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1.0 はじめに
　第２次ブルランの戦い（南部側の呼称は「第２次マナ
サスの戦い」）は、1862年８月28日～30日にバージニ
ア州北部で起きた。1861年に米南北戦争で最初の会戦
があった場所でもある。南軍のロバート・Ｅ・リー将軍
は、第２次ブルランの戦いで北軍のジョン・ポープ将軍
のバージニア軍を完全に打ち破り、南軍最優秀の指揮官
という名声を確立した。この勝利の直後、リーは最初の
北部侵攻を試みたが、同年９月のアンティータムの戦い
で多数の死傷者を出し撤退することとなる。
　北軍のジョージ・マクレラン将軍の半島戦役が失敗し
た後、リンカーン大統領はポープに期待を託した。彼は
新設のバージニア軍の指揮官となり、マクレランのポト
マック軍からも兵力を受け取った。西部では大戦果を挙
げたポープだったが、リーを相手には裏をかかれる展開
が続いた。やがて南軍のトーマス・Ｊ・「ストーン
ウォール」・ジャクソン将軍の「翼」部隊が、ポープの
軍勢の側面を大きく迂回し、バージニア州のマナサス近
くで鉄道線を絶つべく進んできた。ポープは好機と判断
した。リーの軍勢の残り（ロングストリートの翼）とマ
ナサス周辺で合流する前に、応援を待つジャクソン隊を
叩けるからだ。ところがポープの軍勢の先鋒が８月28
日に到着してみると、ジャクソン隊は消え失せていた。
　実はジャクソンは、麾下の師団をゲインズビルという
小さな町の北東に退却させ、未完成の鉄道の盛り土を利
用した防御拠点に陣地を構えていた。ポープの軍勢は
28日、ジャクソン隊の捜索に多くの時間を費やした。
ジャクソン隊は夕方遅くに姿を現し、ゲインズビルの東
にあるブローナー農場近くで北軍の１個師団を攻撃し
た。双方とも損害を出し勝負はつかなかったが、ポープ
は翌29日にジャクソン隊を総攻撃する計画を立てた。
　ポープは南軍が退却の準備中と考え、これを捕捉しよ
うとしていた。しかし、ジャクソンは撤退する気はまっ
たくなく、自らの陣地にポープの関心を引き付けること
が任務だと考えていた。その間にロングストリート隊が
サラフェア渓谷を通って西方に回り、ポープの無防備な
左側面に襲い掛かる狙いがあった。ジャクソン隊が度重
なる猛攻を耐え抜いたころ、ロングストリート隊が戦場
に到着し、ジャクソン隊の右翼に集結し始めた。
　ロングストリートの到着を分かりながら、ポープは
30日、攻撃を再開した。ロングストリートはいつもの
ように、麾下の部隊が完全にそろうまで攻撃を開始しな
かった。その間、ジャクソン隊は猛攻に耐えた。 
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　ようやくロングストリートが北軍の左翼に対し５個師
団で攻撃を敢行した。南北戦争において、単一では最大
規模の攻勢だった。北軍左翼は崩壊。ポープの軍勢は、
急きょ編成した殿軍の奮戦で全滅を免れたが、リーのメ
リーランド州侵攻に立ちはだかる部隊はいなくなった。
　ポープが大敗を喫したとはいえ、北軍兵士はよく戦っ
た。北軍の波状攻撃の圧力で、ジャクソン隊は何度も崩
れそうになった。戦闘に参加した両軍兵士の力は均衡し
ていた。リーは北軍の兵士ではなく、将軍に勝利したと
いえよう。さて、今度はあなた指揮を執る番だ。時は
1862年８月28日。大陸軍の衝突（Clash of Giants）で勝
利を収められるだろうか。

2.0 ゲーム・ノート
2.1 ゲームの規模
　地図上の各ヘクスの幅は約500ヤード（約457メート
ル）。各ターンは３～６時間。ユニットの大部分は旅団
規模である。

2.2 退却方向
　両軍の退却方向は地図上に記されている。北軍ユニッ
トの退却方向は北東と南東、南軍ユニットの退却方向は
北西と南西である。

3.0 ゲームの初期配置
3.1 ユニットの初期配置
　両軍プレイヤーは全ユニットを取り出し、増援が登場
するターンと進入地点ごとに分類する。ユニットの右上
に「３Ｅ」や「３」などと記されている。間違えないよ
うにターン記録トラックの上にスタックさせておくとよ
い。増援以外の戦闘ユニットと指揮官ユニットは次の説
明に従って地図上に配置する。

3.1.1 南軍プレイヤーの初期配置
　南軍プレイヤーが先に初期配置する。初めに、各
フォーメーションを配置する場所を決めなくてはならな
い。スタック制限に従い、選択したヘクスから３ヘクス
以内（つまり中間２ヘクス）に置く必要がある。同じ
フォーメーションのユニットは配置場所を分けてはいけ
ない。各フォーメーションは選択した１カ所にまとめて
配置しなければならない。

Taliaferro師団：Bethlehem Church（ヘクス3118）ま
たはHenry House Hill（ヘクス3010）に配置。
Ewell師団：Manassas Junction（ヘクス3823）または 
Matthews Hill（ヘクス2907）に配置。
Light師団：Groveton（ヘクス2510）または
Centreville（ヘクス4504）に配置。
F. Lee騎兵旅団：Stony Ridge（ヘクス2507）または
Sudley Church（ヘクス2805）に配置。

　第１ターンのマーカーの配置は3.1.3で説明する。残
りの南軍ユニット、ＡＭ、ＣＭ、ＳＣＭは、ユニットに
示されたターンに対応するターン記録トラック上に配置
する。南軍ＶＰマーカーを０に置く。 

　Stuartの騎砲兵ＡＭは第１ターン から使用可能なので
注意。

3.1.2 北軍プレイヤーの初期配置
　次に北軍プレイヤーが初期配置する。Ewell師団が
Manassas Junctionに配置されている場合、Hooker師団は
すべて増援進入ヘクスＥに置く。配置されていない場
合、Hooker師団はManassas Junction（ヘクス3823）から
３ヘクス以内（中間２ヘクス）にスタック制限に従って
置く。
　第１ターンのマーカーの配置は3.1.3で説明する。残り
の北軍ユニット、ＡＭ、ＣＭ、ＳＣＭは、ユニットに示
されたターンに対応するターン記録トラック上に配置す
る。北軍ＶＰマーカーを０に置く。 

3.1.3 マーカーの初期配置 
　第１ターンに使う南軍ＡＭと北軍ＡＭをカップに入れ
る。例外：Stuart騎砲兵は自動的に使用可能となるた
め、ＡＭカップに入れない。カップからマーカーの半数
（端数切り捨て）を引き、それぞれのプレイヤーが受け
取る。これが第１ターンに使用できるＡＭとなる。残り
のＡＭは第１ターンに使わないようによけておく。
　第１ターンのＣＭは別のカップに入れる。

4.0 勝利条件
4.1 ゲームの勝者
　勝利は第17ターンの終了時に判定する。ＶＰの計算
方法は後述。北軍ＶＰが南軍ＶＰを上回るか同数だった
場合、北軍の勝利となる。南軍ＶＰが北軍ＶＰを上回っ
た場合は南軍の勝利。引き分けはない。さらに、特定の
ゲームターンの終了時に、自動的勝利が達成される場合
もある。

4.1.1 勝利ポイント（ＶＰ）
　損害ＶＰ。両軍は除去した敵の１ステップごとに１
ＶＰを得る。第Ⅵ軍団が消極的だった史実を再現するた
め、第Ⅵ軍団のユニットが１ステップ失うごとに２ＶＰ
を得る。補充した分のステップは敵ＶＰから差し引く。
　ヘクスＶＰ。第17ターンの終了時（のみ）、プレイ
ヤーは次の各ヘクスを支配していると３ＶＰを得る。

2507 (Stony Ridge)
3823 (Manassas Junction)
4504 (Centreville)

　遅延ＶＰ。第２次ブルランでは不確定増援を使用する
（ルールブック9.4を参照）。両軍プレイヤーは、自軍
のフォーメーションの到着が１ターン遅れるごとに１Ｖ
Ｐを得る。２ターン遅れるとフォーメーションごとに２
ＶＰを得る。（例外：増援の早期到着を試みて増援が遅
れた場合、このポイントは得られない。）遅延ＶＰは各
陣営のマーカーで記録する。 

　Williams師団ＶＰ。北軍プレイヤーはBanks軍団の
Williams師団を第13ターンの開始時に投入できるが、南
軍に１ＶＰを与える。第７ターンの開始時にも投入でき
るが、その場合は南軍に２ＶＰを与える（これらの
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ＶＰは自動的勝利の計算に加えられるので、通常のＶＰ
マーカーで記録する）。

4.1.2 自動的勝利
　第６、12、17ターンのターン終了フェイズ（のみ）
で、 どちらかのプレイヤーが自動的勝利を達成してい
るか確認する。第17ターンでは、通常の勝利条件を確
かめる前に自動的勝利を判定する。 
　どちらかのプレイヤーが、Stony Ridge（ヘクス
2507）、Manassas Junction（ヘクス3823）、Centreville 
（ヘクス4504）の３カ所を支配していれば、そのプレ
イヤーの自動的勝利となる。これは他の勝利条件よりも
優先される。どちらのプレイヤーもこの３カ所を支配し
ていない場合、損害ＶＰとWilliams師団ＶＰによる自動
的勝利の目標を達成しているプレイヤーが勝利する。
この目標は、敵軍の獲得した遅延ＶＰに２５を加えた数
字と同数かそれ以上である。（例えば、北軍プレイヤー
の遅延ＶＰが現在５ＶＰの場合、南軍プレイヤーの自動
的勝利目標は25＋５＝30ＶＰとなる。）自軍の遅延Ｖ
Ｐは、この判定に影響を与えない。両軍プレイヤーが同
時にこの自動的勝利目標を達成した場合、損害ＶＰの多
い側のプレイヤーが勝利する。損害ＶＰが同数の際は
北軍プレイヤーの勝利となる。

4.1.3 通常の勝利条件
　第17ターンのターン終了フェイズで自動的勝利が達
成されていない場合、通常に勝利を判定する。各プレイ
ヤーは、損害ＶＰ、遅延ＶＰ、ヘクスＶＰ、Williams師
団ＶＰを合計する。北軍ＶＰが南軍ＶＰを上回るか同数
だった場合、北軍の勝利となる。南軍ＶＰが北軍ＶＰを
上回った場合は南軍の勝利。引き分けは起こりえない。 

4.2 ヘクスの支配
4.2.1 ゲーム開始時
　ゲーム開始時に、南軍プレイヤーは自軍ユニットが存
在する勝利ヘクスだけを支配している。北軍プレイヤー
は、Hooker師団をManassas Junctionに初期配置すれば同
地を支配できる。これ以外は両軍とも勝利ヘクスを支配
していない。

4.2.2 勝利ヘクスの支配
　プレイヤーは次の場合、特定ヘクスからＶＰを得る。
1) ゲーム開始時に自軍が支配しているヘクスで、敵歩兵
ユニットが一度も進入しなかった。

2) 自軍歩兵ユニットがそのヘクスに最後に進入した。

5.0 特別指揮マーカー
5.1 北軍のＳＣＭ
　第２次ブルランで北軍はＳＣＭを使用しない。

5.2 南軍のＳＣＭ
　次のマーカーはカップにいれない。

Longstreet’s Wing：ゲーム中１回だけ、ター
ンの最初のチットに使える。Longstreetの翼
(Wing)に属する全フォーメーションを活動状
態にできる。移動力決定のダイス修正＋１。

