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「プロイセンの栄光：フリードリッヒ大王の戦い」は７

年戦争の最も著名な四つの戦い：ロスバッハ（１７５７

年１１月５日）、ロイテン（１７５７年１２月５日）、ツ

ォルンドルフ（１７５８年８月２５日）、トルガウ（１

７６０年１１月３日）を再現するものです。

ルールは３部から構成されています。第１部「ゲームの

概念」はゲーム・ターンの中で相互に作用し合い、影響

し合うルールの説明をします。第２部はプレイの手順（１

２章から始まります）と手順中の特定の段階に適用され

るルールを詳説します。第３部「シナリオ」は４つの戦

いの初期配置と必要な特別ルールを含みます。

ルールを学ぶためには、一度通して読んでみてください。

プレイヤーの中にはルールより先に第２部「プレイの手

順」から読み始めるのを好まれる方もおられるでしょう。

全てのルールを覚えようとはしないでください。次にシ

ナリオの初期配置を行います。最も小さいロスバッハを

選ぶと良いでしょう。「プレイの手順」に沿って進めな

がら、はっきりしないところは「ゲームの概念」を参照

してください。「プレイの手順」にはその手順で必要な

ルールの参照がついています。

全てのルールは照合しやすいように番号のついた節に分

けられています。参照すべきルールがある場合、その項

目の番号が（３．１項）のようにカッコ付きで示されま

す。用語集の中で定義された用語はルール中に大文字で

始まっています（訳注：本和訳ではそうなっていません）。

（訳者より：本和訳はオリジナルのルールブックに

15/08/02 付ＧＭＴ社公式正誤表の内容を加えたもので

す。正誤表の内容は原文との対比をされる方のために、

オリジナル部分の訳を線で取り消し、訂正・追加分を青

字で示してあります。また、同時に発表されたＱ＆Ａは

該当する項目の直後に挿入してあります。）

第第第第１１１１章章章章：：：：ゲゲゲゲーーーームムムムのののの概概概概念念念念

１１１１．．．．００００ 一一一一般般般般情情情情報報報報

１１１１．．．．１１１１ ゲゲゲゲーーーームムムム用用用用具具具具

完全な「プロイセンの栄光」ゲーム１個には以下のもの

が含まれています。

• ５６センチ×８６センチの両面印刷マップ２枚

• ルールブック１冊

• ４３センチ×２８センチのプレイヤー補助カード２枚

• カウンターシート４枚（全７０４カウンター）

• ６面体サイコロ１個

マップ：マップの各面にはそれぞれの戦闘が行われた

地形が描かれています。地形に重ねて六角形のマス目が

かかれています。これはユニットの移動と位置を規定す

るためのものです。ヘクス間の距離を測るときは目的ヘ

クスは数え、出発ヘクスは数えないでください（例えば

隣接ヘクスまでの距離は１ヘクスとなります）。

カウンター：カウンターシートには戦闘に参加した

部隊ユニット、指揮官ユニット、それにさまざまな情報

マーカーが含まれています。カウンターは枠から丁寧に

取り外し、プレイの前に各戦闘、軍ごとに分類してくだ

さい。ゲームの開始時には半分くらいの戦闘ユニットは

マップ上に置かれていません。これらのユニットは損害

が生じた時にゲームに登場します。

１１１１．．．．２２２２ 用用用用語語語語集集集集

重要な用語のリストについては巻末を参照してください。

１１１１．．．．３３３３ ゲゲゲゲーーーームムムムののののススススケケケケーーーールルルル

マップの各ヘクスは４５７メートル（５００ヤード）を

表します。各ゲームターンは実際の１時間を表します。

歩兵の１戦闘力は約４００名の兵士を、騎兵の１戦闘力

は約２００名の兵士を表します。３−４ステップのユニ

ットは旅団を、２ステップのユニットは連隊ないしロシ

ア・コサック兵あるいはプロイセンのフライコーア部隊

を、そして１ステップのユニットは大隊を表します。砲

兵ユニットは１０−２０門の大砲とその要員を表します。

１１１１．．．．４４４４ 国国国国籍籍籍籍

ゲームに登場する様々な国籍はユニットに以下の色によ

って表されています。

プロイセン軍−地色が青

オーストリア軍−地色が白

オーストリア軍衛星国部隊（ロイテン・シナリオ）−地

色が白で以下の表示があります

• Ｗｕｒｔ−ビュルテンブルグ

• Ｗｕｒｚ−ビュルツブルグ

• Ｂａｖ−ババリア

ザクセン軍−地色が濃い灰色（ロイテン・トルガウ・シ

ナリオ）

ロシア軍−地色が緑

フランス軍−地色が薄い灰色

フランス軍外国部隊ユニット（ロスバッハ・シナリオ）

−地色が薄い灰色で以下の表示があります

• Ｓｗ−スイス

• Ｇｅｒ−ドイツ

神聖ローマ帝国軍（ロスバッハ・シナリオ）−地色が濃

い灰色

２２２２．．．．００００ カカカカウウウウンンンンタタタターーーーのののの読読読読みみみみ方方方方

「プロイセンの栄光」では２種類のカウンター、部隊ユ

ニット／指揮官とマーカー、が使用されます。部隊ユニ

ットと指揮官は歴史上の戦闘を戦った歩兵／騎兵ユニッ

ト、砲兵ユニットおよび指揮官を表しています。マーカ

ーは純粋に情報を表すもので戦場における何か具体的な

ものを表すものではありません。それらは士気状態、交

戦状態その他の情報を管理するために使われます。

２２２２．．．．１１１１ 歩歩歩歩兵兵兵兵／／／／騎騎騎騎兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト

歩兵／騎兵ユニットには非常に似た情報が記載されてい

ます。これらのユニットだけが近接戦闘を行うができま

す。歩兵および騎兵にはステップ数が表示されています。

３−４ステップのユニットは２個のコマにより表されま

す。初期配置ヘクスの代わりに●が描かれているものは

置き換えユニットです。

２２２２．．．．２２２２ 砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト

砲兵ユニットは戦闘力を持たず、代わりに３種の砲撃力

を持っています。砲兵ユニットには所属ウィング表示帯

がありません。
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Ｑ「７／２／３という砲兵ユニットがありますが…」

Ａ「これらは曲射砲です。ミスプリントではありません。

曲射砲には直射のカニスター射程と信管付き砲弾射程の

間に砲弾の届きにくい距離が存在します。」

２２２２．．．．３３３３ 指指指指揮揮揮揮官官官官ユユユユニニニニッッッットトトト

ウィング指揮官と軍司令官には多くの共通する値が記載

されています。指揮官は士気値と戦闘力を持たず、部隊

ユニットではありません。指揮官は士気修正値を持ち、

何人かはイニシアチブ値を持っています。

３３３３．．．．００００ ススススタタタタッッッックククク

ユニットはマップ上のヘクス内に置かれます。１ヘクス

の中にあるすべてのユニットはスタックと称されます。

スタックにおけるユニットの順番は重要であり、１スタ

ックの中に存在できるユニットの数には上限があります。

３３３３．．．．１１１１ 一一一一般般般般制制制制限限限限

各ヘクスは１２ステップまでの歩兵／騎兵ユニットに加

えて８ステップまでの砲兵ユニットを置くことができま

す。ヘクス内に歩兵／騎兵ユニットが全く存在しないな

らば、１２ステップまでの砲兵ユニットをスタックする

ことができます。指揮官とマーカーはスタック制限に数

えません。

Ｑ「歩兵と騎兵がスタックすることは可能ですか？」

Ａ「可能です。」

３３３３．．．．２２２２ 縦縦縦縦隊隊隊隊制制制制限限限限

縦隊のユニットに占められているヘクスは４ステップま

での歩兵／騎兵ユニットに加えて８ステップまでの砲兵

ユニットを置くことができます。

３３３３．．．．３３３３ 制制制制限限限限ははははいいいいつつつつ適適適適用用用用さささされれれれるるるるののののでででですすすすかかかか？？？？

スタック制限は各移動フェーズの終了時に違反がないか

チェックされます。移動フェーズの始めにスタック制限

を超過しているヘクス（多くは退却による）はそのフェ

ーズの終了時までに制限内に収まるようにしなければな

りません。ユニットの退却によりスタック制限違反とな

る場合、後に述べる罰則（８．４．２項）があります。

３３３３．．．．４４４４ ススススタタタタッッッックククク順順順順

スタック内のユニットは戦闘を最初に行うユニットが上

にくるように並べられます。上から４ステップまでの歩

兵／騎兵ユニットだけが近接戦闘に参加することができ、

スタック内で歩兵／騎兵ユニットのどれよりも上にある

砲兵ユニットだけが砲撃を行うことができます。スタッ

ク内での指揮官の位置は特に重要ではありません。一般

的にいってプレイヤーはスタック内のユニットを自由に

並べ替えることができますが、以下の例外があります：

「交戦中」マーカー（４．０項を参照のこと）を置かれ

たユニットはスタック順の変更に制限があります。

退却するユニットは常にスタックの一番上に置かれます。

連合軍砲兵のスタック順：敵ＺＯＣに進入する連

合軍の砲兵ユニットはスタックの一番下に置かれます。

プロイセン軍のユニットにはこの制限がありません。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：プロイセン軍は歩兵近接支援の目的

でその１２ポンド砲を「最前線」に進めることに驚くほ

ど積極的でした。連合軍の砲兵使用はより定置的になる

傾向がありました。このルールはプロイセン軍砲兵が歩

兵や騎兵のあとについて敵ＺＯＣに進入し、続く防御射

撃フェーズに支援を与えることを可能にするものです。

敵ＺＯＣに進入した連合軍の砲兵ユニットはスタックの

下に置かれ砲撃できるようになるまで完全な１ターンの

間（次の攻勢射撃フェーズまで）待たなければならない

のです。

４４４４．．．．００００ 支支支支配配配配地地地地域域域域おおおおよよよよびびびび交交交交戦戦戦戦ユユユユニニニニッッッットトトト

４４４４．．．．１１１１ 「「「「支支支支配配配配地地地地域域域域」」」」ととととはははは何何何何でででですすすすかかかか？？？？

潰走していないすべてのユニットはその周囲６ヘクスに

支配地域（ＺＯＮＥ ＯＦ ＣＯＮＴＲＯＬ＝ＺＯＣ）

を及ぼします。ただし、そのユニットが進入することを

禁止された地形にＺＯＣは及びません（７．０項）。指

揮官および潰走し

ているユニットは

一切ＺＯＣを持ち

ません。ＺＯＣは

戦場においてその

ユニットが支配を

争っている地域を

表します。一義的

に言って、ＺＯＣ

はどのユニットが

交戦しており、近

接戦闘に参加しな

ければならないかを決定するために使用されます。ＺＯ

Ｃは敵ユニットの移動に影響しますが、その詳細はもっ

とあとで説明されます。ルールではしばしば敵ＺＯＣに

言及しますが、これは敵ユニットにより及ぼされるＺＯ

Ｃのことです。

４４４４．．．．２２２２ 交交交交戦戦戦戦状状状状態態態態とととと支支支支援援援援のののの定定定定義義義義

歩兵／騎兵ユニットを含むスタックが敵ＺＯＣ内にいる

場合、上から４ステップまでの歩兵／騎兵ユニットは「交

戦状態」にあるものとみなされます。ターン中上記の条

件を満たした歩兵／騎兵ユニットはその瞬間に「交戦状

態」になったものとみなされます。それ以外の歩兵／騎

兵ユニットは「支援状態」にあるものとみなされます。

砲兵ユニットは「交戦状態」にも「支援状態」にもなる

ことがありません。「交戦状態」にある歩兵／騎兵ユニ

ットは敵歩兵／騎兵ユニットに隣接している場合、近接

戦闘を行わなくてはなりません。

例例例例：：：：

スススステテテテッッッッププププ数数数数 どどどどののののユユユユニニニニッッッットトトトがががが「「「「交交交交戦戦戦戦状状状状態態態態」」」」かかかか？？？？

（（（（左左左左かかかからららら順順順順ににににススススタタタタッッッッククククのののの上上上上））））
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２、２ステップ 両ユニットとも

２、３ステップ ２ステップユニットのみ

１、１、２ステップ 全ユニット

１、１、４ステップ １ステップユニット２個のみ

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：プレイヤーの方々は４ステップの部

隊が５００ヤード（＝１ヘクス）の前線すべてに広がっ

ているところを想像されればスタックと交戦ルールを把

握しやすいことでしょう。それに続く支援ユニットは前

線部隊の２００−２２０ヤード後ろに控えています。敵

部隊の側面に射撃することを除けば、第一線部隊（１番

上の４ステップ）と砲兵ユニットのみが射撃可能なので

す。

４４４４．．．．３３３３ 「「「「交交交交戦戦戦戦中中中中」」」」ユユユユニニニニッッッットトトトととととススススタタタタッッッックククク順順順順

自軍ターンを「交戦状態」で迎えたス

タックはすでに敵ユニットとの戦闘に

まきこまれており、スタック順の変更

と移動に制限が加えられます。このよ

うなスタックはすべて「Ｅｎｇａｇｅ

ｄ（＝交戦中）」マーカーを置かれま

す。このマーカーが置かれたヘクスは

ターン中に完全に空にすることができ

ません（例外：４．４項を見よ）。タ

ーン中にスタックの中で「交戦中」マ

ーカーを置かれた歩兵／騎兵ユニットは「支援状態」の

歩兵／騎兵ユニットあるいは新たにそのヘクスに入って

きた歩兵／騎兵ユニットとスタックの順番を交代するこ

とができます。もし交代が起こったら、「交戦中」マー

カーを「−２ＤＲＭ」の罰則面に裏返します。そのスタ

ックは続く近接戦闘フェーズにおいて不利なサイの目修

正を適用されます。歩兵／騎兵ユニットが「交戦中」マ

ーカーのあるヘクスに進入して「支援状態」になる場合

には罰則がないことに注意してください。

注意：「交戦中」マーカーの無いヘクスにあるユニット

（つまり、そのターンを敵ＺＯＣ内で開始しなかったユ

ニット）は、３．４項の通り連合軍砲兵ユニットを例外

として、ターン中いつでも自軍移動フェーズ中にそのス

タック順を自由に変更することができます。

４４４４．．．．４４４４ 「「「「交交交交戦戦戦戦中中中中」」」」ママママーーーーカカカカーーーーとととと快快快快速速速速ユユユユニニニニッッッットトトト

「交戦中」マーカーの置かれたヘクスにある「交戦状態」

の快速ユニットは、敵快速ユニット交戦状態かつ整列状

態の敵騎兵ユニットに隣接していなければ、そのヘクス

から離脱することができます。このようにして「交戦中」

ヘクスを離脱したユニットは「交戦中」マーカーの罰則

面への裏返しを惹起しませんが、追加移動力を支払わな

ければなりません（７．２．３項を見よ）。もし、ヘク

スが完全に空になれば「交戦中」マーカーは取り除かれ

ます。

Ｑ「交戦のルールがすこし分かりにくいのですが。」

Ａ「交戦状
．
態
．
と交戦中

．
を区別してください。敵ＺＯＣ内

にある上から４ステップ以内の歩兵／騎兵ユニットはい

つでも交戦状
．
態
．
にあります（４．３項）。交戦中マーカ

ー配置セグメントに交戦状
．
態
．
にあるユニットだけが交戦

中
．
マーカーを置かれます。交戦中

．
マーカーはそれらのユ

ニットがすでに戦闘中であり、その移動に制限が加えら

れることを示します。ユニットは交戦中
．
マーカーが置か

れなくても交戦状
．
態
．
にはなります。従って、該当セグメ

ント以外では交戦中
．
マーカーを置かないでください。」

５５５５．．．．００００ 視視視視認認認認線線線線

視認線（Ｌｉｎｅ ｏｆ Ｓｉｇｈｔ＝ＬＯＳ）は２個

のユニットが互いに「見る」ことができるかどうかを判

定する方法です。これは両軍が相手をいつ発見したかど

うか、砲兵ユニットがどのユニットを砲撃することがで

きるのか、を決定します。ＬＯＳは視認元ヘクスの中心

から視認目標ヘクスの中心に架空の直線を引き、その線

が何かに遮られていないか確認することで判定されます。

ＬＯＳは隣接へクスに対しては無条件に設定することが

できます。ＬＯＳが森、町、ユニット（以下に述べる例

外あり）を含むヘクスを通過する場合ＬＯＳは妨害され

ます。ＬＯＳが２つのヘクスのちょうど真中を通ってい

る場合、ＬＯＳを設定するプレイヤーがどちらのヘクス

を通っているかを選択することができます（斜面ヘクス

サイドは無視します）。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：ＬＯＳに関するルールがあらゆる状

況において明確であるよう徹底的な努力が払われました。

それでも合意が得られない場合、デザイナーの決定的な

意図はプレイヤーたちがＬＯＳルールに苦しめられたり、

口論したりしないことにあります。そのような場合には、

５．０ａ項ないし５．０ｂ項のどちらかを選択してくだ

さい。

５５５５．．．．００００ａａａａ（推奨）：１８世紀におけるスポーツマン的な

指揮官にふさわしい態度をとるようにしてください。威

勢良く手を振って「さりながら、我が友よ撃ちたまえ。

我が悪童どもは撃たれるが当然でありますからな！」と

言いつつ、敵プレイヤーに射撃することを許可してくだ

さい。言い回しはより相応しいように変更してもかまい

ません。

５５５５．．．．００００ｂｂｂｂ：：：：上記のごとき優雅さを持たない方々は、両プ

レイヤーがそれぞれサイコロを１個振り、大きい目のプ

レイヤーの意見に従ってください。

５５５５．．．．１１１１ 斜斜斜斜面面面面ヘヘヘヘククククススススササササイイイイドドドド

斜面ヘクスサイドの高い方のヘクスにいる側はその斜面

に隣接していなければなりません。そうでない場合、そ

れらは斜面の肩に隠れてしまいます。つまり、「見おろ

す」場合、視認元ヘクスは斜面ヘクスサイドに隣接して

いなければなりません。「見上げる」場合は視認目標が

斜面ヘクスサイドに隣接していなければなりません。

例例例例：：：：ツォルンドルフ・マップのヘクス２１０４はヘクス

２１０２を見ることができます。なぜなら高い方のユニ

ットが斜面ヘクスサイドに隣接しているからです。２１

０５は２１０３を見ることができません。なぜなら高い

方のユニットが斜面ヘクスサイドに隣接していないから

です。

５５５５．．．．１１１１．．．．１１１１ ２２２２つつつつのののの斜斜斜斜面面面面ヘヘヘヘククククススススササササイイイイドドドド：：：：２つの斜面ヘ

クスサイドを通過するＬＯＳは２つの例外を除いて設定

することができません。２つの斜面ヘクスサイドの向き

が反対であり、その間の地形が低地であることを示して

いる場合、低地の上を越えて見ることができます。この

場合、あらゆる観点において斜面ヘクスサイドは無視さ

れます。もうひとつは長い斜面を見上げたり、見おろし

たりする場合です。２つの斜面ヘクスサイドがＬＯＳの

通過する同じヘクスの一部であり、高い方のヘクスが斜

面ヘクスサイドに隣接している場合（これは斜面ヘクス

サイドが一つの場合と同じです）、ＬＯＳを設定するこ

とができます。この場合、一方のユニットは斜面の頂上

にいるものとみなされます。

例例例例：：：：ツォルンドルフ・マップのヘクス２１０５と２１０

７、２１０８、２２０７は互いにＬＯＳを設定すること

ができます。同じくツオルンドルフ・マップにおいてヘ

クス１７２４と１９２３、２０２３は互いにＬＯＳを設
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定することができます。しかし、ヘクス１７２４は１９

２２と１４２３にはＬＯＳを設定することができません。

５５５５．．．．１１１１．．．．２２２２ ３３３３つつつつ以以以以上上上上のののの斜斜斜斜面面面面ヘヘヘヘククククススススササササイイイイドドドド：：：：基本的には、

最も高いヘクスにいるユニットが最も高い斜面ヘクスサ

イドに隣接していなければなりません。それ以降の高度

低下は順に隣接したヘクスにある斜面ヘクスサイドによ

っていなければなりません。５．１．１項にある低地は

無視することができます。

５５５５．．．．２２２２ ユユユユニニニニッッッットトトト越越越越ししししにににに見見見見るるるる

ユニットがＬＯＳを妨害しない状態は２つあります。ま

ず、低地（前項参照）にいるユニットが、視認元と視認

先の間にある場合はＬＯＳを妨害しません。２つ目は、

視認元ないし視認先が斜面の高い側にあり、これに隣接

するスタックが斜面の低い側にある場合、ＬＯＳ設定上

これを無視することができます。

例例例例：：：：ロイテン・マップにおいて、ヘクス３６１７はヘク

ス３５１２にＬＯＳを設定することができます。なぜな

ら間にあるユニットが低地にあるからです。また、３５

１２は３５１３と３６１３にあるユニットを越えて３６

１４にＬＯＳを設定することができます。なぜなら間に

あるユニットは隣接する斜面の低い側にあるからです。

６６６６．．．．００００ 指指指指揮揮揮揮統統統統制制制制

指揮統制は「軍の活性化」と「指揮状態」の２つの形で

表現されています。一旦軍が活性化されれば、全ウィン

グはターン毎にその指揮状態を判定される事になります。

６６６６．．．．１１１１ 軍軍軍軍のののの活活活活性性性性化化化化

軍が移動や戦闘などあらゆる行動を行うためには活性化

されていなければなりません。軍の活性化は各軍毎に一

度だけ発生します。両軍はメイン・シナリオを活性化し

ていない状態で開始します。いつ自軍を活性化させて移

動を始めるかを決定しなければならないのは、大体にお

いてプロイセン軍プレイヤーでしょう。連合軍プレイヤ

ーは（代償もより高い、失敗の可能性もより大きいです

が）同じ様に活性化させるか、プロイセン軍の行動によ

って活性化されるのを待つか、ということになります。

バトル・シナリオでは、両軍はすでに活性化されている

ものとみなされ、活性化の手順は行われません。

活性化には「通常活性化」「自動的活性化」「ひと目見

た！活性化」の３種類があります。「通常活性化」と「ひ

と目見た！活性化」の詳細な手順は１３項で説明されま

す。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：両軍ともに動かないままでいるとい

うこともあり得ます。プロイセン軍プレイヤーは早期に

行動を開始することによる、連合軍の対応移動や戦闘に

よる損失、疲労などの不利益を頭に入れた上でどのター

ンに攻撃を始めるのかを決め泣なければなりません。ひ

るがえって連合軍プレイヤーも、対応移動によりプロイ

セン軍の行動を混乱させようとするでしょう。しかし、

何も得るところなく貴重な軍士気を失うという事もあり

得るのです。

Ｑ「活性化していない軍も近接戦闘での防禦と防禦側砲

撃を行うことができますか？」

Ａ「はい。」

６６６６．．．．１１１１．．．．１１１１ 通通通通常常常常活活活活性性性性化化化化：：：：「通常活性化」はプレイヤー

が自軍を活性化させようとする自発的な試みです（手順

については１３．１項を参照してください）。通常活性

化はその軍が活性化するまで各ターンに一度試みる事が

できます。

６６６６．．．．１１１１．．．．２２２２ 自自自自動動動動的的的的活活活活性性性性化化化化：：：：ユニットが活性化してい

ないユニットの視認可能な３ヘクス以内に移動してきた

場合、活性化していないユニットの軍は続く自軍プレイ

ヤー・ターンにコストなしに活性化されます。分遣隊は

例外である事に注意してください（６．３項）。

６６６６．．．．１１１１．．．．３３３３ 「「「「ひひひひとととと目目目目見見見見たたたた！！！！」」」」活活活活性性性性化化化化：：：：活性化してい

ない軍または分遣隊（６．３項）所属のユニットのうち

最低一つがその７ヘクス以内にいる敵ユニットに妨害さ

れていないＬＯＳ（５．０項）を設定できた最初のとき、

活性化していない軍のプレイヤーは「ひと目見た！活性

化」を試みる事ができます。「ひと目見た！活性化」は

軍ごとにゲーム中一度だけ試みる事ができます。各分遣

隊（６．３．２項）には本隊とは別に一度ずつの試行が

許可されています。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：「Ｃｏｕｐ ｄ‘Ｏｅｉｌ」「即時の観察」

「ひと目見る」フリードリッヒ時代において、指揮官が

評価される重要な資質の一つに、状況を「ひと目見て」

把握し正しく対応すること、がありました。この時代に

おける偵察の間違いやすさや、長い直線状の横隊を基本

とする戦列の対応速度や方向転換の遅さにために、「ひ

と目見た！活性化」は高く評価されるものの、めったに

見られない能力でした。戦闘における会敵のための行軍

段階では、あっと言う間に去ってゆく機会を掴めるか見

過ごすかはしばしば勝利と敗北の違いを意味したのです。

６６６６．．．．２２２２ ウウウウィィィィンンンンググググ、、、、ググググルルルルーーーーププププとととと指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態

基本グループ：すべての軍には基本歩兵／砲兵ユニ

ットグループと基本騎兵グループの２つの基本グループ

があります。その他のグループ−「特定グループ」と呼

ばれます−がある場合はシナリオにより規定されます。

ウィングはひとつのグループにだけ所属します。１グル

ープはいくつかのウィングから成り、その指揮状態はま

とめて判定されます。ウィングが特定グループに所属し

ていない場合は基本グループに所属します。そのウィン

グにひとつでも歩兵ユニットがある場合は基本歩兵／砲

兵グループに所属します。そうでなければ基本騎兵グル

ープに所属します。

Ｑ「歩兵と騎兵が混在するウィングがその所属歩兵の全

てを失っても基本歩兵／砲兵グループに留まります

か？」

Ａ「はい。」

指揮等級：軍が一度活性化されたなら、プレイヤー

はグループごとに指揮状態−指揮状態良好ないし指揮状

態不良−を毎ターン判定します。各グループは指揮等級

を持っており、サイコロでこれ以下の目を出さなければ

そのグループは指揮状態良好となることができません。

指揮等級は高いほど良好です。指揮等級とサイの目の幅
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は各グループの指揮状態マーカーに記されており、これ

をマップの近くに置いて各グループの指揮状態を表示し

ます。

指揮状態：グループの指揮状態は所属の全てのウィ

ングとグループ所属の砲兵ユニットに適用されます。指

揮状態良好なウィングは全移動力を使用することができ

ますが、指揮状態不良となったウィングは移動力が半減

（端数切り上げ）します。縦隊（７．３．１項）のユニ

ットが指揮状態不良となった場合の移動力は半減ではあ

りません。指揮官はいかなる場合でも常に全移動力を使

用できます。

６６６６．．．．２２２２．．．．１１１１ 特特特特別別別別指指指指揮揮揮揮官官官官：：：：特別指揮官はユニットに★印

がつけられており、指揮状態不良となったウィングひと

つ（といくつかの砲兵ユニット）の指揮状態を指揮状態

良好に回復させることを試みることができます。回復の

試行はすべてのグループがそのターンの指揮状態を判定

した後に行います。「Ｉ」印のある特別指揮官は歩兵を

含むウィングだけに試行を行うことができます。「Ｃ」

印のある特別指揮官は歩兵を全く含まないウィングだけ

に試行を行うことができます。「Ｉ」や「Ｃ」の印のな

い特別指揮官はどのウィングに対しても試行を行うこと

ができます。ウィング指揮官と軍司令官のどちらも特別

指揮官であり得ます。

Ｑ「特別指揮官は自分のウィングの砲兵ユニット全てに

対して影響を与えることができますか？」

Ａ「砲兵ユニットはどのウィングにも所属しません（２．

２項、ユニットにも所属ウィング表示帯がありません）。

だから特別指揮官はスタックしている砲兵ユニットにし

か影響を与えないのです。」

６６６６．．．．２２２２．．．．２２２２ 指指指指揮揮揮揮範範範範囲囲囲囲外外外外ユユユユニニニニッッッットトトト：：：：所属

するウィング指揮官から６ヘクス以上離

れてターンを開始したユニットは指揮範

囲外となります。指揮範囲外となったユ

ニットは指揮状態に関わらず移動力が半

減（端数切り上げ）し、敵ＺＯＣに進入することができ

ません。砲兵ユニットは任意の自軍指揮官から５へクス

以内にあれば指揮範囲外にならずにすみます。距離を測

る場合、指揮官のいるヘクスは数えますが、ユニットの

いるヘクスは数えません。敵ユニット、地形、敵ＺＯＣ

のどれも指揮範囲の妨害とはなりません。さらに各ター

ン２個までの歩兵ないし騎兵ユニットは軍司令官から直

接指揮範囲を設定することができます。指揮範囲外とな

ったユニットには「Ｏｕｔ ｏｆ Ｃｏｍｍａｎｄ」マ

ーカーを置いてください。

６６６６．．．．３３３３ 分分分分遣遣遣遣隊隊隊隊（（（（ＤＤＤＤｅｅｅｅｔｔｔｔ））））

分遣隊は一時的な特定グループであり、

本隊の一部とはみなされません。それら

は独立して活性化され、分遣隊所属のユ

ニットによる移動や戦闘は本隊の活性化を引き起こしま

せん。分遣隊所属ユニットが敵ユニットの３ヘクス以内

でＬＯＳを設定する（５．０項）ことができればるか、

あるいはすでに活性化しているその分遣隊は活性化され

ます。プレイヤーはこれ以後その分遣隊の指揮状態を判

定することになります。

６６６６．．．．３３３３．．．．１１１１ 分分分分遣遣遣遣隊隊隊隊とととと本本本本隊隊隊隊活活活活性性性性化化化化：：：：いかなる方法であっ

ても本隊が活性化されれば、すべての分遣隊は解散され

ます。分遣隊に所属していたユニットは以後、本来のグ

ループの所属となります。

６６６６．．．．３３３３．．．．２２２２ 分分分分遣遣遣遣隊隊隊隊とととと「「「「ひひひひとととと目目目目見見見見たたたた！！！！活活活活性性性性化化化化」」」」：：：：「ひと目

