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クロースエンカウンターシナリオ 

 

プレイヤーの同盟関係 

通常の同盟や血盟の同志関係を使用する場合、同盟相手のコロ

ニーを地上ユニットで征服することはできない。また強襲揚陸

艦で拿捕することもできない。同盟相手が最初に設置したコロ

ニーを爆撃することもできない（たとえそれが敵陣営に征服さ

れていたとしても）。 

 

2 人プレイヤーナイフファイト 

・セットアップ: 

両プレイヤーは26個のホームシステムマーカーを使用するが、

ディープシステムマーカーは使わない。まず一人のプレイヤー

が、4 人プレイ時の自軍領域に全てのマーカーを配置する。そ

の後、もう一人はその領域に隣接して、間にディープシステム

マーカーを置かずに、同じ形態でマーカーを置く。X の位置に

母星を配置する。 

・初期配置戦力: 

4 SC, 4 CO, 1 Miner, 4 SY 

・初期テクノロジー 

両プレイヤーともゲーム開始時から、船体サイズ 2 および 3、

移動 2 を保有している。 
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3 人プレイヤーチーム戦 2 vs 1 

基本ゲームのシナリオブックにある 3人プレイと同じセットア

ップを使う。異なる点は以下の通り: 

・2 人プレイヤーチームのメンテナンスは 1.5 倍ではなく、通

常の額になる。彼らは不安定同盟を結んでいる（スタック不可、

MS パイプライン共有不可）。 

・2 人プレイヤーチームは、種族によるアドバンテージを受け

ない。1 人プレイヤーは、6 枚のエンパイアアドバンテージカ

ードを引き、そのうちの 4 枚を保持する。これらのカードは、

指定された条件を満たすまでは秘密にされる。 

 

4 人プレイヤーチーム戦 3 vs 1 

基本ゲームのシナリオブックにある 4人プレイと同じセットア

ップを使う。異なる点は以下の通り: 

・2 vs 2 ではなく、このシナリオでは 3 vs 1 となる。 

・3 人プレイヤーチームは、血盟の同志となる（同時にターン

を進める、スタック可、協同して攻撃可、MS パイプライン共

有可、しかしテクノロジーと CP の共有は不可）。 

・1 人プレイヤーは、母星以外のコロニーからは通常の 2 倍の

CP を得る。 

・1 人プレイヤーは 3 枚のエンパイアアドバンテージカードを

引き、1 枚を選ぶ。3 人プレイヤーチームは全体として 5 枚を

引き、各プレイヤーはその中から 1 枚ずつを選ぶ。 

・3 人プレイヤーチームの各メンバーは、テラフォーミングと

スキャナー1 を持ってゲームを開始する。 

・1 人プレイヤーは、全員の母星を破壊すればゲームに勝利す

る。 

 

4 人プレイヤーディープスペース 

各プレイヤーは 14 個のホームシステムマーカーを使用する。 

母星、惑星 5 個、不毛の惑星 1 個、ミネラルカウンター 7 個。

X の位置に母星を置き、残りをランダムに上記エリアに配置す

る。残りのヘクスには 94 個のディープスペースマーカーを置

く。 

クイックコンクェストシナリオ 

チーム戦でないマルチプレイヤーゲームを短時間で行うため

にコロニーポイントシナリオは有効であった。だが、本拡張の

目玉は地上ユニットによるコロニー征服であるため、以下のマ

ルチプレイヤークイックシナリオは、征服を勝利条件としてい

る。 

3 人または 4 人プレイヤークイックコンクェスト 

・機雷及びマインスイーパーは研究も使用もできない。 

・30CP の母星を使用する。 

・本拡張のヘッドスタートバリアント（ゲーム開始前に 75CP

をもって研究を行う）を使用する。 

・最初に他プレイヤーの母星を征服したプレイヤーがゲームに

勝利する。 

・シナリオはチーム戦で戦うこともできる。 
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プラネタリーゲートシナリオ 

プラネタリーゲートシナリオは、

地上戦を戦い足りないというプ

レイヤーのためのものである。 

・プラネタリーゲート: 

全ての惑星は、3 ヘクス以内の

惑星と相互にプラネタリーゲー

トで結ばれている。地上ユニッ

トは、プラネタリーゲートを使

って 3 ヘクス以内の他の惑星に移動することができる。地上ユ

ニットは 1ターンに 1回しかプラネタリーゲートを利用できな

い。航空支援エイリアンテクノロジーカード（輸送艦が地上戦

を行える）を使っていても、輸送艦がプラネタリーゲートを利

用することは出来ない。工業化された種族（アステロイドをテ

ラフォーミングしてコロニー設置可能）によってアステロイド

に作られたコロニーは、プラネタリーゲートによっては接続さ

れない。 

・不毛な惑星 

ホームシステム間のディープスペースにあらかじめ不毛な惑

星を複数配置しておき、プレイヤー同士がプラネタリーゲート

で接続されている可能性が高くなるようにしてもよい。例とし

て、以下のダイアグラムでは B の位置に不毛な惑星が配置され

る。これらは 2、3、4 人プレイヤーゲームにおける一つの例で

あり、プレイヤーは前もって惑星配置するのを止めるなり、他

のマップデザインにするなり、自由にアレンジをしてよい。あ

るいは、ディープスペースに全く惑星を配置しないようにして、

過度の接続性を制限することも出来る。 

・ゲート移動後の戦闘 

地上ユニットがプラネタリーゲートを通って他の惑星に移動

し、そこに敵プレイヤーのコロニーやエイリアンがいた場合は、

通常の地上戦闘が発生する。攻撃側プレイヤーの地上戦闘テク

ノロジーにかかわらず、攻撃側は戦闘の第 1 ラウンドに攻撃す

ることはできない。その後の地上戦闘は、宇宙からの惑星侵攻

と同じように解決する。 

・退却 

地上ユニットはプラネタリーゲートを通って退却することが

できる。ただし、退却先は 3 ヘクス以内の、敵ユニットがいな

い、自軍支配の惑星でなくてはならない。退却は、宇宙からの

爆撃の前に、もしくは地上戦闘の第 2 ラウンド以降で自分が射

撃できる順番が来たら、行うことができる。戦闘機はプラネタ

リーゲートを通って退却することはできない。 

・エイリアンの惑星 

エイリアンの惑星も、プラネタリーゲートを通って侵攻し、征

服することができる。この場合、軌道上にいるエイリアンの艦

船は除去される。これは通常のルールについての例外である。 

・ゲートと戦闘機 

戦闘機は地上ユニットと同様にプラネタリーゲートを使って

惑星間を移動することができる。ただし、自軍のコロニー間に

限る。 

・コロニーシップ 

コロニーシップを購入する際に、プレイヤーは非航宙艦型コロ

ニーシップを選ぶことができる。このタイプのコロニーシップ

は価格は同じであるが、建造にシップヤードを必要としない。

そのターンに 5CP を生産した任意のコロニーの上に、艦船の

側を上にしてカウンターを配置する。非航宙艦型コロニーシッ

プは宇宙を移動することはできないが、地上ユニットと同様に

プラネタリーゲート間を移動することができる。この場合、最

初に到達したコロニーがない惑星にコロニーを設置する。 
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スペースアメーバシナリオ 

スペースアメーバはディープスペース内にあらかじめ配置し

ておくこともできる。アメーバと同じヘクスにはディープスペ

ースマーカーを置かない。例として、以下のダイアグラムで S

の文字の場所にアメーバを配置する。プレイヤーは適宜レイア

ウトを変更してかまわない。 

 スペースアメーバは、原則としてソリテアシナリオ 5 に書か

れている通りに行動するが、異なる点は以下の通り: 

