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はじめに
　OCS は 1900 年から 1950 年代中頃ま

での戦いを、キャンペーンレベルで再現し

ています。このシリーズは簡単なルールで

ありながら、歴史的事実のかなり深い部分

まで学べるようになっています。

　　

バージョン 4.3 について
　v4.3 は小改訂されたルールブックです。

いくつかのルールが明確化され、エラッタ

が修正されています。小さな変更があった

項目には√の印を付けてあります。チャー

ト類が大幅に模様替えされましたが、内容

的にはこれまでのものと同一です（ですの

で、今までのものをそのまま使ってもらっ

ても大丈夫です）。

　いくつかの用語がバージョン 3 から 4

になった時に変更されました。Strategic 

Move Mode（戦略移動）は “Strat Mode”

（短縮形）、コンバインドアームズは（よ

り妥当な）“対戦車効果” と変更されまし

た。海軍ユニットと空軍ユニットは艦船ユ

ニット、航空ユニットと呼称するようにし

ました。“Railroad Interdiction” の呼称は

“Trainbusting（航空阻止）” に変更され、

その他の妨害活動も含むようになりまし

た。

内容物
I. マップ
　マップには、実際に戦闘が行われた地域

が描かれています。マップをコーティング

するか、1/8 インチ厚のアクリル板を乗せ

て、損傷を防いで下さい。

A. ヘクス番号システム：マップに描かれた

すべてのヘクスは、“行・列” 形式の 4 桁

の番号で識別します。複数のマップを用い

る場合、それぞれのマップはアルファベッ

トで識別され、マップに記載されたヘクス

番号は、地図のアルファベットに続けて記

されます。つまり、B10.10 ヘクスはマッ

プ B のヘクス 10.10 を表しています。数

字の前二桁は縦の列を表し、左から右に並

んでいます。後二桁は横の列を表し、下か

ら上に並んでいます。ただし、マップ上の

すべてのヘクスに番号が記載されているわ

けではありません。ヘクスの識別番号は

5 ヘクスおきに記載されています。たとえ

ば、29.17 ヘクスは、xx.15 のヘクスをた

どって 29.xx の列までいき、そこから上に

2 ヘクスのところです。

B. マップ端のヘクス：マップに少なくと

も半分が描かれているヘクスが、ゲームで

用いるヘクスです。　

C. マップ外移動：そのゲームで特に規定

されていない限り、ユニットは後で再登場

するためにマップ外へ出たり、マップ外で

移動したりすることはできません。マップ

外に移動させられたユニットは全滅しま

す。

D. ターン記録トラック：ターン記録トラッ

クがマップ上、またはプレイ補助シートに

記載されています。ターン記録トラックの

1 マスは 1 ゲームターンを表示しています

（2.1 参照）。

E. 天候記録表：このトラックを使用して

天候状況を表示しておきます。

F. ホールドボックス：ヘクス番号の書い

てあるホールドボックスと、書いていない

ホールドボックスの 2 種類があります。

・ヘクス番号が書いてあるホールドボッ

クスは、多数のユニットが同じヘクス

にスタックした時に混乱を避けるため

に用いられます。このホールドボック

ス内のユニットは、そこに記載された

ヘクス番号のヘクスに存在しているも

のと見なされ、通常戦闘に関するすべ

てのルールが適用されます。
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・マップ外のホールドボックスにはど

れだけでもユニットを配置できます。

ゲーム毎の特別ルールでそれらのボッ

クスがどちらに陣営のものか、マップ

との間をどうやって移動するかなどが

規定されます。ボックス内では戦闘で

きません。

II. カウンター
　カウンターを注意深くシートから切り離

し、使いやすいように兵科や所属部隊毎に

分けておいて下さい。ゲームにおける様々

な種類のユニットやマーカーについての説

明は、3.0 章を参照。

III. ルール
　すべての OCS のゲームには、シリーズ

ルールとゲーム毎の特別ルールの 2 冊の

ルールブックが入っています。シリーズ

ルールには、シリーズすべてのゲームに適

用されるルールが書かれています。ゲーム

毎の特別ルールには、各ゲーム特有のルー

ルやシナリオ、初期配置等が書かれていま

す。

A．構成　ルールは章と項に細分されてい

ます。章は大きな区分で、いくつかの項に

細分化されています。たとえば 6.2 とは、

第 6 章 2 項を意味します。項は 6.2a、6.2b

などのアルファベットの小文字を付けるこ

とで、さらに細分化されます。

B．繰り返し　一度説明されたルールは、

その章で特に明確にする必要がある場合の

み、繰り返し記述されています。

IV. 初期配置
　ゲーム毎の特別ルールブックにはシナリ

オの初期配置情報が記載されています。特

に規定されていなければ、常に以下のよう

に初期配置します。

A）“w/i X” [within X] とは、指定されたヘ

クスから X ヘクス以内に配置すること

を意味します。スタックは、指定され

た範囲の複数ヘクスに “広げて” 置く

ことができます（分遣連隊を置くこと

ができるならば、それも含めて）。

B）陸上ユニットは、それを指揮するプレ

イヤーの望むモードで配置できます（例
外：敵の攻撃可能ユニットに隣接して

配置するすべてのユニットは予備モー

ド、または戦略移動モードでは配置で

きません）。

C）輸送ユニットと同じヘクスの補給ポイ

ント（SP）は、積載した状態でも積載

していない状態でも配置できます。補
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　  戦闘ユニット

ＲＥ（色付きの円内）
                    or
部隊名（円がない場合）

兵科
黄色は機甲ユニット
赤は機械化ユニット
それ以外は “その他” のユニット

所属師団
師団に所属している場合

戦闘力
括弧付きは防御のみ

アクションレーティング
黄色い円は
再建不可能を表す

編成規模

移動力
白色は徒歩タイプ
赤色は装軌タイプ
黒色は自動車化タイプ

歩兵

戦車、装甲

突撃砲

機械化歩兵

機甲偵察

騎兵/非機甲偵察

砲兵 ( 牽引 )

自走砲

海軍、海兵隊

グライダー

準編成

迫撃砲

騎馬砲兵

民兵

ロケット砲

オートバイ

自転車

山岳

懲罰

鉄道工兵

コマンド

対戦車砲

海岸砲台

対空

装備補充

人員補充

機関銃

突撃工兵

警察

治安

戦闘工兵

空挺

工兵

国防義勇軍

スキー

装甲車

兵科記号一覧

兵科記号は移動タイプと組み合わせて表記されています。

完全自動車化の山岳歩兵

中隊
大隊
戦闘団
連隊
旅団
師団
軍団
軍

編成規模

砲 兵

砲撃力 射程範囲

司 令 部

支給範囲 移動力

中継範囲

エクステンダー
輸送ユニット

トラック

ワゴン

SP 満載

移動力輸送力

種類
Ｆ＝戦闘機
Ｔ＝戦術爆撃機
Ｓ＝戦略爆撃機
 Tpt ＝輸送機

空戦力
括弧の付いていない
ものだけが攻撃できる

機種名

航空爆撃力

 航空爆撃力を
 識別する弾薬マーク

航続距離

輸送能力（もしあれば）

航 空 機

給油状態

射程範囲

対空射撃力

損害インジケーター

防御レーティング

砲撃力

艦 船

OCS ユニットの説明

フォーメーションマーカー
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給ポイントと同じヘクスにない輸送ユ

ニットは、シナリオで特に規定されて

いない限り常に積載していない状態で

配置されます。

D）専用トラックは、シナリオでそうする

ように明確に述べられている場合のみ、

補給ポイントを積載した状態で配置し

ます（ただし、専用トラックが初期配

置で補給ポイントとスタックしている

ならば上記 C を活用して積載してかま

いません）。

E）航空ユニットは、常に活動状態で配置

されます。

F）ユニットは、スタック制限を超過した

状態で配置できません。

G）通常、ユニットは完全戦力で配置され

ます。

H）“（含む）” と書かれたユニットは、指定

された境界線を含む境界線内のいずれ

かのヘクスに配置できることを意味し

ます。

I）ユニットは、通常の移動で進入できな

いヘクスには配置できません。

J）ユニット、フォーメーションマーカー、

そして司令部は常に “燃料を受け取っ

ていない” 状態で配置されます。

K) シートを使用するなどして、お互いの

プレイヤーのデッドパイルと増援を置

いておくためのマップ外の領域を作っ

ておいて下さい。

1.0　スケール
　OCS ゲームのユニットは、中隊から師

団規模です。マップの 1 ヘクスは通常は 5

マイルですが、2.5 マイルのゲームもあり

ます（戦域の広さや部隊配置の過密さなど

によります）。ゲームターンは通常は 1/2

週間（1 ヘクスが 5 マイルのゲーム）です

が、1/4 週間のゲームもあります（1 ヘク

スが 2.5 マイルのゲーム）。

2.0　プレイの手順
2.1　ゲームターン

　“ゲームターン” は、この “プ

　　　　　　レイの手順” の順序による一

　　　　　　連の流れより構成されます。

各ゲームターンは 2 つのプレイヤーター

ンに分かれ、それぞれの陣営が片方の担当

となります。そのプレイヤーターンを担当

している側は “フェイズプレイヤー” と呼

ばれ、その敵対手側は “非フェイズプレイ

ヤー” と呼ばれます。

　プレイヤーターンは以下に挙げる段階よ

り成ります。各段階はどちらか片方のプレ

イヤー（フェイズプレイヤー、あるいは非

フェイズプレイヤー）によりプレイされま

す。第 2 プレイヤーターンが終わるとター

ンマーカーを 1 マス進め、再び同じ手順

を繰り返します。両軍プレイヤーは、プレ

イの手順を厳格に守らなければなりませ

ん。

2.2　手順の概略
・ターン準備フェイズ
　◇ 天候決定セグメント
　◇ 第 1 プレイヤー決定セグメント

・第 1 プレイヤーターン
　◇ 航空ユニット整備フェイズ
　◇ 増援フェイズ
　◇ 移動フェイズ
　　　脱出セグメント
　　　移動セグメント
　　　航空／艦船砲爆撃セグメント
　　　（砲兵ユニットの砲爆撃は不可）

　◇ 補給フェイズ
　◇ リアクションフェイズ
　　 （非フェイズプレイヤー）

　　　移動セグメント
　　　砲爆撃セグメント
　◇ 戦闘フェイズ
　　　砲兵砲爆撃セグメント
　　　（航空 / 艦船の砲爆撃は不可）

　　　戦闘セグメント
　◇ 突破フェイズ
　　　移動セグメント
　　　砲爆撃セグメント
　　　戦闘セグメント
　◇クリーンアップフェイズ

・第 2 プレイヤーターン
　◇プレイヤーを入れ替えて、
　　　　　　　同じ手順を繰り返します。

・ターン終了

2.3　手順の説明
・ターン準備フェイズ
◇ 天候決定セグメント
 どちらかのプレイヤーが、天候決定のダ

イス振りを行います。天候の影響はその

ゲームターンの間ずっと続きます。
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ターン

予備モード

混乱モード

戦略移動モード

突破モード

ステップロス

補給ポイント

補給ポイント

備蓄減少

備蓄欠乏

陣地

鉄道末端

航空基地

給油状態

補給切れ

航空阻止

OCS マーカー類一覧

最低 AR 値

ステップロス数

（SP 単位）

SP 数

SP 数（2T ＝ 2 トークン）

（トークン）

レベル

レベル

実際の位置（必要に応じて使用）

編成規模の略称
中隊：Company = Co
大隊：Battalion = Bn
連隊：Regiment = Rgt
旅団：Brigade = Bde
師団：Division = Div
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◇ 第 1 プレイヤー決定セグメント
  両軍プレイヤーはダイスを 2 個振ります。

より大きい目を出したプレイヤーが、その

ターンに自軍プレイヤーターンを先に行う

か、後に行うかを決めます。出た目が同じ

時は振り直します。

・第 1 プレイヤーターン
◇ 航空ユニット整備フェイズ
　フェイズプレイヤーは、自軍の非活動状

態の航空ユニットを整備します。航空基地

毎に 1T を消費し、航空基地レベルの 2 倍

までの航空ユニットを整備できます。打ち

消されていない敵支配地域（ZOC）にある

航空基地は、航空ユニットを整備できませ
ん ｡

◇ 増援フェイズ
　フェイズプレイヤーは増援の登場スケ

ジュールに従って、新しく登場するユニッ

トを指定されたマップ上の登場ヘクスに配

置します。次に補給表（Supply Table）を

用いてダイスを振り、新しく登場する補給

ポイントを決定し、それらをマップ上に配

置します。さらに可変増援登場表（あるい

は補充表）を用いてダイスを振って登場す

るユニットを決定し、それらをマップ上に

配置します。フェイズプレイヤーはユニッ

トの再建、統合を行います。

◇ 移動フェイズ
　フェイズプレイヤーは、補給線を設定で

きない自軍の戦闘ユニットを “脱出” させ

ることができます。その後フェイズプレイ

ヤーは、自軍の艦船ユニットと陸上ユニッ

トを個々に、あるいはスタック毎に移動さ

せます。各ユニットの移動開始時に、その

戦闘ユニットの自発的なモードを選択しま

す。モードや補給状態、地形、敵ユニットは、

ユニットの移動を制限します。移動してい

る最中に、戦闘ユニットは移動中の特殊な

攻撃の形であるオーバーランを行えます。

また、補給集積所や施設を破壊もしくは損

害を与えたり、航空基地や陣地を建設もし

くはレベルアップしたりできます。鉄道輸

送や航空輸送でユニットや補給ポイントを

移動させられます。フェイズプレイヤーの

活動状態の航空ユニットは、このフェイズ

中に任務を行えます。移動セグメント中に

は制空戦闘、ヒップシュート、航空輸送を、

砲爆撃セグメント中には航空爆撃が可能で

す（この時、艦船ユニットも砲爆撃を行え

ます）。

◇ 補給フェイズ
　フェイズプレイヤーはもし可能なら内部

備蓄が減少、欠乏しているユニットに内部

備蓄を再備蓄しなければなりません。次に

フェイズプレイヤーは、自軍戦闘ユニット

に補給線が設定できているかどうかを判定

します。補給線が設定できなければ、マッ

プ上の補給ポイントを消費するか、あるい

は補給切れマーカーを置いて損耗判定を行

います。

◇ リアクションフェイズ
　非フェイズプレイヤーは、自軍の艦船／

航空ユニットと予備モードを解除したユ

ニットを移動させることができます。自軍

の補給集積所を破壊できますが、他の破

壊、および建設系の活動は行えません。予

備モードを解除した戦闘ユニットは移動

（1/2 の移動力で）とオーバーランを行え

ます。非フェイズプレイヤーの活動状態の

航空ユニットはこのフェイズ中に任務を行

えます。移動セグメント中には制空戦闘、

ヒップシュート、航空輸送を、砲爆撃セグ

メント中には航空爆撃が可能です（この時、

艦船ユニットと砲兵ユニットも砲爆撃を行

えます）。このフェイズには戦闘セグメン

トはありません。

◇ 戦闘フェイズ
　フェイズプレイヤーはまず、すべての砲

兵の砲爆撃を解決します。次にフェイズプ

レイヤーの戦闘ユニットは、モード、補給、

地形の制限に従って攻撃を行います。ユ

ニットは戦闘結果によって、戦闘後前進や

退却をしたり、あるいはモードを変更され

ます。

◇ 突破フェイズ
　フェイズプレイヤーの予備モードを解除

されたユニットは全移動力で、突破モード

のユニットも半分の移動力で移動と戦闘を

行えます。自軍の補給集積所を破壊できま

すが、建設系の活動は行えません。フェイ

ズプレイヤーの活動状態の航空ユニットは

このフェイズ中に任務を行えます。移動セ

グメント中には制空戦闘、ヒップシュート、

航空輸送を、砲爆撃セグメント中には航空

爆撃が可能です（この時、艦船ユニットと

砲兵ユニットも砲爆撃を行えます）。この

フェイズの最後には戦闘セグメントがあ

り、戦闘ユニットは攻撃を行えます。

◇ クリーンアップフェイズ
　フェイズプレイヤーは、自軍のユニット

に置かれたすべての混乱および突破マー

カーを取り除き、すべての給油状態マー

カーを裏返す、または取り除きます。非フェ
イズプレイヤーによって置かれた航空阻止

マーカーもすべて取り除きます。

・第 2 プレイヤーターン
  第 2 プレイヤーがフェイズプレイヤーと

なり、第 1 プレイヤーと交代して上記の

手順を繰り返します。

・ターン終了
　ターン記録マーカーを 1 マス進めます。

次のゲームターンも、上記と同じ手順を繰

り返します。

2.4　同時進行ターン
　ゲームの途中には、両軍プレイヤーが主

に自軍の補給の集積に終始するようなゲー

ムターンがある場合があります。このよう

な場合、両軍プレイヤーがターンを速く進

めるために “同時進行ターン” を宣言し、

そのターンを以下の手順で進めることがで

きます。

1）両軍プレイヤーは、それぞれのプレ

イヤーターンを同時に行います。

2）戦闘と砲爆撃を行えません。

3）両軍プレイヤーは、攻勢、襲撃、そ

の他と見なせるような活動を、陸上

／海上／航空のいずれでも行うこと

はできません。

デザインノート：同時進行ターンの目

的は、休止期間をスピードアップする

ことです－何らかの有利さを得よう

としてその目的を台無しにしないで下

さい。もしあなたが何らかの作戦行動

を胸に秘めているならば、そもそも同

時進行ターンに同意しないでおくべき

です。しかし、ささいな理由でもって

プレイ時間を無駄にもしないようにし

て下さい。

3.0　ユニットとマーカー
　ユニットの種類を表現するために使用さ

れている用語は、ゲームのルールを理解す

るために重要な、厳格な区別の意味を持っ

ています。たとえば、“陸上ユニット” は “戦

闘ユニット” よりも広義に使われています

（戦闘ユニットは陸上ユニットの一部なの

です）。“攻撃可能ユニット” も陸上ユニッ

トの一部です。単なる “ユニット” という

用語（“独立ユニット” や “混乱モードの

OCS シリーズルール v4.3
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ユニット” など修飾されていないもの）は、

より狭い意味が明らかでない文脈において

は、すべての（陸上、艦船、航空）ユニッ

トを指します。

3.1   陸上ユニット
　陸上ユニットは 2 つの大きなサブカテ

ゴリーに分類されます。戦闘ユニット（3.2）

と非戦闘ユニット（3.3）です。それぞれ

のユニットには、以下のうちのいくつか、

あるいはすべてが記載されています。部隊

名、編制規模マークと兵科マーク、戦闘力、

砲爆撃力、アクションレーティング、移動

力。それに支給範囲や射程距離。

3.1a　移動タイプ　陸上ユニットの徒歩、

自動車化、装軌などの移動タイプは色分け

して表示されます。移動タイプはカウン

ターの両面で異なっている場合もありま

す。移動力（MA）の数値のフォントの中

の色がその色です。

・徒歩：白色

・自動車化：黒色

・装軌：黄色い四角の中の赤色

3.1b　兵科マークの下に黒丸が 1 つ付い

たユニットは “半自動車化”、2 つ付いた

ユニットは “完全自動車化” です。この記

号は歴史的興味のためにのみ記載されてい

ます。

3.1c　 複 数 ユ ニ ッ ト フ ォ ー メ ー シ ョ ン

（13.7）とは、同じ上級部隊（たとえば “第

1 機甲師団” や “第 6 戦車軍団” など）に

所属する複数のユニットによって構成され

るグループのことです。最近の OCS ゲー

ムでは、これらのフォーメーションはカ

ラーストライプで識別されます。

3.1d　アクションレーティングの背後に

黄色い丸い円が描かれているユニットは、

再建できないユニットです（13.5c）。

3.2   戦闘ユニット
　戦闘ユニットとは、戦闘力を持った陸上

ユニットのことです。ユニットの両面には

それぞれ異なるモードが記載されています

（5.0 参照）。司令部ユニット（13.1c）と

砲兵ユニット（13.4b）もまた、たとえ戦

闘力が記載されてなくても戦闘ユニットで

あるということに注意して下さい。

3.2a　戦闘タイプ　兵科マークの中の色

は、戦闘ユニットの戦闘タイプを表します

（9.4e 参照）。

・機甲：黄色

・機械化：赤色

・その他：黄色と赤色以外の色

デザインノート：機甲ユニットでも、

兵科マークの中が赤い場合がありま

す。このようなユニットは歩兵戦力を

含んだ戦車部隊を表しています。これ

以外にもいろいろな組み合わせがあり

えます。このような兵科マークと色と

の組み合わせは、ユニットに表示され

た編制規模と同様にゲーム上の機能を

持ちます。

3.2b　括弧付きの戦闘力を持つユニット

は攻撃可能ユニットではありません（4.4

参照）。これらのユニットは防御のみ行え

ます。

3.2c　アクションレーティングは、その陸

上ユニットのリーダーシップ、訓練、装備、

団結の質を表しています。これは 0 ～ 5 の

数値で表され、より大きい数値の方が優秀

です（モードによってはこのレーティング

が減少するため、－1のアクションレーティ

ングということもありえます）。

3.2d　複数ステップの戦闘ユニット（通

常は歩兵師団）には、連隊換算値（RE）

が印刷されています。この連隊換算値はい

くつかの目的（たとえばスタックや輸送な

ど）で使用され、見分けやすいように色付

きの円で囲まれています。ステップロスに

よってそのユニットの戦力や RE が減少し

ます（9.11d）。

3.2e　シリーズルールで解説する特殊な

戦闘ユニットは、以下の通りです（個々の

ゲームでは他の種類が追加されることがあ

ります）。

・司令部ユニット（13.1）

・鉄道工兵ユニット（13.3g）

・砲兵ユニット（13.4）

・補充ユニット（13.5）

・工兵ユニット（13.8）

・分遣連隊（20.0）

3.2f　独立ユニット　複数ユニットフォー

メーション（3.1c）の一部でもなく、複数

ステップユニット（3.2d）でもないユニッ

トは “独立ユニット” です。この区別は燃

料供給（12.5e）において最も重要です。

3.3   非戦闘ユニット
　非戦闘ユニットには港湾、航空基地、陣

地、輸送ユニット、補給ポイント（SP）

の 5 種類があります。これらは陸上ユニッ

トですが、戦闘ユニットではありません。

戦闘力を持たず、ステップロスすることも

できません。専用トラックには両面に輸送

ユニットと同じ輸送値が印刷されていま

す。その他の非戦闘ユニットは汎用のもの

であり、ユニットの両面に異なった “ポイ

ント” や “レベル” が記載されています。

3.3a　補給ポイント（SP:Supply Point）は、

特定の場所に補給品が存在することを表し

ます。1SP はおおよそ 1,500 トンの物資（燃

料、砲弾、日常消耗品など）を表します。

1SP はさらに小さな単位であるトークン

（T）に分けられます。4T が 1SP に相当し

ます。SP とトークンは自由にまとめたり

分割したりできます。補給ポイントは固有

の移動能力を持ちません。補給ポイントは

鉄道で輸送されたり、補給ポイントを輸送

できる能力を持つようなユニット、たとえ

ば輸送ユニットや、ある種の艦船ユニット、

航空ユニットによって輸送することができ

ます。あるヘクスにある補給ポイントは、

それが輸送ユニットに積載されているか地

上に置かれているかにかかわらず、“補給
集積所” という用語で呼ばれます。補給ポ

イントは “汎用” のものであり、そのヘク

スの支配が変わる際に、敵に捕獲（もしく

は再捕獲）されることがあります。

3.3b　輸送ユニットは、自身のサイズと

輸送できる SP の量の両方を表す数値を持

ちます（たとえば、1 ポイントの輸送トラッ

クの満載量は 1SP です）。輸送ユニットは

実際に使用された輸送手段をおおむね表し

ています（トラックや象など）。所属部隊

名が記載されている輸送トラックは “専用

トラック” と呼ばれ、特定の部隊に所属し

ています。

3.3c　港湾、航空基地、陣地は、様々なレ

ベルでゲーム開始時のマップに配置されて

おり、ゲーム中に建設もできます。これら

のユニットは移動できません。港湾は損害

を受けると修復されるまで、その能力が低

下します。航空基地はより小さい規模に縮

小し得ます。陣地は（敵ではなく）味方に

よってレベルを減少させることもできま

す。“航空基地” という用語は通常、空母

や滑走路も含みます。“港湾” という用語

には、港湾と変換された LST 港湾が含ま

れます。

重要な注記：港湾と陣地はしばしばマップ

上に印刷されており、これらのタイプの非

戦闘ユニットはそのヘクスに何のユニット

がなくても、そのヘクスに存在するとみな

します。

3.4   艦船ユニット
　海軍のユニット（艦船ユニット、あるい

は “巡洋艦” や “駆逐艦” などの艦種で呼

ばれることもあります）は個艦、あるいは

艦種別でユニット化されています。ほとん
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どの艦船ユニットには、砲撃力と射程、対

空射撃力、防御レーティングが記載されて

います。ほとんどの艦船ユニットの表面は

完全戦力状態を表しており、裏面は同一の

艦船ですが損害を受けた時の減少戦力状態

です。ただし上陸用舟艇（18.4）は異な

ります。上陸用舟艇には海岸や港湾へ運ぶ

ことのできる積載物（戦闘ユニット、輸送

ユニット、および SP）の港湾能力を示す

汎用の “ポイント” が表示されています。

デザインノート：個々の艦船（空母な

ど）には名前が記され、減少戦力面

の移動力が減少していることがあり

ます。移動力が減少しない海軍ユニッ

トは複数艦船によるユニットで、通常

２隻の巡洋艦か４隻の駆逐艦を表しま

す。それぞれの上陸用舟艇の “ポイン

ト” は多くの小舟艇（通常は低速の）

を表します。

3.5   航空ユニット
　空軍のユニット（航空ユニット、あるい

は “戦闘機” や “輸送機” などのタイプで

呼ばれることもあります）はおおよそ 20

～ 45 機の航空機を表しています。ユニッ

トには航空機のシルエットと機種名、空戦

力、航空爆撃力、航続距離が記載されてい

ます。いくつかのユニットには輸送能力が

記載されています。ユニットの表面は完全

戦力状態、裏面は減少戦力状態を表してい

ます。

3.6   マーカー
3.6a　補給マーカー　様々な補給状態を

表すもので、補給切れマーカー（Out of 

Supply）、備蓄減少マーカー（Low Inter-

nal stocks）、備蓄欠乏マーカー（Exhausted 

Internal Stocks）、給油状態マーカー（Fuel）

があります。

3.6b　 モ ー ド マ ー カ ー　 モ ー ド を 表

すマーカーには、予備モードマーカー

（Reserve）、混乱モードマーカー（Disorga-

nized）、突破モードマーカー（Exploitation）、

戦略移動モードマーカー（Strat）があり

ます。

3.6c　天候マーカー　天候、飛行条件、地

表状態などを表すために用いられます。

3.6d　ターン＆フェイズマーカー　現在

のターンとフェイズを管理します。

3.6e　 ス テ ッ プ ロ ス マ ー カ ー　 複 数 ス

テップユニットが被っている損害を表すた

めに用いられます。

3.6f　フォーメーションマーカー　あるユ

ニットのグループをマップ外に置いてお

き、その代わりにこのマーカーをマップ上

で使用します。このマーカーを使用するこ

とでマップ上のユニット密度を減少させ、

戦場の霧効果も発揮します（13.7）。

4.0　総則
4.1   端数の処理
　整数への四捨五入が必要な場合がありま

す。端数が .5 未満ならば切り捨て、.5 以

上ならば切り上げます。

4.2　端数
　戦闘の最終戦闘比は四捨五入しますが、

戦闘比を決定する前に端数を四捨五入する

ことはありません。砲爆撃力の端数は合計

し、その後で砲爆撃コラムを決定するため

に四捨五入します。移動力の端数を四捨五

入することは決してありません。

デザインノート：プレイヤーは戦闘比

の算出に際し、この重要なルールを忘

れてはなりません。このシリーズの

ゲームでは、15:6 は 3:1 となります。

例：3 個の攻撃側ユニットが 1 つのヘクス

の敵ユニットを攻撃します。それらの修正

後の戦闘力は 2.5、3.25、4 でした（合計

9.75）。対する防御側の戦闘力は 2 でした。

戦力比は 4.875 対 1、すなわち 5 対 1 とな

ります。

4.3   修正の累積
　ユニットが複数の修正を適用される場

合、それらはすべて累積されます。たとえ

ば、地形で 1/2、補給切れで 1/2 される

ユニットの能力値は 1/4 になります。

4.4   攻撃可能ユニット
　攻撃可能ユニットとは、括弧が付いてい

ない戦闘力を持ち、かつ戦略移動モードや

予備モードでない戦闘ユニットのことで

す。戦闘力が 0 でも攻撃可能ユニットで

す（9.14a）。

4.4a　攻撃可能ユニットだけが、攻撃と

オーバーランを行えます。

4.4b　戦闘モードで、かつ補給切れマー

カーが載っていない攻撃可能ユニットは、

ZOC を持ちます（4.5）。

4.4c　敵の非戦闘ユニット（陣地、補給集

積所、輸送ユニット、港湾、航空基地）が

いるヘクスへの陸上移動は、攻撃可能ユ

ニットだけが行えます。その結果、9.14

OCS シリーズルール v4.3

例：ZOC を通る移動
　ヘクス A にいるドイツ軍ユニットは移動中です。装甲大隊の方は装軌タイプで、
歩兵連隊は自動車化タイプで移動します。このスタックは点線で示した進路を通っ
て移動するつもりです。
　第 44 歩兵師団はフェイズ開始時にそこにいてそのまま移動しないか、あるいは
そのターンにおける移動をそこですでに終えているかのどちらかです。その結果、
このヘクスへの ZOC の効果は打ち消され、移動中の両方のユニットはいかなる移
動制限も受けずに移動を継続できます。
　自動車化歩兵はヘクス 1 に進入すると停止しなければなりません。なぜならばこ
のユニットは自動車化タイプで移動しているため、打ち消されていない敵 ZOC に
進入した時点で移動を中止しなければならないからです。
　しかし、装軌タイプで移動している装甲大隊の方は敵 ZOC に脅かされることは
ありません。ヘクス１や２で敵ユニットに隣接することで、移動コストが増大した
り、他の影響を受けることもありません。この装甲大隊はヘクス３（そしてその向
こう）へと移動を継続できます。
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に従って敵の補給集積所や輸送ユニットの

捕獲、破壊の判定が行われる可能性があり

ます。

プレイヤーノート：敵が支配している

“空の” 村や町への陸上移動は、攻撃

可能ユニットでなくても行えます。

4.5　支配地域（ZOC）
　戦闘モードの攻撃可能ユニットは、補給

切れマーカーが載ってないならば ZOC を

持ちます。他のモードのユニットは ZOC

を持ちません（例外：突破モード。5.9c）。

ZOC はそのユニットの隣接６ヘクスの中

にいる敵の活動を制限します。これはそれ

らのヘクスの地形や、間のヘクスサイドの

如何にかかわらず有効です。

4.5a　敵 ZOC 下では以下の活動をできま
せん。ただし、ZOC が自軍ユニットによっ

て打ち消される（4.5b）可能性があるも

のには＜打ち消し＞と記してあります。こ

の他のものが打ち消されることはありませ

ん。

A）自動車化タイプのユニットの移動
　   　　　　　　　　　　＜打ち消し＞
　  敵 ZOC に進入した自動車化タイプの

ユニット（移動タイプについては 3.1

で説明されています）は、その時点

でそのフェイズの移動を中止するか、

オーバーランを実行しなければなり

ません。オーバーランを連続するこ

と で、1 つ 以 上 の 敵 ZOC を 通 っ て

移動を継続することもできます。敵

ZOC でフェイズを開始した自動車化

ユニットは、そのヘクスを出て通常

通り移動できます。徒歩タイプと装

軌タイプのユニットの移動は敵 ZOC

によって妨害されません。

B）補給線＜打ち消し＞　移動力で数え

て設定するすべてのタイプの補給線

（受給、支給、エクステンダーなど）

は、もしその補給に関する移動タイ

プが自動車化タイプであるならば、

敵 ZOC によってブロックされます。

徒歩タイプや装軌タイプの司令部と

エクステンダーの補給線は敵 ZOC に

よって妨害されません。

C）鉄道輸送　鉄道輸送力でユニットを

運ぶこと。

D）補給線設定のための鉄道線＜打ち消し＞
E）鉄道ゲージ変換
F）補給線設定のための港湾活動
　　		  　　　＜打ち消し＞

個々のゲームに関する注記：『DAK』（Ⅰ

& Ⅱ）では、自軍ユニットは港湾への

補給（F）に関して敵 ZOC を打ち消し
ません。

G) 港湾活動　海上輸送力を使用する活動
H）航空ユニットの整備＜打ち消し＞
I ） 予 備 モ ー ド　 敵 ZOC にいる陸上ユ

ニットは予備モードになれません

（5.7c）。すでに予備モードにあるの

で あ れ ば、 ユ ニ ッ ト は 通 常 通 り 敵

ZOC に入ったり出たりできます。

J）戦略移動モード　敵 ZOC にいる陸上

ユニットは戦略移動モードになれま

せん（5.8a）。戦略移動モードのユニッ

トは敵 ZOC に進入できません。

K）補充ユニットによる再建
4.5b　ZOC の打ち消し　　4.5a にあった

ように、何種類かの敵 ZOC は打ち消され

無視できるようになります。ZOC 判定の

瞬間に ZOC に自軍戦闘ユニットがおり、

その戦闘ユニットが現在のフェイズにそ
こから移動するつもりがないならば、敵

ZOC を打ち消せます。敵 ZOC を打ち消す

ための自軍ユニットは、ZOC を持ってい

る必要はありません。敵 ZOC でフェイズ

を開始するユニットはそのヘクスを出るた

めに敵 ZOC を打ち消す必要がないことに

注意して下さい。

例：航空ユニットの整備は、もしその航空

基地が戦闘モードの敵ユニットに隣接され

ていたとしても、航空基地に自軍戦闘ユ

ニット（どのモードでも）がいたならば可

能です。

4.5c　ZOC と退却　　9.12e 参照。

デザインノート：徒歩と装軌に対して

は ZOC の効果が及ばないため、プレ

イヤーが OCS の ZOC の特徴が意味す

るところを摑みきっていないうちは、

恐るべき事態を引き起こす可能性があ

ります。プレイヤーは前線と後方の両

方において、注意深くユニットを配置

する必要があります！

4.6   連隊換算値
　陸上ユニットの規模を簡略に表すため

に、このシリーズゲームでは連隊換算値

（RE）を用います（スタック制限と輸送に

おいて重要になってきます）。RE は陸上ユ

ニットのみに用いられます（陸上ユニット

のみが連隊換算値を必要とするからです）。

・複数ステップユニットの RE はユニッ

トに記載されています。

・大隊規模のユニットは 1/2RE です。

・補充ユニット、及び中隊規模のユニッ

トは 1/4RE です。

・他のすべての規模のユニットは 1RE

です（ただしゲーム毎の特別ルールで

の例外もありえます）。

　複数ステップユニットの RE は 1 ステッ

プロス毎に 1 減少します（9.11）。他のす

べての戦闘ユニットはその規模にかかわら

ず、損失に関しては 1 ステップのみを持

ちます（いくつかの OCS ゲームでは例外

も存在します）。

デザインノート：この RE という概念

は GDW の “ヨーロッパシリーズ” ゲー

ムが源です。

4.7   輸送時の換算値            
　戦闘ユニットや補給ポイント、輸送ユ

ニットは、鉄道（13.3）、航空ユニット

（14.9）、上陸用舟艇（18.4）抽象化され

た海上輸送（19.0f）によって輸送できます。

輸送ユニット（13.2）が輸送できるのは

補給ポイントだけです。

4.7a　RE と SP は、輸送力を数える上に

おいて等価の単位です。1 鉄道輸送力は

1SP も し く は 1RE（ ま た は 2T と 1/2RE

などの組み合わせ）を輸送できます。

4.7b　移動モード時の移動力が 1 ～ 6 の
徒歩タイプのユニットは、輸送時の換算値

が半分になります。他のすべてのユニット

の輸送コストは、その RE の数値と同じで

す。

4.7c　輸送ユニットは、その数値と同じだ

けの SP を積載（そして輸送）できます。

輸送ユニットは上陸用舟艇、鉄道や艦船（航

空は不可）によって輸送され得ます。輸送

ユニットを上記の方法を用いて輸送する場

合には、その輸送ユニットが補給ポイント

を積載しているしていないにかかわらず、

その輸送ユニットの数値だけを計算しま

す。つまり、1 の数値を持つ輸送ユニット

は常に 1 の港湾能力で輸送できます。

4.7d　 移 動 と 輸 送　 ユ ニ ッ ト は １ つ の

フェイズ中に１種類の輸送法でしか運ぶこ

とはできません。たとえば、航空基地ヘク

スへと鉄道輸送されたユニットをすぐに航

空輸送する、などのことはできないので

す。さらに、空挺降下（14.10）、海岸強

襲（18.6）、海上輸送（19.0f）された陸上

ユニットはそのフェイズ中には移動力を

まったく使用できません。ただし、輸送さ

れるユニットが移動力の半分を使用できる

ケースがあります。

OCS シリーズルール v4.3
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・鉄道輸送される前（13.3c）。

・航空輸送される前後（14.9d）。

・ダイス振りが要求される揚陸結果表に

よる上陸（18.5h）の後（ただし、ダ

イス振りをしないケースにおいては移

動力を使用できません）。

4.8   スタック
　2 個以上のユニットが同じヘクスに存在

することをスタックと呼びます。1 つのヘ
クスには、10RE までのユニットがスタッ
クできます。補給ポイントと輸送ユニット

はいくつでもスタックできますが、港湾、

航空基地、陣地は 1 つのヘクスに 1 個し

か配置できません。マップ外のホールド

ボックスにはスタック制限は適用されませ

ん。航空ユニットと艦船ユニットのスタッ

ク制限については、14.2a と 18.1b に述べ

られています。スタックをするしないは、

ユニットの移動には影響を及ぼしません。

　通常は同一陣営のユニットのみがスタッ

クできますが、まれに自軍ユニットと敵ユ

ニットのスタックが許される場合がありま

す（4.8c 参照）。友軍の国籍の違いはスタッ

クに影響しません（ゲーム毎の特別ルール

に制限が設けられていない限り）。

4.8a　スタックオーバーとは、いずれか
のセグメントあるいはフェイズの終了時

に 10RE を越える戦闘ユニットが１つのヘ

クスにいることを指します。１つだけ例外

があり、増援フェイズには適用されません

（13.6 参照）。スタック制限を超過してい

た場合、超過した分のユニットを、その所

有プレイヤーが選んで除去しなければなり

ません。

　ユニットはオーバーラン時を除き、移動

中は一時的にスタック制限を超過できます。

オーバーランを行うユニットは、他の自軍

ユニットも合わせて１つのヘクスで 10RE

の制限を越えることはできません。

4.8b　スタックの順序　プレイヤーはあ

る程度の範囲内でスタックの中のユニット

を好きな順番で置くことができますが、戦

場の霧とプレイの容易化のためにいくつか

の制限に従わなければなりません。

A）モードおよび補給切れマーカーは、

そのヘクスにその状態でいるすべて

のユニットの一番上に、常に置かれ

なければなりません。これらのマー

カーがユニットの間に置かれずに

スタックの一番上に置かれていれば、

その下の陸上ユニットすべてがその

モード（あるいは補給切れ）である

ことを表します。ユニットによって

は特定のモードや状態になれないも

のがありますが、そのようなユニッ

トは単に、スタックの上部に置かれ

ているマーカーを無視することにな

ります。たとえば、混乱モードマー

カーの下部にある補給ポイントや非

活動状態の航空ユニットは、混乱モー

ドであるわけではありません。

B)　備蓄減少、備蓄欠乏、ステップロ

スマーカーは、各ユニットのすぐ下、

あるいはその状態のユニットすべて

の下に配置します。

C）もし ZOC を持つユニットがヘクスに

存在するならば、スタック中の戦闘

ユニットの中で一番上に配置すべき

です（ZOC の効果を明確にするため）。

D）司令部は、敵の陸上ユニットが隣接

していなければ、陸上ユニットの中

で一番上に配置できます（その所有

プレイヤーに補給範囲を分かりやす

くするため）。このようにして司令部

が一番上に配置されている場合、敵

プレイヤーは、自軍ユニットの ZOC

の存在について相手プレイヤーに知

らせなければなりません。

E） 活 動 状 態 の 航 空 ユ ニ ッ ト は す べ

て、陸上ユニットの上に配置されま

す。しかし、敵プレイヤーはいつでも、

そのスタックの一番上にある陸上ユ

ニットと陣地を見ることができます。

そのスタック中に活動状態の戦闘機

があれば、航空ユニットの一番上に

置くべきです（警戒空域を明確にす

るため）。

F）陣地マーカーがもしあれば、一番上

の陸上戦闘ユニットの上に配置され

なければなりません（陣地の存在を

明確にするため）。しかし、敵プレイ

ヤーはいつでも、そのスタックの一

番上にある陸上ユニットを見ること

ができます。

4.8c　敵とのスタック　自軍ユニットは、

以下の場合にのみ敵ユニットのいるヘクス

に移動、あるいは退却できます。追加移動

力は必要ありません。もし以下に挙げられ

ている種類以外の敵ユニットがそのヘクス

にいるならば、自軍ユニットはそのヘクス

に入ることはできません。

A）攻撃可能ユニットは、敵の艦船、航空、

および非戦闘ユニットのいるヘクス

に進入できます。特殊なユニットと

の戦闘解決については 9.14 に従いま

す。

B）艦船ユニットは、敵の非戦闘ユニッ

トや航空ユニットのいるヘクスに進

入できます（互いに同じヘクスに存

在することになります）。

C）航空ユニットは任務を行うために、

あらゆる種類の敵ユニットのいるヘ

クスに進入できます。

D）鉄道輸送と補給線は、敵の非戦闘ユ

ニット、航空ユニット、艦船ユニッ

トのいるヘクスを通過できます（た

だしそれらのヘクスで積載物を降車

させることはできません）。

リマインダ：非戦闘ユニットとは SP、輸

送ユニット、陣地、航空基地、港湾です。3.3

参照。

4.9   戦場の霧
4.9a　両軍プレイヤーは敵のスタックの

中身を見ることはできません。ただし、陣
地マーカー、一番上の戦闘モードの攻撃可
能ユニット（それがなければ一番上の戦闘

ユニット）、さらに一番上の活動状態の航
空ユニットはいつでも自由に見ることがで

きます。プレイヤーは、一番上のユニット

が戦略移動モード、混乱モード、または補

給切れであることを知ることができますが、

その内部備蓄の状態とステップロス数を知

る事はできません。

4.9b　戦闘解決時（通常戦闘またはオー

バーラン）には、プレイヤーはアクション

レーティング、対戦車効果（9.4e）、戦闘

力の合計を公開しなければなりません。し

かし、どちらのプレイヤーもユニット自体

を見せる必要はありません（4.9a のもの

を除けば）。

4.9c　砲爆撃解決時には、砲爆撃を行う側

のプレイヤーは砲爆撃力の合計を、防御側

プレイヤーは適用可能なコラムシフト数と、

対空射撃の修正値（航空ユニットの砲爆撃

の場合）を公開しなければなりません。

4.9d　空戦解決時は、両軍プレイヤーは

存在するすべての航空ユニットと、各ラウ

ンドに戦闘に参加する航空ユニットを公開

しなければなりません。

4.9e　プレイヤーは原則として、何の目的

であるかを宣言した後に、公開した形でダ

イスを振ります（たとえば「可変補充のダ

イス振りを行います」のようにして）。両

軍プレイヤーが合意するならば戦場の霧の

効果を増大させるために、ダイスの判定を

非公開にすることがあってもかまいません。

OCS シリーズルール v4.3
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5.0　モード
5.1　モードの影響
　この項では陸上ユニットのモードについ

