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( )1. はじめに Introduction

（邦訳：私は此処に立つ）は、ヨーロッパHere I Stand
の宗教改革の時代（ ）の軍事 政治 宗教上の紛争1517-1555 / /
を取り扱った、 ～ 名用のゲームです。プレイヤーは、当3 6
時のヨーロッパの主要な勢力の一つ（あるいは複数）を担当
することになります。主要勢力として採用されているのは、
オスマン トルコ帝国、ハプスブルグ家、イギリス、フラン=
ス、ローマ教皇、新教徒の つです。6

( )2. 地図盤 Game Map

世紀のヨーロッパが描かれた × の地図盤を16 56cm 86cm
。 、 、ゲームでは使用します 当時 重要な役割を果たした都市が

地図盤上には、四角、丸、六角形、八頂点形で記載されてお
り、それぞれを「スペース」と呼称します 「接続線」。

と呼称する線網によって各「スペース」は相互（ )connections

に接続されています。港湾の機能を有する「スペース」につ
いては、錨が描かれた丸いマークが近傍に描かれています。
湾機能を有するスペースからは 海域 と呼称するエリア こ、「 」 （
れらは、薄黄色で彩色された領域で、青色破線の境界線で区
切られています）へと移動することが可能です。
各スペースの政治的支配状況、宗教状況はゲームを通じて

随時遷移していきます。政治的支配状況、宗教状況について
は支配マーカを用いてその状況を表示します。詳細について
は、ルールの該当箇所を参照してください。

New World地図盤上には、上記の他に 「新世界の財宝表、 」（
「新世界欄 「ヘンリー 世Riches Table New World display）、 」 、（ ） 8

王妃妊娠表 「ターン記録欄」」 、（Henry's Wives Pregnancy Chart）

が印刷されています。使用方法については、ル（ ）Turn Track

ールの該当箇所を参照してください。

( )2.1 スペース Space

ゲームで使用する全ての「スペース」は「城塞化」されて
いるか 「非城塞」かいずれかに区分されます。、

：城塞化スペースは、城壁に城塞化スペース（Fortifies Space）

囲まれた都市（あるいは街）を表しています。城塞化スペー
スに対して政治的支配を確立するためには、攻囲戦闘に成功
しなければなりません。敵陣営による攻囲に対する防御策と
して、陸上部隊 ユニットを上限として城塞化スペースの城4
塞内部に留まることができます。城塞化スペースは、陸上部
隊の冬営地としても機能します。城塞化都市は以下の つに3
細分することができます。

キースペースは、四角形で表さ①：キースペース（ ；Key）

れる城塞化スペースです。当時の主要大都市、富裕な都
市を表しています。キースペースを支配することで、勝
利ポイント並びにカードを獲得することが可能となりま
す。キースペースのうち 箇所（ロンドン 、パリ6 ( )London

、バリャドリード 、ウィーン 、( ) ( ) ( )Paris Valladolid Vienna

ローマ 、イスタンブール ）はその境界線( ) ( )Rome Istanbul

が二重になっており、首都スペースであることを表して
います 「ハプスブルグ家」は、バリャドリードとウィー。
ンの スペースを首都として有します 「新教徒」は首2 。
都を有しません。その他の主要勢力はそれぞれ 個の首1
都スペースを有します。

選帝候スペースは六角②：選帝候スペース( )；Electorate

形で表される城塞化スペースです。地図盤上には選帝候
スペースが 箇所配置されており、何れもがドイツに存6
在します。各選帝候スペースは、神聖ローマ帝国皇帝選
出権を有する選帝候の勢力圏の中心的な都市を表してい
ます。ゲームを通じて、ドイツでの政治的、宗教的争奪
戦の主たる目標となるスペースでもあります。選帝候ス
ペースはキースペースではありませんが、ドイツ地域に
利害を有する主要勢力、すなわち、ハプスブルグ家、ロ
ーマ教皇、新教徒にとっては、非常に重要なスペースと
なります。

城塞スペースは八頂点を有③：城塞スペース( )；Fortress

する円で表される城塞化スペースです。城塞スペースは
経済的価値が低い城塞化スペースであり、勝利ポイント
やカードといった特典はありません。しかしながら、城
塞化スペースはその防御力が高いため、政治的支配を確
立するためには、攻囲戦闘に成功しなければならないの
です。イベントカードの効果で、ゲーム中に非城塞化都
市に城塞を配置することが可能となることがあります。

円形で表されるスペー非城塞化スペース( )：Unfortified Space

スは非城塞化スペースです。非城塞化スペースは、攻囲戦闘
を実施せずとも政治的支配を確立することが可能です。戦争
状態にある 勢力が同時に非城塞化スペースに存在する場2
合、必ず野戦が発生します。

：灰色で着色されたスペースは独立本国スペース( )Home Space

スペースで、何れの勢力にも属していません。独立スペース
以外のスペースはいずれかの勢力の本国スペースとして取り
扱います。彩色と勢力の相関は以下の通りです。自勢力の本
国スペース内では本国勢力という呼び方も使用します。

主要勢力 本国スペースの色

オスマン トルコ 緑色=
ハプスブルグ家 黄色

イングランド 赤色

フランス 青色

ローマ教皇 紫色

新教徒 白色地に茶色縁取り

中小勢力 本国スペースの色

ジェノバ ピンク

ハンガリー ボヘミア 黄緑色/
スコットランド 水色

ヴェネツィア 橙色

新教徒 フランス イギリス ﾊﾌﾟｽﾌﾞﾙｸﾞ家 ローマ教皇 オスマントルコ 独立

( )2.2 政治的支配 Political Control

各スペースの政治的支配の状況はゲームを通じて変化して
いきます。ゲーム開始時点では、各スペースとも、それぞれ
の本国勢力の支配下にあります。政治的支配の状況が変化し
た場合、支配マーカを該当スペースに配置して、本国勢力以
外の政治的支配下にあることを表示します。支配マーカはそ
れぞれの勢力の本国スペースの色に対応した彩色がなされ、
世紀に当該勢力が使用していた旗印が記載されています。16

支配下のスペース
主要勢力あるいは中小勢力に政治的に支配されているスペ

ースを「支配下のスペース」と呼称します。以下のスペース
は「支配下のスペース」に該当します。

①：他の勢力の支配を受けていない本国スペース
②：その勢力が奪取した独立スペース（灰色スペース）
③：その勢力が奪取した他勢力の本国スペース
④：同盟状態にある中小勢力の本国スペース

「支配」に関する用語定義
ゲームで取り扱うあらゆる要素（スペー自陣営 ：（Friendly）

ス、戦闘部隊、スタック、部隊、理論指導者等）について、
活性化している勢力の支配下にあるか、あるいは、活性化勢
力と同盟状態にある勢力の支配下にある場合 「自陣営」と認、
識します。

ゲーで取り扱うあらゆる要素につい敵対 相手陣営 ：/ （Enemy）

て、活性化している勢力と戦争状態にある勢力の支配下にあ
るものを「敵対」あるいは「相手陣営」と定義します。加え
て、ローマ教皇勢力支配下の理論指導者と新教徒勢力支配下
の理論指導者は常に敵対状態にあるものとします。

ゲームで取り扱うあらゆる要素につ独立（ ：Indipendent）
いて、主要勢力あるいは中小勢力の支配下に無いものを「独
立」と定義します 「独立」状態である場合 「自陣営 ・ 敵。 、 」「
対」何れの状態でもないものとします。

独立」状態のユニットは、移動中の部隊を迎撃 することができま例：「 （ ）Intercept

。 。せん 迎撃は移動中の敵対状態の部隊に対してのみ実施することができるのです
「独立」状態のユニットは、隣接する 「部隊が存在しない非城塞化スペース」に、
対して、他の部隊が支配を確立しようとする試みを禁止することはできません。
上記行動の禁止は、敵対する部隊が存在する場合に限定されていることに留意し
てください。
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( )2.3 宗派 Religious Influence

当時のヨーロッパを席巻した宗教改革の動きの影響で、ゲ
ームを通じて、多くのスペースでキリスト教の主たる宗派は

。 、変遷していきます オスマン トルコ帝国の本国スペースは=
イスラム教あるいは東方正教であるものとし、ゲームを通じ
て、宗教改革の影響を受けることはありません。

オスマン トルコ帝国の本国スペースカトリックスペース： =
をのぞく全てのスペースは、ゲーム開始時点では、カトリッ
クが主たる宗派であるものとします。カトリックが主たる宗
派であるスペースはスペースが単色で彩色されているスペー
スに支配マーカが配置されていないこと、あるいは、支配マ
ーカの単色彩色面が上にして配置されていることで表示しま
す。

新教徒スペース：新教徒スペースは、宗教改革運動の結果、
プロテスタント（＝新教）が主たる宗派となったスペースを
を表しています。新教徒スペースは、新教徒の本国スペース
に支配マーカが配置されていないこと、ならびに、白色地に
着色枠で彩色されている面を上にして支配マーカを配置する
ことで表示します。

( )2.4 支配マーカ Control Markers

支配マーカを使用して、対象スペースの政治的支配の状況
と、宗派を表示します。支配マーカの縁取りの色と旗印のイ
ラストにより、政治的支配の状況を表示します。マーカ中央
部の彩色の有無で対象スペースの宗派を表示します。支配マ
ーカの片面は、縁取りと同色で中央部も彩色されており、こ
の面を上にして配置することで、対象スペースの宗派がカト
リックであることを表示します。反対面は、中央部が白色と
なっており、この面を上にして配置することで、対象スペー
スの宗派がプロテスタント（＝新教）であることを表示しま
す。支配マーカは四角形と六角形と二種類用意されており、
四角形のものは、キースペースに対して使用し、六角形のも
のは、キースペース以外に対して使用します。

四角形の支配マーカ
四角形の支配マーカは、キースペースの状況を

。 、表示する際に使用します 四角形の支配マーカは
キースペースの支配状況が変動する度に、地図盤
上と、勢力カード（ ； 賞参照）との間Power Card 4

でやりとりを行います。以下の 項目に留意してください。2

地図盤上の全てのキースペースには以下の つの例外を①： 4
除き、必ず四角形の支配マーカが配置されます。

主要勢力に支配されていない「独立」キースペース1)
主要勢力と同盟関係に無いか、あるいは、主要国に2)
支配されていない状態の中小勢力が支配しているキー
スペース
新教徒が支配しているキースペース（新教徒勢力に3)
は、四角形の支配マーカが用意されていないことに注
意 。）

、 、②：四角形の支配マーカは 地図盤上に配置されれているか
さもなくば、勢力カード上に配置されているか、いずれかで
あること。

上記①、②を遵守することで、勢力カード上では、手札の補
充と勝利ポイントについて常に正しい情報を表示することが
できます。

六角形の支配マーカ
六角形の支配マーカは、選帝候スペース、城塞

化スペース、非城塞化スペースの状況を表示する
際に使用します。また、新教徒勢力がキースペー
スを支配した場合にも、その旨を表示するために

使用します。六角形の支配マーカは、地図盤上に配置するま
では盤外にまとめておいておきます。六角形の支配マーカを
勢力カード上に配置することはありません。

支配マーカの例
①：ハプスブルグ家の非城塞化本国スペースで、宗派はカトリック、ハプスブル

グ家の政治的支配下にあります。
②：ハプスブルグ家の本国キースペースで、宗派はカトリックですが、イギリス

の政治的支配下にあります。
③：イギリスの本国キースペース。宗派は新教でイギリスの政治的支配下にあり

ます。
④：独立スペース：宗派は新教ですが、以前独立スペース（どの勢力にも属さな

い）です。
⑤：新教徒勢力の非城塞化本国スペース。宗派は新教ですが、ハプスブルグ家が

政治的に支配しています。
⑥：新教徒勢力の本国選帝候スペース。宗派はカトリックでハプスブルグ家の政

治的支配下にあります。
⑦：新教徒勢力の本国選帝候スペース。宗派は新教で、新教徒勢力が政治的に支

配しています。

( )2.5 その他地図盤に関して Other Map Elements

地図盤上には上述した他に 点、重要な情報が表記されて4
います。

（ ）言語圏 Language Zone

地図盤全体が 色に区分されており、 つの言語圏を表し5 5
ています。各スペースはいずれかの言語圏に属しており、周

例外として、周囲が黄褐色に彩色され囲の色で判別します。
ているスペースは、何れの言語圏にも属さないものとして取

言語圏内のスペースを指す用語として 「～圏」り扱います。 、
という表現も用いることがあります。たとえば、英語言語圏
内のスペースについて 「英語圏スペース」といった表記を用、
いることがあります。

言語 言語圏の彩色
英語 淡赤色
フランス後 淡青色
ドイツ語 灰色
イタリア語 淡紫色
スペイン語 淡黄色

（ ）峠道 Pass

スペース間の接続線が破線で描かれている場合 それは 峠、 「
= 3道」を表します。フランス スペイン間のピレネー山脈には

本の峠道が存在します。北部イタリアのアルプスには 本、6
バルカン半島北部には 本の峠道が設定されています。峠道7
を通って陸上部隊が移動を行う場合、通常の ではなく、1CP

。 、 。2CPを必要とします さらに 以下のルールが適用されます
宗教理念（ ）が伝播する速度が低①： Religious Idea
下します。
陸上部隊の春期兵力展開を実施することができませ②：
ん。
峠道を経て隣接する敵部隊に対して迎撃を実施する③：
ことはできません。
隣接するスペースに対して支配を確立したり、政情④：
不安状態を解除する能力を、峠道を経て隣接するス
ペースに対して発揮することはできません。

陸上部隊が、峠道を経て 「野戦を回避」したり 「後退」を、 、
実施することは可能であることに注意してください。

（ ）海域 Sea Zone
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地図盤上には 個の海域が設定されており、その名称が14
それぞれ、青色のイタリック体で表記されています。海域間
の境界線は青色破線で表示されています。海域には、海軍部
隊と海軍司令官のみを配置することができます。陸上部隊は
その行動（＝アクション）を陸上スペース内で終了しなけれ
ばなりません。

（ ）港湾 Port

海岸線付近に位置するスペースのほとんどは港湾の機能を
有します。港湾スペースからは、 個あるいは 個の海域に1 2
接続されています。 個の海域にのみ接続されている港湾ス1
ペースについては、当該スペースの近傍で接続している海域
部分に 個の錨マークが記載されています。 個の海域と接1 2

1続している港湾スペースについては 接続している海域毎に、
個ずつの錨マークが記載されています。

以下の海域は相互に接続していません。
（ ） （ ）①：イオニア海 とティレニア海Ionian Sea Tyrrhenian Sea

／ ( ）複数港湾スペース；メッシナ Messina

Barbary Coast Atlantic②：バーバリー海岸 と大西洋（ ） （

） （ ）Ocean Gibraltar／複数港湾スペース；ジブラルタル
③：黒海 とエーゲ海 ／複数港湾（ ） （ ）Black Sea Aegean Sea

（ ）スペース；イスタンブール Istanbul

しかしながら、上記海域間については、指定の複数港湾ス
ペースが自陣営支配下にあるならば、海軍部隊は、一方の海
域から指定の複数港湾スペースに進入し、続いて他方の海域
へと移動を行うことができます。

以下の海域は相互に接続しています（地図盤上に双方向の矢
印記号が記載されていることで識別可能です 。）

（ ） （ ）北海 とアイリッシュ海North Sea Irish Sea

（ ） （ ）北海 とバルト海North Sea Baltic Sea

( )3. 勢力と統治者 Powers and Rulers

は 人あるいは 人でのプレイが最もバラHere I Stand 3 6
ンス良くなっています。 人あるいは 人でプレイすること4 5
も可能です。このルールブックでは 人プレイを想定して編6
集されています。 人以下でプレイを行う場合には、シナリ5

。オブック記載のルール変更点を適用するようにしてください
実際のプレイヤー数に関係なく、ゲームに登場する 個の6

主要勢力は全てプレイヤーが担当してゲームを行うことにな
ります。この章では、プレーヤー、勢力、その他ゲームの概
念に関する事項を説明します。

( )3.1 プレイヤー Player

人でプレイする場合、各プレイヤーはそれぞれ、主要勢6
力 個を担当します。 人以下でプレイする場合、複数の主1 5

。 、要勢力を担当するプレイヤーが存在し得ます いずれにせよ
個の主要勢力は全て、プレイヤーが担当することになりま6

す。

( )3.2 勢力 Power

「勢力」とは、ゲームに登場する国家あるいは都市国家を
指す用語です。プロテスタント（＝新教）の宗教改革家と、
宗教改革の流れに抵抗したドイツの領邦国家も勢力として取

。 「 」 。り扱います ゲームには合計 個の 勢力 が登場します10
、 、 。うち 個が主要勢力 残りの 個は中小勢力と呼称します6 4

ルールブック、あるいはカードで 「主要」や「中小」という、
限定辞をつけずに、単に「勢力」と記載されている場合、主
要勢力を指し示すものとします。

（ ）主要勢力 Major Power

、 、 、 、6つの主要勢力は イギリス フランス ハプスブルグ家
オスマン トルコ帝国、ローマ教皇、新教徒です。各主要勢=
力には勢力カード（第 章参照）が用意されており、実行可4
能なアクション、カード補充の条件、勝利ポイント、統治者
を表示するために使用します。ゲームの進行にあたっては多
くの場合、以下の順序で、 勢力毎に処理していきます。こ1
の順番のことを「インパルス実施順序（ 」と呼びImpulsse）
ます

（ ）中小勢力 Minor Power

つの中小勢力は、ジェノバ 、ハンガリー ボヘミ4 /（Genoa）

ア 、スコットランド 、ヴェネツィ（ （Hungary/Bohemia Scotland） ）

ア を表しています。（ ）Venice

( )3.3 統治者 Ruler

統治者は、その歴史上の立場が、専制君主であれ、スルタ
ンであれ、教皇であれ、どのような立場であったとしても、

2ゲームにおいて重要な役割を果たすことになります 以下の。
主要勢力については、ゲームを通じて統治者が変わることは
ありません。

①：ハプスブルグ家は、常にカール 世 が統5 （ ）Charles V

治者です。
②：オスマントルコ帝国は、常にスレイマン大帝

が統治者です。（ ）Suleiman

他の 主要勢力の統治者については、強制イベントカード4
（ 項）の結果としてゲーム中に変動する可能性がありま6.1
す。何れの場合も、ゲーム開始時点での統治者の情報が、勢
力カードの右側に記載されています。後継となる統治者は強
制イベントカードの結果としてゲームに登場します。新たな
統治者が登場した場合、その強制イベントカードを、勢力カ
ードの統治者欄に配置して、新しい統治者の属性が全てのプ
レイヤーから閲覧可能な状態にしておきます。

（ ）統治者の属性 Attributes

全ての統治者は 「統治能力 とカー、 」（ ）Administrative rating

。 。ドボーナスの つの能力を有しています 詳細は後述します2
イギリス国王（イギリスの統治者）とローマ教皇（ローマ教
皇勢力の統治者）は、上記能力に加えて、宗教改革
（ ； 項）に対する影響力も有してReligious Conflicts 18
います。イギリスおよびローマ教皇の勢力カードならびに対
応する強制イベントカードには、宗教改革に対する影響力に
ついての説明文が記載されています。

統治能力は、国家資源を有統治能力 ：（Administrative rating）

効管理し、必要なときに投入しうる能力を相対的に数値化し
たものです。ゲームでは「統治能力」は手札から次ターンに
持ち越すことができるカードの枚数として表現されます。

カードボーナスの能力は統治者の緊急時のカードボーナス：
対応能力を相対的に数値化したものです。ゲームでは、カー

。ド補充時に獲得できる余分なカード枚数として表現されます

統治者に関するその他の事項
（ ） （ ）新教徒の統治者であるルター とカルバンLuther Calvin

はゲームでは「宗教改革者 ならびに「理論指導」（ ）reformers

者 ； 項）としての能力も有します。スレイマ」 （（debaters） 18
ン大帝 （オスマン トルコ帝国 、カール 世（Suleiman I） = 5）
（ （ ）Charles V Francis I）（ハプスブルグ家 、フランソワ 世） 1

（ ） （ ）とアンリ 世 フランス ヘンリー 世2 8Henry II Henry VIII（ ）、
（イギリス）は、統治者と同時に 「軍事司令官」としての能、
力も有します。 項もあわせて参照ください。このような5.1
追加の能力は、主要勢力の統治者としての能力とは完全に別
個なものとして扱います。ルールブックでの重複記載を避け
るため、統治者の 「宗教改革者 「理論指導者 「軍事司、 」、 」、
令官」としての能力については、本章ではなく、当該能力に
ついて記載する項目で記述することにします。

( )4. 勢力カード Power Cards

各主要勢力のゲームでの各種状況は、勢力カードを使用し
。 。て管理します 勢力カードは以下の情報が記載されています

（左上）①：アクションリスト
；各勢力がアクションフェイズ
（ 項）にて実施可能なアク11
ションの種類と必要なコマンド
ポイント（ ）が記載されていCP
ます 実施可能なアクション と。 （
その ）は主要勢力毎に異なCP
ります。

（右上 ；当該勢力の初期統治者とその能力が②：初期統治者 ）
記載されています（ 項 。3.3 ）

（右下 ； 探検航海 「征服航③：ボーナス勝利ポイント欄 ）「 」、
海 「敵理論指導者の論破 「敵理論指導者の焚刑 「戦争」、 」、 」、

」、「 」、「 」の勝利 イタリアのキースペース支配 聖書翻訳の完遂
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等によるボーナス勝利ポイント表示マーカを配置します。

勢力カードの左下部分には各勢力毎に異なる情報も記載さ
れています。各勢力とも共通で記載されているのは、獲得手

18札枚数の算出方法と、基礎勝利ポイントの算出方法です。
項ならびに 項で規定される、勢力毎の特殊機能について21
もこの部分に記載されています。

( )5. 軍事ユニット Miritary Units

、「 」、「 」、「 」軍事ユニットは 軍事司令官 陸上部隊 海軍部隊
の つに大別することができます。この章では、各種別の大3
まかな概要とカウンターに記載された数値について説明しま
す。ゲームに含まれているカウンターの個数は絶対的な上限
値です。いかなる理由があれ、ゲームで用意されている個数
以上の軍事ユニットを生産することはできません。この時代

、 。の各勢力の人的 経済的な限界値であると理解してください
軍事ユニットについては、各勢力の本国スペースと同じ彩色
のものを利用します。

指揮官 ( )5.1 Leaders
、 、軍事司令官カウンターは プラスチックスタンドを利用し

地図盤上のどこに配置されているか一目で判別で
きるようにします（プラスチックスタンドを使用
しない正方形のカウンターも用意されているの
で、そちらを使用することにしてもかまいませ
）。 、ん 軍事司令官カウンターに記載された数値は

陸軍司令官と海軍司令官とでその用途
が異なります。海軍司令官カウンター
は青色の背景色を有しており、陸軍司
令官と区別することができます。

（ ）陸軍司令官 Army Leader

陸軍司令官カウンターの上部に戦闘指揮値 ：（Battle Rating）

、 。記載されている数値は その司令官の戦闘指揮値を表します
より高い数値を持つほど、迎撃の試み、戦闘回避の試みに成

（ ） （ ）功しやすくなり、また、急襲 ならびに野戦Assault Field Battle

。の際により多くのサイコロを使用することが可能となります

陸軍司令官カウンターの下部に部隊統率力 ：（Command Rating）

黄色囲みで記載されている数値は、その司令官の部隊統率力
を表します。部隊統率力はその司令官が一度に指揮すること
ができる陸上部隊のユニット数を表しています。

（ ）軍団 Formations

「軍団」とは単一のスペースに配置された陸上部隊の集合
を云います。移動、野戦、迎撃、急襲等の際には「軍団」単
位で解決します。単一の軍団には単一あるいは複数の陸軍司
令官を含むことができます。単一の軍団に含むことができる
陸上部隊の個数は、軍団に含まれる陸軍司令官の部隊統率力
によって、以下の通りとなります。

軍団内の陸上司令官 軍団内の陸上部隊数

無し ユニット4
その司令官の部隊統率力1

以上 部隊統率力上位 司令官の部隊統2 2
率力の合計

軍団内の陸上部隊数を判定する際には、その軍団に含まれ
る陸軍司令官カウンターそのものは計上する必要はありませ
ん。複数の主要勢力の陸上部隊が単一の軍団を構成すること
はできません。主要勢力と中小勢力が同盟関係にある場合、
当該主要勢力の軍団内に、同盟関係にある中小勢力の陸上部
隊を含むことは可能です。

（ ）軍団の例： オスマン トルコ帝国の陸軍司令官であるスレイマン大帝= Suleiman

（部隊統率力： ）とエブラハム パシャ （部隊統率力： 、正規部12 = 6（Ibrahim Pasha） ）

隊 個ユニット、騎兵部隊 個ユニットとともにブダペシュト（ ）にいま12 2 Buda

す。オスマン トルコ帝国プレイヤーは を支出し、軍団をプレスブルグ= 1CP

に移動させます。どちらの陸軍司令官も軍団に参加させない場合、陸上（ ）Pressburg

部隊 ユニットのみが移動を行うことができます。陸軍司令官のどちらかを軍団4

に参加させる場合、その陸軍司令官の部隊統率力以下の個数まで、正規部隊ある

いは騎兵部隊を 個軍団として移動させることができます。ブダペシュトの陸上1

部隊全 ユニットを 個軍団として移動させるためには、両方の陸軍司令官ユニ14 1

ットを軍団に含めなければなりません。

（ ）海軍司令官 Naval Leaders

海軍司令官カウンター戦闘指揮値 ：（Battle Rating）

の上部に記載されている数値は、その司令官の戦
闘指揮値を表します。より高い数値を持つほど、

、 、迎撃の試み 戦闘回避の試みに成功しやすくなり
また、海戦 の際により多くのサイコロを使用す（ ）Naval Battle

ることが可能となります。

オスマン トルコ帝国の海軍司令海賊行為値 ：（Piracy Rating） =
2官、バルバロッサ とドラグート には（ ） （ ）Barbarossa Dragut

つめの数値が” ”の形で与えられています。これは、海賊P#
行為値で、オスマン トルコ帝国プレイヤーが海賊行為を実=
施する際に、当該海上エリアに該当海軍司令官が存在するな
らば、海賊行為の効果判定時に余分にサイコロを振ることが
できることを表しています。

陸上部隊 ( )5.2 Land Units
陸上部隊は円形のカウンターで表現されており、 種類に3

大別することができます。陸上部隊はスタッキングを容易に
するために、 ユニット単位のカウンターが用意され1/2/4/6
ています 陸上部隊にあっては 「ユニット」という単［訳注： 、
位で戦力を計算するものとします 。ただし、全ての勢力に全］
ての単位が用意されている訳ではありません。プレイヤーは
ゲームを通じていつでも希望するときに（同一エリア、同一
種別をまもった上で 、より小規模のユニットを統合して、よ）
り大規模なユニットカウンターへと置き換えることができま
す。云うまでもありませんが、合計ユニット数は置き換え前
後で同じです。このようなユニットの統合（＝両替）を実施
したとしても、戦闘あるいはイベントで指定された損害より
も大きい単位のカウンターしかない場合には、戦闘あるいは
イベント指定の損害以上のユニットを除去する必要がありま
す。

ハプスブルグ家 正規部隊

正規部隊は、下部が本国表示色のより正規部隊 ：（Regulars）

濃い色で彩色された上、カウンター上のイラストが複数色で
彩色されている陸上部隊です。カウンターに記載された数値
は、そのコマに含まれる正規部隊のユニット数を表していま
す。主要勢力、中小勢力とも正規部隊を有しています。

傭兵は黒色で塗りつぶさ傭兵部隊 ：（Mercenaries）

れたシンボルが描かれた陸上部隊です。カウンタ
ーの背景色は該当勢力の本国表示色と同一で彩色
彩色されている陸上部隊です。カウンターに記載

された数値は、そのコマに含まれる傭兵部隊のユニット数を
表しています。オスマン トルコ帝国をのぞく主要勢力には=
傭兵部隊カウンターが用意されています。傭兵部隊カウンタ
ーは正規部隊カウンターの裏面となります。傭兵部隊は、正
規部隊に比べて安価に調達することができますが、重要な場
面で脱走してしまう可能性があります。

オスマン トルコ帝国にのみ騎兵部隊 ：（Cavalry） =
騎兵部隊が用意されています。カウンターに記載
された数値は、そのコマに含まれる騎兵部隊のユ
ニット数を表しています。騎兵部隊カウンターは

。オスマン トルコ帝国正規部隊カウンターの裏面となります=
騎兵部隊は迎撃ならびに戦闘回避の際には重要な役割を果た
しますが、攻囲戦闘の際にはあまり役に立ちません。

( )5.3 海軍部隊 Naval Units

長方形のカウンターは海軍部隊を表しています。各海軍部
「 」 、 「 」隊カウンターは 個 海軍戦隊 あるいは 個 私掠船団1 1

を表しています。海軍部隊カウンターは分割 統合すること/
はできません。

白色の帆布の船が描かれ海軍戦隊 ：（Squadron）

たカウンターは海軍戦隊を表しています。カ
ウンターに記載された数値は、海戦の攻撃に

に振ることができるサイコロの個数と、同時に、除去に必要
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なヒット数を表しています。数値の周囲の色で、当該買う井
軍部隊の所属勢力を判別します。新教徒、ならびに、ハンガ
リー ボヘミア以外の他の全ての勢力は海軍戦隊を有してい/
ます。

黒色の帆布の船が描かれ私掠船団 ：（Corsair）

たカウンターは私掠船団を表しています。カ
ウンターに記載された数値は、海戦の攻撃に

に振ることができるサイコロの個数と、同時に、除去に必要
=なヒット数を表しています 私掠船団カウンターはオスマン。
=トルコ帝国海軍部隊カウンターの裏面となります オスマン。

トルコ帝国以外の勢力は私掠船団カウンターを有しません。

( )6. カード Cards

は、 枚一組のカードを全プレイヤーでHere I Stand 110
使用して進めていきます。この章では、カードの種別と、山

、 。札への組み込み 山札からの除外の手順について説明します

( )6.1 カードタイプ Card Types

ゲームに含まれるカードは 種類に大別することができま5
す 「強制イベントカード」を除き、カードは、イベントとし。
て使用するか、あるいは、コマンドポイント（ ）獲得のたCP
めに使用するかを選択することができます。コマンドポイン
トを使用して、種々のアクション（ 項）を実施したり、宣11
戦布告（ 項）を実施することができます。強制イベント9.6
カードの場合には、まずイベントを解決し、その後、活性化
プレイヤーはアクションのための を獲得することができ2CP
ます。カードをイベントとして使用した場合、カードに記載

。 「 」された指示に従います つの異なる指示内容が2 あるいは
という用語とともに並記されているカードもあります。この
ようなカードをイベントとして使用した場合、カード使用プ
レイヤーが選択した一方の指示内容のみが実際に適用される
ことになります。

（ ）本国カード Home Cards

各主要勢力とも、毎ターン手札として使用可能な本国カー
ドが用意されています（ローマ教皇については 枚 。本国2 ）
カードが使用された場合、それは、捨て札とはせず、勢力カ
ードの近傍に配置し、次ターン開始時のカード補充時まで利
用できないことを明示します。イベントの効果、外交交渉で
の合意事項、あるいは海賊行為の結果として、手札から任意
のカードを選択する必要がある場合であっても、本国カード
はその対象となりません。手札に本国カードがある場合、ア
クションフェイズの自分のインパルスにパスを実施すること
はできません。

（ ）強制イベントカード Mandatory Event Cards

名称欄に「強制イベント」と赤字で書かれたカードが「強
制イベントカード」です。強制イベントカードは、そのカー
ドが山札から引かれたターンのアクションフェイズに必ず使
用しなければなりません。強制イベントカードが使用された
場合、まず、カードに記載されたイベントが解決され、その
後、カード使用プレイヤーはアクションのための を獲得2CP
することができます。
強制イベントカードはゲームターンをまたいで保有するこ

。 、とはできません 強制イベントカードが手札の中にある場合
アクションフェイズの自分のインパルスにパスを実施するこ
とはできません。トレントの公会議 カード（ ）Council of Trent

ならびに、イタリアの聖者 カードを除いて、（ )Master of Italy

強制イベントカードは一度使用されたならばゲームから取り
2除きます 「トレントの公会議」と 「イタリアの聖者」の。 、

、 、 、枚の強制イベントカードは 一度使用された後 捨て札とし
後のターンに再度ゲームに登場、何度も効果を発揮する可能
性があります。

（ ）反応カード Response Cards

名称欄に青色で「反応カード」と書かれたカードが「反応
カード」です。反応カードは、アクションフェイズに、どの
プレイヤーのインパルスであるかに関係なく使用することが
できます(反応カードを使用するプレイヤー自身のインパルス

）。 、であってもかまいません 反応カードを使用することにより
他プレイヤーのインパルス 戦闘 イベントカードの使用が中/ /

断されることになります。各プレイヤーとも、何らかのアク
ション、イベント、海戦、急襲等々を実施する際には、他プ
レイヤーが反応カードの使用を宣言するのに十分な時間的な
猶予を与えなければなりません。各プレイヤーとも、反応カ
ードの割り込みの特権を放棄し、アクションフェイズの自分
のインパルスに、コマンドポイント獲得のために、反応カー
ドを使用することも可能です。

（ ）戦闘カード Combat Cards

名称欄に黒色で「戦闘カード」と書かれたカードが「戦闘
カード」です。戦闘カードは、カード使用者が当事者として
含まれる野戦、急襲、海戦の解決時に、イベントとして使用
することができます。戦闘カードの使用は、実際の戦闘解決
の直前に行います。各プレイヤーとも、戦闘カードの戦闘解
決時の効果を放棄し、各アクションフェイズの自分のインパ
ルスに、コマンドポイント獲得のために、戦闘カードを使用
することも可能です。

（ ）イベントカード Event Cards

上記以外のカードは全てイベントカードに区分されます。
イベントカードの名称は、戦闘カードと同様に黒色で記載さ
れています（戦闘カードの表示が無いことで区別します 。）
イベントカードは、アクションフェイズの自分のインパルス
にイベントとして使用することができます。また、アクショ

、 、ンフェイズの自分のインパルスに イベントとしてではなく
コマンドポイント獲得のために使用することも可能です 「ア。

」、「 」、「 」ウグスブルグの宗教和議 活版印刷術 ヴァルトブルグ
の イベントについては、イベントが実施されたターンの終3
了時までその効果が持続します。これを表示するために、そ

3れぞれ対応したマーカがそれぞれ用意されているので 上記、
イベントが実施された際には、適切なマーカを、ターン記録
欄に配置してその旨を表示します。
以下にあげる 枚のイベントカードについては、イベント5

としての使用が、アクションフェイズ以外に可能となってい
ます。

本国カード 強制イベントカード 戦闘カード

反応カード イベントカード

カード名称 使用フェイズ アクションフェイズ使用可否

政略結婚 外交フェイズ 可能

春への備え 春期兵力展開フェイズ 不可能

ヴェネツィアからの情報 春期兵力展開フェイズ 不可能

コペルニクス 勝利判定フェイズ 可能

セルベトゥス 勝利判定フェイズ 可能

アクションフェイズ使用可否欄が「可能」となっているイベントカードについ

ては、通常通りアクションフェイズの自分のインパルスにもイベントとして使用

することができます。

「春への備え」と「ヴェネツィアからの情報」カードについては、春期兵力展

開フェイズにのみ、イベントとして使用することができます。外交フェイズとア

クションフェイズの自分のインパルスには、コマンドポイント獲得のために使用

することは可能です。

( )6.2 山札 The Deck

各ターンとも、各主要勢力は、その本国カードに加え、そ
の時々の状況に対応した枚数のカードを全プレイヤーで共有
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する山札から補充することができます。山札は、毎ターン、
新規に追加する旨指定されたカードを加えた後、プレイヤー
が補充を行う前によくシャッフルします。

カードの追加
カード右上に 「ターン数」あるいは「投入時期可変」、

と記載されたカードが 枚用意されています。（ ）variable 37
カード右上になにも記載されていないカードは、第 ターン1
から使用します。 枚のカードは、第 ターン開始時点では37 1
別にまとめておきます。
第 ターン以降のカード補充フェイズ開始時点で、先にべ3

っちしていた 枚のカードから、当該ターンに山札に加え37
るカードを抽出して、各プレイヤーが手札補充を行う前に山
札に加えてよくシャッフルします。 枚のカードは後述する37
つの種類に大別することができます。3

