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訳注：輸送ユニットのうち、トラックのも

のを輸送トラック、ワゴンのものを輸送ワ

ゴンと表記しています。

v4.1a に関して：このルールブックは v4.1

のエラッタと明確化をもすべて包含したも

のですが、v4.1 との間に非常に大きな変

更があるわけではありません。

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 4.1 について
　バージョン 4.0 のルールからいくつかの

変更がなされています。大幅に修正された

項目には√の印を、実質上変更された項目

には√√の印を、見分けやすいように付け

てあります。巻末には重要な変更点の要約

を挙げてあります。ご活用下さい。

　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 は “Strat Mode”（短縮形）（日

本語ルールではどちらも “戦略移動” と訳

している）、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（鉄道妨害）” 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. 地図盤
　地図盤には、実際に戦闘が行われた地域

が描かれています。地図盤をコーティング

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：地図盤に描かれた

すべてのヘクスは、「行・列」形式の 4 桁

の番号で識別します。複数の地図盤を用い

る場合、それぞれの地図盤には A、B、C

といったアルファベットが記載されていま

す。地図盤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。

例：B10.10 ヘ ク ス は 地 図 盤 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、地図盤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。

例：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. 地図盤端のヘクス：地図盤に少なくと

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. 地図盤外移動：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

するために地図盤外へ出たり、盤外移動し

たりすることはできません。地図盤外に移

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

クが地図盤上、またはプレイヤー補助カー

ド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 項参照）。

E. 天候記録表：このトラックを使用して

天候状況を表しておきます。

F. ホールドボックス：ヘクス番号の書い

てい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いるホールドボック

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。

　ヘクス番号の書いていないホールドボッ

クスは、地図盤外の地域として扱われます。
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そこにはいくつのユニットでも配置でき、

そのホールドボックスで戦闘が起こること

はありません。さらに、ヘクス番号の書い

ていないホールドボックスはそれぞれが連

結して盤外エリアを形成する場合がありま

す。敵対する陣営のユニット同士が、同時

に 1 つのホールドボックスに存在するこ

とはできません。

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。例えば 4.2 とは、第

4 章 2 項を意味します。項は 4.2a、4.2b

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、通常は以下のように初期

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

鉄道修理

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

パラシュート

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

編制規模

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構い

ません）。

E）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。

F）航空ユニットは、常に活動状態で配置

されます。

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。[ 明確化：スタックは、その与え

られた範囲内の複数のヘクスに “広げ

て” 置くことができます（そしてその

中に分遣連隊の配置も含めることがで

きます）。]

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)√印を付けたカードを使用するなどし

て、お互いのプレイヤーの全滅ユニッ

トボックスと増援を置いておくための

地図盤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。地図盤の 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ステップより成りま

す。各ステップ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

OCS シリーズルール v4.1a

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

弾薬減少

弾薬欠乏

陣地

鉄道終点

航空基地

燃料

補給切れ

鉄道妨害

OCS マーカー類一覧

最低 AR 値

ステップロス数

（ポイント）

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）
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ゲームターンの間ずっと続きます。

◇ 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

トを指定された地図盤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、それらを地図盤上に配

置します。さらに可変増援登場表（Variable 

Reinforcement Table）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

を地図盤上に配置します。新しく登場する

航空ユニットを、（活動状態で）自軍のい

ずれかの自軍航空基地に配置します。その

後、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、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。フェイ

ズプレイヤーは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弾薬

が減少、欠乏しているユニットに弾薬を再

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、地図盤上の補

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。非フェイズプ

レイヤーは自身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。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、

戦闘のルール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、あるいは混乱（DG）モー

ドや突破モードになることがあります。

◇ 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。フェイズプレイヤーは自身の補

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、ユニットに置か

れたすべての混乱モードマーカーと突破

マーカーを取り除きます。さらに、すべて

の燃料マーカーを裏返す、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

鉄道妨害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、両軍プレイヤーの合意のもとに、

“同時進行ターン” を宣言できます。通常

のプレイの手順は、以下の “同時進行ター

ン” となり、以下のルールに従います。

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）両軍プレイヤーは、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。

4）同時進行ターンの目的は、作戦行動

のない単調なターンに費やす時間を

短縮することにあります。そのため、

このルールを悪用するようなことは

やめて下さい。あなたがよりリアル

なゲームを楽しみたいならば同時進

行ターンを用いず、通常のターン手

順を行うのがよいでしょう。けれど

も、もし近視眼的な理由だけで通常

のターン手順にこだわるのであれば、

貴重な時間を浪費してしまうことに

もなります。

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

OCS シリーズルール v4.1a
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れている用語は、ゲームルールを理解する

ために重要な、厳格な区別の意味を持って

います。例えば、“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（“戦車ユニット” や “戦略移動モー

ドのユニット”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

項）と非戦闘ユニット（3.3 項）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。一部のユニットには連隊換算

値（RE）、支給範囲、射程距離、自動車化

の区別が記載されています。

3.1a　陸上ユニットの移動タイプは色で分

類されています。移動力（MA）の数値の

フォントの中の色がその色です。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。

赤色：装軌タイプ
白色：徒歩タイプ
黒色：自動車化タイプ

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と

は、同じ上級部隊（例えば “第 1 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フォーメーションの

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。13.7 項も参照して下さ

い。

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。

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 章）。司令部ユニットと砲兵ユニット

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（13.1c 項と 13.4b 項）。

3.2a　戦闘ユニットはさらに、陸上戦闘に

影響を与える 3 つのカテゴリーに分類さ

れます（9.4 項）。“機甲”ユニットは兵科マー
クの中が黄色に、“機械化” ユニットは兵
科マークの中が赤色に塗られています。兵

科マークがこれ以外の色で塗られているす

べてのユニットは “その他” のカテゴリー

に分類されます。

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。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、士気、

装備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　師団規模のユニットには連隊換算

値（RE）の数値が印刷されています。こ

の連隊換算値はいくつかの目的（例えばス

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。

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

ムでは他にも戦闘ユニットの種類が追加さ

れることがあります）。

・司令部ユニット（13.1 項）

・鉄道修理ユニット（13.3g 項）

・砲兵ユニット（13.4 項）

・補充ユニット（13.5 項）

・工兵ユニット（13.8 項）

・分遣連隊（20.0 章）

√ 3.2f　独立ユニット　独立ユニットに特

別ルールが適用されることがあります。師

団サイズ（3.2d 項）でなく、かつ複数ユニッ

トフォーメーション（3.1c 項）の一部を

構成していないユニットを、“独立” ユニッ

トとして扱います。

3.3   非戦闘ユニット
　非戦闘ユニットは港湾、航空基地、陣地、

輸送ユニット、補給ポイントの 5 つのカ

テゴリーに分類されます。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。戦闘力は持っておらず、ステップロス

することもできません。専用トラックはユ

ニットの両面に固有の同じ数値の輸送力が

記載されています。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。

A）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、例え

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

に関わらず、“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。

B）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（例えば、1 ポイントの輸送ワ

ゴンの満載量は 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。専用ト

ラックに関しては詳しくは 13.2g 項を

参照して下さい。

C）港湾、航空基地、陣地は、様々なレベ

ルでゲーム開始時の地図盤に配置され

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えます。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。これらのユ

ニットはそのヘクスの支配が変わる際

に、敵ユニットに捕獲（もしくは再捕獲）

されます（9.14 項）。“航空基地” とい

OCS シリーズルール v4.1a
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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：港湾と陣地はしばしば地図盤上に印

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
　艦船ユニットは、個艦単位もしくはグ

ループ単位で表されます。ほとんどの艦船

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 項）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

きる積み荷（戦闘ユニット、輸送ユニット、

および補給ポイント）の収容力を示す汎用

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（戦艦や空母）

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、その下のそれぞれの上陸用舟艇

の “ポイント” は多くの小舟艇を表します。

3.5   航空ユニット
　航空機のユニットは、ルールの中で “航

空ユニット”、あるいはそのタイプ（戦闘

機（F）、戦術爆撃機（T）、戦略爆撃機（S）、

輸送機（Tpt））で呼ばれます。航空ユニッ

トは 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）、弾薬減少マーカー（Low Inter-

nal stocks）、弾薬欠乏マーカー（Exhausted 

Internal Stocks）、 燃 料 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）、突破モードマーカー（Exploita-

tion）、戦略移動モードマーカー（Strat）、

混乱モードマーカー（Disorganized）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　　2 以上の

ステップを有する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地図盤外に置いてお

き、その代わりにこのマーカーを地図盤上

で使用します。このマーカーを使用するこ

とで地図盤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 項）。

4.0　一般的なルール
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
　端数はすべての修正を適用するまで残し

ておきます。移動力の数値を四捨五入する

ことは決してありません。戦闘力の端数は

最終戦力比を算出するまで切り捨てませ

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。例えば、

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 項）。
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例：ZOC を通る移動
　ドイツ軍ユニット A と B 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。それぞれのユニットは点線で示した進路を通って移動することが
できます。
　第 44 歩兵師団のいるヘクスの敵 ZOC の効果は打ち消されます。移動中のどちらのユニッ
トも、追加の移動ポイントを消費することなく第 44 歩兵師団のいるヘクスを通過できます。
ただしそのためには、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によって、敵
ZOC を打ち消すのでなければなりません。
　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、装甲大隊の方はヘクス 1 で敵に隣接しても移動コストが増大したり影響を受け
たりすることなく、ヘクス 2 やヘクス 3 まで移動を継続できます。なぜならば、この装甲
大隊は装軌タイプで移動しているため、敵 ZOC に移動を脅かされる心配がないからです。
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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　攻撃可能ユニットは、もしそれが

戦闘モードにあり、かつ補給切れマーカー

が載っていないならば、ZOC を持ちます。

戦闘モード以外のモードにあるいかなるユ

ニットも ZOC を持ちません（例外：突破

マーカーを置かれる前に ZOC を持ってい

た突破モードのユニットは、突破モードに

なってからも ZOC を持ちます）。

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

項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（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

ても行えることに注意して下さい）。

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（例外：突破モード。4.4b 項）。

ZOC はその中にいる敵の活動のいくつか

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関わらず

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 項）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 項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 によって妨害されないことに

注意して下さい。

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、

打ち消されていない敵 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

ないことに注意して下さい。

C）鉄道輸送力を用いる鉄道輸送
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＜打ち消し＞
F）補給線設定のための港湾活動＜打ち

消し＞
G)√√海上輸送力を用いる海上輸送に関

わる港湾活動
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。

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。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
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。

4.5b　ZOC の 打 ち 消 し　　4.5a 項 に も

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。打ち消

された敵 ZOC は何の影響も及ぼしません。

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

イズを開始した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 項参照。

デザインノート：ZOC の欠如は、プレイ

ヤーがユニットの配置に十分な注意を払わ

なければ、非常に困った事態を引き起こす

かもしれません。プレイヤーがこのルール

に含まれる真の意味を理解すれば、こうし

たおかしな事態は起こらなくなるでしょ

う。なぜなら、プレイヤーは自軍のユニッ

トの使い方を誤った時、ゲームシステムが

これを救ってくれるわけではないというこ

とを悟るからです。

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:Regimental Equivalents）を用いてい

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）。

・師団規模のユニットの 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（ただし個々のゲームの特別ルー

ルでの例外もありえます）。

　師団規模ユニットの RE は 1 ステップロ

ス毎に 1 減少します（9.11 項）。他のすべ

ての戦闘ユニットはその規模に関わらず、

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

“ヨーロッパシリーズ” ゲームが源です。

“ ヨ ー ロ ッ パ シ リ ー ズ ” は Paul Richard 

Banner 氏が商標登録しており、その関連

タイトルは Historical Military Services 社

の版権に属します。

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 項）、航空ユニット

（14.9 項）、上陸用舟艇（18.4 項）または

抽象化された海上輸送によって輸送できま

す。ただし、輸送ユニットが輸送できるの

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

よって輸送されえます。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

るしていないに関わらず、その輸送ユニッ

OCS シリーズルール v4.1a
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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 の収容

力で輸送できます。

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。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

項と 18.1b 項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。同一陣営のユニットな

らば通常、国籍やユニットタイプはスタッ

クに影響を及ぼしません。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、4.8c 項で説明されています。

地図盤外のホールドボックスにはスタック

制限は適用されず、どれだけの RE でも配

置できます。

4.8a　スタック制限は、すべてのフェイズ

とすべてのセグメントの終了時に適用され

ます（増援フェイズは例外です。13.6a 項

を参照）｡ フェイズとセグメントの終了時

に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

が除去しなければなりません（スタック内

の好きなユニットを除去して下さい）。ユ

ニットは、移動中ならば一時的にスタック

制限を超過できます。

例外：オーバーランを行うユニットは、オー

バーランを行う直前のヘクスでスタック制

限を超過できません（直前のヘクスで、オー

バーランを行うユニットとそのヘクスにい

るその他のすべての自軍ユニットを数えま

す）。

4.8b　スタックの順序　　プレイヤーは

自軍のスタック内にユニットを好きな順番

で置くことができますが、以下の制限に従

わなければなりません。

A）モード（と補給切れ）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。例えば、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)　弾薬減少、弾薬欠乏、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）もし戦闘モードの攻撃可能ユニット

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

配置されます（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

で一番上に配置されます（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、その司令部の隣接ヘ

クスにユニットを移動させる前に、

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（もしあれば）は一番

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。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　敵ユニットとのスタック　　自軍ユ

ニットは、以下の場合にのみ敵ユニットの

いるヘクスに進入できます（追加移動力は

必要ありません）。多くの場合、これらは

特殊な戦闘の引き金になりますが、場合に

よってはそのまま同じヘクスに存在するこ

ともあります。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、自軍ユニットは移動中や退却中に

そのヘクスに入ることはできません。

A）攻撃可能な陸上ユニットは、敵の非

戦闘ユニットのいるヘクスに進入で

きます。9.14 項を参照して下さい。

攻撃可能でないユニットは、そのよ

うなヘクスへ入ることはできません。

B）攻撃可能な陸上ユニットが敵艦船ユ

ニットのいるヘクスに入ったか、あ

るいは逆に艦船ユニットが敵の攻撃

可能な陸上ユニットのいるヘクスに

入った場合、その艦船ユニットは除

去されます。

C）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）。

D）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。

E）鉄道輸送と補給線は、敵の非戦闘

ユニットのいるヘクスを通過できま

すが、そこに停止することはできま

せん。鉄道輸送と補給線の双方とも、

敵戦闘ユニットのいるヘクスに入る

ことはできません。

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、

その弾薬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 項）、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 項の

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（例えば「補給登場のダイ

ス振りを行います」のようにして）。両軍

OCS シリーズルール v4.1a
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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。

5.0　モード
5.1　モードの影響
　戦闘ユニットと輸送ユニットはモードを

持っています。ただし、すべての陸上ユニッ

トが 6 つすべてのモードを使えるわけで

はありません。航空ユニットと補給ポイン

ト、港湾、航空基地、陣地はモードを持ち

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。

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、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）。つまり例えば、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。例えば、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）。

　モードの変更に移動力を消費する必要は

ありません。

　通常、モード変更は移動フェイズ中のそ

のユニットやスタックの移動開始前に行わ

れます。しかし、事前にすべてのモード変

更を宣言しておく必要はありません。移動

させようとする時にモード変更を行えば、

よりスムーズにプレイが進むでしょう。

　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も、限
定的な自発的なモード変更を行えます。

（5.7b 項）これら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。

　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が取り

除かれるのは、自軍プレイヤーターンのク

リーンアップフェイズです。混乱している

ユニットは移動フェイズにモードを変更で

きませんが、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構いませ

ん（4.8b 項）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構いません。マー

カーの数が制限されているからといって、

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

OCS シリーズルール v4.1a
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外：鉄道修理ユニット、13.3g 項）

5.5b　鉄道をゲージ変換（13.3f 項）した

り工兵能力を使用（13.8 項）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 項）。

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 項）。

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：鉄道修理ユニット、

13.3g 項）

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、それ

ゆえモードマーカー（例えば予備モード

マーカー）が置かれていなければ、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 項）。

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。

　予備モードマーカーの数は、5.4a 項で
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。
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。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。

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 項によりユニッ

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。

5.7b　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。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。

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 項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。

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、

その移動力と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だ

けが、リアクションフェイズ中の砲

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、そのユ

ニットや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 項）。

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。プレイヤーはスタックの一番上に

戦略移動モードマーカーを置くことで、そ

のスタックのすべてのユニットを戦略移動

モードにすることができます。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。
　戦略移動モードの唯一の利点は、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、砲爆撃を行えません。戦略移動

モードである時に攻撃されたユニットは、

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。そうしなければならないユ

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 “補給ポイントからの一般補

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、戦闘の結果

で攻撃に勝利したユニットに

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

章）。

OCS シリーズルール v4.1a
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　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。

　フェイズプレイヤーのユニットの突破

モードマーカーはそ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。

5.9a　突破モードになる際の制限は 9.13b

項に従います。

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

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。古いマーカー

シートの突破マーカーにはこの数値があり

ませんので、プレイヤーは最低アクション

レーティングの数値を覚えておかなければ

なりません。

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）
　ユニットは戦闘や砲爆撃の

結果や退却で、強制的に混乱

モードに変更される場合があ

ります。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）。混乱モードになったユニッ

トや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かれま

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。

D）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

乱モードとなります（たとえ退却に

参加したのでなくても（9.12e 項））。

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。

[ 明確化：“D” に関して 9.12e 項を参照す

るようにと書いていたのは混乱を引き起こ

した様でした。退却とは関係のなかった“第

三者” が DG となるのは 9.12e 項にあるよ

うに “敵 ZOC に退却する戦闘ユニットが

混乱する” 時だけだ、と解釈されるべきで

はありません。“B”（２ヘクス目に退却し

た時に DG となる）もまた、退却とは関係

のなかったユニットを DG とする要因とな

ります。]

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るこ

とに注意して下さい。

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　　工兵能力を

持つユニット（13.8a）と鉄道修理ユニッ

ト（13.3g）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。

プレイノート：この混乱モードの工兵への

例外は、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。同様に、プレイヤー

は自軍のリアクションフェイズと突破フェ

OCS シリーズルール v4.1a

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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イズの移動セグメントでも、自身の好きな