て扱います。陸上ユニットのすべてが６つ

のモード全部を持つわけではありません。

SP、港湾、航空基地、航空ユニット、陣

地はいかなるモードも持ちません。

　艦船ユニットは混乱モードだけを使う場

合があります（18.1d）。

5.2　一般的なモードの制限
　モードによる影響は、その時点でのモー
ドによってのみ与えられます。
　モードマーカーを置かれていない陸上ユ

ニットは、戦闘モードか移動モードのどち

らかです。これらはユニットの表面と裏面

で表されます。ユニットやスタックの上に

マーカーを置くことによって予備、戦略移

動、混乱（DG）、突破の他の 4 つのモード

を表します。モードマーカーが取り除かれ

ると、ユニットは再び戦闘モードか移動

モードのどちらかになります（その時ユ

ニットが上にしていた面のモードになりま

す）。

　ユニットはその時上にしている面の数値

を用いて移動し、戦闘します（つまり、戦

闘モードか移動モードの数値を用いるわけ

です）。いくつかのモードは、ユニットの

数値に修正を与えます。モードマーカーが

載せられているユニットも、基本値自体は

そのユニットが上にしている面のモードの

数値を使用しますが、あくまでそのユニッ

トは載せられているマーカーのモードであ

るとみなされます（これを“戦闘／移動モー

ドの面を上にしている○○モード” と表現

します）。つまりたとえば、混乱モードマー

カーの載せられたユニットは、たとえ “移

動モードの面を上にしている混乱モード”

のユニットであったとしても、鉄道輸送す

ることはできません（鉄道輸送するために

は移動モードでなければならないからで

す）。

　異なるモードのユニット同士がスタック

することは可能で、あるユニットのモード

は同じスタックの他のユニットのモードに

は何の影響も及ぼしません。

デザインノート：ターンシークエンス

におけるそれぞれのモードの影響は、

繰り返しのプレイの中でのみ明らかに

なるでしょう。あえて言えば、その種

類は多く、かつその差は繊細なもので

す。優秀なプレイヤーはこれらのモー

ドの違いをうまく利用していくことで

しょう。

5.3　自発的なモードと
　　　　　　　　強制的なモード
　戦闘モード、移動モード、戦略移動モー

ド、予備モードは自発的なモードです。混

乱モードと突破モードは強制的なモードで

す。

5.4　モードの変更
　戦闘、移動、予備、戦略移動のモードの

ユニットは、移動フェイズ中にその他の自

発的なモードに変更できます。これはそれ

ぞれのユニットあるいはスタックが移動を

始める前に行われます。たとえば、戦闘モー

ドのユニットを、予備モードへと変更でき

ます（この時にマーカーの下のユニットの

面も、移動モードあるいは戦闘モードに変

更できます）。

　予備モードのユニットは、自軍のリアク

ションフェイズと突破フェイズに、予備

モードを “解除” できます（5.7b 参照）。

これは移動フェイズ以外で行える唯一の自

発的なモード変更です。

　モードの変更に移動力を消費する必要は

ありません。

　強制的なモードに選択の余地はなく、戦

闘結果や退却、砲爆撃によって偶発的に“発

生” し、強制的に現在のモードから変更さ

れます。強制的なモードのマーカーは、自

軍プレイヤーターンのクリーンアップフェ

イズにのみ取り除かれます。混乱モードの

ユニットは移動フェイズに、ユニット自身

の戦闘モードの面と移動モードの面の変更

は行えます。

5.4a　マーカーの制限　ゲーム毎の特別

ルールによって、各プレイヤーが使用でき

る予備マーカーの数は制限されます。予備

マーカーを節約するために、プレイヤーは

スタック全体が予備モードになっている事

を１つだけのマーカーで表してかまいませ

ん（4.8b）し、ユニットがその 25％での

移動を終了してしまうまで予備マーカーを

置かないようにしてもかまいません。マー

カーの使い方が制限されるわけではありま

せんが、プレイヤーはしかし、スタックを

管理しやすいようにマーカーを節約すべき

でしょう（モードマーカーを個々のユニッ

トに付けていく事によって敵プレイヤーを

欺こうとするような事はやめましょう！）。

5.5　戦闘モード
　戦闘モードは会敵を警戒して

　　　　　　いる状態を表し、ユニットは 

　　　　　　より大きな戦闘力を持ちます

が、移動力は少なくなります。

5.5a　戦闘モードのユニットは鉄道輸送、

航空輸送、海上輸送を使用できません。（例
外：鉄道工兵ユニット、13.3g）

5.5b　鉄道をゲージ変換（13.3f）したり

工兵能力を使用（13.8）するためには、

ユニットは戦闘モードでなければなりませ

ん。

5.5c　補充ユニットと輸送ユニットは戦闘

モードになれません。

5.5d　揚陸結果表（ALT）を用いて上陸す

るためには、ユニットは戦闘もしくは移

動モードでなければなりません（18.5c 参

照）。

OCS シリーズルール v4.3

例：ユニットのモード
　ユニットは常に 1 つのモードだけを持ちます。
　この例では、歩兵師団のユニットが持つことのできるモードを紹介しています。

戦闘モード

移動モード

戦略移動モード

混乱モード

予備モード

突破モード
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5.5e　4.5 項によって ZOC を及ぼすため

には、ユニットは戦闘モードでなければな

りません（例外：突破モード。5.9c）。

5.6　移動モード
　移動モードは戦闘能力を犠牲

　　　　　　にして行軍速度を高めた状態

　　　　　　を表し、ユニットの戦闘力は

高くはありませんが、より大きな移動力を

持ちます。

5.6a　鉄道輸送、航空輸送、海上輸送で

輸送されるためには、移動モードでなけれ

ばなりません。（例外：鉄道工兵ユニット、

13.3g）

5.6b　補充ユニットと輸送ユニットはカ

ウンターに戦闘モードの面を持たず、常に

移動モードとみなします。

5.6c　揚陸結果表（ALT）を用いて上陸す

るためには、ユニットは戦闘もしくは移

動モードでなければなりません（18.5c 参

照）。

5.7　予備モード
　予備モードのユニットは高い

　　　　　　対応能力を持っていることを

　　　　　　表し、ユニットの上に予備

マーカーを置いてその状態を表します。予

備モードのユニットは、予備モードを解除

するまで攻撃、オーバーラン、砲爆撃を

行えません。予備モードマーカーの数は、
5.4a で触れたように制限されています。
　予備モードのユニットが攻撃された場
合、その戦闘力は 1/2 になります。予備モー

ドのユニットは、通常移動フェイズにその

移動力の 1/4 で移動できます。予備モー

ドのユニットは、5.7b に従って “解除” さ

れた時にも移動できます。

プレイノート：移動フェイズに予備

モ ー ド の ユ ニ ッ ト に 許 さ れ て い る

25％の移動力は、山岳やジャングル

などの悪地形から移動するのに重宝し

ます（6.1 によりユニットは常に 1 ヘ

クスは移動できる）し、通常の状況に

おいては重要なユニットから追加の

25％の移動力をひねり出すことができ

ます。

5.7a　予備モードへの変更　予備モード

になる時、ユニットは表裏のどちらかの面

に向けることができます。予備モードのユ

ニットは次の自軍移動フェイズまで、その

面（戦闘モードもしくは移動モード）を変

更できません。

5.7b　予備モードの解除　プレイヤーは

リアクションフェイズまたは突破フェイズ

に、ユニットの予備モードを解除できます。

予備モードを解除されたユニットは上に

載せられていた予備マーカーを取り除き、

5.7a で以前に選択していたモード（移動

モードまたは戦闘モード）となります。プ

レイヤーは他のユニットの予備モードを解

除することを決める前に、あるユニットの

予備モードを解除し、移動及びオーバーラ

ンを行わせることができます。

A）突破フェイズ　突破フェイズに予備

モードを解除されたユニットは、そ

の移動力、砲爆撃力、戦闘力をすべ

て用いることができます。予備モー

ドを解除されたユニットは続く戦闘

セグメント中に、他の予備モードを

解除されたユニットや突破モードの

ユニットと共に攻撃や砲爆撃やオー

バーランを行うことができます。

B）リアクションフェイズ　リアクショ

ンフェイズに予備モードを解除され

たユニットは移動力が半分になりま

すが、すべての戦闘力を用いてオー

バーランできます。リアクションフェ

イズには通常の陸上戦闘はできませ

ん。リアクションフェイズに予備モー

ドを解除された砲兵ユニットは、そ

の砲爆撃セグメントに砲爆撃を行え

ます。

5.7c　敵 ZOC　敵 ZOC にいるユニットは、

予備モードになれません。すでに予備モー

ドであったユニットは通常通り ZOC に進

入／離脱できます。

5.7d　接敵　オーバーランや通常戦闘を

仕掛けられ、防御側に何らかの損害（無視
できる Do1 でも）が出た場合、そのスタッ

クからは予備モードマーカーが取り除かれ

ます。ユニットはその時上にしていた面の

モード（戦闘モードか移動モード）になり

ます（5.7a）。

5.7e　予備モードのユニットは鉄道輸送、

航空輸送、海上輸送で輸送できません。

5.7f　輸送ユニットは予備モードになれま

せん。（例外：専用トラックは、予備モー

ドになれます）

5.7g　予備モードのユニットは移動セグメ

ントの終了時に陣地ヘクスにいることはで

きません。

5.8   戦略移動モード
　戦略移動モードのユニットは

　　　　　　戦闘を予想していない状態を

　　　　　　表し、ユニットの上に戦略移

動モードマーカーを置いてその状態を表し

ます。戦略移動モードのユニットは、移動
モードの面を上にしていなければなりませ
ん。
　戦略移動モードの利点は、移動力の２倍
で移動できることです。道路移動だけでな
く、自由に道路を離れて移動することもで

きます。

  いくつかの短所もあります。戦略移動

モードのユニットは、攻撃、オーバーラン、

砲爆撃を行えず、その戦闘力とアクション

レーティングが０に減少します。

5.8a　敵 ZOC　敵 ZOC にいる時、ユニッ

トは戦略移動モードになれません。戦略移

動モードのユニットは敵 ZOC に移動、退

却できません。（退却によって）そうしな

ければならなくなったユニットは除去され

ます。（敵ユニットが戦略移動モードのユ

ニットに隣接してきた場合には、何も起こ

りません）

5.8b　補給　戦略移動モードのユニット

には決して “補給ポイントによる一般補給”

は行えず、その移動をその時点で補給線が

設定できるヘクスで終了しなければなりま

せん。戦略移動モードの司令部は補給を支

給できません。

5.8c　輸送ユニットは戦略移動モードには

なれません。

5.8d　戦略移動モードのユニットは鉄道

輸送、航空輸送、海上輸送で輸送できませ
ん。

 5.9   突破モード
　突破モードは、攻撃を行った

　　　　　　時に戦闘結果表で大きな勝利

　　　　　　を得たユニットに与えられる

強制的なモードです。突破モードを獲得し

たユニットやスタックの上には突破マー

カーを置きます（この時点で下のユニット

の移動モードの面と戦闘モードの面を変更

することはできません）。突破モードのユ

ニット（および予備モードを解除されたユ

ニット）は、突破フェイズに移動と戦闘を

行えます（11.0）。

　突破モードで移動するユニットは、半分
の移動力で移動できます。戦闘力と砲撃力

は減少しません。

　すべての突破モードマーカーはクリーン

アップフェイズに取り除かれ、その時に面

を上にしていた移動モードや戦闘モードに

なります。

5.9a　突破モードになる際の制限は 9.13b

に従います。

5.9b　突破モードマーカーには数値が記

されています。これは、この強制的なモー

OCS シリーズルール v4.3
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ド変更の恩恵を受けられるスタック中のユ

ニットが必要とする最低アクションレー

ティングの数値（2 ～ 4）をプレイヤーが

覚えておくためのものです。

5.9c　突破モードになる前に ZOC を持っ

ていたユニットは、突破モードになっても

ZOC を持ち続けます。

5.10   混乱モード（DG）
　混乱モードは、戦闘の不利な

　　　　　　結果や退却、砲爆撃の結果と

　　　　　　して与えられる強制的なモー

ドです。混乱モードになったユニットやス

タックの上には混乱モードマーカーを置き

ます（この時点で下のユニットの移動モー

ドの面と戦闘モードの面を変更することは

できません）。スタックの上にそれまで置

かれていたすべてのモードマーカーは取り

除きます。

　すべての混乱モードマーカーは自軍のク

リーンアップフェイズに取り除かれ、その

時に面を上にしていた移動モードや戦闘

モードになります。

5.10a　混乱モードマーカーの配置　戦闘

ユニットは、以下の状況に陥った時に混乱

モードになります。

A）砲爆撃や戦闘の結果によって、DG の

結果を被った。

B）ユニットが 2 へクス以上退却した（2

ヘクス目のヘクスに退却した瞬間に

混乱モードになります）。

C）敵 ZOC に退却した。すでに混乱モー

ドのユニットが敵 ZOC に退却した場

合、スタックは 1 ステップを失いま

す（各ユニットが、ではなく）。ステッ

プを失うユニットは、それを指揮す

るプレイヤーが選びます。

　混乱の結果が起こった時にそのヘクスに

いたすべての戦闘ユニットは混乱モードに

なります（たとえ退却に参加したのでなく

ても）。すでに混乱モードの戦闘ユニット

は、上記 C が適用される以外に追加の影

響はありません。

5.10b　混乱モードの影響　混乱モードの

ユニットには以下の影響が及びます。

A）移動力、戦闘力、砲爆撃力が半減し

ます。

B）アクションレーティングが －1され

ます。（例外：損耗判定には、元の（修

正前の）アクションレーティングを

用います）

C）オーバーランを行えず、突破モード

になれません。

5.10c　輸送ユニットは混乱の結果を免除

され、いかなる理由によっても混乱モード

になることはありません（ただし、予備モー

ドの専用トラックが混乱の結果を受ける

と、その予備マーカーが取り除かれます）。

5.10d　混乱モードのユニットは、鉄道輸

送、航空輸送、海上輸送で輸送できません。

5.10e　工兵能力と再建　鉄道工兵ユニッ

ト（13.3g）と工兵能力を持つユニット

（13.8a）は、それらが戦闘モードの面を

上にしているならば、混乱モードでもその

特殊能力を使用できます。これは、いくつ

かのゲームにある特別な道路建設や、架橋

ユニット、それに補充ユニットによる再建

を行おうとする司令部ユニット（13.5a）

にも適用されますが、非工兵ユニットが陣

地を作ることに関しては適用しません。

6.0　陸上移動
　プレイヤーは自軍移動フェイズの移動セ

グメントに、自軍の好きなだけのユニット

を移動させられます。モードの制限の影響

下で、プレイヤーは自軍のリアクション

フェイズと突破フェイズの移動セグメント

にも、自軍の好きなだけのユニットを移動

させられます。各ユニットは、その移動力

やモード、補給状態、燃料、地形の制限に

従っている限り、任意の数のヘクスを移動

できます。

6.1   陸上ユニットの移動方法
　ユニットやスタックは 1 個ずつ移動し

ます。移動は連続したヘクスに沿って行わ

れますが、ユニットは好きな方向に好きな

ように移動できます。1 個のユニットやス

タックの移動を完了する前に、他のユニッ

トを移動させることはできません。移動中

には通常の戦闘は発生しませんが、攻撃可

能ユニットは（移動と戦闘を結合した）オー

バーランを行うことができます。

6.1a　移動コスト　各ユニットは進入す

る各ヘクスと通過するヘクスサイドにおい

て、地形効果表に記された移動力を消費し

ます。プレイヤーはユニットやスタックが

消費した移動力をしっかりと数えなければ

なりません。

6.1b　移動力　各ユニットには移動力が

記載されています。この数値は、ユニット

が 1 つのフェイズに用いることのできる

最大移動力です。ユニットの移動力はモー

ドによって異なり、その時点で選択してい

るモードの移動力を用います。移動力を

持たないユニット（SP、港湾、航空基地、

OCS シリーズルール v4.3

例：カーペット移動
　他の例で挙げた ZOC を通る通常の移動とは少々異なる、敵戦線の
小さな穴を大勢の自動車化歩兵で小刻みに通っていく方法がありま
す。
　ヘクス A にいたスタックがヘクス 1 に進入した時、そのヘクスの
敵 ZOC に “カーペット” を敷くために歩兵連隊のうちの 1 つを置い
ていかねばなりません。
　残りの 2 つのユニットはヘクス 2 に移動し、同様にそのヘクスに
“カーペット” を敷くために 1 個歩兵連隊を置いていきます。
　残った歩兵連隊はヘクス 3 へ移動を継続でき、さらに前進していけ
ますが、これ以上置いていくユニットがないためにこの後敵 ZOC に
入ることがあればそこで停止しなければなりません。
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陣地）は、移動も退却も行えません。

6.1c　そのフェイズに移動の資格を持つユ

ニットは、移動力が足りなかったとして

も最低 1 ヘクスは移動できます。ただし、

この移動でオーバーランは行えません。さ

らにモードの制限に違反できず、進入が禁

止されている地形のヘクスにも移動できま

せん。その時点での移動力が 0 より大き

いユニットだけがこのルールの恩恵を受け

ることができます。

6.1d　ユニットがヘクス A から B に移動

できるのは、ヘクス B からもヘクス A に

移動できる場合に限られます。たとえば、

山岳ヘクスに進入できないユニットは山岳

ヘクスから道路を通らずに平地ヘクスに移

動できません。オーバーランでは道路を使

用できず、本項を使用してもオーバーラン

できないことに注意して下さい（8.1c）。

6.1e　移動力はユニット固有のものであ

り、あるユニットの移動力の消費が他のユ

ニットに影響を及ぼすことはありません。

プレイヤーは移動力を、たとえ未使用のも

のであっても、将来のために蓄積したり、

他のユニットへ譲渡することはできません。

6.1f　スタックで移動を開始した場合、そ

のスタックは移動中にユニットをあるヘク

スに置き去りにできますが、置き去りにさ

れたユニットは、たとえ移動力が残ってい

ても、その移動フェイズにそれ以上移動で
きません。

プレイヤーノート：スタック内のユ

ニットを別々に移動させたいのであれ

ば、スタックとして移動を開始しては

ならないということです。

6.1g　プレイヤーはユニットを移動させ

ている途中に他のユニットを移動させた

り、航空任務を行ったりして、その後に（移

動途中であった）再度移動させるようなこ

とはできません。移動を始めたユニットは、

他のユニットの移動を始める前に移動を完

了しなければなりません。輸送ユニットが

この件に関してやや例外的であることに関

しては 13.2a を参照。

6.1h　 ユ ニ ッ ト の 移 動 力 は、 モ ー ド に

よって２倍になったり、2 分の 1 や 4 分

の 1 に減少することがあります（5.7、5.8、

5.10）。この際の端数はそのまま残します。

6.2   地形効果
　地形効果表のコラムに従って、各ヘクス

と各ヘクスサイド毎にそれぞれの移動力を

消費します。移動中のユニットは進入前に、

必要なすべての地形コストを消費しなけれ

ばなりません（例外：6.1c の最低限の移

動）。各ヘクスへの進入またはヘクスサイ

ドの通過に必要な移動力コストは、ユニッ

トの移動タイプ（装軌、自動車化、徒歩。3.1）

によって異なります。

　以下で “道路” と言及している場合は、
すべての道路の特徴を持った地形のことを
指します（あらゆる幅の道路、小道、鉄道
など）。
6.2a　道路は、移動するユニットが連続す

る道路に沿って移動する場合にのみ用いる

ことができます。この場合、ユニットは道
路の地形コストを消費するだけでよく、進
入したヘクスと通過したヘクスサイドにあ
る他の地形の地形コストを無視します。あ

る 1 つのヘクス内の異なる道路に乗り換

えて移動していく際に、その 2 つの道路

が交差している必要はありません。たとえ

ば、道路と鉄道は、マップ上で文字通りは

交差していなかったとしても、同じヘクス

に描かれていれば繋がっていると見なされ

ます。

6.2b　ユニットが通過したヘクスサイド

の地形コストは、そのヘクスサイドを通過

して進入するヘクスの地形コストに加算

（+3 など）されます（例外：ユニットが道

路に沿って移動している場合は通過したヘ

クスサイドの地形コストは無視します）。

架橋（13.8b）が河川ヘクスサイドの地形

コストを減少させることに注意して下さ

い。

6.2c　陸上ユニットは（橋梁や道路を用い

るのでない限り）進入が禁止されているヘ

クスへ進入、またはヘクスサイドを通過で

きません。そのような移動を強制されたユ

ニットは除去されます。6.1d も参照して

下さい。

√ 6.2d　複合地形　いくつかのヘクスには

複数の地形が描かれています。移動におい

てはそのヘクスの中で最も移動コストの高
い地形を使用します（6.2a に従って道路

を通るのでない限り）。そのヘクスに描か

れている地形表記の広さは関係ありませ

ん（つまり、ほんの少しでも山地が描かれ

ていれば、山地ヘクスだと見なされます）。

例外：都市と村がほんの少しはみ出ている

場合は無視します。

　水域系の地形に関してはいくつかの例外

があります。

・ヘクスサイドにいくらかでも陸地ヘク

スがあれば、海岸線沿いの水域系の地

形は無視します。

・たとえばヘクスサイドの一部が湖で、

一部が河川であるようなヘクスサイド

を横切る際には、最も移動コストの低
い水域系の地形のコストを使用しま

す。

・河川はヘクスサイド全体に及んでいる

ものとして、少々のずれは無視するよ

うにして下さい。

6.3   移動の制限
6.3a　あるフェイズ中に自軍陸上ユニッ

トを移動させることができるのは、指定さ

れたプレイヤーだけです。たとえば、リア

クションフェイズ中には非フェイズプレイ

ヤーのユニットだけが移動可能です。

6.3b　接敵　打ち消されているのでない

限り、敵 ZOC は自動車化タイプのユニッ

トの陸上移動を中断させます（4.5a 参照）。

陸上ユニットは、敵ユニットのいるヘクス

に進入できる場合もあります（4.8c 参照）。

7.0　リアクションフェイズ
　非フェイズプレイヤーは、リアクション

フェイズに移動、オーバーラン、砲爆撃を

行って敵の計画を妨害することができます

（リアクションフェイズには戦闘セグメン

トはありません）。

7.0a　リアクションフェイズ中に活動で

きるのは、非フェイズプレイヤーが予備

モード（5.7b）から解除することを選択し

た陸上ユニットだけです（例外：陸上ユニッ

トは 14.9d に従って航空輸送を行えます）。

非フェイズプレイヤーは、自軍の好きなだ

けの数のユニットの予備モードを解除でき

ます。詳細に関しては 5.7b を参照して下

さい。予備モードを解除した砲兵はこのリ

アクションフェイズの砲爆撃セグメントに

砲爆撃を行えます。

7.0b　リアクションフェイズ中の砲撃と

オーバーランは通常通り解決します。

7.0c　非フェイズプレイヤーが指揮する艦

船ユニットと活動状態の航空ユニットは、

リアクションフェイズに活動できます。

8.0　オーバーラン
　オーバーランは、各移動セグメントに実

行可能な戦闘の一種です。敵戦闘ユニット

の含まれていないヘクスに対しては下記の

オーバーランの手順は使用しません。非戦

闘ユニット、艦船ユニット、航空ユニット

のみのヘクスに入る場合には 9.14 を参照

して下さい。

OCS シリーズルール v4.3
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手順：
　攻撃を行うスタックを目標のユニットの

隣接ヘクスに移動させ、オーバーランを宣

言します。オーバーランは隣接ヘクスから

行います。攻撃側ユニットはオーバーラン

したヘクスから防御側ユニットがいなくな

るのでなければ、実際にそのヘクスに移動

できません。

　オーバーランは通常の戦闘と同様の手順

で解決されます（9.2 の手順に従います）。

ただし、オーバーランでは、奇襲（9.8）

が発生する確率が高くなることに注意して

下さい。攻撃側が退却せず、かつオーバー

ラン後に充分な移動力が残っているならば

（防御側が退却あるいは除去されていなく

ても）、プレイヤーは移動やさらなるオー

バーラン（同じ目標か、あるいは異なる目

標への）を行えます。防御側ユニットが退

却、または除去された場合、オーバーラン

したユニットはもし戦闘後前進が可能な

ら、そのヘクスに必ず戦闘後前進しなけれ
ばなりません（この移動は移動力を必要と

しません）。

8.1   オーバーランの制限
　フェイズ開始時にスタックしていた攻撃

可能ユニットだけが、一緒にオーバーラン

できます。そのユニットは、戦闘、移動、

突破のいずれかのモードでなければなりま

せん。オーバーランは移動力がある限り何

回でも行うことができ、防御側ユニット

も 1 つの移動セグメント中に何回でもオー

バーランされます。オーバーランはそれぞ

れ個別に解決します。

8.1a　ユニットは 3 移動力を消費するこ

とで 1 回のオーバーランを行えます。攻

撃側ユニットがオーバーランが成功したこ

とによって防御側ユニットのいたヘクスに

進入する際に、移動力を消費する必要はあ

りません。3 移動力を消費できないユニッ

トはオーバーランできません。

例：ユニットが進入に 2 移動力が必要なヘ

クスにオーバーランを 2 回行い、2 回目の

オーバーランで攻撃に成功した場合、その

ユニットは 6 移動力を消費して防御側ユ

ニットのいたヘクスに進入します。

8.1b　オーバーランは進入コスト（複合

地形ヘクスおよびヘクスサイド、航空阻

止コストを計算して）が 3 移動力以下の

ヘクスに対してのみ行えます。“全移動力”

という地形コストのヘクスにいる敵ユニッ

トに対してオーバーランすることはできま

せん。

8.1c　ユニットは移動コストを低減するた

め、進入禁止地形に進入するため、あるい

は 6.1d の制限に合致させるために、道路

や橋梁のような地形を用いることはできま

せん。

8.1d　オーバーランは、隣接する 1 つの

ヘクスにいる敵に行います。1 つのヘクス

にいる敵ユニットに対して、1 つのフェイ

ズに何回でもオーバーランできます。同一

のスタックが何回でもオーバーランできま

す（同じヘクスまたは異なるヘクスへ）。

8.1e　戦闘結果がどのようなものであっ

たとしても、オーバーランの結果で突破

マーカー（9.13b）が載せられることはあ
りません。

8.1f　もし攻撃側がオーバーランによる戦

闘結果の 1 つ以上のオプションを退却に

適用したならば、そのユニットのこのフェ

イズの移動は終了します。退却をしなけれ

ば攻撃側ユニットは移動を続けることがで

きます。

8.1g　オーバーランを実行するユニット

だけが、オーバーランを行うスタックで移

動することができます。

8.1h　オーバーランを開始するヘクスに

も他の自軍ユニットが存在できます。こ

れらのユニットは、通常のスタック制限

（4.8a）の対象となりますが、オーバーラ

ンには参加できません。これらのユニット

には、（どのようなものであれ）戦闘結果

を適用されることはありません。

9.0　陸上戦闘
　陸上戦闘は、戦闘フェイズと突破フェ

イズの戦闘セグメントにのみ行われます。

オーバーランも陸上戦闘とほぼ同様に解決

しますが、8.0 章で書かれていたようにい

くつかの違いがあります。戦闘を行うため

には、攻撃側のユニットは防御側ユニット

に隣接しなければなりません。他にもいく

つかの重要な留意事項があります。

・攻撃可能でないユニット（4.4）は決

して攻撃できません。

・司令部（13.1c）と砲兵（13.4b）は、

戦闘力が印刷されていない戦闘ユニッ

トです。

・砲兵、艦船ユニット、航空ユニットは

通常の戦闘によって敵陸上ユニットを

攻撃するのではありません。それらは

砲爆撃（10.0）によって “攻撃” を行

います。

・敵の戦闘ユニットのいないヘクスを攻

撃することはできません。そのような

ヘクスでの戦闘は特別な戦闘（9.14）

として扱われます。

・補給集積所、輸送ユニット、航空基地、

航空ユニット、艦船ユニット、港湾は、

通常の戦闘には決して参加しません。

これらは戦力を追加することはありま

せんし、ステップロスを吸収できませ

んし、（専用トラックを除いて）退却

できません。敵の攻撃可能ユニットが

上記ユニットの存在するヘクスに入っ

た時には常に、特別な戦闘（9.14）が

発生します。

手順：
　攻撃側プレイヤーは、攻撃を行うヘク

スと防御ヘクスを宣言します。戦力比や

修正を算出する前に、両軍プレイヤーは

補給一覧表に従って、SP や内部備蓄を消

費して戦闘補給を与えなければなりませ

ん。補給の消費は攻撃側が先に行い、それ

が不可能だった場合、攻撃はキャンセルさ

れ、防御側が補給を消費する必要はなくな

ります。防御側ユニットが補給を消費しな

かった（あるいはできなかった）場合は攻

撃は継続し、防御側ユニットの戦闘力は半

減します。両軍プレイヤーは互いにアク

ションレーティングを用いる自軍ユニット

を決定します。攻撃側プレイヤーが用いる

アクションレーティングから防御側プレイ

ヤーが用いるアクションレーティングを

差し引いた数値が、戦闘と奇襲判定双方
のダイスロールの修正値（DRM:Dice Roll 

Modifier）となります。ダイスを 2 つ振っ

て、戦闘結果表の戦力比のコラムへの “奇

襲シフト”が生じるかどうかを判定します。

次に、戦闘に参加するすべてのユニットの

戦闘力を合計（モードや地形、補給状態に

よる修正を適用します）して、戦力比（端

数はルールに従って整数比にします）を算

出します。この戦力比と該当する地形を照

合し、戦闘結果表で用いる戦力比の列を見

つけて下さい。どちらかの軍に奇襲があっ

たのであれば、戦力比をコラムシフトしま

す。ダイスを 2 個振り、出た目にアクショ

ンレーティングの修正を加え、もし防御側

が持っているなら陣地の修正を差し引きま

す。修正後のダイスの目と戦力比の列を交

差照合し、戦闘結果を見つけ出します。こ

の結果を、奇襲判定のためにアクション

レーティングを使用した両軍のユニットか

ら適用していきます。

9.1   戦闘の制限
9.1a　フェイズプレイヤーのユニットだ

けが戦闘セグメントに攻撃を行えますし、

OCS シリーズルール v4.3
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移動を行っている側のプレイヤーのユニッ

トだけが移動セグメントにオーバーランを

行えます。

9.1b　攻撃は常に任意であり、プレイヤー

が望むならスタックの一部だけを使用でき

ます。

9.1c　ユニットは戦闘力を複数のヘクスに

分割できませんし、複数の防御側のヘクス

が 1 回の戦闘で攻撃されることもありま

せん。スタック制限（4.8a）を除き、１つ

のヘクスから攻撃に参加するユニットの数

に制限はありません。通常の戦闘とオー

バーランの間にはいくつかの重要な違いが

あります（8.0 章で扱ったことに付け加え

て）。

・戦闘セグメントには、それぞれのユニッ

トは１度しか攻撃できませんし、１度

しか攻撃されません。１つのヘクスは

攻撃側プレイヤーが望むだけの隣接ヘ

クスから攻撃され得ます。

・移動セグメントには、１つのユニッ

トが何度もオーバーランを繰り返す可

能性がありますし、１つのユニットが

オーバーランによって攻撃される回数

にも制限はありません。現在移動中の

スタックのみがオーバーラン可能であ

り、オーバーランは常に１つの隣接ヘ

クスから行われます。

9.1d　1 つのヘクスにスタックしているす

べてのユニットは防御力を合計して、まと

めて防御します。防御側プレイヤーはス

タックしているユニットの中から一部のユ

ニットだけを攻撃されないようにすること

はできません。

9.1e　ユニットは以下のものによって攻

撃能力に制限を受けることがあります。

モード（戦略移動モードと解除されてい

ない予備モードのユニットは攻撃できま

せん）、補給状態（要求される分の SP か、

そうでなければ内部備蓄の消費が必要で

す）、地形（9.1f 参照）、ユニットの種類（括

弧付きの戦闘力は防御にしか用いることが

できません）。燃料は攻撃や防御には必要

ありません。

9.1f　移動ルールが進入を禁止しているよ

うなヘクスに対してユニットが攻撃をかけ

ることはできません（特に 6.1d と 6.2c を

参照）。ルールになくても地形効果表に進

入禁止と書かれていれば上記を適用しま

す。そのヘクスが道路によってのみ入るこ

とができるような地形である場合には、通

常戦闘は可能ですがオーバーランは不可能

であることに注意して下さい（8.1c）。

9.1g　修正前または修正後の戦力比が戦

闘結果表の戦力比の列のどちらか両端を越

えてしまう場合、攻撃は使用可能な最も端

の戦力比を用いて解決します。また、修正

前に戦闘結果表の端の列を超えている戦力

比に修正を適用する場合、最も端の戦力比

の列から修正を開始します。

例：あるプレイヤーが 1:12 の攻撃を行い

ます（無鉄砲なことに）。最初の戦力比は

最も左の 1:5 になります。しかしここで奇

襲が成功し、6 コラムシフトしました。プ

レイヤーは 1:5 から右に 6 列ずらして 3:1

の列を用いることになります。

9.2   戦闘手順の要約
1）攻撃側プレイヤーは、攻撃側のヘク

スと防御側のヘクスを宣言します。

2）両軍プレイヤーは必要な戦闘補給を

消費します（補給一覧表参照）。戦闘

補給を消費できない、あるいは消費

しないことを選択した防御側ユニッ

トは戦闘力が半減します。

3）攻撃側、防御側の順に、自軍のアクショ

ンレーティングを用いるユニットを

決定します。

4）防御側は地形の選択を宣言（9.3b）し、

基本戦力比を算出します。

5）両軍ユニットのアクションレーティ

ングを見て、DRMを決定します（9.6）。

6）ダイスを 2 個振って奇襲判定を行い、

9.8 に従って戦力比コラムを修正しま

す。

7）ダイスを 2 個振って、9.6 に従って

DRM を適用し、戦闘結果を決定しま

OCS シリーズルール v4.3

例：様々な戦闘

　ドイツ軍の移動フェイズ終了時に、ドイツ軍は図のような状況
でした。ソ連軍のリアクションフェイズに、ソ連軍プレイヤーは
ヘクス 2 のユニットの予備モードを解除しましたが 1.5MP しか
持たないので、予期されるヘクス１への攻撃を邪魔するために
オーバーランしたり、防御力を上げるためにヘクス 1 に移動す
ることもできません。結局、ソ連軍プレイヤーはヘクス 2 のユニッ
トを移動させないことにしました。
　

　戦闘フェイズは砲爆撃セグメントから始まり、ドイツ軍プレイヤーはヘクス B の砲兵連
隊でヘクス 1 の敵スタックを砲撃することにしました。砲兵連隊の砲撃力は 20 なので、ま
ず砲爆撃結果表の 17 ～ 24 の欄を見ます。ドイツ軍プレイヤーは（砲爆撃結果表で指定さ
れた）3T をヘクス C の補給集積所から消費します（残りは 4SP と 1T になります）。修正は
ありません。ダイスの目は６で、DG の結果を与えました。スタックには DG マーカーが置
かれます。
　戦闘セグメントに、ドイツ軍プレイヤーはヘクス 1 の敵スタックに対して装甲擲弾兵連
隊、オートバイ大隊、装甲大隊で攻撃を宣言しました。補給を支給できる司令部がなく、２
ユニットには川越えで補給集積所まで受給に行けないので内部備蓄を使用しなければなりま
せん（それぞれのユニットの下に弾薬減少マーカーを置きます）。装甲擲弾兵連隊はヘクス
C から 1T を受給しました。ソ連軍プレイヤーは防御のために 2T を消費します（マップ外の
補給集積所から）。
　ドイツ軍プレイヤーは、オートバイ大隊のアクションレーティング（5）の使用を宣言し
ました。ソ連軍プレイヤーは DG で２に下がった戦車旅団の AR の使用を宣言しました。AR
差は＋３です。
　攻撃力の合計は 17 です（オートバイ大隊が 4、河川越えの装甲擲弾兵が半減して 4、装
甲大隊が地形と対戦車効果で x1.5 されて 9）。防御力は DG のため半減して 10。戦力比は（四
捨五入して）2:1 となりました。攻撃側は 2:1 のオープンのコラムを使用します。
　＋３修正であることを確認して振ったドイツ軍プレイヤーのダイス目は８で、修正後は
11 となり、攻撃側奇襲が発生しました。再度ダイスを１個振り２の目が出て、有利になる
ようにその分コラムシフトします。戦闘は 4:1 のコラムで判定することになりました。
　ドイツ軍プレイヤーはダイスを２個振り、それに AR の差を加えます。ダイスは３でした
ので６となり、結果は Ao1/Do1 でした。ドイツ軍プレイヤーはオートバイ大隊ユニット（AR
を使用したユニット）を除去することにしてオプションを満たしました（退却せずに）。防
御側はオプションを満たすために１ヘクス退却しました。残ったドイツ軍ユニットは、望む
ならば、防御側がいた空いたヘクスへ戦闘後前進できます。攻撃は終了しましたが、攻撃成
功のためには少し運が足りませんでした。
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す。

