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初心者のための『エクスポーター作戦』入門

by  OCS 初心者の Chip Saltsman
編集：OCS ベテランの Curtis H.Baer

訳注：駒の名称やゲーム盤にある地形の名称は、探しやすいようにあえて
英語表記のままにしています。実際にゲーム盤に両陣営の駒を初期配置し、
それを参照しながら読むことを勧めます。

　私は長年ウォーゲームに親しんできて、今はオペレーション・コ

ンバット・シリーズ（OCS）に熱中しています。『DAK2』、『チュニ

ジア』、『シシリー』で悔しい思いをしたことで、私は OCS をもっ

と良く学ぼうと決意しました。OCS のゲームシステムは繊細な面

を多く持っているため、『エクスポーター作戦』（以下『RE』）のプ

レイングを進めていきながら、ルールやシステムを詳しく説明して

いきます。この稿は、OCS を新しく学ぼうとする人たちにとって

リハーサルになるように企図していて、OCS シリーズルール v4.1

と『RE』の標準ルールのみ使用します。ぜひ、ユニットを並べて

から読んでみて下さい。

　私は英連邦軍（CW）を、友人のジョンがヴィシーフランス軍を

担当しました。私が（RE ルール 2.2A に従って）コマンド中隊ユニッ

トの上陸ヘクスを事前にメモした後に、ジョンがヴィシーフランス

軍ユニットの初期配置を行い、さらにその後に上陸するコマンド中

隊ユニットを盤上に置きます（巻末の初期配置図を参照）。天候決

定フェイズは省略されます（RE ルール 1.2 －このゲームの天候

は常に晴天で航空機は常に飛行可能です）。航空機ユニットは全て

活動状態なので、航空ユニット整備フェイズには何も行いません。

次の増援フェイズで、私は盤上にある英連邦軍の補給表を参照して

ダイスを 2 個を振り、10 の目が出たので、3.5SP を獲得しました。

1SP を Ammam（63.20）に、2.5SP を Haifa（37.01）に配置しま

した。その後、英連邦軍の補充表を参照してダイスを 2 個を振り

ましたが、出たのは 4 の目で補充ユニットは登場しませんでした。

艦砲射撃は巡洋艦だけ成功（駆逐艦は 1、巡洋艦は 6 の目。艦砲射

撃ボックスを参照）したので、巡洋艦ユニットを砲撃可の面にしま

した（RE ルール 1.10B）。次はモード決定および移動フェイズです。

Fiq へのオーバーラン
　英連邦軍の最初の移動は、Fiq（41.16）にいるヴィシーフラン

ス軍の Circ 騎兵へのオーバーランです。ヴィシーフランス軍の

Circ 騎兵は突出した場所に存在しており、もし英連邦軍が何の対

処もしなければ、突き出したトゲのようになってしまいます。私は

Tell Or（44.13）に初期配置されている 2 個の自由フランス軍ユ

ニットを使うことにしました。2 個の Collet/Circ 騎兵ユニットを

裏返して移動モードの面にします。戦闘モードと比べると移動力は

2 倍になりますが、戦闘力は半減します。このユニットの移動力は

白色の 10 なので、徒歩の移動力で 10 移動力（MP）を持っていま

す。機甲ユニットは戦闘モードのままにしておきました。機甲ユニッ

ト（赤色の移動力は装軌）が移動するためには燃料が必要で、1 トー

クン（1T － 1/4SP に当たります）を Irib（48.19）の補給集積所

から消費しました。Irib にいる第 5 インド旅団司令部は自動車化の

移動力で 8 移動力先まで補給を与えることができるので、この機

甲ユニットまで十分に届きます。オーバーランを試みるスタック

は、移動フェイズ開始時に同じヘクスにいなければならないことも

注意しましょう（OCS ルール 8.1）。オーバーランを試みるスタッ

クは（ヘクス 44.13 と 43.14 の平地を通って 3 移動力かかる）ヘ

クス 41.15 まで進出し、そこでさらに 3 移動力を消費してオーバー

ランを宣言しました（OCS ルール 8.1a と 8.1b。ここまでで 6 移動

力を消費しました）。

　ここで、OCS ルール 9.2 の手順に添って戦闘を解説しましょう。

攻撃側ユニットのヘクスは 41.15 で、防御側ユニットのヘクスは

41.16 です。私は戦闘補給（攻撃側のステップ毎に 1T － OCS ルー

ル 12.4）のために 2T を消費しなければならないため、第 5 イン

ド旅団司令部からヘクス 41.15 にいる攻撃側ユニットに補給を与

えました。防御側ユニットは自身がいるヘクスに補給集積所があり、

そこから 1T を消費しました。防御側ユニットの戦闘補給は、通常

は 2T が必要ですが、防御側ユニットの総計が 1RE 以下の場合は

1T だけの消費になります（OCS ルール 12.4）。

　私はこの戦闘で、騎兵ユニットのアクションレーティング値（AR

値）4 を使用すると宣言しました。ヴィシーフランス軍のユニッ

トは 1 個だけなので、そのユニットの AR 値 3 を使用します。地

形はヘクスもヘクスサイドも平地です。攻撃側の機甲ユニットは

平地では戦闘力が 2 倍（地形効果表を参照）になるので、英連邦

軍の戦闘力は合計 8、ヴィシーフランス軍は 3、OCS の「四捨五入

ルール」（OCS ルール 4.1）によって戦闘比は 3：1 になりました。

最初に奇襲判定のダイスを振ります。ダイス修正（DRM）は＋ 1
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英連邦軍の移動フェイズに Fiq（41.16）にオーバーラン

防御側ユニットは DL1 で除去され、
攻撃側ユニットにはオプションを
適用します。
3T の補給ポイント（非戦闘ユニッ
ト）が残りました。

オーバーランしたユ
ニットは、オプショ
ンの結果で 1 ヘクス
退却しました。

こ こ か ら 3MP を 消
費してヘクス 41.15
まで進出し、さらに
＋ 3MP を 消 費 し て
ヘクス 41.16 にオー
バーランします。

ヘクス 41.15 まで自動車化で 7.5MP の距
離にいるユニットに補給（1T の燃料と
2T の戦闘補給）を与えます。
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です（攻撃側の AR 値 4 から防御側の AR 値 3 を引いた値）。我々

はいつも OCS ルール 9.8 のプレイのヒントに従って 3 個のダイス

をまとめて振るのですが、そのうち 1 個のダイスの色は変えてお

き、その目で奇襲が成功した時のコラムシフト数を決定していま

す。出た目は 4、4、2 でした。最初の 2 個のダイスの目の合計が

8（4 ＋ 4）で＋ 1DRM によって 9 となり、かろうじて攻撃側の奇

襲が成功しました。戦闘比は 2 コラム分右へシフトします（3 つ

目のダイスの出た目が 2 なので）。平地はオープン地形ですから、

3：1 から右へ 2 コラムシフトすると 5：1 になりました。次に戦

闘解決のために 2 個のダイスを振ります。出た目は 6 で＋ 1DRM

によって 7 になり、戦闘結果は Ao1/DL1o1 でした（OCS ルール

9.10）。この結果、ジョンに選択肢はありません。DL1 は防御側に

1 ステップロスを強制されるので、防御側ユニットは除去されます。

次にオプションを適用しますが、これは常に攻撃側から行います。

Ao1 の結果によって攻撃側が「1 のオプション」を適用しなけれ

ばならないので、私は先ほど AR 値を使用した騎兵ユニットを 1 ス 

テップロス（除去）させるか、攻撃側の全てのユニットを 1 ヘ

クス退却させて移動を終了するか、どちらかを選択しなければな

りません。そして、オプションは必ず攻撃側が先に適用し、たと

え防御側が全滅していたとしても、攻撃側はオプションを適用し

なければならないのです。私はオーバーランを試みたユニットを 

ヘクス 42.14 に 1 ヘクス退却させることにしました（オーバーラ

ンの解決時にはまだ、オーバーランを試みたヘクスに移動していな

いことに注意して下さい）。防御側のオプション（Do1）は攻撃側

がオプションを適用した後に適用されますが、もはや防御側にユ

ニットが残っていないので無視されます。戦闘結果が Ao1/Do1 な

らば、攻撃側が退却した場合は防御側はオプションを無視できます

が、攻撃側がステップロスしたら防御側もオプションを退却かス

テップロスで満たさなくてはなりません。

　私はヴィシーフランス軍のユニットを駆逐することに成功しま

したが、目標のヘクスは占領できず、そのヘクスにある 3T の補給

ポイントは依然としてヴィシーフランス軍が保持しています（こ

の 3T はヴィシーフランス軍の非戦闘ユニットとして扱われます－

OCS ルール 3.3）。

プランニングの重要性
「戦いの準備に関して私が発見したのは、複数の計画を持つのは無
駄であり、計画を立てつつもそれを修正していくことの重要性だっ
た。」　ドワイト・Ｄ・アイゼンハワー

初心者ノート：オーバーランは非常に楽しい攻撃方法ですが、OCS

のキャンペーンゲームで考えなくオーバーランを多用すると敗北に

向かうことになります。『RE』の特徴は、ゲーム盤が 1 枚のみ、拮

抗した両陣営の戦力、そして低いユニット密度です。また、ヒッ

プシュート、航空輸送、海上輸送（コマンド部隊の上陸を除く）、

複数ステップユニット、補給線の中継など、『RE』では使用しない

OCS のルールもあります。ゲームがどうであれ、計画は慎重に立

てなければならないのです。

　盤上のヘクス 31.11 を見て下さい。このヘクスの東側の 3 つの

ヘクスサイドには、グレー色と茶色の層が描かれています。これは

断崖ヘクスサイドで、地上ユニットはこのヘクスサイドを全く通過

できません。このような通過不可能なヘクスサイド地形はヘクス

31.11 から湖ヘクスサイドも含めるとヘクス 15.16 の Qaraoun 湖

（17.16）まで伸びており、山脈まで加えると Zahle（6.18）近くの

道路を除いてゲーム盤北端まで続いています。しかし、この障害地

形の壁には 2 ヶ所だけ穴があります。北西方向に小道が延びてい

るヘクス 24.11 と Merdjayoun（22.12）です。この東にはもう一

つの障害地形の壁があり、Hula 湖（34.13）から北へ延び、ヘク

ス 26.15 で道路を横切った後、Mt.Hermon のある山脈に繋がって

います。装軌と自動車化のユニットは、山岳と溶岩（25.20 のよう

な礫岩の模様）の地形のヘクスには移動できません。徒歩のユニッ

トも全移動力が必要です。上の図ではこの壁を黒い線で表していま

す。RE ルールブックのプレイヤーズノートにあるように、進撃路

はこの壁に隔てられた 3 つになります。

　英連邦軍は、Beirut（5.10）もしくは Rayak 航空基地（6.21）

のどちらかを占領するとサドンデス勝利します。しかし、これら

はゲーム盤の北側にありますから、サドンデス勝利を達成できな

ければ、勝利ポイントヘクスの占領によって勝敗を決定します。

キャンペーンゲームで英連邦軍が戦術的勝利するためには 10 ポ

イントを獲得しなければならず（RE ルール 5.1 と勝利得点表を参

照）、この厳しい地形の中で大きな前進を要求するものになってい

ます。ヴィシーフランス軍は勝利ポイントヘクスを保持し続ける 

か、Haifa（37.01）、Ammam（63.20）、 登 場 ヘ ク ス B（63.13）

のいずれかを占領してサドンデス勝利を目指します。これらの 

ヘ ク ス は 英 連 邦 軍 の 戦 線 後 背 に あ っ て 到 達 不 可 能 な よ う 

に見えますが、ヴィシーフランス軍の機械化部隊は Beirut から

Haifa まで 1 ターンで到達できますし、ゲーム盤南端まで道路を通

れば 2 ターンで到達できます。

　両軍の戦力はほぼ均衡しているように見えます。ゲーム開始時の

ヴィシーフランス軍は 43 ステップの戦闘ユニットを持っており、

VP ヘクス

英連邦軍のサドンデス勝利ヘクス

ヴィシーフランス軍のサドンデス勝利ヘクス

断崖と山岳の壁

強力な防衛ライン
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増援で 7 ステップの戦闘ユニットと 1 個の人員補充ユニットが登

