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Unités de Combat de Germantown 
 
 

Joueur BRITANNIQUE 
 

 
 

Beige avec bande rouge : Réguliers Britanniques 
Beige avec bande jaune : Provinciaux 
Beige avec bande verte : Hessois 
 

Joueur AMERICAIN 
 

 
 

Bleu clair avec bande bleu foncé : Continentaux 
Bleu clair avec bande bleu clair : Continentaux 
(Aile de Greene) 
Bleu clair sans bande : Milice Patriote 
 
La plupart des unités de combat Américaines, mais 
pas toutes, ont une lettre blanche sur le pion. Ceci 
indique les formations, de cette façon : 

A = Brigade Armstrong 
C = Brigade Conway 
G = Division Greene 
M = Brigade McDougall 
Mx = Brigade Maxwell 
N = Brigade Nash 
S = Division Sullivan 
Sm = Division Smallwood 
St = Division Stephen 
W = Division Wayne 

 

 

Pions de Remplacement 
 

La planche de pions contient 7 pions de 
remplacement pour le Volume II de la série des 
Batailles de la Révolution Américaine : La Bataille 
de Brandywine. 
 

1. Grenadiers de la Garde : Cette unité 
remplace la 1st Foot Guards et a aussi été 
modifiée avec le casque style grenadier. 
 

Les unités suivantes ont toutes reçu des corrections 
concernant les uniformes : 

 
 
2. Bland’s Horse 
 
 
 
3. Spencer 
 
 
 
4. Old Eleventh 
 
 
 
 
5. Hartley 
 
 
 
6. 7th Pennsylvania 
 
 
 
7. Lady Washington’s Horse 
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I. PREPARATION DU JEU 
1.1 Hexs & Côtés d’Hexs Fortifiés 
● La Maison Chew (hex 3313) est considéré comme un 

hex fortifié (voir la Légende du Terrain et le Tableau 
des Effets du Terrain). 

 
● Les Retranchements sont localisés le long des côtés 

d'hexs 3724-3624, « Ewald’s Barricade » et les côtés 
d'hexs 3907-3908 « Luken’s Mill Flechette » (voir la 
Légende du Terrain et le Tableau des Effets du 
Terrain). 

 

1.2 Ordre de Jeu 
● Tours 1-3 : Américain suivi du Britannique 
● Tours 4-10 : Tirage au sort 
 

1.3 Durée du Jeu 
● La partie commence à 5:20 AM (Tour 1) et se termine 

à 2:20 PM (Tour 10) à moins qu’un camp obtienne une 
victoire automatique avant. 

 

1.4 Moral d’Armée 
● Britannique : 14 
● Américain : 13 
 

1.5 Momentum 
● Le joueur Américain commence avec 1 marqueur de 

Momentum. 
 

1.6 Placement Initial 
● Toutes les unités avec une localisation de 
départ à 4 chiffres sont placées sur la carte 
dans les hexs correspondants. 
● Les unités avec des désignations de tour 
d’entrée sont placées sur la Piste des Tours en 
tant que renforts. 

1.7 Séquence de Jeu 
 
● Détermination de l’Initiative (à partir du Tour 4). 
 
● Test de Brouillard (Tours 4-6 uniquement) 

» Le brouillard est automatiquement « dense » aux 
Tours 1-3 et le temps est automatiquement clair aux 
Tours 7-10. 

 
● Déplacez la Formation Stephen (à partir du Tour 2, 

Joueur Américain uniquement) 
» Consultez la Table de Mouvement de Stephen pour 

la direction aléatoire. 
 
● Test de Tir Ami (à partir du Tour 4, joueur Américain 

uniquement). 
» Le Tir Ami ne peut avoir lieu qu’une seule fois par 

partie. Ensuite, cette étape est sautée dans la 
Séquence de Jeu. 

 
● Phase de Mouvement 

» Renforts 
 

● Phase de Ralliement 
» Récupération de la Panique 
 

● Phase de Tir des Fusils 
 
● Phase de Tir Défensif de l’Artillerie 

» Y compris le bombardement de la milice hors-carte 
par temps clair. 

 
● Phase de Corps à Corps 
 
● Avancez le Marqueur de Tour 
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II. COMMENT GAGNER 
2.1 Victoire Décisive 
 
● Victoire Décisive Britannique : 

» Cas (1) : Eliminez ou capturez 17 PF ou plus 
d’unités de combat non artillerie non milice, y 
compris les PR perdus parmi les unités réduites 
toujours sur la carte. 

 
» Cas (2) : Si Washington est tué, le nombre de PF 

requis pour une Victoire Décisive est réduit à 12. 
 
» NOTE :  En comptant les PF pour la Victoire 

Décisive, les unités Paniquées qui ont retraité hors-
carte sont comptées, bien qu’elles ne comptent pas 
dans les PV pour le calcul d’une Victoire 
Marginale. 

 
● Victoire Décisive Américaine : 

» Cas (1) : L’Armée Américaine ne panique pas ; 
occupez l’hex d’entrée Britannique « B » (hex 
4617) avec une unité de combat autre que de 
l’artillerie à la fin de n’importe quel tour de jeu 
sans unité de combat Britannique adjacente. 