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　　ユニットは移動力を

消費して移動します。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、移動に関する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（港湾、航空基地、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。例えば、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 項）。

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。

デザインノート：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　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ることはできませ
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。

6.1h　ユニットの移動力は、モードによっ

て 2 分の 1 や 4 分の 1 に減少することが

あります（5.7 項、5.8 項、5.10 項）。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 項の最低限の

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 項参照）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。例えば、

道路と鉄道は、地図盤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）。橋梁（道路で
も鉄道でも）と架橋はすべての河川ヘクス

サイドの地形コストを無効にします（例外：

工兵能力。13.8b 項）。

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 項も参照し

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。ユニット

の移動に関しては、道路、小道、鉄道を用

いる場合を除いて、最も地形コストの高い

地形を 1 種類だけを適用します。このルー

ルでは、ヘクスに描かれている地形の面積

は全く関係ありません。

√ヘクスサイドの複合地形：ヘクス地形と

は異なり、ヘクスサイドを通過する際には

ヘクスサイド地形を選択してユニットを移

動させます。例えば、ヘクスサイドに湖と

平地がある場合、平地のコストを選択でき

ます。

[ 明確化：ヘクスサイドを何らかの陸上地

形が横切っているならば、そのヘクスサイ

ドの水域系の地形（たとえば海岸線など）

は無視されます。同様に、ヘクスサイドに

湖の一部や河川の一部がある場合にはユ

ニットは最も移動コストが低いヘクスサイ

ド地形を選択できます。また重要な注記と

して、河川はヘクスサイドを完全に覆って

いると見なすようにして、陸上地形がある

程度かぶさっていても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。例えば、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　敵ユニット　　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（4.5

項参照）。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 項参照）。

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通常の戦闘セ

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

OCS シリーズルール v4.1a
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るのは、非フェイズプレイヤーが予備モー

ド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

項によりリアクションフェイズ中に航空輸

送を使用できます）。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

5.7 項を参照して下さい。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、それぞれの移動セグメ

ントに発生する戦闘の形態です。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。敵艦船、航空、あるいは非戦闘ユニッ

トのみのヘクスに移動する場合には 9.14

項を参照して下さい。

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

るまで／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 項の手順に従いま

す）。ただし、オーバーランでは、奇襲（9.8

項）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）。

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。

8.1   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。ただし、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。

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、鉄道妨害コ

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 項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。

オーバーランは 8.0 章の手順に従って、陸

上戦闘とほぼ同様に解決します。戦闘を行

うには、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。攻撃は決

して強制されませんが、攻撃を受けた防御

側ユニットは必ず防御しなければなりませ
ん。

　砲兵と艦船ユニット、航空ユニットは、

陸上戦闘で陸上ユニットを攻撃することは

ありません。これらのユニットは 10.0 項

に記載されているように、砲爆撃によっ

て “攻撃” を実行します。攻撃可能でない

戦闘ユニットは攻撃はできませんが、防御

はできます。少なくとも 1 個の戦闘ユニッ
トがあるヘクスに対してしか戦闘結果表を

用いた攻撃は行えません。そうでないヘク

スに対しては、特別な戦闘（9.14 項）で

処理します。

手順：

　攻撃側プレイヤーは、攻撃する側のヘク

スと攻撃の目標にするヘクスを宣言しま

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、補給ポイ

ントや弾薬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

給を消費できなかった（または意図的に補

給を与えなかった）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

OCS シリーズルール v4.1a
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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、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　攻撃は任意です。強制されることは

決してありません。

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。1 つのヘクスが 1 つの戦闘セグメン

トに 2 回以上攻撃されることはありませ

んが、1 つのヘクスが 1 つの移動セグメン

ト中に何度もオーバーランされることは

ありえます（8.0 章参照）。スタック制限

を除けば、1 つのヘクスから攻撃に参加出

来るユニットの数に制限はありません。戦

闘セグメント中、攻撃側プレイヤーはある

ヘクスに対して、それに隣接する望むだけ

のヘクスから攻撃を行えます。オーバーラ

ンは移動中のスタックだけが行えるので、

オーバーランは必ず 1 つのヘクスからの

み行われます。ユニットは戦闘セグメント

に 1 回のみ攻撃でき、移動セグメントに

何度でもオーバーランできます（8.1c 項）。

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（補給ポイントや弾薬の消費が必

要です）、地形（9.1f 項参照）、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）。燃料の状態はユ

ニットの攻撃や防御の可否や、その戦闘力

に影響を与えることはありません。

√ 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。道路を使用するこ

とによってのみ入ることができるような地

形への戦闘は可能ではありますが、非常に

大きな修正が適用されるかもしれません。

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。

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下記の一覧を参照

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。

9.2   戦闘の手順
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。
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例：戦闘

　この例では、戦闘の多くの可能性を紹介します。
　上図はドイツ軍の移動フェイズ終了時の状況です。ドイツ軍
の補給フェイズにドイツ軍プレイヤーはすべての自軍ユニット
の補給状態を判定し、補給線を設定できると判断しました。
　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、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。

　戦闘フェイズの最初（砲爆撃セグメント）に、ヘクス B の砲兵連隊がヘクス 1 の敵スタッ
クを砲撃します。砲兵連隊の砲撃力は 20 なので、まず砲撃結果表の 17 ～ 24 の欄を見ます。
ドイツ軍プレイヤーは（砲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）。砲撃は 17 ～ 24 の欄で解決します。ダイスの目は 4 で、
効果はありませんでした。
　続いてドイツ軍プレイヤーはヘクス 1 の敵スタックに対して、装甲擲弾兵連隊が河川越し

（× 1/2）で、オートバイ大隊と装甲大隊が直接攻撃することを宣言しました。しかし補給を
与える司令部がなく、戦闘補給をヘクス C の補給集積所から川越えで与えられないことに
気付きました（川越えのコストが大きすぎるため）。これらのユニットを参加させなければ
攻撃は失敗すると判断したドイツ軍プレイヤーは、弾薬を消費することにしました。2 個の
ユニットには弾薬減少マーカーを置き、装甲擲弾兵連隊に対しては補給集積所から 1T を消
費します。ソ連軍プレイヤーは防御のために 2T を消費しました。
　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）を用います。ソ
連軍プレイヤーは戦車旅団の 3 のアクションレーティングを用います。アクションレーティ
ングの差は＋ 2 です。
　攻撃力の合計は 17（オートバイ大隊が 4、河川越えの装甲擲弾兵が 4、装甲大隊が平地の
敵ユニットを攻撃するため 9）、防御力の合計は 20 なので、戦闘比は 1：1.18 で 1：1 とな
ります。ドイツ軍プレイヤーは平地の 1：1 の欄を用いて、この戦闘を解決します。
　奇襲判定のダイスの目は 9、＋ 2 の修正で 11 になります。ドイツ軍側の奇襲が発生しま
した。再び振ったダイスの目は 2 だったので、戦闘比を右に 2 コラムシフトして、3：1 の
戦闘比になりました。
　ドイツ軍プレイヤーはダイスを 2 個振り、出た目にアクションレーティングの修正を加
えます。出た目は 5 なので 7 になります。戦闘結果は Ao1、Do1 でした。ドイツ軍プレイヤー
は（アクションレーティングを用いた）オートバイ大隊を除去して o1 の結果を満たしたの
で、ソ連軍プレイヤーも o1 の結果を満たさなければなりません。ソ連軍プレイヤーはスタッ
クを 1 ヘクス退却させることでこれを満たしました。そうすることの悪影響はありません。
ドイツ軍プレイヤーは望むならば、残った自軍ユニットをヘクス 1 に戦闘後前進させるこ
とができます。戦闘はこれで終了です。
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4）防御側は地形の選択を宣言（9.3b 項）

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

項）。

6）攻撃側はダイスを 2 個振って奇襲判

定を行い、9.8 項に従って戦力比コラ

ムを修正します。

7）攻撃側はダイスを 2 個振って、9.6

項に従って必要な DRM を適用し、戦

闘結果を決定します。

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 項）。

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。

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

地形タイプ（オープン（Open）、軽障害

（Close）、 中 障 害（Very close）、 重 障 害

（Extreme close））に分類され、これらは

戦闘で用いる戦力比の列を決定する際に用

いられます。戦闘結果表に各地形タイプの

列が存在し、すべての場合において防御側
ヘクスがこの戦闘結果表の地形タイプの対

象となります（9.4c 項）。

√ 9.3a　この項は 9.1f へ移動されていま

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

岳、丘稜など）。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

項と 9.4c 項）。描かれている地形の面積は

関係ありません。

9.3c　それぞれの地形の効果については、

各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 項）。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。例えば通常、

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。

9.4b　防御側プレイヤーは、各攻撃側ス

タックに対す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（山岳、

沼沢地、平地など）、または攻撃が行われ

るヘクスサイド（河川など）のどちらかで

す。この選択は攻撃側のスタック毎に行い

ます。地形の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。

√重要な注記：戦闘において地形効果を有

するのは通常、道路が繋がっている場合に

のみ戦闘が可能になる、地形効果表にアス

タリスクが付けられている地形です。しか

し 9.1f 項はアスタリスクがない（移動や

戦闘の種類の複合によって）場合でも有効

です。

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 項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

表で用いる欄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、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（機甲ユニッ

トがいるだろうと考えたため）、2 つの平

地からの攻撃に対して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

スにいるのはすべて歩兵であると考え、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　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、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、陣地、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（ソ連軍戦車旅団

など）、および対戦車あるいは対空のシ

ンボルを持つユニットが持ちます。

・軽 AT 効果は、兵科マークが赤色の戦

車以外のユニット（装甲擲弾兵など）

が持ちます。

・その他のユニットは AT 効果を持ちま

せん。

　修正はユニット単位で適用します。

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。

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。

9.5   補給と戦闘
　ユニットが完全な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。補給線の設定は戦闘

補給とは別にそのユニットの戦闘力に影響

を及ぼしますし、これらの影響は累加され

ます。

9.5a　（直前の補給フェイズに補給線が設

定できなかった）補給切れのユニットは、

戦闘補給を受けられれば、半分の戦闘力で

攻撃あるいは防御を行えます。補給切れで、

なおかつ戦闘補給を受けられない、あるい

は弾薬を消費しないユニットは、攻撃を行

えず、戦闘力は 1/4 になります（さらに

他の修正が加えられる可能性もあります）。

9.5b　戦闘補給（補給一覧表参照）は戦闘

の時に、補給ポイント、あるいは弾薬を消

費することによって支払われます（12.10

項）。

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（弾薬など）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。

OCS シリーズルール v4.1a
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C）弾薬は、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、（補給ポイントを消費せず）弾薬に頼

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、逼迫した状

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。

例：通常の戦闘で、1/2RE の敵ユニットを

3RE のユニット（3 個の 1RE のユニット）

で攻撃します。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弾薬を消費

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、弾薬も

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、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 1 個だけユニットを選ん

で下さい。選ばれたユニットはその戦闘に

先頭に立って参加しなければなりません。

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

数値はマイナスの数値であっても適用され

ます。攻撃側プレイヤーが先に用いるアク

ションレーティングを宣言します。この

DRM は奇襲判定（9.8 項）と戦闘解決（9.9

項）に使用されます。

　プレイヤーはアクションレーティングを

用いるユニットをどれでも自由に選べま

す。

重要：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

OCS シリーズルール v4.1a

例：ヒップシュートとオーバーラン

　このケースでドイツ軍プレイヤーは、ヒップシュート砲爆撃に
よって 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
れをオーバーランしようと考えています。
　まず、彼はヒップシュートのための観測ユニットを出そうと考
えました（不利なコラムシフトを避けるため）。状況を素早く調
べてみて、彼は B にスタックにしているオートバイ大隊を使う
ことにしました。彼はこの任務に他の自軍ユニットを充てること
もできました。敵の状況を一瞥して、ドイツ軍プレイヤーは、も
しオートバイ大隊がヘクス C に行けばヘクス 3 をブロックする
ことになり、ヘクス 1 にある（ソ連軍戦車旅団が唯一使用可能な）
補給ポイントからの補給をカットできるだろうと考えました。こ
れは防御力には影響を与えません（目標の旅団は弾薬を使用でき
るので）が、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、ヘクス D から C へと問
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。

　オートバイ大隊を観測位置に置いて、ドイツ軍プレイヤーはスツーカ（A）1 個ユニットで
の砲爆撃のダイスを振ります。彼はスツーカユニットをヘクス 2 へぽとんと落として、ヒッ
プシュートを宣言しました。ソ連軍側は対空射撃修正を持たず、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は砲爆撃を解決します。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。最終的なコラムは 12-16 です。ドイツ軍プレイヤーはダイスを 2 個振り、
目標に DG を与える 8 の目でした。目標には DG マーカーが載せられ、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（4SP+1T が
残ります。1T はオートバイ大隊の燃料のために既に消費していました）。彼が師団全体に 1SP
を支払うよりもこうしたのは、この方が安く済むし、またこのターン中にこれ以上この 2 個
ユニットを動かさないつもりだったからです（ユニット毎に 1T の消費は、そのフェイズ中し
か有効ではありません）。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ません。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（両方のユニットとも支払えました）。
　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ヘクス E
の補給集積所から 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、最初の備蓄弾薬を使用します（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は奇襲判定用のダイス 2 つと追加修正用のダイスを 1 つ振ります。出た
目は 6 でしたが修正で奇襲の最低値を満たしました。追加修正の目は 2 で、戦闘結果表を 2
コラムシフトします。
　この攻撃で両方のドイツ軍ユニットが本来× 2 の地形修正を得るはずでした（装甲と機械
化は平地では× 2）が、ソ連軍戦車旅団が重 AT 効果を持つため ×1.5 のみとなり、修正後の
総戦闘力は 21 となります。
　防御側の戦闘力に地形修正はありませんが、混乱モードのため ×1/2 されて戦闘力は 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、1 つ下のコラム（5:1）
を使用しなければなりません。これに（奇襲による）2 コラムシフトで 9:1、DRM は +3 です（奇
襲判定時と同様）。ダイスを 2 つ振った目は 4 で +3 して 7、結果は Ao1e4,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、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損失を受け入れ、残りのユニットを戦闘後前進させることにしま
した。4 の数値の突破の結果は、この攻撃が戦闘フェイズの戦闘ではなくオーバーランによる
ものだったため無視します。防御側ユニットを地図盤上から取り除き、オーバーランした部隊
は目標ヘクスへ前進します。前進した機械化歩兵連隊はそこで停止しなければなりません（移
動力をすべて消費したため）。どちらにしても、このオーバーラン戦闘は終了です。
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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 項を参照して

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 項参

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、

地形カテゴリー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

テゴリーの戦力比の行を用います。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（9.1f 項も

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。攻撃側は戦力比を

右に、防御側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

ります。

プレイヒント：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

えます）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。奇襲のコラムシフ

トが「過大だ」とお考えの方は、同じ出目

が生じた時の実際の戦闘結果を比較してみ

て下さい。そうすれば、このゲームに対す

る評価を変える助けになることでしょう。

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 項）、防御側ヘクス

にある陣地のレベル分の数値を引きます。

修正後の数値が 1 よりも小さい場合は 1、

15 よりも大きい場合は 15 として扱いま

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 項から 9.13 項に従って

適用されます。

　陣地による修正が、奇襲判定のための

DRM とは異なっていることに注意して下

さい。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
　戦闘結果の中には、プレイヤーが選択で

きるものがあります。戦闘結果には “ロス

ナンバー” と “オプションナンバー” があ

ります。オプションナンバーは戦闘結果表

で小文字の “o” の後に続く数字で、これ

がその軍に要求されるオプションの総数

となります。ロスナンバーは大文字の “L”

に続く数字で、除去しなければならないス

テップロス数を表しています。最初のス

テップロスは、戦闘でアクションレーティ

ングを用いたユニットに適用されなければ

なりません。オプションナンバーは、退却

あるいはステップロスで満たすことのでき

る数値です。プレイヤーはオプションナン

バーを退却ヘクス数とステップロス数に

よって、その合計がオプションナンバーと

等しくなるように自由に組み合わせて満た

すことができます。ユニットは適用された

オプションナンバーより多くのヘクスを退

却することはできません。退却する場合、

退却するすべてのユニットはすべて同じ数

のヘクス数を退却しなければなりません。

攻撃側が先に戦闘結果を適用します－つ

まり、防御側ユニットがオプションナン

バーの適用を選択する前に、攻撃側はオプ

ションナンバーの適用を選択しなければな

りません。
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9.10a　もし攻撃側が退却するか、あるい

はオプションナンバーを完全に満たすこと

ができなかった場合、防御側は自軍のオプ

ションを無視してもかまいません。上記の

場合でも常に防御側は、もし退却すること

を望むならば、自軍のオプションの総数を

退却に適用することを選択できます。攻撃

側は、たとえもし防御側が壊滅したとして

も、自軍のオプションの結果のすべてを常

に完全に満たさなければなりません。

例：（以下のいくつかの戦闘結果は “サン

プル” であり、実際には存在しないものも

あります。これらはルール適用の例のため

だけのものです。）

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

の戦闘結果は完全に無視されます。

C）Ao1e4, DL1o2　攻撃側が 1 ステップ

ロスした（及び恐らく突破の結果を

得た）場合、防御側は 1 ステップを

失い、すべて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。

9.10b　攻撃側の戦闘結果にオプションナ

ンバーと突破ナンバーが一緒に含まれてい

る場合、攻撃側が突破の結果を得るために

は、すべてのオプションナンバーをステッ

プロスで満たさなければなりません。もし

攻撃側が退却を選択した場合、突破の結果

は完全に無視されます。

9.11   ステップロス
　旅団以下の規模のユニット

は、通常 1 ステップしか有し

て い ま せ ん。 こ れ ら は 1 ス

テップを失ったら除去されます。師団規模

のユニットはその RE 値と同じステップを

有しており、ステップロスマーカーをユ

ニットの下に置いて、被っているステップ

ロス数を表示します。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等

しくなった時、ユニットは除去されます。

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 項の制限内で、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、

