
1

Eight Air Force

EIGHT AIR FORTH

１９９５年ＧＭＴ

このルール翻訳には、前半は基本ルール、後半にキャンペーンルールがあります。
また、このルールは Eight Air Forth でのみ使用できます。
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（このゲームでの注意：「Eighth Air Force」は「The Rise of the
Luftwaffe」の第２モジュールです。よって「The Rise of the
Luftwaffe」が無いと本ゲームは成り立ちません。）
１．０　前書き
このＤｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓのゲームは第二次世界大戦
のパイロットが飛行機の排気音の中に座り、鉄の機銃で目標に
照準する時の１日を再現している。
第二次世界大戦のお気に入りの白黒フィルムを思い起こせば、
このゲームは完全な再現ができる。これはたとえば、１つ相違
点がある。それはスピットファイヤー、ムスタング、ホッカー
ウルフ、メッサーシュミットのコックピットであなたはあなた
の手で操縦桿を握り、あなたがヨーロッパの上空で生き残りの
ための争いの心情を再現してある。多分、ドイツのエース「ル
デル」の様に、あなたは急降下するスツーカの操縦席に冷静に
座り、雨あられと来る敵の銃弾を気にせず、陸上部隊、艦隊を
圧倒し、勝利の波状攻撃を容易にし、東部戦線で前方突破を行
う。

ゲームの最初の２つのシリーズ、「The Rise of the Luftwaffe」、
「Eighth Air Force」でのぶつかり合いは第二次世界大戦のヨー
ロッパでの主戦場での空戦が渦巻いている大鍋でプレイする。
基本ゲームは戦闘機のドッグファイトを再現している。キャン
ペーンゲームは爆撃機、地上目標、対空砲、パイロット、いろ
いろな構造物、１９３９年から１９４５年までの両陣営の爆撃
の再現の探求を含んでいる。

１．１　基本ルール
基本ルールは２人またはそれ以上の人数での戦闘機の格闘戦を
再現する。このルールブックは基本ゲームでプレイする重要な
ルールを含んでいる。

（注釈：Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓシリーズのルールは
「The Rise of the Luftwaffe」のルールを改定した「Eighth Air
Force」のルールである。便宜上、改訂されたルールには「＃」
の印を付けます。）

２．０　ゲームの内容物
「The Rise of the Luftwaffe」は以下の内容物を含んでいます。
７６枚　アクションカード
５４枚　航空機カード
２枚　Brust Limit/Sequence of Play cards
４８個　カウンター
６枚　両面に印刷されたキャンペーン用目標シート
３枚　両面に印刷されたキャンペーン用シート
１枚　キャンペーン記録用シート
１冊　ルールブック
＃「Eighth Air Force」は以下の内容物を含む。

４枚　アクションカード
１２８枚　航空機カード
９６個　カウンター
４枚　両面に印刷されたキャンペーン用目標シート
５枚　両面に印刷されたキャンペーン用シート
１枚　キャンペーン記録用シート
１枚　１１×１７”のキャンペーンのオプション詳細シート
１冊　基本ルールブック
１冊　キャンペーンルールブック

２．１　航空機カード
＃Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓは５つの航空機の型式を含ん
でいる：戦闘機（ジェット機を含む）、軽爆撃機、中爆撃機、重
爆撃機、パトロール機。基本ルールは戦闘機のみで行う。

２．１．１　戦闘機
戦闘機の重要な要因は敵の航空機を撃墜することである。戦闘
機は２機の航空機で小隊を組み、リーダーとウイングマンがそ
の飛行小隊を組んでいる。プレイヤーはリーダー機を担当し、
リーダーの「位置エネルギー」を意味するカードを手の中に保
持している。あなたはウイングマンを少ない数のカードを引
き、攻撃、防衛に仮の「ミニハンド」で完全でないコントロー
ルを表している。

２．１．２　ジェット機
ジェット機は戦闘機であり、すべての関連事項は戦闘機と同じ
である。幾つかのジェット機の特別な属性を表しており（もっ
とも顕著なのはドイツのＭｅ−２６２である）、ジェット機の
カードは幾つかの追加の能力がある。詳しくは５．３項を参照。

２．２　アクションカード
すべてのアクションカードはゲームの最初によく切って１つの
デッキにしておく。最初に使用するカードを引いた後で、残り
は「ドローパイル（Ｄｒａｗ　Ｐｉｌｅ）」となる。アクショ
ンカードの内容はカードに印刷されている。アクションカード
は攻撃と反応が同じカードに印刷され、機銃掃射、爆撃、勝利
の攻撃の記録に使われる。
アクションカードは攻撃と反応の２つの条件で用いる。

