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１．はじめに 
For the Peopleは、米国南北戦争（１８６１～１８
６５年）を再現するゲームである。プレイヤーは、

エーブラハム・リンカーンまたはジェファーソン・

デービスの立場で、戦略カードと戦闘ユニットを使

って政治と軍事の指揮を執る。敵の国家戦意

（Strategic Will）を挫き、自らの政治目標を達成す
るのが唯一の目的である。 
 
１．１ 戦争への道 
南北戦争は、１８６１年４月のサウスカロライナ州

軍によるサムター要塞への砲撃で始まった。戦争の

直接の引き金はサムター要塞砲撃だったが、開戦の

背景には、奴隷制問題をめぐる一連の政治危機があ

った。最大の焦点は、奴隷制を将来、新たに昇格す

る州や準州にも拡大するかどうかにあった。 
 
準州への奴隷制拡大問題は、幾度も政治危機を招い

た。問題が紛糾するたび、奴隷制廃止を恐れる南部

諸州を懐柔するために妥協的な法律が成立した。こ

うした妥協は、上院で南部諸州との均衡を維持する

ために図られた。南部は、議席のバランスさえ保っ

ていれば、奴隷解放を法的に妨げる力を保持できる

と信じていた。 
 
こうした政治的妥協や国民的議論を重ねる中、意見

は大きく４つに集約されてきた。南部の強硬派の見

解は、奴隷制の無制限な拡大を認めるべきだという

もの。スティーブン・ダグラスが提唱した「住民自

決」論者は、各州の住民が奴隷州か自由州かを決定

すべきだとの立場だった。エーブラハム・リンカー

ンが率いる共和党は、現在奴隷制が存在する州での

継続は認めるが、準州への拡大は容認できないと党

綱領に明記した。４番目の奴隷制廃止論者は、制度

の即時廃止を求めた。これら４つの基本的な立場の

進展により、二大政党制は行き詰まり、１８５０年

代にはホイッグ党が分裂した。 
 
ホイッグ党出身者が立ち上げた共和党は、奴隷制を

南北地域間の問題に関連付ける政策に特化して国民

に訴えた。１８６０年の大統領選は、４人の立候補

者が、奴隷制廃止論を除くそれぞれの立場を代表す

る形になった。共和党の穏健的主張が北部で大幅に

支持され、エーブラハム・リンカーンが新大統領に

選ばれた。リンカーン当選に反発したサウスカロラ

イナ州はアメリカ合衆国（北部）からの脱退を宣言、

国家分裂の危機が迫った。リンカーンが新大統領に

就任するまで、現職のブキャナン大統領は他のいく

つかの州がサウスカロライナ州に追随するのを押さ

えきれず、アメリカ連合国（南部）が誕生した。大

統領就任後のリンカーンは、物事を慎重に進めよう

と、すぐに南部を復帰させる行動に乗り出さず、中

立的な境界州を北部に引き留めようと努力した。こ

の間に南部は北部への敵意を強め、反乱を決意した。

サムター要塞砲撃でリンカーンは開戦に必要な大義

名分を得て、反乱鎮圧のために志願兵を招集した。

この志願兵招集で、鍵を握るいくつかの境界州（バ

ージニア州を含む）は北部を離れ、南北戦争が始ま

った。For the Peopleはこの時点から始まるのであ
る。 
 
血みどろの内戦が２年を過ぎたころ、リンカーンは

激戦地となったゲティスバーグの国立墓地献納式典

で演説し、最後を有名な言葉で締めくくった。「人民

の、人民による、人民のための政府を、この地上か

ら消滅させてはならないのです」。しかし、彼の演説

で次の部分は誤りとなった。「私たちがここで話すこ

とは世界から注目もされず、長く記憶にも残らない

でしょう」。 
 
＜＜リンカーンのゲティスバーグ演説＞＞ 
 
 八十七年前、私たちの父祖は、この大陸に新たな

国を打ち立てました。自由の理念に基づき、人はみ

な生まれながらに平等であるという思想に捧げられ

た国です。 
 
 今、私たちは激しい内戦の最中にいます。この国

が、すなわち自由の理念に基づき、人はみな生まれ

ながらに平等だとの思想に捧げられた国が、永続す



るかどうかを試されているのです。私たちは、この

戦争の激戦地に集まっています。その国家が生き長

らえるために、この地で命を擲（なげう）った人々

の最後の安息の地として、戦場の一角を捧げるため

に私たちは来ました。私たちにとって誠にふさわし

く、適切な行いであります。 
 
 しかし、より大きな意味で言えば、私たちがこの

土地を捧げることはできません。この地を聖別した

り、神に捧げたりすることはできません。この地で

奮闘した勇敢な人々が、生きている方も戦死した方

も、既にこの地を聖別しているのです。それに付け

加えたり、差し引いたりするのは私たちの微力の及

ぶところではないのです。私たちがここで話すこと

は世界から注目もされず、長く記憶にも残らないで

しょう。しかし、勇敢な人々がこの地でなしたこと

は、永遠に忘れ去られません。この地で戦った人々

がこれまで気高く進めてきた未完の事業を完遂する

ため、むしろ私たち生きている者が、自らの身を捧

げるべきなのです。私たちの前には大いなる責務が

残されています。それは、名誉ある戦死者たちが最

後まで完全に身を捧げた大義のために、私たちも一

層の献身をもってあたることです。これらの戦死者

たちの死を無駄にしないと高らかに決意することで

す。神の導きのもと、この国に自由の新たなる誕生

をもたらすことです。そして、人民の、人民による、

人民のための政府を、この地上から消滅させてはな

らないということなのです。 
 
ユニットの例（※英文３ページ上段）略 
 
１．２ 用語集 
軍（Army）：「軍」という用語が指すのは単に軍マー
カーだけでなく、共に移動する軍所属の将軍、戦力

ポイント（ＳＰ）も含む。 
 
戦闘修正値（Battle Rating）：戦闘や戦闘前退却、迎
撃などを行う将軍の能力。各将軍は、攻撃修正値と

防御修正値を持つ。将軍を活性化して移動している

場合は常に攻撃修正値を使用する。将軍が活性化状

態でなく、移動していない場合、特に迎撃や戦闘前

退却の判定には、防御修正値を使用する。戦闘で、

攻撃側は攻撃修正値を使用し、防御側は防御修正値

を使用する。これは迎撃が成功した場合の戦闘でも

適用される（迎撃したプレイヤーが防御側）。 
 
騎兵旅団（Cavalry Brigade）：騎兵旅団は１人の騎
兵将軍と１ＳＰからなる部隊である。戦闘では１Ｓ

Ｐとみなし、指揮や戦闘修正には騎兵将軍の能力値

を使用する。騎兵将軍は従属将軍として扱う。騎兵

旅団は、騎兵将軍が増援でゲームに登場するのと同

時に創設される。ゲームターン記録トラック上を除

き、騎兵将軍が単独で地図上に存在するケースはな

い。 
 
部隊（Force）：軍マーカーや将軍とスタックしてい
るかどうかに関わらず、一般的に戦力ポイント（Ｓ

Ｐ）を指す用語。 
 
要塞（Forts）：このゲームでは２種類が登場する。「沿
岸要塞」は地図に印刷されている。「要塞」カウンタ

ーは構築可能で、敵の行動で除去される場合もある。

ＳＰが存在しない要塞は守備隊がいないと見なす。

しかし実際の要塞には、重砲やそれを扱う砲兵隊が

２５００人程度いたので、守備隊を持たない要塞は

０ＳＰ扱いだが、敵増援の配置を妨げたり、連絡線

を遮断したり、戦闘への影響を判定する場合はＳＰ

が存在するとみなす。要塞は、イベントまたは作戦

カードをプレイして自軍支配スペースに構築できる。

まれな状況では、敵支配スペースで要塞を構築した

ために、政治支配マーカーが取り除かれる場合もあ

る。この場合、要塞の能力に影響はなく、構築した

要塞もスペースに残り続ける。 
 
将軍（General）：このゲームで将軍は、指揮官の中
でも特に重要な人物で、戦争中に大きな独立権限を

与えられた人を指す。そのため登場するのは際立っ

た指揮官だけだが、重要な将軍はすべて網羅してい

る。著名でも戦場での役割が小さかった将軍は、イ

ベントカードで表現される。将軍を表すユニットに

は、名前と戦略値、攻撃修正値、防御修正値、政治

値が記されている。戦争が進んで軍司令官を担う時

期まで登場しない将軍もいる。 
 
海戦（Naval Conflict）：南北戦争で行われた海戦は
「海上封鎖」と「北軍の陸海共同作戦」の２種類に

分けられる。海上封鎖は、南軍の増援手順で抽象的

に扱われる。北軍の水上移動または陸海共同作戦は、

北軍の河川支配の拡大や、上陸戦闘の実施などの手

段で表現される。南軍の要塞や甲鉄艦、その他の防

御手段は、南部の河川（特にミシシッピ河）や重要

な港湾の防衛で活用される。 
 
政治支配（Polotical Control）：北部にとってこの戦
争は、合衆国憲法を守り、南部を敗北に追い込むた

めのものだった。南部にとっては、主権と領土を守

り、独立を達成するためのものだった。両陣営にと

って、南北戦争は相手の国家戦意を打ち砕く戦いだ

った。このゲームの戦況は、自軍の「戦意」が敵軍

を上回っているかどうかで示される（政治支配「Ｐ

Ｃ」マーカーで表す）。政治支配は、軍の移動や政治

イベントの発動により、自陣営の戦略的優位を拡大

して獲得する。ＰＣマーカーは連絡線としての役割

も果たす。ゲーム開始時に自軍支配下のスペースは、



敵軍ＰＣマーカーが配置されるまでは、自軍ＰＣマ

ーカーがあるとみなす。これはＰＣマーカーを節約

するための処置である。ルールでＰＣマーカーの存

在が必要とされた場合、こうしたスペースにはマー

カーが存在していなくても、要件は満たされている

ものとして扱う。境界州（ＭＯ、ＷＶ、ＫＹ）の全

スペースは、ゲーム開始時には中立である。部隊が

存在するだけではスペースの支配を変更できない。

ＰＣマーカーがあるかどうかで支配を判定する。 
 
スペース（Space）：地図上の位置はスペースで表さ
れる。各スペースには次の情報が記載されている。

スペースが所属する州、港湾があるかどうか（港の

記号で表す）、ＳＷポイントを持つ南部の資源集積ス

ペースかどうか、など。スペースは互いに線で結ば

れている。線には道路、鉄道、河川の３種類がある。

鉄道があれば道路も並行して走っているとみなす。

将軍や戦闘ユニットはこの線をたどって移動する。

線で結ばれているスペースは、互いに隣接している

とみなす。沿岸の港湾は、他の港湾と結ばれ（河川

港湾とも）、外郭の沿岸要塞とも結ばれているとみな

す。これは戦略移動の際に重要である。 
 
州の略号 
ＡＲ：アーカンソー 
ＡＬ：アラバマ 
ＤＥ：デラウェア 
ＦＬ：フロリダ 
ＧＡ：ジョージア 
ＩＬ：イリノイ 
ＩＮ：インディアナ 
ＫＹ：ケンタッキー 
ＬＡ：ルイジアナ 
ＭＤ：メリーランド 
ＭＩ：ミシシッピ 
ＭＯ：ミズーリ 
ＮＣ：ノースカロライナ 
ＮＪ：ニュージャージー 
ＯＨ：オハイオ 
ＰＡ：ペンシルベニア 
ＳＣ：サウスカロライナ 
ＴＮ：テネシー 
ＴＸ：テキサス 
ＶＡ：バージニア 
ＷＶ：ウェストバージニア 
 
州の支配（State Control）：北軍が、ある南部の州で、
必要な数のスペース（地図に記されている）を支配

（政治支配を参照）し、資源集積スペースをすべて

破壊、開放状態の封鎖突破船港湾もない場合、北軍

はその州を支配し、国家戦意（ＳＷ）が上昇する。

いったん北軍が支配した南部州は、ゲーム終了まで

北軍支配となる。境界州（ＭＯ、ＷＶ、ＫＹ）は、

１８６１年シナリオとキャンペーンシナリオでは、

中立状態から始まる。いったん北軍が支配した境界

州は、ゲーム終了まで北軍支配となる。南軍が先に

境界州を支配した場合でも、北軍が後で奪回すれ北

軍支配となる。 
 
戦略カード（Strategy Card）：戦略カードには、１
～３の作戦値とイベントが記載されている。戦略カ

ードは 作戦カードまたはイベントカードとして使

用できる。作戦カードとして使うと、カードの作戦

値を使用できる。イベントカードとして使うと、イ

ベントが発動する。プレイヤーは作戦カードを使っ

て、要塞構築、戦力ポイント（ＳＰ）の移動（将軍

や軍マーカーと共に動く場合もそうでない場合も）、

軍の創設、ＰＣマーカーの配置、軍司令官の解任な

どを行う。特定の戦略カードのイベントは、一方の

軍しかプレイできないが、作戦カードとしては常に

使用できる。Emancipation Proclamation（奴隷解
放宣言）と Foreign Intervention（外国の介入）は
特殊イベントで、可能なら必ず発動しなくてはなら

ない。 
 
戦略値（Strategy Rating）：あるラウンドで将軍が
移動するのに必要な作戦カードの値。 
 
国家戦意（Strategic Will）：両軍の政治的体力（政
治目標を追求し続ける能力）は国家戦意（ＳＷ）の

値で示される。さまざまなイベント（ルールで要約

されている）により、両軍のＳＷはプラスにもマイ

ナスにも変化する。ＳＷは勝利判定や特定の政治イ

ベントの発動など、ゲーム中さまざまな場面で使わ

れる。 
 
戦力ポイント（ＳＰ）：歩兵の描かれているユニット

を、戦力ポイント（ＳＰ）と呼ぶ。ルールブックで

は以下、歩兵ＳＰまたは非騎兵ＳＰなどとも呼ぶ。

ＳＰカウンターに示された数値が、現在のＳＰの数

である。１ＳＰは師団（約６０００人）規模を表す。

全ての歩兵ＳＰは、色で陣営が区別される。騎兵将

軍を１歩兵ＳＰと共に地図上に配置した場合、騎兵

旅団ユニットと交換する。このユニットは、騎兵将

軍と１騎兵ＳＰを表す。騎兵ＳＰは騎兵旅団の一部

で、単独では存在できない。歩兵ＳＰは、その場所

での合計が変わらなければ、使い勝手がいいように

いつでも複数のユニットに分割できる。 
 
１．３ 詳細なプレイの例 
 
デザイナーの注釈：このプレイの例は、１８６１年

シナリオの全体を収録している。南北戦争初年の史

実を For the Peopleで再現しようという試みである。



多くの場合は最善のプレイと言えないが、歴史の当

事者は、後智恵で行動できる後世の私たちと違うの

で仕方がない。 
 
南部の初期戦略は、防衛的かつ受動的だった。北部

の力では広大な南部の領土を制圧できないという考

えに基づいた戦略である。さらに南部は「綿花は王

様」理論を信奉していた。つまり南部が綿の輸出を

禁止すれば、欧州諸国から政治支援を得られるとの

見方である。南部の綿がなければ国民生活に支障を

来す欧州が仲立ちとなり、戦争は南部の満足する形

で終結できると期待していたのだ。実際には、海上

封鎖が不完全だった戦争初期に、南部が諸外国と信

頼関係を築く機会を逸してしまった。一方の北部は、

境界州のミズーリ、ケンタッキー両州の引き留めに

全力を挙げる一方、ウェストバージニア、テネシー

の両州で親北部勢力を支援した。このシナリオは、

北部が境界州の確保に成功し、南部がテネシー州の

北半分を失った時点で終了する。初期配置はキャン

ペーンゲームと１８６１年シナリオに順ずる。 
 
北軍の最初の手札： 
・ Crittenden Compromise（２９） 
・ Kansas（４３） 
・ Western Virginia（４４） 
・ Lincoln Declares a Blockade（６８） 
 
南軍の最初の手札： 
・ Letters of Marque（９１） 
・ CSS Sumter:Commerce Raider（５０） 
・ Kentucky Anarchy（４２） 
・ Cabinet Intrigue（１２） 
 
１８６１年春季 
第１ゲームターンは増援フェイズを実施しないので、

ルール３．２２項（戦略カードを配る）からプレイ

する。ゲームターン記録トラックには、各プレイヤ

ーに４枚ずつカードを配ると記載されている。３．

３１項に基づき南軍は Campaign（戦役）カードを
使用しないと宣言したので、北軍が先攻となる。 
 
北軍第１戦略ラウンド 
北軍は Crittenden Compromise をイベント使用し
て、ＫＹに２ＳＰを配置（Lexingtonと Louisville）。
カードをゲームから取り除く。北軍ＳＷ１００（－）、

南軍ＳＷ１００（＋） 
 
南軍第１戦略ラウンド 
Letters of Marqueをイベント使用して＋１ＳＷ。Ｓ
Ｗは（＋）なので、戦局の潮目の変化による効果は

ない。カードをゲームから取り除く。北軍ＳＷ１０

０（－）、南軍ＳＷ１０１（＋） 

 
北軍第２戦略ラウンド 
Kansasが北部に加入し、ＭＯに１ＳＰを配置できる。
Kansas Cityに１ＳＰを置く。Kansasカードをゲー
ムから取り除く。北軍ＳＷ１００（－）、南軍ＳＷ１

０１（＋） 
 
南軍第２戦略ラウンド 
CSS Sumter をイベント使用して通商破壊を行う。
北軍のＳＷを－１。北軍ＳＷ９９（―）、南軍ＳＷ１

０１（＋） 
 
北軍第３戦略ラウンド 
Western Virginia をイベント使用。Parkersburg、
Grafton、WestonにＰＣマーカーを配置する。カー
ドをゲームから取り除く。北軍ＳＷ９９（－）、南軍

ＳＷ１０１（＋） 
 
南軍第３戦略ラウンド 
Kentucky Anarchy をイベント使用し、ＫＹの
Lexington と Louisville から北軍ＰＣマーカーを取
り除く。南部も Columbus,ＫＹのＰＣマーカーを取
り除かなければならないが、北軍が Columbus を占
領しない限り、政治支配フェイズには再び南軍のＰ

Ｃマーカーが配置される。北軍ＳＷ９９（－）、南軍

ＳＷ１０１（＋） 
 
北軍第４戦略ラウンド 
Lincoln Declares a Blockade をイベント使用。北軍
の海上封鎖レベルを＋１。カードをゲームから取り

除く。北軍ＳＷ９９（－）、南軍ＳＷ１０１（＋） 
 
南軍第４戦略ラウンド 
戦争の初期、国務長官シュワードはリンカーン大統

領を操縦できると信じていた。彼の内閣での陰謀の

集大成が、リンカーン宛に書いた書簡である。リン

カーンはこの問題を上手に処理したが、北部の新聞

は、政府は無策でリンカーンは大統領にふさわしく

ないとの批判を繰り返した。Cabinet Intrigue をイ
ベント使用し、北軍のＳＷを－３。史実では他にサ

ーモン・チェースによる陰謀もあった（このカード

は取り除かれない）。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ

１０１（＋） 
 
カードをすべて使い切ったので、このターンの戦略

ラウンドは終了し、政治支配フェイズに入る。騎兵

以外の補給下のＳＰがあるスペースに、ＰＣマーカ

ーを配置する。この条件を満たすスペースは、

Columbus,ＫＹ（南軍ＰＣマーカーを配置）と
Kansas City,ＭＯ（北軍ＰＣマーカーを配置）だけ
である。ＰＣマーカーを置いた後で、州の支配を判

定する。北軍はウェストバージニアに３個のＰＣマ



ーカーを持っているが、州を支配するには１個足り

ない。ＭＯに２個（St Louisと Kansas City）、ＫＹ
にはない。南軍はＫＹに１個のＰＣマーカーを持っ

ている（Columbus）。 
 
※英文ルール６ページ左中段の例 
北軍はウェストバージニアに３個のＰＣマーカーを

持っているが、州を支配するには１個足りない。 
 
消耗フェイズで、北軍は１ＳＰを失い（Washington 
ＤＣ）、南軍も１ＳＰを失う（Manassas,ＶＡ）。 
 
ターン終了フェイズ。シナリオの勝利条件は満たさ

れていないので、次のターンが始まる。 
 
１８６１年 夏季 
増援フェイズで、北軍はWashington ＤＣに８ＳＰ、
Cincinnati,ＯＨに６ＳＰ、St.Louis,ＭＯに４ＳＰを
配置する。南軍は、４つの海上封鎖ゾーンごとにダ

イスを振る。North Atlantic Zone は１、South 
Atlantic Zone は２、Western Gulf は３、Eastern 
Gulf は６の目が出た。North Atlantic Zone では、
ダイス目が北軍の海上封鎖レベル１以下なので、増

援は登場しない。南軍のＳＷは５低下する（封鎖レ

ベルより高いダイス目が出なかったので－２、戦局

の潮目の変化で－３）。封鎖突破船による増援はNew 
Orleans,ＬＡ＊、Mobile,ＡＬ＊、Savannah,ＧＡに
配置する。南部州の増援（９ＳＰ）は以下の場所に

１ＳＰずつ置く。 
 
Nashville,ＴＮ、Fayetteville,ＡＫ、Pensacola,ＦＬ
＊、Wilmington,ＮＣ＊、Manassas,ＶＡ、Charleston,
ＳＣ＊、Monroe,ＬＡ＊、Fort Morgan,ＡＬ、Atlanta,
ＧＡ＊ 
 
＊戦略移動を使う予定のＳＰ 
 
戦略移動ステップで、北軍は次のように移動した（合

計１０ＳＰ。上限は１５ＳＰ）。 
 
１）２ＳＰをＤＣから Fort Monroe,ＶＡに（水上移
動） 
２）１ＳＰを Springfield,ＩＬから Cairo,ＩＬに 
３）３ＳＰをＤＣから Cairo,ＩＬに 
４）２ＳＰを Pittsburg,ＰＡから Columbus,ＯＨに 
５）１ＳＰを Philadelphia,ＰＡから Cairo,ＩＬに 
６）１ＳＰを Cincinnati,ＯＨから Cairo,ＩＬに 
 
戦略移動ステップで、南軍は次のように移動した（合

計７ＳＰ。上限も７ＳＰ）。 
 
１）１ＳＰを Wilmington,ＮＣから Manassas,ＶＡ

に 
２）１ＳＰを Charleston,ＳＣからManassas,ＶＡに 
３）１ＳＰをMonroe,ＬＡから Nashville,ＴＮに 
４）１ＳＰを Pensacola,ＦＬから Columbus,ＫＹに 
５）１ＳＰをMobile,ＡＬから Columbus,ＫＹに 
６）１ＳＰを New OrleansからManassas,ＴＮに 
７）１ＳＰを Atlanta,ＧＡから Knoxville,ＴＮに（注
意：南軍のＳＰは、親北部スペースに置けないので、

Knoxville,ＴＮのようなスペースにＳＰを配置する
には、戦略移動を使用するか、Southern Religious 
Revivalのカードを使うか、戦略ラウンドで通常に移
動させるしかない）。 
 
次に新たに登場する将軍を地図上に配置する。先に

北軍が、将軍を裏向きにして置く。表返すのは両軍

同時である。Buellと Rosecransが Ciccinnati,ＯＨ
に、Halleckと Popeが Cairo,ＩＬに、McClellanが
Frederick,ＭＤに、BanksがHarper's Ferry,ＶＡに、
BurnsideがＤＣに配置された。南軍も裏向きで将軍
を配置した後、表返した。StuartがManassas,ＶＡ
に、Smithが Knoxville,ＴＮに、Braggが Nashville,
ＴＮに置かれた。Manassas には６ＳＰが存在する
ので、Stuartを直ちに地図から取り除き、Stuartの
騎兵旅団ユニットと置き換える。 
 
※英文ルール６ページ右下段の例 
１８６１年夏季ターン増援フェイズ終了時のユニッ

ト配置 
 
増援フェイズはこれで終了である。ゲームターン記

録トラックの記載にしたがって、両軍に５枚ずつ戦

略カードを配る。 
 
北軍の手札 
・ Nathaniel Lyon（１１） 
・ Major Campaign×２（８３・８４） 
・ CSS Hunley（５６） 
・ The Anaconda Plan（７１） 
 
南軍の手札 
・ Minor Campaign（８８） 
・ Tennessee Confederate（４１） 
・ USS Monitor（６０） 
・ First Manassas（１０２） 
・ Foreign Intervention（８２） 
 
南軍がMinor Campaignの実施を宣言し、先攻を選
んだ。 
 
南軍第１戦略ラウンド 
最初に Priceを Little Rock,ＡＫに移動。ここで１Ｓ
Ｐを拾い上げ、３ＳＰを伴って Fayetteville,ＡＫを



通り Springfield,ＭＯに移動する（※英文ルール７ペ
ージ右上の図を参照）。次に Polk と１ＳＰを
Memphis,ＴＮから New Madrid,ＭＯまで移動させ
る。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ９６（－） 
 
北軍第１戦略ラウンド 
Nathaniel Lyon をイベント使用し、 Irnton、
Lexington、St.Joseph,ＭＯにＰＣマーカーを置く
（St.Louis と KansasCity を合わせ、ＭＯには５個
のＰＣマーカーがある）。北軍ＳＷ９６（－）、南軍

ＳＷ９６（－） 
 
南軍第２戦略ラウンド 
Tennessee Confederate をイベント使用して２ＳＰ
を獲得。これを Nashville,ＴＮに配置して５ＳＰに
強化する。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ９６（－） 
 
北軍第２戦略ラウンド 
Major Campaignをイベント使用。最初に Fremont
が４ＳＰを伴ってSt.Louis,ＭＯを出発。Kansas City,
ＭＯでＳＰを拾い上げ、Jefferson City（２ＳＰ後置）、
Rolla（２ＳＰ後置）Ironton（１ＳＰ後置）を経由、
２ＳＰと共に St.Louis で移動を終える。次に
Columbus,ＯＨの３ＳＰが、Wheeling,ＷＶに１ＳＰ
を後置して（師団移動はＳＰを後置できる。拾い上

げは不可）、Lewisburg,ＷＶに移動する。最後は水上
移動（１枚の Campaignカードで１回だけ行える）。
Fort Monroe,ＶＡから２ＳＰが出発し、 Fort 
Pulaski,ＧＡに移動する。上陸攻撃は、２ＳＰと守
備隊のいない要塞との戦闘になる（合計２ＳＰなの

で小規模戦闘）。まず、上陸作戦のダイス修正を計算

する。北軍の上陸戦闘修正は０、南軍はダイス修正

＋２だが、部隊比で北軍はダイス修正＋４。北軍の

ダイス目は１（＋４）で結果は５。南軍のダイス目

は２（＋２）で結果は４である。戦闘結果表を見る

と、両軍とも１ＳＰの損害だが、守備隊のいない要

塞なので、生き残ったＳＰがあれば攻撃側（北軍）

の勝利となる。北軍が戦闘に勝って Fort Pulaskiを
占領する。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ９６（－） 
 
南軍第３戦略ラウンド 
USS Monitor を作戦値２のカードとしてプレイ。
Nashville,ＴＮにA.S.Johnstonを司令官とするテネ
シー軍を創設する。A.S.Johnstonは地図上で最大の
政治値を持っているので、ＳＷペナルティは発生し

ない。テネシー軍のマーカーを Nashville に置き、
A.S.Johnston と Bragg をテネシー軍のボックスに
配置、ＳＰマーカーを軍戦力トラックの５の位置に

置く。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ９６（－） 
 
北軍第３戦略ラウンド 
２枚目のMajor Campaignをプレイ（注意：２枚の

Major Campaignを手札に持つ例は珍しいが、可能
性はある）。最初に、６ＳＰを持つWashington ＤＣ
のポトマック軍を活性化させ（１ＳＰは要塞守備隊

として後置）、 Frederick,ＭＤを経由して、
BeauregaudとStuartが守るManassas,ＶＡへの進
入を試みた。ここで南軍は妨害カードとして First 
Manassas を使用。２つ離れたスペースから迎撃を
行えるイベントである。Winchester,ＶＡの Joe 
Johnston が Manassas,ＶＡまで２スペースの迎撃
を実施、中規模戦闘が発生する（北軍６ＳＰ、南軍

７ＳＰ）。北軍はダイス修正＋１（McDowellの攻撃
修正値１）、南軍はダイス修正＋４（Joe Johnston
の防御修正値＋２と迎撃の＋２）である。Johnston
の政治値が Beauregaudより大きいので、Johnston
の修正を使用する。北軍のダイス目は５（＋１）で

結果は６、南軍のダイス目は３（＋４）で結果は７

となる。修正後の値が１０以上でないので、将軍の

戦死チェックは行わない。双方が２ＳＰを失う。ア

スタリスクのない引き分けなので、防御側の南軍が

勝利。ポトマック軍は進入直前のスペースの

Federick,ＭＤに退却する。移動終了時に、軍は同一
スペースにいる軍団などの部隊を吸収するため、ポ

トマック軍はMcClellanと１ＳＰを吸収した（移動
終了時のポトマック軍は５ＳＰ。南軍は Stuartの騎
兵旅団を含め５ＳＰ）。 
 
次に、Banks が２ＳＰを率いて Harpar's Ferry,Ｖ
ＡからWinchester,ＶＡに移動。最後に、Buellが６
ＳＰ（と Rosecrans）を伴って Cincinnati,ＯＨを出
発、Falmouth、Lexington、Somerset と移動して
から Lexingtonに後戻りして Frankfort、Louisville
を通り、Lebanon,ＫＹで移動を終了する。Buell は
各スペースに１ＳＰを後置したので、残ったのは１

ＳＰと Rosecransだけになる。北軍ＳＷ９６（－）、
南軍ＳＷ９６（－） 
 
南軍第４戦略ラウンド 
最後のカードは、特別イベントカードの Foreign 
Intervention である。南軍のＳＷが１１０以下で、
最後の手札のため、作戦カードとして使用できる。