　第16、17ターンは自動的に使えるが、第９～15ター
ンは、ダイスを振り１が出ないと使えない（１以外の場
合、次ターン以降も成功するまで振ってよい）。他の
Longstreetのフォーメーションのチットはカップに入れ
ておく。活動状態になった全ユニットが移動し、その後
に全ユニットが攻撃を行う。

Stuart：ＣＭカップに入れずにおき、各ター
ンに１回、南軍の任意のチットが引かれた直
後に、そのフォーメーションと同時に活動状
態にできる。（Longstreet's Wingと同時には

使えない。カップから引くチットでないため。Stuartは
ＳＣＭなので、夜間ターンには使えない。）

Jackson’s wing：各ターンに１回、Jacksonの
翼（Wing）に属するフォーメーションを活動
状態にした直後に使用できる。そのフォー
メーションの移動力決定でダイス修正＋１。

6.0 砲兵マーカー
6.1 北軍のＡＭ
　北軍のＡＭは、そのフォーメーションに属するユニッ
トに対してのみ使用できる。軍団砲兵は、その軍団の任
意のユニットを支援してよい。
6.2 南軍のＡＭ
　 南軍のＡＭは、そのフォーメーションに属するユ
ニットに対してのみ使用できる。師団砲兵は、その師団
の任意のユニットを支援してよい。南軍の翼砲兵（軍団
砲兵）は、同じ軍団の任意のユニットを支援してよい。

　通常の使い方以外に、S.D. Lee
とStuartのＡＭは防御時に、自身
のフォーメーション（それぞれ
Longstreetの翼とStuart）に属す

るユニットの６ヘクス以内（中間５ヘクス）にあるユ
ニットを支援するのに使用できる（ユニットが別の
フォーメーションでもよい） 。
　Stuartの騎砲兵は、南軍騎兵が地図上にある場合は常
に使用可能。ＡＭはカップに入れない。

6.3 ＡＭのカップ
　カップに入れないＡＭは、そのターンに引くマーカー
を半数にする（端数切り捨て）際の計算に含めない。除
去されたフォーメーション（地図に現在ユニットがな
い）のＡＭはカップに入れる。引かれた場合は当然、効
果なしとなる。

7.0 地形
7.1 ブルラン
　ブルランは河川で、浅瀬と橋を通ってのみ渡ることが
できる。Union Mills橋は焼け落ちており、使用できない
ので注意。
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7.2 鉄道盛り土 
　鉄道盛り土ヘクスサイド越しだけで攻撃を受けたユ
ニットは、ダイス修正＋１を得る。ただしユニットが盛
り土の線の北、北西、または南西にいた場合に限る。ユ
ニットは道路が通じている場合にのみ、鉄道盛り土ヘク
スサイドを越えて移動、戦闘後前進、退却を行える。

7.3 浅瀬と橋 
　浅瀬または橋ヘクスサイド越しだけで攻撃を受けたユ
ニットは、ダイス修正＋１を得る。道路移動または増援
行軍移動の場合でも、浅瀬または橋ヘクスサイドを越え
る際は常に＋１ＭＰが必要。ＺＯＣは浅瀬または橋ヘク
スサイドを越えて広がらない。ユニットは浅瀬または橋
ヘクスサイドを通って通常に退却できる。

8.0 追加ルール
8.1 降伏
　夜間ターンの同時降伏フェイズに、敵ユニットに隣接
しているユニットは、自軍進入ヘクスまで、敵ユニット
や無効化されていない敵ＺＯＣを通らずにたどり着ける
経路を引けなくてはならない。南軍の進入ヘクスは地図
西端または南端、北軍の進入ヘクスは地図東端である。
経路を引けないユニットは包囲状態にあるとみなし、降
伏する。降伏は両軍が同時に判定する。降伏したユニッ
トのＶＰは通常に得られる。
　例外：第６ターンに（のみ）、Reynolds、Ricketts、
第Ⅰ軍団のフォーメーションのユニットは、降伏を避け
るため、地図東端の進入ヘクス以外に、Ｈ、Ｉ、Ｊの進
入ヘクスも利用してよい。

8.2 Williams師団
　北軍プレイヤーは、Banksの第
Ⅱ軍団のWilliams師団を第７ター
ン開始時に投入できるが、南軍に
２ＶＰを与える。第13ターンに

投入した場合は１ＶＰ（このＶＰは自動的勝利の計算に加
える）。ＶＰを抑えるため、北軍プレイヤーには登場さ
せない選択肢もある。Williams師団はCrawfordとGordon
の２個旅団からなる。投入時には必ずＥから進入し、遅
延はしない。このルールを忘れないよう、ユニットの登
場ターンは黒い四角で表示されている。

8.3 Buford部隊
　Buford部隊は、バージニア軍の任意のＣＭ
（第Ⅰ軍団を除く）が引かれた際に活動状態
にできる。活動状態にできるのは各ターンに
１回。ターンごとに違うフォーメーションと
共に活動状態にしてよい。

8.4 King師団
　King師団は、登場したターンは移動力２で
行動する。

8.5 Jacksonの翼
　Jacksonの翼のユニットは、第１～５ターンに活動状態
になった後、ヘクス列23xxより西側に留まってはなら
ない。この制限を無視できるのは、退却（ルールブック
12.10）、緊急撤退（11.5）、騎兵の戦闘前退却
（14.3）を実施する際に、他に経路がない場合だけ。こ
の制限を違反したユニットは、次に活動状態になった際
に、ヘクス列23xxまたはその東側に移動しなくてはな
らない。Jacksonの翼のユニットは、ヘクス列22xxにい
るユニットを攻撃できるが、戦闘後前進はできない。
8.6 Longstreetの翼の戦闘制限
　Longstreetの翼が戦闘制限を解かれるまで、Longstreet
の翼に属する１フォーメーションだけが各ターンの戦闘
に参加できる（強制攻撃を除く）。Longstreetの翼の制限
は、次の３条件のうち一つが満たされると解除される。
1. 第９ターン以降のターン開始時に、南軍プレイヤーが

Manassas Junction（ヘクス3823）とCentreville（ヘク
ス4504）のいずれかを支配している。

2. 任意のターンの開始時に、北軍プレイヤーがStony
Ridge（ヘクス2507）、Manassas Junction（ヘクス
3823）、Centreville（ヘクス4504）の３カ所を支配
している （自動的勝利を達成していない場合）。

3. LongstreetのＳＣＭがルール5.2に従い第９ターン以降
に使用されると、Longstreetの翼の制限は直ちに解除。

8.7 Popeの命令
　いくつかの北軍フォーメーションは28日、 特定の
目標に向かい道路（だけ）で移動する必要がある。
1. バージニア軍の第Ⅲ軍団（Reynoldsを除く）、ポト
マック軍の第Ⅲ、第Ⅴ、第Ⅸ軍団は、Centreville（ヘ
クス4504）に進軍する。

2. バージニア軍の第Ⅰ軍団と、第Ⅲ軍団のReynolds師団
は、New Market（ヘクス3214）に進軍する。

　このPopeの命令下にある各フォーメーションは、命令
の解除まで道路上にいなくてはならない。フォーメー
ションの各ユニットは、増援行軍移動、道路移動、通常
移動のいずれを選んでもよいが、目標に向って最大のヘ
クス数を動く方法を選ぶ必要がある。フォーメーション
の全ユニットは、可能なら先頭ユニットと同じ経路を通
らなければならない。先頭ユニットは指定の目標ヘクス
に最も近づいて（道路ヘクスで）移動を終えなくてはな
らない。命令下のユニットは逆戻りしたり、同じヘクス
に２回入ったりしてはいけない。スタック制限やＺＯＣ
により、全移動力を使えないケースはあり得る。
　重要：上記の条件を満たすなら、ユニットは目標から
最短のルートを選ぶ必要はない。北軍プレイヤーは、南
軍のＺＯＣに入るような移動はできない。ただし、目標
ヘクスからの道路ヘクス数が同じかより小さくなるルー
トが他にない場合は、南軍のＺＯＣに進入してもよい。

　制限：Popeの命令下にある北軍ユニットは
Sudley Springs Hay Market道路（ヘクス1908～
2903） を使用できない。
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　Popeの命令下にあるフォーメーションのユニットは、
下記の条件が一つでも満たされて活動を終えた時点で、
制限から解放される。
a. フォーメーションのユニットが指定されたヘクスに到
着する。ヘクス に到達した時点で活動は終了。

b. フォーメーションのユニットが南軍に攻撃される。
c. フォーメーションのユニットが南軍ユニットに隣接。
d. 第7ターンの開始時点。
　さらに８月29日、北軍のポトマック軍第Ⅴ軍団の移
動力決定でダイス目を－２修正する。地図に登場した
ターンから第11ターンまで（第11ターンを含む）。ダ
イス目は最低でも１。
　デザイン・ノート：Popeは当初、Jacksonの部隊を
発見できずにいた（攻撃されて見つけた）。さら
に、Jacksonが退却していると思い込んだ。実際は
Longstreetの到着を待っていたのだが。結果的に、北
軍はPopeの命令で混乱に混乱を重ねた。
　これらのルールは、南軍の奇襲を避けようと、北軍
プレイヤーが慎重に前進するのを防ぐ狙いがある。プ
レイヤーが望めばこの命令ルールを省いてもよいが、
プレイバランスは大きく北軍有利に傾くだろう。その
際は、不確定増援や選択増援のルールを使わず、北軍
プレイヤーが３カ所の勝利ヘクスをすべて第17ターン
終了時に支配している場合だけ、北軍の勝利とする方
式を推奨する。他の結果は南軍の勝利（北バージニア
軍というより南軍プレイヤーの勝利）。

8.8 JacksonとPopeの命令
　南軍プレイヤーは、第１～５ターンに戦闘アクション
を宣言できない。南軍が戦闘できるのは、JacksonのＳ
ＣＭを使用した場合だけ。この制限は、南軍プレイヤー
が防御時にユニット（ステップではない）を失った場合
か、第７ターンになった時点で解除される。

9.0 ８月29日シナリオ
9.1 はじめに
　Grovetonでの戦いを含む８月28日の戦闘は、広い意
味では第２次ブルラン戦役の一部と考えられるが、第
２次ブルランの戦いそのものではない。にもかかわらず
戦役シナリオが28日から始まるのは、同日の出来事が29
日と30日の戦闘に大きな影響を与えたからだ。このシ
ナリオでは、29日朝から始まった第２次ブルランの
「戦い」そのものを両軍プレイヤーが再現する。

9.2 シナリオの期間
　第７ターンから始まり、第17ターンで終了する。 

9.3 シナリオの初期配置
南軍の初期配置
　下記のようにユニットを指定のヘクスに置く。
Jacksonの翼:

Ewell/Early　ヘクス2111

Ewell/Hays　ヘクス2109
Ewell/Lawton　ヘクス2608
Ewell/Trimble　ヘクス2707
Light/Archer　ヘクス2605
Light/Branch　ヘクス2805
Light/Fields　ヘクス2607
Light/Gregg　ヘクス2705
Light/Pender　ヘクス2606
Light/Thomas　ヘクス2706
Taliaferro/Garnett　ヘクス2409
Taliaferro/Starke　ヘクス2409
Taliaferro/Stonewall（減少戦力面）　ヘクス2508
Taliaferro/Taliaferro（減少戦力面）　ヘクス2508
Stuart/Fitz Lee　ヘクス2804

