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1.0 はじめに
　このゲームは紀元前499年のイオニアの反
乱から449年のカリアスの和約までの50年
間に及ぶ、ペルシアとギリシアとの間の戦争を
テーマにしています。1人がアテナイを中心と
するギリシア軍を、もう1人がペルシア軍を受
け持ちます。
　50年の間にペルシアは3度、ギリシアへの
遠征を行いましたが、ゲームでは最大で5回ま
で遠征を行えます。

2.0 コンポーネント
　以下の用具を用いてプレイします。

2.1 マップ
　ペルシア戦争当時のギリシアと小アジアの一
部が描かれています。

2.1.1 都市: 正方形のマスを「都市」と呼びま
す。各都市には以下の情報が記載されてい
ます。

● 名称: その都市の名前です。
● 重要都市: 赤色はペルシア軍にとって、青

色はギリシア軍にとっての重要都市で、こ
こを占領することでより多く得点します。

● 糧秣: 小麦アイコンの数は、その都市を支
配することで養える陸軍の数です。補給
ルール（8.0）で使用します。青色の小麦ア
イコンが印刷された都市はギリシア軍の補
給都市、赤色の小麦アイコンが印刷された
都市はペルシア軍の補給都市です。

● 港: 赤い点線と三段櫂船が印刷されている
都市は港を持ちます。

2.1.2 ルート: 都市間を結ぶ線を「ルート」と呼
びます。陸軍はルートに沿って都市間を移
動します。セストス〜テルマ間はヘレスポ
ントス海峡のため、ルートが途切れている
ことに注意してください。ペルシア軍はこ
こに舟橋（5.1）を建設できます。ルートで
つながっている次の都市のことを「隣接し
ている都市」「隣の都市」と言います。例え
ばアテナイはテバイとコリントスの両方に
隣接しています。

2.1.3 遠征回数トラック: マーカーを置いてペ
ルシア軍が遠征を試みた回数を記録しま

都市 青色糧秣＝ギリシア軍の補給都市 赤色の■＝ペルシア軍にとっての重要都市

名称

糧秣

ルート

地名（ゲームに影響しません）

港
アテナイには港がありますが、
コリントスには港がありません。
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す。5回目の試みが終わるとゲームは終了
します。

2.1.4 得点累計トラック: 遠征が終わるごと、
両軍の得点差を記録します。ゲーム終了時
に1点でも累計得点が多かったプレイヤー
が勝利します。「0」なら引き分けです。

2.1.5 死亡・追放サークル: ゲーム中に死亡・
追放される可能性のある人物のアイコンが
印刷されています。死亡または追放された
ら、そのサークルに自軍の陸軍駒または海
軍駒を1個置いてそのことを示します。

レオニダスのカードを使うと、ギリシア軍は
このサークルに陸軍駒を1個置きます。

2.2 駒
　木製の駒が用意されています。青色はギリシ
ア軍、赤色はペルシア軍の駒です。

2.2.1 陸軍: 立方体の駒（キュー
ブ）は陸軍を表します。ギリ
シア軍には9個、ペルシア軍
には24個の陸軍があります。

2.2.2 海軍: 薄い円柱の駒（ディ
スク）は海軍を表します。ギ
リシア軍には5個、ペルシア軍には6個の
海軍があります。

2.2.3 マーカー : 白色のキューブ
2個はマーカーです。遠征回
数トラックと得点累計トラッ
ク上に置いて現在の値を表示します。

2.2.4 舟橋: 茶色の直方体（ス
ティック）1個は舟橋です。

ペルシア軍が舟橋（5.1.4）を建設した時に
使います。

2.3 カード
　全部で16枚のカードが用意されています。
表面は上下に分割されており、上段にはギリシ
ア軍のイベント、下段にはペルシア軍のイベン
トが記載されています。

ギリシア軍イベント
※黒はスパルタ軍の
　専用イベント

ペルシア軍イベント

カード番号

2.4 ダイス
　6面体ダイスを使用します。戦闘などを解決
する時に使用します。

3.0 ゲームの準備
　誰がどの軍を受け持つかを決め、各プレイ
ヤーは自分の駒を手元に集めます。以下のルー
ルに従って駒をマップ上に置きます。次のペー
ジの図を参考にしてください。

3.1 ペルシア軍の初期配置
　エフェソスとセストスに陸軍を2個ずつ、計
4個を配置します。
　エフェソスの港に海軍を1個配置します。
　残った駒は手元に置きます。ゲームが始まっ
てから生産（5.0）することでマップ上に置くこ
とができます。
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マップの外、ペルシア軍の手元に

x 20 x 5

マップの外、ギリシア軍の手元に

x 6 x 3

マーカーを配置

ギリシア陸軍
（計3個）

ギリシア海軍（計2個）

ペルシア海軍
（計1個）

ペルシア陸軍
（計4個）

カード（16枚）

初期配置の状態
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3.2 ギリシア軍の初期配置
　アテナイ、スパルタ、コリントスに陸軍を1
個ずつ、計3個を配置します。
　アテナイとスパルタの港に海軍を1個ずつ、
計2個を配置します。
　残った駒は手元に置きます。ゲームが始まっ
てから生産（5.0）することでマップ上に置くこ
とができます。