南軍は、このカードを使って北バージニア軍を創設

する。歴史上の注釈：攻撃的なプレイヤーなら、ケ

ンタッキーで攻勢に出るかもしれない。しかし、政

治的または兵站面の理由により、この時期の南軍は

非常に消極的だった。将軍と騎兵旅団を軍記録トラ

ックに移す。司令官は Joe Johnstonである（地図上
で他に政治値が大きい将軍は A.S.Jhonston しかい
ないが、彼は既に別の軍の司令官なので、ＳＷペナ

ルティは発生しない）。北バージニア軍マーカーを地

図に配置する。北軍ＳＷ９６（－）、南軍ＳＷ９６（－） 
 
北軍第４戦略ラウンド 



北軍は２枚のカードを持っているが、南軍は既に使

い果たしているので、北軍は残りのカードを邪魔さ

れずに使用できる。Hunleyを作戦値１のカードとし
て使用し、McDowellを解任する。McDowellは（大
規模でなく）中規模戦闘に敗北しただけなので、北

軍のＳＷを－６。ポトマック軍はMcClellanが新司
令官となる。McClellanの政治値は Burnsideよりも
大きい（ＳＷペナルティなし）。McDowellを取り除
き、ゲームターン記録トラックに置く。McDowell
は次の増援フェイズに復帰する。北軍ＳＷ９０（－）、

南軍ＳＷ９６（－） 
 
北軍第５戦略ラウンド 
Anaconda Planをイベント使用。海上封鎖レベルを
１から２に上げる。このカードのプレイで戦略ラウ

ンドは終了する。北軍ＳＷ９０（－）、南軍ＳＷ９６

（－） 
 
政治支配フェイズに、補給下で騎兵旅団以外のＳＰ

があるスペースにＰＣマーカーを配置する（あるい

は裏返す）。南軍は Springfield,ＭＯを支配。北軍は
以下のスペースを支配している。 
 
ＭＯ：Jefferson City、Rolla（北軍はＭＯに７個の
ＰＣマーカー） 
ＷＶ：Wheeling、Lewisburg（北軍はＷＶに５個の
ＰＣマーカー） 
ＫＹ：Falmouth、Lexington、Frankfort、Louisville、
Somerset、Lebanon（北軍はＫＹに６ＰＣマーカー） 
ＶＡ：Winchester 
ＧＡ：Fort Pulaski 
 
ここで州の支配と Fort Pulaski の影響を判断する。
北軍はＷＶとＭＯの支配を確立、Fort Pulaskiの占
領で＋１ＳＷ。北軍のＳＷは９０から１０８に上が

る（ＷＶで＋５、ＭＯで＋１０、Fort Pulaskiで＋
１、戦局の潮目の変化で＋２）。ＷＶが北軍支配下に

入ったので、Franklin と Charleston にもＰＣマー
カーを置く。また、ＭＯも北軍支配になったので、

Greenville,ＭＯにＰＣマーカーを置く。Springfield
と New Madrid,ＭＯには、南軍ＳＰが存在するので
配置できない。北軍の支配を示すため、地図上の州

支配ボックスに、北軍ＰＣマーカーを置く。南軍は

Fort Pulaskiの陥落で－１ＳＷとなり、南軍ＳＷは
９５（－）に減る。 
 
消耗フェイズで、北軍は３ＳＰを失う（Frederick,
ＭＤのポトマック軍から１ＳＰ、７ＳＰが存在する

Cairo,ＩＬから２ＳＰ）。南軍は４ＳＰを失う
（Nashville,ＴＮ、Manassas,ＶＡ、Springfield,Ｍ
Ｏ、Columbus,ＫＹから１ＳＰずつ）。第２ターン終
了時のＳＷは、北軍１０８（＋）南軍９５（－）で

ある。Foreign Intervention が作戦カードとしてプ
レイされたので、第３ターンの開始前に山札を切り

直す。ゲームから取り除いたカードを加えてはなら

ない。 
 
１８６１年秋季 
第３ターンの増援フェイズは、ステップＢとＣのみ

を実施する。戦略移動ステップで、北軍は次の移動

を行う（合計１２ＳＰ。上限は１５ＳＰ）。 
 
１）Lexington、Falmouth、Louisville、Frankfort
から１ＳＰずつ計４ＳＰを Lebanon,ＫＹに 
２）１ＳＰを St.Louis,ＩＬから Cairo,ＩＬに 
３）２ＳＰを Fefferson City,ＭＯから Cairo,ＩＬに 
４）２ＳＰを Rolla,ＭＯから Cairo,ＩＬに 
５）１ＳＰを Indianapolis,ＩＮから Lebanon,ＫＹ
に 
６）１ＳＰをWheeling,ＷＶから Lebanon,ＫＹに 
７）１ＳＰを Irnton,ＭＯから Cairo,ＩＬに 
 
戦略移動ステップで、南軍は次の移動を実施（合計

３ＳＰ。上限は７ＳＰ）。 
 
１）１ＳＰを Nashville,ＴＮから Dover,ＴＮに 
２）１ＳＰをManassas,ＶＡから Strasburg,ＶＡに 
３）１ＳＰをMobile,ＡＬから Columbus,ＫＹに 
 
ステップ３で、到着した将軍を地図上に配置する。

北軍将軍の McDowell は Frederick,ＭＤのポトマッ
ク軍に置く。南軍の将軍を表返すと、Van Dorn は
Springfield,ＭＯに、Pemberton は Fort Sumter,Ｓ
Ｃに登場。 
 
これで増援フェイズは終了し、次に戦略カードを配

る。ゲームターン記録トラックの記載にしたがって、

両軍は６枚ずつカードを受け取る。 
 
北軍の手札 
・ Cotton is King（２６） 
・ Copperheads（２） 
・ Riverine Ironcrads（６７） 
・ Admiral Foote（５９） 
・ Major Campaign（８３） 
・ Missouri Guerrilla Raids（１３） 
 
南軍の手札 
・ Pre-War Trechery（２４） 
・ Trent Affair（５２） 
・ Major Campaign（８４） 
・ Ball's Bluff（７３） 
・ Brazil Recognizes the Confederacy（４８） 
・ＣＳＡ Recognizes ＫＹ，ＭＯ，ＭＤ and ＤＥ



（４７） 
 
３．３１に従って先攻を決めるが、南軍は Campaign 
カードを使用しないと宣言。北軍が先攻となる。 
 
北軍第１戦略ラウンド 
Cotton is King をイベント使用し、南軍のＳＷを－
２。北軍ＳＷ１０８（＋）、南軍ＳＷ９３（－） 
 
南軍第１戦略ラウンド 
Pre-War Trechery をイベント使用し、New Madrid,
ＭＯと Manassas,ＶＡに要塞を置く。カードをゲー
ムから取り除く。北軍ＳＷ１０８（＋）、南軍ＳＷ９

３（－） 
 
北軍第２戦略ラウンド 
Copperheadsを作戦値２のカードとしてプレイし、
Lebanon,ＫＹに７ＳＰを持つカンバーランド軍を創
設する。Buellが司令官となるため、北軍は－５ＳＷ
（ButlerとFremontの政治値が共にBuellより大き
いので－２、戦局の潮目の変化で－３）。北軍ＳＷ１

０３（－）、南軍ＳＷ９３（－） 
 
※英文ルール９ページ右上の図 
北軍第３戦略ラウンド：McDowell のポトマック軍
がManassasに移動。J.Jhonstonがシェナンドー渓
谷から迎撃する（戦略カード１０２を使用）。 
 
南軍第２戦略ラウンド 
Brazil Recognizes the Confederacyをイベント使用
して＋５ＳＷ（イベントで＋３、戦局の潮目の変化

で＋２）。カードをゲームから取り除く。北軍ＳＷ１

０３（－）、南軍ＳＷ９８（＋） 
 
北軍第３戦略ラウンド 
Riverine Ironcrads をイベント使用し、上陸作戦修
正を０から２に上昇させる。北軍ＳＷ１０３（－）、

南９８（＋） 
 
南軍第３戦略ラウンド 
The CSA Recognizes ＫＹ，ＭＯ，ＭＤ and DEを
イベント使用し、Springfield,ＭＯに２ＳＰを配置す
る。カードをゲームから取り除く。北軍ＳＷ１０３

（－）、南軍ＳＷ９８（＋） 
 
北軍第４戦略ラウンド 
Admiral Footeをイベント使用し、上陸作戦を実施。
Cairo,ＩＬの３ＳＰを Dover,ＴＮに移動させて要塞
を攻撃する。戦闘は小規模（北軍３ＳＰ対南軍２Ｓ

Ｐ）。最初に上陸戦闘のダイス修正を計算する。北軍

はダイス修正＋４（上陸攻撃修正＋２と Foote イベ
ントの＋２）で、南軍は要塞でダイス修正＋２。相

殺して北軍がダイス修正＋２を得る。部隊比の修正

はなく、将軍もいない。両軍がダイスを振る。北軍

のダイス目は５（＋２）で結果は７、南軍のダイス

目は３（修正なし）。双方１ＳＰの損害だが、北軍の

結果にアスタリスク（＊）が付いているので、北軍

の勝利。残った南軍ＳＰは Franklin,ＴＮに退却する。
北軍の２ＳＰは Dover,ＴＮに残って移動終了。南軍
の要塞マーカーは地図上から取り除かれるが、再使

用は可能である。北軍は＋３ＳＷ（南軍要塞の除去

で＋１、戦局の潮目の変化で＋２）、南軍は－４ＳＷ

（南軍要塞の除去で－１、戦局の潮目の変化で－３）。

北軍ＳＷ１０６（＋）、南軍ＳＷ９４（－） 
 
南軍第４戦略ラウンド 
Major Campaignをプレイして撤退する。現状では
西部戦線が崩壊している。Nashvilleのテネシー軍は
Decatur,ＡＬ経由で Franklin,ＴＮのＳＰを拾い上
げ、Corinth,ＭＳまで移動。New Madrid,ＭＯの Polk 
は、１ＳＰを後置して Columbus,ＫＹに移動、３Ｓ
Ｐを拾い上げて Corinth,ＭＳまで動く。北バージニ
ア軍はManassasの要塞を放棄して Fredericksburg,
ＶＡに移動。Manassas は守備隊のいない要塞とな
る。北軍ＳＷ１０６（＋）、南軍ＳＷ９４（－） 
 
北軍第５戦略ラウンド 
Major Campaign を使用して、西部戦線でさらに攻
勢に出る。Frederick,ＭＤからポトマック軍が移動し、
Manassas,ＶＡの守備隊不在の要塞を除去。さらに
１移動力を消費してＰＣマーカーを置く。Halleck
は４ＳＰと共に軍団移動で Cairo,ＩＬから Paducah,
ＫＹに入り（１ＳＰを後置）、Columbusを通過して
要塞を除去。さらに Doverを通って（ここで２ＳＰ
のうち１ＳＰを拾い上げる）、ＴＮの Franklin、
Columbia、 Waynesboro を経由し、 Pittsburg 
Landing,ＴＮで移動を終える（合計８スペース移動）。
南軍のテネシー軍が迎撃を試みるが、ダイス目６で

失敗。カンバーランド軍は、Bowling Green,ＫＹに
移動してＰＣマーカーを置き（１移動力を消費）、次

に Nashville,ＴＮに進入してＰＣマーカーを置き
（１移動力を消費）、資源集積スペースを破壊する。

これで北軍は＋７ＳＷ（Nashville破壊で＋５、戦局
の潮目の変化で＋２）、南軍は－８ＳＷ（Nashville
の－５ＳＷと戦局の潮目の変化で－３ＳＷ）。北軍Ｓ

Ｗ１１３（＋）、南軍ＳＷ８７（－） 
 
南軍第５戦略ラウンド 
Ball's Bluff をイベント使用。ポトマック軍から１Ｓ
Ｐを取り除く。北軍ＳＷ１１３（＋）、南軍ＳＷ８７

（－） 
 
北軍第６戦略ラウンド 
Missouri Guerrilla Raids を作戦値２のカードとし



て使用。ＫＹの Columbusと PaducahにＰＣマーカ
ーを置く。北軍ＳＷ１１３（＋）、南軍ＳＷ８７（－） 
 
南軍第６戦略ラウンド 
ターン最後のカードでTrent Affairをイベント使用。
南軍のＳＷを＋７（イベントで＋５、戦局の潮目の

変化で＋２）。カードをゲームから取り除く。北軍Ｓ

Ｗ１１３（＋）、南軍ＳＷ９４（＋） 
 
政治支配フェイズで、補給下で騎兵旅団以外のＳＰ

があるスペースにＰＣマーカーを配置する（あるい

は裏返す）。南軍が新たに支配したスペースはない。

北軍は以下のスペースを支配。 
 
ＫＹ：Bowling Green（北軍はＫＹに７個のＰＣマ
ーカー） 
ＴＮ：Dover、Pittsburg Landing 
 
ここで州支配を判定する。北軍がＫＹを支配。北軍

のＳＷは１１３から１２３に上昇する（ＫＹの＋１

０）。北軍がＫＹを支配したので、ＫＹの州支配ボッ

クスにＰＣマーカーを置き、政治支配フェイズが終

了する。 
 
※英文ルール１０ページ右上の図 
この例は南軍の第４戦略ラウンドと、北軍の第５戦

略ラウンド終了時の状況を示している。３ＳＰを率

いた PolkがNashvilleから移動して来たテネシー軍
と合流。Halleck は４ＳＰを伴って Cairo を出発、
Doverで１ＳＰを拾い上げて Pittsburg Landingで
移動を終了する。Buell は、カンバーランド軍を
Nashvilleに進軍させ、それぞれ１移動力を消費して
Bowling Greenと NashvilleにＰＣマーカーを配置
する。 
 
各秋季ターンには厭戦機運で北軍がＳＷを失う（１

２．９）。Emancipation Proclamation（奴隷解放宣
言）が発令されている場合は、南軍に戦争責任のＳ

Ｗペナルティが課せられる。まだ Emancipation 
Proclamationイベントが起きていないので、今回は
北軍だけが－５ＳＷ。北軍のＳＷは１２３（＋）か

ら１１５（－）に下がる（厭戦機運で－５、戦局の

潮目の変化で－３）。 
 
消耗フェイズで、北軍は５ＳＰを失う（Pittsburg 
Landing,ＴＮ、Cairo,ＩＬ、Manassas,ＶＡで各１
ＳＰ。Nashville,ＴＮで２ＳＰ）。南軍は４ＳＰを失
う（Corinth,ＭＳで２ＳＰ、Fredericsburg,ＶＡと
Springfield,ＭＯで各１ＳＰ）。第３ターン終了時の
ＳＷは北軍１１５（－）に対し南軍９４（＋）。１８

６１年シナリオの最終ターンなので、北軍が勝者と

なる。 

 
プレイヤー：この時点から１８６２年シナリオの初

期配置を行う場合は、両軍が自由に再配置移動を行

って、将軍を正しい位置に動かし、北軍のカンバー

ランド軍を創設し、増援を加えなくてはならないだ

ろう。 
 
１．４ ルールで不明確な部分の解釈 
イベントや状況の組み合わせによっては、ルール（注

釈を含む）で明確に説明されていないケースも起こ

り得るが、その場合は「行えない」と解釈する。 
 
２．ゲームの初期配置 
２．１ シナリオの選択 
プレイしたいシナリオを決める。キャンペーンゲー

ムと１８６１年シナリオの初期配置は、この項で説

明する通りで、地図にも印刷されている。１８６２

年、１８６３年、１８６４年シナリオは、ルール１

４～１６項を参照のこと。いずれのシナリオも、毎

年の秋季ターン（各シナリオの勝利条件を適用）か、

１８６５年春季ターン（キャンペーンゲームの勝利

条件を適用）にゲームを終了できる。 
 
２．２ 初期配置 
ゲーム開始前に、戦略カードをよく切っておく。次

に、以下のリストに従ってユニットを初期配置する。

南軍ユニットを先に置く。ターンマーカーを、ゲー

ムターン記録トラック上のシナリオ開始ターンに配

置し、プレイを始める。 
 
２．３ 南軍の初期配置 
以下の通り。ＶＡ、ＮＣ、ＳＣ、ＧＡ、ＴＮ、ＦＬ、

ＡＬ、ＭＳ、ＬＡ、ＡＲ、ＴＸの全スペースは、開

始時に北軍ＰＣマーカーが置かれていない限り（２．

４）、南軍支配下とみなす。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Fayettevill,ＡＲ（Price）１ 
Little Rock,ＡＲ １ 
Mobile,ＡＬ １ 
Columbus,ＫＹ １（要塞、ＰＣ） 
Ft.Sumter,ＳＣ １ 
Dover,ＴＮ １（要塞） 
Memphis,ＴＮ（Polk）１ 
Nashville,ＴＮ（A.S.Johnston）１ 
Winchester,ＶＡ（J.Johnston）１ 
Manassas,ＶＡ（Beauregard）３ 
Richmond,ＶＡ １（要塞、首都） 
New Madrid,ＭＯ ０（ＰＣ） 
 
２．４ 北軍の初期配置 
以下の通り。ＩＬ、ＩＮ、ＯＨ、ＭＤ、ＰＡ、ＮＪ、



ＤＥの全スペースは、北軍支配下である。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Washington ＤＣ（McDowell）５（首都、要塞、ポ
トマック軍） 
Ft.Pickens,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Springfield,ＩＬ １ 
Cairo,ＩＬ １ 
Indianapolis,ＩＮ １ 
Frederick,ＭＤ １ 
St.Louis,ＭＯ（Fremont）２（ＰＣ） 
Cincinnati,ＯＨ １ 
Columbus,ＯＨ １ 
Pittsburg,ＰＡ ２ 
Philadelphia,ＰＡ １ 
Harpers Ferry,ＶＡ ２（ＰＣ） 
Ft.Monroe,ＶＡ（Butler）１（ＰＣ） 
 
２．５ マーカー 
１８６１年春季が第１ターンである。ゲームターン

記録マーカーは No Emancipation Proclamation（奴
隷解放宣言発令前）を表にして配置する。海上封鎖

（Blockade）マーカーを海上封鎖レベル記録トラッ
クの「０」のスペースに置く。Amphibious Assault
（上陸戦闘）マーカーを、上陸戦闘修正トラックの

「０」のスペースに配置する。シナリオの勝利条件

は、１８６１年シナリオまたはキャンペーンシナリ

オの項目を参照。 
 
２．６ 境界州 
ＫＹ、ＷＶ、ＭＯの全てのスペースは、ゲーム開始

時は中立で、どちらの陣営も支配していない。例外：

St.Louis のスペースは北軍支配、Columbus,ＫＹと
New Madrid,ＭＯは南軍支配で始まる。両軍ともゲ
ーム開始後は、自由にＰＣマーカーを配置し、境界

州に進入できる。 
 
２．７ 国家戦意（ＳＷ） 
両軍とも１００ＳＷから開始する。北軍は（－）、南

軍は（＋）を表にする。 
 
２．８ 増援フェイズ 
１８６１年シナリオまたはキャンペーンゲームでは、

第１ターンの増援フェイズを実施しない。また第３

ターンは、ステップＢとＣだけを行う。 
 
３．ゲーム手順 
このゲームで、プレイヤーは南軍か北軍のどちらか

の役割を演じる。北軍は、南軍を打ち負かして、南

部を合衆国に呼び戻そうとする。南軍は、北軍を打

倒して、南部の独立を勝ち取るべく努力する。プレ

イヤーは敵の「国家戦意（ＳＷ）」を、勝利条件を満

たすレベルまで下げれば勝利となる（シナリオごと

の勝利条件については、１３～１７を参照）。プレイ

ヤーは、大規模戦闘での勝利や、州の支配、資源集

積スペースの破壊、イベントカードのプレイなどで、

敵のＳＷに影響を与える。最終ターンまでプレイす

るか、自動的勝利条件を満たせばゲームは終了する。

各ターンは以下の手順で行われる。ターンはステッ

プとフェイズで構成される。 
 
３．１ 増援フェイズ 
ステップＡ：地図上に増援を配置する（先に北軍、

次に南軍）。北軍は定められたスケジュールに従って

増援を受け取る（１０．３）。南軍の州都支配や、外

国の介入で減少する場合もある。南軍の増援は、北

軍による南部州支配（１０．４）や、ミシシッピ川

支配、海上封鎖（１０．５）などの影響で減少する

場合がある。増援は北軍が先に配置する。 
 
ステップＢ：戦略移動を実施する（先に北軍、次に

南軍）。 
 
ステップＣ：登場可能なすべての将軍（１０．６）

を地図上に配置する（先に北軍、次に南軍）。ゲーム

ターン記録トラックに示されている新しい将軍や、

軍の全滅でゲームから取り除かれていた将軍も、こ

の時点で登場する。騎兵旅団の除去で取り除かれて

いた騎兵将軍も登場する。北軍がすべての将軍を配

置した後、南軍が配置する。両軍がすべての将軍を

配置すると増援フェイズは終了する。例外：キャン

ペーンゲーム、または１８６１年シナリオの第１タ

ーンは、増援フェイズを実施しない。この２つのシ

ナリオでは、第３ターンにステップＢとＣだけを実

施する。１８６２年、１８６３年、１８６４年の各

シナリオの第１ターンではステップＣだけを実施す

る。 
 
３．２ 戦略カードの分配 
両軍は毎ターン、戦略カードを受け取る。第１ター

ンは４枚、第２ターンは５枚、第３ターンは６枚、

第４～１３ターンは７枚である（ゲームターン記録

トラックに記載されている）。山札がなくなるか、特

殊なイベントカードが発動した場合（４．４参照）

は、カードを切り直してゲームを続行する。カード

を切り直すときは、捨て札と山札を一緒に切り直す。

ただし、プレイから除外されたカードを加えてはい

けない。 
 
３．３ 戦略ラウンド 
３．３１ 最初にプレイするのは？：南軍プレイヤー
は、Major/Minor Campaign（大／小戦役）の戦略
カードを持っていれば先攻を選べるが、その場合は

戦役カードをイベント使用しなければならない。南



軍が先攻を望まなければ、北軍が先攻となり、最初

に戦略カードを使用する。 
 
訳注：３．３１について。南軍は戦役カードの有無

を公開する必要はない。単に「戦役カードを使わな

い」と宣言すれば北軍先攻となる。 
 
３．３２ 手順：先攻プレイヤーが戦略カードをプレ
イした後、後攻プレイヤーが戦略カードをプレイす

る。両軍がすべてのカードをプレイするまで、これ

を繰り返す。一方のプレイヤーが先に戦略カードを

使い切る場合もありうる。この場合、戦略カードを

余分に持っているプレイヤーが、自分のカードを使

い切るまで１枚ずつ使用していく。両プレイヤーが

すべてのカードを使用すると、戦略ラウンドは終了

する。１回の戦略ラウンドでは１枚のカードしかプ

レイできない。２枚のカードを連続してプレイでき

ない。 
 
戦略カードをプレイした際に、敵プレイヤーは「妨

害カード」で妨害できる。「妨害カード」を使用した

プレイヤーは、手元にカードが残っていれば通常に

戦略ラウンドを実施できる。 
 
例：北軍は１個軍団を動かすために、作戦カードを

プレイした。南軍はこの移動を無効とするために

Quaker Guns（クウェーカー砲）を使用した。南軍
は、他の戦略カードを次の戦略ラウンドでプレイで

きる。 
 
３．４ 政治支配フェイズ 
このフェイズは２つのセグメントで構成される。首

都マーカーの配置と政治支配の判定である。 
 
３．４１ 首都移転セグメント：首都が敵ユニットに
占領されている場合、首都を他の自軍支配スペース

に移転させなくてはならない（１１．２２）。首都移

転を強制されたプレイヤーは、ＳＷを失う（１２．

６）。首都の移転先によっては、ＳＷを余分に失う場

合もある（１１．２３）。 
 
３．４２ 政治支配判定セグメント 
ステップ１：両プレイヤーは、自軍の政治支配（Ｐ

Ｃ）マーカーを、補給下の歩兵ＳＰがあるスペース

に配置する。そのスペースに敵軍のＰＣマーカーが

ある場合は、直ちにマーカーを裏返す。南部州にあ

る南軍ＳＰ、あるいは北部州にある北軍ＳＰがＰＣ

マーカーを裏返す場合は、ＰＣマーカーを取り除い

て自軍のスペース支配を再確立したとみなす（１１．

１）。北軍ＰＣマーカーが、未破壊の南軍資源集積ス

ペースに置かれた場合、その資源集積スペースは破

壊される（ＳＷを適切に修正する：１２．２）。 

 
ステップ２：次に両プレイヤーは州の支配を判定す

る（南部と境界州の支配状況を調べる）。南軍のＰＣ

マーカーが北部の州に置かれている場合、北軍はＳ

Ｗを失う（１２．１）。地図に記載されている州支配

に必要な数のＰＣマーカーが存在する場合、その州

がいずれかの陣営に支配されていると判定する。さ

らに北軍がミシシッピ川を水上支配している場合、

北軍は一時的な特典を得る（１２．８）。 
 
ステップ３：最後に、北部の厭戦気運と南部の開戦

責任によってＳＷを修正する（１２．９）。ゲームタ

ーン記録トラックにある要塞を使用できるようにな

る（６．８）。 
 
３．５ 消耗フェイズ 
３ＳＰ以上が存在するスペースでは消耗が発生する。 
 
３．６ ターン終了 
消耗判定を解決したら、そのターンは終了する。シ

ナリオの最終ターンか、あるいはどちらかのプレイ

ヤーが自動的勝利条件を満した場合、ゲームは終了

する（１７．２）。それ以外の場合、ゲームは継続し、

新たなターンに入る。 
 
４．戦略カード 
デザイナーの注釈：戦略カードは、ゲームを動かす

エンジンにあたる。プレイヤーはカードによって政

治・軍事の選択肢を与えられる。カードを政治的手

段に使用すれば、軍事作戦のテンポは遅れてしまう

が、逆もまた真なり、と言える。両軍とも最初の１

８６１年は兵力の動員と編成に費やすだろう。 
 
４．１ 作戦カード 
戦略ラウンドで、戦略カードは作戦カードかイベン

トカードのどちらかの目的でプレイする。両方の目

的には使えない。作戦カードとしてプレイする場合

は、カードに記された数値（１～３）を使用する。

戦略カードを作戦カードとして使う場合、以下のい

ずれか１つを実行できる。 
 
Ａ．部隊の移動（ＳＰ、将軍、軍など）。ルール５と

６を参照。 
Ｂ．軍の創設：作戦値２または３のカードをプレイ

すると、少なくとも将軍１人と５ＳＰ以上が存在す

る補給下の自軍支配スペースに軍マーカーを配置で

きる（５．２）。 
Ｃ．軍司令官の解任（５．６） 
Ｄ．軍司令官の任命（５．６） 
Ｅ．要塞の構築：南軍は作戦値３の作戦カードを、

北軍は作戦値１～３の作戦カードを使用して、自軍

支配下のスペースに要塞を構築できる（６．８） 



Ｅ．ＰＣマーカーの配置：戦略カードを使って、地

図上にＰＣマーカーを配置できる（１１．３） 
 
詳細はルールの各章で説明されている。 
 
４．２ イベントカード 
４．２１ 手順：すべての戦略カードは、イベントカ
ードとしてプレイされる可能性がある。イベントカ

ードを使用すると戦略全体に重要な影響を及ぼすイ

ベントを起こせる。戦略カードにはそれぞれ、イベ

ントをプレイできる陣営、時期、影響などが記載さ

れている。イベント使用でゲームから取り除かれる

のは「イベント使用後にゲームから除去」と明記さ

れた戦略カードだけである。 
 
４．２２ 敵陣営のイベントカード：敵陣営のイベン
トが記載された戦略カードは、作戦カードとしてプ

レイできる。作戦カードとして使用したイベントカ

ードは効力を発しない。 
 
４．２３ 捨て札：少なくとも１枚の戦略カードを持
っているプレイヤーが手番を迎えた場合、カードを

プレイするか、捨て札するかを選ばなくてはならな

い。捨て札もカードのプレイとみなすが、イベント

は発動しない。両プレイヤーとも、特別イベントカ

ードは自発的に捨て札できない。北軍は Red River 
Campaign（レッド川戦役）カードを捨て札できない。 
 
４．２４ ＳＰ除去イベント：地図上の歩兵ＳＰ（騎
兵ＳＰではない）を取り除くカード。 
・南軍が使用：Balls Bluff（ボールズ・ブラフ）、Union 
Arms Production Delay（北部の武器生産の遅延） 
・北軍が使用：Union 90 Day Enlistment's Expire
（北軍志願兵の９０日期限終了）、Draft Riots in NY
（ニューヨークで徴兵暴動）、Contraband of War（戦
時禁制品） 
・両軍とも使用可：Dysentery（赤痢） 
 
注意：軍に所属する最後の歩兵ＳＰを取り除いても

よい。 
 
４．２５ 妨害カード：敵プレイヤーの行動を妨害す
るカード。例：Quaker Guns（クウェーカー砲）。こ
の種のカードを使用して敵のカードプレイを妨害す

ると、カードの効果を打ち消したり、効果を弱めた

りできる場合がある。妨害手順が終わったら、「妨害

カード」を使用したプレイヤーが、通常の戦略ラウ

ンドを実施する。妨害カードで Campaign（戦役）
カードによる移動の一つを妨げた場合、残りの移動

をすべて実施した後で、妨害カードを使用したプレ

イヤーが戦略ラウンドを行う。Campaign（戦役）カ
ードによるそれぞれの移動は、この方法で別々に妨

害される可能性がある。 
 
４．２６ 抜き取りカード：敵の手札を抜き取るカー
ド。例：Confederate Railroad Degradation（南部
の鉄道劣化）。抜き取ったカードを捨て札した後で、

カードを失ったプレイヤーは通常の戦略ラウンドを

実施する。例外：南軍プレイヤーが北軍の手札から

Forward to Richmond（進め！リッチモンドへ）を
抜き取った場合、北軍プレイヤーは次の戦略ラウン

ドでForward to Richmondをプレイしたものとして
扱う。 
 
４．３ Major/Minor Campaign（大／小戦役）カー
ド 
４．３１ Major/Minor Campaign（大／小戦役）カ
ード：この種のカードは、１枚をイベント使用する

