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1.0 はじめに [Introduction] 

Barbarians at the Gatesは、紀元４世紀と５世紀中の西ローマ帝国
内外の闘争並びに最終的な崩壊を描く、二人プレイヤー用のゲームで

す。

 一人のプレイヤー（以下ローマ軍プレイヤーと呼ぶ）はローマ軍と

その気まぐれな蛮族同盟軍をあらわし、他方のプレイヤー（以下蛮族

プレイヤーと呼ぶ）は移住している蛮族と（最終的な）簒奪軍並びに

詐称者をあらわします。

2.0 内容物 [Components] 

2.1 目録 [Inventory]

Barbarians at the Gatesは、以下を含みます。：

・１枚の22×34マップ
・４枚のカウンター・シート

・55枚のローマ軍戦略カード
・55枚の蛮族戦略カード
・３枚の専用補助カード

・２個の六面体サイコロ

・１個の箱蓋、１個の箱底

・１冊のプレイ・ブックとシナリオとデザイナー・ノート

・このルール・ブック



2.2 勢力 [Powers]

2.2.1 勢力の特徴 [Power Identities] 

・ローマ軍によって支配される忠誠軍（赤色）
・蛮族によって支配される簒奪軍（灰色）
・ローマ軍によって支配されるビザンティン軍（紫色）

注釈：ビザンティン軍CUと指揮官たちは、ルール内で特記されない
限り忠誠軍です。

注釈：ローマ軍の用語は、ビザンティン軍、忠誠軍、簒奪軍（特記さ
れない限り）の総称です。

忠誠軍      簒奪軍    ビザンティン軍

2.2.2 蛮族部族 [Barbarian Tribes] 

・蛮族によって支配される蛮族部族（灰色）
・ローマ軍によって支配される同盟軍（赤色）

注釈：各部族（現在同盟軍か蛮族かにかかわりなく）は、特異な同盟
軍又は蛮族勢力の副次勢力で、指揮官と部族マーカーについて独自の
色を有します。蛮族と同盟軍のCUは、特定の部族に属しません。

蛮 族     同盟軍    蛮族部族 同盟部族

Barbarians at the Gatesの指揮官たちと戦闘ユニット（CUs）は、以下の勢力の一つに属します。：

 蛮族部族は、通常は蛮族プレイヤーによって支配されてゲームに登場します。以下の蛮族部族がゲームに含まれます。：Alans、Alemanni、Angles、
Bagaudae、Britons、Burgundians、Franks、Gepids、Huns、Jutes、Mauri、Ostrogoths、Picti、Saxons、Tervingi、Vandals、Visigoths。

 部族の支配は、部族提携記録欄上に注記されます。シナリオ開始時、蛮族支配マーカーを部族提携記録欄の各スペース上に置きます（シナリオ

ですでに同盟している部族に一致するスペースを除きます）。いったん蛮族部族が同盟軍になると（一般的には、「ローマが居住地を提供する」戦

略カード・イヴェントの使用を通して）、その部族の支配マーカーを取り去ります。５つの部族は常に蛮族の支配下で、これらは部族提携記録欄上

に存在しません。

部族提携記録欄 



2.2.3 敵と友軍の勢力 [Enemy and Friendly Powers] 

 一定の勢力は、お互いに敵です。

・簒奪軍勢力は、お互いの勢力の敵です。

・蛮族勢力は、お互いの勢力の敵です。

 同盟軍勢力と忠誠軍勢力は、友軍です。

・友軍勢力の指揮官たちとCUは、他の友軍勢力によって支配された
要塞化スペースを通過して移動を継続できます。

・友軍勢力のCUは、移動中に戦闘を引き起こすことなしで、
（一時的に）同じスペース内に共存できます（ただし、9.スタッキングを参照）。

・友軍勢力によって支配されたスペースのCUは、損耗フェイズ中に損耗を受けず、
 支配フェイズ中にスペース上の支配を変更しません。

ゲーム・マップ



2.3 ゲーム・マップ [The Game Map] 

 マップは西ローマ帝国をあらわし、各スペースは政治的と／又は軍

事的に重要な位置の１つをあらわしています。これらのスペースは、

最終的に蛮族によって侵攻された帝国の異なる属州にグループ分けさ

れます。―Britanniae、Gallia、Hispaniae、Illyricum、Italia、Africa。

 加えて、盤は以下を含みます。

・ターン記録欄 [Turn track]
・属州支配記録欄 [Provincial Control track] 
・部族提携記録欄 [Tribal Alignent track] 
・勝利ポイント／略奪記録欄 [Victory point/Plunder track]
・引きデッキ、捨て札パイル、部族予備、置換指揮官にために用意さ

れたスポット [Dedicated spots for Draw decks, Discard piles, Tribal Reserve, and 
Displaced Leaders] 

・複数部族（損耗、指揮官活性化、攻囲、戦闘の解決）[Several tables (Attrition, 
Leader Activation, Siege and Combat Resolution)] 

2.3.1 マップ・スペースのタイプ [Types of Map Spaces] 

耕作地スペース [Cultivated Spaces] 
 耕作地スペースは、Barbarians at the Gatesのマップの大部分を構
成している標準スペースです。属州支配（2.3.2を参照）についてカウ
ントする耕作地スペースは、要塞化マーカー（10.2を参照）を含んで
いない限り移動中に攻囲なしで変換でき、略奪を提供します（14.1.2
を参照）。

城塞都市 [Walled Cities] 
 属州支配（2.3.2を参照）についてカウントする城塞都市スペースは、
略奪（14.1.2 を参照）を提供でき、要塞化（2.5 を参照）され、支配
を変更するために攻囲されなければなりません（13.0を参照）。

 城塞都市スペースの名称は下線付で、属州の首都です（例えば、

Mediolanum）。

境界スペース [Border Spaces] 
 これらは、耕作地でも城塞都市でもない名称付スペースです。境界

スペースは、全ての目的においてスペースとしてカウントし（移動、

退却、移住を含む）、要塞化マーカー（10.2 を参照）を含んでいない
限り移動中に攻囲なしで変換できますが、略奪（14.1.2を参照）を提
供しません。これらは、決して属州の支配についてカウントしません

が、簒奪の影響のために陣営を変更します。

移送スペース [Transit Spaces] 
 移送スペースは特殊な非名称付スペースで、耕作地でも城塞都市で

もありません。移送スペースは、決してプレイヤー勢力によって支配

されません。移送スペースは、指揮官の移動目的においてスペースと

してカウントします。ただし、これらは、以下の目的においてスペー

スとしてカウントしません。

・退却（「不良」の両連結、すなわち平地の代わりに荒地、他の全ての

連結タイプを凌駕する河川又は海峡移送スペースによって連結した

２つのスペースを隣接として扱います）。

・移住（移送スペースに連結する全てのスペースを隣接として扱いま

す）。

2.3.2 属州 [Provinces] 

 スペースは属州にグループ分けされ、それぞれ単一の属州首都を含

んでいます。属州首都は、常時城塞都市マーカーを含みます（その忠

誠軍又は簒奪軍面で）が、部族マーカー又は部族／同盟軍の支配マー

カーも含むことができます。各属州は、その独自の色を持ちます。

 ある属州は、ローマ軍の勢力（たち）が属州首都スペース並びに属

州内の耕作地と城塞都市スペース（潜在的に、異なる勢力によって支
配が及ぼされます）の過半数を支配すると、ローマ軍の支配下です。
境界又は移送スペースは、決して支配についてカウントされません。

例外：属州首都スペースとスペースの過半数を支配することに加えて、
属州首都が忠誠軍の支配下にある場合にのみ、ローマ軍プレイヤーは
Britannia Romanaと Caledonia属州を支配するために Britanniae
内のあるスペースに少なくとも１人の忠誠軍指揮官を持たなければな
らず、Africa属州を支配するためにAfrica内のあるスペースに少なく
とも１人の忠誠軍（又はビザンティン軍）指揮官を持たなければなり
ません。

例：Gallia Belgica内のDurocortorumとGesoriacum城塞都市は現
在同盟軍支配下で、Durocortrum内にFrankish部族マーカーを有し
ます。加えて、Divodurum スペースは、現在忠誠軍の支配下です。
これはローマ軍の支配を満たします。

例：Londiniumスペースは忠誠軍の支配下で、Britannia Romana内
の過半数のスペースは忠誠軍の支配下ですが、Britannia Romana又
はCaledonia内に忠誠軍指揮官が存在しません。Britannia Romana
は、ローマ軍の支配下ではありません。

例：Londiniumスペースは同盟軍の支配下で、Britannia Romana内
の過半数のスペースは同盟軍又は忠誠軍の支配下です。Britannia 
Romanaは、たとえ忠誠軍指揮官が存在しなくてもローマ軍の支配下
です。

 ある属州がローマ軍プレイヤーによって支配下でなければ、非支配

下であると見なされます。



属州支配記録欄 

注釈：Africa、Britannia Romana、Gallia、Illyricum、Italia、Hispaniae
内の全スペースはマップ上に赤色で印刷され、同盟軍、簒奪軍、蛮族
の支配マーカーで覆われない限り、忠誠軍の支配下として扱われます。
CaledoniaとGermania属州内の全移送スペースは、それぞれマップ
上に青色と黒色で印刷され、同盟軍、忠誠軍、簒奪軍の支配マーカー
で覆われない限り、蛮族の支配下として扱われます。ビザンティン軍
の支配マーカーはありません（ビザンティン軍CUと／又は指揮官た
ちがスペースの支配を変更しているとき、これらは忠誠軍の支配に変
更します）。

注釈：同盟部族なので、Britonの支配を示すために同盟のマーカーを
使用します。

2.3.3 連結のタイプ [Connection Types]： 

 平地連結は、越えるのが最も容易な連結です。移動コストに加えて、

海峡と大河川の連結は、平地と荒地の連結と比較するときに厳しい戦

闘罰則も与えます。

連結タイプの凡例 

2.3.4 ゾーン [Zones] 

陸上ゾーン [Land Zones] 
 上記で述べたスペース（両プレイヤーのユニットによって使用され

る）に加えて、ゲームには３つの陸上ゾーンがあります（マウレタニ
ア [Mauretania]、遠東 [Further East]、東ローマ帝国 [Eastern Roman Empire]
ゾーン）。

・蛮族プレイヤーのみが、蛮族勢力のみに属しているユニットと共に

マウレタニア [Mauretania] と遠東 [Further East] の陸上ゾーン内に移
動できます（例外：「東方の征服」の戦略カード・イヴェントは、

忠誠軍の指揮官とCUが遠東ゾーンへ進入することを認めます）。

・ローマ軍プレイヤーのみが、ビザンティン軍勢力のみに属している

ユニットと共に東ローマ帝国 [Eastern Roman Empire] の内外へ移動で
きます。

注釈：蛮族の属州支配は、チェックされません。

 ある属州がローマ軍プレイヤーによって支配される一方、その属州の支配マーカー（属州支配記録欄上でその属州について用意されたスペース内）

は、そのローマ軍面へ裏返されます。非支配下であるとき、その簒奪軍面に裏返されます。

注釈：カード又はルールがBritanniae、Gallia、Italiaについて言及するとき、これらはそれぞれBritannia RomanaとCaledoniaの属州、Gallia 
Belgica、Gallia Lugdunensis、Gallia Viennensisの属州、Italia Annonariaと Italia Suburbicariaの属州についてそれぞれ言及します。

ローマ街道 

荒地地形

大河川

海峡



港の例

 部族マーカーは、遠東陸地ゾーン内で共存できます。他の全ての目

的において、これらの陸上ゾーンは通常スペースとしてカウントしま

す。

 両プレイヤーが同じ陸上ゾーン内に CU を持つときにはいつでも
（「東方の征服」の戦略イヴェントのプレイ後にのみ可能性がありま

す）、活性化した遠東ゾーン内の指揮官たちは、活性化指揮官（並びに

その支配下の全CU）に対するゾーン内の全ての敵指揮官とCUとの
間で戦闘を開始するために１APを消費できます。

海上ゾーン [Sea Zones] 
 ２つの海上ゾーンがあります。―Oceanus Atlanticus と Mare 
Nostrumです。

 海上ゾーン（たち）と境界を成しているスペースは港です（黒では

なく青色の名称）。

・Mare Nostrumに隣接する全ての港は地中海の港で、その他は全て
大西洋の港です。

・TingisとMons Calpeのスペースは、地中海と大西洋の両方の港で
す。

海上移動、海上襲撃、海上移住は、同じ海上ゾーンに隣接する港間

でのみ可能です（それぞれ、10.6、14.1、16.2を参照）。

2.4 カウンターの読み方 [How to read the counters] 

2.4.1 カウンターの読み方 [How to read the counters] 

CU は、常にそれが属す勢力並びにその戦力値を示します。異なる
数の戦闘ユニットは、両替が可能です（例えば、戦力１を有す２つの

ユニットは、同じ勢力の戦力２を有す１つのユニットに置き換えるこ

とができます）。

忠誠軍     簒奪軍

同盟軍    蛮 族 ビザンティン軍

CUは、以下の５つの勢力からもたらされます。：

・忠誠軍 [Loyalist] 
・簒奪軍 [Usurper]（忠誠軍の裏面）
・蛮族 [Barbarian] 
・同盟軍 [Allied]（蛮族の裏面）
・ビザンティン・ローマ軍 [Byzantine Roman]（裏面に高い単位を有す）

2.4.2 指揮官 [Leaders] 

2.4.2.1 組織 [Anatomy] 
 指揮官たちは固有名称と２つの評価値―主導権値と戦術値を持ち

ます。

・主導権値 [INITIATIVE RATING] は、指揮官を活性化するために要求さ
れるOPsの基本数です（10.2を参照）。

・戦術値 [TACTICAL RATING] は、指揮官が迎撃又は戦闘回避の試みの
ために受け取るボーナス並びに、戦闘でどちらの陣営が優勢な指揮

統率の戦闘修正を受け取るのかを判定するために使用されます。

忠誠軍指揮官   蛮族指揮官  ビザンティン軍指揮官

戦術値

主導権値



2.4.2.2 皇帝 [Emperors] 

 一定の指揮官は、その名称隣の星（「*」）で識別される皇帝です。加
えて、簒奪成功マーカー（17.2.2）でマークされた指揮官も、皇帝と
してカウントします。

忠誠軍皇帝 簒奪軍皇帝 簒奪成功

2.4.2.3 総司令官と従属指揮官 
 [Overall Commander and Subordinate Leaders] 

 あるスペース内に同じ勢力の複数指揮官がいるときにはいつでも、

所有しているプレイヤーは１人を総司令官として選択し、その他は従

属者であることを示すため総司令官の下に置かれなければなりません。

この選択は、総司令官が誰であるか示す必要があるときにいつでも行

うことができます（手番プレイヤーのターンに限定されません）。

制限 [Limitations]：

・皇帝指揮官は、非皇帝指揮官に従属できません。

・忠誠軍指揮官は、非皇帝、非忠誠軍の指揮官に従属できません。

注釈：彼らはあるスペース内で総司令官にはなれませんが、皇帝指揮
官と同じスペース内の非皇帝指揮官は活性化できます。この場合、彼
らは従属できるいずれかの数のCUと／又は指揮官たちを一緒に移動
させることができますが、総司令官は背後に留まらなければなりませ
ん（総司令官が要塞化スペース内で背後に留まるのでない限り、少な
くとも同じ勢力の１CUと共に）。

2.4.2.4 部隊の定義 [Force Definition] 

 いずれかの数のCUに随伴された指揮官は、部隊と呼ばれます。

2.4.2.5 指揮官の代替 [Replacing Leaders] 

 多数のカードが、指揮官を裏返す（又は代替する）と述べます。こ

れは、指揮官をその現行面から裏面へ返すことを意味します。

・忠誠軍指揮官の裏面は、その簒奪軍対応者マーカーです。

・非皇帝ビザンティン軍指揮官（Dux Byzantina）の裏面は、皇帝ビ
ザンティン軍指揮官（Julius Nepos）です。

・多数の蛮族指揮官の裏面は、異なる数値を有すその継承者（又は代

替）です。戦略イヴェントがあなたに蛮族指揮官の代替を指定する

とき、そのカウンターを裏面に返します。

注釈：蛮族指揮官を代替する戦略イヴェントは、その指揮官の部族マ
ーカーがイン・プレイにあるときにのみ、そのイヴェントをプレイで
きます。更には、指揮官がプレイのその時点で置換されていたら、戦
略カードの履行に先立ち、その部族の部族マーカー上に指揮官を登場
させます。

Genseric戦略カード

Gunderic を Genseric に代替する。

Vandal 部族マーカーがその同盟軍面に

あると、蛮族プレイヤーはVandal部族

の支配を回復する（15.4を参照）。 

第三波#110―プレイ後に取り去る 



2.4.2.6 指揮官の置換 [Leader Displacement] 