8）戦闘結果を適用します －攻撃側

が先で、次に防御側が、奇襲判定に

アクションレーティングを用いた

ユニットから優先して適用します

（9.11c）。

9）防御側ユニットのいたヘクスが空き、

なおかつ攻撃側ユニットが退却して

いなければ、攻撃側ユニットは防御

側ユニットのいたヘクスに進入でき

ます。

デザインノート：戦闘システムを習得

する最もよい方法は戦闘毎にこの要約

を参照し、各手順に厳格に従うことで

す。手順を十分に理解した後も戦闘を

間違いなく遂行するために、この一覧

を常に用いるべきでしょう。戦闘手順

の順番は非常に重要です。

9.3   戦闘に対する地形の影響
　戦闘結果表の戦力比の欄は 4 種類の地

形カテゴリ（オープン（Open）、軽障害

（Close）、 中 障 害（Very close）、 重 障 害

（Extreme close））に分類され、これらが

戦闘で用いる戦力比の横列を決定する際に

用いられます。常に防御側のヘクス（ある
いはヘクスサイド）がこの戦闘結果表の地

形カテゴリの対象となります。

9.3a　攻撃側ユニットは防御ヘクスに進

入可能でなければなりません。9.1f 参照。

重要な注記：多くの場合地形効果表の戦闘

修正の欄には、道路を通ってでなければ攻

撃できない地形に、それを表すアスタリス

クを付けてあります。アスタリスクのない

表もありますがその場合でも、またアスタ

リスクのある表でアスタリスクが付いてい

る地形でもそうでない地形でも、9.1f は

常に適用されます。

9.3b　複合地形　いくつかのヘクスには

複数の地形が描かれています（森林、山地

など）。戦闘では、防御側プレイヤーがど

の地形を適用するを選べます（9.4b と 9.4c

により）。描かれている地形の面積は関係

ありませんが、都市と村の場合は例外とな

ります（はみ出ているような部分は無視し

ます）。

9.3c　攻撃と防御における地形の効果や、

戦力比のどの欄を使用することになるか

は、ゲーム毎の特別ルールの地形効果表に

記載されています。

9.4   地形とユニットの戦闘力
　戦闘ユニットは、機甲、機械化、その他

の 3 種類に分類されます（3.2）。それぞ

れの戦闘ユニットの種類の戦闘力は、地形

によって修正されることがあります。地形

効果表を参照して下さい。たとえば通常、

攻撃側の機甲ユニットは、平地ヘクスでは

戦闘力が 2 倍になります。

9.4a　地形修正は、ユニット毎に適用され

ます（あるものは半分になり、あるものは

1/4 になるなど）。

9.4b　防御側プレイヤーは、各攻撃側ス

タックに対して修正を与える地形を選択し

ます。これは、防御側ユニットのいるヘク
ス（山地や林など）、または攻撃が行われ

るヘクスサイド（河川やワヂなど）のどち

らかです。この選択は攻撃側のスタック毎
に別々に行います。地形による修正はヘク

スかヘクスサイドのどちらかだけが適用可

能であり、両方が累積して適用されること

はありません。

9.4c　防御側プレイヤーはさらに、防御側
スタックに対して適用する地形を選択しま

す。これは 9.4b に関係なく行います。選

べるのはヘクスの地形だけで（ヘクスサイ

ドは選べません）、この選択が戦闘結果表
で用いる地形カテゴリを決定することにな
ります。
例：都市ヘクスにいる防御側ユニットが隣

接の 3 つのヘクスから攻撃されました。3

つの攻撃のすべてが小河川ヘクスサイド越

しのものです。攻撃側の 2 つのヘクスは

平地で、1 つは沼沢地です。防御側プレイ

ヤーは、2 つの平地からの攻撃に対して都

市ヘクスの方が小河川よりも攻撃側に大き

な損害を与えると考え（両方に機甲ユニッ

トが見えていたため）、都市ヘクスの地形

効果を選択しました。もう 1 つの攻撃ヘ

クスには歩兵が見えていたので、それに対

して防御側は都市ヘクス地形ではなく小河

川を選択します。この後、防御側プレイヤー

は防御側スタックへの地形として都市（こ

の場合は中障害）を選択しました。攻撃側

スタックの沼沢地の地形は何の影響も持ち

ません。

9.4d　角括弧で括られた修正（［× 2］など）

は攻撃側ユニットにのみ適用されます。防

御側ユニットに対しては、このような角括

弧の修正はすべて× 1 として扱います。

9.4e　対戦車 (AT) 効果　ある状況におい

　ては、攻撃側の機甲あるいは

　　　　　　機械化の× 2 の修正が× 1.5

　　　　　　に減少します。これは防御側

ヘクスが攻撃側と同等以上の対戦車効果を

持つ場合に起こります。

・重 AT 効果は、兵科マークが黄色のす

べてのユニット、兵科マークが赤色の

戦車ユニット（例えばソ連軍の戦車旅

団など）、対戦車あるいは対空のシンボ

ルを持つユニット、および陣地が持ち

ます。

・軽 AT 効果は、兵科マークが赤色の戦

車以外のユニット（偵察や装甲擲弾兵

など）が持ちます。

・AT 効果なしとなるのは、その他のす

べてのユニットです。

　修正はユニット単位で適用します。

デザインノート：これらの対戦車効果

は、機械化ユニットの攻撃が、対抗手

段を持つ防御側と対決した場合には減

少することを表しています。このルー

ルはほとんどの赤色の機械化ユニット

に “硬いが柔らかい” という性質を付

与します。戦車の兵科マークを持つ赤

色の機械化ユニット（そしてこのマー

クを持つものだけ）が例外なのは、そ

の部隊は戦車に匹敵する固有の歩兵戦

力を持っていたからなのです。

例：機甲ユニット（重 AT 効果）と装甲擲

弾兵（軽 AT 効果）が攻撃します。通常の

場合、防御側ユニットが平地ヘクスにい

るならば、攻撃側ユニットの戦闘力は× 2

になります。防御側ヘクスにいるユニット

が軽 AT 効果を持つ（ただし重 AT 効果は

持たない）場合、攻撃側の機甲ユニットの

戦闘力は× 2 のままですが、装甲擲弾兵

の戦闘力は× 1.5 になります。防御側ヘク

スにいるユニットが重 AT 効果を持つ場合

は、すべての攻撃側ユニットは× 1.5 にな

ります。

9.5   補給と戦闘
　ユニットが完全な戦闘能力を発揮するた

めには、補給線の設定と戦闘補給を供給す

ることの両方が必要です。補給切れがユ

ニットの戦闘力に及ぼす影響は戦闘補給の

それとは別ですし、それらの影響は累積し

ます。

A）戦闘補給なしのユニットは攻撃でき
ません。

B）戦闘補給なしのユニットは半分の戦

闘力で防御します。防御を行うユニッ

トは、もしプレイヤーが望むなら、

戦闘補給（内部備蓄など）を消費せ

ずに半分の戦闘力で防御することを

選択できます。

C）内部備蓄は、通常の補給を物理的に

使用できない場合のみ用いることが

OCS シリーズルール v4.3
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できます。（例外：専用トラックに積

載されている補給ポイントには、こ

の制限を適用しません）

デザインノート：上記のルールはプレ

イヤーにユニットの壊滅が避けられな

い場合に、（SP を消費せず）内部備蓄

に頼ることを避けるために設けられて

います。これにより、戦闘を “無償で”

行おうという戦術を避けられます。ま

た、切迫した状況で防御側ユニットが

補給なしに戦闘できるようにすること

で、防御側の補給を無為に消費させよ

うとする攻撃を防止できます。

9.5a　補給切れのユニットは、戦闘補給を

受けられれば攻撃と防御を行えますが、そ

の戦闘力は半分となります。補給切れで戦

闘補給を受けないユニットは攻撃を行え

ず、防御は 1/4 の戦闘力で行います（こ

れに加えてモードによる修正が加わる可能

性もあります）。

9.5b　戦闘補給（12.4 参照）は戦闘の時に、

SP、あるいは内部備蓄を消費することに

よって支払われます（12.10）。

例：プレイヤーが３ユニット（それぞれ

1RE） で、 １ 個 の 防 御 ユ ニ ッ ト（1/2RE）

を攻撃します。戦闘補給は、攻撃側プレイ

ヤーは 3T を消費しなければならず、防御

側プレイヤーは 1T を消費しなければなり

ません。しかしこの時、攻撃側プレイヤー

は 3T を消費できず、1T しか消費できませ

んでした。この場合、攻撃側プレイヤーは

戦闘補給を受けた 1 ユニットだけで攻撃

するか、いくつかのユニットの内部備蓄を

消費するか、完全に攻撃を中止するかのど

れかを選択しなければなりません。攻撃側

プレイヤーは、1 ユニットだけで攻撃する

ことにしました。しかし、防御側プレイヤー

も戦闘補給を消費することができず、内部

備蓄も備蓄欠乏状態であったため、防御側

ユニットの戦闘力は半減します。

9.6   アクションレーティング DRM
　アクションレーティングは、ダイスの目

への修正（DRM：Dice Roll Modifier）と

して戦闘に影響を与えます。両軍プレイ

ヤーは、攻撃側から先に、自軍側のアク

ションレーティングとして用いることを望

むユニットを選択します。各軍毎に戦闘に

参加するユニットの中から 1 個だけを選

びます。攻撃側ユニットのアクションレー

ティングから防御側ユニットのアクション

レーティングを引いた数が DRM となりま

す（この数字はプラスにもマイナスにもな

OCS シリーズルール v4.3

例：ヒップシュートとオーバーラン

　ドイツ軍プレイヤーは、ヒップシュート砲爆撃によってヘクス 2 のソ連
軍戦車旅団に対して攻撃の準備を行った後に、それをヘクス B のスタック
でオーバーランしようと考えています。
　まず、ヒップシュートのための観測ユニットを出す必要があります。状況
を素早く調べてみて、彼はオートバイ大隊を使うことにしました。ヘクス C
まで移動すれば、ソ連軍側の補給集積所への経路を遮断することにもなりま
す。これは防御力には影響しませんが（戦車旅団は内部備蓄を使用すること
もできるので）、ドイツ軍プレイヤーは（さらに考えて）その補給集積所を
捕獲して、ソ連軍プレイヤーに使わせずに自分自身のために使ってしまうこ
とを考え始めました。彼はオートバイ大隊でその補給集積所を今すぐ捕獲し
てしまうこともできたのですが、結局そうしないことに決めました。なぜな
ら、地形コスト的に（その補給集積所は森にありました）元々の目的である
観測ユニットとなるためのヘクス C に戻ることが不可能だからです。この
オートバイ大隊は装軌タイプの移動のため、敵 ZOC へは問題なく浸透でき
ますが、燃料の消費は必要です。ドイツ軍プレイヤーは 1T を燃料として消
費しました。
　観測ユニットを置いて、ドイツ軍プレイヤーはスツーカでヒップシュート
を宣言しました。ソ連軍側は対空射撃でダイス 2 個を振って効果なしでした。
ドイツ軍プレイヤーの砲爆撃の解決となり、砲爆撃結果表のコラムは 17-24
から始めます。適用可能なシフトは 1 つのみで、目標ヘクスにいるのが 1RE
であったため左へ 1 コラムシフトします。12-16 のコラムで出た目は 8 で、
目標は DG となりました。スツーカは航空基地へ帰還して非活動状態になり
ます。
　準備が終わったので、ドイツ軍プレイヤーはオーバーランに着手します。
彼は攻撃をかける 2 個ユニットの移動のための燃料を、ヘクス E の補給集
積所から 2T 支払いました（彼は師団全体に 1SP を支払って燃料を入れるよ
りも安く済むこの方法を選択しました）。ヘクス F にいるユニットはフェイ
ズ開始時に一緒のスタックにいなかったためオーバーランには参加できない
ことに注意して下さい。オーバーランを行う 2 個ユニットは 3 移動力を消
費してヘクス D へ進み、オーバーランを宣言しました。オーバーランのた
めの追加 3 移動力を支払います。
　両軍はこの攻撃に際して、戦闘補給を消費します。オーバーランを行うス
タックは補給集積所からさらに 2T を消費します（残りは 3SP+3T）。防御側
のユニットは SP のある所まで補給線が繋げられないため、内部備蓄を使用
します（しかしソ連軍プレイヤーはこのユニットがこの戦闘で壊滅するだろ
うと考えて、マーカーは載せませんでした）。
　ドイツ軍側はアクションレーティングを使用するユニットとして装甲大隊

（5）を宣言しました。ソ連軍プレイヤーは 1 ユニットだけで、しかも DG に

よってアクションレーティングは 2。DRM は＋ 3 です。ドイツ軍プレイヤーの
奇襲判定のダイス目は 6 で、AR 差修正によってオーバーラン時の攻撃側奇襲に
ギリギリ到達しました。シフト数を決めるためにもう１つダイスを振って、出た
目は 2 でした。
　ドイツ軍ユニットは通常ならば地形修正で攻撃力２倍となるはずでした（機甲
と機械化は平地では x2 です）が、ソ連軍戦車旅団が重 AT 効果を持つため x1.5
へと減ぜられます。修正後の攻撃力は 21 でした。平地で防御側の戦闘力は修正
されませんが、DG のため半分となり、修正後の戦闘力は 3.5 です。
　計算上の戦闘比は 6:1 ですが、平地のコラムにその戦闘比がないため、最初の
コラムは 5:1 となります。これに奇襲による２コラムシフトで 9:1 が使用される
ことになりました。ドイツ軍プレイヤーはダイス２個を振って出た目は４、AR
差修正で７となりました。結果は Ao1 e4,DL1o2 でした。
　防御側は L1 により壊滅しますが、それでも攻撃側はオプションを満たす必要
があり、ドイツ軍はステップロスか退却かを選択しなければなりません。退却す
ればユニットの移動は終わりになるでしょうが、もしステップロスするとすれば
最も優秀なユニット（装甲大隊）を失うことになります。ドイツ軍プレイヤーは、
どちらにしろ機械化歩兵の移動力が尽きていることもあり、１ヘクス退却するこ
とにしました。これでこのオーバーラン戦闘は終了しました。
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ります）。この DRM は奇襲判定（9.8）と
戦闘解決（9.9）に使用されます。
重要な注記：両軍とも、戦闘結果の最初の
ステップロスは常にアクションレーティン

グを用いたユニットに適用しなければなり
ません。ただしこのルールは砲爆撃や退却

によるステップロスには適用されません。

これらの場合には、その軍のプレイヤーは

戦闘に関わったユニットの中からステップ

ロスを適用するユニットを自由に選択でき

ます。さらなる詳細は 9.11c を参照して

下さい。

9.6a　モードの影響　モードはアクショ

ンレーティングを減少させることがありま

す。

・混乱モードにおけるアクションレー

ティングは 1 減少します。

・戦略移動モードはユニットのアクショ

ンレーティングを 0 にします。

9.7   戦闘比の算出
　戦力比は、修正した攻撃側の戦闘力の合

計と修正した防御側の戦闘力の合計を用い

て算出します。その 2 つの数値のうちの

大きい方を小さい方の数値で割り、それ

に端数処理のルールを適用します（4.2 参

照）。そしてその結果を “攻撃側：防御側”

の比で表します。

9.7a　戦闘結果表に記載された戦力比は、

地形カテゴリによって分類されています。

防御側ユニットのいるヘクスの地形カテゴ

リの戦力比の横列を用います。算出した戦

力比と同じ戦力比が戦闘結果表に記載され

ていない場合、それ以下で最も近い戦力比

を用います。

9.7b　戦力比が戦闘結果表の戦力比の列

のどちらか両端を越えてしまう場合、攻撃

側プレイヤーはその最も端の戦力比を用い

て下さい。そして、戦力比の修正もその端

の戦力比から適用し始めます（9.1g も参

照）。

9.8   奇襲
　両軍プレイヤーがアクションレーティン

グを用いるユニットを宣言し、戦力比を決

定した後に奇襲判定を行います。攻撃側

がダイスを 2 個振って、出た目に 9.6 で

算出されるアクションレーティング DRM、

さらに防御側ユニットが陣地にいれば－

1DRM を加えます。修正されたダイスの

目を奇襲判定表に照合し、どちらかが奇襲

したかどうかを決定します。奇襲が起こっ
た場合、ダイスを 1 個振り、出た目と同

じ数だけ戦力比をコラムシフトします。攻

撃側奇襲は戦力比を右に、防御側奇襲は戦

力比を左にコラムシフトします。奇襲が起

きなければ、コラムシフトはありません。

　攻撃の種類（オーバーランあるいは通常

戦闘）によって、奇襲判定の成功値が異な

ることに注意して下さい。

プレイのヒント：奇襲判定の際に、2

個の奇襲判定用のダイスと同時に、色

の違う “コラムシフト用” のダイスを

1 個を振ると、ゲームの速度を向上さ

せることができます。

デザインノート：奇襲のメカニズムと

その効果は何年も論争の的となってき

ました。ある人は戦力比が最大で 6 コ

ラムシフトもされること（頻繁ではあ

りませんが起き得ますし、起こります）

を考えてショックを受けました。この

後に挙げる例において、一見極端な戦

闘結果の変化から教訓を得ることがで

きます。最初の例では、攻撃側が期待

した内ではまあまあの 3 コラムシフ

トによって、攻撃側はアクションレー

ティングが 4 必要だった突破モードへ

の移行が 3 ですみ、防御側は追加の痛

い 1 ステップロスとどちらにせよ受け

ていたであろう DG を被ることになり

ます。2 番目の例では、最大の 6 コラ

ムシフトが発生しましたが、攻撃側の

ステップロスが 1 増加し（代わりにオ

プションは消失しました）、防御側の

オプションがなくなっただけです。

例：アクションレーティング 5 のユニット

が、アクションレーティング 0 のユニット

をオーバーランします。これは奇襲判定の

ダイスの目に +5（！）もの修正を与えま

す。ダイスの目は 8、修正されて 13 となり、

攻撃側は奇襲に成功しました。攻撃側プレ

イヤーはダイスを 1 個振って 3 の目を出

したので、戦力比を右に 3 列ずらします。

＋ 5 のアクションレーティングの DRM は、

さらに戦闘解決時にも用いることに注意し

て下さい。

　上記の攻撃がオープン地形における 4:1

の戦力比の戦闘と仮定すると、コラムシフ

トによって戦力比は 9:1 になります。攻撃

側プレイヤーの戦闘解決のダイスの目は

7 でした（＋ 5 の修正が適用されて 12 に

なります）。戦闘結果は Ae3, DL2o2DG で

す。コラムシフトがなければ、戦闘結果は

Ae4, DL1o2 でした。

　議論の為に、上記の反対の例（アクショ

ンレーティング 0 のユニットがアクショ

ンレーティング 5 のユニットをオーバー

ラン）を考えてみましょう。これは推奨で

きません！　奇襲判定のダイスの目は 10

でしたが、アクションレーティングの差に

よる－ 5DRM によって 5 になってしまい、

防御側が奇襲に成功します。コラムシフト

のダイスの目は 6 で、戦力比は左に 6 列

ずらされました。オープン地形の 4:1 の戦

力比は 1:4 になってしまいます。戦闘解決

のダイスの目は７で、アクションレーティ

ングの DRM によって 2 になり、戦闘結果

は AL2 になります。コラムシフトがなけ

れば、戦闘結果は AL1o1, Do1 でした。

9.9   戦闘の解決
　戦力比を決定し、奇襲判定と必要なコラ

ムシフトを行った後、ダイスを 2 個振り

ます。ダイスの目にアクションレーティン

グの DRM を加え（9.6）、防御側ヘクスに

ある陣地のレベル分の数値を引きます。修
正後のダイスの目と、最終的な戦力比の交

差照合したところが戦闘結果です。戦闘結

果は、9.10 から 9.13 に従って適用されま

す。

重要な注記：陣地による修正が、奇襲判定

のための DRM とは異なります。戦闘解決

においては陣地のレベルの数値を使用する

一方で、奇襲判定においては陣地のレベル

に関係なく、－ 1 を使用します。

9.10   退却とステップロスの選択
　戦闘結果は多くの場合、“ロス” と “オ

プション” の組み合わせとなっています。

ロスは“L”の後に数字が続く形で、オプショ

ンは “o” の後に数字が続く形で記載され

ています。ロスナンバーの数だけ、ステッ

プロスさせなければなりません。オプショ

ンナンバーはそれを被るプレイヤーが選択
できることを表します。

　ステップロスに関しては 9.11 を、退却

の詳細については 9.12 を参照して下さい。

9.10a　オプションの結果はステップロス

数と退却するヘクス数の組み合わせによっ

て、その総数を満たすことができます。た

とえば、１ステップロスと１ヘクス退却に

より “o2” を満たすことができるのです。

9.10b　常に攻撃側が先に戦闘結果を適用

し、その後に防御側が戦闘結果をどのよう

に満たすか決定します。確定しているス

テップロスをまず適用し、その後にオプ

ションを満たします。

9.10c　攻撃側が退却するか、あるいはオ

プションのすべてを満たすことができな

かった場合、防御側はオプションを無視で
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きるようになります（ただし防御側は、退

却することを望むなら自身のオプションを

すべて適用することもできます）。攻撃側

は常に、オプションの結果をすべて満たさ

なければなりません。

9.10d　戦闘結果にオプションと突破の結

果の両方が含まれている場合、攻撃側は突

破マーカーを獲得するためにはすべてのオ

プションをステップロスで満たさなければ

なりません。攻撃側が退却を選択した場合

には、突破の結果は完全に無視されます。

例：
A）Ao1, DL1o2…攻撃側が退却した場合、

防御側の戦闘結果は DL1 になります。

B）AL1o1, Do1…攻撃側が “L １” のステッ

プロスだけで全滅した場合、防御側

はオプションを無視できます。

C）Ao1e4, DL1o2　攻撃側が 1 ステップ

ロスした（及び突破の結果を得た）

場合、防御側は 1 ステップを失い、

２のオプションを適用しなければな

りません。

D）AL1, Do1　攻撃側は必要なステップ

ロスを行い、防御側はオプションを

適用しなければなりません。

E）Ao1, DL1o1　防御側 1 ユニットがス

テップロスで全滅した場合でも、攻

撃側はオプションを適用しなければ

なりません。

9.11   ステップロス
　ほとんどのユニットは１ステ

　　　　　　ップしか持っておらず、１ス

　　　　　　テップロスした場合にはデッ

ドパイルに置かれます。複数ステップユ

ニットはより耐久力があり、1RE 毎に１

ステップを持っていますので、ユニットの

下にステップロスマーカーを置いて、その

損失を記録するようにします。ステップロ

スマーカーの数値がユニットの総ステップ

数と同じになったら、デッドパイルに置か

れます。ユニットは自身が持つステップよ

り多いステップロスを適用できません。

9.11a　どのユニットをステップロスさせ

ていくかは、9.11c の制限内で、その所有

プレイヤーが決定します。

9.11b　戦闘結果の “L” の後に続く数字は、

ステップロスとして適用しなければなりま
せん。適用できる数を超えた分は無視しま

す。

9.11c　ステップロスの配分　戦闘中、AR

を用いたユニットには、最初のステップロ

スを適用しなければなりません。複数のス

テップロスが要求された場合、あるユニッ

トに 2 回目のステップロスを適用する前

に、すべてのユニットに 1 ステップロス

を適用しなければなりません。

　上記の配分のルールは砲爆撃や退却の際

には適用されず、どのユニットにステップ

ロスを適用するかは完全にプレイヤーの意

志に任されます。そのため、AR を提供し

たユニットが最初にステップロスする必要

はありませんし、ステップロスを１つのユ

ニットに集中させることもできます。

例：合計 3 ステップしかないスタックに

4 ステップロスの戦闘結果を適用された場

合、スタックは全滅し、残ったステップロ

スは無視されます。もう 1 つの例では、3

ステップの師団と 1 ステップのユニット

のスタックが、2 ステップロスの結果を被

ります。戦闘にアクションレーティングを

提供していたのは師団ユニットでした。師

団ユニットに最初のステップロスを適用し

ます。次に、そのヘクスの唯一の他のユニッ

トである 1 ステップのユニットが 2 つめ

のステップロスによって全滅します。

9.11d　ステップロスの影響　　1 以上の

ステップを失った複数ステップユニット

は、攻撃時の戦闘力が半減します。本来の

（記載された）ステップの半分以上を失っ

た戦闘ユニットは、防御時の戦闘力も半減

します。

　複数ステップユニットのその時点での

RE は、ユニットに印刷された RE から、失っ

たステップを引いたものとなります。

例：３ステップを有する 14-4-3 狙撃兵師

団が１ステップロスしました。１ステップ

ロスマーカーをユニットの下に置きます。

このユニットの攻撃時の戦闘力は７で、防

御時の戦闘力はそのままです。その後、さ

らに 1 ステップを失うと、1 ステップロス

マーカーを裏返して 2 ステップロスの面に

して、ユニットの戦闘力が攻撃時、防御時

共に 7 に減少します。さらにもう 1 ステッ

プを失うと、そのユニットは除去されます。

9.12   退却と戦闘後前進
√ステップロスで満たさなかった分のオプ

ションナンバーは、退却で満たさなけれ

ばなりません（9.10c で免除されない限り

は）。戦闘に参加したすべてのユニットは、

残ったオプションナンバーと同じ数のヘク

ス数だけ退却しなければなりません。退却

は、その開始ヘクスから（最短距離で）要

求されたヘクス数の距離分、行わなければ

なりません。

・退却路は直線である必要はありません。

進入禁止地形を避けるためにジグザグ

に下がることができますが、ただし要

求されたヘクス数を必ず満たすように

退却しなければなりません。

・敵ユニットがいるヘクスや、そのユ

ニットが進入できない地形ヘクスにし

か退却できないユニットは除去されま

す（時にこれが、オプションのうちど

れだけまでしか退却に割り振ることが

できないかを決めることになるでしょ

う）。

9.12a　戦闘結果表で “DG（混乱）” が出

た場合、すべての防御側ユニットは、直ち

に混乱モードになります。これは退却を開

始する前に適用されます（9.12e によるも

のも重要です）。2 ヘクス以上を退却する

ユニットは、2 ヘクス目に退却した瞬間に

混乱モードにならなければなりません。

9.12b　移動力が 0 のユニットは、退却す

る前に移動モードに変更されます。どの

モードでも移動力を持たないユニットが退

却を強制された場合は、除去されます（ま

た、戦闘後前進もできません）。

9.12c　退却方向　ユニットの退却は、そ

の軍のプレイヤーが行います。スタック単

位でも、個々のユニット単位でも退却でき

ます。退却は通常、直前の戦闘における敵

ユニットから離れる方向に行われるべきで

すが、損失を避けるために、“局所的に後

方へ向かった” と見なされるようなカーブ

を描いた退却も可能です。

9.12d　随伴　戦闘に参加していなかった

戦闘ユニットと専用トラックは、退却に加

わることができます。他のタイプのユニッ

ト（艦船ユニット、航空ユニット、港湾、

陣地、専用トラック以外の輸送ユニット、

補給集積所）は退却に加わることはできず、

そのヘクスに残らなければなりません。

9.12e　敵 ZOC　敵 ZOC に退却する戦闘

ユニットは混乱し、“たまたま” その敵

ZOC にいた自軍戦闘ユニットもまた混乱

します。さらに、退却中のスタックのうち

の一部でも敵 ZOC に入る前に混乱モード

であったならば、そのスタックから 1 ス

テップを失います（退却中の混乱ユニット

の中から、所有プレイヤーが選びます）。

この敵 ZOC の効果は、自軍戦闘ユニット

によって “打ち消し” できず、地形にも影

響されません。

デザインノート：敵 ZOC への退却の

ルールに関して、説明が必要かもしれ

ません。退却は計画外の移動であり、

それは自軍ユニットによって “守られ

ている” ヘクスに対するものでも同様
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で、大きな混乱を引き起こすでしょ

う。これが退却したユニットとすでに

そのヘクスにいるユニットの両方が混

乱モードとなる理由です。

√ 9.12f　敵ユニット　戦闘の開始時に敵

戦闘ユニットのいたヘクスを通って退却は

できません（そのため、攻撃側のユニット

がステップロスやオプションを満たしたた

めに空になったヘクスを通って退却するこ

とはできません）。非戦闘ユニットや航空

ユニット、艦船ユニットを通る退却は、移

動時と同様に処理します（9.14 に従って）。

9.12g　戦闘後前進　もしすべての防御側

ユニットが除去されるか退却を強制された

ならば、攻撃をかけた側のユニットはその

防御側のいたヘクスに入ることができま

す。

A）戦闘補給を消費したユニット（0 戦

闘力のユニットも含む）だけが戦闘

後前進を行えます。

B）もし攻撃側がオプションに退却を選

んだならば、戦闘後前進はできませ

ん。

D）戦闘後前進は 9.14 に従って、敵艦船

ユニットや航空ユニット、非戦闘ユ

ニットの捕獲、破壊の結果をもたら

すことがあります。

C）オーバーランが成功した場合には必

ず戦闘後前進しなければなりません
が、通常戦闘の場合はそうではあり

ません。所有プレイヤーが、攻撃側

ユニットが戦闘後前進を（もしでき

るなら）するかどうかを選択します。

9.13   突破
　攻撃側の戦闘結果には “e” の

　　　　　　後に続いて数字が表されてい

　　　　　　るものがあります。“e” を含

んだ戦闘結果が出た戦闘に参加したユニッ

トの中で、この数値以上のアクションレー

ティングを持つユニットは突破モードにな

ることができます（9.13b 参照）。突破モー

ドになるためには、ユニットはその戦闘結

果を発生させた戦闘に参加していたのでな

ければなりませんから、攻撃可能でないユ

ニットは突破モードになれません。

9.13a　突破モードのユニットは、直後

の突破フェイズに移動と戦闘を行えます

（11.0）。

9.13b　突破の結果は以下の場合、無視さ

れます。

A）攻撃側ユニットが混乱モードであっ

た時（同じ戦闘に参加した混乱モー

ドでないユニットは、通常通り突破

モードになれます）

B）オーバーラン（どのフェイズであっ

ても）、あるいは突破フェイズ中の攻

撃である。

C）互いに隣接していない 2 つのスタッ

クからの攻撃である。つまり突破の

結果を有効にするためには、最大で
2 つのスタックからの攻撃までに限

られ、それらは隣接ヘクスにいるの

でなければなりません。

9.14   特別な戦闘
9.14a　0 戦闘力　0 戦闘力での戦闘には、

いくつかの特別な処理が適用されます。0

戦闘力に対する攻撃は、戦闘結果表の最も

右の戦力比の欄を用います（奇襲コラムシ

フトを適用する前）。0 戦闘力ユニットに
よる攻撃でも通常通り補給は必要で、戦闘

結果表の最も左の戦力比の欄から始めま

す。もし両軍が 0 戦闘力ユニット同士で

戦闘をすることになったら、首をひねりな

がらも 1：1 の戦力比を用います。

9.14b　補給集積所　敵の攻撃可能ユニッ

　トが、補給集積所のあるヘク

　　　　　　スに入ったら、どれだけの量

　　　　　　の SP が敵プレイヤーの手に

入るかを決定するために、捕獲判定表でダ

イスを振ります（最も近いトークン数へと

四捨五入します）。残った補給ポイントは

破壊されます。

9.14c　 輸 送 ユ ニ ッ ト　敵の攻撃可能ユ

　ニットが輸送ユニットのある

　　　　　　ヘクスに入ったら、輸送ユ

　　　　　　ニットの一部が捕獲される可

能性があり、捕獲されなかった残りは再配

置されます（いわば退却のようなもので

す）。10 移動力を越える輸送ユニットの場

合には捕獲判定表の “輸送トラック” の欄

で、10 移動力以下の輸送ユニットの場合

には “輸送ワゴン” の欄でダイスを１個振

ります。表の下の指示に従い、輸送ユニッ

トと、積載していた SP に対しても処理し

ます。複数の種類の輸送ユニット（通常の

輸送トラックと専用トラックや、あるいは

輸送ワゴンとラバなど）が混在していた場

合には、所有プレイヤーがどれが捕獲され、

どれが置き直されるのかを決定します。

　敵ユニット、ZOC、通行禁止地形は再配

置に影響を与えません。単に輸送ユニット

を拾い上げ、新しい場所に置きます。移動

フェイズ中に捕獲した輸送ユニットは、た

だちに移動させることができます（しかし

他のフェイズに捕獲したものはそうはでき

ません）。

　輸送ユニットの捕獲は通常、そのゲーム

に含まれている輸送ユニットカウンターの

最小単位で数えて四捨五入します。その

ゲームの中にトークンサイズの輸送ユニッ

トが存在している場合にのみ、トークンサ

イズの輸送ユニットへと四捨五入されま

す。補給ポイントの捕獲は、常にトークン

へと四捨五入します。

重要な注記：エクステンダーとして配置さ

れている輸送ユニットは、捕獲判定で損害

を被らないだけでなく、そのヘクスの何％

が失われるかの計算の際に輸送ユニットと

して数えられることもありません。その代

わり、エクステンダーは 9.14d に従って“解

散” します。

例：あるヘクスに輸送トラックが３個と

12SP がありました（3SP は輸送トラック

に積載されて）。移動フェイズ中に、この

ヘクスにドイツ軍のオートバイ大隊が追加

の移動力を消費することなく進入してきま

した（なんと、ソ連軍プレイヤーはこのヘ

クスに守備隊を置くことを怠っていまし

た）。ドイツ軍プレイヤーは捕獲判定表を

参照します。最初に、輸送トラックとそれ

らに積載された補給ポイントについて、捕

獲判定表の 2 列目の欄を用いて捕獲判定し

ました。出た目は３（25％）で、ドイツ

軍の作戦行動への報いとして１輸送トラッ

クと 3T が手に入りました。他の２輸送ト

ラックと 9T はソ連軍プレイヤーによって

10 ヘクス以内の場所に再配置されます。

次にドイツ軍プレイヤーは地上に残った

9SP についてダイスを振り、５の目が出ま

した（50％）。これでさらに 4SP と 2T が

手に入りました（残りは破壊されます）。

ドイツ軍のオートバイ大隊は残っている移

動力で移動を継続し、その後に捕獲された

輸送トラックを移動させました。

9.14d　エクステンダーの解散　【訳注：

　敵の】攻撃可能ユニットがエ

　　　　　　クステンダーのあるヘクスに

　　　　　　入ったら、そのエクステン

ダーは解散しなければなりません。エクス

テンダーを通常の移動で動かす代わりに、

プレイヤーの意志で、解散を実行すること

もできます（そのエクステンダーに一般補

給が引けなくなった時には有効でしょう）。

　解散したエクステンダーは、そのエクス

テンダー自身の中継範囲内かつその時点で

補給線が設定できるヘクスという条件内

で、所有プレイヤーが望むいずれかのヘク

スに置きます。敵ユニット、ZOC、通行禁

止地形は再配置に影響を与えず、損失も被
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りませんし、捕獲もされません。再配置し

たヘクスで、そのエクステンダーを通常の
輸送ユニットの面に表返します。

重要な注記：もし再配置のための “条件を

満たすような場所” が存在しなかったなら

ば、解散はできません。代わりにエクス

テンダーが今いる場所で表返し、9.14c に

従って捕獲判定を行います。

9.14e　陣地　攻撃可能ユニットが敵の陣

地のあるヘクスに入ったら、その陣地は占

領されます。

9.14f　航空基地　敵の攻撃可能ユニット

が航空基地のあるヘクスに入ったら、その

航空基地は占領されます。占領された航空

基地はただちに使用できます。

　航空基地捕獲判定表を使用して、占領さ

れた航空基地のそれぞれの航空ユニットに

ついて、天候に関係なく（つまり、飛行が

できない天候であっても）ダイスを振りま

す。そしてその結果を適用します（“１ス

テップロス” か “損害なし” のどちらかで

す）。残った航空ユニットは航続距離の 2
倍の範囲内の自軍航空基地に再配置し、非

活動状態になります（判定前の状態にかか

わらず）。航空ユニットは占領された航空

基地ヘクスに留まり続けることはできませ
ん。航空ユニットは必ず再配置し、非活動

状態にならなければなりません。もし航続

距離の 2 倍の範囲内に自軍航空基地がな

ければ、航空ユニットは除去されます。

9.14g　艦船ユニット　　攻撃可能ユニッ

トが敵の艦船ユニット（上陸用舟艇として

活動中の DUKW を含めて）のあるヘクス

に入ったら、その艦船ユニットは除去され

ます。

9.14h　港湾　攻撃可能ユニットが敵の港

湾のあるヘクスに入ったら、その港湾は占

領されます。占領した港湾はただちに、海

上輸送に使用したり、可能な場合には補給

源として使用することができます。

10.0　砲爆撃
　砲兵、艦船ユニット、航空ユニットは、

敵のユニットや施設に対して、砲爆撃で攻

撃を行います。目標に応じて適切な砲爆撃

表を使用します。同じ種類のユニット（砲

兵、艦船ユニット、航空ユニット）であれ

ば、複数のユニットが共同して砲爆撃でき

ます。

　砲爆撃は移動、リアクション、戦闘、突

破フェイズの各砲爆撃セグメントに実施で

きます。ヒップシュート（14.7d 参照）が

実行可能であるならば、その砲爆撃を各

フェイズの移動セグメント中に実施できま

す。砲兵ユニットと艦船ユニットはいくら

でも、航空ユニットは４個までが、１つの

砲爆撃に参加できます。

　以下の手順は、すべてのタイプの砲爆撃

を行うユニット（航空、砲兵、艦船）と２

種類の砲爆撃結果表のどちらにも当てはま

ります。砲爆撃するユニットの砲爆撃力を

合計し、適切な砲爆撃結果表の欄を決定し、

該当する欄に記された補給ポイントを消費

（砲兵による砲撃のみ）し、表の注記に従っ

てコラムシフトします。ダイスを 2 個振り、

出た目を砲爆撃結果表の該当する欄に当て

はめ、その結果を適用します。

重要な注記：“砲爆撃結果表を使用する”

ためには少なくとも１砲爆撃力が（コラム

シフトを適用する前に）必要です。0 ポイ

ントでの砲爆撃はできません！

10.0a　砲爆撃結果表　　敵戦闘ユニット

に対する砲爆撃は、砲爆撃結果表を用いて

解決します。砲爆撃の主な目的は、敵ユニッ

トを混乱させることです。

　目標側のプレイヤーは可能ならば砲爆撃

結果表上での地形によるコラムシフトを宣

言し、また砲爆撃の結果としてステップロ

スする戦闘ユニットを自由に選ぶことがで

きます。

　1 つの師団は（複数ユニットフォーメー

ションでも）、密集度の判定においては最

大でも 3RE であるとして数えます（3RE

未満ならば実際の RE を数えます）。

プレイのヒント：判定の際に、“砲爆

撃解決用” の 2 個のダイスと同時に、

色の違う “損害判定用” のダイス（“1/2”

の結果の可能性のために）を 1 個を振

ると、ゲームの速度を向上させること

ができます。

10.0b　観測の必要性　“観測ユニット” に

なれるのは、上陸用舟艇に積載されていな
い、目標ヘクスに隣接しているいずれかの

自軍の戦闘ユニットです。

・砲爆撃で観測ユニットがいなければ、

3 コラムシフト不利になります。

・ヒップシュートは、（いずれの表にお

いても）観測ユニットなしでは実行不

可能です。

・対施設砲爆撃結果表を使用する砲爆

撃には観測は必要ありません（ヒップ

シュートはその例外です）。

10.0c　対施設砲爆撃結果表　施設目標に

対する砲爆撃には、対施設砲爆撃結果表を

用いて解決します。プレイヤーはそのヘク

スの中の目標が航空基地なのか港湾なのか

（あるいは、特別な航空任務である航空阻

止なのか）を事前に指定しなければなりま

せん。【エラッタ：航空ユニットのみが航

空阻止のための砲爆撃を実行できます（砲

兵や艦船ユニットは実行できません）。】対

施設砲爆撃には、修正や地形効果は適用せ

ず、観測ユニットも必要ありません。ダイ

ス 1 個を振って結果を求めます。

A）航空基地
　　 括弧付きの結果（“#”）が出た場合、

攻撃側プレイヤーはそのヘクスのす
べての敵航空ユニットについて、括

弧内の数値を用いて損害を判定しま

す。各航空ユニット毎にダイスを振

ります。出た目が括弧の数値以上な

らば、その航空ユニットは 1 ステッ

プロスします。

　　 数値の結果（1 と 2）は、その数だ

け航空基地をレベルダウンさせます。

ただし、1 レベル未満にはなりません。

滑走路はレベルダウンしません。

B）港湾
　　 数値の結果（1 と 2）は、その数だ

け港湾に損害を与えます。その他の

結果は効果なしです。港湾の損害は

最大 4 ポイントまで累積し、それに

応じて港湾能力が低下していきます

（19.0b）。

C）航空阻止
　　  航空阻止マーカーをそのヘクスに

配置するには、“＊” の付いた結果が

必要です。その他の結果は効果なし

です。航空阻止マーカーは 14.8c に

従って、敵の鉄道輸送と陸上移動に

影響を与えます。航空阻止マーカー

は、次の敵のクリーンアップフェイ

ズに取り除かれます。

10.0d　複数目標ヘクスへの砲爆撃　1 つ

のヘクスに、異なる砲爆撃結果表を使用す

る複数の種類の目標が存在する場合があり

ます。この場合、プレイヤーはその中の 1

つの種類の目標（“戦闘ユニット” や “港湾”