北軍の初期配置
　下記のようにフォーメーションを置く。
　ポトマック軍の第Ⅸ軍団と、第Ⅲ軍団のKearny師
団、Hooker師団を、Centreville（4503）から３ヘク
ス以内に配置する。
　バージニア軍の第Ⅲ軍団のKing師団を、Manassas 
Junction（3823）から１ヘクス以内に配置す
る。Doubleday旅団は減少戦力面。
　バージニア軍の第Ⅲ軍団のReynolds師団をFive 
Forks（2812）から１ヘクス以内に配置する。
　バージニア軍の第Ⅰ軍団を、Henry House 
Hill（3010）から１ヘクス以内に配置する。

9.4 特別シナリオルール 
　戦役シナリオの全ての基本ルールが有効。北軍は南軍
の２個旅団を減少戦力にすると２ＶＰを得る。南軍は北
軍の１個旅団を減少戦力にすると１ＶＰを得る。両軍と
も遅延ＶＰは得られない。Stony Ridge以外のＶＰヘクス
は北軍プレイヤーが支配している。Stony Ridgeは南軍プ
レイヤーが支配している。
　第７ターンと第８ターン（シナリオの最初の２ター
ン）に、Jacksonの軍団のユニットは移動も攻撃も行えな
い。ただし、活動状態になった際に北軍ユニットが
Jacksonの軍団の任意のユニットから２ヘクス以内（中間
１ヘクス）にいる場合、全体の制限が解除される。

　デザイン・ノート： Jacksonは雄牛（Pope）の注意を
惹きつける闘牛士の赤い布の役割を演じ、Longstreetの
刀が急所を突くのを防御拠点で待っていた。待ち時間
は予想以上に長かった。

　シナリオの最初の２ターン、北軍ユニットはヘクス列
21xxより西側のヘクスに移動または戦闘後前進できな
い。攻撃は行ってよい。
　デザイン・ノート：北軍が「鳥の目」を使いJackson
の右翼に回り込めないようにするルールである。
　Longstreetの翼の戦闘制限（8.6を参照）は、このシナ
リオでも有効。
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1.0 はじめに
　米南北戦争で最も有名な「ゲティスバーグの戦い」は
1863年７月１日～３日に起きた。ペンシルバニア州に
あるゲティスバーグの町の周辺で、南軍のロバート・
Ｅ・リー将軍の北バージニア軍と、北軍のジョージ・
ミード将軍のポトマック軍が激突した。戦争の勝利に向
け南部の期待が「最高潮」に達したが、結果的にリーの
第２次北部侵攻は頓挫してしまった。
　少し前の同年５月、リーはバージニア州チャンセラー
ズビルで北軍のジョセフ・フッカー将軍を破った。勝利
の代償として、有能な自らの片腕の「ストーンウォー
ル」・ジャクソン将軍を失った。リーは自軍を３個軍団
に再編した後（ジェームズ・ロングストリート将軍の第
Ⅰ軍団、リチャード・イーウェル将軍の第Ⅱ軍団、Ａ・
Ｐ・ヒル将軍の第Ⅲ軍団）、６月に北部侵攻を開始し
た。北部の地で北軍を打ち負かせば、諸外国が南部連合
国を承認し、合衆国政府と和平交渉に入れる期待があっ
た。北部侵攻は当初順調だった。イーウェルの軍団は
ウィンチェスターの戦いで北軍に4000人もの損害を与
え、ペンシルバニア州東部に深く前進した。しかし、騎
兵がリーの本隊から離れ（騎兵隊の「ジェブ」・スチュ
ワート将軍は、主力を「北軍周辺で遊撃させる」得意の
戦術を繰り広げ、戦闘の本格化まで合流しなかった）、
リーは周囲を十分偵察できないまま前進し、ミードのポ
トマック軍が接近するのに気付かなかった。
　７月１日、両軍はゲティスバーグ西方に次々と流れ込
んだ。小さい町ながら地域交通網の中心で、偶然に部隊
が集まる可能性のある場所だった。南軍のハリー師団と
ヒース師団は当初、北軍のジョン・ビュフォード将軍の
率いる騎兵師団を民兵と勘違いするぐらいだったが、ま
もなく北軍第Ⅰ軍団との戦いに巻き込まれたと気付い
た。初日は遭遇戦の展開で、到着部隊の多い南軍が、北
軍の側面に回り込む形勢となった。北軍部隊はゲティス
バーグの南と東にある丘や尾根に退却を強いられた。
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　ロングストリートは北軍が防御の適地にいると進言し
たが、リーは無視して７月２日早朝の攻撃開始を決断し
た（リーは、ミードが鉄道で補給と増援を受けるまで待
つだろうと推測していた）。ロングストリートがさらな
る増援の到着を望んだことなど様々な理由により、実際
の攻撃は２日の午後遅くまで延期された。南軍は北軍第
Ⅲ軍団を撃破したものの（第Ⅲ軍団は許可なく前進し、
北軍左翼に突出部を形成した）、重要な高地であるリト
ル・ラウンド・トップやセメタリー・ヒル、カルプス・
ヒルを確保できなかった。
　７月３日、リーは３個師団による北軍中央への攻撃
を決断した。先鋒は新たに到着したジョージ・ピケッ
ト将軍の師団である。南軍砲兵の華々しいが余り効果
のない集中砲撃の後、ロングストリートはやむなく前
進を命じた。ピケットの突撃は多くの死傷者を出した
が、まったく前進できず、悲惨な結末を迎えた。 
　７月４日、疲れ切った両軍は、にらみ合いを続け
た。リーは５日、バージニア州に向け撤退した。
　戦いの結果は南軍の大敗だったが、南軍に勝機が傾く
機会は何度もあった。南軍指揮官として、あなたはリー
が逃した勝利をつかみ取れるか。それとも北軍指揮官と
して、南軍の侵攻を打ち破れるか。時は1863年７月１
日の朝。大陸軍の激突（Clash of Giants）が始まろうと
している・・・。

2.0 ゲーム・ノート
2.1 ゲームの規模
　地図上の各ヘクスの幅は約270ヤード（約247メー
トル） 。各ターンは３～６時間に相当する。ユニッ
トの大部分は旅団規模である。

2.2 退却方向
　両軍の退却方向は地図上に示されている。北軍ユニッ
トは東、北東、南東に、南軍ユニットは西、南西、北西
に退却する。

3.0 ゲームの初期配置
3.1 ユニットの初期配置
　両軍プレイヤーは自軍ユニットを全て取り出し、次の
２種類に分ける。
1) 初期配置コードのあるユニット
2) 増援ターンが記載されているユニット

3.1.1 北軍プレイヤーの初期配置
　北軍プレイヤーが先に初期配置する。初期配置するユ
ニットは全てヘクス番号が記されている。第１ターンの
マーカーの配置は後述。北軍の残りのユニット、ＡＭ、
ＣＭ、ＳＣＭは、ユニットに記されたターンに対応する
ターン記録トラック上に置く。ＶＰマーカーは０。

3.1.2 南軍プレイヤーの初期配置
　次に南軍プレイヤーが初期配置する。初期配置するユ
ニットは全てヘクス番号が記されている。第１ターンの
マーカーの配置は後述。南軍の残りのユニット、ＡＭ、
ＣＭ、ＳＣＭは、ユニットに記されたターンに対応する
ターン記録トラック上に置く。ＶＰマーカーは０。

3.1.3 マーカーの初期配置
　第１ターンの南北両軍のＡＭをカップに入れる。ＡＭ
の半数（端数切り捨て）をカップから引き、それぞれの
所有プレイヤーに渡す。これが第１ターンに使用可能な
ＡＭである。残りのＡＭはこのターンに使わないよう脇
に除けておく。
　第１ターンの最初にプレイするＣＭは、南軍のDavis/
ArcherのＳＣＭにしなくてはならない。これにより
ArcheとDavisの旅団は移動と攻撃を行える。次のマー
カーは自動的にReynoldsのＳＣＭになる。この後のＣＭ
は無作為に引く（ルールブック6.3.3を参照）。
　残りのマーカーは、プレイヤーの手が届く範囲で除け
ておく。

4.0 勝利条件
4.1 ゲームの勝利
　各ターンの終了時（最終の第16ターンを含む）に、
自動的勝利が達成される場合がある。途中で自動的勝利
が達成されなかった場合、第16ターンの終了時に通常
の勝利条件で判定する。

4.1.1 勝利ポイント（ＶＰ）
　損害ＶＰ。両軍プレイヤーは敵の１ステップを除去す
るごとに１ＶＰを得る。北軍最大規模の第Ⅵ軍団が活動
的でなかった史実を再現するため、第Ⅵ軍団の１ステッ
プを除去するごとに２ＶＰ。ステップを補充した場合
（ルールブック9.6を参照）、敵のＶＰから差し引く。
　ヒストリカル・ノート：Meadeは大敗した場合に備
え、第Ⅵ軍団を予備に取っておいた。

　遅延ＶＰ。ゲティスバーグでは不確定増援を使用する
（ルールブック9.4を参照）。さらに、自軍の各フォー
メーションが１ターン遅れるごとに、両軍プレイヤーは
１ＶＰを得る。２ターン遅れた場合は２ＶＰを得る。
（例外：増援の早期到着を試みて増援が遅れた場合、こ
のポイントは得られない。）遅延ＶＰは初日（第１～４
ターン）だけ、２倍で計算する。遅延ＶＰは、それぞれ
の陣営のマーカーで記録する。
　ヘクスＶＰ。両プレイヤーは次のヘクスを支配している
とＶＰを得る。
　2016、2112、2411、3116、3618、3621、4112
　自動的勝利が達成されないまま第16ターンが終了し
た場合、支配している各ヘクスごとにダイス１個を振
り、出目を半分にして端数を切り捨てる（ただし最低で
も１）。このＶＰをプレイヤーの合計ＶＰに加える。こ
のＶＰは自動的勝利にはカウントしない。
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Buford部隊ＶＰ。第７ターン終了時、北軍プ
レイヤーは、Bufordのフォーメーションにある
完全戦力の旅団１ユニットごとに１ＶＰを得る
（２個旅団で計４ユニットある）。

　このユニットはターン終了時に除去されていてはなら
ない（詳細はバトルブック8.4を参照）。BufordのＣＭ
はこのＶＰ計算後に不要となるので、地図上のＶＰト
ラックでＶＰを示すのに使用する。

4.1.2 自動的勝利
　各ターンの終了時に、どちらかのプレイヤーが自動的
勝利を達成しているかどうか確認する。第16ターンに
は自動的勝利の判定後、通常の勝利条件を確かめる。
　南軍は、Baltimore PikeとTaneytown Roadの間（両方の
道路ヘクスを含む）から自軍の10個旅団を地図外に出
すと自動的勝利を達成する。これは他の勝利条件より優
先され、ゲームは直ちに終了する。地図端から盤外に出
るには１ＭＰが必要。南軍プレイヤーは、進入ヘクスＨ
（2627）またはＩ（1318）を通って地図外に出る際に
も１ＭＰを消費する（進入ヘクスに北軍ユニットがいて
はならない）。これはルールブック9.5の例外。地図外
に出たユニットは直ちに取り去り、ゲームに復帰しない
が、ＶＰには数えない。10個旅団が同じターンに同時
に地図外に出る必要はない。

