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1812 - The Invasion of Canada 
時に 1812 年。フランスの皇帝ナポレンが征服によってヨーロッパを⽀配しようとしたことで、ヨーロッパとロ
シアの⾄るところで戦争が猛威を振るっています。しかし、⼤英帝国が主導するフランスの敵国による連合は、

彼の野望に必死に抵抗しています。財源がどうしても必要だった⼤英帝国は、フランスに補給を⾏なっているアメリカ船籍の船を捕獲し、
その積み荷を押収し、その船員たちの⼀部に英国海軍で働くように圧⼒をかけています。 

若き合衆国は異を唱えています。⾃分たちの主権をどうしても守り、北アメリカでの⽴場を強化したいと考え、1812 年 6 ⽉ 18 ⽇、合衆国
はイギリスに宣戦布告します。ヨーロッパでナポレオンに苦しめられるイギリスの軍隊の弱みにつけ込み、アメリカ軍は 1812 年 7 ⽉ 12
⽇にカナダを侵略します。⽬的は北アメリカの⼤地に最後に残っているイギリスの植⺠地から彼らを追い出すことにあります。不意打ち
を受けたイギリスは攻撃に揺さぶられ、今や別の⼤陸で別の敵の脅威に直⾯しなくてはなりません。 

『1812 - The Invasion of Canada』では、プレイヤーたちは⽶英戦争（1812 年戦争）に参加した主要な〈派閥〉の役割を担います。
イギリス陣営には、イギリス正規軍（英国兵）、カナダ⺠兵隊、そしてアメリカ先住⺠があります。アメリカ陣営は、アメリカ正規軍、ア
メリカ⺠兵隊で構成されています。各陣営のプレイヤーたちは軍事⾏動の計画を⽴てて実⾏に移すため、⼀緒に戦略を練ります。各陣営
はマップ上にある重要地点である都市と砦を確保しようとします。停戦となったとき、もっとも多く敵軍の重要地点を⽀配している陣営
が勝利します。 

ゲームの内容物 

 
マップ1枚−イギリス（⾚⾊）とアメリカ（⻘⾊）の拠点エリア
に分かれていて、⼀部には星印で⽰された重要地点があります。 

 

 

ユニット・キューブ160個−⾚⾊のイギリス正規軍 25 個、⻩
⾊のカナダ⺠兵隊 35 個、緑⾊のアメリカ先住⺠ 25 個、⻘⾊

のアメリカ正規軍 35 個、⽩⾊のアメリカ⺠兵隊 45 個。 

 

 
会戦ダイス13個−⾚⾊のイギリス正規軍 2 個、⻩⾊のカナダ⺠
兵隊 3 個、緑⾊のアメリカ先住⺠ 3 個、⻘⾊のアメリカ正規軍 2

個、⽩⾊のアメリカ⺠兵隊 3 個。 

 

カード60枚−⾚⾊のイギリス正規軍 12 枚、⻩⾊のカナダ⺠兵
隊 12 枚、緑⾊のアメリカ先住⺠ 12 枚、⻘⾊のアメリカ正規軍 12

枚、⽩⾊のアメリカ⺠兵隊 12 枚。 

 

           
ラウンド・マーカー駒1個   両面刷りの支配マーカー20個 

                両⾯刷りのマーカー 

 

 
ターン・キューブ5個−各派閥の⾊ごとに 1 個ずつ、さらに、絹

製のドロー・バッグ 1 個（表⽰していません）。 
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ゲームのセットアップ 
1.0 〈派閥〉の選択−プレイヤーがプレイする〈派閥〉を各々1
つ選び、対応するユニット、会戦ダイス、そしてその〈派閥〉の⾊
のカードを取ります。 

各〈派閥〉は以下のように⾊分けされています： 

アメリカ陣営： イギリス陣営： 
アメリカ正規軍−⻘⾊ イギリス正規軍−⾚⾊ 

アメリカ⺠兵隊−⽩⾊ カナダ⺠兵隊−⻩⾊ 

 アメリカ先住⺠−緑⾊ 
 
5 ⼈未満でプレイするときは、1 ⼈または 2 ⼈のプレイヤーが対⽴
する⼀⽅の陣営の複数の〈派閥〉を担当します。すべての〈派閥〉
をプレイしなくてはなりません。 

1.1. マップのセットアップ−マップをテーブルの上に置き、ア
メリカ陣営がマップの南端に、イギリス陣営がマップの北端に座
ります。 

拠点エリア−マップは⾚⾊
と⻘⾊のエリアに分かれて
います。⻘⾊はアメリカ拠点
エリアで、⾚⾊がイギリス拠
点エリアです。 

重要地点は、星印で表されて
いる都市や砦です。ゲーム終
了時に敵軍の重要地点をも
っとも多く⽀配している陣
営が勝利します。 

シナリオ−このゲームには 3 つのシナリオがあります。「1812 ⼊⾨
⽤シナリオ」、「1812 完全版キャンペーン・シナリオ」、そして「1813
キャンペーン・シナリオ」です。各シナリオのゲーム開始時のユニ
ット配置場所は、7 および 8 ページの個々のシナリオのセットアッ
プの項で説明されています。 

1.2 「1812シナリオ」の初期配置ユニット−マップ上の⼀部の
エリアには、⾊が塗られた四⾓が書き込まれています。この四⾓は

「1812 ⼊⾨⽤シナリオ」と「1812 完全版キャンペーン・シナリオ」
でのゲーム開始時のユニットの配置場所を表しています。対応す
る⾊のユニットをマップの上に置いてください。（「1813 キャンペ
ーン・シナリオ」の初期配置ユニットのセットアップは 8 ページ
に書かれています。） 

 例：ナイアガラ砦(Fort Niagara)には、2 個の と 2 個の が置か
れます。 

1.3 追加ユニットの配置−「1812 シナリオ」では、プレイヤーは
追加のユニットを配置する必要があります。ユニットの数と配置
場所は、7 ページのシナリオのセットアップの項に書かれています。 

1.4 ユニット補充プール−ゲームのセットアップ時にマップ上
に配置されなかった残りのユニットを各〈派閥〉プレイヤーのそば
に置いておきます。これらのユニットは、〈新兵〉(3.1)として、あ
るいは、〈イベント〉カードの指⽰に従い、今後のラウンド中にマ
ップに配置されます。 

1.5 カードのドロー−各〈派閥〉は 12 枚のカードからなる専⽤
のデッキを持ち、そのうちの 8 枚は〈移動〉カードで、4 枚は〈イ
ベント〉カード(3.2.7)です。ゲーム開始時にプレイヤーのドロー・
デッキに⼊れるカードは、シナリオごとに決められています。プレ
イヤーは⾃分のデッキをシャッフルし、その後、各⾃デッキからカ
ードをドローして、⼿札として 3 枚のカードを取ります。 

プレイヤーの⼿札に〈イベント〉カード（カードの上の場所に「イ
ベント/Event」と記載）しかないときはいつでも、カードを公開し、
それらのカードをドロー・デッキに戻して再度シャッフルし、新た
に 3 枚のカードをドローします。 

同じ陣営のプレイヤーは、今後の⾏動を計画するために、互いのカ
ードを⾒せ合っても構いません。 

1.6 ラウンド・マーカーの配置−ラウンド・マーカー駒をマップ
の左下に書かれたラウンド・トラックの 1 のマスに配置します。  

1.7-ドロー・バッグ−ターン・キューブをすべてドロー・バッグ
の中に⼊れます。「完全版 1812 キャンペーン」をプレイしているな
ら、⻘⾊のアメリカ正規軍ターン・キューブをドローして、第 1 タ
ーンのマスに置きます。 

 
ゲームのプレイ 

2.0 ラウンドとターン−このゲームでは、プレイするラウンド数
は変化します。毎ラウンド、5 つのすべての〈派閥〉は各々1 回の
ターンを実⾏し、〈移動〉カードを使⽤してユニットを動かします。 

ターンの順番はランダムに決定されます。毎ラウンドの開始時に、
5 個すべてのターン・キューブをドロー・バッグに⼊れます。中を
⾒ずにバッグから 1 個のターン・キューブをドローし、それをタ
ーン・トラックの「第 1 ターン」のマスに置きます。ドローされた
⾊によって、ターンを実⾏する〈派閥〉が決まります。次のターン・
キューブをバッグからドローする前に、この〈派閥〉のターンを終
わらせます。 

 注：「完全版 1812 キャンペーン」では、アメリカ正規軍が第 I ラ
ウンドには必ず最初にターンを実⾏します。 

2.1 アクティブ・プレイヤー−現在ターンを実⾏している〈派閥〉
を担当しているプレイヤーのことです。 

すべてのターン・キューブがドローされ、すべての〈派閥〉が各⾃
のターンを実⾏し終わったなら、ラウンドは終了します。すべての
ターン・キューブをドロー・バッグに戻し、ラウンド・マーカー駒
を次のラウンドのマスに進めます。ドロー・バッグから新たなター
ン・キューブ 1 個をドローして、新たなラウンドを開始します。 

2.2 ゲーム終了の確認−第 3 ラウンドの終了時、および、それ以
降のラウンドの終了時のたびに、ゲームの終了条件を確認しなく
てはなりません(4.0)。 

3.0 ターン手順−ドローされたターン・キューブによって、次に

ターンを実⾏する〈派閥〉が指定されます。その後、アクティブ・
プレイヤーは以下の⾏動をここで書かれた順番で実⾏します： 

・〈新兵フェイズ〉(3.1)  

