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            HF1 HF HF．HATTEN IN FLAMES 目次： 1. HF シナリオ特別ルール (HF Scenario Special Rules) 2. HF 地形 (HF Terrain) 3. HF キャンペーンゲーム (HF Campaign Game) 1. ＨＦシナリオ特別ルール ： 他に特記のない限り、 CGか否かにかかわらず、 以下のSSRがすべてのHFシナリオに適用される。 HF1. 盤上および盤外地形 ：HT 地図上でシナリオプレイに用いられない範 囲のすべての地形は、移動と進入に関して盤外に存在するものとみなす。同様 に、 HT 地図上でシナリオプレイに用いられない範囲の地形は、ゲーム上のすべ ての事象に関して盤外に存在しているものとみなし、街路戦闘（A11.8 ）等を制 限しない。 すべての地図外の地形（例：ヘクス列 A より北の、印刷されていない部分） は、開豁地とみなす［例外：半ヘクス；A2.51］。地図盤外に延びる道路／築堤 上線路(2.2) は、 A2.51 に従って同じアルファベット、もしくは数字をもつ盤外ヘ クスに通じている（どちらになるかはその地図盤端のヘクス列の構成による）。 HF2. EC、風および天候 ： ECは多湿(Wet) 、無風で開始、積雪(E3.72) が影響 する。ゲームターン1には突風(B25.651) が生じることはない。 HF3. 格闘戦：両軍とも格闘戦(J2.31) を宣言できる。加えて、 非フェイズプレイヤーであっても、フェイズプレイヤーのユニッ トがすべて不意打ちを受けているか、釘づけであるか、もしくは 混戦からの離脱を試みている場合には格闘戦を宣言できる。PRCおよび車両は 格闘戦を行えず、逆に格闘戦の攻撃対象にもならない。 HF4. 無慈悲：どちらの陣営にも無慈悲(A20.3) が適用される。 HF5. トンネル、放火および照準区域 ： トンネル(B8.6) 、放火(B25.11) 、照 準区域(C6.4) の設定は不可である。 HF6. 舗装道路：舗装道路／線路ヘクスにおいても、単独壕の配置／築壕 (B27.11) および砲の設置が可能である。 HF7.徴発および火器／操作班の撤去 ： 徴発(Scrounging;D10.5) は不可。 SW の撤去(Removal;D6.631) は、以下の例外を除き不可。 SPW251/sMG(AAMG の み) 、 SPW251/2(MTR のみ) 、 M3A1 ht(BAZ のみ) ；これらの車両は、該当のSW を撤去した状態（SPW251/2 であれば放棄した状態）でシナリオを開始（配置 ／進入時）できる。 CG シナリオにおいては、これらシナリオ開始時に撤去され た火器／操作班は、撤去元となった車両と同一の配置／進入エリアでシナリオ を開始せねばならない。 HF8. ＡＦＶの放棄 ： 車両操作班は、非走行不能車両を自発的 に放棄(D5.4) できない ［例外：PP能力を持つ車両；SPW 251/2］ 。 HF9. ドイツ軍ユニットの置き換え：4-6-8/2-4-8は4-4-7/2- 3-7に置き換え(A19.13) られる。逆に、4-4-7/2-3-7がクラス上昇 (A15.3) する場合は、通常と同じく4-6-7/2-4-7に取り換えられる。 HF10. ドイツ軍突撃工兵：8-3-8/3-3-8は突撃工兵(H1.22) で ある。 HF11. ドイツ軍対空ハーフトラック： D6.64とは異なり、 SPW251/21は複数ユニットによる射撃グループ(A7.5) の一部 としてIFE(C2.29) を使用できる。 HF12. アメリカ軍戦車駆逐車：M10 GMCとM18 GMC のすべての特殊弾薬欠乏ナンバー(C8.9) は、1減少する。 2.6 2. ＨＦ地形 2.1 高度および積雪：HT地図上のすべてのヘクスはレベル0であり、積雪 (SSR HF2) を示すために白で統一されている。 2.2 鉄道線路(RailRoad)：Y1-EE30の線路は、築堤上線路(Embankment RR；B32.12) である。 2.3 建物：すべての複数ヘクス建物には、地上レベルしか存在しない。 2.4 サン-ミッシェル教会(Église Saint- Michel) ： ヘクス N7の建物がサン- ミッシェル 教会である。この教会は1ヘクスの2階建て建 物(B31.3) であり、加えて尖塔区域(B31.2) ―す なわち、追加のレベル2区域を有する。 2.5 瓦礫区域 ： 瓦礫区域は、以下の事項に関して建物区域と みなす；潰走(A10.5) 、回復(A10.61) 、不意打ち(A11.4) 、およ び街路戦闘(A11.8) 。 B24.1 とは異なり、建物のイラストが描か れたヘクスにある瓦礫区域は、勝利条件上は建物区域とみな す。瓦礫の落下(B24.12) は生じない。 2.51 瓦礫の事前配置 ： シナリオで瓦礫の事前配置が要求されている場合、該 当のプレイヤーは指示された数の瓦礫カウンター（適切なタイプのもの）を、適 正な建物ヘクス（下記参照）に配置する。次に、 瓦礫配置を選択された建物ヘク ス1つにつき1回の無作為区域選択DR(E.3) を実施し、そのヘクスに追加の瓦礫カ ウンター（適切なタイプのもの）を配置する；そのヘクスが適正ではなかった場 合、そのヘクスから最も近い適正な建物ヘクス（複数存在する場合は、無作為に 1ヘクスを選び出す）に瓦礫カウンターを配置する。このルールの瓦礫配置に関 して、プレイ可能な範囲内にある瓦礫化していない建物 ［例外：複数レベル］ ヘ クスのみが適正な建物ヘクスである。 例：HFシナリオのSSRにより、アメリカ軍プレイヤーが初期配置前に2個の瓦礫カウン ターを置くよう要求された。彼はI3とJ15（どちらも適正な石造建物ヘクスである）を 選択し、それぞれに石造瓦礫カウンターを置いた。次に、それぞれのヘクスに対し、 無作為区域選択DRを実施する。I3に対するDRは2、4であり、結果としてM15が選択され る。M15は適正な木造建物ヘクスであるため、そこに木造瓦礫カウンターが置かれる。 J15に対するDRは3、3であり、結果としてM17が選択される。M17は適正なヘクスではな いため、等距離にある最も近い適正な石造建物ヘクスであるL16、L17のどちらかを無 作為に選び、そこに石造瓦礫カウンターを置く。 2.6 落葉した果樹園(Out-of-Season Orchards) ： 茶色い、落葉した樹木のイラストが含まれたヘクス（例： Y17）は、葉が茂っていない季節の果樹園(B14.2) である。 葉が茂っていない季節の果樹園のルールが、通常と同じ く適用される。 
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HF1
 HF HF．HATTEN IN FLAMES 目次：
 1. HF シナリオ特別ルール (HF Scenario Special Rules)
 2. HF 地形 (HF Terrain)
 3. HF キャンペーンゲーム (HF Campaign Game)
 1. ＨＦシナリオ特別ルール：他に特記のない限り、CGか否かにかかわらず、
 以下のSSRがすべてのHFシナリオに適用される。
 HF1. 盤上および盤外地形：HT地図上でシナリオプレイに用いられない範
 囲のすべての地形は、移動と進入に関して盤外に存在するものとみなす。同様
 に、HT地図上でシナリオプレイに用いられない範囲の地形は、ゲーム上のすべ
 ての事象に関して盤外に存在しているものとみなし、街路戦闘（A11.8）等を制
 限しない。
 すべての地図外の地形（例：ヘクス列Aより北の、印刷されていない部分）
 は、開豁地とみなす［例外：半ヘクス；A2.51］。地図盤外に延びる道路／築堤
 上線路(2.2)は、A2.51に従って同じアルファベット、もしくは数字をもつ盤外ヘ
 クスに通じている（どちらになるかはその地図盤端のヘクス列の構成による）。
 HF2. EC、風および天候：ECは多湿(Wet)、無風で開始、積雪(E3.72)が影響
 する。ゲームターン1には突風(B25.651)が生じることはない。
 HF3. 格闘戦：両軍とも格闘戦(J2.31)を宣言できる。加えて、
 非フェイズプレイヤーであっても、フェイズプレイヤーのユニッ
 トがすべて不意打ちを受けているか、釘づけであるか、もしくは
 混戦からの離脱を試みている場合には格闘戦を宣言できる。PRCおよび車両は
 格闘戦を行えず、逆に格闘戦の攻撃対象にもならない。
 HF4. 無慈悲：どちらの陣営にも無慈悲(A20.3)が適用される。
 HF5. トンネル、放火および照準区域：トンネル(B8.6)、放火(B25.11)、照
 準区域(C6.4)の設定は不可である。
 HF6. 舗装道路：舗装道路／線路ヘクスにおいても、単独壕の配置／築壕
 (B27.11)および砲の設置が可能である。
 HF7.徴発および火器／操作班の撤去：徴発(Scrounging;D10.5)は不可。SW
 の撤去(Removal;D6.631)は、以下の例外を除き不可。SPW251/sMG(AAMGの
 み)、SPW251/2(MTRのみ)、M3A1 ht(BAZのみ)；これらの車両は、該当のSW
 を撤去した状態（SPW251/2 であれば放棄した状態）でシナリオを開始（配置
 ／進入時）できる。CGシナリオにおいては、これらシナリオ開始時に撤去され
 た火器／操作班は、撤去元となった車両と同一の配置／進入エリアでシナリオ
 を開始せねばならない。
 HF8. ＡＦＶの放棄：車両操作班は、非走行不能車両を自発的
 に放棄(D5.4)できない［例外：PP能力を持つ車両；SPW 251/2］。
 HF9. ドイツ軍ユニットの置き換え：4-6-8/2-4-8は4-4-7/2-
 3-7に置き換え(A19.13)られる。逆に、4-4-7/2-3-7がクラス上昇
 (A15.3)する場合は、通常と同じく4-6-7/2-4-7に取り換えられる。
 HF10. ドイツ軍突撃工兵：8-3-8/3-3-8は突撃工兵(H1.22)で
 ある。
 HF11. ドイツ軍対空ハーフトラック：D6.64とは異なり、
 SPW251/21は複数ユニットによる射撃グループ(A7.5)の一部
 としてIFE(C2.29)を使用できる。
 HF12. アメリカ軍戦車駆逐車：M10 GMCとM18 GMC
 のすべての特殊弾薬欠乏ナンバー(C8.9)は、1減少する。
 2.6
 2. ＨＦ地形
 2.1 高度および積雪：HT地図上のすべてのヘクスはレベル0であり、積雪
 (SSR HF2)を示すために白で統一されている。
 2.2 鉄道線路(RailRoad)：Y1-EE30の線路は、築堤上線路(Embankment
 RR；B32.12)である。
 2.3 建物：すべての複数ヘクス建物には、地上レベルしか存在しない。
 2.4 サン-ミッシェル教会(Église Saint-
 Michel)：ヘクスN7の建物がサン-ミッシェル
 教会である。この教会は1ヘクスの2階建て建
 物(B31.3)であり、加えて尖塔区域(B31.2)―す
 なわち、追加のレベル2区域を有する。
 2.5 瓦礫区域：瓦礫区域は、以下の事項に関して建物区域と
 みなす；潰走(A10.5)、回復(A10.61)、不意打ち(A11.4)、およ
 び街路戦闘(A11.8)。B24.1とは異なり、建物のイラストが描か
 れたヘクスにある瓦礫区域は、勝利条件上は建物区域とみな
 す。瓦礫の落下(B24.12)は生じない。
 2.51 瓦礫の事前配置：シナリオで瓦礫の事前配置が要求されている場合、該
 当のプレイヤーは指示された数の瓦礫カウンター（適切なタイプのもの）を、適
 正な建物ヘクス（下記参照）に配置する。次に、瓦礫配置を選択された建物ヘク
 ス1つにつき1回の無作為区域選択DR(E.3)を実施し、そのヘクスに追加の瓦礫カ
 ウンター（適切なタイプのもの）を配置する；そのヘクスが適正ではなかった場
 合、そのヘクスから最も近い適正な建物ヘクス（複数存在する場合は、無作為に
 1ヘクスを選び出す）に瓦礫カウンターを配置する。このルールの瓦礫配置に関
 して、プレイ可能な範囲内にある瓦礫化していない建物［例外：複数レベル］ヘ
 クスのみが適正な建物ヘクスである。
 例：HFシナリオのSSRにより、アメリカ軍プレイヤーが初期配置前に2個の瓦礫カウン
 ターを置くよう要求された。彼はI3とJ15（どちらも適正な石造建物ヘクスである）を
 選択し、それぞれに石造瓦礫カウンターを置いた。次に、それぞれのヘクスに対し、
 無作為区域選択DRを実施する。I3に対するDRは2、4であり、結果としてM15が選択され
 る。M15は適正な木造建物ヘクスであるため、そこに木造瓦礫カウンターが置かれる。
 J15に対するDRは3、3であり、結果としてM17が選択される。M17は適正なヘクスではな