場します。このうち AR 値 4 を持つのは 9 個で、うち 2 個が戦闘モー

ドで 8 戦闘力を持つ機甲大隊ユニットです。この 2 個の機甲大隊

ユニットが、このゲームで最強のユニットです！　ヴィシーフラン

ス軍の 12 ステップの戦闘ユニットは AR 値が 1 ～ 2 です（AR 値

が全て 2 である砲兵は含まない）。ゲーム開始時の英連邦軍は 36

ステップの戦闘ユニットを持っており、第 6 ターンまでに 19 ステッ

プ、さらに第 10 ターンと第 19 ターンにそれぞれ 4 ステップの戦

闘ユニットが増援で登場します。第 10 ターンと第 19 ターンの増

援には AR 値 4 のユニットが 6 個あります。ゲーム開始時の英連邦

軍には AR 値 4 のユニットが 8 個あり、AR 値 5 のコマンド中隊ユ

ニットが 1 個だけ存在します。オーストラリア軍の 6 個大隊は全

て AR 値 4 を持っていますが、砂漠の環境に慣れていないために第

14 ターンまで AR 値が－ 1 されています。砲兵を除けば 10 個の

ユニットが 1 ～ 2 の AR 値です。英連邦軍は最終的に 5 つの司令

部を持ちますが、ヴィシーフランス軍は 3 つの司令部しか持ちま

せん。

　このゲームの英連邦軍は 2 つのアドバンテージを持っています。

ヴィシーフランス軍には機械化されているユニットがわずかなのに

対して、英連邦軍はほぼ全てのユニットが機械化されて大きな機動

力を持っています（燃料も大量に必要です！）。ユニットを戦区間

で迅速に移動させることができ、砲兵を素早く集結させることがで

きます。そして、英連邦軍には補充ユニットが登場します。キャン

ペーンゲームでは平均して 6 ～ 7 個の補充ユニットが登場するで

しょう。これにより、英連邦軍はヴィシーフランス軍の 51 ステッ

プに対して約 70 ステップを持つことになり、1：1 の損害率であっ

ても攻勢をとり続けるだけの余裕が持てるはずです。

　しかし、ともかく計画が必要です。『RE』のヒストリカルノート

は非常に詳細で、戦役全体がわかりやすく書かれています。私は当

時の英連邦軍とほぼ同じ計画を作ってみました。レバノン方面では、

第 1 ターンに Litani 川（24.06 の周辺）を渡河して橋頭堡を確保し、

さらに Merdjayoun（22.12）の占領を試みます。その後、海岸沿

いの道路と Rayak 航空基地（6.21）に繋がる Bekaa 峡谷を北上し、

サドンデス勝利を目指します。

　 シ リ ア 方 面 の 英 連 邦 軍 の 最 初 の 目 標 は、kuneitra（30.18）、

Sheikh Meskine（39.25）、Ezraa（39.28）からヴィシーフランス

軍の前衛部隊を一掃することです。これが成功すれば、Souedia

（43.32）と Chabah（39.35）にいるヴィシーフランス軍の大部隊

の補給線を遮断できます。その後、Kiswe（23.28）方面に前進す

るつもりですが、そこはヴィシーフランス軍が堅固な防御態勢を整

えていることでしょう。私はジョンとまだ数回しか対戦したことが

ありませんが、彼は弱いユニットの下に強いユニットを隠して、不

意を突く反撃が好みのようです。

　補給ネットワークを理解するためにゲーム盤を見てみましょう。

補給ネットワークは非常に重要です。英連邦軍の補給源は、A、B、

C のアルファベットが書かれているヘクスで（RE ルール 2.1A）、

ヘクス A（Haifa）と C（Ammam）には鉄道が繋がっています。ヴィ

シーフランス軍の補給源は 1、2、3 の数字が書かれているヘクス

で（RE ルール 3.3A）、ヘクス 2（Baalbek）のみ鉄道が繋がってい

ます。鉄道はほとんどの OCS ゲームで非常に重要な補給線となり

ますが、『RE』では道路も補給線として使用できるようになってい

ます（RE ルール 1.7B）。補給システムについては後述します。

　補給線のいくつかの例を考えてみましょう。ゲーム開始時に

ヴィシーフランス軍の司令部は Beirut と Damascus に置かれてお

り、戦闘モードの Verdilhac 軍団司令部は自動車化で 12 移動力分

の補給範囲を持っています。Beirut（5.10）からはヘクス 28.04

がちょうど自動車化で 12 移動力のところにあり、8Alg のグミエ

中隊（Goums）がいるヘクスまであと 1 ヘクスです。幸いなこと

に、補給線の設定では＋ 1 ヘクスが有効で（OCS ルール 12.3c）、

たとえそれが断崖のような通過不可能なヘクスサイドを越えても設

定できることになっています。このグミエ中隊は、Verdilhac 司令

部の補給範囲内にあり、あるいは道路まで自動車化で 5 移動力以

内にいることからも一般補給を受けることができます。この周辺

にあるユニットはヘクス 26.04 にある補給集積所から「補給ポイ

ントを消費して一般補給を受ける」こともできます（OCS ルール

12.6c）。一般補給を受けることは OCS では重要です。一般補給の

判定は両軍プレイヤーターンの補給フェイズに行い、この時に補給

切れ（OoS）になった戦闘ユニットには補給切れマーカーが乗せら

れ、次の自軍プレイヤーターンの補給フェイズまで補給切れが続き

ます。補給切れのユニットは戦闘力が半減し、ZOC がなくなりま

すが、移動力はそのままです（OCS ルール 12.8d）。補給切れのユニッ

トは自軍プレイヤーターンの補給フェイズに、損耗判定表を参照し

て使ってダイスを振り、損耗チェックしなければなりません。この

グミエ中隊の AR 値は 3 で、損耗判定表によると 2 個のダイスを振っ

て 5 以上、72％の確率で除去されてしまいます。戦闘補給と燃料

は司令部を経由するか、あるいは補給集積所から直接補給を受ける

ことで供給されます（補給集積所まで自動車化で 5 移動力＋ 1 ヘ

クス－ OCS では補給線の設定に必ず＋ 1 ヘクスのボーナスがあ

ります）。このグミエ中隊が（司令部からでも、道路からでも、補

給集積所からでも）一般補給を受けられるということは、英連邦軍

はこれをなんとかしなければならないわけです。

初心者ノート：私が「自動車化の移動力」と強調していることに注

意して下さい！　自動車化の移動力で移動するユニットは打ち消

されていない敵ユニットの ZOC に進入した時点で移動を中止しな

ければならず、同様に補給線も打ち消されていない敵ユニットの

ZOC を通過して設定することはできません。他の OCS ゲームの司

令部の中には、補給範囲が徒歩の移動力になっているものがあり、

敵ユニットの ZOC を通過して設定することができるものがありま

す。しかし、『RE』に出てくる司令部は全て自動車化の移動力を持っ

ています。

　Verdilhac 司令部は、Beirut（5.10）から Merdjayoun に向かう

道路のヘクス 19.16 まで補給を与えることができす。Merdjayoun

周辺にいるヴィシーフランス軍ユニットは道路から一般補給を受け

られますし、戦闘補給を供給できる3SPの補給集積所もあります（燃

料が必要になるのは砲兵が移動モードで移動する時だけです）。し

かし、補給線が遮断された場合、盤上の補給ポイントから一般補給

を受ける必要があります。もちろん、司令部を移動させることもで

きますが、司令部が移動するのは通常、補給ネットワークを再構築

するか、どこかで工兵機能（川に架橋したり航空基地を建設する等）

を使う時に限られます。

　南シリア方面には、司令部の補給範囲にいるヴィシーフランス

軍ユニットはありません。私がオーバーランしたヘクス 41.16 の

第 13,14,36 Circ 騎兵は鉄道の隣接ヘクスにいましたが、最も近い

降車可能ヘクスは Al Massayrib（42.22 －降車可能ヘクスにつ

いては OCS ルール 13.3c）なので、鉄道から一般補給を受けられ

ない状況にありました。第 13,14,36 Circ 騎兵は同じヘクスに 1SP
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の補給集積所を持っており、そこから一般補給を受けることができ

ます。Souedia（43.32）にスタックしているユニットは、降車可

能ヘクスである Ezraa（39.28）まで自動車化でちょうど 5 移動力

＋ 1 ヘクスで一般補給を受けられます。Chabah（39.35）にいる

ユニットは、Souedia の補給集積所の補給ポイントを消費してのみ

一般補給を受けられます。もし、英連邦軍が Ezraa を占領すれば、

Souedia と Chabah にいる全てのヴィシーフランス軍ユニットは補

給ポイントを消費して一般補給を受けるか、そうでなければ補給切

れになって損耗チェックしなければならなくなります。補給ポイ

ントを消費して一般補給を受ける時は 1 ターンにつき 2RE 毎に 1T

（OCS ルール 12.6c）が必要です。もし、この Souedia と Chabah

にいる 6 個の 1/2RE のユニットへの補給線が遮断された時は 3.5SP

で 7 ターン分の備蓄があることになります。ヴィシーフランス軍

プレイヤーは、英連邦軍が Damascus へ前進する上で脅威になる

これらの部隊をこの場所にとどめておくか、Damascus 防衛のため

に退却するかを選択することになるでしょう（退却する場合、ほと

んどのユニットは徒歩移動なので Damascus まで数ターンかかる

ことでしょう）。

　ゲーム開始時の英連邦軍の戦線はそれほど伸びきっていません。

Nazareth（43.07）にある軍団司令部は Litani 川に隣接するヘクス

まで補給を与えられます。Safad（36.11）にいる第 7 オーストラ

リア師団司令部は Merdjayoun を越えるところまで補給を与えられ

ますが、レバノンの丘陵地帯では Tibine（28.08）までが限界です。

Irib（48.19）にいる第 5 インド旅団司令部はかろうじて Deraa を

越えて補給を与えられます。英連邦軍は司令部を前進させて、補給

ネットワークを広げなければなりません。例えば、Nazareth にい

る軍団司令部をヘクス 36.09 に移動させると、Haifa から補給を引

いてヘクス 18.17 にまで補給を与えられるようにようになります。

ヘクス 28.04 に移動させると、Haifa から補給を引いて道路沿いに

Beirut まで補給を与えられるようになります。Damascus へ前進す

るためには、Ammam から道路や鉄道で、あるいは Safad から道路

を利用して補給線を引かなければなりません。補給線を引くヘクス

に補給ポイントを移動させて補給集積所を作ることもチャレンジで

す！　司令部は戦闘補給や燃料を供給できる補給ポイントを補給集

積所から直接消費することができますが、補給集積所を前進させる

ためには、実際に盤上で補給ポイントを運んでいかなければなり

ません。英連邦軍には 1 鉄道輸送力（鉄道で 1SP を輸送できます）

と 1SP を輸送できる輸送トラックがありますが、攻勢作戦に合わ

せて補給ネットワークをいかに前進させていくかという計画は極め

て重要です。ヴィシーフランス軍には、より多くの輸送力（輸送ト

ラックで 1SP、輸送ワゴンで 1SP、鉄道輸送力で 1.5SP）があり、

さらに防御側という利点があります。

初心者ノート：ようやく一段落です！　ここまでの話は理解できた

でしょうか？　「戦術を学ぼうとするのはアマチュアだ。プロはロ

ジスティックスを学ぼうとする」という意味を、このゲームシステ

ムは教えてくれます。補給ネットワークの構築とそのテクニックを

学び、どのように補給ネットワークを前進させるかを考えるべきで

す。そして同時に、敵の補給ネットワークを妨害するのです。プラ

ンニングにかけた時間は無駄にはなりません。また、ターンが進ん

だ時の司令部の配置ヘクスと補給集積所の前進についても考えてお

きましょう。

初心者ノート：機械化ユニットは非常に多くの燃料を必要としま

す！　多くの OCS ゲームでは、司令部は 1SP を消費することで、

複数ユニットフォーメーションにクリーンアップフェイズまで燃料

を供給できます。ところが、RE ルール 1.5 によって、移動フェイズ、

リアクションフェイズ、突破フェイズの各移動セグメントに移動す

る装軌／自動車化ユニットはそれぞれ 1T を消費します。燃料の供

給は、攻撃、防御、砲爆撃、戦闘後前進には必要ありません－こ

れらは移動セグメントに行われるものではありません。『RE』の選

択ルール 4.2 は、司令部から特定の旅団に効率良く燃料を供給でき

るルールです。

海岸と峡谷への接敵のための移動
Iskandaroun －英連邦軍はヘクス 32.02 に自軍ユニットを高く

スタックさせています。私はこのスタックで Iskandaroun（29.04）

にいるヴィシーフランス軍ユニットを吹き飛ばし、Litani 川に架か

る橋（23.07）を確保したいと考えています。また、どこかのヴィシー

フランス軍ユニットが Haifa に滑り込んでサドンデス勝利してしま

うことを防がなければなりません。このための選択肢は 2 つあり

ます。ヘクス29.04をすぐにオーバーランするか、あるいは戦闘フェ

イズに攻撃して、突破フェイズに予備のユニットが移動、戦闘する

というものです。

　私はオーバーランはリスキーだと思ったので、後者を選択しまし

た。Sadeh ユニットを Haifa に守備隊として送り、第 2/27 歩兵大

隊をヘクス 30.03 へ、第 2/3MG 大隊をヘクス 29.03 へ、どちら

も戦闘モードで移動させ、ヘクス 29.04 にいるヴィシーフランス

　Jezzine（ヘクス 18.12）近郊の Mad Mile 地区の道路を守るオーストラ

リア軍の兵士達。この道路は、ヴィシーフランス軍の大砲や迫撃砲の射程

範囲内にあり、正確に照準されていました。William Dargie の絵は、この

戦役におけるゴツゴツした岩の地形のイメージを良く表しています。

© オーストラリア戦争記念館

英連邦軍の移動フェイズに Iskandaroun（29.04）に前進

砲兵以外のユニットは予備モード
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軍の騎兵中隊を攻撃します。第 2/2 対戦車砲中隊、第 2/14 歩兵大

隊、Royals 装甲車大隊、Cav 機甲大隊は全て移動モードにしてか

ら初期配置したヘクス 32.02 で予備モードにしました（これらを

移動させるためには燃料が必要で、私はそれを望みませんでした

－ OCS ルール 12.5a）。2 つの予備モードマーカーのうちの 1 つ

を乗せます。第 2/4 砲兵大隊はそのままでヘクス 32.02 に留めて

おきます。

　

Bennt Jbail － 6 個の英連邦軍ユニットがヘクス 32.09 の 2 ヘ

クス以内に自由配置となっています。私はこれらのユニットで

Bennt Jbail（30.08）にいるヴィシーフランス軍の騎兵を吹き飛ば

し、自軍の騎兵ユニットで突破したいと考えました。2 個の砲兵は

ヘクス 32.09 に腰を据えることにします。第 2/16 歩兵大隊と Sc 

Gry 自動車化歩兵大隊は両方ともヘクス 32.09 から戦闘モードのま

ま、Bennt Jbail（30.08）を攻撃するためにヘクス 31.09 に移動し

ます。英連邦軍の 2 個の騎兵（Staff Y と Ches Y）はヘクス 32.11

に初期配置しました。私はこの 2 個のユニットを移動モードにし

てから予備モードにし、10 移動力のうちの 2.5 移動力だけを消費

してヘクス 29.13 まで移動させました（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－ OCS

ルール 5.7a）。

Merdjayoun －ゲーム盤の Merdjayoun（22.12）周辺を見てみ

ましょう。最初に、ヘクス 24.11 にいるヴィシーフランス軍の第

Ⅱ /29 Alg 歩兵大隊について分析します。このユニットは最も前方

にいて 5 戦力と AR 値 3 を持ち、しかも荒地（中障害）にいます。

しかし、Merdjayoun を通るヴィシーフランス軍の補給線は弱体な

第 1/Liban 歩兵大隊（Khiam － 23.13）のすぐ後ろにあり、英連

邦軍が Khiam を占領できれば、ヴィシーフランス軍の補給線を遮

断することができます。私は Khiam を東から攻めることにしまし

た。その前に、第 2/3 歩兵大隊を戦闘モードのまま、Safad（36.11）

から Jisr Bennt Jacub（35.13）に移動させました。これは、我々

が「高速道路」と呼んでいる Damascus からの直行ルートをブロッ

クする移動です。次に、同じく Safad から第 2/5 歩兵大隊を移動モー

ドにしてヘクス 29.13 へ移動させました。そして、ヘクス 27.13

の 2 ヘクス以内に自由配置（パレスチナ国境外に配置不可）する

ユニット群を配置し、ヘクス 27.14 に初期配置した第 2/2 戦闘工

兵大隊を渡河させてヘクス 26.15 に移動させました。これはゴラ

ン高原にある Kuneitra（30.18）から伸びる道路を妨害するための

移動です。他のユニットは全てヘクス 27.12 に初期配置しました。

第 170 対空砲中隊は戦闘モードのままヘクス 25.12 へ移動させま

す（燃料は第 7 師団司令部を経由して Safad の補給集積所から 1T

を消費）。これには、第 2/6 砲兵大隊を徒歩移動で同行させました

（燃料は消費しません）。第 2/31 歩兵大隊と第 2/25 歩兵大隊を

戦闘モードのままヘクス 24.12 へ前進させました。これでヘクス

24.12 に及んでいるヴィシーフランス軍ユニットの ZOC は打ち消

されたので、第 2/33 歩兵大隊を移動モードにして（第 7 師団司令

部から 1T の燃料を消費）ヘクス 23.12 に前進させました（これは

カーペット移動と呼ばれるテクニックで、OCS ルール v4.1 の 11

ページに例があります）。

初心者ノート：予備マーカーの使用方法について考えてみましょ

う。予備とは「将来の行動に選択肢を残しておくこと」であり、い

くつかの使用方法が考えられます。

防御予備－ AR 値の高いユニットを予備にしておき、混乱（DG）

させられた自軍ユニットのいる重要ヘクスにリアクションフェイズ

に移動させると、防御ヘクスの防御力を増加させながら、高い AR

値を提供できるようになります。予備モードの砲兵は移動してから

砲撃できます（私はこのやり方に慣れるのに長い時間がかかりまし

た）。さらに、予備モードのユニットはオーバーランできることも

忘れないで下さい。

攻撃予備－突破フェイズに第二波として活用し、戦闘フェイズに

友軍が開けた穴から突破させます。予備モードのユニットは突破

フェイズに移動、砲爆撃、戦闘が可能です。これには計画と補給の

集積が必要です。

移動予備－必要に応じて、同じ燃料の消費で追加の移動力を生み

出すことができます。予備モードのユニットは通常移動フェイズに

その移動力の 1/4 で移動した後、突破フェイズに全移動力で移動で

きるため、戦略モードにならず 1.25 倍の移動力を得ることができ

ます（OCS ルール 5.7a）。ゲームの先を読むことも重要です！　予

備マーカーは限られた数しかなく、予備ユニットは 1 つのヘクス

にスタックしていなければなりません。直前のプレイヤーターンに

スタックしておくようにすれば、余計な燃料の消費を避けられます。

さらにオーバーランすることができるようになります。

英連邦軍の移動フェイズに Bennt Jbail（30.08）に前進

英連邦軍の移動フェイズに
Merdjayoun（22.12）に前進
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再び Fiq － Fiq（41.16）にいたヴィシーフランス軍ユニットを