枚のカードには、ターン数のみが表記されています。①：31
これらのカードは、当該ターンのカード補充フェイズに
なったならば山札に追加します。
2 #19 6 #21 1②： 枚のカード エドワード 世 と メアリ（ 「 」 、 「
」） 、 。世 には ターン数と導入可能条件が記載されています

この 枚のカードについては、指定されたターンのカー2
ド補充フェイズに、導入可能条件を満たしている場合に
のみ、山札に追加します。指定ターンになっても導入可
能条件を満たしていない場合、次ターン以降のカード補
充フェイズで、導入可能条件を満たした際に山札に追加

。 、することになります 導入可能条件を満たしたとしても
指定ターンに先だって山札に追加されることはありませ
ん。
投入時期可変」と記載された 枚のカードは、カード③：「 4
に記載されている導入可能条件が成立した直後のカード

。補充フェイズ開始時点で山札に追加することになります

「ターン数」あるいは「投入時期可変」が記載されていな
いカードについては、ゲーム開始時点から山札として使用し
ます。 年シナリオについては、( )と記例外事項：1532 1517
載されたカードは使用しません。

手札の補充
各主要勢力とも、勢力カード左下部分に規定されたカード

枚数と、統治者がカードボーナスを有する場合にはその枚数
だけ追加で、山札からカードを補充します。当該ターンの手
札は、本国カードと （もし存在するならば）前ターンから繰、
り越したカード、補充により獲得したカードから構成される

2ことになります。山札から補充するカード枚数は、以下の
条件に従って増減する可能性があります。

山札から補充する枚数は、地①：新教徒以外の全ての勢力；
図盤上に配置している四角形の支配マーカの個数によっ
て規定されます。勢力カードの左下部分 「キースペース、
によるカードと勝利ポイント欄」で、マーカが配置され
ていない最終欄に記載されている枚数が、基本的な（統
治者ボーナスを除いた）カード補充枚数となります。勢
力カードの該当欄に「政情不安定 マーカが配」（ ）Unrest

置されている場合には、基本的なカード補充枚数が減少
することになります。たとえ、全てのマスに何らかのマ
ーカが配置されていたとしても、その主要勢力は基本的
な補充枚数として 枚はカードを獲得することができま1
す。

新教徒が政治的に支配している選帝候スペース②：新教徒；
4の個数によって基本的なカード補充枚数が決まります（
5箇所以上の選帝候スペースを支配している場合には

枚、 箇所以下の選帝候スペースしか支配していない場3
合には 枚 。4 ）

何れの勢力も、上述した「基本的なカード補充枚数」に加
えて、もし、その時点での統治者が「カードボーナス」の能
力を有するのであれば、カードを 枚余分に補充することが1
できます。もし、勢力カード上に「カード補充枚数 枚減」1
” ”マーカが配置されている場合、補充できるカー-1 Card
ドの枚数は 枚減少します。1

カード補充の例

ルターが統治者で、選帝候スペースを 個支配している場合、新教徒プレイヤ1) 3

ーはカード 枚を補充することができます。4

フランソワ 世が統治者で、キースペースを 箇所支配している場合、フラン2) 1 8

スプレイヤーは、キースペース支配個数により 枚、統治者のカードボーナスに4

より 枚、合計で 枚を補充することができます。1 5

スレイマン大帝が統治者で、キースペースを 箇所支配しているが、うち 箇3) 7 2

所が政情不安状態である場合、オスマン トルコ帝国プレイヤーはカードを 枚補= 4

充することができます。

捨て札とゲームから取り除くカード
カードが使用された後、ゲームから取り除くものと、全プ

レイヤー共通の捨て札としてまとめておくものとに区分され
ます。

イベントとして使用した場合にゲームから取り除くカード：「
はゲームから取り除く」あるいは「使用後はゲームから取り

」 、除く 旨の記載があるカードをイベントとして使用した場合
そのカードは以後、ゲームでは使用しません。その様なカー
ドについては、カード名称欄に赤色の短剣マーク（†）が記
載されています。

ゲームから取り除く」旨の表記が無いカードを使用捨て札：「
した場合、ならびに 「ゲームから取り除く」旨の表記がなさ、
れたカードであっても、イベントとしての使用ではなく、コ
マンドポイント獲得のために使用した場合には、使用後のカ
ードを捨て札として 箇所にまとめておきます 「私は此処1 。

（ ） （ ）に立つ カードと 「教皇裁判所」 、 」Here I Stand Papal Inquisition

カードについては、捨て札とされているカードと交換を実施
することが可能となる効果を有しますが、その際には以下に
あげる 点が制約として課されます。2

強制イベントカードはたとえ捨て札とされていても選択①：
することができません。

同一ターンに自分自身が、イベント、反応カード、戦闘②：
カードとして使用したカードを選択することはできませ
ん。

捨て札とされたカードは続くターンのカード補充のフェイ
、 、ズに ( )山札としてプレイヤーに引かれなかったカードとa

、( )そのターンに山札に新規に追加されるカードとあわせてb
良くシャッフルし、新たな山札として使用します。

( )7. ゲームの手順 Sequence of Play

ゲームは ターン（あるいはそれ未満）で構成されます。9
1 1517 1523 2第 ターンは、 年～ 年の期間に相当します。第

ターン以降は ターンは 年を表します。各ターンは フェ1 4 9
イズで構成されています。第 フェイズに相当する「アクシ6
ョンフェイズ」は、各主要勢力がカードを 枚ずつ使用する1
多数のラウンドから構成されており、最も時間がかかるフェ
イズとなります。アクションフェイズ中の、カード 枚を使1
用する手順を「インパルス」と呼びます。最終フェイズであ
る「勝利判定フェイズ」に、各プレイヤーとも、勝利条件達
成を宣言するか、あるいは次ターンへの繰り越しを行うかを
判定します。
第 フェイズと第 フェイズは、第 ターンにのみ実施し1 4 1
。 「 」 、ます 第 フェイズに相当する 外交フェイズ については3

第 ターンにはその時間を大幅に短縮することが可能です。1
第 ターンの外交フェイズでは、1

、①：イギリスプレイヤーはフランスあるいはハプスブルグ家
いずれか望む方と交渉を行います。
イギリスプレイヤーは①の手順で選択しなかった側と交②：
渉を行います。

、③：イギリスプレイヤーはハプスブルグ家プレイヤーに対し
イギリスプレイヤーが受け入れることができる交渉条件
を提示します。ハプスブルグ家プレイヤーがその条件に
合意した場合、直ちに決済します（ 項 。9.1 ）
イギリスプレイヤーはフランスプレイヤーに対し、イギ④：
リスプレイヤーが受け入れることができる交渉条件を提
示します。フランスプレイヤーがその条件に合意した場
合、直ちに決済します（ 項 。9.1 ）

を実施し、上記以外の外交フェイズのやりとりは全て省略し
ます。以下に、ターンの実施手順を記載します。
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（第 ターンのみ）1 95) 「 箇条の論題」フェイズ 1
新教徒プレイヤーは 「 箇条の論題」強制イベントカ、 95

........................ 18.1ードを使用する。. .

) カード補充フェイズ2
.. 8.2「理論指導者 「宗教改革家 「司令官」が登場」 」 . .

山札にカードを追加
...................... 20.4新大陸の財宝の判定. .

............... 6.2山札をシャッフルし手札を補充. .

（第 ターンには制約有）3) 外交フェイズ 1
........................... 9.1交渉セグメント. .

交渉の実施と交渉条件の開示
.... 9.3和平セグメント（最終ターンは実施しない）. .

戦争状態にあるならば講和提案
......................... 9.4賠償金セグメント. .

（カード 枚）捕虜となった陸軍司令官の身請 1

........................... 9.5破門セグメント. .
統治者の破門状態の解除を実施

........................... 9.6戦争セグメント. .
宣戦布告の費用を支払う

..4 18.1) ヴォルムス公会議フェイズ（第 ターンのみ）1 . .
ハプスブルグ家、ローマ教皇、新教徒はそれぞれカード
を 枚支出し 「ヴォルムス公会議」を解決する。1 、

.......................5 10) 春期兵力展開フェイズ. .
各勢力とも、 個軍団を首都スペースから、支配下のス1
ペースへ移動させることができる。

.........................6 11) アクションフェイズ. .
オスマン トルコ帝国→ハプスブルグ家→イギリス→フ=
ランス→ローマ教皇→新教徒の順に、全ての主要勢力が
「パス」を行うまでインパルスを繰り返し実施する。
軍事的勝利あるいは宗教的勝利によりゲームが終了する
可能性がある。

..............................7 19) 冬季フェイズ. .
司令官並びに陸上部隊は、城塞化スペースにて冬営を実
施する。消耗を被る可能性がある。
自国支配下の首都スペースに正規部隊 ユニットを配置1
する。
未プレイの「強制イベント」カードが残っている場合、
イベントを解決する。

.............................8 20) 新世界フェイズ. .
探検航海を解決する
征服航海を解決する

...........................9 23) 勝利判定フェイズ. .
勝利判定を行う。勝利条件達成プレイヤーが無い場合、
ターンマーカを マス進め次のターンに移る1

( )8. ゲームの開始 Starting a Turn

本章以降、 章まで、 章で説明したゲームの手順にそっ20 7
た形でルールを説明していきます。本章では、カード補充フ
ェイズまでを説明します。

( )8.1 1第 ターン Turn 1

第 ターンには 『 箇条の論題」フェイズ』を実施し1 95、「
ます。新教徒プレイヤーは、 項に従って 「 箇条の論18.1 95、
題」カードをプレイし、カトリックに対する宗教改革運動を
開始します。このフェイズは、第 ターン以降には実施しま2
せん。

( )8.2 カード補充フェイズ Card Draw Phase

第 フェイズは「カード補充フェイズ」となります。毎タ2
ーン、指定された「司令官 「理論指導者 「宗教改革家」」、 」、
を登場させます。また、条件に合致したカードを山札に追加
します。最後に、手札の補充を行います。

司令官の追加

第 ターンのカード補充フェイズに、新教徒プ6
Maurice ofレイヤーはザクセン選帝候マウリッツ（

を地図盤上に配置します。マウリッツは、Saxony）

ゲーム開始時には地図盤上に配置されていない司
令官のなかで、強制イベント以外でゲームに登場する唯一の
司令官です。マウリッツは、新教徒支配下の選帝候スペース
に配置してください。
プレイから除去されていた海軍司令官コマも、カード補充

フェイズに再登場させることができます。自陣営支配下の港
湾スペースに配置してください。自陣営支配下の港湾スペー
スが存在しない場合、以降のターンのカード補充フェイズに
再登場させることになります。その様な海軍司令官コマにつ
いては、ターン記録欄に留め置きます。直前のターンに除去
された海軍ユニットを、該当勢力の生産可能ユニット欄に配
置します。こうして配置した海軍ユニットは以降、再生産す
ることが可能となります。

宗教改革家の追加
宗教改革家であるツヴィングリ

、カルヴァン 、（ （Zwingli Calvin） ）

クランマー を地図盤上（ ）Cranmer

に配置します。宗教改革家は、当
該スペースあるいは隣接するスペースにて実施する宗教関連
アクションの際に新教徒プレイヤーに特典をもたらすことが
できます。クランマーがゲームに登場するターンは、ヘンリ
ー 世の離婚の進捗状況に依存します。クランマーは、ヘン8
リー 世がアン ブーリン と結婚したターンの8 = （ ）Anne Boleyn

次のターンのカード補充フェイズに地図盤上に配置します。
各宗教改革家がゲームに登場するターンは以下の通りとなり
ます。

人名 配置場所 登場ターン

ルター ヴィッテンベルグ （ 箇条の論題フェイズ）1 95

ツヴィングリ チューリッヒ （カード補充フェイズ）2

カルヴァン ジュネーブ （カード補充フェイズ）4

クランマー ロンドン ヘンリー 世がアン＝ブーリンと8

結婚した次のターン（カード補充

フェイズ）

宗教改革家を配置したスペースの宗派は、プロテスタント
（＝新教）となります。ゲームを通じて、宗教改革家は、配
置されたスペースから移動することはできません 「カルヴィ。
ンの追放」イベントや 「破門 （ ）の結果として、宗教、 」 21.5
改革家が地図盤上から一時的に取り除かれることがあります
が、一時的に地図盤上から取り除かれた宗教改革家は、次の
ターンのカード補充フェイズに、もともと居たスペースに再
配置されることになります。この手順で宗教改革家が地図盤
上に再配置されたとしても、対象スペースの宗派は変更され
ません。宗教改革家は、陸上ユニットの存在、対象スペース
の政治的支配状況、対象スペースの宗派等々から何らかの影
響を受けることはありません。

ツヴィングリについては 「ツヴィングリの武装蜂起」注記： 、
イベントが発生した場合、ゲームから除去されます。上述し
た一時的に取り除かれた場合とは異なり、このイベントでツ
ヴィングリが除去された場合、ゲームに再登場することはあ
りません。

理論指導者 の追加（ ）Debaters

理論指導者は、新教徒勢力ならびにロー
マ教皇勢力の宗教論争の論客を表していま
す。新教徒プレイヤーはドイツ語圏の理論
的指導者 個をゲーム開始時点で有してい4

ます。ゲーム中、カード補充フェイズに、新教徒勢力には、
ドイツ語圏あるいは英語・フランス語圏の理論指導者を追加
で獲得することができます。ローマ教皇勢力はゲーム開始時
点では 個の理論指導者を有し、ゲーム中に追加で複数を獲5
得することができます。ローマ教皇勢力の理論指導者は何れ
の言語圏でも論争に参加することができます。他方、新教徒
勢力の理論指導者は活動できる言語圏が限定されています。
理論指導者カウンターの中央部（両面）に記された数値は

その理論指導者の「理論値」を表しています。カウンター表
面白地部分には、その理路運指導者の特別能力が記載されて
います。理論指導者カウンターの裏面は灰色に彩色されてお
り、肖像が描かれています。何れの理論指導者も、そのター
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ンに何らかの行動を実施した場合、カウンターを裏返し灰色
面を上にすることで、既に行動済みであることを表します。
行動済みとなった理論指導者は、相手陣営より「宗教論争」
（ ）を挑まれた場合、未行動状態の場Theological Debate
合よりより脆弱になっています。理論指導者カウンター裏面
には、その理論指導者がゲームに登場するターン数も記載さ
れています。
理論指導者カウンターは、ゲームに登場した際に、宗教紛

争管理カード上部のの該当する宗派の欄に表面（白色面）を
上にして配置します。宗教改革家 としてのクラン（ ）Reformaer

マーがゲームに登場していない限り、イギリス国教会派の理
論指導者であるクランマー 、カヴァーダール（ Cranmer）

、ラティマー は、ゲームに登場するこ（ （ ）Coverdale Latimer）

とはありません。このような場合、宗教改革家としてのクラ
ンマーがゲームに登場するまで、上記 理論指導者の登場が3
遅れることになります。

新しいカードの追加と手札の補充
第 ターン以降、山札に新しい（これまで使用していなか3

った）カードが補充されます。その後、山札を良くシャッフ
ルして、各勢力に 項に従って手札を配ります。6.2

( )9. 外交 Diplomacy

3 1各ターンの第 フェーズは外交フェイズとなります。第
ターンに限り、外交フェイズは簡略化されており、イギリス
担当プレイヤーが他のフランス並びにハプスブルグ家と同盟

（ ）。を結ぶかどうかの選択を実施するのみとなります 項参照7
本章で説明されるルールのほとんどは第 ターン以降に必要2
となる事項ですから、ゲームの最初の練習プレイでは、この
章のルールを読み飛ばして、第 ターンの手順を練習しても1
かまいません。

( )9.1 交渉 Negotiations

外交フェイズの冒頭は、交渉セグメントとして、各プレイ
ヤーとも地図盤近傍をはなれ、他プレイヤーと自由にかつ秘
密裏に交渉を行うことができます。単一外交フェイズに複数
の秘密交渉がなされることもあるでしょう。交渉セグメント
時のみ、プレイヤー間の交渉を秘密裏に実施することが可能
です。交渉セグメントを除き、ゲームでは全ての発言を全プ
レイヤーに公開した形で実施しなければなりません。もちろ
ん、交渉フェイズに、概念としてなされる一般的な戦略状況
の交渉を行ってもかまいませんし、限定された範囲で、ゲー
ムに登場している部隊、司令官、カード、マーカーの状態を
変化させる様な交渉を行うことも可能です。このような、部
隊やマーカの状態変化のことを「現状変更」と呼称します。
ゲームでは、以下の条件を満たす場合にのみ「現状変更」を
伴う内容を交渉合意事項とすることができます （訳注：たと。
え両者が合意しても、下記条件を満たさない事項は実施でき
ないということ）

①： 勢力間で継続中の戦争を終結させることができます。2
戦争終結の手続きについては第 フェイズ（ 項）で8 9.3
規定されています。 シュマルカルデン同盟例外：

強制イベントで発生した戦争につい（ ）Schmalkaldic League

て、新教徒陣営がハプスブルグ家陣営あるいはローマ教
皇陣営との間で戦争を終結させることはできません。

②： ターンに限定した（ 項） 国間同盟を締結するこ1 9.2 2
とができます。同盟を提携する 国間が、現時点で戦争2
状態で、かつ、①項による戦争終結合意が無い場合には
同盟を締結できません。

③：同盟関係にある つの勢力間で、海軍戦隊ならびに海軍2
司令官を ターンの間貸与することができます。1

④：捕虜となっている陸軍司令官を元の所有者に引き渡すこ
とができます。対象陸軍司令官カウンターを元の陣営の
首都スペースに配置します。もし、首都スペースに配置
できない状況である場合、元の陣営の本国内キースペー
スに配置します。

⑤：自国が支配しているスペース(キースペースや選帝候スペ
ースであっても良い）の政治的支配を他勢力に譲渡する
ことができます。政治的支配の譲渡が発生した場合、対
象スペースに配置されている部隊等は、和平セグメント
（ ）で規定されているとおり、対象スペースから最9.3
も近い城塞化スペースか、あるいは自国首都スペースに

退却しなければなりません。自勢力の首都スペースと、
同盟関係にある中小勢力のキースペースについては 国2
間の政治的支配の譲渡の対象とすることができません。

⑥：手札からランダムに選択した 枚までのカードを他勢力2
に譲渡することができます。譲渡するカードはあくまで
ランダムに選択しなければなりません。特定のカードを

2指定して譲渡することはできないのです 単一ターンに。
プレイヤー間でカードを相互にやりとりすることはでき
ません。ここに規定したカードの譲渡は、あくまで一方
から他方へ与える形でのみ許容されます。本国カードは
決して他プレイヤーに譲渡することはできないことにも
あわせて注意してください。

、⑦：オスマン トルコ帝国をのぞく他のプレイヤーに対して=
ユニットを上限として傭兵部隊を譲渡することができ4

ます。合意に達した場合、譲渡側は、 箇所あるいは複1
数箇所のスペースから傭兵部隊を規定数取り除きます。
受領側は規定数の(自国の）傭兵部隊を地図盤上に配置す
ることができます。受領側陣営が、ハプスブルグ家、イ
ギリス、フランス、ローマ教皇のいずれかの勢力である
場合、受領した傭兵部隊は、その首都スペース（受領時
点で、自分の支配下にあることが付随条件）に配置しま
す。受領側陣営が新教徒である場合、新教徒が政治的に
支配している選帝候スペースのうち、望む 箇所に規定1
数の傭兵部隊を配置します。 国間で相互に傭兵部隊の2
譲渡を実施することはできません。ここに規定している
傭兵部隊の譲歩は、あくまで一方から他方へ与える形で
のみ許容されます。

Ask for⑧：ヘンリー 世婚姻状態マーカが 「離婚の誓願8 、 」（
欄にある場合、ローマ教皇陣営は、イギリスにDevorce）

対して 「離婚を許諾」することができます。もし 「離、 、
婚が許諾」された場合、ヘンリー 世婚姻状態マーカを8
「アン ブーリン の欄に移動させます。そ= 」（ ）Anne Boleyn

して、ヘンリー 世王妃妊娠状態判定表（ ）でサイ8 21.3
コロを振ります。もし、イギリスプレイヤーが望むので

8あれば 同一ターンのアクションフェイズに ヘンリー、 、「
世の 人の妻」カードをイベントとして使用し、婚姻状6
態マーカをジェーン セイモア（ ）の欄に= Jane Seymour
移動させることも可能です。ヘンリー 世の離婚を許諾8
したターンには、ローマ教皇陣営はハプスブルグ家陣営
と同盟を締結することはできません。

⑨：ローマ教皇陣営は、他陣営統治者の破門を解くことがで
-1きます。勢力カードに配置されている「手札 枚減1 」（

マーカを取り除いてください。Card）

実際の交渉を開始する前に、交渉セグメントの時間を事前に
限定しておくべきです。概ね、以下の時間を目安に設定
してください。

▼対面プレイの場合 分10
▼ プレイの場合 時間e-mail 48

上時間制限に達した場合（あるいは、全ての交渉が終了し
た場合 、インパルス実施順序順に 「現状変更」を伴う交渉） 、
合意事項を公表していきます。合意事項は単独の事項毎に公
表してもかまいませんし、グルーピングして一度に公表する
ことにしてもかまいませんし、合意事項が相互に関連する等
で、認可を受けた合意事項を複数あわせて公開してもかまい
ません。公表された合意事項に関連する全ての勢力（のみ）
はインパルス実施順序に従って、直前に公表された「合意事
」 。項 の全ての条項を受け入れるかどうかを宣言していきます

もし 「合意事項」の全ての条項を受け入れることを拒否する、
勢力があった場合、当該「合意事項」は全て無かったものと
して取り扱います。関連する勢力全てが、公表された合意事

、 、 、項の全ての条項に同意した場合 その内容に従って 直ちに
外交状況、貸与艦隊の明示と移動、捕虜となっていた司令官

、 、 、 、の帰還 政治的支配状況の変更 手札の譲渡 傭兵の譲渡等
「現状変更」を伴う各種処理を実施してください。

プレイヤーに対する拘束
プレイヤーに対して強制力ともなう「合意事項」は、ゲー

ムの「現状変更」を伴うものだけであることに注意してくだ
さい。将来の外交的行為や、カードを使用することの約束、
軍団を協調して移動させること等は、この時点では実施する
ことができません。これらは、ゲームの「現状変更」を伴う
「合意事項」でなく、プレイヤーに対する強制力を伴いませ

(C) 2006 GMT Games, LLC

Here I Stand
---------------------------------------------------------------------------------------------------
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ん。プレイヤーに対して強制力を伴わない「合意事項」につ
いては、交渉フェイズに限らず、どのタイミングでも、プレ
イヤー間で合意することが可能ですし、それらは、たとえ合
意に達したとしても、上記のような手順で公表されることは
ありません。加えて、ゲーム上は、強制力を伴わない合意事
項について、その合意を反故にする行動を実施しても、何ら
ペナルティは課せられません。

交渉の例
ゲームの第 ターンの例です。オスマン トルコ帝国担当プレイヤーは交渉を１： 4 =

行う意図は有していません。ハプスブルグ家プレイヤーはオスマン トルコ帝国海=
軍を地中海から駆逐するためにフランスおよびローマ教皇陣営との同盟を模索し
ています。ハプスブルグ家担当プレイヤーは、フランス担当プレイヤーとローマ
教皇担当プレイヤーに秘密交渉を持ちかけました。残るプレイヤーのうち、イギ
リス担当プレイヤーのみが、他陣営（新教徒）との同盟を希望しています。

つの同盟が成立する可能性がありますが、双方に関連する勢力はありません２：2
、 。 、 、ので つの交渉を同時並行で進めることが可能です フランス ハプスブルグ家2

。 、ローマ教皇の三者会談は次のように進みました フランスおよびローマ教皇とも
このターンにハプスブルグ家と同盟を結ぶことには同意しています。フランス並
びにローマ教皇両勢力が有する海軍戦隊は全てハプスブルグ家に貸与されること
になりました。見返りとして、ブザンソン スペースの政治的支配権をフ（ ）Besancon

1ランスに譲渡し、ローマ教皇勢力には、ハプスブルグ家の手札からランダムに
枚のカードを提供することにしました。他方の交渉では、イギリスプレイヤーは

（ ） （ ）手札から 共通祈祷書 と キリスト教綱要「 」 「 」Book of Common Prayer Calvin's Institutes

。 、を宗教改革推進のためにイベントとして使用することを約束しました 見返りに
新教徒プレイヤーに、イギリス国内での宗教改革の試みをより迅速に推進するこ
とを求めています。

ハプスブルグ家担当プレイヤーが カ国との同盟を宣言し、海軍戦隊の貸与と3： 2
ブザンソンスペースの譲渡、手札からカード 枚の譲渡について公表を行いまし1
た。フランス担当プレイヤー、ローマ教皇担当プレイヤーとも、ハプスブルグ家
担当プレイヤーが発表した合意事項に同意しました。イギリスプレイヤーと新教
徒プレイヤーはこの手順では何も発表を行いません。両陣営は、戦略的状況につ
いて話し合いを行い合意に達していますが、それらはいずれも、ゲームの「現状
変更」を伴わないものであるため、何らかの公表をおこなうことはありません。

外交状況表の適切な欄に、同盟マーカ 個を配置します。フランスとローマ教4： 2
皇両陣営の海軍戦隊カウンターに、貸与マーカを配置し、最も近いハプスブルグ
家支配下の港湾スペースに移動させます。ブザンソンは、フランスの政治的支配
下となります。ブザンソンに配置されていたハプスブルグ家勢力の部隊は、全て
のアントワープに移動させます。ローマ教皇プレイヤーはハプスブルグ家プレイ
ヤーの手札から、 枚をランダムに引いて、自分の手札に加えることができます。1
なお、ハプスブルグ家の本国カードはその対象外です。

( )9.2 同盟 Alliances

「同盟」は つの主要勢力が ターンの間協力関係にある2 1
状態をいいます。同盟については、交渉セグメントの最後に
全プレイヤーに対して公表する必要があります。単一ターン
に単一主要勢力が複数の主要勢力と同時に同盟を締結するこ

。 、とが可能です 単一勢力と同盟関係にある複数の主要勢力が
それぞれ相互に同盟関係にある必要はありません。同盟の制
約と効果を以下に列記します。

同盟の制約
①：戦争状態にある 勢力間で同盟を締結することはできま2

せん。
②：ローマ教皇とオスマン トルコ帝国が同盟を締結するこ=

とはできません。
③：ヘンリー 世の離婚を承認したターンには、ローマ教皇8

とハプスブルグ家は同盟を締結できません。

同盟の効果
同盟を締結した場合、以下にあげる効果があります。

①：政治的支配について、同盟関係にある 勢力間ではそれ2
ぞれの政治的支配下のスペースを自陣営のものとして取
り扱うことが可能となります。つまり、移動あるいは後
退の過程で、陸上ユニットが同盟関係にある勢力の政治
的支配下にあるスペースに進入することが可能となりま
す。

②：私掠船団をのぞく海軍戦隊カウンターを ター1
ンの間貸与することが可能となります。海軍戦
隊の貸与の有無は、同盟の公表と同時になされ
る必要があります。後のタイミングで海軍戦隊の貸与を
実施することはできません。同一ターンに同盟関係にあ
る 勢力間で海軍戦隊を相互に貸与しあうことはできま2
せん。単一のターンでは、海軍戦隊の貸与は一方向にの
み実施可能であると理解してください。貸与された海軍
戦隊カウンターには 「貸与 マーカを配置して、 」（ ）Loaned

その旨を表示します。貸与された海軍戦隊カウンターは
貸与マーカ配置後、貸与を受けた陣営が政治的に支配し
ている港湾スペースのうち、最も近いスペースに移動さ

1せます 最も近い港湾スペースを判定する際には 海域。 、
個を スペースとして計算します。貸与を受けた海軍戦1
隊カウンターも、自国の海軍戦隊カウンターと同等とし
て使用することが可能となります。同一の港湾スペース
に存在している複数の海軍戦隊カウンターはそれぞれ別
個に、貸与対象とするか、しないかを決定することがで
きます。貸与に関して、 個のグループとして取り扱う1
必要はありません。新教徒勢力に対して、海軍戦隊を貸
与することはできません。海軍戦隊の貸与を実施する場
合、もともと存在する港湾スペースから、貸与先の港湾
スペースまで、途中に港湾スペース（たとえばジブラル
タルなど）を含まない移動経路が設定できなければなり
ません。

③：同盟状態にある複数の勢力の陸上部隊が単一スペースに
存在している際に攻撃を受けた場合、陸上部隊と司令官
を全てあわせて単一の防御側勢力として取り扱います。
単一の防御側勢力から陸上部隊ならびに司令官を離脱あ
るいは後退（戦闘回避判定は勢力毎にそれぞれ別個に実
施します）させることは自由に実施できます。複数勢力
からなる部隊が被害を被った場合、一方の勢力が全滅す
るまでは、その損害はできる限り均等に適用しなければ
なりません。被害が奇数である場合、どちらの陣営に振
り分けるかはサイコロで決定します。

同盟関係が成立したならば、外交状況表の該当欄に「同盟」
マーカを配置してその旨を表示します 「同盟」関係は、ター。
ン終了時に自動的に消滅します。
同盟関係にあったとしても、陸上部隊が共同で移動、攻囲

戦闘の実施、急襲の実施、対応移動の試み、戦闘回避の試み
を単一の部隊として共同で実施することはできません。
注意すべき点は、同盟を締結しても、新たな戦争状態は生

み出さないということです。つまり、現在戦争状態にある国
家が、戦争当事国以外と同盟を締結しても、同盟に参加した
勢力が新たに戦争状態に巻き込まれるということはありませ
ん。しかしながら、上述したとおり、同盟関係にある勢力の
部隊が同一スペースにある際に、同盟関係の 国と戦争状態1
にある勢力が該当スペースを攻撃した場合、同盟関係にある
部隊相互は単一の防御側勢力として取り扱います。

( )9.3 和平交渉 Suing for Peace

外交フェイズの第 セグメントでは、戦争状態にある国家2
が、劣勢であると思われる際に、和平交渉を行うことができ
ます。このセグメントは、最終ターン（通常は第 ターン、9
トーナメントシナリオの場合には第 ターン）には省略され6
ます。和平交渉セグメントの進行手順は以下の通りです。

和平交渉の手順
各勢力ともインパルス実施順序に1. 和平交渉実施の宣言：

従って、現在継続中の戦争について和平交渉を行うかどうか
宣言します。和平交渉実施の宣言を行うためには、戦争相手
勢力によって、自国のスペースが（城塞化スペースかどうか
は問わない）政治的支配を受けているか、あるいは、自国の
陸軍司令官が戦争相手勢力の捕虜となっているか、いずれか
の条件を満たさなければなりません。ハプスブルグ家ならび
に、ローマ教皇は、新教徒と和平交渉を実施すること（ある
いはその逆）はできません。和平交渉を実施する場合、以下
の手順 ～ を終戦合意に達するまで実施します。その後、2 8

、 。この手順に戻り 他の和平交渉の有無とその解決を行います
和平交渉を持ちかけら2. 勝利ポイントの付与：

れた側の勢力が当該戦争の勝利勢力となります。勝
利勢力は「戦争勝利： 」マーカを勢力カードの1VP
勝利ポイント欄に配置することができます。もし、当該戦争
の一方の当事者が、オスマン トルコ帝国である場合、さら=
に追加で、 個の「戦争勝利： 」マーカを獲得すること1 1VP
ができます（合計で 個 。2 ）

戦争敗北側勢力（＝和平交渉実施側3. 政治的支配の放棄：
勢力）は、現時点で政治的支配を確立している、勝利側勢力
本国スペースの支配権を全て失います。支配権喪失対象のス
ペースに存在している敗北側勢力の部隊は全て、敗北側勢力
の政治的支配下の最も近い城塞化スペース（あるいは首都ス
ペース）に移動させます。最も近い城塞化スペースを判定す

1 1 2る際には、 海域を 個スペースとして計算してください。
個以上のスペースが等距離にある場合、敗北側勢力が選択す
ることができます。

敗北側勢力は、陸上部隊あるいは海軍戦隊4. 部隊の除去：

(C) 2006 GMT Games, LLC
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併せて 個部隊を地図盤上から除去します。2
現時点で、勝利側5. 敗北側勢力本国キースペースの返還：

勢力が支配している敗北側勢力本国キースペースを勝利側勢
1力から返還してもらうかどうかを判断します 返還を受ける。

個キースペースにつき、敗北側勢力は、以下の 条件のうち2
いずれか 個を実行しなければなりません。1

勝利側勢力に追加で 「戦争勝利： 」マーカを付与し①： 、 1VP
ます。
敗北側勢力のその時点の手札からランダムに 枚を、勝②： 1
利側勢力に与えます。

返還対象となったキースペースに存在する勝利側勢力の部
隊は、上記ステップ の手順を準用して、勝利側勢力の城塞3
化スペースのうち、最も近傍になるスペースへと移動させま
す。

勝利側勢力の捕虜となって6. 捕虜となった司令官の返還：
いる陸軍司令官が存在する場合、敗北側勢力プレイヤーはそ
の陸軍司令官の返還を求めるかどうか判断します。陸軍司令
官の返還を求める場合、対象となる 個司令官カウンター毎1
に、勝利側勢力に追加で 「戦争勝利： 」マーカを付与す、 1VP
るか、あるいは、敗北側勢力のその時点の手札からランダム
に 枚を勝利側勢力に与えるかを選択しなければなりませ1
ん。返還を受けた陸軍司令官カウンターは、敗北勢力の首都
スペースに配置します。首都スペースが政治的支配下に無い
か、あるいは存在しない場合、自陣営支配下の本国キースペ
ースに配置してください。

敗北側勢力は、本国スペースの7. 非キースペースの返還：
うち、勝利側陣営が政治的に支配している非キースペースの
返還を求めることができます。返還を求める場合、対象とな
る非キースペース 個毎に、勝利側勢力に追加で 「戦争勝2 、
利： 」マーカを付与するか、あるいは、敗北側勢力のそ1VP
の時点の手札からランダムに 枚を勝利側勢力に与えるかを1
選択しなければなりません。

戦争が終結したならば、外交状況表8. 外交状況表の修正：
の該当欄から 「戦争中 （ ）マーカを取り除きます。、 」 At War
統治者が「破門」を宣告されている勢力との戦争で、ローマ
教皇勢力から和平交渉を実施した結果として戦争が終結した
場合（訳注：ローマ教皇が敗北側勢力である場合 「破門」）、
は解除されます。該当勢力の勢力カードから「カード 枚減;1
少」マーカを取り除きます。

注記：
Diplomatic１ 和平交渉実施側 ＝敗北側 勢力が 政略結婚） （ ） 、「 」（

カードを使用することにより、上記 ～ の手順にMarriage） 5 7
ついて、戦争によって生じた全ての損害（キースペース、捕
虜となった陸軍司令官、非キースペース）を、勝利ポイント

。あるいは手札の譲渡を伴うことなく回復することができます

２）和平交渉の手順で、勝利側勢力に付与される「戦争勝利
： 」マーカは、何れの場合もカウンタープールから付与1VP
されます。いかなる場合も、既に獲得している「戦争勝利：
」マーカが他の勢力に委譲されることはありません。1VP

( )9.4 指揮官の身代金 Ransom of Leaders

外交フェイズの第 セグメントでは、交渉セグメントで合3
意事項となっていなかった、既に捕虜となっている陸軍司令
官の返還を求めることができます。捕虜となっている陸軍司
令官の返還を求める場合、返還を受ける側の勢力は返還元勢
力に対して、その時点の手札からランダムに 枚を与えなけ1
ればなりません。
返還を受けた陸軍司令官カウンターは、所有者勢力の首都

スペースに配置します。首都スペースが政治的支配下に無い
か、あるいは存在しない場合、自陣営支配下の本国キースペ
ースに配置してください。
このセグメントで返還を受ける陸軍司令官カウンターの個

数に制限はありません（当然ですが、本国カードをのぞく手
札枚数以上を対象とすることはできません 。また、捕虜とな）
っている陸軍司令官の返還を求める義務もありません。プレ
イヤーが望むのであれば、敵陣営の捕虜のままとどめ置くこ
とも可能です。

( )9.5 破門の解除 Removing Excommunication

外交フェイズの第４セグメントには、以前のターンに破門
（ 項）を受けた結果として勢力カードに配置されてい21.5
る「カード 枚減少」マーカを取り除くことが可能となりま;1
す 「カード 枚減少」マーカを取り除く場合、ローマ教皇。 ;1
は、対象勢力のその時点の手札から （教会への寄贈として）、
ランダムに 枚のカードを引きます。引いたカードのコマン1
ドポイント（ ）が、サン ピエトロ大聖堂建築基金に組みCP =
込まれます。その後、カードは捨て札とします。単一ターン

