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1777年９月１１日夜明けと共に朝霧かH吉れ_'二かり，緋色と紺色の2列の長い
縦隊力現れた。それはサー・ウィリアム･ハウ将軍に率いられた大英帝匡庫：
だった｡彼らはペンサルヴェイニアの最南端を通過し，アメリカのほやほや
の首都フィラデルフィアに向かって進軍していた。この軍家はニューアーク
シティから北アメリカ最大のアルマダに乗船し３２日間の航海を経てわず力数
ｉＩ罪５前にメアラランド;のエルク埠頭に上陸したばかりだった。その数は14,000
名で卓越したドイツ人傭兵音臓やエリートのアメリカ軍王党派音I隊が含まれ
ていた｡ハウの軍隊は正に「ジャクソン流｣の迂匝I機動を実施しようとして
いたの焔

ジョージ・ワシントン将軍はニュージャージーのモーリスタウンで内線を
維持しておりハウがはたしてｶﾅダから侵攻するイギリス軍を支援するため
に北進するのか首都に対して南進するのか半I断がつきかねていた。しかし
いったんｱﾙﾏダが出帆すると，ワシントンIでj南西に移り，フィラデルフィア
に通じる主道路にまたがるブランディワイン・クリークの浅瀬の背後に位置す
る高地を利用して強力な防御態勢を整えた。ワシントンは自軍を有利な縦架
に配置した。ブランディワイン浅頼の支配Ij防御の鍵を握り，側面攻筆の可能
性か誇論されたがその公算I7j断片的な情報によって退けられた。
かくして舞台I耀った。出世を狙うハウは迅速に敵の首都を奪取する欧州

スタイルの勝利を追い求めた。ワシントンはこう書いている。「目標をブイ
フィラデルフィアに対して置くのであれば彼らは一度の決戦を挑んでくるだ
ろう。もしも彼らを屈伏させることができればこの戦争は繕結する｡決定1的
な一撃こそが胡匡Iを救うことになるだろう。」

=患巽年．占一プ

岬:声〃､



開始へクス／登場ターン

１－‘まじさら０二

このゲームは，あなたにこの重要な戦いの再現を認め

る。このルール・ブックは，必要な全ての案内を提供す

る。いくつかのルールは，上級としてマークされている。

これらのルールは，プレイヤー諸氏がルールとシステム

に馴染むまでは無視すること。上級ルールは，経験豊富

なプレイヤーと全てのトーナメントで使用するべきであ

る。

２ ． ３ サ イ コ ロ

ゲームには１個のlo面体サイコロを含み，一定のゲー

ム機能を解決するために使用される。「ｏ」はゼロと読
む（10ではない）。２． Ｐ 勺 宅 享 牛勿

２．４質問？

もしもルールについて質問があれば，返信用の封筒に

切手を貼って送ってもらえれば喜んでお答えする。

肌４〃〃Z/Ｍ５'飢刑には，以下の内容物が含まれる。

・1枚の22”×34”ゲーム・マップ

･’７６個の打ち抜きカウンター

・１冊のルール・ブック

・２枚の同一のプレイヤー補助カード

・１個の１０面体サイコロ

質問の送り先：

ＧＭＴＧａｍｅｓ

Ｐ．○・Ｂｏｘｌ３０８

Ｈａｎｆｏｒｄ，ＣＡ９３２３２－ｌ３０８２．１ケーム・マップ

マップは戦いが行われた地域をあらわし，移動と戦闘

を標準化する六角形の格子によって覆われている。 ３．Ｏジゲ>一一_Zへ－当うぐケーーノレと

月弓言吾

2．２カウンター

3．１ゲーム・スケール

２．１．１ユニットのカラー・コード

各ユニットは，表面を横切るカラー帯を持つ。この帯

は，ユニットがどのグループに属するのかを表示する。

アメリカ軍：ライト・フツルー（グリーン・ウイング）

夕.一ク・ブルー（サリヴァン・ウイング）

イギリス軍：レッバ(イギリス軍正規兵），イエロー

（王党派），ク繊ダーン（ドイツ人部隊）

３．１．１ユニット・スケール：

各歩兵，軽歩兵，民兵，ライフル兵，竜騎兵の戦力ポ

イントはほぼ１００人に相当し，各砲兵戦力ポイントはカ

ノン砲２門に相当する［例外：Ferguson部隊についての

デザイン・ノート10.1.1を参照］。

3．１．２マップ・スケール：

各ヘクスは，対辺間距離がほぼ200ヤードである。テﾂﾌ陰Ｙン・ノート；王党派はイヂ､ダス重正釜浜では

なかったか：施剛蝋で湧宥'された予備部隊よりも質

か高かった。 ３．１．３タイム･スケール：

各ターンは，ほぼ１時間をあらわす。

3．２用語"

２．２．２２ステップ・ユニット：

いくつかのユニットは両面iに数値を持っており，これ

らのユニットは２ステップを持つ。完全戦力面には，セ

ットアップ・ヘクス又は登場ターンの情報が記され，減

少戦力面には減少戦力値並びに完全戦力面よりもl少な
いユニット士気値が記される。

‐

リーダーシップＤＲＭ移動カ
ー

［指揮官］

イギリス軍ユニット：イギリス軍正規兵，王党派，ドイ

ツ人部隊ユニットは，１つの国籍として扱われる（例外：

王党派をカウントしないことと［4.2.1を参照］ドイツ

人指揮官Ｓｔｉｍ［１４．６を参照］が相互作用するアメリカ

軍の決定的勝利条件）。

J砦 紐

イギリス軍。プレイヤー：イギリス軍正規兵，王党派，

ドイツ人部隊ユニットを操るプレイヤーを言う。近接

戦 闘
ＤＲＭ

ライフル・

ユニット
ユニツ

最上級指揮官［HighestRankingLeader］は，最も階

級の星を多く持つ指揮官である。複数の指揮官たちが同

数の星を持つ場合には，その優先順位は以下のとおりで

一

一
『
．
。
．
‐
’
’
一

一

戦力一.･移動力軽ユニット

［戦闘ユニット］

戦闘ユニット［ConloatUnit]には，歩兵，軽歩兵，ラ

イフル兵，竜騎兵，砲兵，民兵ユニットが含まれる。指

揮官やマーカーは含まれない。圏園圏
［砲兵］［民兵ユニット］［竜騎兵］ サイの目修正（ＤＲＭ）［DieRollModifie｢］とは，

サイの目を修正する原因となるイヴェント又は状況であ
る。



ある。：

．アメリカ軍２つ星：Greene，Sullivan，Stirling，

Lafayette

・アメリカ軍１つ星：Wayne，Maxwell

・イギリス軍２つ星：Cornwallis，Grey，Grant，Stir、

野戦構築物内に［lntoFieldworks］：１ヘクスから野

戦構築物ヘクスサイドを越えて野戦構築物シンボルを含

むヘクス内を攻撃すること（地形効果記号を参照）。

軽歩兵［Lightlnfantry］ユニットは，カウンター上

の「LT」シンボルで識別される。

照準線（Ｌ○Ｓ）［LineofSight］：妨害しているヘ

クスを越えてお互いを見ることができる戦闘ユニットの

能力。

民兵［Militia]は，正規の軍事教練を受けていない志

願者たちから成り，その多くは質が低い部隊だった。民

兵ユニットは，カウンター上の膝をついた兵士で識別さ

れる。

移動ポイント（ＭＰ）［MovementPoints］：は，ユニ

ットが１ゲーム・ターンの長さの時間にどれだけ遠くま

で移動できるのかを標準化するために使用される。

野戦構築物外に［OutofFieldworks］：ｌヘクスから

野戦構築物へクスサイドを越えて野戦構築物シンボルを

含むヘクス外を攻撃する又はＺＯＣを及ぼすこと（地形

効果記号を参照）。

戦闘Ｉ隊形［ParadeOrder］：ある戦闘ユニットは，も
しも混乱状態又は撃破状態でなければ戦闘：隊形である。

手番プレイヤー［PhasingPlayer］：プレイヤー・タ

ーンを行っているプレイヤーのことで，ユニットを移動

させたり近接戦闘を指定する。他方のプレイヤーは，非

手番プレイヤーと見なされる。

ライフル・ユニット［Rifleunit］：ライフル銃を装

備した軽歩兵又は歩兵ユニット。ライフル銃は，マスケ
ット銃のみを装備したユニットよりも遠距離での射撃を

可能にした。ライフル・ユニットは，カウンター上の黒

円内の白い「Ｒ」で識別される。

包囲状態[Surrounded］：ユニット権隣接する６ヘク

ス全てが敵ユニットやそのＺ○Ｃによって占められる時。

このルールについてのみ，友軍ユニットはそのヘクス内

の敵Ｚ○Ｃを無効にする。

戦力ポイント（ＳＰ）［StrengthPoints］：スタッキ

ング，砲兵／ライフル射撃，近接戦闘に使用されるユニ

ットの戦闘戦力。

斜面を上る［UpSIope］：斜面へクスサイドを越えて

斜面シンボルの太線部分を含むヘクス内を攻撃すること。

移動は，斜面へクスサイドを横切る両方向からの影響を

受ける（地形効果記号を参照）。

勝利ポイント（ＶＰ）［VictoryPoints］：どちらの陣

営が戦いに勝ったのかを決定するために使用する。ＶＰ

は，敵ステップ，ユニット，指揮官を除去又は捕獲する，

そして／又は地形目標を確保する，一定のゲーム活動に

影響を与える選択を行うことによって獲得される。

支配地域（Ｚ○Ｃ）［ZoneofControl］：ユニットが

隣接へクスに影響を及ぼす能力。

４－○且券禾I｣フラマユ三

どちらかのプレイヤーが自動的勝利を達成しない限り，

勝者はシナリオの最終ゲーム・ターン終了時に決定され

る。各プレイヤーは勝利ポイント・スケジュールに従っ

て自軍の勝利ポイント（ＶＰＳ）を合計する。もしもイ

ギリス軍がアメリカ軍よりも多くＶＰＳを持つと，イギ

リス軍が限定的な勝利を収める。さもなければ，ゲーム

はアメリカ軍の限定的な勝利である。

4．１イギリス軍の自動的勝利

４．１．１イギリス軍プレイヤーは，いずれかのアメ

リカ軍プレイヤー・ターン終了時に，少なくとも４ＳＰ

の戦闘:隊形の歩兵又は軽歩兵ユニットがヘクス2419又は

ヘクス2428のどちらかを占めていれば，アメリカ軍ユニ

ットの隣接に関係なく決定的勝利で勝つ。

４．１．２イギリス軍プレイヤーは，もしもアメリカ

軍の士気がゼロに落ち込むと，ただちに限定的勝利で勝

つｏ

4．２アメリカ軍の自動的勝利

４．２．１アメリカ軍プレイヤーは，もしもいずれか

のゲーム・ターンに以下の条件を満たすと，決定的勝利

で勝つ。

．少なくともｌ５ＳＰのイギリス軍又はドイ〃人部隊（王
党派ではない）の歩兵と／又は軽歩兵を除去又は捕獲し，

しかも

・自軍の除去又は捕獲された２倍の数の歩兵と／又は軽

歩兵ＳＰを除去又は捕獲しており，しかも

。イギリス軍が自動的勝利を達成することに失敗してい

る。

４．２．２アメリカ軍プレイヤーは，もしもイギリス

軍の士気がゼロに落ち込むと，ただちに限定的勝利で勝

つｏ

デケイン・ノート：,笑定敢鱗Z/の条件は淫減するこ

とかぽとんと不可能である。その主な』目的は，舎嘩宮

について-の究極労なゴールをプレイヤー護氏/こ捷洪し，

ぎしいゲームィクfZgを早斯に琴アさせるためである。

４．３Proctorの砲台

j購溌識璽
－２－



３もしもワシントンが捕獲されるか又は死傷すると

（イギリス軍のみ）

このスケジュールは以下を意味する。：ａ）捕獲ユニ

ットは，ｌ又は２ステップを持つかどうかにかかわらず

１ポイントの価値を持つ。ｂ）捕獲された減少状態の２

ステップ・ユニットは，１ポイントのみの価値を持つ。

４．３．２イギリス軍プレイヤーは，もしも砲兵以外

の戦闘;隊形の戦闘ユニットがそのヘクスにいて，しかも

アメリカ軍戦闘ユニットがそのヘクスに隣接していなけ

れば占領と見なされる。 デケイン・ノー/k：数字は正しく，２ステップ・ユニ

ットを潅抄させるよりもＺステップ･ユニットを除去

するほうか)厨I勃坊ろ。ユニット差除去ﾅることは

/Eｦ時にそのユニットの編丘雛Ｉ綴を疲壌することになり，

灘:溌力ぞ回獲させるためには望に補戒携洪する

蜜参よりも多くの努力を弘わなケォzばZrらないこと,鑑源：
〕する。

４．３．３イギリス軍がこのヘクスを占領したゲーム

・ターンに一致するゲームーターン・ボックスに，「Pr‐

0ctｏｒの砲台占領」［‘‘Proctor'sBatterycaptured"]マ

ーカーを置く。

４．３．４もしもマーカーがそのゲーム・ターン・ト

ラックにある間に，アメリカ軍プレイヤーがこのヘクス

に移動して隣接又は進入すると，トラックからマーカー

を取り去る。イギリス軍は，その前に砲台を占領したこ

とによる特典を失う。

５－ＯフＰレーｒｃＤ可シークユニ ご一

＞＜

各ゲーム・ターンは，２つのプレイヤー・ターンから

成る。主導権セグメントの間に，どちらのプレイヤーが

自軍プレイヤー・ターンを最初に実施するのかを決定す

る。各プレイヤー・ターンは，シークエンスで実施しな

ければならないいくつかのフェイズから成る。

４．３．５シナリオ終了時に，「Proctorの砲台占領」

マーカーの位置するゲーム・ターン・ボックスの表示に

従って勝利ポイントを得点する。得点は，ゼロ勝利ポイ

ントになり得る。

Ａ･主潮窪セグメント

どちらのプレイヤーがこのターンの主導権を持つのか

を決定する。

４．４勝利ポイント・スケジュール

ＶＰ説明

２敵の２ステップ・ユニットが除去される毎に

B、主導プレイヤー・ターン

1．ゲーム・ターン・マーカーを適切なプレイヤー・タ

ーンを表示するように裏返す。

2．移動フェイズ

3．回復フェイズ

4．防御砲兵射撃フェイズ

5．ライフル射撃フェイズ（同時）

6．近接戦闘フェイズ

7．ゲーム・ターン・マーカーをゲーム・ターンの下半

分に移動させて裏返す。

l/２捕獲されていない敵の２ステップ・ユニットが減

少する毎に

ｌ敵の１ステップ・ユニットが除去される毎に

ｌ敵ユニットが捕獲される毎に

1/２ゲーム終了時に撃破状態の各敵ユニット毎に

第２プレイヤ÷・ターン

移動フェイズ

回復フェイズ

防御砲兵射撃フェイズ

ライフル射撃フェイズ

近接戦闘フェイズ

は，容易に識別できるように赤い星でマークされている。
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ｲﾙｱ．＝