除去したので、私はそこに残った補給集積所を捕獲することにし

ました。ヘクス 44.13 にいる Roy Fus 大隊を移動モードにして Fiq

（41.16）まで移動させます（第 5 インド旅団司令部の下にあった

補給ポイントを消費）。Fiq にある 3T の補給ポイントはヴィシーフ

ランス軍の非戦闘ユニットと扱われるため、そのヘクスに移動す

るのは必ず攻撃可能ユニットでなければなりません（OCS ルール

4.4c）。Fiq に移動したら、捕獲判定表を参照してダイスを 1 個振

ります（OCS ルール 9.14b）。出た目は 5 だったので、3T の 50％

である 2T を捕獲しました（1.5T が四捨五入されます－ OCS ルー

ル 4.2。残りの 1T は除去されます）。ここで捕獲した補給ポイント

は、再び英連邦軍ユニットを移動させる時に役立つはずです。Roy 

Fus 大隊は Fiq までの移動で 4 移動力を消費していましたが、再び

来た道を戻ってヘクス 48.20 まで移動させました。もし、そのま

ま Fiq から東に移動していくと、Roy Fus 大隊は第 5 旅団に所属す

る他のユニットと同じ補給源から補給を受けられなくなってしまう

ためです（OCS ルール 12.6f）。

補給－英連邦軍には 4T 分の輸送トラックがあります。私は 2T

分の輸送トラックを補給ポイントを積載した状態で Irib（48.19）

に初期配置しました（輸送トラックと同じヘクスにある補給ポイン

トは、輸送トラックに積載した状態でも降車した状態でも初期配置

できます－ OCS ルール P2 の初期配置に関するルール C）。この

輸送トラックはヘクス 50.26 の補給集積所まで移動（7 移動力）し

て、積んでいた 2T を降ろし（輸送ユニットが持つ移動力の 10％（端

数は四捨五入）を消費すると特定のヘクスで荷降ろしできます。輸

送トラックは 5 移動力を消費すれば積載、荷下ろしできます－

OCS ルールの 13.2f）、Irib まで戻り（6 移動力）、さらに 2T を積

みました（5 移動力）。これを繰り返して輸送トラックはヘクス

50.26 へ合計 1SP を運び、Irib で移動を終了しました。他の 2T 分

の輸送トラックは Haifa（37.01）に初期配置しました。1T 分の輸

送トラックは Fiq（41.16）まで移動（13 移動力）して 1T を積載（5

移動力）し、Safad（36.11）に移動（8.5 移動力）して荷降ろし（5

移動力）して Haifa に戻りました（7 移動力）。Fiq に残った 1T は、

次のターンに Circ 戦車ユニットに燃料を供給するために残してお

きます。最後の 1T 分の輸送トラックは Safad に 1T を運びました。

最後に、1RE 分の鉄道輸送力を使って Ammam から Deraa に一番

近い降車可能ヘクスの Mafra（52.27）まで 1SP を鉄道輸送しまし

た。輸送トラックの移動力はまだ余裕がありましたが、どこかのヘ

クスに単独で移動を終えることは賢明ではありません。

　私は常に必要に迫られるまで司令部を移動させないようにしてい

ますが、今は移動させるべき時です。Safad（36.11）にいた Allen

第 7 師団司令部を移動モードにして、その下にある補給集積所か

ら燃料を消費してヘクス 30.02 に移動させます（本当は Haifa ま

で補給線が引けるヘクス 28.04 が望ましいのですが、まだヴィシー

フランス軍ユニットがその近くにいるので）。Nazareth（43.07）

にいる Wilson 軍団司令部も移動モードにして、Safad の補給集積

所から燃料を供給してもらって（ちょうど補給範囲内です）ヘクス

25.12 へ移動させました。

初心者ノート：英連邦軍はできるだけ前方で補給を与えようと努力

しますが、これは北に進めば進むほど難しくなっていきます。私が

第 7 師団司令部を攻撃するユニットとスタックさせなかったのは、

もしそれらが退却してしまうと司令部が単独でとり残されてしま

うからです。戦闘モードにすると、英連邦軍の司令部の補給ネッ

トワークは上図のように広がります。

航空戦力－私は戦闘機をヘクス 37.02 に基地移動させ、戦闘機

は活動状態のまま維持します（OCS ルール 14.11）。盤外ホールド

ボックスにいる全ての航空機はノーコストで整備できますが、私は

それよりも海岸付近で警戒空域を形成することにしました。

Deraa － Deraa にいる第 1Mor 騎兵が英連邦軍の次の標的です。

Remtha（48.23）にいた第 5 インド旅団の Rajput 大隊を戦闘モー

ドのまま小道沿いにヘクス 47.25 まで移動させ、さらにその隣の

ヘクス 47.26 まで前進させました（徒歩で 3 移動力）。徒歩と装軌

のユニットは敵ユニットの ZOC に入っても停止する必要はありま

せん（OCS ルール 4.5a）。自動車化のユニットが移動したならば、

ヘクス 47.25 で移動を停止しなければならないところでした（ヘ

クス 47.25 に自軍ユニットがいれば、敵ユニットの ZOC は無視で

きます）。

　第 171 対空砲中隊は、戦闘モードのまま小道沿いにヘクス

48.22 まで東進し、そこから北へヘクス 45.24 まで平地を横切っ

て最後にヘクス 45.25 に移動します（燃料は同じヘクスの補給集

積所から 1T を消費）。Punjab 大隊は移動モードにして（同じヘク

スの補給集積所から 1T を消費）小道沿いにヘクス 47.25 まで移動

し、そこで停止します（自動車化のユニットは打ち消されていない

敵ユニットの ZOC に入ると移動を停止しなければなりません）。こ

れで、Deraa は合計 11 戦闘力の英連邦軍ユニットによって ZOC で

囲まれた状況になりました。本当は Punjab 大隊は移動モードで予

英連邦軍の司令部の補給範囲ヘ ク ス 30.02 の
第 7 師 団 司 令 部
は Haifa から補給
線 を 引 い て、 赤
色 の ヘ ク ス ま で
戦 闘 補 給 を 与 え
られます。

司令部を戦闘モードに
すると、英連邦軍の司
令部の補給ネットワー
クは図のように広がり
ます。

ヘ ク ス 25.17 の い る
Wilson 軍団司令部は青
色のヘクスまで戦闘補
給を与えられます。た
だし、補給集積所まで
補給線を引かなければ
なりません。

英連邦軍の移動
フェイズに Deraa
（46.25）に前進

ここから自動車化で 6MP の距離に
あるヘクス 47.25 と 45.24 にいる
ユニットに戦闘補給を与えます。
2SP と 1T が残りました。

トラックが 1SP をヘク
ス 50.26 に運びました。

DG で、敵 ZOC に包囲
されて攻撃されました。

爆 撃 で 防 御 側 ユ
ニットは DG に！
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備モードにしておき、Deraa のヴィシーフランス軍ユニットを除去

できたならば、Ezraa まで突破できるようにしておきたいところで

した。しかし、英連邦軍が使用できる予備モードマーカーは 2 枚

しかなく、それは別のところで使ってしまっています。第 5 イン

ド旅団司令部と砲兵は、初期配置ヘクスにそのままにしておきまし

た－これらは再配置が必要なのですが、Deraa のヴィシーフラン

ス軍ユニットが排除されてからにすることにしました。最後に、第

18RB 工兵中隊を移動モードで 3SP が無防備で置かれているヘクス

50.26 まで走らせました（1T の燃料を消費）。

初心者ノート：OCS で後方地域の守備をおろそかにすると、大惨

事になります。私は補給集積所を守るために工兵を移動させました

が、最初の 2 ターンの間、ヴィシーフランス軍がトランス・ヨル

ダン国内には入れないことを後になって気づきました－ RE ルー

ル 3.1B。

航空爆撃／艦砲射撃セグメント－これは、英連邦軍の移動フェイ

ズの最後のセグメントです。ほとんどの OCS ゲームの航空機には

航続距離があるのですが、『RE』の全ての航空機の航続距離は無制

限で、ゲーム盤の全てのヘクスに移動できます。私は Mixed 爆撃

機を Deraa まで移動させ、爆撃しました。目標ヘクスはヴィシー

フランス空軍の警戒空域（警戒空域は活動状態の戦闘機のいる航空

基地から 10 ヘクスの範囲に形成されます－ OCS ルール 14.4c）

ではないので、迎撃はありませんでした（OCS ルール 14.5）。次

に、対空射撃を判定するために 2 個のダイスを振りましたが、出

た目は 9 で効果はありませんでした（出た目が 11 ～ 12 ならば 1

ヒットして爆撃機は 1 ステップロスします。航空機は完全戦力面

と減少戦力面の 2 ステップを持っています）。航空爆撃は補給ポイ

ントを消費しないことを除けば、砲兵の砲撃と全く同じように解決

します。爆撃機の爆撃力は 6 なので、砲爆撃結果表の砲爆撃力 5-7

のコラムを使います。目標ヘクスの密集度は 1RE 以下（大隊は

1/2RE）なので 1 コラム左にシフトします。目標ヘクスはオープン

地形（シフトなし）で観測ユニットはいます（シフトなし－観測

ユニットがいなければ 3 コラム左にシフトして命中が難しくなり

ます）。全ての修正を適用して、最終的に砲爆撃力 3-4 のコラムを

使います。2 個のダイスを振って砲撃を解決したところ、9 の目が

出て DG の結果を得ました！　この結果、砲撃された第 1Mor 騎兵

は強制的に DG になります（OCS ルール 5.10）。第 1Mor 騎兵ユニッ

トは戦闘モードの面を上にしていますが、実際は DG として扱われ

ます。DG のユニットは、戦闘力、移動力、砲爆撃力が半減し、AR

値が 1 減少します（OCS ルール 5.10b）。

初心者ノート：攻撃する前に敵ユニットを DG にしておくことは重

要です。今回の砲撃で 12 の目が出ていれば、防御側ユニットに 1

ステップロスさせる可能性のある 1/2 の結果を得ることができま

す。しかし、砲爆撃の目的はあくまでも DG の結果を得ることです。

1 ステップロスさせることができれば万々歳ですが、それは確率の

低いボーナスだと考えるべきでしょう。

艦砲射撃－ OCS には海軍ルールがあります（OCS ルール 18.0）。

『RE』では、コマンド部隊の上陸作戦（RE ルール 2.2）と艦砲射撃（RE

ルール 1.10）の 2 つのルールに要約されており、使用可能な海軍

ユニットは砲爆撃セグメントに、海から射程内のヘクスを艦砲射撃

できるようになっています。艦砲射撃は観測ユニットがいなくても

3 コラム左にシフトしません（RE ルール 1.10B）。艦砲射撃する海

軍ユニットを配置するヘクスと目標ヘクスを指定しましょう。私は

巡洋艦をヘクス 23.05 に配置して、Litani 川の重要拠点を守ってい

るヘクス 23.07 の第Ⅱ /22Alg 歩兵大隊に狙いを定めました。巡洋

艦は砲撃力は 9 なので ､ 砲爆撃結果表の砲爆撃力 8-11 のコラムを

使います。目標ヘクスの密集度は 1RE 以下（大隊は 1/2RE）なの

で、1 コラム左にシフトして砲爆撃力 5-7 のコラムを使います。2

個のダイスを振って砲撃を解決したところ、ここでも 10 の目が出

て DG の結果を得ました。艦砲射撃が終わった巡洋艦ユニットは射

撃済み（Fired）の面に裏返して艦砲射撃ボックスに戻します。

　この移動フェイズの私の最後の行動は、コマンド部隊の上陸判定

です（RE ルール 2.2A）。ダイスを 1 個振って 6 の目が出たので、

コマンド部隊は突破フェイズの移動セグメント終了時まで上陸が延

期されました。

補給フェイズ－全ての自軍ユニットに補給線が引けることを確認

しました。

ヴィシーフランス軍のリアクションフェイズ－このタイミング

で、敵であるヴィシーフランス軍のリアクションフェイズになりま

す（OCS ルール 7.0）。このフェイズは、予備モードのユニットが

半分の移動力が使って移動できるる移動セグメント（OCS ルール

5.7b）と、その後の砲爆撃セグメントで構成されています。リア

クションフェイズに戦闘セグメントはありません。つまり、地上戦

闘はオーバーランによってのみ行われるのです。そして、ヴィシー

フランス軍には制限があります－一部のユニットが最初の 2 ター

ンには移動できなかったり（RE ルール 3.1A）、予備モードで初期

配置できなかったりします（ヴィシーフランス軍のセットアップ

カードを参照）。

リアクション移動－ Merdjayoun（22.12）にいる 2 個のユニッ

トには予備マーカーが置かれています。しかし、第Ⅰ /22Alg 歩兵

大隊は戦闘モードなので、半分の 1.5 移動力ではヘクス 23.12 に

いる英連邦軍ユニットをオーバーランすることはできません（オー

バーランには 3 移動力が必要－ OCS ルール 8.1a。敵ユニットの

隣接ヘクスで移動を開始しても、OCS ルール 6.1c の最低移動を利

用してオーバーランすることはできません）。第Ⅰ /22Alg 歩兵大

隊は移動せずに予備モードを解除しました。予備モードのまま攻撃

されると戦闘力が半減してしまうからです（OCS ルール 5.7）。

　次に、Beirut（5.10）から移動モードの 2 個の騎兵を海岸沿い

の道路を南下させ、Liban 騎兵をヘクス 10.10（第Ⅰ & Ⅱ /1Col

砲兵大隊と合流しました）、第 4Tun 騎兵をヘクス 15.09 まで移動

させました。最後に、第Ⅰ /6Lgn 歩兵大隊を Zahle（6.18）から

Merdjayoun に向かわせてヘクス 18.17 まで移動させました。ジョ

ンは、このターンに移動制限があるユニットの中で 1 個しか動か

すことができません。その 1 個とは明らかに Zahle の第Ⅰ /6Lgn

歩兵大隊です。

制空戦闘－彼の最後の行動は、Rayak 航空基地にいる戦闘機で英

連邦軍の航空基地があるヘクス 37.02 に制空戦闘することでした

（OCS ルール 14.6）。彼の戦闘機の空戦力は 3、英連邦軍の戦闘機

の空戦力は 2 なので、空戦判定のダイスの目に＋ 1 のダイス修正

を得ます。空戦の手順は OCS ルール 14.3 で説明されています。振っ

たダイスの目は 2、2、2 で攻撃側の任務中止となり、彼の戦闘機

は帰還を強制されました。しかし、ステップロスすることはありま

せんでした。彼の戦闘機は Rayak 航空基地に戻って非活動状態と

なり、航空基地マーカーの下に置かれます。空戦に勝利した英連邦

軍の戦闘機は活動状態のままです。制空戦闘は、移動フェイズ、リ
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アクションフェイズ、突破フェイズの各移動セグメント中に行うこ

