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1.0 はじめに 

「カエサル：ローマ対ガリア（Caesar：Rome vs Gaul）」

は、紀元前 57～52 年のローマによるガリア征服をシ

ミュレートした 2 人用のゲームである。1 人がカエサ

ル（ローマ・プレイヤー）であり、もう 1 人がガリア

の諸部族（ガリア・プレイヤー）である。 

 

以下の略語がルールにおいて使用される： 

CU＝戦闘駒（Combat Unit) 

IM＝影響マーカー（Influence Marker) 

MA＝許容移動力（Movement Allowance) 

MP＝移動力（Movement Point） 

VP＝勝利得点（Victory Point) 

 

2.0 ゲームの内容物 

2.1 ゲームに含まれるもの 

・ゲームボード 1 枚 

・カード 55 枚 

・駒シート（マーカー、戦闘駒など） 2 枚 

・プレイ用カード 2 枚 

・本誌ルールブック 

・6 面ダイス 4 個 

・プラスチック製駒立て 3 個 

 

2.2 マップ 

(2.21) マップは、ケルティカ（Celtica)、ベルジカ

（Belgica)、アクイタニア（Aquitania）、ローマ属州

（Provincia）、ゲルマニア（Germania）、ブリタニア

（Britannia）の 6 つの地方【Region】に分かれてい

る。各地方は 1 つまたは複数の地域【Province】から

なっている。各地域は複数のスペースからなっている。 

 

(2.22) スペース【Space】と経路【Paths】：以下の 3

種類のスペースが存在する： 

城壁都市【Walled City】（四角形）、砦【Stronghold】

（六角形）、集落【Town】（円形）。 

 

スペースは以下の種類の経路で繋がっている：道路

【Paths】（白い実線）、悪路【Rough Paths】（白い破

線）、海峡【Channel Crossing】（白い点線）。 

 

(2.23) 隣接【Adjacent】：スペースの間が経路で直接

繋がっている場合、それらのスペースは隣接している。 

 

 

 



(2.24) ガリア【Gaul】はケルティカ【Celtica】、ベ

ルジカ【Belgica】、およびアクィアタニア【Aquatania】

からなっている。ガリア内の各地域には部族【Tribe】

の参照や配置の利便のために固有の数値がふられて

いる。 

 

デザイン・ノート：各地域はカエサルの著作「ガリア

戦記【The Gallic War】に描写されている。 

 

(2.25) ゲルマニア【Germania】は 3 つの暗い茶色の

砦と 2 つの VP スペースからなる。どちらのプレイヤ

ーもゲルマニアの砦スペースには入れない。 

 

2.3 プレイ用の駒 

(2.3.1) 戦闘駒[CU]【Combat Unit】：四角形の兵士

または戦士が描かれた駒は戦闘駒[CU]である。多くの

CU は、完全面と減少面の 2 ステップがある。いくつ

かの CU は 1 ステップしかない。 

 

(2.3.2) 指揮官【Leader】：指揮官は移動を効率よく

行わせるためと、戦闘時のダイスの振り直しのために

使用される(9.0)。 

 

(2.3.3) 軍勢【Army】：指揮官の有無によらず、同一

スペース上にある 1 個以上のCU スタックは軍勢とよ

ばれる。 

 

(2.3.4) 支配マーカー【Control Marker】：影響

【 Influence 】、 城 壁 都 市 【 Walled City 】、 砦

【Stronghold】、及び城塞化集落【Fortified Town】を

総称して支配マーカーとよぶ。支配マーカーはスペー

スと地域の支配(8.0)のために使用される。 

 

(2.3.5) その他のマーカー：攻囲【Siege】(14.0)、海

上優勢【Naval Supremacy】(17.2)、荒廃【Devastation】

(17.5)、及びターン・マーカーなどの各マーカーが含

まれている。 

 

 

 

3.0 ゲームのセット・アップ 

3.1 ローマのセット・アップ 

・ ローマの影響マーカー[IM]【Infkuence Marker】

を Aedui[#19]と Sequani[#12]の各集落【Town】

スペースに、そして Burdigala[#21]に、さらに属

州【Provincia】の各集落スペースに配置する。 

・ 3 つのローマの城壁都市【Walled City】マーカー



をそれぞれの名前を合わせて属州に配置する。 

・ カエサル【Caesar】及びエリート第 10 軍団、そ

して 5 個軍団（第 7、8、9、11、12）を Aeudi[#19】

の地域のいずれか１つの集落スペースに配置する。 

・ 第 13、14 軍団を Vienne（Allobroges 地域）に配

置する。 

・ 第 5、第 6 軍団を第 5 ターンのターン・トラック

上に置く。 

・ 7 人の副将【Legate】を不透明な容れ物に入れる。

2 人を引き、1 人を Caesar の場所に、もう 1 人を

Vienne に配置する。 

 

3.2 ガリアのセット・アップ 

(3.2.1） ガリア支配マーカー 

・9 個のガリアの砦【Stronghold】マーカーをそれぞ

れの砦スペースに配置する。 

・星印のついたゲルマニア【Germania】とブリタニ

ア【Britania】の 4 つのスペースにガリアの影響マー

カー[IM]を配置する。 

・残った支配マーカーは脇によけておく。 

 

（3.2.2） 保持ボックス内の部族：Audei 族の部族駒

を Aedui 保持ボックス【Holding Box】に置く(17.7）。

Sequani 部族（減少面）を服従部族ボックス

【Submitted Tribe Box】に配置する。アルウェルニ

【Arverni】部族駒をガリア評議会ボックス【Gallic 

Council Box】に配置する。ゲルマン部族駒をその保

持ボックス内に配置する。 

 

(3.2.3) 部族プール：残りの 20 個の部族【Tribe】駒

を不透明なカップにいれる。これを部族プール【Tribe 

Pool 】 と 呼 び 、 ガ リ ア の 増 援 セ グ メ ン ト

【Reinforcement Segment】で使用される(5.1）。 

 

注意：ガリア・プレイヤーは、最初はどの部族も活性

化【Active】させていない。第 1 ターンの増援フェイ

ズで最初の部族駒が到着する。 

 

(3.2.4)  指揮官【Leaders】  ：アンビオリクス

【Amboiorix】を第 4 ターンの、ウェルキンゲトリク

ス【Vercingetroix】を第 5 ターンのターン・トラック

に配置する。 

3.3 傭兵駒【Mercenaries】 

ガリアの中小部族【Minor Tribe】、ゲルマン騎兵

【German Cavalry】、及び 2 個のガリア傭兵駒【Gallic 

Mercenary】はそれぞれの保持ボックス【Holding Box】

に配置する。これらはカード・プレイを通じて登場す

る(17.3)。 

 

3.4 マーカー 

ターン・マーカーを第 1 ターンに配置する。 

海上優勢マーカー【Naval Supremacy】マーカーをそ

れぞれ（ガリア優勢面で）それぞれの大西洋と

【Oceanus Atlanticus】とブリタニア海【Oceanus 

Britannia】のボックスに配置する。 

ブリタニア【Britania】 、ゲルマニア【Germania】

とカエサルの峠【Caesar Pass】の VP マーカーをそ

れぞれの保持ボックスに配置する。 

6 個の統治マーカー【Governance Marker】をそれぞ

れターン・トラックの下に配置する。攻囲マーカー

【Siege Marker】を脇に置いておく。 

 

3.5 戦略デッキ【Strategy Deck】 

55 枚の戦略カードをよく切り、両プレイヤーから取り

やすい場所に置く。これでプレイの準備が整う。 

 

4.0 プレイ手順の概要 

【Sequence of Play Outline】 

Caesar：Rome vs Gaul は各ターン、以下の手順でプ

レイされる： 

 

1. 増援フェイズ【Reinforcement Phase】 

A. ガリアの増援【Gallic Reinforcement】(5.1） 

B. ローマの補充及び増援【Roman Replacement  

and Reinforcement】(5.2)、 

第 1 ターンを除く 

C. カエサル配置セグメント【 Place Caesar 

Segment】(5.3) 、第 1 ターンを除く 

D. ロ ー マ 副 将 セ グ メ ン ト 【 Roman Legate 

Segment】(5.4)、第 1 ターンを除く 

E. 各プレイヤーは 8 枚のカードを引く(7.2) 

 



2. ガリア春季徴募フェイズ 

【Gallic Spring Muster Phase】 

全てのガリア部族駒【Gallic Tribe】と指揮官【Leader】

は 3 移動力で移動してよい（6.0) 

 

3. 戦略フェイズ【Strategy Phase】 

1 回に 1 枚の戦略カードをプレイする。ガリア・プレ

イヤーから始めて、交互に全てのカードをプレイする。 

 

4. 冬季フェイズ【Winter Phase】 

 

A. 帰還セグメント【Return Home Segment】(16.1) 

 ・攻囲【Siege】の終了(16.1.1） 

 ・傭兵駒【Mercenaries】の除去(16.1.2) 

 ・部族の帰還【Tribes Go Home】(16.1.3) 

 ・指揮官の再配置【Leaders Relocate】(16.1.4) 

 

B. ローマ冬季セグメント 

【Roman Winter Segment】(16.2) 

・ カエサルをローマ【Rome】に配置 

・ 副将を 1 人または両人をカップに戻す。もしも副

将を維持するのならば(5.4.2)、脇によけておく。 

・ 軍団【Legion】を冬営地【Winter Camp】へ移動

させる(16.2.3) 

・ ローマの冬季消耗【Winter Attrition】 (16.2.3) 

・  

C. 孤立セグメント【Isolation Segemnt】(16.3) 

 (a) ローマの孤立影響マーカー[IM]の除去 

 (b) ガリアの孤立影響マーカー[IM]の除去 

 

D. 政治セグメント【Political Segment】(16.4) 

 (a) ローマ・プレイヤーの統治【Governance】VP

の獲得(16.4.4) 

 (b) 勝利チェック(19.1) 

 

E. 冬季の終了(16.5) 

・ 全ての荒廃マーカー【Devastation Marker】の除

去 

・ ローマ軍団の存在し、支配マーカーが配置されて

いないスペースへのローマ影響マーカー[IM]の配

置。 

・ 消滅する約束【Fading Promises】の解決(18.4) 

5. ターン終了 

もしも第 3 ターンならば、全ての戦略カードを切りな

おす(7.8)。 

もしも第 6 ターンならば、ゲームは終了する（19.2)。

さもなければ、ターン・マーカーを 1 つ進める。 

 

5.0 増援【Reinforcements】 

5.1 ガリアの増援【Gallic Reinforcements】 

(5.1.1) 小規模蜂起【Minor Uprising】：各ターン、

ガリア・プレイヤーは無作為に 3 個の部族駒【Tribe】

を部族プール【Tribe Pool】から引く(3.2.3)。 

 

(5.1.2) 配置【Placement】：3 個の部族駒を引いたら、

それぞれを以下の 3つのうちどれかの方法で配置しな

ければならない。 

A. その部族駒の地域【Province】内の、ローマの

影響マーカー[IM]や戦力駒[CU]、ガリアの砦

【Stronghold】が置かれていないスペースに配

置する。城塞化集落【Fortified Town】マーカ

ーを共に配置する(11.2)。 

注意：もしも部族駒が城塞化集落マーカーと共

に、ガリアの影響マーカー[IM]のすでにあるス

ペースに配置されたならば、その影響マーカー

は同じ地域【Province】内の空のスペースに移

動されるが、それができなければ単に除去する。 

B. ガリア評議会ボックス【Gallic Council Box】

(18.2) 

C. もしも上記 2 つの選択が行えないならば、その

部族駒は減少面にされて、服従ボックス

【Submitted Box】に配置される(17.8) 

 

5.2 ローマの補充と増援 

【Replacement and Reinforcement】 

(5.2.1) 補充【Replacements】：ローマ・プレイヤー

は毎年、減少面【Reduced】の軍団【Legion】または

除去された軍団を復活させるための 2ステップ分の補

充が与えられる。各ステップは減少面の軍団を完全面

【Full Strength】に戻すために使用できる。または、

2 ステップを除去された軍団に与えて、減少面でゲー

ムに復帰させる。ローマ【Rome】に補給路【Supply 

Paths】を通せる軍団のみが補充を受け取れる。除去



された軍団を戻す場合は、ローマ支配の城壁都市

【Walled City】か、ローマへの補給線が通じる他の

軍団の存在するスペースに配置する。使用されなかっ

た補充ステップは失われる。 

 

(5.2.2) 緊急補充【Emergency Replacements】：2 個

の補充ステップに加え、属州（Volcae、Allobroges、

Narbonensis）から除去された 3 個の影響マーカー

[IM]ごとに追加の 1 補充ステップを受け取る。 

 

(5.2.3) ローマの増援【Roman Reinfocements】：第

5 ターンにおいて、ローマは追加の 2 個軍団を受け取

る。これらはローマ支配の城壁都市【Walled City】

か、ローマへの補給線が通じる他の軍団の存在するス

ペースに配置する。 

 

5.3 カエサル配置セグメント 

【Place Caesar Segment】 

カエサルは冬の大半をローマで過ごした。第 2～6 タ

ーンにおいて、ローマ・プレイヤーはカエサルの到着

が遅延するかどうかを判定する。1 個のダイスを振っ

て、1 の目が出ると、カエサルの到着が遅延し、ロー

マの 2 回目のカード・プレイの開始時に配置される。

ダイス目が 2～6 ならば遅延せずに到着し、カエサル

は直ちに配置される。カエサルはローマ支配の城壁都

市【Walled City】か、ローマへの補給線が通じる

(15.3.2）軍団の存在するスペースに配置する。カエサ

ルの到着が遅延している間、カエサルの活性化を伴う

イベントカードは使用できない。 

 

1 回制限：カエサルがローマからの到着が遅延するの

はゲーム中に 1 回までである。もしも遅延がすでに起

こったならば、ダイス振りはそれ以後行われない。 

 

5.4 ローマの副将【Legates】 

 

(5.4.1) 総則：毎年ローマ・プレイヤー

は戦役を補佐する 2 人の副将を受け取

る。新しい副将は無作為に引かれる 

（不透明のカップを使用する）。副将は引かれる前に

カップに戻されるために、同じ副将が再び引かれるこ

ともありうる。 

 

(5.4.2) ローマ冬季セグメント(16.2)の間、ローマ・

プレイヤーは現在盤上にある副将のうち 1人を維持し、

新たなる副将を 1 人だけ引くことにしてもよい。もし

もそうするならば、盤上からは 1 人だけをカップに戻

し、1 人のみを補充することになる。 

 

(5.4.3) Placement：維持をした副将も含めて、副将

はローマ支配の城壁都市【Walled City】か、軍団の

存在するスペースに配置する。軍団まで補給路

【Supply Paths】が通じている必要はない。 

 

6.0 ガリア春季徴募フェイズ 

【Gallic Spring Muster Phase】 

6.1 はじめに 

このフェイズの間、全てのガリアの部族駒【Tribe】

と指揮官【Leader】は 3 移動力【MPs 】までで移動

してよい。アクション・ポイントは必要とされない。 

 

6.2 制限 

ガリアの戦力駒[CU]と指揮官は以下が禁じられる： 

・ 影響マーカー[IM]の除去(8.3)または攻囲の実施

【Siege】 

・ ローマの戦力駒[CU]または独立ゲルマン部族駒

【Independent German Tribe】(17.4)のあるスペ

ースに侵入する 

・ ローマ支配のスペースで移動を終了する（移動途

中で通過してもよい） 

・ 迎撃【Intercepted】されうるスペースに侵入する 

・ ゲルマニア【Germania】またはブリタニア

【Britannia】に侵入する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7.0 戦略フェイズ【Strategy Phase】 

7.1 手順 

両プレイヤーは各自の戦略カード

【Strategy Card】を 1 枚ずつ交

互にプレイすることにより、この

フェイズを解決する（つまり、片

方のプレイヤーが 1 枚のカードを

プレイし、次いでもう片方のプレ

イヤーが 1 枚をプレイする）。戦  

略フェイズは両プレイヤーの手札が無くなると終了

する。 

 

7.2 カード引きと切り直し 

【Draw and Reshuffling】 

(7.2.1) 各プレイヤーは 8 枚の戦略カードを山札から

増援フェイズ【Reinforcement Phase】に引く。 

 

(7.2.2) 戦略カードはゲーム中に 1 回だけ（第 3 ゲー

ム・ターンの終了時に）切り直される。 

 

7.3 先手番 

ローマ・プレイヤーが「冬季戦役【Winter Campaign】」

イベントによって妨害された場合を除き、ガリア・プ

レイヤーが先にプレイを行う。どちらのプレイヤーが

先に手番を行っても、8 ラウンドの全てを交互に行う。 

 