など）を宣言しなければならず、その目標

のみに対してのみ砲爆撃を解決します。た

とえば、戦闘ユニットと航空基地と港湾が

存在するヘクスに対して砲爆撃する場合、

プレイヤーは砲爆撃結果表を用いて戦闘ユ

ニットを砲爆撃するか、あるいは航空基地

または港湾のどちらかを対施設砲爆撃結果

表で砲爆撃するかを選びます（同時には行

いません）。

10.0e　砲爆撃の制限とフェイズ　砲爆撃

には、砲爆撃を行うユニットやフェイズに
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関していくつかの制限があります。

A）目標ヘクスにいる目標の種類の数に

関係なく、1 つの目標ヘクスに対して、

1 フェイズ中に 1 回の砲爆撃しか行

えません（例外：ヒップシュートと

対艦船砲爆撃）。対空射撃あるいは迎

撃によって完全に除去されたり、任

務中止とされた任務もこの制限に数

えることに注意して下さい。

B）ユニットは 1 フェイズ中に一度しか

砲爆撃できず、砲爆撃力を複数の砲

爆撃に分割したり、印刷されている

砲爆撃力を減少させて用いることは

できません。

C）航空ユニットと艦船ユニットだけが

移動フェイズ中の砲爆撃セグメント

に砲爆撃を行えます（移動セグメン

ト中に行われるヒップシュートは例

外です）。

D）砲兵だけが、戦闘フェイズ中に砲爆

撃できます。

E）リアクションフェイズと突破フェイ

ズ中には、全タイプ（航空、艦船、砲兵）

の砲爆撃が行えます。

F）1 回の砲爆撃では、（航空、艦船、砲

兵のうちの）1 つの種類のユニット

だけが使用できます。

10.1   砲兵
　10.1a   砲兵ユニットの射程

　　　　　　はヘクスで数え、天候と地形

　　　　　　の影響は受けません。3 ヘク

スの射程を持つ砲兵ユニットは、自身から

1 ～ 3 ヘクス離れたヘクスにいる敵ユニッ

トを砲撃できます。

10.1b　砲爆撃の補給　　砲兵ユニットは

砲爆撃を行う時に補給ポイントを消費しま

す。コラムシフトを適用する前の砲爆撃力

によって、消費する補給ポイントの量が決

まります（砲爆撃力の下に記されていま

す）。必要な SP を消費できなければ、砲

爆撃は実行されません（ペナルティはなく、

砲爆撃のキャンセルを選択したユニットは

砲爆撃をまだ行っていないと見なします）。

A）複数のユニットで行う砲爆撃に必要

な補給ポイントはすべて、同じ司令

部または同じ補給集積所（司令部を

経由しない場合）から与えられなけ

ればなりません。

B）補給切れの砲兵ユニットでも完全な

砲爆撃力で砲撃できます（戦闘補給

を受けることができれば）。

C）砲撃は、内部備蓄を消費して行うこ

とはできません。

例：2 個の砲兵大隊ユニットが射程内の目

標ヘクスに砲爆撃を行います。砲爆撃力の

合計は 16 なので、砲爆撃結果表の 12 ～

16 の欄を用い、3T の補給ポイントを消費

し、適用する修正を算出します。目標のヘ

クスは軽障害の地形で合計 8RE のユニッ

トと 1 レベルの陣地があり、観測ユニッ

トが隣接しています。これにより、砲爆撃

力で用いる欄は 2 列右にずらされます（R

密集度修正で 4 列右、陣地で 1 列左、軽

障害地形で 1 列左）。この結果、砲爆撃は

砲爆撃結果表の 25 ～ 40 の欄を用います。

ダイスを 2 つ振った目は 8 で、結果は［1/2］

です。この場合、条件（隣接ヘクスに自軍

ユニットがいる、または 3 レベル以上の陣

地マーカーが置かれていない）を満たして

いないので括弧の影響は適用されず、通常

の “1/2” の結果を適用します。攻撃側プ

レイヤーはダイスを 1 個振り、3 の目を出

しました。ステップロスの損害は与えられ

ませんでしたが、目標のヘクスにいるすべ

てのユニットを混乱モードにさせました。

10.2   航空爆撃
　航空爆撃は砲兵ユニットの砲

　　　　　　爆撃と同様の手順で解決しま

　　　　　　すが、補給ポイントの消費を

必要としません。さらなる詳細については

14.7 を参照。

10.2a　航空爆撃のタイミング　いくつか

ある砲爆撃セグメント中に航空ユニット

を目標ヘクスへ置き、砲爆撃を実行しま

す（例外としてヒップシュートは、移動

セグメント中に行われます）。その後、航

空ユニットは航空基地に帰還しなければな
らず、ただちにに非活動状態になります

（14.1c）。航空爆撃を行う航空ユニットは

迎撃（14.5）や対空射撃（14.4）の目標

となり、それらは爆撃の前に解決されます。

ヒップシュート（14.7d）はいくつかの特

別なルールで行われる特別な形の航空爆撃

です。

10.2b　近距離爆撃の効果　航空爆撃する

すべての航空ユニットが自身の航空基地か

ら 10 ヘクス以内の目標に航空爆撃する場

合、砲爆撃結果表において有利な修正を得

ることができます。例外：この修正は戦略

爆撃機の航空爆撃には適用しません。

10.2c　航空爆撃は補給ポイントの消費を

必要としません。

10.3   艦砲射撃
　艦船ユニットによる砲爆撃

　　　　　　（および対艦船戦闘）は、

　　　　　　18.3 で説明されます。艦砲

射撃は補給ポイントの消費を必要としませ

ん。

11.0　突破フェイズ
　突破フェイズでは、ユニットは突破口を

広げたり、破れた防衛線を崩壊させたりす

ることができます。

11.0a　突破モードであるか、予備モード

を解除された陸上ユニットだけが、突破

フェイズに移動と戦闘を行えます（例外：

陸上ユニットは 14.9d に従ってこのフェ

イズ中に航空輸送を使用できます）。突破

フェイズは、移動セグメント（オーバーラ

ンできます）、砲爆撃セグメント、戦闘セ

グメントで構成されています。

11.0b　フェイズプレイヤーは突破フェイ

ズに、自軍ユニットの予備モードを解除で

きます（5.7b）。プレイヤーはこれを強制

されず、さらなる予備モードを解除するユ

ニットを選ぶ前に戦いの進展を見守ること

もできます。予備モードが解除されたユ

ニットであることをわかりやすくするため

に、このようなユニットには突破マーカー

を配置するとよいでしょう。ただし、実際

に突破モードであるユニットは半分の移動
力までしか移動できませんが、予備モード

を解除されたユニットは通常の移動力で移

動できます。

11.0c　突破フェイズ中の戦闘（通常戦闘、

オーバーラン、砲爆撃）は通常通り処理し

ます。

11.0d　フェイズプレイヤーの艦船ユニッ

トと活動状態の航空ユニットはすべて、突

破フェイズに活動できます。

プレイノート：突破フェイズ中に予備

モードを解除できるユニットを持つこ

とは、しばしば作戦が成功するか失敗

するかを決める致命的な要素となりま

す。
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12.0　補給
　補給には２種類あります。１つはマップ

上に実際にカウンターとして置かれる補給

（SP とトークンによって表されます）で、

もう１つは一般補給（概念的に補給線を確

認することで表されます）です。マップ上

に置かれる補給カウンターは非戦闘ユニッ

トであり、主として砲兵砲爆撃、戦闘補給、

燃料として使用されます。一般補給は、補

給フェイズにユニットが “補給下” 状態に

あるかどうかを補給線の設定だけによって

判定します。戦闘ユニットが有効な補給線

を設定できない場合はマップ上の補給ポイ

ントで一般補給を供給できますが、補給ポ

イントが必要である時にそれを一般補給で

代用することは決してできません。

　マップ上の補給カウンターは通常、前

線の背後に補給集積所の形で備蓄されま

す。ユニットは補給集積所が近くにあれば

直接 SP を受給【訳注：原文は draw】す

ることもできますが、通常はより補給集積

所に近いところにいるはずの司令部ユニッ

トによって SP を “支給”【訳注：原文は

throw】されることになるでしょう。

　補給線の設定はより概念的に扱われま

す。戦闘ユニットは通常、港湾やマップ端

などの補給源から補給線を設定しなければ

一般補給を受けられません。マップ上の補

給カウンターの時と同様に、一般補給を与

えるために多くの場合、司令部が前線に置

かれることになるでしょう。鉄道網と “エ

クステンダー” となっている輸送ユニット

は、補給源と司令部の間の長距離の補給線

を支えます。

重要な注記：戦闘ユニットだけが補給を必

要とします。非戦闘ユニットや艦船ユニッ

ト、航空ユニットは SP も補給線の設定も

必要としません。それらへの補給は明確な

形でのモデル化、ルール化はされていない

のです（ただし例外として航空基地は、航

空ユニットの整備に補給が必要です）。

12.1   補給ポイント
12.1a　補給ポイントの取り扱い　プレイ

ヤーは、同じヘクスにある補給ポイントを

自由に分割、統合できます。さらに SP は

より小さい単位であるトークンに分割でき

ます。１SP は４トークンであり、逆に言
えば１トークンは 1/4SP となります。ス

タックの高さを抑えるために、可能ならば

いつでもトークンを SP へと統合できます。

トークンは “T” と表され、2 個のトーク

ンは “2T” と表されます。

　SP に描かれている絵はトークンとは異

なるものとなっており、お互いを区別しや

すいようになっています。トークンには銃

弾が描かれていますが、トークンが銃弾だ

けを意味するというわけではありません。

SP とトークンは単位が違うだけで、内容

は同じものです（SP を分割したものがトー

クンです）。

例１：戦車ユニットを移動させるために、

補 給 集 積 所 の 1SP カ ウ ン タ ー か ら 燃 料

として 1T を消費しなければなりません。

1SP のカウンターを裏返して 3T の面にし

て、その燃料を払いました。

例２：5SP の補給集積所から砲爆撃のため

に 2T を払おうとして、プレイヤーは 2T

は 1/2SP と同じだということに気付きま

した。補給集積所は 1/2SP を消費し、残

りは 4 と 1/2SP となります。プレイヤー

は 5SP カウンターを裏返して 4SP の面に

し、2T カウンターをそのヘクスに置いて

追加の 1/2SP としました。

12.1b　補給集積所　補給ポイントがある

ヘクスは、それらが地上にあるか輸送ユ

ニットに積載されているかどうかに関係な

く、補給集積所と呼ばれます。補給ポイン

トは積載状態のままで、つまり荷降ろしせ

ずとも使用できます。

12.1c　補給集積所マーカー　通常の数字

　に代えてアルファベットが印

　　　　　　刷されている補給カウンター

　　　　　　があります【訳注：給油状態

マーカーの裏面です】。プレイヤーはこれ

らを、補給ポイントが存在する補給集積所

のマーカーとして使用できます。この補給

集積所マーカーをマップ上に配置し、紙片

にその補給集積所にある補給ポイントの数

を書き留めます。紙の上で管理されている

ということを除いては、この補給集積所は

ゲーム中の他の補給ポイントと同じように

扱います。そのヘクスに補給ポイントがな

くなった場合は、補給集積所マーカーを除

去します。

12.1d　補給ポイントの所有　汎用の SP

のカウンターは両軍に共通のものなので、
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例：司令部の最大支給範囲
　この例では、司令部を補給のために用いる上でのいくつかの特性について紹介します。
　ヘクス A の司令部は一般補給を引く上で自身が降車可能ヘクスとして働き、ルート１を
通って歩兵師団の隣接ヘクスまで支給範囲を届かせることができます。歩兵師団のいるヘク
スまでは移動力が足りませんが、すべてのケースにおいて、隣接ヘクスまで届けば補給を与
えられます。
　ヘクス B の司令部も歩兵師団に補給を与えられます。まず、もう１つの司令部が作る降
車可能ヘクスを使って、ヘクス A からルート３で補給線が引けます。そしてヘクス２へと
届くだけの支給範囲を持っています（それぞれの林ヘクスには２移動力かかるとします）。
ただしこの司令部自体は移動モードであるために工兵能力を持っておらず、河川に対して架
橋することができません。もっとも幸運なことに、鉄道橋が利用可能ではあります。
　もし戦闘補給が必要であれば、２つの司令部はヘクス C の補給集積所から受給できます。
ただし、ヘクス B の司令部は（ルート４を使って）受給する時に、「隣接すれば充分」の項【訳
注：12.3c】を利用する必要があります。

【訳注：英文ルールの図ではヘクス A の司令部が移動モードになっていて降車可能ヘクスと
して機能しなくなってしまっています。この和訳ルールでは独自に図を改訂してあります。】

=
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どの SP がどちらの陣営のものであるかを

明確にしておくことは重要です。補給ポイ

ントは捕獲されない限りは、それをマップ

上に登場させたプレイヤーのみが所有し、

使用できます（9.14b 参照）。

12.2   補給ポイントの輸送
　補給ポイントは、自軍の輸送ユニット、

航空ユニット、艦船ユニット、鉄道によっ

て輸送できます。それぞれの輸送手段の

輸送力と制限は、それぞれの項に記載さ

れ て い ま す（13.2、13.3、14.9、14.10、

18.4、19.0）。

12.2a　一足飛びの禁止　SP は単一のフェ

イズには２種類以上の輸送手段（艦船、鉄

道、輸送ユニットなど）で移動させること

はできず、また一度荷降ろしした補給ポイ

ントを同一フェイズ内に再び積載すること

もできません。

12.2b　マップ上を輸送された SP をその

同じフェイズに消費することは一足飛びと

はみなされず、禁止されません。

12.3   マップ上の補給カウンター
　補給ポイント（SP）は様々なフェイズに、

移動のための燃料、戦闘のための補給、航

空ユニットの整備、内部備蓄の再備蓄、施

設の建設、一般補給の代用に用いられます。

重要な注記：補給が（一般補給の代用、燃

料、戦闘、建設、再備蓄、航空ユニットの

整備などのために）必要になった時にはい
つでも、プレイヤーは “直接受給” か “司

令部を経由しての支給” かのどちらかとい

う共通の方法で補給ポイントを使用するこ

とになります。受給、支給、補給線の設定

のために燃料が必要とされることはありま

せん。

（例外：18.5e により、上陸用舟艇に積載

されている SP を受給しようとするユニッ

トはその上陸用舟艇と同一あるいは隣接ヘ

クスにいなければならず、司令部は上陸用

舟艇から受給した SP を “支給” すること

はできません。）

12.3a　直接受給　補給集積所の補給ポイ

ント（SP）を受給【訳注：原文は draw】

するためには、ユニットは補給集積所まで

5 移動力のヘクス＋ 1 ヘクスまでの範囲内

にいなければなりません（12.3c）。必要

な補給ポイントはそのユニットの 5 移動

力＋ 1 ヘクスの範囲内の複数の補給集積

所から受給できます。

　補給集積所まで移動力を数える時は、常

に自動車化タイプで数えます（例外：司令

部の場合、その司令部の支給範囲の色が徒

歩あるいは装軌のものであるならば、その

移動タイプで数えます）。ユニットが移動

するかのようにして補給集積所までの移動

力を数えます（12.3d 参照）。

12.3b　司令部を経由しての支給　12.3a

によって補給集積所から補給ポイントを受

給できる司令部は、その印刷された支給範

囲のユニットへ補給ポイントを橋渡しし、

支給【訳注：原文では throw】することが

できます。司令部の支給範囲はカウンター

に印刷されています。支給範囲の数字の色

がその移動タイプ（3.1a）を表しています。

補給ポイントを支給するためには、補給を

必要としているユニットが司令部の支給範

囲＋ 1 ヘクス（12.3c）以内にいなければ

なりません。ユニットが移動するかのよう

にして補給集積所までの移動力を数えます

（12.3d 参照）。

A）直ちに消費する補給でなければ、司

令部は補給を支給できません ( 補給集

積所を移動させるには、何らかの輸

送方法が必要です）。

B）司令部は、いくつのユニットにでも

補給を支給できます（ゲーム毎の特

別ルールによる制限はありえます）。

C）戦略移動モードの司令部は補給を支

給できません。

D）司令部は、他の司令部から支給され

た補給を、他のユニットに “再び支

給する” ことはできません。ただし、

その司令部が自身のために使用する

のであれば、支給された補給を使用

できます。

12.3c　隣接すれば充分とは　補給線の設

定時の “隣接” という定義は非常に重要で

す。地形に関係なく（進入できないヘクス

であっても）、支給／受給範囲の隣接ヘク

スにあれば、ユニットは補給を受け取れま

す。この補給の “隣接” ルールは、直接受

給や司令部を経由しての支給を含むすべて

の補給に適用されます。

12.3d　補給線の設定　補給線（受給、支

給、補給線の設定）は常に、非戦闘ユニッ

トが移動するかのようにして数えます。補

給線は敵の非戦闘ユニットや艦船ユニッ

ト、航空ユニットのいるヘクスを通ること

ができますが、敵の戦闘ユニットのいるヘ

クスを通ることはできません。補給範囲を

数える際には、6.1 に含まれる移動に関す

るルールのすべてが適用されます。

　自動車化タイプで引かれる補給線は、打

ち消されていない敵 ZOC によってすべて

遮断されます。いくつかの司令部やエクス

テンダーは移動タイプが徒歩や装軌であ

り、これらは ZOC の影響を受けないこと

に注意して下さい。

　補給線を引く時には、移動コストを増大

させる泥や雪、あるいは航空阻止など、一

時的な “悪い” 地形の状態はすべて無視し

て、常に “通常の” 地形コスト（夏期／晴

天の）を用います（例外：天候によって移

動コストが一時的に減少しているものを用

いることは可能です）。

12.3e　ホールドボックスと補給　マップ

上のあるヘクスを表しているホールドボッ

クス内のユニットは、マップ上に置かれて

いるユニットと同じように補給を受給しま

す（このようなボックスは、単に大きなス

タックを広げておくために用意されている

からです）。マップ上のヘクスを表すので

はないマップ外ホールドボックス内のユ

ニットは、そのホールドボックス内で補給

を受給します（多くの場合、ホールドボッ

クスは無限の補給を持っています）。マッ

プ上のユニットは、マップ外ホールドボッ

クスから補給を受給することはできませ

ん。

12.4   戦闘補給
　直接受給（12.3a）と司令部を経由して

の支給（12.3b）が、戦闘補給（9.5）を

受け取り、分配するために使用されます。

マップ上の補給カウンターを消費できない

時にのみ、ユニットはその内部備蓄を使用

できます。12.10 参照。

・攻撃側：ユニットのステップ毎に 1T

　（例外：『DAK』の 2 ステップ旅団は 1T）

・防御側：戦闘毎に 2T

　（例外：1RE 以下なら 1T）

重要な注記：攻撃を行うユニットにはすべ

て戦闘補給を入れられるのでなければ、攻

撃はまったく行えません。防御側は常に戦

闘補給を入れないで半分の戦闘力で防御す

ることを選択できます。

12.5   燃料
　直接受給（12.3a）と司令部を経由して

の支給（12.3b）が、燃料を受け取り、分

配するために使用されます。

12.5a　装軌タイプと自動車化タイプの戦

闘ユニットは、燃料を消費しなければ移動
力を消費できません。たとえ 1 ヘクス移

動するだけであっても、必要な燃料を完全

に消費しなければならないのです（例外：

18.5h の揚陸後の移動）。他のタイプのユ

ニットや他の機能のために燃料が必要とな

ることは決してありません（徒歩タイプユ

ニット、輸送トラック、艦船、航空、補給

OCS シリーズルール v4.3
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の受給／支給等）。

12.5b　移動に燃料を必要とする戦闘ユ

ニットは、攻撃や防御、砲爆撃、退却、戦

闘後前進は燃料を必要とせずに実行できま

す。オーバーランするユニットは、たとえ

防御ユニットの隣のヘクスから移動を開始

してオーバーランする場合でも燃料を消費

しなければなりません。

　12.5c　下記のような複数の

　　　　　　方法で、どのフェイズにおい

　　　　　　ても必要なユニットに燃料を

供給することができます。

A）フォーメーション方式　複数ユニッ

トフォーメーション毎に 1SP を消費

して燃料を供給します。この給油状
態は、次の自軍クリーンアップフェ
イズまで持続します。フォーメーショ

ンマーカー（13.7）を裏返し、給油

状態の面を表にしてこの状態を表し

ます。その複数ユニットフォーメー

ションに所属している燃料を必要と

するすべての戦闘ユニットが１つの

司令部を経由して支給される（ある

いは同じ補給集積所から直接受給す

る）ことが不可能な場合、共通の補

給を受けられないユニットには個別

ユニット方式（下記）を適用します。

B）司令部方式　司令部毎に 1SP を消費

して、その司令部自身と、その支給

範囲にいるすべての独立ユニットに

燃料を供給します。この給油状態は、
次の自軍クリーンアップフェイズま
で持続します。司令部の上に給油状

態マーカーを置いてこの状態を表し

ます。12.5e 参照。

　　【エラッタ：独立ユニットが移動の

ためのこの “フリーの燃料” を得るた

めには、フェイズ毎に給油状態マー

カーを載せた司令部の支給範囲内に

いるのでなければなりません。また、

12.3b（D）のため、そもそも給油状

態マーカーを載せる時に消費する SP

は、その司令部が直接受給の形で SP

を使ったのでなければなりません。】

C）個別ユニット方式　燃料を必要とす

るユニット１個につき 1T を消費し

て燃料を供給します。この方式では、

RE やステップ、独立部隊、複数ス

テップユニット、あるいは複数ユニッ

トフォーメーションの一部であるか

どうかなどにまったく関係なく、ど
のユニットに対しても使用できます。

この給油状態は、その消費したフェ
イズにのみ持続します。この給油状

態をマーカーで表すことはありませ

ん。

12.5d　フェイズプレイヤーは自軍クリー

ンアップフェイズに、自軍司令部の上に置

かれたすべての給油状態マーカーを取り除

き、フォーメーションマーカーを表返して

給油状態でない面にします（このことが

シークエンス上意味しているのは、リアク

ションフェイズに予備モードから解除され

た時に置かれた給油状態マーカーが最も

マップ上での持続期間が長く、燃費が良い

ということです）。

12.5e　12.5c（B）で一度燃料を与えた司

令部は、すべての独立ユニット（3.2f で

定義されています）に “ノーコスト” で（個

別ユニット方式でフェイズ毎に 1T を消費

することなく）燃料を支給することができ

ます。その支給範囲は各独立ユニットが移

動を始める時に判定されます。

　給油状態の司令部は各フェイズに単一の
場所からのみ燃料を支給することができま
す。これは移動を行う司令部にも適用され

るため、移動前の位置から支給するか、移

動後の位置から支給するかを選択しなけれ

ばなりません。

12.5f　増援を置くためには燃料は必要で

はありませんが、登場ヘクスから移動する

ためには燃料コストを（もし必要なら）払

わなければなりません－増援は到着する

時に “ノーコスト” で燃料を得ているわけ
ではないのです。

12.5g　内部備蓄は燃料として用いること

はできません。

例：リアクションフェイズに、プレイヤー

は 1 個装甲師団と、師団所属でない 5 個

の突撃砲大隊ユニットを移動させようとし

ています。プレイヤーは師団所属でないユ

ニットの移動のために司令部に 1SP を支

払いました（なぜなら個々に計 5T を支払

うよりも 1SP の方が安いからです）。一方、

装甲師団はすでに戦闘で非常に多くの損害

を被っており、装甲大隊ユニットと歩兵連

隊ユニットが 1 個ずつ残っているだけで

した。プレイヤーは歩兵連隊ユニットに歩

いてもらい（戦闘モードの徒歩タイプで移

動）、装甲大隊ユニットに 1T を消費しま

した。燃料のためのコストは総計 5T でし

た（これは深く考えずに消費すれば、9T

にもなってしまうところでした）。

　さらにゲームは進み、自軍プレイヤー

ターンになりました。自軍プレイヤーター

ンには先ほどの決断が、通常の移動フェイ

ズ、それに突破フェイズ中にも効いてくる

でしょう。先ほど 5 個の突撃砲大隊ユニッ

トに燃料を与えた司令部は（自軍のクリー

ンアップフェイズまで）給油状態となって

いるので、その司令部の支給範囲にいるす

べての師団に所属していないユニット（他

の司令部及びこの司令部自身を含む）は、

追加の燃料を消費することなくこの自軍プ

レイヤーターンの間移動できます。しかし、

装甲師団所属の装甲大隊ユニットは、先ほ

ど消費した 1T がそれを消費したフェイズ

の間しか持続しないため、移動できません。

徒歩の歩兵連隊ユニットは燃料の影響を受

けず、さらに徒歩で移動できます。装甲大

隊を移動させるためには、さらなる燃料消

費が必要となります。

12.6   一般補給
　戦闘ユニットは自軍補給フェイズに一般

補給が引けているかどうかを確認する必要

があります。補給線を設定できず、かつ “補

給ポイントによる一般補給”（12.6c）も利

用できない戦闘ユニットには補給切れマー

カーが置かれ、損耗判定を行わなければな

りません。なお、脱出セグメント中に “補

給線を設定” できないユニットは、脱出

（12.8e）を使用できます。

　直接受給（12.3a）と司令部を経由して

の支給（12.3b）が、一般補給を受けとり、

分配するために使用されます。

12.6a　補給源には３種類あります。 

1）増援部隊が登場可能なマップ端の鉄

道ヘクス、及びゲーム毎の特別ルー

ルで特別に指定された補給源。

2）降車可能ヘクス（13.3c 参照）。

3）降車可能ヘクスへ、あるいは直接

補給源へと繋がっているエクステン

ダー（12.7）のあるヘクス。

12.6b　どの種類の補給源ヘクスであって

も、そこに敵 ZOC が及んでいたならば、

そこから引けるはずであった補給線を遮断

します。ただし、この敵 ZOC は 4.5b に従っ

て打ち消すことができます。

12.6c　補給ポイントによる一般補給　“補

給線を設定” できない戦闘ユニットは、一

般補給を得るために SP で “食いつなぐ”

ことができます。1T を消費する毎に、（そ

の補給集積所へ受給できる、あるいは支給

され得る範囲の）2RE の一般補給を満た

すことができます。すべての端数は切り上

げます。たとえば、6 と 1/2RE は 4T を必

要とします。

　補給線を設定できないのでなければ、補

給ポイントを一般補給のために消費するこ

とはできません。12.6e と 12.6f も参照。

12.6d　補給線も設定できず、補給ポイン
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トによる一般補給も受け取れない戦闘ユ

ニットは、補給切れとなり、損耗判定を行

います（12.8 参照）。

プレイノート：SP が使用可能であっ

たとしても、補給ポイントによる一般

補給を強制されるわけでは決してあり

ません。戦闘補給の可能性を残すた

めに包囲された部隊を “飢え” させる

ことも時に必要でしょう。

12.6e　戦略移動モードのユニットは、補

給ポイントによる一般補給を受けることは

できず、必ず補給線を設定できるヘクスで

移動を終了しなければなりません。戦略移

動モードの司令部は補給を支給することは

できません。

12.6f　複数ユニットフォーメーション内

の戦闘ユニットは、同じ司令部を経由し

てまたは同じ直接受給源から “補給線を設

定” できなければいけません。それができ

ないならば、フォーメーションの一部ユ

ニットが “ノーコスト” で補給線を設定で

きる一方で、補給線を設定できない一部の

ユニットには一般補給のために補給ポイン

トを消費するか、あるいは補給切れにさせ

る（12.6d によって）かを選択しなければ

なりません。

12.6g　上陸用舟艇に積載されている陸上

ユニットは、常に補給線が設定されている

ものとみなします。

12.6h　事前計画によって空挺降下を行っ

たユニット（14.10b）は、空挺降下され

たターンには補給線を設定する必要はあり

ません。

12.7　エクステンダー　　

　エクステンダーは一般補給の

　　　　　　補給線を中継するために使用

　　　　　　されます。１つのヘクスにい

る同一タイプ（通常はトラックかワゴン）

の輸送ユニット５ポイントを、（12.7d に

従って）その移動力の半分を消費すること

で “エクステンダー” に変換できます。エ

クステンダーは移動できません（あるいは、

他の輸送ユニットの使用目的に用いること

もできません）。

・専用トラックはエクステンダーを作る

ためには使用できません。

・もしそのゲームのカウンターにエクス

テンダー（常に５ポイントの輸送ユニ

トッとの裏面にあります）が含まれて

いなければ、エクステンダーは使用で

きません。

12.7a　エクステンダーは、その場所にさ

らなる補給線を設定できる場所を作るため

にのみ使用されます（SP を移動させたり、

鉄道輸送を補助したり、受給／支給範囲を

増加させることはできません）。エクステ

ンダーは補給線を設定する上で、以下の機

能を果たします。

A）降車可能ヘクス、あるいは直接補給

源へと繋がり、補給源としての機能

を果たす。

B）繋がっていない２つの降車可能ヘク

スの間を中継する。エクステンダー

はより前線に近い “前方” の方の降車

可能ヘクスに置かれ、補給源へと繋

がっている降車可能ヘクスへ中継範

囲を伸ばし、自身が補給源としての

機能を果たす。

C）降車可能ヘクスと、そこへは繋がっ

ていない補給源との間を中継する。

12.7b　エクステンダーは中継範囲を持っ

ています。中継範囲はエクステンダーのい

るヘクスから補給源の方向へ戻る方向に、

移動力を数えるようにして数えられるので

なければならず、繋げられる最大範囲を示

しています。エクステンダーは常に、自身

が中継している補給線の “最前部”（大本

の補給源から最も遠いヘクス）に配置され

ます。

OCS シリーズルール v4.3

司令部の
支給範囲
＋１ヘクス

5 移動力
＋１ヘクス
受給範囲

エクステンダー
中継範囲

（＋ 1 ヘクス）

司令部の中継 2 本の鉄道線
の接続

エクステンダー
中継範囲

（＋ 1 ヘクス）

エクステンダー
中継範囲

（＋ 1 ヘクス）

5 移動力
＋１ヘクス
受給範囲

司令部の
支給範囲
＋１ヘクス

エクステンダーの連結
（これ以外にも

いろいろなパターンが
考えられます）

エクステンダー
中継範囲

（＋ 1 ヘクス）

エクステンダー
の連結の応用

ユニットの接続

エクステンダー
中継範囲

（＋ 1 ヘクス）

5 移動力
＋１ヘクス
受給範囲

間違った
司令部の接続

禁止されています！

例：様々なエクステンダーの使用法
矢印は移動力を数える向きで、指定された移動力までしか消費できません。
上図はいずれも最大範囲を示しています。

エクステンダー 司令部 ユニット
補給源 or
降車可能ヘクス

？マークの部分は、その範囲計算が、司令部から与
える形で出ている（司令部から前線へと向かう場合
は常に司令部の支給範囲を使用します）と同時に、
エクステンダーから戻る形になっています（中継範
囲は必ず戻る形で計算します）。同時にこのような
ことは出来ません！
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12.7c　中継をより長く伸ばすためにエク

ステンダー同士を互いに鎖のように繋げる

ことができます。

12.7d　エクステンダーへの変換　エクス

テンダーへと変換するために、輸送ユニッ

トはその移動力の半分を使用します。エク

ステンダーは移動できず、移動したいなら

ば、半分の移動力を消費済みの輸送ユニッ

トへと再変換されなければなりません。エ

クステンダーは、1 種類の輸送ユニットか

ら変換されなければなりません（つまり、

トラックかワゴンかのどちらかのみから。

両方を混ぜては変換できません）。補給ポ

イントを積載している輸送ユニットは、積

載中はエクステンダーになれません（まず

積載物を荷降ろししなければなりません）。

その時点でエクステンダーが補給源へと中

継できないようなヘクスでエクステンダー

へと変換することはできません。エクステ

ンダーへと変換してからその補給線が遮断

された場合は、エクステンダーであり続け

ることはできますが、その機能は停止する

ことになります。

12.7e　エクステンダーに変換するための

輸送ユニットは、異なるヘクスからやって

きて一つのヘクスに集結させてかまいませ

ん（ただしどの輸送ユニットも半分以上の

移動力を消費していてはいけません）。

12.7f　エクステンダーを輸送ユニットに

戻した後、その輸送ユニットは別々に異

なったヘクスに移動できます。スタックし

ておく必要はありません。

12.7g　エクステンダーが補給線を中継す

る場合も他の補給線の設定と同様に、“隣

接ヘクスまで補給線を設定” できれば中継

したものとみなされます。

12.7h　エクステンダーは敵ユニットに進

入されると “解散” しますし、自発的にそ

うすることもできます。9.14d 参照。

プレイノート：エクステンダーには守

備隊を配置しておくこと。さもないと

……。

12.8   損耗と補給切れ
12.8a　自軍補給フェイズに、補給線を設

定できなかったり、マップ上の補給ポイン

トを消費できなかった戦闘ユニットの上に

は、“補給切れ” マーカーを配置し、損耗

判定を行います。この補給切れマーカーは

その後の自軍補給フェイズに再度補給線が

設定できるようになる時まで残ります。補

給切れマーカーの置かれた各スタックは、

補給線が設定できるようになる時まで毎補

給フェイズに損耗判定を行わなければなり

ません。

12.8b　損耗判定はスタック毎に 2 個のダ

イスを振り、損耗判定表を用いて行います。

コラムはそのヘクスの補給切れユニットの

中でアクションレーティングの最も高い補

給切れのユニットのアクションレーティン

グの欄を用い、またそのヘクスの中で補給

切れのステップ数のみを数えます。出た目

の欄と該当するアクションレーティングの

列が交差した箇所の右端に、スタック全体

でステップロスしなければならないステッ

プ数が書かれています。ステップロスする

ユニットは、その所有プレイヤーが決定し

ます。アクションレーティングの最も高い

ユニットからステップを失う必要はありま

せん。

12.8c　損耗判定では、アクションレーティ

ングは混乱モードの修正を受けません。た

だし、戦略移動モードの修正は受けます

（12.6e により、そのようなことはありえ

ないでしょうが）。

12.8d　補給切れの効果　補給切れのユ

　ニットは ZOC を持ちません。

　　　　　　もし戦闘補給を受けたなら、

　　　　　　そのようなユニットは半分の

戦闘力で攻撃と防御が可能です。戦闘補給

を受けていなければ、攻撃を行えず、防御

時の戦闘力は 4 分の 1 になります。砲爆

撃のための補給を消費すれば、補給切れの

ユニットでも通常通り【訳注：完全な砲爆

撃力で（10.1b の B）】砲爆撃を行えます。

補給切れのユニットでも、移動は通常通り

行えます。

12.8e　 脱 出　脱出セグメントに補給線

を設定できていない（このセグメントに

チェックします）、印刷された移動力が１

以上の戦闘ユニットは、もし下記の状況に

合致するならば脱出を試みることができま

す（非戦闘ユニットは脱出できません）。 

A）脱出を試みるユニットから補給線が

設定されている他の自軍ユニットま

で、任意の長さの連絡線が通じてい
なければなりません。この連絡線は、

敵戦闘ユニットのいるヘクスや、（移

動モードでの移動タイプを使用して）

移動が禁止されている地形を通るこ

とはできません。自動車化タイプの

ユニットの連絡線は、打ち消されて

いない敵 ZOC を通ってもいけません。

B）脱出を試みるユニットは、補給線が

設定されている自軍戦闘ユニットか

ら 15 ヘクス以内になければなりませ

ん（これは直線距離でのことであり、

敵ユニットや ZOC は無視します）。

　補給切れであることが分かった最初の
ターンのみは（一般補給を得るための “補

給ポイントによる一般補給”や、補給キャッ

シュや【訳注：『GBII』の】樹皮スープを

使用した後であってはいけません）、上記

の条件は無視でき、脱出の成功率（下記参

照）は +1DRM 向上し、輸送ユニットも脱

出できます（各ポイント毎に別々のダイス

を振ります）。

　脱出は常に任意です。

　脱出を試みるユニット毎にダイスを振り

ます。

・出た目が 1 ～ 4 ならば判定は失敗し、

ユニットはデッドパイルに置かれます

（通常通り再建は可能です）。

・出た目が 5 ～ 6 ならば判定は成功です。

ユニットをマップ上から取り除きます

が、増援として再びプレイ可能となり

ます。再びユニット毎にダイスを振り、

出た目の数だけ後のターンに増援とし

て再登場します。再登場するユニット

はステップロスマーカーはそのままで

すが、他のマーカー（備蓄減少や混乱

マーカーなど）は取り除きます。

　これまでの OCS ゲームでこのルールが
どのように使用されるかについては、巻末
のチェンジノートを参照して下さい。

プレイノート：いつユニットが再登場

するか忘れないように、ターン記録ト

ラックを使用して下さい。

12.9   特殊なユニットの補給
12.9a　非戦闘ユニット（3.3）は一般補

給や燃料を必要としません。

12.9b　司令部は他の戦闘ユニットと同様

に補給が必要です。

12.9c　航空基地は航空ユニットの整備に

（直接受給または司令部を経由して支給さ

れる）補給を必要とします。このことを除

けば、航空ユニットは補給を必要としませ

ん。

12.9d　艦船ユニットは補給を必要としま

せん。

12.10   内部備蓄
　内部備蓄は、戦闘ユニットが

　　　　　　必要な補給ポイントを外部か

　　　　　　ら得ることができない時に消

費できる弾薬類を表しています。内部備蓄

は戦闘補給（9.5b 参照）にのみ用いられ、

砲爆撃、一般補給、燃料等には用いること

ができません。内部備蓄とマップ上の補給

OCS シリーズルール v4.3
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のどちらを消費した場合でも、ユニットの

戦闘力は同じです。

　ユニットの内部備蓄の保有状況は、備蓄

減少マーカーと備蓄欠乏マーカーを個々の
ユニットの下に置いて表します。

12.10a　内部備蓄の消費は、ユニットが

（直接受給あるいは司令部を経由しての支

給で）マップ上の補給ポイントを消費でき

ない場合にのみ行えます（例外：専用トラッ

クに積載されている補給ポイントしか利用

可能な補給集積所がない場合には、内部備

蓄は使用できます）。

12.10b　ユニットが内部備蓄から戦闘補

給を受給したら、“備蓄減少” マーカーを

置きます。すでに “備蓄減少” マーカーが

置かれていた場合には代わりに “備蓄欠乏”

マーカーを置き、この戦闘後には内部備蓄

は空であることを表します。

12.10c　内部備蓄が減少、あるいは欠乏

していても、ユニットは通常通り戦闘補給

を利用可能です。もし通常の戦闘補給が利

用不可能で、かつそのユニットが備蓄欠乏

状態であったならば、攻撃できず、戦闘補

給なしで防御しなければなりません（9.5a

により、半分の戦闘力で）。

12.10d　スタックしていたとしても、他

のユニットの内部備蓄を受給することはで

きません。

12.10e　再備蓄　そのプレイヤーの補給

フェイズに “備蓄減少” あるいは “備蓄欠

乏” マーカーが下に置かれているユニット

は、もし SP が使用可能（直接受給あるい

は司令部を経由しての支給のどちらでも）

ならば、その再備蓄を行います。“備蓄減少”