とができます（OCS ルール 14.1g）。

砲爆撃セグメント－ジョンは、Merdjayoun にいた砲兵の予備

モードを解除し、ヘクス 24.12 を砲撃します。砲撃力は 8 ですが、

1 コラム左にシフトされて 5-7 のコラムを使います（観測ユニット

はいましたが、目標ヘクスには大隊ユニットが 2 個で 1RE 以下な

ので密集度修正で左へ 1 シフト）。この砲撃には 2T の補給ポイン

トを消費しなければなりません。ジョンは Merdjayoun の補給集積

所から 2T を消費しました。しかし、ジョンが振った 2 個のダイス

の目の合計は 6 で命中しませんでした。

航空爆撃と迎撃－次にジョンは、Rayak から爆撃機を、Mezze

から護衛の戦闘機をつけて、ヘクス 30.03 にいる英連邦軍の第

2/27 歩兵大隊を爆撃します。目標ヘクスはヘクス 37.02 にある航

空基地にいる英連邦軍の戦闘機の警戒空域内だったので、私は迎撃

することにしました。迎撃では私が攻撃側となります。私は英連

邦軍で唯一の戦闘機を、ジョンは彼の戦闘機を空戦に指定しまし

た。両陣営の戦闘機が空戦力はどちらも 2 なので、ダイス修正は

ありません。私は 5、5、6 の目を出しました。ヴィシーフランス

軍の戦闘機は任務中止となり、3 つ目のダイスの目が 6 だったので

1 ステップロスします。ヴィシーフランス軍の戦闘機ユニットは裏

返されて Mezze に戻り、非活動状態で航空基地マーカーの下に置

かれます。空戦に勝利した英連邦軍の戦闘機は、今度はヴィシー

フランス軍の爆撃機を迎撃します。爆撃機の空戦力は（1）なので

＋ 1 のダイス修正です。ダイスの目は 3、2、3 でした。空戦判定

のダイスの目は修正されて 6 なので、英連邦軍の戦闘機は攻撃側

の任務中止となりました。3 つ目のダイスの目は 5 ～ 6 ではなかっ

たため、ステップロスすることはありませんでした。任務中止になっ

た戦闘機は出撃した航空基地に戻って非活動状態になります。私は

ヘクス 37.02 にある航空基地マーカーの下にその戦闘機ユニット

を置きました（OCS ルール 14.5）。

　爆撃は常に対空射撃の対象となります。私は爆撃機への対空射撃

を解決するために 2 個のダイスを振り（OCS ルール 14.4）、修正

後のダイス目が 11 以上であれば、爆撃機は 1 ステップロスします

（爆撃機は減少戦力面でそのまま爆撃します）。敵の警戒空域内で戦

闘機の護衛のない爆撃機は＋ 2 の修正を受けますが、迎撃した英

連邦軍の戦闘機はすでに任務中止で航空基地に戻って非活動状態に

なっているため、警戒空域は形成されておらず、ダイス修正はあり

ません。ジョンが振った 2 個のダイスの目の合計は 7 で、対空射

撃の結果は効果なしでした。爆撃機の爆撃力は 6 なので、砲爆撃

結果表の砲爆撃力 5-7 のコラムを使います。密集度修正で 1 コラム、

軽障害の地形修正でさ

らに 1 コラム、合計 2

コラム左にシフトして

砲爆撃力 2 のコラムを

使います。2 個のダイ

スの出た目の合計は 6

だったので、この爆撃

は効果なしでした。爆

撃機は Rayak 航空基地

へ戻り、非活動状態に

なります。

初心者ノート：航空機

に よ る 爆 撃 も 海 軍 ユ

ニットによる艦砲射撃も補給を消費しません。ヴィシーフランス軍

による航空爆撃の他の目標には、ヘクス 30.02 にいる英連邦軍の

予備モードのスタックも考えられました（ただし、観測ユニットが

ないために 3 コラム左にシフト）。英連邦軍の予備モードのスタッ

クが DG にされると、予備マーカーが除去されて DG マーカーが乗

せられるので、恐ろしいことになるところでした。艦砲射撃は、観

測ユニットがなくても 3 コラム左にシフトされないので、予備モー

ドのスタックは非常に魅力ある目標だと言えます！

戦闘フェイズ
砲兵砲爆撃セグメント
　ジョンが私にダイスを渡し、英連邦軍の戦闘フェイズになりまし

た。その最初のセグメントは砲兵砲爆撃セグメントです（移動フェ

イズの最後の航空／艦船砲爆撃セグメントとの違いに注意して下さ

い）。私は手持ちの 2 個の 6 砲撃力の砲兵で、Iskandaroun（29.04）

にいるヴィシーフランス軍の Goums 騎兵と Khiam（23.13）の第

1/Liban 歩兵大隊をそれぞれ砲撃してみようと考えました。しかし、

どちらの砲撃も密集度と地形の修正で 2 コラム左にシフトされて

しまい、2 個のダイスを振って 10 以上の目を出さなければなりま

せん。命中する可能性は 17％しかないので、私はどちらの砲撃も

行わず、補給ポイントを節約することにしました。一方、Bennt 

Jbail（30.08）にいるヴィシーフランス軍の第Ⅱ /8Alg 騎兵への砲

撃ならば、ヘクス 32.09 にいる合計 9 砲撃力の 2 個の砲兵が使用

可能で、9 以上の目（28％の可能性）を出せば命中します。これは、

やってみることにしました。9 砲撃力の砲撃には 2T の補給ポイン

トが必要で、私は Safad（36.11）の補給集積所から 2T を消費し

ました。観測ユニットはいますが、密集度の修正と地形の修正で 2

コラム左にシフトし、砲爆撃力 3-4 のコラムを使います。2 個のダ

イスを振って砲撃を解決したところ、9 の目が出て、なんとか DG

の結果を得ました。次の戦闘セグメントに移行します。

戦闘セグメント
Deraa（46.25）：Deraa には 3 つのヘクスから 3 個のユニットで

攻撃します。攻撃には 3T の補給ポイントが必要で、私はヘクス

48.19 の補給集積所の補給ポイントを消費して第 5 インド司令部

を経由して補給を与えました。ジョンは防御するヴィシーフランス

軍ユニットに、同じヘクスにある補給集積所から戦闘補給として

1T を消費しました。私は Punjab 大隊の AR 値 4 を使用すると宣

言しました。ヴィシーフランス軍ユニットの AR 値は 3 でしたが、

DG で 2 に減少しており、実際のダイス修正は＋ 2 になります。戦

闘比は 11：2 が 6：1（ヴィシーフランス軍ユニットの戦闘力は

DG で半減）となりますが、（オープン地形には 6：1 の戦闘比のコ

ラムがないため）5：1 のコラムを使います。私が振った奇襲判定

のダイスの目の合計は 3 というひどいもので、防御側の奇襲が成

功（3 ＋ 2 ＝ 5）してしまいましたが、幸いにもシフト修正のダイ

スの目が 1 だったので、戦闘比は 5：1 が 4：1 になっただけです

みました。戦闘解決のダイスの目は 9 で、＋ 2 の修正で 11 となり、

結果は Ae4/DL1o2 でした。防御側のヴィシーフランス軍ユニット

は DL1 で除去され、英連邦軍の AR 値 4 のユニットは Ae4 で突破

の結果を獲得しました。

　しかし、この戦闘では Ae の結果は無効になります。なぜなら、

A）3 ヘクスから攻撃が行われており、さらに B）隣接しない 2 つ

のヘクスから攻撃が行われていたからです（どちらか 1 つでも該

当すると突破の結果は無効－ OCS ルール 9.13b の D）。それで

ヘクス 30.03 に
向かう

爆撃機を迎撃
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も、損害を受けずに

Deraa を奪取できま

した。私は戦闘後前

進 で 2 個 の 歩 兵 を

Deraa に 前 進 さ せ、

直ちにヴィシーフラ

ンス軍の補給集積所

の捕獲を試みます。

しかし、私が振った

ダイスの目は 1 で、

残っていた 1T の補

給ポイントは失われ

てしまいました。私は対空砲を戦闘後前進させませんでした－必

要もなく、英連邦軍のユニットを南下させる意味はないからです。

初心者ノート：英連邦軍は自軍ユニットが通過していなくても、

Deraa（46.25）から Samakh（43.14）まで鉄道を利用できるよう

になりました－ OCS ルール 13.3h。

Khiam（23.13）：私は Khiam（23.13）を攻撃するために、隣接す

る 2 つのヘクスに 3 個の英連邦軍ユニット（合計 15 戦力）を持っ

ています。これらに対する 3T の戦闘補給は、ヘクス 25.12 にいる

Wilson 軍団司令部を経由して Safad（36.11）の補給集積所から供

給しました。一方、ジョンの防御側ユニットは Merdjayoun から直

接、補給ポイントを消費しました。ジョンの防御側ユニットは AR

値 2、私はヘクス 24.12 にいる第 2/25 歩兵大隊の AR 値 3 を宣言

しました（AR 値が緑色の丸で囲まれたオーストラリア軍のユニッ

トは 6 月中のターンは AR 値が－ 1 されます－ RE ルール 2.5）。

防御する地形として、ジョンは中障害の荒地を選びました。戦闘比

は 15：2 が 8：1 となりますが、中障害のコラムには 8：1 の戦闘

比のコラムがないため 6：1 のコラムを使います。AR 値の差のダ

イス修正は＋ 1 です。私の奇襲判定のダイスの目の合計は 11、コ

ラム修正のダイスの目は 4 でした！　攻撃側の奇襲が成功し、4

コラム右にシフトして 18：1 のコラムを使います。戦闘解決のダ

イスの目の合計は 8 で、ダイス修正を適用して 9、結果は Ae4/

DL1o2 でした。ジョンは DL1 の結果で防御側ユニットを除去し、

私は Khiam を占領するために第 2/25 歩兵大隊を戦闘後前進させ

ました。攻撃側のユニットが全て AR 値 3 なので、突破の結果は獲

得できません。

　下図はこの戦闘後の Merdjayoun 周辺の状況です。Khiam（23.13）

を占領した第 2/25 歩兵大隊がヘクス 22.13 に ZOC を及ぼしてい

るため、この地域にいるヴィシーフランス軍の全てのユニットが補

給切れの危機に陥っています（それでも必要に迫られれば、ヴィシー

フランス軍のユニットは Merdjayoun の補給集積所から「盤上の補

給ポイントを食べる」ことができます）。ジョンはこの ZOC を打ち

消すために、ヴィシーフランス軍のプレイヤーターン中になんらか

のユニットをヘクス 22.13 に移動させるでしょう。ヴィシーフラ

ンス軍の第Ⅱ /29Alg 歩兵大隊も補給線を引けない状態にあり、英

連邦軍の第 2/33 歩兵大隊に対する反撃するのでなければ、ヘクス

23.11 に後退しなければならないでしょう。

初心者ノート：高い戦闘比は必ずしも必要ではありません。実際、

高い戦闘比がいつでも望めるわけではありませんし、大量の補給が

必要になります。敵の急所を突いて補給路を断つのは非常に有効な

手段で、全ての作戦行動はこのように行われるべきです。OCS の

補給切れルールは厳しいものです。そして、盤上の補給ポイントを

食べる方法はひどく高くつきますし、損耗チェックはいかなる代償

を払ってでも回避すべきです。

Bennt Jbail（30.08）：ヘクス 31.09 にいる 2 個の英連邦軍ユニッ

トは、2T の戦闘補給を Safad（36.11）から自動車化の 5 移動力

でヘクス 35.11 に引いて消費しました（5 移動力＋ 1 ヘクス－

OCS ルール 12.3c）。ジョンは、ヴィシーフランス軍ユニットと一

緒のヘクスにある補給集積所から 1T を消費しました。

　私は、第 2/16 歩兵大隊の AR 値 3 を宣言しました（もう 1 個の

AR 値が緑色の丸で囲まれたオーストラリア軍ユニット）。ヴィシー

フランス軍ユニットの AR 値は DG のため 3 から 2 に減少してお

り、ダイス修正は＋ 1 となります。戦闘比は 10：1（ヴィシーフ

ランス軍ユニットの戦闘力は DG で半減して 1）ですが、ジョンは

防御する地形に中障害の荒地を選択したので 9：1 のコラムを使い

ます。私の奇襲判定

のダイスの目は 3、

5、4 で、 奇 襲 は 発

生しませんでした。

しかし、戦闘解決の

ダイスの目は 11 で、

ダイス修正を適用し

て 12 になり、結果

は Ae4/DL1o2 で し

た。ヴィシーフラン

ス軍ユニットは DL1

で除去され、私はユ

ニットを戦闘後前進

させ、捕獲判定表で

6 の目を出して、そ

の ヘ ク ス に あ っ た

1T を捕獲しました。

英連邦軍ユニットは

英連邦軍の戦闘セグメントに
Deraa（46.25）を攻撃

戦闘後前進した後に
Khiam（23.13）
を攻撃

第 2/25 歩兵大隊が
ヘクス 22.13 に ZOC
を及ぼしています。

英連邦軍の移動フェイズに
Bennt Jbail（30.08）を攻撃
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両方とも AR 値 3 なので突破モードにはなりません。

Iskandaroun（29.04）： 私は、ヘクス 29.03 の第 2/3MG 大隊と

ヘクス 30.03 の第 2/27 歩兵大隊の 2 個のユニットで攻撃します。

2T の戦闘補給は Haifa（37.01）からヘクス 30.02 にいる第 7 師

団司令部を経由して供給しました（これらの戦闘ユニットは Haifa

から直接補給を受けることも可能でした）。ヴィシーフランス軍ユ

ニットは、Tyre（26.04）の補給集積所から直接補給を受けました。

私は、MG 大隊の AR 値 3 を宣言しました。これはヴィシーフラン

ス軍ユニットの AR 値と同じです。ジョンは防御する地形に軽障害

の丘を選択しました。戦闘比は 5：1 から軽障害の 4：1 のコラム

を使います。ダイス修正はありません。私が振った奇襲判定のダイ

スの目は 2、5、3 で、奇襲は発生しませんでした。戦闘解決のダ

イスの目は（2d6 で）4 で、結果は AL1o1/Do1 でした。私は AL1

の結果で MG 大隊を失い、さらにオプションの結果を選択しなけ

ればなりません。しかし、たとえ私がもう 1 個のオーストラリア

軍歩兵大隊を除去させたとしても、ジョンは防御側の騎兵を Do1

のオプションで退却させ、この道路をブロックし続けることができ

ます。ですから、私は生き残ったユニットを Naqoura（30.02）へ

退却させ、突破フェイズのオーバーランに望みを託すことにしまし

た。攻撃側ユニットが退却したので、ジョンは Do1 のオプション

を無視します（OCS ルール 9.10a）。

初心者ノート：あなたはゲーム中に大きな失敗をするかもしれませ

ん。でも、大丈夫です。それは取り返すことができるでしょう。も

し、あなたが完全に失敗してしまったら、その教訓を受けとめて最

初からやり直しましょう！　OCS では、手順を交代で行うという

考え方を捨ててしまうべきです。OCS の手順は相互作用的であり、

時にダブルムーブによって大きなサプライズがもたらされます。 

このため、最良の方法とは、多層で連続した攻撃です。ある一つの

敵に打撃を与える手段を複数持っていれば、1 ターン中に複数回攻

撃することができます。

● 移動フェイズのヒップシュート（指揮する軍によってゲーム毎の

特別ルールに指定された航空機のみが可能（『RE』では使用不可）
● 移動中のオーバーラン
● 同じヘクスに再度のオーバーラン
● 航空／艦船砲爆撃
● 砲兵の砲爆撃
● 戦闘
● 突破フェイズ中のヒップシュート（使用可能な場合）
● 突破フェイズ中のオーバーラン
● 突破フェイズ中の砲爆撃
● 突破フェイズ中の戦闘