ｌもしもグリーンが捕獲されるか又は死傷すると

（イギリス軍のみ）

２もしもハウが捕獲されるか又は死傷すると（アメ

リ カ 軍 のみ）一急一′ E・ターンの終了セグメント

lもしもコーンウォリスが捕獲されるか又は死傷す

ると（アメリカ軍のみ）

１．自動的勝利のチェック

2．もしもシナリオの最終ゲーム・ターンであると，勝

者を決定する。

3．ゲーム・ターン・マーカーを次のゲーム・ターンの

上半分に前進させる。

l/２他の敵指揮官が捕獲されるか又は死傷すると

？イギリス軍がProctorの砲台を占領して確保する

と（ゲーム・ターン・トラックを参照）
Ｓ‐Ｏヨ三二草木窪

6．１ルールの概要
？［上級，イギリス軍のみ］グリーン・ウイングの解

放［9.4.4］

６．１．１イギリス軍プレイヤーは，ハウの側面攻撃

と戦闘全体シナリオの最初のゲーム・ターンの主導権を
？［上級，イギリス軍のみ］アメリカ軍の解放［９．４．

５］
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自動的に持つ［18.2と18.3］。

６．１．２もしもシナリオの最初のゲーム・ターンで

はないか，Knyphausenの牽制又はトーナメント・シナ

リオ［18.1と１８．４］をプレイしていると，主導権はサイ

振りによって決定される［例外：６．１．６と12.3.3を参照］

トーナメント・シナリオでは，アメリカ軍にサイの目修

正がある［18.4.3＃4]。

６．１．３各プレイヤーはサイを１つ振り，自軍の士

気主導権ＤＲＭを加える。

［上級］このサイ振りは，モウメンタム・チットの使用

によっても修正され得る［12.3.3.1］。

６．１．４修正後のサイの目がより高い方がそのゲー

ム・ターンの主導権を勝ち取る。

６．１．５修正後のサイの目が同数の場合には，両プ

レイヤーは同じ修正で再びサイを振る。

６．１．６［上級］戦闘全体シナリオ［18.3］のゲー

ム・ターン６の主導権のサイ振りを行う前に，イギリス

軍プレイヤーは自動的にゲーム・ターン６の主導権を持

つために３軍士気ポイントの消費を選択できる。加えて，

もしもイギリス軍プレイヤーが３軍士気ポイントを消費

すると，自軍のゲーム・ターン７の増援はゲーム・ター

ン７に追加の２ＭＰＳを受け取る。

デザＹン・ノート：午後２時頃イヂ‘ダス軍Z､〃面統

隊ノヨfオズポ'一ン・とルに登頂した。後らは９時荷も

行軍していた。その/奇にZ4マイルぽと渉き，ブランニデ

ィワイン・クリークの東西の支流で胸まで肱と,深さの

z蟻嬢二渡り，今やアメダカ軍の右凌面に位置して↓)た。

史実ではこの畦点でハウ得萱は』愛労した炭'の蔀下

たち刀蹴言して食事を量とり，戦いのためにギアをﾉ(れ

なおせるよう厄１時街のお蒸勿(態をとることに決め

た。〃t讃していたのでアメリカ』動幌谷を越之て旨必

死にバーミンガ:ム・とルに戦瀞ライン差形戎しようと

しているところを観雰できた。ハウ砿アメダカ軍の

野らかな準備衣垣を見て急ぐ〕必要控･を感じなかった。

第４察にはコーンウォダスは「い葵いまし↓)反詞軍ば

良く,;&淵/されている_／と小耳にはさんでいた。このル

ールはイヂツス軍プレイヤーに航言と回復のために

'7t態'しない選押霊?ある。軍曾士気への言澗/ゐt，強ﾃ軍

の継続麦反硬‘している。＝…

７．Ｏニスタフシ ニ ヨ Ｆ ニ ー ク 寺

７．１ルールのﾈ既要

７．１．１スタッキング限度：各ヘクスには，友軍の

歩兵，軽歩兵，民兵，竜騎兵，ライフルの６ＳＰＳと，
ＳＰＳにかかわらずｌ友軍砲兵ユニットまでを含むこと

ができる。指揮官たちとマーカーは，スタッキングの目

的においてはカウントしない。

７．１．２スタッキング限度は，移動や退却を含めた

全ての瞬間に適用される。もしもユニットが超過スタッ

０

クであることが発見されたら，所有プレイヤーはスタッ

キング限度を満たすのに十分なステップを除去しなけれ

ばならない。

７．１．３’情報両陣営は，友軍と敵ユニットの全て

のスタックを調査できる。

［上級］アメリカ軍プレイヤーは，アメリカ軍が自軍露

営地エリアから解放されるまではイギリス軍スタックを

調査できない。アメリカ軍の情報収集9.4を参照［例外

：アメリカ軍プレイヤーは，ライフル又は砲兵射撃を実施

しているスタック内のユニットを調査できる］。

８．Ｏ三乏酉己士也冒国を

８．１ルールの概要

８．１．１

全ての:戦闘隊形の戦闘ユニットは，全周囲の６ヘクス

内にＺ○Ｃを及ぼす。これには，ブランディワイン・ク

リーク・ヘクスサイドの浅瀬と非浅瀬を越える場合も含

む。

例外：ＺＯＣは，野戦構築物へクスサイドと同様に，浅

森林，深森林，礼拝堂，町のヘクスの外部に及ぶが，内

部には及ばない。

８．１．２

戦闘ユニットは，包囲された近接戦闘の目的について

の自身のヘクス内の敵Ｚ○Ｃを無効にする［3.0を参照］。

ただし，退却の目的においては，そのヘクス内の敵Ｚｏ

Ｃを無効にしない。

８．１．３

ユニットは，混乱又は撃破された状態の間にはそのＺ

○Ｃを失う。Ｚ○Ｃは，ユニットが戦闘:隊形に復帰した

時に回復する。

４’１－

８．２ＺＯＣの効果

８．２．１

敵ＺＯＣ内のヘクスに進入するユニットは，停止して

そのターンの全ての移動を終了しなければならない。加

えて，敵ライフル・ユニットのＺ○Ｃに進入又は退出す

るためには，追加のｌ移動ポイントがかかる。

８．２．２

敵Ｚ○Ｃ内で移動を開始するユニットは直接他の敵Ｚ

○Ｃ内に移動できるが，停止しなければならない。［例

外：これは，非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘク

スサイドの渡河には認められない］。もしも最初に進入

したヘクスに敵Ｚ○Ｃを含まなければ，ユニットは再び

敵ＺＯＣに進入するまで移動を継続できる。

－４－



９ －Ｏ禾多重力

９．１ルールの概要

９．１．１

移動フェイズの間には，手番プレイヤーは望む数だけ

の自軍ユニットを移動させることができる。ユニットは，

ヘクスヘの進入とヘクスサイドを越えて隣接するヘクス

内に移動するために移動ポイント（ＭＰＳ）を消費する。

［特定のコストについては，地形効果チャートを参照。］

９．１．２

ユニットは決して移動することを強制されないが，自

身の許容移動力を超えてＭＰＳを消費できない。

例外：ｌ）ユニットは，移動の制限を破らない限り，常

に１ヘクス移動できる。２）イギリス軍のゲーム・ター

ン７の増援は，もしもハウがお茶のために休憩しなけれ

ば，ゲーム・ターン７に追加２ＭＰＳを受け取る［６．１．

６を参照］。

９．１．３

ＭＰＳは，未来のターンに使用するために取っておい

たり，他のユニットに譲渡できない。

９．１．４

各ユニットは，他のユニットが移動する前に自身の移

動を完了させなければならない。

９．１．５

以下の移動制限が適用される。

・ユニットは，決して禁止地形に進入できない［地形効

果チャートを参照。］

・ユニットは，決してスタッキング限度を超過するヘク

ス内を通り抜けては移動できない（Proctorの砲台へク

スを除く。9.6.3を参照。）退却は移動ではない（移動

中にはステップ減少［13.2.3］は使用できない）。

・ユニットは，敵Ｚ○Ｃに進入する瞬間に停止しなけれ

ばならない。

・ユニットは，敵ライフル・ユニットのＺ○Ｃに進入又

は退出するために＋ｌＭＰを消費しなければならない。
ごニラ.．－F｡，

、釘付け状態［Pinned］のユニットは，もしも移動を敵

ユニットに隣接して終了せず，手番プレイヤーが自軍の

士気を低下させる場合にのみ移動できる［13.1.9を参照］。

･混乱状態［Disrupted]のユニットは，ターン毎にｌヘ

クスのみ移動でき，非浅瀬のブランディワイン・クリー

ク・ヘクスサイドを越えることができない。

･撃破状態［Shattered]のユニットは，移動できない。

９．１．６

全ての移動が完了した後に，敵ユニットに隣接してい

ない両陣営の全てのユニットから釘付け状態マーカーを

取り去る。手番プレイヤーは，もしもいずれかの釘付け

状態マーカーが取り去られたら，自軍の士気を１だけ減
少させなければならない［13.1.9を参照］．

９．１．７地形効果の累加：

移動，射撃，近接戦闘でのヘクスやヘクスサイドの全

ての地形効果は累加する。

例外：

上り斜面／ランと下り斜面／ランのヘクスサイドは，

地形効果チャート上に示されているごとく，それぞれ異

なる統合地形タイプとして扱われる（すなわち，上り斜

面／ランを読んでいる時には，上り斜面とランの効果は
無視する）。

９．２道路／トラック／小道

９．２．１

もしもユニットがｌヘクスから道路，トラック，小道の

シンボルによってヘクスサイドを通り抜けて他のヘクス

ヘと移動すると，ｌＭＰを消費する。そのヘクス内の他

の地形コストとヘクスサイド地形のコストは無視する。

９．２．２戦略移動

ユニットは，もしもその移動全体を道路又はトラック

に沿って実施すると，その移動中のいかなる時点におい

ても敵ユニットに隣接して開始又は移動しないことを条

件に，その記載された許容移動力の２倍まで移動するこ

とができる。このルールにおいては，越えるヘクスサイ

ドには道路又はトラックを含まなければならない。した

がって，ユニットは，一級浅瀬を越えるターンには戦略

移動を使用できない。

例外：

Jones浅瀬近くの「DungeonBottoIIi」小道は，戦略移
動のために使用できない。

９．３増援

９．３．１４，=・＝

到着ゲーム・ターンの自軍移動フェイズ開始時に，増

援はカウンター上の登場ターンの後に文字で表示された

ヘクス内に置かれる。