からの再備蓄には 1 ユニット（複数ステッ

プユニットなら 1RE）毎に 2T を消費しま

す。“備蓄欠乏” からの再備蓄には上記の

2 倍を消費します。

A）ユニットはもし可能なら必ず再備蓄

しなければならず、またこの再備蓄

は、補給ポイントによる一般補給を

行うことよりも優先して行わなけれ

ばなりません。

B）そのユニットに直接受給または司令

部を経由しての支給で利用可能なす

べての補給ポイントが、再備蓄のた

めに消費される対象となります（例
外：専用トラックに積載されている

補給ポイントは再備蓄のために使用

しなくてもかまいません）。

C）マップ上に再備蓄に必要な補給ポイ

ントが足りなくても、消費可能なす

べての補給ポイントを消費しなけれ

ばなりません。端数の 1T は無駄にな

るかもしれません。2T あれば、備蓄

減少マーカーが配置されている 1 個

のユニットを再備蓄するか、備蓄欠

乏マーカーが配置されている 1 個の

ユニットを備蓄減少の状態まで戻す

ことができます（しかし再備蓄を行

うべきなのが複数ステップユニット

しかいなかった場合には無駄になる

でしょう）。

12.10f　補給切れの状態は内部備蓄の量に

影響を及ぼさず、また内部備蓄の量もユ

ニットの補給状況には影響を及ぼしませ

ん。

12.10g　内部備蓄を消費するユニットと

マップ上の補給ポイントを消費するユニッ

トは、協同して戦闘を行えます（例外：1

個のユニットは師団ユニットのように複数

のステップを持っていたとしても、内部備

蓄かマップ上の SP のどちらかしか消費で

きません。1 個のユニットはそれらを同時

に消費できません）。

12.10h　複数ステップユニットが使用可

能な充分なマップ上の SP が存在しないた

めに自身の内部備蓄を使用することを選択

した場合には、そのマップ上の SP も消費

されなければなりません（それは無駄にな

るということです）。

例：3RE のユニット（別々の 3 個のユニッ

ト）が攻撃を試みようとしています。プレ

イヤーは 1T のみをマップ上で使用可能で

した。そのマップ上の 1T は 1 個のユニッ

トに対して使用可能です。もしこの攻撃が

１個の【訳注：同じく 3RE の】複数ステッ

プユニットによって行われたならば、ユ

ニットが備蓄減少になるだけでなく、マッ

プ上の 1T が無駄に消費されることになり

ます。

12.11   補給集積所の破壊と捕獲
12.11a　補給集積所の破壊　あるヘクス

にあるすべての SP は、もし敵によって捕

獲されそうだとプレイヤーが心配なら、そ

れが輸送ユニットに積載されているか地上

にあるかどうかにかかわりなく破壊できま

す。戦闘ユニットがそのヘクスに存在する

必要はなく、自軍の移動フェイズ、リアク

ションフェイズ、突破フェイズの移動セグ

メント中にのみ実行できます。1 つの補給

集積所は 1 フェイズに 1 回だけ破壊でき、

またその補給集積所の一部の SP だけの破

壊を試みることができます。

　補給集積所破壊判定表を用いてダイスを

1 個振り、破壊されてマップ上から除去さ

れる SP のパーセンテージを決定します。

端数は最も近いトークン数へと、四捨五入

します。この方法で輸送ユニットは破壊さ

れないことに注意して下さい。

例：4SP の う ち 3SP の 破 壊 を 試 み て、

75％が除去されることになりました。3 ×

0.75 ＝ 2.35 で、2SP と 1T が除去されます。

12.11b　補給集積所の捕獲　攻撃可能ユ

ニットが敵の SP や輸送ユニットが存在す

るヘクスに進入したら、捕獲判定表の適切

なコラムでダイスを振ります（そのヘクス

に敵ユニットがいる場合はもちろん、捕獲

の試みの前にその敵ユニットを立ち退か

さなければなりません）。詳細は 9.14b と

9.14c を参照して下さい。

13.0　特殊なユニット
13.1   司令部

　司令部は補給を分配し、ユ

　　　　　　ニットを再建し、工兵能力を

　　　　　　担う、特殊な戦闘ユニットで

す。司令部の規模は印刷されている編成の

大きさに関係なく、1RE です。

13.1a　司令部のモード　戦闘モードの司

令部は、より長い支給範囲を持ちます。混

乱モード（5.10e）は、司令部の特殊能力

（13.1b）には影響を及ぼしません。司令

部の防御力は（13.1c に従って）モードに

より変化します。戦略移動モードの司令部

は補給を支給できません（5.8b）。

デザインノート：戦闘モードの司令部

は、その司令部が駐留している状態を

表します。移動モードは司令部が、よ

り機動力のある状態にあることを表し

ています。移動モードである間、司令

部の余剰トラックは補給に従事せず、

修理中隊や製パン中隊の周辺を往復し

ていると考えて下さい。

13.1b　司令部の特殊能力　　

・司令部はその支給範囲内のユニットに

SP を “支給” し、また一般補給向けの

補給線を設定できます（12.3b）。

・司 令 部 は ユ ニ ッ ト を 再 建 で き ま す

（13.5a）。

・工兵能力を持つ司令部（13.8a）は架

橋を行い、降車可能ヘクスを作り、施

設を建設することができます。

13.1c　 司 令 部 と 戦 闘　司令部はカウン

ターに印刷されていないいくつかの共通の

レーティングを持ちます。そのアクション

レーティングは０です。戦闘モードにおい

ては、括弧でくくられた（防御専用の）５
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戦闘力を持ち、移動モードではそれは１に

減少します。

　司令部は他の戦闘ユニットと同様に補給

を必要とします。退却を強制された時には

移動モードに変更されなければなりませ

ん。

13.1d　 特 殊 な 司 令 部　　 ゲ ー ム に は、

様々な国籍や編成規模の司令部が含まれて

います。司令部は通常、史実での指揮系統

に縛られずにすべての自軍ユニットに補給

を支給できますが、ゲームによっては制限

がある場合があります。シリーズ共通の例

外が一つあり、それは師団司令部はその師
団に所属しているユニットかあるいは同一

国籍の独立ユニット（3.2f によって定義

されている）にのみ補給を与えることがで

きるというものです。

13.2   輸送ユニット
　輸送ユニットはマップ上の

　　　　　　SP を移動させます。輸送ユ

　　　　　　ニットにかかわる戦闘につい

ては 9.14c で説明されています。

13.2a　輸送と補給の手順　輸送ユニット

は移動し、途中で一時停止して積載してい

る補給ポイントを消費させ、その後同じ

フェイズ中に再び移動できます。“一時停

止” している間、その積まれている補給ポ

イントはすべての種類の燃料供給や建設／

修復に使用できます。ただし２つの重要な

制限があり、輸送ユニットも他のユニット

が動かされる前に移動を終了させなければ

なりませんし、将来的な戦闘／砲爆撃コス

トを事前に支払っておくこともできませ

ん。補給を消費するために、輸送ユニット

から積載している補給ポイントを降ろす必

要はありません。

13.2b　輸送ユニットと補給　輸送ユニッ

トは燃料を必要とせず、補給切れにもなり

ません。

13.2c　輸送力：統合と分割　輸送ユニッ

トは、同じサイズまでの SP を輸送できま

す。また輸送ユニットは、用意されている

カウンター数の制限内でより大きい／小さ

い数値のマーカーに自由に分割・統合でき

ます。分割と統合は移動力の消費を必要と

しませんが、自軍移動フェイズにしか行え

ませんし、それを行う輸送ユニットが同じ

ヘクスにいなければなりません。分割、統

合した輸送ユニットは、その時点で残っ

ている移動力を消費して、移動をそのま

ま継続できますが、6.1f による制限に通

常通り従わなければなりません（エクステ

ンダーに許可されていることとして 12.7e

と 12.7f も参照して下さい）。異なる種類

の輸送ユニットを 1 個のユニットに統合

することはできません。これは専用トラッ

クにも当てはまり、通常の輸送ユニットと

統合することはできません（例外：ユニッ

トの統合で、13.9 に従い、通常の輸送ト

ラックを専用トラックに変換することがで

きます）。

13.2d　モードの制限　輸送ユニットは常

に移動モードです（決して戦闘、戦略移動、

予備、混乱、突破モードにはなりません）。

（例外：専用トラックは 13.2g により、予

備モードになることができます）

13.2e　輸送ユニットは、海上輸送か鉄道

輸送することができますが、航空輸送はで

きません（例外：いくつかの OCS ゲーム

に見られるラバは、航空輸送で運搬できま
す）。輸送コストは輸送ユニットが補給ポ

イントを積載していてもいなくても、常に

輸送ユニットの規模と同じです。

13.2f　積載と荷降ろし　スタック中で、

輸送ユニットに積載した状態の SP はその

輸送ユニットの下に置き、積載していない

状態の SP は輸送ユニットの上に置きます。

直接受給あるいは司令部を経由する支給に

よって SP を、輸送ユニットへと積載する

ことはできません。輸送ユニットが積載で

きるのは、同じヘクスにある SP だけです。

ただし、輸送ユニットが積載している SP

を近くのユニットや司令部が直接受給する

ことによって（事実上）荷降ろしすること

ができることに注意して下さい。

積載のための条件：輸送ユニットはいかな

るヘクスででも積載可能です。

荷降ろしのための条件：輸送ユニットから

の荷降ろしは、自軍戦闘ユニット、港湾、

航空基地、あるいは積載されていない補給

集積所が存在するヘクスでのみ可能です。

コスト：補給ポイントの量に関係なく、補

給ポイントを積載、荷降ろしするために

は、輸送ユニットに印刷されている移動力

の 10％を消費します。端数は通常通り処

理します（つまり、45 移動力を持つ輸送

トラックは５移動力で SP を積載／荷降ろ

しします）。

13.2g　 専 用 ト ラ ッ ク　 複 数 ユ ニ ッ ト

　フォーメーションには特別な

　　　　　　輸送ユニットが配属されてい

　　　　　　ることがあります。専用ト

ラックには以下の例外を除き、輸送ユニッ

トと同じルールが適用されます。

　専用トラックは……

A）積載している SP をマップ上に荷降ろ

しできません。

B）同じ複数ユニットフォーメーション

に所属しているユニットだけが、そ

の積載している補給ポイントを受給

できます。

C）エクステンダーを構成できません。

D）予備モードになれます（もしそのヘ

クスが混乱の結果を被ったら、予備

モードマーカーは取り除かれます）。

E）同じヘクスにいる他のユニットと一

緒に退却できます（単独で退却する

ことはできません）。

F）捕獲された専用トラックは、敵の通

常の輸送ユニットになります。

G）戦闘補給を与えないでおくことがで

きます（12.10a 参照）。

　専用トラックからその複数ユニット
フォーメーションのユニットに補給を支給

するために、プレイヤーは司令部を使用す

ることができます。

13.2h　満載表記　ゲームによっては、ユ

ニットの片方の面に黄色の枠の中に “F”

と記載され、反対の面にはその記載がない

輸送ユニットがあります。輸送ユニットの

“F” の面は輸送力一杯まで SP を積載して

いる状態（“Full”）を表し、一方反対の面

は補給ポイントをまったく積載していない

状態を表しています（輸送力の一部の補給

ポイントを積載している状態も、この面を

用います）。

13.2i　移動フェイズに捕獲した敵の輸送

ユニット（9.14c 参照）は、直ちに移動さ

せることができます。他のフェイズに捕獲

した場合、捕獲した側のプレイヤーの次の

移動フェイズまで、移動はできません。

13.3   鉄道
　鉄道は増援や SP の輸送において非常に

重要な役割を担っており、また多くの場合

一般補給のためにも欠くことのできない存

在です。鉄道線には通常、複線と単線の２

種類が存在します。ゲームによっては、ゲー

ジが異なる鉄道線を扱う場合もあります

（13.3f 参照）。

13.3a　戦闘ユニット、輸送ユニット、SP

は、鉄道輸送力（13.3b）を使って移動さ

せることができます。上記のユニットだけ

が積載物になれます。航空ユニット、艦船

ユニット、陣地などは鉄道輸送できません。

各種積載物の輸送可能な量については、4.7

に従います。1 鉄道輸送力毎に 1SP ある

いは 1RE を、距離に関係なく輸送できま

す。２種類の修正があります。

・積載物が１つ以上の航空阻止ヘクスを

含む鉄道線を通る場合には、鉄道輸送
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コストが２倍になります。

・積載物が完全に複線だけを通る場合に

は、鉄道輸送コストが半分になります。

13.3b　鉄道輸送力は、シナリオルールに

よって指定されている量を毎ターン使用可

能です。鉄道輸送力を以後の移動フェイズ

に使うために蓄積することはできません。

鉄道輸送は、自軍移動フェイズにのみ行え
ます（リアクションフェイズや突破フェイ

ズには決して行えません）。

13.3c　降車可能ヘクス　積載物を荷降ろ

しすることができる降車可能ヘクスとは、

以下のすべての条件にあてはまる鉄道ヘク

スです。

・村、小都市、大都市、港湾、あるいは

工兵能力を持つ司令部（13.8a）を含む。

・自軍支配下にある（13.3h）。

・敵 ZOC に邪魔されない、補給源まで

たどれる鉄道線が繋がっている。エク

ステンダーの中継は補給線を設定する

経路の一部として用いることができま

すが、積載物の移動には使用できませ

ん。鉄道による積載物の輸送に関して

は敵 ZOC は打ち消されませんが、補

給源への鉄道による補給線に関しては

打ち消されることに注意して下さい。

13.3d　鉄道末端　いくつかのゲームで

　は、鉄道ゲージによって各陣

　　　　　　営の鉄道の使用が制限されま

　　　　　　す（13.3f）。マップ上の異な

るゲージとなるヘクスに（“このヘクスま

でがドイツ軍ゲージである” ということを

示すものとして）鉄道末端マーカーを置き

ます（裏面は複雑な分岐点で、変換されて

いないことを表すために使用できます【訳

注：鉄道末端マーカーの裏面は通常は航空

阻止マーカーとなっているのですが、『ス

モレンスク』には通常のものの他に裏面に、

鉄道線に禁止マークが描かれているものが

５つだけ入っており、それらを指している

のかもしれません】）。これらのマーカーは

鉄道工兵ユニットの変換作業によってのみ
移動されます。他の陸上ユニットが鉄道ヘ

クスを通ったとしても、鉄道末端の位置に

は何の影響もありません。鉄道線のゲージ

が１種類しかないゲームもあります。その

場合には、プレイヤーは鉄道末端マーカー

を自軍支配下の鉄道線の端を示すために使

用できます（両陣営が最初の時点で鉄道線

をどこまで支配しているかはシナリオルー

ルに書かれていることがあります。ただし、

13.3h によって通常は鉄道末端マーカーを

使用しなくてもよいことは留意しておいて

下さい。）。

13.3e　鉄道輸送は、積載、移動、荷降ろ

しの 3 つの手順よりなります。この３つ

の手順が同じフェイズ中に完了されなけれ

ばなりません。

1）積載する時は、積載物は敵 ZOC で

ない降車可能ヘクス（13.3c）になけ

ればなりません。鉄道輸送されるユ

ニットは移動モードでなければなら

ず、積載される前にそのフェイズ中

に移動力の半分までは使用可能です。

増援と新たに到着した SP は、その

到着ヘクスが鉄道線上であるならば、

“マップ外” で積載できます（13.6b）。

2）鉄道輸送中は、鉄道ヘクスの繋がり

のうちの 1 つの経路をたどって移動

しますが、敵 ZOC や敵戦闘ユニット

のいるヘクスに進入することはでき

ません。また、ゲージが異なる鉄道

線（13.3f）や支配していない鉄道線

（13.3h）を使って鉄道輸送すること

もできません。

3）荷降ろしするためには、積載物は敵

ZOC でない降車可能ヘクスに置かな

ければなりません。荷降ろしされた

積載物は、その移動フェイズにはそ

れ以上移動できません（4.7d により）。

デザインノート：鉄道輸送力は全車両

を結集したものであり、多くの時間が

積載と荷降ろしにあてられます。鉄道

は戦略資産です。鉄道輸送で積載物を

短距離運ぶよりも、長距離移動させた

方がより効率的です。

13.3f　ゲージ変換　複数のゲージが存在

するゲームにおいては、片方の陣営は特定

のゲージでしか鉄道線を使って輸送をした

り、補給線を引くことはできません。鉄道

工兵ユニット（13.3g）は、鉄道線を自陣

営が使用するゲージに変換することができ

ます。両プレイヤーは鉄道末端マーカーを

使用して、自軍用ゲージの鉄道ヘクスの現

在の範囲を示します。

Ａ）敵 ZOC では鉄道ゲージは変換でき

ません（ZOC の打ち消しはできませ

ん）。

B）鉄道ゲージの変換は、鉄道工兵ユニッ

トが単にそのヘクスへ移動して入る
だけで行えます。ゲージ変換のため

に SP や追加の移動力を消費する必要

はありません。

13.3g　鉄道工兵ユニット　鉄道ヘクスの

変換に使用される戦闘ユニットが鉄道工兵

ユニットです。鉄道工兵ユニットにはいく

つかの特別なルールが適用されます。

A）鉄道工兵ユニットは鉄道輸送とゲー

ジ変換を移動フェイズ中に組み合わ

せて行えます。（例外：鉄道輸送に使

用するヘクスがその現在のターンに

変換されたものだったならば、その

ようなことはできません。一足飛び

は禁止です！）

B）鉄道工兵ユニットは鉄道輸送された

後に（積載するまでに消費した移動

力を差し引いた）すべての移動力を

使って移動できますし、また戦闘モー

ドであっても鉄道輸送できます。

C）鉄道工兵ユニットは、どの鉄道ヘク

スででも積載および荷降ろしされる

ことができます（“降車可能” なヘク

スでなくてもよいということです）。

D) 鉄道工兵ユニットは最大で４ヘクス

（あるいは移動力が４未満ならばその

移動力分まで）を、移動フェイズ中

に変換できます（他のフェイズには

不可）。ゲージ変換を行うためには、

鉄道工兵ユニットは戦闘モードであ

るか、あるいは戦闘モードの面を上

にしている混乱モードでなければな

りません（5.10e に従って）。

プレイノート：ゲージ変換は、標準軌

と広軌が出会う鉄道末端マーカーを前

方に向かわせるだけには限定されませ

ん。鉄道工兵ユニットは、たとえば、

戦略移動モードを使用してゲージ変換

の最前線に向かうこともできます。“一

足飛びの禁止” とは、1 番目の鉄道工

兵ユニットが変換した鉄道線を 2 番目

の鉄道工兵ユニットが鉄道輸送で通る

ようなことを制限するためだけのもの

です。

√ 13.3h　鉄道の支配　プレイヤーは自軍

が支配する降車可能ヘクス（13.3c）に入

る、あるいは通る鉄道線のみを使用できま

す。最初の支配範囲は前線のラインに準拠

します（常識的に判断して下さい）。支配

権は、敵の戦闘ユニットがそのヘクスに

入った時、あるいはそのヘクスが前線を挟

んだ敵側に移った時に変更されます（これ

は明らかにそうであることが必要で、疑わ

しい場合には支配権は変更されません）。

　その鉄道線が実際に補給線を引いたり鉄

道輸送したりするのに使えるかどうかは

ゲージの種類や、敵ユニットや ZOC の存

在が、さらに効いてくることに注意して下

さい。

プレイノート：このルールは、これま
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でのすべてのゲーム毎の特別ルールの

鉄道の支配に関するルールよりも優先

して適用されます。すべての鉄道線を

ユニットが踏んでいく必要はなく、降

車可能ヘクスの支配のみが重要となる

でしょう。

13.4   砲兵ユニット
　砲兵ユニットは、射程範囲内

　　　　　　の目標を砲爆撃できます。砲

　　　　　　爆撃力はユニットの（左下の）

黄色の四角い枠の中に記載されています。

射程範囲はアクションレーティングの下に

記載されています。戦闘モードの砲兵ユ

ニットはより大きな砲爆撃力を持っていま

す。砲兵ユニットは移動を行った同じフェ

イズに砲爆撃できます。

　砲爆撃のルールについては 10.0 を参照。

13.4a　予備モードと戦略移動モードの砲

兵ユニットは砲爆撃できません。そうでな

ければ、必要な補給が払われれば、行動が

許される任意の砲爆撃セグメントに砲爆撃

できます。

13.4b　砲兵ユニットの戦闘　すべての砲

兵ユニットは、移動モードと戦闘モードの

双方において括弧付き（防御でのみ使用で

きる）の 1 戦闘力を持っています。この

数値はユニットに記載されていません。

13.5   補充ユニット
　両軍プレイヤーは自軍の増援

　　　　　　フェイズ毎に、補充表でダイ

　　　　　　スを振ります。その目によっ

て得られた補充ユニット（Repls:Replace-

ment）が、このターンの通常の増援に加え

て登場します。補充ユニットは登場して直

ちに使用できますし、それ以降に置いてお

くこともできます。補充ユニットには装備

補充ユニット（Eq:Equipment）と人員補

充ユニット（Pax:Personnel）の 2 種類が

あり、どちらも損害を受けたユニットのス

テップを回復、または全滅したユニットを

再建するために用います。補充ユニットの

数はゲームに含まれているカウンター数に

制限されませんが、補給ポイントと同様に

各プレイヤーは同じ汎用のカウンターを共

有するので、どれが自軍の補充ユニットか

を忘れないように気をつけておかねばなり

ません。

　補充ユニットは戦闘モードになれません
が、その他のモードにはなれます。補充ユ

ニットはスタック制限に関しては 1/4RE

とみなします。補充ユニットは攻撃可能で

あり、戦闘や砲爆撃によるステップロスを

適用できます。補充ユニットは独立の戦闘

ユニットであり、通常どおり補給や燃料を

必要とします。

13.5a　補充の方法　補充ユニットを補充

のために使用する時には移動モードでなけ

ればなりません。ユニットの兵科と規模に

よって必要な補充ユニットの種類と数が異

なり、ゲーム毎のユニット再建表にまとめ

られています。毎増援フェイズに実行可能

な補充には 2 つの方法があります。

1）デッドパイルにあるユニットを再建

するためには、必要な補充ユニット

が自軍司令部のいるヘクスから 2 ヘ

クス以内の単一のヘクスにいなけれ

ばなりません。その司令部は戦闘モー

ドであるか、あるいは戦闘モードの

面を上にしている混乱モードでなけ

ればなりません（5.10e により）。再

建を行うヘクスは敵 ZOC であっては

いけません（4.5a）。増援フェイズに

補充ユニットを取り除き、再建した

ユニットをそのヘクスに置きます。

2）マップ上にあるステップロスしたユ

ニットのステップを回復させるため

には上記 1 の手順に従います。さら

に、回復するユニットは使用される

補充ユニットとスタックしていなけ

ればなりません。

13.5b　ステップを失っているか壊滅して

いる複数ステップユニットは、（必要なだ

けの補充ユニットを消費すれば）１ターン

に何ステップでも再建できます。補給状態

とモードは、再建に影響を及ぼしません。

再建には移動力の消費も必要なく、マップ

に再登場させるユニットはいずれかの自発

的なモードで配置できます。通常、デッド

パイルにあるユニットと、マップ上で損害

を受けているユニットだけを再建できま

す。分遣連隊のような汎用ユニットは通常

は再建できません（それらは壊滅したなら

らプールに戻されます）。

プレイノート：補充ユニットの最良の

使用法は、どこか後方地区に “訓練基

地” を設置することです。前線での使

用価値の低い司令部に、登場してきた

補充ユニットをすべて隣接させておく

のです。また、この方法は補充ユニッ

トを、それが必要となる瞬間にマップ

上で探さなければならないという問題

を軽減します。

13.5c　再建不可能なユニット　アクショ

ンレーティングが黄色の円で囲まれている

ユニットは再建できず、除去されたならば

永久に再登場できません。

13.5d　２ユニット再建　ある種の非常に

小規模なユニット（再建一覧表に記載され

ています）は、1 個の補充ユニットで 2 個

のユニットを再建できます。ただし、デッ

ドパイルにこのようなユニットが 1 個し

かない場合でも、1 個の補充ユニットを消

費しなければなりません。

13.5e　輸送トラックの再建　1 個の装備

補充ユニットを使用することで、1 個の輸

送トラック（専用トラックも含む）を再建

できます。敵の行動によって除去（あるい

は捕獲）された輸送トラックのみが、この

方法で再建できます。つまり、両軍共にゲー

ム開始時より多くの輸送トラックを持つこ

とはできません。他の種類の輸送ユニット

（ワゴンやラバなど）は、この方法では再

建できません。

13.5f　航空ユニットの補充　いくつかの

ゲームでは、航空ユニットのステップを直

接補充するための表が用意されています。

そのような表が用意されていないゲームで

は、プレイヤーは装備補充ユニットを使用

して航空ユニットの損害を回復させること

ができます。1 装備補充ユニットにつき 2
航空ユニットステップを回復できます。司

令部で補充ユニットを消費し、13.5a の通

常のルールに以下のルールを付け足しま

す：航空ユニットは自軍航空基地上におい

て再建できますし（補充ユニットを消費し

た司令部から遠くてもかまいません）、デッ

ドパイルから再建された場合には活動状態

で置かれます。

・航空ユニットは天候に関係なく再建で

きます。

・航空ユニットを再建する時に装備補充

ユニットの一部のみを使用するような

ことはできません（13.5d）。

13.6   増援
　増援とは、増援到着表あるいは可変増援

表によってゲームに登場する新しいユニッ

トを指します。増援は自軍増援フェイズに

指定された登場ヘクスに登場します。増援

は指定されたターンを遅らせて登場させる

ことはできず、“忘れられた” 増援はゲー

ムには登場しません（敵プレイヤーがよほ

ど良い人でなければ）。増援の航空ユニッ

トは、任意の自軍航空基地に活動状態で登

場させます。

13.6a　港湾への増援の到着は、その時点

での港湾能力によって制限されます（また、

敵 ZOC にある場合には登場できません）。
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陸上ユニットを配置する時にはスタック制

限を超えてもかまいません。新しく登場し

た航空ユニットには、通常のスタック制限

が適用されます（14.2 と 18.2a）。

13.6b　増援は自発的になれるどのモード

ででも登場できます。増援は敵 ZOC にで

も登場できます（ただし 13.5a の港湾で

の制限に注意して下さい）し、鉄道を使用

して登場することもできます（移動フェ

イズ中に “積載” のために通常要求される

13.3e は無視して）。マップ端登場ヘクス

が敵ユニットによってブロックされている

場合、増援は最も近いブロックされていな

いマップ端ヘクスに置くことができます。

13.6c　増援の専用トラックは補給ポイン

トを満載した状態で登場します。その他の

輸送ユニットは、同じターンに同じ登場ヘ

クスへ補給ポイントが登場するのでなけれ

ば、何も積載しない状態で登場します。

13.7   フォーメーションマーカー
　そ れ ぞ れ の 複 数 ユ ニ ッ ト

　　　　　　フォーメーションは、配下の

　　　　　　１つ以上のユニットの位置を

示すためにフォーメーションマーカーを使

用できます。マップ上のユニットを取り除

き、どこか分かりやすい場所に置いておき

ます。これによってマップ上の混雑を緩和

し、スタックを低く抑えることができます。

　13.7b のオプションを使用するのでなけ
れば、両軍プレイヤーは相手プレイヤーの
目から自軍の複数ユニットフォーメーショ
ンを “隠す” ためにこれらのマーカーを使
用しないようにしなければなりません。
　使用上の注意：

A）その複数ユニットフォーメーショ

ンのユニットの内少なくとも１個と

フォーメーションマーカーは置き換

えられるのでなければならず、そう

でなければマーカーをマップ上に置

くことはできません（給油状態のリ

マインダーとして使用する場合を除

く）。つまり“空で”ダミーのフォーメー

ションマーカーとして使用できない

のです。

B）フォーメーションマーカーは、そ
のフォーメーションのユニットのス

タックを表すものとしてしか使用で

きません。ユニットは通常どおりに

移動や戦闘を行い、そのマーカーは

それらのユニットの位置を表すだけ

です。ユニットは自由にマーカーに

合流させたり（マップ外に置きます）、

マーカーからマップ上に戻したりで

きますし、そのために追加の移動力

は必要ありません。フォーメーショ

ンマーカーとスタックしているその

フォーメーションの中のユニットが、

合流を強制されることもありません

（マップ上に置いておけます）。

C）フォーメーションマーカーと置き換

えられているユニットは、それぞれ

別のモードでマップ外に存在できま

す。必要なマーカーをマップ外のユ

ニットの上に置くか、あるいはマッ

プ上のフォーメーションマーカーの

上に置きます（どちらでも簡単な方

で）。１つのヘクスにいる複数のユ

ニットが全部同じモードで、すべて

そのフォーメーションマーカーと置

き換えられているのならば、そのす

べてのユニットのために１つのマー

カーを使用するだけで良いでしょ

う。ユニットはフォーメーションマー

カーの中ですべてスタックしている

ものとみなされるということを忘れ

ないようにして下さい。

D）フォーメーションマーカーは通常の

面と給油状態の面を持っています。

プレイヤーは燃料を “フォーメーショ

ン方式” で入れた場合には、給油状態

の面にしなければなりません（12.5c

参照）。

13.7a　 補 給 に 関 し て　 複 数 ユ ニ ッ ト

フォーメーションの戦闘ユニットは、同一

の司令部からか、同一の直接補給源から補

給線を設定でき、燃料を受け取るのでなけ

ればなりません。もしこれが不可能ならば、

・一般補給に関しては、フォーメーショ

ンの一部が “ノーコストで” 補給線を

設定できる一方、残りは “補給ポイン

トによる一般補給” を行うか、補給切

れにならなければなりません（12.6b

により）。

・燃料に関しては、フォーメーションの

一部ユニットが “フォーメーション方

式” を使用できる一方で、残りのユニッ

トは “個別ユニット方式” を使用する

必要があります。12.5c 参照。

13.7b　戦場の霧オプション　両軍のプレ

イヤーが同意するならば、戦場の霧を増大

させるためにフォーメーションマーカーを

使用してもかまいません。その場合、各プ

レイヤーは戦車軍団や装甲師団をフォー

メーションマーカーに置き換え、スタック

中の他のユニットの下に置くことで “隠す”

ことができるようになります。このような

策略を用いる場合でも 4.8b と 4.9a は満た

さなければなりません。もしそのスタック

に含まれている ZOC を持つ陸上ユニット

が複数ユニットフォーメーションの中にし

かないのならば、その複数ユニットフォー

メーションが一番上に置かれる必要があり

ます（そして、そのようなユニットのいず

れかが公開されなければなりません）。

13.8   工兵能力
　工兵と司令部ユニットだけが、

　　　　　　工兵能力（架橋を行い、降車

　　　　　　可能ヘクスを作り、施設を建

設する）を持っています。類似した種類の

ユニット－たとえば鉄道工兵ユニット、

突撃工兵、戦闘工兵（Pioneer）、空挺／グ

ライダー工兵ユニット－はこの項で扱う

任務を行えません。

13.8a　工兵能力　工兵能力を用いるため

には、司令部および工兵ユニットは戦闘
モードであるか、あるいは戦闘モードの面

を上にしている混乱モードでなければなり

ません（5.10e により）。

13.8b　架橋　大河川ヘクスサイドに隣接
している工兵能力ユニットは、大河川ヘク

スサイドの移動力コストを小河川ヘクスサ

イドに自動的に変更します。同様に、工兵

能力ユニットは小河川ヘクスサイドの移動

力コストを “追加移動力なし” に変更しま

す。SP を消費することはありません。渡

河する直前または直後に工兵能力ユニット

がいるヘクスに進入する自軍ユニットのみ

が、これらの移動力コストの減少の恩恵を

受けられます。凍結している河川に対して

も、架橋効果でそれぞれ適切な移動力コス

トへと変更されます。

　河川を渡ってオーバーランするためにこ

の架橋効果を使ってヘクスサイドを渡って

攻撃することはできません。架橋は戦闘へ

の地形修正に影響を及ぼしませんが、橋梁

なしでは攻撃できない地形を攻撃可能にす

ることはできます。

　ユニットが工兵能力を持たなくなった瞬

間に、架橋の効果は失われます（例外：工

兵能力を持つユニットはそのヘクスを離れ

るために、モードや上にする面の変更に

よってその工兵能力を失った後でも自身の

架橋効果を使用できます）。

13.8c　降車可能ヘクス　これは司令部ユ

ニットだけが持つ特別な能力であり、他の

工兵ユニットは持っていません。工兵能力

を持つ司令部が機能している鉄道ヘクスに

いる時、そのヘクスは自動的に降車可能ヘ

クスとなります（13.3c）。SP を消費する

ことはありません。
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　モード変更によって司令部が工兵能力を

失った瞬間に、そのヘクスは降車可能ヘク

スではなくなります（例外：工兵能力を持

つ司令部は、自身を移動モードに変換する

前に積載できます）。

13.8d　施設の建設　移動フェイズ中に

（のみ）、工兵能力ユニットはその２ヘクス

以内で建設を行えます（ZOC は無視でき

ますが、地形は徒歩タイプを使用している

ものとして影響を与えます）。建設任務に

は、航空基地の建設／レベルアップ／レベ

ルダウン（15.3）、陣地の建設／レベルアッ

プ／レベルダウン（16.0b）、港湾の修復

／自発的ヒット（19.0d）があります。施

設を建設する場合、工兵能力ユニットはそ

のフェイズ中移動してはいけません。

　建設の制限と注意事項：

・工兵能力ユニットは、各ターンにつき

１つのヘクスの１つの種類の建設にし

か従事できません。

・すべての建設／レベルアップ／修復

の作業には SP の消費が必要です。レ

ベルダウン／自発的ヒットの作業には

SP は必要ありません。

・建設は即座に完了します。従って、た

とえば新しい航空基地が建設されたそ

のフェイズ中にそれを使用できます。

デザインノート：工兵能力の大部分は

司令部ユニットと結びついています。

実際、それらの工兵達は通常、そのほ

とんどの時間を割り当てられた作業に

費やしていました。諸ゲーム上ではあ

まりにも頻繁に工兵がその場凌ぎの歩

兵として使用され、本来の任務が忘れ

去られています。こうした間違った使

用を防ぐため、カウンターシートから

ほとんどの非戦闘工兵を取り除いたと

いうのが、ここでの考え方です。

13.9   ユニットの統合
　プレイヤーは自軍の増援フェイズ中に、

損害を受けた部隊を統合することができま

す。統合は敵ユニットに隣接していても ､

補給切れでも行えます。交換／統合される

陸上ユニット同士はユニットの両面がまっ
たく同じでなければならず、備蓄減少や備

蓄欠乏の状態、または混乱モードであって

いけません。

　ユニットの統合には、4 つの種類があり

ます。

1）複数ステップを持つ 2 つのユニット

を統合する場合、統合するユニット

同士は同じヘクス（または同じマッ

プ外ボックス）にいなければなりま

せん。統合されるユニット 1 つを除

去し、統合されるユニットの持って

いるステップ数を新しく統合するユ

ニットに加算します。完全戦力より

多いステップは持てません－余剰

のステップは失われます。

2）複数ユニットフォーメーションを統

合する場合、プレイヤーは任意のユ

ニット（専用トラックを含む）を、

デッドパイルにあるいずれかの複数

ユニットフォーメーションの同等の

ユニットへと交換できます。モード

やマーカー類などは同じままで、専

用トラックに積載されていた SP も、

積載されたままです（これによって

補給ポイントをある師団から他の師

団へ移すということも可能です）。

3）独立部隊のユニット（通常の輸送ユ

ニットを含む）を複数ユニットフォー

メーションに属するユニットに置き

換える（上記 2 のようにして）こと

はできますが、複数ユニットフォー

メーションに属するユニットを独立

ユニットに置き換えることはできま

せん。

4）同じヘクス（または同じマップ外ボッ

クス）にいる 2 個の減少戦力状態の

航空ユニットは、種類や能力値、状

態（活動状態と非活動状態）がすべ

て同じであれば、統合することがで

きます。これはゲーム中のいつでも

好きな時に行えます（増援フェイズ

でなくてもかまいません）。

14.0　航空ユニット
　“活動状態” の航空ユニットは航空基地

から航続距離内の目標ヘクスまで移動して

任務を実行します。活動状態の航空ユニッ

トは自軍の移動フェイズ、突破フェイズ、

リアクションフェイズに任務を実行しま

す。航空ユニットに予備マーカーを置く必

要はありません。

　航空任務には以下のものがあります。砲

爆撃（敵施設や敵ユニットへの）、制空戦

闘（敵航空ユニットの排除）、迎撃（敵航

空任務の妨害）、航空輸送（陸上ユニット

を別の航空基地に移動させる）、空挺降下

（陸上ユニットを航空基地でないヘクスに

移動させる）、基地移動（別の航空基地に

移動）。

　14.2f に挙げられた手順に従って任務を

完了した航空ユニットは航空基地へ帰還

し、次の任務を実行できるようになるまで

“非活動状態” になります。その後の整備

フェイズに、非活動状態の航空ユニットを

再び活動状態にできます。

14.1　航空ユニットの総則
　航空ユニットは特定の航空機（Bf-109

のような）の集まりでまとめられており、

機種、航続距離、空戦力、砲爆撃力、（時に）

輸送能力がレーティングされています。航

空ユニットはおよそ 45 機の航空機で構成

されていますが、これらの現実の稼働率が

100％を下回るのは当然のこととしてゲー

ム中に織り込まれています。ゲームで使用

される航空ユニットには 5 種類あります。

戦 闘 機（F） は 迎 撃 任 務 と、

空戦時に攻撃を行える唯一の

航空ユニットです。活動状態

の戦闘機はまた、敵の航空任

務を妨害できる “警戒空域”

を持ちます。

戦術爆撃機（T）は主として

砲爆撃に使用されます。

戦 略 爆 撃 機（S） は 主 と し

て砲爆撃に使用されますが、

ヒップシュートを行えないな

どのいくつかの制限がありま

す。14.1e 参照。

輸送機（Tpt）は積載物を輸

送できます。輸送機は輸送能

力を用いて、ユニットや補給

ポイントを航空基地から新し

い場所へと移動させます。

複合タイプは２種類が一緒に

なったもので、通常は T と

Tpt の組み合わせです。書か

れている種類のどちらか１種

類として用いることができま

す。

14.1a　 活 動 状 態 と 非 活 動 状 態　航空ユ

ニットは、活動状態と非活動状態の 2 種

類のモードを持っています。航空ユニット

のモードは、航空基地マーカーの上（活動

状態）か下（非活動状態）に置かれること

で表されます。基本的に、活動状態の航空

ユニットは航空任務を行え、非活動状態の

航空ユニットは航空任務を行えません。自

軍航空基地ヘクスにいる活動状態の航空ユ

ニットは、任務を行わなければ、ずっと活

動状態であり続けます。

14.1b　航空ユニットのステップロス　そ

れぞれの航空ユニットは 2 ステップを持っ

ています。1 ステップの損害を受けると、
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ユニットを裏返して減少戦力状態にしま

す。2 ステップ目の損害を受けると、その

航空ユニットは壊滅し、デッドパイルに置

かれます。

14.1c　任務中止と帰還　任務を完了した

（14.2f 参照）、あるいは空戦で “任務中止”