　あなたは、突破移動後には敵のリアクションフェイズがないこと

を覚えておくべきです！　大部隊を予備にしておき、敵が対応でき

ない突破フェイズに痛恨の一撃を食らわせることができます－し

かも、もしあなたがダブルムーブを取得すれば、極めて大きな打撃

をワンツーパンチで与えることができるでしょう。

突破フェイズ
Merdjayoun への突破移動：私は予備のスタックを 2 つ持ってお

り、いくかの選択肢があります。しかし、一つは海岸道路への攻

撃を継続するのに使用しなければなりません。もう一つの予備ス

タックは、ヘクス 29.13 の 2 個の騎兵で構成されています。私は

それらを予備モードのまま維持すべきでしょうか？　あるいは予備

モードを解除して攻撃すべきでしょうか？　どうも、いくらかの土

地を得ることができそうに思えたので、私はこれらの予備モードを

解除し、ヘクス 19.17 まで移動させました。ヘクス 22.13 に及ん

でいるヴィシーフランス軍ユニットの ZOC は自動車化のユニット

しか停止させられないので、英連邦軍の騎兵はそのまま通過するこ

とができます。ただし、このヴィシーフランス軍ユニットの ZOC

は英連邦軍の一般補給を遮断していて、私はこの問題を次のターン

の自軍補給フェイズまでに解決しなければなりません。私はこの

移動でどれだけ遠くまで進出するか、真剣に考えました。ヘクス

22.13 で停止しても Merdjayoun を孤立させられますし、ヘクス

21.15 ならば山岳の地形が側面を守ってくれます。しかし、私は可

能な限り北に進み、ヴィシーフランス軍ユニットと出会う可能性の

あるヘクス 19.17 まで前進させました。そのリスクは非常に大き

いですが、私はかまわないと考えました。なぜならば、こうするこ

とで、Merdjayoun にいるヴィシーフランス軍の補給線に対して非

常に深刻な問題を確実に発生させられるからです。

海岸道路の突破移動：次に、私はヘクス 32.02 にいるスタック

の予備モードを解除し、Haifa から直接補給で燃料を供給（4 個

のユニットなので 1SP）してヘクス 30.03 まで移動させ、依然

Iskandaroun（29.04）に居座っているヴィシーフランス軍の騎兵

にオーバーランを試みることにしました。オーバーランは 1 ヘク

スから行われます。Haifa の補給集積所から 4T の戦闘補給を消費

して、第 7 師団司令部を経由して与えました（このスタックは直

接補給で戦闘補給を消費することもできました）。ヴィシーフラン

ス軍ももう一度、Tyre（26.04）の補給集積所から直接補給で戦闘

補給を消費しました。私は、Royals 装甲車大隊の AR 値 3 を宣言
　エクスポーター作戦中のシリアにおける Cheshire Yeomanry 部隊の兵

士達。彼らは移動モードになるところのようです。

英連邦軍の戦闘セグメントに
I s k a n d a r o u n（29.04）を攻撃
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しました。これはヴィシーフランス軍ユニットの AR 値と同じです。

スタックには、装甲（兵科記号の内側が黄色）、機械化（兵科記号

の内側が赤色）、その他（兵科記号の内側が無色）のユニットがあ

りました（OCS ルール 3.2a）が、丘の地形効果は全て ×1 なので

ユニットの戦闘力に修正は加えません。戦闘比は、軽障害で 4：1

でコラムを使います。ダイスの目は 5、2、5 で修正はなく、奇襲

は起こりませんでした。戦闘結果のダイスの目は 2d6 で 12 ！が

出たので、結果は Ao1e4/DL1o2 となりました。激しく抵抗して

いたヴィシーフランス軍ユニットを DL1 で除去されました。しか

し、私はオプションで Royals 装甲車大隊を除去するか、全てのユ

ニットを退却させて、そこで停止させなければなりません（それ

ゆえに、これはオプションと呼ばれるわけです）。突破の結果は、

オーバーランでは無視されます（OCS ルール 8.1e）。オーバーラン

したユニットはオーバーランのコストとして 3 移動力を支払い、

Iskandaroun（29.04）を戦闘後前進で占領して、ここまでに消費

した移動力は 4.5 移動力です。生き残った 3 個のユニットは道路

を Tyre まで前進して、補給ポイントの捕獲を試みました。ダイス

の目は 6 だったので、つまり 2T の 75％、四捨五入して 2T の捕

獲に成功しました。さらに、ヘクス 24.06 の Litani 川まで前進を

継続します。第 2/14 歩兵大隊はここまでに 7.5 移動力を消費し

ており、ここで移動を終了しました。Cav/6 Div 機甲大隊と第 2/2 

AT 大隊は、Litani 川を渡ってヘクス 23.06 に到達するだけの移動

力が残っています。ヘクス 23.07 のヴィシーフランス軍ユニット

は DG になっているので、もはや ZOC を持っていません（補給切

れマーカーが乗せられていない戦闘モードの攻撃可能ユニットだけ

が ZOC を持ちます－ OCS ルール 4.4b。DG のユニットは、たと

え戦闘モードの面を上にしていたとしても DG モードなのです）。

初心者ノート：モードの概念と正確な定義の関係を理解するため

に、私は何度もルールを読み返しました。大事なことは、ユニット

は同時に 2 つ以上のモードになることはなく、戦略移動、DG、突破、

予備のそれぞれのマーカーが乗せられていなければ、ユニットは戦

闘モードか移動モードのどちらかであることです。

コマンド部隊の上陸：コマンド部隊が突破フェイズの移動セグメン

トの最後に、ゲーム開始前に指定していたヘクス 23.06 に上陸を

試みます。まず、各ユニットが漂流チェックのダイスを振ります 

（RE ルール 2.2A）。最初の 2 個のユニット（Pedder 中隊と Keyes

中隊）は 3 と 4 の目が出て計画通りヘクス 23.06 へ上陸を試みま

す。3 個目のユニット（More 中隊）は 1 の目が出て北へ漂流し、

ヘクス 22.06 で上陸を試みます。しかし不運なことに、このヘク

スにはヴィシーフランス軍の第Ⅰ /29Alg 歩兵大隊が初期配置され

ていました。漂流チェックの後、Pedder 中隊と Keyes 中隊はヘク

ス 23.06 への上陸が成功するかどうか判定するために上陸作戦判

定表（ALT）を参照してダイスを 2 個振って上陸の成否を判定しま

す。ALT では、この場所で上陸を成功するためには 2d6 で 3 以上

の目が必要とあります（しかし、1941 年の上陸作戦であるため－ 2、

ヘクス 22.06 が DG でないヴィシーフランス軍ユニットに隣接す

るヘクスなので－ 2 され、7 以上の目が必要です）。幸運なことに

ダイスの目は 8 で上陸に成功しました。北に漂流した More 中隊は

上陸ヘクスにヴィシーフランス軍ユニットがいるために、次の戦闘

フェイズに海岸強襲を行わなければなりません（RE ルール 2.2A）。

突破フェイズの海岸強襲：砲爆撃はないため、砲爆撃セグメントは

スキップして戦闘セグメントに進みます。最初に、絶望的な海岸強

襲を解決しましょう。英連邦軍のコマンド部隊は全て戦闘補給を

受けています（RE ルール 2.2B。他の OCS ゲームには上陸用舟艇

（Landing Craft）が用意されているものもあります）。More 中隊は

窮地にありました。海岸強襲では、全ての攻撃側ユニットの戦闘力

は地形修正で半減し、全てのオプションはステップロスで満たさな

ければならず、敵ユニットのいるヘクスを占領できなければ全滅

してしまうのです（OCS ルール 18.6a）。私はヘクス 22.05 からヘ

クス 22.06 に攻撃することを宣言しました。防御側ユニットには、

徒歩タイプのユニットは
ヴ ィ シ ー フ ラ ン ス 軍 ユ
ニットの ZOC を無視して
移動できます。
2 個の騎兵は 9.5MP を消
費して、ここまで移動し
ました。

英連邦軍の突破フェイズに
騎兵の予備を解除して、
ヘクス 19.17 まで移動

英連邦軍の突破フェ
イ ズ に、2 個 の ユ
ニットが Litani 川を
渡ってヘクス 23.06 
まで移動
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Beirut にいる Verdilhac 司令部から 1T の戦闘補給が供給されまし

た。英連邦軍のユニットはすでに戦闘補給が供給されています（RE

ルール 2.2B）。More 中隊の AR 値は 4、ヴィシーフランス軍のユニッ

トは 3 なので、ダイス修正は＋ 1 です。我が軍の戦闘力は半減す

るので、戦闘比はオープン地形の 1：5 のコラムを使います。奇襲

判定のダイスの目は 6、1、2 で奇襲は発生しませんでした。戦闘

解決のダイスの目は 6 で、修正して 7、結果は AL1o1 となりました。

More 中隊は除去されました。AR 値の後ろにある黄色の丸は再建

不能ユニットであることを表しています（これらは再登場できませ

ん－ OCS ルール 13.5c と RE ルール 1.11）。

ヘクス 23.07 への突破攻撃：次に、Pedder 中隊と Keyes 中隊が

ヘクス 23.06 とヘクス 24.06 から攻撃します。防御側のヴィシー

フランス軍ユニットは、Beirut の Verdilhac 司令部から 1T の戦

闘補給を供給されました。英連邦軍ユニットの 3T の戦闘補給は、

Haifa から第 7 師団司令部を経由して供給されました（コマンド部

隊はすでに戦闘補給を受けています）。私は、本当ならばコマンド

部隊の AR 値 5 を使いたかったのですが、それは禁止されているた

め、第 2/14 歩兵大隊の AR 値 3 を宣言しました（RE ルール 2.2D）。

ジョンはヘクス 24.06 からの攻撃に対しては川ヘクスサイドを、

ヘクス 23.06 からの攻撃に対しては平地を防御地形に選びました。

英連邦軍の機甲大隊は戦闘力が 2 倍になり、川を越えて攻撃する

ユニットは戦闘力が半減します。戦闘比は総計 10.5：2.5 で、オー

プン地形の 4：1 のコラムを使います。ダイス修正は＋ 1 です。奇

襲判定のダイスの目は 6、4、4 で攻撃側の奇襲が成功し、4 コラ

ム右にシフトして 11：1 のコラムを使います。戦闘解決のダイス

の目は 5 で＋ 1 修正して 6、結果は Ae4/DL1o2 でした。ヴィシー

フランス軍ユニットを除去したので、私はコマンド部隊以外のユ

ニットをヘクス 23.07 へ戦闘後前進させました（通常の戦闘では

望むだけのユニットを戦闘後前進させられますが、オーバーランの

場合には全てのユニットを必ず戦闘後前進させなければなりません

－ OCS ルール 9.12g）。突破の結果は、突破フェイズの戦闘では

無視されます（OCS ルール 9.13b）。

初心者ノート：ここでは、コマンド部隊だけでヘクス 23.07 を攻

撃する手もあります。AR 値 5 の＋ 3 ダイス修正で攻撃側の奇襲

成功に期待するのです。上記と同じダイスの目ならば、戦闘比は

2：1 から 7：1 になり、戦闘解決の 5 のダイスの目が 8 になって、

Ao1e4/DL1o2 の結果になるところでした。防御側ユニットは除去

されますが、英連邦軍はオプションを退却か、AR 値 5 のユニット

を除去させるかを選ぶことになったでしょう（ここでは退却を選

択すべきです）。もし、このコマンド部隊だけでヘクス 22.06 にい

る第Ⅰ /29Alg を攻撃して、ダイスの目が一緒だったならば Ao1/

DL1o1 になっていて、ヴィシーフランス軍ユニットは除去されて

いました。その場合、私はヘクス 23.06 の DG のヴィシーフランス

軍ユニットを 3：1 の戦闘比で攻撃することができました。このよ

うなことは OCS ではよくあり、「学校的な正解」はないのです。

　両軍のプレイヤーターンの最後はクリーンアップフェイズです。

英連邦軍には除去する DG マーカーも燃料マーカーもないので、パ

スしてヴィシーフランス軍のプレイヤーターンに移りました。

　これで私のターンは終了です。終わった後にあれこれ言うのは簡

単です。敵の補給路を断つためにもっと北にコマンド部隊を上陸さ

せるべきだったかも？　Litani 川への襲撃をもっと違った形にする

べきだったかも？　ヘクス 29.04 に対するオーバーランを移動フェ

イズ中に行って海岸沿いの攻撃を始めるべきだったかも？　谷間の

奥まで騎兵を進ませすぎたかも？　私は 6 個のヴィシーフランス

軍ユニットを除去しましたが、海岸沿いの戦いで 3 個のユニット

を失いました。私は Merdjayoun を補給切れにして Litani 川を渡

河しましたが、そこにはまだ強力な敵ユニットと前進を阻む険しい

地形が存在しています。英連邦軍プレイヤーターンは 21 ターンに

わたるキャンペーンゲームの最初の戦いです。私は、一つのところ

に戦力を集中して、他のところでは攻勢を控えるべきでしょうか？

　あるいは全面的に攻勢をとるべきべきでしょうか？　全てがこれ

からの意思決定にかかっているのです！

ヴィシーフランス軍のプレイヤーターン
初心者ノート：このスターターガイドのために、ジョンはヴィシー

フランス軍ユニットの情報を公開しています。しかし通常は、戦場

の霧（OCS ルール 4.9）によって、プレイヤーは敵の一番上の戦闘

モードの攻撃可能ユニット、一番上の活動状態の航空ユニット、陣

地マーカー以外は見ることができません。

航空ユニット整備フェイズと増援フェイズ：ようやくヴィシーフラ

ンス軍ターンです。航空ユニット整備フェイズに、ジョンは Mezze

の戦闘機を整備しました（Damascus の補給集積所から 1T を消費

しました）。Rayak 航空基地（6.21）にいる航空機はノーコストで

整備できます（RE ルール 3.4）。次の増援フェイズに、ジョンは 3

つのことを行いました。補給表を参照してダイスを 2 個振り、4 の

英連邦軍の突破フェイズに、コマンド部隊は
ヘクス 22.06 で絶望的な海岸強襲を繰り広げました

英連邦軍の突破フェイズに
ヘクス 22.07 で戦闘
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目を出したので 1SP を Baalbek（1.28）に登場させました。ヴィシー

