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Rebel Furyのシナリオは、コア・ルール並びにゲームの各６つの

シナリオに付随するいくつかの小特別ルールを使用します。

シナリオとマップの並べ方 [Scenarios and Map Alignment] 
Rebel Furyは６つのシナリオから成り、ゲームには各２つについ

て３枚のマップが用意されています。これらは、以下の要領で広げ

られます。

１．The Fredericksburg/Chancellorsvilleマップは、コンパス図の

近くに Fredericksburg を持つマップです。Fredericksburg と

Chancellorsville シナリオは、このマップ上でプレイされます。

これらのシナリオは、Chancellorsville マップ外移動ディスプレ

イを使用することに注意してください。

２．The Chattanooga/Chickamauga マップは、マップの北側に

Chatanooga を持つマップです。Chattanooga とChickamauga
シナリオは、このマップ上でプレイされます。

３．The Wilderness/Spotsylvania マップは、Fredericksburg や

Chattanoogaが存在しないマップです。

カウンターのコード [Counter Codes] 
 各シナリオのカウンターは、その左手上端に１文字のコードを持

ちます。シナリオ・コードに一致しているカウンターを使用して、

シナリオのセット・アップを行います。

Rebel Fury 第１巻のカウンター・コード：

F＝Fredericksburg 
V＝Chancellorsville 
C＝Chattanooga 
G＝Chickamauga 
W＝Wilderness 
S＝Spotsylvania 

一般的なシナリオ・セット・アップ条件
[General Scenario Setup Conditions]

１．セット・アップの後にBを持つHQsは戦闘モードで、Mを持

つそれは機動モードです。

２．シナリオのセット・アップで述べない限り、全てのシナリオで

ユニットはセット・アップ指示で指定されたヘクス内に機動隊形

面（許容移動力が４歩兵又は６騎兵）で開始します。

３．シナリオが登場ヘクス内にスタックしたユニットを持つと、こ

れらのユニットは増援として扱われ、移動フェイズ中に所有して

いるプレイヤーがパスできる前に、登場ヘクスを退出させなけれ

ばなりません。

４．OFF のセット・アップ指示を持つ連邦軍ユニットは、

Fredericksburg/Chancellorsvilleマップ外ディスプレイ上に置か

れます。スペースはカウンター上に指定されていませんが、この

冊子内にセット・アップ情報があります。

５．AVAIL(able)のセット・アップ指示を持つ分遣隊は、シナリオ

の最初の又は後の分遣隊配置ステップ中に、分遣隊配置の通常ル

ールに従って置くことができます。

６．連邦軍は、シナリオに特記されたごとく舟橋をセット・アップ

します。第１巻では、連邦軍のみが舟橋を構築でき、マップ上に

５つを超える舟橋を同時に持つことはできません。

増援 [Reinforcements] 

１．ターン番号とヘクス（例えば、4-2841）のセット・アップ指示

を持つユニットは増援として到着し、移動フェイズの開始時にい

かなる移動にも先立って置かれます。複数のユニットが到着して

いたらスタックできますが、登場するための合法ヘクスがないの

でない限り、所有しているプレイヤーがパスする前にスタックを

解除しなければなりません。前者の場合、プレイヤーはパスでき

ます。

２．HQ が増援として受け取られたら、HQ 配置についての全ての

ルールに従い、その到着が指定されたターンのHQ再配備配置ス

テップ中に置かれます。

はじめに

プレイ・ノート：各シナリオの期間は様々ですが、最初に対人ゲ

ームをプレイする際はチカマウガを勧めます。ソリテアでプレイ

するのであれば、用意されたソロ・ルールを使用してフレデリッ

クスバーグのプレイを勧めます。これは単に推奨であって、他の

戦いにより興味を持つのであればそちらをプレイしてください。

デザイン・ノート：各シナリオは、それ自体の文字コードを持つ

固有カウンターのセットを持つため、ゲーム・ターン記録欄を追

加コピーして適用させれば、３枚の異なるマップ上で３つのシナ

リオを同時にセット・アップしてプレイ可能です。
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防御施設 [Defensive Works] 

１．いくつかのシナリオ（例えば Chancellorsville）は、マップ上

に記載された塹壕を持ちます。

２．いくつかのシナリオが、すでに砦内にユニットを持つことに注

意してください。これらはカウンター上に指定されておらず、こ

の冊子内のセット・アップ情報にあります。

ゲーム記録欄 [Game Tracks] 
１．全６つのシナリオで使用されるゲーム・ターン記録欄がありま

す。プレイしているシナリオに適切な記録欄上に、ゲーム・ター

ン・マーカーを置きます。

２．砲兵弾薬ポイントの管理に使用するための一般ゲーム記録欄が

あります。記録欄上の適切な位置に砲兵弾薬マーカーを置きます。

マーカーの裏は＋10を持ち、シナリオの最大限度である19弾薬

ポイントまで管理することを認めます。

３．一般記録欄は、一方の陣営がパスした後で移動又は攻撃の管理

を認めるための、各陣営の移動／攻撃残数マーカーも持ちます。

（望むのであれば、サイも同じ目的で使用できます。）

勝利条件と登場ヘクス [Victory Conditions and Entry Hexes] 

 大部分のシナリオは、コア・ルールの統率力勝利条件を使用しま

す。ルールで述べるごとく、各シナリオは固有の戦略的勝利条件を

持ちます。多くの勝利条件は、マップの登場ヘクスから特定の長さ

の他のそれへ、ヘクスの道筋をたどることをプレイヤーに要求しま

す。ルールは、ユニット又は分遣隊が敵登場ヘクスから２ヘクス以

内にいることを認めません。

ゲーム・バランスと陣営の選択 [Game Balance and Choosing Sides] 