3.3 マーカーの配置
　遠征回数トラックの「1」、得点累計トラック
の「0」にそれぞれマーカーを置きます。舟橋は
ペルシア軍プレイヤーの手元に置きます。

3.4 カードの配置
　カード16枚を裏面を上にしてシャッフル
し、カード置き場に重ねておきます。

　以上でゲームの準備は終了します。以後、ルー
ル4.0に従ってゲームを進行してください。

3.5 占領の定義
　以下のルール中、「都市を占領している」とは、
次の状態を指しています。

● 都市に自分の陸軍を1個以上置いていれ
ば、その都市を占領しています。

● 両軍とも陸軍を置いていない都市は、両軍
とも占領していません。ただし敵の陸軍が
いなければ、自分の陸軍を置かなくても自
分の補給都市は自分が占領しています。例
えばアテナイに両軍の陸軍駒がいない時、
アテナイはギリシア軍が占領していること
になります。

　海軍が港にいるだけでは都市を占領すること
はできません。

4.0 ゲームの進め方
　1回のゲーム中にペルシア軍によって最大5
回の遠征が行われます。1回の遠征で行う手順
は以下の通りです。5回の遠征が終わればゲー
ムは終了し、その時点で1点でも多くの累計得
点をあげているプレイヤーが勝利します。同点

（0点）なら引き分けです。

4.1 1回の遠征手順
　1回の遠征では以下の手順（フェイズ）を順番
に行います。

1. 生産フェイズ
2. 作戦フェイズ
3. 補給フェイズ
4. 得点フェイズ

　得点フェイズが終わったら1回の遠征が終了
し、次の遠征を開始します。遠征回数トラック
上でマーカーを動かして新しい遠征が始まるこ
とを示します。5回目の遠征が完了したらゲー
ムは終了します。

4.2 生産フェイズの概要
　両プレイヤーは今回の遠征における軍備を行
います。ペルシア軍、ギリシア軍の順番でタレ
ント（ゲーム上の貨幣単位。実際はギリシアは

「オボロス」、ペルシアが「ダレク」）を支払って
陸軍、海軍を生産し、カードを取得し、ペルシ
ア軍なら舟橋を建設できます。詳細はルール
5.0を参照してください。ペルシア軍プレイ
ヤーがこの時に引いたカードにより、この回の
遠征が直ちに終了することがあります。

4.3 作戦フェイズの概要
　ペルシア軍、ギリシア軍の順番で1枚ずつ
カードを使って作戦を行います。カードを使い
たくない時、またはカードを持っていない時は

「パス」します。2人のプレイヤーが連続してパ
スすると（ペルシア軍プレイヤーがパスして、
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続いてギリシア軍プレイヤーもパスした。また
はその逆）、手札がどれだけ残っていても作戦
フェイズは終了します。一度パスしても、再び
自分の番が回ってくれば（つまり相手がパスし
なければ）カードを使えます。再びパスしても
構いません。詳細はルール6.0を参照。

4.4 補給フェイズ
　作戦フェイズが終わったら、ペルシア軍、ギ
リシア軍の順番で自分の陸軍の補給を調べま
す。この時、補給を受けていない陸軍は取り除
かれます。海軍は補給を調べる必要はありませ
ん。この時点で手札が残っていれば、ギリシア
軍プレイヤーは4枚までは残せますが、残りは
捨てなければなりません（4枚以内なら何枚残
しても構いません）。ペルシア軍プレイヤーは
1枚だけ残せますが、そうすると次の遠征で使
用できるタレントは12ではなく10に減りま
す。詳細はルール8.0を参照してください。

4.5 得点フェイズ
　最後に、両プレイヤーは自分の陸軍が占領し
ている都市の数を数えます。海軍が港にいるだ
けでは都市を占領したことにはなりません。自
分にとっての重要都市を占領していれば、その
都市は2つと数えます。占領している都市数
を比較し、より多くの都市を占領しているプレ
イヤー側に、その差だけ得点累計トラック上の
マーカーを動かします。トラックの上限は7で、
それより先には動きません。また7点差がつい
てもそれで勝敗が決まるわけではありません。

得点計算の例
　ギリシア軍がアテナイ、スパルタ、コリント
スの3都市を支配、ペルシア軍がセストス、エ
フェソスの2都市を占領していたら、マーカー
をギリシア軍側に1マス動かします。もしアテ
ナイがペルシア軍に占領されていたら、ギリシ
ア軍2都市、ペルシア軍4都市（アテナイは重
要都市）を占領していることになり、ペルシア
軍側にマーカーを2マス動かします。

5.0 生産フェイズ
　両プレイヤーは、この回の遠征に備えて軍備
を整えます。まずペルシア軍プレイヤーが生産
を行ってから、ギリシア軍プレイヤーが生産を
行います。

5.1 ペルシア軍の生産
5.1.1 予算: ペルシア軍は毎回12タレントを

使えます。使い切る必要はありませんが、
使わなかったタレントを次の遠征に繰り越
すことはできません（失われます）。

　例外: 前回の遠征で手札を1枚持ち越すと、
今回の遠征の予算が10タレントになります。

5.1.2 生産コスト: ペルシア軍プレイヤーはタ
レントを支払って陸軍、海軍、カードを入
手できます。まずカードを何枚生産するか
を決めてデッキからカードを引き、内容を
確認して陸軍と海軍、舟橋を生産します。