フランス軍の補給ポイントは 3 つのヴィシーフランス軍の登場ヘ

クスのどこにでも配置できます（RE ルール 3.3A）。次に、海軍ユ

ニットの使用の可否を判定するためのダイスを振り、1 の目を出し

たので、ヴィシーフランス軍の駆逐艦はこのターンは使用できませ

ん。駆逐艦のユニットを射撃済み（Fired）の面のままにしておき

ます（RE ルール 1.10B）。ヴィシーフランス軍は 6 個のユニットを

失っています。全滅したユニットの中から再登場可能なユニットを

無作為に 2 個選んで回復させます（RE ルール 1.11）。ジョンは第

Ⅱ /8Alg 騎兵と第 1Mor 騎兵を引きました。ジョンはこの 2 個の

ユニットを Delhomme 司令部のあるヘクス 19.29 から 2 ヘクス以

内のヘクス 18.27 に再登場させました（本当ならば戦場の霧によっ

て、私にわかるはずはありません！）。

　ジョンはいくつかの決断を迫られています。Damascus に向か

う英連邦軍の進撃にどう対抗するのか？（ジョンは次のターンに

Deraa の南の国境沿いに自由フランス「師団」が登場することを知っ

ています）さらには、Merdjayoun に残り続けるか撤退するか？　

すぐに反撃すべきか、あるいは活動の制限がなくなる第 3 ターン

まで待ってから反撃すべきなのか？

砂漠での防御：ジョンはまず、Damascus 方面に目を向けました。

Souedia（43.32）に初期配置されている第Ⅱ /2Met 砲兵を移動モー

ドにしてから 1T の燃料を供給し、戦略移動モード（移動力が 2 倍

－ OCS ルール 5.8）でヘクス 21.29 まで長躯走らせました。次

に、Chabah（39.25）にいる第 41 ＆ 42/Circ 自動車化歩兵大隊

を移動モードにし、Souedia の補給集積所から燃料を供給してヘク

ス 37.28 まで走らせました－そこの溶岩地形は防御に非常に適

した地形です。ジョンは輸送ワゴンで 2T の補給ポイントをヘクス

37.28 まで運び、そこで降ろしました（輸送ユニットは積載、荷

降ろしの際に移動力の 10％を消費するので、輸送ワゴンは 1 移動

力を消費しました－ OCS ルール 13.2f）。Druze 騎兵大隊は移動

モードにしてから予備マーカーを乗せてヘクス 42.30 に移動させ、

それを隠すために戦闘モードの第Ⅱ /16Tun 歩兵大隊をその上に移

動させました。第Ⅰ /16Tun 歩兵大隊を移動モードにしてヘクス

41.32 に移動させ、第Ⅲ /16Tun 歩兵大隊は Souedia に 2.5SP の補

給集積所と一緒に残しておきます。第Ⅱ /17Seng 歩兵大隊は、こ

の道路を確保しながら Damascus にある Delhomme 司令部のぎり

ぎり補給範囲内にあるヘクス 36.26 まで後退させました。ジョン

はこれら全てのユニットに一般補給を受けられるようにした上で、

私が Damascus に前進する時に無視できない脅威を側面から与える

ようにしたのです。1 ターンに 1T で 4 個大隊相当のユニット（2RE）

が「盤上の補給ポイントを食べる」ことができますから、これらの

部隊はかなり長い間にわたって待ち伏せすることができます！　中

でも、予備モードにある Druze 騎兵大隊は機会さえあれば目標に

向かってダッシュできる準備を整えており、それが持つ 10 移動力

はそこから Mafra（52.27）まで届いてしまうのです。

　さらに、ジョンは防御線を準備するために少し再配置しまし

た。Verdilhac 司 令 部 に 燃 料 を 供 給 し て ヘ ク ス 8.19 へ 移 動 さ

せ、Arlabosse 司令部も Damour（13.09）に移動させました。彼

は補給ネットワークを再構築したのでした。この 2 つの司令部

は、依然として Beirut から補給線を引くことができます。ヘク

ス 18.17 の第Ⅰ /6Lgn 歩兵大隊は戦闘モードにして、前進してき

た英連邦軍の騎兵の前に置かれました。ヘクス 18.27 で回復した 

2 個のユニットは移動モードのまま予備モードにされ、Dimas

（15.24）まで 2.5 移動力を消費して移動しました。第Ⅱ /29Alg 歩

兵大隊は戦闘モードのままヘクス 23.11 に一歩下がり、川を挟ん

で道路に ZOC を及ぼし続けます。Merdjayoun にいる第Ⅴ /1Col

砲兵大隊は移動モードにして燃料を供給し、Nabetha（21.11）に

後退しました。第Ⅰ /22Alg 歩兵大隊は Merdjayoun にそのまま留

まりました。どうやら、ジョンはこの村を巡って私と戦うようです。

海岸地域の移動：海岸でジョンは大反撃を準備しました。第Ⅰ

/29Alg 歩兵大隊をヘクス 22.07 へ東進させ、第Ⅳ /6Lgn 歩兵大隊

を戦闘モードのままヘクス 22.06 へ南下させました。Lehr/6 Chas

機甲大隊にも燃料を供給してヘクス 22.07 へ移動させました。こ

こでオーバーランしないのはなぜか？　ジョンが言うには、オー

バーランで AL1 の結果になると機甲大隊が除去されてしまうので、

他の AR 値 4 のユニットと一緒に戦闘に参加させたい、というこ

とでした。第 4Tun 騎兵大隊、Damour（13.09）の第Ⅲ /22Alg 歩

兵大隊、ヘクス 10.10 の Liban 騎兵大隊は予備モードにしてヘク

ス 15.09 に集結させました。第Ⅰ & Ⅱ /1Col 砲兵大隊は移動モー

ドにして燃料を供給し、ヘクス 20.07 へ移動しました。Damour

（13.09）の輸送ワゴンは 2T を積んで Nabetha（21.11）へ移動し

て降ろしました。というのも、そこにいる第Ⅴ / Ⅰ Col 砲兵大隊は

補給ポイントなしでは砲撃できないからです（輸送ワゴンは自軍戦

闘ユニットがいるヘクスには荷降ろしできるので、そこにユニッ

トがいるようになるまで移動を控えていたのです－ OCS ルール

13.2f）。最後に、増援フェイズに受け取っていた 1SP の補給プレ

ヴィシーフランス軍の移動フェイズに
防御ラインを構築

ヴィシーフランス軍の移動フェイズの
Merdjayoun 周辺の防御
ヘクス 23.11 にいる第Ⅱ /29Alg 歩兵大隊は
川を挟んで道路に ZOC を及ぼします。
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イヤーポイントを鉄道移動で Damascus へ運びました。

ヴィシーフランス軍の航空爆撃：ジョンはヘクス 23.06 の英連邦

軍コマンド部隊を航空爆撃するため、爆撃機を送りました。ここは

英連邦軍の警戒空域ではありません。対空射撃のダイスの目は（2d6

で）9 で効果なしでした。ヴィシーフランス軍の爆撃機の爆撃力は

6 なので、砲爆撃結果表の砲爆撃力 5-7 のコラムを使います。目標

ヘクスの密集度は 1RE 以下なので 1 コラム左にシフトし、最終的

に砲爆撃力 3-4 のコラムを使います。ダイスの目は（2d6 で）9 で、

英連邦軍のコマンド部隊は DG になりました。爆撃機は Rayak 航

空基地に戻って非活動状態となります。

ヴィシーフランス軍の補給フェイズ：Merdjayoun 周辺にいる 2 個

の歩兵ユニットは一般補給を受けられないので、ヘクス 22.12 の

補給集積所から 1T を消費しました。Souedia 周辺の全てのユニッ

トは Ezraa（39.28）の降車可能ヘクスまで補給線をちょうど引く

ことができ、ヴィシーフランス軍のその他のユニットも鉄道上の降

車可能ヘクスや道路を利用して、どこかのヴィシーフランス軍の補

給源まで補給線を引けます。

英連邦軍のリアクションフェイズ：私は予備モードのユニットも活

動状態の航空ユニットも持っていないので、このリアクションフェ

イズ中に何の行動もできませんでした。

ヴィシーフランス軍の戦闘フェイズ
ヴィシーフランス軍の砲兵砲爆撃セグメント：ジョンは、ヘクス

20.07 にいる第Ⅰ & Ⅱ /1Col 砲兵大隊の 6 砲撃力でヘクス 23.07

にいる英連邦軍のスタックに砲撃します。このスタックは平地にあ

り、密集度で 1 コラム左にシフトし、観測されています。しかし、

ダイスの目は（2d6 で）6 で効果なしでした。

ヴィシーフランス軍の戦闘セグメント：ジョンは、ヘクス 23.07

にいる英連邦軍のスタックを 2 ヘクスから計 3 個のユニットで攻

撃します。ジョンは 3T を戦闘補給を、Arlabosse 司令部を経由し

て Beirut の補給集積所から消費しました。私は、第 7 師団司令部

を経由して、ヘクス 30.02 の Haifa の補給集積所から 2T の戦闘

補給を消費しました（防御側のスタックの密集度が 1RE 以下でな

ければ常に 2T が必要です－ OCS ルール 12.4）。ジョンは第Ⅳ

/6Lgn 歩兵大隊の AR 値 4 を宣言し、私は機甲大隊の AR 値 3 を選

択しました。ダイス修正は＋ 1 です。戦闘比は総計 23：6 で、オー

プン地形の 4：1 を使用します（ヴィシーフランス軍の機甲大隊は

平地では戦闘力が 2 倍になりますが、英連邦軍側には重 AT 効果を

持つユニットがいるので戦闘力は1.5倍に減少します－ OCSルー

ル 9.4c）。そして、ジョンの奇襲判定のダイス目は……6、4、4 で

奇襲に成功しました。戦闘比は 11：1 に上昇し、戦闘解決のダイ

スの目は 7 で、修正して 8、戦闘結果は Ae4/DL1o2 でした。英連

邦軍の機甲大隊は DL1 で除去され、1 つ目のオプションで対空砲

中隊も除去し、2 つ目のオプションで生き残った第Ⅰ /29Alg 歩兵

大隊が Litani 川の南岸まで退却しました。もし、両方のオプショ

ンを退却にすれば、対空砲中隊を生き残らせることができましたが、

DG で平地のヘクス 25.06 にいてもカモになるだけです（2 ヘクス

以上退却したユニットは DG になります－ OCS ルール 9.12a）。

少なくとも川越しに海岸道路をブロックして、ヴィシーフランス

軍が南に突破するのを防がなければなりません。ジョンはヘク

ス 22.07 にいた 2 個のユニットを戦闘後前進させましたが、第Ⅳ

/6Lgn 歩兵大隊は戦闘後前進させませんでした。Ae4 の突破の結

果はヴィシーフランス軍の AR 値 4 の 2 個のユニットに適用されま

すが、AR 値 3 のユニットには適用されません。突破の結果を得る

ために戦闘後前進は必要ではありません（OCS ルール 9.13）。その

AR 値 4 の 2 個のユニットは突破モードになり、直後の突破フェイ

ズに移動と戦闘が可能となるのです。

ヴィシーフランス軍の突破フェイズ
突破移動セグメント：突破フェイズは移動、砲爆撃、戦闘の 3 つ

のセグメントから構成されていて、戦果を雪崩のように拡大できる

フェイズです。ただし、この突破フェイズに行動できるのは、予備

モードを解除されたユニットか戦闘で突破の結果を適用されたユ

ニットだけです。ジョンはまず、Dimas（15.24）にいたスタック

の予備モードを解除しました。この 2 個の騎兵は移動モードでヘ

クス 18.16 まで移動し、英連邦軍の騎兵に隣接しました。これら

は移動フェイズの移動だけでは、ここまで到達できませんでした（こ

のヘクスは最初にいたヘクスから 10.5 移動力かかります）。しかし、

ジョンは移動フェイズに、この 2 個の騎兵を予備モードにして移

動力の 1/4 で移動させた後、突破フェイズに全移動力で移動して、

1 ターンに移動できる距離を延ばしたのでした。

　海岸沿いでは、ジョンは若干悩ましい状態にありました。突破

モードのユニットは完全な戦闘力と砲爆撃力を持っているものの、

移動力は半減しています（OCS ルール 5.9。ただし、突破フェイズ

に予備モードを解除されたユニットは通常の移動力で移動できます

－ OCS ルール 5.7b）。ジョンの機甲大隊は英連邦軍のコマンド

部隊をオーバーランするのに十分な移動力を持ち、防御ヘクスが平

地であるために戦闘力は 2 倍になって戦闘比を 8：1 にすることが

できます。しかし、ダイスの目が悪かった時は、このユニットが失

われてしまうリスクがあります。あるいは他の選択肢として、英連

邦軍のコマンド部隊か第 2/14 歩兵大隊を戦闘セグメントにもっと

多くのユニットで攻撃する手もあります（ただし、川越しの攻撃は

戦闘比が低くなります）。結局、ジョンは英連邦軍の橋頭堡を壊滅

させ、Litani 川沿いの防御線を回復させることにしました。ジョン

は機甲大隊をヘクス 22.06 へ移動させます（燃料を再び供給しな

ければなりません－ RE ルール 1.5）。第Ⅲ /22Alg 歩兵大隊をヘ

クス 15.09 の予備モードのスタックから取り出し、移動力ぎりぎ

りでヘクス 23.07 まで移動させました。ヘクス 15.09 の 2 個の騎

ヴィシーフランス軍の戦闘フェイズ
にヘクス 23.07 を攻撃

爆 撃 で 英 コ マ
ンド部隊は DG
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兵は予備モードのままです。予備を常に手元に持っておくのは良い

ことです。私は自分のプレイヤーターンの最後に自分自身がそうし

ていなかったことに気づいたのでした！

突破戦闘セグメント：ジョンはヘクス 22.06 の 2 個のユニットで、

ヘクス 23.06 にいる英連邦軍のコマンド部隊を攻撃します。この

攻撃には第Ⅲ /22Alg 歩兵大隊も加えることができましたが、彼は

補給ポイントを節約することにしました。ジョンは Arlabosse 司

令部を経由して Beirut の補給集積所から 2T の戦闘補給を消費し

ました。英連邦軍のコマンド部隊は、第 1 ターン中は自動的に戦

闘補給を受けています（RE ルール 2.2B）。しかし、彼らは絶望的

な状況にありました。戦闘補給を受けていなければ、私は 1T を消

費せずに半分の戦闘力で防御することにしたでしょう（OCS ルー

ル 9.2 と 12.4）。なぜならば、もともと攻撃される戦闘比は非常

に高く、除去される可能性が高いからです。ジョンは第Ⅳ /6Lgn

歩兵大隊の AR 値 4 を宣言し、英連邦軍のコマンド部隊も AR

値 4 です（Pedder 中隊の AR 値は 5 ですが DG で－ 1）。地形は 

オープンです。ジョンの機甲大隊は戦闘力が 2 倍になり、攻撃側

の戦闘力は 22 になりました。コマンド部隊は DG で戦闘力が半減

して合計 2 です。戦闘比は 11：1 でダイス修正はありません。し

かし、ジョンの奇襲判定のダイスの目は 2、1、4 で防御側の奇襲

が成功して 4 コラム左へシフトし、戦闘比は 4：1 のコラムを使い

ます。戦闘解決のダイスの目は 11 で、結果は Ae4/DL1o2 でした。

AR 値を使った Pedder 中隊は除去され、Keyes 中隊は 2 つのオプ

ションを適用しなければなりません。もし退却を試みるならば、そ

の経路はヘクス 24.06 を通るしかなく、そこには英連邦軍がいる

もののヴィシーフランス軍ユニットの ZOC でした。このような状

況については OCS ルール 9.12e に説明されています－退却先に

いた第 2/14 歩兵大隊も DG となり、さらに敵ユニットの ZOC に入っ

た退却中のスタックは 1 ステップを失います（敵ユニットの ZOC

に入る前にすでに DG であった場合のみ）。どちらにしろ、Keyes

中隊は散りゆく運命なので、私はオプションをステップロスで適用

して、攻撃されたヘクスには何もいなくなりました。ジョンは第Ⅳ

/6Lgn 歩兵大隊だけを戦闘後前進させ、機甲大隊はヘクス 22.06

に残しました。

初心者ノート：ジョンは他の選択肢として、ヘクス 23.07 にユニッ

トを集結させて、ヘクス 24.06 にいた第 2/14 歩兵大隊を 3：1 の

戦闘比で＋ 1 のダイス修正で渡河攻撃するという手もありました。

同じダイスの目が出たとすると、戦闘比は 4 コラム左にシフトして

戦闘比は 1:3、戦闘結果は Ao1/Do1 でした。この場合、彼は退却

するか、私にオプションを強要するために第Ⅳ /6Lgn 歩兵大隊を

除去することになったでしょう。しかし実際には、彼はいまや川沿

いに防御線を作り、機甲大隊を後方に下げて予備にして、他の機動

力のあるユニットと自由に組み合わせて使えるようになりました。

もし、彼が川を渡ろうとしていれば、状況ははるかに悪いものになっ

ていたでしょう－そして、ジョンは第 2 ターンのイニシアティ

ブも獲得する可能性があるわけです。

　ジョンはクリーンアップフェイズに突破マーカーを取り除き、

ターンを終えました（DG マーカーが乗せられていたユニットは全

て除去されてしまいました）。ターンマーカーを 6 月 10 日のマス

に動かします。私は川をどうやって越えようかと悩んでいたのです

が、いまや防戦で手一杯の状況になってしまいました！

ターンの終了
　英連邦軍は Litani 川で大きなピンチを迎えています。しかし、

Merdjayoun 周辺ではヴィシーフランス軍を押し込み、Damascus

方面では良いスタートを切りました。ヴィシーフランス軍ユニット

が回復した後、両軍はそれぞれユニットが 4 個ずつ除去された状

況です（再建不能なコマンド部隊は数えません）。同じ数だけユニッ

トが減っていけば、ヴィシーフランス軍のユニットが先に尽きるは

ずです。6 月 10 日ターンの最初は、第 1 プレイヤー決定セグメン

トです－我々は互いに第 1 プレイヤーの権利を獲得しようとダ

イスを握りました－この後の話は、また別の機会に。

初心者であった私が学んだこと
－重要なゲームコンセプトの要約

初心者ノート：OCS は現在バージョン 4.1 で、『RE』にもこの最新

バージョンのルールブックが同梱されています。最初に出版された

OCS ゲームは 1992 年の『グデーリアンズ・ブリッツクリーク』で

したが、これまでの間にルールメカニズムは非常に洗練され、用語

の定義も正確になり、簡潔でわかりやすい書き方になりました。た

だし、熟練者には明らかなことでも、初心者にはルールの相関を把

握するのが大変です。OCS は複雑というよりは複合的なのです！

　そこで、以下では私が混乱していたルールや概念について述べて

いくことにします。

プレイの手順（OCS ルール 2.0）：ゲームを進めるにあたって、以

下の順番を厳格に守らなければなりません。その流れにはいくつか

の特徴があります。例えば、移動の後に補給フェイズがあるため、

一般補給の範囲を超えて前進してしまっていることに突然気づくこ

とになるでしょう。航空機、艦船、砲兵は全て「砲爆撃」という

扱いで攻撃しますが、それらを実行するセグメントは異なります。

「シークエンスを読み、学び、知る」ことに努めましょう。

定義：ユニットとマーカー（OCS ルール 3.0）、一般的なルール 

（OCS ルール 4.0）、モード（OCS ルール 5.0）を注意深く読んで下

さい。この部分が全てのルールの土台となる基本になります。

地上ユニット（OCS ルール 3.1、3.2、3.3）：地上ユニットは、戦

闘ユニットと非戦闘ユニットから構成されます。
● 戦闘ユニット：司令部と砲兵を含む、戦闘力を持つ地上ユニット

です。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は攻撃可能ユニットです。戦闘

力が 0 でも攻撃可能ユニットです（OCS ルール 9.14a）。ただし、

砲兵の左下にある黄色のマスで囲まれている数値は砲爆撃力で、

戦闘力ではありません。砲兵は防御にのみ使用できる括弧付きの 

第 1 ターン終了時
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1 戦闘力を持っています（OCS ルール 13.4b）。このため、砲兵は

