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1 導入

バージンクイーンは、イギリス女王エリザベス I世とスペイ

ン王フェリペ II世の治世におけるヨーロッパの軍事・政治・

宗教的衝突を元にした 2～6人プレイのゲームである。各プ

レイヤーは、当時のヨーロッパを支配していた主要勢力で

あるオスマン帝国 (以下オスマンと略す)・スペイン・イギ

リス・フランス・神聖ローマ帝国 (以下神聖ローマと略す)・

プロテスタント (ユグノーとオランダの諸派を表す)を担当

する。

2 マップ

マップは 16 世紀後半にヨーロッパ人が支配していた世界

を表している。主要プレイエリアはヨーロッパを表してお

り、ルール上「ヨーロッパマップ (Europe Map)」と呼ぶ。こ

の時代のヨーロッパ史で重要な役割を果たした都市や街は、

ヨーロッパマップ上で「スペース (space)」と呼ばれる四角・

丸・八角形のシンボルで表されている。「接続 (connection)」

と呼ばれるネットワークが、スペース間を結んでいる。ス

ペースは、ネットワークの線で結ばれた他のスペースと「隣

接 (adjacent)」している。(錨のマークのある)一部のスペー

スは港湾である。港湾は「海域 (sea zone)」と呼ばれる一連

のエリア (青点線で囲まれた青色のエリア)を利用できる。

マップの左と下には「ワールドマップ (World Map)」と呼ば

れる周辺プレイエリアがある。ワールドマップには三角で

「入植地 (settlement)」と呼ばれる主要な植民地港湾都市が描

かれている。入植地の間には陸上の接続関係はなく、隣接

する「大洋ゾーン (ocean zone)」にのみ隣接しているとみな

す。ワールドマップとヨーロッパマップの間でユニットを

直接移動させることはできない。

ゲーム中、各スペースの政治的・宗教的状態を支配マーカー

で随時表示する。支配マーカーとマップの要素の詳細につ

いて以下のセクションで説明する。

2.1 スペース (space)

ヨーロッパマップ上のすべてのスペースは城塞か、非城塞

のいずれかである。

城塞スペース: 城塞スペースは壁で囲われた都市 (または

街)を表している。城塞スペースに支配マーカーを置く

には、包囲に成功しなければならない。包囲下にある

城塞スペース内には、味方の陸軍を 4 ユニットまで置

くことができる。城塞スペースは冬営の拠点にもなる。

城塞スペースには以下の 2種類がある。

キー (Key): 四角のスペースはキースペースである。

キースペースは影響力が大きく豊かなスペースで

あり、キースペースの支配によって各勢力は勝利

得点とカードを得る。二重線の四角のキースペー

スは首都である。スペインは (マドリッド (Madrid)

とミラノ (Milan) の) 2 つの首都を持つ。神聖ロー

マの首都は最初はウィーン (Vienna) だが、ゲーム

中盤にプラハ (Prague) に移動する。プロテスタン

トには固定の首都はない (ただし反乱アクションの

実施により、フランスとネーデルランドに首都を

作成できる)。それ以外の 3勢力はそれぞれ 1つの

首都を持つ (イスタンブール (Istanbul)・ロンドン

(London)・パリ (Paris))。

要塞 (Fortress): 八角形のスペースは要塞スペースで

ある。要塞は経済価値の低い城塞都市である。要

塞からは勝利得点もカードも得られないが、要塞

は強力な防御力を持ち、政治的支配を得るには包

囲する必要がある。ゲーム中に非城塞スペースに

要塞を建築することができる (スペインはワールド

マップの入植地にも要塞を建築できる)。

非城塞スペース: 円形のスペースは非城塞スペースである。

これらのスペースは包囲なしで支配できる都市 (や街)

を表している。戦争下にある 2 つの勢力の軍が同時に

同じ非城塞スペースを占領しているときは、野戦を行

わなければならない。

本国スペース (Home Space): 灰色のスペースは独立ス

ペースで、ゲーム上のいずれの勢力にも所属してい

ない。他のすべてのスペースは、以下の表で表されるい

ずれかの勢力の本国スペースである。この勢力を、そ

のスペースの本国勢力と呼ぶ。

主要勢力 色

オスマン 濃緑

スペイン 黄

イギリス 赤

フランス 濃青

神聖ローマ 黒

プロテスタント 白 (フランス)

オレンジ (オランダ)

中小勢力 色

アイルランド 淡緑

ローマ教皇 紫

ポルトガル 茶

スコットランド 淡青

ベニス ピンク
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2.2 政治的支配

ゲーム中、各スペースの政治的支配を常にチェックする。初

期状態では、各スペースはその本国勢力の政治的支配下に

ある。政治的支配が変わったら、そのスペースの上に支配

マーカーを置いて、非本国勢力に政治的支配が移ったこと

を示す。支配マーカーは勢力の色と国旗で識別できる。

支配下にあるスペース

主要・中小勢力の支配しているマスを支配下にあるスペー

スと呼ぶ。以下のスペースはその勢力の支配下にある。

• 他勢力の支配下にない本国スペース
• その勢力が占領した独立 (灰色)スペース

• その勢力が占領した他勢力の本国スペース
• 同盟下にある中小勢力の本国スペース

支配に関する用語

味方 (Friendly): 「味方」の語は、その勢力と、その勢力の

同盟者が支配するゲーム上の任意の要素 (スペース・ユ

ニット・スタック・編成)を指す。

敵 (Enemy): 「敵」の語は、現在その勢力と戦争下にある

勢力が支配するゲーム上の任意の要素を指す。

独立 (Independent): 「独立」の語は、主要・中小勢力に支

配されていないゲーム上の任意の要素を指す。独立の

ゲーム上の要素は、ルール上のすべてにおいて、味方で

あるとも、敵であるともみなさない。

例: 移動中の軍を迎撃できるのは、敵の編成だけなので、

独立のユニットの編成は迎撃を行えない。未占領の非

城塞スペースの占領のアクションは、隣接する敵ユニッ

トの存在によって制限されるが、隣接する独立のユニッ

トは占領の障害にはならない。

2.3 宗教的影響

多くのスペースでは、支配的なキリスト教徒 (カトリックか

プロテスタント)が変わることがある。

宗教戦争エリア (Religious Struggle Area): マップの背景

色はゲーム中に宗教的影響が変化する可能性のある 4

つの地域を表している。これらの色で囲まれたスペー

スは、その地域に含まれるとみなす。以下の 4 つの地

域が宗教戦争エリアである。

宗教戦争エリア エリア色

ネーデルランド オレンジ

フランス 濃青

イギリス 赤

スコットランド 淡青

これらのエリアは、「ネーデルランド」「フランス」「イギリ

ス」「スコットランド」で起きるイベントを指定するルール

やカードで、対象となるスペースを特定するのに使用する。

カトリック (Catholic)のスペース: 支配マーカーがなくス

ペースが塗り潰されているか、塗り潰された支配マー

カーの置かれているスペースはカトリックである。改

宗の試みのときの隣接スペースについては、宗教戦争

エリア外の塗り潰されたスペースもカトリックである

(18.5)。

プロテスタント (Protestant)のスペース: プロテスタント

のスペースは、宗教改革派が支配する都市を表してい

る。プロテスタントのスペースは、支配マーカーがな

く中央が白いスペースか、中央の白い支配マーカーで

表される。改宗の試みのときの隣接スペースについて

は、宗教戦争エリア外の中央の白いスペースもプロテ

スタントである (18.5)。

2.4 支配マーカー

スペースの政治的支配と宗教的影響を表すために支配マー

カーを使用する。マーカーの国旗と枠色は、そのスペース

の政治的支配を表す。内側の色は宗教的影響を表す。塗り

潰された面はカトリックの宗教的影響を表し、裏面の中央

が白い面はプロテスタントの宗教的影響を表す。支配マー

カーの形状は 2 種類あり、四角いマーカーをキースペース

に、六角形のマーカーをそれ以外のスペースに使用する (淡

灰色のユグノーのマーカーに注意。これは本国色とは違う

が、マーカーの裏表を識別するために必要な修正である)。

四角マーカー

四角い支配マーカーはキースペースの状態を示すために使

用する。これらのマーカーはキースペースを獲得したり喪

失したりするたびに、勢力カード (4.0)とマップ間を移動す

る。以下の 2つのルールに注意。

1) マップ上のすべてのキースペースには、支配マーカー

が置かれていなければならない。例外：主要勢力の支

配下にない独立キースペース、主要勢力と同盟せず支

配も受けていない中小勢力の支配下にあるキースペー

スを除く。

2) すべての四角の支配マーカーはマップ上か、対応する

勢力カードの上になければならない。

これらの 2 つのルールによって、勢力カード上で常に正確

なカード枚数と勝利得点を追跡できることを保証する。

六角形マーカー

要塞と非要塞スペースの状態を示すために六角形のマー

カーを使用する。これらのマーカーはスペースの政治的・

宗教的状況を更新する必要があるまでマップ上は置かない。
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勢力カードに六角形マーカーを置くことはない。各勢力が

六角形の支配マーカーで支配できる都市数に制限はなく、

マーカーが足りないときは他の勢力の未使用マーカーで代

用してよい。

2.5 ヨーロッパマップの要素

分割本国スペース

上下で複数の本国色を持つスペースが 19ヶ所ある。これら

のスペースは 2 つの異なる勢力の本国スペースである。初

期状態では、これらのスペースは下の方の勢力の支配下に

ある (支配マーカーがないときは、その勢力がそのスペース

を支配しているとみなす)。例えば、7ヶ所は上がオレンジ、

下が黄色なので、初期状態でスペインの支配下にある。そ

の後で、プロテスタントのプレイヤーがその支配を獲得し

たなら、オランダの本国スペースとして使用できる。12ヶ

所は上が白、下が青なので、初期状態でフランスの支配下に

ある。同様にユグノーの本国スペースとして使用できる。

峠 (Pass)

点線の接続は峠を表す。スペインとフランスの間のピレ

ネーには 4 本の峠、北イタリア付近のアルプスには 6 本の

峠、バルカン半島には 7 本の峠がある。陸上ユニットから

なる編成が峠を超えるときは、通常の接続の移動に要する 1

点ではなく、2点のコマンドポイント (CP)を消費する。ま

た、峠には以下のルールがある。

• 陸上ユニットの春期配備を妨げる
• 峠を超えて隣接する敵編成による迎撃を妨げる
• 陸上ユニットによる隣接スペースの支配と不穏を取り
除く能力を妨げる

ユニットが峠を越えて撤退したり戦闘回避したりすること

は可能である。

内陸の水路 (Inland Waterway)

図 1 内陸の水路

ヨーロッパマップには、通常の接続でも峠でもない接続が 2

本ある。ブリーレ (Brielle)とロッテルダム (Rotterdam)、お

よびフリシンゲン (Flushing) とアントワープ (Antwerp) の

接続は「内陸の水路」である。どちらも青の波線で示され

ている。通常の港がある方 (ブリーレとフリシンゲン)を支

配している勢力のみが、移動・迎撃・戦闘回避・連絡線・ス

ペース間距離の計算にこの接続を使うことができる。ただ

し、改宗の試み (18.0) に関しては、常にこの接続を使用す

ることができる。ロッテルダムとアントワープに関する詳

細は 16.7を参照。

海域 (Sea zone)

ヨーロッパマップには 2グループに分けられた 13の海域が

存在する。青字の以下の 8 つの海域は地中海ゾーンに存在

する。

• バルバリー海岸 (Barbary Coast)

• リヨン湾 (Gulf of Lyon)

• ティレニア海 (Tyrrhenian Sea)

• イオニア海 (Ionian Sea)

• アドリア海 (Adriatic Sea)

• エーゲ海 (Aegean Sea)

• 北アフリカ沿岸 (North African Coast)

• 東地中海 (Eastern Mediterranean)

ガレオン船 (galleon)は地中海ゾーンでの迎撃や戦闘回避で

は有効性が減少する。

黒字の残りの 5海域は大西洋ゾーンに存在する。

• アイルランド海 (Irish Sea)

• 北海 (North Sea)

• イギリス海峡 (English Channel)

• ビスケー湾 (Bay of Biscay)

• 大西洋 (Atlantic Ocean)

ガレー船 (galley) と私掠船 (corsair) は、大西洋ゾーンでの

戦闘では有効性が減少する。ガレオン船は大西洋に接する

港でしか建造できない。

海域の間の境界は青点線で示される。海域には海軍リー

ダーと海軍ユニットしか置けない。陸上ユニットは常にす

べてのアクションをスペースで終了しなければならない。

港湾 (Port)

沿岸にあるほとんど (すべてではないが)のマスは港湾とし

て機能する。港湾は 1つ以上の海域への接続を提供する。1

海域の港湾には錨のシンボルが 1 つだけある。2 海域の港

湾は 2 つの錨シンボルを持ち、それぞれが接続する海域を

表す。

以下の海域は接続されていない

• イオニア海とティラニア海 (メッシナ (Messina)が 2海

域港)

• バリバリー海岸と大西洋 (ジブラルタル (Gibraltar)が 2

海域港)
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これらの海域の間にある 2 海域港 (メッシナかジブラルタ

ル)を支配している勢力は、1海軍移動アクションで海軍ユ

ニットを海域から港に移動させ、次の海軍移動アクション

でもう一方の海域に移動することができる。

2.6 ワールドマップの要素

大洋ゾーン (Ocean Zone): マップ上の 10の濃青色のゾー

ンは「大洋ゾーン」と呼ばれ、ワールドマップの主要な

要素を占めている。アメリカ大陸の周辺の海域は 8 つ

の大洋ゾーンに分かれている。残りはインド洋と南太

平洋である。大洋ゾーンには、船長 (オスマン・イギリ

ス・フランス・神聖ローマ・プロセスタントが使用可

能)によって率いられた探検隊 (Expedition)とスペイン

の哨戒船 (patrol)のみが進入できる。

貿易風 (Trade Wind): 大洋ゾーンの境界は白点線である。

5 ヶ所の境界上には貿易風の向きを表す淡青色の矢印

がある。矢印と逆向きに移動する探検隊は、航海表で

ダイスを振って生存判定をしなければならない。

危険航路 (Hazardous Passage): いくつかの大洋ゾーン

の境界は 16世紀の航海術では危険なエリアで接続され

ていた (いくつかはゲームマップ上では物理的には接続

していない)。探検隊は危険航路を通って移動すること

ができるが、その方向にかかわらず航海表でダイスを

振って生存判定をしなければならない。

3 勢力と統治者

この項では、プレイヤー・勢力・統治者とゲームのコンセプ

トにかかわる高度で重要な事項について説明する。

3.1 プレイヤー

プレイヤーとはこのゲームにおける個々の人間を指す。こ

のゲームは、2～6人までの任意の人数でプレイできる。プ

レイヤー数にかかわらず、6つの勢力がすべて登場する。6

人未満でプレイするときは、オスマンと神聖ローマは活性

状態になったり非活性状態になったりする (つまりゲーム全

体を通して活動することはできない)。

3.2 勢力 (Power)

勢力とはゲームに登場する国や都市国家を指す。フランス

とオランダにおけるユグノーと革命派は、プロセスタント

という 1 つの勢力にまとめられている。勢力には主要勢力

6つと中小勢力 5つの 11勢力がある。主要 (major)とも中

小 (minor) とも指定せず単に勢力とだけ書いているカード

は、主要勢力を指している。

主要勢力 (Major Power)

主要勢力とは、イギリス・フランス・神聖ローマ・オスマ

ン・プロテスタント・スペインを指す。各主要勢力には「勢

力カード (Power card)」(4.0) があり、ここに使用可能なア

クション・カード補充枚数・勝利得点・現在の君主が書かれ

ている。多くのゲーム上の処理は、以下の順で勢力ごとに

実施する (これをインパルス順 (Impulse Order) と呼ぶ)。

1) オスマン

2) スペイン

3) イギリス

4) フランス

5) 神聖ローマ

6) プロテスタント

主要勢力の活性化

6人未満でプレイするときは、オスマンと神聖ローマの外交

的状態をゲーム中に評価する。再評価されるまで、この評

価で勝ったプレイヤーの勢力が、これらの勢力を支配する。

通常の主要勢力のプレイとは違って、このような「活性化し

た主要勢力」を支配しているプレイヤーには、いくつかの特

別な制限 (と利益が)ある。詳細はシナリオブックの「2～5

人プレイ」の項を参照せよ。

中小勢力

アイルランド・ローマ教皇・ポルトガル・スコットランドは

中小勢力である。これらの国との同盟関係はゲーム中に変

化する。

3.3 統治者 (Ruler)

各勢力の統治者はゲーム上重要な役割を持つ。統治者は、君

主 (スペイン・イギリス・フランス・神聖ローマ)・スルタン

(オスマン)・軍指揮官の集団 (プロテスタント)のいずれかで

ある。各勢力の初期の統治者は、勢力カードの右側に印刷さ

れている。(オスマン・フランス・神聖ローマの) 3勢力の統

治者はゲーム中に強制イベントによって変化する (6.1)。こ

の強制イベントの処理によって、後継の統治者がゲームに

登場する。この強制イベントカードを勢力カードの統治者

の上に置き、新しい統治者の能力がすべてのプレイヤーに

見えるようにする。フェリペ 2世 (Philip II/スペイン)・エリ

ザベス 1 世 (Elizabeth I/イギリス)・アンリ 3 世 (Henry III/

フランス)・ルドルフ 2世 (Rudolf II/神聖ローマ)は各勢力の

最後の統治者であり、強制イベントによって置き換わるこ

とはない。ただし、これら 4 人の統治者も結婚 (21.1) や暗

殺 (19.3 (ただしエリザベスとアンリのみ)) によって死亡す

ることはある。このような場合、その勢力の統治者の能力

は 23.0の統治者の死亡のルールに従う。

能力

すべての統治者は、管理能力とカードボーナスの 2 つの能

力を持つ。詳細は以下の通り。

管理能力 (Adminisrtrative Rating): 管理能力 (または “ad-
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min”)は、国家の資源を必要な時に使用できるよう保存

することついて、統治者の能力を評価したものである。

管理能力の値は次のターンに持ち越せるカードの枚数

である。

カードボーナス (Card Bonus): 統治者のカードボーナス

は、その統治者が支援を動員する例外的な努力を評価

したものである。カードボーナスは、通常はその勢力

に配られる追加のカード数である。スレイマンのカー

ドボーナスには以下の例外がある。

a) オスマンのプレイヤーは両方の本国カードを手札

に残すことができる。加えて、

b) ターン 2の開始時に、「セリム II世 (Selim II)」カー

ドがデッキにあれば、それをオスマンに与える

統治者のその他の機能

フランスのアンリ 3 世とプロテスタントの軍指揮官の集団

のそれぞれのメンバーは、リーダーとしての能力を持つ。

5.1を参照。この追加のリーダーとしての能力は、これら個

人の主要勢力の統治者としての個人の能力とは完全に別で

ある。

4 勢力カード

各主要勢力の状態を勢力カード上で記録する。6 枚の勢力

カードは以下の内容を含む。

図 2 勢力カード

アクションのリスト (左上): この勢力がアクションフェイ

ズ (11 項) に実行できるアクションのリストとその CP

コスト。これは勢力ごとに異なる。背景色はアクショ

ンの種類を表している。

初期の統治者カード (右上): この勢力の初期の統治者の能

力 (3.3)。

ボーナス VPボックス (右下): 25項のボーナス VPリスト

の結果によって獲得した勝利得点のマーカーを並べて

おく場所。

勢力カードの左下には、勢力固有の情報が書かれている。こ

れは各勢力によって異なるが、その勢力が引くカードの枚

数 (カードボーナスを加える前の数字)と基本 VP (ボーナス

VPを加える前の値)が必ず書かれている。勢力によっては、

このエリアに勢力固有のトラックがある。詳細はシナリオ

10、20.6、21.1、23項を参照。

5 軍事ユニット

軍事ユニットには、リーダー・船長・陸上ユニット・海軍

ユニットの 4 種類がある。この項では、各ユニットの例と

カウンターの数値の重要点を説明する。コマ数は絶対的な

制限である。足りないときに不足分を自作してはならない。

コマ数によって、この時代における各勢力の総合的な人的・

財政的資源を表しているからである。各勢力の軍事ユニッ

トはその勢力と同じ色をしている (例外：ユグノーの軍事ユ

ニットは支配マーカーと同様の淡灰色で、独立の軍事ユニッ

トはマップの灰色ではなく茶色である)。

5.1 リーダー (Leader)

リーダーは、その位置がプレイヤーに分かりやすいよう、プ

ラスチックのスタンドに立てて置く。(普通のカウンターが

好きなプレイヤーには、それも用意されている。)リーダー

カウンターに表記されている数値的情報は、陸軍と海軍で

異なる。海軍リーダーは青色の背景色で区別できる。

陸軍リーダー

戦闘力 (Battle Rating): 陸軍リーダーの上の数字は戦闘力

である。この値が高いほど、迎撃と戦闘回避の成功率

が上がり、追撃と野戦で追加のダイスを振ることがで

きる。

指揮力 (Command Rating): (黄色い四角に囲まれた)下の

数字は、指揮力である。この数字は、リーダーが同時に

指揮できる陸上ユニットの数を表す。

既定のリーダー: リーダーは、「早逝 (Untimely Death)」イ

ベント・暗殺 (19.3)・「夫を殺害」の結婚結果 (21.1)に

よって除去される。これらの結果によって、その勢力

のすべてのリーダーが除去されたら、そのリーダーの四

角カウンターを裏向きの既定のリーダーとして、ター

ントラックに置く。この無名のリーダーは、その勢力

が以降のターンで新しいリーダーを獲得できないとき

に登場する。このルールにおいて、捕虜になっている

リーダーは「ゲームに登場している」とみなし、まだ登

場ターンでないリーダーは「ゲームに登場していない」

とみなす。ユグノーのリーダーはオランダのリーダー

とは別に扱う。

編成 (Formation)

編成とは同じスペースにいる 1グループの陸上ユニットで、

これは移動・野戦・迎撃・強襲において単一の集団として機
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能する。編成には 1 人以上の陸上リーダーを置くことがで

きる。編成内の陸上ユニットの最大数は、そこに存在する

リーダーの指揮力によって決まる。

リーダー 編成サイズの上限

なし 4

1人 リーダーの指揮力

2人以上 指揮力の上位 2人の合計

編成の最大数には陸軍リーダー自身は数えない。編成に複

数の勢力のユニットを含めることはできない。主要勢力の

ユニットとその勢力と同盟している中小勢力のユニットを

混ぜることはできる。

編成の例: 神聖ローマのリーダーシュヴェンディー (指揮

力 8) とズリィニィ (指揮力 6) がウィーンで正規兵 6・

傭兵 8とスタックしている。神聖ローマは 1CPを消費

して編成をプレスブルクに移動しようとした。この編

成にどちらのリーダーもいなければ、4ユニットしか移

動できない。どちらかのリーダーしかいないなら、正

規兵と傭兵の合計はそのリーダーの指揮力以下でなけ

ればならない。よってウィーンから 14ユニットすべて

を移動させるには、両方のリーダーも一緒に移動しな

ければならない。

海軍リーダー

戦闘力: 海軍リーダーの上の数字は戦闘力である。この値

が高いほど、迎撃と戦闘回避の成功率が上がり、海戦で

追加のダイスを振ることができる。

海賊力: オスマンの海軍リーダーのドラグト (Dragut)とウ

ルチ (Uluch)には、2つめの数字がある。この Pの後の

数字は海賊力で、オスマンが海賊行為を行う海域にい

るときに追加で振るダイスの数を表す。

5.2 船長 (Sea Captain)

船長は歴史的な探検家と海賊で、ワールドマップ上を航海

し、海賊行為・植民地の建設・世界一周を行う。探検隊の

建設アクション (17.4) を行ったときに船長を新世界マップ

に配置する。イギリスの船長 (だけ)はヨーロッパマップで

海軍リーダーとしても使用できる。船長カウンターには裏

表がある。表面 (完全戦力面)は海軍リーダーと同じで、船

長の戦闘力が大きな数字で、海賊力がその下に書いてある。

デソレス (de Sores)とルクレール (le Clerc)はフランスとプ

ロテスタントのどちらのプレイヤーも使用できる。最初に

探検隊を建設したプレイヤーがどちらかの船長の優先的な

使用権を獲得し、これはヨーロッパに戻るまで続く (この時

点で次に雇ったプレイヤーが使用できるようになる)。

航海力: 船長は海賊力の下に 3番目の数字を持つ。この (N

の)数字は航海力である。これはワールドマップにおけ

る危険な航海の生存するためのダイス修正に使用する。

損害: 船長カウンターの裏面は「損害 (Damaged)」面であ

る。航海ロールや海賊行為の試みの結果として損害を

受けたら、船長を裏返す。損害面の文章は船長の特殊

ボーナスの要約である。(シナリオブックを参照。) 船

長のボーナスは、完全戦力であるか損害面であるかに

かかわらず常に有効である。

5.3 陸上ユニット

陸上ユニットは 3 種類あり、どれも円形のカウンターで表

される。陸上ユニットカウンターはスタックの計算を楽に

するために、(1, 2, 4, 6 の) いくつかの数字のものが用意さ

れている。すべての勢力にすべての数字があるとは限らな

い。同じスペースにいる同じ種類のユニットを合計が変わ

らないようにいつでも両替してよい。細かいユニットが足

りず、戦闘やイベントの損失を満たすことができないとき

は、戦闘やイベントが発生したスペースで追加のユニット

を失わなければならない。

正規兵 (Regular): カウンターの下にその勢力の色の実線

が入っている多色刷りのユニットは、正規兵である。カ

ウンターの数字は、そのカウンターが表す正規軍の数

である。すべての主要勢力と中小勢力は正規兵を持つ。

傭兵 (Marcenary): 黒いシルエットのユニットは傭兵であ

る。背景色は勢力の色を薄くしたものになっている。

カウンターの数字は、そのカウンターが表す傭兵の数で

ある。オスマン以外のすべての主要勢力は傭兵を持っ

ている。正規兵ユニットの裏が傭兵ユニットになって

いる。傭兵は正規兵より安価に編成できるが、重要な

局面で逃亡する可能性がある。

騎兵 (Cavalry): 騎兵はオスマンにのみ存在する。カウン

ターの数字は、そのカウンターが表す騎兵の数である。

騎兵ユニットは、オスマンの正規兵ユニットの裏面に

ある。騎兵は迎撃と戦闘回避では役に立つが、包囲戦

ではあまり有効でない。

5.4 海軍ユニット

長方形のカウンターは海軍ユニットである。海軍ユニット

は必ず 1 グループの船団を表している。海軍ユニットは両

替できない。カウンターの数字は、海戦で振るダイスの数

と、除去するのに必要なヒット数を表す。数字の周りの色

は、そのユニットを所有する勢力を表す。以下の表の 7 勢

力が海軍ユニットを持つ。そのうち 4 勢力は 2 種類の海軍

ユニットを持ち、ユニットの裏表でどちらのタイプかを表

す。2種類の海軍を持つ勢力は、海軍ユニットを建造すると
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きに、それぞれのタイプの特徴をよく調べるべきだ。海軍

ユニットの形像の制限について 17.3を参照せよ。

勢力 数 表面 裏面

オスマン 9 ガレー船 私掠船

スペイン 7 ガレー船 ガレオン

イギリス 6 ガレオン ガレオン戦艦

フランス 4 ガレー船 ガレオン

神聖ローマ 1 ガレー船

オランダ 2 ガレオン

ユグノー 2 ガレオン

ローマ教皇 1 ガレー船

ポルトガル 2 ガレオン

ヴェニス 4 ガレー船

ガレー船 (Galley): ガレー船は大西洋での戦闘では有効性

が低い。ガレー船は白い帆と低い船体で区別できる。

私掠船 (Corsair): 私掠船だけは、ヨーロッパにおいて、対

象の勢力と戦争を始める必要なしに海賊行為を行うこ

とができる。大西洋での戦闘では有効性が低い。私掠

船は灰色の帆と低い船体で区別できる。

ガレオン (Galleon): ガレオンはマップのどこでも同等に

戦えるが、地中海での迎撃と戦闘回避にペナルティを

受ける。ガレオンは白い帆と高い船体で区別できる。

ガレオン戦艦 (Race-built Galleon): ガレオン戦艦は、大

西洋での戦闘でダメージを受けにくいことを除き、ガ

レオンと同じである。ガレオン戦艦はガレオンより低

い船体で区別できる。

警備艇 (Patrol): スペインは大洋ゾーンで警備艇を建造で

きる。警備艇はワールドマップの植民地を海賊行為か

ら守ることができる。

スペイン無敵艦隊 (Spanish Armada): スペインだけは特

殊な海軍ユニットの「無敵艦隊」を使用することができ

る (23.2)。

6 カードと国庫

バージンクィーンは 112枚のカードデッキと 30個の国庫カ

ウンターによって駆動される。この項では、各種のカード

とデッキの調整について説明する。また、用途の限定され

たカードを扱う場合の国庫の運営についても説明する。

6.1 カードタイプ

このゲームには以下の 5 種類のカードがある。強制イベン

トカードを除き、すべてのカードはイベントかコマンドポイ

ント (CP) として使用できる。CP はアクションの実行 (11)

か、宣戦布告 (9.4) に使用できる。(強制イベントをプレイ

したときは、イベントを先に解決し、それからアクティブな

勢力が 2CP を得てアクションを行う。) プレイヤーがカー

ドをイベントとして使用するときは、カードの指示に従う。

いくつかのカードで複数の指示が「または (大文字の OR)」

で区切られている。このようなカードでは、複数の使用方

法から一つを選択できる。複数の指示があるカードをプレ

イしたときは、そのプレイヤーが選択した条件と効果のみ

が適用される。

本国カード (Home Card)

各勢力は毎ターン 1～2枚の本国カードをプレイできる。新

しいカードを加えるルール (6.2)により、正確な数は勢力と

ターンによって様々である。統治者がスレイマンのオスマ

ンを除き、すべての勢力は各ターンの春期配備フェイズに本

国カードを秘密裏に 1枚だけ残して捨てなければならない。

使用した本国カードは (捨て札置き場ではなく)勢力カード

の上に置き、次のターンの開始時にカードを配るまで使用

できないことを示す。(イベント・外交交渉・諜報・海賊行

為で)手札からランダムにカードを引くときや、(イベント・

諜報で)特定のカードを選ぶときに、本国カードを取ること

はできない。手札を公開するときは、残っている本国カー

ドも公開しなければならない。

強制イベントカード (Mandatory Event Card)

カード名が赤抜きで「強制 (Mandatory)」と書かれたカード

は強制イベントカードである。強制イベントは、それを引

いたターンのアクションフェイズ中にプレイしなければな

らない。プレイしたときは、常にイベントを最初に解決し、

それから 2CPを得てアクションを行う。強制イベントを次

のターンに残しておくことはできない。強制イベントが手

札にあるプレイヤーはアクションフェイズ中の自分のイン

パルスをパスできない。強制イベントはプレイ後にゲーム

から取り除かれることもあれば、デッキに残ることがある。

各カードの文章を参照せよ。

反応カード (Response Card)

カード名が青抜きで「反応 (Response)」と書かれたカード

は反応カードである。反応カードはアクションフェイズの

任意のプレイヤー (自分を含む)のインパルス中にイベント

としてプレイできる。反応カードのプレイは、そのプレイ

ヤーのインパルス・戦闘・イベントカードのプレイに割り込

む。プレイヤーは、アクション・イベント・海戦・強襲を行

うたびに、他のプレイヤーが反応カードをプレイするのに

合理的な時間だけ待つべきである。反応カードで他のプレ

イヤーに割り込んで特殊効果を使用することを望まないプ

レイヤーは、自分のインパルス中に反応カードを CPとして

使用することができる。
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戦闘カード (Combat Card)

カード名が黒抜きで「戦闘 (Combat)」と書かれたカードは

戦闘カードである。戦闘カードはカードの所有者のユニッ

トが参加する野戦・強襲・海戦中にのみイベントとしてプレ

イできる。戦闘カードは戦闘を解決する直前にプレイする。

戦闘中に戦闘カードの特殊効果を使用することを望まない

プレイヤーは、自分のインパルス中に戦闘カードを CPとし

て使用することができる。

イベントカード (Event Card)