９．３．２

盤上に置くことは，いかなる移動ポイントも消費しな

い。ユニットは，登場するゲーム・ターンの間に全許容

移動力を消費し，戦略移動を使用できる［例外：18.2.2］。

９．３．３

増援は，スタッキング限度を超過して置くことができ

る。ユニットたちは，登場へクスを離れるか登場プレイ

ヤー・ターンの終了時までに通常のスタッキング限度に

従わなければならない。

9．４アメリカ軍の情報収集

デザＹン・ノート：この戦瀞の』浸る興味深Ｗ‘１覇'の一

つはアメダカ軍司令部に一日9匂到誉し綴ケた在坂.す

る〃事調ご鱒する笥粉たるその焦点はイヂ．リス』動fア

メダカ軍の右翼に回り込もうとしていたかと､うかたる

－５－



わず)か６時荷あ美クの/瀞/ご９つの薪苦ﾉｳ浸１ケ顔7多宛た。

サウズ・カロライナのチャールズ．・コーツワース・と。

ンクニーはこのような嵯汲.するﾙ謡ﾘ汐↑司令詔をほと

んど源猿さ･tzLたと書いている。

正午頃ワシントンはイヂ､ダス軍Za7Zアヘの彦動が

異音であると確信し，これそ調睦打ち負かす機会であ

ると身tr。’鮒，肋〃ﾉｳa妬eﾉ7の苧綴蛎fに>fi7fして出雲

善命じたか；その差金錦Z諭汐ダークを震る際にず:ぶ、

篇'zになろうとした矢先に呼び戻された。礎"､な筋か

ら，イヂツズ軍Xご移動の兆候汐境ら虎ないという別の

薪苦がもたらされたのたらワシントンはイギ．リス軍

の機動はフェイン/〈と考えて冷令を撤回し，Ｅ;z軍差分

割したままにしておいたために各/鍾窒綴された。

淀掲ブランデWイワインでのアメダカー童のポジショ

ンは駁軍肌ごよる14マイルの側圃ﾗ章うり朔らかになっ

たことによク変更させられた。これらのルールはア

メリカ軍プレイヤーにワシン/<､ンのディレンマぞ味あ

わせる。また後知薫の優位雌握礎に早すぎぢ厨i7f

応:／そするプレイヤーに罰則を二与之る。

９．４．１

マクスウェル分遣隊とターン５，の増援を除く全ての

アメリカ軍ユニットは，アメリカ軍露営地［Bivouac]エ

リア境界とブランディワイン・クリークによって境界を

区切られたエリア内に留まらなければならない［地形効

果記号を参照］。

９．４．２

ターン４からは，グリーン・ウイング（ライト・ブル

ーのユニット）は，自由にブランディワイン・クリーク

を渡ることができる。それでもアメリカ軍露営地エリア

境界の北や東には移動できない。

９．４．３

ターン６からは，アメリカ軍プレイヤーは，アメリカ

軍露営地エリアの制限から解放される。アメリカ軍ユニ

ットは，どこにでも移動できるようになる。

９．４．４［上級］

もしも，マクスウェル分遣隊のいずれかのユニットが

ライフル射撃，防御砲兵射撃，近接戦闘により攻撃され

ると，アメリカ軍プレイヤーはイギリス軍にＶＰ罰則を

支払うことで，ターン１～３にグリーン・ウイングをブ

ランディワイン・クリークを渡らせるために解放できる

選択肢を持つ。
一色室ぞ．～〆･・

・も1-,もターンｌであると３ＶＰ

。もしもターン２であると２ＶＰ

。もしもターン３であるとｌＶＰ

グリーン・ウイング解放マーカーをゲーム・ターン・

トラックの解放ターンに置くこと。もしも罰則なしのタ

ーン４に解放が起きたとしても同様である。

９．４．５［上級］

アメリカ軍プレイヤーは，ゲーム・ターン４又は５に，

イギリス軍に下記のＶＰ罰則を支払うことで，自軍全体

をアメリカ軍露営地エリアから解放する選択肢を持つ。

もしもターン４であると２ＶＰ

｡もしもターン５であると２ＶＰ

サリヴァン・ウイング解放マーカーをゲーム。ターン

・トラックの解放ターンに置くこと。もしも罰則なしの

ターン６に解放が起きたとしても同様である。

9．５マクスウェル分遣隊

|国
９．５．１

マクスウェル分遣隊は，「ＭＤ」で

マークされた４アメリカ軍ユニットで，

0628で開始する３ユニットと0829で開

始するPennsylvaniaStateFoot。

９．５．２

「ＭＤ」ユニットは，マクスウェル分遣隊境界（含む）

の南でブランディワイン・クリークの西のいかなるヘク

スにもセットアップできる。マクスウェル分遣隊境界を

表示するために使用されるシンボルについては，地形記

号を参照。

９．５．３

マクスウェル分遣隊は，マクスウェル分遣隊境界の南

に留まるように制限を受けるが，ブランディワイン・ク

リークは自由に渡ることができる。いったんクリークを

渡ったら，アメリカ軍露営地エリアによって制限を受け

る。

９．６追加のアメリカ軍移動剖限

９．６．１

アメリカ軍ユニットは，自軍移動フェイズを登場へク

スＤ近郊のRadleyランの北で終了できない。

デザイン・ノート：アメダカ重M己吻飢端ｸ//ごあったの

で支鍔ユニッＭ,多あまり遠方涯詔隊劾瞳するこ

とばなかった。

４’・‐＝

９．６．２

へクス0407で開始するDelawareユニットは，アメリ

カ軍又はイギリス軍のユニットが自身の２ヘクス以内に

移動するまでは移動できない。いったんこれが起きると，

Delawareユニットは自由にどこでも移動できる。

９．６．３

Proctor砲兵は，自身のヘクス（1127）がイギリス軍

により近接戦闘で攻撃されるまでは，移動フェイズ中に

移動できない。ただし，ライフル射撃や防御砲兵射撃に

よるＲやＤの結果のために退却することはできる。

アメリカ軍砲兵ユニットは，たとえProctor砲兵ユニ

ットが存在していても，ヘクス1127（Proctor砲台）を

通過して移動できる（退却は不可）。

－ ６ －

デザイン。ノー/〈：〃0c〃ｒ砲台として効'られるヘク

ズ〃27に位置する胸壁はアメリカ軍防御ラインの要

所と見なされた。この位置は肋鋤美溌の獲河点差剃

圧ムフィラテヅルフィアヘの王道蕗そまし)でいた。ア

メダカ軍の/律fはこの地点を殖祭rする必雲馳:汐坊つ



た。したがってここの砲兵は／掘跡f勘にある。

これか砥の友動浜がへクズぞ樋週する際に峰誉物に
ならない産岱でとちる。

史実では〃昭'ｓ伽姪隊か;錐鋤悔く地点まで達

することができ，４〃全てぞ蝦鱒した。（ついでなが

ら，２/ｦ物砲なアメダカ』冒動i､/〈レントンで舵ss伽守

備塚/こ勝５１/した時に蒲鱈したものだ､つた。ノル“〃

ﾌt佐自身は戦鑑を:逃れた後に／装備-戸辱重と共に自

身の従李rと愛局を失ったことを侮・P/f,たら

９．７［上級］イギリス軍第２旅団登場オプション

デザイン・ノート：史莞ではイヂ､ダス軍は第ｊと

第〃ﾗi団の両方に脚伽ﾉＷ”-〃ﾉﾉa虎伽/aバイクを

下らせてアメダカ軍のポジション/ご庫かわtzL7tr戒旅

団のノノ画差分］宣して〃/"伽,l美瀬にぎることもできた。

このルールはイヂツス』言プレイヤーに/､叩ﾉｳaz/seﾉ７

のﾉ勃進方向の変勇差認aうろ。

９．７．１

イギリス軍プレイヤーは，「ｌＡｏｒ２Ｂ」とマーク

された７ユニットと「２Ａｏｒ３Ｂ」とマークされたｌ

ユニットを持つ。これらのユニットは，第２旅団を構成

する。

９．７．２

ゲーム開始前に，イギリス軍プレイヤーは，第２旅団

のためにどの登場へクスを使用するのかを決定しなけれ

ばならないｏ第２旅団の全てのユニットは，同一のヘク

スから登場しなければならない。

９．７．３

適切なゲーム・ターンに，ユニットを選択された登場

へクスに置くこと。

９．８［上級］イギリス軍第３旅団登場オプション

デザイン・ノート.･史実ではイギ．ダス軍第妨iZ壷は

ハウの部隊にf7篇していた。このルールはイヂツス

軍プレイヤーに肋〃ﾉｳa”e〃差増強する選据鋪?ある。

９．８．１

イギリス軍第３旅団は，このルールについては５ユニ

ットから成る。それらは，Grey，第15，第17，第44と第

３旅団砲兵である（第２クイーンズ軽竜騎兵は含まない）。

これらの全てのユニットは，「８，」とマークされてい

る。

９．８．２

ゲーム開始前に，イギリス軍プレイヤーは，第３旅団

のためにどの登場へクスを使用するのかを決定しなけれ

ばならない。イギリス軍プレイヤーは，選択し，ゲーム

・ターン・トラックのゲーム。､ターン３のボックスに混

乱マーカーを置く。この混乱マーカーの裏面のシンボル
は，イギリス軍プレイヤーが第３旅団のために選択した

ターンと位置をあらわす。：

釘付け状態＝ターン３，へクスＡ

撃破状態＝ターン３，へクスＢ

騎兵撤退＝ターン８，へクス，

９．８．３

混乱マーカーの裏面は，ゲーム・ターン３のイギリス

軍プレイヤー・ターン開始時に明らかにされる。

９．８．４

第３旅団の全てのユニットは，同一のヘクスから登場

しなければならない。

デザヴン・ノー/〈.．β/acAM2/的は第３旅画ＺＤ－詔

だ､つたか；ＨＱに割り当てられたのでハウと共に留

まらなグヵばなら式このルールには参〃できない。

１０ ‐Ｏ ライ ラア ノレ 身寸 琴室

１０．１ルールの概要

１０．１．１

ライフル射撃フェイズ中に，両プレイヤーは自軍ライ

フル・ユニット（たち）で射撃できる。

プレイ・ノート：ブランテ鼠イワイン・クダークでは，

アメリカ軍ばルノs肌伽/的Ｓ仰eﾉ７８肌ＰＢﾉ7川'ノー

”"/ａｓ伽ｅライフル，〃〃/ｅ倍ＩＳＰ）とPa7ﾉ７８－

.ﾉ'／”"/ａ肋/eライフル這塚（３ｓＰ）の６ライフル

・ユニッ/〈差持ち，一方のイヂヅス重MaMI9ss伽猟兵，

肋肌c/Ｍａ〃e""猟兵，伽a〃倍ＩＳＰノと〃I1gzノー

s”ライフル（２ＳＰ）の４ライフル・ユニットぞ鵠号

つ○

デザＹン・ノーん〃7p年ｿとf,のイヂ､リス重ば，正調の

ライフ〃兵画zを待たなかったか；パトダック・ファー

カズシフt涙Ｗａｉ独立戦争頃に農装式ライフル錐迄開琴し

た。この銃は伍口を吾重き雲ａ９ポント､､で近織f､壱’