の結果を被った航空ユニットは、その航続

距離内の自軍航空基地に帰還して非活動状

態にならなければなりません（例外：迎撃

（14.5）を成功裏に終えた、あるいは通常

の航続距離内での基地移動（14.11）を終

えた戦闘機は活動状態のままに留まりま

す）。

・自軍航空基地のヘクスで発生した空戦

の前／中に任務中止の結果を被った航

空ユニットは、そのヘクスの航空基地

に帰還しなければなりません（例外：

迎撃の特別な処理について 14.5 を参

照して下さい）。

14.1d　整備　航空ユニットに任務を行わ

せ続けるためには整備（15.0）が必要で

す（燃料を入れたり、日常保守をしている

と考えて下さい）。整備によって、非活動

状態の航空ユニットを活動状態にすること

ができます。整備は、航空ユニットのため

に補給ポイントを消費する唯一の機会で

す。

14.1e　戦略爆撃　戦略爆撃機が参加する

航空任務には、高々度飛行によるいくつか

の制限が適用されます。

A）砲爆撃では、常に観測ユニットの欠

如による不利なコラムシフトが適用

されます。

B）ヒップシュート、対艦爆撃を行えま

せん。

C）近距離爆撃による砲爆撃力のコラム

シフトを受けられません。

14.1f　天候の影響　天候が航空作戦を妨

げたり、特定のフェイズにおける航空任務

を制限したり、あるいは完全に飛行を不可

能にしてしまう場合があります。航空任務

が行えない天候であっても、活動状態の航

空ユニットは活動状態のままですし、整備

も行えます。

14.1g　フェイズ　活動状態の航空ユニッ

トは、自軍の移動フェイズ、突破フェイズ、

リアクションフェイズに航空任務を行えま

す。

14.2　航空ユニットの移動
　航空ユニットはスタック制限を持ち、航

空基地から任務を実行する目標ヘクスまで

直接移動します。航空ユニットの移動はそ

の任務によって、様々なフェイズやセグメ

ントで実行されます。

14.2a　航空ユニットのスタック制限　ス

タック制限に関してそれぞれの航空ユニッ

トを１個と数えます（減少戦力面でも、完

全戦力面でも）。最大で４個までの活動状
態の航空ユニットが一緒に１つの航空任務

を行えます。自軍航空基地では、4 プラス
基地レベルまでの活動状態の航空ユニット

がスタックできます（つまり、レベル３航

空基地では、最大 7 個までの活動状態の

航空ユニットがスタックできます）。航空

基地に置くことのできる非活動状態の航空

ユニットの数に制限はありません。

14.2b　空戦が開始された時、各プレイ

ヤーはそのヘクスでの空戦を避けるために

１個を残して他のすべての活動状態の航空

ユニットを自発的に任務中止とすることが

できます。ただし少なくとも１個の航空ユ

ニットは活動状態のままで空戦を行わなけ
ればなりません。14.3d 参照。

14.2c　航空ユニットの移動　航空ユニッ

トは航空任務を実行する時にのみ、自発的

に移動します。航空基地が敵の陸上ユニッ

トによって占領された場合には、9.14f に

従ってその航空基地にいたすべての航空ユ

ニットが再配置されます（その時に損害を

受ける可能性もあります）。

14.2d　航空ユニットの航続距離とは、そ

の航空ユニットが任務に向かう、または航

空基地まで戻る際の片道の最大ヘクス数を

表しています。活動状態の航空ユニットの

移動は、単に航続距離内の任意のヘクスに

航空ユニットを置くだけです。ヘクスの地

形や陸上ユニットの存在は無視し、移動経

路を公表する必要もありません。

14.2e　航空任務　活動状態の航空ユニッ

トは下記の任務を行えます。航空ユニット

は任務を組み合わせて（たとえば “制空戦

闘の後、砲爆撃” など）は行えませんし、

１つのフェイズにつき１つの航空任務しか

行えません。それぞれの航空任務は、航空

任務の手順（14.2f）に従って行います。

重要な注記：“任務中の航空ユニット” とは、

任務を実行している航空ユニットを意味し

ます。任務が航空ユニットの種類を制限す

ることはありません。たとえば、戦闘機は

航空輸送任務に参加できます。

・迎撃（14.5）  　敵の航空ユニットが任

務を実行する前に妨害する任務です。

・制空戦闘（14.6）  　制空戦闘は空戦で

敵航空ユニットとの交戦を意図する任

務です。制空戦闘は、各移動セグメン

トに実行します。　

・砲爆撃（14.7） 　砲爆撃は敵の施設や

陸上ユニットを攻撃する任務です。砲

爆撃は、各砲爆撃セグメントに実行し

ます。

・ヒ ッ プ シ ュ ー ト（14.7d）  　ヒップ

シュートは砲爆撃セグメントではなく

移動セグメントに砲爆撃する特別な形

の任務です。ヒップシュートでは、1

つのヘクスに対して 1 つのフェイズ

中に何度でも砲爆撃を実行できます。

ゲーム毎の特別ルールに記載されてい

る特定の航空ユニットのみがヒップ

シュートを実行できます。

・航空阻止（14.8）  　航空阻止は敵の

陸上移動や鉄道輸送を阻害する任務で

す。航空阻止は各砲爆撃セグメントに

実行します。

・航空輸送（14.9）と空挺降下（14.10）
航空ユニットによって積載物（戦闘ユ

ニットか SP）を運び、航空基地で荷

降ろしするか、あるいはそれ以外のヘ

クスに降下させる任務です。航空輸送

と空挺降下は各移動セグメントに実行

します。　

・基地移動（14.11） 　自軍航空ユニッ

トをある航空基地から別の航空基地へ

と移動させる任務です。基地移動は、

各移動セグメントに実行します。

重要な注記：砲爆撃以外の任務は、1 つの

フェイズに 1 つのヘクスに対して何度で

も実行できます。たとえば、プレイヤーが

自軍の包囲されている戦車師団に 1T の補

給ポイントをどうにかして与えたい場合、

任務を行える航空ユニットがある限り、成

功するまで何度でも任務を行えます。ヒッ

プシュートも、1 つのフェイズに 1 つのヘ

クスに対して何度でも行えます。一方、砲

爆撃は 1 つのヘクスに 1 度までしか行え

ません。

14.2f　航空任務の手順　任務の実行は、

必ず以下の手順で行われます。複数の航空

基地から個別に移動してきた（スタック制

限いっぱいの 4 個までの）航空ユニット

が共同で任務を行うことができます（目標

ヘクスに到達する前に “合流” している必

要はありません）。

A）任務の種類を宣言します（航空阻止、

砲爆撃など）。

B）一つ以上の航空基地から航空ユニッ

トを任務ヘクスまで移動させます。

C）任務の対象ヘクスに両軍の航空ユニッ

トがいる場合は空戦（14.3）を解決

します。

D）その任務に対する迎撃（14.5）を解

決します。

OCS シリーズルール v4.3



34Page

E）その任務に対する対空射撃（14.4）

を解決します。

F）その任務を解決します。

G）航空ユニットは航空基地に帰還し

（14.1c）、通常は非活動状態となりま

す。

プレイノート：ステップ C 以降に航空

ユニットを追加することはできなくな

りましたので、移動セグメント中に制

空戦闘を行うのを忘れないようにして

下さい！

14.3   空戦 
　ある１つのヘクスに両陣営の活動状態の

航空ユニットがあるならば、ただちに空戦

を解決します。空戦が起こるのは任務の対

象ヘクスが敵の航空基地であった場合か、

迎撃（14.5）の時だけです。空戦は一連

の戦闘ラウンドを繰り返すことで解決しま

す。各戦闘ラウンドに、両軍プレイヤーは

互いに空戦に参加させる自軍航空ユニット

1 つを選びます。空戦の結果は、空戦への

参加を選択された片方あるいは両方の航空

ユニットの任務中止（14.1c）や損害とな

る可能性があります。空戦は、どちらか一

方の側の航空ユニットがそのヘクスからい

なくなるまで続けられます（または、括弧

の付いていない空戦力を持つ活動状態の航

空ユニットがいなくなるまで）。

　空戦の間、非活動状態のすべての航空ユ

ニットは空戦には参加できず、無視されま

す。

14.3a　括弧付きの空戦力　空戦力に括弧

の付いている航空ユニットは、空戦を始め

る側となることはできません。しかし、敵

航空ユニットのいるヘクスに入ることはで

きます。あるヘクスにいる（両軍の）航空

ユニットのすべてが括弧付きの空戦力を

持っている場合、航空ユニット同士はお互

いを無視することになります（空戦は発生

しません）。

14.3b　空戦力の修正　　長距離飛行の影

響オプション（21.4）を使用していない

限り、空戦への修正はありません。

14.3c　攻撃側　空戦における “攻撃側”

とは通常、その戦闘が起こるように航空ユ

ニットを動かした側のプレイヤーです（任

務を行う側のプレイヤーか、迎撃側のプレ

イヤー）。もし空戦に残っている任務を行

う側の活動状態の航空ユニットに括弧付き

の空戦力のものしかなくなったら、敵プレ

イヤーが攻撃側になります。括弧付きの空

戦力のみの航空ユニットしかヘクスに残っ

ていない場合、空戦は終了し、互いの航空

ユニットは無視します。そして、任務をそ

のまま継続します。

14.3d　自発的な任務中止　空戦を行わず

に自発的に任務中止とする（そして非活動

状態となる）ことも時には有効です。

A）どちらのプレイヤーも空戦が始まる

前に自発的に、そのヘクスにいる自

軍航空ユニットを任務中止にさせる

ことができます。ただし、少なくと

も 1 個の航空ユニットは活動状態で

戦闘にとどまらなければなりません。

B）どちらのプレイヤーも空戦の途中で

自発的に任務中止させることはでき

ません（空戦がいったん始まると、

片方の軍にしか活動状態の航空ユ

ニットがいなくなるか、もしくは両

軍に括弧の付いている空戦力を持つ

航空ユニットしかいなくなるまで続

きます）。

C）活動状態の航空ユニットは空戦を完

全に終了した後に、自発的に任務中

止を選択することもできます。

14.3e　空戦の手順
A）両軍プレイヤーは、自軍航空ユニッ

トを平面に並べます。自発的な任務

中止（14.3d）はこの時に行います。

B）攻撃側（14.3c）が先に、空戦に参加

させる空戦力に括弧の付いていない
自軍航空ユニットを 1 個選択します。

その後、防御側が任意の 1 個の自軍

航空ユニットを選択します。この時

選択された航空ユニットがこの戦闘

ラウンドに使用されます。

C）攻撃側プレイヤーはダイスを 2 個振

ります。出た目に攻撃側航空ユニッ

トの空戦力を加算し、防御側航空ユ

ニットの空戦力を引きます。修正後

の数値を空戦結果表に照合し、どち

らの（あるいは両方の）航空ユニッ

トが任務中止となるかを判定します。

最後に３つ目のダイス（“損失” 判定

のダイス）を振り、任務中止となっ

たユニットがステップロスを被るか

どうかを決定します。５か６の目が

出た場合、ステップロスします。

D）どちらか一方の側の航空ユニットが

いなくなるまで、ステップ B と C（こ

の２つで１戦闘ラウンドとなります）

を、同じまたは異なる航空ユニット

を用いて繰り返します（あるいは両

軍プレイヤーとも活動状態の戦闘機

がいなくなるまで）。

プレイのヒント：空戦の解決において、

3 個のダイス（2 個は “空戦” の判定、

色違いのもう 1 個を “ステップロス判

定” に用います）をまとめて振ると、

空戦の解決をスピ ードアップできま

す。

例：1 個の LaGG-3（空戦力 2）と１個の

IL-2（空戦力（2））がドイツ軍の航空基地

ヘクスに進入し、そこには活動状態の１個

の Bf109f（空戦力 4）と２個のスツーカ（空

戦力（1））、それに数個の非活動状態の航

空ユニットがいました。すべての航空ユ

ニットは完全戦力です。ソ連軍が空戦の攻

撃側となります。

　両軍プレイヤーとも、最初の空戦ラウン

ドに用いる航空ユニットを決定します。ソ

連軍プレイヤーは LaGG-3 を選び、ドイツ

軍プレイヤーは Bf109f を選びました。防

御側であるドイツ軍プレイヤーはここでい

ずれかのスツーカを選ぶこともできました

（よい手とはいえませんが可能です）。攻撃

側であるソ連軍は、空戦力に括弧が付いて

いる IL-2 を選ぶことはできません。ソ連

軍プレイヤーはダイスを 2 個振り、（出た

目は 9）、それに LaGG-3 の空戦力（2）か

ら Bf109f の空戦力（4）を引いた数値分修

正します。修正後の目は 7 で、空戦結果表

は “両軍とも任務中止” でした。ソ連軍プ

レイヤーはさらにダイスを 1 個振りまし

たが、ステップロスの結果はありませんで

した。両軍プレイヤーとも、それぞれの航

空ユニットを自軍航空基地へ帰還させ、非

活動状態にします。

　この結果、スツーカ 2 個と IL-2 が残り

ますが、どちらも空戦力に括弧が付いてい

るので攻撃できず、空戦は終了し、互いの

敵航空ユニットの存在を無視します。その

後ソ連軍はその航空基地を砲爆撃できま

す。

14.4   対空射撃
　航空任務の手順（14.2f）のステップ E

で敵プレイヤーは、抽象化された対空防御

（“対空射撃”）が今行おうとしている航空

任務に損害を与えられるかどうかをチェッ

クします。対空射撃は通常、地上から空へ

の砲火のみを表しています。ほとんどの戦

闘ユニットはいくらかの対空射撃能力を有

しており、砲爆撃の目標となる重要な施設

には最初から対空射撃能力が備わっている

ものとみなします。地上からの対空射撃

の激しさは、その任務が敵の警戒空域に

入り込むものである場合には増大します
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（14.4a）。

14.4a　対空射撃の対象となる任務　

・常に：砲爆撃、ヒップシュート、航空

阻止

・敵の警戒空域内でのみ：航空輸送、空

挺降下、基地移動

・対象にならない：制空戦闘、迎撃、航

空任務ではない活動（増援の配置や、

航空基地への帰還など）

14.4b　対空射撃には補給は一切影響を及

ぼしませんし、対空射撃を実行するために

SP を消費する必要はありません。

14.4c　警戒空域　警戒空域（PZ：Patrol 

Zone）とは、1 個以上の活動状態の戦闘

機が存在する航空基地によって全方向に

10 ヘクスの範囲で形成される防御地域の

ことです。警戒空域内にあるヘクスを対

象とする敵航空任務は、迎撃（14.5）と、

より激しい対空射撃の対象となります。

14.4d　任務のない航空ユニット　任務を

持つ航空ユニットと、それとは関係のない

航空ユニットがスタックすることになる場

合があります。たとえば、航空輸送任務で

自軍航空基地に赴いたらそこに活動状態の

航空ユニットがいたというケースなど。し

かしあくまで任務を持つ航空ユニットだけ

が、対空射撃を受けます（ただし、任務と

関係のない航空ユニットでも必ず迎撃の影

響は受けますし、そうして任務を持つ航空

ユニットと一緒に空戦に参加することにな

ります）

14.4e　対空射撃の解決　ダイスを２個振

ります。その修正後の目が 11 以上ならば、

任務を持つ航空ユニットは１ステップを失

います。それ以外の結果の場合対空射撃の

効果はなく、解決は終了します。

　ダイスの目は、図表一覧中の対空射撃の

欄に従い、その任務に影響を与える対空射

撃ポイントによって修正されます。

14.4f　 対 空 射 撃 に よ る 損 害　上記でス

テップロスを要求されたならば、任務を持

つ航空ユニットはその任務の実行前に損害

を受けます。ステップロスを要求されな

かった場合は、対空射撃は効果なしです。

航空任務損害判定表を用いてスタックの内

のどのユニットが損害を受けるのか決定し

ます。壊滅した航空ユニットは取り除きま

す。1 ステップだけ残った航空ユニットで

も減少戦力状態で任務を継続できます。

14.4g　積載物の損害　対空射撃による損

害で航空輸送任務を行っている航空ユニッ

トの積載許容量に変化が生じた場合、積載

できる量を再計算し（14.9e の航続距離に

よる効果に留意して下さい）、変化後の積

載量を超える積載物を（プレイヤーが選択

して）破壊します。端数は所有プレイヤー

にとって有利になるように四捨五入します

（たとえば、1T を輸送中にその航空ユニッ

トの積載量が 1T から 1/2T になったとし

たら、その 1T はそのまま保持でき、輸送

できます）。

14.5   迎撃
　航空任務の手順（14.2f）のステップ D

の間、プレイヤーは敵の航空任務を迎撃す

る選択肢を持ちます。迎撃の対象となりう

るのは、対空射撃の対象となる任務（14.4a

による）で、かつ敵の任務ヘクスが警戒空

域内である場合のみです。プレイヤーは、

その任務ヘクスを警戒空域内に持つ活動状

態の１個の戦闘機で迎撃できます。プレイ

ヤーは迎撃を強制されません（迎撃は任意

です）が、１つの任務に対して１回しか迎

撃はできません。

重要な注記：ゲーム毎の天候および／ある

いは飛行可能なフェイズの制限が迎撃任務

を阻害することは決してありません。

　迎撃は、空戦として解決されます。もし

任務を持たない航空ユニットがいた場合に

は、14.4d を参照して下さい。この空戦の

後の迎撃側戦闘機の処理は、通常とは異な

ります。

・もし迎撃側が任務中止にされたならば、

迎撃側だった航空ユニットは飛び立っ

た基地に戻り非活動状態となります。

・√もし迎撃側がその空戦に勝利したな

らば、飛び立った基地に戻って活動状

態のままとどまります。その航空ユ

ニットはもう任務で飛んだのだとはみ
なされずに、同じフェイズ中にもう一

度敵の航空任務に対して迎撃すること

ができます。
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例：航空ユニットによる砲爆撃
　この例では、スツーカが可能な目標ヘクス２つについて説明します。実際のゲーム上で
は一つの目標しか砲爆撃できませんが、図示としての分かりやすさのためにこのようにし
ています。この辺りには敵戦闘機はおらず、迎撃は発生しません。どちらのケースでも任
務を終えたスツーカは航空基地に帰還して非活動状態となります。
目標 1：観測されておらず、障害地形にいる敵ユニット　スツーカは、森ヘクス（中障害）
に単独でおり、ドイツ軍ユニットの隣接していない戦車旅団を砲爆撃します。対空射撃の
修正はなく、ソ連軍プレイヤーはダイス 2 つを振って 11 以上の目を期待しました。出た
目は 8 で対空射撃は失敗し、スツーカは特有の甲高い音をあげて目標への爆撃を開始し
ます。最初に見る砲爆撃結果表のコラムは砲爆撃力 17-24 です。以下のシフト修正を適
用します。目標ヘクスが中障害で左に 1 コラムシフト、観測ユニットがいないため左に 3
コラムシフト、目標ヘクスに 1RE 以下しかいないため左に 1 コラムシフト。トータルで
のシフトは左に 5 コラムシフトで、結局砲爆撃力 2 のコラムを使用します。ドイツ軍プ
レイヤーはラッキーなことにダイスの目で 10 を出し、目標は DG となりました。
目標 2：観測されていて、平地にいる司令部と敵ユニット　スツーカは司令部と一緒にい
る 3 個旅団を砲爆撃しようとしています。ドイツ軍のオートバイ大隊が隣接しており、観
測ユニットになっています。司令部がいるため対空射撃で＋ 1 の修正があり、修正後の
目が 11 となり、スツーカは減少戦力面へ裏返されました。砲爆撃力が 9 になってしまっ
たため、砲爆撃結果表の 8-11 砲爆撃力のコラムから始めます。密集度は 4RE（司令部は
1RE ユニットです）で右へ 1 コラムシフトします。12-16 のコラムで [1/2] の結果を獲得
しました。この角括弧付きの結果は航空砲爆撃であるために DG としてしか扱われません。
この例における対空射撃による損失は非常に大きいものでした。なぜなら、完全戦力のス
ツーカならば結果は 1/2 になったはずで、損害チェックを引き起こし 4-6 の目が出れば砲
爆撃を受けたユニットの内の１つが（ソ連軍プレイヤーの選択で）デッドパイルに送られ
たはずだからです。
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14.6   制空戦闘 
　制空戦闘は、移動セグメント中に行いま

す。戦闘機を敵の活動状態の航空ユニット

が存在するヘクスへと移動させ、空戦を行

います。勝敗に関係なく、制空戦闘を行っ

た戦闘機は航続距離内の航空基地へ戻って

非活動状態となります。１つのセグメント

中に１つのヘクスは何度でも制空戦闘の対

象となり得ます。

プレイノート：同一ヘクスに対して何

度でも制空戦闘が可能なのですから、

制空戦闘を１つだけに止めておく理由

はありません。

14.7   砲爆撃とヒップシュート
　航空ユニットは、砲爆撃で敵の艦船ユ

ニットや陸上ユニット、施設を攻撃できま

す。砲爆撃の手順や制限の詳細は 10.0 章、

艦船ユニットに対する砲爆撃は 18.3 を参

照。航空ユニットによる砲爆撃も、砲兵に

よる砲爆撃とすべて同じ修正を適用します

（観測ユニットの修正も含みます）。

　１つのヘクスは１つのフェイズにつき

１回しか砲爆撃を受けませんが、ヒップ

シュートはこの制限にカウントしません。

14.7a　航空ユニットの砲爆撃は、砲兵ユ

ニットや艦船ユニットの砲爆撃と共同する
ことはできません。航空ユニットの砲爆撃

は、補給ポイントを必要としません。

14.7b　航空爆撃と手順　砲爆撃セグメン

ト中に、航空ユニットは任務を実行するヘ

クスに移動します。以降、14.2f の手順に

従います。航空ユニットは砲爆撃する前に

対空射撃（14.4 参照）の対象となり、砲

爆撃の解決後は直ちに航空基地に帰還して

非活動状態にならなければなりません。

14.7c　近距離爆撃の修正　砲爆撃を行う

すべての航空ユニットが目標のヘクスから

10 ヘクス以内の航空基地から移動してき

た場合は、航続距離の修正を適用します。

このような砲爆撃は、砲爆撃結果表で使用

する列を右に 1 コラムシフトします。た

だし、この修正は戦略爆撃機には適用しま
せん。

14.7d　ヒップシュート　ヒップシュート

は移動セグメントに実行する砲爆撃です。

ヒップシュートはいくつかの例外と制限が

あるものの通常の砲爆撃（14.7）と同様

に解決されます。

A）ヒップシュートは、1 つのフェイズ

に 1 つのヘクスに対して 1 度しか砲

爆撃を行えないという制限にはカウ

ントしません。つまり、1 つのフェイ

ズ中にヒップシュートによる砲爆撃

を 1 つのヘクスに何度も行えますし、

その同じヘクスに対して、同じフェ

イズに “通常” の砲爆撃も行えます。

B）ヒップシュートは 1 回につき 1 個の

航空ユニットのみでおこなうのでな

ければならず、その航空ユニットの

国籍は、ゲーム毎の特別ルールでヒッ

プシュートの能力を持つとされてい

るものでなければなりません。

C）ヒップシュートは観測ユニットを必
要とします（10.0b）。

D）上記の制限を守っていれば、ヒップ

シュートはどの種類の砲爆撃として

も実行できます（例外：航空阻止は

ヒップシュートとして実行できませ

ん）。

14.8   航空阻止
　航空阻止は、ある地域を通り

　　　　　　過ぎようとする敵の鉄道輸送

　　　　　　や隊列、車両、駄獣などの移

動を妨害するために行われます。航空阻止

は、1 フェイズにつき 1 つのヘクスに１度

しか試みることができず、1 つのヘクスに

は 1 個の航空阻止マーカーしか配置でき

ません。航空阻止はヒップシュートでは行

えません。

14.8a　 実 行　航空阻止の対象ヘクスへ

航空ユニットを移動させます。対空射撃

（14.4 参照）を解決した後、対施設砲爆撃

結果表を用いてそのヘクスへの攻撃を行い

ます。結果に＊が含まれていれば、そのヘ

クスに航空阻止マーカーを置きます（＊が

付いていなければ効果なしです）。任務の

成否にかかわらず、任務を実行した航空ユ

ニットは航空基地に帰還して、非活動状態

になります。

14.8b　航空阻止領域　航空阻止領域（TZ：

Trainbusting Zone）はマーカーが置かれ

たヘクスと、その隣接ヘクスに及びます（例
外：徒歩タイプの移動に関しては、航空阻

止領域はマーカーのあるヘクスにしか及び

ません）。

14.8c　航空阻止の効果　航空阻止領域は、

敵の陸上ユニットの移動コストと鉄道輸送

コストに影響を与えます。

・陸上ユニットは、TZ ヘクスに入る毎

に＋１移動力を払わなければなりませ

ん。

・鉄道輸送の積載物が TZ を通過する際

は、鉄道輸送力のコストは通常の２

倍になります。１つの積載物が複数

の TZ を通過する場合でも、このコス

トの増大が適用されるのは１度だけで

す。

・艦船ユニット、航空ユニット、海上輸

送、補給線は TZ の影響を受けません。

　複数の TZ が重なっていても追加の効果

はなく、TZ は退却には影響しないことに

注意して下さい。

14.8d　実行するフェイズ　航空阻止のた

めの砲爆撃は、自軍航空ユニットが任務を

実行できるいずれかのフェイズの砲爆撃セ

グメントに行えます。航空阻止マーカーは

次の敵のクリーンアップフェイズに取り除

かれ、それまでは影響を及ぼし続けます。

14.9   航空輸送
　プレイヤーは、航空輸送でマップ上に補

給ポイントやユニットを輸送することがで

きます。

　航空輸送はどの自軍移動セグメントでも

実行できます。

14.9a　輸送機の輸送能力はユニットに記

載されています。輸送機は輸送能力までの

積載物を輸送できます（その換算について

は 4.7 を参照）。同じ航空基地にいる輸送

機は積載物を輸送するためにその輸送能力

を合算できます。たとえば、“1/2T” の輸

送能力を持つ航空ユニットが 2 個あれば、

1T に相当する 1 個空挺大隊を輸送するこ

とができます。

14.9b　輸送機の中には、1/2T の輸送能

力を持つものがあります。これらは 14.9a

に従って、1T を運ぶためには協同して航

空輸送を行うことになるでしょう。ある

いは 14.9e に従って輸送能力を 2 倍にす

れば、その航空ユニットは自身で 1T を輸

送することができます。この 1/2T を後の

ターンに蓄積したり、切り上げたりして、

1T として用いることはできません（例外：

積載物の損害。14.4g）。

14.9c　積載物の種類　補給ポイント、及

び移動モードでの移動力が 10 以下の徒歩
タイプのユニットだけを航空輸送できま

す。

14.9d　戦闘ユニットは、航空輸送される

フェイズ中にその半分の移動力で移動でき

ます（4.7d により）。この移動は、航空輸

送される前でも後でも（両方でも）、その

移動によって半分より多い移動力を消費す

るのでなければ行えます。

　どのモードをどのフェイズに選択して

おくかは重要です。SP は、“一足飛びの禁

止” の制限により輸送任務前／後に動かす

ことはできません。戦闘ユニットは移動

フェイズの航空輸送前に移動モードに変更

OCS シリーズルール v4.3
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できますが、リアクションフェイズ中ある

いは突破フェイズ中にユニットの面の向き

を “ひっくり返す” ことはできません。戦

闘ユニットはリアクションフェイズ中ある

いは突破フェイズ中の輸送任務前／後に移

動（および可能ならば攻撃）するためには、

予備から解除されなければなりません。こ

れらのフェイズに航空輸送される他のすべ

てのユニットは、原則的にゼロ移動力と

なります（そして攻撃はできません）。リ

アクションフェイズの輸送任務前／後に移

動するユニットはその移動力が２回半分さ

れ、1/4 の移動力だけが使用可能であるこ

とに注意して下さい。

14.9e　航空輸送は、いずれかの自軍航空

基地に向けて実行されます。航空輸送を行

うそれぞれの航空ユニットは……

A）積載物を航続距離の 2 倍まで輸送で

きます。ただし、その航空ユニット

は目的地の航空基地で非活動状態に

なります。

B）任務を完了した後に航続距離内のい

ずれかの自軍航空基地に帰還する航

空ユニットは、航続距離の範囲内で

積載物を輸送できます。

C）航続距離の半分までしか移動せず、

さらに任務を完了した後に航続距離

の半分までの距離にあるいずれかの

自軍航空基地に帰還する航空ユニッ

トは、輸送能力の 2 倍までの積載物

を輸送できます。

14.9f　航空基地は航空輸送を行う移動セ

グメント毎に、“2T ×その航空基地レベル”

までの積載物しか荷降ろしできません。た

だし、この制限を超えて輸送してきた航空

ユニットがその目的地ヘクスで非活動状態

になるのであれば、いくらでも積載物を届

けることができます。

14.10   空挺降下
　空挺降下は、目的地に自軍航空基地を必

要としない航空輸送の形です。また、空挺

降下は事前計画が必要であったり、またそ

の試みにおいて “積載物” が除去されるこ

とがあります。空挺降下は、パラシュー

ト降下もしくはグライダー降下で行われ

ます。空挺降下は、以下のルール以外は

14.9 に従います。

14.10a　空挺降下できるユニット　SP と

小さな “パラシュート” マークが付いてい

る戦闘ユニットだけが、空挺降下できます。

（例外：14.10e により、航空輸送を行える

すべての戦闘ユニットはグライダー降下で

きます）

14.10b　事前計画　戦闘ユニットの降下

には特別な制限があります。降下は移動

フェイズ中にのみ行え、事前計画が必要で

す。事前計画には各戦闘ユニットがどのヘ

クスに降下するつもりであるかと、その降

下任務を実施する予定のターンを書いてお

きます。この計画はゲーム開始時、あるい
は少なくとも空挺降下を行う予定ターンの

２ターン前までに作成しておかなければな

りません。事前計画は航空ユニット整備

フェイズに作成しします。ユニットは、同

時に 2 つの事前計画に入ることはできま

せん。

重要な注記：

・空挺降下を計画されるユニットは、そ

の降下ターンに補給線が設定できる必

要はありません。

・補給ポイントの空挺降下には、事前計

画は必要でなく、降下させるフェイズ

の制限もありません。

14.10c　計画の中止と遅延　降下計画の

すべて、あるいは一部を中止したり遅延し

たりできます（一部のユニットが計画通り

に降下し、一部は遅らせられ、一部は中止

させるというようなことが可能です）。こ

の決断は航空ユニット整備フェイズに行い

ます。遅延させる場合は、内容は同じまま

で次のターンへ遅らされます。中止する場

合には、その計画は破棄されます（ただし、

全く同じ計画を再度作るとしても事前計画

作成から行わねばなりません）。

14.10d　空挺降下の手順　対空射撃を解

決した後、航空輸送結果表を用いて空挺降

下で損害が出るかどうかの判定を行いま

す。目標ヘクスの地形と降下のタイプ（グ

ライダー降下か空挺降下か）を基準にして、

降下する各戦闘ユニット及び補給ポイン

ト 1T 毎にダイスを 2 個振ります。必要な

らば航空輸送判定表に記載されている修正

を適用します。判定に成功した場合、空挺

降下したユニットは目標ヘクスに配置され

ます（そしてそのフェイズの移動を終了し

ます）。それ以外の結果の場合は除去され

ます。敵戦闘ユニットのいるヘクスに着地

を試みたユニットは自動的に除去されます

（ただし、もしそのヘクスに敵の非戦闘ユ

ニットがいるだけであった場合には、9.14

の関連部分に従います）。

14.10e　グライダー　グライダーは輸送機

　の輸送能力を増大させます。

　　　　　　グライダーは航空任務と航空

　　　　　　基地のスタック制限に数え

ず、常に活動状態にあるとみなします。

SP と同様、汎用のグライダーポイントは

自由に分割、統合できます。

A） 航 空 ユ ニ ッ ト と 同 様 に、1 個 の 装

備補充ユニットを消費して、2 グラ

イダーポイントを再建できます。グ

ライダーユニットが用意されていな

いゲームでは、それらを用いること

はできません。グライダーは再建で

きますが、再利用はできません－

一度任務に使用されたグライダーは

デッドパイルに置きます。

B）グライダーは、空挺降下や航空輸送

で牽引されてのみ移動できます。航

空基地が占領された時、そのヘクス

にいたグライダーはすべて破壊され

ます。

C）完全戦力の 1 個の輸送機ユニットは

（輸送能力にかかわらず）1 グライ

ダーポイントを牽引できます。牽引

する輸送機と牽引されるグライダー

1 セットの合計の輸送能力は 2T です

（これらはすべてグライダーに載せら

れていると見なします）。その輸送能

力が２倍になっている輸送機（14.9

に従って）は、２グライダーポイン

トを牽引するならば 4T を運ぶことが

できます。あるいは、１グライダー

ポイントで 2T を運び、輸送機自身の

輸送能力を使用して空挺降下用の 2T

を運ぶこともできます。

D）航空輸送任務においては、グライダー

上の積載物は荷降ろしの制限（15.0b）

にカウントしません。

E）空挺降下任務においては、グライダー

上の積載物を降下させるのは成功し

やすくなっています。航空輸送結果

表を参照。

F）グライダーに対して対空射撃が行わ

れることはありません。ただし、牽

引している航空ユニットに対しては

行われます。牽引している航空ユニッ

トがステップを失った場合、航空ユ

ニットとグライダーの輸送能力の合

計は 1T に減少します。積載物に対す

る損害は 14.4g に従って処理します。

G）グライダーは空戦に参加しません。

牽引されている間の損害の処理は

14.4g に従います。

14.10f　一体化されたグライダー　上記の

ようにカウンターが分けられたバージョン

とは異なり、輸送機ユニットの中にグライ

ダーが含められているゲームがあります。

このような輸送機は常にグライダーを牽引

しており、輸送能力が向上しています（こ

れらの輸送機には、航空基地の荷降ろし制
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限は適用しません）。ルール 14.9e は、航

続距離によってこれらの輸送機の輸送能力

を修正します。

個々のゲームに関する注記：『ケース・

ブルー』のグライダーと一体化してい

る輸送機は、航空輸送任務と基地移動

任務のみを行えます（空挺降下任務は
決して行えません）。

14.11   基地移動
　基地移動とは、単に航空ユニットが航空

基地から航空基地へ移動し、他に何も行わ

ない任務です。航空ユニットは航続距離の

2 倍の距離まで基地移動できます。

　戦闘機が航続距離内の航空基地に基地移

動する場合は、任務が終了した後も活動状

態のまま残ります。そうでなければ非活動

状態となります（他の種類の航空ユニット

が基地移動した場合と同じように）。

プレイノート：プレイヤーは、基地移

動任務を行うよりも、別のなんらかの

任務を任務中止とした方が良いと気付

くかもしれません（なぜなら、望めば

発進した基地以外の基地に戻ることも

でき、“途中で” 他の任務を行うこと

もできるからです）。

航空ユニットの複合任務の例：自軍の移動

フェイズの砲爆撃セグメントに、連合軍プ

レイヤーは予備マーカーが乗っている枢軸

軍のスタックに対して砲爆撃を行うことに

しました。攻撃隊は 2 個のハリケーンⅡ戦

闘機と 1 個のブレニムⅤ爆撃機です。目

標ヘクスは警戒空域の範囲内でした。対空

射撃に＋ 2 の修正が適用されます（警戒

空域で戦闘機がいるために＋ 1、3 個の航

空ユニットで編成されているために＋ 1）。

　最初に、枢軸軍プレイヤーは対空射撃を

解決します。迎撃と空戦は望みませんでし

た。枢軸軍プレイヤーはダイスを 2 個振っ

て 10 の目を出し、結果は 12、航空ユニッ

トが 1 ステップを失います。連合軍プレ

イヤーは失う航空ユニットを無作為に選ぶ

ために航空任務損害判定表を使用し、それ

はブレニムになりました。ブレニム V は

減少戦力面で任務を続行します。

　連合軍プレイヤーは、この 3 個航空ユ

ニットの砲爆撃力を合計します。戦闘機 2

ユニットが合わせて 6 砲爆撃力、減少戦

力面となった爆撃機 1 ユニットが 3 砲爆

撃力を持ち、総計は 9 砲爆撃力です。最

初の砲爆撃結果表のコラムは 8 ～ 11 にな

ります。航空ユニットの砲爆撃であるため、

補給ポイントの消費は必要ありません。目

標ヘクスに隣接している連合軍ユニットは

なかったので、観測されていない砲爆撃に

なります（左に 3 コラムシフト）。ただし、

目標ヘクスには 4RE 分のドイツ軍ユニッ

トがいました（右に 1 コラムシフト）。そ

れ以上の修正はありません。結局、左に

2 コラムシフトされ、3 ～ 4 の欄を用いま

す。連合軍プレイヤーはダイスを 2 個振っ

て 12 の目を出し、“1/2” の結果を得まし

た。さらにダイスを 1 個振り、5 の目だっ

たので、損害を与えました。枢軸軍プレイ

ヤーは自ら選んでいずれかのユニットを 1

ステップを失い、そのスタックのモードは

予備モードから混乱モードになります。最

後に、連合軍の航空ユニットは航続距離内

の自軍航空基地に帰還します。

15.0　航空基地
　航空基地は、滑走路や格納庫、

　　　　　　燃料タンクの他、いろいろな

　　　　　　地上支援設備を表していま

す。航空基地は、その規模や能力を表すレ

ベルを持っています。航空基地マーカーに

は小さな三角形の印が付けられています。

これはマップ上が密集している場合に航空

基地マーカーを航空基地が実際にあるヘク

スからずらして置いてもその本来の位置が

指し示せるようにするものです。

　航空基地は非戦闘ユニットであり、敵の

攻撃可能ユニットがそのヘクスに入った場

合には占領されます。9.14f で航空基地の
占領について参照して下さい。
15.0a　1 つのヘクスに同時に複数の航空

基地マーカーは配置できません。

15.0b　航空基地レベルは、以下の効果を

持ちます。

A）各航空基地は航空ユニット整備フェ

イズに、レベル毎に 2 個の航空ユニッ

トを整備できます。たとえば、レベ

ル３航空基地は航空ユニットを６個

まで整備できます。

B）対空射撃に航空基地レベルと同じ数

値分の修正に与えます。

C）航空ユニットは各移動セグメントに、

航空基地レベルに 2T を掛けた数まで

の積載物しか荷降ろしできません（た

だし、この積載物の量を超えて積載

してきた航空ユニットが非活動状態

になるか、あるいはそれが空挺降下

／グライダー降下任務であるならば、

制限はありません）。積載を行う量に

制限はありません。

D）航空基地にいる活動状態の航空ユニッ

トのスタック制限は 4 ＋航空基地レ

ベルです（非活動状態でいる航空ユ

ニットの数に制限はありません）。

15.0c　対施設砲爆撃結果表を用いた砲爆

撃によって、航空基地がレベルダウンする

可能性があります。ただし、この方法では
1 レベル未満にはなりません（滑走路が使
用されているゲームでも同様です）。
15.0d　航空基地は補給線の設定を必要と

せず、損耗の対象にもなりません。

15.1   航空ユニットの整備
A）航空基地は航空ユニット整備フェイ

ズ毎に 1 度、航空ユニットを整備で

きます。

B）整備のコストは、航空基地毎に 1T

です（航空基地レベルや航空ユニッ

トの数に関係なく）。航空基地はその

レベルの 2 倍までの航空ユニットを

整備できます。プレイヤーは整備す

る非活動状態の航空ユニットを選び

ます。整備に関しては、減少戦力面

の航空ユニットでも 1 個と数えます。

C）打ち消されていない敵 ZOC にある航

空基地は、航空ユニットを整備でき

ません ｡

Ｄ）天候状態が整備を妨げることはなく、

航空ユニットは航空基地で活動状態

でいることを妨げられません（この

ルールは古いシリーズルールから意

図的に修正されています！）。

15.2   滑走路
　ゲーム毎の特別ルールで規定されている

場合に限り、滑走路という非常に小さな航

空基地を建設、あるいは使用できます。滑

走路には以下の特別なルールが適用されま

す。

A）滑走路は 15.3 の手順に従って、1T

を消費することで建設できます。滑

走路は 3T を消費すればレベル１航空

基地へとアップグレードできます。

B）滑走路は航空ユニット整備フェイズ

に 1 個の航空ユニットのみを整備で

きます。

C）航空ユニットは各移動セグメントに、

2T までしか荷降ろしできません。

D）滑走路で活動状態でいられる航空ユ

ニットのスタック制限は 4 です。

E）滑走路は、戦闘結果によって損害を

受けませんし、自発的にレベルダウ

ンすることもできません。
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F）滑走路は対空射撃に対する修正は与

えません。

15.3   航空基地の建設　
　移動フェイズ（のみ）に、航空基地の建

設／レベルアップを行えます。建設は工

兵能力ユニットしか行えません（13.8d）。

そのコストは 1SP です。

・航空基地レベルは１ターンに１レベル

のみレベルアップできます（たとえば

航空基地がない状態からレベル１航空

基地を、あるいはレベル１航空基地か

らレベル２航空基地へ）。つまり、３

ターンと 3SP の消費でレベル３航空

基地を建設できます。

・航空基地はレベル３より高いレベルに

はできません。

15.4   航空基地の自発的破壊
　航空基地は移動フェイズ中にのみ、自発

的に破壊できます。少なくとも 1RE の戦

闘ユニットが戦闘モードで、かつフェイズ

の開始時から移動せずにいたならば、航空

基地のレベルを１下げることができます。

工兵能力ユニットも同様のことを行えます

（13.8d）。SP の消費は必要ありません。

・航空基地は、1 つのフェイズに 1 レベ

ルずつしかレベルダウンできません。

・航空基地はレベル１未満になることは

ありません。

・対施設砲爆撃でも航空基地レベルが下

がる可能性があることに注意して下さ

い（10.0c 参照）。

16.0　陣地
　陣地は、攻撃や砲爆撃からの

　　　　　　防御の助けとなるような防御

　　　　　　設備、鉄条網、地雷源、その

他の障害物を表しています。陣地は動かす

ことはできず、補給を必要としません。

　陣地は非戦闘ユニットであり、敵の攻撃

可能ユニットがそのヘクスに入った場合に

は占領されます。9.14f で航空基地の占領

について参照して下さい。

16.0a　陣地はレベル４にまですることが

できます。レベル４を越えるような陣地は

存在しません。

16.0b　陣地の建設　自軍移動フェイズに

のみ、陣地の建設／レベルアップを行えま

す。少なくとも 1RE の戦闘ユニットが戦

闘モードで、かつフェイズの開始時から移

動せずにいたならば、陣地を建設／レベル

アップすることができます。あるいは、工

兵能力ユニットも同様のことを行えます

（13.8d）。そのコストは 2SP です。

・陣地レベルは１ターンに１レベルのみ

レベルアップできます（たとえば陣地

がない状態からレベル１陣地を）。つ

まり、4 ターンと 8SP の消費でレベル

4 陣地を建設できます。

16.0c　レベルダウン　陣地は移動フェイ

ズ中にのみ、自発的に破壊できます。少な

くとも 1RE の戦闘ユニットが戦闘モード

で、かつフェイズの開始時から移動せずに

いたならば、陣地のレベルを１下げること

ができます。工兵能力ユニットも同様のこ

とを行えます（13.8d）。SP の消費は必要

ありません。

・陣地は、1 つのフェイズに 1 レベルず

つしかレベルダウンできません（たと

えばレベル３からレベル２へ）。

・陣地はレベル１未満になると除去され

ます。

16.0d　戦闘への効果　陣地は戦闘で防御
する場合において、その陣地のレベルに等

しい数だけの修正を与えます（たとえば、

レベル 3 の陣地は防御側に－ 3 の DRM を

与えます）。防御側の陣地は奇襲判定にも

－１の DRM を与えます（レベルに関係な

く）。

16.0e　AT 効果　陣地はそのヘクスで防御

するユニットに重 AT 効果（9.4e）を与え

ます。

16.0f　 予 備 モ ー ド の ユ ニ ッ ト は 陣 地

でフェイズを終えることはできません

（5.7g）。

16.0g　１つのヘクスには１つの陣地しか

存在できません。

16.0h　戦闘と砲爆撃の結果で陣地がレベ

ルダウンしたり除去されたりすることはあ

りません。

17.0　天候
　天候決定セグメントにダイスを振って天

候を決定します。

17.0a　天候がゲームに与える影響は、そ

れぞれのゲームに用意されている天候表に

（もしあれば）記載されています。

17.0b　天候は原則として両軍プレイヤー

に等しく影響します（ゲームによっては一

方にのみ、あるいは別々に影響を及ぼすこ

とがありえます）。

17.0c　移動力コストを増加させる天候は、

補給線の設定（12.3d）には影響を及ぼし

ません。

17.0d　古いシリーズルールとは異なり、

天候は航空ユニットの整備や、航空基地で

活動状態のままでいることを妨げません。

18.0　海上戦力
　艦船ユニットが含まれていないゲームで
は、この章は必要ありません。
　OCS は陸上及び航空戦闘に主眼をおい

ているため、海上戦力は非常に簡潔に扱わ

れています。しかし、強力な海上部隊を含

む作戦行動を扱うために、シリーズルール

で海軍作戦をいくらか詳細に扱う必要もあ

ります（特に揚陸と艦砲射撃）。

18.1   総則
18.1a　補給　　艦船ユニットは補給の消

費を必要としません。

18.1b　スタック　艦船ユニットは 1 つの

ヘクスにいくつでもスタックできます。た

だし、敵の艦船ユニットとスタックするこ

とはできません。艦船ユニットは、敵の非

戦闘ユニットのあるヘクスに入ることはで

きますが、敵の戦闘ユニットとスタックす

ることはできません。

√ 18.1c　移動　ほとんどの艦船ユニット

は全海ヘクスにしか進入できません。上陸

用舟艇はさらに、海岸ヘクスやそれに隣接

する河口ヘクスにも進入できます（下記の

プレイノート参照）。たとえその河口ヘク

スが、完全に陸地のヘクスサイドで海から

隔てられているように見えたとしてもで

す。

プレイノート：河口は、海岸近くにあ

る海ヘクスサイドです。多くの場合（た

だし必ずではありませんが）進入禁止

ヘクスサイドが描かれています。上記

のルールは上陸用舟艇が河口沿いの移

動を許しますが、河川や運河の航行は

できません！

個々のゲームに関する注記：『ブリッ

ツクリーク・レジェンド』の駆逐艦ユ

ニットは港湾に入ることができます。

これは通常ルールの例外です。大きな

艦船のユニットは港湾では自動的に

DG となり、損害に脆弱となります（な

ぜならもう一度 DG の結果を受けると

１ヒットの損害となるからです）。

18.1d　混乱モードの艦船ユニット　艦船

ユニットは各種のモードを使用しません
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が、損害に対して脆弱になっていること