 いため、等距離にある最も近い適正な石造建物ヘクスであるL16、L17のどちらかを無
 作為に選び、そこに石造瓦礫カウンターを置く。
 2.6 落葉した果樹園(Out-of-Season Orchards)：
 茶色い、落葉した樹木のイラストが含まれたヘクス（例：
 Y17）は、葉が茂っていない季節の果樹園(B14.2)である。
 葉が茂っていない季節の果樹園のルールが、通常と同じ
 く適用される。
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HF2
 2.7
 2.7 冬の畑(Winter Fields)：冬の畑（例：W20）は、
 耕作地(B15.6)とみなされる［例外：積雪(E3.722)による、
 築壕に対する＋2DRMは適用されない］。
 3. ＨＦキャンペーンゲーム (HF Campaign Game)
 3.1 序：キャンペーンゲーム（CG）は、2人なしはそれ以上のプレイヤーが複
 数回のシナリオを連続してプレイすることで、1945年1月におけるドイツ軍のア
 ッタン村への攻撃と、アメリカ軍による同村の防衛を描くものである。各シナリ
 オはこの戦役の期間に起こった戦闘の縮図であり、以下に述べるシステムを用
 いて不特定回数のシナリオをプレイすることになる。
 3.11 シナリオの接続：キャンペーンゲーム(CG)シナリオと次のCGシナリオ
 は、再装備フェイズ(RePh)とよばれる特別なCG用フェイズを使って接続される。
 各陣営は、このフェイズにおいて今回のシナリオの戦闘で生じた出来事を処理
 し、次のCGシナリオの戦闘に備える。RePhでは、歩兵小隊、歩兵中隊、AFV
 小隊、OBA等の形で増援グループ(RG)を選び、キャンペーン購入ポイント(CPP)
 を消費して購入する。
 3.12 損害：CGシナリオ、およびそれに続くRePhに生じた各陣営の損害は、
 HF章ディバイダ(3.15)のCasualtiesボックスに置く。これは、各陣営の総
 CVP(A26.2)が、CPP補充表(3.6161-.6162)DRM決定に使用されるためである。
 除去できないユニット（例：AFVの残骸）のVP値は、紙片に書き留めておく。
 あるいは、プレイヤーは自身の陣営がCGシナリオ、およびそれに続くRePhで
 被ったすべてのCVPを継続して記録しておくこともできる。
 3.13 チームプレイ：2つのCG（3.51-.52）は、簡単にチームプレイで楽しむ
 ことができるので、これを推奨する。各プレイヤーが特定の種類のユニットを指
 揮する、あるいは地図で指揮範囲を決めるといった方法がある。必要に応じて、
 全体を統制する指揮官がそれぞれのプレイヤーにRGを分配するということも
 可能である。
 3.14 RG購入記録紙、CG記録表および野戦構築物購入記録表：同梱の
 RG購入記録紙（RG Purchase Record）とCG記録表（CG Roster）、および野
 戦構築物購入記録表(Fortification Purchase record)は、CGプレイヤーがCGに
 関する重要な情報を記録するのにコピーして使用してよい。CG記録表とRG購
 入記録紙の更新に関してはRePhのステップ3.618を、野戦構築物記録表につい
 ては3.619の手順を参照すること。
 3.15 HF章ディバイダ：HF章ディバイダには、次のシナリオに向けて、各陣
 営の除去ユニット・進入可能な増援（RGにつき1つのボックスを使う）・残存ユ
 ニットを記録する欄がある。ソ連軍／BVRとドイツ／ハンガリー軍でそれぞれ
 の面を使用する。各陣営の増援（や残存ユニット）は相手に秘密にしておくため、
 自軍戦力が相手側から見られないようにしておく。購入した野戦構築物も同様
 に、盤上に配置するまでの間、野戦構築物カウンターボックスに置いておく。負
 傷した指揮官、ヒーローSMC、および捕獲／故障した兵器は、それぞれの解決
 を実施するまで分けて置いておく。
 3.16 縮小された地図：RePhの手順3.6065のために、縮小されたモノクロの
 HT地図が用意されている。この地図は複数のCG日やCGをプレイするために、
 必要に応じてコピーしてかまわない。
 3.2 定義と略語：以下の用語集で、HF CGシステムでよく使われる略語や重
 要な用語を説明する。
 CG：キャンペーンゲーム
 CG日(CG day)：CGの1日（シナリオがプレイされる、されないに関係ない）。
 （各CGの初日を除き）それぞれのCG日は、RePhの手順3.612（“新たなCG日
 とSANの調整”）を経て開始される。
 CG記録表(CG Roster)：各CG日の情報を記録する用紙。
 中隊(Coy/Komp)：CGでの歩兵RGの編成タイプ
 CPP(Campaign Purchase Points)：キャンペーン購入ポイント。RePhの
 手順3.616でRGを購入するのに使う。汎用(GCPP)と特殊(SCPP)の2種類がある。
 HF 制圧(Domination)：ドイツ軍による勝利ヘクスの制圧は、CG初回シナリオ、
 各CGシナリオ、そしてCG全体の勝利判定に用いられる。ドイツ軍が勝利ヘク
 スを制圧するには、その勝利ヘクスから2ヘクス以内にある重要（Key）地上レ
 ベル区域の2/3以上(FRU)を支配せねばならない［例外：ドイツ軍が所定の重要
 建物を支配していた場合、制圧に必要な区域の数は減少する；3.51参照］。重要
 地上レベル区域とは、建物、瓦礫［例外：建物のイラストが描かれたヘクスにあ
 る瓦礫区域のみ；2.5参照］および3つ以上の石垣／生け垣ヘクスサイドを含む
 非道路ヘクスのことである。
 除去(Eliminated)：CGにおいて“除去”されたユニット／装備は、その陣営
 のOBから除かれる。
 装備(Equipment)：その陣営のOBの一部となるSW／砲／車両。地図盤上で、
 運搬／運転／人力移動できるカウンター。
 離脱(Escape)：ユニットが、孤立地域(6.6063)を離れる試み。
 FPP(Fortification Purchase Points)：野戦構築物購入ポイント。RePhの
 手順3.619で野戦構築物を購入するのに使う。
 野戦構築物購入記録表(Fortification Purchase Record)：各CG日に購入
 した野戦構築物を記録する用紙。
 前線区域：RePhの手順3.605で標示される境界線となる（頂点方向）ヘクス列
 に属する各区域。各前線区域は、隣接する前線区域の“ループ(Loop)”の一部と
 なっている。
 GCPP(Generic Campaign Purchase Points)：汎用CPP。RePhの手順
 3.618において、いかなるRGも購入できるポイント。使用しなかった分はSCPP
 の総計に加算できる。
 HF：Hatten in Flames ASLヒストリカルモジュール
 HW：重火器
 戦闘休止日(Idle Day)：両陣営が休止(Idle)チットを選択したCG日（CGシナ
 リオはプレイされない）。
 初回シナリオ(Initial Scenario)：CGの最初のシナリオ(3.51-.52)。CGの初回
 シナリオでは、両陣営に初期配置／進入制限、初回シナリオの勝利条件、開始時
 OB（前もって決められたRGと、追加RG購入のために消費可能なGCPP）、初
 回シナリオだけに適用するSSRが与えられる。
 孤立エリア(Isolated Area)：隣接する孤立区域の集まり。
 孤立区域(Isolated Location)：両陣営の境界エリアの内側に存在する区域。
 無人地帯(No Man’s Land)：両陣営の境界エリアの外側にある、ないしはタイプA(すなわち占拠されていない)の孤立エリア(3.606)の一部である区域。
 OB(Order of Battle)：戦闘序列。次のCGに参加する資格のある、どちらか
 の陣営のユニット、装備、野戦構築物の全て。これには、残存ユニットと装備の
 全てに加え、前回のCGシナリオ以降に購入したRG全てが含まれる。
 境界線(Perimeter)：地図の一部を取り囲むように配置された境界線マーカーにより形成された（頂点方向）ヘクス列の全て。RePhの手順3.605で定めた（頂
 点方向）ヘクス列は、1つ以上の“ループ”（＝1つ[または複数]の主要ループと
 1つ[または複数]のポケット）を形成するかもしれないが、それでも各陣営の境
 界線はただ1つのみとみなす。
 境界エリア(Perimeter Area)：一方の陣営の前線区域によって囲まれたヘクス全て（前線区域を含む）(3.605)。
 小隊(Pltn)：CGでの重火器／車両／歩兵RGの編成タイプ。
 ポケット(Pocket)：RePhの手順3.6056-.6058で形成された境界エリアの孤立
 した部分。ポケットは決しては友軍盤端ヘクス(3.6058)を含まない。
 RePh(Refit Phase)：再装備フェイズ。各CGシナリオの間に行う一連の手順。
 “3.6”ではじまるHF章のルールは全て、HF CGのRePhのルール／手順である。
 残存(Retained)：次回のCGシナリオで盤外／盤上初期配置に使用できる、一
 方の陣営のOBに含まれる全ユニット／装備。すなわち、前回のCGシナリオで
 生き残った全ユニット／装備（帰還した車両も含む；3.6136参照）、前回のシナ
 リオ終了から現在のCG日までに購入された全RG、現在のCG日に購入された全
 RGのことである。残存したユニット／装備（重要：FT／DCについては3.6134
 参照）のうち、盤上配置もしくは進入のための盤外配置をされないものは、HF
 章ディバイダ(3.15)の“Retained”ボックスに置く。
 RG(Reinforcement Group)：増援グループ。通常は、一方の陣営のOBに加
 えてCGで使用するために購入されたいくつかのユニット／装備の1グループを
 指す。これには、FPP(3.619)とOBA(C1.)が含まれる。
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 HF RG購入記録表(RG Purchase Record)：CG RGの種類ごとのユニット／情
 報の記録に使う用紙。購入したRGごとに1行記入する。同梱された用紙をコピ
 ーして使うこと。
 SCPP(Specific Campaign Purchase Points)：特殊CPP 。RePhの手順
 3.618において、“A”(AFV)、“O”(OBA)もしくは“G”(砲)タイプのRGのみ
 を購入できるポイント(3.6181)。SCPPは決してGCPPに加算されない。
 セクション(Section)：CGでの重火器／AFV／砲RGの編成タイプ。
 戦略区域(Strategic Location)：地上レベルの建物／瓦礫／林／単独壕／弾痕区域、各盤端ヘクス、3つ以上の石垣／生け垣ヘクスサイドを含む非道路区域
 は戦略区域(3.6052)である。
 勝利ヘクス(Victory Hex)：勝利ヘクスは小さな赤い星（例：J3）で表示され
 ており、また3.51に一覧がある。ドイツ軍による勝利ヘクスの制圧は、CG初回
 シナリオ、各CGシナリオ、そしてCG全体の勝利判定に用いられる。
 兵器：敵に損害を与えるため、IFT／TH表を使用するSW／砲／車載兵器。
 小隊(Zug)：CGでのAFV／歩兵RGの編成タイプ。
 3.3 CGシナリオ：各CGの初回シナリオの条件は3.51-.52に記載されている。
 CGに追加されるその後のシナリオ（とそれぞれの勝利条件）は、再装備フェイ
 ズ(RePh)と呼ばれる、CGシナリオとシナリオの間にある特別な手順からつくら
 れる(3.6)。CGは、どちらかの陣営が特定のCG勝利条件を満たすか、最後のCG
 日が終了するまで続けられる。CGシナリオでの「スタートライン」（CG用語を
 使えば前線区域）は、直前に完了したシナリオの終了時に両陣営が支配していた
 区域によって決められる。
 3.31 CGバランス規定：両陣営のプレイヤーの合意に基づき（A26.4）、以下
 のバランス規定を適用してもよい。
 アメリカ軍：HMGを所有している各アメリカ軍兵士カウンターは戦意高揚
 状態となる。
 ドイツ軍：HMGを所有している各ドイツ軍兵士カウンターは戦意高揚状態
 となる。
 3.4 キャンペーンゲーム特別ルール：全CGシナリオにおいて以下のHF
 CG SSRをすべて適用する。
 CG1. 地図：すべてのCGシナリオでは、地図盤HTの全域を使用する。
 CG2. HF SSR：以下の変更を除き、すべてのHF SSR(1.)がすべて適用される。
 CG3. 天候：SSR HF2.を参照。ゲームターン2以降、現在の
 風力が無風でないならば、風の変化の判定(B25.65)前に風力
 が1段階低下する。
 CG4. ゲーム終了：CGシナリオ用のターン記録表は、HFチャプターデバイ