 競技的なプレイが楽しみの重要な要素である場合のため、陣営の

入札手順を用意しました。：

１．プレイを望む陣営と、その陣営がプレイを見合わせる砲兵弾薬

ポイントの数を紙片に記入します。

２．入札を比較し、２つの条件の１つを適用します。：

A. 異なる陣営を選択 [Diferent Sides Chosen]：各プレイヤーは、プレ

イを選択した陣営を出します。弾薬入札を比較し、高い方から

低い方を差し引きます。入札が高い方の開始セット・アップか

らその弾薬ポイント数を差し引き、プレイを開始します。

B. 同じ陣営を選択 [Same Sides Chosen]：高い弾薬ポイント入札を持

つプレイヤーが選択した陣営をプレイし、開始セット・アップ

からその弾薬ポイント数を差し引きます。同数の場合、一人の

プレイヤーが高い数を出すまで 1d10 を振り続け、プレイする

ためにその陣営を選択し、入札を適用します。

軍旗に開いた穴を数える

重要：戦略的勝利条件ルール̶備忘として、相手側が戦略的勝利

条件を達成することを妨げるため、あなたは友軍登場ヘクスから

５ヘクス以内の友軍ユニットが占めるヘクス又はこの５ヘクス

の限度を越えて伸びるZOC／ZOIを含めて使用できません。

 この状況は、そのシナリオの戦略的勝利条件で述べられた長さ

の２つの位置からたどっている道筋の形で生じます。相手側は登

場ヘクスの近くにユニットを置けないため、順番に、あなたは戦

略的勝利条件のために登場ヘクスへたどられる道筋を妨害する

ため、登場ヘクスに近いユニット（又はその ZOC／ZOI）を使

用できません。

デザイン・ノート：これは、ルールの順法者が相手側から怪我を

負わされるのを防ぐための公共の安全対策です。登場ヘクスは世

界の端の現象であり、どちらのプレイヤーも自分のユニットを使

って増援を妨げることや、明らかにスポーツマンシップに反する

方法で、マップの端を利用して敗北を避けることはできません。

相手側が１つの位置から他のそれへと道筋をたどることを妨げ

るため、あなたは友軍登場ヘクス近くの４ヘクス以外のどこかで

道筋を妨害しなければなりません。このルールを回避するために

多くの精神的サイクルを費やさず、戦いに勝つことのみを試みて

ください。このルールに抜け穴を見つけたと考えたのであれば、

そうではありません。

デザイン・ノート：Rebel Fury 第１巻は、非常に異なる６つの

シナリオから成ります。C3iのClio’ cornerで書いたごとく、プ

レイヤーにとって、ゲーム・バランスは戦いの歴史的な条件より

もプレイヤーのスキルの方が遥かに敏感です。例えば、

Fredericksburg のようなソリテアのプレイに優れたいくつかの

シナリオには、プレイのソロ・ルールを用意しました。

 私にとってゲームは、目的地ではなく旅のようなものです。た

だし、競技的な目的において、プレイヤーの経験と知見のため、

一方で知覚的または現実的な優位性を与え、状況を均平化するた

めに上記の手順を提供します。
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マップ：Fredericksburg/Chancellorsvilleマップを使用します。

戦闘期間：３ゲーム・ターン（12月12日PMから13日PMまで）

砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各19砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、HQ再配備配置ステップで開始します。これは、HQs
上にTBD（決定済 [To Be Determined]）と書かれている理由です。

a. Lee HQは、最初のターンに機動又は戦闘モードのどちらかで

置くことができます。

b. Burnside HQは、ターン１に機動モードで配備しなければな

りません。

２．連邦軍は、ターン１の最初のプレイヤーです。

３．USAセット・アップ・チャートで述べたごとく、連邦軍は５つ

の舟橋とStafford Heights砲兵集結をセット・アップします。

４．マップ外ディスプレイ上にセット・アップされる連邦軍ユニッ

トは、連邦軍の登場ヘクス K（ヘクス 4035）を介してのみマッ

プへ登場できます。

５．連邦軍の大規模師団 [Union Grand Division]：同一軍団効果は、同

じ大規模師団からの友軍師団が隣接する場合にのみ適用できま

す（軍団名称はシナリオに影響を持ちませんが、歴史的興味のた

めに用意しました）。L＝左翼大規模師団、C＝中央大規模師団、

R＝右翼大規模師団。

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：このシナリオでは、戦術的又は

作戦的勝利はありません。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. 連邦軍：少なくとも以下の４ヘクスを占領しなければなりま

せん。：4026、3926、3827、3828、3728、3729、3630。
b. CSA：連邦軍が戦略的勝利条件を満たすことに失敗したら、

戦略的勝利で勝ちます。

選択ソリテア・ルール：

１．ソリテア・ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成

フェイズを飛ばします）。

２．あなたは連邦軍としてプレイし、Burnside HQをヘクス3932
内に機動モードで置かなければなりませんが、通常ルールに従っ

てターン２又は３に戦闘又は機動モードで置くことができます。

３．Lee HQ をヘクス 3629 内に戦闘モードで置き、シナリオ全体

について留まります。Lee は指揮官死傷によって影響を受けませ

ん。

４．連邦軍ユニットは、いかなる理由があっても、ヘクス列 3300
～4000 間のみを移動できます。このエリアの外部へ退却するこ

とを強制されたら、連邦軍ユニットは潰走状態になります。（こ

れらの境界線をスペア・マーカー又はその他のアイテムでマーク

できます。）

フランクリンの兵士たちが鉄道を越えて突撃している

フレデリックスバーグの戦い
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５．CSA ユニットは移動しません。CSA は自軍の最初の移動をパ