他のすべてのカードはイベントカードである。イベント

カードのカード名は黒字である。イベントカードは、アク

ションフェイズ中の所有者のインパルスにイベントとして

プレイする。イベントを使用することを望まないならば、そ

のプレイヤーインパルス中に CP としてプレイすることも

できる。フランス摂政 (Gouvernante de France) とアラス連

合 (Union of Arras)の 2枚のイベントは、現在のゲームター

ンの終了時まで効果が継続し、それを示すマーカーが用意さ

れている。これらのカードがイベントとしてプレイされた

ときは、対応するマーカーをターントラックに置き、イベン

トの効果が発生していることが分かるようにする。ルイー

ズ・ド・ロレーヌ (Louise of Lorraine) は外交フェイズの交

渉セグメント中にのみプレイできる特殊なイベントカード

である。カードの記述を参照せよ。

図 3 カード

6.2 デッキ

各勢力が各ターンに使用できるカードは、それぞれの本国

カードと共通のデッキから配布された何枚かのカードを合

わせたものである。デッキは毎ターン、そのターンに追加

された新しいカードを加えてからシャッフルし、それから

各勢力にカードを配る。

カードの追加

39枚のカードの右上角には、ターン数か「旧教同盟が結成

されたとき (When Catholic League Forms)」の語がある。こ

れらのカードはターン 1 には使用せず、カードで指定され

たターン (または旧教同盟が結成された次のターン)のカー

ド配布フェイズの開始時にゲームに登場する。特定のター

ンに本国カードが追加されたときは、その勢力に直接与え

られる。それ以外のカードが追加されたときは、(カードを

配る前に)デッキに追加する。

カードの配布

各勢力は、勢力カードの左下に示された枚数のカードを

得る。カードの枚数は盤上に置かれている四角の支配マー

カーの数によって決まる。「キーごとのカードと VP (Cards

and VP Per Key)」項で支配マーカーの置かれていない最後

のマスが、その勢力のカード名数を表している。勢力カー

ドの支配マーカーマスに不穏 (Unrest) マーカーが置かれる

ことがある (12.4)。これによって、その勢力のカード数が減

少する。すべてのマスにマーカーが置かれているとき、そ

の勢力は 1枚の基本カードを得る。

支配マーカーによるカード枚数を数えてから、その勢力の

統治者がカードボーナスを持っていれば、1枚の追加カード

を得る。それから、その勢力に置かれている +1 や–1 カー

ドマーカーを累積的に加算する。カード枚数を計算したら、

進行中の外国との戦争やスエズ運河の建設によるものを除

き、すべての +1/–1カードマーカーを取り除く。

新しく配られたカードは、その勢力の本国カードと以前の

ターンから持ち越したカードを合わせて、今回のターンの

その勢力の「手札 (hand)」になる。

捨て札置き場とゲームから取り除いたカード

プレイしたカードは、ゲームから取り除くか捨て札置き場

に置く。1つの捨て札置き場を全プレイヤーで共用する。

ゲームから取り除く (Out of Play): カードをイベントとし

てプレイしたとき、テキストに「イベント使用時デッ

キから取り除く (Remove from deck if played as event)」

と書かれているか、「～の後でデッキから取り除く (Re-

move from deck after (...))」と書かれていてその条件が

満たされたら、カードをゲームから取り除く。

捨て札置き場: 「デッキから取り除く」と書かれていない場

合、カードは常に捨て札置き場に置かれる。カードを

イベントではなく CP として使用したとき、デッキか

ら取り除く条件を満たしていないときは、テキストに

「デッキから取り除く」と書かれていても、捨て札置き

場に置く。「処女王 (The Virgin Queen)」カードを、捨

て札置き場にある任意のカードと交換することができ

るが、いくつかの制限がある。

• 強制イベントカードを捨て札から得ることはできない
• 自勢力が同じターン中にすでにイベント・反応・戦闘
カードとしてプレイしたカードを捨て札から得ること
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はできない。(この制限は「フランス摂政 (Gouvernante

de France」と「教皇大勅書 (Papal Bull)」で「巡回旅行

(Grand Tour)」と「神聖同盟 (Holy League)」を得ると

きも適用する。)

各ターンの開始時のカード配布フェイズには、捨て札置き

場のすべてのカードをデッキに戻し、前のターンで配られ

なかったカードやこのターンに新しく登場したカードと一

緒にして新しいデッキを作る。

6.3 財宝 (Treasure)

財宝カウンターはワールドマップからヨーロッパへと輸入

された富を表している。ゲーム開始時、プールにあるすべて

の財宝は「財宝 (Treasure)」と書かれた面を上にして置き、

財宝の価値が見えないようにする。植民地のダイスを振っ

たり、以下のルールによってターン開始時にスペインとポ

ルトガルの財宝を置くときに、財宝をプールから引く。プレ

イ中に消費した財宝は、その価値が見えるようによけてお

いて、そのターンに消費された財宝の捨て場を作る。捨て

場の財宝カウンターは、カード配布フェイズの最後にプー

ルに戻す。

スペインとポルトガルの財宝

捨て場の財宝をプールに戻した後で、スペインはランダム

な財宝をプールから引き、スペインとポルトガルの財宝の

列 (マップ下部の北アフリカの近くにある)を埋める。スペ

インの財宝のうち 4つは常に埋め、5番目のボックスはスペ

インがフィリピンを支配している場合にのみ埋める。スペ

インのプレイヤーは、いつでもスペインの財宝を見てよい。

スペインのプレイヤーが海賊行為の試み (16.5) を回避する

ことができれば、これらは冬季フェイズ中にスペインの手

に戻る。それからポルトガルの 3 つのボックスを埋めるの

に必要なだけ、財宝を引く。ポルトガルの財宝は、海賊行為

によって拿捕するか、リスボンを支配する勢力のところに

戻る (20.7)まで、どのプレイヤーも見ることができない。

財宝の獲得

強制イベントカード「財宝船団 (Treasure Fleet)」か、冬季

フェイズによって、財宝がヨーロッパに帰ったら、スペイン

プレイヤーは財宝を手に入れる。それ以外の 5 勢力のプレ

イヤーは、植民地のダイスに成功するか、財宝を強奪した探

検隊が本国に帰還すれば、財宝を手に入れられる。誰かが

手に入れた財宝は、そのプレイヤーしか見ることができな

い。インパルス中に財宝をカードと同じように消費してコ

マンドポイントを得ることができる。財宝の「プレイ」につ

いての詳細は 11 項を参照せよ。財宝は宣戦布告 (9.4) にも

使用できる。

手札と財宝の混合

イベント・身代金・ヨーロッパマップでの海賊行為・陰謀の

結果によって手札からランダムにカードを引くことがある。

財宝を手に入れているプレイヤーは、カードのテキストに

「カード」としか書かれていなくても、カードか財宝を選ぶ

ことができる。その勢力の手札からランダムにカードや財

宝を選ぶときは以下のようにする。

• 対象が財宝より多くのカードを持っている場合、カー
ドをランダムに引く (財宝は無視する)

• 対象がカード以上の財宝を持っている場合、財宝をラ
ンダムに引く (カードを無視する)

7 プレイの手順

ゲームは最大で 7ターンまでプレイする。各ターンは 5～6

年を表す。各ターンは 8 フェイズからなる。第 4 フェイズ

のアクションフェイズが、最も時間のかかるフェイズであ

る。アクションフェイズには、各プレイヤーが 1 枚のカー

ドをプレイするラウンドを何回か行う。このカードプレイ

を「インパルス (impulse)」と呼ぶ。最後のフェイズは勝利

判定フェイズである。もしいれば、ここで勝者が決まる。

以下はプレイの手順の要約である。

1)カード配布フェイズ

• 新しい人物を登場させる (8.1)

• 新しい要塞とイエズス会を置く (8.2)

• 新しいカードをデッキに加える (6.2)

• デッキをシャッフルして配る (6.2)

• 捨て場の財宝をプールに戻し、新しい財宝を置き、新世
界の富をチェックする (6.3)

2)外交フェイズ

• 交渉セグメント (9.1)交渉を行い、結果を宣言する

• 身代金セグメント (9.3)捕虜になっている陸軍リーダー

の身代金 (カード 1枚)を支払う

• 戦争セグメント (9.4)宣戦布告をする

3)春期配備フェイズ (10)

• 各勢力は新任のリーダーを置き、本国カードを選び、陸
上ユニットの編成 1 つをいずれかの首都から味方のス

ペースに移動させる

• 一部の勢力は追加の春期移動を行える
– スペインは財宝船団の護衛を置く
– イギリスはヨーロッパに船長を置く
– 神聖ローマは宗教的選択を行う (ターン 1)

4)アクションフェイズ (11)
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• すべての勢力が連続してパスするまで、以下の順にイ
ンパルスを実施する (オスマン・スペイン・イギリス・

フランス・神聖ローマ・プロテスタント)

• 軍事的勝利/宗教的勝利によってゲームが終了すること

がある

5)冬季フェイズ

• ムーア人の不穏を広げる (20.1)

• 未使用の財宝を捨てる (20.2)

• 借用中海軍ユニットマーカーを取り除く (20.3)

• リーダーとユニットを要塞スペースに帰還させる。損
耗を受けることがある

• 主要勢力の同盟を終了させる (20.5)

• 支配している首都ごとに正規兵 1を得る (神聖ローマは

追加選択あり) (20.6)

• 海賊行為マーカーを取り除く。スペイン/ポルトガルの

財宝が帰還する (20.7)

• 諜報をリセットする (20.8)

• 外交をリセットする (20.9)

• 旧教同盟の結成をチェックする (20.10)

6)結婚解決フェイズ

• 結婚を解決する (21.1)

• 処女王の VPを獲得する (21.2)

• 王族の年齢を調整する (21.3)

7)パトロンフェイズ

• 芸術家を評価する (22.1)

• 科学者を評価する (22.2)

8)勝利判定フェイズ (25.3)

• パリと中央ヨーロッパの支配によって VPを獲得する

• 勝利判定を行う。勝者がいなければ、ターンマーカー
を進めて次のターンを開始する

8 カード配布フェイズ

最初のフェイズはカード配布フェイズである。毎ターン、各

プレイヤーに新しい人物 (リーダー・船長・王族・芸術家・

科学者)を登場させ、要塞とイエズス会 (スペインのみ)を追

加し、デッキに新しいカードを加え、カードを配布し、植民

地から財宝を獲得する。

8.1 新しい人物の登場

ターン 2以降、新しい歴史上の人物がゲームに登場する。こ

れは陸軍か海軍のリーダー、船長、王族、芸術家、科学者で

ある。各ターンに登場すべき人物の種類ごとの人数がター

ントラックに記載されている。

リーダー

各ターンのカード配布フェイズに登場するリーダーはシナ

リオブックを参照せよ。前のターンに「ドラグト倒れる!

(Dragut Falls!)」イベントによってドラグト (Dragut)が死亡

したなら、ここで代わりにウルチ・アリ (Uluch Ali)が登場

する。その勢力が新しい陸軍リーダーを獲得しないターン

なら、前のターンに除去されたリーダーの代わりの既定の

リーダーが、このタイミングで登場する。除去された海軍

リーダーも同じタイミングで復帰する。登場したリーダー

のカウンターを、その勢力の勢力カードの上に置く。これ

は、このターンの春期配備フェイズにマップに置くことが

できる (例外：プロテスタントのリーダーは反乱が起きる

まで勢力カードの上に留まることができる)。いかなる勢力

も、通常の陸軍リーダーと既定のリーダーを同時に登場さ

せることはできない。通常のリーダーが登場したとき、既

定のリーダーがマップ上またはターントラック上にいるな

ら、その既定のリーダーをゲームから取り除く。

例外: 旧教同盟が結成されたら、冬季フェイズにギーズ公

(Duke of Guise)が登場する (20.10)。カード配布フェイ

ズ以外で登場するリーダーはギーズ公のみである。

その他の人物

カード配布フェイズには、その他の歴史上の人物も登場し、

その種類に応じた場所に置かれる。

船長 (Sea Captain): その勢力が建造可能な戦力プール

王族 (Royal): 王族結婚表 (Royal Wedding Chart)

芸術家 (Artist): パトロン表 (Patronage Chart) の使用可能

な芸術家 (Artists Currently Available)

科学者 (Scientist): パトロン表の使用可能な科学者 (Scien-

tists Currently Available)

王族・芸術家・科学者が登場するターンは、それぞれのカウ

ンターの裏に記載されている。船長が登場するターンはシ

ナリオブックに記載されている。

海軍ユニット

前のターンに除去された海軍ユニットが、その勢力の建造

可能なユニットに復帰する。

8.2 要塞とイエズス会の追加

カード配布フェイズに、スペインは今回のターンに使用可能

な上限までの要塞とイエズス会マーカーを自分の勢力カー

ドの上に置く。

要塞 (Fortress): 1個 (スペインが沿岸要塞 (Coastal Forifi-

cation)の科学ボーナスを得ているなら 2個)

イエズス会 (Jesuit): 1 個 (ドゥエー大学 (English College,

Douai)イベントがプレイされたら 2個)
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前のターンのマーカーが残っているときは、新しく置ける

マーカーが減ることに注意せよ。

8.3 新しいカードの追加・カードの配布

ターン 2 以降なら、新しいカードがデッキに追加されるこ

とがある。デッキをシャッフルし、6.2項に従って各勢力に

カードを配布する。

8.4 財宝の更新・新世界のチェック

6.3項の指示に従って財宝プールを更新し、スペインとポル

トガルの財宝を引く。次に、ワールドマップに植民地を持

つ勢力は財宝を得ることができる。植民地 (colony) を持つ

勢力は、植民地ごとにダイスを 2個振り、植民地表 (Colony

Table) の該当する列を参照する。その勢力がプランテー

ション (Plantation)の科学ボーナスを持っているなら、出目

を +1する。表の結果は以下の通り。

除去 (Eliminated): 植民地が除去される (再度探検隊の建

設アクションを行って再登場させることは可能)。1 人

以上の船長が、そこで冬営しているなら、直ちに探検隊

を隣接する大洋ゾーンに移動する。

何もなし (NE): 効果なし。植民地は以降のターンも残る

財宝 (Treasure): 直ちにプールから財宝を引く。植民地は

以降のターンも残る

財宝とバージニア・デアの VP: 直ちにプールから財宝を

引く。植民地は以降のターンも残る。この勢力はバー

ジニア・デアの 1VPを得る。

9 外交

第 2フェイズは外交フェイズである。

9.1 交渉

外交フェイズの第 1 セグメントで、各プレイヤーは任意の

相手プレイヤーとゲーム盤を離れて秘密交渉をすることが

できる。同じ交渉セグメント中に何回でも交渉を行ってよ

い。プレイヤーが秘密裏に交渉できる機会はここだけであ

る。これ以外のすべての話し合いは、すべてのプレイヤー

に公開して行わなければならない。交渉において、プレイ

ヤーは自由に一般の戦略的な議論を行うことができる。望

むなら、手元のカードや財宝を他のプレイヤーに開示して

もよい。ゲーム中のユニット・リーダー・カード・マーカー

の状態を変更するような合意も可能だが、いくつかの制限

がある。このような変更は「現在のゲームの状態の変更」と

呼ばれる。可能な現在のゲームの状態の変更は以下の通り。

• 戦争中の 2 勢力は、その戦争を終わらせることができ

る。戦争の終了によって、「戦争中」マーカーを外交状

態ディスプレイの対応するボックスから取り除く。例

外：スペインとイギリスは和平を結ぶことができない。

• 2勢力が 1ターン限りの同盟を結ぶことができる (9.2)。

ただし、その 2 勢力が戦争中または和平を結んだ直後

(上述)を除く。

• 同盟を結んだ勢力は、海軍ユニットと海軍リーダーを
その勢力から 1ターンだけ借りることができる (9.2)。

• 捕虜にした陸軍リーダーを返還することができる。可
能ならばリーダーを首都に置く。なければ任意の味方

の本国キースペースに置く。

• 自勢力の政治的支配を他の勢力に譲ることができる。
そのマスを占領しているユニットはすべて移動する

(12.5)。ただし、スペースの譲渡は以下のいずれかの条

件が満たされる場合に限る。

a) スペースを本国勢力に返還する場合

b) フランス国内のスペースで、フランスとプロテス

タントの間でスペースを譲渡する場合

c) オランダ国内のスペースで、スペインとプロテス

タントの間でスペースを譲渡する場合

d) そのスペースが独立勢力の本国スペースで以下の

いずれかの場合

– そのスペースを受け取る勢力の本国スペース
に陸上で隣接する、または

– そのスペースを受け取る勢力の本国スペース
と、同じ海域に接続している

• ランダムな手札を 2 枚まで他の勢力に与えることがで

きる。特定のカードを交換することはできず、常に与

えるカードをランダムに選ばなければならない。一方

から一方へ渡すことだけが可能で、同じターン中に 2

人のプレイヤーが互いにカードを与えあうことはでき

ない。(ランダムな手札を選ぶときは本国カードを無視

することに注意せよ。)

• ランダムな財宝を 2 枚まで他の勢力に与えることがで

きる。(上のカードを与えるときのルールに従う。)

• オスマン以外の勢力は、他の勢力に傭兵 4 までを与え

ることができる。受け取る側の勢力は、オスマンと神聖

ローマ以外でなければならない。一方から一方へ渡す

ことだけが可能で、同じターン中に 2 つの勢力が互い

に傭兵を与えあうことはできない。傭兵を譲る側の勢

力は任意のスペース (複数でもよい) から、その数だけ

傭兵を取り除く。神聖ローマが傭兵を譲るときは、勢

力カード上の雇用トラック (Hire Track) の傭兵を取り

除くことができる。傭兵を受け取る勢力は、同じ数の

傭兵を自分のプールから取り、首都に置く (複数の首都

があるときは好きなように分配してよい)。傭兵を置く

首都は、マップ上にあり、不穏がなく、その勢力の支配

下になければならない。交渉中に傭兵を雇うことはで

きない。神聖ローマは交渉セグメントの終了時に勢力
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カードの傭兵トラックを 0にする。

• 男の王族と女の王族を持つ 2 勢力は結婚することがで

きる (21.0)。2人の王族の王族カードを重ねて、王族結

婚表 (Royal Wedding Table)のそばに置く。ターン終了

時の結婚解決フェイズに結婚を評価するまで、この 2

人は「婚約」しているとみなす。(例外：スコットラン

ドのメアリ女王の結婚は直ちに解決する。)男の王族と

女の王族の両方を持っている勢力も、その 2 人の結婚

を宣言できるが、これは他勢力の王族との婚姻よりも

利点が少ない。

制限:

– 現在戦争中で、和平に合意していない 2 勢力の王

族は結婚できない。(婚約後に宣戦布告することは

できる。その場合は結婚は取り消される。)

– 同じ血族の王族 (フランスの王族に何人かいるバロ

ア家 (V) とスペインのすべての王族のハプスブル

グ家 (H))同士では結婚できない。

– イギリスの捕虜になっているスコットランドのメ
アリ女王を相手とする結婚はできない。

– 捕虜になっている陸軍リーダーを相手とする結婚
はできない。

交渉を始める前に、プレイヤーは交渉セグメントの時間制

限に合意しておくべきである。推奨は以下の通り。

• 対面プレイのときは 10分

• 電子メールプレイのときは 48時間

制限時間に達したら (またはすべての交渉が終わったら)、各

勢力は (インパルス順で)ゲームの状態を変化させる合意を

宣言する。宣言は個別または全体で承認されなければなら

ない。合意に関係するすべての勢力は、インパルス順にそ

の内容すべてを承認するかどうかを確認しなければならな

い。一部でも承認が得られなければ、その合意のすべて の

項目が効果を発揮しない。合意がすべての当事者によって

承認されたら、プレイヤーは直ちに、外交状態の更新・海軍

ユニットの貸与・陸軍リーダーの返還・スペースの政治的支

配の変更・ランダムなカードや財宝の贈与・傭兵の交換・王

族婚姻表のそばに王族カードを置くなどによるゲームの状

態変更を行う。

制限

• 1回の宣言に含まれる合意は、すべて宣言時に可能なも

のでなければならない。ただし合意できる以上の宣言

を行うことは可能である (個々の宣言が正当なものであ

れば)。(例：イギリスがマップ上に傭兵 2を持つ。イギ

リスがフランスに傭兵 2 を与える宣言とプロテスタン

トに傭兵 2 を与える宣言を行うことは可能である。こ

の場合、最初にこれを承認した勢力によって、同じ傭兵

に関するもう一方の勢力は合意できなくなる。)

• 条件つきの合意 (インパルス順で自分より後の勢力の外

交行為に基づいて合意するかどうかを予告するような

合意)はいかなる形式であっても認められない。(例：イ

ギリスは以下のような宣言はできない。「フランスがオ

スマンと和平するなら、フランスに傭兵 2を与える」)

拘束性のない合意

合意のうち各勢力を実際に拘束するのは現在のゲームの状

態を変更する部分に限られる。将来のターンにおける外交

的アクション・カードプレイの約束・軍隊の移動の調整のよ

うなすぐに実行できない要素は、現在のゲームの状態を変

えるものではなく、単なる拘束性のない合意にすぎない。拘

束性のない合意はプレイヤー間でいつでも行うことができ、

宣言の必要はなく、たとえ破棄されてもゲーム上は何の影

響もない (ただしゲームの雰囲気に影響する可能性はある)。

9.2 同盟 (Alliance)

同盟とは、2 つの主要勢力が 1 ターンだけ協力するという

合意である。同盟したら、交渉セグメントの終了時にすべ

てのプレイヤーに対してそれを宣言しなければならない。1

つの勢力が 1 ターンに複数の勢力と同盟を結ぶことは可能

である。1 つの勢力と同盟を結んでいる複数の勢力が互い

に同盟を結ぶ義務はない。同盟を締結するための条件と同

盟の効果は以下の通り。

制限

• 現在戦争中の勢力は同盟を結べない
• スペインとプロテスタントは同盟を結べない
• フランスは、スペインとプロテスタントの両方と同時
には同盟を結べない

効果

• どちらかの勢力が支配しているスペースは、両方の勢
力にとって味方支配とみなす。つまり、陸上ユニット

は移動または撤退によって同盟国の支配するスペース

に進入できる。

• (私掠船・警備艇・無敵艦隊を除く) 海軍ユニットを 1

ターンの間、同盟国に貸すことができる。海軍の貸与

は同盟と同時に宣言しなければならず、後から貸すこ

とはできない。同じターン中に 2 勢力がお互いに海軍

を貸し与えあうことはできない。1 ターン中には 1 勢

力から 1 勢力へ一方的に貸すことしかできない。受け

取ったユニットに受け取り側勢力の「貸与中 (Loaned)」

マーカーを置く。海軍ユニットは受け取り側勢力が支

配する (海域を 1スペースの移動とみなして数えた)最

寄りの港に移動する。貸与したユニットは受け取り側

勢力の他の海軍ユニットと同等に扱う (移動・戦闘・撤

退・迎撃においてその勢力の海軍ユニットであるかの
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ように扱う)。1 つの港に貸与中の海軍とそれ以外がス

タックしていても構わない。貸与中の海軍とスタック

している海軍リーダーは、それも貸与されているものと

みなす。受け取り側の勢力まで接続された海域の経路

が存在しないときは、海軍を貸すことができない。こ

の経路には (ジブラルタルのような) 港のスペースを含

むことができない。

• 2 つの主要勢力の陸上ユニットのスタックが攻撃され

たとき、ユニットとリーダーをまとめて 1 つの防御軍

にする。どちらの勢力もユニットやリーダーをそのス

ペースから撤退させることができる (戦闘回避のダイス

は勢力ごとに振る)。2 つの主要勢力のユニットが共同

で防御しているとき、戦闘と強襲の損害はどちらかの

勢力が全滅するまで平等に分担する。端数はランダム

に割り当てる。

外交状態ディスプレイの 2 つの勢力が交差するマスに「同

盟中 (Allied)」マーカーを置く。同盟は常にターンの終了時

に終了する。同盟しても、2勢力の陸上ユニットが一緒に移

動・包囲・強襲・迎撃・戦闘回避を行うことはできない。ま

た、同盟によって第 3者の勢力が戦争状態になることはない

(つまり、同盟相手の交戦国に「戦争中 (At War)」マーカー

を置くことはない)。ただし、上述したように、同盟国は防

御時にそのスペースのすべてのユニットを合計する。これ

は、同盟国のどちらかが交戦国でなくてもそうである。

9.3 リーダーの身代金

外交フェイズの第 2 セグメントで、各勢力は交渉セグメン

トで返還されなかった捕虜の陸軍リーダーを取り戻すこと

ができる。陸軍リーダーを捕虜にしているる勢力は、リー

ダーの返還を要求している勢力の手札から (身代金として)

ランダムにカードを 1 枚引く。陸軍リーダーは可能ならそ

の首都に置く。不可能なら本国キースペースに置く。この

セグメントで任意の数の陸軍リーダーの身代金を支払うこ

とができる。これには条件はなく、リーダーを捕虜にした

ままにしておいてもよい。

9.4 宣戦布告

外交セグメントの第 3 セグメントで、各勢力は他の主要勢

力・中小勢力に宣戦布告をすることができる。インパルス順

に、勢力ごとに以下の宣戦布告 (DOW)の手順に従うこと。

宣戦布告 (DOW)の手順

1) 主要勢力への宣戦布告: 1 つ以上の主要勢力に宣戦布

告するかどうかを宣言する。この宣言ごとに、「戦争中

(At War)」マーカーを外交状態ディスプレイの対応する

マスに置く。以後その勢力は、将来の外交フェイズで

和平を結ぶまで、戦争中になる。

2) 中小勢力への宣戦布告: 1 つ以上の中小勢力に宣戦布

告するかどうかを宣言する。この宣言ごとに、「戦争中

(At War)」マーカーを外交状態ディスプレイの対応する

マスに置く。中小勢力への宣戦布告は、その中小勢力の

外交状態の変更の原因となることがる (その中小勢力に

利害のある主要勢力の介入など、ステップ 4参照)。最

後に、外交状態ディスプレイから、宣戦布告した勢力の

その中小勢力への影響マーカーを取り除く。以後ゲー

ム中、この主要勢力は、この中小勢力に影響を及ぼすこ

とができない。

3) 宣戦布告コストの支払い: ステップ 1とステップ 2で

行なった宣戦布告の CP コストを合計する。宣戦布告

ごとのコストは外交状態ディスプレイのそれぞれの勢

力の交点に記載されている (スペインがイギリスに宣戦

布告するコストは変動する、9.5 参照)。その勢力は手

札から 1枚以上のカードか財宝の CPで、合計 CP以上

を支払わなければならない。カードと財宝はアクショ

ンフェイズ (11.0)に CPとしてプレイしたかのように、

対応する捨て場に置かれる。本国カードと強制イベン

トカードを宣戦布告に使用することはできない。

4) 中小勢力の利害への介入: 中小勢力が宣戦布告された
なら、中小勢力ごとに 24.6で指定される外交状態を解

決する (複数の中小勢力に宣戦布告したときは、現在の

プレイヤーが処理順を決める)。宣戦布告を行った勢力

と「非活性」の勢力はこの外交状態チェックの対象にな

らない。状態チェックに勝った勢力は中小勢力の利益

に介入する権利を得る。そのプレイヤーは以下から一

つを選択しなければならない。

介入: その中小勢力は外交状態チェックに勝った勢力

の同盟になる。その勢力は中小勢力に宣戦布告し

た勢力と戦争状態になる (たとえ両勢力がこのター

ンにすでに同盟を宣言していても)。両勢力のユ

ニットが同じスペースにいるなら、そのスペース

を支配していない側のユニットはすべて取り除か

れる (12.5)。

中立: 中小勢力を同盟に加える権利は失われる。ただ

し、外交状態チェックに勝った勢力は宣戦布告し

た勢力との戦争を回避する。介入する権利は外交

状態チェックの 2 位の勢力に移転する。その勢力

も中立を選ぶなら、中小勢力は主要勢力と同盟を

結ぶことなく非活性のままとなる。

どちらの選択肢を選んでも、すべての勢力はその中小勢力

に対する外交的影響力を失う (外交状態チェック中にリセッ

トされるため)。

アクションフェイズ中の宣戦布告

アクションフェイズ中でも、以下が発生したときは 2 つの

主要勢力が戦争状態に入る。
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•「オスマンの貢物 (Ottoman Ttibute)」「神聖ローマの仲

裁 (Holy Roman Intercession)」イベントによって

• 反乱 (18.4)

• スペイン軍がスコットランドかアイルランドに進入し
たとき

• イギリス軍がネーデルランドに進入したとき
• 中小勢力の活性化によって

いずれの場合も、外交状態ディスプレイに戦争中マーカー

を置く。戦争中の 2 勢力の海軍ユニットが同じ海域にいる

ときは、直ちに海戦を行う。インパルス順の早い勢力が攻

撃側となる。

宣戦布告の制限

宣戦布告にはいくつかの制限がある。以下のように、一部

の制限は常に適用され、他は外交フェイズの宣戦布告セグ

メント中のみ適用される。

常に有効な制限

以下の場合には宣戦布告できない。

• 外交状態ディスプレイの宣戦布告コストの欄が「不可
(N/A)」「同盟可 (Possible Ally)」の勢力に対して

• 主要勢力と同盟している中小勢力に対して (代わりに主

要勢力に宣戦布告する必要がある)

• 同盟中の勢力 (主要勢力か中小勢力かを問わず)

•「セバスチャン王の死 (Death of King Sebastian)」強制

イベントがプレイされるまで、ポルトガルには宣戦布

告できない

• 独立要塞スペースに対して (メッツ (Metz) とフローレ

ンス ())。どの勢力も宣戦布告することなくこれらの独

立スペースを包囲できる。

外交フェイズの制限

以下の場合には宣戦布告できない。

• 現在の外交フェイズ中に講和した勢力に対して
• 現在の外交フェイズ中に同盟を結んだ勢力に対して

9.5 イギリスとスペインの戦争

イギリスとスペインの間の宣戦布告は上記ルールの例外で

ある。この 2 勢力は、このゲームの開始時の時代には緊密

な同盟関係にあった (エリザベスとフィリップは義理の兄妹

であった)が、最後には仇敵となた。これら勢力の緊張状態

の増大は、宣戦布告コストの増加として表される。開始時

は 5CPである。これは以下のイベントによって減少する。

•「教皇大勅書 (Papal Bull)」イベントによってエリザベ

スが破門される (-2CP)

•「スコットランド貴族の反乱 (Scottich Loads Rebel)」イ

ベントによってスコットランド女王メアリが捕縛され

る (-2CP)

• エリザベスの暗殺の試みか、イギリスカトリック反乱
アクションの後でスコットランド女王メアリを処刑す

る (-3CP)

スコットランド女王メアリの状態とエリザベスの破門を記

録するためのマーカーが用意されている。いずれかのイベ

ントが発生したら、マーカーを置いて現在の宣戦布告コス

トを示す。このコストが 1CP未満になることはない。

即時戦争条件

外交状態ディスプレイの右下角に、イギリスとスペインが即

時に戦争状態に入る条件がある。この条件のいずれかが満

たされたら、イギリスとスペインは直ちに戦争状態に入る。

スペイン軍がアイルランドがスコットランドに進入

陸上・海上移動の通常のルールの例外として、ゲーム開始

時、スペインのユニットはいかなる理由でもアイルランド

とスコットランド中小勢力の本国スペースに進入すること

ができない。しかしながら、イギリスとスペインの宣戦布告

コストが 3CP以下に低下したら、スペインの陸軍と海軍は

これら 2 勢力の本国スペースに進入できるようになる。ス

ペースに進入するための通常の条件はすべて適用される (ス

ペインと同盟中か戦争中の勢力が支配することなど)。スペ

インのユニットがこれらのスペースに進入すると、直ちに

戦争が開始される (上述)。

講和不能

一度戦争状態に入ると、イギリスとスペインは和平を結ぶ

ことができない。

10 春期配備 (Spring Deployment)