 
» Cas (2) : L’Armée Américaine panique ; occupez 

simultanément ou soyez le dernier à avoir occupé la 
Maison Chew (hex 3313) et occupez Market Square 
(hex 3915) avec des unités de combat autre que de 
l’artillerie à la fin de n’importe quel tour de jeu 
sans unité de combat Britannique adjacente. 

 

2.2 Victoire Substantielle 
● Comme dans les règles de la série. 
 

2.3 Victoire Marginale 
● Victoire Marginale Américaine = 2 PV Américains ou 

plus. 
● Victoire Marginale Britannique = 2 PV Britanniques 

ou plus. 
● Tout autre résultat est un match nul. 
 

2.4 Hexs Objectifs et Pertes de Chefs 
2.4.1 La Maison Chew (hex 3313) rapporte 1 PV au 
joueur Britannique s’il l’occupe à la fin de la partie. 
 
2.4.2 La Place du Marché (hex 3915) rapporte 1 PV au 
joueur Américain s’il l’occupe à la fin de la partie. 
 
2.4.3 Pertes des Chefs : Voir la Table du Résumé des 
Chefs sur l’Aide de Jeu. 

 

III. REGLES SPECIALES 
3.1 Brouillard  
● Tours 1-3, le brouillard est automatiquement 

« dense ». 
 
● Tours 4-6, le joueur Américain fait un jet sur la Table 

de Brouillard (voir la carte). 
 
● Tours 7-10, le temps est automatiquement « clair ». 
 
3.1.1 Effets du Brouillard Dense 

● La portée maximum de l’artillerie est 
réduite à un (adjacent). 
 
● le mouvement est normal le long des 
routes, chemins et pistes. 

 
● Le mouvement stratégique le long des routes et pistes 

est autorisé selon les Règles de la Série 9.52. 
 
● Le mouvement est réduit par -1 PM si une portion du 

mouvement d’une unité se fait hors route, piste ou 
chemin. 

 
● Modificateur de -1 au Test de Tir Ami (Américain 

uniquement). 
 
3.1.2 Effets du Brouillard Modéré 

● La portée maximum de l’artillerie est 
réduite à 2 hexs. 
 
● Modificateur de -1 au Test de Tir Ami 
(Américain uniquement). 

 

3.2 La Honte de Stephen 
3.2.1 Procédure de Mouvement : Le 
mouvement de Stephen précède la phase de 
mouvement régulière Américaine. 
 

● A partir du Tour 2, le joueur Américain fait un jet sur 
la Table de Mouvement de Stephen (qui se trouve sur 
la carte) pour déterminer la direction du mouvement de 
la Division Stephen. 
» Exception : Les unités de la Division Stephen qui 

ont l’intention de combattre des unités de combat 
ennemies adjacentes sont exemptées de ce jet de dé. 



5 Germantown 
 

■ ASTUCE : Le joueur Américain devrait pivoter de 
90° les unités ayant l’intention de rester sur place et 
combattre. 

 
● Les unités de Stephen doivent se conformer à la ligne 

de marche établie par le jet de dé. Ces unités doivent 
dépenser l’intégralité de leur capacité de mouvement 
si possible, y compris utiliser le mouvement 
stratégique si elles commencent sur une route ou une 
piste et ne sont pas adjacentes à des unités de combat 
ennemies. 
» En utilisant le mouvement stratégique, le dernier 

hex où entre l’unité doit se conformer à la direction 
de mouvement obligatoire déterminée par le dé. 

 
● Aux Tours 2, 3 et 4, un jet de direction de 9 donne un 

résultat « pas de restriction ». Dans ce cas, le joueur 
Américain ne peut pas faire sortir volontairement les 
unités de Stephen hors de la carte. L’abandon 
volontaire du champ de bataille est interdit. 

 
● Si des unités de Stephen sortent de la carte à cause de 

la direction de mouvement aléatoire assignée par la 
Table de Mouvement de Stephen, alors ces unités ne 
pourront pas revenir en jeu. 
» Réduisez le Moral de l’Armée Américaine de 1 

la première fois où ceci se produit. Cette 
réduction du Moral d’Armée est un événement 
unique. 

 
Note de Conception : Le Major Général Stephen était 
saoul dans l’exercice de ses fonctions et passe plus tard 
en cour martiale puis renvoyé pour son rôle dans la 
défaite Américaine à Germantown. 
 
3.2.2 Procédure de Tir Ami 
A partir du Tour 4, lorsqu’une unité de la Division 
Stephen termine son mouvement empilée ou adjacente à 
des unités d’autres formations, il y a la possibilité qu’un 
incident de Tir Ami se produise. 
 

● Placez un marqueur de Tir Ami (Friendly 
Fire) sur chaque unité ou pile de la Division 
Stephen adjacente ou empilée avec n’importe 
quelle autre unité d’une autre Formation 

Américaine, et aussi sur toute unité ou pile Américaine 
adjacente ou empilée avec n’importe quelle unité de la 
Division Stephen. 

 
» Exception : L’artillerie et les unités sans 

désignation de formation ne déclenchent ni ne 
subissent le Tir Ami. 

