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ペロポネソス戦争－戦略の見地 （省略）
 背景

 戦略の考察

 障害

 口火を切る

 戦争の始まり

３つの異なる種類の戦争を１つに

 時期Ⅰ.アルキダモス戦争（431-421BC）
 時期Ⅱ.休戦（420-413 BC）
 時期Ⅲ.イオニア又はデケレア戦争（413-404BC）

戦争の経済

海戦

史実としてのゲーム

Peloponnesian Warのゲーム開始時、プレイするために以下のシ
ナリオの１つを選択します。：

・ペロポネソス戦争－キャンペーン・ゲームとも呼ばれます [ルー
ルブックの６頁] 
・アルキダモス戦争－キャンペーン・ゲームの短縮版 [ルールブッ
クの８頁] 
・デケレア戦争

・アテナイの崩壊

・第一次ペロポネソス戦争

・スパルタの崩壊

 キャンペーン・ゲームとも呼ばれるペロポネソス戦争シナリオは、

ルールブックで概説したごとく基本シナリオです。他の５つのシナ

リオは、以下のルール項目で特記された差異を除き、キャンペーン・

ゲームと同じルールとセットアップに忠実です。

特別ルール [Special Rule]－シナリオ特別ルール又はセットアップ
指示がルールブック内のそれと矛盾するときは、常にシナリオが優

先されます。

用語 [Nomenclature]－セットアップ・リストは、重装歩兵、騎兵、
海上のカウンターに続いて、与えられた位置にどれだけ多くそのタ

イプのSPsがセット・アップされるのかを示します。連合ユニット
は、ユニット・タイプ前の (A) によって示されます。

10.1 デケレア戦争 [DECELEAN WAR] 
 ゲーム・ターン・マーカーをゲーム・ターン記録欄上のスペース

６上に置きます。

10.1.1 セットアップ：アテナイ（プレイヤー陣営）
[Setup：Athens (Player Side)] 

国庫 [Treasury]：7000タレント

アテナイ [Athens]：３重装歩兵、２騎兵

ピレウス [Piraeus]：８海上

コルキラ [Corcyra]：３(A) 海上、１(A) 重装歩兵

キオス [Chios]：２(A) 海上、１(A) 重装歩兵

ナフパクトゥス [Naupactus]：１海上

ラリサ [Larisa]：４(A) 騎兵、２(A) 重装歩兵

シュラクサイ [Syracuse]：Nicias、４海上、４重装歩兵

10.1.2 セットアップ：スパルタ（非プレイヤー陣営）
[Setup：Sparta (Non-Player Side)] 

戦略 [Strategy]：叛乱扇動

国庫 [Treasury]：6000タレント
SCI：０

目 次 [GAME COMPONENTS] １０．シナリオ [SCENARIOS] 
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敵愾心 [Bellicosity]：６
スパルタ [Sparta]：Aglis、Alcibiades*、本国近衛兵、４重装歩
兵、１騎兵

コリントス [Corinth]：５(A) 海上、５(A) 重装歩兵

テーバイ [Thenes]：４(A) 重装歩兵、４(A) 騎兵

プラタイア [Plataea]：１(A) 重装歩兵

ヘラクレア [Heraclea]：１(A) 重装歩兵

アンフィポリス [Amphipolis]：１(A) 重装歩兵

シュラクサイ [Syracuse]：Gylippus、２(A) 重装歩兵、２(A) 騎
兵、３(A) 海上

10.1.3 特別ルール [Special Rules] 
A. ゲームは、シュラクサイ [Syracuse] 内のアテナイ軍に対するス
パルタの防衛戦略作戦で開始されます。シュラクサイは、スパル

タの活性連合です。

B. このシナリオ中、休戦は発生できません。

C. マケドニアの中立性 [Macedonian Neutrality]－もしもどちら
かの陣営のユニットがペラ [Pela] 又はマケドニア [Macedon] へ
進入したら、マケドニアは直ちに他方陣営の活性連合になります。

マケドニアは、イヴェントのためによっても活性化し得ます。も

しもマケドニアが未だ中立の間に「マケドニアのパルディッカス

王が陣営を変更する」イヴェントが発生したら、マケドニアはス

パルタ陣営に与します。マケドニアが活性状態になるとき、直ち

に２(A) 騎兵をペラ [Pela] に置きます。

D. 指導者の死傷 [Leader Casualtie]－スパルタの指導者Brasidas
とArchidamushaは死亡しています。アテナイの指導者Pericles
とCleonは死亡しています。これらの指導者をボックス内に収め
ます。

10.1.4 勝利条件 [Victory Conditions] 
 以下のとき、ゲームは直ちに終了して勝利が判定されます。：

a) プレイヤーがスパルタからアテナイに陣営を変更する（プレイヤ
ーはアテナイとして開始することを忘れないでください）。又は

b) 休戦が発生する。又は
c) 一方の陣営が降伏する。又は
d) ターン３が完了する。

デケレア戦争
開始部隊

*アテナイ指導者が陣営を変更しました。

史実では、アテナイの主作戦は Nicias をシュラクサイ攻略に
送ることでした（２つのシケリア遠征隊の１つ）。作戦のコスト
は、すでのアテナイの国庫から差し引かれています。
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10.2 アテナイの崩壊 [FALL OF ATHENS] 
 ゲーム・ターン・マーカーを、ゲーム・ターン記録欄のスペース

７上に置きます。

10.2.1 セットアップ：スパルタ（プレイヤー陣営）
[Setup：Sparta (Player Side) 

国庫 [Treasury]：6000タレント

戦略 [Strategy]：叛乱扇動

SCI：０

敵愾心 [Bellicosity]：５

スパルタ [Sparta]：本国近衛兵、１騎兵

サルディス [Sardis]：Alcibiades 

デケレア [Decelea]：５重装歩兵、２(A) 騎兵

コリントス [Corinth]：２(A) 海上、５(A) 重装歩兵

テーバイ [Thebes]：５(A) 重装歩兵、２(A) 騎兵

ヘラクレア [Heraclea]：１(A) 重装歩兵

アンフィポリス [Amphipolis]：１(A) 重装歩兵

シュラクサイ [Syracuse]：２(A) 重装歩兵、２(A) 騎兵

ペラ [Pela]：２(A) 騎兵

ミレトス [Miletus]：１(A) 重装歩兵、３(A) 騎兵、叛乱マーカ 
  ー

アビドス [Abydos]：Mindarus、２海上、１(A) 海上

オロプス [Oropus]：１海上、１(A) 海上

パナクトゥム [Panactum]：１重装歩兵

プラタイア [Plataea]：１(A) 重装歩兵

10.2.2 セットアップ：スパルタ（非プレイヤー陣営）
[Setup：Sparta (Non-Player Side)] 

戦略 [Strategy]：スパルタ連合攻撃

SCI：０
敵愾心 [Bellicosity]：３

アテナイ [Athens]：２重装歩兵

ピレウス [Piraeus]：２海上

コルキラ [Corcyra]：２(A) 海上、１(A) 重装歩兵

アビドス [Abydos]：Thrasybulus、２海上、１(A) 海上、１重
装歩兵、２(A) 重装歩兵

ナフパクトゥス [Naupactus]：１(A) 海上

アルゴス [Argos]：３(A) 重装歩兵

アテナイの崩壊
開始部隊
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10.2.3 特別ルール [Special Rules] 
A. ゲームは、スパルタの継続作戦から開始します。

B. 休戦は、このシナリオ中に発生し得ます。

C. シュラクサイとマケドニアは、活性スパルタ連合です。アルゴ
スは、活性アテナイ連合です。

D. テッサリアの中立性 [Thessalian Neutrality]－戦闘後移動表が
SP をラリサ [Larisa] へ送るときにはいつでも、代わりにそれを
アテナイ [Athens] へ送ります。

E. 叛乱状態のデロス同盟都市 [Delian League Coties in Revolt]－
キオス [Chios]、ミレトス [Miletus]、エリュトライ [Erythrae]、ク
ラゾメナイ [Clazomenae]、ポカイア [Phocaea]、キュメ [Cyme]、
テオス [Teos]、コロフォン [Colophon]、エフェソス [Ephesus]、コ
ス [Kos]、クニドス [Cnidus]、カメイロス [Camirus]、リンドス
[Lindus]、タソス [Thasos]、エレトリア [Eretria]、ハルキス
[Chalcis]、カリストス [Carystos]。余りにも多くのデロス同盟スペ
ースが叛乱状態なので、アテナイの緊急財源ルール [8.1.6] は有
効ではありません。

F. 指導者の死傷 [Leader Casualties]－スパルタ指導者の
Brasidasと Archidamusは永久に除去されています。アテナイ
指導者のPericles、Cleon、Nicias、Demosthenesは、永久に除
去されています。プレイ中、更なるアテナイ指導者は除去され得

ません。Alcibiadesは、もしも「臨時指導者 [“Demagogue for Hire”]」
イヴェントが発生したら、もう一度再びアテナイの指導者になる

ことができます。

10.2.4 勝利条件 [Victory Conditions] 
 勝利ポイントは、ペロポネソス戦争シナリオと同じ方法で得点さ

れます。以下のとき、ゲームは直ちに終了して勝利が判定されま

す。：

a) プレイヤーがアテナイからスパルタに陣営を変更する（プレイヤ
ーはスパルタとして開始することを忘れないでください）。又は

b) 一方の陣営が降伏する。又は
c) ターン10が完了する。

 もしもプレイヤーが 40 以上の勝利ポイントを蓄積させていたら
勝利し、さもなければ敗北します。

10.3 第一次ペロポネソス戦争
[1ST PELOPONNESIAN WAR] 

 ゲーム・ターン・マーカーをゲーム・ターン記録欄のスペース１

上に置きます。

 アテナイ [Athens] の近くに長壁なし [No Long Wall] マーカーを
置きます。

10.3.1 セットアップ：アテナイ（プレイヤー陣営）
[Setup：Athens (Player Side)] 

指導者 [Leaders]：縦の黄色帯内に「1 PW」を持つ８人のアテナイ
指導者のみを使用します（残りは、ボックス内に保持します）。：
Pericles、Cimon、Tolmides、Sophocles、Thucydides、Lamachus、
Diotimus、Hagnon。これら８人をアテナイの引き容器内に入れま
す。

国庫 [Treasury]：3500タレント

SCI：０

敵愾心：６

アテナイ [Athens]：２重装歩兵、１騎兵

ピレウス [Piraeus]：６海上

ランプサコス [Lampsacus]：１海上

ナフパクトゥス [Naupactus]：１海上、１(A) 重装歩兵

ミティリニ [Mytilene]：１(A) 重装歩兵、２(A) 海上

キオス [Chios]：１(A) 海上

サモス [Samos]：１(A) 海上

ビザンティオン [Byzantium]：１(A) 海上

メガラー [Megara]：１(A) 重装歩兵

ペゲア [Pegea]：１(A) 重装歩兵

プラタイア [Plataea]：１(A) 重装歩兵

10.3.2 セットアップ：スパルタ（非プレイヤー陣営）
[Setup：Sparta (Non-Player Side) 

指導者 [Leaders]：縦の黄色帯内に「1 PW」を持つ８人のスパルタ
指導者のみを使用します（残りは、ボックス内に保持します）。：
Dorsus、 Pleistoanax、 Pausanias、Asmideus、Aristeus、
Cleandridas、Cnemus、Eurybatus。これら８人をスパルタの引き
容器内に入れます。

国庫 [Treasury]：2500タレント

SCI：０

敵愾心：６

 スパルタの主要な作戦は、Mindarusをアビドスへ送ることで
した。防衛戦略が指示するごとく、アテナイの二番目の作戦は、
部隊を対応でアビドスへ移動させることでした。