だけで、２～３個の軍、軍団、師団、騎兵旅団の移

動を行える。ある将軍や部隊を移動させて戦闘を解

決した後で、次の将軍や部隊を移動できる。ただし

１枚の Campaign（戦役）カードで、同じＳＰ、将
軍、軍マーカーは２回動かせない。移動ごとに異な

る部隊を動かす必要がある。活性化後に妨害カード

で移動を取り消された部隊（軍、将軍、ＳＰ）は、

その Campaign（戦役）イベント中に再度活性化で
きない。Campaign（戦役）カードは、１ターンに何
枚でも使用できる。可能性は低いが、同じターンに

２枚の大戦役カードと５枚の小戦役カードを使って

もよい。 
 
４．３２ 水上移動：Campaign（戦役）イベントで
は、水上移動を１回だけ行える（ルール６を参照）。

北軍プレイヤーは Campaign（戦役）カードを使用
して、１回の特別な軍移動を行える（６．１５）。 
 
４．４ 特別イベントカード 
このゲームには２枚の特別イベントカードがある。

Emancipation Proclamation（奴隷解放宣言）と
Foreign Intervention（外国の介入）である。これら
のイベントが発動したら、カードをゲームから取り

除く。Choctaw Indians（チョクトーインディアン）
などの捨て札イベントで特別イベントカードが捨て

札された場合でも、条件を満たせばイベントが発動

する。 
 
例：南軍が Choctaw Indians（チョクトーインディ
アン）をプレイして、北軍が無作為に Foreign 
Intervention（外国の介入）を捨て札した。南軍の
ＳＷが１１０以上だった場合、イベント発動の条件

を満たしているので、Foreign Intervention（外国の
介入）イベントが直ちに発動する。 
 
４．４１ Emancipation Proclamation（奴隷解放宣



言）：どちらのプレイヤーの手札にあっても、使用条

件が満たされ次第、戦略ラウンドの一番早い機会で

イベント使用しなくてはならない。カードの使用条

件が満たされたら、ターンマーカーを裏返して「奴

隷解放宣言発令」の面を表にする。以後、南軍の「戦

争責任」によるＳＷペナルティが適用される（１２．

９）。 
 
例外：カードを引いたターンに使用条件が満たされ

なかった場合、最後の戦略ラウンドに作戦カードと

してプレイできる。このカードを作戦カードとして

使用して中規模以上の戦闘で勝利を得た場合でも、

Emancipation Proclamation（奴隷解放宣言）イベ
ントは発生しない。このカードを捨て札するか、単

に作戦カードとして使用した場合、次のターンに入

る前に山札と捨て札を合わせて切り直さなければな

ら な い 。 可 能 性 は 低 い が 、 Emancipation 
Proclamation （ 奴 隷 解 放 宣 言 ） と Foreign 
Intervention（外国の介入）が両方とも同じプレイ
ヤーの手札にあり、そのターン中に Emancipation 
Proclamation（奴隷解放宣言）の使用条件が満たさ
れない場合は、Emancipationカードの方を最後に使
用する。 
 
４．４２ Foreign Intervention（外国の介入）：条件
が満たされたら、必ず戦略ラウンド中にイベント使

用しなければならない。しかし、直ちにプレイする

必要はなく、最後の戦略ラウンドまで使わなくても

構わない。 
 
例外：このカードの使用条件が満たされず、イベン

ト使用できない場合は、プレイヤーの手札に最後ま

で残しておかなければならない。この場合は、作戦

カードとしてプレイできる（Emancipationが手札に
ある場合は、最終より一つ前のラウンドで作戦カー

ドとして使用する）。このカードを作戦カードとして

プレイするか捨て札した場合、次ターンの前に山札

と捨て札を合わせて切り直す。 
 
Foreign Intervention（外国の介入）が発動すると、
ゲーム終了まで以下の影響を及ぼす。 
 
１）北軍の海上封鎖レベルが直ちに１レベル低下し、

ゲーム終了まで５以上にならない。北軍海上封鎖マ

ーカーを裏返し、この状態を表示する。 
 
２）北軍はゲーム終了まで、毎ターンの増援フェイ

ズに受け取るＳＰが２つ減少する（減少させる対象

は北軍が選択）。 
３）北軍のＳＷを－１０する（一度だけ）。 
 
４．５ 戦略、作戦集中カード 

戦略的または作戦的に兵力を集中させるカードが５

枚ある。活性化した１人の将軍の下に部隊を集め、

敵部隊を攻撃しなくてはならない（守備隊不在の敵

要塞も敵部隊とみなす）。 
 
４．５１ 部隊の集中：移動する全ＳＰは鉄道しか使
用できず、道路移動はできない。ＳＰを集める際に

将軍は移動できない。したがって、集結するスペー

スは、他のスペースと鉄道で結ばれ、開戦時に南部

の州でなくてはならない。これは北軍が Seven Days
（七日戦争）や Chattanooga（チャタヌーガ）をイ
ベント発動した際にも適用される。ＳＰを移動させ

ずに、将軍だけを活性化させて敵部隊を攻撃しても

よい。この場合、そのスペースに鉄道がつながって

いなくてもよい。北軍は Chattanooga（チャタヌー
ガ）の作戦集中カードをイベント使用する場合、Ｂ

＆Ｏ鉄道を使用できる。 
 
４．５２ 部隊の活性化：集結するスペースにいる将
軍は、必ず活性化して敵部隊（守備隊不在の要塞を

含む）を攻撃しなければならない。陸上移動に関す

るすべてのルールが適用される。集結スペースの全

ＳＰが移動する必要はない。プレイヤーは敵部隊を

攻撃するため、どの部隊を動かすかを選択できる。

活性化した将軍が敵スペースに進入する際に敵部隊

が戦闘前退却に成功した場合、攻撃義務は履行され

たとみなし、制限なくさらに移動を継続できる。注：

妨害カードで部隊の活性化を妨げたり、移動を制限

したりもできる。これによって部隊の攻撃義務はな

くなるが、活性化前の部隊の集結は妨げられない。 
 
４．６ Forward to Richmond（進め！リッチモンド
へ） 
デザイナーの注釈：このカードは、北軍プレイヤー

が通常はやりたくない行動を強制的に行わせるため

にある。史実で北軍は、南部の首都陥落を求めるリ

ンカーンと世論から絶え間ない圧力を受けていた。

このカードは、こうした歴史的状況を反映し、北軍

が史実の圧力を無視できないようにしている。プレ

イヤー諸兄は何年も知恵を絞って様々な方法を考え、

Forward to Richmond（進め！リッチモンドへ）イ
ベントの影響をできる限り軽減しようとしてきた。

この項のルールは、このカードの戦略的意図をさら

に史実に近づけようとするものである。 
 
４．６１ 戦略的意図 
北軍は、リッチモンドを陥落させるため、必ず１つ

の軍を活性化しなくてはならない。 
 
プレイ上の注意：北軍がワシントンに１個軍しか配

置していない場合、このイベントでゲームの流れが

変わるかもしれない。つまり、このカードがどこに



あるか（山札にあるか相手が持っているか）分から

ない限り、北軍は常にリスクを抱えるわけである。

Seven Days Campaign（七日戦争）を行って（特別
水上移動で Fort MonroeにMcClellanが率いる１個
軍を配置する）、このイベントの悪影響を緩和する方

法もある。 
 
４．６２ Forward to Richmond（進め！リッチモン
ドへ）イベント 
北軍は Forward to Richmond（進め！リッチモンド
へ）イベントの条件を満たすため、１つの軍をリッ

チモンドに向けて最短距離で移動させ、陥落させる

よう試みなくてはならない。２つ以上の進撃路が存

在する場合はどちらを選んでも良い。途中でＳＰを

拾ったり後置したりしてはいけない。ただし要塞ス

ペースから移動を開始する場合は、１ＳＰをその要

塞に残してもよい。途中で将軍を拾ったり後置した

りしてもいけない。リッチモンドに向かう途中で、

南軍支配スペースを北軍支配に変換してもよい。こ

れによりリッチモンド到達前に移動力が足りなくな

るかもしれないが、北軍は可能な限り、リッチモン

ドを攻撃して陥落させるよう試みなくてはならない。

軍がリッチモンドに入城しスペースの支配を変更

（可能ならば）したら、その軍の移動は完了する。 
 
４．６３ 指揮官不在の軍の場合 
指揮官不在の軍（５．２８）は、このイベントの影

響を受けない。 
 
４．６４ リッチモンドが既に北軍支配下にある場合 
デザイナーの注釈：この場合は北軍がリッチモンド

で起きた反乱の鎮圧に向かうとみなす。 
 
すべて４．６２の条件に従って処理する。 
 
５．陸上移動 
デザイナーの注釈：南北戦争は基本的に機動戦だっ

た。このゲームでは様々な規模の陸上作戦が見られ

るだろう。作戦のテンポは、作戦カードのプレイの

仕方で決まる。作戦規模が大きくなれば、政治的、

軍事的状況に与える影響も大きくなる。軍は兵站組

織が大きく、高い能力があるため、移動で通過した

経路にＰＣマーカーを後置できる。同じ理由で、少

数の例外を除き、軍は水上移動できない。対照的に

南軍の騎兵旅団は独立して行動し、敵の連絡線を遮

断して大軍の移動を止められる。 
 
５．１ 陸上移動の概要 
５．１１ 手順：陸上移動はスペース間を結ぶ道路と
鉄道を利用して行う。道路と鉄道のどちらを使って

も、隣接スペースに移動するには１移動力を必要と

する。敵の占めるスペースに進入したユニットは停

止して（５．７）戦闘を行わなければならない（７．

０）。１スペースに同時に存在できるＳＰの数に制限

はない。 
 
５．１２ ４種類の陸上移動：ＳＰは、軍、軍団、師
団、騎兵旅団のいずれかとして移動する。軍移動は、

作戦カードで活性化した軍司令官が、軍マーカーと

軍所属の全ＳＰを率いて動く。軍団移動は、作戦カ

ードで活性化した将軍が、１～６ＳＰを率いて動く。

師団移動は、１～３ＳＰが将軍または軍を伴わずに

動く。騎兵旅団の移動は、騎兵旅団ユニットが単独

で移動する（騎兵旅団は騎兵将軍と１ＳＰで構成さ

れ、１ユニットとみなされる）。注：軍、軍団、師団

という用語は便宜的に使用しており、史実の組織と

は異なる。 
 
５．１３ 移動力：活性化時の移動距離は次の通り。
軍は１５以下のＳＰと他の将軍（５．２９）を伴っ

て６スペースまで移動できる（騎兵旅団のＳＰは１

５以下の制限に入る）。軍団は、６以下のＳＰと軍団

を指揮する将軍、さらに１人の将軍または騎兵旅団

を伴って８スペースまで移動できる（騎兵旅団のＳ

Ｐは６以下の制限に入る。他の将軍がいる場合に騎

兵旅団は随行できない）。師団は将軍を伴わずに１～

３ＳＰを５スペースまで移動できる。騎兵旅団は１

０スペースまで移動できるが、他の将軍は随行でき

ない。 
 
５．１４ 活性化：将軍を活性化するには、その将軍
の戦略値以上の作戦値を持つ作戦カードをプレイし

なくてはならない。通常は１枚の戦略カードで１人

の 将 軍 だ け を 活 性 化 で き る 。 Major/Minor 
Campaign（大／小戦役）カードをプレイした場合は
例外。同じ将軍は各ラウンドで１回だけ活性化でき

る。 
 
例：戦略値３の将軍は、作戦値３の作戦カードをプ

レイすれば動かせる。戦略値２の将軍は、作戦値２

または３の作戦カードで動かせる。戦略値１の将軍

は、作戦値１～３の作戦カードで動かせる。 
 
５．１５ ＳＰの拾い上げと後置：軍または軍団は、
上限ＳＰを超えない限り、移動途中で自由にＳＰを

拾ったり落としたりできる。師団はＳＰを後置でき

るが、拾い上げはできない。騎兵旅団は後置も拾い

上げもできない。ＳＰと同様に将軍の後置や拾い上

げも可能だが、いくつかの制限がある（５．２９、

５．３４を参照）。移動のため活性化した将軍は後置

できない（５．６）。 
 
移動の要約 
組織（最大ＳＰ）移動力（他の将軍） 



軍（１５ＳＰ）６スペース（ルール５．２９参照） 
軍団（６ＳＰ）８スペース（ルール５．３４参照） 
師団（３ＳＰ）５スペース（随行できず） 
騎兵旅団(１ＳＰ)１０スペース(指揮官の将軍のみ) 
 
５．２ 軍 
５．２１ 軍の創設と消滅 
創設：少なくとも１人の将軍と補給下の５ＳＰ以上

が存在し、ＬＯＣを引ける自軍支配下のスペースに

対し、作戦値２または３の作戦カードを使用すれば、

そのスペースに軍マーカーを配置できる。騎兵旅団

のＳＰも、この要件を満たすＳＰに加えてよい。軍

を創設したら、将軍と騎兵旅団、所属する全ＳＰを

地図上の軍戦力記録トラック（Army Strength 
Track）に移す。対応する軍ＳＰマーカーを使用して、
現在の軍戦力を表す（騎兵も含める）。軍の位置を示

す軍マーカーを地図上に配置する。 
 
消滅：ＳＰがゼロになった軍は消滅する（要塞にい

る場合でも）。この判定は、戦闘前退却より先に行う

ので、軍が自軍ＳＰのある場所に退却できないと、

消滅を回避できない。消滅した軍に属していた将軍

はすべてゲームターン記録トラックに置かれ（死傷

する可能性のある将軍は除く）、次のターンに戻って

くる。ただし南軍の騎兵将軍は３ターン後まで戻ら

ない。軍が消滅すると直ちにＳＷのペナルティ（１

２．７）が適用される。 
 
５．２２ 軍司令官の任命：二人以上の将軍が存在す
る場合、政治値が最も高い将軍が司令官となる。最

大の数値を持つ将軍が２人以上いる場合は、その陣

営のプレイヤーが決めてよい。軍の創設時に、新司

令官より大きな政治値を持つ将軍が地図上（軍表示

トラックではない）にいた場合、その陣営のＳＷを

－２する（該当する将軍が複数いても累積しない）。 
 
例：１８６１年に北軍がカンバーランド軍を創設し

た。そのスペースには Buell と Rosecran がいる。
Buellの政治値が大きいので、軍司令官となった。し
かし、地図上には政治値「８」の Fremontと Butler
がいた。北軍は Buell を司令官に任命してカンバー
ランド軍を創設したペナルティとして２ＳＷを失う。 
 
軍司令官に任命した将軍を他の将軍と交代させるに

は、解任する以外に方法がない（５．６１）。軍に所

属して指揮権を持たない最高位の将軍は、後置や軍

団移動などの手段で軍を離れてはならない。このよ

うな将軍を軍から離すには、イベントカードを使う

か、将軍が負傷した場合しかない。しかし、軍司令

官に新しい将軍を任命した場合や、司令官を解任し

た場合は、軍の指揮権を持たない最高位の将軍を交

代できるケースもある。 

 
５．２３ 軍移動の手順：軍司令官を活性化すれば、
軍マーカーを移動できる（５．１４）。軍移動では、

軍司令官、他の将軍、騎兵旅団も含め１５ＳＰまで

動かせる。注意：騎兵旅団のＳＰも１５ＳＰの制限

に入る。 
 
５．２４ １スペースに存在できる軍：軍は、味方の
別の軍が存在するスペースを通過して移動できる。

移動や迎撃、退却の結果、移動終了時に１スペース

に複数の味方の軍が存在する場合、どちらかの軍を

除去しなくてはならない（戦闘前に）。除去された軍

の将軍は次のターンにプレイに復帰する。ただし南

軍の騎兵将軍は例外で３ターン後に戻る。こうした

事態で軍が除去された場合、通常のＳＷペナルティ

が適用され（北軍は－１０ＳＷ、南軍は－５ＳＷ。

１２．７を参照）、さらに、その軍の司令官の政治値

に相当するＳＷペナルティが加算される（５．６１）。

ＳＰはすべて、残った方の軍に合流する（上限１５

ＳＰ。超過分はスペース内に配置）。 
 
プレイ上の注意：無能な司令官を排除するには上手

な方法と言えない。他の方法は５．６を参照。 
 
５．２５ 移動の制限：軍移動には以下の制限がある。
では 
・鉄道移動の特典を受けられない（５．９） 
・水上移動を行えない。ただし、特殊な軍規模の水

上移動（６．１５）または水上退却（７．６２）は

行える。 
 
５．２６ 移動と政治支配：歩兵１ＳＰ以上を含む軍
は、中立スペースまたは敵支配スペースに入った際

に、追加１移動力を消費して、敵軍ＰＣマーカーを

自軍ＰＣマーカーに置き換えられる。歩兵ＳＰを持

たない軍（騎兵旅団のＳＰだけで構成される軍）で

は行えない。敵支配スペースで活性化した軍は、移

動前に１移動力を使って支配を変更してから移動で

きる。この支配変更は、Mud March（泥中行軍）カ
ードを使用した場合には最初のスペースの移動とみ

なす。１８６１～６３年に、こうした支配変更を行

う軍は、補給下になければならない。この制限は１

８６４年以降、両軍とも取り払われる。 
 
例：北軍の１個軍が中立スペースの Bowling Green,
ＫＹに進入して追加１移動力を消費すれば、Bowling 
Green にＰＣマーカーを配置できる（合わせて２ス
ペース分の移動力を消費）。この軍が Clarksville,Ｔ
Ｎに進入して、さらに１移動力を消費すれば、

ClarksvilleにもＰＣマーカーを置ける（合計４移動
力を使用）。この軍はさらにNashville,ＴＮに進入で
きるが、南軍のＳＰがいたので戦闘になる（合計５



移動力を使用）。戦闘に勝利すると、この軍は６移動

力目を使って隣接スペースに移動するか、Nashville
にＰＣマーカーを配置できる。 
 
デザイナーの注釈：このようにルールを変更したの

は、軍とは歩兵が大部分を占め、騎兵は少数しか伴

わない組織だからである。多くのプレイヤーは攻撃

的なプレイをするため、この史実を離れて軍の規模

を小さくし、歩兵ＳＰを含めない１～２騎兵ＳＰだ

けの軍（１～２個の騎兵旅団だけの軍）をつくって

いた。プレイヤー諸氏は「モンゴル軍」（騎兵ＳＰだ

けの軍）では、適正に組織された軍のように移動時

にスペースの支配変更をできない点に注意すべきで

ある。 
 
５．２７ 戦闘と移動：軍は戦闘解決後も移動を継続
できる（５．７３）。 
 
５．２８ 司令官不在の軍：軍マーカーが司令官を失
った場合、その軍で最大の政治値を持つ将軍が直ち

に司令官となる。政治値が同じ将軍が複数いる場合

は、その陣営のプレイヤーが選ぶ。軍マーカーが一

時的に司令官を失って、直ちに代理となる将軍がい

ない場合、その軍は司令官不在となる。この状態の

軍は戦略値３で、攻撃と防御の戦闘修正値はゼロと

なる。また、別の司令官が任命されるまで自発的に

移動できない。司令官不在の軍を Forward to 
Richmond（進め！リッチモンドへ）イベントで移動
させる軍に選べない。 
 
５．２９ 軍に所属する将軍の数：各戦略ラウンドの
開始時と終了時に、１つの軍に所属する将軍の数は、

スペース内にあるＳＰの数より４以上多くてはなら

ない（ＳＰ＋３までの将軍が存在できる）。軍にいる

将軍の数がＳＰより少ないのは一向に構わない。騎

兵旅団はこの制限に関して将軍１人分として計算す

る。戦略ラウンド終了時にこの制限が守れなかった

場合、騎兵旅団以外の超過分の将軍は増援トラック

に置かれ（敵プレイヤーが選択）、次のターンに復帰

する。 
 
例：軍が１ＳＰにまで減少すると、その軍には４人

までしか将軍が存在できない。 
 
デザイナーの注釈：このゲームでは軍の組織構造を

抽象的に再現している。軍に属する将軍はそれぞれ、

現在ある部隊の一部を指揮していると考える。部隊

が小規模で、すべての将軍を割り振る必要がなけれ

ば、余った将軍は別の任務を授かるだろう。史実を

見ても、優れた将軍は昇進と解任を重ねているのが

普通である（常にそうとは限らないが）。敵プレイヤ

ーが相手を利するとは思えないので、超過した将軍

の解任は敵プレイヤーに委ねた。 
 
５．３ 軍団 
デザイナーの注釈：中小規模の独立部隊を指すとき

に、軍団という用語は便利である。このゲームに登

場するすべての将軍は、独立した部隊の指揮官とし

ても、軍組織の一員としても、十分な能力を備えて

いる。将軍はそれぞれ、戦略ラウンドの開始時と終

了時に、どこかの部隊の司令官になっているか、他

の将軍の指揮下に入るようになっている。さらに、

これらの独立した司令官には、なるべく単純な組織

的枠組みを与えるようにした。そのため、無能な将

軍にわざと１ＳＰだけを指揮させるのを認めていな

い。無能な将軍の使用を避ける行動は、いくらかは

大目に見るが、プレイヤーがいかなる抜け穴を見つ

けたとしても、ルール違反である。実際のゲームで

無能な将軍を適切に扱うには、戦略ラウンドの最初

と最後に、軍に所属させるか、多数のＳＰが存在す

るスペースに他の多くの将軍と一緒に配置するか、

どちらかの状態でなければならない。史実を再現す

る観点では、こうした将軍は師団を指揮していたと

みなすべきだろう。 
 
５．３１ 軍団の司令官：将軍とＳＰがあっても、軍
マーカーが存在しないスペースには、軍団が存在す

るとみなす。活性化した将軍（移動途中であっても）

がスペースにいる場合、その将軍が軍団の司令官と

なる。活性化した将軍がいないときは、政治値が最

も大きい将軍が司令官となる。値が同じ将軍が複数

いる場合は、所属する陣営のプレイヤーが選ぶ。非

活性化状態でどの将軍が司令官であるかは、迎撃や

戦闘前退却、戦闘で重要になる。プレイ中に、スペ

ース内の部隊構成は、移動や迎撃、退却などで変化

する。したがって、最も政治値が大きい将軍がター

ン中に変わる場合もある。 
 
５．３２ 軍団移動の手順：活性化した将軍が１人で
もいれば、軍団は移動できる（５．１４）。軍団移動

では活性化した将軍の戦略値で作戦カードのコスト

を判定する。政治値の大きさと関係なく、スペース

内のどの将軍を活性化しても構わないが、活性化し

たスペースから軍団と共に移動する将軍の政治値は、

司令官となった将軍の政治値以下でなければならな

い。いったん軍団が活性化したスペースを離れると、

活性化した司令官より政治値が大きな将軍を拾い上

げたり、落としたりできるが、活性化した将軍は司

令官でありつづける。また活性化した軍団は、途中

でＳＰや他の将軍を落としたり拾い上げたりできる

が、５．３４の組織的制限を戦略ラウンドの最後に

満たしていなければならない。騎兵旅団の一部であ

る騎兵将軍は、司令官の役割を果たせない。 
 



例：Fremont（政治値８）と Burnside（政治値６）
と１ＳＰからなる軍団がある。北軍は Burnsideを作
戦値２の作戦カードで活性化し、隣の自軍スペース

に単独で移動した後、元のスペースに戻って

Fremontと１ＳＰを拾い上げた。Burnsideが活性化
した司令官である。Burnsideの活性化が終了すると、
Fremontが直ちに司令官となる。部隊が活性化して
いないときは政治値の大きい将軍が司令官となるた

めだ。 
 
５．３３ 軍団移動の規模制限：１つの軍団は、６Ｓ
Ｐと将軍１人を伴って移動できる。騎兵旅団は１Ｓ

Ｐおよび将軍１人として、この制限に数える。つま

り騎兵旅団を含む軍団は、他の将軍を随行させられ

ない。軍団は、鉄道移動や水上移動を使用できる。

軍団移動は、戦闘後に終了する必要はない（５．７）。

何らかの理由で、移動中の軍団のＳＰが騎兵旅団だ

けになった場合（つまり騎兵将軍ではない司令官が

騎兵旅団と移動する）、引き続き通常の軍団として移

動する（騎兵旅団の移動力を発揮できない）。 
 
５．３４ 軍団の組織的制限：活性化していない将軍
は、ＳＰを伴わず単独で後置できない。注意：要塞

は０ＳＰが存在するとみなし、ＳＰ不在とは扱わな

い。さらに、各戦略ラウンドの開始時と終了時に、

将軍は以下の２つの基準のうち１つを満たさなけれ

ばならない。 
 
１）軍の一部として、軍記録トラック上に置かれて

いる（５．２９） 
２）「スペースに存在するＳＰの数」＋「１」を超え

ない人数の将軍として存在する。同一スペースに存

在できるのは「ＳＰの数＋１」人の将軍である。Ｓ

Ｐより将軍の数が少なくても構わない。 
 
注意：要塞は０ＳＰなので将軍１人を置けるが、空

のスペースには将軍を一人も置けない。 
 
例：２ＳＰが存在するスペースには、３人まで将軍

がいてもよい。 
 
騎兵旅団は、この制限に関して１ＳＰと将軍１人と

みなすので、騎兵旅団を含む軍団には他の将軍を配

置できない。 
 
各戦略ラウンド終了時にこの制限が満たされていな

い場合、騎兵旅団以外の超過分の将軍は、ゲームタ

ーン記録トラックに置かれ、次のターンに復帰する

（取り除く将軍は敵プレイヤーが選択する）。戦略ラ

ウンドの進行中は、この制限がしばしば破られるが、

その戦略ラウンド終了時に条件が満たされていれば

よい。いかなる場合でも、５．３４の制限を守れな

かった将軍は取り除かれる。 
 
プレイ上の注意：非常に熱心なプレイヤー諸氏はし

ばしば、ルールの抜け穴を見つけて優位に立とうと

するので、ここでは常識的な記述以上にルールを細

かく書く必要があった。この条件、あるいは５．２

９が満たされたかどうかを判定する際、熱心なプレ

イヤーは、ＳＷペナルティを受けたり他のゲーム上

の優位を失ったりしたくないがために、ルールの欠

陥だと言って明確化を求めるか、あるいはすべての

戦略ラウンドをプレイし終えるまで判定しなくて良

いと主張する可能性があるため、わざわざ詳細に説

明したのである。 
 
５．３５ 軍団と他の組織の混在：軍団は、味方の将
軍、ＳＰ、軍マーカーなどが存在するスペースを通

過できる。味方の軍マーカーが占めるスペースで移

動や退却を終えた場合、軍団は直ちにその軍に統合

される。軍マーカーが占めるスペースを通り過ぎる

だけなら、このような統合は起こらない。 
 
５．３６ 軍から分遣された軍団：軍から軍団を分遣
してもよい。唯一の制限は、軍から派遣されて移動

する軍団の司令官は、その軍の司令官であったり、

軍司令官に次いで政治値が最も大きい将軍であって

はならないという点だけだ。使用する作戦カードの

作戦値は、軍団を活性化させる将軍の戦略値で判定

する。軍団を派遣して軍のＳＰがゼロになった場合、

その軍は消滅し、ＳＷペナルティを受ける。 
 
５．３７ 戦闘と移動：軍団は戦闘解決後も移動を継
続できる（５．７３）。 
 
５．４ 師団移動 
５．４１ 手順：同一スペースにある１～３ＳＰは、
１枚の作戦カードまたは Campaign（戦役）カード
のプレイで活性化できる。１枚の作戦カードで移動

できるＳＰの数は、そのカードの作戦値に等しい。

Campaign（戦役）カードを活性化して行う師団移動
には、１～３ＳＰが参加できる。師団移動は戦闘が

行われると終了する。師団移動の終了時には、５．

２９と５．３４の条件をすべて適用しなくてはなら

ない。 
 
５．４２ 移動の制限：師団移動では、途中でＳＰを
後置できるが、拾い上げはできない。敵が支配する

州の敵支配スペース、または中立の境界州の敵支配

スペースにも入れない。 
 
例：師団移動を行う北軍ＳＰは、テネシー州が南軍

の支配下にある場合、テネシー州内の南軍支配スペ

ースには進入できないが、北軍ＰＣマーカーが置か



れているスペースには入れる。テネシー州が北軍の

支配下にある場合は、テネシー州内の敵支配スペー

スにも進入できる。 
 
プレイ上の注意：開戦時に北部の州は北軍支配から

変わらないので、南軍ＰＣマーカーが置かれたスペ

ースにも、北軍は常に師団移動で進入できる。南軍

は師団移動で、開戦時に北部の州で北軍ＰＣマーカ

ーがあるスペースには入れない。両軍とも師団移動

を使って、自軍が支配する境界州または南部の州で

敵ＰＣのあるスペースに進入できる。南軍は師団移

動を使って、北軍が新たに支配した開戦時に南部の

州で北軍ＰＣマーカーのあるスペースには入れない。 
 
５．４３ 水上移動：将軍が随行しないＳＰ単独の水
上移動は、軍団移動とみなす。つまり、将軍を伴わ

ない師団移動でも敵支配の港湾スペースに入れる。

これは海軍が司令官の役割を果たすためである。し

かし、敵支配下の港湾スペースに進入した後は、師

団移動の制限が適用される。水上移動の場合は師団

移動を行うＳＰの数に関わらず、作戦値３の作戦カ

ードまたは水上移動のイベントカードが必要である。 
 
５．４４ 軍または軍団からの師団分遣 
軍または軍団のあるスペースからも師団移動を行え

る。師団移動で軍の最後のＳＰが移動する場合、そ

の軍は直ちに消滅する。師団移動で軍団の最後のＳ

Ｐが移動する場合、その移動終了時に何らかの対応

をしておかないとルール５．３４を満たさないので、

ルール違反の移動となる。 
 
プレイ上の注意：師団移動では戦闘後に移動を継続

できないので、ルール５・３４を免れて、軍団から

師団を分遣する移動はきわめて稀な場合だけだろう。 
 
※英文１９ページ下の例：北軍はMajor Campaign
（大戦役）カードをプレイしたので、３つの移動が

できる。初めに師団移動で２ＳＰを Somerset に送
った。この２ＳＰは Clinton,ＴＮに入れないので注
意。師団移動では、自軍支配下でない州の敵支配ス