攻撃可能ユニットではありません。司令部の左下の数値は補給範

囲で、戦闘力ではありません。司令部は 0 の AR と駒に印刷され

ていない防御のみに使用できる戦闘力を持っています（OCS ルー

ル 13.1c）、カウンターには印刷されていない防御のみに使用でき

る戦闘力を持っています（RE ルール 2.3 と 3.2 は司令部に特別ルー

ルが適用されています）。
● 非戦闘ユニット：非戦闘ユニットは地上ユニットの一種で、港湾、

航空基地、陣地、輸送ユニット、補給ポイントの 5 種類です。こ

れらは地上ユニットですが、戦闘ユニットではありません。敵の

非戦闘ユニットがいるヘクスに移動するためには攻撃可能ユニッ

トが必要です（OCS ルール 4.4c）。つまり、砲兵や司令部だけで、

敵の補給集積所や航空基地を占領することはできないのです！

（『RE』には港湾はありません。他の OCS ゲームにも港湾の駒は

ありませんが、それが非戦闘ユニットであることは理解できるで

しょう）。

補給：補給にはいくつかの種類があります。
● 盤上に置かれている補給ポイントは、盤上にいる航空ユニットの

整備、一般補給を受けられないユニットに「補給を食べさせる」、

燃料の供給、戦闘補給、砲兵の砲爆撃、建設（航空基地等）に使

用されます（『RE』では Rayak 航空基地での整備には例外があり

ます－ RE ルール 3.4）。
● 盤上の補給ポイントと一般補給は、それが必要になった時に、ユ

ニットあるいは司令部によって、補給線を引く、もしくは与える

という形で供給されます。盤上の補給ポイントは、鉄道、輸送ト

ラック、あるいは海上輸送や航空輸送（もしあれば）で盤上を移

動させることができます。『RE』の英連邦軍は、前線に補給を送

ることが徐々に難しくなっていくでしょう。
● ユニットは、補給線を直接引くことができます（OCS ルール

12.3a）。直接補給は、一般補給の場合でも盤上の補給を消費する

場合でも、対象のユニットから自動車化の移動力で 5 移動力＋ 1

ヘクスのところまで補給線を引くことができます。
● ユニットは、司令部から「補給を与えられる」ことによって補給

を供給されます（一般補給の場合でも盤上の補給ポイントを消費

する場合でも）。司令部は、まず最初に（他のユニットと同様に）

補給ポイントや補給源に補給線を引き、その後さらに補給を与え

るユニットに補給線を引きます。ただし、司令部からの補給は（通

常は自動車化の移動力で）その司令部の補給範囲の移動力＋ 1 ヘ

クスのところまで引くことができます。自動車化の移動力を使う

司令部からの補給は打ち消されていない敵ユニットの ZOC に遮

断されます（OCS ルール 12.3d）。ほとんどの OCS ゲームの司令

部は自動車化の移動力で補給を引くようになっていますが、一部

には徒歩の移動力を使用する司令部もあります！
● 「＋ 1 ヘクス」は、進入できない地形に対しても有効です（OCS 

ルール 12.3c）。

　一般補給（OCS ルール 12.6）は、部隊（ユニット）への最低限

の物資の供給を表しています。自軍プレイヤーターンの補給フェイ

ズに、プレイヤーは全ての自軍ユニットが「一般補給を受けている」

か、補給切れ（Out of Supply：OOS）になって－悲惨な結果を

もたらす可能性のある－消耗チェックすることになるか、チェッ

クしなければなりません。一般補給を受けるためには、以下の状況

が必要です。
● ユニットは、補給ネットワークを形成している鉄道の降車可能

ヘクスから直接補給を受けることができます。ただし、この鉄道

は敵ユニットや打ち消されていない敵ユニットの ZOC によって

妨害されることなく、自軍補給源まで繋がっていなくてはなり

ません。降車可能ヘクスとは、補給ネットワークを形成してい

る鉄道ヘクスで、なおかつ、村、小都市、大都市、港湾、もしく

は工兵能力を持つ司令部のいるヘクスのことです（OCS ルール

13.3c。全ての司令部は工兵能力を持っています－ RE ルール

1.8）。さらに『RE』では、鉄道ヘクスにある集落（ヘクス 42.22

の Al Masayrib 等）も降車可能ヘクスとして扱われます（RE ルー

ル 1.7A）。『RE』や他のいくつかの OCS ゲームでは厳しい地形の

ために、道路にも補給線が設定できるようになっています（RE ルー

ル 1.7B）。そのため、『RE』では補給源に繋がっている道路ヘクス

からも一般補給を受けることができます。
● 司令部が補給を与える場合については上記の通りです。
● エクステンダーは『RE』では使用できません（OCS ルール 12.7）。
● 「盤上の補給ポイントを食べる」：一般補給を受けられないユニッ

トは、補給切れになるのを避けるために盤上の補給ポイントを消

費することができます。この場合、1T を消費することで 2RE 分

のユニットが一般補給を受けられるようになります。しかし、こ

れはやむを得ない場合の話で常用すべきではありません。複数ユ

ニットフォーメーションのユニットが共通の補給源から一般補給

を受けられない時も、盤上の補給ポイントを消費しなければなり

ません（OCS ルール 12.6f）。複数ユニットフォーメーションのユ

ニットは分離させずに運用するべきでしょう。一般補給を受ける

ために盤上の補給ポイントを消費するのはこれらの状況のみで、

それ以外では一般補給を受けることと盤上の補給ポイントを消費

することは別々に行われます。

　盤上の補給ポイントは、a）戦闘セグメントの戦闘補給（OCS 

ルール 9.5 と 12.4）と砲爆撃（OCS ルール 10.1b）、b）移動セグ

メントの装軌／自動車化ユニットへの燃料の供給に使用されます。

盤上の補給ポイントは他にも、航空ユニットの整備、陣地や航空基

地の建設、港湾施設の修復、一般補給として「食べる」ため等に消

費されます。補給を「引く【戦闘ユニットから補給ポイントまで自

動車化の 5 移動力＋ 1 ヘクス】」と「与える【司令部から補給範囲

地上ユニット

戦闘ユニット

戦闘可能ユニット

自動車化 MP（黒色）

徒歩 MP（白色）

装軌 MP（赤色）

戦闘モード（ZOC あり） 移動モード（ZOC なし）

非戦闘ユニット 港湾の駒はなく、ゲーム
盤に印刷されています。
駒 は な く て も 非 戦 闘 ユ
ニットとみなします。
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＋ 1 ヘクス】」という概念が、これらの盤上の補給ポイントに対し

て使用されます。

弾薬（内部備蓄）：攻撃や防御に戦闘補給を供給するために、ユ 

ニット自身が持つ弾薬を消費することができます（OCS ルール

12.10 －砲爆撃には不可）。これは戦闘ユニットが持っている

内部備蓄を表したもので、盤上の補給ポイントを消費できない時

や、プレイヤーが盤上の補給ポイントの消費を望まない時に消費

できます。ユニットは弾薬を 2 回まで消費できますが、再備蓄が

要求されます。最初に弾薬を消費したユニットには弾薬減少（Low 

Supply）マーカーが置かれます（戦闘力は変わりません）。2 回目

に弾薬を消費したユニットには弾薬欠乏（Exhausted）マーカーが

置かれます（戦闘力は半減）。そして、弾薬減少や弾薬欠乏の状態

から再備蓄するのは高い代償が必要です。補給フェイズの最初に、

ユニットあるいは 1RE 毎（どちらかより消費量が大きくなる方）

の欠乏レベル毎に 2T（つまり通常の 2 倍）を再備蓄のために消費

します（OCS ルール 12.10e）。『RE』では各ユニットの欠乏レベル

毎に 2T が必要です（RE ルール 1.1A）。つまり、『RE』で弾薬欠乏

状態の戦闘ユニット 1 個を再備蓄するためには 1SP が必要になる

のです。攻撃にも弾薬を消費できることに注意して下さい！（OCS

ルール 12.10）　完全包囲された敵ユニットでも弾薬を消費して攻

撃してくる可能性があるのです。

初心者ノート：補給は常に足りないと感じられることでしょう。 

しかし、敵もまた同じです！　『RE』で旅団規模の攻撃をしようと

思ったら、砲爆撃や燃料を含めると数 SP が必要になります。ゲー

ム中に 1 ～ 2 ターンにわたって、補給を貯めるために停止するこ

とになるでしょう。ユニットの移動には自問自答しましょう。「こ

のユニットは移動モードにして燃料を消費しなければならないの

か？」、「この砲撃は補給ポイントの消費量に見合う価値があるの

か？」、「ただで使えるユニット（航空爆撃や艦砲射撃）をうまく使

えているか？」　あなたがやりたいことを全て実行できるだけの補

給ポイントはありません。ご利用は計画的に！　OCS では、次の

攻勢の補給ポイントを集積するための「戦略的停止」が必ず必要に

なります。しかし一方で、OCS では補給ポイントを完全に使い果

たすくらいの積極果敢な攻勢によって勝利を得られることもありま

す。そう、これは矛盾していますが、どちらも真実なのです！　ま

た私は、一般補給と戦闘補給が直接関係ないことを知って驚きまし

た。一般補給を受けられても戦闘補給を受けられなかったり、一般

補給を受けられなくても戦闘補給を受けられる、ということがあり

得るのです。

『RE』 の 補 給 状 況： 英連邦軍は、盤上に 14SP を持った状態で

ゲームを始めます。英連邦軍は増援フェイズにさらに 3.5SP を

受 け 取 り、5T を 捕 獲 し た の で 総 計 18.75SP を 持 っ て い ま す。

そして、英連邦軍プレイヤーターン中に 8.5SP を消費しまし

た（3.25SP を 燃 料 に、2T を オ ー バ ー ラ ン に、2T を 砲 爆 撃 に、

2.5SP を戦闘に、1SP を突破フェイズのオーバーランに、そし

て 3T を突破フェイズ中の戦闘に消費）。増援フェイズに受け取る 

1 回の補給ポイントの平均は 2.5SP なので、英連邦軍が全 21 ター

ンのキャンペーンゲームで使用できるのは約 65 ～ 70SP です。一

方、ヴィシーフランス軍が最初に盤上に 18.5SP を持ち、1 ターン

に平均 1.5SP を受け取るので、ゲーム中に約 50SP を使用できます。

これだけでなんとかしなければならないわけです。

砲爆撃：私は、砲爆撃に 2 つのタイプがあることに驚きました。

通常の砲爆撃（砲爆撃表を参照して敵の地上ユニットに対して行う

もの）と対施設砲爆撃（対施設砲爆撃表を参照して航空基地や港湾、

鉄道に対して行うもの）です。砲爆撃については OCS ルール 10.0

で説明されていますが、その中で最も重要な例外は、対施設砲爆撃

は観測ユニットがいなくても 3 コラム左にシフトされないことで

す。この中でも、航空ユニットに対する砲爆撃は重要です。航空ユ

ニットは、地上攻撃だけでなく、敵の移動や補給ネットワークを妨

害できるのですから。

アクションレーティング：アクションレーティング値（AR 値）は 

ゲームに大きな影響を与えます。オーバーランの場合、＋ 2 ダイ

ス修正は 58％の確率で攻撃側奇襲、17％の確率で防御側奇襲が成

功し、25％の確率でどちらも起こりません。通常の戦闘の場合、

＋ 2 ダイス修正は 42％で攻撃側奇襲、8％で防御側奇襲、50％で

どちらも起こりません。また、数個の低い AR 値のユニットと 1 個

の AR 値の高いユニットのスタックは非常に強力になります。もし、

あなたが敵よりも総じて高い AR 値を持つ軍を指揮しているなら

ば、積極的にオーバーランを活用すると良いでしょう。

オーバーランでの奇襲の発生確率
DRM	 防御側の奇襲	 攻撃側の奇襲	 奇襲なし
－ 4 	 92％ 		  0		  8％

－ 3 	 83％ 		  3％ 		  14％

－ 2 	 72％ 		  8％ 		  20％

－ 1 	 58％ 		  17％ 		  25％

   0 	 42％ 		  28％ 		  30％

＋ 1 	 28％ 		  42％ 		  30％

＋ 2 	 17％ 		  58％ 		  25％

＋ 3 	 8％ 		  72％ 		  20％

＋ 4 	 3％ 		  83％ 		  14％

通常攻撃での奇襲の発生確率
DRM 	 防御側の奇襲	 攻撃側の奇襲	 奇襲なし
－ 4 	 83％ 		  0 		  17％

－ 3 	 72％ 		  0 		  28％

－ 2 	 58％ 		  3％ 		  39％

－ 1 	 42％ 		  8％ 		  50％

   0 	 28％ 		  17％ 		  55％

＋ 1 	 17％ 		  28％ 		  55％

＋ 2 	 8％ 		  42％ 		  50％

＋ 3 	 3％ 		  58％ 		  39％

＋ 4 	 0 		  72％ 		  28％

　もしあなたがソ連軍のように、AR 値が総じて低い軍を指揮して

いるならば、AR 値の不利を相殺しやすい通常戦闘を主体に戦うの

が良いでしょう。

ZOC（OCS ルール 4.5）：攻撃可能ユニットは、戦闘モードで、な

おかつ補給切れでない時のみ ZOC を持ちます。戦闘モードでない

ユニット（予備モードや DG モードも含む）は ZOC を持ちません（戦

闘モードで突破マーカーが乗せられているユニットは ZOC を持ち

ます－ OCS ルール 4.4b）。OCS ルール 4.5a には ZOC の効果一

覧がありますが、その中には特殊なルールもあります。例えば、敵

ユニットの ZOC にいるユニットは予備モードになれませんが、いっ

たん予備モードになっていれば敵ユニットの ZOC に入ることはで
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きます。