見た！活性化」の試行は本隊に１回認められていますが、

これとは別に各分遣隊はそれぞれ１回試行することがで

きます。もし、いずれかの分遣隊が「ひと目見た！活性

化」に成功すれば全軍が活性化されます。

７７７７．．．．００００ 移移移移動動動動ははははどどどどののののよよよよううううにににに行行行行いいいいまままますすすすかかかか？？？？

通常移動：通常移動とは移動コストを消費しつつ、

ヘクスサイドを横切り隣接するヘクスに進入することで

す。潰走していないユニットだけが通常移動を行うこと

ができます。

手順：ユニットは移動を１個ずつ行います。１ユニッ

トの移動は別のユニットが移動する前に完了していなけ

ればなりません。移動力は後で使うために溜めておいた

り、別のユニットにゆずったりすることはできません。

消費されなかった移動力は失われます。プレイヤーは自

軍ユニットを自由な順番で移動させることができます。

ユニットはその移動力を超える移動コストを消費するこ

とはできません。あるヘクスに進入したりあるヘクスサ

イドを横切るために必要な移動コストは地形効果表に表

示されています。地形効果表上で使用する欄はユニット

の種類によって異なります。複数の地形が混在するヘク

スでは最も移動コスト消費の大きい地形だけが適用され

ます。影響するヘクスサイド移動コストはすべて適用さ

れます。他のルールで禁止されていない限り、ユニット

は移動力に関わらず１ヘクスは移動することができます。

例例例例：：：：たとえば、ツォルンドルフ・マップのヘクス１８０

９から１７０９に移動するには２移動コストが必要です。

平地ヘクスへの進入で１移動コスト、斜面ヘクスサイド

を上がるのに＋１移動コストだからです。同じくツォル

ンドルフ・マップで騎兵ユニットが沼地と池／小川の混

在するヘクスに進入するのには５移動コストではなく３

移動コストを消費します。

砲兵ユニット移動：移動した砲兵ユニ

ットは同じプレイヤー・ターン中に砲撃

することができません。「Ａｒｔｉｌｌ

ｅｒｙ Ｍｏｖｅｄ（砲兵ユニット移

動）」マーカーを置いてこれを表示して

ください。

７７７７．．．．１１１１ 移移移移動動動動制制制制限限限限

指揮官でないユニットが以下のどれかに当てはまるとき、

その移動力は半減（端数切り上げ）されます。しかし、

２つ以上に当てはまるときでも重複はしません。指揮官

は常に全移動力を使用することができます。

• ユニットが指揮状態不良（６．２項）

• ユニットが指揮範囲外（６．２．２項）

• ユニットが混乱している（８．１項）

例例例例：：：：ほとんどの歩兵は３移動力を持っています。従って

指揮状態不良では移動力が２になります。

進入禁止地形：ユニットは地形効果表に「Ｐ」と表示

されている地形に進入したり横切ったりすることはでき

ません。ユニットは「砲兵ユニット捕獲」を行うとき以

外は敵ユニットのいるヘクスに進入することができませ

ん。潰走していないユニットは自軍が士気阻喪ないし士

気崩壊（詳しくは軍士気のセクションを参照）していな

い限りマップ外に退出することができません。

７７７７．．．．２２２２ 移移移移動動動動ととととＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ

支配地域と移動の相互関係を理解することは非常に重要

です。このセクションは注意深く読むようにしてくださ

い。

敵ＺＯＣに進入するために追加の移動コストは必要あり
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ません。ユニットと敵ＺＯＣの関係はユニットの種類ご

とに異なります。

７７７７．．．．２２２２．．．．１１１１ 歩歩歩歩兵兵兵兵移移移移動動動動とととと敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ：：：：敵ＺＯＣに進入して

交戦状態となった歩兵ユニットは移動を終了しなければ

なりません。支援状態の（あるいはターン中に支援状態

となった）歩兵ユニットは必要な移動力を持っている場

合、敵ＺＯＣから離脱することができます。支援状態の

ユニットが敵ＺＯＣを離脱するための移動コストはその

他の移動コストに加えて＋１です。もし、快速ユニット

でない歩兵ユニットがプレイヤー・ターンを交戦状態で

迎えたなら（当然そのヘクスには交戦中マーカーが置か

れています）、そのユニットがそのヘクスを離脱する唯

一の方法は他のユニットがそのヘクスにあり、交戦中の

ユニットを支援状態に変更することだけです。この場合、

交戦中マーカーを罰則面に裏返します。

７７７７．．．．２２２２．．．．２２２２ 砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト移移移移動動動動とととと敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ：：：：砲兵ユニ

ットには快速ユニットでない歩兵ユニットと同じ７．２．

１項による制限が課されます（３．４．１項の制限にも

注意）。砲兵ユニットは味方歩兵／騎兵ユニットのいな

い敵ＺＯＣヘクスに進入することができません。砲兵ユ

ニットはスタックのどこにいても、あるいは単独でいた

としても、支援ユニットと同様に＋１移動コストで敵Ｚ

ＯＣから離脱することができます。

７７７７．．．．２２２２．．．．３３３３ 快快快快速速速速ユユユユニニニニッッッットトトトとととと敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ：：：：快速ユニット

が整列騎兵ユニットの及ぼす敵ＺＯＣに進入した場合、

そのユニットは移動を終了しなければなりません。その

ユニットが整列騎兵によるものでない敵ＺＯＣに進入し

た場合はその敵ＺＯＣを離脱することができます。追加

移動コストはプロイセン軍騎兵の場合は＋１でその他の

ユニットは＋２です。４．４項によりこの移動は「交戦

中」マーカーを罰則面に裏返さないことに注意してくだ

さい。これは「交戦中」マーカーを置かれた「交戦状態」

のユニットがマーカーを裏返さずに「交戦状態」を離れ

ることのできる唯一の方法です。「支援状態」のユニッ

トは敵ＺＯＣから追加１移動コストを消費して離脱する

ことができます。縦隊隊形の快速ユニットも敵ＺＯＣを

離脱することができます。離脱コストはプロイセン騎兵

が＋１ヘクス、その他のユニットが＋２ヘクスです。

Ｑ「他の条件が満たされている限り、ユニットは敵ＺＯ

Ｃから敵ＺＯＣに直接移動することができますか？」

Ａ「はい。」

７７７７．．．．２２２２．．．．４４４４ 指指指指揮揮揮揮官官官官とととと敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ：：：：指揮官は自軍ユニット

がいる敵ＺＯＣに自由に出入りすることができ、敵ＺＯ

Ｃで移動を終了する必要はありません。指揮官は敵ＺＯ

Ｃからの離脱に追加の移動コスト消費を必要としません。

指揮官は自軍ユニットのいない敵ＺＯＣには進入するこ

とができません。

７７７７．．．．２２２２．．．．５５５５ カカカカッッッッココココつつつつききききのののの戦戦戦戦闘闘闘闘力力力力をををを持持持持

つつつつユユユユニニニニッッッットトトト：：：：置き換えユニットの中には

戦闘力がカッコでくくられているものが

あります。カッコつきの戦闘力を持つユ

ニットは（消耗によって戦闘意欲が失わ

れているため）敵ＺＯＣに進入することができません。

７７７７．．．．３３３３ 縦縦縦縦隊隊隊隊移移移移動動動動

両プレイヤーはユニットを縦隊（ＩＣ＝Ｉｎ Ｃｏｌｕ

ｍｎ）で移動させることができます。最初の数ターンの

間、プロイセン軍プレイヤーは時間が無くなる前に敵軍

に接近し攻撃するために縦隊で移動させることを望むで

しょう。ユニットは個々のユニット毎ではなくウィング

全体として縦隊になります。ウィングを縦隊にするため

には、そのウィングが指揮状態良好で、またマップ上に

ある所属ユニット全てが整列状態であり、かつそのウィ

ング指揮官の指揮範囲内になければならず、さらにどの

ユニットも敵ＺＯＣ内にあってはなりません。ウィング

指揮官の５ヘクス以内にある指揮状態良好の砲兵ユニッ

ト３個までを同時に縦隊にすることができます。縦隊ユ

ニットは横隊に展開するまで縦隊であり続けます。軍司

令官も該当するセグメントに縦隊隊形にしたり、横隊に

展開することが、たとえ敵ＺＯＣ内にあったとしても可

能です。

縦隊となったウィングを表示するために

は、そのウィング指揮官を縦隊面に裏返

してください。さらにその指揮官と全ユ

ニットを横隊のユニットの向きから９０

度横に向けてください。軍司令官が縦隊

隊形にあることを表示するには、カウンターを９０度横

向きにしてください。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：貴方はウィングの全ユニットを縦隊

にするか、全ユニットを横隊にするか、のどちらかです。

この硬直性はプレイヤーが縦隊移動を「ボーナス移動」

として捉え、個別かつ柔軟に運用することを制限するた

めにあります。縦隊は慎重なウィング／軍の作戦機動で

あることを理解してください。当時の司令官たちはウィ

ングを一体のものとして機動、展開させました。「行軍

即攻撃」は展開方法のひとつではなく悪夢であると考え

られていました。

７７７７．．．．３３３３．．．．１１１１ 縦縦縦縦隊隊隊隊移移移移動動動動のののの効効効効果果果果：：：：縦隊ユニットは追加の

４移動力を得、さらに地形移動コストを全て無視して、

１ヘクスあたり１移動コストの消費でヘクスに進入する

ことができます（しかし、進入禁止地形に進入すること

はできません）。縦隊ウィングが指揮状態不良となった

場合、移動力半減や４移動力の追加は行われません。指

揮状態不良での縦隊移動力は下記の通りです：

指揮状態不良の縦隊砲兵ユニット―４移動力

指揮状態不良の縦隊歩兵―５移動力

指揮状態不良の縦隊騎兵―７移動力

縦隊ユニットは近接戦闘時に、プレイヤー補助カード記

載の不利な修正があります。縦隊砲兵ユニットは砲撃を

行うことができません。

Ｑ「ウィングが縦隊隊形になった場合、その指揮官もそ

の効果を得られますか？」

Ａ「はい。」

Ｑ「縦隊隊形のユニットはヘクスサイド地形を無視でき

ますか？」

Ａ「はい。」

７７７７．．．．３３３３．．．．２２２２ 自自自自発発発発的的的的展展展展開開開開：：：：縦隊からの展開セグメント

（１４．１項）中にプレイヤーはあるウィングが縦隊か

ら横隊への展開を行うことを宣言することができます。

そのウィング指揮官を通常面にもどして全ユニットを元

の向きに戻します。ウィング指揮官の５へクス以内にあ

る任意の砲兵ユニット全てを同時に展開させることがで

きます。このウィングには通常移動ルールが即座に適用

されます。

７７７７．．．．３３３３．．．．３３３３ 強強強強制制制制的的的的展展展展開開開開：：：：敵ユニットが縦隊ユニット

の３ヘクス以内に移動してきた場合、またはどちらのプ

レイヤーの移動フェーズであっても敵ユニットの３ヘク

ス以内で開始した場合、そのユニットの所属するウィン

グ（および接近されたユニットから５ヘクス以内の縦隊

砲兵ユニット）は展開を試みる事ができます。まず、移

動ユニットのウィングと接近されたユニットのウィング

の指揮等級を確認します。これはそれぞれのウィングの
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所属するグループの指揮等級です。しかし、該当するウ

ィング指揮官とイニシアチブを持つ指揮官がスタックし

ている場合は、その特別指揮官のイニシアチブを代わり

に使用することもできます。両プレイヤーはそれぞれサ

イコロを１個振り、それぞれの指揮等級またはイニシア

チブをこれに加えます。移動していないプロイセン軍騎

兵はさらに４をサイの目に加えます。

ヒヒヒヒスススストトトトリリリリカカカカルルルル・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：プロイセン軍騎兵はよりよい状

態にあり、厳しく訓練され、行軍縦隊から突撃へと素早

く展開することができました。さらにフリードリッヒ大

王の有名な常時適用命令−敵に先に突撃させた騎兵指揮

官は誰であろうと罷免される−のもとに生きた男たちに

率いられていました。プロイセン軍騎兵を縦隊のままつ

かまえることは類まれな離れ業でした。

縦隊側の合計が大きい場合、即座に上記のとおり横隊に

展開させることができます。それ以外の場合、縦隊ユニ

ットは縦隊のままであり、このプレイヤー・ターン中は

展開することができません。各ウィングはターン毎に一

度だけ強制的展開を試みる事ができます。

８８８８．．．．００００ ユユユユニニニニッッッットトトトのののの士士士士気気気気

ユニットの士気はその士気値と士気状態により表現され

ます。ユニットの士気値は近接戦闘時に使用され、その

他の状況で逐次チェックされます。全ユニットは士気状

態「整列」でゲームを開始します。それは「混乱」へと

低下し、最終的に「潰走」となります。ユニットは回復

を通じて士気状態を戻すことができます。「混乱」と「潰

走」は近接戦闘、砲撃、士気チェックの失敗、自軍ユニ

ットを通過しての退却により生じます。ユニットが「混

乱」「潰走」した場合、「混乱（Ｄｉｓｏｒｄｅｒ）」

「潰走（Ｒｏｕｔｅｄ）」マーカーをユニットの上に置

いてください。（もしあれば、プロイセン軍ユニットに

は青いマーカーを、連合軍ユニットには金色のマーカー

を使ってください。）

８８８８．．．．１１１１ 混混混混乱乱乱乱

ユニットが「混乱」になった場合、特記

がない限りただちに１ヘクスの退却を行

います（８．４項参照）。「混乱」ユニッ

トは回復するまで移動力が半減（端数切

り上げ）します。「混乱」ユニットは近

接戦闘と砲撃時に不利な修正を被ります。これらはプレ

イヤー補助カードにその他のサイの目修正とともに記載

されています。「混乱」の結果を受けた「混乱」ユニッ

トは代わりに「潰走」します。（訳者注：本ゲームにお

いて「混乱する」とは、混乱マーカーを置かれることと、

1 ヘクスの退却の両方を含んでいます。マーカーが置か

れるだけの場合に逐一「退却しない」と言及されている

のはそのためです。）

８８８８．．．．２２２２ 潰潰潰潰走走走走

非砲兵ユニットが「潰走」した場合、た

だちに移動コストを無視して２ヘクス（歩

兵の場合）ないし３ヘクス（騎兵の場合）

の退却を行います。「潰走」した砲兵ユ

ニットは移動も退却も一切行いません（要

員たちは大砲を置き去りにして自分の身を守ります）。

「潰走」ユニットが「混乱」または「潰走」の結果を受

けた場合、「潰走」の結果を受けたものとして扱います

（再び退却します）。「潰走」ユニットはそのＺＯＣを

失い、回復するまでプレイヤーはこれを完全に支配する

ことができません。

「潰走」ユニットの移動：「潰走」歩兵／騎兵ユ

ニットは、後述の退却ルール（８．４項）に沿って特定

のセグメント中に移動しなければなりません。「潰走」

歩兵はターンあたり２ヘクス、「潰走」騎兵はターンあ

たり３ヘクス、移動コストと敵ＺＯＣ離脱のコストを無

視して移動します。マップ端に達してまだ移動能力を残

している「潰走」ユニットは取り除かれ、「除去」とみ

なされます。以上のほかは「潰走」移動は、要求された

移動を完遂できない場合の降伏を含めて退却ルール（８．

４項）に従います。

戦闘における「潰走」ユニット：近接戦闘や砲

撃で攻撃された「潰走」ユニットに対するサイの目修正

はプレイヤー補助カードに記載されています。攻撃側が

「潰走」ユニットだけを攻撃する場合、攻撃側が被った

戦闘結果を全て無視します。「潰走」ユニットが敵ＺＯ

Ｃに進入することを強制された場合、即座に捕虜となり

ます。一方、「潰走」ユニットは罰則無しに敵ＺＯＣを

離れることができます。

降伏：士気阻喪ないし士気崩壊した軍所属の近接戦闘

で攻撃された「潰走」ユニットはサイコロを振る前にた

だちに降伏します。

８８８８．．．．３３３３ 士士士士気気気気チチチチェェェェッッッックククク

ユニットは所属する軍が士気阻喪（１０.２項）ないし

士気崩壊（１０.３項）した場合、または味方ユニット

が退却時に通過した場合（下記８．４．２項参照）に士

気チェックを受けます。チェックはまず、ユニットの士

気値を確認し、そのヘクスにいる指揮官ひとりの指揮修

正値をこれに加えます。士気阻喪した軍の場合は１、士

気崩壊した軍（１０．０項）の場合は２をこれから差し

引きます。サイの目とこの修正後の士気値を比較しま

す：

• サイの目が１−２多い場合は、ユニットは「混乱」し

ます。

• サイの目が３以上多い場合は、ユニットは「潰走」し

ます。

• 上記以外ではユニットには何の影響もありません。

８８８８．．．．４４４４ 退退退退却却却却

手順：退却するユニットは可能な限り敵から離れるよ

う、敵ＺＯＣを避けながら、最も近い味方マップ端に向

かって移動しなければなりません。味方マップ端はシナ

リオ・ルールに定義されています。ユニットはできる限

り一直線に移動しなければなりません。ユニットは禁止

地形に進入することができません。ユニットは退却開始

時よりも敵から離れるように退却しなければなりません。

これらの条件が交錯する場合は、第一に敵ＺＯＣを避け、

次に味方ユニットを避け、最後に味方マップ端を目指し

ます。ユニットが退却しなければならないのに完遂する

ことができない場合（たとえば、禁止地形、敵ユニット、

括弧つき戦闘力ユニットが敵ＺＯＣ以外に退却路がない、

など）ユニットは捕虜となります。

指揮官と退却：退却するユニットとスタックしてい

る指揮官は移動力消費無しに一緒に退却することができ

ます。

スタックと退却：退却したユニットは退却を終了し

たヘクスでのスタックの一番上に置かれなければなりま

せん。

８８８８．．．．４４４４．．．．１１１１ 退退退退却却却却とととと敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ：：：：「混乱」ユニットが敵Ｚ

ＯＣに進入しなければならない場合、最終的に敵ＺＯＣ
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から離れるまでさらに退却を続けます。要求された退却

ヘクス数（１ヘクス）を越えた退却１へクス毎にユニッ

トは 1 ステップを失います。このステップ損失は戦闘結

果での損害ポイントを満たしません。敵ＺＯＣへの進入

を強制された「潰走」ユニットは捕虜となります。

Ｑ「退却に関して自軍ユニットの存在は敵ＺＯＣを打ち

消しますか？」

Ａ「いいえ、打ち消しません。」

８８８８．．．．４４４４．．．．２２２２ 味味味味方方方方ユユユユニニニニッッッットトトトののののいいいいるるるるヘヘヘヘククククススススへへへへのののの退退退退却却却却／／／／通通通通過過過過

ししししててててのののの退退退退却却却却：：：：

ステップ１（混乱）：退却するユニットが別の味方

ユニットの混乱を引き起こすのは以下の３つの場合です。

Ａ）ユニットがあるヘクスで退却を終了し、そのヘクス

のスタック制限を超過する。Ｂ）歩兵ユニットが騎兵ユ

ニットを含むヘクスで退却を終了する。Ｃ）騎兵ユニッ

トが歩兵ユニットを含むヘクスで退却を終了する。上記

３つの場合、退却していないユニットは即座に「混乱」

しますが、退却する必要はありません（８．１項の例外）。

すでに「混乱」「潰走」しているユニットは追加の「混

乱」を受けません（これも８．１項の例外）。

ステップ２（士気チェック）：ユニットが味方ユ

ニットを含むヘクスを通過したりそのヘクスで退却を終

了した場合、元からいるユニットはただちに士気チェッ

クを行います。この結果はさらなる退却を引き起こしま

す。他の退却を行う前にその退却を終了させてください。

Ｑ「上記ルールによれば退却するユニットが混乱の原因

（スタック制限超過や歩兵が騎兵とスタックするなど）

となり、さらに士気チェックを強制するのですか？その

場合、整列ユニットが潰走する可能性があると思います

が、それで正しいですか？」

Ａ「その通りです。手順をふたつに分けて明確化を図っ

た理由はそこにあります。史実でも同様の状況は何度か

ありました。」

８８８８．．．．５５５５ 回回回回復復復復

回復とは「潰走」から「混乱」へと、また「混乱」から

「整列」へとユニットの士気状態を改善することです。

「潰走」から「整列」へと一度に回復させることはでき

ません。ユニットを回復させるためにはプレイヤー補助

カードに記載された回復修正を適用してユニットの士気

値を修正し、サイコロを一つ振りこれと比較します。サ

イの目が修正後の士気値以下であればユニットはその士

気状態を１段階（「潰走」から「混乱」へと、また「混

乱」から「整列」へと）回復します。ユニットは敵ＺＯ

Ｃ内でも回復できることに注意してください。

Ｑ「プレイヤー補助カード上の回復修正は±が逆になっ

ていませんか？」

Ａ「いいえ、これらの修正は士気値に加えるものでサイ

の目に加えるものではありません。士気阻喪、士気崩壊

などによる修正も同様なので注意してください。」

９９９９．．．．００００ 指指指指揮揮揮揮官官官官ににににつつつついいいいてててて、、、、ささささららららにににに

指揮官は戦闘力、士気値、ステップ、ＺＯＣを持ってい

ませんし、攻撃、防御、敵ユニットの移動を妨害するこ

ともできません。指揮官は基本的にはそのウィングの中

心点であり、所属ユニットの５へクス以内にあってそれ

らを指揮下に置いていなければなりません。指揮官には

指揮状態も士気状態もなく、常に全移動力を使用するこ

とができます。

指揮官はスタックしている全ての（別ウィング所属のも

のも含む）ユニットにその士気修正値を加えることで、

士気チェックや回復においてその士気値を高くすること

ができます。騎兵ウィングのウィング指揮官はその士気

修正値をスタックしているユニットの騎兵掃討突撃（１

９．２項）チェックに使用することができます。指揮官

はこれ以外の場合に士気値に影響を与えることはありま

せん。

例例例例：：：：５−４−５ユニットがザイドリッツ（士気修正値＋

２）とスタックしていると、上記の場合に士気値６であ

るとみなされます。

９９９９．．．．１１１１ 代代代代替替替替指指指指揮揮揮揮官官官官

指揮官は近接戦闘や敵の移動により死亡ないし負傷する

ことがあります。

ウィング指揮官：ウィング指揮官が除去された場合、

そのヘクスに代替指揮官を置いてください。そのヘクス

に置けない場合、最も近い味方ユニットのいるヘクスに

おいてください。

軍司令官：軍司令官が死亡ないし負傷した場合、司

令官ユニットを副司令官の面に裏返してください。この

場合もそのヘクスに置けない場合は最も近い味方ユニッ

トのいるヘクスに置いてください。副司令官がウィング

指揮官である場合には、副司令官をそのウィング指揮官

ユニットのヘクスに置き、さらにそのヘクスに代替指揮

官を置いてください。副司令官は昇進したわけです。副

司令官が負傷ないし死亡した場合、その軍は司令官無し

で作戦することになります。

９９９９．．．．２２２２ 指指指指揮揮揮揮官官官官死死死死傷傷傷傷チチチチェェェェッッッックククク

近接戦闘：指揮官のいるヘクスで近接戦闘が発生す

るたび毎にサイコロを１個振って指揮官死傷チェックを

行ってください。６の目が出ると指揮官は負傷します。

サイコロをもう１度振ってください。１の目であればそ

れは軽傷です（効果なし）。２−５の目であれば、その

指揮官は負傷してマップから取り除かれます。６の目が

出るとその指揮官は死亡してマップから取り除かれます。

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：なぜ負傷と死亡が分かれているのでし

ょう？これは軍司令官の損失と勝利得点にのみ影響しま

す。

ひとりぼっち：指揮官が味方ユニットとスタックせ

ずに敵ＺＯＣ内にいる場合は、サイコロをひとつ振って

ください。その目が６であればその指揮官は死亡します。

それ以外なら最も近い味方ユニットのいるヘクスに移さ

れます。

Ｑ「指揮官が近接戦闘の結果、敵ＺＯＣ内にひとりぼっ

ちで残された場合、死傷チェックは２度行われます

か？」

Ａ「はい。近接戦闘解決手順の７でチェックを行い、手

順８のあとに敵ＺＯＣ内にひとりぼっちでいる場合、も

う一度死傷チェックを行います。」

１１１１００００．．．．００００ 軍軍軍軍士士士士気気気気

軍士気トラック：軍隊が損害や疲労にもかかわらず

戦い続ける能力は軍士気（ＡＭ）トラックに反映されま

す。各軍の開始時士気はシナリオ・ルールおよび軍士気

トラックに明記されています。各軍の軍士気マーカーを

その欄に置いてください。軍士気の上限は各トラックの

上限です。



プロイセンの栄光

 10

軍士気調整：軍士気トラックの欄は主として除去ユ

ニットにより次第に埋められてゆき、軍士気を低下させ

ます。いつの場合でも、軍士気マーカーのある欄がその

軍の軍士気を表します。ユニット（指揮官は除く）は除

去され、降伏し、潰走してマップ外に逃走するごとに以

下のルールにしたがって、その軍士気トラックに置かれ

ます。軍士気が支払われる場合には同じ方法で適当なマ

ーカーを置いてください。

• マーカーやユニットはすでに埋まっている欄よりひと

つ下の欄に置かれます。もし、トラック上にまだひと

つもマーカーやユニットが置かれていなければ、軍士

気マーカーの下においてください。

• ユニットやマーカーを置く時には軍士気マーカーを無

視してください。軍士気マーカーは欄を占めることが

ありません。それはただ現在の軍士気を示すだけです。

• 軍士気は戦闘による損失によってだけ低下するわけで

はありません。軍活性化（６．０項、１３項）や疲労

（２５．２項）によっても低下します。

• 捕虜となった／捕獲されたユニットは同じようにトラ

ックに置かれますが、他のユニットとは上下逆さまに

置いてください。これは勝利得点算定時にどのユニッ

トが降伏し、どのユニットが除去されたかを判別する

際に重要だからです。

• 潰走ユニットがマップ外へ逃走した場合は除去された

ものとみなされます。

• ３ないし４ステップを持つユニットが除去されたり降

伏した場合、置き換えユニットもトラックの別の欄に

置いてください。

軍士気トラックに置かれたユニットやマーカーは共通軍

士気調整フェーズ（２１．０項）に軍士気マーカーを動

かします。

捕獲された砲兵ユニット：砲兵ユニットが捕獲さ

れた時に何ステップ持っていたかを記録しておくことは

重要です。軍士気トラック上の各砲兵ユニットは１ない

し２ステップを表します。そのユニットが２ないし４ス

テップ面を表にしているときは２ステップの捕獲砲兵ユ

ニットを表します。そのユニットが１ないし３ステップ

面を表にしているときは１ステップの捕獲砲兵ユニット

を表します。

例例例例：：：：ロイテン・シナリオで、ここまで軍士気を失ってい

ないオーストリア軍は活性化を試みます。プレイヤーは

潰走マーカー（あるいは他の適当なカウンター）を２４

の欄（軍士気マーカーの下）と２３の欄に置き、サイコ

ロをひとつ振ります。プロイセン軍による分遣隊への攻

撃により、オーストリア軍が活性化より前に２個ユニッ

トを除去されていた場合には潰走マーカーは２２と２１

の欄に置かれます。

砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト捕捕捕捕獲獲獲獲のののの例例例例：：：：３ステップを持つ砲兵ユニット

が捕獲されたとします。その砲兵ユニットは（オリジナ

ル、置き換えの）２つとも軍士気トラックの別の欄に、

上下逆さまに３ステップと２ステップの面を表にして置

かれます。

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：軍士気トラックに最初に置かれるユニ

ットないしマーカーは「タダ」です。それは軍士気を低

下させません。最初に置かれるユニットないしマーカー

は以後のプロセスを開始させるだけです。

１１１１００００．．．．１１１１ 戦戦戦戦闘闘闘闘成成成成功功功功（（（（ＣＣＣＣＳＳＳＳ））））

敵ユニットを降伏させる、潰走させる、除去するたびに

戦闘成功チットを得ます。理由の如何に関わらず、敵ユ

ニットが潰走するごとに戦闘成功チットひとつを得ます。

完全な除去か置き換えユニットへの交換

かに関わらずユニットがマップから取り

除かれるたびに、戦闘成功チットひとつ

を得ます。ユニットの潰走は、潰走した

時点とマップ外への逃走の両方で戦闘成

功チットを敵に与え得ることに注意してください。３−

４ステップのユニットを除去したり降伏させた場合、合

計２個の戦闘成功チットが得られます。戦闘成功チット

は１ポイントから４ポイントまでのものが用意されてお

り、自由に両替を行うことができます。

１１１１００００．．．．２２２２ 軍軍軍軍士士士士気気気気阻阻阻阻喪喪喪喪

軍は軍士気マーカーが軍士気トラックの６以下の欄に入

ると士気阻喪することがあります。共通軍士気調整フェ

ーズに士気阻喪を起こす可能性のある軍はそれぞれサイ

コロを１個振ります。出目を軍士気マーカーのある欄に

記載されたサイの目の範囲と照合します。出目が範囲内

にあれば、その軍は士気阻喪します。軍士気マーカーが

０以下の欄にあれば軍は自動的に士気阻喪します・一旦

士気阻喪した軍が回復することありません。

例例例例：：：：プロイセン軍プレイヤーは自軍の軍士気が、戦闘成

功チットと潰走ユニットによる修正を加えた結果、現在

４の欄にあることを確認しました。４の欄での軍士気阻

喪範囲は１−２です。サイの目は３でした。プロイセン

軍はきわどいところで士気阻喪を免れました。もし、出

目が１か２であったら、プロイセン軍はただちに士気阻

喪するところでした。

士気チェック：軍が士気阻喪したときは、その軍に

所属するユニットのうち、敵ユニットから３ヘクス以内

にいるものはすべて士気チェック（８.３項）を行わな

ければなりません。士気阻喪した軍の全ユニットは、こ

の士気チェックおよびそれ以降の士気チェックにおいて

その士気値が１減少します。軍士気阻喪はそのターンの

戦闘成功による軍士気修正が行われたあと発生します。

これは敵軍の士気阻喪により発生した潰走の戦闘成功は

次のターンまで影響しない、という意味です。

士気阻喪／士気崩壊判定は同時に行われます。また、両

軍の士気チェックは同時に行われます。敵ＺＯＣの影響

によりどちらのユニットが先に退却するのかが重要にな

る場合は、両プレイヤーは全ユニットが退却し終えるま

で１個ずつ交互に退却させるとよいでしょう（一番先に

退却させるプレイヤーは無作為に決定してください）。

潰走ユニットは退却を始める前にそのＺＯＣを失うこと

に注意してください。（訳者提案：士気阻喪／士気崩壊

が両軍同時に起こった場合は、まず士気チェックを行い、

その結果、混乱／潰走となったユニットの上にそれぞれ

のマーカーを横向きに置きます。この際、混乱／潰走に

よる退却は行わないのがよいでしょう。両軍の全対象ユ

ニットが士気チェックを終えたら、どちらかのプレイヤ

ーがサイコロを１個振り、１−３ならプロイセン軍から

４−６なら連合軍から１個ユニットずつ交互に退却を行

います。退却を終えたユニットのマーカーは元の向きに

戻してください。）

軍軍軍軍士士士士気気気気阻阻阻阻喪喪喪喪のののの継継継継続続続続的的的的影影影影響響響響：：：：

• すべての指揮状態判定のサイの目に＋１

• すべての士気チェックと回復の際、士気値が１減少

• 近接戦闘の攻撃時と砲撃時にサイの目−１

• 近接戦闘の防禦時にサイの目＋１

• 士気阻喪した軍の潰走ユニットが攻撃を受けるとただ

ちに降伏します

• 士気阻喪した軍のユニットは１移動コストを支払って

自発的に（シナリオ規定の）自軍盤端からマップ外へ
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退出することができます。これらのユニットは除去さ

