
訳注：以下、原文にはないものの補った

方が良いと思われる訳者による文を【】

の中に入れて追加しています。

　【記事発表当時の】最新の OCS ゲー

ムである『スモレンスク：狂い始めた

バルバロッサ作戦』には、ヴィテブス

ク占領を扱った入門用のシナリオが

入っています。このシナリオにはドイ

ツ軍プレイヤーターンしかなく、ヴィ

テブスクの２つの街を占領するか、包

囲するかを狙います。ソ連軍ユニット

による反撃はありませんから、一人

で練習し、学ぶのに優れたシナリオ

となっています。シリーズルールは

OCS v4.3 を使用しています。

　このシナリオは 1941 年７月８日

ターン【８日～ 11 日】を切り取っ

ています。バルバロッサ作戦の発動

からまだ３ヵ月しか経っていません

が、ドイツ軍はすでに 400 マイル【約

644km】を進んでいます。ホートの

第３装甲集団とグデーリアンの第２装

甲集団は、すでにビャウィストクと

ミンスクの近くで多くのソ連軍部隊

を包囲、中央軍集団の歩兵が包囲環を

縮小させていき、数十万の捕虜を得

ていました。ドイツ国防軍の次の目

標としてスモレンスクが視野に入っ

てきていましたが、その前にいくつ

かの地点を押さえる必要がありまし

た。ドニエプル川の渡河点にあるモギ

レフ（Mogilev）、ミンスク～スモレ

ンスク間の幹線道路上にあるオルシャ

（Orsha）、そして北側面を守るための

ヴィテブスク（Vitebsk）です。しか

しこの時期、このエリアに到達できる

のは、都市での戦いに向かない装甲部

隊だけだったのです。

　図１に、このシナリオの初期配置を

示しました。ドイツ軍はこの戦闘エリ

アにちょうど入ってきたところです

が、すでに11.31でドヴィナ川（Dvina）

の渡河点を確保しています。ソ連軍側

は、ヴィテブスク市街と隣接ヘクスに

防御用の陣地を準備していました。シ

ナリオの指定により、ドイツ軍プレイ

ヤーだけでシナリオは終了し、天候は

「制限なし」です。また、ドイツ軍の

戦闘トラックはすべて「満載状態」で、

レ ペ リ（Lepel：5.27） に は さ ら に

5SP が置かれています。ただし、でき

ればなるべく使用する SP を少なくす

ることに挑戦して欲しいとも、シナ

リオには書かれています。総計で 9SP

ありますが、装甲師団と自動車化歩兵

師団の燃料だけで、4SP を消費しなけ

ればなりません！

　それでは司令官殿、何から始めま

しょうか？　OCS システムが売りに

図１（シナリオセットアップ）

　　オペレーション・コンバット・シリーズ
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している（そして困らせる要因となっ

ている）のは、補給ポイント（SP）

の使用法をもプレイヤーが決定すると

いうことです。OCS では常に、あな

たがやりたいだけのことに足りない量

の SP しかありません。ですから、「と

りあえず適当にやってみて、どうなる

か見てから考えよう」では早々に行

き詰まってしまいます。しかし逆に

OCS は、麾下の部隊を最大限に活用

するために、努力して注意深く立てら

れた計画には大いに報いることでしょ

う。

　私が軍隊にいた時、戦場における状

況を分析するための非常に重要な要素

をまとめた略語として「METT-T」と

いうものを教わりました。Mission（任

務）、Enemy（敵情）、Terrain（地形）、

Troops Available（使用できる部隊）、

そして Time（時間）です。これら５

つの要素は、OCS を習得しようとす

るプレイヤーが考えをまとめる上でも

非常に有用です。それぞれについて、

考えてみましょう。

任務（Mission）
　ヴィテブスクを包囲することができ

れば、限定的な勝利を得られます。し

かしここでは、ヴィテブスク市街の

19.27 と 19.28 を占領する大勝利を

狙うことにしましょう。

　我々の目標は、２つの都市ヘクスを

占領することです。このシナリオでは、

損害は問わないとされています。です

から我々は、麾下の部隊をどれだけ酷

に扱っても構いませんし、部隊の損失

が長期的に及ぼす問題について考える

必要もありません。

敵情（Enemy）
　ソ連軍側はこのシナリオで、大きく

不利な要素を２つ抱えています（図

２）。

・ソ連空軍は出てきません。

・予備マーカーを使用できません。

　これが意味するのは、ソ連軍はリア

クションフェイズに何もできないとい

うことです。ということは、ドイツ軍

側が攻撃対象として選んだ以外のソ連

軍ユニットは、まったく無視しても構

わないということになります。

・ソ連軍側の攻撃可能ユニット（OCS 

4.4）の AR の平均は１で、対して

ドイツ軍側は平均 4.5 です。

・ドイツ軍プレイヤーは、ソ連軍プレ

イヤーターンに何をされるだろうか

と恐れる必要はありません。ソ連軍

プレイヤーターンが来た時に「やば

い」ことになるような場所にドイツ

軍ユニットを置いていてもいいわけ

です。

　一方、ドイツ軍側の挑戦を難しくし

ている要素もいくつかあります。

・ヴィテブスクの周辺のユニットはす

べて陣地におり、陣地は戦闘解決時

の修正（OCS 16.0d）と重 AT 効果

（OCS 9.4e）を与えます。

・ヴィテブスクの前面には、20 戦力

を持つ戦車師団が２つ控えています

【訳注：両師団はそれぞれ１ステッ

プロスしていますが、OCS 9.11d に

より、３ステップを持つユニットが

１ステップロスの時には、防御時の

戦闘力はユニットの元の戦闘力のま

まです。ただ、多くのプレイヤーは

オプションルール 21.2「ステップ

に比例した戦闘力」を入れてプレ

イしており、その場合は 20 ÷ 3 ×

2=13.33... 戦力となります】。

・ドイツ軍側が攻撃によって目標を占

領しなければなりません。

・地形、特に大河川の存在がドイツ軍

側には問題です。

・２つの戦車師団はそれぞれ２ステッ

プを持っており、北側のヴィテブス

ク市街ヘクスにも２ステップありま

す（AR0 ではありますが）。南側の

ヴィテブスク市街ヘクスには３ス

テップあります。ステップ数が多い

方が、占領するのが難しいでしょう。

注記：OCS には戦場の霧ルール（OCS 

4.9）があり、敵側が見られるのはス

タックの一番上に置かれた戦闘モード

の攻撃可能ユニット（ZOC があるか

どうかを対戦相手に明らかにするた

め。ZOC を持つユニットがなければ、

何らかの戦闘ユニットを一番上に置き

ます）と陣地と、そのヘクスにいる活

動状態の航空ユニットのうち一番上に

置かれたものだけです。その他のもの

はすべて－他のユニット、ステップ

図２（ソ連軍部隊）



ロスマーカー、SP、内部備蓄マーカー

などは見せなくて構いません。例えば

装甲師団や、戦略移動モードの歩兵師

団を、弱い大隊の下に隠しても良いわ

けです。プレイヤーは司令部の支給範

囲を分かりやすくするために司令部ユ

ニットをスタックの一番上に置くこと

もできますが、そうしなければならな

いわけではありません。この記事では、

ソ連軍の配置状況を明らかにして書い

ていきます。

地形（Terrain）
・ヴィテブスク市街は攻略が困難な地

形です（図３）。南側は小都市ヘク

ス（中障害）で、機甲ユニットと機

械化ユニットの攻撃力は半分になり

ます。北側は大都市ヘクス（重障害）

で機甲ユニットの攻撃力は 1/3 に

なりますし、大河川越しの攻撃は最

低でも戦闘力半減です。

・ドイツ軍プレイヤーにとって幸運な

こ と に、 ソ 連 軍 は 17.25 と 17.27

の沼ヘクスにユニットを置いていな

いので、ヴィテブスクの南側に隣接

する平地ヘクスに入ることができま

す。

・ソ連軍は 12.31 の沼ヘクスを占領し

ていますが、ここへのオーバーラン

の選択肢は限られています（装軌タ

イプ【移動力が赤色】と自動車化タ

イプ【移動力が黒色】のユニットは

沼へオーバーランはできませんが、

徒歩タイプ【移動力が白色】は沼に

３移動力で入れるので、可能です。

11.31 に初期配置されている戦闘工

兵ユニットのみが、オーバーランで

きます）。

・第 12 装甲師団と第 20 装甲師団が

ヴィテブスク市街ヘクスに隣接する

ためには、それぞれ８移動力が必要

です【ヴィテブスク市街ヘクスまで

に敵ユニットが存在しない状況で】。

・ドヴィナ川は大河川で、装軌と自動

車化タイプでは渡河できず、徒歩タ

イプのみ全移動力で渡河できます。

橋は 11.31 とヴィテブスクにしか

架かっていません。この川のためド

イツ軍は、北岸で 12.31 にいる敵

を排除してから小道を通ってヴィテ

ブスクに近づくか、あるいは南岸か

らヴィテブスクへと向かうかの２つ

図３（ヴィテブスク周辺の地形）

図４（地形効果表）

移動力 戦闘修正

地形の種類 地形タイプ 装軌 自動車化 徒歩 機甲 機械化 その他

平地 (Open) オープン 1 1 1 [x 2] [x 2] x 1
林 (Woods) 軽障害 2 3 1 x1 x1 x 1
森 (Forest) 軽障害 3 4 2 x 1/2 x 1 x 1
沼 (Swamp) 中障害 P P 3 x1/2* x1/2* x 1
村 (Village) 軽障害 ot ot ot x 1 x 1 x 1
小都市 (Minor City) 中障害 ot ot ot x 1/2 [x 1/2] x 1
大都市 (Major City) 重障害 ot ot ot x 1/3 [x 1/2] x 1
二級道路 (Secondary Road) ot 1/2 1/2 1/2 ot ot ot
小道 (Track) ot 1 1 1 ot ot ot
鉄道 (Railroad) ot 1 1 1 ot ot ot
小河川 (Minor River) ot +3 +5 +1 [x1/2] [x1/2] [x1/2]
大河川 (Major River) ot P P All [x1/4]* [x1/3]* [x1/2]*
湖/通過禁止 (Lake/Blocked) ot P P P [x1/4]* [x1/4]* [x1/4]*