・スペースアメーバはスーパーノバをブラックホールとして扱

う。 

・スペースアメーバはドゥームズデイマシンと同じヘクスに対

しては増殖しない。またドゥームズデイマシンはスペースアメ

ーバがいるヘクスには進入しない。 

・3 種類のスペースアメーバは全て同じ特性を持つ（プレイヤ

ー同士が異なる特性のアメーバにすると合意しない限り）。3

種類あるどのスペースアメーバカウンターを用いてもよい。 

・各プレイヤーは、独自にスペースアメーバテクノロジーを研

究しなくてはならない。 

マインスイーパーはソリテアシナリオ同様、サイエンスシップ

として使用される。この艦種はマインスイーパーとサイエンス

シップの 2 つの機能を同時に持つ。マインスイーパーテクノロ

ジーを研究するとマインスイーパーを建造できるようになる

が、このユニットは機雷を掃海でき、かつアメーバの研究も行

うことができる。マインスイーパー3 を研究することもできる

が、スペースアメーバの研究には特にメリットはない。 

もし機雷がアメーバに対して用いられた場合、各エコノミック

フェイズにダイス 1 個だけを振り、アメーバが機雷に適応した

かどうかを判定する（3 種類のアメーバそれぞれについてダイ

スを振るわけではない）。いったんアメーバが機雷に適応した

ら、どのプレイヤーの機雷もアメーバの増殖を抑制できなくな

る。 

アメーバの増殖 

アメーバの増殖はランダムではない。エコノミックフェイズ開

始時に、各プレイヤーはターン順に従い、1 つのアメーバを選

び、それが増殖して拡散するヘクスを決定する。このプロセス

を全てのアメーバが増殖するまで繰り返す。このフェイズに配

置された新しいアメーバは、そのフェイズ中はもう増殖しない

ので、何らかの方法でそれとわかるようにすること（マーカー

を 90°回転させておく等）。 

選んだアメーバが惑星ヘクスに拡散可能であるならば、そのア

メーバは必ず惑星に対して増殖拡散する。対象となる惑星が複

数ある場合は、そのアメーバを選んだプレイヤーがどの惑星か

を選択する。惑星上のコロニーの有無はアメーバの増殖には影

響を与えない。 

スペースアメーバは、エイリアン惑星に増殖拡散したら、自動

的に中立エイリアンの艦隊を破壊する。 

スペースアメーバは第 7 ラウンドのエコノミックフェイズ（あ

るいは、プレイヤー間で合意した他の時点）から増殖を始める。 

もし 1人のプレイヤーがアメーバによりゲームから除去されて

も、残りのプレイヤーでゲームは続けられ、最後にプレイヤー

が 1 人残る（勝者）か、勝利条件が満たされるまでゲームを続

行する。 
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異なる勝利条件のシナリオ 

以下の新たな勝利条件は、ほとんどのシナリオに用いることが

できる。 

以下のシナリオでは、プレイヤーはこれまで同様、他の 1 人の

プレイヤーの母星を破壊することでゲームに勝利する。それに

加えて、勝利得点（VP）を重ねて勝利することもできるよう

になる。 

VP は紙にメモするなり、他のゲームの VP チットを流用する

なりして管理し、常にプレイヤー間の公開情報とする。 

 

ワープポイントの王者 

セットアップ: 

ディープスペースマーカーを配置する前に、ワープポイントの

マーカーを取り出す。シナリオによって異なる数のワープポイ

ントを、プレイヤー間で合意したディープスペース内のヘクス

にあらかじめ配置する。ワープポイントの置き方についてのガ

イドラインは以下の通り: 

・ワープポイントを 1 個だけ使うのが推奨される。 

・または、プレイヤー人数より 1 少ない数のワープポイントを

使用する。 

・または、プレイヤー人数より 1 多い数のワープポイントを使

用する。 

デザインノート）上記の 3 通りのパターンは、1 つのワープポ

イントを死守するべきなのか、それとも複数のワープポイント

を占領するべきなのか等の選択をプレイヤーにせまり、どれも

全く異なるゲーム展開となる。ただし、プレイヤー人数と同数

のワープポイントを使用することは勧められない。 

・全てのワープポイントをマップの中央付近に配置することも

できるし、1 つを各プレイヤーの領域近く、もう 1 つをマップ

中央に配置することもできる。プレイヤー間で相談して決める

こと。 

使わないワープポイントは箱に戻し、ディープスペースマーカ

ーの中には入れないこと。 

プレイノート）もしプレイヤー達がワープポイントの配置方法

に合意できない時は、1 人のプレイヤーが全てのワープポイン

トを配置し、その後で、残りのプレイヤー達は自分の領域を選

択すること。 

ワープポイントの特性: 

このシナリオでは、ワープポイントは繋がっていないものとす

る。ワープポイントは VP の目的でのみ存在する。 

マインスイーパー: 

このシナリオでは、マインスイーパーはサイエンスシップの機

能も持っている。マインスイーパーを建造するには、通常通り

マインスイーパーテクノロジーを研究しなくてはならない。 

勝利得点: 

プレイヤーは、エコノミックフェイズに、自分のサイエンスシ

ップがいるワープポイント 1 カ所につき 1 VP を得る。VP を

得るには、これらのサイエンスシップを表にして明らかにしな

くてはならない。ゲームの長さ（エコノミックフェイズの数）

はプレイヤー間で任意に決定する。最も多い VP を獲得したプ

レイヤーが勝利するが、同点の場合は、所有する艦隊の CP 合

計が多い方が勝利する。 

ゲームの長さ: 

ゲーム開始前にプレイヤー達は、何ラウンドのゲームにするか

同意しなくてはならない。10～12 ラウンドくらいが、短めの

ゲームとして適している。15～20 ラウンドでプレイすること

もできるが、この場合、母星が直接狙われる可能性が増えるの

で、プレイヤーはあまりワープポイントにこだわりすぎないよ

うにするべきである。 

VP 獲得法のバリアント: 

このシナリオのバリアントとして、プレイヤーはワープポイン

トにいる 1 隻のサイエンスシップ毎に 1 VP を得られるように

することもできる。この変更は、シナリオの戦略を大幅に変え

ることになる。このバリアントを使う時は、ワープポイントの

数は 1 個にすることを推奨する。 

 

アーティファクトを獲得せよ 

セットアップ: 

このシナリオには、他所から持ってきた適当なカウンターが多

数必要となる。このカウンターを、全てのディープスペースマ

ーカーと同じヘクスに、1 個ずつ配置する。これらは、古代宇

宙種族が残したアーティファクトを表す。 

アーティファクトの探索: 

通常の探索によりディープスペースマーカーがめくられ、解決

された後も、アーティファクトはそのヘクスに残る。例外はス

ーパーノバで、この場合はアーティファクトは除去される。 

アーティファクトの輸送: 

アーティファクトはマイナー（採掘艦）によってのみ輸送する

ことができる。マイナーがアーティファクトを拾ったら、アー

ティファクトをマイナーの上に置いてそれを表す。マイナーは

移動のどのタイミングでもアーティファクトを拾うことがで

きる。アーティファクトの輸送に関するルールは以下の通り: 

・1 つのマイナーは同時に 1 つのアーティファクトしか輸送す

ることはできない。 

・マイナーが破壊されたら、輸送中のアーティファクトも破壊

される。 

・マイナーはアーティファクトを母星か、母星と MS パイプラ

インで繋がっているコロニーのどちらかに落とすことができ

る。母星と MS パイプラインで繋がっていないコロニーには落

とすことはできない。 

・このシナリオではマイナーはブラックホールの影響を受けな

い。 
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勝利条件: 

母星またはコロニーに投下されたアーティファクトは、直ちに

1 VP となる。ゲームは誰か 1 人のプレイヤーが、他のプレイ

ヤーが今後集められ得る VP の合計よりも多くの VP を獲得し

た時点で、ターン途中であっても、直ちに終了する。 

 

ソリテアシナリオ #4 

エイリアンプレイヤーマップ #2 

新ルール: 

上記ダイアグラムで 2の位置から開始したいずれかのエイリア

ンプレイヤー（AP）が、攻撃目標に 2 つの（同じ防御力の）

コロニーのうちの 1 つを選ぶ際は、ボード端に近い方のコロニ

ーを攻撃する。 

もしクロースエンカウンターの新しいルールをエイリアンに

も使いたいならば（タイタン、強襲揚陸艦、保安部隊、経験値、

地上戦闘など）、下記「新ルールを使用したエイリアンソリテ

ア」を参照のこと。 

クロースエンカウンターの新ルールを使わないのであれば、プ

レイヤーは 20CP の母星を使うこと。 

セットアップ: 

プレイヤーはホームシステムマーカーの中からブラックホー

ルを取り除き、残りの 25 個を上記エリアに配置する。ディー

プスペースマーカーはホームシステムから 7ヘクス以内の全て

に配置する。 

特殊ルール: 

・エイリアンの帝国 2 つが登場するシナリオでは、2 の位置に

母星を置く。 

・エイリアンの帝国 3 つが登場するシナリオでは、2 の位置 2

カ所と 3 の位置に母星を置く。 

・20CP の母星をエイリアンにも使用する。これは地上戦にお

ける民兵の数に影響するため、重要なポイントである。 

次のチャートはシナリオの難易度ごとのエイリアンの数とエ

コノミックロールごとに得られる CP 数を示す。 

 

新ルールを使用したエイリアンソリテア 

基本ゲームのエイリアンソリテアでも、本拡張のソリテア#4

でも、クロースエンカウンターの新しいルールを使ってプレイ

することは可能である。その場合、エイリアンの行動はこのシ

ナリオブックにある AP フローチャートにのっとって行われる。 

セットアップ 

シナリオの指定に従いセットアップを行い、プレイヤーの母星

は 30CP のものを使う。 

特殊ルール: 