概観：このシナリオは、トゥキディデスがペンテコンタティアで
述べた、紀元前460～435年の期間に及んでいる第一次ペロポネ
ソス戦争を扱います。６ターンから構成されます。：
ターン１：460～458、ターン２：457～455、ターン３：454～
452、ターン４：451～449、ターン５：448～446、ターン６：
445～443。

注釈：通常のごとく、マップ上のターン記録欄を使用します。上
記の期間はプレイに影響を持たず、歴史的な興味のみを含みま
す。
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スパルタ [Sparta]：本国近衛兵、９重装歩兵

イティオン [Gythium]：１海上

エーリス [Elis]：１(A) 重装歩兵

コリントス [Corinth]：２(A) 重装歩兵、３(A) 海上

テーバイ [Thebes]：４(A) 重装歩兵、４(A) 騎兵

10.3 3 セットアップ：中立国 [Setup：Neutrals] 

アルゴス [Argos]：４(A) 重装歩兵、アルゴス中立マーカー

ラリサ [Larisa]：４(A) 騎兵、テッサリア中立マーカー

シュラクサイ [Syracuse]：２(A) 重装歩兵、３ (A)騎兵、２(A) 海
上、シュラクサイ中立マーカー

ペラ [Pela]：マケドニア中立マーカー

10.3.4 特別ルール [Special Rules] 
A. 武装中立国 [Armed Neutrals]－全てのマップ・スペースは、中
立マーカーで開始しない限り、その色を基準にアテナイ、スパルタ、

中立に付随します。

B. 三十年間の和平 [Thirty Years Peace]－もしも、いずれかのター
ン終了時、両陣営が１又は２の敵愾心を持つと、ゲームは引分け

で終了します。

C. 人質 [Hostage Ebbassies]－各陣営は、互いの
領土攻撃を抑制する能力を持つ、他方の陣営か

らの人質マーカーを持って開始します [6.6]。
これらは、イヴェント＃７を介してのみ取り去

ることができます。

D. 長壁なし [No Long Walls]－このマーカーが
マップ上にある限り、アテナイ [Athens] と
ピレウス [Piraeus] 間に非要塞化陸上連結が
あります。これは、イヴェント＃７を介して

のみ取り去ることができます。

E. シュラクサイ [Syracuse]－シュラクサイの標準ルール
[5.5.3.2] に加えて、シュラクサイのユニットはシュラクサイがア
テナイによって攻撃されるまで移動できません。

F. ランダム・イヴェント [Random Eents]－このシナリオは、標
準のイヴェント表を使用しません。代わりに、対向頁の表を使用

します。

10.3.5 勝利条件 [Victory Conditions] 
 いずれかのターン終了時：

・もしも一方の陣営の敵愾心が０で、相手側陣営の敵愾心が正の数

であると、相手側陣営が勝利します。

・もしも両陣営の敵愾心が０か、又は三十年間の和平が発生したら

[特別ルールB]、ゲームは引分けです（史実の結果）。

第一次ペロポネソス戦争
開始部隊

マケドニアは、初期部隊なしで開始します。
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２：トラキアの敵対 [Thracian Aggresion]－アブデラ [Abdera] と
マラネイア [Maraneia] のスペースは、陣営を変更します。こ
れらスペース内の連合SPsを新たな連合を反映するSPsに置
き換えます。これらスペース内の非連合 SPs を、その本国ス
ペースへ戻します。スパルタ連合であることを示すため、２つ
のスペース間に叛乱マーカーを置き、再びアテナイと連合する
ときに取り去ります。

３：テッサリア [Thessary]－もしも中立であると、ラリサ [Larisa] 
とファルサルス [Pharsalus] のスペースはアテナイの連合にな
ります。もしもすでにアテナイの連合であると、これらは再び

中立になります。その状態の備忘として、テッサリアのマーカ
ーを適切な面へ裏返します。

４：ルナ・エクリプス（月食）／地震 [Lunar Eclipse / Earthquake]
－神々を宥めるため、作戦は一時的に停止されます。サイを１
つ振ります。：

１～３：ルナ・エクリプス（月食）がアテナイに影響する。

４～６：地震がスパルタに影響する。

  影響下の陣営は、このターンに２を超える作戦を実施できませ

ん。もしも地震が起きたら、１アテナイ連合重装歩兵をピュロス

[Pylos] に置いてアテナイの支配下となり、そこにあるスパルタの
ユニットと指導者を帰還ボックスへ置きます。

５：エジプトの叛乱 [Egyptian Revolt]－プサムテクの息子、リビ
アの王イナロスは、ペルシャのアルタクセルクセスに対して叛
乱を導きました。アテナイの国庫から800タレントを減少させ
ます（エジプトへ送った部隊に支払うため）。もしもこのイヴ

ェントが二回目に発生したら、アテナイの国庫から600タレン
ト減少させ、このターンにいかなるユニットも生産できません。

このイヴェントは、ゲーム毎に２回のみ発生でき、以後は影響

なしとして扱います。

６：ポーキスの敵対 [Phocian Aggression]－ポーキス攻撃のため、
様々な位置が指定されます。サイを１つ振ります。：

１～３：Cytinium 
４～６：Dlphi（聖戦）

 指定されたスペース内に攻囲マーカーを置きます。ターンの終了

時、もしもスパルタ陣営がそのスペースを支配していなければ、１

敵愾心を失います。あなたは、備忘のためこれらのスペースをポー
キス [Phocian] カウンターでマークできます。

 これらの各攻撃は、ゲーム毎に一度のみ発生できます。もしもあ

る結果がすでに発生していたら、他方を選択します。いったん両方

が発生してしまったら、このイヴェントを影響なしとして扱います。

７：アテナイが長壁を建設する [Athens Rebuilds Long Walls]－も
しもアテナイ陣営が Athensと Piraeusの両方を支配すると、
長壁なし [No Long Walls] マーカーをその壁面に裏返し、戦略
マトリスクスから２枚の人質マーカーを取り去ります。

８：寡頭制叛乱 [Oligarchic Rebellion]－２つのサイコロを振り、そ
れらを合計します。もしも結果のスペースがすでに叛乱状態又

は友軍部隊によって占められると、再びサイを振り、以前に行

われた各サイ振りについて１を加えます。もしも結果のスペー

スが叛乱状態でなければ、そこに叛乱マーカーを置きます。

２：Chios ８：Byzantium 
３：Thasos ９：Megara 
４：Olynthus 10：Camirus 
５：Chalcis  11：Lampsacus 
６：Mytilene 12：Carystos 
７：Samos 13+：影響なし

  叛乱マーカーが上記スペースの１つに置かれたとき、各隣接ス

ペースについてサイを１つ振り、６の結果でやはり叛乱が発生し

ます。

９：指導者の死 [Leader Death]－このターンの各戦闘で、もしもあ
る陣営が指導者の存在を持ち、修正前の戦闘のサイの目が１～

４であると、その指導者は死亡してゲームから永久に取り去ら

れます。ただし、どちらの陣営も、ターン毎にこの方法で１人

を超える指導者を失うことはできません。いずれかのターン終

了時、もしもある陣営が複数指導者の死を持っていたら、永久

に失われる指導者を無作為に判定し、他方をその引き容器へ戻

します。

   もしもCimon（アテナイの指導者）が、このイヴェントが発
生するときにマップ上にあると、彼は死亡してゲームから永久

に取り去られ、次のゲーム・ターンをスキップします（５年間
の休戦のため）。

10：テーバイのプラタイア攻撃 [Thebes Attacks Plataea]－戦略に
かかわらず、スパルタの最初の作戦は、Plataeaが目標として
自動的に選択されます。集結した遠征隊は「２H、５(A) H、
４C」と、Thebes スペース内で活性化した少なくとも３連合
重装歩兵で構成されなければなりません。

11. アルタクセルクセス [Artaxerxes]－両陣営は、ペルシャに支
援のための使節団を送りました。サイを１つ振ります。：

１～５：スパルタは、600タレントを獲得します。
６：  アテナイは、600タレントを獲得します。

12：銀鉱発掘 [Silver Mine Discovered]－サイを１つ振ります。：

１～２：スパルタは鉱山を発見し、600タレントを獲得します。
３～６：アテナイは鉱山を発見し、600タレントを獲得します。

イヴェント表－第一次ペロポネソス戦争
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10.5 スパルタの崩壊 [FALL OF SPARTA]
紀元前400～362年（２人プレイヤーのみ）

史実 [History] 

１．第二次ペロポネソス戦争の終結（404BC）を扱います。

２．トゥキディデスが戦後に書いたペリクレス死亡記事の中で、ペ

ルシャの若きキュロス王子が、スパルタの維持に主要な役割を演じ

たことを認識していました。彼はその著書本体の中で、ギリシャで

の出来事にペルシャの重要性が上昇したことについては述べていま

せん。事実、サルディス [Sardis] のペルシャ統治者は、スパルタを
支援するために艦隊を提供することを決して約束しませんでしたが、

その貧弱な財政支援は、ヘレスポントスの Pharnabasus のそれと
共に、スパルタがエーゲ海でアテナイに挑戦し、アテナイの忠誠か

ら多くのアジア・ギリシャ都市に叛乱を起こすことを認めました。

ただし、ティッサフェルネスの後任、父親のダレイオスⅡ世から強

く求められた若きキュロスは、スパルタに現実的な海上支援を提供

し、その積極的な支援とリュサンドロスとの共謀は、挫折したにも

かかわらず粘り強くスパルタを勇気づけました。アイゴスポタモイ

がペルシャ艦隊の助けなしでの勝利だったにもかかわらず、スパル

タは終戦時にキュロスに大いに感謝し、404年にダレイオスが死去
してキュロスが王位を主張するための軍隊を集め始めたとき、スパ

ルタは、参加する以外に選択肢を持ちませんでした。一部は感謝の

義務として、一部はキュロスがスパルタの援助なしで継いだら彼の

怒りを買うと思われたからです。したがって、スパルタはキュロス

へ遠征隊を送り、彼の軍隊のためにギリシャ重装歩兵の傭兵部隊の

創設を承認しました。メソポタミア内外への冒険行は、後にアテナ

イの指導者の一人クセノフォンによって、その著書アナバシス「一

万人の行軍」によって有名になりました。

３．キュロスの軍隊はバビロン近郊のクナクサの戦い（401）で勝
ちましたが、キュロス自身が戦場で斃れたため勝利を獲得できず、

しかも彼の死は、アルタクセスⅡ世が意気揚々としている限り、ス

パルタの立場を微妙にしました。友好関係を修復する努力がなされ

ましたが、現実は逃れることができませんでした。アルキビアデス

の予測は正しく（8.46）、スパルタがアテナイからギリシャのギリシ
ャ人を解放したことは、アジアのギリシャ人がペルシャからの解放

を懇願することを拒めませんでした。スパルタがその援助に向かっ

たとき、勝利することが不可能な戦争は、スパルタの支配に対抗す

る新たな同盟国アテナイ、テーバイ、コロントス、アルゴスに激励

された（一部は投資で）ペルシャのために、致命的な損害をスパル

タの覇権とギリシャ全体にもたらしました。この統合された連合が

スパルタに対して遂行したコリントス戦争（395～87）は、394 年
－アイゴスポタモイの僅か十年後－にスパルタを海上で決定的に敗

北させ、アジアのギリシャ人を解放しようとするスパルタの企てを

完全に放棄させました。

４．もちろん、スパルタは愚かさを独占したわけではありませんで

した。アテナイがその覇権復興に意気込んだとき、ペルシャ王の領

域内にある都市への介入を選択し、王はこれを阻止すべく順番にス

パルタと連合し、387年にアテナイは再び黒海の供給源を失い、そ
の覇権目標を放棄しました。大王の和約として知られる386年の講
和条約は、その立場を公にしました。スパルタとギリシャ内の敵対