のZiE5インチの言税式銃銃擬蒲:し，髭'zた隆擬湛二有

して(,)た。アメリカ-重のライフルよりら豹麗か短かっ

たが(ZI〃ヤー/《窟度)，膝雲ちと伏亡z蟹ちのと､ちら

でも裳填できた。最も重要なことはＩ分ｿ苛に３～４

発の割合で実謝できたことでこれはﾏ沢ｸ｡,卜銃/ご
匹巌し，アメリカ軍のライフル銃よりもＩ分/剤ごｊ発

は余分/こ撃て~た。

戦争≠リイギ､ダス軍は，公式7ごはファーガズン・ラ

イフル謬り鞠せ式灘:ではごく少数か砂訴７された。

ブランディワイン・クリークではファーガズンは後

の後装式ライフル金彪装備したZ〃名強の婁撫ｇ乏団／

を借揮していた。ファーカズン・ライフル銃が卜fイツ

裳/やアメダカ製のライフル銃よクも騨多かに優/zでい

た点は鰯ｳ性銃剣装揖≠『/こ兵士ガ轍のマスヶッ

ト銃Wに身をさらず舌必要がないことだ､つたｏこれらの麗

由により，ファーカズン・ユニットは表面の２ＳＰ

の億と減少戦力面を持つ。このユニッ/《は高い土気

（＋２／＋〃そﾉ等ち，近諺織鳥”負の修正による影

響を受ケ式豹箪鎗瀞で豹掌するイギ､リス軍プレイヤ

ーに常に十Ｊ僅正をﾕ与える。

１０．１．２

ライフル射撃は任意である。ユニットは射撃を強制さ

れない。フェイズ毎に複数回射撃できるユニットはない。

－ ７ －



１０．１．３

手番プレイヤーは，非手番プレイヤーの前に自身の目

標ユニット（たち）を選択しなければなたらない。

１０．１．４

もしもユニットが射撃を選択すると，隣接する目標戦

闘ユニットを選択しなければならない。フェイズ毎に複

数回のライフル射撃の目標になり得るユニットはない。

もしも複数のライフル・ユニットがｌユニットへの射撃

を望むのであれば，射撃するＳＰの数を統合する。

１０．１．５

射撃プレイヤーは，「命中」ナンバーを決定するため

に，射撃ＳＰと射撃表の「隣接」コラムを交差照合する。

１０．１．６

プレイヤーはサイを１つ振り〆射撃戦闘表に与えられ

た適用可能なＤＲＭにより修正する。初回ライフル射撃

のＤＲＭは，全てのユニットが自身の最初の射撃を実施

している場合にのみ使用する。（プレイヤー諸氏は，ど

のユニットが射撃済か記録しておかなければならない。）

たとえＤＲＭが与えられなくても，全ての射撃ユニット

は未来の射撃戦闘で初回射撃特典を失う。修正後のサイ

の目を「命中」ナンバーと比較する。もしも「命中」ナ

ンバー以上であれば，命中が得られる。

１０．１．７

もしも命中が得られたら，結果を決定するために２番

目の（修正なしの）サイ振りが行われる。目標の戦闘ユ

ニットのみが，結果による影響を受ける。同一へクス内

の他のユニットに関しては無視する。［例外：13.1.10

指揮官の死傷］・結果の適用後に，要求された軍士気の

調整を行う。

ライフル射撃は，同時と見なされる。結果は，軍士気

の調整も含み，両陣営が射撃した後に同時に適用される。

認撤雷雷篭
ドイツ人卿乏肋暇rs脳，もしも自身が平地や耕作

地へクスにおらず，側面迂回要件［12.2.3］として定義

される開放側面に位置すると，「命中」ナンバーに対し

て２回サイ皇振りを行うことができる。両方のサイ振りは

同一の目標に対するものでなければならず，１命中のみ

が損害の結果となる。もしも両方のサイ振りが命中して

も，２番目の命中は無視される。

デザイン・ノート：猟兵』≠ﾘ塚はＳ〃sseんz/ｒ（/街

践勘撃／‘Wree〃/re"ノリとして勿多れろ戦茄を葵行

し，これはZ5客萎での集E耐縦鋳５各ず：つの広がった

列で激z城ｊ管出しの〃面に前進するものだ､つた。各列
の先頭の兵士か豹f撃して左に万ﾉE漉換して宛/の彰嘗に

つき，再妾墳す易。次の各列の兵士州f雲して同様に
方ﾉz糖漢する。この過程が継誌する一方でフォーメー

ションは毒第距ﾉﾗｱ造ﾅろので各一三勃窒M5物回づとり

る何歩か顔伝してあtたれることになる。その愛ｳ栗は表’
壌耐でと．ンポイントと襟ただ殉された畔には顕琴だ、

つた。

１１．ＯＥ方易1卸石包兵二身寸皇拳

１１．１ルールの概要

１１．１．１

防御砲兵射撃フェイズ中に，非手番プレイヤーは自身

のいずれかの砲兵で射撃できる。

１１．１．２

防御砲兵射撃は任意である。射撃を強制されるユニッ

トはない。フェイズ毎に複数回射撃できるユニットはな

いｏ

１１．１．３

もしもユニットが射撃を選択すると，射程内でＬＯＳ

[11.2]内の目標戦闘ユニットを選択しなければならない。

全ての砲兵ユニットは，３ヘクスの最大射程を持つ。射

程とは，射撃ユニットから目標ユニットまでのヘクスの

数で，目標のヘクスはカウントするが射撃ユニットのヘ

クスはカウントしない。フェイズ毎に複数回の防御砲兵

射撃の目標となり得るユニットはない。もしも複数の砲

兵ユニットがｌユニットへの射撃を望むのであれば，射

撃するｓＰの数を合計し，「命中」ナンバーを決定する

ために最も射程の遠いユニットを使用する。

テザイン・ノート：野戦Zi浜（３ボン/く・砲や６ポンノヘ､、

砲リは駒穫を延ばすことがＥ７能だ､つたが当時の標準

的な美源豹穫は〃０～〃０ヤート､､でしばしばもつと

近#延謙で謝髪された。この時ﾂぞの全て~のjf鋲はマス

ケット銃と/扉淵ご/離鞄で近』鰯似タツ(では7く正潅だ、

つた。

１１．１．４

射撃プレイヤーは，「命中」ナンバーを決定するため

に，射撃表上で自身のＳＰＳと目標までの射程を交差照

合する。４－－

１１．１．５

プレイヤーはサイを１つ振り，射撃戦闘ＤＲＭ表畠上に

与えられたいずれかの使用可能なＤＲＭＳによって修正

される。修正後のサイの目を「命中」ナンバーと比較す

る。もしも「命中」ナンバー以上であると，命中が得ら

れる。

１１．１．６

もしも命中が得られたら，結果を決定するために砲兵

射撃損害表で２番目の修正なしのサイ振りを行わなけれ

ばならない。目標の戦闘ユニットのみが結果による影響

を受ける。［例外：13.1.10指揮官の死傷］同一へクス

内の他のユニットに関しては無視する。

１１．２照準腺

１１．２．１

砲兵ユニットが２又は３ヘクス離れた目標を射撃する

ためには，それを視認できなければならず，すなわち目

標まで照準線をたどれなければならない。（隣接ユニッ

－ ８ －



卜を射撃している時には，Ｌ○Ｓは常に通る。）Ｌ○Ｓ

は，射撃へクスの中心から目標へクスの中心までたどら

れる。Ｌ○Ｓの目的においては，斜面や斜面／ランのヘ

クスサイドは同一のものとして扱われ，斜面へクスサイ

ドとしてのみ述べられる。

１１．２．２

以下のヘクス・タイプは，妨害地形である。：森林，

浅森林，礼拝堂，町。加えて，敵見方を問わず，戦闘ユ

ニットを含むいかなるヘクスも，妨害地形である。Ｌ○

Ｓは，常に妨害地形内にたどることができるが，決して

通過はできない。［例外：１１．２．３#３両ユニットが「上

り斜面」にある場合］。

１１．２．３「上り斜面」Ｌ○Ｓ

Ｌ○Ｓの決定は，射撃ユニットと目標ユニットの両者

が互いに「上り斜面」位置に存在するかどうかに依存す

る。ユニットは，他のユニットからのＬＯＳが，上り斜

面へクスサイドを横切って自身のヘクス内に進入すると，

上り斜面位置に存在することになる。

1）どちらのユニットも「上り斜面」に存在しない：

Ｌ○Ｓは，もしもいずれかの妨害地形へクスを通過

すると妨害される。加えて，ＬＯＳは，射撃ユニット

又は目標ユニットのヘクスの一部ではない斜面へクス

サイドを横切ると妨害される。

例：Ｌ○Ｓは，ヘクス1519と1521の間には存在しない。

Ｌ○Ｓは，どちらかの陣営の戦闘ユニットがヘクス15

17又は1518にいない限り，ヘクス1519と1516の間に存

在する。

2）１ユニットが「上り斜面」に存在する：

ＬＯＳは，もしもいずれかの妨害地形へクスを通過

すると妨害される。ｌユニットが「上り斜面」に存在

すると，ＬＯＳは射撃ユニット又は目標ユニットのヘ

クスの一部ではない斜面へクスサイドを通してたどる

ことができる。ヘクスサイドの上り斜面方向は，射撃

ユニット又は目標ユニットのヘクス内の斜面へクスサ

イドの斜面方向と同一の向きでなければならない。も

しも方向が異なると，ＬＯＳは妨害される。もしも射

撃ユニットと目標ユニットの両ヘクスが斜面へクスサ

イドを持ち，しかも射程が３ヘクスであると，やはり

間に介在するヘクスサイドは他の２つのヘクスサイド

と同じ向きの斜面へクスサイドでなければならない。

もしもこ割の間に介在するヘクスサイード:が斜面へクスサ

イドではないか又は向きが異なると，Ｌ○Ｓは妨害さ

れる。

例：Ｌ○Ｓは，ヘクス0923と１１２４の間には存在しない。

Ｌ○Ｓは，ヘクス0906と0909の間には存在しない。Ｌ

○Ｓは，ヘクス1510と1513の間には存在しない。ＬＯ

Ｓは，ヘクス1510と1508又は1507の間には存在する。

３）両ユニットが「上り斜面」に存在する：

これらのユニットの間のＬ○Ｓは，常に通る。妨害地

形は無視する。

例：ＬＯＳは，ヘクス0823と1124の間には存在する。

デザイン。ノート：ブランディワインのマップ上には，

２つの「上り斜面」ユニットの間でＬ○Ｓが妨害され

るケースはない。ただし，このシリーズの未来のゲー

ムでは，戦いが行われた地形により，Ｌ○Ｓは「上り

斜面」ユニットの問で妨害され得る。

１１．２．４

もしもＬ○Ｓがヘクスサイドの真上に沿って走ると，

そのヘクスサイドに隣接する両ヘクスが，森林，礼拝堂，

町のヘクスと／又は戦闘ユニットを含むか，あるいはそ

のヘクスサイドが斜面である場合にのみ妨害される。

１２．Ｏ辺壬主妾単迄偏芸１

１２．１ルールの概要

１２．１

近接戦闘は，敵ユニットに隣接する砲兵ユニットを除

く全ての友軍ユニットに強制される［砲兵ユニットは例

外。］加えて，友軍ユニットに隣接する全ての敵ユニッ

トは，攻撃されなければならない。これには，射撃戦闘

で退却して現在は敵ユニットに隣接するいかなるユニッ

トも含まれる。手番プレイヤーは攻撃側と見なされ，非

手番プレイヤーは防御側である。

例外：ライフル・ユニットとBirmingham礼拝堂へクス

内のいかなるユニットも，決して攻撃を強制されない。

例外：12.1.3の牽制と16.2.3の非浅瀬ブランディワイン

・クリーク・ヘクスサイドを参照。

１２．１．２

各ユニットー攻撃又は防御している－は，プレイ

ヤー・ターン毎に１近接戦闘にのみ参加できる。加えて，

単一のヘクス内で防御している全てのユニットは，単一

の近接戦闘で一緒に攻撃されなければならない。単一の

ヘクス内にスタックした攻撃ユニットは，単一の攻撃に

組み合わせることができ，又は異なるユニィッートを攻撃で
きる。

例：攻撃側Ａ，Ｂ，Ｃは，防御側Ｄ，Ｅ，Ｆの隣に移動

していた。近接戦闘フェイズ中に，防御側ＤとＥは一緒

に攻撃されなければならない。ただし，攻撃側ＡとＢは

同一へクスを攻撃する必要はないが，示された全てのユ

ニットは戦闘に含まれなければならない。攻撃側プレイ

ヤーは，ＡでＦを攻撃し，ＢとＣを組み合わせてＤとＥ

に対して単一の近接戦闘を行うことに決定する。

－ ９ －



比率決定ステップ

先導ユニット決定ステップ

戦術の選択と解決ステップ

ＤＲＭＳ決定ステップ

近接戦闘解決ステップ

［上級］モウメンタム決定ステップ

近接戦闘結果適用ステップ

［上級］モウメンタム獲得ステップ

戦闘後前進ステップ

１２．１．３（上級）牽制：

各近接戦闘フェイズの間に，手番プレイヤーは防御ユ

ニットの１スタックを牽制を受けているものとして指定

できる。攻撃側は，これらの防御ユニットを攻撃しない

が，牽制を行った隣接する攻撃ユニットは他の何らかの

敵ユニットを攻撃しなければならない。牽制を受けてい

る防御ユニットに隣接する全ての攻撃ユニットは，自身

が参加する近接戦闘で戦闘比が１コラム左にシフトする

罰則を受ける（例えば，２対１は３対２に減少する）。

釘付け状態の防御側ユニットは，牽制を受けることがで

きない。

１２．１．８先導ユニット決定ステップ

各陣営は，攻撃側から開始して，１ユニットを自軍先

導ユニットに選択しなければならない。プレイヤーは，

もしもヘクス内に存在するのであれば，戦闘;隊形のユニ

ットを選択しなければならない。砲兵ユニットは，先導

ユニットとして選択できない。このユニットの士気一

軍の士気によって修正される－は，近接戦闘のＤＲＭ

として使用されることになる。もしも不利な戦闘結果で

あると，先導ユニットはその結果を吸収する最初のユニ

ットとなる。［例外：捕獲の結果。10.1.7と10.1.8を参

照。］

１２．１．４

手番プレイヤーは，いかなる近接戦闘も解決する前に

全ての組み合わせを宣言しなければならない。手番プレ

イヤーは，どの友軍ユニットがどの敵ユニットを攻撃す

るのかを指定する。あるヘクス内の全ての敵ユニットは，

１つの近接戦闘で一緒に攻撃されなければならず，個別

には攻撃され得ないことを忘れないこと。各近接戦闘に

は，１攻撃へクス又は１防御へクスのどちらかが参加し

なければならない。〃之ば望一の近畿f櫛百Ｊ攻雲

へクズが2防御へクズ又は２湧嘩ﾝ、クズかＭｉ御ﾝ、クズ

は合法だ)汐＄２攻雲ﾝ、クスガ２〃〃、クズは非合潜であ

る。

１２．１．９戦術の選択と解決ステップ

各陣営は密かに選択可能な戦術チットを選択し，表面

を向けて手の中に握る。次に２枚の戦術チットを同時に

明らかにし，ＤＲＭがあるのかどうかを決定するために

戦術マトリクス上で交差照合する。

１２．１．９．１ＮＣの戦術マトリクス結果：

戦闘は発生しない。もしもある陣営が撤退チットをプ

レイして戦術マトリクス結果がＮＣであると，撤退チッ

トをプレイしている陣営は全ての自軍ユニットを１ヘク

ス退却させなければならない。もしも両陣営が撤退チッ

トを選択すると，防御側が最初に退却する。ステップ９

まで飛ぶ［12.1.15を参照］。

１２．１．５

手番プレイヤーが全ての近接戦闘を宣言した後に，プ

レイヤー諸氏は盤上の全てのユニットから「釘付け」マ

ーカーを取り去る。

１２．１．６

各近接戦闘は，攻撃側が選択するいずれかの順番で下

記の手順に従って個別に解決される。：

１２．１．１０ＤＲＭＳ決定ステップ

サイコロを振る前に，プレイヤー諸氏はサイの目に修

正が加えられるかどうかを調べるために，近接戦闘ＤＲ

Ｍチャートをチェックする。

の竜騎兵は，通常に近接戦闘を解決する代わりに，敵ユ

ニットに隣接しないヘクスまで３ヘクス退却する。騎兵

撤収マーカーでユニット（たち）をマークする［影響に

ついては13.5を参照］・ステップ９まで飛ぶ［12.1.15]。
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テザイン・ノート：答近f識萄では室勃7した兵員以

匁のるのか考篇される。これらの要素は解決のサイ

の目俊正として誘合される。叩へ

１２．１．１１近接戦闘解決ステップ

近接戦闘は，サイを１つ振ってＤＲＭＳで修正し，近

接戦闘表上の比率と交差照合することで解決される。斜

線の左側の結果は攻撃側に適用する。斜線の右側の結果

は防御側に適用する。１２．１．７比率決定ステップ

プレイヤーー諸氏は，この近接戦闘に参加する全ての自

軍ユニットのＳＰＳを合計する。攻撃側は，自軍ＳＰＳ

と防御側のそれを比較し，近接戦闘結果表上に与えられ

た比率のセットに防御側有利に丸める（〃之域５ＳＰＳ

が４ＳＰＳを攻雲していると１万Ｊだ次４ＳＰＳが５

５'ＰＳをF攻雲しているとＩか２である）。

１２．１．１２［上級］モウメンタム決定ステップ

最も少ないモウメンタム・チットを持っているプレイ

ヤー（同数の場合には防御側）は，近接戦闘解決ステッ

プに戻してサイコロを振りなおすためにそれを消費する

ことを選択できる。もしもこのプレイヤーがモウメンタ

ムの使用を辞退すると，他方のプレイヤーが近接戦闘解

決ステップに戻してサイコロを振りなおすためにモウメ

ンタム・チットを消費することを選択できる。モウメン

タム・チットは，各近接戦闘で一方又は両陣営によって

消費できるが，このステップに到達する時毎に１枚のみ

を消費できる（つまり，モウメンタム・チットの消費と

消費の間には，近接戦闘の振りなおしがなければならな

い）。

砲兵ＳＰＳは，近接戦闘についてはカウントしない。

もしも防御ユニットのみが砲兵であると，それらは捕獲

される。全ての防御側砲兵ユニットを捕獲ボックス内に

置き，ステップ９に飛ぶ［12.1.15を参照］。

もしも近接戦闘で，全ての防御ユニットが戦闘世隊形の

竜騎兵で，しかも攻撃ユニットに竜騎兵が存在しなけれ
ば，防御側は騎兵撤退を宣言する選択肢を持つ。防御側
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デザＹン・ノート：このシークエンスは最も多くの