・〈移動フェイズ〉(3.2) 

・〈会戦フェイズ〉 (3.3) 

・〈ドロー・カード・フェイズ〉 (3.4) 

3.1 〈新兵フェイズ〉−各〈派閥〉には、マップ上に 1 つまたは
2 つの召集エリアがあり、そこには、各〈派閥〉の⾊で〈新兵〉の
キューブの絵が描かれています。 

・イギリス正規軍−モントリオール(Montreal)（ 3 個） 

・カナダ⺠兵隊−モントリオール(Montreal)（ 1 個）、ヨーク(York)
（ 1 個） 

・アメリカ先住⺠−六部族連邦(Six Nations)（ 1 個）+追加の 1
個 

・アメリカ正規軍−ピッツバーグ(Pittsburgh)（ 2 個）、オールバ
ニ(Albany)（ 3 個） 

・アメリカ⺠兵隊−ピッツバーグ(Pittsburgh)（ 2 個）、オールバ
ニ(Albany)（ 1 個）  
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例：ここに⽰すのはオールバ
ニ(Albany)エリアで、ここは
アメリカ⺠兵隊とアメリカ
正規軍ユニットの召集エリ
アとなっています。 

ターンの開始時、アクティ
ブ・プレイヤーはユニット補
充プールから〈新兵〉ユニッ
トを取り、⾃分の召集エリア（複数の場合あり）に配置します。⾃
分の⾊のキューブの絵の下に書かれた数字が、配置される〈新兵〉
ユニットの数を表しています。アクティブ・プレイヤーは、各々の
カードで指⽰されたフェイズに、⼿札にある任意の〈イベント〉カ
ードをプレイして構いません(3.2.7)。 

各〈派閥〉のユニット補充プールから供給できるユニットの数には
上限があります。〈派閥〉のユニット補充プールにユニットが残っ
ていないなら、そのターンには〈新兵〉を配置できません。 

3.1.1 アメリカ先住民の〈新兵〉−六部族連
邦(Six Nations)召集エリアに配置される 1 個の

に加え、アメリカ先住⺠プレイヤーは、すで
にアメリカ先住⺠ユニットがいる任意のほか
のエリアに、追加で 1 個を配置しても構いま
せん。この追加のユニットは、アメリカ拠点エ
リアにも、または、イギリス拠点エリアにも配
置することができ、アメリカ先住⺠召集エリア
がたとえ敵軍ユニットに占有されている場合
であっても、この追加のユニットは配置できま
す。 

3.1.2 〈逃亡〉ユニットの配置−〈逃亡〉ユニット置き場に置か
れているアクティブ・プレイヤーのすべてのユニットは、〈新兵〉
の配置に加え、アクティブ・プレイヤーの召集エリア（複数可）に
配置され、プレイに再登場します。 

 例：カナダ⺠兵隊のターンです。アクティブ・プレイヤーはユニ
ット補充プールから⻩⾊の〈新兵〉を取り、 1 個をモントリオー
ル(Montreal)に、さらに 1 個をヨーク(York)に配置します。 

 〈逃亡〉ユニット置き場には が 7 個あり、これらのユニットを
アクティブ・プレイヤーは好きな数だけモントリオール(Montreal)
やヨーク(York)に配置します。 

敵軍ユニットが召集エリアを占有している場合、そのエリアにユ
ニットを配置することはできません。この結果、〈新兵〉や〈逃亡〉
ユニットがマップに置かれないターンが発⽣することもあります。
そういった状況になったなら、アクティブ・プレイヤーはそのター
ンの〈新兵〉を失い、⾃分の〈逃亡〉ユニットは〈逃亡〉ユニット
置き場にとどまります。 

次に、アクティブ・プレイヤーは〈移動〉カードを 1 枚プレイしま
す。 

3.2 〈移動フェイズ〉−アクティブ・プレイヤーは、⾃分のター
ンに〈移動〉カードを 1 枚プレイしなくてはなりません。〈移動〉
カードの許可する内容に従い、ユニットは陸上または海上を移動
することができます。アクティブ・プレイヤーは、各々のカードで
指⽰されたフェイズに、⼿札にある任意の〈イベント〉カードをプ
レイして構いません(3.2.7)。 
〈停戦〉の〈移動〉カードを除き(3.2.3)、プレイされたすべてのカ
ードはゲームから除去されます。 

3.2.1 〈陸上移動〉カードにより、ユニットは陸地エリアから隣
の陸地エリアへと移動できます。プレイされた〈移動〉カードで許
可されているとおりに、プレイされた〈イベント〉カードの修正を
適⽤し、アクティブ・プレイヤーはユニットを移動させます。 

3.2.2 〈軍〉は同じエリアにいるユニットの集まりです。同盟し
ている異なる〈派閥〉のユニットから、〈軍〉を構成することがで
きます。 

 例：あるエリアにいるイギリスの〈軍〉が、3 個のイギリス正規
軍 、5 個のカナダ⺠兵隊 、そして 3 個のアメリカ先住⺠ から
構成されることがあります。 

〈移動〉カードに描かれている兵⼠の姿の数が、移動させてもよい
〈軍〉の数を表しています。そのあとには、これらの〈軍〉がそれ
ぞれいくつのエリアを移動することができるかが⽰されています。
1 個の〈軍〉は、そこに組み⼊れられている
ユニットを含め、1 ターンに 2 回移動させる
ことができません。 

 例：ここに⽰した〈移動〉カードの場合、
アメリカ正規軍プレイヤーは最⼤ 4 個の異
なる〈軍〉をそれぞれ最⼤ 2 つのエリアまで
移動させることができます。これらの〈軍〉
も、そこに組み込まれたユニットのいずれ
も、2 回移動させることはできません。（〈イ
ベント〉カードの⼀部には、〈軍〉の移動で
きる距離を増やすものがあります。） 

〈軍〉にいる少なくとも 1 個のユニットは、
アクティブ・プレイヤーに所属していなくてはなりません。その
後、アクティブ・プレイヤーは、同盟しているほかのユニットを含
み、〈軍〉に組み込んだすべてのユニットを移動させることができ
ます。 

 例：アメリカ正規軍プレイヤーは、1 個のアメリカ正規軍ユニッ
トと 6 個のアメリカ⺠兵隊ユニットからなる〈軍〉を移動させる
ことができます。 

〈軍〉はエリアからエリアへと、エリアの境界線を横切って移動し
ます。敵軍ユニットが占有するエリアへと⼊ったなら、〈軍〉は移
動を終了しなくてはなりません。〈軍〉は移動の最中にユニットを
離脱させたり、組み⼊れたりすることはできません。移動する前
に、1 つの〈軍〉を複数の〈軍〉へと分割しても構いません。こう
することで、プレイヤーは 1 個の〈軍〉を移動させながら、もう１
個の〈軍〉をあとに残していくことができます。〈移動〉カードで
複数の〈軍〉を移動させることができるなら、プレイヤーはこの残
しておいた〈軍〉を別のエリアへと移動させても構いません。複数
の〈軍〉を同じエリアへと移動させることで、1 個の⼤規模な〈軍〉
を作っても構いません。 

 例：4 個のアメリカ正規軍と 5 個のアメリカ⺠兵隊ユニットがナ
イアガラ砦(Fort Niagara)にいます。今はアメリカ正規軍のターンで
あり、アクティブ・プレイヤーは上に⽰した〈移動〉カードをプレ
イします。まず、1 個⽬の〈軍〉の移動として、2 個の正規軍と 2
個の⺠兵隊をジョージ砦(Fort George)へと移動させます。次に、2
個⽬の〈軍〉の移動として、2 個の正規軍と 2 個の⺠兵隊をクィー
ンストン(Queenston)へと移動させます。1 個の⺠兵隊ユニットは移
動しておらず、ナイアガラ砦に残っています。まだ、アクティブ・
プレイヤーはさらに 2 個の〈軍〉を移動させることができます。 

アクティブ・プレイヤーは、〈移動〉カードに書かれた数の上限ま
で〈軍〉を移動させる必要もありませんし、〈軍〉1 個あたりに許
されている移動をすべて使⽤する必要もありません。 

⼩さな川は⿊い線で表されていて、マップ上のエリアの境界線と
同じように、船を使⽤せずに渡ることができます。 

3.2.3 〈水上移動〉−⽔域を越えて移動す
るためには、「戦艦/Warship」、「漁船/Fishing 
Boat」、または、「カヌー/Canoe」〈移動〉カー
ドをプレイしなくてはなりません。アクアマ
リン⾊でマップ上に描かれている湖と⼤河
は、大規模水域とみなされます。⼤規模⽔域
は川が「灰⾊に塗られて遮られている」場所
で終了します。 

〈⽔上移動〉カードをプレイされた〈軍〉は、
⼤規模⽔域に隣接する陸地エリアから、同じ
⼤規模⽔域に隣接するほかの陸地エリアへ
と、たとえその陸地エリアが敵軍に占有されていたとしても、移動
できます。 

 例：プレスコット(Prescott)にいる 1 個のイギリス〈軍〉は、オン
タリオ湖(Lake Ontario)を渡り、ナイアガラ砦(Fort Niagara)へと移動
できます。この〈軍〉はエリー湖(Lake Erie)に接しているバッファ
ロー(Buffalo)には移動できません。なぜなら、この 2 つの湖は灰⾊