各ターンの第 3 フェイズは春期配備である。ここで、各主

要勢力は続くアクションフェイズに準備するための一連の

活動を行う。一部のステップは特定の勢力にのみ適用され

る。インパルス順で最初のプレイヤーが、以下のステップ

をすべて完了してから、インパルス順の次のプレイヤーが

処理を行う。

春期配備の手順

1) 財宝船団の護衛: スペインは本国港スペースのガレオ
ンを自分の勢力カードの財宝船団護衛ボックスに移動

するか、またはその逆を行える (ただし同一ターンに

両方を行うことはできない)。いかなるときも財宝船団

護衛ボックスに 3 隻以上のガレオンを置くことはでき

ない。

2) イギリスの船長の配置: イギリスは 1 戦力の船長を

いくつか持っている。これらのユニットは船長として

ワールドマップに置くか、海軍リーダーとしてヨーロッ

– 14/56 –



バージンクイーン・ルール和訳

パマップに置くことができる。このとき、イギリスプレ

イヤーは海軍指揮官として使用したい船長を好きなだ

け取ってイギリスの本国港スペースにある海軍ユニッ

トに置くことができる。ヨーロッパマップに置かれた

船長は、以後すべての点において海軍リーダーとして

機能する。この時点では、イギリスの植民地で冬営し

ている船長を動かすことはできない。

3) 神聖ローマの宗教の選択: 6人プレイの第 1ターンに、

神聖ローマプレイヤーは宗教を秘密裏に選択しなけれ

ばならない (23.5)。

4) 新登場したリーダーの配置: このターンに登場した陸
軍と海軍のリーダーを配置する。陸軍リーダーは味方

の支配する任意の本国城塞スペースに置く。海軍リー

ダーは味方の支配する任意の本国港スペースに置く。

そのようなスペースが存在しないときは、次のターン

までリーダーをターントラックに残しておく。プロテ

スタントプレイヤーには、リーダーを直ちにマップ上

に配置せず、反乱アクション中まで待つ選択肢がある。

そうするなら、リーダーをプロテスタントの勢力カー

ドに置き、それらが反乱によって登場できることを示

す。ドン・ファン (Don John)は陸軍リーダーとしても

海軍リーダーとしても配置できる。ドン・ファンはス

ペインのインパルス中に味方の支配する港スペースに

いれば、いつでもリーダーのタイプを変更できる。

5) 本国カードを選ぶ: すべての主要勢力は 2 枚の本国

カードを持つ。ただし、ほとんどのプレイヤーにとって

2 枚目の本国カードはターン 2 まで登場しない。本国

カードが 2 枚あるなら、ここで秘密裏にどちらかを選

んで捨て札にする (例外：オスマンはスレイマンが統治

者である限り本国カードを捨て札にする必要がない)。

使用しない本国カードは裏向きにして勢力カードの上

に置き、アクションフェイズに使用する予定のカード

を手札に残す。活性化した主要勢力は本国カードを得

られない。それらの勢力の本国カードはこの時点で捨

て札にする。

6) 首都から編成を移動する: 首都を持つすべての勢力 (活

性化した主要勢力を含む)は、1編成をいずれかの首都

から味方の支配するスペースに移動させることができ

る。この特殊移動に CP は必要ない。以下の制限を適

用する。

制限

• このフェイズの開始時に首都にいた陸軍ユニットと陸
軍リーダーのみを春期配備できる。スペインとプロテ

スタントはどちらの首都からでも春期配備できる (両方

は不可)。

• 首都から目的のスペースまで任意の長さの経路を辿る

ことができなければならない。経路上のすべての陸上

スペースが味方に支配されていて、不穏なスペースが

含まれていてはならない。経路には味方の支配する港

から同じ海域の味方の支配する港を通る 1 海域を含む

ことができる。

• 編成中の陸軍ユニット数は、存在する陸軍リーダーの
指揮値によって制限される。

• 経路に峠 (Pass)を含むことはできない。

• 他の主要勢力の海軍ユニットのいる港に接する海域を
通ることはできない。これは、その勢力と同盟を結ん

でいても同様である (このターンに自勢力がその海軍ユ

ニットを借りた場合を除く)。

• 春期配備では陸軍ユニット 5 (と任意の数のリーダー)

までしか海域を越えられない。

11 アクションフェイズ

アクションフェイズに各勢力は 3.2 の順にインパルスを行

う。活動を行おうとしている勢力を「アクティブな勢力」と

呼ぶ。各インパルスの開始時に以下の 3 つの活動から 1 つ

を選ぶ。

• コマンドポイント (CP)としてカードを使用する

• イベントとしてカードを使用する
• パスする

パスを選んだ場合以外は、財宝を使用してインパルスを拡

大することができる。

コマンドポイント (CP)としてカードを使用する: 強 制 イ

ベントカードを除くすべてのカードを CP として使

用することができる。CP として使用したカードは、

カードの左上の盾のシンボルと同じ数の CP を発生さ

せる。CP は以下の 11.1 のリストにある 1 つ以上のア

クションを実行するのに使用できる。使用したカード

は捨て札山に置き、以降のターンで再使用される。ア

クションの簡潔なリストが勢力カード (4.0)の左上にあ

る。アクションリストの背景色は、各アクションのタ

イプを表している。カードを CPとして使用するとき、

選択したアクションのタイプに注意するべきである (財

宝を使用してインパルスを拡張したとき同じタイプの

アクションを繰り返せないため)。

イベントとしてカードを使用する: 強制イベントカード・

本国カード・イベントカード・(戦闘カード以外の)一部

の反応カードをイベントとして使用することができる。

重要な注：一部のイベントは特定の勢力しか使用でき

なかったり、特定の条件を満たす必要がある。 カード

に印刷された効果を読み、直ちにそれを実行する。一

部のイベントカード (とすべての強制イベントカード)
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は、イベントと一緒に使用できる CPを発生する。この

CP は 11.1 のリストの任意のアクションを行うために

使用できる。イベントとして使用したカードは、カー

ドに「イベント使用時除去 (Remove from deck if played

as an event)」と指定されていない限り、捨て札山に置

く。除去したカードは永続的にゲームから除去される。

「処女王 (VirginQueen)」「フランス摂政 (Gouvernante de

France)」「教皇大勅書 (Papal Bull)」によって捨て札か

らカードを回収することができるが、各カードは同じ

ターンには一度しかイベントとしてプレイできない。

他の勢力に直接アクションを行わせるイベントをプレ

イすることができる (例えば、どの勢力も「海賊 (Sea

Beggars)」をプレイしてプロテスタントにスペースを獲

得させ、ユニットを追加し、海賊の試みを行わせること

ができる)。この場合、アクティブなプレイヤーではな

く、カードで指定されたプレイヤーがそのアクション

を解決する。

パスする: アクションフェイズの後半では、インパルスを

パスすることができる。以下の場合はパスできない。

• 本国カードをプレイしていない
• プレイしていない強制イベントカードが手札にある
• 統治者の管理能力より多くの手札を持っている

手札がない勢力はパスをしなければならない。手札がある

勢力は、一度パスをしてもパスを続ける必要はない。アク

ションフェイズでインパルスが回ってくるたびに、1枚の手

札をプレイすることができる。6 勢力すべてが連続したイ

ンパルスでパスをしたら、アクションフェイズを終了する。

財宝を使用してインパルスを拡張する: CP かイベントと

してカードをプレイしたプレイヤーは、財宝をプレ

イしてインパルスを拡張することができる。以下の 3

種類の財宝のプレイは直ちに解決する。

カードを引く: 財宝を捨て、山札からカードを引く。引い

たカードは以後のインパルスのための手札にしなけれ

ばならない。

科学ボーナス: 直ちにパトロン (Patronage/22.2) で獲得し

たかのように、未入手の科学ボーナスを選ぶ。

1VP: 財宝をボーナス VP ボックスに置く。この財宝が捨

てられ再使用されることはない。

他の財宝はすべて (1～5) CP の価値を持つこれらをプレイ

したときは、カードを CPとしてプレイしたかのように、こ

の CPをアクションを実行するのに消費する。ただし、選択

するすべてのアクションは、そのインパルスでカードを CP

としてプレイして選んだアクションと異なるタイプのもの

でなければならない (カードをイベントとしてプレイしたと

きは、この制限はない)。強制イベントをプレイしたインパ

ルスを拡張したときは、強制イベントカードによって得た

2CPのアクションと異なるタイプでなければならない。

例: スペインはインパルスの開始時に「モリスコの反乱」

を 3CPとしてプレイした。2CPでコルーニャにガレオ

ンを建設し、1CP でローマ教皇への外交的影響を購入

した。スペインはさらに 4CPの財宝を使用してインパ

ルスを拡張した。青 (海軍) アクションであるガレオン

の建設をすでに選んでいるので、ガレー船/ガレオンの

建設・無敵艦隊のアップグレード・海上移動・海賊行為

の試みは行えない。同様に、すでに行なっている外交

的影響力の購入も行えない。この 4CPは陸軍 (茶)・対

海賊防衛 (灰)・宗教 (紫)・後援 (緑)・陰謀 (黄) のアク

ションで使う必要がある。

11.1 アクション

各アクションは 1～5CPのコストを必要とする。各アクショ

ンについてのルールは 12～19項、および 22項にある。い

くつかのアクションの CPコストは可変である (探検隊の編

成・暗殺・イギリスカトリック反乱・芸術家と科学者の後援

など)。これらのアクションは、より多くの CP を消費する

ことによって成功の確率を上げることができる (もしくは植

民者を探検隊に加えることができる)。1 回のアクションご

とに CP をまとめて支払う。アクションの解決が完了して

から、残りの CPを消費する (つまり、アクションを事前に

すべて計画しておく必要はない)。インパルス間で CP を累

積することはできない。カードプレイによって発生した CP

は、そのインパルス内で消費しなければならない。同じア

クションをインパルス内で繰り返してよい。移動アクショ

ンは通常このように使用され、ユニットに複数のスペース

を移動させることができる。ユニットの編成 (特に傭兵の場

合)や、外交的影響力を CPで買う場合も同様である。

例外: 芸術家と科学者の後援アクションは、勢力ごとに 1

ターンに 1回しか行えない。

12 支配と不穏

アクション (非城塞スペースの支配や包囲の成功によって)・

外交・イベントカードのプレイによってスペースの政治的支

配が代わることがある。スペースの支配を変えるアクショ

ンを行うには、本国城塞スペースからの連絡線 (LOC)が必

要である。このため、LOCのルールをここで説明する。イ

ベントカードのプレイによってスペースが不穏になること

がある。不穏のスペースからは、支配による利益のほとん

どが失われる。不穏は非城塞スペースの支配を得るのと同

じアクションで取り除くことができる。

12.1 連絡線
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自勢力または同盟国の本国スペース (これには同盟中の中小

国の本国スペースを含む)で、味方の支配する城塞スペース

から、スペースと海域による経路を辿ることができるなら、

その勢力は対象のスペースへの LOCを持つ。経路に含まれ

るすべてのスペースは以下の条件を満たさなければならな

い (経路の終端を除く)。

• 味方が支配している
• 敵ユニット (海軍ユニットとリーダーを含む)がいない

• 不穏でない

LOCには味方の海軍ユニットを含む 1つ以上の隣接する海

域を含むことができる。その海域に接続する味方支配の港

スペースを経路に含まなければならない (経路の終端を除

く、終端は非味方支配の港であってもよい)。包囲と非城塞

スペースの支配アクションには、LOCが必要である。

12.2 非城塞スペース

以下の条件を満たせば、1CP を消費して非城塞スペースの

支配アクションを行い、そのスペースの政治的支配を得る

ことができる。

条件:

• そのスペースが独立しているか、敵勢力が支配している
• そのスペースが城塞でない
• アクティブな勢力がそのスペースへの LOC を持って

いる

• (a)アクティブな勢力の陸軍ユニットがそのスペースを

占領している、または (b) アクティブな勢力の陸軍ユ

ニットがそのスペースに隣接し、かつ敵陸軍ユニット

が隣接していない (この場合、峠は隣接していないとみ

なす)

• 他の勢力の陸軍ユニットが、そのスペースを占領して
いない (アクティブな勢力の同盟国のユニットは無視

する)

注: 上の (b) の場合、そのスペースに隣接するアクティブ

な勢力の陸軍ユニット自身は LOCを持っている必要が

ない。LOC が必要なのは対象のスペースだけである。

包囲中、被包囲中のユニットはどちらも (b)において有

効とみなす。

そのスペースに新しい統治者の支配マーカーを置いて所有

者を示す (元の所有者の下に戻ったときは取り除く)。宗教

的影響が変わらないよう、対応した面を置くよう気をつけ

ること。そのスペースに海軍ユニットがいるときは、海上

戦闘の手順のステップ 9 の指示に従って、直ちに隣接する

海域に撤退しなければならない。

12.3 城塞スペース

城塞スペースの政治的支配は、交渉 (9.1)・包囲 (15.0)・反

乱 (18.4) およびイベントカードのプレイによってのみ変更

される。詳細は対応する項を参照せよ。

12.4 不穏 (Unrest)

不穏マーカーはプロテスタントとカトリックの改宗の試み

(18.0) と多くのイベントによって置かれる。4 枚のイベン

ト (Homeland Uprising・Morisco Revolt・Puritans・Rising of

the North)は非占領スペースに置くよう指示している。非占

領スペースとは、陸軍ユニットや海軍ユニット (とリーダー)

のいないスペースを指す。他の要因で置かれる不穏は占領

下のスペースにも影響する。不穏には以下の効果がある。

効果:

• ユニットは春期配備・撤退・戦闘回避において不穏なス
ペースに入ったり通過したりできない。

• LOCは不穏なスペースを通れない

• 不穏なスペースではユニットを編成できない
• 対象のスペースに隣接するプロテスタントの宗教的影
響下にあるスペースが不穏なスペースしかない場合、プ

ロテスタントへの改宗の試みを行えない

• 対象のスペースに隣接するカトリックの宗教的影響下
にあるスペースが不穏なスペースしかない場合、カト

リックへの改宗の試みを行えない

• 勝利得点 (VP) の計算時に、プロテスタントとみなさ

ない

• VPやカードの獲得のとき、不穏なキースペースは数え

ない。不穏なキースペースごとに、勢力カードのキー

スペースボックス上にも追加の不穏マーカーを置く

• 隣接する海域で海賊行為の試みがあっても、不穏な城
塞はダイスを振れない

不穏なスペースを、プロテスタントとカトリックの改宗の

試みや反乱の対象にすることは可能である。

不穏の除去

以下の条件のいずれかが満たされていれば、1CP を支払い

非城塞スペースの支配アクションを行うことで、不穏を除

去できる。

a) アクティブな勢力の支配する陸軍ユニットがそのス

ペースを占領している

b) アクティブな勢力の支配する陸軍ユニットがそのス

ペースに隣接し、かつ敵勢力の陸軍ユニットが隣接し

ていない (この条件に対して峠は隣接しているとみなさ

ない)

(非城塞スペースの政治的支配の獲得と異なり、) 不穏の除

去にはそのスペースへの LOCは必要ない。

12.5 再配置 (Displacement)
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交渉の結果・中小勢力への宣戦布告への介入・反乱・イベ

ントカードのプレイによってスペースの支配が変わったと

き、そのスペースの以前の所有者の味方ユニットを、カード

やルールの指示によって再配置できる。この再配置が発生

したとき、そのようなスペースを占領していたすべての陸

軍ユニットと陸軍指揮官は、その勢力が支配する最も近い

城塞スペースか、首都 (味方が支配していれば)に置かれる。

海軍ユニットとリーダーは、その勢力が支配する最も近い

港に置かれる。距離を数えるときは、海域を 1 スペースと

して数える。同じ距離に 2 つの候補地があるときは、所有

者がどちらかを選ぶ。

13 移動

平地で編成を移動アクション (1CP) か、峠で編成を移動ア

クション (2CP) で、陸軍ユニットを移動できる。すべての

陸上移動には、編成のルールが適用される (5.1)。陸上移動

は、敵編成による迎撃の試みを発生させることがある。敵

スタックは移動アクションに対応して戦闘回避や城塞への

退却を行うこともできる。

13.1 陸上移動の手順

移動アクションの使用には以下の制限がある

制限:

• 移動を行うすべての陸軍ユニットと陸軍リーダーは同
じスペースでアクションを開始しなければならず、一

つの編成として移動しなければならない。

• 自勢力の支配するスペースか独立スペースには常に進
入できる。以下のいずれかを満たす場合のみ、他勢力

の支配するスペースに進入することができる。

– アクティブな勢力が対象のスペースを支配する勢
力と戦争中である、または

– アクティブな勢力が対象のスペースを支配する勢
力と同盟中である

• 以下のいずれかを満たす場合のみ、他勢力の陸軍ユニッ
トがいるスペースに進入できる

– そのスペースのすべてのユニットがアクティブな
勢力と同盟している (かつ同盟国と他の同盟国が城

塞の内外にいる包囲下にある城塞スペースでない)

– そのスペースのすべてのユニットがアクティブな
勢力の敵である (かつ敵と他の敵が城塞の内外にい

る包囲下にある城塞スペースでない)

– 敵勢力がそのスペースを支配していて、かつ、そ
のスペースのすべてのユニットが敵勢力かその同

盟国のとき。移動を解決するとき、そのスペース

の既存のユニットはすべてにおいて「敵ユニット」

とみなす。そのスペースに隣接するその勢力のユ

ニットも同様に敵ユニットとみなされ、望むなら

そのスペースに迎撃できる。

– そのスペースが城塞スペースで以下の条件を満た
すとき。(a)城塞内のすべてのユニットがアクティ

ブな勢力と同盟していて、すべての包囲中のユニッ

トがアクティブな勢力の敵である場合。(b)城塞内

のすべてのユニットがアクティブな勢力の敵で、す

べての包囲中のユニットがアクティブな勢力と同

盟している場合。

独立キースペースにいる独立の正規兵 (22.6) は、編成の進

入を妨害しない。ただし、独立キースペースを包囲する前

には、その兵と戦闘しなければならないだろう。

• 編成の一部がそのインパルスで野戦で敗北しているな
ら、いかなるリーダーもユニットも移動アクションの

対象にできない。

• そのインパルスで包囲下においた敵城塞スペースを占
領しているなら、いかなるリーダーもユニットも移動

アクションの対象にできない (15.0)。

• 陸軍リーダーは陸軍ユニットを伴わずに移動すること
ができる。ただし、敵勢力の支配するスペースや、敵ユ

ニットを含むスペースには進入できない。もし非城塞

スペースに陸軍リーダーが単独で存在しているときに、

敵陸軍ユニットが敵の移動・撤退・迎撃で進入してきた

なら、そのリーダーは捕虜にされる。捕虜になったリー

ダーをその敵勢力の勢力カードに置く。捕虜になった

リーダーは以降の外交フェイズに返還できる (9.0)。

2種類の移動アクションは同じ手順で行う:

陸上移動の手順

1) 編成の宣言: アクティブな勢力はどの陸軍ユニットと
陸軍リーダーの編成が移動を行うか宣言する。

2) 移動先スペースの宣言: アクティブな勢力は移動先の
スペースを宣言する。移動先は編成の現在のスペース

と隣接していなければならない。

3) CP の消費: 峠を越えるときは 2CP を消費する。それ

以外は 1CPを消費する。

4) 対応カードのプレイ: 他のプレイヤーは対応カード「嵐
(Storms)」をプレイして移動アクションを中断させるこ

とができる。

5) 迎撃の実施: 移動先スペースに敵スタックが隣接して
いるなら、迎撃 (13.2) が発生する可能性がある。迎撃

によって移動先スペースに敵ユニットが置かれること

がある。すべての迎撃を解決してから、移動中の陸軍

ユニットと陸軍リーダーを移動先スペースに置く。迎

撃が成功したときは、ステップ 8 へ進み、野戦を解決

する。

6) 戦闘回避の実施: 移動先スペースに敵陸軍ユニットが
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いる場合、その全部または一部は戦闘回避を試みるこ

とができる (13.3)。

7) 要塞への撤退: 迎撃にも戦闘回避にも失敗したら、移
動先城塞スペースにいる 4 ユニット以下の敵スタック

は、城塞への撤退を行える (13.4)。

8) 野戦: 移動先スペースに敵陸軍ユニットがいて、それ
ら敵ユニットが城塞の内部にいないなら、野戦を行う

(14.0)。

13.2 迎撃 (Interception)

移動アクションの移動先スペースに隣接する陸軍ユニット

を持つ敵勢力は、編成の移動の迎撃を試みることができる。

複数の敵スタックが移動先スペースに隣接しているなら、そ

れぞれが迎撃を試みられる。それぞれの試みの宣言と解決

は、他の試みの宣言と解決の前に行われなければならない。

異なる敵勢力の複数のスタックがすべて迎撃を望むときは、

インパルス順に迎撃の試みを解決する。いずれかの勢力が

成功したら、他の勢力は迎撃を試みることができなくなる

(たとえ迎撃側勢力と同盟関係にあっても)。迎撃に成功した

勢力に所属する編成は、すべての隣接するスペースから迎

撃の試みを続けられる。

制限:

• 戦闘回避・迎撃・撤退によって移動中の編成を迎撃する
ことはできない

• 峠を越えて迎撃を行うことはできない
• アクティブな勢力と戦争中のユニットしか迎撃を行え
ない

• 同じインパルスですでに迎撃を試みている陸軍ユニッ
トと陸軍リーダーは、(成功失敗にかかわらず) 再度迎

撃を試みることができない。

• 現在包囲下にある陸軍ユニットと陸軍リーダーは、迎
撃を試みることができない。包囲中の軍が包囲下のス

ペースから離れるときでも、包囲下にあったスタック

は城塞スペースを出るような迎撃を行えない。

• 迎撃の手順 (後述)のステップ 1で割り当てられたすべ

ての陸軍ユニットと陸軍リーダーは、同じスペースか

ら移動アクションを開始し、単一の編成としてそこに

移動可能でなければならない。

• リーダーは移動先のスペースに味方のユニットがいな
い限り、単独での迎撃は行えない。

• 包囲下にない味方城塞スペースに移動する編成を迎撃
することはできない。

• すでに陸軍ユニットのいるスペースへ移動する編成を
迎撃できるのは、移動先のスペースにいるユニットと同

じ勢力のユニットか、移動先のスペースにいるユニット

と同盟中の勢力のユニットだけである。このような迎

撃は、アクティブな編成の移動の開始時にそのスペー

スに (いずれの勢力のものでも)包囲下のユニットがい

るときは行えない。

• 迎撃ユニットの敵か同盟国の支配するスペース以外で
は、他の勢力が支配するスペースに迎撃することはで

きない。

迎撃の手順

1) 編成の宣言: 移動先に隣接するスペースに陸軍ユニッ
トか陸軍リーダーがいて、迎撃を行う勢力は、どの編成

が迎撃を試みるかを宣言する。この編成には、その場

のすべてのユニットを含む必要はない。

2) ダイス判定: 迎撃側の勢力はダイスを 2個振り、出目に

迎撃側の編成内の最も優秀な陸軍リーダー 1 人の戦闘

値を加える。オスマンは迎撃側の編成内に騎兵ユニッ

トが含まれているなら、結果を +1する。オスマン以外

の勢力は、被迎撃側の編成内に騎兵ユニットが含まれ

ているなら、結果を–1する。望遠鏡 (Telescope)の科学

ボーナスを持つ勢力は +1のボーナスを得る。結果が 9

以上なら、迎撃の試みは成功する。

3) 移動先スペースへの配置: 成功したら、迎撃側の編成
を移動先スペースに置く。この編成は移動中の編成が

到着する前から、そのスペースにいたかのように扱わ

れる。いずれかの勢力が成功したら、他の勢力は迎撃

の試みを行えない (たとえ迎撃中の勢力と同盟を結んで

いても)。

4) 他の編成の繰り返し: ステップ 1～3を繰り返し、他の

隣接するスペースからの迎撃の試みを解決する。すで

にステップ 1 で選択したスペースから追加の試みを行

うことはできない。

5) 野戦: いずれかの迎撃が成功したら、移動先のスペー
スで野戦を行う (14.0)。迎撃側のすべてのユニットは

野戦に参加できるが、戦闘回避や城塞への退却は行え

ない。

13.3 戦闘回避

ある勢力が敵陸軍ユニットのスタックを含むスペースに進

入したとき、敵ユニットの一部または全部は、戦闘回避のた

めに隣接するスペースへの移動を試みることができる。移

動先スペースに (同盟によって)複数の主要勢力がいるとき

は、インパルス順に、主要勢力ごとに戦闘回避の試みの宣言

と解決を行える。それぞれの試みの宣言と解決は、他の試

みの宣言と解決の前に行われなければならない。中小勢力

の同盟国は同盟中の主要勢力のユニットと一緒のグループ

として戦闘回避を行う。戦闘回避を強制されることはない。

これは常に任意である。
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制限:

• 戦闘回避によって独立スペースや、他の勢力が支配す
るスペースに進入することはできない。ただし、戦闘

回避中の勢力がその勢力と同盟している場合を除く

• 戦闘回避によって不穏のスペースや、敵ユニットのい
るスペースに進入することはできない

• 陸軍ユニットが戦闘回避によって海域に進入すること
はできない

• 戦闘回避によって、戦闘回避しようとしている敵ユニッ
トが進入してきたスペースに進入することはできない。

• 包囲下にあるユニットと陸軍リーダーは戦闘回避でき
ない

• その移動アクション中に、同じ勢力のユニットが迎撃
で戦闘スペースに進入しているときは、戦闘回避を行

えない

• 単独でスペースに存在しているリーダーは戦闘回避を
行えない。(そのスペースが非城塞スペースなら、リー

ダーは捕虜になる (13.1)。城塞スペースなら、城塞内に

退却しなければならない)

戦闘回避の手順

1) 戦闘回避の宣言: 移動アクションの移動先スペースに
陸軍ユニットを持つ各主要勢力は、(インパルス順に)戦

闘回避の試みを宣言し解決する。勢力ごとに次へ進む

前にステップ 2～5を行う。

2) 移動先スペースの指定: その勢力は戦闘回避を行うユ
ニットが移動しようとする隣接スペースを指定する。

そのスペースは上記の制限を満たしていなければなら

ない。

3) ユニットの選択: その勢力はどの陸軍ユニットと陸軍
リーダーが戦闘回避を試みるかを選択する。選択した

ユニットの総数が、1編成として移動できる上限を越え

ていてもよい。任意の数のユニットを戦闘回避の試み

から外して残しておくことができる (陸軍ユニットをす

べて残し、陸軍リーダーのみで戦闘回避を試みること

も可能)。

4) ダイスを振る: その勢力はダイスを 2 個振り、出目に

脱出する編成内の最も優秀な陸軍リーダー 1 人の戦闘

値を加える。オスマンは戦闘回避を行うスタックに騎

兵が含まれているなら、結果を +1する。スマン以外の

勢力は、戦闘回避の対象の編成内に騎兵ユニットが含

まれているなら、結果を–1する。望遠鏡 (Telescope)の

科学ボーナスを持つ勢力は +1のボーナスを得る。結果

が 9以上なら、戦闘回避の試みは成功する。

例外: 戦闘回避を試みるすべてのユニットが同じインパル

スで既に野戦に敗北しているなら、戦闘回避はダイス

を振ることなく自動的に成功する。

1) 移動先スペースへの配置: 成功したら、戦闘回避を選
んだユニットを選択した隣接スペースに置く。

2) 他の編成について繰り返す: 移動アクションの移動

先スペースにユニットを持つ勢力ごとに 2～5 を繰り

返す。

13.4 城塞への退却

移動先スペースの敵ユニットは、以下の条件を満たせば、移

動の手順のステップ 7で城塞の中へ退却することができる。

• 移動先スペースが城塞である
• 敵勢力 (または敵勢力の同盟国)が移動先スペースを支

配している

• 迎撃と戦闘回避の試みを解決した後で、そのスペース
に 4ユニット以下 (指揮

官を除く)しかいない

城塞への退却を強制されることはなく、常に任意である。

退却するなら、残りのユニットすべてを退却させなければ

ならない。アクティブな編成が進入してきたとき、複数の

勢力のユニットがそのスペースを防衛していたなら、その

スペースを支配している勢力が城塞に退却するかどうかを

決める。城塞に退却すると決めたなら、このインパルスの

野戦は回避される。アクティブな編成のユニット数が城塞

内のユニット数より多いなら、その編成は包囲を開始する

(15.0)。アクティブな編成がユニット数で超越していないな

ら、以下の 2つの選択肢がある。

1) このインパルスの CP が残っているなら、移動を継続

し、1CP (峠なら 2CP) を消費してアクティブな編成を

隣接するスペースへ行く。(ただし、先のスペースで撤

退を強制されて、この城塞スペースに戻ってきたとき

は全滅する)

2) さもなくば、アクティブな編成は城塞スペースに進入

する前のスペースに撤退しなければならない。この撤

退に CP は必要ないが、14.1 の撤退の制限をすべて適

用する。

14 野戦

移動アクションで敵編成のいるスペースに進入するか、迎

撃の成功が成功したときは、野戦が発生する。野戦に参加

する各勢力は、それぞれがいくつのダイスを振るかを計算

する。その数のダイスを振り、「ヒット」の数を計算する。

ヒットごとに敵に損害を与える。敵に最も多くのヒットを

与えた側が勝者となり、そのスペースに留まる。負けた戦

力は隣接するスペースに撤退しなければならない。
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野戦の手順

1) 反応カードのプレイ: 「騎兵 (Reiters)」カードをプレ

イしてユニット数を変更する機会が双方に一度だけ与

えられる (攻撃側が先)。

2) 攻撃側の戦闘ダイスの計算: アクティブなプレイヤー
が常に攻撃側となる。攻撃側は以下の数のダイスを振

れる。

• 移動中の編成の陸軍ユニットごとにダイス 1個

• 攻撃側にいるリーダーの最も高い戦闘値ごとにダイス 1

個

3)防御側の戦闘ダイスの計算: 迎撃側のプレイヤーまたは
移動先スペースにいたスタックのプレイヤーが常に防御側

となる。防御側は以下のダイスを振れる。

• そのスペースの防御側の陸軍ユニットごとにダイス 1

個

• 防御側にいるリーダーの最も高い戦闘値ごとにダイス 1

個

• 防御側であることによりダイス 1個

1) 攻撃側が戦闘カードを宣言: 攻撃側が戦闘カードのイ
ベントのプレイを望むだけ宣言する。

2) 防御側が戦闘カードを宣言: 防御側が戦闘カードのイ
ベントのプレイを望むだけ宣言する。防御側に複数の

主要勢力のユニットが含まれるときは、それぞれが戦

闘カードをプレイできる。

3) ダイスを振る: 双方ダイスを振る。「5」か「6」につき

1ヒットを与える

4) 勝利判定: 最も多くのヒットを与えた側が戦闘の勝者
となる。同点なら、防御側が勝者である。

5) 損害の適用: それぞれの側は、敵から受けたヒットご
とに陸軍ユニット 1 を除去する。双方が除去されてし

まう場合、より多くのダイスを振った側が 1 ユニット

だけ残る。双方が除去され、かつ双方同じ数のダイス

を振ったなら、防御側が 1ユニットだけ残る。

6) リーダーを捕虜にする: 完全に除去された側に 1 人以

上のリーダーがいたときは、敵の捕虜になる。捕虜に

なったリーダーを敵勢力の勢力カードに置く。以降の

外交フェイズで捕虜を返還することができる (9.0)。

7) 撤退の実施: 敗北した勢力のユニット (もし残っていれ

ば)は 14.1の制限に従って撤退する。

8) 包囲の確認: 城塞スペースで戦闘が発生し、アクティ
ブなプレイヤーが勝利したときは、アクティブな編成

が敗北側の城塞内のユニットより多いかどうかを確認

する。もしそうなら、そのスペースは包囲下に置かれ

る (15.0)。そうでなければ、アクティブなプレイヤーは

15.3 の指示によって撤退しなければならず、包囲は解

囲される。

14.1 撤退

敗北者勢力のすべての残存ユニットと陸軍リーダーは撤退

しなければならない。戦闘が城塞スペースで発生し、敗北

した勢力がそのスペースを支配しているなら、(所有者が選

択する) 4ユニットまでの任意の数の陸軍ユニットと、任意

の数の陸軍リーダーは、城塞内に退却できる。退却後に城

塞の外に残ったスタック (または非城塞スペースでの戦闘に

おけるすべての敗北側ユニッ)は、ユニットの所有者が選ん

だ隣接する 1 つのスペースに撤退しなければならない。そ

のスペースは以下の条件をすべて満たしていなければなら

ない。適当なスペースがなければ、すべてのユニットが除

去され、陸軍リーダーは捕虜になる。

制限:

• 不穏なスペース、または敵ユニットの存在するスペー
スには撤退できない

• 海域には撤退できない
• 独立スペース、または撤退中の勢力の同盟国でない勢
力が支配するスペースには撤退できない

• 防御側が敗北したときは、敵が進入してきたスペース
には撤退できない

• アクティブな勢力が敗北したとき、その編成は進入し
てきたスペースを選ばなければならない

15 包囲 (Siege)

城塞スペースにいる陸軍ユニットは、敵の移動中 (13.4) か

野戦の後 (14.1) に城塞に退却し、かつ敵陸軍ユニットの方

が数が多いなら、包囲下に置かれる。攻城下にある陸軍ユ

ニットは、解囲 (15.3)されるまで、移動・攻撃・迎撃・戦闘

回避ができない。(包囲下の港にいる海軍ユニットは移動で

きる。)同盟を結んでいる 2つの勢力は、それぞれの勢力が

城塞内の勢力より多くのユニットを持っていれば、両方の

敵である勢力の支配する城塞スペースで、同時に同じ城塞

を包囲できることに注意せよ。

15.1 強襲 (Assault)

包囲中の勢力は、1CPを消費して強襲/外戦 (Assault/Foreign

War)アクションを行なって、そのスペースの支配の獲得を

試みることができる。ただし、その勢力が最初にそのスペー

スを包囲下に置いたインパルスにはできない。1 インパル

ス中に同じスペースは 1回しか強襲の対象にできない (ただ

し、1インパルス中に異なるスペースを対象に複数の強襲を

行うことはできる)。強襲は城塞と同じスペースにいる 1つ

の編成のユニットと陸軍リーダーによって行われる。強襲
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には以下の条件がある。

条件:

• アクティブな勢力の支配するユニットが、そのスペー
スを以前のインパルスで包囲下に置いていなければな

らない。空の城塞スペースであっても、以降のインパ

ルスで強襲可能にするために、包囲下に置くための 1

インパルスを必要とする。

• 強襲側の勢力は、そのスペースに LOCを必要とする

• 城塞を支配する勢力が、隣接する海域に海軍ユニット
を持たないこと

• 城塞を支配する勢力が、そのスペースに海軍ユニット
を置いているなら、強襲側は、隣接する海域により多く

の海軍ユニットを持たなければならない

最後の 2つの条件 (海上封鎖)には、私掠船 (Corsair)を無視

する。

強襲の手順

1) 編成の宣言: アクティブなプレイヤーはどの陸軍ユ

ニットとリーダーの編成が強襲を行うかを宣言する。

上述の条件をすべて満たしていなければならない

2) 反応カードのプレイ: 他のプレイヤーは反応カード

「嵐 (Storms)」で強襲アクションを中止させることがで

きる。

3) 攻撃側のダイスを数える: アクティブなプレイヤーが
常に攻撃側になる。攻撃側は以下のダイスを振ること

ができる。

城塞に防御側の陸軍ユニットがいないとき:

• 攻撃側の陸軍ユニットごとにダイス 1個 (騎兵

は無視する)

• 攻撃側のリーダーの最大の戦闘値ごとにダイ

ス 1個

城塞に防御側に陸軍ユニット (騎兵可)がいるとき:

• 攻撃側の陸軍ユニット 2ごとにダイス 1個 (騎

兵は無視する)、端数切り上げ

• 攻撃側のリーダーの最大の戦闘値ごとにダイ

ス 1個

4) 防御側のダイスを数える: そのスペースを支配してい
る側が常に防御側になる。防御側は以下のダイスを振

ることができる。

• 防御側の陸軍ユニットごとにダイス 1個 (騎兵は無

視する)

• 防御側のリーダーの最大の戦闘値ごとにダイス 1

個

• 防御側であることによりダイス 1個 (半月堡 (Rav-

elin)の科学ボーナスがあれば 2個)

5) 攻撃側の戦闘カードの宣言: 攻撃側は強襲に効果のあ

る任意の戦闘カードをイベントとしてプレイすること

ができる。

6) 防御側の戦闘カードの宣言: 防御側は強襲に効果のあ
る任意の戦闘カードをイベントとしてプレイすること

ができる。複数の主要勢力がそのスペースの防御側の

ユニットを支配しているなら、それぞれの勢力が戦闘

カードをプレイできる。

7) ダイスを振る: 双方はダイスを振り、ヒット数を数え
る。「5」か「6」の出目をヒットとみなす。

8) 損害の適用: 双方とも、敵のヒットごとに陸軍ユニッ
ト 1を除去する (騎兵に損害を適用してもよい)。

9) 強襲の成功: 攻撃側が 1 ヒット以上を与え、防御側の

ユニットがそのスペースに残らず、攻撃側のユニット

が 1 以上残っていれば、強襲は成功する。攻撃側はそ

のスペースの支配を得る。包囲下にあるすべての陸軍

リーダーは捕虜になる。捕虜になったリーダーをその

勢力の勢力カードに置く。このリーダーは以降のター

ンの外交フェイズに返還できる (9.0)。防御側に海軍ユ

ニットと海軍指揮官がいたなら、ターントラックの次の

ターンに置く。以降のターンでリーダーを再登場させ、

海軍ユニットを再建できる。反応カード「略奪 (Sack!)」

(またはキースペースなら「スペインの怒り (Spanish

Fury)」)をプレイできる。

10) 強襲の失敗: 攻撃側の陸軍ユニットが残らないか、攻撃
側が 1 ヒットも与えないか、包囲下にある陸軍ユニッ

トが残るかしたときは、強襲は失敗する。包囲側の陸

軍ユニット数が包囲下にある陸軍ユニット数を上回っ

ているなら、そのスペースは包囲下のままである。そ

うでなければ、攻撃側は 15.3に従って撤退しなければ

ならない。攻撃側の陸軍ユニットがすべて除去された

ときは、攻撃側の陸軍リーダーは再配置される (12.5)。

そのインパルス以前にすでに城塞スペースを包囲している

勢力のスタックに、ユニットやリーダーが追加されたとき

は、新しいユニットとリーダーも強襲に参加してステップ 3

で数えることができる (一つの編成に統合して完全な攻撃側

にすることができる)。

15.2 救援部隊

城塞内のユニットの味方の編成は、包囲下にある城塞スペー

スに進入して包囲の中断させるための野戦を行うことがで

きる。このような「救援部隊」の状況では、救援部隊と同じ

勢力に支配されているなら、城塞内のユニットとリーダー

も野戦に参加できる。この場合、城塞内の戦力は、たとえ

(そのスペースにいるリーダーによって決まる) 編成の最大

ユニット数を越えていても、 戦闘に参加できる。敗北のリ

スクを避けるために、インパルスの開始時に城塞内にいた
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ユニットを戦闘に参加させないこともできる。救援部隊の

結果には以下の 3種類がありえる。

• アクティブなプレイヤーが戦闘に勝利し、包囲側が撤
退して包囲が終了する

• アクティブなプレイヤーが戦闘に敗北しても、両者の
与えたヒットが同数 なら、アクティブなプレイヤーは

ユニットとリーダーを城塞に撤退させることができる

(そのスペースに進入した救援部隊を含んでよい)。撤退

後の城塞内のユニット数が 5以上になってはならない。

他の攻撃側ユニットは 14.1に従って撤退する。

• アクティブなプレイヤーが戦闘に敗北し、与えたヒッ
トが敵より少ない ときは、インパルスの開始時に城塞

内にいたユニットのみが城塞内に撤退できる。他の攻

撃側のユニットはは 14.1に従って撤退する。救援部隊

の攻撃側のユニットがすべて除去されたなら、救援部

隊のリーダーは捕虜になり、撤退も行われない。

15.3 包囲の中断

包囲中のスタックの陸軍ユニットの数が城塞内の陸軍ユ

ニット (騎兵を含む)を上回らなくなったら、包囲は直ちに

中断される。これは包囲中の戦力が移動アクション・迎撃・

戦闘回避でそのスペースを離れたときに起こる。また、強

襲や救援部隊との戦闘、イベントカードのプレイによって

包囲中のスタックが損害を受けたときにも起こりえる。包

囲を中断したら、そのスタックは以下の制限を満たす任意

の隣接スペースに撤退しなければならない。この撤退には

CPは必要ない。適当なスペースがないなら、そのスタック

のすべてのユニットが除去され、リーダーは捕虜になる。

制限

• 不穏、または撤退中の勢力 (またはその同盟国) 以外に

所属するユニットのいるスペースには撤退できない

• 海域には撤退できない
• 独立スペース、または撤退中の勢力の同盟国以外の他
勢力の支配するスペースには撤退できない

16 海軍

海軍ユニットは、海域と港を陸軍ユニットのスペースであ

るかのようにみなして移動・戦闘・迎撃・戦闘回避を行う。

海軍ユニットは、陸軍ユニットが海域を横断するための輸

送能力を持っている (輸送は 1インパルスで完了しなければ

ならない)。海軍ユニットは海域から敵の港に対して海賊行

為を行うことができる (オスマンの私掠船は任意の港に対し

て行える)。船長は海上移動を使用して海域を渡り、植民地

を発見し、ワールドマップ上で海賊行為を行い、世界一周を

行う。

16.1 海上移動

海軍ユニットは海上移動アクションで移動できる (1CP)。(1

編成のみに限られる)陸上移動と異なり、海上移動ではマッ

プ上にあるその勢力のすべての海軍ユニットと船長が移動

できる (アクティブな同盟中の中小勢力と貸与された艦隊も

含む)。ヨーロッパマップ上の海軍ユニットと船長、および

ワールドマップ上の警備艇はそれぞれ同じ CP で移動でき

る。(大洋を除く)海域への海上移動は、敵海軍ユニットによ

る迎撃の対象となる。海域にいる敵海軍ユニットは、海上

移動アクションに対応して戦闘回避を試みることができる。

すべての海上移動は「隣接」した場所への移動である。港は

1～2の海域に隣接していて、錨のマークで識別できる。海

域はその海域のシンボルを持つすべての港と隣接し、境界

を共有するすべての海域と隣接している。大洋は境界を共

有するすべての大洋、および危険航路で接続した大洋と隣

接している。港と異なり、船長と警備艇はワールドマップ

の植民地スペースに進入できない。また、大洋と海域が隣

接することはない。

移動後、戦争中でない 2 つの異なる勢力の海軍ユニットが

同じ海域にいてもよい。(船長と警備艇はたとえ戦争中でも

同じ大洋にいることができる。)迎撃の試み・戦闘回避の試

み・海上戦闘は、敵海軍との間でのみ発生する。海上移動は

以下の制限に従わなければならない。

制限

• 海軍ユニットは常に隣接する場所へ移動しなければ
ならない。イオニア海 (Ionian Sea) とティラニア海

(Tyrrhenian Sea)、バルバリー海岸 (Barbary Coast)と大

西洋 (Altantic Ocean) は隣接していない (逆も同様) の

で、移動できない (2.5)。

• 海軍ユニットは敵海軍ユニットが存在する港に限り、他
のプレイヤーの支配する港へ移動できる (この制限によ

り海軍が同盟中の主要勢力の港へと移動することは禁

止される)。

• 海軍リーダーは可能ならば同じ勢力の支配する海軍ユ
ニットとスタックしなければならない。海軍リーダー

は同じ港または海域から移動を開始する任意の海軍ユ

ニットに同行することができる。海上移動によって海

軍リーダーのいる港や海域が空になるときは、そのリー

ダーはいずれかの海軍ユニットと同行しなければなら

ない。

• そのインパルスで海上戦闘に敗北した海軍ユニットを
含むスタックは、海上移動を行えない。

海上移動の手順

1) 海上移動の宣言: アクティブな勢力はどの海軍ユニッ
トとリーダーが移動を行うかを宣言し、ユニットごと

に目的地を指定する。すべてのユニットの目的地はそ
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の現在地に隣接していなければならない。

2) 海上移動の実行: アクティブな勢力がすべての海上移
動を実行する。すべての移動は同時とみなされるので、

実行順は重要ではない。目的の港・海域・大洋に到着し

たユニットは以下のようにスタックする。

港に到着したとき: 到着した海軍ユニットを陸軍ユニ

ットと陸軍リーダーの下に通常の向き (水平) に

置く。

味方ユニットのいる海域に到着したとき: 到着した海

軍ユニットを他の味方ユニットの上に、それらと

同じ向きに置く。

味方ユニットのいない海域に到着したとき: 到着した

海軍ユニットを 90度回転させて (縦に)置く。

大洋に到着したとき: 探検隊が危険航路を通ってその

ゾーンに到着するか、貿易風に逆らう向きに移動

したなら、航海チェックを行わなければならない。

ダイスを 2 個振って、船長の航海値を加える。地

図投影法 (Map Projection) の科学ボーナスがあれ

ば結果を +1する。航海表で結果を参照する。

除去: 船長をゲームから除去する。(探検隊に追加

された)植民者は失われ、(海賊行為による財宝の)

戦利品は直ちに捨てる。

損害: 未損害の探検隊を裏返して損害面にする。

海賊行為による戦利品の財宝が 2個あるなら、

1 個を (選んで) 捨てる。探検隊が既に損害を

受けていたなら、その航海は終了する。船長

をターントラックの次のターンに置く。植民

者は失われ、戦利品を直ちに捨てる。

植民地を積んでいる探検隊が航海チェックに生き残り、

未占領の灰色の入植地スペースがその大洋ゾーンに接

続しているなら、アクティブな勢力は植民地を探検隊

から入植地に置くことができる。一度置いた植民地は

移動できない。

3) 反応カードのプレイ: 他の勢力は反応カード「嵐

(Storms)」で海上移動アクションを妨害することがで

きる。

4) 迎撃の実施: 縦の海軍ユニットスタックは、隣接する場
所の敵海軍ユニットから迎撃を受けることがある。複

数の敵スタックが目的地のスペースに隣接しているな

ら、それぞれのスタックの任意の数のユニットを単独

のスタックとして迎撃を試みる。異なる敵の複数のス

タックのすべてが迎撃を望んだときは、インパルス順

に解決する。

制限:

• ある勢力が成功したら、他の勢力は迎撃を試みられ
ない (その勢力が迎撃した勢力と同盟していても)。

• アクティブな勢力の海軍ユニットと同じ場所の海

軍ユニットは迎撃を試みられない。

• 移動先のスペースに、迎撃勢力と敵対関係にある
海軍ユニットが通常の向きに置かれているときは、

迎撃を試みられない。

迎撃を行う勢力はダイスを 2 個振り、海軍リーダーの

戦闘値を加える。迎撃側ユニットにガレオン・ガレオ

ン戦艦・無敵艦隊が含まれ、そこが地中海なら結果を–1

する。望遠鏡 (Telescope) の科学ボーナスを持つ勢力

は +1のボーナスを得る。結果が 9以上なら、成功であ

る。成功したら、迎撃側の海軍ユニットを目的地のス

ペースに縦に置く。迎撃に成功したすべてのスタック

を単一のスタックに統合する (以下のステップ 7の海上

戦闘でも単一のスタックとして戦う)。

5) 戦闘回避の実施: 海域 (港は不可)にいる敵海軍ユニッ

トは、以下の条件をすべて満たしていれば、戦闘回避を

試みることができる (この条件はアクティブな勢力がス

テップ 2 で進入し、ステップ 4 で迎撃が起きなかった

海域を表している)。

• すべての敵海軍ユニットが通常の向きで置かれて
いる

• アクティブな勢力の海軍ユニットが縦に置かれて
いる

戦闘回避の試みはインパルス順に解決する。戦闘回避

を試みる敵勢力は、海軍ユニットが移動しようとする隣

接する場所を指定する。隣接する港なら、戦闘回避を行

う勢力が支配していなければならない。隣接する海域

なら、戦闘回避を行う勢力と戦争中の勢力のユニットが

いてはならない。その勢力の海軍ユニットはすべて一

体となって戦闘回避しなければならない。戦闘回避を

行う勢力はダイスを 2 個振り、そこにいる任意の海軍

リーダーの戦闘値を加える。ガレオン・ガレオン戦艦・

無敵艦隊が含まれ、そこが地中海なら結果を–1 する。

望遠鏡 (Telescope) の科学ボーナスを持つ勢力は +1 の

ボーナスを得る。結果が 9 以上なら、成功である。成

功したら、ユニットを選択した隣接スペースに置く。

6) ユニットの向きを戻す: すべての戦闘回避の試みが

終了したら、すべてのユニットの向きを縦から通常に

戻す。

7) 海上戦闘の実施: アクティブな勢力の海軍ユニットと
敵勢力が同じ海域か港にいるなら、そこで海上戦闘が

発生する。アクティブな勢力は海上移動の結果として

発生した海上戦闘を好きな順番で解決する。その海域

に複数の敵勢力がいるなら、アクティブな勢力がどの

勢力と先に戦闘するかを選ぶ (同盟中の敵スタックは合

計しない)。敗北して撤退するか、それぞれの敵と一回

ずつ戦うまで、敵海軍戦力との戦闘を続けなければな

らない。
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16.2 海上戦闘

海上戦闘は敵海軍ユニットの存在する海域か港への海上移

動アクション、または迎撃の成功によって発生する。戦闘

に参加する各勢力は、戦闘ダイスを計算して振り、いくつ

のヒットを与えたかを数える。ヒットは敵に損害を与える。

より多くのヒットを与えた側が勝つ。戦闘後、どちらか一

方の側は隣接する場所に撤退しなければならない。

海上戦闘の手順

1) 攻撃側のダイスを計算する: 海上戦闘では、アクティ
ブなプレイヤーが常に攻撃側になる。攻撃側は以下の

表を参照してダイスを数える。

2) 防御側のダイスを計算する: 海上戦闘では、迎撃プレ
イヤー、または移動アクションの開始時に移動先の場所

にいたスタックのプレイヤーが常に防御側になる。防

御側は以下の表を参照してダイスを数える。

ダイス 1個: 私掠船・(大西洋の海域で) ガレー船ご

とに

ダイス 2個: ガレオン・ガレオン戦艦・(地中海で) カ

レー船ごとに

2～8個: スペイン無敵艦隊 (23.2)

ダイス 1個: その海域または港にいる最高の海軍リー

ダーの戦闘値ごとに

ダイス 1個: 防御側、ただし港での戦闘に限る

3) 攻撃側の戦闘カードの宣言: 攻撃側が戦闘カードのイ
ベントのプレイを望むだけ宣言する。

4) 防御側の戦闘カードの宣言: 防御側が戦闘カードのイ
ベントのプレイを望むだけ宣言する。

5) ダイスを振る: 双方ダイスを振る。それぞれヒットを
与えたダイスを数える。「5」と「6」の目をヒットとみ

なす。

6) 反応カードのプレイ: 地中海で起きた戦闘なら、どの
勢力も反応カード「ガレアス船 (Galleasses)」をプレイ

して、追加のヒットを与える試みができる。

7) 勝敗の判定: より多くのヒットを与えた側が戦闘の勝
者である。同点なら防御側が勝者となる。

8) 損害の適用: それぞれの側は、敵から受けた 2 ヒット

ごとにガレー船・ガレオン・ガレオン戦艦のいずれか 1

を除去する。複数のユニットがいるとき、どのユニッ

トを除去するかは、ユニットを失うプレイヤーが選ぶ。

イギリスはガレオン戦艦の参加する海域での戦闘で (港

は不可)、ガレオン戦艦ごとに「5」のヒットを 1つ無視

することができる。ヒットを無視できるのは損害の適

用ステップのみで、ステップ 7 の勝敗の判定のときは

通常通り数える。オスマンはガレー船にすべてのヒッ

トを与えた後で、残りのヒットごとに私掠船 1 を除去

する。端数のヒットが残る場合、敗者はガレー船・ガレ

オン・ガレオン戦艦いずれか 1 を追加で除去する。勝

者は無視する。双方とも除去された場合、より多くの

ダイスを振った側が 1 ユニットだけ残る。双方同数な

ら、防御側が 1ユニットだけ残る。

9) 一方の勢力が撤退する: 港における戦闘なら、攻撃側は
敵海軍ユニットのいない隣接した海域に撤退する (注：

勝敗にかかわらず攻撃側が退却する)。海域における戦

闘なら、敗北側は自分の支配する隣接する (敵海軍ユ

ニットのいない) 港か、隣接する (敵海軍ユニットのい

ない)海域に撤退する。適当な場所がない場合、その海

軍ユニットは除去される。

10) ターントラックにユニットを置く: 完全に除去された
側に海軍リーダーがいたなら、それをターントラックの

次のターンに置く。戦闘で除去された海軍ユニットも、

同様に置く。以降のターンで、リーダーは再登場し、海

軍ユニットは再建可能になる (8.1)。(例外：乾ドック

(Dry Dock) の科学ボーナスを持つ勢力は、直ちに海軍

ユニットを戦力プールに戻す。)

16.3 海上輸送

隣接する 1 つ以上の海域に海軍ユニットを持つ勢力は、陸

軍ユニットで海域を越える特殊移動を行える。この特殊移

動を「海上輸送 (naval transport)」と呼び、「平地で編成を移

動」アクションの特別な場合とみなす。

海上輸送の手順

1) CPを消費して移動する: アクティブな勢力は現在のア
クションフェイズで消費するために少なくとも 2CPを

残していなければならない。そうなら、港にいる 5 以

下の陸軍ユニット (と任意のリーダー)からなる編成は、

アクティブな勢力の支配する海軍ユニットのいる隣接

する海域に移動できる。この移動は 1CPを消費し、平

地への移動アクションとみなされる。海上輸送による

ユニットの移動は海上での迎撃の対象にはならない。

他の勢力は反応カード「嵐 (Storms)」をプレイして、海

上輸送を阻止できる。包囲下にある編成は海上輸送で

移動できない。

2) 複数海域の輸送: アクティブな勢力は、1CPを支払い、

その編成を隣接する海域か港に移動を続ける。海域か

ら海域への移動は、その勢力がそれぞれの海域に海軍

ユニットを置いていて、かつインパルスが終了する前

に編成を港に降ろすのに十分な CP が残っている場合

にのみ可能である。編成を海域に置いたままインパル

スを終了することはできない。次のインパルスを開始

する前に、個々の編成の海上輸送を終了させなければ

ならない。

3) 港での終了: 最後に進入した海域に隣接した港への移
動によって、その編成の海上輸送が終了する。その港
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は以下の制限を満たさなければならない。

• 港に敵海軍ユニットがいてはならない
• その勢力がそのスペースに陸上移動で進入可能で
なければならない (つまり、アクティブな勢力と同

盟中か戦争中でない勢力の港ではならない)

目的地への移動を移動アクションであるかのように扱

う。敵ユニットは迎撃・戦闘回避・城塞への退却・野戦

ができる。

4) 海上輸送と野戦: アクティブな勢力が海上輸送を終了
した港での野戦に敗北したら、輸送されたユニットは

すべて除去され、陸軍リーダーは捕虜になる。

16.4 ヨーロッパマップでの海賊行為

海域に海軍ユニットを置いている勢力は、2CP を支払って

海賊行為アクションを行い、その海域に隣接する港を支配

する任意の敵勢力を対象にできる。加えて、オスマンは海域

に私掠船を置いていれば、たとえ 2 つの勢力が戦争中でな

くても、アクティブな主要勢力に対して海賊行為ができる。

ヨーロッパマップでの海賊行為の手順

1) 海賊行為の宣言: アクティブな勢力は海域にある自分
の海軍ユニットが海賊行為を行うことを宣言する。そ

の海域に接続している港を 1 つ以上支配している主要

勢力を、海賊行為の対象として指定しなければならな

い。オスマンが私掠船を使う場合以外は、アクティブ

な勢力と対象の勢力は戦争中でなければならない。各

勢力はそれぞれの海域で 1 ターンに 1 回しか海賊行為

を行えない。目印として、その勢力の「海賊」マーカー

を海域に置く。各海域は 1 ターンに 3 つ以上の勢力の

海賊行為の対象となることはなく、各勢力は 1 ターン

中に 3回までしか海賊行為を行えない (すべての海域と

大洋を通して)。

2) 対象プレイヤーのダイスを数える: 対象の勢力は以下
の防御用のダイスを得る。

• 対象の勢力が海賊行為の発生した海域に持つ海軍
ユニット (無敵艦隊を除く) ごとにダイス 2 個 (オ

スマンが私掠船で海賊行為を行った場合のみ)

• 対象の勢力が海賊行為の発生した海域に隣接する
海域か港に持つ海軍ユニット (無敵艦隊と私掠船を

除く)ごとにダイス 1個

• 対象の勢力 (またはアクティブな勢力と戦争中の他

の勢力)が支配する海賊行為の発生した海域に隣接

する要塞ごとにダイス 1 個この要塞は海賊行為の

発生した海域に隣接していなければならず、不穏

や包囲下であってはならない (注：これは要塞でな

ければならない。城塞スペースやキースペースか

らはダイスは得られない)。

• オスマンによる海賊行為で、聖ヨハネ騎士団
(Knights of St. John) のユニットが、海賊行為の

発生した海域に隣接する港に存在する場合、ダイ

ス 1個

3) 海賊への抵抗ダイスを振る: 対象の勢力は上で計算し
たダイスを振る。「5」と「6」の目をヒットとみなす。

ヒットを以下のように適用する。

a) オスマンが私掠船で行った海賊なら、最初にヒッ

トごとに私掠船 1を除去する。

b) (a) でヒットが残ったら、アクティブな勢力のス

タックから 2 ヒットごとに海軍ユニット 1 を除

去する (除去するユニットはアクティブな勢力が

選ぶ)。

c) (b) で 1 ヒットが残ったら、海軍ユニット 1 を除

去する (除去するユニットはアクティブな勢力が

選ぶ)。

4) 海賊ダイスを数える: ステップ 3 で、その海域にアク

ティブな勢力の 1 以上の海軍ユニットが残っているな

ら (オスマンが敵以外の勢力を対象にしているなら、私

掠船が 1以上残っているなら)、アクティブな勢力が海

賊行為のダイスを振る。

• ダイス 1 個: アクティブな勢力がその海域に海軍
ユニットを 1 つしか持っていないか、対象の勢力

がその海域に隣接する港を 1 つしか持っていない

なら。

• ダイス 2個: それ以外

アクティブな勢力はその海域にいる海軍リーダーの海

賊値を加え、最終的なダイス数を得る。

5) 海賊ダイスを振る: アクティブなプレイヤーがダイス
を振る。「5」と「6」の目をヒットとみなす。ヒットご

とに、対象の勢力は以下のいずれかを選択しなければ

ならない。

a) 対象の海域またはそこに隣接する海域の海軍ユ

ニット 1を除去する

b) アクティブな勢力に自分の手札からランダムな

カードを 1枚引かせる (ただし、そのカードは次の

インパルスまで使用できない)

c) アクティブなプレイヤーに 1VPを獲得させる

d) スペインが海賊行為の対象となり、かつ無敵艦隊

が対象の海域またはそこに隣接する海域にいるな

ら、スペイン無敵艦隊を 1レベル低下させる

対象の勢力が手札を持っていないなら、アクティブな

プレイヤーにカードを引かせることはできない。対象

の勢力は常にヒットごとに上の 4 つの報酬のいずれか

を与えなければならない。他に可能な選択肢がある限

り、アクティブなプレイヤーに利益のない報酬を選ぶ
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ことはできない。1 回の海賊行為で複数のヒットを受

けたときは、対象のプレイヤーはできる限り可能な報

酬を均等に選ばなければならない (つまり、他の選択可

能な報酬を 1 回以上選ばない限り、同じ報酬を 2 回以

上選ぶことはできない)。

16.5 ワールドマップでの海賊行為

大洋ゾーンに船長を持つ勢力は、2CP を消費してスペイン

かポルトガルを対象に海賊行為を行える。

ワールドマップでの海賊行為の手順

1) 海賊行為の宣言: アクティブな勢力は大洋ゾーンにい
る船長がスペインかポルトガルに対する海賊行為を行

うことを宣言する。対象の勢力がその海域に隣接する

入植地を支配していなければならない。(注：ノンブレ・

デ・ディオス/パナマ (Nombre de Dios/Panama) の入植

地はメキシコ湾 (Mexican Coast) と南米北岸 (Spanish

Main)の両方に接続している。)この海賊行為には、船

長の勢力がスペインまたはポルトガルと戦争中である

必要はない。また、「セバスチャン王の死 (Death of King

Sebastian)」イベントで完全にゲームに登場となる前で

あっても、いつでもポルトガルを対象にできる (またポ

ルトガルが登場した後でスペインと同盟を結んでいて

もよい)。唯一の制限として、イギリスとフランスはポ

ルトガルと同盟中にはポルトガルに海賊行為ができな

い。各勢力はそれぞれの大洋ゾーンで 1 ターンに 1 回

しか海賊行為を行えない。その勢力の「海賊」マーカー

を海域に置く。各大洋ゾーンは 1 ターンに 3 回以上の

勢力の海賊行為の対象となることはなく、各勢力は 1

ターン中に 3回までしか海賊行為を行えない (すべての

海域と大洋を通して)。

2) 対象プレイヤーのダイスを数える: 対象の勢力は以下
の防御用のダイスを得る。

ポルトガル: ポルトガルが対象なら、その大洋ゾーン

に隣接するポルトガルの入植地につきダイス 1 個

を振る

スペイン: スペインが対象なら、その大洋ゾーンの警

備艇ごとにダイス 1 個と、その大洋ゾーンに直接

接続する入植地のスペインの要塞ごとにダイス 1

個を振る。警備艇も要塞もないなら、ダイスを振

れない。

3) 海賊への抵抗ダイスを振る: 対象の勢力が 1 個以上の

ダイスを振れるなら、そのダイスを振る。「5」と「6」

の目をヒットとみなす。2 ヒットでその船長をゲーム

から除去できる。海賊行為の開始時にダメージを受け

ていた船長は 1 ヒットで除去される。ダメージのない

船長に 1 ヒットを与えたときは、船長を裏返して損害

面にする。

4) 船長の海賊ダイスを数える: ステップ 3 の後でその船

長が大洋ゾーンに残っているなら、アクティブな勢力

は海賊行為のダイスを振ることができる。その勢力は

以下のダイスを得る。

ダイス 1個: その船長がダメージを受けているか、そ

の海域に接続する対象の勢力の入植地が 1 つしか

ない

ダイス 2個: それ以外

アクティブな勢力はさらに船長の海賊値を加えて最終

的なダイス数を得る。

5) 海賊ダイスを振る: アクティブなプレイヤーはその数
のダイスを振る。「5」と「6」の目をヒットとみなす。

ヒットごとに、スペインのプレイヤーは以下のいずれか

を選ばなければならない (ポルトガルが対象の場合も)。

a) その大洋ゾーンから警備艇 1を除去する

b) スペインが対象なら、アクティブな勢力にスペイ

ンの財宝からランダムに 1 枚引かせる。その大洋

ゾーンに要塞が存在することによってスペインが

1個以上のダイスを振っていたなら、スペインのプ

レイヤーは財宝を 1 枚だけ選んで保持し、ランダ

ムな選択の対象から外すことができる。

c) ポルトガルが対象なら、アクティブなプレイヤー

はポルトガルの財宝からランダムに 1 枚を引くこ

とができる。

d) 手番プレイヤーに 1VPを獲得させる

対応する列 (スペインかポルトガル) が空 (またはスペ

インに対する海賊行為でスペインが大洋ゾーンに隣接

する要塞を持ち、かつスペインの財宝が 1つしかない)

なら、アクティブプレイヤーは財宝を報酬として得る

ことができない。対象の勢力はヒットごとに上の選択

肢の一つを報酬として得なければならい。他に可能な

選択肢がある限り、アクティブなプレイヤーに利益の

ない報酬を選ぶことはできない。1 回の海賊行為で複

数のヒットを受けたときは、対象のプレイヤーはでき

る限り可能な報酬を均等に選ばなければならない (つま

り、他の選択可能な報酬を 1回以上選ばない限り、同じ

報酬を 2回以上選ぶことはできない)。

6) 戦利品の保管: ステップ 5 で獲得した財宝を船長カウ

ンターの下に置く。ダメージのない探検隊は財宝を 2

つまで輸送できる。ダメージのある探検隊は財宝を 1

つしか輸送できない。ステップ 5 の財宝を得た後で、

(以前の海賊行為によって得た財宝と合わせて) 財宝の

総数が探検隊の輸送能力を越えたなら、超過分の財宝

を持ち主が選んで捨てる。

7) 可能なら帰還する: 船長の場所からその勢力の入口の
大洋まで経路を辿ることができ、かつその経路が危険
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航路を通っていないなら、直ちに帰還することができ

る。この選択肢を選ぶなら、戦利品の財宝をその勢力

の手札に加える。船長はターントラックの次のターン

に置き、次のターンの開始時に再登場することを示す。

船長を海に残すことを選ぶなら、再度船長を帰還させ

る機会は、将来の海賊行為の試みか、冬季フェイズまで

待たなければならない。

16.6 世界一周 (Circumnavigation)

船長はどちらかの方向にマップ上を移動することで、地球

を一周することができる。ゲーム中、最初に世界一周を達成

した船長は 2VP を獲得する。2 回目なら 1VPを獲得する。

以下の条件を満たしたら、直ちに VPを獲得し、財宝をプレ

イヤーの手札に加え、船長をマップから取り除く (任意では

ない)。

オスマン: インド洋から南太平洋に移動した船長が、最初

にギニア沿岸 (Guinea Coast) からインド洋に帰還した
とき

オスマン: インド洋からギニア沿岸に移動した船長が、最

初に南太平洋 (South Pacific) からインド洋に帰還した
とき

イギリス・フランス・神聖ローマ・プロテスタント: ギ ニ

ア沿岸からインド洋に移動したことのある船長が、最

初にチリ沿岸 (Chilean Coast) から南大西洋に移動し
たとき

イギリス・フランス・神聖ローマ・プロテスタント: 南 大

西洋からチリ沿岸に移動したことのある船長が、最

初にインド洋 (Indian Ocean) からギニア沿岸に移動し
たとき

16.7 アントワープとロッテルダム

アントワープ (Antwerp) とロッテルダム (Rotterdam) は特

別な内陸港で、濃い青色のシンボルで示されている。内陸

港として、これらの都市は完全な港スペースの属性の一部

を持つ。これらの特別な属性は以下の通り。

海軍ユニットの禁止: 海軍ユニットはアントワープとロッ

テルダムに進入できない

海上輸送: アクティブな勢力の支配下にある内陸水路 (フ

リシンゲン (Flushing)かブリーレ (Brielle))によってア

ントワープまたはロッテルダムに接続している港なら

ば、1CP で直接アントワープまたはロッテルダムから

北海へ海上輸送を行うことができる (逆も可)。

強襲: 包囲下にある勢力がアントワープまたはロッテル

ダムと内陸水路で接続するスペースを支配しているな

ら、アントワープまたはロッテルダムへの強襲はでき

ない。(例外：強襲側の勢力が北海に海軍ユニットを置

いているか、「裏切り (Treachery)」か「包囲兵器 (Siege

Engineering)」イベントがプレイされたときは、強襲

可能)