[x#]……攻撃力に適用／防御時は×１		  P……進入禁止		  ot……ヘクスの他の地形に準じる		

*……移動力コストが「P」の場合は、道路や鉄道を通ってのみ攻撃可能（OCS 9.1f）	

地形効果表



の接近路のうちの１つを選ばなけれ

ばならないでしょう。

・しかし、地形効果表の大河川のコラ

ムを注意深く見て下さい（図４）。「そ

の他」【兵科マークが黄色、赤色以

外の色】タイプは [1/2]* となって

おり、川越しに攻撃できます。「*」

が意味しているのは、移動が「P（進

入禁止）」の場合には道路【橋】が

必要だということです。つまり、移

動が徒歩タイプの歩兵は 18.27 か

らでも北側のヴィテブスク市街ヘ

クスを攻撃できますし、19.27 から

ならば橋がかかっているので、移動

モードでも攻撃が可能です【訳注：

このシナリオにはドイツ軍の歩兵

は、自動車化歩兵しかおらず、それ

らは戦闘モードでは徒歩タイプ、移

動モードでは自動車化タイプとなっ

ています。ここで述べられているの

は、「たとえ南岸だけを進むことを

選択したとしても、自動車化歩兵ユ

ニットであれば、戦闘モードの徒歩

タイプで 18.27 から北岸のヴィテ

ブスク市街ヘクスを攻撃できるし、

19.27 からであれば移動モードの自

動車化タイプでも攻撃できる」とい

うことです】。ふーむ、この方法を

有効活用すべきか……。

・戦闘計画には、うまくいきそうなも

のと、そうでないものの両方があり

ます。私が思うに、北側からのアプ

ローチは難しすぎるでしょう。北側

からアプローチする場合、12.31 に

いるソ連軍の第 186 歩兵師団を航

空爆撃で DG にして、初期配置で隣

接している戦闘工兵でオーバーラン

に成功する必要がありますが、可能

性が高いとは言えません。この方法

に失敗した場合、ソ連軍第 186 歩

兵師団を戦闘フェイズ中に第 20 装

甲師団の歩兵部隊で攻撃することに

ならざるを得ず、ヴィテブスクへの

前進は突破フェイズ中のことになっ

てしまいます。しかも、ドイツ軍の

第 39 軍団司令部からは 16.29 まで

しか補給が届きません（司令部ユ

ニットを移動させるのでなければ）。

もしそうする必要がないのであれ

ば、どうしてわざわざ沼で戦わなけ

ればならないでしょうか？

・ですから、南側のルートに焦点を当

ててみることにしましょう。

使用できる部隊（Troops Available）
・ドイツ軍部隊は第一線級です。国防

軍の質は非常に高く、これまでの

OCS ゲームでも最も極端な AR 差を

見ることになるでしょう（図５）。

・航空ユニットは 12 砲爆撃力のもの

が４個あり、それよりは弱いものが

３個あります。これらを用いて、ゼ

ロコストでいくつかのスタックを

DG にできるでしょう。

・都市ヘクスを攻略する上で歩兵は重

要です。戦闘エリアに戦闘モードで

到達できる自動車化歩兵ユニット

は、第 20 自動車化歩兵師団のもの

が２個、第７装甲師団のものが２個

の、計４つあります。

・９つの AR5 のユニットがあります

から、すべての戦闘にこれらのユ

ニットを絡ませるべきでしょう。

・第７装甲師団はヴィテブスクへの途

上でその機甲戦力を戦闘モードで使

用してオーバーラン可能な位置にい

ます。第 20 自動車化歩兵師団は戦

闘フェイズか突破フェイズ中に、都

市ヘクスを戦闘モードで攻撃できる

位置にいます。

・５個の予備マーカーがあり、ドイツ

軍はこれらを「将来の行動オプショ

ン」のために使用できます。第 12

装甲師団や第 20 装甲師団に使用す

図５（ドイツ軍部隊）



れば、突破フェイズ中の移動と戦闘

ができるようになります。

・第 39 軍団司令部ユニットは初期配

置の位置からヴィテブスクまで（南

側のルートで）補給を届かせること

ができますから、移動させなくても

大丈夫です。

・賢い戦術として、戦力比や AR 差を

大きくすることで、突破の結果を期

待するというものがあります。突破

モードになれれば追加で、突破フェ

イズ中に移動と戦闘が可能になるの

です。それを狙っていきましょう。

時間（Time）
・OCS では、片方の陣営が他方よりも

できることの多い「プレイヤーター

ン」が両陣営に対して設けられてお

り、どちらが先にそれをプレイする

かを決定する「イニシアティブ決定」

というプロセスがまず最初に来ます

（図６）。しかしこのシナリオでは片

方のプレイヤーターンしかありませ

んから、この記事ではイニシアティ

ブについては触れません（ですが、

この概念は非常に重要なものです）。

・シークエンスによって、お互いの陣

営がいつ移動し、攻撃できるかなど

が規定されています。OCS を学ぶ上

で重要なのが、このシークエンスを

どのようにプレイすると良いのかを

理解することです。

・フェイズがセグメントに分けられて

いることがあり、それらの順序を厳

格に守らなければなりません。

・敵のユニットに打撃を与えることの

できる機会が、こんなにもたくさん

あります！

　・ヒップシュート

　　（同じヘクスに何度でも）

　・オーバーラン

　　（同じヘクスに何度でも）

　・航空／艦船による砲爆撃

　・砲兵による砲爆撃

　・戦闘

　・突破フェイズ中のヒップシュート　　

　　（同じヘクスに何度でも）

　・突破フェイズ中のオーバーラン

　　（同じヘクスに何度でも）

　・突破フェイズ中の航空／艦船／

　　砲兵による砲爆撃

　・突破フェイズ中の戦闘

それでは、どんな計画を？（図７）
１．#1 のヘクスには、一般補給を通

すためにユニットを置いておかなけ

ればなりません。第７装甲師団の師

団砲兵ユニットがそれにうってつけ

でしょう。なぜなら、もし DG にし

ておきたいヘクスが、ドイツ空軍に

よる航空爆撃の後にも残っていたな

らば、そこに砲撃できるからです。

２．#2 のヘクスは、#3 のヘクスに対

してオーバーランを仕掛けるための

ポイントです。まずはここに観測ユ

ニットを置いて、#3 と #4 のヘク

スをヒップシュートし、その後にこ

こから #3 に対して第７装甲師団で

オーバーランを仕掛けます。

３．#3 のヘクスが空いたら、そこに

#5 のヘクスに対する砲爆撃のため

の観測ユニットを置くことと、ヴィ

テブスクへの直接攻撃のために第

20 自動車化歩兵師団を入れること

ができます（あるいは、オーバーラ

ンを第 12 装甲師団か第 20 装甲師

団にやらせて、渡河攻撃のために第

20 自動車化歩兵師団を温存するこ

ともできます）。

４．残りの第 12 装甲師団、第 20 装

甲師団、それに第 900 歩兵連隊に

は予備マーカーを載せて、最初の攻

撃の結果を見てから動かすことにし

ます。ただし予備モードにするのは

オーバーランが終わった後でもいい

ので、まずはその結果を見ることに

しましょう。

代替案
・ドイツ軍プレイヤーは 12.31 にいる

ソ連軍第 186 狙撃兵師団を DG に

して、第 43 戦闘工兵大隊でオーバー

図 6（シークエンス）



ランすることもできます。その結果

もしそのヘクスが空になれば、沼地

帯を通り抜けてヴィテブスクへと北

側から近づくことができます。

・フルキャンペーンゲームでは、ド

イツ軍プレイヤーは河川に架橋で

きる建設マーカーを数個持ってい

ます－ただし、ユニットが移動

を行う前にマーカーを置かなけれ

ばなりません。第 20 自動車化歩兵

師団は、建設マーカーを使用して

14.27/15.28 に架橋できる理想的な

位置にいます。

じゃあ、ユニットを動かしましょう！
　っと、その前に。シークエンスの順

番をきちんとチェックしていきましょ

う。シナリオルールで「第１プレイヤー

ターンのみ」と指定されていますから、

その最初から最後までを追っていくの

です。

航空ユニット整備フェイズ
　自軍の航空ユニットはすべて活動状

態ですから、このフェイズにするべき

ことはありませんでした（OCS 15.1

に航空ユニットの整備について規定さ

れており、1T を消費して航空基地レ

ベル×２個の航空ユニットを整備でき

ます）。気を付けなければならないの

は、このフェイズは増援フェイズの前

にあるということです。つまり、整備

のために必要な SP は前のターンに用

意しておかなければならないのです。

増援フェイズ
・他の OCS ゲームと同様に、このゲー

ムの特別ルールでも補給源、増援登

場ヘクス、増援到着表などが規定さ

れています。増援到着表を見るとこ

のシナリオの 1941 年７月８日ター

ンには増援はなく、またドイツ軍

の鉄道輸送力は０となっています

（どっちにしろ、このシナリオで使

用する範囲のマップ上の鉄道はまだ

ゲージ変換されていないのですが）。

ゲームルール 3.1 で、10.xx 列以西

のマップ端で、道路や鉄道線が入っ

てきているヘクスはドイツ軍補給

源であるとあると規定されています

（このシナリオでは 1.26 が補給源で

す【10.32 と 10.33 はヘクスの半分

以上が存在せず有効なヘクスではな

いので、補給源ではありません】）。

補給表でサイコロを振って得られ

た SP はマップ端の補給源（つまり

1.26）に登場します。キャンペーン

ゲームの途中からは、自軍のマップ

端補給源に繋がるゲージ変換済みの

鉄道線のある都市ヘクスにも、SP

を登場させることができます。

・補充を得るための補充表のサイコロ

を振る必要はありません（このシナ

リオではデッドパイルに何もありま

せんから）。1.6c にある特別補充の

サイコロも振れたはずですが、これ

もデッドパイルに何もないので振ら

ないでおきます（グデーリアンがこ

の補充を持っていってしまったとで

も考えることにしましょう）。補給

表のサイコロを振ります。出た目は

７（サイコロ２個で）で、7SP を得

ましたが、3.4b「グデーリアンとホー