・AP は下記のビクトリートラックは使用しない。そして、基

本ゲームと同様に、レイダー艦隊もしくは通常艦隊だけを建造

する。しかし AP は、地上戦、乗員経験値、強襲揚陸艦、保安

部隊、タイタンを使用することができるようになる。 

・基本ゲームの AP エコノミックシートを使用する。 

・ビクトリートラックを用いたエイリアンソリテアと異なり、

このゲームでは AP はコロニーを征服しても追加のエコノミッ

クロールを得ることはない。だが、エイリアンに征服されたコ

ロニーを人間プレイヤーは爆撃することはできない。AP は征

服したコロニーを基地、機雷、地上ユニット等で防衛しようと

する。これらのユニットは AP のディフェンス欄の CP からフ

ローチャートに従って購入される。 

・AP も人間プレイヤーのコロニーを征服することで、人間プ

レイヤーからテクノロジーを入手することができる。人間プレ

イヤーは AP の母星を地上ユニットで征服した場合は、AP か

らテクノロジーを入手することができる。 

・エンパイアアドバンテージカードは使用しない。 

・人間プレイヤーだけがフラッグシップを使用することができ

る。 

・常に人間プレイヤーが AP よりも先に行動する。AP のエコ

ノミックフェイズは人間プレイヤーのエコノミックフェイズ

の後に実施される。 

・ディープスペース内の不毛な惑星にはエイリアンはおらず、

プレイヤーはそこにコロニーを設置することができる。もしプ

レイヤーがディープスペース内の不毛な惑星にコロニーを作

ったら、その後のエコノミックフェイズに 10CP を支払うこと

で、エイリアンテクノロジーカード 1 枚を通常のルールに従い

入手することができる。 
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・どの AP シナリオにおいても、AP の「チーム」はプレイヤ

ーに関する情報（テクノロジーや艦隊構成など）を共有する。 

・AP の行動については、以下の例外を除き、フローチャート

に従うこと。 

1) エコノミックロールの結果によっては、基本ゲームの AP エ

コノミックシートに従い、追加のエコノミックロールが得られ

ることがある。 

2) AP は不毛な惑星を入手しない。 

3) AP はバンク（銀行）や最大限のディフェンス（75CP）を使

わない。 

4) AP は拡張（Expansion）または絶滅（Extermination）艦

隊を発進させない。非レイダー艦隊を発進させる時は、通常艦

隊と同じように扱い、移動テクノロジーのダイスを振った後で

中止する。 

5) AP 通常艦隊は常に最も近く、最も防御が少ないコロニーを

目標にする。 

6) フローチャートのコロニー設置のセクションは無視する。 

7) 艦船の購入の際は、拡張艦隊と地上ユニットのフローに進

み、絶滅艦隊へのフローは無視する。このことは、全ての AP

の通常艦隊は地上ユニットを満載した輸送艦 1隻を無料で得る

ということを意味している。 

フローチャート内の●は、そのフローまたはボックスはビクト

リートラックシナリオのためだけのものであることを示して

おり、ソリテアプレイでは無視すること。 

 

ソリテアシナリオ #5 

スペースアメーバマップ#1 

セットアップ: 

プレイヤーは 26 個のホームシステムマーカーを配置する。

30CP の母星を使用すること。 

ディープスペースマーカーのうち、10CP のミネラルを 10 個と、

不毛の惑星を 4 個とを取り出し、よく混ぜる。この 14 個をダ

イアグラムの DS と書かれたヘクスに配置する。それ以外のデ

ィープスペースは空白のままにしておく。 

特殊ルール: 

・不毛の惑星にはエイリアンはいない。 

・このゲームではプレイヤーはメンテナンスを支払わない。 

・ダイアグラムの A の位置に、3 種類の異なるアメーバを配置

する。 

・ゲームでは、スペースアメーバは増殖してプレイヤーの帝国

を破壊しようとする。 

・以下のルールは使用しない: タイタン、地上戦、乾癬の経験

値、リサーチセンター/インダストリアルセンター、強襲揚陸艦。 

勝利条件: 

プレイヤーは全てのスペースアメーバを破壊することでゲー

ムに勝利する。 

スペースアメーバについての研究 

マルチプレイヤーのスペースアメーバシナリオと

同様、マインスイーパーはサイエンスシップを兼

ねる。アメーバを退治するためには、サイエンス

シップが必要となる。サイエンスシップを建造す

るには、マインスイーパーテクノロジーを研究しなくてはなら

ない。それによりマインスイーパーを購入すると、それがサイ

エンスシップを兼ねることになる。 

プレイヤーは、自分の艦船が 1 隻以上アメーバに破壊されてか

らでないと、マインスイーパーを研究することはできない。 

各ターンに、アメーバと同じヘクスにいるサイエンスシップは

1 隻ごとにダイスを振り、その種類のアメーバについての研究

を行う。1～2 の目で 2 リサーチポイント、3～5 の目で 1 リサ

ーチポイント、6～8 の目は効果なし、9～10 の目でサイエンス

シップは破壊される。 

・サイエンスシップがすでに研究が完了しているタイプのアメ

ーバと同じヘクスにいる場合も、ダイスを振らなくてはならな

い。この場合、それ以上のリサーチポイントを得ることはなく、

9～10 の目で船は破壊される。 

・アメーバが増殖して自分のいるヘクスに進入してきたターン

にも、サイエンスシップは研究を行うことができる。 

・レベル 1 のサイエンスシップはダイス 1 個を振る。 

・レベル 2 のサイエンスシップはダイス 2 個を振り、よい方の

目を採用する。 

・レベル 2 のサイエンスシップは、レベル 1 の船が 1 つのタイ

プのアメーバについて研究を完了するまで、研究することはで

きない。 

・アメーバがいるヘクスに複数のサイエンスシップがいる場合、

それぞれの艦が同時に研究を行うことができる。 

・10 リサーチポイントがたまったら、そのタイプのアメーバに

対する研究が完了し、攻撃が可能となる。したがってプレイヤ

ーは 3種類のアメーバそれぞれについて研究を完了させなくて
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はならない。 

・あるタイプのアメーバについて研究が完了しないうちは、そ

のアメーバを攻撃することはできず、そのアメーバは同じヘク

スにいるサイエンスシップ以外の全ての艦船を破壊する。アメ

ーバと同じヘクスにサイエンスシップとそれ以外の船が一緒

にいる場合、そのターンにサイエンスシップは研究を行えるが、

その後、それ以外の船は破壊される。ただし、もしこの時の研

究により 10 リサーチポイントがたまった場合は、他の艦船は

自動的には破壊されず、戦闘を行える。 

・あるタイプのアメーバについて研究が完了したら、そのアメ

ーバは自動的に艦船を破壊できなくなり、通常の戦闘が発生す

る。サイエンスシップはアメーバとの戦闘には参加できない。 

・リサーチポイントはターンを超えて持ち越すことができる。 

 

スペースアメーバの攻撃力: 

10 リサーチポイントをためたら、そのタイプのアメーバに対す

る攻撃が可能となる。この攻撃能力は自動的にプレイヤーの艦

船に装備されるため、シップヤードでアップグレードする必要

はない。 

アメーバの攻撃力決定: 研究が完了したら、以下の表を参照し

てダイスを振る。そしてそのタイプのアメーバのカウンターを

全てめくり、”researched”の面を上にする。 

ダイス アメーバの能力 

1 C7-1-1 

2 D6-2-2 

3 A7-2-2. このタイプのアメーバには戦闘機はダメージを与

えることができる。 

4 A7-2-2. このタイプのアメーバがレイダーのみの艦隊と戦

闘するときは、A5-1-2となる。 

5 B5-1-2. このタイプのアメーバは非常に貪欲なため、各ラ

ウンドに 2回攻撃を行う。いずれの攻撃もチェインアタッ

クに繋がる可能性がある。 

6-7 A7-2-2. 3種類以上の艦（例: SC, DD, CA）が参加する全

てのラウンドで、全ての艦の攻撃力は＋1される。 

8-10 このタイプのアメーバは、その体内で艦を爆破しないと殺

すことができない。各ターンに 1隻だけ、この試みを行う

ことができる。実行する艦が CA, BC, BB, DNである場合は、

アメーバは破壊される。SCの場合ダイス 1個を振り、1～4

の目が出たら破壊に成功する。DDの場合は、1～8の目で成

功する。いずれの場合でも、破壊を試みた艦は除去され、

それ以外の艦船は何もすることはできない。もしアメーバ

が生き残った場合、同じヘクスにいる他の艦船は全て破壊

される。 

もしすでに研究完了したタイプのアメーバと同じ結果が出た

場合は、違う結果を得るまで振り直すこと。 

アメーバの特性: 