海賊行為: アントワープとロッテルダムは、その勢力が内

陸水路によってこのスペースと接続する港を支配して

いれば、海賊行為の対象にできる。

オランダ海賊: アントワープとロッテルダムは、プロテス

タントが内陸水路によってこのスペースと接続する港

を支配していれば、「オランダ海賊 (Sea Beggars)」イベ

ントカードの対象にできる。

宗教: アントワープとロッテルダムは、内陸水路によって

接続される港をどの勢力が支配しているかにかかわら

ず、海域を越える改宗 (18.5) に対しては常に北海と接

続している。

アントワープとロッテルダムの内陸水路を越える接続によ

る移動・迎撃・戦闘回避・宗教的活動についての情報は 2.5

を参照。

17 建設

各勢力が新しい陸軍ユニット・海軍ユニット・探検隊・要

塞を建設するアクションがいくつかある。新しいユニット

は自分の勢力の現在支配下にある本国スペースに建設しな

ければならない (例外：「外国の義勇兵 (Foreign Volunteers)」

と「騎士 (Reiters)」は本国スペース以外の味方スペースにユ

ニットを建設できる)。不穏なスペースにユニットを建設す

ることはできない。

17.1 戦力プール

ゲームに登場する各勢力のカウンターは、それぞれの勢力

のこの時代における人的資源を反映した制限を表している。

使用可能なカウンター数を越えてユニットを建設すること

はできない。新しいユニットの建設を円滑にするため、カウ

ンターの両替はいつでも可能である。(例：1 のカウンター

が足りなくなったプレイヤーは、3 ユニットが置かれたス

ペースでユニットを建設して、それを 4 に置き換えること

ができる。)ほとんどの勢力の海軍ユニットは両面があるの

で、プレイヤーはどちらのタイプの海軍ユニットを建設す

るかを注意深く考慮しなければならない (例えば、ガレー船

とガレオンを作れる勢力は、ガレー船を作りすぎるとガレ

オン艦隊を建設する機会を失うことになるだろう)。

聖ヨハネ騎士団 (Knights of St. John): このカウンターは

以下を除き、ゲーム上はスペイン正規兵カウンターを

みなす。

• 正規兵の建設アクションでは建設できない

• 現在のスペースから移動できない
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シナリオによって、1～2ユニットが登場する。すべてのユ

ニットが除去されたら、「聖ヨハネ騎士団」イベントのプレ

イによってのみマップ上に復帰できる。

17.2 陸軍ユニット

陸軍は敵ユニットに占領されていない任意の味方の本国ス

ペースで建設できる。例外は以下の通り。

a) 赤の禁止マークのスペース。オスマンはアルジェリア

(Algiers) とジェルバ島/トリポリ (Djerba/Tripoli) では

陸軍ユニットを建設できない。

b) スペインプレイヤーはオラン (Oran) とマルタ (Malta)

で陸軍ユニットを建設できない。(同様の禁止マークが

ある)

c) スペインはネーデルランドの宗教戦争エリア (Nether-

lands Religious Struggle) ではワロン人 (Walloon) しか

建設できない。スペインの戦力プールにはワロン人正

規兵カウンター 3 が含まれている。ワロン人はあらゆ

る点でスペインの正規兵とみなす。ただし、ユニット

の建設に関してのみ以下のように例外的に扱う。ワロ

ン人はネーデルランド内のスペースでしか建設できず、

スペインはネーデルランド内のスペースではワロン人

しか建設できない。

オスマンと神聖ローマのプレイヤーは「外戦 (Foreign War)」

カードが進行中なら、その上にユニットを建設できる (23.7)。

正規兵: すべての勢力は 2CPを消費して正規兵の徴募アク

ションを行うことができる。アクションごとに正規兵

ユニット 1をマップ上に置く。

傭兵: オスマン以外のすべての勢力は 1CPを消費して傭兵

の購入アクションを行うことができる。アクションご

とに傭兵ユニット 1をマップ上に置く。

騎兵: オスマン (のみ) は 1CP を消費して騎兵の徴募アク

ションを行うことができる。アクションごとに騎兵ユ

ニット 1をマップ上に置く。

17.3 海軍ユニット

海軍ユニットは敵ユニットに占領されていない任意の味方

の本国港スペースで建設できる。戦闘や強襲で失われた海

軍ユニットは除去されたターンには再建できない。海軍ユ

ニットが失われたときは、それをターントラックの次のター

ンに置く。カードドローフェイズ (8.1)に、除去された海軍

ユニットをその勢力が建設可能なプールに戻す。(例外：乾

ドック (Dry Dock)の科学ボーナスを持つ勢力は、失なった

その主要勢力の海軍ユニットを直ちに再建できる。これら

のユニットは除去されたとき直ちにその勢力の戦力プール

に戻される。)

ガレー船 (Galley): オスマン・スペイン・フランス・神聖

ローマは 2CP を消費して、ガレー船の建設アクショ

ンを行える。アクションごとにガレー船ユニット 1

をマップ上の本国港スペースに置く。スペインはオ

ラン (Oran) ではガレー船しか建設できない。オスマ

ンはアルジェリア (Algiers) とジェルバ島/トリポリ

(Djerba/Tripoli) ではガレー船を建設できない。スペ

インはオランダ宗教戦争エリアではガレー船を建設で

きない。

私掠船 (Corsair): オスマン (のみ)は 1CP消費して、私掠船

の建設アクションを行える。アクションごとにガレー

船ユニット 1 をマップ上に置く。私掠船はアルジェリ

アとジェルバ島/トリポリを含む任意のオスマンの本国

港スペースに建設できる。

ガレオン (Galleon): スペイン・イギリス・スペイン・プロ

テスタントは 2CP を消費して、ガレオンの建設アク

ションを行える。アクションごとにガレオンユニット

1を大西洋 (Atlantic)海域に接続した本国港スペースに

置く。イギリスがターン 3 以降にロンドンでガレオン

を建設し、船長ホーキンス (Hawkins) がそこにいるな

ら、カウンターをガレオン戦艦 (race-build)の面で置く。

(もしくは、「ジョン・ホーキンス (John Hawkins)」のイ

ベントで、既存のイギリスのガレオンをガレオン戦艦

にアップグレードできる。)スペインはオランダ宗教戦

争エリアでガレオンを建設できない。

警備艇 (Patrol): スペインは 2CPを消費して、警備艇の建

設アクションを行える。アクションごとに警備艇 1 を

スペインの支配下にある入植地に接続する任意の大洋

ゾーンに置く。

17.4 探検隊 (Expedition)

オスマン・イギリス・フランス・プロテスタントは 1CPを

消費して探検隊の建設アクションを行なえる。その勢力の

船長を取り、マップ上に置く。以下の 3つの場合がある。

オスマンの船長でスエズ運河が未建設: 船長を損害面 (裏)

でインド洋に置く

オスマンの船長でスエズ運河が建設済: 船長を未損害面

(表)でインド洋に置く

イギリス・フランス・神聖ローマ・プロテスタントの船長:

船長を北大西洋 (North Atlantic) かギニア沿岸 (Guinea

Coast) に未損害面 (表) で置く。オレンジと青で塗り

分けられている船長は、フランスでもプロテスタント

でも (どちらか先に航海に出資した方が) 建設できる。

「ル・テトゥー (Le Testu)」はそのターンにすでに科学

者として出資されているときは使用できない。

未プレイの植民地マーカーを持つ勢力は、追加の 1CP (計
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2CP)を支払って、探検隊に植民地を追加できる。(例外：オ

スマンはスエズ運河が建設済みの場合のみ植民地を追加で

きる。)植民地を船長カウンターの上に置く。その勢力がプ

ランテーション (Plantation)の科学ボーナスを持っているな

ら、追加の CPは必要ない。ワールドマップにおける探検隊

の移動のルールは 16.1を参照。

17.5 要塞

どの勢力も 2CP を消費して要塞の建設アクションを行え

る。要塞は、敵ユニットに占領されていないか、要塞マー

カーの存在する、(不穏でない)ヨーロッパマップ上の味方の

非城塞本国スペースに建設できる。要塞をヨーロッパマッ

プに置くときは、全体のサプライからマーカーを取る。

スペインは自分の勢力カード上に使用可能な要塞マーカー

があるなら、要塞の建設アクションでワールドマップ上に

要塞を建設することができる。スペインの勢力カードから

マーカーを取り除き、スペインが支配し、まだ要塞のない任

意のワールドマップ上の入植地に置く。

18 宗教戦争

マルティン・ルターによって 1517年に開始されたヨーロッ

パにおける宗教的精神の闘争は、バージンクィーンの時代に

もスコットランド・イギリス・オランダ・フランスの 4つの

エリア (2.5)で続いていた。スペイン・イギリス・神聖ロー

マ・プロテスタントのプレイヤーは、この闘争の結果による

VPを得る (または失う)ことがある。スペイン・フランス・

プロテスタントのプレイヤーは、宗教戦争が極端に一方に

振り切れたとき自動的勝利を得ることもある。

この項では、宗教的な衝突を管理するすべてのルールについ

て説明する。基本的な原則についての 1 項の後に、宗教戦

争から発生する 3つのアクションをカバーするルール (18.2

～18.4) がある。その後に、プロテスタントの改宗の試み、

カトリックの改宗の試み、反乱の詳細な手順がある。

18.1 基本原則

用語

4 つの宗教戦争エリア内の各スペースの「宗教的影響」(カ

トリックかプロテスタントか、2.3 参照) はゲーム中常に

チェックされ、そのスペースの政治的支配とは関係ないこと

に注意せよ。他にもいくつか宗教戦争上重要な用語がある。

プロテスタントの改宗の試み: プロテスタントの改宗の試

みとは、ある勢力があるスペースの宗教的影響をカト

リックからプロテスタントに変更しようとする、宗教

アクションかイベントによる手順である。イギリスと

プロテスタントのみが、プロテスタントの改宗の試み

のアクションを行うことができるが、他の勢力もイベ

ントのプレイによって同様の試みを行うことができる。

カトリックの改宗の試み: カトリックの改宗の試みとは、

ある勢力があるスペースの宗教的影響をプロテスタン

トからカトリックに変更しようとする、宗教アクショ

ンかイベントによる手順である。スペインとフランス

のみが、カトリックの改宗の試みのアクションを行う

ことができるが、他の勢力もイベントのプレイによっ

て同様の試みを行うことができる。

中核的存在

ゲーム中、4つの宗教戦争エリアにあるスペースの宗教的影

響は、カトリックとプロテスタントの間を揺れ動く。しか

しながら、どのような状況においても、アクションまたは

イベントによって、いずれかのエリアから最後のカトリッ

クのスペース、または最後のプロテスタントのスペースを

除去することはできない。イベントやアクションの解決に

よって、この最後のスペースの影響が変わるなら、マーカー

が反転する効果は失われる。この中核的存在ルールによっ

てどのスペースも反転させられないなら、そのような改宗

の試みのイベントやアクションを行うことはできない。不

穏なスペースも、それぞれのエリアにおける各宗派の最後

のスペースとしては数える。

18.2 伝道師の説法 (Preaching Sermons)

スペインとプロテスタントは 2CPを消費して「伝道師の説

法 (Preach Sermon)」アクションを行うことができる。スペ

インがこのアクションを行ったなら、イングランドで 5 回

のカトリックの改宗の試みを行う。プロテスタントがこの

アクションを行ったなら、フランス・オランダ・スコットラ

ンドで 5回のプロテスタントの改宗の試みを行う (ただし 2

エリア以上で行うことはできない)。プロテスタントとカト

リックの改宗の試みは 18.5で解決する。

18.3 異端の弾圧 (Suppress Heresy)

スペイン・イギリス・フランスは 2CPを消費して「異端の弾

圧 (Suppress Heresy)」アクションを行うことができる。ス

ペインがこのアクションを行ったなら、オランダで 5 回の

カトリックの改宗の試みを行う。イギリスがこのアクショ

ンを行ったなら、イギリスで 5 回のプロテスタントの改宗

の試みを行うフランスがこのアクションを行ったなら、フ

ランス・スコットランドで 5 回のカトリックの改宗の試み

を行う (ただし 2 エリア以上で行うことはできない)。プロ

テスタントとカトリックの改宗の試みは 18.5で解決する。

18.4 反乱

プロテスタントは 2～5CPを消費して反乱 (Rebellion)アク

ションを行い、フランスかオランダのプロテスタントの宗

教的影響下にあるスペースを、プロテスタントの政治的支

配に転換することができる。このアクションによってユグ

ノーかオランダのユニットが対象のスペースのいくつかに
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伝道師の説法/異端の弾圧アクション表

エリア 伝道師の説法 異端の弾圧

イギリス スペイン (旧) イギリス (新)

フランス プロテスタント (新) フランス (旧)

ネーデルランド プロテスタント (新) スペイン (旧)

スコットランド プロテスタント (新) フランス (旧)

登場し、プロテスタントはフランスまたはスペインと戦争

中になる。スペインは反乱アクションを行えないが、イギ

リスカトリック反乱の陰謀 (English Catholic Rebellion) ア

クションか、「北部諸侯の反乱 (Riging of the North)」イベン

トでプロテスタント同様のことが可能である。反乱の詳細

な手順は 18.5にある。

制限

• 2つの反乱を同じインパルスに行うときは、それぞれが

異なる宗教戦争エリアを対象としなければならない。

• スコットランドでは反乱できない
• プロテスタントがフランスと同盟しているなら、フラ
ンスでは反乱を起こせない

• 適正な対象スペースがないときは、反乱を起こせない
(18.5の反乱の手順のステップ 1を参照)

18.5 宗教関係の手順

ユニットと宗教

陸軍ユニットと海軍ユニットの存在は、宗教改革および反

宗教改革の試みの成功の可能性や自動的成功に影響するこ

とがある。これらの効果は以下のユニットの宗教的所属に

基づく。

プロテスタントのユニット

• イギリスの正規兵と海軍ユニット
• オランダの正規兵と海軍ユニット
• ユグノーの正規兵と海軍ユニット
• スコットランドの正規兵

カトリックのユニット

• スペインの正規兵と海軍ユニット
• フランスの正規兵と海軍ユニット
• アイルランドの正規兵
• ローマ教皇の正規兵と海軍ユニット
• ポルトガルの正規兵と海軍ユニット
• ベネチアの正規兵と海軍ユニット
• ワロン人の正規兵と海軍ユニット

中立のユニット

• オスマンの正規兵・騎兵・海軍ユニット
• 神聖ローマの正規兵
• すべての傭兵

プロテスタントの改宗の試みの手順

1 回のアクションまたはイベントによるすべてのプロテス

タントの改宗の試みは、以下の手順を使用してまとめて解

決される。

1) ダイスを振る: アクションまたはイベントによって発
生した改宗の試みごとにダイスを 1 個振る。(「カル

バン派の熱狂 (Calvinist Zeal)」「ベルガエ人の信仰告白

(Belgic Confession)」「ユグノー戦争 (Huguenot Lent)」

による改宗の 1個めのダイスはランダムには振らず、自

動的に「6」が出たものとして扱う。)

2) ダイスの修正: 「ベルガエ人の信仰告白」によって発
生した改宗の試みなら、ステップ 1のすべての「3」を

「4」に変える。「聖像破壊運動 (Iconoclastic Fury)」に

よって発生した改宗の試みなら、すべての「5」を「6」

に変える。

3) 失敗の除去: 「2」と「3」は失敗である。これらのダイ

スは以降の手順では無視する。

4) 不穏マーカーを用意する: ステップ 1で「1」を振った

なら、この改宗の試みによって 1 スペースの不穏が発

生する。不穏マーカー 1 個を用意する。この不穏マー

カーはステップ 7で配置する。(「聖像破壊運動」によっ

て発生した改宗の試みなら、「1」の出目ごとに不穏マー

カーを 1個用意する。)望むなら、1個の「6」を「5」に

変えることで、不穏マーカー 1個を無効化できる。

5) 大改宗の割り当て: ここで出目「6」のダイスは大改宗

である。大改宗ごとに以下を行える

• カトリックのユニットやイエズス会の下のスペー
スを改宗させるために、そのダイスをステップ 6

まで取っておく

• あるスペースをプロテスタントの宗教的影響下に
裏返し、ステップ 6の追加の改宗の前に「基本エリ

ア」を拡大する。裏返すスペースは以下の 3 つの

プロテスタントの改宗の条件を満たしていなけれ

ばならない。

プロテスタントの改宗の条件:

a) そのスペースが、このアクションまたはイベント

の対象の宗教戦争エリア内にあること

b) そのスペースが、プロテスタントの宗教的影響下

のスペースに隣接している (峠も使用可能)、また

は接続している海域に他のプロテスタントの宗教

的影響下の港が含まれること。隣接するスペース

や港は、不穏であってはならず、このステップの開

始時にプロテスタントでなければならない。

c) 対象のスペースにカトリックのユニットもイエズ

ス会も存在しないこと
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6) 他の改宗の割り当て: ここで出目「4」か「5」のダイス

は小改宗である。小改宗ごとに、プロテスタントの改宗

の条件を満たす 1 スペースをプロテスタントの宗教的

影響下に裏返す。ステップ 5 で取っておいた出目「6」

は大改宗である。大改宗ごとに、プロテスタントの改

宗の条件のうち最初の 2 つを満たす 1 スペースをプロ

テスタントの宗教的影響下に裏返す。大改宗では 3 番

目の条件を無視することができ、カトリックのユニッ

トやイエズス会の存在するスペースを裏返すことがで

きる。

7) 不穏の追加: ステップ 4 で用意した不穏マーカーを

マップ上に置く。対象のスペースは改宗の試みを行っ

た勢力が選ぶ。対象のスペースは、このアクションま

たはイベントで改宗したスペースでなければならない。

改宗したスペースより多くの不穏マーカーがあるなら、

超過分のマーカーは配置しない。

例: これはトーナメントシナリオにおけるプロテスタント

の第 1インパルスである。セットアップ時から、ユニッ

トや支配の状態は変わっていない。プロテスタントの

プレイヤーはユグノー戦争 のカードをイベントとして

プレイした。「フランスで 8回のプロテスタントの改宗

の試みを行う。1個めのダイスは自動的に「6」になる。

残りは通常通り振る」

ステップ 1: プロテスタントのプレイヤーは最初にダイス

1個を取り、6を上にして置く。それから 7個のダイス

を振る。(ダイスを振るまで、フランスのどこで改宗の

試みを行うかを決める必要はない。) 結果は 1・1・2・

3・4・5・6と最初に置いた 6であった。

ステップ 2: このステップは行わない (このステップを行う

イベントは 2つしかない)

ステップ 3: 2と 3は失敗で無視されるので、除去する。

ステップ 4: 不穏マーカーを 1 個だけ取る。これはステッ

プ 7で置く。(1を複数振っていても、1個でよい)

ステップ 5: 6 ごとに 1 回、合計 2 回の大改宗を割り当て

る。パリを改宗させるため、1個を (パリで使うために)

ステップ 6に残し、もう 1個で「基本エリア」をパリに

向けて拡大させることにした。オルレアンをプロテス

タントの宗教的影響下に加えた。

ステップ 6: ステップ 5で残しておいた 6を使用して、パリ

をプロテスタントの宗教的影響下に加えた。さらに、カ

トリックのユニットのいないスペースを改宗させられ

る 2 個の小改宗がある。これをブルージュとディジョ

ンに使用することにした。

ステップ 7: ここで、不穏マーカーをオルレアン・パリ・ブ

ルージュ・ディジョンのいずれかに置かなければなら

ない。パリを不穏を置くことを選択した。フランスの

プレイヤーは、自分のキースペースが不穏であること

を示すため、勢力カードにも不穏マーカーを置かなけ

ればならない。

図 4 改宗の例

カトリックの改宗の試み

1 回のアクションまたはイベントによるすべてのカトリッ

クの改宗の試みは、以下の手順を使用してまとめて解決さ

れる。

1) ダイスを振る: アクションまたはイベントによって発
生した改宗の試みごとにダイスを 1個振る。(「騒乱裁

判所 (Council of Troubles)」「禁書目録 (Index of Prohib-

ited Books)」「トリエント公会議の公教要理 (Tridentine

Catechism)」「国教忌避 (English Recusants)」による改

宗の 1 個めのダイスはランダムには振らず、自動的に

「6」が出たものとして扱う。)

2) 失敗の除去: 「2」と「3」は失敗である。これらのダイ

スは以降の手順では無視する。

3) 不穏マーカーを用意する: ステップ 1で「1」を振った

なら、この改宗の試みによって 1 スペースの不穏が発

生する。不穏マーカー 1 個を用意する。この不穏マー

カーはステップ 7で配置する。(「聖像破壊運動」によっ

て発生した改宗の試みなら、「1」の出目ごとに不穏マー

カーを 1個用意する。)望むなら、1個の「6」を「5」に

変えることで、不穏マーカー 1個を無効化できる。

4) 大改宗の割り当て: ここで出目「6」のダイスは大改宗

である。大改宗ごとに以下を行える

• プロテスタントのユニットの下のスペースを改宗
させるために、そのダイスをステップ 6 まで取っ

ておく

• あるスペースをカトリックの宗教的影響下に裏返
し、ステップ 6の追加の改宗の前に「基本エリア」

を拡大する。裏返すスペースは以下の 3 つのカ
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トリックの改宗の条件を満たしていなければなら

ない。

カトリックの改宗の条件:

a) そのスペースが、このアクションまたはイベント

の対象の宗教戦争エリア内にあること

b) そのスペースが、カトリックの宗教的影響下のス

ペースに隣接している (峠も使用可能)、または接続

している海域に他のカトリックの宗教的影響下の

港が含まれること。隣接するスペースや港は、不

穏であってはならず、このステップの開始時 にカ

トリックでなければならない。

c) 対象のスペースにプロテスタントのユニットが存

在しないこと

5) 他の改宗の割り当て: ここで出目「4」か「5」のダイス

は小改宗である。小改宗ごとに、カトリックの改宗の

条件を満たす 1 スペースをカトリックの宗教的影響下

に裏返す。ステップ 4で取っておいた出目「6」は大改

宗である。大改宗ごとに、カトリックの改宗の条件の

うち最初の 2 つを満たす 1 スペースをカトリックの宗

教的影響下に裏返す。大改宗では 3 番目の条件を無視

することができ、プロテスタントのユニットの存在す

るスペースを裏返すことができる。

6) 不穏の追加: ステップ 3 で用意した不穏マーカーを

マップ上に置く。対象のスペースは改宗の試みを行っ

た勢力が選ぶ。対象のスペースは、このアクションま

たはイベントで改宗したスペースでなければならない。

改宗したスペースより多くの不穏マーカーがあるなら、

超過分のマーカーは配置しない。

反乱の手順

1)対象のスペースと消費 CPを指定: 対象のスペースと反
乱アクションに消費する CP数を選ぶ (反乱アクションは 2

～5CP)。追加の CP を支払うことで、反乱により多くのダ

イスを振ることができ、より多くのスペースをプロテスタ

ントの支配下に置き、反乱に成功すれば、より多くの正規兵

を対象のスペースに置くことができる。対象のスペースは

以下の条件を満たさなければならない。

• フランスかオランダにある
• (フランスのスペースなら) フランスか (オランダのス

ペースなら)スペインの政治的支配下にある

• プロテスタントの宗教的影響下にある
• そのスペースが現在包囲下にない (不穏でもよい)

1) 反乱の解決: 対象のスペースにカトリックのユニッ

トがなければ反乱は自動的に成功する。ステップ 3 を

飛ばす。そうでなればダイスを振って反乱が対象のス

ペースのすべてのカトリックのユニットを除去できた

かどうかを確認する。対象がプロテスタントの本国ス

ペースなら、消費した CPごとにダイス 1個と、追加で

1個のダイスを振る。「5」「6」をヒットとみなす。その

スペースを支配する勢力は、ヒットごとにそのスペー

スから自分の支配下にあるカトリックのユニットを除

去する (正規兵と海軍はカトリックのユニットだが、傭

兵は違うことに注意)。損害を適用した後でその勢力の

支配する 1 以上のカトリックのユニットが残っている

なら、反乱は失敗である。残りの手順を飛ばす。

2) ユニットの再配置: 対象のスペースのリーダーと非カ
トリックユニットは再配置される (12.5)。そのスペー

スの所有者以外の勢力の支配するカトリックのユニッ

トも同様に再配置する。

3) スペースの支配: 対象のスペースの政治的支配をプロ
テスタントに置き換える。対象のスペースに隣接する

同じ宗教戦争エリアのスペースで、プロテスタントの

宗教的影響下にありカトリックのユニットがいないス

ペースも、追加でプロテスタントの政治的支配に置き

換わる。ただし、このステップで置き換えるスペース

の総数は、アクションで消費した CP数を越えない。置

き換えられたスペースのプロテスタントの支配下にな

いユニットはすべて再配置される。

4) 正規兵の獲得: フランスで反乱が起きたなら、2CP の

消費ごとにユグノーの正規兵 1 を追加する。オランダ

で反乱が起きたなら、2CP の消費ごとにオランダの正

規兵 1 を追加する。獲得できる正規兵の数はプロテス

タントのカウンター数によって制限される。

5) 戦争状態の更新: フランスで反乱が起き、プロテスタ
ントとフランスが戦争中でないなら、戦争中マーカーを

外交状態ディスプレイのこれらの国のマスに置く。オ

ランダで反乱が起き、プロテスタントとスペインが戦

争中でないなら、戦争中マーカーを外交状態ディスプ

レイのこれらの国のマスに置く。

6) プロテスタントの首都を置く: プロテスタントがその
宗教戦争エリアに指定された首都を持っていないなら

(そしてその首都が同じターン中にすでに占領されて

ターントラックに置かれていないなら)、プロテスタン

トはマップに首都を 1 つ置くことができる (23.6)。プ

ロテスタントの政治的支配下にある城塞スペースを選

ばなければならない (ただしキースペースである必要は

ない)。これはステップ 1で選んだ対象スペースでなく

てもよい。そのスペースに首都マーカーを置く。

7) 軍事リーダーを置く: その宗教戦争エリアに登場可能
なプロテスタントの軍事リーダーがいるなら、プロテ

スタントはそのリーダーをステップ 1 で選んだスペー

スに置くことができる。
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例: プロテスタントのインパルスで、フランス東部は以下

のようになっている。プロテスタントのプレイヤーは

3CPのカードを使用した。

図 5 反乱前

ステップ 1: プロテスタントはリヨンを対象のスペースに

選び、3CPを反乱に使用した。

ステップ 2: リヨンはユグノーの本国スペースでないので、

ダイスは 3個しか振れない。出目は 1・2・5で、十分に

ヒット 1 を得ている。ここに存在するカトリックのユ

ニットはフランスの正規兵 1 のみで、これは除去され

る。カトリックのユニットをすべて除去したので、反

乱は成功である。

ステップ 3: フランスの傭兵 2 を (最寄りのフランス支配

の城塞か首都のパリに)再配置する。オルレアンを選択

した。

ステップ 4: ユグノーはリヨンと、それに隣接しプロテス

タントの宗教的影響下にある 3 スペースの支配を獲得

する。ユグノーの支配マーカーをプロテスタント側に

して、ディジョンとクレルモンに置いた。

ステップ 5: ユグノーの正規兵 1をリヨンの置いた。

ステップ 6: フランスとプロテスタントは戦争中になる (ま

だなっていなければ)。

ステップ 7: ユグノーの首都がマップ上になければ、これ

をリヨンに置ける。このときはラロシェルにすでに置

いていたので、このステップは無視した。

ステップ 8: ユグノーに登場可能なリーダーがいれば、こ

れをリヨンに置ける。コリニーもナバラもすでにマッ

プ上にいたので、このステップは無視した。

19 諜報

ターン 3の開始時に、宗教戦争は最悪の人物の登場を迎え、

すべての勢力は陰謀に関するアクションを行えるようにな

図 6 反乱後

る。(この項のルールで説明するアクションはターン 1～2

には行なえない。)ターン 3の開始時に、各勢力は戦力プー

ルに 4つの新しいマーカーを受け取る。

•「密告者 (Informant)」マーカー 2個

•「暗殺使用済み (Assassination Used)」マーカー 1個

•「暗号鍵 (Cipher Key)」マーカー 1 個 (イベントカード

「暗号鍵」を参照)

これらのマーカーは、以下のようにその勢力の諜報能力を

表すのに使用する。

19.1 情報の入手

どの勢力も、2CP を消費して「情報の入手 (Gain Intelli-

gence)」アクションを行なえる。アクティブなプレイヤーは

諜報表の情報の入手列に示された数の攻撃ダイスを振る (基

本 2個 +ボーナス (あれば))。「5」と「6」の目がヒットであ

る。情報作戦の結果は情報の入手の列の一番下を参照せよ。

密告者が中立化されたら、カウンターを裏返す。この密告者

は冬季フェイズに元の所有者に返還される。イエズス会が

中立化されたら、イエズス会マーカーをマップから取り除

く。スペインの勢力カード上に使用可能なイエズス会ボッ

クスがあれば、このイエズス会は以降のカードドローフェ

イズに再登場する。

19.2 工作員の配置

どの勢力も、2CP を消費して工作員を追加することがで

きる。密告者を追加したときは、そのカウンターを対象の

勢力カードの「あなたをスパイしている密告者 (Informant

Spying on You)」ボックスに置く。このアクションでは、自

分の戦力プールにある中立化されていない密告者を置くか、

いずれかの勢力から他の勢力に密告者を移動させることが

できる。対象の勢力カードにすでに密告者を置いていると

きは、追加できない (既存の密告者が中立化されているか

どうかにかかわらず)。密告者が置かれているときは、対象
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の勢力に対する諜報活動を行うときに追加のダイスを得ら

れる。

スペインの勢力カードにイエズス会が残っていれば、スペイ

ンはこのアクションでマップ上にそれを置ける。勢力カー

ドからイエズス会マーカーを取り除き、イギリスの任意の

スペースに置く (1 スペースには 1 個まで)。イエズス会は

カトリック活動の推進を助ける (18.5と 19.4)。イエズス会

はイギリス以外の宗教戦争エリアには置けず、「神の秘密情

報機関 (God’s Secret Agents)」カードをイベントとしてプレ

イする以外の方法では移動できない。

19.3 暗殺

各勢力は 1ターンに 1回、2～4CPを消費して「暗殺 (Assas-

ination)」アクションを行い、名前のある陸軍リーダー (また

はエリザベス I 世 (Elizabeth I)) の除去を試みることができ

る。暗殺の対象に選択するリーダーは、陸軍リーダーとし

て任務中でマップ上に存在しなければならない (盤外にいる

プロテスタントの陸軍指揮官・捕虜になっている陸軍リー

ダー・規定の陸軍リーダー・海軍リーダーとして任務中のド

ンファン (Don John)は不可)。より多くの CPを消費するご

とに、アクティブなプレイヤーはより多くのダイスを振れ

る (成功率が増加する)。アクティブなプレイヤーは諜報表

の暗殺の列で示される数の攻撃ダイスを振る。同様に防御

側のプレイヤーもダイスを数えて振る。「5」と「6」の目が

ヒットである。暗殺の列の一番下を参照し、結果を決める。

対象が死亡したら、暗殺を実行した勢力は 1VPを獲得する。

アクションの解決後、アクテイブなプレイヤーの「暗殺使用

済み」マーカーをターントラックに置き、次のターンまでこ

の勢力が再度の暗殺を試みられないことを示す。

19.4 イギリスカトリック反乱

1ターンに 1回、スペインは 3～5CPを消費して「イギリス

カトリック反乱」アクションを行うことができる (ただしこ

のターンにまだ暗殺を行なっていない場合のみ、このアク

ションを行なったときもスペインの「暗殺使用済み」マー

カーをターントラックに置く)。より多くの CP を消費する

ごとに、アクティブなプレイヤーはより多くのダイスを振

れる (成功率が増加する)。スペインは諜報表のイギリスカ

トリック反乱列で示される数の攻撃ダイスを振る。同様に

イギリスもダイスを数えて振る。「5」と「6」の目がヒット

である。イギリスカトリック反乱の列の一番下を参照し、結

果を決める。「6回のカトリックの改宗とイギリスで 4CPの

反乱」は以下のように解決する。

1) カトリックの改宗: スペインはイギリスのスペースを
対象に 6回のカトリックの改宗を行う (18.5)