　あるいは損害ＶＰが多い方のプレイヤーが、自動的勝
利目標以上のＶＰを獲得していた場合、自動的勝利とな
る。自動的勝利目標は、敵の遅延ＶＰに40を加えた数
である（例えば、北軍プレイヤーが現在５遅延ＶＰを得
ている場合、南軍プレイヤーの自動的勝利目標は45Ｖ
Ｐとなる）。両軍プレイヤーが同時に自動的勝利を達成
した場合は、損害ＶＰを多く得た方のプレイヤーが勝利
する。損害ＶＰが同数の場合は北軍の勝利。

4.1.3 通常の勝利
　両プレイヤーとも第16ターン終了時に自動的勝利を
達成していない場合、通常の勝利条件で判定する。各プ
レイヤーは、損害ＶＰ、遅延ＶＰ、ヘクスＶＰ、Buford
部隊ＶＰを合計する。北軍のＶＰが、南軍のＶＰを上回
るか同数だった場合、北軍が勝利する。南軍のＶＰが北
軍のＶＰを上回った場合は南軍の勝利。引き分けは起
こり得ない。

4.2 ヘクスの支配
4.2.1 ゲーム開始時
　ゲーム開始時は、北軍プレイヤーが全てのＶＰヘクス
を支配している。

4.2.2 勝利ヘクスの支配
　プレイヤーは次の場合に各ヘクスのＶＰを得る。
1) ゲーム開始時に自軍が支配していたヘクスで、ゲーム
中に敵歩兵ユニットが一度も進入していない。

2) そのヘクスに最後に進入したのが自軍歩兵ユニット。

5.0 特別指揮マーカー
5.1 北軍のＳＣＭ
　これらはＣＭカップに入れない。ＳＣＭは、以下で明
確に説明したターンにのみ有効となる。

Reynolds：自動的に第１ターンの２番目にプ
レイするチットとなる。（地図上の）第Ⅰ軍
団の全ユニットを活動状態にできる。移動力
決定ダイスに＋１修正。使用後に除去する。

ヒストリカル・ノート：Reynoldsは南軍狙撃兵が射殺した。

Howard：第２、第３ターンに、任意の北軍
ＣＭを引いた際に使用可（ＣＭはカップに戻
さない）。引いたフォーメーションの移動力
ダイスに＋１修正。第３ターン終了で除去。

ヒストリカル・ノート：Howardは解任され、Meadeの
送り込んだHancockが指揮を執った。

Hancock：第４ターンに、任意の北軍ＣＭを
引いた際に使用可（ＣＭはカップに戻さな
い）。引いたフォーメーションの移動力ダイ
スに＋１修正。第４ターン終了後に除去。

ヒストリカル・ノート：これはMeadeの戦場到着を表
す（MeadeのＳＣＭは用意されていないが）。

Warren：第８ターン以降で、北軍がリトル・
ラウンド・トップ（ヘクス2016）を支配し
ている場合に使用可。北軍は、南軍がチット
（ＳＣＭ含む）を引いた後に割り込める。

ただし南軍が移動力決定ダイスを降る前に宣言しなくて
はならない。北軍プレイヤーは、ヘクス2016から６ヘ
クス以内にある任意の北軍１スタックを活動状態にでき
る。移動力は自動的に８。スタックのユニットは別々に
移動してよい。移動後に攻撃を行える（指定したユニッ
トだけが参加できるが、砲兵は使用可能）。これらのユ
ニットは活動済みでもよく、Warrenの使用後に活動状態
になってもよい。Warrenは使用後に除去する。
ヒストリカル・ノート：これは、リトル・ラウンド・
トップにいたWarrenが南軍の移動を発見し、自ら援軍
を編成して対応した史実を再現している。

5.2 南軍のＳＣＭ
　これらはＣＭカップに入れない。

Lee：第２ターン以降、各ターンの砲兵／特
別指揮マーカーフェイズにダイスを１個振
る。ダイス目が１の場合、Leeを使用でき
る。Leeは任意の南軍ＣＭを引いた際に使用

（ＣＭはカップに戻さない）。引いたフォーメーション
の移動力決定ダイスに＋１修正。

Archer/Davis：第１ターンの最初のチットと
して使用する。Archer旅団とDavis旅団の移
動力決定ダイスに＋１修正する。両旅団のユ
ニットは、HethのＣＭを引いた際にも活動
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状態にできる。つまり両旅団は第１ターンに２回活動し
てよい。Archer/DavisのＳＣＭは使用後に除去する。
ヒストリカル・ノート：これは、南軍がGettysburgに
整然と進軍できなかった状態を表している。

Ewell：第２～第４ターンに、各ターン１回だ
け第Ⅱ軍団の任意のＣＭを引いた際に使用可
（ＣＭはカップに戻さない）。引いたフォー
メーションの移動力ダイスに＋１修正。

ヒストリカル・ノート：E wellは７月１日の午後、第Ⅱ
軍団長として少しだけ目覚ましい活躍を見せたが、そ
の後は大きな戦果を挙げられなかった。同様に、病気
だったA .P.Hillは第Ⅲ軍団長として能力を発揮できな
かったので、ＳＣＭは用意されていない。

Longstreet（７月２日）：第９ターンまたは
第10ターン（両方は不可）に、南軍プレイ
ヤーは、Longstreetを最初に引くチットに選
べる。Longstreetは南軍第Ⅰ軍団の全フォー

ヒストリカル・ノート：Longstreetは①戦況が既に厳
しくなっていた②攻撃に乗り気でなかった－という
両方の理由で、２日午後まで第Ⅰ軍団に戦闘命令を出
さなかった。しかし、麾下の２個師団の攻撃で、北軍
左翼から側面を突破できる程度には前進した。

Longstreet（７月３日）：第14ターン以後に
１回だけ、南軍プレイヤーはターン最初の
チットをLongstreetにできる。Longstreetは所
属軍団に関係なく、任意の３フォーメーショ

ンを選び活動状態にできる。ただし各フォーメーション
に属するユニットは、どんなに離れても12ヘクス以内
（中間11ヘクス）にいなくてはならない。移動力決定
ダイスに＋１修正。フォーメーションの全ユニットが移
動した後、全ユニットが攻撃を行える。このターンに
は、選んだ３フォーメーションのＣＭをカップに入れな
い。Longstreetは７月３日に使用した後に除去する。
ヒストリカル・ノート：Pickettの突撃を表している。

6.0 砲兵マーカー
6.1 北軍のＡＭ

　北軍ＡＭは、所属フォーメーションのユ
ニットに対してのみ使用可。軍団砲兵は、同
じ軍団のユニットを支援できる。BufordのＡ
Ｍは、Bufordのユニットを支援でき、Reserve
砲兵は任意の北軍ユニットを支援できる。
　５個のReserveＡＭ（北軍の任意のフォー
メーションを支援可能）は、ＡＭカップに入
れない。プレイ投入後は、常に各ターン１回
使用できる。

　マーカーに記されたターンに自動的に到着し、遅延の
ダイスは振らない。
ヒストリカル・ノート：史実でHuntの砲兵隊は「ホー
ル・イン・ワン」と呼ばれる正確な砲撃を見せた。
　北軍のSharpshooterマーカーもＡＭカップには入れな
い。ゲーム中に１回だけ、第Ⅴ軍団の任意のユニットを
防御支援する際に使用できる。

6.2 南軍のＡＭ
　南軍ＡＭは、所属するフォーメーションの
ユニットに対してのみ使用できる。師団ＡＭ
は同じ師団のユニットに対して使用でき、軍
団ＡＭは同じ軍団のユニットに使用できる。

　ゲーム中に１回だけ、南軍プレイヤーはターンの最初
に、集中砲撃を宣言できる。南軍の全軍団砲兵のＡＭ
（師団ではない）をカップから出し、ターン中に１回だ
け、攻撃支援にのみ活動状態にできる。これにより３個
のＡＭを、所属するフォーメーションしか支援できない
という条件を無視して使用できる（ただし攻撃するヘク
スは互いに５ヘクス以内の範囲になければならない）。
ターン終了時、実際に戦闘に使用したかどうかに関係な
く、３個の軍団ＡＭは除去する。

ヒストリカル・ノート：弾薬の大量消費により、以後の
戦闘で南軍砲兵の能力は失われる。

6.3 セメタリー・ヒル
　ＡＭフェイズにヘクス3618を支配しているプレイ
ヤーは、自軍のＡＭ１個（自由に選ぶ）をカップに入れ
ず、手元に置いてよい。このＡＭは、カップからＡＭを
引く計算をする際の数に含めない。ＡＭは所有プレイ
ヤーが通常に使用する。

6.4 ＡＭのカップ
　カップに入れないＡＭは（いかなる理由でも）、その
ターンに引くマーカーを半減（端数切り捨て）する際に、
総数に含めない。除去されたフォーメーション（現在プ
レイ中のユニットが存在しない）のＡＭは、カップに入
れたままにしておく。そのＡＭを引いても当然、効果は
ない。

7.0 地形
7.1 水路と浅瀬
　ゲティスバーグの地図上の水路は全て小川（creek）
で、河川（river）ではない。浅瀬も存在しない。
7.2 鉄道切り通しのヘクスとヘクスサイド
　鉄道切り通しヘクスの絵は地形効果表（ＴＥＣ）に示さ
れている。そのヘクスの周囲に、濃い色の斜面が印刷され
ているのが鉄道切り通しヘクスサイドで、下記のように移
動と戦闘に影響を与える。
　鉄道切り通しヘクスサイドを通る移動、緊急撤退、戦
闘後前進、退却は行えない。鉄道切り通しヘクスで防御
しているスタックは、攻撃側の少なくとも１ユニットが
鉄道切り通しヘクスサイド越しに攻撃をしている場合、

メーションを活動状態にでき、移動力決定ダイスに＋１
修正する。フォーメーションの全ユニットが移動した
後、全ユニットが攻撃できる。 Longstreetを使用した
ターンは、カップに第Ⅰ軍団のＣＭを入れない。第Ⅰ軍
団の各フォーメーションの指揮範囲は個々に決定する。
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防御力の合計から－１する（最低でも１戦力）。鉄道切
ユニットり通しヘクスサイド越しに攻撃された場合、防
御側のユニットは退却できない（退却を強制された場合
は除去）。鉄道切り通しヘクスにいるユニットのＺＯＣ
は、鉄道切り通しヘクスサイドを越えて外には広がらな
い。騎兵は鉄道切り通しヘクスから戦闘前退却を行えな
い。砲兵は、鉄道切り通しヘクスサイド越しに支援を行
えない。

7.3 低地道路のヘクスとヘクスサイド
　低地道路（Sunken Road）ヘクスサイドの絵は地形効
果表（ＴＥＣ）に示されている。防御側が低地道路にい
て、攻撃側の全ユニットが低地道路ヘクスサイド越しに
攻撃する場合、スタックの防御力の合計に＋１する。 
低地道路の外にいるユニットのＺＯＣは、低地道路ヘク
スサイドを越えて中に広がらない。＜エラッタを反映＞
7.4 デビルズ・デン
　ヘクス1913（デビルズ・デン）は次の影響がある。
• 進入に２ＭＰが必要。
• デビルズ・デンからの攻撃またはデビルズ・デンでの