・全てのアメーバは戦術 2 を持っている。 

・全てのアメーバは、特に指定されない限り、クローキングが

無効で、戦闘機は損害を与えられない。 

・アメーバに対しては艦隊サイズボーナスを得ることはできな

い。 

アメーバによる攻撃の優先順位: 

アメーバが攻撃を行うたびに、ダイスを 1 個振り、どのタイプ

の船を飲み込もうとするのかを決定する。1～5 の目で、戦闘に

参加している中で一番小さな船を攻撃する。6～10 の目で、一

番大きな船を攻撃する。船の大小は CP のコストで判断する。

フラッグシップは代替不能の艦であるため、CP コスト的には

一番高価であるとする。同額の船が複数ある場合はプレイヤー

がターゲットを決定する。条件が満たされるなら、サイエンス

シップを選択することもできる。 

アメーバによる攻撃の手順: 

攻撃時、アメーバはダイスを 1 個振り、通常の戦闘と同様に結

果を判定する。しかし、大きな船は飲み込むのが大変であるた

め、船体サイズ 2 の船は防御力が＋1、船体サイズ 3 以上の船

は防御力＋2 される。攻撃が成功したら、船はアメーバに飲み

込まれ、船体サイズにかかわらず破壊される。1 の目は常に成

功となるため、船体サイズに関係なく船は破壊される。 

連鎖攻撃（チェインアタック）: 

アメーバが攻撃に成功して船を飲み込んだ際、ヒットナンバー

よりも 2 以上小さいダイス目であった場合、飲み込んだ船から

エネルギーを吸収して、アメーバは再度の攻撃をすぐに行うこ

とができる。このタイプの連鎖攻撃は、1 ラウンド中に複数回

発生することもあり得る。 

例）タイプ 4 のアメーバ（A7-2-2）が SC 4 隻、CA 1 隻、BB 1

隻のプレイヤー艦隊に攻撃される。全ての艦の防御テクノロジ

ーはレベル 1 である。アメーバが先に攻撃する。目標決定のダ

イスは 3 であったため、一番小さな艦である SC を目標にする。

攻撃では 4 が出た。ヒットナンバーは 6 であり、それよりも 2

少ない目であることから、SC が破壊されるだけでなく、連鎖

攻撃が始まる。今回は目標決定で 6 が出たため、1 番大きな BB

が目標となる。BB の防御力は 5 である（防御力 2、防御テク

ノロジー1、船体サイズ 3 による+2）ため、ヒットナンバーは

2 である。アメーバのダイスは 1 であった。そのため、BB は

アメーバに飲み込まれる。しかし、ヒットナンバーとの差は 1

しかなかったため、さらに連鎖攻撃を行うことはできない。 

アメーバの回復 

戦闘が終了したら、アメーバにそれまで与えられていたダメー

ジはすべて回復する。 

アメーバの増殖 

アメーバは移動を行わない。一度マップに配置されたら、アメ

ーバは決して別のヘクスには移動しない。その代わり、アメー

バは増殖して拡散する。エコノミックフェイズの開始時、プレ

イヤーがユニットの購入を行う前に、アメーバを含まないヘク

スに隣接している全てのアメーバは、そのヘクスに同じタイプ

のアメーバを配置して増殖する。それぞれのアメーバはエコノ

ミックフェイズごとに 1 ヘクスだけ増殖する。 

増殖の手順: 
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増殖は自動的に行われるが、個々のアメーバは 1 回のエコノミ

ックフェイズに 1 回だけ増殖する。そのやり方は以下の通り: 

・1 ヘクスに同時にいられるアメーバは 1 個のみである。 

・アメーバがいないあるヘクスに複数の種類のアメーバが隣接

している場合、どのタイプがそのヘクスに増殖するかはプレイ

ヤーが決める。 

・あるアメーバが拡散できるヘクスの候補が複数ある場合、プ

レイヤーが増殖先を決める。しかし、プレイヤーはアメーバの

増殖が最大限となるように、増殖先を決定しなくてはならない。

他に選択肢がない限り、増殖の結果として他のアメーバの増殖

が妨げられるようなヘクスを選んではいけない。 

・アメーバはシナリオで規定されたプレイエリアを越えては増

殖しない。 

・アメーバの増殖はゲームに含まれるカウンターの数によって

は制限されない。もしあるタイプのアメーバカウンターを使い

切ってしまったら、何か他のカウンター（別のタイプのアメー

バに数値マーカーを加える等）で代用すること。 

艦船と接触したアメーバ 

アメーバが増殖したヘクスに、すでにプレイヤーの艦船がいた

場合、アメーバを攻撃側として、エコノミックフェイズ中に戦

闘が発生する。この場合も、もしそのタイプのアメーバについ

て研究が完了していなければ、アメーバはサイエンスシップ以

外の全ての艦を自動的に破壊する。 

システムマーカーと接触したアメーバ 

アメーバは増殖先にあるシステムマーカー（探知済み、未探知

ともに）を除去する。この除去は、防御しているプレイヤーの

艦隊に戦闘で勝利した後に行われる。ブラックホールだけは例

外であり、アメーバはブラックホールが探査済みのヘクスには

増殖しない。アメーバが未探査のヘクスに増殖した場合は、シ

ステムマーカーを表にせずに除去する。 

アメーバと機雷 

スペースアメーバは機雷によって増殖を抑制される。 

手順: 

プレイヤーが機雷のみをアメーバのいるヘクスに移動（サイエ

ンスシップがこれに同行、あるいはアメーバのいるヘクスに元

からいてもよい）させた場合、戦闘は発生しない。エコノミッ

クフェイズに機雷は取り除かれ、アメーバはそのフェイズには

増殖を行わない。アメーバに対してそれ以外の影響はない。 

機雷との接触: 

アメーバは機雷があるヘクスに増殖して入ることもある。この

場合、そのエコノミックフェイズには何も起こらない。機雷は、

エコノミックフェイズの開始時にアメーバと同じヘクスにあ

る時にのみ、その増殖を抑制する。 

機雷への適応: 

いずれアメーバは機雷にも適応するようになる。アメーバが機

雷のため増殖しない度に、ダイスを 1 個振る。9～10 の目が出

ると、そのタイプのアメーバは次のエコノミックフェイズから

機雷による影響を受けなくなる。そのダイスを振ったエコノミ

ックフェイズの最後に、アメーバと一緒のヘクスにある機雷は

全て除去される。機雷に適応したタイプのアメーバ 1個の上に、

「No Mine」マーカーを置き、記憶の助けとすること。 

エコノミックフェイズにつき 1回のダイス: 

機雷に適応したかどうかのダイス判定は、1 種類のアメーバご

とに、各フェイズに 1 回だけ行われる。つまり、あるタイプの

アメーバが複数、そのエコノミックフェイズに機雷によって増

殖抑制されたとしても、ダイス判定は 1 個だけである。 

その他: 

もし機雷のカウンターが足りなくなったら、他の色の機雷カウ

ンターを流用すること。 

シナリオ難易度: 

スペースアメーバは始めのうちのエコノミックフェイズには

増殖を行わない。このシナリオの難易度は、アメーバが増殖を

開始するエコノミックフェイズのタイミングで決められる。 

＊全アメーバの攻撃力と防御力は＋1 される。 

 

協力シナリオ 

協力シナリオでは、クイックスタートとヘッドスタートオプシ

ョンは使用しない。 

ドゥームズデイマシン協力シナリオ（2 人プレイ） 

セットアップ:  

・初期配置戦力: 他のシナリオと同じ。 
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・ホームワールド: プレイヤーは 30CP の母星を使用し、X の