を表すために混乱マーカーを使用します

（18.3d 参照）。艦船ユニットに配置された

混乱モードマーカーは自軍クリーンアップ

フェイズに取り除かれます。混乱モードで

あっても艦船ユニットの能力値は変わりま

せん。

18.1e　フェイズ　艦船ユニットは、自軍

の移動フェイズ、突破フェイズ、リアク

ションフェイズに、ヘクス毎に 1 移動力

を消費することで移動できます。どの艦船

ユニットも上記 3 つのフェイズに移動で

きます（予備モードマーカーは必要ありま

せん）。

18.1f　速度　ほとんどの艦船ユニットは

フェイズ毎に 20 ヘクスの移動力を持ちま

す。低速の艦船ユニット（白帯で区別され

ます）はフェイズ毎に 10 ヘクスしか移動

できません。ダメージを受けた単艦単位の

艦船ユニットは速度が減少しますが、複数

艦のユニット（巡洋艦と駆逐艦）は戦力が

減少しても速度はそのままです。これはユ

ニットの減少戦力面に反映されています。

デザインノート：上記の速度は、通常

の航行速度としては明らかに “遅い”

ものです。このルールは艦船がいかに

速く航行できるかではなく、どの程度

の柔軟性を持っているかが基準になっ

ています。ある任務に配属された艦船

は、たとえ別の場所に移動すること

が可能だったとしても、直ちに他の任

務に従事することはできなかったので

す。

18.2   空母
18.2a　艦載能力　空母は艦載できる航空

　ユニットの種類と数に制限が

　　　　　　あります。空母の名前が記載

　　　　　　された航空ユニットは、その

空母だけでしか使えません。いくつかの

ゲームでは、各空母に艦載できる航空ユ

ニットの数が記されています（活動状態と

非活動状態の両方の航空ユニットを数えま

す）。

18.2b　整備　航空ユニット整備フェイズ

に、空母は艦載されているすべての航空ユ

ニットを整備できます。例外：損害を受け

ている空母は２個の航空ユニットしか整備

できません（その記載された能力にかかわ

らず）。整備には SP は必要ありません。

18.2d　艦載機　空母に艦載されている航

空ユニットは、空母が今いるヘクスから任

務を行ったり、警戒空域を形成したりでき

ます。空母は航空ユニットが任務を行うた

めに移動した同じセグメント中に、航空ユ

ニットが移動する前でも後でも、どちらで

も移動できます。艦載されている航空ユ

ニットは空母に載せられている形で共に移

動します－空母がデッドパイルに送られ

る時にも同様です（空母の動きに付き従う

ような航空ユニットの任務である、とはみ
なしません）。これら以外は、艦載された

航空ユニットは他の航空ユニットと同じよ

うに扱われます。

18.2e　艦船ユニットの砲撃は、射程内に

空母でない敵の艦船ユニットが存在する限

り、空母を目標にすることはできません。

この制限は、海岸砲台には適用されません
（18.3g）。

デザインノート：このルールは空母戦

闘群の水上戦力が空母を守るために努

力することを表しています。艦砲射撃

で空母を狙うためには、まず護衛艦隊

を撃滅しなければならないのです。

18.3   海戦
　艦船ユニットは砲爆撃によっ

　　　　　　て、敵の艦船ユニットや陸上

　　　　　　の目標を攻撃します。すべて

の対艦攻撃も、砲爆撃として処理されます

18.3a　艦船による砲撃　艦船ユニットは

自軍砲爆撃セグメントに、射程範囲内の敵

の陸上ユニットもしくは艦船ユニットに対

して一度だけ砲爆撃できます。いくつかの

制限があります。

A）艦船ユニットは、陸上の目標に砲爆

撃を行っていない自軍の砲爆撃セグ

メント毎に、海上の目標に対して砲

爆撃できます。

B）艦船ユニットはゲームターン【訳注：

両軍のプレイヤーターンを合わせて】

に１回しか敵の陸上の目標に対して

砲爆撃できません。たとえば、リア

クションフェイズ中に敵航空基地を

砲爆撃した艦船ユニットは、移動フェ

イズや突破フェイズ中にそれらの目

標を砲爆撃できません

18.3b　陸上の目標　艦船ユニットの陸上

ユニットに対する砲爆撃は、砲爆撃結果表

に書かれているように効果が減少します。

対施設砲爆撃結果表を用いる砲爆撃は効果

が減少するようなことはありません。同じ

目標に対して共同で砲爆撃する艦船ユニッ

トがスタックしている必要はありません。

海岸砲台による砲爆撃の特殊な処理につい

ては 18.3g を参照。

18.3c　海上の目標　敵の艦船ユニットを

砲爆撃できるのは、艦船ユニット、航空ユ

ニット、および海岸砲台だけです。この

砲爆撃はスタック全体に対してではなく、

個々の艦船ユニットに対して行われます。

砲爆撃セグメント中に１つの目標ヘクスに

対して直接行われる砲爆撃任務の数に制限

はありません。ただし、1 個の艦船ユニッ

トは１フェイズ中に１回までしか砲爆撃を

受けません。

　艦船スタックに対する砲爆撃を宣言した

後、砲爆撃を行う側のプレイヤーはその艦

船スタックの中身をすべて見てから個々の

対象を選ぶことができます（ただし積載物

は見てはいけません）。たとえば、2 個の

航空ユニットが砲爆撃する際の対象スタッ

クが 2 個の艦船ユニットだった場合、共

同して 1 個の艦船ユニットを砲爆撃する

か、それぞれ 1 個ずつの艦船ユニットを

砲爆撃するかを選ぶことができます（砲爆

撃するユニットの砲爆撃力は分割できませ

ん）。各砲爆撃は通常の砲爆撃結果表を使

用して、個別に解決します。艦船を砲爆撃

する際にはいくつかの特別なルールが適用

されます。

A）適用されるコラムシフトは、攻撃す

る航空ユニットの発進した基地から

の距離に関するものだけです。

B）航空ユニットの砲爆撃力は常に 2 倍
になります。　

C）艦船に防御レーティングが存在する

場合は、砲爆撃力を目標となった艦

船の防御レーティングで割ります（防

御レーティングを持たない艦船の防

御レーティングは 1 とみなします）。

D）スタックの中のすべての上陸用舟艇

は、目標および DG の対象として “１

つの個別の艦船” とみなします。

18.3d　艦船ユニットの損害　艦船ユニッ

トは、砲爆撃結果表でヒットと DG の結果

を受けます。損傷を受けた艦船は修理でき
ません。

A）艦船ユニットへのヒットの場合。１

ヒットで艦船ユニットは減少戦力面

へ裏返します。２ヒット目で沈没し

ます。DG の結果もその艦船ユニット

に適用します（下記参照）。

B）上陸用舟艇へのヒットの場合。１ヒッ

トにつき、上陸用舟艇の１ポイント

が失われます。ヒットを反映するた

めに値が減少したカウンターを使用

します（例外：LSTがヒットをこうむっ

た場合には、減少した値の上陸用舟

艇のカウンターへと変換します）。DG
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の結果（下記参照）も、そのヘクス

のすべての上陸用舟艇に適用します。

C）DG の場合。DG の結果は、そのヘク

ス全体や積載物には適用せず、目標

となった艦船ユニットにのみ適用し

ます。１つ目の DG は何の損害ももた

らしませんが、２つ目の DG を受けた

ならば DG マーカーを取り除き、１

ヒットを適用します（“A” と “B” に従っ

て）。

重要な注記：艦船ユニットを砲爆撃する場

合は目標を選べます。上陸用舟艇を砲爆撃

する場合は、対象はランダムに決定されま

す。破壊される積載物もランダムに決定さ

れます。例：1SP と 1 個の連隊ユニットを

搭載している 2 ポイントの DUKW が損害

を受けました。DUKW は 1 ポイントになり、

補給ポイントと連隊ユニットのどちらが損

害を被るかはダイスを振って決定します。

18.3e　雷撃機  　航空爆撃力に括弧が付

　いている航空ユニットは雷撃

　　　　　　機です。雷撃機は、その砲爆

　　　　　　撃力を艦船に対してしか使用

できません。雷撃機の砲爆撃力は他の種類

の目標に対して使用できません。

18.3f　対空射撃力　艦船ユニットの対空

射撃力は、（もしあれば）ユニットに記載

されています。そのヘクスを目標とするす

べての航空砲爆撃任務に対する対空射撃の

ダイス目に、その数値を加えます（目標と

なった艦船ユニットだけがそうするのでは

なく）。

18.3g　海岸砲台　海岸砲台ユニットは、

　（補給ポイントを消費する必要

　　　　　　がないということも含めて）

　　　　　　対艦砲爆撃と同じルールを用

いて、あたかも陸上にいる艦船のように砲

爆撃します。海岸砲台は、艦船ユニットを
砲爆撃できる唯一の陸上ユニットです。

A）海岸砲台は、陸上の目標を砲爆撃し

ないのであれば、自軍砲爆撃セグメ

ント毎に艦船ユニットに対して砲爆

撃できます。18.3c を用いてその砲爆

撃を解決します。この場合には補給

は必要としません。

B）海岸砲台は自軍砲爆撃セグメントに、

陸上の目標を砲爆撃することもでき
ます。ただしその場合はそのセグメ

ント中に敵の艦船ユニットは砲爆撃

できず、モードやフェイズなどの砲

兵砲爆撃に関する通常のルールすべ

てが適用されます。この場合には通

常通り補給を必要とします。

C）艦船ユニットは、海岸砲台を海上の

目標として砲爆撃でき、海岸砲台を

そのヘクスの他のユニットから独立

して狙うことができます（あるいは

艦船ユニットは、18.3b に従って通

常通りそのヘクスに対して砲爆撃す

ることもできます）。この砲爆撃は常

に “観測されている” 砲爆撃とみなし、

砲爆撃結果表を用いて以下のように

解決します：ステップロスの結果は

海岸砲台ユニットの除去を意味しま

す。DG の結果は無視します。

デザインノート：艦対艦戦闘は抽象的

に表されているということをプレイ

ヤーの皆さんはぜひ認識しておいて

下さい。このスケールにおける艦船の

実際の位置は正確なものではありませ

ん。対艦戦闘の砲撃距離は、このシス

テムが扱うレベルより小さいレベルの

時間で変わってしまいます。これは戦

術的な海上戦闘システムではないので

す。

18.4   上陸用舟艇
　Landing Craft（上陸用舟艇）、

　　　　　　DUKW（水陸両用車）、LST（戦

　　　　　　車揚陸艦）は、“上陸用舟艇”

とまとめて呼ばれます。これらは上陸作戦

を行うための積載物（部隊や補給）を運ぶ

ために使用される艦船ユニットです。上陸

用舟艇は対空射撃力や砲爆撃力を持ちませ

ん。

18.4a　輸送能力　上陸用舟艇は輸送能力

がユニットに記載されており、輸送ユニッ

トのように機能します。上陸用舟艇はス

タック制限には数えません。

18.4b　移動　上陸用舟艇は低速艦です

（18.1f）。例外：DUKW はフェイズ毎に８

ヘクスしか移動できません。

18.4c　積載　上陸用舟艇は戦闘ユニット、

補給ポイント、輸送ユニットを輸送能力

いっぱいまで積載できます（その換算につ

いては 4.7 参照）。積載に移動力は消費せ

ず、港湾ヘクスでのみ行えます（その時点

での港湾能力に依存します）。積載される
までは、その積載物は動かせません。

重要な注記：荷降ろしは揚陸（18.5）か

海岸強襲（18.6）の手順を用いて行います。

18.4d　処理　上陸用舟艇は輸送ユニット

と同じように、自由に分割、統合できます。

揚陸結果表により、あるいは砲爆撃により

損害を受けた上陸用舟艇は、減少した数の

ものに置き換えます。LST は例外になって

います（18.3d 参照）。

18.4e　DUKW（ 水 陸 両 用 車 ）　DUKW は

　通常の上陸用舟艇の能力に加

　　　　　　えて、輸送ユニットとして機

　　　　　　 能 さ せ る こ と も で き ま す

（13.2 参照。また、9.14c に従って輸送ト

ラックとして捕獲され得ます）。輸送ユニッ

トとして移動させる場合、DUKW は 3 つ

のすべての移動フェイズに移動できる能力

は失いますが、その移動力は 3 倍の 24 と

なります。上陸用舟艇から輸送ユニットへ

の切り替え（逆も）は、移動フェイズ中い

つでも行えます。陸上を移動し始めた時に、

残りの移動力を 3 倍にします（あるいは、

海上を移動し始めた時に残りの移動力を

1/3 にします）。

　さらに、

A）DUKW が海から陸地へ移動して移

動タイプを変更する毎に、揚陸結果

表（18.5f 参照）を用いて判定します

（逆の場合はしません）。積載物を荷

降ろしするためにその同じ判定結果

を使用することができます（ただし、

18.5a によりそれで移動は終了となり

ます）。

B）上陸用舟艇として機能している時に

DUKW に積載できるのは、航空輸送

できる積載物だけです（14.9c の制限

に従うということです）。オーバーラ

ンされる際には上陸用舟艇として扱

われます（9.14g）。荷降ろしされた

陸上ユニットは、上陸後に移動でき

ます（18.5h）。

C）輸送ユニットとして機能している

時の DUKW は SP のみを輸送できま

す。オーバーランされる際には輸送

トラックとして扱われます（9.14c）。

積載／荷降ろしの際には２移動力を

消費します（4.7d と 13.2f に従って）。

18.4f　LST（戦車揚陸艦）　LST は上陸用

　舟艇としての機能に加えて、

　　　　　　海岸あるいは河口ヘクスで港

　　　　　　湾へと変換できます（港湾

を面を表にします）。この “変換” 時には、

揚陸結果表での判定が必要です（18.5f）。

LST が港湾として配置された時点で、その

積載物は荷降ろしされ、その荷降ろしにも

港湾に変換した時と同じ判定のダイスの目

を適用します（その荷降ろしは港湾への変

換の前に行われますので、18.5e の制限が

適用されることに注意して下さい）。

　LST 港湾にはいくつかの特別なルールが

適用されます。

A）通常の港湾とは異なり、LST 港湾は

砲爆撃の目標にはできません（その
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ヘクスに対して砲爆撃は行われます

が、LST 港湾にはその結果は適用さ

れません）。

B）敵の攻撃可能な戦闘ユニットが同じ

ヘクスに進入してきた場合、LST 港

湾は除去されます。LST 港湾は捕獲

されたり、他の方法で除去されるこ

とはありません。

C）LST 港湾は移動できませんし、再び

LST に変換することもできません。

D）LST 港湾は 1SP の港湾能力を持つ港

湾とみなされ、一般補給の補給源に

できます。

E）LST 港湾は、配置されたフェイズ中

には機能しません（そのため、その

フェイズ中にはその LST 港湾には海

上輸送できませんし、他の揚陸（ALT）

の判定を必要ないようにすることは

できません）。

F）他の港湾のあるヘクスでは、LST を

LST 港湾に変換することはできませ

ん。

18.5   揚陸（ALT）
　上陸用舟艇は移動を終了した海岸ヘクス

で、積載している戦闘ユニットを荷降ろし

することができます。揚陸にはリスクがと

もなうため、揚陸結果表（ALT:Amphibious 

Landing Table）での判定が要求されます。

揚陸は敵戦闘ユニットのいない海岸ヘクス

にしか行えません。敵戦闘ユニットによっ

て占められているヘクスへの上陸は、海岸

強襲（18.6）を参照。

18.5a　荷降ろしに移動力を消費する必要

はありません。上陸用舟艇が移動を終了し

た海岸ヘクスで荷降ろしするだけです。上
陸用舟艇はそのヘクスで移動を終了しなけ
ればなりません。
18.5b　１つのフェイズに１つのヘクスに

荷降ろしできる上陸用舟艇の数に、制限は

ありません。

18.5c　戦闘ユニットは、戦闘モードもし

くは移動モードでのみ荷降ろしできます。

18.5d　上陸用舟艇は自軍移動フェイズに

のみ、揚陸結果表を用いた揚陸判定を行え

ます。港湾への上陸には揚陸判定は必要な

く、リアクションフェイズや突破フェイズ

にも行えます（18.5g 参照）。これは追加

の積載物を上陸させるための方法なので

す！

18.5e　輸送ユニットと補給ポイントは、

揚陸結果表を用いた揚陸判定を行う上陸は

できません（ただし 18.5g 参照）。上陸用

舟艇に積載されている補給ポイントは、同

じヘクスもしくは隣接ヘクスにいるユニッ

トしか消費できません（海岸から離れてい

たとしても）。また司令部は上陸用舟艇に

積載されている SP を “支給” することは

できません。

18.5f　揚陸判定　揚陸結果表によるダイ

ス振りは、そのフェイズのすべての上陸用

舟艇を移動させた後に行わなければなりま

せん。そのフェイズ中に接岸した上陸用舟

艇が含まれているヘクス毎にダイスを２個

振ります。該当する修正を加え、結果を適

用します。

A）揚陸するヘクスに複数の地形が存在

する場合、揚陸側に最も不利な地形

を適用します。

B）揚陸ヘクスの 3RE 毎にダイスを振り、

揚陸結果表の結果を適用します。ダ

イスを振る回数は最少にしなければ

なりませんが、その範囲内でプレイ

ヤーは望むようにユニットをグルー

プ化してかまいません。

C）揚陸結果表で一部に損害が発生した

場合、損害を適用する上陸用舟艇は

無作為に選びます。積載物の損害も

無作為に選びます。

D）“上陸後” の移動（18.5h）は、そのター

ンのすべての揚陸結果表のダイス振

りが終わった後に行われます。

E）敵の非戦闘ユニットのあるヘクスに

入る場合には、揚陸結果表のダイス

振りを行った後に特別な戦闘（9.14）

を解決します。

√ 18.5g　 港 湾　自軍港湾の港湾能力を

使用して荷降ろしするのならば、上陸用

舟艇は揚陸結果表での判定を行いません

（19.0a）（港湾能力を越える積載物を荷降

ろしすることもできますが、その場合に

は揚陸判定が必要です）。揚陸結果表での

判定が必要なかった場合、積載されていた

SP や輸送ユニットは、港湾ヘクスに荷降

ろしできます。

√ 18.5h　上陸後　揚陸結果表で上陸した

戦闘ユニットはその後（4.7d に従って）

同じ移動フェイズ中に半分の移動力で移動

できます。このようなユニットは上陸の

直前に（ノーコストで）“個別ユニット方

式” で燃料を入れられたものとみなします

（12.5c（C）参照）。DUKW は（18.4e に従っ

て）残りの移動力の割合に応じた移動が可

能です。

・揚陸結果表のダイス振りなしに（18.5g

によって）上陸したユニットは、上陸

後の移動を行えません。

18.6   海岸強襲
　上陸用舟艇は、敵戦闘ユニットのいる海

岸ヘクスへの強襲となるようなユニット

の輸送を行えます。海岸強襲（BA：Beach 

Assaults）は、揚陸結果表での上陸が不可

能な時の最後の最後の手段です。

18.6a　海岸強襲は自軍戦闘フェイズに解

決します。以下の特別なルールが適用され

ます。

A）海岸強襲で攻撃を行うユニットは戦

闘モードで、同じヘクスでスタック

し、その総計は 3RE 以下でなければ

なりません。

B）海岸強襲のための戦闘補給は、同じ

ヘクスもしくは隣接ヘクスにいる補

給ポイントを積載している上陸用舟

艇からのみ受給できます。

C）すべての攻撃側のオプションの結果

は、ステップロスに適用しなければ
なりません。

D）海岸強襲するユニットは、突破の結

果を得ることができます。

E）上陸した防御側ユニットのいる海岸

ヘクスから防御側ユニットを除去、

または退却させられなかった場合、

すべての攻撃側ユニットと上陸用舟

艇が除去されます。

F）海岸強襲するすべての攻撃側ユニッ

トの戦闘力が半減するヘクスサイド

地形があるとみなします。防御側プ

レイヤーはこの地形を選ぶか、ある

いは 9.4b に従って地形ヘクスを選び

ます。

G）海岸強襲の戦闘は、すでに上陸して

いるユニットと上陸してきたユニッ

トと共同して行うことはできません。

H）もし砲爆撃によって防御側ユニット

がすべて除去された場合には、代わ

りに揚陸結果表で上陸を解決します

（ただし、“上陸後” の移動はできませ

ん）。

18.6b　海岸強襲を実行する前に、防御側

プレイヤーはその攻撃を揚陸結果表（ALT）

と海岸強襲（BA）のどちらで解決するの

かを選択することができます（もし防御側

プレイヤーが海岸強襲の場合の戦力比が良

くなく、むしろ揚陸の方が敵に損害を与え

うると考えるならば、揚陸を選ぶことがで

きます）。この防御側プレイヤーの選択は

一度決められれば変更できず、なんらかの

ダイス振りや、ユニットを見せたり戦闘補

給を支払ったりする前に行わなければなり

ません。上陸はヘクス毎に個別に解決しま

す。揚陸結果表で解決する海岸強襲時に、

OCS シリーズルール v4.3



43Page

補給を消費する必要はありません。

　もし防御側が揚陸を選択したならば、通

常の揚陸の手順に以下の変更点を加えて解

決します。

・揚陸結果表の結果にかかわらず、防御

側ユニットは全滅します。

・荷降ろしされたユニットはその空いた

ヘクスに進入しますが、“上陸後” の移

動はできません（4.7d により）。

19.0　港湾と艦船ユニット
　港湾はマップ上に錨のマークと港湾能力

の数値で表されています。港湾は非戦闘ユ

ニットであるため、攻撃可能な敵ユニット

のみが港湾ヘクスに進入できます。港湾の

占領については 9.14h を参照。

19.0a   港湾能力　港湾は SP を単位とした

港湾能力を持っています。この港湾能力

は、港湾が 1 つのフェイズに行える積載

と荷降ろしの合計の最大値です。たとえば、

1T の港湾能力を持つ港湾は、1 つのフェ

イズに積載と荷降ろしのどちらかを 1T だ

け行えます。両方は行えません。ユニット

と補給ポイントは 18.5g による揚陸結果

表での判定なしに港湾に荷降ろしでき、通

常の海上輸送（19.0f）としての港湾能力

にカウントします。

　0 より大きい港湾能力を持つ港湾は、そ

の港湾の現在の港湾能力を超えるような陸

上戦闘ユニットを 1 個だけ積載もしくは

荷降ろしするために、その港湾能力をすべ
て使用することを選択できます。これはそ

の港湾でそのフェイズ中に、積載／荷降ろ

しのどちらかのみ可能です。

　港湾は、打ち消されていない敵 ZOC に

ある時は “閉塞” されます。4.5a により、

敵 ZOC の打ち消しは補給線の設定に関し

ては可能ですが、海上輸送に関しては不可

能です。閉塞された港湾は、その港湾能力

が 0 とみなされます。敵ユニットが移動

あるいは撃退された場合は、通常の港湾能

力を回復します（あるいは補給線に関して

のみならば、その ZOC が打ち消された時

に）。

プレイノート：港湾は、敵戦闘ユニッ

トあるいは敵 ZOC がその港湾と海の

間にあるヘクスをブロックしている時

でも、機能し続けます（ゲーム毎の特

別ルールがこのルールを上書きしてい

なければ）。

19.0b　損害　港湾には、対施設砲爆撃結

果表の結果による “ヒット” が蓄積する可

能性があります。これらのヒットは対施設

砲爆撃結果表の下に書かれているように港

湾能力に影響します（最も近い港湾能力の

トークン数になるように四捨五入します）。

対施設砲爆撃結果表あるいは自発的ヒット

のどちらであっても、港湾に与えられる損

害は 4 ヒットまでです。いくつかの港湾

では、マップ上に専用の損害記録トラック

が用意されています。この場合、一般的な

損害の影響ではなく、その損害記録トラッ

クに挙げられている港湾能力を使用しま

す。

19.0c　自発的ヒット　移動フェイズ中に

（のみ）、少なくとも 1RE 以上の戦闘ユニッ

トが戦闘モードで移動しないでいれば、そ

のヘクスの港湾に 1 ヒットの損害を与え

ることができます。13.8d により、工兵も

この機能を持ちます。この方法では１ター

ンにつき１ヒットまでしか与えられませ

ん。

√ 19.0d　修復　移動フェイズ中に（のみ）

工兵能力（13.8d）によって港湾を修復で

きます。それぞれの工兵能力ユニットは、

1SP で１ヒットを修復できます。１ターン

には港湾の１ヒットしか修復できません。

19.0e　 港 湾 と 補 給 線　ゲーム毎の特別

ルールで、補給源として機能すると指定さ

れている港湾が存在する場合があります。

補給源として使用可能な港湾は、港湾能力

が 1SP 未満になった場合、その機能を失

います。

19.0f　海上輸送　ゲーム毎の特別ルール

にそれぞれの陣営の艦船による輸送が定義

されていることがあり、それは海上輸送と

呼ばれます。この抽象化された形の輸送に

は艦船ユニットは使用されず、港湾から港

湾へと陸上ユニットを移動させます。

A）海上輸送されるユニットは移動モー

ドでなければなりません。

B）海上輸送は移動フェイズ中にのみ実

行できます。

C）海上輸送されるユニットは、海上輸

送の前後に移動できません

D）SP、戦闘ユニット、輸送ユニットを

自由に組み合わせて海上輸送できま

す。それぞれの港湾の港湾能力の制

限を良く見ておかなければなりませ

ん。

E）１海上輸送力で 1SP 分にあたります

（輸送時の換算値については 4.7 参

照）。

F）港湾におよぶ敵 ZOC は海上輸送を妨

害します（4.5a）。

20.0　分遣連隊
　分遣連隊（Breakdowns）は、

　　　　　　主として歩兵師団のような複

　　　　　　数ステップユニットから分遣

された汎用のユニットです。分遣連隊に

よってこれらの師団は、より拾い地域を制

圧できるようになります。分遣連隊ユニッ

トは “Brkdn” と記載してあるか、または

部隊名が記載されていない 1RE ユニット

です。通常、分遣連隊は用意されているユ

ニットがなくなっても、さらにいくつでも

用いることができます（プレイヤーが更な

るユニットを用意することを厭わなければ

ですが）。

　複数ステップユニットは、自身のステッ

プのうちの１つを分遣することによって、

そのヘクス内に分遣連隊を作ります。その

状態を記録するためにステップロスマー

カーを使用します（基本的に戦闘における

損害と同様です）。最後の１ステップは分

遣連隊にはなれないことに注意して下さ

い。

　“機甲” あるいは “機械化”（3.2a）の複
数ステップユニットは分遣連隊を分派ある
いは吸収することができません。“その他”
タイプのユニットだけがそれらを行えま
す。
20.0a　複数ステップユニットは、移動あ

るいは戦闘後前進／退却の開始時に１個以

上の分遣連隊を分派できます。これらのタ

イミングにしか、分遣連隊は分派できませ

ん。

20.0b　複数ステップユニットは AR が自

身のもの以下の分遣連隊のみを分派でき、

自身のもの以上の分遣連隊のみを吸収でき

ます。

20.0c　分派あるいは吸収する時、複数ス

テップユニットはその分遣連隊と “マー

カーとモード”（たとえば備蓄減少や DG

など）が同じでなければなりません。

20.0d　ステップが減少している複数ス

テップユニットがフェイズ終了時に吸収可

能な分遣連隊とスタックしていたならば、

必ず吸収しなければなりません（20.0b と

20.0c に合致しているならば）。分遣連隊

が吸収されるのはこのタイミングだけで

す。

20.0e　分遣連隊の分派と吸収に、移動力

を消費する必要はありません。分遣連隊は

分派あるいは吸収される移動フェイズ中に

移動できます。

20.0f　分遣連隊は 1RE と 1 ステップを持

ちます。分遣連隊は独立ユニットとみなさ
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れます。

20.0g　通常、同じ国籍のすべての複数ス

テップユニットは、同じ分遣連隊カウン

ターのプールを使用します（ユニットの種

類が厳密に合っている必要はありません）。

この例外となるゲーム毎の特別ルールもあ

ることに注意して下さい。

個々のゲームに関する注記：『ケース・

ブルー』と『GBII』に入っているドイ

ツ軍の歩兵の兵科マークの分遣連隊

は、ドイツ軍のすべての複数ステップ

の歩兵、猟兵、山岳歩兵、SS、空軍野

戦師団の分派、吸収に使用できます。

ドイツ軍の治安師団（Sec）には使用

できません。枢軸連合軍－イタリア

軍、ルーマニア軍、ハンガリー軍－

はそれぞれ自軍の分遣連隊プールを

持っており、ドイツ軍の分遣連隊を分

派、吸収などはできません。

21.0　オプションルール
　これらのルールは、プレイヤーが自由に

使うか否かを決定できます。ただしいくつ

かのものはバランスを崩す可能性があり、

一般的にオプションの使用には慎重である

べきだということに注意して下さい。それ

ぞれのオプションルールには、総合的な人

気の度合いを示すアルファベットを付けて

おきました。

21.1   偵察 - D
　このオプションルールは、偵察ユニット

の特殊能力をいくつか組み込んでおきたい

というプレイヤーのために用意されまし

た。このルールにおける “偵察ユニット”

とは、偵察、騎兵、コマンド、オートバイ、

装甲車の兵科シンボルを有する、連隊規模

以下のすべてのユニットを指します。

　これらが移動できるいずれかのフェイズ

中に、偵察ユニットがユニットに記載され

ている移動力の 4 分の 1 の移動力と 1T を

消費すれば、隣接ヘクスを偵察できます。

敵プレイヤーは偵察されたヘクスにあるス

テップ数の合計と、（9.4e による）軽か重

の対戦車効果を持つユニットがいるかどう

かを申告しなければなりません。

21.2   ステップに比例した戦闘力 - A
　9.11d に従わず、複数ステップを持つユ

ニットが残存ステップに比例した戦力を持

つようにします。そのやり方は “印刷され

た戦闘力×現在のステップ数÷元のス

テップ数” です。端数は四捨五入します。

例：完全戦力の状態で 3 ステップを持つ

11 戦闘力の師団ユニットが 1 ステップを

失うと、その戦闘力は 7 になります。

21.3   独立ユニット - D
　師団に所属していない独立ユニットだけ

で攻撃する戦闘では、攻撃側が消費しなけ

ればならない戦闘補給は 2 倍（ステップ

毎に 2T）になります。さらに、これらの

独立ユニットは、攻撃時には内部備蓄を用

いることはできません。

　独立ユニットと師団に所属するユニット

が共同で攻撃する場合、必ず師団に所属し

ているユニットのアクションレーティング

を用いなければなりません。このルールは

防御時には適用されません。

21.4   長距離飛行の影響 - B
　印刷された航続距離の半分以上を移動し

た航空ユニットには、以下の制限を適用し

ます。

A）空戦力が 1 低下します。

B）航空爆撃では、他の修正に加えて、

さらに左に 1 コラムシフトします。

この影響を受ける航空ユニットの数

にかかわらずこの修正は適用します。

C）基地移動した戦闘機は非活動状態に

なります（14.11 を変更します）。

21.5   航空機使用の制限 - C
　14.11 で “戦闘機が活動状態のままで”

いられるのを適用できる航空ユニットと、

活動状態で増援として登場する航空ユニッ

トとの（ターン毎の）合計は、（受け入れ

る側の）航空基地のレベルと同じ数までと

します。この場合、滑走路は 1 レベルの

航空基地と見なします。

21.6   ペースアップ - D
　このルールは史実を無視して速いペース

での作戦行動をもたらします。どのゲーム

のどのシナリオでも使用でき、より激しい

ゲーム展開をもたらすでしょう。複数プレ

イヤーの集まるコンベンションでは全員が

活動的になりますし、（あまり自信のない）

新規のプレイヤーがこのシステムに慣れる

意味でも良いでしょう。

21.6a　専用トラックが積載しているもの

を除いて、ゲーム開始時のマップ上にある

すべての補給ポイントを 2 倍にします。

21.6b　鉄道輸送力とすべての輸送ユニッ

トのポイントを 2 倍にします。

21.6c　増援で登場する補給ポイントと海

上輸送力を 50％増加させます。

21.6d　各増援フェイズに、両軍プレイ

ヤーは可変補充表を 2 回ずつ振ります。

21.7　再建に関する改訂 - B
　13.5 に対するいくつかの変更です。

・蓄積の制限。補充ユニットは多くの場

合、壊滅したユニットを活動できる状

態へと再編成中であることを表してい

ます。そのようなものとして、少なく

とも 1/2 人員補充ユニットと 1/2 装備

補充ユニットは、　受け取ったターン中

に使用しなければなりません。（そのた

め、1/2 補充ユニットを使用するよう

なユニットを少なくとも１ターンに２

つ補充するのでなければ、後のターン

のためには残せないことになります）

・再建の容易化。通常の補給線が設定で

きる（“補給ポイントによる一般補給”

等は不可）司令部がいるヘクスに増援

の補充ユニットが到着できるようにな

ります。もはや補充ユニットを前線ま

で行軍させたり鉄道輸送させる必要は

ありません。

・1 補充ユニットでの再建。本来のコス

トに関係なく、すべての種類のステッ

プが人員補充ユニット 1 つか装備補充

ユニット 1 つで補充できることになり

ます（ただし“再建不能”ユニットはデッ

ドパイルから再建できませんし、再建

コストを持たないユニットは再建でき

ません）。たとえば、本来のコストが人

員補充ユニットが 1 つ、2 つあるいは

3 つであったとしても、人員補充ユニッ

ト 1 つのみで再建されます。そのゲー

ムの本来の再建表で装備補充ユニット

と人員補充ユニットの両方の混合を要

求していたならば、新しいコストは人

員補充ユニット 1 つとなります。ただ
し、そのユニットが装軌移動力（カウ

ンターのどちらかの側で）ならば、そ

のコストは装備補充ユニット 1 つとな

ります。

21.8   空ヘクスへの攻撃 - B
　ユニットが全力で移動した後に戦闘して

さらに少なくとも 1 ヘクス前進できる一

方で、目の前のユニットのいないヘクスを

攻撃できずに前進できないことに矛盾を感

じるプレイヤーがいるかもしれません。こ

のオプションルールは、準備砲撃の “大き

すぎる成功” のために（戦闘を行うことが

できず）不利益を被ったプレイヤーを助け
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る効果ももたらすでしょう。

21.8a　そうでなければ戦闘セグメントに

攻撃が可能であったユニットは、その目標

ヘクスに敵ユニットがいないとしても、攻

撃することができます。

21.8b　空のヘクスが 0 戦闘力であるとは

みなしません。その代わりに、攻撃側は参

加するすべてのユニットのための補給ポイ

ントを通常通り消費し、消費したユニット

はその目標ヘクスに前進できます。戦闘結

果表のダイスを振る必要はなく、突破の結

果が生じることはありません。

21.8c　空挺降下を行った戦闘ユニットは

そのターンに、補給コストの消費なしで“空

ヘクスへの攻撃”を行うことができます（空

挺降下後に移動可能なようにしてはどうか

と提案して下さった Dick Horneffer 氏に

感謝します）。

21.9　砲兵の臨機射撃 - C
　一般の要望によりこのルールは v4.0 の

たたき台の頃からテストされましたが、最

終版には採用されませんでした……。

21.9a　戦闘モードもしくは移動モードの

砲兵ユニットは、予備モードになっていな

くても、自軍リアクションフェイズに砲爆

撃できます。

21.9b　このルールは砲兵ユニットがリア

クションフェイズに移動することを許すも

のでなく、また突破フェイズに通常のルー

ルの制限を越えた活動を許すものではあり

ません。

21.9c　陣地にいる砲兵ユニットは、この

ルールの特典を活かすことができます。

21.9d　Ric van Dyke 氏は、このルールを

使用できません【訳注：Ric van Dyke 氏

は MMP の『Operations Magazine』への

OCS 記事の寄稿者の一人です】。

√21.10　補給キャッシュマーカー - new
　補給キャッシュマーカーは、プレイヤー

が砲弾か糧食のどちらかとしていずれかの

自軍司令部で “消費” するまでマップ外で

保持しておく、新しいタイプのマーカーで

す。このマーカーによって、大火力の砲爆

撃のためには空軍を使用した方がよいとい

う傾向に対処し、また “対襲撃者”【訳注：

v4.2 までの OCS 21.10 にあったオプショ

ンルールですが、v4.3 で削除されました】

の役割をも果たします。

21.10a　砲弾　プレイヤーは補給キャッ

シュマーカーを消費して、司令部によって

補給が供給されている１つの砲兵砲爆撃の

コストを払うことができます。砲弾は、司

令部が一般補給下にない状態でも使用可能

です。

・砲弾は、マーカー１枚の消費につき１

つの砲兵砲爆撃のコストのうち 2T を

支払います。コストはゼロより小さく

はなりません。

・砲弾により、砲兵ユニットは火力のう

ちの一部だけを使用できるようにもな

ります。たとえば 26-1-1 の砲兵が 10

火力で砲爆撃できます－マーカーによ

るコスト削減を宣言した後に、自由に

火力を指定できます。

21.10b　 糧 食　 補 給 フ ェ イ ズ に プ レ イ

ヤーは補給キャッシュマーカーを消費し

て、１つの司令部の支給範囲内のすべての

戦闘ユニットに一般補給を供給することが

できます。ただしいくつかの制限がありま

す。

・糧食は、敵の行動によって司令部への

一般補給が断たれた時にのみ使用でき

ます。自軍の攻勢の先鋒に対して使用

することはできません！

・糧食は、その司令部の一般補給が断た

れた最初のターンにのみ使用可能で

す。その後もまだ補給切れ状態ならば、

脱出するか、マップ上の補給を消費す

るか、損耗チェックを行わなければな

りません。

　古い OCS ゲームにこのルールがどのよ
うに使用されるかについての詳細はチェン
ジノートを参照。

21.11　建設ルールの改訂 - B
　このルールは、陣地建設と港湾修復の

ルールに若干のディテールを追加するもの

です。

√21.11a　強固な陣地　陣地をレベルアッ

プさせるためには、工兵能力を持つユニッ

トが必要になります。通常の部隊が作れる

のはレベル１が限度となります。

21.11b　小港湾　港湾の修復（19.0d）の

コストは、その港湾のその時点での港湾能

力が 1SP 以下ならば、その時点での港湾

港湾能力分まで減少します。

例：もしその時点での（損害を受けた）港

湾能力が 2T ならば、１レベル分の修復の

ためのコストは 2T となります。

21.11c　陣地のレベルダウン　陣地が占

領された時には、１レベルダウンします（こ

のルールは陣地がカウンターで表されてい

る時にのみ適用します。マップ上に印刷さ

れている陣地は通常通り扱われます）。

21.12　輸送ルールの改訂 - B
　ここの最初の２つのルールは、航空輸送

と海上輸送のルールに若干のディテールを

追加するものです。次の２つのルールは戦

略移動モードは再配置のために使用される

ものであり、攻撃的に使用されるものでは

ないことを明確にします。

21.12a　XYZ 輸送任務　ある航空輸送任

務として、X 基地から “任務ヘクス” であ

る Y 基地へ飛び、そこからさらに Z 基地

へ向かうという例をあげます（そこで航

空ユニットは非活動状態になります）。積

載物は X 基地で積載され、Y で荷降ろし

され、その航空ユニットは空荷の状態で Z

へ向かいます。この任務につく複数の航空

ユニットは、異なる X 基地から発進でき

ますし、異なる Z 基地へ向かうことができ、

通常はこれがその手順でした。

　ところがこの改訂ルールのもとでは、積

載物は X と Y の両方で積載できます（そ

の両方の停機場所で、輸送能力の限界まで）

し、積載物を Y と Z の両方で降ろすこと

ができます。このような三カ所を行き来す

る任務の範囲は、どちらか距離の長い方

（X から Y、あるいは Y から Z のどちらか）

で計算されます。複数の航空機は異なる Z

基地へ向かうこともできますし、異なる X

基地からやってくることもできます。

　この改訂された航空輸送任務において

は、Y 基地と Z 基地の双方が、そこで積載

物を積載する／荷降ろしするのならば、対

空射撃と迎撃の “任務ヘクス” となりえま

す（そのため両方でそれを受ける可能性が

あります）。

21.12b　夜陰に乗ず　敵 ZOC 下にある港

湾は海上輸送を完全には閉塞されなくなり

ます。このオプションを使用した場合、プ

レイヤーは敵 ZOC 下の港湾に／からその

時点での港湾能力を使用して艦船での輸送

ができますが、通常の 4 倍の海上輸送力

を消費します。これは夜間輸送などを表し

ています。

21.12c　戦略移動モード中のスペース　

戦略移動モードにあるユニットは、セグメ

ントの終わりに１ヘクスにつき 3RE まで

しか存在できません。ただし、スタック全

体としては依然として 10RE まで存在でき

ます。つまり、この新しい制限は戦略移動

モードのユニットにのみ課されます。この

制限を超過したユニットは取り除かれま

す（所有プレイヤーが選択して）。（例外：

複数ステップユニット、あるいは複数ユ

ニットフォーメーションは、たとえそれが

3RE より大きいとしても常に、セグメン
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ト終了時に戦略移動モードで１ヘクスに存

