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指　揮　官　：　各々の正方形の駒は、指揮官とその軍の特
別な支援部隊を表す。軍集団を指揮している指揮官は、自分

　このゲームは、２人から５人までのプレイヤーでプレイす の軍集団内の全ての駒と一緒に自分の国家の配置カード内の
ることができる。フランス帝国打倒が 大の目的であるが、 “編成ボックス（Holding Box)”に置かれる。次に指揮官の
自分の国家の所有財産を も繁栄させたプレイヤー１人のみ 長方形のマーカーは、垂直に立たせるためにプラスチック製
に勝利は冠せられる。 の台に取り付けられ、軍集団全体を表すために地図上に置か

れる。地図上でプレイを開始する指揮官は、四角形の付いて
いる数字の下に、初期配置位置が印刷されている。

　　　　　　　　　　　　　司令能力値

ゲームには以下のものが含まれている： 　　　　　　　　　　　　　＆ＣＰコスト

・　２２”×３４”の地図　１枚 　　　　　　　　　　　　　戦闘能力値

・　厚紙の駒シート　４枚
・　コントロール表　１枚
・　戦場表　１枚
・　カード　１１０枚 　　　　　　　　　　　　　登場ターン

・　ルールブックおよびキャンペーンブック
・　８個のプラスチック製スタンドと
　　　６個の６面体サイコロ

兵　員　：　各々の円形の駒は、ユニットの種類で戦力を定
められている兵員達を表している；　歩兵駒は１個ユニット、
騎兵は２個、そして砲兵は４個である（絵柄は駒の戦力数を 国　家　の　色　：　９色に分けられている駒のセットが用
表示する視覚的手段に過ぎない）。スタックを容易にするた 意されている――各々の色は、以下の通りの個々の国家を表
めに、いくつかの“６”および“８”戦力駒が用意されてい 示する：
る；　これらは適切な指揮官無しでは移動することができな
い。ユニットを使用可能な駒数の範囲内でより小さい単位に フランス：　　　ブルー　　　　　スペイン：　　ブラウン

取り替えること、あるいはいくつかのユニットを１つの強力 イギリス：　　　赤　　　　　　　デンマーク：　オレンジ

な駒に置き換えることによって“両替”することができる。 ロシア：　　　　グリーン　　　　スウェーデン：　ﾗｲﾄﾌﾞﾙｰ

絵柄の下に地名のあるそれらの駒は、そのスペース内でプレ プロシア：　　　ブラック　　　　オスマントルコ：　イエロー

イを開始するが、好みに応じてプレイヤーは等しい数値の駒 オーストリア：　グレー

と取替えることができる。地名の無い駒は、プレイ中に生産
することができる。 国　旗　マ　ー　カ　ー　：　六角形の国旗マーカーは、プ

レイの開始時に所有していなかったスペースを国家が支配し
ていることを表示するために、地図上に置かれる。フランス
の国旗マーカーは、全ての他の国家の国旗マーカーの裏面で

ある。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 スタックを容易にする

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 するためのみに使用

海　上　戦　隊　：　各々の長方形の船の駒は、海上戦隊で
ある。洋上の場合は表を上にして置かれ、航行中であること
を表わす。港内の場合、白地の面が上向きにされ、投錨状態
を表わす。大砲の横の数字は、戦闘において振られるサイコ
ロの数である。帆の横の数字は、哨戒および回避のサイの目
を修整する。船の絵柄の下の地名（ある場合は）は、開始時
の場所である。

　　　　　　　　　　　　 　　ﾄﾙｺ

　　　　　　　　　　　　　　　戦闘において使用される

　　　　　　　　　　　　　　　サイコロの数

　　　　　　　　　　　　　　　哨戒と回避の

　　　　　　　　　　　　　　　サイの目に

　　　　　　　　　　　　　　　対する修整 　ゲーム中に使用される全ての太文字の用語は、３および４
ページ中の用語解説において説明されている。

ｽﾍﾟｲﾝ  　 ﾃﾞﾝﾏｰｸ   　ｵｽﾏﾝ  　 ｽｳｪｰﾃﾞﾝ

1ﾕﾆｯﾄ   　 2ﾕﾆｯﾄ     4ﾕﾆｯﾄ    6ﾕﾆｯﾄ    8ﾕﾆｯﾄ

前面：　海上　　　　　　　　　　　後面：　港内

ﾌﾗﾝｽ     ｵｰｽﾄﾘｱ     ｲｷﾞﾘｽ       ﾛｼｱ       ﾌﾟﾛｼｱ
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2. ゲームの備品
2.1 目録

2.2 駒

1. はじめに

　　　　　　　　　　　　　初期配置位置

　　　　　　　　　　　　　生産にはイヴェント必要

全ての5/8インチ指揮官の
裏面は１戦力の兵員であ
ることを表す（9.6項）。

3. 用語解説
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　手　番　：　現在インパルスを実行中の国家は手番中である 　輸　送　船　団　：　ユニット／指揮官の海上輸送。艦隊は

　（5.11項）。 　必要とされない。（13.6項）

　

　

　ゾーンの支配のためには、海上に艦隊を配置する必要がある 　部　隊　：　ユニット、指揮官、国旗マーカー、軍および軍

　だけである。 　集団は、部隊である。海上戦隊は部隊ではない。

　超過分のユニットは、軍と一緒に防御を行うことができるが、

　合、国家は公領スペースを支配する。国旗マーカーが置かれ

　ていない場合、そのスペースの本来の所有者（スペースの色

　（４、６あるいは８）である。（2.2、9.1項）

　iend）、保護（aide）、協力（partner)、あるいは条約締結

　の丸の付いている数字。

　司　令　能　力　値　：　指揮官の四角形の付いている方の

　国家の状態を表示するマーカー。（4.2、8.1項）

　領　事　マ　ー　カ　ー　：　外交欄上でのプロキシー勢力

　封　鎖　：　支配している海域ゾーン内の艦隊は、その海域

　ゾーン内の全ての港を封鎖する。（13.33項）

　全体を表すためにプラスチック製のスタンドに取付られて地
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用語解説

　（pact）であるプロキシー勢力は自国の従属国である。未提

　数字は、彼の軍に収容できる他のユニット／指揮官の 大数

　態について、プレイヤーは権利を持つ。（8.23項）

　あるいは外交欄に影響を与えるために使用されるカード上部

　運　営　ポ　イ　ン　ト　（ＣＰ）　：　部隊の生産／移動

　支　配　：　そのスペースに国旗マーカーが置かれている場

　によって識別される）が支配する。スペース内の敵ユニット

　守備隊を表わし、スペースの支配を表示する。（7.4項)

　国　旗　マ　ー　カ　ー　：　六角形の駒はスペース固有の

　戦　闘　能　力　値　：　迎撃／回避の試みを有利に修整し、

　ことである。

　戦闘中の戦闘のサイの目に対してボーナスとして利用される

　国家間の同盟結束関係である。

　指揮官の四角の付いていない方の数字（１から４）である。

　軍の一部とはみなされず、軍と一緒に攻撃／移動を行うこと

　ができない（9.1項)。単独の指揮官でも軍として扱われる。

　中小国のユニット）から軍は構成される。同じスペース内の

　隣　接　：　直線あるいは点線で直接つながっている公領ス

　接している。

　態（8.2項)共有している列強勢力とプロキシー勢力。

　軍　：　同じスペース内の指揮官、あるいは指揮官とその指

　揮官の司令能力値までの同じ国籍のユニット（あるいは同盟

　同　盟　：　同じ陣営内の複数の国家、あるいは条約締結状

　ペース、または同じ境界線を共有している海域ゾーンは、隣

　それらの軍は、その配置カード上のあるいは地図上の軍集団

　図上に配置される司令官と呼ばれる単一の指揮官によって率

　いられる（9.7項)。

　消　耗　：　消耗とは、全ての該当するユニット、指揮官お

　　（5.81項）および新たなターンを始める際のカードを獲得

　　する。（14.3項）

　軍　集　団　：　同じスペース内を占めている、あるいは一

　緒に移動する２個以上の味方の軍から軍集団は構成される。

　・首　都　：　黒と白のチェック模様の縁取りがされている

　　スペースは、首都である。首都の支配は、征服（15.1項）

　よび国籍マーカーに対して消耗判定のサイコロを振らせる状

　態であり、サイの目の結果が“６”である場合は除去される

　編成ボックス（Army Group Holding Box）に置かれ、軍集団

　・味　方　側　：　自国あるいは同盟国によって支配され、

　　敵部隊によって占領されていないスペースは味方側である。

　・本　国　：　全体がその国家の色に該当するスペースは、

　外　交　欄　：　プロキシー勢力の同盟状態の変化はここに

　公　領　：　各々の陸上スペースは、色によって本来の支配

　　開始時の支配は下半分の色によって決定されている。例え

　　ばワルシャワ（Warsaw）はプロシアとフランスとの提携ス

　配　置　転　換　：　中間フェイズ中の軍、輸送船団あるい

　　tar)は、要塞である。

　が表示されている公領である。その機能は外形によって表示

　ない。ゲーム終了時に自分の従属国の重要地点スペースの状

　陣　営　：　陣営とは、仲間同士の互いへの攻撃を禁止した

　従　属　国　：　外交欄上の自分の横欄上で状態が友好(fr-

　　ある。港には艦隊が存在することができる。港の記号が海

　　ト（Kent）は、全て大英帝国の本国公領である。

　　本国の公領である。ジブラルタル、ロンドン、およびケン

　・港　：　海に面して錨のシンボルがあるスペースは、港で

　　要地点である。重要地点の支配によって、勝利ポイント

　・重　要　地　点　：　全ての円形ではないスペースは、重

　携状態の縦欄の自国欄上の＋１状態の領事駒は、従属国では

　・未　支　配　状　態　：　敵部隊の存在によってスペース

　　の支配は打ち消されているが、その部隊の国旗マーカーへ

　　域ゾーンの境界に跨っている場合、その港は２海域ゾーン

　　の港である。ケントは港である。コーンウォール（Corn-

　　wall）は２海域ゾーンの港である。コルシカ（Corsica)

　　は、１海域ゾーンの港である。

　・要　塞　：　１６角形のスペースは要塞であり、重要地点

　　である。要塞は隣りに表示されている２あるいは４の固有

　　の防御力を持っている（12項）。ジブラルタル（Gibral-

　　を引き起こし、増援に関わる。ロンドン（London）は、首

　は艦隊の戦略移動。（14.21項)

　おいて記録される。（8.1項)

　されている。様々な公領の種類は、以下の通りである：

　　支配下のスペースは、敵側スペースである。

　　が支配するためには、フランスの国旗マーカーをそこに配

　・敵　側　：　自軍の部隊によって占領されていない敵勢力

　　置しなければならない。（7.43項）

　　都である。

　　ペースであるが、プロシアの支配下で開始する。フランス

　・提　携　：　２色の公領スペースは提携スペースであり、

　　と変換されていないスペースの状態。敵部隊が占めている

　　国旗マーカー置かれていない要塞スペースは、要塞の所有

　　者に対して味方側であり、包囲側に対して未支配状態であ

　　るものとみなされる。

　は要塞化されていない公領スペースの支配を打ち消すことが
　艦　隊　：　同じ港内あるいは海域ゾーン内でスタックして

　いる同じ列強勢力（およびその同盟中小国）の１個以上の海

　上戦隊は、艦隊である。（13.1項）
　できるが、そこに国旗マーカーを置くまでは支配することは

　できない（7.4項)。“未支配の公領スペース”を参照。海域
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　国　外　戦　争　：　１回のインパルス中に６の目が出るこ 　哨　戒　：　哨戒とは、手番側の艦隊によって迎撃を試みる

