
馬 倫 哥 之 役 
遊 戲 規 則 

 

 
 

目    錄 
 

 

1. 前言………………………………………………2 
2. 棋子………………………………………………2 
3. 地圖………………………………………………2 
4. 開局佈置…………………………………………2 
5. 遊戲流程…………………………………………2 
6. 移動………………………………………………2 

7. 突擊………………………………………………3 
8. 砲擊………………………………………………4 
9. 攻擊………………………………………………4 
10. 撤退…………………………………..…………5 
11. 士氣………………………………………..……5 
12. 勝利條件..………………………………………5

 

 

 

遊戲設計：Bowen Simmons（support@simmonsgames.com）

中文規則：賴志偉（walterlzw@yahoo.com.tw）                                        規則版本：2005.06.18 



 2

1. 前言 
一八○○年六月十四日，法奧交戰於義大利北部，史稱馬倫哥

之役。這場戰役保住了法國的革命政權，是拿破崙最引以為傲

的一次勝利。遊戲共十六回合，每回合代表真實時間一小時。 
 
2. 棋子 

藍色的棋子代表法軍、紅色的代表奧軍。棋子

正面印著軍種符號： 代表步兵、 代表騎

兵、 代表砲兵。符號數量代表部隊的戰力大

小。例：左圖上方是戰力三的步兵、中間是戰

力二的騎兵、下方是戰力一的砲兵。 
 
玩者將友方部隊面朝自己或朝下，雙方祇可以看友方的軍種和

戰力。規則在某些時候容許玩者看敵方部隊的正面，這時必須

將部隊的正面朝上。玩者可以隨時替同區的友軍「洗牌」，讓

對手無法記得各部隊的位置。遊戲附了大量多餘的棋子。部隊

受損時，必須以戰力較低的相同軍種代換。 
 
3. 地圖 
地圖分為多個區域，上面各種符號代表不同特性： 

   容量上限。代表區內部隊總數上限，每一方分開計算。 
  不利步兵。攻擊此邊界時，每個符號讓步兵戰力減一。 
  不利騎兵。攻擊此邊界時，每個符號讓騎兵戰力減一。 
  不利砲擊。砲擊此邊界時戰力減一。 
  不可通行。兩邊的部隊都不可以穿過這道邊界。 
  阻撓騎兵。對騎兵的突擊、攻擊或防守都有影響。 
 法軍起始位置，詳見第四節。 

  重要據點，詳見第十二節。 
 

部隊放邊界上代表已投入該邊界，能防堵來自對

面的攻擊；放區域中的叫後備。邊界有長短之分，

長的可讓兩隻部隊並排。邊界與後備沒有容量上

限，但區內的部隊總數不得超過該區容量上限。 
 
此區容量是四，代表後備中與所有邊界上

的部隊總數不得超過四。上方邊界會阻撓

騎兵、不利步兵和砲擊。左方邊界不可通

行。右方邊界不利步兵和騎兵。 

 
 
一隻步兵和一隻騎兵已投入上方的邊界，一

隻砲兵留在後備。投入的部隊必須擺得跟邊

界平行。後備要跟投入的部隊區分清楚。 

 
 
每道邊界旁都有另一道邊界，它屬於對面的區

域，叫「相鄰邊界」。不可通過的邊界沒有相鄰

邊界。兩道相鄰邊界的地形未必相同。如圖：

從上方攻擊下方的騎兵，戰力要減一；從下方 

攻擊上方的騎兵，戰力不受影響。 

 
有些區域間有道路連接。紅線代表大路，褐

線代表小路。部隊沿著道路移動會比較快。

此外，沿著大路移動的部隊不受限於指揮上

限（詳見第六節）。如圖，部隊從左方或下方

進出都可利用道路，從右方進出則不可。 

 

地圖上還標示了山丘、樹林、沼澤、河流、低窪的道路、以及

城鎮。這些地形的影響已表現在符號中，因此不另作計算。 

4. 開局佈置 
依下列步驟佈局： 
1. 將一枚標籤放在「時間記錄」上早上六點的位置。 
2. 將兩枚標籤放在「士氣記錄」上，法奧各自的起始位置。 
3. 將部隊分為三部份：一疊法軍的起始部隊放在地圖旁「起