駒 タレント 1 回の生産フェイズに
生産できる上限数

陸軍 1 無制限
海軍 2* 2 個まで

カード 1 6 枚まで
舟橋 6 -

* 選択ルール: ペルシア軍は海軍駒を1タレン
トで生産できることとします。

5.1.3 軍隊の配置: 生産した陸軍は、自分の補
給都市、または自分が占領している都市に
配置します。生産した海軍は、自分の補給
都市、または自分が占領している都市の港
に配置します。いずれも1つの都市、港に
配置できる駒の数に上限はありません。自
分が都市を占領していても、港に敵の海軍
がいる時、その港に生産した自分の海軍を
置くことはできません。生産したカードは



300: Greco-Persian Wars 7

手札に加えて手元に置きます。
5.1.4 舟橋の建設: ペルシア軍がセストスを占

領していれば、ペルシア軍プレイヤーは舟
橋を建設できます。6タレントを支払って
舟橋をボスポラス海峡に置き、セストス〜
テルマ間のルートがつながったことを示し
ます。

5.2 ギリシア軍の生産
　ペルシア軍プレイヤーが生産を終えたら、ギ
リシア軍プレイヤーが生産を行います。

5.2.1 予算: ギリシア軍は毎回6タレントを使
えます。使い切る必要はありませんが、使
わなかったタレントを次の遠征に繰り越す
ことはできません（失われます）。

5.2.2 生産コスト: ギリシア軍プレイヤーはタ
レントを支払って陸軍、海軍、カードを入
手できます。まずカードを何枚生産するか
を決めてデッキからカードを引き、内容を
確認した上で陸軍と海軍を生産します。な
お、ギリシア軍は舟橋を建設できません。

駒 タレント 1 回の生産フェイズに
生産できる上限数

陸軍 1 無制限
海軍 1 2 個まで

カード 1 6 枚まで

5.2.3 軍隊の配置: 生産した陸軍は、自分の補
給都市、または自分が占領している都市に
配置します。生産した海軍は、自分の補給
都市、または自分が占領している都市の港

に配置します。いずれも1つの都市、港に
配置できる駒の数に上限はありません。生
産したカードは手札に加えます。

5.3 ペルシア王急死による遠征の中止
　5.1.2でペルシア軍が「王の急死」カードを引
いたら、直ちに遠征は終了します。この生産フェ
イズでペルシア軍が引いた全てのカードをデッ
キに戻し、また使用済みカード置き場のカード
もデッキに戻してシャッフルして、新しいデッ
キをつくります。ペルシア軍は陸軍、海軍の生
産、舟橋の建設を行えません。またギリシア軍
も全く生産を行えません。直ちに次の遠征に移
行します。補給の判定や得点計算も行いません

（ただし「バビロン、エジプトの平定」カードを
使用した結果ペルシア王が急死した時は補給
フェイズと得点フェイズを行います）。これが
5回目の遠征だったらゲームは終了します。
　「王の急死」はゲーム中、最大2回発生します。
最初に発生した時はダレイオスが急死します。
ペルシア陸軍1個をマップのダレイオス・サー
クルに置き、このイベントが発生したことを示
します。2回目に発生した時はクセルクセスが
暗殺されます。同様にペルシア陸軍1個をクセ
ルクセス・サークルに置きます。以後はこのイ
ベントは発生しません。ペルシア軍プレイヤー
が「王の急死」カードを引いても何も起こらず、
このカードで移動（6.3）を行えます。

5.4 カード･デッキ
　カード・デッキからカードがなくなったら、
使用済みカード置き場のカードを裏面を上にし
てシャッフルして、新しいカード・デッキをつ
くります。デッキにも使用済みカード置き場に

舟橋ボスポラス海峡に舟橋が置かれると、
テルマ～セストス間のルートが開通します。
舟橋が置かれるまでは両都市は隣接していません。

舟橋の建設
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もカードがない時は、タレントが余っていても
カードを生産することはできません。

6.0 作戦フェイズ
　このゲームで一番大事なのは作戦フェイズで
す。作戦フェイズ中に両プレイヤーは自分の陸
軍や海軍を動かし、敵の陸軍や海軍を攻撃し、
支配する都市を増やしていきます。またはカー
ドに記載されたイベントを使って自分に有利な
状況をつくります。

6.1 作戦フェイズの手順
　最初にペルシア軍プレイヤーが手札の中から
カードを1枚出すか、パスするかを決めます。
カードを1枚出したら、そのカードに書かれて
いるペルシア軍のイベントを行うのか、それと
もイベントは無視して移動を1回行うのか（詳
しくは6.3参照）を決めます。
　それが終わったら、今度はギリシア軍プレイ
ヤーが同じように手札の中から1枚カードを出
してイベントを行う、または移動を1回行うか、
それともパスをします。なお、ペルシア軍が「カ
ルネイア祭」イベントを行わない限り、ギリシ
ア軍はスパルタのイベントを使用できます。

6.1.1 2人が続けてパスした時: 作戦フェイズ
は終了し、補給フェイズに進みます。

6.1.2 パスしなければならない時: 手札を持っ
ていないプレイヤーはパスしなければなり
ません。両プレイヤーとも手札がなくなっ
たら、自動的に作戦フェイズは終了します。

6.1.3 パスした後のプレイ: 自分の番にパスし
て相手がパスしなかったら、再び自分の番
が回ってきます。その時に再びパスしても、
カードを1枚使っても構いません。