国の両者は、王の完全な支配を容認し、必要とあらばペルシャの脅

威を受けることを約束し、スパルタは和平の執行者、ギリシャ人の

警察官としての地位を確立しました。

５．要するに、ペロポネソス戦争におけるスパルタのアテナイに対

する完全勝利は、ギリシャでの短命な覇権を獲得したに過ぎず、ペ

ルシャによって課された条件や制限をスパルタが許容しない限り、

ペルシャの支援なしには到底維持できないものでした。したがって、

戦争から最も多くを獲得したのはペルシャの王でした。アテナイの

覇権崩壊によって少ないコストでアジアの領土を回復し、いまや互

いに分裂したギリシャのポリス（都市国家）を常に争うように仕向

け、容易くそれらを保持することができたからです。後の王もこの

政策を維持し、334年にアレクサンダー大王の下でマケドニアが西
方から侵攻するまで、防衛する必要はありませんでした。

６．このパラグラフは、ギリシャの全般状況を扱います。

７．例えば、アテナイは５世紀から自らの覇権を扱うための他の試

みを先行できませんでした。アテナイは、しばらくの間、スパルタ

と大王介入の恐怖によって試されましたが、371年にレウクトラの
戦いでテーバイが大敗したときを好機と捉えました。この戦いの決

定的な影響は明白で、アテナイは最も戦略的な２つのアセット、ア

ンフィポリス（トゥキディデスによって喪失がBook4で述べられ
た）の都市とヘレスポントス海峡のへルソネーゼ（ペリクレスのア

テナイの下で殖民し、黒海へのアクセスを防護しました）の回復に

着手しました。366～359年、アジアのサトラップ（地方行政官）
の叛乱によって大王が気を取られて一時的に麻痺したとき、アテナ

イは旧覇権の回復を試みて攻勢を取り、357～355年に同盟市戦争
として知られるアテナイの主要な３つの連立国が敵対国に転じ、ア

テナイは行き詰りました。大王がアジアの秩序を回復したとき、ア

テナイは別の懲罰的な活動によって脅かされ、破産寸前の都市は最

終的に覇権の野心を永久に放棄する以外、選択肢はありませんでし

た。

デザイン・ノート：これは、２人プレイヤー用ルール [14頁] を
使用する「砂場」シナリオですが、スパルタに対するペルシャの
金と共に上昇した連立国勢力の衰退とその崩壊を示すための政
策ルールを追加します。このシナリオでは、あなたはフィリッポ
ス二世とその息子アレクサンダーが登場する以前の、ギリシャ全
体の覇権を巡る最後の闘いにおける、スパルタ又はテーバイ／ア
テナイの役割を演じます。

注釈：これらの歴史的注釈は、the Epilogue to The Landmark 
Thucydides by Robert B. Strassler：549-553からの抜粋です。
これらは、ゲームのメイン・シナリオとスパルタの崩壊を理解す
る、優れた概要です。カッコ付の注意書きは、Thucydides から
の書籍#、パラグラフ#です。
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８．スパルタがギリシャでリーダーシップを取るという願望も、こ

の時代に致命的な一撃を受けました。レウクトラで、テーバイ重装

歩兵の大群が 50 層の厚みを持つ並外れた配列陣形で相手側のファ
ランクスを突破したとき、スパルタ陸軍の軍事的名声は永久に地に

墜ち、偉大なエパミノンダス将軍に率いられたテーバイは、その新

たな軍事的優越を不滅にすることを躊躇いませんでした。369年、
エパミノンダスはペロポネソス半島を行軍してラコニアに侵攻しま

した。そこは、何世紀にもわたって境界が築かれ、要塞化された２

つの民主制の牙城である、メガロポリスとメッシニアの Ithomeで、
後者の住民は数世紀に及ぶ服従の後にスパルタから自由を与えられ

ていました。

 これら２国家の確立により、回復できないメッシニアの独立した

存在の残りは、スパルタを世界の権力から単なる地方銘柄に落す意

図を持ちました。 

９．レウクトラでの勝利が鳴り響いた後、テーバイは自由ギリシャ

の一大軍事力になりました。360年代と370年代は、スパルタ覇権
の時期で360年代にテーバイはスパルタの地位を求め、その見込み
は間もなく満たされました。ただし、第二次マンティネイアの戦い

におけるエパミノンダスの死と悲惨な聖戦がテーバイを巻き込み、

フォキダとの長く衰弱させる争いでテーバイの勢力は衰退しました。

シナリオの概観 [Scenario Overiew] 
 １人のプレイヤーは、スパルタです。他方のプレイヤーは、特定

ターンにテーバイと／又はアテナイ部隊の異なる組み合わせを指揮

する反スパルタ連立国（以後「連立国」）です。：テーバイは自身の

部隊カウンター（青）を使用し、アテナイはアテナイ部隊（「暗緑」）

を使用し、その他の全部隊はアテナイ連合ユニット（明緑）を使用

します。

プレイの一般的過程 [Gneral Course of Play] 
 １人のプレイヤーは、権力の絶頂にあるスパルタをあらわします。

このプレイヤーは、ゲームを通してスパルタとスパルタ連合の部隊

を指揮します。他方のプレイヤーは、特定ターンに与えられた、反

スパルタ連合の流動的なセットをあらわし、このプレイヤーはテー

バイ部隊、テーバイとアテナイの両部隊、アテナイ部隊のみを指揮

します。

 シナリオ・ルールが連立国プレイヤーの役割を示すとき：

１．テーバイ [Thebes]－連立国プレイヤーは、（青）テーバイ指導者
とユニットにプラスして、アテナイ連合（アテナイではない）

ユニットを統率します。アテナイの指導者は、これらのターン

に引かれません。

２．アテナイ [Athens]－連立国プレイヤーは、（暗緑）アテナイ指
導者とユニットを統率し、テーバイ又はアテナイ連合のユニッ

トを使用できません。テーバイの指導者は、これらのターンに

引かれません。

３．反スパルタ [Anti-Sparta]－連立国プレイヤーは、全テーバイ、
アテナイ、アテナイ連合部隊を統率します。テーバイの指導者

は、全ての奇数番号の作戦（最初の作戦を含む）又はアテナイ

の指導者は各偶数番号の作戦のために引かれます。もしもイ

ン・プレイであると、ペルシャ軍はいかなるターンも最初の作

戦として移動しますが、以後このシークエンスに影響しません。

スペースの支配 [Control of Spaces] 
 全ての赤と緑のマップ・スペースは、テーバイ、アテナイ、アテ

ナイ守備隊、アテナイ連合の部隊によって占められてゲームを開始

するスペースを除き、スパルタの支配下で開始します。

 連立国プレイヤーは、テーバイ、アテナイ、アテナイ連合、アテ

ナイ守備隊ユニットを含むいずれかのスペースを支配します。連立

国陣営がスペースを支配するに連れて支配マーカー：アテナイ戦力

１守備隊（攻囲マーカーの裏）を受け取ります。ただし、カウンタ
ー内容物に含まれる守備隊は絶対的な限度であるため、連立国の支

配は限定されます。連立国プレイヤーは、守備隊を新たな支配下位

置に移転させるため、いかなるときにも任意にスペースの支配を放

棄できます。

 ペルシャ部隊は、スペースを永久に占領できませんが、常にその

部隊が占めるスペースを支配します。いったんペルシャが活性化し

たら、サルディス [Sardis] はその軍が除去されるまで、永久にペ
ルシャ支配下のスペースに留まります。

10.5.1 セットアップ：マーカー [Setup：Markers] 
Athensの近くに長壁なし [No Long Wall] マー
カーを置きます。

 ゲーム・ターン・マーカーを、ゲーム・ターン

記録欄のスペース１上に置きます。

歴史的注釈：これは、この時代の概観をあなたに与えます。ギリ
シャ史の非常に複雑な時期の丁寧な説明をしてくれたRobert B. 
Strasserに感謝します。

プレイ・ノート：そのターンに連立国プレイヤーがあらわされる
役割にかかわらず、支配スペースを示すため常にアテナイ連合守
備隊マーカーが使用されます。

 このシナリオの各ターンは６年間をあらわします。－ターン
１：401～396年、ターン２：395～390年、ターン３：389～384
年、ターン４：383～378年、ターン５：377～372年、ターン６：
371～366年、ターン７：365～360年。通常のごとく、マップ上
のターン記録欄を使用します。これらの期間は、プレイには何ら
影響を与えず、歴史的な興味のみで含まれます。
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10.5.2 セットアップ：スパルタ [Setup:Sparta] 
指導者 [Leaders]：あなたは、縦の黒帯内に「FoS」
を持つ８人のスパルタ指導者のみを使用します

（残りはボックス内に収めます）。：Agesilaus、
Lysander、Pausanias、Dercyllidas、Cleombro- 
tus、ArchidamusⅢ、Agesipolis、Antalcidas。Agesilusを除く全
てをスパルタ引き容器内に入れます。

国庫 [Treadury]：6000タレント

SCI：０

敵愾心 [Bellicosity]：10 

スパルタ [Sparta]：Agesilaus、本国近衛兵、４重装歩兵、１騎
兵

マンティネイア [Mantinea]：２(A)重装歩兵、２(A)騎兵

ギティウム [Gythium]：２海上、１(A)重装歩兵

テゲア [Tegea]：２(A)重装歩兵

エピダウロス [Epidaurus]：１(A)重装歩兵、１(A)海上

メガラー [Megara]：１(A)重装歩兵

エフェソス [Ephesus]：３(A)重装歩兵、２(A)騎兵

アビドス [Abydos]：３(A)海上

10.5.3 セットアップ：テーバイ／アテナイ
[Setup: Thebes/Athens] 

敵愾心 [Bellicosity]：10 

10.5.3.1 テーバイ [Thebes]（青いカウンター）
国庫 [Treasury]：3500 

SCI：０

指導者 [Leaders]：あなたは、全８人のテーバイ
指導者を使用します。：Epaminondas、
Pelopidas、Gorgias、Timolaus、Androclidas、
Leontidas、Ismenias、Cylon。Ismeniasを除く
全てをテーバイ引き容器内に入れます。

テーバイ [Thebes]：Ismenias、８重装歩兵、神聖隊 [Sacred Band] 

デリオン [Delium]：１重装歩兵、２騎兵

カイロネイア [Charonea]：１重装歩兵、２騎兵

10.5.3.2 アテナイ [Athens]（暗緑カウンター）
国庫 [Treasury]：2000 

SCI：０

指導者 [Leaders]：あなたは、縦の黒帯内に「FoS」
を持つ８人のアテナイ指導者のみを使用します

（残りはボックス内に収めます）。：Iphicrates、
Philocles、Aristotelos、Chabrias、Eubulidos、
Demostratus、Thrasybulus、Conon。Cononを長壁なしマーカー
の下に置きます（彼は、イヴェントの結果としてゲームに登場でき

ます）。Thrasybulus を除く残りを、アテナイ引き容器内に入れま
す。（このシナリオのために、合計３つの引き容器が必要になりま
す。）

スパルタの崩壊
開始部隊
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アテナイ [Athens]：Thrasybulus、４重装歩兵、２騎兵、軽装
歩兵（２-SP）
ピレウス [Piraeus]：２海上、守備隊

デケレイア [Decelea]：守備隊

パナクトゥム [Panactum]：守備隊

スニウム [Sunium]：守備隊

プラタイア [Plataea]：守備隊

10.5.3.3 反スパルタ部隊 [Anti-Spartan Forces]（明緑カウンタ
ー）

エーリス [Elis]：２重装歩兵

コリントス [Colinth]：２重装歩兵、３海上

アルゴス [Argos]：２(A)重装歩兵

ファルサルス [Pharsalus]：２(A)騎兵

10.5.4 特別ルール [Special Rules] 
10.5.4.1 収入 [Income] 
 スパルタの収入は3500です。アテナイの収入は1000です。テー
バイの収入は1000です。

