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1. 简介 
游戏人数为 2~5 人。尽管大多数玩家的主要目标是击败法兰西帝国，胜
利只属于国家控制增长最多的那一位玩家。这是现行规则的 1.3f 版本。
本版本的规则超越所有先前的 Q&A和游戏组件。这事实上是一个四合一
的游戏——每个可能的玩家数的变体。为了适应这种游戏呈现方式，这本
规则书的写作使用十分精准的术语，例如主要势力、玩家主要势力和次要
势力，来传达版本间细微的差别。玩家应该认真对照着地图、算子和图表
阅读规则。把算子设置在其初始位置并且跟随着战役手册中所提供的示
例回合的进程，其包含许多一个真实的回合的环境里的例子，很有帮助。 
 

2. 游戏组件 
2.1 详细目录 
游戏包括： 

• 一张 22寸 x34寸的地图 
• 四组冲切的游戏算子. 
• 一张控制表/初始设置版 
• 一张战场表 
• 九个指挥部展示区 
• 110张卡牌 
• 本规则书与战役手册 
• 八个塑料架与六个六面骰 

 
2.2 游戏算子 
陆军单位：每个圆形算子代表一个、两个或四个陆军单位。图画只是另外
一种表现算子数值的形式：步兵代表 1陆军单位，骑兵 2，炮兵 4。任何
时候，较大算子可被“找零”为较小面额的算子，或若在可用算子限制内，
用一个更大的算子代替等数值的更小算子。有 6 和 8 数值的算子来方便
堆叠。这些算子必须在从算子池中移除等数值的 1、2和 4数值算子后加
入。6和 8数值的算子不能在没有合适的将领时移动或避战。 

 
图画下方有地名的算子在该地区开局，尽管你可以用任意等价值的算子
替换它。没有地名的算子可以再之后被建造。这些算子提供了一个绝对的
上限。在任何情况下都不能制造超出上限的单位。 
 
海军单位：每一个长方形舰船算子代表一个海军单位。其在海上时使用正
面（表示在航行中）。其在港口时使用背面（表示停泊在港）。舰炮数量
是其在战斗中投掷的骰子的数量，航行数值是其拦截和避战骰子的修正
值。算子上的地名（如有）是其的初始位置。若该地名在正面，该海军单
位在海上开局。若其在背面，其在港口开局。 

 
 
将领：每个正方形算子代表一个将军与其独有的对其军队的加成（每个将
领有一个响应的长方形算子）。放置作为军团的统率的将领和其军团中所
有的军队在其国家的指挥部展示区的“放置区”内。然后将其长方形标志
插入塑料底座并放置在地图上来代表整个军团。开局在地图上的将领的
初始地点被印在方框数字的下面。 

 
 
旗帜：六边形的算子被放在地图上来表示国家对其不初始控制地区的控
制。法兰西旗帜在所有其他国家国旗的背面。注意每个法兰西旗帜的下方
颜色代表其反面的国家的旗帜。以下的方括号中每个国家旗帜的数量。 
 
国家颜色：共有九种颜色的算子——每个代表一个不同的国家，如以下： 

 
法兰西： 蓝色 [87] 西班牙： 棕色 [Sp 7] 
不列颠： 红色 [B 17] 丹麦： 橙色 [D 5] 
俄罗斯： 绿色 [R 15] 瑞典： 淡蓝色 [Sw 5] 
普鲁士： 黑色 [P 14] 奥斯曼土耳其： 黄色 [T 7] 
奥地利： 灰色 [A 17]   

 

3. 术语 
此处定义所有规则书中下划线的术语。首次阅读的人可以掠过这个部分，
只是熟悉一下，然后在阅读到相应部分的规则有需要时返回来参考。 
行动势力：正在进行其行动轮的国家(5.1)。一个未被玩家控制的只自动组
建(7.5)或打出结算(5.31)的中立势力不被认为是行动势力。 
相邻：被实线或虚线直接连接的地区、共享一条边界的海域或共享一个船
锚标志的海域和港口。 
盟友：在同个阵营的多个国家，盟约状态(8.2)的主要势力和次要势力。 
军队：同一个地区的同一个国家（或其条约次要势力盟友）的不超过将领
的统帅能力的将领及其所带的其他将领/陆军单位。超过一个同盟势力的
部队不能在同一个军队中。同一个地区的多余的陆军单位必须同这支军
队一起防守，但不被算作同一个军队也不能与其一同进攻或移动(9.1)。示
例：假设普鲁士在帝国阵营内，西班牙是法兰西的条约盟友。一个法兰西
将领能组成由法兰西和/或西班牙（法兰西的条约次要势力同盟）陆军单
位，但普鲁士陆军单位不行。普鲁士是法兰西的盟友，但不是次要势力。
一个普鲁士的将领的军队不能包含西班牙陆军单位，因为西班牙不是普
鲁士的条约势力。 
军团：在同一个地区或一起移动的由一个统帅指挥两个或更多友方军队。
一个军团可以包括任意数量的同盟军队，其统帅是其中一个军队的将领
(但见 9.1)。统帅被放在地图上的塑料架上来代表整个军团。其余算子（将
领和陆军部队）放在统帅的指挥部展示区的军团放置区。 
损耗：一个要求投掷等同于所有受影响的部队的单位数量（若为由移动引
起的损耗则旗帜不受影响）的骰子的情形。每个"6"骰子投掷结果造成一
个消灭(9.4和 6.17；法兰西例外：9.45)。示例：一个四单位的算子（炮兵
图示）投四个骰子，其投掷的每个"6"损失其四个陆军单位之一。 
战斗能力：将领的不在方框中的数字（1到 4），修正拦截/撤退尝试，若
该将领是统帅则提供战斗骰(2.2)。 
围城部队：围城部队是占据着未控制要塞地区的编队——甚至其可能并
不在实际上参与攻城(12)。 
封锁：一个舰队控制的海域对该海域的港口的状态(13.35)。 

1陆军单位     2陆军单位     4陆军单位 

6陆军单位     8陆军单位 

只用于方便堆叠。 
需要合适的将领来移动。 

其在战斗中投掷的 
骰子的数量 
 
起始位置 
 
其巡逻、拦截和避战 
骰子掷骰的修正值 

正面： 
在海上 
 
 
 
背面： 
在港口 

统率能力与 CP花费 
 
战斗能力 
 
初始位置 
 
可用回合 
 
所需的建造事件 

5/8寸的将领算子背面 
是一个一数值的陆军单位(9.6) 
 

法兰西      奥地利      不列颠      俄罗斯      普鲁士 

西班牙       丹麦    奥斯曼土耳其    瑞典 
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阵营：一组其成员被认为相互结盟的国家。一个阵营的国家被认为与另一
个阵营的所有国家交战。放置主要势力的外交领事标记或次要势力的
"+1CP"标志在相应阵营框中来代表其成员身份。玩家主要势力仅能通过
征服或投降来离开阵营，或在中间阶段(8.3)自愿地改变阵营，或在行动轮
中执行 7CP宣战(8.33)。次要势力仅能通过征服、被迫投降(15.42)或盟约
打破事件的打出(8.21)来离开阵营。 
代理国：任何其外交领事标志是在外交状态表上主要势力的行的友好、援
助、伙伴或盟约位置的国家是该主要势力的代理国。其"+1 外交领事"标
志在未结盟栏的国家不是主要势力的代理国。 
命令点数(CP)：卡牌顶部圆圈中的数字，被行动势力花费来建造或移动部
队或海军单位，或在外交状态表上影响外交领事，或结束国外战争(6.3)。 
统率能力：统帅的方框中的数字（4、6或 8）是其军队的最大陆军单位数
量（不计算其自己和其他随从的陆军统帅）(9.1)。 
统帅：编队中其能力被用于战斗、拦截、避战和标示军队（或军团）移动
的将领。每个地区仅有一个将领的能力被使用。编队的统帅只能在新统帅
的国家行动轮中或在另一个将领进入（或被放置在）编队的地区（以任何
方式）时改变(9.7)。 
外交领事标志：代表次要势力的外交团队的标志。外交领事标志在控制表
上所占据的格子表示次要势力的现状或玩家主要势力的阵营(4.2)。 
控制：国家对地区或海域的所有权。控制将被通过以下方式展现： 

• 地区：其旗帜在地区上。若无旗帜，地区的原有者（以颜色标识）
控制之。敌方编队的存在无效化对未设防地区的控制，但敌方在插
旗前不控制之(7.4)。 

• 海域：其不与敌方舰队共存的舰队在海域中。结盟或中立舰队可以
一同存在(13.35)。 

海运：编队的海上运输。不需要舰队(13.6)。 
部署：中间阶段的军队、海运队或舰队的战略移动(14.23)。 
外交状态表：在控制表上动态记录次要势力忠诚度的展示区。外交领事标
志在主要势力的行所占据的格子表示代理国与该主要势力的关系(8.1)。. 
地区：其类型被以形状和颜色标识的陆地区域。所有地区组成其下半部分
颜色所表示的国家，不论类型（本土、附庸、割占）。不同类型的地区包
括： 

• 附庸：有两个不同颜色部分的地区。一半为白色，一半为国家颜色
的地区是非白色颜色的国家的附庸。地区下半部分表示游戏开始时
对其的控制。另见以下双附庸。示例：里斯本是不列颠附庸。仅有
不列颠且仅当其未被另一个国家插旗时，可在此组建。 

• 首都：首都是有方格边缘的本土地区。在中间阶段控制敌方首都可
能导致征服(15.1)。示例：伦敦是首都。 

• 割占：因投降或征服奖励而被旗帜标记的地区。割占地区属于割占
之的国家直到其被对方阵营成员之一插旗。 

• 双附庸：有两个主要势力颜色的附庸地区。地区下半部分的颜色表
示游戏开始时对其的控制。(7.43)。示例：华沙是普鲁士和法兰西的
附庸，但开始时由普鲁士控制。法兰西控制之时需放置法兰西旗帜。 

• 敌方（地区）：为敌方颜色或被敌方国家插旗的当前未被你或你盟
友的部队占据的地区。 

• 要塞：十六边形地区。要塞也是核心地区。其旁边列有其固有攻城
能力（2或 4）(12)。示例：直布罗陀是攻城能力为 4的要塞。 

• 友方（地区）：你（或盟友）控制的当前未被敌方编队占据的地区。
对于要塞，见“未控制地区”。 

• 本土：完全匹配其国家颜色的地区。示例：直布罗陀、伦敦和肯特
都是不列颠本土地区。 

• 核心地区：任何非圆形地区。控制核心地区获得点数（用以取胜）
和进行新回合的卡牌(5.81)。 

• 港口：由海域的船锚标志表示的地区的海军设施。该地区可被舰队
占据，与有船锚标记的海域相邻。若船锚标记跨过海域边界，该地
区同两个海域相邻(13.32)。示例：肯特有港口。康沃尔有双海域港
口。科西嘉有单海域港口。未控制地区的港口可被在该地区有旗帜
的国家（及其盟友）的舰队和海运使用(13.62)。 

• 未控制（地区）：其控制被敌方编队的存在无效化但尚未被该敌方
插旗的地区。未控制要塞被认为是对于有其旗帜（若未插旗则为原
色）在要塞中的国家为友方，对于围城部队为未控制(12.1)。 

旗帜：放置在地图上，代表固有卫戍部队，表示国家对地区的控制的六边
形算子。若地区被游戏开始时控制之的国家控制则无旗帜，而是认为其固
有在此（尽管其不能被用于满足损耗损失）。旗帜被放置或移除。其不在
地区间移动。在国家的指挥部展示区上用旗帜来通过覆盖“下回合前无效
“框来表示其保留卡的可用性。 
舰队：堆叠在同个港口或海域的一个或多个同个国家（或主要势力及其盟
约次要势力盟友）的海军单位(13.1)。 
部队：陆军单位、将领和旗帜。海军单位不是部队。 