6.2 イベントの実行
　カードの指示に従います。ギリシア軍とペル
シア軍でイベントの内容が異なります。イベン

トの中にはゲーム中1回、または2回しか発生
しないものがあります。イベントが発生しなく
なっても、そのカードを移動のために使用でき
ます。回数制限のないイベントは、ゲーム中に
何度でも発生します。
　使用したカードは表面を上にして使用済み
カード置き場に置きます。

6.2.1 ミルティアディス（ミルティアデス）、
レオニダス、テミストクレス: これらの
カードはそれぞれゲーム中1回しか使用で
きません（戦死、または活躍後に様々な理
由で追放されました）。ギリシア軍プレイ
ヤーが使用したら、使っていないギリシア
の陸軍駒1個を該当するサークルに置いて
そのことを示します。使っていない陸軍駒
がなければ、マップ上の任意のギリシア陸
軍駒を取り除いて使用します。

6.2.2 アルテミシア: アルテミシアのカードは
ゲーム中1回しか使用できません（ペルシ
ア軍を見限って逃亡します）。ギリシア軍
プレイヤーが使用したら、取り除いたペル
シアの海軍駒1個をアルテミシア・サーク
ルに置いてそのことを示します。

6.3 移動
　カードに書かれているイベントを無視して陸
軍または海軍どちらかの移動を行います（これ
を行軍とも言います）。カードを移動に使った
時は、イベントを行ったことにはなりません。
カードを表面にして使用済みカード置き場に置
きます。1回の移動で以下のどちらか1つを行
えます。

● 陸軍の移動: 自分の陸軍がいる都市を1つ
選び、1個以上の陸軍をルートに沿って移
動させる（6.4）。

● 海軍の移動: 自分の海軍がいる港を1つ選
び、1個以上の海軍を好きな港へ移動させ
る（6.5）。
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6.4 陸軍の移動
6.4.1 陸軍を移動させることにしたら、自分

の陸軍がいる都市を1つ選びます。そこ
にいる陸軍（1個でも全部でも）をルートに
沿って移動させることができます。

6.4.2 移動できる距離: 1回の移動でルートに
沿ってどこまでも移動できます。しかし、
次の制約があります。

● 移動する陸軍は、全て一緒に移動しなけれ
ばなりません。途中で一部を置き去りにし
たり、移動開始時に同じ都市にいなかった
陸軍を移動中のグループに加えたりするこ
とはできません。移動を開始する都市に陸
軍を残しておく必要はありません。

● 移動中、敵の陸軍がいる都市に進入すると
そこで停止しなければなりません。また、
直ちに地上戦（7.1）を解決します。港に敵
の海軍がいるだけなら、その都市で停止す
る必要はありません。自分の陸軍がいるま
たは自分が占領している都市は、通過する

ことも、そこに留まることもできます。1
つの都市に留まれる陸軍の数に制限はあり
ません。両軍の陸軍が存在せず、自分が占
領していない都市に進入するとそこで停止
しなければなりません。

● セストス〜テルマ間のルートは途切れてい
ます。舟橋を建設しない限り、両軍とも陸
軍を移動させることはできません。

6.5 海軍の移動
6.5.1 海軍を移動させることにしたら、自分

の海軍がいる港を1つ選びます。そこにい
る海軍（1個でも全部でも）を好きな港1つ
へ移動させることができます。陸軍と違っ
て海軍はルート沿いに移動しません。

6.5.2 移動の制約: 移動する海軍は全て一緒に
移動しなければなりません。複数の海軍が
同時に移動するなら、全ての海軍が同じ港
へ移動します。移動した港に敵の海軍がい
れば海戦が発生します（7.2）。その港があ
る都市に敵の陸軍がいても海軍と陸軍の間

①エフェソスのペルシア
　陸軍3個が移動します。

②まずセストスに入りました。
　ここは自分が占領しているので
　通過できます。また敵の海軍は
　陸軍の移動を妨害しません。

③舟橋があるのでテルマ
　へ移動できます。

④自分の陸軍がいるので
　テルマを通過できます。

⑤ラリッサも通過
　できます。

⑥デルポイには敵の陸軍がいるので進入
　すると停止して地上戦を行います。
　テバイに敵はいませんが、占領していな
　いので停止します。

陸軍の移動例
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では戦闘は起こりません。
6.5.3 陸軍の輸送: 港がある都市に自分の陸軍

がいれば、海軍1個につき陸軍1個を運
ぶことができます。ただし、海軍がどれだ
けあっても輸送できる陸軍は3個までです

（海軍が4個以上移動したとしても、その
都市にいる3個以下の陸軍しか輸送できな
いわけです）。移動した港に敵の海軍がい
なければ、直ちに陸軍をその都市に置きま
す。その都市に敵の陸軍がいれば地上戦が
発生します（7.1）。移動した港に敵の海軍
がいれば、まず海戦を解決した後で、生き
残った海軍が輸送してきた陸軍を都市に上
陸させます。そして都市に敵の陸軍がいれ
ば地上戦を解決します。

7.0 戦闘
　戦闘には2種類あります。陸軍同士が行う地
上戦と海軍同士が行う海戦です。海軍と陸軍が

戦うことはありません。陸軍または海軍が移動
した結果、敵の陸軍がいる都市に自分の陸軍を
移動させると地上戦が発生します。敵の海軍が
いる港に自分の海軍を移動させると海戦が発生
します。駒を移動させたプレイヤーを「攻撃側」、
戦闘が発生した都市または港に駒を置いていた
プレイヤーを「防御側」と呼びます。