カードには識別のため色が付いている。カードの左側にある赤
い垂直な帯を持つカードは攻撃カードである。青い色の囲みが
あるカードは反応カードである。
アクションカードの３つのタイプは（Scissors 、Vertical Roll、
Full Throttle）攻撃か反応のどちらかに使える。これらのカー
ドは左の白い帯で識別できる。

２．３　集中射撃・シークエンスカード
２枚の戦闘機が集中射撃できる条件を示した２枚のカードがあ
る。これらの同じカードは同じく敵戦闘機の高度が変える後に
続いて捨てられるべきカードの義務的な数を詳述する。これら
のカードの裏は競技のシークエンスをリストアップする。赤い
三角形によって意味される項目がキャンペーンゲームのみに関
係がある。

（注記：デッキの残りの中にこれらのカードを混ぜてはいけな
い。カードを容易に参照できるためにそばに置きなさい。）

リーダー機表＆裏 ウイングマン機表＆裏
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２．４　パイロット
これらのカウンターは昼間の戦闘機と軽爆撃機の制御している
男たちの代理を務める。これらはキャンペーンゲームでのみ用
いる。１３．４項参照。

２．５　高度表示、損害マーカー
これらのカウンターは航空機の現在の高度と受けた現在の損害
を示すために使われる。

２．６　Eighth Air Force の専用カウンター
Eighth Air Force は新しいカウンターが入ってい
る、Very High/Very Low 高度駒、エース能力、特
別な武装、Full Throttle（５．３項参照、ジェット
機のみ）、アングル攻撃（オプション）、そして新し
いパイロット、ターンマーカー、指令が含まれる。

３．０　ゲームのシークエンス
基本ゲームの戦闘は小隊の１つのプレイヤーターンで構成され
ている。プレイヤーターンは以下に示すステップで構成され
る。
すべてのプレーヤーがリストアップされたシークエンスで次の
ステップのそれぞれを完結する。もしあなたが所定のステップ
で行動を行うことを望まないなら、ステップを省略して、そし
て次のステップに継続しなさい。
プレーヤーがステップに従うことについてのすべてを完了した
ら、１つのプレーが完了している、そして競技が次のプレー
ヤーに移る。すべてのプレーヤーが終わった時、１つのゲーム
ターンが完了する。次のゲームターンを始めなさい、以前と同
じ様に始める。

３．１　ウイングマンの攻撃
もしウイングマンが敵と同じ高度にいた場合、ウイングマンは
攻撃をすることができる。ウイングマンの攻撃値と同じだけ
カードを引き、戦闘を解決する。
＃最初のゲームターンの最初のプレイヤーはこのステップを飛
ばす。

３．２　高度の変更
あなたの小隊は高度を変更できる。

３．３　カードのプレイ
これはプレイヤーのターンで最も重要なターンである。このス
テップの間は、あなたはあなたのリーダーのためにあなたの手
から一度にカード１枚プレイをするであろう。これらは高度の
変更、敵の航空機に対して位置関係を変更、敵の航空機に対し
て損害を与えることをするだろう。影響を受けた敵プレーヤー
は、それぞれのカードが彼に対してプレーされるように、反応
する機会を持つ。あなたは、あなたが新しい行動を始める前に、
その時の彼のカードに反応してもよい。

３．４　手札の破棄
あなたは手札から好きなだけ表にして手札を捨ててもよい。

３．５　手札の補充
手札を捨て終わったら、カードを補充できる。あなたはリー

ダー機の馬力と高度により手札を補充する。さらに、ジェット
機がカウンターがそれらの推進力値に等しいＦｕｌｌ　Ｔｈｒ
ｏｔｔｌｅのカウンターを受け取る。（５．３．２参照）

４．０　プレイの準備
・それぞれのプレイヤーはチームを選ぶ。
・戦闘の起きた年度を選ぶ。
・チームで飛ばす戦闘機を選ぶ。
・秘密裏に飛行小隊の高度を決める。
・最初のアクションカードを受け取る。
・最初にプレイするプレイヤーを決める。
・６ターンの戦闘を行う。
・勝利判定を行う。

４．２　チーム
プレイヤーは２つのチームに別れる。１つは枢軸側でもう１つ
は連合軍側である。
れぞれのチームではプレーヤーの数は等しくなくてもよい。航
空機の数は同じにしなければならない。これは１人またはもっ
と多いプレイヤーが２つの小隊をプレイするかもしれないし、
１人またはもっと多いプレイヤーがウイングマンを持たないか
もしれない（１３．０項参照）。

