は防御された

ままで置かれました）。常に機会を捉える一方

で、プレイヤー諸氏は根気よく戦役に備える

ことになります。

ゲーム年は素早く経過し、ユニットは冬営

をしなければなりません。ゲーム年は、限定

的で焦点を当てた目標を持つ簡潔な戦役と感

じるべきです。努力を拡散させ過ぎると、そ

の年の見込は減少し得ます。

カードを受け取ったら、プレイヤー諸氏は

その年の戦役計画を決定し、それの実行を試

みます。予期せぬイヴェントや機会が起り得

ますが、より良い選択が現れない限り、事を

やり遂げることが全体的な計画を保証します。

イヴェントの使用は、年の長さを減少させ

るために使用するため、効果的な戦役を困難

にするので注意深くなければなりません。あ

る年にイヴェントを集中し、別の年に長い戦

役を行うことが望ましいでしょう。

攻囲を確立することは、最も攻撃的な作戦

の鍵である一方、攻囲している軍を優勢な敵

部隊からの反撃に晒してはなりません。戦闘

に負けることは、ほぼ都市を失うのと同じく

らいのダメージです。敵の攻囲への上手い対

応は、攻撃範囲内に優勢な軍を形成し、都市

の戦力が減少する前に相手を脅かすことです。

[もちろん、ユニットの数値は隠匿されている

ので、「優勢」はしばしば不確かですが。]
作戦の前に戦力を増強することの優位性が

明白である一方、占領された都市は毎年威信

を提供し、早期の都市占領は威信の状況を迅

速に支配します。

（翻訳：松谷健三 2013.8.1）
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威信表

プレイのシークエンス－ゲーム年
[SEQUENCE OF PLAY – GAME YEAR]
新年 [NEW YEAR]
・各プレイヤーに６枚のカードを配る。

・新年のイヴェント／供物

春季／夏季／盛夏季／秋季 [SPRING/ 
SUMMER/ HIGH SUMMER/ FALL]
・主導権（カード・プレイ）

・第１プレイヤー・ターン

アクション・フェイズ

・イヴェントの発生；又は

・アクションが発生（いずれかの順番）：

  移動／徴発／補充

戦闘フェイズ

  戦闘／攻囲戦闘

・第２プレイヤー・ターン（上記と同じ）

冬季 [WINTER]
・主導権（カード・プレイ：イヴェントなし）

・第１プレイヤー冬季アクション

  冬営移動
   ・本国都市への帰還（フリー）

   ・隣接都市への冬営（フリー）

   ・グループ移動（コスト１アクション）

  補充
  冬季維持
  解散

・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・第１プレイヤーの攻囲突破戦闘

  戦闘からの帰還

  （勝利：都市に進入／敗北：解散）

  出撃
・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・第１プレイヤーの攻囲戦闘

  攻囲強襲／攻囲損耗（３倍）

・（第２プレイヤーは、上記を繰り返す）

・年の終了

・供物の収集

  ・勝利チェック

  ・年マーカーの前進

  ・カードを集めてシャッフル

攻囲損耗
シーズン サイの目 結果

春季～秋季 １ １cv損失

冬季 １～３ １cv損失

オリュンポスの神々への懇願
[Appeals to Olympians]

ゼウス [Zeus]：カード

新年カードの全６枚のカードを捨て札して

引きなおす（リシャッフルなし）。

アポロ [Apollo]：徴兵

引かれた全３つの徴兵ブロックを戻すか、

あるいは相手側が置いた徴兵を自軍プールに

戻させて再び３つのブロックを引かせる。

アレス [Ares]：戦闘

最近のユニットの攻撃と、現在攻撃してい

る友軍あるいは敵の同じクラスによる続く攻

撃で、望むものを振りなおす。

デメテル [Demeter]：攻囲損耗

１つの完全な友軍又は敵の攻囲損耗のサイ

振り（1d/6防御ブロック）を振りなおす。

ポセイドン [Poseidon]：嵐

１つの嵐のサイを振りなおす。

ヘルメス [Hermes]：強行軍

一緒に強行軍／航海したユニットの１フ
ォ―メーションについて、失敗した全ての強

行軍／航海のサイの目を振りなおす。

ヘラ [Hera]：懇願

相手側の他のオリュンポス神への懇願結果

を直ちにやりなおさせる（ルールを超えて）。

嵐（深海横断）

シーズン 嵐† 非嵐

春季／冬季 １～３ ４～６

夏季／秋季 １～２ ３～６

盛夏季 １ ２～６

†艦船損害について各艦隊をチェックする。

艦船損害 (嵐からの)
サイの目 結果

１～３（強風） 艦隊除去

４～６（高波） 艦隊－１cv＊
＊輸送された陸上ユニットは、その輸送艦隊よりも

小さな規模を維持するために、cvを減少されられ得

る。

413／415年の特別ルール
[413/415 Special Rules]

ニキアスの和約（12.0）
・叛乱、農奴の蜂起、ペルシアの支援、重税

のイヴェントなし。

・陸上では、ユニットは本国に留まらねばな

らない。都市許容量＝都市値の３倍。

・海上では、ユニットは紛争なしで自由に移

動できるが、本国又はその外海で移動を終了

しなければならない。全ての強行軍／航海は

成功する。

・アテナイは、シケリア戦役でない限り（シ

ケリア内に６＋非シケリア人の親アテナイ・

ユニット）、ターン毎に－１アクション(公共

事業)。

戦争再開（12.1）
・平和を破ると、威信のコストが生じる。

・供物の減少：半減（端数切捨て）

・デケリア：テバイ [Thebe] の都市許容量＝

12
・スパルタの徴兵プールにペルシア／E1 艦

隊を加える。

年 415 414 413 412 411 410＋

スパル

タ
－５ －４ －３ －２ －１ ０

アテナ

イ
－１０ －８ －６ －４ －２ ０

シケリアの中立

[この年に非シケリア人の親アテナイ軍ユニ

ット不可。]
・シケリア内のアクションは２倍かかる。

・シケリア内では、略奪による威信なし。

[上記のルールは、もしもこの年にアテナイ遠

征軍がいたらキャンセルされる。]

ペルシアの支援＆叛乱

・１ペルシア支援―伝搬叛乱なし。

・２ペルシア支援―地方叛乱なし。

・３ペルシア支援―いかなる種類の叛乱もな

し。

強行軍／航海
ユニット 失敗† 成功＊

通常 １～４ ５～６

エリート １～２ ３～６

†ユニットは、以前のエリア内に留まる。

＊ユニットは、追加１エリア移動できる（又はしな

い）

供物（支配下の敵対都市のみ）：＋各新年に都市値。

戦闘：トロフィー（敵の退却） ＋１ 大勝利（敵の除去／潰走） ＋２

攻囲：損耗／降伏によって奪取した都市 ＋１ 強襲によって奪取された都市 ＋２

略奪（敵対都市国家のみ） ＋１ （もしもアテナイ／スパルタであると） ＋２
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