7.1 地上戦
　地上戦は勝負がつくまで「ラウンド」を繰り返
します。1回のラウンドで両プレイヤーは、（1）
ダイスを振り、（2）そのラウンドの勝ち負けを
決めます。（2）が終わったら次のラウンドに移
行して再びダイスを振ります。

7.1.1 ダイスを振れる数: プレイヤーは地上戦
に参加している自分の陸軍の数だけダイス
を振ります。ただし、陸軍が3個以上いる
時は3個しかダイスを振れません。

7.1.2 ダイスの目: プレイヤーは出た目のう
ち、最も大きな値1つを使ってラウンドの

ペルシア軍はテルマの海軍をセストスへ移
動させることにしました。また、テルマの陸軍
1個を輸送します。敵海軍がいないので港に
移動した後、陸軍を直ちに都市に置きます。

①ギリシア軍はテバイの海軍をエリ
トリアへ移動させることにしまし
た。テバイにいる陸軍3個のうち2
個を輸送することにします。

②エリトリアにはペルシアの
海軍がいるので海戦が発
生します。海戦に勝利すれ
ば輸送してきた陸軍を上
陸させることができます。

③もしペルシア海軍がいなければ、海戦をせ
ずに陸軍を上陸させることができます。

海軍の移動例
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勝ち負けを決めます。2個または3個のダ
イスを振ったとしても、勝ち負けの判定に
使えるダイスの目は1つだけです。また、
ペルシア軍は4以上のダイスの目は全て

「4」と見なされます。これは重装歩兵中心
のギリシア軍に対し、個々の戦闘能力が低
かったことを表しています。

　例外: エフェソスまたはセストスでペルシア
軍が戦闘（攻撃、防御を問わず。また地上戦で
も海戦でも: 海戦については7.2を参照）する
時、5以上のダイスの目は全て「5」と見なしま
す。つまり他の場所より有利に戦えるわけです。

7.1.3 ラウンドの勝ち負け: ダイスの目がより
大きいプレイヤーがそのラウンドの勝者と
なります。敗者は陸軍1個を取り除きます。
除去された陸軍は以後の遠征で再生産可能
です。ダイスの目が同じ時は両軍とも陸軍
を1個ずつ取り除きます。

7.1.4 地上戦の終了: どちらか一方、または双
方の陸軍がいなくなると地上戦は終了しま

す。または退却（7.1.5）すると地上戦は終
了します。

7.1.5 退却: ラウンドの勝ち負けを決めた後、
攻撃側、防御側の順番で退却するかどうか
を決めます。攻撃側が退却する時は陸軍を
直前にいた都市に戻します。その陸軍が海
軍に運ばれてきたのであれば（6.5.3）、運
んできた海軍と一緒に移動を開始した港へ
戻り、陸軍をその港がある都市へ移します。
防御側はルート沿いに自分が占領する隣の
都市へ移動します。両軍とも占領していな
い都市へは退却できません。または、港に
自分の海軍がいれば、陸軍を乗せて自分が
占領する都市の港へ退却できます。この時、
陸軍全てを海軍で運ぶ必要があります。陸
軍より海軍のほうが少ない時は、海軍を
使った退却は行えません。退却後、陸軍を
港のある都市へ移します。

7.1.6 舟橋の破壊: 地上戦の結果、ギリシア軍
がセストスを占領したら、直ちに舟橋を破
壊できます。この後ペルシア軍がセストス
を再占領すれば、再び舟橋を建設できます。

①海軍の移動例の続きです。まず、海戦を解決します。ギリシア海軍は3個あるので
ダイスを3個振ります。出た目は　　　 でした。ペルシア軍は1個しか振れません
が、　が出ました。ただし上限は「4」になります。両軍とも一番大きい目は　にな
り、両軍とも海軍1個を失います（陸軍を輸送していない海軍から除去します）。

②敵海軍がいなくなったので、ギリシア陸軍2個がエリトリアに上陸してペルシア陸
軍と地上戦を行います。ギリシア軍は2個、ペルシア軍は1個、ダイスを振ります。
ギリシア軍の目は　　 、ペルシア軍は　 でこのラウンドはペルシア軍の勝利で
す。ギリシア軍1個を除去します。

①

②

③

③ギリシア軍は退却すること
にしました。海軍とともに元
いた港に戻ります。その後、
輸送していた陸軍は都市
（テバイ）に上陸します。

戦闘の例
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7.2 海戦
　海戦も地上戦同様、勝負がつくまで「ラウン
ド」を繰り返します。1回のラウンドで両プレ
イヤーは、（1）ダイスを振り、（2）そのラウン
ドの勝ち負けを決めます。（2）が終わったら次
のラウンドに移行して再びダイスを振ります。

7.2.1 ダイスを振れる数: プレイヤーは海戦に
参加している自分の海軍の数だけダイスを
振ります。ただし、海軍が3個以上いる時
は3個しかダイスを振れません。

7.2.2 ダイスの目: プレイヤーは出た目のう
ち、最も大きな値1つを使ってラウンドの
勝ち負けを決めます。2個または3個のダ
イスを振ったとしても、勝ち負けの判定に
使えるダイスの目は1つだけです。また、
ペルシア軍は4以上のダイスの目は全て

「4」と見なされます。これはギリシア軍が
強力な三段櫂船を中心にしていたこと、ペ
ルシア軍の海軍は徴用したフェニキア海軍
が主力で戦意がギリシア軍ほど高くなかっ
たことを表しています。