ト」の制限に従って、3SP だけとな

りました。私はその 3SP を 1.26 に

置きました。

移動フェイズ - 脱出セグメント
・補給切れのユニットはありませんか

ら、脱出（OCS 12.8e）の資格のあ

るユニットはいません。

・一般補給が切れないようにしていく

方法については、補給フェイズの項

で説明しましょう。

図７（計画）



移動フェイズーモード決定＆移動セグ
メント（図８）
・第７装甲師団の第 78 砲兵連隊が

戦闘モードのまま、小道を通って

18.25 まで移動し、３移動力を消費

しました。このユニットの移動力が

白色なのは徒歩タイプの移動である

ことを表しており、燃料は必要あり

ません。

・第 20 自動車化歩兵師団の第 20 砲

兵連隊が戦闘モードのまま、二級道

路を通って 17.27 まで移動した後、

18.26 の平地に入りました。

この２つの移動についてちょっと解説

・第 20 自動車化歩兵師団の第 20 砲

兵連隊は 17.27（沼ヘクス）から直

接 18.26（平地ヘクス）へと、道路

を使用せずに移動しました。見過ご

されやすい OCS のルールのうちの

一つが OCS 6.1d の「ユニットがヘ

クス A からヘクス 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。」と

いう規定ですが、このユニットは

徒歩タイプであるため、18.26 から

17.27 へも３移動力で移動できま

す。一方、装軌や自動車化タイプの

ユニットは道路なしでは沼ヘクスに

入れませんから、17.27 から 18.26

へは移動できません。このことか

ら、徒歩タイプのユニット、特に騎

兵は、浸透に適した兵科であると言

えます。

・この「ユニットがヘクス A からヘ

クス 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。」という規定はオー

バーランにも適用され、8.1c によ

り、オーバーランで道路等は使用で

きません。そのため、18.27 にいる

ソ連軍の第 14 戦車師団を第７装甲

師団でオーバーランするという私の

計画は、17.27 からでは不可能で、

18.26 から実行しなければなりませ

ん。

・画像上のすべてのソ連軍ユニットは

攻撃可能ユニット（OCS 4.4 で規定

されています）で、戦闘モードでい

るので、周りのヘクスに ZOC（OCS 

4.5）を及ぼしています。OCS 4.5c

には、「敵 ZOC ではできない活動」

の長いリストがあります。そのうち

のいくつかには＜打ち消し＞と表記

されており、その敵 ZOC のあるヘ

クスにこのフェイズ中にもうこれ以

上移動しない自軍戦闘ユニットがい

るならば、ZOC の効果が打ち消され

ることを表しています（OCS 4.5b）。

・それで？　「敵 ZOC ではできない活

動」リストの最初には、自動車化タ

イプの移動について書かれていま

す。自動車化タイプの移動を行うユ

ニットは、敵 ZOC に入ったら停止

しなければならない

のです。しかし、徒

歩タイプと装軌タイ

プは停止する必要は

ありませんから、第

20 自 動 車 化 歩 兵 師

団 の 第 20 砲 兵 連 隊

は 17.27 か ら 18.26

へ と 問 題 無 く 移 動

できたわけです。一

方、第７装甲師団が

【18.25 に砲兵連隊を

置かずに】敵 ZOC で

ある 18.25 を通って

18.26 へと入ってからオーバーラン

を行う場合には、自動車化タイプの

ユニットは 18.25 で停止しなけれ

ばなりませんでした。それは望まし

くありません。しかし、敵 ZOC に

ユニットを置いていくという「カー

ペットを敷く」方法によって（OCS 

v4.3 のルールブックの P12【和訳

版では P11】にその図があります）

それを避けることができるのです。

　ですから、あの２つの砲兵ユニット

をその２つのヘクスに移動させたのに

は、複数の理由があったわけです。

・これらの砲兵連隊ユニットは、もし

ヒップシュートで目標ヘクスを DG

にすることに失敗した場合でも、必

要ならば砲爆撃を実行できます。射

程も３ありますから、我々が攻撃し

ようとしているどこにでも届きま

す。

・敵 ZOC を打ち消して、ヴィテブス

クの隣接ヘクスへも補給路を通すこ

とができます。

・第７装甲師団のために「カーペット

を敷く」ことができます（ただし

厳密に言えば、自動車化タイプの

ユニットもその敵 ZOC のヘクスか

らオーバーランを行うのであれば、

OCS 4.5a により停止する必要はあ

りません。しかし私は、オーバーラ

ンを行うユニットに補給路を通すた

めにも、敵 ZOC を打ち消しておき

たかったのです）。

・また、ヒップシュートのための観測

ユニットも必要でした。ただ……

　OCS ゲーマーの中には、砲兵を航空

爆撃のための「観測部隊」として使用

するのは史実からかけ離れた誤用であ

ると強く感じる人達もいるでしょう。

あるいは、ルールの穴をついた「ゲー

ム的」な使用であると。しかしどう考

えるかは別として、砲兵ユニットをこ

のように使用するというのはある一つ

の優れた方法ではあります。今の時点

図８（移動フェイズ）



で我々が使用しているのは OCS v4.3

のルールですが、その中ではこの方法

は禁じられていません。もっとも、ど

ちらにしろ私は他に観測ユニットとし

て別のユニットを移動させるつもりで

す。

燃料（図９）
　第７装甲師団に燃料を入れます。装

軌タイプや自動車化タイプのユニット

は燃料（OCS 12.5a）を入れなければ

まったく移動できません。燃料を入れ

るのは、移動を開始する時でかまいま

せん。この燃料はフォーメーション方

式（OCS 12.5c(A)）で、1SP を消費し

て入れることにしましょう。この SP

を同じヘクスにいる専用トラックから

消費し、裏返して「空」の面にします。

OCS 12.3a で記されている直接受給の

方法で、５自動車化タイプ移動力＋１

ヘクスまでの距離にある後方の補給

集積所に SP を「取りに行く」という

のも可能です。第７装甲師団のフォー

メーションマーカーを裏返して、給油

済みの面にします（OCS 13.7）。この

面にしたままでなら、師団スタックを

表すためにこのマーカーを使用するこ

ともできます。これで、第７装甲師団

のすべてのユニットは、このプレイ

ヤーターンのクリーンアップフェイズ

まで装軌あるいは自動車化タイプで移

動することができま

す。

　 次 に、 第 ７ Krd

（オートバイ）大隊を

戦闘モードで 18.25

を経由して 18.26 へ

と移動させます。こ

のユニットは自動車

化タイプではなく装

軌 タ イ プ で す か ら、

第７装甲師団の第 78

砲兵連隊による「カー

ペット」がなくても

停止する必要はあり

ません。このユニッ

トは 18.26 で停止させます。このユ

ニットをオーバーラン用の戦力の一部

として使用したいのはやまやまです

が、観測ユニットとして使用しておき

ます。

　やっと、戦闘らしいことをする段

階まできました！　18.26 にいるユ

ニットを観測ユニットとして、ヒップ

シュートを行いましょう。

ヒップシュート（OCS 14.7d）
・ヒップシュートは通常の航空爆撃の

特別な形で、（移動フェイズ、突破

フェイズ、リアクションフェイズの

それぞれの）移動セグメント中に何

度でも行うことができます。

・ゲーム毎の特別ルールブックには、

ヒップシュートが

行える航空ユニッ

トの国籍や機種が

記 さ れ て い ま す。

空軍と地上軍との

連携が可能な、進

んだ技術を持つ国

や機種だけがヒッ

プシュートできる

のです。『スモレン

スク』では、すべ

てのドイツ軍航空

ユニットがヒップ

シュートを行えま

す（スモレンスク 3.2a）。

・ヒップシュートには観測ユニットが

必要です（OCS 10.0b。目標ヘクス

に隣接する自軍戦闘ユニット）。

・航空ユニット１個だけで行いますが、

同一セグメント中に同じ目標ヘクス

に何度でも実行できます。

・通常は敵ユニットが目標になります

が、どんな目標でも可能です（ユニッ

ト、艦船、港湾、航空基地など）。

・戦略爆撃機はヒップシュートを行え

ません（OCS 14.1e）。

・もし出撃する航空基地から 10 ヘク

ス以内の（OCS プレイヤーが「近

接」と呼ぶ）距離を目標とするなら

ば、コラムを右に１つシフトさせる

恩恵を受けることができます（OCS 

14.7c）。

航空任務のシークエンスに従いつつ
（OCS 14.2f）（図 10）
Ａ． ド イ ツ 軍 プ レ イ ヤ ー が ヒ ッ プ

シュートの実行を宣言します。

Ｂ．ドイツ軍のマップ外航空基地から

Ju.87 ユニットを１個、目標ヘクス

である 18.27 まで、47 ヘクス移動

させます。

Ｃ．18.27 には活動状態のソ連軍航空

ユニットは存在しませんから、空戦

は起こりません。

Ｄ．航空爆撃任務は対空射撃（OCS 

14.4a）の目標となりますから、警

図９（燃料）

図 10（ヒップシュート #1）



戒空域内（活動状態の敵戦闘機の

10 ヘクス以内。OCS 14.4c）であ

れば迎撃（OCS 14.5）の対象にな

ります。しかしこのヘクスをカバー

する警戒空域はありませんから、迎

撃は起こりません。もし警戒空域が

存在していたなら、ドイツ軍プレイ

ヤーはあらかじめそれらのソ連軍戦

闘機ユニットを非活動状態にするた

めに制空戦闘（OCS 14.6）を実行

していたことでしょう。

Ｅ．ソ連軍プレイヤーは、図表シー

トの対空射撃の修正をチェックしつ

つ、対空射撃のサイコロを振ります

（OCS 14.4）。修正はなく、サイコ