防御に砲兵は使用できない。
• ＺＯＣはデビルズ・デンに及ばず、外にも広がらない。
• 騎兵はデビルズ・デンへの移動、攻撃、戦闘後前進、

退却を行えない。

7.5 ビッグ・ラウンド・トップ
　ビッグ・ラウンド・トップ（1514、1614、1615）
の各ヘクスに、ビッグ・ラウンド・トップ以外のヘクス
から進入するユニットは全ＭＰを使用する（移動開始時
に進入するヘクスに隣接していなくてはならない）。
7.6 急斜面ヘクスサイド
　ＺＯＣは急斜面（steep）ヘクスサイドを越えて高低ど
ちらにも広がらない。砲兵は急斜面ヘクスサイド越しに
支援を行えない。高地にいる防御スタックが、急斜面ヘ
クスサイド越しだけで攻撃を受けた場合、防御力の合計
に＋１する。
7.7 進入ヘクス
　同じターンに、南北両軍のフォーメーションが進入ヘ
クス「Ａ」に到着した場合、北軍ユニットは「Ｊ」から
出す。進入ヘクス「Ｄ」は二つあるので、「Ｄ」から登
場するフォーメーションは一方または両方のヘクスに配
置してよい。 

8.0 追加ルール
8.1 南軍Davis旅団

　Davisのミシシッピ旅団は、沿岸警備をして
いたカロライナ兵を招集した部隊である。７
月１日に攻撃を受けた後、Pickettの突撃の一
部として前進したころには、兵士は四散して

いた。Davisの旅団が戦闘（攻撃でも防御でも）に初め
て参加した際に、ダイスを１個振ってＴＥＲを決める。
ＴＥＲ決定のダイスは戦闘解決前に振らなければならな 

いが、敵が騎兵で全ユニットが戦闘前退却をした場合は
ダイスを振らない。
• ダイス目が１または２の場合、ＴＥＲは２
• ダイス目が３または４の場合、ＴＥＲは３
• ダイス目が５の場合、ＴＥＲは４
• ダイス目が６の場合、ＴＥＲは５

　Davis旅団ＴＥＲマーカーを使って、南軍
移動カード上に記録しておく。ダイス振りで
決まったＴＥＲは、ゲームの残り期間中、有
効となる。

8.2 Union Vermont Brigade
　Vermont旅団は戦闘未経験ながら、高い能
力を持つ部隊だと自ら実戦で証明した。しか
し、そうでなかった可能性もある。Vermont
旅団が初めて攻撃または防御で戦闘に参加し

た際に、ダイスを１個振ってＴＥＲを決定する。
• ダイス目が１の場合、ＴＥＲは２
• ダイス目が２または３の場合、ＴＥＲは３
• ダイス目が４または５の場合、ＴＥＲは４
• ダイス目が６の場合、ＴＥＲは５

　Vermont旅団ＴＥＲマーカーを使って、北
軍移動カード上に記録しておく。ダイス振り
で決まったＴＥＲは、ゲームの残り期間中、
有効となる。

ヒストリカル・ノート：これらの部隊の能力を知るに
は、実際に戦わせてみるしかないのだ！

8.3 降伏
　夜間ターンの終了時に、敵ユニットに隣接したユニッ
トで、敵ユニットまたは無視できない敵ＺＯＣを通らず
に自軍進入ヘクス（南軍は地図西端または北端。北軍は
地図東端または南端）まで経路をたどれないユニットは
包囲されているとみなし、降伏する。降伏は両軍同時に
判定する。降伏したユニットは除去されたものとみな
し、敵にＶＰを与える。

8.4 Bufordの騎兵
　Bufordの騎兵は、戦闘力とステップは同数
という一般ルールの例外に当たる。Bufordの
各ユニットは１ステップを持つが、攻撃力
はそれぞれ1/2しかない。

　除去されると、Bufordの部隊は夜間ターンに補充で
きない。BufordのＡＭは1/2戦力だけ支援できる。第７
ターン終了時の降伏判定の後、Bufordのフォーメーショ
ンで生き残っているユニットは地図から取り除くが、
ＶＰには数えない（4.1.1を参照）。Bufordのユニット
を取り除いた後に、退却フェイズを行う。第７ターン
終了時に、敵ユニットまたは無視できない敵ＺＯＣを
通らずに地図東端または南端の進入ヘクスまで経路を
たどれないBufordのユニットは、除去されたものとみ
なす。BufordのＣＭとＡＭも、この時点で取り除く。
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by John Ellsworth

増援行軍移動（11.6）
　進入ヘクス「Ｇ」にいる第Ⅴ軍団が活動状態となり、
移動力決定ダイスで「２」が出た。４ＭＰしか得られな
かったが、増援行軍移動を使えば、かなり前進できる。
最初にVincentが動く（ルートは緑色の矢印）。道路ヘ
クスごとに1/4ＭＰしか消費しないので、最初の１ＭＰ
で4224まで、次の１ＭＰで4220、３ＭＰ目で4216ま
で動き、さらに3/4ＭＰを使って4313で移動を終え
た。増援行軍移動でも道路移動（11.7）でも、高地への
移動や小川ヘクスサイドを越える際の＋１ＭＰは無視で
きることに注意。Burbankが次に動く。同様に４ＭＰを
使えるが、4215で停止しなくてはならない。増援行軍
移動を使う際は、連続した道路沿い、または道路の分岐
点で、別のユニットに隣接できないため。その次に
Tiltonが動く。Tiltonは町ヘクスにいるため、Burbankに
隣接して移動を終えてよい。町でなかった場合は、少な
くとも１ヘクスを同一の道路上で空ける必要があった。
最後に、Sweitzerが２と3/4ＭＰを消費して4317に動い
た。本当は4316まで行きたかったが、無理である。増
援行軍移動と、別のタイプの移動は組み合わせて行えな
いため。

　全ユニットが4220（von Gilsaに隣接するヘクス）を
通過できることに注意。von Gilsaの占めるヘクスから通
じている道路を使用していないためである。町に関する
例外規定でも、敵ユニットに隣接するような移動は認め
られないので注意（その敵ユニットが町ヘクスにいるか
どうかに関係なく）。例えば、南軍ユニットが4318に
いる場合、増援行軍移動を使う北軍ユニットは4220で
停止しなくてはならない。南軍ユニットが4316にいる
場合、北軍ユニットは増援行軍移動を使って
4216、4217、4317には入れない。

プレイの実例
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移動への地形の影響（11.3、ｹﾞﾃｨｽﾊﾞｰｸﾞ7.5）

　第Ⅱ軍団のＣＭを引き、移動力決定ダイスで「３」が
出たので６ＭＰが与えられる。Cross（1715）は1615の 
Big Round Topに移動する。今回の移動はこれで終了と
なる。Big Round Top以外のヘクスからBig Round Topに
入るにはユニットの全移動力を消費するため。同じ理由
により、Irish（1716）はBig Round Topに入れない。そ
の代わりに1816に移動し（３ＭＰ消費。ヘクス進入で
１、林で＋１、高地に入るので＋１）、さらに1915に
移動する（３ＭＰ消費。さらに林と高地に入るので）。 
1514のWillardは、Big Round Topの別の林ヘクスに入る
のに２ＭＰを消費する。Big Round Topで移動を開始し
たので、さらに1713に移動し（２ＭＰ消費。林に入る
が、低地に入る追加移動力は不要）、1813で移動を終
了した（さらに林に入るので２ＭＰ）。

道路移動（11.7）

　同じ第Ⅱ軍団の移動の一部なので、Zookも６ＭＰが使
用可能である。2018から移動を開始し、道路移動で
2117、2118と動いた。各ヘクスで１ＭＰが必要とな
る。道路があると、林ヘクスでの追加移動力が必要なく
なるため。しかし、2318に入る際には道路移動を使え
ない。自軍とスタックする際には道路移動が認められな
いため。ただし、自軍ユニットと隣接するのは構わない

（これが増援行軍移動と異なる部分である）。２ＭＰで
Burlingのいるヘクスに入れる。通常移動の後で道路移動
は使えないので、2418に入る際には２ＭＰを消費す
る。つまり、道路移動を使用するユニットは、道路ヘク
スから移動を始めなくてはならない。

浅瀬と橋（ブルラン7.3）

　Poeはこのターンに進入ヘクス「Ｅ」に到着し、８Ｍ
Ｐを得た。増援行軍移動を使い、５ＭＰを消費して
3311に到着した。さらに3411、3410、3509に移動
（各ヘクス1/4ＭＰ）し、浅瀬を渡って3508に入った
（道路で1/4、浅瀬で１ＭＰ）。増援行軍移動では浅瀬
を使用してよい。この時点で７ＭＰを消費したが、残り
が１ＭＰあるので、道路沿いにさらに４ヘクス移動でき
る（その際には増援行軍移動以外の移動と組み合わせて
はならない）。

　3318で移動を開始した場合、道路移動で３ＭＰを
使って3308に入り、さらに２ＭＰでLewis Fordを渡って
3408に入れる（道路で１ＭＰ、浅瀬で１ＭＰ）。３Ｍ
Ｐが残っているので、好きな方向に動いてよい。橋も浅
瀬と全く同様に、移動に影響を与える。
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ＺＯＣの移動への影響と
緊急撤退（11.5）

　南軍がHethのＣＭを引き、４ＭＰを得たところであ
る。Davisが4810で立ち往生しているが、脱出方法はあ
る。緊急撤退を使用し、Brockenbroughを通過して下が
れば、4809に及んでいるIron BrigadeのＺＯＣを無視で
きるためだ。ただし自軍の退却方位にしか動けず、敵ユ
ニットに隣接して移動を終えられない。Davisは4908を
通って移動を続け、合計３ＭＰを消費して5008で移動
を終えた。
　Pettigrew（4708）とBrockenbrough（4809）は共に移
動できるが、敵ＺＯＣ内で活動状態となり、他のＺＯＣ
に進入できないため、移動しなかった。Brockenbrough
は、Davisのために「開けたドアを押さえていた」が、
さらに移動できることに注意。
　4508にいるArcherは、鉄道切り通しヘクスサイドを
挟んでBaxterに隣接している。ArcherはBaxterのヘクスに
ＺＯＣを及ぼしているが、BaxterのＺＯＣには入ってい
ない。したがって4507に移動し、4506のCutlerを攻撃
できる。
　次にEarlyのＣＭを引き、ダイスを振って６ＭＰを得
た。一見、Hokeは包囲されているように見えるが、緊急
撤退を使用できる。5110が高地にあるため、5109まで
移動を行えるのだ。林ヘクスも高地と同様に、隣接する
林ヘクスに北軍部隊が存在するかどうかに関係なく、緊
急撤退に使える。Devin (b)が5010に、Hokeが5110にい
た場合には、Hokeは5210の林を通って移動でき、さら
に5209や5309に進入できる。

緊急撤退の制限（11.5）

　Smith（5111）は緊急撤退する際に5110の高地を使
えない。このヘクスに、同じ高さの北軍ユニットのＺＯ
Ｃが及んでいるため。Smithは5112の高地も緊急撤退に
使えない。南軍の退却方位でないため。Davis（4810）
は、Archer（4909）とHoke（5009）を「ドアを押さえ
る」ユニットにして5108や5008に緊急撤退できない。
緊急撤退時に敵ＺＯＣを通過できるのは１ヘクスに限定
されるため。
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Popeの命令（ブルラン8.7）
　Popeの命令下の部隊は次の優先順位に従う。