モウメンタムゼを待って戦い/ご参jI7しているプレイヤー

か叢凌/こ振りなおしそf要茨･する機会を床Ｉ証する試みで

ある。

１２．１．１３近接戦闘結果適用ステップ

近接戦闘結果は，次の近接戦闘に移行する前に適用さ

れる［13.0の結果の適用を参照］・両プレイヤーが退却

を要求されると，防御側が攻撃側の前に退却しなければ

ならない。結果を適用した後に，要求された軍の士気修

正を行う。

１２．１．１４［上級］モウメンタム獲得ステップ

もしも最終修正後の近接戦闘のサイの目が－１以下で

あると，防御側はモウメンタム・チットを１枚獲得する。

もしも最終修正後の近接戦闘のサイの目が10以上である

と，攻撃側はモウメンタム・チットを１枚獲得する。

１２．１．１５戦闘後前進ステップ

もしも防御側のヘクスがカラになると，攻撃側は－

もしも退却していなければ－少なくとも先導ユニット

を前進させなければならない。士気チェックにパスした

他の参加ユニットは，スタッキング限度まで前進できる。

砲兵ユニットは，決して前進できない。防御側は，決し

て戦闘後前進できない。攻撃ユニットは，解放されてい

るか又はアメリカ軍露営地エリア内に留まるように強制

されていないのでない限り，アメリカ軍露営地エリア外

部のヘクス内には前進できない（例えば，マクスウェル

分遣隊は，ブランディワイン・クリークを越えて前進で

きる）。これは，攻撃側がいかなるユニットも前進させ

ることを妨げる。

１２．２戦術チット

１２．２．１

ゲーム開始時に，各プレイヤーは４枚１組の両面刷り

の戦術チットを取る。

１２．２．２

各近接戦闘の間に，各プレイヤーは戦闘に影響を及ぼ

すために資格を持つ１枚の戦術チットを選択する。

１２．２．３［上級］戦術チット使用制限

以下の表には，戦術チットが各近接戦闘に選択される

ために資格を持つ前に満たさなければならない要件が列

記されてい-る。＝～“

亙鯉圃僻〃
･散兵線［Skirmish］，梯形攻撃［AttackenEchelon]，

死守［StandFast］，撤退［Withdraw］：制限なし。

璽 醗

･正面突撃［FrontalAssault]と予備投入［ＣｏｍｉｔＲｅ－

指揮官が，この近接戦闘に参加した少なくとも１ユ

ニットと共にスタックするか隣接していなければなら

ない。そのユニットは，先導ユニットである必要はな

厩iil息
･迂回［TumFrank］と側面防御［RefuseFlank］：

両プレイヤーのユニットたち（防御ユニットたちが

いる１ヘクスと攻撃ユニットたちがいる１ヘクス）に

隣接するカラのｌヘクスが存在しなければならず，し

かも友軍指揮官がこの近接戦闘に参加した少なくとも

１ユニットと共にスタックするか隣接していなければ

ならない。そのユニットは，先導ユニットである必要
はない。

例外：戦術チッ

イン・クリーク

を参照。

卜のプレイにおける非浅瀬ブランディワ

･ヘクスサイドの影響については，１６．３

１２．２．４

１人の指揮官は，スタックするか又は隣接する全ての

ユニットが戦術チットを使用するための資格要件を満た
すことができる。

例外：非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイ

ドを越える指揮官は，戦術チットのプレイにおいては隣
接しているとは見なされない［16.3.1］。１４．６のStirn

も参照。

|蓬|鱗懲蕊
ユニットについての指揮官として機能

する。もしも複合へクス戦闘に参加しているか，又は非

竜騎兵ユニットと共にスタックしていると，通常の戦術

チット使用要件を適用する。

テ間ゲイン・ノート：ポーラント､のカシミール・プラス

ヂプ陛祷はワシントンの参謀団に奉り6f･する義勇兵だっ

た。御自t，臨時の騎箕鋤潅摺葵すること差:認あら〃

それらそf華↓)て〃伽r功/0”近郊rでイヂ､リス軍のj暴

懲的な前@隻釣らせるために，決死のｲ舗筋『なサーベ

"芙窒筈鞠テした。これは最後のアメリカ軍部隊が

_主要喧駿f通って安全に"拙することを可能にした。

プラズヂは旅亙Z長へと昇進ム義芸が正当に宗誉そ認

めた最初の織兵若揮官となった。

１２．２．６［上級］

もしも一方のプレイヤーが非合法の戦術チットをプレ

イすると，相手側は自身に有利なｌ修正を受け取る（攻

撃側については＋ｌ，防御側については－１）。もしも

両プレイヤーが非合法のチットをプレイするは，戦術修

正は０である。

－１１－



１２．３［上級］モウメンタム・チット

潔撫落遍
積できる。イギリス軍プレイヤーは，

大部分のシナリオで１枚のモウメンタム・チットを持っ

て開始する。アメリカ軍プレイヤーは，決してモウメン

タム・チットを持って開始しない。

１２．３．２

各チットの消費は，１つの近接戦闘解決のサイの目の

振りなおしを認める。複数枚のモウメンタム・チットを

１つの近接戦闘で使用できる。

１２．３．３

モウメンタム・チットは，主導権セグメントに，以下

の２つの方法で，どちらが主導権を持つプレイヤーにな

るのかに影響を及ぼすためにも消費できる。

l）主導権のサイ振り前に消費される各モウメンタム・

チットについて，プレイヤーは自身の主導権のサイの

目に２を加える（＋２）ことができる。直前のゲーム

・ターンに主導権を持っていたプレイヤーは，最初に

何枚のモウメンタム・チットを消費するのかを決定し

なければならない。

2）プレイヤーは，主導権のサイ振りの後に，サイの目

を打ち消し，どちらのプレイヤーが主導権を持つのか

を指定するために，３枚のモウメンタム・チットを消

費できる。

１ ２．３．４■

防御側は，最終修正後の近接戦闘のサイの目が－１以

下であると，モウメンタム獲得ステップの間にモウメン

タム・チットを1枚獲得する。

１２． ３． ５▲

攻華狽ﾘは，最終修正後の近接戦闘のサイの目が１０以上

であると，モウメンタム獲得ステップの間にモウメンタ

ム・チットを１枚獲得する。

１２．３．６

もしもプレイヤーが＋２の士気が記載されたユニット

を持ち，完全戦力で捕獲されると，そのｦ巳･レイヤーはモ

ウメンタム・チット１枚をプールに戻さなければならな

い。もしもプレイヤーがモウメンタム・チットを持たな

ければ，相手側プレイヤーはプールからモウメンタム・

チット１枚を受け取る資格を得る。もしもプール内にモ

ウメンタム・チットがなければ，さらなる影響はない。

１２．３．７

もしもHoweが捕獲又は除去されると，イギリス軍プレ

イヤーはモウメンタム・チット１枚をプールに戻さなけ

ればならない。もしもイギリス軍プレイヤーがモウメン

タム・チットを持たなければ，アメリカ軍プレイヤーは

モウメンタム・チット１枚をプールから受け取る資格を

得る。もしもプール内にモウメンタム・チットがなけれ

ば，さらなる影響はない。

１２．３．８

もしもWashingtonが捕獲又は除去されると，アメリ

カ軍プレイヤーはモウメンタム・チット２枚をプールに

戻さなければならない。もしもアメリカ軍プレイヤーが

モウメンタム・チットを持たなければ，イギリス軍プレ

イヤーはアメリカ軍プレイヤーが戻せない枚数毎にモウ

メンタム・チット１枚をプールから受け取る資格を得る。

もしもプール内にモウメンタム・チットがなければ，さ

らなる影響はない。

１２．３．９

モウメンタム・チットが使用される時には，プール内

に戻されて再び蓄積される資格を持つようになる。

１２．３．１０

もしもプレイヤーがモウメンタム・チットを受け取る

資格を持ち，プール内に使用可能なモウメンタム・チッ

トがなければ，相手側のプレイヤーはその代わりにプー

内にモウメンタム・チット１枚を戻さなければならない。

もしも相手側プレイヤーがモウメンタム・チットを持た

なければ，さらなる影響はない。

１３．ｏ単二球蓋１糸吉』柔と

以下のルールでの「影響下のユニット」［"affected

unit"］とは，近接戦闘での先導ユニット又は射撃戦闘で

の目標ユニットである。射撃戦闘では，そのヘクス内の

他の友軍戦闘ユニットは決して影響を受けないが，指揮

官たちは受け得る。

１３．１結果の説明

１３．１．１「一」効果なし

１３．１．２「ＡＭ」軍の士気損失・

影響下のプレイヤーは，自軍の士気マーカーをｌだけ

減少させなければならない。

１３．１．３「Ｒ」退却

所有しているプレイヤーは，影響下のユニットを１ヘ

クス退却させる［13.2の制限を参照］。その近接戦闘で

の他の友軍ユニット（防御側の全ての砲兵を含むが，攻

撃側の砲兵は含まない）は，士気チェックを行わなけれ

ばならず，もしも失敗するとやはりｌヘクス退却しなけ

ればならない。両陣営が退却しなければならない時には，

最初に防御側が退却と士気チェックを行う。

例外：Birmingham礼拝堂,17.1.2を参照。

１３．１．４「Ｄ」混乱

所有しているプレイヤーは，影響下のユニットを３ヘ

クス退却させ［13.2の制限を参照］，ユニットの上に混

乱［disruption］マーカーを置く。その近接戦闘での他

の友軍ユニット（防御側の全ての砲兵を含むが，攻撃側

の砲兵は含まない）は，士気チェックを行わなければな

らず，もしも失敗すると１ヘクス退却しなければならな

い。

もしも影響下のユニットがすでに混乱していたら，こ

－１２－



こで撃破［shatterd］される。影響下のユニットはそれ

でも３ヘクス退却しなければならない。

もしも影響下のユニットがすでに撃破されていたら，

除去されて除去ボックス内に置かれる。

１３．１．５「１」１ステップ損失

影響下のユニットは，１ステップを失う。もしもその

ユニットが完全戦力の２ステップ・ユニットであると，

裏返されてそのヘクス内に留まる。さもなければ，ユニ

て取り去られて除去ボックス内に置かれる。近接戦闘で

の他の友軍ユニット（防御側の全ての砲兵を含むが，攻

撃側の砲兵は含まない）は，士気チェックを行わなけれ

ばならず，もしも失敗するとｌヘクス退却しなければな

らない。

デザ:イン・ノート：貨失を受ケろユニッ/Ｗ他のユニ

ットの渥紬媛霧していると見なされるので決して

１２塁初しない。

１３．１．６「２」２ステップ損失

影響下のユニットは除去されて除去ボックス内に置か

れる。もしも影響下のユニットが１ステップ・ユニット

のみであるか又は戦力が減少した２ステップ・ユニット

であると，２番目のユニットが1ステップ損失を受けな

ければならず，もしもそのヘクス内に他のユニットがな

ければ，２番目のユニットのステップ損失は無視される。

その近接戦闘での他の友軍ユニット（防御側の全ての砲

兵を含むが，攻撃側の砲兵は含まない）は，士気チェッ

クを行わなければならず，もしも失敗すると１ヘクス退

却しなければならない。

１３．１．７「ＤＣ」防御側の選択で捕獲

防御側が選択する影響下陣営のｌユニットが捕獲され，

そのユニットを捕獲ボックス内に置く（もしも記載され

たユニットの士気が＋２であると１２．３．６を参照）。この

ユニットは先導ユニットである必要や完全戦力である必

要はない。その近接戦闘での他の友軍ユニット（防御側

の全ての砲兵を含むが，攻撃側の砲兵は含まない）は，

士気チェックを行わなければならず，もしもパスすると

ｌヘクス退却し，もしも矢裁すると「Ｄ」の結果を被る

［13.1.4を参照］。

１３．１．８「ＡＣ」防御側の選択で捕獲

攻撃側が選択する影響下陣営のｌユニットが捕獲され，

そのユニ､去卜を捕獲ボックス内に置く一二（も・しも記載され

たユニットの士気が＋２であると12.3.4を参照）。この

ユニットは先導ユニットである必要や完全戦力である必

要はない。その近接戦闘での他の友軍ユニット（防御側

の全ての砲兵を含むが，攻撃側の砲兵は含まない）は，

士気チェックを行わなければならず，もしもパスすると

ｌヘクス退却し，もしも矢駁すると「Ｄ」の結果を被る

［13.1.4を参照］・

１３．１．９「ＰｌＮ」釘付け

敵対しているユニットたちは，交戦状態で留まる。両

陣営の全ての混乱状態と撃破状態のユニットは捕獲され

る。防御側，攻撃側の順に，各自軍ユニットを捕獲ボッ

クス内に置き，軍の士気を調整する。次に，近接戦闘に

参加した全てのヘクス上に釘付け［pinned］マーカーを

置く。次の手番プレイヤーは，以下のどちらかを強制さ

。このプレイヤー・ターンの間に，

萱i識騒動
卜と共に攻撃できる。；又は

・釘付け状態の全ての友軍ユニットを移動させていか

なる敵ユニットにも隣接しないようにして，しかもい

かなる友軍ユニットもいかなる釘付け状態の敵ユニッ

トにも隣接するように移動させず，しかも自軍の士気
を１だけ減少させる。

「釘付け」［"Pin"］マーカーは，全ての友軍と敵ユニ

ットから，移動フェイズの終了時に軍の士気罰則を伴っ

て取り去られるか［9.1.6］，又は全ての近接戦闘が割

り振られた後に取り去られる［12.1.5］。

１３．１．１０「＊」指揮官の負傷

所有しているプレイヤーは，指揮官を１人取り去って

除去ボックス内に置く。［もしもその指揮官がHowe又は

Washingtonであると，12.3.7又は12.3.8を参照］・選択

される指揮官は，指揮を取っている者である必要はない。

これは，砲兵やライフルの射撃がヘクス内の他のユニッ

トに影響を与え得る唯一の結果である。もしも指揮官が

存在しなければ，結果と指揮官死傷による軍の士気修正

の両方を無視する。

１３．２退却

１３．２．１

ユニットは，可能であれば敵ユニットに隣接しないヘ

クースに退却しなければならない。加えて，可能であれば

友軍戦線の方向に退却しなければならない。友軍戦線と

は，イギリス軍についてはユニット登場へクス，アメリ

カ軍についてはアメリカ軍ＨＱ（ヘクス1727）と定義さ

れる。恥蒙・、

１３．２．２

ユニットは，以下の退却を行えない。

・敵が占めるヘクス内に

。たとえ友軍ユニットがすでに占めていたとしても，

敵Ｚ○Ｃ内に進入する

．－級又は二級の浅瀬地点を除くブランディワイン・

クリーク・ヘクスサイドを越えて［最初のヘクスの例

外については16.2.8を参照］。

・禁止地形内に

・マップ外に

・スタッキング限度を破るヘクス内へ［２ステップ・

ユニットの例外13.2.3を参照］。
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１０．２．３