7.4 戦略フェイズ・ラウンド 

(7.4.1) カード・ラウンド：戦略フェイズは 8 ラウン

ドのカード・プレイからなる。1 ラウンドでは各プレ

イヤーがそれぞれ 1 枚のカードをプレイする。 

 

(7.4.2) ラウンドの手順： 

・ ステップ 1：手番プレイヤーは 1 枚のカードを手

札から選び、表向きにして両プレイヤーから見え

る場所に置く。 

・ ステップ 2（アクション・フェイズ）：カードを、

イベント【Event】、ボーナス【Bonus】 、そして

またはアクション・ポイント【Action Point】と

して使用する。もしもアクション・ポイントを使

用する場合、各アクションは次のアクション・ポ

イントを使用する前に完了させる。 

・ ステップ 3（補給フェイズ）：戦力駒[CU]が補給範

囲外にいて消耗【Attrition】を行うかどうかを判

定する(15.4) 

・ ステップ 4：相手の手番に移る（ステップ 1 に戻

る） 

 

7.5 イベント【Event】、ボーナス・イベント

【Bonus Event】、奇襲【Surprise】カード 

（7.5.1） 識別色【Color Indicator】：アクション・

ポイントを囲む円の色によって、そのイベント、ボー

ナス・イベント、奇襲イベントを誰が使えるかが決め

られている。青はガリアのみ、赤はローマのみ、白は

どちらのプレイヤーも使用できる。識別色は誰がその

アクション・ポイントを使用できるかを決めるもので

はない。アクション・ポイントはどちらのプレイヤー

も使用できる。 

 

(7.5.2) イベント【Event】：Event と記されているカ

ードは、イベントかアクション・ポイントかのどちら

かでプレイでき、その両方を行うことは決してできな

い。イベント・カードは、そのプレイヤーの手番中に

しかプレイできない。 

 

(7.5.3) ボーナス・イベント【Bonus Event】：Bonus

と記されているカードはイベントとアクション・ポイ

ントの両方を使用できる。イベントは常にアクショ

ン・ポイントを使う前に使用されなければならない。

戦力駒[CU]は 1 ラウンドに 1 回のみ移動できる。その

ため、ボーナス・イベントで移動した戦力駒は、アク

ション・ポイントでは移動させられない。ただし、ボ

ーナス・イベントによって登場した戦力駒[CU]は、ア

クション・ポイントによって移動させられる。 

 

（7.5.4） 奇襲カード【Surprise Card】：奇襲カード

はいつでも、相手手番中であっても、プレイできる。

奇襲カードがプレイされたならば、それをプレイした

プレイヤーは直ちに山札からカードを 1枚引いて補充

する。プレイした、または捨て札にした奇襲カードは、

ラウンド毎にプレイする 1 枚のカードには数えない。

イベントやボーナス・イベントに加えて行える。 

 

捨て札【Discarding】：プレイヤーの手番開始時に、



そのプレイヤーは不要な奇襲カードを表向きにして 1

枚捨て、カード 1 枚を補充することしてよい。そのプ

レイヤーはそのラウンドにプレイするカードとして、

その新たに引いたカードをプレイしても、別のカード

をプレイしてよい。 

 

（7.5.5） 反応カード【Reaction Card】：リアクショ

ン・カードが 1 枚のみ山札に入っている。このカード

は、相手プレイヤーがプレイしたイベントまたはボー

ナス・イベント（及びそのアクション・ポイント）を

無効にする。奇襲カードは無効にできない。 

 

7.6 アクション・ポイント【Action Points】 

 

各カードの左上にある数値が、そのカード

のアクション・ポイントである。アクショ

ン・ポイントの数値によって、指揮官の活 

性化、CU の活性化、IM の配置または転換を行える。

アクション・ポイントは 7.7 及びプレイ早見表【Play 

Aid Card】に挙げられている任意のアクションのため

に好きな順番で消費できる。ただし、各アクションは、

次のアクション・ポイントを使用する前に完了しなけ

ればならない。 

 

例：あるスタックを数スペース移動させ、その移動を

一時中止してアクション・ポイントを IM の転換に使

用して、その移動を再開するということはできない。 

 

7.7 アクションのリスト 

(7.7.1) 以下がアクション・ポイントを消費して行え

る行動である： 

 

消費  アクション 

1 移動【Move】：1 人の指揮官または 1 個の戦闘

駒[CU]を活性化する。その指揮官または CU

はその許容移動力【MA】全てを使用できる。

指揮官は従属指揮官【Subordinate】(9.1)また

は友軍 CU を拾い上げたり置き残したりでき

る。 

1 配置【Place】：1 個の自軍影響マーカー[IM]

をマップ上の他の支配マーカー【Control 

Marker】や敵の CU のないスペースに配置す

る。 

1 転換【Convert】：自軍 CU が含まれているス

ペースにある敵の IM を自軍 IM に置き換える

（8.2）。 

 

(7.7.2)  影響マーカー・アクション【 Influence 

Action】：IM の配置または転換を影響マーカー・アク

ションと呼ぶ。この用語は通常はイベント・カード内

で使用されている。IM の転換には自軍 CU がそのス

ペースになければならないことに留意しておくこと。 

 

 

例：カエサル【Caesar】がある方向に移動し、Galba

が他の方向へ移動した。同じスペースから出発したに

もかかわらず、それぞれについて別々に 1 アクショ

ン・ポイントが必要である。 

別のアクション・ポイントがガリア IMからローマ IM

への転換のために Labienus の存在するスペースで使

用された。 

 

(7.7.3) ガリアの特殊アクション 

【Gallic Special Actions】 

これらのアクションはガリア・プレイヤーのみが行え

る。 

 

消費  アクション 

1 ガリア評議会ボックス【Gallic Council 

Box】：1 個の IM をガリア評議会ボックスに

配置する、または、評議会ボックス内の任意

の全ての IM 及び部族駒【Tribe】を盤上に配

置する(18.0）。 

1 地方の荒廃【Devastate Countryside】：1 個

の荒廃マーカー【Devastation Marker】を盤

上に配置する(17.5）。ウェルキンゲトリクス

【Vercingetorix】がいるスペースか、その隣

接スペースにのみ配置できる(9.5.3)。 



1 大蜂起の宣言【Declare Major Uprising】：

服従部族ボックス【Submitted Tribe Box】

内の全部または任意の数の部族駒【Tribe】

を現在の戦力面のまま城塞化集落マーカー

【Fortified Town Marker】と共に盤上に復

帰させる。それぞれ 5.1.2A による通常の配

置制限にしたがって配置すること。 

 

8.0 支配【Control】 

 

ガリアは統一された国家で

はなく、文化を共有してい

る、競合する部族たちの地 

方である。ガリア支配マーカー【Gallic Control 

Marker】は反ローマ感情または対ローマ反抗を表し

ている。ガリアで支配マーカーがないスペースは、ど

ちらの側にも与していない。 

 

8.1 支配マーカーの種類 

4 種類の支配マーカーがある（以下を参照のこと）。そ

のスペースに対する支配という意味では全て同じ機

能を持っている。 

・ 影響マーカー[IM]【Influence Marker】(8.3） 

・ ローマ城壁都市【Roman Walled City】(14.1) 

・ ガリア城塞化集落【Fortified Town】(14.1) 

・ ガリア砦【Gallic Stronghold】(14.7) 

 

8.2 スペースと地域【Province】の支配 

(8.2.1) スペースの支配：自軍の支配マーカーがその

スペースにあれば、そのスペースをそのプレイヤーが

支配している。そのスペースはそのプレイヤーには友

好的であり、相手プレイヤーには敵対的である。支配

マーカーの存在しないスペースは中立【Neutral】で

ある。スペースに支配マーカーがある間は、敵の指揮

官や CU がそのスペースにあっても、その支配マーカ

ーを持つプレイヤーにとって友好的である。 

 

(8.2.2) 地域の支配【Control of Province】：プレイヤ

ーはその地域にある全てのスペースの過半数、及びそ

の地域内の全ての城壁都市【Walled City】と城塞化

集落【Fortified Town】を支配していると、その地域

を支配している。敵の砦【Stronghold】の存在は支配

の妨げとならない。支配に必要なスペース数は地域固

有の番号の右上に記されている。 

 

例：4 つのスペースがある地域 Biturges[#16]は片方

のプレイヤーが 3 個のスペースを支配すれば、その地

域 を 支 配 す る 。 6 つ の ス ペ ー ス が あ る

Senones/Ligones[#11]を支配するためには、4 つのス

ペースの支配が必要とされる。城塞化集落【Fortified 

Town】が存在するガリアの地域は、ローマ・プレイ

ヤーが支配するためにはその城塞化集落を除去しな

ければならない。 

 

8.3 影響マーカー[IM]の配置と除去 

【Placing and Removing IMs】 

(8.3.1) 配置：配置には以下の制限を満たさなければ

ならない。 

・ スペースは空【Vacant】であるか、自軍 CU がな

ければならない。 

・ ローマ・プレイヤーが属州【Provincia】の外側で

IM を配置するためには、すでに置かれているロー

マ IM の隣接か、またはローマ CU が置かれてい

るスペースでなければならない。 

・ ガリア・プレイヤーが属州内で IM を配置するた

めには、すでに置かれているガリア支配マーカー

の隣接か、またはガリア CU が置かれているスペ

ースでなければならない。 

・ ローマ・プレイヤーのみがゲルマニア【Germania】

およびブリタニア【Britania】で IM を配置でき

る。 

・ IM は敵の CU、砦【Stronghold】、城塞化集落

【Fortified Town】、城壁都市【Walled City】のあ

るスペースには配置できない。 

 

IM を連鎖状に配置できる。 



 

例：ローマ・プレイヤーは 3 アクション・ポイントを

3 個の IM 配置に使用する。最初の配置は友軍 CU の

いるスペースに、他の配置は連鎖状に、それぞれ先に

配置したものと隣接させて配置する。 

 

(8.3.2) 変換【Convert】：自軍の CU が 1 個以上存在

するスペースにおいて、敵の IM を自軍 IM に 1 アク

ション・ポイントで変換できる。 

 

 

例：ローマ・プレイヤーは 3 アクション・ポイントを

3 個のガリア IM をローマ IM への変換に消費する。 

 

(8.3.3) 除去【Remove】：活性化している自軍 CU が

そのスペースで 2 移動力【MP】を消費することによ

り、敵の IM を除去できる。 

 

 

例：カエサル【Caesar】は 5 移動力【MP】を持つ。

2 移動力をガリア IM の除去に消費する。 

 

8.4 支配マーカーのその他の機能 

・ 支配マーカーは敵の駒の移動を阻止したり遅滞さ

せない。 

・ 迎撃【Interception】については 12.1 を参照 

・ 戦闘回避【Avoid Battle】については 12.2 を参照 

・ 補給線については 15.3.1 を参照 

9.0 指揮官【Leaders】 

指揮官は 2 種類の方法で表される：実名指揮官（8 人

のローマ指揮官及び 2 人とガリア指揮官）と固有指揮

官【Intrinsic Leader】である。 

 

9.1 司令指揮官【Commanding Leader】 

1 つのスペースに複数の指揮官がいる場合、1 人が必

ず「司令指揮官」となる。全ての他の指揮官は従属

【Subordinate】となる。司令指揮官が移動する際に

は、従属指揮官は自動的に共に移動する。 

 

9.2 ランク 

 

もしもカエサル【Caesar】またはウェ

ルキンゲトリクス【Vercingetorix】がそ

のスペースにいるならば必ず司令指揮 

官となる。その他の場合は持ち主のプレイヤーが決定

する。移動を行うのに指揮をとった司令指揮官は、必

ずその移動によって引き起こされた戦闘においても

司令指揮官となる。防御側の司令指揮官は、前述のラ

ンクの制限がなければ、非手番プレイヤーが選択する。 

 

9.3 指揮値【Command Rating】 

この数値はその指揮官が何個のCUを効果的に移動で

きるかを表す。もしも指揮官が経路【Path】を指揮値

より多い CU と共に移動する場合は、それぞれの移動

するスペース毎に追加の 1 移動力（MP)が必要となる。

つまり通常の経路は 2MPs が、悪路【Rough Path】

には 3MPs が必要となる。 

 

例：もしも通常の経路を移動しているならば、カエサ

ルは6個の軍団と共に移動するならば5つのスペース

を、10 個の軍団と共に移動するならば 2 つのスペー

スを移動できる。ガリアの固有指揮官【Intrinsic 

Leader】は 2 個までの部族駒【Tribe】（自身ともう 1

個）の移動ならば 3 スペースを。20 個の部族と共に

移動するならば 1 スペースのみを移動できる。 

 

注意：いくつかのイベント・カードは複数の活性化、

または全ての CU と指揮官の活性化を認めているが、

それらの場合はそれぞれの活性化について指揮値の

移動の効果が適用される。 



9.4 固有指揮官【Intrinsic Leader】 

 

それぞれの軍団【Legion】と

部族駒【Tribe】には、固有

の指揮官が備わっている。 

その指揮値 2 が記されていないとしても、それぞれの

軍団または部族駒は自身に加えもう 1個の CU までを

指揮できる。固有指揮官は表面ならば戦闘値 1、裏面

ならば戦闘値 0 を持つ。 

 

9.5 ガリア指揮官【Gallic Leaders】 

 

(9.5.1)  アンビオリクス

【Amboiorix】は増援として

第 4 ターンに登場し、ベルジ 

カ【Belgica】に配置される。ウェルキンゲトリクス

【Vercingetorix】は増援として第 5 ターンに登場し、

ケルティカ【Celtica】に配置される。配置されるスペ

ースは任意のガリア支配のスペース（城塞化集落

【Fortified Town】、砦【Stronghold】、IM）である。

そのようなスペースが存在しないならば、その指揮官

は除去される。 

 

(9.5.2) 指揮＋CU：ウェルキンゲトリクスとアンビ

オリクスはそれぞれ指揮官であり、かつ CU（戦闘力

【Combat Strength】1）である。決して解任【Displace】

されず、除去されたならば、補充されない。 

 

（明確化：それぞれの戦闘力は、自身の指揮値を必要

としない） 

 

(9.5.3) アンビオリクス【Amboiorix】はケルティカ

の部族駒【Celtic Tribe】と共に移動や迎撃【Intercept】

を行えない。ケルティカの部族駒と同じスペースにい

る場合は、共同で戦闘できる。 

 

(9.5.4) ウェルキンゲトリクス【Vercingetorix】は、

ケルティカ【Celtica】とベルジカ【Belgica】の両方

の CU を指揮できる。また特別な荒廃アクション

【Devastation Action】（17.5.2)を行える唯一の指揮

官である。 

 

9.6 ローマの指揮官の解任【Displaced】 

もしもガリア CU が、ローマの指揮官【Leader】が友

軍 CU と共に存在しないスペースに侵入し、なおかつ

その指揮官が城壁都市【Walled City】(10.6)に守られ

ず、戦闘回避【Avoid Battle】(12.2)に失敗した場合、

解任される。ローマの指揮官は、共にいる CU が戦闘

【Combat】または消耗【Attrition】によって全滅し

た場合も解任される。 

 

・ もしもカエサル【Caesar】が解任された場合、ロ

ーマ・プレイヤーは直ちに任意の 3 個のローマ IM

を盤上から除去する。カエサルを攻囲されていな

い【Unbeseiged】友軍の軍団【Legion】またはロ

ーマ支配下の城壁都市に配置する。 

・ 副将【Legate】が解任された場合は、副将プール

【Legate Pool】に戻す。 

 

10.0 スタックと移動 

【Stacking & Movement】 

10.1 スタックは無制限 

1 つのスペースに存在できる CU/部族駒【Tribes】と

指揮官【Leader】の数は無制限である。 

 

10.2 移動の手順 

(10.2.1) 基本：1 個のスタックが移動を完了してから

別の移動を行わなければならない。どの指揮官や CU

も 1 回のカード・プレイでは 1 回しか移動できない。 

 

(10.2.2) 敵との接触【Enemy Contact】：軍【Army】

が敵の CU が存在するスペースに移動し、その敵が戦

闘回避【Avoid Battle】(12.2)を行わない、行えない、

または試みに失敗した場合は、移動している軍は停止

し、敵と戦闘を行わなければならない。 

 

10.3 許容移動力【Movement Allowance】 

(10.3.1) 各 CU と指揮官【Leader】は許容移動力

（MA)が記されている。MA は各カード・プレイで移

動に使用できる最大の移動力【Movement Point（MP)】

である。 

 