10.5.4.2 叛乱 [Rebellion] 
 叛乱状態のいかなるスペースもスパルタの敵で、したがって連立

国の友軍です。

10.5.4.3 長壁なし [No Long Walls] 
 このマーカーがマップ上にある限り、Athens 
とPiraeus間には非要塞化陸上連結があります。
このマーカーは、イヴェント#10を介してのみ
取り去ることができます。

10.5.4.4 荒廃 [Ravaging] 
a. 守備隊のみを含んでいるスペースは、荒廃される可能性があり、
テーバイではなくアテナイの国庫に影響します。荒廃は、連立

国のSCIに影響しません。

b. その他全ての赤又は緑のスペースは、荒廃したときスパルタの
国庫とSCIに影響します。

c. 中立スペースは、荒廃させることができません。

10.5.4.5 ２つの陣営 [The Two Sides] 
Ⅰ．連立国 [The Coalition]－連立国部隊が互いに闘う瞬間はありま
せん。連立国プレイヤーは、敵部隊を含まない限り、自身の陣営

のスペースの１つを目標として選択できません。

Ⅱ．活性化コスト [Activation Costs]－連立国プレイヤーは、以下の
要領でユニットのために消費します。

a. もしもテーバイであると：テーバイの国庫から全てのコストを
消費します。

b. もしもアテナイであると：アテナイの国庫から全てのコストを
消費します。

c. もしも反スパルタであると：作戦のために使用した指導者は、
それぞれの国庫から全てのコストを消費します。

Ⅲ．生産コスト [Build Costs]－生産コストは、以下の要領に従っ
て消費されます。

a. もしもテーバイであると：テーバイのユニットは、テーバイの
国庫から消費されます。

b. もしもアテナイであると：アテナイのユニットは、アテナイの
国庫から消費します。

c. 反アテナイ：色にかかわらず、プレイヤーは各SPのために使
用する国庫を選択します。

d. もしもメガロポリスがイン・プレイであると [10.5.4.8を参照]、
全スパルタのユニットを活性化させるためのコストは、スパル

タ連合ユニットと同様になります。

Ⅳ．中立のアテナイ [Neutral Athens]－アテナイは、スパルタに
対して中立でゲームを開始します（史実では、スパルタの連合）。

a. アテナイのユニットは、任意にスパルタのユニットを攻撃で
きません。アテナイ連合ユニットはそれができ、アテナイの

ユニットはスパルタ連合ユニットを攻撃できます。

b. アテナイは、緑又は黄（中立）のスペースを攻囲できますが、
アテナイが交戦国になるまでスパルタのスペースを攻囲でき

ません。

c. アテナイは、連立国プレイヤーの役割が反スパルタである最
初のターンから、中立であることを止めます（交戦国になり

ます）。

d. アテナイが交戦国になるまで、スパルタはAthensスペース
又はAthensから２以内の緑スペースを攻撃できず、Athens
から少なくとも３スペース離れた守備隊でない限り、いかな

るアテナイのユニットも攻撃できません。スパルタは、アテ

ナイの状態にかかわらず、アテナイ連合ユニットとテーバイ

のユニットを攻撃できます。

Ⅴ．人的資源 [Manpower]－
a. スパルタの陸上SPが除去されたときはいつでも、ゲームから
永久に取り去られます。もしもスパルタがマップ上に３以下の

通常（非本国近衛兵）に減少していたら、このルールを無視し

ます。

b. テーバイの陸上SPsが敵対しているスパルタのSPs以上の戦
闘では、スパルタはその重装歩兵についての＋２戦闘修正を放

棄します。

 必要に応じて、あなたはゲームから除去された SPs を使用し
て「両替」できます。留まっているスパルタの陸上 SPs の合計
数を増加させないように注意してください。
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Ⅵ．SCIのリセット [SCI Reset]－各陣営は、SCIの差を使用します。
連立国プレイヤーの役割が判定された後、両 SCIsが０にリセッ
トされます。

Ⅶ．スパルタのSCI [Spartan SCI]－各政策フェイズの陣営判定セグ
メント中、もしもスパルタのSCIが正の数であると、スパルタのプ
レイヤーはサイを１つ振ります。：

○１～５：影響はありません。

○６＋ もしもコリントスがスパルタの支配下であると：スパルタ

の国庫に1000タレントを加えます。
○６＋ もしもコリントスがスパルタの支配下でなければ：スパル

タはコリントスの支配を取ります。全てのアテナイ連合ユニット

は、同等のスパルタ連合ユニットに変換されます。全てのアテナ

イ・ユニットをAthens（陸上）又はPiraeus（海上）に置き換え、
全てのテーバイ地上ユニットをThebeへ置き換えます。

 各ターンの開始時、もしもスパルタのSCIが０以下であると（自
動的にサイ振りなしで）：

a. コリントスは、連立国支配下になります。全てのスパルタ連合
ユニットを同等のアテナイ連合ユニットに変換し、次いで全て

のスパルタ・ユニットをSpartaへ移転させます。

b. スパルタは、赤いスパルタ連合ユニットのため直ちに使用しな
ければならない一度だけの報酬600タレント（ペルシャの金）
を受け取ります。これらは、いずれかのスパルタ又はスパルタ

支配下のスペース内に置くことができますが、スペース毎に２

重装歩兵と２海上SPsまで置くことができます。

c. ペルシャが参戦します [10.5.4.6]。

Ⅷ．連立国のSCI [Coalition SCI]－連立国プレイヤーは、テーバイ
としてシナリオを開始し（アテナイは中立）、通常のソリテア・ルー
ルに従ってSCIマーカーを使用して、その成功と失敗を記録します。
 各政策フェイズの陣営判定セグメント中、もしも連立国のSCIが
正の数であると、そのプレイヤーはサイを１つ振り、もしもテーバ

イ又はアテナイのどちらかがスペインの支配下であると５を加えま

す。：

・０～２：連立国プレイヤーのこのターンの役割は、アテナイ。

・３～５：連立国プレイヤーのこのターンの役割は、テーバイ。

・６＋：連立国プレイヤーのこのターンの役割は、反スパルタ。

 各ターンの開始時、もしも連立国のSCIが０又は負の数であると
（自動的、サイ振りなし）：

a. 連立国プレイヤーのこのターンの役割は、反スパルタ。
b. ペルシャが参戦します [10.5.4.6を参照]。
c. アテナイは、一度だけの報酬600タレントを受け取ります。

Ⅸ．アテナイ＆テーバイ [Athens & Thebes]－

a. 各政策フェイズの陣営判定セグメント中、もしもスパルタのプ
レイヤーがテーバイと／又はアテナイを支配すると、連立国プ

レイヤーのSCIを各１だけ減少させます。

b.もしもアテナイ並びにテーバイが敵に占められると、連立国プ
レイヤーに属している全ての帰還ユニットは除去され、これら

のスペースの１つがスパルタに支配から解放されるまで再建で

きません。

c. もしもAthens又はThebesがスパルタによって支配されたら、
テーバイ部隊はAthens内に生産できます。もしもAthensの
みがスパルタによって支配されたら、アテナイの陸上部隊は

Thebes 内に生産できます。帰還ユニットは、同じ慣例に従い
ます。

10.5.4.6 ペルシャ [Persia]（黄色カウンター）
Ⅰ. ルールの概要 [General Rules]－ペルシャは、
一定のターンにどちらかの陣営によって指揮され

る、非プレイヤーの第三勢力です。ペルシャは、

イヴェント又はSCIの条件 [上記を参照] のどち
らかを介して参戦できます。いったんその部隊が

マップ上に配備されたら、その永久除去の条件が満たされるまでイ

ン・プレイに留まります。

Ⅱ. ペルシャのセットアップ [Persian Setup]－ペルシャが参戦
するとき、与えられた順番で以下の活動を実行します。：

１．非ペルシャ部隊を、Saldisから帰還ボックスへ取り去ります。

２．ペルシャ指導者Tissaphernes、10ペルシャ騎兵SPs、ペルシ
ャ軽歩兵SPsをSardis内に置きます。

３．Sardisが現在ペルシャによって支配下であることの備忘として、
Sardisの隣にTiribazusカウンターの表面を伏せて置き、ペル
シャ軍の本国スペースと見なされて、ペルシャ軍ユニットが帰

還ボックスから置かれる場所になります。

４．ペルシャの指導者 Conon と６ペルシャ海上 SPs をリンダス
[Lindus]（ロードス [Rhodes]）内に置きます。

５．ペルシャの指導者Pharnabazusと４ペルシャ騎兵SPsをキュ
ジコス [Cyzicus] 内に置きます。そこの非ペルシャ部隊は、帰
還ボックスへ取り去られます。

Ⅲ. ペルシャ軍 [Persian Army]－「ペルシャ
軍」は、Tissaphernes（並びに後にTiribazus）、
10騎兵SPs、４軽歩兵SPsから構成されます。

 連立国プレイヤーは、これらのスペースの１つが解放される望
みを持って、アテナイ連合部隊を生産できますが、これはどこか
の時点その敵愾心がゼロに行き、ゲームが終了する結果になりが
ちです。

注釈：軽歩兵の表示は歴史的な目的のみで、軽歩兵を通常の陸上
SPsとして扱います。
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 ペルシャ軍は、両陣営の非友軍で、どちらのプレイヤーの部隊も

迎撃します。

a. マップ上のペルシャ部隊は、帰還の判定を行いません。ペルシャ
軍は、敗北のためにのみ帰還ボックスへ送られます。ペルシャ軍

が帰還ボックス内に置かれる最初のとき、Tissaphernesは処刑さ
れます。：永久に彼をToribazusに置き換えます。

b. 各生産フェイズに、ペルシャ軍はその指導者が位置するスペース
内で、自動的に全ての損失が補充されることになります。

c. 連立国プレイヤーは、ペルシャ軍を指揮します。常に、あるター
ンにその陣営が移動させる最初の部隊で、コストはありません。

Sardis から４スペース以内の陸上と／又は沿岸スペースにのみ
移動できます。ペルシャ軍は、常にまとまって留まり、荒廃させ

た後に舞台を残していきません。

d. ペルシャ部隊は、神託のサイ振りに対してカウントしません。ペ
ルシャ軍の移動後に実施される最初の連立国の作戦は、神託のサ

イ振りを必要としません。

e. もしも以下であると、ペルシャ軍を永久にプレイから取り去りま
す。：

i. どちらかのプレイヤーがSardisを支配する。
ii. 大王の和約が宣せられる。
iii. Tiribazusに率いられたペルシャ軍が戦闘に敗北して帰還ボッ
クスへ送られる。

Ⅳ．ペルシャ海軍 [Persian Navy]－「ペルシャ
海軍」は、Connon（後にPharnabazus）、６
海上SPs、４機兵SPsを含みます。

a. Cononがペルシャ海軍の指導者である限り、連立国プレイヤーに
よって指揮されます。いったん Pharnabzus が指導者になると、
ペルシャ海軍はスパルタ・プレイヤーによって指揮されます。ペ

ルシャ海軍は、両陣営の非友軍ですが、どちらのプレイヤーの部

隊も迎撃します。

b. 各生産フェイズに、ペルシャ海軍はその指導者が位置するスペー
ス内で、自動的に全ての損失が補充されることになります。もし

も大王の和約が宣せられたら、ゲームからペルシャ海軍を永久に

取り去ります。

c. PharnabazusがCyzicusを占める限り、どちらの陣営によっても
目標スペースに宣言され得ません。Pharnabazusは、ペルシャ海
軍の指導者になるまで移動しませんが、どちらの陣営の部隊も迎