「1812 キャンペーン」
で開始時にセットアップ
するユニット 

重要地点 

召集エリア 
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に塗られた川で分断されているからです。 

 3.2.4 「カヌー/Canoe」と「漁船/Fishing Boat」での〈軍〉
のユニット上限−⼀部の〈⽔上移動〉カードには、移動させること
のできる〈軍〉の規模が制限されているものがあります。キューブ
の数とその⾊は、1 個の〈軍〉につき移動させることができるユニ
ットの最⼤数を⽰しています。 

「カヌー」では、同じ⽔域に接する最⼤で 5
つの異なるエリアから、5 個の ユニットを
同じ⽔域に接する 1 つの陸地エリアへと移
動させることができます。 

「漁船」では、それぞ
れ最⼤で 3 個のユニッ
トからなる 2 個の〈軍〉
を最⼤で 2 つの異なる
エリアから同じ⽔域に
接する 1 つの陸地エリ
アへと移動させること
ができます。 

 例：アメリカ⺠兵隊「漁船/Boat」カードは、
2 個の〈軍〉を移動させることができます。
各々の〈軍〉には最⼤で 3 個のユニットを組
み込むことが可能で、その〈軍〉は と のユニットで構成するこ
とができ、そのユニットのうち 1 個は でなくてはなりません。 

3.2.5 盤外エリア−ベージュ⾊の境界地域への移動はできませ
ん。⼤規模⽔域の中にある島は、エリアとはみなされません。 

3.2.6 〈停戦〉カード−各〈派閥〉に 1 枚の
〈停戦〉カードがあります。〈停戦〉カードは
〈移動〉カードの⼀種で、同じようにプレイ
されます。プレイされたのち、そのカードは、
捨て札にする代わりに、マップの⻄端沿いに
表向きにして並べておきます。こうすること
で、プレイヤーたちは〈停戦〉カードが何枚
プレイされたかを確認することができます。
ラウンドの終了時、同盟している⼀⽅の陣営
のすべての〈派閥〉の〈停戦〉カードがすで
にプレイされているなら、ゲームは終了しま
す(4.0)。 

3.2.7 〈イベント〉カード−各〈派閥〉は、カードの上の場所に
「イベント/Event」と⽰された〈派閥〉固有の〈イベント〉カード
を各⾃のデッキに有しています。これらの〈イベント〉カードは、
移動や戦闘ルールを変更します(5.0)。アクティブ・プレイヤーが⾃
分の〈移動〉カードをプレイするとき、⼿札にある〈イベント〉カ
ードもあるだけプレイしても構いません。 

アクティブ・プレイヤーがそのターンのすべての移動を終了した
のち、会戦を解決します。 

3.2.8 重要地点−重要な都市や砦があり、都市や砦の名前の横に
星印が描かれています。 

陣営が敵軍の重要地点の 1 つを⽀配したとき、そのエリアに⽀配
している陣営の国旗のシンボルを上向きにして支配マーカーを 1
個置き、その⽀配状態を⽰します。 

ターンの終了時に陣営のユニットが敵軍の重要地点があるエリア
を⽀配しているなら、陣営は敵軍の重要地点を⽀配していること
になります。⽀配している陣営のユニットが敵軍の重要地点のあ
るエリアから⾃分から出て⾏ったり、離れることを強制されたり
した場合、その⽀配マーカーは除去され、⽀配権は拠点の所有者に
戻ります。 

 例：イギリス軍がカナダ⺠兵隊のターンの終了時にバッファロ
ー(Buffalo)を占有しています。イギリスの⽀配マーカーがこのエリ
アに置かれます。 

ゲームの終了時点で、もっとも多く敵軍の重要地点を⽀配してい
る陣営が勝利します(4.0)。マップ上に置かれた各陣営の⽀配マー
カーの数を数えることで、簡単に勝敗を判断できます。 

エリー砦(Fort Erie)とクィーンストン(Queenston)があるエリアには、
2 個の重要地点があります。アメリカがこのエリアを⽀配したなら、
2 個の⽀配マーカーをそこに置きます。 

3.3 会戦 
敵対する〈軍〉が同じエリアを占有しているとき、会戦が発⽣しま
す。 

複数回会戦が発⽣する場合、アクティブ・プレイヤーが会戦を解決
する順番を選択します。アクティブ・プレイヤーは、このフェイズ
にプレイできる、⼿札にある任意の〈イベント〉カードをプレイし
て構いません(3.2.7)。 

会戦が発⽣している場所を拠点エリア(1.1)としている陣営が先制
攻撃権を有し、最初にロールします。どちらの〈軍〉が攻撃側か防
御側かに関係なく、⾚⾊のエリアでは、イギリス・プレイヤーが先
制攻撃権を有し、⻘⾊のエリアでは、アメリカ・プレイヤーが先制
攻撃権を持ちます。 

最初に、先制攻撃権を持つ陣営のプレイヤーたちが同時に⾃分た
ちの会戦ダイスをロールし、その結果を適⽤します。結果を解決し
たあと、両陣営のユニットが会戦に残っているようなら、もう⼀⽅
の陣営のプレイヤーたちが同時に⾃分たちの会戦ダイスをロール
し、結果を適⽤します。⼀⽅の陣営だけがそのエリアに残っている
状態になるまで、交互にこの⼿順を繰り返して会戦を継続します。 

各〈派閥〉を担当するプレイヤーが⾃分の会戦ダイスをロールし、
⾃分のユニットに関する判断を下します。プレイヤーは会戦に参
加している⾃分のユニット数と同じ数の会戦ダイスをロールしま
す。ロールできるダイスの最⼤数は、アメリカ正規軍とイギリス正
規軍プレイヤーが 2 個で、アメリカ⺠兵隊、カナダ⺠兵隊、そして
アメリカ先住⺠プレイヤーが最⼤で 3 個となります。 

会戦ダイス結果−各〈派閥〉の会戦ダイスの〈命中〉、〈逃亡〉、そ
してブランクで⽰される〈指令〉⾯の数は、〈派閥〉ごとに異なり
ます。 

3.3.1 〈命中〉結果−ロールされた〈命中〉⾯ 1 個
ごとに、相手のユニット 1 個が会戦から除去され、⾃
分のユニット補充プールへと戻されます。複数の〈派
閥〉のユニットが会戦に参加している場合、相⼿側が
どのユニットを除去するかを相談して決定します。 

3.3.2 〈逃亡〉結果−ロールされた〈逃亡〉⾯ 1 個
ごとに、その⾊のダイスをロールした〈派閥〉自身の
ユニット 1 個が会戦から〈逃亡〉します。これらのユ
ニットはマップ上の〈逃亡〉ユニット置き場に置かれ
ます。〈逃亡〉ユニットは、所属する〈派閥〉の次の
ターンの開始時に、その〈派閥〉の召集エリア（複数
の場合あり）に戻ってきます(3.1.2)。 

 

3.3.3 〈指令〉結果−ダイスのブランク⾯が 1 個ロ
ールされるごとに、ロールした〈派閥〉のプレイヤー
は、自分のユニットの 1 個を現在の会戦から離脱さ
せて移動させることにしても構いません。このユニ
ットは隣接する任意の友軍エリアへと移動できま
す。 

友軍エリアとは、ユニットがいない、または、同盟しているユニッ
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トがいる⾃陣営の拠点エリアを指します。また、同盟しているユニ
ットが占有している敵軍の拠点エリアも、友軍エリアとみなされ
ます。敵軍ユニットが単独で占有している⾃陣営の拠点エリアは、
友軍エリアとはみなされません。友軍と敵軍の両⽅のユニットが
いるエリア（このあとに会戦が発⽣します）は、友軍エリアとみな
され、そのエリアへと移動させることができます。これらのユニッ
トは、その会戦に参加することができます。 

〈指令〉を実⾏する順番は、会戦に参加する同盟軍プレイヤーたち
が決めます。 

会戦を⾏なっているエリアに隣接する友軍エリアがない場合、会
戦から離脱する移動を⾏うという選択肢は存在しません。 

⽔上を移動して会戦に参加した〈軍〉は、〈指令〉を使⽤して⽔上
を移動して離脱することはできません。 

3.3.4 アメリカ先住民の〈指令〉−アメリカ先住⺠ ユニットの
有利な点として、〈指令〉を使⽤して、占有されていないアメリカ
重要地点エリアを含む、占有されていない敵軍拠点エリアへと移
動しても構いません。 

 
ターンの例：イギリス・プレイヤーは前のラウンドにオグゼンズバ
ーグ(Ogdensburg)のあるエリアを奪取しました。そこは相⼿の重要
地点のある拠点エリアなので、⾃分の⽀配マーカーを置きました。
アメリカ⺠兵隊のターン・キューブがドロー・バッグからドローさ
れました。アメリカ⺠兵隊プレイヤーはオグゼンズバーグを取り
戻したいと考え、2 個の〈軍〉をそれぞれ最⼤ 3 つ
のエリアを移動させることができる〈移動〉カー
ドをプレイします。エリア#1 には、最初、アメリ
カ〈軍〉の 5 個の と 4 個の ユニットがいます。
1 個の を除く全ユニットがエリア 1 つ北へと移
動して、オグゼンズバーグに⼊ります。その後、
アメリカ⺠兵隊プレイヤーはマップの⻄端にい
る別の〈軍〉1 個を移動させます。移動が終わり、
オグゼンズバーグで会戦が発⽣します。 

 この会戦はアメリカの拠点エリア（1.1）で発⽣
しているので、アメリカ・プレイヤーが先制攻撃権を有し、最初に
ロールします。アメリカ⺠兵隊プレイヤーは 3 個の⽩⾊ダイスを
ロールし、1 個の〈命中〉、1 個の〈逃亡〉、そして 1 個の〈指令〉
を出します。アメリカ正規軍プレイヤーは 2 個の⻘⾊ダイスをロ
ールし、1 個の〈命中〉と 1 個の〈指令〉を出します。イギリス陣