(10.3.2) 指揮官による CU の移動：指揮官が CU を

移動させる場合は、CU の移動力は無視され、司令指



揮官【Commanding Leader】（9.3)の許容移動力【MA】

のみが使用される。 

 

(10.3.3) 指揮官【Leader】単独での移動：CU を含

まない指揮官は、その許容移動力が 7 に上昇する。CU

をもたないローマ指揮官は敵の CU、城塞化集落

【Fortified Town】、砦【Stronghold】を含むスペース

に入れない。 

 

10.4 移動消費【Movement Cost】 

(10.4.1) 経路【Paths】：現在のスペースから別のス

ペースへ経路に沿って移動する消費量は、その経路の

種類によって変わる： 

 

・ 実線【Solid Line】：1MP* 

・ 破線【Dashed line】または点線【Dotted Line】：

2MPs* 

 

*このコストは指揮官の指揮値【Command Rating】

(9.3)を超える CU を移動させる場合、1MP 増加する。 

 

(10.4.2) 他の移動消費【Movement Cost】： 

2MPs 敵の IM の除去(8.3.3) 

3MPs 攻囲【Siege】(14.3.1)の実施 

 

注意：敵の支配マーカー【Enemy Control Marker】

そのものは移動消費に影響は与えない 

 

10.5 拾い上げと置き残し 

(10.5.1) 拾い上げ【Picking up] ：活性化している指

揮官【Activated Leader】は他の指揮官や CU を移動

中に拾い上げられる。そのカード・プレイ中にすでに

移動している指揮官や CU、およびより上位の指揮官

を拾えない。拾い上げた結果、指揮値【Commanding 

Rating】を超過した場合、以後の移動において直ちに

その影響が出る。 

 

例：カエサル【Caesar】と 6 個軍団が 1 スペース移

動し、Labienus と 2 個軍団を拾い上げた。いまや 8

個軍団を率いて指揮値を超過しているため、実線の経

路はいまや 2MPs が必要となる。 

 

(10.5.2） 置き残し【Droping Off】：移動する軍は

CU や従属指揮官【Suboridinate leader】をいつでも

置き残していける。置き残された CU や指揮官は、そ

のカード・プレイ中、それ以後移動できない。 

 

 

例：カエサル【Caesar】が活性化しており、Galba

と 2 個軍団を A で拾い上げ、T.Labenius が存在する

B でそれらを落とし、C で移動を終了した。もしも

T.Labienius がこのカード・ラウンドで活性化する場

合は、カエサルが置き残した 2 個軍団を移動させられ

ない。 

 

10.6 移動と城壁都市【Walled City】または城

塞化集落【Fortfied Town】 

 

城壁都市と城塞化集落はス

ペースのさらに内部にある

スペースとして扱う。指揮官 

【Leader】と CU は都市または城塞化集落の外部また

は内部にいることができる。都市または城塞化集落の

内部にいる指揮官や CU の数は無制限である。指揮官

や CU が内部にいることを示すために、城壁都市また

は城塞化集落マーカーの下に置く。逆にマーカーの上

に置かれれば外部にいる。CU が外部にいる場合は敵

の移動を停止させるが、内部にいる場合は停止させな

い。CU や指揮官を外部から内部へ（または内部から

外部へ）の移動は以下の状況で起こる： 

 

・ 手番プレイヤー【ACITVE PLAYER】：通常の移

動を通じて：城壁都市や城塞化集落の内部への移

動は活性化した軍【Army】の最後のアクション

として、MP の消費無しに行える。 

・ 非手番プレイヤー【NON-ACTIVE PLAYER】：

もしも敵の軍が攻囲されていない【non-besieged】

指揮官【Leader】または CU が存在するスペース

に移動してきたならば、非手番プレイヤーはその



外部にいるか内部にいるかを宣言できる。この決

定は敵の軍がそのようなスペースに入る度に変

更できる。 

 

注意：すでに攻囲されている指揮官と CU は単に攻囲

下に留まる。 

 

10.7 移動の制限 

ガリア CU はブリタニア【Britania】への渡海、また

はゲルマニア【Germania】への侵入ができない。ゲ

ルマニアの 3 つの砦【Stronghold】へはどの駒も侵入

できない。 

 

11.0 部族駒【Tribes】 

11.1 性質【Characteristics】 

部族駒【Tribe】は部族の固有指揮官【Intrinsic Leader】

(9.4) を も つ CU で あ る 。 部 族 駒 は 完 全 面

【Full-Strength】と、ステップ・ロスした場合の裏面

の減少面【Reduced-Strength】がある。減少面からさ

らにステップ・ロスすると除去される。 

 

11.2 部族駒の城塞化集落【Fortified Town】

を伴う到着 

 

(11.2.1） 目的と到着：城塞化集落 

【Fortified Town】は部族駒【Tribe】が

その地域【Province】に配置される時 

に配置される。このマーカーはその部族の本拠地を表

し、また支配マーカー【Control Marker】でもある。

もしも城塞化集落を配置するスペースにガリア IM が

すでにある場合は、その IM を同じ地域の敵 CU を含

まない中立スペースに移動させる。もしもそのような

スペースがないならば、その IM は除去される。 

 

(11.2.2) 城塞化集落【Fortified Town】の機能 

・ ひとたび配置されると移動できない。 

・ 固有の 2 戦力の守備隊が存在する。この戦力はロ

ーマが城塞化集落を攻囲【Siege】する場合にの

み使用される。 

・ 城塞化集落内部のガリア CU は、攻囲【Siege】

(14.3)によってのみ攻撃されうる。 

 

(11.2.3) 強化された城塞化集落【Fortified Town】：

城塞化集落が強化される(Gergovia(11.3.2)、またはイ

ベント#28)と、攻囲表での判定時にダイス修正 -1 が

適用される。マーカーを強化面に裏返してこれを示す。 

 

(11.2.4) スペースと部族の関連：城塞化集落の運命

は関連する部族駒に依存している。 

・ もしも部族駒が除去 (11.1)されるかカエサル

【Caesar】に服従【Submit】(13.3)したならば、

その城塞化集落マーカーを除去する。もしもその

城塞化集落マーカーが現在攻囲され【Besieged】

ており、かつ他のガリア CU によって守られてい

るならば、城塞化集落マーカーの除去に伴って直

ちに手番プレイヤー【Phasing Player】を攻撃側

【Attacker】としての戦闘【Battle】が発生する。 

・ もしも城塞化集落【Fortified Town】がカエサル

【Caesar】に服従【Submit】したならば、その

部族駒【Tribe】も直ちに服従する。 

・ もしも城塞化集落【Fortified Town】の攻囲【Siege】

が成功(14.3)すると、直ちに部族駒【Tribe】は（盤

上のどこにあっても）除去される。 

 

 

もしも片方が除去されると、もう片方も除去される。 

 

11.3 特殊な部族駒【Special Tribes】 

以下の部族駒は専用ルールがある： 

 

(11.3.1) ハエドゥイ族【Aedui】：Aedui

駒は開始時にマップ上の専用保持ボッ

クス内にある。通常の増援引きでは登場 

しない。イベント[#43]を通じてのみ登場する。 

デザイン・ノート：ハエドゥイ族はカエサルがその戦

役を始めた時には同盟を組んでいた。 

 

(11.3.2) アルウェルニ族【Arverni】：Arveruni 駒は

ゲーム開始時には、ガリア評議会ボックス【Gallic 

Council Box】(18.0)に配置されており、ガリアの特別 



 

アクションである「ガリア評議会【Gallic 

Council Box】」を通じてゲームに登場す

る。ただし、ゲーム・ターン 5 

【until Game turn 5】になるか 6 個のガリア部族駒

【until 6 Tribes】が除去されるまでは登場しない。も

しもその城塞化集落が Gergovia に置かれるならば、

それは直ちに強化【Upgraded】される（-1 修正【DRM】

面）。 

 

(11.3.3)  ネルウィイ族【Nervii】：ネ

ルウィイ族はエリート【Elite】(13.5.3）

である。  

 

 

(11.3.4) ウェネティ族【Veneti】：Veneti

の城塞化集落【Fortified Town】に対し

て攻囲する場合は、その城塞化集落が港 

湾【Port】スペースにあり、かつローマがその海域【Sea 

Zone】(17.,2)に対して海上優勢【Naval Supremacy】

をもっていないならば、-2 修正【DRM】が加えられ

る。 

 

(11.3.5)  ピクトネ族【Pictones】とサントネ族

【Santones】：これらの 2 つの部族は同じ地域

【Province】[#17]を共有している。Pictones の城塞

化集落は Pictones 側に、Santones の城塞化集落は

Santones 側に配置されなければならない。部族駒の

配置を除き、この地域内の境界線は他に何の影響も与

えない。 

 

(11.3.6)  セノネ 族【 Senones 】とリンゴネ族

【Lingones】：上記の Pictones と Santones の場合と

同じ特徴をもっている。それぞれがそれぞれの領域を

地域内【Province】内にもっている。 

 

 

12.0 リアクション移動 

【Reaction Movement】 

2種類のリアクション移動がある：迎撃【Interception】

と戦闘回避【Avoid Battle】である。 

 

12.1 迎撃【Interception】 

(12.1.1) 誰が迎撃を行えるのか：迎撃は、活性化し

た軍【Army】、CU または指揮官が、非手番プレイヤ

ーの攻囲されていない【Unbeseiged】軍または指揮官

の隣接スペースに侵入し、かつその隣接スペースが以

下のいずれかの場合、非手番プレイヤーが行える： 

 

・ 非手番プレイヤーの支配下(8.2) 

・ 支配マーカー【Control Marker】が配置されてい

ない 

・ 非手番プレイヤーの CU がすでにそこにある 

 

非手番プレイヤーは以下の場合には迎撃を行えない： 

 

・ 非手番プレイヤーの CU を含まない、手番プレイ

ヤー支配下のスペースに対する迎撃 

・ 海峡経路【Channel Crossing】を越えての迎撃 

・ そのスペースに、移動中でない手番プレイヤーの

CU が存在する場合 

 

 

例：Bellovaco 族駒がカエサル【Caesar】の周りを移

動する。カエサルは最初のスペースがガリア支配であ

るために迎撃できない。2 つ目のスペースでも移動中

でない手番プレイヤーの CU があるために迎撃でき

ない。最後のスペースでは迎撃を行える。 

 

(12.1.2) 成功した迎撃【Interception】：迎撃の試行

は 2 個のダイスの出目が修正後に 9 以上【equal to or 

greater than 9】ならば成功する。 

成功した迎撃によって、1 人の指揮官【Leader] と、

任意の数の CU と従属指揮官【Subordinate】を、敵

の軍【Army】が侵入する前にそのスペースに置くこ

とができる（つまり、手番プレイヤー【Phasing Player】

が攻撃側となる）。 

 

2 種類の迎撃がある： 



・ 自軍のユニットがすでに迎撃先に存在する場合

は、戦闘前に増援となる。 

・ 敵が侵入しようとする空のスペースへの迎撃。 

 

(12.1.3) 複数の迎撃【Multiple Interceptions】：もし

も複数の軍が同じスペースに迎撃を行えるならば、全

ての可能な軍は迎撃の試行を行える。全ての迎撃の試

行は、解決を始める前に宣言されなければならず、迎

撃の結果をみて他の迎撃を取り消せない。1 個の軍は

それを分割して迎撃の可能性を上げるために同一ス

ペースに複数回の迎撃を試行できない。各スタックは

移動している軍が侵入するスペース毎に迎撃を 1回の

み試行できる。もしも複数のスペースからの迎撃のう

ち一部または全部の迎撃が成功したならば、軍はその

スペースで合流されて 1人の司令指揮官に指揮される。

迎撃に一度失敗した軍であっても、移動している軍が

別のスペースに移動したならば、迎撃の試行を行える。 

 

 

例：この場合、カエサル【Caesar】は迎撃をスペース

A で試行できる。もし失敗しても、スペース B でも試

行できる。さらに失敗した場合でも、スペース C にお

いて 3 回目の試行が出来る。もしも C において成功し

たならば、カエサルの軍は Galba の軍に戦闘が行われ

る前に合流する。ガリアが攻撃側であり、ローマが防

御側である。スペース B においてカエサルと Galba

の両方が迎撃の試行が出来ることに注意。しかし迎撃

を解決する前に、両方の迎撃の宣言を行わなければな

らない。 

 

(12.1.4) 部分的な迎撃：迎撃【Interception】に成功

したプレイヤーは、そのスタックの全体または一部の

みで反応できる。迎撃する軍【Army】は任意の数の

CU や指揮官【Leader】を迎撃せずに残せる。もしも

迎撃の試行に司令指揮官【Commanding Leader】の

修正を使用したとしても、従属指揮官【Subordinate】

と任意の数の CU だけを迎撃に送り出せる。 

 

(12.1.5) 迎撃と城壁都市【Walled City】または城塞

化集落【Fortified Town】 

ケース A：城壁都市または城塞化集落内にいて攻囲さ

れていない（敵の CU が同じスペースに存在しない）

軍【Army】は通常通りに迎撃または戦闘回避【Avoid 

Battle】できる。 

ケース B：城壁都市または城塞化集落内にいて攻囲さ

れている【Besieged】軍【Army】は決して迎撃でき

ずに内部に留まる。また、攻囲を放棄して他のスペー

スに移動する軍に対しての迎撃も行えない。 

ケース C：攻囲されている軍が出撃【Sortie】して攻

囲側に攻撃する場合は、迎撃されない。 

ケース D：自軍の城壁都市または城塞化集落のあるス

ペースに対して迎撃が成功したならば、外部にいるか

内部にいるかを選択できる（つまり、その場所への競

争には勝つことになる）。 

 

 

例：カエサル【Caesar】が城塞化集落【Fortified Town】

へ移動する。Belgica 族駒は迎撃【Interception】に

成功し、城塞化集落の内部または外部に置かれる。 

 

 

例：城塞化集落【Fortified Town】内部にいる CU は

移動を停止も遅滞もさせないことに留意しておくこ

と。この例では、カエサル【Caesar】は Bellovari 族

駒に対して移動し、Atrebates 族駒が迎撃した。双方

が Bellovaci 族の城塞化集落内部に入った。カエサル

は移動を継続してAtrebates族の固有戦力のみが存在

する城塞化集落に移動した。 

 

(12.1.6) 固有指揮官【Intrinsic Leader】と迎撃：指

揮官【Leader】不在の CU のスタックであっても、全

戦力で迎撃できる。 

 



12.2 戦闘回避【Avoid Battle 

(12.2.1) 誰が回避できるか：指揮官【Leader】（また

は固有指揮官【Intrinsic Leader】）が存在する全ての

スタックは敵の軍【Army】がそのスペースに移動し

てきた場合に戦闘回避【Avoid Battle を試行できる。

スタックは迎撃【Interception】の試行に失敗してい

ても戦闘回避を同じアクション・フェイズ中に試行で

きる。城塞化集落【Fortified Town】スペースにいる

ガリア駒はそこから脱するために戦闘回避のために

ダイスを振れるが、攻囲されている【Besieged】城壁

都市【Walled City】内部または城塞化集落内部にい

る場合は戦闘回避できない。 

 

(12.2.2) 手順：戦闘回避【Avoid Battle の試行は 2

個のダイスの出目が修正後に 9 以上【equal to or 

greater than 9】ならば成功する。成功した戦闘回避

によって、非手番プレイヤーはその軍【Army】全体

（CU または指揮官を残せない）を 1 つまたは複数の

以下の制限に反しない隣接スペースに移動させられ

る。戦闘回避は以下のスペースへは行えない： 

・ 敵 CU が存在するスペース 

・ 味方の CU が既に存在している場合を除く、敵支

配下【Enemy-Controlled】のスペース 

・ 海峡を渡って【Chanel Crossing】 

・ 敵の軍が侵入してきたスペース 

 

後退【Back up】：手番プレイヤー【Phasing Player】

は活性化している軍が迎撃【Interception】された場

合に、戦闘回避【Avoid Battle を試行できる。もしも

戦闘回避が成功したならば、活性化中の軍は 1 スペー

ス戻り、そこで移動を終了する。もしも試行に失敗し

たならば、攻撃【Attack】しなければならない。 

 

(12.2.3) 追跡【Pursuit】：もしも非手番プレイヤー

【Non-Phasing Player】が戦闘回避したならば、手番

プレイヤー【Phasing Player】の軍【Army】は残り

の移動力【MP】の範囲内で移動を継続できる。 

 

(12.2.4) 転進のための迎撃の禁止：別の方向へ抜け

るために、軍【Army】は迎撃【Interception】を行い、

そのまま直後に戦闘回避【Avoid Battle を行なっては

ならない。 

12.3 迎撃【Interception】と戦闘回避【Avoid 

Battle のダイス修正【DRMs】 

以下の修正が非手番プレイヤーの迎撃【Interception】

と戦闘回避【Avoid Battle の試行のダイス振りに適用

される： 

 