撃します。もしもPharnabazusがペルシャ海軍を指揮する前の

いずれかのときに帰還ボックスへ送られたら、彼は４騎兵SPsと
共にCyzicusに戻して置かれます。

d. （最初に移動しなければならない）ペルシャ軍と異なり、ペルシ
ャ海軍の指揮を持つ陣営は、通常の作戦の代わりにそれを活性化

できます。ペルシャ海軍は、神託のサイ振りを行わず、それに影

響しません。

e. ペルシャ海軍はスペースを荒廃させず、それが占めるスペースを
支配するだけです。

f. ペルシャ海軍が敗北のために帰還ボックスへ送られる最初のと
き：

i. プレイからペルシャ指導者Cononを永久に取り去り、Cyzicus
に裏返して置きます。

ii. アテナイ指導者Cononをアテナイの引き容器内に入れます。

iii. Pharnabazusがペルシャ海軍の指導者になります。直ちにペ
ルシャ海軍をCyzicusへ移転させます。

g. いったんPharnabazusが担当すると、ペルシャ海軍はCyzicus
から２スペース以内でのみ移動します。

ペルシャ気質 [Persian Proclivites]－ペルシャが活性中、Sardis、
Cyzicus、ペルシャ部隊によって占められたいずれかのスペースは、
ペルシャによって支配される唯一のスペースです。ペルシャ海軍部

隊ではないペルシャ軍部隊は、荒廃の通常ルールに従って、それら

が移送されるいかなるスペースも荒廃させます。

10.5.4.7 大王の和約 [King’s Peace] 
 なんらかに理由のため、アテナイの小麦供給が切断された最初の

とき、大王の和約が開始され、以下の影響があります。：

a. 各陣営の敵愾心が２だけ減少します。

b. ゲームから全てのペルシャ部隊が永久に取り去られます。
SardisとCyzicusは、もはやペルシャによって支配されません。

c. 連立国は、その敵愾心が０まで減少しない限り降伏しません。

10.5.4.8 メッシニアの解放 [Liberation of Messinia] 
 もしも反スパルタ連立国がMantinca、Methy 
-drum、Oronac、Pylos、Belminaの全５つをい
ずれかの瞬間に支配すると、叛乱が発生します。

もしもそうなると、Orchomenus内にメガポリス
[Megapolis] カウンターを守備隊 [Garrison] と４
アテナイ連合重装

 最初のときにTissaphernesが取り去られるため、ペルシャ軍
が帰還ボックスへ送られるのは二回目になります。

 これは、Cyzicusが決して目標スペースにできないペルシャ支
配下スペースであることの備忘として奉仕します。Cononは、イ
ヴェントのためによっても取り去られることに注意してくださ
い。

プレイ・ノート：ペルシャ艦隊は、史実でそうしたごとく、
Byzantiumを支配してアテナイの小麦供給を切断できます。
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歩兵 SPs と共に置きます。いったんメガポリス・カウンターがイ
ン・プレイになると。：

・スパルタの収入をターン毎に1000タレント減少させ、
・スパルタのユニットはもはや只で活性化できません。

10.5.4.9 ランダム・イヴェント [Random Events] 
 このシナリオは、標準のイヴェント表を使用しません。代わりに、

対面頁の表を使用します。

Peloponnesian War は、以下のルールを使用して二人プレイヤ
ー・ゲームとしてプレイできます。二人プレイヤー・ルールがルー

ルブックと何らか矛盾するときは、二人プレイヤー・アイテムが常

に優先されます。二人プレイヤー・ゲームは、一方の陣営がその戦

略マトリクスによって「走ら」される代わりに、プレイヤーによっ

て各陣営が操られます。

戦略マトリクス [Strategy Matrices] 
 戦略マトリクス使用されず、ボックス内に収めます。

陣営＆戦略の判定 [Side & Strategy Determination] 
 スパルタの崩壊シナリオは、それでも陣営判定セグメント [3.1] 
を利用します。その他のシナリオでは、戦略計画フェイズの戦略判

定セグメント [4.1] と同様、政策フェイズの陣営判定セグメントを
スキップします。

非プレイヤー陣営 [Non-Player Side]
 全ての非プレイヤー手順は無視し、全ての決定はプレイヤー諸氏

によって行われます。加えて、活性連合のプレイに一定の特別ルー

ルを適用します（下記を参照）。

誰が先行か [Who Goes Fiert] 
 作戦フェイズ中、大きな戦略修正を持つ指導者をイン・プレイに

持つ陣営が最初に初期作戦 [5.1] を実施し、同数の場合はサイを振
って決めます。次いで、他方の陣営は、継続作戦 [5.3] で移動する
前に自軍の初期作戦 [5.1] を実施します。

闘う場所の決定 [Deciding Where to Fight] 
 戦闘フェイズ中、各プレイヤーは次に実施する戦闘を交互に選択

します。ターンの最初の作戦を実施したプレイヤーが最初の戦闘を

決定します。

10.5.5 勝利条件 [Victory Conditions] 
 いずれかのターン終了時、もしも一方の陣営の敵愾心が０で、相

手側陣営が正の数であると、相手側プレイヤーが勝利します。もし

も両陣営の敵愾心が０であると、ペルシャが勝利して、両プレイヤ

ーが敗北します。

迎撃 [Interception] 
 プレイヤー諸氏の迎撃 [5.6] は、強制的ではなく常に任意です。
スパルタの崩壊シナリオでは、それではペルシャの迎撃はそれらの

部隊を誰が指揮するかにかかわらず強制的です。

神託 [The Auguries] 
 神託チェック [5.3.1] を行っているとき、アテナイ・プレイヤー
は修正なしでサイを振り、スパルタ・プレイヤーはそのサイの目に

１を加えます。

攻囲の解決 [Siege Resolution] 
 攻囲の敗者は１SCIのみを失います（ソリテア・ゲームでプレイ
ヤーが通常失う２ではありません）。

戦闘後移動 [Post-Combat Movement] 
 戦闘後移動表は使用しません（ボックス内に収めます）。代わりに、
各プレイヤーは帰還ボックスから自軍ユニットを取り出し（スパル

タが最初）、以下の手順を使用してマップ上にそれらを置きます。：

１．全スパルタ陸上ユニットは、Sparta内に置かれます。
２．全スパルタ海上ユニットは、Gythium内に置かれます。
３．全スパルタ連合は、いずれかの数の友軍支配下スペース内に置

かれます。

４．アテナイ連合は、いずれかの数の友軍支配下スペース内に置か

れます。

５．全アテナイ陸上ユニットは、Athensと／又は Piraeus内に置
かれます。

６．全アテナイ海上ユニットは、Piraeus 又はいずれかの友軍沿岸
又は島嶼スペース内に置かれます。

７．全テーバイ・ユニットは、Thebeと／又はThebesから３スペ
ース以内のいずれかの友軍支配下スペース（Athens を含む）内
に置かれます。

８．もしも何らかの理由でユニットを置くことができなければ、そ

れは除去されます。

11. 二人プレイヤー用ルール [TWO-PLAYER RULE] 

シナリオの注釈：このシナリオは、目的地というよりも旅のよう
なものです。私はバランスを犠牲にして、歴史的な虚実性を追加
する大きな可変範囲を得ようと試みました。物語がどのように展
開されるかについての結果は、非常に広範なものになることがわ
かるでしょう。明確なスパルタの戦略は、テーバイに直行して午
後には戦争の勝利を試みることですが、テーバイは強力なので注
意してください。
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２．Cinadonの叛乱－サイを１つ振ります。：
１～５：影響なし。

６：叛乱！ スパルタのユニットは、ターンの残りについ

て作戦のために活性化できない。

   叛乱は、ゲーム毎に一度のみ発生できます。もしも再度振ら

れたら、影響なしとして扱います。

３*：エジプトからの供給 [Supplies from Egypt]－テーバイとア
テナイは、それぞれ500タレントを受け取ります。Lindus内
に４(A)海上を置きます（もしもスパルタ又はペルシャの部隊
によって占められていたら、直ちに戦闘を実行します）。

４：ディオニュシオスⅠ世のスパルタ援助 [Dionysius I Aids 
Sparta]－このイヴェントが発生する最初のとき、スパルタは
400タレントを受け取り、シュラクサイはスパルタ連合になり
ます。このイヴェントが発生する二回目のとき、ディオニュシ

オスはカルタゴに宣戦布告します。－全スパルタ連合部隊が帰

還ボックス内に置かれ、次いでサイを１つ振ります。：もしも

１～３であると、シュラクサイ内にカルタゴ勝利 [Carthage 
Wins] マーカーを置き、シケリア内の全スペースはゲームの残
りについて通過不能になります。もしも４～６であると、シュ

ラクサイ内にシュラクサイ勝利 [Syracuse Wins] マーカーを置
きます。もしもシュラクサイ勝利マーカーがシュラクサイ内に

ある間にこのイヴェントが発生したら、シュラクサイは永久に

スパルタ連合になり、シケリアの全てがスパルタによって支配

され、ゲームの残りについて各収入徴集セグメントに、スパル

タはその収入に400タレントを加えます。

５：スパルタ最強の取組み [Spartan Harmost Initiatives]－不意打
ちの実施。サイを１つ振り、直ちにスパルタの１攻囲を実行し

ます（結果に与えられたスパルタ指導者の戦闘値を使用す
る）。：

１～３：Sphodrias ＋０、Piraeus内。アテナイが海軍同盟を
結成する。反スパルタ連合プレイヤーは、１(A)海上と
１守備隊を、スパルタのユニットから解放された４つ

までの緑色島嶼スペースに置く。

４～６：Phoebiades ＋２、スパルタがCadmeaを占領する。：
Thebes はスパルタの支配下になり、Thebes が奪回さ
れるまで反スパルタ連合プレイヤーはアテナイ。

PolopidasとEpaminondasをアテナイの引き容器に加
え、もしもThebesが奪回されたらそれらをプレイから
取り去る。

注釈－成功したクーデター誘発の攻囲は、全ての部隊を帰還ボ

ックスに送ります（これらは除去されない）。これら各攻撃は、

ゲーム毎に一度のみ発生し得ます。もしもどちらかがすでに発

生していたら、サイを振りません。：他方が自動的に発生します。

いったんそれぞれが発生したら、このイヴェントを効果なしと

して扱います。

６：アゲシラオスの課題 [Agesilaus Agenda]－スパルタ失地回復
論者攻撃についての様々な位置が指定されます。サイを１つ振
ります。：

１～２：Elis（オリンピック・ゲーム禁止令）
３～４：Mantinea（系列都市化）、補欠＝Cytinium（同じ）
４～６：Olyntus（カルシディアン同盟の解体）。

   指定されたスペース内に攻囲マーカーを置きます。ターンの

終了時、もしもそのスペースを支配していなければ、スパルタ

陣営は１敵愾心を失います。

注釈－もしも結果がすでに発生済で補欠位置を持たなければ、

可能な結果が達成されるまで振り直します。これら各攻撃は、

ゲーム毎に一度のみ発生でき、いったん４つ全てが発生したら、

このイヴェントは効果なしとして扱います。

７：寡頭制叛乱 [Oligarchic Rebellion]－２つのサイコロを振り、そ
れらを合計します。もしも結果のスペースがすでに叛乱状態又

は友軍部隊によって占められると、再びサイを振り、以前に行

われた各サイ振りについて１を加えます。もしも結果のスペー

スが叛乱状態でなければ、そこに叛乱マーカーを置きます。

２：Sicon ８：Orchomenus
３：Corone ９：Mletus 
４：Byzantium 10：Camirus 
５：Tegea  11：Methydrum 
６：Ephesus 12：Amphipolis 
７：Lepreum 13+：影響なし