2) 対象スペースの指定: 対象のスペースは以下の条件を
満たさなければならない

• イギリス内でなければならない
• イギリスの政治的支配下になければならない
• カトリックの宗教的影響下になければならない
• 対象のスペースは包囲下または不穏であってはな
らない

3) 反乱の解決: 対象のスペースにプロテスタントのユ

ニットがいなければ、反乱は自動的に成功する。ステッ

プ 4 を飛ばす。そうでなければ、反乱が対象のスペー

スのプロテスタントのユニットを除去できたかどうか

ダイスを振る。5個のダイスを振り、「5」と「6」の目

をヒットとみなす。ヒットごとに、イギリスはそのス

ペースから自分の支配するプロテスタントのユニット

1を除去する (プロテスタントのユニットには正規兵と

海軍ユニットを含み、傭兵は含まないことに注意)。損

害を適用した後で、1つ以上のイギリスの支配するプロ

テスタントのユニットが残ったなら、反乱は失敗であ

る。以下の手順を飛ばす。

4) ユニットの再配置: 対象のスペースのプロテスタント
以外のユニットをすべて再配置する (12.5)。対象のス

ペースのイギリス以外が支配するプロテスタントのユ

ニットも同様に再配置する。

5) スペースの支配: 対象のスペースの政治的支配をスペ
インの政治的支配に変更する。対象のスペースに隣接

し、カトリックの宗教的影響下にあり、プロテスタント

のユニットのいないスペースも、追加でスペインの政

治的支配に変更する。ただし、このステップで変更さ

れるスペースの総数は 4 を越えない。それらのスペー

スにあるスペイン以外の支配するすべてのユニットは

再配置される。

6) 正規兵の獲得: カウンターがあれば、スペインの正規
兵 2を対象のスペースに追加する。

7) 戦争状態の更新: (まだそうなっていなければ) 外交

状態ディスプレイにスペインとイギリスの戦争中マー

カーを置く。

20 冬季

各ターンの第 5 フェイスは冬季フェイズである。冬季フェ

イズはアクションラウンドの最後のインパルスが終了した

ら、直ちに開始される。このフェイズで、すべてのプレイ

ヤーは以下のアクションを順に行う。

• モリスコユニットから不穏を伝播させる
• 未使用の財宝を捨てる
• 借用中海軍ユニットマーカーを除去する
• 海軍ユニットを最寄りの港に帰還させる
• リーダーとユニットを城塞スペースに帰還させる (平地
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の経路がなければ消耗する)

• 主要勢力の同盟マーカーを除去する
• 味方の支配する首都それぞれに正規兵 1を加える (神聖

ローマは望むなら傭兵でもよい)

• すべての海賊マーカーを除去する
• 新世界からの財宝を戻す
• 諜報マーカーをリセットする
• 外交状態をリセットする
• 旧教同盟の結成をチェックする

各冬季フェイズアクションは、プレイの迅速化のために、す

べてのプレイヤーが同時にプレイすることができる。

20.1 モリスコの不穏の伝播

モリスコ (Morisco)ユニットが登場しているなら、オスマン

のプレイヤーは不穏マーカーをそのユニットから 2 スペー

ス以内の 2ヶ所の未占領スペースに置く。

20.2 未使用の財宝を捨てる

(アクションフェイズ中にプレイできず) プレイヤーの手札

に残っている財宝をすべて捨てる。

20.3 借用中海軍ユニットマーカー

すべての借用中マーカーを海軍ユニットから除去する。こ

れらの艦隊は以降のステップで、借りていた勢力の支配す

る港ではなく、所有者の勢力の支配する港に帰還する。

20.4 帰還

ここで海軍ユニットを以下のように港に帰還させる。海軍

ユニットが港に移動した直後に、すべての陸軍ユニットが

城塞スペースに移動する。

海軍ユニットの帰還

海軍ユニットをその主要勢力が支配する最寄りの港に置か

なければならない。同距離に複数の港があるなら、所有者

が任意に選択する (望むならスタックを複数の港に分割して

もよい)。ここで帰還する海軍ユニットは迎撃できず、敵ユ

ニットを追加しても戦闘にならず、消耗を受けることはな

く、フェイズ開始時に攻城下の港に帰還することができる。

海域にいる海軍リーダーは、このフェイズの開始時に同じ海

域にいたユニットのいずれかが帰還したのと同じ港に帰還

しなければならない。例外として、ドンファン (Don John)

は陸軍リーダーに変更してスペインの首都のどちらかへ帰

還することができる。

陸軍ユニットの帰還

非城塞スペースかその主要勢力が支配していない城塞ス

ペースにいる陸軍ユニットは、その主要勢力が支配する城塞

スペースに帰還しなければならない (首都を除き、1スペー

スにつき 4ユニットまで)。すでにその主要勢力が支配する

城塞スペースにいる陸軍ユニットは、その首都に帰還する

ことができる。すでに首都にいる陸軍ユニットは、このフェ

イズでは移動することができない (他のすべての陸軍ユニッ

トは少なくともここで移動する選択肢がある)。陸軍ユニッ

トは以下の手順に従って移動する。同じ 2 スペースを移動

するすべての陸軍ユニットはスタックとして移動する。そ

のスタックの現在地から目的地までの隣接した陸上スペー

スか海域の任意の長されの解放された経路をチェックする。

消耗によってユニットを失うことを避けるには、経路上の

すべてのスペース (開始スペースを除く)が以下の条件を満

たさなければならない。

• 味方が支配する
• 不穏でない

LOC(12.1) の決定と異なり、ここでは敵ユニットを無視す

る。加えて、経路には味方の海軍ユニットが存在しなくて

も、任意の数の海域を含むことができる。同盟は冬季フェ

イズの次のステップの終了時まで継続しているので、陸軍

ユニットは同盟国の支配するスペースに経路を通すことが

できる。そのような経路が存在しなければ、そのスタック

は消耗を受け、ユニットの半数 (端数切り上げ) を失う。所

有者の勢力がどのユニットを消耗で失うかを決める。

陸軍ユニットの帰還の手順

各勢力は以下のステップですべての陸軍ユニットの状態

をチェックする。この手順はすべての勢力が同時に行って

よい。

1) スタック制限のチェック: その勢力が支配する城塞ス
ペース (首都を除く)にいるすべての陸軍ユニットのス

タックを調べる。4 ユニットを越えている城塞スペー

スごとに、その勢力は超過分のユニットを首都に帰還

させなければならない (中小勢力のユニットは中小勢力

の本国キースペースに帰還してもよい)。スタック制限

を越えていなくても、望むなら、これらのスペースの他

のユニットも首都に帰還してよい (中小勢力のユニット

はそのキースペースに帰還できる)。経路が不穏か味方

支配でないスペースを通過するか終了するなら、その

スタックは消耗する (上述)。

2) ユニットの帰還: ここで、非城塞スペースまたはその
勢力が支配していない城塞スペースにいるすべての陸

軍ユニットを調べる。これらのユニットは以下のいず

れかを行わなければならない。

• 首都に帰還する (中小勢力ならそのキースペース)、

または

• その勢力が支配する最寄りの城塞スペースに帰還
する (ただしそのスペースの陸軍ユニットが 4を越

えないように)。最寄りのスペースは途中のスペー

スを支配する勢力にかかわらず常に目的地までの
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直接的な経路を使用して数える。

プレイヤーはここでスタックを分割し、一部のユニット

を最寄りの城塞スペースに移動させ、残りを首都 (また

は中小キースペース) に帰還させることができる。「最

寄り」の城塞スペースが複数あるなら (スタックの現在

位置から等距離なら)、陸軍ユニット 4の制限を満たす

限り、それぞれのスペースにユニットを移動させるこ

とができる。このフェイズで移動するスタックは、そ

の経路が不穏か味方支配でないスペースを通過するか

終了するなら、そのスタックは消耗する (上述)。

3) 陸軍リーダーの帰還: この手順で空白になったスペー
スに陸軍リーダーがいたなら、そのリーダーは冬季移

動または首都への帰還を行った陸軍ユニットのいずれ

かど同行しなければなならい。

この手順の例外

1) 首都が敵に支配されているとき: ある勢力の首都が敵
勢力に支配されているなら、陸軍ユニットは首都に帰

還できない。首都に帰還しなければならないすべての

ユニットは除去される。

2) スペインのユニット: スペインは 2 つの首都を持って

いるので、スペインのユニットは陸軍ユニットの帰還

の手順でどちらの首都に帰還してもよい。

3) ユグノーとオランダのユニット: プロテスタントが 2

つの首都を持っていても、そのユニットは対応するユ

グノーの首都かオランダの首都のどちらかに帰還しな

ければならない。詳細は 23.6を参照。

船長の本国への帰還

ヨーロッパマップ上の船長は勢力の戦力プールに戻される。

船長は以降のターンの春期配備か探検隊の建設アクション

で再登場できる。

ワールドマップ上の船長はその勢力の植民地のどれかか、

マップに登場する初期海域 (オスマンならインド洋、他の勢

力は北大西洋かギニア沿岸)に帰還する。船長の現在の場所

から目的地まで危険航路を通らない経路をたどることがで

きる場合にのみ、植民地か初期海域に帰還できる。船長が

初期海域に帰還したら、船長をマップから取り除き、その船

長が探検によって獲得した財宝すべてを所有プレイヤーの

手札に加える。船長は以降のターンで再登場できる。船長

が運搬していた植民地も同様に次のターンの開始時から使

用可能になる。船長が危険航路を通ることなしに植民地に

も初期海域にも到達できないなら、その船長は現在の海域

に留まるが、直ちに再度の航海チェック (16.1) を行わなけ

ればならない。

20.5 主要勢力の同盟マーカー

主要勢力間のすべての同盟マーカーを外交状態ディスプレ

イから取り除く。このターンの外交フェイズに宣言された

すべての同盟は終了する。イベントカードのプレイによっ

て成立した中小勢力との同盟は有効なまま残る。

20.6 再配置

各勢力は首都を味方が支配していて不穏でなければ、そこ

に正規兵 1 を加える。スペインとプロテスタントは両方の

首都をチェックし、それぞれの首都ごとに支配して不穏で

なければ正規兵を得る。例外として、神聖ローマは正規兵

を首都に置く代わりに選択肢が 2つある。選択肢は、(a)首

都に神聖ローマの傭兵 2を置く、または (b)勢力カード上の

雇用マーカーの傭兵を 0 から 4 に移動させる、のいずれか

である。後者の選択肢は、神聖ローマの首都を他の勢力が

支配していても選択できる。この選択肢によって神聖ロー

マのプレイヤーは以降のターンにおいて最大限の外交的信

用力を得ることができる。

20.7 海賊マーカー/財宝

ここで、すべての海賊マーカーをマップから除去する。そ

れから、すべてのスペインの財宝列のすべての財宝をスペ

インの手札に加える。ポルトガルがゲームに登場している

なら、ポルトガルの列のランダムな財宝 1を、リスボンを支

配している主要勢力に与える (あれば)。

20.8 諜報のリセット

中立化した密告者: すべての中立化した密告者を所有者の

戦力プールに返し、表面 (非中立化面)を上にする。

暗殺の試み: ターントラック上のすべての「暗殺使用済み」

マーカーを、所有者に返す。

ウォルシンガム: ウォルシンガクマーカーが「攻撃」か「防

御」ボックスにあるなら、「未使用」ボックスに返す。

20.9 外交のリセット

外交影響表の「このターンに解決 (Resolved this turn)」ボッ

クスのすべての影響マーカーを既定の値にリセットする。

既定の値は各勢力の支配マーカーの色に対応したマスに表

記されている。その勢力の色のマスがなければ、0のマスに

マーカーを置く。

20.10 旧教同盟 (Catholic League)の結成

ターン 3～6の冬季フェイズの終了時に、フランスにおける

ユグノーの勢力が、旧教同盟 (スペインの後援によってユグ

ノーをフランスから追放するためのギーズ公アンリ I 世の

率いる反動主義者集団)の結成の条件を満たすだけ十分に強

くなったかどうかをチェックする。一度旧教同盟が結成さ

れたら、以降の冬季フェイズでは、このステップを飛ばす。
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結成のチェック

プロテスタントのプレイヤーがフランスのキースペースを

3つ支配していたら、自動的に結成される。プロテスタント

が 3未満のキースペースと、(キースペースを含んで)5以下

のフランスの本国スペースしか政治的に支配していないな

ら、旧教同盟は結成されず、次のターンに再度チェックす

る。それ以外の場合は、ダイスを 1個振り、出目にプロテス

タントの政治的支配下にあるフランスの本国スペースの数

を加える。結果が 12以上なら、旧教同盟が結成される。

旧教同盟の結成の手順

同盟が結成されたら以下の手順に従う:

1) 旧教同盟のスペースを選択: スペインのプレイヤーは
ランス (Reims)とユグノーの本国スペースでない他の 2

つのフランス本国の非城塞スペース (つまり青のスペー

ス) を選ぶ。これらのスペースは直ちにスペインの政

治的支配下に置かれ、カトリックの宗教的影響下に置

かれる (まだそうでなければ)。ラインに要塞が建築さ

れているなら、そこにあったユニットは再配置される

(12.5)。

2) フランス軍を削減: 盤上のフランスの正規兵を数え 3

で割る (端数切り上げ)。フランスのプレイヤーはその

数の正規兵をマップから除去する。この手順を傭兵に

ついても繰り返す。

3) スペインのユニットを追加: ここで、スペインのプレ
イヤーはフランスが除去したのと同じ数の正規兵と傭

兵をラインのスペースに置く。同様に要塞とギーズ公

をそのスペースに置く。このステップでスペインのプ

レイヤーが得た正規兵が 4 未満だったなら、ラインに

正規兵 4が置かれるように追加する。

4) 戦争状態: ここで、スペインはフランスとプロテスタ
ントの両方を交戦中になる。スペインは次のターンの

外交フェイズでこの両者と会話することは可能だが、ス

ペインとこの 2 勢力の間ではいかなる合意も宣言する

ことができない (少なくとも 1ターンは確実に戦争状態

が続く)。宣言に関するこの制限は 1外交セグメントの

間継続する。

ギーズ公はフランスの宗教戦争エリアを離れるような移動・

迎撃・撤退・戦闘回避をすることができない。冬季に陸軍

リーダーを帰還させるルールによってギーズ公がフランス

の宗教戦争エリアを離れてしまったときは、代わりにゲー

ムから除去する。このルールに関して、メッツ (Metz)はフ

ランスの宗教戦争エリアとみなす。

21 結婚 (Marriage)

オスマン以外のすべての勢力には結婚を手配できる男女の

王族が存在する。各王族は四角いカウンターと両面のカー

ドで表される。結婚可能チャート上のカウンターを使用し

て、その王族の現在の適格値 (Eligibility Rating) を管理す

る。カードはその王族の婚姻ボーナスの情報が記載されて

おり、交渉セグメントに王族の結婚を手配する補助として

使うことができる。

婚姻解決フェイズに、このターンの外交フェイズに結婚に

合意したカップルは、その結婚が成功したか確認する。外

交フェイズにおけるスコットランド女王メアリの結婚も同

じ手順で行う (彼女の結婚は婚約と同時に行われるため)。

21.1 結婚の解決

結婚を解決するには、各勢力はダイスを 1 個振り、結婚す

る王族の現在の 適格値を加える。2 人の王族が同じ勢力な

ら、どちらか高い方だけを使用する。結婚式マーカーを追加

するなら、フランスの王族の出目に 2 を加える。花嫁と花

婿の出目の合計が最終的な結婚の値になる。王族結婚表で

結果を参照する。双方の王族をゲームから除去する (例外：

ドタキャン (Last Munute Cancellation)の場合は除去されな

い。同様にウィレム I世はプロテスタントに VPを与える場

合にのみ除去される)バロアの王族は除去する代わりに、フ

ランスの勢力カードに置き、1VPのボーナスを与える。

王族結婚表の結果の説明

王族結婚表の結果は獲得できる VP と次のターンに得られ

るカード数の変更である (+1か–1)。これらの結果はその結

婚に関係したすべての勢力に適用される。これは 4～5人プ

レイの神聖ローマでも同様である。追加の影響として以下

の 3つがある。

プールに戻す、ボーナスなし: 結婚はキャンセルされ、最

初から合意がなかったことになる。双方の王族は以降

のターンで再度結婚できる (ただしこのフェイズの加齢

には耐えなければならない)。

妻の死 (出産時): この結果によってボーナスを得ることは

ない。女性王族がスコットランド女王メアリだったな

ら、彼女を処刑されたかのようにゲームから除去する

(VP には影響しない)。女性王族がエリザベス I 世だっ

たなら、23.3の効果を適用する

夫の暗殺: この結果によってボーナスを得ることはない。

夫がフェリペ II世・シャルル IX世・アンリ II世・ルド

ルフ II世なら、23項の効果を適用する。夫が陸軍リー

ダーなら、ゲームから除去する (それがその勢力の最後

の陸軍リーダーだったなら、既定のリーダーをターン

トラックに加える)。

結婚ボーナス

ゲーム中のすべての王族は結婚したときの特殊能力を持つ

(結婚の結果がドタキャンでなかった場合)。
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以下のボーナスは結婚の解決時に適用する

• 大きい方のダイスを振り直す (ドン・カルロス (Don

Carlos))

• 望むなら小さい方のダイスを振り直す (アンヌ・ドート

リッシュ (Anna of Austria))

以下のボーナスは王族の結婚を解決した直後に行なったア

クションに適用する

• 影響力の増加 (ダーンリー卿 (Lord Darnley)・スコット

ランド女王メアリ (Mary Queen of Scots)

• 異端の弾圧 (エリザベート・ドートリッシュ (Elisabeth

of Austria))

• 伝道師の説法 (アラン伯 (Earl of Arran))

以下のボーナスは以降のターンに適用するマーカーを追加

することを示す

• +1/–1カードマーカー (多数)

• +1 パトロンロール (イサベル・エウヘニア (Esabella

Eugenia))

• パトロンの本国カードボーナスの喪失 (ルドルフ II世)

以下のボーナスは VPを獲得する

• 結婚していなければ、ターンごとに +1VP (エリザベス

I世 (Elizabeth I))

• 結婚ごとに +1VP(ルドルフ II世)

以下は特殊なボーナスである

• レスター (Leicester) のボーナスは加齢の処理に適用す

る (21.3)

• ウィレム I 世 (William of Orange) のボーナスは、その

結婚によってプロテスタントに VPを与えなければ、次

のターンに適格値 2 の王族としてゲームに復帰するこ

とができるというものである。

21.2 処女女王の VP

エリザベス I 世 (Elizabeth I) が結婚可能ディスプレイにあ

り、かつまだ結婚していないなら、処女女王のボーナス VP

をイギリスのプレイヤーに与える。これはゲーム中で 5VP

まで獲得できる。

21.3 加齢

各ターン、未結婚の王族は加齢する (それによって以降の

ターンで結婚しにくくなる)。結婚を解決した後で、結婚可

能ディスプレイ上のすべての未結婚の女性の王族の適格値

を 1下げる。男性の王族はそれほど時間の影響を受けない。

男性の王族は良い容姿を保つためにダイスを 1 個振る機会

がある。「5」か「6」なら、適格値は低下しない (4以下なら

1低下する)。

21.4 婚約した王族の死

外交フェイズに結婚の合意に達してから、結婚解決フェイ

ズまでの間に死亡する可能性のある王族が 6人いる (シャル

ル IX 世・ラスターは強制イベントで死亡することがあり、

エリザベス I世・アンリ III世・アンリ IV世・ウィレム I世

は暗殺される可能性がある)。この場合、結婚は「プールに

戻す:ボーナスなし」の結果に終わったものとみなす。もち

ろん、王族は死亡しているので、ゲームから除去する。

22 パトロン (Patronage)

各プレイヤーは 1ターンに 1人の芸術家と 1人の科学者を

後援できる。パトロンフェイズに、プレイヤーは彼らが VP

や科学ボーナスを獲得したかどうかチェックする。

22.1 芸術家 (Artist)

各勢力は 1ターンに 1度、2～4CPを消費して「芸術家の後

援 (Patronize Artist)」アクションを行える。消費する CPを

決めてから、そのターンに使用できる芸術家からランダムに

1人を選ぶ。芸術家には複数のタイプが混ざっていることが

ある (文学・絵画・建築)。アクションで消費した CPに応じ

て、選ばれた芸術家をパトロン表の芸術側の適当なボックス

に置く。芸術家の活動はターンの終了時に評価される。使

用可能な芸術家がいない勢力はこのアクションを行うこと

ができない。「教皇大勅書 (Papal Bull)」「芸術の後援 (Patron

of the Arts)」「イタリアの委託 (Commissioned from Italy)」

イベントによって後援された芸術家は、勢力が後援できる 1

ターンに 1 人の制限には数えない。イタリアの芸術家はこ

れら 3 種のイベントのいずれかがプレイされた場合にのみ

後援可能となり、芸術家の後援アクションに CPを消費して

も後援できない。

評価

パトロンフェイズにプレイヤーはそのターンに後援した芸

術家の成果を評価する。芸術家を評価するには、ダイス 2個

を振り、芸術家の能力値と CP消費・神聖ローマの「(Prague

Cultural Center)」マーカー・「イサベル・クララ・エウヘニ

ア (Isabella Clara Eugenia)」の結婚による修正を加える。こ

のターンに後援された芸術家のうち、能力の高い順に処理

する (同点ならインパルス順の早い勢力の芸術家から)。結

果は以下の通り

6以下: この芸術家はゲーム終了まで勝利得点を得ること

ができない。カウンターをゲームから除去する。

7～8: この芸術家はこのターンには特筆すべきことは何も

達成できなかった。能力値が 1 なら、芸術家をゲーム

から除去する。そうでなければ、使用可能な芸術家の
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プールに戻す (以降のターンの芸術家の後援アクション

で使用できる)。

9: この芸術家はこのターンには特筆すべきことは何も達

成できなかった。使用可能な芸術家のプールに戻す。

10以上: 可能なら、この芸術家から VP を獲得する (この

芸術家はゲームから取り除く)。芸術家から獲得できる

VPはゲームに登場している VPマーカーと、芸術家の

タイプ (文学・絵画・建築)によって制限されている。2

～3VP を獲得するには、十分に高い結果を達成するこ

とと、芸術家のタイプに一致するマーカーが存在するこ

との両方が必要である。芸術家が達成した VP に等し

いマーカーが使用可能でなければ、パトロン表で指定

された VPを越えない範囲で最も良い VPマーカーを選

ばなければならない。1VP の芸術家マーカーは、どの

種類の芸術家でも獲得できることに注意せよ。VPマー

カーを獲得できなかったなら、芸術家を使用可能な芸

術家プールに戻す。

22.2 科学者 (Scientist)

各勢力は 1ターンに 1度、2～4CPを消費して「科学者の後

援 (Patronize Scientist)」アクションを行える。消費する CP

を決めてから、そのターンに使用できる科学者からランダ

ムに 1 人を選ぶ。アクションで消費した CP に応じて、選

ばれた科学者をパトロン表の科学者の適当なボックスに置

く。科学者の活動はターンの終了時に評価される。使用可

能な科学者がいない勢力はこのアクションを行うことがで

きない。「教皇大勅書 (Papal Bull)」「芸術の後援 (Patron of

the Arts)」「イタリアの委託 (Commissioned from Italy)」イ

ベントによって後援された科学者は、勢力が後援できる 1

ターンに 1 人の制限には数えない。イタリアの科学者はこ

れら 3 種のイベントのいずれかがプレイされた場合にのみ

後援可能となり、科学者の後援アクションに CPを消費して

も後援できない。VPマーカーを獲得できなかったなら、科

学者を使用可能な科学者プールに戻す。

評価

パトロンフェイズにプレイヤーはそのターンに後援した

科学者の成果を評価する。科学者を評価するには、ダイ

ス 2 個を振り、科学者の能力値と CP 消費・神聖ローマの

「(Prague Cultural Center)」マーカー・天文台 (Observatory)

の科学ボーナス・「イサベル・クララ・エウヘニア (Isabella

Clara Eugenia)」の結婚による修正を加える。このターンに

後援された芸術家のうち、能力の高い順に処理する (同点

ならインパルス順の早い勢力の芸術家から)。結果は以下の

通り。

6 以下:この科学者はゲーム終了まで勝利得点を得ることが

できない。カウンターをゲームから除去する。

7～8: この科学者はこのターンには特筆すべきことは何も

達成できなかった。能力値が 1 なら、科学者をゲーム

から除去する。そうでなければ、使用可能な科学者の

プールに戻す (以降のターンの科学者の後援アクション

で使用できる)。

9: この科学者はこのターンには特筆すべきことは何も達

成できなかった。使用可能な科学者のプールに戻す。

10以上: 可能なら、この科学者から VPと科学ボーナスを

獲得する (この科学者はゲームから取り除く)。10～12

または 13～14なら、プレイヤーは VPとボーナスを任

意に分割することができる。科学者から獲得できる VP

はゲームに登場している VP マーカーによって制限さ

れる。達成した VP に等しいマーカーが使用可能でな

ければ、使用可能な最も良い VP マーカーを選ばなけ

ればならない。VPマーカーを獲得できないなら、ボー

ナスを選ばなければならない。ボーナスも同様に制限

されている。ある勢力が科学ボーナスを得たら、他の

すべての勢力は同じ技術を獲得することができなくな

る。プレイヤーは自分の勢力が使用できるボーナスを

獲得しなければならない。単に他の勢力に入手させな

いためだけの科学ボーナスを選ぶことはできない。(科

学ボーナスの完全な説明はシナリオブックを参照。)

ルテステュ (Le Testu)

フランスの科学者ルテステュ (Le Testu)は、船長でもある。

科学者としての評価で 9以外の結果を得たときは、船長マー

カーも同様に除去する。同様に、ワールドマップ上で船長

として除去されたときも、科学者マーカーを除去する。

23 主要勢力

この項では特定の主要勢力に適用されるルールを説明する。

23.1 オスマン

スエズ運河 (Suez Canal)

大宰相ソコルル・メフメト・パシャの開削事業は現在のスエ

ズとヴォルガ・ドン運河で開始された。バージンクィーン

では、オスマンのプレイヤーはメフメトの計画を推進して

スエズ運河を完成させることができる。

建設: 「大宰相 (Grand Vizier)」本国カードの選択肢の一つ

に、このカードをスエズ運河の完成の試みとしてプレ

イすることができる。ダイスを 1 個振る。結果が 6 以

上なら、運河が完成する。失敗したときは、オスマンの

勢力カード上でマーカーを右に動かして記録する。失

敗した試みごとに完成の機会が 1 点ずつ増加する。オ

スマンのプレイヤーが掘削 (Excavation) の科学ボーナ

スを得たら、成功の確率はさらに (2点)増加する。
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利益: 運河が完成したら、スエズ運河マーカーを「完成

(Construted)」ボックスに移動させる。オスマンのプレ

イヤーは以下の 3つの利益を得る。

• +2VPのボーナスを得る

• 以後ゲーム中、オスマンは +1カードマーカーを得る (オ

スマンの勢力カードのスエズ運河「完成 (Construted)」

ボックスに置く)。

• オスマンが探検隊を建設したとき、インド洋に完全戦
力で置き、植民地を持たせる (17.4)。

モリスコの反乱 (Morisco Revolt)

「モリスコの反乱 (Morisco Revolt)」イベントによってスペ

インの本国スペースを不穏にし、オスマンの「モリスコ

(Morisco)」特殊ユニットをマップに登場させることができ

る。このユニットには以下の制限が適用される。

• このイベントによってのみ登場させることができる。
CPを消費して建設することはできない。

• グラナダ (Granada) から 3 スペース以上移動させるこ

とができない

• 冬季フェイズには移動できない
• 冬季フェイズの開始時に敵城塞スペースを包囲してい
たら、除去される

23.2 スペイン

財宝と財宝船団

6 項で説明したように、各ターンの開始時に、スペインの

財宝列に 4～5個の財宝が置かれる。これらの財宝は毎ター

ン、ワールドマップの海賊に脅かされており、海賊行為に

成功したプレイヤーはこの財宝を獲得することができる

(16.5)。これらの財宝を効果的に保護するために、スペイン

は春期配備のときに 1～2のガレオンを財宝船団の護衛に割

り当てることができる (10)。

財宝船団の攻撃の手順

財宝船団の強制イベントの解決は以下の手順で行う

1) 富の追加: プールから追加の財宝 1 をスペインの財宝

列に加える。

2) 財宝の選択: このステップで、スペインのプレイヤー
はスペインの財宝列を見て、ヨーロッパへの帰還を試

みる財宝を選ぶ。ガレオン 2 を財宝護衛船団に割り当

てているなら、財宝 3 を選ばなければならない。そう

でなければ財宝 2 を選ぶ。財宝が足りなければ、列の

財宝すべてを選ぶ。

3) 攻撃海域の決定: スペインの財宝船団がランダムな場
所に出現する。ダイスを 1個振り、海域を決める。

1-2: 北大西洋 (North Atlantic)

3-4: アンティル (Antilles)

5: スパニッシュメイン (Spanish Main)

6: メキシコ沿岸 (Mexican Coast) (フィリピンがスペ

イン領なら、そうでなければスパニッシュメイン)

イギリスのプレイヤーはイギリスの探検隊がこれらの

海域にいるか、イギリスの密告者 (Informant)がスペイ

ンをスパイしているなら、このダイスを 1 回だけ振り

直すことができる。攻撃海域に探検隊がいなければ、ス

テップ 4を飛ばす。

4) 攻撃の解決: 攻撃海域にいる探検隊ごとに、CPコスト

なしで選ばれた財宝に対して海賊行為を試みることが

できる。複数の勢力の探検隊がいるなら、インパルス

順に攻撃を解決する。同じ勢力の複数の探検隊は、所

有者が選んだ順番で攻撃を行う。探検隊は無傷なら基

本ダイス 1 個、完全戦力なら 2 個を振る。船長の海賊

値を加え、最終的なダイス数を得る。財宝船団は基本

ダイス 1 個に加え、護衛のガレオンごとにダイス 1 個

を振る。「5」と「6」の出目をヒットとみなす。探検隊

のヒットから財宝船団のヒットを差し引く。結果がプ

ラスなら、探検隊の勝利となる。その回数だけ、探検隊

は以下のいずれかを行える。

• ステップ 2で選んだ財宝からランダムに 1個引く

• 海賊行為によって 1VPを得る

• 財宝艦隊を護衛しているガレオン 1を除去する

探検隊を支配しているプレイヤーは、取得可能な褒賞に

均等にヒットを分割しなければならない。拿捕した財

宝はワールドマップの海賊行為で説明したのと同じよ

うに、戦利品として収納される。結果がマイナスなら、

その数を探検隊にヒットとして与える。ダメージを受

けていない船長なら単に 1 ヒットを受け、損害面にな

る。それ以外の場合は探検隊を除去する (そのすべての

戦利品を失う)。

5) スペインが財宝を獲得: ステップ 2で選び、ステップ 4

で引かれなかった財宝をスペインの手札に加える。

6) 本国への帰還: 探検隊が除去されていなければ、任意
で本国に帰還できる (ステップ 7のワールドマップでの

海賊行為の手順を用いる)。

スペイン無敵艦隊 (Spanish Armada)

初期配置: スペインはゲーム中に「スペイン無敵艦隊

(Spanish Armada)」の本国カードをプレイすることに

よって、同じ名前の特殊な海軍ユニットを建設するこ

とができる。無敵艦隊は「セビリア (Seville)」「コラナ

(Corunna)」「リスボン (Lisbon)」でのみ建設することが

できる (スペインの支配下になければならず、不穏で

なってはならない)。無敵艦隊には 2つのカウンターが

ある。1つは 2と 4戦力で、もう 1つは 6と 8戦力で
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ある。戦力値は艦隊が戦闘で振れるダイス・全滅する