　とによってイヴェントが終了するまで、そのカードによって 　ことである。（13.3項）

　番プレイヤーは、１機動力で１個艦隊を港、あるいは港から

　海　域　ゾ　ー　ン　：　１５個の青色の海のエリアは、そ

　隣接する海域ゾーンへ移動させる、１個海上戦隊を改装する、

　の損害を満たす場合は、ユニットとみなされる。

　蹂躙である。（11.6項）
　れぞれが海域ゾーンである。

　ドのプレイおよび部隊の移動を可能にし、そしてその公領を

　味方側（6.16項）とみなすことができる外交欄におけるプレ

　ションは、１ラウンド（5.1項)である。戦闘も、敵の除去に

　いて解決される（11.3項）。

　イヤーの欄上の状態。

　の手札（本国カードを除く）を捨て、１枚少ない数のカ－ド

　イ　ン　パ　ル　ス　：　移動順番欄上でのプレイの順番に
　よってあるいはその戦闘期間中により多くの損害を生じさせ

　よってプレイヤーのカードプレイの必要を指定されていると
　ることによって勝者を決定するために、その戦闘の各々の参

　資　源　：　資源とは、特別な使用法を伴う国家の貯蓄であ

　隊である。（13.2項）

　持されるその国旗が付けられ、国家色で着色されている各国

　札から決して引き抜かれることはない。手札の制限の 低数
　る。（１６項）

　である。（4.4項）
　ードあるいはその他のイヴェントから戻ってきた駒が、再購

　入されるまでの間に置かれる地図上のディスプレイである。

　（7.7項）

　再　編　成　欄　：　再編成欄とは、解決された国外戦争カ

ナポレオン戦争

　（6.2項)

　本　国　カ　ー　ド　：　カード引きに関係なくプレイ中保

　家のカードは、本国カードである。本国カードは、自分の手

　大　艦　隊　：　同じ港あるいは海域ゾーン内にスタックし

　ている２つ以上の同盟している列強勢力による艦隊は、大艦

　手　札　：　国家が持っている全てのカードがその国の手札

　あるいは 大数を決定する場合、数には入れられない。

　半　減　：　前述の端数を参照。

　プ　ロ　キ　シ　ー　勢　力　：　開始時に決められたプレ

　び軍集団およびその構成部隊は野戦部隊である。国旗マーカ

　ーあるいは海上戦隊は、野戦部隊に含まれない。

　は１，３あるいは４の半分は２という具合である。(9.45項）

　端　数　：　端数は切り上げられる；　１あるいは２の半分

　ードは上部のタイトルバーの内側が茶色に着色されている。

　ラ　ウ　ン　ド　：　移動順番欄における各々の１回の巡回

　配置後のインパルスに航海できるようになるためには、１機

　イヤーによって指揮される列強勢力――プロキシーによって

　イヤーによって指揮されていない全ての国家。（5.3項）

　プレイされる勢力の反対語。

　列　強　勢　力　：　フランス、イギリス、ロシア、オース

　トリアおよびプロシアは、列強勢力である。（4.3項）

　動力で改装されなければならない。(5.6項、7.7項、13.4項）

　改　装　：　再編成あるいは新たに建造された海上戦隊は、

　加者が戦闘のサイを振る１回あるいは２回のラウンド内にお

　攻　囲　戦　：　要塞に対する攻撃は、攻囲戦である。攻囲

　戦は、要塞スペース上に国旗マーカーを置くための手段であ
　または哨戒（同じゾーン内で迎撃する）させることができる。

　ころは、インパルスである（5.11項）

　機　動　力　：　１ＣＰは、２海上機動力と交換できる。手

　中　小　国　：　オスマントルコ、スペイン、スウェーデン、

　移　動　順　番　欄　：　移動順番欄は、割り込みされない

　マ　リ　ガ　ン　：　マリガンとは、ターンの開始時に自分

　る。（12.2項）

　海　上　戦　隊　：　１枚の単一の長方形の船の駒は、海上

　およびデンマークは中小国である。

　る（15.42項）。

　（１３項）

　成される。（13.1、13.2項）

　かぎりは国家が自国のインパルスを実施する順番（左から右

　へ）を表示する地図上の国旗のディスプレイである。移動順

　番欄の順番において、プレイヤーの実行する大部分の行動が

　解決される。（5.11項）

　を引いて入れ替える行為である。（4.5項）

　中　立　状　態　：　中立状態とは、いかなる国家とも同盟

　あるいは戦争状態ではないことである。外交欄上で領事駒が

　タ　ー　ン　：　各ターンは、プレイヤーが新しい手札を受

　け取り、移動順番欄の順番のインパルスにおいて自分のカー

　ドを交互にプレイする５回の時間区分の１つである。ターン

　スを実施するまで続けられる。（５項）

　は、 後の国家が１枚のプレイ可能なカードでそのインパル

　未提携（Unaligned)、友好（Friend）、保護（Aide）、あ

　蹂　躙　：　戦闘において一方の側が完全に除去されることが

　ユ　ニ　ッ　ト　：　円形の駒は兵力を表す（2.2項)。歩兵

　は１ユニット、騎兵は２ユニット、そして砲兵は４ユニット
　るいは協力（Partner)状態である国家は、中立状態である。

　に相当する。指揮官は、消耗、戦闘のサイの目、および戦闘
　（8.1項）

　条　約　締　結　：　そのプロキシー勢力（8.22項）のカー

　きる。（5.8項）

　和　平　：　いずれかのターンの終了時に振られたサイの目

　るいはそれらを組み合わせたものである。正確には、軍およ

　が修整後に６以上である場合、ゲームを終了させることがで

　プ　レ　イ　ヤ　ー　列　強　勢　力　：　決められたプレ

　（6.13項、7.6項、8.4項）

　盤外への駒の投入を要求するイヴェントカード。海外戦争カ

　野　戦　部　隊　：　野戦部隊とは、ユニット、指揮官、あ

　戦隊である（2.2項)。同じ海域ゾーンあるいは港内の全ての

　スタック中の同盟側の海上戦隊は、艦隊あるいは大艦隊に編

　降　服　：　降服したプレイヤー陣営は、中立状態になる

　（15.4項）。降服を強要されたプロキシー勢力は、征服され
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　全ての部隊の開始時の位置は、プレイを地図上で開始する して１枚少ないカードを引き直して新しい手札に交換する。
場合にはそれぞれの駒の上に、キャンペーンカードにおいて、 本国カードは、決して捨て札にすることができない。

の内容の確認とマリガンの決定は、移動順番欄の順番の時の
みの限定される。例えば、ゲームの開始時にフランス軍プレ
イヤーはフランスの番に自分のマリガンの決定を行う前まで
は、スペインの手札を確認することができない。

・　ターンマーカーは、ターン欄の１８０５年のマスに置か
　　れる。
・　各中小勢力の領事駒は、その名称の記されている外交欄
　　のマスに置かれる。 　ゲームは５回以内のそれぞれが２年間を表すターンでプレ
・　イギリス、オーストリアおよびロシアの領事駒は、反仏 イされる。各ターンは、カードのインパルスによる複数のラ
　　同盟陣営（Coalition Camp）そしてフランスの領事駒は ウンドを含む。中間フェイズは、次のターンを準備するため
　　帝国陣営（Imperial Camp)に置かれる。 に、各ターンの終了時に実施される。
・　インパルスマーカーは、地図上の移動順番欄の 初のマ
　　ス（フランス）に置かれる。
・　各プレイヤーの選んだ１つの国家に対して、資源マーカ 5.11　イ　ン　パ　ル　ス　：　移動順番欄の順番で、それ
　　ーは資源欄の“１”のスペースに置かれる。 ぞれの国家は手番を行い、そして１枚のカードをプレイし、

移動順番欄上でインパルスマーカーを１マス右に進める。各
プレイヤーが手番を行う番をインパルスと呼ぶ。プレイされ

　２～５人のプレイヤーが、プレイに参加できる。中小国 るカードは、そのイヴェントを発生させる、あるいはその国
（５人未満のプレイヤーの場合はプロシアも）は、外交欄 家に対してそのカードにＣＰを使用させてある活動を行わせ
上において条約締結によって同盟した列強勢力を指揮する ることができる。全ての国家は、手札が手元にある限りは自
プレイヤーによって運営される。 分の予定上のインパルス時にプレイ可能なカードをプレイし

なければならない。
〔注意：　中立プロキシー本国カードはプレイ不可である。〕

レイヤーが同じ陣営を希望する場合は、指揮を担当する代 デンマークの番（１ラウンド内で 後にプレイされる国家）

ている必要は無く、“＋”カードが 初にまたは２枚目のど
ちらの順番でもプレイすることができる。しかしながら、１

　１１枚の色付の本国カードを表を上にしてそれぞれの盤 つの国家は１回のインパルス中に２枚の“＋”カードを決し
端位置に配置する。他のカードをシャッフルし、そして以 てプレイすることができない（戦闘および対応イヴェントを
下の通りに手札として各々の国家に裏向けで配る： 除く；　6.14項および11.1項を参照）。同じインパルス中に

他のカードの引きおよびプレイを可能にするイヴェント（例
６枚：　フランス えば聖なる母国ロシア［Holy Mother Russia］のイヴェント）
４枚：　オーストリア、イギリス は、その状況を引き起こした元々のカードのプレイの継続と
３枚：　ロシア、プロシア して数えられる。
２枚：　オスマントルコ、スペイン
１枚：　スウェーデン、デンマーク
残りの全てのカードは札山となり、地図の脇に置かれる。 　１８０５年の 初のラウンドの後、移動順番欄

上の順番は一番プレイ可能なカード（未プレイの
本国カードを含めて）を持っている国家によって
割り込みされる可能性がある。割り込みマーカー
をスタンドに立て、そして割り込み能力を持って

の記号の記されているカードは、自分のインパルス中に他の
・　２人プレイ：　１人のプレイヤーがイギリス、ロシア

は、プレイを開始する前に地図上の好きな場所から入札し
た数のユニットを取り除く。３人以上のプレイの場合、誰

・　４人以下によるプレイ：　プロシアはプロキシー勢力

がどの列強をプレイするかをサイコロを振って決定す

　　それぞれの手札でプレイされる。
　　プレイする；　両方ともプロキシー勢力ではないが、

　　　手番中の国家は、通常はインパルス中に１枚のカード
のみをプレイすることができる。しかしながら、上部に“＋”

　　　5.12　複　数　カ　ー　ド　の　プ　レ　イ　：　

て、手札を手元に残すか、全て捨て札（内容に関係無く）に

ること。

　　である。プロシア領事駒は未提携状態の欄に置かれる。
とができない。

　２つ以上の国家を指揮するプレイヤーは、その全てあるい

4.3 列強勢力

5. プレイの手順

5.1 プレイの順番

ーは欄の開始位置のフランスへと戻される。この手順は１国

終了しなければならない。捨て札にされたカードは一番上の

4.5 マリガン4. プレイの準備
　まず自分の手札を調べること。移動順番欄にの順番に従っ

4.1 ユニット/艦隊

ナポレオン戦争

がプレイされるあるいはパスされた後に、インパルスマーカ

々の国家の開始時の駒を、その指示されている開始時の位置

4.2 管理表

そしてその国家の個々の配置カード上に表示されている。各
　引く毎に新たに引かれれる手札が１枚少なくなる条件で、
何度でも繰り返して手札を捨てて引きなおすことができるが、
次のプレイヤーがマリガンの実行、不実行の選択を行う前に

・　３人プレイ：　１人はロシアとオーストリアの両方を

のみの国家がプレイされていないカードを持っている状況に
なるまで続けられる（5.5項)。プレイされたおよび捨て札に
されたカードは、地図盤脇の捨て札パイルに表を上にして置
かれる。捨て札パイルでは、一番上以外のカードを調べるこ

カードのみが見える状態で捨て札パイルに表向きに置かれる。

　以下のマーカーを管理表上に置くこと：

に配置し、配置カードをその軍集団の面を上に向けて置き、
そして該当する色の地図端に配置カードを配置する。

わりにいくつのユニットを喪失するかを入札する。落札者

陣　営　の　決　定　：　２人プレイにおいて、両方のプ

カードと合わせてそのカードをプレイできることを表示して
いる。そのような複数カードのプレイは、前もって公表され

は一部の国の手札をマリガンすることができるが、その手札

　　およびオーストリアを各々の別々の手札でプレイする。

5.2 割り込みインパルス

4.4 開始時の手札
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いるプレイヤーの前にそれが失われるまで置いておくこと。 る。次のターンにおいて引くカード数が 低限の数（14.3項）
未プレイのカードを一番多く持っている国家が複数である場 だけである国家は、和平工作のサイの目に修整を加えること
合、割り込みを行うことができない。割り込みを行うことに ができない。