 指揮官がCUなしで敵CUを含んでいるスペース内にいる瞬間（要
塞化スペースの守備隊であることなしに）、指揮官（並びに従属指揮官）

を指揮官置換ボックス内に置きます。例外：置換された忠誠軍の皇帝
指揮官といかなる簒奪軍指揮官も、代わりに永久に除去されます。

 指揮官は、戦闘損失、退却損失、

損耗損失、それらが占める要塞化ス

ペースの攻囲が成功することで随伴

している全てのCUが除去されたら、
置換状態になります（或いは簒奪軍

又は皇帝であると永久に除去され

ます）。置換された指揮官たちは、

増援フェイズ中に復帰します（永久

に除去されていない限り）。

 忠誠軍の皇帝指揮官が置換された（そして続いて永久に除去され

た）ときはいつでも、VPを１だけ減少させます。

 簒奪軍の皇帝指揮官が置換された（そして続いて永久に除去され

た）ときはいつでも、盤上の全ての簒奪軍 CU、支配マーカー、指揮
官を忠誠軍勢力へ変換します（17.2.3を参照）。

簒奪軍の指揮官が置換された（そして続いて永久に除去された）と

きはいつでも、イン・プレイに他の簒奪軍指揮官が存在しない限り、

盤上の全ての簒奪軍 CU と支配マーカーを忠誠軍勢力へ変換します
（17.2.3を参照）。

2.4.3 部族マーカー [Tribal Markers] 

 各部族は、カウンター内容物内に部族マーカーを持ち、表面（部族

色）が部族の蛮族面（蛮族プレイヤー陣営）並びに裏面（赤色）が部

族の同盟軍面（ローマ軍プレイヤー陣営）です。

同盟軍面      蛮族面

 このマーカー上の数字は、部族の増援得点です（同盟軍のときは常

に１で、戦略イヴェント又はルールが部族の増援得点を述べるとき、

これは常に蛮族面の得点を述べます）。

注釈：部族増援得点の備忘として（その同盟軍面に裏返すとき）、こ
れは部族提携記録欄 [Tribal Alignent track] 上に記載されています。

Alan、Bagaudae、Gepid、Hun、Mauri部族は、同盟軍面を持ち
ません（それに応じて、同盟軍又は「ローマが定住地を提供する」カ
ードの目標になれません）。これらは、部族提携記録欄上でもあらわ
されません。

「ローマが定住地を提供する」戦略カード

蛮族部族マーカーを忠誠軍属州首

都へ再定住させる（15.1を参照）。 

第一波#29―プレイ後に取り去る



2.4.4 カストラ＆植民都市マーカー [Castra & Colonia markers] 

 これらのマーカーは、スペース内の要塞化の存在を示します。要塞

化マーカーは、移送又は城塞都市スペース内に置くことができません。

要塞化マーカーは、忠誠軍又は簒奪軍支配下の耕作地又は境界スペ

ース内にのみ存在できます。要塞化マーカーを含んでいるスペースが

同盟軍又は蛮族の支配下になったら（例えば、「ローマが定住地を提
供する」戦略カードのプレイを通して）、要塞化マーカーを除去しま
す。

忠誠軍カストラ    簒奪軍植民都市

 要塞化マーカーを含んでいるスペースは、要塞化です（2.5を参照）。
要塞化マーカーを含んでいる耕作地又は境界スペースは、変換するた

めに攻囲されなければなりません。

 カストラ・マーカーは植民都市マーカーへと向上でき（OPsで行わ
れた増援アクション又はカード・プレイを介して）、植民都市マーカー

はカストラ・マーカーへと低下する可能性があります（攻囲を通して、

13.2を参照）。

2.4.5 城塞都市マーカー [Walled City markers] 

 カウンター内容物は、ゲーム盤上の各城塞都市スペースについて固

有の城塞都市マーカーを含みます。各城塞都市マーカーの表面はその

忠誠軍ヴァージョンで、裏面はその簒奪軍ヴァージョンです。都市を

支配する勢力のプレイヤーに依存して、支配を示すため城塞都市マー

カーをその陣営（忠誠軍＝ローマ軍プレイヤー、簒奪軍＝蛮族プレイ

ヤー）に返します。

 ある部族（同盟軍又は蛮族）が城塞都市（部族マーカーなし）を支

配するとき、城塞都市マーカーをその部族を支配するプレイヤーに一

致する面（忠誠軍又は簒奪軍）に裏返し、次いで同盟軍又は蛮族の支

配マーカーを城塞都市マーカーの上に置きます。

 同盟部族がその部族マーカーを有す属州首都を支配するとき、もは

やそれは移動できません（その首都スペースの周辺地方で部族が永久

に「返還された」か又は「定住した」ことを示します）。蛮族部族がそ

の部族マーカーで属州首都を支配するとき、移住フェイズ中にこの部

族はもはや移動を強制されません。

2.4.6 ゲーム状態マーカー [Game State Markers] 

・VPマーカー（は、ローマ軍プレイヤーの現行 VPをマークするた
めにVP記録欄上に置かれます）。裏面は、９よりも高い現行勝利ポ
イントを示すために使用されます。

・ターン・マーカー。裏面は、「帝国の継承者争い」イヴェントのプレ

イ後に使用されます。

・略奪記録欄マーカー（は、蛮族プレイヤーの現行略奪をマークする

ためにVP記録欄上に置かれます）。

・属州支配マーカー（は、ローマ軍の属州支配を示すために属州支配

記録欄上に置かれます）。

・戦略カードの進行中影響を示している様々なマーカー。

VPマーカー ターン・マーカー 略奪マーカー 虐殺マーカー



2.5 用語 [Termnology] 

 スペースは、以下である可能性があります。

・忠誠軍／簒奪軍 [Loyalist/Usurper]：この場合、スペースは忠誠軍／簒
奪軍の支配マーカー（又は城塞都市スペースについては、正方形の

城塞都市マーカー）で覆われます。

・同盟軍 [Allied]：スペースは、同盟部族マーカー又は同盟軍支配マー
カーで覆われます。通常、同盟部族毎に少なくとも１つの城塞都市

が同盟し、同盟部族に属している最初の属州首都は、部族マーカー

で覆われます（その後、部族マーカーは再び移動できません）。同

じ同盟部族によって支配されたその他の城塞都市は、その忠誠軍城

塞都市マーカーでマークされ、加えて同盟軍支配マーカーで覆われ

ます。

・蛮族 [Barbarian]：スペースは、蛮族支配マーカー又は部族マーカー
で覆われます。蛮族部族によって支配された城塞都市は、その簒奪

軍城塞都市マーカーでマークされ、加えて蛮族支配マーカー又は部

族マーカーで覆われます。

例：上図で、Durocortorum、Augusta Treverorum、Divodurumは
同盟軍の支配下です。Atuatuca TungrorumとNoviomagusは蛮族の
支配下です。他の全てのスペースは、忠誠軍の支配下です。

 加えて、スペースは要塞化できます。要塞化スペースは、常に守備

隊を含みます（ただし、同盟軍又は蛮族のCUは、決して守備隊の一
部になることができません）。

 以下のスペースは、要塞化です。：

・全ての城塞都市スペース

・要塞化マーカーを含んでいる全てのスペース（ただし、忠誠軍又は

簒奪軍支配下のスペースのみが、要塞化マーカーを含むことができ

ます）。

 他の全てのスペースは、非要塞化です。

例（続き）：上図で、以下のスペースは要塞化です。：Durocortorum、
Augusta、Treverorum、Gesoriacum、Castra Vetera。蛮族（又は同
盟軍）勢力が再びCastra Veteraスペースの支配を獲得したら、要塞
化マーカーが取り去られてスペースは非要塞化になります。

Gallia Belgica属州



2.6 戦略カードの構成 [Strategy Card Anatomy] 

2.6.1 一般戦略カード [General Strategy Cards] 

戦闘カードの最上部

2.6.2 戦闘カード [Battle Cards] 

 戦闘カードは、カード名称背後の黒色でマークされます。戦闘カー

ドは、戦闘中にその戦略イヴェントのために（プレイヤー毎、戦闘毎

に１枚）プレイできます。

対応カードの最上部

2.6.3 対応カード [Response Cards] 

 対応カードは、カード名称背後の青色でマークされます。対応カー

ドは、非手番プレイヤーによってプレイできる戦略イヴェントを持ち、

自軍イムパルス中の手番プレイヤーのアクションに対応します。

イヴェント名称OPs値

イヴェント

デッキとカード番号
イヴェントがプレイされたら

取り去る

戦略カード

 各カードは、戦略イヴェントと OPsを持ちます。加えて、カードの最下部はカードの番号で、カードがどのデッキ（導入、中核、第一波、第
二波、第三波）に属し、戦略イヴェントのためにプレイするとゲームからカードを取り去るか否かを示します。



ターン記録欄

侵攻カードの最上部

2.6.4 侵攻カード [Invasion Cards] 

 侵攻カードは、カード名称背後の赤色でマークされます。侵攻カー

ドは、新たな部族マーカーと／又は蛮族指揮官をゲーム内に登場させ

ます。蛮族プレイヤーのみが侵攻カードを持ちます。侵攻カードに付

随する専用ルールはありません。

3.0 セット・アップ [Set Up] 

 プレイヤー諸氏は陣営を選択し、プレイ・ブックからシナリオを選

び、プレイ・ブック内のシナリオとセット・アップに特記されたごと

く、自軍デッキを準備して駒をセット・アップします。

3.1 ターン [Turns] 
Barbarians at the Gatesのゲームは、シナリオによって指定された
一連のターンでプレイされます。完全なゲームは、以下から構成され

ます。

・２つの導入ターン（ターンAとB）

・９つの移行ターン（ターン１～９）

 ターン記録欄は、指揮官の名称（そのターンの増援フェイズ中に加

えられることになる）と波（そのターンの引きフェイズ中に引きデッ

キへ追加されるカードを示します）も含みます。

4.0 勝利方法 [How to win] 

4.1 VPの得点 [Scoring VP] 

 このゲームでは、ローマ軍プレイヤーのVPのみが管理されます。
ローマ軍プレイヤーのVPは、各ターンの得点フェイズ中に属州の支
配、戦闘又は攻囲での皇帝の損失、略奪記録欄の結果からを通して増

減されます。加えて、一定の戦略カード・イヴェントがVPの増減を
提供します。

 ローマ軍のVPは、決して０未満になりません。ローマ軍のVPが
０であるときにVPの損失が発生したら無視し、この方法で無視され
たVP損失は未来のローマ軍のVP獲得に影響を持ちません。

得点記録欄



4.2 自動的勝利 [Automatic Victory] 

 ローマ軍プレイヤーが以下のいずれかであると

・いずれかのゲーム・ターン中又は後、盤上に忠誠軍CUを残して持
っていない。

・又は、得点フェイズ中に属州を全く支配していない（この目的にお

いてのみ、ローマ軍プレイヤーは同盟部族マーカーを含む属州首都

を属州としてカウントしません）。

・又は、得点フェイズの終了時に０VPに減少している。

 ローマ軍プレイヤーは直ちにゲームに敗北し、蛮族プレイヤーがゲ

ームに勝利します。

4.3 ゲーム終了の勝利 [Game-End Victory] 

 各シナリオは、ゲームの最終ターンを指定します。このターンの終

了時、自動的勝利が発生していなければ、ゲームを終了して勝利プレ

イヤーを判定するためにシナリオ特別ルールをチェックします。

5.1 引きフェイズ（6.2）[Draw Phase] 

 各プレイヤーは、手札規模まで引きます（ローマ軍プレイヤーは、

支配する各同盟部族マーカーについて１枚の部族予備カードを引きま

す（最大３枚））。

注釈：部族予備に加えるカードの枚数は、ローマ軍プレイヤーによる
「行政改革」戦略イヴェントのプレイ後に１枚だけ減少します。

例：ローマ軍プレイヤーは、Frankish、Briton、Ostrogoth同盟部族
を支配します。引きフェイズ中、これらはそのデッキの最上部からの
３枚のカードを、表面を伏せて部族予備の最上部に置き、続いてその
手札に４枚を引きます。

例（続き）：ローマ軍プレイヤーは、「ローマが定住地を提供する」戦
略イヴェントをプレイし、Vandal 同盟部族の支配を獲得します。次
の引きフェイズ中、これらは部族予備に３枚のみのカードを置くこと
になります。

例（続き）：次いで、ローマ軍プレイヤーはVandalとFrankish両部
族の支配を失います。未来の引きフェイズに、これらは部族予備内に
２枚のみのカードを置き、その他に認められた５枚のカードを手札内
に引きます。

5.0 プレイのシークエンス [Sequence of Play] 

 各ターンは、以下の順番でプレイされる７つのフェイズに分割さ

れます。：

１．引きフェイズ

２．戦略フェイズ

３．損耗フェイズ

４．支配フェイズ

５．移住フェイズ

６．得点フェイズ

７．増援フェイズ

少なくとも２枚の部族マーカーがその同

盟軍面であるとプレイする。VP を１だけ増

加させる。ゲームの残りについて、カード引

きフェイズに１枚少ないカードを部族予備

内に置き、代わりに追加１枚のカードを引

く。 

第三波#74―プレイ後に取り去る



5.2 戦略フェイズ [Strategy Phase] 

 戦略フェイズは、一連のイムパルスから構成されます。ローマ軍プ

レイヤーがその手札から戦役 [campaign] カード（OPs 又は戦略イヴェ
ントとして望むように使用する）を自軍最初のイムパルスとしてプレ

イすることを明らかにしない限り、蛮族プレイヤーが常に最初のイム

パルスを行います。

 各イムパルス中、手番プレイヤーは１枚のカード（手札又は部族予

備）をプレイするか、又は（手札のカードにプラスした部族予備の合

計が相手側よりも少なければ）、カードをプレイしないでパスします。

例：ローマ軍プレイヤーは、４枚のカードを手札に持って１枚のカー
ドをその部族予備に持つときに手番プレイヤーとなり、一方、蛮族プ
レイヤーは手札に６枚のカードを持ちます。ローマ軍プレイヤーは、
１枚のカード（その部族予備からを含む）をプレイするか又はパスで
きます。もしもパスし、いったん蛮族プレイヤーが１枚のカードをプ
レイしたら、ローマ軍プレイヤーは４＋１枚のカードを持ち、蛮族の
手札カード枚数と同数になる瞬間に、１枚のカードをプレイすること
を強制されます。

 イムパルスは、どちらのプレイヤーもカードを残していない状態に

なるまで継続します（部族予備を含む）。

5.3 損耗フェイズ（18）[Attrition Phase] 

 損耗フェイズ中、各プレイヤーは敵勢力によって支配される（たと

え同じプレイヤーが両勢力を支配しても）自軍CUによって占められ
た各スペースについて１つの損耗チェックを行い、これらのCUに損
失結果を適用します（18を参照）。

5.4 支配フェイズ [Control Phase]（19） 

 支配フェイズ中、プレイヤー諸氏はその勢力の１つのCUによって
占められ、その勢力に属している敵の非要塞化の境界と耕作地スペー

スに支配マーカーを置きます（略奪記録欄を増加させる可能性があり

ます）。

 加えて、少なくとも３CU を有す、敵の要塞化スペースを攻囲して
いる指揮官は、１つのフリーの攻囲サイ振りを行うことができます。

 最後に、簒奪軍支配下のスペースは、忠誠軍支配下に支配を変更で

きます。

5.5 移住フェイズ（16.2）[Migration Phase] 

 蛮族プレイヤーは、その各部族マーカーを現行波レベルまで（例え

ば、導入ターン中はゼロ、１、２、３スペースまで）スペースの数を

移すことができます。第一波の後は、最低１まで強制されます。

5.6 得点フェイズ [Scoring Phase] 

 ローマ軍プレイヤーのVP得点は、それらが支配する７つを超過す
る各属州について１だけ増加し（同盟軍と忠誠軍の両勢力によって）、

又は７つを支配するために欠ける各属州について１だけ減少します。

 ローマ軍プレイヤーが同盟部族マーカーを持たない属州首都を支配

しないか又は現在０ポイントまで減少していると、蛮族プレイヤーが

勝利します。

 シナリオの最終ターンであるとゲームは終了し、シナリオの勝利条

件に従って勝者が判定されます（プレイ・ブックを参照）。

5.7 増援フェイズ [Reinforcement Phase] 

 増援フェイズ中、各勢力は以下のごとく増援を受け取ります。：

・その各部族について、蛮族プレイヤーは部族増援得点（部族マーカ

ー上に記載されるごとく）に一致する一定数の蛮族CUを、自軍非
攻囲下部族マーカー上に置きます。

例：増援フェイズに、Frankish
部族マーカーがDurocortorum上
にあります。蛮族プレイヤーは、
Durocortorumスペース上に３蛮
族CUを置きます。