1) 先頭ユニットは、可能な限り目標ヘクスに近づくよう
移動しなくてはならない。

2) 後続の各ユニットは、先頭ユニットの経路に従い、
できるだけ多くのヘクスを移動しなくてはならない。

3) 南軍ユニットに近づくよう移動する際、遠回りの経路
にならないのであれば、ユニットは目標ヘクスに向か
う任意の経路を選択できる（最初の制限に注意）。

4) Popeの命令下にあるユニットは、同じヘクスに２回進
入してはならない。

　普通は（常に、ではない）この優先順位に従うと、ユ
ニットは盤上に登場した最初のターンに、増援行軍移動
（11.6）を使うことになる。ユニットは同じ道路上のユ
ニット（敵味方に関係なく）と隣接できない。
　条件によっては（登場ターンより後のターンで、増援
行軍移動を行えないケースなど）、道路移動または通常
移動の方がユニットが進む距離が長い場合がある。その
場合は、この方が優先度が高くなる。ユニットは道路か
ら外れてはならないが、最も長距離を進める移動を使う
必要がある。道路移動の使用時はスタック禁止なので注
意（11.7）。ただし通常移動を使えば、別のフォーメー
ションのユニットとスタックして移動を終えない限り、
他のユニットを通過してよい。

Popeの命令、例１
　上の図で、第Ⅸ軍団はこのターンに登場ヘクス「Ｅ」
から到着した。この軍団はCentrevilleに向かっており、
移動決定ダイスで「４」が出たので６ＭＰを使える。北
軍プレイヤーにはいくつかの選択肢がある。先頭ユニッ
ト（Ferrero）は増援行軍移動を使って4021に到達でき
る。4221にBirneyがいるので、隣接ヘクスの4120には
入れない。フォーメーションの２番目のユニットも増援
行軍移動を使って3922で移動を終える。 Ferreroには隣
接できないため。次の２ユニットは、通常移動を使用し
て3722に行った。増援行軍移動だと、このヘクスに１
ユニットしか入れないため。最後の２ユニットは５ＭＰ
でしか移動できず、通常移動を使
う。Popeの命令下にある部隊は、自発的に道路から外れ
てはならない。
　別の経路として、先頭ユニットは増援行軍移動を使
い、3721で移動を終えてもよかった。他のユニットの
進む位置は同じ。この経路は南軍のＺＯＣに阻まれる
が、最初のルートより短くはならない。
　先頭のユニットは通常移動を使って3522に入れる
が、この移動は認められない。Popeの命令下にあるユ
ニットが南軍ＺＯＣ内に入るルートを選べるのは、それ
が最終目的地への最短経路の場合だけである。
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Popeの命令、例２
　Kearnyが活動状態となり８ＭＰを得た。北軍プレイ
ヤーにはいくつかの選択肢がある。まず先頭のユニット
（Robinson）を、4416を通って北東に動かせる。4615
の交差点で北に向かえば、Blackburn’s Fordを渡って
4512で移動を終えられる。4412には入れない。道路移
動でも浅瀬を渡るには追加１ＭＰが必要で、道路移動で
は敵ＺＯＣに入れないため。つまり4412に入るには９
ＭＰが必要。Poeは4512に入ってスタックでき
る。Birneyは4613で移動を終える。

　別の経路として、4416から北東に進んでMcLean’s 
Fordを渡り、5013で移動を終えられる。4913の丘は道
路移動で登れる。続くPoeは4913で移動終了。Birneyは
浅瀬を渡るのに必要なＭＰが足りないため、4714で止
まる。どちらの経路も、先頭のユニットが目標ヘクス
（Centreville）に近づいて移動を終了するという条件を
満たしている。4216を通って北西に向かうルートは認
められない。3813で移動が終了し、Centrevilleからの道
路の距離が17ヘクスになってしまうため（現在は14ヘ
クス）。距離は道路ヘクス数だけで計算するので注意。
浅瀬を渡る際のＭＰや、敵ユニット存在は無視する。

　三つ目の経路として、Robinsonは北方に直進でき
る。4313に入るには３ＭＰが必要（林で２ＭＰ、浅瀬
を渡るのに１ＭＰ）。自軍ユニットがいるヘクスに進入
するので道路移動は使えない。最後の4412に入る際に
は２ＭＰを消費する。通常移動の後では道路移動を使え
ず、敵ＺＯＣに入る場合も道路移動を使えないため。目
標ヘクスに向かう最短経路なら南軍ＺＯＣにも入れるの
で注意。続いてPoeは4312まで進む。他のフォーメー
ションとスタックして移動を終了できないので、Birney
は浅瀬を渡れず、4314までしか行けない。
Popeの命令に関する他の注意点
1) Robinsonが南軍ユニットに隣接して移動を終えた場
合、Kearnyのフォーメーション全体が次回の活動以
降、Popeの命令から解放される。ただし、後続ユニッ
トは、今回の移動ではPopeの命令に従う。

2) 目的地に到達したユニットは、その時点で移動を終了
する。後続のユニットは、スタック制限の影響で渋滞
している場合、目的地につながる道路上で移動を終え
てよい。

3) 南軍ＺＯＣに入るルートを選択できるのは目的地への
最短経路が他にない場合だけ。一度進入したヘクスへ
の逆戻りを禁止するPopeの命令を守ると、次のターン
にほぼ確実に南軍に隣接する場合、このターンに南軍
に隣接しない遠回りのルートを選ぶこともできる。現
在より目標ヘクスに近づいて移動を終了するという
ルールは守らなければいけないので注意。

側面攻撃、例１（12.12）

　3713のZouavesはWilcox（3613）とMahone（3814）
の側面攻撃を受けているようにみえる。しかし、Wilcox
とWrightには、高地にいるCrossを強制攻撃する義務があ
る。WilcoxがZouavesの攻撃に参加しないため、Zouaves
に対する攻撃は側面攻撃にはならない。Crossがいなけ
れば、南軍の３ユニットはZouavesを６：２（３：１）
で共同攻撃できる。ZouavesのＴＥＲは戦闘比による修
正の後、さらに側面攻撃で－２される。現在の状態で
は、WilcoxとWrightがCrossを攻撃しなくてはならない。
この強制攻撃により、共同攻撃の要件（12.5）が発動
し、MahoneにはZouaveを攻撃する義務が生じる。
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　Mahoneがいない場合、南軍２ユニットは強制攻撃の
条件を満たしているが、共同攻撃のルールがあるため、
うち１ユニットはZouavesを攻撃しなくてはならない。

側面攻撃、例2（12.12）

　McDougallは３個の南軍ユニットから側面攻撃を受け
ているように見えるが、攻撃側の全ユニットより高地に
いるため、ＴＥＲ－２の修正を受けない。高地にいて防
御力＋１となるので、戦闘比は６：３（２：１）。ダイ
ス目が３以下なら丘に留まれる。南軍の攻撃を丘で耐え
て、ターン終了時までこの状態が変わらなければ、南軍
の３ユニットは４ヘクス後退しなくてはならない！
（6.3.4）

側面攻撃、例３（12.12）

　この状況は例２に似ているが、BarksdaleがRugerと同
じ高さにいるため、側面攻撃となる。Rugerは、攻撃側
の全ユニットより高い場所にいないので、防御力＋１も
得られない。戦闘比は３：１（つまりRugerのダイス修
正は＋２）。側面攻撃でRugerのＴＥＲは２に減ってい
るため、ダイス目が１でないと助からない。Rugerが生
き残ったとしても、Barksdaleが隣接して同じ高度にいる
限り、RobertsonとLawはターン終了時に退却する必要は
ない。

共同攻撃（12.4）

　南軍は活動を終えて、このターンの戦闘アクションを
宣言した。南軍はスタックごとに攻撃する限り、戦闘を
いくつかの異なる方法に分割して行える。戦闘比を上げ
るために別の部隊を応援する場合は、共同攻撃のルール
（12.4）が適用される。例えば、南軍がDayを攻撃しよ
うとする場合、HokeとHays（共に2217）は単一ヘクス
から攻撃するので、Harrow（2317）の存在を気にせず
攻撃を行える。戦闘比は２：１。南軍は砲兵支援を追加
できる（目標が平地にいるので）が、戦闘比は変わらな
い。戦闘比５：２は端数切り捨てで２：１のまま。Day
は、目標ヘクス（2217）が林にいるため、砲兵を使用
できない。

　南軍がGordonを使って戦闘比を上げようとすると、状
況は変わってくる。単一ヘクスを２ヘクスから攻撃する
と、共同攻撃のルールが適用される。この場合、Harrow
とIrish（2315）を攻撃する必要が出てくる。共同攻撃
に参加するユニットのＺＯＣにいるため。南軍は
Smith（2215）を使ってIrishを攻撃できる。共同攻撃に
参加するユニットのＺＯＣ内にいないため、2214の
Smythは無視してよい。HokeとHaysのどちらかはHarrow
を攻撃しなくてはならない。GordonがDayの攻撃に参加
すると、実は戦闘比は悪くなる。攻撃側の一部が平地に
いるため、DayはＡＭを使えるようになり、戦闘比は
４：３（１：１）となる。南軍が砲兵を投入しても５：
３になるだけで、結局は１：１のままである。
　SmithとGordonはIrishを共同攻撃できない。Smythと
Dayの両方を攻撃する必要があるため。Smythが存在し
なければ、SmithとGordonはIrishを共同攻撃できる（北
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軍は砲兵を使用可能、南軍は使用不可）が、Hokeと 
Haysの一方または両方でDayを攻撃する必要があ
る。Harrowは、共同攻撃に参加するユニットのＺＯＣ内
にいないため無視できる。南軍は2217の１ユニットを
Dayの攻撃に使い、もう１ユニットをHarrowの攻撃に
使ってもよい。2217から2317への攻撃は、両ヘクスが
林のため、両軍とも砲兵を使用できない。

強制攻撃（12.5）

　北軍がこのターンの戦闘アクションを宣言し
た。Zouaves（4912）は弱体化したIverson（4911）を
攻撃したいと思ったが、強制攻撃のルールがあるため
Daniel（4913）への攻撃を強いられる。Carr（5411）
は林にいるので、Wright（5412）を攻撃する必要はな
い。Sweitzerも強制攻撃は必要ない。O’Nealは平地にお
らず、Poseyとの間に急斜面ヘクスサイドがあるため。
　Vincent（5111）はRamseur（5112）を攻撃する必要
があるように見えるが、同じ高さの5113にTiltonが存在
するため、強制攻撃は不要。ただしTilton自身は、より
高い5213にDolesがいるため強制攻撃のルールが適用さ
れる。Burling（5212）は、Tiltonと共にDolesを攻撃し
なくてはならない。通常は異なる２ヘクスに強制攻撃の
必要がある場合、一方のヘクスだけを選べばよい
が、TiltonがRamseurの影響を無効にしたため、Burlingは
Dolesを攻撃する義務がある。結果的に共同攻撃のルー
ルにより、VincentはRamseurを攻撃することになる。 