外国战争：在顶部棕色头条内所标的事件卡。国外战争卡要求投入算子到
地图外的该卡牌上直到事件被征服（对于奥斯曼土耳其）或者在行动轮的
“结束战争“尝试中投掷"6"结束。 
编队：同一堆叠的一个或多个陆军单位和/或将领。每个不作为军队部分
的陆军单位、每个不作为军团部分的军队和每个军团是单独的编队且应
被单独堆叠。旗帜或海军单位不属于编队。同一地区可能有多于一个编
队。不作为军队部分的陆军单位可被物理地堆叠在一起来节省空间，但总
被认为每个是单独的编队。所有在同一地区的编队可以一同防守，但仅能
与其编队中的其他算子移动、进攻、拦截或避战。一般地，当事件要求移
除编队时你移除单个陆军单位或将领——可从大编队中拿出。当世界允
许编队移动时，你可以移动陆军单位、将领、军队或军团——任何规模的
编队 (9.1)。 
分数：法兰西损耗永远向上取整(9.45)。其他情况下，打出事件的玩家选
择分数的舍入。 
停战期：投降中立国不能向其征服者宣战，反之亦然的时段(15.24)。该时
段内次要势力国家被征服后也不受在外交状态表上的影响(15.25)。 
大舰队：大舰队是不直接通过盟约且不被堆叠顶的主要势力海军单位统
帅结盟舰队的堆叠(13.2)。大舰队仅在控制这些海军单位的玩家同意时移
动。不被同意者不移动。次要势力海军单位不能花费 CP 来移动大舰队。 
贸易掠夺：法兰西保留卡事件；见战场表上的地图外的舰队。 
减半：见以上分数。 
手牌：国家抽取的未被打出的所有卡牌(4.4)。 
行动轮：如行动进度条上的行动顺序所指示要求国家打出卡牌(5.1)。不留
有卡牌的国家可以成为或不纯各位行动势力，但依旧进行计划行动论：例
如该国家能进行攻城尝试(5.4)，或使用其资源抽取（且可能打出）卡牌，
或打出保留卡。 
机动点数(MP)：由行动国家花费以在其自身行动轮移动海军单位或舰队
进出港口或至相邻海域、重整海军单位或巡逻（在同一海域内尝试拦截）。
每花费 1CP购买 2MP(13)。 
手牌上限：国家可以开始回合的最大手牌数(14.32)。 
次要国家：奥斯曼土耳其、西班牙、瑞典和丹麦。 
行动进度条：展示国家进行多种游戏功能，主要为行动论，的顺序（从左
到右）的地图上的展示区。 
行动进度条顺序：展示国家进行多种游戏功能的顺序——总从法兰西开
始道丹麦结束，依行动进度条展示（从左到右）。注意与行动顺序的区别
(5.1)。 
重抽：每个回合开始时，依行动顺序，每个国家可以弃置其整个手牌（不
包括前一回合留下的那些）并以少抽一张手牌替代之(4.5)。 
中立国：未与任一阵营交战的国家。投降中立国是因先前被征服或投降而
当前中立的国家(8.8)。外交领事标志在外交状态表上处于未结盟、友好、
援助或伙伴状态的国家是中立国(8.1)。 
中立代理国：外交领事标志在外交状态表上主要势力的行的友好、援助或
伙伴状态的国家是其中立代理国(8.32)。 
行动顺序：除非被抢先行动，国家进行其计划行动轮或进行多种游戏功能
的顺序——总从下一个计划行动轮开始，未必为法兰西。注意与行动进度
条顺序的区别。 
超杀：在战斗或随后的撤退中对一方的完全消灭(11.6)。 
盟约：当次要势力的外交领事标记到达外交状态表上主要势力的行的盟
约状态时其结盟。次要势力成为该主要势力的盟约盟友。主要势力的玩家
可以打出该次要势力的卡牌、组建和移动其算子、为其进行外交和将其地
区视为友方(6.16,8.2)。 
巡逻：行动舰队的拦截尝试(13.3)。 
赞助国：任何有次要势力的外交领事标记在外交状态表上其行的友好、援
助、友好或盟约格子的主要势力是该次要势力的赞助国。 
和平：在任何有修正后大于等于"6"的骰子投掷结果的回合之后发生的结
束游戏的“突然死亡”(5.8)。 
玩家主要势力：由玩家直接操纵的主要势力——与主要势力通过外交手
段操纵的次要势力相对(4.3)。 
主要势力：法兰西、不列颠、俄罗斯、奥地利和普鲁士(4.3)。 
次要势力：任何开始游戏时不由其玩家操纵的国家(5.3)。对于次要势力的
阵营状态有三种情况：未结盟、中立代理国（友好、援助或伙伴）和盟友
（盟约）。若由少于五位玩家，普鲁士是次要势力且是仅能成为次要势力
的主要势力。 
重整：自重整重建或新被建造的海军单位的暂时状态。放置重整标记到海
军单位上以记录此状态。处于重整的海军单位在所有情况下都被视为海
军单位，除了其不能主动航行且其舰炮数量减一。处于重整的海军单位在
行动轮或者行动轮或放置该标记的海军建造阶段后的中间阶段可在友方
港口花费 1MP移除重整标记(5.62,6.13,7.7)。 
重组：放置从已结算的国外战争卡或其他事件返回而等待被花费每陆军
单位、将领或海军单位 1CP购买以回到游戏的算子的地图展示区(7.7)。 



© 2008 GMT Games, LLC 

保留卡：国家固有的由印在指挥部展示区上的非卡牌组成的力量储存
(6.2)。所有国家都有一张保留卡，除了法兰西和不列颠有两张。 
资源：国家保存的有特殊能力的军事物资(16)。 
轮次：行动进度条的循环，每当丹麦结束其计划行动轮时结束（不考虑哪
个国家开始回合）。战斗和攻城同样依每个参与方投掷战斗骰来决定整理
者的战斗轮次结算(11.32, 12.3)。 
计划行动轮：行动顺序中国家成为行动势力（不包括抢先行动）的时刻。
没有卡牌留存的国家不能被抢先行动且可以成为或不成为行动势力，但
在选择是否攻城或打出资源或保留卡的情况下依旧进行计划行动轮。 
攻城：对要塞的攻击。需要攻城来在敌方要塞地区放置旗帜。国家无需花
费 CP来攻城(12.2)。 
海军单位：海军单位是长方形舰船算子(2.2)。所有堆叠在同一海域或港口
的结盟海军单位组成舰队或大舰队(13.1,13.2)。处于重组的海军单位在绝
大多数情况下被视为正常运作的海军单位。处于建造标记的海军单位在
任何情况下都不被认为是海军单位，除非作为火攻战船的目标。 
投降中立国：被征服或投降的国家(8.8)。投降中立国是一种形式的处于一
回合停战期中的阻止该国与其征服者间交战的中立，并允许其征服者（和
征服者的阵营）通过其边境，只要该国保持投降中立。甚至在停战期结束
后，其在加入阵营前保持头像中立(15.24)。 
投降：协议投降。投降的玩家主要势力获得投降中立状态(15.4)。强迫投
降的次要势力被征服(15.42)。 
回合：国家获得新手牌并依行动顺序在计划或抢先行动轮中交替打出其
卡牌的时段。回合持续到最后一个有卡牌的国家结束行动轮时(5)。 
未结盟：外交状态表上的被认为对所有主要势力共有的栏。在未结盟栏的
外交领事标记不是主要势力的代理国。 
陆军单位：代表部队的圆形算子的数值的计量(2.2)。步兵等于 1 陆军单
位，骑兵 2陆军单位，而炮兵 4陆军单位。在损耗、部署、战斗掷骰（当
不使用其战斗能力时）、计算国家奖励(11.21)和满足战斗损失的情况下将
领有 1 陆军单位的数值(2.2)。旗帜仅在非移动引起的损耗和为投降决定
哪个国家在一个国家有更多的部队的情况下有 1 陆军单位的数值(15.4)。 
海域：每个 15个蓝色海上区域之一。 
 

4. 准备游戏 
4.1 算子 
初始在游戏中的部队和海军单位的初始位置被列在其分别的算子上和其
国家的指挥部展示区上。放置每个国家的起始算子道其所示初始位置，放
置每个指挥部展示区到地图边缘的在每个展示区的每个保留卡区有弃置
覆盖其“无效”框的相应颜色处。 
 
4.2 控制表 
放置以下标记到控制表上： 

• 回合标记在回合进度条上的 1805区块。 
• 次要势力的外交领事标志在外交状态表上列有其名字
的区块。 

• 若有少于等于四位玩家，普鲁士外交领事标
记在未结盟栏。若有五位玩家，普鲁士外交
领事标记在普鲁士指挥部展示区。 

• 不列颠、奥地利和俄罗斯外交领事标记在同
盟阵营；法兰西外交领事标记和西班牙"+1CP"标记在帝国阵营。 

• 行动轮标记在地图的行动进度条的首个（法兰西）区块。 
• 每个玩家操纵的主要势力的资源标记在
资源进度条的"1"位置。 

• 每个国家的核心地区标记在核心地区控
制进度条所示位置。 

• 行动轮次标记在核心地区控制进度条的最左侧位置(1)。 
 
4.3 主要势力 
两到五位玩家可以进行游戏。次要势力（若少于五位玩家则有普鲁士）被
操纵通过外交状态表上的盟约结盟的主要势力的玩家操控。 
 
4.31 确定角色：在两玩家版本中，若两位玩家选择同一阵营，其投标其
愿意为操纵之放弃的陆军单位数量。胜利的投标者在游戏开始前从其操
纵的任意主要势力中移除其投标的陆军单位。若有大于等于三位玩家，投
掷骰子以决定谁玩哪个主要势力。 

• 少于等于四位玩家：普鲁士是次要势力。 
• 三位玩家：一人同时操纵俄罗斯和奥地利；其都不是次要势力，且
每个国家的手牌需独立打出。 

• 两位玩家：一人操纵各有分别手牌的不列颠、俄罗斯和奥地利。其
都不是次要势力。 

 

4.4 初始手牌 
洗牌并按以下向每个国家面朝下发牌以形成其手牌： 

6： 法兰西 2： 奥斯曼土耳其、西班牙 
4： 奥地利、不列颠 1： 瑞典、丹麦 
3： 俄罗斯、普鲁士   

 
保留卡(6.2)补充手牌能力。所有剩余卡牌组成地图边的抽牌堆。 
 
4.41 多国手牌：有超过一个国家手牌的玩家必须分别保有之。其可以重
抽(4.5)其中任意或所有，但必须根据行动顺序限制其检视和重抽抉择。 
示例：游戏开始时，在法兰西玩家进行法兰西重抽抉择之前不能检视西班
牙手牌。 
 
4.5 重抽 
检视你的手牌。若你不愿保留之，通过少抽一张卡牌替代你的整个手牌
（不考虑其内容和抽牌阶段手牌限制(14.32)）。国家可能因重抽以少于其
抽牌阶段手牌下限开始回合。 
 
4.51 多次重抽：你可多次弃置并重抽你的手牌，每次以新抽取少一张卡
牌替代之，但这必须在下一位玩家决定是否重抽之前。面朝上放置所弃卡
牌到地图边的只有最上面的一张可见的弃牌堆中。 
 

5. 游戏流程 
游戏进行少于等于五个回合，每个代表两年。若拿破仑退位被打出可能会
加入第六回合。每个回合包括多个卡牌行动轮次。若由下一回合，进行中
间阶段来准备下一回合。每个回合进行五个步骤： 

1 行动轮阶段(5.1-5.51) 
2 损耗和海军建造阶段(5.6-5.62) 
3 征服阶段(5.7, 15.1) 
4 和平阶段(5.8-5.82) 
5 中间阶段(5.9, 14) 

A 改变阵营分段(14.1-14.14) 
B 增援和部署分段(14.2-14.24) 
C 抽卡分段(14.3-14.33) 

 
5.1 行动轮 
每个国家依行动顺序成为行动势力、打出卡牌并退进行动进度条的行动
轮标记向右一格。每个国家的行动势力机会被称为行动轮。 
被打出的卡牌要么触发事件要么允许该国家进行特定行动。除非花费资
源(16.2)或保留卡，每个国家在其计划行动轮若有手牌必须打出之。 
无论哪个国家开始回合的首个行动轮，当每个轮次最后一个计划行动的
国家丹麦打出或跳过时，行动轮标记回到进度条初始的法兰西。 
这一顺序一直持续，直至仅有一国留有未打出手牌(5.5)。在
该国进行其行动轮后（除非其使另一国家在该行动轮获得
卡牌）回合结束。面朝上放置被打出和被弃牌的卡牌到地图
外的弃牌堆，且其除了最上面的卡牌外不可被检视。。 
 
5.11 单卡牌行动轮：行动国家通常可以每行动轮仅打出单个卡牌（或保
留卡）。允许在同一行动轮抽取并打出另一卡牌的事件（例如罗斯柴尔德
家族事件）计入该事件卡打出的延续而非打出另一卡牌。 
 
5.12 附加打出：资源和主要势力保留卡具有固有的允许其在行
动轮中被额外于普通卡牌打出的"+"能力。在国家的行动轮中仅能
打出单个保留卡或资源（响应事件除外(6.14)）。这样的打出无需事先宣
布并可以依任何顺序发生。你甚至可以使用卡牌的部分 CP，执行附加打
出，再继续使用首张卡牌的剩余 CP。 
 
5.2 抢先行动轮 
1805 年的首个行动轮次之后，行动顺序可以被由最多
卡牌的国家抢先行动。资源和保留卡都不被视为卡牌。
资源可被打出来抽取卡牌，但在此之前其都不被视为
卡牌。将“抢先行动”标记插入底座并放置之到行动进
度条上由抢先行动能力的国家的格子里，直到其失去
该能力。若多个国家关于最多未打出卡牌平局，其都不
可以抢先行动。若如此会给予国家连续行动轮，其不能
抢先行动。在结算抢先行动轮后，游戏回到被抢先行动
的国家。被抢先行动的国家不能在其完成其计划行动
轮之前不能被在此打断。没有卡牌的国家不能被抢先
行动（即使在其攻城或打出资源/保留卡期间）。 
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5.21 时机：在下个玩家进行其计划行动轮前，其应该询问具有抢先行动
能力的玩家其是否愿意打断。一旦计划玩家表示了其想要的行动，其不再
能被打断，除非其没有给予抢先行动时机。 
 
5.22 抢先行动时间点：抢先行动仅发生在行动轮之间——而非其之中。
在行动轮使用资源(16.2)抽取卡牌的行为是行动轮行动，且该行动轮在玩
家使用或放弃打出资源的"+"能力的另一半之后结束。 
 
5.23 失去计划行动轮：有可能抢先行动在其计划行动轮之前使用或失去
所有留有的卡牌的国家。若此导致抢先行动的国家获得两个连续的行动
轮，其必须失去其计划行动轮。 
 
5.3 次要势力打出 
次要势力打出由其主要势力与该次要势力有盟约状态的玩家选择。若次
要势力不在盟约状态，按照计划行动顺序的要求从其手牌中随机抽取其
卡牌。 
 
5.31 红色与绿色卡牌：中立次要势力的卡牌仅被用于建造部队(7.5)除非
卡牌为红色或绿色（即 CP数字有红色或绿色背景）。抽取红色卡牌（或
在所示回合及之后的绿色卡牌）的中立次要势力必须将其作为事件打出，
除非事件无效。 
 
5.32 次要势力保留卡：次要势力不会使用其保留卡除非其当前被玩家操
纵。玩家仅能通过有盟约状态来操纵次要势力（并选择其卡牌打出）。 
 
5.4 跳过行动轮 
没有卡牌的国家不能被抢先行动。行动轮标记前进至行动进度条上的下
一个国家。但是该国家若愿意仍可结算攻城(12.2)、使用资源(16.2)或打出
保留卡 (6.2)。 
 
5.5 行动轮结束 
在丹麦打出或跳过后，行动进度条完成轮次且行动轮标记回到法兰西格。
在核心地区控制进度条上轮次标记向右前进一格。该顺序持续到仅有一
个国家留有未打出的卡牌。回合在该国家进行其行动轮后结束。然后开始
损耗阶段(5.6)。若最后打出的国家留有卡牌，这些卡牌保留至下一回合。
(14.31-4)。 
 