 叛乱マーカーが上記スペースの１つに置かれたとき、各隣接

スペースについてサイを１つ振り、６の結果でやはり叛乱が発

生します。

８*：クナクサの戦い [Battle of Cunaxa]－アルタクセスクセスの
弟キュロスが王位簒奪を試みます。サイを１つ振ります。：

１～２：キュロスが王になる。スパルタは 1000タレントを
受け取る。

３～６：キュロスが死亡する。Abydos 又は最寄りのスパル
タ支配下スペース（史実の結果は Anabasis）に３
スパルタ連合重装歩兵を置く。次いで。ペルシャが

参戦する。

９：指導者の死 [Leader Death]－このターンの各戦闘で、もしもあ
る陣営が指導者の存在を持ち、修正前の戦闘のサイの目が１～

４であると、その指導者は死亡してゲームから永久に取り去ら

れます。例外：Agesilausはこのイヴェントに免疫。ただし、
どちらの陣営も、ターン毎にこの方法で１人を超える指導者を

失うことはできません。いずれかのターン終了時、もしもある

陣営が複数指導者の死を持っていたら、永久に失われる指導者

を無作為に判定し、他方をその引き容器へ戻します。

10*：アテナイが長壁を再建する [Athens Rbuilds Long Walls]－
もしもいまだにイン・プレイであると、マップから長壁なし [No 
Long Wall] マーカーを取り去ります。次いで、いまだイン・プレ
イであると、ゲームからペルシャ指導者Cononを取り去ります。：
アテナイの Conon をアテナイ引き容器に加え、ペルシャ海軍を
Cyzicusへ移転させ、Pharnabazusがペルシャ海軍の指導者になり
ます。

11. アルタクセルクセス [Artaxerxes]－ペルシャの介入。マップ
上にペルシャの陸上と海上部隊を置きます。

12：銀鉱発掘 [Silver Mine Discovered]－サイを１つ振ります。：

１～２：スパルタは鉱山を発見し、600タレントを獲得します。
３～６：アテナイは鉱山を発見し、600タレントを獲得します。

*このイヴェントは、ゲーム毎に一度のみ発生できます。もしも再
度振られたら、効果なしとして扱います。

イヴェント表－スパルタの崩壊
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１．キャンペーン・ゲームは、ターン１中途の作戦フェイズで開始

します。セットアップの指示で述べたごとく、アテナイ（プレ

イヤー）陣営はすでにその初期作戦を実施しており、Phormio
の軍が Potidaea の叛乱を鎮圧するために移動しています（史
実の戦争開始）。活動は、スパルタ（非プレイヤー）陣営がそ

の初期作戦を実施することで開始します [5.2]。

２．全ての非プレイヤーの作戦は、各戦略マトリクスの上部に位置

する防衛戦略条件のチェックで開始します [5.2、ステップ１]。
スパルタの条件チェックは、これらが有効ではないので、赤い

サイがアテナイ攻撃戦略の下で振られます（スパルタの戦略マ
ーカーは、戦略マトリクスに付随するボックス内にセット・ア
ップされています）[5.2、ステップ２]。サイの目は「５」で、
その作戦の目標はDeceleaになります。

 スパルタ戦略マトリク

ス上で、アテナイ攻撃戦

略下の青いボックスは、

スパルタの指導者によっ

て編成される遠征隊の規

模 [5.2、ステップ３] が
「12H」（12重装歩兵）
と「２C」（２騎兵）戦力
ポイント（SPs）であるこ
とを示します。Archidam 
-usはSpartaスペースから
７Hをコストなしで活性化
させます [5.1.5]。エリートのスパルタ本国近衛兵ユニットは、
スペース内に留まらなければなりません。スパルタの１SP 騎
兵は、他のスパルタ連合騎兵SPsがどこかで使用可能なときに、
そのスペースから最後の騎兵 SPを取ることになるため活性化
されません（作戦を継続するために必要でない限り、特定タイ
プの最後の SPを活性化してはなりません [5.2.1、３番目のド
ット]）。それでも遠征隊は、５Hと２C SPsを必要とします。

３．残りの必要なSPsを獲得するため、遠征隊は部隊が必要な規模
を編成するまで、一連の集結スペースを通過して移動しなけれ

ばならないことになります。次の最寄りのスペースは Corinth
で、一時的な集結スペースに指定されます。Sparta から
Corinthまでの最短路は：

プレイの例 [EXAMPLE OF PLAY] 

この包括的なプレイの例は、ソリテアでプレイするときのゲー
ムの全般的な流れを紹介することを意図します。最初にルールブ
ック２～３頁のゲーム内容物と、４～５頁の重要なゲーム用語の
項目を読むことを推奨します。次いで、６～７頁に指定されたご
とくペロポネソス戦争キャンペーン・ゲームをセット・アップし、
基本ゲーム・システムを把握するためにこの小文に従ってくださ
い。

例を通して、[4.3] のようなカッコ付番号は、ルールブック内の
適切なルールの参照を指定します。

注釈：その他のスパルタの戦略は、目標スペースを判定するため、
最初に青いサイを振ることが要求されているはずでした [5.2、ス
テップ2a]。

ゲームは、叛乱が発生している
Potidaeaで、アテナイが開始しま
す。

南ギリシャの開始位置。
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○Caryae≫Argos≫Mycenae≫Cleonae≫Corinth。

 ただし、もしも中立であると、Argosは最短ルートの計算のため
に使用できません。次の最短ルートは：

○Belmina≫Methydrum≫Orchomenus≫Philius≫Sicyon≫
Corinth。

 これらのスペースはアテナイ部隊の影響ゾーン（ZOI）内に
ないため、Archidamus下の遠征隊はCorinthに到着します。

４．Corinthでは、４スパルタ連合重装歩兵が800タレントのコス
トで活性化され（スペインの国庫を 3000から 2200へ減少さ
せます）、遠征隊の一部になります。

 要求されない１スパルタ連合重装歩兵と５スパルタ連合海上

SPsは、留まります。遠征隊は、それでも１Hと２C SPsが必
要です。次の最寄りのスペース、Thebes が集結スペースに指
定されます。

５．Thebesへは、４つの等距離の道筋があります。：

  ○Pegae≫Siphae≫Plataera≫Thebes、
  ○Pegae≫Siphae≫Charonea≫Thebes、
  ○Pegae≫Panactum≫Plataera≫Thebes、
  ○Pegae≫Panactum≫Tanagra≫Thebes。

ルートを選択するため、各選択肢について６分の１の機会を

割当てます（５又は６以外の目）。サイの目は「３」なので、三

番目のルート（Pegae≫Panactum≫Plataera≫Thebes）が集
結スペースに選択されます。

PanacrumはAthens内のアテナイ部隊（騎兵＋重装歩兵）
の ZOI内です。スパルタの遠征隊がPanacrumに進入したと
き、迎撃の試みが行われなければなりません。サイの目は「４」

なので、小競合の結果です。迎撃している部隊は、その位置か

ら移動しません。各陣営は、サイを１つ振ります。両者が「２」

を振り、どちらの陣営も SPを失いません。直ちに戦闘につい
てチェックし [5.7.2]、小競合のサイの目を合計すると 11未満
なので、この条件は満たされません。両部隊を合計した陸上SPs
は８を超過しますが、迎撃している部隊は合計の50%未満なの
でやはり条件は満たされず、スパルタの遠征隊はPlataeaスペ
ースへ継続します。

６．スパルタの遠征隊は、目標スペースではなく、集結スペースへ

向かって移動しているため、PanactumとPlataeaは荒廃され
ません [5.8]。

注釈：各陸上SPは活性化のために300タレントかかり、各海上
SPは400タレントです。

注釈：遠征隊の移動を妨げる唯一のものは、迎撃の成功です。敵
ユニット又は要塞の存在は移動を邪魔せず、そのZOIのみです。

Archidamus と７スパルタ重装歩兵 SPs は
Conrinth へ移動し、４連合重装歩兵を拾い上げ、
Thebesへ移動して他の重装歩兵と２騎兵SPsを拾い
上げ、次いで Decelea（目標スペース）へ移動し、
Deceleaへの途上でOropusを荒廃させます。
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７．Thebes に到着した瞬間、１スパルタ連合重装歩兵と２スパル
タ連合騎兵SPsは、遠征隊の編成を完了するために活性化され
ます。これらの活性化は600タレントかかります（スパルタの
国庫を2200から1600に減少させます）。ここで、Archidamus
の遠征隊は、その目標スペースであるDeceleaに向かって移動
することで、Atticaを侵攻する準備ができました。

８．使用可能な２つの３スペース・ルートがあります。：

  ○Tanagra≫Oropus≫Decelea、
  ○Delium≫Oropus≫Decelea。

   それぞれ６分の３の機会が割当てられ、後者のルートが選択

されます。遠征隊が Oropusに進入したとき、Oropusは遠征
隊の目的の途上で、迎撃の試みが発生せず（このスペースは。

アテナイの ZOI内にありません）、アテナイの部隊が存在しな
いため荒廃します。：そこに荒廃マーカーを置きます。次に、遠

征隊は Athensスペース内のアテナイ部隊（騎兵＋重装歩兵）
のZOI内にある目標スペースへ進入します。迎撃の試みは「１」
の目で失敗したので小競合はなく、スペース内に荒廃マーカー

を置きます。スパルタの最初の作戦は完了です。

９．アテナイ（プレイヤー）陣営は、ここで継続作戦 [5.3] の実施
を試みます。これは実際にはアテナイの二番目の作戦なので

（Phormio のそれが最初）、神託のサイ振りを行わなければな
らず [5.3.1]、「２」の結果なので作戦が認められます（プレイ
ヤー陣営については、「６」の目のみが悪い結果です）。

10．神々の加護を受けて、アテナイ陣営は作戦を実施します。歴史
的な目標を見て、アテナイ・プレイヤーはペロポネソス半島沿

岸の荒廃とCorinthのスパルタ艦隊への挑戦を望みます。これ
を行うため、プレイヤーは目標スペースとしてErineusを選択
します。Periclesが作戦を先導します。Pericles は作戦のため
に３海上SPsを要求します。Athens内に海上SPsはありませ
んがPiraeus内にはあるため、Periclesは後者を集結スペース
として選択します。PericlesはPiraeusへ移動し、1200タレン
トで３海上 SPs を活性化させ（アテナイの国庫を 4500 から
3300へ減少させます）、次いでErineusまで最短ルートで移動
します。

Panactumスペースは、成功した迎撃がそこで発生したため、
いかなる場合も荒廃から除外されることになります。Pegaeはス
パルタの友軍なので、荒廃されません。

注釈：以下のパラグラフで、（R）によって識別された各スパル
タのスペースは、その内部に荒廃マーカーが置かれることになり
ます [5.8]。

 ３海上SPsを持つPericlesがペロポネソス
沿岸を荒廃させます。スパルタのSPsによっ
て迎撃されない、部隊が進入する各スパルタ
支配下スペース内に荒廃マーカーが置かれ
ます。
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11. Periclesの遠征隊は、以下のごとく移動します。：

○Aegina≫Methana（R）≫Cape Seyllaeum（R）≫Troezen
（R）（Idhraである可能性もありましたが、無作為のサイ振り
がTroezenを判定しました）≫Hermione（R）≫Prasiae、

 迎撃が可能な場所です。

12. Sparta内のスパルタ部隊は、Prasiae内にZOI（騎兵＋重装歩
兵）を持ちます。迎撃のサイの目は「５」なので、小競合が発

生します。両陣営は「６」を振り、小競合からの損失なしの結

果です。ただし、統合された小競合の結果は 10 を超えている
ため（６＋６＝12）、直ちに戦闘が発生します。スパルタの部
隊（実際には移動していない）は、３スパルタ重装歩兵と１騎