「 」 。 、に解除できる 破門 状態の件数に制限はありません また
プレイヤーが望むのであれば 「破門」されたままの状態でい、
ること（すなわち 「カード 枚減少」マーカを置いたまま、 ;1
にすること）も可能です。

( )9.6 宣戦布告 Declaretions of War

外交フェイズの第 セグメントに、各主要勢力は、 個あ5 1
るいは複数の勢力（主要勢力あるいは中小勢力）を対象とし
て宣戦布告を行うことができます。以下にあげる宣戦布告の
手順に従い、各勢力毎に宣戦布告ならびに介入のためのコマ
ンドポイント（ ）を計算してください。全ての勢力がこのCP
宣戦布告 介入の宣言（の有無）を行った後、実際に宣戦布/
告あるいは介入を宣言した勢力は、手札から、宣戦布告なら
びに介入に必要なコマンドポイントを満たすだけのカードを
プレイしなければなりません。宣戦布告並びに介入のコマン
ドポイント支出のために使用されたカードは、アクションフ
ェイズ（ 項）にコマンドポイント獲得のために使用された10
カードと同様、捨て札としてまとめておきます。強制イベン
トカードは、宣戦布告あるいは同盟関係にある中小勢力に対
する宣戦布告に対する介入のためのコマンドポイント支出の
目的で使用することはできません。

宣戦布告の手順
インパルス実施手順に従って、各勢力1. 宣戦布告の有無：

とも順に、このセグメントに他勢力に対して宣戦布告を実施
するかどうかを宣言します。

主要勢力に対する宣戦布告2. 主要勢力に対する宣戦布告：
の場合、外交状況表の該当欄を見て、宣戦布告に必要なコマ
ンドポイントを判定します［ハプスブルグ家がイギリスに対
して行う宣戦布告のうち、ヘンリー 世がアン ブーリンと8 =
結婚した後最初になされるものについては、 安価となり2CP
ます 。外交状況表の該当欄に「戦争中 （ ）マーカを］ 」 At War
配置してその旨を表示します。以後、続くターンの外交フェ

2イズに和平が合意されるまで 戦争中 マーカが配置された、「 」
勢力間は戦争状態にあるものとします。

中小勢力に対する3. 中小勢力に対する宣戦布告：
。宣戦布告に必要なコマンドポイントは常に です1CP

外交状況表の該当欄に「戦争中」マーカを配置しま
す。中小勢力に対して宣戦布告を実施した場合、以後ゲーム
を通じてその中小勢力とは戦争状態となります。中小勢力に
対して和平交渉を実施することはできません。

スコットランドに対4. スコットランドに対する宣戦布告：
して宣戦布告がなされた場合、フランスは直ちに を支出2CP
して「介入」を実施することができます。フランスが介入を
実施した場合、スコットランドはフランスの同盟国となりま
す（ 項参照 。加えて、フランスは、スコットランドに対22 ）
して宣戦布告を実施した勢力と戦争状態となります。

ヴェネツィアに対して5. ヴェネツィアに対する宣戦布告：
宣戦布告がなされた場合、ローマ教皇は直ちに を支出し2CP
て「介入」を実施することができます。ローマ教皇が介入を
実施した場合、ヴェネツィアはローマ教皇の同盟国となりま
す（ 項参照 。加えて、ローマ教皇は、ヴェネツィアに対22 ）
して宣戦布告を実施した勢力と戦争状態となります。

アクションフェイズにおける宣戦布告
Schmalkaldic3つのイベントカード シュマルカルデン同盟（ （

、マキャベリの君主論 、ヘLeague Machiavelli: "The Prince"） ）（

ンリー 世の 人の妻 )をイベントと8 6 （ ）Six Wives of Henry VIII

して使用することにより、アクションフェイズ中に戦争状態
へと移行することがあります。オスマン トルコ帝国がハン=
ガリーを打ち負かすことにより、アクションフェイズ中に、
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ハプスブルグ家とオスマン トルコ帝国が戦争状態となりま=
す（ 項 。中小勢力を活性化させることにより、主要勢22.5 ）

22.2 5力間で戦争が発生する可能性があります 項 上記の（ ）。
項目が発生した場合、外交状況表の該当欄に「戦争中」マー
カを配置してください。
新たに戦争状態となった 勢力間の海軍戦隊カウンターが2

同一海域に存在した場合、直ちに海戦を解決します。このよ
うにして発生した海戦の結果、相手に与えたヒット数が同数
の場合、両勢力ともその海軍戦隊カウンターを撤退させなけ
ればなりません（海戦解決における損害同数時の例外処理と
なります 。）

宣戦布告の制約
宣戦布告に関してはいくつかの制約事項があります。その

一部は、ゲームを通じて適用される制約事項です。残る制約
は、外交フェイズ第 セグメント（宣戦布告セグメント）に5
のみ適用されます。

ゲームを通じて適用される制約事項
以下の各項目のいずれかに該当する場合、宣戦布告を行う

ことができません。

①：ハンガリー ボヘミア勢力に対して宣戦布告を行うこと=
はできません（オスマン トルコ帝国は、ゲーム開始時=
点で、ハンガリー ボヘミア勢力と既に戦争状態にあり=
ます。ゲーム中、他の勢力がハンガリー ボヘミア勢力=
に対して宣戦布告を行うことはできません 。）

、 、 、②：オスマン トルコ帝国 ローマ教皇 新教徒の各勢力は=
スコットランドに対して宣戦布告を行うことができませ
ん。

③：イギリスがヴェネツィアに対して宣戦布告を行うことは
できません。

④：主要勢力と同盟関係にある中小勢力に対して宣戦布告を
行うことはできません。この場合、対象中小勢力と同盟
関係にある主要勢力に対して宣戦布告を実施する必要が
あります。

⑤：同盟関係にある主要勢力あるいは同盟関係にある中小勢
力に対して宣戦布告を行うことはできません。

⑥：シュマルカルデン同盟強制イベントが発効するまで、新
教徒勢力は宣戦布告を行うことができません。

⑦：⑥と同様に、シュマルカルデン同盟強制イベントが発効
するまで、新教徒勢力に対して宣戦布告を行うことはで
きません。

⑧：独立キースペース（メッツ 、ミラノ 、フィ（ （Metz Milan） ）

レンツェ 、チュニス ）に対して宣戦布（ （Florence Tunis） ）

告を行うことはできません。これらのスペースに対して
は宣戦布告を実施することなく攻囲戦闘を実施すること
が可能です。

外交フェイズでの宣戦布告に適用される制約
以下の各項目のいずれかに該当する場合、宣戦布告を行う

ことができません。

①：そのターンの外交フェイズに和平が成立した勢力に対し
て同一ターンに宣戦布告を行うことはできません（これ
は、相手勢力から和平交渉を持ちかけられた場合にも適
用されます 。）

②：そのターンの外交フェイズに同盟関係を締結した勢力に
対して同一ターンに宣戦布告を行うことはできません。

③：フランスと同盟関係にあるか、あるいは、そのターンの
、外交フェイズにフランスとの間に和平が成立した勢力は

スコットランドに対して宣戦布告を実施することはでき
ません。

④：ローマ教皇と同盟関係にあるか、あるいは、そのターン
の外交フェイズにローマ教皇との間に和平が成立した勢

力は、ヴェネツィアに対して宣戦布告を実施することは
できません。

( )10. 春期兵力展開 Spring Deployment

各ターンの第 フェイズは「春期兵力展開フェイズ」とな5
ります。このフェイズに、各プレイヤーとも自国首都スペー
スから自陣営支配下のスペースに対して 個軍団を移動させ1
ることが可能です。この手順で実施する 個軍団の移動には1
コマンドポイントは必要なく、インパルス実施順序に従って
実施します。以下の制約が課せられます。

春期兵力展開の制約事項
①：このフェイズの開始時に、自勢力の首都スペースに存在

していた陸上部隊と陸軍司令官のみが春期兵力展開によ
る移動の対象となります。ハプスブルグ家の場合、 個2
ある首都スペースのうち、いずれか一方からのみ春期兵
力展開による移動を実施できます。新教徒勢力は首都ス
ペースが存在しないため、春期兵力展開による移動を行
うことはできません。

②：首都スペースから、移動先のスペースまでの間に移動経
路が設定できなければなりません。移動経路の長さは問
いませんが、経路上の陸上スペースについては全て自陣
営の政治的支配下にあり、かつ 「政情不安 状、 」（ ）Unrest

態のスペースを含んでいてはなりません。移動経路には
自陣営の政治的支配下にある港湾スペース同士を繋ぐ形
で、海域を 個のみ含むことが可能です。1

③：春期兵力展開による移動を実施する軍団に含むことがで
きる陸上部隊の個数は、その軍団に含まれる陸軍司令官
の部隊統率力によって決まります。

④：春期兵力展開による移動ではその移動経路に峠道( )*
を含めることができません。（ ）Pass

⑤：他の主要勢力が海軍戦隊カウンターを配置している港湾
スペースを含む海域は、たとえその勢力と同盟関係にあ
ったとしても、春期兵力展開による移動の際には移動経
路に含むことができません［例外：対象となる海軍戦隊
カウンターが、このターンに、同盟の結果として自勢力
に貸与されている場合には、当該海域を移動経路に含む
ことが可能です 。( )］ *

5⑥：春期兵力展開による移動で移動経路に海域を含む場合、
個陸上部隊と個数を問わない陸軍司令官カウンターが、
移動可能な軍団の規模の上限となります( )。*

上記①～⑥の制約のうち、④⑤⑥については、対象と注記：
なる勢力が「春への備え」イベントを実施している場合無視
することが可能です。①②③についてはイベント実施の有無
にかかわらず適用されます。

フランスが春期兵力展開を実施する順春期兵力展開の例：
番です。前のターン、ハプスブルグ家とフランスはミラノの
支配権を争っていました。フランスはキースペースであるミ
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ラノの政治的支配権を維持することには成功しましたが、そ
の防衛部隊は全滅してしまいました。そのため、アクション
フェイズ開始までに、ミラノに増援を送りたいと考えていま
す。フランスにとって幸運なことに、フランスはジェノバを
支配しており、リヨン湾（ ）に接する港湾スペGulf of Lyon
ースに配置されている他国の海軍戦隊カウンターは存在しま
せん。フランスはこのターンにミラノに増援を送ることを重
要視していたため、外交フェイズにローマ教皇と同盟を締結
していました。このため、フランスは春期兵力展開による移
動で、パリからマルセイユ（ 、リヨン湾を経由Marseille）
してジェノバ、そして、ローマ教皇との同盟により自陣営ス

（ ） 、ペースと見なすことができるパヴィア を経由してPavia
ミラノにモンモランシー（ ）と 個正規兵部隊Montmorency 5
を移動さることができました。

( )11. アクションフェイズ The Action Phase

アクションフェイズに各勢力は 項で規定されたインパ3.2
ルス実施順序に従ってそれぞれのインパルスを実施します。

「 」 。実際に活動を実施している勢力を 活性化勢力 と呼びます
各インパルスには、以下の 行動のうちいずれかを実施する3
ことができます。

●コマンドポイント獲得のためにカードを使用
●イベントとしてカードを使用
●パス（何もしない）

強制イベンコマンドポイント獲得のためにカードを使用：
トカードをのぞく全てのカードは、各自のインパルスにコマ
ンドポイント( )獲得のために使用することができます。カCP
ードをコマンドポイント獲得のために使用した場合、プレイ
ヤーは、カード左上部の盾型マークに記載された数値と同数
のコマンドポイントを獲得します。その後、 項に従っ11.1
て、獲得したコマンドポイントを上限として各種アクション
を実施することができます。コマンドポイント獲得のために
使用されたカードは使用後山札にまとめておかれ、後のター
ンに再度利用することになります。

強制イベントカード、本国イベントとしてカードを使用：
カード、イベントカード、一部の反応カードは、各自のイン
パルスにイベントとして使用することができます。戦闘カー
ドをイベントとして使用することはありません。

カードをイベントとして使用することができる勢力重要：
が限定されているカードもあります。また、イベントとして

。使用するための前提条件が規定されているカードもあります
カードをイベントとして使用した場合、カードに記載され

ている効果を読み上げ、それを直ちに適用します。一部のイ
ベントカード（ならびに全ての強制イベントカード）につい
ては、イベントの効果に加えて、コマンドポイントが獲得で
きるものもあります。こうして獲得したコマンドポイントは
イベントの効果を適用した後、 項に従って同一のイン11.1
パルスに様々なアクションを実施するために使用することが
できます。カードに「イベントとして使用後はゲームから取
り除く」旨の記載が無い限り、イベントとして使用したカー
ドも、山札に配置し、後のゲームターンに再利用することに
なります 「イベントとして使用後はゲームから取り除く」旨。
の記載があるカードについては、使用後ゲームから取り除き
ます 「私は此処に立つ カードと 「教皇裁判。 」 、（ ）Here I Stand

所 カードについては、捨て札とされてい」（ ）Papal Inquisition

るカードから希望する 枚を獲得することが可能となります1
1が、この場合であっても、単一カードによるイベントは、

ターンには 回しか発生し得ないことに注意する必要があり1
ます。
イベントの効果として特定の勢力が何らかのアクションを

=するように指示されるものもあります たとえば カタリナ（ 、
ボーラ カードによるイベントでは新教徒勢力（ ）Katheria Bora

が直ちに宗教改革の試みを実施することができます 。その様）
なイベントでは、実際にカードを使用した勢力ではなく、イ
ベント指定の勢力がアクションを行うことになるので注意し
てください。

アクションフェイズ終盤ではインパルスの自分の手パス：
番時にパスを行うことができます。以下の条件のいずれかに

合致する場合、パスを行うことはできません。

①：本国カードが未だ使用されていない場合
②：手札の中に強制イベントカードがあり、未だ使用されて

いない場合
③：統治者の統治能力を越える枚数のカードが手札にある場

合

未使用の手札が無い場合、自動的にパスをすることになり
ます。手札が残っている際に一度パスを実施したとしても、
同一アクションフェイズの後のインパルスにパスをすること
は強制されません。一度パスをした後であっても、自分のイ

。ンパルス手番には手札からカードを使用することは可能です
アクションフェイズは 勢力全てが連続してパスを実施した6
場合に終了することになります。

( )11.1 アクション Actions

アクションフェイズに実施する各種アクションにはコマン
ドポイントが ～ 必要となります。各アクションの細1CP 4CP
かい規定は ～ 項、 項で説明します。以下に記載す12 18 20
る「アクション表」には各種アクションの勢力毎の必要アク
ションポイントとその詳細が説明されているルールの項番が
記載されています。
コマンドポイントは各アクションを実施する度に消費して

いきます。次のコマンドポイント消費を実施する前に、一つ
のアクションを完結させる必要があります。コマンドポイン
トはインパルスからインパルスへと繰り越すことはできませ
ん。獲得したのと同一のインパルスに使用しないと、実消費
分のコマンドポイントは失われてしまいます。各勢力が実施
可能なアクションと必要なコマンドポイントについては、勢
力カード左上部にまとめられています。各勢力とも、単一の
インパルスに、同一のアクションを複数回次々と実施しても
かまいません。複数スペース移動を実施するために移動アク
ションを複数回実施することや部隊の購入を複数回実施する
こと、聖書翻訳やサン ピエトロ大聖堂の建設などのアクシ=
ョンは複数回実施されやすい行動の一つです。

探検、植民地獲得、征服の アクションについては、例外： 3
、 。各勢力とも ターンに 回しか実施することができません1 1

アクション表

オ
ス
マ
ン
=
ト
ル
コ
帝
国

ハ
プ
ス
ブ
ル
グ
家

イ
ギ
リ
ス

フ
ラ
ン
ス

ロ
ー
マ
教
皇

新
教
徒

ル
ー
ル
項
番

軍団が平地を移動 1 1 1 1 1 1 13

軍団が峠道を移動 2 2 2 2 2 2 13

海軍戦隊の移動 1 1 1 1 1 - 16

傭兵部隊の購入 - 1 1 1 1 1 17

正規部隊の購入 2 2 2 2 2 2 17

騎兵部隊の購入 1 - - - - - 17

海軍戦隊の購入 2 2 2 2 2 - 17

私掠船団の購入 1 - - - - - 17

急襲/海外戦争の実施 1 1 1 1 1 1 17

非城塞化スペースの支配確立 1 1 1 1 1 1 12

海賊行為の実施 2 - - - - - 16

探検航海の実施 - 2 2 2 - - 20

植民航海の実施 - 2 3 3 - - 20

征服航海の実施 - 4 4 4 - - 20

聖書翻訳 - - - - - 1 18

宗教論文の発表 - - 3 - - 2 18

宗教論争の実施 - - - - 3 3 18

サン=ピエトロ大聖堂建設 - - - - 1 - 18

文書の実施 - - - - 2 - 18

イエズス会大学の設立 - - - - 3 - 18

(C) 2006 GMT Games, LLC

Here I Stand
---------------------------------------------------------------------------------------------------
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植民地獲得と宗教論文の発表の アクションのみ、勢力毎に2
その必要コマンドポイントが異なります。

ゲームの第 ターンです。新教徒プインパルス実施の例： 1
（ ）レイヤーは本国カードである 私は此処に立つ「 」 Here I Stand

カードに加えて 枚のカードを有していました。これより前4
、 、に ヴォルムス公会議 イベントを既に実施し（ ）Diet of Worms

他に 枚のカードと本国カードを使用して、既に インパル1 2
スを実施しています。新教徒プレイヤーの手許には、 枚の2
カード「カタリーナ ボーラ と「体制への脅= 」（ ）Katheria Bora

威 の 枚のカードが残っています。ドイツ」（ ）Threat to Power 2
語圏の理論指導者ではルターのみが未活性化状態です。以下
に、次の新教徒勢力インパルスに取り得る行動について例示
します（ほんの一例に過ぎません 。）

どちらかのカードをコマンドポイント獲得のために使用1:
して を獲得し、宗教論争（新教徒の理論指導者はドイツ3CP
語圏のもののみがゲームに登場しているので、ドイツ語圏を
対象としたものになります）を実施することができます。宗
教論争の解決後、カードは捨て札となります。

どちらかのカードをコマンドポイント獲得のために使用2:
3CP 2CP 1CPして を獲得し、 を消費して「宗教論文の発表 、」

を消費して「新約聖書の翻訳」のアクションを実施し 「ドイ、
ツ語」マーカを マス進めることができます。その後、カー1
ドは捨て札となります。

どちらかのカードをコマンドポイント獲得のために使用3:
して を獲得し 「新約聖書の翻訳」アクションを 回実3CP 3、
施することにより、該当する「ドイツ語」マーカを マス進3
めることができます。その後カードは捨て札となります。

どちらかのカードをコマンドポイント獲得のために使用4:
して を獲得し 「新約聖書の翻訳」アクションを 回実3CP 3、
施することにより、該当する「ドイツ語 「フランス語 「英」 」
語」のマーカをそれぞれ マスずつ進めることができます。1

「カタリーナ ボーラ カードをイベント5: = 」（ ）Katheria Bora

4として使用し そのイベントの効果により 言語圏を問わず、 、 、
回の宗教改革の試みを実施することができます。このイベン
トを解決した後、カードはゲームから取り除かれます。

「体制への脅威 カードをイベントとし6: 」（ ）Threat to Power

て使用し、地図盤上から 個陸軍司令官を取り除きます。イ1
ベント解決後、カードは捨て札となります。

パス；新教徒勢力は 強制イベントカード ならびに 本7: 「 」 「
国カード」を手札の中に未使用で有しておらず、かつ、統治
者の統治能力（＝この場合には 枚）以下の枚数しか手札に2
存在しないため、パスを行うことができます。

注記：上記 の例では、ルターを活性化済状態とし、そ2,3,4
の特典を利用することで、新約聖書の翻訳に関してドイツ語

、 。に関してのみ マーカを マス余分に進めることが可能です1

( )12. 支配と政情不安 Control & Unrest

（ 、各種アクション 非城塞化スペースの支配確立アクション
急襲アクション）の結果、外交フェイズにおける交渉、和平
交渉の過程、イベントの効果で、スペースの政治的支配の状
況は変動します。アクションの結果として対象エリアの政治
的支配の状況を変化させるためには、アクション実施勢力の
本国内城塞化スペースから連絡線（ ）が設定できなけれLOC
ばなりません。 に関するルールもこの項であわせて説明LOC
します。
イベントの効果で、特定スペースが「政情不安」状態とな

ることもあります。特定スペースが「政情不安」状態である
場合、スペースの政治的支配によってもたらされる特典のほ
とんどが失われます 「政情不安」状態を取り除くためには、。
非城塞化スペースに対して政治的支配を確立する手順と同等
の手順を使用します。

( )12.1連絡線 Line of Communication

本国あるいは同盟関係にある勢力の本国内の、自陣営が政

治的に支配している城塞化スペースから、対象となるスペー
スまで、以下の条件を満たす陸上スペースあるいは海域でつ
なげることができる場合、連絡線が設定できるものとします
（なお、連絡線の終点となる（＝対象なる）スペースは下記
条件の適用外となります 。）

●自陣営の政治的支配下のスペース
●敵陣営の部隊が存在しないこと
●政情不安状態のスペースでないこと

「シュマルカルデン同盟」強制イベントが発効するまでの
間、選帝候スペースを通過する連絡線を設定することはでき
ません。海域を通過する連絡線を設定するためには、対象と
なる海域に自陣営の海軍戦隊カウンターが配置されている必
要があります （陸上経路を辿ってきた）連絡線を海域につな。
げるためには、海域の直前の陸上スペースが自陣営支配下の
港湾スペースである必要があります （連絡線の終点のスペー。
ス（＝すなわち目標スペース）が港湾スペースである場合、
そのスペースが自陣営支配下である必要はありません。
急襲の実施、あるいは非城塞化スペースに対する政治的支

配の確立アクションを行うためには、対象スペースに対して
連絡線が設定できなければなりません。

( )12.2非城塞スペース Unfortified Space

以下の①～④の全ての条件を満たす場合、 を支払うこ1CP
とで、非城塞化スペースに政治的支配を確立することができ
ます。
非城塞化スペースに政治的支配を確立するための条件
①：対象スペースが独立スペースであるか、あるいは敵勢力

の政治的支配下にある。
②：対象スペースが非城塞化スペースである。
③：活性化勢力が対象スペースに連絡線を設定可能
④：( )活性化勢力の支配下の陸上部隊が対象スペース内にa

存在するか、あるいは( )活性化勢力の支配かの陸上部b
、 、 、隊が 対象スペースに隣接するスペースに存在し かつ

対象スペースに隣接するスペースに敵勢力の陸上部隊が
存在しない［この場合、峠道で接続しているスペースは
相互に隣接しているとは見なさない 。］

注記：上記④( )の場合、対象スペースに隣接している活性b
化勢力支配下の陸上部隊が存在するスペースに対し連絡線が
設定できなくともかまわないことに注意。連絡線に関する制
約は、政治的支配を確立しようとする対象スペースに対して

。 、 、 、のみ適用される また 攻囲戦闘を実施中の部隊 あるいは
攻囲を受けている部隊であっても、④( )の要件を満たすこb
とが可能である。

非城塞化スペースの政治的支配を確立したならば、新たに
支配マーカを配置します（対象スペースを元来支配していた
勢力が支配権を取り戻した場合には、それまで配置されてい
たマーカを取り除くだけで、新たなマーカは配置しません 。）
対象スペースの政治的支配の状況と当該エリアの宗派とは相
互に独立しているので、支配マーカ配置の際には、表裏に配
慮し、対象スペースの宗派が変動してしまうことの無いよう
にしてください。政治的支配権が変動したスペースに海軍戦
隊カウンターが存在していた場合、海戦解決手順の第 ステ9
ップと同様に、直ちに、隣接する海域に後退を実施しなけれ
ばなりません。

( )12.3城塞化スペース Fortified Space

城塞化スペースの政治的支配の状況は、外交フェイズの交
渉（ 、和平交渉（ 、攻囲戦闘（ 、イベントの影9.1 9.3 15） ） ）
響が原因で変動します。詳細はルール各項目を参照してくだ
さい。

( )12.4政情不安 Unres

「 」 、「 」 、政情不安 状態は 共通祈祷書 （ ）Book of Common Prayer

Cloth Prices Fluctuate Gabelle「 」 、「 」織物相場の変動 塩税暴動（ ） （

「 」 、「 」Revolt Janissaries Rebel） （ ）イエニチェリの反乱 農民戦争
「恩寵巡礼の乱 「コム（ （Peasants' War Pilgrimage of Grace） ）」 、

ネロスの乱 の各イベントの効果と」（ ）Revolt of the Communeros

して発生します 「政情不安」マーカをイベントで指定された。
スペースのうち、陸上部隊あるいは海軍戦隊が存在しないス
ペースに配置します（ 共通祈祷書」イベントによる政例外：「
情不安は対象スペースに部隊があるかどうかに関係なく、イ
ギリス国内の宗派がカトリックのスペースを対象に発生しま
す 。）

(C) 2006 GMT Games, LLC

Here I Stand
---------------------------------------------------------------------------------------------------
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上記に加えて、統治者が「破門」された場合には、当該勢
力の国内で陸上部隊あるいは海軍戦隊が存在しないスペース

21.5を対象として政情不安が発生する可能性があります（
項）また、カールシュタット の理論値ボーナスを（ ）Carlstadt

使用した上で実施した宗教改革の試みが失敗した場合にも政
情不安が発生します。
「政情不安」は次のような効果を発揮します。

「 」 、 、①： 政情不安 状態のスペースは 春期兵力展開による移動
後退、戦闘回避の際に進入することができません。

②：連絡線は「政情不安」状態のスペースを通過することが
できません。

③： 政情不安」状態のスペースで部隊を購入することはでき「
ません。

④： 政情不安」状態のスペース内に存在する部隊は、隣接す「
るスペースに対してなされる宗教改革の試みあるいは、
反宗教改革の試みに関して、何の影響も発揮することが
できません。

⑤：目標スペースに隣接する宗派がプロテスタント（＝新教
徒）であるスペースが 「政情不安」状態のスペースだけ、
である場合、新教徒勢力は、目標スペースに対して宗教
改革の試みを実施することができません。

⑥：目標スペースに隣接する宗派がカトリックであるスペー
スが 「政情不安」状態のスペースだけである場合、ロー、
マ教皇勢力は、目標スペースに対して反宗教改革の試み
を実施することができません。

⑦：勝利ポイントを算出するにあたり 「政情不安」状態のス、
ペースの宗派はプロテスタント（＝新教徒）と見なすこ
とができません。

⑧： 政情不安」状態の選帝候スペースは、新教徒、ハプスブ「
ルグ家ともに、勝利ポイントの対象として計算に含める
ことができません。

⑨：勝利ポイントの算出ならびに獲得手札枚数を判定する際
に 「政情不安」状態のキースペースは計算に含めること、
ができません。このことを判別するために、余っている
「政情不安マーカ」を対象勢力の勢力カードのキースペ
ース表示欄に配置して置きます。対象スペースの「政情
不安」状態が解除されたならば、勢力カードから「政情
不安」マーカを取り除きます。

⑩： 政情不安」状態の城塞化スペースについては、隣接海域「
でなされるオスマン トルコ帝国による海賊行為の試み=
に対して、サイコロを振ることができません。

「政情不安」状態のスペースであっても、宗教改革あるい
は反宗教改革の対象スペースとすることは可能であることに
注意してください。

政情不安状態からの脱却
以下の条件のいずれか一つを満たす場合、 を支出し、1CP

非城塞化スペースの支配確立アクションを実施することによ
、 。り 対象スペースの政情不安状態を取り除くことができます

①：活性化勢力支配下の陸上部隊が対象スペース内に存在
②：政情不安となっているスペースが新教徒勢力の本国スペ
ースであり、かつ、シュマルカルデン同盟強制イベントの発
効前に、新教徒勢力が対象スペースの政情不安を取り除く場
合
③：活性化勢力支配下の陸上部隊が対象スペースに隣接する
スペースに存在し、かつ、対象スペースに隣接する敵勢力の

［ 、部隊が隣接していない場合 この条件について判定する場合
峠道で接続されているスペースは相互に隣接していないもの
とみなす 。］

政情不安状態を除去する際には、対象スペースに対して連
絡線が設定できなくともかまいません。非城塞化スペースに
対して政治的支配権を確立する試みとは異なる点に注意して
ください。

( )13. 移動 Movemnet

各勢力とも陸上部隊を「軍団が平地を移動」アクション
（ 、あるいは「軍団が峠道を移動」アクション（ ）1CP 2CP）
によって移動させることができます。陸上部隊の移動は「軍
団」のルール（ 項）によって規定されています。陸上部5.1

（ ）隊の移動によって、敵勢力の軍団による迎撃 Interception

が発生する可能性があります。また、敵軍団は、戦争回避の
試みや、城塞内部への撤退を行う可能性もあります。

( )13.1陸上移動の手順 Land Movemnet Procedure

移動アクションに関しては以下の制約があります。

制約事項
①：移動を実施する陸上部隊ならびに陸軍司令官カウンター

は、同一スペース内に存在し、かつ、単一の軍団として
移動できる規模であること。

②：軍団が移動して進入できるスペースは、自勢力が政治的
に支配しているスペースか、あるいは独立スペースであ
ること。他の勢力の政治的支配下にあるスペースに移動
で進入することができるのは、以下のいずれか場合に限
定される。
) 対象スペースの支配勢力と戦争中である場合a
) 対象スペースの支配勢力と同盟関係にある場合b

③：軍団が他の勢力の陸上部隊が存在するスペースに進入す
ることができるのは、対象となるスペース内の部隊が、
以下のいずれかの条件を満たす場合に限定される。
) 同盟関係にある勢力の部隊a
) 戦争状態にある勢力の部隊b
) 独立スペース内にある独立勢力の正規部隊c
) 戦争状態にある敵勢力と同盟関係にある勢力の部隊d
が、自国と戦争状態にある勢力の政治的支配下にあ
るスペースに存在する場合。この場合、対象スペー
ス内の部隊を敵勢力の部隊と見なす。

④：当該インパルスに移動に先立って戦闘を実施し、敗北側
となった軍団に含まれていた陸上部隊ならびに陸軍司令
官カウンターは、同一インパルスに自発的に移動を行う
ことはできない。

⑤：当該インパルスに、その勢力が攻囲下においた敵支配下
の城塞スペース内に存在する陸上部隊ならびに陸軍司令
官カウンターは、同一インパルスに自発的に移動を行う
ことはできない。

⑥：陸軍司令官カウンターは単独あるいは複数の司令官カウ
ンターのみから構成される軍団は、移動の途中で敵陣営
支配下のスペースに進入することがなく、かつ、敵部隊
が存在するスペースに進入することも無いという条件で
移動を行うことができる。陸軍司令官カウンターが陸上
部隊を伴うことなく単独で存在している非城塞化スペー
スに敵軍団が、移動、迎撃、後退いずれかで進入してき
た場合、単独で存在していた陸軍司令官カウンターは敵
勢力の捕虜となる。捕虜となった陸軍司令官カウンター
は、捕虜を得た勢力の勢力カード上に配置され、後の外
交フェイズに返還の対象となる。

平地の移動と峠道の移動は同等の手順で解決する。
陸上移動の手順

活性化勢力は、移動を実施する軍1. 移動実施軍団の指定：
団に含まれる陸上部隊と陸軍司令官カウンターを指定する。

活性化勢力は移動実施軍団の移動先スペ2. 移動先の指定：
ースを指定する。移動先スペースは隣接したスペースで無け
ればならない。

峠道を通る移動の場合には3. コマンドポイントの消費：
を、それ以外の場合には を支出する。2CP 1CP

活性化勢力以外の勢力は「悪天候」4. 反応カードの使用：
あるいは「痛風 反応カードを使用し、（ ） （ ）Foul Weather Gout」

移動アクションの妨害を行うことができる。
移動先スペースに隣接する敵部隊が存在す5. 迎撃の実施：

る場合、迎撃（ 項）が発生する可能性があります。迎13.2
撃がなされた場合、移動先スペースに敵部隊が集結すること
になります。全ての迎撃の試みを判定した後、移動実施軍団
を移動先スペースに進めます。成功した迎撃の試みがある場
合 に進みます。、「 野戦」8.