5.51 延长回合：回合的看似最后行动轮可能导致另一国家获得卡牌，例
如不列颠打出其议会保留卡以使另一国家抽取卡牌，那么延长回合至该
国家的下个行动轮。 
 
5.6 损耗 
处于未控制地区的编队现在经受损耗。然后存活编队放置其旗帜（或移除
对方的）到每个非要塞未控制地区。若多国军团占据地区，由统帅放置旗
帜。若多国军团没有统帅，列在移动顺序的下一个的在该地区有部队的国
家放置旗帜。 
 
5.61 港口：若损耗导致港口控制改变，其内的敌方海军单位将被强制驱
赶到海上，且如同其是在行动轮一样受制于拦截。(13.9)。 
 
5.62 海军建造：翻面任何海军建造标记至其重整面。在接
下来的行动轮（或增援阶段(14.21)）支付 1MP后，重组标
记被移除且海军单位以其完全数值等待起航。 
 
5.7 征服 
结算可能的征服(15.1)。 
 
5.8 和平骰子投掷 
若和平骰子掷骰结果大于等于"6"则游戏结束。每个玩家依行动顺序，可
以减少其操纵的特定主要势力在为下一回合补充手牌时的一张卡牌来对
于接下来的和平骰子掷骰结果增加或减少一。然后进行和平骰子掷骰。仅
有抽牌阶段手牌下限抽卡的或是投降中立国的主要势力不能影响和平骰
子投掷。次要势力不能影响和平骰子投掷。每个玩家无论其操纵的主要势
力数量仅能花费一张卡牌。 
势力：在二人游戏中，若奥地利是行动顺序的下一个，同盟玩家能花费奥
地利卡牌，或俄罗斯卡牌，或在选择花费不列颠卡牌之间等带检视法兰西
如何行动。 
 
5.81 胜利：每个国家控制的核心地区数量被显示在核心地区控制进度条
上。在国家丢失或获得核心地区时，其核心控制标记在进度条上依此左右
移动。玩家因每个其玩家主要势力获得的核心地区获得分数且因每个失

去的核心地区失去分数。不考虑中立代理国、处于盟约状态的普鲁士和盟
约次要势力盟友。在游戏结束时，每个玩家因每个存活的盟约次要实力和
其有的玩家主要势力资源获得分数。有最高分数的玩家（未必是有核心地
区最多的玩家）获得胜利。以反向行动进度条顺序赢得平局。 
示例：若法兰西有 14个核心地区，没有资源和盟约次要势力，因为法兰
西初始有 13个核心地区，其有一分。因为法兰西是行动进度条上的首个
国家，任何有一分的其他玩家都赢得平局。 
 
5.82 自动和平：不考虑和平骰子掷骰或游戏回合，若法兰西被征服或投
降（在法兰西投降的情况下立刻）则游戏结束（在征服结算后(15.2)）。
其也会在回合 5（若拿破仑退位则回合 6）或者任何不列颠或俄罗斯是投
降中立国且法兰西有大于等于六分的征服阶段(5.7)结束。胜利永远按照
5.81根据分数决定，不考虑导致游戏结束的条件。 
 
5.9 中间阶段 
为准备下一回合进行中间阶段(14)。在中间阶段后，所有处于地图外的舰
队框的舰队重组。前进回合进度条的其标记一格。除非被抢动，行动顺序
的下个国家进行下一回合的首个行动轮。 
 

6. 卡牌和保留卡 
行动需要打出卡牌或保留卡。每张都在下部有事件且在左上方有圆圈内
的 CP值并可以作为事件或 CP打出。不能同时使用二者（尽管以下事件
提供能与该事件一同使用的 CP）。精疲力竭的欧罗巴是唯一必须作为事
件牌打出的卡牌。 
 
6.1 事件 
事件因打出卡牌或保留卡并宣布事件而非使用其 CP而发生。事件甚至可
以不考虑阵营状态针对盟友打出。当与普通规则冲突时事件胜利，有单个
例外即国家不能进行两个连续的行动轮，即使事件允许之。若两个事件冲
突，后打出的胜利——即使该冲突是可疑的。例如，之后打出的轻骑兵与
边境步兵允许奥地利拦截迂回，尽管后者承诺移动不受拦截。若事件由多
个部分组成，每个部分的条件都必须被满足，否则事件不可打出。 

 
 
6.11 持续标志：有持续标记的事件的效果有持续性影响。这些事件有放
置在行动进度条的相应位置的或受影响的保留卡的匹配持续标志的颜色
的标记来提醒玩家该事件的持续性影响。 
 
6.12 建造/移除：若不存在满足新放置的陆军单位，你可以消灭之于其他
位置来重新放置/建造之。将领不可以此方式被消灭并重建/放置。相反地，
缺乏满足事件所需的损失的算子的国家（在地图上或处于重组）必须立刻
使用任何留存的卡牌/资源/保留卡如同进行行动轮但需损失任何额外 CP
来组建（并损失）。若不能满足所需损失，国家不许再尽可能多地满足之
后投降(见 15.42)。 
 
6.13 国外战争：国外战争事件由卡牌顶部的棕色横贯条标识。需要分配
算子的国外战争的事件需要将卡牌与其上的特定算子放在一边（即使已
经与该国家开战）。这些算子在战争结束之前不会回到游戏(7.6)。所有国
外战争与一些其他事件被在卡牌的右上方以红色“弃置”标示以表明其在
被作为事件打出之后从游戏中永久移除。若卡牌未被作为事件打出，其留
在游戏中。某些“弃置”标记是绿色以表明其移除游戏由所需条件。这些
条件也被以绿色印在卡牌上。 
移除算子：受封锁、在重整或在重组区的海军单位可被立即撤到国外战争
或战场表的地图外的舰队区以满足贸易掠夺事件卡的“移除海军单位“需

命令点数(CP) 
 

红色卡牌（必须被中立次要
势力作为事件打出） 

 
国外战争卡（棕色横贯条） 

 
 
 

表明存在标记该事件的算子 
 
 
 

事件 
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求。从重组移除海军单位不需要通常的 1CP 激活之的花费。从重组拿取
陆军单位/将领需要即刻的 CP支付（如同损失额外 CP的行动轮）。加入
重组标记到从重组拿取的海军单位且其保留任何其在被撤入国外战争或
贸易掠夺时已经有的重整标记。不能使用处于建造标记下的或已经处于
外国战争或贸易掠夺的海军单位。 
 
6.14 响应：由蓝色横贯条标示的响应卡可以被在任意行动轮由任何人打
出来打断行动玩家的行动轮、任何战斗（不考虑涉及其自己的算子）或事
件。响应卡也能被用于正常的行动轮打出。 
以响应被打出的顺序结算之。事件的措辞不同但在一些情况下允许改变
先前的结果或骰子投掷。然而在所有情况下，一旦行动进行至下一个 CP
花费、卡牌打出或骰子投掷，不再能打出响应以影响先前行动。需要游戏
礼节以确保所有玩家有充足时机在行动持续过该时间点前打出响应。游
戏需要慎重的形式，宣布每个 CP花费独立于所有其他的，以给予玩家充
足机会响应。响应不能在行动轮结束和另一开始间打出。若多张响应被认
为同时打出，在行动顺序的下一个的打出的国家被认为首先打出。非行动
玩家不能打出响应卡来避免因已宣布的事件交出该卡牌。 
 
6.15 战斗卡：具有黑色横贯条的事件可由任何在该战斗中有编队在场的
国家在战斗中打出。在战斗中可打出任意数量的战斗卡(11.1)。除非在事
件上如此特殊说明，战斗卡不能被在攻城或海战中用于事件。 
 
6.16 外交：某些事件移动外交状态表上的次要势力的外交领事标记。一
旦处于盟约状态，外交领事标记仅在征服、投降或特定允许的事件离开盟
约状态。 
 
6.17 损耗：要求“部队”损耗的事件需要为每个在该地区的受影响的旗
帜、将领和陆军单位投掷骰子，但将领可选择各个地区中的哪些部队被消
灭以满足任何发生的集体损失。将领仅在其拥有者统一或部队不足（不考
虑国家）的情况下被消灭来满足所需损失。 
 
6.18 在 1805年不可打出的事件：有绿色横贯条和“No1805“标志的卡
牌/保留卡的事件不能在 1805回合被打出。仅能使用其 CP和任何其可能
有的"+"能力。 
 
6.19 计时事件：事件名称之前的沙漏图标标示计时事件。所有
被打出的计时事件持续生效直到回合结束或在成功的移除事件
骰子投掷（无论哪个在先）。在每个玩家主要势力时行动玩家的
且有至少一张卡牌打出的每个行动轮末尾，若在该行动轮开始时游戏中
有计时事件则投掷骰子。若结果为"6"则计时事件不再有效。若游戏中有
多个计时事件则行动玩家选择移除哪个。每行动轮仅进行一此移除事件
骰子投掷。 
 
6.2 保留卡 
每个国家的指挥部展示区印有可替代卡牌作为事件或 CP 打出的作为其
固有能力储备的一张或两张保留卡。在保留卡被使用时移除其“下回合前
无效“框的旗帜来标示其在下回合前不可用。注意：我们推荐你在你的游
戏中增加 11张普通的游戏卡牌来用于在其使用后覆盖指挥部展示区的保
留卡部分。其对所有玩家更加明显可见且较不易被移动或错当作旗帜算
子。在回合中未使用的保留卡不能再中间阶段被使用。中立国家的保留卡
在其被玩家操纵前不可打出。 
 
6.3 命令点数(CP) 
不作为事件打出的卡牌提供等于其顶部圆圈中的数字的 CP。CP可用于： 

• 建造陆军单位/将领/海军单位/旗帜(7.1-7.5) 
• 在外交状态表上移动次要势力外交领事标志(8.1) 
• 移动编队/舰队(7.7,9,13) 
• 尝试结束国外战争(7.6) 

 
CP可以一同或分别以执行多于一种行动。CP不是预先指定的。其在使用
时被花费而不能被从行动轮积累到下一个(但见 7.51)。 
 
6.4 盟约次要势力行动轮 
盟约赞助国玩家的结盟次要势力可以选择卡牌作为事件或 CP 来组建/移
动该次要势力的算子。例外：盟约次要势力普鲁士可以移动其他国家的编
队(9.1,9.7)。盟约赞助国玩家也能用次要势力的手牌/保留卡/资源抢先行
动或响应。一旦被玩家操纵，盟约次要势力可以进行如同任何玩家主要势
力的绝大多数行动，包括在外交状态表上花费 CP来消极影响外交领事标
志。次要势力可是花费 CP来结束其自己的国外战争（例如，奥斯曼土耳
其/塞尔维亚叛乱）——但不能是其他国家的。 
 

6.5 手牌诚信 
除非事件允许，不能向另一玩家交易或展示卡牌。 
 

7. 建造 
编队可以在任何建造国家的本土、附庸或双附庸地区建造除非被另一国
家控制。建造受所提供的算子的限制。在未控制地区的建造会导致即刻的
战斗，除非该处的敌方部队避战。 
 
7.1 单位 
建造 1 数值的陆军单位花费 2CP。陆军单位和/或将领
(7.2)的连续多次建造可被同时声明。 
 
7.2 将领 
花费等于其统率能力的 CP建造将领。但列有"1807"的三
个将领在 1807回合前不可用。“贝尔纳多特“和”波尼
亚托夫斯基“仅在其分别的事件被打出时可用且若被消
灭不能重建。其他所有都可被重建——即使被事件”杀死
“。 
 
7.3 海军单位 
建造海军单位花费 4CP。将其和建造标记放
置到建造国家的任何友方本土港口。在建造
标记在海军建造阶段(5.6)被重整标记替代
前海军单位不可运作。即使到那时，其在重
整标记在之后的行动轮或中间阶段被移除
之前不能主动移动(13.11)。有多个重整标记(6.13,7.7)海军单位每行动轮/
中间阶段仅能移除单个重整标记。 
 
7.4 旗帜 
每地区仅能被单个旗帜占据。旗帜的移除/放置花费
1CP，除非因为旗帜超杀(11.7)、成功攻城(12.3)或回合
末损耗(5.6)。放置旗帜会移除该地区的任何其他旗帜。
地区的原有者不在此放置旗帜——而是依靠地区的颜
色和没有任何其他旗帜存在来标示其固有控制。从你
（或盟友的）的本土或附庸移除敌方旗帜会将该地区
的控制还给原有者的固有旗帜(8.22-2)。 
 
7.41 放置：盟友编队在未控制地区的存在不阻止该地区的旗帜放置/移
除。在花费 CP时结算旗帜要求。移动编队可能使新近占据或新近相邻的
地区符合下一 CP花费的旗帜的条件。 

1 编队可以在其占领的任何非设防地区插/拔旗。 
2 在友方地区的行动军队可以在相邻非设防地区插/拔旗，但仅当该地
区既没有敌方编队也不与可以拦截该放置的敌方军队相邻。无拦截
能力的军队不阻止在相邻地区的插旗。在该行动轮中战斗失败的行
动军队不能放置或移除旗帜。 

3 旗帜不可被穿过沼泽或海峡放置。 
 
7.42 要塞：要塞核心地区仅能通过攻城、征服或投降插/拔旗。 
 
7.43 双附庸：四个低地国家地区与旺代（上红下蓝）、汉诺威（上红下
黑）和华沙（上蓝下黑）有两个国家颜色。下半部的颜色表示有初始控制
的国家。当上半部所表示的主要势力控制该地区时其必须在此放置旗帜。
任一主要势力在其控制之时可以在该地区建造。在此拔旗的双附庸地区
的原有者的盟友必须将该地区交还给其固有的原有者——而非该地区的
次要固有国家。 
 
7.44 限制：旗帜供应堆限制每个国家可在其边境外卫戍的地区。一旦你
用完之，若要放置额外的旗帜，你必须将其从地图上的其他地方拿取。但
请注意，若法兰西为自己使用了一个或多个你的旗帜，你有权将该法兰西
旗帜替代为背面为不同国家的另一个。所有旗帜都有其反面的旗帜的国
家的字母来标示之。对于法兰西旗帜，尝试放置反面有该地区的原有者国
家的旗帜，因为这使得在少有的需要找到特定国家的旗帜情况下更容易
定位相应的旗帜。 
 