スし、連邦軍プレイヤーは受け取る移動残数を判定します。簡単

に行うため、開始時に敵ZOC内にない連邦軍師団は16個なので、

1d10を振って16を加えます。４以上を振らない限り、連邦軍は

追加19移動を受け取るか（最大で認められた）、又は４未満を振

ればその分減ります。

６．CSA ユニットは攻撃しません。CSA は、最初の連邦軍の攻撃

で連邦軍が1d10＋3追加攻撃を受け取った後でパスしますが、サ

イの目にかかわらず、全ての強制攻撃が行われなければなりませ

ん。

７．CSAは、全ての連邦軍の攻撃に対して防御砲兵支援を持ちます。

CSAの弾薬ポイントは管理しません。

８．退却を強制された CSA ユニットは、自動的に潰走して除去と

して扱われます。

９．CSAが除去するために潰走ユニットを選択しなければならない

と、常に星章を持たないユニットを選択します。これが適用でき

なければ、無作為に選択します。

10. 連邦軍は、戦略的勝利を達成するために３ターンを持ち、さも

なければ敗北します。

舟橋の敷設に対抗するバークスデールのミシシッピ兵

プレイ・ノート：これは素早くデザインするために良い方法です。

基本的に、あなたはMary’s Heightsに突撃し、歴史的な成果を

達成することになるでしょう。
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フレデリックスバーグのセット・アップ：

舟橋（指定されたヘクスサイドを越えて、合計

５枚の橋梁マーカーをセット・アップする。
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フレデリックスバーグのセット・アップ：

Franklin’s渡河点の連邦軍の舟橋
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マップ：Fredericksburg/Chancellorsvilleマップを使用します。

戦闘期間：10ゲーム・ターン（４月30日AMから５月４日PMま

で）

砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各19砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成フェイズは

飛ばします）。

２．連邦軍は旋回移動（歴史的注釈を参照）を実施しており、シナ

リオの最初の２ターンについて最初のプレイヤーです。Hooker
は、４月30日AMとPMターンについてマップ上に留まります。

３．連邦軍は、セット・アップに従ってStafford Heights重砲兵集

結をセット・アップし、シナリオ中に配置のために追加の３舟橋

を持ちます。

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：ルールに従います。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. 連邦軍：登場ヘクスA、B、C、D のいずれかから登場ヘク

スK まで、CSA のZOCs/ZOIs から解放された、50 ヘクス

を越えない連続した道路／鉄道ヘクスの道筋（Rapahannock
川を越えるために使用される舟橋（たち）を含みます）と、

Fredericksburg ヘクスから CSA 登場ヘクス A まで

Richmond Fredericksburg & Potomac鉄道に沿った連続す

る鉄道の道筋をたどることが要求されます。

b. CSA：連邦軍が戦略的勝利条件を満たすことに失敗したら、

戦術的又は作戦的勝利で勝ちます。

選択ルール：

１．歴史的配置：Jackson HQが死傷マーカーを受け取ったら、次

のHQ配置セグメント中にJackson HQを取り去ってStuart HQ
に置き換えます。Stuartが後に負傷したら、通常のルール以外に

追加の影響はありません。

２．騎兵ユニット：連邦軍のGreggとCSAのWHF Leeは、選択

ユニットです。CSA WHF Leeは、Parker’s Store（ヘクス1701）
内でゲームを開始します。連邦軍のGreggは、マップ外ディスプ

レイ上のMorrisvilleボックス内に置くことができます。

５月２日土曜日、Plank道路えを越えて配置した砲兵でジャクソンの前進を止める。

プレイ・ノート：ターン１は移動フェイズで開始するため、

HQsはそのセット・アップ・ヘクス内で開始します。

チャンセラーズヴィルの戦い
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チャンセラーズヴィルのセット・アップ

舟橋（指定されたヘクスサイドを越えて、２枚

の橋梁マーカーをセット・アップする。

歴史的注釈：連邦軍の旋回移動は、４月 27 日に開始します。

Meade第Ⅴ軍団の最初のユニットはHに登場し、第XIと第XII
軍団がJに登場するとき、私はゲームを４月30日に開始します。

シナリオは 10 ターンの期間なので、連邦軍の実際的な目的とし

て、これらの位置へ追加ユニットをシフトさせることは滅多に望

みません。旋回移動の目的の一部は、歴史的な物語に従ってU.S.
とBanksを防御から取り去るためでした。

デザイン・ノート：連邦軍の Stafford Hts 重砲兵が

Fredericksburg シナリオと異なるヘクス内に位置するのは、意

図的です。Marye’s Heights 塹壕はFredericksburg以来強化さ

れており、重砲はこれらの位置に対して無力でした。特別ルール

を避けるため、影響を与えることができない塹壕の射程外へ砲を

置きました。
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チャンセラーズヴィルのセット・アップ

Chancesllorsvilleの荒廃
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マップ：Chickamauga/Chattanoogaマップを使用します。

戦闘期間：５ゲーム・ターン（９月18日）PMから20日PMまで）

砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各14砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成フェイズは