ステップロスで適用しなければなりませ
ん。

9.11c　ステップロスの配分　　アクショ

ンレーティングを用いたユニットには、そ

の戦闘において最初のステップロスを適用

しなければなりません（この制限は退却や

砲爆撃によるステップロスには適用されま

せん）。複数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。スタックが吸収しきれないステップロ

ス要求は無視します。上記のルールは砲爆

撃には適用されません。砲爆撃の場合には、

ユニットの所有プレイヤーが自由に損害を

割り振ります。

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

ステップを失った戦闘ユニットは、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（選

択ルール 21.2 項も参照して下さい）。除

去されたユニットは全滅ユニットボックス

に置かれ、後に再建することが可能です。

例：3 ステップを有する歩兵師団（14 戦

闘力）が 1 ステップを失った場合、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戦闘力は半減し

ます。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。

9.11e　師団ユニットのその時点の RE は、

師団が本来持っている RE からその時点で

失っている RE を引いたものです。

9.12   退却と戦闘後前進
　（9.10a 項で免除されない）ステップロ

スで満たされなかったオプションの戦闘結

果は退却で満たされなければなりません。

戦闘に参加したすべてのユニットは、残っ

た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。敵ユニットがいるヘ

クス、そのユニットが進入できないヘクス、

その退却の最後にスタック制限を越えるヘ

クスにしか退却できないユニットは除去さ

れます。

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 項による

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。

9.12e 項によるステップロスは、敵 ZOC

ヘクスに入る前にすでに混乱モードになっ

ていたスタックあるいはユニットにのみ適

用されるということに注意して下さい。

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。

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。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。退却は常に、退却を始めたヘク

スから最も離れたヘクス数の場所で終わら

なければなりません（ジグザグや行きつ戻

りつの退却はできません）が、退却路が直

線である必要はありません。

9.12d　随伴　戦闘に参加していなかった

陸上ユニットが退却に加わることができる

ケースがあります。専用トラックと戦闘ユ

ニットは退却に加われます。輸送ユニット

（専用トラックを除く）、艦船ユニット、航

空ユニット、港湾、陣地、補給集積所は退

却に加われず、そのヘクスに留まらなけれ

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
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によって “打ち消し” できず、地形にも影

響されません。

9.12f　敵ユニット　　敵戦闘ユニットの

いるヘクスを通って退却はできません。非

戦闘ユニットと航空ユニット、艦船ユニッ

トに関しては、通常の移動の時と同じよう

に扱います。

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。これを “戦闘後前進” と呼びます。

A）攻撃側の戦闘力に戦闘力を提供した

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。

C）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。オーバー

ランが成功した場合には必ず戦闘後

前進しなければならないことに注意

して下さい。

D）戦闘後前進は、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。9.14 項参照。

デザインノート：敵 ZOC への退却のルー

ル に 関 し て、 自 軍 ユ ニ ッ ト の 存 在 が 敵

ZOC を打ち消さない点については特に説

明が必要でしょう。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。

9.13   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には直ちに突

破マーカーが配置され、突破モードになり

ます。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。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。

9.13b　突破の結果は以下の場合、無視さ

れます。

A）混乱モードであった攻撃側ユニット

（同じ戦闘に参加した混乱モードでな

いユニットは戦闘後前進できます）

B）オーバーランによる攻撃

C）突破フェイズの戦闘

D）互いに隣接していない 2 つのスタッ

クからの攻撃。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   特殊なユニット
9.14a　0 戦闘力ユニット　　0 戦闘力の

ユニットには、攻撃あるいは防御時にいく

つかの特別なルールが適用されます。0 戦

闘力ユニットに対する攻撃は、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 1：1 の戦力

比を用います。

9.14b　補給集積所　　補給

集積所は通常戦闘（とオー

バーラン）に参加しません。

補給集積所が戦闘ユニットとスタックして

攻撃または防御する時、補給ポイントは戦

闘力を加算させませんし、ステップロスを

吸収するために使用することもできませ

ん。補給集積所は退却できません。

　敵の攻撃可能ユニットが、補給集積所の

あるヘクスに移動、戦闘後前進、退却した

ら、その補給集積所は捕獲されます。どれ

だけの量の補給ポイントが捕獲した側のプ

レイヤーの手に入るかを決定するために、

捕獲判定表の “補給集積所” の欄でダイス

を振ります。残った補給ポイントは破壊さ

れます。

9.14c　 輸 送 ユ ニ ッ ト　　輸

送ユニットは戦闘に参加でき

ません。輸送ユニットが戦闘

ユニットとスタックして攻撃または防御す

る時、輸送ユニットは戦闘力を加算させま

せんし、ステップロスを吸収するために使

用することもできません。輸送ユニットは

退却できません（例外：9.12d 項の専用ト

ラック）。

　敵の攻撃可能ユニットが輸送ユニットの

あるヘクスに移動、戦闘後前進、退却した

場合には、輸送ユニットの一部が捕獲さ

れる可能性があります（そして捕獲され

なかった残りは数ヘクスずらして置かれ

ます）。捕獲判定表の適切な欄でダイスを

1 個振り、表の下の指示に従います。捕獲

判定表の結果は、輸送ユニットとその積み

荷に対して同様に影響を与えます。捕獲判

定による輸送ユニットの置き直しに関して

は、敵ユニット、ZOC、進入できない地形

は何の影響も与えません。単に、輸送ユニッ

トを拾い上げて、新しい場所に置くだけで

す。輸送ユニットを移動フェイズに捕獲し

た場合には、捕獲後直ちに動かすことがで

きます。1 つのヘクスに通常の輸送ユニッ

トと専用トラックの両方がいる場合、その

所有プレイヤーが、どちらが捕獲され、ど

ちらが再配置されるのかを決定します。

　√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（たとえそれが輸送

トラックに載せられていたとしても）。

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 “崩壊” します。

崩壊は自動的に（敵ユニットがそのヘクス

に入った時に）か、あるいは自発的に（エ

クステンダーの通常の移動として）行われ

えます。

　崩壊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。再配置は何の損害もなく行

われます。崩壊を実行する時に敵ユニット

は無視します。新しいヘクスでそのエクス

テンダーを表返して通常の輸送ユニットの

面にします。補給線が設定できる中継範囲

内のヘクスが存在しない場合（恥ずべきこ

とですが）、崩壊はせずその場でエクステ

ンダーを表返し、他の輸送ユニットと同じ

ように損失を被ります。

　この手順はプレイヤーの選択で、補給線

が設定できなくなったエクステンダーにも

適用できます。12.7d 項を参照。

例：4 つの輸送トラック（輸送ユニットの

うちのトラックのもの）と 12SP（4SP は

輸送トラックに積載）があるヘクスに、ド
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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、4 つの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 1 で、ドイツ軍はこれらの

捕獲に失敗しました。ソ連軍プレイヤーは、

4 トラックポイントとそれらに積載されて

いた補給ポイントを 10 ヘクス以内のソ連

軍が支配しているヘクスに再配置します。

次に、先ほどの不甲斐ない成果を埋め合わ

せるべくドイツ軍プレイヤーは残ってい

る 8SP に対して捕獲判定を行い、5 の目を

出しました。結果は 50％なので、4SP の

捕獲に成功し、残りの 4SP は失われます。

ドイツ軍のオートバイ大隊は残っている移

動力で移動を継続できます。

9.14d　司令部と砲兵ユニット　　13.1c

項と 13.4b 項を参照。

9.14e　陣地　　敵の攻撃可
能ユニットが自軍陣地のある

ヘクスに移動、戦闘後前進、

退却した場合、その陣地は何の判定もなく

占領されます。敵陣地のあるヘクスに進入

するためには攻撃可能ユニットでなければ

なりません。

9.14f　航空基地　　航空基地は戦闘に参

加できません。航空基地が戦闘ユニットと

スタックして攻撃または防御する時、航空

基地は戦闘力を加算させませんし、ステッ

プロスを吸収するために使用することもで

きません。航空基地は退却できません。

　プレイヤーは敵の航空基地を占領し、使

用できますが、航空ユニットは捕獲できま

せん。航空基地のあるヘクスに敵の攻撃可

能ユニットが移動、戦闘後前進、退却した

場合、その航空基地は占領されます。占領

した航空基地は直ちに使用できます。

　航空基地が占領された場合、天候に関係
なく（例えば、飛行ができない天候であっ

ても）以下の手順を実行します。

　航空基地捕獲判定表を用いて、すべての

敵航空ユニットについてダイスを振り、そ

の結果（“戦力減少” もしくは “損害なし”）

を適用します。次に、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、判定前の状態にかかわらず

非活動状態になります。航空ユニットは

その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　　敵の攻撃可能ユ

ニットが艦船ユニット（上陸用舟艇として

活動中の DUKW を含めて）のあるヘクス

に移動、戦闘後前進、退却した場合、艦船

ユニットは除去されます。

9.14h　港湾　　敵の攻撃可能ユニットが

港湾のあるヘクスに移動、戦闘後前進、退

却した場合、港湾は占領されます。捕獲し

た港湾は直ちに、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、

ユニットや施設、補給集積所などに砲爆撃

することで損害を与えたり、破壊したり

することができます。砲爆撃の解決には、

対象によって 2 種類の表を使い分けます。

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。艦船ユニット

の砲爆撃に関しては 18.3 項を参照して下

さい。

　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資格を持つユ

ニットが砲爆撃を行えます。もしヒップ

シュートが行える航空ユニットであるなら

ば（14.7d 項）、この特別な砲爆撃をいく

つかの移動セグメント中に行うことができ

ます。砲兵と艦船ユニットはいくらでも、

航空ユニットは最大で 4 つまでが、一つ

の砲爆撃に参加することができます。

　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

はめて結果を適用します。

　√ “表上で結果を出す” ためには常に少

なくとも 1T を（コラムシフトを適用する

前に）消費します。0 ポイントでの砲爆撃

はありえません！

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。

　砲爆撃される側のプレイヤーは、砲爆撃

によってステップロスさせるユニットを自

由に選べます。

　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 を使います）。

プレイヒント：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”（砲爆撃結果表の “1/2” の結果

や、対空射撃の損害判定など）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。

10.0b　 観 測 の 制 限　　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。観測の制限は、10.0c 項を用

いる施設砲爆撃結果表には適用しません。

√√例外：ヒップシュートは、（どちらの表

においても）観測ユニットなしでは実行不

可能です。

　“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。

10.0c　施設砲爆撃結果表　　施設目標に

対する砲爆撃には、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（航空基地か港湾）を事前に指

定しなければなりません。航空ユニットに

よる施設砲爆撃には、鉄道妨害もあります。

施設砲爆撃には、修正や地形効果は適用し

ません。ダイス 1 個を振って結果を求め

ます。

A）航空基地　航空基地への砲爆撃で括

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 項）。

C）鉄道　“＊” の付いた結果では、鉄道

妨害マーカーをそのヘクスに配置し
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ます。14.8 項に従って、鉄道妨害マー

カーが配置されたヘクスとその周囲

6 ヘクスを通る敵の鉄道輸送と陸上

ユニットの移動は、どちらもコスト

が増加します。鉄道妨害マーカーは、

次の敵のクリーンアップフェイズに

取り除かれます。“＊” のついていな

い結果では効果なしです。

10.0d　補給集積所／輸送ユニットへの砲
爆撃    　この処理はv4で削除されました。

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

トはこの制限に対してカウントしま

せん）。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ます。

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（移動フェイズ

中に行われるヒップシュート砲爆撃

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）航空ユニットと艦船ユニット、砲兵

の砲爆撃は、リアクションフェイズ

と突破フェイズ中に行えます。

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。

10.0f　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、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、その目標のみに対して砲爆撃を

解決します。例えば、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、航空

基地または港湾のどちらかを施設砲爆撃結

果表で砲爆撃するかを選びます（同時には

行いません）。

10.1   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、砲兵ユ

ニットから 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）。必要な補給ポイントを消費できなけ

れば、砲爆撃は実行されません。ペナルティ

はなく、砲爆撃を実行しなかったユニット

を選択し、その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（司令部が

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、弾薬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（RE

による修正で 4 列右、陣地マーカーで 1

列左、軽障害の地形で 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 14.7 項に説明されており、

砲兵ユニットの砲爆撃と良く似た手順で解

決します。航空爆撃は補給ポイントの消費

を必要とせず、また、迎撃や対空射撃を受

けます。

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：ヒップシュートは移動セグメ

ントに行われます）。航空爆撃を終えた航

空ユニットは航空基地に帰還しなければな
らず、その直後に非活動状態になります

（14.1c 項）。航空爆撃を行う航空ユニット

は迎撃や対空射撃の目標となり（14.4 項

と 14.5 項参照）、それらは爆撃の前に解

決されます。ヒップシュートはいくつかの

特別なルールで行われる特別な形の航空爆

撃です（14.7d 項参照）。

10.2b　航空爆撃と航続距離　　航空爆撃

には、航空ユニットの航続距離が影響を及

ぼします。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。ただし、この修正は S タイプの航空ユ

ニットによる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
　艦砲射撃は 18.3 項に説明されており、

砲兵ユニットの砲撃と良く似た手順で解決

します。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 項に従ってこのフェ

イズ中に航空輸送を使用できます）。突破

フェイズは、移動（オーバーランできます）、

砲爆撃、戦闘の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、5.7b 項に従って自軍ユニットの予

備モードを解除できます。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
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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
動力で移動できることを忘れないようにし
て下さい。

11.0c　突破フェイズには、通常の戦闘（砲

爆撃、オーバーラン、通常戦闘）を自由に

行えます。

11.0d　フェイズプレイヤーの航空ユニッ

トと艦船ユニットは、突破フェイズに活動

できます。

プレイノート：予備モードのユニットを持

つことは、戦いの趨勢を握る重要な要素に

なりえます。

12.0　補給
　補給には盤上補給と、抽象化された一般

補給の 2 種類があります。盤上補給は補

給ポイント（SP：Supply Point）マーカー

およびトークンマーカーによって表され、

主として砲爆撃、戦闘補給、および燃料コ

ストのために使用されます。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地図盤上の補給ポ

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。

　盤上補給は通常、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抽象的に扱われま

す。戦闘ユニットは通常、港湾や地図盤端

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。盤上補給を与

える時と同様に、司令部は一般補給を引く

ためにも主として前線に置かれることにな

るでしょう。鉄道と “エクステンダー” に

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：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

空ユニットは補給線の設定も補給ポイント

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）。（例外：航空基地は、航空ユニッ

トの整備に補給ポイントが必要です）

注意：補給ポイントマーカー

のイラストは簡単に区別でき

るようにいくつかの種類があ

ります。トークンマーカーのイラストは銃

弾ですが、銃弾だけを表しているわけでは

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）。

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。1SP は 4 トー
クンです。プレイヤーはいつでも好きな時

に補給ポイントを補給トークンに分割でき

ます。補給トークンは “T” と表され、2

個のトークンは “2T” と表されます。

例：プレイヤーは、戦車ユニットを移動さ

せるために 2SP を持つ補給集積所から 1T

を消費します。2SP マーカーを 1SP の面に

裏返した上で、3T マーカーを追加します。

　5SP の補給集積所から砲撃のために 2T

を消費する場合は、5SP マーカーを除去し

て 4SP マーカーと 2T マーカーに置き換え

ます。

12.1b　補給集積所　　補給ポイントがあ

るヘクスは、それらが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　 汎 用 的 な 補 給 集 積 所　　v4.0 の

マーカーシートには、数字の代わりに文字

が印刷されている補給ポイントマーカー

がいくつか入っています [ 訳注：燃料マー

カーの裏面です ]。これらのマーカーは、

補給ポイントがいくつかある補給集積所の

マーカーとして使用できます。地図盤上に

文字の入った補給ポイントマーカーを配置

して、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。このような補給集積

所に補給ポイントがなくなった場合は、そ

の補給ポイントマーカーを除去します。

12.1d　補給ポイントの所有　　補給ポイ

ントマーカーは両軍に共通のものなので、

それぞれの補給ポイントマーカーがどちら

の軍のものであるか明確にしておくことは
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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。
　図の第 57 装甲軍団司令部は、補給線を引く上で自身が降車可能ヘクスとして働き、歩兵
師団の隣接ヘクスまで補給線を設定できます（ルート 1）。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。
　第 13 軍団司令部も歩兵師団に補給を与えられます。第 57 装甲軍団司令部まで（ルート 3
で）5 移動力＋ 1 ヘクス以内で補給線を引け、第 57 装甲軍団司令部を補給線を引くための
降車ヘクスとして使用できるからです（このケースでは 5 移動力で第 57 装甲軍団司令部に
到達してしまいましたが、その隣接ヘクスまでであっても大丈夫です）。第 13 軍団司令部も、
歩兵師団の隣接ヘクスまで補給を与えられるだけの支給範囲を持っています。戦闘補給を与
える場合でも、第 13 軍団司令部はルート 4 を経由して SP を与えることができます。司令
部が補給集積所から受給する時の最大移動力は常に 5 移動力です（その司令部に印刷されて
いる補給範囲の数値でなく）が、SP を使用するためには補給集積所の隣接ヘクスまで 5 移
動力で達していれば事足ります。
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重要です。補給ポイントは捕獲されない限

りは、それを地図盤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

項）。

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

各項と 19.0 章）。

12.2a　一足飛びの禁止　　補給ポイント

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　地図盤上を輸送された補給ポイン

ト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   盤上補給
　補給ポイント（SP）は様々なフェイズに、

移動のための燃料や戦闘のための補給、航

空ユニットの整備、弾薬の再備蓄、施設の

建設、一般補給の代用に用いられます。

注意：どのような目的（一般補給の代用、

燃料、戦闘、建設、弾薬の再備蓄、航空ユ

ニットの整備）で、どのタイミングで補給

が必要になった時でも、プレイヤーは下記

の “直接受給” か “司令部を経由しての支給”

の方法で補給ポイントを使用することにな

ります。

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 項）。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 [ 訳注：