・ローマ軍プレイヤーは、それらが支配する非攻囲下の各同盟部族マ

ーカー上に１同盟軍CUを置きます。

例：増援フェイズに、Frankish
部族マーカーがDurocortorum上
にあり、その同盟軍面に裏返され
ています。ローマ軍プレイヤーは、
Durocortorumスペース上に単一
の同盟軍CUを置きます。



・ローマ軍プレイヤーは、非攻囲下の各忠誠軍支配下属州首都内に１

忠誠軍CUを置きます。

例：増援フェイズに、忠誠軍勢力は、Durocortorum 属州首都を支配
します。ローマ軍プレイヤーは、Durocortorum上に１忠誠軍CUを
置きます。

・蛮族プレイヤーは、少なくとも１人の非攻囲下簒奪軍指揮官を含ん

でいる各スペース上に、２簒奪軍CUを置きます。

例：Bonifatius指揮官がその簒奪軍面でDurocortorumスペース上に
います。彼は現在Aetius指揮官によって攻囲されています。彼はこの
ターンに増援を受け取りません。

・ビザンティン軍の増援はありません。ビザンティン軍CUは、戦略
カードのイヴェントを介してのみプレイに登場します。

 加えて、置換された指揮官たちはもう一度使用可能で、支配してい

るプレイヤーによって置かれなければなりません。

・蛮族と同盟軍の指揮官は、非攻囲下であるとその部族マーカーの上

に置かれます（加えて、イン・プレイの非攻囲下の同盟軍と蛮族の

指揮官たちは、あたかも置換されたごとくその部族マーカーへ再配

備できます）。

・忠誠軍の指揮官は、いずれかの非攻囲下の忠誠軍CUと共に、又は
いずれかの非攻囲下の忠誠軍支配下城塞都市スペース内に置かれま

す。

・Duxビザンティン軍指揮官は、いずれかの非攻囲下のビザンティン
軍CUと共に、又は東ローマ帝国ゾーン内に置かれます。

・簒奪軍と皇帝の指揮官は、決してゲームに復帰しません（このよう

な指揮官の置換は、その指揮官の永久除去です）。

 新たな指揮官がゲームに登場する可能性があります（ターン記録欄

上に記載／シナリオ特別ルール内で述べられます）。

・新たに到着している非皇帝指揮官は、置換された指揮官と同様に置

かれます。

・新たに到着している皇帝指揮官は、以下のルールと共に、置換され

た指揮官と同様に置かれます。

 ・現在、簒奪の成功者 [Successful Usurpator] マーカーを持つ忠誠軍指
揮官をイン・プレイに持たなければ、ローマ軍プレイヤーはそれ

らの忠誠軍面で、非攻囲下のいずれかの忠誠軍CUと共に、又は
非攻囲下のいずれかの忠誠軍支配下城塞都市内に置き、次いで他

の全ての忠誠軍皇帝指揮官を永久除去します。

・さもなければ、簒奪軍プレイヤーは、それらを簒奪者面で非攻囲

下のいずれかの簒奪軍CUと共に、又は非攻囲下のいずれかの簒
奪軍支配下城塞都市内に置き、簒奪軍勢力に属している他の全て

の皇帝を永久除去します。

 上項に従って置くことができなければ（例えば、使用可能な非攻囲

下 CU がない場合）、到着している指揮官と上項に従って除去されて
いなければならなかったいかなる指揮官たちも永久除去します。

 増援フェイズの終了時、ターン・マーカーを前進させて次のターン

を開始します。

蛮族カードの裏     ローマ軍カードの裏

6.0 カード・デッキと手札 [Card Decks and Hands] 

6.1 個別デッキ [Individual Decks]

 各プレイヤーは、戦略カードの自軍デッキからカードを引き、それ

自体の捨て札パイルを持ちます。

 加えて、各プレイヤーのデッキは、５つの区分―導入 [Prelude]、中
核 [Core]、第一波 [First Wave]、第二波 [Second Wave]、第三波 [Third Wave]
に分割されます。

・導入カードは、継承者争い [Successor Strife]と門前の蛮族 [Barbarian at 
the Gates] シナリオでのみ使用され、ターンBの終了後に取り去られ
ます。

・中核カードは、常に使用可能です。

・第一波カードは、ターン１にのみ使用可能となります。

・後の「波」カードは、それぞれターン３とターン６の引きフェイズ

中にのみ使用可能となります。ターン記録欄、シナリオ特別ルール、

下記（6.2.1）を参照してください。



6.2 カード引きフェイズ [The Draw Cards Phase] 

6.21 追加波 [Additional Waves] 

 ターン１であると、デッキから全ての導入カードのみを取り去りま

す。ここで、両プレイヤーはデッキをシャッフルし、新たな引きデッ

キを形成するために捨て札と第一波カードを一緒にします。これは、

第一波と呼ばれます。ここで、蛮族プレイヤーに移住移動が使用可能

となり、部族マーカーを１スペース移動させます。

 ターン３であると、両プレイヤーは新たなデッキを形成するため、

現行デッキと第二波カードをシャッフルします。これは、第二波と呼

ばれます。第三波の開始になるまで、移住移動は部族マーカーを２ス

ペースまで（１の代わりに）移動させます。

 ターン６であると、新たな引きデッキを形成するため、両プレイヤ

ーは現行デッキと第三波カードをシャッフルします。これは第三波と

呼ばれます。ゲームの残りについて、移住移動は部族マーカーを３ス

ペースまで（２までの代わりに）移動させます。

注釈：第一波を追加しているとき、現在の捨て札も加えます。第二波
と第三波を加えているときは、現在の捨て札を加えてはなりません。

6.2.2 引き [Draw] 

 各プレイヤーは、自軍デッキから戦略カードを引きます。：

・蛮族プレイヤーは、手札に７枚持つまで蛮族デッキからカードを引

きます。

・ローマ軍プレイヤーは、最初にそれらが支配する同盟部族の数に一

致する枚数のカード（すなわち、その「同盟軍」面でイン・プレイ

の部族マーカーの数に相当する）を、最大３枚まで（「行政改革」後

は２枚）その部族予備として表面を伏せてローマ軍デッキの最上部

に置き（7.2を参照）、次いで手札がその部族予備にプラスして７枚
のカードになるまで引きます（部族予備内で表面を向けている間は、

決して「蛮族洗礼 [Barbarian Baptization]」カードをカウントしません）。

6.3 リシャッフル [Reshuffling] 

 あるプレイヤーがカード引き中に自軍デッキが枯渇したら、新たな

デッキを形成するためにその捨て札パイルをリシャッフルし、引きを

継続します。

7.0 カード [Cards] 

7.1 説明 [Description] 

 各戦略カードは、１～３のオペレーション（OPs）値並びにカード
をイヴェントとしてプレイするための指示を有す戦略イヴェントの説

明を持ちます。

 自軍イムパルス中、プレイヤーは以下の７つのアクションの１つを

行うためにカードを使用できます。：

・指揮官の活性化 [Activate Leader]：様々なアクション・ポイント数を受
け取る１人の指揮官を活性化させます。例外：３の主導権値を有す

指揮官たちは、１-OPs カードによって活性化させることができま
せん。

・増援 [Reinforcement]：３のOPs値を有すカードをプレイしているとき
にのみ実行できます。１つの単一陣営のために、２CU を増援とし
て置きます。

 ・忠誠軍の増援は、いずれかの非攻囲下の忠誠軍属州首都内に置か

れます。CU は、可能であれば異なる属州内に置かなければなり
ません。

 ・簒奪軍の増援は、単一の非攻囲下簒奪軍指揮官と共に置かれます。

・蛮族又は同盟軍の増援は、可能であれば異なる部族の非攻囲下部

族マーカーの上（又は非攻囲下の指揮官と共に）に置かれます。

１つまでの忠誠軍（又は簒奪軍）CU増援は、敵CUによって占め
られていない忠誠軍（又は簒奪軍）の境界又は耕作地スペース内にカ

ストラ・マーカーを置く（又は存在しているカストラ・マーカーを植

民都市マーカーへ向上させる）ことで代用できます。

 ・忠誠軍増援の場合、可能であればこれは増援を留める代わりに異

なる属州内でなければなりません。

 ・簒奪軍増援の場合、これは簒奪軍指揮官が増援を受け取っている

同じ属州内でなければなりません。

例：ローマ軍プレイヤーが３OPsカードをプレイし、同盟軍勢力で
増援アクションを行うことを指定します。これらは Frankish部族
のみを支配し、Frankish部族マーカー上に２同盟軍 CUを置きま
す。二者択一で、これらは両CUを非攻囲下のChlodio指揮官と共
に置くことができ、又はそれぞれ１つを置くことができます。ロー
マ軍プレイヤーがPictish部族も支配していたら、これらは１CUを
Frankish部族と共に（部族マーカー又はChlidio指揮官）、１CU  



を Pictish 部族と共に置かなければなりません（部族マーカー又は
Vuradech指揮官）。ローマ軍プレイヤーは、手札又は部族予備から
のカードでこれを行うことができます。

例：ローマ軍プレイヤーは３のカードをプレイし、忠誠軍勢力で増
援アクションを行うことを指定します。これらは、Mediolanumス
ペース内に１CUを置き、次いでLindum内のカストラ配置で代用
します（Londiniumスペース内に１CUを置く代わりに）。これら
は、たとえ Londinium スペースを支配していなくても行うことが
できます（Lindumスペースが忠誠軍支配下である限り）。これらは、
Italia Annonaria内のいかなるスペース内にもカストラ野戦施設を
置くことができません（Italia Annonaria の属州首都である
Mediolanum内に１CUがすでに置かれているため）。

・移住 [Migration]（ターン１以降に使用可能）：蛮族プレイヤー（のみ）
は、カードのOPs値までの非攻囲下部族マーカーの数で移住移動を
行うことができます。この移動は１スペースで（デッキに第二波カ

ードが加えられた後は２スペースまで、第三波カードが加えられた

後は３スペースまで）、１つまでの部族マーカーが海上移住移動を

行うことができます（16.2）。

・襲撃 [Raid]：蛮族プレイヤーは、カードの数値までの CUs の数で、
襲撃移動を行うことができます（14.1を参照）。

・強行軍 [Forced March]：一定数の忠誠軍／簒奪軍／同盟軍CUをカー
ドのOPsの二倍まで移動させることができますが、友軍スペースを
通過して友軍スペースまでの場合のみです（14.2を参照）。

・簒奪の成功 [Successful Usurpator] ：ターン毎に一度、ローマ軍プレイ
ヤーは簒奪の成功のアクションを実施するため、いずれかの数値の

カードを捨て札できます（17.2.2）。

イヴェント [Event]：カードをそのOPsのためにプレイする代わりに、
カードの戦略イヴェントを発生させるためにイヴェントとしてプレイ

することです。カード上の指示に従います。一定のカードは、その戦

略カード・イヴェントのためにプレイした後で、ゲームから永久に除

去します。

7.2 部族予備 [Tribal Reserve] 

 ターンの開始時、いったんローマ軍プレイヤーが少なくとも１つの

同盟部族を支配したら、ローマ軍プレイヤーは部族予備内にカードを

受け取ります（6.2.3を参照）。

 部族予備内のカードは、以下のごとく使用されます。：

・ローマ軍プレイヤーが手番プレイヤーで、部族予備内にカードがあ

るときにはいつでも、ローマ軍プレイヤーは通常のアクションの代

わりに部族アクションを宣言できます。部族アクションは、以下の

とおりです。

 （１）同盟軍指揮官を活性化させる（又は戦略イヴェント上に指定

されたごとく、Sarus／Ricimer 忠誠軍指揮官のプレイ登場を通
して）

 （２）同盟部族のための増援

 （３）同盟軍CUによる強行軍

  部族アクションを宣言した後（すなわち、指揮官が活性化される

か又は増援又は強行軍アクションを行う意図を指定する）、ローマ軍

プレイヤーはその望むアクションの十分な OPs を蓄積させるまで
（増援の場合は３、活性化と強行軍の場合は１～３）、又は部族予備

の最後のカードを捨て札してしまうまで、その部族予備からのカー

ドを明らかにして捨て札します。それでもOPsが不足すると、ロー
マ軍プレイヤーはこれをカバーするためにその手札から一定数のカ

ードを捨て札するか、又はアクションをキャンセルするかどちらか

を選択できます。アクションがキャンセルされたら、部族予備カー

ド（たち）はそれでも捨て札され、蛮族プレイヤーは次のアクショ

ンを行います。部族アクションのために生じたOPsの合計数は、決
して３を超過しません（超過OPsは無視します）。

例：ローマ軍プレイヤーは、増援部族アクションを宣言します。こ
れらは、Frankish部族のみを支配し、その部族予備から２OPs カ
ードを明らかにします（次いで枯渇します）。ローマ軍プレイヤーは、
１OPs の不足をカバーするために手札から１＋OPs カードを捨て
札するか、又は増援アクションをキャンセルするため、２OPsカー
ドを捨て札してターンを蛮族プレイヤーにパスするかどちらかを選
択しなければなりません。

例：ローマ軍プレイヤーは、FrankishとPictish部族を支配し、そ
の部族予備内に２枚のカードを残して持ちます。これらは、増援部
族アクションを宣言します。これらは、その部族予備から２OPsカ
ードを明らかにします。ローマ軍プレイヤーは、その部族予備から
他のカードを捨て札するか、又は増援アクションをキャンセルする
か選択しなければなりません（手札からのカードは、部族予備が枯
渇する一度のみ加えることができます）。

例：ローマ軍プレイヤーは、強行軍部族アクションを宣言します。
これらは、その部族予備からの１OPsカードを明らかにします。こ



れらは、１-OPs強行軍アクションを行うか（２つまでの同盟軍CU
を移動させる）、部族予備（枯渇するまで）と／又は手札（いったん
部族予備が枯渇したら）から最大３-OPs までの更なるカードを捨
て札するか、又は強行軍をキャンセルして１-OPカードを捨て札で
きます。

・通行権 [Right of passage]二者択一で、忠誠軍指揮官の通常活性化中（又
は強行軍中）、ローマ軍プレイヤーはイムパルス期間中に同盟軍ス

ペースを通過して移動することを忠誠軍に認めるため、部族予備の

最上部カードを捨て札できます（ただし、9.スタッキングを参照）。

・一定カードの戦略イヴェント（「Heraclius et Maximus」と「Magistri 
Utriusque Militae」）は、ローマ軍プレイヤーが忠誠軍CUを獲得
するために部族予備から１枚のカードを捨て札することを認めます。

 ローマ軍プレイヤーによる「蛮族洗礼 [Barbarian Baptization]」戦略イ
ヴェントのプレイ後、このカードは部族予備の最下部に置かれます。

ターン毎に一度（その戦略イヴェントのためにプレイされたターンを

含めます）、ローマ軍プレイヤーは部族予備アクションを行うため、通

行権又は部族予備カードを要求する他の影響（例えば、Heraclius et 
maximus）のために「蛮族洗礼 [Barbarian Baptization]」カードを使用で
きます。

蛮族洗礼

7.3 タイミング [Timing] 

7.3.1 対応イヴェント [Response Events] 

 戦略カード名称周辺の青い網は、カードを侵攻としてカウントする

ことを意味します。単一ターンにプレイできる侵攻カードの枚数に限

度はありません。

7.3.4 取り去られたイヴェント [Removed Events] 

 カード最下部の「ゲームから取り去る [“remove from the game”]」のフレ
ーズは、カードが戦略イヴェントのために使用されたらプレイから永

久に取り去られることを意味します。撤去が条件の場合、テキストは

カード最下部に置かれずイヴェント・テキスト内です。

8.0 政治支援 [Political Support] 

 スペースの支配は、正方形の支配マーカー（境界と耕作地スペース

について）又は都市マーカー（城塞都市スペースについて）によって

示されます。移送スペースは、決して支配されません。

忠誠軍     簒奪軍    蛮 族     同盟軍

支配マーカー

 指揮官（又は襲撃しているCU）はAPsを使用してスペースの支配
を取り（10と 14を参照）、一方CUは支配フェイズ中にスペースの
支配を取ることができます（19）。境界又は耕作地スペースの支配を
変更するとき、支配を取る勢力に属している正方形の支配マーカーを

置きます（14.1を参照）。

このカードの表面を上にして、部

族予備の最下部に置く。手札規模を

除き、このカードは常に部族予備の

一部としてカウントする（ターン毎

に単一の使用が可能）。 

第三波#72



 支配マーカーは、非要塞化スペース上にこのような方法で置くこと

ができます（要塞化スペースの支配は、攻囲アクションを通して変更

します。13を参照）。すでに支配マーカーがあれば取り去ります。

9.0 スタッキング [Stacking] 