営は 2 個の〈命中〉を受け、プレイヤーたちは⼀緒にマップからど
の 2 個のユニットを除去するかを決定しなくてはなりません。次
のロールの際に最⼤限の会戦ダイスをロールできるように、2 個の

を除去することにします。アメリカ⺠兵隊は 1 個の〈逃亡〉結果
をロールしているので、1 個の を除去し、〈逃亡〉ユニット置き
場に置きます(3.3.2)。アメリカ・プレイヤーが両⽅とも 1 個の〈指
令〉をロールしていますが、⼆⼈ともユニットを会戦エリアから離
脱する移動はさせないことにします。 

 注：いずれのアメリカ・プレイヤーも、ユニットを隣接する友軍
エリアへと移動させることができました。そのエリアにはエリア
#2 も含まれ、ここに移動させれば、アメリカ先住⺠ に今後その
エリアへと撤退させないようにすることができたでしょう(3.3.4)。 

 次に、イギリス・プレイヤーたちがロールします。2 個の 、3
個の 、そして 1 個の が残っています。彼らは以下の結果をロ
ールします： 

 アメリカのプレイヤーたちは 3 個の〈命中〉を受け、1 個の と
2 個の を取り除くことにします。次に、カナダ⺠兵隊 の 1 個が
除去され、〈逃亡〉ユニット置き場に置かれます。アメリカ先住⺠
とイギリス正規軍は各々1 個の〈指令〉を出しています。アメリカ
先住⺠ はエリア#2 に移動できます。 がこのエリアを⽀配する
ことになるので、その後、イギリス正規軍 もあとに続いてエリア
#2 へと移動できます。双⽅のプレイヤーはこのあとも続くこの会
戦にとどまらせることことにします。 

 
 アメリカがロールします： 

 イギリスのプレイヤーたち
は 3 個のユニットを失い、イ
ギリス正規軍がもっとも〈命
中〉を出す確率が⾼いので、両⽅のイギリス正規軍 を残すことに
します。アメリカ⺠兵隊は〈指令〉を 1 個ロールしましたが、この
会戦にとどまることにします。 

 イギリスがロールします： 

 アメリカ・プレイヤーたちは 1 個の を
除去することを選択します。その後、イギ
リス・プレイヤーは、〈指令〉結果を使⽤して、イギリス正規軍
1 個をコーンウォール(Cornwall)へと撤退させることにします。 

 アメリカは再び攻撃し、2 個の〈命中〉を出し、イギリス正規軍
とアメリカ先住⺠ を除去します。この会戦では、アメリカが勝

利し、イギリスの⽀配マーカーが取り除かれます。 

3.4 カードのドロー 
ターンの終了時に、アクティブ・プレイヤーは⾃分の⼿札のカード
が 3 枚になるようにドローします。ドロー・デッキに 3 枚にでき
るだけのカードが残っていないようなら、残っているカードだけ
ドローします。 

ドローしたあとに、アクティブ・プレイヤーの⼿札に 3 枚の〈イベ
ント〉カードしかなく、〈移動〉カードが 1 枚もない場合、カード
を公開し、ドロー・デッキに戻して再度シャッフルし直し、新たな
カードを 3 枚ドローしなくてはなりません。ドローしたあと、プ
レイヤーは必ず⾃分の⼿札に 1 枚の〈移動〉カードを持っていな
くてはなりません。 

アクティブ・プレイヤーのターンは終了し、新たなターン・キュー
ブをドロー・バッグからドローし、新たなターンを開始します。  

アメリカ〈軍〉は最初エリア
#1にいました。 

エリア#2 

エリア#1 

エリア#2 
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4.0 ゲームの終了 
第 3 ラウンドの終了時、および、それ以降のラウンドの終了時の
たびに、ゲームの終了条件を確認します。 
一方あるいは両方の陣営(1.0)に所属するすべての〈派閥〉の〈停戦〉
カードがプレイされ終わっているなら、ゲームはラウンドの終了
時点で終了します。 
 例：第 1 ラウンドに、イギリス正規軍が⾃分の〈停戦〉カードを
プレイしました。第 4 ラウンドに、アメリカ⺠兵隊が⾃分の〈停
戦〉カードをプレイしました。第 5 ラウンドに、アメリカ正規軍が
ターンを最初に実⾏し、⾃分の〈停戦〉カードをプレイします。ア

メリカ〈派閥〉の両⽅が〈停戦〉カードをプレイし終わったので、
現在のラウンドの終了時、すべての〈派閥〉が各々のターンを実⾏
し終わった時点で、ゲームは終了します。 

マップ上にもっとも多く⽀配マーカーを置いている陣営が、ゲー
ムに勝利します(3.2.8)。ゲームは引き分けに終わる場合もあります。 
 例：アメリカはイギリスの重要地点の 3 個を⽀配しているため、
マップ上にアメリカの⽀配マーカーが 3 個あります。イギリスは
アメリカの重要地点の 2 個を⽀配しているため、マップ上にイギ
リスの⽀配マーカーが 2 個あります。アメリカが 1 差で勝利しま
す。 

カード説明 
5.0 カードの説明と例 
アクティブ・プレイヤーは、⾃分のターン開始
時、⼿札には常にカードを 3 枚持っています。
アクティブ・プレイヤーだけが、⾃分のターン
にカードをプレイできます。〈停戦〉カードは、
プレイしたなら、マップの右端沿いに表向きに
して並べますが、それ以外のカードは、プレイ
したなら捨て札にします。 

タカ派#09 
例：2 個の〈軍〉それぞれにエ
リアを 3 つ移動させることが
できる〈移動〉カード 01 番が
プレイされました。このカー
ドで、アクティブ・プレイヤー
は 4 個の〈軍〉それぞれにエ
リアを 3 つ移動させることが
できます。 

ウィリアム・ハリソン#10 
移動させる〈軍〉の少なくとも
1 つのユニットは でなくて
はなりません。ユニットをも
ともと会戦が起こったエリア
に残しても構いません。 

出版禁止#11 
このターンのあいだだけ、ロ
ーム(Rome)がアメリカ正規軍
の召集エリアとして機能しま
す(3.1)。オールバニ(Albany)が
敵軍に占有されている場合で
あっても、ロームでユニット
を召集できます。 

強行軍#12 
例：2 個の〈軍〉それぞれにエ
リアを 3 つ移動させることが
できる〈移動〉カード 02 番が
プレイされました。 
このカードで、これらの〈軍〉
の 1 個にエリアを 5 つ移動さ
せることができます。 

ケンタッキー民兵隊#09 
⽩⾊の会戦ダイスが 1 個〈命
中〉 するごとに、イギリス
同盟軍は 2 個のユニットを選
んで除去しなくてはなりませ
ん。 

故郷の町の支援#10 
ユニット補充プールに充分な
数のアメリカ⺠兵隊 がない
場合、これらのユニットを〈逃
亡〉ユニット置き場から取っ
ても構いません。 

エスクィス大尉の狙撃部隊
#11 
アメリカの同盟している両⽅の
プレイヤーが、アメリカ⺠兵隊
プレイヤーのターンでの会戦で、
このカードの恩恵を受けます。 

裏切り#12 
あらゆる会戦を解決する前に、
このカードの効果は発⽣します。 

マキノーの増援#09 
2 個のイギリス正規軍 を敵軍
が⽀配するエリアの 1 つに配置
しても構いません。 

鼓笛隊#10 
例：2 個の〈軍〉それぞれにエリ
アを 1 つ移動させることができ
る〈移動〉カード 03 番がプレイ
されました。2 個の〈軍〉両⽅が
それぞれ 2 つのエリアを移動で
きます。 

ナポレオンの敗北#11 
敵軍に占領されている場合、イ
ギリス正規軍は召集を⾏えませ
んが、それでも、これら 2 個の

を配置できます。 

ブロック将軍#12 
⻩⾊の会戦ダイスの〈逃亡〉結
果 はすべて無視します。 

待ち伏せ#09 
あらゆる会戦を解決する前に、
このカードの効果は発⽣します。 

ビリー・グリーン#10 
例：この会戦はイギリスの拠点
エリアで発⽣します。すべての
イギリス同盟軍プレイヤーは 1
回ロールし、〈命中〉結果のみを
適⽤します。その後、彼らはも
う⼀度ロールして会戦を開始し
ます。 

訓練#11 
このカードをプレイする対象の
エリアに、イギリス正規軍 が
いる必要はありません。配置し
たあと、この 2 個の を移動さ
せても構いません。 

ローラ・セコール#12 
重要地点のあるイギリス拠点エ
リアに、これら 2 個の を配置
できますが、イギリスが⽀配す
る、重要地点のあるアメリカ拠
点エリアには配置できません。 

ジョン・ブラント#09 
これら 2 個の は、ユニット補
充プールから取ります。プール
にユニットがない場合、ユニッ
トがあるなら、〈逃亡〉ユニット
置き場から取っても構いません。
配置したあと、これら 2 個の
を移動させても構いません。 

テカムセ#10 
アメリカ先住⺠プレイヤーは、
解決する前に 1 個の会戦を選択
します。アメリカ・プレイヤー
は、⾃分たちのユニットに対し
てロールしなくてはならず、〈逃
亡〉結果 だけを適⽤しま
す。 