兵 SPsから構成され、一方アテナイの遠征隊は３海上 SPsか
ら構成されます。これらは無効戦闘 [6.2.1、最初のドット] の
条件なので、Pericles下のアテナイ遠征隊は、移動を継続しま
す [6.2.2]。そこで迎撃が発生したので、Prasiae内に荒廃マー
カーは置かれません。次いで、Periclesは自身の遠征隊を以下
に先導します。：

  ○Epidaurus Limera（R）≫Cythera（R）≫Cape Taenarum
（R）≫Corone、

Sparta（騎兵重装歩兵）からのスパルタ部隊のZOIのため、
迎撃が発生する可能性がある場所です。迎撃のサイの目は２で

迎撃は発生せず、荒廃マーカーがCorone（R）内に置かれます。

13. 次いでアテナイの遠征隊は、以下を継続します。：

  ○Asine（R）≫Rylos（R）≫Zacynthus（荒廃する友軍スペ
ースはありません）≫Cephallenia（荒廃しない中立スペー
ス）≫Oenidae（R）≫naupactus≫Panormus≫Erineus、

  目標スペース。Erineusは Corinth（海上＋重装歩兵）内のス
パルタ部隊のZOI内にあります。迎撃は失敗し、アテナイの二
番目の作戦は完了します。

14. スパルタ（非プレイヤー）陣営は、ここでターンの二番目の作
戦－継続作戦の実施を試みます。神託のサイの目は５、非プレ

イヤー陣営であることで＋１、修正後は６の結果です。これは

神々が不賛成を示しているので、非プレイヤー陣営はパスしな

ければなりません。

15. アテナイ（プレイヤー）陣営は、ここでその三番目の作戦を試
みます。神託のサイの目「２」は、作戦が完了することを意味

します。アテナイ指導者は、市民の投票によって選ばれます（容

器からアテナイ指導者を無作為に引きます）。Demosthenesが
引かれ、Athens内に置かれます。Heracleaが目標スペースと
して指定されます。作戦のための遠征隊の規模は、１重装歩兵

注釈：もしもアテナイの遠征隊が編成のためにNaupacyusを集
結スペースとしての使用を試みていたら、遠征隊は目標スペース
ではなく集結スペースに向かっていたため、ペロポネソス沿岸の
荒廃は発生していませんでした。

注釈：アテナイ攻撃戦略で 12H＋２C 部隊が要求され、スパル
タ陣営は５H（Thebes内の４HとCorinth内の１H）と未だ活
性化されていない２C（Thebe）のみを持つため、使用可能な部
隊が不十分なため自動的にパスが発生することになったので
[5.3.2、三番目のドット]、いずれにしても問題ではありませんで
した。

Demosthenes が Chios に出航し（自身
で）、そこで連合重装歩兵と海上ユニットを
拾い上げます。次いで、彼はHeracleaへ出
航し、そのスペースを荒廃させます。
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と１海上 SPです。アテナイ・プレイヤーは、この作戦を実施
するためにChiosスペース内の連合SPsの使用を望み、Athens
からDemosthenesを最短ルートでChiosへ移動させます。

Chiosへの３つの６スペース・ルートがあります。：

  ○Piraeus≫Aegina≫Kithnos≫Siros≫Andros≫Chios、
  ○Piraeus≫Sunium≫Kea≫Carystos≫Andros≫Chios、
  ○Piraeus≫Sunium≫Marathon≫Carystos≫Andros≫

Chios。

   マップを調べると、より短い５スペースのルートがありま

す。：

  ○Decelea≫Marathon≫Carystos≫Andros≫Chios。

   ただし、指導者は単独で敵が占めるスペースに進入できない

ため [5.1.6]、この道筋は合法ではなく、指定されません。上記
の３つの合法ルートの最後は、迎撃の可能性を提供するため、

無作為のサイ振りが行われなければなりません。：各３つのルー

トについて６分の２の機会が割当てられます。迎撃が不可能な

２つのルートの１つが結果として可能性があるため、

Demosthenesは Chiosに置かれます。連合重装歩兵と連合海
上 SPは、600タレントのコストで活性化されます（アテナイ
の国庫を3300から2700に減少させます）。これで、遠征隊の
編成は完了します。

16. Demosthenesの遠征隊が、ChiosからHeracleaまで最短ルー
トを取ります。以下の２つです。：

○Psara≫Skiros≫Sporades≫Olizon≫Thermopylae≫
Heraclea。

  ○Andros≫Carystos≫Eretria≫Chalcis≫Histeiaea≫
Heraclea 

   サイを振り、Psaraルートを選択します。ルートに沿った他
のスペースが友軍又は中立なので、Heracleaのみが荒廃されま
す。アテナイの三番目の作戦が終了します。

17. スパルタ陣営がパスしたので、次の作戦はまだアテナイです。
有利な神託が振られ、四番目のアテナイの作戦が開始されます。

新たな指導者が引かれ（Cleon）、Athens 内に置かれます。扇
動者Cleonは市民の信頼を受け、大胆に動いてThebesを目標
として宣言します。この作戦のために、Cleonは６アテナイ重
装歩兵SPsと１アテナイ騎兵SPの遠征隊を編成します。全７
SPsはすでにAthens内にああるため、これらは 1400タレン
トのコストで活性化されます（アテナイの国庫を 2700 から
1300へ減少させます）。

AthensからThebesまで２つの最短ルートがあります。：

  ○Panactum≫Plataea≫Thebes、
  ○Panactum≫Tanagra≫Thebes。

 各ルートに６分の３の機会を割当て、Panactum≫Tanagra≫
Thebesルートが選択されました。Cleonの遠征隊がTanagraに進
入したとき、彼はThebes内のスパルタ連合部隊（騎兵＋重装補兵）

ZOIに進入しました。この迎撃の試みは成功し、小競合が解決
されます。アテナイ陣営は「１」を振り、スパルタは「２」を

振ります。１アテナイ重装歩兵が除去されましたが、戦闘の条

件は満たしていないので（統合された陸上 SPsの 50%未満が
迎撃している部隊内）、戦闘はありません。アテナイの遠征隊は

Thebesに進入し、別の迎撃が発生します。この試みは成功し、
アテナイの作戦はCleonの遠征隊がThebesにいて完了します。

18. ここで別のアテナイの作戦が可能ですが、アテナイ・プレイヤ
ーはその国庫が乏しく、アテナイの緊急財政ルール [8.1.6] が
１陸上 SPを超える活性化を禁じるため、任意にパスすること
に決めます。両陣営がパスしたため、作戦フェイズは終了しま

す。

19. 次は、戦闘フェイズです。最初に、全ての攻囲状況が判定され
ます。：

A. Potidaea内のスパルタ部隊がPhormioの軍よりも５SPs弱
体なので攻囲があり、そこのスパルタ部隊の上部に攻囲マー

カーを置きます。

B. Demosthenesの軍は、カラの敵要塞スペース内にあり、
Heracleaスペース内に攻囲マーカーを置きます。

C. DeceleaとErineusの両方にBと同じ条件が存在し、各ス
ペース内の部隊の下に攻囲マーカーを置きます。

D. Thebesスペース内では、スパルタ部隊はアテナイの軍より
も１SPのみ弱体なので、攻囲は発生しません。

20. この結果は、４つの攻囲状況です。これで攻囲判定セグメント
を完了します。

21. 次は、戦闘の解決です。解決されることが必要な２つの戦闘が
あります。戦闘解決優先度 [6.2] の下で、本国スペースの戦闘
はないため、最初の優先度はパスされます。二番目の優先度が

Thebes（スパルタ連合のスペース）の状況が適用されるため、
最初に戦闘が解決されます。

注釈：SPsなしで移動している指導者は、敵支配下のスペースに
進入できず、もしも迎撃されたら、帰還ボックスへ取り去られ（除
去されません）、作戦は更なる影響なしでキャンセルされます。

注釈：遠征隊内に各陸上SPについて１海上SPがあるため、陸
上 SPs は海上輸送を使用して海上 LOC に沿って輸送できます
[5.1.4]。

CleonとAthens内に残っているユニット（７重装歩兵SPsと１騎兵
SP）がThebesに対して移動します。都市壁外の小競合で１アテナイ重
装歩兵SPが失われます。
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22. Thebes 内の戦闘は、陸上戦闘と判定されます [6.2.1]。スパル
タのサイ振りは＋１修正され（２スパルタ連合騎兵SPs対１ア
テナイ騎兵 SPsの騎兵優越）、アテナイのサイ振りも同様です
（５アテナイ重装歩兵 SPs対４スパルタ連合重装歩兵 SPsの
差）。[6.2.4] 

   各陣営についてサイが振られます。アテナイは修正後の「４」

（サイの目３＋１）並びにスパルタは修正後の「５」（４の目＋

１）を獲得し、スパルタが勝利します。２つの修正後のサイの

目の差は１なので、アテナイは１重装歩兵 SPを失います。次
いでCleonとその軍の残りは、帰還ボックスへ置かれます。ス
パルタの部隊は Thebes内に留まり、スパルタの戦略信頼度基
準（SCI）は＋１に増加し、アテナイのSCIは－１へ減少しま
す。[6.2.4.1] 

   アテナイの重装歩兵が失われたため、アテナイの人質マーカ

ーをアテナイ戦略マトリクス上のスパルタ攻撃ボックス内に置

きます [6.6]。これで陸上戦闘が完了します。

23. 相手側の部隊を含んでいる他の非攻囲スペースがないため、あ
る部隊が敵部隊の ZOI を占める戦闘状況を探します [6.2、優
先度#４]。

24. この基準を満たす唯一の戦闘状況は、Pericles軍の海上ZOIが
Corinth内のスパルタ部隊に伸びる場所と、逆もまた同様です。
両軍が海上SPsを含むため、これは海上戦闘を導きます [6.2.1、
二番目のドット]。

25. 各陣営は、サイを１つ振ります。アテナイはそのサイの目に３
を加え（アテナイの海上 SPsが軍の 50%以上を構成している
ことによる＋２と Pericles の戦術値による＋１）、スパルタは
そのサイの目に２を加えます（５スパルタ連合海上SPs対３ア
テナイ海上SPsの差）[6.2.3]。アテナイは修正後の「９」を獲
得し（サイの目６＋３）、スパルタは修正後の「３」を獲得し

ます（サイの目１＋２）。結果の差はアテナイに６有利なので、

アテナイが勝利します。スパルタは、参加している３海上SPs
を除去します。

 残っているスパルタ部隊の２海上SPsと１重装歩兵SPは、帰還
ボックス内に置かれます [6.2.3.1]。

   アテナイ SCIを－１から０へ増加させ、スパルタの SCIを
＋１から０へ減少させます。解決するための戦闘がないため、

攻囲の解決に進みます [6.3]。

26. 攻囲は、最初に本国スペースの順番で実施され（ここではあり
ません）、次いで全ての連立国スペース、次いで他の全てのス

ペース、次いで他の全てのスペース－スペースは各範疇内で無

作為に選択されます。最初に解決される攻囲は、Deceleaです。
「２」が振られ、Archidamusの戦術値の１が加えられて修正
後の結果は「３」です。－攻囲は失敗です。：攻囲マーカーを

取り去り、スパルタ部隊を帰還ボックス内に置き、スパルタの

SCIを０から－１へ減少させます。

 攻囲判定セグメントに、攻囲マーカー
が Potidaea、Heraclea、Erineus、
Decelea内に置かれます。アテナイは、
Thebes の攻囲を実施するために十分な
SPsを持ちません。