 
» Note : Les joueurs ne sont pas limités par les pions 

fournis dans le jeu pour placer les marqueurs de Tir 
Ami. Si vous avez besoin de plus de marqueurs 
qu’il y en a, utilisez un moyen quelconque pour 
marquer les unités. 

 

● Les unités font un jet individuellement sur la Table de 
Tir Ami (voir la carte) pour déterminer si un incident 
se produit. Le joueur Américain peut résoudre tous les 
Tirs Amis potentiels dans l’ordre qu’il souhaite. 
» Si le résultat est « Aucun Effet », retirez le 

marqueur de Tir Ami. 
» Dès que la première unité subit un Tir Ami, 

retournez le marqueur « Friendly Fire » sur sa face 
« Panic » et retirez tous les autres marqueurs de Tir 
Ami. Le Tir Ami ne peut avoir lieu qu’une seule 
fois par partie. 

» Réduisez le Moral de l’Armée Américaine de 1 
au moment où le Tir Ami se produit. Cette 
réduction du Moral d’Armée est un événement 
unique. 

 
● Chaque unité empilée avec ou adjacente 
à l’unité qui Panique reçoit un marqueur de 
Panique, ainsi que toutes les unités 
adjacentes à ces unités. 

» Note : Les joueurs ne sont pas limités par les pions 
fournis dans le jeu pour placer les marqueurs de 
Panique. Si vous avez besoin de plus de marqueurs 
qu’il y en a, utilisez un moyen quelconque pour 
marquer les unités. 

 
3.2.3 Effets de la Panique 
● Les unités en panique retraitent immédiatement de 4 

hexs vers le bord NO si possible, en suivant toutes les 
règles normales de retraite. 

 
● Les unités en panique qui retraitent hors-carte ne 

peuvent pas revenir en jeu (voir 2.1 pour les effets sur 
les conditions de Victoire Décisive Britannique). 
» Réduisez le Moral de l’Armée Américaine de 1 

la première fois où ceci se produit. Cette 
réduction du Moral d’Armée est un événement 
unique. 

 
● Les unités paniquées n’ont pas de ZDC et ne peuvent 

pas bouger, ni tirer, ni attaquer, mais elles peuvent se 
défendre à ½ force (arrondie au supérieur). 

 
3.2.3.1 Récupération de la Panique 
● Les unités paniquées peuvent tenter de récupérer en 

faisant un test de moral à partir de la Phase de 
Ralliement de leur prochain tour de joueur. 

 
● Appliquez un DRM -1 au jet de ralliement en plus des 

modificateurs normaux. 
» Si une unité paniquée réussit le test de moral, on 

considère qu’elle a récupéré. Retirez le marqueur 
Panique. 
■ Note Importante : Les unités qui récupèrent de 

la panique ne font pas regagner de points de 
Moral d’Armée. 

» Si une unité paniquée rate le test de moral, elle reste 
paniquée et retraite immédiatement de 4 autres hexs 
vers le bord NO de la carte si possible. 
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3.3 Restrictions du Mouvement Initial 
Britannique 
● Tour 1 : Seules les unités Britanniques et Allemandes 

au nord de la rangée 34xx peuvent se déplacer. 
 
● Tour 2 : Les unités libérées au Tour 1 et toutes les 

unités Allemandes qui restent peuvent se déplacer. 
 
● Tour 3 : Toutes les unités du joueur Britannique 

peuvent se déplacer. 
 

3.4 Renforts 
● Les unités qui arrivent entrent sans coût 

supplémentaire et peuvent se déplacer normalement, y 
compris en utilisant le mouvement stratégique. 

 
● Si des unités ennemies ou leurs ZDC occupent un hex 

d’entrée, les renforts peuvent entrer par l’hex non 
bloqué le plus proche en payant le coût normal du 
terrain pour cela. Si plusieurs hexs sont disponibles, le 
propriétaire des unités peut choisir. 

 
3.4.1 Renforts Américains 

● Ils entrent au tour 2 par l’hex 
2800, « A1 ». 
 
● Note Importante : Ces 
renforts Américains ne peuvent 
pas être retardés volontairement. 
Ceci est une exception à la 
Règle de la Série 9.61. 

 
3.4.1.2 Renforts Américains Variables 
● A partir du Tour 7, le joueur Américain fait un jet pour 

voir si la Milice Smallwood entre en jeu. 
» La désignation du tour d’entrée de ces 
unités est entre parenthèses pour vous aider à 
vous rappeler qu’elles ont une entrée 
variable. 
 

● Consultez la Piste des Tours 
et faites un jet sous la valeur 
indiquée. 
» Si c’est réussi, les unités de 
Smallwood entre par l’hex 3800 
« A2 ». 
» Si c’est raté, avancez les 
unités de Smallwood d’une case 
sur la piste. 

 
3.4.2 Renforts Britanniques 

● Ils entrent au tour 5 par 
l’hex 4617 « B ». 
 