までに耐えられるヒット・輸送できる陸軍ユニットの

数を表す。

艦隊の強化: スペインは「スペイン無敵艦隊」と「艦隊贖宥

状 (Armada Indulgence)」カードから、無敵艦隊のアッ

プグレードのための CPを得られる (ただし、他のカー

ドや財宝の CP を艦隊に投資することも可能である)。

3CP を消費するごとに、無敵艦隊を 1 レベルアップグ

レードできる。無敵艦隊カウンターを戦力値が 2 大き

いものに置き換える。無敵艦隊は最大で戦力値 8 まで

アップグレードできる。アップグレードを受ける無敵

艦隊は「セビリア (Seville)」「コラナ (Corunna)」「リス

ボン (Lisbon)」にいなければならない。同じターンに

損害を受けていたり、そのインパルスで港に移動した

直後でもアップグレードすることができる。

陸軍と艦隊: 無敵艦隊がスペインの本国スペースの港 (ま

たは「リスボン (Lisbon)」)にいるなら、「スペイン無敵

艦隊」本国カード (および他のカードの)の CPで、スペ

インの正規兵か傭兵を艦隊の上に直接建設することが

できる。無敵艦隊が港スペースにいるなら、艦隊の現

在の積載能力を越えない範囲で、陸軍ユニットと陸軍

リーダーをそのヨーロッパマップの港と艦隊の間で自

由に移動させることができる。そのインパルスに野戦

で敗北し、無敵艦隊と同じスペースにいる陸軍ユニット

を艦隊の上に置いて同じインパルスで移動させること

ができる。この陸軍は移動アクションの制限にのみ従

う (13.1の野戦に敗北した陸軍ユニットの制限と同じ)。

すでに無敵艦隊の上にいる陸軍ユニットと陸軍指揮官

は、冬季フェイズ中もそこに留まることができる (ただ

し、このときにユニットを艦隊に移動させることはで

きない)。

移動: 無敵艦隊は他の海軍ユニットと同様に移動する (つ

まり、1CPで海軍移動アクションを行ったとき)。無敵

艦隊は、他のスペインの海軍ユニットとスタックを組

んで移動・迎撃・戦闘回避を行うことができる。

戦闘: 戦闘において、無敵艦隊はその戦力値と同じ数のダ

イスを振る。スペインの海軍スタックが損害を受ける

なら、ヒットを満たすために無敵艦隊をダウングレー

ドすることができる。2ヒットごとに、無敵艦隊を 1レ

ベル低下させる (スペインが奇数のヒットを無敵艦隊に

与えなければならいときは、端数を切り上げる)。損害

を受けた後で、無敵艦隊が陸軍ユニットを載せていら

れなくなったなら、超過した陸軍は除去される。無敵

艦隊が除去されたら (戦力 2からさらにダウングレード

したら)、戦力 2の無敵艦隊カウンターをターントラッ

クに置く。スペインは、以降のターンでこれを再建で

きる。

海上輸送: 無敵艦隊が海域にいるなら、1編成の陸軍ユニッ

トと陸軍リーダーは 1CPを消費して、無敵艦隊と隣接

する港スペースの間を移動することができる。港は海

上輸送の終了スペースとしてのすべてのルール (16.3)

に従わなければならない。スペインの陸軍リーダーが

この輸送を率いているなら、その編成は通常の海上輸送

ごとに 5 ユニットの制限を無視し、無敵艦隊の現在の

戦力を越えない数のユニットを移動させることができ

る。無敵艦隊上に移動した陸軍は艦隊の上で海上輸送

を終了させることができる。(これは陸軍ユニットは陸

上のスペースで移動を終了させなければならないとい

う、通常の海上輸送のルールの例外である。)この特殊

な無敵艦隊の海上輸送能力は、スペインの海軍ユニッ

トによる通常の海上輸送とは区別される。通常の海上

輸送による移動は、追加の CPと追加のスペイン海軍ユ

ニットによる支援を必要とする。

海上阻止: 無敵艦隊の戦力を 2で割る。無敵艦隊は強襲を

行うために必要な海上封鎖のときは、その数の海軍ユ

ニットとして数える。

貸与の禁止: 無敵艦隊を外交交渉で他の勢力に貸すことは

できない。

二重首都

ゲーム上、スペインの首都は 2つある: 公式の首都 (マド

リッド) と軍事作戦上の中心 (ミラノ) がある。これに

よって以下の利点が得られる。

• 冬季フェイズにはどちらの首都にも帰還できる
• 冬季フェイズには首都ごとに正規兵 1を得る

首都が 2 つあるにもかかわらず、スペインは春期配備フェ

イズには 1回の移動しか行えない。

フェリペ II世の死

フェリペ II世が殺されたら、以下の効果がある

• スペインのカードボーナスは失われる、統治能力は 1

になる

23.3 イギリス

本国カード「処女女王」

イギリスの本国カード「処女女王 (Virgin Queen)」には 2つ

の使い方がある。第 1の使い方として、6.2項と 11項で説

明したように、カードを捨て札置き場から取ってくること

ができる。第 2 の使い方は、エリザベスがこのターンの外

交フェイズに結婚に合意したときに使用できる。この場合、

イギリスは「処女女王」のカードを直前で結婚をキャンセ

ルするのに使用することができる (これによってターン終了

時の処女女王の 1VPを得る能力を維持することができる)。
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この方法でエリザベスが求婚者を「捨てた」なら、新郎側の

勢力は賠償を得られる。その勢力はエリザベスに捨てられ

た表を振り、結果を直ちに適用する。獲得した傭兵は、その

勢力がユニットを建設可能なスペースに置かなければなら

ない。「CP を外交的影響と傭兵に消費する」の結果のとき

は、CPを傭兵と外交的影響に分割することができる。

スコットランド女王メアリ (Mary Queen of Scots)

前フランス女王、スコットランド女王、イングランド王位継

承権者、ヨーロッパカトリック勢力の集結点として、スコッ

トランド女王メアリは、この地域の闘争に重要なインパク

トを持っている。ゲーム中、メアリの状態は以下の 3 つの

いずれかとなる。

• スコットランドで生存: メアリはターン 2 に王族カウ

ンターとしてゲームに登場する。この時点において、彼

女はスコットランド女王であり、フランスのプレイヤー

は彼女を結婚の交渉に使うことができる。この状態は、

イギリスの勢力カード上にメアリのマーカーがないこ

とによって示される。強制イベント「スコットランド

貴族の反乱 (Scottish Lords Rebel)」によって、メアリは

別の状態になる。

• イギリスの捕虜: 「スコットランド貴族の反乱 (Scottish

Lords Rebel)」の解決によってスコットランドがイギリ

スになるか、プロテスタントの同盟者になったなら、彼

女の状態はイギリスの捕虜に移行する。この変更を反

映して、メアリの捕虜マーカーをイギリスの勢力カー

ドに加える。メアリが捕虜になっていれば、イギリス

はエリザベス I 世の暗殺が失敗した後か、イギリスの

カトリック反乱が失敗した後で彼女を処刑することが

できる。メアリの処刑によってイギリスは 1VPを失う

が、これらのアクションに対するメアリのプラス修正

を無効化することができる。

• 死亡: メアリがイギリスによって処刑されたら、マー
カーを裏返して「処刑 (Executed) –1VP」の面にしてイ

ギリスのボーナスVPボックスに置く。メアリが死亡し

ているなら、「スコットランド女王メアリ (Mary Queen

of Scots)」カードは CPとしてのみ使用可能となり、メ

アリの存在によるエリザベス I 世の暗殺とイギリスカ

トリック反乱のダイスボーナスは失われる。

エリザベス I世の死

エリザベスが出産か暗殺で死亡したら、以下の効果が発生

する。

• エリザベスがまだ結婚プールにいるなら、除去する
•「処女女王」本国カードは以後ゲーム中は使用できない
• イギリスのカードボーナスは失われ、統治能力は 1 に

なる

• スコットランド女王メアリがイギリスの捕虜になって
いるなら、直ちに彼女を処刑しなければならない (イギ

リスに–1VP)

• そのターン中の以後のイギリスカトリック反乱は、すべ
てスコットランド女王メアリがイギリスの捕虜になっ

ていることによる修正を受けられる

23.4 フランス

パリの支配

フランスの勢力はパリのスペースの政治的支配と宗教的影

響を維持することにより特殊 VP を得る能力を持つ。フラ

ンス (とスペイン・プロテスタントの) このボーナス VP は

25.3を参照。

シャルル 9世の死

シャルル 9世が死んだら、以下の効果が発生する

• フランスのカードボーナスは失われ、統治能力は 0 に

なる。この効果はアンリ III世の強制イベントが発生し

て彼が新しいフランスの統治者になるまで続く。

アンリ III世の死

アンリ III世が死ぬか暗殺されたら、以下の効果が発生する

• アンリ III世がまだ結婚プールにいるなら、除去する

• 陸軍リーダーアンリ III世をゲームから除去する

• フランスのカードボーナスは失われ、統治能力は 1 に

なる。

23.5 神聖ローマ

中央ヨーロッパの支配者

神聖ローマは中央ヨーロッパのキースペース 3 ヶ所の政治

的支配を維持することにより、特殊な VP を得る能力を持

つ。勝利判定フェイズに、プラハ・ウィーン・ブダのすべて

が神聖ローマの支配下にあり不穏でないことをチェックす

る。この条件が満たされていれば、中央ヨーロッパの支配者

の VPマーカーを取り、1VPを神聖ローマの得点に加える。

秘密の宗教選択

この時代の神聖ローマ皇帝 (マクシミリアン II 世とルドル

フ II世)は他の 16世紀のハプスブルグの支配者よりもはる

かにプロテスタントの信仰に同情的であった。多くの人が

これらの支配者はカトリックよりも改革された信仰を好む

プロテスタントの隠れ信者であると信じていた。「バージン

クィーン」において、神聖ローマのプレイヤーは秘密裏に選

んだ宗教的選択から追加の勝利得点を得られる。

手順: 各シナリオの第 1 ターンの春期配備 (交渉を行った

後)に、神聖ローマは宗教をプロテスタント・カトリッ

ク・均衡から秘密裏に選んで (紙に) メモする。この選
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択は神聖ローマがゲームに勝利するのに十分な VP を

得た (a)か、他の勢力の優勢勝利を阻止するために VP

を追加する (b) ときに宣言する。この宣言は勝利判定

フェイズに行う。獲得できる特殊 VPは、VPディスプ

レイの「勢力ごとの特殊 VP」の列の神聖ローマの欄に

記載されている。

首都の変更

「ルドルフ II世 (Rudolf II)」強制イベントがプレイされ、ル

ドルフ II世が統治者になったら、神聖ローマのプレイヤー

は首都を「ウィーン (Vienna)」から「プラハ (Prague)」に移

さなけばならない。神聖ローマ首都マーカーをプラハに移

動させ、変更を示す。プラハは以後ゲーム中は神聖ローマ

の首都になる。

ルドルフ II世の死

ルドルフ II世が死んだら、以下の効果が発生する。

• 神聖ローマのカードボーナスは失われ、統治能力は 1

になる

23.6 プロテスタント

ユグノーとオランダ

プロテスタントのゲームのコマ (支配マーカー・陸軍リー

ダー・軍事ユニット)はフランスで使用するユグノー (明灰)

とネーデルランドで使用するオランダ (橙)に分かれられて

いる。

六角形の支配マーカー: オランダの支配マーカーはネーデ

ルランドで使用し、ユグノーの支配マーカーはフラン

スで使用することを推奨するが、これらのマーカーは

実際には完全に互換性があり、ボード上のどの非キー

スペースの支配を示すのに使用してもよい。

四角の支配マーカー: プロテスタントの四角の支配マー

カーは以下のルールに従わなければならない。

アムステスダム・アントワープ・ブリュッセル: これら 3

スペースには、プロテスタントの勢力カードの上の

段のオランダの四角の支配マーカーしか使用できない。

これらのキースペースの支配は 3VPに相当する。これ

らのキースペースの支配は、プロテスタントの軍事的

勝利に貢献しない。

他のキースペース: 上記 3ヶ所以外のキースペースを支配

したときは、プロテスタントの勢力カードの下の段の

ユグノーの四角の支配マーカーを使用する。これらの

キースペースの支配は 2VPに相当する。ネーデルラン

ド以外に 5 ヶ所のキースペースを支配すれば、プロテ

スタントが軍事的に勝利する。

勢力カードの列に表示されているように、ネーデルランド

の内外でキースペースの数が均衡していれば、ターンの開

始時にプロテスタントはより多くのカードを得ることがで

きる。

どちらの列のキースペースもない: カード 4枚

両方の列に少なくとも 1つのキースペース: カード 5枚

両方の列に少なくとも 2つのキースペース: カード 6枚

両方の列に少なくとも 3つのキースペース: カード 7枚

陸軍リーダー: ユグノーのリーダーは、春期配備かフラン

スでの反乱のアクションによって、フランス内のプロ

テスタントの支配する城塞本国スペースに登場する。

オランダのリーダーは、春期配備かネーデルランドで

の反乱のアクションによって、ネーデルランド内のプ

ロテスタントの支配する城塞本国スペースに登場する。

一度置かれたら、プロテスタントの陸軍リーダーはユ

グノーとオランダのユニットを相互に指揮できるよう

になる (双方のエリアでユニットが混在したスタックが

可能)。各ターンの陸軍ユニットの本国への帰還の手順

で、プロテスタントのプレイヤーはマップ上の陸軍リー

ダーを選んでプロテスタントの勢力カードに置くこと

ができる。これらの陸軍リーダーは春期配備や将来の

反乱で再登場させることができる。

戦力プールの区別: プロテスタントの勢力の戦力プールは、

ユグノーとオランダのユニットに分けられている。こ

れらの戦力プールは区別される。ユグノーの陸軍と海

軍のユニットはユグノーの (白の)本国スペースで建設

しなければならない。オランダの陸軍と海軍のユニッ

トはオランダの (橙の) 本国スペースで建設しなければ

ならない。オランダとユグノーのユニットは移動や戦

闘では一つの編成として一緒にグループ化することが

でき、任意のプロテスタントが支配する城塞スペース

で冬営することができる。しかしながら、首都への冬

季移動を行うときは 2つの首都を区別する (下記参照)。

首都

プロテスタントのプレイヤーはゲーム中に 2 つの首都を持

つことができる。一つはフランスのユグノーのユニットの

ためのもので、もう一つはネーデルランドのオランダのユ

ニットのためのものである。しかしながら、これらの首都

の場所は固定されていない。代わりに、プロテスタントの

プレイヤーは各エリアでの反乱のときにそのエリアの首都

を指定することができる (18.5、反乱の手順のステップ 5)。

その時点で、そのスペースは春期配備と冬季フェイズの再

配置において、それらのエリアの陸軍リーダーとユニット

の首都として機能するようになる (12.5)。別のエリアのユ

ニットや (スコットランドなど)プロテスタントの同盟中の

中小勢力のユニットは、首都を使用することはできない (ユ
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グノーはオランダの首都を使用できず、逆も同様である)。

他の主要勢力に陥落させられない限り、そのスペースは首

都のままである。その場合は、ターントラックに首都マー

カーを置く。首都マーカーは以降のターンの反乱で再登場

できる (例外：ユグノーの首都は「(Paris is Worth a Mass)」

イベントで移動することがある)。

23.7 外戦カード

「ペルシャでの戦争 (War in Persia)」と「ポーランドとの戦

争 (War with Poland)」イベントカードによって、オスマンと

神聖ローマのプレイヤーは陸軍リーダーとユニットをマッ

プ外の戦争に派遣させられる。これらのイベントがプレイ

されたら、イベントカードを対象の戦力の本国スペースの

そばに置く。その勢力は 3～8個の陸軍ユニットをマップ上

の任意の場所から選び (包囲下のスペースは不可)、カード

の上に移動させる。異なるスペースの複数のスタックから

ユニットを選ぶことができる。陸軍リーダー 1 人を任意の

場所から選んでカードの上に移動させることができる。そ

れから、カードをプレイした勢力は、外国軍の戦力を決定す

る。任意の使用可能な独立勢力のユニットを使用して、外国

軍の戦力を表すこと (ユニットが足りなければ中小勢力のユ

ニットを使用してもよい)。外国軍が 5ユニットで開始した

なら、オスマンと神聖ローマのプレイヤーは外戦が終了し

たときに戦争勝利の 1VPを獲得することができる。これを

示すために、「戦争勝者 (War Winner)」マーカーを外戦カー

ドの上に置く。紛争を解決するには、解決の試みごとにオ

スマンと神聖ローマのプレイヤーは 1CPを外戦の戦闘アク

ションに消費しなければならない。それからカード上の主

要勢力のユニットと独立勢力のユニットで野戦を行う。こ

れはマップ上の野戦と同じように扱うが、どちらも防御側

の追加ダイス 1 個は得られず、撤退もできない。すべての

独立勢力のユニットが除去されたら、外戦は終了する。カー

ド上の主要勢力の残りのユニットはすべて首都に帰還する

(首都が敵ユニットに占領されているなら、任意の味方の本

国キースペース)。独立勢力のすべてを除去することができ

なかったら、主要勢力は以降のインパルスで再度外戦の戦

闘アクションのために CP を支払うことができる。オスマ

ンと神聖ローマのプレイヤーは、カードドローフェイズに

外戦が継続しているなら、得られるカードが 1 枚少なくな

る (–1カードマーカーでこれを示す)。主要勢力は、自分が

戦っている外戦カードの上に直接新しい陸軍ユニットを建

設できる。ただし、主要勢力は外戦カード上に同時に 9 ユ

ニット以上を置くことはできない。外戦カード上にある主

要勢力のユニットは、そのカード上の独立勢力をすべて除去

するまで、本国に帰還することはできない (たとえ冬季フェ

イズでも)。「(Polish Royal Election)」イベントは、ポーラン

ドと神聖ローマとの間の外戦を終了させる。そのようなイ

ベントが解決されたら、その戦争は外戦の戦闘アクション

によってすべての独立勢力ユニットが除去されたのと同様

に終了する。

24 中小勢力と独立勢力

多くの主要勢力の重要なパートナーとして、アイルランド・

ローマ教皇・ポルトガル・スコットランド・ヴェニス 5つの

中小勢力が登場する。すべての中小勢力にはアクティブと

インアクティブの 2 つの状態がある。初期状態はシナリオ

によって指定されている。

24.1 インアクティブな中小勢力

インアクティブな中小勢力は以下のように振る舞う

• 現在のスペースから移動しない
• 迎撃も戦闘回避も行わない
• 陸軍が 4 ユニット以下なら、自分のスペースに進入さ

れたとき、常に城塞に撤退し、包囲への抵抗を試みる。

• 陸軍が 5ユニット以上なら、現在の場所に留まり、野戦

を行う。野戦に敗北したら、通常通りにはそのスペー

スから退却しない。代わりに、4ユニットまでを城塞に

撤退させ、残りのユニットを除去する。

• インアクティブな海軍ユニットは港に留まり、港が攻
撃されたときは防御する

24.2 活性化

勢力をインアクティブからアクティブに変えることを「活

性化」と呼ぶ。各中小勢力は、外交影響表の下の活性化の行

に示された 3 つの異なる主要勢力によってのみ活性化され

うる。

中小勢力は以下の方法で活性化できる

• イベントによって中小勢力の外交状態の評価が発生す
る (24.6 の手順で解決する)。勝った勢力が外交影響表

の下の列に「活性化」勢力として載っていたなら、その

中小勢力を新しい同盟者として活性化させる。

• ある主要勢力が中小勢力に宣戦布告し、他の主要勢力
が宣戦布告の手順のステップ 4で介入したとき。

活性化の手順

1) 同盟マーカーを置く: 「同盟 (Allied)」マーカーを外交

状態ディスプレイの交差したマスに置く。

2) 宣戦布告: その中小勢力と現在戦争中の主要勢力は直
ちに (CP コストなしで) その中小勢力を活性化させた

主要勢力に宣戦布告する選択肢が与えられる。その勢

力は 9.4 項の「常時有効な制限」に抵触しない場合に

限り、宣戦布告できる。その勢力が宣戦布告を選択し

たら、「戦争中 (At War)」マーカーを外交状態ディスプ

レイの交差したマスに置く。その勢力が宣戦布告を拒
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否したら、その中小勢力の支配するスペースを占領し

ているその主要勢力のユニットはすべて再配置される

(12.5)。

3) 四角の支配マーカーを置く: その中小勢力のすべての
キースペースから、この状態チェック中にその中小勢力

を活性化させる権利のあった主要勢力の支配マーカー

を取り除く。この時点で、支配マーカーの置かれてい

ないその中小勢力のキースペースに、活性化させた勢

力の四角の支配マーカーを置く。ここで支配マーカー

を除去された本国スペースを、その中小勢力でも活性

化した勢力でもないユニットが占領しているなら、再

配置する

4) 六角の支配マーカーを置く: その中小勢力のすべての
非キースペースから、この状態チェック中にその中小

勢力を活性化させる権利のあった主要勢力の支配マー

カーを取り除く。この時点で、支配マーカーの置かれ

ていないその中小勢力の非キースペースに、活性化させ

た勢力の四角の支配マーカーを置く。ここで支配マー

カーを除去された本国スペースを、その中小勢力でも

活性化した勢力でもないユニットが占領しているなら、

再配置する

5)「戦争中」マーカーの除去: 外交状態ディスプレイの
その中小勢力の列から、すべての「戦争中」マーカー

を除去する (中小勢力の外交は主要勢力によって支配さ

れる)。

6) アイルランド反乱の追加: アイルランドの状態を解決
したなら、アルスター (Ulster)のスペースからすべての

陸軍ユニットを除去し、そのスペースに要塞を置き (な

ければ)、アイルランドの陸軍ユニット 3を置く。アイ

ルランドは外交状態の手順で勝った主要勢力の同盟者

になる。ダブリン (Dublin) が別の主要勢力の支配下に

あるなら、アイルランドの新しい同盟者は直ちにその

主要勢力に CP コストなしで宣戦布告できる。(例外：

これによってスペインがイギリスに宣戦布告するなら、

無料で宣戦布告するには通常の CP コストが 3 以下で

なければならない。)最後に、アイルランドと同盟した

勢力は、1編成をアルスターからダブリンまで移動させ

ることだけができる平地の移動アクションを無料で行

える (この移動はダブリンを支配している勢力との外交

状況の影響を受ける)。

24.3 アクティブな中小勢力

中小勢力を活性化させることには以下の利点がある。

• その中小勢力の軍事ユニットと海軍リーダーを主要勢
力のユニットと海軍指揮官のように扱うことができる。

主要勢力の他のユニットと同じように、移動・戦闘・退

却・戦闘回避を行い、プロテスタント/カトリックの改

宗の試みに影響を与える。(中小勢力のユニットの唯一

の違いは自身のインパルスとカードを持たないことで

ある。)

• その中小勢力の軍事ユニットは、冬季フェイズに追加
の特性がある。これらのユニットはその中小勢力の本

国キースペースが追加の首都であるかのように帰還で

きる。同盟中の主要勢力のユニットはこの選択肢を利

用できない。

• 中小勢力を支配している主要勢力は、正規兵の徴募ア
クションを使用して、その中小勢力の正規兵を中小勢

力の本国スペースで建設できる (未建設の正規兵がカウ

ンターにあれば)。

• ローマ教皇・ヴェニス・ポルトガルなら、支配している
主要勢力はガレー船の建造・ガレオンの建造アクショ

ンで、その中小勢力の海軍ユニットを中小勢力の本国港

スペースで建設できる (未建設のユニットがカウンター

にあれば)。

24.4 非活性化

勢力をアクティブからインアクティブに変えることを「非

活性化」と呼ぶ。

中小勢力は、以下の方法でのみ非活性化できる。

• イベントによって中小勢力の外交状態の評価が発生し、
外交影響表の下の列に「非活性化」勢力として載ってい

る勢力が評価で勝ったとき。

中小勢力の非活性化は以下の手順で行う。

• 外交状態ディスプレイの交差するマスから「同盟」マー
カーを取り除く

• 中小勢力の本国スペースから以前の同盟者の支配マー
カーをすべて取り除く

• 支配マーカーが取り除かれた中小勢力の本国スペース
にいた他勢力のユニットを再配置する。陸軍ユニット

は最寄りの味方の支配する城塞スペースに移動する。

海軍ユニットは最寄りの味方の支配する港湾スペース

に移動する。

• 次に、その中小勢力のすべての陸軍ユニットを、最寄り
の味方の支配する城塞本国スペースに帰還させる。そ

のような城塞スペースが使用可能でなければ、最寄り

の非城塞スペースに帰還する。そのようなスペースも

なければ、陸上ユニットを除去する。

• その中小勢力のすべての海軍リーダーとユニットを、最
寄りの味方の支配する本国港湾スペースに帰還させる。

そのような港湾スペースがなければ、海軍ユニットを

除去し、海軍リーダーをターントラックに置く。
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24.5 外交的影響力

どの勢力も、1CP を消費して外交的影響力の購入アクショ

ンを行える。この影響力は外交影響表の下に活性化または

非活性化と記載されている任意の勢力に割り当てることが

できる。アクティブな勢力の影響マーカーを 1マス進める。

すでに「9」のマスに影響マーカーがあるときは、影響力を購

入できない。「このターンに解決済み」ボックスに影響マー

カーがあるときも、影響力を購入できない。

24.6 外交状態の解決

各勢力の外交状態はイベントカードのプレイか宣戦布告時

に評価される (9.4)。その勢力の状態の評価は以下の手順で

行う。外交状態は各勢力ごとに 1 ターンに 1 回しか評価さ

れない。一度評価された勢力の影響力マーカーは「このター

ンに解決済み」ボックスに置き、たとえ 2回目の評価が起き

ても無視する。

外交状態の手順

1) 競合勢力の決定: 活性化または非活性化可能勢力とし
てリストアップされている各主要勢力が、外交状態を

評価される勢力の支配を競う

2) ダイスロール: 各競合主要勢力はダイスを 1 個振り、

対象の勢力に対する自分の影響ポイントを加える (あれ

ば)。スコットランドを評価するとき、スコットランド

の 3 つの本国スペースがカトリックの宗教的影響下に

あるなら、フランスは出目に +2する。同様に、スコッ

トランドの 3 つの本国スペースがプロテスタントの宗

教的影響下にあるなら、プロテスタントの出目に +2

する。

3) 勝者の決定: ステップ 2 の結果の最も大きい勢力が勝

者となる。同点なら、インパルス順の早い勢力が勝者

である。

4) 活性化: 勝者が活性化勢力として記載されていて、そ
の勢力が現在は同盟者でなければ、現在の同盟者から

非活性化し、勝った勢力の同盟者として活性化する。(4

～5人プレイで)活性化した勢力がオスマンか神聖ロー

マなら、シナリオブックの主要勢力の活性化の指示を

参照せよ。

5) 非活性化: 勝者が非活性化勢力として記載されている
なら、その勢力を現在の同盟者から非活性化する (可能

なら)。

6) 影響力のリセット: 外交影響表のその勢力の列のすべ
ての影響力マーカーを「このターンに解決済み」ボック

スに置く。これらはターン終了時の冬季フェイズに既

定の位置にリセットされる。

24.7 独立キースペースと要塞

2 ヶ所のキースペース (メッツとチュニス) と 1 ヶ所の要塞

(フローレンス) は独立勢力スペースである。キャンペーン

シナリオでは、フローレンスとチュニスが独立勢力として開

始する。アルマダシナリオでは、フローレンスのみが独立勢

力スペースである。他の独立勢力のスペースと同様に、どの

勢力もいつでもこれらの城塞スペースに進入できる。これ

らのスペースにいる独立勢力の正規兵は移動しない。彼ら

は自分たちを攻撃してきた勢力としか戦わない (24.1項のイ

ンアクティブな中小勢力と同じ)。これらの正規兵がゲーム

中に再建されることはない (ただし「都市国家の反乱 (City

State Relebs)」イベントカードによって再登場することがあ

る)。いずれかの主要勢力がこれらの城塞スペースを陥落さ

せたら、直ちにこれらの都市国家は独立勢力ではなくなる。

「都市国家の反乱」イベントカードによって独立勢力に復帰

しない限り、以後ゲーム中、そのスペースはいずれか 1つの

主要勢力の支配下に置かれる。

25 勝利条件

ゲームの勝利条件は以下の述べるように 6 種類ある。最初

の 3 つの、軍事的勝利・宗教的勝利・カトリック反乱勝利

は、アクションフェイズに適当な条件が満たされたときに直

ちに発生する。典型的な各勢力の勝利得点 (VP) の達成は、

通常はターンの最後のフェイズの勝利判定フェイズに勝利

条件が達成される。このフェイズで達成できる勝利条件は、

通常勝利・優勢勝利・時間制限勝利の 3種類がある。

25.1 自動的勝利

軍事的勝利・宗教的勝利・カトリック反乱勝利はアクション

フェイズに直ちにゲームを終了して勝利する。たとえその

ターンが勝利判定フェイズまで進んでいなくても、ゲーム

は終了する。

軍事的勝利

アクションフェイズに必要な数のキースペースを支配して、

自分の勢力カードの自動的勝利マスを空けることができた

ら、その勢力は直ちに軍事的に勝利する。これらのスペー

スに不穏マーカーがあってはならない。外交フェイズに (交

渉や和平の合意によって)自動的勝利マスを空けることがで

きても、アクションフェイズが開始するまでは勝利できな

いことに注意せよ。

宗教的勝利

プロテスタントの勢力が 50スペースの宗教的影響力を達成

したら、直ちにプロテスタントが宗教的に勝利する。これ

らのスペースに不穏マーカーがあってはならない。プロテ

スタントのスペースが 9 まで減少したら、カトリックの宗

教的勝利が発生する。フランスとスコットランドを合わせ

てプロテスタントが 3 スペース以下ならフランスが勝利す

る。それ以外はスペインが宗教的に勝利する。
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カトリック反乱勝利

スペインのプレイヤーがイギリスのカトリック反乱でイギ

リスより 4以上多いヒットを与えたら、直ちにスペインのカ

トリック反乱勝利となる。火薬陰謀事件 (Gunpowder Plot)

によってカトリック君主をイギリスの玉座に据えることに

成功したことになる。

25.2 勝利得点

軍事的勝利と宗教的勝利はあまり起こらない。ゲームの勝

敗は通常は VP の蓄積によって決まる。各勢力は勢力カー

ドの左下に記載された勝利得点を獲得する。各勢力の現在

の VPはこれら基本・特殊・ボーナス VPを合計したもので

ある。

基本 VP

すべての勢力の基本VPは支配するキースペースの数によっ

て決まる。勢力カードの最後の空いているボックスに記載

された VP を獲得する。現在不穏であるキースペースごと

に、不穏マーカーをボックスに置くことを忘れないように。

不穏マーカーのあるボックスは基本 VPの計算のときは「空

いている」とみなさない。すべてのスペースが空いていない

なら、基本 VPは 0である。プロテスタントのプレイヤーは

以下のように基本 VPを計算する。「フランスのキースペー

ス」の下の VPを獲得し、ネーデルランドで支配するキース

ペースごとに 3VPを獲得する。

プロテスタントのスペース

4 つの勢力は 4 つの宗教戦争エリアにおけるプロテスタン

トの宗教的影響下にあるスペースの数によって特殊 VP を

獲得する。アクションやイベントによってプロテスタント

の影響下にあるスペースが増減するごとに、宗教戦争カー

ド上のプロテスタントスペーストラックを調整する。不穏

のスペースはプロテスタントのスペースに数えない。マー

カーが置かれた列の右を見ることによって、スペイン・イ

ギリス・プロテスタントの宗教的状況による現在の VPを読

み取ることができる。神聖ローマも同様にプロテスタント

スペースマーカーの右を見る。ただし、神聖ローマのプレ

イヤーだけは秘密の宗教選択 (23.5) を知っており、これを

秘密裏に合計する。ゲームに勝利するのに十分な VP を獲

得したら (または他の勢力の優勢勝利を阻止する必要があれ

ば)、秘密の宗教選択を航海し、その VPを加える。

特殊 VP

各勢力は以下の特殊 VPを獲得する。

オスマン

なし: オスマンは特殊 VPを獲得できない

スペイン

プロテスタントスペース: プロテスタントスペースマー

カーのある列の右の「スペイン」の行を見る。スペ

インはその値の特殊 VPを得る。

イギリス

プロテスタントスペース: プロテスタントスペースマー

カーのある列の右の「イギリス」の行を見る。イギ

リスはその値の特殊 VPを得る。

フランス

バロアの結婚: 5 人のバロアの王族が結婚するごとに 1VP

を得る。

神聖ローマ帝国

プロテスタントスペース: プロテスタントスペースマー

カーのある列の右の「神聖ローマ」の行を見る。秘

密の宗教選択を公開したら、神聖ローマはその値の特

殊 VPを得る。

プロテスタント

プロテスタントスペース: プロテスタントスペースマー

カーのある列の右の「プロテスタント」の行を見る。

プロテスタントはその値の特殊 VPを得る。

ボーナス

ボーナス VPはゲーム中に以下の結果で獲得できる。

• 海賊 VP

• 科学者と芸術家のパトロン VP

• 暗殺 VP (成功ごとに 1VP)

• 地球一周 (初回 2VP、2回目 1VP)

• 処女女王 (結婚しなかったターンごとに 1VP)

• 結婚表でプラスの結果が出ればその VP

• 植民地からバージニアデア VP

• オスマンがキプロスを支配していればキプロス VP

• スエズ運河 VP (建設時 2VP)

• 外戦に勝利すれば戦勝 VP

• パリ支配 VP

• 中央ヨーロッパの支配者 VP

•「ネーデルラント君主 (Lord of the Netherlands)」「ポー

ランド国王選挙 (Polish Royal Election)」「オランダ反乱

(Dutch Revolt)」「イングランド経営計画 (Enterprise of

England)」イベントの VP

実際にはマイナスになるボーナス VPが 2つある

• 奴隷貿易 (–1VP)