４．３　年度
戦闘の行われる年度を選択する。航空機が任務に就いている年
度は航空機カードに書かれている。選択するのは就任したとし
かそれ以前のもので選択する。

４．４　航空機
戦闘機で小隊を作る。爆撃機はキャンペーンで用いる。

４．５　開始時の高度
それぞれのプレイヤーは自分の飛行小隊の開始時における高度
を密かに選択し、選んだ高度マーカーをテーブルの上に置いて
手で隠す。同じ陣営に属しているプレイヤーはあらかじめ相談
して決めてもかまわない。超高高度、高高度、低高度、超低高
度は高度マーカーを使用する。中高度を選んだプレイヤーはそ
れで示すべき非高度のマーカーを選択するべきである。全プレ
イヤーが高度の選択をしたなら一再にそれを明らかにする。超
高高度、高高度、低高度、超低高度を選択したプレイヤーはリー
ダー機の横にマーカーを置く。中高度で飛行する小隊は高度
マーカーを使用しない。

（＃注記：過給器付き飛行機は超高高度で戦闘を始められる。
（５．２．４参照））

４．６　アクションカードカード
それぞれのプレイヤーは航空機の能力値に等しいだけのカード
を配る。もしプレイヤーは複数の小隊をプレイしているなら、
それぞれの小隊の手札を分けて管理する。プレーヤーが手札を
他のプレーヤーから隠しておき見せてはいけない。

４．６．１　山札が無くなった場合
山札が無くなったら、捨て札を切り直して使用する。

４．７　プレイの順番
枢軸側と連合軍側の印の付いたチットをはじいて先行を決定す
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る。勝った陣営は最初に小隊をプレイする。その小隊をコント
ロールしているプレーヤーが彼のプレーヤーターンを完了す
る、対抗している側がその時その小隊のいずれがそうするであ
ろうか選択した後、次に行きなさい、全ての小隊がプレイヤー
ターンを終了するまでチームの間で交互に行われる。最初の
ゲームターンに成立した順番はゲームの間変わらない。順番の
残りとしてそれぞれの小隊の前にプレーヤー順番カウンターを
置きなさい。

４．８　ゲームの長さ
全ての基本ゲームは６ターンの長さである。６ターン終了後、
４．９項に示す勝利得点を計算し、勝敗を決める。予備の損害
マーカーを用いてゲームターンの欄に表示する。

（注記：交互に、君たちのためにもう少し多くの殺りくの欲求
のため、「死について」、すべての１つの陣営の航空機が撃ち落
とされるまで、ターンを続けて空中戦をプレーすることが自由
にできる。）

４．９　ゲームからの離脱と勝利条件
４．９．１　プレイヤーのゲームからの離脱
プレイヤーはリーダー機とウイングマン機の両方が撃墜された
ら、ゲームから離脱する。
４．９．２　勝利条件
戦闘が終了後、敵の戦闘機に損害、撃墜をしたら勝利点が加算
される。勝利点は以下に示す。

＃５ポイント：敵のリーダー機もしくはウイングマン機を撃墜
した。（ジェット機またはロケットは１０ポイント）
＃２ポイント：敵の戦闘機を損害状態の面にした、あるいは逃
亡させた。（ジェット機またはロケットは４ポイント）

連合側が獲得した得点から枢軸側が獲得した得点を引く。その
結果と戦闘の開始時の数を基本ゲームの勝利表で判定する。

５．０　戦闘機カード
おのおのの戦闘機は戦闘機カードとして表される。これらの
カードは航空機の能力を示してある。航空機カードは戦闘中の
位置関係を示すためにも使用する。
おのおのの戦闘機カードにはそれぞれの国の国籍が印刷されて
いる。赤い線で囲まれた航空機は枢軸側である。その他は連合
軍側である。

５．１　リーダー機とウイングマン機
戦闘機のカードにはリーダー機とウイングマン機がある。＃パ
トロール機、ロケット機、夜間戦闘機（キャンペーンルール参
照）はウイングマン機はない。リーダー機だけに戦闘用の数値
が存在する。ウイングマン機は攻撃と防御の数字がある。

リーダー機を選ぶ場合、ウイングマン機は同じ機種から選ばな
ければならない。ウイングマン機はプレイヤーがコントロール
するが、ウイングマン機を完全に支配できないことを繁栄させ
る為に少ない手札（ミニハンド）で行う。ウイングマン機を用
いる詳細はウイングマン機の項を参照する。