れたものとはみなされません。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：潰走していない敗軍は「他日を期し

て」退却するのです。

１１１１００００．．．．３３３３ 軍軍軍軍士士士士気気気気崩崩崩崩壊壊壊壊

軍はその士気が−１０以下の欄に達したら、自動的に士

気崩壊します。いったん士気崩壊したら軍は決して回復

しません。軍が士気崩壊した瞬間に混乱しているユニッ

トは全て潰走（８．２項）します。敵ユニットから３ヘ

クス以内にある整列状態のユニットは全て士気チェック

（８．３項）を受けなければなりません。その際、士気

値は２減少します。軍士気崩壊手順はそのターンの戦闘

成功による軍士気修正を終えた後に発生します。これは

敵軍の士気崩壊により発生した潰走の戦闘成功は次のタ

ーンまで影響しない、という意味です。

士気阻喪／士気崩壊判定は同時に行います。ＺＯＣ相互

の影響については士気阻喪と同じ方法で解決してくださ

い。

軍軍軍軍士士士士気気気気崩崩崩崩壊壊壊壊のののの継継継継続続続続的的的的影影影影響響響響：：：：

• すべての指揮状態判定のサイの目に＋２

• すべての士気チェックと回復の際、士気値が２減少

• 近接戦闘の攻撃時と砲撃時にサイの目−２

• 近接戦闘の防禦時にサイの目＋２

• 士気崩壊した軍のユニットは１移動コストを支払って

自発的に（シナリオ規定の）自軍盤端からマップ外へ

退出することができます。これらのユニットは除去さ

れたものとはみなされません。

• 士気崩壊した軍の潰走ユニットが攻撃を受けるとただ

ちに降伏します。

１１１１１１１１．．．．００００ 戦戦戦戦闘闘闘闘結結結結果果果果

近接戦闘と砲撃の戦闘結果は同じ形式で表されます。戦

闘結果は効果なし（−）、損害ポイント（数字）、相互損

害（ＥｘとＥｘ＋１）に加えて＊、Ｒ、ｒ、（ ）、Ｓ

で表現されます。攻撃側が潰走ユニットだけを攻撃して

いるのならば攻撃側は自らの被った全ての戦闘結果を無

視できます。

１１１１１１１１．．．．１１１１ 損損損損害害害害ポポポポイイイインンンントトトト

プレイヤーは各戦闘において自軍の被った損害ポイント

を全て消化するように努めなければなりません。それぞ

れの側は単一の近接戦闘において自軍が参加させたステ

ップ値の合計よりも多くの損害ポイントを敵に与えるこ

とはできません。両軍の先導ユニットは各々の被った損

害ポイントの内、最初の１つを消化しなければなりませ

ん。各損害ポイントは交戦状態の歩兵／騎兵ユニット（の

み）によってステップ損失ないし退却のどちらかの方法

で消化されます。全てのユニットが退却を強制された結

果、損害ポイントの全てを消化できないことが起こり得

ます。砲兵ユニットは絶対に損害ポイントを消化するこ

とがありません。交戦状態の歩兵／騎兵ユニットが退却

することによってそれまで支援状態であった歩兵／騎兵

ユニットが交戦状態となり、損害ポイントを消化するこ

とができるようになります。

プレイヤーはその他の条件が満たされる限りにおいて損

害ポイントを交戦状態の歩兵／騎兵ユニットの間で自由

に適用することができます。

Ｑ「砲撃において砲撃側ステップよりも多い損害ポイン

トを敵に与えることは可能ですか？」

Ａ「はい。上記ルールは近接戦闘にのみ適用されます。」

１１１１１１１１．．．．１１１１．．．．１１１１ スススステテテテッッッッププププ損損損損失失失失：：：：１ステップの損失は１損

害ポイントを消化します。１ステップを損失した４ステ

ップユニットは３ステップ面に、２ステップユニットは

１ステップ面に裏返されます。３ステップユニットはマ

ップから取り除かれ代わりに置き換えユニットが２ステ

ップ面を表にして置かれます。１ステップユニットはマ

ップから取り除かれます。

１１１１１１１１．．．．１１１１．．．．２２２２ スススステテテテッッッッププププ損損損損失失失失のののの適適適適用用用用：：：：近接戦闘において

いかなる戦闘（または砲撃）においても、ユニットは（そ

の士気値にかかわらず）退却を行う前に１ステップの損

失は必ず受けなければなりません。損害ポイントが１ヘ

クス射程の砲撃（カニスター射撃）によるものであれば、

目標ヘクス内のユニットは退却する前に合計で２ステッ

プの損失を受けなければなりません。どれかのユニット

が退却する前に２ステップの損失が適用されていなけれ

ばなりません。（他の損害ポイント適用ルールはそのま

ま使用されます。）

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：マスケット銃の有効射程は２０−７

０メートルでした。しかし、大砲のカニスター射撃は４

００メートル程度まで到達しました。カニスター射撃に

向かう部隊は前進するにも退却するにもより長時間、致

命的な射程内にあったのです。

１１１１１１１１．．．．１１１１．．．．３３３３ 強強強強制制制制退退退退却却却却：：：：ユニットはその士気値が４以

下になるまで追加のステップ損失を受け続けることがで

きます。損害ポイントがすでにステップ損失を被った４

以下の士気値のユニットに適用された場合、そのユニッ

トはステップ損失ではなく士気段階の低下（とそれによ

る退却）を受けなければなりません。これは１損害ポイ

ントを消化します。

• ユニットの士気値が４であれば、混乱（８．１項）と

なります。

• ユニットの士気値が３以下であれば、潰走（８．２項）

となります。

例例例例：：：：整列状態のプロイセン軍ユニット７−５−３が２損

害ポイントを受けました。このユニットはステップ損失

により５−４−３になります。このユニットは士気値が

４となったこと、さらにこれ以外に残った損害ポイント

を消化することのできる他のユニットが無いことにより、

混乱して１ヘクス退却します。この退却は２つ目の損害

ポイントを消化し、全ての戦闘結果が消化されました。

１１１１１１１１．．．．１１１１．．．．４４４４ 自自自自発発発発的的的的退退退退却却却却：：：：５以上の士気値を持ち必須

ステップ損失（１１．１．２項）を受けたユニットは自

発的に混乱（８．１項）の結果を受けて退却することが

できます。この自発的退却では敵ＺＯＣ内に退却するこ

とができません。プレイヤーは損害ポイント全てを消化

するよう努めなければならないので、それが損害ポイン

トの最後の１ポイントであるか、あるいは損害ポイント

を消化することのできるユニットが他にある場合に限り、

自発的に退却することができます。

例例例例１１１１：：：：３ステップのプロイセン軍７−５−３ユニットが

４ステップの８−６−３ユニットの上にスタックしてい

ます。このスタックが近接戦闘で４損害ポイントを被り

ました。７−５−３ユニットは交戦状態であったので１

ステップを損失して５−４−３となります。士気値が４

以下となったのでこのユニットは混乱して退却し、２つ

目の損害ポイントを消化します。８−６−３ユニットは

ここで交戦状態となります。これは３つ目の損害ポイン

トにより１ステップを失って７−５−３となります。ユ

ニットの士気値が５以上であるため、プレイヤーには選

択肢があります。４つ目の損害ポイントを消化するため

にこのユニットにもう１ステップ損失させて５−４−３
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として整列状態のままでそのヘクスにとどまるか、ある

いは自発的に混乱して退却させるか、です。

例例例例２２２２：：：：単独のプロイセン軍７−５−３ユニットが３損害

ポイントを受けました。これは１ステップを損失して５

−４−３とならなければなりません。その士気値が４以

下となり、また他に損害ポイントを消化することのでき

るユニットがないため、このユニットは混乱して１ヘク

ス退却しなければなりません。損害ポイントが全て消化

されなかったので攻撃側はモーメンタム前進ないしモー

メンタム攻撃（１９．１０項）を行うことができます。

１１１１１１１１．．．．２２２２ 相相相相互互互互損損損損害害害害（（（（ＥＥＥＥｘｘｘｘ、、、、ＥＥＥＥｘｘｘｘ＋＋＋＋１１１１、、、、ＥＥＥＥｘｘｘｘｒｒｒｒ））））

相互損害は損害ポイントですが、実際の数値は参加兵力

により変化します。軍ごとに参加したユニットのステッ

プ数を合計して４で割り端数を四捨五入します。これが

敵に与えた損害ポイントです。「Ｅｘ＋１」では、同じ

計算を行って最後に損害ポイントに１を加えます。「Ｅ

ｘｒ」では同じ計算を行って、「ｒ」の戦闘結果を追加

します。

例例例例：：：：３ステップと２ステップのプロイセン軍ユニットが

４ステップと２ステップのオーストリア軍ユニットを攻

撃し、「Ｅｘ／Ｅｘ」の結果を得ました。プロイセン軍

総ステップ数５を４で割り１．２５なので四捨五入して

１がオーストリア軍の受けた損害ポイント、オーストリ

ア軍総ステップ数６を４で割り１．５なので四捨五入し

て２がプロイセン軍の受けた損害ポイントとなります。

１１１１１１１１．．．．３３３３ 「「「「＊＊＊＊」」」」、、、、「「「「ＲＲＲＲ」」」」、、、、「「「「ｒｒｒｒ」」」」、、、、「「「「（（（（ ））））」」」」、、、、「「「「ＳＳＳＳ」」」」

戦闘結果には損害ポイントに加えて適用されるものがあ

ります。

１１１１１１１１．．．．３３３３．．．．１１１１ 砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトトスススステテテテッッッッププププ損損損損失失失失（（（（「「「「＊＊＊＊」」」」））））：：：：「＊」

が戦闘結果にある場合、これは砲兵ユニットのステップ

損失です。適用を受けるヘクス内に砲兵ユニットがある

場合、砲兵ユニット１個が１１．１．１項にある通り１

ステップを失います。これは砲兵ユニット捕獲以外で砲

兵ユニットが損害を受ける唯一の場合です。砲兵ユニッ

トがひとつもない場合にはこの結果を無視してください。

これは損害ポイントの消化とは分けて適用されます。

Ｑ「砲兵ユニットが＊以外の戦闘結果を受けないとすれ

ば、どうなると潰走するのですか？」

Ａ「いくつかの可能性が考えられますが、一番あり得る

のは退却ユニットとスタックするか、軍士気阻喪ないし

軍士気崩壊による士気チェックです。」

Ｑ「対砲兵射撃はあるのですか？」

Ａ「＊の結果によるものだけです。」

Ｑ「砲兵ユニットの退却を直接引き起こす戦闘結果はあ

りますか？」

Ａ「いいえ、直接起こすものはありません。」

１１１１１１１１．．．．３３３３．．．．２２２２ 潰潰潰潰走走走走（（（（「「「「ＲＲＲＲ」」」」））））：：：：損害ポイント数の後ろに

「Ｒ」がついている場合、損害ポイント消化のための退

却がユニットの士気値にかかわらず、すべて潰走となる

ことを示します。

１１１１１１１１．．．．３３３３．．．．３３３３ 追追追追加加加加退退退退却却却却（（（（「「「「ｒｒｒｒ」」」」））））：：：：すべての損害ポイン

トが消化された後、交戦状態で残った歩兵／砲兵ユニッ

トのうち、士気値が４以下のものは混乱（８．１項）し

ます。士気値が５以上のユニットは影響を受けません。

その士気値にかかわらず、整列状態のユニットがこの結

果によっていきなり潰走することはありません。この結

果による退却のあと交戦状態となったユニットは「ｒ」

の影響を受けません。遠距離砲撃でこの結果が出て、交

戦状態のユニットがない場合は接敵時に交戦状態となる

ユニット（上から４ステップまでのユニット）が影響を

受けます。

１１１１１１１１．．．．３３３３．．．．４４４４ 支支支支援援援援ユユユユニニニニッッッットトトトにににによよよよるるるる損損損損害害害害ポポポポイイイインンンントトトトのののの減減減減少少少少

（（（（「「「「（（（（ ））））」」」」））））：：：：括弧で囲まれた損害ポイントは、適用を受

けたヘクスのどれかに支援ユニットがあれば１減少しま

す。

１１１１１１１１．．．．３３３３．．．．５５５５ 降降降降伏伏伏伏（（（（「「「「ＳＳＳＳ」」」」））））：：：：「Ｓ」は交戦状態の歩兵／

騎兵ユニットで士気値が３以下のものが降伏して捕虜と

なり、そのユニットの残りステップ数にかかわらず１ユ

ニットにつき１損害ポイント（だけ）を消化することを

意味します。４以上の士気値を持つユニットであっても

ステップ損失によって士気値が３以下に低下すればこの

結果を適用されます。

例例例例：：：：２ステップのオーストリア軍３−３−５ユニットと

２ステップの４−３−３ユニット（両ユニットとも交戦

状態です）が２ステップの４−４−３ユニットの上にス

タックしています。このスタックが「４ＲＳ＊」の結果

を受けました。交戦状態のユニットが２つとも士気値３

なのでこれらはただちに降伏し、損害ポイント２を消化

します。４−４−３ユニットは１ステップを失い２−２

−２となり降伏し４損害ポイント全てを消化しました。

第二章：

プレイの手順

１１１１２２２２．．．．００００ ププププレレレレイイイイのののの手手手手順順順順

ゲームはシナリオに規定された複数回の「ターン」に分

割されています。各ターンはそれぞれ複数のフェーズか

ら成るプロイセン軍プレイヤー・ターンと連合軍プレイ

ヤー・ターンに分割されています。プレイヤーがいった

んフェーズを終了したら相手プレイヤーの承諾無しに前

のフェーズに戻ってはなりません。自軍のプレイヤー・

ターンを進めているプレイヤーのことを「アクティブ・

プレイヤー」と呼びます。相手プレイヤーは「非アクテ

ィブ・プレイヤー」です。各ターンが終了するとプレイ

の手順の最初に戻り、新しいターンが始まります。これ

は規定のターン数がプレイされるまで続きます。

ＡＡＡＡ．．．． ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー・・・・タタタターーーーンンンン

１ 軍活性化フェーズ（メイン・シナリオのみ）（１３．

０項）

２ 指揮状態判定フェーズ（１４．０項）

Ａ 縦隊からの展開セグメント（１４．１項）

Ｂ グループ指揮状態判定セグメント（１４．２

項）

３ 移動フェーズ（１５．０項）

Ａ 潰走移動セグメント（１５．１項）

Ｂ 「交戦中」マーカー配置セグメント（１５．

２項）

Ｃ 通常移動セグメント（１５．３項）

４ 攻撃側砲撃フェーズ（１６．０項）

５ 回復フェーズ（１７．０項）

６ 防御側砲撃フェーズ（１８．０項）

７ 近接戦闘フェーズ（１９．０項）

８ 「交戦中」マーカー除去フェーズ（２０．０項）

ＢＢＢＢ．．．． 連連連連合合合合軍軍軍軍ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー････タタタターーーーンンンン

連合軍プレイヤーは自軍プレイヤー･ターンを同様に行

います。
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ＣＣＣＣ．．．． 共共共共通通通通軍軍軍軍士士士士気気気気調調調調整整整整フフフフェェェェーーーーズズズズ（（（（２２２２１１１１．．．．００００項項項項））））

両プレイヤーは自軍の軍士気マーカーを調整し、必要な

ら軍士気阻喪／崩壊の判定と手続きを行ってください。

ＤＤＤＤ．．．． タタタターーーーンンンン終終終終了了了了フフフフェェェェーーーーズズズズ

ターン･マーカーをターン記録トラックの次の欄に移し、

次のターンを始めます。

１１１１３３３３．．．．００００ 軍軍軍軍活活活活性性性性化化化化フフフフェェェェーーーーズズズズ

１１１１３３３３．．．．１１１１ 通通通通常常常常活活活活性性性性化化化化

軍活性化フェーズでは、プレイヤーはまだ活性化されて

いない軍の通常活性化を試みる事ができます。活性化を

試みるためにプレイヤーは（シナリオに規定されてい

る）所定の軍士気を低下させて活性化コストを支払いま

す。そして次にサイコロを１個振り（支払ってからサイ

コロを振ります）、これに自軍の軍司令官のイニシアチ

ブ値を加算します。その結果が７以上であればその軍は

活性化されて通常の指揮／移動を開始します。結果が６

以下であっても、支払った軍士気はもどりません。自軍

が活性化されていないプレイヤーはこれ以降の自軍プレ

イヤー・ターン手順がとばされます。軍士気の支払をど

う記録するかについては１０．０項を、軍の活性化につ

いては６．１項を参照してください。

１１１１３３３３．．．．２２２２ 「「「「ひひひひとととと目目目目見見見見たたたた！！！！」」」」活活活活性性性性化化化化

「ひと目見た！」活性化（６．１．３項および６．３．

２項）を試みるプレイヤーはサイコロを１個振り、軍司

令官のイニシアチブ値を加えます。その結果が８以上で

あればプレイヤーはシナリオ規定の活性化コストを支払

って（サイコロを振ったあとに活性化させたければ支払

います）自軍を活性化させてもかまいません。「ひと目

見た！」活性化は自軍の軍活性化フェーズではなく、敵

移動フェーズ中に起こることに注意してください。

１１１１４４４４．．．．００００ 指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態判判判判定定定定フフフフェェェェーーーーズズズズ

１１１１４４４４．．．．１１１１ 縦縦縦縦隊隊隊隊かかかかららららのののの展展展展開開開開セセセセググググメメメメンンンントトトト

プレイヤーは自軍の縦隊ウィング（７．３．２項）を横

隊に展開させるかどうかを決定します。この決定は指揮

状態を判定する前に行われます。プレイヤーは自軍ウィ

ングのうちどれを横隊に展開させるのかを宣言します。

展開するウィングの指揮官から５ヘクス以内にある砲兵

ユニットはどれでも横隊に展開できます。

１１１１４４４４．．．．２２２２ ググググルルルルーーーーププププ指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態判判判判定定定定セセセセググググメメメメンンンントトトト

グループごとにサイコロを１個振り、その指揮等級（６.

２項）以下の目が出たかどうかをみてください。もしそ

うであれば、そのことを示すためにマップの上かそばに

置いてあるそのグループの指揮状態マーカーの指揮状態

良好（Ｅｆｆｅｃｔｉｖｅ）面を表にしてください。そ

うでなければ、指揮状態不良（Ｄｅｇｒａｄｅｄ）面を

表にしてください。

すべてのグループが指揮状態良好であれば、特別指揮官

（★印のある指揮官です。６．２．１項）は必要とされ

ません。そうでなければ、各特別指揮官は１個ウィング

を指揮状態良好にもどすチャンスがあります。ウィング

に影響力を行使するためには（つまり指揮状態判定のサ

イコロを振りなおすには）その特別指揮官（ウィング指

揮官ないし軍司令官）はそのウィングの指揮官であるか、

そのウィングの指揮官とスタックしていなければなりま

せん。特別指揮官兼ウィング指揮官は１ターンに１個ウ

ィング（自身のウィングにも可能ですが、そうである必

要はありません）に影響力を行使することができます。

ウィングに加えて、特別指揮官は自分がスタックしてい

る砲兵ユニットにも影響力を行使することができます。

サイコロを１個振り、その出目を特別指揮官のイニシア

チブ値と比べてください。出目がその指揮官のイニシア

チブ値以下であれば、影響を受けたウィングと（もしあ

れば）砲兵ユニットはそのターン中、指揮状態良好とな

ります。

特別指揮官によって指揮状態良好へと復帰したウィング

はその所属全ユニットを続けて移動させることをお勧め

します。これはどのユニットが全移動力を使え、どのユ

ニットが移動力半減なのかを間違えないようにするため

です。

例例例例：：：：ロスバッハ・シナリオにおいて、フランス／神聖ロ

ーマ帝国軍（ＦｒＥ）には３個のグループがあります。

指揮等級２の基本歩兵／砲兵ユニットグループ、基本騎

兵グループ（指揮等級３）、そしてサンジェルマン／ラ

ウドン（ＳｔＧ／Ｌ）グループ（指揮等級３）です。Ｆ

ｒＥプレイヤーはこれら３グループすべてに対してサイ

コロを振り、マーカーを置きます。プレイヤーは歩兵グ

ループで４、騎兵グループで４、ＳｔＧ／Ｌグループで

３の目を出しました。これは指揮状態良好であるＳｔＧ

／Ｌグループ所属の歩兵／騎兵ユニット以外の全ての歩

兵／騎兵ユニット、砲兵ユニットの指揮状態が不良とな

ったことを意味します。

ツォルンドルフ・シナリオでプロイセン軍にはどちらの

指揮等級も４の歩兵／砲兵ユニットグループと騎兵グル

ープがあります。さらに、フリードリッヒは４Ｉ（彼は

歩兵を含むウィングにのみ影響力を行使することができ

ます）のイニシアチブ値を持つ特別指揮官であり、ザイ

ドリッツは５Ｃ（彼は歩兵を含まないウィングにのみ影

響力を行使することができます）のイニシアチブ値を持

つ特別指揮官です。第１ターンにプロイセン軍プレイヤ

ーは２と４の目を出し、全ユニットが指揮状態良好とな

ったので、特別指揮官のサイコロを振る必要がありませ

んでした。第２ターンにプロイセン軍は歩兵／砲兵ユニ

ットグループで５の目を出し（指揮不良となり）、騎兵

グループで４の目を出しました。フリードリッヒはウィ

ング指揮官カニッツと２個砲兵ユニットとスタックして

いました。彼はサイの目で４を出します。カニッツの歩

兵ウィングと砲兵ユニット２個（だけ）が指揮状態良好

となり、全移動力を使用することができます。騎兵ユニ

ットは全てが指揮状態良好のため、今回もザイドリッツ

はサイコロを振る必要がありませんでした。

１１１１５５５５．．．．００００ 移移移移動動動動フフフフェェェェーーーーズズズズ

このフェーズでは、プレイヤーは自軍のユニット（７．

０項）の全てを移動させます。このフェーズに移動した

砲兵ユニットは砲撃することができないことに注意して

ください。

１１１１５５５５．．．．１１１１ 潰潰潰潰走走走走移移移移動動動動セセセセググググメメメメンンンントトトト

潰走している全ての歩兵ユニットと騎兵ユニットはこの

セグメントに移動します（８．２項）。潰走している砲

兵ユニットは移動しません。

１１１１５５５５．．．．２２２２ 「「「「交交交交戦戦戦戦中中中中」」」」ママママーーーーカカカカーーーー配配配配置置置置セセセセググググメメメメンンンントトトト
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敵ＺＯＣ内にある歩兵／騎兵ユニットのあるヘクス全て

に「交戦中」マーカー（４．３項）を置きます。これら

のヘクスでは移動に制限が課されます。

１１１１５５５５．．．．３３３３ 通通通通常常常常移移移移動動動動セセセセググググメメメメンンンントトトト

プレイヤーは潰走していないユニット全てを移動させる

ことができます（７．０項）。移動した砲兵ユニットに

は「砲兵ユニット移動」マーカーを置いてください。プ

レイヤーはこのセグメントにウィングを縦隊隊形にする

ことができます。

１１１１６６６６．．．．００００ 攻攻攻攻撃撃撃撃側側側側砲砲砲砲撃撃撃撃フフフフェェェェーーーーズズズズ

アクティブ・プレイヤーは以下の条件に合う砲兵ユニッ

トに砲撃を行わせることができます：

• そのヘクス内にある歩兵や騎兵のどれよりも上にスタ

ックしている。

• 縦隊隊形になっていない。かつ潰走していない。

• さらに、このプレイヤー・ターン中に移動していな

い。

各砲兵ユニットは１ターンに１ヘクスに対してのみ砲撃

を行うことができます。さらに、各ヘクスは１ターンに

１度しか砲撃を受けません。複数の砲兵ユニットが１個

の目標へクスを砲撃する場合、それらの砲撃力は合計さ

れます。各砲撃は１個ずつ解決してください。

Ｑ「１ヘクスにある砲兵全てが砲撃することは可能です

か？」

Ａ「はい。上記ルールは歩兵／騎兵のどれよりも上にあ

ることだけを条件としています。」

１１１１６６６６．．．．１１１１ 目目目目標標標標をををを選選選選択択択択すすすするるるる

砲兵ユニットは最大３ヘクス先までのヘクスを砲撃する

ことができます。それらは目標へクスに視線（５．０項）

を設定できなければなりません。敵ユニットに隣接して

いる砲兵ユニットはそのユニットに対してしか砲撃を行

うことができません。砲兵ユニットは自軍ユニットに隣

接している敵ユニットを砲撃することができませんが、

その砲兵ユニットが目標敵ユニットに隣接している自軍

ユニット全てとスタックないし隣接しており、さらに目

標ヘクスにも隣接している場合は可能です。

例例例例：：：：ロイテン・マップにおいて敵ユニットがヘクス３１

０６にあり、味方ユニットがヘクス３１０７にあります。

ヘクス３２０７にある砲兵ユニットは敵ユニットを砲撃

することができますが、ヘクス３３０５にある砲兵ユニ

ットは砲撃することができません。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：「接近戦での頭越し」支援砲撃はほとんど

行われませんでした。それは貴重な兵員を友軍の誤射か

ら守るためであり、誤射が士気にもたらす影響は言わず

もがなでした。

１１１１６６６６．．．．２２２２ 砲砲砲砲撃撃撃撃をををを解解解解決決決決すすすするるるる

全砲撃ユニットの砲撃力を合計してください。砲兵ユニ

ットの砲撃力は射程距離によって変化します。隣接へク

スに対する砲撃力は一番左に記載されています。そこか

ら右に順に２ヘクス、３ヘクスでの砲撃力となります。

プレイヤー補助カードにある砲撃表で砲撃力合計に相当

する欄を探してください。１砲撃力の欄が無いことに注

意してください。１砲撃力以下の砲撃には効果がありま

せん。

次に「砲撃サイの目修正一覧」でサイの目修正を確認し

ます。地形のサイの目修正を決定するため、砲撃側は砲

撃側へクスをどれか一つ指定します。そのヘクスと目標

ヘクス、その間のヘクスサイドから砲撃側に最も不利な

サイの目修正をそれぞれ選んで合計します。サイコロを

一つ振り、サイの目修正をすべて適用して砲撃表から結

果を求めてください。

結果は目標へクスにあるユニットに適用されます（１１．

０項）。結果はそのヘクスにある交戦状態ないし交戦状

態となるべきユニット（上から４ステップまでの歩兵／

騎兵ユニット）に適用されます。ユニットの所有プレイ

ヤーは結果を自由に適用します。

１１１１６６６６．．．．３３３３ 砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト移移移移動動動動ママママーーーーカカカカ

ーーーー」」」」のののの除除除除去去去去

攻勢砲撃が全て終わったら、すべての「砲

兵ユニット移動マーカー」をマップ上か

ら取り除きます。

１１１１７７７７．．．．００００ 回回回回復復復復フフフフェェェェーーーーズズズズ

アクティブ・プレイヤーは自軍の混乱ユニットと潰走ユ

ニットの回復を試みる事ができます（８．５項）。

１１１１８８８８．．．．００００ 防防防防御御御御側側側側砲砲砲砲撃撃撃撃フフフフェェェェーーーーズズズズ

非アクティブ・プレイヤーはヘクス内の歩兵／騎兵ユニ

ットのどれよりも上にスタックしており、かつ縦隊にな

っていない砲兵ユニットに砲撃を行わせることができま

す。防御砲撃は隣接しているユニットに対してのみ行う

ことができます。砲撃の解決は１６．２項にしたがって

ください。

１１１１９９９９．．．．００００ 近近近近接接接接戦戦戦戦闘闘闘闘フフフフェェェェーーーーズズズズ

手順：両軍の交戦状態にある全てのユニットはこのフ

ェーズに近接戦闘を行わなくてはなりません。基本的に

はどのユニットも１ターンに１度しか近接戦闘を行いま

せん。しかし、騎兵掃討突撃は例外です。しかし、騎兵

掃討突撃を行う攻撃側騎兵ユニットは２回の戦闘に参加

することができ、防禦側ユニットは騎兵掃討突撃のため

に複数回の攻撃の対象となることがあり得ます。各近接

戦闘は近接戦闘手順を全て終えてから、次の近接戦闘に

移ります。近接戦闘はアクティブ・プレイヤーが望んだ

順番に解決されます。

Ｑ「近接戦闘において交戦状態にある自軍全ユニットは

攻撃を行わなければならず、敵全ユニットは攻撃を受け

なければならないのですか？もしそうなら、ソーク・オ

フ攻撃（条件を満たすための低比率攻撃のこと）に関す

る制限が何かありますか？」

Ａ「ソーク・オフ攻撃に対する特別の制限はありませ

ん。」
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近近近近接接接接戦戦戦戦闘闘闘闘手手手手順順順順