 いずれかのカード・プレイ終了時、異なる勢力からの部隊は一緒に

スタックできず（例外：忠誠軍とビザンティン軍CU並びに指揮官は、
スタックして一緒に移動できます）、各部族（同盟軍又は蛮族）は異な

る勢力としてカウントします（部族マーカーと指揮官のみを、部族の

一部としてカウントすることを忘れないでください。全ての同盟軍又

は蛮族 CU は交換可能です）。これには、城塞都市マーカーと要塞化
マーカーを含めます（例えば、同盟軍の指揮官たちは忠誠軍支配下の

城塞都市でスタックできず、蛮族の指揮官たちは簒奪軍要塞化でスタ

ックできません）！

例外：１つの単一勢力からの部隊は、攻囲下にある要塞化スペースの
守備隊の一部であることができ、一方他の単一勢力からの部隊はその
スペースを攻囲できます。

 イムパルス中、異なる勢力からの部隊は、手番プレイヤー（戦役カ

ードの使用で統合攻撃の結果となるため、守備隊が救援部隊と異なる

勢力からのCUで構成された場所で攻囲を救援するため、又は通行権
のため）と非手番プレイヤー（迎撃の使用のため）からの両者が一緒

にスタックできます。友軍部隊のみが、この方法で一緒にスタックで

きます。

例外：簒奪軍と蛮族のCUは、簒奪軍守備隊に対する攻囲救援のため
一緒にスタックできますが、戦闘後に救援部隊（３CU以上であると）
は攻囲を継続することになります（救援後に２以下のCUが残ってい
ると、救援部隊を攻囲スペースに進入したスペースへ戻します）。

 いかなる場合でも、非指揮下CUは敵支配下スペース内に留まるこ
とができません（これは、増援フェイズ中の皇帝指揮官の撤去又は戦

略イヴェント「凱旋した将軍が暗殺される  [Victorious General 
Assassinated”]」のプレイのために発生し得ます）。

 イムパルスの終了時に非合法のスタッキングに留まったら、違反を

犯している部隊は以下に置かれなければなりません。

・戦役の結果としてであると：１つのスタックが戦闘スペース内へ移

動し、他方は戦闘スペースへ移動する前に最後に移動したスペース

へ移動で戻ります（あたかも攻撃側として戦闘から退却しているご

とく）。

・迎撃の結果としてであると、スタッキング違反を犯している迎撃部

隊（たち）は、再び合法の状況になるまでその元々のスペース（た

ち）へ移動で戻ります。

例：忠誠軍のスタックが攻撃され、同盟軍と忠誠軍部隊の両者が迎撃
します。イムパルスの終了時、ローマ軍プレイヤーが勝利したら、同
盟軍スタックは蛮族プレイヤーの移動を迎撃した元々のスペースへ戻
され、一方で迎撃している忠誠軍スタックは戦闘スペース内でイムパ
ルスを開始した忠誠軍スタックと一緒にされます。

・成功した攻囲救援の結果として：救援部隊は、攻囲している部隊が

退却した後で、それがやって来た隣接スペースへ戻ります（ただし、

敵の勢力が攻囲を救援する場合は、後記の二番目の例外です）。

・新たに置かれたCU又は要塞化マーカーの結果として：違反を犯し
ているCUのスタックを、スタッキング・ルールに従う隣接スペー
スへ移動させます。

・通行権の結果として：違反を犯している部隊を隣接する忠誠軍スペ

ースへ移動させます。

・非指揮下CUであると：違反を犯しているCUを、スタッキング・
ルールに従う隣接スペースへ移動させます。

・「蛮族王国の紛争 [Barbarian Kingdoms Strife]」戦略カードの結果として：
違反を犯しているCUを、スタッキング・ルールに従う隣接スペー
スへ移動させます。そのようなスペースがなければ、違反を犯して

いるスタックを戦略カードによって活性化した同盟軍指揮官の部

族マーカーへ移動させます。

上記のような状況下で、単一の移動でスタッキング問題が解決しな

ければ、スタッキング・ルールを違反しなくなるまでCUを除去しま
す。

例外：各解決が異なる違反を生じさせたら、複数の違反を交互に解決
できます。例えば、同盟城塞都市の攻囲を救援している忠誠軍部隊は、
最初に城塞都市から移動で離れ、続いて同盟軍支配下のスペースであ
ると、（可能であれば）除去される前に隣接する忠誠軍スペースへ移動
できることになります。

 複数の戦略カード・イヴェントは、指揮官と／又はCUを置きます。
それらがスタッキング・ルールを違反すると、そのような配置は認め

られません。

例：Barbatioカードがプレイされ、Barbatio指揮官と２CUをいずれ
かの忠誠軍スペース内に置いています。ローマ軍プレイヤーは、ビザ
ンティン軍勢力を除く他のいずれかの勢力（友軍勢力を含む）からの
CUを含んでいる忠誠軍スペースを選択できません。

例：Frankish 侵攻カードがプレイされ、Frankish 部族マーカー、
Chiodio と６蛮族 CU を、すでに蛮族 CU によって占められた
Teutoburger Wald上に置きます。蛮族CUは一緒にスタックでき、
スタッキング・ルールを違反していないため、この配置は認められま
す。



10.0 移動 [Movement] 

10.1 誰が移動できるのか [Who May Move] 

 部隊を移動させるため、最初にプレイヤーは自軍イムパルス中に

OPsのために１枚のカードをプレイすることにより、又は指揮官の活
性化を提供する戦略イヴェントにより、自軍指揮官の１人を活性化さ

せなければなりません。

 二者択一で、指揮官を有さないCUは、強行軍（14.2）又は襲撃（14.1）
のアクションを使用して（又は移住中に部族マーカーと共に移動）、移

動させることができます。

10.1.1 部隊の構成 [Force Composition] 

 活性化した指揮官は、彼と共にスタックした10 CUまでにプラスし
て、いかなる数の従属指揮官も移動させることができます。

10.1.2 拾い上げ／置き去り [Pick Up / Drop Off] 

 指揮官が移動するに連れて、以下の制限内で、道程に沿ったスペー

ス内で同じ勢力のCUや指揮官の拾い上げと置き去りができます。：

・いかなる瞬間にも、10 CUまでを移動させることができます。

・拾上げられた指揮官たちは、移動している指揮官に従属させられ、

移動している指揮官によって従属できなければなりません（皇帝指

揮官は、他の皇帝指揮官によってのみ拾い上げることができます）。

10.2 許容移動力 [Movement Allowance] 

10.2.1 アクション・ポイントの割当て [Action Point Allocation] 

 活性化した指揮官は、以下を受け取ります。

・４アクション・ポイント（AP）の基本割当て

・プラスして、彼を活性化させる際、その主導権値よりも余分に消費

した各OPsについて追加１アクション・ポイント。

・不足したそのようなOPsについてマイナス２AP。

例：Aetius指揮官が小戦役の戦略イヴェントによって活性化されたと
き、彼は１の評価値を持ち、小戦役カードは３のOPs値を持つため、
６APを受け取ることになります。Honorius指揮官が同じ戦略イヴェ
ントによって活性化していたら、彼は４アクション・ポイントのみを
受け取ることになります。

10.2.2 アクション・ポイントの消費 [Action Point Expenditure] 

 活性化指揮官（並びに共に移動している CU）は、以下を消費して
スペースから隣接スペースへと移動します。

・１AP 越える各平地連結について
・２AP 荒地又は河川連結を越えるために
・３AP 海峡連結又は海上移動のために

指揮官活性化表

主導権値１ 主導権値２ 主導権値３

１-OPSカード 指揮官は４APで活性
化

指揮官は２APで活性
化

指揮官は活性化でき

ない

２-OPSカード 指揮官は５APで活性
化

指揮官は４APで活性
化

指揮官は２APで活性
化

３-OPSカード 指揮官は６APで活性
化

指揮官は５APで活性
化

指揮官は４APで活性
化

指揮官活性化表



 指揮官（又は襲撃しているCU）が敵CUを含んでいるスペース内
へ移動したら、戦闘が続いて起こります（潜在的な戦闘回避と迎撃の

試みの後で）。戦闘の後、手番プレイヤーが勝利したら、指揮官はその

移動を継続するために１AP を消費できます（継続ルールと例外／コ
スト減少については、12.6を参照）。

 加えて、前の移動から潜在的な戦闘回避、迎撃、戦闘を解決した後、

いずれかの活性化指揮官（又は襲撃しているCU、14.1.2を参照）は、
現在のスペース内に自軍勢力に属している支配マーカーを置くために

１アクション・ポイントを消費できます（スペースが以前に忠誠軍又

は簒奪軍でいまや蛮族であると、略奪記録欄を１だけ増加させます）。

例外：このAP消費は、移送スペース又は要塞化スペース内では不可
能です。

 ３以上のCUを有す指揮官が敵の要塞化スペース内へ移動したらそ
のスペースは攻囲下となり、「攻囲下 [“Under Siege”]」マーカーが置かれ
て指揮官はこのイムパルスに移動を継続できません。活性化指揮官は、

（試み毎に２APで）攻囲アクションを実行するために残っているAP
を使用できます（13.0 を参照）。このイムパルスに攻囲が成功裏に終
了したら、残っているAPは移動を継続するために使用でき、さもな
ければ攻囲又は移動は次のイムパルス中に再開できます（ただし、攻

囲下スペースからの移動については、下記の移動制限の最終ドットを

参照してください）。３CU 未満の CU を有す指揮官は、任意に敵要
塞化スペース内へ移動できません。

移動制限 [Movement Restrictions] 

・忠誠軍（ビザンティン軍を含む）指揮官は、同盟軍の支配下スペー

スを除くいかなるスペース内へも移動できます。

例外：通行権（7.2 二番目のドットを参照）。ローマ軍プレイヤーは、
このイムパルスにのみこの制限を無効化するため、同盟軍スペース内
へ移動する瞬間にその部族予備の最上部カードを捨て札できます。活
性化した忠誠軍部隊は、それでも同盟軍部隊と共にスタックして（又
は同盟軍支配下スペース内で）そのイムパルスを終了できません。

・同盟軍指揮官は、他の同盟軍指揮官又は部族マーカーによって占め

られていないいずれかのスペースへ移動でき、遭遇したいかなる同

盟軍CUも拾い上げることができます。これらは、一時的に忠誠軍
CU と共にスタックでき（ただし、スタックしてイムパルスを終了
できません）。蛮族プレイヤーによって活性化したら（「蛮族王国の

紛争 [Barbarian Kingdoms Strife]」戦略イヴェントを通して）、これらは
いかなるスペースへも移動でき、そのような移動中に遭遇したいか

なるCU（他の同盟軍CUを含む）とも戦闘を開始します。

・Briton指揮官Vortigernは、Brianniae内のスペースへのみ移動で
きます。

・蛮族指揮官は、いかなるスペースへも移動でき、遭遇したいかなる

蛮族CUも拾い上げることができます（例外：指揮官と共にスタッ
クしたCU又は他の部族からの部族マーカーは、拾い上げることが
できません）。遭遇したいかなる敵 CU とも戦闘を開始します（ロ
ーマ軍プレイヤーは、このような戦闘に含まれる簒奪軍CUを指揮
します）。これらは、他の蛮族部族の指揮官又は部族マーカーと共に

スタックしてそのイムパルスを終了できません。

・簒奪軍指揮官は、いかなるスペースへも移動できますが、蛮族 CU
と共にスタックしてそのイムパルスを終了できません。遭遇したい

かなる敵CUとも戦闘を開始します（ローマ軍プレイヤーは、この
ような戦闘に含まれる蛮族CUを指揮します）。

・攻囲下の要塞化マーカー（城塞都市ではない）から敵スペースへの

移動は認められません（例外：14.1）。

10.3 対応 [Reaction] 

 移動している部隊（単独で移動している指揮官ではない）又は襲撃

している部隊が各スペースへ進入すると、敵の対応（移動を止めるこ

とができる）を誘発し得ます。対応は、以下の順番で解決されます。：

10.3 要塞化スペース [Fortified Spaces] 
 移動している部隊が、敵の指揮官と／又はCUを含んでいる要塞化
スペースへ進入したら、非手番プレイヤーはどの指揮官とCUが内部
にいてどれが外部の守備隊なのかを宣言し、それらを適切なマーカー

の下（内部）又は上（外側）に置きます。

・CUは、敵部隊がスペースへ進入し、所有者がどのCUが内部の守
備隊でどのCUが外部の守備隊か決めるまで、外部の守備隊と見な
されます。

・忠誠軍、ビザンティン軍、簒奪軍の１CU まで並びにいずれかの数
の指揮官が、カストラ又は植民都市要塞化マーカーの内部にいるこ

とができます。

・忠誠軍、ビザンティン軍、簒奪軍の２CU まで並びにいずれかの数
の指揮官が、城塞都市の内部にいることができます。

・蛮族又は同盟軍のCUは、決して内部の守備隊になれません。

・内部守備隊の指揮官とCUは、敵の移動を妨げることができません。

・指揮官とCUは、その勢力によって指揮された内部守備隊へのみ移
動させることができます。

・内部守備隊の指揮官とCUは、敵CUが留まる間にそこを離れるこ
とができませんが、出撃（13.4.1）して救援戦闘（13.4.2）に参加
できます。



10.3.2 戦闘回避 [Avoid Battle] 

 非手番プレイヤーは、全ての回避（11.1）の試み（参加する指揮官
とCUを含む）を、それらのいずれが成功するか判定する前に宣言し
なければなりません。

10.3.3 迎撃 [Interception] 

 全ての戦闘回避の試みが行われた後、非手番プレイヤーは全ての迎

撃（11.2）の試み（参加する指揮官とCUを含む）を、それらのいず
れが成功するか判定する前に宣言しなければなりません。

10.4 敵占有下スペース [Enemy-occupied spaces] 

10.4.1 戦闘 [Battle] 

 ある部隊（又は襲撃している CU）が敵 CU（城塞都市の内部へ撤
退しておらず（10.3.1）、戦闘回避が成功していない（11.1））を含ん
でいるスペースへ進入するとき、活性化した部隊は一時的に移動を終

了し、敵部隊を攻撃します（12）。戦闘の後、活性化部隊が勝利した
ら、残っているAPで移動を再開できます（移動継続APコストを消
費した後。10.2と12.6を参照）。

10.4.2 戦闘辞退 [Refuse Battle] 

 部隊がスペース内へ迎撃するとき、移動している部隊はそれが進入

したスペースへ移動で戻り、移動を停止し、残っている全てのAPを
失うことで戦闘を辞退できます（11.2.4.1）。活性化指揮官によって指
揮された部隊のみが戦闘を辞退できます（すなわち、襲撃しているCU
は、迎撃されたときに戦闘を辞退できません）。

10.4.3 部族移住の蹂躙 [Tribal Migration Overrun] 

 非蛮族部隊が蛮族部族マーカーを含んでいる非城塞都市スペース内

へ移動したら、全ての戦闘の後で、部族マーカーをその部族の指揮官

を含んでいるスペースへ再配置させます。その部族の全ての指揮官が

要塞化スペースを現在攻囲していると、代わりに部族マーカーを遠東

ゾーンへ移します（例外：部族マーカーがPict部族マーカーであると、
代わりに永久除去します）。その部族の全ての指揮官が現在置換状態

であると、代わりにその部族マーカーとその部族の全指揮官を永久除

去します。

例：Vortigern指揮官が１同盟軍CUと共に、Angle部族マーカーを
含んでいる Lindumスペース内へ移動します。Wermund指揮官は、
蛮族支配下の Segundum 内にいます。Angle 部族マーカーを
Segundumへ再配置します。

例：Vortigern指揮官が１同盟軍CUと共に、Angle部族マーカーを
含んでいる Lindumスペース内へ移動します。Wermund指揮官は、
蛮族支配下の Segundum を攻囲しています。部族マーカーを遠東ゾ
ーンへ再配置します。

例：Vortigern指揮官が１同盟軍CUと共に、Angle部族マーカーを
含んでいる Lindumスペース内へ移動します。Wermund指揮官は、
置換指揮官ボックス内にいます。Wermund指揮官とAngle部族マー
カーを永久除去します。

例：Vortigern指揮官が１同盟軍CUと共に、Angle部族マーカーと
３蛮族CUを含んでいるLindumスペース内へ移動します。戦闘解決
中、Vortigern は置換され、その同盟軍 CU が除去されます。Angle
部族マーカーには何も発生しません。