始處」；四疊增援部隊放在地圖旁的增援表上，準備按時登

場；其餘部隊放一邊，地圖上的部隊受損時就用它們代換。 
4. 奧方將法軍起始部隊放入盒內「洗」好，法方隨機抽出放

在地圖上的起始位置，每個符號上擺一枚。 
5. 將地圖旁的增援翻面朝下，雙方可以檢查自己的增援。 
6. 歷史上，奧軍的奇襲令法軍措手不及。為表現這一點，法

軍起始部隊皆不得移動，以下情況才會啟動： 
• 法軍回合開始時，相鄰區域有敵軍的法軍皆會啟動。 
• 法軍第一回合開始時，法方可選擇將一隻部隊啟動。 
• 祇要符合以下兩項條件之一，法方每回合開始時可啟動兩

隻部隊：一）如果法軍的任何起始位置曾被敵軍佔領，即

使目前已不被佔領；二）如果是早上十一點或以後。 
 
增援部隊不需啟動。未啟動的部隊受敵方「突擊」（見第七和

第八節）時，仍可移到邊界防守或撤退。法方應分清已啟動和

未啟動的部隊，不要洗在一起。建議將未啟動的部隊面朝下。 
 
5. 遊戲流程 
遊戲共十六回合，每回合又分為一次奧軍和一次法軍回合。奧

軍回合先、法軍回合後。雙方在自己回合依下列順序行動： 
1. 執行上回合宣佈的砲擊，詳見第八節。 
2. 以步兵和騎兵發動攻擊，詳見第九節。 
3. 移動部隊，詳見第六節；發動突擊，詳見第七節。 
4. 宣佈砲擊，這要等到下回合才執行，詳見第八節。 
5. 每次法軍回合完畢後，將時間標籤向前推一格。法軍最後

一回合結束後就要判定勝負，詳見第十二節。 
 
6. 移動 
玩者在自己的回合可移動友軍，並讓增援按時登場。增援移入

地圖的規定與正常移動相同。部隊每回合可移入一個相鄰區

域，這叫「走一步」。在道路上可走更多步。部隊可從後備投

入同區的邊界，或從邊界退回同區的後備，這也視為正常移動。 
 
出發地和目的地相同、且同時一起移動的部隊稱為「一組」。

不論在後備或邊界，同區的部隊皆可成一組。利用道路的每一

隻部隊，即使起點與終點一致，必須各自成一組輪流移動。 

 
雙方每回合各有三點指揮點，移動一組或攻擊一次（見第九節）

都要耗一點。從後備投入邊界或從邊界退回後備，都要耗點。

防堵敵軍突擊（見第七節）、砲擊（見第八節）和撤退（見第

十節）都不耗指揮點。利用大路移動的部隊也不耗指揮點。 
 
對面區域有敵軍時，部隊可投入相鄰該區的邊界，這叫防堵。

敵軍離開時，防堵部隊必須退回後備，這不耗指揮點。如果敵

軍在敵方回合離開，防堵部隊必須在己方下回合退回；如果敵

軍是在防堵方的回合離開，防堵部隊必須立刻退回，即使它剛

移動過。若它尚未移動，則可選擇前進對面區域的後備，但這

要耗指揮點。不論前進或退回，防堵部隊該回合都不得再移動。 
 
部隊不可穿過不可通行的邊界、不得移出地圖。移動的每一

步，都不得讓移經區域的友軍總數超過容量上限。部隊不可穿

過有敵軍防堵的邊界，要通過這樣的邊界必須藉由正常攻擊

（見第九節）。部隊可穿過無人防堵的邊界進入有敵軍的區

域，這叫突擊（見第七節）。 
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以下是不同情況下的移動細則： 
 
1. 回合開始時，在後備中的部隊：可以移到相鄰區域的後備

位置，或投入同區域中的某一邊界。 
 
後備中的步兵可投入上方邊界，但不可移入

上方區域，因為對面的邊界已被敵軍防堵。

它可移入右方區域，但不能投入右方邊界，

因為右方區域沒有敵軍。它不可投入或穿過

左方邊界，因為那是不可通行的邊界。 

 
 