飛ばします）。

２．CSAは、ターン１の最初のプレイヤーです。

３．Tennessee川の北ではどちらの陣営も移動はありません。

４．Tunnel Hill（ヘクス2405）：グラフィックが表示している鉄道

トンネルは、ゲームの全ての目的においてヘクス内の鉄道が連結

しています。

５．連邦軍のWilder乗馬歩兵師団：連邦軍のWilder師団は、乗馬

歩兵師団です。歩兵師団と同様に攻撃しますが、機動隊形のとき

に騎兵師団と同様に移動します。プレイの簡略化のため、表面に

は騎兵の図を表示し、裏面は歩兵の図です。

６．ターン４のHQ再配備ステップ中、LongstreetとPolkのHQs
がゲームに登場し、たとえマップ上にあってもBragg HQはゲー

ムから取り去られます。

７．ターン５のHQ再配備配置ステップ中、Thomas HQがゲーム

に登場します、Rosencrans HQはプレイに留まります。

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：ルールに従います。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. CSA：登場ヘクスD（ヘクス2841）から、連邦軍のZOCs/ZOIs
から解放された、50ヘクスを越えない連続した道路／鉄道ヘ

クスの道筋を連邦軍の ZOC/ZOI から解放されたいずれかの

Chatanooga都市ヘクスまでたどります。

b. 連邦軍：いずれかのChattanooga都市ヘクスからRinggold
（ヘクス 4017）まで、30 ヘクスを越えない連続した鉄道ヘ

クスの道筋をたどります。

c. 両陣営がその戦略的勝利条件を満たすことを達成したら（想

像することは困難ですが）、CSAの条件が優先されます。

チカマウガの戦い

チカマウガ森林内の南部連合国軍の戦列

プレイ・ノート：ターン１は移動フェイズで開始するため、

HQsはそのセット・アップ・ヘクス内で開始します。
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チカマウガのセット・アップ：
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チカマウガのセット・アップ：

チカマウガ川のLee & Gordon’s製粉所
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マップ：Chickamauga/Chattanoogaマップを使用します。
戦闘期間：６ゲーム・ターン（11月23日）AMから25日PMま
で）

砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各19砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成フェイズは

飛ばします）。

２．連邦軍は、ターン１の最初のプレイヤーです。

３．Tunnel Hill（ヘクス2405）：グラフィックが表示している鉄道
トンネルは、ゲームの全ての目的においてヘクス内の鉄道が連結

しています。

４．連邦軍は舟橋をセット・アップし、Moccasin Point連邦軍重砲
兵の集結をセット・アップします。

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：ルールに従います。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. CSA：最終ターンの終了時、CSA が Chatanooga から
Ringgoldまで、連邦軍ユニット又はZOC／ZOIから解放さ
れた連続した道路／鉄道ヘクスの道筋をたどれたら。

b. 連邦軍：最終ターンの終了時、Chatanooga から Ringgold
マップ端道路ヘクスまで、南部連合国軍ユニット又は ZOC
／ZOIから解放された連続した道路／鉄道ヘクスの道筋をた
どれたら。

c. 両陣営がその戦略的勝利条件を完遂したら、CSA が勝利し
ます。

チャタヌーガの戦い

チャタヌーガ正面のカンバーランド軍

プレイ・ノート：ターン１は移動フェイズで開始するため、

HQsはそのセット・アップ・ヘクス内で開始します。
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チャタヌーガのセット・アップ：

舟橋（指定されたヘクスサイドを越えて、１枚の橋梁

マーカーをセット・アップする。
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マップ：Wilderness/Spotsylvaniaマップを使用します。
戦闘期間：４ゲーム・ターン（５月５日から６日）

砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各19砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成フェイズは

飛ばします）。

２．CSAは、ターン１の最初のプレイヤーです。
３．ターン１の移動フェイズ中、CSAプレイヤーは連邦軍が最初に
移動を行う前に、移動のために６個師団を活性化できます。同じ

ユニットが複数回移動できます。以後は、通常の交互移動のシー

クエンスに従います。

４．連邦軍は、セット・アップに従って舟橋をセット・アップしま

す。

５．ターン２と３に使用可能なマップ外ユニットは、増援として以

下のヘクスに登場します。：

a. CSA：1000又は1600 
b. 連邦軍：3400又は4006 

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：ルールに従います。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. USA：Ely’s Ford、Culpepper Mine Field、Germanna Ford
の舟橋がマップ上にあり、舟橋ヘクス（両岸）から登場ヘク

スA（ヘクス1012）まで35ヘクス未満の道路／鉄道ヘクス
の道筋がある。道筋は、CSAのZOC/ZOIから解放されてい
なければなりません。

b. CSA：CSAが舟橋ヘクス上（どちらかの岸）にZOCを持ち、
しかも連邦軍がその戦略的勝利条件を達成することに失敗し
ている。

５月６日の午後、Brock道路上で燃えている連邦軍胸壁の一部を占領。

ウィルダネスの戦い

プレイ・ノート：ターン１は移動フェイズで開始するため、

HQsはそのセット・アップ・ヘクス内で開始します。
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ウィルダネスのセット・アップ

舟橋（指定されたヘクスサイドを越

えて、３枚の橋梁マーカーをセッ

ト・アップする。
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ウィルダネスのセット・アップ

胸壁を構築している連邦軍部隊。
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マップ：Wilderness/Spotsylvaniaマップを使用します。
戦闘期間：10ゲーム・ターン（５月８日から12日）
砲兵ポイント：連邦軍とCSAは、各14砲兵ポイントで開始します。