7.5 次要势力建造 
在中立次要势力的行动轮中从其手牌中随机抽取其卡牌并作为 CP 使用
来建造算子，除非其是必须被作为事件打出的红色或绿色卡牌(5.31)。中
立次要势力在组建该类型的新算子之前必须组建重组区的陆军单位、将
领或海军单位。中立次要势力按照以下在其行动轮开始时结算的优先度
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组建，若有可能则在其首都（在海军单位的情况下则为距首都最近的友方
本土港口）： 

1 在其所有重组的陆军单位/将领已经被组建（将领优先）后组建（但
不重整）可用的重组的海军单位。 

2 除非首都已有未被带领的多于其最好的可用的未组建的将领的统率
能力的陆军单位（或除非没有其他的可建造），否则建造陆军单位。 

3 若首都已有超过该将领能统率的未被带领的陆军单位，则组建最好
的可用的将领。 

4 仅当没有陆军单位/将领可组建时，建造海军单位。 
5 若无留存的可被组建或重组的算子，则重整任意海军单位。 

 
7.51 CP 信用：有需要时中立次要势力首都的陆军单位可被以每个 2CP
交换来支付海军单位或将领。供以后使用的未花费 CP 被以在首都放置
"+1CP"标记来记录。每个中立次要势力首都仅能有最多一个这样的标记。
若在获得盟约状态前未被花费则"+1CP"信用丢失。 
 
7.6 国外战争 
在其行动轮国家单次用其花费来进行“结束战争“骰子投掷的每 CP尝试
结束其国外战争。"6"的骰子投掷结果结束该国外战争并将其如弃置标志
所示移出游戏。将涉及该国外战争的算子立即送入重组。 
 
7.7 重组 
征服、投降和事件可能将陆军单位、将领和海军单位（无论是否被封锁）
从游戏中移动至重组区。每个处于该处的陆军单位、将领或海军单位可以
被用每算子 1CP 返回到游戏中的友方本土地区。任何因任何原因离开重
组区的海军单位被放置在重整标记下。放置来自重组的海军单位到任何
未被封锁的友方本土港口(5.62)。若无这样的可用港口，其留在重组区直
到被用于响应国外战争事件(6.13)。需要重组的旗帜(15.22)仅被返回未使
用旗帜算子供应堆。 
 

8. 外交 
8.1 外交状态表 
在 1805回合的首个轮次内外交状态表不在游戏中。之后可以使用 CP和
/或事件沿着五行（每个主要势力一行）移动次要势力的外交领事标记来
影响之。未结盟栏是每一行的一部分。所有外交领事标记水平地从一格到
下一格移动。若要改变行，外交领事标记必须沿着其当前行移动到未结盟
栏。然后其可以自由地上下移动到任何其他行（不花费 CP）。使用 CP
（而非事件）移动外交领事标记的花费等于其进入的栏内的数值。 
外交领事标记可以被花费 1CP 翻至其+1 面
或者翻回其正常面。“+1外交领事标记”比
平常向右移动时多花费 1CP 而向左时少花
费 1CP，且档期进入新的一框时翻至其正常
面。“+1外交领事标记”不能在未结盟栏自
由地上下移动；其必须在改变行之前被翻至正常外交领事标记面。 
 
消极影响：任何玩家可以使用 CP/事件来将外交领事标记左移（或将“+1
外交领事标记翻至其正常面）。 
积极影响：任何国家可以打出事件来在外交状态表上将外交领事标记在
任何玩家主要势力的行右移。然而将外交领事标记右移（或将其翻至其+1
面）的 CP花费仅能由在外交状态表上其自己行的玩家主要势力进行。 
示例：奥地利不能打出 CP来将不列颠行的奥斯曼土耳其外交领事标记右
移（但可以使用相应事件将其在不列颠行右移）。 
 
8.2 盟友状态 
获得盟友：当次要势力的外交领事标记在外交状态表上进入主要势力的
盟约框时，该次要势力与该主要势力结盟。盟友的控制地区对于损耗和移
动为友方。在次要势力的行动轮，赞助国可以使用其结盟的次要势力的手
牌来消极影响外交状态表、来结束其自己的国外战争、来建造/移动其算
子或作为事件。赞助国可以使用其自己的卡牌通过统率有赞助国的将领
(9.7)之一的军团来移动其结盟的次要势力的算子或有结盟的次要势力算
子的军队/舰队。 
 
打破盟约：一旦外交领事标记进入盟约状态，其仅因征服、投降或者盟约
打破事件退出。 
 
8.21 被打破的盟约：当事件打破盟约时，任何国家，包括目标盟约次要
势力国家，可以立即依行动顺序单独响应恢复通过打出事件（或对于失去
其盟约的主要势力来说通过 CP）如同进行行动轮一样。若没有国家能够
或愿意如此，依同等数量的新抽取的卡牌代替次要势力的手牌并作为中
立次要势力打出。然后所有其本土和其自己的的附庸地区之外的新近中

立部队重组，任何其他国家在该中立势力的本土地区的部队也一样。所有
在该新近中立国家的控制港口的先前结盟的海军单位可以留在那里（或
重组）但不在享受该港口的海岸炮击。新近中立国家的附庸地区保持其当
前拥有者控制且其占据着可以选择停留或重组。新近中立国家的未控制
附庸地区回到中立国家的控制且其占据着必须重组。新近中立海军单位
若在非其自己的港口则重组。 
 
8.22 盟友限制： 

1 法兰西和不列颠不改变阵营。即使不列颠成为投降中立国，其仅有
的选项时保持投降中立或重新加入同盟。 

2 国家不能攻击其盟友的部队，也不能在其盟友的本土、附庸或控制
地区放置其自己的旗帜。但是，结盟的部队可以移除敌方旗帜，然
后将地区交还其初始控制盟友若盟友是地区的原有者。 

3 国家不能对同意玩家操纵的另一国家宣战。 
4 国家不能被其盟友排除出阵营。 

 
8.3 阵营 
阵营是绑定的联盟。帝国阵营（法兰西和其次要势力盟友西班牙）与不列
颠、奥地利和俄罗斯的同盟阵营阵营初始交战。普鲁士、瑞典、奥斯曼土
耳其和丹麦初始处于不同状态的中立。这些次要势力国家（在五位玩家的
版本中普鲁士不是次要势力）会在其获得/失去外交状态表的盟约状态时
加入/退出某个阵营。同一阵营的国家结盟，但可打出相互妨碍的事件。
玩家主要势力可以在中间阶段通过有敌方阵营所有成员的许可加入该阵
营来自由改变之(14.11)，但除非其被征服和投降，不能变为中立。国家不
能同时与两个阵营交战。 
 
8.31 益处：阵营益处包括： 

1 多国军团(9.7-2)和大舰队(13.2) 
2 对于移动和损耗的友方结盟地区 
3 在奥斯曼土耳其是阵营的代理国时，土耳其战争事件不能攻击该阵
营。 

 
8.32 次要势力：当任何国家对中立代理国宣战时，被攻击的次要势力通
过前进其外交领事标记到其盟约框来与在外交状态表的其行内有其外交
领事标记的主要势力结盟。但若被入侵的次要势力被其自己的赞助国攻
击或未结盟则其与列在行动进度条顺序最后的对抗入侵者（即在对方阵
营）的玩家主要势力结盟。盟约盟友（相对于中立代理国）不能被其赞助
国或其赞助国的盟友攻击。 
 
8.33 宣战：玩家主要势力（和其盟约盟友）仅能通过宣战攻击另一国家。
中立次要势力不会攻击；其必须先与玩家结盟——此时其加入该玩家的
阵营，失去中立性，且无需任何宣战花费开战。宣战在中间阶段(14.1)或
行动轮执行。但是国家不能对其自己的盟约盟友宣战。对任意国家的中间
阶段宣战免费（即花费 0CP）。对主要势力的行动轮宣战花费 7CP。对未
结盟次要势力、敌方主要势力的中立代理国或宣战者自己的中立代理国
的行动轮宣战免费。对盟友的中立代理国的行动轮宣战要求宣战者转换
阵营并支付 7CP。 
宣战仅能在其即将加入的阵营的全部玩家的许可下用于转换阵营。中立
主要势力(8.5,15.42)必须加入阵营来宣战，但不需要许可来如此。投降中
立国加入其征服者的阵营需要许可(8.81)。但是中立国和投降中立主要势
力都仅能对已经在阵营中的国家宣战。 
将部队放置到另一国家的地区的事件（例如教宗诏书和次要部队）不造成
交战也不违背停战（也见 17.2）。 
示例 1：在 5 人游戏中，同盟成员俄罗斯希望攻击不列颠中立代理国瑞
典。俄罗斯有两个选择：其既可以将瑞典外交领事标记“买到”未结盟然
后无需转换阵营和任何额外 CP花费宣战。或者，俄罗斯可以在获得转换
到帝国阵营的许可并支付 7CP。若俄罗斯先将瑞典“买到”未结盟状态，
瑞典与对抗入侵者（在帝国阵营中）列在行动进度条顺序最后的玩家主要
势力结盟。 
示例 2：在 3人游戏中，不列颠希望在其回合 1的第二次卡牌打出时攻击
法兰西中立代理国丹麦。因为丹麦是敌方主要势力的中立代理国，不列颠
可以无需 CP 花费立刻攻击丹麦的算子和/或进入丹麦。在不列颠攻击时
丹麦会自动与法兰西结盟。 
 
8.34 战争影响：在前盟友（或前投降中立国）地区的宣战编队（包括那
些变更阵营的(14.1)）承受损耗，幸存者重组。在前盟友（或前投降中立
国）地区的非宣战编队也承受损耗，但幸存者可以选择若单独存在免费在
该地区插旗或重组。若投降中立国的征服者改变阵营，在依旧为投降中立
国的征服者的前盟友承受损耗，幸存者重组。但是征服者割占的且被征服
者的前盟友占据的地区可以被幸存编队免费插旗。 
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在所有必须的重组后共同占据地区的敌对编队，即在未控制地区，必须战
斗，抽非宣战者成功避战。该战斗不适用地形奖励(11.22)。 
 
8.4 土耳其国外战争 
你不受对你的阵营内任何代理国的国外战争事件的影响，也不能获得与
你的阵营有国外战争的任何国家的代理国状态。若你加入其代理国当前
与你有国外战争或你的代理国当前与你加入的阵营的成员有国外战争的
阵营，该国外战争自动结束，将所有算子立刻送入重组。 
示例：俄罗斯在帝国阵营中。土耳其是不列颠的盟约同盟（都在同盟阵营
中）且俄土战争在进行中。俄罗斯在中间阶段加入同盟阵营。俄土战争立
刻结束且所有其中的俄罗斯算子被送入重组。 
 
若土耳其被任何当前在与土耳其的在地图外的战争中的对手对抗的阵营
攻击，土耳其在该国外战争的地图外的参与自动结束且所有在该国外战
争中的算子立刻被送入重组。 
示例：俄罗斯在帝国阵营中并在英土战争在进行中且不列颠在同盟时对
未结盟土耳其宣战。英土战争自动结束，且所有其中的不列颠算子立刻重
组。 
 
8.5 普鲁士中立性 
普鲁士在 1805回合的首个轮次不能加入阵营。在该轮次中，普鲁士部队
不能离开普鲁士。若普鲁士地区被入侵（特定事件除外(8.33)），普鲁士
和该入侵者与所有该入侵者的阵营的所有成员交战——以此无效化普鲁
士中立性所施加的限制。 
 
8.6 谈判 
你可以自由地讨价还价，但这样的讨论必须公开进行且不能耽搁游戏。打
破承诺没有惩罚。除非事件允许，不能向另一玩家交易或展示卡牌。 
 
8.7 盟约次要势力阵营状态 
当次要势力成为某个阵营的一部分，将其"+1CP"标记放置到相应的阵营
框中（在控制表版的底部）。 
 
8.8 投降中立国 
若玩家主要势力投降或被征服，其变为投降中立国。其任何盟约不变为中
立；其保持为其当前阵营成员且依旧由同一玩家操纵（见 15.25）。但是
其在阵营框中的"+1CP"标记被翻至“中立建造”面来表示虽然其被投降
中立国控制，在该投降中立国加入其同一阵营之前其在任何情况下不与
之“结盟”。投降中立国的前盟友（及当前的盟约盟友）必须重组出投降
中立国控制的地区并如同其未结盟一样——其确实不是——相互尊重边
境，尽管同一玩家同时操纵二者。仅在阵营中的国家可以对投降中立国宣
战（见 15.24）而投降中立国不能对不在阵营中的国家宣战。即使在停战
期结束后，在投降中立国加入阵营前其保持如此。 
 
8.81 改变阵营：若玩家主要势力改变阵营(14.1)，所有其控制的盟约国与
其一同改变阵营。在中间阶段如此没有 CP 花费。若中立（或投降中立）
主要势力加入阵营，所有其控制的盟约国与其一同加入该阵营。投降中立
国可以在其盟约国留在其当前阵营时保持其状态。但是玩家不能操纵在
两个阵营中的国家。这表明当投降中立国加入某一阵营时，其所有盟约国
也如此。若投降中立国被攻击，投降中立国和其盟约盟友自动地，无需进
攻者付出宣战花费，免费加入进攻者的对方阵营。 
示例 1：奥地利获得与次要势力普鲁士的盟约状态。此后普鲁士被获得布
雷斯劳作为割占地区的法兰西征服。奥地利继续战斗。奥地利陆军单位不
能不经宣战进入普鲁士，但其可以进入布雷斯劳（现在属于法兰西）且甚
至可以在布雷斯劳为奥地利插旗。 
示例 2：奥地利获得与次要势力普鲁士的盟约状态。此后奥地利被获得布
拉格作为割占地区的法兰西征服。普鲁士继续在奥地利玩家的操纵下继
续战斗。普鲁士陆军单位不能不经宣战进入奥地利，但其可以进入布拉格
（现在属于法兰西）且甚至可以在布拉格为奥地利插旗。根据 14.13，若
奥地利结束投降中立状态并重新加入同盟且依旧又盟友普鲁士，若普鲁
士已经在布拉格插旗，其可以被主动交还给奥地利。 
示例 3：奥地利与土耳其又盟约。此后奥地利被法兰西征服且成为投降中
立国。土耳其仍留在同盟阵营中，其算子由奥地利玩家操纵。若奥地利之
后加入帝国阵营（无论时在所有帝国阵营成员的许可下资源，或因为被同
盟成员攻击），土耳其和其一同改变阵营。 
 