 ダー(3.15)に印刷されている。どのCGシナリオもゲームの長さは5ゲームターン、
 もしくは延長された6ゲームターン(3.6202)と定められている。
 CG5. 砲：要塞化された建物区域内に初期配置された砲／
 AFVは、CG期間中移動することはできない。このようなAFV
 ／砲は、いったん暴露されれば、再びHIPで初期配置すること
 はできない。しかし、可能であれば隠蔽状態での初期配置は許
 可される。それ以外では、砲はCGシナリオにおいて、A12.34(SSR HF6も参照)
 に従ってHIPで初期配置することが可能である。ただし、前回のCGシナリオ終
 了時点での区域から3ヘクス以内に配置しなければならない［例外：81mm迫撃砲］。
 CG6.OBA：すべてのHF OBAモジュールは、黒3、赤1で構
 成されたチットの山(C1.211)を用いる。各モジュールは1個の
 事前指定ヘクス(C33)を受け取る［例外：黒チットは増加しな
 い］。赤チットが引かれた場合、山に戻される。ただし、2回
 目の赤チットが引かれたとしてもそのシナリオでの砲撃権の喪失(C1.2)を引き
 起こさない。各陣営は、CGシナリオにつき最大で1個のOBAモジュールのみを
 使用できる。各モジュールにつき、レベル2に存在する盤外観測員(C1.63)の位置
 を、以下の適正な盤端ヘクスのいずれかに指定する。
 CG12 アメリカ軍：
 ・GG11からGG30まで（両ヘクスを含む）の南端
 ・R30からGG30まで（両ヘクスを含む）の西端
 ドイツ軍：
 ・東端
 ・A1からA15まで（両ヘクスを含む）の北端
 盤外観測員の位置と事前指定ヘクスは、相手陣営の初期配置前に秘密裏に記録
 しておく。
 CG7. 地形の変化：CGの期間中に生じた印刷された地図上
 の地形の変化は、いずれもそのCG期間中『永続的』なもので
 ある（例外として、後に行われる撤去/除去がある）。野戦構
 築物、瓦礫、突破口、轍、弾痕、残骸、炎上済みの残骸は、次
 のシナリオに移っても盤上に残される。シナリオ終了時の地形火災はRePhの手
 順3.609に従い解決される。地形火災にある残骸は、除去されずに地図盤に残り
 （なおもLOS妨害とみなす）、次のRePhに手順3.6091で『燃え尽きた残骸』と
 なる。燃え尽きた残骸は、再度燃えることはなく、武装の徴発や、D10.4による
 除去もできない。燃え尽きた残骸は、通常の残骸と同じLOS妨害となる。
 CG8. 増援：増援として自発的に盤外に控置した残存ユニットに加え、現在の
 CG日に購入した全RG［例外：“G”タイプのRG］は、今回のシナリオの1ターン
 目かそれ以降に盤外から進入する。そうした増援部隊は、各ターンに、一部ない
 しは全部を進入させることも、全く進入させないことも（RG全体ではなく個々
 のユニットにおいて）可能である。盤外から進入するSW／砲は、可能ならばdm
 状態で進入せねばならない。盤外配置されたターンに進入しなかったユニット
 は残存（SSR CG9）するが、そのCG日中は決して盤上に進入できない。増援は
 以下に述べる適正な盤端から、その盤端が当該陣営に支配されているか否かに
 かかわらず進入できる。
 アメリカ軍：
 ・P30からGG30まで（両ヘクスを含む）の西端（1月9－13日）
 ドイツ軍：
 ・東端（1月9-13日）
 ・GG1からGG7まで（両ヘクスを含む）の南端（1月9－10日）
 ・A1からA7まで（両ヘクスを含む）の北端（1月11－13日）
 CG9. 残存RG：あるCGシナリオで進入／使用しなかった各RGやその一部は、
 次のCGシナリオで使用できる。さらに、購入したRGやその一部は（OBA RG
 に割り当てた事前指定ヘクスと帰還した車両も含め）、CGシナリオもしくは続
 くRePhで除去となるまで残存する。このルールにおいて、プレイされたCGシ
 ナリオ中に1個でもFFEを置いたOBAモジュールは「使用した」とみなされ、残
 存せず除去される。各OBAモジュールが残存する場合、当初のチットの山と盤
 外観測員／事前指定ヘクスともども残存し、後者は適正な区域を新たに選択し
 て開始できる。
 CG10. 盤外退出：兵士（および所有兵器）や走行可能なAFVは、プレイ中に
 自軍支配下ヘクスか、あるいは適正な増援登場ヘクス（SSR CG8参照）から盤
 外退出できる。退出したユニットは、そのシナリオの間は再び進入することはで
 きないが、次のCG日の自陣営のOBに残存する［例外：混乱状態の歩兵ユニット
 は退出した時点でNMCを行い、それに失敗すれば所有する兵器ともども即座に除
 去となる］。退出により残存したカウンターはHF章ディバイダ(3.15)の自軍
 “Retained”ボックスに置く。自軍支配下になく、かつ適正な増援登場盤端で
 もないヘクスから退出したカウンターは、すべて除去となり、CVPとしてカウ
 ントする（ただし、3.6161-6162のCVP DRMにはカウントしない）。
 CG11. 隠蔽：隠蔽地形に初期配置する歩兵（および所有兵器）はすべて、LOS
 に関係なく隠蔽状態で配置できる。これについての“?”は購入する必要はなく、
 言い換えれば無料である。これ以外では、A12.3.とA12.34が適用される。最初
 に初期配置する陣営は、相手がその初期配置を見る前に、資格のあるユニット全
 部を隠蔽状態にできる。同様に、次に初期配置をする陣営も、相手がその初期配
 置を見る前に、資格のあるユニット全部を隠蔽状態にできる。RePhに購入する
 “?”(3.621)は、主にダミーとしての使用を意図したものである。
 CG12. 自己回復：各陣営は、戦意喪失状態でない混乱状態のMMCを（1個だ
 けではなく）2個まで自己回復する試みができる。ただし、（A18.11に従い）ど
 ちらの試みも、他の自軍MMCの回復の試みの前に行う。
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 CG13
 CG13. 狙撃兵：ある陣営のSANが現在2以下の場合、次の
 ゲームターンの開始時にSANが1増加する。どちらの陣営の
 SANも、決して2未満にはならない。両陣営は2個の狙撃兵カ
 ウンターを用いねばならない。自軍狙撃兵は2つともA14.2の
 最初の2文にしたがい初期配置を行うが、両者間の距離は10ヘクス以上とる（10
 ヘクス離れて配置できなければ、できるだけ離して配置する）。狙撃が起きた場
 合、どちらのカウンターによる狙撃なのかをdrで判定する。1個の狙撃兵カウン
 ターへの何らかの結果（例：PIN）は、両方の自軍狙撃兵へ同時に適用する。A14.2
 に従い、プレイヤーは狙撃攻撃を放棄することで、自軍の狙撃兵カウンターを1
 個もしくは両方とも再配置できる。ただし、上記にある初期配置時の2個の狙撃
 兵カウンターに課せられる条件を満たさねばならない。
 CG14. ドイツ軍LMGの制限：あるCGシナリオにおけるド
 イツ軍OB全体に含まれるLMGの数は、操作班を含まないドイツ
 軍分隊相当数の半分（FRD）以下に制限される。この制限によっ
 て除かれたLMGのうち、孤立状態にないものは残存しているとみなすが、現在
 のCGシナリオにおいて増援として使用することはできない。
 CG15. ELR／虐殺：各CGシナリオにおける両陣営のELRは3である［例外：
 ドイツ軍8-3-8/3-3-8］。虐殺(A20.4)がCGシナリオで行われた場合、そのシナ
 リオの間だけA20.4の影響が及ぶ。
 3.5 初回シナリオ：どのCGシナリオをプレイするか選んだ後（CG- I
 “Hatten in Flames”は5CG日で構成され、CG-II“Hatten Breakthrough”は
 CG-Iの最初の3CG日をとりあつかう）、プレイヤーはCGの初回シナリオをプレ
 イするために必要な情報を確認する。初回シナリオの前に、プレイヤーはRePh
 の手順3.618（増援グループの購入）と手順3.619（野戦構築物の購入）のみ（す
 なわち、RePhの手順一覧で†のついた手順すべて；3.6）を実行する。
 3.51 HF CG- I：戦火のアッタン Hatten in Flames
 CGの長さ：1945年1月9‐13日 （5CG日）
 1945年1月の初頭、ドイツ軍上級司令部は、フランスのアルザス地方に展開するア
 メリカ第7軍を包囲するという野心的な目標の攻勢を発動した。北部における最初の
 反撃の後、第21装甲師団と第25装甲擲弾兵師団を擁するドイツ第39装甲軍団に対し、
 アッタン－リッターショフェンの2つの村に跨るアメリカ軍戦線の突破が求められた。
 これに勝利すれば、ドイツ軍は険しい地形におおわれたこの地域の支配にとって重要
 な、アルザス中央の平原への突入を果たすことが出来るはずだった。第42及び79歩兵
 師団と、第14機甲師団から成る混成米軍部隊が村の防御のために展開した。1月9日か
 ら13日にかけて、アッタン村は重要な戦闘の舞台となった。
 CG-I 勝利条件：ドイツ軍は、CG終了時に3.51 HATTEN VICTORY HEX
 LISTにある勝利条件ヘクスのうち、6以上を制圧(3.2)していた場合勝利する。た
 だし、以下の勝利ヘクスのうち2つを含まねばならない：D13、M7、DD6
 CG-I 初回シナリオ勝利条件：ドイツ軍は、シナリオ終了時に以下の勝利
 ヘクスのうち3つ以上を制圧(3.2)していた場合勝利する：D13、M7、T7、DD6
 HF 3.51 アッタン勝利ヘクスリスト(Hatten Victory Hex List)
 勝利
 ヘクス
 勝利ヘクスから2ヘクス
 以内にある印刷された
 重要区域の数
 ドイツ軍が勝利条件ヘ
 クスを制圧するために
 支配せねばならない
 重要区域の数†
 必用支配区域を減少させ
 る重要建物
 D13 8 6 ―
 M7 10 7/6 N7 (Église Saint-
 Michel)
 Y13 11 8/6 AA13 (Gare de
 Hatten)
 DD6 4 3 ―
 T7 9 6/5 T7 (Synagogue)
 K13 9 6/5 I12 (École)
 J17 8 6 ―
 J20 8 6/4 L19 (“The Fort”)
 J27 7 5 ―
 †ドイツ軍が重要建物を支配していた場合、制圧に必要な重要区域の数は右の数に減少
 する。
 アメリカ軍初回シナリオOB：
 GCPP×20（SSR I.2 参照）
 第42歩兵師団、第242歩兵連隊、第1大隊の一部［ELR:3］
 記載の通り配置：｛SAN:3｝
 C中隊 ヘクス列Kおよび以南に配置：
 6-6-6×4 5-4-6×6
 9-1 8-0
 MMG×2 BAZ45×2 M2 Lt MTR×2
 1S Foxhole×3
 HQ中隊 ヘクスN9から3ヘクス以内に配置：
 6-6-7 5-4-6×3
 9-1 1-4-9 Hero
 MMG BAZ45 M2 Lt MTR
 D中隊、重火器部隊 ヘクスN13から3ヘクス以内に配置：
 2-2-7×2
 7-0
 HMG(dm) M1 81mm MTR(dm)
 1S Foxhole×2
 第827戦車駆逐大隊、B中隊の一部 ヘクス番号12以上に配置する
 か、もしくは増援として登場（SSR CG8参照）：
 9-1戦車指揮官 M18 GMC×4
 ドイツ軍初回シナリオOB：
 GCPP×30（SSR I.2 参照）
 第25装甲擲弾兵師団、第35装甲擲弾兵連隊、第3中隊の一部
 ［ELR:3］ヘクスG2から2ヘクス以内に配置するか、もしくは増援と
 して登場（SSR CG8参照）：｛SAN:3｝
 5-4-8×6 4-6-7×6
 9-2 8-1×2 8-0
 MMG×2 LMG×4 Psk
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 HF CG-I 特別ルール：
 CG-I.1 2CG日（1月10日）終了後、アメリカ軍プレイヤーは（“I”タイプの）
 歩兵中隊1個、もしくは歩兵小隊1個を、通常のCPPの半分(FRD)で購入しても
 よい。このRGは必ず増援（SSR CG8）として進入せねばならない。この購入は
 1回のみ認められる。
 CG-I.2 4CG日、および5CG日（1月12－13日）において、アメリカ軍プレイ
 ヤーは3.6162のSCPP補充表で2回DRを実施できる。5CG日(1月13日)では、両
 方のDRに追加の‐3DRMが適用される。
 初回シナリオ特別ルール：
 I.1 HF SSR(1.)参照。
 I.2 初回シナリオのGCPPで購入したRGは、必ず増援（SSR CG8）として進入
 せねばならない［例外：アメリカ軍“A”タイプRGは、第3ターン以降に進入する］。
 I.3 各HF CGの初回シナリオにおいて、ドイツ軍は昼間（Day）攻撃を選択し、
 アメリカ軍は日没（Dusk）攻撃を選択したものと考える(3.6202-.6203参照)。