 
2. 回合開始時，投入邊界的部隊：可以退回同區的後備，或

移入該邊界對面的區域。 
 
上方的步兵可花指揮點退回後備，但不

得移入對面區域，因為對面邊界已被防

堵。下方的步兵不得留在邊界上，因為

對面區域已無敵軍。它可退回後備（免

耗點）或進入對面區域的後備（需耗

點）。不論前進或後退，它都視為已移

動過，這回合不得再移動。 

 

 

3. 部隊可利用道路一次移三步：回合開始時就在後備者才可

利用道路，起點到終點要有同一條道路連貫，中間不得穿過有

敵軍的區域。移動後，部隊要停在終點的後備位置。祇有騎兵

可以用道路移入有敵軍的區域（這叫突擊，見第七節）。 
 
道路有容量上限。一回合中，祇有三隻部隊可利用同一條路穿

過同一道邊界。邊界上每一條道路的容量上限要分開計算。 
 
在同一道路上移動的部隊必須輪流移動。一隻動完才能動下一

隻。在道路上移動的第二隻部隊必須放棄第一步移動，第三隻

部隊則必須放棄前兩步移動。 
 
 
 
騎兵先移動三步。步兵後動，因為它

必須放棄第一步等待騎兵，所以祇能

移動兩步。砲兵最後動，因為它必須

放棄第一步等待騎兵、再放棄第二步

等待步兵，所以祇能移動一步。 

 
 
 
 
4. 騎兵「連續移動」：部隊移入某區後必須停在後備位置，騎

兵則能繼續投入該區的邊界，但該邊界對面的區域要有敵軍。

這叫連續移動。玩者必須翻面證明該部隊是騎兵。 
 
 

 

騎兵移入區域後，可利用連續移動防堵

右上或右下方的邊界。如果移入的是步

兵或砲兵，則必須停在後備位置。騎兵

不得防堵左下方的邊界，因為對面的區

域中沒有敵軍。 

 

騎兵不得在原來的位置連續移動。例：正在防堵某道邊界的騎

兵，同回合不得退回後備再投入另一道邊界。 
 
連續移動是移動結束後的額外移動，連續移動後騎兵就不得再

動了。群體移動時，騎兵可以脫離其他軍種繼續投入邊界，然

而這樣會形成另一「組」，需要消耗額外一點指揮點。 
 
使用道路的騎若要繼續投入邊界，則騎兵所使用的道路必須穿

過該邊界。使用大路的騎兵，連續移動後仍不需消耗指揮點。 
 
5. 增援部隊：登場如同道路移動，一回合可移入三隻部隊，

且必須按道路規則輪流動。歷史上，奧軍在波米達河上搭了一

座浮橋。遊戲中，奧軍除了道路增援外，每回合還能花一點指

揮點讓一隻部隊登場，這額外的增援不得利用道路。 
 
如果登場區已被敵軍佔領，或增援會讓該區部隊的總數超過上

限，則這回合的增援暫不得登場。玩者可自行決定友方增援登

場的順序，或要不要讓友方增援登場。 
 
7. 突擊 
沒有部隊防堵的邊界就可能被突擊。任何部隊正常移動時，祇

要穿過無人防堵的邊界進入有敵軍的區域，就算是突擊。 
 
受突擊的區域稱作目標區。突擊時，目標區那一面的邊界若會

阻撓騎兵，則突擊方必須有步兵隨行，要亮一隻步兵給對手看。 
 
祇有騎兵可利用道路突擊，移動方要亮給對手看。騎兵用大路

突擊時仍然不需消耗指揮點。 
 
突擊可能有兩種結果： 
 
1. 防堵成功。要防堵突擊必須符合以下所有條件： 

• 突擊的部隊必須是從後備開始移動。突擊的部隊若一開始

就已投入相鄰的邊界，則該次突擊是無法防堵的。 
• 守方必須有部隊在該區域的後備。 
• 守方願意投入後備部隊防堵突擊，他可以放棄防堵。 

 
所有條件皆符合時，守方就將部份或全部的後備投入突擊方對

面的邊界。攻方受阻後，可將任意數量的突擊部隊投入相鄰目

標區的邊界（利用大路突擊的騎兵不會因此而消耗指揮點），

或退回相鄰目標區的後備。突擊失敗的部隊即使退回原地，還

是要消耗指揮點，而且部隊此回合不得再移動。 
 
2. 突擊成功。守方若無法防堵或不願防堵，就必須讓目標區

所有的友方部隊撤退（見第十節）。突擊的部隊再移入該區的

後備。突擊的若是利用道路的騎兵，則可依道路的規則繼續移

動，甚至再突擊。 
 

 
防堵成功。步兵企圖突擊右方的區域，

敵方將騎兵投入邊界。步兵這時可選擇

留在後備中，或投入右方的邊界。 

 