ペースには進入できない。次は軍団移動で、

McClellan と５ＳＰを活性化する。Jackson の軍が
迎撃に成功したため（ダイス１～３で成功）、

McClellanの移動は Clarksvilleで停止する。次の移
動を行う前に、この戦闘を解決する。第３の移動で

は、テネシー軍を活性化してMcKenzieまで動かす。
軍は６スペースまで移動できるので、北軍は追加３

移動力を消費して、Paducah、Columbus、McKenzie
にＰＣマーカーを置いた。テネシー軍は６．２４の

制限（河川を渡って敵要塞スペースに入れない）に

より、Dover に進入できないので注意。 
 

５．５ 騎兵旅団 
デザイナーの注釈：騎兵旅団は敵の連絡線（ルール

８で詳述）遮断を任務とする襲撃部隊である。軍団

移動より機動力はあるが、領域確保は行えない。こ

のゲームで騎兵旅団は乗馬騎兵を表している。騎兵

将軍は史実の人物を表しているだけでなく、騎兵ユ

ニットの訓練や徴兵コストも表現している。そのた

め騎兵将軍はゲームに登場した時点で、１ＳＰと合

体して直ちに騎兵旅団ユニットに置き換える。騎兵

旅団ユニットはゲーム中のいかなる状況でも、１Ｓ

Ｐと将軍１人の組み合わせ構成される。このユニッ

トがどちらかを失ったときは（騎兵将軍が死ぬか、

あるいはＳＰが失われた場合）、騎兵旅団としての機

能を失う。つまり騎兵旅団は、騎兵の襲撃制限ルー

ル（５．５３）の裏をかいて、敵地に進入した後で

歩兵には化けられないのである。 
 
５．５１ 騎兵旅団の創設：騎兵将軍を地図上に配置
すると同時に騎兵旅団が創設される。スペースに置

かれた騎兵将軍と１ＳＰを直ちに取り除き、適切な

名前の騎兵旅団ユニットと交換する。一度創設した

騎兵旅団は、将軍かＳＰのどちらかが除去されない

限り、二つに分割されない。騎兵旅団は常に将軍１

人と１ＳＰからなる単一ユニットとして扱われる

（将軍は負傷する可能性があり、組織的な制限も受

ける。ＳＰは移動の制限があり、戦闘で除去される

場合もある）。 
 
プレイ上の注意：騎兵旅団ユニットは必ず使用しな

くてはならない。騎兵将軍は単独で軍に配置できな

い。他に騎兵将軍が存在できる場所はゲームターン

記録トラックだけである。 
 
５．５２ 移動の手順：騎兵旅団は、司令官の騎兵将
軍を活性化すれば移動できる（５．１４）。将軍の戦

略値はユニットに記されている。騎兵旅団は１０ス

ペースまで移動できる（鉄道移動の特典を用いてい

れば１２スペースまで移動可能）。騎兵旅団は、移動

の途中で将軍とＳＰに分割できない。騎兵旅団の移

動は、戦闘が起きた時点で終了する。 
 
５．５３ 騎兵襲撃の制限：戦略ラウンドで作戦カー
ドをプレイすると、騎兵旅団は北部州（自軍の色が

印刷されているスペース）または境界州のスペース

にある敵ＰＣマーカーを除去できる。騎兵旅団自身

はＰＣマーカーを配置できない。騎兵旅団は、政治

支配フェイズにＰＣマーカーを置いたり（または裏

返したり）できないが、敵ＰＣマーカーを取り除く

のは可能だ（１１．１）。 
 
プレイ上の注意：騎兵旅団は、進駐してもすぐに出

て行くと地元民に思われているため、政治能力は限



定的である。開戦時からの自軍スペースでは自由に

行動できるが、境界州や敵の州を移動で離れると、

すぐに忘れ去られる部隊に過ぎない。 
 
５．５４ 騎兵旅団の全滅：騎兵将軍が戦闘やイベン
トカードで死亡した場合、騎兵旅団ユニットを取り

除き、ゲームターン記録トラックに１ＳＰを置く。

この１ＳＰは次のターンの増援フェイズに戻ってく

る。このＳＰが軍の最後のＳＰだった場合、軍は直

ちに消滅する。「戦死」した騎兵将軍は、南軍の場合

は３ターン後、北軍の場合は次のターンに復帰する

ので、該当するゲームターン記録トラックの欄に置

いておく（第４ターンに南軍の騎兵将軍が「戦死」

した場合、その将軍は第７ターンに復帰する）。騎兵

旅団のＳＰが戦闘で除去された場合、その旅団の騎

兵将軍は、南軍の場合は３ターン後、北軍の場合は

次のターンに復帰するので、該当するゲームターン

記録トラックの欄に置いておく。戦闘で受けた損害

を歩兵ＳＰと騎兵ＳＰのどちらでも吸収できる場合

は、その陣営のプレイヤーがどちらを取り除くか選

択する。騎兵将軍が戦死した場合、その陣営のプレ

イヤーは戦闘の損害を吸収するために騎兵旅団の騎

兵ＳＰを使用して良い。 
 
デザイナーの注釈：北軍は戦争中のほとんどの期間、

南軍より多くの騎兵を持っていた。騎兵旅団は、実

際の兵員がどれだけいるかより、その存在自体が戦

争に影響を与えた。北軍騎兵が各戦線で偵察役と連

絡役を果たしていたので、北軍は複数の攻勢を同時

に行えた。この攻勢限界を維持するために騎兵旅団

は再登場するのである。 
 
５．５５ ＳＰとスタックした騎兵旅団：騎兵旅団が
将軍を伴わない歩兵ＳＰとスタックしている場合、

その騎兵旅団はその歩兵ＳＰと共に移動や迎撃を行

えない。そのスペースが攻撃を受けた場合、他に将

軍がいなければ、騎兵将軍の防御修正値を使用でき

る。将軍を伴わない歩兵ＳＰとスタックしている騎

兵旅団は７．２３の任意退却を試みられる。成功す

れば部隊全体が退却する。 
 
［選択ルール］騎兵将軍の後任 
このゲームでは騎兵将軍が死亡した場合の後任が選

択ルールとして用意されている。騎兵将軍が戦闘ま

たはイベントで死亡した場合は永久除去となり、指

定された後任の将軍をゲームターン記録トラックに

置く（ただし Sheridanは後任がいないため死亡して
も除去されず、ゲームターン記録トラックに置く）。

後任の騎兵将軍は死傷してもゲームから除去されず、

ゲームターン記録トラックに置いて将軍の増援とし

て復帰する。 
 

騎兵将軍（後任） 
南軍 
Forrest(Pegram) 
Morgan(Armstrong) 
Stuart(F.Lee) 
Van Dorn(後任なし。永久除去) 
Wheeler(Wharton) 
 
北軍 
Pleasanton(Kilpatrick) 
Sheridan(Sheridan－後任なし) 
Stoneman(Mitchell) 
 
５．６ 将軍 
将軍は、ゲームターン記録トラックに示されたスケ

ジュールで増援フェイズに登場する（１０．６）。指

揮下の部隊が戦闘で除去されると、地図上から取り

除かれ、次ターン以降の増援フェイズに再登場する。

解任（５．６１）やイベントカードで取り除かれる

場合もある。 
 
５．６１ 将軍の解任：軍司令官の将軍は、解任によ
ってしか他の将軍と交替できない。軍司令官を解任

するには、その軍に騎兵将軍以外の将軍が最低１人

はいなくてはならない。騎兵将軍は、決して軍司令

官にはなれない。軍司令官を解任するには、任意の

作戦値の作戦カードを１枚プレイして、その旨を宣

言すればよい。１枚の作戦カードのプレイで解任で

きるのは１人の軍司令官だけだが、その将軍を別の

軍に転任させる場合は、別の軍の司令官も解任され

る（５．６２）。解任した将軍は、転任、降格（５．

６３）、永久除去（５．６４）のいずれかの処分を実

施できる。将軍を解任すると、将軍の政治値と同数

のＳＷを失う。ただし直前の戦略ラウンド（前のタ

ーンのラウンドでも良い）で大規模戦闘に敗れた軍

の将軍を解任する場合は、解任で失うＳＷを半減（端

数切り上げ）にできる。その軍に既にいた将軍を、

新しい軍の司令官に任命できる。この新たな軍司令

官が、スタック内で前将軍の次に政治値が大きな将

軍でなかった場合、新司令官よりも政治値が大きな

将軍１人につき２ＳＷを失う。 
 
ＳＷペナルティの要約 
・ 解任する将軍の政治値と同じＳＷを失う（大規模
戦闘で敗北した場合は半減。端数切り上げ）。 
・ 同一スペースで、新司令官よりも政治値の大きな
将軍１人につき－２ＳＷ。 
・ 新たに軍を創設した（軍司令官の解任でなく）際
に、新司令官よりも大きな政治値を持つ将軍が地図

上に存在する（軍表示トラックは除く。該当する将

軍が複数いても累積しない）場合、－２ＳＷ。 
 



例）Fremontはポトマック軍司令官である。ポトマ
ック軍には他にMcClellan、Butler、Grantがいる。
北軍は作戦値１の作戦カードを使って、Fremontを
Grantと交代させると宣言した。Fremontは取り除
かれ、Grant がポトマック軍の新司令官になった。
McClellan、Butler は部下である。北軍は１０ＳＷ
を喪失する（Fremont の政治値で－８、McClellan
の政治値が１０なのでさらに－２。Butlerは Grant
と政治値が同じなので、彼に関してはＳＷを失わな

い。 
 
５．６２ 将軍の転任：軍司令官を解任した将軍を、
直ちに別の軍の司令官に転任させてもよい。ただし

双方の軍が共に補給下で、相互に連絡線（ＬＯＣ）

を引けなくてはならない。この方法で指揮系統を再

編する場合、転任した将軍を直ちに新たな軍司令官

として配置し、転任先の軍で生じる解任のペナルテ

ィを清算しなくてはならない（５．６１）。 
 
例）Grantはカンバーランド軍の司令官で、Sherman、
Thomas が部下である（McClellan は地図上にいな
い）。北軍は作戦カードを使って Grantを解任して８
ＳＷを失い、Shermanをカンバーランド軍の新司令
官に昇進させた。Shermanの政治値は Thomasより
大きいので、追加のＳＷペナルティは発生しない。

Grantは、Meadeが司令官を務めるポトマック軍の
新司令官に転任させる。ポトマック軍には Burnside
がいる。Meade解任で５ＳＷのペナルティが発生す
るが、Grantの政治値は Burnsideよりも大きいので、
追加のＳＷペナルティは発生しない。この転任で合

計１３ＳＷが失われた。これで Grantはポトマック
軍の司令官、Shermanはカンバーランド軍の司令官
となった。歴史上の注釈：１８６４年夏の出来事で

ある。 
 
５．６３ 降格：解任した軍司令官は降格できる。降
格した将軍は、次の増援フェイズに再登場するので、

ゲームターン記録トラックに配置する。 
 
例：５．６２の続き。Grant にポトマック軍の司令
官を奪われたMeadeは、ゲームターン記録トラック
に置かれ、次ターンに再登場する。歴史上の注釈：

ワシントンに戻った Halleck が大統領に助言したお
かげで、Meadeは Grantの部下としてポトマック軍
に復帰した（Meadeの防御の才能を生かす狙いもあ
った）。 
 
５．６４ 除去：解任した軍司令官を、プレイヤーの
判断でゲームから取り除いてもよい。将軍の除去を

認めるイベントカードもある。 
 
５．６５ 再配置移動：将軍は、作戦カードをプレイ

して単独で移動できる。作戦値に関係なく、１枚の

作戦カードを使えば、ＳＰを伴わない将軍を何人で

も移動できる。唯一の例外として、軍司令官は単独

で移動できない。また、軍司令官でなくても、その

軍の存在するスペースで最も政治値が大きな将軍は、

単独で移動できない（この基準を満たす将軍が複数

いる場合、その陣営のプレイヤーがどの将軍を残す

か決める）。騎兵将軍は再配置移動を行えない。（歴

史上の注釈：大規模な騎兵部隊は、通常、道路を利

用して展開しなければならなかった）。将軍は単独で

騎兵と同様１０スペースまで移動できる。鉄道沿い

ならば無制限に移動できる。港湾スペースから港湾

スペースへ水上移動もできる。ただし、同じ再配置

移動で、鉄道、道路、水上のうち、２つ以上を組み

合わせた移動はできない。 
 
５．６６ 将軍の移動：軍は、移動中に将軍を後置し
てもよい。ＳＰを同時に後置する必要はないが、５．

３４の制限は満たさなければならない。軍は移動中

に、５．２９の制限を満たせば、将軍の拾い上げも

できる。軍団移動では、将軍を落としたり拾い上げ

たりできるが、５．３４の制限は守らねばならない。

師団移動では、将軍のいるスペースから移動を始め

られるが、５．２９の制限は守らなければならない。

騎兵旅団は、将軍の後置も拾い上げもできない。Ｓ

Ｐを伴わずに移動する将軍は、敵支配下のスペース

に進入できない（その州が敵軍支配、自軍支配、中

立のいずれであっても）。そのスペースに自軍のＳＰ

または要塞があったとしても進入不可。ＳＰを伴わ

ずに移動する将軍は、自軍支配下のスペースであっ

ても、敵のＳＰまたは要塞のあるスペースには入れ

ない（北軍の将軍が、北軍の水上支配する河川に沿

って水上移動する場合でも）。 
 
デザイナーの注釈：ＳＰを伴わない将軍の移動は厳

しく制限した。したがって５．６６で明確に言及し

ていない移動を行えるかどうか問われた場合、答え

はノーである。 
 
５．６７ 将軍の特殊能力（選択ルール）：史実をで
きる限り反映したいと望むプレイヤーは、一部の将

軍について以下の特別ルールを使用しても良いだろ

う。 
 
Ａ．McClellan 
デザイナーの注釈：McClellan に関する問題の１つ
は、他に大軍を率いられる有能な将軍がいるのに、

彼を使う正当な理由を探さなくてはならない点だ。

史実では、McClellan は有能なオルガナイザーであ
り、北軍の象徴であり、ポトマック軍の創設者であ

った。こうした微妙な問題を再現するために以下の

選択ルールを導入すれば、McClellan の謎をよりよ



く表現できるだろう。 
 
北軍は、McClellan の水上移動の特殊能力（６．１
５a：選択ルールではない）に加え、次の２つの特典
を与えられる。 
１．McClellan が北部の首都から４スペース以内に
ある軍の司令官に任命されると、北軍は直ちに５Ｓ

Ｗを得る（一度限り）。 
２．McClellan を司令官とする軍が、北部の首都ま
たは隣接スペースにいる場合、北軍は増援フェイズ

で１ＳＰを余分に受け取れる。この１ＳＰは

McClellanの軍に置かなくてはならない。 
 
Ｂ．Van Dorn 
デザイナーの注釈：Pea Ridgeの戦いなど、Van Dorn
は長期間、独立部隊の指揮官として活動していた。

Vicksburg戦役で不名誉な不慮の死を遂げる前には、
騎兵将軍を務めた時期もある。こうした役割の変化

を再現するため、Van Dornを騎兵将軍と軍団長のど
ちらでも活動できるようにする。 
 
Van Dorn には選択ルール用の騎兵旅団ユニットが
用意されている。Van Dornが活性化して１ＳＰだけ
を伴って移動している場合、南軍プレイヤーの判断

で、Van Dornを騎兵旅団ユニットに置き換えられる。
騎兵将軍に任命した後は、ゲーム終了まで騎兵旅団

のルールに従う。例外：戦死したらプレイから永久

に除去される。他の騎兵将軍のように復帰できない。

選択ルールにある騎兵将軍の後任もいない。 
 
Ｃ．Forrest 
デザイナーの注釈：Forrestは戦争末期、独立部隊の
指揮官として行動し、通常の騎兵旅団よりも大きな

兵力を率いていた。これを再現するため、Forrest
の騎兵旅団は２ＳＰまで増強できるようにする。 
 
Forrestの騎兵旅団を編成した後、この部隊が自軍Ｓ
Ｐの存在するスペースにいるときは、いつでも兵力

を増やして２ＳＰの旅団にできる。ただし一度２Ｓ

Ｐの旅団にすると、自発的には戦力を減らせない。

Forrestの騎兵旅団は、戦闘で１ＳＰを失っても部隊
は全滅せず、普通の１ＳＰの騎兵旅団として行動を

継続できる。可能ならいつでも２ＳＰに戻してよい。

Forrestの騎兵旅団が全滅して、後にゲームに復帰し
た際にも、２ＳＰまで増強できる能力は失われない。 
 
プレイ上の注意：選択ルールの騎兵将軍の後任のユ

ニットを使う場合、Forrestが戦死した後に登場する
Pegramのユニットは、この能力を持たない。 
 
Ｄ．Sheridan 
デザイナーの注釈：Sheridanは Van Dornと似た役

割を果たした。戦争中の一時期は軍団長を務めたが、

大規模な騎兵旅団を指揮していた時期もあった。

Sheridanには Van Dornと Forrestを合わせた能力
を与えた。 
 
Sheridan には騎兵旅団ユニットが用意されている。
ルールの例外として、Sheridanは（騎兵将軍に任命
した後）、地図上に置いて政治値１の軍団長として使

用できる（特別なユニットを使用）。活性化して１Ｓ

Ｐだけを伴って移動しているときはいつでも、北軍

プレイヤーの判断で、Sheridanを騎兵旅団ユニット
に置き換えられる。騎兵将軍任命後は、ゲーム終了

まで騎兵旅団のルールに従う。Sheridanの騎兵旅団
を編成した後、この部隊が自軍ＳＰの存在するスペ

ースにいるときは、いつでも兵力を増強して２ＳＰ

の旅団にできる。ただし一度２ＳＰの旅団にすると、

自発的には戦力を減らせない。Sheridanの騎兵旅団
は、戦闘で１ＳＰを失っても部隊は全滅せず、普通

の１ＳＰの騎兵旅団として行動を継続できる。可能

ならいつでも２ＳＰに戻してよい。Sheridanは騎兵
旅団全滅がしてもゲームに復帰できる。 
 
プレイ上の注意：選択ルールの騎兵将軍の後任のユ

ニットを使う場合、Sheridanは自らが後任として再
登場するため、ゲームに復帰した後も上記の能力を

失わない。 
 
５．７ 敵スペースへの移動 
５．７１ 進入できるユニットは？：少なくとも１Ｓ
Ｐを持つ軍、軍団、師団、騎兵旅団は、移動で敵Ｓ

Ｐのあるスペースへの進入を試みられる。ＳＰを伴

わない単独の将軍は、敵の将軍やＳＰ、要塞が存在

するスペースに入れない。 
 
５．７２ オーバーラン：戦力比が１０：１以上で、
要塞のないスペースならば、進入しても戦闘は発生

しない。ただし戦闘前退却は行える。戦力の小さい

軍は除去されて、戦力の大きい軍は移動を継続して

よい。移動中の部隊が守備側の１０倍以上の戦力を

持っていても、そのスペースに要塞が存在する場合

は戦闘が発生する。要塞が守備隊不在の場合（沿岸

要塞でも要塞マーカーでも）、戦闘は起こらずに要塞

マーカーが除去され、移動中の部隊はさらに移動を

継続できる。オーバーランによって守備隊不在の要

塞を陥落または除去した場合でも、Emancipation
（奴隷解放宣言）の条件は満たされる。 
 
デザイナーの注釈：要塞の陥落は（守備隊の存在に

関わらず）、新聞の一面で報じられる大戦果で、奴隷

解放宣言の発令にかなった良いニュースとなる。こ

のルールにより、オーバーランで奴隷解放宣言が発

令されるのを避けようと、南軍プレイヤーが要塞か



ら守備隊をわざと引き抜いて空にするというゲーム

テクニックは使えなくなる。 
 
５．７３ 戦闘後前進：軍または軍団の移動では、戦
闘後に移動を終了する必要はない。移動中の軍また

は軍団が、戦闘前に防御側の２倍以上の戦力を持ち、

戦闘に勝利した場合は、さらに移動を継続できる。

あまり現実的でないが、軍または軍団は、移動する

スペースごとに戦闘を行っても構わない。 
 
５．７４ ＳＰを伴わない将軍：敵の将軍が単独で存
在するスペースに自軍部隊が進入した場合、この将

軍はゲームターン記録トラックに置かれ、次の増援

フェイズに復帰する。 
 
プレイ上の注意：将軍は自軍ＳＰを伴わずに単独で

スペースにいてはならないので、これは「万が一」

の場合のルールである。 
 
５．８ 迎撃 
５．８１ 迎撃の手順：将軍がいる部隊は、迎撃を試
みられる（将軍単独では不可）。敵部隊が、敵のＳＰ

または要塞が存在しない隣接スペースに進入してき

た場合は、常に迎撃を行える。ただし、迎撃部隊の

いるスペースは、隣接スペースと道路または鉄道で

結ばれていなくてはならない。迎撃を行う将軍の防

御修正値以下のダイス目が出れば、迎撃は成功する。

騎兵旅団単独、あるいは騎兵旅団を持つ軍や軍団が

迎撃する場合、ダイス目を－２修正する。迎撃に成

功すると、迎撃部隊は敵部隊より先に隣接スペース

に進入したとみなし、直ちに戦闘が発生する。迎撃

が失敗した場合、戦闘前退却を試みられる。迎撃が

成功すると戦闘前退却は行えない。迎撃が失敗した

場合、敵部隊は移動を継続する。迎撃が成功した場

合、一部だけでなく全部隊が迎撃に参加しなくては

ならない。例外：（迎撃部隊の移動タイプに応じて）

移動制限を超過するＳＰは後置しなくてはならない。

迎撃部隊のいるスペースが要塞の場合は１ＳＰを後

置しなければならない。５．２９または５．３４が

守られない場合は、１ＳＰを後置してもよい。１Ｓ

Ｐしかない要塞から迎撃を行った場合、要塞を空に

しなければならない。騎兵旅団が歩兵ＳＰとスタッ

クしている場合は、騎兵旅団が単独で迎撃を行う。 
 
プレイ上の注意：迎撃と戦闘前退却のタイミングの

区別は重要である。迎撃が成功すると、戦闘前退却

は行えないので、直ちに戦闘が起こる。戦闘前退却

が失敗すると、戦闘より先に迎撃は行えないので、

直ちに戦闘が起こる。しかし、迎撃が失敗した場合、

戦闘前退却の試みは妨げられない。戦闘前退却に成

功した部隊が、その後に迎撃する能力を失ったわけ

ではないので注意。 

 
５．８２ 迎撃を行える回数：敵の１回の移動に対し、
迎撃は１度しか試みられない。１度迎撃を試みたプ

レイヤーは、敵の移動中にそれ以上迎撃を行えない。

Campagin（戦役）カードイベントの最中は、敵が移
動を行うたびに１回ずつ迎撃を試みられる（小戦役

なら２回、大戦役なら３回）。プレイヤーは戦闘に負

けても、敵の移動ごとに１回という迎撃能力は失わ

ず、敵が戦闘後に移動する際に迎撃を試みられる（敵

が戦闘に勝った後に移動を継続した場合）。戦闘前退

却を１回以上行った後でも迎撃を行える。ある敵部

隊から戦闘前退却した自軍部隊が、後でその敵部隊

に対し迎撃を行ってもよい。 
 
例：南軍部隊が北軍の軍または軍団の隣接スペース

に侵入した場合、北軍は１度だけ迎撃を試みられる。

南軍の移動が Major Campaign（大戦役）イベント
カードの一部として行われる場合、北軍はプレイヤ

ーはまず１度迎撃を行えるが、南軍が後で２回行う

部隊の移動に対しても、それぞれ１度ずつ迎撃を実

施できる。 
 
プレイ上の注意：プレイヤーは敵の移動１回につき

１度だけ迎撃を試みられる。他に様々な事象が発生

しても、この機会は失われない。 
 
５．８３ 戦闘時のダイス修正：迎撃に成功したプレ
イヤーは、続く戦闘でダイス修正＋２を受ける。迎

撃した部隊が防御側である。 
 
５．９ 鉄道移動の特典 
５．９１ 手順：軍団、師団、騎兵旅団（つまり軍以
外）は、（敵支配スペースや中立スペースを除く）自

軍支配スペース間の鉄道だけを利用して移動すると、

２スペース分の追加移動力を得る。つまり、自軍支

配下スペースを通る鉄道だけを利用して（道路は使

用しない）移動する部隊は、さらに自軍支配スペー

スを結ぶ鉄道に沿って、２スペース余分に移動でき

るのである。ＳＰを伴わない単独の将軍は、鉄道を

使って何スペースでも無制限に移動できる。この鉄

道移動の特典は、戦略移動とは異なる。戦略移動は、

増援フェイズに実施する（ルール１０を参照）。 
 
５．９２ 制限：鉄道移動の特典を使った部隊は、た
とえ味方のＰＣマーカーが置かれていても、敵部隊

が占めるスペースに進入できない。 
 
５．９３ 南部の鉄道建設：ゲーム開始時に、Meridan,
ＭＳと Demopolis,ＡＬの間、Greensboro,ＮＣと
Danville,ＶＡの間は、それぞれ道路で結ばれている。
１８６４年春季ターンの開始時に、自動的に両スペ

ース間の鉄道建設は完了する（カードプレイの必要



はない）。以後は鉄道で結ばれているものとして扱う。 
 
デザイナーの注釈：南北両軍のどちらがスペースを

支配しているかに関係なく、この鉄道は自動的に完

成する。 
 
５．１０ アラバマ北東部 
Jacksonville,ＡＬから Decatur と Kingston に伸び
る２本の点線は、軍事作戦が困難な地形を示してい

る。南軍の将軍（ＳＰを伴うかどうかに関係なく）

だけが、作戦値３の作戦カードまたは Campaign 
（戦役）カードを使って、この点線を移動できる。

この点線を通じてＬＯＣは引けず、南軍部隊は退却

や迎撃を行えない。 
 
６．陸海共同作戦 
デザイナーの注釈：南北戦争で行われた海戦は「海

上封鎖」と「北軍の陸海共同作戦」の２種類に分け

られる。海上封鎖は、南軍の増援手順で抽象的に扱

われる。北軍の水上移動または陸海共同作戦は、北

軍の河川支配の拡大や、上陸戦闘の実施などの手段

で表現される。南軍の要塞や甲鉄艦、その他の防御

手段は、南部の河川（特にミシシッピ河）や重要な

港湾の防衛で活用される。 
 
６．１ 水上移動の手順 
６．１１ 手順：基本的には、北軍だけが水上移動を
行える。しかし、南軍も限定的な能力を持っている

（６．５）。水上移動とは、北軍支配下の港湾や沿岸

要塞（港湾にＬＯＣが引けなくてもよい）のスペー

スを起点として、別の港湾や沿岸要塞（支配陣営は

関係ない）に進入する移動を指す。河川の港湾スペ

ースも、この定義に従う。水上移動で部隊を動かす

ために、北軍は水上移動のイベントカードか作戦値

３の作戦カードをプレイしなければならない。北軍

部隊は、起点の港湾で拾い上げられ、目的地の港湾

に配置される。移動の一部を河川沿いに行う場合は、

さらに別の条件があるので、６．２２河川移動の項

を参照。北軍部隊が上陸戦闘で敗北した場合、その

部隊は起点の港湾に戻される。目的地のスペースに

到着して初めて北軍部隊の移動は完了する。１度の

活性化で、陸上移動と水上移動の両方はできない。 
 
６．１２ 規模：１度の水上移動では、北軍の３ＳＰ
と将軍１人までを輸送できる（例外：６．１５を参

照）。騎兵旅団が水上移動する場合は、１ＳＰと将軍

１人で計算する。移動の際に将軍がいなくても構わ

ない。将軍なしで水上移動する部隊は、海軍の指揮

官（ゲームには明示的に登場しないが）によって、

上陸作戦を実施できる（６．４）。 
 
６．１３ 南軍の沿岸要塞：水上移動では、南軍の沿

岸要塞を通過して内部港湾に進入できない

（Farragut イベントは除く）。南軍の沿岸要塞には
進入できる。沿岸要塞に北軍ＰＣマーカーが置かれ

ている場合は、その要塞を通過して、内部港湾に移

動できる。南軍ＰＣマーカーのある沿岸要塞に北軍

ＳＰが存在しても、水上移動で沿岸要塞は通過でき

ない。 
 
６．１４ 南軍の要塞：沿岸にない南軍の要塞は、強
行突破（Running the Guns：６．３）を行えば通過
できる。 
 
６．１５ 軍規模の海軍移動：南北戦争では２回、軍
規模の部隊と海軍による共同作戦が行われた。

McClellan の半島戦役と、ミシシッピ流域の西部河
川戦役である。こうした大規模作戦を再現するため

に、北軍は軍ユニットによる水上移動を限定的に行

える。Major／Minor Campaign（大／小戦役）カー
ドをプレイして、水上移動以外の行動を一切実施し

ない場合に限り、以下の２種類の軍規模の水上移動

を実施できる。 
 
ａ）McClellan、Grant、Sherman の３人いずれか
の将軍が指揮する軍は、Washington ＤＣ、Aquia 
Creek,ＶＡ、Urbanna,ＶＡ、Fort Monroe,ＶＡの４
スペースの間で水上移動を実施できる。 
 
ｂ）Grantまたは Shermanのいずれかの将軍が率い
る９ＳＰ以下の軍は、河川移動（６．２）を実施で

きる。移動の起点と終点は共に河川港湾スペースで

なければならず、水上移動が可能な河川に沿ってし

か移動できない。この移動で強行突破は１度しか実

施できない。 
 
歴史上の注釈：この特別な軍移動は、McClellan の
半島戦役と、Grantの Vicksburg 周辺での大規模な
迂回作戦を再現するものである。 
 
６．１６ 水上移動での退却：北軍は水上移動を使っ
て港湾スペースから退却できる。その条件と方法は

６．３２と７．６２で説明されている。 
 
６．２ 河川港湾と河川移動 
地図上のスペースにアルファベットの小さな文字が

記載された港湾は「河川港湾」である。さらに各河

川には、下流方向を示す矢印がある。河川スペース

の辺には青帯が記されている。河川港湾スペースに

出入りする際に、その港湾スペースの青帯を横切っ

て移動する部隊は、「渡河」しているとみなす。要塞

がある河川港湾スペースの青帯を横切って、その港

湾スペースに進入することはできない。北軍が河川

を支配している場合、南軍部隊は、その河川の青帯



を横切って河川港湾スペースに進入できず、そのス

ペースから退出もできない。注意：青帯のないスペ

ースへの進入は、河川を渡るとみなさない。スペー

スに記された記号は、次の河川を示す。 
 
Ａ：アーカンザス川 
Ｃ：カンバーランド川 
Ｍ：ミシシッピ川 
Ｏ：オハイオ川 
Ｐ：ポトマック川 
Ｒ：レッド川 
Ｔ：テネシー川 
Ｗ：ワバッシュ川 
Ｙ：ヤズー川 
 