 3.52 HF CG- II：アッタンの突破 Hatten Breakthrough
 CGの長さ：1945年1月9‐11日 （3CG日）
 CG-II 勝利条件：ドイツ軍は、CG終了時に3.51 HATTEN VICTORY HEX
 LISTにある勝利条件ヘクスのうち、7以上を制圧(3.2)していた場合勝利する。た
 だし、以下の勝利ヘクスのうち2つを含まねばならない：D13、M7、T7、DD6
 CG-II 初回シナリオ勝利条件：ドイツ軍は、シナリオ終了時に以下の勝利
 ヘクスのうち3つ以上を制圧(3.2)していた場合勝利する：D13、M7、T7、DD6
 CG-II 初回シナリオOBおよびSSR：3.51で示された初回シナリオOBと
 初回シナリオSSRが、CG-IIでも使用される。CG-IIの特別ルールは存在しない。
 3.6 再装備フェイズ(RePh) ：以下の手順（3.601-.622）は、RePhに各陣
 営が同時に実施する。これはCGシナリオとCGシナリオの間になされる。各手
 順（と付随する手順）は、数字／アルファベット順に行うこと。現状に適合しな
 い手順は省く（例：盤上に火災がない場合、RePhの手順3.609はとばす）。以下
 の手順で“＊”がついたものは、RePhの手順3.620で新規のCGシナリオができ
 るまで繰り返し行う。“#”がついたものは、CGシナリオが現在のCG日にプレ
 イされる場合にのみ行う。“†”がついたものは、CG初回シナリオをプレイす
 る前に完了させる必要のある手順である。
 RePhの順序
 3.601 混戦の完了
 3.602 マーカー除去、HIP&隠匿野戦構築物
 3.603 勝利確定、回復
 3.604 包囲
 3.605 境界線の画定
 3.606 孤立
 3.6031
 3.607 盤上整理
 3.608 捕虜
 ＊ 3.609 鎮火&延焼
 3.610 負傷指揮官
 3.611 統合、クラス上昇&昇進
 ＊ 3.612 新たなCG日&SAN調整
 ＊ 3.613 装備修理＆補充
 ＊ 3.614 放棄されたAFV&残存車両操作班
 ＊ 3.615 野戦構築物の撤去
 ＊ 3.616 CPP補充
 ＊ 3.617 天候、風&ECの判定
 † ＊ 3.618 増援グループの購入
 † ＊ 3.619 野戦構築物の購入
 ＊ 3.620 主導権の決定
 # 3.621 瓦礫の生成&ユニット初期配置
 # 3.622 シナリオ開始
 3.601 混戦の完了：混戦中の全ユニットは、混戦マーカーがな
 くなるまで、CCの解決を（無制限に）繰り返す。これらのユニッ
 トは、混戦に伴う通常のCCPhに行われる行動を自由にできる（捕
 獲の試み、白兵戦からの離脱、攻撃など）。ドイツ軍をフェイズプレイヤーと考
 える。RePhの混戦では、最初のラウンドが完了したら、そこでまだ隠蔽状態に
 あるユニットは“?”を失い、釘付けとCX状態は回復し、stun／STUNカウンタ
 ーは裏返されて＋1／RECALL+1の面になる（この時望むのであればCEにして
 もよい）。この最初のラウンドより後のラウンドにおいて、混戦は自動的に格闘
 戦となり、移動可能状態（D.7）のAFVは、離脱（Escape；3.6063）を宣言でき
 る。
 3.6011 解決の順序：混戦は（ヘクスの）英数字の若い順で解決する（例：A1
 の次にB16、その次にB25、その次にC19…など）。
 3.602 マーカー除去、HIP&隠匿野戦構築物
 3.6021 マーカー除去：この時点で、以下のマーカー／カウンターを除去する。
 a) FFE、SRマーカー
 b) 『煙幕』
 c) 目標捕捉マーカー
 d) DM、Disrupted、Fanatic、Berserk、Wall Advan、Labor、ダミースタック
 e) CX、Motion、CE、BU、stun／STUN
 f) HIPユニットと隠匿野戦構築物はこの時点で姿を現す必要は無い
 g) 狙撃兵
 3.6022 HIPユニットと隠匿野戦構築物：HIPユニットと隠匿された野戦構
 築物（要塞化建物区域を含む）は、プレイヤーの裁量で隠匿状態を維持しておい
 て構わない。これらのユニット／野戦構築物は現在の区域で次のCGシナリオを
 開始せねばならないが、FPPを支払う必要は無い（3.6071参照）。HIPユニット
 は盤上に置かれることなく残存し、境界線画定の際には一切考慮されない。すで
 に盤上に置かれている野戦構築物は、以前の支配陣営にかかわらず、現在その区
 域を支配している陣営の支配下にある。
 3.603 勝利確定、回復
 3.6031 CGシナリオの勝利確定：この時点で、今終了したCGシナリオの勝
 者を確定する（3.6204； 初回シナリオの勝利条件については3.51-.52を参照）。
 現在のRePhで、この手順（3.6031）の後に除去されたユニット／装備は、MMC
 戦禍DRM （3.6113）にカウントしないが、CPP DRMの判定（3.616）には適
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 3.6032
 用する。また、この手順（3.6031）以降に発生した戦略区域の支配の変化も、CG
 シナリオの勝利確定には影響しない。
 3.6032 回復：今回のシナリオ勝利者が確定した後で、現在混乱状態となって
 いる両陣営の全ユニットは、戦意喪失していても自動的に回復する。DRは実施
 しない。乗車兵／跨乗兵は、その車両のいる区域に降ろされる。
 3.604 包囲：包囲されている各ユニット［例外：捕虜］は1TC
 を行う（指揮官DRM適用）。1TCに成功した各被包囲下ユニット
 は、現在の区域に残され、包囲マーカーは除去される。1TCに失敗
 すれば即座に除去となる［例外：包囲されている走行不能車両の露出状態にある
 PRCは除去され、そのAFVは走行不能かつ放棄状態となる］。除去となった被包囲
 ユニットが監視していた捕虜は、可能であれば、同一区域にいる除去ユニットの
 友軍ユニットが受け取らねばならない。捕虜が受け取られない場合、捕虜は自動
 的に除去となった監視兵が落としていった装備を所有し、なおかつ再武装
 (A20.551)したものとする。それ以外の場合、除去となった被包囲ユニットが所
 有していた装備は、誰も所有しないままその区域に残される。
 3.605 境界線の画定：ここでアメリカ軍とドイ
 ツ軍の前線を画定する。通常、各陣営は、つながっ
 ているヘクス列（や頂点方向ヘクス列［E12.11のダ
 イアグラム参照］；『ヘクス列』の表記は両方を含む）に印をつけてき、地図盤
 の一部に複数の隣接区域からなる、閉じた「ループ」を描く。このようにして、
 囲まれた部分が境界エリアとなる。これが手順3.6065の終了時に完了したら、境
 界エリアには全自軍ユニットと、場合によっては敵ユニットが含まれているは
 ずである。各陣営とも、ルールを守りつつ、自身の境界エリア内の区域をできる
 だけ多く囲む試みを自由に行える。「ループ」が正しく画定されているならば、
 両陣営とも、任意の前線区域から始めて隣接する前線区域をつたっていけば、再
 度同じ前線区域に入ることなく、前線区域の最初の位置に戻ることになる。
 3.6051 無人地帯：各陣営の境界線の画定により、双方の境界エリアに入らな
 い部分や、双方の境界エリアが重なり合う部分がしばしばできる。双方の境界エ
 リアに入らないヘクスは無人地帯となる。また、両陣営の境界エリアが重なりあ
 ったヘクスで、ユニットのいないヘクスも無人地帯となり(3.6062)、ユニットの
 いるヘクスは孤立エリアとなる。戦略区域は決して無人地帯の区域とはならな
 い。これは、片方の陣営が常に戦略区域を支配しているからである（CG-I／IIの
 開始時、アメリカ軍はドイツ軍の配置エリア以外の全ての区域を支配している
 ［例外：ドイツ軍支配下の盤端ヘクス；3.6053］）。
 3.6052 支配マーカー：各陣営は、（CGシナリ
 オの間／終了後のいつでも）現在支配している戦略
 区域（3.2参照）に自軍の区域支配マーカー（HFに
 同梱されている）を置ける。支配マーカーの配置は、その区域の支配が、勝利判
 定やどちらかの境界線の調整に影響する可能性がある場合だけでよい。支配マ
 ーカーは、支配する側が当該区域の支配を失った時に取り除くか裏返す。非戦略
 区域も（A26.11-.12に従い）支配の対象だが、支配マーカーは置かない。
 3.6053 盤端マーカー：まず、敵が支配する盤端ヘクスに隣接した自軍支配ヘ
 クスのそれぞれに、境界線マーカーを置く。次に、これらのマーカーを、別の自
 軍境界線マーカーへ向ける。この向きは、敵の支配ヘクスの無い盤端『ヘクス列』
 に沿ったものとする［例外：盤端ヘクスの両隣が敵の支配する盤端ヘクスであれ
 ば、当該ヘクスへマーカーを1個置き、向きは盤外とする］。必要に応じて、こ
 の盤端『ヘクス列』は、盤の「隅を回りこむ」ことがあったり、河岸ヘクス沿い
 になることもある（そのため、ヘクス列沿いが頂点方向ヘクス列沿いになった
 り、その逆となることがある）。盤端区域の支配は特に重要であるため、プレイ
 中は盤端境界線マーカーを置いたままにすることを勧める（任意で初期配置後
 に取り除いてもよい）。盤端境界線マーカーは通常2つで、互いを向き合う点に
 留意する。
 HF
 以下は、各陣営がゲーム開始時に支配している盤端の一覧である。
 アメリカ軍：
 ・A8からA30まで（両ヘクスを含む）の北端
 ・西端
 ・GG8からGG30まで（両ヘクスを含む）の南端
 ドイツ軍：
 ・東端
 ・GG1からGG7まで（両ヘクスを含む）の南端
 ・A1からA7まで（両ヘクスを含む）の北端
 3.6054 境界線マーカー：ここで各陣営は境界線マーカーを、1度に1個ずつ、
 自軍歩兵MMC／支配マーカーのある地上レベル区域へ置いてゆく。片方が先に
 配置しても、双方同時に配置しても違いは生じない。配置した各境界線マーカー
 は、地上レベルに非SMCの敵ユニット／支配マーカーの無い『ヘクス列』に沿
 って別の自軍境界線マーカーのある区域へ向けておく。また、新たな『ヘクス列』
 は、（盤端上であっても）別の自軍『ヘクス列』と重なってはならない［例外：
 既に自軍境界線マーカーのあるヘクス］。このようにして境界線マーカーの配置
 を、各陣営がつながった『ヘクス列』（盤端『ヘクス列』を含む）からなる閉じ
 た「ループ」を形成し、ルール上可能な範囲で一番広い境界エリアを囲むまで続
 けなくてはならない（ただし、この時点では自軍ユニットを残らず囲んでいると
 は限らない）。こうしてできた「ループ」は、1つ以上となることもある。この
 手順で置かれたマーカーは、前の手順で置かれた盤端マーカーを「足がかり」と
 している。
 3.6055 再調整：マーカーをルール上問題のないように置いている限り、納得
 ゆく境界線ができるまで、配置済みの境界線マーカーを取り除いたり、再調整す
 るのは自由である。最初からやり直すのも構わないが、手順3.6053から始めるこ
 と。
 3.6056 ポケット：ここでまだ自身の境界線エリアの外にいる自軍ユニットは、
 ポケットの中にいる［例外：SMC単独では、ポケットを形成しない；3.6059を参
 照］。ユニットが地上レベルにいない場合、3.6057を参照。地上レベルのユニッ
 トがいる複数のポケットを連結するには、（可能であれば）2個の境界線マーカ
 ーを、そのような自軍非SMCユニット／支配マーカーのある別々のヘクスに同
 時に置く。この2個のマーカーは、敵の非SMCユニット／支配マーカーのない
 『ヘクス列』に沿って向き合わせる。このように2個のマーカーを配置した後で、
 （可能であれば）追加の境界線マーカーを（3.6054に従い）配置できる。これは、
 ポケットを広げ、他の自軍ユニットを収めるためである。ただし、1つのポケッ
 トは、手順3.6054の間に自軍境界エリアで囲まれた区域をいっさい含んではな
 らないし、いかなる自軍盤端ヘクス（3.6058）も含んではならない（後者が起き
 た場合、3.6058を参照）。ポケットが1ヘクスだけからなる場合、境界線マーカ
 ーは不要である。収まったユニットは、地図盤上に残り、次のシナリオでそのヘ
 クスに初期配置するからである［例外：離脱； 3.6063］。主たる境界エリアか
 ら物理的に分かれていたとしても、全ポケットエリアは孤立エリアであり、自軍
 の境界エリアの一部である。
 3.6057 非地上レベルのポケット：建物区域の上階もポケットを形成しうる。
 これは、MMCがそういった区域におり、敵の支配区域や火災を通らずに地上レ
 ベルへ行けない場合に生じる。このようなMMCは必ず離脱（3.6063）を試みね
 ばならない。
 3.6058 盤端を含むポケット：ポケットを広げる過程で自軍盤端ヘクスを含
 んだら、境界エリアのその部分はポケットでなくなり、（手順3.6054で区画され
 たかのように）境界エリアの「通常の」部分とみなす。