 
 
 
 

 

 
3.5 Zone de Bombardement de la Milice 
Américaine 
La présence de l’artillerie de la Milice Américaine sur 
l’autre rive de la Schuylkill, hors-carte et hors-jeu, a été 
simulée de façon abstraite : 
 
● Pendant les tours de temps clair uniquement les 

Américains peuvent faire tirer l’artillerie « hors-carte » 
sur des unités de combat ennemies occupant la Zone 
de Bombardement de la Milice Américaine. 
» Cette zone est identifiée par une ligne en pointillés 

rouge (voir la carte). 
 

● Le tir est effectué pendant la Phase du Tir Défensif de 
l’Artillerie. On suppose qu’il y a 1 PF qui tire et on 
suppose que la portée est de 3, quel que soit l’hex 
cible. 
» NOTE :  Les Lignes de Vue ne s’appliquent pas, 

mais tous les autres modificateurs de tir oui. Ceci 
est une exception à la Règle de la Série 11.41. 

 

3.6 Surprise Américaine 
● Pour représenter la surprise, les unités 
appartenant à l’avant-garde Américaine 
reçoivent un DRM +1 en Corps à Corps au 
tour 1 uniquement. 

» Ces unités ont leurs PM dans un carré jaune pour 
être identifiées facilement. 

 

3.7 La Fureur de Wayne 
● Lorsqu’une unité de la Division Wayne 
est l’unité de tête dans une attaque contre de 
l’Infanterie Légère Britannique, et que 
Wayne est empilé avec cette unité, alors 

l’attaquant Américain reçoit un DRM +1 en Corps à 
Corps. 

Note de Conception : Les troupes de Wayne étaient 
impatientes de prendre leur revanche contre l’Infanterie 
Légère Britannique à cause de son rôle dans le Massacre 
de Paoli. 
 

3.8 Priorités de Retraite 
● Les unités Américaines doivent retraiter vers le bord 

nord ou ouest de la carte si possible. 
● Les unités Britanniques doivent retraiter vers le bord 

sud ou est de la carte si possible. 
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IV. UNITES SPECIALES 
 
4.1 Ewald 

● Ewald est un demi chef lorsqu’il est seul 
ou empilé avec une unité Hessoise. 
 
● Il permet de jouer les tactiques avancées 

sans les restrictions d’utilisation normaes (voir la 
Règle de la Série 12.52). 

 
● Ewald perd sa capacité de demi chef lorsqu’il est 

empilé avec une unité non Hessoise ou lorsqu’il 
participe à une attaque multi-hexs. 

 
● Son statut de demi chef est indiqué par l’étoile à 5 

branches sur le pion. 
 

4.2 PA StateFoot & 5th Pennsylvania 
● Ce sont des régiments de 
mousquets/fusils mixtes avec 
deux valeurs de PF séparés par 
un « / ». 

 
● Ces valeurs de PF sont interprétées comme Corps à 

Corps/Tir et chaque valeur est appliquée dans la phase 
correspondante. 
» Note : Lorsqu’une de ces unités perd un pas, la 

valeur de Corps à Corps au verso du pion est 
réduite, mais pas la valeur de Tir. 

 

4.3 PA Rifle Regiment, PA State Foot & 
5th Pennsylvania 

 
● Ces régiments armés de fusils ne subissent pas le DRM 

-1 normal pour unités de Fusiliers en Corps à Corps. 
 
● Leur désignation de fusiliers est indiquée par un « R » 

noir dans un rond blanc au lieu du « R » blanc dans un 
rond noir standard. 

 

4.4 Avant-Garde Américaine 

 
● La Compagnie de Fusiliers Doyle, le Régiment 

Spencer, la Brigade Conway, l’Artillerie de la Brigade 
Conway et la Cavalerie Moylan appartiennent à 
l’Avant-Garde Américaine. 

 
● L’Avant-Garde bénéficie de l’attaque surprise au Tour 

1 uniquement (voir 3.6). 
 
● L’Avant-Garde a ses PM dans un carré jaune pour 

l’identifier facilement. 
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RESUME HISTORIQUE 
La Bataille de Germantown 

Par Bill Madison 
Edité par Mark S. Miklos 

 
près leur succès à Brandywine et Paoli, les 
Britanniques ont avancé sur Philadelphie sans 
trop d’ennuis. Pendant la nuit du 22 septembre 

1777, les Britanniques ont forcé la traversée de la 
Schuylkill, puis ont marché sur Norrington le lendemain. 
Lorsque la nouvelle de l’avance des Britanniques avait 
atteint Philadelphie, la ville fut prise de panique ; le 
Congrès s’est enfui, la ville fut vidée de tout ce qui aurait 
pu être utile aux Britanniques, les patriotes connus ont fui 
leur foyer, le bétail de la campagne environnante fut 
éloigné et les chariots plein de vêtements et de fourrage 
ont été emmenés hors de la ville. 
 