及び移動力の表記色 ] が別の移動タイプな

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。その必要な移動力

が 5 以下（＋ 1 ヘクス）ならば、その補

給集積所の補給ポイントを使用できます。

　補給ポイントを受給するために燃料は必

要ではありません。

12.3b　司令部を経由しての支給　12.3a

項で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＋

1 ヘクス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ユ

ニットに記載されており、通常はその支給

範囲を数えるための移動タイプはその色で

記されています。補給ポイントを支給する

ためには、司令部の補給範囲＋ 1 ヘクス
（12.3c 項）に補給を必要としているユニッ

トがいなければなりません。

　補給ポイントを支給するために燃料は必

要ではありません。

A）戦略移動モードの司令部は補給を支

給できません。

B）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輸送ユニッ

トを使用するか、あるいは鉄道輸送、

航空輸送、海上輸送などが必要です。

C）司令部は、いくつのユニットにでも

補給を支給できます（個々のゲーム

のルールによる制限はありえます）。

　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、その司令部自身

が直接、（例えば自身の戦闘補給や燃料の

ために）独立ユニットと同様に消費するこ

とはできます。

12.3c　補給線の設定時の “隣接” すると

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も）、補給範囲

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（例外：

18.5e により、ユニットは上陸用舟艇に積

載された補給ポイントから受給するために

はその上陸用舟艇と同一あるいはその隣接

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補給を “支給” するこ

とはできません。）

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 項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。補給

線を引くためには、燃料は必要ではありま

せん。

　移動力で数えて引く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、打ち消され

ていない敵 ZOC によってブロックされま

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

敵 ZOC の影響を受けないことに注意して

下さい。

　√鉄道妨害マーカーは別として、泥や雪

などのような移動コストを増大させる一時

的な地上の状態は無視し、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　　地図

盤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、地図盤上に置か

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

ています）。地図盤上のヘクスを表すので

はない盤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から補給を受給

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。ゲーム毎の

ルールを参照して下さい）。地図盤上のユ

ニットは、盤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 項）と司令部を経由し

ての支給（12.3b 項）が戦闘補給（9.5 項）

を受け取り、分配するために使用されます。

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）

弾薬（12.10 項）　　弾薬は、戦闘時にユ

ニットが地図盤上の補給集積所から通常の

補給ポイントを消費できない場合にのみ、

攻撃側および防御側が消費できます。ユ

ニットが最初に弾薬を消費した時は “Low”

（弾薬減少）マーカーを、2 回目に弾薬を

消費した時は “Exhausted”（弾薬欠乏）マー

カーを配置して、ユニットがこれ以上弾薬

を消費できない状態を表します。弾薬が減

少、欠乏しているユニットは、その後の

補給フェイズで補給ポイントを消費して、

必ず弾薬を再備蓄しなければなりません
（12.10e 項）。

注意：必要な補給ポイントを消費できない

ユニットは攻撃できません。防御側ユニッ

トは補給ポイントを意図的に消費せずに、

半分の戦闘力で防御することができます。

OCS シリーズルール v4.1a
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12.5   燃料
　直接受給（12.3a 項）と司

令部を経由しての支給（12.3b

項）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 項の上陸後の移動）。

　他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、艦船、航空、補給の受給

／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、戦闘後前

進、退却は燃料を消費せずに実行できます。

オーバーランするユニットは、たとえ隣接

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　以下に従って、プレイヤーは燃料

を供給可能なユニットに任意のフェイズ

に、燃料を供給できます。

A）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 項）

を裏返して、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

いる装軌／自動車化タイプのすべて

の戦闘ユニットが１つの補給集積所

から直接受給するか、１つの司令部

を経由して支給されることが不可能

な場合、共通の補給を受けられない

ユニットには下記の C 項が適用され

ます。

B）司令部毎に 1SP を消費することによっ

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（12.5e 項）。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。

C）ユニットの部隊規模に関係なく、装
軌タイプまたは自動車化タイプのユ
ニット毎に 1T を消費します。この給

油状態は、その消費したフェイズの
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　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

態マーカーは取り除かれ、フォーメーショ

ンマーカーを表返します（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地図盤

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）項で一度燃料を与えた

司令部は、（3.2f 項で定義された）独立ユ

ニットに “ノーコスト” で（フェイズ毎に

通常の 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　弾薬は燃料として用いることはで
きません。

例：燃料の使用　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。しかし、プレイヤー

は最小限の補給ポイントしか保有していま

せんでした。この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

を消費しました（なぜなら 5 個のユニット

それぞれに補給ポイントを消費するよりも

少なく済むからです）。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、戦車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）、戦車大

隊ユニットに 1T を消費しました。合計 5T

（1SP ＋ 1T）ですが、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。敵プレイヤーターン

のリアクションフェイズの燃料消費は（通

常移動及び突破フェイズに至るまで）まだ

持続しています。5 個の突撃砲大隊ユニッ

トに補給を与えた司令部も（自軍のクリー

ンアップフェイズまで）給油状態と見なさ

れるので、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その自軍プ

レイヤーターンの間ずっと移動できます。

装甲師団所属の戦車大隊ユニットは、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、さらに燃料を消

費しなければ移動できません。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。戦車大隊を移動さ

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 [ 訳

注：補給源からの ] 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 “補給ポイントから

の一般補給”（12.6c 項）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、損耗判定を行います。なお、脱出（12.8e

項）しようとするユニットは脱出セグメン

ト中に “補給線を設定” できてはいけませ

ん。

　直接受給（12.3a 項）と司令部を経由し

ての支給（12.3b 項）が、補給線の設定 [ 訳

注：補給源から補給を引き、分配する ] た

めに使用されます。

12.6a　補給源は以下の通りです。 

1）増援部隊が登場可能な地図盤端の鉄

道ヘクス及びゲームルールで特別に

指定された補給源。

2）降車可能ヘクス（鉄道線で補給源へ

繋がっている（12.7 項のエクステン

ダーを含む場合もあり、また 4.5a 項

による敵 ZOC によってブロックされ

る可能性もあります）鉄道線上の村、

小都市、大都市、港湾、及び工兵能

力を持つ司令部（13.8a 項）のいるヘ

クス）。

3）降車可能ヘクスまたは補給源から直

接受給しているエクステンダーのい

る（12.7 項参照）ヘクス（さらなる

エクステンダーによって中継されて

いる場合もあります）。

12.6b　打ち消されていない敵 ZOC にあ

る補給源は他のユニットに補給を与えられ

ず、補給源として機能しません。

12.6c　補給ポイントからの一般補給　　

直接受給（12.3a 項）あるいは司令部を経

由しての支給（12.3b 項）を使用して “補
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給線を設定” できない戦闘ユニットは、代

わりに補給ポイントで “食いつなぐ” こと

ができます。1T を消費する毎に、2RE（補

給集積所の受給、支給範囲内の）を満たす

ことができます。すべての端数は切り上げ

ます。例えば、6 と 1/2RE は 4T を必要と

します。補給線を設定できないか、あるい

は 12.6f 項の “フォーメーションの分離”

によりやむをえずそうするのでなければ、

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。

12.6d　補給線も設定できず、補給ポイン
トからの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

わなければなりません（12.8 項参照）。

プレイノート：補給ポイントが使用可能で

あったとしても、補給ポイントからの一般

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、盤

上の補給ポイントを消費して一般補給を受

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 項）かを選択します。

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

ものとみなされます。

√√ 12.6h　 空 挺 降 下 を 予 定 し て い る ユ

ニット（14.10b 項）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

の補給線を中継できます。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、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。エクステンダーとして活動する輸送

ユニットは移動できず、他の目的に用いる

こともできません。

　専用トラックはエクステンダーに変換で

きないことに注意して下さい。

12.7a　エクステンダーは、[ 訳注：一般

補給のために ] そこから新たに補給線を設

定できる場所を作るためにのみ使用されま

す（補給ポイントを移動させたり、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）補給源、あるいは降車可能ヘクス（補

給源へ繋がっているもの）へと自身

の中継範囲を伸ばし、自身が司令部

やユニットに対する補給源としての

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　エクステンダーはカウンターに印

刷された数値の中継範囲を持っています。

これは（移動力で数えて）そのエクステン

ダーが中継できる最大距離を意味していま

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ようにして数

えられるのでなければなりません。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” に配置されます（そのため、
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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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鉄道線を中継するためにはエクステンダー

は最も前方の降車可能ヘクスに置かれねば

なりません）。

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　輸送ユニットをエクステンダーへ

と変換するためには、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

変換されねばなりません。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か、ある

いは崩壊できます（9.14c 項）。

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構いません

（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 “崩壊” しますが、これによっ

て損害を被ることはありません。9.14c 項

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、盤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再度自軍

補給フェイズに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 項により、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 項の 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（非戦闘ユニットは決して脱出できませ

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進入

／通過できないヘクス／ヘクスサイ

ドを通らずに一本に繋がっているヘ

クス列でなければなりません。移動

タイプが自動車化のユニット（移動

モードの移動力タイプで）は、打ち

消されていない敵 ZOC が連絡線上に

あることも許されません。

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 に邪魔されない連

絡線でではありません）。

C）√√補給切れであることが分かった最

初のターンのみは（“補給ポイントか

らの一般補給”（『GBII』の樹皮スー

プや SP などで）を行ってない場合）、

上記 “A” と “B” 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）。

[ 明確化：脱出したユニットが増援として

どこに現れるかについては個々のゲーム

で異なるため、以下にそれぞれのゲーム

でのケースについて挙げておきます。

『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』 ………… イ ギ リ ス 連 邦 軍 は

Alexandria に。枢軸軍は Tripoli に。

『EatG』……1.6a 項と 1.6b 項に従って。

『Guderian’ s Blitzkrieg II (2001)』……

1.4c 項に従って。

『Guderian’ s Blitzkrieg II (2011)』……

1.7 項に従って。

『Hube's Pocket』……2.1 項と 3.1 項に

従って。

『Korea』……国連軍は Pusan か Seoul に。

共産軍は 2.4 に従って。

『Sicily』……いずれかの補給源に（2.2

項と 3.1 項参照）。

『Tunisia』……いずれかの補給源に（2.4b

項と 3.2a 項参照）。]

　脱出が強制されることはありません。上

記の条件を完全に満たせないユニットは、

脱出を試みることはできません。

　脱出を試みる各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、

ユニットは全滅ユニットボックスに置

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。

ユニットを地図盤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。再び各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
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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（弾薬減少や混

乱マーカーなど）は取り除きます。

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、補給線を設定したり、燃料や戦闘補給

を消費する必要があります。

12.9c　航空ユニットは補給を必要としま

せん。ただし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。

12.9d　艦船ユニットは補給を必要としま

せん。

12.10   弾薬
　弾薬は、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

費できる内部備蓄を表しています。弾薬は

戦闘補給（9.5 項）にのみ用いられ、砲爆撃、

一般補給、燃料には用いることができませ

ん。弾薬と通常の盤上補給のどちらを消費

した場合でも、ユニットの戦闘力は同じで

す。

　ユニットの弾薬の保有状況は、弾薬減少

マーカーと弾薬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　弾薬の消費は、ユニットが直接

受給と司令部を経由しての支給のどちらか

らも盤上の補給ポイントを消費できない場

合に限って行えます（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、弾薬は使

用できます）。

12.10b　ユニットが弾薬から戦闘補給を

受給した時、“弾薬減少” マーカーを置き

ます。すでに “弾薬減少” マーカーが置か

れていた場合には代わりに“弾薬欠乏”マー

カーを置き、この戦闘後に弾薬は使用不可

能であることを表します。

12.10c　弾薬が減少、あるいはが欠乏して

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弾薬欠乏状態

であったならば、攻撃できず、戦闘補給な

しで防御せねばなりません。

12.10d　同じヘクスにいたとしても、他

のユニットの弾薬を受給することはできま

せん。

12.10e　 弾 薬 の 再 備 蓄　　 そ の プ レ イ

ヤーの補給フェイズに “弾薬減少” あるい

は “弾薬欠乏” マーカーが下に置かれてい

るユニットは、もし盤上補給が使用可能（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、その内部備蓄を補充

します。“弾薬減少” からの再備蓄には 1

ユニットまたは 1RE 毎に（よりコストが

大きくなる方で換算して）2T を消費しま

す。“弾薬欠乏” 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弾薬を必ず

再備蓄しなければならず、また弾薬

の再備蓄は一般補給の代用として地

図盤上の補給ポイントを使用するこ

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、弾薬再備蓄

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

用しなくても構いません）。

C）地図盤上に弾薬の再備蓄に必要な補

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、

弾薬減少マーカーが配置されている

1 個のユニットに弾薬を再備蓄する

か、弾薬欠乏マーカーが配置されて

いる 1 個のユニットを弾薬減少の状

態まで戻すことができます。

12.10f　補給切れの状態は弾薬の量に影響

を及ぼさず、また弾薬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　弾薬を消費するユニットと地図

盤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、弾薬か盤

上補給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　複数ステップを持つユニットが

使用可能な充分な盤上補給が存在しないた

めに自身の弾薬を使用することを選択した

場合には、その盤上補給も消費されなけれ

ばなりません（それは無駄になるというこ

とです）。

例：弾薬と盤上補給の併用　3RE のユニッ

ト（別々の 3 個のユニット）が防御を試

みようとしています。プレイヤーは 1T の

盤上補給を使用可能でした。その盤上の

1T は 1 個のユニットに対して使用可能で

すが、残りの 2 個のユニットは弾薬を消

費しなければなりません。

12.11   補給集積所
　補給ポイントがあるヘクスは、それらが

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。あら

ゆる補給集積所は、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、形式上

いることになっている補給集積所の守備隊

によって破壊できます（輸送ユニットは破

壊できません）。この形式上の守備隊は補

給を必要とせず、戦闘能力を持ちません。

12.11a　 補 給 集 積 所 の 破 壊　　 プ レ イ

ヤーは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

に任意の数の（すべてでも）補給集積所を

破壊できます。1 つの補給集積所は 1 フェ

イズに 1 回だけ破壊できます。ある補給

集積所のすべての補給ポイントを破壊した

くない場合、同じヘクスにある一部の補給

ポイントだけを破壊することもできます。

補給集積所破壊判定表を用いてダイスを 1

個振り、破壊されて地図盤上から除去され

る補給ポイントのパーセンテージを決定し

ます。端数は可能な限りトークンで、四捨

五入して処理します。

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　　自軍の攻

撃可能ユニットが敵の補給ポイントや輸送

ユニットが存在するヘクスに進入した時点

で、捕獲判定表を用いてダイスを 1 個振

り、捕獲判定を行います。補給集積所のヘ

クスに敵ユニットがいる場合は、まずその

敵ユニットを立ち退かさなければなりませ

ん。防御側ユニットが退却または除去され、

攻撃側がそのヘクスに進入した時点で捕獲

判定を行います。詳細は 9.14b 項と 9.14c

項を参照して下さい。

13.0　特殊なユニット
13.1   司令部

　司令部は、補給の供給と工

兵支援を行います（13.8 項）。

司令部の編制規模はその印刷
されている記号に関係なく、1RE です。
√ 13.1a　司令部のモード　　戦闘モード
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の司令部はより長い支給範囲を持ちます。

5.10e 項に従い、混乱モードは司令部の特
殊能力（13.1b 項）には影響を及ぼしませ
ん。司令部の防御力（13.1c 項参照）はモー

ドによって変化します。戦略移動モードの

司令部は、支給範囲を使用できません。司

令部は決して突破モードにはなりません。

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

モードの時、司令部の余剰トラックは補給

に従事せず、機械類や掩蔽壕の間を往復し

ていると考えて下さい。

√ 13.1b　司令部の特殊能力　　

・司令部は支給範囲内のユニットに一般

補給向けの補給線を設定し、また盤上

補給を “支給” します（12.3b 項）。

・司令部は 13.5a 項に従ってユニットを

再建します。

・工兵能力を持つ司令部（13.8a 項）は

架橋、降車、施設の建設を含む工兵能

力を使用できます。

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

戦闘力を持ち、移動モードではそれは１に

まで減少します。

　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。また、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　司令部の編制規模と国籍　　ゲー

ムには、様々な規模や国籍の司令部が含ま

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自
身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（3.2e 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
　輸送ユニットがスタック中に含まれる戦

闘については 9.14c 項を参照して下さい。

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補給や建設／

修理に使用できます。ただし２つの重要な

制限があります。輸送ユニットは他のユ

ニットが動かされる前に移動を終了させね

ばならず、将来的な戦闘／砲爆撃コストを

事前に支払っておくことはできません。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　輸送ユニットに対する補給の影響
　輸送ユニットは補給状態の影響を受け

ず、燃料も消費しません。輸送ユニットは

決して補給切れになりません。

13.2c　輸送能力：統合と分割　　輸送ユ

ニットは、同じ規模までの補給ポイントを

輸送できます。また輸送ユニットは、用意

されているより大きい／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。また、

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

（6.1f 項による制限に通常通り従わなけれ

ばなりませんが、エクステンダーに許可さ

れていることとして 12.7e 項と 12.7f 項も

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。専用トラックは通常の輸送ユ

ニットに分割したり統合することはできま

せんし、逆もまた同様です。通常の輸送ユ

ニットを専用トラックに変換することに関

しては 13.9 項を参照して下さい。

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 項に

より、予備モードにすることができます）

13.2e　輸送ユニットは、補給ポイントを

積載したまま同じ輸送コストで艦船ユニッ

トや鉄道（航空ユニットは不可）で輸送で

きます（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　　

条件：輸送ユニットへの積載はどのヘクス

ででも行えます。しかし荷降ろしは、以下

のものが存在するという条件に一つ以上合

致する自軍ヘクスでのみ行えます。

・戦闘ユニット

・港湾や航空基地

・積載されていない補給集積所

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、

輸送ユニットが持つ移動力（天候の影響で

変化します）の 10％を消費します。

A）パーセンテージの端数は、積載、荷

降ろしする瞬間に通常通り処理しま

す（つまり、45 移動力を持つ輸送ユ

ニットは積載・荷降ろしするために、

端数を切り上げて 5 移動力を消費す

ることになります）。

B）輸送ユニットは直接受給または司令

部を経由して支給する補給ポイント

を積載することはできません。ただ

し、自身の積載した補給ポイントを

他のユニットが直接受給の形で使用

することによって（事実上）荷降ろ

しすることができます。

C）積載されている補給ポイントは、輸

送ユニットの下に置いて積載されて

いることを表します。積載されてい

ない補給ポイントは、輸送ユニット

の上に配置します。

13.2g　専用トラック　　複数ユニットの

フォーメーションが有する部隊固有の輸送

能力を表すために、1 つあるいは複数の専

用トラックが、それらのフォーメーション

に直接配属されています。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 を地図盤上に荷降ろ

しできません。

B）同じ編制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）エクステンダーにはなれません。

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 項）。

　専用トラックからそのフォーメーション
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　 輸 送 ユ ニ ッ ト の 満 載 表 記　　ユ