 3.6059 支配の変更：この時点で、各陣営は自身の境界線エリア内の全ての非
 孤立エリアの支配を獲得し、そのような区域から敵の支配マーカーを全部取り
 除く。まだ自軍境界線エリアの外にいる自軍SMCは除去される。孤立エリア内
 の各区域は、今の支配状態を保つ。無人地帯ヘクスは全て非支配状態となる。
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 HF 3.606 孤立：中にいるユニットによって、孤立エリアは（AからDの）４タイ
 プに分けられる。
 A) ユニットなし
 B) 片方の陣営ないしは両陣営のSMCのみ
 C) 片方の陣営のMMC／車両＊
 D) 両陣営のMMC／車両＊
 ＊（どちらかの陣営の）SMCが存在しても種別は変化しない。
 3.6061 ユニットへの影響： 移動可能な車両、車両操作班、建物上階のポケ
 ット（3.6057）にいるMMCは離脱（3.6063）を試みなくてはならない。Bタイ
 プの孤立エリア内にいる各SMCも離脱を試みなくてはならない。Cタイプの孤
 立エリア内にいる敵SMCは離脱を試みなくてはならない。C／Dタイプの孤立
 エリア内にいるドイツ軍ユニットや両軍の兵器は、弾薬減少状態（A19.131）で
 次のシナリオを開始する［例外：離脱（3.6063）；除去（3.6094-.6096、3.610、
 3.6113、3.6132、3.6134-.6135および3.6211）］。ペナルティを被っていないも
 のと区別するため、識別番号を記録する必要があるだろう。孤立エリア内の初期
 配置制限については3.6212を参照。
 3.6062 ヘクス支配への影響：タイプA、Bの各孤立エリアは、無人地帯とな
 る［例外：タイプA／Bポケット（のみ）に『隣接』する支配区域（すなわち無人
 地帯を無視して）の全てが、一方の側によって支配されている場合は、そのエリ
 アの全区域が非孤立エリアとなり、その側に支配が移る。これが生じた場合、そ
 のポケットを描いていた敵前線区域は、もはや敵側にとって境界線区域とはみ
 なされない］。タイプCの孤立エリアの各区域は、その区域を占めている側によ
 って支配される。タイプDの各孤立エリアは、各陣営によって支配される区域が
 混在することがある。
 3.6063 孤立からの離脱：孤立エリアの区域にいるユニットは、離脱判定表で
 drを行い、離脱を試みることができる［例外：離脱しなければならないユニット
 （3.6061）］。同一区域内にいる複数の歩兵ユニットが離脱を望む場合、1つな
 いしは複数のスタックを組むことができる［例外：車両操作班は、それぞれ単独
 で離脱を試みねばならない］。それから各スタックは自身の離脱drを行う。離脱
 の試みに先だち、所有するSW／砲を放棄したり、受け渡したり、（可能であれ
 ば）分解することができる。砲とともに離脱することはできない［例外：dm状態］。
 ユニットが離脱の試みで生き残れば、そのユニット（と所有していたSW／dm
 状態の砲）は残存する。除去されたユニットが所有していた装備は、同様に除去
 される。
 離脱判定表 1
 修正後dr 歩兵 移動可能なAFV
 4以下 離脱 離脱
 5 離脱、置き換え 2, 3 離脱
 6 孤立維持；4置き換えてから損耗2, 3 孤立維持
 7以上 除去 破壊；5（操作班も除去） 1 移動可能な車両、車両操作班、建物上階のポケットにいるMMCは離脱を試みなく
 てはならない。
 2 戦意喪失となるのであれば、代わりに除去となる。
 3 スタックの場合は無作為選択。
 4 例外：建物上階のポケット（3.6057）にいるMMCは除去。
 5 現在のヘクスと向きが維持される。
 drm：
 －1 友軍SMCを含む歩兵スタック
 ＋1 帰還状態のAFV
 ＋3 建物上階のポケット(3.6057)にいるユニット
 3.6065 離脱の影響：ユニットの離脱によって、孤立エリアのタイプが変われ
 ば、3.6061-.6062を再度参照して、残ったユニットとヘクス支配への影響を確定
 する。
 3.6066 境界線の画定：この時点で、境界線画定の手順が完了する。両陣営は、
 縮小サイズのHT地図盤のコピーに各自の境界線を描く（両陣営は同じコピーに
 3.610
 各自の境界線を描く、境界線の線引きには色の違うマーカーを使う）。自軍の前
 線区域と、無人地帯または非孤立の敵が支配する区域が接する各ヘクスサイド
 にマーカーを引く。この手順により、つながった『ヘクス列』が、縮小サイズの
 地図盤の上でより分かりやすいものとなる。孤立エリアのタイプ(A, B, C, D)も
 記入しておく。
 3.607 盤上整理：ここで各プレイヤーは、自軍の支配する区域から非孤立ユ
 ニット／装備を上に乗ったマーカー類と共に全部撤収させ、HF章ディバイダ
 (3.15)のコピーの適正なボックスに置く［例外：要塞化された建物 (SSR CG5)内
 の砲／AFV、走行不能のAFVは、盤から除かず現在の位置にとどめておく］。
 3.6071 孤立エリア：孤立エリアにいるユニット／装備は、盤から撤収させず
 現在の位置にとどめておく。孤立した隠匿ユニットは隠蔽状態で盤上に置かれ
 る。孤立した隠匿状態の野戦構築物（要塞化建物区域を含む）はすべて露呈する。
 3.6072 残存装備：盤上に残された全装備と同様に、撤収したものは全て、そ
 の区域を支配する側に残存保有されるものとみなす。保有する側が望めば、装備
 を除去［例外：AFVは残骸ないしは燃え尽きた残骸となる］してもよい。
 3.608 捕虜：非孤立ユニットに監視されている捕虜は除去され
 る。孤立している監視兵は、自分の捕虜を監視し続けるか、あるい
 は解放することも自由である。解放すれば、捕虜は自動的に捕虜側
 の陣営が残存保有する。解放されたMMCは、同一規模の自軍徴収兵／新兵
 MMCと置き換わる。解放されたSMCは、もとの種類のSMCと置き換わる。
 3.609 鎮火&延焼：全てのFlameカウンターをBLAZEカウン
 ターに交換する。現在BLAZEカウンターのある各区域は、完全に
 焼き尽くされたものと考える。プレイヤーは各BLAZEカウンター
 を取り除き、以下の副次手順（3.6091-.6096)により適切な地形変化の処理をす
 る。
 3.6091 炎上する残骸：炎上する残骸のBLAZEカウンターは、（もしあれば）
 残骸のある位置の可燃地形へと移す（新たにできた地形火災には以下の副次手
 順を適用する）。可燃地形がなければ、BLAZEカウンターは取り除く。残骸自
 体は燃え尽きた残骸カウンターと交換する（SSR CG7参照）。
 3.6092 林、果樹園：その区域に弾痕カウンターを置く。それまであった地形
 は存在しなくなる。
 3.6093 瓦礫：瓦礫はそのまま存在し、以降のシナリオで再び燃える可能性が
 ある。
 3.6094 建物：棟内の区域に1つでもBlazeカウンターがある建物の全地上レベ
 ルには、適切な瓦礫カウンターを置く。この瓦礫は後のシナリオ中に再び燃える
 可能性がある。その建物内に再度初期配置することになる孤立ユニット／装備
 は除去となり、孤立した瓦礫ヘクスは敵の支配下となる。
 3.6095 孤立ユニット：手順3.6092-.6064で取り除かれたBLAZEカウンター
 があった区域にのみ配置可能な孤立ユニット／装備は、除去される（AFVは燃
 え尽きた残骸カウンターと交換する）。
 3.6096 野戦構築物と装備：手順3.6092-.6064で取り除かれたBLAZEカウン
 ターがあった区域に内にある野戦構築物／装備（要塞化された建物も含む）は除
 去となる。
 3.610 負傷指揮官：各陣営は、負傷している指揮官につきdrを
 行う。修整後drが2以下で負傷のまま残存する。3以上ならば、後
 送を要するほど深刻な負傷とみなして除去となる（孤立していれ
 ば、負傷がもとで死亡する）。孤立エリア（3.6061；3.6212）で初期配置するこ
 とになる指揮官には＋1drmがつく。
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 3.611
 3.611 統合、クラス上昇＆昇進
 3.6111 アメリカ軍軽迫撃砲チーム：アメリカ軍は、現在OBに
 残存しているM2 60mm 軽迫撃砲1つにつき、1個のHSをそのま
 まの状態で維持してもよい。このHSは統合（3.6112）の対象にな
 らない。
 3.6112 統合：同一戦力値の同一クラスの残存HSは全て［例外：軽迫撃砲チー
 ム；3.6111］統合(A1.32)し、各タイプのHSが複数個残存しないようにする［例
 外：孤立したHSは、同一の孤立区域に初期配置が許された適正タイプの孤立HSと
 だけ統合できる; 3.6212］。
 3.6113 ヒーロー&MMC：両陣営とも残存したヒーローは除去
 する［例外：ヒーロー指揮官；3.6115］。ただし、除去するごとに、
 その陣営の所有者の選択により、1個MMCをクラス上昇させるこ
 とが可能となる（孤立したヒーローであれば、同一の孤立エリアにいるMMCの
 みが対象となる）。また各陣営は、クラス上昇の資格がある残存歩兵MMC（操
 作班は不可）の個数を、1回の秘密裏DRで判定する。どの場合でも、エリート
 MMCのクラス上昇は戦意高揚となる（ただし、次のシナリオの間だけである；
 3.6021d）。1回のRePhにつき、MMCのクラス上昇は1回のみである。
 MMCクラス上昇表
 修整後DR MMCの数
 －1以下 3
 0 2
 1 2
 2 - 3 1
 4 - 5 1
 6以上 －
 DRM：
 －3 今回のCGシナリオで勝利している
 －1 今回のCGシナリオで被った自軍の損害２０CVP（A26.22）ごと
 に（切り下げ）
 3.6114 アメリカ軍歩兵：CG日1、および2（1月9日－10日）の
 RePhにおいて、アメリカ軍は3個分隊相当までの2線級MMCと、
 同じく3個分隊相当までの新兵MMCを自由にクラス上昇させてよ
 い。3.6113も参照。
 3.6115 指揮官：両陣営とも、残存したヒーロー指揮官はクラス
 上昇し、ヒーローではなくなる［例外：ヒーロー10-3はヒーローで
 なくなるが、それ以上の影響は生じない］。さらに、各陣営は1回
 の秘密裏DRを行い、次の表に当てはめて1個の負傷していない残存歩兵指揮官
 を決定し、その指揮官をクラス上昇させる。決定した指揮官が現在残存していな
 い場合、（もしあれば）残存している非負傷指揮官の中で一番能力の低いものを
 クラス上昇させる。
 指揮官クラス上昇表
 修整後DR 指揮官
 2以下 10-2
 3 9-2
 4 9-1
 5 - 6 8-1
 7 - 8 8-0
 9 - 10 7-0
 11 - 12 6+1
 DRM：
 －2 今回のCGシナリオで勝利している（DRの後で、この DRM
 を適用しないことも、－1にすることも選択できる）
 HF
 3.612 新たなCG日&SAN調整
 3.6121 新たなCG日：ここから先のRePhの手順は、新たなCG日の開始につ
 いてのものである。シナリオが生成されなければ（RePhの手順3.620）、この手
 順に戻り、シナリオが生成されるまでRePhの手順3.612-.620を繰り返す。
 3.6122 SAN調整：現在のSANが3未満の陣営のSANは、自
 動的に3となる。
 3.613 装備修理＆補充
 3.6131 AFV：自軍が支配する区域にいるAFVにつき、両陣営ともに以下の該
 当する手順を踏む。
 a) 衝撃／UKのAFVは、衝撃／UKでなくなるまでdrを行う(C7.42)。
 b) 放棄されてないボグ状態のAFVは、ボグでなくなるか走行不能となるまで、
 ボグ解消を試みる(D8.3)。MP消費については無視する。非孤立状態であれば、
 ボグ解消時に地図盤から撤収する。
 c) 両陣営ともに自軍の搭乗員のいる走行不能AFVの各々について、次の表でdr
 を行い、走行不能を修理できたかどうか判定する。
 走行不能修理表
 修正後dr 結果
 4以下 走行可能となる＊
 5以上 残骸となる；操作班は残存
 ＊残存する；孤立していなければ地図上から取り除く。
 drm：
 ＋1 現在のRePhにおける、2回目のドイツ軍の試み
 ＋2 現在のRePhにおける、3回目以降のドイツ軍の試み
 ＋2 孤立状態
 3.6132 兵器の修理：捕獲したものでない残存故障兵器と使用不
 能な車載MG／MAのそれぞれについて、下表でdrを行う。
 兵器修理表
 修正後dr 結果
 3以下 修理成功
 4以上 除去＊
 ＊ 車載兵器であれば使用不能となる；MAの場合、AFVは残骸となり、操作
 班は残存する。
 drm：
 －1 孤立状態ではない車両のMA
 －1 孤立状態ではない車載兵器、もしくは車両ではない5/8インチ
 カウンター
 ＋2 孤立状態
 3.6133 AFVのMG交換：孤立していない非捕獲