 Le 25, le Général Howe marchait sur 
Germantown, aux alentours de Philadelphie, et y 
bivouaqua avec 9000 hommes. Le lendemain, Lord 
Cornwallis entrait dans la capitale Américaine avec 3000 
hommes supplémentaires. Ils ont paradé dans les rues et 
furent acclamés avec enthousiasme par les Loyalistes 

locaux. La vue de Loyalistes à Philadelphie fut aussi 
appréciée par le Général Howe que la vue de ses troupes à 
manteaux rouge l’a été aux Tories. Selon Sir William, 
« Pendant toute la marche de l’armée, de la Pointe d’Elk 
jusqu’à Philadelphie, les habitants mâles, aptes à prendre 
les armes (à de rares exceptions près) avaient déserté leur  
logis, et j’ai une bonne raison de le croire, étaient en 
armes contre nous. Les Quakers étaient les seuls 
personnes envers lesquelles je n’entretenais aucune 
suspicion ». 
 
 Cornwallis établit rapidement ses fortifications. 
Préparant les batteries à défendre la rive face à la Marine 
d’Etat de Pennsylvanie, qui patrouillait sur le Delaware. 
La Marine Royale venait d’entrer dans le Delaware 
Inférieur et attendait l’aide de l’armée pour réduire les 
défenses fluviales Américaines. 
 
 

A 
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 Fin septembre, l’armée du Général Washington 
comptait 11000 hommes, dépassant légèrement le nombre 
de Britanniques en bivouac à Germantown. Washington 
était déterminé à faire une attaque surprise pendant les 
heures précédent l’aube, le 4 octobre. Howe avait choisi 
de se reposer sur ses patrouilles, étant peut-être trop 
confiant en pensant qu’aucune attaque n’était possible. Le 
résultat fut qu’il n’avait pas suffisamment fortifié ses 
positions. Le plan ambitieux de Washington nécessitait 
que quatre colonnes fassent une longue marche 
coordonnée de nuit afin de faire des attaques surprise 
simultanées dès les premières lueurs de l’aube contre les 
positions Britanniques non fortifiées. 
 
 A l’extrême droite, le Major Général Armstrong 
avec la Milice de Pennsylvanie devait contourner le flanc 
gauche Britannique près de la Schuylkill. La 3ème Division 
de Sullivan et la 5ème de Stirling devaient avancer le long 
de la route de Germantown, accompagnées du Général 
Washington. L’attaque principale devait être faite à 
gauche par les Divisions Greene et Stephen, qui devaient 
avancer sur la place du marché de Germantown et forcer 
l’aile droite Britannique. A l’extrême gauche, la Milice du 
Maryland du Brigadier Général Smallwood et la Milice du 
New Jersey du Brigadier Général Forman devaient 
avancer le long d’Old York Road et arriver à l’arrière de 
l’aile droite Britannique. 
 
 Le timing du plan de Washington permettait deux 
heures de repos à chaque colonne lorsqu’elles devaient 
atteindre leurs positions avant l’attaque. 
Malheureusement, le plan est tombé à l’eau dès le départ, 
car toutes les colonnes sont arrivées en retard aux 
positions désignées. Un épais brouillard cette nuit-là 
rendait la marche d’approche difficile, mais il camouflait 
aussi leur avance. Tôt le matin du 4 octobre, la 1ère 
Infanterie Légère Britannique a capturé un éclaireur 
Américain et apprit l’attaque imminente, mais—
incroyablement—cette information ne fut pas relayée. 
 
 
 

 Vers 5h30, le 6ème Régiment de Pennsylvanie, à 
l’avant de la colonne de Sullivan, atteint la communauté 
de Mount Airy sur des hauteurs connues sous le nom de 
Mount Pleasant, puis ont engagé les piquets de la 2ème 
Infanterie Légère. Ceux-ci ont formé les rangs pour contre 
attaquer, pensant que c’était une petite patrouille, mais la 
Brigade Conway et les Divisions Sullivan et Wayne ont 
formé leur ligne et forcé les piquets à retraiter. Les lourds 
tirs de mousquets traversant le brouillard et la fumée ont 
convaincu les Légers que c’était une force importante. 
Leur bataillon entier fut forcé d’abandonner ses positions 
ainsi que les Artilleurs Royaux qui les accompagnaient en 
étant obligés de tirer leurs deux 6 livres, mais pas avant 
qu’un de leurs boulets n’aille voler au-dessus de la 
Brigade Conway et blesser mortellement le Brigadier 
Général Nash, commandant de la Brigade de Caroline du 
Nord. 

 
 Le Général Howe, maintenant alerté de l’attaque, 
galopa vers le sud au son du canon et fut abasourdi de voir 
son Infanterie Légère en repli total. Une grêle de tir des 
Américains a achevé de le convaincre de la gravité de la 
situation. A peu près au même moment, la Milice de 
Pennsylvanie d’Armstrong est arrivée sur la gauche 
Britannique. Les Chasseurs Hessois qui y étaient 
positionnés avaient été prévenus la veille d’une attaque 
possible et dès les premières heures, l’une de leurs 
patrouilles a découvert l’avance d’Armstrong. Le 
Capitaine Ewald a positionné ses Chasseurs sur les 
hauteurs surplombant un défilé, et ils ont attendu derrière 
une barricade jetée sur un pont enjambant Wissahicken 
Creek. Armstrong attaqua avec toute sa division, mais les 
chasseurs ont tenu bon pendant tout l’engagement. 
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La Maison Chew 