特別ルール：

１．ゲームは、移動フェイズで開始します（指揮と編成フェイズは

飛ばします）。

２．CSAは、ターン１の最初のプレイヤーです。
３．ムルズドー [Muleshoe]：ゲーム毎に一度、自軍 HQ を置いた後
でCSAは野戦施設をCSA HQヘクス又はCSA師団から５ヘク
ス以内に置くことができます。

４．５月７日CSAの夜間行軍：
a. ターン１に先立ち、CSA第Ⅰ軍団ユニット（FieldとKershaw）
は、ユニット毎に移動のために各２回活性化できます。ユニッ

トは、連邦軍の ZOC/ZOI内に進入できません（退出はできま
す）。全CSA第Ⅰ軍団ユニットは、その移動を道路を含んでい
るヘクス内で終了しなければなりません。この夜間行軍では、

拡張行軍は認められません。

b. Pendleton’s 道路：夜間行軍を行っている第Ⅰ軍団のユニット
は機動隊形に留まり、全ての地形効果に免疫です。

５．連邦軍は、Ely’s Fordに位置する１つの舟橋を持ち、破壊され
たら再建できますが、この舟橋はこのシナリオで使用可能な唯一

の舟橋で、Ely’s Fordにのみ建設できます。
６．全CSAユニットは機動隊形で開始し、一方でCSAのZOIs内
の連邦軍ユニットは最初のターンを戦闘隊形で開始します。

７．Sheridanの遠征、５月９日AMターン：分遣隊回収フェイズ
中、全ての連邦軍騎兵師団（Greg、Meritt、Wilson）と１個CSA
騎兵師団（F.Lee、Hamptonの順番が優先で、マップ上のそれが
最初です）がマップから取り去られ、５月９日AMターンの前に
達成されない限り、勝利条件に対してカウントしません。分遣隊

は、この撤退によって影響を受けません。たとえ通常の分遣隊ル

「血まみれの視点」から描いた死闘。

スポットシルヴァニアの戦い

プレイ・ノート：ターン１は移動フェイズで開始するため、

HQsはそのセット・アップ・ヘクス内で開始します。

歴史的注釈：Leeは、第Ⅰ軍団のユニットが軍団の砲兵や段列に
よって使用するために敷かれた道路に戻ることなくCatharpin 
道路へ到達するため、林の中を近道させました。
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スポットシルヴァニアのセット・アップ：

舟橋（指定されたヘクスサイドを越えて、

１枚の橋梁マーカーをセット・アップする。
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スポットシルヴァニアのセット・アップ

ールに違反するとしても、撤退しようとしている騎兵師団がい

る位置内に撤退前に分遣隊を置くことができます。全 CSA 騎
兵師団が潰走したら、優先順位で１つを取り去り、全てが除去

されたら撤去は無視します。

８．Uptonの強襲：シナリオ毎に一度、連邦軍は防御適性地形又
は野戦施設内のいずれかの CSA ユニットを攻撃している師団
によって行われる戦術位置判定のサイ振りに＋５DRM を適用
できます。この決定は、サイを振る前に行われなければなりま

せん。

勝利条件：

１．統率力勝利 [Generalship Victory]：ルールに従います。

２．戦略的勝利 [Strategic Victory]：

a. USA：Spotsylvania Courthouse（ヘクス1834）並びにその
位置から以下のCSA登場ヘクスの１つまで25ヘクス未満の
道路／鉄道ヘクスの道筋を支配する。：F（ヘクス4040）、G
（ヘクス4041）、H（ヘクス3841）、I（ヘクス3340）。道筋
は、CSAのZOC/ZOIから解放されていなければなりません。

b. CSA：CSAがSpotsylvania Courthouse（ヘクス1834）を
支配するか、又は連邦軍が Todd’s Tarvern（ヘクス 2022）
から連邦軍の登場ヘクスC（ヘクス4012、舟橋を介して）ま

で 30 ヘクス未満の道路／鉄道ヘクスの道筋をたどることが
できなければ。

c. 両陣営がその戦略的勝利条件を達成したら、CSA の条件が
優先されます。

歴史的な戦闘序列の注釈：カウンター上の名称は、ウィルダネス

の戦い終了時の司令官を反映しています。多数の上級指揮官が死

傷したため、部隊の将軍は何度も変えられました。例えば、Early
師団はすぐにGordon師団となり、EarlyはCSA第Ⅲ軍団指揮
官に戦地昇進しました。Sedgewick将軍は８日に戦死し、連邦軍
陣営の名簿に類似の影響をもたらします。

 ゲームでは見ることがない連邦軍の小師団は、第 IX軍団の第
４師団（Ferrero）で、U.S.有色人種部隊 [U.S. Colored Troops]（歴史
的名称）から構成されました。この師団は、連邦軍の荷馬車団列

の護衛に割り当てられ、直接的な戦闘への役割は小さかったの

で、単純化のため、特別なシナリオ・ルールを避けて機動ユニッ

トに含めませんでした。
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By Mark Herman 

アメリカ南北戦争への道のり

 私がアメリカ南北戦争に魅了されたのは、６歳だった 1960年ま
で遡ります。大叛乱の百周年にあたり、孫が生活の必需品と見なす、

カラー・テレビ、コンピューター、携帯電話、その他の電化製品が

ない白黒の世界でした。楽しみといえば、図書館から借りる書物で

した。百周年で、この話題について新たな多数の書物が発刊され、

私はBruce CattonのThe Civil War（American Heritage）（David 
Greenspamによる素晴らしい戦闘マップを持つ）に出会いました。
この読書体験は、私にRevel Fury第１巻への道筋をつけたのです。