移動先スペースに敵部隊が存在する場6. 戦闘回避の試み：
13.3合、敵部隊全てあるいはその一部は戦闘回避の試み（

項）を実施することができます。
迎撃ならびに戦闘回避の試みを判定した7. 城塞への撤退：

後、移動先スペースが城塞化スペースであり、敵部隊が 個4
以下の陸上部隊しか存在しない場合、敵部隊側は、城塞内に
撤退するかどうかを選択します（ 項）13.4

移動先スペース内に敵部隊が存在し、かつ、城塞8. 野戦：
内に撤退していない場合、対象スペース内で野戦（ 項）が14
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発生します。

( )13.2迎撃 Intercept

移動先スペースに隣接するスペース内に陸上部隊を有する
敵勢力は、迎撃を試みることができます。複数の敵スタック
が移動先スペースに隣接する（複数の）スペース内にある場
合、スタックそれぞれが迎撃を試みることができます。複数
の迎撃の試みが発生しうる場合、全ての試みを事前に宣言し
た後、実際に迎撃に成功したかどうかを判定します。複数の
敵勢力がそれぞれ迎撃を実施しうる場合、迎撃の試みはイン
パルス実施順序に従って解決します。迎撃に成功した勢力が
ある場合、他の勢力の部隊は当該移動先に対して迎撃を実施
することはできません。この制限は、迎撃実施を希望する複
数の勢力が同盟関係にあったとしても適用されます （複数の。
勢力が迎撃を試みることが可能な状況下で)迎撃に成功した勢
力に属する軍団は、単一の移動先スペースに対して、隣接し
ているのであれば、複数のスペースから迎撃を試みることが
可能です。

制約事項
①：戦闘回避、迎撃、後退のいずれかで移動を実施している

軍団を対象として迎撃を実施することはできません。
②：峠道を経由する形で迎撃を実施することはできません。
③：活性化勢力と戦争中の勢力の部隊のみが迎撃を実施する

ことができます。
④：同一インパルスに既に迎撃の試みを実施した部隊は、そ

の成否に関わらず、再度迎撃を実施することはできませ
ん。

⑤：迎撃を実施する陸上部隊並びに司令官は、迎撃実施手順
のステップ で同一のスペース内に存在し、かつ、単一1
の軍団として移動可能な規模である必要があります。

⑥：自勢力支配下の攻囲を受けていない城塞化スペースに移
動する軍団を迎撃することはできません。

⑦：既に陸上部隊が存在するスペースへと移動を行う部隊に
対して迎撃を実施することができるのは、移動先スペー
スに存在する部隊と同じ勢力か、あるいはその勢力と同
盟関係にある勢力の陸上部隊に限定されます。だだし、
移動先スペース内の部隊が、活性化勢力の軍団が移動を
開始した時点で攻囲されている場合には迎撃を行うこと
はできません。

⑧：移動先スペースが敵勢力支配下である場合、あるいは、
迎撃実施勢力と同盟関係にある勢力の支配下である場合
を除いて、移動先スペースを他の勢力が支配している場
合、迎撃を試みることはできません。

迎撃の実施手順
迎撃実施側勢力は、移動先スペー1. 迎撃実施軍団の指定：

スに隣接したスペース内に存在する陸上部隊並びに陸軍司令
官のうち、実際に迎撃を実施する軍団を指定します。迎撃実
施軍団は、単一スペースに存在する全ての部隊、司令官で構
成される必要はありません。

迎撃実施勢力は、サイコロを 個振り、2. サイコロ判定： 2
出目に、迎撃を実施しようとしている軍団に含まれる陸軍司
令官の戦闘指揮値のうち、最善のものを修正として加算しま
す。オスマン トルコ帝国が迎撃実施側で、迎撃を実施使用=
としている軍団に騎兵部隊が含まれる場合、 の修正を加え+1
ます。オスマン トルコ帝国が迎撃を受ける側で（＝移動実=
施側）で、迎撃の対象となっている軍団に騎兵部隊が含まれ
る場合、 の修正が加えられます。修正後の出目が 以上の-1 9
場合、迎撃の試みは成功します。

迎撃の試みに成功した場合、移3. 移動先スペースへ移動：
動中の部隊の移動先スペースに迎撃を試みた軍団を移動させ
ます。迎撃を試みて成功した軍団は、移動実施部隊がそのス
ペースに到達する以前に既にそのスペース内に存在していた
ものとして取り扱います。 個勢力が迎撃に成功した場合、1
他の勢力は、迎撃実施に成功した勢力と同盟関係にあったと
しても、迎撃を試みることはできません。

移動先スペースに隣接する4. 他の軍団による迎撃の試み：
他のスペースからの迎撃の試みを、上記 の手順を繰り1.-3.
返すことで、その成否を判定する。ただし、既に迎撃の試み
を実施したスペースに残っている部隊を用いて、再度迎撃を
試みることはできません。

迎撃の試みに成功した軍団がある場合、野5. 野戦の解決：
戦（ 項）を解決します。迎撃を試みた勢力の部隊は全て野14
戦に参加しなければなりません。戦闘回避を試みたり、城塞
内部へ撤退することはできないので注意してください。

( )13.3戦闘回避 Avoid Battle

敵陸上部隊が存在するスペースに部隊が進入した場合、元
から存在していた部隊の一部あるいは全ては、他のスペース
へと移動し戦闘を回避することを試みることができます。戦
闘回避を試みることが可能な部隊が複数の勢力から構成され
ている場合、インパルス実施順序に従って、順次、戦闘回避
を試みるかどうかを宣言します。このように、順次戦闘回避
を試みるかどうかを宣言する場合、戦闘回避の試みを判定す
る前に、全ての対象勢力について、戦闘回避を試みるかどう
かを宣言しなければなりません。対象となる部隊に中小勢力
の部隊が含まれる場合、当該中小勢力と同盟関係にある主要
勢力の部隊とあわせて単一の軍団として取り扱います。戦闘
回避の試みは常にオプション扱いで、強制されることはあり
ません。

制約事項
①：独立スペースに戦闘回避の結果として進入することはで

きません。同盟関係にある勢力の政治的支配下にあるス
ペースには戦闘回避の結果として進入することが可能で
す。

②： 政情不安」状態のスペースに戦闘回避の結果として進入「
することはできません。また、敵部隊が存在するスペー

。スへも戦闘回避の結果として進入することはできません
。③：戦闘回避の結果として海域に進入することはできません

④：進入してくる部隊が直前に占めていたスペースへ戦闘回
避の結果として進入することはできません。

、 、⑤：この移動アクションで 進入してくる部隊が迎撃を受け
迎撃判定に成功している場合、移動先スペースに存在す
る部隊のうち、迎撃に成功した陣営の部隊は戦闘回避を
試みることができません。

戦闘回避の手順
移動実施部隊の移動先スペ①：戦闘回避実施部隊の指定：

ース内に部隊を有する主要勢力はインパルス実施手順に従っ
て、移動先スペース内の自勢力部隊について戦闘回避を行う

、 。かどうかについて宣言 戦闘回避の試みの可否を判定します
迎撃の場合とは異なり、勢力毎に、実施有無の宣言 >実施===
可否の判定と続けて実施します。他の勢力が戦闘回避の有無
を宣言する前に、可否の判定を行う点に注意してください。

戦闘回避を試みる2. 戦闘回避で移動するスペースの指定：
部隊の移動先スペースを指定します。上記制約事項を満たす
スペースを指定してください。

戦闘回避を試みる陣営は、実3. 戦闘回避実施部隊の指定：
際に戦闘回避を行う部隊を指定します。戦闘回避を行う部隊
の規模は、単一の軍団として移動可能な部隊数を超過しても
かまいません。また、戦闘回避を行う部隊と行わずに対象ス
ペース内に留まる部隊とに分割を行ってもかまいません。

戦闘回避を試みる陣営はサイコロ 個を振4. 成否判定： 2
り、出目に戦闘回避実施軍団に含まれる陸軍司令官のうち、
最良の戦闘指揮値を修正値として加えます。オスマン トル=
コ帝国が戦闘回避実施側で、戦闘回避をを実施しようとして
いる軍団に騎兵部隊が含まれる場合、 の修正を加えます。+1
オスマン トルコ帝国が移動アクション実施側で、かつ、移=
動アクションの対象となっている軍団に騎兵部隊が含まれる
場合、 の修正が加えられます。修正後の出目が 以上の場-1 9

戦闘回避を試みる合、戦闘回避の試みは成功します。重要：
軍団に含まれる部隊全てが、同一のインパルスに、既に野戦
の敗北側となっている場合、戦闘回避の試みは自動的に成功

。 、 。します この場合 成否判定の を行う必要はありませんDR
戦闘回避の試みに成功5. 戦闘回避先のスペースへと移動：

した場合、戦闘回避実施軍団を で指定したスペースへと移2.
動させます。

続いて、インパルス実施順序に従って、上6. 他勢力部隊：
記ステップ を解決していきます。2.-5.

( )13.4城塞への退却 Withdrawing into Fortications

、 、以下の条件を全て満たす場合 移動先スペース内の部隊は
移動実施手順の にて、当該スペース内の城塞へと退却する7.
ことができます。
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条件
①：移動アクションの移動先スペースが城塞化スペースであ

ること。
②：移動先スペースの政治的支配権を有するか、そのスペー

スを政治的に支配している勢力の同盟国であること。
③：迎撃ならびに戦闘回避の試みを全て解決した後、移動先

スペースに残っている部隊が 個以下であること（司令4
官カウンターの個数は問わない 。）

城塞への退却が強制されることはありません。常にオプシ
ョンとして取り扱います。ただし、部隊を分割し、部分的に
城塞への退却を実施することはできません。複数勢力の部隊
が存在するスペースへ、活性化勢力の軍団が移動アクション
で進入してきた場合、当該スペースの政治的支配権を有する
勢力が、城塞への退却を実施するかどうかを決定します。城
塞への退却が実施された場合、当該スペースでは野戦は発生
しません。
城塞への退却が実施された際、活性化勢力の軍団の規模の

方が、城塞へ退却を行った部隊よりも大きい場合、その城塞
は攻囲（ 項）されたことになります。活性化側軍団の規模15
（＝部隊数）が、城塞内の部隊数以下の場合、活性化勢力は
以下の つから一方を選択しなければなりません。2
当該インパルスに利用可能なコマンドポイントが残ってい1.

る場合、 （あるいは峠道経由の場合には ）を支出し1CP 2CP
て、隣接するスペースへと移動を継続する。この場合、新た
に進入したスペースから後退することを強制された場合、当
該軍団は除去されます。
対象城塞化スペースに進入する前にいたスペースへと戻り2.

ます。この後退にはコマンドポイントは必要ありませんが、
後退実施時の各種制約（ 項）は全て適用されます。14.1

( )14. 野戦 Field Battle

野戦は、移動アクションで敵軍団が存在するスペースに進
入した際と、迎撃の試みが成功した際に発生します。野戦に
関与する各勢力毎に所定の個数のサイコロを振り、相手に与
えたヒット数を決定します。各ヒット毎に相手に損害を与え
ることができます。相手により多くのヒットを与えた側が野
戦の勝利側陣営となり、そのスペース内に留まることができ
ます。野戦に敗れた側は敗北側陣営として、野戦発生スペー

。スに隣接するスペースへと後退を実施しなければなりません

野戦の解決手順
攻撃側（活性化勢力側）から先に、1. 反応カードの使用：

「ランツクネヒト あるいは「スイス人傭兵」」（ ）Landsknechts

反応カードを使用するかどうかを宣言し（ ）Swiss Mercenaries

ます。
野戦の解決にあたって2. 攻撃側使用サイコロ個数の算出：

は、活性化陣営が常に攻撃側と見なします。攻撃側は以下の
通り使用サイコロ個数を算出します。
①：攻撃側軍団に含まれる陸上部隊 個につき 個1 1
②：攻撃側軍団に含まれる陸軍司令官の最良戦闘指揮値 に1

つき 個1
迎撃に成功した勢力、3. 防御側使用サイコロ個数の算出：

あるいは、移動先スペースにもとから存在する勢力を防御側
と見なします。防御側は以下の通りサイコロ個数を算出しま
す。
①：防御側軍団に含まれる陸上部隊 個につき 個1 1
②：防御側軍団に含まれる陸軍司令官の最良戦闘指揮値 に1

つき 個1
③：防御側である特典として 個1

攻撃側は、戦闘カ4. 攻撃側の戦闘カード利用有無の宣言：
ード(複数枚使用可能）を、戦闘に影響を与えるイベントとし
て使用するかどうか宣言します。

防御側は戦闘カー5. 防御側の戦闘カード利用有無の宣言：
ド（複数枚使用可能）を、戦闘に影響を与えるイベントとし
て使用するかどうか宣言します。防御側軍団が複数勢力で構
成されている場合、各勢力それぞれが戦闘カードを使用する
権限を有します。

2. 3.6.ヒット数の判定： 攻撃側、防御側とも、 あるいは
の手順で決定した個数のサイコロを振ります。手順 あるい4.
は で「傭兵部隊の買収 あるいは「奇5. 」（ ）Mercenaries Bribed

2.襲攻撃 戦闘カードが使用された場合 手順」 、（ ）Surprise Attack

あるいは で求めた個数とは異なる個数となります。 ある3. 5
いは の出目毎に、 ヒット達成したものとします。6 1

オスマン トルコ帝国7. 「イェニチェリ」カードの使用： =
が関与している戦闘で、かつ、オスマン トルコ帝国の本国=
カードである「イェニチェリ がこのターンに」（ ）Janissaries

未だ使用されていない場合、このタイミングで、より多くの
ヒットを与えるために使用することができます。

より多くのヒットを与えた側が勝利側陣営と8. 勝敗判定：
なります。与えたヒット数が同数の場合、防御側が勝利側陣
営となります。

両陣営とも、敵陣営より与えられたヒット9. 損害の適用：
。 、数と同数の陸上部隊を除去します 両陣営とも全滅した場合

より多くのサイコロを振った側の陣営は 個部隊を残すこと1
ができます。両陣営とも全滅し、かつ振ったさいころの個数
が同数の場合、防御側が 個部隊を残すことができます。1

軍団が全滅した側に陸軍司令官カウン10. 司令官の捕縛：
ターが含まれている場合、それらの司令官は、全滅しなかっ
た側の捕虜となります。該当する陸軍司令官カウンターを地
図盤上から取り除き、捕虜を獲得した勢力の勢力カード上に
配置してください。捕虜となった司令官カウンターは、後の
ターンの外交フェイズに返還交渉を行うことができます。

敗北側が全滅しなかった場合、 項11. 退却の実施： 14.1
に従って退却を実施します。

（ ）迎撃と野戦の例：オスマン トルコ帝国のインパルスです スレイマン大帝= 。 Suleiman

（ ） （ ） （ ）とイブラハム 正規部隊 個 騎兵部隊 個がウィーン とブダIbrahim Vienna Buda、 、7 1
= 1CPの中間にあるブレスブルグ にあります。オスマン トルコ帝国は、（ ）Pressburg

を支出し、全てを 軍団としてウィーンに移動させます。ウィーンに隣接するグ1
ラーツ にはカール 世 と正規部隊 個があります。ハプスブルグ（ ） （ ）Graz Charls V5 8
家は、カール 世の軍団で、スレイマン大帝の軍団に退位して迎撃を試みます。5
迎撃の成否判定のサイコロには、カール 世の戦闘指揮値の が加算され、オス5 "2"
マン トルコ帝国側に騎兵部隊が存在するために が差し引かれます。迎撃成否= "1"

。 、 。判定の では が出ました 修正値を加えて となるため 迎撃に成功しますDR 8 "9"
もし、迎撃に失敗した場合、ウィーンにある、フェルディナンド と正規（ ）Ferdinand

部隊 個からなる軍団は、ウィーンに留まり、スレイマン大帝の軍団と野戦を行2
（ ） 、 、 、 、う 余りよい選択ではありません か あるいは ブリュン リンツ（ ） （ ）Brunn Linz

グラーツのいずれかに戦闘回避を試みるか、あるいは、ウィーンの城塞内に後退
するかを選択できます。
（カール 世の軍団による迎撃が成功したため）野戦では、スレイマン大帝の5

8 2 10軍団は 陸上部隊による 個と スレイマン大帝の戦闘指揮値で 個のあわせて、 、
個のサイコロを振ることができます。一方、ハプスブルグ家側は、陸上部隊によ

10 5 2 1 13る 個とカール 世の戦闘指揮値で 個、防御側であるために 個であわせ
個のサイコロを振ることができます。オスマン トルコ帝国は 個のサイコロを= 10
振り、 ヒットを得ました。ハプスブルグ家は 個のサイコロを振り、 ヒット3 13 5
を与えました。カール 世の軍団から正規部隊を 個除去します。オスマン トル5 3 =
コ帝国は、スレイマン大帝の軍団から、騎兵部隊 個と正規部隊 個を除去する1 4
ことにしました。スレイマン大帝、イブラハム、正規部隊 個は野戦の直前にい3
たスペース（この場合はブレスブルグ）に後退します。カール 世、フェルディ5
ナンド、正規部隊 個はウィーンに留まります。7

野戦が城塞化スペースで発生し、攻12. 攻囲戦闘の判定：
撃側が勝利を収めた場合、攻撃側軍団の部隊数と、防御側で
後退を実施し城塞内に存在する部隊の個数を比較します。も
し、攻撃側がより多くの部隊数を有する場合、対象城塞は攻
囲戦闘下（ 項）にあるものと見なします。もし、攻撃側の15

15.3部隊個数が、城塞内の部隊個数以下の場合、攻撃側は
項の攻囲失敗の手順にしたがって、その部隊を後退させなけ
ればなりません。

( )14.1後退 Retreat
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野戦敗北側陣営の陸上部隊と陸軍司令官は後退を実施しな
ければなりません。野戦が城塞化スペースで行われ、当該ス

、ペースの政治的支配権を有する側が野戦の敗北側である場合
個を上限とする陸上部隊と望む個数の陸軍司令官は、当該4

スペースの城塞内部に退却することができます。城塞内部へ
退却しなかった部隊（あるいは、野戦が非城塞化スペースで
発生しなかった場合）は、野戦を解決したスペースに隣接す
るいずれか一つスペースにまとまって後退しなければなりま
せん。後退先のスペースは以下の条件を全て満たす必要があ
ります。後退を実施する適切なスペースが存在しない場合、
後退の対象となっている陸上部隊は全滅し、陸軍司令官は捕
虜となります。

後退実施先の制約
①：敵部隊存在するスペースならびに 「政情不安」状態のス、

ペースに後退を実施することはできません。
②：海域に後退をすることはできません。
③：中立スペースに後退を行うことはできません。また、同

盟関係に無い他勢力が政治的に支配しているスペースに
後退を行うことはできません。

④：防御側が後退を行う場合、攻撃側が戦闘解決スペースに
進入する直前にいたスペースへ後退を行うことはできま
せん。

⑤：攻撃側が後退を行う場合、戦闘解決スペースに進入する
直前にいたスペースにのみ後退を実施できます。

( )15. 攻囲戦闘 Siege

活性化勢力の移動アクションの途中あるいは野戦終了後に
城塞内へ退却がなされた場合でかつ、活性化勢力側の軍団に
含まれる部隊数が、城塞内の部隊数より多数である場合、攻
囲戦闘が発生します。城塞内で攻囲されている部隊は、攻囲
が解消（ ）まで移動、攻撃、迎撃、戦闘回避を試みるこ15.3
とができません（攻囲されていても海軍戦隊は移動を行うこ
とができます 。単一の城塞スペースが複数の勢力によって同）
時に攻囲される可能性はあります。すなわち、攻囲実施側の
勢力が相互に同盟関係にあり、かつ、攻囲実施側の複数勢力
がともに、対象城塞スペースを政治的支配している勢力とは
ともに戦争中で、かつ、どちらの勢力とも、城塞内部の部隊
数を超える陸上部隊を単一の城塞スペースに有している場合
には、複数勢力により単一の城塞スペースが攻囲されている
状況となります。

( )15.1急襲 Assault

攻囲を実施している勢力は、 を急襲 海外戦争アクシ1CP /
ョンに費やすことで、城塞化スペースの支配を試みることが
できます。ただし、攻囲を開始したインパルスには急襲を実
施することはできません。また、単一インパルスには、 城1
塞スペースには 回しか急襲を試みることができません。単1
一のインパルスに、複数スペースにて急襲を行うことは可能
です。急襲は攻囲対象の城塞スペース内に存在する単一の軍
団を構成する陸上部隊ならいびに陸軍司令官によってなされ
ます。急襲を実施する際の制約事項は以下の通りです。

急襲の制約事項
①：急襲を行う城塞スペースは以前のインパルスに攻囲状態

を確立している必要があります。部隊が存在しない城塞
スペースであっても、急襲を行うインパルス以前に攻囲
を確立しておく必要があります［ ロクセラナ例外：

イベントの効果で、オスマン トルコ帝国は（ ）Roxelana =
攻囲を開始したインパルスに急襲を実施することが可能
となります 。］

②：急襲を実施する勢力は対象スペースまで連絡線を設定で
きなければなりません。

③：攻囲を受けている勢力が、被攻囲スペースに隣接する海
、 。域に海軍戦隊を有している場合 急襲を実施できません

④：攻囲を受けている勢力が、被攻囲スペース内に海軍戦隊
を有している場合、攻囲実施側勢力は被攻囲スペースに
隣接する海域に、より多数の海軍戦隊を有している必要
があります。

上記③、④については、私掠船団は個数算出に含めません。

急襲の実施手順

活性化勢力は、どの軍団が急襲を1. 急襲実施軍団の指定：
実施するのか指定します。上記制約事項①～④をこの時点で
全て満たしている必要があります。

（ ） 、2. 反応カードの使用： 他勢力 被攻囲勢力に限らない は
「悪天候 あるいは 「痛風 反応カード」 、 」（ ） （ ）Foul Weather Gout

を使用し、急襲アクションを妨害することができます。活性
（ ）化プレイヤーは急襲に先立ち ランツクネヒト、「 」Landsknechts

あるいは「スイス人傭兵 反応カードを使」（ ）Swiss Mercenaries

用することができます。
急襲にあっては活性化3. 攻撃側使用サイコロ個数の決定：

勢力（＝攻囲実施勢力）を常に攻撃側とします。攻撃側が使
用するサイコロの個数は以下の通りです。

攻囲している城塞内に防御側部隊が存在しない場合
①：急襲を実施する軍団に含まれる陸上部隊 個につきサイ1

コロ 個。ただし、騎兵部隊は算入しない。端数は切り1
上げとする。

②：急襲を実施する軍団に含まれる陸上司令官の戦闘指揮値
のうち最良のものと同個数。

攻囲している城塞内に防御側部隊が存在する場合
①：急襲を実施する軍団に含まれる陸上部隊 個につきサイ2

コロ 個。ただし、騎兵部隊は算入しない。端数は切り1
上げとする。

②：急襲を実施する軍団に含まれる陸上司令官の戦闘指揮値
のうち最良のものと同個数。

急襲にあっては、攻囲4. 防御側使用サイコロ個数の決定：
を受けているスペースを支配している側を常に防御側としま
す。防御側が使用するサイコロの個数は以下の通りです。
①：城塞内の陸上部隊 個につきサイコロ 個。ただし、き1 1

へいぶたいは算入しない。
②：城塞内の陸上司令官の戦闘指揮値のうち、最良のものと

同個数
③：防御側であることで 個1

攻撃側は、戦闘カ5. 攻撃側の戦闘カード利用有無の宣言：
ード(複数枚使用可能）を、急襲に影響を与えるイベントとし
て使用するかどうか宣言します。

防御側は戦闘カー6. 防御側の戦闘カード利用有無の宣言：
ド（複数枚使用可能）を、急襲に影響を与えるイベントとし
て使用するかどうか宣言します。防御側軍団が複数勢力で構
成されている場合、各勢力それぞれが戦闘カードを使用する
権限を有します。

3. 4.7.ヒット数の判定： 攻撃側、防御側とも、 あるいは
5 6の手順で決定した個数のサイコロを振ります。 あるいは

の出目毎に、 ヒット達成したものとします。1
（ ） 、8. 反応カードの使用： 他勢力 被攻囲勢力に限らない は

「攻城砲 反応カードを使用し、攻撃側を支」（ ）Siege Artillery

援することができます。
両陣営とも、敵陣営より与えられたヒット9. 損害の適用：

数と同数の陸上部隊を除去します。損害は騎兵部隊に適用す
ることもできます。

攻撃側が ヒット以上を防御側に与え、10. 急襲に成功： 1
かつ、防御側陸上部隊が全滅し、かつ、攻撃側が 個部隊以1
上残っている場合、急襲は成功したものとします。急襲に成
功した場合、対象スペースの政治的支配権を獲得し、被攻囲
側の陸軍司令官を全て捕虜とすることができます。該当する
陸軍司令官カウンターを地図盤上から取り除き、捕虜を獲得
した勢力の勢力カード上に配置してください。捕虜となった
司令官カウンターは、後のターンの外交フェイズに返還交渉
を行うことができます。被攻囲側に海軍戦隊あるいは海軍司
令官がある場合、それらをターン記録欄の次のターンのマス

。 、 、に配置します 次ターンに 海軍司令官はゲームに再登場し
海軍戦隊カウンターは再構築（ ）の対象となります。8.2

攻撃側が防御側に全くヒットを与えるこ11. 急襲に失敗：
とができないか、あるいは、防御側に陸上部隊が残るかした
場合、急襲は失敗したものとします。急襲に失敗しても、攻
囲実施側軍団に含まれる部隊数が、城塞内の部隊数よりも多

、 。 、い場合 攻囲戦闘は継続します 攻囲戦闘が継続しない場合
項に従って、攻撃側軍団は後退を実施しなければなり15.3

ません。攻撃側陸上部隊が全滅した場合、攻囲実施軍団に含
まれていた陸軍司令官は、和平交渉セグメントの第 ステッ3
プで記載されている手順で、最寄りの城塞化スペースか首都
スペースに配置されます（ 項 。9.3 ）
既に攻囲を実施している軍団に、当該インパルス中に急襲

に先立って陸上部隊あるいは陸軍司令官が合流した場合、後
から合流した部隊、陸軍司令官も同一インパルスになされる
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急襲に参加することができます。ただし、急襲は単一軍団に
よってなされるという点に注意してください。

( )15.2救援部隊 Relief Forces

被攻囲部隊と同じ陣営に属する軍団は、攻囲が実施されて
いるスペースに進入し、攻囲解除を目指して攻囲実施軍団と
野戦を行うことができます。このような「救援部隊」に相当
するケースでは、救援部隊と城塞内で実際に攻囲を受けてい
る軍団とが同じ勢力の部隊であるならば、野戦解決の際に、
城塞内で攻囲を受けている軍団も野戦に参加することが可能
です。城塞内の部隊も野戦に参加することにより、軍団の許
容部隊数を超過することがあってもかまいません。城塞内の
部隊を喪失するリスクを冒したくない場合には、城塞内の被
攻囲部隊は野戦に参加する必要はありません ｛救援部隊」の。
状況では、以下にあげる つの可能性があります。3
①：救援部隊側が野戦に勝利した場合、攻囲実施軍団は後退
を行わなければなりません。攻囲の状態は解除されます。
②：野戦の結果ヒット数が同数で、活性化勢力（＝救援部隊
派遣側）が野戦の敗北側となった場合、活性化勢力は （救援、
部隊として当該スペースに新たに進入してきた部隊を含め）
城塞内部に退却することができます。ただし、城塞内部には
陸上部隊は 個までしか存在できません（陸軍司令官カウン4
ターの個数に制約はありません 。城塞内部に退却することが）
できない部隊は、 に従って後退を実施しなければなり14.1
ません。
③：野戦の結果、活性化勢力が与えたヒット数の方が少数で
ある場合、インパルス開始時に城塞内にいた部隊のみが、城
塞へと退却することができます。それ以外の攻撃側部隊は

に従って後退します。救援部隊が全滅した場合、救援14.1
部隊に含まれる攻撃側陸軍司令官は全て捕虜となります。こ
の場合、後退あるいは退却は発生しません。

( )15.3攻囲の解除 Breaking a Siege

攻囲実施側軍団に含まれる陸上部隊の個数が、城塞内部の
陸上部隊の個数以下となった場合に、攻囲の状態が解除され
ます。攻囲の状態を判別する際には騎兵部隊も個数に含めて
計算します。このような状況は、攻囲実施軍団の一部が移動
アクションで当該スペースを離れた場合、迎撃に成功した場
合、戦闘回避に成功した場合にも発生します。また、急襲に
よる戦闘結果や、救援部隊との野戦の結果、あるいはいイベ
ントの効果としても発生する可能性があります。攻囲の状態
が解除された場合、攻囲実施側軍団は、以下の制約を満たし
た上で隣接スペースへ後退を実施しなければなりません。こ
の後退にはコマンドポイントは必要ありません。攻囲の状態
が解除された際に、後退実施可能なスペースが無い場合、攻
囲実施軍団の全ての陸上部隊は除去され、攻囲実施軍団に含
まれる陸軍司令官は全て捕虜となります。

攻囲の状態が解除された際の後退に関する制約事項
①：敵部隊が存在するスペースあるいは「政情不安」状態の

スペースに後退を行うことはできません。
②：海域に後退を行うことはできません。
③：独立スペースに後退を行うことはできません。また、同

盟関係に無い他の勢力が支配しているスペースに後退を
行うことはできません。

攻囲 救援部隊 急襲の例：/ /
フランソワ 世と正規部隊 個がフランスの政治的支フランスインパルス： 1 6

配下にあるブラッセル にいます。全ての部隊とフランソワ 世はキース（ ）Brussels 1
ペースであるカレー（ ）を攻囲するために、平地を移動アクションを実施Calais
し、カレーへと移動しました。カレーに隣接するブーローニュ にあるブ（ ）Boulogne

ランドン の軍団（ 部隊）は迎撃を試みましたが失敗しています。カレ（ ）Brandon 4
ーのイギリス正規部隊 個は、続くイギリスのインパルスにブランドンの軍団が2
救援部隊としてやって来ることを期待して城塞内へ退却しました。フランスのフ
ランソワ 世の軍団は、カレーのイギリスの軍団の規模を上回っているので攻囲1
が成立します。急襲アクションの実施は次のフランスのインパルスまで待つ必要
があります。

ブランドンの軍団が、カレー救出のために移動を行いまイギリスインパルス：
す。フランス（フランソワ 世の軍団）は戦闘回避を行いませんでした。救援部1
隊による野戦が発生します。イギリスは城塞内部にいる部隊も野戦に参加させる

6ことにしました。イギリスが野戦解決のために使用するサイコロは陸上部隊で
個、ブランドンの戦闘指揮値で 個の合計 個となります。対するフランスは、1 7

6 1 1 1 8陸上部隊で 個、フランソワ 世の戦闘指揮値で 個、防御側で 個の合計で
個となります。イギリスはサイコロを 個振りましたがヒットを与えることはで7
きませんでした。対するフランスは ヒットの結果を得ました。イギリスはブラ2
ンドンの軍団から陸上部隊 個を除去しました。ブランドンの軍団はブーローニ2
ュへと後退します。

フランスはカレーにて急襲を実施します。北海海域にフフランスインパルス：
ランス海軍戦隊が 個あるため、カレーにあるイギリス海軍戦隊 個と比べて、2 1

急襲を実施する要件を満たしています。フランスは急襲実施軍団に属する陸上部
。 、 、隊 個につき 個のサイコロを振ることができます このため 陸上部隊で 個2 1 3

フランソワ 世の戦闘指揮値で 個の合計で 個のサイコロを振ることが可能で1 1 4
す。攻囲を受けているイギリスは、城塞内部の陸上部隊 個につき 個のサイコ1 1

2 1ロを振ることができますから、陸上部隊で 個、加えて、防御側であることで
個、あわせて 個のサイコロを振ることが可能です。フランスが ヒット以上を3 2
達成した場合、カレーの政治的支配権はフランスに移り、カレーにあるイギリス
海軍戦隊カウンターは除去されます。

( )16. 海軍ルール Naval Affeirs

海軍部隊は、陸上部隊が地図盤上のスペースで行うのと同
様に、海域あるいは港湾スペースで移動、戦闘、迎撃、戦闘
回避を行います。加えて、海軍部隊には陸上部隊を海上輸送
する能力が付与されています。オスマン トルコ帝国の私掠=
船団には海賊行為を実施する特典もあります。

( )16.1海上移動 Naval Movemnet

海軍移動アクション（ ）を実施することで配下の海軍1CP
部隊を移動させることができます。陸上での移動（ アクシ1
ョンでは 個軍団のみが移動を行う）とは異なり、海軍移動1
アクションを実施することで、活性化勢力（とその中小同盟
勢力並びに同盟国から貸与を受けた海軍戦隊）の海軍部隊全
てを地図盤上のどこに配置されているかを問わず移動させる
ことができます。海軍部隊を移動させることで、敵海軍部隊
による迎撃が発生する可能性があります。また、敵海軍部隊
は戦闘回避を行うことも可能です。
海軍部隊は隣接する箇所へ移動を行います。港湾は錨マー

クで記された 個あるいは 個の海域に隣接しています。海1 2
域はその境界線を共有している海域と隣接しているものとし
ます。
相互に戦争状態に無い勢力の海軍戦隊は、海上移動終了後

に同一の海域に留まることができます。海上迎撃、海上戦闘
回避、海戦は、いずれも、相互に戦争関係にある勢力間での
み発生します。海上移動については、以下の制約が課せられ
ます。

制約事項
①：海上移動は隣接する箇所へと移動を行います。イオニア

、 、海 とティレニア海 あるいは（ ） （ ）Ionian Sea Tyrrhenia Sea

、バーバリー海岸 と大西洋（ ） （ ）Barbary Coast Atlantec Ocean

黒海 とエーゲ海 、の間相互（ ） （the Black Sea the Aegean Sea）

は隣接していないために直接移動を行うことはできませ
ん。

、②：他の勢力の政治的支配下にある港湾スペースについては
、当該スペースに敵勢力の海軍部隊が存在する場合にのみ

海軍部隊を移動させることができます。この制約は、海
軍部隊を、同盟関係にある勢力が支配している港湾スペ
ースへ進入させることも禁止しています。

③：海軍司令官カウンターは、可能な限り、同一勢力の海軍
戦隊カウンターとスタックさせなければなりません。海
軍司令官は、自分と同一の港湾あるいは海域に存在する
海軍戦隊カウンターが移動を行った際にともに移動を行
うことができます。海軍戦隊を移動させた結果、港湾あ
るいは海域に自制力の海軍戦隊が存在しなくなる場合、
海軍司令官は必ず、海軍戦隊とともに移動を実施しなけ

(C) 2006 GMT Games, LLC

Here I Stand
---------------------------------------------------------------------------------------------------



Page 21

ればなりません。
④：当該インパルスに既に海戦の敗北側となった海軍戦隊の

スタックに含まれる海軍戦隊は当該インパルス中は移動
を行うことができません。

⑤：ジェノバおよびヴェネツィア（および、海軍司令官アン
ドレア ドレア）は大西洋海域に進入することができま=
せん。

海上移動の手順
活性化勢力は、海上移動を実施する海軍戦隊1. 移動の宣言：

（と海軍司令官）とその移動先を宣言します。移動先は、隣
接する海域あるいは港湾に限定されます。

活性化勢力は海上移動を実施します。移動を2. 移動の実施：
実施する順序は特に意識する必要はありません。海上移動は
全て同時に実施されるものとします。移動を実施し、新たな
海域、港湾スペースに進入した海軍戦隊カウンターは地図盤
上で、以下の通り配置します。

対象港湾スペースに陸a)港湾スペースに進入した場合：
上部隊が存在する場合、陸上部隊の下に配置します。
海軍戦隊カウンターは地図盤上で水平方向にそろえて
配置してください。
)自勢力海軍戦隊カウンターが存在する海域に進入したb

新たに到着した海軍戦隊カウンターを既に当該場合：
、海域に存在している自制力海軍戦隊カウンターの下に

方向をそろえて配置します。
)自勢力海軍戦隊カウンターが存在しない海域に進入しc

対象海域内で、海軍戦隊カウンターを地図盤た場合：
上で垂直方向にそろえて配置します。

他勢力は 「悪天候 反3.反応カードの使用： 、 」（ ）Foul Weather

応カードを使用し、海上移動の妨害を行うことができます。
地図盤上で垂直方向にそろえてされてい4.海上迎撃の実施：

る海軍戦隊カウンターは隣接する海域あるいは港湾に存在知
る敵勢力海軍戦隊による海上迎撃の対象となります。複数の
敵勢力海軍戦隊のスタックが、海上迎撃実施可能な位置にあ

、 、る場合 各スタックから任意の個数の海軍戦隊カウンターが
海上迎撃を実施することができます。このような形でなされ
る海上迎撃の成否判定各スタック毎に個別に実施します。判
定順序は、海上迎撃実施側が決めることができます。
複数の勢力が同時に海上迎撃の実施を希望した場合、イン

パルス実施順序に従って判定します。インパルス実施順序に
従って海上迎撃の成否を判定していった結果、海上迎撃に成
功した勢力が出たならば、他の勢力は、たとえ、海上迎撃に
成功した勢力と同盟関係にあったとしても、当該敵海軍戦隊
に対して海上迎撃を行うことはできません。活性化勢力の海
軍戦隊が既に存在している海域に移動してきた海軍戦隊に対
して、海上迎撃を実施することはできません。
海上迎撃は、実施側がサイコロを 個ふり、海軍司令官の2

戦闘指揮値を修正値として加えた結果が” ”以上である場9
合に成功したものとします。海上迎撃に成功した場合、海上
迎撃実施海軍戦隊カウンターを対象海域に移動させ、地図盤
垂直方向にカウンターをそろえて配置します。複数スタック
から海上迎撃を試みた場合、海上迎撃に成功した海軍戦隊カ
ウンターは全て一纏めにして、対象海域内で地図盤垂直方向
にそろえて配置します。これらの部隊は続く海戦で、単一の
部隊として取り扱います。

以下の 条件をともに満たす場合、敵勢力5.海上戦闘回避： 2
海軍戦隊が進入してきた海域（港湾は不可）にある海軍戦隊
は、海上戦闘回避を実施することができます（以下の 条件2
は、上記手順 で活性化勢力が新たに進入してきた海域で、2
かつ、手順 の海上迎撃が発生しなかった状況を表していま4
す 。）
海上戦闘回避の条件

海上戦闘回避実施側の海軍戦隊カウンターは全て地図a)
盤水平方向に配置されている
活性化勢力側の海軍戦隊カウンターは全て地図盤垂直b)
方向に配置されている。

海上戦闘回避の成否判定はインパルス実施順序に従って解
決していきます。海上戦闘回避を実施する場合、戦闘回避を
行って進入する隣接する箇所を指定します。隣接港湾スペー
スに戦闘回避を行って進入する場合、対象港湾スペースは、
戦闘回避を実施する勢力が支配している必要があります。隣
接海域に戦闘回避を行って進入する場合、対象海域に、戦闘
回避実施勢力と戦争関係にある勢力の海軍戦隊が存在してい
てはいけません。海上戦闘回避を試みる場合、当該海域に存
在する海上戦闘回避実施勢力の海軍戦隊は全て、まとめて戦

闘回避を試みる必要があります（一部分だけを戦闘回避させ
ることはできません 。）
海上戦闘回避の成否判定は、サイコロ 個を振り、海上戦2

闘回避実施側の海軍司令官の戦闘指揮値を修正値として加え
ます。修正後の出目が 以上の場合、海上戦闘回避に成功し9
ます。海上戦闘回避に成功した場合、隣接区域に対象部隊を
移動させます。

海上戦闘回避の解決6.海軍戦隊カウンターの配置方向変更：
の後、地図盤上垂直方向に配置されている海軍戦隊カウンタ
ーを全て、地図盤上水平方向へと配置し直します。

活性化勢力の海軍戦隊カウンターと、活性化7.海戦の解決：
勢力と戦争関係にある勢力の海軍戦隊カウンターとか同一の
海域あるいは港湾に存在する場合、海戦が発生します。海戦
が複数の箇所で発生する場合、活性化勢力が解決順序を決定
することができます。活性化勢力と戦争関係にある複数の勢
力が同一の海域にある場合、活性化勢力は、どちらの勢力と
先に海戦を解決するのか指定することができます（同盟関係
にある勢力間の海軍戦隊カウンターを一纏めとして取り扱う
訳ではないことに注意してください 。この場合、活性化勢力）
が、海戦の敗北側となるか、戦争関係にある全ての勢力と海

。戦を解決するかするまで海戦を敵勢力毎に解決していきます

( )16.2 海戦 Naval Combat

海戦は、海上移動あるいは海上迎撃の結果、戦争関係にあ
る勢力の海軍戦隊カウンターが同一の港湾スーペースあるい
は同一の海域に存在する状況となった際に発生します。海戦
は、両陣営が、戦力に対応した個数のサイコロを振って相手
に与えたヒット数を判定します。より多くのヒットを与えた

。 、 、側が海戦の勝利勢力となります 海戦解決後 一方の勢力は
隣接する海域あるいは港湾に後退を実施しなければなりませ
ん。

海戦の解決手順
活性化勢力が海戦の攻撃1.攻撃側使用サイコロ個数の算出：

側と見なします。攻撃側は以下の個数のサイコロを振ること
ができます。

海戦に参加する私掠船団 個につき 個a) 1 1
海戦に参加する海軍戦隊 個につき 個b) 1 2
海戦に参加している海軍司令官のうち最良ものの戦闘c)
指揮値１につき 個1

防御側使用サイコロ個数の算出：迎撃に成功した勢力、あ2.
るいは、活性化勢力が海上移動で進入してきた海域あるいは
港湾スペースに当該インパルス開始時から海軍戦隊を有して
いた勢力を海戦の防御側と見なします。防御側は以下の個数
のサイコロを振ることができます。

海戦に参加する私掠船団 個につき 個a) 1 1
海戦に参加する海軍戦隊 個につき 個b) 1 2
海戦に参加している海軍司令官のうち最良ものの戦闘c)
指揮値１につき 個1
海戦が港湾スペースで発生した場合に限り、防御側でd)
あることにより 個1

攻撃側は当該海戦の解3.攻撃側戦闘カード使用有無の宣言：
決に戦闘カードを使用するかどうかを宣言します。

防御側は当該回線の解4.防御側戦闘カード使用有無の宣言：
決に戦闘カードを使用するかどうかを宣言します。

攻撃側防御側とも上記手順で決定した個5.ヒット数の判定：
数のサイコロを振ります。 あるいは の出目毎に ヒット5 6 1
を相手に与えることができます。

オスマン トルコ帝国が海6.反応カードの使用有無の宣言： =
戦の当事者である場合でかつ、本国カード「イェニチェリの

」 、 、投入 を未だ使用していない場合 このタイミングで使用し
追加でサイコロを振ることが可能となります。また 「優秀な、
漕ぎ手 反応カードを使用することもで」（ ）Professional Rowers

きます。
より多くのヒットを与えた側が海戦7.海戦勝利勢力の判定：

に勝利します。相手に与えたヒット数が同数の場合、防御側
が勝利を収めます。

相手から与えられた ヒットにつき 個海軍8.損害の適用： 2 1
戦隊カウンターを除去します。オスマン トルコ帝国につい=
ては、 ヒットにつき 個の海軍戦隊カウンターを除去した2 1
後、 ヒットにつき 個私掠船団を除去します。奇数のヒッ1 1
トを被った場合、海戦の敗北側勢力の場合には追加で 個海1
軍戦隊カウンターを除去します。海戦の勝利側勢力の場合、
余分の ヒットは無視します。相手から被ったヒット数に応1
じた海軍戦隊カウンターを除去した結果、相互に全滅した場
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合、より多くのサイコロを使用した側の勢力は特別に 個海1
軍戦隊を残すことができます。使用したサイコロ個数が同数
の場合に、双方とも全滅した場合、防御側が特別に 個海軍1
戦隊カウンターを残すことができます。
後退の実施：海戦が港湾スペースで発生した場合、海戦解9.