立状態のプロキシー勢力が赤カード（ＣＰ値が赤い円で囲ま 例　：　フランス軍が１４ヶ所の重要地点スペースを持って
れているカード）を引いた場合、カードをイヴェントとして いる場合、１ポイントを獲得する（フランスは開始時に１３
プレイしなければならない。プロキシー勢力は、条約締結状 ヶ所の重要地点を持っている）。
態ではないかぎりは、その本国カードを使用できない。

スマーカーは、移動順番欄上の次の国家のマスへと前進され
る）。

　アクションを行うためには、１枚のカードあるいは複数の
カードのプレイが必要である。各カードには、左上にマルが

　デンマークの番がプレイされるあるいはパスされた後、移 付いた数値であるＣＰと下部にイヴェントが記されている。
動順番欄上において１回のラウンドが完了し、インパルスマ カードはイヴェントとしてあるいはＣＰとしてプレイされる。
ーカーはフランスのマスへと戻される。いずれかの国家がプ 両方として使用することはできない（しかしながら、いくつ
レイ可能なカードを１枚持っている唯一の国家である状態で かのイヴェントはそのイヴェントと一緒に使用できるＣＰを
その国家のインパルスの終了時まで、この手順は繰り返され、 配給する）。疲弊したヨーロッパ（Europe Exhausted）カー
その終了後にターンは終了する。 後の手番の国家がその ドは、イヴェントとしてプレイされなければならない。
後のインパルスの完了時にカードを手札に残している場合、
そのカードは次のターンへと持ち越される（14.31項)。次に
5.6項へと進む。 　イヴェントは、カードのプレイおよびそのカードのＣＰの

　　　　　海　軍　建　造　：　全ての海軍建造 いは影響を被る本国カード上に置かれる■記号の色に対応す
　　　　　マーカーをその改装面へと裏返す。イ る３／４インチマーカーが用意されている。
　　　　　ンパルス中の（あるいは増援フェイズ
での；　14.2項）機動力の消費によって改装マーカーは取り
除かれ、そして海上戦隊は完全戦力で航海準備完了となる。

運営ポイント（ＣＰ）

国外戦争カード

和　平　工　作　：　和平工作のサイの目≧６である場合、 （茶色の帯）

１枚減らすことによって、このターンのこれから振られる和 イヴェント

平のサイの目に１を加える／または差し引くことができる。
フランスが征服あるいは降伏した場合でも、ゲームは終了す

各プレイヤーは、次のターンのその列強勢力の補充カードを

インチ駒が用意されて

いることを示す
いて（次のターンの 初に手番を行う列強勢力から始まり）

5.8 和平工作および勝利

シーの場合プレイされ

なければならない）

ゲームは終了する。サイコロを振る前に移動順番欄の順にお イヴェント表示用3/4

ースに置く（あるいは敵の国旗マーカーを取り除く）。
には、そのイヴェントが引き続き継続する結果をプレイヤー
に対して表示するために移動順番欄の該当するスペースある

　征服が発生する可能性がある場合、解決を行う（15.1項）。
赤カード（中立プロキ

国旗マーカーを全ての要塞化されていない未支配の公領スペ

5.7 征服

２つのイヴェントが互いに矛盾している場合、後からプレイ
されたカードが優先される。■の記号が付いているイヴェン
トは、それ以降引き続きの影響を持つ。これらのイヴェント

国に対してプレイすることができる。イヴェントが通常のプ
レイルールと矛盾する場合、カードの内容の方が優先される。

消　耗　：　未支配下の公領スペース内の野戦部隊はここで
消耗を被る。生き残った野戦部隊がある場合、その後自国の

ドが赤色ではないかぎりは部隊の生産のみに使用される。中
移動順番欄の順番が後の方のプレイヤーが勝利する。

　プレイ可能なカードを持っていない国家は、その国家が攻

　インパルスマーカーは次の国旗のスペースへと進められ、
ターンは中間フェイズとともに終了する（１４項）。割り込
みされないかぎり、移動順番欄上の次の国家が次のターンの

終了する場合もある。

5.6 消耗および海軍建造

る。プロキシー勢力が同盟していない場合、移動順番欄の予
定の順番によってプレイの必要が生じたら、プロキシー勢力
のカードはプロキシー勢力の手札から無作為に引かれ、カー

源毎に１ポイントを得る。 も多いポイントを所有している
プレイヤーが、勝利する（一番多くの重要地点スペースを持
っているプレイヤーである必要はない）。同点である場合、

スに位置させることによって）プレイヤーによって選択され

重要地点毎に１ポイントを獲得する（そして自分の列強勢力

　プロキシー勢力のプレイは、同盟している（そのプレイヤ
ース毎に１ポイントを失う）。各プレイヤーは、各々の生き
残っている条約締結状態中小国およびそこが保有している資

ーの外交欄の横欄上のプロキシー勢力の領事駒を条約締結マ

および自分との同盟従属国によって失われた各重要地点スペ

勢力および自分と同盟している従属国によって獲得された各

5.3 ﾌﾟﾛｷｼｰ勢力ｶｰﾄﾞのﾌﾟﾚｲおよび赤ｶｰﾄﾞ

5.9 ターン中間フェイズの終了

6. カード

6.1 イヴェント

囲戦（12.2項）を解決できること以外は、予定の順番のイン
パルスを行えず、パスしなければならない（そしてインパル

初のインパルスを実行する。

左または右へと動かされる。プレイヤーは、自分自身の列強
割り込みを受けることはない（攻囲中でも同様である〔12.2

項〕）。17.3項も参照のこと。

　　　　　れる。国家が重要地点を失うあるいは獲得するに
り込みが解決された後、プレイは割り込みを受けた国家へと
順番が戻される。プレイ可能なカードを持っていない国家は

注　意　：　冬の早期到来（16.2項）によってターンは早く
使用の代わりにイヴェントとしての使用を宣言することによ
って発生する。イヴェントは条約締結状態に関係なく、同盟

よって連続するインパルスになる場合、国家は割り込みを行
うことができない（２ターンに渡る場合も同様である）。割

　　　　　5.81　勝　利　：　各々の国家によって支配され
　　　　　ている重要地点数は、重要地点支配欄上で表示さ

5.4 パス

5.5 ラウンドの終了

ナポレオン戦争

従って、その国家の重要地点マーカーは状況に応じて欄上を
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6.11　生　産　：　イヴェントによって充分な数の部隊が指
示通りに配置されなかった場合、別な場所からを取り除き、 　イヴェントとしてカードを使用しない場合、上部の丸付の
改めてイヴェントの分として適切な該当する配置することが 数字に等しいＣＰを使用できる。ＣＰは以下の使用方法があ
できる。 る：

が不可能な場合、国家は征服された場合と同じように降伏し 　ＣＰは、２つ以上のアクションを実行するために加算ある
なければならない(15.42項、参照）。 いは分割することができる。使用できるＣＰ数は前もって制

限されていない。ＣＰは使用された分だけ消費され、そして
6.13　国　外　戦　争　：　国外戦争は、カード上部の茶色 通常は１つのインパルスから次のインパルスへと蓄積するこ
の帯によって表示される。国岸戦争に対して駒を必要とする とができない（7.5項、参照)。
イヴェントの場合、カードを脇に置いておいてその上に指示
された駒を載せておくこと（たとえ既にその国家と戦争状態
にあってもである）。これらの駒は戦争が終了するまではプ 　同盟しているプロキシー勢力のカードは、条約締結してい
レイに戻ってこない（7.6項)。国外戦争への要求された駒を るプレイヤーによって、そのプロキシー勢力の駒の移動／生
取り除くことが不可能である場合、国家はその残っているカ 産としてあるいはイヴェントとして使用されるかが選択され
ード／資源から駒を生産するか、降伏しなければならない る。条約締結しているプレイヤーは、プロキシー勢力によっ
（15.4項、参照）。 て割り込みあるいは対応を行うこともできる。

6.14　対　応　：　対応のイヴェントは、カード上部の青色
の帯によって表示され、自分自身の駒の関連度に関係なくど 　カードは、イヴェントによって指示されていないかぎり、
のプレイヤーのどのインパルス中にでもプレイ可能である 交換、または公表されることはない。
（他のイヴェントに対する応酬として手番中の敵のインパル
スあるいは戦闘を中断させながら、または通常のインパルス
中のプレイとして）。

6.15　戦　闘　カ　ー　ド　：　黒い帯上に赤い大砲のある 　生産は、用意されている駒数によって限定されている。野
イヴェントは、その戦闘に参加しているフォーメーションの 戦部隊は、生産を行う国家のいずれかの支配下の本国のある
国家のみが戦闘において使用できる。戦闘中、何枚の戦闘カ いは提携公領スペースにおいて生産することができる。
ードでもイヴェントとしてプレイすることができる。11.1項
を参照のこと。

　１－戦力のユニットの生産は、２ＣＰを消費する。駒は必
6.16　外　交　：　いくつかのイヴェントによって、プロキ 要に応じて生産、損害の適用あるいは移動のために“交換す
シー勢力の領事駒は外交欄上において移動される。一度条約 る”ことによって両替することができる。
締結状態になった場合、領事駒は征服、降伏、あるいはイヴ
ェントによって指示された場合のみに条約締結状態から離脱
することができる。 　指揮官を生産するためには、その司令能力に等しいＣＰを

消費する。しかしながら、“1807”の表示がされている３人
6.17　消　耗　：　“部隊”に消耗を要求するイヴェントは、 の指揮官は、１８０７年ターンより前に生産することは不可
スペース内の各々の適用される国旗マーカー、指揮官および 能である。ベルナドット（Bernadotte）とポニャトフスキー
ユニットに対してサイコロを振ることを要求するが、各スペ （Poniatowski)は、それぞれに関連するイヴェントカードの
ース内において司令官は被る全体の損失を満たすために、ど プレイによってのみ登場可能であり、除去された場合は再生
の駒を除去するかを選択することができる。 産することができない。全て他の指揮官（ナポレオンを含め

て）は、再生産が可能である。
　　　　6.18　１８０５年にプレイ不可能なカード　：
　　　　“No 1805"の記号を含む緑色の帯のイヴェントカー
ドは、１８０５年ターン中にプレイすることができない。Ｃ 　海上戦隊の生産のためには４ＣＰを消費する。海上戦隊を
Ｐの使用に対してのみ使用することができる。 生産した国家の本国の港内に次の中間フェイズまで海軍建造

マーカーと一緒に配置される。海上戦隊は、以降の中間フェ
イズ（7.7項)中に改装されるまでは任意に移動あるいは戦闘

　各々の国家は、全てのターンの開始時に所有する特定の本 を行うことができない。
国カードを持っている（イギリスとフランスはそれぞれ２枚
持っている）。一度使用されたら、本国カードは次のターン
の開始時に再び表向きに戻されるまでは裏返しにされたまま 　１つのスペース内には、１枚の国旗マーカーのみが占める
にされ、捨て札にはされない。本国カードは決して無作為の ことができる。国旗マーカーの蹂躙の発生（11.7項）が起こ
カード引き抜きの対象とはならず（たとえ、議会（Parlia- らないかぎり、１つの国旗マーカーの除去／配置には１ＣＰ
ment）が他の国家に渡されている状態でも）、そして中間フ を消費する。国旗マーカーの配置によって、その公領スペー
ェイズ中の資源または外交欄上の影響の購入には使用できな ス内の他の国旗マーカーは除去される。公領スペースの本来
い（14.2-3項）。中立プロキシー勢力はプレイヤーに指揮さ の所有者は、そこに決して国旗マーカーを配置しない――ス
れるようになるまでは、その本国カードをプレイすることは ペース内の色が、国旗マーカーが存在していなくてもその支
できない。 配を表示するために使用される。自分の（もしくは同盟の）

6.2 本国カード

6.4 条約締結状態ﾌﾟﾛｷｼｰ勢力ｲﾝﾊﾟﾙｽ

6.5 手札の完全性

6.3 運営ポイント（ＣＰ）

6.12　除　去　：　逆にイヴェントによって要求された損失
を満たすために駒が不足している国家は、直ちにいずれかの

7.2 指揮官

7.4 国旗マーカー

7.3 海上戦隊

ナポレオン戦争

て損失）しなければならない。要求された損失を満たすこと

7.1 ユニット

・　駒／国旗マーカーの生産（7.1-7.41項、7.7項)
・　外交欄上におけるプロキシー勢力領事駒の移動（8.11項）
・　駒の移動（９項および１３項）

残っているカード／資源を使用してその分の駒を生産（そし
・　国外戦争終了の試み（7.6項)