 AFVの使用不能MG1個は（3.6132の手順で使用不
 能となったものでも）、自軍の孤立していない残存
 LMG／MMGを1個除去することで自動的に修理できる［例外：SPW/251/sMGの
 使用不能AAMGを修理するには、自軍の孤立していない残存HMGを1個除去する必
 要がある］。
 3.6134 FT／DC：（理由は何であれ）直前のシ
 ナリオでプレイから除かれた各FT／DCは、除去を
 もたらした修正前効果DRが10以下の場合には、も
 との所有者のもとで残存保有される。それ以外の場合では、除去となる。残存
 SWは、HF章ディバイダ（3.15）の“Retained”ボックスに置く。
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 HF 3.6135 捕獲兵器：全ての捕獲AFV／兵器は除去される。
 3.6137 帰還したAFV：帰還したAFVは、次のCG日に使用可能となる。
 “RECALL +1”カウンターは除去する。
 3.6137 特殊弾薬：残存している孤立していない非捕獲の砲は
 （車載砲も含め）、すべての特殊弾薬（もしあれば）の使用可能性
 が元に戻る（SSR HF12も参照）。
 3.6138 弾薬欠乏の解消：孤立していないユニットのLow Ammoカウンター
 は取り除く。
 3.614 放棄されたAFV&残存車両操作班：放棄されたAFV
 はその状態を維持することもできるが、（孤立状態でないなら）残
 存車両操作班1個を乗り込ませることで残存状態にもできる。残存
 車両操作班カウンターは、盤上に初期配置されることも、増援として進入するこ
 ともない。
 3.615 野戦構築物の撤去：自軍の支配する非孤立区域内
 にある確認状態の単独壕は、除去できる。確認状態の道路障害
 も同様に除去できるが、道路障害ヘクスサイドを共有する両
 方の地上レベル区域が自軍支配下である必要がある。
 3.616 CPP補充：直前に終わったCG日が戦闘休止日ではなかった場合、各
 陣営は2回の秘密裏DRを行いCPPの補充量を決定する。最初のDRは汎用CPP
 （GCPP）のものであり、2回目のDRは特殊CPP（SCPP）のものである。GCPP
 は、その陣営の増援グループ表に載っているどのRGの購入にも使える。使用し
 なかったGCPPはSCPPに加算することができるが、その逆はできない。SCPP
 は、その陣営の増援グループ表に載っている“A”(AFV)、“O”(OBA)、もし
 くは“G”(砲)タイプのRG（3.6181）の購入にのみ使える。直前のCG日が戦闘
 休止日であった場合、この手順でのDRによるCPP受領は行われない。代わりに、
 両陣営とも6GCPPを自動的に受け取る。
 3.6161 汎用CPPの補充：直前のCG日が戦闘休止日でない場合、下の表に秘
 密裏DRを当てはめてGCPPの補充量を決定する。GCPPは、その陣営の増援グ
 ループ表に載っているどのRGの購入にも使える。使用しなかったGCPPは
 SCPPに加算することができるが、その逆はできない。また、使用しなかった
 GCPPは後のCG日に使うために取っておくことができる。
 GCPP補充表
 修正後DR 結果
 3以下 +16
 4 - 5 +15
 6 - 8 +14
 9 - 10 +13
 11以上 +12
 DRM：
 －1 直前の CG に行われたシナリオで被った自軍の損害 20CVP
 （A26.22；切り下げ）ごとに（直前のシナリオに加え、現在のCG日
 のRePhで除去された自軍ユニットのCVPも含める）
 －1 直前のCGシナリオで勝利した陣営
 3.6162 特殊CPPの補充：直前のCG日が戦闘休止日でない場合、下の表に秘
 密裏DRを当てはめてSCPPの補充量を決定する。SCPPは、その陣営の増援グ
 ループ表に載っている“A”(AFV)、“O”(OBA)、もしくは“G”(砲)タイプの
 RG（3.6181）の購入にのみ使える。使用しなかったSCPPは後のCG日に使うた
 めに取っておくことができるが、GCPPに加算することはできない。
 3.619
 SCPP補充表
 修正後DR 結果
 3以下 +5
 4 - 5 +4
 6 - 8 +3
 9 - 10 +2
 11以上 +1
 DRM：
 －1 直前の CG に行われたシナリオで被った自軍の損害 30CVP
 （A26.22；切り下げ）ごとに（直前のシナリオに加え、現在のCG日
 のRePhで除去された自軍ユニットのCVPも含める）
 －1 直前のCGシナリオで勝利した陣営
 3.617 天候、風&ECの判定：SSR HF2とSSR CG3.を参
 照。また、3.6203も参照せよ。
 3.618 増援グループの購入：両陣営は、RG購入にGCPPとSCPPを秘密裏
 に振り分ける。使われたG／SCPPは全て、その陣営の現在の総CPPから差し引
 く。使ったCPP、残ったCPP、購入したRGは秘密裏に記録する。各陣営は、各
 自のRG表を参照する。それには、使用可能な様々な種類のRG、各RGのCPPコ
 スト、CG期間中に購入できる各RGの個数、それぞれに関する特記事項が記載
 されている。モジュールに同梱されているカウンターの数は、購入できる部隊を
 制限するものではない。
 RGを選定するごとに、RG購入記録表(RG Purcased Record)の“購入日(Date
 Purcased)”の欄に購入した日を記入する。全てのRGを選択し終えたら、購入
 に際して消費したGCPPとSCPPの値を、CG記録表(CG Roster)にある“CPP 使
 用（Spent）”列の現在のCG日の行に記入する。次に、“CPP 残余（Left）”
 列の現在のCG日の行に、残ったG／SCPP値を（0であっても）記入する。G／
 SCPPの残余は、次回以降のRePhでさらにRGを購入するために使用できる。
 RG購入記録表では、各RGには以下の列が設けられている：
 3.6181 ID：各RGは英数字の識別記号がある。アルファベットはそのRGのタ
 イプを表している。すべての歩兵RGは“I”、重火器小隊（HMG、MTR等で構
 成される）は“HW”、AFVは“A”、砲は“G”、OBAは“O”、野戦構築物
 は“M”で記載されている。
 3.6182 グループ種別(Group Type)：RGの名称が記載されている。
 3.6183 OB：各RGを構成するユニットの種類と数が記載されている。
 3.6184 CPPコスト(CPP Cost)：RGのCPPコストが記載されている。この
 RGを受領するために、購入者の現在のCPP（GCPPかSCPPの適切なもの）か
 ら引かれるCPP値である。
 3.6185 購入可能期間(Date Available)：該当RGを最初に購入できるCG日、
 あるいは購入可能なCG日の期間が記載されている。
 3.6186 購入日(Date Purcased)：ここには購入したCG日を記録しておく。
 各RGは、CG期間中に1度しか購入できないことに注意せよ。
 3.619 野戦構築物の購入：野戦構築物の受領にはFPPが
 必要であり、FPPは各CG日にGCPPを支出して（RePhの手
 順3.618で）購入する。野戦構築物を選定したら、CG記録表
 （CG Roster）にある野戦構築物購入記録（Fortification
 Purcased Record)の該当欄にその購入数を記入する。しかし、野戦構築物の実
 際の盤上の位置は、次のCGシナリオの初期配置まで決めておかなくてよい。野
 戦構築物購入手順の完了とともに、今回使用されなかった全残余FPPは喪失す
 る。どの野戦構築物も孤立区域で利用できる。
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 3.619
 野戦構築物購入表
 種別 FPPコスト
 単独壕F 3/2/11
 道路障害 20
 要塞化された建物F 102
 HIPF 5/3/2/1/12
 “?” F 1
 F “F”のついた野戦構築物だけが、前線区域に初期配置できる。
 1 それぞれ3、2、1個分隊容量の単独壕のコスト。
 2 建物区域毎のコスト。要塞化建物はトンネルと交換できない（SSR HF5）。
 3 それぞれAFV／分隊／HS／操作班／SMCのコスト。1シナリオで、歩兵分隊相
 当の10%（切りあげ）までが、HIPで配置できるMMC（およびそれとスタックす
 るSW）の上限となる。この上限に関して、A12.34に従ってHIPで配置される砲
 と操作班はカウントされない。
 3.620 主導権の決定：初回シナリオにおける主導権チットの取り扱いは、各
 CGの初回シナリオのルールを参照せよ。その後のCG日において、各陣営は現
 在のCG日を 「攻撃（Attack）」か「戦闘休止（Idle）」のどちらかの戦術計画
 で開始するかを選び、主導権を決定する。「攻撃」は、その時間帯によって「払
 暁（Dawn）」「昼間（Day）」「夕暮（Dusk）」の3種類がある。
 3.6201 攻撃制限：初回シナリオ以降に、各陣営が利用できる「攻撃」チット
 の数には、以下のような上限がある。加えて、CG-Iのドイツ軍は「払暁攻撃」
 チットは2回までしか使えない。
 CG ドイツ軍 アメリカ軍
 CG-I 3（「払暁攻撃」は2回まで） 3
 CG-II 2 1
 3.6202 手順：各陣営は、自身の主導権チットを選び、相手から見えないよう
 に盤上に置く（ゲームにチットは用意されていないので、互いの同意の下、適当
 な4種のカウンターがどのチットに対応するのか申し合わせておき、そのカウン
 ターを用いる）。これを同時に見せ合い、3.6202 HF主導権決定表(Initiative
 Matrix)に当てはめて、新規CGシナリオが生成されるか否か、また生成された
 場合どの種類のシナリオになるかを確定する。「ドイツ軍攻撃」シナリオでは、
 アメリカ軍が先に配置し、ドイツ軍が先攻となる。逆に、「アメリカ軍攻撃」シ
 ナリオではドイツ軍が先に配置し、アメリカ軍が先攻となる。両陣営が同じタイ
 プの攻撃チットを選んだ場合、「ドイツ軍攻撃」シナリオとなる。両陣営が共に
 攻撃チットを選んだ場合、シナリオの長さが5ゲームターンから6ゲームターン
 に延長される可能性がある。
 3.6203 シナリオタイプ
 払暁攻撃（Dawn Assault）：ゲームターン1と2に、霞（Mist；E3.32）が影
 響する。加えて、ゲームターン1には、どのような射程でも＋1LV妨害修正が影
 響する。
 昼間攻撃（Day Assault）：特になし。
 夕暮攻撃（Dusk Assault）：ゲームターン4以降、どのような射程でも＋1LV
 妨害修正が影響する。
 ※上記の3つのシナリオで、「攻撃チット」を選んでいたにもかかわらず、後攻
 となった陣営は、ゲームターン5終了時点でもう1ゲームターンの延長を行うか
 決める権利を持つ。
 戦闘休止日（Idle Day）：このCG日にシナリオは生成されない。シナリオが
 生成されるまで、RePhの手順3.612-.620を繰り替えす。
 HF
 3.6204 HF CGシナリオの勝利条件：（3.6202で確定した）CGシナリオの
 種別に応じて、以下の勝利条件を適用する。ただし、初回シナリオとCG全体の
 勝利条件は、CGと初回シナリオに関する個別の情報に記載されている(3.51-.52)。
 ドイツ軍攻撃：ドイツ軍は、シナリオ終了時点でシナリオ開始時よりも多
 くの勝利条件ヘクスを制圧（3.2）していれば勝利。
 アメリカ軍攻撃：アメリカ軍は、シナリオ終了時点でドイツ軍の制圧（3.2）
 している勝利条件ヘクスの数が、シナリオ開始時よりも少なければ勝利。
 3.621 瓦礫の生成&ユニット初期配置
 3.6211 瓦礫の生成：シナリオの生成が確定したCG日の
 RePhにおいて、アメリカ軍プレイヤーは以下のように無作為
 に瓦礫を生成する。最初に、以下の6つの勝利条件ヘクスから
 無作為に1つを選ぶ：D13、M7、Y13、K13、J17、J20。次
 にそのヘクスからの無作為区域選択DR（E.3）を実施し、瓦礫カウンターを置く
 ヘクスを決定する。選ばれたヘクスが木造建物か石造建物かによって、置かれる
 瓦礫の種類も決まる。選ばれたヘクスが建物ではなかった場合、そこから最も近
 い建物ヘクス（複数ある場合には無作為に1つだけ選び出す）に瓦礫カウンター
 を置く。瓦礫化していない建物［例外：複数レベル］だけが、このルールにおい
 て瓦礫を置くのに適正なヘクスである。これによって瓦礫化したヘクス内にい
 る、全てのユニット／装備／野戦構築物（要塞化建物も含む）は除去される。こ
 のプロセスは、CG日2日目と3日目（1月10日‐11日）には、それぞれ3回ずつ繰
 り返される。CG-IにおけるCG日4日目と5日目（1月12日‐13日）には、それぞ
 れ4回ずつ繰り返される。
 3.6212 孤立ユニット初期配置：先に初期配置する側（RePhの手順3.6202）