ロを２個振って出た目は「８」だっ

たので、「効果なし」でした。攻撃

側の航空ユニットに損害を与えるた

めには、修正後のサイコロの目で

「11」以上が必要です。

Ｆ．航空爆撃を解決するために、砲爆

撃結果表を参照します。Ju.87b の

砲爆撃力は 12 ですから、まず最初

に 12-16 砲爆撃力のコラムから見

始めます。目標ヘクスには陣地があ

るので左へ１コラムシフトします

が、他の修正はありません（平地

であり、密集度修正もありませんで

した）。8-11 砲爆撃力のコラムでド

イツ軍プレイヤーはサイコロを２

個振って「５」の目で、「効果なし」

でした。

Ｇ．Ju.87b を航続距離内のいずれか

の航空基地へ帰還させます。ここで

はマップ外航空基地へと帰還させ、

非活動状態となりました。

　この航空任務のシークエンスはいっ

たんコツを飲み込めば、ぱぱっと処理

できるようになります。

　我々はヒップシュートをもう一度試

みなければならないでしょう。なぜっ

て？　DG は、攻撃を行う前に防御ヘ

クスを「弱体化」させる最良の方法だ

からです。DG になれば、戦闘力と移

動力は半分になり、AR が－１されま

す。しかも ZOC を失います。攻撃を

してきそうなスタックや、敵の予備ユ

ニットを DG にするのも、非常に優れ

た方法です。

18.27 に対する２度目の挑戦（図 11）

　我々は別の Ju.87b で、先ほどと同

じプロセスを繰り返しました。対空射

撃のサイコロの目は「５」で、「効果

なし」でした。砲爆撃の修正もさっき

と同じ、陣地のみの左へ１シフトで

す。8-11 砲爆撃力のコラムでの今回

の砲爆撃のサイコロの目は「11」で、

「1/2」の結果となりました。この結

果は「DG」に加え、もう１個サイコ

ロを振って 4-6 の目でステップロスと

なります（ステップロスさせるユニッ

トは、9.11c により所有プレイヤーが

選択します）。ドイツ軍プレイヤーの

サイコロの目は「３」でしたので、ソ

連軍側はステップロスを免れました

（ほとんどのプレイヤーはサイコロを

３ついっぺんに振り、うち１つは色の

違うサイコロにしておいて、それを必

要になった場合に参照するようにして

います）。Ju.87b はマップ外航空基地

へと帰還しました。

19.27 へのヒップシュート（図 12）
　我々は 19.27 に対して、最後の３

つ目の Ju.87b でヒップシュートを行

います。対空射撃のサイコロの目は

「６」で「効果なし」でした。今回は

左へのコラムシフトが２つありまし

た。 陣 地 で １、

そ れ に 地 形 が

「中障害」です

ので１コラムシ

フ ト し、12-16

が 5-7 のコラム

と な り ま し た。

砲爆撃のサイコ

ロ の 目 は「 ８」

で「DG」の結果

と な り ま し た。

Ju.87b はマップ

外航空基地へと帰還しました。

　これで 18.27 へのオーバーランの

準備が整いました。オーバーランのや

り方について見ていきましょう。

オーバーラン（OCS 8.0）
・オーバーランは隣接するヘクスから、

敵のいるヘクスに入るための試みで

す。攻撃側がオーバーランに成功し

てそのヘクスに入るためには、防御

側ユニットを立ち退かせなければな

りません。

・そのフェイズの開始時にスタックし

ている攻撃可能ユニットのみが一緒

にオーバーランできます。まずは隣

接するヘクスまで移動し、そして

オーバーランのために３移動力を消

費します。つまり３移動力以上を残

した状態でなければなりませんし、

また目標ヘクスに入るために通常か

かる移動コストが３以下でなければ

なりません。

図 11（ヒップシュート #２）

図 12（ヒップシュート #３）



・オーバーランを行うユニットは、地

形コストを減少させるために道路や

橋を利用することはできません。

・移動力が残っていれば、複数のヘク

スにオーバーランをしたり、同じヘ

クスに何度もオーバーランを試みる

ことができます。

・オーバーランでは、戦闘結果の突破

の結果は無視します。

・オーバーランを行ったユニットが退

却のオプションを選択した場合、そ

のフェイズの移動を終了しなければ

なりません。退却を選択しなければ、

移動を継続できます。

・通常の戦闘と同じプロセスを用いま

すが、奇襲はより起こりやすくなっ

ています。

18.27 に対するオーバーラン（図 13）
・燃料。第７装甲師団にはすでに燃料

が入っています。

・移動。第７装甲師団の中の２個の自

動車化歩兵連隊ユニットを移動モー

ドにします（戦闘モードでは徒歩タ

イプですが、移動モードでは自動車

化タイプとなります）。２個の装軌

タイプのユニットは戦闘モードのま

まにしておきます。ユニットは、移

動を始める前に戦闘モードか移動

モードかを選択しなければなりませ

ん（OCS 5.4）。異なるモード、異な

る移動タイプのユニットもスタック

して一緒に移動できますが、移動コ

ストはそれぞれに消費します（OCS 

6.1e）。今回は、各ヘクスにおける

装軌、自動車化タイプの移動コスト

は同じでした。スタックはユニット

を途中で置いていくことはできま

すが、その途中で分離されたユニッ

トはそれ以上移動できません（OCS 

6.1f）。

・OCS 8.1 により、攻撃可能ユニット

のみがオーバーランに参加できます

から、専用トラックはオーバーラン

に参加できません。

・18.26 までの各ヘクスで１移動力を

消費し、その後オーバーランのため

に３移動力を消費したので、これで

「７移動力」が消費されました。前

述のように、18.25 へ及んでいる敵

ZOC は第 78 砲兵連隊によって打ち

消されていますから、自動車化タイ

プのユニットも移動を継続できま

す。

・戦闘。航空任務シークエンスと同様、

戦闘のシークエンスをチェックしな

がら進めましょう（OCS 9.2）。これ

も、最初は大変に見えますが、慣れ

てくれば当たり前のようにこなせる

ようになります！

・オーバーランには特に、防御側のも

のを上回る AR が必要です。AR 差

が＋２あれば、攻撃側奇襲が成功す

る確率は 58％にもなります（一方、

防御側奇襲が成功する確率は８％で

す）。歩兵ユニットでも、３移動力

が払えれば、オーバーランは可能で

す。

・今プレイ中のヴィテブスクシナリオ

を見ていると、ドイツ軍プレイヤー

はスモレンスクなども楽勝で攻略で

きるだろういう印象を持つかもしれ

ません。とんでもありません！　ソ

連軍はユニットの多さ、防御に地形

を活用できること、それにマップ外

で予備兵力を迅速に移動できるとい

うような有利さを持っており、また

ドイツ軍は兵站線の維持に苦しむこ

とになります。またソ連軍は補給量

も多く、砲爆撃も多く実行できます。

ただしソ連軍は、ドイツ軍のような

機動力のある戦い方はできません。

ドイツ軍の進撃をできるだけ遅滞

し、そして薄く延びきった側面に機

会を捉えて反攻を行うというのが、

ソ連軍の戦い方になるでしょう。

18.27 に対するオーバーランの実行
戦闘シークエンス（OCS 9.2）
１）ヘクスの宣言：攻撃側（ドイツ軍）

は、18.26 から 18.27 に対してオー

バーランを行うと宣言します。

２）戦闘補給を払う：ソ連軍の第 14

戦車師団は２ステップを持ってい

るので、防御のための 2T を支払い

ま す（OCS 12.4 に よ り 防 御 側 は、

1RE 以下の時に 1T を支払う以外は

常に、2T を支払います）。補給集積

所が隣の 19.28 にあるので、そこ

に直接、受給しに行けます－そ

う、大河越しであってもです。ある

いは、19.27 を経由して 19.28 へと、

自動車化タイプで数えて１移動力で

受給できるという経路もあります。

攻撃側は１ステップにつき 1T を支

払いますから、4T（1SP）が必要で

す。この 4T は、増援フェイズに 1.26

に置いた 3SP の中から支払いまし

図 13（18.27 に対するオーバーラン）



た。ドイツ軍の第 39 軍団司令部ユ

ニットが 1.26 に対して直接受給で

き（OCS 12.3a に 従 い、1.26 ま で

道路沿いに司令部ユニットから自動

車化タイプで 2.5 移動力で）、しか

るのちにその 4T をこの戦闘に参加

するユニットに対して支給します

（OCS 12.3b に、司令部ユニットで

の支給の方法が述べられています）。

第 39 軍団司令部ユニットの支給範

囲は自動車化タイプの黒色で塗られ

ていますから、この支給は自動車化

タイプで計算します（他の OCS ゲー

ムの中には支給範囲が徒歩タイプの

白色で塗られている司令部ユニッ

トもごく少数存在しています）。こ

の司令部ユニットから道路沿いに、

オーバーランをかけるユニットの隣

接ヘクスの 17.27 まで、自動車化

タイプで６移動力でした。17.27 は

元々、ソ連軍第 14 戦車師団の ZOC

がかかっていましたが、DG になっ

ているのでもはや ZOC を持ってい

ませんから、ドイツ軍の支給はそこ

を通ることができるのです。そして

そう、（OCS 12.3c の）「隣接すれば

充分」という規定がありますから、

自動車化タイプでは 17.27 の沼ヘ

クスからオーバーランする部隊のい

る 18.26 に入ることはできないに

もかかわらず、SP を支給できるの

です。あるいは、司令部ユニットか

らの支給路は 13.17 で２級道路を

離 れ て 17.25 を 経 由 し、18.26 へ

と至る経路でも、自動車化タイプで

10 移動力で、SP を支給することが

できます。

３）アクションレーティング（AR）。

両軍のプレイヤーが AR を使用する

ユニットを指定します（OCS 9.6）。

まず攻撃側が、AR5 の I-25 装甲大