５．２　リーダー機の戦闘の定義
航空機の損害容量は、それが撃ち落とされる前に何個のヒット
ポイントを受けることができるかについての単位である。
損害を受けていない戦闘機は損害ポイントと等しいかそれ以上
になったら、損害を受けたことになる。航空機カードを裏返し

（煙のでた損傷している絵のある）、新たな状態を示す。すべて
の航空機が、損害を与えられる時、いくらかの能力を失う。

（注釈：ルールがしばしばこれらは航空機に「損害を与えた」と
定義する。損傷を与えられた航空機はその損害を与えられた面
にひっくり返され、ただ若干の損害を受けただけでは裏返さな
い。）
損傷状態の戦闘機は、受けた損害ポイントの合計が損傷面にあ
る損害ポイントより等しいか超えた場合撃墜される。
５．２．２　能力（Ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ）
プレイヤーがコントロールする戦闘機の能力により手札として
持てるカードの枚数が制限されている。この数値は実際のス
ピードと機動能力から決められている。プレイヤーはリーダー
機の能力を超える手札は持てない。リーダー機が新たに損傷を
したり、高度を下げたりする場合に追加カードを引くのは例外
である。その様なときには、すぐに新しい能力の数になっても
カードを捨てる必要はないが、プレイヤーの手札の数はリー
ダー機の能力値以下になるようにカードを引くときにカードを
引けなくなる場合がある。

５．２．３　馬力
馬力はプレイヤーターンのカードを引くとき、カードの引く枚
数が制限される。この値は実際の戦闘機の機関出力から算出さ
れている。
あなたはカードを引くときにリーダー機の馬力と同じ数だけア
クションカードを引くことができる。そして、リーダー機の能
力値以上はカードを引くことはできない。

（注記：リーダー機の馬力は高度により影響を受けます。リー
ダー機が低高度、超低高度では馬力に＋１できる。リーダー機
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が高高度では馬力に−１し、超高高度では馬力に−２する（例
外は過給器付きである。５．２．４を参照）。リーダー機は中
高度では馬力に変更はない。）

＃５．２．４　過給器
馬力の表示の上に「Ｔ」の表示のあるリーダー機は過給器付き
戦闘機であり、高い高度で飛行している場合に利点がある。過
給器装備の航空機は超高高度、高高度は中高度として取り扱う

（７．４項参照）。

５．２．５　連射
リーダー機の連射値は連射値の制限内で他の航空機に対して使
うことができる。この値は航空機に搭載される機関砲、機銃の
数と種類により決められている。航空機が積んでいる弾薬の量
にもこの値に影響を与えている。
Ｉｎ　Ｍｙ　ＳｉｇｈｔｓとＯｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎの
カードは１から３までの連射が必要である。それぞれの連射値
はカードに記入されています。リーダー機は合計の連射がリー
ダー機の連射値を越えないならば、プレイヤーターンにいくつ
かのＩｎ　Ｍｙ　ＳｉｇｈｔｓとＯｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕ
ｎのカードの連射値を分割して使用してもよい。
リーダー機は他の航空機との位置関係により追加の連射を得た
り、制限された攻撃になる場合もある。これらのルールは位置
関係のルール（６．０項参照）で詳しく述べる。

５．２．６　連射と射撃手
幾つかの航空機（Ｂｆ−１１０等）は前方に射撃する機銃に加
え射撃手の射界が加えられる。射撃手の使用方法は９．０項で
詳しく述べる。

＃５．２．７　重機関砲
連射の値に加え「＋数字」のある幾つかのリーダー機は重機関
砲が搭載されている。この数字はＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓと
Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードの攻撃に成功した場
合、攻撃の損害ポイントに加えることができる。

５．２．８　爆撃（キャンペーンルールで使用）
この能力はキャンペーンゲームで用いる。戦闘機の戦闘では使
わない。

＃５．３　ジェット機の能力
通常の戦闘区の能力に加え、ジェット機はスピードと推力が加
わる。これらの詳細は以下に示す。ジェット機は過給器を装備
している。

＃５．３．１　スピード
戦闘の始めに、スピードの値を持っているジェット機をコント
ロールしているプレイヤーはジェット機のスピードの値と同じ
だけの数のＦｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅカウンターを使うこと
ができる。