 

 

突擊成功。步兵企圖突擊右方的區域，

敵方將騎兵撤離，步兵移入右方區域的

後備位置。 
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8. 砲擊 
砲兵可砲擊敵軍。玩者在自己的回合結束前，可亮出友方砲兵

再宣佈要砲擊。宣佈砲擊後要等到下一次友方回合才執行。 
 
移動過的砲兵，同回合可宣佈砲擊。參與攻擊的砲兵，同回合

不得宣佈砲擊。砲擊過的砲兵，同回合不得參與攻擊、移動或

再宣佈砲擊。例外：砲擊後，假設砲兵在防堵邊界，而相鄰區

域沒有敵軍，則砲兵必須退回後備位置。 

 
已投入邊界的砲兵才可砲擊，砲擊目標必須在相鄰該邊界的區

域內。宣佈砲擊後的下一回合，玩者可自願取消砲擊。如果目

標區已無敵軍則必須取消砲擊。砲擊取消後，將砲兵翻面朝

下，該砲兵同回合可攻擊、移動或再宣佈砲擊。 
 
砲擊完畢後，受砲擊的敵軍再度翻面朝下。發動砲擊的砲兵則

繼續面朝上，回合結束才翻面朝下。 
 
砲擊依照下列步驟執行： 
 
1. 指定目標。若相鄰邊界上有敵軍，砲兵必須以該邊界上的

敵軍為目標。若相鄰的邊界上沒有敵軍，而後備中有敵軍，則

砲兵必須以後備中的敵軍為目標。若邊界和後備都沒有敵軍，

則砲兵可指定目標區任何一道邊界上的敵軍為目標。 
 
2. 計算砲擊威力。砲擊威力就是砲兵的戰力。若砲擊目標在

相鄰邊界上，而該邊界是不利砲擊的地形，則砲擊威力要再減

去地形效果。若砲擊目標在後備，或在相鄰邊界以外的邊界

上，則不計算任何地形效果。 
 
3. 記錄損傷。目標若不止一隻，則由受砲擊的一方指定哪一

隻受損。砲擊威力多大就損幾點戰力。戰力一的部隊再損一點

就殲滅。受砲擊的一方必須亮出受損的部隊給對手看。 

 

以下是砲擊的範例： 
 
 
宣佈砲擊：玩者將砲兵投入邊界，把它翻面朝上，

再宣佈砲擊。 

 

 
等待下一回合：輪到對手的回合，這時砲兵繼續

維持面朝上。砲擊要等到玩者下一回合才執行。 

 

 

指定目標：又到玩者的回合了。對面的邊界上有

隻敵軍，因此玩者必須指定該敵軍。 

 