１． 攻撃宣言

２． 戦闘前後退

３． 戦闘比の算定

４． 先導ユニットの指定

５． サイの目修正の確認

６． 近接戦闘の解決

７． 指揮官死傷チェック

８． 結果の適用

９． 戦闘後前進

１０． モーメンタム前進／攻撃

１１． 戦闘成功チットの取得

１２． 騎兵アクション

１１１１９９９９．．．．１１１１ 攻攻攻攻撃撃撃撃宣宣宣宣言言言言

アクティブ・プレイヤーはどのヘクスから攻撃するか、

どのヘクスが防御するかを宣言します。それらのヘクス

にある交戦状態の歩兵／騎兵ユニット全てがその近接戦

闘に参加します。全ての攻撃へクスが全ての防御ヘクス

に隣接していなければなりません。

Ｑ「スタック内のユニットが別々の近接戦闘に参加する

ことはできますか？」

Ａ「いいえ。上記ルールはヘクス内の全交戦状態が戦闘

に参加することを規定しています。」

砲兵ユニットと近接戦闘：砲兵ユニットだけしか

いないヘクスを防御ヘクスとして宣言することができま

す。防御ヘクスに砲兵ユニットだけしかいない場合、近

接戦闘手順９（戦闘後前進）と場合によっては１１（戦

闘成功チット取得）だけが行われます。

１１１１９９９９．．．．１１１１．．．．１１１１ 側側側側面面面面攻攻攻攻撃撃撃撃、、、、側側側側面面面面防防防防御御御御支支支支援援援援：：：：防御ヘクスが

１ヘクスであり、それが攻撃側ユニットとそのＺＯＣに

よって完全に囲まれている場合、側面攻撃ないし側面防

御支援のどちらかが発生します。この場合、この近接戦

闘に参加していないユニットやそのＺＯＣは考慮しませ

ん。ＺＯＣは味方ユニットによって無効になることはあ

りません。

側面攻撃：側面攻撃は防御ヘクスに支援ユニットが

いない場合に起こります。攻撃側は（プレイヤー補助カ

ードにある通り）防御ヘクスが町でなければ＋３のサイ

の目修正を得ます。

側面防御支援：側面防御支援は防御ヘクスに支援ユ

ニットがいる場合に起こります。この場合、防御側（だ

け）は４ステップまでの歩兵／騎兵ユニットの戦闘力を

戦闘に追加することができます。さらに側面防御支援で

は解決の際、両軍の損害ポイントを１ずつ増加させます。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：防禦側の支援ユニットが側面ないし

背面を攻撃するユニットと交戦しているわけです。

１１１１９９９９．．．．２２２２ 戦戦戦戦闘闘闘闘前前前前後後後後退退退退

防御側の快速ユニットは、交戦状態の整列騎兵ユニット

が攻撃へクスに居ないならば、近接戦闘解決前に１ヘク

ス後退することができます。後退するときは、後退可能

な全ユニットがそのヘクスから後退しなければなりませ

ん。また、全てのユニットが同じへクスに後退しなけれ

ばなりません。これらのユニットは敵ＺＯＣ内に後退す

ることができ、そのスタックの一番上に置かれます。ユ

ニットが後退する場合、新しい歩兵／騎兵ユニットが防

禦ヘクスで交戦状態となります。近接戦闘手順はこれら

のユニットに対して続けられます。もし、防禦側ヘクス

が完全に空になったならば、攻撃側ヘクスにあるすべて

のユニットはそのヘクスに前進することができます。し

かし、このプレイヤー・ターン中、その戦闘力を他の近

接戦闘に加えることはできません。

Ｑ「戦闘前後退を行った騎兵は混乱するのですか？」

Ａ「いいえ、１９．１２．３項の通り近接戦闘の解決段

階で交戦状態であったときだけ混乱します。」

Ｑ「戦闘前後退を行ったユニットが再度攻撃された場合、

なにか罰則がありますか？」

Ａ「いいえ。」

１１１１９９９９．．．．３３３３ 戦戦戦戦闘闘闘闘比比比比のののの算算算算定定定定

攻撃側は交戦状態の攻撃側歩兵／騎兵ユニットの戦闘力

を合計します。防禦側は交戦状態の防禦側歩兵／騎兵ユ

ニットの戦闘力を合計します。側面防禦支援の場合、防

禦側は４ステップまでの支援歩兵／騎兵ユニットの戦闘

力も加算します。

ヘクスあたりで加算することができる戦闘力数には上限

があります。歩兵であれば８戦闘力、騎兵であれば６戦

闘力だけがひとつの近接戦闘において１攻撃ヘクスない

し１防禦ヘクスから参加することができます。側面防禦

支援ではこの制限を交戦状態ユニットと支援ユニットに

それぞれ別に適用してください。

両軍の戦闘力をそれぞれ合計した後、攻撃側の戦闘力と

防禦側の戦闘力を比較して戦闘比を求めてください。防

禦側が有利となるように戦闘結果表に記載された戦闘比

に合わせて端数を処理してください。

戦戦戦戦闘闘闘闘比比比比のののの例例例例：：：：５戦闘力が４戦闘力を攻撃すると１−１と

なります。４戦闘力が５戦闘力を攻撃すると１−２とな

ります。７戦闘力が４戦闘力を攻撃すると３−２となり

ます。

上上上上限限限限のののの例例例例：：：：プロイセン軍２ステップ５−５−３ユニット

２個がスタックしています。これらは近接戦闘において

８戦闘力までしか算入されません。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：損害を受けた２ステップや１ステッ

プユニットはその初期兵員の５０％、２５％以上を保有

しています。したがって、２ステップユニット２個全体

では１ヘクス分の戦線を超えてしまいます。このルール

は損害を受けた複数のユニットが同じ広さの戦線で完全

戦力ユニットよりも大きい戦闘力を「人工的に」作り出

すことを制限するためのものです。２個ないしそれ以上

の損害を受けたユニットを統一した部隊に統合する困難

さや、ロイテンの戦いにおけるオーストリア軍の４０列

戦列のように、動揺した兵士が後方に下がることなどか

ら、余った戦闘力は無視されます。

１１１１９９９９．．．．４４４４ 先先先先導導導導ユユユユニニニニッッッットトトトのののの指指指指定定定定

各プレイヤーは戦闘に参加しているヘクスの中から任意

の交戦状態の歩兵または騎兵ユニット１個を先導ユニッ

トとして指定します。先導ユニットの士気値が近接戦闘

サイの目修正のための比較に使用されます。また、この

ユニットが最初の損害を被ります。先導ユニットはスタ

ックの一番上である必要はありません。ただ交戦状態で

あることが求められるだけです。

１１１１９９９９．．．．５５５５ ササササイイイイのののの目目目目修修修修正正正正をををを確確確確認認認認すすすするるるる

アクティブ・プレイヤーは適用を受けるサイの目修正を

チャートから全て合計し、最終的なサイの目修正を求め

ます。地形サイの目修正を判定する場合、攻撃側が攻撃

ヘクス１つと防禦ヘクス１つを選びます。これら２つの

ヘクスの中から攻撃側に最も不利なサイの目修正を採用

し、これにヘクスサイドの修正を加えます。この地形選
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択は先導ユニットの選択とは独立して行われます。

１１１１９９９９．．．．５５５５．．．．１１１１ 騎騎騎騎兵兵兵兵衝衝衝衝撃撃撃撃力力力力：：：：騎兵衝撃力は近接戦闘時に

攻撃側が全て騎兵であり、全ての防禦側が騎兵あるいは

縦隊、混乱、潰走状態の歩兵である場合に発生します。

両軍それぞれの戦闘に参加している騎兵衝撃力の平均

（端数四捨五入）をとってください。攻撃側から防禦側

を引いた差が優勢な側のサイの目修正（攻撃側なら＋、

防禦側なら−）となります。混乱している騎兵の騎兵衝

撃力は算入されません。

騎兵衝撃力への地形の影響：騎兵衝撃力は選択

された防禦側の地形が森、町、沼地である場合、選択さ

れた攻撃側の地形が森である場合、サイの目修正に塹壕

が適用されている場合には使用できません。

例例例例：：：：平地から町への攻撃はサイの目修正−１です。森か

ら平地への騎兵の攻撃はサイの目修正−４です。平地に

いる歩兵と森にいる騎兵から町への攻撃はサイの目修正

−１です。もし平地と町の間に塹壕があればサイの目修

正は−３となります。

騎騎騎騎兵兵兵兵衝衝衝衝撃撃撃撃力力力力のののの例例例例：：：：プロイセン軍胸甲騎兵ユニット１個と

竜騎兵ユニット２個がオーストリア軽騎兵ユニット１個

を攻撃します。プロイセン軍は３個ユニットの合計で４

騎兵衝撃力を持ち、サイの目修正＋１を得ます。オース

トリア軍には騎兵衝撃力がないので結果的に騎兵衝撃力

によるサイの目修正は＋１となります。

１１１１９９９９．．．．６６６６ 近近近近接接接接戦戦戦戦闘闘闘闘のののの解解解解決決決決

アクティブ・プレイヤーはサイコロを１個振り、出目を

サイの目修正の合計で修正し、修正後の出目を正しい戦

闘比列と交差して近接戦闘の結果を求めてください。

１１１１９９９９．．．．７７７７ 指指指指揮揮揮揮官官官官死死死死傷傷傷傷チチチチェェェェッッッックククク

近接戦闘に参加した全てのヘクスにある指揮官は９．２

項にしたがっておよびプレイヤー補助カードに記載され

ている通り、指揮官死傷チェックを行います。

１１１１９９９９．．．．８８８８ 結結結結果果果果のののの適適適適用用用用

近接戦闘の結果は１１．０項にしたがって適用されます。

２つの結果が記載されています。斜線の左側は攻撃側に

適用される結果で、右側は防禦側に適用される結果です。

結果は防禦側が攻撃側より先に適用されますが、両者の

結果は同時に起こっているものとみなされます。したが

って、攻撃側の結果は防禦側の被った損失や退却に影響

されません。特に、近接戦闘の結果潰走したユニットは

直ちにそのＺＯＣを失いますから、近接戦闘の結果の捕

獲を行うことができません。

１１１１９９９９．．．．９９９９ 戦戦戦戦闘闘闘闘後後後後前前前前進進進進

防禦ヘクスのどれかが空になるか、砲兵ユニットだけに

なれば攻撃側は攻撃ヘクスから任意の歩兵又は騎兵ユニ

ット（支援ユニットも含みます）を空になった防禦ヘク

スに前進させることができます。その際、スタック順は

自由に変更してかまいません。また、指揮官は歩兵／騎

兵ユニットといっしょに前進することができます。砲兵

ユニットは決して前進しません。

防禦側が前進することのできる唯一の場合は攻撃ヘクス

に砲兵ユニットだけしか残っていない場合です。この場

合、防禦ヘクスにいる歩兵／騎兵ユニットは攻撃ユニッ

トと同じように前進することができます。戦闘後前進は

敵味方のユニットが同じヘクスを同時に占める事のでき

る唯一の場合です。

１１１１９９９９．．．．９９９９．．．．１１１１ 砲砲砲砲兵兵兵兵ユユユユニニニニッッッットトトト捕捕捕捕獲獲獲獲：：：：戦闘後前進の後、目

標ヘクス内にいる砲兵ユニットに対して捕獲を試みるこ

とができます。砲兵ユニットが潰走している場合、試行

は自動的に成功し砲兵ユニットは捕獲されます。それ以

外の場合、目標ヘクス内の砲兵ユニット１つごとにサイ

コロをひとつ振ってください。その出目をプレイヤー補

助カードに記載されたサイの目修正によって修正し、砲

兵ユニット捕獲表の結果を求めてください。捕獲された

砲兵を軍士気トラックの置くときにどれだけのステップ

が捕獲されたかを示すことが重要なことを忘れないでく

ださい。

例例例例：：：：３ステップの砲兵ユニットが「マップ上のユニット

が捕獲される」の結果を被りました。３ステップのユニ

ットが３ステップ面を表にして軍士気トラックに上下逆

さまに置かれます。これは１ステップだけが捕獲された

ことを表わします。２ステップの置き換えユニットがマ

ップ上に置かれ、混乱して１ヘクス退却します。

１１１１９９９９．．．．１１１１００００ モモモモーーーーメメメメンンンンタタタタムムムム前前前前進進進進／／／／攻攻攻攻撃撃撃撃

損害ポイントの全てが消費されず、かつ攻撃側が戦闘後

前進をおこなった場合、攻撃側はボーナスを得ます。攻

撃側は以下の内、どちらかを行うことができます：

モモモモーーーーメメメメンンンンタタタタムムムム前前前前進進進進：：：：これは任意の方向への追加１ヘクス

の戦闘後前進です。モーメンタム前進は敵歩兵／騎兵ユ

ニットに隣接していない歩兵／騎兵ユニットによっての

み行うことができます。

モモモモーーーーメメメメンンンンタタタタムムムム攻攻攻攻撃撃撃撃：：：：敵歩兵／騎兵ユニッ

トを含む隣接ヘクス１つにモーメンタム

攻撃マーカーを置きます。このマーカー

はそのヘクスが参加する次の戦闘にサイ

の目修正を与えます。そのヘクスがこの

プレイヤー・ターン中に攻撃されるならば攻撃側はサイ

の目修正＋２を得ます。そのヘクスが次のプレイヤー・

ターンに攻撃することを強制されるならば、マーカーは

サイの目修正−２として適用されます。モーメンタム攻

撃マーカーは累積し、サイの目修正を与えたあと取り除

かれます。マーカーを置かれたヘクスが戦闘前に空にな

った場合はマーカーを取り除いてください。

Ｑ「防禦側２ヘクスをひとつの近接戦闘で攻撃します。

防禦ヘクスのひとつにはモーメンタム攻撃マーカーが置

かれ、もう一方には置かれていない場合でも＋２サイの

目修正を得られますか？」

Ａ「はい。」

１１１１９９９９．．．．１１１１１１１１ 戦戦戦戦闘闘闘闘成成成成功功功功チチチチッッッットトトトのののの取取取取得得得得

プレイヤーは潰走ユニットと除去ユニットにより戦闘成

功チットを得ます（１０．１）。

１１１１９９９９．．．．１１１１２２２２ 騎騎騎騎兵兵兵兵アアアアククククシシシショョョョンンンン

騎兵ユニットは騎兵掃討突撃を行うことができます。こ

れは騎兵ユニットに同一ターン中に追加の近接戦闘１回

に参加することを可能にするものです。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：上手く行われる騎兵突撃は２つから

３つの敵戦列を一掃することが可能です。

１１１１９９９９．．．．１１１１２２２２．．．．１１１１ 誰誰誰誰がががが参参参参加加加加すすすするるるるここここととととががががででででききききるるるるののののかかかか：：：：モー

メンタム前進を含む戦闘後前進の後、任意の攻撃側交戦

状態整列騎兵は騎兵掃討突撃を試みることができます。
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これには近接戦闘を支援ユニットとして開始したユニッ

トも含むことができます。なぜなら戦闘後前進の際、ス

タック順を変えることができるからです。攻撃が森、町、

沼地に対しておこなわれる場合、あるいは塹壕越しに行

われる場合には騎兵掃討突撃を試みることはできません。

騎兵掃討突撃は戦闘後前進しなくても行うことが可能で

す（例えばもとの防禦ヘクスが空になっていない場合な

ど）。交戦状態であっても支援状態であっても、騎兵ユ

ニットは１ターンに１度しか騎兵掃討突撃を試みること

ができません。

１１１１９９９９．．．．１１１１２２２２．．．．２２２２ 騎騎騎騎兵兵兵兵掃掃掃掃討討討討突突突突撃撃撃撃のののの実実実実施施施施：：：：アクティブ・プ

レイヤーはどの騎兵ユニットが騎兵掃討突撃に参加し、

どのヘクスで騎兵掃討突撃戦闘が行われるかを宣言した

後、全突撃ユニットに対しまとめて１個だけサイコロを

振ります。騎兵ウィング指揮官がどれかのヘクスにいる

場合は、その士気修正値を出目に加えてもかまいません。

修正後の出目を各参加ユニットの士気値に加えます。そ

の合計が１１以上であればそのユニットは続く戦闘に参

加しなければなりません。１０以下であればそのユニッ

トは続く戦闘に参加することができません。騎兵掃討突

撃を行った騎兵ユニットの参加する戦闘は続いて解決さ

れなければなりません。騎兵掃討突撃を行う騎兵ユニッ

トの参加する近接戦闘は直ちに解決されなければならず、

騎兵掃討突撃を行う騎兵ユニットだけが攻撃することが

できます。最初の近接戦闘であるヘクスにモーメンタム

攻撃を適用していた場合には、そのヘクスを騎兵掃討突

撃の防禦ヘクスとして指定しなければなりません。

１１１１９９９９．．．．１１１１２２２２．．．．３３３３ 騎騎騎騎兵兵兵兵混混混混乱乱乱乱：：：：騎兵掃討突撃による近接戦

闘が解決された後、最初の近接戦闘あるいは騎兵掃討突

撃解決の際、交戦状態であった整列騎兵ユニットは混乱

します。（これらのユニットには全ての損害ポイントを

消化するより前に交戦状態となった支援ユニットを含み

ますが、最後の損害ポイントを消化した結果交戦状態と

なったものは含みません。）さらに、騎兵掃討突撃を試

みた整列騎兵ユニットは（成功したか否かにかかわら

ず）騎兵掃討突撃を試みたときに交戦状態であった両軍

の整列騎兵ユニットはすべて混乱します。騎兵掃討突撃

が試みられなかったとしても戦闘の際に交戦状態であっ

た両軍の整列騎兵は全て混乱することに注意してくださ

い。

この段階で混乱した騎兵ユニットは退却しません（８．

１項の例外です）。また整列騎兵だけが混乱することに

注意してください。したがって、このルールによって潰

走することはありません。

例例例例１１１１：：：：プロイセン軍の６−７−６騎兵ユニットが４−７

−７騎兵ユニットの上にスタックして、単独でいるロシ

ア軍２−３−６騎兵ユニットを攻撃します。プロイセン

軍スタックは１損害ポイントを被り、ロシア軍ユニット

を捕獲しました。６−７−６ユニットは１ステップを損

失し５−６−６になります。プロイセン軍プレイヤーは

騎兵掃討突撃を試みないことにしました。５−６−６ユ

ニットは混乱しますが、４−７−７−ユニットは整列状

態のままです。

例例例例２２２２：：：：上記の例と同じ状況であるとします。しかし、プ

ロイセン軍プレイヤーはユニットを前進させ４−７−７

ユニットをスタックの上において騎兵掃討突撃を試みま

す。出目は３で失敗です。５−６−６ユニットは戦闘の

際に交戦状態であったので混乱します。４−７−７ユニ

ットは騎兵掃討突撃を試みた際に交戦状態であったので

混乱します。騎兵掃討突撃が成功していたとしても、４

−７−７ユニットは掃討突撃戦闘のあと混乱します。掃

討突撃が試みられていなければ４−７−７は整列状態の

ままでした。なぜなら戦闘の際に交戦状態になく、掃討

突撃も試みられていないからです。

例例例例３３３３：：：：前述のスタックがもっと強力な敵スタックを攻撃

し３損害ポイントを被っていたとしましょう。最初の２

損害ポイントは一番上のユニットに対する１ステップ損

失と退却によって消化されます。残りの１損害ポイント

は４−７−７に対する１ステップ損失として消化され、

３−６−７となります。プロイセン軍プレイヤーが掃討

突撃を試みるか否かにかかわらず３−６−７ユニットは

混乱します。なぜならこのユニットは損害ポイント消化

の途中で交戦状態となっているからです。もし損害ポイ

ントが２であったなら、一番上のユニットを退却させま

すが、それ以上影響がありません。４−７−７ユニット

はプロイセン軍プレイヤーが掃討突撃を試みない限り整

列状態のままです。なぜならこのユニットは戦闘解決の

際に交戦状態でなかったからです。

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：どの騎兵ユニットが混乱するかどうか

を判定するルールは実際にプレイするよりも複雑に見え

ます。基礎となる考え方は近接戦闘中に交戦状態であっ

た騎兵ユニットが混乱する、というものです。損害ポイ

ントを消化している間は戦闘中なのです。

２２２２００００．．．．００００ 交交交交戦戦戦戦中中中中ママママーーーーカカカカーーーー除除除除去去去去フフフフェェェェーーーーズズズズ

全ての近接戦闘が解決されたら、マップ上に残っている

交戦中マーカーをすべて取り除いてください。

２２２２１１１１．．．．００００ 共共共共通通通通軍軍軍軍士士士士気気気気調調調調整整整整フフフフェェェェーーーーズズズズ

以下の共通軍士気調整手順が両プレイヤーによって同時

に行われます：

第１段階：毎ターン、各プレイヤーが得た戦闘成功

チット（１０．１項）３つごとに軍士気ボーナス１を得

ます。余った戦闘成功チットは捨てられます。こうして

得た軍士気ボーナス１つごとに軍士気トラックの最も数

字の小さい欄にある全カウンターを取り、１つ上の欄（た

だし、トラックの上限は越える事がありません）に置き

ます。このようにして軍士気は回復されます。もしその

ような欄に軍士気マーカー以外のカウンターがない場合、

現在士気マーカーをボーナスの数だけ上に上げます。戦

闘成功チットをすべて置き場に戻してください。

第２段階：各プレイヤーはマップ上にある自軍潰走

ユニットの数を数えます。そして現在士気マーカーを軍

士気トラック上でカウンターの入っている最も数の小さ

い欄からその数だけ下に下げます。もし、マップ上に潰

走ユニットがなければ、現在士気マーカーは軍士気トラ

ック上でカウンターの入っている最も数の小さい欄に置

かれます。現在士気マーカーは欄を占めているわけでは

ないことに注意してください。

第３段階：軍の現在士気が６以下であれば、士気阻

喪（１０．２項）判定のためにサイコロを１個振ってく

ださい。どちらかの軍が士気阻喪したならば、士気阻喪

手順を行ってください。どちらかの軍が士気阻喪したな

らば、その軍士気マーカーを士気阻喪面に裏返してくだ

さい。

第４段階：どちらかの軍の現在士気が−１０以下で

あれば、ただちに士気崩壊手順（１０．３項）を行って

ください。

例例例例：：：：プロイセン軍プレイヤーは軍士気欄が３４まで埋ま

っており、現在士気マーカーも３４の欄にあります。こ

のターン中ににプロイセン軍は２個ユニットを失いまし

た。これらは３３と３２の欄に置かれます。共通士気調
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整フェーズ中、プロイセン軍プレイヤーは戦闘成功チッ

トを２個しか得ていないことが分かりました。したがっ

て軍士気ボーナスによる調整はありません。マップ上に

は潰走ユニットが２個あります。したがって現在士気マ

ーカーは３０の欄に置かれます。次のターンにさらに２

個のユニットが失われ３１と３０の欄に置かれました

（３０の欄では現在士気マーカーの下に置かれます）。

潰走ユニットのうちひとつはマップ外へと去り２９の欄

に置かれます。しかし、共通軍士気調整フェーズ中に戦

闘成功チット６個を持っていたため、プロイセン軍プレ

イヤーは２９と３０の欄からユニット全てを取って３１

の欄に置きました。このようにして軍士気は２つ上昇し

ました。潰走ユニットはなかったため、軍士気マーカー

は３１の欄に置かれます。

第三章：

シナリオ

２２２２２２２２．．．．００００ シシシシナナナナリリリリオオオオ共共共共通通通通ルルルルーーーールルルル

両プレイヤーは自軍の損害を最小限に抑えつつ互いの部

隊を壊滅、潰走させることを目標とします。シナリオに

よっては重要地点を奪取したり守備したりすることも目

標となります。勝敗は共通勝利得点一覧とシナリオ特定

目標により判定されます。勝利に必要な条件は各シナリ

オに規定されています。

２２２２２２２２．．．．１１１１ 勝勝勝勝利利利利得得得得点点点点一一一一覧覧覧覧

シナリオ終了時に各陣営は以下の通り勝利得点を得ま

す：

１点 除去された、あるいは潰走してマップ外へ敗走

した敵ユニット１個につき

２点 捕虜となった敵歩兵／騎兵ユニット１個につき

２点 捕獲された敵砲兵ユニット１ステップにつき

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：除去されたユニットはそれが歩兵であ

れ騎兵であれ砲兵であれ同じ得点になります。しかし、

捕獲された砲兵ユニットは捕虜となった歩兵／騎兵ユニ

ットよりも高い得点になります。

Ｑ「除去した４ステップユニットに対する勝利得点は何

点ですか？」

Ａ「２点です。」（訳注：この回答は混乱を招く可能性

があると思われます。４ステップユニットの除去とはオ

リジナル・ユニットと置き換えユニットの両方の除去を

意味しており、ふたつのユニットの除去であるから２点

である、との回答だと思われます。）

連合軍のみ：

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋが負傷した １０点

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋが戦死した ３０点

プロイセン軍のみ：

Ｄａｕｎが負傷した ４点

Ｄａｕｎが戦死した １０点

Ｄａｕｎ以外の軍司令官が負傷ないし戦死した ２点

Ｑ「ウィング指揮官の死傷は勝利得点の対象となります

か？」

Ａ「いいえ。」

シシシシナナナナリリリリオオオオ勝勝勝勝利利利利得得得得点点点点：：：：各シナリオにはさらに特定の勝利得

点一覧がある場合があります。

手順：ゲームの終了時に両プレイヤーは敵の軍士気ト

ラックにある除去／捕獲された敵ユニットによる勝利得

点を合計します（訳者注：軍司令官の負傷／戦死による

得点も加えてください）。シナリオ特定の勝利得点があ

る場合はそれも加算してください。プロイセン軍の得点

から連合軍の得点を差引き、その差を求めます。この差

とシナリオの勝利条件を使って勝利者と勝利段階を判定

してください。

２２２２２２２２．．．．２２２２ シシシシナナナナリリリリオオオオのののの初初初初期期期期配配配配置置置置

まず、どのシナリオ、どちらの陣営を指揮するのか、メ

イン・シナリオとバトル・シナリオのどちらをプレイす

るかを選択してください。次にプレイするシナリオのル

ールにしたがってマップにユニットを配置します。バト

ル・シナリオでは初期配置するヘクスがユニットに記載

されています。一方メイン・シナリオではシナリオ・ル

ールにどのように初期配置するか指示されています。置

き換えカウンターは脇によけて置いてください。シナリ

オ・ルールに特記ない限りユニットは縦隊隊形では初期

配置できません。

指揮官：ウィング指揮官は特記のない限り配下の任意

のウィング所属ユニットとスタックして初期配置されま

す。軍司令官は任意の自軍ユニットとスタックして初期

配置されます。

マーカー：軍士気マーカーを軍士気トラックの指定

された欄に置きます。そしてゲームターン・マーカーを

ゲームターン・トラックの開始ターンの欄に置きます。

活性化：バトル・シナリオでは、常に両軍は活性化し

ています。メイン・シナリオではプレイヤーは自軍を活

性化させる必要があります。

簡単初期配置：メイン・シナリオの内いくつかには

簡単初期配置が用意されています。これらの初期配置で

プレイヤーはすぐにメイン・シナリオをプレイすること

ができます。簡単初期配置はメイン・シナリオの初期配

置規定に代わるものですが、その他のルールはすべて適

用されます。

２２２２３３３３．．．．００００ 斜斜斜斜行行行行戦戦戦戦術術術術のののの勃勃勃勃興興興興：：：：ロロロロススススババババッッッッハハハハ

のののの戦戦戦戦いいいい

斜にかまえた素晴らしき我が愛娘、クリスティンに捧ぐ。

１７５７年１１月５日、フリードリッヒ大王はロスバッ

ハで衝動的に機動したフランス／神聖ローマ帝国軍を決

定的に撃ち破りました。それは斜行戦術の典型とも言え

るもので、敵の行軍隊列をずたずたに切り裂きました。

２２２２３３３３．．．．１１１１ 追追追追加加加加勝勝勝勝利利利利得得得得点点点点一一一一覧覧覧覧

フランス／神聖ローマ帝国軍プレイヤーはゲーム終了時

にＫｌｅｉｎ／Ｇｒｏｓｓｋａｙｎａ（１６０７／１６

０８／１７０６）あるいはＲｅｉｃｈａｒｄｔｓｗｅｒ

ｂｅｎ（２６０４／２６０５／２６０６）に歩兵ユニッ

ト３個を隣接させていることで１０点を得ます。この追

加得点は１回だけ適用されます。バトル・シナリオでは

Ｒｅｉｃｈａｒｄｔｓｗｅｒｂｅｎだけが対象となりま

す。

２２２２３３３３．．．．２２２２ 勝勝勝勝利利利利条条条条件件件件

勝者と勝利段階はシナリオの最終ターン完了時に判定さ

れます：

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：フランス／神聖ローマ帝国軍

が士気崩壊しており、プロイセン軍は士気阻喪しておら
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ず、さらに勝利得点差が＋２２以上ある場合（史実上の

結果）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：フランス／神聖ローマ帝国軍

が士気崩壊しており、プロイセン軍は士気阻喪しておら

ず、さらに勝利得点差が＋１６以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：フランス／神聖ローマ帝国軍

が士気阻喪ないし士気崩壊しており、プロイセン軍は士

気阻喪しておらず、さらに勝利得点差が＋６以上ある場

合。

フフフフラララランンンンスススス／／／／神神神神聖聖聖聖ロロロローーーーママママ帝帝帝帝国国国国軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：これ以外のど

の勝利条件も満たされていない場合。

フフフフラララランンンンスススス／／／／神神神神聖聖聖聖ロロロローーーーママママ帝帝帝帝国国国国軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：フランス／神

聖ローマ帝国軍が士気阻喪しておらず、さらに勝利得点

差が＋６以下である場合。

フフフフラララランンンンスススス／／／／神神神神聖聖聖聖ロロロローーーーママママ帝帝帝帝国国国国軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍

が士気阻喪しており、さらに勝利得点差が０以下である

場合。

２２２２３３３３．．．．３３３３ メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

シナリオは０８３０から始まり１７３０に終了します

（全１０ターン）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：１４

軍活性化コスト：最初の試行は１ポイント、それ以降は

タダ。

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：５

基本騎兵グループ：５

特別指揮官：

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋ：５Ｉ（訳注：カウンター

が正しいです。）

Ｓｅｙｄｌｉｔｚ：５Ｃ

自軍盤端：東と北

フフフフラララランンンンスススス／／／／神神神神聖聖聖聖ロロロローーーーママママ帝帝帝帝国国国国軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：１２