7. 生産
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本国あるいは提携スペースから敵の国旗マーカーを取り除く “６以上”である場合、国外戦争は終了し、そして指示され
ことによって、そのスペースの支配は本来の所有者へと戻さ ている通りにカードをデッキに戻す、あるいはプレイの外に
れる（8.22項）。 置く（取り除く）。国外戦争に参加している駒は、再編成ボ

ックスへと送られる。
7.41　配　置　：　未支配のスペースにおける同盟の野戦部
隊の存在は、国旗マーカーの配置／除去の妨害にはならない。

　　を迎撃することができる敵の軍に隣接していない場合の 　征服、降伏およびイヴェントによって駒はプレイ中に再編
　　みに、隣接するスペースに国旗マーカーの配置／除去を 成ボックスへと送られることがある。各々のユニット、指揮
　　行うことができる。迎撃を行う能力のない隣接状態の軍 官あるいは海上戦隊は、１つの単位で１ＣＰの消費によって
　　は、国旗マーカーの配置／除去を妨害することができな 本国の公領内でプレイに戻ることができる。再編成から戻さ
　　い。国旗マーカーは、決して湿地あるいは海峡を越えて れる海上戦隊は、改装マーカーと一緒に封鎖されていない味
　　配置することはできない。 方の港内に配置される。任意に航海できるためには、その後

るＣＰの消費によって国旗マーカーを置くことができる新た
に占められたあるいは新たに隣接された公領スペースが発生

7.42　要　塞　：　要塞のある重要地点スペースは、攻囲戦 　　　　　　　欄は、１８０５年の 初のラウンド中には使
によってのみ国旗マーカーを置くことができる（12.3項）。 　　　　　　用されない。その後から各々のプロキシー勢力

　　　　　　は、外交欄上の５つの横欄（各列強勢力に対し
7.43　二　重　関　連　（提　携）　：　４つのオランダの 　　　　　　て１つずつ）上に沿ってその領事駒をＣＰの使
公領スペースおよびヴァンデ（Vendee）（上部赤、下部青）、 用および／あるいはイヴェントによって動かされることによ
ハノーヴァー公領（上部赤、下部黒）、およびワルシャワ って、影響を受ける。未提携関係の縦欄は、全ての勢力の横
（上部青、下部黒）は、２つの国家色を含んでいる。下半分 欄の一部とみなされる。全ての領事駒の移動は、１つのマス
の色は、開始時に支配している国家を表示している。上半分 から隣のマスへと横方向に行われる。横欄から横欄へと移動
に表示されている列強勢力は、支配するためには国旗マーカ するためには、領事駒を現行の横欄上に沿って未提携関係の
ーを置かなければならない。どちらかの列強勢力がそのスペ 縦欄へと移動させなければならない。その後に、他の横欄へ
ースを支配している間、その公領スペースにおいて生産を行 と自由に上下に移動することができる（ＣＰの消費は行われ

うことができる。 ない）。ＣＰによって（イヴェントの代わりに）領事駒をシ
フトさせるためのコストは、進入するマスの数字に等しい。

・　首都に既に も優秀な使用可能であり生産されていない い。横欄を変更するためには、通常の領事駒の面に戻されて
　　指揮官の司令能力の数値を超えていない指揮されていな いなければならない。
　　いユニットが位置しているかぎり、ユニットを生産する。
・　生産可能な も優秀な使用可能である指揮官が指揮でき マ　イ　ナ　ス　の　影　響　：　指揮していない列強勢力
　　るよりも多くの指揮されていないユニットが既に首都に の横欄上では、ＣＰ／イヴェントを使用して領事駒を左側の
　　位置している場合、 も優秀な使用可能な指揮官を生産 みにシフトさせること（あるいは＋１面の領事駒をその通常
　　する。 の面に戻すこと）ができる。

　　　　　中立プロキシー勢力の首都内のユニットは、必要 へとシフトさせることができる；　しかしながら、ＣＰの消
　　　　に応じて各々２ＣＰのコストとして海上戦隊あるい 費ではＣＰを消費した列強勢力に属する横欄上においてのみ、
　　　　は指4 外交欄上で領事駒を右側にシフトさせること（あるいは領事
の生産前に再編成中の野戦部隊／海上戦隊を生産する。未消 駒の＋１の面へと裏返すこと）しかできない。
費分のＣＰは、首都上に＋１ＣＰマーカーを置くことによっ
て、後での使用のために記録される。中立プロキシー勢力の 例　：　オーストリアは、イギリスの横欄上でオスマントル
首都毎に、 大１枚のそのようなマーカーを置くことができ コの領事駒をＣＰの使用によって右側へと移動させることは
る。 できない。

　国家は、自分のインパルス中に１ＣＰを消費する毎に１回、 同　盟　の　獲　得　：　プロキシー勢力に属する領事マー
国外戦争の終了を試みることができる。戦争のサイの目が カーが外交欄の自国の条約締結ボックス内に進んだ場合、そ

8.1 外交欄

7.5 プロキシー勢力の生産

る。中立プロキシー勢力は、以下の優先順位において可能な
かぎり首都において生産を行う：

Ｐが支払われた場合、通常の面へと戻される。＋１の領事駒
は、未提携関係の縦欄上を自由に上下移動することはできな

・　野戦部隊は、位置している要塞化されていないスペース
　　に国旗マーカーの配置／除去を行うことができる。
・　味方側スペース内の軍は、そのスペースに敵の野戦部隊
　　／要塞が含まれていない、あるいは国旗マーカーの配置

　　生産する。
・　ユニット／指揮官が生産不可能な場合のみ、海上戦隊を

よっていずれかの列強勢力の横欄上において、領事駒を右側

8.2 同盟状態

のインパルスあるいは中間フェイズ時に１海軍機動力のコス
トで改装されなければならない。

　　　　　　して通常より１多いＣＰで左へ移動される。領

プ　ラ　ス　の　影　響　：　全ての国家は、イヴェントに

　国旗マーカー配置の必要条件は、ＣＰの消費時の状態によ

　中立プロキシー勢力によって保持されているカードは、そ

する可能性がある。
8. 外交

　　　　　　　１ＣＰの消費で領事駒を＋１の面へと裏返す、
　　　　　　あるいは通常の面へと戻すことができる。＋１
　　　　　　の領事駒は通常よりも１少ないＣＰで右へ、そ

のインパルス時において無作為に引かれ、そして赤カード

って決定される。野戦部隊を移動させることによって、更な

（5.3項)ではないかぎりは駒の生産のためにＣＰは使用され

ナポレオン戦争

7.7 再編成と改装

事駒は、新しいマスに進入する場合または表返すために１Ｃ

7.6 国外戦争
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９

のプロキシー勢力は同盟状態となる。同盟の支配する公領ス ・　移動および消耗に対して同盟国の公領スペースは味方側
ペースは、消耗および移動に関して味方側とみなされる。プ 　　とみなす
レイヤーは同盟のプロキシー勢力のカードを、そのインパル ・　オスマントルコが反仏同盟のメンバーの従属国であるか
ス中に駒を生産／移動させるために使用することができる。 　　ぎりは、トルコ戦争カードは反仏同盟陣営のメンバーに
軍集団（9.7項)あるいは大艦隊（13.22項)、または同盟して 　　対して使用することができない。
いる中小国の駒を含んでいる軍／艦隊を指揮していることの
みによって、自分のプロキシー勢力の駒を自分自身のカード 8.32　プ　ロ　キ　シ　ー　勢　力　：　列強勢力がその領
を使用して移動させることができる。 事駒を保持している攻撃を受けた従属国は、その領事駒を条

約締結状態ボックスへと進める。未締結状態である（あるい
条　約　の　破　棄　：　領事駒が条約締結状態に一度入っ は領事駒を取り入れている列強勢力が侵略側である、あるい
た場合、征服、降服あるいは条約を破棄させるイヴェントに は侵略側と同盟している）場合、プロキシー勢力は侵略側と
よってのみそのスペースから離れる。 敵対している も少ない重要地点スペースを持っているプレ

イヤーによって指揮されるが、プロキシー勢力はそのプレイ
8.21　同　盟　状　態　の　喪　失　：　いくつかのイヴェ ヤーの承諾なしにはその陣営に加入したり、条約締結状態を
ントによって同盟状態は終了させられる。条約締結状態が破 得ることは無い。指揮を仮に引き受けられている時に侵略を
棄された場合、その時点でインパルスが実行されているのと 受けている国家が未提携状態である場合、条約締結状態を受
同様に、どの国家でもイヴェントあるいはＣＰ消費をプレイ け入れないかぎりはプレイヤーはプロキシー勢力の重要地点
することによってその条約締結状態を修復するためにのみに の喪失に対して責任を負わなくてもよい。プロキシー勢力の
直ちに対応することができる。そのように行うことが不可能 指揮は、それ以降は従属関係を結んだプレイヤー（侵略側を
あるいは行う意思が無い場合、プロキシー勢力の手札は同数 除いて）によって仮に実施することができる。そのように実
の新たに引かれたカードと入れ替えられ、中立プロキシー勢 行するためには、条約締結状態を受け入れ、プロキシー勢力
力としてプレイされるようになる。一度この対応インパルス の残っている手札を無作為に入れ替えること。
の機会が過ぎてしまった後、自分の国家の外部の全ての新た
に中立になった部隊は、他の国家の部隊が中立勢力の本国公 8.33　戦　争　の　勃　発　：　プレイヤー列強勢力は、宣
領スペース内にあるのと同様に再編成ボックスに送られる。 戦布告によってのみ中立の列強勢力を攻撃できる。中立プロ
新たに中立になった提携スペースは、その現行の所有者によ キシー勢力は攻撃を行うことができない；　 初にプレイヤ
って支配される。 ーと同盟状態にならなければならない――その時点でそのプ

レイヤーの陣営に加入し、そして中立状態を捨てる。宣戦布
8.22　同　盟　に　対　す　る　制　限　：　フランスとイ 告は中小国を侵略するため、あるいは侵略される中小国に対
ギリスは、決して同盟できない。同盟している部隊に対して して必要ではない。他の国家の公領スペースに国旗マーカー
攻撃を行うあるいは同盟国の本国の提携または支配下の公領 を置かせる教皇大勅書（Papal Bull）のようなイヴェントは、
スペースに自分自身の国旗マーカーを置くことはできない。 戦争を発生させることはない。
しかしながら、同盟している部隊は公領スペースの本来の所
有者が同盟国である場合、その同盟国にスペースの支配を取 8.34　宣　戦　布　告　：　宣戦は中間フェイズ（14.1項）
り戻させるために、敵の国旗マーカーを取り除くことができ あるいはインパルス中に行われる。インパルス中の宣戦のた
る。自分が指揮している他方の国家に対して宣戦布告を決し めには、７ＣＰを消費する。陣営の変更を行うためには、加
て行うことができない。 入する陣営内の全てのプレイヤーの許可が必要である。

　　　　　8.23　勝　利　の　帰　結　：　ゲーム終了時に 反　－　同　盟　状　態　：　反同盟側の公領スペース内に
　　　　　外交欄の自分の横欄上に領事駒を置いている全て おいて宣戦布告を行っている国家の野戦部隊は消耗を被り、
　　　　　の従属国の重要地点スペースに対する権利を得る。 消耗から生き残ったものは再編成される。反－同盟状態の公
ＣＰの消費あるいはイヴェント（8.12項）によって外交欄の 領スペース内の非－宣戦布告の野戦部隊も消耗を被るが、消
自分自身の横欄から領事駒を外すようにシフトさせることは 耗からの生き残りは単独である場合はスペースに国旗マーカ
できない。 ーを置くこと、あるいは再編成を選択することができる。全