ニットの片方の面に黄色の枠の中に “F”
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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補給ポイントを

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）。[ 訳注：満載状態ならば、“F”

の面を表にしておけば、補給ポイントのカ

ウンターを下に置かなくても構わないとい

うことです ]

13.2i　移動フェイズに捕獲した敵の輸送

ユニット（9.14c 項参照）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   鉄道輸送
　鉄道は増援や補給ポイントの輸送にとっ

て重要な役割を担っています。両軍のゲー

ム開始時の鉄道線の支配状況は、シナリオ

毎に明記されています。鉄道終点マーカー

は両軍による鉄道線の支配状況を表すため

に用いられます。

　ゲームによってはゲームルールに、1

ターンに輸送可能な SP 合計数が鉄道輸送

力（鉄道 CAP）として両軍に与えられて

いることがあります。

　鉄道輸送される陸上ユニット、輸送ユ

ニット、補給ポイントは、“積み荷” とみ

なされます。

13.3a　陸上ユニット、輸送ユニット、補

給ポイントは、鉄道輸送力（13.3b 項）を

使って移動させることができます。上記の

ユニットだけが積み荷になれます。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。各種積み荷の輸送可能な量

については、4.7 項に従います。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。鉄道輸送は、敵戦闘

ユニットのいるヘクスと敵 ZOC（打ち消
せません）を通ることはできません。また、

異なるゲージの鉄道線は鉄道輸送に利用で

きません（13.3f 項）。鉄道輸送中は地形

の影響を無視します。

　鉄道は単線と複線の 2 種類に分かれて

います。鉄道輸送が複線の線路だけを通っ

て行われる場合、鉄道輸送コストは通常の

半分を消費するだけで済みます。鉄道輸送

が複線と単線の両方を用いて行われた場合

は、鉄道輸送コストは通常と同じだけ消費

しなければなりません。鉄道輸送が鉄道妨

害ヘクスを通った場合、鉄道輸送コストは

2 倍になります（14.8b 項）。

デザインノート：鉄道は最も効果的な戦略

資産です。鉄道輸送はより短距離の輸送手

段に比べ、積み荷をより効率的に長距離移

動させられるのです。鉄道輸送力が主に用

いられるのは、補給とユニットの運搬です。

鉄道輸送をより戦術的な短距離の輸送に忙

殺させるのは無駄であり、誤った使用法で

もあります。こうした実戦での真実は、こ

のゲームシステムでも同様に働きます。

13.3b　シナリオルールによってどのよう

な水準で指定されているにせよ、鉄道輸送

力は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　鉄道輸送は常に、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 1 つの移動フェイズ中に完

了されなければなりません。

1）積載する時は、積み荷は敵 ZOC でな

い降車可能ヘクス（後述）になけれ

ばなりません。鉄道輸送される戦闘

ユニットと輸送ユニットは、移動モー

ドでなければなりません。鉄道輸送

される戦闘ユニットと輸送ユニット

は、積載される前にそのフェイズに

移動力の半分までは使用可能です。

増援と新規の補給ポイントは、その

到着ヘクスが鉄道線上であるならば、

“地図盤外” で積載できます。

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 項）や支配していない鉄道

線（13.3h 項）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、積み荷は敵

ZOC でない降車可能ヘクスに置かな

ければなりません。荷降ろしした積

み荷は、その移動フェイズにはそれ

以上移動できません。

　√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 項）を

含む。

・自軍支配下にある（13.3h 項）。

・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、積み荷の移動には使用できません。

鉄道による積み荷の移動に関しては敵

ZOC は打ち消されえませんが、補給源

への鉄道による補給線に関しては打ち
消されうることに注意して下さい。

13.3d　鉄道の終点　　いく

つかのゲームでは、鉄道ゲー

ジによって鉄道の使用が制限

されます。異なるゲージとなるヘクスに鉄

道終点マーカーを置き、ゲージの端とゲー

ジの種類を示します。鉄道終点マーカーは

13.3f 項による鉄道修理ユニットのゲージ

変換によって移動させられます。敵の陸上

ユニットが鉄道ヘクスに移動しても、鉄道

終点マーカーの位置が変更されることはあ

りません。

プレイノート：鉄道終点マーカーは、両軍

が同一ゲージを使用しているゲームにおい

ては鉄道支配（13.3h 項）を示すためにも

有用です。

13.3e　鉄道の損害と修理　　この項目は

削除されました。

13.3f　ゲージ変換　　いくつかのゲーム

には、異なるゲージの鉄道線が存在します。

プレイヤーは自軍用のゲージの鉄道ヘクス

でしか鉄道輸送力を使用できず、補給線も

設定できません。鉄道修理可能なユニット

は 13.3g 項に従って鉄道線を自軍のゲー

ジに変換するのに使用されます。両プレイ

ヤーは鉄道終点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、鉄道修理可

能なユニットが単にそのヘクスへ自

身の移動力を使用して入るだけで行

えます。ゲージ変換のために追加の

補給ポイントや移動力を消費する必

要はありません。

13.3g　鉄道修理ユニット　　鉄道ヘクス

の変換に使用される戦闘ユニットが鉄道修

理ユニットです。鉄道修理ユニットの移動

能力にはいくつかの特別ルールが適用され

ます。

A）鉄道修理ユニットは鉄道輸送とゲー

ジ変換を同一フェイズ内に組み合わ

せて行えます。（ただし、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！）
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B）鉄道修理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）鉄道修理ユニットは、どの鉄道ヘク

スででも積載及び荷降ろしを行えま

す（13.3c 項 に よ る “ 降 車 可 能 ” な

ヘクスでなくてもよいということで

す）。

D)√√ゲージ変換（13.3f）を行うため

には、鉄道修理ユニットは戦闘モー

ドであるか、あるいは（5.10e 項の）

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。それ

らのユニットは最大で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）。

プレイノート：鉄道修理ユニットは、標準

軌と広軌が出会う鉄道終点マーカーのある

ところをのみ進む、という風には制限され

ません。例えば、ゲージ変換の最前線に向

かうために戦略移動モードを使用しても構

いません。“一足飛びの禁止” とは、1 番

目の鉄道修理ユニットが変換した鉄道線を

2 番目の鉄道修理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　　このルールは、鉄

道支配に関するこれまでのすべてのゲーム

毎の特別ルールよりも優先して適用されま

す。プレイヤーは、自軍補給源から自軍の

戦闘ユニットまで敵戦闘ユニットのいるヘ

クスを通らずに繋がっている鉄道線ならば

使用できます。この自軍戦闘ユニットはそ

の鉄道線上にある必要はなく、通常の方法

でその鉄道によって補給を引かれているだ

けで構いません。

　13.3c 項（降車可能ヘクス）と 13.3f 項（鉄

道ゲージ）のルールは、鉄道使用に関する

更なる制限を含んでいます。

プレイノート：“ユニットが移動でそこを

通過する” だとか、鉄道ヘクスの “支配権

を得る” ために機械化ユニットが行動する

というようなことは必要ないわけです。

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

ターンに砲爆撃できます。

13.4a　予備モードや戦略移動モードの砲

兵ユニットは砲爆撃できません。しかし、

活動できる条件や射程範囲、補給の制限を

満たしている砲兵ユニットは、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）。

他のモードの影響は通常通り受けます。

13.4c　砲爆撃の詳細は 10.0 項を参照。

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、（各ゲームのゲームルールに用意さ

れている）不確定増援登場表でダイスを

振ります。その目によって得られた補充

ユニット（Repls:Replacement）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

分自身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。補充ユニットは戦闘可能で

あり、戦闘や砲爆撃によるステップロスを

適用できます。装備補充ユニットは航空ユ

ニットで輸送できません。人員補充ユニッ

トは航空ユニットで輸送できます。補充ユ

ニットは師団に所属していないユニットで

あり、通常通り補給を必要とします。

13.5a　ステップロスの補充　　ステップ

ロスを回復する、あるいは全滅したユニッ

トを再建するために使用される補充ユニッ

トは、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

ユニット再建一覧表にまとめられていま

す。一般に、補充の実行には 2 つの方法

があります。

1）√√全滅ユニットボックスにあるユ

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（5.10e 項の）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。再建を行うヘクスは敵

ZOC であってはいけません（4.5a 項）。

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）地図盤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　ステップを失ったか壊滅した複数

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、

ユニットの回復と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、地

図盤に再登場させるユニットは好きなモー

ドで配置できます。

　全滅ユニットボックスにあるユニット

（および地図盤上で損害を受けているユ

ニット）だけが、再建できます。分遣連隊

は再建できません（分遣連隊は壊滅した時

に、使用可能な分遣連隊のプールに戻され

ます）。

デザインノート：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

瞬間に地図盤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ません。このよう

なユニットが除去されると、永久に再登場

できません。

13.5d　合同再建　　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、全滅ユニッ

トボックス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
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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（輸送ユニットのうち、トラッ

クのもの。専用トラックも含む）を再建で

きます。敵の活動（または捕獲）によって

除去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、通常

の 13.5a のルールに従いますが、全滅ユ

ニットボックスから再建された航空ユニッ

トはいずれかの自軍航空基地に活動状態で

配置します。

注記：再建は飛行条件にかかわらず行えま

す。装備補充ユニットを “分割して” 使用

することはできません（航空ユニットを 1

ステップだけ回復させる場合でも、1 個の

装備補充ユニットが必要です）。

[ 明確化：この項は記述が短くされていて、

誤解を招いた様です。航空ユニットはどの

航空基地でも再建できる（司令部の位置に

制限されることなく）と書くべきでした。]

13.6   増援
　増援とは、増援登場表あるいは各種増援

表によって途中からゲームに登場する新し

いユニットを指します。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　増援の陸上ユニットは、配置され

た増援フェイズに一時的にスタック制限を

超過していてもかまいません。港湾にはそ

の収容力によって許容されている RE まで

の増援のユニットを登場させられますが、

港湾への到着は ZOC によって阻害されま

す。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

項と 18.2a 項）。

√ 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 項の港

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 13.3c(1) は無視します）。地図盤端登

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

れていない地図盤端ヘクスに置くことがで

きます。

[ 明確化：「鉄道で到着」させようとする

増援は、積載のためには通常の降車可能ヘ

クスは必要ありません（それらは地図盤外

で積載されたのだと見なします）。その他

の点については、それらは通常通り鉄道輸

送力を消費し、通常通りの鉄道輸送ルール

に従います。]

13.6c　増援の専用トラックは補給ポイン

トを積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
　ゲームには、複数のユニットで構成され

るフォーメーション毎にフォーメーション

マーカーが用意されています。フォーメー

ションマーカーを用いることで、ユニット

のスタック時の混乱を緩和できます。地図

盤上の実際のユニットを盤外のどこかわか

りやすい場所に置いておきます。13.7b 項
のオプションを使用すれば、各プレイヤー
が相手方から自軍のフォーメーションを
“隠す” ことが楽になるでしょう。
　フォーメーションマーカーは少なくとも

1 個のユニットと置き換える必要があり、

ユニットを持たないフォーメーションマー

カーを偽物やダミーとして用いることはで

きません。

　フォーメーションマーカーは、同じ

フォーメーションに属するユニットの代

わりにのみ置き換えることができます。

フォーメーションマーカーは（そのヘクス

に存在するすべての）それが表しているユ

ニットのように移動し、戦闘を行います。

ユニットは追加の移動力を消費することな

く、自由にフォーメーションマーカーに

合流でき（盤外へ取り除かれます）、また

フォーメーションマーカーから離脱（地図

盤上に配置）できます。ユニットは、フォー

メーションマーカーとしてスタックしてい

るユニットと同じフォーメーションに属し

ていれば、フォーメーションマーカーと何

の制限もなく自由に合流できます。

　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

で盤外に存在できます。この場合、盤外に

置かれているユニットの上にモードマー

カーを配置して管理します。すべてのユ

ニットが同じモードの場合（例えば予備

モードなど）は、モードマーカーをフォー

メーションマーカーの上に配置します。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。

　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。師団単位で

燃料を消費した時は、給油状態の面を表に

しなければなりません（12.5c（A）項）。

13.7a　一般補給と燃料　　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

トからの一般補給” を行うか、補給切

れに（12.6b 項により）ならなければ

なりません。

・燃料補給に関しては、フォーメーショ

ンの一部が 12.5c（A）によって燃料を

受け取れますが、残りはユニット毎に

1T を使って燃料補給されなければなり

ません。

√ 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構いません。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 項と

4.9a 項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戦闘モード

の攻撃可能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し、そのようなユ

ニットのいずれかが公開されねばなりませ

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、降車可能にする、施設の建設）を持っ
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ています。類似した種類のユニット－例

えば鉄道修理ユニット、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 項）。

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（13.8a 項）

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 “効果なし”

に変更します。補給ポイントは消費しませ

ん。この架橋によって渡河するユニットは、

渡河する直前または直後に工兵ユニットが

いるヘクスに進入しなければなりません。

河川が凍結している場合は、上記の例は適

切な凍結状態のものに置き換えられます。

　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。

　モード変更によって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

スを離れるために自身の架橋効果を使用で

きます（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）。

√ 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、

他の工兵は持っていません。工兵能力を持

つ司令部（13.8a 項）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 項）。補

給ポイントは消費しません。

　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　　施設を建設する

場合、工兵能力を持つユニット（13.8a 項）

はそのフェイズ中移動してはいけません。

建設は工兵能力ユニットの２ヘクス以内

（ZOC や地形が徒歩移動タイプを使用して

いるとみなした上で影響を与えます）での

み行えます。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

項）、陣地の建設／レベルアップ／レベル

ダウン（16.0b 項）、港湾の修理／自発的

ヒット（19.0c と d 項）があります。

　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／修理の

作業には補給ポイントの消費が必要で

す。レベルダウン／自発的ヒットの作

業にはコストは必要ありません。

・建設は即座に完了します。従って、例

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
　プレイヤーは自身の増援フェイズ中に、

損害を受けた部隊をよりコンパクトな状態

へと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、弾薬減少や弾薬欠乏の状態、

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（または同じ盤外

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

に加算しますが、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）複数ユニットを持つフォーメーショ

ンのユニットへと統合する場合、プ

レイヤーは任意のユニット（専用ト

ラックを含む）を、全滅ユニットボッ

クス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。モードなどは同

じままです。輸送ユニットに積載さ

れていた補給ポイントも、統合され

た輸送ユニットに積載され続けます

（あるいは、専用トラック上の補給ポ

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（輸送ユニット

を含む）を複数ユニットで編成され

る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）ことはで

きますが、複数ユニットで編成され

る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（または同じ盤外ボック

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
　一般に、“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。任務を完了した航空ユニット

は航空基地へ帰還し、次の任務を実行する

まで非活動状態になります。その後の整備

フェイズに、これらの航空ユニットを再び

“活動状態” にできます。

　航空ユニットが行うことのできる任務は

以下のものです。迎撃（敵航空任務の妨害）、

制空戦闘（敵航空ユニットの排除）、砲爆

撃（敵施設や敵ユニットへの）、航空輸送（ユ

ニットや補給ポイントを航空基地に移動）、

空挺降下作戦（ユニットや補給ポイントを

航空基地以外のヘクスに移動）、基地移動

（航空ユニットを他の航空基地に移動）。

14.1　航空ユニットの一般ルール
　航空ユニットは、種類や航続距離、空戦

力、砲爆撃力、輸送能力に従って、特定の

機種（例えば Bf-109 など）に区分されて

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。

　航空ユニットには 5 種類があります。

1）戦闘機（F）　　戦闘機は砲爆撃を行

うことができ、攻撃的な空戦と迎撃
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を行える唯一の航空ユニットです。

戦闘機は敵航空ユニットの任務を妨

害できる “警戒空域” を持ちます。

2）戦術爆撃機（T）   　戦術爆撃機は砲

爆撃に使用されます。

3）戦略爆撃機（S）   　戦略爆撃機は砲

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 項）。

4）輸送機（Tpt）   　輸送機は輸送用の

機種です。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る

ことができます。

5）複合タイプ　　いくつかの航空ユニッ

トは、“T,Tpt” というように 2 つのタ

イプを持っています。これらの航空

ユニットは書かれている機能のどち

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ます。非活動状

態の航空ユニットは航空任務を行えませ

ん。航空基地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　　

すべての航空ユニットは 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、

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、全滅ユニットボッ

クスに置かれます。

14.1c　任務中止と帰還　　空戦の “任務

中止” の結果を被った、または任務（14.2f

項）を実行した航空ユニットは、航続距離

内の航空基地に帰還して非活動状態になり

ます（例外：迎撃（14.5 項）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 項）を終えた戦闘機は活動

状態のままです）。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：

迎撃の特別処理のために 14.5 項を参照し

て下さい）。

14.1d　 航 空 ユ ニ ッ ト の 整 備　　航空ユ

ニットに任務を行わせ続けるためには整備

が必要です。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。航空ユニット整備フェイズは、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（15.0 章）。

14.1e　 戦 略 爆 撃　　 戦 略 爆 撃 機 に は、

高々度飛行による以下のいくつかの制限が

適用されます。

A）戦略爆撃機が攻撃に参加している砲

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（14.7d 項）、対艦爆

撃を行えません。

C）近距離爆撃による砲爆撃力の修正を

適用されません（14.7c 項）。

14.1f　天候の影響　　天候が航空作戦を

妨げることがあります。そうなった場合で

も、自軍航空基地ヘクスにいる活動状態の

航空ユニットは、活動状態でとどまりま

す。天候が航空作戦を妨げていても、航空

ユニットを整備して活動状態にすることは

できます。ただし、航空ユニットはその航

空基地にとどまらなければなりません。

14.1g　 フ ェ イ ズ　　活動状態の航空ユ

ニットは、自軍移動フェイズ、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。航空ユニットの活動のために予備