 
ers 6h15, la 2ème Infanterie Légère continuait de se 
replier vers la maison Chew où stationnait le 40th 
Foot. Les artilleurs l’accompagnant furent obligés 

d’abandonner leurs canons, coupant leurs liens afin qu’ils 
ne puissent pas être facilement déplacés s’ils étaient 
capturés. Le 40th a formé les rangs pour soutenir 
l’Infanterie Légère battant en retraite, jusqu’à ce qu’ils 
apprennent que la Division Wayne était dans leur camp, 
en train de les contourner, ce qui obligea le Colonel 
Musgrave à ordonner à son tour la retraite au 40th. 
Toutefois, agissant de façon défensive, Musgrave ordonna 
d’abord à environ 120 de ses hommes de tenir la Maison 
Chew, l’imposante bâtisse en pierre du riche Benjamin 
Chew. Cet exemple imposant d’architecture géorgienne 
fut rapidement transformé en forteresse. Les portes et les 
fenêtres furent barricadées avec le mobilier et la majorité 
de la petite garnison a pris des positions de tir dans les 
fenêtres de l’étage et aussi celles du demi sous-sol. Le 
détachement du Lieutenant William Harris gardait le rez-
de-chaussée avec des baïonnettes fixes.  

 
 Les défenseurs ont d’abord tiré sur les Divisions 
Sullivan et Wayne tandis qu’elles passaient, mais ces 
unités ne se sont pas vraiment arrêtées pour combattre. 
Cependant, lorsque le Général Washington est arrivé avec 
la Division Stirling, la maison a attiré plus d’attention. 

Avec l’avertissement du Brigadier Général Henry Knox, 
le commandant de l’artillerie de Washington ordonna une 
attaque. Quatre canons ouvrirent le feu vers 7h, d’abord 
sur le coin nord ouest, puis directement sur le front. Les 
portes et les fenêtres furent rapidement détruites, mais 
après une demi-heure, les canons se sont révélés trop 
faibles pour percer une brèche dans la solide structure en 
pierre, et Washington ordonna que la maison soit prise par 
les hommes. La Brigade du New Jersey de Maxwell s’est 
formée à l’ouest de la maison et la Brigade de Caroline du 
Nord au nord, ouvrant un tir soutenu. Le 3ème Régiment du 
New Jersey fit un assaut vaillant, mais chaque tentative 
fut repoussée par les défenseurs dont les pertes 
augmentaient. 

 
 A peu près au même moment, la Division de 
Greene arriva et repoussa les piquets de la 1ère Infanterie 
Légère, les forçant à se replier vers le corps principal 
Britannique. La Division Stephen inclina à droite vers 
Abington Road et fut séparée de Greene à cause du 
brouillard. Pendant ce temps, les Britanniques préparaient 
une contre attaque. Les 5th et 55th Foot reçurent l’ordre 
de soutenir le 40th ; mais l’ordre fut contré lors de 
l’arrivée de la Division Greene et ces unités furent retirées 
pour protéger le flanc droit Britannique, suivis des 15ème et 
37ème Régiments. 
 
 La 3ème Brigade de Virginie de Woodford, de la 
Division Stephen, suivant le son du canon, approcha de la 
maison par l’est ; elle s’est arrêtée puis a ouvert le feu 
avec les quatre pièces d’artillerie de la brigade. La maison 
était alors sous le feu provenant de trois côtés différents. 
Plus au sud, vers 7h30, Anthony Wayne a commencé à se 
soucier de ces sons de rudes combats derrière lui. Ayant 
perdu le contact avec la Division Sullivan à sa droite, il 
craignait le pire ; sa division annula l’attaque, puis repartit 
en arrière au son du canon. Ils approchaient de la maison 
par le sud, terminant son encerclement. Stephen avançait 
avec la 4ème Brigade de Virginie de Scott lorsqu’ils 
rencontrèrent l’une des brigades de Wayne qui revenait 
vers la maison. Les prenant par erreur pour des 
Britanniques, les Virginiens ouvrirent le feu ; dans le 
brouillard et la fumée, les Pennsylvaniens furent tout 

V 
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autant désorientés, et les deux brigades ont échangé 
aveuglément des tirs pendant plusieurs minutes. 
 Sur l’extrême droite Britannique, les Milices du 
New Jersey et du Maryland furent repérées par les Queen 
Rangers sur Old York Road. Les 27th et 28th Foot et les 
Foot Guards furent amenées pour soutenir l’unité 
Loyaliste, formant une ligne de bataille. 
 

Le Repli Américain 
ers 8h du matin, d’importants éléments de la ligne 
Américaine commençaient à tomber à court de 
munitions. Les hommes de Wayne furent les 

premier à cesser le combat, suivis des unités de Greene et 
Sullivan. Sans aucune autre option possible, le Général 
Washington ordonna au centre Américain de se replier. Le 
Major Général Grant engagea la Division Greene avec les 
37ème, 5ème et 16ème Régiments ; et en exploitant la brèche 
dans la gauche de la ligne par la Division Stephen, les 
Britanniques ont rompu la gauche Américaine. Pendant la 
retraite du 9ème Régiment de Virginie qui s’ensuivit, celui-
ci avait pénétré jusqu’à la place du marché, et fut ensuite 
capturé en masse. La Division de la Droite Britannique 
commandée par Grant avança à la poursuite des Milices 
du New Jersey et du Maryland ainsi que les Divisions 
Greene et Stephen qui battaient retraite, ils les ont 
poursuivi aussi loin que Whitemarsh Church. 