英文ルール２４ページ右下の例：北軍がオハイオ川

を水上支配している。Frankfort の南軍部隊は、
Louisvilleでオハイオ川を渡れる（自軍要塞があるた
め）が、川を渡って敵要塞スペースには入れないの

で、Cincinnati ではオハイオ川を渡れない（６．２
５）。同様に、北軍部隊は南軍要塞がある Louisville
には進入できないが、Falmouth は攻撃できる。
Falmouthのスペースには青帯がないので、河川を渡
るとみなされない。 
 
６．２１ 河川港湾：河川港湾は、水上移動に関して
は海岸の港湾と同様に扱う。唯一の違いは、水上移

動可能な河川の経路に沿って移動しなくてはならず、

目的地に至る途中で河川港湾を何回通過しても構わ

ないという点である。 
 
６．２２ 河川移動：河川移動は水上移動の一種であ
る。河川移動を行う際、ＳＰは水上移動可能な河川

に沿って動く。途中で通過するスペースの数に制限

はない。目的地に到達するか、南軍の沿岸要塞や甲

鉄艦のあるスペースに進入すると移動は終了する。

移動中の部隊が、沿岸要塞でない要塞マーカーのあ

るスペースを通過して移動を継続する場合は、強行

突破（６．３）を実施する。南軍のＳＰ、ＰＣマー

カー、水雷マーカー（強行突破修正は除く）は、北

軍の河川移動に何の影響も与えない。北軍の河川移

動は、北軍が水上支配できないスペース、あるいは

北軍の水上支配が及ばないスペースを通じても行え

る。 
 
６．２３ 南軍の甲鉄艦と沿岸要塞：北軍は河川移動
で、南軍の甲鉄艦または沿岸要塞のあるスペースを

通過できないが、進入は可能。沿岸要塞スペースに

甲鉄艦が存在する場合でも効果は変わらない。 
 
６．２４ 北軍の渡河能力：北軍部隊は、南軍の要塞
が存在しないスペースに対して自由に渡河を実施で

きる。北軍の水上支配が及んでいない場合や、南軍

の甲鉄艦が存在する場合でも、北軍の渡河は阻止で

きない。 
 
６．２５ 南軍の渡河能力：南軍は、北軍の水上支配
が及ばず、北軍の要塞が存在していないスペースに

対して、渡河を実施できる。そのスペースが北軍の

水上支配下（６．６）にあるか、要塞が存在してい

る場合、南軍は渡河を行えない。プレイ上の注意：

敵の要塞がある場合は、両軍とも渡河を行えない。

したがって、Dover,ＴＮ（Fort Henry と Fort 
Donaldson）は、ＴＮの Franklinまたは Clarksville
から上陸作戦を実施しない限り、難攻不落である。

同様に、北部の首都の Washington ＤＣに要塞が存
在している限り、南軍はManassasからWashington 
ＤＣに渡河できない。 
 
６．２６ Paducah,ＫＹと Dover,ＴＮ 
デザイナーの注釈：このエリアの河川の仕組みは言

葉ではイメージが難しい。特別ルールがあるわけで

はないが、二つのスペースに既存のルールがどう適

用されるかを説明しておく。 
 
Ａ．Cairoと Paducahの連絡 
説明：Paducah,ＫＹと Cairo,ＩＬは二つの経路で結
ばれている。以後は「北ルート」「南ルート」と呼ぶ。

北ルートは Cairo を出発して（河川を渡らず）
Paducah に入る（河川を渡る）。南ルートは Cairo
を出発して（河川を渡る）、Paducahに入る（河川を
渡らない）。河川が影響を与えるのは、河川を渡って

移動する部隊に対してだけである。河川を渡るとい

う行動が起きるのは、河川港湾に進入するか退出す

る場合だけである。南軍は、北軍が河川を支配して

いる場合、その流域の河川港湾には渡河で進入でき

ないし、退出もできない。北軍は河川支配に関係な

く常に渡河できる。河川を渡って要塞のある河川港

湾には進入できないが、要塞のある河川港湾からの

退出は可能である。両軍とも、河川を渡って要塞の

ある河川港湾には進入できない（退出はできる）。つ

まり北軍は常に陸路で、南軍要塞のない河川港湾に

進入できる。 
 
Cairoに北軍要塞があって Paducahに南軍要塞があ
る場合、北軍は北ルートで移動できない。南軍要塞

がある場合は部隊が河川を渡れないからだ。しかし、

南ルートを使えば北軍は河川を渡らずにPaducahに
進入できる（河川を渡って Cairo を退出する際には
何の影響も受けない）。したがって、北軍はいかなる

場合でも、Cairoから Paducahに進入できる（反対
方向の移動も可能）。常に渡河せずに河川港湾に進入

するルートを使用できるからである。 
 



Cairoに北軍要塞がある場合でも、北軍の水上支配が
及んでいなければ、南軍は河川を渡らずに Cairo に
行けるので、南軍は Paducahから北ルートで Cairo
に進入できる。しかし、南軍は南ルートでは Cairo
に進入できない。北軍要塞のある河川港湾 Cairo に
は渡河して入れないため。また、河川港湾に南軍要

塞がある場合、北軍は常にその河川港湾の青い帯（河

川）を水上支配できない。早い話が、南軍は北軍の

河川支配が及ぶ河川を渡れない（６．６）ので、南

軍要塞が Paducah に存在する場合、すなわち
Paducahのスペースに北軍の水上支配が及ばない場
合は、南軍部隊は常に河川を渡って Cairo に進入で
きる。Paducahに北軍の水上支配が及ぶ場合、南軍
は河川を渡ってPaducahからCairoに移動できない。 
 
結論：Cairoと Paducahの間を、北軍は常に河川を
渡って移動できるが、南軍は要塞がある場合、すな

わち北軍の水上支配が及ばない場合だけ河川を渡っ

て移動できる。 
 
Ｂ．Dover 
デザイナーの注釈：Dover は Fort Henry and 
Donaldson（ヘンリー砦とドネルソン砦）に最も近
い街である。Dover と Clarkesville,ＴＮ両スペース
の複合部分が史実の要塞にあたり、ゲームでは抽象

的に表現されている。Doverは左側の辺でMcKenzie,
ＴＮとつながっている。 
 
説明：Dover はテネシー川とカンバーランド川の両
方に接している。Dover のスペースの西側の辺の青
帯はテネシー川だけを表している。南軍要塞または

甲鉄艦が Doverに存在する場合、南軍プレイヤーは
自由にこのスペースと両河川のすべての上流スペー

スを移動できる。Dover に南軍要塞がある場合、北
軍はPaducahまたはMcKenzieからテネシー川を渡
って Dover に入れない。ただし、北軍は常に
Clarksvilleまたは FrankilinからDoverに進入でき
るので注意。 
 
南軍要塞または甲鉄艦が Doverに存在しない場合、
状況は複雑になる。南軍プレイヤーがオハイオ川の

大部分で北軍の水上支配を妨げているという通常あ

まりあり得ない場合を除き、カンバーランド川には

北軍の水上支配が及ぶ。これにより南軍プレイヤー

は Dover と Clarksville の間 、 Nashville と
Clarksvilleの間、Nashvilleと Bowling Greenの
間を渡河できない。さらに Doverのスペースはカン
バーランド川から北軍の水上支配が及んでいるとみ

なされる。これにより、Dover の北軍部隊は補給下
となり、河川に基づくＬＯＣを確保し、北軍水上支

配による港湾関連のすべての他の機能を利用できる。 
 

PaducahにもDoverにも南軍要塞または甲鉄艦が存
在しない場合は、テネシー川も同様に北軍の水上支

配下となる（Paducahを含むオハイオ川を勇敢な南
軍が支配している場合を除く）。ただし上流の

Pittsburg Landing、Tuscumbia、Decaturで支配が
妨げられる可能性はある。 
 
Paducahに南軍要塞または甲鉄艦が存在しているが
Dover には存在しないという場合、北軍はテネシー
川を水上支配できない。この場合、Dover は北軍が
水上支配を続ける。スペースの西辺の青帯だけが北

軍の水上支配を妨げている。したがって、南軍部隊

は Paducahと Dover の間、McKenzieと Dover の
間を移動できる（北軍は、敵要塞のあるスペースに

青帯を横切って進入しようとしない限り、常に渡河

できる）。同様に南軍は、Pittsburg Lannding と
Waynesboro の間を上流に移動できる。南軍がテネ
シー川を渡河できる能力を持っているのを除き、

Doverは北軍水上支配下の港湾スペースとみなす。 
 
６．３ 強行突破 
６．３１ 手順：河川移動する北軍部隊は、強行突破
を実施して、南軍要塞のあるスペースの通過を試み

られる。強行突破を試みる際にはダイスを１個振り、

１～３なら失敗、４～６で成功する。成功した場合、

部隊は目的地に向けて移動を継続する。失敗した場

合、部隊は移動を開始したスペースに戻される。部

隊は１回の移動で１度しか強行突破を行えない。水

雷マーカーのある要塞スペースを通過しようする水

上移動の場合は、強行突破判定のダイス目から－１

する。この水上移動が Foote、Porter、Farragutな
どのイベントで実施される場合は、強行突破判定の

ダイス目に＋２する。強行突破判定のダイス修正は

累積する。 
 
６．３２ 南軍要塞を通過する退却：北軍部隊が強行
突破または Farragut カードを使って南軍要塞の通
過に成功したにも関わらず、直後の目的地での上陸

戦闘に敗北した場合、残存部隊は移動開始スペース

に戻され、さらに１ＳＰを失う。 
 
６．４ 上陸戦闘 
６．４１ 手順：水上移動で敵支配スペースに侵入す
ると上陸戦闘が発生する。そのスペースに甲鉄艦、

要塞、水雷、ハンレー潜水艇が存在する場合、上陸

戦闘で防御側となる南軍部隊は、戦闘時のダイス修

正を受けられる。北軍も上陸戦闘トラックに示され

た上陸戦闘修正（ゼロから始まり、特定のイベント

カードのプレイによって増加する）を受ける。

Admiral Foote（フート提督）や Admiral Porter（ポ
ーター提督）などのイベントカードを使用して攻撃

した場合、ダイス修正＋２を得る。両軍ともダイス



修正を受ける場合、ダイス修正の大きい方から小さ

い方の値を引き、その差をダイス修正が大きい方の

軍に適用する。上陸戦闘時のダイス修正は最大でも

＋３とする（ただし、戦闘修正値や戦闘比などのダ

イス修正は＋３を越えて適用される）。 
 
上陸戦闘時の防御側ダイス修正（６．７と６．８） 
＋２ 甲鉄艦が存在（複数いても効果は累積しない） 
＋２ 要塞が存在 
＋１ ハンレー潜水艇が存在 
＋１ 水雷が存在 
 
例：北軍の上陸戦闘ダイス修正は＋１で、南軍は甲

鉄艦、要塞、水雷、ハンレー潜水艇により＋６修正

がある。上陸戦闘に関する最終的なダイス修正は、

南軍の＋３となる。これ以外の修正がさらに上乗せ

される。 
 
６．４２ 移動に関する影響：北軍が戦闘に勝利して
ＳＰが残っている場合、移動は完了し、部隊は目的

地のスペースに残る。北軍が戦闘に敗北した場合は、

南軍のＳＰが残っているかどうかに関係なく、部隊

は移動開始時のスペースに戻される。このルールは

７．３３の例外である。 
 
６．５ 南軍の河川移動 
６．５１ 南軍の制限：南軍部隊は、北軍が水上支配
している河川を渡れない（６．６）。北軍が支配して

いない河川ならば、南軍は任意の作戦値の作戦カー

ドをプレイし、河川移動を使った１回の師団移動で

１ＳＰを動せる（６．２２）。南軍は、これ以外のい

かなる種類の水上移動も実施できない。 
 
６．５２ 南軍の手順：南軍の河川移動を使った師団
移動では、以下のいずれかが存在するスペースには

進入できず、通過もできない。 
 
１）北軍ＳＰ（つまり南軍は上陸戦闘を一切実施で

きない） 
 
２）北軍要塞（南軍は強行突破も行えない） 
 
しかしながら、南軍の河川移動は迎撃の対象となり、

上陸戦闘と同様に解決される。南軍の河川移動によ

る師団移動は、目的のスペースに到達した時点で終

了する。 
 
６．５３ 南軍プレイヤーは河川移動を使って、１

ＳＰを外郭の沿岸要塞から内部港湾に移動できる。

反対方向の移動も可能。 
 
プレイ上の注釈：南軍の河川移動は、任意の作戦値

の作戦カードをプレイして実施する。北軍の水上移

動のように、作戦値３の作戦カードは必要ない。つ

まり南軍が河川移動を行う場合は、作戦値１のカー

ドを使った方がいい。 
 
例Ａ． Paducah,ＫＹの南軍要塞は Pittsburg 
Lannding,ＴＮと Tuscumbia、Decatur,ＡＬの北軍
河川支配を妨げているが、Dover、Clarkisville、
Nashville,ＴＮの支配は妨げていない（後者の３スペ
ースはカンバーランド川に接しているが、Paducah
はテネシー川とオハイオ川にしか接していない）。

Paducah,ＫＹの南軍要塞はテネシー川の北軍水上
支配を妨げている（Pittsburg Lannding、Tuscumbia、
Decatur）。Dover、Clarkisville、Nashville は、カ
ンバーランド川の北軍支配下にある。しかし、Dover
の青帯はテネシー川なので、Dover が北軍水上支配
下でも、南軍部隊は PaducahとMcKenzieから河川
を渡って Doverに進入できる（反対方向の移動も可
能）。 
 
６．６ 北軍の水上支配 
デザイナーの注釈：北軍の水上支配は、北部の水上

移動可能な河川を通じて下流に向かう圧力と、南部

の海上にある沿岸要塞スペースから上流にさかのぼ

る圧力のせめぎあいを表現している。南軍が要塞や

甲鉄艦で北軍の圧力を阻止しない限り、北軍は徐々

に水上支配を広げていく。北軍の水上支配は、地図

北端（水上移動可能な場所ではないが）から流れる

オハイオ川（２カ所）、ワバシュ川、ミシシッピ川に

端を発すると考えればよい。キャンペーンゲームの

開始時、Cairoには、ミシシッピ川、オハイオ川、カ
ンバーランド川、テネシー川が流れ込み、北軍の水

上支配圧力の結節点となっている。Dover,ＴＮにあ
る南軍要塞（史実のHenry砦と Donaldson砦）は、
Nashville,ＴＮに対する北軍の水上支配圧力をブロ
ックしている。Columbus,ＫＹの南軍要塞も、ミシ
シッピ川沿いに南下する圧力を抑えている。 
 
６．６１ 北軍の水上支配の影響：南軍が河川の途中
に要塞や甲鉄艦を配置して妨害しなければ、北軍は

すべての港湾スペースを水上支配できる。南軍の沿

岸要塞が占領（６．８）されていない場合、北軍は

その内部港湾スペースに水上支配を及ぼせない。北

軍が水上支配する河川で、南軍は渡河（６．５１）

や河川移動（６．５２）を行えず、南軍の後方連絡

線（ＬＯＣ）も遮断される。北軍が支配する港湾ス

ペースは、北軍の補給源となる（８．１）。 
 
例Ｂ．Dover,ＴＮに南軍要塞がある場合、北軍の水
上支配はＴＮの Dover、Clarksville、Nashville（カ
ンバーランド川）、 Pittsburg Landing,ＴＮ、
Tuscumbia,ＡＬ、Decatur,ＡＬに及ばない。 



 
２８ページ左の例：キャンペーンゲーム開始時、南

部の領域内を流れるミシシッピ、テネシー、カンバ

ーランド、ヤズー、アーカンザス、レッドの各河川

の全地点で、南軍は北軍の水上支配を妨害している。

北軍が Columbus,ＫＹまたは Fort Phillip/Jackson
のどちらかを占領すると、Dover の要塞でテネシー
とカンバーランドの両河川を妨害しているのを除き、

一帯は北軍の水上支配下となる。南軍がその後で

New Madrid に要塞を構築する（Columbus,ＫＹで
失った要塞の代わりに）か、New Orleansに要塞を
構築する（Fort Phillip/Jacksonで失った要塞の代わ
りに）と、状況はゲーム開始時とほぼ同じ程度まで

戻る。Dover,ＴＮを失うと、テネシーとカンバーラ
ンドの両河川に北軍の水上支配が及び、他の場所で

妨害するのが非常に難しくなる。これより状況が複

雑になったとしても、ゲーム開始時の基本的な支配

状況に戻って考えれば、十分に支配状況を判断でき

る。 
 
６．６２ 北軍の水上支配の妨害：北軍の水上支配は、
南軍の要塞や甲鉄艦で妨害される。基本的には４つ

の場合がある。これらは、１つだけでなく複数の組

み合わせが起きる場合もある。 
 
１．要塞または甲鉄艦のあるスペースには、北軍の

水上支配が及ばない。この場合、南軍は河川（青色

の帯）を渡ってそのスペースに進入できる。例：

Vicksburg,ＭＳには南軍要塞があれば、南軍は
Monroe,ＬＡに移動できる。 
 
２．源流が南部州にある河川では、要塞や甲鉄艦の

あるスペースと、その上流域の全スペースで、北軍

の水上支配を妨げる。以下の例Ａ、Ｂを参照。 
 
３．要塞または甲鉄艦のあるスペースが２カ所にあ

る場合、その間のスペースに北軍の水上支配は及ば

ない。この状態を判定するには、下流側のスペース

からさかぼのり、要塞または甲鉄艦のある最上流の

スペースまでたどる。この間の全スペースで北軍の

水上支配が妨げられる。これは上記２の状態と重複

する場合もある。 
 
例Ａ：New Orleansが北軍支配下で、Vicksburg,Ｍ
Ｓと Columbus,ＫＹに南軍の要塞がある場合、
Columbus,ＫＹ、New Madrid,ＭＯ、Menphis,ＴＮ、
Yazoo City,ＭＳ、Arkansas Post,ＡＲ、Little Rock,
ＡＲに、北軍の水上支配は及ばない（最後の２つの

スペースでは上記２の状態も当てはまる）。もし

Vicksburgの要塞が Port Hudsonにあったとすれば、
レッド川流域のすべての南軍支配スペースに北軍の

水上支配が及ばない。 

 
例Ｂ：Fort Phillip-Jacksonが南軍支配下にあり、南
軍要塞が St.Louis,ＭＯ、Vincennes,ＩＬ、Louisville,
ＫＹに置かれている場合、南軍は Cairo,ＩＬの北軍
水上支配を妨害できる（要塞のあるスペース間もす

べて）。さらに、南軍は Paducahから Cairo への移
動も可能となる。 
 
４．南軍支配下の沿岸要塞の内部港湾スペース（地

図に記載）に、北軍の水上支配は及ばない。以下の

沿岸要塞は、右側に記した内部港湾を防衛し、北軍

の水上支配を妨げている。 
 
Ft.Morgan（Mobile,ＡＬ） 
Ft.Phillip-Jackson（New Orleans,ＬＡ） 
Ft.Pickens（Pensacola,ＦＬ） 
Ft.Gadson（Columbus,ＧＡ） 
Ft.Pulaski（Savannah,ＧＡ) 
Ft.Sumter（Charleston,ＳＣ） 
Ft.Fisher（Wilmington,ＮＣ） 
Ft.Monroe（Norfolk,ＶＡ） 
 
６．６３ ポトマック川：ポトマック川には２つのス
ペースしかない（Washington ＤＣと Aquia Creek,
ＶＡ）。Washington ＤＣに要塞がある場合、南軍は
Manassas,ＶＡから川を渡って進入できない（６．
２５）。Aquia Creekに南軍要塞がある場合は、以下
のルールが適用される。 
 
Ａ．北軍がWashington ＤＣから上陸戦闘を行う場
合、あるいは Washington ＤＣに進入する場合、最
初に強行突破（６．３）行わなくてはならない。 
 
Ｂ．Washington ＤＣは最終補給源になれない（自
由に海にアクセスできないため。８．２）。したがっ

て、南軍が Aquia Creek に要塞を構築し、ＭＤの
Baltimore、Annapolis、Frederick を占領すると、
ＬＯＣを失った Washington ＤＣにいる北軍部隊は
消耗の対象となる。 
 
Ｃ．Washington ＤＣから海へ（その反対も）の戦
略移動を行えない。 
 
６．７ 南軍の甲鉄艦、水雷、ハンレー潜水艇：これ
らの南軍の水上兵器は、イベントカードで登場する。

これらのカードは、ゲーム中に何回でも使用できる

（甲鉄艦のカードを使う場合、カードに示された名

前の甲鉄艦を使用する必要はないが、同時に４隻以

上を登場させられない）。これらの水上兵器は南軍支

配下の任意の港湾または沿岸要塞に配置できるが、

一度置いたらゲーム終了まで移動できない。同一ス

ペースには甲鉄艦マーカー１個と水雷マーカー１個



までしか配置できない。南軍の甲鉄艦がいるスペー

スは、上陸作戦に対してダイス修正＋２を受け、北

軍の河川移動を妨げる。水雷があるスペースは、上

陸作戦に対してダイス修正＋１を受け、強行突破に

対してはダイス修正－１を得る（同時に盤上に登場

できるのは６個まで）。ハンレー潜水艇は、上陸作戦

に対してダイス修正＋１を受け、使用後に取り去ら

れる（同時に盤上に登場できるのは１隻だけ）。１Ｓ

Ｐ以上の北軍が、これらの兵器のあるスペースで移

動を終了するか（戦闘のない上陸作戦であっても）、

これらの水上兵器のある沿岸要塞にＰＣマーカーを

置いた場合、その兵器は除去される。南軍の甲鉄艦

は、北軍がモニター艦のイベントカードをプレイし

た場合にも除去される。 
 
６．８ 要塞 
６．８１ 概要：このゲームでは、要塞（カウンター）
と沿岸要塞（地図に記載）の２種類の要塞がある。

要塞は、守備隊がいる場合と、いない場合がある。

守備隊のいる要塞とは、１ＳＰ以上が存在する要塞

である。守備隊のいない要塞とは、ＳＰが存在しな

い要塞である。守備隊のない要塞は、陸上から（水

上移動ではない）進入されて除去（カウンター）さ

れるか占領（沿岸要塞）される。守備隊のない要塞

または沿岸要塞が上陸戦闘を受けた場合は、０ＳＰ

として戦闘を実施する。損害を適用した後に攻撃側

のＳＰが残っている場合は、引き分けでも自動的に

敗北する。守備隊のない要塞に対し、攻撃側は常に

ダイス修正＋４を得る。 
 
プレイ上の注釈：守備隊のいない要塞に北軍が２Ｓ

Ｐ以上で上陸戦闘を仕掛けた場合は、自動的に勝利

する。守備隊のいる要塞に対する北軍の上陸戦闘で

は、通常はＣＲＴ上で星付きの結果が必要である。

北軍が１ＳＰで要塞に上陸戦闘を行う場合（守備隊

の有無に関わらず）ほとんどと言っていいほど失敗

するだろう。 
 
６．８２ 沿岸要塞：沿岸要塞は、それぞれ南部の特
定の港湾を守っている。沿岸要塞は、そのスペース

にＰＣマーカーのある陣営が支配する。沿岸要塞は

決して破壊されない。北軍が内部港湾を守る外郭要

塞を支配すると、北軍部隊は水上移動を使って内部

港湾に移動できるようになる。南軍ＰＣマーカーの

ある南軍要塞に北軍ＳＰがあっても、北軍は水上移

動を使って内部港湾に入れないが、その北軍ＳＰは

戦闘で要塞効果を得る（Fort Monroeで可能）。南軍
が沿岸要塞を支配している場合、北軍はその内部港

湾に水上移動できないが（例外：Farragutイベント）、
上陸攻撃を直接行える。注意：南軍は上陸戦闘を実

施できないので、陥落した沿岸要塞を奪回できない

（例外：Fort Monroe は陸上から攻撃できる。

Galvestonカードも使用可能）。 
 
カードの注釈：Ball's Bluffイベントで沿岸要塞から
北軍ＳＰを取り除いてもよい。 
 
６．８３ 沿岸要塞の守備隊上限：南軍が沿岸要塞に
置けるのは１ＳＰまで。北軍が沿岸要塞に置くＳＰ

の数に制限はない（例外：Fort Monroeはスタック
制限に関しては他のスペースと同様に扱うので、南

軍が置くＳＰに制限はない）。 
 
６．８４ 守備隊のない沿岸要塞の支配：守備隊のな
い南部の沿岸要塞は、内部港湾が北軍支配に変わる

と、要塞の支配も変更される（ＰＣマーカーを置く）。 
 
例：Charleston,ＳＣが陸上から攻撃されて北軍支配
となり、Sumter要塞が守備隊のいない状態で南軍支
配下にある場合、Sumter要塞も自動的に北軍支配と
なり、北軍ＰＣマーカーを置く。 
 
６．８５  St.Phillip-Jackson 要塞：北軍が Ship 
Island／Key West のイベントカードをプレイした
時点で、Phillip-Jackson沿岸要塞に南軍のＳＰまた
は甲鉄艦が存在しない場合、直ちにそのスペースに