ジョン・ノートン#11 
このターンの〈移動〉カードを
解決し終わる前でも、あとでも、
このカードの効果を使⽤して構
いません。エリアは敵軍に占有
されていて、結果として会戦が
起こっても構いません。 

鬨の声#12 
このターンの〈移動〉カードを
解決し終わる前でも、あとでも、
このカードの効果を使⽤して構
いません。エリアは敵軍に占有
されていて、結果として会戦が
起こっても構いません。
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1812 完全版キャンペーン・シナリオ・セットアップ-これはこのゲームの完全版です。 
初期配置ユニット：マップに印刷された指⽰に対応する⾊のユニットをマップ上のエリアに配置します(1.2)。 

追加ユニット：マップ上に初期配置ユニットを配置したのち、イギリス正規軍 、カナダ⺠兵隊 、そしてアメリカ先住⺠ プレイヤー
は、各々イギリスの任意の拠点エリアに⾃分の⾊のユニットを追加で 4 個配置します。次に、アメリカ⺠兵隊 とアメリカ正規軍 プレ
イヤーが、各々アメリカの任意の拠点エリアに⾃分の⾊のユニットを追加で6個配置します。 

プレイヤーのユニットは 1 個以上のエリアに配置してもよく、空のエリアに配置しても構いません。 

使用カード：各プレイヤーは⾃分のデッキのカードをシャッフルし、その後、上から 3 枚のカードをドローします。 

最初のラウンド：第 1 ラウンドにラウンド・マーカー駒を置きます。 

最初のターン：アメリカ正規軍のターン・キューブを第 1 ターンのマスに置きます。そのプレイヤーが最初にターンを実⾏します。残り
のターン・キューブをドロー・バッグに⼊れます。以降のターンの開始時には、ターンの順番を決定するために、ランダムにドローする
ことになります。 

ゲームの終了：第 3 ラウンドの終了時、および、それ以降のラウンドの終了時のたびに、ゲームの終了条件を確認します。⼀⽅あるいは
両⽅の同盟軍のすべての〈停戦〉カードがプレイされたなら、ゲームは終了します。マップ上にもっとも多く⽀配マーカーを置いている
陣営が勝利します(4.0)。 

 

1812 入門シナリオ-初めてこのゲームをプレイするプレイヤーにお勧め。 
初期配置ユニット：マップに印刷された指⽰に対応する⾊のユニットをマップ上のエリアに配置します(1.2)。 

追加ユニット：以下のエリアに追加のユニットを配置します。これらの追加ユニットは以下のマップにも描かれています。 
アメリカ陣営： デトロイト(Detroit)に 2 個、 3 個； バッファロー(Buffalo)に 2 個、 1 個； 

ナイアガラ砦(Ft. Niagara)に 1 個； ウィリアムズバーグ(Williamsburg)に 1 個、 2 個； サケッツ・ハーバー(Sacketʼs Harbor)に 1 個、 1 個； 

オグゼンズバーグ(Ogdensburg)に 2 個、 1 個； プラッツバーグ(Plattsburg)に 2 個、 2 個；  
   
イギリス陣営： ラコール(Lacolle)に 1 個、 1 個； モントリオール(Montreal)に 1 個； 

コーンウォール(Cornwall)に 1 個； プレスコット(Prescott)に 1 個； アーマストバーグ(Amherstburg)に 1 個、 1 個、
1 個； 

使用カード：各プレイヤーは以下に挙げられたカードでデッキを作り、このデッキをシャッフルして、その後、上から 3 枚のカードをド
ローします。 

アメリカ正規軍：01、03、05、06、09、11。 アメリカ民兵隊：01、03、04、05、09、12。  

イギリス正規軍：03、04、05、07、10、12。 カナダ民兵隊：03、04、05、07、10、12。 アメリカ先住民：02、04、05、07、09、10。 

最初のラウンド：第 1 ラウンドにラウンド・マーカー駒を置きます。 

最初のターン：すべてのターン・キューブをドロー・バッグに⼊れ、ランダムに 1 個をドローして、第 1 ターンのマスに置きます。この
〈派閥〉が最初にプレイします。 

ゲームの終了：第 2 ラウンドの終了時に、ゲームは終了し、マップ上にもっとも多く⽀配マーカーを置いている陣営が勝利します。「⼊⾨
シナリオ」は〈停戦〉カードを使⽤せず、「完全キャンペーン・シナリオ」のゲームの終了条件を使⽤しません。 

 

色を塗られた大きな四角は、マップに印
刷されているユニットに加え、セットア
ップ時に配置する追加のユニットを表
しています。 
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1813 シナリオ・セットアップ-このシナリオは第 3ラウンドから始まり、〈派閥〉はすでに戦争の只中にいます。 
史実の説明：1813 年春に⾄るまで、激しい戦闘が国境の両側で⾏われ、この戦争はほぼ⼀年にわたり繰り広げられてきました。アメリカ
⼈たちはこれが簡単な侵略に終わらないことを理解しました。ウィリアム・ハル将軍の指揮のもと、アメリカの北⻄軍はデトロイト砦で
敗戦を喫し、ミシガン準州全域をイギリスに明け渡しました。さらに、幾度かナイアガラへ侵攻しましたが、それも失敗しました。 
挫折することなく、アメリカ軍はカナダへの第⼆次侵攻のために結集しました。ウィリアム・ハリソンは⻄部に軍を集め、ミシガンを再
奪取し、イギリス領へ進軍する準備を整えました。アッパー・カナダの⾸都であるヨーク（現在のトロント）は、サケッツ・ハーバーか
ら来た兵⼠の⼿で略奪され、燃やされました。ナイアガラ半島では、アメリカ兵はジョージ砦を最終的に攻略し、その後ストーニー・ク
リークへ進軍しました。ローワー・カナダでのアメリカの計画はうまく進⾏し、モントリオールへの⼆⽅⾯攻撃に焦点を合わせました。 
戦争は⼭場に達し、両陣営とも是が⾮でも⾃分たちの領⼟を維持しようとしています。予想外の抵抗にあったアメリカ軍は、リソースを
限界まで費やさなくてはならず、イギリスは北アメリカへの進出を維持しようと悪戦苦闘しています。「1813 年シナリオ」が始まるのは
このような時期です…。 
初期配置ユニット：以下に書かれた初期配置ユニットをマップ上のエリアに配置します。初期配置ユニットは、⾊を塗られた⼤きな四⾓
でマップにも⽰されています。実際のマップに印刷されているユニットは配置しません。 

アメリカ陣営： メイグズ砦(Ft. Meigs)に 4 個、 5 個； メイグズ砦(Ft. Meigs)の南に 3 個、 2 個； 

ヤングスタウン(Youngstown)に 1 個、 1 個； ピッツバーグ(Pittsburgh)に 1 個、 2 個； フランクリン(Franklin)に 1 個、 1 個； 

エリー(Erie)に 1 個、 1 個； ジョージ砦(Ft. George)に 2 個、 2 個； ナイアガラ砦(Ft. Niagara)に 1 個、 2 個； 

バッファロー(Buffalo)に 2 個、 2 個； ヨーク(York)に 2 個、 2 個； ウィリアムズバーグ(Williamsburg)に 2 個； 

オスウェゴ(Oswego)に 2 個、 2 個； サケッツ・ハーバー(Sacketʼs Harbor)に 2 個、 1 個； ローム(Rome)に 2 個、 2 個； 

ユーティカ(Utica)に 2 個； オールバニ(Albany)に 1 個、 1 個； コードウェル(Caldwell)に 1 個、 1 個； 

タイコンデロガ砦(Ft. Ticonderoga)に 3 個、 2 個； プラッツバーグ(Plattsburg)に 2 個；  
   
イギリス陣営 シャンブリ(Chambly)に 2 個； ラコール(Lacolle)に 1 個、 2 個； 

モントリオール(Montreal)に 1 個、 1 個； モントリオール(Montreal)⻄に 1 個、 1 個； コーンウォール(Cornwall)に 1 個、 1 個； 

オグゼンズバーグ(Ogdensburg)に 2 個、 1 個； プレスコット(Prescott)に 1 個、 1 個； キングストン(Kingston)に 1 個、 1 個； 

スミスズ・クリーク(Smithʼs Creek)に 2 個； 六部族連邦(Six Nations)に 2 個、 4 個； 六部族連邦(Six Nations)の北に 2 個； 

ドーバー(Dover)に 2 個； オクスフォード(Oxford)に 2 個； ロンドン(London)に 2 個； 

モレイビアンタウン(Moraviantown)に 1 個、
1 個； 

モレイビアンタウン(Moraviantown)の北に 2
個； 

アーマストバーグ(Amherstburg)に 2 個、 2 個、
1 個； 

デトロイト(Detroit)に 1 個、 2 個； ダンダス(Dundas)に 1 個、 2 個、 1 個； フレンチタウン(Frenchtown)に 1 個、 2 個； 

クィンストン(Queenston)／エリー砦(Ft. Erie)に 2 個、 1 個、 2 個；  

使用カード：各〈派閥〉は以下に書かれたカードを除く全カードを使⽤してデッキを作ります。その後、各デッキをシャッフルし、各プ
レイヤーは⾃分のデッキの上から 3 枚のカードをドローします。 アメリカ正規軍：-01、-03、-09。  アメリカ民兵隊：-01、-07、-11。 
イギリス正規軍：-03、-07、-09、-12。 カナダ民兵隊：-03、-07、-11。 アメリカ先住民：-02、-07、-11。 
最初のターン：すべてのターン・キューブをドロー・バッグに⼊れ、ランダムに 1 個をドローして、第 1 ターンのマスに置きます。この
〈派閥〉が最初にプレイします。  最初のラウンド：第 3 ラウンドにラウンド・マーカー駒を置きます。 
ゲームの終了：第 3 ラウンドの終了時、および、それ以降のラウンドの終了時のたびに、ゲームの終了条件を確認します。⼀⽅あるいは
両⽅の同盟軍のすべての〈停戦〉カードがプレイされたなら、ゲームは終了します。マップ上にもっとも多く⽀配マーカーを置いている
陣営が勝利します(4.0)。 