+？ 司令指揮官【Commanding Leader】の戦闘値

【Battle Rating】 

+2 試行先のスペースが味方支配か、友軍 CU がす

でに存在している 

-2 悪路【Rough Paths】を経由しての試行 

 

全ての修正は累積する。戦闘回避【Avoid Battle にお

いては、どのスペースに対して行うかを宣言する前に

ダイスを振れる。戦闘回避の失敗には何の罰則もない。 

 

例：戦闘回避【Avoid Battle を行う軍【Army】には

2 つの可能な経路があり、片方は悪路【Rough】（-2

修正【DRM】）であり、もう片方はそうではない。プ

レイヤーはまずダイスを振り、その結果をみてどの経

路を使うのかを選択できる。 

 

 

例：カエサル【Caesar】が攻撃のために移動したが、

ガリア・プレイヤーは戦闘回避【Avoid Battle を行う

ことにした。A、C、D、E の 4 か所の選択肢があり、

C と D を選択すれば+2 修正【DRM】が、友軍支配

【Controlled】または友軍 CU の存在によって受けと

れる。しかし E へは悪路【Rough】であるため、-2

修正を受ける。 

 

 

 

 



13.0 戦闘【Battle】 

13.1 攻撃側【Attacker】と防御側【Defender】 

戦闘は手番プレイヤー【Phasing Player】が軍【Army】

を敵 CU が存在するスペースに移動させ、かつその敵

CU が戦闘回避【Avoid Battle を行わない、または行

えないか試行に失敗した場合に起こる。手番プレイヤ

ーが攻撃側であり、他方が防御側【Defender】である。 

 

13.2 戦力【Battle Strength】と地域支援

【Local Support】 

(13.2.1) 戦力【Battle Strength】：戦力は CU の戦力、

地域支援【Local Support】(13.2.2)及び属州ボーナス

【Provincia Bonus】(13.2.3)の総合計値である。 

 

(13.2.2)  地域支援【Local Support】：その地域

【Province】の支配【Controlled】(8.2.2)をもつプレ

イヤーはその戦闘での戦力が+2 される。これはガリ

アの地域であっても、ローマの属州【Provincia】内で

あっても、どちらのプレイヤーにも適用される。ブリ

タンニア【Britannia】とゲルマニア【Germania】に

は適用されない。 

 

重要：ローマ・プレイヤーがガリア【Gaul】で+2 の

地域支援を貰うことも、ガリア・プレイヤーがローマ

属州【Provincia】で+2 の地域支援を受け取ることも、

どちらも可能である。 

 

(13.2.3) 属州ボーナス【Provincia Bonus】：ローマ・

プレイヤーは属州【Provincia】内（Narbonensis、

Volcae、Allobroges）で戦闘する場合には追加の+2 を

受け取る。 

 

 

例：2 個のガリア部族駒【Tribe】が 2 個のローマ軍団

を攻撃する。ガリアの戦力【Battle Strength】は 9

であり、ローマの戦力は 8（4＋2 地域支援【Local 

Support】＋2 属州ボーナス【Provincia Bonus】）で

ある。 

 

13.3 カエサルへの服従 

【Submitting to Caesar】 

部族達がカエサルに戦闘で勝つチャンスがないと気

付いた場合に、カエサルへ服従した。カエサルは部族

たちとの協定を確実にするために人質を取った。 

 

(13.3.1) 3:1 以上の戦闘比【Odds】：もしローマ・プ

レイヤーが攻撃（戦闘【Battle】または攻囲【Siege】

を行い、戦力で防御側のガリアの戦力に対し（地域支

援【Local Support】と固有の守備力を加えた後に）

最低でも3倍以上あるならば、そのガリアの軍【Army】

はカエサル【Caesar】に服従【Submit】する（これ

は強制で、ローマ・プレイヤーは受け入れなければな

らない）。そのためにカエサル駒がそのスペースにい

る必要はない。 

 

(13.3.2) 服従【Submit】の手順：もしも軍【Army】

が服従したならば、直ちに全ての部族駒【Tribe】を 1

ステップ減少させ、残っているもの全てを服従部族ボ

ックス【Submitted Tribe Box】に置く。もしもそれ

によって除去された部族駒があるならば、それらを除

去ボックス【Eliminated Box】に置く。傭兵 CU

【Mercenary CU】はそれぞれの保持ボックス

【Holding Box】に戻す。服従した部族に関連する全

ての城塞化集落【Fortified Town】は除去される。ロ

ーマの軍は移動を残った移動力【MP】で継続できる。 

 

もしも戦闘比【Odds】が 3-1 未満で、ガリア軍が戦闘

回避【Avoid Battle（12.2）を行わなかったならば、

戦闘を続ける。 

 

13.4 戦闘結果表【Battle Table】 

(13.4.1) 各プレイヤーは 2 個のダイスを振り、戦闘

結果表で出目と戦力の欄を交差させ、得られるヒット

数を決定する。それぞれのヒットは 1 個の CU を 1 ス

テップ失わせる。これによって得たヒット数（実際に

与えたヒット数ではない）が大きなプレイヤーが勝利



し、そうでないプレイヤーが敗北する。数値に 2 つの

アスタリスク【**】がついているヒットの結果は、同

じ数値の 1 つのアスタリスク【*】またはアスタリス

クがないヒット数の結果に勝利する（つまり、「1**」

は「1*」に勝ち、「1*」は「1」に勝つ）。 

 

(13.4.2) 引き分け：もしも戦闘が引き分けに終わっ

たならば、双方が記されたステップをそれぞれ失い、

防御側【Defender】が全て除去されていても、攻撃側

【Atacker】が退却【Retreat】(13.7)する。 

 

13.5 振り直し権【Reroll】 

(13.5.1)  戦闘値【Battle Rating】：司令指揮官

【Commanding Leader】の戦闘値がそのプレイヤー

がそれぞれの戦闘で振り直しを行う回数を決める。従

属指揮官【Subordinate】の戦闘値は使用されない。

それぞれの振り直し権は、自身のダイスのうちの 1 つ

（2 つ両方ではない）または相手プレイヤーのちの 1

つを振り直させる。すでに振り直されたダイスを含め、

任意のダイスの振り直しが出来る。どちらのプレイヤ

ーも振り直し権を全て行使する必要はない。 

 

(13.5.2) 振り直し【Reroll】の手順：もし両プレイヤ

ーが振り直し権を持つならば、以下の順番に行う：ま

ず攻撃側【Atacker】が先に行い、次いで防御側

【Defender】が行う。もしも攻撃側が振り直し権を 1

つ使ったならば、振り直し権を行使するかどうかの選

択が防御側に移る。これを両プレイヤーが振り直し権

を全て使い尽くすまで続ける。振り直し権を持ってい

ながら行使しないこともできるが、その場合も振り直

し権を 1 回行使したと数える。 

 

 

 

 

 +2 地域支援 

【Local Support】 

詳細な戦闘の例 

 

戦力【Battle Strength】：カエサル【Caesar】と 6 個

軍団【Legion】が 2 個の部族駒【Tribe】（Aureci と

Suessiones）を攻撃する。戦闘は Suessiones の地域

【Rrovince】で行われており、ガリア・プレイヤーが

支配している。そのため、ガリア・プレイヤーに+2

の地域支援【Local Support】が与えられている。ベ

ルジカ【Belgica】とガリア【Gallic】が共に戦闘する

ことの罰則はない。合計戦力は 11 である。カエサル

の戦力は 12 である。共に 11-12 の戦力欄を戦闘結果

表【Battle Table】で使用する。 

 

最初のダイス振り：それぞれが 2 個のダイスを振る。

カエサルの出目は 1 と 4、ガリア・プレイヤーの出目

は 5 と 6 であった。軍団兵の規律【Legionary 

Discipline】により 1 の出目は 3 とみなすが、それで

も出目の合計値は 7 と 11 でガリア側が優勢である。 

 

振り直し【Reroll】：ローマ・プレイヤーはカエサルに

より 3 回、ガリア・プレイヤーは 1 回（それぞれの部

族駒【Tribe】は固有の 1 の戦闘値をもつが、その両

方は使えない）の振り直し権を持つ。カエサルが攻撃

側なので、最初に振り直し権の行使を選択しなければ

ならず、1 回分を行使してガリアの 6 の出目を振り直

させる。振り直しの出目は 2 となった。ガリア・プレ

イヤーは振り直し権を行使して、その 2 の出目を振り

直し、4 の出目になった。次にカエサルは 2 回目の振

り直し権を行使し、ガリア側の 5 の出目を振り直させ

るが、出目は 6 であり、カエサルにとっては結果が悪

化した！カエサルは最後の振り直し権を使い、その 6

の出目を振り直させ、結果は 5 となった。 

軍団兵の規律【Legionary Discipline】： 現在のダイ

スの出目は 1 と 4 がカエサル、５と 4がガリアである。

しかしカエサルの 1の出目は（軍団兵の規律によって）

3 の出目になる。そのため、合計の結果は 7 と 9 にな

った。 

 

エリート・ユニット【Elite Unit】：ローマ・プレイヤ

ーはエリートの第 10 軍団【X Legion】を最後の振り

直しのために使い、その 5 の出目をもう 1 度振り直さ

せ、新しい出目は 2 であった。もしその出目が 1 か 6



だったならば、第 10 軍団は 1 ステップを失った。 

 

最終結果：カエサルのダイスの出目は 7（3＋4）であ

り、ガリアは 6（2＋4）であった。11-12 の戦力の欄

を参照させると、「2**」のヒットガリアに対して、「2*」

のヒットがカエサルに対して与えられる。カエサルが

勝利するが、しかし双方が 2 ステップを失う。ガリア・

プレイヤーは両方のユニットをステップ・ロスさせ、

1 スペース退却【Retreat】させる。カエサルは 2 個の

軍団を減少面に裏返した。 

 

(13.5.3) エリート・ユニット【Elite Unit】：ネルウ

ィイ族【Nervii】と第 10 軍団【X Legion】の 2 個の

エリートユニットがある。もしも完全戦力【Full 

Strength】のエリート・ユニットが軍【Army】に含

まれているならば、そのプレイヤーは追加の 1 回の振

り直しを行える。プレイヤーは双方の指揮官【Leader】

による振り直し権【Reroll】が全て消費された後に宣

言できる。もしも双方がエリート・ユニットを持つな

らば、攻撃側【Atacker】が先に宣言する。もしも振

り直しの出目が 1 または 6 ならば（どちらのプレイヤ

ーがそのダイスを振り直していたとしても）、そのエ

リート・ユニットは戦闘後のステップ・ロスの割り振

り時に、追加の 1ステップ・を失わなければならない。 

 

(13.5.4) 軍団兵の規律【Legionary Discipline】：出目

が 1 か 2 である全てのローマ側のダイス結果は 3にな

る。言いかえれば、ローマのそれぞれのダイスの出目

の最小値は 3 である。軍団兵の規律は攻囲【Siege】

または服従【Submit】のダイス振りには適用されない。

戦闘結果表【Battle Table】に赤い線がルール記憶の

補助のために引かれている。 

13.6 損失【Step Losses】 

(13.6.1) ヒットの減少：敗者が適用しきれなかった 2

ヒットにつき 1 ヒット（端数切り捨て）、勝者の損失

は減少する。損失は 0 未満にはならない。このルール

はブリトン人【Britons】とスガンブリ族【Sugambri】

(17.1)には適用されない。 

 

例：攻撃側【Atacker】が 5 ヒットを与えたが､防御側

が戦闘に参加しているのは 2 ステップしかない。攻撃

側は与えたヒットから 3 ヒット超過している。そのた

め、自身へのヒットが 1 減少する。 

 

(13.6.2) 損失の適用：それぞれの側は相手側から与

えられたヒット分だけ軍を減少させなければならな

い。それぞれの CU を減少面にするか、または減少面

のものや片面しかない CU を除去させると 1 ステップ

の損失を満たす。 

 

(13.6.3) 損失の選択：ステップ・ロスを行うユニッ

トは、持ち主が選択する。例外：傭兵駒【Mercenary】、

中小部族【Minor Tribes】、及びガリアの守備兵【Gallic 

Militia Army】は全ての軍団【Legion】または部族駒

【Tribe】が減少面【Reduced】になるまでは損失の適

用をさせられない。 

 

(13.6.4) 指揮官【Leader】：全てのローマ CU が失わ

れた場合、9.6 を参照のこと。もしもウェルキンゲト

リクス【Vercingetorix】またはアンビオリクス

【Anbiorix】がステップ・ロスの対象となった場合、

永久に除去される。 

 

13.7 退却【Retreat】 

(13.7.1) 手順：戦闘【Battle】での敗者は生き残った

軍【Army】を 1 つまたは複数の隣接スペースへ退却

させる（スタックは分割させてよい）。攻撃側【Atacker】

が退却する場合は、戦闘を行った場所に入る直前の場

所へ退却する。防御側【Defender】は、攻撃側が入っ

てきたスペース以外の隣接スペースへ退却する。もし

もそのような退却できるスペースがない場合は、防御

側は完全に除去される。 

 

(13.7.2) 退却での損失【Retreat Losses】：退却する

軍は、退却【Retreat】の状況によって以下の罰則を

受ける（罰則は累積する）： 

 

・ 敵の支配マーカー【Control Marker】が存在し、

味方の CU が存在しない場合（退却中の CU はこ

の条件を満たさない）、追加の 1 ステップ・ロス。 

・ 海峡【Channel Crossing】を通っての退却は追加

の 1 ステップ・ロス 

・ 敵の CU が存在するスペースに退却する場合は、



その敵のステップ毎（地域支援【Local Support】

及び固有の守備戦力は数えない）に 1 ステップ・

ロス。もしもそれによって退却中の軍【Army】

が全滅しなかったならば、敵の CU は隣接スペー

スへ退却する。この場合の退却も全て退却ルール

に従う。 

 

(13.7.3) 城壁都市【Walled City】または城塞化集落

【Fortified Town】への退却【Retreat】：もしも戦闘

が自軍の城壁都市または城塞化集落で行われた場合、

退却するプレイヤーは一部または全てのCUをそこへ

退却させられる。砦【Stronghold】の内部へは退却で

きない。 

 

13.8 移動の継続 

もしも活性化中の軍【Army】が戦闘【Battle】で勝

利し、戦闘開始時に防御側の 2 倍以上の戦力があった

ならば、活性化中の軍は移動を残りの移動力【MP】

で継続できる。 

 

14.0 攻囲【Siege】 

   及び征服【Subjugation】 

14.1 要塞化スペース【Fortified Location】 

城壁都市【Walled City】、城塞化集落【Fortified Town】、

及び砦【Stronghold】は要塞化スペース【Fortified 

Location】である。要塞化スペースは除去するのが困

難な支配マーカー【Control Marker】である。城壁都

市と城塞化集落はCUを保護できるが、砦はできない。

城塞化集落または城壁都市を除去するためには、攻囲

【Siege】(14.3)が成功しなければならず、砦を除去す

るためには征服【Subjugation】(14.4)が成功しなけれ

ばならない。攻囲と征服の双方とも攻囲表【Siege 

Table】を使用する。 

 

プレイ・ノート：城塞化集落【Fortified Town】は、

その関連する部族【Tribe】が除去されると、自身も

除去される(11.2.4)。 

 

14.2 守備隊【Garrisons】 

全ての城壁都市【Walled City】及び城塞化集落

【Fortified Town】は守備隊の戦力を保有している。

この数値は要塞化スペース【Fortified Location】が単

独の場合に使用されるほか、他の友軍戦力に加える形

でも使用される。守備隊は攻囲【Siege】の場合にの

み加算され、外部での野戦【Land Battle】では使用

されない。 

 

プレイ・ノート：同様に、地域支援【Local Support】

(13.2.2)と属州ボーナス【Provincia Bonus】(12.2.3)

は決して攻囲【Siege】や征服【Subjugation】には使

用できない。 

 

14.3 攻囲の手順【Siege Procedure】 

 

(14.3.1) 概要：攻囲を行っている軍

【Besieging Army】は攻囲表【Siege 

Table】を使用し、その要塞化スペース 

【Fortified Location】に合計 3 攻囲ポイント【Siege 

Points】を蓄積させようとする。もしもそれが達成さ

れると、要塞化スペースは陥落する。現在まで蓄積し

ている攻囲ポイントは攻囲マーカー【Siege Marker】

で記録する。攻囲表でダイスを振るためには、活性化

した指揮官【Leader】が 3 移動力【MPs】を消費する。 

その指揮官が自身の指揮値【Commanding Rating】

を超える CU を率いていても、追加の移動力消費は必

要ない。指揮官は十分な MP を持っていれば、移動の

前後いずれに攻囲を行っても構わない。 

 