北軍ＰＣマーカーが置かれる。 
 
６．８６ 要塞の構築：南軍は作戦値３、北軍は作戦
値１～３の作戦カードをプレイすれば、自軍支配ス

ペースに要塞を配置できる。そのスペースは補給下

（８．１）でなければならず、敵ＳＰが存在しては

ならない。要塞は１スペースに１つしか置けない。

北軍は同時に１２個まで、南軍は６個までの要塞を

配置できる。一度建設した要塞は、自発的に除去で

きない。除去された要塞はゲームターン記録トラッ

ク上に置かれ、次の増援フェイズの終了時に使用可

能となる。南軍要塞を除去または占領すると国家戦

意が増減する。１２．１１を参照。 
 
６．８７ 要塞での戦闘：守備隊のいる要塞は、陸上
戦闘でダイス修正＋２を受ける。守備隊の有無に関

わらず、要塞は上陸戦闘に対しダイス修正＋２を受

ける。南軍ＰＣマーカーのある沿岸要塞にいる北軍

部隊でも、陸上戦闘ではダイス修正＋２を得る。 
 
７．戦闘 
デザイナーの注釈：多くの南北戦争の史書は、戦役

中の大規模戦闘に力点を置き過ぎている。実際には、

兵站戦に持ち込んだ北軍の戦略が徐々に効果を現し、

最終的に南軍を屈服に導いたのである。戦略的には

大胆な機動を、戦術的には防御を重視するのが、当

時の軍事芸術とも言える重要な活動だった。基本的

には、河川や敵部隊で退路をふさがれているような



状況（前者は Vicksburg、後者は Appomattox の戦
闘）でなければ、軍が全滅するような事態にはなら

なかった。この事実は、軍が一度でも敗北すると、

再び戦闘に参加するのが非常に困難になるゲームシ

ステムとして組み込まれている（７．２２）。 
 
死傷者に関しては、史実で失われた将兵の数と、こ

のゲームで一方の陣営が失う可能性があるＳＰを比

較すると、一見、ゲームの方が史実より多くの死傷

者を出すように見えるだろう。その理由は、このゲ

ームの１ＳＰは、北軍の１個師団または南軍の１個

旅団を表しており、他の戦略級の南北戦争ゲームの

ように兵士の集団を表しているわけではないからで

ある。Pickettの師団は Gettysburgで最後の一兵ま
で掃討されたのではなく、３ＳＰが撃退されて「戦

闘不能」になったのである。戦闘結果表は、戦闘で

の死傷者ではなく、ＳＰが使用不能となった状態を

表している。そのため、史実の戦闘での死傷者より

もＳＰの損失が多く見えてしまうのだ。 
 
７．１ 戦闘の定義 
戦闘が起きるのは、軍、軍団、師団、騎兵旅団が敵

の占めるスペースに侵入し、防御側がオーバーラン

（５．７２）されず、戦闘前退却（７．２）を選択

しない（あるいは行えない）場合である。将軍だけ

が存在するスペースで戦闘は発生しない（５．７４）。

戦闘が起きた場合は、直ちに解決する。全体の戦略

的状況に関係なく、移動中の部隊が常に攻撃側で、

移動していない部隊が常に防御側である。迎撃の場

合は、常に迎撃した方が防御側となる。 
 
７．２ 戦闘前退却 
７．２１ 騎兵退却：軍、軍団、師団、騎兵旅団が、
敵の騎兵旅団だけが存在するスペースに進入した場

合、その騎兵旅団は自動的に戦闘前退却を行える（退

却しなくてもよい）。これは移動側の部隊に騎兵旅団

が含まれていても可能。騎兵旅団が歩兵ＳＰとスタ

ックしている場合は、この退却能力を失うが、任意

退却は行える。 
 
７．２２ 軍と軍団の退却：軍または軍団が移動中の
敵部隊と戦闘して敗北した場合、その敵部隊の移動

が終了するまで、その軍または軍団は自動的に戦闘

前退却を行える。この条件を満たす軍または軍団が、

より高い政治値の将軍を含む他の自軍部隊のいるス

ペースに合流した場合、この一時的な退却能力は失

われる。それ以外の場合、この退却能力は現在の敵

部隊の移動終了まで失われない。戦役カードを使用

した場合、この退却能力は、戦いに敗れた敵部隊の

移動途中にだけ適用され、その次の敵部隊の移動に

は持ち越されない。 
 

７．２３ 任意退却：移動中の敵部隊と直前の戦闘で
敗北しなかった軍または軍団は、戦闘前退却を試み

られる。ダイスを１つ振り、その目が司令官の将軍

の防御修正値以下の場合、退却は成功する。この戦

闘前退却では迎撃と同様、その軍または軍団に騎兵

旅団が存在していれば、ダイス修正－２する。歩兵

ＳＰとスタックしている騎兵旅団は、騎兵将軍の防

御修正値を使って任意退却を試みられ、ダイス修正

－２も得る。騎兵旅団とスタックしているのが防御

修正値０の将軍でも任意退却を試みられる。この場

合は、ダイス目で１か２が出れば、ダイス修正を加

えて成功となる。 
 
例：Shermanがジョージア州北部にいた南軍のテネ
シー軍に向かって移動する。テネシー軍は

J.Johnston（防御修正値２）に率いられ、騎兵旅団
（Wheeler）が傘下にいる。テネシー軍の戦闘前退
却の試みはダイス目１～４で成功する。 
 
７．２４ 戦闘前退却の手順：防御側は、部隊全体を、
敵ＳＰのいない隣接の自軍支配スペースまたは中立

スペースに移動させる。敵部隊が移動で入ってくる

スペースには退却できない。条件を満たすスペース

が存在しない場合、あるいは戦闘前退却のダイス判

定に失敗した場合は、戦闘が発生する。つまり騎兵

旅団であっても、敵地に深く進入して周囲が敵ＰＣ

マーカーだらけになった場合は、戦闘に巻き込まれ

てしまうのである。北軍は戦闘前に港湾から退却で

きる（７．６２）。 
 
７．２５ ＳＰとスタックしていない将軍：ＳＰを持
たない敵の将軍だけで占められているスペースに自

軍部隊が進入した場合、その将軍はゲームターン記

録トラックに置かれ、次の増援フェイズに登場する。 
 
７．３ 戦闘の解決 
７．３１ 手順： 
Ａ）戦闘に参加する（両陣営の）ＳＰの合計を数え

る。その合計数で戦闘規模（大、中、小）が決まる。

５ＳＰ以下は小規模戦闘。６～１９ＳＰは中規模戦

闘。２０ＳＰ以上は大規模戦闘。 
 
Ｂ）両軍はそれぞれ自軍のダイス修正値を累計する

（７．５）。 
 
Ｃ）両軍がそれぞれダイスを１つ振り（Ｂの修正を

加える）、戦闘結果表（ＣＲＴ）で敵の損害を判定す

る。攻撃側は、防御側の欄から防御側の損害を判定

し、防御側は、攻撃側の欄から攻撃側の損害を判定

する。ダイス目は適切な項目（大規模・中規模・小

規模）と交差照合する。両軍はＣＲＴで示された数

のＳＰを失う。両軍とも、自軍戦力の２倍を超える



損害を敵に与えられない。例外：守備隊のいない沿

岸要塞は０ＳＰとみなすが、最大１ＳＰの損害を敵

に与えられるものとする。 
 
７．３２ 戦闘解決後の手順：ＣＲＴでより大きな損
害を受けた側が、その戦闘の敗者となる。損害同数

の場合は、守備隊のない要塞（６．８１）でない限

り、防御側の勝利となる。ただし、損害結果にアス

タリスク（＊）が付いている場合は引き分けでも攻

撃側勝利となる。戦闘の敗者は退却する（７．６）。

勝者だけが戦闘の行われたスペースを占める。防御

側が勝った場合は、そのスペースにとどまる。攻撃

側が勝利し、しかも戦闘開始時に敗者の２倍以上の

戦力があった場合は、攻撃側は移動を継続できる（軍

移動または軍団移動の場合のみ）。攻撃側が戦闘に勝

っても、戦力が敵の２倍未満だった場合は、戦闘が

あったスペースで移動を終了する。 
 
７．３３ 勝者が全滅した場合：たとえ部隊が全滅し
ても、戦闘の勝者は変わらない。攻撃側が戦闘に勝

って全滅した場合、防御側は退却せずそのスペース

にとどまる。守備隊のいない南軍の沿岸要塞に対す

る北軍の上陸戦闘で、北軍部隊が全滅した場合、南

軍が要塞の支配権を持ち続ける。防御側が戦闘で勝

利して全滅した場合は、次の手順に従う。 
 
Ａ）そのスペースに要塞または沿岸要塞がある場合、

防御側が勝利して攻撃側が退却する。 
Ｂ）そのスペースに要塞または沿岸要塞がなく、防

御部隊に将軍が存在していた場合、攻撃側がスペー

スに入れるが、移動はそこで終了する。 
Ｃ）そのスペースに要塞または沿岸要塞がなく、防

御側部隊に将軍が存在しなかったい場合、攻撃側は、

戦闘開始前に防御側の２倍以上の戦力があれば移動

を継続できる。なければ攻撃側の移動は終了する。 
 
例外：北軍が要塞のないスペースに上陸戦闘を行っ

て敗北し、南軍部隊が全滅した場合、北軍部隊は退

却し、そのスペースを占領できない。 
 
７．３４ 両軍とも全滅した場合：中小規模の戦闘で
は、両軍部隊が共に全滅する可能性がある。この場

合、ＣＲＴでより大きい損害を相手に与えた方が勝

者となり、戦闘結果に関係なく１ＳＰを残す。ＣＲ

Ｔでアスタリスク（＊）付きの戦闘結果が出た場合

は、攻撃側の犠牲が少なかったという意味なので、

同数の損害で引き分けても攻撃側が勝者となる。ア

スタリスクなしの結果で引き分けた場合は、両軍と

も１ＳＰを残すが、攻撃側が敗者となる。 
 
７．３５ 軍マーカーの除去と将軍：軍が除去された
場合、地図上から軍マーカーを取り去り、ゲームタ

ーン記録トラックに置く。次の増援フェイズから使

用可能となる（１２．７）。軍または軍団が戦闘で除

去された場合、すべての将軍（死傷チェックで失っ

た将軍を除く）はゲームターン記録トラックに置か

れ、次の増援フェイズで復帰する（例外：南軍の騎

兵将軍は３ターン後に復帰する）。 
 
７．４ 戦闘修正値 
７．４１ 概説：各将軍は攻撃修正値と防御修正値を
持つ。この修正値は、戦闘解決時のダイス修正に使

用する。それぞれの戦闘で、両軍はそれぞれの司令

官の修正値を使用する。攻撃側の将軍は攻撃修正値

を、防御側の将軍は防御修正値を使用する（迎撃部

隊は防御修正値を使う）。軍司令官の場合、従属して

いる将軍２人までの戦闘修正値を加算できる（７．

４２）。部隊が軍でない場合、攻撃側は、政治値に関

わらず活性化した将軍が司令官となる。防御側は、

スタック内で最大の政治値を持つ将軍が、司令官と

なる（値が同じときは防御側プレイヤーが選ぶ）。軍

では、最大の政治値を持つ将軍が、必ずしも司令官

とならないので注意。 
 
７．４２ 軍同士の戦闘：２つの軍の間で戦闘が発生
したとき、それぞれの軍は司令官と従属将軍の両方

からダイス修正を得る。その際の条件は以下の通り

（注意：使用する従属将軍は、常に各陣営のプレイ

ヤーが選ぶ）。 
 
Ａ）北軍の軍司令官の戦闘修正値が、南軍の軍司令

官と同じかそれ以上の場合（両軍とも「７．５２騎

兵の偵察情報」の効果を計算した後で）、北軍のダイ

ス修正は、軍司令官の戦闘修正値と、従属将軍２人

（うち騎兵将軍は１人まで）の戦闘修正値の合計に

なる。 
 
Ｂ）北軍の軍司令官の戦闘修正値が、南軍の軍司令

官より低い場合（両軍とも「７．５２騎兵の偵察情

報」の効果を計算した後で）、北軍のダイス修正は、

軍司令官の戦闘修正値と、従属将軍１人の戦闘修正

値の合計になる。 
 
Ｃ）南軍のダイス修正は常に、軍司令官の戦闘修正

値と、従属将軍２人（うち騎兵将軍は１人まで）の

戦闘修正値の合計である。 
 
７．４３ 軍と他部隊の戦闘：軍が、軍以外の部隊と
戦うときは、その軍司令官の戦闘修正値と、従属将

軍２人（うち騎兵将軍は１人まで）の戦闘修正値の

合計をダイス修正として使う。使用する従属将軍は、

軍側のプレイヤーが選ぶ。 
 
７．４４ 軍以外の部隊の戦闘：戦闘する部隊が軍で



ない場合、司令官の戦闘修正値のみを使用する。騎

兵将軍の戦闘修正値は、他の将軍が同じスペースに

いない場合だけ使用できる。 
 
７．５ 戦闘解決のダイス修正 
＋２ 迎撃した側（５．８） 
＋２ 要塞で防御（６．８７） 
＋？ 司令官の戦闘修正値（７．４） 
＋？ 軍の従属将軍（１人か２人）の戦闘修正値（７．
４２） 
＋１ 投入した精鋭部隊ごとに（７．５１） 
－２ 騎兵の偵察情報の欠如（軍対軍の戦闘のみ：７．
５２） 
＋？ 部隊比（７．５３） 
＋２ 敵部隊が非補給（８．３）注：補給線は攻撃側
が戦闘直前にいたスペースを通ってたどれない。 
 
注：すべてのダイス修正は累積する。ダイス修正は、

精鋭部隊を除き、故意に低く抑えてはならない。（将

軍の死傷チェックに影響を与えるため） 
 
７．５１ 精鋭部隊（Elite Unit）：精鋭部隊は、３枚
ある精鋭部隊の戦略カードで登場する。両陣営とも

２ユニットの精鋭部隊を持っており、これが同時に

使用できる上限である。精鋭部隊ごとにダイス修正

＋１を得る。精鋭部隊のダイス修正を使用するかど

うかは任意である。いったん精鋭部隊を軍に配置し

たら、別の軍への配置換えはできない。１ユニット

以上の精鋭部隊のダイス修正を使用し、部隊が２Ｓ

Ｐ以上の損害を受けた場合、精鋭部隊の１つを取り

除く（注意：ＳＰの損失数にカウントしない）。除去

された精鋭部隊は、精鋭部隊の戦略カードを再度使

用してプレイに復帰できる。 
 
７．５２ 騎兵の偵察情報：軍対軍の戦闘で、騎兵ユ
ニットが存在しない側の軍は、軍司令官の戦闘修正

値が２減少する（ゼロ未満にはならない）。このペナ

ルティは、軍対軍以外の戦闘では適用されない（７．

４３、７．４４）。 
 
７．５３ 部隊比：部隊比とは、規模の大きな部隊と
小さな部隊の相対比である。戦闘で部隊比が５：１

以上となった側はダイス修正＋４を得る。５：１未

満で４：１以上の場合はダイス修正＋３、３：１の

場合はダイス修正＋２となる。３：１未満の場合、

戦闘で部隊比のダイス修正はない。守備隊のない南

軍沿岸要塞に対して北軍が上陸戦闘を行う場合、そ

の北軍部隊は自動的にダイス修正＋４を得る。 
 
７．６ 退却 
７．６１ 手順：退却はすべての戦闘損害を適用した
後に起こる。敵軍ＰＣマーカーのあるスペースへの

退却で受ける損失は、退却の完了後に適用される。

戦闘の敗者は１スペース退却しなければならない。

退却する部隊は分割できず、将軍とＳＰも分割でき

ない。上陸戦闘が失敗した場合は、特別退却のルー

ルに従う（６．３２と６．３４を参照）。退却後の移

動については５．７３を参照。敗北した部隊の任意

退却については７．２２を参照。 
 
攻撃側：攻撃側は常に戦闘直前にいたスペースに退

却しなければならない。このスペースが敵支配下の

場合、攻撃側は退却後にさらに１ＳＰを失う。上陸

戦闘の場合、部隊は移動開始スペースに戻される。 
 
防御側：防御側は、攻撃側が戦闘直前にいたスペー

ス、敵のＳＰまたは要塞のあるスペースには退却で

きない。この制限を守れない場合、防御側は以下の

優先順位に従って退却先を判定しなければならない。

条件を満たすスペースが複数あり、優先順位５また

は６が適用される場合、戦闘の勝者が退却スペース

を選択する。それ以外は敗者が選ぶ。南軍は、北軍

が支配する水上移動可能な河川を渡って退却できな

い。退却路を確保できない部隊は降伏する（７．６

３）。ＬＯＣの判定方法は８．１を参照。 
 
１．ＬＯＣを引ける自軍支配スペース 
２．ＬＯＣを引ける中立スペース 
３．ＬＯＣを引けない自軍支配スペース 
４．ＬＯＣを引けない中立スペース 
５．ＬＯＣを引ける敵軍支配スペース 
６．ＬＯＣを引けない敵軍支配スペース 
 
敵ＰＣマーカーのあるスペースで退却を終えた場合、

部隊は退却完了時にさらに１ＳＰを失う。別のＳＰ

または軍のあるスペースに退却した場合、部隊はこ

のペナルティで１ＳＰを失わず、そのＳＰまたは軍

と合流する。これは合流できない部隊は全滅すると

いう意味である。ある軍が別の軍のいるスペースに

退却を強制された場合、１ＳＰの損失を適用する前

に、ルール５．２４を適用する。１ＳＰの損失後、

そのスペースに多数の将軍がいる場合は、将軍を取

り除く必要が生じるケースもある（５．２９、５．

３４）。この場合、戦闘に参加していなくても、スペ

ース内のすべての将軍が除去の対象となる。 
 
７．６２ 水上退却：北軍部隊は、状況によっては水
上退却を行える。上陸戦闘の失敗による退却の場合、

ルール６．３２または６．４２が適用され、この項

より優先する。それ以外の場合、水上退却を使って、

部隊の占める港湾から、開戦時に北部州でＬＯＣを

引ける北軍支配下の港湾に退却できる。退却を開始

する港湾と退却先の港湾のいずれか、または両方が

河川港湾の場合、河川移動が行える経路で退却しな



ければならない（６．２）。それ以外の場合、６．１

１と同じ条項を使って移動を実行できる限り、退却

路に制限はない。退却路は北軍の水上支配の及ぶ河

川に沿って引ける限り、途中で南軍支配スペースや

南軍ＳＰのあるスペースを通過してもよい。 
 
デザイナーの注釈：現実に海上経由の退却は戦闘後

に起こる。こうした状況は「七日戦争」の後に起き

た。 
 
 北軍が水上移動を使用して退却するときは常に、

開戦時に北部州でＬＯＣを引ける北軍支配下の港湾

に退却しなければならない。水上退却では甲鉄艦ま

たは要塞のあるスペースを通過できない。水上退却

は常に優先順位１にあたるスペースでしか終了でき

ないので、他の優先順位が低い退却路を選択する前

に、水上退却を選ばなければならない（７．６１を

参照）。北軍は、他に優先順位１の退却スペースがあ

る場合のみ、水上退却を選ばない自由がある。これ

らの制限を満たす限り、北軍部隊は水上退却の手順

を使って、いかなる種類の戦闘前退却でも行える。 
 
南軍が水上移動を試みた結果（６．５２）、予期せぬ

上陸戦闘が起こり、南軍が敗北して１ＳＰが残って

いる場合、その南軍部隊は６．４２に従って退却す

る。それ以外の場合、南軍部隊は水上移動を使って

退却できない。 
 
７．６３ 降伏：７．６１と７．６２のすべての要件
を満たせず、退却を行えない部隊は降伏してゲーム

から取り除かれる。将軍は、ゲームターン記録トラ

ック上に置かれ、次のターンの増援として復帰する。

南軍の騎兵将軍は３ターン後に登場する（５．５４）。 
 
７．７ 将軍の戦死 
一方または両方のプレイヤーが、戦闘解決のダイス

目で修正後に１０以上を出した場合、将軍の戦死チ

ェックを行う。イベントで除外された場合と軍司令

官を除き（例外は Chickamaugaと Shilohのカード
を使用した場合）、すべての将軍（騎兵将軍を含む）

が将軍戦死チェックの対象となる（戦闘で修正値を

使用していない将軍も含む）。 
 
７．７１ 低部隊比攻撃：部隊比が１：３以下、ある
いは非補給下で攻撃した場合、防御側は将軍の戦死

チェックを行わない。攻撃側は行う。 
 
７．７２ 高部隊比攻撃：部隊比が３：１以上、ある
いは非補給下の防御側を攻撃した場合、攻撃側は将

軍の戦死チェックは行わない。防御側は行う。 
 
７．７３ 手順：将軍の戦死チェックを行うプレイヤ

ーは、ダイスを１つ振って将軍が戦死するかどうか

を判定する。戦闘のダイス目が修正後に１０以上だ

ったプレイヤーは、ダイス目１～３で将軍１人を失

う。修正後のダイス目が１０未満だったプレイヤー

は、ダイス目１で将軍を失う。軍（軍団ではない）

の司令官は、その戦闘に参加した将軍が他にいない

場合か、戦略的集中のイベントカードを使用した場

合以外は戦死しない。戦死する可能性のある将軍が

複数いる場合（軍司令官を除く）、戦死者は無作為に

決める。両プレイヤーのダイス目が修正後に１０以

上だった場合でも戦死チェックはそれぞれ１回で、

両軍ともダイス目１～３で将軍１人を失う。 
 
７．７４ 軍司令官が死亡した場合：その軍は退却

を行った後、移動を終了する。軍団を活性化した将

軍が戦死した場合も、退却後に移動を終了する。 
 
※英文３３ページ下の例 
プレイの例：この例は史実におけるゲティスバーグ

の戦いを基にしている。北バージニア軍が

Chambersburg,ＰＡのスペースにいる。ポトマック
軍は Frederick,ＭＤのスペースにいる。北バージニ
ア軍の司令官はRobert E.Leeで、従属将軍はEwell、
Hill、Longstreet、戦力は１２ＳＰである。騎兵将軍
はいない。ポトマック軍の司令官は George Meade
で、Pleasonton の騎兵旅団があり、従属将軍には
Hancockと Reynolds。戦力は１４ＳＰで、精鋭部隊
が１つある（Iron Brigade）。南軍プレイヤーは作戦
値１のカードを使って北バージニア軍を移動させ、

Gettysburg,ＰＡに進入した。北軍は迎撃を試みる。
ダイス目１～４で成功（Meade の防御修正値２と、
Pleasonton の騎兵旅団で－２）。ダイス目は２だっ
たので、ポトマック軍も Gettysburgのスペースに置
かれ、戦闘が始まる。北バージニア軍のダイス修正

は＋４。これは Leeの攻撃修正値１（通常は３だが、
騎兵旅団がいないので－２）に、Longstreetの＋２、
Ewell（またはHill）の＋１を加えたもの。ポトマッ
ク軍のダイス修正は＋８。Meadeの＋２、迎撃の＋
２、Pleasontonで＋２、Reynolds（またはHancock）
の＋１、精鋭部隊で＋１。Lee の攻撃修正値が騎兵
の欠如で Meade の防御修正値を下回っているため、
北軍プレイヤーが従属将軍２人の修正値を使用でき

るのに注意。戦闘に参加した両軍のＳＰが２６なの

で、大規模戦闘となる。南軍プレイヤーはダイスを

１つ振り、結果に＋４し、防御側の戦闘結果を見る。

南軍のダイス目は４で、修正で８、「４＊」の結果と

なった。北軍プレイヤーのダイス目は２、修正で１

０となるため、結果は「６」。南軍の損害が北軍より

多いので、戦闘は南軍の負け。北軍がダイス修正で

１０を出したので、将軍戦死チェックを行う。北軍

は５０％の確率で騎兵将軍か従属将軍の１人を失う

が、南軍の将軍が戦死する確率は１６％しかない。



チェックの結果 Reynoldsが戦死。Reynoldsはゲー
ムから取り除かれ、両軍とも軍記録トラック上で失

ったＳＰの数を減らす（北軍は２ＳＰ以上を失った

ので Iron Brigade も除去する）。南軍プレイヤーは
軍を Chambersburg,ＰＡのスペースに退却させる。 
 
７．８ 戦闘の損害 
７．８１ 手順：ＣＲＴに示されているのは、戦闘で
敵部隊が失うＳＰの数である。ＣＲＴの結果にかか

わらず、敵部隊には、自軍部隊の戦力の２倍を超え

る損害を与えられない。 
 
例外：上陸攻撃を受けた守備隊のいない沿岸要塞の

ように、ＳＰゼロの部隊でも、ＣＲＴで１以上の損

害結果が出た場合は、敵部隊に１ＳＰの損害を与え

る。 
 
７．８２ 精鋭部隊の損害：戦闘で１つ以上の精鋭部
隊のダイス修正を使用し、部隊が２ＳＰ以上の損害

を受けた場合、精鋭部隊の１つを取り除く（７．５

１）。精鋭部隊を除去しても、ＳＰの損失数にカウン

トしない。 
 
７．９ 戦闘結果 
プレイヤーはそれぞれ、ダイス修正を計算し、戦闘

規模に応じた欄を見て、ダイスを１個振る。 
 
７．１０ 戦闘結果表（ＣＲＴ） 
注意：攻撃側は、Def の縦列を見てダイスを振り、
防御側の損害を判定する。防御側は Att の縦列を見
てダイスを振り、攻撃側の損害を判定する。 
 
ダイス（１ｄ６） 
     大規模  中規模  小規模 
合計 SP  (20以上)  (6 ｰ 19)  (5以下) 
     Att Def   Att Def   Att Def 
１     １ １  １ ０  ０ ０ 
２     ２ ２  １ １  １ ０ 
３     ３ ２  １ １  １ ０ 
４     ３ ３  １ １  １ １ 
５     ３ ３  １ １  １ １ 
６     ４ ３  １ ２  １ １ 
７    ４ ４＊ ２ ２＊ １ １＊ 
８    ４ ４＊ ３ ２＊ １ １＊ 
９    ５ ５＊ ３ ２＊ １ １＊ 
１０   ６ ５＊ ３ ３＊ ２ １＊ 
 
数字：失うＳＰの数 
＊：資源集積スペース／首都スペース以外で引き分

けだった場合、防御側が戦闘の敗者となる。破壊さ

れた資源集積スペースの場合でも、防御側が勝者と

なる。北部の州都も首都スペースとみなす。 

 
例１：Thomas（攻撃修正値２）の率いる３ＳＰの北
軍部隊が、Longstreet（防御修正値３）の率いる６
ＳＰの南軍部隊を攻撃する。合計９ＳＰが参加する

ので、ＣＲＴの中規模戦闘の縦列を使用する。適用

できるダイス修正は戦闘修正値だけである。北軍は

ダイス目６を出して修正後に８となり、結果は「２

＊」。南軍は４を出して修正後に７となり、結果は

「２」。双方とも２損害なので、２のアスタリスクが

引き分けを打ち消し、防御側（Longsteet）が」４Ｓ
Ｐとなって退却しなければならない。Thomas と北
軍１ＳＰが「勝者」となり、戦闘のあったスペース

に残る。 
 
例２：Sharman（攻撃修正値３）に率いられた２Ｓ
Ｐの北軍部隊が、Little Rock,ＡＲ（資源集積スペー
ス）にある要塞の南軍１ＳＰを攻撃する。合計３Ｓ

Ｐが参加するので、ＣＲＴの小規模戦闘の縦列を使

用する。北軍は４を出して修正後に７となり、結果

は「１＊」。南軍は３を出し、結果は「１」。両軍と

も１ＳＰを失う。アスタリスク付きの結果なので、

本来は北軍が戦闘に勝利するが、Little Rockがアス
タリスクを無効にする資源集積スペースであるため、

南軍が勝利する。Sharmanは１ＳＰと共に退却する
が、Little Rockの要塞は守備隊不在となる。 
 
８．兵站 
デザイナーの注釈：このゲームの兵站システムは、

つまらない計算をしなくて良いように、最も重要な

後方連絡線（ＬＯＣ）の特徴に着目してデザインし

た。多くの将軍の戦略値は、移動前に必要な兵站支

援の状態に関する理解度に基づいて決めた。戦略値

の高い将軍は、攻勢に出る前に完璧な兵站準備を必

要とした人たちだ。Grant の優れた点の１つは、兵
站の危険を省みずに Vicksburg 攻略を行うなど、同
時代のほとんどの将軍が持ち得ない大胆な能力にあ

った。 
 
８．１ 後方連絡線（ＬＯＣ） 
ユニットは、後方連絡線（ＬＯＣ）を引ければ「補

給下」にあるとみなす。最終補給源までスペースの

経路を引ける部隊はＬＯＣを持っている。経路の全

スペース（部隊が存在するスペースは除く）は、自

軍支配または中立でなくてはならず、敵のＳＰや要

塞が存在してはならない（例外：北軍水上支配下の

河川スペース）。ＬＯＣを引けないユニットは非補給

となり、消耗フェイズで徴発を実施しなければなら

ない。 
 
８．１ 南軍ＬＯＣの特殊条件 
南軍のＬＯＣの経路は、北軍支配下の河川を通れな

い。南軍は、北軍の支配が及ばない水上移動可能な



河川に沿った自軍支配スペースまたは中立スペース

を通じてＬＯＣを引ける。ただし、そのスペースに

北軍のＳＰまたは要塞が存在してはならない。 
 
８．２ 北軍ＬＯＣの特殊条件 
北軍は、自軍支配スペースまたは中立スペースを通

る水上移動可能な河川に沿ってＬＯＣを引ける。こ

の場合、それらのスペースに北軍の水上支配が及ん

でいるかどうかは関係ない。また北軍は、敵軍支配

スペース（歩兵ＳＰや騎兵ＳＰの存在に関係なく）

を通る水上移動可能な河川に沿ってＬＯＣを引ける。

この場合は、それらのスペースに北軍の水上支配が

及んでいなくてはならない。しかし北軍は、南軍の

要塞または甲鉄艦が存在するスペースを通る水上移

動可能な河川に沿ってはＬＯＣを引けない。南軍の

水雷は北軍のＬＯＣに影響を与えない。ＬＯＣを引

ける北軍部隊が上陸攻撃を行う場合、その上陸攻撃

で起きる戦闘に関しては補給下である。ＬＯＣを引

けない北軍部隊は、他のすべての条件を満たせば上

陸攻撃を行えるが、その上陸攻撃で起きる戦闘では

非補給となる。 
 
８．２ 最終補給源 
北軍の最終補給源は： 
１）地図北端につながる北部の鉄道 
２）北軍支配下の沿岸港湾スペース（外郭要塞も北

軍支配下でなくてはならない） 
３）北軍が水上支配を持つすべての港湾スペース 
 
注意：北軍支配マーカーのない港湾は、そのスペー

スにいる部隊の補給源にはなれるが、そこから外部

の補給源にはなれない。 
 
南軍の最終補給源は、 
１）破壊されていない南軍の資源集積スペース 
２）開放状態の封鎖突破船港湾（１０．５２） 
 
さらに、南軍の最終補給源は、別の破壊されていな

い資源集積スペースまたは開放状態の封鎖突破船港

湾にＬＯＣを引けなければならない。例えば、

Richmond は Wilmington または Fayetteville,ＮＣ
にＬＯＣを引ければ最終補給源になれる。南軍の資

源集積スペースと封鎖突破船港湾がすべて破壊され

た場合、あるいは閉鎖状態となった場合、北軍の自

動的勝利となる。 
 
例：北軍が Vicksburg を水上支配している場合、北
軍ＰＣマーカーが置かれている Vicksburg にいる北
軍部隊は補給下となる。水上支配が及ぶ自軍支配下

の港湾スペースだからである。この場合、Meridian,
ＭＳの北軍部隊は、Forestと Jackson,ＭＳを経由し
て Vickburg まで自軍スペースの経路を確保できれ

ば、補給下である。 
 
８．３ 非補給下の影響 
ＬＯＣを引けない軍は、増援や将軍を受け取れない。

ＬＯＣを引けずに戦闘に参加する部隊（戦闘時に判

定）は、敵にダイス修正＋２を与える。両軍とも戦

闘で非補給によるダイス修正を受ける可能性がある。

攻撃側のＬＯＣは、戦闘直前に進入してきたスペー

スで判定する（Humboldt,ＴＮ（ＰＣマーカーなし）
の北軍部隊は、New Madrid,ＭＯを通してＬＯＣを
引けるので補給下にある。この北軍部隊がGrand Jct,
ＴＮに進入して攻撃した場合は非補給となる）。防御