注釈：Cleonはその戦術値がゼロなので、特典を与えません。

Thebes の戦闘で、スパ
ルタ連合軍はその騎兵優
越（２対１）のため＋１
DRMを受け取ります。…

…アテナイは、その重
装歩兵優越（５対４）
のため＋１DRM を獲
得します。

注釈：部隊は、実際に敵 ZOI 内にいなければならず、重複して
いるZOIsは戦闘を発生させません。

注釈：取り去られたのが６スパルタ連合海上 SPs ではなく３で
ある理由は、３アテナイ海上 SPs のみが存在し、サイの目の差
又は使用された海上SPsのどちらか低い方だからです。

 たとえスパルタ連合重装歩兵が海上戦闘で損害を受けること
ができなかったとしても、敗北した部隊の一員であるため帰還ボ
ックスへ随伴しなければなりません。

注釈：アテナイのSCIは、敵の攻囲が失敗しても増加しません。
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27. 次のPericlesの軍はErineusを攻囲し、修正後の「５」のサイ
の目を獲得し（サイの目４＋Periclesの戦術値による１）、成功
です。攻囲マーカーを取り去り、アテナイのSCIを０から＋１
へ増加させ、アテナイの国庫を1300から1600へ増加させ（奴
隷売買による+300タレント）、Erineus内に荒廃マーカーを置
きます。Periclesの軍は留まります。

28. 次に、DemosthenesがHeracleaを攻囲します。修正後のサイ
の目は「４」で（サイの目２＋Demosthenes の戦術値につい
ての２）、攻囲の成功を意味します。アテナイの SCIを＋１か
ら＋２に増加させ、スパルタのSCIを－１から－２に減少させ、
アテナイの国庫を1600から1900へ増加させ、Hearclea内に
荒廃マーカーを置きます。Demosthenesの軍は留まります。

29. 解決される最後の攻囲は、Potidaeaです。攻囲している軍は被
攻囲下部隊（海上SPなし）よりも多くの海上SPsを持つため、
攻囲が解決されます。修正後のサイの目は「３」（サイの目１

＋Phomio の戦術値２）なので、攻囲は失敗します。Phomio
とその軍を帰還ボックスへ取り去り、攻囲マーカーを取り去り、

荒廃マーカーを置き、アテナイのSCIを＋２から０へ減少させ
（非プレイヤーの１の代わりに、あなたは２SCIを失います）、
スパルタ連合重装歩兵 SPと叛乱マーカーをスペース内に残し
ます。これで、攻囲の解決は完了します。

30. 戦闘フェイズの最後の部分は、帰還セグメントです [6.4]。いま
だマップ上にある唯一の軍は、PericlesとDemosthenesです。
最初に、Periclesのためにサイが振られ、彼の戦略（戦術では
ない）値によって修正されます。修正後のサイの目は６未満で

す。：Erioneus内にアテナイの海上 SPを残し、Periclesと残
っている２アテナイ海上SPsを帰還ボックスへ置きます。第二
に、Demosthenesの軍についてサイが振られ、修正後に「６」
（サイの目５＋Demosthenes の戦術値１）です。：
Demosthenes を帰還ボックス内に置きますが、残りの彼の部
隊はHeraclea内に残ります。

31. 帰還セグメントの残りは、戦闘後移動表の優先度に従って、帰
還ボックス内のユニット（指導者ではない）をマップ上に再配

置することです。最初に、帰還ボックス内のSPsをタイプ（重
装歩兵、騎兵、海上）と国籍（スパルタ、スパルタ連合、アテ

ナイ、アテナイ連合）によって分類します。これは、ユニット

の８スタックを創出し、以下の要領に従ってマップ上に再配置

されます。：

A. ６アテナイ重装歩兵SPs－Athens内に配置。
B. ７スパルタ重装歩兵SPs－Sparta内に配置。
C. ６スパルタ連合重装歩兵SPs－３をColinthと３をThebes
内に配置。

D. １アテナイ騎兵SP－Athens内に配置。
E. １アテナイ連合騎兵SP－Pela内に配置。

F. ２スパルタ連合騎兵SPs－Thebes内に配置。
G. ５アテナイ海上SPs－Piraeus内に配置。
H. ２スパルタ連合海上SPs－Corinth内に配置。

 これで、戦闘フェイズは完了です。

32. 次に、叛乱拡大フェイズが解決されます。マップ上には唯一
Potidaea 内に１枚の活性叛乱マーカーがあります。Potidaea
内にスパルタ重装歩兵のZOIがあるため、叛乱は継続し [7.1]、
拡大を試みます [7.2]。候補スペースは、Methone、Olynthus、
Scioneです。Pydnaは隣接ですが、中立スペースなので候補で
はありません。各候補スペースについてサイが振られ、６の結

果で叛乱します。

Methoneについて「６」が振られました。－そこに叛乱マー
カーを置きます。ヘロットの叛乱についての条件が有効でない

ため [7.3]、管理フェイズに進みます。

33. 管理フェイズは、最初に収入徴集が来ます。アテナイは 3500
タレントの基本収入を持ち、そこから荒廃、叛乱状態、敵部隊

によって支配されている各友軍スペースについて 50 タレント
を減少させます。２つのスペースが荒廃し（OropusとDecelea）、
２つが叛乱状態（Potidaea とMethone）で、占領されたスペ
ースはなく、実質収入は 3300 タレントです（3500 マイナス
200）。アテナイの国庫は、1900から5200に増加します。

34. スパルタの収入は、2500タレントです。スパルタは11の荒廃
スペース（Methana、Cape Syllaeum、Troezen、Hermione、
Epidaurus、Limera、Cythera、Cape Taenarum、Corone、
Asine、Pylos、Oenidae）、１被占領スペース（Heraclea。こ
のスペースが荒廃状態でもあることによる追加罰則がないこ

とに注意してください）を持ち、叛乱状態のスペースを持たず、

実質収入は 1900タレントです（2500マイナス 600）。スパル
タの国庫は、1600から3500へ増加します。考慮しない様々な

注釈：スパルタの SCI は、中立スペースの攻囲成功のために減
少しません。

Mecedonがアテナイの活性連合であるため、Pela内の最低２
騎兵SP限度はまだ満たされません。

注釈：もしもこれらのスペースのいずれかがスパルタ・ユニット
の ZOI 内にあると、サイの目に＋２の修正を受けることになり
ます。

叛乱はMethoneへ広がります。
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特別収入の場合があり、最も注目すべきはアテナイのEisphora
です [8.1.5]。

35. 収入徴集後、新たなSPsの生産が来ます。非プレイヤー陣営は、
このゲーム・ターンに被った自身の損失補充を、常に試みなけ

ればなりません。スパルタの唯一の損失は、３連合海上SPsで
した。この量は、１ターンに認められる新たな生産の限度も生

じさせます。これらのユニットは、600タレントのコストで生
産されます。スパルタの国庫を 3500から 2900へ減少させ、
３スパルタ連合海上SPsをCorinth内に置きます（戦闘後移動
表の優先度に従います）。アテナイ（プレイヤー）陣営は、600
タレント（各 200 タレントの３SP）の上限で選択して生産で
きます。彼は２アテナイ重装歩兵SPsと１アテナイ騎兵SPの
生産を選択し、Athens内に置かれます。

36. ゲーム・ターンの最終フェイズは、休戦と降伏フェイズです。
最初に、敵愾心の調整が発生します。スパルタの敵愾心は、11  

の荒廃スペース（－１）を持ち、SCIの－２のために 10から
７に減少します。アテナイの敵愾心は変更せず、10に留まりま
す [9.1]。

37. どちらの陣営の敵愾心も０に到達していないため、降伏 [9.2] 
はなく、休戦が有効な状況でもありません [9.3]。最後に、全
ての荒廃マーカーがマップ上から取り去られ、ゲーム・ター

ン・マーカーを２のボックスに前進させ、帰還ボックス内の全

ての指導者がそれぞれの引き容器内に戻して入れられます。

38. ここでターン２が開始され、プレイヤーは陣営を変更するか否
か判定しなければなりません [3.1]。アテナイ（プレイヤー）
陣営のSCIが０なので「０以上」である条件を満たし、陣営の
変更を試みなければなりません。サイの目は「６」なので、プ

レイヤーは陣営を転換してこのターンはスパルタをプレイし、

アテナイは非プレイヤー陣営になります。

39. 次に、イヴェントが発生します [3.2]。サイの目は「６」で、ア
テナイの疫病の結果です。前のターンにDecelea内のスパルタ
部隊の存在のためこのイヴェントの条件が満たされるため、イ

ヴェントが遂行されます。３アテナイ重装歩兵（８重装歩兵SPs
の三分の一を切上げ）を取り去り、アテナイの国庫を600タレ
ント（10海上SPsの1/4、端数切上げについて消費するコスト）
を減少させて5200から4600に減少させ、プレイからPericles
を永久に取り去ります。

 二者択一で、新たな１SP騎兵を Athens内に置く代わりに、
そこに存在している騎兵ユニットを１SP から、ユニットを裏返
すことで２SPsに増加させることができます。

 適用可能な SPs と将軍たちが帰還
ボックスへ移動した後の南ギリシャ

の状況。
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40. アテナイのSCIが０であるため、デロス同盟の叛乱があります
[3.3]。イヴェント表上のイヴェント８についてサイコロが振ら
れ、12の結果です。：Amphipolisですが、連合陸上SPがその
位置にあるため叛乱に至らず、振り直して７が振られMytilene
が叛乱を起こします（そのスペース上に叛乱マーカーを置きま

す）。次いで、各隣接スペースについてサイが振られます。：

Arginusae、Antandrus、Methymna。Methymnaについて６
のサイの目が振られ、やはり叛乱を起こします（そのスペース

上に叛乱マーカーを置きます）。

41. ここで、戦略計画フェイズが実施されます。このターンにプレ
イヤーが陣営を転換しているため、新たな非プレイヤー陣営の

戦略が選択されます [4.1]。サイを１つ振り、Nicias の戦略値
について１を加えます。修正後の結果は５（サイの目４＋１）

なので、アテナイ（非プレイヤー）陣営は、このターンにLOC
切断戦略を実施することになります。アテナイの戦略マトリク

ス上の LOC切断戦略ボックス内にアテナイ戦略マーカーを置
きます。

 両陣営のSCIを０にリセットし、作戦フェイズを開始します。

42. ターン２の残りは、この小文のターン１の初期について述べた
ごとく実施されます。唯一の重要な手順の相違は、アテナイ（非

プレイヤー）陣営が自身の作戦のために目標スペースを選択す

るときに発生します。アテナイ攻撃又はスパルタ攻撃の戦略を

実施しているとき、最初のサイ振りは目標スペースを生み出し

ます。他の全ての戦略－例えば LOCの切断－では、他のステ
ップが含まれます。

43. ここで、プレイのルールとこの例を使用して、ターン２を完全
にプレイすることを推奨します。幸運を、そして楽しんでくだ

さい。

彼を帰還ボックスと引き容器内ではなく、ボックスに収めます。

注釈：もしもサイの目が修正後に６－「スパルタ攻撃」だったら、
アテナイの人質 [6.6] のため、新たな戦略が選択されていまし
た。

例：作戦フェイズの初期アテナイ作戦中－初期スパルタ（プレイ
ヤー）作戦の後に発生します－サイが１つ振られ、以下のエリア
位置が生じます。：１～２ Isthmus、３ Arcadia / Achaea、４～
５ Peloponnesus / Messenia、６ Sicily。いったんサイ振りがエ
リア位置を生じさせたら、適切な標記エリア・ボックス内の続く
サイ振りは、目標スペースを生じさせます。例えば、もしもエリ
アのサイの目がSicilyの６であると、続く４の目は作戦の目標と
してMessinaを生み出すことになります。