位置に配置する。 

・ギャラクティックキャピタル: ボードの中央には古代宇宙種

族が残したギャラクティックキャピタル（GC）があり、周囲を

全てネビュラ（NB）に囲まれている。予備の 5CPのコロニーを

ギャラクティックキャピタルに配置する。このコロニーは通常

のコロニー同様、地上ユニットに攻撃された場合民兵を産出し、

爆撃を受ければレベルが低下し、その後またエコノミックフェ

イズに自然回復する。 

・ギャラクティックミネラル: ゲーム開始時に、ギャラクティ

ックキャピタルにミネラル 10 を配置する。このミネラルはい

ずれのプレイヤーによっても、マイナーで自分のコロニーまで

牽引することができる。その後のエコノミックフェイズにその

ミネラルが消費されたら、新しいミネラル 10 をギャラクティ

ックキャピタルに配置する。これはプレイヤーがギャラクティ

ックキャピタルと同盟を結んでいることの経済的メリットを

表現している。両プレイヤーはどのようにこのミネラルを山分

けするか相談すること。 

・ワープポイント: ギャラクティックキャピタルに 1つと、両

プレイヤーのホームシステム間に 1 つ、ワープポイント（WP）

が存在する。プレイヤー達はゲーム開始前に、どちらの方がワ

ープポイントにより近くなるかを決めること。経験が少ないプ

レイヤーが近い方となることを推奨する。このワープポイント

はギャラクティックキャピタルへの直接のルートとなる。いず

れのプレイヤーも、このワープポイントを自由に使用すること

ができる。 

・ディープスペースマーカー: ダイアグラムの黒の線より上の

部分には全てディープスペースマーカーを置く（プレイヤーの

ホームシステムと GC及びその周囲を除く）。 

・ドゥームズデイマシンの侵入位置: DMと書かれた位置からド

ゥームズデイマシンは侵入する。 

・初期テクノロジー: 全てのドゥームズデイマシン協力シナリ

オで、プレイヤーはテラフォーミング 1と探索 1を持ってゲー

ムを開始する。 

勝利条件 

プレイヤーの勝利: プレイヤーはドゥームズデイマシンの攻

撃から生き残ることができれば勝利する。 

ドゥームズデイマシンの勝利: どちらかのプレイヤーの母星、

またはギャラクティックキャピタルが破壊されたら、プレイヤ

ーはゲームに敗北する。またドゥームズデイマシンは下記のよ

うに VPを重ねることによりゲームに勝利する。 

ドゥームズデイマシンの VP の記録: ドゥームズデイマシンは

惑星を破壊するか、ミネラルを回収することで、VPを得る。プ

レイヤーはこのシナリオブックにある VP トラックでドゥーム

ズデイマシンの VP を記録する。ドゥームズデイマシンの勝利

に必要な VPは以下のように難易度により異なる。 

Easy 14, Normal 12, Hard 10, Harder 8, Good Luck! 6 

あるエコノミックフェイズの開始時点までにドゥームズデイ

マシンが上記の VPを獲得したら、プレイヤーは敗北する。 

ドゥームズデイマシンは以下の方法で VPを獲得する。 

・ミネラルを回収   +1 VP（Max 2 VP） 

・プレイヤーのコロニーを破壊 +2 VP 

・エイリアンのコロニーを破壊 +2 VP 

・プレイヤーがエイリアンのコロニー 

を征服もしくは破壊後コロニー設置 -2 VP 

ドゥームズデイマシン 

・協力シナリオのドゥームズデイマシンも基本ゲームとほぼ同

様の行動をとるが、いくつかの例外がある。 

・登場の時期: ドゥームズデイマシンは難易度表に記載された

決められたタイミングでゲームに登場する。 

・タイプの決定: ドゥームズデイマシンが登場したら、ダイス

を 1個振り、それが絶滅タイプ（1～6）か探索タイプ（7～10）

なのかを決定する。 

・絶滅タイプドゥームズデイマシンは、プレイヤーの母星やギ

ャラクティックキャピタルを破壊しようとする。 

・探索タイプドゥームズデイマシンは、最も近いプレイヤーの

コロニーかエイリアンの惑星を破壊しようとする。しかし、ギ

ャラクティックキャピタルは破壊しない。 

・侵入位置: ドゥームズデイマシンが登場する時は、タイプを

決めた後、またダイスを 1個振り、1～4で左、5～6で中央、7

～10で右側から侵入する。このダイス判定はプレイヤー達がエ

コノミックフェイズを終了した後で行う。 

・特性値と弱点: 新しいドゥームズデイマシンがボードに置か

れた後、最初に戦闘を行う時に、難易度表に基づきダイスを振

り、その攻撃力などの特性値を決定する。また弱点表に基づき

ダイスを振り、その弱点を決定する。 

・移動の順番: ドゥームズデイマシン「チーム」が常に最初に

移動を行う。ただし、プレイヤーが前のエコノミックフェイズ

で 5CP をターンオーダービッドに支払っていた場合は、その

プレイヤーだけが、ドゥームズデイマシンよりも先に移動を行

える。 

・移動レート: ドゥームズデイマシンは常に 1ターンに 1ヘク

スだけ移動する。ワープポイントを使用することはない。ドゥ

ームズデイマシンが未探査のヘクスに入ったら、そのディープ

システムマーカーは直ちに表にされる。 

・Danger, Lost in Space, Supernova, Black Hole は、ドゥー

ムズデイマシンに影響を与えない。Danger と Lost in Space

が表にされたらすぐに除去する。また、アステロイドとネビュ

ラはドゥームズデイマシンの戦闘に影響を与えない。ドゥーム

ズデイマシンはこれらの地形を避けようとはしない。 

・ミネラル: ドゥームズデイマシンがミネラルのヘクスに移動

したら、（宇宙戦闘を解決した後で）それを VP トラックに置

く。ドゥームズデイマシンはトラックに置かれたミネラル 1 個

につき 1 VP を得る（ゲーム中に最大で 2 VP まで）。このよう

にして 2 VP を集めた後にドゥームズデイマシンがまたミネラ

ルのヘクスに入ったら、そのミネラルは単に除去される。 

・スペースレック（宇宙難破船）: ドゥームズデイマシンがズ

ースレックのヘクスに進入したら、単にそれを破壊する。VP

は与えられない。 

惑星とコロニー: どちらのタイプのドゥームズデイマシンも、

ボード上を移動するにつれてプレイヤーのコロニーやエイリ
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アンの惑星に遭遇することになる。その惑星上の全ての艦船が

ドゥームズデイマシンによって破壊されたら、惑星は自動的に

破壊される。ドゥームズデイマシンはこれによって 2 VP を得

る。 

・ディープスペース内の不毛の惑星: ドゥームズデイマシンが

ディープスペース内で不毛の惑星を見つけたら、エイリアンの

艦船を 4 つ配置し、通常通りの戦闘を行う。エイリアン艦隊が

壊滅したら、惑星は破壊され、ドゥームズデイマシンは 2 VP

を得る。 

・好戦的行動: ドゥームズデイマシンは常にいずれかのプレイ

ヤーもしくはエイリアンと戦闘を行おうとする。経路上、目的

地まで等距離のヘクスが複数ある場合、ドゥームズデイマシン

は戦闘が発生する可能性が高い方を選択する。戦闘中は、ソリ

テアゲームと同じように行動する。ドゥームズデイマシンは、

最も脅威度が高い目標を最初に攻撃する。 

・ドゥームズデイマシンのダメージと修復: ソリテアゲームと

同じように、ドゥームズデイマシンのダメージは戦闘後も持ち

越される。また、惑星を破壊する毎にダメージを 2 ポイント回

復する。惑星が破壊されたら、そこにアステロイドを配置する

こと。 

・絶滅型ドゥームズデイマシンは登場する位置によって、目的

地を決定する。ボードの左から登場したら、左側に位置するプ

レイヤーの母星を目的地にする。右からの場合は右のプレイヤ

ーの母星である。中央から登場した場合は、ギャラクティック

キャピタルを目的地にする。 

・探索型ドゥームズデイマシンは常に最も近いプレイヤーのコ

ロニーかエイリアンの惑星に向かって移動する。プレイヤーの

母星とギャラクティックキャピタルには侵入しない。複数の惑

星が等距離で存在する場合は、ドゥームズデイマシンはその後

により多くのディープスペースマーカーを探索できる方の惑

星に向かって移動する。 

特殊ルール 

・このシナリオではエイリアンテクノロジーカードを使用する。

地上ユニットを使用することもできる。艦船の経験値は使用し

ない。エンパイアアドバンテージカードとリサーチ/インダス

トリアルセンターも使用しない。 

・ディープスペースの植民: 人間プレイヤーは、人類存続のた

めにディープスペース内の惑星に植民しなくてはならない。人

間プレイヤーがディープスペース内の惑星にコロニーを設置

する度に、ドゥームズデイマシンの VP トラックから 2 ポイン

トを差し引く。VP がマイナスになってもかまわない。 

・ギャラクティックキャピタル: どちらのプレイヤーも、ギャ

ラクティックキャピタルを爆撃したり、征服したり、ミネラル

をそこに運んだりすることはできない。 

・Lost in Space: もしプレイヤーが Lost in Space マーカーを

表にしたら、ずらすヘクスは 1d6 のダイスを振ってランダムに

決めること。 

プレイヤーの同盟 

両プレイヤーは血盟の同志関係にあるものとし、以下のルール

に従う: 