決後、攻撃側の海軍戦隊は、戦闘を解決した港湾スペースに
隣接する海域のうち、敵勢力海軍戦隊カウンターが存在しな
い海域へと後退を行います（海戦が港湾スペースで発生した
場合、海戦の勝敗状況に関係なく、攻撃側が後退を行うこと
に注意してください 。海戦が海域で発生した場合、海戦の敗）
北側勢力の海軍戦隊カウンターは、海戦発生海域に隣接する

、 、港湾スペースのうち 自勢力の支配下にある港湾スペースか
隣接する海域のうち、敵勢力海軍戦隊カウンターが存在しな
い海域へのｔ後退しなければなりません。後退可能な箇所が
無い場合、後退実施海軍戦隊は全て除去されます。

個以上の海軍司令官が海戦敗10.ターン記録欄への配置：1
北側に含まれており、かつ、当該海戦で全ての海軍戦隊カウ
ンターが失われた場合、その海軍司令官カウンターをターン
記録欄の次ターンのマスに配置します。海戦で失われた課員
群戦隊カウンターも同様に次のターンのマスに配置します。
ターン記録欄に配置された海軍司令官カウンターは次ターン

chisaに自動的にゲームに戻ってきます。ターン記録欄に廃
入れた海軍戦隊カウンターは次ターン以降、購入の対象とな
ります。

( )16.3 海上輸送 Naval Transport

個あるいは連続する複数の海域に海軍戦隊カウンターを1
配置している場合、これらの海域を通る特殊な移動を陸上移
動に実施させることが可能となります。このような移動を海
上輸送とよび、平地を移動アクションの特殊な運用として解
決します。

海上輸送の手順
活性化勢力は海上1.コマンドポイントの消費と移動の実施：

輸送を実施するにあたり最低でも を残している必要があ2CP
ります。この状況で、港湾スペースにいる陸上部隊 個部隊5
以内（と個数を問わない陸軍司令官）は、活性化勢力の海上
戦隊カウンターが配置されている隣接海域に、平地を移動ア
クションを実施して進入できます。海上輸送を実施している
陸上部隊に対して海上迎撃を行うことはできません。海上輸
送を妨害するために「悪天候 反応カードを使」（ ）Foul Weather

用することは可能です。攻囲を受けている部隊は海上輸送を
実施することができません。

、 、2.複数海域の海上輸送：活性化勢力は続いて を支出し1CP
平地を移動アクションを実施することにより、海上輸送を隣
接する港湾あるいは隣接する海域へと継続することができま
す。海域から海域への海上輸送は、対象となる海域に自勢力
の海軍戦隊カウンターがあり、 がインパルス終了時までにCP
港湾スペースにたどり着くだけの余裕がある限り継続して行
うことができます。海上輸送を行った軍団がインパルスを海
上で終了することはできません。また、他の軍団の海上輸送
を開始する前に、既に海上輸送を実施している軍団をいずれ
かの港湾スペースに上陸させる（＝海上輸送を終了させる）
必要があります。

海上輸送を実施中の軍団3.港湾スペースで海上輸送を終了：
を、海域に隣接する港湾スペースに上陸することで海上輸送
を終了させます。海上輸送の最後となる港湾スペースは以下
の条件を満たす必要があります。

敵勢力の海軍部隊を含んでいてはなりません。a)
対象となる港湾スペースには陸上移動で進入することb)
が可能でなければなりません。言い換えるならば、海
上輸送実施勢力と戦争状態にあるか、あるいは、同盟
関係にある勢力によって支配されていなければなりま
せん。

海上輸送の最後として港湾スペースへ上陸する移動は通常の
。 、 、 、陸上移動と同等に取り扱います このため 迎撃 戦闘回避

城塞内部への退却、城塞外に留まっての野戦等々が発生する
可能性があります。

海上輸送の最後となる港湾スペースで野4.海上輸送と野戦：
戦が発生し、活性化勢力が野戦の敗北側勢力となった場合、
海上輸送を実施した軍団は全て除去され、軍団に含まれてい
た陸軍司令官は捕虜となります。

海上移動と海戦の例
オスマン トルコ帝国のインパルスです。ジェノバばハプスブルグ家の中小同盟勢=
力となっています。ヴェネツィアは、ローマ教皇の中小同盟勢力ですが、このタ
ーンに外交フェイズに、ヴェネツィアの海軍戦隊カウンター 個はハプスブルグ1
家に貸与されています。
まず、オスマン トルコ帝国は海軍移動アクションを実施しました。エーゲ海で=

（ ）いくつかの海軍戦隊カウンターを移動させた後、上図のとおり、チュニス Tunis

にある艦隊（ 個海軍戦隊、 個私掠船団、バルバロッサ ）をバーバリ2 1 （Barbarossa）

ー海岸 に移動させました。アンドレア ドレア とジェノ（ ） （ ）Barbary Coast Andrea Doria=
バの海軍戦隊 個、ハプスブルグ家の海軍戦隊 個からなる艦隊がバーバリー海1 1
岸海域に隣接するティレニア海 にあります。また、貸与を受け（ ）the Tyrrhenian Ses

ているヴェネツィアの海軍戦隊 個もバーバリー海岸海域に隣接するイオニア海1
にあります。ハプスブルグ家は、双方の艦隊でオスマン トルコ帝（ ）the Ionian Sea =

国の艦隊を海上迎撃することにしました。海上迎撃の成否判定の の出目はともDR
に７でした。アンドレア ドレアがいる艦隊は、その戦闘指揮値を加算して、修正=
後の出目が となるため、海上迎撃に成功します。アンドレア ドレアがいない"9" =
方の艦隊（＝すなわち、貸与を受けているヴェネツィアの海軍戦隊カウンター）
は海上迎撃に失敗します。バーバリー海岸海域で海戦が発生します。攻撃側であ
るオスマン トルコ帝国はサイコロを 個振ることができます（海軍戦隊が 個あ= 7 2
るためにサイコロ 個、私掠船団 個でサイコロ 個、バルバロッサの戦闘指揮4 1 1
値で 個、合計で 個 。対するハプスブルグ家はサイコロを 個振ることができ2 7 6）
ます（海軍戦隊が 個あるために 個。アンドレア ドレアの戦闘指揮値で 個、2 4 = 2
合計で 個 。戦闘の結果、双方とも相手に ヒットを与えました。ヒット数が同6 3）
数であるため、防御側であるハプスブルグ家が海戦の勝者勢力となります。オス
マン トルコ帝国は、 個海軍戦隊カウンターと 個私掠船団カウンターを損害と= 1 1
して除去します。バルバロッサと残った 個海軍戦隊は、隣接する海域あるいは1
隣接する支配下の港湾スペースへと後退しなければなりません。チュニスへ後退
が強制されるわけではないことに注意してください。ハプスブルグ家は、海軍戦
隊カウンター 個を損害として除去しなければなりません。残る海軍戦隊カウン1
ター 個とアンドレア ドレアは、バーバリー海岸海域に留まります。1 =

( )16.4 海賊 Pracy

オスマントルコ帝国が海域内に私掠船団を有す
る場合、 を支出することで、当該海域に隣接2CP
する港湾スペースを支配している勢力 個に対し1
て海賊行為を実施することができます。海賊行為

の対象となった勢力並びにオスマン トルコ帝国と戦争関係=
にある勢力は、海賊行為に先だって、私掠船団に対して攻撃
を行うことが可能です。この攻撃を解決した後、私掠船団が
対象海域に残った場合、海賊行為の効果を判定します。海賊
行為により、勝利ポイントの獲得、カードの獲得、対象勢力
海軍戦隊カウンターの破壊を行うことができます。海賊行為
により獲得した勝利ポイントはオスマン トルコ帝国勢力カ=
ード上でその旨を表示します。海賊行為による勝利ポイント
は、オスマン トルコ帝国の勝利ポイント総数を増加させま=

、 。すが 他勢力の勝利ポイントを減少させることはありません

海賊行為の手順
オスマン トルコ帝国は、海域に存在1.海賊行為実施宣言： =

する私掠船団を用いて海賊行為を実施する旨を宣言します。
海賊行為を実施する海域に支配下の港湾スペースを有する勢
力 個を、海賊行為の対象勢力として指定してください。海1
賊行為対象勢力と戦争関係にある必要性はありません。海賊
行為は 個海域では ターンにつき 回しか実施することは1 1 1
できません。海賊行為を実施した海域には海賊行為マーカ
（ マーカ）を配置して、そのターンには当該海域でPiracy
再び海賊行為が実施できない旨を表示してください。

海賊行為の対象と2.対象勢力の防御サイコロ個数の算出：
なった勢力は、海賊行為に対する防御判定のために使用する
ことができるサイコロの個数を計上します。以下の通りの個
数のサイコロを使用することができます。

対象勢力ならびにオスマン トルコ帝国と戦争状態にa) =
ある勢力の海軍戦隊カウンターが海賊行為実施海域に
ある場合、 個海軍戦隊カウンターにつき 個1 2
対象勢力ならびにオスマン トルコ帝国と戦争状態にb) =
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ある勢力の海軍戦隊カウンターが海賊行為実施海域に
隣接する港湾スペースにある場合、 個海軍戦隊カウ1
ンターにつき 個1
対象勢力ならびにオスマン トルコ帝国と戦争状態にc) =
ある勢力、あるいはヨハネ騎士団が支配する要塞が海
賊行為実施海域に隣接して存在する場合、城塞 個に1
つき 個。ただし、対象となる城塞化スペースは、政1
情不安状態であったり、攻囲下にあってはならない。
注記： )項は、要塞を対象としており、城塞化スペーc
スでは無い。このため、キースペースであるだけでは
要件を満たさないことに注意。

海賊行為対象勢力が 個以上の防御3.防御側の戦果判定： 1
サイコロ個数を得ることができるならば、該当個数のサイコ
ロを振る。出目が のとき、 ヒットを与えることができ5-6 1
る。 ヒットにつき、オスマン トルコ帝国側は、 個私掠船1 = 1
団カウンターを除去する。

上記 ．の手順を4.海賊行為効果判定サイコロ個数の決定： 3
適用した後、海賊行為対象海域に 個以上の私掠船団が残っ1
た場合、オスマン トルコ帝国は、海賊項効果判定のために=
サイコを振ることができる。サイコロの個数は、

海賊行為対象海域に私掠船団カウンターが 個a 1) 個： 1
しか無い場合、および、海賊行為対象海域に対象勢力
支配下の港湾スペースが 個しか無い場合は1

上記 )以外の場合b 2) 個： a
加えて、オスマン トルコ帝国は海賊行為実施海域にある海=
軍司令官の海賊値に等しい個数のサイコロを振ることができ
ます（バルバロッサ； 個、ドラグート； 個 。1 2 ）

= 4.5.海賊行為の効果判定： オスマン トルコ帝国は、上記
項で決定した個数のサイコロを振る。出目が である毎に5-6
ヒットを与えることができる。海賊行為により ヒットが1 1

発生する度に、対象勢力は以下の ～ のいずれか 個を選a c 1
択実施しなければならない。

海賊行為対象海域内あるいは対象海域隣接港湾スペーa)
ス内の海軍戦隊を 個除去する。1

= 1b)自分の手札からオスマン トルコ帝国に対してカード
枚をランダムで提供する
海賊行為による をオスマン トルコ帝国に付与すc) 1VP =
る。

海賊行為対象勢力の手札に譲渡可能なカードが無い場合には
カードの付与を選択することはできません。また、海賊行為
による勝利ポイントはゲームを通じて が上限となりま10VP
す。海賊行為対象勢力は、可能な限り上記 )～ )のうち、a c
実現可能な選択をしなければなりません。オスマン トルコ=
帝国にとって何らメリットのない選択肢を選ぶことは禁止さ
れています。海賊行為により複数のヒットを被った場合、上
記 )～ )をそれぞれ個別に選択することができます。a c

海賊行為の例：
オスマン トルコ帝国のインパルスです。バルバロッサ、私掠船団 個、 個海= 2 1

軍戦隊が当該インパルスにイオニア海海域に移動してきました。ハプスブルグ家
はオスマン トルコ帝国と戦争状態にあります。ローマ教皇勢力はオスマン トル= =
コ帝国とは戦争状態にありません。
オスマン トルコ帝国は を消費してイオニア海海域にてハプスブルグ家を対= 2CP

象とした海賊行為を実施する旨宣言しました。ハプスブルグ家は、海賊行為防御
のためにサイコロを 個振ることができます。 個は、マルタにあるヨハネ騎士2 1
団、 個はメッシナにある海軍戦隊カウンターに夜ものです。コルフにあるローマ1
教皇勢力の要塞は、ローマ教皇勢力がオスマン トルコ帝国と戦争状態に無いため=
に海賊行為防御には使用できません。
ハプスブルグ家は、 ヒットを得ることに成功し、結果、オスマン トルコ帝国1 =

。 、の私掠船団 個が除去されました 私掠船が 個しか無いためにサイコロは 個1 1 1
バルバロッサの海賊値が であるため、合計で 個のサイコロを海賊行為の効果1 2

判定に使用することができます。
オスマン トルコ帝国が振ったサイコロ（ 個）は両方ともヒットを与えること= 2

ができました。ハプスブルグ家は、メッシナの海軍戦隊カウンターを除去し、オ
スマン トルコ帝国に海賊行為による を与えることにしました。カードを与え= 1VP
ることにより、次のインパルス以降に再度海賊行為を実施されることを回避商都
したのです。

( )17. 部隊の生産 Unit Construciton

新しい部隊を生産するためのアクションは つが用意され5
ています。部隊の生産は自陣営が支配している本国スペース
で実施されます［ 外国人部隊」イベント（ ）によ例外：「 #76
り、本国スペース以外での部隊生産が可能となります。また
「ランツクネヒト」イベント 「スイス人傭兵」イベントによ、
り活性化勢力の部隊が既に存在しているスペースでの部隊生
産が可能となります 。政情不安状態のスペースで部隊を生産］
することはできません。ゲームに含まれている陸上部隊カウ
ンターの総数は、当時の各勢力の人的資源の限界に比例した
個数となっています。カウンター総数を超過して部隊を生産
することはできません。新しい部隊を生産する際に、陸上部
隊の両替は自由に行うことができます（たとえば、 個部隊1
のカウンターが不足する場合であっても、既に 個部隊が配3
置されているスペースに 個部隊を生産し、 個部隊のカウ1 4
ンターとすることは可能です 。）

( )17.1陸上部隊の生産 Land Units

陸上部隊は、敵勢力部隊が存在しない本国スペースに生産
（購入）することができます。

、 、正規部隊：各勢力とも 正規部隊の購入アクションを実施し
を消費することで、正規部隊 個を地図盤上本国スペー2CP 1

スに配置することができます。
オスマン トルコ帝国をのぞく各勢力は傭兵部隊傭兵部隊： =

の購入アクションを実施し、 を消費することで、傭兵部1CP
隊 個を地図盤上本国スペースに配置することができます。1
騎兵部隊：オスマン トルコ帝国のみが、騎兵部隊の購入ア=
クションを実施し、 を消費することで、騎兵部隊 個を1CP 1
地図盤上本国スペースに配置することができます。

( )17.2海軍部隊の生産 Naval Units

海軍部隊は敵勢力陸上部隊が存在しない自勢力支配下の本
国港湾スペースに生産することができます。海軍部隊は、海
戦あるいは急襲によって失われたのと同一のターンに生産す

。 、 、ることができません このため 海軍部隊が除去された場合
ターン記録欄の次のターンのマスに配置し、生産可能となる
ターンを明示するようにします。次のターンの開始時に、タ
ーン記録欄から海軍戦隊カウンターを手許に戻し、生産を行
うことが可能となります。

新教徒勢力をのぞく各勢力は を消費し、海軍海軍戦隊： 2CP
戦隊の購入アクションを実施することで、海軍戦隊カウンタ
ー 個を生産することができます。1

バーバリー海岸の海賊」強制イベントが発効した私掠船団：「
後、オスマン トルコ帝国は を消費し、私掠船団の購入= 1CP
アクションを実施することで、私掠船団カウンター 個を購1
入数することができます。私掠船団は、オスマン トルコ帝=
国本国港湾スペースの他、アルジェリア、ならびに 「海賊天、
国」イベントで指定されたスペースでも生産可能である点に
注意してください。なお、アルジェリア並びに「海賊天国」
イベントで指定されたスペースにてオスマン トルコ帝国が=
生産可能な唯一の部隊が私掠船団であることに注意してくだ
さい。

( )18. 宗教改革 The Reformation

これまでのルールで説明してきた軍事面での争いと並行し
て、 年にルターの 箇条の論題で始まった宗教改革に1517 95
絡む紛争がゲームを通じて行われます。この章では、宗教関
連の抗争について説明していきます。ローマ教皇勢力と新教
徒勢力がその中心的な役割を担いますが、イギリスならびに

、 。ハプスブルグ家も 宗教改革の進捗に大きな影響を受けます
ルールではまず、スペースの宗派の変更を伴う宗教的アクシ
ョンである、宗教改革の試み、反宗教改革の試み、宗教論争
について説明します。

( )18.1宗教的アクション Religious Actions

以下にあげる つの事項がヨーロッパにおける宗教関連状8
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2 95況の変革をもたらします。うち、最初の 項目である 「、
箇条の論題」と「ヴォルムス公会議」については、第 ター1
ン開始時に自動的に、カトリック教会に対する香華来てとし
て発生します。残る つの項目は、コマンドポイントを消費6
することにより実施するアクションとなります。

箇条の論題95
ゲーム第 ターンは常に新教徒勢力が「 箇条の論題」強1 95

制イベントカードを使用することで開始します 「 箇条の。 95
論題」カードはゲーム開始時に必ず新教徒勢力の手札に含ま
れます。また、このカードはイベント解決後ゲームから取り

（ ）。「 」除きます 後のターンで再利用はしません 箇条の論題95
イベントは以下の効果があります。
①： 宗教指導者としての）ルターをヴィッテンベルグ（

（ ）に配置します（ 項 。Wittenberg 8.2 ）
②：ヴィッテンベルグの宗派が新教（プロテスタント）とな

り、 項に従って、選帝候表示欄のヴィッテンベル21.6
グのマスに配置されていた新教徒勢力正規兵部隊 個を2
地図盤上ヴィッテンベルグのスペースに配置します。

③：新教徒勢力はドイツ語圏を対象に宗教改革の試みを 回5
実施することができます。宗教改革の試みは 項に18.3
従って解決しますが、新教徒勢力は各宗教改革の試み毎
にサイコロ 個を追加で振ることができます。1

95この強制イベントカードはその後山札から取り除きます。「
箇条の論題」強制イベントカードは、唯一、イベント解決後
に が利用できないという点に注意してください。2CP

ヴォルムス公会議
第 ターン第 フェイズは「ヴォルムス公会議」フェイズ1 4

です。史実では 年に新たに神聖ローマ帝国皇帝となっ1521
たカール 世は、このドイツ議会にて初めてルータの説教を5
聞きました。ゲームではヴォルムス公会議は以下の手順で解
決していきます。

ヴォルムス公会議の処理手順
新教徒、ハプスブルグ家、ローマ教1.使用カードの決定：

皇の各勢力はヴォルムス公会議に関与する度合いとして、手
札からカード 枚を選択し、他勢力には内容が分からないよ1
う、裏向けにして配置します。上記 勢力は必ずカードを使3
用しなければなりませんが、強制イベントカードを選択する
ことはできません。本国カードは選択対象とすることができ
ます。カードに記載されたコマンドポイントが多いほど、よ
り強い度合いで会議に関与していくことを表しています。

選択したカードを同時に開示します。2.カードの開示：
新教徒勢力は、 で3.新教徒勢力はサイコロを振ります： 1.

選択したカードのコマンドポイントに” ”を加えた個数の4
出目が ～ 毎に ヒットを得ます。サイコロを振ります。 5 6 1

ローマ教皇勢力と4.カトリック側がサイコロを振ります：
ハプスブルグ家勢力はそれぞれ、 で選択したカードのコマ1.

5ンドポイントに等しい個数のサイコロを振ります。出目が
～ 毎に ヒットを得ます。ローマ教皇とハプスブルグ家が6 1
達成したヒット数を合算したものがカトリック側のヒット数
となります。

新教徒のヒット数の方が多い場合、そ5.新教徒側の勝利：
の差分箇所だけのスペースの宗派を新教とすることができま
す。対象となるスペースはドイツ語圏で、既に宗派が新教と
なっているスペースに隣接している必要があります。なお、
この手順で宗派を変更したスペースについても 「新教徒スペ、
ースに隣接」の条件を満たすことができます。

カトリック側のヒット数の方が多6.カトリック側の勝利：
い場合、その差分箇所だけのスペースの宗派をカトリックに
変更することができます。宗派の変更対象となるスペースは
ドイツ語圏で、宗派がカトリックのスペースに隣接している
必要があります。なお、この手順で宗派を変更したスペース
についても 「カトリックスペースに隣接」の条件を満たすこ、
とができます。

新教徒側とカトリック側のヒット数が同数の7.引き分け：
、 。場合 会議で何らかの合意に達することはありませんでした

特に何のアクションもおきません。

宗教論文の発行
新教徒勢力は を消費し「宗教論文の発表」アクション2CP

を実施することができます 「宗教論文の発表」アクションを。
実施することにより、単一の言語圏で宗教改革の試みを 回2
実施することができます。対象となる言語圏は、 回目の宗1

教改革の試みを実施するのに先立って指定しなければなりま
せん。もし、クランマーが地図盤上にあるならば、イギリス
勢力も「宗教論文の発行」アクションを実施することができ
ますが、 を必要とします。イギリス勢力によって実施さ3CP
れる「宗教論文の発行」アクションの結果として行う宗教改
革の試みは必ず英語圏を対象として行う必要があります。

聖書翻訳
、 、新教徒勢力のみが 以上のコマンドポイントを消費して1

「聖書翻訳」アクションを実施することができます。ゲーム
では聖書の翻訳が完了することで、人々が口にしている言語
で聖書を読むことができるようになり、新教徒の教義が爆発
的に広まる可能性を有しています。
「聖書翻訳」アクションに を消費する度に、新教徒勢1CP

「 」 「 」力カードの 新約聖書の翻訳 欄あるいは 聖書の完全翻訳
欄のマーカ 個を マス右方向に移動させることができま1 1
す。一部の理論指導者（ルター 、メランクトン( )Luther

、 テ ィ ン ダ ル 、 カ ヴ ァ ー デ ー ル( ) ( )Melanchthon Tyndale

、オリベト ）には、活動済状態となるこ( ) ( )Coverdale Olivetan

とで 「聖書翻訳」アクションの際に 追加無しで マス余、 CP 1
分にマーカを移動させることができる特殊能力が付与されて
います。単一インパルスにはこの特典は 回（すなわち マ1 1
ス分）しか使用することができません。以下に、新教徒勢力
カードの該当部分を抜粋掲載します 「新約聖書の翻訳」欄と。
「聖書の完全翻訳」欄にそれぞれ 個のマーカがあります。3
マーカはそれぞれ、ドイツ語、英語、フランス語を表してい
ます。対象言語の「新約聖書の翻訳」が完了するまで 「聖書、
の完全翻訳」欄のマーカを移動させることはできません。マ
ーカがそれぞれの欄の右端に到達したならば、対象言語に関
して翻訳が完了したことになります。各言語毎に、新約聖書
の翻訳は マス、聖書の完全翻訳は マス分、マーカを移6 10
動させる必要があるわけです。ある言語で、新約聖書の翻訳
が完了したならば、新教徒勢力は当該言語圏を対象として宗
教改革の試みを 回実施することができます。また、ある言6
語で聖書の完全翻訳が完了したならば、新教徒勢力は当該言
語圏を対象として、宗教改革の試みを 回、サイコロに の6 +1
修正（出目が ～ となる）を加えた上で実施することがで2 7

。 、 、きます また ある言語で聖書の完全翻訳が完了したならば
新教徒勢力は を獲得することができます。マーカがそれ1VP

CPぞれの欄で最後のマスに到達したならば、さらに追加して
を当該言語の当該欄で聖書翻訳を行うことはできません。

＜聖書翻訳アクションの管理欄；新教徒勢力カードより＞

宗教論争の実施
新教徒勢力ならびにローマ教皇勢力は を消費して「宗3CP

教論争の実施」アクションをドイツ語圏、英語圏、フランス
語圏のいずれかで実施することができます。新教徒勢力の場
合、対象言語圏の理論指導者が総て活動済状態である場合、
当該言語圏を対象とした「宗教論争の試み」を自発的に行う
ことはできません。同様に、ローマ教皇勢力の理論指導者が
総て活動済状態である場合、ローマ教皇勢力は総ての言語圏
で「宗教論争の試みを自発的に行うことはできません。特定
の言語圏に対応した新教徒側の理論指導者が（未だゲームに
登場していない、火炙りとなった、破門された、ゲームから
取り除かれた等の理由で）存在しない場合、何れの勢力も、
その言語圏での宗教論争を実施することができません 「宗教。
論争」アクションの解決手順は 項で詳述いたします。18.5
「宗教論争」は、 の消費を伴うアクションとして実施3CP

する他に、メアリ 世がイギリスの統治者である間の制約1
（ 項）あるいは特定のイベントの効果として実施され21.3
る場合があります。
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サン ピエトロ大聖堂の建設=
ローマ教皇勢力のみが 以上の を消費して「サン ピエ1 CP =

トロ大聖堂の建設」アクションを実施することができます。
このアクションは、ローマ教皇庁の主要建物であるサン ピ=
エトロ大聖堂の建築に資金を投入する行為を表しています。
「サン ピエトロ大聖堂の建設」アクションに を消費する= CP
度に、ローマ教皇勢力カードのサン ピエトロ大聖堂の建設=
欄でサン ピエトロ大聖堂 マーカを マス進めることがで= CP 1
きます。マーカが右端の” 下段の マーカを移動”と+1CP VP
記載された欄に到達したならば、サン ピエトロ大聖堂勝利=
ポイントマーカを マス右方向に動かし、サン ピエトロ大1 =

。 、聖堂 マーカを一番左のマスに戻します ゲームを通じてCP
サン ピエトロ大聖堂の建築アクションで獲得できる勝利ポ=
イントは に限定されています。5VP

焚書の実施
ローマ教皇勢力は を消費し「焚書の実施」アクション2CP

を行うことができます 「焚書の実施」アクションを行った場。
合、ローマ教皇勢力は、単一の言語圏で 回の反宗教改革の2

。「 」 、試みを実施することができます 焚書の実施 アクションは
2CP 1の消費を伴うアクションとして実施する他に、メアリ
世がイギリスの統治者である間の制約（ 項）の結果と21.3
して実施される場合があります。

イエズス会大学の設立
「イエズス会」強制イベントが発効した後、ローマ教皇勢

力は を消費し「イエズス会大学の設立」アクションを実3CP
施することができます 「イエズス会大学の設立」アクション。
を実施したならば、ローマ教皇勢力は、宗派がカトリックの
スペースで、未だイエズス会大学マーカが配置されていない
スペース 箇所に、イエズス会大学マーカを配置することが1

。「 」 、できます イエズス会大学の設置 アクションの必要 はCP
ロヨラ の特殊能力を使用し、活動済状態とすること（ ）Loyola

で に低下させることができます。2CP

)18.2宗教修正値 (Religious Modifiers

「 」 「 」 、宗教改革の試み および 反宗教改革の試み の成否は
対象となるスペースならびに隣接スペースの状況により大き
く変わってきます。隣接スペースの宗派の状況が最も大きな
影響を及ぼしますが、宗教指導者、イエズス会大学の有無、
特定陸上部隊の存在の有無も影響があります。
ゲームに登場する理論指導者は多くが特殊能力を有してい

ます。特殊能力の多くは宗教的行為に対する修正値という形
で処理されています。

（ ）宗教指導者 Reformers

新教徒勢力の 人の宗教指導者は、 項に従って地図盤4 8.2
上に配置されます。宗教指導者は 「宗教改革の試み」ならび、
に「反宗教改革の試み」の際に大きな影響を及ぼします（対
象スペース内に存在する場合にはサイコロ 個追加、隣接ス2
ペースに存在する場合にはサイコロ 個追加 。1 ）

イエズス会大学
イエズス会大学は 「イエズス会」強制イベントが発効した、

際に地図盤上に配置されます。その後、ローマ教皇勢力が、
［イエズス会大学の設立」アクションを行うことで地図盤上
に配置することができます。イエズス会大学は「宗教改革の
試み」ならびに「反宗教改革の試み」の際に大きな影響を及
ぼします（対象スペース内に存在する場合にはサイコロ 個2

、 ）。追加 隣接スペースに存在する場合にはサイコロ 個追加1

陸上部隊
新教（プロテスタント）あるいはカトリックの教義を信奉

している陸上部隊は、宗教改革の試みあるいは反宗教改革の
試みの判定に際して、宗教指導者あるいはイエズス会大学と
同等の役割を果たします。以下に、どのような陸上部隊が、
どの宗派に属するかをまとめて記載します。ゲームでの特定
の宗派に属さない陸上部隊もあることに注意してください。
陸上部隊による宗教的活動への影響は、スタック単位で判定
します。スペース内に複数の陸上部隊が存在しても効果が累
積することは無いので注意してください。

以下の陸上部隊は新教をその宗派とします。
①：新教徒勢力の正規部隊ならびに傭兵部隊
②：エドワード 世並びにエリザベス 世が統治者である間6 1

のイギリスの正規部隊ならびに傭兵部隊

以下の陸上部隊はカトリックをその宗派とします。
①：ローマ教皇勢力の正規部隊ならびに傭兵部隊
②：ハプスブルグ家の正規部隊ならびに傭兵部隊
③：フランスの正規部隊ならびに傭兵部隊
④：メアリ 世が統治者である間のイギリスの正規部隊なら1

びに傭兵部隊
⑤：総ての中小勢力（ジェノバ、ハンガリー ボヘミア、ス=

コットランド、ヴェネツィア）の正規部隊。ただし、ス
コットランドについては、イギリスと同盟関係にある場
、 。合 イギリスの正規部隊と同じ宗派に属するものとする

⑥：ヨハネ騎士団を含む独立正規部隊

以下の部隊は特定の宗派に属しません
①：オスマン トルコ帝国の正規部隊と騎兵部隊=
②：ヘンリー 世が統治者である間のイギリスの正規部隊と8

騎兵部隊。

特定の宗派に属さない陸上部隊は、宗教関連行動に関して
何の影響も及ぼしません。

理論指導者の特典
理論指導者カウンターの表面には、その理論指導者が有す

る特典の内容が記載されています。理論指導者が未活動状態
である場合、その特典を、宗教改革の試み、反宗教改革の試
み、宗教論争、トレントの公会議等で使用することができま
す。また、理論指導者の特典を使用することにより、特定ア
クションをより有効に実施することが可能となります。
理論指導者の特典が使用された場合、理論指導者カウンタ

ーを裏返し、活動済の面を上にします。イベントの実施条件
が特定理論指導者が存在することである場合や、宗教論争に
巻き込まれた場合、理論指導者は活動済状態となります。裏
返しにされている（活動済状態の）理論指導者は、冬季フェ
イズに表面に戻されます。理論指導者の特典の使用には以下
の制約が課せられます。

制約事項
①：当該ターンに既に活動済となっている理論指導者の特典

は使用することができません。
②：理論指導者の特典は、 イベントあるいは アクション1 1

で終了します。単一インパルスであっても複数回のアク
ションに対して理論指導者の特典を使用することはでき
ません（例：ロヨラ の特典を使用することによ（ ）Loyora

り、イエズス会大学の設立アクションを で実施可能2CP
となります。単一のインパルスにイエズス会大学の設立
アクションを 回実施する場合、ロヨラの特典を使用し2
たとしても、必要な は となります。 への減CP 5CP 2CP
額は、 回しか行うことができず、 回目のイエズス会1 2
大学の設立アクションについては通常どおり を必要3CP
とします 。）

③：新教徒勢力、ローマ教皇勢力ともに、単一インパルスに
は、宗教改革の試み、反宗教改革の試み、聖書の翻訳の
いずれかについて、一人の理論指導者の特典のみを使用
することができます（特典の利用は インパルスに一1
人 。宗教論争の際に使用できる特典を有する理論指導者）
が宗教論争を実施する際には、必ずその特典を使用しま
す。イベントの実施条件として理論指導者を活動済状態
とした場合には、当該インパルスには理論指導者の特典
を使用したとは見なしません（例： キャサリン ボラ」「 =
のイベントを実施し、ルターを活動済状態としました。
この場合、イベントの効果で宗教改革の試みを実施する
際に、ルター以外の理論指導者の特典を使用することが
可能です 。）

④：理論指導者の特典は、他の勢力のインパルスに使用する
こともできます。つまり、新教徒、ローマ教皇勢力を支
援するためにイベントが実施された場合や、イギリスに
よる宗教論文の発行アクションがなされた際に、新教徒
勢力あるいはローマ教皇勢力は、理論指導者の特典を使
用し、より有効に宗教関連行動を行うことができます。
理論指導者の特典を実際に使用するかどうかの判断は、
イギリスによって宗教論文の発行アクションが実施され
る場合であっても、新教徒勢力あるいはローマ教皇勢力
が独自に判断することになります。
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( )18.3宗教改革の試み Reformation Attempts