 旅の道のりは、1975年にウォーゲーマーとして最初のオリジンに
行ったときに継続しました。夜中の３時頃（19歳のときは、睡眠は
選択でした）、私はLa Bataille de la Moscowaのオリジナル版をデ
ザイナーのLarry Grovesと共にプレイし、彼はニュー・ヨーカー
のRoichrd H. Bergを紹介しました。私たちはすぐに意気投合して
親友になりましたが、このときは彼が私の将来にどれほどの影響を

もたらすことになるのか少しも分かりませんでした。次にRichard
に会ったとき、友達のGonzと私は彼の偉大な作品 Terrible Swift 
Sword（TSS）の Pikettの突撃シナリオをプレイテストしました。
この作品は、私たちの最初の出会いから霊感を受けて二番目に出版

された「モンスター」ゲームです。ニューヨークの狭いアパートに

暮らしている住人として、成りが小さいハード・コア・ゲームをデ

ザインするアイデアが浮かびました。これはStrategy and Tactics
のフィードバックに導かれ、SPIは後にRichardのTSSシステム
をベースにしてシンプルな勝利条件を持つStonewallを1978年に
発行しました。

 後に私は、２つの戦略級南北戦争ゲームをデザインすることにな

ります。１つはFor the People（AH 1998とGMTの４つの版）で、
もう１つはRichardと一緒にデザインしたWar is Hellで、こちら
は未出版です。私の興味が戦略級と作戦級にある一方、なぜか最初

に好きになったのは南北戦争の戦術級ゲームです。私はゲティスバ

ーグの戦いをデザインしたほぼ全てのゲームをプレイしています。

Avalon HillのGeteysburgから開始して、お気に入りは、お察しの
とおりRichard H BergがデザインしたThree Days at Gettysburg

です。一方で、私は 70 以上のゲームをデザインしたのに、南北戦
争の戦術級ゲームに興味を持つことはなく、決してその道程には進

まないと感じていました。ところが、映画タイトルのごとく「Never 
Say Never Again」となったのです。

システム・デザイン

2017年、親友のRodger MacGownが、C3iマガジンのために初
級ゲームのデザインを私に依頼しました。私はゲティスバーグ博物

館の元理事として情勢や状況をよく知っていたので、これに同意し

ました。理事会の会合では、Jim McPhersonとGary Gallagherの
隣に座りました。因みに、初日はJim McPhersonと共に講義と自
転車ツアーを行いました。Board-gamegeekによると、この戦いを
含むタイトルは作戦的な内容を含めて 75 以上もあるため、真の挑
戦は重たくないルールで 19 世紀中頃の戦いをシミュレイトし、そ
の本質を捉えることにありました。

 はじめに、すべてのウォーゲームは代替史の表現であり、その真

実性を高めるためには、オリジナルの物語を許容しなければなりま

せん。いかなる時代や状況であれ、私のデザイン方法は歴史的に可

能なアウトラインを導く要素を繰り返し試すことです。ゲーム・デ

ザインを通じて芸術を表現する歴史家として、私は常に周知の事実

で開始します。一般的に三種類の戦いがあり、全てがその開始時の

状況によって段階的に分けられます。この観点から、遭遇戦（両陣

営は、少なからず驚いています）、配置の戦い（驚きはありません）、

情報の有無（一方の陣営が奇襲又は待ち伏せされます）です。

Gettysburg は遭遇戦で、この三日間の戦いの性格と状況は、特に
19世紀標準による長期間の戦いとして注目しなければなりません。

 南北戦争の戦いにおける別の重要な要素は、戦術的指揮統制が曖

昧だったことです。戦略的な指揮は、電信によって進歩してきまし

た。戦術的な指揮統制は、ポエニ戦争中にローマ軍団が作戦を行っ

た方法と比較しても進歩しておらず、基本的に視認（馬上の旗）や

音（ラッパや太鼓）の指揮統率によって制限されました。時には、

伝令の指示が遅れて届くこともありましたが、現状との関連性は千

差万別でした。当時の火器によって巨大な煙が発生したため、視線

の調整と通常の音の伝搬特性によって、ほとんどの戦闘はすぐに局

地的な統制のカオスに陥ってしまいました。

Rebel Furyデザイナーズ・ノート
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SPI発行のBlue and Gray Quadsのような非常に成功した初級
ゲームを振り返ると、Charles S. Robertsが使用してゲーム界に知
らしめた、基本的な相互ターンで望むだけユニットを移動させるも