・協同攻撃: プレイヤー達は防御のためにユニットをスタック

させることができる。またスタックさせて同時に攻撃を行って

もよい。（ただし、1 人だけが 5CP を払ってドゥームズデイマ

シンより先に行動していた場合、同時攻撃はできない） 

・ミネラル: プレイヤーはミネラルを同盟相手のコロニーに運

んでもよい。この場合、収入はコロニーの持ち主のものとなる。 

・同盟相手のホームシステム: プレイヤーは相手のホームシス

テム内を探索することもできる。ただし、そこの惑星にコロニ

ーを設置することはできない。 

・MSパイプライン: いずれのプレイヤーも相手の MS パイプラ

インを、移動目的に限って共用することができる（収入増の目

的では使えない）。 

・借金禁止: プレイヤーは CP を相手に与えたり貸してはいけ

ない。 

・シップヤード: プレイヤーは自分が所有するシップヤードで

のみ、自分の艦船の建造およびアップグレードを行うことがで

きる。 

ブラックホールジャンプ 

ゲーム開始時から、ギャラクティックキャピタルと結ばれたワ

ープポイント 1がプレイヤーのホームシステム近くに存在して

いる。ギャラクティックキャピタルはプレイヤー達に、ブラッ

クホールジャンプという新しいテクノロジーの設計図を提供

してくれた。プレイヤーは 40CP を支払えばこの特別なテクノ

ロジーを入手することができる。 

全ての艦船は、ブラックホールジャンプテクノロジーを装備す

ることができる。これを備えた艦はブラックホールに進入した

時にダイスで破壊判定をする必要がなくなる。さらに、ボード

上の全てのブラックホールとワープポイントが互いに結ばれ

ているかのようにジャンプできるようになる。 
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DOOMSDAY MACHINE WEAKNESS TABLE 

x2 や x3 は、複数のドゥームズデイマシンが同時に登場するこ

とを意味している。同じヘクスから同時に登場することもあり

得る。 

 

ドゥームズデイマシン協力シナリオ（3 人プレイ） 

セットアップ 

2 人プレイ協力シナリオと同様にプレイするが、以下の点が異

なる: 

・ディープスペースマーカーはダイアグラムの何も書かれてい

ない白いヘクス全てに配置する。 

・経験が少ないプレイヤーは、ワープポイントに近い母星を選

ぶことを推奨する。 

ドゥームズデイマシンの目的地 

2 人プレイと異なる行動をとる。 

・登場位置: ドゥームズデイマシンが登場し、どちらのタイプ

か決定したら、ダイスを 1 個振る。1～4 で左側、5～6 で中央、

7～10 で右側から出現する。 

・絶滅型ドゥームズデイマシンは登場位置から直接反対側にあ

るプレイヤーの母星を目的地とする。これらはギャラクティッ

クキャピタルには侵入しない。 

・探索型ドゥームズデイマシンはこのシナリオではギャラクテ

ィックキャピタルを目的地とする。 

勝利条件 

2 人プレイと同じだが、VP の値が異なる。 

Easy 10, Normal 8, Hard 7, Harder 6, Good Luck! 5 

 

ドゥームズデイマシン協力シナリオ（4 人プレイ） 

セットアップ 

2 人プレイ協力シナリオと同様にプレイするが、以下の点が異

なる: 

・ギャラクティックキャピタル: GC と書かれたヘクスに配置さ

れ、周囲 3 ヘクスにネビュラが置かれる。同じヘクスに、ワー

プポイント 1 のマーカーを置くこと。 

・ディープスペースマーカーは他に何も書かれていない全ての

ヘクスに配置する。 

・経験が少ないプレイヤーは、ワープポイント 1 やギャラクテ

ィックキャピタルに近い領域を選ぶことを推奨する。だが探索

型ドゥームズデイマシンは、このシナリオではボードの下半分

に侵入しないことに留意すること。 

ドゥームズデイマシンの目的地 

ダイス目 弱点 

1-2 戦闘機: 戦闘機は通常通りドゥームズデイマシンに損害

を与えられる。 

3-4 機雷: それぞれの機雷はダイス目 1-5 で、ドゥームズデ

イマシンに 1 ヒットを与えられる。 

5-6 クローキング: レイダーは各ラウンドに D ではなく A と

して射撃を行う。また第 1 ラウンドには攻撃力が+1 され

る。さらに、ドゥームズデイマシンはレイダーに対する

攻撃時に、攻撃力－2 される。 

7-8 大規模艦隊: ドゥームズデイマシンに損害を与えられる

10 隻以上の戦闘可能艦が戦うならば、そのラウンドに攻

撃力+1 の艦隊サイズボーナスを得ることが出来る。 

9-10 なし 
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・登場位置: ドゥームズデイマシンが登場し、どちらのタイプ

か決定したら、ダイスを 1 個振る。1～4 で左側、5～6 で中央、

7～10 で右側から出現する。 

・絶滅型ドゥームズデイマシンで右または左から登場するもの

は、登場位置の反対側にいる 2 人のうち、このエコノミックフ

ェイズに、より少ない CP を所有しているプレイヤーの母星を

目指す。所有額が同じならばコイントスをして決めること。中

央から登場する絶滅型ドゥームズデイマシンは、このエコノミ

ックフェイズに 4人の中で一番所有額が少ないプレイヤーを狙

う。このタイプのドゥームズデイマシンは、目的地に向かって

経路上の敵を破壊しながら直進する。しかし、ギャラクティッ

クキャピタルには侵入しない。 

・探索型ドゥームズデイマシンはこのシナリオではギャラクテ

ィックキャピタルを目的地とする。このタイプのドゥームズデ

イマシンも、目的地に向かって経路上の敵を破壊しながら直進

する。つまり、プレイヤー1 と 2 は、左または右から登場する

このタイプのドゥームズデイマシンによる危険度が特に高い

ことになる。 

勝利条件 

Easy 10, Normal 8, Hard 7, Harder 6, Good Luck! 5 

 

エイリアン協力シナリオ（2 人プレイ） 

セットアップ 

・プレイヤー初期配置戦力: 他のシナリオと同じ 

・母星: 上記 X の位置に、30CP の母星を使用。 

・初期テクノロジー: 全てのエイリアン協力シナリオでは、プ

レイヤーはテラフォーミング 1と探索 1を持ってゲームを開始

する。 

・ギャラクティックキャピタル: ボードの中央には古代宇宙種

族が残したギャラクティックキャピタル（GC）があり、周囲を

全てネビュラ（NB）に囲まれている。予備の 5CPのコロニーを

ギャラクティックキャピタルに配置する。このコロニーは通常

のコロニー同様、地上ユニットに攻撃された場合民兵を産出し、

爆撃を受ければレベルが低下し、その後またエコノミックフェ

イズに自然回復する。 

・ギャラクティックミネラル: ゲーム開始時に、ギャラクティ

ックキャピタルにミネラル 10 を配置する。このミネラルはい

ずれのプレイヤーによっても、マイナーで自分のコロニーまで

牽引することができる。その後のエコノミックフェイズにその

ミネラルが消費されたら、新しいミネラル 10 をギャラクティ

ックキャピタルに配置する。これはプレイヤーがギャラクティ

ックキャピタルと同盟を結んでいることの経済的メリットを

表現している。両プレイヤーはどのようにこのミネラルを山分

けするか相談すること。 

・ワープポイント: ギャラクティックキャピタルに 1つと、両

プレイヤーのホームシステム間に 1 つ、ワープポイント（WP）

が存在する。プレイヤー達はゲーム開始前に、どちらの方がワ

ープポイントにより近くなるかを決めること。経験が少ないプ

レイヤーが近い方となることを推奨する。このワープポイント

はギャラクティックキャピタルへの直接のルートとなる。いず

れのプレイヤーも、このワープポイントを自由に使用すること

ができる。 

・ディープスペースマーカー: ダイアグラムの黒の線より上の

部分には全てディープスペースマーカーを置く（プレイヤーの

ホームシステムと GC及びその周囲を除く）。 

・エイリアンの惑星: APと書かれているヘクスにはエイリアン

の母星が置かれる。20CPの予備の母星マーカーを配置する。こ

れらは、爆撃されると通常通りレベルが低下し、地上戦で民兵

を産出する。 

勝利条件 

エイリアンの勝利: エイリアンプレイヤー（AP）がギャラク

ティックキャピタルもしくは1人のプレイヤーの母星を破壊す

るか、規定された VP を獲得したら、プレイヤー達は敗北する。 

人間プレイヤーの勝利: 全ての AP の母星を破壊したら、プレ

イヤー達は勝利する。 

エイリアンの VP の記録: AP は惑星にコロニーを設置するか、

ミネラルを回収することで、VP を得る。プレイヤーはこのシ

ナリオブックにある VP トラックで AP の VP を記録する。VP

の合計は全ての AP 間で共有される。AP の勝利に必要な VP

は以下のように難易度により異なる。 

Easy 12, Normal 10, Hard 8 

AP がエコノミックフェイズ開始時に上記 VP を獲得していた

ら、プレイヤー達は敗北する。AP は以下のように VP を得る。 

・AP がミネラルを回収する  +1 VP (max 2 VP) 