軍活性化コスト：２３．４項を参照してください。

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：２

基本騎兵グループ：３

Ｓａｉｎｔ Ｇｅｒｍａｉｎ／Ｌｏｕｄｏｎ・

グループ（ＳｔＧ）：３

自軍盤端：南と西

メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ初初初初期期期期配配配配置置置置

フランス／神聖ローマ帝国軍が最初に配置します。ウィ

ング指揮官全てとその配下のユニットをマップに示して

ある通りＭｕｃｈｅｌｎの南、ＸＸ２３列より西で２７

ＸＸ列より北に配置してください。

フランス軍騎兵ユニット「２５　Ｐｅｎｔｈｒｖｅ」の

裏面の士気値「５」は誤りです。「３」に読み替えてく

ださい。

プロイセン軍プレイヤーが次に初期配置します。指揮官

とユニット全てをマップに示してある通りＸＸ１８列よ

り東で２５ＸＸ列より北に配置してください。

２２２２３３３３．．．．３３３３．．．．１１１１ 軍軍軍軍司司司司令令令令官官官官のののの不不不不在在在在：：：：フランス／神聖ローマ

帝国軍には全軍を指揮する軍司令官がいません。名目上

は オ ー ス ト リ ア の ヒ ル ド ブ ル グ ハ ウ セ ン 大 公

（Hildburghasen）がそうでしたが、スービーズ大公

（Soubise）のフランス軍にはほとんど影響力を及ぼし

ませんでした。両者はともにウィング指揮官として扱わ

れます。

２２２２３３３３．．．．３３３３．．．．２２２２ ババババーーーーデデデデンンンン＝＝＝＝ババババーーーーデデデデンンンンはははは騎騎騎騎兵兵兵兵をををを指指指指揮揮揮揮すすすするるるるここここ

ととととががががででででききききまままますすすす：：：：ウィング指揮官Ｂａｄｅｎ−Ｂａｄｅｎ

の３ヘクス以内にいるフランス／神聖ローマ帝国軍の全

騎兵ユニットは所属のウィング指揮官と同様に彼に対し

ても指揮範囲の設定を行うことができます。

２２２２３３３３．．．．４４４４ 史史史史実実実実上上上上のののの時時時時間間間間制制制制限限限限／／／／フフフフラララランンンンスススス／／／／神神神神聖聖聖聖ロロロロ

ーーーーママママ帝帝帝帝国国国国軍軍軍軍のののの活活活活性性性性化化化化

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：１週間もの間、フランス／神聖ローマ帝国

軍は退却し続けていました。その上、士気も補給も最低

の状態にありました。良好な防禦陣地にあったものの、

補給、士気、そして指揮官の軽率な思考がプロイセン軍

への決定的な機動かあるいは補給源へのさらなる退却の

いずれかを不可避のものとしてしまいました。同様にプ

ロイセン軍もドイツにおいて早急な決戦を行う必要があ

りました。オーストリア軍がシレジアを脅かしており、

フランス／神聖ローマ帝国軍を退却させてそのままにし

て置く余裕はなかったのです。ヒルドブルグハウゼンの

致命的な攻撃決断（これは軽率なスービーズを恥じ入ら

せて攻撃参加させ、刹那的な自信によって支持に変わり

ます。）は、いかに根拠薄弱であったとしても、フラン

ス／神聖ローマ帝国軍の兵士たちに熱狂をもって受け入

れられました。これらは以下のルールに反映されていま

す：

各ターンの軍活性化フェーズに、フランス／神聖ローマ

帝国軍プレイヤーはサイコロをひとつ振ります。サイの

目が１であれば、彼等を自発的に軍士気コスト無しに活

性化させてもかまいません。自発的に活性化させた場合、

フランス／神聖ローマ帝国軍プレイヤーは、自軍の全ユ

ニットを初期配置位置から移動させ、フランス／神聖ロ

ーマ帝国軍戦列歩兵ユニット（クロアチア猟兵は含みま

せん）が以下の条件のどれかを満たすまで毎ターン移動

させることにより軍士気を８上昇させることができます。

• プロイセン軍ユニットに隣接する。

• ＲｅｉｃｈａｒｄｔｓｗｅｒｂｅｎヘクスまたはＫｌ

ｅｉｎ／Ｇｒｏｓｓｋａｙｎａヘクスに隣接する

フランス／神聖ローマ帝国軍プレイヤーは４ターン以内

にこの条件を満たし、かつフランス／神聖ローマ帝国軍

の全ユニットが塹壕の東にいなければなりません。期限

までにこの機動を完了することができなければ軍士気ボ

ーナスは取り消されます。使用されていない何かのマー

カーをフランス／神聖ローマ帝国軍活性化ターンの４タ

ーン後に置いて期限を明示してください。もし、それよ

り短い時間しか残っていない場合、期限は１７３０時と

なります。このボーナスはフランス／神聖ローマ帝国軍

士気を１９以上にはしません。期限前にプロイセン軍に

攻撃された場合はフランス／神聖ローマ帝国軍はボーナ

スを保持したまま条件が解除されます。フランス／神聖

ローマ帝国軍の全ユニットは４ターン以内に塹壕より東

になければならず、５ターン以内にプロイセン軍ユニッ

トまたは勝利得点ヘクスに隣接しているユニットがなけ

ればなりません。ターントラックのフランス／神聖ロー

マ帝国軍が活性化したターンの３ターン後と４ターン後

の欄（もし０９３０時に活性化したのであれば、１２３

０時と１３３０時の欄にマーカーを置いてください）に

使っていないマーカーを置いてこの期限を示してくださ

い。もし、それより短い時間しか残っていないなら、最

初の期限は、１６３０時、２つ目の期限は１７３０時と

なります。もし、最初の期限までに塹壕が空にされてい

なければ、ボーナスは取り消され、さらに軍士気が８低
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下します。２つ目の期限の移動フェーズ終了時にプロイ

セン軍ユニットまたは勝利得点ヘクスに隣接していなけ

ればボーナスだけが取り消されます。

フランス／神聖ローマ帝国軍が上記の前進を行っている

間かつ全ユニットが塹壕の東側に渡り終える前にプロイ

セン軍ユニットが塹壕の西側に移動した場合、全フラン

ス／神聖ローマ帝国軍ユニットは塹壕を渡る義務および

東側に居続ける義務から直ちに解放されます。もしプロ

イセン軍のユニットが塹壕に隣接することでフランス／

神聖ローマ帝国軍の塹壕線放棄を妨げたなら、それら塹

壕線から出ることのできないユニットは（スタック制限

いっぱいまで）妨害しているプロイセン軍ユニットに隣

接してそれらユニットを攻撃することで期限未達の罰則

を引き起こす対象から除外されます。スタック制限によ

り妨害しているプロイセン軍ユニットに隣接することの

できない残りのユニットは最も近い塹壕の妨害されてい

ない部分から塹壕外に出て、上記の前進ルールの精神に

沿って出来る限り前進しなければなりません。

潰走しているフランス／神聖ローマ帝国軍ユニットは一

時的に期限未達の罰則を引き起こすことから除外されま

す。回復して混乱ないし整列状態になったこれらのユニ

ットは上記の通りプロイセン軍ユニットが塹壕の西側に

いない限り上記の前進ルールの精神に沿って東への前進

を再開しなければなりません。

上記ルールの意図を簡単に言うとこうなります−フラン

ス／神聖ローマ帝国軍プレイヤーがボーナスを得たら、

彼はプロイセン軍を攻撃するか勝利得点都市に到達する

よう求められます。ボーナスを得た上で戦いを避けるフ

ランス／神聖ローマ帝国軍プレイヤーはやましい心を抱

え、ウォーゲーム仲間の評判を失うことになります−そ

う、永遠に！

Ｑ「サイの目で１を出すことだけが活性化する方法です

か？」

Ａ「いいえ。自動的活性化（６．１．２項）は起こり得

ます。」

２２２２３３３３．．．．４４４４．．．．１１１１ フランス／神聖ローマ帝国軍がボーナス

を得るためには自発的に活性化することを宣言しなけれ

ばなりません。そのターンに活性化しない場合でも、以

後のターンにサイの目で１を出せば、自発的活性化をし

てボーナスを得ることができます。

２２２２３３３３．．．．４４４４．．．．２２２２ フランス／神聖ローマ帝国軍士気が７以

下の場合、いつでも自発的に活性化させて前進すること

ができます。サイコロを振る必要はありません。自動的

活性化を行った場合でも、プロイセン軍ユニットが３ヘ

クスに近付いて、かつそのプレイヤー・ターン中に攻撃

を行っていなければボーナスの対象となります。

２２２２３３３３．．．．４４４４．．．．３３３３ ボーナスを得る前にプロイセン軍がプロ

イセン戦列歩兵ユニット（Ｆｒｅｉ大隊ユニットは含み

ません）によって攻撃した場合、その権利は失われます。

２２２２３３３３．．．．４４４４．．．．４４４４ 受受受受身身身身にににに対対対対すすすするるるる罰罰罰罰則則則則：：：：毎プロイセン軍移動

フェーズの終了時とフランス／神聖ローマ帝国軍が前進

しなかった各フランス／神聖ローマ帝国軍移動フェーズ

終了時に、サイコロをひとつ振ります。軍が活性化して

いなくてもサイコロを振ってください。プロイセン軍プ

レイヤーが６を出した場合、プロイセン軍士気から２が

差引かれます。フランス／神聖ローマ帝国軍プレイヤー

が５か６を最初に出したとき、フランス／神聖ローマ帝

国軍士気から２が差引かれます。以後は５の目で２が、

６の目で３が差引かれます。フランス／神聖ローマ帝国

軍士気はこの罰則によって５以下になることはありませ

ん。軍士気が６になったら、それ以降は罰則を無視して

ください。いかなる種類でも戦闘が発生すれば、両軍と

もにサイコロ振りは停止します。軍の活性化はサイコロ

振りを停止させません。しかし、フランス／神聖ローマ

帝国軍の前進はフランス／神聖ローマ帝国軍のサイコロ

振りを前進を行っているターンに限り停止させます。

２２２２３３３３．．．．５５５５ ババババトトトトルルルル・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

極端にプロイセン軍に有利です。史実再現の目的しかあ

りません。

このシナリオは１４３０時に開始し１７３０時に終了し

ます（全４ゲーム・ターン）。ユニットに記載された初

期配置ヘクスを使用してください。連合軍砲兵ユニット

はスタックの一番上に配置することができません。２３．

３項の規定が全て適用されます。ただし、プロイセン軍

士気は１０から開始します。

２２２２３３３３．．．．５５５５．．．．１１１１ 強強強強制制制制移移移移動動動動：：：：第１ターンにおいて、Ｓｏｕ

ｂｉｓｅ／Ｈｉｌｄｂｕｒｇｈａｕｓｅｎの配下ユニッ

トと砲兵ユニットはＲｅｉｃｈａｒｄｔｓｗｅｒｂｅｎ

（ヘクス２６０６）に向ってできる限り直線的に３ヘク

ス移動しなければなりません。これらのユニットは配置

時のスタックのまま、その順序も維持しなければなりま

せん。Ｂａｄｅｎ−Ｂａｄｅｎ、Ｌｏｕｄｏｎ、Ｓａｉ

ｎｔ Ｇｅｒｍａｉｎは通常の士気と移動ルールに従い

ます。

２２２２３３３３．．．．５５５５．．．．２２２２ ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍のののの奇奇奇奇襲襲襲襲：：：：プロイセン軍はフ

ランス／神聖ローマ帝国軍のほとんどを縦隊のまま捉え

ました。第１ターンにおいてプロイセン軍の全砲撃と全

攻撃にサイの目修正＋３を適用してください。フランス

／神聖ローマ帝国軍の全砲撃と全攻撃にサイの目修正−

３を適用してください。

２２２２３３３３．．．．５５５５．．．．３３３３ ２３．３．１項、２３．３．２項および

２３．４項はやはり適用されます。

２２２２３３３３．．．．６６６６ メメメメイイイインンンン．．．．シシシシナナナナリリリリオオオオ・・・・ババババリリリリアアアアンンンントトトト−−−−ヒヒヒヒルルルル

ドドドドブブブブルルルルググググハハハハウウウウゼゼゼゼンンンン指指指指揮揮揮揮をををを執執執執るるるる

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：これはフランス／神聖ローマ帝国軍

の指揮系統が目論見通りに機能したと仮定しています。

Ｈｉｌｄｂｕｒｇｈａｕｓｅｎはフランス／神聖ローマ

帝国軍の軍司令官（イニシアチブ値：３）であると同時

にウィング指揮官でもあるとみなされます。Ｈｉｌｄｂ

ｕｒｇｈａｕｓｅｎが軍司令官である限り基本歩兵グル

ープの指揮等級は３となります。Ｈｉｌｄｂｕｒｇｈａ

ｕｓｅｎには副司令官がいません。彼が除去された場合、

通常の代替指揮官に置き換えてください。基本歩兵グル

ープの指揮等級は２に低下します。

活性化：通常活性化には軍士気１を消費します。Ｈｉ

ｌｄｂｕｒｇｈａｕｓｅｎは通常の活性化を試みること

ができるのみならず、前進によるボーナスも得ることが

できます。Ｈｉｌｄｂｕｒｇｈａｕｓｅｎが活性化を試

みないターンには受身罰則サイコロ振りを通常通り行い

ます。

２２２２４４４４．．．．００００ ロロロロイイイイテテテテンンンン：：：：当当当当代代代代最最最最高高高高のののの勝勝勝勝利利利利

自分の年齢に勝利する我が愛娘、ケイティーに捧ぐ

１７５７年１２月５日、フリードリッヒの側面機動はほ

ぼ完璧にカルル大公のオーストリア軍の不意をつき、彼

に最も有名な勝利をもたらしました。

２２２２４４４４．．．．１１１１ 勝勝勝勝利利利利条条条条件件件件

本シナリオには追加の勝利得点源はありません。勝利者
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と勝利段階はシナリオの最終ターン終了時に判定されま

す：

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍が士気崩壊し

ており、プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利

得点差が２４点以上ある場合（史実の結果）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍が士気阻喪し

ており、プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利

得点差が１４点以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍が士気阻喪し

ており、プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利

得点差が６点以上ある場合。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：他のどの勝利条件も満たさ

れていない場合。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪し

ており、かつ勝利得点差が６点以下の場合。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪し

ており、かつ勝利得点差が０点以下の場合。

２２２２４４４４．．．．２２２２ メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは０７００時から始まり１７００時に終了し

ます（全１１ターン）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：１８

軍活性化コスト：既に活性化しています。

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：５

基本騎兵グループ：４（指揮状態マーカー記載

の指揮等級「５」は誤りです。）

特別指揮官：

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋ：５Ｉ

Ｄｒｉｅｓｓｅｎ：５Ｃ

自軍盤端：西と南

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：２４

軍活性化コスト：２点

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：２

基本騎兵グループ：４

Ａｒｅｎｂｅｒｇ予備ウィング：３

Ｎａｄａｓｄｙ・ウィング：４

分遣隊（Ｎｏｓｔｉｔｚ Ａｄｖ Ｇｕａｒｄ

ウィング）：４

自軍盤端：２４．２．４項を参照してください。

初初初初期期期期配配配配置置置置
オーストリア軍プレイヤーが最初に配置します。各ウィ

ング指揮官は以下のヘクスから１ヘクス（Nostitz は５

へクス）以内に配置しなければなりません：

Ｌｕｃｃｈｅｓｅ（空色）：２００８

Ｋｈｅｕｌ−Ｓｔａｒｈ（青色）：２３０９

Ａｒｅｎｂｅｒｇ（黄色）：２６０７

Ｃｏｌ／Ｗｉｅｄ／Ｈａｌ（緑色）：２９１０

Ｓｅｒｂｅｌｌｏｎｉ（黄緑色）：３３１０

Ｎａｄａｓｄｙ（灰色）：３７１０

Ｎｏｓｔｉｔｚ（分遣隊）（赤色）：２５１９から５ヘ

クス以内

ユニットは所属の指揮官から３ヘクス以内に配置されま

す。砲兵は１個ウィングに対し最大３ユニットまで配属

させることができます。ＮａｄａｓｄｙとＳｅｒｂｅｌ

ｌｏｎｉは両者あわせて１個砲兵ユニットだけを両ウィ

ングの間に配置することができるだけです。Ｎｏｓｔｉ

ｔｚ分遣隊には砲兵ユニットを配置することができませ

ん。

プロイセン軍・プレイヤーはマップ上に配置しません（２

４．２．２参照）。

２２２２４４４４．．．．２２２２．．．．１１１１ オーストリア軍が通常活性化を試みる事

ができるのは０９００時からです。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：カルル大公は戦闘のためにオーストリア軍

を防御に適した場所から西へ移動させてしまいました。

夜を徹したこの前進は大変な混乱をもたらしました。参

謀たちは翌朝再開するつもりであった移動が混乱のため

すぐには開始できないと判断し、その意図が弱められた

ことを批評家たちは指摘しています。

２２２２４４４４．．．．２２２２．．．．２２２２ ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍のののの登登登登場場場場：：：：プロイセン軍プレ

イヤーは、任意のターンに望むだけの数のウィングとウ

ィングあたり３個までの砲兵ユニットをマップ西端中央

部にあるＮｅｕｍａｒｋｔ ｅｎｔｒｙ ｚｏｎｅヘク

スから進入させることができます。ユニットは進入のタ

ーンには指揮状態良好かつ縦隊隊形にあるものとみなさ

れます。マップへの進入に１ヘクス分（縦隊）移動力を

使用します。ユニット／ウィングは異なるターンに任意

の進入ヘクスから進入することができます。

２２２２４４４４．．．．２２２２．．．．３３３３ 朝朝朝朝霧霧霧霧：：：：０７００時から０８００時の間、

視界は３ヘクス以内に制限されます。

ターントラック上第３ターンの欄「０８００」は誤りで

す。「０９００」と読み替えてください。

２２２２４４４４．．．．２２２２．．．．４４４４ オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍盤盤盤盤端端端端：：：：オーストリア軍が

士気阻喪するまでの間、ロイテン（Ｌｅｕｔｅｎ）村が

自軍盤端とみなされます。退却する全てのオーストリア

軍ユニットはロイテン村ヘクスに入るか最大限接近した

後、マップ東端へ向かいます。オーストリア軍が士気阻

喪した後は潰走ユニットは直接東端を目指します。

２２２２４４４４．．．．２２２２．．．．５５５５ ナナナナーーーーダダダダシシシシュュュュデデデディィィィ将将将将軍軍軍軍：：：：Ｎａｄａｓｄｙは

歩兵ウィングの指揮官ですが、その指揮修正値を騎兵掃

討突撃に使用することができます。

２２２２４４４４．．．．３３３３ ババババトトトトルルルル・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは１３００時に開始され、１７００時に終了

します（全５ターン）。ユニット記載の配置ヘクスを使

用してください。プロイセン軍ウィング指揮官は自らの

指揮するウィング所属のユニットとスタックさせて配置

してください。Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋは任意のプロイセン

軍ユニットとスタックさせることができます。２４．２．

４項、２４．２．５項と２４．２項の数値は全て適用さ

れます。ただし、オーストリア軍士気は２１から開始し

ます。Ｓａｘ Ｃｈｖ ＫＢとＨｕｓ １１／３４ユニ

ット（訳注：完全戦力面にＬ−Ｍａｉｎと記載されてい

ます。配置ヘクスは裏を見てください）は完全戦力面で

は配置されず、配置ヘクスの記載されたステップで開始

します。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：これらのユニットは朝、Ｂｏｒｎｅ周辺で

行われた散兵戦において、Ｎｏｓｔｉｔｚの部隊が強力

なプロイセン軍前衛に蹂躙された際に損害を受けていま

した。

２２２２４４４４．．．．４４４４ メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ・・・・ババババリリリリアアアアンンンントトトト−−−−ダダダダウウウウ

ンンンン元元元元帥帥帥帥指指指指揮揮揮揮をををを執執執執るるるる

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：カルル大公はその司令官としての能力に対

してずっと非難を浴びつづけていました。多くの人々は
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彼が降格させられることを望んでいたのです。しかし、

彼の鈍感さと特権的な地位が指揮権を手放させませんで

した。王室がもっと如才なく、カルル大公がこんなに頑

固でなかったと仮定してみましょう。戦闘前夜に伝令が

到着します。カルル大公は更迭され、ダウン元帥が指揮

を執ります。

トルガウ・シナリオ用のＤａｕｎ（４＊２−６）をＣｈ

ａｒｌｅｓの代わりに使用します。基本歩兵／砲兵グル

ープの指揮等級を３にします。オーストリア軍士気を２

６にします。オーストリア軍は０７００時から活性化を

試みる事ができます。

２２２２５５５５．．．．００００ 最最最最初初初初のののの激激激激闘闘闘闘：：：：ツツツツォォォォルルルルンンンンドドドドルルルルフフフフ

のののの戦戦戦戦いいいい

いつでも息つくひまなく死に物狂いな我が愛娘、ペイジ

に捧ぐ

１７５８年８月２５日に酷暑の中で戦われたツォルンド

ルフは七年戦争中もっとも凄惨な戦いでした。

２２２２５５５５．．．．１１１１ 追追追追加加加加勝勝勝勝利利利利得得得得点点点点

プロイセン軍はロシア軍荷馬車隊（Ｒｕｓｓｉａｎ Ｌ

ｉｇｈｔ Ｂａｇｇａｇｅ）を最初に潰走させたときに

２得点を得ます。

２２２２５５５５．．．．２２２２ 勝勝勝勝利利利利条条条条件件件件

勝利者と勝利段階とはシナリオの最終ターン終了時に判

定されます：

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：ロシア軍が士気崩壊しており、

プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利得点差が

３０点以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：ロシア軍が士気阻喪しており、

プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利得点差が

１６点以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：ロシア軍士気が６以下であり、

勝利得点差が１点以上ある場合。（史実の結果）

ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：他のどの勝利条件も満たされてい

ない場合。

ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪しており、

ロシア軍が士気阻喪していない場合。

ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪しており、

ロシア軍が士気阻喪しておらず、かつ勝利得点差が−１

２点以下の場合。

２２２２５５５５．．．．３３３３ メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは０３００時から始まり１９００時に終了し

ます（全１７ターン）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：４７

軍活性化コスト：最初の試行は１点、以降はタダ。

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：４

基本騎兵グループ：４

Ｄｏｈｎａウィング：２

特別指揮官：

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋ：４Ｉ

Ｓｅｙｄｌｉｔｚ：５Ｃ

自軍盤端：２５．３．３項参照

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：「阻止ウィング」を任じられたドーナ将軍

はその役割を字義通りに解釈したようです。したがって、

フリードリッヒ大王その人に背中を押されるまで交戦し

ようとしませんでした。

ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：５６

軍活性化コスト：最初の志向は３点、以降は１点

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：３

基本騎兵グループ：３

Ｂｒｏｗｎｅウィング：２

自軍盤端：２５．３．３項を参照してください。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：ブラウン将軍は堅実な師団指揮官でしたが、

ここでは監視軍団−二線級の守備兵や地方兵から成って

おり、夜間行軍を終えて午前３時に戦場に到着したばか

りですでにかなり疲労していました。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．１１１１ 緩緩緩緩史史史史実実実実配配配配置置置置：：：：プロイセン軍プレイヤーが

最初に配置します。Ｍａｎｔｅｕｆｆｅｌとその所属ユ

ニットを３２１５から１ヘクス以内に配置します。Ｓｅ

ｄｌｉｔｚとその所属ユニットを３２１５から３ヘクス

以内に配置します。残りのユニットと指揮官すべてをマ

ップ上の３本の開始線に沿って配置してください。

次にロシア軍プレイヤーが配置します。最初にウィング

指揮官をマップに配置します。Ｂｒｏｗｎｅは２２１２

から１ヘクス以内に配置されなければなりません。他の

歩兵ウィング指揮官（ＳａｌｔｉｋｏｖまたはＧｏｌｉ

ｔｚｉｎ）のうちひとりを２１０８から２ヘクス以内に

配置します。最後の１人は２２１０から２ヘクス以内に

配置します。騎兵ウィング指揮官（Ｄｅｍｉｋｕまたは

Ｇａｕｇｒｅｂｅｎ）ひとりを２２１７から２ヘクス以

内に、もうひとりを１８０９から２ヘクス以内に配置し

ます。指揮官を配置し終えたら、全てのユニットを所属

の指揮官から３ヘクス以内に配置します。荷馬車隊は任

意の歩兵ウィングとともに配置します。砲兵ユニットは

任意の歩兵ウィングとともに配置します。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．２２２２ 自自自自由由由由配配配配置置置置：：：：

プロイセン軍：プロイセン軍プレイヤーが先に配置

します。ウィング指揮官１人を３２１５から３ヘクス以

内に配置することができます。それ以外のウィング指揮

官はＭｉｅｔｚｅｌ河より北のどこにでも配置すること

ができます。ユニットは所属のウィング指揮官の３ヘク

ス以内に配置することができます。全砲兵ユニットは歩

兵ユニットとスタックさせます。

ロシア軍：ロシア軍プレイヤーが次に配置します。

全ウィング指揮官は２４００ヘクス列以南でＭｉｅｔｚ

ｅｌ河の東、かつＧｒｏｓｓ Ｃａｍｍｉｎ（１９２５

／１９２６）の中か西側に配置されます。ユニットは所

属の指揮官の３ヘクス以内に配置され、砲兵ユニットは

歩兵ウィングとともに配置されます。

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：この配置ではロシア軍が非常に有利で

す。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．３３３３ 自自自自軍軍軍軍盤盤盤盤端端端端：：：：初期配置と機動に伴ない、両

軍の交戦はあらゆる向きで起こりえます。敵の主戦線の

反対側にある最も近い盤端を自軍盤端としてください。

例えば、プロイセン軍が東から進軍してきたら、ロシア

軍は西へ、プロシア軍は東へ潰走すべきです。名誉と常

識が勝利を得んことを！

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．４４４４ 追追追追加加加加軍軍軍軍士士士士気気気気変変変変動動動動：：：：酷暑の影響により、活

性化した軍は移動や戦闘を行った各ターンごとに軍士気

減少の罰則を被ります。このルールに関し、戦闘とは近
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接戦闘または３砲撃力以上の砲撃を受けることです。

共通軍士気調整フェーズにおいて、各軍がそのターン中

に潰走移動以外の移動または戦闘に関与した場合、軍士

気から２が減じられます。使用されていないマーカー（活

性化コストの分とは別のマーカーを使ってください）２

個を軍士気トラックの占められていない最大値の欄にひ

とつずつ他のカウンターを置くときと同様に置いてくだ

さい。軍が活性化された後にその軍が潰走移動以外の移

動にも戦闘にも関与せずに休息すれば失われた軍士気を

回復することができます。この場合、軍士気トラックか

ら疲労マーカーを２個取り除き、必要なら他のカウンタ

ーを上にあげて隙間を埋めてください。疲労マーカーが

無ければ疲労の回復もありません。

例例例例：：：：プロイセン軍プレイヤーは軍士気トラックが３１ま

で埋まった状態でターンを終了しました。疲労による調

整で３０と２９の欄が埋められます。次に潰走ユニット

がふたつあったので軍士気マーカーは２７の欄に置かれ

ます。

次のターン、プロイセン軍プレイヤーはターン中休息し

ました。そこで２９と３０の欄のマーカーを取り除きま

す。まだ潰走ユニットがふたつあるならば、軍士気マー

カーは２９の欄に置かれます。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：史料には気温が書かれていませんが、現代

の米軍気象学研究による同地域の気温は摂氏３９度とさ

れています。誤差を考えても戦場の気温は摂氏３５度以

上あったと思われます。熱による疲労は両軍に共通なも

のとみなされています。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．５５５５ ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍荷荷荷荷馬馬馬馬車車車車隊隊隊隊（（（（ＬＬＬＬｉｉｉｉｇｇｇｇｈｈｈｈｔｔｔｔ ＢＢＢＢａａａａｇｇｇｇ

ｇｇｇｇａａａａｇｇｇｇｅｅｅｅ））））：：：：全てのユニットは荷馬車隊に隣接するヘク

スに進入するごとに追加１移動力を支払います。縦隊隊

形のユニットも追加１ヘクスを支払います。また、これ

を通過したりスタックすることはできません。これは移

動と指揮範囲の面では歩兵ユニットとして扱われます。

指揮はどの指揮官からでも受けることができます。荷馬

車隊が損害ポイントを受けた場合、潰走します。これは

繰り返して潰走し得ますが、マップ外にでる以外は決し

て除去されたり捕獲されたりしません。これは回復する

ことが無く、攻撃することなく、縦隊隊形になることも

なく、その戦闘力は括弧つきです（７．２．５項）。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：荷馬車隊は２０００以上の荷車の雑踏です。

ユニットはその中心を表しています。しかし、雑踏はそ

の周囲にまで及んでいます。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．６６６６ ＭＭＭＭｉｉｉｉｅｅｅｅｔｔｔｔｚｚｚｚｅｅｅｅｌｌｌｌ河河河河：：：：Ｍｉｅｔｚｅｌ河を

渡るユニットは縦隊隊形でなければなりません。橋を渡

るとき以外で、縦隊隊形以外のユニット（潰走ユニット

を含みます）がＭｉｅｔｚｅｌ河に隣接するヘクスに進

入したらそこで停止し移動を終了します。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．７７７７ ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍ユユユユニニニニッッッットトトトのののの消消消消耗耗耗耗：：：：プロイセ

ン軍歩兵ユニットの多くはその最終ステップの戦闘力が

括弧つきです（７．２．５項参照）。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：１７時間にわたる消耗の結果、プロイセン

軍ユニットは最後の攻撃命令を単純に無視しました。

２２２２５５５５．．．．３３３３．．．．８８８８ ロロロロシシシシアアアア軍軍軍軍ココココササササッッッックククク騎騎騎騎兵兵兵兵ススススタタタタッッッックククク制制制制限限限限：：：：全

コサックユニットのステップ値はスタックと交戦ルール

に関して倍にされます。つまり、完全戦力（２ステップ）

のコサック・ユニットはスタックと交戦に関して４ステ

ップであるとみなされます。

２２２２５５５５．．．．４４４４ ババババトトトトルルルル・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは０９００時に開始され１９００時に終了し