(14.3.2) 各攻囲【Siege】の試行は以下の手順で行う： 

 

STEP1：攻撃側【Attacker】は、現在その攻囲を行う

スペースにいる全ての CU の戦力【Combat Strength】

を合計する。そこに移動してきた CU と、すでにそこ

にいる CU の戦力を、もしもすでにカード・プレイで

活性化済みであったとしても、共に合計する。もしも

すでにある CU がまだカード・プレイで活性化されて

いなかった場合、そのような CU はそのカード・プレ

イではもう活性化できない。 

 

STEP2：防御側【Defender】はその CU と守備隊

【Garrison】の戦力を合計する。 

 

STEP3：それぞれの戦力合計値を比較し、（攻撃側の



戦力を防御側の戦力で割り算をした）戦闘比を算出す

る。端数は切り捨てて、攻囲表【Siege Table】に記さ

れているいずれかの戦力比【Odds】になるようにする。 

 

例：12 戦力対 10 戦力は「1-1」、10 戦力対 6 戦力は

「1.5-1」、5 戦力対 6 戦力は「1-2」となる。 

 

STEP4：もしも戦力比が 3：1 以上になったならば、

その城塞化集落【Fortified Town】及びその内部の CU

はカエサルに服従【Submit to Caesar】(14.3.3)する。

もしもそれが城壁都市【Walled City】ならば、14.4.3

を参照のこと。もしも戦力比が 1-2 未満になるならば、

攻囲ダイスを振ることができない（STEP5を飛ばす）。 

しかしながら、その場合でも要塞化スペースは依然と

して攻囲下【Under Siege】にある。 

 

STEP5：2 個のダイスを振り、攻囲表【Siege Table】

において、その戦力比の列の出目の欄で結果を参照す

る。その結果は直ちに適用される。 

 

(14.3.3)  カエサルに服従【Submit to Caesar】： 

城塞化集落【Fortified Town】または城壁都市【Walled 

City】の内部にいるガリアの軍【Army】は戦闘【Battle】

の結果(13.3)と同様にカエサルに服従しうる。ロー

マ・プレイヤーが 3 移動力【MP】を攻囲【Siege】の

ために消費した時点で服従するかどうかを調べる。守

備隊【Garrison】の守備力は必ず 3-1 を算出する際に

加算される。もしもガリアの軍【Army】が服従した

ならば、直ちに城塞化集落【Fortified Town】を除去

し（または城壁都市【Walled City】を裏返し）、全て

の部族駒【Tribe】を 1 ステップ減少させ、生き残っ

た部族を服従部族ボックス【Submitted Tribe Box】

に移す。傭兵駒【Mercenary】はその保持ボックス

【Holding Box】に移す。 

 

例：CU が内部にいない城塞化集落【Fortified Town】

（ただし守備隊の 2 戦力がある）はローマの 6 戦闘力

があれば服従【Submit】する。 

 

重要：攻撃側【Atacker】は地域支援【Local Support】

（13.2.2)の+2 を、その地域【Rrovince】や属州

【Provincia】の支配をもっていても、攻囲には受け

取れない。 

 

(14.3.4) 制限： 

・ 指揮官【Leader】の戦闘値【Battle Rating】、ま

たはエリート・ユニット【Elite Unit】の振り直

しは使用できない。 

・ 1 回のカード・プレイでは、1 つの要塞化スペー

ス【Fortified Locations】に対しては、2 回以上

の攻囲【Siege】はできない。 

 

(14.3.5) 攻囲ダイス修正【Siege Roll Modifier】： 

攻囲表【Siege Table】でダイスを振る度に、以下の修

正を受け取る： 

 

+1 もしもカエサル【Caesar】が攻囲【Siege】ま

たは征服【Subjugation】を行う場合、+1 が与

えられなければならない。ローマ・プレイヤー

はその出目をみて適用するかどうかを決められ

ない。 

-？ その要塞化スペース【Fortified Location】自身

の修正値 

-2 Veneti 族の城塞化集落【Fortified Town】が

Veneti 地域の港湾スペースにあり、かつローマ

が大西洋【Oceans Atlanticus】海域の海上優勢

【Naval Supremacy】(17.2)をもっていない場

合。 

 

14.4 攻囲【Siege】の終了 

(14.4.1) 失敗：攻囲【Siege】はその要塞化スペース

【Fortified Location】の外部に敵の CU が存在しなく

なったならば、終了する。その場合は蓄積されていた

攻囲ポイント【Siege Point】も除去される。 

(14.4.2) 成功：もしも合計の攻囲ポイント【Siege 

Point】が城壁都市【Walled City】または城塞化集落

【Fortified Town】に対して 3 ポイントに達したなら

ば、全ての内部の CU は除去される（部族駒【Tribe】

は除去ボックス【Eliminated Box】に、傭兵駒

【Mercenary】はその保持ボックス【Holding Box】

に移される）。もしもその場所が城塞化集落【Fortified 

Town】ならば除去される（ローマの IM に交換されな

い）。もしもそのスペースが城壁都市【Walled City】

ならば、それを自分の側の面に裏返す。 



(14.4.3) 要塞化スペース【Fortified Locations】の降

伏：もしもそのスペースでの攻囲【Siege】が 3-1 の

戦力比【Odds】に達するか、攻囲表【Siege Table】

の結果が"S"であったならば、防御側【Defender】が

ガリアであれば、それらはカエサルに服従【Submit to 

Caesar】(14.3.3)する。 

 もしもローマが防御側ならば、内部の CU は全て除

去され、指揮官【Leader】は解任【Displaced】され、

そこが城壁都市【Walled City】ならガリアの城壁都

市になる。傭兵駒【Mercenary】はその保持ボックス

【Holding Box】に戻される。 

 

14.5 攻囲されている【Besieged】ことの効果 

(14.5.1) 攻囲されている【Besieged】状態の定義：

戦略フェイズ【Strategy Phase】において、敵の軍

【Army】（戦力【Battle Strength】に関わらず）がそ

のスペースにいる場合、城壁都市【Walled City】ま

たは城塞化集落【Fortified Town】は攻囲されている

とみなす。攻囲ポイント【Siege Point】の有無や攻囲

によるダイス振りは要求されない。 

 

(14.5.2) 移動への影響：攻囲されている【Besieged】

（内部にいる）指揮官【Leader】及び CU は、まず最

初に外部にいる敵を攻撃(14.6.2)しなければならない。

その場合の戦闘は通常通りに行われる。 

 

(14.5.3) 攻囲【Siege】の増援【Reinforcement】及

び補充【Replacement】への影響：新たに到着する

CU は攻囲されている【Besieged】場所には配置でき

ず、内部の CU へも補充できない。 

 

(14.5.4) 補給における攻囲【Siege】の影響：要塞化

スペース【Fortified Location】は、内部の CU に対し

補給を提供する。 

 

14.6 救援軍【Relief Army】と出撃【Sortie】 

(14.6.1) 救援軍【Relief Army】：もしも手番プレイ

ヤー【Phasing Player】が軍【Army】を、攻囲【Siege】

中の敵の軍に移動させた場合、これを救援軍とよぶ。

救援軍が攻撃を行う際に、手番プレイヤーは攻囲され

ている CU が出撃【Sortie】したものとして、戦力に

数えてよい。 

(14.6.2) 出撃【Sortie】：攻囲されている【Besieged】

城壁都市【Walled City】または城塞化集落【Fortified 

Town】内部にいる CU 及び指揮官【Leader】は、そ

の要塞化スペース【Fortified Space】を離れようとす

ることが戦闘【Battle】のきっかけとなる。これが出

撃である。出撃は常に自発的なものであり、攻撃

【Attack】を行ったり、救援軍【Relief Army】が存

在する場合でも、共に闘うことは強制されない。 

 

(14.6.3) 戦闘での損失【Battle Losses】：救援軍

【Relief Army】と出撃した軍【Sortie Army】の損失

の分配は、持ち主がルールに従って(13.6.3)、自由に

行える。 

 

(14.6.4) 退却【Retreat】と出撃【Sortie】：もしも戦

闘【Battle】に敗北【Lost】した場合、出撃した CU

は全て要塞化された内部に帰還しなければならない。

救援軍【Relief Army】の指揮官【Leader】と CU は

全て通常のルール通りに退却し、要塞化スペース内部

には退却できない。 

 

(14.6.5) 指揮官【Leader】と出撃【Sortie】：出撃が

救援軍【Relief Army】と共に行われた場合、救援軍

の指揮官が司令指揮官【Commanding Leader】とな

る。 

 

14.7 砦スペース【Stronghold Space】 

 

砦【Stronghold】は丘や森や湿地など

にいる、大規模な集落や都市はない

が、征服が困難であるような剽悍な独

立部族を表している。 

 

(14.7.1) 砦マーカー【Stronghold Marker】の機能： 

・ 征服【Subjugation】を通じてのみ除去される

(14.7)。 

・ 孤立フェイズ【Isolation Phase】において、砦

【Stronghold】に連絡線を引けるガリアの支配マ

ーカーは孤立【Isolation】しない。 

 

プレイ・ノート：CU と指揮官は、城塞化集落【Fortified 

Town】や城壁都市【Walled City】と異なり、砦

【Stronghold】によって保護されないない。 



(14.7.2) 征服【Subjugation】：征服は攻囲【Siege】

と同様のルールを使用するが、ただし戦力比は計算さ

れない。ローマは常に 1.5-1 の戦力比の列を攻囲表

【Siege Table】において使用し、2 攻囲ポイント

【Siege Point】の蓄積または「S」の結果で除去され

る。ただし征服でダイスを振るには、最低でも 2 戦力

【Battle Strength】が要求される。2 ポイント目の攻

囲ポイントで砦は除去される。 

 

15.0 補給【Supply】 

15.1 目的 

補給【Supply】は以下の状況で必要となる： 

・ 各 自 軍 補 給 フ ェ イ ズ 【 Friendly Supply 

Phase(7.4.2 及び 15.4)。 

・ 増援フェイズ【Reinforcement Phase】(5.2 及び

5.3)。 

 

15.2 補給源【Supply Source】 

(15.2.1) ローマの補給線は以下のどちらかから引け

る： 

・ ローマ支配の城壁都市【Walled City】、または 

・ 友軍支配下の地域【Province】内にあり、かつ他

のもう一つの友軍支配下の Province に連絡でき

るローマの支配マーカー【Control Marker】（す

なわち、複数の友軍支配地域間で連絡線を引ける

場合、その連絡線の一端）。 

 

デザイン・ノート：この場合には、ガリアの地域がカ

エサルに補給を供給しているとみなす。 

 

(15.2.2) ガリアの補給線はガリアの砦【Stronghold】、

城塞化集落【Fortified Town】、または自軍が支配する

ガリア【Gaul】の地域【Rrovince】内の支配マーカー

【Control Marker】のいずれかから引ける。 

 

15.3 補給線【Supply Paths】 

(15.3.1) 補給線【Supply Paths】は無制限の長さで、

隣接スペースから隣接スペースへ任意の種類の経路

【Path】を通じて補給源【Supply Source】へと引く

ことができる。補給線は中立【Neutral】及び自軍支

配下【Friendly Control】スペースを通じで引ける。

補給線は以下の場合は引けない： 

・ 攻囲されていない【unbesieged】敵 CU の存在す

るスペース 

・ 自軍の CU が存在しない、敵支配マーカー

【 Control Marker 】 ま た は 荒 廃 マ ー カ ー

【Devastation Marker】の存在するスペース。 

 

 

例：補給線は空のスペース（A)、自軍のスペース（B),

及び攻囲されていない【unbesieged】自軍 CU が存在

する敵支配スペース（C)を通じて引ける。 

 

(15.3.2) ローマ【Rome】への補給線：これは、アル

プス【Alps】を越えて（ドミティア【Domitia】を経

由して）補給線を引く場合、またはローマ支配の城壁

都市【Walled City】へ引く場合である。これはロー

マの増援【Reinforcement】、補充【Replacement】(5.2)、

及びカエサルの配置【Placement of Caesar】（5.3）に

おいて重要である。 

 

15.4 補給フェイズ【Supply Phase】 

(15.4.1) 手順：各プレイヤーは自軍の各補給フェイ

ズ【Friendly Supply Phase】(7.4.2)において補給を

チェックしなければならない。傭兵駒【Mercenary】

（中小部族【Minor Tribes】及び民兵【Militia Army】

を含む）が補給切れ【Out of Supply】ならば、除去

され、自身の保持ボックス【Holding Box】に戻され、

その他の CU は消耗【Attrition】の対象になる。 

 

(15.4.2) 消耗【Supply Attrition】：もしも補給切れ

【Out of Supply】のスタックが（傭兵駒【Mercenary】

の除去後に）3 以上のステップがあるならば、そのス

タックから（持ち主の選択で）1 個の CU が 1 ステッ

プ・ロスをする。スタックが 1 または 2 ステップしか

ないならば、消耗は決して起こらない。 

 

 

 

 



16.0 冬季フェイズ【Winter Phase】 

 

16.1  帰 還 セ グ メ ン ト 【 Return Home 

Segment】 

(16.1.1) 冬季が始まると、全ての攻囲【Siege】は終

了し、全ての攻囲ポイント【Siege Point】も盤上から

除去される。全ての要塞化スペース【Fortified 

Locations】はもはや攻囲下【Besieged】ではない。 

 

(16.1.2) 全ての傭兵駒【Mercenary】（ローマ及びガ

リアの双方とも）、中小部族駒【Minor Tribe】、及び

民兵駒【Militia】は、それぞれの保持ボックス【Holding 

Box】へ戻される。 

 

(16.1.3) 全てのガリアの部族駒【Tribe】はその関連

した城塞化集落【Fortified Town】へ帰還する。それ

らは経路をたどることなく、単にその場所へ移される。

もしもその城塞化集落【Fortified Town】にローマの

CU が存在しているならば、その部族駒はその城塞化

集落の内部へ移される。（冬季には攻囲は解かれる）。 

 

(16.1.4) ウェルキンゲトリクス【Vercingetorix】お

よびアンビオリクス【Amboiorix】が盤上にあるなら

ば、ローマ CU が存在していない地域【Rrovince】の、

任意のガリアが支配しているスペースへ配置する。も

しもそのようなスペースがないならば、その指揮官は

除去される。 

 

16.2  ローマの冬営セグメント【Roman 

Winter Segment】 

(16.2.1) 指揮官【Leader】の除去：ローマ・プレイ

ヤーは全ての指揮官【Leader】を盤上から取り除く。 

1. カエサル【Caesar】をローマ保持ボックス

【Holding Box】へ移す。 

2. 1 人または双方の副将【Legate】をカップに戻

す。もしも片方の副将を維持したいならば

(5.4.2)、脇にどけておく。 

 

(16.2.2) 冬営地【Winter Camp】への行進：全ての

軍団【Legion】は 3 移動力【MPs】を使用できる。こ

の移動 では、 ゲルマン独立部族駒 【 German 

Independent Tribe】の存在するスペースを除き、ど

のスペース（ガリアの支配マーカー【Control Marker】

や城塞化集落【Fortified Town】を含む）にも侵入で

きる。この移動は迎撃【Intercept】されない。この移

動では、敵の IM の除去、攻囲【Siege】や征服

【Subjugation】の実行は行えない。 

 

（明確化：これらはガリアの戦力駒[CU]を通り抜けて

もよく、ガリアの戦力駒の存在するスペースで移動を

終了してもよい。（Sugambri や Britanni によるもの

を含む）迎撃、戦闘回避、攻囲、征服も行われない。

ただし、これらのスペースで移動を終えたローマの戦

力駒[CU]は消耗を受ける） 

 

 

例：スペース A の 6 個軍団【Legion】 がスペース B

～E で冬季を過ごす。ローマの政治フェイズ【Political 

Phase】の後に、それらの 4 つのスペースにローマの

IM が配置できる。 

 

(16.2.3)  ロ ー マ の 冬 季 消 耗 【 Roman Winter 

Attrition】：冬季消耗はローマ軍団【Legion】がその

スペースの徴発レベル【Forage Level】(16.2.4)を超

えてスタックしている場合にのみ消耗する。冬季消耗

を受ける各軍団は、1 ステップを失う。これによって

軍団は除去されうる。 

 