ての必要な再編成の手順後に、新たな宣戦布告によって敵対
する野戦部隊が互いに１つのスペースを占めている場合、宣

　陣営とは、拘束力のある友好関係である。帝国側陣営（フ 戦布告側が回避に成功しないかぎり、戦闘しなければならな
ランスおよびその同盟である中小国スペイン）は、イギリス、 い。宣戦布告側は回避しないかぎり、そのスペースによる地
オーストリアおよびロシアによる反仏同盟陣営と戦争状態で 形効果（11.22項)の通常の特典を得る。
開始する。プロシア、スェーデン、オスマントルコおよびデ
ンマークは、その中立状態が変化する。これらのプロキシー 8.35　中　立　国　と　の　戦　争　：　中立状態の列強勢
勢力国家は、外交欄上での条約締結状態の獲得／破棄によっ 力は、自動的にいずれかの陣営（8.32項）のメンバーと同盟
ていずれかの陣営に加入／脱退をする。同じ陣営内の国家は、 関係にならない他の中立国家と戦争状態である場合のみ、２
同盟状態であるが同じ陣営内の仲間を妨害するイヴェントを つの陣営が戦争中でもどちらにも味方しないことができる。
プレイすることができる。中間フェイズ中に加入する側の許
可を得ることによっていずれかの陣営に自由に加入すること
ができるが、征服されるあるいは自分自身が降服しないかぎ 　自分自身の陣営の従属国に対する国外戦争イヴェントを適
りは、中立状態になることはできない（14.1項）。プレイヤ 用されることは無く、また自分の陣営が現在戦争中である国
ーは、両方の陣営のメンバーを同時に指揮することはできな 家と従属関係を結ぶことはできない。
い。

8.31　特　典　：　陣営による特典は以下の通り： 　プロシアは、１８０５年ターンの 初のラウンド中は陣営
・　多国籍による軍集団（9.7項)および大艦隊（13.2項） に加わることができない。そのラウンド中、プロシア軍部隊

8.3 陣営

ナポレオン戦争

8.4 国外戦争と従属国

8.5 プロシアの中立性
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はプロシアから外へ出ることができない。プロシアの公領ス 9.44　退　却　：　敵側スペース内への退却、海峡を越える
ペースが侵略された場合、プロシアはその侵略側および侵略 退却、あるいは強襲上陸の失敗による海上への退却は、消耗
側陣営全てのメンバーと戦争状態になる――それによって、 を発生させる。味方側スペースへの退却である場合、峠道ま
強制的なプロシアの中立性の制限が解除される。 たは湿地を通過する退却自体は消耗を生じさせないことに注

意。

　自由に取引を行うことができるが、そのような交渉は公で 9.45　フ　ラ　ン　ス　軍　：　ロシア、スペインあるいは
なければならず、プレイを遅らせるようなものであってはな トルコの本国スペース内ではないかぎり、フランスの消耗損
らない。約束を破ることに対して、何もペナルティーはない。 害は半減される。それ故に多国籍の部隊がそれらのスペース
イヴェントによって指示されていないかぎり、カードは交換 外で消耗を受ける場合、フランスの消耗とは別にサイコロが
または公表されることは無い。 振られなければならない。

　移動には、以下の禁止事項がある：

例　：　６ＣＰの消費によって１個軍を３スペース（３ＣＰ), ーカーの設置／撤去は禁止である。
１個の４戦力ユニット駒を１スペース(１ＣＰ)、および単独
の指揮官１人を２スペース（２ＣＰ）移動させられる。 9.54　中　立　国　：　たとえその公領スペースが自分の従

属国であっても、その中立状態を取り去ること無しには（既
に降服していないかぎりは）、中立の公領スペース内に駒を

　１つのスペース内を占めることができる、または防御でき 進入させることはできない。
る野戦部隊の数には制限が無い。しかしながら、１個の軍は
その指揮官の司令能力が許容する数までのユニットのみでし
か移動および攻撃を行うことができない。 　指揮官は味方の指揮官の存在するスペースに進入できるが、

同じスペース内で停止する場合、１人は“司令官”として指
名されなければならない。その他は司令官の軍を構成するユ

内の他の軍を率いている場合、指揮官の状態に戻される。
　いくつかの移動は消耗を引き起こし、各々の適用されるユ
ニット／指揮官に対してサイコロを振ることを強要させる。
各々の“６”のサイの目が出ることに対して、司令官の選択 軍　集　団　の　編　成　：　同じスペース内の同じ陣営に
で１個のユニットが失われる。複数の消耗の条件が適用され 属する２個以上の軍は、軍集団である。１人の指揮官が、司
る場合、損失を取り除く前に部隊全体に対して各々の条件を 令官とされる。司令官は自国の配置カードの軍集団編成ボッ
解決する。消耗による損失は、イヴェントによってそのよう クスの司令官のスペースに置かれ、彼の軍集団の残りはカー
に指示されていないかぎりは、戦闘の損失とみなされない。 ド上に置かれる。司令官の立像駒は、軍集団全体の存在を表

すために地図上に置かれる。プレイ中に２個以上の軍集団を
9.41　峠　道　／　湿　地　：　点線によって表示されてい 編成している１つの国家は、地図上に印刷されている軍集団
る線は、湿地（青色）あるいは峠道（黒色）である。湿地／ 編成ボックスを利用できる。従属している軍の司令官は、軍
峠道を通して敵のスペースに進入する場合、消耗を被る。 集団編成ボックス内では表を上にして置かれる。その他の指

揮官は、その裏面の“ユニット”の面へと裏返される。
9.42　強　行　軍　：　１回のインパルス中に５番目あるい
はそれ以上のスペースに進入した場合、野戦部隊は消耗を被 味　方　側　の　軍　の　通　過　：　インパルスの途中で
る。野戦部隊は単独でおよび／あるいは同じまたは異なる軍 １つの軍が他の軍のスペースを通過している時に、軍集団に
の一部として移動することができるが、５スペース以上移動 まとめる必要は無いが、合流させることはできる。そのよう
した各々のユニット／指揮官に対して消耗は適用される。 な場合、そのインパルスに移動を継続する現在移動中の軍に

合流する元から居た方の軍に対して、追加のＣＰを使用しな
9.43　待　ち　伏　せ　：　未支配のスペースから敵のスペ ければならない。
ースに進入する場合、消耗が発生する。

多　国　籍　の　軍　集　団　：　多国籍の軍集団について
司令官が決められない場合、 も多くのユニットを所有する

ナポレオン戦争

9.7 軍集団

　スペースは、隣接するスペースからだけ進入できる。

9.4 消耗

に移動することができない。

9.52　要　塞　：　攻囲戦蹂躙（12.22項)を除いて、敵要塞

移動できる軍は、指揮官とその指揮官の司令能力までの数の

かぎりは移動することができない。
ない。６および８戦力のユニットは、適切な指揮官がいない
に編成されていない駒は、同時に戦闘に参加することができ

いない野戦部隊はＣＰ毎に１スペース移動できる。しかしな

して他のユニットを伴っている場合でも、各々のスペースに

ット／指揮官から構成される。中小国指揮官は、それ自身の
ユニット／指揮官だけしか率いることができない。指揮官の

がら、消費は決して同時ではなく駒単位で行われるので、軍

8.6 交渉

9. 移動

9.2 スタック

9.3 進入

指揮官自身の国籍の（および／あるいは中小同盟国の）ユニ

うために停止しなければならない。戦闘が蹂躙（11.6項）に
入る毎に１ＣＰを消費する(しかし、9.6項も参照のこと）。

ならないかぎり、戦闘中の野戦部隊はそのインパルス中に更

　駒は、ＣＰを消費して移動する。指揮官は単独または軍と

スペースに進入した場合は、その野戦部隊は移動を終了しな
ければならない。

9.53　海　峡　：　海峡を通るスペースへの結線は、青い点
線である。敵の艦隊がその海域ゾーンあるいは港内に存在す
る場合、海峡を超えて移動、退却、迎撃、回避および国旗マ

9.6 幕僚

ニットとみなされ、裏面へと裏返される。司令官が現在位置
しているスペースから離れた場合、あるいは司令官の軍集団

9.51　野　戦　部　隊　：　敵が回避（10.2項）に成功しな
いかぎり、敵野戦部隊のスペースに進入した場合は戦闘を行

9.5 制限

9.1 概要
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プレイヤーが決定する（あるいは同数の場合、現在手番中の 迎　撃　に　対　す　る　制　限　：　回避、退却、および
プレイヤー）。その指揮官は、軍集団に司令官になる資格の
ある新しい指揮官が参加するか、全ての参加しているプレイ
ヤーが新たな司令官を選ぶことにその新指揮官のインパルス
中に同意するまで、司令官として存続する。国旗マーカーを
置く際に、軍集団の場合は、その司令官の国籍マーカーのみ
を置くことができる。 ９以上の場合に成功する。修整後のサイの目が９未満である

場合、失敗する。失敗した迎撃の試みに対して、決して消耗
軍　集　団　の　Ｃ　Ｐ　コ　ス　ト　：　司令能力に関係 は要求されない。

＋１　味方側スペースへと迎撃を行う場合
－１　未支配下のスペースから迎撃を行う場合
＋？　迎撃を行なう指揮官の戦闘能力値
－１　迎撃が湿地、峠道あるいは海峡を通過して行なわれる
　　　場合

10.13 軍　集　団　と　戦　闘　：　軍集団が迎撃を試みる
場合、その軍集団内の迎撃を試みる全ての部隊の公表が行わ
れた後、司令官の戦闘能力値のみが使用される。成功した場

9.71　軍　集　団　の　移　動　：　軍集団は、その司令官 合、後方に残されるいずれかの軍／軍集団はそれ自身の単独
のインパルス中に移動する。軍集団の全てあるいは一部の軍 の迎撃能力を持つ。しかしながら、軍集団は一体となって迎
は、司令官のＣＰ消費によって移動される場合、一緒に移動 撃すること、および単独の軍を分遣するまたはそれ自身の司
することができる。移動する軍毎に全てのスペース毎の進入 令能力下でより小規模な軍集団として迎撃を試みることを宣
コストは、１ＣＰである。軍集団はその進路上に自由に野戦 言することができる。しかしながら、スペース内のいずれか
部隊を置き去りにすることができ、そして／あるいはその軍 の迎撃の試みが一度失敗した後は、そのスペース内の全ての
の司令能力の制限内で野戦部隊を集めることができる。 残っている野戦部隊はその迎撃能力を喪失してしまう。

9.72　軍　集　団　の　解　散　：　その司令官に不服があ
る場合、列強勢力の野戦部隊は自分自身のインパルス中にの 　非手番側の部隊は、敵が進入したきたスペース以外の隣接

しているスペースへと退避することによって戦闘を回避する
ことができる。軍集団の全ては、一度に回避を試みなければ
ならず、同じスペースへと回避しなければならない。回避を

ぎり、敵野戦部隊のスペースへの進入によって戦闘が発生す 行う指揮官の指揮下ではないユニットは、各々の駒に対して
る。戦闘は、別のＣＰ消費によって同じスペース内に別の野 別々に（そして同時に）チェックを行う。海域ゾーンへある
戦部隊が移動してくるまで遅らせることができない――例え いは敵フォーメーションの含まれているスペースへの回避は、
同じスペースから出発する別に移動してきた野戦部隊の場合 決して行うことができない。敵スペース内へあるいは海峡を
でもである。軍集団として同時に移動した場合（あるいは複 通して回避する場合、消耗を被る。

＋１　味方側スペースへの回避
－１　未支配のスペースからの回避
＋？　回避を行う指揮官の戦闘能力値

　修整後のサイの目が９未満である場合、回避は失敗である；
回避側は移動できず、ある場合は地形によるサイコロの追加
（11.22項)は失われ、手番側の部隊が 初の戦闘ラウンドに
戦闘のサイコロを得る。

　　　　　果に関係なく他の軍も同じスペースに対して迎撃
を試みることができる。１つのスペースに対する全ての成功
した迎撃の試みが解決された後、戦闘は敵対する野戦部隊の
間で発生する。