以下の条件を満たす場合、宗教改革の試みを実施すること
ができます （ ）囲みで対象言語圏と回数を明示してありま。
す 。）

①： 箇条の論題（ドイツ語圏、 回、それぞれにサイコロ95 5
追加 個）1

②：宗教論文の発行（選択した 個言語圏、 回 。カール1 2 、）
シュタット の理論指導者の特典を使用する場（ ）Carlstadt

（ ）合、ドイツ語圏限定で 回となる。カルヴァン3 Calvin

3の理論指導者の特典を使用した場合、フランス語圏で
回となる。

（ ）③：新約聖書の翻訳完了 翻訳が完了した言語圏対象で 回6
④：聖書の完全翻訳完了（翻訳が完了した言語圏を対象とし

て 回。それぞれサイコロの出目に の修正有り）6 +1

宗教改革の試みを実施することができるイベントもありま
す。言語圏毎にイベント名と、実施できる宗教改革の試みの
回数（ ）内）は以下の通りです。（
①：ドイツ語圏： 堅き塁 （ 回）「 」 6
②：フランス語圏： プラカード事件 （ 回 「カルヴァン「 」 ）、3

5 +1：キリスト教綱要 （ 回、それぞれサイコロの出目に」
の修正有り）

③：英語圏： 共通祈祷書 （ 回 「修道院の解散 （ 回）「 」 ）、 」4 3
④：総ての言語圏： マールブルグの討論 （ドイツ語圏の理「 」

）、「 」 ）、論指導者 人の理論値の合計回数 エラスムス ( 回2 4
「キャサリン ボラ （ 回 、活版印刷術（ 回；このタ= 5 3」 ）
ーンの宗教改革の試みではサイコロ 個追加）1

上記のイベントの多くは、特定の理論指導者が未活動状態で
ある場合にのみ実施可能となっています。特定理論指導者が
イベント実施条件となっている場合、どの勢力によってイベ
ントが実施されたかに関係なく、イベント実施条件に指定さ
れている理論指導者は活動済状態となります。

宗教改革の試みを 回実施することで、新教徒勢力（宗教1
論文の発行アクションをイギリスが実施した場合にはイギリ
ス）は、 スペースを対象として宗派を新教に替えるチャン1

。 。スを得ます 宗教改革の試みは以下に示す手順で実施します
インパルスには、 個スペースには宗教改革の試みを 回1 1 1

のみ実施可能です。宗派の変更に失敗した場合、そのスペー
スに対しては宗教改革の試みを実施するのは、次のインパル
スまで待たねばなりません。

宗教改革の試みの実施手順
宗教改革の試みを実施する場合、1. 対象スペースの指定：

まず、対象スペースを指定します。対象スペースは宗派がカ
トリックで、かつ、以下のいずれかの条件を満たす必要があ
ります。

①：宗教改革家が存在する
②：隣接スペースに宗派が新教（プロテスタント）のスペー

スが存在する(峠道経由でも良い）
③：宗派が新教の港湾スペースと同一の海域に隣接している

宗教改革の試みの対象となるスペースは何れの言語圏に属
していてもかまいません。しかしながら、出目が同数で宗教
改革の試みに成功する、あるいは、条件が合致した際にサイ
コロの出目に の修正を得ることができるのは、対象言語圏+1
に属するスペースが対象となっている場合に限られます。ま
た 「共通祈祷書」イベントによる宗教改革の試みは、カレー、
を含むイギリス本国スペースのみを対象スペースとできる点
に注意してください。

宗教改革実施側2. 宗教改革実施側のサイコロ個数決定：
は、以下の通り基本となるサイコロ個数を決定します。

①：隣接する宗派が新教のスペース 個につき 個1 1
②：隣接するスペース内に存在する宗教改革家毎に 個1

1③：隣接するスペース内に存在する宗派が新教の陸上部隊
スタックにつき 個1

④：対象スペース内に存在する宗教改革家毎に 個2
⑤：対象スペース内に宗派が新教の陸上部隊が存在する場合

に 個2

上記①～⑤の条件の何れにも合致しない場合であっても、

宗教改革実施側は最低でもサイコロ 個を使用することがで1
きます（宗派が新教のスペースが峠道のみで隣接している場

）。 （ 、合等が当てはまります 隣接するスペース スペースの宗派
宗教改革家の存在、陸上部隊の存在）を考慮する際に、峠道
で接続している場合や、政情不安状態となっているスペース
については「隣接している」と見なすことができません。上
記③、⑤については、 個部隊であってもスタックと見なす1
ことができます。

宗教改革実施側は、以下3. ボーナスサイコロ個数の決定：
のいずれかの条件に合致する場合、サイコロを追加で使用す
ることができます。
①：このターンに「活版印刷術」イベントが既に発効してい

る場合には 個追加1
②： 箇条の論題」イベントの効果で行う宗教改革の試み「95

の場合には 個追加1
③：理論指導者の特典を使用する場合には 個追加1

手順 で決定した個数のサイコロを手順 で使用しま2./3. 4.
す。

上記手順で決定した個数のサイコロを振4. サイコロ判定：
ります カルヴァン：キリスト教綱要 イベントあるいは 聖。「 」 「
書の完全翻訳」の完遂によって行う宗教改革の試みの場合、
宗教改革の試みの対象となっているスペースが対象言語圏で

、 。あるならば サイコロの出目にそれぞれ の修正を加えます+1
他の種々の行動の判定とは異なり、ヒット数を求めることは
行わず、複数振ったさいころの出目のうち、最も大きな出目
（ ( )]）のみを使用します。［Max any-die

最も大きい出目が 以上であり、かつ、5. 自動的成功： 6
宗教改革の試みの対象となっているスペースが対象言語圏で
あるならば、その宗教改革の試みは自動的に成功します。当
該スペースの支配マーカを裏返し、宗派が新教となったこと
を示してください。以下の手順は省略することができます。
自動的成功では無い場合、ローマ教皇勢力は宗教改革の試

みに対する防御判定を行います。
ローマ教皇勢力が使6. ローマ教皇側サイコロ個数の決定：

用するサイコロ個数を以下の通り決定します。

①：隣接する宗派がカトリックのスペース 個につき 個1 1
②：隣接するスペース内のイエズス会大学 個につき 個1 1
③：隣接するスペース内の宗派がカトリックの陸上部隊 個1

スタックにつき 個1
④：対象スペース内にイエズス会大学がある場合に 個2
⑤：対象スペース内に宗派がカトリックの陸上部隊が存在す

る場合に 個2

ローマ教皇側は最低でもサイコロ 個を使用することができ1
ます（宗派がカトリックのスペースが峠道のみで隣接してい
る場合等が当てはまります 。隣接するスペース（スペースの）

、 、 ） 、宗派 宗教改革家の存在 陸上部隊の存在 を考慮する際に
峠道で接続している場合や、政情不安状態となっているスペ

「 」 。ースについては 隣接している と見なすことができません
上記③、⑤については、 個部隊であってもスタックと見な1
すことができます。

ローマ教皇側は手順 で求めた個数の7. サイコロ判定： 6.
サイコロを振り、出目の最も高い値を求めます。

上記手順 および で求めた出目の最大値8. 結果判定： 4. 7.
を比較します。宗教改革実施側が大きい場合、宗教改革の試
みは成功します。対象スペースの支配マーカを裏返し、宗派
が新教である旨を表示してください。もし、対象スペースが
選帝候スペースである場合、 項に従って、新教徒勢力21.6
の正規部隊を配置します。宗教改革実施側が小さい場合、当
該スペースに対する宗教改革の試みは失敗します。もし、カ
ールシュタット の理論指導者特典を使用し、ドイ（ ）Carlstadt

ツ語圏で宗教改革の試みを行っていた場合には、対象スペー
スに政情不安マーカを配置してください。出目の最大値が同
数である場合、対象スペースが、宗教改革の対象言語圏であ
る場合には宗教改革実施側の勝利となります（対象スペース
での宗教改革の試みは成功します 。それ以外の場合、ローマ）
教皇勢力側の勝利となります（対象スペースでの宗教改革の
試みは失敗したものとします 。）
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宗教改革の試みの例
第 ターンの「 箇条の論題フェイズ」です。新教徒勢力は、最初の宗教改革1 95

21.6の試みをブランデンブルグ にて実施し、成功を収めています。（ ）Brandenburg

、 、項に規定されているとおり 選帝候スペースでの宗教改革の試みに成功したため
選帝候欄のブランデンブルグのマスから、 個聖騎兵部隊を地図盤上のブランデン1
ブルグのマスに移動させています。図はここまでの状況を表しています。
新教徒勢力は、 回目の宗教改革の試みをどのスペースで実施するのか迷ってい2

ます。このため、成功の可能性の高いスペースを選ぶことにしました 「 箇条。 95
の論題フェイズ」に実施する宗教改革の試みの特典として、サイコロを 個余分1
に使用することができる点に注意してください。

新教徒側のサイコロ個数は 個（宗派が新教のスペースにリューベック ：（Lubeck） 3
1 1 95隣接していることで 個 新教徒の陸上部隊が隣接スペースにあることで 個、 、
1 3 3箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教皇勢力のサイコロ個数も 個（

箇所の宗派がカトリックのスペースに隣接）となります。リューベックはドイツ
語圏ですから、出目が同数の場合、宗教改革実施側が勝利を収めることができま
す。

新教徒側 個（新教隣接スペースで 個、新教徒部隊隣シュテティン ：（Stettin） 3 1
接で 個、 箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教皇勢力は 個（カト1 95 1 1
リック隣接スペース 個のみ）となります。個々もドイツ語圏ですから、出目が1
同数の場合、宗教改革実施側が勝利を収めることができます。

6 2 2ブレスラウ ：（Breslau） 新教徒側 個（新教隣接スペース 個、新教徒部隊隣接
個、宗教改革家に隣接で 個、 箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教1 95 1
皇勢力は 個（カトリック隣接スペース 個）となります。非ドイツ語圏ですか1 1
ら、出目が同数の場合にはローマ教皇側が勝利を収めます（宗教改革の試みに失
敗します 。）

（ 、 、プラハ ：（ ）Prague 新教徒側 個 新教隣接スペース 個 新教徒部隊隣接 個4 1 1
宗教改革家に隣接で 個、 箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教皇勢1 95 1

5 3 2力は 個（カトリック隣接スペース 個、同一スペース内のカトリック部隊で
個）となります。非ドイツ語圏ですから、出目が同数の場合にはローマ教皇側が
勝利を収めます（宗教改革の試みに失敗します 。）

4 1 1ライプチヒ ：（Leipzig） 新教徒側 個（新教隣接スペース 個、新教徒部隊隣接
個、宗教改革家に隣接で 個、 箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教1 95 1
皇勢力は 個（カトリック隣接スペース 個、カトリック部隊に隣接で 個）と4 3 1
なります。ドイツ語圏ですから、出目が同数の場合には宗教改革実施側が勝利を
収めます。

6 2 2マグデブルグ ：（ ）Magdeburg 新教徒側 個 新教隣接スペース 個 新教徒部隊隣接（ 、
個、宗教改革家に隣接で 個、 箇条の論題の特典で 個）に対して、ローマ教1 95 3
皇勢力は 個（カトリック隣接スペース 個）となります。同数の場合には宗教3 3
改革の試みに成功します。
成功率を勘案の上、ブレスラウあるいはマグデブルグににて宗教改革の試みを実
施することが良い選択です。新教徒勢力は、出目が等しい場合に勝利を収めるこ
とができること、および、ローマ教皇勢力が” ”を出したとしても自動的に負け6
ることが無いことから、マグデブルグにて 回目の宗教改革の試みを実施するこ2
とにしました。

スペースの宗派が新教徒なった場合、支配マーカを裏注記：
返してその旨を表示しますが、中小勢力には支配マーカが無
いため、中小勢力本国スペースの宗派が新教となった場合、
灰色の支配マーカの裏面（白色面）を使用してその旨を表示
してください。

( )18.4反宗教改革の試み Counter Reformation Attempts

1以下のアクションを実施することで ローマ教皇勢力は、 、
回あるいは複数回の反宗教改革の試みを実施することができ
ます。実施可能回数は（ ）内に記載してあります。

①：焚書の実施（通常は 回、カヤタン の理論指2 （ ）Cajetan

導者特典を使用する場合には単一言語圏で 回、カラフ3
ァ（ ）の理論指導者特典を使用する場合には総Caraffa
ての言語圏を対象に 回）3
「 」 （ ）、「 」②： 信仰の守護者 イベント 回 メアリ 議会と対立3
イベント（ 回 「エラスムス」イベント（ 回）3 4）、

反宗教改革の試み 回につき、対象 スペースの宗派を新1 1
教からカトリックに戻すことができる可能性があります。反
宗教改革の試みの実施手順は以下の通りとなります。各スペ
ースは、 ラウンドに 回のみ、反宗教改革の試みの対象と1 1
することができます。宗派の変更に失敗した場合、そのスペ

ースに対しては反宗教改革の試みを実施するのは、次のイン
パルスまで待たねばなりません。

反宗教改革の実施手順
宗教改革の試みを実施する場合、1.対象スペースの指定：

まず、対象スペースを指定します。対象スペースは宗派が新
、 、 。教で かつ 以下のいずれかの条件を満たす必要があります

①：イエズス会大学が存在する
②：隣接スペースに宗派がカトリックのスペースが存在する
③：宗派がカトリックの港湾スペースと同一の海域に隣接し

ている

反宗教改革の試みは、何れの言語圏でも実施可能ですが、
判定出目が同数のときに勝利を収めることができるのは、統
治者が、パウロ 世あるいはユリウス 世で、かつ、反宗教3 3

。改革の対象スペースが対象言語圏である場合に限定されます
ローマ教皇勢力2. ローマ教皇側使用サイコロ個数の決定：

が使用するサイコロ個数を以下の通り決定します。

①：隣接する宗派がカトリックのスペース 個につき 個1 1
②：隣接するスペース内のイエズス会大学 個につき 個1 1
③：隣接するスペース内の宗派がカトリックの陸上部隊 個1

スタックにつき 個1
④：対象スペース内にイエズス会大学がある場合に 個2
⑤：対象スペース内に宗派がカトリックの陸上部隊が存在す

る場合に 個2

ローマ教皇側は最低でもサイコロ 個を使用することができ1
ます（宗派が新教のスペースが峠道のみで隣接している場合
等が当てはまります 。隣接するスペース（スペースの宗派、）
イエズス会大学の存在、陸上部隊の存在）を考慮する際に、
峠道で接続している場合や、政情不安状態となっているスペ

「 」 。ースについては 隣接している と見なすことができません
上記③、⑤については、 個部隊であってもスタックと見な1
すことができます。

反宗教改革実施側（＝ロ3. ボーナスサイコロ個数の決定：
ーマ教皇勢力）は、理論指導者の特典を使用する場合には、
サイコロ個数を 個あるいは 個増加させることができま1 2
す。

上記手順で決定した個数のサイコロを振4. サイコロ判定：
ります 「アウグスブルグの宗教告白」イベントがこのターン。
に既に発効している場合、サイコロの出目にそれぞれ の修-1
正を加えます。複数振ったさいころの出目のうち、最も大き
な出目（ ( )]）のみを使用します。［Max any-die

最も大きい出目が 以上であり、かつ、ロ5.自動的成功： 6
ーマ教皇勢力の統治者がパウロ 世あるいはユリウス 世3 3
で、かつ、反宗教改革の試みの対象となっているスペースが
対象言語圏であるならば、その反宗教改革の試みは自動的に
成功します。当該スペースの支配マーカを裏返し、宗派がカ
トリックであることを示してください。以下の手順は省略す
ることができます。
自動的成功では無い場合、新教徒勢力は反宗教改革の試み

に対する防御判定を行います。
新教徒勢力は、以6.新教徒側使用サイコロ個数の決定：

下の通り基本となるサイコロ個数を決定します。

①：隣接する宗派が新教のスペース 個につき 個1 1
②：隣接するスペース内に存在する宗教改革家毎に 個1

1③：隣接するスペース内に存在する宗派が新教の陸上部隊
スタックにつき 個1

④：対象スペース内に存在する宗教改革家毎に 個2
⑤：対象スペース内に宗派が新教の陸上部隊が存在する場合

に 個2
上記①～⑤の条件の何れにも合致しない場合であっても、

宗教改革実施側は最低でもサイコロ 個を使用することがで1
きます（宗派が新教のスペースが峠道のみで隣接している場

）。 （ 、合等が当てはまります 隣接するスペース スペースの宗派
宗教改革家の存在、陸上部隊の存在）を考慮する際に、峠道
で接続している場合や、政情不安状態となっているスペース
については「隣接している」と見なすことができません。上
記③、⑤については、 個部隊であってもスタックと見なす1
ことができます。

新教徒勢力は手順 で求めた個数のサ7.サイコロ判定： 6.
イコロを振り、出目の最も高い値を求めます。
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上記手順 および で求めた出目の最大値8.結果判定： 4. 7.
を比較します。反宗教改革実施側が大きい場合、反宗教改革
の試みは成功します。対象スペースの支配マーカを裏返し、
カトリックの面を上にしてください。反宗教改革実施側が小
さい場合、当該スペースに対する反宗教改革の試みは失敗し
ます。出目の最大値が同数である場合、対象スペースが反宗
教改革の対象言語圏であり、かつ、ローマ教皇勢力の統治者
がパウロ 世あるいはユリウス 世の場合には反宗教改革実3 3
施側の勝利となります。これ以外の場合には、新教徒勢力の
勝利となります。

当該反宗教改革の試みに、理論指導者9. CP特典 の獲得：
テツェル の特殊能力を使用した場合、反宗教改革の（ ）Tezel

試みに成功したならば、 をサン ピエトロ大聖堂建設の1CP =
ために獲得、消費することができます。

( )18.5宗教論争 Theological Debates

「宗教論争」アクションは、宗教改革の試みあるいは反宗
教改革の試みに比べて、その結果の予測は困難ですが、以下
のような潜在的なメリットがあります。
①：相手陣営の理論指導者を「火炙り」とすること、あるい

は 「信用失墜」に追い込むことにより、勝利ポイントを、
獲得することができます。

②：宗教改革の試みでは宗派の転換が困難な地図盤上の情勢
、 。であっても その宗派を変更することが可能となります

宗教論争の実施手順
攻撃側（＝インパルス実施側）は宗教論1.言語圏の特定：

争を実施する言語圏をドイツ語、フランス語、英語のいずれ
かから指定します。

宗教論争実施側（＝攻撃側）2.攻撃側理論指導者の指定：
は、当該宗教論争で攻撃側となる理論指導者を、未活動状態
の自勢力の理論指導者のなかからランダムに 名指定しま1
す。新教徒勢力が攻撃側である場合、手順 で指定した言語1.
圏に対応した理論指導者のなかから未活動状態の理論指導者
をランダムに選択しなければなりません。ローマ教皇勢力が
攻撃側である場合、対象言語圏に関係なく未活動状態の理論
指導者からランダムに選択を行います。こうして選択した理
論指導者カウンターを 宗教紛争管理カードの当該勢力の 現、 「
在の理論指導者欄」に配置します。

当該宗教論争の攻撃側は、宗3.防御側理論指導者の決定：
教論争の相手を選定するにあたり、次の つの方法のいずれ2
かを指定します。

①：既に活動済の理論指導者から 名を選択します（防御側1
が新教徒である場合には対象言語圏の理論指導者に限定
されます。

②：未活動状態の理論指導者から 名を選択します（防御側1
が新教徒である場合には対象言語圏の理論指導者に限定
されます。

宗教論争が「ライプチヒの宗教論手順 及び の例外：2. 3.
争」本国カードイベントで実施された場合、ローマ教皇勢力
は、攻撃側（＝ローマ教皇側）の理論指導者を指定するか、
あるいは、新教徒側の理論指導者のうち、 名を、当該宗教1
論争に関してのみ使用できない旨指定することができます。
また、新教徒側は 「私は此処に立つ」イベントを宗教論争実、
施時に使用し （攻撃側であるか防御側であるかに関係なく）、
当該宗教論争がドイツ語圏で実施される場合には、ランダム
に選択された新教徒側理論指導者の代わりに、ルターにて宗
教論争を実施することができます。ローマ教皇勢力が 「ライ、
プチヒの宗教論争」で、ルターを使用不能と指定した後であ
っても、新教徒勢力は「私は此処に立つ」のイベントを使用
、 。し その効果でルターで宗教論争を実施することが可能です

宗教論争実施側（す4.宗教論争攻撃側がサイコロを振る：
なわち攻撃側）は、攻撃側理論指導者の理論値プラス 個の3

5 6個数のサイコロを振ります。サイコロの出目が あるいは
のとき、 ヒットを与えることができます。1
例外事項
①：このターンに「アウグスブルグの宗教告白」イベントが

既に発効している場合、ローマ教皇勢力が実施した宗教
論争で、ローマ教皇勢力の理論指導者が使用できるサイ
コロ個数は 個低下します。1

②：メアリ 世が統治者である間、英語圏で実施する宗教論1
争で、ローマ教皇勢力の理論指導者の理論値は 倍とし2
て取り扱います。

③：エック（ ）あるいはガーディナー（ ）が手Eck Gardiner

順 で選択された場合、理論指導者の特典を使用し、サ2
イコロを 個増やすことができます。1

④： 教皇裁判所」イベントの効果で宗教論争を行う場合、ロ「
ーマ教皇勢力理論指導者は使用するサイコロ個数を 個2
増やすことができます。

防御側が宗教論争で5.宗教論争防御側がサイコロを振る：
使用するサイコロの個数は、防御側の理論指導者が未活動状
態か、活動済状態かによって異なります。
①：活動済状態の場合、理論値プラス 個となります。1
②：未活動状態の場合、理論値プラス 個となります。2
サイコロの出目が、 あるいは のとき、 ヒットを与える5 6 1
ことができます。

宗教論争で使用した理6.理論指導者を活動済状態とする：
論指導者は攻撃側、防御側とも活動済状態となります。ルタ
ーが代理で宗教論争を実施した場合、代理の対象となった理
論指導者も活動済状態となります。

双方のヒット数を比較します。結果は7.ヒット数の比較：
以下の通りとなります。

①：宗教論争第 ラウンドで双方のヒット数が同数である場1
当該宗教紛争は、攻撃側防御側とも、同一言語圏合；

で未活動状態の理論指導者からランダムに理論指導者を
選択し直して、宗教紛争の第 ラウンドを解決します。2
このとき、未活動状態の理論指導者が無い場合には、言
語圏に対応した活動済状態の理論指導者からランダムに

（ ）1名を選択します 新教徒勢力は ブリンガー。 、 Bullinger

の特典をこの時点で使用することができます。ブリンガ
ーの特典を使用した場合（使用の有無は、ランダムに選
択する前に行う必要があります 、ブリンガーが新教徒側）
の理論指導者として宗教論争の第 ラウンドに登場する2
ことになります。また、宗教論争がドイツ語圏で実施さ
れている場合には、新教徒勢力は「私は此処に立つ」イ
ベントを使用し、ランダムに選択された理論指導者の代
わりに、ルターを使用することも可能です。攻撃側、防
御側とも、宗教論争第 ラウンドで使用する理論指導者2
が確定したならば、上記手順 に戻ります。4.

②：宗教論争第 ラウンドで双方のヒット数が同数である場2
宗教論争は何の結論にも達することができません合；

でした。当該宗教論争アクションは終了となります。
ヒット数の差分に相当するス③：ヒット数が異なる場合：

ペースを勝利側勢力（与えたヒット数が多い側）の宗派
に変更することができます。支配マーカを適切な面にな
るように置き直します。宗派の変更を実施するスペース
は当該宗教論争の対象言語圏から選択しなければなりま
せん。もし、対象言語圏のスペースが総て、当該宗教論
争の勝利側勢力の宗派となり、かつ、まだ宗派を変更す
る権利が残っている場合には、他の言語圏スペースも宗
派変更の対象とすることができます。新教へと宗派を変
更するスペースは、宗教改革の試みの実施手順 の条件1.
を満たしている必要があります。同様に、カトリックへ
と宗派を変更するスペースは、反宗教改革の試みの実施
手順 ．の条件を満たしている必要があります。当該宗1
教論争の決着がついた際のローマ教皇勢力側の理論指導
者がアレンダー あるいはカンペッジオ（ ）Aleander

である場合、その特典を使用して宗教論争の（ ）Campeggio

結果を変更することが可能です。

ローマ教皇勢力が宗教論8.新教徒側理論指導者を火炙り：
争の勝利側勢力であり、ヒット数の差分が、新教徒側理論指
導者の理論値を超過している場合、新教徒側理論指導者は異
端として火炙りに処せられることになります。当該新教徒側
理論指導者をローマ教皇勢力カードのボーナス 欄に配置VP
してください。ローマ教皇勢力は自分の勢力カードのボーな
る 欄に配置された理論指導者の理論値に等しい勝利ポイVP
ントを獲得することができます。あまりあり得ないことです
、 、 、が 火炙り刑となった新教徒側理論指導者が ルター（ ）Luther

ツゥヴィングリ 、カルヴァン 、クランマー（ （Zwingli Calvin） ）

のいずれかである場合、該当する宗教改革家カウ（ ）Cranmer

ンターもあわせて地図盤上から取り除く必要があります。た
だし、火炙り刑になったかどうかは、新教徒勢力の統治者が
誰であるかには影響を及ぼしません。つまり、ルターあるい
はカルヴァンが火炙り刑となったとしても、新教徒勢力の統
治者が変更となることはありません。これは、ルターあるい
はカルヴァンと同等の統治者としての能力を有する人物が、
宗教改革運動の過程で輩出したものと考えます。
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新教徒勢力が宗9.ローマ教皇勢力理論指導者の信用失墜：
教論争の勝利側勢力であり、ヒット数の差分が、ローマ教皇
側理論指導者の理論値を超過している場合、ローマ教皇側理
論指導者はローマ教皇からの信用を失ったしまったものとし
ます。当該ローマ教皇勢力理論指導者カウンターを、新教徒
勢力カードのボーナス 欄に配置します。新教徒勢力は自VP
分の勢力カードボーナス 欄に配置されている理論指導者VP
の理論値と同数の勝利ポイントを獲得することができます。

第 ターンのローマ教皇勢力インパルスです。既に活動済とな宗教論争の例： 1
っている理論指導者はカールシュタット で、このときまでに、新教徒勢（ ）Carlstadt

力の「宗教論文の発表」アクション実施の際に、特典を使用し、宗教改革の試み
を 回実施しました。ローマ教皇勢力は本国カードを使用し 「ライプチヒの宗教3 、
論争」イベントを実施しました。イベントの効果により、ローマ教皇勢力は宗教
論争で使用する自勢力の理論指導者としてエック を選択しました。エックは（ ）Eck

7 3サイコロ 個を使用することができます。その内訳は、エック自身の理論値で
個、攻撃側として 個、エックの理論指導者特典で 個の合計 個となります。3 1 7
カールシュタットは既に活動済となっているため、この宗教論争では、サイコロ
を 個しか使用することができません（理論値で 個、活動済防御側で 個の合2 1 1
計 個 。 個 個では非常に振りであるため、新教徒勢力は、本国カードのイ2 7 vs2）
ベント「私は此処に立つ」を使用し、カールシュタットの代わりにルターを使用
することにしました（さらに加えて、山札からカード 枚を補充することもでき1
ます 。ルターは、未活動状態であるため、サイコロを 個振ることができます。） 6
その内訳は、ルターの理論値で 個、未活動状態の防御側で 個の合計 個とな4 2 6
ります。ローマ教皇勢力、新教徒勢力ともサイコロを振り、それぞれ ヒットず2
つを相手に与えました。宗教論争は第 ラウンドに突入することになります。ル2
ターとエックはともに活動済状態となります。攻撃側が、未活動状態の理論指導
者からランダムに 名を選択したところ、アレンダー が選ばれました。1 （ ）Aleander

防御側も未活動状態の理論指導者からランダムに 名を選択したところ、メラン1
クトン が選択されました。ローマ教皇側はサイコロ 個（アレンダー（ ）Melanchthon 5

、 ）、 （ 、の理論値で 個 攻撃側で 個 新教徒側は 個 メランクトンの理論値で 個2 3 5 3
未活動状態防御側で 個）のサイコロを使用します。それぞれがサイコロを振っ2
た結果、ローマ教皇側は ヒット、新教徒側は ヒットを達成しました。出目の1 2
差分は” ”となります。アレンダーが信用失墜することはありませんでした。し1
かしながら、アレンダーの理論指導者特権が適用されるため、新教徒勢力は ス2
ペースを対象として、宗派を新教に変更することができます。アレンダーとメラ
ンクトンの両名は活動済状態となります。

( )19. 冬季 Winter

各ターンの第 フェイズは「冬季フェイズ」となります。7
アクションフェイズの最終インパルスが終了した後、直ちに
冬季フェイズが開始されます。冬季フェイズには、全プレイ
ヤーを対象として、以下の順序で特定の行動を実施しなけれ
ばなりません。
①：海軍戦隊貸与マーカーの除去
②：背教者司令官があるならばそれを除去
③：海域に存在する海軍戦隊を最近傍の港湾スペースへ移動
④：陸軍司令官と陸上部隊を城塞化スペースへ帰還させる 経（

路確保ができない場合には消耗判定）
⑤：主要勢力間の同盟マーカの除去
⑥：自勢力支配下の首都スペースに 個正規部隊を配置1
⑦：海賊行為マーカの除去
⑧：理論指導者カウンターを総て未活動状態とする。
⑨：適切な時期に発効しなかった強制イベントを解決する

上記①～⑨は全プレイヤーが同時に解決を行います。

貸与マーカ )19.1 (Loaned Squadron Markers

。海軍戦隊カウンターから総ての貸与マーカを取り除きます
の手順では貸与されていた海軍戦隊も、元来の所有者19.3

勢力の港湾スペースへと帰還させます。

( )19.2背教司令官 Renegate Leader

このターンに「チャールズ ボルボン」イベントが発効し=
ており、背教司令官が地図盤上に配置されている場合、地図
盤上から取り除きます。ともにスタックしていた陸上部隊あ
るいは海軍戦隊はそのまま地図盤上に留め置かれます。

( )19.3本国への帰還 Returning Home

まず海軍部隊を港湾に帰還させます。海軍部隊を帰還させ
た後、陸上部隊を城塞化スペースへ帰還させます。

海軍部隊の帰還
海軍部隊は当該カウンターを指揮している主要勢力が支配

している港湾スペースのうち、最も近い距離にある港湾スペ
。 、ースに帰還します 等距離に複数の港湾スペースがある場合

所有者が選択することができます。等距離に複数の港湾スペ
ースがある場合、スタックを分割して異なる港湾スペースに
帰還してもかまいません。冬季フェイズに港湾に帰還する海
軍部隊は、海上迎撃や海戦の対象となりません。帰還の過程

で消耗判定が課せられることもなく、また、帰還する港湾ス
ペースが冬季フェイズの開始時点で攻囲を受けていてもかま
いません。海上にある海軍司令官は、ともにスタックしてい
るいずれかの海軍戦隊とともに港湾スペースへと帰還しなけ
ればなりません。

陸上部隊の帰還
非城塞化スペースにあるか、あるいは、当該陸上部隊を指

揮している勢力が支配していない城塞化スペースにある陸上
部隊は、自勢力が支配している城塞化スペースへと帰還しな
ければなりません。首都を除き、 個城塞スペースにつき４1
個部隊の制約は冬季フェイズであっても適用されます。既に
自勢力が支配している城塞化スペースに存在する陸上部隊に
ついては、本国首都スペースへ帰還することも可能です。既
に本国種とスペースに存在している陸上部隊は冬季フェイズ
の帰還による移動を実施することはできません。
陸上部隊の帰還は以下の手順で実施します。あるスペース

から同一のスペースへと帰還を実施する陸上部隊はスタック
して帰還を実施しなければなりません。帰還を実施する陸上

、部隊が存在するスペースから帰還の対象スペースまでの間で
隣接するスペースと海域を繋ぐ形で、距離は問いませんが、
経路が設定できるかどうかを判定します。経路（帰還開始ス

） 、ペースはのぞく が以下の条件を満たすことができないとき
消耗判定が課せられます。
経路の条件
①：自陣営支配下である。
②：政情不安状態では無い

項の連絡線とは異なり、敵部隊の存在は無視するこ12.1
とができます。加えて、海域に自勢力の海軍部隊が存在しな
くとも、距離に関係なく海域を経路に含むことが可能です。
同盟関係は、冬季フェイズの次のステップまで有効であるた
め、この時点で同盟関係にある勢力が支配しているスペース
を自勢力支配下として帰還経路に含めることが可能です。
上記の要件を満たす帰還経路を設定することができない場

合、対象となるスタックには消耗が課せられます。消耗が課
せられた部隊ば、スタックの半数の部隊（端数切り上げ）を
除去しなければなりません。消耗によって除去する部隊は所
有者が決定することができます。
なお、陸上部隊の帰還については、全プレイヤーが同時に実
行するものであることに注意してください。

陸上部隊の帰還の実施手順
各勢力とも以下の手順で、自勢力の総ての陸上部隊につい

。 、て冬季帰還を実施していきます 陸上部隊の帰還については
全プレイヤーが同時に実行するものであることに注意してく
ださい。

本国首都スペース以外の1.スタック制限超過有無の判定：
自勢力支配下の城塞化スペースにある軍団毎に、その陸上部
隊の個数を計算します。城塞化スペースに 個部隊を越える4
部隊を有する場合、超過分は首都スペースへ帰還を実施しな
ければなりません。城塞化スペースのスタック制限を満たし
ても、それらの陸上部隊を首都スペースへ帰還させることに
してもかまいません。帰還を実施する場合、政情不安状態の
スペースや敵陣営支配下のスペースがある場合、対象軍団に
は消耗が課せられます。

続いて、城塞化スペースに存在2.陸上部隊の帰還の実施：
しないか、あるいは、自勢力の支配下の城塞化スーペース以
外の城塞化スペースに存在する軍団について以下のいずれか
を選択実施します。
①：本国首都スペースへ帰還する。
②：自勢力が支配している最も近い城塞化スペースへ帰還す

4る（この場合、当該城塞化スペースのスタック制限である
個部隊の条件を満たすこと 。最も近い城塞化スペースを判定）
する際には、実際に使用する帰還経路ではなく、物理的に最
短の経路を取った場合の距離で判定すること。

このとき、軍団（＝スタック）を分割し、一部が最も近い城
塞化スペースへ、残余が本国首都スペースへと帰還を実施し
てもかまわない。最も近い城塞化スペースが複数存在する場
合（ 近い」の判定は物理的な経路であることに注意 、 個「 ） 1
城塞化スペースには 個部隊までという制限を満たす限り、4
軍団を分割し、複数の城塞化スペースへと帰還を実施するこ
とが可能である。帰還を実施する経路上に政情不安状態のス
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ペースや、敵陣営支配下のスペースを含む場合、対象スタッ
クには消耗が課せられるので注意すること。

陸上部隊の帰還の過程で、陸上司令3.陸上司令官の帰還：
官が存在するスペースから、陸上部隊が（帰還を実施しする
ために）存在しなくなる場合、陸上司令官は、当初スタック
していた陸上部隊のいずれかと一緒に帰還を実施しなければ
ならない。

上記手順に関しては、 つの例外事項がある。3
新教徒勢力には首都スペ例外 新教徒勢力の陸上部隊：1.