在できます）。

21.12d　戦略移動と直接受給　戦略移動

モードのすべてのユニットは、直接受給で

補給を設定できるヘクスで移動を終了しな

ければなりません（“補給ポイントによる

一般補給” や “司令部を経由しての支給”

ではなく）。

個 々 の ゲ ー ム に 関 す る 注 記：『 バ ル

ティック・ギャップ』ではこの “戦略

移動と直接受給”（21.12d）のオプショ

ンは使用しないで下さい。このゲーム

は戦略移動モードを攻撃的に用いるよ

うにデザインされています。

√ 21.12e　空挺降下への修正　航空輸送

表に地形によるダイス修正を追加します。

　－ 1　中障害ヘクスへの降下

　－ 2　重障害ヘクスへの降下　

ハウスルール
　以下のハウスルールは “さらに優れた、

よりリアルな” ゲームを提供するものでは

ありません。ですから、この深い谷に飛び

込まなければならないのだ、などとは考え

ないようにして下さい！　ただ少なくと

も、いくつかのものはソロでの研究をより

良いものにする可能性がありますし、それ

自体としては価値のあるものです。オプ

ションルールの時と同じように、その人気

の度合いをアルファベットで記してありま

す。

HR-1　イニシアティブのダイス（2.3） - C
　イニシアティブのダイス目が同じであっ

た場合、前のターンに先攻であった側がイ

ニシアティブを獲得します。

コメント：意志決定に興味深い新たな

趣向を加えます。

HR-2　戦場の霧の増加（4.9） - B
　敵スタックの隣接ヘクスに自軍の攻撃可

能ユニットがいる時にのみ、その敵スタッ

クの一番上（のマーカーや航空ユニット）

の下を見ることができます。

コメント：v3.0 に近くなります。

HR-3　戦場の霧の減少（4.9） - B
　プレイしやすくするために航空基地の片

側に、活動状態の航空ユニットを一方向に、

非活動状態の航空ユニットを反対側に向け

て並べます。

コメント：このやり方は The Gamers

のコンベンションで良く見られる方法

です。情報を制限するという精神には

反しますが、よりプレイしやすくなり

ます。

HR-4　予備と陣地（5.7g） - B
　陣地上でも予備になれるようにします。

コメント：この制限を面倒がる人達も

いましたし、小さな例外を取り除くこ

とにもなります。

HR-5　ティーガー戦車（9.4e） - B
　ティーガー戦車は特別な扱いを受けま

す。

・ティーガーが攻撃側である時には、敵

の対戦車効果によって “x2” の地形修

正が無効化されることはありません

（9.4e）。

・ティーガーが防御側である時には、敵

の “x2” の地形修正を “x1” に減少さ

せます（“x1.5” に下げる通常のルール

よりも強力です）。

・ティーガーが移動力の半分以上を使用

したセグメントの終了時には、ティー

ガーのユニットは DG となります。

コメント：これは面白いミニルールで

す。使用を考えてみようと思います！

HR-6　損害の効果（9.11d） - C
　４ステップある師団が最後の１ステップ

になっている時、その攻撃力は 1/4 になり、

防御力は 1/2 になります。

コメント：４ステップ師団が、２ステッ

プロスの時と３ステップロスの時で同

じ戦力になることに、かなり多くのプ

レイヤーが違和感を感じていました。

これはそれを修正するものです。

√ HR-7　砲兵砲爆撃力（10.1） - A
　砲兵ユニットが、（使用 SP を抑えるた

めに）印刷されている砲爆撃力以下の数値

を使用できるようにします。

コメント：多くのプレイヤーは、より

安く砲爆撃を行いたいと望んでいま

す。これでかゆいところに手が届くで

しょう。

HR-8　砲爆撃による損害（10.0） - B
　砲爆撃によってステップロスした時、ど

のステップが失われるかをダイスを振って

判定します。

コメント：プレイアビリティの観点か

ら言うと少し煩雑です。しかしこの方

法を採っているゲーマーもいて、ゲー

ム的なプレイを抑えるのに役立ってい

ます。

HR-9　航空砲爆撃（10.2） - C
　３個の航空ユニットのみが対空射撃の対

象となり、また実際に砲爆撃を行うことが

できます（ただし４個目として、エスコー

ト任務に就く戦闘機を付けることはできま

す）。

コメント：砲爆撃は v4.x でより効果

的になっていたのでこれは大きな変化

ですが、チャートから外れるわけでは

ありません。対空射撃の損害をラン

ダムに決めやすくなり、プレイアビリ

ティが向上します。

HR-10　最低限の燃料（12.5c） - C
　もしユニットの移動力を 1/4 にするの

ならば、複数ユニットフォーメーション、

あるいは司令部に 2T（1SP でなく）で燃

料を入れられます。ただし、その給油状態

マーカーはそのフェイズの最後に取り除き

ます。

コメント：この最低限の燃料で動かす

地域を入れ替えていくという選択肢も

あるでしょう。

HR-11　空戦（14.3e） - C
　自軍の航空基地上で空戦する航空ユニッ

トの損害は、ダイス目が６の時のみとしま

す（5-6 ではなく）。

コメント：これは古いバージョンにお

いて航空基地の防御側が空戦で有利で

あったものを復活させるものです。

HR-12　大戦後期の対空射撃（14.4e） - A
　1943 年６月から、修正後の対空射撃の

目が……

・９以上であった場合、航空任務の解決

の前にランダムに１個の航空ユニット

が任務中止となります。

・11 以上であった場合、上記で任務中

止となった航空ユニットはステップロ

スをも被ります。

・13 以上であった場合、さらに２個目

の航空ユニットをランダムに選び、任

務の解決前に任務中止となります。

　また、兵科マークが対空となっている戦

闘ユニットは対空射撃に＋１修正を与えま

す。

コメント：ほとんど古いバージョンの

任務中止の結果に戻っています。対空

射撃の結果をより大きなものにしま
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す。

√ HR-13　ヒップシュート（14.7） - new
　ユニット１個でしかヒップシュートでき

ないという制限を取り除き、その代わり１

つのセグメント中には１つのヘクスに１回

しかヒップシュートできないということに

します。

コメント：これによってスピードが向

上し、ヒップシュートが魔法的である

のを減殺します。

HR-14　整備（15.1） - C
　中障害と重障害地形のヘクスにある航空

基地では、整備できる航空ユニットの数が

半減します。

コメント：これによって、プレイヤー

が山などの地形に航空基地を作りたく

なくなるでしょう。もしシナリオセッ

トアップで航空基地がこの種の地形上

にあったならば、プレイを始める前に

隣接ヘクスに配置し直すことができま

す。

√ HR-15　滑走路（15.2） - new
　工兵能力を持つ司令部があるヘクスに

は、一時的な滑走路があるとみなします。

アップグレードはできません。その司令部

が移動する時にまだ航空ユニットがいたな

らば、航空基地の占領（9.14f）の手順に

従わなければなりません。

コメント：ローランドが希望し、手に

入れました！　しかし冗談抜きに、こ

れはプレイヤーに警戒空域を作らせる

のに良い方法のように思えます。

HR-16　揚陸（18.5） - B
　失敗あるいは混合の結果の時、上陸した

戦闘ユニットは DG となります。

コメント：非常にわずかな影響ですが。

√ HR-17　自走砲（21.10）  - new
　装軌タイプの砲兵は、予備モードでなく

てもリアクションおよび突破フェイズ中に

砲爆撃できます。

コメント：これによって自走砲に、燃

料が常に必要であるという呪い以上の

恩恵が与えられます！

用語と定義
Abort：任務中止　　航空ユニットが自軍

航空基地に戻り、非活動状態になることを

要求されること。

Action Rating：アクションレーティング
　戦闘、訓練、経験、戦術、指揮などにお

けるそのユニットの優秀さ。

Air Base Level：航空基地レベル　航空基

地の規模の大きさ。

Armour Unit：機甲ユニット　歩兵をほと

んど、あるいはまったく含まない、重装甲

戦闘車両による部隊。兵科マークが黄色で

塗られている。

Attack-Capable Unit：攻撃可能ユニット
　括弧のないゼロ以上の戦闘力を持つ戦闘

ユニット。

Barrage：砲爆撃　砲兵、艦船、航空ユニッ

トによる攻撃。

Break-Down Regiment：分遣連隊　２ヘ

クス以上をカバーするために複数ステップ

ユニットが分派できるユニット。

Bridging：架橋　河川を渡る時に移動力

コストを減少させるため、工兵能力ユニッ

トを使用できる。

Burrito as Big as Your Head：頭の大き
さほどもあるでっかいブリトー　靴のサイ

ズほどの長さと 10cm ほどの幅のある、と

ある地方で売られている食べ物。このゲー

ムにおける多くのデザイン上の決断は、こ

の 1.5kg ほどもあるどでかいメキシコ料

理によってなされている（そのせいにすれ

ばいいんだ……）。

Close Terrain：軽障害地形　装甲戦闘車

両の機動性を制限し、また遮蔽物を提供す

る地形。防御側ヘクスにおけるこの地形は、

戦闘結果表でこの軽障害地形の欄の使用を

要求する。

Combat Mode：戦闘モード　高い戦闘力

と低い移動力となるモード。このモードの

ユニットは戦闘配備にあると言える。

Combat Supply：戦闘補給　この補給に

よって真の戦闘力が使用可能となり、砲兵

はその砲撃力を発揮する。

Combat Unit：戦闘ユニット　ゼロ以上の

戦闘力を持つ陸上ユニット。

Combo Type Aircraft：複合タイプの航空
ユニット　２タイプの航空ユニットの役割

を果たしうる航空ユニット。通常は戦術爆

撃機としてか、あるいは輸送機のどちらか

としての役割を果たすはずである。

Consolidation：統合　２個以上の消耗し

たユニットから、強力な１個のフォーメー

ションを作るためのユニットの再編成。

Construction：建設　工兵能力を持つユ

ニットが必要なゲーム上の施設（航空基地、

港湾、陣地など）を作ること。【訳注：陣

地は工兵能力を持たないユニットでも建設

できます】。

Dead Pile：デッドパイル　各陣営は再建

可能な壊滅したユニットをここに置いてお

くべき。

Detrain：荷降ろし　鉄道輸送を終了させ

る際の行動。

Detrainable Hex：降車可能ヘクス　村、

小都市、大都市、港湾、戦闘モードの司令

部のいずれかを含む鉄道ヘクス。

Die or Dice Roll Modifier（DRM）：ダイ
スロール修正　ゲーム上の各種表でダイス

の目に加える修正値。

Direct Draw：直接受給　司令部の助けな

しに、（目的が何であれ）ユニットの受給

範囲の SP を使用する行動。

Disorganized Mode（DG）： 混 乱 モ ー ド
　敵の行動によって引き起こされた混乱状

態で、ユニットの円滑な活動が妨げられる

もの。

Divisional Unit：師団ユニット　師団規

模ユニット、あるいは複数ユニットフォー

メーションのユニット。

DUKW：水陸両用車　D は戦争の４年目

に設計されたことを、U は水陸両用、K は

全輪駆動、W は２軸の後輪を表し……つ

まり水陸両用車のこと。ゼネラルモーター

ズ社によって開発された。

OCS シリーズルール v4.3



48Page

Dumps：補給集積所　地上に置かれてい

るか輸送ユニットに積載されているかに関

わりなく、マップ上にある SP。

Engineer-Capable Unit：工兵能力ユニッ
ト　戦闘モードにある、工兵および司令部

ユニット（似たような兵科である鉄道工兵、

突撃工兵、戦闘工兵、空挺／グライダー工

兵は工兵能力を持たないことに注意）。

Entrain：積載　鉄道輸送力を使用する為

に列車に何かを積み込むこと。

Eq Repl：装備補充ユニット　重装備ユ

ニットを再建するために必要な装甲戦闘車

両、航空機、兵器などからなる補充。

Exhausted：備蓄欠乏　使用可能な２回分

の内部備蓄の両方を使用した状態。

Exploitation Mode： 突 破 モ ー ド　 突 破

フェイズに移動と攻撃が可能となる戦闘結

果。

Exploitation Result（e）： 突 破 の 結 果　
攻撃ユニットのいくらかを突破モードにす

る戦闘結果。

Extender：エクステンダー　補給線を設

定できる距離を延長するための中継範囲を

作る機能を持つ。５個輸送ユニットで作ら

れる。

Extremely Close Terrain：重障害地形　

わずかなユニットで容易に守ることができ

る非常に建物が密集した、あるいは山岳地

帯のエリア。

Fighters（F-Type）：戦闘機　戦闘機タイ

プの航空ユニット。

Flak：対空射撃　陸上ユニットと艦船ユ

ニットによる航空攻撃に対する能力。

Formation Marker：フォーメーション
マーカー　上位の同一健制（ほとんどの場

合は師団、あるいはソ連軍の軍団）に属す

るユニットを置き換えて使用するためのカ

ウンターで、背の高いスタックができるの

を避けたり、部隊配置を隠匿するのに用い

る。

Fortifications：要塞　陸上ユニットの防

御を助ける、マップ上に印刷された永久的

な建造物。

Fuel：燃料　装軌タイプと自動車化タイプ

のユニットを移動させるのに必要な補給。

Fully-Motorized： 完 全 自 動 車 化　 兵 科

マークの下部に２つの車輪のあるユニッ

ト。兵士全員が車両に乗って輸送されうる

だけの車両を持つ。

Game Turn：ゲームターン　両陣営分の

プレイヤーターンより成り、実際の 1/2

週間、あるいは 1/4 週間に相当する。

Hedgehog：陣地　そのヘクスで防御する

陸上ユニットを助ける上で中程度に有効な

臨時の堡塁。

Hip Shoot：ヒップシュート　オーバーラ

ンに似た航空爆撃。名前の由来は、迫撃砲

部隊を停止させつつ道路上に展開させ、無

警告で発射する方法から。

HQ：司令部　司令部機構とその支援部隊。

各司令部ユニットの機能にはより小規模な

多数の支援部隊も含まれており、その麾下

のユニットに対する兵站機能も盛り込まれ

ている。

Inactive Aircraft：非活動状態の航空ユ
ニット　その活動能力を使用してしまって

おり、まだ整備されていない航空ユニット。

飛行をまったく行えない。

Inactivation：非活動状態にする　活動状

態の航空ユニットを " 使用 " した後、非活

動状態にすること。

Independent Units：独立ユニット　複数

ステップユニットでもなく、複数ユニット

フォーメーションの一部でもない戦闘ユ

ニット。

Internal Stocks：内部備蓄　ユニットが

自身のために持ち運んでいる戦闘補給。

In Supply：一般補給下　補給線を設定す

ることに成功したか、あるいは一般補給の

ためにマップ上の補給ポイントを消費する

ことに成功したユニットの状態。

Involuntary Mode：強制的なモード　プ

レイヤーが選択できないモードで、戦闘の

結果として強制されることになる。

Landing Craft：上陸用舟艇　海岸や港湾

に上陸するために、部隊や SP を輸送する

ために大きい艦船から降ろされて使用され

る小さなボート。

Leapfrogging：一足飛びの禁止　積載物

を運んだ後、別の輸送ユニットに再び載せ

てそれを運ぶことの禁止。

Leg MPs：徒歩タイプ　人間の脚、ある

いは動物の脚によって移動するタイプで、

移動力が白色で書かれている。

Low：備蓄減少　２回分の内部備蓄のうち

１回分を使用した状態。

LST：LST（戦車揚陸艦）　陸海共同作戦に

使用される大きな船。

MA：移動力　許容移動力の略語。

Mech Unit：機械化ユニット　重装甲戦闘

車両と大きな歩兵戦力の両方を持つ部隊。

このようなユニットは、それ自身でコンバ

インドアームズを行える。兵科マークの中

が赤く塗られている。

Move Mode：移動モード　低い戦闘力と

高い移動力を持つモード。早さのために戦

闘力を犠牲にしている。

Multi-Track Railroad：複線　２本以上の

鉄道線から構成される鉄道路線で、多くの

待避線や関係施設よりなる。鉄道輸送支援

における最高の線。

Non-Combat Unit：非戦闘ユニット　SP、

航空基地、輸送ユニット【訳注：他に港湾

と陣地も】などの、戦闘力を持たない陸上

ユニット。

Non-Divisional Unit： 非 師 団 ユ ニ ッ ト
　師団ユニットでもなく、複数ユニット

フォーメーションの一部でもないユニッ

ト。

Non-Motorized：非自動車化　移動する

のに革靴か馬が必要なユニット。

Non-Phasing Player：非フェイズプレイ
ヤー　プレイヤーターンを担当していない

側のプレイヤー。

Offensive Aircraft：攻撃側の航空ユニッ
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ト　空戦力に括弧の付いていない航空ユ

ニットだけがなれる。

Open Terrain：オープン地形　障害物が

基本的にない地形。

Option Number or Option Result：オプ
ションナンバー／オプションの結果　戦闘

結果の一つで、その数字をステップロスで

満たすか、そのヘクス数の退却で満たすか

（あるいはその組み合わせも可）をプレイ

ヤーが選択することができる。

Organic Truck：専用トラック　特定の

フォーメーションに割り当てられている輸

送ユニット。部隊内の輸送力を表している。

" トラック " とは呼称されるものの、実際

には他のタイプの輸送ユニットも使用され

ているかもしれない（カウンターにあるよ

うに）。

"Other Type"Unit：" その他 " タイプのユ
ニット　機械化でも機甲でもないユニッ

ト。

Overrun：オーバーラン　移動中のユニッ

トによって行われる攻撃。

Patrol Zone：警戒空域　航空基地にいる

活動状態の戦闘機の10ヘクス以内の領域。

その領域においては敵機が戦闘機の恒常的

な作戦の対象になることを表す。

Pax Repl：人員補充ユニット　役立たず

よりはややましな埋め合わせ要員となる補

充ユニット。

Phasing Player：フェイズプレイヤー　

その時点でのプレイヤーターンをプレイし

ている人。

Player Turn：プレイヤーターン　１つの

ゲームターンの半分にあたり、そこで一方

のプレイヤーが航空ユニット整備フェイズ

からクリーンアップフェイズまでを順番に

プレイする。

Rail Capacity：鉄道輸送力　単一のプレ

イヤーターンでプレイヤーが鉄道輸送で運

べる SP【訳注：RE も】の総数。

Railhead：鉄道末端　使用できる鉄道と

使用できない鉄道の境界ヘクスに置く。

Rail Repair Units（aka RR） Units：鉄道
工兵ユニット（RR ユニット）　鉄道変換

を行える戦闘ユニット。

Refitting：整備　非活動状態の航空ユニッ

トを活動状態にすること。原則的に航空機

は次の作戦に備えて総点検され、弾丸や爆

弾を再び積み、燃料を入れられる。

Regimental Equivalents（RE）： 連 隊 規
模（RE）　大体のユニットの大きさ。

Replacement Units（Repls）：補充ユニッ
ト　全滅、あるいは損害を受けた戦闘ユ

ニットを再建するために色々な方法で混ぜ

合わせることができるユニット。

Replenishment：再備蓄　使用された内

部備蓄を再びいっぱいにすること。

Reserve Mode：予備モード　命令を待っ

ている、あるいは迅速な行動のための準備

ができているユニット。

Reserve Release：予備の解放　予備モー

ドからユニットを移動させ、活動させるこ

とをプレイヤーが選択する。

Road：道路　この用語はゲーム中のあら

ゆる道路のようなもの（道幅の異なる小道

や鉄道線も）を意味するものとしてルール

中使用される。

Rounding Rule：端数の処理　Gamers ブ

ランドゲームにおける端数処理の標準的な

方法。

Strat Bomber（S）：戦略爆撃機　戦略爆

撃機タイプの航空ユニット。

Semi-Motorized：半自動車化　自動車や

他の輸送手段を持ってはいるものの、完全

自動車化のためには充分でないユニット。

兵科マークの下に車輪が１つ。

Single-Track Railroads：単線　ゲームの

中での標準的な鉄道路線。

Steps, Step Loss：ステップ／ステップロ
ス　戦闘による損耗の度合いを記録するも

の。

Strat Mode：戦略移動モード　移動のた

めに全力を傾注した状態。戦闘への警戒を

完全に放棄し、素早い移動を可能とする。

Supply Points（SPs）：補給ポイント（SP）
　一定量の補給物資。" 神の如き補給係将

校 " がいて、様々な補給物資をあらゆるタ

イミングで必要な時にすぐに使用できるよ

うに予め適切に分けておいてくれている

－我々にとってなんと幸運なことか！？

Surprise：奇襲　戦術的な準備ができてい

ない時に攻撃を受けた－銃撃しようとし

ていたところにナイフを突きつけられたよ

うなもの。

Tactical Bombers（T-type）：戦術爆撃機
　戦略爆撃機よりも低く飛行し、多くの場

合陸上ユニットに近接支援を行う航空ユ

ニット。

Throw Range：支給範囲　司令部が SP を

前方に分配できる、あるいは一般補給のた

めの補給線を設定できる距離。

Trainbusting Zone：航空阻止領域　航空

阻止任務の成功時に影響を与える範囲。

Transports（Tpt）：輸送機　輸送機タイ

プの航空ユニット。

Trace Supply：補給線の設定　生存のた

めに必要な基本的な補給を供給するために

必要。

Transportation Equivalents： 輸 送 時 の
換算値　ユニットの " 重さ " を SP の値に

換算することで、輸送の計算をしやすくす

る。

Track MPs：装軌タイプ　どのような地

面でも走ることのできる（装軌や装輪）車

両で移動するもので、移動力が赤色で書か

れている。

Truck MPs：自動車化タイプ　踏破性の

劣る車両（通常はトラック）で移動するも

ので、移動力が黒色で書かれている。

Very Close Terrain：中障害地形　車両が

通行するのが大変難しく、遮蔽物が非常に

多い地形。

Voluntary Mode：自発的なモード　移動

フェイズ中にプレイヤーが選択できるモー

ド。
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Zones of Control（ZOCs）：ZOC　戦闘ユ

ニットがいる場所の隣接ヘクスの敵ユニッ

トへの効果。このゲームでは多くの場合

ZOC は効力を持たないが、いくつかのケー

ス（補給線の設定、自動車化タイプの移動

など）では敵 ZOC の存在によって大きな

影響を受ける。

チェンジノート
　v4.0 から v4.3 へのマイナーチェンジは

重要です。ここにその短い要約を挙げてお

きます。

空挺降下　事前計画が必要な空挺降下（戦

闘ユニットを輸送するもの）は、移動フェ

イズにのみ実行できます。降下したユニッ

トは、そのターン中は自動的に補給下です。

航空任務の手順　“航空任務に航空ユニッ

トを追加する”手順がなくなりましたので、

砲爆撃のために制空戦闘を行うかどうか判

断するタイミングはもはやありません。手

順も簡略化されており、１つの航空基地か

らだけでなく、複数の航空基地から集まっ

て任務を行えます。

√対襲撃者用のルール：対襲撃者用のルー

ルは削除され、原則、補給キャッシュルー

ルに置き換えられました。

分遣連隊：分遣連隊とその親師団は、分派

／吸収の際に同じマーカー／モードでなけ

ればなりません。

脱出：最初に脱出が可能になった時点での

成功率が上昇し、制限も緩和されています。

　ここに古いゲームで脱出したユニットが

どこに再登場するかを挙げておきます。

『Baltic Gap』

……ソ連軍は登場ヘクス A ～ C、ド

イツ軍は登場ヘクス G、エスト

ニア軍／ラトヴィア軍／リトア

ニア軍は 1.9a 項に従って。

『The Blitzkrieg Legend』

……1.9d 項に従って。

『Burma』

…… 日本軍は Mandalay に。連合軍

は Ledo か Silchar に。

『Case Blue』

……1.8 項に従って。

『DAK』&『DAK II』

…… イ ギ リ ス 連 邦 軍 は Alexandria 

に。枢軸軍は Tripoli に。

『Enemy at the Gates』

……1.6a 項と 1.6b 項に従って。

『Guderian’ s Blitzkrieg II 』

……1.4c 項と 1.7 項に従って。

『Hube's Pocket』

……2.1 項と 3.1 項に従って。

『Korea』

……共産軍は 2.4 に従って。国連軍は

Pusan か Seoul に。

『Reluctant Enemies』

……英連邦軍はエントリー A、B、C

のいずれかに。ヴィシー軍はエ

ントリー 1、2、3 のいずれかに。

『Sicily』……いずれかの補給源に。

『Tunisia』……いずれかの補給源に。

師団連絡線　このオプションルールは削除

されました。もちろんプレイヤーは古い

ルールとマーカーを使用し続けることもで

きます。

工兵と修理　“司令部は工兵能力に関して

は DG を無視します” という規定は、鉄道

工兵と司令部以外の工兵ユニットにも拡大

されました。

建設オプションの改訂　これは港湾修理と

陣地建設に関する新しいオプションの寄せ

集めです。

輸送オプションの改訂　これらは航空輸

送、海上輸送、戦略移動に関する新しい

オプションです。v4.3 では、空挺降下時

の新しい DRM が追加されました（新しい

チャートは見た目は異なっていますが、中

身は以前のものと同一です）。

√独立部隊　このオプションの “燃料消費”

の部分が削除されました（投票での人気が

非常に低かったため）。

√対空射撃と迎撃　これらは別々の項目で

扱われるようになり、迎撃は航空任務の１

つとして独立した項目を持つようになりま

した。しかし実際上の変更点はありません

（航空ユニット４個での損害がチャートで

ランダムに決められるのが公式になった以

外は）。v4.3 においては、戦闘機は同じフェ

イズ中に何度も迎撃を行うことができます

（勝ち続けている限り）。これは以前のやり

方に戻る重要な変更です。

給油状態の司令部　あるフェイズにおいて

給油状態マーカーを載せた司令部が燃料を

支給できるのは、単一のヘクスからのみで

す。そのため、もし給油状態の司令部が移

動するのであれば、“フリーで” 給油する

のは移動開始時のヘクスからなのか、移動

終了時のヘクスからなのかを選択しなけれ

ばなりません。

陣地　工兵は陣地を２ヘクス以内で建設で

きるようになりました。

ヒップシュート　常に観測ユニットが必要

です。

√上陸用舟艇　『Sicily II』のプレイで揚陸

（ALT）に関係するルールに関心が集まり、

様々な側面から明確化の必要性が見つかり

ました。マークの付けられた項目を注意深

く読んで下さい！

鉄道変換　変換は鉄道工兵がそのヘクスに

入る時に行われることになりました（出る

時にではなく）。

√鉄道の支配　v4.3 では、13.3h が変更さ

れました。古い言い回しのルールを適用す

る時に、変則的なことが起こりやすかった

からです。

改訂された再建　史実を再現するには補充

の数がしばしば不充分であると感じられる

ような長いキャンペーンに対しては、この

根本的なオプションが恐らく最良でしょ

う。

√退却　9.12 項の言い回しが洗練されたも

のになりました。マークの付けられた項目

に注意して下さい！

スタック　戦闘機を航空ユニットの一番上

に置かなければならないことになりました

（警戒空域を明らかにするため）。

補給キャッシュマーカー　これらが対襲撃

者用のルールに置き換えられ（司令部に緊

急用の補給を与えることによって）、追加

の砲兵用の砲弾を少しばかり供給します。

　これから出版される OCS ゲームには補

給キャッシュマーカーの使用法について記

述されるはずですが、古いゲームに適用す

るためにはプレイヤーは増援フェイズ毎に

追加のダイスを振る必要があるでしょう。

そのダイス目が下記の数値以下ならば、補

給キャッシュマーカーを１個受けとりま
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す。この数値はまた、各陣営が最初に保持

しているマーカーの枚数でもあります（プ

レイするシナリオがフルサイズでない場合

には恐らく、この数値は減らすべきだとい

うことに注意して下さい。その調整はご自

身の判断で行って下さい）。

１.....Tunisia, Sicily, KOREA, BURMA, DAK, 		

		  Reluctant	 Enemies, 

2.....The Blitzkrieg Legend, Baltic Gap,

		  Hube's Pocket, Enemy at the Gates

4.....Beyond the Rhine

?.....Guderian's Blitzkrieg II, Case Blue

　その数値は使用するマップセットによ

ります。GBII ならば３、EatG ならば２、

CB ならば１、および／あるいは重点が

あるならば。

例：『Beyond the Rhine』ならば、各陣営は開

始時にマーカーを４つ持ち、増援フェイズ毎

にダイス１個を振って 1-4 でさらに１個マー

カーを獲得します。

自発的な任務中止　これは常に選択できる

ことになりました（空戦の前には行えませ

ん）。

ZOC と港湾　海上輸送に関しては ZOC は打

ち消せなくなりました。DAK にはさらに例

外があります。

プレイヤーズノート
　注意：OCS はプレイに時間がかかりま

す。ゲームのターンを進めていくのには、

あなたが考えるよりも長い時間を必要とす

るでしょう（しかも時間は飛ぶように流れ、

気付いたら長い時間が経っているかも）。

OCS のゲームシステムは、初心者向けに

はデザインされていません。OCS の比較

的大きめのゲームをプレイするための最善

の策は、多人数プレイをおこなうことです。

つまり、あなたはゲーム中のある戦域のみ

をプレイするべきだということです。

　OCS のゲームシステムに多くのプレイ

ヤーが慣れるためにできればお薦めしたい

のは、大きなプレイミスを避けるために、

すでにプレイに慣れている助言者の協力を

得ることです。OCS のプレイのうちいく

つかのものは長い時間をかけてその「秘訣」

を学ぶものであったり、あるいは「生きて

いたければ必ずそうしろ」と言われるほど

に恐ろしく重要なものであったりします。

あなたがそれらを学ぶための助けとなるよ

うに、以下のプレイノートで私は必要に応

じて「テクニック」あるいは「恐ろしく重

要」というタグを付けておくことにします。

１）後方地域の防衛（恐ろしく重要）
　あなたが保持している重要な場所すべて

に、守備兵力を置くようにすべきです。た

とえば補給集積所、重要な鉄道末端、航空

基地、司令部などなど。（限定的な効果し

かない ZOC を過信したりして）それをお

ろそかにした場合、あなたはそれらを失う

ことになるでしょう。中でも特に補給物資

の喪失は、このゲームにおいては軍隊の破

滅を意味します。重要な場所にはそれぞれ、

充分信頼できる戦闘ユニットをスタックさ

せておくべきです。そのために全軍の中か

ら後方地域を守るための兵力を割り振り

し、敵ユニットが自軍後方を自由にうろつ

きまわらないように目を配りましょう。あ

なたは後方地域を防衛する役割を担わせる

に充分な数のユニットを（通常は）持って

いるはずです（たとえば警察ユニットや治

安ユニットなど）。あなたがいつの間にか

前線にそれらの部隊を使用してしまってい

る場合には、最も予期していない場所での

破滅をあなた自身が招きつつあるのだとい

うこと想起すべきです。補給ネットワーク

を守備するためには通常、１ステップか２

ステップの守備ユニットで充分であり（た

だし大規模な補充基地や補給拠点のために

危急の際に防衛に駆けつけることのできる

予備部隊を多めに持っておいた方がいいで

しょう）、防衛任務のために歩兵師団をい

くつも送る必要はありません。目的は、敵

が最小限の部隊を後方に回り込ませること

によって利益を得ることがないようにする

ことなのですから（１個機甲軍団による攻

勢を阻止するというわけではなく！）。

     

２）予備の活用（テクニック）
　OCS における予備兵力の適切な活用は、

あなたの持つ兵力を充分に活かす上で不可

欠なものです。攻勢において予備モードと

なった戦闘ユニットは移動フェイズ中に若

干の追加移動力を得つつ、他の部隊が移動

フェイズおよび戦闘フェイズ中に突破口を

穿った後、突破フェイズ中にそこに全移

動力で進撃できるのです。防勢において

は、予備モードとなった戦闘ユニットはリ

アクションフェイズにオーバーランを用い

て（あるいは防御ヘクスに駆けつけて）敵

の攻撃予定を狂わせたり、あるいは砲爆撃

を実施することができます。リアクション

フェイズに予備を特定の場所に集中して使

用したりすることの利益は、能動プレイ

ヤー（状況を生起させている側）の方が、

受動プレイヤー（状況を待っている側）よ

りも大きいということは認識しておくべき

でしょう。突破口を作るために複数波にわ

たって攻撃を重ね、その後にそこを他の部

隊で（文字通り）突破していくことで、あ

なたの攻勢は何倍もの効果を生み出すこと

ができます（もしあなたの側のアクション

レーティングの方が高く、ヒップシュート

が使用可能であればなおさらそうです）。

その時には、まさに堰を切った奔流がその

拡大のとどまるところを知らないように、

あなたは圧倒的な優位を得ることになるで

しょう。

     

３）防御時の機甲部隊（テクニック）
　戦闘修正における地形効果は、純然たる

機甲ユニットは攻撃においてアドバンテー

ジを得る一方で、防御時にはそうでないよ

うにデザインされています。私は、防勢作

戦における機甲部隊の適切な役割は、攻撃

してくる敵部隊に対する機動防御であると

考えます。言い換えれば、防勢時の機甲部

隊が適切に使用されるためには、リアク

ションフェイズに攻撃をかけられるように

予備モードになっているのでなければなり

ません。目標は？　私は敵の攻撃における

脆弱な結節点を狙うのを常としています。

敵の攻勢のその途中に機動防御を叩き込め

ば、阻止は完全にはできなくとも、敵の攻

勢を相当程度押し止めることができるで

しょう。あなたの成功を、相手プレイヤー

の嘆きによって知ることになるはずです。

     

４）諸兵連合（テクニック）
　前項で扱ったことが、OCS における諸

兵連合効果です。伝統的にウォーゲームに

おいては、異なる兵科が一緒にスタックし

ている時に魔法の「諸兵連合効果」なるも

のが与えられます－それも地形に関係な

く！　私はそのようなやり方にまったく納

得がいきませんでした。OCS においては

諸兵連合部隊（たとえばドイツ軍の装甲師

団のような）は、全能力を発揮できる地形

が異なるような複数兵科を一つの部隊とし

て包含するものになっています。戦車に

とっても不利な地形というのはあります

が、歩兵がいれば待ち伏せ攻撃からより戦

車を守ることができます－もちろん、そ

れが戦車をより強力にするわけではありま

せんが。このゲームにおける諸兵連合は、

これらのユニットがその兵科単独でいる時

よりも、様々な地形において総合的により

良い能力を発揮できるということなので
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す。

     

５）奇襲と計画的戦闘（テクニック）
　奇襲判定のルール（これは私が気に入っ

ているものの一つですが）は、オーバーラ

ンの際により奇襲が起こりやすくなるよう

にデザインされています。質の良い部隊と

悪い部隊がオーバーランで出会うと、高確

率で奇襲が起こります。質の悪い部隊が質

の良い部隊に対してオーバーランをかけよ

うとすると、ほとんどの場合は防御側奇襲

となり、計画は大きな失敗に終わるでしょ

う。計画的戦闘（戦闘セグメントにおける

戦闘）では、奇襲の起こる確率はより低い

ものになっています。質の悪い部隊でも、

準備の時間が与えられればより確実性の高

い戦闘をおこなうことができるわけです。

質の良い部隊は、準備に時間をかけること

によって奇襲の確率は減じるものの、より

大きなチャンスを得る可能性を持ちます。

奇襲はオーバーランにおいてより大きな役

割を演じ、計画的戦闘においては奇襲は得

にくく役割は小さいわけです。まとめると、

もしあなたが質の良い部隊を持っているな

らばオーバーランで攻撃をおこない、質の

悪い部隊を持っているならば戦闘セグメン

トに攻撃をおこなった方が良いということ

になります。これらの選択によって、あな

たが割り当てられた軍の能力を最大限に活

用すべきでしょう。まずい選択をすると、

まだましな場合でも有利な面を無駄にし、

ひどければ崩壊を招いてしまうことになり

ます。

     

６）混乱と壊滅（テクニック）
　砲爆撃の成功は、その後に続く攻撃に劇

的な効果を与えます。ＤＧ（混乱）モード

は、防御側に４つの不利益を与えます。１

つ目は、そのスタックの戦闘力を半減させ

るということで、つまり 4:1 攻撃は 8:1 に

達することになります。２つ目は、そのス

タックの AR を１減少させることで、これ

は奇襲の確率と戦闘ダイスロールに修正を

与えます。３つ目は、すでにＤＧであるス

タックが ZOC に退却（オプション選択に

より）した場合１ステップを失うというこ

とです。４つ目に、ＤＧモードは移動力を

半減させ、敵プレイヤーの次の移動フェイ

ズ中に破断された戦線を再構築することを

難しくさせます。航空爆撃が通常、ＤＧを

強要するための（補給コストにおいて）最

も安上がりな方法ですが、対空射撃によっ

て損失が出る可能性の増大についても考え

ておくべきです。

７）補給の管理（恐ろしく重要）
　精神安定剤をストックしてあるのでなけ

れば、あなたの補給システムをシンプルで

扱いやすいものにしておくべきです。補給

はルール自体は難しくないのですが、運用

においては部隊の維持と前進の両方にプレ

イヤーは気を配らなければなりません。も

しあなたが補給路をわけのわからないご

ちゃごちゃしたものにしてしまったなら

ば、前線の敵の動きに対処しつつ補給路を

まっすぐな状態にするなんてことはもう無

理でしょう。数本のみの、展開しやすい補

給路を設定すべきです。また、前線で起こ

りうる障害にも対処できるだけの補給を備

蓄しておきましょう－余裕を持って備蓄

しておけば、補給路が１～２ターンの間

カットされたとしても、大きな悲嘆にくれ

ないですむはずです。複数ユニットフォー

メーションは、その補給を単一の補給集積

所から引けるようにしておいて下さい。プ

レイヤーはそもそも、欲しいと思う量の補

給を所持できることは絶対にあり得ませ

ん。ですから、賢明にそれを用いなければ

ならないということをお忘れなく。