(16.2.4) 冬季徴発レベル【Winter Forage Level】： 

・ 敵の支配スペース【Enemy-controlled space】に

おいて、安全に冬営できる軍団【Legion】はない。

敵の支配スペースで冬営する全ての軍団は冬季

消耗【Winter Attrition】を受ける。 

・ 中立【Neutral】スペースにおいては、2 個軍団



までが安全に冬営できる。それを超える全ての軍

団が冬季消耗を受ける。 

例：6 個のローマ軍団が中立スペースにいる。4

個の軍団が冬季消耗を受ける。 

・ ローマの IM を含むスペースでは 4 個軍団までが

安全に冬営できる。それを超える全ての軍団が冬

季消耗を受ける。 

・ 友軍支配下の城壁都市【Friendly-controlled 

Walled City】においては、全ての軍団が安全に

冬営できる。 

 

減少面の軍団【Reduced Legion】もこの目的において

は、完全な 1 個軍団と数える。 

 

16.3 孤立セグメント【Isolation Segment】 

このフェイズ中には、ローマ・プレイヤーから先に、

両プレイヤーは孤立している全ての IM（影響マーカ

ー）を除去する。IM は以下のいずれかに距離無制限

の連絡線を引けない場合に孤立【Isolated】する： 

・ 友軍【Friendly】CU 

・ 友軍砦【Stronghold】、城壁都市【Walled City】、

城塞化集落【Fortified Town】 

・ 海上優勢【Naval Supremacy】(17.2)を保持して

いる海域【Sea Zone】にある友軍支配下の港湾ス

ペース。 

 

経路は（任意の種類の）経路【Path】を通じてスペー

スからスペースへたどっていく。その経路は敵の CU、

（全ての種類の）敵の支配マーカー【Control Marker】、

および荒廃マーカー【Devastation Marker】を通せな

い。自軍支配下のスペースまたは中立スペースのみを

通せる。 

連絡線を引く補給源となるスペース【Destination 

Space】は、自軍の非攻囲下【Unbeseiged】の駒[CU]

があるならば、敵の支配マーカー【Enemy Control 

Marker】または荒廃マーカー【Devastation Marker】

が存在してもよい。 

ブリタニア【Briania】及びゲルマニア【Germania】

のガリアの IM は孤立しない。 

 

プレイ・ノート：このルールにおいては、ローマ・プ

レイヤーは常に Sinus Gallicus の制海権【Naval 

Supremacy】を持つものとする。 

 

 

例：スペース A と B のローマの IM は孤立している

が、スペース C の IM はスペース D のローマ CU へ

連絡線を引ける。 

 

16.4 政治セグメント【Political Segment】 

カエサル【Caesar】の行動はローマの元老院【Roman 

Senate】に執拗に監視されていた。その最優先の義務

はアルプスの向こう側のガリア人【Transalpine Gaul】

の統治であり、ガリアへの侵入は普遍的に承認されて

いたものではなかった。カエサルはローマの元老院を

満足させ続け、批判を封じ込めておく必要があった。 

 

(16.4.1) 手順：ローマ・プレイヤーは統治ポイント

【Governance Point】を確定するために、ローマがケ

ルティカ【Celtica】、ベルジカ【Beltica】、及びアク 

イタニア【Aquitania】で優勢【Dominace】または駐

留【Presence】があるかどうかを判定する。そしてそ

の合計から、ガリアの属州【Provincia】（Vocae、

Allobroges、Narbonensis）への侵入【Incursion】に

よるポイントを差し引く。その合計の結果により、ロ

ーマ・プレイヤーが獲得する勝利得点【VP】が定まる。 

 

（明確化：侵入【Incursion】についてはゲームにお

いて定義していなかった。記された属州におけるエリ

アの支配をローマが失った場合に、16.4.3 に記された

ように統治ポイントが差し引かれる） 

 

(16.4.2)  優勢【Dominace】及び駐留【Presence】

の定義： 

・ ケルティア【Celtia】とベルジカ【Belgica】の優

勢【Dominance】：ローマ・プレイヤーがガリア・



プレイヤーより多くの地域【Rrovince】を支配し

ている場合。 

・ アクイタニア【Aquitania】の優勢：ローマ・プ

レイヤーが Aquitania を支配している場合。 

・ 地方【Region】または地域【Province】の駐留

【Presence】：最低でも 1 つのスペースをその地

方または地域で支配している場合。 

 

例：もしも相手がケルティカで支配がないならば、1

つでも地域の支配があれば優勢となる。 

 

(16.4.3) 統治ポイント【Governance Point】：統治ポ

イントは下記と盤上に表として記されている。 

ローマ【Roman】のガリア【Gaul】における 

優勢【Dominance】と駐留【Presence】 

 Celtica Belgica Aquitania 

優 勢

【Dominance】 

5 4 1 

駐 留

【Presence】 

2 2 1 

ガリア【Gallic】の属州【Provincia】における 

侵入【Incursion】 

 Volcae Allobroges Narbonensis 

ローマ支配下

にない場合 

-1 -1 -3 

 

プレイ・ノート：Aqutania はローマが優勢であって

も、駐留だけであっても、1 点のみである。これはこ

の地方がこの戦役では幕間劇に過ぎないからである。 

 

(16.4,4) 勝利得点【VP】の獲得：統治ポイント

【Governance Point】の合計でローマ・プレイヤーの

獲得する VP が決定される： 

 

・ 9～10＝2VP 元老院はカエサル【Caesar】の戦

果に有頂天となり、カエサルに何日も続く凱旋式

を許可する。 

・ 7～9＝1VP 元老院は喜色を浮かべる。 

・ 4～6＝0VP 元老院は感銘を受けない。 

・ 3 以下＝ローマ・プレイヤーの敗北 ローマにお

ける陰謀で、カエサルはガリアでの戦役の継続が

不可能となる。 

 

例：最初のターンの終了時に、ローマ・プレイヤーは

ケルティカ【Celtica】の優勢【Dominance】（+5）と

ベルジカ【Belgica】の駐留【Presence】（+2）とアク

イタニア【Aqiuitania】の駐留（+1）を達成していた。

ガリア・プレイヤーの支配マーカーがヴォルカエ

【Volcae】にあったが、その属州【Provincia】はロ

ーマ・プレイヤーが支配【Control】している。その

ため 8 統治ポイント【Governance Point】を獲得し、

それは 1VP である。 

 

(16.4.5) 政治セグメント【Political Segment】終了

時に、自動勝利【Automatic Victory】とゲーム終了に

よる勝利【End Game Victory】(19.1)の判定を行う。 

 

16.5 冬季の終了 

・ 全ての荒廃マーカー【Devastation Marker】を盤

上から取り除く 

・ ローマの軍団兵【Legion】が存在し、他の支配マ

ーカー【Control Marker】がないスペースにロー

マの IM を配置する。 

・ 消滅する約束【Fading Promise】(18.4)を解決す

る。 

 

17.0 特別ルール【Special Rule】 

17.1 ブリタニア【Britannia】と 

   ゲルマニア【Germannia】 

(17.1.1) 移動制限：ローマの駒【Unit】のみがゲル

マニア【Germannia】とブリタニア【Britannia】に

侵入できる。 独立ゲルマン部族駒 【 German 

Independent Tribe】は登場する時にはライン河

【Rhine】を渡れるが、ゲルマニアには戻れない。 

 

(17.1.2) イギリス海峡の渡海 

【The Oceanus Britannicus Channel Crossing】 

 

移動消費【Movement Cost】：2 移動力【MPs】 



障害【Hazard】：ローマ・プレイヤーは海上経路【Sea 

Paths】を渡る度に、海上嵐表【Storms at Sea Table】

でダイスを振る。1～5 の出目で何も起こらない。6 の

出目がでると、軍【Army】は渡海を始めた港湾【Port】

に戻され、2MPs は空費【Spent】させられ、移動は

その場所から継続される。もしも十分な MP が残され

ていれば、その軍は再度渡海を行えるし、他の方向へ

移動をしてもよい。 

 

海上撤退【Retreat by Sea】：ローマの軍【Army】は

海峡【Channel Crossing】を渡って退却できるが、追

加の 1 ステップ・ロスを受ける。 

 

渡海攻撃【Attacking Across】：もしもガリア CU が

Portis Itius スペースに存在しており、かつローマの

軍【Army】がブリタニア【Britannia】から戻ってき

て戦闘【Battle】が行われるならば、ローマ・プレイ

ヤーはその戦闘結果表【Battle Table】で 1 列左にシ

フト【One Column shift left】させられる。 

 

(17.1.3) 勝利条件【Victory Condition】：ローマ・プ

レイヤーはゲルマニア【Germannia】における 2 つの

スペースのガリア支配マーカー【Control Marker】を

除去または自軍のものに置き換えると、直ちに 2VPs

を獲得する。ブリタニア【Britannia】における 2 つ

のガリア支配マーカーを除去または置き換えると、直

ちに2VPsを獲得する（つまり、両方で4VPsである）。 

 

デザイン・ノート：ゲルマニア【Germannia】とブリ

タニア【Britannia】の VP は、ローマにとって比較

的未知の領域であった 2つの地方の探索を通じてカエ

サルが得た栄誉を表している。 

 

(17.1.4) スガンブリ族【Suganbri】とブリタンニ族

【Britanni】：VP に関係する 2 つのゲルマニア

【Germannia】のスペースのどちらかに侵入したなら

ば、ローマ・プレイヤーはスガンブリ族【Sugambri】

によって攻撃されうる。同様にブリタニア【Britannia】

のどちらかのスペースに侵入すると、ブリタンニ族

【Britanni】に攻撃されうる。これらの部族【Tribe】

は駒になっておらず、そのために減少面になったり除

去されず、それらのスペースに移動してきて支配する

こともない。ローマ・プレイヤーがそれらのスペース

のどちらかに侵入したら、ローマ・プレイヤーは 2 個

のダイスを振る。もしもその出目がローマ軍【Army】

の戦力【Battle Strength】以上であると、その部族は

攻撃してくる。 

 

 

例：もしもローマの軍【Army】の戦力【Battle 

Strength】が 6 ならば、ダイスの出目が 6～12 なら

その部族【Tribe】は攻撃してくる。もしもローマ軍

の戦力が 13 以上ならば、攻撃される可能性はない。 

 

(17.1.5) 部族との戦闘【Combat with the Tribe】：

スガンブリ族【Sugambri】の戦力【Battle Strength】

は 9、ブリタンニ族【Britanni】の戦力は 7 である。

どちらの部族【Tribe】も振り直し権がないが、ロー

マは振り直し権を持つ。戦闘【Battle】は通常に行わ

れるが、これらの部族は決してステップ・ロスも除去

もされない。ローマの軍【Army】はそれらのスペー

スに入る度に仮に直前の戦闘でその部族を撃退して

いたとしても、再度攻撃されうる。もしもそのスペー

スにローマの移動していない CU やローマの IM が配

置されているならば、チェックは行わない。これらの

部族による攻撃は、もしも戦闘前のローマの戦力

【Battle Strength】がその部族（7 または 9）に対し

て 2 倍以上ない限りは、移動を終了させる。 

 

17.2 海域【Sea Zone】及び 

   海上優勢【Naval Supremacy】 

(17.2.1) 海域【Sea Zone】：3 つの海域がある。ブリ

タニア海【Oceanus Briannicus】、大西洋【Oceanus 

Atlaticus】及びガリア湾【Sinus Gallicus】である。

海域は海上優勢【Naval Supremacy】に対して重要で

ある。 

 



 

(12.7.2)  海 上 優 勢 【 Naval 

Supremacy】：もしもローマ・プレイヤ

ーがその海域でガリア・プレイヤーよ 

りも多くの港湾【Port】を支配【Controlled】してい

るならば、ローマ・プレイヤーがその海域の海上優勢

を獲得する。さもなければ、ガリア・プレイヤーが海

上優勢を持っている。Veneti の砦は 2 つの海域にまた

がる港湾であることに注意すること。Sinus Gallicus

では、常にローマ・プレイヤーが海上優勢を持ってい

る。 

 

(17.2.3) 恩恵：海上優勢は以下の恩恵を与える： 

・ 孤立【Isolation】：IM は孤立セグメント【Isolation 

Segment】において、海上優勢【Naval Supremacy】

を持つ海域の港湾【Port】へ連絡線をたどれれば

除去されない。 

・ ウェネティ族【Veneti】：攻囲【Siege】において、

-2 ダイス修正【DRM] を無効にする（11.3.4)。 

 

17.3 傭兵駒【Mercenary】 

 

(17.3.1) 中 小部族 駒

【Minor Tribe】、傭兵

【Mercenary】及びゲ 

ルマン騎兵【German Calvary】はイベント【Event】

を通じて到着する。これらを総称して、傭兵駒とよぶ。 

（明確化：全ての傭兵駒は任意のガリアの指揮官によ

って率いられてよい） 

 

 (17.3.2) 機能： 

・ 移動【Movement】：もしも傭兵駒【Mercenary】

が移動力を持っていなければ、それは固有指揮官

【Intrinsic Leader】（9.4)を含む指揮官【Leader】

に率いられることによってのみ、移動できる。 

・ 指揮【Command】：傭兵駒は指揮官の指揮値

【Command Rating】(9.3)に対して 1 個と数える。 

・ 戦闘【Combat】：傭兵駒は他の全ての友軍 CU が

減少面【Reduced】になっていない限り、ステッ

プ・ロスの適用対象に選べない。 

・ 消耗【Attrition】：傭兵駒は補給フェイズ【Supply 

Phase】(15.4)において補給切れ【Out of Supply】

になっているならば、自身の保持ボックス

【Holding Box】へ戻される。 

(17.3.3) 年度末の解散：傭兵駒【Mercenary】は各

自の保持ボックス【Holding Box】へ、各ターンの最

後に戻される。 

 

17.4 独立ゲルマン部族 

  【German Independent Tribe】 

 

デザイン・ノート：この駒は紀元前 55 年にガリアへ

移住してきた Usipetes 族及び tencteri 族を表す。 

 

 

(17.4.1) 手順：ゲーム開始時には、こ

の駒はその保持ボックス【Holding Box】

内にある。これは「ゲルマン族の移住 

【German Migration】」イベントによって活性化

【Activate】される。このゲルマン部族【German Tribe】

を活性化したプレイヤーが好きな方向へ自由に移動

できる。そのプレイヤーは、この部族駒【Tribe】が

移動を終了させたスペースに IM があれば、移動力

【MP】の消費なしに取り除かなければならない。 

 

(17.4.2) 制限：このゲルマン部族駒は城塞化集落

【Fortified Town】または城壁都市【Walled City】の

あるスペースへは移動できない。 

 

(17.4.3) 機能：この部族駒【Tribe】は以下の機能が

ある： 

・ 移動開始スペース：Uspetes、Ubii、または Suebi 

・ 移動【Movement】：2 枚の「ゲルマン民族の移住

【German Migration】」が山札【Deck】に含ま

れており、それによってのみ移動される。 

・ 戦闘【Combat】：両方のプレイヤーにとって敵

【Enemy】である。ゲルマン部族駒は迎撃

【Intercept】を行われた場合を除き、攻撃【Attack】

が行えない。それを忘れないために、戦力【Battle 

Strength】は（ )付きになっている。もしも攻撃

された場合は、地域支援【Local Support】（13.2.2)

は決して受け取れない。 

・ 対応【Reaction】：プレイヤーはこの部族駒【Tribe】

に対して迎撃【Interception】を行える。この部

族駒は迎撃も戦闘回避も行えない。 

・ 除去【Elimination】：2 ステップを失うと、他の

同様に除去【Remove】される。その場合、自身



の保持ボックス【Holding Box】へ完全戦力面

【Full Strength】で戻す。もしも「ゲルマン民族

の移住」イベントがプレイされれば、またゲーム

に復帰する。 

・ 冬季【Winter】：冬季はこのゲルマン民族駒には

効果が無い。そのままそのスペースに居続ける。 

 

(17.4.4)  砦【Stronghold】上のゲルマン民族駒

【German Tribe】：もしもゲルマン民族駒が砦上にい

る場合、その間、そのスペースは（戦略フェイズ

【Strategy Phase】及び孤立フェイズ【Isolation 

Phase】において）補給源【Supply Source】ではな

くなる。 

 

17.5 荒廃マーカー【Devastation Marker】 

 

(17.5.1) 概要：ウェルキンゲトリクス

【Vercingetorix】とイベント#22 は荒廃

マーカー【Devastation Marker】を配 

置できる。これらのマーカーは移動【Movement】や

戦闘【Combat】には影響を与えない。その影響は以

下のみである： 

・ 両プレイヤーに対して補給線【Supply Paths】を

通さない。 

・ IM の配置を妨げる 

・ 荒廃マーカー【Devastation Marker】が配置され

た場合、もしもそのスペースに IM が置かれてい

たなら直ちに除去される。 

 