のでした。古くからの師であるRedmond A. Simonsenは、初級ゲ
ームのために汎用ルールを機能させ、これがゲーム・システムの理

解に有効であることをよく理解していました。私はこの方法を用い

て約 10 分間でゲティスバーグのゲームをデザインできましたが、
それは完璧な連携と現実性の不一致を伴うため、そうしませんでし

た。これを補うため、TSSや他の大部分の戦術級ゲームは、連携を
制限するために指揮否認の形態を用いますが、一歩下がってみれば、

それはデザイン上の問題を軽減するために膏薬を使っていることに

なります。

 私は移動と戦闘で、二つのひねりを加えた交互ユニット・シーク

エンスの使用を選択しました。敵の存在を前にしての交互移動は、

南北戦争の多くの戦いで特徴的だった、一進一退の攻防で空いた側

面をどう突くかという、大規模組織の連携をより困難にします。こ

の最終目標に向かって、私は全てのユニットに機動又は戦闘のどち

らかの隊形を持たせました。機動隊形は、敵の存在から外れる大き

な移動を認める一方で、同様に側面攻撃を創出します。ただし、い

ったんあなたのユニットが敵の散兵や長射程砲兵に接近したら（影

響地域）、戦闘に参加するため戦闘隊形の隊列を組むことになります。

私が加えたひねりは、全てのユニットがゲーム・ターン毎に何度で

も移動でき、敵の存在と軍の中核として定義される司令部による上

級命令をシミュレイトすることです。この要領で相対する軍は目標

に向かって機動し、敵と遭遇したときに戦闘の隊形を整えます。

 ゲームのスケールを考慮するとき、半マイルのヘクスと半日のタ

ーンは、マップ上を横切って物理的に移動するために極めて多くの

方法があります。伝統的に、ユニットには様々な地形特徴に進入、

退出、越えるために消費できる許容移動力が与えられます。私は伝

統から外れた、機動隊形のユニットが移動できるヘクス数の率（歩

兵が４／騎兵が６）、又は戦闘隊形のときに全ての地形特徴について

１ヘクスのコストを選択しました。機動隊形の歩兵ユニットは、平

地ヘクスを越えて４ヘクス、又は完全に道路に沿うと二倍（拡張行

軍）移動できますが、敵の影響地域（以後ZOI）又は他のほとんど
全ての地形タイプに進入したら、直ちに移動を停止して戦闘隊形に

変更します。敵の支配地域内（以後ZOC）にない限り、戦闘隊形で
は常に１ヘクス移動できるため、敵の存在又は障害地形を通過する

移動方法に議論の余地はありません。この移動メカニックは、真に

プレイのスピード・アップに繋がることを発見しました。それを望

まない人はいないでしょう？

 その他の大きなひねりは、地理的な優位性とプレイヤーのスキル

を考慮することです。ここは、経過するメカニックが時間を操作す

るところです。ゲティスバーグ・ゲームにおける挑戦の一つは、７

月２日のLongstreetの攻撃のような、特別ルールなしに機動の遅延
を考慮することでした。ところで、通常、特別なルールはデザイン

があるべき場所にないことを示すので、私はこれを制限するように

努めています。戦闘記録からわかるのは、多かれ少なかれユニット

は午前と午後の活動サイクルで運用されているということです。こ

れは私を日毎に２ターン（AMとPM）と、必要な場所に軍隊を配
置したら終わりであり、敵が必要とする時間はこの状況によって自

然に制限されるだろうという考えを導きました。いったんある軍が

防御の準備を整えたら、遠くから機動している攻撃側の軍はより展

開に時間を要します。攻撃する準備ができる前に、２ターン以上の

機動が発生する場合がこれです。前述した指揮統制の制限を考慮す

ると、Longstreetが展開のために必要とした時間は、午前中に攻撃
せよとのLeeの命令に反して午後になるまで遅延したのも道理です。
これはRebel Furyの主要なシステム特性で、いかに相手側よりも
効果的な移動によって戦場の優位性を獲得するかにあります。

いまや戦闘は、あらゆるウォーゲームの防御特徴の１つであり、

何がウォーゲームなのか又は何がそうではないのかという議論の中

で埋もれてしまっているように思われます。紛争解決システムを持

つ政治（例えば、Churchill）を含む「紛争」状況は数え切れないほ
どありますが、ウォーゲームでは大まかに言って、キネティック・

エンゲージメント（運動論的交戦）、より簡単に言えば、戦闘を解決

するために互いに鋭利な物や金属を投げ合うことが求められます。

進歩した推進剤が広く使われるようになる前は、黒色火薬弾を使っ

た攻撃は、部隊が火薬の煙に包まれ、命がけで戦う兵士たちの不協

和音に包まれるとバラバラになりました。それ故、私は段階的移動

システムを発展させ、両陣営が継続を諦めるまで攻撃を実施させる

ことにしました。これは戦争中に新聞記者が観察して書いたごとく、

押し合いへし合いする戦闘の特徴を捉えています。

 オリジナルの Gettysburgデザインでは、非常にシンプルな差の
戦闘システムを用い、状況的優位性（例えば防御地形）を考慮した

サイの目修正を持ち、高い目を出した側が交戦で勝利します。結果

は、ユニットが踏み止まる、整然と退却する、しばしば除去を伴う

混乱した退却（潰走）でした。Rebel Furyの草稿ではこのシステム
を使用していましたが、軍団（Gettysburg）から師団／旅団（Rebel 
Fury）へスケールを変更しました。私のパフォーマンス・アートの
観点からすると、「より多くの本質」を必要とする場合、通常はター

ン毎の攻撃数は少なくなります。私は前述した未出版のWar is hell
システムに立ち戻り、双方の戦術的状況を評価してシンプルなマト

リックスを使って攻撃を解決させました。実質的に、初期のシステ

ムよりも機能する一方、ゲームの物語性を高めてくれます。

 戦闘の重要な特徴は、戦いの過程で、死傷者がいかに達成可能な

ことを制限し始めるかです。Rebel Furyは、ユニットのレベル（潰
走）と軍レベル（除去）から損失を検証します。南北戦争中、戦闘

では戦術的な防御が唱えられました。通常、あなたは優位性を獲得

する前に、低い可能性で良く防御された位置を数回叩く必要があり

ます。ゲーマーたちは駒を失うルールを嫌うため、保守的になる傾

向があります。この場合、あなたが攻撃側の役割であると、ゲーム
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に敗北して史実どおりとなります。勝つために、あなたは敵部隊の