ースが存在しないため、陸上部隊の帰還にあたっては、必ず
新教徒支配下の城塞化スペースに帰還を実施しなければなり
ません。城塞化スペースのスタック制限である 個部隊を超4
過する場合、 個部隊までをまず最も近い城塞化スペースに4
帰還させた後、残余の部隊は、次に最も近い城塞化スペース
に帰還を実施させるという手順で実施します。

敵勢力が首都スペ例外 敵勢力支配下の首都スペース：2.
ースを支配している場合、陸上部隊の帰還にあたり、首都ス
ペースへの帰還を実施することができません。このような場
合、首都スペースへ帰還することが義務付けられている陸上
部隊は除去しなければなりません。

ハプスブルグ家には例外 ハプスブルグ家の陸上部隊：3.
首都スペースが 箇所あります。ハプスブルグ家の陸上部隊2
は陸上部隊の帰還手順の あるいは で、首都に帰還させ2. 3.
る際に、 箇所ある首都のうち、どちらに帰還させることに2
してもかまいません。ただし、ハプスブルグ家勢力の陸上部
「 」 、隊は シュマルカルデン同盟 強制イベントが発効するまで

選帝候スペースを通って帰還を実施することはできません。

( )19.4主要勢力同盟マーカ Major Power Alliance Markers

外交状況表の主要国間の同盟マーカを総て取り除きます。
このターンの外交フェイズに成立した同盟関係は総て解消さ
れることになります。イベントによって成立した中小勢力と
の同盟関係は継続します。

( )19.5補充 Replacements

1各勢力とも 自勢力支配下の首都本国スペースに正規部隊、
個を配置することができます。ハプスブルグ家勢力には首都
スペースが 箇所あるため、首都スペース 箇所がともに、2 2
ハプスブルグ家の支配下でそれぞれの首都スペースに 個ず1
つ、合計 個の正規部隊を配置することができます。新教徒2
勢力には首都スペースがありませんので、この手順で、正規
部隊の補充を受けることはできません。

( )19.6海賊行為マーカ Piracy Markers

地図盤上に配置されている海賊行為マーカを総て取り除き
ます。

( )19.7理論指導者 Debaters

総ての理論指導者カウンターを、未活動状態とします。

( )19.8強制イベント Mandatory Event

以下に示すイベントは「強制発効ターン」が指定されてい
ます 「強制発効ターン」の冬季フェイズになっても、イベン。
トが発効していない場合、当該イベントをこのフェイズに解

。 、決します 山札から該当する強制イベントカードを取り出し
イベントの効果を、あたかもアクションフェイズにいずれか

、 、のプレイヤーによって実行されたのと同様に解決し その後
当該カードをゲームから取り除きます。通常、強制イベント
カードを使用すると獲得できる は、この手順では失われ2CP
ます。

イベント名 強制発効ターン
クレメンス 世 第 ターン7 2
バーバリー海岸の海賊 第 ターン3
シュマルカルデン同盟 第 ターン4
パウロ 世 第 ターン3 4
エイズス会 第 ターン6

冬季帰還の例
このターンはイタリアを巡って活発な活動が見られました。ローマ教皇、フラ

ンス、ハプスブルグ家が相互に戦争状態にあり、ミラノの支配権を巡って戦いま
した。冬季フェイズ開始時の状況は以下の図の通りです。ジェノバはフランスの
中小同盟勢力となっています。ヴェネツィアはハプスブルグ家の中小同盟勢力で
す。

カール 世とハプスブルグ家勢力正規部隊 個がチューリンハプスブルグ家： 5 4
にありますが、このスペースは非城塞化スペースなので、最も近い城塞化（ ）Turin

スペースかあるいは首都スペースに帰還を実施しなければなりません。最も近い
、城塞化スペースであるベザンコン へは安全な帰還経路を設定できますが（ ）Besancon

。 、首都へは自勢力支配下のスペースのみを通過しての経路はありません このため
首都スペースへの帰還をあきらめ、全部隊をベサンコンに帰還させることにしま

2した。首都への帰還をした場合、安全な帰還経路が存在しないため、消耗を被り
個部隊を失うことになります。

モンモランシー と正規部隊 個がミラノ にありフランス： （ ） （ ）Montmorency Milan5
ます。ミラノは城塞化スペースで、フランスの政治的支配下にあります（重要で
）。 、 。す このため モンモランシーと正規部隊 個はミラノに留まることができます4

。スタック制限超過の 個部隊は首都スペースに帰還を実施しなければなりません1
（ ） （ ）フランスは首都スペースであるパリまで、ジェノバ －リヨン湾Genoa Gulf of Lyon

－マルセイユ と辿ることで安全な帰還経路を確保できます。ミラノのス（ ）Marseille

タック制限を超過した 個部隊はこのルートでパリに帰還します。ジェノバにあ1
るジェノバの正規部隊 個は、ジェノバに留まるか、あるいはパリに帰還するか2
の選択をすることができます。

トレント にある正規部隊 個は、トレントが非城塞化ローマ教皇： （ ）Trent 5
スペースであるためにローマかあるいは最も近傍の城塞化スペースへ帰還を実施
しなければなりません。いずれにせよ、敵勢力支配下のスペースを通過しない限
り帰還を実施できないため、帰還の過程で消耗により 個部隊が失われることに3
なります。ラヴェンナ とフィレンツェ がともに スペースの距（ ） （ ）Ravenna Florence 2
離にありますから、消耗で失われなかった 個部隊は、ラヴェンナ、フィレンツ2
ェ、ローマのいずれかに帰還を実施することができます。ローマ教皇勢力は、ト
レントの部隊（消耗により 個）をローマに帰還させ、ラヴェンナに元からいる2
部隊は、そのままラヴェンナに留め置くことにしました。

( )20. 新世界 The New World

イギリス、フランス、ハプスブルグ家の 勢力は、発見さ3
れたばかりのアメリか大陸に向けて、探検を実施する 種類3
のアクションを実施することができます 「植民航海」アクシ。
ョンを行い、植民地の建設を行うことで、将来の収益（ゲー
ムではカードの獲得として表される）を期待することができ
ます 「探検航海」を実施することで、さらなる発見とそれに。
伴う勝利ポイント獲得を目指すことができます。最後に 「征、
服航海」アクションを実施することで、原住民の築きあげた
帝国の征服を試み、収益と勝利ポイントの両方の獲得を目指
すことが可能です。新世界への航海は、アクションフェイズ
に を消費してアクションを実施し、その成否をターンのCP
終了時に判定します。新世界からの収益の有無は、ターン冒
頭のカード補充フェイズに判定することになります。

( )20.1植民地 Colonies

、「 」 、上記 勢力は 植民航海 アクションを実施することで3
植民地の建設を試みることができます 「植民航海」アクショ。
ン実施に必要な は、ハプスブルグ家が 、イギリスとCP 2CP
フランスが となります 「植民航海」アクションを実施3CP 。
したならば、当該勢力の「植民地マーカ （マーカの外周の色」
で識別可能）のうち適当なもの一つを地図盤上の「大西洋横
断中」ボックスに配置します 「植民地マーカ」を「大西洋横。
断中」ボックスに配置することで、 勢力は ターンに「植1 1
民航海」アクションを 回しか実施できないことの備忘とな1
ります 「ポトシ銀山」イベントによる「植民航海」アクショ。
ンは ターン 回の制約外となります。イギリスとフランス1 1
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は、最大で 個の植民地を同時に保持できます。ハプスブル2
グ家は同時に最大 個の植民地を保持することができます。3
「大西洋横断中」ボックスに配置された植民地マーカは、新
大陸フェイズに 「新世界財宝表」左列の該当するマスに移動、

。「 」 、させます 新世界財宝表 左列に配置された植民地マーカは
カード各ターンのカード補充フェイズにその状況を判定する
ことになります。

( )20.2探検航海 Voyages of Exploration

2CPイギリス フランス ハプスブルグ家とも、 、 、
を支出することで 「探検航海」アクションを実、
施することができます 「探検航海」アクション。

「 」 、を実施当該勢力の 探検航海実施中 マーカを
「大西洋横断中」ボックスに配置して、ターン

終了時（新世界フェイズ）にその成否を解決します 「探検航。
海」アクションは 勢力につき、 ターンに 回しか実施す1 1 1
ることができません 「セバスチアン カボット」イベントに。 =
よる「探検航海」アクションは、 ターン 回の制約外とな1 1
ります 「メルカトル図法」イベントによる「探検航海」アク。
ション及び、シナリオ開始時点で「大西洋横断中」ボックス
に配置されている「探検航海」マーカは、 ターン 回の制1 1
約の対象として取り扱います。加えて、利用可能な探検家が
存在しない場合 「探検航海」アクションを実施することはで、
きません。

「探検航海」アクションの解決手順
「 」 。各ターンとも第 ターンは 新世界フェイズ となります8

「探検航海」の成否を「征服航海」の成否に先立って解決し
なければなりません。
「探検航海」の成否を解決する場合、総ての「探検航海実
」 、 「 」施中 マーカを 当該勢力のその時点で利用可能な 探検家

カウンターからランダムに選択した 枚と置き換えます。そ1
の後 「探検家」の探検値の高いものから順に成否を判定して、
いきます。探検値が同数の場合、イギリス、フランス、ハプ
スブルグ家の順に解決するものとします 「探検航海」の成否。
判定は、サイコロを 個ふり 「探検家」の探検値（と 「メ2 、 、

」 ” ”） 、ルカトル図法 イベント発効時には を加えたものを+2
「探検結果表」に当てはめて、その成否判定を行います。結
果は以下の通りとなります。

探検家が行方不明となります。当該「探検家」カ4 以下：
ウンターをゲームから除去します。

新たな発見はありませんでした 「探検家」カウン5 6～ ： 。
ターを当該勢力の元に戻します。

該当する欄に記載された土地を発見します。当該7 9～ ：
地域が既に発見されていた場合、表のより下の欄の発見に置
き換えることができます。該当する「探検」マーカ（地名と
該当 が記載）を地図盤上から、該当勢力の勢力カードのVP
ボーナス 欄に配置してください。当該「探検航海」を達VP
成した「探検家」カウンターは、地図盤上の新世界欄の該当
するマスに配置します。ここに配置された「探検家」は、ゲ
ームを通じて以後使用することはできません。

探検家は、南米大陸奥地まで進出しました。以下10 以上：
にあげる選択肢のうちから、いずれかを実施できます。

太平洋への航路発見ならびに、地球周回航海を試みるこ1.：
とができます。太平洋への航路が未だ発見されていない
場合 「太平洋への航路」に相当する探検マーカを当該勢、
力の勢力カードボーナス 欄に配置します 続いて 地VP 。 、「
球周回航海表」で探検航海の成否判定に使用したのと同
じ修正値を用いて、再度サイコロを 個ふります 「地2 。
球周回航海」表では、 以下の結果は総て失敗となりま9
す。修正後の出目が 以上の場合、地球周回航海に成10
功したことになります（なお、修正後の出目が 以上12
の場合、カードを 枚追加で獲得できます 。当該勢力1 ）
の勢力カードボーナス 欄に 「地球周回航海」に相当VP 、
する探検マーカを配置します。地球周回航海に成功した
「探検家」は地図盤上の新世界欄の地球周回航海のマス
に配置します。いずれかの勢力が地球周回航海に成功し
たならば、他の勢力は地球周回航海を再度試みることは
できません。
アマゾン河の発見を宣言できます（ 相当 「アマゾ2.： 2VP ）。

ン側」に相当する探検マーカを該当勢力の勢力カードボ
ーナス 欄に配置し 「探検家」は地図盤上のアマゾンVP 、
河のマスに配置します。
通常であれば に相当する「発見 （セントローレン3.： 1VP 」
ス川、五大湖、ミシシッピ川）のうち、未達のもののい

。 、ずれかを発見したことに替えることができます これは
「探検結果表」で、 いずれかの結果を得た場合と7,8,9
同じ結果となります。

探検航海の例
第 ターンの新世界フェイズです。ハプスブルグ家はシナリオ開始時点で「大1

西洋横断中」ボックスに探検家を配置しており 「セバスチアン カボッド」イベ、 =
ントによる 探検航海 も実施しています イギリス及びフランスもそれぞれ 探「 」 。 「

」 。 「 」 「 」検航海 を実施中です 各勢力とも今回の 探検航海 を実施している 探検家
をランダムに選択肢、同時に公開します。その結果、このターンの「探検航海」
の解決順序（すなわち、ランダムに選択した探検家の探検値）は、以下の通りと
なりました。

オレラーナ （ハプスブルグ家）3 （ ）Orellana

ベラツァーノ （フランス）2 （ ）Verranzano

ラット （イギリス）1 （ ）Rut

カボット （ハプスブルグ家）1 （ ）Cabot

6 3オレラーナはサイコロを振り、出目は でした。これに、彼の探検値である
を加え、修正後の出目は となります 「探検結果表」から、ミシシッピ川を発見9 。
したことになります。ミシシッピ川の「探検マーカ」をハプスブルグ家勢力カー
ドのボーナス 欄に配置します。オレラーナのカウンターは、地図盤上のミシシVP
ッピ川のマスに配置します。
ベラツァーノはサイコロで を出し、これに彼の探検値を加えると結果は と8 10

なります。ベラツァーノは世界周航航海を試みる権利を得ました。フランスプレ
イヤーは「世界周回航海」を試みることにし 「世界周航航海表」でサイコロを振、
ります。しかしながら残念なことに、サイコロの出目は で、探検値による修正5
を加えても、 であるため、世界周回航海は失敗に終わります（ベラツァーノは人7
喰い人種に捕食されてしまった模様です 。太平洋への航路の「探検マーカ」をフ）
ランス勢力カードのボーナス 欄に配置します。ベラツァーノのカウンターは地VP
図盤上の「太平洋への航路」のマスに配置します。
ラットは「探検結果表」でサイコロを振りましたが、出目は で、探検値によ3

る修正を加えても にしかならないため、探検航海は失敗、ラットはゲームから4
取り除かれます。
最後に、ハプスブルグ家がカボッドの探検航海の結果を判定します 「探検結果。

表」での出目は 、探検値による修正を加えて となりますので、地球周回航海9 10
を試みることが可能です。ハプスブルグ家も地球周回航海を試みましたが、サイ
コロの出目は で、探検値の修正を加えても であるため、地球周回航海は失敗8 9

=に終わりました。カボットはゲームから取り除かれるとともに 「セバスチアン、
カボッド」カードもゲームから取り除かれることになります。太平洋への航路発

、見による勝利ポイントは既にベラツァーノによってフランスが獲得しているため
カボットによる「探検航海」では勝利ポイントは発生しません。

( )20.3征服航海 Voyage of Conquest

イギリス、フランス、ハプスブルグ家の各勢
力は、 を支出することで 「征服航海」アク4CP 、
ションを実施することができます。イギリス及
びフランスについては 「イギリス征服航海」、

マーカ、あるいは「フランス（ ）English Conquest

征服航海 マーカを「大西洋横断中」ボック」（ ）French Conquest

スに配置して、ターン終了時（新世界フェイズ）にその成否
を解決します。ハプスブルグ家の場合 「征服航海実施中」、

マーカを「大西洋横断中」ボックスに配（ ）Conquest Underway

1 1 1置します 「征服航海」アクションは 勢力は ターンに。
回しか実施することができません 「天然痘」イベントで実施。
「 」 、 。する 征服航海 アクションも この回数制限に含まれます

シナリオ開始時点で 「大西洋横断中」ボックスに配置されて、
1いるハプスブルグ家の 征服家 カウンターも「 」 、（ ）Conquistador

ターン 回の回数制限に含まれているので注意してくださ1
い。手持ちの「征服航海」マーカあるいは 「征服家」カウン、
ターが無い場合 「征服航海」アクションを実施することはで、
きません。

「征服航海」アクションの解決手順
「征服航海」アクションの解決に先立って、ハプスブルグ

家の利用可能な「征服家」カウンターからランダムに 名を1
選択し 「征服航海実施中」マーカと置き換えます 「征服航、 。
海」の成否判定は、ハプスブルグ家→イギリス→フランスの

2順に解決していきます 征服航海 の成否判定は サイコロ。「 」 、
個を振り 「征服家」の征服値と 「天然痘」イベントによる、 、
「征服航海」の場合には” ”の修正を加えます。修正後の+2
出目が 以下の場合、征服家は、現地住民に殺されたものと6
します（征服航海は失敗です 。征服家カウンターあるいは、）
イギリス フランスの征服航海マーカをゲームから取り除き/
ます。修正後の出目が７～ のとき、現地文明を征服するこ8
とには失敗しますが、征服家あるいは征服航海マーカは、当
該勢力の手許に戻します。修正後の出目が 以上の場合、新9
世界表で示された該当する現地文明の征服に成功します。既
に征服が達成された現地文明の結果となった場合、より下の
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欄の現地文明を征服したものと見なすことができます。該当
する「現地文明勝利ポイントマーカ」を 「新世界の財宝」表、
の左側の該当する色のマスに配置します 「現地文明勝利ポイ。
ント」マーカに記載された は直ちに、当該征服航海実施VP
勢力に加算されますが、マーカは 「新世界の財宝」を特定さ、
せた後に、該当勢力の勢力カードボーナス 欄に移動させVP
てください。成功した「征服航海」を実施した「征服航海マ
ーカ」あるいは「征服家」カウンターは 「現地文明勝利ポイ、
ント」マーカが配置されていたマスに配置し、ゲーム終了時
までそこに留め置かれます。

( )20.4新世界の財宝 New World Riches

地図盤上「新世界」欄に「植民地」あるいは「現地文明勝
利ポイント」マーカを有している勢力はカードを余分に獲得
するチャンスがあります。保有している「植民地」あるいは
「現地文明勝利ポイント」マーカ毎にサイコロを 個ふり、2
「新世界の財宝表」を参照します 「植民地」の場合 「プラ。 、
ンテーション」マーカを配置しているならば ” ”の修正、 +1
を得ることができます 「新世界の財宝表」の結果は以下の通。
りとなります。

カードを 枚獲得することができ枯渇 （ ：1 Depelete 1） 1
ます。ただし、当該「現地文明勝利ポイント」からは以後、

。「 」財宝を得ることができなくなります 現地文明勝利ポイント
マーカを当該勢力の勢力カードボーナス 欄に移します。VP

カードを 枚獲得することができます 植カード ：（ ）Card 1 。「
民地」あるいは「現地文明勝利ポイント」マーカはそのまま
残し、後のターンにも使用可能です。

当該「植民地」欄にガレオン船ガレオン船（ ：Galleon）
マーカを配置している場合、カードを 枚獲得することがで1
きます 「植民地」あるいは「現地文明勝利ポイント」マーカ。
はそのまま残し、後のターンにも使用可能です。

何も無し 「植民地」あるいは「現地文明効果無し（ ：NE） 。
勝利ポイント」マーカはそのまま残し、後のターンにも使用
可能です。

「植民地」あるいは「現地文明勝利ポイン除去（ ：Elim）
ト」マーカは失われます 「現地文明勝利ポイント」マーカを。
当該勢力の勢力カードボーナス 欄に移します 「植民地」VP 。

「 」 。 、マーカは地図盤上の 新世界 欄から除去されます ただし
再度「植民航海」アクションに成功することで、ゲームに再
登場する可能性があります。

ハプスブルグ家勢力が 植民地 あるいは 現「 」 「
地文明勝利ポイント」マーカから新世界の財宝
としてカードを獲得した際に、 個以上の他の1
主要勢力が襲撃船 カウンターを登場さ（ ）Raider

せている場合、新世界の財宝としてハプスブル
グ家が獲得したカードが 「襲撃船」を有する勢力に奪われる、
可能性があります 「襲撃船」を有する勢力は、フランス→イ。
ギリス→新教徒の順にサイコロを 個ふり、以下の通りの結1
果を得ます。

襲撃船」が失われます。カードはハプスブルグ家のもの1：「
となります。
ハプスブルグ家が「ガレオン船」を有しているならば、２：
「 」 。「 」 、襲撃船 は失われます ガレオン船 を有さない場合
「襲撃船は失われません。何れの場合も、カードはハプ
スブルグ家のものとなります。
何もありません。カードはハプスブルグ家のものとな3 4～ ：

ります。
「 」 。 、5：カードは 襲撃船 保有勢力のものとなります ただし

「襲撃船」は失われます。
「 」 。「 」6：カードは 襲撃船 保有勢力のものとなります 襲撃船

もそのまま残ります。

結果の （ならびにガレオン船が無い場合の ）につ3,4,6 2
いては 「襲撃船」はそのまま残ります。襲撃船がある限り、、
ハプスブルグ家が新世界の財宝としてカードを獲得する毎に
（たとえ、同一のカード補充フェイズであっても 、当該カー）
ドを「襲撃船」により奪うチャンスがあります。一度失われ
た「襲撃船」も、後のターンに「ユグノーの襲撃船」イベン
トにより再度獲得することが可能です。

( )21. 主要勢力 Major Powers

この章では、主要勢力毎に適用されるルールについて解説
します。各勢力毎の特色がこの章で規定されます。ルールの

他の項目で、個別勢力の特色について規定されている箇所も
あるので注意してください。

( )21.1 =オスマン トルコ Ottoman

オスマン トルコ帝国は唯一騎兵部隊を生産（購入）する=
ことができる勢力です。騎兵部隊は安価な陸上部隊で、迎撃
及び戦闘回避を優位に実施することが可能です。騎兵部隊に
関するルールは、 章に記載があります。5,13,17
また、オスマン トルコ帝国は、唯一私掠船団を生産（購=
） 、 。入 し 海賊行為を実施することができる勢力でもあります

（ （ （ ）アルジェリア 、オーラン 、トリポリAlgiers Oran Tripoli） ）

に海賊天国 を建設するルールについては本項（ ）Priate havens

で説明します。海賊行為については 項を参照してくだ16.4
さい。
最後に、オスマン トルコ帝国は、イギリスとともに、海=

外戦争解決のために、部隊を地図盤外へと配置することを強
制される勢力でもあります。海外戦争については 項で21.7
説明します。

バーバリー海岸の海賊と海賊天国
北アフリカの地中海岸の スペース（アルジェリア、オー3

ラン、トリポリ）は、下半分が緑に彩色されており、ゲーム
中にイベントの効果で海賊天国スペースとなる可能性がある
ことを表しています。オスマン トルコ帝国は 「バーバーリ= 、
ー海岸の海賊」イベントが発効した後、アルジェリアにて私
掠船団を生産（購入）し、海賊行為を実施することが可能と
なります 「バーバーリー海岸の海賊」イベント発効までは、。
「アルジェリア」スペースはゲームに使用せず、いかな勢力
の部隊もアルジェリアに進入することはできませんし、オス
マン トルコ帝国のキースペースとも見なしません 「バーバ= 。

=ーリー海岸の海賊」イベントが発効したならば、オスマン
トルコ帝国の勢力カードから四角形の支配マーカをアルジェ

= 2リアに配置し、オスマン トルコ帝国の私掠船団カウンター
個と正規部隊 個、海軍司令官バルバロッサ を2 （ ）Barbarossa

=配置します 以後 アルジェリアは地中海に於けるオスマン。 、
トルコ帝国の海賊行為の中心的な場所となります。加えて、
「バーバーリー海岸の海賊」イベントが発効した後、ハプス
ブルグ家の本国スペースであるオーランとトリポリは 「海賊、
天国」イベントの効果により、新たな海賊行為の基地となり

。「 」 、うる可能性があります 海賊天国 イベントが発効した場合
オスマン トルコ帝国は、正規部隊 個と私掠船団カウンタ= 1
ー 個を、対象スペースに配置します。同時に、オーランあ2
るいはトリポリは城塞化スペースとなります 「海賊天国」マ。
ーカを配置してその旨を表示してください。アルジェリア、
オーラン、トリポリの スペースについては、オスマン ト3 =
ルコ帝国の海賊天国となった場合、以後、オスマントルコの
本国スペースとして取り扱います。本来のオスマン トルコ=
帝国の本国スペースと異なる点は、私掠船団カウンターのみ
が生産（購入）可能であるという点です。海賊天国となる以
前のオーランならびにトリポリはハプスブルグ家の保護区ス
ペースとしての機能を全て有しています。

( )21.2ハプスブルグ家 Hapsburg

カール 世は広大な版図を相続したため、治世の冒頭より5
ヨーロッパで最も強大な勢力を有する君主でした。その治世
を通じて、カール 世は領土の拡大に奮進しました。その領5
地は多くの場所で侵略の危機に面しており、また、領地の多
くが飛び地として存在していたためです。このことを再現す
るために、ハプスブルグ家勢力は以下で開設する つの特色2
を有しています。

神聖ローマ帝国皇帝
カール 世は治世の冒頭で神聖ローマ帝国皇帝に着任し、5

ヨーロッパドイツ語圏のほとんどをその支配下に収めていま
した。ドイツの王としての地位は、ゲームでは、新教徒勢力
本国スペースのほとんどにハプスブルグ家勢力の支配マーカ
が配置されていることで表されています。カール 世はその5
広大な領地を治世を通じて訪問しており、ほとんど毎年各地

、 。を歴訪し 一箇所に留まることはほとんどありませんでした
このことは、ハプスブルグ家勢力の本国カード「神聖ローマ
帝国皇帝」に採択されており、イベントの効果として、カー
ドによって獲得できる を消費する前に、カール 世を、5CP 5
本国スペース内の任意の場所へ移動させることができる能力

（ ）としてゲームに採択されています 反応カード 痛風。 「 」 Gout

の効果で、このカール 世の移動を妨害することができます5
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が、実際、史実でも、カール 世は晩年の 年間は痛風に5 20
悩まされていました。カール 世のイベントによる特殊な移5
動に帯同することができるのはアルバ公 に限ら（ ）Duke of Alva

れています。カール 世とスタックしていた陸上部隊や海軍5
戦隊はカール 世の特殊な移動に帯同することはできないの5
で注意してください。

箇所の首都スペース2
ゲームではハプスブルグ家勢力のみが、 箇所の首都スペ2

ース（バルセロナとウィーン）を有しています。首都スペー
スが 箇所ある利点としては、2
①：冬季フェイズにどちらの首都スペースへも帰還を実施可

能。
②：冬季フェイズに正規部隊の補充を両方の首都スペースで

（合計 個）受けることができる。2
なお、首都スーペースは 箇所ありますが、春季部隊展開2

による移動は、ハプスブルグ家勢力として 軍団に限られて1
いますので注意してください。

( )21.3イングランド England

イギリス勢力に付与されている特殊な能力は総て、本国カ
ードである「ヘンリー 世の 人の妻」イベントの効果とし8 6
て発揮されます。ヘンリー 世の婚姻状態と、後継者の情報8
はゲームを通じて記録されます。詳細は以下のルールを参照
してください。また、本国カードのイベントの効果として、
アクションフェイズ中に、スコットランド、フランス、ハプ
スブルグ家のいずれかに宣戦布告を実施することが可能とな
っています。他のイベントの効果で、アクションフェイズ中
に宣戦布告を実施可能なものは 「マキャベリ：君主論」カー、
ド（第 ターンに山札に追加）のみです 「マキャベリ：君3 。
主論」イベントは何れの勢力も利用可能です。

ヘンリー 世の妻と後継者8
ゲーム開始時点で、ヘンリー 世は「アラゴンのキャサリ8

1ン」と婚姻関係にあり、その間には女児一人（後のメアリ
世）のみが生まれています。ゲームの第 ターンに相当する2

年までに、ヘンリー 世は、キャサリンでは嫡男を儲1526 8
けることができないと考えており、若き「アン ブーリン」=
に色目を使う様になっていました。以後、テューダー朝を継
ぐ嫡男を得るために、ヘンリー 世は次々と 人の女性と結8 5
婚と離婚を繰り返すことになります。

婚姻状態の変化
「ヘンリー 世婚姻状態」マーカは、ゲーム開8

始時点ではイギリス勢力カードの「アラゴンのキ
」 。 、ャサリン のマスに配置します 第 ターン以降2

イギリス勢力は 「ヘンリー 世の 人の妻」イ、 8 6
ベントの効果として 「ヘンリー 世婚姻状態」、 8

マーカを マス右に動かすことができます。ローマ教皇がヘ1
ンリー 世とキャサリンの離婚を承認するか（ 項 、あ8 9.1 ）
るいは 「ヘンリー八世王妃妊娠状態判定表」で” ”の出目、 3
が出ることにより 「ヘンリー 世婚姻状態」マーカを マ、 8 1
ス移動させることができます 「ヘンリー 世婚姻状態」マ。 8
ーカが女性の名前が記載されたマスに入ったならば、ヘンリ

8 8ー 世は、その女性と再婚したことになります。ヘンリー
世が再婚する毎に 「ヘンリー 世王妃妊娠状態判定表」で、 8
サイコロ 個を振って、後継者が生まれたかどうかを判定し1
ます。新しい妻がジェーン セイモア（ ）であ= Jane Seymour
る場合には、サイコロに” ”の修正を加えます 「ヘンリ+1 。
ー 世王妃妊娠状態判定表」で出目を確認したならば、該当8
する女性のマーカーを同表の該当欄に配置します。もし、そ
のマスが既に、他の女性マーカで埋まっていた場合、表を上
に辿っていって、最初の空欄に相当する箇所の結果を適用し
ます。各欄の結果については表中の説明に従ってください。
” ”の結果（ヘンリーの浮気）が出た場合、このターン3

の後のインパルスにイギリスが初めて「パス （カードを使用」
しない）を選択した際に 「ヘンリー 世婚姻状態」マーカ、 8
を マス進めることができます。なお、当たり前のことでは1
ありますが、この ” ”の結果によるマーカの移動、及び、、 3
「ヘンリー 世の 人の妻」イベントでのマーカの移動は、8 6
ヘンリー 世が、イギリスの統治者で無い場合には適用され8
ません。また、ヘンリー 世が攻囲を受けているか、捕虜と8
なっている場合にも 「ヘンリー 世婚姻状態」マーカを移、 8
動させることはできません。さらに加えて、エドワードなら

8びにエリザベスがともに生誕した場合、以後 「ヘンリー、

世」婚姻状態マーカを移動させることはできません。

婚姻の特典
ヘンリー 世の妻となるそれぞれの女性は、以下にあげる8

とおり、信仰関連、あるいは生家との政治的なつながりを理
由とする様々な特典をイギリス勢力にもたらします。

妻の名前 特典
アン ブーリンと再婚したターンの次ターアン ブーリン= =

ンから、イギリスでの宗教改革の試みが本格化します(イベン
、 、 、トカード 枚と クランマー カバデル3 （ ） （ ）Cranmer Coverdale

。ラティマー の 宗教改革家がゲームに登場します)（ ）Latimer 3
「ヘンリー 世王妃妊娠状態判定表」ジェーン セイモア= 8

で” ”の修正を得ることができます。+1
クレーフェのアンと再婚した時点で、クレーフェのアン

イギリスと新教徒が同盟関係にある場合、妊娠状態を判定し
1た後、イギリス並びに新教徒はそれぞれ山札からカードを

枚補充することができます。
「 」キャサリン ハワード= ヘンリー 世王妃妊娠状態判定表8

の判定を実施した後、イギリス勢力は山札からカードを 枚1
補充することができます。これは、若くて活力的なキャサリ
ンにヘンリー 世が夢中になっていることを表しています。8

特典はありません。キャサリーン パキャサリーン パール= =
ールと再婚したことにより、エドワードとエリザベスがとも
に生まれることが確約されています。

アラゴンのキャサリン
1533 Cranmer 8年に、大司教のクランマー（ ）はヘンリー

、世とアラゴンのキャサリンとの婚姻が無効である旨を宣言し
ヘンリー 世がアン ブーリンとと再婚する道を造り出しま8 =
した。ところが、キャサリンはカール 世の叔母であったた5
め、ヘンリー 世の離婚問題はヨーロッパ全体を巻き込んだ8

8一大外交問題へと発展しました これを再現して ヘンリー。 、
世がアン ブーリンと再婚したならば（ローマ教皇がキャサ=
リンとの離婚を認めるか、あるいは 「ヘンリー 世の 人、 8 6
の妻」イベントにより婚姻状態マーカを進めた場合 「アラ）、

」 。ゴンのキャサリン マーカをハプスブルグ家勢力に渡します
このマーカを使用することで、ハプスブルグ家勢力はイギリ
スに対する宣戦布告に必要なコマンドポイントを だけ安2CP
価にすることができます。

イギリス王室の後継者
以下に、ヘンリー 世の後継のイギリスの統治者について8

まとめておきます。何れが後継の統治者となるかは 「ヘンリ、
」 。ー 世王妃妊娠状態判定表 の結果によって変わってきます8

妊娠状態判定表での最良の結果が 以下である場合3
第 ターンに「メアリ 世」カードを山札に追加します。6 1

メアリ 世がイベントによりイギリスの統治者となった場1
合、以後ゲーム終了時までその地位に留まります。

（ ）妊娠状態判定表での最良の結果が である場合 エリザベス4
第 ターンに「メアリ 世」カードを山札に追加します。6 1

メアリ 世がイベントによりイギリスの統治者となった次の1
ターン開始時に「エリザベス 世」カードを山札に追加しま1
す。エリザベス 世がイギリスの統治者となったならば、以1
後ゲーム終了時までその地位に留まります。
妊娠状態判定表での最良の結果が である場合（病弱エドワ5
ード）
第 ターンに「エドワード 世」カードを山札に追加しま6 6

す。エドワード 世がイベントによりイギリスの統治者とな6
った次のターン開始時に「メアリ 世」カードを山札に追加1
します。メアリ 世がイギリスの統治者となったならば、エ1
リザベスが生まれていたかどうかを判定します。エリザベス
が無事生まれていたならば 「エリザベス 世」カードを、、 1
次のターン開始時に山札に追加します。エリザベスが生誕し
ていない場合、ゲーム終了時までメアリ 世がイギリスの統1
治者に留まります。
妊娠状態判定表での最良の結果が である場合（健康エドワ6
ード）
第 ターンに「エドワード 世」カードを山札に追加しま6 1

す。イベントでエドワード 世がイギリスの統治者となった1
ならば、ゲーム終了時までその地位に留まります。

妊娠判定表での あるいは の結果が第 ターン以降に発5 6 6
生した場合、すなわち 「メアリ 世」カードが他のプレイ、 1
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ヤーの手札かあるいは山札の中にある状態でエドワード 世6
が生まれたことになります。この場合、他勢力によって「メ
アリ 世」イベントが実施された場合、それは 「エドワー1 、
ド 世」イベントが実施されたものと見なします。もし、妊6

1娠判定表の結果が、病弱なエドワードである場合 「メアリ、
世」カードは捨て札とされ、次ターン開始時点で山札に再度
加えられます。妊娠判定表の結果が「健康なエドワード」で
ある場合 「メアリ 世」カードはゲームから取り除かれま、 1
す。

メアリ 世統治下のイギリス1
ヘンリー 世の後継者の統治能力とカードボーナスは、そ8

れぞれの強制イベントカードに記載された値となります。ま
た、 項に記載されている通り、イギリス陸上部隊の宗18.2
派はヘンリー 世の後継統治者によって変化します。ヘンリ8
ー 世の後継統治者のうち、メアリ 世だけは、その統治期8 1
間を通じてイギリス勢力に強制力を伴う大きな影響を与えま
す。メアリ 世はカトリックを深く信奉していたため、彼女1
の統治下のイギリスではカトリックへの回帰が強固に実施さ
れました。これを反映するために、メアリ 世がイギリスの1
統治者である間、以下のルールが適用されます。

メアリ 世統治下のイギリス勢力インパルス1
イギリス勢力インパルス開始時に、イギ1. カードの開示：

リスプレイヤーはそのインパルスで使用するカードを開示し
ます。しかしながら、イギリスプレイヤーは、そのカードを
イベントとして使用するか、あるいは、コマンドポイント獲
得のために使用するかを選択することができません。

イギリス勢力が手順 で開示し2.強制イベントカード： 1.
たカードが強制イベントカードである場合、通常通り、強制
イベントが解決されます。強制イベントカード以外の場合に
は手順 に進みます。3.