側の部隊は、攻撃側が直前にいたスペースを通して

ＬＯＣを引けない。単独で移動している騎兵旅団と

沿岸要塞のＳＰは、非補給の影響を受けない。ＬＯ

Ｃを引けないユニットは徴発を行うとみなされ、消

耗を受ける（９．２）。補給下の港湾から上陸攻撃を

行う場合、攻撃するスペースに要塞または甲鉄艦が

存在するためにＬＯＣを引けなくても、その戦闘は

補給下と扱う。 
 
８．４ シェナンドー渓谷（Shenandoah Valley） 
デザイナーの注釈：シェナンドー渓谷は、北バージ

ニア軍の攻勢で重要な補給源となった。このルール

は、この渓谷が補給面で果たした役割を再現するも

のである。 
 
８．４１  定義：シェナンドー渓谷は、ＶＡの
Winchester、Staunton、Strasburgの３スペースで
構成される。 
 
８．４２ 補給源：南軍がこの３スペースを支配して
いる場合、いずれかのスペースにＬＯＣを引ける軍

または軍団の１つに限り、消耗に関してのみ補給下

と扱う。シェナンドー渓谷は戦闘時の補給源には使

えない。 
 
８．４３ 州支配への影響：シェナンドー渓谷の各ス
ペースは、北軍のバージニア州支配を判定する場合

についてのみ、２スペース分として計算する（１２．

１１）。注意：このルールを適用しても、Richmond
が破壊され、Norfork が閉鎖状態の封鎖船港湾とな
っていない場合、北軍はバージニア州を支配できな

い。 
 
例：北軍がシェナンドー渓谷の３スペースをすべて

支配した場合、北軍はバージニア州の６スペース分

を占領したと計算される。州全体の支配権を得るに

は、さらに８つ以上の州内のスペースの支配が必要

である。 
 
９．消耗 



デザイナーの注釈：南北戦争では、戦闘よりも疾病

で多数の兵士が死亡した。北軍は、戦闘で９３，４

００人、疾病で２１０，９００人を失った。これに

対し南軍は戦死者９４，０００人、病死者１６４，

０００人だった。たとえ戦闘が起きない通常のゲー

ムターンでも、驚くほどの兵士が消耗しているので

ある。 
 
９．１ 通常の消耗 
消耗フェイズでは、地図上の全スペースの消耗を判

定する。１～２ＳＰが存在するスペースは、消耗を

被らない。３～６ＳＰが存在する場合、１ＳＰを失

う。７ＳＰ以上の場合は２ＳＰを失う。消耗の後、

ＬＯＣを引けないユニットは、徴発を実施しなくて

はならない（９．２）。 
 
９．２ 徴発 
ＬＯＣを引けないユニットは、徴発を実施したとみ

なされる。消耗フェイズで徴発を行うユニットはす

べて、その時点の規模に応じて２度目の消耗を被る。 
 
例１：３ＳＰのユニットが徴発を行う必要がある場

合、通常の消耗で１ＳＰを失うが、それにより規模

が２ＳＰとなるため、徴発による消耗は起きない。 
 
例２：ＬＯＣを引けない７ＳＰの部隊は、まず２Ｓ

Ｐを消耗して５ＳＰとなり、徴発でさらに１ＳＰを

消耗する。 
 
１０．増援 
デザイナーの注釈：両軍は、それぞれ異なる方法で

増援を受け取る。北軍の増援のペースは安定してい

るが、南軍の増援のペースは軍需品の生産能力の影

響を受ける。つまり、南軍の増援は、州の支配、武

器調達のための海上封鎖の突破などに左右され、地

域によって偏りがある。何枚かのイベントカードは、

増援に影響を与える。戦闘に関するデザイナーの注

釈で述べたように、ＳＰは単なる兵員の集団ではな

く、１つの部隊を表している。南軍は、現在の部隊

に新兵を組み込むという優れた補充の仕組みを持っ

ていた。北軍は、徴集した新兵で新しい連隊を編成

し、現在の部隊は消耗して解散するまで酷使する方

式だった。この史実は、増援システムに反映されて

いる。南部は、効率的な補充システムにより、北部

より人口基盤が小さいにも関わらずより多くの兵員

を集められるのだ。 
 
１０．１ 概要：各ゲームターンの増援フェイズに、
両軍は新たなＳＰと将軍を受け取る。増援のＳＰは

ＬＯＣの引ける自軍支配のスペースにのみ配置でき

る。最初に、ＳＰを地図上に配置する（北軍が先）。

次に戦略移動を実施する（北軍が先）。次に将軍を地

図上に配置する（北軍が先）。ただし、ゲームターン

やシナリオによっては、増援フェイズが実施されな

い場合もある。それは、 
 
Ａ．キャンペーンゲームまたは１８６１年シナリオ

では、第１ターンの増援フェイズは実施されない。 
 
Ｂ．キャンペーンゲームまたは１８６１年シナリオ

では、第３ターンの増援フェイズでステップＢとＣ

だけを実施する。ステップＡは行わない（１０．７）。 
 
Ｃ．１８６２年、１８６３年、１８６４年のシナリ

オでは、第１ターンの増援フェイズでステップＣだ

けを実施する。ステップＡとＢは行わない。 
 
１０．２ 増援の戦略移動 
１０．２１ 手順：すべての増援を盤上に置いた後、
各プレイヤーは補給下の歩兵ＳＰを（すでに登場し

ているＳＰも含め）戦略移動制限（１０．２２）以

内で、鉄道がつながる任意のスペースに移動できる。

鉄道経路は全スペースとも自軍支配下でなければな

らず、中立スペースは使えない。１個軍は、１ＳＰ

を受け取れる。ただし、その軍は補給下で、ＳＰの

あるスペースまで直接ＬＯＣを引けなくてはならな

い（鉄道がつながっている必要はないが、軍に直接

送られる増援は、そのプレイヤーの戦略移動制限に

数える）。このＳＰが、今回の増援フェイズに登場し

たかどうか不明確な場合でも戦略移動は行える。将

軍と騎兵旅団は戦略移動を使えない（１０．６）。 
 
１０．２２ 戦略移動制限：各ゲームターンの北軍の
戦略移動制限は１５ＳＰで、南軍の戦略移動制限は

７ＳＰである。両軍とも各ターンの制限を超して移

動できず、未使用分は次ターン以降に持ち越せない。

戦略ラウンド中に鉄道移動の特典（５．９）を使用

しても、この制限には数えない。戦略移動の使用状

況を記録するために、軍戦力記録トラック上で使用

するカウンターが用意されている。 
 
１０．２３ 水上移動の利用：北軍は、北軍の港湾に
いるＳＰを水上経由で別の自軍支配港湾に移動でき

るが、強行突破の手順を使った敵要塞の通過はでき

ない。水上移動で移動した北軍ＳＰは、北軍の戦略

移動制限に数える。軍は戦略移動に関して港湾間で

ＬＯＣを引ける。 
 
１０．２４ Ｂ＆Ｏ鉄道：Ｂ＆Ｏ鉄道は次の目的で戦
略移動に使用できる。Washington ＤＣと地図北端
の連絡（１０．３１東部）の判定、北軍のＬＯＣの

判定、Chattanooga Operational Concentration（チ
ャタヌーガ：作戦的集中）のカードイベント。Ｂ＆

Ｏ鉄道は戦略ラウンドで移動に使えない。例外は



Chattanooga Operational Concentrationカードイ
ベントだけである。北軍だけがＢ＆Ｏ鉄道を利用で

きる。 
 
１０．３ 北軍の増援 
１０．３１ 手順：増援は北軍が常に最初に受け取る。
南軍が支配する北部の州都ごとに（南軍ＳＰの存在

だけでは支配にならない）、北軍の増援ＳＰ総計を１

つ（北軍が選択）減らす（１１．２３）。北軍は、各

ゲームターンの増援フェイズに以下の増援を受け取

る。 
 
東部：北軍が Washington を確保し、鉄道経由で地
図北端にＬＯＣを引ける場合、北軍は Washington
に８ＳＰを配置できる。条件を満たせない場合、北

軍は、南軍ＳＰが存在しないＰＡ、ＤＥ、ＮＪの任

意の自軍支配スペースに４ＳＰを配置する。この条

件を満たすスペースも存在しない場合、この増援Ｓ

Ｐは失われる。 
 
中部：北軍は、南軍ＳＰが存在しないＯＨ、ＩＮの

任意の自軍支配スペ－スに６ＳＰを配置する。その

スペースは、道路または鉄道経由で地図北端にＬＯ

Ｃを引けなければならない。条件を満たすスペース

がない場合、この増援ＳＰは失われる。 
 
西部：北軍は、南軍ＳＰが存在しないＩＬまたは St 
Louis,ＭＯの任意の自軍支配スペースに４ＳＰを配
置する。そのスペースは、道路または鉄道経由で地

図北端にＬＯＣを引けなければならない。条件を満

たすスペースがない場合、この増援ＳＰは失われる。 
 
１０．４ 南軍の増援 
１０．４１ 概要：南軍は、各ゲームターンに最大１
５ＳＰを増援として受け取れる。内訳は南部州で最

大９ＳＰ（１０．４２）、境界州のＭＯとＫＹで各１

ＳＰ（１０．４３）、封鎖突破船の活動で最大４ＳＰ

（１０．５）である。 
 
１０．４２ 南部州：南軍は南部州で各ターン９ＳＰ
を受け取るとともに、ゲームターン記録トラック上

にある騎兵旅団ＳＰを受け取る。南軍の増援は、北

軍が支配する南部州１つにつき（境界州は含まない）

１ＳＰ減少する。北軍がミシシッピ川全域の水上支

配権を握っている場合も１ＳＰ減少する。南部州の

増援は０ＳＰ未満にならない。 
 
１０．４３ 配置：これらの増援は、１１の南部州の
任意のスペースに配置できる（州ごとに１ＳＰ）。そ

のスペースは、南部支配下でＬＯＣが引けなければ

ならず、北軍のＳＰ、要塞、ＰＣマーカーがあって

はならない。増援（カードプレイによるものを含む）

は、親北部スペースに配置できない。例外：Southern 
Religious Revival（南部の信仰復興運動）。南軍の増
援は直接、沿岸要塞に配置できる。例外：騎兵将軍

の戦死（５．５４）で取り除かれた騎兵旅団のＳＰ

が復帰する場合も、「州ごとに１ＳＰ」の制限の対象

になるが、この制限を守れないときは、ＬＯＣを引

ける任意の南軍支配スペースに配置してよい。 
 
１０．４４ 境界州：南軍がＭＯを支配している場合、
追加で１ＳＰを得る。南軍がＫＹを支配している場

合、追加で１ＳＰを得る。これらのＳＰは、各境界

州の自軍支配スペースに配置しなければならない

（ＬＯＣは引けなくてもよい）。 
 
１０．５ 海上封鎖突破活動 
１０．５１ 海上封鎖ゾーン：海上封鎖ゾーンは４つ
ある。北大西洋(North Atlantc)、南大西洋(South 
Atlantic)、メキシコ湾東部(East Gulf)、メキシコ湾
西部(West Gulf)である。各ゾーンにはいくつかの関
連港湾がある。あるゾーンに少なくとも１つの封鎖

突破船港湾が存在する場合、南軍はそのゾーンで海

上封鎖突破チェックを行える。注意：各シナリオの

最初のターンと、第３ターンは、海上封鎖突破チェ

ックを行わない。ゾーン内のすべての海上封鎖突破

港湾が閉鎖状態になった場合、海上封鎖突破チェッ

クは行えなくなり、南軍は－２ＳＷのペナルティを

受ける。 
 
１０．５２ 封鎖突破船港湾：封鎖突破船港湾は、封
鎖突破船のシンボルが描かれた南部の港湾で、海上

封鎖突破による増援を受け取れる。封鎖突破船港湾

は、「開放」か「閉鎖」のいずれかの状態にある。開

放状態の港湾は、南軍支配下で、外郭の沿岸要塞も

南軍支配下になくてはならず、別の資源集積スペー

スにＬＯＣを引けなければならない。この３条件を

満たさない港湾は、閉鎖状態である。以下の港湾は

（北東から南東の順）、４つの海上封鎖ゾーンの関連

港湾である。 
 
北大西洋：Norfolk,ＶＡ、Morehead City,ＮＣ、
Wilmington,ＮＣ 
南大西洋：Charleston,ＳＣ、Savannah,ＧＡ、
Fernandina,ＦＬ、Jacksonville,ＦＬ 
メキシコ湾東部：Columbus,ＧＡ、Pensacola,ＦＬ、 
St Marks,ＦＬ（カード１１７が必要）、Mobile,ＡＬ 
メキシコ湾西部：NewOrleans,ＬＡ、Sabine City,
ＴＸ 
注意：Fort Pickens,ＦＬは、すべてのシナリオで開
始時に北軍支配下にあるため、Pensacola は実際に
は封鎖突破船港湾として使用できない。 
 
１０．５３ 海上封鎖レベル：北軍の海上封鎖レベル



は、戦略カードのイベントで決められる。北軍は、

地図盤上の海上封鎖レベル記録トラックで現在の海

上封鎖レベルを管理する。海上封鎖レベルは、キャ

ンペーンゲームと１８６１年シナリオではゼロから

始まり、決して５を超えない。ただし、Foreign 
Intervention（外国の介入）のイベントが起きた場
合は４が上限となり、０未満になるケースもある。

以下のカードは海上封鎖レベルに影響を与える。 
 
・Ship Island／Key West＊ 
・Beaufort／Port Royal Captured＊ 
・Lincoln Declares Southern Blockade 
・Gideon Welles,The Naval Program 
・General Scott,The Anaconda Plan 
・Brooklyn Navy Yard Conversions 
・Union Naval Supply Shrotage 
・Hatteras Operations＊ 
 
＊史実では、Beaufort／Port Royal、Hatteras 
Operations、Ship Island／Key Westのカードの挿
絵に描かれているように、前線兵站基地の占領によ

って北軍の海上封鎖艦隊の長期滞在が可能になり、

海上封鎖の効果を劇的に増大させた。 
 
１０．５４ 増援の決定：海上封鎖ゾーンごとに、南
軍はダイスを１つ振る。ダイス目が現在の北軍の海

上封鎖レベルより大きい場合、南軍はそのゾーン内

にある任意の開放状態の封鎖突破船港湾に１ＳＰを

配置できる。ダイス目が封鎖レベル以下の場合、南

軍はそのゾーンでＳＰを得られず、－２ＳＷのペナ

ルティを受ける（１２．５）。 
 
例：北軍の海上封鎖レベルは３である。ダイス目は

メキシコ湾西部が２、メキシコ湾東部が３、南大西

洋が４、北大西洋が５だった。この結果、メキシコ

湾の２つのゾーンでは増援なし（－４ＳＷのペナル

ティ）、大西洋の２つのゾーンでは各１ＳＰの増援が

登場する。ＳＰは、そのゾーン内にある開放状態の

封鎖突破船港湾に配置しなくてはならない。 
 
１０．６ 将軍の登場方法 
１０．６１ 手順：増援フェイズで新しく登場した将
軍は裏向きで地図上に置く。将軍は戦略移動後に配

置する。将軍は無作為に選んで地図上に置くが、そ

の前にプレイヤーは、どのスペースにどの将軍を配

置するか宣言しなくてはならない。将軍は、ＬＯＣ

を引けないスペースや自軍ＳＰのないスペースには

置けない。同一スペースに裏向きの複数の将軍を配

置する場合、少なくとも将軍ごとに１ＳＰが存在し

なければならない。すでにそのスペースにいる将軍

も、この制限の対象となる。両軍が裏向きで将軍を

盤上に配置した後、同時に全将軍を表向きにする。 

 
１０．６２ 司令官不在の軍を優先：補給下にありな
がら、そのスペースに将軍がいない軍には、他のス

ペースを選択する前に将軍を配置しなければならな

い。政治値に関係なく、最初にそのスペースに置か

れた将軍が軍司令官となる。その軍にＬＯＣを引け

ないために将軍を配置できない場合、将軍は別のス

ペースに自由に配置してよい。 
 
１０．６３ 軍司令官となる将軍：軍司令官不在の軍
があるスペースに最初に配置された将軍が、自動的

に軍司令官となる（ＳＷペナルティは発生しない。

５．２２の例外）。 
 
１０．６４ 騎兵将軍：表向きにした将軍が騎兵将軍
だった場合は、直ちに１ＳＰを吸収して適切な騎兵

旅団ユニットに置き換える。（５．５）。 
 
１０．７ ９０日間志願兵 
両軍とも１８６１年秋ターンには増援を受け取れな

い。これは志願兵の９０日間の兵役服務期限切れを

反映している。ただし将軍の増援は登場し、戦略移

動も使用できる。 
 
１１．政治支配 
デザイナーの注釈：このゲームの勝敗は、北軍が南

部の政治体制を揺さぶり、兵站基盤を破壊できたか

どうかで決まる。その過程はＰＣマーカーの広がり

で表現される。 
 
１１．１ 占領による政治支配の変更 
各ターンの政治支配フェイズで、ＬＯＣを引ける補

給下の歩兵ＳＰが１つ以上存在するスペースには、

自軍ＰＣマーカーを配置しなくてはならない。騎兵

ＳＰのみで構成される軍は、政治支配フェイズでＰ

Ｃマーカーを置けないので注意。ＳＰを数珠つなぎ

に配置すると、それに沿ってＬＯＣを延長できる。

敵軍のＰＣマーカーがある場合は、マーカーを裏返

す。騎兵旅団は、政治支配フェイズにＰＣマーカー

を配置できないが、取り除くのは可能である。 
 
新版の注釈：上記は初版からの大きな変更点である。 
 
例１：あるターンに５ＳＰが軍団移動で Cincinnati
を出発し、Knoxville,ＴＮまでの５スペースに１ＳＰ
ずつ後置しながら移動した。政治支配フェイズで、

Falmouth,ＫＹのＳＰは CincinnatiにＬＯＣを引け
るので、支配を変更する。次に Lexington,ＫＹも
FalmouthにＬＯＣを引けるので、順番に Knoxville
までの全スペースにＰＣマーカーを配置できる。Ｌ

ＯＣがつながるように移動していなければ、スペー

スの支配はまったく変わらない。 



 
例２：ForrestとMorganの騎兵旅団がケンタッキー
州に進入した。Forrestは北軍ＰＣマーカーのあるス
ペースで、Morgan は中立スペースでそれぞれ移動
を終了した。政治支配フェイズで、Forrestは北軍Ｐ
Ｃマーカーを取り除けるが、Morgan はＰＣマーカ
ーを配置できない。 
 
例３：Stoneman の騎兵旅団が Atlanta でターンの
移動を終えた。政治支配フェイズにＰＣマーカーを

置けないので、Atlantaの資源集積センターとしての
機能は失われない。 
 
１１．２ 首都 
１１．２１ 目的：ゲーム開始時に、Washington Ｄ
Ｃは北部の首都で、Richmond,ＶＡは南部の首都で
ある。首都マーカーが地図上にない場合、作戦カー

ドを使ったＰＣマーカーの配置はできない。ただし

ＰＣマーカーを置くイベントまたは軍を使った配置

は例外。首都は自発的に再配置できない。 
 
１１．２２ 政府退避の強制：部隊が敵の首都のスペ
ースに進入した場合、直ちに首都マーカーを取り除

き、地図上にある指定の待機ボックスに置く。首都

のあるスペースへの移動で戦闘が起きた場合、戦闘

で敵が勝利しても、首都マーカーだけは取り除かれ

る。政治支配フェイズまで、首都マーカーは指定の

ボックスに置かれたままとなる。首都の移転を余儀

なくされた場合は厳しいＳＷペナルティがある（１

２．６）。 
 
１１．２３ 首都の再設置：首都マーカーが指定のボ
ックスにある場合、（同じターンの）政治支配フェイ

ズに、ＬＯＣを引ける自軍支配スペースに再配置し

なくてはならない。キャンペーンゲーム開始時に自

軍が支配していた州内にある任意の支配下スペース

に置いてよい。南軍が首都を再設置するスペースが、

資源集積スペースまたは封鎖突破船港湾スペースで

ない場合、直ちに－１０ＳＷのペナルティを受ける。

北軍は以下のスペースに首都を再配置できないと－

１０ＳＷのペナルティを受ける。Harrisburg(ＰＡ)、
Trenton(ＮＪ)、Dover(ＤＥ)、Annapolis(ＭＤ)、
Columbus(ＯＨ)、Indianapolis(ＩＮ)、Springfield(Ｉ
Ｌ)、Philadelphia(ＰＡ)。これらのスペースには青
星（各州都）または白星（Philadelphia）が付いて
いる。（１０．３増援への影響を参照） 
 
１１．３ 戦略ラウンドでのＰＣマーカーの配置：戦
略カードを使っても盤上にＰＣマーカーを配置でき

る。戦略カードをイベント使用した場合、カードに

記載のある範囲でＰＣマーカーを置ける。戦略カー

ドを作戦カードとして使った場合は、作戦値と同数

のＰＣマーカーを配置できる。 
 
例：作戦値３の戦略カードをプレイすると、３個の

ＰＣマーカーを配置できる。 
 
制限事項： 
Ａ）補給下の自軍歩兵ＳＰが存在するスペース、あ

るいは中立状態の境界州（ＰＣマーカー、敵軍のＳ

Ｐまたは要塞が存在しない状態。境界州は北軍支配、

南軍支配に加えて中立状態がありうる）のスペース

には、ＰＣマーカーを配置できる。 
 
Ｂ）首都が陥落したターンは、作戦カードを使って

ＰＣマーカーを配置できない。首都を再配置する場

合でも、イベントカードまたは軍を使ったＰＣマー

カーの配置は可能。 
 
Ｃ）１スペースには１個のＰＣマーカーしか配置で

きない。 
 
Ｄ）イベントカードを使って、資源集積スペースの

破壊、首都の再配置（北部の州都への）、沿岸要塞の

陥落（直接支配か内部港湾の支配変更かは関係ない）、

要塞マーカーの破壊などを実施した場合はＰＣマー

カーを置けない。例外：Farragut（ファラガット）
とWilson's Raid（ウィルソンの襲撃）の両カード。 
 
１２．０ 国家戦意 
デザイナーの注釈：このゲームでは国家戦意の動き

がプレイヤーの行動に影響を与えるので、どういう

場合に国家戦意が変動するのかは熟知しておく必要

がある。両軍の国家戦意の絶対値と相対関係で、現

在の戦況が判定される。プレイヤーは、大規模な戦

闘を行うかどうかという現実的なリスクを負うだけ

でなく、「戦局の潮目」も考慮しなければならない。

世論の流れを変えられれば、予想以上の成果をあげ

られる。良いニュースから悪いニュースに、悪いニ

ュースから良いニュースに、戦局の潮目の変化を読

む能力は、重要な戦略的要素だと考えゲームに盛り

込んだ。戦局の潮目の変化で受けるボーナスポイン

トは、しばしば勝敗を左右するだろう。 
 
両軍のキャンペーンゲーム開始時の国家戦意（ＳＷ）

は１００ポイントである（北軍マーカーはマイナス

面を表にし、南軍はプラス面を表にする）。プレイヤ

ーが行う様々な活動でＳＷは増減する。 
 
１２．１ 州の支配 
１２．１１ 南部州：北軍は政治支配フェイズに、あ
る南部州の支配値（地図上に記載）と同数以上のス

ペースを支配した上で、その州内に未破壊の資源集

積スペースまたは開放状態の封鎖突破船港湾がない



場合、その州の支配を獲得する。南部州が北軍支配

となるときに、南軍はその州のＳＷ値（地図上に記

載）と同数のＳＷを失う。北軍支配下に入った南部

州は、南軍がその州内の全スペースを再占領しても、

南軍の支配下には復帰できない。北軍支配下に入っ

た南部州において、北軍は南軍ＰＣマーカーがある

スペースにも師団移動で入れるようになる。 
 
１２．１２ 北部州：南軍が政治支配フェイズに、ゲ
ーム開始時からの北部州（北軍支配下に入った中立

州または南部州は含まない）の３スペース以上の支

配を獲得している場合、北軍は５ＳＷを失い、南軍

は支配する州ごとに毎ターン５ＳＷを得る。このペ

ナルティは、北軍支配下に入った南部州または境界

州には適用されない。北軍は、南軍支配下の州都１

つにつき増援１ＳＰを失う（１０．３１）。 
 
１２．１３ 境界州：境界州は、キャンペーンゲーム
と１８６１年シナリオの開始時点では、どちらの陣

営にも支配されていない。境界州を最初に支配した

側がその州のＳＷ値を獲得し、その境界州にある敵

軍のＰＣマーカーをすべて取り去る（敵軍のＳＰま

たは要塞のあるスペースは除く）。これらのＰＣマー

カーを取り去った後に、その境界州内の空きスペー

スのすべてに自軍ＰＣマーカーを配置できる。北軍

が最初に境界州の支配を獲得した場合、その境界州

はゲーム終了まで北軍支配下にとどまる。南軍が最

初に境界州の支配を獲得した場合、その境界州はゲ

ーム開始時に南部を構成する１１州の１つとみなし、

北軍が後で支配できる（その際には、南軍は境界州

のＳＷ値を差し引き、北軍はそのＳＷ値を加える）。

境界州が北軍支配下に入っても、１７．３に関して

は北部州とみなさない。 
 
境界州を支配下に入れた場合は、特別な支配マーカ

ー（旗の背景が灰色）を配置する。 
 
１２．１４ 州の支配値： 
境界州（ＳＷ値）支配に必要なスペース 
ミズーリ（１０）７ 
ケンタッキー（１０）７ 
ウェストバージニア（５）４ 
 
南部州（ＳＷ値）支配に必要なスペース 
テネシー（１０）１３ 
アーカンソー（５）６ 
テキサス（７）３ 
ルイジアナ（７）６ 
ミシシッピ（７）１０ 
アラバマ（７）９ 
ジョージア（１５）１２ 
フロリダ（５）５ 

ノースカロライナ（７）１０ 
サウスカロライナ（７）９ 
バージニア（１５）１４＊ 
 
＊シェナンドー渓谷ルール（８．４）、シェナンドー

渓谷の各スペースは、北軍のバージニア州支配を判

定する際に２スペース分として数える。支配してい

るスペースが同数の場合、北軍が州の支配を獲得す

る。 
 
１２．２ 南部の資源集積スペース 
北軍ＰＣマーカーが南部の資源集積スペースに置か

れた場合、そのスペースに破壊マーカーを配置する。

騎兵旅団は資源集積スペースにＰＣマーカーを置け

ない（５．５３）ので、破壊もできない。一度資源

スペースが破壊されたら、南軍がそのスペースの支

配を回復しても、修復はできない。資源集積スペー

スが破壊されたときには、南軍はそのＳＷ値（地図

上のスペースに記載）と同数のＳＷを失い、北軍は

同数のＳＷを得る。 
 
１２．３ 戦闘結果 
大規模戦闘（２０ＳＰ以上が参加）の勝者は＋３Ｓ

Ｗ、敗者は－５ＳＷ。中小規模の戦闘はＳＷに影響

しない。 
 
１２．４ 戦局の潮目（Fortunes of War）の変化 
ＳＷマーカーが最後に移動した方向で、マーカーの

表面の表示を変える。ＳＷが増加した場合は「＋」

で、ＳＷが減少した場合は「－」。ＳＷマーカーの移

動方向がマイナスからプラスに転じた場合、ＳＷを

＋２する（例えばＳＷが減少した後に大規模戦闘で

勝利すると、ＳＷは＋３でなく＋５）。ＳＷマーカー

の移動方向がプラスからマイナスに転じた場合、Ｓ

Ｗを－３する（例えばＳＷが増加した後に大規模戦

闘で敗北すると、ＳＷは－５でなく－８）。政治支配

フェイズで、複数のＳＷ増減要素の判定する際には、

影響を受けるプレイヤーが順番を決める。 
 
１２．５ 北軍の海上封鎖 
南軍が封鎖突破船のダイス判定に失敗するか、ある

いは使用可能な封鎖突破船港湾がないためにダイス

判定を行えない場合、南軍は２ＳＷを失う（１０．

５４）。 
 
１２．６ 首都 
北軍は首都の移転を強制されるたびに３０ＳＷを失

う。南軍は首都の移転を強制されるたびに１５ＳＷ

を失う。このペナルティは首都マーカーを取り除い

た時点で課せられる（１１．２２）。首都マーカーを

指定の適切な場所に再配置できない場合、さらに追

加で－１０ＳＷのペナルティを受ける。 



 
１２．７ 軍マーカー 
軍マーカーが戦闘または退却により除去された場合、

あるいは別の軍マーカーとのスタックを余儀なくさ

れて除去された場合はＳＷを失う。北軍は軍マーカ

ーが除去されると－１０ＳＷのペナルティを受ける。

南軍は軍マーカーが除去されると－５ＳＷのペナル

ティを受ける。McClellan による効果も参照（５．
６７Ａと１２．１０）。軍の最後のＳＰが騎兵ＳＰで

全滅した場合、軍も全滅する。 
 
１２．８ ミシシッピ川 
北軍が、政治支配フェイズにミシシッピ川流域のす

べてのスペースを水上支配している場合は、＋１０

ＳＷ（すなわち河川港湾スペースに１つも南軍の要

塞または甲鉄艦が存在しない状態。ハンレー潜水艇

では支配を妨害できない）。この特典を得られるのは

１度だけで、南軍が流域のスペースを再占領しても

失われない。 
 
このルールの「ミシシッピ川流域」は以下のスペー

スを指す。 
ウェストバージニア州：Wheeling、Parkersburg 
オハイオ州：Cincinnati 
インディアナ州：Evansville 
ケンタッキー州：Louisville、Paducah、Columbus 
イリノイ州：Cairo、Alton 
テネシー州：Memphis、Clarksville、Dover、
Nashville、PittsburgLanding 
ミシシッピ州：Vicksburg、Grand Gulf 
ルイジアナ州：Port Hudson、New Orleans、
Ft.Phillip-Jackson 
アラバマ州：Tuscmbia、Decatur 
ミズーリ州：New Madrid、St.Louis 
 
Fort Phillip-Jackson 以外のミシシッピ港湾のスペ
ースは地図上に特別な色のマークが付いている。 
 
１２．９ 北軍の厭戦気運と南軍の戦争責任 
各秋季ターンの政治支配フェイズに、北軍は５ＳＷ

を 失 う 。 奴 隷 解 放 宣 言 （ Emancipation 
Proclamation）の特別イベントが発動した後、各秋
季ターンの政治支配フェイズにごとに、南軍は５Ｓ

Ｗを失う。 
 
１２．１０ 軍司令官 
手順に関しては５．６１を参照。 
 
ペナルティの要約 
・ 解任する将軍の政治値と同じＳＷを失う（大規模
戦闘で敗北した場合は半減。端数切り上げ）。 
・ スペース内で、新司令官よりも政治値の大きな将

軍１人につき２ＳＷを失う。 
・ 新たに軍を創設した（軍司令官の解任でなく）場
合、新司令官よりも大きな政治値を持つ将軍が地図

上に存在している（軍表示トラックは除く。該当す

る将軍が複数いても累積しない）ときは２ＳＷを失

う。 
 
１２．１１ 要塞の除去または占領 
南軍の要塞が除去された場合、あるいは沿岸要塞が

占領された場合は常に、南軍が１ＳＷを失い、北軍

は１ＳＷを得る。 
 
シナリオ集 
 
シナリオ集は以下のように様々な方法でプレイでき

るようになっている。各シナリオには、ゲーム開始

と終了のターンが決められており、勝敗もそれぞれ

のシナリオの勝利条件で判定する。シナリオ終了は

延長できる。これにより、勝敗が決定するまで様々

な長さ――３、６、９、１２、１３ターン――のプ

レイを楽しめる。 
 
以下はすべてのシナリオに共通する初期配置の説明

である。 
 
ａ）軍司令官には下線が引かれている。（※訳注：テ

キストファイルでは文字飾りが消えている。軍マー

カーのあるスペースで最初に表示されている将軍が

軍司令官である） 
ｂ）「ＰＣ」の記載があれば自軍ＰＣマーカーを置く。 
ｃ）「要塞」の記載があれば自軍要塞を置く。 
ｄ）軍の名前は史実に従っているが、別の名前の軍