隊を指定しました。ソ連軍側は AR1

の１個ユニットしかおらず、そして

その AR は DG により 0 へと減少し

ています（OCS 9.6a）。

４）地形と戦力比

地形：OCS では防御側

が、それぞれの攻撃側

スタックに対して防御

する地形を選択します

（0CS 9.4b）。そして選

択した地形が、地形修

正【［x2］や x1/2 など】

をもたらし、戦闘結果

表上で使用するコラム

となる地形タイプ【オー

プンや軽障害（Close）

など】となります（OCS 

9.4c）。今回の場合、防

御側には平地（オープン）以外の選択

肢はありませんでした。戦闘における

「防御側が地形を選択する」方法は最

初はやや混乱するかもしれませんが、

多くの場合では迷うようなことはない

でしょう。

戦力比：移動タイプと戦闘タイプを

はっきり区別して理解することがまず

重要です（移動タイプは、ユニットの

移動力の色によって装軌／自動車化／

徒歩と分かれており、OCS 3.1a に従っ

て移動に影響を与えます。一方、戦闘

タイプは、ユニットの兵科マークの色

によって機甲／機械化／その他と分か

れており、OCS 3.2a に従って戦闘に

影響を与えます）。

１）ソ連軍：（図 14）防御側は平地地

形（地形効果表で x1）にいる 20 戦

力の機甲ユニットで、１ステップロ

スしています（OCS 9.11d に従って、

戦闘力は 20 のままです）。DG になっ

ていますから（OCS 5.10b に従って

戦闘力が半分になり）、20x1/2 ＝

10 戦力となります。

２）ドイツ軍：攻撃側は４個ユニッ

トで、うち２個が機甲タイプで、残

り２個はその他タイプです。地形は

オープンです（ですから、機甲と機

械化が攻撃する時は x2 で、その他

は x1 です）。防御側ユニットは陣

地（OCS 16.0e に従って、「重」AT

効果を持ちます。AT 効果について

は 9.4e を参照）にいますから、機

甲と機械化の x2 を x1.5 へと減少

させます。防御側ユニット自体も赤

く塗られた機甲の兵科マークですか

ら「重」AT 効果を持っていました。

ただし、これが陣地の AT 効果と相

乗効果を持つことはありません。結

局、２個の７戦力の機甲ユニットは

x1.5 されて各 10.5 戦力となり、「そ

の他」タイプのユニットは x1 で、

最終的な戦力値は 29 となりました

（10.5+10.5+4+4）。

３）戦力比。29 対 10 で、2.9:1 です。

端数処理のルール（OCS 4.2）によ

り、四捨五入されて 3:1 となり、オー

プン地形のコラムの 3:1 の列から

スタートすることになります（OCS 

9.7a）。

４）サイコロ修正の決定。サイコロ

修正は、攻撃側の AR（５）から防

御側の AR（０）を引いたものとな

ります（OCS 9.6）。今回のサイコ

ロ修正は５ですが、この数値はマイ

ナスになることもあります（多くの

プレイヤーはこの後のステップ６の

奇襲チェックとステップ７の戦闘で

のレベル１陣地の分の－１修正をこ

こで入れています。そのやり方をす

る場合には、レベル２以上の陣地の

場合には戦闘時により修正が大きく

なることを忘れないようにして下さ

い！）。

５）奇襲チェック。サイコロを２個振っ

て奇襲チェックを行い、さらに３つ

図 14（部隊の比較）



目のサイコロを振ってどれだけコラ

ムシフトするかを決定します（OCS 

9.8）。サイコロ２個を振った結果は

「８」で、３つ目のサイコロは「１」

でした。チャートの奇襲判定表を見

ると、オーバーラン時には修正後の

サイコロの目が６以下であれば防御

側奇襲に、９以上であれば攻撃側奇

襲となります。今回のサイコロの

目の８が＋５修正されて結果は 13、

これが陣地で－１（OCS 16.0d に

従って、陣地のレベルにかかわらず

－１の修正となります）されて 12

で、攻撃側奇襲が成功しました。奇

襲時には戦闘結果表の最初のコラム

から、３つ目のサイコロの目の分だ

け奇襲を成立させた側に有利な方に

コラムシフトします（攻撃側奇襲な

らば右へ、防御側奇襲ならば左へ）。

最終的な戦力比は 4:1 となりまし

た。

６）戦闘解決（図 15）。戦闘解決のた

めにサイコロを２個振ります。これ

に先ほどの修正＋５と、陣地レベル

分のマイナス修正を加えます（OCS 

9.9）。サイコロの目は「６」で、＋

５修正とレベル１陣地の－１で最

終的な結果は「10」となりました。

戦闘結果は「Ao1e4 DL1o2」でした。

７）戦闘結果を適用。複雑な戦闘結果

が出ました！

・Ao1e4：攻撃側が常に、先に自分

への戦闘結果を適用します（OCS 

9.10b）。今回は攻撃側に「L」【ス

テップロス】という厳しい結果は出

ませんでした。突破を意味する「e」

は素晴らしい結果で、「e」の後の数

値以上の AR を持つユニットは突破

モードとなります。ただし、オーバー

ランの時には「e」の結果は無視し

ます（OCS 8.1e）。

・攻撃側オプション：「o1」はそのユ

ニットの持ち主がステップロスか退

却かを選ぶもので、時にハードな選

択となります。ステップロスを選択

する場合、その最初の損失は AR を

提供したユニットから出さなければ

なりません（OCS 9.11c）。今回 AR

を提供した I-25 装甲大隊をステッ

プロスさせたならば、ソ連軍プレイ

ヤーは防御側の「o」【今回は「o2」】

を適用しなければならなくなり、ま

た攻撃側はこの後も移動を続行でき

ます。一方、攻撃側が「o」を退却

で満たすことを選択したならば、防

御側は「o」を無視できるのです。

ドイツ軍はこの貴重なユニットを壊

滅させることによってソ連軍ユニッ

トをこのヘクスからどかすことも選

択できますし、このユニットを温存

して１ヘクス退却し、戦場から離脱

して移動を終了させることも選択で

きます。ただし、ドイツ軍が退却す

る場合の問題は、18.25 にソ連軍の

第 18 戦車師団の ZOC が及んでい

ることです。敵 ZOC（これは打ち

消せません。OCS 9.12e）に退却し

た場合、退却したユニットすべてが、

すでにそこにいた自軍ユニットを含

めて即座に DG になります。結局ド

イツ軍プレイヤーは前進を選択し、

I-25 装甲大隊を壊滅させ（痛い！）、

図 15（オーバーランの戦闘結果）



ソ連軍プレイヤーがどうするかを見

ることにしました。

・防御側ステップロス：「L」の結果は

その後の数値分だけのステップロス

を「o」の選択より先に要求します

（OCS 9.11b）。ソ連軍プレイヤーは

ARを提供したユニット（今回は「L1」

なのでそれだけ）をステップロスさ

せ、ステップロスマーカーを裏返し

て２の面にしました。

・防御側オプション：ドイツ軍が攻撃

側オプションを損失によって満たし

たので、ソ連軍は「o2」の結果を

すべて満たさなければなりません

（OCS 9.10c。また防御側はもし退

却を望むのであれば、攻撃側がオプ

ションを退却で満たした場合であっ

ても、防御側オプションを適用する

ことができます）。第 14 戦車師団

は残り１ステップであったため、壊

滅するか、あるいは２ヘクス退却す

るかのどちらかです（OCS 9.10a）。

ですが、実はこれは罠なのです。こ

のユニットは装軌タイプで、大河川

は通行できないために渡河退却はで

きません（OCS 9.12）。18.26 には

敵ユニットがいるため退却できま

せ ん。 そ し て も し 17.27 か 19.27

に退却するならば、両ヘクスとも

18.26 のドイツ軍ユニット【戦闘

モ ー ド の II-25

装甲大隊ユニッ

ト と、 第 ７Krd

（ オ ー ト バ イ ）

大隊ユニット】

の ZOC が あ る

ため、１ステッ

プロスすること

に な る の で す

（OCS 9.12e）。

やむを得ず、ソ

連軍ユニットは

第 14 戦 車 師 団

を壊滅させまし

た。

８）戦闘後前進：

生き残ったドイツ軍の３個ユニット

は 18.27 へと前進します。オーバー

ランに成功した場合には必ず攻撃を

仕掛けたヘクスへと前進しなければ

なりません（OCS 9.12g(D)）。この

時点でこのスタックは７移動力を消

費しています。このヘクスにあっ

た陣地は、戦闘や砲爆撃の結果に

よって影響を受けませんから、こ

の場所に存在し続けています（OCS 

16.0h）。ただし多くの OCS ゲーム

では、特にこのヘクスのような「マッ

プに印刷されている陣地」には特別

ルールが設けられています。『スモ

レンスク』のゲームルール 1.3a に

は、マップに印刷されている陣地は

恒久的なものであり、レベルダウン

することはないと記されています。

陣地は通常、そのヘクスを占めてい

る陣営にのみ恩恵を与えます。

・移動の継続（図 16）：ドイツ軍プレ

イヤーは他のユニットを動かし始め

る前に、このスタックの移動を終了

させなければなりません。装甲大隊

ユニットは残り１移動力、２個の自

動車化歩兵連隊ユニットは残り９移

動力あります。19.27 に対してオー

バーランを試みるのはどうでしょう

か？　コラムは中障害 2:1 で、サイ

コロ修正＋３があるといえども、こ

れは危険な賭けになってしまいそう

です。もしこの攻撃が失敗しても、

このシナリオだけを考えればそう問

題はないのですが、私はどうしても

必要でなければ大きな賭けをするの

は好きではありません（複数の装甲

師団を燃やし尽くしてしまうという

のは、OCS において常につきまと

う誘惑ではありますが）。なのでそ

の代わりに、今後の行動に備えた

位置につかせることにしましょう。

II-25 装甲大隊は 18.27 に残します。

なぜなら、他の２個の自動車化タイ

プのユニットは 18.28 にいるソ連