共同攻撃と強制攻撃
連動例①

　Jackson（3307）は強制攻撃の義務がある。3407の
Taliaferroを攻撃しなくてはならない。3506の北軍２ユ
ニットもTaliaferroに強制攻撃する必要があるので、共同
攻撃ルールにより、Trimble（3505）も攻撃しなくては
ならない。3506の１ユニットで3505を攻撃し、もう１
ユニットで強制攻撃を行う。両ユニットでTrimbleまた
はTaliaferroの一方を共同攻撃してはいけない。強制攻撃
は可能な限り実行しなくてはならないが、共同攻撃の要
件が優先される。共同攻撃に参加するユニットのＺＯＣ
内にいる敵ユニットは、可能な限り攻撃しなくてはなら
ない。3308の北軍ユニットのうち１ユニットは（２ユ
ニットでなくてよい）、共同攻撃の要件を満たすために
3408の南軍を攻撃をしなくてはならない。3308のユ
ニットが3408にＺＯＣを及ぼしているかどうかは関係
ない。仮に北軍ユニットがTaliaferroと同じ高さの3406
にいれば、全ての強制攻撃の要件はなくなる。この場合
は、共同攻撃の条件もいくつか消滅するので、色々な攻
撃が行えるようになる。
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共同攻撃と強制攻撃
連動例②

　南軍がターンの戦闘アクションを宣言した。南軍の全
３ユニットは平地にいて、より高い平地の敵ＺＯＣ内に
いるので、強制攻撃を行う義務がある。Scales（3820）
はvon Gilsaを攻撃しなくてはならない。Perrin（3819）
はvon Gilsaの攻撃に参加する必要がある。Amesとの間に
は急斜面ヘクスサイドがあってＺＯＣが及ばないので、
共同攻撃のルールは適用されない。Laneは、Baxterか
Amesのいずれかを攻撃する。

共同攻撃と強制攻撃
連動例③

　南軍が戦闘アクションを宣言した。Archer（3215）
はCutler（3216）を強制攻撃する必要があるように見え
るが、共同攻撃のルールが優先される。この場合は
Davis（3315）がCutlerを攻撃し、ArcherがPaul（3114）を攻
撃しなくてはならない。

　ＳＣＭでユニットを活動状態にした場合は、強制攻撃
ルールが適用されないので注意。通常は強制攻撃の必要
があるユニットも、異なる目標を攻撃できる（攻撃をし
なくてもよい）。ただし、ＳＣＭでユニットを活動状態
にした場合でも、共同攻撃のルールは適用される。例③
がＳＣＭで活動状態になっていた場合、DavisがCutlerを
攻撃し、Archerが全く攻撃しないという選択も認められ
る。強制攻撃が不要なため。しかし、南軍の両ユニット
が攻撃を行う場合は、共同攻撃のルールが適用される。
北軍の両ユニットがArcherのＺＯＣに存在するた
め、DavisはCutlerを攻撃する必要があり、ArcherはPaul
だけを攻撃できる。

町での戦闘例（12.11.5）

　南軍は第Ⅱ軍団とJohnsonのＡＭが使用可能である。
北軍が使えるのはReserve Aだけ。南軍は戦闘アクション
を宣言し、戦闘順序の決定に入る。Stonewall（4318）
とNichols（4219）で、Harrow（4319）への攻撃を計画
した。Harrowは、攻撃側のユニットが共に町ヘクスにい
るため、砲兵支援を受けられない。町ヘクスにＺＯＣは
及ばないが、町ヘクスから外の平地にはＺＯＣが及
ぶ。StonewallはHarrowとHall（4419）の両方にＺＯＣ
を持つため共同攻撃のルールが適用され、南軍はHarrow
を共同して攻撃できない。

　南軍はこのターンの残りで砲兵を使用できないと気付
き、すぐに使うことにした。StonewallはJohnsonのＡＭ
の支援を受けてHallを攻撃する。戦闘比は３：１。Hall
はダイス目３だったが、戦闘比修正で５となり、除去さ
れる。
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　Stonewallはダイス目５、戦闘比修正で３になるため損
害なし。南軍が１ＶＰを得る。
　NicholsはHarrowを攻撃できるが、しなくてもよい。戦
闘比は１：１。南軍はＡＭを使っても比率は上がらな
い。北軍は相手が町ヘクスにいるのでＡＭは使えな
い。Harrowの出目は２で損害なし。Nicholsの出目は５で
ステップロスする。北軍が１ＶＰを獲得。
　町の反対側は状況が違う。南軍の両ユニットは4116の
SmythとPhiladelphiaを共同攻撃できる。Steuart（4115）
のＺＯＣはCarrollのいる4216に及ばないため、共同攻
撃のルールは適用されない。ところが、南軍は欲を出し
て北軍の両スタックへの攻撃を決断した。JonesはSmyth
とPhiladelphiaを攻撃する。町ヘクスにいるので、防御側
スタックは－１戦力（ユニットごとに－１ではない）。 
戦闘比は２：２（１：１）。Smythの出目は
３、Philadelphiaの出目は４、Jonesの出目は２。北軍の
損害は２ステップで、南軍は２ＶＰを得る。Philadelphia
は町ヘクスにいるので、１ヘクスではなく３ヘクス退却
しなくてはならない（12.10.1）。退却方向の制限と町
以外のヘクスで退却を終えるなどの条件を満たすた
め、4019まで下がる。
　SteuartはCarrollを攻撃するが、北軍は見た目ほど厳し
い状況でない。Carrollの戦力は１未満には低下しない
（12.11.5）。さらに、南軍砲兵は町にいるCarrollを支
援できないのに対し、Steuartは砲撃を受ける。北軍は
Reserve Aを投入し、戦力は２に増加。戦闘比は１：１。
両軍ともダイス目は４で、損害は出なかった。

鉄道切り通しでの戦闘（ｹﾞﾃｨｽﾊﾞｰｸﾞ7.2）

　南軍が戦闘アクションを宣言した。南軍は
PenderのＡＭ、北軍は第Ⅰ軍団の砲兵が使用
可能。Perrin（4513）がPaul（4413）を攻
撃する。両軍とも鉄道切り通しヘクスサイド
を挟んでいるので、砲兵は使えない。戦闘比
は１：１。Paulのダイス目は５、Perrinは
４。南軍が１ＶＰを得る。
　北軍はさらに苦難を受ける。Paulは１ヘク
ス退却しなくてはならないが、鉄道切り通し
ヘクスにいて、鉄道切り通しヘクスサイド越
しに攻撃されたため、退却できない（4313
が高地でない平地ヘクスで、南軍ＺＯＣにな
くても）。Paulは除去され、南軍がさらに１
ＶＰを獲得。鉄道切り通しヘクスサイド越し
なので、Perrinは戦闘後前進できない。
　次にArcher（4610）とThomas（4611）が 
Iron（4510）を攻撃する。南軍は、Penderの
師団（Thomas）と北軍部隊の間に鉄道切り
通しヘクスサイドがあるため、Penderの砲兵
を使用できない。一方、Ironは、Archerとの
間に鉄道切り通しヘクスサイドがないので、
第Ⅰ軍団のＡＭを使える。戦闘比は４：３
（１：１）。Ironのダイス目は６、Archerの
出目は３、Thomasの出目は２。Ironは１ス
テップ失って１ヘクス後退しなくてはならな
い。通常は4511に自軍ユニットがいるの
で、4612にいるScalesのＺＯＣが無効化され
て退却できる。ところが、鉄道切り通しヘク



Clash of Giants III: The Civil War ~ Battle Book 21

© 2016 GMT Games, LLC

スにいるユニットが鉄道切り通しヘクスサイド越しに攻
撃された場合は退却できない。Ironは除去されて南軍が
２ＶＰを獲得。Thomasは鉄道切り通しヘクスサイド越
しになるので戦闘後前進できないが、Archerは前進して
もよい。
　ThomasのＺＯＣがIronとCutler（4511）の両方に及ん
でいるので、Cutlerを攻撃しなくてはならない。残りの
ユニットはScalesだけ。両軍とも鉄道切り通しヘクスサ
イド越しなので砲兵は使用できない。戦闘比は１：１。
ようやく北軍に好運が訪れ、Cutlerはダイス目は２で損
害なし。Scalesの出目は５で、北軍が１ＶＰを得た。

ターン終了時の退却（6.3.4）

　最後のＣＭが引かれ、ターンの移動と戦闘が完了し
た。南軍プレイヤーが必要な退却を実施する。退却は４
ヘクスで、通常の退却制限に従う。南軍ユニットの状況
をそれぞれ見ていくと、

1) Mahone（3424）は退却しなくてよい。平地にいない
ため。

2) Wright （3717）とWilcox（3818）は退却が必要。
3) Hoke（3819）はRugerとの間に急斜面ヘクスサイドが
あるため、退却しなくてよい。

4) Gordon（3518）は退却不要。Iverson（3719）と同
じ高さにAmes（3619）がいるため。

5) Daniel（3721）は退却不要。McDougall（3621）の
いるヘクスは高地だが、平地でないため。

6) Smith（3421）は退却しなくてはならないが、できな
いのでステップロスする。

7) Iverson（3719）は、丘にいるが退却しなくてはなら
ない。Rugerがより高い丘に存在し、共に平地にいる
ため。

　すべての退却は同時に実施するので注意。つまり
Gordonは、Iversonが退却してしまった後でも、退却しな
くてよい。

降伏の例（15.3）

　夜間ターンで、全活動が終了した。まずターン終了時
の退却を実施する（6.3.4）。Carr（3114）は
Taliaferro（3015）から退却しなくてはならないが、必
要な４ヘクスを退却できないので、現在の場所に留まり
１ステップを失う。南軍は１ＶＰを獲得。
　北軍の全ユニットは、15.3の定義通り包囲されてい
る。Excelsior（3215）はStonewall（3315）に隣接して
いるので降伏する。南軍は２ＶＰを得る。Carrは退却せ
ずにTaliaferroに隣接したままなので、同様に降伏する。
既に１ステップを失っているので、南軍は追加で１ＶＰ
を得る。Groverは包囲されているが、敵ユニットには隣
接していないので、何ら損害を受けない。次ターン開始
時にこのエリアで生き残っている唯一のユニットとな
る。南軍は合計４ＶＰを獲得した。両軍はルールに従っ
て自動的勝利を達成しているかどうか判定する。
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地形効果表の注釈
　このゲームは地形の効果的な活用が重要なので、両プ
レイヤーはＴＥＣを注意深くチェックしてもらいたい。

　騎兵ユニットFitz Leeは2704から移動を開始し、南西
に向かう。道路上にいるが、道路移動は使えない。
Greggのヘクスに道路移動で入れないため。しかし、Ｔ
ＥＣの注釈を読むと、さらに前進できることが分か
る。2605に入るのに１ＭＰを使い、道路沿いに林ヘク
スに入って2505で２ＭＰ、2406でさらに２ＭＰを消費
する。騎兵は道路沿いでなければ林ヘクスから出られな
いので、移動を続けるなら2306に入らなくてはならな
い。2305は平地ヘクスだが、騎兵は2406から直接進入
できない。

　ＴＥＣの注釈を読むと、通常は横切れない鉄道盛り土
ヘクスサイドでも、道路沿いなら通過できると書いてあ
る。Taliaferroは道路にいないので、いったん道路に入る
必要がある。まず１ＭＰを使って2609に移動し、次に
３ＭＰを消費して2608に入る（林なので２ＭＰ、高地
に入るので＋１ＭＰ）。歩兵なので、必要な移動コスト
を消費すれば、道路を外れて移動を続けても構わない。

プレイヤーズ・ノート
by John Ellsworth

　Clash of Giantsシリーズの最新作となるこのゲーム
は、戦いの舞台を第一次世界大戦から米南北戦争に移し
た。システムの重要な部分はよく似ているが、違いも結
構ある。上手にプレイするには、考え方を変える必要が
あるとすぐに気付くだろう。