7.2.3 ラウンドの勝ち負け: ダイスの目がより
大きいプレイヤーがそのラウンドの勝者と
なります。敗者は海軍1個を取り除きます。
除去された海軍は以後の遠征で再生産可能
です。ダイスの目が同じ時は両軍とも海軍
を1個ずつ取り除きます。海軍が陸軍を輸
送していたら、輸送している陸軍も一緒に
除去されます。陸軍を輸送している海軍と
輸送していない海軍がある時は、輸送して
いない海軍を除去します。

7.2.4 海戦の終了: どちらか一方、または双方
の海軍がいなくなると海戦は終了します。
またはどちらかが退却（7.2.5）すると海戦
は終了します。

7.2.5 退却: ラウンドの勝ち負けを決めた後、
攻撃側、防御側の順番で退却するかどうか
を決めます。攻撃側は移動を開始した港へ
退却します。海軍が陸軍を乗せていた時は、
退却後、陸軍を港のある都市に移します。
防御側は自分が占領する任意の都市の港へ
退却します。地上戦の退却と異なり、防御
側の海軍は陸軍を乗せて退却できません。

①図の範囲だけで補給を考えます。ペルシア軍
は補給都市以外に3都市を占領しており小麦
アイコンの数は3つです。補給都市以外に陸
軍が4個いるので、1個を損耗させなければな
りません。エリトリアに海軍がいなくなったた
め連絡がつかなくなるので、ペルシア軍はエ
リトリアの陸軍を取り除くことにしました。

①

②ギリシア軍の陸軍は3個、テバ
イとアテナイの小麦アイコンの
合計は3なので損耗しません。

②③

③

③ペルシア軍は連絡線を確認しま
す。ラリッサは両軍とも占領してい
ませんが連絡線は通せます。テル
ポイ～ラリッサ～テルマ～舟橋～
セストスに連絡線が通じます。もし
舟橋がなければ、テルポイは連絡
線が引けなくなるので陸軍2個は
除去されます。テルマには海軍が
あるので除去されずに済みます。

補給の例
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8.0 補給フェイズ
　作戦フェイズが終わったら補給フェイズを行
います。最初にペルシア軍の補給フェイズを行
い、それが終わってからギリシア軍の補給フェ
イズを行います。両プレイヤーとも、同じ手順
を行います。

8.1 手札の調整
　ペルシア軍プレイヤーは、この時点で手札を
1枚でも持っていたら全て捨てなければなりま
せん。捨てたカードは表面にして使用済みカー
ド置き場に置きます。または、1枚だけ手札を
次の遠征に持ち越すことができます。ただしそ
の時は次の遠征で使用できる予算が12タレン
トではなく10タレントになります。
　ギリシア軍プレイヤーは手札を4枚まで残す
ことができます。5枚以上持っていたら4枚（以
下）を残して捨てなければなりません。

8.2 陸軍の消耗
8.2.1 ギリシア軍: ギリシア軍プレイヤーは自

分が占領する都市の小麦アイコンの数を数
えます。その数を超える自分の陸軍がマッ
プ上に存在したら、超過する陸軍を取り除
かなければなりません。どの陸軍を取り除
くのかは自分で決めます。

8.2.2 ペルシア軍: セストスとエフェソスには
何個でも自分の陸軍を置くことができます

（本国まで「王の道」でつながっているため、
補給が潤沢であることを表します）。自分
の補給都市（つまりセストスとエフェソス）
以外で自分が占領している都市の小麦アイ
コンの数を数えます。その数を超える自分
の陸軍が自分の補給都市以外の都市にいた
ら、超過する陸軍を取り除かなければなり
ません。どの陸軍を取り除くのかは自分で
決めます。

8.2.3 連絡線: 次に、自分の補給都市まで連絡
がつかない都市にいる自分の陸軍を全て取
り除きます。都市から自分の補給都市まで、

敵が占領する都市を通ることなくルートを
たどれれば、その都市は連絡がついていま
す。両軍とも占領していない都市は通過で
きます。連絡がつかない場合でも以下の条
件を満たせば陸軍は除去されません。

8.2.4 海軍による連絡: 連絡がつかない都市に
いても、その港に自分の海軍がいればその
都市にいる陸軍を除去する必要はありませ
ん（船によって補給物資が運ばれるわけで
す）。その時、自分の補給都市に自分の海
軍がいる必要はありません。連絡がつかな
い都市の港に自分の海軍が存在していなけ
ればなりません。ただし、全ての自分の補
給都市の港に敵の海軍がいる時、この方法
で連絡をつけることはできません。

9.0 得点計算
　補給フェイズが終わったら得点を計算しま
す。両軍とも占領している都市につき1点、重
要都市につき2点を得ます。得点の多いほうか
ら少ないほうを引き、その差の数だけマーカー
を得点の多いほうの側に動かします。

　早期和睦: 得点計算フェイズの時点で自分の
補給都市が2つとも敵に占領されているプレイ
ヤーは、現在の得点累計に関係なく敗北します。
ギリシア軍の場合は民心が離れ、ペルシアの軍
門に降ることを受け入れてしまうため、ペルシ
ア軍の場合はイオニア地方における戦費増大に
嫌気がさして戦争継続を諦めるためです。