制限のために完全な距離を退却できないいかなるユニ

ットも，その代わりに捕獲される。これには，ライフル

射撃や砲兵射撃による退却も含まれる。ユニットは取り

去られて捕獲ボックス内に置かれる。

例外：もしも２ステップ・ユニットがスタッキング限度

を破るために退却に失敗して捕獲されるのであれば，所

有しているプレイヤーは1ステップを損失し，今や減少

戦力のユニットが退却するヘクス内のスタッキング限度

を破ることがなければ，退却する選択肢を持つ。プレイ

ヤーは，ステップ損失を行う代わりに，ユニットを捕獲

させることも選択できる。「ｌ」の結果を被ることによ

る軍の士気の調整は，もしもユニットがこのように減少

したとしても適用される。

１３．２．４

３ヘクス退却しているいかなるユニットも，その開始

へクスから最短距離でカウントして３ヘクス離れて終了

しなければならない（さもなければ捕獲される）。開始

へクスから３ヘクス目は，敵ユニットに隣接しないヘク

スでなければならない。騎兵撤退［12.1.7］は，決して

敵ユニットに隣接して終了できない。

１３．２．５

もしも近接戦闘から退却するユニットがいまだに近接

戦闘が解決されていないヘクスに進入すると，ユニット

はその近接戦闘にいかなる戦力も寄与できない。加えて，

そのユニットは先導ユニットとして選択できない。もし

もその陣営が近接戦闘でいずれかの結果を被ると，以前

に退却したユニットは士気チェックを行わなければなら

ない。もしもパスするとｌヘクス退却しなければならず，

もしも失敗すると「Ｄ」の結果を被る［１３．１．４による］。

１３．２．６

いかなる指揮官も，スタックした友軍退却ユニットと

共に自由に退却できる。指揮官たちは，決して退却を強

制されない。

１３．２．７砲兵の捕獲

砲兵ユニットは，もしも近接戦闘結果適用ステップを

敵戦闘ユニットに隣接して終了しても，自動的には捕獲

されない。自動的な捕獲は，比率決定ステップの間に防

御側の砲兵ユニットにのみ発生する。

騨抑の影響は以下厘ョ
・ターン毎に１ヘクスのみ移動でき，

敵ユニットに隣接するように移動でない。もしも混乱

ユニットが移動フェイズを敵ユニットに隣接して開始
すると，可能な限り多数の敵ユニットから離れる（つ

まり，隣接しないようにする）ために，自身の１ヘク

ス移動を使用しなければならない。

・非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイド

を越えて移動できない。

・攻撃できない。

・混乱ユニットは，そのＳＰＳの半分（端数は切上げ）
で防御する。

.Ｚ○Ｃを持たない。

・混乱した砲兵とライフル・ユニットは，射撃できな

い。

・追加の「Ｄ」を受ける混乱ユニットは，撃破［sha-

ttered］される。

。「ＰＩＮ」の結果を受ける混乱ユニットは，捕獲さ

れる。

・自身の近接戦闘フェイズを敵ユニットに隣接して終

了し，しかも友軍の行軍隊形ユニットと共にスタック

していない混乱ユニットは，追加の「Ｄ」の結果を被

る。この結果により，ユニットは撃破されて３ヘクス

退却するか捕獲される。

１３．４撃破

撃破［shattered]の影響は，以下の

とおりである。：

・移動できない。

・攻撃できない。

畷

・実際のＳＰにかかわらずｌＳＰで防御し，いかなる

地形ＤＲＭＳも受けることができない。

．Ｚ○Ｃを持たない。

・砲兵とライフル・ユニットは，射撃できない。

・追加の「Ｄ」の結果を受ける撃破ユニットは，除去

されて除去ボックス内に置かれる。

．「ＰＩＮ」の結果を受ける撃破ユニッィトは,_捕獲さ

れる。

・自身の近接戦闘フェイズを敵ユニットに隣接して終

了し，しかも友軍の戦闘隊形ユニットと共にスタック

していない撃破ユニットは，捕獲されて捕獲ボックス

内に置かれる。

１３．５騎兵撤退

１３．５．１

騎兵撤退マーカーでマークされた竜

騎兵ユニットは，以下に従う。：

・移動できない。

・攻撃できない。

・通常に防御する。

．Ｚ○Ｃを保有する。

－１４－
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１３．６回復

１３．６．１

回復フェイズの間に，敵ユニットに隣接していない手

番プレイヤーの混乱又は撃破ユニットは，回復を試みる

ことができる。ユニットは，士気チェックを行うことで

回復を試みる［１５．１．３］･指揮を取っている指揮官は，

自身のリーダーシップＤＲＭ［14.2.3を参照］を加える

ことで回復の試みを修正できるが，指揮官は回復の試み

を強制されない。

１３．６．２

士気チェックにパスした混乱ユニットは，戦闘隊形に

なる。さもなければ，混乱状態で留まる。

１３．６．３

士気チェックにパスした撃破ユニットは，混乱状態に

なる。さもなければ，撃破状態で留まる。

１３．６．４

ユニットは，無期限に混乱又は撃破状態で留まること

ができる。

１４‐Ｏ才旨 捷 宣 官 ｒ

１４．１指揮官のスタッキング

１４．１．１

あるヘクス内に，いかなる数の友軍

指揮官もスタックできる。ただし，あ

るヘクス内では最上級指揮官［3.0を参照］のみが指揮

を取る（つまり，ＤＲＭＳを提供する）ことができる。

指揮を取っている指揮官を，友軍ユニットの最上部に置

くこと。

Lafayette［14.5]とStir、［14.6］を除く全ての指揮

官は，自軍陣営のいかなるユニットと共にスタックして

指揮を取ることもできる。

；鐘：１４．２指揮官の使用

近接戦闘の間に，指揮を取っている指揮官は，自身の

近接戦闘ＤＬＲＭでサイの目を修正するぎ攻撃している時

にはサイの目に評価値が加えられ，防御している時には

１４．２．２

近接戦闘の間に，もしも戦闘ユニットが指揮官と共に

スタックするか隣接していると，そのプレイヤーは追加

の戦術チット［12.2.3］をプレイする資格を持つ。CouIlt

Pulaskiの竜騎兵ユニット［14.6］も参照。

〃ﾀｱ(：非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイ

ド［16.3.1］とStir、［１４．６］。

１４．２．３

全ての士当気チェックと回復の試みの間に，士気を取っ

ている指揮官は，自身のヘクス内の全ての戦闘ユニット

に自身のリーダーシップＤＲＭを加えることができる。
（１４．４Washingtonも参照）

１４．３指揮官への影響

１４．３．１

指揮官たちは，決して混乱しない。もしも共にスタッ

クしたユニットが退却又は混乱すると，指揮官はそれら

と共に退却するかその場に留まることができる。指揮官

たちは，戦闘では「＊」の結果によってのみ直接的な影
響を受ける。

１４．３．２

単独でヘクス内に存在する指揮官は，もしも敵の4戦闘；

隊形又は混乱状態の戦闘ユニットがそのヘクスに進入す

ると，ただちに捕獲される（もしもその指揮官がWashi-

gtonやHoweであると，12.3.7又は12.3.8を参照）。この

捕獲は，移動フェイズ又は戦闘後前進の結果としてのど

ちらかで起こり得る。もしも指揮官が敵の移動中に捕獲

されると，捕獲しているユニットは停止又は追加の移動
ポイントを消費する必要はない。

１４．４ワシントン

Washingtonは，自身が指揮を取る戦闘ユニットや隣接

へクス内の戦闘ユニットによって試みられる全ての士気

チェックと回復に，自身のリーダーシップＤＲＭを加え

る能力を持つ。WashingtonのリーダーシップＤＲＭは，

共にスタックする戦闘ユニットについては＋４で，隣接

する戦闘ユニットについては＋ｌである。この後者の修

正は，隣接へクス内で指揮を取る指揮官によって提供さ

れるいかなるリーダーシップＤＲＭにも加えられる。

例外：非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイ

ドについては，１６．３．３を参照。

１４．５ラファイエット

』。、
Ｉo-

Lafayetteは，指揮官のいかなる通常能力も持たない

特別な指揮官である。その代わりに，ゲーム中の１近接

戦闘で，参加するユニットと共にスタックする唯一の指

揮官がLafayetteであると，彼はアメリカ軍に有利な１

コラム・シフトを提供する。Lafayetteは，彼が戦闘に
影響を及ぼすために使用されるプレイヤー・ターンの移

動フェイズ（Lafayetteが一度だけ自身の能力を発揮す

るためにスタックに移動できる時）になるまでは，Washi-

ngtonと共にスタックして留まらなければならない。彼

の能力を使用した近接戦闘が解決された後に，Lafayette

を取り去る。Lafayetteは，もしもアメリカ軍プレイヤ

ー・ターンの終了時にWashingtonと共にスタックして

いなければ，やはりゲームから取り去られる。Lafayette

が取り去られることによる軍の士気の罰則はない。

－ １ ５ －

とス/リカル・ノート.･ラファイエットはこの営瀞

で芙漂に若撞ぞ鍬7つでいたわケではない。後なつい最

近フランスから到誉したばかクでアメダカの大儀の

ためにいかなる能力も無償で窪群することそ噴し入れ

ていた。議会はワシントンの司令郡に'日露鑑願菱助
者として~ｿｻｹた。この日逆雲ぐ，イヂツズ軍Zｮrアメダカ



軍を重要な交差点である〃伽r功勿”の方向に造６１

やろうとしていた。ラファイエッ/〈がワシントンに鯵

われ′諒壌しつつある石剛酉ﾗZ及庖三ﾃﾗzクサろ地点に#詫二

進あるとアメリカ軍笥j隊汐f全面i既曜二しているのが

見えた。後は馬から飛び7マクろと，鉱f二手に芹って退

却していろうt塚た沃撚と立ち/Ei7【かい，美当７tごク次第に

兵士たちに雛f飛ばして途澗笑窒筈行った。俊Mgf蟹に

こう書いている。礎らを厘腹させようと訪多‘ている

/誹白；イヂツス兵はマスケット銃の鎖ﾇZで私に認緑を二

与え綴ケたので尼に堅い傷を負ってしまった。/数

鮭/訪巌でﾒﾖt，親切だ〉ｳ幅鉱の知'zなかった邦国Z/(は

その街アメダカ星洋ヤンフた友ﾉ(で戦友として迎乏ら

宛た。

１４．６スターン

Stirnは，イギリス軍正規兵や王党派の戦闘ユニット

と共にスタックしてフェイズを終了できない。Stirnが

指揮を取って戦術チット［12.2.3］をプレイするために

は，全ての戦闘ユニットがドイツ人でなければならない。

テザイン・ノーんＳ/伽は英語善喋らなかった。

"虎でイヂ､ダス草の痔複団ﾌｩ7/ごはクリ(国ﾉ(浮茂がイ

ヂヅズ軍郡隊の措犠鋤7ることにかしてはjIf脱万坊つ

た。〃rO〃/伽βﾉｳa砺即≠将M己f勿永だ､つた。約自と英語と

必需を喋り，イヂ､ダスノ(とも上手に意志の疎通汐せれ

ただげでMatなく，後のﾉ曜縦か物筈･言った。戦場で２番

目の_と:級浮茂だっただげではなく，第２ヘッセ兵緬fZ7

の司令官だった。

１５－Ｏ二上告弓回

２つの種類の士気がある。：軍とユニットである。

１５．１ユニットの士気

１５．１．１

ユニットの基本士気値は，ユニット上に記載されてい

る。ユニットの減少戦力面の基本士気値は，完全戦力面

よりもｌ少ない。

１５．１．２

ユニットの修正士気値は，ユニットの基本士気値プラ

スユニットの軍の士気修正［15.2.3-5を参照］と指揮を

取っている指揮官のリーダーシップＤＲＭである［14.4

Washingtogも参照］◎先導ユニットの修正士気値は，近

接戦闘のＤＲＭとして使用される［12.1.8を参照］。

１５．１．３士気チェック

サイコロを１つ振り，その数値にユニットの修正士気

値を加える。もしも結果が５以上であると，そのユニッ

トは士気チェックをパスする。さもなければ失敗である。

礼拝堂や町のヘクス内にいるか，又は野戦構築物のみ

を越えて攻撃されている防御ユニットは，退却について

チェックをする時に，自身の士気チェックのサイの目に

１を加える。

１５．２軍の士気

デザイン・ノート：当時の戦争では，鮒Ｍａｔ圧卸売rな

賀矢筈与えることよクも，しばしば源手〃の戦議f葵
失させることで茨した。重Z士気トラックはプレイヤ

ーの部咲会/敏の戦瀞への潜りと意欲ぞ〃ろ。プレイの

過溌f通しての衝吟のユニットの成功と失戟･は各プ

レイヤーの軍1の全溺労なj6f諺に暴響菱累漬させること

になる。蕊言ナヅzばプレイヤーの重の全股的な士気

の抗議Mat，〃今のユニッ肋湯ﾌ勺晦の祭カゼを葵行する

ための能力に屋携労に影響力そ与えることになる。

１５．２．１

軍の士気は，以下の１つが発生する時毎に調整する必

要がある。：

・射撃又は近接戦闘結果が「効果なし」以外である場

合

・ユニットが回復する

・指揮官が捕獲される

要求された士気の変更について，軍士気調整チャート

をチェックすること。

例外［上級］：イギリス軍プレイヤーは，戦闘全体シナ

リオ［6.1.6]のゲーム・ターン６に，特典を獲得するた

めに軍の士気ポイントを消費することを選択できる。

１５．２．２

どちらの軍の士気も，決して21を越えて増加し得ない。

１５．２．３高い士気

もしも軍の士気が１５以上であると，高い士気であると

見なされる。高い士気を持つ軍についての主導権ＤＲＭ

は＋ｌである。高い士気を持つ軍の全てのユニットは，

その記載された士気評価値を使用する。

イ．＝－

１５．２．４疲弊1犬態

もしも軍の士気が14以下に落ち込むと，疲弊状態と見

なされる。疲弊状態の軍の主導権ＤＲＭは０である。疲

弊状態の軍の全てのユニットは，１減少した士気評価値

を持つ。

１５．２．５動揺状態

もしも軍の士気が５以下に落ち込むと，動揺している

と見なされる。動揺している軍の主導権ＤＲＭは一’で

る。動揺している軍の全てのユニットは，２減少した

士気評価値を持つ。

１５．２．６士気崩壊

もしも軍の士気がＯに落ち込むと，士気崩壊したもの

と見なされる。ゲームは，ただちに相手側プレイヤーの

実質的勝利で終了する。

１５．２．７

もしも１つの射撃戦闘又は近接戦闘の解決中に，軍の

士気が高い，疲弊状態，動揺状態の間で変更されると，

残りの全ての士気チェックは，その戦闘の開始時に存功
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な軍の士気段階を使用してチェックする。新たな軍の士