開かれた側面や孤立した部分を見つける必要があります。思いがけ

ない成功を活用し、サイコロが公平であることを覚えておいてくだ

さい。これらは道程の娯楽性だけではなく、Rebel Furyの重要な教
訓です。

Rebel Furyは、便宜的に半日ターン毎に２つまでしか潰走ユニッ
トが復帰できないことで、軍の結束も検証します。それ故、攻撃を

連続し過ぎると、２つを超える潰走ユニットを被り、続く三番目の

ユニットは除去されます。これは、離脱（パス）又は突撃をかける

両方の能力をあらわします。潰走したユニットが複数になった時点

で、又は退却によって危ういポジションになった時点で攻撃を中止

していることに気づいたら、目標に向かってあまり前進できないこ

とを理解してください。多数のユニットが潰走する前にあまりに多

くの突撃を中止したら MaClellan になり、そうでなければ Grant
になります。特別ルールはありません。あなたがそうあるべきと考

えるほど戦いが流血でなければ、前述を参照してください。

 砲兵について話したいと思います。このテーマで最もお気に入り

の書物の１つは、若い頃に読んだGuns at Gettysburgです。軍司
令官としてのプレイヤーの役割を薄めるため、実際の砲兵ユニット

が戦場周辺を機動することは選択しませんでした。この時代は全て

の師団に砲兵が付属し、それは戦闘システムの中に組み込まれてい

ます。あなたが行うことは、軍団と軍のアセットをいつどこに配備

するかです。このより抽象的なシステムは、史実で配備されていた

砲兵を集中乱用して攻撃又は防御の優位性を獲得するのを妨げます。

私が見送ることができなかったメッキのひとつは、連邦軍が戦いを

見渡せる高地に巨大な砲を設置しており（Fredericksburg、
Chattanooga）、通常は効果がないそれらを使用することです。

 砲兵のもう一つの特徴は、不幸なことにウクライナで発生してい

る、使用可能な砲兵弾薬量が攻勢のテンポを決めることを含みます。

南北戦争の戦いの信用できるリサーチのため、Official Records of 
the Rebellion（以後OR）を調べなければなりません。Gettysburg
でHunt将軍（ポトマック軍砲兵司令官）とLTC Alexander（ノー
ザン・ヴァージニア軍臨時砲兵司令官）の両者は、戦闘後に弾薬消

費をレポートしています。ようするに、南北戦争の軍は、攻勢作戦

のために三日分相当の弾薬を運ぶことができ、その後はあらゆる攻

勢作戦が中止されました。もちろん、弾薬消費量はそれをどれだけ

早期に使うかに依存しますが、これはプレイヤーに代行させるので

変化します。プレイテストでは、両陣営が互いに同調することはな

く、限られた弾薬をどのように使用するかはあなた次第です。

私は Gettysburgの出来には満足していますし、特にウォーゲー
マーたちからは、私にしては珍しく良い評価を得ているようです。

善い行いは罰せられないということで、私はその後、絶対にやらな

いだろうと思っていた二度目の戦い、Waterloo に挑みました。
Gettysburgと同様、Boardgamegeekのデータベースによると、こ
の戦いは75以上のゲームが出版されました。1980年代後半、私は
NATOの専門的な仕事のためBrusselsにおり、ナポレオン最後の
戦役が行われた全域に車ですぐに行けました。自由時間にやること

がほとんどなかったので、私は何度も各地を訪れました。このデザ

インのため、戦いではなく Waterloo の戦役に視野を広げることを
選択しました。これは、よりHQを詳細に取り込む（機動と戦闘モ
ード）ことと、機動スペースの先鋒である小分遣隊の包含を導きま

した。Rebel Furyはこれら２つの要素を借用し、このデザインでそ
れを完成させました。

最後に、このゲームに取り組んでいたときに経験したことを紹介

しましょう。最後に制作した戦いは、Spotsylvaniaです。Wilderness
への作戦的連結を与えるため、その終了（1864年５月６日）と他方
を開始する方法を探さなければなりませんでした。私は、Leeの機
動を７日に開始することを選択しました。その右翼から、第Ⅰ軍団

が接触を断ってSpotsylvania Courthouseに向かって夜間行軍を実
施して旋回することを避けるためです。私を困惑させたのは、２つ

の CSA 師団が機動隊形に留まる間に林を抜けて移動することを認
める特別ルールを書かなければならなかったことです。前述のとお

り、私は問題を解決するために特別ルールを用いることを嫌い、必

要であれば核となる概念に立ち戻ることになります。次いで、歴史

的なリサーチがこの問題を解決しました。Leeは、自身の部隊が夜
間行軍隊形で林を通して移動できないことを知っていたので、工兵

にPendleton道路をつくらせました。視覚的単純化のため、私は特
別ルールの道路を抽象的にしましたが、この道路は核ルールを正当

化しました。私はウォーゲームをデザインした歴史家が好きです。

Rick Baberの思い出に
 私は何十年間もRickと顔馴染で、彼をこの趣味における最高のペンとインクの芸術家と見なしています。Rebel Furyを開始したと
き、私はグラフィック・リサーチとプレイテスト・マップの制作でRickに助けを求めました。彼はChickamaugaとChancellorsville
のマップを完成させ、Wildernessマップと同じマップでNorth Annaの戦いをプレイする可能性について議論しました。これは木曜日
で、彼は翌日にはマップを用意すると言いました。次の土曜日、私はRickが逝去したという知らせを聴きました。―彼は嘘をつかず、
その日の午後にWildernessとNorth Annaのマップが郵便で到着しました。このシンプルな行動が、リックのことを物語っていると
思います。このシリーズを、旧友で才能豊かな芸術家に捧げます。Rickよ、安らかに眠れ！