 は、（もしあれば）孤立状態の全残存ユニット／装備を初期配置する。その後で
 相手も同様に配置する（SSR CG11も参照）。孤立エリア（3.606）では、各ユ
 ニットは（3.6071により）直前のシナリオ終了時にいた区域か、それに『隣接』
 する自軍が支配する戦略区域にのみ初期配置できる［例外：自軍に許された初期
 配置エリアの全ての区域が通常のスタック制限の上限(A5)に達した後なら、初
 期配置時にオーバースタックが許される：要塞化された建物内の砲／AFVや、走
 行不能／放棄された車両は動かせない］。所有していない装備は、ユニットがそ
 の区域に初期配置されていれば、プレイ開始前に回収を試みることができる。
 HFでは、購入した野戦構築物はすべて孤立エリアに置くことができる。孤立し
 たユニットと兵器は弾薬減少（A19.131）状態となっている。
 3.6212 弾薬減少の解消：弾薬減少状態となっている統制状態の孤立歩兵が、
 弾薬減少状態ではない統制状態の武装した自軍歩兵MMCと同一区域で自軍プ
 レイヤーターンを開始し、双方がTIとなり統制状態を維持してそのプレイヤー
 ターンを終えた場合、その時点で弾薬減少状態が解消する。HSが統合（A1.32）
 した際、どちらかのHSが弾薬減少であれば生み出された分隊は弾薬減少となる。
 MGの弾薬減少状態は、弾薬減少状態となっていない統制状態の武装した歩兵
 MMCに所有された時点で解消する。その他の兵器の弾薬減少については、非孤
 立区域（3.6214）で次のCGシナリオを開始した場合にのみ解消できる。捕獲兵
 器（A21.11）の使用には、弾薬減少状態は適用されない。
 3.6214 非孤立ユニット初期配置：先に初期配置する陣営は、盤外から進入
 するAFV以外の残存ユニット、装備、購入した“G”タイプのRGと野戦構築物
 を、孤立していない自軍境界エリア内の区域に初期配置できる［例外：野戦構築
 物購入表(3.619)の注“F”がついた野戦構築物のみが自軍の前線区域に配置でき
 る；残存した車両操作班は盤上に配置もされず、増援として登場することもない
 が、残存している］。盤上に初期配置しなかった残存ユニット／RGはSSR CG8
 に従って盤外から進入させられる。最後まで全くプレイに参加しなかったもの
 は、次のCGシナリオでも残存する。ユニット／装備を初期配置する一方で、野
 戦構築物の初期配置区域を決め、野戦構築物購入記録表に配置区域を記入する。
 先に初期配置する陣営が初期配置を終えたら、相手陣営も同じ手順を踏み、初期
 配置を完了させる。残存した非孤立状態の走行可能AFVは、盤上配置可能なの
 か、盤外から進入せねばならないのかが種別によって異なっており、盤上配置に

Page 11
                        
                        

HF11
 HF も制限がある。以下の表を参照。盤上配置可能な非孤立状態の走行可能AFVは、
 盤上配置する代わりに盤外から増援（SSR CG8）として進入することを選択し
 てもよい。
 車両種別 盤上配置／盤外進入制限
 アメリカ軍TD 全てのアメリカ軍前線区域から1ヘクス以上離れた、
 非孤立の自軍支配下区域に配置可能。
 アメリカ軍戦車、AC、ht
 盤上配置不可；必ず増援として盤外から進入する
 （SSR CG8）
 ドイツ軍AFV 全てのドイツ軍前線区域から6ヘクス以上離れた、非
 孤立の自軍支配下区域に配置可能。
 3.622 シナリオ開始：これで次のCGシナリオをプレイする準備が整ったこ
 とになる。後から配置した陣営が先攻となる。
 3.622
 訳注：
 3.619 既存のHASLではもっと多くの野戦構築物を利用でき、その中には孤立区域内では使用で
 きないものも含まれていた。そのため、孤立区域で使用可能なものに“ I ”を付けて区別してい
 たのである。しかし、このモジュールでは野戦構築物を絞り込んだ結果、すべてに“ I ”が付くこ
 とになった―ゆえに、このマークは必要が無い。
 3.6212 上記と同じ
 3.6214 元の文脈だと、どのタイミングで盤上配置のAFVを置くのかが判然としない。「AFVの種
 類によって盤上配置か盤外進入かが決まる」ことがルールの骨子であり、「歩兵の後にAFVを配
 置する」ことを意図しているのではないと判断した。
 3.6202 HF 主導権決定表(Initiative Matrix)
 アメリカ軍選択チット
 払暁(Dawn)攻撃 昼間(Day)攻撃 夕暮(Dusk)攻撃 戦闘休止(Idle)
 払暁
 (Dawn)
 攻撃
 ドイツ軍払暁攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 ドイツ軍払暁攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 ドイツ軍払暁攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 ドイツ軍払暁攻撃 1．アメリカ軍が先に配置する。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 昼間
 (Day)
 攻撃
 アメリカ軍払暁攻撃 1．ドイツ軍が先に配置し、6ターンま
 での延長権を持つ。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 ドイツ軍昼間攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 ドイツ軍昼間攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 ドイツ軍昼間攻撃 1．アメリカ軍が先に配置する。
 夕暮
 (Dusk)
 攻撃
 アメリカ軍払暁攻撃 1．ドイツ軍が先に配置し、6ターンま
 での延長権を持つ。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 アメリカ軍昼間攻撃 1．ドイツ軍が先に配置し、6ターンま
 での延長権を持つ。
 ドイツ軍夕暮攻撃 1．アメリカ軍が先に配置し、6ターン
 までの延長権を持つ。
 2．ゲームターン4以降：＋1LV妨害
 （E3.1）
 ドイツ軍夕暮攻撃 1．アメリカ軍が先に配置する。
 2．ゲームターン4以降：＋1LV妨害
 （E3.1）
 戦闘
 休止
 (Idle)
 アメリカ軍払暁攻撃 1．ドイツ軍が先に配置する。
 2．ゲームターン1-2：霞（Mist;E3.32）
 3．ゲームターン1：＋1LV妨害（E3.1）
 アメリカ軍昼間攻撃 1．ドイツ軍が先に配置する。
 アメリカ軍夕暮攻撃 1．ドイツ軍が先に配置する。
 2．ゲームターン4以降：＋1LV妨害
 （E3.1）
 戦闘休止
 主導権決定表特記：
 ・第一に、相手陣営よりも一日の内でより早い「攻撃チット」を選択することで主導権を得ることができ、先攻陣営となる恩恵を受ける。しかしながら、先攻陣営は相
 手陣営から、CG シナリオを第6 ターンまで延長する権利を用いた反撃を受けうる。
 ・両プレイヤーが同じタイプの「攻撃チット」を選択した場合、アメリカ軍が先に配置し、ドイツ軍が先攻となる。
 ・「攻撃チット」を選択したにもかかわらず後攻となった陣営は、第5 ゲームターンの終了時に、CG シナリオを1 ターン延長して第6ゲームターンをプレイする選択
 権を得る。
 ・先に初期配置する陣営は、常に後攻となる。
 払暁（Dawn）攻撃：
 ・シナリオの第1－2ゲームターンの間、霞（E3.32）が影響する。
 ・シナリオの第1ゲームターンの間、追加の＋1LV妨害（E3.1）が全ての射程に影響する。
 夕暮（Dusk）攻撃：
 ・第4ゲームターン以降、＋1LV妨害（E3.1）が全ての射程に影響する。
 戦闘休止（Idle）：
 ・シナリオは生成されない；RePh 手順3.612 にもどる。
 ドイツ軍選択チット
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 German Reinforcement Group Purchase Record
 HF
 ドイツ軍 増援グループ購入記録表(Reinforcement Group Purchase Record)
 ID グループ種別 OB CPP
 コスト
 購入可能
 期間 購入日
 第25装甲擲弾兵師団、第119装甲擲弾兵連隊、第1大隊
 I1 a 第1中隊 9×5-4-8，9-2，8-1，8-0，2×MMG，3×LMG，DC，PSK，SPW251/21，2×SPW251/1 10 9日＋
 I2 a 第2中隊 9×5-4-8，9-1，8-1，8-0，2×MMG，3×LMG，DC，PSK，SPW251/21，2×SPW251/1 9 9日＋
 I3 a 第3中隊 2×5-4-8，7×4-6-7，9-1，8-1，8-0，3×LMG，PSK，SPW251/21，2×SPW251/1 8 9日＋
 I4 a 第5中隊 2×5-4-8，7×4-6-7，8-1，8-0，7-0，MMG，3×LMG，SPW251/9，2×SPW251/1 8 9日＋
 HW1 b 第4中隊 重火器隊 2×SPW251/2，SPW251/sMG(2-3-8HS乗車兵) 3 9日＋
 HW2 b 第4中隊 重火器隊 2×SPW251/21，SPW251/sMG(2-3-8HS乗車兵) 3 9日＋
 第25装甲擲弾兵師団、第119装甲擲弾兵連隊、第2大隊
 I5 a 第6中隊 4×4-6-7，6×4-4-7，8-1，2×8-0，MMG，3×LMG，PSK 6 10日＋
 I6 a 第7中隊 4×4-6-7，6×4-4-7，8-1，8-0，7-0，MMG，3×LMG 6 10日＋
 HW3 b 第8中隊 重火器隊 2×2-2-8，2×8cm GrW 34 2 10日＋
 HW4 b 第8中隊 重火器隊 2-4-8HS，HMG 1 10日＋
 HW5 b e 第8中隊 重火器隊 2×2-2-8，2×2cm FlaK 38 1 10日＋
 第21装甲師団、第125装甲擲弾兵連隊、第1大隊
 I7 a 第1中隊 3×5-4-8，6×4-6-7，9-2，8-1，8-0，MMG，PSK 8 10日＋
 I8 c 第2中隊 第1小隊 5-4-8，2×4-6-7，9-1，MMG，LMG 3 10日＋
 I9 c 第2中隊 第1小隊 5-4-8，2×4-6-7，8-1，LMG 3 10日＋
 I10 c 第2中隊 第1小隊 3×4-6-7，8-0，LMG 2 10日＋
 HW6 b 第4中隊 重火器隊 2-4-8HS，HMG 1 10日＋
 第21装甲師団、第220装甲工兵大隊、第3中隊
 I11 c 第1小隊 2×8-3-8，3-3-8HS，9-1，2×LMG，FT，2×DC 3 10日＋
 第25装甲擲弾兵師団、第5戦車大隊
 A1 第1中隊 中戦車小隊 9-1戦車指揮官，2×PzKpfw VG 3 9日＋
 A2 第4中隊 駆逐戦車小隊 3×JgdPz IV(L) 3 9日＋
 第21装甲師団、第25戦車駆逐大隊
 A3 第1中隊 突撃砲小隊 9-1戦車指揮官，3×StuG III G(L) 3 9日＋
 A4 第1中隊 突撃砲小隊 3×StuG III G(L) 3 9日＋
 第21装甲師団、第22装甲連隊、第1戦車大隊
 A5 第3中隊 中戦車小隊 9-1戦車指揮官，3×PzKpfw IV J 3 9日＋
 A6 第1中隊 中戦車小隊 2×PzKpfw VG 3 10日＋
 A7 第3中隊 中戦車小隊 3×PzKpfw IV J 3 10日＋
 第21装甲師団、第21装甲偵察大隊
 A8 HQ中隊 装甲車隊 PSW232，PSW222(L) 1 10日＋
 A9 HQ中隊 装甲車隊 PSW233，PSW222(L) 1 10日＋
 第25装甲擲弾兵師団、第352火炎放射戦車中隊
 A10 d 火炎放射戦車隊 2×JgdPz 38(t) FL 3 11日＋
 第21装甲師団、第200戦車駆逐大隊、および第25装甲擲弾兵師団、第25軽砲兵大隊
 G1 e 第3中隊 対戦車砲隊 2×2-2-8，2×7.5cm PaK 40 2 10日＋
 G2 e 第1中隊 歩兵砲隊 2×2-2-8，2×7.5cm leIG 18 2 10日＋
 ドイツ軍RG購入記録表特記：
 a 1CG日につき、歩兵中隊は1個のみ購入可能［例外：CG日1日目（1月9日）には2個中隊まで購入が可能］。
 b HW RGは、同じ部隊に所属する歩兵中隊を同日に購入するか、以前のCG日にすでに購入済みである場合のみ、購入可能である。
 c 1CG日につき、歩兵小隊は1個のみ購入可能。8-3-8/3-3-8は突撃工兵である（SSR CG10）。
 d このRGは、購入したCG日の最後に残存しない。このRGはCG-IIでは購入できない。
 e このRGは、購入したCG日に盤上配置が可能である。