荒 廃 マ ー カ ー 【 Devastation Marker 】 は 砦

【Stronghold】、城塞化集落【Fortified Town】、傭兵

駒【Mercenary】、または敵の CU が存在するスペー

スには置けない。荒廃マーカーは各ターンの冬季フェ

イズ【Winter Phase】の終了時に取り除かれる。 

 

(17.5.2)  ウェルキンゲトリクス【Vercingetorix】に

よる配置：各荒廃マーカー【Devastation Marker】は

1 アクション・ポイント【Action Point】の消費で配

置される。ウェルキンゲトリクスを使う場合、荒廃マ

ーカーは以下のように配置できる： 

・ ローマの CU も支配マーカー【Control Marker】

も存在しない、ウェルキンゲトリクスに隣接する

いずれかのスペース。もしもガリアの支配マーカ

ーが存在するならば除去される。 

・ ローマの城壁都市【Walled City】およびローマ

CU がなければ、ウェルキンゲトリクスがいるス

ペース。もしも IM が存在するならば除去される。 

 

(17.5.3) イベント・カード【Event Card】#22 によ

る配置：ローマの CU およびローマの支配マーカー

【Control Marker】の存在しないガリア【Gaul】内

のスペースに配置できる。 

 

17.6 民兵駒【Militia Army】 

デザイン・ノート：この駒はガリア【Gaul】を護るた

めに召集されたガリア人を表す。どの部族にも過度に

依存しない融通の利く自由民達である。これをカエサ

ル【Caesar】は「必要とやけくその徴集」と呼んだ。 

 

 

(17.6.1) 到着：この駒はイベント#41

によって到着する。民兵駒【Militia】は

攻囲されていない【unbesieged】城塞化 

集落【Fortified Town】、またはケルティカ【Celtica】

またはベルジカ【Belgica】にいる部族駒【Tribe】の

場所に配置される。その配置された地方（Celtica ま

たは Belgica）によって、その色の面を使用する。 

 

(17.6.2) 除去：冬季フェイズ【Winter Phase】に必

ず除去される。1 ステップを失った場合も除去される。

傭兵駒【Mercenary】(17.3)と同様に、他の部族駒

【Tribe】が全て減少面【Reduced】になっていない限

りはステップ・ロスの対象にならない。除去されたら、

自身の保持ボックス【Holding Box】に戻される。そ

のイベントが再びプレイされると、ゲームに復帰する。 

 

(17.6.3) 民兵駒【Militia】の戦力【Battle Strength】：

その戦闘力は、その地方でのガリア・プレイヤーが現

在支配【Control】している地域【Province】の数で

ある。現在の支配地域数が無くなっても、冬季フェイ

ズ【Winter Phase】までは盤上に留まれる。 

 

例：もしもガリア・プレイヤーがケルティカ【Celtica】

で 6 地域を支配【Control】しているならば、民兵駒

【Militia】の戦力【Battle Strength】は 6 である。 

 



17.7 保持ボックス【Holding Box】の 

   CU のイベント【Event】 

保持ボックスはイベントによってのみ登場するCUと

傭兵駒【Mercenary】（アエドゥイ【Aedui】族、独立

ゲルマン部族【Independent German Army】、傭兵駒

【Mercenary】、など）を保持しておくために用いる。

ゲーム開始時にそれらの駒は保持ボックスに配置さ

れる。 

 

17.8 服従部族ボックス 

  【Submitted Tribe Box】 

カエサルへ服従【Submitted to Caesar】した部族駒

【Tribe】をこのボックスに置く。大規模蜂起【Major 

Uprising】(7.7)の際にここから出されうる。 

 

17.9 除去部族ボックス 

  【Eliminated Tribe Box】 

除去【Eliminate】された部族駒【Tribe】のために、

このボックスが使われる。 

 

17.10 軍保持ボックス【Army HoldingBox】 

現在カエサル【Caesar】と共にいる軍団【Legion】と

副将【Legate】を置くために使われる。 

 

18.0 ガリア評議会ボックス 

【Gallic Council Box】 

18.1 目的 

ガリア評議会ボックス【Gallic Council Box】はガリ

ア・プレイヤーの 2 個までの部族駒と 6 個までの影響

マーカー【Influence Marker】を保持できる。 

 

18.2 ボックスへの配置【Placing】 

(18.2.1) 部族駒【Tribe】：部族駒はガリア増援フェイ

ズ【Gallic Reinforcement Phase】にのみ、ガリア・

プレイヤーの選択肢としてガリア評議会ボックスに

配置できる。盤上に配置する代わりにこのボックス内

に配置できる。すでに 2 個の部族駒が配置されている

ならば、そのうちの 1 個を（通常の増援ルールに従っ

て）代わりに盤上に配置する。もしもそのような部族

駒を配置する場所がないならば、カエサルに服従

【Submit to Caesar】する。部族服従ボックス

【Submitted Tribe Box】から出て来た部族駒は評議

会ボックスに配置できない。 

(18.2.2) 影響マーカー【Influence Marker】：IM は

戦略フェイズ【Strategy Phase】中にアクション・ポ

イント【Action Point】を消費することによって配置

する。1 アクション・ポイント毎に 1 個の IM をガリ

ア評議会ボックスに置く。最大で 6 個までをボックス

内に置ける。 

 

18.3 ボックスからの取り出し 

戦略フェイズ【Strategy Phase】中に、ガリア・プレ

イヤーは 1 個、複数個、または全てのガリア評議会ボ

ックス【Gallic Council Box】内の部族駒【Tribe】や

IM を取りだし、盤上へ配置できる。これには、取り

出す部族駒や IM の数に関わらず、1 アクション・ポ

イント【Action Point】の消費が必要である。各部族

駒は城塞化集落【Fortified Town】と共に到着する。

部族駒と IM は通常の配置ルール（5.1.2 及び 8.3.1)

に従って配置される。 

 

例：もしもガリア・プレイヤーが 6 個の IM をボック

ス内に保持している場合、1 アクション・ポイントで

6 個全てを配置させられる。 

評議会ボックスから到着した部族駒は、ガリア・プレ

イヤーにアクション・ポイントが残っているならば、

直ちにそれを消費して活性化【Activate】できる。 

 

アルウェルニ【Arveni】族：この部族駒は第 5 ターン

になるか、または 6 個の部族駒が除去されるまでは、

評議会ボックスから離れられない(11.3.2)。 

 

18.4 消滅する約束【Fading Promise】 

冬季フェイズ【Winter Phase】終了時に、ガリア評議

会ボックス【Gallic Council Box】内の IM は半分（端

数切り上げ）が失われる。 

 

例：ガリア・プレイヤーが 5 個の IM をガリア評議会

ボックス内に保持していると、3 個が失われる。 

 

このルールでは、評議会ボックス内の部族駒【Tribe】

には影響を与えない。 



19.0 勝利条件 

19.1 自動勝利【Automatic Victory】 

(19.1.1) ガリア自動勝利：政治フェイズ【Political 

Phase】中に、もしもローマの統治【Governance】ポ

イントが 3 以下【3 or less】ならば、直ちにガリア・

プレイヤーの勝利でおわる。 

 

(19.1.2) ローマ自動勝利：政治フェイズ【Political 

Phase】に、盤上に城塞化集落【Fortified Town】が 1

個もなく、ローマ・プレイヤーがガリアの各地方で過

半数【Majority】の地域（ケルティカ【Celtica】(7)、

ベルジカ【Belgica】(5)、アクイタニア【Aquitania】

(1)）、及び属州ですべての地域（【Provincia】(3) ）を

支配【Control】していれば、直ちにローマ・プレイ

ヤーの勝利で終わる。 

 

19.2 ゲーム終了時の勝利 

  【End Game Victory】 

(19.2.1) 勝者の決め方：もしも自動的勝利がなけれ

ば、ローマが 12VPs を第 6 ターン終了時に獲得して

いれば勝利する。もしも 12VPs 未満ならば、ガリア・

プレイヤーが勝利する。 

(19.2.2) 勝利ポイント【VP】：ローマ・プレイヤーは

以下のように VP を獲得する： 

・ 1VP カエサルの峠【Caesar's Pass】を開通する

(19.3) 

・ 1VP 除去した部族駒【Tribe】4 つ毎に(19.4) 

・ 2VP ゲルマニア【Germannia】への侵攻の成功

(17.1.3) 

・ 2VP ブリタニア【Britannia】への侵攻の成功

(17.1.3) 

・ 0～2VP 毎ターンのガリアの統治【Governance 

of Gaul】(16.4) 

 

19.3 カエサルの峠【Caesar's Pass】の開通 

この VP は、ローマ・プレイヤーが（Allobroges 内の）

Octodurusu の砦【Stronghold】を征服【Subjagation】

した場合に与えられる。この VP は、砦が再びガリア

支配【Gallic Control】になっても失われない。 

 

 

19.4 除去部族駒【Tribe Eliminated】 

ゲーム終了時にローマプレイヤーは、除去ボックス

【Eliminated Box】内の 4 個の部族駒【Tribe】毎に

1VP を獲得する（端数切り捨て）。征服ボックス

【Submitted Tribe Box】内の部族からは獲得できな

い。2 人のガリアの指揮官【Leader】、ウェルキンゲ

ト リ ク ス 【 Vercingetorix 】 と ア ン ビ オ リ ク ス

【Amboiorix】も対象にならない。 

 

例：もしもローマ・プレイヤーが 11 個の部族を除去

していたならば、2VP を獲得する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

駒立てを使った指揮官駒【Stand-up Leaders】はプレ

イヤーの好みによって、小さな駒の代わりに使用でき

るように用意されている。 

 

 

 

 

 



プレイのヒント 

ローマ・プレイヤー 

1．圧倒的な戦力を持って入るが、毎年 3 個の部族を

除去していくのは容易ではない。迅速に機動せねば、

部族駒に支配を積み重ねられてしまうであろう。 

2．「Caesar's Pass」を開通させる場合以外は、砦を征

服することで時を空費しないこと。 

3．3 年目か 4 年目にゲルマニアやブリタニアへの侵

攻を計画すること。それまでに、ベルジカでいくつか

の地域を根拠地とするために確保しておくべきであ

る。 

4．もしも 3 ステップ以上の損害を出し、緊急増援を

使ったならば、属州から IM が失われることを忘れな

いこと。 

5．最初の年は、アクイタニアで足元を固め、Parisii

と Carnutes の支配を獲得すること。 

6．2～4 個の IM を冬季フェイズ中に取り上げたい。

ただし春になってのガリアからの攻撃に要注意のこ

と。 

 

ガリア・プレイヤー 

1．ローマ・プレイヤーを遅滞させ、嫌がらせするよ

うにすること。もしもローマ・プレイヤーがゲルマニ

アへ向かったならば、IM で補給線を封鎖すること。 

2．可能なら、部族駒でローマの IM を除去させるこ

と。 

3．生き残り、第 4~6 ターンに大規模蜂起を行うよう

に計画すること。大規模蜂起では征服されたガリア駒

も戻ってくる（ただし、その関連地域が空いていなけ

ればならないが）。 

4．ローマ・プレイヤーが優勢をセルティカで取るこ

とを妨害するのは難しい。ベルジカで優勢を取られな

いようにしたい。 

5．もしも増援の部族駒が配置できないならば、評議

会ボックスにおくこと。もしもその部族のスペースが

空いているならば、評議会ボックス内の部族を配置す

ること。 

6．Gergovia が第 5 ターン開始時にローマ支配下なら

ばウェルキンゲトリクスをその近くのガリア支配の

スペースに登場させ、ローマの IM を除去して評議会

ボックスから Arveni 族駒を出すこと。 
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広範なプレイの例 

セット・アップ： 

上記に掲げたのは 3 個のガリアの部族駒【Tribes】を

ランダムに引く前の、初期配置の状況である。 

いくつかの注意をしておく： 

1．ブリタニア【Britannia】とゲルマニア【Germania】

を除き、ガリア・プレイヤーの IM は盤上に 1 個もな

い。 

2．Arveni 族駒はガリア評議会ボックス【Gallic 

Council Box】に置かれる。第 5 ターンか 6 個の部族

駒の除去まではゲームに参加できない。 

3．アエドゥイ【Aedui】族駒はイベントでプレイされ

るまで自身の保持ボックス【Holding Box】に置かれ

る。イベント・カード#43 で到着する。 

4．6 個の軍団【Legion】と、ランダムに引かれた副

将【Legate】はカエサル【Caesar】の軍保持ボックス

【Army Holding Box】に置かれる。 

5．ローマ・プレイヤーはケルティア【Celtia】に 2

個スペースの支配を持って始まる。 

 

第 1 ターン 

増援フェイズ【Reinforcement Phase】 

ガリア・プレイヤーは、すでに盤上に置かれている 3

個の部族駒（Arveni、Sequani、Audei）以外をまと

めて不透明なカップに入れ、ランダムに 3 個を引く。

Carnute 族、Senones 族、Nervii 族を引いた。Senenos

族はまさにカエサルが進んでくる経路上にあるので、

その地域には配置せずに、ガリア評議会ボックスに入

れた（部族は背きたいが、もっと良い好機を待ってい

ることを表している）。他の 2 個の部族駒は城塞化 



 

上記の図では、3 個の部族駒の配置と、各プレイヤーのそれぞれの最初のカード・プレイを示している。 

 

集落【Fortified Town】と共に、それぞれの区域の砦

【Stronghold】でないスペースに配置される。 

 

ローマの増援と補充は第 1 ターンにはない。 

 

戦略デッキ【Strategy Deck】を繰り、8 枚ずつ両プレ

イヤーが引く。 

 

ガリア春季徴集【Gallic Spring Muster】 

ガリア・プレイヤーは全ての自身の部族駒を 3 移動力

【MPs】分まで移動できる。後にはこの方法で部族を

結集して最初のカード・プレイでローマの弱体な軍団

兵スタックを攻撃するのは良い方法であるが、現在は

そのような目標がない。さらに部族駒は城塞化集落内

にいる方が安全である。ガリア・プレイヤーは春季徴

集をパスした。 

 

戦略フェイズ【The Strategic Phase】 

「冬季戦役【Winter Campaign】」イベントをローマ・

プレイヤーがプレイしない限り（そして現在は保有し

ていない）、ガリア・プレイヤーが常に先攻である。 

 

ガリアの第 1 カード・プレイ：ガリア・プレイヤーは

「ローマの交易【Roman Trade】#19」を 2 アクショ

ン・ポイントのプレイに使用した。ローマ側のイベン

トなので、このカードをイベントとしてはプレイでき

ない。2 アクション・ポイント【APs】で 2 個の影響

マーカー[IM]を Leuci に配置した。このため、ローマ・



プレイヤーは容易にはベルジカ【Belgica】に影響を広

げられなくなった。 

 

ローマの第 1 カード・プレイ：ローマ・プレイヤーは

「北極星のように動じず【Constant as the Northern 

Star】#2」をプレイする。ボーナス【Bonus】カード・

イベントであるため、AP の使用の前にイベントが先

に適用される。このイベントはカエサルを活性化

【Activate】させられる。ローマ・プレイヤーはカエ

サルを Carnutes の城塞化集落まで移動させる。

Carnutes 族駒はカエサルが隣接スペースまできたな

らば迎撃【Interception】を試みられたが、戦力比が

良くないので行わなかった。カエサルが集落スペース

に入ると、ガリア・プレイヤーには 3 つの選択肢があ

る。戦闘【Battle】を受けて立つ、戦闘回避【Avoid 

Battle】を試みる、城壁の中に入る、のうち、3 つ目

が選ばれた。カエサルは 3MP をすでにここに来るま

でに消費しているので、攻囲のダイス振りを行えない。

移動をここで終了する。ここでのポイントは、この城

塞化集落が被攻囲下【Under Siege] にあるというこ

とである。 

 

それから、ローマ・プレイヤーは 3APs を IM の配置

に使用する。それぞれの配置は現在すでにある IM の

隣接（まさに今置いた IM を含む）か、ローマ CU が

存在していなければならない。1 回のカード・プレイ

で CU や指揮官は 1 度しか移動させられないので、

1AP でカエサルを再び活性化する事はできない。 

 

ガリアの第 2 カード・プレイ：ガリア・プレイヤーは

ボーナス・カードの「長髪のガリア【Gaul of the Long 

Hair】#23」をプレイした。ボーナス・イベントでVolcae

地方（下図参照）のローマ IM を除去した。そして 1AP

でそのスペースにガリアの IM を配置した。 

（エラッタ：もう 1AP が使用できるが記述されてい

ない） 

 