イギリス勢力はサイコロを 個振りま3.サイコロ判定： 1
1 3 4. 4-6す。出目が ～ の場合、手順 に進みます。出目が

の場合、カードは通常通り使用可能で、イギリス勢力が、イ
ベントとして使用するか、コマンドポイント獲得のために使
用するかを決定することができます。この場合、以下の手順
は無視します。

ローマ教皇勢力はカード4. ローマ教皇勢力のアクション：
のコマンドポイントに応じて、以下のアクションを実行しま
す。イギリスのインパルスは、ローマ教皇勢力が指定のアク
ションを実行した後、直ちに終了します（訳注：イギリスが
主体的な行動を取ることはできないということ 。）

ローマ教皇勢力は、英①： が あるいは のカード：CP 1 2
語圏を対象として「焚書」アクションを 回のみ実行し1
ます。

ローマ教皇勢力は、英語圏を対象と②： が のカード：CP 3
して「宗教論争」アクションを 回実行します。1

ローマ教皇勢力は、英語圏で、③： が 以上のカード：CP 4
「焚書」アクションを 回実行し、次に 「宗教論争」1 、
アクションを 回実行します。1

上記手順 ～ については、イギリスの本国スペースの宗1. 4.
。 、派が総てカトリックである場合には適用しません この場合

イギリス勢力が通常通り自由にインパルスを実施することが
できます。
メアリ 世がイギリスの統治者である間、これまで説明し1

、 。 、てきた制約に加えて 以下の制約が課せられます すなわち
イギリス勢力は、反応カード及び戦闘カードを、アクション
フェイズのコマンドポイント獲得のためにしか使用すること
ができません。

( )21.4フランス France

フランス勢力は、本国カードを使用することによりボーナ
ス勝利ポイントを獲得することが可能な唯一の勢力です。フ
ランソワ 世の影響で、フランス貴族は、戦闘時の防御拠点1
としての城の建築ではなく、権勢を誇り、芸術作品の展示場
所としての城を建築するようになりました。
フランス勢力が「芸術家のパトロン」イベントを実施する

毎に、サイコロを 個振ります。出目が ～ のとき、フラ1 3 6
ンスはボーナス勝利ポイントを獲得するとともに、勢力カー
ド上の「シャトー マーカを マス右方向に動か」（ ）chateaux 1
すことができます。フランス勢力がミラノを支配している場
合、ボーナス勝利ポイント獲得の有無の判定のためのサイコ
ロは振る必要がありません。これは、北イタリアのルネッサ

ンスの中心拠点を支配していることによる特典です。フラン
ス勢力は、シャトーの建設（ 芸術家のパトロン」イベント）「
によるボーナス勝利ポイントを、最大で までしか獲得す6VP
ることができません。

( )21.5ローマ教皇 Papacy

ローマ教皇勢力は他の勢力と比して、 つの大きな特色を4
有志ています 「イエズス会」強制イベントによるイエズス会。
の設立 「教皇裁判所」本国カードによる宗教改革家ならびに、

=統治者に対する「破門 「ローマの掠奪」イベント、サン」、
ピエトロ大聖堂建設の推進によるボーナス勝利ポイントの獲
得（ 項）などがその特色となります。18.1

イエズス会
「イエズス会」強制イベントの発効以後、ローマ教皇勢力

は「イエズス会大学の設立」アクションを実施可能となりま
す 「イエズス会」強制イベントの発効以前には、イエズス会。
大学は地図盤上に存在しませんし 「イエズス会大学の設立」、
アクションを実施することもできません。

破門
ローマ教皇勢力の本国カード「教皇裁判所」は

宗教改革家あるいは統治者を「破門」するために
。 、使用することができます 宗教改革家については

、いかなるときでも破門事由が存在するものとして
自由に破門することができます しかしながら 統治者を 破。 、 「
門」するためには、以下にあげる「破門事由」のいずれかの
条件を満たしていなければなりません。
①：現在ローマ教皇勢力と戦争状態にある勢力の統治者
②：オスマン トルコ帝国と同盟関係にある勢力の統治者=
③：ヘンリー 世に限り、イギリス本国スペースの少なくと8

も 箇所以上の宗派が新教である場合。1

ローマ教皇勢力と戦争関係にある勢力と同盟関係にある勢
力の統治者に対しては破門事由がありません。また、ヘンリ
ー 世の後継者については「破門」することができません。8
「教皇裁判所」による破門が、有効な対象に対して使用され
た場合、ローマ教皇勢力カードの上部の破門欄の該当マスに
破門マーカを配置してその旨を表示します。一度破門された
宗教改革家あるいは統治者はゲームを通じて、後のターンに
再度「破門」されることはありません。また、フランスの統
治者については、フランソワ 世かあるいはアンリ 世のい1 2
ずれかが破門された場合、他方は破門されることはありませ
ん。

宗教改革家に対する破門
宗教改革家が破門された場合、当該宗教改革家カウンター

および該当する理論指導者カウンターをそのターンの残りの
期間、地図盤上から取り除いておきます。理論指導者カウン
ターは活動済状態となります。当該理論指導者が未活動状態
であることが発効の条件となっているイベントについては、
対象者が破門されている間はイベントを実施することができ
ません。破門され地図盤外に配置されていた宗教改革家は、

項に従って、次のターンの開始時点でゲームに再登場し8.2
ます。ルーターに関しては、たとえ「破門」され、地図盤外
に配置されている状態であっても 「私は此処に立つ」イベン、
トを実施することにより、宗教論争に投入することができま
す。宗教改革家に対する「破門」は、破門を実施したターン
のみ有効です。宗教改革家を破門した場合、ローマ教皇勢力
は、当該宗教改革家の属する言語圏で宗教論争を 回実施す1
ることができます（つまり、クランマーを破門した場合には
英語圏で、カルヴァンを破門した場合にはフランス語圏で、
ルターあるいはツヴィングリを破門した場合にはドイツ語圏
で宗教論争を実施することができます。

統治者に対する破門
1統治者が破門された場合 該当勢力の勢力カードに 手札、 「

枚減少 （ ）マーカを配置します 「手札 枚減少」」 。-1 Cards 1
マーカは、当該勢力が、ローマ教皇勢力との戦争を終結させ
るか、あるいは 項に従って、破門状態解除のためにロー9.5
マ教皇勢力に手札を 枚譲渡するかするまで継続します 手1 。「
札 枚減少」マーカが配置されている勢力は、カード補充フ1
ェイズに通常よりも 枚少ない枚数のカードしか山札から補1
充することができません。
統治者に対する破門を実施した場合、ローマ教皇勢力は、
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当該勢力の本国スペースで、宗派がカトリックであるスペー
スのうち、陸上部隊が存在しない 箇所を対象として、政情2
不安マーカを配置することができます。

ローマの掠奪
「ローマの掠奪」イベントを実施するためには、ローマ教

皇勢力がローマ スペースに有する正規部隊の個数より（ ）Roma

多くの個数の傭兵部隊をスタックに含有するローマ教皇勢力
以外の勢力の軍団が、イタリア語圏に存在しなければなりま
せん。上記条件を満たす軍団が、イベント実施勢力のもので
ある必要性はありませんし、当該軍団保有勢力、あるいはイ
ベント実施勢力がローマ教皇勢力と戦争状態である必要もあ
りません。また 「ローマの掠奪」イベントを実施しても、新、
たにローマ教皇勢力と戦争状態になることもありませんし、
破門事由が発生することもありません 「ローマの掠奪」イベ。
ントが発効したならば、以下の手順に従ってイベントを解決
していきます。

「ローマの掠奪」イベントの解決手順
「ローマの掠奪」イベントの1.対象軍団をローマに配置：

実施対象軍団は、そのスタックに含まれる正規部隊、傭兵部
隊、陸軍司令官総てを、現在のスペースからローマへと移動
させます。元いたスペースは、イベント解決後、残余部隊を
帰還させることになりますからメモしておきます。

ローマは城塞化スペースではありますが、2.野戦の解決：
まず、イベント実施対象軍団と、ローマにあるローマ教皇勢
力正規部隊との間で野戦を解決します。ローマに配置されて
いるローマ教皇勢力の傭兵部隊はこの野戦には参加させるこ
とができません。ローマ教皇勢力が当該野戦の防御側となり

1ます このため ローマ教皇勢力は防御側としてのサイコロ。 、
個を使用可能です。イベント実施対象軍団保有勢力とローマ
教皇勢力はともに、希望するのであれば戦闘カードを使用す

。 。ることができます 他の勢力は反応カードの使用が可能です
通常の野戦と同様に、相手から被ったヒ3.ヒットの適用：

ット数に応じた損害を適用します。ローマ教皇勢力が被った
損害は、まず、ローマ教皇勢力の正規部隊から適用しなけれ
ばなりません。ローマ教皇勢力の正規部隊に適用した後、余
った分は、ローマ教皇勢力の傭兵部隊に適用します。攻撃側
が被った損害は、正規部隊と傭兵部隊とで可能な限り公平に
適用します。

ローマに対して移動を行ったイベント実施4.部隊の帰還：
対象軍団を元いたスペースへと戻します。手順 ～ の過2. 3.
程で軍団の規模が減少している可能性もあります。

ローマ教皇勢力が野戦の勝5.ローマ教皇勢力勝利の場合：
利側である場合、イベントは終了します 「ローマの掠奪」カ。
ードは、捨て札とされ、次のターン以降に再度使用される可
能性があります。

ローマ教皇勢力が野戦の敗6.ローマ教皇勢力敗北の場合：
、「 」 。北側である場合 ローマの掠奪 イベントの効果は劇的です

影響は以下の通りです。
①：サン ピエトロ大聖堂建設マーカを マス左に動かしま= 5

す（ 以下にはならない 。0 ）
②：イベント実施対象軍団の保有勢力は、ローマ教皇勢力よ

2 1り手札をランダムに 枚引き、その内容を見た上で、
枚を自分の手札に入れ、他方を捨て札とすることができ
ます（本国カードは対象外であることに注意してくださ
い 。もし、ローマ教皇勢力が対象となるカードを 枚） 1
しか有していない場合、そのカードを入手することにな
ります。

ローマ教皇勢力が敗北側であった場合 「ローマの掠奪」カー、
ドはイベント解決後ゲームから取り除かれます。

( )21.6新教徒 Protestant

新教徒勢力は、軍事的な動向に関係なく、最初の数ターン
は宗教関連アクションに注力することが課せられている勢力
です 当時のドイツは 神聖ローマ帝国の枠組が依然有効 ハ。 、 （
プスブルグ家の支配マーカが配置されている）でした。しか
しながら、宗教改革がある程度進捗（ 個以上の新教スペー12
ス；政情不安状態のスペースを含）し、ヨーロッパ全域でそ
の動向に注目が集まると、新教徒の指導者達は、カール 世5
による弾圧をおそれる様になりました。その結果、シュマル

。 、カルデン同盟が結成されることになったのです ゲームでは
「シュマルカルデン同盟」強制イベントがこのことを表して
います。シュマルカルデン同盟結成後は、新教徒勢力にあっ
ても、軍事的な立ち居振る舞いが重要となってきます。

シュマルカルデン同盟結成以前
「シュマルカルデン同盟」強制イベントの発効以前にあっ

ては、新教徒勢力には以下の制約が課せられます。
①：陸上部隊を生産（購入）することができません。
②：陸上部隊を移動させることができません。
また 「シュマルカルデン同盟」強制イベント発効以前は、、

新教徒勢力以外の勢力にも、以下の制約が加えられます。
①：新教徒勢力に対して宣戦布告を実施できません。
②：選帝候スペースに陸上部隊を移動あるいは後退させるこ

とができません。

「シュマルカルデン同盟」強制イベントが発効していない
状況下で、選帝候スペースの宗派が、カトリックから新教に
変更となった場合、地図盤上の選帝候スペース管理欄から、
新教徒勢力の正規部隊を地図盤上該当選帝候スペースに配置
してください。

シュマルカルデン同盟
「シュマルカルデン同盟」強制イベントは最短で第 ター2

ンに実施可能です。また、第 ターン冬季フェイズには、強4
制発効となります。すなわち、第 ターン冬季フェイズ以前4
に「シュマルカルデン同盟」強制イベントが発効していない
場合、このタイミングで発効することになります。カードに
記載されている通り 「シュマルカルデン同盟」強制イベント、
は以下の効果を発揮します。
①：陸軍司令官ヨハン フリードリヒ をヴィ= （ ）John Frederick

ッテンベルグ から最も近い（ほとんどの場合ヴ（ ）Wittenberg

ィッテンベルグとなりますが）新教徒正規部隊が存在するス
ペースに配置します。
②：陸軍司令官ヘッセのフィリップ を、カ（ ）Philip of Hesse

（ ） （ ）ッセル から最も近い 多くの場合にはマインツkassel Mainz（
新教徒正規部隊が存在するスペースに配置します。

、③：宗派が新教徒なっている新教徒本国スペースの支配権を
ハプスブルグ家勢力から、新教徒勢力に変更します。
④：シュマルカルデン同盟結成以前に課せられていた制約が
総て無くなります。
⑤：ハプスブルグ家勢力と新教徒勢力とが戦争状態となりま
す。ローマ教皇勢力と新教徒勢力も戦争状態となります。以
後ゲームを通じて、この戦争状態は維持されます。
⑥：宗派がカトリックの選帝候スペースに配置されている新
教徒の正規部隊ならびに陸軍司令官は、宗派が新教の選帝候
スペースのうち、最も近い箇所に移動させます。

以後、選帝候スペースの宗派がカトリックから新教となっ
た際に、選帝候スペース管理欄から新教徒の正規部隊を地図
盤上に配置することができるのは、当該スペースの政治的支
配も、新教徒勢力が有している場合に限られます。もし、選
帝候スペースの宗派が新教徒なった際に、対象選帝候スペー
スの支配権が新教徒以外である場合、配置すべき新教徒勢力
正規部隊は地図盤外に留め置かれ、新教徒勢力が、対象選帝
候スペースの政治的支配を確立した際に、当該スペースに配

。 、置されることになります シュマルカルデン同盟の成立後は
選帝候スペースの政治的支配権を確立するためには、通常通
り攻囲戦闘を経由しなければなりません。シュマルカルデン
同盟成立時の様に、自動的に政治的支配権を獲得することは
できないので注意してください。

( )21.7海外戦争カード Foreign War Cards

「エジプトの反乱 「アイルランドの反乱 「ペルシアと」、 」、
の戦争」の イベントは、オスマン トルコ帝国あるいはイ3 =
ギリスに対して、特定個数の陸上部隊と陸軍司令官を地図盤
から取り除き、当該海外戦争解決に投入することを強制する
イベントです。上記 イベントが発生したならば、そのカー3
ドを、当事国本国スペース付近に配置します。その後、指示
された勢力（オスマン トルコ帝国あるいはイギリス）は、=
地図盤上で、攻囲を受けていない部隊から、指定個数の陸上
部隊を当該海外戦争カード上に配置しなければなりません。
海外戦争カードに配置する陸上部隊は、地図盤上の複数のス
タックから調達することが可能です。また、 個陸上司令官1
カウンターを地図盤上から海外戦争カード上に配置すること
が可能です。
海外戦争カードには、敵対する海外勢力の戦力もあわせて

記載されています。独立勢力の陸上部隊カウンターを使用し
てそれを表してください。独立勢力の陸上部隊カウンターで
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は不足する場合、中小勢力の陸上カウンターを使用すること
にしてもかまいません。
海外戦争を解決するためには、オスマン トルコ帝国ある=

いはイギリスは 「海外戦争の実施」アクションを を消、 1CP
費して実行する必要があります 「海外戦争の実施」アクショ。
ンを実施したならば、当該海外戦争カード上に配置されてい
るオスマン トルコ帝国あるいはイギリスの部隊と、海外勢=
力の部隊との間で戦闘を解決します。戦闘の解決方法は、防
御側のサイコロ 個の特典が無いこと、敗北側が後退を実施1
する必要がないことを除いて、地図盤上で行う野戦の解決手
順と同一です。海外勢力側の部隊が全滅したならば、当該海
外戦争は終結したものとします。海外勢力側が全滅しなかっ
た場合、後のインパルスに再度 「海外戦争の実施」アクショ、
ンを行う必要があります。海外戦争カードには、当事者であ
る主要勢力が保持しなければならない部隊個数が明記されて

。 、 、います この個数を下回った場合 新規に生産された部隊は
最低保持個数を満たすまでは、当該海外戦争カード上に配置
されることになります。この制約に対する例外は、冬季フェ
イズに首都で獲得することができる正規部隊で、この正規部
隊は海外戦争カードの最低保持部隊個数を下回っている状況
であっても、地図盤上に配置することができます。主要勢力
は、海外戦争カード上に、指定された個数を超える陸上部隊
を配置することはできません。また、海外戦争が終結（素縄
ち、海外勢力側が全滅）しない限り、海外戦争カード上に配
置された部隊は、たとえ冬季フェイズであっても、地図盤上
に戻ることはできません。

( )22. 中小勢力 Minor Powers

ジェノバ 、ハンガリー ボヘミア 、（ （Genoa Hungary/Bohemia） ）/
スコットランド 、ヴェネツィア の つの（ （ ）Scotland Venice） 4
中小勢力はゲームでは多くの主要勢力にとって重要な役割を
果たします。この章では、独立キースペースについても説明
を行います。

( )22.1非活性化状態中小勢力 Inactive Minor Powers

総ての中小勢力は、活性化状態と非活性化状態のいずれか
の状態にあります。総ての中小勢力はゲーム開始時点では非
活性化状態です。 項に記載されているとおり、主要勢力9.6
は、中小勢力に対して宣戦布告を行うことが可能です。主要
勢力が中小勢力に対して宣戦布告を行ったとしても、他の主
要勢力が介入を実施しない限り、当該中小勢力は非活性化状
態のままとどまります。中小勢力が非活性化状態の場合、当
該中小勢力の部隊は、以下の制約が課せられます。
①：今いるスペースから移動を行うことができません。
②：迎撃の試み、あるいは戦闘回避の試みを実施することが
できません。
③：スペースに存在する部隊が 個以下の場合、敵勢力が進4
入してきたならば、城塞内部に撤退します。
④：スペースに存在する部隊が 個以上の場合、敵勢力が進5

、 。 、入してきたならば 野戦を選択します 野戦に敗北した場合
通常のように後退は実施せず、最大 個部隊を城塞内部に撤4
退させ、超過分は除去されます。
⑤：海軍戦隊カウンターは、港湾スペースから移動すること
ができません。港湾スペースで攻撃を受けた場合、海戦を解
決します。

中小勢力活性化表

。*：フランスとスコットランドは元来の同盟関係にあります
、他勢力がスコットランドに対して宣戦布告を行った場合

フランスは宣戦布告の手順 で介入を実施することがで4
きます。

。+：ローマ教皇とヴェネツィアは元来の同盟関係にあります
他勢力がヴェネツィアに対して宣戦布告を行った場合ロ
ーマ教皇は宣戦布告の手順 で介入を実施することがで5
きます。

：オーストリアとハンガリー ボヘミアとは元来の同盟関係^ /
にあります。ハンガリー ボヘミアがオスマントルコに/

イギリス フランス ハプスブルグ家 ローマ教皇

ジェノバ 可能 可能 可能 可能

ハンガリー 可能＾

スコットランド 可能 可能* 可能

ヴェネツィア 可能 可能 可能+ 可能

中小勢力

活性化させる勢力

非活性化

対して敗北した場合、オーストリアは必ず介入を行わな
ければなりません。

( )22.2活性化 Activation

非活性化状態の中小勢力が活性化状態となることを「活性
化」と呼びます。個別中小勢力を活性化することができる主
要勢力は上記の表の通り限定されています（これは、歴史的
に親密な関係であることを表しています 。ハンガリー ボヘ） /
ミアをのぞく中小勢力は、一度活性化した後、非活性化状態
に戻る可能性があります。

中小勢力の活性化は以下のいずれかの方法で実施可能です。
①：フランスとローマ教皇勢力については、宣戦布告の手順

（ 項）で介入を実施した場合。なお、フランスにつ9.6
いては、イギリスが「ヘンリー 世の 人の妻」イベン8 6
トでスコットランドに対して宣戦布告を行った場合にも
介入可能。

②：フランスが「スコットランドとの同盟」イベントを実施
した場合。

③：ローマ教皇勢力が「ヴェネツィアとの同盟」イベントを
実施した場合。

④：主要勢力が「政略結婚」イベントを実施し、上記中小勢
力活性化表にて許容さえる組み合わせの場合。

⑤：フランス、ハプスブルグ家、ローマ教皇の各勢力は 「ア、
ンドレア ドレア」イベントによりジェノバを活性化可=
能。このカードは既に「活性化」状態である中小勢力を
再度「活性化」することが可能な唯一のイベントとなり
ます。既に「活性化」しているジェノバを、このイベン
トで再度「活性化」した場合、ジェノバは、後から「活
性化」した主要勢力の同盟国となります。

中小勢力の活性化の手順は以下の通りとなります。
「 」1.同盟マーカの配置： 外交状況表示欄の該当マスに 同盟

マーカを配置します。
対象中小勢力と戦争状態にある主要勢2.宣戦布告の実施：

力は、当該中小勢力を活性化させた主要勢力に対して、 のCP
、 。支出を行うことなく 即座に宣戦布告を行うことができます

ただし 宣戦布告にあたっては 項で規定されている い、 、 、「9.6
かなるときにも適用される制限事項」を遵守する必要があり
ます。もし、主要勢力が宣戦布告を行うことにした場合、外

「 」 。交状況表示欄の適切なマスに 戦争中 マーカを配置します
もし、宣戦布告を実施しない場合、当該主要勢力の陸上部隊
のうち、対象中小勢力支配下のスペースにあるものは総て、
和平交渉セグメントの手順 に従って、最も近い城塞化スペ3.
ース（攻囲下にないこと）に移動させなければなりません。

対象中小勢力が支配している3.四角形支配マーカの配置：
キースペース総てに対して、新たに同盟関係となった主要勢
力の四角形の支配マーカを配置します。

対象中小勢力が支配している4.六角形支配マーカの配置：
キー以外の全てのスペースに、新たに同盟関係となった主要
勢力の六角形の支配マーカを配置します。

外交状況表示欄の、対象中小5.「戦争中」マーカの除去：
勢力が当事者となっている「戦争中」マーカを除去します。
以後、対象中小勢力の外交は、同盟関係にある主要勢力と同
じ状況にあるものとします。

( )22.3活性化状態中小勢力 Active Minor Powers

活性化した中小勢力に関しては、以下の利点があります。

①：同盟関係にある中小勢力の陸上部隊ならびに海軍司令官
は、自勢力の陸上部隊あるいは海軍司令官と同様に扱う
ことができます。戦闘、後退、戦闘回避の試み、宗教改

、 、革の試みへの影響 反宗教改革の試みへの影響について
。同盟関係にある主要勢力の部隊と同等に扱ってください

中小勢力独自のインパルスや手札カードは存在し得ませ
ん。

②：どうめいかんけいにある中小勢力の陸上部隊は、冬季フ
ェイズにおける帰還を実施する際、主要勢力の首都だけ
でなく、当該中小勢力の本国キースペースをあたかも首
都スペースであると見なして帰還を実施することも可能
です。ただし、同盟関係にある主要勢力の陸上部隊には
この特典は適用されません。

、「 」③：中小勢力と同盟関係にある主要勢力は 正規部隊の購入
アクションを実施することで、同盟関係にある中小勢力
の本国スペース内に、当該中小勢力の「正規部隊」を生
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産することが可能です（もちろん、物理的なカウンター
個数による制約は課せられます 。）

④：同盟対象の中小勢力がジェノバ、ヴェネツィア、スコッ
トランドである場合、同盟相手の主要勢力が「海軍戦隊
の購入」アクションを実施することで、当該中小勢力の
海軍戦隊を当該中小勢力本国港湾スペースに生産するこ
とも可能です。

( )22.4非活性化 Deactivation

既に活性化している中小勢力を「非活性化」状態に戻すこ
とを非活性化と呼びます。ハンガリー ボヘミアをのぞく中/
朝勢力は非活性化の可能性があります。非活性化を実施する
には、以下の条件のいずれかを満たす必要があります。
①： スコットランドとの同盟」イベントにより、フランスあ「

るいはイギリスはスコットランドを非活性化することが
できます。

②： ヴェネツィアとの同盟」イベントにより、ローマ教皇あ「
るいはオスマン トルコ帝国はヴェネツィアを非活性化=
することができます。

③：総ての主要勢力は 「政略結婚」イベントにより、ジェノ、
バ、スコットランド、ヴェネツィアを非活性化すること
ができます。

④：フランス、ハプスブルグ家、ローマ教皇の各勢力は 「ア、
ンドレア ドレア」イベントによって、既に活性化して=
いるジェノバを非活性化させること（と同時に、自勢力
の同盟として活性化すること）ができます。

中小勢力の非活性化は以下の手順で実施します。
①：外交状況表示欄の該当するマスから、同盟マーカを取り

除きます。
②：対象中小勢力の本国スペースから、直前まで同盟関係に

あった主要勢力の支配マーカを総て取り除きます。
③：非活性化した中小勢力の本国スペース内で、上記②で支

配スペースが取り除かれたスペース内にある当該中小勢
力以外の部隊の配置場所を変更します。陸上部隊の場合
には当該部隊所有勢力支配下の最も近い城塞化スペース
に移動させます。海軍部隊の場合、当該海軍部隊所有勢
力が支配している港湾スペースのうち、最も近いスペー
スへと移動させます。

④：続いて、非活性化した中小勢力の陸上部隊を、その中小
勢力本国城塞化スペースのうち、当該中小勢力が支配し
ている最も近いスペースへと移動させます。この条件を
満たす城塞化スペースが存在しない場合、当該中小勢力
本国スペースのうち、当該中小勢力が支配する最も近い
スペースへと移動させてください。この条件を満たすこ
とができない場合、その陸上部隊は除去されます。

⑤：非活性化した中小勢力の海軍部隊を当該中小勢力支配下
の本国港湾スペースへと移動させます。もし、条件を満

、 、たすスペースが無い場合 その様な海軍部隊は除去され
海軍司令官はターントラックに配置されます。

( )22.5 =ハンガリー ボヘミアの敗北 Defeat of Hungary-Bohemia

以下の 条件のいずれかを満たす場合、オスマン トルコ2 =
帝国は、野戦あるいは急襲を解決した後に、ハンガリー ボ/
ヘミアに対して勝利を収めたことになります。
①：ハンガリー ボヘミアが「政略結婚」イベントの結果と/

して、ハプスブルグ家の中小同盟勢力として既に活性化
しており、かつ、ハンガリー ボヘミア内のキースペー/
ス 箇所を政治的に支配している場合。2

②：ハンガリー ボヘミアがハプスブルグ家の中小同盟勢力/
とはなっておらず、かつ、ハンガリー ボヘミア内のキ/
ースペースを 箇所以上支配し、かつ、地図盤上にある1
ハンガリー ボヘミアの正規部隊が 個以下の場合。/ 4

上記 条件のいずれかが達成された場合、以下の手順を実行2
します。

①：ハプスブルグ家は、オスマン トルコ帝国に対して介入=
を実施しなければなりません。この介入には の支出CP
は必要としません。オスマン トルコ帝国とハプスブル=

/グ家は直ちに戦争状態となります これは ハンガリー。 、
ボヘミアの敗北が確定した時点で、ハプスブルグ家とオ
スマン トルコ帝国が同盟関係にあったとしても適用さ=
れます。

②： 既に「政略結婚」イベントで活性化していた場合も含（

め 、ハンガリー ボヘミアは、ハプスブルグ家の中小同） /
/盟勢力となります。以後ゲームを通じて、ハンガリー

ボヘミアが非活性化することはありません。
③：攻囲を受けているキースペースを含め、現時点で、オス

マン トルコ帝国の陸上部隊が存在するハンガリー ボヘ= /
ミアの本国スペースは総て、オスマン トルコ帝国の政=
治的支配下となります。

④：攻囲を受けているハンガリー ボヘミア勢力の陸上部隊/
は除去されます。

⑤：オスマン トルコ帝国は、ハンガリーに対する戦争に勝=
利した特典として を獲得することができます。2VP

( )22.6独立キースペース Independent Keys

マインツ 、ミラノ 、フレンツェ 、（ （ （Mainz Milan Florence） ） ）

チュニス の スペースは独立キースペースとして取（ ）Tunis 4
り扱います。 年シナリオでは、これら スペースは総1532 4
て独立キースペースとして取り扱います。 年シナリオ1517
では、ミラノがフランスの支配下、チュニスがハプスブルグ
家の政治的支配下にあるため、 箇所のみが独立キースペー2
スとしてシナリオを開始します。
他の独立スペースと同様、独立キースペースも、他勢力の

部隊がいつでも進入することが可能です。独立キースペース
に配置されている独立正規部隊は、移動を実施することがで
きず、当該独立キースペースに進入してきた敵部隊に対して
防御を行うことのみが可能です（非活性化状態の中小勢力と
同等と考えてください 。この独立正規部隊はゲームを通じて）
再生産することはできませんが 「都市住民の反乱」イベント、
でゲームに再登場することはあり得ます。独立キースペース
が主要勢力の支配下となった場合、以後 「独立」スペースと、
は見なしません。主要勢力から主要勢力へと支配権の委譲は
あり得ますが、独立状態は回復しません。ただし 「都市住民、
の反乱」イベントの結果として、再度「独立」状態を達成す
る可能性があることに注意してください。

....................... .xx23. 勝利条件 ( )Victory

以下に示す通り、ゲームに勝利を収めるには つの方法が5
用意されています。冒頭の つの勝利条件である、軍事的勝2
利と、宗教的勝利は、アクションフェイズ中に、その要件を
満たしたならば直ちに勝利が確定します。多くの場合、勝利
の判定は、各ターンの第 フェイズである、勝利判定フェイ9
ズに、勝利ポイントを計算することで達成されることになり
ます。勝利判定フェイズに確定する勝利は標準的勝利、相対
的勝利、辛勝（時間切れによる勝利）の 段階に分かれてい3
ます。

( )23.1自動的勝利条件 Automatic Victories

軍事的勝利と宗教的勝利は、その条件を達成したならば、
アクションフェイズ中であっても勝利が確定します。ゲーム
、 。は 勝利判定フェイズを経ることなくその時点で終了します

軍事的勝利
新教徒勢力以外の各勢力は、勢力カードの「軍事的勝利」

欄に対応した個数のキースペースを支配することで、軍事的
勝利を達成することができます。ただし、政情不安マーカが
配置されているキースペースはこの条件から除外します。

宗教的勝利
新教徒勢力は 箇所を越えるスペースの宗派を「新教」50

とした場合 「宗教的勝利」を達成することができます。ただ、
し、政情不安マーカが配置されているスペースはこの条件か
ら除外します。

( )23.2勝利ポイント Victory Points

軍事的勝利ならびに宗教的勝利は滅多に発生しません。多
くの場合、獲得した勝利ポイントの多寡により勝者を判定し
ます。各勢力とも、勢力カード左下部に記載されている方法
で勝利ポイントを獲得することができます。各勢力が獲得し
た勝利ポイントの総計は、勢力カード左下部に記載された標
準的な勝利ポイント獲得方法によるものの（基本勝利ポイン
ト）他、特殊勝利ポイント、ボーナス勝利ポイントの総和に
よって算出します。

基本勝利ポイント
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イギリス、フランス、ハプスブルグ家、オスマン トルコ=
帝国、ローマ教皇の各勢力の基本勝利ポイントは、支配を確
立したキースペースの個数で算出します。勢力カードの左下
部に「支配下のキースペースの個数によるカードと勝利ポイ
ント」欄で支配マーカが配置されていない最後のマスに記載
された勝利ポイントを獲得することが可能です 「支配下のキ。
ースペースの個数によるカードと勝利ポイント」の総てのマ
スに支配マーカが配置さている状態では基本勝利ポイントは

となります。新教徒勢力の基本勝利ポイントは、宗派が0VP
新教で、新教徒勢力が支配している選帝候スペース 箇所に1
つき を獲得することができます。2VP

宗派が新教のスペース
イギリス、ローマ教皇、新教徒の 勢力は宗派が「新教」3

であるスペースの個数によって特殊勝利ポイントを獲得する
ことができます。イギリスは、イギリス本国スペースを対象
に宗派が「新教」のスペースの個数動向によって特殊勝利ポ
イントを獲得することができます。ローマ教皇勢力と新教徒
勢力は地図盤上の総てのスペースを対象として、宗派が「新
教」であるスペースの個数動向によって特殊勝利ポイントを
獲得することができます。宗教紛争管理カードで、宗派が新
教のスペースの個数を常時管理するようにしてください。
新教スペース数」マーカを、宗教紛争管理カードの「宗派が
新教のスペース」欄で各マスの大きな数字が記載されている
部分に配置して、その時点での宗派が新教のスペースの個数
を表すようにします。各マスの下部には つの数字が記載さ2
れており、左側に紫色で記載されているものが、ローマ教皇
勢力が獲得することができる特殊勝利ポイント、左側に茶色
系で記載されているものが新教徒勢力が獲得することができ
る特殊勝利ポイントを表しています。同様に 「イギリス本国、
新教スペース数」マーカも、イギリス本国の新教スペース数
を表示する様に配置します。イギリスは 「イギリス本国新教、
スペース数」マーカ裏面に記載されているとおり、イギリス
本国内の宗派が新教のスペース 箇所につき、 を特殊勝2 1VP
利ポイントとして獲得することができます（端数切り捨て 。）

特殊勝利ポイント
各勢力が獲得可能な特殊勝利ポイントは以下の通りです。

オスマン トルコ帝国=
オスマン トルコ帝国勢力海賊行為による勝利ポイント： =

VP VPカードの 海賊行為による 欄で表示されている通りの「 」
を獲得することができます。

ハプスブルグ家
ハプスブルグ家の政選帝候スペースによる勝利ポイント：

治的支配下にある選帝候スペース 箇所につき を獲得す1 1VP
ることができます（政情不安マーカが配置されている場合に
は計上できません 。ただし、この特殊勝利ポイントは 「シ） 、
ュマルカルデン同盟」強制イベントが発効するまでは獲得す
ることができません。

イギリス
ヘンリー 世王妃妊娠状男子後継者による勝利ポイント： 8

態判定表でエドワード 世が誕生した場合、 を獲得する6 5VP
。 、 、ことができます また エドワード 世が誕生しない状況で6

エリザベス 世が誕生した場合、 を獲得することができ1 2VP
ます。

イギリス本国宗派が新教のスペースによる勝利ポイント：
内の宗派が新教のスペース 箇所につき を獲得すること2 1VP
ができます。端数は切り捨ててください。

フランス
「芸術家のパトロン」本国城の建設による勝利ポイント：

カードイベントで建築した「城」 個につき を獲得する1 1VP
ことができます。

ローマ教皇
宗教紛争管理宗派が新教のスペースによる勝利ポイント：

カードの「宗派が新教のスペース」欄で「新教スペース数」
VPマーカが配置されているマスの左下に紫色で記載された

を獲得することができます。
勢力カードのサン ピエトロ大聖堂による勝利ポイント：=

「サン ピエトロ大聖堂の建設」欄に表示されている を獲= VP
得することができます。

新教徒
宗教紛争管理宗派が新教のスペースによる勝利ポイント：

カードの「宗派が新教のスペース」欄で「新教スペース数」
VPマーカが配置されているマスの右下に茶色で記載された

を獲得することができます。

ボーナス勝利ポイント
ゲームを通じて各勢力とも、以下の通りボーナス勝利ポイ

ントを獲得することができます。
1①：新教徒勢力の理論指導者が火炙り刑となる毎に 理論値（

につき ）1VP
②：ローマ教皇勢力の理論指導者が信用失墜となる毎に（理

論値 につき ）1 1VP
③：探検航海の成功毎に
④：征服航海に成功する毎に
「 」（ ）、「 」（ ）⑤： コペルニクス ミカエル セルベトス2VP = 1VP
イベントの結果として

⑥： ジュリア＝ゴンツァガ」イベントが有効な期間に、ティ「
レニア海での海賊行為が成功した場合

⑦：和平交渉セグメントで「戦争勝利： 」マーカの譲渡1VP
があった場合

⑧：アクションフェイズに 「イタリアの覇者」イベントによ、
る勝利ポイントを得る場合

⑨聖書の完全翻訳が完了する毎に（ 言語につき ）1 1VP

カードに記載されている通り 「コペルニクス」ならび注記： 、
に「ミカエル セルベトス」カードは、勝利判定フェイズ中=
にイベントとして使用することができます。ただし、使用に
あたっては、同イベントを実施することにより勝利ポイント
総計が上昇することにより、他勢力の勝利を阻止しうる場合
に限るという条件が課せられます。

( )23.3勝利判定フェイズ Victory Determination Phase
勝利判定フェイズに、各勢力とも以下の 勝利要件を満た3

すことができるかどうかを判定します。標準的勝利あるいは
い相対的勝利の要件を満たすことができず、かつ、第 ター9
ンで無い場合、ゲームは次のターンへと進みます。ターン記
録欄でターンマーカを マス進めてください。1

標準的勝利
勝利ポイントの総計が 以上となっている勢力がある25VP

場合、最も勝利ポイント総計が多い勢力が勝利を収めます。
複数勢力が同数の場合、直前の勝利判定フェイズの勝利ポイ
ント総計がより多い側が勝利を収めます。直前のターンも同
数である場合、 ターン前、 ターン前とさかのぼって判定3 4
します。このため、各ターンの勝利判定フェイズには、各勢
力の勝利ポイント総計を「勝利ポイント記録シート」に記録
しておく必要があります。また、地図盤上には、勝利ポイン
ト表示欄があるので、それを使用して、前のターンの勝利ポ
イント総計を表示するようにしてもかまいません。

相対的勝利
勝利判定フェイズでの勝利ポイントの総計が 未満で25VP

、 、あるが 他の総ての勢力より 以上多く獲得している場合5VP
相対的勝利を収めることができます。相対的勝利の判定は、
第 ターン以降にのみ行います。 ～ ターンには実施しな4 1 3
いので注意してください。

時間切れによる勝利
第 ターンの勝利判定フェイズに標準的勝利、総体定期勝9

利何れも収めることができる勢力が無い場合、勝利ポイント
の総計の最も多い勢力をゲームの勝者とします。時間切れに
よる勝利は、第 ターンにのみ判定します。9
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