マーカーは必要ありません。

14.2　航空ユニットの移動
　航空ユニットは独自のスタック制限を持

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

の移動では、地形効果や陸上ユニットと航

空ユニットの存在はすべて無視します。航

空ユニットは任務の種類によって、活動で

きるフェイズが定められています。

14.2a　航空ユニットのスタック制限　　

航空ユニットはステップロス、完全戦力の

どちらでも “1 個” と数えます。4 個まで

の活動状態の航空ユニットが共同で 1 つ

の任務を行えます。自軍航空基地では、4

＋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、3 レベル

の航空基地では、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つを残して他のすべての活動状態の航空

ユニットを意図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つの航空ユ

ニットは活動状態のままで空戦を行わねば

なりません（14.3d 項）。

14.2c　 航 空 ユ ニ ッ ト の 移 動　　航空ユ

ニットは通常、自軍航空基地から任務を実

行する目標ヘクスまで移動するだけです。

航空基地が敵ユニットに占領された場合、

9.14f 項の手順に従います。

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、特に移

動経路を公表する必要もありません。非活

動状態の航空ユニットは移動できません。

航空ユニットは航続距離を超えて移動する

ことはできません。

14.2e　 航 空 任 務　　活動状態の航空ユ

ニットは以下のいずれか 1 つの任務を行

えます。後段にその詳細が書かれています。

航空ユニットは、同じフェイズに複数の任

務を行えません（2 ヘクスに対する爆撃な

ど）。特に規定がなければ、航空ユニットは、

航空任務の手順 [ 訳注：14.2f 項 ] のステッ

プ F で任務を実行します。“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。例えば、戦闘機は航空

輸送任務に参加できます（迎撃から護衛す

るため）。

・迎撃（14.5 項）  　敵ユニットが任務を

実行する前に妨害する任務です。迎撃

は、対空射撃の解決時に同時に解決し

ます。

・制空戦闘（14.6 項）  　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、各フェイズの

移動セグメントに実行されます。　

・砲爆撃（14.7 項） 　砲爆撃は敵の陸上

ユニットや施設を攻撃する任務です。

砲爆撃は、各フェイズの砲爆撃セグメ

ントに実行されます。

・ヒップシュート（14.7d 項）  　ヒップ

シュートは砲爆撃セグメントの代わり

に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。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。

・鉄道妨害（14.8 項）  　鉄道妨害は敵が

支配するヘクスや鉄道に対して砲爆撃

する特別な形の任務です。鉄道妨害は、
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各フェイズの砲爆撃セグメントに実行

します。

・航空輸送（14.9 項）と空挺降下（14.10
項）　　ユニットや補給ポイントを他の

航空基地まで輸送したり、パラシュー

ト／グライダー部隊を空挺降下させる

任務です。この任務は、各フェイズの

移動セグメントに実行します。

・基地移動（14.11 項）  　航空ユニット

自身を航空基地から他の航空基地へ移

動させる任務です。基地移動は、各フェ

イズの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。例えば、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　　任務を実行

するすべての航空ユニットの移動は、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）任務を宣言します（鉄道妨害、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）同じヘクスに両軍の航空ユニットが

いる場合は空戦（14.3 項）を解決し

ます。

D）その任務に対する迎撃（14.5 項）を

解決します。

E）その任務に対する対空射撃（14.4 項）

を解決します。

F）その任務を解決します。航空ユニッ

トは航続距離内のいずれかの航空基

地に帰還し（14.1c 項）、通常は非活

動状態となります。任務は完了しま

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 
　活動状態の航空ユニットが敵の活動状態

の航空ユニットのいるヘクスに進入し、か

つどちらかの側に少なくとも 1 個の戦闘

機がいれば、空戦を直ちに解決します。空

戦は敵の航空基地を攻撃した場合、または

迎撃中にのみ発生します。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 項）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航空ユニッ

トがいなくなるまで）。

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、空戦にお

いて “攻撃側” 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　　21.4 項のオプ

ションを使用していない限り、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、任務はそ

のまま継続します。すべての非活動状態の

航空ユニットは常に無視します。

14.3d　空戦からの自発的な任務中止　　

時には空戦を自発的に任務中止とすること

も有効です。

A）√√どちらのプレイヤーも空戦が始ま

る前に自発的に、1 個の航空ユニッ
トを除くすべての航空ユニットを任

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

トは戦闘にとどまらなければなりま
せん（所有プレイヤーが選びます）。

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）航空ユニットは空戦を完全に終了し

た後に任務中止することができます。

14.3e　空戦の手順
A）両軍プレイヤーは、空戦に参加させ

る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 項 ）

はこの時に行います。

B）攻撃側プレイヤーが先に、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。

攻撃側はさらに空戦結果表の “3 つ目

のダイス” を振り、5 ～ 6 の目が出

た場合、任務中止となった航空ユニッ

トにステップロスを適用します。

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（１

戦闘ラウンド）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。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

弧の付いている空戦力を持つ航空ユ

ニットしかいなくなるまで）。

プレイヒント：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：LaGG-3（空戦力 2）1 個と IL-2（空戦

力（2））1 個が、いくつかの非活動状態の

航空ユニットと活動状態の Bf109f（空戦

力 4）1 個とスツーカ（空戦力（1））2 個

がいるドイツ軍の航空基地ヘクスに進入し

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 を選ばなければ

OCS シリーズルール v4.1a
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ならず、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ため、IL-2

を選ぶことはできません（ドイツ軍が攻撃

側にならない限り）。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）と Bf109f の空戦

力（－ 4）の修正を適用します。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。IL-2

はドイツ軍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 項）のステップ

E でプレイヤーは、抽象化された敵の対

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うるかどうかを

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

（14.4a 項）。

14.4a　対空射撃の対象となる任務　　砲

爆撃、ヒップシュート、鉄道妨害任務は常
に、対空射撃の対象となります。航空輸送

／空挺降下と基地移動任務は、それが警戒

空域内で行われた時にのみ、対空射撃の対

象となります。他の種類の任務（制空戦闘

と迎撃）は、任務後の基地への帰還や航空

ユニットの増援の配置などの航空任務でな

いものと同様に、決して対空射撃の対象に

はなりません。

14.4b　対空射撃には、補給は一切影響を

及ぼしません。対空射撃を実行するため

に、補給ポイント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 項）

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

を持たない航空ユニットが、対空射撃解決

時に任務を持つ航空ユニットとスタックし

ている時があります。例えば、活動状態の

航空ユニットが基地移動任務を受けて自軍

航空基地にいるかもしれません。任務を持

たない航空ユニットは対空射撃の影響を決

して受けませんが、迎撃の影響は受けます

（任務を持つ航空ユニットと一緒に空戦に

参加して）。

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　積み荷の損害　　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 項の航続

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み荷を（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（例えば、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

OCS シリーズルール v4.1a

例：航空ユニットによる砲爆撃
目標 1：観測されておらず、障害地形にいる敵ユニットに対する砲爆撃
　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、隣に自軍ユニッ
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ダイスの目で 10 を出し、目標は DG となります。スツーカは
基地に戻り、非活動状態になります。
目標 2：観測されていて、司令部と平地にいる敵ユニットに対する砲爆撃
　スツーカは軍司令部と一緒にいる 3 個戦車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います。スツーカはこのヘクスの砲爆撃を宣言し、対空射撃で＋
1（司令部がいるため）の修正で 11 が出て、減少戦力面へ裏返されました。砲爆撃力は 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。司令部がこのヘク
スの RE を増加させ、4RE あるため密集度修正により右へ 1 コラムシフトします。12-16 の
コラムでドイツ軍プレイヤーは 11 の目を出し、1/2 の結果でした。
　ドイツ軍は幸運でした。もし [1/2] の結果ならば、航空ユニットの砲爆撃であるために自
動的に DG のみとして扱われ、損害を与える可能性がなくなってしまっていたからです。
　1/2 の確率でしたが、ドイツ軍プレイヤーはダイスを 1 つ振って 4 の目を出し、ステップ
ロスの結果を与えました。ソ連軍プレイヤーはスタックのうちの 1 ユニットを取り除かね
ばならず（ソ連軍プレイヤーが、いずれかの戦車旅団か、あるいは司令部を除去することを
選択できます）、スタックは混乱モードになります。スツーカは基地へ帰投し、非活動状態
になります。

　この例では、左端のスツーカが 1 と 2 の二つの目標ヘクス
へ砲爆撃を行います。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、対空射撃の解決時に迎撃は
発生しません。
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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 項）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 項）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（２

個以上での迎撃は不可能です）。プレイヤー

は迎撃を強制されません。迎撃は任意です。

√重要：ゲーム毎の天候および／あるいは

フェイズの制限ルール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 項を参照して下さい。

　この戦闘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（そ

の任務ヘクスが自軍基地を含んでいた

としても）。

・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。

√14.6   制空戦闘 
　制空戦闘は、自軍戦闘機を敵航空基地ヘ

クスに移動させて、敵の活動状態の航空ユ

ニットと空戦を行う任務です。1 つの制空

戦闘任務は 1 ヘクスに対してしか実行で

きませんが、移動セグメント中に同一ヘク

スを対象としていくつの戦闘機でも制空戦

闘を行えます。勝敗に関係なく、空戦を終

了した戦闘機は航続距離内の自軍航空基地

へ帰還します。

プレイノート：複数の空戦が同一ヘクスに

対して可能なのですから、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 項を

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つのヘクスはフェイズにつき１回しか

砲爆撃を受けません（例外：18.3c 項）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　　航空ユニット

は、砲爆撃セグメントに任務を実行するヘ

クスに移動します。以降、14.2f 項の手順

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 項）の対象となり、砲

爆撃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には適用しませ
ん。長距離爆撃の選択ルールは 21.4 項を

参照。

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 項）

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）√√どちらの砲爆撃結果表においても

ヒップシュートは常に、移動が終了

しているか、あるいはまだ移動を始

めていない適切な観測ユニットを必

要とします（10.0b 項）。

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：鉄道妨害は

ヒップシュートとして実行できませ

ん）。

14.8   鉄道妨害
　鉄道妨害任務は、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。

　鉄道妨害は、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ません。

また、1 つのヘクスには 1 個の鉄道妨害

マーカーしか配置できません。鉄道妨害は

ヒップシュートでは行えません。

14.8a　 実 行　　鉄道妨害の対象ヘクス

へ航空ユニットを配置します。対空射撃

（14.4 項）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

スに鉄道妨害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　 鉄 道 妨 害 領 域　　鉄道妨害領域

（TZ：Trainbusting Zone）は、マーカーが

置かれたヘクスの隣接ヘクスに及びます

（例外：徒歩移動に関しては、鉄道妨害領

域はマーカーのあるヘクスにしか及びませ

ん）。

14.8c　鉄道妨害の効果　　鉄道妨害領域

は、敵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。

・敵ユニットは、TZ ヘクスに入るために

＋１移動力を払わなければなりません。

・鉄道輸送の積み荷が TZ を通過する際

は、鉄道輸送力（鉄道 Cap）のコスト

は通常の２倍になります。

・艦船と海上輸送は影響を受けません。

　各鉄道妨害マーカーはユニットが移動す

る毎に影響を与えます（ただし各ヘクス毎

に余分にかかるコストは最大で＋１です）。

２枚以上のマーカーが効果を及ぼしている

としても、鉄道輸送のコストが２倍より大

きくなることはありません。

　鉄道妨害は、敵の補給線の設定、補給ポ

イントの受給／支給、航空輸送、海上輸送

には影響を及ぼしません。1 つのヘクスに

複数の鉄道妨害マーカーの影響が及んでい

たとしても、それらの影響が重複すること

はありません。鉄道妨害は退却には影響し

ません

14.8d　実行するフェイズ　　鉄道妨害の

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。鉄道妨害マーカー

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。
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デザインノート：“Trainbusting（鉄道妨害）”

は、かつての interdiction（阻止）効果を

含んでいます。“Interdiction-Trainbusting”

のようなハイフンを含む長い名前を避ける

ために、“Trainbusting” と名前を簡略化し、

かつての interdiction の手順を異なった手

順に中に含めることにしました。

14.9   航空輸送
　プレイヤーは、航空輸送で補給ポイント

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　航空ユニットの航空輸送能力はユ

ニットに記載されています。航空ユニット

は航空輸送能力までの積み荷を輸送でき

ます（その換算については 4.7 項を参照）。

輸送を行う航空ユニットはスタック可能で

あり、その積載能力はスタックしている

航空ユニット分を合算できます。例えば、

“1/2T” の航空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　航空ユニットの中には、1/2T の

輸送能力を持つものがあります。これら

は 14.9a 項に従って、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 項に従って輸送力を

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：積み荷の損害。14.4h 項）。

14.9c　積み荷の種類　　両軍プレイヤー

は補給ポイント、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。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。補給ポイントは、“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（あるいは突

破マーカーが乗せられた状態で）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（および突破

フェイズに突破マーカーを乗せられている

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）積み荷を航続距離の 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

積み荷を輸送できます。

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、航空輸送能力の 2 倍までの積

み荷を輸送できます。

　いずれの場合も、対空射撃は一度だけ、

目的地ヘクスでしか行いません。

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」

までの積み荷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、いくらでも積み荷を届

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、“積み荷” が破

壊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 項に従います。

14.10a　空挺降下できるユニット　補給

ポイントと小さな “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：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。14.10e 項）

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こに

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、または空挺

降下を行う予定ターンの２ターン前までの

航空ユニット整備フェイズに作成してお

かねばなりません。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。

　√√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

はないことに注意して下さい。

　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、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、空

挺降下したユニットは除去されます。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。敵の非戦

闘ユニットのいるヘクスに空挺降下したユ

ニットは、9.14 項の関連部分に従います。

14.10e　グライダー　　グライダーは輸

送能力と航空輸送、空挺降下の成功率が改

善されています。グライダーは航空基地の

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。グライダーポイントは自

由に分割、統合できます（補給ポイントと

同じように）。

A）航空ユニットと同じ方法で、1 個の

装備補充ユニットを消費すれば、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
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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

ダーは全滅ユニットボックスに置き

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 個の航空ユニットは（航

空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

する航空ユニットと牽引されるグラ

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）。

14.9 項に従って航続距離の半分以下

を飛ぶ航空ユニットは 2 グライダー

ポイントを牽引でき、2 倍分積載で

きることになります（牽引できるグ

ライダーポイントを 2 倍にできるの

であって、各グライダーの積載量が

2 倍になるのではありません）。ある

いは、片方を満載状態のグライダー

を牽引して、もう片方をグライダー

なしで輸送することもできます（グ

ライダーで 2T と、空挺降下のために

は印刷された航空輸送能力で）。

D）自軍の航空基地や滑走路に着地した

グライダーユニットは荷降ろしの数

の制限には含みません。航空輸送結

果表でその成否を判定する必要もあ

りません（自軍航空基地／滑走路へ

の着陸は自動的に成功します）。ただ

し、グライダーは除去されます。

E）グライダーの着陸は、パラシュート

による空挺降下よりも成功しやすく

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 になります。積み荷に対する

損害の適用は 14.4h 項を参照。

√√ 14.10f　 牽 引 さ れ た グ ラ イ ダ ー　　

14.10e 項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、いくつかのゲー

ムでは輸送機の一部としてグライダーが含

まれた輸送機ユニットが入っている場合が

あります。基本的にそれらはグライダーを

常に牽引しており、輸送能力が向上してい

ます（これらの航空ユニットには、航空基

地の荷降ろし制限は適用しません）。ルー

ル 14.9e 項は、半分までの航続距離で移

動した場合の輸送能力を増大させるなどし

ます。

個々のゲームに関する注記：『Case Blue』
のグライダーを牽引している輸送機は、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。これは地図盤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。必要

に応じてこの機能を使用して下さい。航空
基地が敵の戦闘ユニットに捕獲された場合
は 9.14f 項参照。
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。航空基地

は防御力を持たない非戦闘ユニットです。

15.0b　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。

B）基地レベルと同じ数値を対空射撃の

修正に与えます。

C）航空ユニットは各移動セグメントに、

基地レベルに 2T を掛けた数までの

積み荷しか荷降ろしできません（こ

の積み荷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
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トのスタック制限は 4 ＋基地レベル

です。

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　航空基地と航空ユニットは補給線

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、各航空基地毎に 1T

です（基地レベルや航空ユニットの

数に関わらず）。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）以前のゲームルールからの変更　　

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。

15.2   滑走路
　ゲームによっては仮設的な滑走路を建設

できる場合があります。滑走路は通常より

も小規模な航空基地とみなします。ゲーム

に特に規定があるのでなければ、滑走路は

使用できません。以下は滑走路に化する特

別ルールです。

A）各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。

B）滑走路では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。

C）滑走路にいる活動状態の航空ユニッ

トのスタック制限は 4 です。

D） 滑走路は 15.3 項の手順に従って、

1T を消費することで建設できます。

滑走路は、レベル 1 の航空基地を建

設するために必要な残りの補給ポイ

ント分（つまり 3T）を消費すること

によってレベル 1 の航空基地にアッ

プグレードできます。

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。

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　
　プレイヤーは移動フェイズ（のみ）に、

航空基地の建設／レベルアップを行えま

す。航空基地はレベル 3 が上限で、フェ

イズ毎に 1 レベルずつしかレベルアップ

できません。１つのヘクスには１つしか航
空基地は存在できません。
　工兵能力を持つユニットは１SP のコス

トでレベル１の航空基地を建設（13.8d 項）

できます。同じ手順とコストで、すでに存

在している航空基地のレベルを１つずつレ

ベルアップできます。

15.4   航空基地の自発的破壊
　移動フェイズ中に、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。工兵も 13.8d 項により、同様のこと