 
 Lord Cornwallis, ayant galopé au nord depuis 
Philadelphie, prit le commandement du centre Britannique 
et avança dans Germantown contre la Division Sullivan. 
Le Lieutenant Général von Knyphausen, commandant la 
gauche, a tenu sa ligne en place. Tandis que Cornwallis 
approchait des abords de Germantown, ses 17ème et 44ème 
Régiments reçurent l’ordre de repousser les Américains 
hors de la ville. Ces deux régiments précédaient le 
mouvement Britannique contre le centre Américain qui 
retraitait ; et lorsque le 44ème est arrivé aux portes de la 
Maison Chew, ses défenseurs du 40ème Foot en ont jailli et 
se sont joints à la poursuite. Pendant cette avance dans les 
rues de Germantown, le Brigadier Général James Agnew 
fut mortellement blessé par le tir d’un civil. 
 

 Cornwallis continua sa poursuite jusqu’à Chestnut 
Hill, où arrivaient les bataillons de Grenadiers 
Britanniques après une marche forcée depuis 
Philadelphie. Ils se sont jetés d’eux-mêmes à travers 
Wissahicken Creek pour protéger leur flanc, et Cornwallis 
continua prudemment vers Whitemarsh. A 10h, les 
Britanniques faisaient quelques escarmouches avec 
l’arrière garde Américaine, mais ils étaient incapables 
d’arriver avec la force principale. Après une poursuite de 
quinze kilomètres, Cornwallis se replia sur Germantown. 
 
 Au lieu de poursuivre l’armée de Washington 
dans un jeu du chat et de la souris, le Général Howe 
ramena ses forces à Philadelphie. Des plans étaient déjà 
en cours pour une chaîne de redoutes entre le Delaware et 
la Schuylkill pour défendre l’extrémité nord de la ville et 
des changements ont été apportés au camp de 
Germantown pour empêcher une attaque future. 
 
 Malgré les pertes de la bataille, Washington fut 
applaudi par ses amis tout comme ses ennemis pour son 
audace pure en ayant lancé une attaque contre le camp 
Britannique. Les Français, qui considéraient alors d’entrer 
en guerre en tant qu’alliés des Américains, furent très 
impressionnés par cette démonstration de résolution. 
 
 Avec la conclusion de la Bataille de Germantown, 
l’Armée Britannique était maîtresse de Philadelphie. Le 
Général Howe espérait que la possession de Philadelphie 
serait un coup important porté à la cause Patriote et au 
moral de ses supporters. Mais, bien qu’ayant capturé la 
capitale des colonies rebelles, il n’avait pas capturé les 
chefs de la rébellion. Le Congrès Continental a quitté 
Philadelphie avant l’occupation de la ville, et a gouverné 
d’où il était, tout aussi efficacement que depuis tout autre 
endroit. Plus important, le Général Howe n’avait pas 
réussi à mettre à genoux George Washington et l’Armée 
Continentale avec une défaite décisive. Cette armée a 
continué à survivre et est devenue une force de combat 
encore plus cohérente après son long hiver à Valley 
Forge, assurant que la rébellion pouvait continuer. 
 

Sources : 
The Philadelphia Campaign: Volume One: 
Brandywine and the Fall of Philadelphia by 
Thomas J. McGuire 

The Philadelphia Campaign: Volume Two: 
Germantown and the Roads to Valley Forge by 
Thomas J. McGuire 

The Philadelphia Campaign: June 1777-July 1778 
by David G. Martin 

The Philadelphia Campaign, 1777-1778 (Modern 
War Studies) by Stephen R. Taaffe 

The Drillmaster of Valley Forge: The Baron de 
Steuben and the Making of the American Army by 
Paul Douglas Lockhart 
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La Bataille de Germantown 
4 octobre 1777 

Ordres de Bataille 
 

Forces Britanniques 
Général William Howe — commandant 
 
Division Centrale — Major Général Charles Lord 
Cornwallis 

16th “Queens Light” Dragoons 
2nd Battalion Light Infantry 
1st & 2nd Grenadier Battalions 
3rd Brigade – Major Général Charles “No Flint” 
Grey 

17th Foot 
44th Foot 
3rd Brigade Artillery 

4th Brigade – Brigadier Général James Agnew 
33rd Foot 
46th Foot 
64th Foot 
4th Brigade Artillery 

40th Foot (from 2nd Brigade) 
Leib Regiment (from Hessian Brigade) 

Leib Regiment Artillery 
Corp Reserve Artillery Batteries (deployé avec les 
Piquets Britanniques) 

 
Division de Droite — Major Général James Grant 

Queens Loyalist Rangers 
1st Battalion Light Infantry 
1st & 2nd Guards Battalions 
1st Brigade 