を置いてもよい。 
ｅ）ＳＷマーカーを（＋）か（－）のどちらの面で

開始するのかはシナリオごとに決まっている。 
ｆ）すべてのシナリオで、Washington ＤＣが北部
の首都である。 
ｇ）すべてのシナリオで、Richmond,ＶＡが南部の
首都である。 
ｈ）１８６２、１８６３、１８６４年の各シナリオ

の第１ターンでは、増援フェイズにステップＣしか

実行しない。 
ｉ）初期配置で、騎兵将軍と１ＳＰまたは軍と騎兵

将軍を同じスペースに置く場合は、適切な騎兵旅団

ユニットと交換して、１ＳＰを取り除く。 
 
１３．０ １８６１年シナリオ 
１３．１ 初期配置 
１８６１年シナリオの初期配置は２．０を参照。 
 
１３．２ シナリオ勝利条件 
このシナリオは１８６１年秋季ターンで終了する。



北軍はＭＯ、ＫＹ、ＷＶの３州を支配するか、南軍

のＳＷが８０未満の場合に勝利。南軍はＭＯ、ＫＹ

の両州を支配するか、北軍のＳＷが８５未満の場合

に勝利。他の結果は引き分け。 
 
１４．０ １８６２年シナリオ 
１４．１ 南軍の初期配置 
以下の通り。北軍ＰＣマーカーのあるスペースを除

き、ＴＮ、ＶＡ、ＮＣ、ＳＣ、ＧＡ、ＦＬ、ＡＬ、

ＭＳ、ＬＡ、ＡＲ、ＴＸの全スペースは南軍支配下

にある。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Ft.Morgan,ＡＬ １ 
Springfield,ＭＯ（Van Dorn、Price）３（ＰＣ） 
Littke Rock,ＡＲ １ 
Pensacola,ＦＬ １ 
Savannah,ＧＡ １ 
New Madrid,ＭＯ １（要塞、ＰＣ） 
Corinth,ＭＳ（A.S.Johnston、Polk、Beauregard、
Bragg）５（テネシー軍） 
Wilmington,ＮＣ １ 
Ft.Sumter,ＳＣ（Pemberton） １ 
Chattanooga,ＴＮ １ 
Knoxville,ＴＮ（Smith）１ 
Strasburg,ＶＡ １ 
Fredericksburg,ＶＡ（J.Johnston、Stuart）６（北
バージニア軍） 
Richmond,ＶＡ ２（要塞） 
Williamsburg,ＶＡ １ 
 
１４．２ 北軍の初期配置 
以下の通り。ＩＬ、ＩＮ、ＯＨ、ＭＤ、ＰＡ、ＮＪ、

ＤＥの全スペースは北軍支配下にある。New Madrid,
ＭＯと Springfield,ＭＯを除き、ＭＯ、ＫＹ、ＷＶの
境界州の全スペースは北軍支配下にある（以下の初

期配置で示されていないがＰＣマーカーを配置す

る）。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Washington,DC ３（要塞） 
Ft.Pickens,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Ft.Pulaski,ＧＡ １（ＰＣ） 
Springfield,ＩＬ ２ 
Cairo,ＩＬ（Pope）３ 
Somerset,ＫＹ １ 
Anapolis,ＭＤ（Butler）３ 
St.Louis,ＭＯ １ 
Pittsburg Landing,ＴＮ（Halleck＊）５（テネシー
軍、ＰＣ） 
Nashville,ＴＮ（Buell、Rosecrans）４（カンバー
ランド軍、ＰＣ） 

Dover,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Winchester,ＶＡ（Banks）３（ＰＣ） 
Harpers Ferry,ＶＡ ０（ＰＣ） 
Manassas,ＶＡ（McClellan、McDowell、Burnside）
１３（ポトマック軍） 
Ft.Monroe,ＶＡ １（ＰＣ） 
Lewisburg,ＷＶ（Fremont）２ 
 
＊実際の軍司令官は Grant だが、名目上は Halleck
だった。Grant は Shiloh 戦後まもなく昇進したが、
実際に独立して行動できるようになったのは１８６

３年からである。 
 
１４．３ マーカー 
１８６２年春季が第１ターンである。ゲームターン

記録マーカーは「奴隷解放宣言前」を表にして配置

する。北軍の海上封鎖レベルは２で、上陸戦闘修正

も２である。Nashvilleに資源破壊マーカーを置く。 
 
１４．４ カード 
以下のカードをゲーム開始前に山札から取り除いて

おく。 
 
２４．Pre-War Treachery 
２６．Cotton is King 
２９．Crittenden Compromise 
４２．Kentucky Anarchy 
４３．Kansas 
４４．Western Virginia 
４７．CSA Recognizes ＫＹ，ＭＯ and ＤＥ 
４８．Brazil Recognizes the Confederacy 
５２．Trent Affair 
９１．Letter of Marque 
 
１４．５ シナリオ開始時の国家戦意 
北軍ＳＷ１０８（－）、南軍ＳＷ９８（＋）。 
 
１４．６ 増援フェイズ 
シナリオ開始の第１ターンでは、ステップＣのみ実

施する。ステップＡとＢは実施しない。 
 
１４．７ 勝利条件 
１８６２年秋季ターンで終了する。北軍は、南軍よ

りＳＷが多ければ勝利。その他の結果はすべて南軍

の勝利。 
 
１５．０ １８６３年シナリオ 
１５．１ 南軍の初期配置 
以下の通り。北軍ＰＣマーカーのあるスペースを除

く、ＴＮ、ＶＡ、ＮＣ、ＳＣ、ＧＡ、ＦＬ、ＡＬ、

ＭＳ、ＬＡ、ＡＲ、ＴＸの全スペースは南軍支配下

にある。 



 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Little Rock,ＡＲ（Price）１ 
Mobile,ＡＬ（J.Johnston）１ 
Pensacola,ＦＬ １ 
Savannah,ＧＡ １ 
Shreveport,ＬＡ（Smith）１ 
Port Hudson,ＭＳ ２（要塞） 
Vicksburg,ＭＳ（Pemberton）５（ミシシッピ軍） 
Jackson,ＭＳ １ 
Tupelo,ＭＳ １ 
Fayetteville,ＮＣ ２ 
Wilmington,ＮＣ ２ 
Charleston,ＳＣ（Beauregard）２ 
Ft.Sumter,ＳＣ １ 
Shelbyville,ＴＮ（Forrest）１ 
Tullahoma,ＴＮ（Bragg、Polk、Wheeler）７（テ
ネシー軍） 
McMinville,ＴＮ（Morgan）１ 
Chattanooga,ＴＮ １ 
Knoxville,ＴＮ ２ 
Sabine City,ＴＸ １ 
Fredericksburg,ＶＡ（Lee、Jackson、Stuart）１２
（北バージニア軍） 
Richmond,ＶＡ ３（要塞） 
Petersburg,ＶＡ（Longstreet）２ 
 
除去された将軍：A.S.Johnston、 Van Dorn 
 
１５．２ 北軍の初期配置 
以下の通り。ＩＬ、ＩＮ、ＯＨ、ＭＤ、ＰＡ、ＮＪ、

ＤＥの全スペースは北軍支配下にある。ＭＯ、ＫＹ、

ＷＶの境界州の全スペースは北軍支配下にある（以

下の初期配置で示されていないがＰＣマーカーを配

置する）。ＴＮは北軍が支配している。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Washington,DC（Halleck、Butler）８（要塞） 
Ft.Pickens,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Ft.Philip-Jackson,ＬＡ ０（ＰＣ） 
Jacksonville,ＦＬ １（ＰＣ） 
Ft.Gadson,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Brunswick,ＧＡ １（ＰＣ） 
Ft.Pulaski,ＧＡ １（ＰＣ） 
Cairo,ＩＬ ２ 
Louisville,ＫＹ １ 
Somerset,ＫＹ（Burnside）５ 
Baton Rouge,ＬＡ（Banks）３（ＰＣ） 
New Orleans,ＬＡ １（ＰＣ） 
Baltimore,ＭＤ ２ 
Springfield,ＭＯ（Curtis）５（ミズーリ軍、ＰＣ） 
St.Louis,ＭＯ １（ＰＣ） 

Corinth,ＭＳ ２（要塞、ＰＣ） 
New Bern,ＮＣ ２（ＰＣ） 
Morehead City,ＮＣ １（ＰＣ） 
Memphis,ＴＮ ６（ＰＣ） 
McKenzie,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Humboldt,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Grand Junction,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Lexington,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Pittsburg Landing,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Nashville,ＴＮ ４（要塞、ＰＣ） 
Murfreesboro,ＴＮ（Rosecrans、McDowell）１２（カ
ンバーランド軍、ＰＣ） 
Dover,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Tullahoma,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Franklin,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Clarksville,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Waynesboro,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Columbia,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Manassas,ＶＡ（Hooker、Pleasonton、Stoneman）
１５（ポトマック軍、ＰＣ） 
Ft.Monroe,ＶＡ ２（ＰＣ） 
Norfolk,ＶＡ ２（ＰＣ） 
Parkersburg,ＷＶ １ 
Charleston,ＷＶ １ 
Grafton,ＷＶ Fremont １ 
 
除去された将軍：McClellan、Buell、Pope 
 
１５．３ マーカー 
１８６３年春季ターンが第１ターンである。ゲーム

ターン記録マーカーは「奴隷解放宣言発令前」を表

にして配置する。北軍の海上封鎖レベルは３で、上

陸戦闘修正も３である。ＴＮの Nashville と
Memphisに資源破壊マーカーを置く。 
 
以下のカードをゲーム開始前に山札から取り除いて

おく。 
 
２４．Pre-War Treachery 
２６．Cotton is King 
２９．Crittenden Compromise 
４２．Kentucky Anarchy 
４３．Kansas 
４４．Western Virginia 
４７．CSA Recognizes ＫＹ，ＭＯ and ＤＥ 
４８．Brazil Recognizes the Confederacy 
５２．Trent Affair 
７６．Great Sioux Uprising 
８１．Emancipation Proclamation 
９１．Letter of Marque 
 
１５．５ シナリオ開始時の国家戦意 



北軍ＳＷ８５（＋）、南軍ＳＷ８０（－）。 
 
１５．６ 増援フェイズ 
シナリオ開始の第１ターンでは、ステップＣのみ実

施する。ステップＡとＢは実施しない。 
 
１５．７ 勝利条件 
１８６３年秋季ターンで終了する。北軍は、南軍よ

りＳＷが多ければ勝利。その他の結果はすべて南軍

の勝利。 
 
１６．０ １８６４年シナリオ 
１６．１ 南軍の初期配置 
以下の通り。北軍ＰＣマーカーのあるスペースを除

く、ＴＮ、ＶＡ、ＮＣ、ＳＣ、ＧＡ、ＦＬ、ＡＬ、

ＭＳ、ＬＡ、ＡＲ、ＴＸの全スペースは南軍支配下

にある。ＴＮとＦＬは北軍に支配下にある。 
 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Demopolis,ＡＬ（Polk）３ 
Mobile,ＡＬ １（要塞） 
Camden,ＡＲ（Price）３ 
Pensacola,ＦＬ １ 
Baldwin,ＦＬ １ 
Atlanta,ＧＡ １（要塞） 
Savannah,ＧＡ １（要塞） 
Dalton,ＧＡ（Johnston、Hood、Wheeler）９（テ
ネシー軍） 
Shreveport,ＬＡ（Smith）１ 
Alexandria,ＬＡ １ 
Gainsville Jct,ＭＳ（Forrest）１ 
Wilmington,ＮＣ １ 
Weldon,ＮＣ １ 
Goldsboro,ＮＣ １ 
Charleston,ＳＣ ３ 
Rodgersville,ＴＮ（Longstreet、Morgan）３ 
Nacogdoches,ＴＸ １ 
Strasburg,ＶＡ １ 
Wilderness,ＶＡ（Lee、Ewell、Hill、Stuart）１２
（北バージニア軍） 
Richmond,ＶＡ ２（要塞） 
Petersburg,ＶＡ（Beauregard）１（要塞） 
 
除去された将軍：Jackson、A.S.Johnston、Van Dorn、
Pemberton、Bragg 
 
１６．２ 北軍の初期配置 
以下の通り。ＩＬ、ＩＮ、ＯＨ、ＭＤ、ＰＡ、ＮＪ、

ＤＥの全スペースは北軍支配下にある。ＭＯ、ＫＹ、

ＷＶの境界州の全スペースは北軍支配下にある（以

下の初期配置で示されていないがＰＣマーカーを配

置する）。ＴＮとＦＬは北軍の支配下にある。 

 
スペース（将軍）ＳＰ（その他） 
Washington DC（Halleck）４（要塞） 
Little Rock,ＡＲ（Curtis＊）５（ミズーリ軍、ＰＣ） 
Arkansas,ＡＲ １（ＰＣ） 
Clarksville,ＡＲ ０（ＰＣ） 
Fayetteville,ＡＲ ０（ＰＣ） 
Decatur,ＡＬ １（ＰＣ） 
Ft.Pickens,ＦＬ １（ＰＣ） 
Ft.Gadson,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Tallahassee,ＦＬ １（ＰＣ） 
St.Marks,ＦＬ ０（ＰＣ） 
Jacksonville,ＦＬ １（ＰＣ） 
Brunswick,ＧＡ １（ＰＣ） 
Ft.Pulaski,ＧＡ １（ＰＣ） 
Cairo,ＩＬ １ 
Lexington,ＫＹ １ 
Somerset,ＫＹ １ 
New Orleans,ＬＡ １（ＰＣ） 
Port Hudson,ＬＡ（Banks）５（ＰＣ） 
Baton Rouge,ＬＡ ０（ＰＣ） 
Baltimore,ＭＤ ３ 
Springfield,ＭＯ １（ＰＣ） 
St.Louis,ＭＯ（Rosecrans、Pleasonton）３（ＰＣ） 
Grand Gulf,ＭＳ ０（ＰＣ） 
Forest,ＭＳ ０（ＰＣ） 
Meridian,ＭＳ ０（ＰＣ） 
Jackson,ＭＳ ０（ＰＣ） 
Vicksburg,ＭＳ ４（要塞、ＰＣ） 
Corinth,ＭＳ １（要塞、ＰＣ） 
New Bern,ＮＣ １（ＰＣ） 
Morehead City,ＮＣ １（ＰＣ） 
Knoxville,ＴＮ（McDowell＊）４（ＰＣ） 
Memphis,ＴＮ １（ＰＣ） 
Cleveland,ＴＮ １（ＰＣ） 
Dover,ＴＮ １ 
Humboldt,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Grand Junction,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Lexington,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Pittsburg Landing,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Franklin,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Clarksville,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Waynesboro,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Columbia,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Mckenzie,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Shelbyville,ＴＮ ０（ＰＣ） 
Nashville,ＴＮ ４（要塞、ＰＣ） 
Murfreesboro,ＴＮ ２（ＰＣ） 
Tullahoma,ＴＮ ２（ＰＣ） 
Chattanooga,ＴＮ（Sherman、Hooker、Stoneman、
McPherson、Scofield）１５（カンバーランド軍、Ｐ
Ｃ） 



Sabine City,ＴＸ １（ＰＣ） 
Winchester,ＶＡ ０（ＰＣ） 
Manassas,ＶＡ（ Grant、Meade、 Burnside、
Hancock）１５（ポトマック軍、ＰＣ） 
Ft.Monroe,ＶＡ（Butler）７（テネシー軍、ＰＣ）
＊＊ 
Harper's Ferry,ＶＡ １（ＰＣ） 
Norfolk,ＶＡ ２（ＰＣ） 
Grafton,ＷＶ（Fremont）１ 
 
除去された将軍：McClellan、Buell、Pope、Reynolds 
 
＊アスタリスクの付いた将軍は、史実では転任また

は更迭されているが、他の有名でない将軍の代替と

して使用している。 
＊＊実質的にはジェームス軍である。 
 
１６．３ マーカー 
１８６４年夏季ターンが第１ターンである（春季で

はない）。ゲームターン記録マーカーは「奴隷解放宣

言発令」を表にして配置する。北軍の海上封鎖レベ

ルは４で、上陸戦闘修正も４である。Nashville,ＴＮ、
Memphis,ＴＮ、Little Rock,ＡＲ、Jackson,ＭＳに
資源破壊マーカーを置く。 
 
１６．４ カード 
以下のカードをゲーム開始前に山札から取り除いて

おく。 
 
２４．Pre-War Treachery 
２６．Cotton is King 
２９．Crittenden Compromise 
４２．Kentucky Anarchy 
４３．Kansas 
４４．Western Virginia 
４７．CSA Recognizes ＫＹ，ＭＯ and ＤＥ 
４８．Brazil Recognizes the Confederacy 
５２．Trent Affair 
７６．Great Sioux Uprising 
８１．Emancipation Proclamation 
９１．Letter of Marque 
 
１６．５ シナリオ開始時のＳＷ 
北軍ＳＷ ６５（＋）、南軍ＳＷ ５０（－）。北軍は
すでにミシシッピ川占領によるＳＷボーナスを受け

ている。 
 
１６．６ 増援フェイズ 
シナリオ開始の第１ターンでは、ステップＣのみ実

施する。ステップＡとＢは実施しない。 
 
１６．７ 勝利条件 

１８６５年春季が最終ターン。勝利条件はキャンペ

ーンゲームと同じだが、１８６４年秋季ターン終了

時に北軍のＳＷが５０未満の場合、南軍の自動的勝

利となる可能性がある（１７．２、１７．３）。 
 
１７．０ キャンペーンゲーム 
１７．１ 初期配置 
１８６１年シナリオ（２．０）と同じ。１８６１年

春季ターンから始まり、１８６５年春季ターンに終

了する。自動的勝利の条件が満たされれば、１８６

５年より前に終了する場合もある。 
 
１７．２ 自動的勝利の条件 
１７．２１ 国家戦意：南軍のＳＷがゼロになった場
合、その瞬間に北軍が勝利する。１８６４年秋季タ

ーン終了時に、北軍のＳＷが５０未満であるか、ま

たはあるターンの終了時に、南軍のＳＷが北軍ＳＷ

の２倍に達していた場合、南軍が勝利する。両軍の

ＳＷが同じフェイズに共にゼロとなった場合は北軍

の勝利とする。 
 
１７．２２ 南軍の資源集積スペース：南軍の資源集
積スペースがすべて破壊されて、封鎖船突破港湾を

すべて閉鎖された場合、即座に北軍の勝利となる。 
 
１７．３ 勝利条件 
１８６５年春季ターンの終了時に、北軍が境界州ま

たは南部州の１０州以上を支配している場合は北軍

の勝利。それ以外はすべて南軍の勝利。勝利条件を

判定する際に、北部州または最初に北軍が支配した

境界州のうち、３個以上の南軍ＰＣマーカーがある

州の数を（ただし南部支配の境界州は含まない）、北

軍が支配する南部州または境界州の数から差し引く。

また北軍のＳＷが南軍より多い場合は、ＳＷの差２

５ポイントごとに北軍支配州１つとして換算する。

例えば、北軍のＳＷが南軍よりも５１ポイント多か

った場合、２つの州を支配しているとカウントでき

る。 
 
１８．０ デザイナー後記 
このゲームはWe the Peopleのシステムを使った３
作目である。デザインにあたって反映させたかった

重要な課題の一つは、リンカーンとデービスが戦域

間の作戦調整に極めて頭を悩ませたことだ。カード

システムは、こうした問題の解決にはうってつけだ

ったが、テストプレイでは、戦争の初期段階で軍事

行動が多くなり過ぎる問題も見つかった。このため

１８６２年以前の戦略カードの枚数を制限する必要

が生じたのである。この制限は、戦争が本格化する

前に必要な動員や訓練を表している。 
 
両大統領が直面していたもう一つの重要な課題は、



政治的影響力の大きい軍司令官を解任する難しさで

ある。国家戦意のペナルティは、将軍の更迭による

政治基盤の弱体化を再現している。ゲームシステム

にはもう一つ小さな仕掛けが盛り込んである。それ

は作戦値３のカードをイベント使用すると、作戦カ

ードとして使えなくなることだ。これにより両軍は、

戦略値３の軍司令官を解任して戦略値のより低い将

軍にを就任させるか、手札が悪いときに移動できる

可能性を低下させるかどちらかの決断を迫られる。 
 
このゲームと前２作の最大の変更点の一つは、戦闘

カードをやめて、伝統的な戦闘結果表を採用したこ

とだ。これには２つの理由がある。１つには、ゲー

ムの長さと、少なくとも１回は戦略カードの切り直

しをする必要があると考えると、カードが多すぎて

はいけないということ。２つ目は、戦闘カードを使

うと戦闘が多い場合にゲームが長くなってしまうこ

とである。ゲームに決定的な影響を与えるので、Ｃ

ＲＴの作成には熟慮を重ねた。私自身も調査に徹底

的に時間をかけたが、戦闘結果は部隊比にあまり関

係ないことが分かった。戦闘規模の方が、死傷者の

数に大きな影響を与えていたのだ。これはＣＲＴに

戦闘規模による違いを盛り込んで反映させている。 
 
最も改訂を重ねたのは海軍の活動の部分だ。北軍が

海上、河川で優位に立つ重要性を、ルールを複雑化

せずに再現するのが狙いだった。これまでの改訂版

は、ルールを次々と付け加えることで手順が煩雑に

なっていた。この最新版では、史実への忠実さを保

ちながら、目的を果たせたように思う。 
 
南北戦争が機動戦重視だった点に鑑み、地図のスペ

ースは前２作と比べてもかなり増えている。これに

より戦争全体を再現できるようになったが、プレイ

時間もかかるようになってしまった。各年ごとのシ

ナリオを用意したので、プレイヤーは自分に合った

方法で For the People を楽しめるだろう。 
 
For the People第２版のデザイナーズノート 
For the Peopleは１９９８年に出版されてから２年
間で数奇な運命をたどった。まず、初版が出て間も

なく、Monarch Avalon社が傘下の Avalon Hill社を
Hasbro社に売却すると宣言した。これにより、この
ゲームのサポートが続けられるかどうか重大な危機

に直面した。次に、初刷りの１５００部が１カ月ち

ょっとで売り切れたにも関わらず、版権を得たハス

ブロ社は版を重ねるのに消極的だった。 
 
賢明なる私の娘（Lara）が、幸いにも私のためにウ
ェブサイトを立ち上げてくれた。このサイトのおか

げで、ＡＨ社の買収騒動の間も、ゲーム購入者をサ

ポートできた。私の個人的なポリシーの一つは、自

分がデザインしたゲームは可能な限りサポートする

ことだ。これまでは General誌でサポート記事を書
いていたが、幸いにもインターネットの方がはるか

に迅速に対応できるのに気付いた。このゲームは、

過去に私が行ってきた伝統的な雑誌によるサポート

よりも充実したサポートを行えた。おかげで熱心な

プレイヤーを獲得し、私はルールに関する質問に答

え、修正の必要な小さなルールの穴を直すこともで

きた。特に、無報酬で私の努力をしっかり支えてく

れたマーク・シモニッチ氏には深く感謝したい。本

当に彼はゲーム界の貴重な人材だ。われわれの努力

の継続により、For the Peopleのウェブサイト上で
は、無償でルールを更新できた。こうしたゲーム界

の技術進歩の恩恵を受けて、１９９９年のオリジン

ズではチャールズ・ロバーツ賞の最優秀賞（第二次

世界大戦前部門）を受賞できた。 
 
２０００年４月までの長い話を簡単に説明すると、

Hasbro社は、このゲームが自社の販売ラインナップ
に合わないと正式に判断し、版権を返還してくれた。

私はすぐにＧＭＴ社に再販を持ち掛けた。寛大かつ

迅速に版権を戻してくれた Hasbro 社のスタッフに
感謝したい。今、あなたが手にしているゲームは、

こうした長旅を経た成果なのである。では、何が変

わったのか？ 
 
簡単に答えられるものは多くないが、何を変更した

かは重要だ。初版で妥協した点の一つは、難易度を

上げないように、We the Peopleから大幅なシステム
を変更しないことだった。その状態でも、Avalon Hill
社の調査・開発スタッフはデザインが複雑過ぎると

考えていた。第２版で実現したかったものの一つは、

歴史背景をもっとゲームに盛り込むことだった。 
 
将軍に攻撃修正値と防御修正値を与え、重要な指揮

官の能力の違いを際立たせられた。ルールの穴を探

して無能な将軍の起用を避けるのではなく、なぜ

McClellan を使って軍を率いるべきなのか、プレイ
ヤーはもはや疑問を感じないだろう。また、この２

年間の調査研究で能力値の見直した。研究の一環で、

私の親友で有名デザイナーのリチャード・バーグ氏

と南北戦争のビッグゲームもプレイした。将軍の戦

闘修正値だけでなく、政治値をＳＷシステムと連動

させることで、より史実に近い将軍の使い方を反映

できるようになった。この問題が私を悩ませてきた

ものであり、第２版で修正した部分だ。 
 
一石二鳥の効果があったデザイン変更は、要塞が存

在すると渡河を妨げられるとした点だ。初版では、

緻密にプレイしない限り、Washingtonは簡単に陥落
できた。これは東部戦線で、いまだに重要なデザイ

ン上の特徴である。しかし、Washington要塞は、史



実で言われるほど強力でないにしても、渡河を妨げ

るには十分だった。 
 
初版で渡河が容易だったことの副作用は、南軍が北

部侵攻を実行するのにシェナンドー渓谷を使う必要

がなかったことだ。北軍が上陸戦闘能力を強化しよ

うとしないのは、ヘンリー砦とドネルソン砦のよう

な要塞を占領するのには軍が渡河した方が簡単だっ

たからだ。 
 
この一つの変更で、二つの効果があった。南軍は、

シェナンドー渓谷を通って、Washingtonを脅かす広
範囲の側面攻撃を行わなくてはならなくなった。こ

れは史実の作戦行動をより再現するものになる。さ

らに、北軍は甲鉄艦を多く建造して、上陸戦闘修正

を上げる必要が出てきた。これにより北軍は実戦と

同様、南軍のミシシッピ川防御線を突破できる。こ

れは私が最も意図していた改善策の一つである。 
 
騎兵旅団は最大の変更だった。騎兵将軍が存在する

場合を除き、ＳＰにはＰＣマーカーを配置する能力

があるという初版のルールは、混乱を招き、ルール

の抜け穴となっていた。ＳＰと将軍を一体化させる

方法で、この問題は解決した。それだけでなく、騎

兵部隊の史実での使用法をより正確に実証できるよ

うになった。 
 
もちろん新版と言うからには細部にこだわった部分

もあり、歴史の細部を探求するために、いくつかの

新しい選択ルールを盛り込んだ。私が気に入ってい

るのは南軍の戦力集中カードで、ゲーム展開にさら

に意外性をもたらすだろう。 
 
We the People のシステムで私はシミュレーション
ゲーム界に貢献できたと思う。このシステムにより

新しいゲームのジャンルが生まれ、多くのデザイナ

ーがいくつも新しいゲームをつくるようになった。

このシステムを採用するのがシミュレーションゲー

ムの主要なジャンルとなることに、私は満足を覚え

ている。この第２版を、以前に私が作ったものと同

様に楽しんでくれると願っている。私は３度もチャ

ンスを得たが、これは以前では起こり得ない、きわ

めてまれなことなのだから。私がチャンスを最大限

に活用したと理解していただければ、これに優る幸

いはない。 
 
マーク・ハーマン（Mark Herman） 
 
１９．０ 作戦集中（選択ルール） 
デザイナーの注釈：このルールを使うと、複数の作

戦カードを使用して１人の将軍を活性化できる。こ

れは、兵站が徐々に強化されるのを再現している。 

 
ルール：プレイヤーは１人の将軍を指定して作戦集

中を行うと宣言する。一度決定したら変更できない。

作戦集中の状態を明示するため、作戦集中マーカー

を、指定した将軍のいるスペースに配置し、集中を

開始するのに使用した作戦カードの作戦値を表示す

る。作戦集中が始まったら、その後の戦略ラウンド

では、作戦集中のために作戦カードを順にプレイし

て作戦値を上げていく。合計値は作戦集中マーカー

を調整して表示する。作戦集中に投入した作戦カー

ドの合計値が、指定した将軍の戦略値以上になった

場合、その将軍を活性化できる。超過分の作戦値は

失われる。将軍の戦略値以上になった際は、将軍を

必ず活性化しなければならず、遅らせられない。 
 
プレイヤーが何らかの理由（カードを他の目的に使

用した場合など）で、作戦集中にカードを使わない

まま手順を中断した場合は、その作戦集中は無効と

なり、投入されたカードは捨て札される。作戦集中

はプレイヤーが意図的または意図的でなくプレイし

たカードで中断される場合もある（奴隷解放宣言な

ど）。 
 
ゲームターンの最後に、作戦集中に投入されたすべ

てのカードは捨て札となり、次のゲームターンには

持ち越せない。両軍とも、同時に実施できる作戦集

中は１カ所だけである。敵軍ターンに妨害カードや

除去カードをプレイしても、作戦集中の手順は中断

しない。しかし Forward to Richmond（進め！リッ
チモンドへ）がプレイされた場合は、手順が中断す

る。作戦集中に指定した将軍が戦闘に巻き込まれた

場合、将軍の戦闘修正値を使用するかしないかに関

係なく、その作戦集中は無効となる。 
 
 
 
翻訳：西新宿鮫 
※和訳作成にあたっては宮永忠将氏の初版訳を参考

にさせていただきました。 
誤訳や誤植などお気づきの点がございましたら、私

のブログ「ふかひれすーぷ」の記事のコメント欄に

記入していただければ幸いです。ブログのアドレス

は以下の通り。 
 
http://blog.livedoor.jp/w_sjk_shark55 