8.82 征服者/投降中立盟友：若任何投降中立国与其前征服者在同一阵
营中，征服者——仅在加入阵营的时刻——可以自愿在其当前持有的其
新阵营伙伴的任何地区拔旗，但其无义务如此。 
示例：新近投降中立国在接下来的改变阵营阶段(14.1)加入征服者的阵营。
这需要征服者的许可，因为这会导致其之前的阵营的改变。停战期(15.24)

阻止被征服者在下一回合的中间阶段之前对其征服者宣战，所以其只能
向原先的阵营如此宣战。注意，征服者可以作为让被征服国加入之来反抗
其原先的阵营的交易的一部分来在一个或多个投降中立国拔旗
(8.82,14.13)。该能力有助于有效的投降提议——即“如果你让我保留全部
或部分我的关键地区（或在我加入你的阵营时将其交还于我），我现在会
投降并在中间阶段加入你的阵营。” 
 
8.83 后续插旗：若投降中立国加入其前征服者的阵营且其新阵营伙伴保
留了从前投降中立国割让的地区，那么这些地区可能被其新盟友的对手
插旗。若之后这些地区被其当前阵营中的成员（前投降中立国或其新盟
友）重新插旗，那么这些地区仅被拔旗来表示其属于其原有者（前投降中
立国）。其不再成为割让地区。 
 

9. 移动 
9.1 总览 
算子通过花费 CP移动。将领独自或同其军队的其他陆军单位进入的每个
地区花费 1CP。移动的军队包含将领和可能的不超过该将领的统率能力
的其自己国家的（和/或其盟约次要势力盟友的）陆军单位/将领。次要势
力国家的将领仅能在军队或军团中带领其自己的陆军单位/将领。无将领
编队每 CP移动一格。但是每算子或每军队的花费不能被同时支付，所以
（不在同一统帅下的）独立的编队不能一同进入战斗(9.8)。 
 
9.2 堆叠 
能共同占据并防御地区的编队无限制。但是军队仅能有等于其将领的统
率能力所允许的陆军单位/将领来移动和进攻。 
 
9.3 进入 
除通过海运(13.6)或两栖突击(13.7)，仅能从相邻地区进入地区。 
 
9.4 损耗 
特定移动触发需要为每个适用的陆军单位/将领投掷骰子的
损耗。为每个所投掷的"6"统率选择损失一个陆军单位/将领。
通常，与你结盟并将其算子委托于你的国家期望你以此方式
统率之来最大化该国家的收益。统率不能在没有结盟将领的
拥有者的同意的情况下代替非将领陆军单位牺牲之。 

1 若适用多个损耗条件，在移除损失前每次为整个编队结算。 
2 除非事件如此说明，损耗不计入战斗损失。 

 
9.41 通过沼泽/山地：虚线构成的连线是沼泽（蓝色）或山路（黑色）。
通过沼泽/山路进入敌方地区造成损耗。 
 
9.42 强行军：编队在每个行动轮进入的第五个和之后的地区承受损耗。
编队可以单独和/或作为同个或不同军队的一部分移动，但损耗适用于每
个移动超过四个地区的陆军单位/将领。（不包括撤退、避战和/或拦截)。 
 
9.43 埋伏：从未控制地区进入敌方地区造成损耗。 
 
9.44 撤退/避战：每当发生在撤退/避战时进入敌方地区或穿过海峡或者
从失败的海运/两栖突击到海上的撤退时造成损耗。若是撤到友好或未控
制地区，通过山路或沼泽撤退本身不造成损耗。 
 
9.45 法兰西：法兰西损耗减半除非是在俄罗斯、西班牙或土耳其本土地
区，不考虑阵营状态。因此，当涉及多国部队时，法兰西损耗经常需要单
独投掷。其尝试进入的地区的国家不影响。 
示例：有四个陆军单位和内伊的法兰西军队移动五个地区。第五个时通过
山路进入的敌方地区。同时适用山路和强行军损耗。因此，法兰西投掷五
个损耗骰两次，但除非在俄罗斯、西班牙或土耳其本土地区，减半每次的
损失（分数向上取整）。 
 
9.5 限制 
移动不可经过： 
 
9.51 敌方编队：除非敌方成功避战，进入有敌方编队的地区需要停下兵
立刻战斗(10.2)。除非超杀，不允许行动算子在该行动轮继续移动。但是，
存活的胜利的行动编队可以使用剩余 CP放置旗帜，因为这不需要实际上
的移动。 
 
9.52 敌方要塞：进入敌方要塞地区的编队停止其移动（除非攻城超杀
(12.31)）。 
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9.53 海峡：海峡通过蓝色虚线连接地区。若敌方舰队在该海域或港口，
不允许穿越海峡的移动、撤退、拦截和避战。 
 
9.54 中立国：只有中立主要势力的盟约盟友可以无需宣战进入该中立国
的地区（除非通过事件(8.33)）。 
 
9.6 多个将领 
将领可以进入有友方将领的地区，但若其停在该处，其一
必须被指定为“统帅”。另一被认为是统帅的军队的陆军
单位并被翻至其反面（除非其属于不同的主要势力或不同
的主要势力的次要势力盟友，在该情况下可以组成多国军
团(9.7-2)）。翻面的将领在被与统帅当前占据的地区分离（即通过避战、
拦截或在移动时被丢下）或带领统帅的军团中的另一军队时重新获得其
将领状态。 
 
9.7 军团 
在同一地区的同一阵营的两支或以上军队可组成军团——
不考虑其如何占据同一格。一个将领是统帅。放置之到其
指挥部展示区的军团放置区的统帅区，其军团的剩余部分
到该放置区。放置其直立算子到地图上来代表整个军队。
从属的军队统帅以面朝上留在军团放置区。将额外的将领翻至其反面的
陆军单位面并放置到军团的军队中（受制于普通的军队的混合国家限制）。
仅主要势力的将领能统率多国军团。 

1 运载友方军队：当军队在行动轮中警告过另一军队的地区时，不需
要但可以构成军团。在此情况下，驻防军队必须在当前移动的军队
继续其行动轮时加入之，而移动的军队——现在是军团——为之后
的共同移动支付相应的军团移动的花费。 

2 多国军团：需要所有其算子组成军团的玩家的同意来形成多国军图
案。缺乏这样的同意阻止相关的结盟军队组成军团。其他情况下，
一旦这样的同意被给予军团的统率权仅能在新统帅的行动轮或与在
成为统帅的新将领合并时改变。若未形成军团，所有地区内的占据
者依然共同防御，但统帅战斗能力为 0（即一个由进攻者选择的作
为暂时防御统帅的将领在战斗中不提供骰子，尽管若其被暴动依旧
适用其所印的战斗能力(11.5)）。在该地区的军队在组成军团前不能
一同拦截或避战，而是必须作为独立的军队结算这样的尝试。 

3 旗帜：在放置旗帜时，军团仅放置当前进行其行动
轮的国家的旗帜，不考虑统帅的国籍。所以例如，
库图佐夫领导的奥俄军团仅能在奥地利行动轮放
置奥地利旗帜，在俄罗斯行动轮放置俄罗斯旗帜。 

 
9.71 军团移动：军团在其统帅的行动轮移动。不考虑
其统率能力，军团每军队为其进入的每地区支付 1CP。军团可以移动其多
个军队统帅的军队中的陆军单位/将领。军团可以自由地在其路径上留下
编队和/或集结其军队的统率能力限制内的编队。注意将领可以自己作为
军队或作为其他将领的军队内的额外的陆军单位。一般来说，当多个将领
在同一地区时，每个次要将领都应被视为统帅的军队的陆军单位直到超
过统帅的统率能力需要次要将领来使用其自己的统率能力来移动另一军
队中的额外陆军单位。 
示例：拿破仑(统率能力：8)和缪拉(4)可以作为军团移动 12个陆军单位加
上其自己。每个进入的地区花费 2CP（每军队一点）。拿破仑、缪拉和七
个陆军单位（法兰西和法兰西盟约次要势力盟友的任意组合）能组成一支
军队且每个进入的地区花费 1CP。 
 
9.8 进入战斗 
除非防御方避战，进入有地方编队的地区导致战斗。战斗不因用另一 CP
移动进入同一地区的另一编队延迟——即使其与另个移动的编队从同一
地区触发。仅作为军团（或通过双拦截）的同时移动能使多个编队同时进
入战斗，且可能因而超过单个将领的统率能力。一旦编队将要战斗，在战
斗结算前停止所有其他行动（除了拦截和避战）。行动玩家不能打出其他
非响应事件（包括"+"卡牌）来影响该战斗。 
 

10. 拦截和避战 
10.1 拦截 
若无敌方编队已经占据相邻地区，非行动军队或军团可以尝试进入该相
邻地区以打断敌方部队（包括哪些因为事件和建造出现的）的移动。若成
功，进行战斗。行动玩家是攻击方 
多次拦截：不考虑拦截尝试结果，其他非行动军队（或军团）可以尝试拦
截进入同一地区。当多个玩家可以拦截时，若未能就结算顺序达成共识，
按照行动顺序结算。这可能会导致多国军团的形成。在结算所有对地区的
拦截尝试后，任何在场的敌对编队间发生战斗。 

 
10.11 结算：结算后拦截方不能撤销拦截结果。修正后的大于等于"9"的两
个骰子的投掷结果使拦截成功。若修正后的骰子投掷结果小于"9"，拦截
失败。失败的拦截因为未进行移动不需要损耗；成功的拦截受制于普通的
适用的移动引发的损耗条件。 
拦截修正：投掷结果修正： 

• +1，若拦截进入友方地区 
• -1，若从未控制地区拦截 
• +?，拦截统帅的战斗能力 
• –1，若拦截穿越沼泽、山路或海峡 

 
10.12 军团：若军团尝试拦截，预先宣布所有该尝试拦截的
军团的部队。仅使用统帅的战斗能力。若成功，所有留下的
军队/军团仍能独立拦截。但是军团可以放弃一同拦截并派
遣单支军队或较小军团来使用其自身的统帅的战斗能力来
尝试拦截。但是一旦从该地区的拦截尝试失败，所有留在该地区的编队失
去该行动轮的拦截能力并在该行动轮结束前被以“战斗或拦截失败”标志
标记。另一玩家的从属军队不能被强迫没有其许可使用其自身的战斗能
力尝试拦截。同样地，从属的军队不能没有统帅的许可而尝试拦截。 
 
10.13 拦截旗帜：与有拦截能力的军队相邻的由事件放置的（没有编队伴
随）的旗帜可以被拦截。在成功拦截的军队进入这样的旗帜的地区时其被
立刻移除。 
 
10.2 避战 
非行动编队可以通过撤入敌方进入的地区之外的相邻地区来避免战斗。
仅一次，整个军团尝试避战且必须撤入同一地区，不能改变该军团的构
成。不在军队中的避战的陆军单位每个算子逐个检定。不允许避战到海
上、进入有敌方编队的地区或未被围城的敌方要塞。避战进入敌方地区或
穿越海峡需承受损耗。 
修正后的大于等于"9"的两个骰子的投掷结果使避战成功，其修正有： 

• +1，若避战进入友方地区 
• –1，若从未控制地区避战 
• +?，避战统帅的战斗能力 
• –1，若避战穿越沼泽、山路或海峡 

若修正后的骰子投掷结果小于"9"，避战失败；避战方不移动，失去其在
其他情况下会有的地形骰(11.22)，且行动编队在战斗的首个轮次战斗中，
因每个失败的避战尝试获得额外战斗骰。 
 
10.21 追击：若具有足够 CP，行动编队可以追击避战编队进入相邻地区
或向不同的方向移动。若其避战编队的地区，避战编队可再次尝试避战。 
 
10.3 顺序和限制 
避战、撤退和拦截不能被拦截。不包含在将领的统帅能力内的陆军单位不
能拦截。除非军队在该行动轮已经拦截尝试失败或进行过超杀之外的战
斗，其可以尝试拦截。立即以“战斗或拦截失败”标志标记这样的军队，
直到该行动轮结束。尝试避战/拦截的编队必须在引发该避战/拦截尝试的
移动的损耗承受结算之前如此。已经成功拦截的编队必须在拦截进入或
造成的战斗结算之后才能撤退。此外，没有避战和拦截尝试的顺序；可以
在宣布另一尝试之前检视这一尝试的结果。若玩家未就顺序达成共识，按
照行动顺序结算之。 
 

11. 战斗 
11.1 战斗事件 
任何有算子在该战斗中的国家可以打出战斗事件。从行动国家（其必须在
下义国家宣布是否打出任何之前打出所有其想要的战斗事件）其按照行
动顺序在任何骰子投掷之前打出战斗事件。战斗事件仅影响战斗的一个
轮次。若有第二轮次，所有国家再次以同一顺序获得打出战斗事件的机
会。“响应”事件也影响战斗且不同于“战斗”事件，可以被任何国家以
任何顺序打出——甚至在战斗结算后。 
 
11.2 战斗骰 
以投掷骰子结算战斗。每个玩家投掷的骰子数量是： 

• +每个未被击溃的陆军单位（包括所有统帅外的无论作为军队中的陆
军单位或在军团中统率下属军队的将领） 

• +/–战斗事件所列骰子 
• +国家奖励(11.21) 
• +统帅的战斗能力（若未被击溃） 
• +任何防守方地形加成（仅首个轮次(11.22)） 
• +每个失败的敌方避战尝试（仅首个轮次(10.2)） 
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11.21 国家奖励：若超过 50%由法兰西组成（即陆军单位/将领）获得列个
额外骰子，若至少 50%由次要势力自称不获得奖励骰子，其他情况下每
方获得一个额外骰子。 
 