後方地帯の安全：OCS ゲームは ZOC の影響が弱く、またプレイ 

ヤーターンが連続する可能性があります。このため、重要なヘクス

に守備隊を置いていなければ、簡単に占領されてしまうでしょう。

そのような事態は絶対に避けるべきです。AR 値が 0 である司令部

がいるヘクス、戦闘力と AR 値が 0 に減少している戦略移動モード

のユニットがいるヘクス、航空基地、補給集積所等も重要なヘクス

です。一度でも後方地域で敵の機械化ユニットに暴れ回られるの

を経験すれば、もう二度とそんな目はこりごりとわかるはずです。

『RE』におけるサドンデス勝利ヘクス等の重要なヘクスには必ず守

備隊を置いておきましょう。

モード：いったんユニットを戦闘モードや移動モードにすると、 

次の自軍プレイヤーターンまでモードを変更できないことに注意し

て下さい。言い換えれば、敵プレイヤーのダブルターンになってし

まったら、ユニットがモードを変更する機会はその後になるので

す。戦闘モードのユニットは移動力は低いものの戦闘力は高いので

すが、移動モードのユニットは移動力は高いものの脆弱です。

防御：OCS の弱 ZOC が意味するのは、強固な防御線は構築しがた 

く、恐らく機能しないということです。縦深と予備を確保し、攻撃

側を麻痺させて反撃する攻撃的防御こそを考えるべきです。砲兵を

予備で確保しておけば、攻撃側ユニットを DG にすることができま

す。敵の予備モードのスタックを砲爆撃すれば、敵は突破できなく

なります。敵が前進してきそうな時は、その進撃路を妨害するため

に、あるいは阻止砲撃を観測するためにユニットを送り込みましょ

う。対施設砲爆撃で敵の進撃を遅らせることもできるでしょう。航

空基地を建設すれば、前線に警戒空域を作ることができます。地形

がくびれた部分には陣地を建設しましょう。防御側は戦闘で防御す

る地形を選択できますが、それぞれの戦闘毎に異なる防御地形を選

択することができます。ただし、他の多くのゲームと異なり、全

ての地形効果を重複して適用することはできません（OCS ルール

9.4b）。

徒歩、自動車化、装軌：これらの関係には大きな注意を払うべきで

す。地形効果表でそれぞれの移動コストを調べましょう。戦闘モー

ドと移動モードでは移動タイプが異なっているユニットもありま

す。砲兵のように戦闘モードが徒歩で移動モードが自動車化のユ

ニットは、戦闘モードのままなら（遅いものの）燃料を消費せずに

移動できます。徒歩や装軌とは異なり、自動車化の移動は敵ユニッ

トの ZOC の影響を受けることを忘れないようにして下さい。

確率：ダイスを振り続けていれば、ダイスの目の分布は徐々に平

均的な結果に落ち着いてきます。OCS ゲームには攻撃するか否か、

燃料を供給するか否かなど、決断を迫られる場面が多くあります。

戦闘では、奇襲判定と戦闘のために 2 回、ダイスを 2 個ずつ振り

ます。平均的な結果を見積もる際は 7 の目で考えるとよいでしょう。

良くも悪くも、思ってもみなかった極端な目が出ることもよくあり

ます。まあそれは人生と同じなのです。

燃料：私は燃料の使い方を理解するのに長い時間がかかりました。

重要なのは、移動セグメント中の自動車化ユニットと装軌ユニッ

トの移動には燃料を供給しなければならないということです（OCS

ルール 12.5a）。移動セグメントは 1 ターン中に 3 回あります（移

動フェイズと突破フェイズと敵プレイヤーターンのリアクション

フェイズ）。そのいずれにおいても、移動するならば燃料を供給す

る必要があります。「移動する」というのは、盤上の移動（たとえ

1 ヘクスでも）とオーバーランの実行を意味します。防御側に隣接

した状態からオーバーランする際にも 3 移動力を消費しなければ

なりません（OCS ルール 8.1a）。

　ただし、以下の場合は燃料は必要ありません。
● 攻撃、防御、砲爆撃、戦闘後前進、退却に燃料は必要ありません。

ユニットの移動タイプが装軌や自動車化であっても燃料は必要あ

りません。なぜならば、これらは移動セグメント中の行動ではな

いからです（OCS ルール 12.5b）。
● 徒歩タイプのユニットの移動に燃料は必要ありません。多くの歩

兵や砲兵は戦闘モードが徒歩の移動タイプです。
● 輸送ユニットは決して燃料を必要としません（OCS ルール 13.2b）。 

補給線を設定する時にも燃料は必要ありません（OCS ルール

12.5a）。鉄道輸送も燃料を必要としません。
● 増援のユニットが盤上に配置される時には燃料は必要ありませ

んが、盤上に置かれた後で移動する時には燃料が必要になります

（OCS ルール 12.5f）。ただし、『RE』ではセットアップカードには 

「全てのユニットは燃料消費済み」とあり、これは上記の例外で

す（この燃料消費は最初の移動セグメントのみに適用）。
● 航空ユニットと艦船ユニットは移動に燃料を必要としません

（OCS ルール 12.5a）。

　燃料は必要になった瞬間に消費されなければならず、ここでも通

常の補給を引く／与える方法が使用されます（OCS ルール 12.3）。

燃料を消費する方法は 3 つあります。

1．複数ユニットフォーメーションの燃料－ある複数ユニット

フォーメーションの全てのユニットには、まとめて 1SP を消費

することで燃料を供給することができます（OCS ルール 12.5c の

A）。この燃料の供給は次の自軍クリーンアップフェイズまで持続

し、フォーメーションマーカーを燃料消費済の面にして表します

（このルールは『RE』の選択ルール 4.2 にありますが、ゲーム自

体にフォーメーションマーカーは入っていません）。これはひと

まとまりになっている複数ユニットに対して燃料を供給する上で

最も効率的な手段です。この燃料の供給は次の自軍クリーンアッ

プフェイズまで持続するため、敵プレイヤーターンのリアクショ

ンフェイズに予備モードを解除して複数ユニットフォーメーショ

ンに燃料を供給すると、3 つの移動セグメントを 1SP で移動でき

るようになります。ただし、この場合、複数ユニットフォーメー

ションの全てのユニットは同じ補給集積所もしくは司令部から燃

料を供給されなければなりません。それができなければ、フェイ

ズ毎に 1T を供給しなければなりません（後述の 3）。当たり前の

ことですが、複数ユニットフォーメーションのユニットが 3 個以

下ならば、ユニット毎に燃料を供給する方が安上がりです。

1941 年当時のマルジャヨウン要塞
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2．独立部隊の燃料－ほとんどの OCS ゲームでは、司令部が 1SP

を消費すると、その司令部自身と補給範囲にいる全ての独立ユ

ニットに燃料を供給することができます（OCS ルール 12.5e）（た

だし、『RE』では不可－ RE ルール 1.5）。この燃料の供給は次

の自軍クリーンアップフェイズまで持続し、燃料マーカーを司令

部の上に置いて表します。このように、司令部は 1SP を消費する

ことで、フェイズ毎に各ユニットに 1T ずつ消費するのではなく、

ノーコストで補給範囲にいる全ての独立ユニットに燃料を供給す

ることができるのです（補給範囲は独立ユニットの移動開始前に

判定します）。これは燃料を供給するもう一つの効率的な方法で、

賢明な OCS プレイヤーは可能な限り多くのユニットを司令部の

補給範囲内に置いておくようにするでしょう。他の司令部にもこ

の方法で燃料を供給することができますが、そのような司令部は

あくまでも移動が可能になるだけで、その司令部の補給範囲にい

る他のユニットに数珠つなぎに燃料を供給できるわけではないこ

とに注意して下さい。

3．フェイズ毎の燃料－戦闘ユニットの部隊規模に関係なく、移

動タイプが装軌と自動車化のユニット毎に 1T を消費します（OCS

ルール 12.5c の C）。この燃料の供給は実行したそのフェイズに

のみ有効です。この燃料の供給を表すマーカーはありません。こ

れは最も非効率な方法ですが、避けられない時がよくあり、『RE』

では主たる燃料供給方法です。この方法はフェイズ毎のものなの

で、移動フェイズ、突破フェイズ、リアクションフェイズのたび

にユニットに燃料を供給しなければなりません。

　さらに、燃料に関してもう少し言及しておくべき細則があります。
● 司令部が独立ユニットに燃料を供給できるのは、フェイズ毎に

1 ヶ所からだけです（OCS ルール 12.5e）。このため、司令部が移

動する時は、プレイヤーは移動する前にいた場所から燃料を供給

するのか、移動を終了した場所から燃料を供給するのかを選択し

なければなりません。司令部自身が移動するためにも燃料が供給

されなければならないので、複数ユニットフォーメーションの司

令部は独立ユニットに対する燃料の供給と同じ方法で司令部自身

の移動のために 1T の燃料を消費し、その後に移動を終了した司

令から複数ユニットフォーメーションのユニットに燃料を供給す

るために 1SP を消費することがあるかもしれません。

● 忘れやすい細則に OCS ルール 13.1d があります。司令部は通常、

史実での指揮系統に縛られずに独立ユニットに燃料を供給できま

す。しかし、師団司令部はその司令部自身に所属しているユニッ

トにしか燃料を供給できなかったり、司令部と同じ国籍の独立ユ

ニットにしか燃料を供給できないという制限がある場合がありま

す（OCS ルール 3.2e）。もし、師団司令部にこの両方の制限が適

用されていると、師団司令部は同じ師団に所属するユニットの燃

料を供給するために 1SP を消費し、さらに補給範囲にいる独立ユ

ニットの燃料を供給するために、さらに 1SP を消費することにな

ります。そして、燃料を供給される全てのユニットは必ず同じ国

籍でなければならないのです。
● 弾薬でユニットに燃料を供給することはできません。弾薬は戦闘

補給として消費できますが、燃料として消費することはできない

のです（OCS ルール 12.5g と 12.10）。
● 「移動するためには燃料を供給されなければならない」という

ルールの唯一の例外が、OCS ルール 18.5h で認められている上

陸後の移動です。強襲上陸結果表を使って上陸判定したユニット

は上陸の直前に燃料が供給されたものとみなされ、上陸後に半分

の移動力で移動できます。この燃料の供給は、次の自軍クリーン

アップフェイズまで持続します。

独立ユニット：独立ユニットとは、師団規模でなく、なおかつ複数

ユニットフォーメーションに所属していないユニットのことです

（OCS ルール 3.2f）。他の OCS ゲームでは、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るので、簡単に見分け

ることができます。

　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。ほとんどの 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で

きるようになっています（OCS ルール 3.1c）。『RE』の地上ユニッ

トはカラーストライプが付いている（複数ユニットフォーメーショ

ンに所属している）か付いていない（独立ユニット）にかかわらず、

全て 1 ステップしか持っていません。『RE』には師団規模のユニッ

トや複数ステップを持つユニットは存在しません。

　1941 年 9 月 2 日当時のレバノンの Hammana（ヘクス 7.15）。
　オーストラリア第 7 師団司令官 A.S. “Tubby” Allen 少将（中央）
と第 2/27 歩兵大隊司令官 Murray Moten 中佐（中央右）とその部
下達（写真：Frank Hurley）。
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初心者への覚え書き
● 熟練プレイヤーはよく、自軍の戦線と敵の戦線の間に何もない空

白のヘクスを作ります。敵ユニットに隣接していると敵の砲爆撃

時に観測されることになり、DG になりやすくなってしまうため

です。さらに、敵ユニットの ZOC にいると予備モードになれない、

という理由もあります。
● 熟練プレイヤーたちは皆、私に何回も言ったものでした。「後方

の重要な全てのヘクスに守備隊を置くべきだ！」　彼らの言うこ

とは嘘ではありません。あなたが「大突破」できるように、敵も

同じように「大突破」できるのですから。
● プレイのコツを掴むまで、1 ターンをこなすのに長い時間がかか

ります。私はある時、90％の自軍ユニットの移動にかかる時間と

最後の 10％の自軍ユニットの移動にかかる時間がほぼ同じとい

うことに気付きました。とりあえず、90％の自軍ユニットをさっ

さと移動させましょう。そして、あまりごちゃごちゃと考えすぎ

ないことです。
● OCS ゲームでは、自軍のことばかりでなく、敵の意図するところ

をかき乱し、作戦を妨害することが重要です。相手を狼狽させる

方法を常に探しましょう。

他の入門用シナリオ：OCS ゲームの多くはモンスターゲームです

が、下記は 1 枚のゲーム盤だけで遊べるプレイしやすいシナリオ

です。
● 『ケースブルー』の「チル川の戦い」シナリオ（Gamers Archive

に載せられているシナリオで、ゲームに含まれているシナリオで

はありません）
● 『ブリッツクリーク・レジェンド』の「北方ミニキャンペーン」

シナリオ
● 『グデーリアンズ・ブリッツクリークⅡ』の「ブリャンスクへの

進撃」シナリオ
● 『ケースブルー』の「ハリコフ」シナリオ
● 『シシリー』の「Primasole 橋の戦い」シナリオと「パレルモへの

進撃」シナリオ（絶版で入手困難なウォーゲームですが）
● 『チュニジア』の「チュニスへの競争」シナリオ

資料：あなたが『RE』を楽しんでくれることを願っています。こ

の OCS スターターガイドが、オペレーション・コンバット・シリー

ズをいかに遊ぶかの一助になることでしょう。他にも下記の場所に、

優れた資料が存在しています。
● Gamers Archive
　この冊子を大幅に加筆したバージョンと、最新のエラッタ、ゲー

ム情報、追加シナリオ等の非常に重要な資料が置かれています。

http://www.gamersarchive.net/theGamers/archive/ocs.htm
● Consimworld － http://www.consimworld.com/

　ここには OCS に関する議論の場があり、誰が質問してもすぐに

答えが返ってくるでしょう。まるで「ギリシア人の合唱隊」のよう

です。質問したら数分から数時間以内に答えが返ってくるのです（時

に説得力のある意見で！）。フォーラムは http://talk.consimworld.

com/WebX/.ee6b471
● Board Game Geek － http://www.boardgamegeek.com/　

　それぞれの OCS ゲームのページがあります。
● Grognard － http://grognard.com/　

　ウォーゲーム全般の優れた資料があります。

● Vassal － http://www.vassalengine.org/　

　ボードゲームやカードゲームをパソコン上で遊べるようにするソ

フトで、オンラインで遊んだり、自分でモジュールを作ることがで

きます。全ての OCS ゲームの Vassal モジュールがあります。特に

優れているのが、ゲーム盤を広げなくても大きなゲームをプレイで

きる点です。

訳注：日本語環境では以下のサイトもあります。
● MustAttack － http://www.mustattack.com/　

　ウォーゲーム専門の SNS で、OCS のコミュニティもあり情報交

換が行われています。
● Den of The Gamers － http://war.game.coocan.jp/Gamers/　　

　The Gamers 社に関する日本語の Wiki で、OCS 関係の情報やセッ

トアップシートなどがあります。
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初期配置：上記は、このスターターガイドで説明したプレイングの

初期配置です。実際のプレイングでは、これら全てのユニットは個々

に定められた条件に従って自由に初期配置できます。ヴィシーフ

ランス軍の輸送ワゴンは SP を積載した状態で初期配置しています

が、これは OCS ルールの 2 ページ目の初期配置に関する覚え書き C）

に従って、補給ポイントと同じヘクスに初期配置される場合にのみ

許されています。また、同 J）に従って、全てのユニットは燃料が

供給されていない状態で初期配置されています。

トークンサイズの輸送トラックと輸送ワゴン：実際の戦いでは利用

できる輸送用のトラックやワゴンの数が限られていたため、通常

の 1SP ／ 2SP の輸送トラック／ワゴンに追加して、1T ／ 2T の輸

送トラック／ワゴンが用意されています。両軍プレイヤーは、用意

されている駒の数の中で、これらの輸送トラックや輸送ワゴンも自

由に分割／統合することができます。トークンサイズを除く輸送ユ

ニットは通常通り扱われます。

★☆★☆

エクスポーター作戦
ゲーム開始時の状況

上陸予定ヘクス