迎撃を試みることができる。
　　　　　でも迎撃を試みることができる。そしてその状況
　　　　　に応じて表示される（マーカーが置かれる）。結

ナポレオン戦争

なく、軍集団は移動を行うそれぞれの軍に対して別々のＣＰ
を消費する。軍集団は、その複数の軍司令官が率いている軍

迎撃を迎撃することはできない。指揮官の司令能力によって
ユニットは指揮されていないユニットは、迎撃できない。

迎　撃　に　対　す　る　修　整　：　サイの目は以下の通
りに修整される　：

10.11 解　決　：　一度解決された後、迎撃側は迎撃の結果
を取り消すことができない。迎撃はサイコロを２個振って、

に含まれているだけの数のユニットを移動させることができ

費する（各軍に対して、１ＣＰ）。
ることができる。進入する各々のスペース毎に、２ＣＰを消

官の軍の内でユニットとして扱うべきである。

例　：　ナポレオン（司令能力　：　８）およびミュラ（４）
は、軍集団として彼ら自身合計して１２ユニットを移動させ

後に続いて戦闘が発生する。

　　　　　他の指揮官の軍の従属ユニットとなることができ

　　　　　指揮官が同じスペース内に存在する場合、各々の
　　　　　次席指揮官は、司令官が司令能力を超過してしま
い、そして次席指揮官が自分自身の司令能力を使用して他の

10.12 迎　撃　が　成　功　し　た　場　合　：　迎撃側の
軍／軍集団は目的の公領スペースに進入（必要な場合は消耗

軍として別のユニットを移動させる必要が生じるまで、司令

を行う）し、同じスペースへの全ての他の迎撃が解決された

　　　　　ることに注意。一般的な考え方としては、複数の

み軍集団を離脱することができる。

10.2 回避

の移動を迎撃するために、１スペースの前進を試みることが
できる。成功した場合、攻撃側として手番プレイヤーに対し

10.1 迎撃

数の迎撃によって）のみ、同じ指揮官の司令能力を越えて複
数の野戦部隊は一緒に戦闘に参加できる。

サイコロを２個振り、以下の修整を加えた後で９以上である
場合、回避に成功する　：

入する敵部隊（イヴェントあるいは生産による登場も含めて）

て戦闘が行われる。

－１　湿地、峠道あるいは海峡を通して回避する場合

複　数　の　迎　撃　：　１個の軍は、試みに失敗するまた
　軍はそのインパルス中に既に迎撃の試みに失敗していない、
10.3 迎撃に対する制限

は蹂躙にならなかった戦闘を戦うまで各インパルス中に何度
あるいは蹂躙の結果を除く戦闘に参加していない場合のみ、

9.73　戦　闘　へ　の　参　加　：　防御側が回避しないか

10. 迎撃と回避

概　要　：　非手番側の軍あるいは軍集団は、敵の野戦部隊
が既に迎撃スペースを占めていない場合、隣接スペースに進

る。指揮官はその指揮官自身が軍を率いることができ、また
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・　峠　道　：　手番側の野戦部隊がこのインパルス中に峠
　　道（黒色の破線）を通って目的の公領スペースに進入し
　　た場合、防御側は戦闘の 初のラウンド時に戦闘のサイ
　　コロを２個増加させる。

勝　者　の　決　定　：　一方の側の全てのユニット／指揮
官は全滅によって除去され、他方が残っている場合、全て除
去された側は戦闘に敗北する。その他の場合、各々の側の全
滅と混乱の数を合計する。損害の多い側が退却する。同数で
ある場合、残っている未混乱の部隊で第２ラウンドを戦う。
第２ラウンド終了時に同数である場合、手番側の部隊は進入
してきたスペースへと退却する。イヴェントによって強制さ

・　＋／－　戦闘イヴェントカードに記載されている数のサ 混　乱　の　結　果　：　次のラウンドに戦わなければなら
ない持っているユニット数より多くの混乱の結果を被ってい
る戦闘部隊は、その指揮官、イヴェント、および／あるいは
国家によるユニットのボーナスによって未だに戦闘のサイコ
ロを得ることができるが、超過した分の結果はこれらのボー
ナスから差し引かれる。

　勝者は戦闘の行われたスペースに残る。敗者側は、可能な
らば隣接する味方側の公領スペースへ退却する。味方のある
いは未支配のスペースに退却できない防御側は、敵野戦部隊
／要塞が含まれていない隣接スペースへ退却できるが、消耗
を被る。敵側が戦闘のために進入してきたスペースあるいは
海上へ退却することはできない。手番側プレイヤーは、戦闘
スペースに進入した時のスペースへ退却しなければならない。
退却を行う迎撃側は、先に戦場スペースに到着しているとい
う理由で、進入してきたスペースへ退却を行う必要はない。
退却不可能な野戦部隊は除去され、蹂躙を生じさせる（11.6
項）。ある種の退却は、消耗を被る（9.44項）。

　自分の被った損害より少なくとも３多い損害数（全滅＋混
乱）を与えた勝者（損害の発生したラウンドに関係なく）は、

　　した場合、防御側は戦闘の 初のラウンド時に戦闘のサ
　　イコロを１個増加させる。

１つの試みの結果を判定することができる。

ナポレオン戦争

10.4 追撃

10.5 手順

・　荒　地　：　手番側の野戦部隊がこのインパルス中に荒
潰走の結果を与える。潰走した側の全ての混乱ユニットは、

　　地（茶色のライン）を通って目的の公領スペースに進入
除去される。

　必要な量のＣＰを与えることによって、手番側の部隊は隣
接スペースへと回避を行った部隊を追撃するか、別な方向に

・　湿　地　：　手番側の野戦部隊がこのインパルス中に湿

11. 戦闘

移動することができる。回避した部隊のスペースに進入した

プレイされる。手番中プレイヤーは、次のプレイヤーが戦闘

みには要求される手順はない；　他の試みを宣言する前に、
試みを行われなければならない。その他には回避と迎撃の試

カーは直ちに除去される。

10.6 国旗マーカーの配置に対する迎撃
　敵の軍に隣接した状態でイヴェントによって国旗マーカー
（野戦部隊を伴わずに）が置かれた場合、その軍は迎撃の試
みのサイを振ることができ、そして成功した場合は国旗マー

11.1 戦闘イヴェント

11.2 戦闘のサイの目

もまた戦闘に影響を与えるが、“戦闘”イヴェントとは異な

　戦闘は、サイコロを振ることによって解決される。各プレ

用する戦闘イヴェントの全てをプレイしなければならない。
戦闘イヴェントは特に明記されていないかぎりは、戦闘の１
ラウンド中のみに効力を持つ。“対応”イヴェント（6.14項）

　　た場合、防御側は戦闘の 初のラウンド時に戦闘のサイ

場合、その回避側部隊は再び回避を試みることができる。

　回避／迎撃を試みる野戦部隊は、その回避／迎撃の試みを
受ける移動が被る消耗の解決が行われる前に、回避／迎撃の

　　地（青色の破線）を通って目的の公領スペースに進入し

・　海　峡　：　その海域ゾーン内あるいは港に敵艦隊が存

　　コロを３個増加させる。

果は、全ての命中を適用するために充分なユニッ
ト／指揮官がない場合、混乱よりも優先される。

　　在していない場合は、野戦部隊は海峡（青色の点線）を
　　通ることができる。進入したスペースが敵支配下である

陣営サイの目マーカーを戦場チャート上の損害デ

　　場合、そこは海上強襲上陸として解決される（13.7項)。

11.3 解決
戦　闘　の　サ　イ　の　目　の　解　決　：　損害は同時

ィスプレイ上で動かすことによって、損害を記録

に適用される。各々の“６”のサイの目の結果は、

イヴェントをプレイするかどうかを公表する前に、自分の使
損　害　の　配　分　：　ユニット（指揮官を除く）の損害

直ちに敵の１個ユニットを全滅させることを示す。
各々の“５”のサイの目の結果は、この戦闘中に
１個ユニットを混乱させることを示す。全滅の結

　戦闘イヴェントは、その戦闘のスペース内の全ての国家に
よって実施される。戦闘イヴェントは、サイコロを振る前に
移動順番欄の順番に従って、手番中プレイヤーを 初として

は、国家に対して均等に配分する。多国籍の野戦部隊の司令
官は、どの国家が半端分の全滅を適用されるかを決定する。

ない。

11.21 ユ　ニ　ッ　ト　の　ボ　ー　ナ　ス　：　フランス
軍は戦闘のサイコロの数を２個増やす。全ての他の列強勢力

イヤーの振るサイコロの数は、以下の通りである：

・　混乱していないユニット毎に１個（司令官を除く指揮官

・　＋　　司令能力の戦闘能力値（未混乱の場合）

れない。
ットが少なくとも５０％含まれている場合、ボーナスは得ら

・　＋？　 初のラウンド中、防御側の地形ボーナス
　　　　　（11.22項)

11.4 退却
・　＋１　 初のラウンド中に失敗した敵の回避の試みの回

11.5 潰走

は戦闘のサイコロの数を１個増やせるが、どこの国の列強勢
力が参加しているかに関係なく１個である。中小国勢力ユニ

する。

　　イコロ

に到達し地形ボーナスを得るが、手番プレイヤーがそのスペ
ースに進入するための消耗に対するサイコロを振る前に送ら
れなければならない。

れないかぎりは、戦闘は決して第２ラウンドを越えることは

　　も含める）

　　　　　数毎に（10.2項）

ペースが味方側の支配下であることが条件である。回避に失
敗した軍あるいは軍集団は、地形ボーナスを受け取ることが
できない（10.2項）。迎撃を行なう軍は、先に迎撃スペース

11.22 地　形　：　全ての地形ボーナスは、戦闘開始前にス

・　＋　　ユニットのボーナス（11.21項)

2002 YSGA Edition
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　一方の側の全てのユニット／指揮官が全て除去された場合 　１つの艦隊は、同じ海域ゾーンあるいは港内の同じ列強勢
――たとえそれが退却の不可あるいは退却中に被った消耗に 力およびその中小同盟国の全ての海上戦隊から構成される。
よるものでも――蹂躙が発生する。手番側の蹂躙部隊は、戦 港から海域ゾーンへの移動は――あるいはその逆も――ある
場のスペースが要塞（9.52項）ではないかぎり、残っている 海域ゾーンから隣接ゾーンに移動するのと同様に１機動力を
ＣＰで移動を続けることができる。 消費する。艦隊の移動に伴って、海上戦隊を置き去りにする、

あるいは拾い上げることができる。ある艦隊から分離された
海上戦隊は、別の艦隊になる。新たに構成された艦隊は、そ

　戦闘による損害が勝者側部隊を超過している場合、勝者は れ自身の機動力の消費によって移動する。
そこが要塞ではないかぎり、戦場スペースに自由に国旗マー
カー１枚を配置（あるいは場合によっては除去）することが
できる。 大　艦　隊　の　編　成　：　大艦隊とは、スタックの一番

上にある海上戦隊によって指揮される複数列強勢力から構成
される連合艦隊のスタックである。司令官については全員の
意見が一致しない場合、２つの艦隊内で も多くの戦闘サイ

コロを寄与する列強勢力が指揮する。大艦隊を指揮する海上

大　艦　隊　の　移　動　：　大艦隊は、連合している部隊
と同様に移動および迎撃を行なう――軍集団が各々の軍に対
してそれぞれのＣＰを消費するのと同様に、参加している各
々の艦隊に対してそれぞれの機動力を消費する（9.7項)。艦
隊はそれ自身のインパルス中に大艦隊を離脱することができ、
そして／あるいはその海域ゾーン内に別のスタックを編成す
ることによって同じ海域ゾーン内において同盟側艦隊の存在
に関係なく、哨戒、迎撃および戦闘を実行できる。

13.21 大　艦　隊　の　ス　タ　ッ　ク　：　２個以上の同
盟している国家の海上戦隊によって編成されている艦隊は、
手番の国家のインパルス中にその国家を指揮海上戦隊として
一番上に置くことによって移動させることができる。しかし
ながら、その艦隊の全ての海上戦隊は指揮海上戦隊の戦力が
艦隊の残りの戦隊よりも低い場合、指揮海上戦隊の戦闘力お
よび迎撃力を使用しなければならない。逆に、手番中の国家
の海上戦隊は、別々のスタックになることによって例え同じ
海域ゾーン内であっても、非手番の海上戦隊と独立して行動
することができる。異なる国家のみが同じ海域ゾーン内で別
々のスタック状態を維持することができる。その海域ゾーン
内で哨戒を行う敵の艦隊は、両方のスタックの発見を試みな