ます（全１１ターン）。ユニット記載の配置ヘクスを使

用してください。すべてのウィング指揮官は自らの指揮

するウィング所属のユニットと、軍司令官は任意の自軍

ユニットとスタックさせて配置してください。プロイセ

ン軍プレイヤーは２５．３項の数値を使用しますが軍士

気は３４から開始し、西と南の盤端を自軍盤端としてく

ださい。ロシア軍プレイヤーは２５．３項の数値を使用

しますが軍士気は４６から開始し、北と東の盤端を自軍

盤端としてください。２５．３．４項から２５．３．８

項の規定がやはり適用されます。

２２２２６６６６．．．．００００ トトトトルルルルガガガガウウウウ：：：：暗暗暗暗黒黒黒黒のののの大大大大渦渦渦渦

嵐のごとく激しくそして強き我が愛娘、アンナに捧ぐ

１７６０年１１月３日、氷雨の中戦われたトルガウの闘

いはフリードリッヒ大王とその宿命のライバル、ダウン

元帥が激突した戦争中もっとも血みどろの戦闘でした。

２２２２６６６６．．．．１１１１ 追追追追加加加加勝勝勝勝利利利利得得得得点点点点

オーストリア軍プレイヤーはゲーム終了時に軍司令官

（生き残っていれば）と５人のウィング指揮官がＴｏｒ

ｇａｕのどれかのヘクスに敵ＺＯＣを通過しない連絡線

を引けない場合１０点を失います。

史史史史実実実実ノノノノーーーートトトト：：：：トルガウの橋はオーストリア軍が敗北した

場合の退却路でした。彼等はその朝すでにエルベ河の向

こうに荷馬車隊を退避させていました。このルールの意

図はプレイヤーが補給面の配慮を無視して「ハリネズミ

式」防御を行わないようにすることと、（ダウン元帥や

オドーネル将軍が間違いなくそうしたように）オースト

リア軍プレイヤーが後退路に気をつけるようしむける事

です。

２２２２６６６６．．．．２２２２ 勝勝勝勝利利利利条条条条件件件件

勝利者と勝利段階はシナリオの最終ターン終了時に判定

されます：

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍が士気崩壊し

ており、プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利

得点差が２０点以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍が士気阻喪し

ており、プロイセン軍は士気阻喪しておらず、かつ勝利

得点差が１０点以上ある場合。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：オーストリア軍士気が６以下

で、プロイセン軍士気がオーストリア軍士気よりも高い

場合（史実の結果）。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍最最最最低低低低限限限限勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍士気が６以下

で、オーストリア軍士気がプロイセン軍士気よりも高い

場合。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍実実実実質質質質的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪し

ており、オーストリア軍は士気阻喪しておらず、かつ勝

利得点差が０点以下の場合。

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍決決決決定定定定的的的的勝勝勝勝利利利利：：：：プロイセン軍が士気阻喪な

いし士気崩壊しており、オーストリア軍は士気阻喪して

おらず、かつ勝利得点差が−１２点以下の場合。

２２２２６６６６．．．．３３３３ メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは０６００時から始まり１８００時に終了し

ます（全１３ターン）。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：
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軍士気：２８

軍活性化コスト：最初の試行は１点、以降はタダ。

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：３

基本騎兵グループ：４

特別指揮官：

Ｆｒｅｄｅｒｉｃｋ：４Ｉ

自軍盤端：南、西と北

オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍情情情情報報報報：：：：

軍士気：２１

軍活性化コスト：２６．３．１項参照

グループ指揮等級：

基本歩兵／砲兵グループ：３

基本騎兵グループ：４

Ｌａｓｃｙウィング：４

分遣隊（最大３つまで）：４

特別指揮官：

Ｄａｕｎ：４

自軍盤端：２６．３．２項参照

初初初初期期期期配配配配置置置置

オーストリア軍プレイヤーが先に配置します。オースト

リア軍プレイヤーは最大３つまでの分遣隊を編成するこ

とができます。それらはマップに記載されている通り、

３３ＸＸヘクス列以北に配置します。分遣隊にはＲｉｅ

ｄ将軍とその所属ユニットおよびＤｒｇ３１ユニットを

含むことができます。ある分遣隊に所属するユニットは

互いにスタックするか隣接していなければならず、他の

分遣隊のユニットとの間に最低３ヘクス間を空けていな

ければなりません。

分遣隊をすべて配置した後、残りのユニットと指揮官（Ｌ

ａｓｃｙ将軍とその所属ユニットおよびＡｒｔ６砲兵ユ

ニットは除きます）がマップ上に記載された枠の中に配

置されます。

デデデデザザザザイイイインンンン・・・・ノノノノーーーートトトト：：：：オーストリア軍の６０門の１２ポン

ド砲３００門以上の６ポンド臼砲と連隊砲は圧倒的な破

壊力を示しました。ユニットは２１０門の砲を表してい

ます。これはプレイし易さを考慮したためで、連隊砲は

戦力の大きな歩兵ユニットに表現されています。

プロイセン軍プレイヤーはマップ上にユニットを配置し

ません。全てのユニットはＬａｎｇｅｎｒｅｉｓｈｅｎ

ｂａｃｈ進入地域から登場しなければなりません。プロ

イセン軍は活性化していなければならず、通常どおり指

揮状態判定のサイコロを振らなければなりません。ユニ

ットはマップへの進入に１移動力または１ヘクスを消費

します。ウィングはマップ外にあっても指揮状態良好で

あれば縦隊になることができます。ユニット／ウィング

は異なるターンに任意の進入ヘクスから登場することが

できます。

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．１１１１ オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍活活活活性性性性化化化化ココココスススストトトト：：：：Ｌａｓｃ

ｙのウィング（２６．２．２．３）がまだ到着していな

ければ通常活性化のコストは４点です。Ｌａｓｃｙのウ

ィングが到着していれば通常活性化のコストは３点です。

「ひと目見た！」活性化のコストはＬａｓｃｙのウィン

グの登場に関係なく２点です。

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．２２２２ オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍盤盤盤盤端端端端：：：：初期配置と機動に

伴ない、両軍の交戦はあらゆる向きで起こり得ます。ユ

ニットの退却はその退却を引き起こした敵戦線の反対側

に向かって行ってください。ここでも、名誉と常識が勝

利を得んことを！

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．３３３３ ＬＬＬＬａａａａｓｓｓｓｃｃｃｃｙｙｙｙののののウウウウィィィィンンンンググググ：：：：各ターンのオー

ストリア軍指揮状態判定フェーズに、オーストリア軍プ

レイヤーはサイコロを一つ振り、Ｌａｓｃｙのウィング

が到着したかどうかを判定します。サイ振りの結果、ウ

ィングが到着したら、ウィングのユニット全てとＡｒｔ

６砲兵ユニットを任意のＴｏｒｇａｕヘクスに配置して

下さい。

ターン Ｌａｓｃｙウィングの到着

０６００ １

０７００ １−２

０８００ １−４

０９００ １−５

１０００ 自動的登場

Ｌａｓｃｙのウィングは登場したターンには指揮状態良

好となり、軍活性化していなくても移動することができ

ます。その後のターンではＬａｓｃｙのウィングは軍が

活性化されるまで移動することができません。

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．４４４４ 分遣隊所属のユニットはＤｒｇ３１ユニ

ットも含めてＲｉｅｄに対して指揮範囲の判定を行うこ

とができます。

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．５５５５ オオオオーーーースススストトトトリリリリアアアア軍軍軍軍戦戦戦戦闘闘闘闘力力力力上上上上限限限限：：：：オーストリ

ア軍歩兵は近接戦闘時に９戦闘力まで参加することがで

きます。これは１９．３項の例外です。

２２２２６６６６．．．．３３３３．．．．６６６６ ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍フフフフラララライイイイココココーーーーアアアア騎騎騎騎兵兵兵兵ススススタタタタッッッックククク：：：：

プロイセン軍のフライコーア騎兵ユニット（Ｆｒｅｉｋ

ｏｒｐｓ ＤｒｇとＦｒｅｉｋｏｒｐｓ Ｈｕｓ）のス

テップ値はスタックと交戦ルールに関して倍にされます。

２２２２６６６６．．．．４４４４ ババババトトトトルルルル・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ

本シナリオは１４００時に開始され１８００時に終了し

ます（全５ターン）。ユニット記載の配置ヘクスを使用

してください。すべてのウィング指揮官は自らの指揮す

るウィング所属のユニットと、軍司令官は任意の自軍ユ

ニットとスタックさせて配置してください。

オーストリア軍Ｄｒｇ３１ユニットはこのバトル・シナ

リオでは使用しません。２ステップの砲兵ユニットは歩

兵を含む任意のヘクスに最大２個まで配置することがで

きます。

プロイセン軍プレイヤーは２６．３項の数値を使用しま

すが軍士気は２７から開始し、南と北の盤端だけを自軍

盤端としてください。

ロシア軍プレイヤーは２６．３項の数値を使用しますが

軍士気は２０から開始します。ここでも自軍盤端の決定

には２６．３．２項に従ってください。

２６．３．４項から２６．３．６項の規定がやはり適用

されます。

２２２２６６６６．．．．４４４４．．．．１１１１ ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍増増増増援援援援：：：：１５００時ターンに

Ａｒｔ３、Ａｒｔ４、Ａｒｔ５ユニットがヘクス１１１

０１０１５から登場します。これらはマップへの登場に

１移動力を消費しなければなりません。

これらユニット記載の登場ヘクス「Ｔ−２　１５１０」

は間違いです。「Ｔ−２　１０１５」と読み替えてくだ

さい。



フリードリッヒ大王の戦い

 25

ププレレイイのの例例

このプレイの例はトルガウ・ゲームのメイン・シナリオ

を使って数ターンを追ってゆきます。このプレイの例は

ルール中のコツを必要とする部分に焦点をあてています

のでゲームの全体の感じをつかむ手助けとなるでしょう。

このプレイの例はゲーム開始時から始まります。

ププププロロロロイイイイセセセセンンンン軍軍軍軍ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー・・・・タタタターーーーンンンン

１１１１．．．．軍軍軍軍活活活活性性性性化化化化フフフフェェェェーーーーズズズズ

ゲーム開始時には両軍とも活性化していません。プロイ

セン軍プレイヤーは自軍を活性化させようとして、サイ

コロで３の目を出します。フリードリッヒ大王のイニシ

アチブ値４を加えた合計は７で、活性化は成功です。こ

れには軍士気１点が消費されます。なにかスペアのマー

カーを軍士気トラックに置いて表示します。これは軍士

気の最初の失点なので、マーカーは２８の欄にある軍士

気マーカーの下に置かれます。

２２２２．．．．指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態判判判判定定定定フフフフェェェェーーーーズズズズ

プロイセン軍プレイヤーには縦隊隊形にあるウィングが

ひとつも無いので指揮状態判定セグメントに移ります。

彼は基本歩兵／砲兵グループに対して５の目を、基本騎

兵グループに対して１の目を出しました。彼の歩兵ウィ

ングは指揮状態不良となり、騎兵ウィングは指揮状態良

好となります。本シナリオでは他に特定グループがあり

ませんので、特別指揮官（フリードリッヒ大王）を使用

します。フリードリッヒ大王はＨｕｌｓｅｎのウィング

を指揮状態良好にしようとしますが、サイの目で５を出

し失敗します。

３３３３．．．．移移移移動動動動フフフフェェェェーーーーズズズズ

このフェーズの開始時に潰走ユニットも交戦状態のユニ

ットもありませんのでプロイセン軍プレイヤーはさっそ

く自軍ユニットの移動にかかります。両騎兵ウィングは

指揮状態良好なので縦隊隊形になることができ、追加４

へクスの移動が可能です。全歩兵ウィングは指揮状態不

良なので縦隊隊形になることができず、２移動力しか持

っていません。その結果、ＳｔｕｔｔｅｒとＨｕｌｓｅ

ｎのウィングだけがマップに登場できます。

このターンには戦闘がありませんので、プロイセン軍タ

ーンは終わりです。連合軍プレイヤーはＬａｓｃｙのウ

ィングが到着したかどうかを判定します。サイ

の目は５でＬａｓｃｙは到着しません。連合軍

プレイヤーは軍活性化を試みないことにしたの

でターンが終了します。

次のターン、プロイセン軍の全ウィングは指揮

状態良好だったので、歩兵ウィングも縦隊隊形

にしました。引き続きＧｒｏｓｓｅｒ Ｔｅｉ

ｃｈの端を行軍してトルガウに向かいます。

連合軍ターンでは、Ｌａｓｃｙはまたも現れず、

活性化も試みないことにしました。

途中をとばして第４ターンに移り、最初の戦闘

が発生します。Ｋｌｅｉｓｔは３個スタックの

騎兵ユニットをＬａｓｃｙのユニットの隣に機

動させます。各スタックの上から４ステップま

でが交戦状態になります。すなわち、Ｆｒｅｉ

ｋｏｒｐｓ Ｄｒｇ、Ｃｒｂ１１／Ｃｕｒ２お

よびＣｕｒ１０／１３がプロイセン側交戦ユニ

ットで、４０／５２がオーストリア側交戦ユニットです。

スタックにあるそれ以外のユニットは交戦状態ではあり

ません。

Ｑ「交戦状態にある２ステップの騎兵ユニットＣｕｒ８

が戦闘に参加しないのは何故ですか？」

Ａ「２６．３．６項を見てください。フライコーア騎兵

ユニットはスタック制限と交戦に関してステップ値が倍

に換算されます。」

戦闘を手順ごとに見てゆきましょう：

１１１１．．．．攻攻攻攻撃撃撃撃宣宣宣宣言言言言：：：：プロイセン軍プレイヤーはヘクス２７０

２、２７０３および２８０４がヘクス２８０４を攻撃す

ることを宣言します。これが通常の攻撃であることに注

意してください。もし攻撃するプロイセン軍スタックが

ヘクス２８０２ないし２９０３にあったなら、防御側ユ

ニットは攻撃側ユニットとそのＺＯＣに囲まれていると

ころでした。これは防御側へクスに支援ユニットがいる

ところから「側面防御支援」となるところでした。もし

ヘクス２８０２のプロイセン軍スタックがあればヘクス

２９０１のオーストリア軍を攻撃しなければなりません。

したがってそのＺＯＣはヘクス２８０３にあるオースト

リア軍の「側面防禦支援」を成立させる包囲の要件には

なりません。

２２２２．．．．戦戦戦戦闘闘闘闘前前前前後後後後退退退退：：：：オーストリア軍ユニットは騎兵から後

退することはできません。

３３３３．．．．戦戦戦戦闘闘闘闘比比比比のののの算算算算定定定定：：：：交戦状態の３個騎兵ユニットの合計

戦闘力は１８です。防御歩兵ユニットは戦闘力９を持ち、

戦闘比は２対１となります。

Ｑ「防禦ヘクスが１つなのに何故防禦戦闘力が９なので

すか？」

Ａ「２６．３．５項を見てください。オーストリア軍の

戦闘力上限は９です。」

４４４４．．．．先先先先導導導導ユユユユニニニニッッッットトトトのののの指指指指定定定定：：：：オーストリア軍プレイヤーに

は選択の余地がありません。プロイセン軍プレイヤーは

Ｃｕｒ１０／１３ユニットを先導ユニットに指定します。

５５５５．．．．ササササイイイイのののの目目目目修修修修正正正正確確確確定定定定：：：：整列状態の歩兵ユニットが防御

側なので騎兵衝撃力による修正はありません。戦闘の行

われる地形が平地なので地形によるサイの目修正もあり

ません。全ての攻撃側ユニットが騎兵ユニットでかつプ
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ロイセン軍先導ユニットの士気値がオーストリア軍先導

ユニットの士気値よりも２大きいので、プロイセン軍プ

レイヤーはサイの目修正＋２を得ます。

６６６６．．．．近近近近接接接接戦戦戦戦闘闘闘闘のののの解解解解決決決決：：：：プロイセン軍プレイヤーはサイコ

ロを１個振り、４の目を出しました。これは修正されて

６となり、「１／（４）Ｒ＊」の結果を得ます。

７７７７．．．．指指指指揮揮揮揮官官官官死死死死傷傷傷傷判判判判定定定定：：：：Ｋｌｅｉｓｔが戦闘に参加してい

たので死傷判定を受けなければなりません。サイの目は

３で死傷無しです。

８８８８．．．．結結結結果果果果のののの適適適適用用用用：：：：プロイセン軍プレイヤーは１損害ポイ

ントを先導ユニットのステップ損失として適用しなけれ

ばなりません。Ｃｕｒ１０／１３ユニットが裏面に返さ

れます。

戦闘時に支援ユニットが居たのでオーストリア軍の４損

害ポイントは３に減少します。「＊」は戦闘へクスに砲

兵ユニットが存在しないので無視されます。一つ目のオ

ーストリア軍損害ポイントは先導ユニットのステップ損

失でなければなりませんので、４０／５２ユニットは８

−４−３の面に裏返されます。このユニットは唯一の交

戦状態にあるユニットなので損害ポイントを消化しなけ

ればならず、かつその士気値が４以下なので、二つ目の

損害ポイントはこのユニットの退却となります。結果に

「Ｒ」がついているのでこの退却は潰走になります。４

０／５２ユニットは２ヘクス潰走します。３つ目の損害

ポイントは３８／２２ユニットのステップ損失となり、

８−４−３に裏返ります。

９９９９．．．．戦戦戦戦闘闘闘闘後後後後前前前前進進進進：：：：防御側ヘクスが空になっていないので、

戦闘後前進はありません。

１１１１００００．．．．モモモモーーーーメメメメンンンンタタタタムムムム前前前前進進進進／／／／戦戦戦戦闘闘闘闘：：：：結果が完全に消化され

たのでモーメンタム前進／戦闘はありません。

１１１１１１１１．．．．戦戦戦戦闘闘闘闘成成成成功功功功チチチチッッッットトトトのののの取取取取得得得得：：：：プロイセン軍プレイヤー

はオーストリア軍歩兵ユニットを潰走させたので戦闘成

功チット１点を得ます。

１１１１２２２２．．．．騎騎騎騎兵兵兵兵行行行行動動動動：：：：ここで、Ｆｒｅｉｋｏｒｐｓ Ｄｒｇ、

Ｃｕｒ１０／１３およびＣｒｂ１１／Ｃｕｒ２ユニット

が戦闘に参加したので、戦闘後に混乱します。プロイセ

ン軍プレイヤーはオーストリア軍歩兵スタックを片付け

るために騎兵掃討突撃を試みます。交戦状態の全ユニッ

トは士気値６を持ち、Ｋｌｅｉｓｔは士気修正値＋１を

持っています。プロイセン軍プレイヤーはサイコロをひ

とつ振ります。出目が３以下なら、ユニットの士気値＋

指揮官の士気修正値＋サイの目は１０以下となり、騎兵

掃討突撃は失敗します。その場合、騎兵ユニット３個は

混乱し戦闘は終了です。しかし、彼は４の目を出し、全

ユニットに対して１１以上となりました。さらなる戦闘

がただちに発生します。

騎兵ユニットの合計戦闘力は１７となり、戦闘力８の歩

兵ユニット１個と対します。プロイセン軍プレイヤーは

Ｃｒｂ１１／Ｃｕｒ２ユニットを先導ユニットに指定し

ます。戦闘比は２対１、サイの目修正は先導ユニットの

士気値差で今回も＋２です。サイの目は２で、修正され

て４となり、「Ｅｘ／Ｅｘ（＋１）」の結果を得ました。

プロイセン軍プレイヤーは１損害ポイント（交戦状態の

オーストリア軍ステップ値３を４で割って四捨五入）を

受けなければなりません。オーストリア軍プレイヤーは

３損害ポイント（交戦状態のプロイセン軍ステップ値１

１を４で割って四捨五入）に支援ユニットがないために

１が追加されて合計４損害ポイントを受けなければなり

ません。

プロイセン軍のステップ損失は先導ユニットに適用され、

５−５−５の面に裏返されます。オーストリア軍は１ス

テップの損失をユニットに適用し、５−３−３に低下さ

せます。３ステップのユニットは取り除かれ、軍士気ト

ラックに置かれます。これはオーストリア軍の最初の軍

士気損失なので、ユニットは軍士気マーカーの下に置か

れます。２ステップの置き換えユニットがマップ上に置

かれます。ふたつめの損害ポイントは退却、この場合は

潰走となります、を強制します。３８／２２ユニットは

４０／５２ユニットと同じヘクスに退却します。潰走し

たオーストリア軍ユニットは他のオーストリア軍ユニッ

トの居るヘクスに退却したので、もとから居たユニット

は士気チェックを受けなければなりません。もし、その

結果が混乱または潰走であれば、このユニットは再び潰

走します。これでプロイセン軍プレイヤーは戦闘成功チ

ットをさらに２点（ユニットの除去で１点、潰走で１点）

得て今ターン合計３点となりました。これで軍士気がひ

とつ上昇します。

プロイセン軍は空になったヘクスに自軍ユニットを前進

させることができます。戦闘に参加したユニットに限ら

ず攻撃ヘクスにいたどのユニットでも前進させることが

できます。スタック制限は１２ステップなので、Ｃｒｂ

１１／Ｃｕｒ２ユニット、Ｈｕｓ１ユニットおよびＣｕ

ｒ３／４ユニットを前進させ、Ｃｕｒ１を一番上に置き

ます。オーストリア軍プレイヤーが損害ポイント全てを

消化していないのでプロイセン軍プレイヤーは

モーメンタム前進または攻撃も得ます。敵ユニ

ットに隣接していないので、モーメンタム前進

を行うことができます。攻撃を続行するために

ヘクス２９０１にある敵スタックに隣接するよ

うにユニットを配置します。次のターンにＡｒ

ｔ６砲兵ユニットによる攻撃側砲撃を受けなけ

ればなりませんがオーストリア軍スタックに取

り付く前に防御側砲撃を受ける必要はありませ

ん。なぜなら前進して隣接したのでオーストリ

ア軍はオーストリア軍プレイヤー・ターンにこ

れを攻撃しなければならないからです。オース

トリア軍はおそらく戦闘に敗れ、歩兵ユニット

は後退を余儀なくされるでしょう。砲兵ユニッ

トは（次のプロイセン軍プレイヤー・ターンに）

再度射撃する前に捕獲の危機にさらされること

になります。

ププププレレレレイイイイ上上上上のののの注注注注意意意意：：：：このように、戦闘後前進と

モーメンタム前進の潜在的な有効性は（大兵力

で前進することができるなら）非常に大きいも
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のがあります。（望むらくは）撃退したり捕獲する前に

受ける砲撃を最小限にして敵砲兵ユニットに肉迫するこ

とが可能だからです。

共通軍士気調整フェーズまで連合軍プレイヤー・ターン

をとばしましょう。プロイセン軍プレイヤーは戦闘成功

チットを３個持っています。２８の欄にあるマーカーを

２９に移します。潰走ユニットは無いので、軍士気マー

カーは２９の欄に置かれます。オーストリア軍には潰走

ユニットが２個あるので、オーストリア軍士気マーカー

は１９の欄に置かれます。

ゲームは第５ターン、プロイセン軍プレイヤー・ターン

へと続きます…。

ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー補補補補助助助助カカカカーーーードドドド補補補補足足足足：：：：

（訳者注：プレイヤー補助カードの「簡単初期配置（Ｑｕｉｃｋ Ｓｔａｒｔ Ｓｅｔｕｐｓ）」の詳細は訳出してお

りません。最初の注意書きは下記の通りです。）

以下の「簡単初期配置」によって、プレイヤーはゲーム経験がないために初期配置がぐしゃぐしゃになるのではないか

と悩む事なくメイン・シナリオを始める事ができます。その朝の各軍の初期位置を元にして「簡単初期配置」はその攻

勢／守勢態度により修正されています。（史実位置から前後１マイル程度です：両軍には戦闘開始前に機動と戦列調整

する時間があったからです。我々はこれが地形的にも史実的にも合理的な範囲内であると考えています。）これらは最

適であるようには作られていません。あくまで「大体においてだいじょうぶ」ぐらいのところです。プレイヤーのみな

さんでこれらを変更して完全なものに磨きあげてください。

「簡単初期配置」正誤表：

ロスバッハ （正） （誤）

Ａｕｓｔ　Ｃｒｏａｔｓ ２１２３ → ２１２４

Ａｕｓｔ　Ｈｕｓ ２１２４ → ２１２５

６９　Ｈｕｓ ２１２４ → ２１２５

Ｈｕｓ　Ｓｚｈｎｙ ２１２４ → ２１２５

戦戦戦戦闘闘闘闘結結結結果果果果適適適適用用用用フフフフロロロローーーーにににに関関関関すすすするるるる注注注注意意意意書書書書きききき：：：：

これは、訳者が独自に作成したおまけです。ＧＭＴ社は一切関与しておりません。
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戦戦闘闘概概説説

ロロロロススススババババッッッッハハハハ：：：：斜斜斜斜行行行行戦戦戦戦術術術術のののの勃勃勃勃興興興興

「二分とかからずに、全てのテントはまるで芝居の描き

割りみたいに地面に倒れ、彼の軍隊は全速行軍に移って

いました。」プロイセン軍の野営地撤収からフランス軍

に向かう行軍を見ていたとある観察者

１１月４日の夜明け、プロイセン軍は連合軍の野営地に

向かって進軍を始めました。日中の偵察によれば、敵は

森をはさんだ二つの高台に強力な布陣をしていました。

主力は塹壕に配置され、ミューヘレンの南にある高地に

は３つの砲兵陣地が据えられていました。フリードリッ

ヒ大王は、この敵陣を破るには２万名の損害が出ていた

であろう、と後に書いています。彼は自軍をベドラ村と

ロスバッハ村に隣接する三日月形の湿地帯の３マイル東

方で停止させました。プロイセン軍戦意の明らかな低下

を見た連合軍の軍楽隊は曲を演奏し、兵士たちは歓声を

上げました。

しかし、連合軍側の野営地でも全てがうまく進んでいた

わけでありません。彼等は１週間もの間退却し続けてお

り、補給も士気も低下していました。決戦とフライブル

グに置かれた物資集積所への退却のいずれかは避けられ

なくなっていました。名目上の司令官であるオーストリ

アのヒルドブルグハウゼン大公は決戦を望んでいました。

しかし、全軍の５分の４を占めるフランス軍の司令官で

あるスービーズ大公の同意を得ることができていません

でした。スービーズ大公は日毎にその気持ちが変化しま

した。二人は合意し、決裂し、を繰り返していました。

４日の夜中苦しみ抜いたヒルドブルグハウゼン大公は翌

朝攻撃することを決心します。スービーズ大公は知らせ

を受けて、最初はこれに同意しますが、すぐに反対に変

わってしまいます。それにもかかわらず、５日朝に神聖

ローマ帝国軍の兵士たちは行軍の隊列を整えました。ス

ービーズ大公はこれを遺憾としながらもフランス軍に合

流するよう命令を発します。サン・ジェルマン軍団を前

衛とし、混乱していた本隊は隊列を整えるために１１時

までの数時間を費やしてしまいながら、３隊に分かれて

南進します。やがて（混乱のために）４つに分かれた隊

列は本道を進み、午後１時にプロイセン軍左翼に沿って

東に転進します。

連合軍機動す、の第一報を昼食時に受けたフリードリッ

ヒはこれをフライブルグへの退却であるとして退けます。

２時にいたって、士官の主張と自分自身での観測により

事実を認め、彼は前進を命じました。同時に彼は少将に

昇進したばかりで若干３８歳のザイドリッツを騎兵全体

の指揮官に任じます。ザイドリッツは先任の騎兵将校た

ちのところに行き「みなさん、私は国王陛下に従います。

みなさんも私に従ってくださるよう。」と告げます。フ

ランス軍にがっかりさせられ、見くびっていた兵士たち

は、彼等を掴まえようと驚くべき速さでテントをたたみ

隊列を整え、丘の向こう、北東へと消え去りました。ヤ

ヌス丘に沿った軽騎兵に遮蔽された軍は３マイルを行軍

して南に旋回して戦列に転換しました。フリードリッヒ

は重砲隊を丘の上に送りこみ、接近してくる連合軍前衛

に対して長距離砲撃を加えました。ザイドリッツは４２

個騎兵中隊をさらに東に１マイル進め、そこから南に向

かいます。斥候たちはオーストリアとドイツの馬が丘の

向こうに居る事を報告しました。ザイドリッツは第一線

を前進させ、丘の頂上に向けて全速力で駆け上らせます。

彼等はオーストリア軍のトラウトマンドルフ連隊とブレ

ットラッハ連隊の胸甲騎兵と接触します。軽騎兵と胸甲

騎兵の増援をすぐに受けたかれらはよく戦いました。ザ

イドリッツは第二線の胸甲騎兵をオーストリア騎兵と接

近中のフランス騎兵に向けます。オーストリア騎兵は退

却しました。フランス軍もすぐにそれにならいます。３

時半までに連合軍は自軍の前衛騎兵隊が一目散に後方へ

と向かう様を見せ付けられることとなりました。ザイド

リッツは勝利に沸く兵士たちをよく統率してテーゲウェ

ルベン近くの空隙に向けてさらに南に進撃しました。そ

のころ、歩兵たちはヤヌス丘を降りて連合軍縦隊に迫り

つつありました。プロイセン軍は「丁字戦法」の陸上版、

フリードリッヒが夢に見た斜行戦術理論のほぼ完全な形

を達成しました。彼は左翼をわずかに前進させることで

連合軍縦隊を十字砲火にとらえることのできるくぼみを

形成して、これを最適化しました。

指揮の混乱によるものかあるいは単に惰性によるものか、

連合軍縦隊は次々にプロイセン軍中央の圧倒的な銃火の

中に飛び込んで行きました。フランス軍連隊のうちいく

つかは横隊に展開しようとしましたが、先頭が西に旋回

して混乱を後方に撒き散らすだけでした。ザイドリッツ

の騎兵はその右側面に二度目の突撃を行い、連合軍は粉

砕されました。潰走の最中に、ヒルドブルグハウゼンは

勇敢な、しかし無益な銃剣突撃を行いました。午後五時

には、戦闘はプロイセン軍によるわずかな追撃へと変わ

りますが、ちょうどその頃到着して後衛となったサン・

ジェルマンの兵士たちとの激しい戦闘により阻止されま

した。

結末：１時間余りの間に、ザイドリッツの騎兵、重砲隊、

それに交戦した７個歩兵連隊は４万４千名の連合軍を潰

走させ、４千名の損害を与え、６千名を捕虜とし、１１

０門の大砲を捕獲しました。プロイセン軍の損害は６０

０名を下回っていました。フリードリッヒの勝利の中で

も、ロスバッハは最も決定的なものであり、作戦的にも

戦略的にも大きな結果をもたらしました。作戦的にはフ

ランス軍は骨の髄まで士気阻喪し、二度と西部戦線にお

ける脅威とはなりませんでした。国際的には、イギリス

はクロステル−ツィベルン条約の放棄を促され、再び戦

争に参加しました。ジョージ二世はフリードリッヒの義

弟であるブルンズウィックのフェルディナンド大公のハ

ノーバー軍司令官就任を強く支持しました。フェルディ

ナンドの承諾は不承不承であったものの、ハノーバー軍

／イギリス軍／プロイセン軍に対するその有能な指揮ぶ

りは以後５年にわたりフランス軍を抑えつづけます。等

しく重要なことは、５ヶ月前のコリンでの大敗からフリ

ードリッヒの自信と彼に対する軍の信頼が回復したこと

でした。

ロロロロイイイイテテテテンンンン：：：：当当当当代代代代最最最最高高高高のののの勝勝勝勝利利利利

「我等の友人たちは逃げてゆく。静かに行かせてあげた

まえ。」ロレーヌのカルル、プロイセン軍隊列がボルン

で南下するのを見て。午前１１時３０分。

フリードリッヒにはロスバッハの戦勝を味わう余裕があ

りませんでした。彼はブレスラウを攻囲しているカルル

靡下の８万名のオーストリア軍と対峙するため、直ちに

東に進軍しました。しかし、その途上、ブレスラウ陥落

の報に接します。フリードリッヒにはやっと３万３千名

の兵しかありませんでしたが、攻撃を決意します。後に
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賞揚されることになるパルシェウィッツでの野営で、彼