気段階は，その戦闘フェイズに解決されるいかなる戦闘

にも使用される。

１６．○壱ブラニーラーィ､フーｒこ＝

‐クリーク

デザＹン・ノート：ブランデ>プヮイン・クダーク局迄７

の地勢はワシントンがそこで潜みとど蔑ろ沃症芝ニア．

した大・きな要因姥､つだ。第一応そこはイヂツス』貢主

力のフィラテツZ/フィアヘの進拳蕗に/召っており，しか

も死守するには'裳後の良zZｳ形だ．つた。クダークだ（深く

てり鱈も広く，わず労､なziZI点で浅』l姥渡ることができた。

これらの鋤嬢Z辺に吃ｔアメダカ軍診､ﾘ‘捕拠点差築く

ことができた。〃をて鰯姥制圧する丘陵-iご断崖差二

形弦する/言弛か存在し，天索fの防紘i環ﾉｳ､i誼み合わさ

れた。クダーク渓谷/Ｂｉ深い森ｸ#補fで防御する歩屋に

隠溌ｵﾖ携撰した。』裳裟厄アメダカ軍〃のZ勃郭ご掌ｳ、

れろ多勘a6/道1と鰯ﾗﾗ鍔『/日必要な内線善提供し，雪威

を受ケている地域への笥恢のシフトを可諾にした。

１６．１移動

１６．１．１

ユニットは，追ｶﾛのｌＭＰを消費して一級浅瀬を，又

は追加の２ＭＰＳを消費して二級浅瀬でブランディワイ

ン・クリークを越えることができる。戦略移動は，ユニ

ットが一級浅瀬を越えるターンの間には使用できない。

１６．１．２

自身の移動フェイズを非浅瀬ブランディワイン・クリ

ーク・ヘクスサイドに隣接して開始するユニットは，そ

の全許容移動力を消費してブランディワイン・クリーク

を越えて隣接へクスに移動できる。ユニットは，その移

動フェイズ中にはそれ以上移動できない。

例外：砲兵と混乱状態のユニットは，決して越えること

ができない。

１６．１．３

ユニットは，非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘ

クスサイドを越える際に，１つのＺ○Ｃから直接他のＺ

ＯＣに移動することはできない。

１６．２‐戦闘
き,菩句､｡.一〆伊
"ｃらへ｡｡

１６．２．１

ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越える

射撃戦闘は，何ら影響を受けない。

１６．２．２

近接戦闘は，一級と二級の浅瀬を越えて通常に実施さ
れ，しかも強制される。

１６．２．３

近接戦闘は，浅瀬ではないブランディワイン・クリー
ク・ヘクスサイドを越えて実施できる。非浅瀬へクスサ

イドを越える近接戦闘は任意であり，強制はされない。

ただし，もしもユニットが非浅瀬ブランディワイン・ク

リーク．へクスサイドを越えて攻撃すると，攻撃側と防
御側の両ユニットに隣接するいかなる敵ユニットも，こ

の近接戦闘フェイズ中に友軍ユニットによって攻撃され

なければならない。牽制［12.1.3］は，非浅瀬ブランデ

ィワイン・クリーク・ヘクスサイドを越えて使用できる。

アメリカ軍ユニットは，釘付け状態で攻撃を要求され

ない限り，解放されるまではアメリカ軍露営地エリアの

外部へクスに対して近接戦闘の実施を選択できない。

例外：釘付け状態のユニットは，非浅瀬ブランディワイ

ン・クリーク・ヘクスサイドを越えて近接戦闘を実施し

なければならない（ただし，16.2.6を参照）。

１６．２．４

もしも攻撃ユニットのいくつかが非浅瀬ブランディワ

イン・クリーク・ヘクスサイドを越えて攻撃しており，

一緒にいくつかが非浅瀬ブランディワイン・クリーク・

ヘクスサイドを越えて攻撃していない場合には，近接戦

闘のサイの目に－１の修正を加える。

１６．２．５

もしも全ての攻撃ユニットが非浅瀬ブランディワイン

・クリーク・ヘクスサイドを越えて攻撃していると，近

接戦闘のサイの目に－２の修正を加える。

１６．２．６

もしも全ての敵ユニットが釘付け状態としてマークさ

れていると，非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘク

スサイドを越えて攻撃していることについての近接戦闘

修正はない。

デザイン・ノート：２つの陣営は，今や至近距離に接

近しており，最初に攻撃する側は自軍部隊の大部分に

クリークを渡河させる時間を有していた。

１６可２．７

一級浅瀬又は二級浅瀬でブランディワイン・クリーク

･ヘクスサイドを越えて退却することによる罰則はない。

イ〆.、や

１６．２．８

ユニットは，もしも退却の最初のヘクスであれば，非

浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越え

て退却できる。退却が完了した後に，ユニットは追加の

「Ｄ」の結果を被る。これは，そのユニット（たち）が

元のヘクスから４ヘクス離れて終了することを意味する。

例外：砲兵は，決して非浅瀬ブランディワイン・クリー

ク・ヘクスサイドを越えて退却できない。

１６．２．９

退却の２番目又は３番目のヘクスの間に，非浅瀬ブラ

ンディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越えて退却を

強制されるユニットは，その代わりに退却に失敗して捕

獲される［13.2.3に従う］。

１６．２．１０

ユニットは，浅瀬へクスサイドの特典のあるなしにか

かわらず，ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイド

を越えて自由に戦闘後前進ができる。
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１６．３リーダーシップ

１６．３．１

戦闘ユニットに隣接してはいるが，非浅瀬ブランディ

ワイン・クリーク・ヘクスサイドによって分割される指

揮官たちは，正面突撃，予備投入，側面迂回と／又は側

面回避の戦術チットの使用を認めるために隣接している

とは見なされない。

１６．３．２

両プレイヤーのユニットに隣接してはいるが，非浅瀬

ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイドによってど

ちらかのユニットから分割されるカラのヘクスは，側面

迂回又は側面回避の戦術チットの使用を認めるために隣

接しているとは見なされない。

１６．３．３

Washingtonは，士気チェックや回復の試みについての

自身の特別な隣接リーダーシップＤＲＭを，非浅瀬ブラ

ンディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越えて提供で

きない。

１ ７－ｏ少＜－ミンズブ.ｚ＝､ネしす幸

三重

１７．１ルールの概要

１７．１．１

バーミンガム礼拝堂（ヘクス1910）内で，攻撃しない

ために士気の罰則を支払う釘付け状態のユニットは，そ

のヘクスを離れる必要がない。これは，１３．１．９の２番目

の項目の例外である。バーミンガム礼拝堂内のこれらの

ユニットは，このプレイヤー・ターンに他の敵ユニット

を攻撃できない。

１７．１．２

もしもバーミンガム礼拝堂内の先導ユニットに対する

近接戦闘の結果が「Ｒ」であると，ユニットは自動的に

退却する必要はない。その代わりに，先導ユニットは士

気チェックを行い，バーミンガム礼拝堂内で士気チェッ

クを行うことによる＋１を追加する。もしもパスすると，

退却せずにそのヘクス内の他のユニットは士気をチェッ

クしない。

１８．ＯＳ一ラナ１Ｊフォー

１８．１Knyphausenの牽制

１８．１．１

イギリス軍プレイヤーは，自軍ユニットを下記のヘク

スにセットアップする。：

０５１８：King，ｓＯｗｎとReserveｂ砲兵

０８２７：Clevelandａ砲兵

0828：Reserveａ砲兵

Wilmington-Philadelphiaパイク，ヘクス列O8xx並び

にStarvedGutRd（含む）で囲まれたエリア内のどこか。

：Grant，５，１０，４０，５５，Enniskillens，第２旅団砲兵。

Chadd浅瀬（ヘクス0928）の２ヘクス以内で，

列O8xx（含む）の西のどこか。：Stirn，Donop，
砲兵，“Combinned"，Mirbach，Leib。

ヘクス

Hessian

Chaddフェリー（ヘクス0930）の２ヘクス以内で，ヘ

クス列O8xx（含む）の西のどこか。：RyWelshFus，２８，

４９，第１旅団砲兵。

Ringランの南のとこか：Ｑｎ，sRngers（減少戦力）と

Fergusonライフル隊。

StarvedGutRdの南でへクス列O8xx（含む）の西のど

こか。：Knyphausen，Clevelandｂ砲兵，３Qn，s軽竜騎

兵，２Fraser，ｓＨ。

ターン９に到着する予定のイギリス軍ユニットは，通

常のヘクスに到着する。

１８．１．２

アメリカ軍プレイヤーは，自軍ユニットを以下のヘク

スにセットアップする。：

０７１７：Nelson，ＮｅｗＹｏｒｋｂ砲兵

０９１８：ＮｅｗＹｏｒｋａ砲兵

1020：Jones砲兵ルー
１０２２：Smith

ll27：Proctor砲兵

１７２６：Ｎ,CarolinaとNC軽竜騎兵

１７２７：Washington，Lafayette，CountPulaski，Cin

CGuards

Brandywineクリークの東でRenwickランの東のどこか。

：Wayne,２Penn・旅団，O1dEleventh，Hartley，lOPen-

nsylvania,２Penn連隊，７Pennsylvania，Penn・ライフ

ル連隊，LadyWshgtn，sHrse，Bedlam砲兵，３Pennsyl-

vania砲兵。

Brandywineクリークの東でWilmington-Philadelphia

パイク（含む）の南のどこか。：Maxwell，Simms（減少

戦力），Porterfield，Parker，８thChesterCounty,２

Pennsylvania砲兵。

Brintonランの北でRenwickランの南。：Spencer，

GraysolPatton。

ターン８と９に到着する予定のアメリカ軍ユニットは，

通常のヘクスに到着する。
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１８．１．３シナリオ特別ルール