　要塞は、その戦力に等しい数のサイコロを振る。要塞の戦 ければならず（合計１機動力の消費によって２回の哨戒のサ
力は、決して変化しない（ジブラルタルは４戦力、その他全 イコロを振る）、そして両方とも発見した場合は１つの戦闘
ては２戦力）。１回のインパルス中に要塞の戦力以上の“６” としてそれらと交戦する。１つのスタックのみを発見した場
の結果を被った場合のみ、要塞は陥落する。“５”の結果は 合、他方は無視してそのスタックと戦う。
要塞に対して効果を与えない。ラウンド中に攻囲側は、被っ
た損害（“５”の目および“６”の目）より多くの損害を与
える（“６”の目）場合、残りの未混乱の部隊で直ちに未だ 迎　撃　：　艦隊は敵の艦隊を通過して移動する、または同
抵抗中の要塞を再び攻撃することができる。攻囲側部隊は退 じ海域ゾーン内に同時に存在できる。迎撃は、艦隊がその海
却あるいは潰走しない。陥落した要塞はＣＰの消費無しで国 域ゾーンおよび／あるいはその海域ゾーン内の港に進入する

毎に（そしてその海域ゾーン内に既に存在する味方艦隊と合
流する前に）、非手番側の艦隊によって試みることができる。
非手番側艦隊が 初に迎撃の機会を与えられる。それが失敗
したあるいは実行されなかった場合、手番側艦隊はその海域
ゾーン内に既に存在する艦隊と合流し、そして哨戒（迎撃を
試みること）を行うために機動力を消費することができる。
迎撃に成功するためには、サイコロを２個振り、修整後のサ
イの目が９以上である必要がある。哨戒に失敗する毎に、次
の哨戒あるいは別なところへの移動のために別の機動力を消
費して手番プレイヤーは継続することができる。

哨戒によって再び迎撃を受けることもある。回避を行った封

（“６”の結果を要塞の戦力より多く与える、また
は要塞の戦力数より少ないラウンド数で解決する）ではない
かぎり、攻囲戦に勝利したスペースからインパルス中にそれ

13.3 海上迎撃および回避

領スペースを支配する。要塞に国旗マーカーを置くためには、
その要塞を攻囲戦によって占領しなければならない。

することができる。これは、攻囲側がカードを持っていない

旗マーカーが置かれ、そして新しい所有者のための要塞とし

ので“パスを選択しているためにインパルスが無い間であっ
ても行うことができる。要塞は、インパルス毎に１回だけ攻
囲戦を受け（しかしながら、その攻囲戦は複数のラウンドに
及ぶ可能性がある）、そして１個の軍によってのみ行われる。
攻囲戦は戦闘と同様であるが（イヴェントカードのプレイを
含めて）、重要な違いがある。攻囲側部隊は、攻囲戦が蹂躙

戦隊は、軍集団の司令官と同様に移動を行うあるいは行わな

13.2 大艦隊

12. 要塞

戦は割り込みではないインパルス中にＣＰの消費無しで解決

い場合でも、指揮を執ろうとする国家のインパルス中のみに
変更できる。

　手番中の攻囲側は、要塞スペース内に敵野戦部隊が存在せ
ずそしてそのインパルス中にそこで既に蹂躙を発生させなか
った戦闘に参戦していない場合、攻囲戦を解決できる。攻囲

12.1 概要

13.31 回　避　：　迎撃された艦隊はサイコロを２個振り、

修整後のサイの目が９以上である場合に回避することができ

て機能する。

　敵要塞スペースへの退却は禁止である。敵要塞スペースか

て２個機動力を購入することができる。

11.6 蹂躙

11.7 国旗マーカー配置蹂躙

13. 海軍行動
　海上戦隊駒は、機動力を消費して移動する。１ＣＰによっ

以上移動することができない。

らの全ての形態の移動、退却、迎撃および回避は隣接する味

12.2 攻囲戦

　要塞は戦闘に影響を与えないが、支配、退却、移動および
海上戦闘に影響を与える。野戦部隊は、要塞内部に入ること
ができない。敵の野戦部隊の存在に関係なく、要塞はその公

る。非手番側の回避側は同じ海域ゾーンにとどまり、そして

方側のあるいは未支配のスペースに対して行われなければな

ナポレオン戦争

らない。

13.1 艦隊

12.4 移動への影響

12.3 攻囲戦の解決
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鎖を受けている艦隊は、出港した港へと戻される。手番中の 他の港へと移動しなければならない。輸送船団は、敵の艦隊
回避を行った艦隊は、別の移動力を使用して新しい海域ゾー が存在する海域ゾーンあるいは港に進入することができず、
ンへと移動を継続できる（港から出港していないかぎりは)。 また敵の要塞によって保持されている海峡を通過することが
回避の試みの失敗によって、迎撃側の艦隊は戦闘の 初のラ できない。
ウンド時に１追加戦闘サイコロを得る。

13.32 港　：　港内の艦隊は、迎撃（例外　：　13.8項）あ 　輸送船団は、その国家（あるいは同盟国）がその海域ゾー
るいは回避を行うことができない。 ンを支配している場合のみ、敵の港に進入できる。13.5項に

書かれているのと同様に沿岸砲台の砲撃を受ける。生き残っ
13.33 解　決　：　迎撃／回避の試みは、サイコロを２個振 た野戦部隊は、その港内に置かれる。敵の野戦部隊が存在し
ることによって解決される；　合計は以下の通りに修整され
る　： 砲台の砲撃は行われない）。先の沿岸砲台の砲撃による損害

・　各イギリス海上戦隊毎にサイコロ３個 　敵支配下の港内の全ての艦隊は海上へと追い出され、そこ
・　各フランス、デンマークあるいはスウェーデン海上戦隊 で封鎖艦隊によって迎撃を受ける。建造中の海上戦隊は、除
　　毎にサイコロ２個 去される。改装中の海上戦隊は、戦闘時のサイコロを１個減
・　各ロシア、トルコあるいはスペイン海上戦隊毎にサイコ らされる。続く戦闘において敗北した場合、除去される。
　　ロ１個
・　各々“５”の結果を被ったことによって混乱した艦隊は、
　　以降のラウンドにおいてサイコロを１個ずつ減らされる。
・　各々改装の必要な海上戦隊は、サイコロが１個減る 　和平交渉（5.8項)が実を結ばなかった場合、次のターンの

準備を行う。中間フェイズ中にイヴェントがプレイされるこ
13.41 戦　闘　の　終　了　後　：　手番側の艦隊が勝利し とは無く、実際に迎撃が発生することも無い。中間フェイズ
た場合、移動を続けることができる。敗北した艦隊は、 も は、３つのステップに分かれている。
近い味方の港（敗者側は同じ距離の港がある場合は、どちら
が も近いかを決定する）に置かれ、そのインパルス中はそ
こに留まる。港から出港して敗北した艦隊は、その港へと戻 　列強勢力は、参入しようとする陣営全てのプレイヤーの許
らなければならない。港へ入港して敗北した艦隊は、他の港 可があれば、中間フェイズ中に陣営を自由に変えることがで
へと退却しなければならない。 きる。この宣言は、移動順番欄の順番に従って行う（次のタ

ーン、 初に開始するプレイヤーから）。宣戦布告をＣＰに
よって購入する必要は無いが、他の全ての宣戦布告(8.34項）

　敵港に進入する艦隊は、海上戦闘が行われる前に沿岸砲台 に伴う結果は適用される。陣営を変更する列強勢力は、その
からの砲撃を受ける。港においてはサイコロを２個（要塞の 新たな同盟国内に保有している公領スペースから国旗マーカ
場合は４個）振り、そして損害を適用する。生き残った手番 ーを取り除かなければならない。その新たな同盟側の方（つ
側の海上戦隊（混乱分の結果の分のサイコロをマイナスして） まり新たに加わった側の国）に関しては、彼らの新しい仲間
は、その港内の海上戦隊との交戦に加えて、沿岸砲台から更 のスペースから彼らが望むように国旗マーカーを取り除くこ
に別のラウンドの砲撃を受ける――先の沿岸砲台の結果を海 とができるが、新しい同盟国の首都に国旗マーカーを置き続
上戦闘の結果に加えて、１つの結合したラウンドとして勝者 けることができない。陣営の変更の申し出は降服（15.41項)
を決定する。同数である場合、第２ラウンドが戦われ、港は の申し出と同様に、交渉することなく受け入れるあるいは拒
防御側艦隊の射撃に沿岸砲台の砲撃の新たなラウンドを加え 否されなければならない。陣営の申し出る条件が額面通りに
ることができる。港側が海上戦闘に敗れた場合、防御側艦隊 受け取れない場合、次の中間フェイズまで申し出は拒否され
（建造中の全ての海上戦隊も含めて）は除去され、勝利した ているものとみなされる。一度いずれかの陣営に参加したら、
手番側艦隊はその港の外へと戻り、そこから移動を続けるこ 国家は降服（15.42項)するあるいは征服されないかぎり、中
とができる。 立状態になることができない。

　輸送船団は、ユニット／指揮官の海上輸送である。艦隊は 概　略　：　各々の国家は順番に、移動順番欄上の次にイン

必要としない。 大５個のユニット／指揮官を輸送すること パルスが予定されている国家から始まって、先に除去されて

ができる。輸送船団を使う野戦部隊は、海上と陸上の移動を いるものから、再編成ボックスの中から、あるいはまだプレ

組み合わせることができない――それらは味方の港内でその イに登場していないものの中から増援を生産する。

インパルスを開始し、終了しなければならない。１つの国家
は、インパルス毎に１回だけ輸送船団を使うことができる。
船団は、進入する海域ゾーン／港毎に１ＣＰの消費で港から

艦隊に対して、自動的に迎撃を行なうことができる。

14. 中間フェイズ

港内の艦隊は、沿岸砲台の砲撃後に海峡の通過を試みている

　海峡を通過する艦隊は、その海峡に接している敵要塞の沿

ナポレオン戦争

は、上陸によって発生する戦闘に対してサイコロを加えるこ

14.2 増援と配置転換

＋２　艦隊の過半数がイギリス軍である場合
＋１　艦隊の過半数がフランス軍である場合
＋１　封鎖を実施中である場合＊

走は発生しない。戦闘カードは、海上戦闘に対して使用でき

とは無く、そしてその戦闘の 初のラウンドの損害とみなさ
れる。退却を強制された場合、上陸した野戦部隊は消耗を被
り、そしてそのインパルス中に進入したいずれかの海域ゾー
ン内の味方側の港へ送られる。

13.5 港内戦闘

13.6 輸送船団

＊　海域ゾーンを支配している艦隊は、その海域ゾーン

13.8 要塞で守備されている海峡

13.7 強襲上陸

ている場合、回避あるいは戦闘が発生する（それ以上の沿岸

岸砲台から砲撃を受けなければならない。海峡の要塞のある
闘を交える。海上戦闘は陸上戦闘と同様に実施されるが、潰

内の全ての港を封鎖する。

ることが特記されていなければならない。各々の側は、以下

13.4 海上戦闘
手　順　：　回避されなかった迎撃を受けている艦隊は、戦

の数量の戦闘サイコロを振る　： 13.9 港の陥落

14.1 陣営
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配　置　：　増援はそれぞれの首都（あるいは海上戦隊の場 14.34 本　国　カ　ー　ド　の　回　復　：　本国カードは、
元の持ち主のもとで表向きに戻される。プレイはその国家に
対する割り込みが可能性はあるが、移動順番欄の次の順番の
国家がこれから実施する。

の首都が敵の支配下であり、5.7 項において行われる征服判
定で振ったサイの目が６以上である場合、征服される。征服
のサイの目は、その開始時の一覧から失った各々の重要地点
に対して＋１修整されることに加えて、以下の修整が適用さ
れる：

＋３　デンマーク
＋２　スウェーデン
－１　プロシア、オーストリア、イギリス、ロシア＊
－２　フランス、スペイン、オスマントルコ
＊ロシア征服のためには、両方の首都支配が必要