・AP がディープスペースの惑星にコロニーを設置する。（そし

て、AP がエイリアンテクノロジーカードを獲得する）+2 VP 
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・AP がディープスペースの惑星を地上ユニットで征服する（そ

してエイリアンテクノロジーカードを獲得する）   +2 VP 

・AP がプレイヤーのコロニーにコロニーを設置する +2 VP 

・AP がプレイヤーコロニーを地上ユニットで征服する +2 VP 

・プレイヤーがディープスペースにコロニーを設置する -2 VP 

・プレイヤーがディープスペースのコロニーを征服する -2 VP 

特殊ルール 

・使用しないルール: エンパイアアドバンテージカードとリサ

ーチ/インダストリアルセンターは使用しない。艦船の経験値、

ノンプレイヤーエイリアン、地上ユニットは使用する。 

・エイリアンの思考ルーチン: 基本ゲームのエイリアンソリテ

アと同様に、エイリアンはフローチャートに従い、CP を産出

し、研究を行い、艦船を建造する。 

・コロニーの征服と設置: エイリアンは人間プレイヤーと同様

に、コロニーを征服したり、設置したりする。これにより AP

の経済は拡大し、ゲームの勝利に貢献する。 

・エイリアン艦隊の種類: AP が母星から艦隊を発進させる際

は、絶滅艦隊もしくは拡張艦隊のどちらかを選択する。絶滅艦

隊はプレイヤーの母星もしくはギャラクティックキャピタル

を破壊もしくは征服しようとする。拡張艦隊は最寄りのコロニ

ーまたはノンプレイヤーエイリアンの惑星を征服またはコロ

ニー化しようとする。 

・リソースの回収: どちらかのタイプのエイリアン艦隊がミネ

ラルの上に移動したら、宇宙戦闘を解決した後に、それを VP

トラックに置いておく。AP はトラックに置かれたミネラル 1

個につき 1 VP を得る（ゲーム中に最大で 2 VP まで）。このよ

うにして 2 VP を集めた後に AP 艦隊がまたミネラルのヘクス

に入ったら、そのミネラルは単に除去される。 

・スペースレック: AP 艦隊がスペースレックの上に移動した

ら、直ちにスペースレックは破壊される。VP は獲得されない。 

・コロニー化: AP の艦隊が惑星（ノンプレイヤーエイリアン

の惑星、プレイヤーのコロニー、プレイヤーの母星、ギャラク

ティックキャピタル）の上に移動したら、AP は地上ユニット

を生産し惑星を征服するか、軌道上のプレイヤー艦隊を壊滅さ

せた後でコロニーシップを生産して、惑星にコロニーを設置す

る可能性がある。コロニーの征服もしくは新設は、人間プレイ

ヤーの場合と異なり、AP に 1～5CP の収入をもたらさない。

その代わり、AP のエコノミックフェイズに、収入をもたらす

ことが可能なコロニー（封鎖されていない、額面 1 以上のコロ

ニー）1 つごとにエコノミックロール 1 個を追加で振ることが

できる。 

・AP のエイリアンテクノロジーカード入手: AP がノンプレイ

ヤーエイリアンの惑星またはディープスペース内のプレイヤ

ーのコロニーを征服した場合、AP はエイリアンテクノロジー

カードを 1 枚入手する。AP はカードの効果を使用することは

できないが、カードを入手することで 2 VP を得ることができ

る。これは、プレイヤーのコロニーを征服した時にテクノロジ

ーを奪える可能性に加えて与えられるボーナスである（下記参

照）。 

・エイリアンのコロニーに対する攻撃: プレイヤーは AP が所

有するコロニーを破壊することで AP の経済にダメージを与え

ることができる。だが、地上ユニットによって AP のコロニー

を征服することもできる。もし AP のコロニーが破壊もしくは

征服されたら、エイリアンエコノミックシートの「# Colonies」

欄の数値から 1 を引き、VP トラックから 2 VP を差し引く。

VP トラックはマイナスの値になることもある。 

・エイリアンテクノロジーカードの奪取: 人間プレイヤーがデ

ィープスペース内の AP のコロニーを征服した場合、プレイヤ

ーはその AP がそれまでに入手していたエイリアンテクノロジ

ーカードの中からランダムに 1 枚を奪取することができる。プ

レイヤーはこのカードを通常通り使用することができる。プレ

イヤーは AP が以前に所有していた惑星にコロニーを設置した

だけでは、カードを奪取することはできない（地上ユニットで

征服する必要がある）。ディープスペース内のエイリアンコロ

ニーが爆撃で破壊された場合は、ランダムにその AP が所有す

るエイリアンテクノロジーカード 1 枚を除去する。 

・APの母星の破壊: 1 つの AP の母星が破壊されたら、ボード

に残っているその AP の艦船ユニットは全て除去される。 

・ノンプレイヤーエイリアンの惑星のコロニー化: プレイヤー

がノンプレイヤーエイリアンの惑星にコロニーを設置すると、

エイリアンテクノロジーカードを 1 枚入手できる他に、AP の

VP トラックから 2 VP を差し引くことができる。この場合、プ

レイヤーは AP からエイリアンテクノロジーカードを奪うこと

はない。 

プレイヤーの同盟 

プレイヤー達は「血盟の同志」関係にあるものとし、以下のル

ールに従う: 

・戦闘における同盟関係: 両プレイヤーはユニットをスタック

させて防衛に当たることができ、またスタックさせて協同攻撃

を行うこともできる（どちらか片方だけが 5CP を払って AP の

前に行動することを選んでいない限り）。 

注）同様に、AP 達も血盟の同志関係にあり、スタックさせて

防衛、攻撃を行う。 

・ミネラル: プレイヤーはミネラルを同盟相手のコロニーに運

んでもよい。この場合、収入はコロニーの持ち主のものとなる。 

・同盟相手のホームシステム: プレイヤーは相手のホームシス

テム内を探索することもできる。ただし、そこの惑星にコロニ

ーを設置することはできない。 

・MSパイプライン: いずれのプレイヤーも相手の MS パイプラ

インを、移動目的に限って共用することができる（収入増の目

的では使えない）。 

・ギャラクティックキャピタル: どちらのプレイヤーも、ギャ

ラクティックキャピタルを爆撃したり、征服したり、ミネラル

をそこに運んだりすることはできない。プレイヤーは地上ユニ

ットをギャラクティックキャピタルに配置し、AP による爆撃

や征服に対抗することができる。 

・Lost in Space: もしプレイヤーが Lost in Space マーカーを

表にしたら、ずらすヘクスは 1d6 のダイスを振ってランダムに

決めること。 

・借金禁止: プレイヤーは CP を相手に与えたり貸してはいけ

ない。 
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・シップヤード: プレイヤーは自分が所有するシップヤードで