ゲーム・デザイン : 中黒 靖
テスト・プレイ : 鹿内 靖、羽田 智、川村 直、山

田洋行
表紙: Alamy Stock Photo

※ルールに疑問がある時は、
　m.strada1000@gmail.com

　まで、件名を「300のルールに関する質問」
　にしてメールにてお問い合わせください。
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カード解説
　以下、カードに記載された人物やイベントに
ついて解説します。

#01: ラウリオン鉱山
　マラトンの戦い（紀元前 490 年）の後に稼
働した始めた銀山で、テミストクレスはここか
ら得られる収入を背景にアテナイ海軍の増強を
行いました。そのことが後のサラミスの海戦（紀
元前 480 年）での勝利につながります。

#01: マルドニオスの騎馬隊
　ペルシア軍は強力な騎兵を持っていたもの
の、地形的な制約もあり有効に運用することが
できませんでした。マルドニオスはプラタイア
の戦い（紀元前 479 年）緒戦でアテナイ・ス
パルタ連合軍に痛打を与えたものの、無理な追
撃がたたり、スパルタのパウサニアスによって
撃破されました。

#02: イオニアの反乱
　ギリシア・ペルシア戦争の発端です。ペルシ
アに支配されていたイオニアが反乱、アテナイ
とエレトリアがこれを支援したため、ダレイオ
ス I 世はギリシアを攻めることにしました。

#02, 03, 13: 「土地（土）と水」の要求
　ペルシアによる都市国家に対する事実上の降
伏勧告です。マケドニアをはじめ多くの都市国
家がペルシア王の要請を受け入れました。

#03: 海神ポセイドンの怒り
　嵐による海軍の損害を表しています。第一次
ペルシア戦争（紀元前 492 年）でペルシア軍
はギリシア北部のトラキアを制圧したものの、
暴風雨により海軍が大損害を受け、遠征を中止
しました。

#04: ミルティアデス
　ヘレスポントスのケルソネソスの僭主であ

り、紀元前 513 年にはダレイオス I 世のスキ
タイ遠征にも参加しています。イオニアの反乱
を支援したとも言われ、その後アテナイに帰還。
反ペルシア派の政治家として活動しました。
　マラトンに上陸した圧倒的多数のペルシア軍
を前に、直ちに反撃するか、それともスパルタ
の援軍を待つのかアテナイ軍の中で意見が分か
れましたが、前者を推すミルティアデス案が採
択され、ギリシア軍は圧倒的勝利を収めます。
　ミルティアデスの評判は高まりましたが、調
子に乗って翌年行ったパロス島遠征は大失敗。

「アテナイ市民を欺いた罪」で告発され、死刑
は免れたものの、遠征の時に受けた傷がもとで
死亡しました。

#04: カルネイア祭
　スパルタにおける重要な宗教祭儀の一つで、
この間は一切の軍事行動が禁じられました。テ
ルモピュライの戦い（紀元前 480 年）でスパ
ルタが全軍を動員できなかったのはそのため。

#05: テミストクレス
　マラトンの戦いに勝利したことですっかり自
信を深めたアテナイですが、テミストクレスは
ペルシアは再び侵攻してくると予言。地上で大
軍を防ぐには限界があると、ラウリオン鉱山か
らあがった収益を全て突っ込んで海軍の建造に
乗り出しました。これにはマラトンの戦いの立
役者であるミルティアデスも猛反発。
　結局、テミストクレスの判断が正しかったこ
とはサラミスの海戦で証明されます。アテナイ
200 隻、ギリシア連合軍 400 隻、合わせて
600 隻が地の利を生かしてペルシア海軍 700
隻を撃破したのです。
　しかしその後、テミストクレスは増長したた
め、陶片追放によってアテナイを追われること
になります。

#05: 不死隊
　映画『300』ではイモータル軍団として不
気味な存在として描かれましたが、ヘロドトス
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によれば定数 1 万の親衛隊で、損害などで欠
員が出ればたちまち補充されたために「不死」
とされたそうです。

#06: パウサニアス
　レオニダス I 世の甥に当たり、プラタイアの
戦いでペルシア軍を破りました。しかしペルシ
アと通じており（捕虜にしたペルシア王クセル
クセス I 世の親族を密かに逃しました）、すぐ
に追放されます。なお、「パウサニアス」カー
ドが無効にできるのは「マルドニオス」カード
の戦闘に関する特別ルールだけで、同カードで
行われた移動は無効になりません。

#07: デルフォイの神託
　「デルポイ」とも。ギリシア中央部、パルナッ
ソス山南麓に位置するデルポイのアポロン神殿
にで、女性司祭ピュティアが告げた神託のこと
で紀元前 8 世紀に確立されました。
　紀元前 480 年、アテナイは「都市を放棄し、
木の壁によって防衛せよ」という神託を得まし
たが、テミストクレスはこの「木の壁」を三段
櫂船と解釈して海軍の建造を進めます。レオニ
ダスが得た神託は「王が死ぬか、国が滅びるか」
だったため、テルモピュライの戦いで少数の部
下とともに散華しました。

#08: 王たちの王
　クセルクセスは自ら戦場の赴くことで軍の士
気を鼓舞しました。ゲームのパッケージはテル
モピュライの戦いを描いたものですが、右上に
描かれている輿に座っている人物がクセルクセ
ス王です。