 
計算砲擊威力：將砲兵的戰力減去對面邊界的地

形效果就是砲擊的威力。（1 - 0 = 1） 
 

 
記錄損傷：砲擊威力是一，目標要損傷一點戰

力。對手先將目標的戰力亮出來－原來是隻戰

力二的步兵－再用一隻戰力一的步兵代換它。 
 

 
砲擊完畢：將目標翻面朝下。砲兵則繼續面朝

上，這回合結束才翻面朝下。它要等到下一回合

才可攻擊、移動或再宣佈砲擊。 

9. 攻擊 
要通過敵軍防堵的邊界就必須發動攻擊。每次攻擊都要耗一點

指揮點。結束一次攻擊後才可進行下一次攻擊。每回合，每道

邊界祇能攻擊一次，但參與一次攻擊的部隊數量沒有上限。 
 
同一邊界上的部隊可一起攻擊相鄰邊界。同邊界的部隊未必都

要參與攻擊。攻方先指定哪些要部隊要攻擊，再指定其中至少

一隻擔任主攻。對面受攻擊的邊界也稱作戰場。戰場上所有的

守方部隊都必須參加戰鬥。守方可指定其中部份擔任第一線。 
 
主攻或第一線要優先承受戰鬥中的損傷（包含砲兵反擊、戰鬥

或騎兵追擊），造成損傷的一方決定如何分配損傷。主攻或第

一線全滅則由其他參與戰鬥的部隊承受剩餘損傷，這次則是由

受損的一方自行決定如何分配損傷。參與戰鬥的部隊全滅後，

剩餘的損傷就忽略，且不得由未參與戰鬥的部隊承受。 
 
攻擊若成功，所有攻擊部隊都必須移入對面區域。攻擊部隊以

外的友方部隊，同回合不得移入該區，即使是穿過別的邊界。 
 
攻擊若失敗，則其他友方部隊不得穿過戰場，即使守方單位已

殲滅。但友方部隊仍可從其他邊界攻擊或移入該區。 
 
佔領敵方區域後，攻擊部隊同回合不得再移動，且必須停在該

區後備。騎兵還能利用連續移動投入該區任一邊界，祇要該邊

界對面有敵軍。連續移動不耗指揮點，但若有部份攻方部隊留

在後備，則每投入一個邊界都要多花一點指揮點， 
 
戰鬥結束後將所有部隊翻面朝下。戰鬥流程如下： 
 
1. 指定主攻。攻方必須指定至少一隻主攻部隊，並將它們翻

面朝上。短的邊界祇能有一隻主攻部隊，長的能有一或兩隻。

戰力二或以上的步兵或騎兵才可主攻，玩者要選一種，騎步不

得混用。戰場若會阻礙騎兵，則騎兵不得主攻。此外，每一隻

主攻部隊的戰力扣去戰場地形後必須大於零，否則不得主攻。 
 
2. 砲兵反擊。若守方的砲兵上回合沒有砲擊或宣佈砲擊，現

在就可反擊，守方將參與反擊的砲兵翻面朝上。砲兵的戰力多

大，主攻的部隊就要損幾點。 
 
3. 指定第一線。戰場上所有的守方部隊都必須參加戰鬥。守

方可指定其中部份擔任第一線，並將它們翻面朝上。守方也可

不指定第一線。短的邊界最多祇能有一隻第一線部隊，長的最

多能有兩隻。第一線必須全是步兵或全是騎兵，不得混同也不

得是砲兵。戰場若會阻礙騎兵，則騎兵不得擔任第一線。 
 
4. 計算戰果。主攻總戰力減去戰場地形，再減去第一線總戰

力。小於零則攻方獲勝，否則守方獲勝。雙方先各損一點，負

方還要額外承受相等於戰果值的損傷。守方全滅仍可能獲勝。 
 
5. 騎兵追擊。若雙方所在的邊界都不會阻撓騎兵，而負方的

主攻或第一線不是騎兵，則勝方可宣佈追擊，並將追擊部隊翻

面朝上。追擊不耗指揮點。未擔任主攻或第一線的騎兵才可追

擊。短的邊界祇能有一隻騎兵追擊，長的能有一隻或兩隻。追

擊騎兵總戰力減去負方所在的地形，就是敵方的損傷。此外，

追擊的騎兵必須損傷一點。 
 
6. 勝方佔據戰場。守方獲勝時，守方部隊留在原地，攻方殘

餘部隊必須退回原來區域的後備。攻方獲勝時，區內所有守方

部隊－不止是戰場內的－都要撤退（見第十節）；所有攻方部

隊都必須進入守方空出的區域的後備。攻方騎兵可連續移動。 
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攻擊的範例： 
 
發動攻擊：上方兩隻部隊攻擊下方三隻部隊。 

 
 
 
 

指定主攻部隊：攻方指定戰力三的步兵主攻，

並將它翻面朝上。 

 
 
宣佈砲兵反擊：守方宣佈砲兵反擊，並將砲兵翻

面。 

 
 
執行砲兵反擊：砲兵的戰力多大，主攻的部隊

就要損幾點。攻方以戰力二的步兵代換原來戰

力三的步兵。 

 

 

指定第一線：守方指定戰力二的步兵擔任第一

線，並將它翻面朝上。 

 