を行えます。

　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。また、

航空基地は 1 レベル未満になることもあ

りません。レベルダウンのためには補給ポ

イントの消費は必要ありません。

15.5   航空基地補助カード
（選択ルール）
　ルールブックの裏表紙には、航空基地の

補助カードが印刷されています。これをコ

ピーして航空基地のホールドボックスとし

て利用できます。航空ユニットが地図盤外

に存在できるのは、航空基地補助カードに

いる場合のみです。

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、地雷源、その他の障

害物を表しています。陣地はレベル 4 ま

であります。陣地は建設されたヘクスから

動かしたり退却することはできません。陣

地は防御力を持たない非戦闘ユニットで、

戦闘補給や一般補給を必要としません。

　敵の陣地は占領し、使用することができ

ます（9.14e 項）。

　予備モードのユニットは陣地に入ること

はできません（5.7g 項）。

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　　プレイヤーは自軍

移動フェイズ中にのみ陣地をレベルアップ

できます。1 つのフェイズ中には陣地は 1
レベルしかレベルアップできず、1 つのヘ
クスには 1 つの陣地しか存在できません。
　√√少なくとも 1RE の戦闘モードの戦闘

ユニットが、移動フェイズ開始時から終了

時まで建設するヘクスにずっと存在して

2SP を消費すれば、そのヘクスに 1 個の

陣地を構築できます。あるいは、工兵能力

を持つユニットはこの作業を 13.8d 項に

従って行うことができます。

　上記のようにして、４ターンで 8SP を

かければレベル４の陣地が完成します。

16.0c　レベルの低下　　少なくとも 1RE

の戦闘モードの戦闘ユニットが、移動フェ

イズ開始時から終了時まで陣地のあるヘク

スにずっと存在していれば、陣地を 1 レ

ベルダウンすることができます。工兵能力

を持つユニットも 13.8d 項に従ってレベ

ルダウンを行えます。

　陣地は 1 つのフェイズに、1 レベルしか

レベルダウンできません。レベル 1 の陣

地がレベルダウンすると、陣地ユニットは

除去されます。陣地のレベルダウンに補給

ポイントの消費は必要ありません。戦闘や

砲爆撃の結果によって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。

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 DRM を与えます。この

DRM はアクションレーティングの DRM

に加えて適用されます。例えば、レベル 3

の陣地は防御側に－ 3 の DRM を与えます。

さらに、陣地は奇襲判定にも（陣地のレベ

ルに関係なく）－ 1 の DRM を与えます。9.3

項、9.4 項、9.8 項参照。

16.0e　陣地はそのヘクスで防御するユ

ニットに重 AT 効果（9.4e 項）を与えます。

17.0　天候
　天候決定セグメントに天候を決定しま

す。一人のプレイヤーが天候表を用いてダ

イスを 1 個振り、その結果はそのゲーム

ターンの間ずっと続きます。

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
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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が、特殊な状況によっ

て一方にのみ、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 項）には影響を及ぼ

しません。

17.0d　旧バージョンとは異なり、天候は

航空ユニットの整備や、航空基地で活動状

態のままでいるあることを妨げません。

18.0　海上戦力
　海上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   一般的なルール
18.1a　補給　　艦船ユニットは原則とし

て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。

18.1c　移動　　ほとんどの艦船ユニット

は全海ヘクスと自軍港湾にしか進入できま

せん。上陸用舟艇はさらに、海岸ヘクスや

（海岸を持つ）河口ヘクスにも進入でき、

どのような艦船ユニットでも自軍港湾で移

動を終了できるようにそこで移動を終了で

きます。艦船ユニットは陸上ヘクスサイド

を通過できませんし、河川に沿って移動す

ることもできません。艦船ユニットの移動

によって、ヘクスや港湾、航空基地、補給

集積所などの支配が変わることはありませ

ん。

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

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 項参照）。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。港湾ヘクス

にいる艦船ユニットは自動的に混乱モード

であるとみなされます。

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（ゲームの縮尺にかかわらず）フェイズ

毎に 20 ヘクスの移動力を持ちます。低速
の艦船ユニットは白帯で区別されており、

これらはフェイズ毎に 10 ヘクスの移動力

を持ちます。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。空母はその

数を超える航空ユニットを艦載できませ
ん（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　　空母に艦載されている航

空ユニットはすべて、航空ユニット整備

フェイズに補給ポイントを消費することな

く自動的に整備されます。

18.2c　損害を受けた空母　　損害を受け

た空母は、その記載能力に関わらず、2 個
の航空ユニットしか整備できません。

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まで後でも、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）。特別な航空基地上で活動していると

いうこと以外は、空母を基地とする航空ユ

ニットは他の航空ユニットと同じように任

務を行います。

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（空

母を砲撃するためには、同じヘクスにいる

すべての空母以外の艦船を除去しなければ

なりません）。この制限は、海岸砲台には

適用されません（18.3g 項）。

デザインノート：この最後のルールは空母

戦闘群の水上戦力による空母の護衛を表し

ています。空母と同じ海域にいるすべての

駆逐艦、巡洋艦、あるいは戦艦でさえ、空

母を守るために身を挺するのです。水上攻

撃はこの警戒線を突破しない限り、（地図

盤上における両軍の抽象的な相対的位置に

かかわらず）空母に接近することはできな

いのです。

18.3   海戦
　艦船ユニットは、砲爆撃によって攻撃し

たり攻撃されたりします。

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。艦船ユ

ニットは以下の制限に従って、どの砲爆撃

セグメントでも砲爆撃できます。

A）艦船ユニットは自軍のすべての砲爆

撃セグメントに対艦射撃できます。

B）艦船ユニットはいずれかの自軍セグ

メントに陸上への艦砲射撃ができま

す。ただし、1 つのゲームターン（両

軍プレイヤーターンを合わせて）に

一度しか行えません。例えば、敵プ

レイヤーターンの自軍リアクション

フェイズに砲爆撃した艦船ユニット

は、自軍プレイヤーターンの砲爆撃

セグメントに砲爆撃できません。

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艦船の砲

爆撃には特別なルールはありません。同じ

目標に対して共同で砲爆撃する艦船ユニッ

トはスタックしている必要はありません。

海岸砲台への砲爆撃は 18.3g 項を参照。

18.3c　海上の目標　　砲爆撃は、艦船ス

タック全体に対してではなく、個々の艦船

に対して行われます。

　√砲爆撃セグメント中に単一の目標ヘク

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
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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（ただし積み荷

は見てはいけません）。例えば、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）。

各砲爆撃は個別に解決します。

　艦船を砲爆撃する場合には（どんな場合

でも）通常の砲爆撃結果表を用います。艦

船を攻撃する際にはいくつかの特別ルール

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）。

デザインノート：プレイヤーの皆さんは、

艦対艦戦闘は抽象的に表されているという

ことをぜひ認識して下さい。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うのです。さらに、

テストプレイを行った結果、大量の砲撃と

応射の手順は最終的なルールには含みませ

んでした。このシリーズルールでは、艦対

艦の砲撃の応酬はフェイズを超えて継続

し、それは戦闘時間の点では歪曲されてい

ますが、適切な戦闘結果を生み出します。

これは戦術的な海上戦闘システムではない

のです。

18.3d　 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）1 ヒットの損害を被った艦船は裏返

して減少戦力状態の面を上にします。

減 少 戦 力 状 態 の 艦 船 ユ ニ ッ ト が 1

ヒットを被ったら沈没したものとし

て除去されます（例外：上陸用舟艇。

下記の “C” 参照）。1 ヒットの損害を

被った場合、艦船は DG マーカーも乗

せられます。２回目の DG を要求され

ると下記の “B” に従って特別に処理

されることに注意して下さい。

B）DG の結果は、そのヘクス全体や積

み荷には適用せず、目標となった艦

船ユニットにのみ適用します。艦船

ユニットの能力値は混乱モードに

なっても変化しません。混乱モード

の艦船ユニットが 2 回目の DG の結

果を被った場合、それは 1 ヒットの

損害に変わります。艦船ユニットは

港湾ヘクスでは自動的に混乱モード

になっていることに注意して下さい。

このため、港湾ヘクスにいる艦船ユ

ニットに対するすべての DG の結果

は 1 ヒットを意味します。艦船ユニッ

トの混乱モードマーカーは、通常通

り自軍のクリーンアップフェイズに

取り除かれます。

C）“上陸用舟艇” と “DUKW” に対する

1 ヒットは、そのユニットの 1 ポイ

ント分を減少させます－ヒットを

反映させるために、減少したポイン

ト数のカウンターを見つけて置き換

えます。LST がヒットを被ったら、

戦力が減少した上陸用舟艇に交換し

ます。DG の結果は、艦船ユニットに

対する場合と同じように適用します。

重要：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、対象は無作為に決定されます。積み

荷に対する損害も無作為に決定されます。

（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だけが雷撃機です。

雷撃機は、その砲爆撃力を艦船に対してし
か使用できないということを除いて通常の

航空ユニットと同じ機能を持ちます。雷撃

機の砲爆撃力は地上の目標に対して使用で
きません。

18.3f　対空レーティング　　艦船ユニッ

トの対空レーティングは、（もしあれば）

ユニットに記載されています。対艦攻撃に

対する対空レーティングを決定するには、

目標となっている艦船ユニットの対空レー

ティングに同じヘクスにいるすべての艦船

ユニットの対空レーティングを加算しま

す。

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）海岸砲台は艦船ユニットに砲爆撃し

ないフェイズには、通常の砲兵ユニッ

トとして活動できます（この場合は、

モードの制限や補給の消費も含めて

通常の砲兵のルールに従います）。

B）艦船ユニットは、海岸砲台を艦船ユ

ニット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、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。18.3b 項）。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。

18.4   上陸用舟艇
　Landing Craft（上陸用舟艇）と LST（戦

車揚陸艦）、DUKW（水陸両用車）は、こ

のルールブックの中では便宜上、“上陸用

舟艇” とまとめられます。上陸用舟艇は揚

陸結果表（ALT）または海岸強襲（BA）で、

ユニットや補給ポイントを上陸海岸に輸送

します。上陸用舟艇は戦闘力を持っていま

せん。

18.4a　積載能力　　上陸用舟艇は輸送力

がユニットに記載され、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 3 つの移動

可能なフェイズすべてにおいて移動できる

低速艦です。積載されたユニットと補給ポ

イントは荷降ろしされるまで共に移動しま

す。

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力

いっぱいまで積載できます（その換算につ

いては 4.7 項参照）。地図盤上での積載は、

港湾ヘクス（印刷されている港湾、あるい

は LST 港湾）でのみ行えます。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。

18.4d　手順　　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。揚陸結果表の結果、あるいは砲爆撃に

よる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 には例外が
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あります（18.3d 項）。

　√スタック中のすべての上陸用舟艇は、

攻撃目標や DG の効果において “１つの艦

船” として扱います。

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 項；9.14c 項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）。

　水陸両用の特別な能力に加えて、DUKW

には以下の制限が適用されます。

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

を用いて判定します（逆の場合はし
ません）。積み荷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。

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

できる積み荷だけです（14.9c 項の制

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（LC）

として扱われます（9.14g 項）。

C）√輸送ユニットとして機能している

時の DUKW は補給ポイントのみを輸

送でき、13.2f 項に従って積載と荷降

ろしを行います。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 項）。

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、新しい港湾

へと変換できます。いずれかの自軍フェイ

ズ終了時に海岸ヘクスまたは河口ヘクスに

いる LST は、ユニットを裏返して港湾に

変換できます。この “変換” は、揚陸結果

表での判定を要求します（18.5f 項）。LST

は港湾に変換された同じフェイズに積み荷

を荷降ろしすることができます。この荷降

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（ただしその荷降ろ

しは港湾への変換の前に行われます）。

　LST 港湾にはいくつかの特別ルールが適

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

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 の収容力を持つ港湾

とみなされ、一般補給の補給源にで

きます。

E）LST 港湾は、打ち消されていない敵

ZOC になければ、LST から変換され

た瞬間から機能します。

F）本物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。

[ 明確化：LST は港湾に変換される前に

積み荷を荷降ろししなければなりません。

LST 港湾へと変換された後にはその中に

SP や輸送ユニットを積載しておくことは

できないため、その前に荷降ろししておい

て下さい。]

18.5   揚陸
　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。揚陸結果表

（ALT:Amphibious Landing Table）での判

定が要求されるように、揚陸にはリスクが

伴います。

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。揚陸は敵ユニットに防御

されていないヘクスでしか行えません。敵

戦闘ユニットがいるヘクスに上陸する場合

は 18.6 項参照。

18.5b　１つのフェイズにあるヘクスに荷

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 項）。

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 項参照）。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（海岸ヘクスに

降ろされていても）。

18.5f　揚陸判定　　すべての揚陸判定は、

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。揚陸を行うフェイズ

に、揚陸するヘクス毎に揚陸結果表を用い

てダイスを 2 個振り、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）揚陸時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。積み荷の損害も無作為に選

びます。

C）√揚陸ヘクスの最大で 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構いません。

D）√ “上陸後” の移動（18.5h 項）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。

18.5g　港湾　　港湾の収容力までを荷降

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（収容力を越える

積み荷を荷降ろしする場合は揚陸判定が必
要です）。揚陸結果表での判定が必要なかっ

た場合、積載された輸送ユニットや補給ポ

イントは、港湾ヘクスに荷降ろしできます。

18.5h　上陸後　　陸上ユニットは上陸し

た同じ移動フェイズに、半分の移動力で移

動できます。荷降ろしされたユニットは上

陸の直前に（ノーコストで）燃料を供給

されたものとみなし、次の自軍クリーン

アップフェイズまでその状態が続きます。

18.5g 項による揚陸判定をせずに上陸した

ユニットは “上陸後” の移動を行えません。

　敵の非戦闘ユニットがいるヘクスに揚陸

判定して上陸することは可能です。揚陸結

果表で揚陸判定した後、9.14 項の特別な

戦闘に関するルールを適用します

18.6   海岸強襲
　上陸用舟艇は、敵戦闘ユニットのいる

海岸ヘクスへの海岸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）は最後の手段としての陸

上戦闘として行われます（揚陸結果表を用

いた上陸ができない時）。
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18.6a　海岸強襲は自軍戦闘フェイズに解

決します。以下の特別ルールが適用されま

す。

A）攻撃ユニットは戦闘モードでなけれ

ばなりません。上陸する 1 つの海岸

ヘクスには 3RE までのユニットが海

岸強襲できます。1 つの攻撃側スタッ

クだけが上陸するヘクスで海岸強襲

できます。

B）海岸強襲の戦闘補給は、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。海岸強襲

はあらゆる場合において、オーバー

ランとはみなされません（奇襲を含

め）。

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、

または追い出せずに海岸強襲が失敗

した場合、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

レイヤーはもし望むなら、ヘクスサ

イドとして実際に描かれている地形

の代わりにこの地形を用いることが

できます。

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。

攻撃側プレイヤーは 1 つのフェイズ

には、どちらかのユニットでのみ攻

撃できます。

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

かを決めなければなりません。防御側プレ

イヤーは敵により多くの損害を与えられる

方を選ぶべきです。例えば、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、補給

を消費する必要はありません。通常の揚陸

の手順に以下の変更点を加えて解決しま

す。

A）揚陸結果表の結果にかかわらず、防

御側ユニットは自動的に除去されま

す。

B）上陸したユニットはその海岸ヘクス

に進入し、そのフェイズにそれ以上

移動できません。

C）上陸前の砲撃によって防御側ユニッ

トが全滅した場合、海岸強襲は自動

的に揚陸結果表で解決されますが、

上記 B の制限は適用されます（それ

以上移動できません）。

19.0　港湾と艦船ユニット
　港湾は地図盤上に錨のマークと収容力の

数値で表されています。港湾は非戦闘ユ

ニット（ユニットは実際には使用されませ

ん）として扱われるため、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。

19.0a   収容力　　港湾は SP を単位とした

収容力を持っています。この収容力は、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。例えば、1T の

収容力を持つ港湾は、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 項による揚陸結果表での

揚陸判定なしに荷降ろしでき、19.0f 項の

港湾収容力にカウントします。

　0 より大きい収容力を持つ港湾は、その

港湾の現在の収容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、その収容力をすべて使用

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 項により、

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、その収容力

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り、その敵 ZOC を打

ち消せるようになった場合は、通常の収容

力を回復します。

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

ルールを上書きする可能性があることには

注意して下さい。

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されえま

す。これらのヒットは港湾の収容力に影響

します（対施設砲爆撃結果表を参照；最も

近い収容力のトークン数になるように四捨

五入します）。ただし、対施設砲爆撃結果

表または自発的ヒットで港湾に与えられる

損害は 4 ヒットまでです。いくつかの港

湾では、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

られている港湾収容力を使用します。

19.0c　自発的ヒット　　少なくとも 1RE

以上の戦闘モードの戦闘ユニットが移動

フェイズ開始時から終了時までずっと港

湾ヘクスに存在していれば、その港湾に

1 ヒットの損害を与えることができます。

13.8d 項により、工兵もこの機能を持ちま

す。

19.0d　修復　　自身の移動フェイズ中に

（のみ）プレイヤーは損害を受けた港湾を

修復できます。工兵機能を持つユニットは

1SP のコストで 1 ヒット分を修復するた

めに建設能力（13.8d 項）を使用できます。

1 ターンには 1 ヒット分までしか修復でき

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。

補給源として通常使用可能な港湾は、そ

の港湾の収容力が 1SP 未満になった場合、

その機能を失います。

19.0f　海上輸送（別称：Sea Cap）　　戦

闘ユニットや輸送ユニット、補給ポイント

は海上輸送によって、無制限の距離にある

港湾から港湾へ移動させることができま

す。上陸用舟艇とその他の艦船ユニットは、

この抽象的な輸送手段を用いることはでき

ません。

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にのみ実行

できます。

C）海上輸送されたユニットや補給ポイ

ントは、海上輸送された移動フェイ

ズ中にその他の移動は行えません。

D）ゲームの特別ルールで SP を単位と

した “海上輸送力” が指定されている

場合、4.7 項に従って、積み荷の量を

計算します。

E）各海上輸送ポイントは港湾から港湾

へ 1SP を海上輸送できます。ただし、

港湾の収容力の制限は守らなければ
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なりません。

F）√√敵 ZOC は海上輸送力を用いる、

海上輸送に関する港湾活動を妨害し

ます（4.5a 項）。

20.0　分遣連隊
　分遣連隊（Breakdowns）は、

より広い地域を制圧するため

に複数ステップを持つ師団か

ら分派される汎用の 1 ステップのユニッ

トです（この方法以外では分派できませ

ん）。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

ない歩兵連隊です。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）。

20.0a　複数のステップを持つ歩兵師団

は、移動あるいは戦闘後前進／退却の開始

時に分遣連隊を作れます。1 ステップ以上

の適切なステップロスマーカーをその師団

の下に置きます。そのステップロスした分

の分遣連隊をその師団のいるヘクスに配置

します。師団は最後の 1 ステップで分遣

連隊を分派することはできません。

20.0b　アクションレーティングが分遣連

隊のそれと等しいか、それ以上の師団だ

けが分遣連隊を分派できます。アクショ

ンレーティングが分遣連隊のそれと等しい

か、それ以下の師団だけが分遣連隊を統合

できます。

√√ 20.0c　分遣連隊は、作る時と統合する

時にその親師団と同じ “モードとマーカー”