11.22 地形：所有地形奖励需要地区在战斗前为友方。若任何编队避战尝
试失败，所有防御方失去任何地形奖励。拦截方首先到达战场来赢得任何
地形奖励，但必须在行动玩家为进入该地区投掷任何损耗之前确认尝试。 

• 崎岖道路：若任何行动编队在该行动轮通过崎岖道路（棕线）进入
战斗地区，防御方在战斗的首个轮次获得一个战斗骰。 

• 山路：若任何行动编队在该行动轮通过山路（黑色虚线）进入战斗
地区，防御方在战斗的首个轮次获得两个战斗骰。 

• 沼泽：若任何行动编队在该行动轮通过沼泽（蓝色虚线）进入战斗
地区，防御方在战斗的首个轮次获得三个战斗骰。 

• 海峡：编队仅能在该海域或港口没有敌方舰队时穿越海峡（蓝色虚
线）。若敌方控制所进入的地区，其如同两栖突击防御（尽管没有
海运限制(13.7)）。 

 
11.3 伤亡结算 
同时损失。损失是同时发生的。每个"6"即击杀敌
方陆军单位，每个"5"在战斗期间击溃一个。若陆
军单位/将领不足以承受所有命中，击杀优先于
击溃结算。在战场表的伤亡展示区移动阵营骰子
标记来记录伤亡。 
 
11.31 损失分配：陆军单位（但非将领）的损失按照国家平分。多国编队
的统帅决定哪个国家承受任何额外的击杀结果。仅在其拥有者的许可下
或陆军单位（不考虑国家）不足以满足所需损失时消灭将领。 
 
11.32 胜利：若一方的所有陆军单位/将领被击杀消灭且另一方没有，其战
斗失败。否则，计算每方的击杀和击溃伤亡。受最多伤亡的一方战败并撤
退。若相同，以任何剩余的未击溃编队进行第二轮次战斗。若在两个轮次
后依旧平局，行动编队撤退。战队不超过两个轮次。 
 
11.33 击溃：若已经承受等于或超过其陆军单位的击溃结果的战斗方被要
求进行另一轮次的战斗，其可能依旧因为其将领、事件和/或国家奖励有
战斗骰。超出的击溃结果削去这些奖励，首个额外命中击溃统帅并因此取
消其整个战斗能力(11.2)。此外的击溃按照玩家的意见取消适用的事件和
/或国家奖励。 
 
11.4 撤退 
胜利方停留在战斗地区。失败方若可能，撤退到相邻友方地区。行动失败
方撤退的首选必须是其进入战斗地区的任何地区。因为拦截的编队先到
达战斗地区，不用撤退到其来自的地区。 
 
11.41 损耗：不能撤退到友方或未控制地区的防御方可以撤退到另一相邻
地区但承受损耗(9.44)。 
 
11.42 无路可退：不能撤退的编队被消灭；造成超杀(11.6)。编队不能撤退： 

• 到敌方进入战斗所来自的地区， 
• 到海上（除非从海上进攻）， 
• 到未被围城的敌方要塞， 
• 到有敌方编队的地区， 
• 若有敌方舰队在该海域或港口穿过海峡 

 
11.43 自愿消灭：任何其撤退回导致宣战(8.33)的编队的拥有者可以选择
消灭这样的编队。若拥有者不决定将其移除，必须宣战且若能如此，如同
进行行动轮购买之（损失额外 CP）。 
 
11.44 战斗影响：击溃结果和撤退都不导致当前战斗限制外的持续效果。 
 
11.5 暴动 
造成了比起承受的至少多三个伤亡（不考虑造成之的轮
次）的胜利方引起暴动。所有被暴动的被击溃的陆军单位
/将领被消灭。若被暴动的编队是军队或军团，胜利方投
掷骰子。若掷骰结果小于等于被暴动的统帅所印的战斗
能力，胜利方获得资源(16)。注意，消灭对方军队/军团自
身不足以给予可能的资源收获；必须发生暴乱。被暴乱的军队/军团每行
动轮不能提供超过一个资源收获。 
 
11.6 超杀 

若战斗的一方的所有陆军单位/将领都被消灭——甚至因为暴乱、撤退失
败或撤退时所承受的损耗——发生超杀。行动超杀编队可以继续使用任
何剩余 CP移动。 
 
11.7 旗帜超杀 
若消灭超过失败方的将领/陆军单位，除非战斗地区是要塞或双方都被消
灭，胜利方在此获得免费旗帜放置（或移除，若可行）。 
 

12. 要塞 
12.1 总览 
要塞控制其地区，不考虑敌方编队的存在。你必须通过攻城击败要塞来在
此插旗。要塞不影响战斗，但影响控制、海战和所有形式的移动(12.4)。
编队不在要塞中，在围城下的要塞地区建造的编队造成立即战斗（或围城
部队避战）。若被击败，新被建造的进攻编队（除非有到相邻未控制或友
方地区的撤退路径）因撤退失败被消灭。要塞对于占据之的任何敌方编队
为未控制。除非特别提到围城使用，围城不受战斗事件影响。 
 
12.2 攻城 
仅一支军队可以攻城。若无敌方编队占据要塞地区且其在该行动轮在此
未进行过非超杀战斗，行动围城军队可以结算攻城。攻城不花费 CP。其
可以在围城军队的计划行动轮的任何时刻结算，包括使用卡牌/保留卡/资
源之前、之中或之后。其甚至可以在围城部队没有手牌并因此没有正常行
动轮的“跳过”行动轮进行。要塞每行动轮仅能被一支军队且仅一次围攻
（尽管该攻城可能持续超过一个轮次）。围城军队在其进行攻城的行动轮
不再移动，除非攻城超杀(12.31)。 
 
12.3 攻城结算 
要塞投掷等于其堡垒数值的骰子（直布罗陀为 4；其余所有
为 2）。其仅在一个行动轮内受到大于等于其数值的"6"结果
且围城部队未被消灭是陷落。"5"结果对要塞无效，仅有"6"
结果决定要塞是否陷落，甚至其也对要塞在之后轮次的该次
或其他攻城时的数值无效。若有剩余未被击溃部队的围城军队在该轮次
造成（"6"）多于其承受的（"5"和"6"）伤亡，其可以立刻在此攻击依旧伫
立的要塞。围城军队不会撤退或暴动。无需花费立刻在陷落的要塞插旗，
且对于其新的拥有者依旧是要塞。 
示例：卡斯塔尼奥斯的有四个陆军单位的西班牙军队围攻里斯本。要塞投
掷两个骰子且没有造成伤亡（"5"和"6"），而卡斯塔尼奥斯透支了五个投
资且造成了一个伤亡（"6"）。要塞尚未陷落（因为其没有在一个行动轮
内承受大于等于其数值的"6"）。但是，卡斯塔尼奥斯可以在此进攻，因
为其在该轮次造成了（一）比其承受的（零）更多的伤亡，在第二轮次，
要塞造成两个伤亡（投掷一个"5"和一个"6"），而卡斯塔尼奥斯没有投掷
"6"。最终结果是卡斯塔尼奥斯因击杀（"6"）损失其陆军单位之一而要塞
没有陷落。但是，若卡斯塔尼奥斯在第二轮此投掷"6"，里斯本会因为在
该行动轮承受两个伤亡而陷落，尽管里斯本（二）在第二轮次比卡斯塔尼
奥斯（一）投掷更多的伤亡。 
 
12.31 超杀：投掷超出的"6"或在该行动轮进行少于要塞数值的攻城轮次
的攻城是超杀且允许围城军队在该行动轮花费所需 CP移动到别处。 
 
12.32 海域修正：若围攻港口拥有者（或其盟友）控制相邻海域的要塞港
口，围城军队比正常少投掷一个骰子。 
 
12.33 军团：单国军团中的任一军队可以在其计划行动轮进行攻城。在场
的超过围城军队的统率能力的额外陆军单位可以在接下来的攻城轮次里
替代任何围城军队中被击溃/消灭的陆军单位。任一单一国别军团编组下
的军队可在其行动轮执行一次围城行动。此外，多国军团中的任一军队可
以在其计划行动轮围攻要塞。若成功，放置当前进行其行动轮的国家的旗
帜，不考虑统帅的国籍(9.7-3)。任一算子仅能围攻单个要塞在每个行动轮
次单个行动轮(12.3)。 
 
12.4 移动效果 
不允许撤退或避战到敌方要塞，除非其被友方部队围城。自敌方要塞地区
的所有形式的移动、撤退、拦截和避战必须到相邻未控制或友方地区。 
 

13. 海军事务 
舰队支付MP以移动。每 CP购买 2MP。 
 
13.1 舰队 
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舰队由同一国家（或主要势力及其盟约次要实力盟友）在同一海域或港口
的所有海军单位组成。从港口到其海域——或反之——的移动花费 1MP，
从海域到相邻海域的移动也如此。任何从舰队分离的海军单位成为新舰
队。其通过花费其独自的MP移动。 
 
13.11 重整：处于重整的海军单位不能主动移动。处于重整
的海军单位在其主动航行前必须在行动轮或中间阶段（以
1MP的花费）移除其重整标记。处于重整的海军单位仅在
狄敌方获得其港口控制时或者响应国外战争或贸易掠夺事
件时入海。被强迫入海的处于重整的海军单位同其国家的任何其他海军
单位一样，但因为其重整状态少有一个战斗骰。其在回到友方港口并支付
1MP以在此移除重整标记之前保持少有一个战斗骰。 
 
13.2 大舰队 
大舰队是不直接由盟约连结的不同国家的结盟舰队的堆叠。其被堆叠顶
部的主要势力海军单位统率。若其关于统率未能达成共识，每个舰队邢丹
不同的堆叠。统率大舰队的海军单位只能在想要统率的国家的行动轮改
变，不论其移动与否。 
示例：不列颠、瑞典和俄罗斯在同一阵营中，但瑞典仅与不列颠以盟约连
结。不列颠和瑞典海军单位必须合并在同一舰队中。但是，俄罗斯和不列
颠海军单位仅能通过组成大舰队合并。 
 
13.21 移动：大舰队作为统一战力移动和巡逻——如同军团为每个军队支
付额外 CP一样(9.7)为其中的每个舰队支付额外的 MP。正如次要势力国
家不能移动多国军团一样，次要势力国家也不能统率大舰队。若愿意，在
其自己的行动轮，舰队可以离开大舰队并共存于同一海域（尽管所有在同
一海域或港口的同一国家及其盟约次要势力盟友的海军单位必须组成一
支舰队）。大舰队仅在其超过 50%由法兰西或不列颠海军单位组成且被
法兰西或不列颠统率时获得拦截/避战修正。在战斗中，大舰队投掷等于
其分别海军单位总和的骰子(13.4)。 
 
13.22 阵营转变：若其国家离开主舰队的阵营，大舰队（或多国舰队）中
的海军单位（或以多国舰队）立刻成为同一海域的独立堆叠。 
 
13.3 拦截和避战 
舰队可以通过其他舰队（敌方、结盟或中立）或与其共存于同一海域。若
超过一支舰队占据海域，每支独立舰队可被行动舰队以每次 1MP花费的
巡逻以成功拦截(13.31)，忽略同一海域其他舰队的存在。相反地，每次仅
能由一支非行动舰队（以行动顺序的首个）或大舰队(13.2)可以拦截且，
若成功，进行战斗，忽略同一海域其他舰队的存在。在首次拦截尝试和任
何因而产生的战斗或避战完成后，按照行动顺序，下益支舰队才可选择尝
试拦截并独立于同一海域的其他任何舰队战斗，如此。若战败，行动撤退
舰队在其撤退之前或之中不受此后的拦截。 
示例：瑞典是于同盟阵营的俄罗斯结盟的不列颠的盟约盟友。北海由不列
颠、瑞典和俄罗斯海军单位。尽管这些海军单位可以组成大舰队，俄罗斯
选择保持独立。不列颠和瑞典海军单位必须组成单一舰队（堆叠）。 
法兰西舰队在其计划行动轮进入北海。在行动顺序下一个的不列颠首先
选择拦截。因为其舰队中不列颠未超过 50%，不适用其拦截修正且其需
要投掷大于等于"9"来拦截。若其在强迫战斗失败或战败，然后俄罗斯舰
队可以尝试拦截。 
假设两支同盟舰队放弃或失败拦截，之后法兰西舰队可以之后花费 1MP
来巡逻以找到同盟舰队之一。法兰西选择花费 1MP巡逻俄罗斯。其成功。
俄罗斯避战尝试失败且在之后的战斗中被击沉。法兰西可以花费另一 CP
巡逻不列颠舰队来继续其胜利。 
 
13.31 拦截：拦截需要修正后大于等于"9"的两个骰子的投掷结果。可由非
行动舰队在舰队进入其海域和/或该海域的港口时（且在其于已经在该海
域或港口的友方舰队合并之前）拦截。非行动舰队首先得到拦截机会。若
其失败或放弃，行动舰队之后可以花费 1MP来巡逻（尝试拦截）或继续
移动。每次行动势力失败的巡逻之后可以继续花费另一 MP 来进行另一
巡逻或移动到别处。 
 
13.32 双海域港口：进入双海域港口仅能被进入尝试所来自的海域的舰队
拦截。离开双海域港口仅能被所尝试进入的海域的舰队拦截。 
 
13.33 避战：被拦截的舰队可以通过投掷修正后大于等于"9"的两个骰子
的投掷结果来避战。非行动避战方留在同一海域并可以被成功巡逻再次
拦截。离开被封锁的港口的行动避战舰队回到其所离开的港口尽管其可
以在该行动轮花费 1CP 再次尝试突围，直到其战败。非离开被封锁的港
口的行动避战舰队可以用另一 MP 继续移动，失败的避战尝试提供拦截
舰队在战斗的首个轮次额外的战斗骰。 

 
13.34 港口：在港口的舰队不能拦截(但见 13.8)或避战。 
 
13.35 封锁：控制海域的舰队封锁该海域的所有港口。结盟舰队可以分享
海域控制。中立舰队的存在不消除海域控制。对于双海域港口的封锁修正
仅在通过被封锁的海域进入/离开港口时有效。 
 