 その後、スペースが境界又は耕作地のスペースであると、活性化指

揮官の勢力に一致する支配マーカーを置きます。

例（続き）：上記の最初の３つの例で、同盟軍支配マーカーをLindum
内に置きます。

10.4.4 蛮族部族の征服 [Barbarian Tribal Subjugation] 

 いずれかの非蛮族部隊が、蛮族部族マーカーを含んでいる城塞都市

スペース内へ移動したら、そのスペースは攻囲されなければなりませ

ん。攻囲に勝利したとき（すなわち、単一の攻囲ポイントを達成した

後）、通常の攻囲成功の影響に加えて、部族マーカーをあたかもスペー

スが非城塞都市スペースだったごとく扱います。

例：Wermund指揮官がFelicitas Iuliaスペースにある一方、Aetius
指揮官はAngle部族マーカーを含んでいるLondiniumに対する攻囲
の試みを行い、１攻囲ポイントを達成します。Angle部族マーカーは、
Felicitas Iuliaへ移動させられます。Londiniumは、忠誠軍の支配下
になります。

10.4.5 同盟部族の征服 [Allied Tribe Subjugation] 

 簒奪軍又は蛮族部隊が同盟部族マーカーを含んでいる属州首都スペ

ース内に移動したら、スペースは攻囲されなければなりません。攻囲

に勝利したら（すなわち、単一の攻囲ポイントを達成した後）、通常の

攻囲成功の影響に加えて、部族マーカー（並びにその部族からの全て

の指揮官）を永久除去します。

例外：Wermund指揮官は、Briton部族マーカーを含んでいる同盟軍
支配下のLondiniumを攻囲し、１攻囲ポイントを達成します。Briton
部族マーカーとVortigern指揮官は永久除去されます。Britanniae内
の同盟軍CUと支配マーカーには、何も起きないことに注意してくだ
さい。一般的に、同盟部族の除去は部族のマーカーのみに影響し、同
盟軍マーカーには影響しません。



10.5 戦役イヴェント [Campaign Events] 

10.5.1 一連の活性化 [Sequential Activation] 

「戦役 [Campaign]」戦略イヴェントがプレイされるとき、活性化す
る最初の指揮官を指定します。その指揮官は、次の指揮官が選択され

て活性化する前に、全ての移動と戦闘を完了させなければなりません

（例外：単一の戦闘は、他の活性化指揮官が戦闘スペースの範囲内に

存在したら、戦役の終了まで遅延させることができます。―10.5.3と
12を参照）。単一の「戦役」戦略カードで、同じ指揮官を二回活性化
させることはできません。

10.5.2 戦役移動の制限 [Campaign Movement Limitations] 

CUと従属者は、「戦役」によって活性化された１人の指揮官と共に
移動し、次いで同じイムパルス中にCU又は指揮官がそのイムパルス
に合計６AP を超えて消費しない限り、他の指揮官と共に再び活性化
できます（あるスペース上の政治支配を獲得するために使用した AP
は、指揮官によってのみ消費されます。10.2を参照）。

10.5.3 統合攻撃 [Combined Attack] 

「戦役」イヴェント中、複数の指揮官は同じスペースを攻撃するために、そのCUを統合できます。「戦役」イヴェントの全体について、１つの
戦闘のみを遅延させることができます。

 最初に、以下になるまで各指揮官の移動を順次実施します。

・アクション・ポイントが枯渇する。

・戦闘で敗北する。

・複数の敵CUを含んでいるスペースに進入し、移動中に迎撃を受けておらず、敵のCUが戦闘回避しておらず又は守備隊になっておらず、活性
化した指揮官が戦闘遅延を選択する。開始しなければならない戦闘（10.4.1と12）は、少なくとも１人の指揮官の活性化が未だペンディングさ
れている限り、手番プレイヤーによって遅延できる。

HonoriusがBasileaへ移動する。

ChlodioがBasileaへ移動する。

統合攻撃の例



 活性化している指揮官の移動を、戦役カードによる指揮官活性化の

全ての移動が行われるまで継続します。この移動中、戦闘スペース内

のCUは迎撃、戦闘回避、要塞化スペースの守備隊になることができ
ませんが、他のCUはそれを行うことができます（戦闘スペース内へ
迎撃していない限り）。

 いったん戦役イヴェントによって活性化された全ての指揮官が AP
を残して持っていなければ（又は遅延戦闘スペースへ進入していたら）、

遅延戦闘が行われます（他の活性化した指揮官が戦闘スペースに進入

したか否かにかかわらず）。複数の活性化指揮官を含んでいる戦闘内の

総司令官は、存在する最低の主導権値を有す指揮官（又は、もしもい

れば皇帝指揮官）で、ローマ軍プレイヤーは同数値又は複数の皇帝が

いる場合は選択します。

例：ローマ軍プレイヤーが「大戦役」イヴェント・カードをプレイし
ており、Mediolanum内のHonorius指揮官を活性化させます。これ
らは、Hnonorius 指揮官の移動を開始することに決め、蛮族の
Genseric指揮官を含んでいるBasileaスペース内に到着する前に、順
次VeldidenaとTuricumスペースを通過移動します（APを残してい
ない）。この戦闘に更なる戦力を加えることを期待して、ローマ軍プレ
イヤーはHonoriusとGensericとの間の戦闘を遅延させることに決め
ます。蛮族プレイヤーは、イムパルスの残りについて Genseric で迎
撃できず、Basileaスペース内へ迎撃を試みることもできません。

ここでローマ軍プレイヤーは、Symmachus指揮官を活性化させて
その開始スペースの Carthago から、AP を残さなくなるまで移動し
ます。

最後に、Lugdunum 内の同盟軍 Chlodo 指揮官を活性化させ、
Genevaスペースを通過してBasileaスペース内へ移動させます。

ここで、AP を残して持たないか又は戦闘スペース内の全ての活性
化指揮官で、遅延戦闘を行わなければなりません（皇帝としての
Honoriusを総司令官として）。

 二者択一で、Chlodio指揮官を Basileaスペースへ移動させる代わ
りに、Cjlodio指揮官は異なる移動を実行でき（又は迎撃されるか戦闘
スペースへ到達することを回避する）、後の遅延戦闘は Honorius と
Gensericとの間でのみ行われることになります。遅延戦闘は、強制的
ではなく、戦闘へ追加の指揮官を加えるための選択肢のみを与えます。

 全ての活性化指揮官は、遅延戦闘を解決する前に残っている全ての

AP を直ちに失います（例外：もしも勝利して、スペースが現在敵の
支配下で要塞化であると単一の０-AP攻囲のサイ振りを行うことがで
き、又はスペースが非要塞化であるとスペースの支配を総司令官の勢

力に変更できます）。

例（続き）：ローマ軍プレイヤーが遅延戦闘に勝利したら、Basileaス
ペースの支配は忠誠軍となり（Honoriusが総司令官だったため）、

Basilea が初期に同盟軍支配下で出ない限り、スタッキング・ルール
違反のためChlodio指揮官はBasileaスペースから外へ移動しなけれ
ばならず、初期に同盟軍支配下であった場合は支配の変更は発生せず、
Honorius指揮官はスタッキング・ルール違反のためにBasileaの外へ
移動しなければなりません。

10.5 海上移動 [Naval Movement] 

 ある指揮官が活性化したとき、彼は海上移動を使用できます。海上

移動は１つの港から他のそれへ実施され、３AP がかかります。両港
は、地中海（Mare Nostrum）上又は大西洋（Oceanus Atlanticus）
上の海上ゾーンのどちらかでなければなりません。

 乗船又は下船のために、港の支配は必要ありません。海上移動は、

敵の支配マーカー又はCUを有す港を含む、いかなる港スペースの内
外へも認められます。攻囲下の要塞化港の守備隊内外への海上移動は

禁じられます。

Britannia Romana内の少なくとも１つの非攻囲下の要塞化港が忠
誠軍支配下である間、蛮族CUを含んでいる大西洋上の港から開始す
る海上移動は、Britanniae内の港にのみ行うことができます。

注釈：これは、このような海上移動が間接的であることを意味します。
蛮族指揮官がBritanniae内へ移動したら直ちに、これらはBritannia 
Romana 内の最後の忠誠軍要塞化港が攻囲されるまでそこに留まら
なければならず、さもなければ無効となります。

11.0 戦闘回避と迎撃 [Avoid Battle and Interception] 

11.1 戦闘回避 [Avoid Battle] 

11.1.1 戦闘回避するとき [When to Avoid Battle] 

 ある部隊（又は襲撃している CU）が敵部隊を含んでいるスペース
内へ移動するとき毎に、守備隊を判定した後、その敵部隊は戦闘回避

を試みることができます。単一の戦闘回避の試みのみを行うことがで

き、それを選択したらいずれかの迎撃の試みが行われる前に実施しな

ければなりません。そのイムパルスの以前に迎撃の試みに失敗してい

る部隊は、同じイムパルス中に同じ移動している部隊に対して戦闘回

避の試みを行うことができません。

 どの指揮官（並びに合計で最大10 CUまで）が戦闘回避を試み、部
隊が隣接スペースへ移動するのかを指定します。従属指揮官が戦闘回

避すると、司令官は戦闘回避が試みられたスペース内に少なくとも１

CU を残さなければなりません（又は、以前に総司令官が存在する要
塞化スペース内の守備隊に撤退していたら、これは「なし」です）。



11.1.2 制限 [Restrictions] 

 以下の戦闘回避は、認められません。：

・すでに攻囲下の守備隊によって

・このイムパルスに移動している部隊の迎撃を試みた（そして失敗し

た）部隊によって

・指揮官なしのCUによって
・海峡又は河川の連結を越えて

・敵を含んでいるスペース内へ

・CU又は部族のマーカー
・非攻囲下の敵要塞化スペース内へ

・海上移動を使用して

11.1.3 手順 [Procedure] 

 サイを１つ振ります。平地連結に沿って戦闘回避を試みている忠誠

軍、ビザンティン軍、簒奪軍の指揮官によって行われるいかなる戦闘

回避にも１を加え、敵スペースへのいかなる戦闘回避の試みからも１

を差し引きます。指揮官は、戦闘回避の試みを行うことを強制されま

す。戦闘回避の試みを行っている指揮官の戦術値を加え、結果が６+
であると戦闘回避の試みは成功で、部隊全体が指定された目的地スペ

ースへ移されます。

11.1.4 失敗の罰則 [Penalty for Failure] 

 戦闘回避の試みが失敗したら、戦闘を行っている防御側はその戦闘

サイの目に－１を受け取ります。

11.2 迎撃 [Interception] 

11.2.1 迎撃するとき [When to intercept] 

 非手番プレイヤーによって指揮された部隊は、部隊（又は襲撃して

いる CU）が隣接スペース内へ移動するとき毎に迎撃の試みを行うこ
とができます。

例外：退却、迎撃、戦闘回避、再配置、増援は、迎撃できません。

 ある部隊が敵部隊に隣接する連続したスペースに進入したら、その

敵部隊はそのような各スペースについて迎撃の試みを行うことができ

ます。

 ある部隊が複数の敵部隊に隣接するスペースへ進入したら、これら

の各部隊が迎撃の試みを行っているものとして宣言できます。全ての

迎撃の試みは、いかなる解決も行われる前に宣言されなければなりま

せん。部隊の一部のみを迎撃のために指定することができます。非手

番プレイヤーは、いかなる試みも解決する前に、どの指揮官並びにど

れだけ多くの CU が各試みを行うのかを宣言しなければなりません。
部隊がどれだけ多くの従属者を持つのかにかかわらず、各スペースか

ら１つのみの迎撃の試みを開始できます。従属指揮官が迎撃の試みを

行うと、総司令官は少なくとも１CUと共にそこから迎撃が試みられ

たスペース内に残されなければなりません（そのスペースが要塞化で

ない限り）。

 成功した迎撃の試みのために複数の総司令官が同じスペース内にい

ると、非手番プレイヤーは戦闘の実施でどの指揮官が総司令官になる

のか選択します。

例外：皇帝は、参加している戦闘で常に総司令官です。

11.2.2 制限 [Restrictions] 

 以下の迎撃の試みは、認められません。：

・攻囲下の守備隊によって

・指揮官なしのCUによって
・海峡又は河川の連結を越えて

・非移動、非攻囲下の敵CU又は部族マーカーを含んでいるスペース
内へ

・敵の要塞化スペース内へ

・戦闘回避、戦闘辞退、退却、迎撃の試みに対して

 あなたは、スタッキング限度を違反するようなスペース内へ迎撃で

き、イムパルスの終了時に、超過した迎撃部隊（たち）をその元のス

ペース（たち）へ戻します。

11.2.3 手順 [Procedure] 

 サイを１つ振ります。平地連結に沿って迎撃している忠誠軍、ビザ

ンティン軍、簒奪軍の指揮官によって行われるいかなる試みにも１を

加え、敵勢力によって支配されたスペース内への迎撃から１を差し引

きます。指揮官は、迎撃の試みを行うことを強制されます。迎撃を行

っている指揮官の戦術値を加え、結果が６+であると迎撃の試みは成
功で、迎撃している部隊は戦闘スペースへ移されます。

11.2.4 成功 [Success] 

11.2.4.1 戦闘辞退 [Refusing battle] 

 あるスペース内への全ての迎撃の試みが解決された後、迎撃に成功

された部隊は進入したスペースから移動で戻り、その移動を停止でき

ます（10.4.2 を参照）。部隊が海上移動を介して迎撃スペースへ進入
していたら、戦闘辞退の試みは海上移動です（しかも戦闘を強制され

たら、「ローマ軍艦隊の阻止 [“Roman Fleet Interdicts]」戦略イヴェントに
従います）。



11.2.4.2 戦闘 [Battle] 

 移動している部隊が戦闘辞退しなければ、迎撃している部隊を攻撃

しなければなりません。戦闘を行っている防御側の迎撃プレイヤーは、

その戦闘サイの目に+１を受け取ります。

12.0 戦闘 [Battle] 

12.1 戦闘のシークエンス [Battle Sequence] 

12.1.1 戦闘カード [Battle cards] 

 ステップ「D」中（全ての戦闘回避と迎撃の試みが完了した後）、最
初に攻撃側、続いて防御側は一枚の戦闘カードをプレイするための単

一機会を持ちます。

注釈：これは、攻撃側が最初に戦闘カードのプレイを控えたら、防御
側がそれをプレイすることに決めた後で、攻撃側が戦闘カードをプレ
イするための機会を持たないことを意味します。

敵部隊の迎撃を試みている部隊は、同じイムパルス中の後の方でそ

の部隊に対する戦闘回避の試みを行うことができません。

12.2 戦闘 [Battle] 

 最初に、戦闘の解決へ進む前に、適用可能な全てのサイの目修正

（DRMs）を判定します（12.2.4）。

12.2.1 優勢指揮統率修正 [Superior Leadership Modifier] 

 優勢指揮統率修正を判定するため（もしもあれば）、両陣営の総司令

官の戦術値を比較します。

注釈：各スペース内に、常時１人のみの総司令官が存在できることを
忘れないでください。

 より高いTRを有す陣営は、戦術値の差に相当するDRMを受け取
ります。このルールの目的において、指揮官なしの部隊は０の戦術値

を有す指揮官によって指揮されていると仮定されます。

例：Attila指揮官とAetius指揮官は、戦闘で総司令官です。両指揮官
は４の戦術値を持つため、この戦闘で優勢指揮統率修正はありません。

例：Attila指揮官は、指揮官なしCUの部隊に対する戦闘に参加しま
す。蛮族プレイヤーは、この戦闘で+４優勢指揮統率 DRM を持つこ
とになります。

 戦闘が開始されるときはいつでも、以下の手順を使用します。：

A. 要塞化スペース内のCU／指揮官は、どれが内部でどれが外部にいるのかを宣言します（10.3.1）。

B. 部隊は、戦闘回避の試みを宣言して試みます（11.1）。

C. 部隊は、迎撃の試みを宣言して試みます（11.2）。

D. 戦闘カードをプレイします（12.1.1）。

E. 戦闘解決のサイ振り（12.2）と戦闘勝者の判定（12.3.1）。

F. 敗北した部隊は退却しなければならず（12.4.1）、勝利した部隊は退却しなければならないかもしれず（12.4.2）、退却損失を判定します（12.4）。

G. 移動の継続（12.6）



12.2.2 戦闘優越 [Combat Superiority] 

 忠誠軍、ビザンティン軍、簒奪軍の CU は、常に+１DRM を持ち
ます。戦闘で両陣営が戦闘優越を持つことができます。

例外：戦闘スペースへ到達するために平地連結を使用していると、攻
撃側のみがこの修正を受け取ります。

例外：戦闘でどちらかの陣営が、参加しているCUの過半数が非ロー
マ軍であると、その陣営はこの戦闘で戦闘優越ボーナスを受け取るこ
とができません（例えば、同盟軍指揮官がより小規模な忠誠軍守備隊
を救援するとき）。