のみ、自分の艦船の建造およびアップグレードを行うことがで

きる。 

エイリアンプレイヤーの行動 

エイリアンプレイヤーフローチャートとエコノミックシート

を参照すること。そこに AP がどのようにして CP を得て、艦

隊を発進させ、テクノロジーを購入し、艦船を購入するかが記

載されている。 

・初期 CP: AP はバンク（銀行）に 150CP を貯めた状態でゲ

ームを開始する。AP はこのリソースを、拡張艦隊を発進させ

る時か、ディフェンス欄からお金を使う必要がある時にのみ、

使用する。 

・バンクとディフェンスリミット: もし AP が拡張艦隊を発進

させると、可能なら 50CP をバンクから引き出してその艦隊に

追加する。AP はディフェンス欄には最大で 75CP までしか貯

めることはできない。それ以上の CP をディフェンス欄に入れ

ようとした分は破棄される。AP がディフェンスロールを振ろ

うとした時にすでに 75CP が貯まっていたならば、AP はダイ

スを振り直す。 

・戦闘の手順: AP は戦闘からは退却しない。目的地のコロニ

ーへのレンジ外にいる時は防御的な位置取りをする。目的地到

達を遅らせないならば、単独行動をしている敵艦を攻撃する。 

・経験値: 通常のシップトラッキングシートを使用して、AP

の経験値を記録する。ノンプレイヤーエイリアンまたはプレイ

ヤーの艦船を破壊することで、AP の艦も経験値を得る。 

・エコノミックフェイズ: AP のエコノミックフェイズはプレ

イヤー達の後に行われる。 

・情報の共有: AP 達は、プレイヤーのテクノロジー、艦船タイ

プ、経験値に関する情報を共有する。 

・拿捕艦船: AP の強襲揚陸艦に拿捕された艦船を、AP がテク

ノロジーのためにスクラップにすることはない。AP は単にそ

の艦を戦闘のために使用するだけである。 

・プレイヤーテクノロジーの入手: AP が人間プレイヤーのコ

ロニーを地上ユニットで征服した場合、AP はそのプレイヤー

が所有するテクノロジーを通常のルールにしたがい入手する

ことができる。ホームセクターにあるコロニーを征服した場合

は AP は未所有のテクノロジーを 2 つまで、1 レベルずつ入手

できる。ディープスペース内のコロニーを征服した場合は、テ

クノロジー1 つを 1 レベルだけ入手できる。これはエイリアン

テクノロジーカードの他に得ることができる。 

・APのテクノロジーの入手: 人間プレイヤーも、AP のコロニ

ーを征服することで、AP からテクノロジーを入手することが

できる。この場合、全ての AP のコロニーはディープスペース

内にあるものと見なし、テクノロジー1 つだけを 1 レベル入手

することができる。 

絶滅艦隊 

目標: 艦隊が奇数ラウンドのエコノミックフェイズに発進す

る場合、艦隊の目的地はギャラクティックキャピタルとなる。

偶数ラウンドの場合は、最寄りのプレイヤー母星となる。 

移動ガイドライン: 絶滅艦隊は目的地まで一直線に移動し、他

のプレイヤーとの宇宙戦闘やコロニーとの戦闘をできるだけ

避けるようにする。しかし AP の絶滅艦隊は、目的地到達に必

要なエコノミックフェイズ数が変わらない時に限り、進路を変

えて戦闘を避ける。 

拡張艦隊 

目標: この艦隊は常に最寄りのノンプレイヤーエイリアン惑

星かプレイヤーのコロニーに向かって移動する。最寄りとは、

到達までにかかるエコノミックフェイズが最も少ないという

意味である。複数の目的地が等距離である場合、AP の拡張艦

隊はより多くのディープスペースマーカーを探索可能となる

ヘクスを目的地にする。 

移動ガイドライン: AP の拡張艦隊は目的地の方向に向かって、

プレイヤーの母星やギャラクティックキャピタルを避けるよ

うにして移動する。艦隊の目的地は、各エコノミックフェイズ

の開始時に一度リセットされる。もし以前の目的地がもう 1 人

の AP によって征服されて味方となっていた場合、その拡張艦

隊は続くエコノミックフェイズに新たな目的地を決めなくて

はならない。もし拡張艦隊が人間支配のコロニーや AP の惑星

を征服したら、残りの艦隊は残りのゲーム中、ずっとその軌道

上に留まり防衛に当たる。 

非レイダー艦隊の移動と探索 

絶滅艦隊と拡張艦隊は、以下の特性を持つ: 

・人間プレイヤーと同じように、アステロイドとネビュラによ

り移動の制限を受ける。 

・探索テクノロジー: 探索 1 テクノロジーを常に所有する。移

動の前に、AP の艦隊は進行方向にある 1 つのディープスペー

スマーカーを表にする（艦隊ごとに 1 つ）。AP の艦隊はブラッ

クホールには進入しない。艦隊の進路上にないディープスペー

スマーカーを探索することはない。 

・不毛の惑星: もし AP の艦隊がディープスペースにある不毛

の惑星に移動したら、エイリアンの艦船を 4 つランダムに配置

し、その後通常通り戦闘を行う。戦闘前の艦船購入の時点で、

AP は地上ユニットを購入する可能性がある。その場合は、通

常通り地上戦を行い、AP は惑星の征服を試みる。 

・征服した惑星のコロニー化: 地上戦が発生しなかったか、AP

が宇宙戦闘には勝ったけど地上戦に敗北した時は、コロニーシ

ップ 1 隻を AP の最も近いコロニーか母星に、コストなしで配

置する。このコロニーシップは最短ルートでその惑星に向かっ

て移動する。もしその移動途中で惑星の所有者が（他の AP も

含め）変わったとしても、コロニーシップはそのまま移動を続

け、到着と同時に破壊されることもある。 

・全ての AP はテラフォーミング 1 と探索 1 を持ってゲームを

開始する。 

レイダー艦隊 

基本ゲームのエイリアンソリテア同様、AP は通常の艦隊の代

わりにレイダー艦隊を発進させることもある。この艦隊は、最

寄りの最も防衛戦力が少ないプレイヤーのコロニーに向かっ

て移動する。レイダー艦隊の特性は以下の通り: 

・コロニーを征服しない: 絶滅艦隊や拡張艦隊と異なり、レイ

ダー艦隊は地上ユニットを作らず、コロニーを征服しない。し

かし、コロニーを破壊することはあり、その結果としてコロニ
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ーシップを作らせることもある。 

・ディープスペースマーカー: 絶滅艦隊や拡張艦隊と異なり、

レイダー艦隊は未探査のディープスペースマーカーによる影

響を受けない。また移動に伴いマーカーを表にすることもない。

人間プレイヤーは、AP のレイダー艦隊が未探査のディープス

ペースマーカーと共にあるヘクスには進入することはできな

い。 

・アステロイドとネビュラ: レイダー艦隊は、通常のルールに

したがい、アステロイドとネビュラなどの地形による影響を受

ける。しかしレイダー艦隊は、遠回りしても目的地到達までの

エコノミックフェイズ数に変わりがなければ、ネビュラを避け

て移動を行う。 

・戦闘の回避: レイダー艦隊は、自分よりも多い CP 合計の人

間プレイヤー艦隊との戦闘を避ける。また、フラッグシップを

含む艦隊の場合は、フラッグシップを除いた敵艦船の CP 合計

が自身の CP の半分以上であれば、その艦隊との戦闘を避ける。 

・ミネラル: レイダー艦隊はミネラルを回収しない。 

ブラックホールジャンプ 

ゲーム開始時から、ギャラクティックキャピタルと結ばれたワ

ープポイント 1がプレイヤーのホームシステム近くに存在して

いる。ギャラクティックキャピタルはプレイヤー達に、ブラッ

クホールジャンプという新しいテクノロジーの設計図を提供

してくれた。プレイヤーは 40CP を支払えばこの特別なテクノ

ロジーを入手することができる。 

全ての艦船は、ブラックホールジャンプテクノロジーを装備す

ることができる。これを備えた艦はブラックホールに進入した

時にダイスで破壊判定をする必要がなくなる。さらに、ボード

上の全てのブラックホールとワープポイントが互いに結ばれ

ているかのようにジャンプできるようになる。 

 

エイリアン協力シナリオ（3 人プレイ） 

・セットアップ: WP と書かれたヘクス 2 カ所にワープポイン

ト 1 を配置する。30CP の母星を使用する。一番経験があるプ

レイヤーがプレイヤー1 を選ぶことを推奨する。 

・ディープスペースマーカー: 特に記載のない白のヘクス全て

にディープスペースマーカーを置く。 

・エイリアン: AP と書かれたヘクスがエイリアンの母星となる。

3 色がすでに使われているため、AP は 1 つの色で表すが、実

際は 2 つの異なるエイリアンであるため、分けて扱うこと。予

備のコロニーマーカーを用いて、足りない分の AP 母星を表す。

AP 艦隊のユニットが足りなくなったら、適宜他のものを代用

すること。 

・絶滅艦隊: ギャラクティックキャピタルを目的地としない絶

滅艦隊は、このエコノミックフェイズに最も少ない CP を生産

したプレイヤーの母星を目的地とする。 

・拡張艦隊およびレイダー艦隊は、プレイヤーのホームシステ

ムに侵入する前に、少なくとも 1 エコノミックフェイズは、デ

ィープスペース内で移動終了しなくてはならない。 

勝利条件: 

Easy 10, Normal 8, Hard 6 

 

エイリアンソリテア VP ルール 

このシナリオは 2 人プレイ協力シナリオと似たものである。異

なる点は以下の通り: 

・セットアップ: ディープスペースマーカーはダイアグラムの

黒の線より上の部分で他に記載がないヘクス全てに置かれる。 

・エイリアン: AP と書かれたヘクスがエイリアンの母星である。 
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・絶滅艦隊は、プレイヤーの母星もしくはギャラクティックキ

ャピタルを目的地とする。コイントスをして決定する。 

・拡張艦隊とレイダー艦隊は、2 人プレイ協力シナリオと同様

に行動する。 

勝利条件: 

Easy 13, Normal 11, Hard 8 
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