軍の第 126 歩兵師団の ZOC によっ

てカーペットなしではこのヘクスに

留まらなければならないですし、ま

た 19.28 に 対 し て ZOC を 及 ぼ し、

観測を行いたいからです。そして残

りの２個の自動車化歩兵連隊ユニッ

ト を 18.26 へ と 移 動 さ せ ま し た。

これでこのスタックの移動は終了で

す。

・奇襲に関する注意：奇襲が最大で６

コラムシフトを起こさせるというこ

とに、大いにショックを受けるプレ

イヤーもいます。これと、戦場の霧

のルール（OCS 4.9）とが相まって、

戦闘結果を事前に読んだり、戦闘に

頼りすぎるということが難しくなっ

ています。しかしこれこそが－「絶

対確実」と思われたものが失敗に終

わったり、「絶望的な試み」が成功

したりする－実戦そのものと言え

るでしょう。

　我々の計画をチェックするために、

ここでいったん立ち止まってみましょ

う。我々は２つのヴィテブスクヘクス

に隣接しており、うち一つは DG 状態

（重要な攻撃前の準備です）。また、こ

の戦闘エリアへの SP 支給の方法も確

保できました。活動状態の航空ユニッ

トはまだ４個あります。利用可能な機

械化部隊（装甲師団と自動車化歩兵師

団）はあと３個です。

図 16（オーバーラン後の移動）



・都市ヘクスを攻撃するためには、歩

兵が必要です。また、大河川ヘクス

サイド越しの攻撃のためには徒歩タ

イプのユニット、例えば、戦闘モー

ドの自動車化歩兵ユニットが必須で

す。我々はそれに使用できるユニッ

トを第７装甲師団【移動モードで

4+4=8】と第 20 自動車化歩兵師団

【戦闘モードで 8+8=16】のものを

合わせて 24 戦力持っています。

・我々はまだ、更なるオーバーランに

戦力を注ぎ込むことができるでしょ

う（OCS において攻撃が成功する

かどうかを事前にはかる一つの方法

は、サイコロを２個振った時の目を

「７」だと仮定し、どうなるかを考

えてみることです）。戦闘フェイズ

に入る前に、敵をもっと弱体化させ

たり、ヘクスを奪取したりできるか

もしれません。

・戦闘フェイズに 19.27 に対して圧

倒的戦力比で攻撃を仕掛けられそう

なので、その後の突破フェイズには

19.28 へと、突破モード（できれば）

を獲得したユニットでか、あるいは

予備モードを解除したユニットで攻

撃をかけられるでしょう。

・もしくは、戦闘フェイズ中に両方の

ヴィテブスク都市ヘクスに対して中

程度の戦力比で攻撃をかけ、残った

敵戦力を突破フェイズ中に予備モー

ドを解除したユニットで掃討すると

いう方法もあります。ただしこの方

法の場合、圧倒的戦力比で攻撃する

方法よりもこちらの損害が大きくな

ると思われます。

・恐らく、圧倒的戦力比で攻撃すると

いう方法を試してみるべきでしょう

（様々な方法があり得ますし、それ

らを色々と試してみて、プレイヤー

毎に異なったスタイルがあるという

のが OCS の面白いところです）。

でも、19.28 はどうする？
　19.28 のスタックはまだ DG にでき

ていません。このヘクスは陣地のある

大都市ヘクスで、砲爆撃時にコラムが

３つも左へ【当たりにくい方へ】シフ

トしてしまいます。ヒップシュートは

航空ユニット１個ずつでしか実行でき

ませんから、なかなか当たらないで

しょう。このヘクスを DG にする方法

にはいくつかの選択肢があります。

・移動フェイズ中の（航空・艦船）砲

爆撃セグメントで、残りのすべての

航空ユニットを使用して砲爆撃を実

行します。もしこれがうまくいかな

ければ……。

・このヘクスを射程内に収めている砲

兵ユニットがいくつかありますか

ら、必要なら戦闘フェイズの砲兵砲

爆撃セグメントに砲爆撃できます。

２個の砲兵ユニット（第７装甲師団

と第 20 自動車化歩兵師団のもの）

の合計砲爆撃力は 38 です。砲爆撃

のための SP が必要ですが、やむを

得ないでしょう。これが失敗した場

合……。

・突破フェイズ中に、予備モードにし

てあったスタックを移動させ、オー

バーラン、砲爆撃、そして攻撃を行

うことができます。

・意図していたことがうまくいかな

かった時に、その後採れる選択肢に

はどのようなものがあるかを考える

のは、OCS をプレイする上で良い練

習になります！

「圧倒的戦力比」のための準備
・第 20自動車化歩兵師団を移動（図

17）：第 20 自 動 車 化 歩 兵 師 団 を

14.27 か ら 18.27 へ と 道 路 沿 い

に、各ユニットが２移動力の消費

で移動します。第 30 オートバイ

（Krd）大隊ユニットには燃料が必要

で、今回は個別ユニット方式（OCS 

12.5c(C)）で燃料を入れました。複

数ユニットフォーメーションのうち

の１個ユニットだけに燃料が必要な

場合などは、この方法の方が師団全

体に燃料を入れるフォーメーション

方式よりも安あがりです。この 1T

は第 39 軍団司令部ユニットが 1.26

の補給集積所から受給し（残りは

7T になりました）、第 20 自動車化

歩兵師団のセットアップヘクスまで

支給しました。専用トラックの移動

に燃料は必要ありません（専用ト

ラックは輸送ユニットの特別な形態

であり、輸送ユニットは燃料を必要

としません。OCS 13.2b 参照）。

図 17（第 20自動車化歩兵師団の移動）



予備を作る（図 18）
・第 12装甲師団：この師団のすべて

のユニットを移動モードの面にした

上で、予備モードにします。

・モード：「移動モードの面」で「予

備モード」にする、というのは、同

時に両方のモードになっているよう

に聞こえるかもしれません。しかし、

それぞれのユニットは同時に１つの

モードにしかなりません（OCS 5.2）。

もしマーカーが載せられていなけれ

ば、ユニットは表面か裏面かによっ

て、戦闘モード、あるいは移動モー

ドになります。マーカーが載せられ

た場合、それが自発的なもの（予備

／戦略移動）か強制的なもの（DG

／突破）かにかかわらず、そのモー

ドになります。ただ、その状態には

「戦闘モードの面」の時と、「移動モー

ドの面」の時があるわけです。

・燃料：第 12 装甲師団はまだ移動力

を消費していませんから、この時点

では燃料は必要ありません。突破

フェイズ中に移動させたいとプレイ

ヤーが思った時に、燃料を入れれば

いいわけです。フォーメーション

マーカーの給油状態面の有効期限は

クリーンアップフェイズまでです

から、敵プレイヤーターン中のリ

アクションフェイズに燃料を入れて

移動するのが OCS における一つの

テクニックです（この時、移動力の

50％を使用できます）。この給油状

態は次の自軍プレイヤーターン中に

も（クリーンアップフェイズまで）

有効ですから、追加で燃料を供給せ

ずに、全移動力で移動できるのです。

・専用トラック：輸送ユニットは常に

移動モードで、予備モードになるこ

とはできませんから、その移動は移

動フェイズ中のみに限定されていま

す。しかし、専用トラックはその例

外で、予備モードになることができ

るのです（OCS 13.2d）。これによ

り専用トラックは、その師団等に追

随し、包囲作戦中にも SP を供給す

るなどの柔軟性を発揮できるように

なっています。

・予備戦術：予備モードにする意図に

は、移動力を最大限活用したり、先

述のように必要な燃料を最小化する

などがありますが、今回のように突

破フェイズ中にその部隊（第 12 装

甲師団）を使用するためというのも

その一つです。あるいは、敵の行動

に対処するための「予備とするため

に予備モードにする」というのもあ

ります。これらすべてが、OCS のプ

レイ上非常に有効です。

・第 900 歩兵旅団：このユニットを

移動モードの面にして、予備モード

にします。予備モードのユニットを

他のユニットの下に置いて隠すの

は、昔からある OCS のテクニック

の一つです。

・第 20 装甲師団：この師団には第

39 軍団司令部ユニットで 1SP を支

給して燃料を入れます（1.26 の補

給集積所から受給し、残りは 3T で

す）。予備モードのユニットは移動

フェイズ中に移動力の 1/4 を使用

できる（OCS 5.7）ので、10.28 ま

で移動させました。この移動は装

軌タイプのユニットは３移動力で

済むのです（10.29 へ小道で１移動

力、10.28 の林へ２移動力）が、自

動車化タイプのユニットは４移動力

が必要でした（10.29 へ小道で１移

動力、10.28 の林へ３移動力）。装

軌タイプのユニットはもう１ヘクス

移動できますから、予備モードのス

タックを２つのヘクスに分けて置く

こともできました。しかし、オーバー

ランに一緒に参加するためには移動

を始める時点でスタックしていなけ

ればならないという制限があります

から、突破フェイズ中に師団全体で

図 18（予備を作る）



オーバーランするこ

とができなくなって

しまうのです。

・第７装甲師団の専用

トラック：【すでに第

７装甲師団に 1SP を

入れて空になってい

る状態から】1.26 の

補給集積所へ（11.27

を経由して自動車化

タイプで 9.5 移動力

を消費して）移動し、

そこに残っていた最

後 の 3T を 積 載 し て

（OCS 13.2f に従って

積載時と荷降ろし時

に 移 動 力 の 10 ％ を

消 費 す る の で、4.5

移動力を四捨五入し

た５移動力を消費します）、さらに

5.27 へと移動し（2.5 移動力）、そ

のヘクスの補給集積所から 1T を

積載（５移動力を消費し、ここで

専用トラックを「Full」の面にしま

す）、そして 18.26 まで移動します

（18.27 を経由して 7.5 移動力）。こ

れで移動を終了、全部で 29.5 移動

力の消費でした。