　まずこのゲームでは、師団と軍団を集中して運用す
ることが重要だ。ゲームの序盤はスタックの利点を得
られるが、師団に属する旅団を広範囲に展開させよう
とすると、様々な制限を受ける。ユニットが師団の最
後のユニットとなるまで、他の師団とのスタックは禁止
されいる。さらに、フォーメーションの本体から遠く離
れてしまったユニットは、敵ＺＯＣに進入させられなく
なる。このように、シリーズの前作に入っていなかった
指揮統制の要素が導入されている。  

　戦闘のシステムは大きく変わっていない。特定ヘクス
への戦力集中は一定程度は可能だが、共同攻撃ルールに
より、目標ヘクスの隣にあるユニットを無視できなく
なった（単一ヘクスから攻撃する場合は除く）。また二
つの新たなルールが加わったため、考え方をかなり変え
ることになる。一つは強制攻撃。ユニットは丘の下で待
機できなくなくなった。丘の上の敵からにらまれている
場合は安全でなく、攻撃を選ばざるをえない。もう一つ
は砲兵。攻撃に不確実性の要素がさらに加わった。両軍
が使える砲兵の総数が限定され、どのユニットを支援で
きるか分からない。攻撃側が最初に砲兵の投入を宣言し
なくてはならないため、後出しの防御側は砲兵を使って
戦闘比を変えられる。

その他にもルールが追加された。フォーメーションを
活動状態にする指揮マーカーだけでなく、特別指揮マー
カー（ＳＣＭ）を使えるようになった。これらは通常、
移動力決定のダイスを少しよくするのに使われるが、本
当の価値は、自軍の一部がターン中に２回目の攻撃する
機会を得られることにある。戦闘システムで最大の挑戦
の一つは、ターンに１回の戦闘アクションを、プレイ
ヤーがいつ使用するのか決められるようにしたことであ
る。決断が早すぎると、戦闘に参加できたはずの多くの
ユニットが次の機会を待つことになる。遅すぎると、目
標ユニットの多くが目前で増強されたり、移動して逃げ
られたりすることになる。ＳＣＭを使えば一部のユニッ
トで攻撃を行い、さらに後で大規模な攻撃をする機会も
残される。
ゲティスバーグの戦い
　米南北戦争で最も有名な戦いなので、テーマに選んだ
ことに異論を挟むゲーマーいないだろう。勝利は目標地
点の支配と、敵軍に与えた損害で決まる。南軍は北軍の
背後に回ってボルチモアやワシントンを目指しても勝利
できる。実際のゲームは激しい消耗戦になることが多
く、目標地点の支配が重要になる前に勝敗が決まるケー
スも少なくない。一方の軍の損害が一定のレベルに到達
し、途中でゲームが終わる可能性もある。決着が付くほ
どの損害は、かなり高い目標だと思うかも知れないが、
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現実には、敗北したといっても全滅するようなことはな
く、軍はそれなりの規模を保っているものだ。「血の最
後の一滴まで」戦うことはあり得ない。ミードとリー
も、自軍が存在し続けることが自陣営の存続につながる
と理解していたはずだ。
　歴史の再演は可能だが、プレイヤーは北軍前線の北端
で史実より激しく戦うと思われる。２カ所のラウンド・
トップ周辺や、その南の地域では、あまり派手な戦いに
ならないだろう。南方は北軍の登場ポイントに近すぎ、
南軍の登場ヘクスから離れすぎている。南軍は通常、数
に勝る北軍がすべて盤上に現れる前に、できるだけ早期
に攻撃をした方がうまくいくだろう。
　南軍の強みは、ユニットのＴＥＲが比較的高いこと
だ。ルールを読めば分かるように、より迅速に移動で
き、非常に使い勝手のよいＳＣＭがいくつかある。リー
は特に柔軟性がある。不幸にも、リーは戦いの最中に普
段の自分を見失い、自身の技能をほとんど発揮できな
かった。さらに、北軍プレイヤーは深刻なハンデを抱え
ている。第Ⅺ軍団は初期に登場する増援の重要な一角を
担うが、攻撃には適さない部隊だ。ＴＥＲが低いため、
防御で簡単に崩壊して敗走する可能性が高い。それでも
当初は他に部隊がいないので、南軍にＶＰを献上すると
分かっていても、第Ⅺ軍団に頼らざるを得ない。第Ⅵ軍
団の到着が遅い問題もある。ＴＥＲが高く、数にも勝る
強力なフォーメーションだが、残念ながら、接戦の場合
は北軍の決め手とはならない。このフォーメーションは
ＶＰが２倍の計算となるためだ。扱いは慎重にしなけれ
ばならない。
　北軍の騎兵は、史実での活躍を再現するような素晴ら
しい働きを見せるだろう。適切に用いれば南軍に大損害
は与えられなくても、進出を遅らせられるはずだ。１個
または２個の旅団のＶＰを得られるに越したことはない
が、南軍をセメタリー・リッジの線から遠ざけ、前進を
阻むのに使うべきだろう。この線が北軍主力の到着前に
破られれば、北軍プレイヤーの敗北は必至だ。

第２次ブルランの戦い
　デザイナーがこの戦闘を選んだのは興味深い。よく
知られた戦いとは言い難いが、選んだ意味は十分ある。 
ゲティスバーグとは全然別の展開になる。ゲティスバー
グは両軍が接触するに連れ、戦線が広がっていく。第２
次ブルランでは、主戦線から離れた場所で小部隊の戦い
が起こりがちだ。さらに両軍が同じ道路から登場するた
め、特に戦いの２日目に、ユニットが各所で包囲される
のを目にする。

　南軍の初期配置がゲームの流れを決める。マナサス・
ジャンクション周辺の要所にイーウェルを配置する作戦
は、フッカーとカーニーに増援行軍移動させない点では
有益だが、早期に戦闘が始まる恐れもある。タリアフェ
ロを同じエリアに初期配置できるが、初日の戦闘アク
ションに制限があるため、南軍は十分に圧力をかけられ
ないだろう。もう一つの手段として、

イーウェルをマシューズ・ヒルに初期配置する作戦を取
ると、フッカーはマナサス・ジャンクションに入れるだ
ろう。フッカーは増援行軍移動を使えなくなるだけでな
く、カーニーの道路移動も妨げることになるだろう。一
方、センタービル周辺に初期配置もできる。規模が小さ
いので、北軍を遅らせられるのは少しだけとなる。
　しかし、南軍は完全なフリーハンドは得られない。
ジャクソンの３個師団はポープの命令下にある北軍の攻
撃をできる限り持ちこたえなくてはいけないだけでな
く、３カ所のＶＰ地点の少なくとも１カ所を南軍支配に
しておかなくてはならない。マナサス・ジャンクション
が早期に北軍の手に落ちるのは確実である。センタービ
ルはしばらくは守れるが、最終的には数に勝る北軍が占
領するだろう。したがってストーニー・リッジは頑強に
防御する必要がある。北軍はこの３カ所を占拠するのが
最も簡単に勝利できる方法なので。「最も簡単」と言う
と楽勝で占領できるように思われるので、「最も困難で
ない」と言った方がいいかもしれない。繰り返しになる
が、北軍は南軍よりＴＥＲが低く、フォーメーションの
一つは戦闘の準備ができていない（リケッツ）。もう一
つのフォーメーションは遅れて到着し能力も高いが、損
害ＶＰも２倍なので戦闘に使うのには慎重になる（第Ⅵ
軍団）。北軍は、南軍の側面に増援が到着する第３ター
ンがチャンスだ。同時に第８ターンまでそこにいると
ジャクソンとロングストリートに挟み撃ちされるので、
喜んでばかりもいられない。

　ブルランの方がゲティスバーグより挑戦しがいがあ
るように思う。ゲティスバーグは戦線をどの辺に引くの
か割と分かりやすいし、大部分の増援は自軍戦線の後ろ
から安全に登場する。しかし、ブルランの方は、戦場が
川で分断され、丘には谷があり、鉄道盛り土ヘクスを
使って頑強に抵抗されるとやっかいなことになる。しか
し、一番面倒な問題は退却方向によってもたらされる。 
緊急撤退や騎兵の戦闘前退却を使おうとしても、戦線の
向きと退却方向が合わないために、実行できないことも
しばしばあるだろう。ゲティスバーグでは緊急撤退や騎
兵退却を使うのは難しくない。戦線の向きが比較的一定
である上に、退却方向が三つあってブルランの二つより
使いやすいからだ。

　以上、このゲームの概略をおさらいしてみたが、プレ
イアブルな上に微妙なニュアンスも再現できている。
個々のルールとシステムは非常に把握しやすいが、移動
や戦闘を状況に応じて効率的に運用するのは考えること
が多い。私は非常に楽しめるシリーズ最新作だと思う
し、あなたも同様に楽しめると期待している。



Clash of Giants III: The Civil War ~ Battle Book24

GMT Games, LLC
P.O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308

www.GMTGames.com

ＡＭ（砲兵マーカー）
・引いた砲兵を使用できる（13.0）
ＣＭ（指揮マーカー）
・引いたフォーメーションを活動状態にできる（10.0）
戦闘アクション
・各プレイヤーはＣＭの活動終了後、ターンに１回だけＯ
ＯＣユニット以外の全ユニットで攻撃できる（12.0）
ＣＳＡ（南軍）
・Confederate States of Americaの略。「反乱軍」とも言う
遅延VP
・増援の遅れで得られるＶＰ（Ｂ4.1.1、Ｇ4.1.1）

ＤＲＭ（ダイス目修正）
・戦闘比に応じダイス目は調整される（12.9） 

ＦＣＭ（フォーメーション指揮マーカー） 
・現在活動中のフォーメーションを示すのに使用（3.2.8）

ＦＣＲ（フォーメーション指揮範囲）
・活動状態の任意のユニットから４ヘクス以内がフォー
メーションの指揮範囲（10.4）
フォーメーション
・共通の背景色またはシンボルを持つ盤上の全ユニット
（3.2.3）

ＭＰ（移動ポイント）
・ ユニットが移動時に入れるヘクス数（11.0）

ＯＯＣ（指揮範囲外）
・活動時にＦＣＲ外にいるユニット（10.4）。ＯＯＣ
の影響は活動のタイプによって異なる。

ＣＭ：敵ユニットに隣接して移動できず、現在
の活動の 直後の戦闘アクションに参加できない
ＳＣＭ：移動、戦闘とも不可

ＳＣＭ（特別指揮マーカー）
・特定のフォーメーションを活動状態にできる。通常
は移動と戦闘で効果を得る（6.3.3、Ｂ5.0、Ｇ5.0）
スタック
・同一ヘクスに複数の自軍ユニットを置くこと（7.0）
ＴＥＲ（戦術能力値）
・ユニットの戦闘能力を示す値（3.2.7）
ＵＳＡ（北軍）
United States of America の略。「連邦軍」とも言う。
ＶＰ（勝利得点）
・各軍の勝利達成度を測る点数（Ｂ4.1.1、Ｇ4.1.1）
ＺＯＣ（支配地域）
・ユニットが隣接ヘクスに及ぼす影響力 を示す（8.0）

ゲームの用語・略語集
　ゲームで共通に使う用語や略語を説明する。詳細は各ルールを参照。数字はルールの主要項目だけを示してい
る。共通ルールは印なしの数字、第２次ブルランは「Ｂ」、ゲティスバーグは「Ｇ」の文字が付いている。