#09: レオニダス
　パッケージ中央の人物。テルモピュライの戦
いにおける壮絶な戦いぶりは映画『300』で
お馴染みです。テルモピュライは隘路だったた
め、多数のペルシア軍（10 万とも 20 万とも
言われています）をスパルタ兵 300 人を含む
7,000 名で足止めしました。しかし抜け道を

見つけられてペルシア軍に迂回されたため、デ
ルフォイの神託に従ってわずかな部下を引き連
れてペルシア軍に斬り込みました。
　映画などではこのおかげで時間稼ぎができ、
サラミスの海戦でギリシア連合軍が勝利できた
とされていますが、ペルシア軍がこの後アテナ
イに入城するまで 30 日以上かかっており、レ
オニダスの突撃は軍事的に意味があったかは疑
問です。

#08: 王の道
　ダレイオス I 世が建設した、王都スーサから
サルディス（マップ外のすぐ東に位置します）
に至る公道。陸伝いに大軍を動かせるため、ペ
ルシア軍はエフェソスまたはセストスを楽に奪
還できます。

#09: アルテミシア
　映画『300』の続編、『300 帝国の進撃』
ではテミストクレスと性的な関係を持ったこと
にされたハリカルナッソスの女王。サラミスの
海戦に参加しましたが、ペルシア軍不利と見る
や戦場から離脱します。実際に彼女が率いてい
た船は数隻だったので戦況を左右したほどでは
ありませんが、エヴァ・グリーンの熱演も考慮
してゲームでは大きな効果を持たせました。

#09: ヒッピアス
　アテナイを追放された暴君僭主でペルシアに
亡命しました。第二次ペルシア戦争では「騎兵
が活躍できるから」とマラトンに上陸するよう
ペルシア側に助言しましたが、結果は歴史が示
す通りです。

#10: エウアンゲリオン
　「良い知らせ」の意味。マラトンの戦いの後、
完全武装の兵士がアテナイまで走って「我ら勝
てり」と伝えて絶命しました。これがマラソ
ンの由来と言われ、最初の近代オリンピック

（1896 年）では、アテナイ〜マラトン間の走
行競技が行われました。
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#10: 単独講和
　アテナイとスパルタの関係を切り崩すため、
ペルシアがスパルタに単独講和を持ちかけたと
言われています。実際、パウサニアスが内通し
ていましたが、分断工作は失敗に終わりました。

#11: メラス・ゾーモス
　塩野七生が『ギリシア人の物語』の中で「黒
のごった煮」と表現している、スパルタで食さ
れていた黒いスープのこと。豚の足と血、塩、
酢を混ぜ合わせて作られたものですが、幸いな
ことにレシピは現存していません。が、再現に
挑戦した人もいます。詳しくはメシ通「古代メ
ソポタミアで食べられていた料理をガチで作っ
てみた」をどうぞ。

https://www.hotpepper.jp/mesitsu/entry/maidon/17-00008

#11: 王の急死
　ギリシア・ペルシア戦争中、ペルシア王 2
人が亡くなっています。
　二度の遠征に失敗したことで、ダレイオス I
世はより大規模な軍勢でギリシアを攻めること
を決断しましたが、その準備のさなか、紀元前
486 年に急死しました。
　クセルクセスは遠征の失敗、舟橋やクセルク
セス門の建設など大規模事業による財政圧迫で
国力を衰えさせました。そのため側近のアルタ
バノスに暗殺されました。

#12: モーロン・ラベ
　テルモピュライの戦いで、投降を呼びかけた
クセルクセスに対してレオニダスは「モーロン・
ラベ（来たりて取れ）」と返しました。
　「土地と水」の要求に対する返しではありま
せんが、ペルシアの要求に対する拒否としてこ
のカードを設定しました。

#12: テバイの離反
　「テーバイ」とも。アテナイと衝突していた
都市国家で、テルモピュライの戦いではペルシ
ア軍に投降しました。パッケージに描かれてい

るどこか頼りない兵士はテバイ兵です。

#13: 三段層ガレー船
　三段櫂船。ギリシア軍だけではなくペルシア
のフェニキア海軍も使っていました。ラム攻撃

（船体をぶつけて敵船に打撃を与える戦術）が
非常に有効でした。

#14: シラクサの支援／カルタゴとの同盟
　マップ外における外交を表します。シラクサ
はギリシア人の植民都市であり、海軍による支
援が期待されました。しかしカルタゴ（フェニ
キア人の植民都市）の存在により、シラクサが
ギリシアを全面支援することはできませんでし
た（紀元前 479 年にカルタゴがシラクサを攻
撃しています）。

#15: 300
　テルモピュライのような隘路にペルシア軍を
誘い込むことに成功した状況を再現するカード
です。コリントスに攻め込むことがあれば、同
じような状況になったと考えられます。

#15: アクロポリス炎上
　テミストクレスはアテナイ住民を避難させま
したが、デルフォイの神託「木の壁によって防
衛せよ」に固執した一部の者はアクロポリスに
籠城しました。もちろんペルシアの大軍に為す
術なく壊滅させられました。

#16: ギリシア人兵士の脱走
　ペルシア軍の一部は占領地から無理やり連行
したギリシア人で構成されており、戦意は高く
ありませんでした。プラタイアの戦いの後は脱
走が相次ぎました。

#16: バビロン、エジプトの平定
　ペルシア帝国の領土内では度々反乱が起こり
ました。再度のギリシア遠征準備中にエジプト
の反乱が発生し、ダレイオス I 世も相当なスト
レスを感じていたものと思われます。