・第 43戦闘工兵大隊：このユニット

はフェイズ開始時にソ連軍第 186

狙撃兵師団の ZOC にいるため、予

備モードになることはできません

（OCS 5.7c）。

砲爆撃セグメント
（航空ユニットと艦船ユニットのみ）

19.28 に対する航空砲爆撃
・モード決定＆移動セグメントは終了

しました。敵のリアクションの前に

砲爆撃を実行できますが、航空／艦

船ユニットでのみ実行可能です。現

在、我々は４個の航空ユニットを活

動状態のままで持っていますが、艦

船ユニットはありません。

・砲爆撃セグメント中の砲爆撃はヒッ

プシュートと同じように処理しま

すが、航空ユニット複数個で実行

できるところが異なります。４個

ユニットまでが任務を行える（OCS 

14.2f）ので、今回そのようにして

みましょう（図 19）。２個ユニッ

ト の Bf.110 と、Ju.88、Do.17z が

19.28 まで飛行し、砲爆撃を行いま

す。地形効果表によると大都市は「重

障害（Extremely Close）」で左に２

コラムシフト、そしてさらに陣地で

左に１コラムシフトします。このヘ

クスには 2RE ありますから、密集

度修正はありません。対空射撃の修

正は、３個ユニット以上の航空任務

なので＋１、そしてこのヘクスには

レベル１の航空基地があるのでさら

に＋１です。対空射撃のサイコロの

目は「10」、修正後の数値は「12」

で、命中しました。さらにもう１個

サイコロを振って、航空任務損害判

定表をチェックします（OCS 14.4f。

表は図表一覧の中にあります）。こ

のサイコロの目は「５」で、航空ユ

ニットの数が「４」のコラムで「最

弱」の結果となりました。任務に参

加しているユニットの中で最も砲爆

撃力の小さいユニットがステップロ

スとなります。Bf.110 の砲爆撃力

が最も小さかったのでユニットを裏

返し、減少戦力面となりました。４

個のユニットの砲爆撃力の合計は

28。砲爆撃のサイコロの目は「９」

で、8-11 のコラム（25-40 のコラ

ムから左へ３シフトしています）で、

DG の結果を得ました。

　このシナリオにはソ連軍の航空ユ

ニットは登場しません。しかし OCS

における航空戦は非常に興味深いもの

です。OCS の航空戦には以下のよう

なものがあります。

・敵の航空ユニットを非活動状態に（ス

テップロスさせる可能性もある）す

るための「制空戦闘」。

・敵航空基地をレベルダウンさせ、地

上の航空ユニットを破壊することを

狙う「対施設砲爆撃」。

・敵の移動を妨害するための「航空阻

止」。

・マップ上のある場所へと補給（ある

いはユニット）を運ぶ「航空輸送」。

・警戒空域内に侵入した敵機に対する

「迎撃」。

図 19（19.28 に対する航空砲爆撃）



補給フェイズ（OCS 2.3）（図 20）
・再備蓄：ドイツ軍ユニットの中に、

「備蓄減少（Low）」や「備蓄欠乏

（Exhausted）」となっているものは

ありません。もしあったら、その内

部備蓄をまず最初に再備蓄しなけれ

ばなりません（OCS 12.10e）。

・一般補給：すべてのドイツ軍ユニッ

トが補給線を引けて「一般補給」下

にあるかどうかチェックしなければ

なりません（OCS 12.6）。ドイツ軍

の補給源は 1.26 だけです（「Ｋ」と

記されています）。チェックするた

めの最も簡単な方法は、まず第 39

軍団司令部ユニットが一般補給下

にあるかどうかを調べ（1.26 へと、

2.5 自動車化移動力で受給できてい

ます）、しかるのちにそこから他の

ユニットに対して扇状に補給が支給

できているかを確かめることです。

シナリオ１や２をプレイする場合に

は、ドイツ軍プレイヤーは第 39 軍

団司令部ユニットを自動車化タイプ

で５移動力＋１ヘクス (OCS 12.3a

と c）で 1.26 の補給源から受給で

きるギリギリの位置である 11.27

へと移動させ、できるだけ前方へと

支給が可能なようにしようとするで

しょう。

・一般補給が引けないユニットがも

しあった場合、まずは「補給ポイ

ン ト に よ る 一 般 補 給（Eat off the 

Map）」 と い う 選 択 肢 が あ り ま す

（OCS 12.6c）。ユニットが補給切れ

になるのを避けるために、マップ上

の SP を消費して一般補給を入れる

のです。1T につき 2RE に一般補給

を入れられますが、あっという間

に SP を消費し尽くしてしまう可能

性もあるので注意して下さい。包囲

されてしまったユニット群や、突

破の先鋒をつとめるユニット群な

どにこれが必要である場合も多い

ですが、できれば避けたいところ

です。「補給切れ」の効果は重大で

す（OCS 12.8d）。ZOC がなくなり、

戦闘補給を入れられた場合でも攻

撃／防御力は半分に、もし入れら

れなければ攻撃はできず、防御力

は 1/4 になります。さらに、補給

フェイズ毎に損耗判定表でサイコロ

を振って、ステップロスするかどう

かをチェックしなければなりません

（OCS 12.8b）。敵のユニット群を補

給切れにすることは、それらを壊滅

させる上で非常に効果的です。

リアクションフェイズ（OCS 7.0）
　非フェイズプレイヤーは艦船ユニッ

トと航空ユニットを動かすことがで

き、また予備を解除できます（OCS 

2.3）。ですが、このシナリオではソ連

軍側はそれらをまったく持っていませ

ん。補給集積所の破壊は実行可能です

が、それはやめておきました（19.28

の補給集積所の SP は捕獲されてしま

わないよう、この後使用してしまうつ

もりです）。そういうわけで、活動は

なしでした。

戦闘フェイズ
砲爆撃セグメント（砲兵のみ）
　DG にしようと思っていた対象を

ヒップシュートでそうできなかった場

合、砲兵ユニットによる砲爆撃が重要

になってきます。ドイツ軍プレイヤー

は 19.26 にいるソ連軍第 18 戦車師団

に対して、第７装甲師団の第 78 砲兵

連隊で砲爆撃を実行することにしまし

た。この処理はシンプルで、砲爆撃結

果表をチェックして SP を支払い、コ

ラムをシフトさせ、サイコロを振って

結果を参照するだけです。砲兵が砲

爆撃できるのはこのセグメントだけ

で【ただし予備モードの砲兵は、リア

クションフェイズと突破フェイズ中の

図 20（補給フェイズ）



砲爆撃セグメントに砲爆撃できます】、

また１つのヘクスには【１つのフェ

イズ中に】１回しか砲爆撃できません

（OCS 10.0e）。第 78 砲兵連隊ユニッ

トは射程が３ヘクスで、対象ヘクスは

１ヘクス離れているだけなので射程

内、そして砲爆撃力は 18 です。ドイ

ツ軍プレイヤーはまず砲爆撃結果表で

17-24 のコラムをチェックして、その

コストとして書かれている 3T を支払

います。第 39 軍団司令部ユニットが

5.27 の補給集積所から 3T を受給し

（残り 4SP）、この砲兵ユニットへと支

給します。目標ヘクスは平地で、密集

度修正もありませんが、陣地で左へ１

コラムシフトなので、12-16 へとシフ

トさせます。サイコロの目は「５」で、

「効果なし」でした。

戦闘セグメント（OCS 9.0）（図 21）
　攻撃は 19.27 への１箇所だけです。

１）ヘクスの宣言：18.26 と 18.27 の

ヘクスから、19.27 を攻撃します。

２）戦闘補給を払う：攻撃は５個のユ

ニットで行うことにしたので、5T

が必要です。また第 39 軍団司令部

ユニットが 5.27 の補給集積所から

受給し（残りは 2SP と 3T となりま

した）、攻撃を行うユニットへと支

給します。防御側のユニットは 3RE

で 2T が必要で、19.28 の補給集積

所から直接受給しました（これで残

り SP はゼロになりました）。

３）アクションレーティング：ドイツ

軍は第 30 オートバイ（Krd）大隊

の AR5 を選択し、ソ連軍は警戒民

兵旅団の AR1 を選択。DG で－１さ

れて０になっています。

４）地形と戦力比：ソ連軍プレイヤー

は攻撃側と防御側の双方に対して小

都市地形を選択しました。攻撃側と

防御側のユニットはすべて「その他」

タイプなので、戦闘修正は「x1」で

す。攻撃側は 28 戦力で、防御側は

８戦力でしたが DG で半減して４。

戦力比は 7:1 で、中障害のコラムの

6:1 からスタートします。

５）サイコロ修正の決定：ドイツ軍の

５からソ連軍の０を引いて、＋５で

す。

６）奇襲チェック：奇襲チェックのサ

イコロの目は「８」で、サイコロ修

正＋５が陣地で－１されて「12」、

通常戦闘の攻撃側奇襲は「10」以

上の目で発生しますから、攻撃側奇

襲になりました。コラムシフト用の

サイコロの目は「２」で、中障害の

ラインで２コラムシフトして 12:1

となりました。

７）戦闘解決：戦闘のサイコロの目

は「11」 で、 サ イ コ ロ 修 正 と 陣

地 の 修 正 で「15」。 結 果 は「Ae2/

DL2o3DG」でした。

８）戦闘結果の処理：

・攻撃側：攻撃側には損失もオプ

ションもなく、突破モードを獲得

し（OCS 5.2b に 従 っ て、AR2 以

上のユニットだけがその権利を獲

得します）、「２」の突破マーカー

を載せます。攻撃ユニットと同じ

ヘクスにいても攻撃に参加してい

なかったユニットは、突破の権利

を得ません。

・防御側：防御側はただちに２ステッ

プロスします。最初の損失は AR

を提供したユニットでなければな

りませんから、まずはその警戒民

兵旅団ユニットが壊滅します。２

つ目のステップロスとして、第

162 狙撃兵師団に１ステップロ

スマーカーを付けました。戦闘結

果には DG が付いており、この時

点でその処理をすべきですが、戦

闘の前に DG にすでになっていま

したから、追加の影響はありませ