は１週間にわたり兵士たちとともに野宿をします。その

間にブレスラウの敗残兵たちが終結し始め、多めの食事

とロスバッハの戦勝を聞いて士気を高揚させます。１２

月３日、軍は東への進撃を再開します。カルルはフリー

ドリッヒのチャンスを大きくするようないくつかの過ち

を犯します。４日、彼はフリードリッヒと対峙するため

ブレスラウに監視部隊と重砲を置いて隊列をみだしなが

ら西に向います。日暮れの頃にはオーストリア軍の戦線

は５マイルにわたって広がっていました。連隊指揮官の

多くは上司の所在がわからなくなっていました。その夜、

フリードリッヒは舞台監督並みの演出を行います。彼は

士官たちに語りかけ、状況の厳しさを説明し軍隊を去る

ことを望む者たちには非難を受けることなく除隊する自

由を与えますが、全員がその考えを一笑に付しました。

５日、午前５時、霧の中、ベヴェルンのカルル大公の強

力な前衛部隊に率いられたプロイセン軍はうっすら雪を

かぶった戦場を東に進軍します。６時、軽騎兵が霧の向

こうに馬上の者を見つけ、それがノスティッツ靡下のオ

ーストリア軍とザクセン軍騎兵であると確認するやいな

や突撃します。不意を衝かれたノスティッツの部隊はす

ぐに圧倒され潰走します。６百名が捕虜となりました。

フリードリッヒは士気を揚げるため彼等を自軍の中を通

過して後送させます。９時までにプロイセン軍はボルン

に到着し、オーストリア軍を発見します。フリードリッ

ヒは自らよく見るために乗り出します。オーストリア軍

はロイテン村を中心とした西向きの戦線を張り、ナーダ

シュディに指揮されたババリアとビュルテンブルグの同

盟軍による左翼がサグシュッツにありました。フリード

リッヒは敵左翼に対する斜行攻撃を企図していましたが、

カルルの布陣は彼の意を強くするものでした。秋に作戦

して以来、周辺の地形に通暁していたフリードリッヒは

主力を南に旋回させるよう命令します。グロース−ハイ

ダウとロベニッツの間にある一連の低い丘がこの移動を

隠してくれるはずです。牽制目的で彼は前衛部隊の騎兵

と軽歩兵の一部をボルンに展開させ、オーストリア軍右

翼への攻撃を匂わせます。カルルはプロイセン軍が戦列

を組むのを見て右翼に予備部隊を送ります。背後にある

プロイセン軍隊列が南に旋回して見えなくなったとき、

彼はフリードリッヒが後退することにしたのだと考えま

す。１時３０分、ツィーテンに率いられたこれらの隊列

は南東に向きを変えナーダシュディの歩・騎複合部隊の

ちょうど西で戦列を組みます。歴戦の軽騎兵であり優秀

な士官であるナーダシュディはプロイセン軍の集中を見

て緊急の報告を北に送ります。しかし、これは無視され

てしまったのです。

冬の太陽が弱まってきた頃、ここまで享受してきた奇跡

的な隠密性を維持するため、フリードリッヒはツィーテ

ンの騎兵とベヴェルンの歩兵を準備砲撃なしで前進させ

ます。僅かの間、ビュルテンブルグ兵たちは強固な抵抗

を試みますが、すぐにプロイセン軍の銃火が圧倒し、ぼ

ろぼろになった連隊は後退します。新たに接敵したビュ

ルテンブルグ兵とババリア兵の部隊はすばやく展開し、

他の部隊と戦闘に入ります。３時までに１万名を超える

連合軍兵士が逃亡するか捕虜になっており、ナーダシュ

ディのオーストリア軍歩兵と騎兵だけが退却戦闘を行っ

ていました。近接支援するプロイセン軍重砲はツィーテ

ンとベヴェルンの兵士たちがオーストリア軍戦線を北に

圧迫するにつれ、大隊砲なみの機動性をもって前進しま

した。大攻勢が左翼に向けられていることをロイテン付

近にいたカルルはやっと気づきます。ビュルツブルグの

赤服連隊がプロイセン軍に対してロイテン教会で勇敢な

防御をしているころ、アレンベルグの予備ウィングはほ

とんど全力疾走で南に急きたてられていました。さらに

カルルはセルベローニとルッケズの騎兵ウィングを送っ

て情勢を救おうとしていました。ルッケズの部隊はプロ

イセン軍戦線の切れ目に向って突進しますが、代わりに

それまで手持ち無沙汰だったドリーセン靡下の前衛騎兵

に自らの右翼を曝してしまいます。ドリーセンは直ちに

全部隊に前進を命じます。その結果起こった激しい戦闘

はオーストリア軍騎兵を混乱した退却に追い込み、その

後ろにいた歩兵をも混乱の中に退却させてしまいます。

日暮れにさしかかったこの頃、オーストリア軍は士気崩

壊し、リッサ川の渡しを抜けてブレスラウめがけて東に

流れ出します。フリードリッヒは小規模の部隊をかき集

めて追撃させますが、あのナーダシュディが上手く配置

しておいた騎兵後衛部隊にすぐに停止させられました。

その他のプロイセン軍は息をつきました。生き残った兵

士たちは祈りをささげ、誰とも知らず歌い始めた賛美歌

「我等神に感謝するは今ぞ」の合唱に加わり、やがてそ

れは暗くなった戦場にこだましました。

結末：

フリードリッヒは１万１千名の損害を受けましたが連合

軍に２万２千名の損害を与え、内１万２千名は捕虜とし

ました。カルルの敗残兵たちの多くはブレスラウに逃げ

込み、そこで攻囲されてやがて降伏し、プロイセンの得

た捕虜はさらに１万７千名増えました。その秋にシレジ

アに侵攻したオーストリア兵１１万名のうち戻ったのは

３万名以下に過ぎませんでした。これはオーストリア軍

戦力と威信に対する大きな打撃でした。ロスバッハ戦直

後のこの巨大な勝利はシレジア戦線を安定させ、プロイ

センの国際的地位は上昇しました。歴史家たちの中には

これを当時における最も偉大な勝利であるとみなす人も

います。これはジョージ２世に新大陸への派兵と、フリ

ードリッヒにとって何物にも換えがたい年６７万ポンド

もの戦費供与を決意させることになります。

１７５８年春のフリードリッヒによるモラヴィア戦役は

オーストリアのラウドン将軍の指揮するクロアチア兵に

よる大規模な補給隊襲撃により窮地に陥ります。そして

夏には東方からの新たな脅威に対応が必要となりました。

ツツツツォォォォルルルルンンンンドドドドルルルルフフフフ：：：：最最最最初初初初のののの激激激激闘闘闘闘

「悪魔のような日であった。君は何が起こっているか理

解できたかね？」「陛下、事前機動までははっきりと把

握しておりました．．．しかし、あとのことは全く。あら

ゆる機動の意味が全く解りません。」「君だけではない

のだよ、我が親愛なる友よ。安心したまえ、君だけでは

ないのだよ！」フリードリッヒ大王が彼の個人秘書フォ

ン・カットに対して−ツォルンドルフ戦後

フリードリッヒは、オーデル河畔にあったドーナ将軍と

合流しロシア軍と決戦するために８月１１日、小規模な

軍団をつれてシレジアを抜け出しました。縦隊は真夏の

炎暑の中、荒涼たる地形を通って強行軍を行いました。

消耗した兵士たちはその３分の１が落伍しました。フェ

ルマーは大王の接近を知り、シュベルトにある下流の渡

しを守備にルミャンツェフと１万２千名を残して、キュ

ストリンの攻囲を中止しました。結果的に、ルミャンツ

ェフはロシア軍に再合流することもなく、どこか別の場

所で巧妙に渡河したフリードリッヒ軍を止めることもで

きませんでした。フェルマーは彼の不在を嘆くことにな

ります。フリードリッヒはドーナと合流します。フェル

マーはキュストリンから北東に６マイル行軍し、ミーツ

ェル川の沼地に近い斜面上に部隊を北に向けて配置しま

す。２４日にザイドリッツとラムスタインの前衛はミー

ツェル川南方の森に橋頭堡を得ました。戦闘に先立つ２

４時間の間、両軍の斥候は敵配置の具体的な情報を得る

ことに失敗しました。
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全ての戦争の夏は暑いものですが、１７５８年はその中

でも特に暑いものでした。気温は当時の記録に残されて

いません。しかし、２０世紀の米空軍気象データはその

地域の気温を３９℃と推定しています。８月２５日は低

く見積もっても３５℃以上あったと思われます。午前３

時、ロシア軍の側面を衝くために地元の木こりたちに先

導された３万６千名のプロイセン軍は砂埃の道を進みま

した。フリードリッヒは敵が大体南の方に居るという程

度しか知りませんでした。直後、ブラウンの監視軍団が

ツォルンドルフ近郊に到着し、フェルマーの兵力を４万

３千名に膨らませました。コサックたちの報告は何も明

らかにしませんでしたが、フェルマーは音とプロイセン

軍のあげる砂塵から彼の右翼に危機が迫っていることを

きちんと推し量っていました。彼は対応機動を行い、反

対側に正面を向けました。数時間足らずの内に、彼の戦

線は南を向き、ツァベルン、ガルゲン、ランゲン・グル

ンデンの狭い渓谷によって３つに分かれ、そこには小さ

な丘と畑、それに鱒池が散在していました。炎暑の中、

ロシア軍歩兵たちは彼等の緑の軍服を荷物と一緒にしま

いこみ、その下の赤いスモックシャツを曝していました。

午前７時をまわる頃、フリードリッヒの隊列は森から現

れました。彼は敵配置の全体像を不明瞭にしか把握して

おらず、自軍を西に旋回させました。そうしている間に、

彼にはロシア軍荷馬車隊が２マイル南方のグロース・カ

ミン丘の上で守備兵に囲まれているのを見つけます。こ

れを奪取することはロシア軍の作戦継続能力に対する非

常に大きい、無血の打撃となるでしょう。敵に対する侮

りからなのかあるいはすでに動き始めた作戦を完遂しよ

うとする強迫観念からなのか、フリードリッヒはこの機

会を見逃し、後世の議論の対象となってしまいます。午

前９時、コサックによって放火された村を通過したあと、

疲れきったプロイセン軍は北に旋回し敵正面に対します。

６時間の行軍は何もなりませんでした。

フリードリッヒは６門の重砲を左翼に送り、４０門を右

翼に配置し、兵士たちを休息させます。大砲は射撃を行

い、距離を計測し、当初の射程推定の短かったことを発

見します。彼等は距離を詰め、そして２時間にわたる砲

撃を開始します。ロシア軍砲兵もこれに撃ちかえしまし

た。大砲と村からのぼる煙は南風に乗ったほこりと混じ

り合い、黒いとばりとなって戦場を覆います。砲声は地

獄のようでした。数マイル先の家の窓まで震えました。

戦闘に参加した人々は、それは戦争中でもっとも激しい

砲撃であったと回想しています。ロシア軍の砲は射程距

離で劣り、上向きに射撃していたためにほとんど損害を

与えられませんでした。プロイセン軍の砲はめざましい

効果を、特にロシア軍右翼に対して、場所によっては４

列の深さにわたってあげました。そこでは赤シャツの戦

列は声もたてず、動揺することも無く死ぬか耐えるかし

ていました。

１１時１５分、マントイフェル靡下のプロイセン軍前衛

は、カニッツの歩兵に支援されて前進します。ドーナは

右翼を保持します。左翼では、ザイドリッツが３６個中

隊を持って支援体制にあり、ショールマイヤーが右翼に

３０個中隊を持ち、ビーベルスタインの１２個中隊の竜

騎兵は予備となっていました。マントイフェルは軍中最

精鋭の歩兵１１個大隊を率いていました。カニッツの隊

列がこれに続きますが、スタイン・ブッシュの森によっ

て混乱します。そこを出たところで、ドーナとの接触を

維持しようとしてカニッツは右に旋回し、密集するはず

が広い戦線にわたる前進へと広がったまま、砲撃を免れ

てあまり損害を受けていなかったロシア軍左翼に接近し

ます。双方の歩兵たちは４０ヤードの距離にいたるまで

互いにその姿が見えていませんでした。そして一斉射撃

が始まります。ロシア軍ユニコーン砲とシュバーロフ臼

砲は協調してうなりをあげ、カニスター弾の列を放ちま

す。この弾雨のなか、前衛たちは苦しい前進を続け、大

隊のうちいくつかは６０％にのぼる損害を被ります。彼

らがひるむのを見て、ガウグレーベンは彼等の左翼を狙

って胸甲騎兵と竜騎兵の１４個中隊を放ちます。これら

は速歩で前進し、敵を潰走させます。大喜びのロシア軍

歩兵は歓声を上げ、追撃に参加します。フリードリッヒ

はこの危険な徴候を見てとり、副官をザイドリッツに送

ります。

ツァベルン低地によって本隊から切り離されていたザイ

ドリッツは前進と潰走、それにロシア軍の混乱した追撃

とそこに生じた側面の隙を見ていました。副官の即時攻

撃命令に彼は「王に告げよ！戦闘終わらば、我が命は王

の思いのままである。しかし、今はこの命、王のために

我が思いのままに使うことを許されんことを！」彼は自

分の連隊を指揮して涸れ谷を越えます。複雑な地形にも

かかわらず、隊形は保たれ、東岸で整列したのち、縦隊

で追撃してくる兵たちの隙だらけの側面に突撃します。

わずか数分のうちにロシア軍歩兵と騎兵は潰走し、北に

向かって逃げ出しました。危機一髪で崩壊を免れたプロ

イセン軍左翼は安定しました。２時、フェルマーは打撲

ないしは軽傷を負い、騎兵の護衛とともに戦場を逃げ出

しました。

右翼では、フリードリッヒはドーナを指揮してその部隊

を前進させていました。デミクはこれに対してロシア軍

３６個騎兵中隊を放ちます。プロイセン軍竜騎兵はこれ

に対抗して突撃を行います。プロイセン軍重砲中隊は捕

獲され、再度取り戻されます。ドーナの兵士たちは監視

軍団と戦ってその位置を奪取します。その一方、プロイ

セン軍左翼はゴリツィン師団の新たな圧力にあって後退

します。このうだるように暑い午後、ふたつの歩兵連隊

が黒ずんだ血混じりの水を飲もうと涸れかかったな鱒池

を巡って激しく戦ったという逸話が残されています。昼

遅く、プロイセン軍軽騎兵は戦線を突破してロシア軍荷

馬車隊を蹂躙し、そこで飲んだくれていたロシア軍兵士

たちに合流してしまいました。

午後７時、両軍相互の前進と後退は両者を完全にひっく

り返し、その位置を取り替えてしまいました。プロイセ

ン軍はツィヒャーを中心に南を向いており、ロシア軍は

ウィルケルスドルフから北に向かっていました。フリー

ドリッヒは最後の攻撃を命じます。混乱と煙の中、それ

は疲労しきった兵士たちに無視されます。午後８時に至

り、銃声は完全にやみました。

結末：１１時間にわたる近代ドイツ軍とロシア軍の最初

の激突は戦争中で最も長いものでした。プロイセン軍は

３５％に達する１万３千名を失い、ロシア軍は４０％を

越える１万８千名を失います。２日間にわたって、傷つ

いた両軍は対峙し、にらみあったまま砲兵射撃を交わし、

戦場を明渡すことを拒否します。フリードリッヒはベル

リンに勝利の報を送り、同じくフェルマーもサンクト・

ペテルブルグに送ります。専門の部隊とともにプロイセ

ン軍の若い士官たちは戦場を視察し、大隊戦列に沿って

折り重なった死体の状態から部隊がどこで戦ったのかを

判定しその活動を評価しました。９月１日に至ってフェ

ルマーは自軍があまりにひどくやられていること、季節

がこれ以上の攻勢をゆるさないことをとうとう認めます。

ロシア軍はその荷馬車隊とともに冬営地に向って東に後

退します。ベルリンに対する脅威は食い止められました。

フリードリッヒとその主力はシレジアにもどり、間もな

くホッホキルヒでのさらなる試練に直面することになり

ます。

プロイセン軍は１７５８年１０月のホッホキルヒで、オ

ーストリアのダウン元帥の夜襲の前に大敗北します。し
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かし、彼が目指した壊滅は免れました。ヴェーデル将軍

は１７５９年７月にケイにおいてロシア軍に機動負けし、

創造性に欠ける正面攻撃を強いられたあげく敗北します。

フリードリッヒ自身も８月にクーネルスドルフの衝撃的

な破滅を起こしてしまいます。ここでも不十分な偵察と

ともに、大王はソルティコフの指揮する強力な塹壕にあ

るロシア−オーストリア軍陣地を迂回しようとしますが、

炎天下１０時間にわたる行軍の後、彼は敵の強い方の側

面に出てしまいます。それにもかかわらず、彼は攻撃し

ます

監視軍団に対する当初の攻撃成功の後、突撃はシュヴァ

ーロフ砲とユニコーン砲の集中射撃の前に頓挫してしま

います。消耗したプロイセン軍はラウドンのオーストリ

ア−ロシア軍騎兵の攻撃の前についに崩壊し、４０％近

い損害を受けて潰走します。翌日、フリードリッヒには

迫りくるダウンとソルティコフ両軍の脅威に対しわずか

５千名の戦闘可能な兵士がいるだけでした。

しかし、プロイセンは「ブランデンブルグの奇跡」によ

って救われます。ソルティコフにとって戦争の季節はす

でに過ぎかかっており、ケイとクーネルスドルフでのふ

たつの勝利で彼は２万５千名を失っていました。彼はダ

ウンと一緒でなければベルリンに前進する気がなく、オ

ーストリアの約束した補給物資と攻城砲を待っていまし

た。シレジアにいるダウンはフリードリッヒの劣勢を知

らず、動きませんでした。ソルティコフはダウンも補給

物資も来ないため、ふたたび冬営地に向かい東に退きま

した。フリードリッヒはドイツからさらなる慰めを得ま

す。そこではフェルディナンドがフランス軍をミンデン

で撃破したのです。しかし、マクゼンではダウンがフィ

ンク靡下のプロイセン兵１万３千を圧倒し降伏させてい

ました。

１７６０年８月、ダウンとラウドンは８万名をもってフ

リードリッヒの３万１千名をリーグニッツ近郊で集中撃

破しようと計画していました。フリードリッヒは彼等を

出し抜き、夜間行軍してラウドンの２万４千名を孤立さ

せ、わずか数マイルダウンの部隊が届かぬ場所で撃破し

ました。晩秋にいたり、ダウンはザクセンで機動してお

り、トルガウ近郊でフリードリッヒに追尾されていまし

た。

トトトトルルルルガガガガウウウウ：：：：暗暗暗暗黒黒黒黒のののの大大大大渦渦渦渦

「神よ、なにゆえに王はかくも多くの兵士を投げ捨てる

のだ？その無益なることを彼は知らぬのか？」−ダウン

元帥、プロイセン軍の最初の攻撃を見ながら

５万１千名のフリードリッヒ軍は５万４千名のダウン軍

の６マイル南方にありました。トルガウ西方の台地は南

からの接近に対して強力な防御地形であることは広く知

られていました。フリードリッヒは軍を分割することに

決め、主力が西回りでダウンの北から攻めることにし、

ツィーテン靡下の１個ウィングは南から牽制の役を担い

ます。１１月３日午前６時、４つの機動隊列のうち、最

初のものがほとんど森に覆われた地帯を出発します。フ

リードリッヒは１５個選抜歩兵大隊と支援のため配属さ

れたツィーテンの軽騎兵から成る前衛を率います。彼等

はたちまちリード将軍の分遣隊というオーストリア軍の

障害物に出くわします。砲兵が呼び出され彼等を蹴散ら

しますが、その音がダウンに警告を与えてしまいます。

彼はプロイセン軍が例によって迂回しようとしているこ

とを察知します。彼は戦列を北にむけるための再配置を

始めます。

迂回部隊はオーストリア軍前哨とのさらなる接触、間違

った道による進路間違い、そして出発の遅れにより妨げ

られます。隊列は交錯し、雨と混乱により、砲兵装備は

１時間以上遅れてしまいます。

午後１時を回った頃、フリードリッヒの隊列はドミッチ

ェー森から現れます。フリードリッヒはダウンの後方守

備戦線がトルガウ台地から街まで拡張されており、無防

備な側面への攻撃の希望がまったくくじかれていること

を見て取り、不機嫌になったことでしょう。南方では、

午後２時を回った頃、慎重で遅い行軍の後、ツィーテン

がラスキーのウィングと向き合う森から現れて、砲火を

交わします。フリードリッヒはこれを全面衝突と誤認し、

自分の隊を急いで前進させます。重砲はなく、騎兵ウィ

ングは未だ戦場の２マイル北西にありました。それにも

かかわらず、冬の日が短いことを念頭に置き、おそらく

はツィーテンに対する圧力を軽くするため、凍えるよう

な雨と雪の中で、フリードリッヒは森の縁に歩兵を整列

させて前進させました。彼等はオーストリア軍砲兵の砲

弾の壁に突き当たります。フリードリッヒやその他の古

参兵たちは後に戦争中最も厳しい砲兵射撃であったと語

っています。擲弾兵大隊は２００門を超えるオーストリ

ア軍砲兵に向って突き進み、すぐにずたずたにされます。

王は恐怖の念をもって見つめます。ダウン自身も勇敢な

男たちの犠牲を嘆きました。数分のうちに、プロイセン

に残された最良の歩兵たちのいくつかである１０個大隊

は粉砕され、後方に向って逃げ出します。次はプロイセ

ン騎兵の番でした。ホルスタインは歩兵の左翼支援に展

開させていた４０個中隊をもってオーストリア軍の２個

連隊を切り裂きます。オーストリア軍のオドーネル将軍

は胸甲騎兵と竜騎兵１５個中隊をもってその側面を衝き、

これを後退させます。フリードリッヒ自身も流れ弾にあ

たり、一瞬、気を失ってしまいました。午後４時になる

ころには北側のプロイセン軍は消耗してしまったようで

した。

ちょうどその頃、ツィーテンはラスキーのウィングへの

こだわりをやっとのことで捨てて、ダウンと戦うために

兵を北西に移動させました。激戦の後、テッテンボルン

旅団とサルデルン旅団はスプティッツ村を掃討しますが、

それ以上は進むことができません。その頃、１人のプロ

イセン軍伝令がロール・グラーベン川沿いの土手道の守

備が薄いことを発見します。そこはダウンの露出した西

側面へと直結していたのです。ツィーテンはサルデルン

とグルムコフの兵を派遣し、彼等はすぐにそこに現れま

す。北ではヒュルゼン将軍が前衛部隊の残余を回復させ、

到着したばかりの歩兵や砲兵部隊をあわせて率い、今や

押され気味のダウンの戦列に二度目の攻撃をかけます。

この攻撃の最中に、ダウンは足に負傷し、指揮権をオド

ーネルに譲ります。オドーネルは暗闇と混乱の中で、自

軍の位置が危険にされされていると判断し、退却を選び

ます。オーストリア軍の集団はトルガウ村の橋を通って

エルベ河を渡ります。疲れきったプロイセン軍は追撃し

ませんでした。道に迷い、部隊からはぐれた何千という

兵士たちが暗闇の中をさまよい、敵の手中におち、捕虜

となりました。

結末：ダウンはドレスデンに後退します。フリードリッ

ヒとプロイセンは戦争をもう１年生き延びましたが、そ

の代償はひどいものでした。トルガウは７年戦争中で最

も損害の大きい戦いでした。オーストリア軍は１万６千

に迫る死傷者を出し、７千名が捕虜となりました。プロ

イセン軍の方は１万６千名から２万名の間の損害を出し、

その中には補充不可能な擲弾兵部隊の損失があったので

す、フリードリッヒは彼の副官ベレンホルストに正確な

損害を調査するよう命じ、その結果を公表することを禁

じます。トルガウの戦いはフリードリッヒの最も精緻な

側面機動であり、最も議論を呼んだものでした。間違い

を起こす要因と思われたほとんどあらゆるものがその通
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りになりました。大王のツィーテンへの命令は口頭によ

るもので、ふたりとも戦後その詳細を語ることをしませ

んでした。歴史家たちはツィーテンのこだわりと遅延が、

判断の間違いなのかそれとも作戦によるものかを判断し

かねています。リードの分遣隊は北方部隊の行軍と攻撃

時期をめちゃめちゃにしてしまいました。また、プロイ

セン軍騎兵たちは、オーストリア軍騎兵たちが彼等と同

じかより強いというめったに無い経験をそこら中で味わ

いました。いつもの通りダウン元帥は動揺すること無く、

オーストリア軍砲兵は常に一流でしたが、その日は射撃

量と致命性で最高の出来でした。フリードリッヒの「ピ

ュロスの勝利」は間一髪のところで、いや、もっと正確

に言うならば、ダウンの足の負傷によって勝ち取られた

のです。

デザイナーズ・ノート

そそそそのののの理理理理由由由由：：：：

最初に言っておけば、私は４３歳で、妻と７人の子供が

あります。私個人の時間といえども彼等の方がゲームよ

りも私の時間を要求する正当な理由があるのです。今ま

で複雑なゲームのファンであったことはないのですが、

このごろの私はたとえその題材を好んでいても、場所と

時間のかかるウォーゲームを自粛しているようなもので

す。人生は短く、何かはあきらめなければならないので

す。１９８７年、私はクリストファー・ダフィの７年戦

争に関するすばらしい著作を手に入れました。そして、

どうして誰もこれらの偉大な戦闘をゲームとして取り上

げないのかと首をひねっていました。さらに５年間待ち

ましたが、とうとう欲求がものぐさに勝利を収め、私は

のちに「プロイセンの栄光」へと進化するツォルンドル

フ・ゲームの試作品を作り始めました。その過程で私は

子供と過ごしている週末でも最後までプレイすることの

できるゲーム−Ｓ＆Ｔの「アイラウ」、「ナポレオン・

アット・ウォー・クワドリ」、「バトル・フォー・ジャ

ーマニー」「フレデリック・ザ・グレート」を研究しま

した。これらのゲームに共通するのは、プレイしやすさ

を眼目においた各軍４０個程度のユニット、４−１５タ

ーンほどの長さ、「Ｉ−ｇｏ，Ｙｏｕ−ｇｏ」で戦闘フ

ェーズがひとつのターン・シークエンス、そして手順よ

りも効果を重視するメカニックスでした。

ここまできて、私の中のグロニャールが抗議しました。

私はこのゲームをそんな風に単純にしたいのじゃない、

と。（「ナポレオンズ・ラスト・バトルズ」システムを

そのまま７年戦争に当てはめるというのはどちらの時代

に対しても不当というものです。）フリードリッヒ時代

の戦争の特徴と何か？そして、その本質をどうやってプ

レイしやすい形で示すことができるか？さらに、もし可

能なら私はそれを何度もプレイすることができる作戦レ

ベルの枠組みに組み込んで見たいとも思っていました。

そしてこれが昔から会戦ゲームにある「うーむ、もしこ

いつらが南から現れたらどうなるのだろう？」といった

質問に対する答えになればいいと思っていました。幸い

にも、実際の戦闘そのものがこれらの基準達成に手を貸

してくれました。そして、最後にはグロニャールが部分

的に勝利を収め、「移動−戦闘」よりはもう少し味のあ

るシステムになりました。

そそそそののののシシシシスススステテテテムムムム：：：：

グループ指揮状態判定はよくあるウィング／軍団指揮官

ごとの挌付けと「１個ウィングの判定、１個ウィングの

移動」式のシステム（このゲームでも最初は採用されて

いました）を大きく（そして、私の考えでは大変有効に）

単純化したものです。ゲーム進行を早める方法を検討し

ているうちに私は個別の判定やウィングごとの移動がそ

れをひどく遅くしていることに気づきました。しかも、

それら逐一の判定が終わってみれば、両軍は今のグルー

プ指揮判定にまとめられた平均的レベルでマップ上を動

いているのです。良い指揮官や悪い指揮官による特殊な

例外は特定グループの設定により、真に強力なリーダー

シップは特別指揮官として表現されています。

軍活性化と、縦隊移動、それに視認ルールは議論の余地

ある単純さです。これは効果を重んじるデザイン判断の

たぐいであり、弁明しようとは思っていません。プロイ

セン軍は行軍の面ではたいてい敵軍よりもはるかに優秀

でした。しかし行軍においては、隊列型の軍隊展開と隊

形変換の扱いにくい性質のせいで歴史上の最高の指揮官

ですらも、地形のいたずらや敵の対応機動によって奇襲

を受けたり遮られたりすることから免れませんでした。

「プロイセンの栄光」では指揮状態判定に依存する縦隊

移動力は、「横隊への変換競争」とともに、連合軍指揮

官たちの作戦指針−防御に適した地形を選び、腰を据え、

破滅に飛び込むことを防げ−を踏襲しなければ、敵のす

ぐそばで縦隊機動しようとするプレイヤーは不快な奇襲

を受けることになります。

スケールは作戦地域を確保しつつ、戦術的なリアルさを

反映しようとしたものです。横隊の１個旅団は約５００

ヤードの戦線に広がります。デザイン上の重大な挑戦は

ユニットが１回の戦闘フェーズ中に史実と同程度の損害

を与えられるようにすることでした。ツォルンドルフで

は１個のプロイセン軍連隊がロシア軍の３つの戦列を突

破してゆきました。ザイドリッツの騎兵突撃はさらに迅

速でした。もうひとつの目標は煩雑な戦闘／隊形ルール

なしに史実同様の展開が行われるようにすることでした。

その必要から側面攻撃、モーメンタム攻撃、騎兵掃討突

撃、側面防御支援などがうまれました。

基本的には、１８世紀の軍隊は２列かそれ以上の歩兵支

援隊列を成して戦いました。彼等の基本的な関心は敵騎

兵による迂回行動と歩兵による浸透を防ぐ一方、自らが

それを行うことでした。歴史的には、前線が押し込まれ

たり、戦線の後ろに回りこまれたりすると、支援隊列が

その隙間を埋めない限り危険な状況が発生しました。私

はプレイヤーのみなさんに第一線の後ろに支援部隊を配

置する必要を感じて、そうすることで利益を得て欲しか

ったのです。私たちは（あなたが今読んだ形に次第に単

純化されてゆきましたが）当初からモーメンタム攻撃と

側面防御支援ルールを採用していました。しかし、それ

でも私はその重要性を強調しきれていないし、支援部隊

の不在による罰則が十分ではない、と感じていました。

そして、２０００年に行われた第二順目のプレイテスト

直前に括弧つき戦闘結果を思いついたのです。これこそ

が、当時は自明であったその重要性を戦闘結果表上で強

調することのできる見出されざる方法だったのです。単

独ユニットで戦線を構成するプレイヤーたちは、敵プレ

イヤーにおそろしい波状攻撃をしかけられたり低比率攻

撃を強制され、その第一線が危険な状態に陥ったときに

支援部隊がなければ、「家が焼けた後に教訓を得る」式

の教育を受けることになるでしょう。そして次の戦闘で

彼は「うーむ、こいつらを支援に置いておいてよかった

よ。」と言っている自分を見出すでしょう。手法は単純

ですが、効果はあります。

ロイテンで、３３％もの死傷率にもかかわらず、プロイ

セン軍は自軍に倍する優秀なオーストリア軍を敗北させ

ました。ツォルンドルフでロシア軍は最初の砲撃で甚大

な被害を受けましたが、プロイセン軍前衛部隊に痛撃を

浴びせ、潰走する彼等を隊列から飛び出して追撃しまし

た。逆に、プロイセン軍の士気は追撃するロシア軍に対
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するザイドリッツの騎兵突撃が成功するまで危険な水準