例：４忠誠軍CUを有すAetius指揮官が攻撃されます。その部隊は、
常に戦闘優越DRMを受けます。

例：４忠誠軍 CUを有す Aetius指揮官が平地連結を越えて蛮族部隊
を攻撃します。その部隊は、戦闘優越DRMを受けます。

例：４忠誠軍 CUを有す Aetius指揮官が荒地連結を越えて蛮族部隊
を攻撃します。その部隊は、戦闘優越DRMを受けとりません。

例：戦役イヴェントのプレイを通して、４忠誠軍 CU を有す Aetius
指揮官と６同盟軍CUを有すTheodoric指揮官が、10蛮族CUを有
すAtillaを攻撃します。ローマ軍プレイヤーは、戦闘優越DRMを受
け取りません。

12.2.3 追加のサイの目修正（DRMs）[Additional Die Roll Modifiers] 

 戦闘優越と優勢指揮統率のDRMsを判定した後、以下の追加DRMs
についてチェックします。：

・攻撃側が防御側のスペースへ到達するために河川連結を使用してい

ると、その戦闘サイの目の－１DRM を受けます。攻撃側が海峡連
結を使用していると（又は攻撃している部隊によって海上移動後に

港スペース内で海上侵攻を実行していると）、これらはその戦闘サイ

の目に－２DRM を受けます。複数部隊が攻撃している場合、これ
らの最大の負の修正のみを適用します。

・攻撃側は、戦闘スペース内で防御側が要塞化マーカーを持つと、そ

の戦闘サイの目に－１DRMを受けます。

・各プレイヤーは、その陣営に参加している 10を超過する各CUに
ついて、その戦闘サイ振りに+１DRMを受け取ります。

・失敗した戦闘回避の試みは、防御側の戦闘のサイに－１DRM を与
えます（11.1.4を参照）。

・成功した迎撃の試みは、防御側の戦闘のサイに+１DRMを与えます
（11.2.4.2を参照）。

戦闘表

戦闘表

参加CUの数#

目



12.2.4 解決 [Resolution] 

 各プレイヤーは１つのD6を振り、その正負のDRMsを加え、次い
で射撃によって相手側プレイヤーのCUに対して得点した損失の合計
数を、CRT 内で参加している自軍 CU の数に一致する縦列と修正後
のサイの目を横列で見つけます。

例：ローマ軍プレイヤーはMagnus Maximus指揮官を活性化させ、
４忠誠軍CUの自軍部隊を平地連結に沿って、７CUを有すVuradech
指揮官を含んでいるスペース内に移動させます。Vuradech の戦闘回
避の試みは失敗です。両プレイヤーは、自軍 DRMs を計算します。
ローマ軍プレイヤーは、+２優勢指揮統率DRMと+１戦闘優越DRM
を受け取り、合計で+３の DRM です。蛮族プレイヤーは、戦闘回避
の失敗により－１DRM を受けます。ローマ軍プレイヤーは３を振っ
て６に修正され、４CUで２蛮族CU損失の結果です。蛮族プレイヤ
ーは６を振り、５に修正されて２忠誠軍CU損失の結果です。ローマ
軍プレイヤーが荒地連結に沿って移動し、+１戦闘優越 DRM を受け
ていなかったら、１蛮族損失のみを得点していました。

 各プレイヤーは、相手側のサイの目によって得点された損失数に一

致する数（又は、少なく存在するのであれば全て）のCUを、戦闘ス
ペースから取り去ります。複数勢力からの部隊が同じ陣営に含まれて

いると、損失は等分され、最初の損失は常に同盟軍又は蛮族のCUに
いきます（可能であれば）。

例外：攻囲下部隊の救援中、損失は救援部隊又は出撃している部隊の
間から望む方法で分割できます。

解決例

12.3 戦闘の勝利 [Winning the Battle] 

 相手側のCUに対して最も損失を得点した陣営が勝者です（これら
の損失を受けたか否かにかかわらず、例えば、単一のCUに対して３
損失を得点した陣営は、たとえ１のみを与えたとしても３損失を得点

しているものとして扱われます）。

ローマ軍（忠誠軍、ビザンティン軍、簒奪軍）CU を参加させてい
る陣営は、同点で勝利します。ローマ軍 CU が参加していなければ、
攻撃側は同点で勝利します。ローマ軍CUのみが参加していたら、同
点で防御側が勝利します。

勝者は、CUなしで戦闘を終了する可能性があります。

例外：上の例で、ローマ軍プレイヤーと蛮族プレイヤーは、互いに対
して２CU 損失を得点しました。ローマ軍プレイヤーのみが参加させ
ているローマ軍CUを持っていたため、ローマ軍プレイヤーは同点で
勝利します。戦闘が簒奪軍CUに対して又はローマ軍プレイヤーが少
ない損失を与えていたら、蛮族プレイヤーが戦闘に勝利していました。

12.4 退却 [Retreat] 

12.4.1 敗者の退却 [Loser Retreat] 

 敗北した部隊は、退却しなければなりません。

 敗北した部隊が攻撃側であれば、攻撃している部隊は戦闘に進入し

たスペースへ退却しなければなりません（ただし、移送スペースとそ

の退却への影響については2.3.1を参照）。

・攻撃している部隊が戦闘スペースへ到達するために海上移動を使用

していたら追加１CU を失い、元の港へ戻されるか（友軍支配下で
あると）又は除去されます。

・この退却により、攻撃している部隊がスタッキング・ルールを違反

したら、追加１スペース退却できます。それでも合法的に退却する

ことが不可能であれば、完全に除去されます。

 敗北した部隊が防御側であれば、戦闘スペースに隣接するいずれか

のスペースへ退却します（同じ勢力によって支配されたスペースを優

先します）。ただし、攻撃側が戦闘に進入したスペース（たち）を除き

ます。防御している部隊は、海上移動、河川又は海峡の連結によって、

敵のCUを含んでいるスペース内へ、又は敵の要塞化スペース内へ退
却できません。防御している部隊が敗北の後に退却できなければ、除

去されます。

 敗北した部隊（攻撃側又は防御側）が敵の勢力によって支配された

スペース内に退却したら、追加の１CUを損失します。



12.4.2 勝者の退却 [Winner Retreat] 

 ときには、戦闘に勝利した後、勝利部隊がスタッキング・ルール（9）
を違反していることがあります。これは、以下の場合に可能性があり

ます。：

・攻撃側について：複数の攻撃部隊（10.5を参照）又は救援（13.4.2
を参照）。

・防御側について：迎撃（11.2を参照）。

 このような場合、攻撃側は上記の敗者退却ルールに従って退却しな

ければなりません。防御側はスタッキング・ルールがもはや違反され

なくなるまで、元のスペースへ迎撃している部隊を戻さなければなり

ません（そのような迎撃部隊の全てを元のスペースへ戻すことに決め

られますが、最初にスタッキング・ルールが違反された場合のみです）。

12.4.3 退却と要塞化スペース [Retreat and Fortified spaces] 

 防御しているCUと指揮官は、戦闘スペースが要塞化であると、そ
の許容量まで守備隊に退却できます（10.3.1を参照）。

 出撃して敗北した部隊は、退却して守備隊へ戻らなければなりませ

ん。

12.5 略奪 [Plunder] 

 勝利している陣営が蛮族CUを含んでいたら、敗北した陣営によっ
て失われたローマ軍CUのペア（２つ）毎に１ずつ略奪記録欄を増加
させます（戦闘損失と退却損失は統合されます）。

12.6 移動の継続 [Movement Continuation] 

 活性化部隊が勝利し、戦闘が統合攻撃（10.5.3を参照）でなかった
ら、活性化指揮官は残っているアクション・ポイントを消費する前に

１APを消費しなければなりません。

例外：以下の場合、戦闘のためにAPを消費する必要はありません。

・勝利した陣営が襲撃しているCUから構成されるか又は
・戦闘後に非手番プレイヤーがCUを残して持っていないか又は
・手番プレイヤーが、少なくとも敗者より２多い命中を得点した。

 活性化部隊が勝利した統合攻撃の終了時に、戦闘に参加した全ての

活性化指揮官は残っているAPを失います。

例外：戦闘スペースが要塞化であると、単一の０AP 攻囲を試みるこ
とができ、その後スペースが非要塞化になると、総司令官の勢力の支
配へ変更することができます。

13.0 攻囲 [Sieges] 

13.1 手順 [Procedure] 

 活性化指揮官は、要塞化スペースの支配を奪取すべく攻囲表上でサ

イを振ります。

13.1.1 戦略フェイズ [Strategy Phase] 

 指揮官（少なくとも３CU を有す）が非攻囲下の敵要塞化スペース
（潜在的に部族マーカーを含みます）内へ移動するときにはいつでも、

戦闘が行われた後でそのスペース内に「攻囲下 [“Under Siege”]」マーカ
ーを置きます（活性化指揮官が勝利していたら）。スペースはいまや

攻囲下です。

 攻囲下スペース上の少なくとも３CU を有す活性化指揮官は、攻囲
表上で１つのサイ振りを行うために２アクション・ポイント（AP）を
消費できます（そして、AP が許す限り、このような攻囲の試みを何
度でも行うことができます）。

13.1.2 支配フェイズ [Control Phase] 

 支配フェイズ中、攻囲下スペース内に少なくとも３CU を有す各総
司令官は、攻囲表上で一度サイを振ることを選択できます。

攻囲表

13.2 攻囲表 [Siege table] 

 指揮官が攻囲の試みを行うときにはいつでも、指揮しているプレイ

ヤーは単一のD6を振り（関連する対応イヴェントのプレイ後）、次い
で下の攻囲表上でサイの目の結果をチェックします。

・ローマ軍（簒奪軍、忠誠軍、ビザンティン軍）の指揮官は、サイの

目に+１ボーナスを受けます。
・指揮官の戦術値は、攻囲に何ら影響を持ちません。

 表の結果は、得点された攻囲ポイントの数（ラインの前）と／又は

攻囲しているCUの損失（ラインの後）として標記されます。

攻囲表 

サイの目 
攻囲ポイント

／CUの損失

１以下 0/1

 2 0/0

3 1/1

4～5 1/0

6以上 2/0



得点された各攻囲ポイントは、以下のそれです（順番に）：

・１守備隊CUを除去します。

・植民都市要塞化マーカーをそのカストラ面へ裏返します（攻囲ポイ

ントが蛮族指揮官によって達成されたら、略奪記録欄を１だけ増加

させます）。

・攻囲に勝利します（攻囲下のスペースがカストラ又は城塞都市で内

部に守備隊が残されていない場合にのみ可能）。

例：Castra Veteraスペース内のカストラ・マーカーを攻囲している
間に、４蛮族CUの部隊を統率している蛮族指揮官Chlodioが活性化
します。彼は、攻囲の試みを行うために２AP を消費します。３以上
の目を振ると、攻囲ポイントを達成して攻囲に勝利します。Castra 
Vetera守備隊に１忠誠軍CUが含まれたら、２攻囲ポイント（６+の
サイ振りよる単一の試みで達成されたか又は複数の連続した攻囲の試
みで達成された）が必要で、１は守備隊を除去するためで二番目は攻
囲に勝利するためです。

13.3 攻囲下スペース＆増援 [Besieged Space & Reinforcements] 

 「攻囲下 [“Under Siege”]」としてマークされたスペースは、増援（攻
囲下内部の簒奪軍指揮官を含む）を提供しません。

13.4 攻囲の放棄 [Lifting Siege]

 「攻囲下 [“Under Siege”]」マーカーは、攻囲に勝利したときにのみ取
り去られます（下記を参照）。攻囲している部隊を３CU未満に減少さ
せることは、攻囲を終了させません。１又は２CU から構成される部
隊は攻囲を維持できますが、攻囲の試みを行うためには指揮官と３以

上のCUを要求されます。

例（続き）：攻囲の試みを行う代わりに、Chlodioは単一のCUを背後
に残し、Castra VeteraからColoniaへ移動するために自身のアクシ
ョン・ポイントを使用します。Castra Veteraは攻囲下に留まります
が、指揮官と３CU が再び存在するまで攻囲の試みを行うことができ
ません。

13.4.1 出撃 [Sortie] 

 攻囲下守備隊の指揮官とCUは、そのスペースから移動できません。
これらは、通常に活性化して攻囲部隊（戦闘回避を試みることができ

る）を（コストなしで）攻撃できます。このような攻撃は、迎撃を受

けません。攻囲下の部隊が敗北したら、内部へ戻らなければなりませ

ん。攻囲下の部隊が勝利したら、移動継続APコストを消費した後で
移動を継続できます（12.6を参照）。

13.4.2 救援 [Relief] 

 攻囲している部隊が攻撃され、守備隊が攻撃している部隊と同じ陣

営に属していると（又は攻撃している部隊に友軍の勢力であると）、守

備隊も戦闘に参加できます。攻撃している（活性化）指揮官は、戦闘

中に総司令官に留まります。

・攻撃側が敗北したら、守備隊部隊は内部へ退却して戻らなければな

りません。

・攻撃側が勝利してその存在がスペース内のスタッキング違犯をもた

らしたら（９を参照）、防御側が退却した後で、これらはそれらが来

たスペースへ退却しなければなりません（そして、その活性化が終

了し、残っている全てのAPを失います）（そのスペースもスタッキ
ング違犯をもたらすと、解決方法について９を参照してください）。

・例外：簒奪軍守備隊を救援した蛮族部隊は、代わりにそのスペース
に対して攻囲を開始します。

 救援戦闘中の損失は、救援と出撃の部隊間で望むように分割できま

す。

13.5 変換 [Conversion]

 攻囲している部隊によって攻囲に勝利するときにはいつでも、「攻囲

下」マーカーを取り去り、しかも

・要塞化マーカーについては、守備隊内のいかなる指揮官も置換し、

要塞化マーカーを取り去り（又は忠誠軍、ビザンティン軍、簒奪軍

指揮官によって攻囲されていたら、攻囲に勝利しているプレイヤー

の裁量でその裏面へ返します）、スペース上に活性化指揮官の勢力に

属している支配マーカーを置きます（スペースが耕作地で元々忠誠

軍又は簒奪軍支配下でいまや蛮族支配下であると、略奪を獲得しま

す）。

・忠誠軍又は簒奪軍支配下の城塞都市については、城塞都市内のいか

なる指揮官も置換し、適切であれば（プレイヤー間の支配の変更を

示すため）城塞都市マーカーを裏面に返します（必要に応じて、同

盟軍と蛮族の支配マーカーを追加します）。

・同盟部族マーカーについては、属州首都内部のいかなる指揮官も置

換し、同盟勢力を永久除去し、城塞都市マーカーをその簒奪軍面へ

裏返し（プレイヤー間の支配の変更を示すため）、必要に応じて蛮

族支配マーカーを加えます。

・蛮族部族マーカーについては、スペースが属州首都ではなかったご

とく扱います（10.4.4を参照）。

 攻囲が成功裏に終了した後、活性化指揮官は残っているAPの消費
を継続できます。



 城塞都市スペースの攻囲が蛮族指揮官によって成功裏に終了した後、

蛮族プレイヤーは一致している部族マーカー（並びに全ての指揮官と

共にスタックしたCU）を攻囲スペースへ再配置できます。

13.6 移住＆変換 [Migration & Conversion] 

 蛮族部族マーカーが城塞都市を含んでいるスペースへ移動したら

（潜在的に同盟部族マーカーを含んでいます）、13.5 に従って直ちに
スペースを変換します。

注釈：移住移動を介しての部族マーカーの到着は、蛮族の戦闘的な「主
力軍」なしの到着を示します。軍隊を介しての支配獲得ではなく、蛮
族部族によって多かれ少なかれ平和裏に定住した地域を意味します。

注釈：移住は敵のCUを含んでいるスペースへは認められないため（た
とえ攻囲下であっても）、いずれかの規模の守備隊が上記に生じること
を妨げます。

13.7 変換＆略奪記録欄 [Conversion & the Plunder Track] 

 忠誠軍又は簒奪軍の城塞都市の攻囲成功（蛮族指揮官による）は、

略奪記録欄を３だけ上昇させます（スペースの支配変更についての追

加略奪がないことに注意してください）。

 蛮族指揮官による忠誠軍又は簒奪軍カストラ・マーカーの攻囲成功

について、（耕作地スペースの変換について与えられる通常の略奪を超

える）追加の略奪褒賞はありません。

 植民都市マーカーの攻囲成功による略奪褒賞（カストラ・マーカー

へ低下することによる）については、13.2で述べられます。

14.0 特別な移動 [Special Movement] 

14.1.1 略奪記録欄 [Plunder Track] 