 
  

色を塗られた大きな四角は、マッ
プに印刷されているユニットに加
え、セットアップ時に配置する追
加のユニットを表しています。 
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史実の概要：米英戦争 1812-1815 
⽶英戦争（1812 年戦争）は、アメリカの第⼆次独⽴戦争、忘れら
れた戦い、勝者なき戦争と呼ばれてきました。この戦争は、北アメ
リカの歴史の中でも複雑かつ⼤変⾯⽩い出来事であり、⼆つの国
家の運命を定めました。2012 年には、⼆百周年記念祭でカナダと
合衆国間の 200 年の平和を祝うことでしょう。 

 

戦争の原因 
この戦争の原因は複雑だったため、今⽇に⾄っても議論を呼んで
います。当時のアメリカ⼈の全員が戦争を⽀持していたわけでは
なく、合衆国の⼀部の地域では、ほかの地域とは違うもっと重要な
問題を抱えているところもありました。加えて、⼤衆の議論は、実
際に起こっている事実よりも、むしろ関⼼を煽ることを⽬的とし
た新聞記事や怒りをかき⽴てようとする演説に左右されていまし
た。最終的に、数多の要因が戦争へと向かう決断をある程度後押し
しました。 

 

船員の権利−1799 年以来、イギリスはナポレオン・ボナパルトに
対する戦争に巻き込まれてきました。戦争を⾏うため、イギリスは
常に英国海軍に新兵を必要としていました。本⼈の意思に反して
兵役を強いる強制徴募は、その解決策でした。イギリスの港にいる
⼈を徴兵するとともに、イギリ
スは中⽴であるアメリカ船籍
の船を停船させ、イギリス⾂⺠
や脱⾛兵と思われるものを全
員捕らえました。数多くの暴挙
が⾏われ、そのひとつが悪名⾼
いチェサピーク事件でした。
1807 年 6 ⽉、アメリカのフリー
ゲート艦がバージニア沖で HM
レパードによる砲撃を受けま
した。イギリスの⼠官は乗船し
ての英国海軍の脱⾛兵の捜索
を要求しました。チェサピーク
が拒否すると、レパードは射撃
を開始し、3 ⼈を殺害し、16 ⼈
を負傷させました。4 ⼈が連⾏
され拘留されましたが、そのうちの 3 ⼈は強制的に兵役につかさ
れた英国海軍の脱⾛兵でした。4 ⼈⽬のイギリス⾂⺠は脱⾛の罪で
絞⾸刑に処せられ、アメリカ⼈の 1 ⼈はハリファックスの刑務所
で死亡しました。1811 年 11 ⽉には、賠償⾦の⽀払いと⽣存してい
るアメリカ⼈の返還が⼿配されることで、外交上は合意に達した
のですが、それでも、激怒したアメリカ⼈たちはイギリスの⾏為に
声⾼に抗議の声をあげ、イギリスの尊⼤さとアメリカ⼈の権利の
侵害の象徴として、チェサピーク事件に関⼼を向けました。 

 

自由貿易−経済問題も戦争を後押ししました。イギリスとフラン
スの両国が中⽴国籍の船舶に対してさまざまな制裁措置を加え、
互いに相⼿が必要とする補給物資を奪おうとしていました。この
せいで、アメリカ⼈のヨーロッパとの貿易は、より困難になり、費
⽤もかさみました。フランスとその同盟国と貿易する中⽴国籍の
船舶に制限を加えたり、それを⾜⽌めしたりすることが⽬的の⼀
連の法令をイギリスが施⾏し、合衆国の実業家と政治家はそうい
ったイギリスの枢密院令に異を唱えました。 

 イギリスとフランスのいずれの陣営もアメリカの船とその積荷
を捕獲する⾔い訳に⾃国の法を利⽤したことで、両国が施⾏した
それ以外の制限もまた、アメリカの利益を削ぎました。戦争に⾄る
までの 9 年間で、約 1,700 隻の船舶が拿捕されました。およそ半数
はフランスとその同盟国により奪われたのですが、もっとも関⼼
を引き、戦争に賛同する意⾒をかき⽴てたのは、イギリスによる拿
捕でした。⽪⾁なことに、イギリスが宣戦布告を⽿にする前、1812
年 6 ⽉ 23 ⽇に枢密院令は撤回されました。その知らせは 8 ⽉ 13
⽇になるまでワシントンに届くことはありませんでした。 

 

先住民との関係−特に旧北⻄部（オハイオ、イリノイ、ミシガン、
インディアナ、そしてウィスコンシン）にあるさまざまなインディ
アンの部族が所有する地域へと、⼊植者が⼊っていったとき、⼊植
者は当時結ばれていた協定を無視し、後先考えずに先住⺠を攻撃
しました。それと同じくらい頻繁に、先住⺠たちも報復を⾏いまし
た。 

 独⽴戦争とイギリスと同盟していた先住⺠の略奪⾏為を思い起
こし、イギリスが武器と弾薬を提供して、先住⺠に⽩⼈の⼊植者た
ちを攻撃するようそそのかしていると、アメリカ⼈たちはイギリ
スを⾮難しました。事実、イギリスは先住⺠たちと緊密な関係を維
持し、交易を⾏い、武器と弾薬を提供していました。しかし、彼ら
は合衆国との全⾯戦争を望んでおらず、可能なら争いを平和裡に
解決するよう勧めていました。しかしながら、そのことで、イギリ
スの保有する領⼟に⼊植者が⼊ってくるのを阻⽌するために、イ
ギリスが先住⺠の反合衆国感情をうまく操るのをやめるわけでも
ありませんでした。アメリカ独⽴戦争以来イギリスが抱いてきた
⽬的のひとつは、カナダ南⻄の国境線に先住⺠の独⽴領を作り出
すことでした。これが実現すれば、そこがアメリカ⼈に対する緩衝
領域として働いてくれるはずでした。 

 両陣営ともによく忘れてしまって
いたのは、たいていの先住⺠はいず
れの国の国⺠とも⾃分たちのことを
考えておらず、⾃分たちは独⾃の権
利を有する国家であり、独⾃の⽂化、
内部対⽴、そして政治指針を持って
いると考えていた点です。この戦争
が始まる何年か前、何⼗年ものあい
だ続く約束の不履⾏と⽩⼈の侵⾷に
対応して、ショーニー族の予⾔者テンスクワタワと兄である戦⼠
のテカムセは、さまざまな部族を統合し、伝統的な流儀に回帰する
ように説得する活動を始めました。その結果⽣じた不穏な状況は、
辺境の⼊植者に対する先住⺠の襲撃へとつながり、その後、1811 年
11⽉のティッペカヌーの戦いを引き
起こしました。未来の⼤統領ヘンリ
ー・ハリソンがその戦いで勝利を収
め、プロフェッツタウン［インディ
アナのラファイエット近郊］を破壊
したことで、国境での⽀配⼒が蝕ま
れ、追い込まれたテカムセは⽶英戦
争でイギリスとより密接な同盟関係
を結ぶことになりました。 

 

土地所有欲−アメリカの⼈⼝増加に伴い、⼟地の必要性が増⼤し
ました。先住⺠が所有する⻄部の⼟地に⽬を向けるのはさておき、
アメリカ⼈は北に関⼼を持ちました。アメリカ独⽴戦争ののち、ア
ッパー・カナダ［オンタリオ］の初代副総督ジョン・グレイブス・
シムコーは、安くて豊かな⼟地を約束して、この州に多くのアメリ
カ⼈を呼び込みました。この結果として、独⽴戦争後の英国王党派
の移住はもとより、1812 年のアッパー・カナダの⼈⼝の 30 パーセ
ントほどはアメリカ⽣まれでした。「明⽩なる使命（マニフェスト・
デスティニー）」という⽤語はまだ使⽤されていませんでしたが、
アメリカ⼈の多くは北アメリカ⼤陸全⼟を占有する使命を負って
いると信じていました。歴史家たちは⼟地所有欲だけが戦争へと
導いたのかどうか議論していますが、それは政治家とジャーナリ
ストが⼤衆を焚きつけるのに利⽤した⼀因ではありました。 

 

政治−政府を⽀配していた共和主義者は、連邦主義者はイギリス
に好意的すぎるとしばしば⾮難していました。彼らは戦争を⾃分
の政敵を攻撃する⼿段と考えていました。また、地元の利益も⼀翼
を担っていました。たいていの共和主義者は南部と⻄部の出⾝で
あり、この地域には戦争のためにかなりの⽀援が⾏われました。逆
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に、連邦主義者は北部と東部で強い影響⼒を持ち、たいてい戦争に
反対していました。 

 議題が投票になったときには、政策⽅針に沿って決定が下され、
共和主義者の 86 パーセントが戦争⽀持に投票し、連邦主義者の 100
パーセントが戦争反対に投票していました。共和主義者が過半数
を占めていたので、下院と上院で 61 パーセントが投票しただけで、
戦争⽀持の決定が下されました。 

 