13.36 结算：通过投掷两个骰子来结算拦截/避战尝试，其总和修正以：  

• +2，若执行舰队超过 50%是不列颠 
• +1，若执行舰队超过 50%是法兰西 
• +1，对抗离开被封锁的港口的舰队 

 
13.4 海战 
被拦截且避战失败的舰队进行战斗。海战像是没有暴乱的陆战，除了海军
单位（取决于国家）可能被击溃吵过一次二依旧保留战斗骰。被击溃的舰
队在之后的轮次为每个对其造成的"5"结果少投掷一个骰子。每个对其造
成的"6"结果由拥有者选择消灭一个海军单位。多国舰队的海军单位损失
必须被尽可能平均分配。多国大舰队的统率决定哪个国家承受额外的击
杀结果。事件不影响海战除非特别注明在海战中可用。每方投掷以下数量
的战斗骰： 

• 每个不列颠海军单位三个骰子 
• 每个法兰西、丹麦或瑞典海军单位两个骰子 
• 每个俄罗斯、土耳其或西班牙海军单位一个骰子 
• 若对方舰队避战尝试失败，一个骰子（仅在战斗的第一轮次） 
• 处于重整的海军单位少投掷一个骰子（不少于 0） 

 
示例：由四个海军单位的行动不列颠舰队巡逻并拦截有两个法兰西和两
个西班牙海军单位的帝国舰队。帝国尝试避战并因"8"的投掷结果失败因
为其舰队只有一半为法兰西二因此无权获得作为法兰西的+1 避战修正。
在接下来的战斗中不列颠获得 13个战斗骰（四个海军单位每个 3，加上
敌方避战失败 1）。帝国获得 6战斗骰（两个法兰西海军单位每个 2，加
上两个西班牙海军单位每个 1）。 
双方各投掷三个命中——导致战斗的第二轮次。不列颠投掷两个"5"和一
个"6"，是一个西班牙海军单位沉没且减少了法兰西舰队在轮次 2的三个
战斗骰。帝国投掷三个"5"减少不列颠舰队到在轮次 2到九个战斗骰，因
为帝国避战尝试失败所加的战斗骰不再生效。 
在轮次 2，帝国投掷一个命中，是另一个"5"，而不列颠也投掷一个命中
——一个"6"。帝国损失此次法兰西海军单位，因为其已经损失了一个西
班牙的且必须平分损失。但是，不列颠战败且必须回到港口，尽管其没有
损失海军单位，因为作为行动玩家其在战斗的两个轮次之后没有获得更
多的命中。 
 
13.41 胜利方舰队：获胜的行动舰队可以继续移动。 
 
13.42 失败方舰队：放置失败的舰队到最近的友方港口（是否拜访选择哪
个等距港口最近）并且该行动轮留在此处。失败的离开港口的舰队必须回
到该港口(见 13.9)。失败的进入港口的舰队必须撤退到另一港口。 
 
13.5 港口海战 
进入敌方港口的舰队在海战前受到海岸炮击。港口投掷两个骰子（若为要
塞则四个）且立即结算损失。然后存活的行动海军单位（为击溃结果减去
战斗骰）于该港口的任何华军单位进行战斗（甚至没有能够回击的海军单
位【即在建的海军单位】）加上另一轮次的海岸炮击——加上先前海岸炮
击到这合并的一轮次来决定胜利者。若平局（且双方舰队依旧存在），进
行第二轮次的战斗，港口再次加上新一轮次的海岸炮击到防御舰队上。若
港口战败，防御舰队（包括任何海军建造标志下的非战斗的海军单位）被
消灭且胜利的行动舰队回到其进入该港口所来自的海域。其可以从此继
续移动。存活的舰队在任何对方舰队被消灭的港口战斗中胜利，不考虑获
得的命中数量。 
 
13.6 海运 
海运是从一个友方港口到另一友方港口的海上运输。无需舰队但国家每
行动轮仅能海运一次。每行动轮不超过五个陆军单位/将领可以被海运但
受制于同陆地移动一样的限制，在此情况下同样考虑多国部队每一 CP花
费的移动和陆军单位规模(9.1)。 
示例：海运不能移动三个陆军单位，除非有能供统率之的将领，因为有军
队在场。同样地，主要势力及其次要势力盟友的陆军单位需要该主要势力
的将领在场来组成军队并共同海运之。两个主要势力的陆军单位/将领不
能一同海运。 

1 海运编队不能结合海上和陆上移动——其必须在港口开始（不在行
动轮被建造）并结束其行动轮。 
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2 海运每个进入的海域或港口花费 1CP。示例：从威尔士到里斯本的
海运花费 4CP。 

3 海运不能进入有敌方舰队的海域或港口，或穿过有敌方要塞的海峡。 
 
13.61 海运解围：被围城的要塞可以没有海岸炮击接收海运——但会接着
发生陆战（除非围城部队避战）。若在解围海运在随后的战斗中失败，任
何存活的进攻者撤退到其该行动轮进入的任何海域的任何友方港口——
如此受到损耗。 
 
13.62 未控制的港口：未控制港口地区（即敌方占据但未被敌方插旗）在
港口情况下保持对地区的前控制者为友方。该国家及其盟友可以在该港
口不受两栖突击惩罚接收海运（尽管如 13.51接着会战斗）。相反地，占
据港口地区而未控制之的国家必须使用两栖突击来通过该港口接收增援。 
 
13.63 中立/结盟舰队：海运进入海域时通常不被结盟或中立舰队阻止。但
是，若两栖突击会呆滞于当前非敌方国家交战，那么属于该国家或其盟友
的任何舰队或要塞在谋划两栖突击时被视为敌方。 
 
13.7 两栖突击 
海运仅能在其（或盟友）控制该海域时突击敌方港口。突击编队如 13.5受
到海岸炮击。放置存活的编队到该港口。若有敌方编队在场且未避战，战
斗发生（无之后的海岸炮击）。相邻该港口的军队可以拦截两栖突击。先
前海岸炮击的伤亡不为任何登陆所导致的战斗增加骰子且被认为时该战
斗的第一轮次的伤亡。若被迫撤退，登陆编队承受损耗并去到任何在该行
动轮进入的海域的任何友方港口。 
 
13.71 敌方舰队：有敌方舰队的港口在舰队被消灭前不能被两栖突击
(13.5)。 
 
13.8 设防海峡 
穿过海峡的舰队必须承受任何连接该海峡的敌方要塞的海岸炮击。在要
塞海峡港口的舰队在任何海岸炮击后可以自动拦截尝试穿过其海峡的舰
队。海岸炮击的商务男士影响任何之后即刻的海战，但在该战斗中不再发
生海岸炮击。 
 
13.9 港口损失 
在被敌方控制的港口的任何海军单位被自动放置到海上且受到可能的拦
截。若被拦截，其不能避战。若在接下来的战斗中被击败，其被消灭。海
军建造标记下的舰队直接消灭。 
 

14. 中间阶段 
若未宣布和平(5.8)，准备下一回合。不能在中间阶段打出卡牌/保留卡/资
源。每个中间阶段有三个步骤： 
 
14.1 阵营 
再阵营中的国家在其通过投降或征服成为投降中立国之前（或对于次要
势力，通过盟约打破事件的打出）保持交战。 
 
14.11 该换：在其所加入的阵营的所有玩家的许可下，主要势力可以在中
间阶段改变阵营。以行动顺序进行该免费的宣布。虽未购买宣战，但适用
所有其他宣战的影响(8.34)。但是，主要势力不能在同个中间阶段既对另
一不再阵营中的国家（中立国、投降中立国、未结盟次要势力）又改变阵
营。 
 
14.12 加入：中立主要势力可以通过免费宣战无需许可加入阵营——无论
其攻击阵营成员或被攻击。进入其征服者的阵营的投降中立国需要新阵
营的所有玩家的许可。 
 
14.13 旗帜影响：改变阵营的国家必须在其持有的其新盟友的地区拔旗。
对于其新盟友，若愿意，根据先前的协议，其可以立刻在任何其新阵营伙
伴的地区拔旗，且必须在其新盟友的首都拔旗。保留任何之前在其新盟友
的地区存在的旗帜是同行近指在盟友地区插旗的例外。这样的地区除非
先被对方阵营的成员插旗、主动移除旗帜(7.44)或事件(也见 8.83)。 
 
14.14 提议：如同投降提议(15.41)一样，改变阵营提议必须不经谈判被接
收或拒绝。若想要改变阵营的主要势力所提议的条件未被当场接受，提议
在下一中间阶段之前不可用。 
 
14.2 增援 
每个国家依行动顺序建造算子和部署。从先前被消灭的、在重组区的或尚
未进入游戏的那些里建造增援。 

 
14.21 CP花费：玩家花费其 CP以建造陆军单位、将领或海军单位，将部
队移出重组(7.7)，以每个 1MP 重整先前建造的海军单位(7.3)，或购买额
外部署(14.24)。增援 CP 不能购买外交状态、旗帜或结束国外战争尝试。
中立次要势力必须依照 7.5的建造优先级且不能部署。可用增援配给： 

• 法兰西：18 CP 
• 不列颠：6 CP 
• 奥地利、俄罗斯、普鲁士：每个 8CP 
• 西班牙、奥斯曼土耳其：每个 4 CP 
• 丹麦、瑞典：每个 2CP 

 
14.22 放置：放置增援到其各自的首都（对于陆军单位/将领）、任何友方
本土港口（对于海军单位）或未被封锁的友方本土港口（对于重组的海军
单位）。若敌方控制首都，放置其增援的陆军单位/将领到最近的友方本
土地区。若敌方控制所有本土地区，放置增援的陆军单位/将领到最近的
友方附庸地区（包括未控制要塞）。没有友方本土港口（地区）的国家不
能使用增援 CP放置海军单位（陆军单位/将领）。相邻的敌方军队不阻止
增援放置，该放置在中间阶段也不受拦截。 
 
14.23 免费部署：一个将领可以通过无限数量的友方地区
免费陆地移动，在其移动中集结（但不丢下）一些不超过
其统率能力的陆军单位/将领（包括盟约次要实力盟友）。
部署可以被用于进入/离开未控制（被围城）要塞来增援/撤
离围城部队——但其仅能移动经过友方地区。 

• 部署中的舰队可以集结但是不能留下其他海军单位。 
• 有或没有将领的海运(13.6)可以从港口部署到港口（但不能超过其保
留卡在行动轮中所能购买的）。 

• 部署中的军队/海运/舰队不可以进入若此为行动轮则理论上能被拦
截的地区/海域。 

• 陆军单位/将领/海军单位不能在任何中间阶段部署两次。 
 
14.24 额外部署：主要势力可以使用增援 CP购买一个额外的军队、海运
或舰队部署。第二次军队部署的花费是被部署的军队（无论通过陆地或海
运）的每个陆军单位/将领 1CP，但必须是不同于正常免费部署所有的军
队、海运或舰队。部署舰队的花费为每个进入的海域/港口 1MP。 
 
14.3 继续游戏 
重洗所有弃牌至剩余牌堆，那些移出游戏的除外，来准备下一回合。 
 
14.31 抽牌： 

1 所有国家依行动顺序抽取每两个核心地区一张卡牌或其抽牌阶段手
牌下限（其较大者(14.32)）。无抽牌上限——不考虑抽牌阶段手牌
上限。修正和平骰子投掷(5.8)的主要势力少抽取一张卡牌。 

2 在抽取所有初始手牌后，每个国家（甚至那些有抽牌阶段手牌下限
的(14.32)）依行动顺序可以通过重抽规则（(4.5)可能导致少于抽牌
阶段手牌下限）以新抽取的卡牌替代其手牌。 

3 所有未重抽的投降中立国可以弃置所有卡牌并失去其当前回合的保
留卡。投降中立国然后抽取等于其抽牌阶段手牌上限的新手牌。其
同时为每个其失去的保留卡抽取额外卡牌，之在仅该回合成为其心
保留卡，在之被使用或回合结束钱，面朝下放置在指挥部展示区。
该新保留卡不在被认为是“卡牌”且在被弃置之前在所有情况下被
认为是保留卡。 

4 在完成重抽和任何投降中立国抽卡后，任何在前一回合留有未打出
的卡牌的国家将之加入其手牌。 

5 超过其抽牌阶段手牌上限(14.32)的国家必须随机弃置一张卡牌，但
获得资源。 

6 依旧超过其抽牌阶段手牌上限的国家选择超出的卡牌来弃置其 CP
值以在外交状态表上花费。但是在该阶段不能获得或打破盟约状态。
失去超过可能的外交花费的 CP。 

 
14.32 抽牌阶段手牌上限：每个国家被以下其起始手牌的最小和最大数值
限制。在回合进行时手牌规模不再被限制且可以超过“抽牌阶段手牌上
限”。重抽可能减少手牌规模至低于所示的下限。 

国家 手牌下限 手牌上限 
法兰西 4 8 
其他主要势力 2 4 
次要势力 1 3 

 
14.33 保留卡：保留卡现在对于其拥有国可用。在使用钱使用弃置覆盖其
指挥部展示区的“无效”框。游戏从行动进度条的下一国家继续，尽管该
国可能被抢先行动。 
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15. 征服和投降 
征服在该回合的所有行动轮结束之后的征服阶段(5.7)进行。仅当侵略者
同意时，玩家主要势力可以在此之前投降(15.4)。 
 
15.1 征服 
若国家失去其所有关键地区，或敌方控制其首都且进行了结果大于等于
"6"的强制征服骰子投掷。征服骰子投掷如下修正： 

丹麦： +3 普鲁士、奥地利、不列颠、俄罗斯*： -1 
瑞典： +2 法兰西、西班牙、奥斯曼土耳其： -2 
+1，每个丢失的其初始核心地区 
（或若先前被击败过，自其上次征服/投降的） 