1）イギリス軍ユニットは，Renwickランの北に移動や

退却ができない。

2）Washington，Lafayette，CountPulaski，ＣｉｎＣ

Ｇｕａｒｄｓは，マップ上での位置にかかわらず，ターン９

のアメリカ軍移動フェイズ終了時にプレイから取り去

られる。ＶＰはなく，軍の士気の調整は行われない。

デザイン・ノート：肱‘Ｗ昭伽は（,)ったんＫｈ｝,pﾉｳazノー

ｓｅﾉ7の攻雲が陽動でイヂ､ダズ軍ZのL主Ztがj7I財､多ﾃわれ

ると脇言するＰ〃e”e採軍に重の最後の予備でう伽丁，

するように命じるだげではなく，脅滅た嬢されている

戦区に〃近を引き連'zて~自ら乗ク込んだら

3）Maxwellは，もしも可能であれば，常時自身のウイ

ングからの１軽歩兵ユニット（ライト・ブルーの帯を

持つユニット）と共にスタックしていなければならな

い。

4）このシナリオはターン７に開始し，どちらかの陣営

が自動的勝利を達成しない限り，ターン12に終了する。

．ー．，ir

5）主導権の決定は，全てのゲーム髪･ターンに通常に振
られる。

6）アメリカ軍の軍の士気は19で開始し，イギリス軍の

それは20で開始する。

7）［上級］どちらの陣営も，モウメンタム・チットを

持たないでゲームを開始する。

8）イギリス軍プレイヤーは，いずれかのゲーム・ター

ン終了時に，少なくともイギリス軍のｌ戦闘|隊形歩兵

又は軽歩兵のユニットがProctor砲台（ヘクス1127）
におり，しかもアメリカ軍ＨＱ（ヘクス1127）並びに

アメリカ軍戦闘ユニットが隣接していなければ，決定

的勝利で勝つ。

9）アメリカ軍プレイヤーは，ゲーム終了時に上記のイ

ギリス軍の決定的勝利条件を阻んでいれば，決定的勝

利で勝つ。

１８．２Howeの側面攻撃

１８．２．１

登場へクスＤを使用する下記のイギリス軍ユニットの

みを使用する。

１８０３：１Qn，s、軽竜騎兵，Elwald（竜騎兵）

１８０１：ElwaldA/Ｂ猟兵，Chasseurs

ゲーム・ターン８に登場へクスＤに登場する第３旅団

を含めて，イギリス軍の増援はカウンター上の登場ター

ンを使用する。

１８．２．２

下記に列記されたアメリカ軍ユニットのみを，ヘクス

内に置く。：

0716：Ｓｕｌｌｉｖａｎ，１Maryland，３Maryland，６Maryla-

nd，ＮｅｗＹｏｒｋａ砲兵

0717：２Maryland，４Maryland，ドイツ人大隊，Ｐor‐

ｔｅｒ砲兵

0817：NelsonとSmith

O407：Delaware

O405：Congress,Own

l707：Bland，ｓＨｏｒｓｅとMoylan，sHorse

l908：３Virginia

l710：LordStirlingとSpencer

l814：NewJerseyとＮｅｗＪｅｒｓｅｙａ砲兵

1815：３PennsylvaniaとCrane砲兵

2119：l4Virginia

2316：PattonとGrayson

2317：４VirginiaとLee砲兵

2318：７VirginiaとStephenson

2319：l5Vii壱iniaとConneticut砲兵

アメリカ軍の増援は，ターン11に登場する。これらの

増援ユニットは，ターン11には戦略移動を使用できない。

登場へクスは，いかなるＭＰもかからない（9.3.2を参

照）。：

２３１９：Greene，２VirginiaとlOVirginia

２２１９：６Virginia，Penn・StateFoot，Penn・State

ライフル隊とStevens砲兵

２０１９：lVirginia，５Virginia，９Virginia

l919：WestAugusta，Doyle，Bedlam砲兵

１７１８：Washington，Lafayette，CountPulaski，Ｃｉｎ

CGuards

8．２．３シナリオ特別ルール

l）このシナリオはターン６に開始し，どちらかの陣営

が自動的勝利を達成しない限り，ターン１２に終了する。

2）イギリス軍プレイヤーは，自動的にゲーム・ターン

６の主導権を持つ。

3）アメリカ軍の軍の士気は１９で開始し，イギリス軍の

それは20で開始する。

4）［上級］イギリス軍プレイヤーは，モウメンタム・

チット1枚を持って開始する。

5）イギリス軍プレイヤーは，いずれかのゲーム・ター

ン終了時に，少なくともイギリス軍の１戦闘隊形歩兵
又は軽歩兵のユニットがバーミンガム礼拝堂（ヘクス

1910）とSandyBottom（ヘクス2215と2315）のどち

らかに存在し，しかもアメリカ軍戦闘ユニットがこれ

らのヘクスに隣接していなければ，決定的勝利で勝つ。

6）アメリカ軍プレイヤーは，ゲーム終了時にもしもイ

ギリス軍プレイヤーが１戦闘隊形歩兵又は軽歩兵のユ

ニットをバーミンガム礼拝堂（ヘクス1910）に存在し

しなれば，決定的勝利で勝つ。

１８．３戦闘全体

１８．３．１

カウンター上に表示されたセットアップ・ヘクスと登

－１９－



場ターンを使用する。

１８．３．２シナリオ特別ルール

1）このシナリオはターンｌに開始し，どちらかの陣営

が自動的勝利を達成しない限り，ターン12に終了する。

2）イギリス軍プレイヤーは自動的にゲーム・ターン

ｌの主導権を持つ。

3）アメリカ軍の軍の士気は20で開始し，イギリス軍の

それは20で開始する。

4）［上級］イギリス軍プレイヤーは，モウメンタム・

チット１枚を持って開始する。

１８．４トーナメント・シナリオ

１８．４．１

イギリス軍プレイヤーは，18.1.1と１８．２１に与えられ

た指示に従って，最初に自軍ユニットをセットアップす

る。

－．一心

１８．４．２

アメリカ軍プレイヤーは，自軍ユニットを下記のヘク

ス内にセットアップする。：

0405：Congress，Own

O407：Delaware

O613：Sullivan，Smith，lMaryland，３Maryland，

ドイツ人大隊

０６１４：２Maryland，４Maryland，６Maryland，Porter

砲兵

０７１７：NelsonとＮｅｗＹｏｒｋｂ砲兵

０９１８：ＮｅｗＹｏｒｋａ砲兵

１０２０：Jones砲兵

１１２７：Proctor砲兵

１３３１：Rhodelsland砲兵

１７２６：NCalolinaとNC軽竜騎兵

１７２７：Washington，Lafayette，CountPulaski，Ｃｉｎ

ＣＧｕａｒｄｓ

ｌ８２６：Continental砲兵

２２２６：Greene，Stevenｓ砲兵，Penn、Stateライフル

隊，２Virginia，lOVirginia

２２２７：６Virginia，Penn・StateFoot，

２１２８：Doyle，５Virginia，９Virginia

２０２８：WestAugusta，lVirginia，l4Virginia

l816：Stephenson

l815：NewJerseyとＮｅｗＪｅｒｓｅｙａ砲兵

１８１４：３PennsylvaniaとCrane砲兵

２３１６：PattonとGrayson

２３１７：４VirginiaとLee砲兵

２３１８：l5VirginiaとConneticut砲兵

２３１９：２Massachusetts砲兵，７Virginia

l710：LordStirlingとSpencer

l908：３Virginia

l707：Bland，ｓＨｏｒｓｅとMoylan，ｓＨｏｒｓｅ

Brandywineクリークの東でRenwickランの南のどこか。

：Wayne,２Penn・旅団，O1dEleventh，Hartley，lOPen-

nsylvania,２Penn連隊，７Pennsylvania，Penn，ライフ

ル連隊，LadyWshgtn，sHrse，Bedlam砲兵，３Pennsyl-

vania砲兵。

Brandywineクリークの東でWilmington-Philadeiphia

パイク（含む）の南のどこか。：Maxwell，Simms（減少

戦力），Porterfield，Parker,８thChesterCounty,２

Pennsylvania砲兵。

１８．４．３シナリオ特別ルール

1）ＮｅｗＪｅｒｓｅｙｂ砲兵は，このシナリオでは使用されな
９

いｏ

2）両陣営は，ターン７～９に通常の増援を受け取る。

3）このシナリオはターン７に開始し，ど重らかの陣営

が自動的瞬i陸達成しない限り，ターン12に終了する。

4）主導権のサイ振りは，ターン７に通常に行われる。

ただし，アメリカ軍プレイヤーは自身のサイの目から

１を差し引かなければならない。他のターンには，ア

メリカ軍のサイ振りに影響はない。

5）アメリカ軍の軍の士気は19で開始し，イギリス軍の

それは20で開始する。

6）［上級］イギリス軍プレイヤーは，モウメンタム・

チット１枚を持って開始する。

7）イギリス軍プレイヤーは，いずれかのアメリカ軍プ

レイヤー・ターン終了時に，少なくとも４ＳＰの戦闘

隊形歩兵又は軽歩兵のユニットが，ヘクス2419又はヘ

クス2428のどちらかを占めていれば，アメリカ軍の隣

接に関係なく決定的勝利で勝つ。

8）アメリカ軍プレイヤーは，ゲーム・ターン１２終了時

に，もしもイギリス軍プレイヤーがバーミンガム礼拝

堂（ヘクス1910）とProctor砲台（ヘクス1127）のど

ちらかに１戦師隊形歩兵又は軽歩兵のユニットを持た

なければ（アメリカ軍ＺＯＣの存在なしで），決定的

勝利で勝つ。

Ｃ正之］Ｅ］，Ⅱ"工へS

Design：MarkMiklos

Development：AndyLewis

Playtesting：SeanCousins，DennisMason，PeterSte-

in，BruceReiff，JimRush，MikeWelker

MapArt：JoeYoust，ＭａｒｋＭｉｋｌｏｓとDarleneMiklos

のオリジナル・マップに基づく

CounterArt：RodgerMacGowanとMarkSimonitch

BoxArt：RodgerMacGowan

RulesEditingandLayouｔ：StuartK・Tucker

ProductionCoordinartion：ＴｏｎｙＣｕｒｔｉｓ

－２０－

｢ブランディワイン・クリークの戦い」

横浜シミュレーションケーム協会［YSGA］

［翻訳：Ｓ・YAMAGUCHI2000.10.21］



角率E１月とＱｇｚＡ

(OfficialErrataforBrandywineasofAprilll，２０００より）

･地形記号（解明）：地形記号にはBrestworks（胸壁）

と表示されているが，これらはルールやチャートに一

致するFieldworks（野戦構築物）として定義される。

･戦闘序列（解明）：Pennsylvania民兵は，実際はPe‐

nnsylvania民兵旅団で，直接的に左翼の指揮下にある。

･戦闘序列（解明）：イギリス軍44thは２回出現する。

これは，第３旅団の一部であるので，第２旅団内の同

部隊を削除する。

・Ｑ＆Ａ

１）第１＆第２Penna民兵は，１ステップ・ユニットな

のか？

Ａ：はい。これらは強力だが，やや脆い。

２）もしもユニットが士気崩壊して，退却の道筋がない

ために降伏すると，軍の士気は２低下するのか？

Ａ：いい毛＃

３）礼拝堂内のユニット（たち）が釘付けの結果を受け

ると，この中に閉じ込められるのか？

Ａ：はい。

４）民兵とは，右ひざをついているユニットのことか？

Ａ：これについて述べている用語の項をチェックするこ

と。Philadelphia民砲兵は，ひざをついている兵士で
はなく，民兵［militia]の名称で示されている。カノ

ン砲は，ひざをつくことができないからだ。

５）ゲーム用語のLＴ（軽）は，何らかの意味を持つのか

？それともただの風味付けなのか。

Ａ：はい。軽歩兵は,．移動や射撃戦闘に影響を持つ。

６）釘付け状態のライフル・ユニットは，射撃できるの

か？

Ａ：はい。

７）攻撃している竜騎兵は，対非竜騎兵ユニットとの戦

闘を回避するために騎兵撤退できるのか？

Ａ：いいえ。

８）アメリカ軍は，解放されるまでに露営地エリア内で

移動できるのか？

Ａ：はい。

9）攻勢ライフル射撃が単一の１ステップの防御側を除

去してそのヘクスをカラにすると（「ｌ」の結果で）

ライフル・ユニットは戦闘後前進できる／しなければ

ならないのか？今やカラになったヘクスに近接戦闘の

準備をしていた異なるユニットは，カラのヘクス内に

戦闘後前進できるのか？

Ａ：いいえ。いいえ。

１０）もしも戦闘結果が「２」損失を要求し，防御側が単

一の1ステップ・ユニットであると，軍の士気トラッ

クはチャート上で要求された２調整を行うのか，又は

1ステップ・ユニットが除去される時に適用される，

通常のｌ調整のみを行うのか？

Ａ：あなたは，適用の損害分だけ士気の調整を受け取る

ことができる８１ステップ損失の士気の調整を行うこ

と。

11）近接戦闘ＤＲＭチャートには，「全ての攻撃側が非

浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイド（た

ち）」について－１と表示されている。ルールに従う

と－２ではないのか？

Ａ：もしも全ての攻撃側がクリークを越えると－２であ

る。チャートが「修正は累積し得る」と述べているこ

とに注目。－２とは，「いずれかの攻撃側」について

の－１と，「全ての攻撃側」についての－１の合計で

ある。地形効果チャートを見てほしい。

１２）小農場は，ゲームに何らかの影響を持つのか？

Ａ：いいえ。マップをより自然に見せるための装飾であ

る。

１３）Ｚ○Ｃは，たとえ道に沿っても，森林／道の森林へ

クス内には及ばないのか？

Ａ：はい。たとえ道が存在しても，森林内には及ばない。

14）アメリカ軍露営地エリア内に拘束されているアメリ

カ軍ユニットは，ブランディワイン・クリーク・ヘク

スサイドを越えて近接戦闘をしなければならないのか

？もしもそうであれば，もしも防御側のヘクスを掃討

したらクリークを越えて（しかも露営地エリアを出て）

前進しなければならないのか？

Ａ：これらは，浅瀬へクスサイドを越えて攻撃しなけれ

ばならないが，釘付け状態でない限り非浅瀬へクスサ

イドを越えて攻撃できない。アメリカ軍ユニットは，

もしも解放されているか又は露営地エリアに拘束され

ていない場合にのみ，ブランディワイン・クリークを

越えて前進できる。

*ルール部分のＥＲＲＡＴＡについては，本文中に反映されています。〔訳者〕
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身寸窒茎単j賑顎ＤＲＩⅦｓ（紫潜し厚ろノ

鍔職灘目標糊瞬堂塞奮湧瀦蕊蕊蕊競溌蕊溌識灘

－１目標が軽歩兵

－１目標が森林へクスを占める

－１目標が町へクスを占める

－１射撃が野戦構築物内に

競盤蕊目繍騨砲兵烈媛鋳兵蕊鍵蕊溌溌蕊蕊蕊蕊

舗溌議蕊織瀧灘蕊溌難蕊灘鰯ii蕊溌織蕊
雛織機難鋪難戦蕊燃ド瀞凝議鮒鵜揃漉射撃

支丘寸妾耳我陰勇ＤＲｒｖＩ ｓ（篇漬し厚ろノ

攻撃側の特典

十？修正後の攻撃側先導ユニットのユニット士気

十？攻撃側の指揮を取っている指揮官の近接戦闘ＤＲＭ

＋１防御しているいずれかのユニットがファーガスン・ライフル隊又はPennsylvaniaライフル
隊以外のライフル・ユニット

＋１防御しているいずれかのユニットが混乱状態又は撃破状態

十１攻撃側のいずれかが竜騎兵で，全て混舌I状態と／又は撃破状態のユニットに対する場合
十１防御している全てのユニットがアメリカ軍民兵

十１防御側が包囲下［3.2を参照］

防御側の特典

一？修正後の防御側先導ユニットのユニット士気

一？防御側の指揮を取っている指揮官の近接戦闘ＤＲＭ

－１攻撃しているいずれかのユニットがファーガスン・ライフル隊又はPennsylvaniaライフル

隊以外のライフル・ユニット

－１攻撃している全てのユニットがアメリカ軍民兵

－１攻撃している全てのユニットがラン，上り斜面と／又は上り斜面／ランのヘクスサイドを越

える

－１攻撃している全てのユニットが野戦構築物内に攻撃

－１攻撃しているいずれかのユニットが非浅瀬ブランディワイン・クリーク．ヘクスサイドを越

える

－１攻撃している全てのユニットが非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越える

－１防御しているいずれかのユニットが礼拝堂内にいる

－１防御している全てのユニットが町へクス内にいる

－１攻撃側が包囲下［定義については3.2を参照］

将軍の特典

？戦術チットｄプレイの結果（下記の戦術マトリクスを参照）

ラィごフノレ／石包兵二身寸雪匿
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教兵綴攻撃死守：撤退突撃投入
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正面突撃と予備投入には，指揮官を必要とする［12.2.3］・

灘蕊灘側面迂回職側面防御働灘指揮宮窪開力燃熊側面篭泌要驚裁職
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．’：３未満の比は，－１ＤＲＭを伴う１：３として解決される。
・４：１を超える比は，４：ｌとして解決される。

・いずれかの攻撃ユニットが防御側の牽制ユニットに隣接していると，近接戦闘の比を１コ
ラム左にシフトさせる（例えば，２対１は３対２になる）［12.1.3]。

・－２未満のサイの目は，－２として扱われる。１１を超えるサイの目は，１１として扱われる。
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ユニットを捕獲する／捕獲される
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近接戦闘結果の釘付け状態から

撤退する
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移動 戦闘

A・主導権セグメント 民兵又

軽狗乏は歩丘竜銃丘砲兵措撞言
燕蛎燕織測燕識難織1識燕燕制議燕鍵糊燕漁
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B・主導プレイヤー・ターン

１．ゲーム・ターン・マーカーを正しいプレイヤー・ターンを表示する

ために裏返す

２．移動フェイズ

３．回復フェイズ

４．防御砲兵射撃フェイズ

５．ライフル射撃フェイズ（同時）

６．近接戦闘フェイズ

７．ゲーム・ターン・マーカーをゲーム・ターンの下半分に移動させて

裏返す
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C、第２プレイヤー・ターン
１．移動フェイズ

２．回復フェイズ

３．防御砲兵射撃フェイズ

４．ライフル射撃フェイズ（同時）

５．近接戦闘フェイズ

全 全 Ｐ 全 ＮＥ－２/-1＄

剛
１
測

一
畿
十
器

;顎測

十１

瀦測

蕊

湖
１

詣
十

慧雛蕊

ＮＥ

競湘鶏

湖
１
測

詣
十
錦

－．‐ル

D・ターン・セグメントの終了

１．自動的勝利のチェック

２．もしもシナリオの最終ゲーム・ターンであると，勝者を決定する

３．ゲーム・ターン・マーカーを次のゲーム・ターンの上半分に前進さ

せる
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ＶＰ説明

注記：適用可能な全てのヘクスサイドは，自身の項目を持つ上り斜面／ランと下

り斜面／ランを除いて累加する。

Ｐ進入したり越えることを禁止される

ＮＥ効果なし

＃戦略移動の道路ボーナスは，もしも越える全てのヘクスサイドが道路又は

トラックのヘクスサイドであると，２倍の移動を認める｛9.2.2の例外を参

照］。

＊攻撃している全てのユニットがこれらのヘクスサイドの１つを越えて攻撃

していなければならない。

＄もしも全ての攻撃ユニットが非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクス

サイドを越えて攻撃していると修正は－２だが，もしもいずれかの攻撃ユニ

ットが非浅瀬ブランディワイン・クリーク・ヘクスサイドを越えて攻撃して

いなければ－１である。近接戦闘ＤＲＭリスト上には，－１の修正に加えて

－２の結果が加えられている。

敵の２ステップ・ユニットが除去される毎に

捕獲されていない敵の２ステップ・ユニットが減少する毎に

敵の１ステップ・ユニットが除去される毎に

敵ユニットが捕獲される毎に

ゲーム終了時に撃破状態の各敵ユニット毎に

（イギリス軍のみ）もしもワシントンが捕獲されるか又は死傷する
と

（イギリス軍のみ）もしもグリーンが捕獲されるか又は死傷すると

（アメリカ軍のみ）もしもハウが捕獲されるか又は死傷すると

（アメリカ軍のみ）もしもコーンウォリスが捕獲されるか又は死傷

すると

他の敵指揮官が捕獲されるか又は死傷すると

２

１/２

１

１

１/２

３

１
２
１

２〃
？ イギリス軍がProctorの砲台を占領して確保すると（ゲーム・ター

ン・トラックを参照）

[上級，イギリス軍のみ］グリーン・ウイングの解放［9.4.4］

［上級，イギリス軍のみ］アメリカ軍の解放［9.4.5］

？
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