ん（OCS 5.10a）。 そ の 後、 防 御

側はオプションを３つ分適用しな

図 21（19.27 への攻撃：色が薄いのは攻撃に参加しないユニット）



ければならないので、22.25 へと

３ヘクス退却しました。退却はそ

の開始ヘクスから３ヘクス離れた

場所で終わらなければなりません

（OCS 9.12）。退却の２ヘクス目に

入った時に DG になるというルー

ル も あ り ま す（OCS 9.12a） が、

これも追加の効果はありませんで

した。

９）戦闘後前進：ドイツ軍プレイヤー

は攻撃に参加した５個のユニットす

べてを、19.27 へと前進させました。

突破フェイズ（OCS 11.0）
移動セグメント（図 22）
　ここでドイツ軍プレイヤーはある問

題に気付きました。19.28 を【残って

いる突破フェイズ中に】占領する必要

があるわけですが、その間にある地形

が大河川なので【３移動力までの地形

でしか行えない】オーバーランは、装

軌／自動車化タイプのユニットは「Ｐ

（進入禁止）」のため、徒歩タイプのユ

ニットは「All」のため、実行できま

せん（OCS 8.1b）。19.27 と 19.28 の

間には橋があるので通常の戦闘は可能

なのですが、【機甲／機械化以外の】「そ

の他」タイプのユニットは戦闘修正が

［1/2］* で、これは攻撃側の戦闘力が

半分になり、また装軌／自動車化タイ

プの攻撃のためには道路【あるいは

橋】が必要であることを意味していま

す（OCS 9.1f）。つまり、橋の向こう

のこの都市ヘクスを攻略するための戦

闘は、【１つのフェイズ中に何度でも

可能な】オーバーランで行うことが原

理的に不可能で、【一度しか行えない】

通常の戦闘でのみ可能なのです。

　19.28 の占領は、【第 20 自動車化

歩兵師団の第 76 と第 90 自動車化歩

兵連隊の】２個の徒歩タイプのユニッ

トを使って【戦闘フェイズ中に 18.27

から】やった方が良かったのかもしれ

ません。なぜなら、【突破フェイズ中

にオーバーランなどで】19.27 を攻撃

し続けるために使用できる予備モード

のユニットは豊富にあったわけですか

ら。ともあれ現状では、ドイツ軍プレ

イヤーはこの都市を占領するために残

る唯一の機会を成功率を最大化する必

要があるでしょう。

　「残る唯一の機会」の成功率を最大

化するために、ドイツ軍プレイヤーは

利用できるすべての歩兵ユニットを前

線へと送り出すことに決めました。こ

の戦闘には機甲ユニットはほとんど役

に立ちません。なぜなら、ソ連軍プレ

イヤーの地形の選択によっては、この

大都市ヘクスへの機甲ユニットの攻撃

力は大河川越しで 1/2 どころか 1/4

になってしまうからです（『スモレン

スク』の地形効果表を参照）。

・第 20 自動車化歩兵師団：第 20 自

動車化歩兵師団の第 76 自動車化歩

兵連隊と第 90 自動車化歩兵連隊を、

18.27 へと移動させます。突破モー

ドのユニットは半分の移動力で移動

できますが、その戦闘力と砲爆撃力

は通常通りです【ただし、砲爆撃力

を持つユニットは攻撃可能ユニット

ではないので戦闘に参加できず、突

破モードになることはありません】

（OCS 5.9）。19.27 にいた他の３個

図 22（突破フェイズの移動セグメント開始時）



のユニットはそのまま留まります。

・第 20 装甲師団：第 20 装甲師団の

第 59 自動車化歩兵連隊と第 112 自

動車化歩兵連隊はすでに燃料が入れ

られています。この２個のユニット

の予備モードを解除したので、【モー

ド決定＆移動フェイズ中に選択され

ていた面である】移動モードになり

ました（OCS 5.7b）。19.27 へ移動

させます。

・第 12 装甲師団：第 12 装甲師団の

第５自動車化歩兵連隊の予備モード

を解除して、個別ユニット方式で

燃料を入れ（5.27 の補給集積所か

ら直接受給で 1T を消費し、残りは

2SP と 2T になりました）、19.27 へ

移動させます。

・第 900 歩兵旅団：このユニットも

予備モードを解除して、個別ユニッ

ト方式で燃料を入れ（5.27 の補給

集積所から直接受給で 1T を消費し、

残りは 2SP と 1T になりました）、

19.27 へ移動させます。

突破フェイズ
砲爆撃セグメント
　飛ばせる航空ユニットはありませ

ん。ドイツ軍プレイヤーは第 12 装

甲師団と第 20 装甲師団の砲兵連隊ユ

ニットのどちらか、あるいは両方の予

備モードを解除できるので、移動させ

て 19.28 を砲爆撃することもできま

す。合計の砲爆撃力は 20 ですが、左

へ３コラムシフトする（重障害で２、

陣地で１）ので、5-7 のコラムとなっ

てしまいます。19.28 にいるソ連軍ユ

ニットはすでに DG になっていますか

ら、効果としては 11 か 12 の目が出

た時に 50％の確率で得られるステッ

プロスのみです。これはコストに比し

て確率が低いですから、やめておきま

しょう（ほとんどの場合、OCS プレ

イヤーは DG の結果を得るために砲爆

撃を行っています。ステップロスの結

果はボーナス的なものです）。

突破フェイズ
戦闘セグメント
　ヴィテブスクを占領するために、す

べてを賭ける時が来ました！（図 23）

１）ヘクスの宣言：18.27 と 19.27 の

ヘクスから、19.28 を攻撃します。

２）戦闘補給を払う：攻撃するユニッ

トは９個なので、9T が必要です。

第 39 軍団司令部ユニットが 5.27

の補給集積所から 7T を受給し（残

りは 2T となりました）、攻撃を行

うユニットへと支給します。あと

2T 必要ですが、第７装甲師団のユ

ニット２個分を 18.26 にいた専用

トラックから受給することにしまし

た（専用トラックを「Full」の面か

ら裏返して、2T だけ積んでいるこ

とを表すためにその下に 2T を置き

ます）。SP は、輸送ユニットに積載

されている状態からそのまま受給

できます（OCS 13.2f）。防御側の

ソ連軍ユニットには 2T が必要で、

19.32 の補給集積所から直接受給し

ました（残りは 1SP と 2T となりま

した）。

３）アクションレーティング：ドイツ

軍プレイヤーは再び第 30 オートバ

イ（Krd）大隊の AR5 を選択し、ソ

連軍は第 134 狙撃兵師団の AR0 を

選択。DG で－１されて－１になっ

ています。

４）地形と戦力比：ソ連軍プレイヤー

はそれぞれの攻撃側スタックに対す

る戦闘修正のために大河川を、そし

て防御側の地形タイプとして大都市

図 23（19.28 への攻撃）



（重障害）を選択しました。攻撃側

のユニットはすべて「その他」タイ

プなので、大河川による戦闘修正は

「1/2」です（自動車化タイプのユ

ニットも、橋があるので攻撃できま

す）。攻撃側は 45 戦力ありました

が半分になって 22.5、防御側は５

戦力ありましたが DG で半分になる

ので 2.5 戦力です。戦力比は 9:1 で

したが、重障害のコラムに 9:1 はな

いので、8:1 のコラムからスタート

となります。

５）サイコロ修正の決定：ドイツ軍の

５からソ連軍の－１を引いて、＋６

です。

６）奇襲チェック：奇襲チェックのサ

イコロの目は「９」で、サイコロ修

正＋６が陣地で－１されて「14」、

通常戦闘の攻撃側奇襲は「10」以

上の目で発生しますから、攻撃側奇

襲になりました。コラムシフト用の

サイコロの目は「２」で、重障害の

ラインで２コラムシフトして 16:1

となります。

７）戦闘解決：戦闘のサイコロの目は

「４」で、サイコロ修正と陣地の修

正 で「 ９」。 結 果 は「Ao1/DL1o1」

でした。

８）戦闘結果の処理：

・攻撃側：攻撃側はオプションの結

果でしたが、退却してしまっては

目標の都市を取れません。AR を

提供した第 30 オートバイ（Krd）

大隊を壊滅させました。

・防御側：「L1」の結果により、防

御側はまず１ステップロスしま

す。そしてオプションを１つ分

満たさなければならないので、

19.29 へと退却しました。

９）戦闘後前進：ドイツ軍プレイヤー

は第 20 自動車化歩兵師団の第 76

と第 90 自動車化歩兵連隊ユニット

を 19.28 へと前進させました。

クリーンアップフェイズ（図 24）
　ドイツ軍プレイヤーは、ドイツ軍ユ

ニットの上に乗っているすべての突

破マーカーと DG マーカーを取り除き

（ありませんでしたが）、給油状態面に

なっていたフォーメーションマーカー

を表返します。

ゲームの結果：ドイツ軍プレイヤーが

大勝利を獲得しました。ただしこの記

事のやり方は決して「模範的回答」で

はありません。このシナリオをプレイ

する際には様々なやり方があり、この

記事はある１つのやり方の見本を並べ

たものに過ぎないのです。OCS には

他にも活用できるルールや行動がたく

さんありますから、この記事を「理想

的な OCS プレイ」の例だとは見なさ

ないようにして下さい。

　『スモレンスク：狂い始めたバルバ

ロッサ作戦』でキャンペーンゲーム

（あるいはシナリオ２）をプレイする

際には、ドイツ軍プレイヤーは 19.26

のソ連軍第 18 戦車師団を包囲、ある

いは壊滅させた上で道路上を前進し

て 22.25 へ向かうか、あるいはそこ

さえも越えて前進するかもしれませ

ん。同様に、第 39 軍団司令部ユニッ

トは 11.27 へと前進させ、補給源で

ある 1.26 から受給できるようにしつ

つ、第２ターンにおいて最大限遠くま

で支給できるようにするでしょう。

　ぜひセットアップして、他のやり方

も試してみて下さい。成功を祈りま

す！
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図 24（終了時）