 蛮族プレイヤーは、得失した全ての略奪を略奪記録欄上で管理しま

す。

 略奪マーカーが「９」地点を超えて増加したら、ローマ軍プレイヤ

ーのVPを１だけ減少させて略奪マーカーを「０」地点へ移し、次い
で未得点で残された更なる略奪ポイントがあれば加えます。略奪マー

カーを「０」地点よりも落とさなければならないと、ローマ軍プレイ

ヤーのVPを１だけ増加させて略奪マーカーを「９」地点へ移し、更
に必要であれば略奪を減少させます。

例：蛮族プレイヤーは、Vuradech 指揮官で忠誠軍城塞都市スペース
の攻囲に成功し、一方で略奪記録欄マーカーは「８」です。城塞都市
の攻囲成功の褒賞は３略奪の獲得であるため、略奪記録欄マーカーは
最初に「９」へと増加し、次いで「０」地点へ置いて１だけVPを減
少させ、続いて「１」地点上へ置きます。

 略奪記録欄マーカーは、以下を通して増加します。

・襲撃（14.1.2を参照）
・移動（10.2を参照）
・攻囲（13.7を参照）
・移住（16.2を参照）

 経験則として、耕作地又は城塞都市地点が忠誠軍／簒奪軍の支配か

ら蛮族支配に変更されるときにはいつでも、略奪記録欄上で少なくと

も１ポイントだけ常に増加します。



14.1.2 襲撃 [Raiding] 

 戦略フェイズ中、自軍イムパルスとして、蛮族プレイヤーはカードのOPs値に一致する数のCUを襲撃で活性化させるため、いずれかのOPs値
のカードをプレイできます。蛮族プレイヤーのみが襲撃イムパルスを行うことができ、蛮族CUのみが活性化できます。これらのCUは、一緒にス
タック又は異なるスペース内にいることができます。

例：３OPsを有すカードで、以下のいずれかが可能です。：

・１スペース内の３蛮族CUを活性化させる。
・異なる各スペース内の３蛮族CUを活性化させる。
・１スペース内の２蛮族CUと他のスペース内の１蛮族CUを活性化させる。

 活性化させたCUを移動させます。次のそれを開始する前に、各襲撃CUの移動を完了させます。

例外：一緒にスタックして開始し、襲撃の期間中（又は除去されるまで）一緒にスタックして留まるCUsは、その移動を一緒に行うことができます。

 単一の蛮族指揮官は、襲撃移動を行っている各 CU に随伴できます。そのイムパルス中、このような指揮官の主導権値は使用されず、その戦術値
は戦闘中の優勢指揮統率を判定するためにのみ使用されます。

 襲撃移動中にユニットを拾い上げることはできません。移動と同様に（10を参照）、襲撃移動は迎撃、戦闘回避等を含みますが、以下の例外があり
ます。

・各活性化CU（又はCUのスタック）は、10 APを持ちます。

海上移動の許容量

・APは、CUがJute、Angle、Saxonの指揮官（又は「Genseric」戦略カード・イムパルスのプレイ後にVandal指揮官）によって随伴されていな
い限り、海上移動のために使用できません。随伴される場合、襲撃活性化毎に３APの単一の海上襲撃移動を行うことができます。このような海上
襲撃移動は、同じ海上ゾーンを境界とするいずれかの港から港へと行うことができます。

・移動は、要塞化スペース上で任意に終了できません。

・たとえ３CU未満であっても、活性化CUは占有下又は非占有下の要塞化スペース内へ移動できます。いずれかの戦闘の後で襲撃しているCUが
勝利して除去されなかったか又は戦闘が発生しなければ、襲撃している CU は「攻囲下」マーカーを置く代わりに、その移動を継続しなければな
りません。スペースが城塞都市を含んでいたら、襲撃毎、城塞毎に一度、略奪記録欄を１だけ増加させます。ローマ軍プレイヤーは、１つのサイ

振りを行い、６の目で襲撃している１CUを除去します。

 活性化したCUは、このようなスペースへ進入した後でAPを残して持たなければ代わりに除去されます（三番目のドットを参照）。

・襲撃している CU は、要塞化マーカーを攻囲している部隊から敵支配下のスペースまで移動を開始できます（これは、移動制限の最終ドットから
の例外です。10を参照）。

 襲撃中（迎撃を通してを含む）に遭遇した敵の CU は、守備隊へ退却できず、戦闘回避できず、闘わなければなりません（勝利したら、移動継続
は自由です）。

 スペース内に要塞化、城塞都市、部族マーカーがなければ、蛮族の支配に変更するためにスペース毎に１APを消費できます（スペースが耕作地で
元々忠誠軍又は簒奪軍の支配下であったら、略奪が１だけ増加します）。

例：Teutoburger Wald内の蛮族CUが、襲撃のために活性化されます。Noviomagus内へ（移送スペースを介して）移動するため、４APを使用し
ます。そこで遭遇した忠誠軍CUは、戦闘を強制されます。襲撃しているCUが勝利したら、Naviomagusスペースを蛮族の支配に変更するために
追加の１APを使用できます（Noviomagusは境界スペースなので、略奪は獲得しません）。

例：Roskildeスペース内の蛮族CUが、襲撃のために活性化されます。同じスペース内の Jute司令官指揮官は、その襲撃移動全体でCUに随伴し
ます。襲撃CUは、Gadesまで３APで海上襲撃移動を行うことができます。更なる１APの消費は、Gadesスペースの支配を蛮族に変更し、１略奪
を獲得します。



１CUをNoviomagusへ

Massiliaを介して
１CUをSalonaへ

通行権を確保するため、部族予備から捨て札す

る。

１CUをAugusta 
Vindelicorumへ



14.2 強行軍 [Forced March] 

 戦略フェイズ中、どちらかのプレイヤーは、強行軍移動のためにカ

ードの二倍のOPs値に相当する一定数の忠誠軍（と／又はビザンティ
ン軍／同盟軍）又は簒奪軍CUを活性化させるため、いずれかのOPs
値のカードをプレイするために自身のイムパルスを使用できます。こ

れらのCUは、一緒に又は異なるスペース内でスタックでき、異なる
スペースへ移動できます。

 強行軍移動は、通常（すなわち指揮官）の移動と同様に、以下の例

外を持ちます。

・同じ勢力によって支配された友軍スペースへのみ（ビザンティン軍

はいずれかの忠誠軍スペースへ。同盟軍は忠誠軍スペースを通過し

て移動できますが、同盟軍支配下スペースで終了しなければなりま

せん。忠誠軍とビザンティン軍のCUは同盟軍のスペースを通過し
て移動できますが、忠誠軍支配下のスペースで終了しなければなら

ず、しかも通行権のために部族予備から１枚のカードを捨て札した

後のみです）。

・各活性化CUは、移動のみに使用する６APを持ちます（海上移動
は、移動毎に３APで認められます）。

・強行軍は移動ではないため、迎撃され得ません。

・強行軍は、部族アクションとして行うことができますが、その場合

は同盟軍CUのみが活性化できます。

例：ローマ軍プレイヤーが２OPsカードをプレイし、強行軍アクショ
ンを行うことを望むと示します。

ローマ軍プレイヤーは、最初に移動するための４CU
（Durocortorumスペースの２忠誠軍CU、Lugdunumスペースの１
同盟軍 CU、東ローマ帝国ゾーン内の１ビザンティン軍 CU）を選択
します。

１）Durocortorum の１CU は、忠誠軍支配下のスペースを通過して
Noviomagusへ移動します。

２）通行権のために部族予備から１枚のカードを捨て札した後、
Durocortorumの他のCUが忠誠軍と同盟軍の支配下スペースを通過
してMassiliaへ移動し、そこからSalonaへ移動するために３APを
消費します。

３）同盟軍CUは、Lugdunumから忠誠軍支配下のMediolanumと
Veldidenaを通過して移動し、同盟軍支配下のAugusta Vindelicorum
内でその強行軍を終了します。

４）最後に、東ローマ帝国ゾーン内のビザンティン軍CUが忠誠軍支
配下のスペースを通過して Salona スペースへ強行軍し、そこで忠誠
軍CUと合流します。

１CUをSalonaへ



14.3 侵攻 [Invasion] 

 侵攻カードは、新たな部族勢力がゲームに登場する方法です（蛮族

陣営、すなわち蛮族プレイヤーによって指揮される側には普通のこと

です）。これらの戦略イヴェントは、常に部族マーカーがゲームに登場

するスペース（たち）を指定します。

 部族マーカーは、決して以下のスペース内に登場できません。

・非蛮族勢力の支配下。

・すでに部族マーカーを含んでいる。

・すでに他の勢力（簒奪軍又は異なる蛮族部族を含む）からのCU又
は指揮官を含んでいる。

・敵の要塞化スペース。

 上記制限のために置くことができない部族マーカーは、常に遠東ゾ

ーン内に置くことができます。

例外：Pictの侵攻は、決して遠東ゾーン内に置くことができません。

15.0 定住 [Settlement] 

定住とは、ローマ皇帝によって試みられた、侵攻してしている蛮族
部族を移住させることで自身の帝国内へ取り込む過程です。

15.1 手順 [Procedure] 

 定住は、ローマ軍プレイヤーが「ローマが定住地を提供する」戦略
イヴェントをプレイし、以下の手順に従うことで発生します。：

・１つの蛮族部族マーカーを目標にして、非攻囲下の属州首都を忠誠

軍支配下に再配置します（スタックした全てのCUと共に）。

・部族マーカーをその同盟軍面に裏返し（加えて、この部族に一致す

る部族提携 [Tribal Alignent] 記録欄上のスペースから蛮族支配マーカ
ーを取り去ります）、その属州首都の支配を同盟軍に変更します。

・たとえ現在置換されていても、その部族の全ての指揮官（並びにそ

れらと共にスタックしたCU）を部族マーカーへ再配置します。

・注釈：蛮族指揮官は、陣営間で差異を持ちません。これらは常にそ
の付随する部族マーカーを指揮するプレイヤーによって指揮されま
す。

・部族マーカー上の全てのCUを、その同盟面へ裏返します。

・同盟軍勢力は、部族の増援得点に相当する、部族マーカー（他の属

州首都を除く）に最寄りの数の忠誠軍支配下スペース（たち）の支

配を獲得します（等距離の場合は、ローマ軍プレイヤーが選択しま

す）。

・新たな同盟軍スペース内の各忠誠軍／ビザンティン軍CUと指揮官
を、最寄りの忠誠軍支配下スペースへ再配置します（等距離の場合

はローマ軍プレイヤーが選択しますが、あるスタック内の全てのト

ークンは同じスペースに再配置しなければなりません）。

例：ローマ軍プレイヤーのイムパルスで、ローマ軍プレイヤーは「ロ
ーマが定住地を提供する」カードをプレイし、Frankish 部族マーカ
ーを目標にします。Frankish 部族は、現在蛮族プレイヤーによって
支配下で（部族提携チャート上でそのようにマークされています）、そ
の部族マーカーは蛮族面にあります（３の増援得点を有す）。ローマ軍
プレイヤーは、Frankish 部族マーカー並びにそれと共にスタックし
た２蛮族CUを忠誠軍支配下で非攻囲下のDurocortorumへ再配置し
ます。Frankish 部族はその蛮族面に３の増援得点を持つため、
Durocortorumに隣接する３つの忠誠軍支配下スペースも同盟軍支配
下に変更されます。Durocortorum スペース内にあった２忠誠軍 CU
が忠誠軍支配下に留まった隣接スペースへ移動します。いまから、
Durocortorum属州首都スペースの増援はFrankへ行きますが、同盟
軍支配下のスペースはGallia Belgica属州支配の目的において、忠誠
軍のそれにカウントされます。

注釈：簒奪軍又は蛮族の指揮官がそのときDurocortorumを攻囲して
いたら（又はすでのスペースの支配を奪取していたら）、Franksはそ
こに定住できておらず、他の属州首都が選択されていなければなりま
せんでした。

制限 [RESTRICTIONS]：

・属州首都は、Italia内であってはなりません（すなわち、Mediolaum
と Roma、Italia内の２つの属州首都は、決して定住目標として選
択できません）。

・Britanniae内の全属州首都（すなわち、LondiniumとCaledonia）
が現在忠誠軍の支配下でない限り、属州首都は Britanniae 内であ
ってはなりません（すなわち、これはそのとき Londinium と

Caledoniの両方が忠誠軍の支配下であると、少なくとも単一の再定
住を認めます。なぜならば、Britanniae内の少なくとも１つの属州
首都の再定住後に、もはや忠誠でなく同盟軍支配下となるからです。

・同盟軍面を持たないため、Alan、Bagaudae、Gepid、Hun、Mauri
部族マーカーは、決して「ローマが定住地を提供する」戦略カード

によって目標になれません。

・Briton 部族マーカーがその同盟面でプレイに登場したら、「ローマ
が定住地を提供する」戦略イヴェントによって目標になれません

（「ローマに対する叛乱 [Revolt Against Rome]」戦略イヴェントを通し
て蛮族面に裏返されない限り）。



 いったん部族マーカーがその同盟面に裏返されたら、

・移動できません（移住は、その蛮族面にある部族マーカーにのみ使

用可能です）。

・その指揮官は、ローマ軍プレイヤーによって指揮されます（同盟軍

CUは、常にローマ軍プレイヤーによって指揮されます）。

・忠誠軍ユニットは、同盟軍スペース内へ又は通過して移動できませ

ん（ただし、10.2通行権を参照）。

・部族マーカーがプレイから離れたら、その部族のマーカーと全ての

指揮官を永久除去します。

15.2 ローマ軍による活性化 [Activation by Roman Player] 

 同盟軍の指揮官は、あたかも忠誠軍指揮官であるかのごとくローマ

軍プレイヤーによって活性化できます。加えて、部族予備は 7.1で説
明したごとく使用できます。ローマ軍プレイヤーによって活性化され

る一方で、同盟軍の指揮官は他の同盟部族マーカーを含んでいるスペ

ースへ移動できません。

15.3 蛮族プレイヤーによる活性化 [Activation by Barbarian Player] 

「蛮族王国の紛争 [Barbarian Kingdoms Strife]」戦略イヴェントのプレイ
は、蛮族プレイヤーが同盟軍指揮官を活性化させることを認めます。

他の全ての場合、活性化は単一のイムパルスについて継続します。こ

のイムパルス中にのみ、移動（スペース支配の変更と略奪を含みます）、

攻囲、戦闘の目的において指揮官は蛮族指揮官としてカウントします。



15.4 支配の再獲得 [Regaining Control] 

 一定のカードは、蛮族プレイヤーが同盟部族の支配を（再）獲得す

ることを認めます。

 蛮族プレイヤーは、以下の手順を実施します。：

・部族マーカーをその蛮族面に裏返し、蛮族支配マーカーをその部族

連携記録欄上のそのスペースへ戻します。

・その部族の全ての指揮官（並びにそれらと共にスタックした CU）
を部族マーカーへ再配置します。

・部族マーカーと共にスタックした全ての同盟軍CUを、その蛮族面
へ裏返します。

・その部族マーカーに隣接する、全ての境界と耕作地スペース（例外：

要塞化マーカーを含んでいるスペースは影響を受けません）の支配

を蛮族に変更し、そのようなスペース内の全ての同盟軍CUをその
蛮族面に裏返します（これが忠誠軍又は簒奪軍支配下スペースを変

換したら、通常に略奪を獲得します）。

 部族は、後にあたかもその同盟軍面に裏返されなかったかのごとく

扱われます。

注釈：たとえこの部族が同盟部族としてプレイに登場しても、「ロー
マに対する叛乱 [“Revolt against Rome”]」戦略カードのイヴェントで、蛮
族軍プレイヤーがBriton部族を再び指揮する可能性があります。

損耗表

16.1 活性化 [Activation] 

16.1.1 戦略フェイズ [Strategy Phase]： 

 ターン１以降（すなわち、ターンAとBではありません）、戦略フ
ェイズ中、蛮族プレイヤーはカードのOPs値に一致する数の非攻囲下
蛮族部族マーカーを移住させるべくカードをプレイするために、自身

のイムパルスを使用できます。

16.1.2 移住フェイズ [Migration Phase] 

 移住フェイズ中、蛮族プレイヤーは非攻囲下の各蛮族部族マーカー

を移住させなければなりません。移住させることができない部族マー

カー（16.2の制限を参照）は、その部族の指揮官と一緒に永久除去さ
れます。

例外：ゾーン又は属州首都内の部族マーカーの移住は選択です。

損 耗 表 

スペース内のCUの数 

サ
イ
の
目

1-2 3-5 6-9 10+ 

1 0 0 0 1 

2 0 0 1 1

３ ０ １ １ １

４ ０ １ １ １

５ １ １ １ ２

6 1 1 2 2



16.2 移住の手順 [Migration Procedure] 