• スコットランド女王メアリ処刑 (–1VP)

25.3 勝利判定フェイズ

勝利判定フェイズ中に、最初にパリと中央ヨーロッパの支

配によるボーナス VPを獲得する。各勢力の VP合計を VP
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トラック上で更新する。それからすべての勢力は以下の 3

種類の勝利を達成したかどうかを確認する。通常および優

勢勝利の判定の後で、勝者がまだおらず、まだターン 7でな

いなら、ターンマーカーを次のマスに進めて次のターンを

開始する。

パリ VP

フランス・スペイン・プロテスタントがパリを支配し、不

穏でないなら、パリを支配している勢力は以下のように 1～

2VPのボーナス VPを獲得する。

フランス: パリがフランスの政治的支配下にあり、ターン

5～7で、シャルル IXかアンリ IIIがフランスの統治者

ならば、2VP を獲得する。パリがフランスの支配下に

あっても他の条件が満たされていなければ、1VP を獲

得する。

スペイン: パリがスペインの政治的支配下にあり、ターン

5～7で、ギース公がパリにいるなら、2VPを獲得する。

パリがスペインの支配下にあっても他の条件が満たさ

れていないければ、1VPを獲得する。

プロテスタント: パリがプロテスタントの政治的支配下に

あり、ターン 5～7で、ナバラ王アンリ (Henry Navarre)

がパリにいるなら、2VP を獲得する。パリがプロテス

タントの支配下にあっても他の条件が満たされていな

いければ、1VPを獲得する。

中央ヨーロッパ VP

神聖ローマがプラハ・ウィーン・ブダを支配していれば (か

ついずれも不穏でなければ)、毎ターン中央ヨーロッパの支

配者としての 1VPを獲得する。

通常勝利

いずれかの勢力が 25VP 以上に達したら、ゲームは通常勝

利で終了する。最も VP の多い勢力が勝者となる。複数の

勢力が同点なら、前のターンに最も VPの多かった勢力が勝

者である。前のターンでも同点だったなら、差がつくまで 1

ターンずつ戻る。各プレイヤーは合計 VP を毎ターンの終

了時に記録用紙に記録する。

優勢勝利

勝利判定フェイズにいずれかの勢力の VP が 25 未満でも、

他のすべての勢力より 5VP以上多ければ、優勢勝利となる。

この勝利はターン 4 以降の勝利判定フェイズにのみ発生し

うる。ターン 1～3は優勢勝利の判定を行わない。

時間制限勝利

ターン 7の終了時にどのプレイヤーも勝利していなければ、

その時点で最も VP の多いプレイヤーが勝利する。複数の

勢力が同点なら、前のターンに最も VPの多かった勢力が勝

者である。前のターンでも同点だったなら、差がつくまで 1

ターンずつ戻る。時間制限勝利はターン 7 の終了時の勝利

判定フェイズにのみ発生する。

26 クレジット

ゲームデザイン: Ed Beach

アートデザイン: Rodger MacGowan

(c) 2011 GMT Games, LLC

26.1 和訳ルールについて

本和訳は GMT のサイトで配布されている Living Rule の

PDFファイルを元に翻訳したものです。

本和訳ルールに関する質問等は以下まで電子メールでお願

いします。

宮西裕司 <miya@bug.co.jp>

version 20120618

和訳ルール修正履歴

2012-06-18: 誤訳修正

2012-06-15: FAQ・エラッタ 6/14版を反映

以下、シナリオブックの一部・FAQ・エラッタの訳を追加し

ておきます。

27 2～5人プレイ

「バージンクィーン」のルールブックは 6人のプレイヤーが

それぞれ 1 勢力を担当することを想定している。しかしな

がら、この項のルール修正を使用することによって、この

ゲームはより少ないプレイヤー数 (2～5人)でのプレイにつ

いてもデザインされ、テストされている。加えて、2人専用

のチュートリアルシナリオもある。2 人プレイのための特

殊ルールは、この項ではなくチュートリアルシナリオの情

報を参照すること。

設定

6 人未満でプレイするときの勢力の割当は以下の通りであ

る。プレイヤーが直接コントロールしない勢力は、以下の

「主要勢力の活性化」による外交的影響力を通じて活性化す

ることができる。

(略)

2勢力のコントロール

2 つの勢力をコントロールするプレイヤーには以下の制限

が加えられる

• 同じプレイヤーがコントロールする他の勢力に対して
海賊行為を行うことはできない

• 同じプレイヤーがコントロールする他の勢力に宣戦布
告することはできない (2人プレイヤーゲームで旧教同

盟が結成されたときは、ステップ 4(戦争状態)のスペイ

ンとフランスが戦争中になる処理を飛ばす)
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• 同じプレイヤーがコントロールする他の勢力からカー
ドや傭兵を獲得することはできない

同じプレイヤーがコントロールする 2 つの勢力は、同盟す

ることと、海軍を貸し借りすることができる。

27.1 主要勢力の活性化

上述したように、6人以下でプレイするときは、オスマンと

神聖ローマのみが活性化を必要とする勢力となる。この活

性化は 5 つの中小勢力と同じ方法で扱う (これらの活性化

と非活性化はルールブックの 24 項で説明している)。プレ

イヤーによってアクティブにコントロールされている主要

勢力は、CPを消費して外交的影響力の購入アクションを行

い、オスマンと神聖ローマ帝国のトラックで影響力マーカー

を進めることができる。それから、適当なイベントかプレ

イされたら、24.6 と同じように、その外交的状態が解決さ

れる。その外交的状態は、いずれかの勢力がインアクティ

ブな主要勢力に宣戦布告したときにも解決される (つまり、

これによって紛争中に宣戦布告の対象となった勢力をどの

プレイヤーがコントロールするか解決される)。宣戦布告し

た勢力と「非活性化」勢力として記載されている勢力は、こ

の外交状態チェックのときは考慮から外される。

外交的影響のセットアップ

それぞれの活性化を要する勢力について、外交的影響力表

の各勢力のマーカーを、以下のようにセットアップする。

オスマン: イギリス 0・フランス 0・プロテスタント 0・ス

ペイン 1

神聖ローマ: イギリス 0・フランス 0・プロテスタント 0・

スペイン 1・オスマン 3

活性化

主要勢力を活性化させるときは以下の手順に従う (通常の中

小勢力の活性化とは異なる)。

1) 勝利得点のベースラインを記録する: 「VPベースライ

ン (Baseline)」マーカーを勝利得点トラック上の活性化

された主要勢力の第 1VP マーカーと同じマスに置く。

このマーカーは、この勢力が非活性化されるか、以降の

勝利セグメントでマーカーが調整されるまで、この場

所に留まる。

2)「主要勢力の同盟」マーカーの配置: 「主要勢力の同盟
(Ally of Major Power)」マーカーを外交状態ディスプレ

イの交差したマスに置く。

3) 防衛の協調: この主要勢力が宣戦布告によって活性化
させられたなら、コントロールを得たプレイヤーは宣

戦布告の対象の側に自分の主要勢力を参戦させること

ができる。勝者の勢力と宣戦布告した勢力の間に戦争

中マーカーを置く (これらの勢力がすでに同盟してい

ても)。

4) 新しい戦争の宣言: コントロールを得たプレイヤーは
新たに活性化した勢力で自分の同盟者でない他の主要

勢力に宣戦布告をすることができる。2 つの勢力の間

に「戦争中」マーカーを置く。

5) 外交的影響力のセット: 外交的影響力表で、活性化さ
れた勢力の影響力マーカーをすべての既定値のマスに

置く。

6) カードを配る: 新たに活性化した勢力の手札を配る。
カード数は以下の最も少ない数になる。

• その勢力がターンの開始時に、キースペースと統
治者のボーナスから得るカード数

• ステップ 4 で宣戦布告した勢力の現在の手札枚数

(宣戦布告でないときは、この条件は無視する)

• 現在最も多くのカードを持っている勢力のカード
枚数

制限

同盟中、活性化された主要勢力は、以下の制限で活動する。

• パトロンアクションを行うことができない
• 探検隊の建設アクションを行うことができない
• 陰謀アクションを行うことができない。この勢力の
リーダーは暗殺の対象にならない

• 活性化された主要勢力は通常通り外交を行い、宣言と
宣戦布告を行う。ただし、前述した「2勢力の支配」の

制限が活性化された主要勢力と同じプレイヤーがコン

ロトールする他の勢力の間に適用される。

活性化された主要勢力は中小勢力への外交的影響力を増や

すことができ、外交チェックに勝てば、それらを同盟に加え

たり中小勢力を非活性化させたり (非活性のままにしたり)

できる。

結婚

神聖ローマ帝国がアクティブなら、神聖ローマ帝国を活性

化させたプレイヤーは、神聖ローマの王族か関係するすべ

ての結婚の交渉ができる。

神聖ローマ帝国がインアクティブでも、その王族は結婚の

交渉ができる。神聖ローマに 1以上の影響力を持つ勢力は、

1ポイントの影響力を消費して、外交上の宣言として、神聖

ローマの王族の 1 人との結婚を宣言することができる。こ

の宣言はインパルス順に行う。よってそのような王族がい

るなら、典型的にはスペインが最初の機会を得るだろう。こ

の交渉を行う勢力の数には制限はない。
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冬季

再配置: アクティブな主要勢力のみが冬季に正規兵を首都

に受け取る。インアクティブな主要勢力はここではユ

ニットを得られない。

主要勢力同盟マーカー: 冬季フェイズには「主要勢力の同

盟」マーカーを取り除かない。外交フェイズに置かれ

た「同盟」マーカーは、取り除く。

勝利得点

勝利セグメントごとに、活性化された主要勢力ごとに VP合

計を評価する。

ベースラインより高い: VP 合計がベースラインマーカー

より 2 以上大きければ、活性化した勢力の主要勢力の

同盟者が VPを得られる。VPマーカーがベースライン

より 2VP 大きいごとに、「活性化した主要勢力 1VP」

ボーナス VPマーカーを同盟者に与える。これらの VP

を得た後で、ベースラインを 2マス進める。

ベースラインより少ない: VP 合計がベースラインマー

カーより 2 以上少なければ、活性化した勢力の主要

勢力の同盟者が VPを失う。VPマーカーがベースライ

ンより 2VP少ないごとに、「活性化した主要勢力–1VP」

ボーナス VPマーカーを同盟者に与える。これらの VP

を得た後で、ベースラインを 2マス下げる。

追加の状況

1) 4～5人プレイのときは、神聖ローマプレイヤーの秘密

宗教選択 (とそれによる VP の獲得機会) を省略すべき

である。

2) 活性化した主要勢力のとき、オスマンと神聖ローマは軍

事的に勝利することができない。マップ上に最後の四

角の支配マーカーを置くような状況のときは、代わりに

六角形の支配マーカーを置く。この六角形マーカーが

マップのキースペース上にあるときに、他の四角マー

カーが勢力カードに戻ってきたときは、マップ上の四

角の支配マーカー数を最大化するようにシャッフルす

る (ただし自動的勝利を意味する最後の四角の支配マー

カーは勢力カードの上に残したままにする)。

非活性化

主要勢力を非活性化させるときは以下のステップに従う (通

常の中小勢力の非活性化とは異なる)。

• 勝利セグメント中に活性化した主要勢力から VP を獲

得するために、上の手順に従ってボーナス VP を獲得

する (上記参照)。それからこの勢力のベースライン VP

マ =カーを勝利得点トラックから取り除く。

•「主要勢力の同盟」マーカーを外交状態ディスプレイの
交差するマスから取り除く。

• 非活性化した主要勢力と他の勢力の間の「戦争中」マー
カーをすべて取り除く。

• 他勢力のユニットが非活性化した勢力の支配するス
ペースを占領しているなら、(12.5) に従って再配置

する。

• 非活性化した勢力のすべての陸軍ユニットを、冬季フェ
イズのルール (20.4) に従って、味方支配の城塞に帰還

させる。

• 非活性化した勢力のすべての海軍リーダーとユニット
を、冬季フェイズのルール (20.4) に従って、味方支配

の港湾に帰還させる。

• 非活性化した勢力の手札にあるすべてのカードを直ち
に捨て札にする (その勢力が他の主要勢力の同盟として

直ちに活性化される場合でも)。

• 非活性化した勢力のすべての影響力マーカーを外交的
影響力表から取り除く。

• 神聖ローマが非活性化し、かつローマ教皇・ヴェニス・
アイルランドが神聖ローマの同盟者のときは、これら

の同盟者も非活性化する。

• 非活性化した主要勢力と他の勢力の間のすべての「戦
争中」マーカーを取り除く。

• 非活性化した勢力の勢力カードにあるすべての「+1

カード」と「–1カード」マーカーと取り除く。

28 カード FAQ

#1大宰相 (Grand Vizier): イベントを無効化するためにプ

レイするときは、イベントが宣言された後で解決され

る前にプレイする。強制イベント・戦闘カード・反応

カード・本国カードを無効化することはできない。

#2オスマンの朝貢 (Ottoman Tibute): カードも財宝も持

っていないとき、スペインと神聖ローマは朝貢を提案

できない。朝貢を受け入れたら、2CP のアクションも

無効化される。

#3スペインの道 (Spanish Road): ミラノ (Milan) がスペ

インの支配下にあり、包囲下または不穏でない場合に

のみプレイ可能。このインパルスの開始時に包囲下に

あるリーダーを、ミラノへ移動させることはできない。

#5教皇大勅書 (Papal Bull): エリザベスはゲーム中で一度

しか破門できない。

#10攻城兵器 (Siege Engineering): 洪水 (Flooding) カー

ドは 2人練習シナリオには登場しない。このため、2人

練習シナリオでは 1番目の選択肢しか選べない。

#11ドラグトの死 (Dragut Falls): ドラグトが除去された
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ら、次のターンの開始時に、海軍リーダーウルチ・アリ

(Uluch Ali)が登場する。

#13騎兵 (Reiter): 包囲下または不穏のスペースを選ぶこ

とはできない。

#15嵐 (Storms): この効果はその 1 インパルスの間しか

継続しない。裏切り! (Treachery!)イベントを止めるた

めに使うことはできない。

#17陸軍の反乱 (Army Mutiny): 対象の勢力は、どの正規

兵を残し、どの正規兵を除去するか選ぶことができる。

#21外国の義勇兵 (Foreign Volunteers): このカードで、

ネーデルランドのスペース・オラン・マルタ (以上ス

ペインの場合)・アルジェリア・ジェルバ/トリポリ (以

上オスマンの場合) に正規兵を置くことはできない (こ

れらのスペースは通常はユニットを建設できない場所

である)。

#28モリスコの反乱 (Morisco Revolt): 冬季フェイズの効

果でモリスコユニットがゲームから除去されるまで、こ

のカードをスペインのそばに置いておくとよいだろう。

4人プレイでオスマンが非活性のときは、イギリスがこ

のイベントによる不穏を配置する。

#31裏切り! (Treachery!): 「包囲側が強襲の条件を満たし

ていなくてもよい」とは、LOCがない、または敵海軍

ユニットが存在することによって、通常の強襲ができ

ない状況を指す。

#33フランス摂政 (Gouvernante de France): 望むなら、

グランドツアー (Grand Tour) を直ちにプレイしても

よい。フランスとプロテスタントの間の和平によって、

必要ならユニットを再配置する。以後このターンの間、

ターンマーカーを裏返して、カードの効果が継続して

いることを示す。

#34神聖ローマの調停 (Holy Roman Intercession): イベ

ントをプレイするとき、神聖ローマはどちらの勢力

とも戦争中であってはならない。不穏は、ユニットの

あるスペースも置くことができる。

#42カトリーヌ遊撃団 (Catherine’s Flying Squadron):

イベントと対象のスペースが宣言された後で、イベン

トを解決する前にプレイする。

#53グランドツアー (Grand Tour): 旧 教 同 盟 (Catholic

League)が結成された後でプレイされたら、カードを除

去する。これは CP としてプレイした場合にも適用さ

れる。

#56禁書目録 (Index of Prohibited Books): その勢力が次

のターンまで他の芸術家 (または科学者) を後援できな

いことを示すため、その芸術家 (または科学者) をター

ントラックに置く。その芸術家 (または科学者) は次の

ターンに再登場する。

#57アイルランド人の反乱 (Irish Rebellion): ダ ブ リ ン

(Dublin)とキンセール (Kinsale)にいる正規兵の数を合

計し、それから半分にする (切り捨て)。イギリスはそ

の数の正規兵を、これら 2 スペースから任意の組み合

わせで除去する。それから傭兵について、同じ処理を

行う。

#61メネンデス・デ・アビレス (Menendez de Aviles):

配置する要塞は、スペインの勢力カード上のこのター

ンに建設可能な要塞でなくてもよい。

#78北部諸侯の乱 (Rising of the North): 反乱のアクショ

ンでは、19.4の手順をステップ 2から実施する。

#80黒女王 (The Black Queen): 新たに置いた密告者と暗

殺の対象が同じ勢力であった場合、その密告者はイン

パルスの開始時から置かれていたわけではないが、密

告者による追加のダイス 2個を得ることができる。

#81ウォルシンガム (Walsingham): 対面プレイで反応

カードとしてプレイする場合、ダイスを振る前にプ

レイしなければならない。

#86ポーランド国王選挙 (Polish Royal Election): 投 票

カードとして強制イベントカードを使うことはできな

い。本国カードは使用できる。同点の場合は、フラン

ス、神聖ローマの順で優先的に 2VP を得ることがで

きる。

#91暗号鍵 (Cipher Key): 暗号鍵マーカーを、ある勢力か

ら直接他の勢力に移動させてもよい。

#95ルイズ・ド・ロレーヌ (Louise of Lorraine): 男 性 の

王族を持つプレイヤーは、このカードをプレイして、

その王族とルイズを結婚させることができる。この場

合、同じ勢力の王族同士の結婚とみなされるので、適格

値の高い方だけを参照する。

#98サフィエ・スルタン (Sultana Safiye): このカードの

第 1の選択肢は、4人プレイでオスマンが非活性のとき

は選択できない。

#99スペイン無敵艦隊 (Spanish Armada): 陸軍ユニット

を無敵艦隊上に建設するときは、無敵艦隊をスペイン

の本国港湾スペースに置いていなければならない。無

敵艦隊をアップグレードするときは、無敵艦隊をセビ

リア・コルーニャ・リスボンのいずれかに置いていなけ

ればならない。

#100イギリス遠征 (Enterprise of England): スペインの

支配スペースを数えるときは、それがカトリックかど

うかとは関係なく数える。(つまり、一部のスペースは

2回数えられる可能性がある。)これらのカウントのと

き、不穏かどうかは無視する。

#103統治権否認令 (Act of Abjuration): 陸軍の移動先の

スペースは、プロテスタントの政治的支配下にある

– 52/56 –



バージンクイーン・ルール和訳

ネーデルランド内のスペースでなければならない。プ

ロテスタントと戦争中の勢力の提案を受諾してもよい。

その場合、直ちに外交状態を戦争中から同盟中に変え

る。このイベントによって獲得できる VP マーカーは

「オランダの保護者 (Master of Netherlands)」である。

#109アトレヒト同盟 (Union of Arras): このイベントが

発生しても、スペインがネーデルランドで建設でき

るユニットはワロン人 (Walloons) だけである。政治的

支配や宗教的影響を変えるスペースとして、スペイン

の敵のユニットのいるスペースを選ぶことはできない。

ワロン人を置くときに、1対 1で置き換えられるだけの

スペインの正規兵がいなければ、可能なすべてのスペ

インの正規兵を再配置する (それでもワロン人 4を得ら

れる)。

#111パリはミサを捧げるに値する (Paris is Worth a Mass):

パリ周辺のスペースの政治的支配が変更されたときは、

必要に応じてユニットを再配置する。

#112バリケードの日 (Day of the Barricades): パリ周辺

のスペインの正規兵を数えるとき、ワロン人は数え

ない。

29 エラッタ (2012年 6月 14日版)

外交影響表

神聖ローマの行のプロテスタントの場所が間違っている (右

端の列)。複数勢力が非活性化勢力としてリストに載るこ

とはない。この場合はオスマンだけである。5～6人プレイ

(訳注：4～5人プレイの誤り)のとき、プロテスタントは神

聖ローマを活性化することができる。下図が正しい。

図 7 外交影響表の修正

外交状態表

イギリスは 1CP のコストでアイルランドに宣戦布告でき

る。下図が正しい。

図 8 外交状態表の修正

リファレンスシート (表)

植民地表の第 1行は「2～3」ではなく「2～4」である。

財宝船団表は 2d6ではなく 1d6を振る。

リファレンスシート (裏)

ワールドマップでの海賊行為の項の基本ダイスに関する以

下の文章が欠落している。

•「それ以外は 2個、防御側のダイスの後で計算する」

この情報は、ルールブックでは修正されている (25 ページ

の 16.5、ワールドマップでの海賊行為の手順、ステップ 4)。

ルールブック

12 ページ、9.1 交渉 (箇条書きのページ内の 4 番め (訳注：

全体で 5 番め)) の、スペースの支配を譲る条件に 3 番目の

場合 (c)を追加する。

c) そのスペースが独立勢力の本国スペースで以下のいずれ

かの場合

• そのスペースを受け取る勢力の本国スペースに陸上で
隣接する、または

• そのスペースを受け取る勢力の本国スペースと、同じ
海域に接続している

訳注：すでに (c)が存在するので (d)とすべきだろう。

14ページ、「常に適用される制限」第 1項から「同盟のみ」

を削除する。この関係はプレイテストの段階でなくなった。

20ページ、強襲の手順のステップ 2について、「アクティブ

なプレイヤーには、反応カード「騎兵 (Reiters)」でユニット

数を変更する機会が一度だけ与えられる」の文を削除する。

このカードは包囲下のスペースには使用できない。

25ページ、16.6世界一周について、箇条書き 3番と 4番の

冒頭を、「イギリス・フランス・神聖ローマ・プロテスタン

ト:」に修正する。

40ページ、24.2活性化のステップ 3と 4について、それぞ

れに第 2文として以下を追加する。「ここで支配マーカーを

除去された本国スペースを、その中小勢力でも活性化した

勢力でもないユニットが占領しているなら、再配置する」
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41ページ、24.6外交状態の手順のステップ 3について、「同

点なら、外交影響表の下に活性化勢力としてより上に記載

されている勢力が勝者である。」の文を、以下に読み替える。

「同点なら、インパルス順の早い勢力が勝者である。」

シナリオブック

4 ページ、練習シナリオの外交的影響力表について、次の

ページの特殊ルール 5 で述べているように、このシナリオ

に限り、オスマンがローマ教皇に影響力を加えることがで

きる。ただし、オスマンの外交的影響力マーカーは 2 個し

かないので、代わりにオスマンの「VPベースライン」マー

カーで代用すること。

10ページ、トーナメントシナリオの外交状態ディスプレイ

について、この文はどの戦争も合法的に終了させられない

というのは正しくない。これは以下のように読むべきであ

る。「オスマンとスペインの間の戦争は第 3 ターン (このシ

ナリオの最初のターン)の外交では終了させられない。フラ

ンスとプロテスタントの間の戦争は終了させてよい」

10 ページ、2 人プレイのセットアップ、開始時の外交的影

響力の変更について、以下の文を加える「外交的影響力表の

オスマンの列から、フランスの影響力マーカーを取り除く。

2人プレイゲームのとき、フランスはオスマンに影響力を配

置できない」

11ページ、2勢力のコントロールの箇条書きの 2番につい

て、以下の文を加える「(2 人プレイヤーゲームで旧教同盟

が結成されたときは、ステップ 4(戦争状態)のスペインとフ

ランスが戦争中になる処理を飛ばす)」

12ページ、非活性化について、箇条書き 4～6番目は以下の

ように修正すべきである。

• 他勢力のユニットが非活性化した勢力の支配するス
ペースを占領しているなら、(12.5) に従って再配置

する。

• 非活性化した勢力のすべての陸軍ユニットを、冬季フェ
イズのルール (20.4) に従って、味方支配の城塞に帰還

させる。

• 非活性化した勢力のすべての海軍リーダーとユニット
を、冬季フェイズのルール (20.4) に従って、味方支配

の港湾に帰還させる。

さらに、以下の 2ステップを加える

• 非活性化した主要勢力と他の勢力の間のすべての「戦
争中」マーカーを取り除く。

• 非活性化した勢力の勢力カードにあるすべての「+1

カード」と「–1カード」マーカーと取り除く。

17 ページ、大規模なプレイの例、プロテスタントの行動、

CP3～4 について、反乱ではアクションで消費したより多

いスペースを転換させることができない。このため、この

反乱では 2 スペースだけである。よってアムステルダムと

ハールレムしか転換できない (アルクマールは不可)。よっ

て、17ページと 20ページの図では、アルクマールにスペイ

ンの支配マーカーがプロテスタントの宗教面で置かれてい

なければならない。

18ページ、大規模なプレイの例、イギリスの行動、CP1～2

について、ドレークのボーナスは「海賊行為の報酬を選ぶ、

修理可能：ドーレクが存在するときは任意の海賊ヒットにつ

いて、対象の勢力の代わりにイギリスが報酬を選ぶことが

できる」である。この例では (ドレイク以外の船長の通常の

手順に従って)スペインのプレイヤーが海賊行為の報酬を選

んでいる。例としては、イギリスのプレイヤーが財宝を (ス

ペインから奪うことを)選ぶべきであった。結果はどちらの

場合も同じである (ランダムに引いて 1CPの財宝を得た)。

20ページ、大規模なプレイの例、プロテスタントの行動 (最

後の段落)について、例には「プロテスタントは自分のイン

パルスを 2CPの財宝で拡張する。傭兵 2をユトレヒトに置

き、スペインの反攻に備えた」とある。しかし、プロテス

タントは一つしかない財宝をラウンド 2 のインパルス (18

ページ)で使用している。よって、プレイの例の最後の財宝

の使用を削除する (そして傭兵 2をユトレヒトに置いている

図を訂正する)べきである。

30 FAQ (2012年 6月 14日版)

マップ

ポルトガルの財宝: マップ上の文章では冬季フェイズにリ

スボンの支配者が財宝 1 を獲得した後で「他のすべて
の財宝を捨てる」とある。一方で、ルール 6.3では「ポ
ルトガル列の財宝を 3 つになるよう補充する必要があ
る」とあり、マップ上の財宝が残るかのように読める。

どちらが正しいのか。

どちらでも全く問題ない。私は冬季フェイズにはポル

トガルの財宝の残りを捨てないことを推奨する (プレイ

時間の節約のため)。

リファレンスシート (表)

イギリスカトリック反乱: 「ダイス +2個：スペインの正規
兵がアイルランドかスコットランドにいる」と「ダイ

ス +4個：スペインの正規兵がイギリスにいる」は重複
するのか。

はい。重複します。ただし、スペインの正規兵がアイ

ルランドとスコットランドの両方にいても、追加のダ

イスは 2個だけである (4個にはならない)。
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カード

この項の明確化を見る前に、シナリオブック 30 ページの

カード FAQを参照して欲しい。

#3スペインの道: このカードによる移動は迎撃を受ける

か。

いいえ。

#5教皇大勅書: このターンにすでにローマ教皇の外交状態

が解決されているとき、このカードのイベントの一部

だけ実行することはできるか。

いいえ。もしそのような場合は、カードを捨て札にし

て、2CPだけを使用する。

#22ジェノヴァの商人: スエズ運河が未完成のオスマン

は、このイベントを使用して植民地を作ることがで

きるか。

いいえ。ただし、探検隊を損害面で出発させ、3CP を

消費して海上移動と海賊行為を行うことはできる。

#41国境襲撃団と#89スコットランド女王メアリ: これら

のカードをスコットランドの外交状態の解決に対し

て反応カードとしてプレイできるか。

はい。

#66オランダ海賊: プロテスタントの海賊マーカーが北海

にあるとき、プロテスタントは海賊のダイスを振れ

るか。

いいえ。このターン中にプロテスタント (または他の 2

勢力)がすでに北海で海賊行為を行っているなら、海賊

ダイスは失われる。

#74スコットランド貴族の反乱: 現在スコットランドと同

盟中の勢力が外交状態チェックに勝った場合、活性化/
非活性化の処理は飛ばされる。この場合も、イベント

の指示通りにスコットランドの正規兵を除去して、エ

ジンバラに正規兵 2を再配置すべきか。

はい。唯一の例外はエジンバラが包囲下の場合である。

イベント発生時にエジンバラが包囲下にあるなら、ス

コットランド正規兵の再配置は発生しない。

#80黒女王: このカードの 2番の選択肢「3CPで陰謀アク
ションを行う」は、2CPの「情報の入手」と「工作員の
配置」はできないという意味ですか。

いいえ。それらのアクションもできる。「3CP までで、

陰謀アクションを行う」とすべきだった。

#95ルイズ・ド・ロレーヌ: ルイズ・ド・ロレーヌのカー

ドをプレイしなかった場合、彼女は加齢するのか

いいえ。カードをプレイして「結婚可能 (Available to

Wed)表」に登場するまで、彼女は加齢しない。

#103統治権否認例: ネーデルランド内の不穏なスペース

を選んでよいか

はい。

ルール

2.4支配マーカー: この項には 6 角形マーカーの数は無制
限であると明記されている。他に数に制限のないマー

カーはあるか。

はい。以下のカウンターは無制限にあるとみなして

よい。

• –1/+1カード

• 同盟中/戦争中

• 要塞

• 6角形の支配マーカー

• 貸与海軍ユニット

• 不穏

• 以下の VPマーカー：活性化した主要勢力・暗殺・

オランダ反乱・イギリス遠征・中央ヨーロッパ支

配・海賊・奴隷商人・バージニアデア・戦争勝利・

結婚

他のユニットはカウンターの数の制限を受ける

2.5内陸の水路と 16.7アントワープとロッテルダム: 同

盟者がフリシンゲンやブリーレを支配しているときは、

移動・迎撃等で水路を利用できるか

はい。

9.3リーダーの身代金: 5人以下でプレイするとき、指揮官
が活性化した主要勢力の捕虜になってから、その勢力

が非活性化したときはどうなるのか。このリーダーの

身代金を支払うことはできるのか。

はい。コストは同様にカード 1 枚である。このカード

は (強制イベントでない限り)直ちに捨て札になる。

16.1海上移動: 警備艇も貿易風や危険航路の影響を受ける

のか。

いいえ。警備艇が海上移動で移動するとき、追加の効

果を受けることなくこれらの要素を通過することがで

きる。

16.6世界一周: 世界一周を達成した船長はゲームから除去

されるのか、それとも単にマップから取り除くだけか。

船長をターントラックに置く。次のターンの開始時に

再登場できる。

18.5プロテスタントとカトリックの改宗の試みの手順: ス

テップ 1 で振ったダイスによる改宗の結果をすべて適
用しなければならないのか。

はい。一度改宗の試みの手順が始まったら、すべての

ヒットしたダイスを割り当てる必要がある。ただし、ス
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テップ 5 で適用可能なスペースがないときは、小改宗

のダイスを捨ててもよい。

19.0陰謀: すべての陰謀アクションは「密告者 (前のイン
パルスから)」によって追加のダイス 2個を得る。この
文章は何を意味するのか。

攻撃側の勢力が、インパルスの開始時から対象勢力の

勢力カードの上に密告者を置いている (前のインパルス

に置かれた密告者であることを意味する) 場合に限り、

追加のダイスを得られる。

20.4冬季 (海軍ユニットの帰還): 警備艇も冬季フェイズに

移動するのか

いいえ。警備艇は現在の大洋ゾーンに留まる。

20.10旧教同盟の結成: 旧教同盟の結成をチェックすると

き、不穏のスペースは数えるのか

はい。(背景として、不穏はカトリック強硬派にとって

ユグノーに対して行動を起こすのに十分な理由となる

ため)

21.1結婚の解決 (結婚ボーナス): オラニム公ウィレムは

「夫の暗殺」で死亡するのか、そのとき VP を得てい
ないことによる彼の結婚ボーナスで復帰できるのか。

「夫の暗殺」の結果のとき、ウィレムをゲームから除去

する。王族カウンター/カードの他に、陸軍リーダーを

除去することを忘れないように。

23.2財宝船団の攻撃の手順、ステップ 1: スペインの財宝

列がすべて埋まっているときも、追加の財宝を加える

のか。

はい。この財宝は、強制イベントが解決されたときに

必ず追加される。

23.7外戦カードの外戦の解決: リーダーがいないとき、ダ

イスの数は最大編成サイズの影響を受けるのか

いいえ。どちらの側も存在するユニットごとにダイス

1個を振り、手番プレイヤーは最良のリーダーの戦闘力

ごとに追加のダイス 1個を得る。

25.3勝利判定フェイズ: 5人以下でプレイするとき、活性
化した主要勢力は通常または優勢勝利できるのか。

いいえ。その勢力の VP マーカーはそれを支配する主

要勢力に VP を与える (または減少させる) ためにしか

使用しない。
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