の状態（弾薬欠乏や混乱モードなど）でな

ければなりません。

20.0d　ステップが減少している師団が

フェイズ終了時に分遣連隊とスタックして

いたならば、必ず統合されます（20.0b と

20.0c に合致しているならば）。

20.0e　分遣連隊の分派と統合は、移動力

を消費する必要はありません。分遣連隊は

分派された移動フェイズに移動できます。

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

れます。

√20.0g 山岳歩兵師団や空挺師団などの特

殊な歩兵師団も、この同じ分遣連隊ルール

を使用します（通常、分遣連隊のカウンター

の中にこれらのものも含まれています）。

21.0　選択ルール
　以下のルールのほとんどは、私見では、

その労力に比べて効果が小さいでしょう。

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。

21.1   偵察
　この選択ルールは、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。

　偵察ユニット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、機甲、機械

化、および／あるいは（9.4e による）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
　9.11d 項に従わず、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
　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（RE やユニッ

ト毎に 2T）になります。さらに、これら

の独立ユニットは、弾薬を用いることはで
きません（攻撃時のみ）。

　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。

燃料の消費　　独立ユニットと司令部毎に

燃料を消費するのではなく、独立ユニット

の 1RE 毎に 1T を消費し、燃料マーカー

を配置して明示します。この燃料の消費は

12.5c 項の B に置き換えられるもので、次

のクリーンアップフェイズまで持続しま

す。

21.4   長距離飛行の影響
　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）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

に関わらず、この修正は適用します。

B）空戦力が 1 低下します。

C）航空基地間を移動した戦闘機は非活

動状態になります（14.11 によれば、

戦闘機は印刷された航続距離いっぱ

いまで移動しても活動状態のままで

した）。

21.5   航空機使用の制限
　14.11 項で “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
　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、ゲーム開始時の地図盤上にある

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

上輸送能力を 50％増加させます。

21.6d　各増援フェイズに、両軍プレイ

ヤーは不確定増援登場表を 2 回ずつ振り

ます。

√√21.7　再建に関する改訂
　13.5 項に対するいくつかの変更です。

・蓄積の制限。人員補充ユニットと装備

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
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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（“補給ポイントからの一般補給”

や『GBII』の樹皮スープのような特別

な補給は使用できません）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

全滅ユニットボックスから再建できま

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）。例えば、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
　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

の選択ルールは、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

見なさず、9.14a 項は適用しません。それ

でも、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え

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
　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。しかし、

このルールを非常に好ましいと考える人も

いたため、選択ルールに残しておくもので

す。

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　対襲撃者用のルール
　以下のルールは、いくらかのほんのわず

かの自殺的なユニットがあなたの補給源か

ら前線までの繋がりを広範囲に断ち切って

しまうかもしれないという懸念を感じる人

達のためのものです（多くの人は、後方地

域の個々の補給路の管理はそのプレイヤー

の責任であり、プレイヤーは後方からユ

ニットを引き抜いて必要な場所に向かわせ

ればよいのだから、そのようなルールは必

要ないと感じることでしょう）。もしあな

たが、このようなことは起こらない方がよ

いと感じるか、あるいはあなたの対戦相手

がそのような線に沿って考えるいやらしい

タイプの人ならば、以下の 2 種類の選択

ルールが適用可能です。

21.10a　ゴジラ　　相手プレイヤーの戦

線後方奥には、巨大で腹を空かせた爬虫類

が潜んでいます。自軍ユニットは怪獣を恐

がり、爬虫類のエサにはなりたくないと、

あまりにも遠くへ単独で前進することを望

まないでしょう。と言っても、この “襲撃

者” に関するルールを厳密に定義すること

は困難なので、両軍プレイヤーにはお互い

が共有できる感覚を持つことが必要とされ

ます。小規模で、補給切れであり、司令部

の補給範囲からも外れており、敵の補給路

を邪魔するような場所にいる（そしてそれ

が第一の目的であるような）ユニットは、

この “襲撃者” が襲う格好の目標と言って

いいでしょう。もしあなたが上記に合致す

るように見えるユニットやスタックを見つ

けたならば、ゴジラはそれらを捕食し、食

われたユニットは全滅ユニットボックスに

置かれます。

Jim Wise 氏 を 満 足 さ せ る た め に： 日

本 軍 プ レ イ ヤ ー の い る ゲ ー ム（ 例 え ば

『Burma』）では、会話が途切れた後も移動

を続けるために口を動かしたりだとか、あ

りえないような技術的な妙技によってゴジ

ラを回避することは出来ません（ルールを

読む時間やその後で、疲れたプレイヤーは

ほっと一息付ける休息を望むものです）[ 訳

注：Jim Wise 氏は OCS のプレイテスター

の一人です ]

21.10b　回避　　突破フェイズ終了時に、

非フェイズプレイヤーは “襲撃チェック”

を宣言できます。移動してきた敵ユニット

によって補給源から司令部への補給線が邪

魔される状態になってしまっている鉄道

線（複数あれば複数）を指定します（ここ

で述べているのは司令部とユニットの間の

補給線ではなく、司令部から補給源へさか

のぼるものだけであることに注意して下さ

い）。指定された鉄道線上にいる移動モー

ドあるいは戦略移動モードの敵ユニットの

所有プレイヤーは、1 ～ 2 ヘクスそれらを

動かし、補給線が切られていない状態にし

なければなりません。戦闘モードユニット

は移動させなくても構いません。

√√21.11　建設ルールの改訂
　このルールは、陣地建設と港湾修理の

ルールを少し改訂したものです。

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。なぜなら、レベ

ル１よりレベルの高い陣地の構築は、通常

部隊には手の余る仕事だからです。強固な

陣地を作るためのコストも、レベルの数＋

１かかります（つまり、レベル２にする

ためには 3SP、レベル３にするためには

4SP、レベル４にするためには 5SP かかり

ます）。他のユニットもレベル１の陣地は

建設できますし、そのコストは 2SP のま

まです。

21.11b　小港湾　　港湾修理（19.0d 項）

のコストは、その港湾のその時点での収容

OCS シリーズルール v4.1a



46Page

力が 1SP 以下ならば、その時点での港湾

収容力分まで減少します。

例：もしその時点での（損害を受けた）収

容力が 2T ならば、１レベル分の修理のた

めのコストは 2T となります。

√√21.12　輸送ルールの改訂
　このルールは、航空輸送、海上輸送、戦

略移動モードのルールを少し改訂したもの

です。

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

み荷は X 基地で積載され、Y で降ろされ、

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

み荷は X と Y の両方で積載できます（そ

の両方の停機場所で、収容力分の限界まで）

し、積み荷を 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、そこで積み

荷を積む／降ろすのならば、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

での収容力を使用して艦船での輸送ができ

ますが、通常の 4 倍の海上輸送能力を消

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：

複数ステップを持つ１ユニット、あるいは

複数ユニットを持つ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。

21.11d　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（“補給ポイントから

の一般補給” や “司令部を経由しての支給”

ではなく）。

デザインノート：戦略移動モードの使用は

通常、進出を意図したものではなく、移転

を意図したものです。たいていの場合、戦

闘力が０に減少していることによってゲー

ム上の処理はできているはずですが、この

２つの戦略移動モードオプションを使用す

ればさらに改善されるでしょう。

個々のゲームに関する注記：『Baltic Gap』
ではこの “直接受給” 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。

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陸

上ユニット。

Barrage：砲爆撃　　砲兵、艦船、航空ユ

ニットによる１ヘクス以上の射程による攻

撃。

Break-Down Regiment：分遣連隊　　２

ヘクス以上をカバーするために師団規模ユ

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

した複数ユニットフォーメーションの構成

ユニットを再編成して、強力な１個の複数

ユニットフォーメーションを作ることがで

きる。

Construction：建設　　ゲーム上の施設

（航空基地、陣地など）を作ること。工兵

能力を持つユニットが必要 [ 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：全滅ユニットボックス　　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。
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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。

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、地図盤上にある 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（突撃工兵、戦闘工兵は工兵能

力を持たない）。

Entrain：積載　　鉄道輸送力を使用する

為に鉄道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 Internal Stocks：弾薬欠乏　

　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

フェイズに行動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都市エリア。

Fighters（F-Type）：戦闘機　　戦闘機タ

イプの航空ユニット。

Flak or Flak Rating：対空射撃／対空射
撃力　　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、地図盤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 Unit：司令部ユニット　　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。飛行や砲爆撃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：弾薬　　ユニットが自

身の戦闘補給のために備蓄し持ち運んでい

る補給物資。

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

のために地図盤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　　

プレイヤーが選択することはできないモー

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 Internal Stocks：弾薬減少　　２回

分の弾薬備蓄のうち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、大きな収容力を持った船。

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
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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
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。部隊内の輸送能力を表して

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：鉄道終点　　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
修理ユニット（RR ユニット）　　鉄道変

換を行えるユニット。

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（REs）：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

弾薬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、しばし

ば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：鉄道妨害領域　
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　鉄道妨害任務が成功した時に影響を与え

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。

Zones of Control（ZOCs）：ZOC　　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。

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。例

えば補給集積所、重要な鉄道線末端、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（例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（例えばドイツ軍の装甲師団
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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す。

     

５）奇襲と計画的戦闘（テクニック）。
　奇襲ルール（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、高射砲によって

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簡潔で扱い

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

を引くべきです。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。

v4.0 からの変更点
　この変更リストは v4.1 で変更されたも

のを集めたものであり、またその変更の理

由を説明しています。

空挺降下　　計画された空挺降下（戦闘ユ

ニットを含むもの）は移動フェイズ中にの

み実行可能です。降下したユニットは、降

下したターン中は自動的に一般補給下とな

ります。[14.10b 項、12.6h 項 ]

デザイン・ノート：これは、しばらく

の間は公式エラッタとされていたもの

です。空挺降下をどのフェイズにも行

えるというのはあまりにも柔軟性が高

すぎました。そのターンの補給フェイ

ズに空挺降下を行ったとしたら、その

位置次第では恐るべき効果を上げるこ

とが出来ますが、これはおかしいでしょ

う（D-Day とマーケット・ガーデンに

おいては、降下は攻撃の開始であり、

他の攻撃の後に行われるものではあり

ませんでした）。自動的に一般補給下で

あるというのは、最初に降下させた補

給品で１ターンだけは維持できるとい

うことです。

航空任務のタイミング　　シークエンスの

中にあった“任務への航空機の追加”ステッ

プがなくなりました。そのため、制空戦闘

から始めて砲爆撃に参加するというような

ことはもうできません。手順の簡略化の面

もあります。一度に１つの基地から飛び立

つよりも、その任務に就く航空ユニットす

べてが一緒に到着する方が良いでしょう。

[14.2f 項 ]

デザインノート：これは制空戦闘と砲

爆撃任務との違いをはっきりさせるた

めに行われました。

分遣連隊　　分派されたユニットとその親

ユニットの両方が、その分派と統合の瞬間

には同じモード / マーカーを持っているの

でなければならなくなりました。[20.0c項]

デザインノート：これは難しい問題で

す。分遣連隊ユニットを統合する時に

常に親ユニットのモードに合わせてよ

いということにしていると、戦略移動

モードの分遣連隊ユニットで新しい親

ユニットに向かわせるという様な悪用

が起こってしまいました。しかしこの

変更によって、違う種類の悪用が起こっ

てしまう危険もあります。質の低い戦

闘モードの師団に、より質の高い移動

モードの分遣連隊ユニットをスタック

させておけばスタックが強化されてし

まいます。これは意図した結果ではな

かったので、プレイヤーはこの誘惑に

耐えてくれる様にお願いします！

脱出　　すぐに脱出する場合には脱出の成

功率は高くなり、制限もほとんどなくなり

ました。[12.8e 項の C]

デザインノート：これはしばらくの間

公式エラッタにとどまっていたもので

すが、v4 の時点で変更されました。

師団連絡線　　この選択ルールは廃止され
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ました。もちろん、各プレイヤーは旧ルー

ルと旧マーカーを使用してこのルールを使

い続けることもできます。[v4.0 の 21.7 項 ]

デザインノート：この選択ルールはあ

まり使われそうでなく、かつ汎用マー

カーシートの一部を占有してしまうと

いう問題もありました。我々はそのマー

カー分の場所をもっと良い目的のため

に使用することにしました。

工兵と修理　　“司令部は、その特殊能力

を使用する際には混乱モードを無視する”

というルールの表現は、鉄道修理や司令部

でない工兵にまで拡大解釈されてしまって

いました。[13.1b 項、13.3g 項、13.8a 項 ]

デザインノート：この部分の変更は公

正でシンプル、かつ論理的整合性を持

つようになりました。

建設ルールの改訂　　これは、港湾修理と

陣地建設に関係する新しいオプションの寄

せ集めです。[21.11 項 ]

デザインノート：小港湾の修理オプショ

ンはしばらくの間、半公式のハウスルー

ルリストに載り続けていましたが、v4.1

では公式のオプションルールとなりま

した。

　強固な陣地オプションは、レベル１

を越えるような陣地とするために地雷

を埋めたりするには、本格的な工兵能

力が必要とされることの反映です。

輸送ルールの改訂　　これは、航空輸送

と海上輸送、それに戦略移動モードに関

係する新しいオプションの寄せ集めです。

[21.12 項 ]

デザインノート：Dean 氏がルール化し

たこの XYZ の航空輸送オプションは、

v4 で許されるようになりました。我々

がこの公式オプションの一部へと格下

げした、通常の任務への特別な例外と

いえます。

　「夜陰に乗ず」のオプションは、v4

のもとでの OCS ゲームに向けて書かれ

ています。特に、港湾で ZOC が打ち消

されるかどうかが関係しています。こ

のオプションと v4.1 の（改訂された）

ZOC の処理を組み合わせると、文字通

り少しずつ、港湾への輸送が可能です。

　戦略移動モード中のスペースは道路

行軍で隊列がすぐに延びることの適度

な反映となっています。１ヘクスにお

ける戦略移動モードユニットのスタッ

ク制限は、１個師団となりました（他

のモードのユニットは依然として 10RE

までスタックできます）。

再建に関する改訂　　過激なオプションで

すが、歴史を再現するには補充の比率が不

足していると思われるような長期のキャン

ペーンには適しているでしょう。[21.7 項 ]

デザインノート：いくつかのグループ

が『GB Ⅱ 』 と『Case Blue』 で の 激 し

い結果を報告しています。

対空射撃と迎撃　　これらのルールは、迎

撃が１つの項目を持つ任務となるように２

つに分割されました。ですが、4 つまでの

航空ユニットの中の損失を無作為に選ぶよ

うに公式にされたことを除けばほとんど変

更はありません（図表一覧参照）。[14.2f 項、

14.4f 項 ]

給油状態の司令部　　給油状態マーカーを

持つ司令部は、あるフェイズに 1 つのヘ

クスからのみ燃料を支給することが可能で

す。そのため、移動を行うような燃料マー

カーを持つ司令部は、その “ノーコストの”

燃料をその移動開始ヘクスから支給するの

か、それとも移動終了ヘクスから支給する

のかを選択しなければなりません。[12.5e

項 ]

デザインノート：移動前と移動後の２

つのヘクスから燃料を支給できるとい

う司令部の能力は、プレイアビリティ

の為に単純化されたものだろうという

ことで乱用されていました。

陣地　　工兵は２ヘクスの建設範囲内で陣

地を建設できることになりました。[13.8d

項、16.0b 項 ]

デザインノート：工兵の能力リストに

書き込まれています。

ヒップシュート　　ヒップシュートは常に

観測ユニットを必要とします。[10.0b 項、

14.7d 項の C]

デザインノート：施設目標に対するヒッ

プシュートが観測ユニットを必要とす

ることは長い間公式エラッタであり続

けていましたが、この特別な砲爆撃の

全面的な制限となりました。

鉄道変換　　鉄道変換は鉄道修理ユニット

がそのヘクスに入る時に行われるようにな

りました（そのヘクスを出る時でなく）。

[13.3f 項 ]

デザインノート：この方がより自然で

しょう。

スタック　　戦闘機が航空ユニットの一番

上に乗せられるべきことが明確にされま

した（警戒空域を明確にするため）。[4.8b

項の E]

デザインノート：これは敵プレイヤー

ターン中にしばらくの間テーブルを離

れることができるよう、手間を省くよ

うにしたルールの一例です。警戒空域

を明らかにしておくのは、ZOC を明ら

かにしておくのと同じようなものです。

自発的な中断　　これは常に選択できるこ

とになりました（以前は迎撃戦闘中は行え

ませんでした）。[14.3d 項の A]

デザインノート：この変更は小さなも

のです。本当に必要というわけではな

かった特別な例外を取り除いただけで

す。

ZOC と港湾　　海上輸送で港湾に入る艦

船への敵 ZOC の妨害を打ち消すことはで

きなくなりました。『DAK』には依然として、

港湾に関する敵 ZOC の扱いについて例外

があります。[4.5a 項の G、19.0f 項の F]

デザインノート：これは『Tunisia』の

ようなゲームにどうやって v4 を適合さ

せるかという議論の中から Rod Miller 氏

が考案したものです。敵 ZOC に関して

港湾と鉄道修理ユニットを同じ取り扱

いとするというのは長い間ハウスルー

ルリスト上にありましたが、v4.1 では

公式となったわけです。
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