 移住のために活性化されたとき、蛮族部族マーカーは単一スペース

移動できます（移送スペースは無視します）。スペースの数は第二波中

に２まで、第三波中に３まで増加します（6.2.2を参照）。部族マーカ
ー上にスタックした全てのCUと指揮官は一緒に移動でき（元のスペ
ースを含み、移住中に退出したスペース上にそのようなCUを残すこ
とが認められます）、（その部族の）CU と指揮官は途中で（移送スペ
ースからを含み）拾い上げることができます。

例：戦略フェイズに、Magna Germaniaスペース内にあるAlemanni
部族マーカーが移住のために活性化されます。現在は第二波なので（す
なわち、第二波のカードがすでに戦略デッキに加えられています）、部
族マーカーは２スペースまで移動できます（移送スペースは無視しま
す）。これは、現在のスペース内に留まるか、いずれかの隣接スペース
又はBonna、Augusta Vindelicorum、Casurgisスペースまでさえ移
動できます。

例（続き）：続く移住フェイズ中、Alemanni部族マーカーがMagna 
Germaniaスペース上に留まる限り、少なくとも１スペースは移動し
なければなりません。

 このような移動は、要塞化マーカー（たとえ簒奪軍勢力によって支

配されていても）、敵の CU（たとえ攻囲下の守備隊であっても）、そ
の他の部族マーカー又は他の部族の蛮族指揮官を有すスペースへ進入

できません。移住中に進入した境界又は耕作地スペースの支配を、蛮

族勢力へ変更させます（適用可能であれば、略奪を獲得します）。この

ような移動が城塞都市を有すスペースへ進入したら（たとえ同盟部族

マーカーがそこにあっても）、直ちにあたかも成功した攻囲として扱い

（略奪を獲得します。13.7 を参照）、この部族マーカーの移住を終了
させます。

例：移住フェイズに、Hun部族マーカーがDivodurum内にあります。
Durocortorumは同盟軍の支配下で、Frankish部族マーカーで占めら
れています。Hun部族マーカーはDorocortorumへ移動し、その移住
を終了して Frankish部族マーカー（並びに Frankish指揮官）を永
久除去します。

例：上記の例で、DurocortorumスペースがFrankishのCUも含ん
でいたら、Hun部族マーカーはそこへ移住できず、最初に他の隣接ス
ペースへ移住しなければなりませんでした。Durocortorumスペース
に隣接する各スペースに CU（又は移住にとって他の障害）が含まれ
ていたら、Hun部族マーカーとAttilaは永久除去されます。

注釈：部族マーカーが移住する順番は蛮族プレイヤー次第で、重要な
戦術的決定です。

デザイン・ノート：ときには（特に移住フェイズ中）、蛮族プレイヤ
ーは移住が強制的で選択ではない事実によって制限されていると感じ
るでしょう。この移住フェイズは、中央アジアからのフン族とその他
の遊牧部族によって、ゲルマン人がローマ帝国内へ追いやられている
ことをシミュレイトします。

 各移住中（戦略フェイズ又は移住フェイズ中のどちらかで開始され

た）、ある港内の単一の部族マーカーは、海上移住移動を行うことがで

きます（現在が第何派かにかかわらず、その部族のマーカーの移住移

動全体で行います）。

・海上移動を使用している移住は、少なくとも１蛮族CUを含んでい
る港か又は蛮族支配下の港へのみ移動できます。

・大西洋の港からの海上移住は、Britanniae内の港へのみ移動できま
す（忠誠軍勢力によって支配されたBritannia Romana内に非攻囲
下の要塞化港がなければ、いずれかの大西洋の港へ移動できます）。

・地中海の港からの海上移住は、他の地中海の港へのみ移動できます。

・部族マーカー上にスタックした指揮官とCUは、通常に一緒に移動
できます。

 戦略フェイズ中に行われた移住は、迎撃され得ます（蛮族部族マー

カーへの敵 CUの影響については、10.4.4を参照）。移住中に蛮族部
族が戦闘に敗北したら（迎撃のため）、部族マーカーは生き残っている

CUと共に退却します（CUが生き残っていなければ10.4.4を参照）。
移住フェイズ中に行われた移住は、通常に敵の指揮官によって迎撃で

きるスペースへ進入できます。

注釈：戦略フェイズ以外の戦闘を避けるため、移住フェイズ中は迎撃
が不可能です。戦略フェイズ中の移住は、一元的な部隊によって停止
され得る部族の局地的な限定移動をあらわし、移住フェイズ中の移住
は、大規模で継続的な移動をあらわし、安定的に固定化した哨戒守備
された境界のみが抑止できました。

17.0 特殊な勢力 [Special Powers] 

17.1 ブリトン人 [Britons] 

Briton部族マーカーと Vortigen指揮官から構成されるブリトン人
（副次）勢力は、「イーグルがブリテンを去る [Eagles Leaves Britain]」戦
略イヴェントのプレイ後にゲームに登場します。ブリトン人勢力は、

同盟軍の副次勢力としてカウントし（部族予備の構成、部族予備によ
る活性化、通行権、ローマ軍プレイヤーの属州の支配を含みます）、
CU として同盟軍のマーカーを使用します。ブリトン人指揮官

Vortigernは、Britanniae内のスペースへのみ移動できます（すなわ
ち、決して海上移動を使用できません）。



17.2 簒奪軍陣営 [Usurper faction] 

17.2.1 簒奪 [Usurpation] 

「皇位簒奪 [Usurper Emperor] 戦略イヴェントのプレイは、蛮族プレ
イヤーが忠誠軍の指揮官、CU、スペースを簒奪軍勢力へ変換するこ
とを認めます。ビザンティン軍の指揮官は、「皇位簒奪」戦略イヴェ
ントに免疫です。

 皇位簒奪の目標となった指揮官は皇帝であってはならず、そのよう

な指揮官が目標となった指揮官と同じスペース内にいてもなりません。

 皇位簒奪の目標となった指揮官が忠誠軍支配下のスペース内にいた

ら（例えば、敵の要塞化スペースを攻囲している最中）、最初に指揮官

（並びに彼と共にスタックした全ユニット）を、皇帝を含んでいない

最寄りの忠誠軍支配下のスペース（たとえ他の属州内であっても！）

へ移動させます（等距離スペースの場合は、蛮族プレイヤーが選択し

ます）。攻囲下にある指揮官は、皇位簒奪の目標になれません。

 忠誠軍の指揮官がその簒奪面に裏返されたとき、同じスペース内の

全ての忠誠軍指揮官とCUはその簒奪軍対応者に置き換えられ、スペ
ースの支配は簒奪軍に変更され、スペース内のビザンティン軍の指揮

官とCUは最寄りの忠誠軍スペースへ再配置されます。

同じ属州内のスペースにある、非攻囲下で指揮官なしの全忠誠軍

CUは、簒奪軍CUに置き換えられます（そのようなスペース内のビ
ザンティン軍CUを、いかなる簒奪軍CUも含んでいない最寄りの忠
誠軍スペースへ再配置します）。同じ属州内で、忠誠軍の指揮官、ビ

ザンティン軍の指揮官又はCUと／又は同盟軍の指揮官又はCUを含
んでいない全ての非攻囲下の忠誠軍支配下スペースは、簒奪軍の支配

に変更します。

注釈：容易に置き換えができるよう、各忠誠軍マーカーの裏面は簒奪
軍の対応者です。

注釈：ビザンティン軍のマーカーは、常にローマ軍プレイヤーに属し
ます。簒奪又は簒奪の成功のどちらもこれを変更できません。

17.2.2 簒奪の成功 [Successful Usurpation] 

 戦略フェイズ中、ローマ軍プレイヤーは、自軍イムパルスとして簒

奪の成功を行うために１枚のカードを捨て札できます。

 ローマ軍プレイヤーがこのような簒奪の成功アクションを行うとき

は以下のとおりです。

・「簒奪成功者 [Successful Usurpator]」マーカーが現在イン・プレイにあ
ると、取り去ります。

・現在簒奪軍勢力によって支配された全てのスペースとマーカーは、

忠誠軍勢力の支配下になります。

・現在忠誠軍勢力によって支配された全てのスペースとマーカーは、

簒奪軍勢力の支配下になります。

・現在、忠誠軍勢力が皇帝指揮官を持たなければ（すなわち、以前の

簒奪軍勢力がイン・プレイに皇帝をもたない）、ローマ軍プレイヤー

はここでその忠誠軍指揮官の１人の上に「簒奪成功者」マーカーを

置きます。このマーカーを有す指揮官は、「皇位簒奪」戦略イヴェ
ント、従属者の目的において皇帝としてカウントし、継承の目的に

おける簒奪は終了します（5.7を参照）。

注釈：簒奪の成功中に全てのマーカーをその裏面に返す代わりに、簒
奪軍と忠誠軍の勢力に割り当てられた色を単に交換することを推奨し
ます。この方法を使用しているとき、ゲームで最初の簒奪の成功の後、
忠誠軍勢力は全ての灰色ローマ軍マーカーを指揮し、簒奪軍勢力は全
ての赤色ローマ軍マーカーを指揮します。この方法を使用したら、最
初に忠誠軍勢力の支配マーカーを盤上に忠誠軍として記載された全て
のスペース内に置くことを忘れないでください。

 すでにイン・プレイのビザンティン軍カウンターは、簒奪軍勢力に

属しているカウンターと共にスタックして簒奪の成功を終了しない限

り影響を受けません（そして、３つの異なる色の支配マーカーの変更

を潜在的に要求されるビザンティン軍カウンターが唯一占めるスペー

スは、忠誠軍支配下に留まります）。簒奪軍勢力に属しているカウンタ

ーと共にスタックして簒奪の成功を終了したら、これらは最寄りの現

在忠誠軍のスペースへ再配置されます（等距離であると、ローマ軍プ

レイヤーが選択します）。簒奪の成功は、同盟部族（ブリトン人勢力を

含みます）に影響を持ちません。同盟部族は、常にローマ軍プレイヤ

ーによって指揮されます。

注釈：ゲームの開始時は、後の展開と比較してローマ軍プレイヤーは
非常に少数の同盟部族を支配するため（しかもビザンティン軍ユニッ
トはありません）、簒奪の成功（その歴史的な出来事と同様に）は、簒
奪の成功に続いてその指揮官、CU、スペースの大部分が自陣営に留
まるゲームの後の方では、ローマ軍によって頻繁に使用されることに
なります。

注釈：簒奪の成功後、属州の支配を再計算することを忘れないでくだ
さい（蛮族／同盟軍支配のため、単にこれらのカウンターを裏返すこ
とと同じではありません）。

17.2.3 簒奪の終了 [Usurpation Ends] 

17.2.3.1 簒奪軍が残っていない [No Remaining Usurpers] 

 最後の簒奪軍指揮官が置換（かくして永久除去）されたら直ちに、

全ての簒奪軍CUと要塞化マーカーはその忠誠軍対応者に置き換えら
れ、全ての簒奪軍スペースは忠誠軍の支配に変更されます。



17.2.3.2 皇帝の除去 [Emperor Elimination] 

 簒奪軍勢力の最後の皇帝指揮官がプレイから去り（すなわち、継承

者争いシナリオ、門前の蛮族シナリオ、ローマ軍プレイヤーによって

少なくとも１つの簒奪の成功アクションが行われていたら―さもなけ

れば簒奪軍勢力の皇帝指揮官はいません）、増援フェイズではないとき

（すなわち、その継承者による皇帝指揮官の通常の撤去と補充の一部

ではない）、全ての簒奪軍指揮官、要塞化マーカー、CUはその忠誠軍
の対応者に置き換えられ、全ての簒奪軍スペースの支配は忠誠軍の支

配に変更されます。

18.0 損耗 [Attrition] 

 損耗フェイズ中、各プレイヤーは自軍勢力のCUによって占められ
るものの敵の勢力によって支配された各スペースについて損耗表上

で一度サイを振り、損失の結果をこれらのCUに適用します。損耗は、
たとえ両勢力が同じプレイヤーによって指揮されていても振られます

（例えば、蛮族支配下スペース内の簒奪軍CU又はその逆）。

例：損耗フェイズの開始時、簒奪軍指揮官Bonifatiusが３簒奪軍CU
と共に蛮族支配下のVindobonaスペースを占めます。たとえ蛮族プレ
イヤーが簒奪軍と蛮族勢力の両方を指揮しても、両勢力は敵であるた
め損耗が振られます。蛮族プレイヤーは３を振り、スペース内の１簒
奪軍CUを除去します。これがBonifatiusと共にスタックした最後の
簒奪軍CUであると、その指揮官はやはり置換されていました（しか
も、簒奪軍の指揮官であるため永久除去です）。

例：同盟軍指揮官 Alaric が、３同盟軍 CU と共に忠誠軍支配下の
Aurelianumスペースを占めます。同盟軍と忠誠軍の勢力は友軍なの
で、損耗は振られません。

19.0 支配 [Control] 

19.1 支配の獲得 [Taking Control] 

 支配フェイズの最初のステップ中（5.4）、現行支配者以外の異なる
敵勢力によって占められた各耕作地又は境界スペース上に、それぞれ

の勢力の支配マーカーを置きます。忠誠軍又は簒奪軍支配下のスペー

スが蛮族支配下になるとき、通常のごとく略奪を増加させます。

例（続き）：損耗フェイズの後、ゲームは支配フェイズへ継続します。
支配フェイズのステップ１中、Bonifatiusとその２簒奪軍CUの存在
継続は、Vindobonaスペースの支配を蛮族から簒奪軍への変更をもた
らします。

例（続き）：損耗フェイズの後、Alaric とその３CU の存在継続は、
Aurelianumスペースの支配の変更をもたらしません（同盟軍と忠誠
軍の勢力が互いに対して友軍であるため）。

19.2 攻囲 [Siege] 

 支配ステップの二番目のステップ中（5.4）、攻囲を維持している（す
なわち、攻囲下マーカーが存在し、それら自体が守備隊ではない）少

なくとも３CU によって伴われた指揮官は、あたかも戦略フェイズ中
に２AP を使用しているごとく、１つの攻囲のサイ振りを行うことが
できます（13を参照）。部隊の総司令官のみが、このような攻囲のサ
イ振りを行うことができます（すなわち、各スペースは、支配フェイ

ズの攻囲ステップ中に一度のみの攻囲のサイ振りを実行できます）。

例：支配フェイズの攻囲ステップ中、簒奪軍指揮官 Bonifatius は６
CUの部隊を統率し、忠誠軍支配下のMediolanumを攻囲している最
中です。彼は、ここで１つの攻囲の試みを行うことができます。

19.3 簒奪軍の孤立 [Usurper Isolation] 

 簒奪軍孤立ステップ中、簒奪軍のCU、要塞化マーカー、指揮官（非
守備隊状態の城塞都市は不十分です！）まで非攻囲下の簒奪軍支配下

スペースのラインを（街道、荒地、河川の連結のみを介して）たどる

ことができない各簒奪軍支配下のスペースの支配を、忠誠軍勢力は獲

得します。

例：以下の Britannia Romana 内のスペースは、簒奪軍の支配下で
す。：Portus Adurni、Isca Dumnorum、Deva Victrix、Luguvalium
（要塞と簒奪軍CUを含んでいます）。簒奪軍の孤立中、Luguvalium
とDeva Victrixのスペースは、それぞれ簒奪軍CUを含むか又は簒奪
軍CUへたどれるため、簒奪軍支配下に留まります。ただし、Portus 
Adurniと Isca Dumnorumのスペースは、簒奪軍の支配から忠誠軍
の支配へ変更されます。

例：Aquileiaスペースは現在簒奪軍の支配下で、忠誠軍指揮官Aetius
と５CU によって攻囲され（守備隊なし）、簒奪軍指揮官 Bonifatius
はClaudia Celeiaスペースにいます。加えて、Ravennaスペースは
簒奪軍の支配下で、非守備隊状態です。支配フェイズの攻囲ステップ
中（19.2）、Aquileia の攻囲は失敗に終わりました。簒奪軍の孤立ス
テップ中、AquileiaスペースはClaudia Celeiaスペースへたどること
ができます。ただし、Ravennaスペースは、Claudia Celeiaまで非攻
囲下の簒奪軍支配下スペースのラインをたどれず、忠誠軍の支配下に
なります。Ravenna内に守備隊がいたら、孤立しておらずに簒奪軍の
支配下に留まっていました。

注釈：Palma又はCalarisのようなスペースは、街道、荒地、河川の
連結を持たないという事実のため、簒奪軍の CU、指揮官、要塞化マ
ーカーを含んでいない限り、常に忠誠軍の支配に変換されます。
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