4th Foot, “Kings Own” 
28th Foot 
49th Foot 
1st Brigade Artillery 

2nd Brigade – Major General James Grant 
5th Foot 
27th Foot, “Enniskillings” 
55th Foot 
2nd Brigade Artillery 

Hessian Brigade – Major General Johann Stirn 
Chasseurs 
Von Linsing Grenadier Battalion 
Mirbach Regiment 

15th Foot (from 3rd Brigade) 
37th Foot (from 4th Brigade) 

 
Division de Gauche — Lt. Général von Knyphausen 

Jaegers 
Von Minnigerade Grenadier Battalion 
Von Donop Regiment 

Von Donop Regiment Artillery 
 

Armée Continentale 
Général George Washington — commandant 
 
Colonne Centrale — Général George Washington 
 
3rd Division – Major General John Sullivan 

1st Maryland Brigade 
1st Maryland 
3rd Maryland 
5th Maryland 
6th Maryland 
Delaware Blues 
1st Maryland Brigade Artillery 
 

2nd Maryland Brigade 
2nd Maryland 
4th Maryland 
Smith’s Rifle Company 
German Battalion 
Hazen’s Regiment, “Congress’ Own” 
2nd Maryland Brigade Artillery 
 

4th Division – Brigadier General Anthony Wayne 
1st Pennsylvania Brigade 

1st Pennsylvania, “Pennsylvania Rifle 
Regiment” 
7th Pennsylvania 
10th Pennsylvania 
Hartley’s Regiment 
1st Pennsylvania Brigade Artillery 
 

2nd Pennsylvania Brigade 
4th Pennsylvania 
5th Pennsylvania 
8th Pennsylvania 
11th Pennsylvania, “Old Eleventh” 
2nd Pennsylvania Brigade Artillery 
 

5th Division – Major General William Alexander; Lord 
Stirling 

3rd Pennsylvania Brigade 
3rd Pennsylvania 
6th Pennsylvania 
9th Pennsylvania 
12th Pennsylvania 
Spencer’s Regiment 
3rd Pennsylvania Brigade Artillery 
 

New Jersey Brigade 
1st New Jersey 
3rd New Jersey 
New Jersey Brigade Artillery 
 

North Carolina Brigade 
1st thru 8th North Carolina Regiments 
North Carolina Brigade Artillery 
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Colonne de Gauche — Major Général Nathanael Greene 

1st Division – Major General Nathaniel Greene 
1st Virginia Brigade 

1st Virginia 
5th Virginia 
9th Virginia 
13th Virginia, “West Augusta” 
1st Virginia Brigade Artillery 

 
2nd Virginia Brigade 

2nd Virginia 
10th Virginia 
14th Virginia 
Pennsylvania State Foot 
2nd Virginia Brigade Artillery 
 

2nd Division – Major General Adam Stephen 
3rd Virginia Brigade 

3rd Virginia 
7th Virginia 
11th Virginia 
15th Virginia 
3rd Virginia Brigade Artillery 
 

4th Virginia Brigade 
4th Virginia 
8th Virginia, “German Regiment” 
12th Virginia 
Grayson’s Regiment 
Patton’s Regiment 
4th Virginia Brigade Artillery 
 
 
 

 
McDougal’s Brigade 

4th Connecticut 
5th Connecticut 
8th Connecticut 
McDougal’s Brigade Artillery 
 

Milice de la Colonne Gauche – Brigadier Général 
Smallwood’s Division 

Maryland Brigade 
New Jersey Brigade 

8th Chester County (PA) Regiment 
 

Milice de la Colonne Droite – Brigadier Général Potter’s 
Division 

Armstrong’s Pennsylvania Brigade 
Levies from Philadelphia, Cumberland, York, 
Lancaster, Bucks & Berks counties. 
Philadelphia Associators 
Potter’s Artillery 

Irvine’s Pennsylvania Brigade 
 

Cavalerie 
Schott’s Independent Dragoon Company 
Bland’s Horse 
Moylan’s Horse 
McLane’s Delaware Horse 

 
Unité Indépendante 

Doyle’s Rifle Company 
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GERMANTOWN 1777 
 

SEQUENCE DE JEU 
 
● Détermination de l’Initiative (à partir du Tour 2) 
 
● Test de Brouillard (Tours 4-6 uniquement) 

» Le brouillard est automatiquement « dense » aux Tours 1-3 et le temps est 
automatiquement clair aux Tours 7-10. 

 
● Déplacez la Formation Stephen (à partir du Tour 2, Joueur Américain uniquement) 

» Consultez la Table de Mouvement de Stephen pour la direction aléatoire. 
 
● Test de Tir Ami (à partir du Tour 4, joueur Américain uniquement). 

» Le Tir Ami ne peut avoir lieu qu’une seule fois par partie. Ensuite, cette étape est sautée 
dans la Séquence de Jeu. 

 
● Phase de Mouvement 

» Renforts 
 

● Phase de Ralliement 
» Récupération de la Panique 
 

● Phase de Tir des Fusils 
 
● Phase de Tir Défensif de l’Artillerie 

» Y compris le bombardement de la milice hors-carte par temps clair. 
 

● Phase de Corps à Corps 
 
● Avancez le Marqueur de Tour 
 