追　加　配　置　転　換　：　列強勢力は、増援ＣＰを使用
して１個の軍あるいは艦隊の追加配置転換を購入できる。２ 　割譲される公領スペースの決定　：　征服側（およびその
番目の軍の配置転換のコストは、配置転換される軍内のユニ 同盟国）は、陥落した国家の本国（提携スペースは除く）の
ット毎に１ＣＰである。艦隊を配置転換するためのコストは、 公領スペース内の全ての自分達の国旗マーカーを取り除き、
進入する海域ゾーン毎に１機動力である。 そして割譲される公領スペースの数を決定するためにサイコ

ロを１個振る。征服側、続けて被征服側の順で数が満たされ
るまで征服側の国旗マーカーが置かれる公領スペースを交互
に選ぶ。首都は、決して割譲されない。征服側は、受け入れ
の意思のある自分の陣営のいずれかの列強勢力にも割譲され
た公領スペースの支配を与えることができる。

15.21 戦　後　処　理　：　
く。それぞれの国家の手札は、マリガンルール（4.5項)によ ・　首　都　か　ら　の　撤　収　：　征服された国家の首
って入れ替えることができる。先のターンにおいて未プレイ 　　都内の全ての征服側の野戦部隊とその同盟国は、隣接す
のカードを残している国家は、新たに引かれたカードにそれ 　　る味方側の国旗マーカーのあるスペースへと撤収するか、
らを加える。 　　再編成される。敗者側の国内の他の勝者側野戦部隊は、

　　再編成されるかその現行のスペース内に残ることを選択
14.32 小および 大手札数　：　各々の国家は、開始時の 　　することができる。
手札数に対して以下の 小および 大のカード数が制限され ・　それ自身の本国あるいは味方の提携公領スペース内に存
ている（本国カードは除く）： 　　在していない敗北した国家に所属する部隊は、再編成ボ

　　ースと同様に配置転換することができるが、それ自身の
　　存在によって被征服側の国旗マーカーが置かれている重

15.1 征服

　　要地点の利益の獲得を奪うことはできない。
　　

・　友　好　地　域　：　征服された国家の全ての公領スペ
　　ースは、征服された国家が中立状態を続けているかぎり
　　は、征服側の陣営に対して友好である。征服側陣営は、
　　その首都以外の公領スペース（被征服側の野戦部隊が存
　　在する所も含める）を被征服側の許可を得る必要無く進

ナポレオン戦争

　　入することができ、それらのスペースを自分自身のスペ

15. 征服と降服
　征服はターンの終了時のみに発生する。プレイヤーの列強

ることはできない。配置転換される軍／輸送船団／艦隊は、
敵の軍／艦隊によってルール上迎撃されるスペース／海域ゾ

によって共同で行うことができるが、首都を支配している国
家のみが征服した国家となる。２つの国家が互いに同時に征
服し合うことは、プレイの手順上先に征服に成功した方が優
先されるために、不可能である。

・　オーストリア、ロシア、プロシア：　各々８ＣＰ
・　スペイン、オスマントルコ：　各々４ＣＰ

は破棄はこのフェイズ中に行えない。

の場合は他の海上戦隊を拾い上げることができるが、置き去

ことができる。使用可能な増援は以下の通りである：

フランス：　　　　　　　４　　　　　　　８
その他の列強勢力：　　　２　　　　　　　４

　　　　　　　　　　　 小　　　　　　 大

14.33 超　過　分　の　カ　ー　ド　：　超過分のカードが
ある各々の国家は、資源欄（16.1項）において１スペースを
（つまり１ポイント）得るために無作為に１枚捨てカードし
なければならない。次にプレイヤーは自分の残りの手札の内

合はいずれかの味方の本国の港内、または再編成から復帰し

なるような購入または国外戦争の終了を試みることはできな
い〕）、先に建造されている海上戦隊の改装（7.3項)、ある
いは１回の追加配置転換の購入（14.21項)にＣＰを消費する

れる。首都が敵部隊に占領されている場合、首都に も近い
味方支配下の本国スペースの１つに増援は置かれる。

7.12項）、再編成ボックスからのユニットの復帰（7.7項)、
増　援　Ｃ　Ｐ　：　プレイヤーはユニットの生産（ルール

外交欄上の影響の購入(8.1項〔しかしながら条約締結状態に

た海上戦隊の場合は封鎖されていない本国の港内に）に置か

14.31 シャッフルとカード引き　：　捨てカードパイルをデ

勢力は、征服される前に降服（15.4項）することができるが、
侵略側が同意した場合のみできる。

できるが、１回のインパルス中にその本国カードで購入でき

15.2 公領スペースの割譲

共　同　征　服　：　征服という条件においては複数の国家

上げながら（置き去ることは不可）、陸上の味方スペースを

る分よりも多く実施することができず、また艦隊の配置転換

ーンに進入することができない。

14.3 プレイの再開

　国家はその重要地点を全て失ってしまった場合、またはそ

ら味方の港へと輸送船団（13.6項）を配置転換させることが

・　フランス：　１８ＣＰ
・　イギリス：　６ＣＰ

・　デンマーク、スウェーデン：　各々２ＣＰ

14.21 自　由　配　置　転　換　：　１人の指揮官は、移動
中にその司令能力の限界までの数のユニット／指揮官を拾い

無制限に自由に移動することができる。代わりに味方の港か

できる残りのカードを除去する。条約締結状態の獲得あるい

容を調べ、自分達の保持するカードの制限数を選び（本国カ
ードは無視する）、そして外交欄においてそのＣＰ値を使用

ッキに加えてシャッフルする。移動順番欄の順番において、

国家　　　　　　　　　手札数　　　　　手札数

（5.8項)中に和平の修整を行った場合はカードを１枚差し引
いる重要地点２ヶ所毎に１枚のカードを引き、和平フェイズ
各々の国家は（次のターンを開始する国を 初に）支配して

　　カーの置かれている公領スペースを、その本来の所有者
　　へと回復させる。敗北した国家の公領スペース内の全て
　　の（それまでの）同盟国の部隊も、再編成される。

中小国：　　　　　　　　１　　　　　　　３

　　ックスに送られなければならない――その国の国旗マー
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・　猶　予　期　間　：　征服側とその同盟国は、次の中間
　　フェイズまで被征服側に対して宣戦布告を行えず、そし 　資源は、国家のインパルス中に以下の２通りの方法の内の
　　て逆も同様である。 １つとして使用することができる：

15.22 征服を受けることによるその他の影響　：　征服を受 ・　カードを１枚引く
けているプレイヤー列強勢力は中立状態であり、自分自身の ・　冬　の　早　期　到　来　：　未プレイのカードを持っ
カードと部隊を運用する。プロキシー勢力が征服された場合、 　　ている列強勢力の数を上回るサイの目（サイコロ１個）
未提携状態となる。その領事駒は、次の中間フェイズまで外 　　でターンが終了する。第５ターンおよびシナリオでは禁
交欄上を移動させることができない。 　　止。

　これは、ロシアの本国カードがロシアの冬イヴェントとし
てプレイされた場合に適用される。それ以降、そのターンの
残りの期間中、例え手元に残っているカードが無くても各々
の予定上のロシアインパルスの開始時に、ロシアはサイコロ
を１個振る。サイの目がそのターンの現行ラウンドの数字未
　　　　　満である場合、ロシアは消耗を被らせるロシア本
　　　　　国スペースを１ヶ所選ぶことができる。ロシアは、

申し出は、“イエス”オア“ノー”で受理または拒否されな 　　　　　被らせた各々の消耗損失に対してそのインパルス
ければならない。拒否された場合、降服しようとするプレイ 　　　　　中にロシア内での使用のために１ＣＰを得る。各
ヤーは少なくとも次のインパルスの終了時まで、別の申し出 々の新しいラウンドの開始時に重要地点支配欄上において、

インパルスマーカーを１マス進めることによってラウンド数
し合いのためにプレイを中断することは許されない。 を記録すること。

15.42 プ　ロ　キ　シ　ー　勢　力　：　自発的ではない降
服（6.12－13項）を強制されたプロキシー勢力は、その国内 　多国籍の軍／軍集団内の従属国の野戦部隊は、そのインパ
に も多くの部隊を持つ国家によって征服（15.2項）された ルス中に攻囲戦を実行することができるが、手番中ではない
ものとみなされる。何も存在していない場合、降服は無効と 国家の指揮官の能力、ユニット、あるいは国籍によるボーナ
されるが、その国家は中立状態および未提携状態になる。 スを受け取ることはできない。攻囲戦を行う軍の司令能力を

超過して存在するユニットは、以降の攻囲戦ラウンド中に攻
囲戦を行っている軍内の混乱／除去ユニットと入れ替えるこ
とができる。

　次のアクションが実行されるまでに発見されなかったルー
ルに反するプレイや間違いは、有効であるものとみなされる。
次のプレイヤーが自分の予定上のインパルスを実行する前に、
割り込みマーカーを持っているプレイヤーが割り込みをかけ
たいかを確認しなければならない。一度順番が予定されてい
るプレイヤーが自分の出したいカードをプレイしてしまった
場合、割り込みの機会があることを合図し忘れている場合以
外は割り込みは出来なくなる。

17.3 間違った行為の効力

のインパルスとして使用することはできない。

16.3 勝利
　自分の所有している各未使用の資源毎にゲームの終了時に、
勝利ポイントに１ポイントを加えることができる。

17. 特別ルール
17.1 ロシアの冬

15.41 申　し　出　：　プレイヤーは、自分のもしくはいず
れか他のプレイヤーのインパルスの終了時に、降服を申し入

　プロキシー勢力は決して任意に降服できないが、侵略され
ている国家内において侵略側が持っているよりも少ないユニ

公領スペースは同意された通りに直ちに国旗マーカーが配置
あるいは除去され、そして駒の再編成のような征服に伴う他

レイによってのみ獲得できる。

れることができる。条件はプレイヤーがどれだけの数を提供

することはできる。

15.4 降服

17.2 軍集団／攻囲戦（12.2項）

ット／指揮官をプレイにおいて持っている（再編成中あるい
は国外戦争中のものは除く）プレイヤー列強勢力は、降服し

の全ての結果は直ちに強制される。

　　　　　　プレイヤーは、中間フェイズ（14.33項)中にプ
　　　　　レイしている各々の国家毎にその 大手札数を超

　　　　　　プレイヤーは、国家を征服するあるいは国家の
　　　　　降服を受諾する毎に、資源欄上で１スペース分増
　　　　　加する。被征服側あるいは降服側は、持っている
　　　　　資源そして／あるいは持っている場合は重要地点

　　　 16.1 蓄積

マーカーが＋１である状態を失う。“＋１重要地点”の状態

16. 資源

は、皇帝の親政（The Emperor Commands）のイヴェントのプ

　　　　　過している分で、各ターンに１資源ポイントを購
　　　　　入する。

ようとする国家内で も多くの部隊を持っている侵略側国家
に対していずれかのインパルスの終了時に降服することがで

して全ての同意条件は直ちに行使される。所有の入れ替わる
きる。降服が受理された場合、降服側は中立状態になり、そ

し、そして侵略側が受け入れるかどうかである。そのような
申し出は、特定の公領スペースの割譲によって敵対行動の中
止だけを得るような形も含めることができる（特定の占領さ
れている公領スペースを割譲ではなく、国旗マーカーの除去
も含めることができる）。インパルス毎に１回の申し出を行
うことができる。あれこれと交渉する余地は全く許されない。

を行うために待たなければならない。そのような申し出の話

15.5 戦後賠償

　オスマントルコが征服された場合、トルコの現在行われて
いる国外戦争の全ては終了するが、新たに国外戦争をプレイ

　資源は、使用されるまでは手札制限あるいは割り込み能力
に影響を与えない。しなしながら、カードの代わりに使用す

資源はプレイ可能なカードを持っている 後のプレイヤーが

あるいはプレイすることができる）、本来“＋”が付いてい
るカードとして他のカードと一緒にプレイすることもできる。

ることができ（手元にカードが有る無し関係無く）、インパ
ルス中のプレイとしてカードを引き（そして手札に加える、

例えば自分の 後のカードをプレイし、そして自分の資源を
冬の早期到来によるターン終了の試み、あるいは他のカード
を引きそしてプレイに使用することもできる。しかしながら、

16.2 使用方法

自分のインパルスを実行した後に、ターンを続行させるため

15.3 国外戦争とオスマントルコ

ナポレオン戦争
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