*征服俄罗斯需要两个首都 
 
15.11 共同征服：若征服条件被几个国家共同完成，仅控制首都的国家是
征服者。若两个入侵者各控制一个俄罗斯首都，仅以行动顺序的首个能供
尝试征服。 
 
15.12 同时征服：两个国家不能同时征服彼此，因为依行动顺序首个成功
结算其征服的潜在征服者胜利。 
 
15.2 割占地区 
征服者（及其盟友）移出所有其在陷落的国家的本土（非附庸）地区的旗
帜（除了那些在对同一国家的前一次征服中被其割占在本次最新的征服
结算时依旧被征服者控制）。然后征服者投掷骰子来决定其割占的地区数
量。然后征服者，接着是被征服者（之后被称为投降中立国）交替选择让
征服者在投降中立国保留的未插旗地区插旗，直到满足该数字。无需与征
服部队相邻。不能割占首都。征服者现在（非之后）可以将割占地区的控
制给予接受之的其阵营中的任意主要势力。若投降中立国之前已被征服，
除非已经重新控制之前损失的那些地区，其必须割让其之外的。 
 
15.21 征服者撤离：在被征服的首都的所有征服编队及其盟友从其撤离
（无损耗）到被征服国的相邻地区或重组。其他在投降中立国的征服编队
可以选择重组或留在其当前地区。 
 
15.22 被征服者撤离：属于投降中立国的不再其自己的本土或附庸地区的
部队/海军单位必须重组——将其插旗的地区的控制交还其原有者。所有
被征服者在该投降中立国的先前结盟的部队/海军单位也重组。在割占地
区的投降中立国编队必须重组。若被征服国之外的先前被投降中立国和
其先前的盟友共同占据的地区因为征服变为未控制（换言之，因为移除被
征服者的旗帜），留下的编队可以重组或无需花费在地区插旗。 
 
15.23 友方领土：只要被征服国保持为投降中立国，所有投降中立国的地
区现在对与征服者及其当前阵营为友方。征服者及其当前阵营无需投降
中立国许可来进入任何其首都之外的地区（包括那些有投降中立国编队
的），且可如同其自己的一样部署经过这些地区。投降中立国保留这样的
地区的控制。 
 
15.24 停战期：征服者及其盟友在接下来的回合的中间阶段之前不能对投
降中立国宣战，反之亦然。该禁止是绝对的，且无效化可能的阵营改变(见
8.8)。但是，投降中立国可以在停战期结束前与其征服者结盟。 
示例：在五人游戏中，若普鲁士在征服奥地利时已经是法兰西盟友，若同
盟当前正与奥地利交战，普鲁士不能在该停战期结束前改变阵营。若普鲁
士停战期结束前在奥地利保持投降中立国时加入同盟，在该停战期结束
之前，只要普鲁士是同盟的一部分，同盟成员不能对投降中立国奥地利宣
战。 
15.25 外交影响：被征服的玩家主要势力是投降中立国且
控制其自己的和任何存在的盟约(见 8.8)的卡牌。若次要势
力被征服，其成为未结盟且其外交领事标记在下一回合的
中间阶段之前不能在外交状态表上被通过 CP花费或事件
移动。 
 
15.3 国外战争 
若任何国外战争的参与者被征服或投降，其当前国外战争结束，所有在这
些国外战争中的算子被立刻送入重组。但是新国外战争之后可以被打出。 
 
15.4 投降 
次要势力不会主动投降。若在任何行动轮结束时，入侵国家何其盟友占据
被入侵主要势力的地区的部队多于被入侵的主要势力在游戏中的（那些
在重组的或在国外战争卡上的不计入），玩家主要势力可以提议投降。与
被入侵的主要势力结盟的占据其地区的陆军单位/将领计入其部队总数。

但是主要势力仅能向在其国家有最多部队（包括盟约次要势力盟友）的入
侵者投降。 
若投降被接受，被征服国成为投降中立国且所有协议调换立刻生效。依协
议任何要改变控制的地区被立刻插旗或拔旗，且立刻实施结算的影响
(15.21-15.25)。 
 
15.41 提议：玩家可以在其或任何其他玩家的行动轮末尾提议投降。其提
议且入侵者接受的内容为条款，其不能超过六个地区。这样的提议可以包
括从仅停止敌对到割让特定地区（包括在任意特定不将被割让的被攻占
的地区的拔旗）的任何事。每行动轮技能提议一次。提议必须被以是或否
接收或拒绝，不可谈判。若被拒绝，头像玩家必须至少等到下一个行动轮
末尾来进行另一提议。这样的提议不能因讨论耽搁游戏。 
投降不同于征服。条款是所协议的内容（不超过在政府中所能发生的上
限）且其“立刻”生效。如入侵者同意如此，投降国家甚至能够保留其获
得的关键地区。没有如同征服规则本身的通过投掷骰子割让地区，尽管若
其愿意，双方能如此协议。 
示例：奥地利被法兰西、普鲁士和土耳其入侵。奥地利
向有最多部队在奥地利的法兰西投降。奥地利要求归
还当前被普鲁士控制和/或占据的奥地利本土地区，因
为其在本来在征服前就会被拔旗。法兰西不必要接收
这些条款，但若其如此，其会发生。法兰西可以接受 3
这样的提议并迫使普鲁士和土耳其在其已经插旗的奥
地利本土地区拔旗。仅在普鲁士和法兰西同样在投降国家有最多部队时
才需要普鲁士同意。当然，更加关系保持其盟友普鲁士开心的法兰西可能
为普鲁士人考虑一个更好的协议，或其可能甚至接受对普鲁士比对其自
己更有利的条款。这全取决于其多么想要接受投降。记住，时投降国家提
供条款——胜利者仅接受或拒绝之。但是，投降条款不能影响不能被征服
清苦那个影响的地区的旗帜状态。因此，被普鲁士控制的奥地利附庸地区
或在先前的征服割占的地区可以被普鲁士无论如何保留。 
 
15.42 强迫投降：被强迫而被动投降(6.12)的国家被视为被在其初始境内
有最多敌方部队的国家（若平局则为行动顺序的下一个）征服(15.2)，且
支付赔款(15.5)，但不割让地区。若没有敌方部队在其国家，投降无效但
国家失去任何其可能有的+1 核心地区状态且必须在无任何保留卡的情况
下开始下一回合。 
 
15.5 赔款 
国家在其每次征服国家或接受之投降时在资源进度条上
前进一格。被征服国损失任何其可能有的资源和“+1 关
键地区”状态。“+1关键地区”状态仅能通过打出皇帝命
令事件获得且于征服结算无效。 
 

16. 资源 
16.1 获取 
任何国家在游戏中可能获得资源。国家获得一个资源： 

• 在每个其有超过其抽牌结算手牌上限的回合的中间
阶段(14.31•5)、 

• 因为特定事件、 
• 每次其征服另一国家或接受该国家投降时(15.5)、 
• 在使被带领的敌方编队暴乱且成功进行骰子投掷之后(11.5)。 

国家若被征服或若其投降，必须损失其所有资源。资源不可交易。 
 
16.2 使用 
在国家的行动轮可以打出一个资源来抽取卡牌。资源不影响手牌限制和
抢先行动能力。但是其可单独如同固有保留卡一样代替卡牌（无论国家是
否有其他卡牌）或于另一非保留卡移动打出。 
示例： 

• 你可以打出你的最后一张卡并同时打出你的资源来抽取卡牌。 
• 你可以使用你的资源来抽取卡牌，且打出该卡牌或另一非保留卡。 
• 你不能打出你的最后一张卡并使用资源来抽取并打出另一张卡（因
为那等效于打出三张卡牌）。 

没有卡牌的玩家可以在跳过一个或多个行动轮后，在接下来的轮次打出
资源（或保留卡(6.2)）。但是，资源不能被最后一个有可打出的手牌的玩
家进行其行动轮后在行动轮打出来延长回合。 
 
16.3 胜利 
在游戏结束时每个玩家因每一其玩家主要势力未使用的资源增加一点其
分手。 
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17. 特殊规则 
17.1 忽略原则 
非法打出或错误，虽不被鼓励，若其在下一玩家展示卡牌打出或另一战斗
进行（其较先出现者）之前未被发现，被认为有效。 
 
17.2 通过事件放置/移除部队 
若不包括旗帜的部队被通过事件放置在另一国家的地区，这些编队之后
无需违反停战或宣战而放置旗帜。若进入（移动、拦截、避战或撤退）同
一目标国家的另一地区，被放置的编队的拥有者必须在可能的清苦那个
下宣战或消灭这些侵入的算子(11.43)。任何接下来的进入目标国家另一
地区的移动也同样违反停战。若被放置的编队离开原先的目标地区，此后
适用正常规则，换言之若可以，重新进入原先的目标地区需要宣战。 
若不包括旗帜的部队被放置在不在对方阵营中的玩家操纵的国家，作为
被放置的地区的拥有者，目标玩家可以无需宣战进入该未控制地区。在旗
帜被放置之后，目标国家则需要宣战了。 
若以中立地区为目标放置非中立部队，包括任何随后的旗帜，该地区可以
在首先放置旗帜后，被某一阵营无需宣战在该依旧中立的国家插旗。 
对于任何因事件被占据而未被插旗，成为未控制的地区，幸存者可以重组
或在中间阶段的损耗后在地区插旗，或无需宣战通过花费 CP在地区重新
插旗。 
例 1：在普鲁士中立的 5人游戏中，法兰西在华沙打出次要部队。在法兰
西旗帜被放置在华沙之前，普鲁士可以无需违反停战或对法兰西宣战来
进入华沙。若次要部队进入另一普鲁士地区，那么法兰西需要宣战。同样
地，在法兰西旗帜被放置在华沙后，普鲁士需要加入同盟阵营来夺回华
沙。假设法兰西在华沙插旗，同盟国家可以无需宣战移除法兰西旗帜并放
置其自己的。若普鲁士之后加入阵营，结算所有旗帜影响(14.13)。 
例 2：在 3人游戏中，法兰西打出教宗诏书并在那不勒斯放置 1个陆军单
位和法兰西旗帜。法兰西也打出次要部队并之后再华沙插旗（普鲁士是中
立次要势力）。再中间阶段前的最后一次卡牌打出时，俄罗斯打出民族主
义起义来移除在华沙和那不勒斯的法兰西旗帜。假设两个地区都依旧被
法兰西编队占据，其可以重组或在承受损耗后在地区重新插旗。这些行动
都不违反停战或需要宣战。 
 

给老兵的第二版快速介绍 
对于不需要又臭又长的规则的拿破仑战争的老兵们，以下是“所有你需要
知道的”第二版的快速导览，来让你快速回到战争中。对民阵之中必须研
究 每 一 个 被 改 变 的 词 的 规 则 律 师 们 ， 我 推 荐 你 们 阅 读
http://www.gmtgames.com/living_rules/living_rules.html#tnw的现行规则，
其以另一颜色高亮了每个被改变的词。 
对于你们中的其他人，放心，拿战保留了除了三个被改变的规则外，所有
你所能回忆的。游戏混乱多彩如前——只会更甚。但是，这些变化被主要
整合进了扩大的牌堆中，满足你们中想要有更多探索其可能性的机会的
人。从次要明确到主要实质改变，绝大多数你所记住的卡牌都经过了调
整。20 个新的实践被加入到牌堆中，带来了将使你的部队践踏先前所破
坏的地产的机会。在之前看起来如此受限的可能性现在被一流地加倍了，
而你将会被其展现的新战略/挑战所惊艳。但别人为更熟悉的事件没有被
改编。仔细阅读文本总是会揭示微妙的变化。 
在你检视组件时，你首先将会注意到替代原先的势力卡和初始设置版的
指挥部展示区的出现，第一版的内容被整合进了这些展示区。这项改变解
放了 20 张新卡牌的牌堆空间，并造成了第一条我们所呈现的规则改变。 
 
6.2保留卡：势力卡不再存在。现在其被称为保留卡并作为你的指挥部展
示区的固有的一部分。更重要的是，保留卡不是你手牌的一部分。其不计
入延长回合或抢先行动，但能按照你的选择代替卡牌打出。这表明你现在
可以下没有卡牌时跳过你的计划行动轮，但若回合未先结束，保留之后打

出之的能力。耗干另个家伙的卡牌然后对其随意摆布现在难以实现了。有
了这项能力，对原先的早冬资源选项的需求现在已经不再有用，对于该问
题的那一不优雅的解决方案现在已经被扫入历史。 
 
5.81 胜利：你需要理解的第二个规则改变时结算胜利的方式已经被同你
的战略的深远影响一起简化了。当结算你的胜利时，你现在仅要关心你的
主要势力的得失——不包括其盟约盟友。换言之，盟友的拥有不再在结算
胜利时奖励或惩罚你——请将其作为手段直到结束吧。例如，西班牙的收
获除了减少对方主要势力的资产或增加其在你控制下的强度和可用性之
外与你无关。在此情况下，不再需要在外交状态表人工阻止损失了资产的
倒戈的盟友了。控制次要势力总是一件好事——而非负担。 
 
11.5 暴乱：第三个要注意的改变是新的在你在战斗中使军队或军团暴乱
获得资源的可能性。这项能力改变更加增强了命运以激烈的方式和完全
意料之外的形式改变情势的能力。剩下更少的确定结果的游戏瞬间变得
更加不可预测。 
 
知道了这三个变化，任何拿战的老近卫军都能继续不用太大压力发现第
二版拿破仑战争的惊喜。当然，任何游戏都会有的是，对新牌堆所提供的
可能性的熟悉会增强你的胜率，但若你有享受一次一张地发现卡牌的戏
剧性的勇敢的灵魂，承受，而非学习，整个牌堆的秘密，那么，悬念万岁
（法语）！ 
 
以下是你可能想要预先注意的两个较小的改变： 
6.19 计时事件：新牌堆有一些有沙漏图标的事件，其效果在回合结束之
前或在一次某位玩家的不适时的时刻瞬间消失前，包留在游戏中。 
 
14.31-3投降中立国手牌：一件在版本间未改变的事情是很少有人想要游
玩奥地利。除非法兰西开局艰辛或采取“征服不列颠“战略，奥地利总是
群组里被霸凌的姐妹，其胜利的机会总是依靠长局中收复先前投降的损
失。事实上，在出现了投降事件的第二版，投降更容易出现，使得奥地利
——相较于其他——甚至更倾向于历史上的早亡。但是，第二版允许投降
中立国家，若其选择，抽取其抽牌阶段手牌上限。这项改变增加了从这样
的不幸中复苏的能力并给予其扎根于，其同志们延长的游戏中，在其能返
回战斗后，最终胜利的希望。 
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