「長髪のガリア」のカード・プレイで、ガリアの IM

を Volcae に配置した。 

 

ローマの第 2 カード・プレイ：ローマ・プレイヤーは

ガリア側のイベントである「アレシア【Alesia】#28」

を 2APs としてプレイする。最初の AP をカエサルの

活性化に使用し、3MP で攻囲ダイスを振る。結果を

観るためには攻囲表【Siege Table】上の戦闘比【Odds】

を立てなければならない。カエサルは 12 戦力

【Strength Point】であり、Carnutes 族は 6（部族駒

4＋守備隊戦力 2）である。そのため 2-1 の列が使われ

る。ローマのダイスの出目は 6 であるがカエサル攻囲

の修正で+1 されて 7 になる。結果は「1/2」の結果で

あった。カエサルは軍団の 1 つをステップ・ロスさせ

るが、2 攻囲ポイント【Siege Point】がその集落に対

して置かれた。 

 

ローマ・プレイヤーは残りの AP を Oarisii 地域に配

置した。これで Parisii 地域は支配した。 

 



ローマの第 2 ラウンドとガリアの第 3 ラウンド 

 

ガリアの第 3 カード・プレイ：ガリア・プレイヤーは

「ブリタニアとヒスパニアからの傭兵【Mercenaries 

from Britannia and Hispania】#26」をプレイする。

1 個の傭兵駒【Mercenary】を Nervi 族の場所に配置

し、1AP で Nervi 地域に 1 個配置する。これでこの地

域にある 5 つのスペースのうち 3 つ、つまり過半数を

支配しているので、この地域の支配をしていることに

なる。地域の支配によって、+2 地域支援【Local Supprt】

修正をその地域内での野戦【Land Battle】で受け取

る。もしも Nervii 族が野戦を受けて立てば、9 戦力

(5+2+2）となる。 

 

 

ローマの第 3 カード・プレイ：

ローマ・プレイヤーは攻囲を終わ

らせたかった。必要なのは、後は

たったの 1 攻囲ポイントなので

ある。そこで「人質【Hostage】

#18」のボーナス・イベントをプ

レイした。ボーナスにより、

Volcar のガリア IM を除去した。 

最初の AP でカエサルを活性化させ、攻囲ダイスを振

った。修正後の出目は 11 で、「S」（カエサルへ服従

【Submitted to Caesar】）の結果が出た。Carnutes

族は降伏（カエサルへ服従）し、カエサルはこれを受

け入れなければならない。Carnute 族駒は減少面

【Reduced】に裏返され、服従部族駒ボックス

【Submitted Tribe Box】に置かれる。城塞化集落は

除去されるが、注意して欲しいのは、ローマの IM に

は変換されないということである。カエサルは残りの

2MPs で Nervi 族へ向かって北上した。 

（エラッタ：戦闘比の計算ミスで、実際は 1.5：1 で

あり、結果は「1/3」である） 

 

2 つ目の AP でローマの IM を「長髪のガリア人」イ

ベントで除去させられた Volcae のスペースに配置し

直した。 

 

ガリアの第 4 カード・プレイ：ガリア・プレイヤーは

2APs のローマ側のイベント・カートをプレイした。2

個の IM をローマの影響がその方向へ膨れ上がるのを

妨げるために配置した。その長期的な狙いは、

Burdigala のローマ IM を孤立させて除去させること

である。 

 

ガリアの第 4ラウンド：2個の IMが境界に置かれた。 

 

ローマの第 4 カード・プレイ：ローマ・プレイヤーは

「ゲルマン族の移住【German Miguration】#35」 

をプレイする。このボーナス・イベントはゲルマン部

族駒【German Tribe】を登場させ、3MP で移動させ

られる。Subei の砦スペースから登場させ、Leuci 地

域のガリア IM があるスペースに移動させてガリア

IM を除去させる。1AP でカエサルを活性化させて、

Nervii への攻撃へ向かわせる。カエサルの軍の戦力は

現在 11（1 ステップを攻囲で失っている）であり、

Nervii 族は「 」戦力である。ガリア・プレイヤーは

安全に部族駒と傭兵駒を城壁内に退避させた。カエサ

ルは 3MPs を消費してそのスペースにたどりついた。

またもや、攻囲のダイスをふるための MP が残されて

いない。空のスペースは補給線【Supply】を引けるこ

とに注意。カエサルは現在は補給下にある。とはいえ、

それも長く続かないであろう。 

 

 



ローマの第 4 ラウンドとガリアの第 5 ラウンド。 

 

ガリアの第 5 カード・プレイ：ネルヴィ族が脅かされ

ているために、ガリア・プレイヤーは「来た、見た、

勝った【Veni Vidi Vici】#1」を 3APs のためにプレイ

する。1AP を Senones 族駒をガリア評議会ボックス

から取り出すために使用し、城塞化集落と共にその地

域におく。この地域は 2 個の部族駒（Seneones 族と

Lingones 族）の区域を含んでおり、それは破線で分

割されていて、2 つの部族駒はそれぞれ自身の側に配

置されなければならない。2 つめの AP で Senenos 族

駒を活性化させ、2MPs を消費してローマの IM を除

去する。最後の AP で、カエサルの背後の Bagacum

スペースに IM を置き、その補給線を封鎖する。 

 

プレイ・ノート：ローマ・プレイヤーは Senenos 族の

来着を防ぐためには、単に 3APs を使用して 3 つの

Senenos 族のスペースを支配してしまえばよかった。

城塞化集落を配置するスペースがなければ、部族駒は

プレイに登場できない。 

 

ローマの第 5 カード・プレイ：直前のガリアのカード・

プレイによって状況は大きく変わった。カエサルの軍

がこのまま補給切れでカード・プレイを終了したなら

ば、軍は 1 ステップ・ロスを受けてしまう。1 ステッ

プ・ロスだけならば、まだ受ける余裕があるものの、

攻囲はどれだけ長く続くか分からない。ローマ・プレ

イヤーは 2AP のカードをプレイした。最初の AP でカ

エサルを活性化させ、減少面【Reduced】の軍団と共

に Bagacum へ移動させ、そこへ置き去りにした。残

りは 4MPs である。カエサルは攻囲中のスペースに戻

り、3MPs で攻囲ダイスを全てのそこにある CU（現

在は 10 戦力）を使用して振った。1-1 の列で 9 の出目

（カエサルによる修正後の出目は 10）がでた。結果は

「-/2」であり、2 攻囲ポイントが置かれ、損害はない。

二つ目の AP では、Bagacum のガリア IM をローマ

IM の変換に使用した。友軍 CU が存在するスペース

ではそのようなことができる。 

 

プレイ・ノート：ローマ・プレイヤーはその IM を補

給線を通す目的だけならば、変換させる必要はない。

補給線を通すだけならば、そのスペースに CU が存在

するだけでよい。 

 

ガリアの第 6 カード・プレイ：「血と婚姻の紐帯【Ties 

of Blood and Marriage】#21」をプレイする。このイ

ベントによってさらに 1個の部族駒を追加で部族プー

ル【Tribe Pool】からランダムに引き、Treveri 族駒を

獲得した。城塞化集落と共にその地域に配置する。 

 

 

ローマ第 5 ラウンドとガリア第 6 ラウンド 

 

ローマの第 6 カード・プレイ：ローマ・プレイヤーは

1AP のボーナス・カード「扇動と暴力の教唆【Incite 

through Sedition and Violence】#39」をプレイする。

ボーナス・イベントで Aquitania のガリア IM を 1 個

除去する。この地域には両軍の IM が存在している。

AP をカエサルの攻囲に使用する。3MP を消費してダ

イスの出目は 4(+1)＝5、結果は「-/0」で攻囲ポイント

を受け取れなかった。 

 

ガリアの第 7 カード・プレイ：ガリア・プレイヤーは、

「ベルジカ連合【Belgic Confederation】#5」を 3APs

のためにプレイする。全てのベルジカ CU を 3MP で

移動させるイベントは行わない。なぜならば、ベルジ

カには 2 個の部族駒しか盤上になく、APs で使用した

方がもっと得だからである。最初の AP で Nervii 地域

に別の IM を配置し、支配を確かなものにした。2 つ

目の AP で Treveri 地域に IM を配置し、その地域の

支配（7 つのスペース中 4 つにガリア支配マーカーが

置かれている）を得た。最後の AP で Treveri 族駒を

活性化させ、カエサルを攻撃する。カエサルは隣接ス

ペースがガリア支配でローマCUも含まれていないた



めに迎撃ができない。Treveri 族駒が攻囲中のスペー

スに入ってくると、カエサルには戦闘を受けて立つか、

戦闘回避をするかの選択肢がある。カエサルは戦いを

受けた。 

 

 

ローマの第 6 ラウンドとガリアの第 7 ラウンド 

 

戦闘：ローマ・プレイヤーは「9-10」の列を戦闘結果

表【CRT】で、ガリア・プレイヤーは「13-15」の列

（被攻囲下のユニットも戦闘に参加する）を使用する。

それぞれの司令指揮官【Commanding General】によ

って、振り直し回数が決められる。カエサルの戦闘値

【Battle Rating】は 3 で、ガリアは 1 である。両プレ

イヤーは 2 個のダイスを振る。ローマは「4、4」の 8

で、ガリアは「2、3」の 5 である。「9-10」の列の 8

の出目は「2**」であり、「13-15」の列の 5 の出目は

「2*」である。カエサルが現在のところ戦闘に勝って

いる。ガリア・プレイヤーが攻撃側【Attacker】なの

で、先に振り直し権を使う。自身の 2 の出目を振り直

し 6 の出目が出た。6+2=8 は「3*」である。戦いはガ

リア側優勢へと変わったが、ローマ・プレイヤーはい

まや 3 個の振り直し権がある。ローマ・プレイヤーが

ガリア・プレイヤーにその振り直した 6 の出目をさら

に振り直すように要求する。その結果はまたもや 6 で

あった。ローマ・プレイヤーはさらにその 6 を振り直

させると、その結果は 3 であった。最後の振り直し権

で自身の 4 の出目の一つを振り直し、5 の出目が出た。

カエサルが現在のところ勝っている。ガリア・プレイ

ヤーはエリートの Nervii 族駒を最後の突撃をして、

振り直しに使用し、自身の 3 の出目を振り直した。し

かし運悪く結果は 1 であり、突撃は失敗し、Nervii

族駒は減少面になった。 

 

戦闘の結果：ローマ・プレイヤーの出目により 3 ヒッ

トが、ガリア・プレイヤーの出目により 2 ヒットが相

手に与えられる。ローマは 2 ステップを失ったが、戦

闘には勝ち、ガリアは 3 ステップを失って退却しなけ

ればならない。ガリア・プレイヤーは Treveri 属駒を

減少面にし、1 ステップしかない傭兵駒を除去させ、

減少面の Nervii 属駒を除去させた。同時に Nervii の

城塞化集落も除去される。Treveri 族駒は戦闘のため

にやってきたスペースへ退却する。ローマ・プレイヤ

ーは 2 個軍団を減少面にする。 

 

ガリア・プレイヤーが恐慌状態に陥ったところで例を

終えるが、しかしゲームはまだまだこれからである。

2 枚のカードしかローマの手札に残されていないため

に、Treveri 族と Senounes 族の両方に対処する十分

な時間はなく、少なくとも片方の部族は生き残るであ

ろう。 

ローマ・プレイヤーは恐らくケルティカの方に戻り、

このターンのローマからの補給線を確保する事にな

るだろう。減少面になっている軍団兵を補充

【Replacement】する為には必要なことである。そし

て Senones/Ligones 地域は冬を過ごすには良き場所

だ。ローマ・プレイヤーはケルティカの優勢

【Dominace】とアクイタニアとベルジカの駐留

【Presence】で 1VP を獲得するのに十分であり、6

年間の戦役の最初としては良いスタートである。 

 

マーク・シモニッチ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



索引 

3-1 以上 13.3.1 移動と城壁都市/城塞化集落 

 

10.6 

アクション・ポイント【Action Point】 7.6 

 

【Movement and Walled City/Fortified town]  

隣接【Adjacent】 2.2.3 海上優勢【Naval Supremacy】 17.2.2 

アエドゥイ【Aedui】族 11.3.1 ネルウィイ【Nervii】族 11.3.3 

軍保持ボックス【Army Holding Box】 17.10 拾上げと置捨て【Piking up and Dropping off】 10.5 

アルウェルニ【Arveni】族 11.3.2 Pictones 族と Santones 族 11.3.5 

戦闘回避【Avoid Battle】 12.2 支配マーカーの配置と除去 8.3 

戦力【Battle Strength】 13.2 【Placeing and Removing Control Marker】 

戦闘結果表【Battle Table】 13.4 政治セグメント【Political Segement】 16.4 

被攻囲下の影響【Besieged Effect】 14.5 駐留【Presence】 16.4.2 

ボーナス・イベント【Bonus Event】 7.5.3 属州ボーナス【Provincia Bonus】 13.2.3 

ブリタニア【Britania】 17.1 追跡【Pursuit】 

 

12.2.3 

カエサル【Caesar】 5.3 ランク【Rank】 9.2 

指揮値【Command Rating】 9.3 反応移動【Reaction Movement】 12.0 

司令指揮官【Commanding Leader】 9.1 地方【Region】 2.2.1 

移動継続【Continue Moving】 13.8 ローマの増援【Reinforcement, Roman】 5.2.3 

支配【Control】 8.0 救援軍【Relief Army】 14.6.1 

地域の支配【Control of Province】 8.2.2 IM の除去【Removing Influence Marker】 8.3.3 

スペースの支配【Control of Space】 8.2.1 補充【Replacement】 5.2.1 

IM の変換【Converting Influence Marker】 8.3.2 振り直し権【Reroll】 13.5 

荒廃マーカー【Devastation】 17.5 切り直し【Reshuffle】 7.2 

優勢【Dominance】 16.4.2 退却【Retreat】 13.7 

除去部族ボックス【Eliminated Tribe Box】 17.9 帰還セグメント【Return Home Segemnt】 16.1 

エリート駒【Elite Unit】 13.5.3 ローマ冬営セグメント【Roman Winter Segment】 

16.2 

16.2 

緊急補充【Emergency Replacement】 5.2.2 海域【Sea Zone】 17.25 

イベント【Event】 7.5.2 セノネス族とリンゴネス族族と 11.3.6 

消滅する約束【Fading Promise】 18.4 【Senones &Lingones】 

要塞化スペース【Fortified Location】 14.1 攻囲【Siege】 14.3 

城塞化集落【Fortified Town】 11.2 出撃【Sortie】 14.6.2 

ガリア評議会ボックス【Gallic Council Box】 18.0 特殊な部族駒【Special Tribe】 11.3 

ガリア指揮官【Gallic Leader】 9.5 ガリア春季徴集【Gallic Spring Muster】 6.0 

ガリア特殊アクション【Gallic Special Action】 7.7.3 スタック制限【Stacking Limit】 10.1 

砦【Gallic Stronghold】 14.7 ステップ・ロス【Step Loss】 13.6 

守備隊【Garrison】 14.2 戦略フェイズ【Strategy Phase, the】 7.0 

ガリア【Gaul】 2.2.4 戦略ラウンド【Strategy phase round】 7.4 

ゲルマン部族駒【German Independent Tribe】 17.4 砦スペース【Stronghold Space】 

 

】 

14.7 

ゲルマニア【Germania】 2.2.5,17.1 征服【Subjugation】 14.7.2 

統治ポイント【Governance Point】 16.4.3 服従部族ボックス【Submitted Tribe Box】 17.8 

影響マーカー[IM]【Influence Marker】 8.3 カエサルへ服従【Submitting to Caesar】 13.3,14.3

.3 迎撃【Interception】 12.1 補給消耗【Supply Attrition】 15.4.2 

固有リーダー【Intrinsic Leader】 9.4 補給線【Supply Path】 15.3 

孤立セグメント【Isolation Segment】 16.3 補給フェイズ【Supply Phase】 15.4 

リーダー解任【Leader Displacement】 9.6 補給源【Supply Source】 15.2 

副将【Legate】 5.4 奇襲カード【Surprise Card】 7.5.4 

軍団兵の規律【Legionary Discipline】 13.5.4 部族駒【Tribe】 11.0 

地域支援【Local Support】 13.2.2 Veneti 族 11.3.4 

冬営地への行進【March to Winter Camp】 16.2.2 勝利得点（VP）【Victory Point】 16.4.4 

傭兵駒【Mercenary】 17.3 城壁都市【Walled City】 14.1 

民兵【Militia】 17.6 先手番【Who Goes First】 7.3 

移動【Movement】 10.0-10.3 冬季フェイズ【Winter Phase】 16.0 

    

 