戦争の始まり 
宣戦布告が⾏われたとき、イギリス陸軍と海軍の両⽅ともが、ナポ
レオンとその同盟国と戦闘を⾏っていました。この点が有利に働
く、とアメリカ⼈たちは信じていました。カナダを攻撃すること
で、さらなる領⼟を勝ち取るとともに、船員の権利や⾃由貿易とい
った問題について、イギリスとの交渉を有利に進める公算が⾼か
ったのです。前⼤統領トーマス・ジャファーソンの有名な発⾔にあ
ったように、カナダは「単に進軍するだけの問題」でした。そもそ
も、750 万⼈いたアメリカの⼈⼝は、イギリスの北アメリカでの⼈
⼝の 15 倍にも達していました。 

 陸軍の戦いの多くが⾏われたアッパー・カナダでは、⼈⼝は
80,000 ⼈未満であり、そのうち 27,000 ⼈はアメリカ⽣まれで、セ
ントローレンス川と五⼤湖の北岸沿いに、村落は延々と連なって
広がっていました。道は悪く、海軍による防衛も最適とは⾔い難
く、イギリス正規軍は限界まで展開し、⺠兵隊で充分な訓練を受け
ている者はほとんどいませんでした。開戦直後は、多くの必需品を
輸⼊しなくてはならなかったため（顕著だったのは、⾁を保存する
ために必要だった塩です）、⾷糧不⾜の懸念がありました。さらに、
政府への不満が蔓延していて、喜んで武器を取って、昔の国ととも
に戦うと思われていた最近やってきたアメリカ⼈たちが存在して
いたので、ジェファーソンの予測は正しいように思われました。 

 さらに問題を複雑にしたのは、有名なのはグランド川の六部族
連邦ですが、⼀部のアメリカ先住⺠のグループはイギリス系カナ
ダ⼈の⾔い分を⽀援することを躊躇していました。独⽴戦争中に
イギリスとの同盟をしたせいで合衆国に⼟地を奪われたのち、彼
らはオンタリオ南部に定住しました。⼟地をめぐる⾔い争いが継
続しており、合衆国でまだ⽣活している親戚に対して戦うのも気
が進まず、アメリカが勝利したら再び家を失うのではないかと恐
れ、さらに政治派閥の問題もあり、彼らは最初戦争に⼲渉しません
でした。 

 イギリスのおもな焦点はヨーロッパでナポレオンを倒すことで
あったため、彼らの最初の戦略はアメリカ軍から⾃分たちの領⼟
を守ることにありました。そのため、アメリカ⼈は攻撃的になる必
要がありましたが、戦争の前には、包括的な戦略が明確に⽰されて
いませんでした。さらに、共和党主義者は、戦争へと⾄るまでの何
年かのあいだに、国の借⾦を清算するため、かなり軍備を削減して
しまっていました。多数の船が予備役に⼊っていましたが、海軍は
妥当な規模を保っていて、
経験豊富な⽔兵たちはアフ
リカ沖での海賊対策や 1797
年から 1801 年のあいだに
フランスとの海戦を経験し
ていました。陸軍の組織は
貧弱で、たいてい、独⽴戦
争で戦った年⽼いた⼠官や
政治的な理由で任官された
者たちが指揮をとっていま
した。多くのアメリカ⼈か
ら勝利の望みを託されてい
た⺠兵隊は、訓練は不充分
で、規律もあまり守られて
いませんでした。 

 

1812年 
第⼀期の軍事⾏動は海上においていくつか顕著な成功をもたらし
ました。アメリカの私掠船は継続的にイギリスの船舶を悩ませ、海

軍は多数の海戦で勝利を収
めました。8 ⽉には、のちに
オールド・アイアンサイズ
の愛称で呼ばれるようにな
ったコンスティチューショ
ンが、ボストンの東 750 マ
イルでイギリス船ゲリエー
ルを打ち倒しました。 

 陸上での軍事⾏動はそれ
ほどうまくは運びませんで
した。ウィリム・ハルは 7 ⽉
12 ⽇にアッパー・カナダの
⻄端へと侵⼊し、⼊植者た
ちに家で⼤⼈しくしている
ことを勧める声明を発し、
先住⺠の戦⼠とともに戦う
者は誰であれ処刑すると脅しました。アッパー・カナダの軍の司令
官であり、その州の副総督でもあったアイザック・ブロック少将
は、独断で声明を出して返答し、ハルをカナダから追い出す計画を
⽴てました。 

 ハルがカナダへと侵⼊した 4 ⽇後、イギリス・カナダ連合軍の
兵⼠、先住⺠の戦⼠、そして⽑⽪商⼈たちが、ミシガン湖とヒュー
ロン湖の狭い海路にある戦略的に重要な駐屯地であったミシリマ
キノー島へと、闇夜に隠れて⼤砲を移設しました。次の⽇には、彼
らはマキノー砦を降伏させました。砦の指揮官であったポーター・
ハンクスはまだ合衆国が戦争に⼊ったとの報せを受けていません
でした。 

 ハルがこの降伏の報せを受け取り、北⻄部の部族がアメリカ⼈
の⼊植者と⾃分の部隊を攻撃するだろうと結論を下しました。ハ
ルは⾃分の部隊に国境線を越えて退却させ、ディアボーン砦［シカ
ゴ］を放棄するよう命令しました。8 ⽉中旬、アイザック・ブロッ
ク麾下の部隊がデトロイト川の東岸に到達し、⼤砲を設置しまし

た。デトロイト砦に砲撃を
加えたのち、攻撃の最中に、
ブロックは、ハルがテカム
セと六部族連邦のジョン・
ノートンが率いる戦⼠た
ちを含む先住⺠の同盟軍
を制御できないだろうと、
ハルを説得しました。ハル
は降伏しました。 

 ほとんど流⾎なしにこの 2 つの勝利を⼿にしたことで、アッパ
ー・カナダでの⼠気は向上し、さらに多くの先住⺠の戦⼠たちの参
戦を促しました。先住⺠たちは 10 ⽉に⾏われたクィーンストン・
ハイツの戦いで重要な役割を果たしました。先任⼠官の対⽴とカ
ナダ地域への侵⼊のニューヨーク⺠兵隊の拒絶があったため、ア
メリカの侵略は⽡解していました。軍事⾏動の第⼀期が終了した
とき、カナダへの侵略はアメリカ⼈が望んだほどには進んでおら
ず、戦争終結からは程遠い状況でした。 

 

1813年 
1813 年 1 ⽉には、恐ろしい出来事が起こりました。ハルが昨年明
け渡したミシガン準州へと派遣されたアメリカの兵⼠たちは、フ
レンチタウン［モンロー］で敗北しました。この戦いのあと、60 名
以上のアメリカ軍の戦争捕虜がイギリスと同盟していた先住⺠に
虐殺されました。死者の多くはケンタッキー出⾝者で、「レーズン
川を忘れるな」が今後の戦
いで召集のスローガンと
なりました。2 ⽉初めには、
イギリス海軍がチェサピ
ーク湾とデラウェア湾を
封鎖し、徐々にアメリカ沿
岸全域での巡視を拡⼤し
ていきました。 
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 春が近づくにつれ、合衆国は五⼤湖におけるイギリスの主要な
海軍基地であったキングストンへの攻撃準備を整えました。その
地の海軍基地の戦⼒に関する報告が誇張されていたことに加え、
舞台裏での政治的な論争のせいで、攻略⽬標はアッパー・カナダの
⾸都であるヨーク［トロント］へと変更されました。主要な⽬的の
ひとつは、その地に係留されていたイギリスの⼆隻の船を奪取す
ることにありましたが、イギリス軍の撤退時に船は燃やされてし
まいました。アメリカ軍は 1 週間のあいだこの町を占拠し、公共
の建物を焼き討ちし、個⼈所有の住居を占有して、略奪しました。 

 この時点で、「造船戦争」が本格化しました。海軍⼒が戦争の帰
結に及ぼす重要性を理解し、両陣営ともに新たなより⼤きな船舶
を建造し、そのあいだにも、敵軍の船舶を捕獲し、破壊していまし
た。五⼤湖における合衆国の海軍司令部があったサケッツ・ハーバ
ーは 5 ⽉にイギリスによる攻撃を受けましたが、アメリカ軍はそ
の撃退に成功しました。 

 合衆国はオハイオのメイグズ砦における 2 回の包囲戦をうまく
しのぎました。ですが、ここでもアメリカ⼈の捕虜の⼀部が先住⺠
に虐殺されました。そして、ナイアガラ地域では、ジョージ砦の攻
略とナイアガラ半島の占領がなされ、重要な進展を⾒せました。6
⽉初めには、アメリカ兵は⻄部ではストーニー・クリークまで進軍
しましたが、混乱した夜戦ののち押し返されてしまいました。 

 その戦いの結果、イギリス軍に⼊隊していたアイルランド⼈で
あるジェイムズ・フィッツギボン⼤尉は、ナイアガラ半島にいるア
メリカ軍を悩ますためエリート部隊を作る許可を求め、承認され
ました。チャールズ・G・ボアストラー⼤佐麾下の 500 名の兵⼠に
イギリス軍の司令部を根絶やしにするための任務が与えられまし
たが、フィッツギボンのグリーン・タイガー隊は彼らを完膚なきま
で叩きのめしました。独⽴⾰命中アメリカ⼈の愛国派とともに戦
った⽗を持つ 37 歳のローラ・セコールは、アメリカのこの計画を
⽿にし、32 キロメートルを
歩いて、フィッツギボンに
警告を伝えました。彼はす
でにこの攻撃の計画を知っ
ていたのかもしれません
が、ローラは最終的に⽶英
戦争におけるもっとも有名
なカナダ⼈のひとりとなり
ました。あとでわかったこ
とですが、最初、ボアストラーとその部下を倒したことで、フィッ
ツギボンが賞賛されましたが、この戦闘を⾏ったのは実際にはア
ッパー・カナダとローワー・カナダの先住⺠の部隊でした。 