にありました。戦闘成功は、一般的な軍士気の概念に対

する脚色です。それは局所的な勝利が低下してゆく士気

を維持したり上昇させたりすることに、また甚大な損害

にもかかわらず戦いつづけるためにどれほど効果的かを

示しています。

作戦的には、どの戦闘でもプロイセン軍は斜行戦術のた

めに迂回機動を行います。彼等はロスバッハで連合軍の、

ロイテンでカルルの度肝を抜きました。フリードリッヒ

は、より上手い機動、欺瞞（そして幸運）によって、自

軍を戦う前から勝利できる位置に配置することができま

した（この離れ業はある生徒−ナポレオン−の尊敬を得

て、時に真似されました−５０年後のことです）。しか

し、この同じ機動方式が、ツォルンドルフのロシア軍に

対しては偵察の不徹底により、またトルガウではダウン

の沈着な再配置により失敗しました。戦闘前における決

定的なこれらのプロイセン軍機動と敵の対応は、幅広い

「もし、そうだったら」の可能性とともにプレイ・バラ

ンスに対する「二度目の機会」を提供しています。私は

当初から縦隊移動がこの段階を再現することを可能にす

るよう構想していました。

このようにスケールと縦隊移動は、我々が「もし、フラ

ンス／神聖ローマ帝国軍がロスバッハで塹壕に残ってい

たら？もし、ロイテンでバヴァリア軍／ヴュルテンブル

グ軍が予備の安全な場所に居り、オーストリア軍歩兵と

砲兵が左翼に居たら？もし、ツォルンドルフでフリード

リッヒが迂回機動を切り上げていたり、トルガウで軍を

分割しなかったら？」といった疑問を呈し、そして試し

てみることを可能にしているのです。これらの戦闘は、

両軍の展開状態の利点や不完全さといった条件に左右さ

れていたのです。メイン・シナリオはプレイヤーにこう

いったじりじりするような選択を再現することを可能に

しているのです。時は１７５７年１１月５日、貴方は戦

場に居る…。

そそそそのののの軍軍軍軍隊隊隊隊：：：：

各軍は、ユニットごとにも総体としても重要な相違点を

持ってゲームを開始します。もっとも明白なのはプロイ

セン軍の平均士気値です。多くのプロイセン軍ユニット

は士気値７で開始しますが、その他の軍では最良のもの

でも普通６です。これは歩兵射撃の優秀性と騎兵の練度、

加えて中位から下位における士官の優秀性によるプロイ

セン軍の基本的な優位性を表しています。しかし、各軍

は士気低下のパターンによりその独自性が表われます。

プロイセン軍は普通７／６／５または４の順に士気低下

します。オーストリア軍は普通６／５／３と士気低下し

ます。２ステップを失った時、プロイセン軍は混乱しま

すが、オーストリア軍は潰走し、軍士気を低下させます。

トルガウのような殴り合いでは、プロイセン軍はこれを

ひとつの恵みと考えることができます。その下位士官と

下士官のリーダーシップは試練の前でその部隊をより長

く耐えさせることができるのです。

ロシア軍歩兵は６、５、４の士気値で開始します。消耗

していないプロイセン軍兵士たちは攻撃、防御ともに彼

等よりも優秀です。しかし、ロシア軍歩兵のほとんどは、

６／６／５／３や５／５／４／２のように最初のステッ

プ損失では士気低下しません。そして互角の殴り合いで

は彼等の恐るべき頑強さはやがて３ステップ目にいたっ

たロシア軍ユニットを敵のプロイセン軍ユニットよりも

優秀にすることでしょう。ロシア軍砲兵は自分の大砲へ

の忠誠を誓っており、ツォルンドルフで砲を捨てること

を拒んで多くが戦死しました。ゲーム中最高の彼等の士

気７／７／７／６は、この勇敢さを反映しています。

戦力減少マーカーと戦力マーカーを試したあと、私はこ

れら各軍の様々な能力をゲーム中にスムーズに表現する

ためにはステップ損失が最良の方法であると考えました。

この方法はこういった非対称の戦力、士気値、移動力低

下を可能にしてくれました。さらに、マーカー・システ

ムで全てのユニットに課される「額面戦力と士気値を確

認して損害数を引いてください。」式の計算を無くすこ

とができました。このゲームでは、ユニットがあなたの

代わりにそれをやってくれるうえに、各軍の特徴を表現

することができるのです。同様に砲兵の距離ごとの砲撃

力は足し算して射撃するだけでそれ以上の計算を不要に

することができたのです。

軍の全体像は軍士気ルールで完成します。軍全体がその

一体性を失う前にどれだけのユニットが崩壊、潰走、消

滅するでしょうか？開始時軍士気レベルは、史実での損

害、戦闘終了時の軍士気レベル査定、史実で両軍が得た

「戦闘成功」、それに、ツォルンドルフにおける両軍の

行軍／休息など戦闘ごとに特有な事情を勘案する手間の

かかる分析に基づいています。数値的には、プロイセン

軍は３０％の損失に耐えられます。しかし、オーストリ

ア軍は１５−２０％だけであり、ロシア軍は４５％、フ

ランス軍／神聖ローマ帝国軍は１０％です。

これらのユニットと軍の評価を合わせると、各軍の史実

上の能力を明らかにし、それをどのように使うかを示唆

してくれます。ロシア軍は攻撃面では中途半端ですが防

御に回れば非常に強靭です。オーストリア軍はどの面で

もそこそこですが、「防御しつつ、局所的に反撃する」

役割に最高の能力を発揮します。プロイセン軍はすばら

しい攻勢能力を有していますが、時に他軍よりも指揮状

態判定のサイの目の悪さに厳しくたたられて、迂回移動

するウィングが目標にわずか２−３ヘクス届かないこと

があり得ます。フランス軍／神聖ローマ帝国軍はどの面

でも劣っていますが、巧妙な地形の利用と少数の優良ユ

ニットにより最初の攻撃を士気阻喪せずにしのぐことが

できれば、残りのユニットは少数の敵めがけて殺到する

ことができるでしょう。

そそそそののののままままととととめめめめ：：：：

私はこのゲーム・システムが「ナポレオンズ・ラスト・

バトルズ」といった「プレイヤー向け」システムと好意

的に比較されることを望んでいます。しかし、もう少し

戦術的な「肉」もあります。メイン・シナリオは１８世

紀の軍隊が敵軍の近くで行う機動に伴なう困難を表現し、

戦術的なニュアンスの余地を十分に残したまま非常に異

なる展開と戦闘を生じさせてくれます。あなたは子供た

ちをリトル・リーグに連れてゆき、シャワーを直し、人

生における不可避の事柄と戦いながら、それでも週末に

２回ゲームを楽しむことができるでしょう。望むらくは

あなたの子供たちと。私たちの戦列にはもっと多くの若

きザイドリッツたちが必要なのです。彼らがあなたにこ

う語りかけるときの誇らしさを想像してみてください。

「胸甲騎兵が必要？だめだめ、パパ。パパの胸甲騎兵を

捉まえたっと！」私の眼には涙が…

ミズーリ州セント・チャールス−２００２年１月２４日
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ククククレレレレジジジジッッッットトトト

シシシシリリリリーーーーズズズズ献献献献辞辞辞辞：：：：１５年にわたる紙製の流血と９年にわたる７

年戦争を耐えた我が愛妻バーブに。

デデデデザザザザイイイイナナナナーーーー：：：：ボブ・カリノフスキー

デデデディィィィベベベベロロロロッッッッパパパパーーーー：：：：ジョシュア・ブールゲル、ディック・フォ

ーラース、アンディ・ルイス

アアアアーーーートトトト・・・・デデデディィィィレレレレククククタタタターーーー、、、、箱箱箱箱絵絵絵絵おおおおよよよよびびびび箱箱箱箱デデデデザザザザイイイインンンン：：：：ロジャー・

Ｂ・マクゴワン

ゲゲゲゲーーーームムムム・・・・ママママッッッッププププととととカカカカウウウウンンンンタタタターーーー：：：：マーク・シモニッチ

ルルルルーーーールルルル・・・・レレレレイイイイアアアアウウウウトトトト：：：：マーク・シモニッチ

ププププロロロロダダダダククククシシシショョョョンンンン調調調調整整整整：：：：トニー・カーチス

ププププロロロロデデデデュュュューーーーササササーーーー：：：：ジーン・ビリングズリー

ププププレレレレイイイイテテテテススススタタタターーーー：：：：ステファン・アンダーソン、ジェフリー・

アーノルド、カール・ホチキス、カーム・カーウェル、ミッ

チ・ランド、クレイグ・ミルズ、ジャスティン・ネドー、ヘ

レナ・オールヴァード、マイケル・オリヴァー、ジャック・

ポロンカ、マイク・リード、フランシスコ・ロンコ、フォル

コ・ルーンク、マイク・トレイナー、ジョン・ヴァシラコス、

ヴィニー・ウォルシュ、ロバート・ウィールスマ、ゲイリー・

ウィシック

追追追追加加加加校校校校正正正正：：：：ラリー・バーマン、スティーブ・キャリー、ティ

ム・チェンバース、クヌート・グルーニッツ、ピーター・パ

ーラ、マーカス・スタンプナー

リリリリササササーーーーチチチチ・・・・ククククレレレレジジジジッッッットトトト：：：：私は本デザインへの貢献中でも特に

重要な以下の人々に多くを負っています：ロシア資料を翻訳

してくれたエマヌイユ・ヴォブシ氏、議会図書館の最優秀捜

索員たるデイブ・ウィンクラー、ドイツ語資料に関してウル

リッヒ・ブレネマンとスウェーデン軍のクラエス・ヘンリク

ソン少佐、英語資料に関してボブ・シンドラー。

軍軍軍軍服服服服のののの大大大大審審審審問問問問官官官官：：：：フランス軍／神聖ローマ帝国軍：チャール

ズ・ヴェイシィ、プロイセン軍／オーストリア軍：アンディ・

ロールス、ロシア軍：ジョナサン・ギングリッチ

特特特特別別別別なななな感感感感謝謝謝謝をををを：：：：大砲の絵の捜索に関して：ジャック・ポロン

カ

ロロロロイイイイテテテテンンンン・・・・ママママッッッッププププのののの詳詳詳詳細細細細：：：：ポール・ダンゲル、クリストファ

ー・ダフィ博士、リック・バーバーによるＣｏＡ社の「ロイ

テン」のマップ。リックの好意により。
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アアアアククククテテテティィィィブブブブ・・・・ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー((((AAAAccccttttiiiivvvveeee PPPPllllaaaayyyyeeeerrrr))))：：：：自軍プレイ

ヤー・ターンを進行させているプレイヤーのことです。

移移移移動動動動ココココスススストトトト((((MMMMoooovvvveeeemmmmeeeennnntttt PPPPooooiiiinnnnttttssss))))：：：：移動コストはヘクスに

進入する際、ヘクスサイドを越える際、敵ＺＯＣから離

脱する際に支払われます。

移移移移動動動動力力力力((((MMMMoooovvvveeeemmmmeeeennnntttt AAAAlllllllloooowwwwaaaannnncccceeee))))：：：：ユニットの移動力はその

ユニットが各移動フェーズに消費することのできる最大

数のことです。

イイイイニニニニシシシシアアアアチチチチブブブブ((((IIIInnnniiiittttiiiiaaaattttiiiivvvveeee))))：：：：指揮官のイニシアチブ値は

自身の判断に基づいて決定的な行動を取ることのできる

能力をあらわしています。軍司令官全員と幾人かの特別

指揮官であるウィング指揮官がイニシアチブ値を持って

います。イニシアチブ値には２−５までの幅があります。

ウウウウィィィィンンンンググググ((((WWWWiiiinnnngggg))))：：：：ウィングとはひとりの指揮官に配属さ

れた歩兵／騎兵ユニットの集合のことです。ユニットの

色帯がどの歩兵／騎兵ユニットがどの指揮官に配属され

ているかを表示します。砲兵がウィングに直接所属する

ことはないことに注意してください。

快快快快速速速速ユユユユニニニニッッッットトトト((((FFFFaaaasssstttt UUUUnnnniiiittttssss))))：：：：全ての騎兵ならびに額面移

動力が４の歩兵ユニットは快速ユニットです。

回回回回復復復復((((RRRRaaaallllllllyyyy))))：：：：ユニットの士気状態を改善するための試

みのことです。

活活活活性性性性化化化化((((AAAAccccttttiiiivvvvaaaatttteeee))))：：：：プレイヤーが自軍に通常の指揮、移

動、戦闘手順を開始させるための試み。

騎騎騎騎兵兵兵兵掃掃掃掃討討討討突突突突撃撃撃撃((((SSSSwwwweeeeeeeeppppiiiinnnngggg CCCChhhhaaaarrrrggggeeee))))：：：：よく統率された騎兵

がターン中に追加の攻撃を行うことのできる能力のこと

です。

基基基基本本本本ググググルルルルーーーーププププ((((BBBBaaaassssiiiicccc GGGGrrrroooouuuupppp))))：：：：あらゆる軍は基本歩兵／

砲兵グループと基本騎兵グループのふたつの基本グルー

プを持ちます。

近近近近接接接接戦戦戦戦闘闘闘闘((((CCCClllloooosssseeee CCCCoooommmmbbbbaaaatttt))))：：：：近接戦闘は隣接した敵対する

歩兵や騎兵ユニットの間で発生します。

ググググルルルルーーーーププププ((((GGGGrrrroooouuuupppp))))：：：：ひとつまたは複数のウィング指揮官

とそのユニット。

軍軍軍軍((((AAAArrrrmmmmyyyy))))：：：：軍とは、ひとりのプレイヤーにより統御され

る全ての歩兵、騎兵、砲兵から成っています。

軍軍軍軍士士士士気気気気((((AAAArrrrmmmmyyyy MMMMoooorrrraaaalllleeee))))：：：：軍全体の耐久力を表す軍士気ト

ラック上の数値のことです。戦闘による損失が軍士気を

低下させる一方、戦闘での成功はこれを上昇させます。

軍軍軍軍司司司司令令令令官官官官((((AAAArrrrmmmmyyyy CCCCoooommmmmmmmaaaannnnddddeeeerrrr))))：：：：軍司令官とは軍全体の指揮

官のことです。軍司令官のイニシアチブ値はその軍の活

性化のために使用されます。

ゲゲゲゲーーーームムムム・・・・タタタターーーーンンンン((((GGGGaaaammmmeeee TTTTuuuurrrrnnnn))))：：：：各ゲーム・ターンはふた

つのプレイヤー・ターンとそれに続く共通士気調整フェ

ーズから成っています。

交交交交戦戦戦戦状状状状態態態態((((EEEEnnnnggggaaaaggggeeeedddd))))：：：：敵ＺＯＣ内にあるスタックにおい

て上から４ステップ以内の歩兵・騎兵ユニットは交戦状

態となります。

降降降降伏伏伏伏((((SSSSuuuurrrrrrrreeeennnnddddeeeerrrr))))：：：：降伏は近接戦闘の結果として発生し、

士気の低いユニットが捕虜となる原因となります。

混混混混乱乱乱乱((((DDDDiiiissssoooorrrrddddeeeerrrr))))：：：：ユニットの士気状態のひとつ。混乱し

ているユニットは移動能力が減少し、戦闘でも不利にな

ります。

ササササイイイイのののの目目目目修修修修正正正正((((DDDDiiiieeee RRRRoooollllllll MMMMooooddddiiiiffffiiiieeeerrrr))))：：：：サイの目修正はサ

イコロによる判定を有利にしたり不利にしたりします。

指指指指揮揮揮揮官官官官((((LLLLeeeeaaaaddddeeeerrrr))))：：：：指揮官には２種類があります。ウィン

グ指揮官は１個ウィングの指揮官を表し、そのウィング

１個だけを統御することができます。軍司令官は基本的

には軍活性化のために使用されます。

士士士士気気気気修修修修正正正正値値値値((((MMMMoooorrrraaaalllleeee MMMMooooddddiiiiffffiiiieeeerrrr))))：：：：指揮官が士気チェック、

騎兵掃討突撃、回復の際に与えることのできる有利なサ

イの目修正値のことです。

士士士士気気気気状状状状態態態態((((MMMMoooorrrraaaalllleeee SSSSttttaaaatttteeee))))：：：：ユニットの士気状態には整列、

混乱、潰走があります。歩兵、騎兵、砲兵ユニットだけ

が士気状態を持ちます。

指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態((((CCCCoooommmmmmmmaaaannnndddd SSSSttttaaaatttteeee))))：：：：毎ゲーム・ターン、活性化

された軍の各ウィングは良好あるいは不良のふたつの指

揮状態の内のひとつになります。指揮状態はウィングに

は所属することのない砲兵ユニットにも適用されます。

指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態不不不不良良良良((((DDDDeeeeggggrrrraaaaddddeeeedddd))))：：：：移動力を半分しか使用するこ

とのできない指揮状態のことです。

指指指指揮揮揮揮状状状状態態態態良良良良好好好好((((EEEEffffffffeeeeccccttttiiiivvvveeee))))：：：：全移動力を使用することの

できる指揮状態のことです。

士士士士気気気気阻阻阻阻喪喪喪喪((((DDDDeeeemmmmoooorrrraaaalllliiiizzzzeeeedddd))))：：：：軍はその軍士気が下がりすぎ

た場合に士気阻喪します。士気阻喪した軍には様々な罰

則が課されます。

士士士士気気気気値値値値((((MMMMoooorrrraaaalllleeee RRRRaaaattttiiiinnnngggg))))：：：：ユニットの指揮値はユニット

の相対的な能力のことです。数字が大きいほど（肉体的

な状態、戦術的な訓練、中位／下位士官や下士官の質な

どにより）高い士気を有していることを示します。

士士士士気気気気チチチチェェェェッッッックククク((((MMMMoooorrrraaaalllleeee CCCChhhheeeecccckkkk))))：：：：士気チェックとはユニッ

トが整列状態に留まるか、混乱状態や潰走状態となるか

を判定することです。

指指指指揮揮揮揮等等等等級級級級((((CCCCoooommmmmmmmaaaannnndddd RRRRaaaattttiiiinnnngggg))))：：：：グループが指揮状態良好／

不良にどれくらいなりやすいかを判定する評価のことで

す。

指指指指揮揮揮揮範範範範囲囲囲囲外外外外((((OOOOuuuutttt ooooffff CCCCoooommmmmmmmaaaannnndddd))))：：：：ユニットは所属ウィング

の指揮官から５ヘクス以内にいなければ指揮範囲外とな

ります。

士士士士気気気気崩崩崩崩壊壊壊壊((((BBBBrrrrooookkkkeeeennnn))))：：：：軍はその軍士気が下がりすぎた場合

に士気崩壊します。

自自自自軍軍軍軍盤盤盤盤端端端端((((FFFFrrrriiiieeeennnnddddllllyyyy MMMMaaaapppp EEEEddddggggeeee))))：：：：潰走ユニットが移動し

なければならない方向。各シナリオ・ルールに規定され

ています。

自自自自動動動動的的的的活活活活性性性性化化化化((((AAAAuuuuttttoooommmmaaaattttiiiicccc AAAAccccttttiiiivvvvaaaattttiiiioooonnnn))))：：：：敵軍が３ヘクス

以内に近づくことによって発生する軍士気コストなしで

の活性化のことです。

用用語語集集
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支支支支配配配配地地地地域域域域（（（（ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ））））((((ZZZZoooonnnneeee ooooffff CCCCoooonnnnttttrrrroooollll))))：：：：支配地域とは

整列ないし混乱ユニットが影響を及ぼすマップ上の地域

のことです。ＺＯＣはユニットのまわり６ヘクスを取り

囲みます。

縦縦縦縦隊隊隊隊隊隊隊隊形形形形((((IIIInnnn CCCCoooolllluuuummmmnnnn))))：：：：機動性の増加と戦闘時の罰則を

伴なう移動隊形のことです。

ススススタタタタッッッックククク((((SSSSttttaaaacccckkkk))))：：：：マップ上のある１つのヘクスに存在

するユニット全て。

スススステテテテッッッッププププ((((SSSStttteeeepppp))))：：：：ステップはユニットを構成する兵員数

の単位です。

スススステテテテッッッッププププ損損損損失失失失((((SSSStttteeeepppp LLLLoooossssssss))))：：：：戦闘の結果、ユニットはス

テップを失うことがあります。

整整整整列列列列状状状状態態態態((((FFFFoooorrrrmmmmeeeedddd))))：：：：ユニットの士気状態のひとつ。ユニ

ットは混乱も潰走もしていないとき整列状態となります。

前前前前進進進進((((AAAAddddvvvvaaaannnncccceeee))))：：：：歩兵・騎兵ユニットは近接戦闘の後、

敵ヘクスを一掃したら前進することができます。

戦戦戦戦闘闘闘闘結結結結果果果果表表表表((((CCCCoooommmmbbbbaaaatttt RRRReeeessssuuuulllltttt TTTTaaaabbbblllleeee))))：：：：戦闘結果表はすべ

ての近接戦闘を解決するために使用されます。プレイヤ

ー補助カード上に掲載されています。

戦戦戦戦闘闘闘闘成成成成功功功功((((CCCCoooommmmbbbbaaaatttt SSSSuuuucccccccceeeessssssss))))：：：：戦闘成功チットの数で測定

される戦闘成功は戦闘に勝つことが軍全体の士気に及ぼ

す良い効果を表しています。

戦戦戦戦闘闘闘闘力力力力((((SSSSttttrrrreeeennnnggggtttthhhh PPPPooooiiiinnnntttt))))：：：：戦闘力は歩兵／騎兵ユニット

の相対的な戦闘能力を表します。歩兵／騎兵ユニットだ

けが戦闘力を持ちます。

側側側側面面面面攻攻攻攻撃撃撃撃((((FFFFllllaaaannnnkkkk AAAAttttttttaaaacccckkkk))))：：：：単独の防御ユニットが攻撃側

ユニットやそのＺＯＣによって包囲されている場合の戦

闘状況のことです。

側側側側面面面面防防防防御御御御支支支支援援援援((((SSSSuuuuppppppppoooorrrrtttteeeedddd DDDDeeeeffffeeeennnncccceeee))))：：：：包囲された防御ユ

ニットのスタックが支援ユニットを戦闘比計算に含むこ

とのできる戦闘状況のことです。

損損損損害害害害ポポポポイイイインンンントトトト((((LLLLoooossssssss PPPPooooiiiinnnntttt))))：：：：損害ポイントは近接戦闘と

砲撃によりもたらされる結果です。

退退退退却却却却((((RRRReeeettttrrrreeeeaaaatttt))))：：：：戦闘の結果である強制された移動。

タタタターーーーンンンン((((TTTTuuuurrrrnnnn))))：：：：プレイの手順を一通り行うと１ターンと

なります。

地地地地形形形形効効効効果果果果表表表表((((TTTTeeeerrrrrrrraaaaiiiinnnn EEEEffffffffeeeecccctttt CCCChhhhaaaarrrrtttt))))：：：：地形効果表は地形

が移動、近接戦闘、砲撃に対しどのような影響を与える

かを詳細に示します。プレイヤー補助カード上に掲載さ

れています。

通通通通常常常常活活活活性性性性化化化化((((NNNNoooorrrrmmmmaaaallll AAAAccccttttiiiivvvvaaaattttiiiioooonnnn))))：：：：自発的な軍の活性化

のことです。プレイヤーは軍士気ポイントを支払ったあ

と自軍を活性化させるためにサイコロを振ります。

敵敵敵敵支支支支配配配配地地地地域域域域（（（（敵敵敵敵ＺＺＺＺＯＯＯＯＣＣＣＣ））））((((EEEEnnnneeeemmmmyyyy ZZZZoooonnnneeee ooooffff CCCCoooonnnnttttrrrroooollll))))：：：：敵

ＺＯＣとは相手プレイヤーによって統御されているユニ

ットが及ぼす支配地域のことです。

展展展展開開開開((((DDDDeeeeppppllllooooyyyy))))：：：：ウィングを縦隊隊形から横隊にもどし、

通常の移動を行うことです。

特特特特定定定定ググググルルルルーーーーププププ((((SSSSppppeeeecccciiiiffffiiiicccc GGGGrrrroooouuuupppp))))：：：：特定グループはシナリ

オにより規定されたグループのことです。分遣隊は一種

の特定グループです。特定グループに属するウィングは

基本グループには属しません。

特特特特別別別別指指指指揮揮揮揮官官官官((((SSSSppppeeeecccciiiiaaaallll LLLLeeeeaaaaddddeeeerrrr))))：：：：特別指揮官はウィングの

指揮状態を判定する際にサイコロの振りなおしを行うこ

とができます。

ババババトトトトルルルル・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ((((BBBBaaaattttttttlllleeee SSSScccceeeennnnaaaarrrriiiioooo))))：：：：バトル・シナリ

オでは、題材となった戦闘での接敵行軍が終了した後の

歴史上の部隊展開を取り上げています。

非非非非アアアアククククテテテティィィィブブブブ・・・・ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー((((IIIInnnnaaaaccccttttiiiivvvveeee PPPPllllaaaayyyyeeeerrrr))))：：：：自軍プ

レイヤー・ターンが進行中でないプレイヤーのことです。

「「「「ひひひひとととと目目目目見見見見たたたた！！！！」」」」活活活活性性性性化化化化((((CCCCoooouuuupppp dddd�OOOOeeeeiiiillll AAAAccccttttiiiivvvvaaaattttiiiioooonnnn))))：：：：軍

が最初に敵軍を視認した際に起きる特殊な形態の軍活性

化のことです。

ーは自軍の展開と接敵行軍を統御することができます。

ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー・・・・タタタターーーーンンンン((((PPPPllllaaaayyyyeeeerrrr TTTTuuuurrrrnnnn))))：：：：各プレイヤー・タ

ーンにアクティブ・プレイヤーはウィングの指揮状態を

判定し、次にそのユニットに移動と戦闘を行わせます。

分分分分遣遣遣遣隊隊隊隊((((DDDDeeeettttaaaacccchhhhmmmmeeeennnntttt))))：：：：分遣隊は本隊とは別に活性化され

る独立した特定グループのことです。

ププププレレレレイイイイのののの手手手手順順順順((((SSSSeeeeqqqquuuueeeennnncccceeee ooooffff PPPPllllaaaayyyy))))：：：：プレイの手順はゲー

ム中の事象の順序を規定します。

ププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー補補補補助助助助カカカカーーーードドドド((((PPPPllllaaaayyyyeeeerrrr AAAAiiiidddd CCCCaaaarrrrdddd))))：：：：プレイ中に

使用する様々な表をまとめたカードのことです。

砲砲砲砲撃撃撃撃((((BBBBoooommmmbbbbaaaarrrrddddmmmmeeeennnntttt))))：：：：砲撃は砲兵ユニットが直接参加す

ることのできる唯一の戦闘形態です。

砲砲砲砲撃撃撃撃力力力力((((BBBBoooommmmbbbbaaaarrrrddddmmmmeeeennnntttt SSSSttttrrrreeeennnnggggtttthhhh))))：：：：砲撃力とは様々な射程

距離における砲兵ユニットの相対的な破壊力のことです。

捕捕捕捕獲獲獲獲((((CCCCaaaappppttttuuuurrrreeee))))：：：：ユニットは以下の場合に捕獲されます。

退却をしなければならないのにそれができないとき。潰

走して敵ＺＯＣに進入しなければならないとき。近接戦

闘での「降伏」の結果。砲兵捕獲チェックの結果。捕獲

されたユニットは除去されたユニットよりも勝利得点が

大きくなります。

ママママーーーーカカカカーーーー((((MMMMaaaarrrrkkkkeeeerrrr))))：：：：マーカーとは、歩兵、騎兵、砲兵ユ

ニット、指揮官でない情報カウンターのことです。マー

カーは普通ユニットの状態を表すために使用されます。

また現在のゲーム・ターンなどの情報を示すためにも使

われます。

メメメメイイイインンンン・・・・シシシシナナナナリリリリオオオオ((((MMMMaaaaiiiinnnn SSSScccceeeennnnaaaarrrriiiioooo))))：：：：メイン・シナリオ

はプレイヤー自身で部隊を展開することと、敵に接近す

る行軍を可能にします。

ユユユユニニニニッッッットトトト((((UUUUnnnniiiitttt))))：：：：ユニットとは歩兵、騎兵、砲兵を包括

的に表す用語です。指揮官はユニットではありません。
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