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 HF
 CG Roster
 ドイツ軍 増援グループ購入記録表(Reinforcement Group Purchase Record)
 ID グループ種別 OB CPP
 コスト
 購入可能
 期間 購入日
 大隊／師団／軍団砲兵
 O1 大隊迫撃砲 80+mm 大隊迫撃砲OBAモジュール（HE/Smoke） SSR CG6参照 1 9日＋
 O2 師団砲兵 100+mm OBAモジュール（HE/Smoke） SSR CG6参照 1 9日＋
 O3 重迫撃砲 120+mm OBAモジュール（HE/Smoke） SSR CG6参照 2 9日＋
 O4ｇ 事前砲爆撃 f 1 9日＋
 支援部隊
 M1ｇ 野戦構築物 20FPP 1 10日＋
 M2ｇ 野戦構築物 20FPP 1 10日＋
 M3ｇ h 指揮官 8-0 1 10日＋
 M4ｇ h 指揮官 7-0 1 10日＋
 ドイツ軍RG購入記録表特記：
 f ドイツ軍が事前砲爆撃を購入した場合、初期配置の前に事前指定ヘクスを 1 つ秘密裏に記録しておく。盤上初期配置が完全に完了したら、事前指定ヘクスに FFE:1
 カウンターを置き、C1.732に従って着弾drを実施する［例外：最大の偏差は2ヘクスまでとなる］。最終的にFFE:1カウンターが置かれたヘクスを中心に、そこか
 ら 2ヘクス以内のすべてのヘクスがC1.82-.823に従って事前砲爆撃を受ける。FFE:1が盤外に置かれる場合は、C1.321を参照。砲爆撃を逃れるヘクスは存在しな
 い。各砲爆撃は、（あるならば）その他の砲爆撃の解決の前に完全に解決する。両軍に事前砲爆撃がある場合、防御側（後攻）となった陣営から解決する。砲爆撃を
 解決したらFFE:1カウンターを取り除き、事前砲爆撃RGは除去となる。
 g 各RGは1CG日につき1個しか購入できないが、これらのRGはCGを通じて3回まで購入可能である（例：M1野戦構築物RGは、11日のCG日には1つしか
 購入できない。しかし、続く12日と13日のCG日に1つずつ購入することができる）。
 hこのRGを購入した場合、そのCG日にもう一度追加で指揮官クラス上昇判定DR（3.6115）を実施できる。このDRには‐2DRMのみが適用される。
 3.618 CG記録表（CG Roster）
 CG日：CPP補充（3.616）、RG 購入（3.618）、および主導権の決定（3.620）
 CG日
 GCPP SCPP
 ELR SAN
 GCPP SCPP 主導権
 チット
 CG日開始時の
 制圧VCヘクス数 勝利 ? 開始 補充 総計 開始 補充 総計 消費 残数 消費 残数
 9日 3 3
 10日 3 3
 11日 3 3
 12日 3 3
 13日 3 3
 野戦構築物購入記録表（Fortification Purchase Record:3.619）
 1月9日 1月10日 1月11日 1月12日 1月13日
 FPP： FPP： FPP： FPP： FPP：
 単独壕： 単独壕： 単独壕： 単独壕： 単独壕：
 道路障害： 道路障害： 道路障害： 道路障害： 道路障害：
 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域：
 HIP： HIP： HIP： HIP： HIP：
 “？”： “？”： “？”： “？”： “？”：
 消費総計： 消費総計： 消費総計： 消費総計： 消費総計：
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 American Reinforcement Group Purchase Record
 HF
 アメリカ軍 増援グループ購入記録表(Reinforcement Group Purchase Record)
 ID グループ種別 OB CPP
 コスト
 購入可能
 期間 購入日
 第42歩兵師団、第242歩兵連隊、第2大隊
 I1 a E中隊 6-6-7，5×6-6-6，5×5-4-6，9-1，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 6 9-10日
 I2 a F中隊 6-6-7，4×6-6-6，6×5-4-6，9-1，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 6 9-10日
 I3 a G中隊 6-6-7，3×6-6-6，7×5-4-6，8-1，2×8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 5 9-10日
 I4 b HQ小隊 6-6-7，2×5-4-6，8-0，MMG，BAZ45 2 9-10日
 HW1 c H中隊 機関銃隊 2-2-7，HMG 1 9-10日
 HW2 c H中隊 迫撃砲隊 2×2-2-7，2×M1 81mm MTR 2 9-10日
 第79歩兵師団、第315歩兵連隊、第2大隊
 I5 a E中隊 4×6-6-7，7×6-6-6，9-2，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 8 10日＋
 I6 a F中隊 4×6-6-7，7×6-6-6，9-1，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 7 10日＋
 I7 b G中隊、第1小隊 6-6-7，2×6-6-6，3-4-7HS，9-1，MMG，M2 60mm MTR 3 10日＋
 I8 b G中隊、第2小隊 6-6-7，2×6-6-6，3-4-7HS，8-0，MMG，BAZ45 3 10日＋
 I9 b G中隊、第3小隊 6-6-7，2×6-6-6，3-4-6HS，7-0，MMG，M2 60mm MTR 2 10日＋
 HW3 c H中隊 機関銃隊 2-2-7，HMG 1 10日＋
 HW4 c H中隊 機関銃隊 2-2-7，HMG 1 10日＋
 HW5 c H中隊 迫撃砲隊 2×2-2-7，2×M1 81mm MTR 2 10日＋
 第14機甲師団、第19機甲歩兵大隊
 I10 a A中隊 4×6-6-7，7×6-6-6，9-2，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 8 11日＋
 I11 a B中隊 4×6-6-7，7×6-6-6，9-1，8-1，8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 7 11日＋
 I12 a C中隊 4×6-6-7，7×6-6-6，9-1，2×8-0，2×MMG，2×BAZ45，2×M2 60mm MTR 6 11日＋
 I13 b HQ小隊 6-6-7，2×6-6-6，8-1，MMG，BAZ45 3 11日＋
 HW6 c 支援HT小隊 M3A1 ht，2×M3 ht，M3(HMG) ht (6-6-7乗車兵) 2 11日＋
 HW7 c HQ中隊 機関銃隊 2-2-7，.50-cal HMG 1 11日＋
 A1 火力支援車 M8 HMC，M8 AC 1 11日＋
 A2 火力支援車 2×M8 HMC 1 11日＋
 G1 d 対戦車隊 2×2-2-7，2×M1 57mm AT 2 12日＋
 第14機甲師団、第48戦車大隊、A中隊
 A3 第1小隊 8-1戦車指揮官，2×M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 3 9日＋
 A4 第2小隊 2×M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 3 9日＋
 A5 第3小隊 M4A3(105)，M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 3 9日＋
 第14機甲師団、第47戦車大隊、C中隊
 A6 第1小隊 8-1戦車指揮官，2×M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 1 10日＋
 A7 第2小隊 2×M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 1 10日＋
 A8 第3小隊 2×M4A3(76)W，2×M4A3(75)W 1 10日＋
 第813戦車駆逐大隊、B中隊
 A9 小隊 8-1戦車指揮官，3×M10 GMC 3 10日＋
 A10 支援車両 M10 GMC 1 10日＋
 アメリカ軍RG購入記録表特記：
 a 1CG日につき、歩兵中隊は1個のみ購入可能［例外：CG日1日目（1月9日）には2個中隊まで購入が可能］。特別ルールCG-I.1による歩兵RGの購入は、この制
 限に関してカウントしない。
 b 1CG日につき、歩兵小隊は1個のみ購入可能。
 c HW RGは、同じ部隊に所属する歩兵中隊を同日に購入するか、以前のCG日にすでに購入済みである場合のみ、購入可能である。
 d このRGは、購入したCG日に盤上配置が可能である。
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 HF
 CG Roster
 アメリカ軍 増援グループ購入記録表(Reinforcement Group Purchase Record)
 ID グループ種別 OB CPP
 コスト
 購入可能
 期間 購入日
 大隊／師団／軍団砲兵
 O1 大隊迫撃砲 80+mm 大隊迫撃砲OBAモジュール（HE/WP） SSR CG6参照 1 9日＋
 O2 師団砲兵 100+mm OBAモジュール（HE/SMOKE） SSR CG6参照 1 10日＋
 O3 師団砲兵 100+mm OBAモジュール（HE/SMOKE） SSR CG6参照 1 10日＋
 O4 師団砲兵 150+mm OBAモジュール（HE/SMOKE） SSR CG6参照 2 10日＋
 O5 f 事前砲爆撃 e 1 10日＋
 支援部隊
 M1 f 野戦構築物 20FPP 1 10日＋
 M2 f 野戦構築物 20FPP 1 10日＋
 M3 f g 指揮官 8-0 1 10日＋
 M4 f g 指揮官 7-0 1 10日＋
 ドイツ軍RG購入記録表特記：
 e アメリカ軍が事前砲爆撃を購入した場合、初期配置の前に事前指定ヘクスを1つ秘密裏に記録しておく。盤上初期配置が完全に完了したら、事前指定ヘクスにFFE:1
 カウンターを置き、C1.732に従って着弾drを実施する［例外：最大の偏差は2ヘクスまでとなる］。最終的にFFE:1カウンターが置かれたヘクスを中心に、そこか
 ら 2ヘクス以内のすべてのヘクスがC1.82-.823に従って事前砲爆撃を受ける。FFE:1が盤外に置かれる場合は、C1.321を参照。砲爆撃を逃れるヘクスは存在しな
 い。各砲爆撃は、（あるならば）その他の砲爆撃の解決の前に完全に解決する。両軍に事前砲爆撃がある場合、防御側（後攻）となった陣営から解決する。砲爆撃を
 解決したらFFE:1カウンターを取り除き、事前砲爆撃RGは除去となる。
 f 各RGは1CG日につき1個しか購入できないが、これらのRGはCGを通じて3回まで購入可能である（例：M1野戦構築物RGは、11日のCG日には1つしか
 購入できない。しかし、続く12日と13日のCG日に1つずつ購入することができる）。
 gこのRGを購入した場合、そのCG日にもう一度追加で指揮官クラス上昇判定DR（3.6115）を実施できる。このDRには‐2DRMのみが適用される。
 3.618 CG記録表（CG Roster）
 CG日：CPP補充（3.616）、RG 購入（3.618）、および主導権の決定（3.620）
 CG日
 GCPP SCPP
 ELR SAN
 GCPP SCPP 主導権
 チット
 CG日開始時の
 制圧VCヘクス数 勝利 ? 開始 補充 総計 開始 補充 総計 消費 残数 消費 残数
 9日 3 3
 10日 3 3
 11日 3 3
 12日 3 3
 13日 3 3
 野戦構築物購入記録表（Fortification Purchase Record:3.619）
 1月9日 1月10日 1月11日 1月12日 1月13日
 FPP： FPP： FPP： FPP： FPP：
 単独壕： 単独壕： 単独壕： 単独壕： 単独壕：
 道路障害： 道路障害： 道路障害： 道路障害： 道路障害：
 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域： 要塞化区域：
 HIP： HIP： HIP： HIP： HIP：
 “？”： “？”： “？”： “？”： “？”：
 消費総計： 消費総計： 消費総計： 消費総計： 消費総計：
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