 1813 年のアメリカ軍のもっとも際⽴った勝利として、オリバー・
ハザード・ペリー准将がプット・イン・ベイでロバート・ヘリオッ
ト・バークレイ中佐が指揮するイギリス船に勝利しました。イギリ
スは六隻の艦船を失い、41 名が死亡し、94 ⼈が負傷しました。結
果、合衆国はアッパー・カナダの南⻄部を⽀配しました。エリー湖
の湖上戦の結果、六部族連邦はグランド川沿いにある⾃分たちの
⼟地へと逃亡し、現在のハミルトン近郊のバーリントン湾にある
イギリス軍司令部の近くに避難しました。⼀⽅で、イギリス軍はこ
の地域を放棄することを計画し、キングストンへと退却しました。 

 続いて 10 ⽉には、テムズ川の戦いが起こり、アメリカが勝利し、
その戦いでショーニー族の指導者であるテカムセは殺されました。
さらに遠くの東部では、アメリカ軍がモントリオールと近郊の地
域を奪取しようとに⼆⽅⾯から攻撃を仕掛けましたが、ローワー・
カナダのシャトーゲーとアッパー・カナダのクライスラー農園で
撃退されました。 

 12 ⽉には、アメリカ兵がナイアガラ川を渡って撤退の準備を進
めているとき、ニューアーク村［ナイアガラオンザレイク］が燃や
されました。たいていの戦える者たちは戦争捕虜になっているか、
現在も軍で働いていたため、村の住⼈は⼥⼦供と⽼⼈でした。この
⾏為は国境の両側で⾮難され、その⽉の後半には、報復として、イ
ギリス兵がルイストン、ヤングスタウン、マンチェスター、バッフ
ァロー、そして、ニューヨークのブラックロックを燃やしました。 

 

1814年 
1814 年が始まるときには、ヨーロッパでの戦争は終結に向かって
いました。エリー湖とアッパー・カナダの⻄部地域を⽀配している
という有利な状況を利⽤して、アメリカはマキノーを再奪取する
計画を⽴てました。彼らは 7 ⽉には島に到達しましたが、成功し
ませんでした。 

 3 ⽉には、アメリカ兵はモントリ
オールに進軍しましたが、アメリ
カの国境の少し北にあるラコール
で⾜⽌めされました。その⽉に、ナ
ポレオン・ボナパルトは退位し、イ
ギリスは北アメリカでの戦争によ
りしっかりと集中できるようにな
りました。4 ⽉には、戦闘で鍛えら
れた兵⼠たちが海を渡ろうとして
いました。 

 ⼀⽅で、アッパー・カナダ⻄部では、軍事施設以外が攻撃されま
した。5 ⽉には、エリー湖の北岸からその奥にかけてあるいくつか
の集落が燃やされました。 

 ナイアガラでは、アメリカがエリー砦を占領し、その後、7 ⽉ 5
にイギリスを相⼿にチッパワの戦いを⾏いました。その後起こっ
た⾎塗られた戦いの中で、ジャコブ・ブラウンとウィンフィール
ド・スコットの両将軍がフィニアス・リアル将軍指揮下の 2,000 ⼈
のイギリス⼈とカナダ⼈を倒しました。リアル将軍はアメリカ軍
の⼀部がまだエリー砦の攻略を⾏なっていると思っていました。
その⽉の後半には、2 つの軍は暑い 7 ⽉の夜にランディーズ・レー
ンで衝突しました。3500 ⼈のイギリス軍と 2800 ⼈のアメリカ軍と
のあいだの戦いは、激しく⾏われましたが、混乱が著しく、決着が
つきませんでした。しかし、両陣営ともに勝利したと主張しまし
た。 

 その夏、イギリス兵は合衆国⾸都へと進軍し、8 ⽉ 14 ⽇にはワ
シントン近くに上陸し、⾸都へと徐々に進軍していきました。8 ⽉
25 ⽇に到着したときには、都市のほとんどが放棄されていて、イ
ギリスはホワイトハウスを含め公共の建物を焼き討ちにしました。
1813 年 4 ⽉のヨークの焼き討ちに対する正当な報復だと主張して
いましたが、その⾏為は広く⾮難されました。 

 続いて 9 ⽉には、ボルチモアに対して攻撃が⾏われました。マ
クヘンリー砦への砲撃の際、フランシス・スコット・キーは砦で翻
る特⼤のアメリカ国旗を⽬撃し、最終的に「星の煌く旗」となった
⾔葉を書き留めました。深刻な損害を与えることができるほどに
は接近できず、イギリスは最終的にボルチモア港から撤退しまし
た。 

 ⼀⽅、カナダ総督兼将軍であったジョージ・プレボスト卿は、戦
場での戦いよりも外交をはるかに好んでいましたが、シャンプレ
ーン湖へと進軍しました。彼の計画はニューヨークのプラッツバ
ーグを獲ることでしたが、シャンプレーン湖で⾏われたアメリカ
とイギリスの艦隊の戦いはアメリカ軍の勝利に終わり、プレボス
トは撤退しました。 

 その秋、エリー砦のアメ
リカ軍はさらに領⼟を獲
得することを⽬的に北へ
と進軍しました。彼らはク
ックスミルズ［ウェランド］
にいたイギリス兵と衝突
しました。アメリカはイギ
リスを撤退させ、補給物資
を奪いましたが、イギリス
がオンタリオ湖を⽀配し
たとの報せを受け、勝利を
強固なものとすることが
できませんでした。 

 ⻄部からは、1,500 ⼈のア
メリカ兵がダンカン・マッ
カーサーに率いられアッ
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パー・カナダを掃討し、⽕を放ち、略奪を⾏いました。彼らの⽬的
はナイアガラ半島にいる部隊を強化することにありましたが、グ
ランド川に引き返していきました。続いて、マルコームズミルズ
［オークランド］で短期間の⼩競り合いが起こり、そのとき、ノー
フォーク⺠兵隊と正規軍は、カナダでの最後の地上戦となること
が証明されることになるこの戦いで、マッカーサーの部隊にすぐ
に敗れてしまいました。 

 合衆国の南部では、この年の残りのあいだも戦闘が継続しまし
たが、ヨーロッパで和平交渉が進められ、この戦争は終結へと向か
い出しました。 

 

和平交渉 
この戦争を終結させようとする最初の試みは、1812 年 8 ⽉に⾏わ
れました。ジョージ・プレボスト卿とアメリカの司令官ヘンリー・
ディアボーンはつかの間の停戦を取り決め、枢密院令の撤回を検
討する時間を作り出しました。この停戦は 8 ⽉ 9 ⽇から 9 ⽉ 8 ⽇
まで続きました。その⽉に、
ロシア皇帝アレクサンドル⼀
世が和平交渉の仲介をしまし
たが、真剣に検討されること
はありませんでした。1814 年
1 ⽉になって、合衆国とイギ
リスは代表者を派遣し、直接
会合を⾏うことに同意しまし
た。和平交渉はその年の 8 ⽉
に当時はオランダの⼀部であ
ったガンで始まりました。両
陣営ともさまざまな譲渡を試
みしたが、クリスマスイブに
ガン条約が調印されたとき、
その核⼼は、戦争前の状況
(Status quo ante bellum)への回
復でした。 

 公式の報告書によれば、この戦争では、アメリカの損耗⼈員の数
は 11,300 ⼈であり、イギリスとカナダは 8.600 ⼈が死亡、負傷、⾏
⽅不明になったとされています。実際のところ、損害はしばしば少
なめに報告され、さらに、⼀般⼈を含め、戦争中に被った病気や⾟
苦の結果として死亡したり、癒えることない障害を負ったりした
⼈がどれだけいるかを正確に⾒積もることは不可能だったため、
損耗⼈員数はおそらくもっと多いと思われます。 

 

ニューオリンズの戦い 
ガン条約は 1814 年 12 ⽉ 24 ⽇に調印されましたが、両陣営が条約
を承認するまでは、効⼒を発揮しませんでした。条約の詳細が合衆
国に届く前、イギリスとアメリカの部隊が 1815 年 1 ⽉ 8 ⽇にニュ
ーオリンズの戦いで衝突しました。その戦いではアメリカ軍が⼤
勝利を収め、これがこの戦争の最後の⼤きな戦いとなりました。 
 

Cheryl MacDonald による史実の概要 
 

より詳しく知るためにお勧めする書籍： 

Benn, Carl; The Iroquois in the War of 1812, 1998. 

Osprey Publishing; The War of 1812, 2002. 

Hickey, Donald; The War of 1812: A Forgotten Conflict, 1989. University 
of Illinois Press; Don’t Give Up the Ship: Myths of the War of 1812, 2006. 

Sheppard, George; Plunder, Profit, and Paroles: A Social History of the 
War of 1812 in Upper Canada, 1994. 

Taylor, Alan; The Civil War of 1812: American Citizens, British Subjects, 
Irish Rebels and Indian Allies, 2010 

Zuehlke, Mark; For Honour’s Sake: The War of 1812 and the Brokering of 
an Uneasy Peace, 2006. 
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