 
計算攻擊威力：攻擊的威力等於主攻部隊戰力

的總和，再減去守方所在邊界的地形影響。（2 - 
1 = 1） 

 
計算攻擊結果：以攻擊威力減去第一線部隊的戰

力總和（1 - 2 = -1）。結果小於或等於零，所以

守方獲勝。 
 
 

記錄戰鬥損傷：雙方都要損一點。戰力差是

一，所以敗方還要扣一。攻方一共損兩點戰

力（1 + 1 = 2），主攻部隊殲滅。守方損一點，

用戰力一的步兵代換原本戰力二的步兵。 

 

宣佈騎兵追擊：勝方的騎兵可追擊。守方獲勝

後宣佈以騎兵追擊，並將一隻騎兵翻面朝上。 

 

 
計算追擊戰力：追擊的戰力等於騎兵戰力減去敵

方邊界的地形效果。（2 - 1 = 1） 
 

 
記錄追擊損傷：追擊的戰力是一，因此攻方

要損一點。玩者用戰力一的步兵代換原本戰

力二的步兵。追擊的騎兵也必須損一點，玩

者用戰力一的騎兵代換原本戰力二的騎兵。 

 
 

 
勝方佔領戰場：守方獲勝，因此繼續防堵同一

邊界。攻方剩餘的部隊必須退回原來區域的後

備。攻擊結束，所有部隊翻面朝下。 

10. 撤退 
戰敗的守方部隊，以及受突擊成功的部隊都必須撤退。撤退不

耗指揮點。撤退方必須將所有友方部隊移出原來的區域。戰敗

的攻方部隊祇需退回原區的後備，不適用撤退規則。 
 
撤退的部隊可能進一步受損，撤退方必須先亮出撤退部隊，記

錄損傷後才翻面朝下。 
 
砲兵撤退時全滅；後備中的騎兵撤退時不受損傷；後備中的步

兵撤退時總共損一點，撤退方決定哪一隻受損。 
 
每一道邊界上的所有部隊（騎兵或步兵）總共損一點，撤退方

決定哪一隻受損。戰場上的部隊不用受這一點損傷。 
 
撤退方可將部隊撤入符合下列條件的任何一個或多個區域： 
• 必須是相鄰區域，撤退不得利用道路。 
• 不得撤入有敵軍的區域。 
• 不得撤入敵方發動這次攻擊的區域。 
• 不得穿過不可通行的邊界。 
• 不得超過區域的容量上限。 
 
無處可退的部隊必須殲滅。部隊撤退後必須放在後備，騎兵撤

退後不得連續移動。 
 
撤退的範例： 
 
上方步兵被擊敗，必須撤退。同區的友

軍也要撤退。左方步兵在防堵邊界，撤

退時要損一點進而殲滅。騎兵在後備所

以毫髮無損。部隊不能往上撤，因為敵

軍從那攻擊；不能往左撤，因為有敵軍；

不能往下撤，因為是不可通過的地形。

撤退前先亮出正面，撤退後才翻面朝下。 

 
11. 士氣 
地圖旁邊的「士氣紀錄」是用來紀錄雙方的士氣。一方的戰力

每損一點士氣就要降一點。士氣若降為零，全軍就潰散。每次

法軍回合結束時，一方士氣若已潰散而另一方卻沒有，則未潰

散的一方士氣加五，每局遊戲祇加一次。 
 
潰散的一方不得攻擊。遭受攻擊時，每隻部隊的戰力都減一。

砲兵砲擊時、砲兵反擊時、以及騎兵追擊時，戰力都不受影響。

潰散若於攻擊時發生，則潰散的效果要等到攻擊結束才生效。

攻方若在砲兵反擊時潰散，則潰散的效果對攻方立即生效。 
 
12. 勝利條件 
遊戲結束時，一方士氣若已潰散，另一方卻沒有，則未潰散的

一方獲勝。遊戲結束前若祇有一方潰散，該方通常不會有勝

算，遊戲也沒有必要進行下去。但為了模擬歷史結果，遊戲容

許玩者繼續。 
 
遊戲結束時，若雙方都沒有潰散或都已潰散，則以據點判定勝

負。地圖東邊有八個印著星星的區域，代表重要據點。星星有

紅、藍、綠三種顏色。遊戲結束時，奧軍若控制了兩個不同顏

色的重要據點，則奧軍獲勝，否則法軍獲勝。 
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