（例外：ジェット機のリーダー機が墜落したなら、ウイングマ
ン機は新しいリーダー機になる（１１．２項参照）、新しいリー
ダー機はスピードの値に−１したＦｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ
カウンターを受け取れる。この罰則はリーダー機が撃墜された
のを見てショックを受けたためウイングマン機の初期値として
ある。彼はすべての目的のためにその後、印刷されたスピード

の値を使う。）

＃５．３．２　推力（Ｔｈｒｕｓｔ）
推力の値があるジェット機をコントロールしているプレイヤー
はプレイヤーターンの手札を補充するまで推力値と同じ数のＦ
ｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅカウンターを使うことができる。推
力は高度の変更には使えない。

５．４　ウイングマン機の能力
第二次世界大戦以来、戦闘機の隊形はリーダー機とウイングマ
ン機の２機を基本としている。この戦闘機の隊形は各国の軍隊
により異なった名称であるが、このゲームでは「小隊」と呼ぶ。
Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓではリーダー機はウイングマン
機を伴って戦闘を行う（例外：パトロール機、ロケット機、夜
間戦闘機はウイングマン機を持たない）。各リーダー機のカー
ドと共にゲームではウイングマン機も含まれている。リーダー
機の戦闘機を選んだら、同じ機種の機体をウイングマン機とし
て選ぶ。ゲームのバランスを取るためにウイングマン機を無し
にしてリーダー機だけで戦闘を行う場合もある。

５．４．１　損害
ウイングマン機はリーダー機と同じ損害ルールを使う。

５．４．２　攻撃、防御能力
どのウイングマン機にも攻撃値、防御値があり、「ミニハンド」
としてカードを引くときの数になる。これらの数字の詳細は１
０．０項に示す。

（注記：ウイングマン機の能力は高度からも影響を受ける。超
高高度にいるウイングマン機は攻撃値、防御値の両方から−１
される。高高度にいるウイングマン機は防御値から−１される

（しかし、過給器は例外である、５．４．３項を参照）。ウイン
グマン機の能力は低高度では変更されない。）

＃５．４．３　過給器
馬力の表示の上に「Ｔ」の表示のあるウイングマン機は過給器
付き戦闘機であり、高い高度で飛行している場合に利点があ
る。過給器装備の航空機は超高高度、高高度は中高度として取
り扱う（５．４．２、７．４項参照）。

＃５．４．４　重機関砲
連射の値に加え「＋数字」のある幾つかのウイングマン機は重
機関砲が搭載されている。この数字はＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ
ｓとＯｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードの攻撃に成功した
場合、攻撃の損害ポイントに加えることができる。

５．４．３　爆撃
ウイングマン機はリーダー機と同じ爆撃ルールーを用いる。こ
の能力はキャンペーンルールで用いる。

６．０　位置取り
Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓは行動を視覚化してプレイヤー
に見せる手法として２つの方法を用いている。１つは７．０項
で述べている高度で、もう１つは位置関係である。Ｄｏｗｎ　
ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓは、リーダー機は他の戦闘機との位置関係
を以下の方法で再現する。
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６．１　位置関係
おのおののリーダー機は敵のリーダー機に対して５つの位置関
係のうち１つを必ず取っている。有利から不利な順番で、追尾、
優勢、中立、劣勢、非追尾である。位置関係は戦闘機の間の戦
闘に影響がある。

追尾：これはあなたの戦闘機が敵の戦闘機の背後を飛行し、あ
なたの戦闘機の先端が敵の戦闘機の後尾についていることであ
る。戦闘でのもっとも良い位置関係であり、この位置関係から
追加の３ポイントの連射を受け取れる。

優勢：この位置関係は追尾よりは劣っているが、有利な位置関
係ではある。これは多少射撃精度が落ちることを表している。
あなたの戦闘機はこの位置関係により追加の１ポイントの連射
を得る。
中立：どちらの戦闘機も特別に優勢な位置関係にはない。両方
の戦闘機はこの位置関係では短い散発的な射撃でしかできな
い。あなたの戦闘機はこのゲームで敵の戦闘機とたいていこの
位置関係にある。

劣勢：ちょうど優勢とは反対の位置関係である。このような状
態は、敵に対しての攻撃はかなり低い精度でしか行えない。

非追尾：敵の戦闘機に追尾を受けている。あなたの戦闘機の後
ろに敵の戦闘機があり、敵により攻撃される。

６．２　位置関係の修正
６．２．１　相対的な位置関係は机の上をリーダー機のカード
を動かすことにより明確にする。ウイングマン機と爆撃機は位
置関係のルールを用いない、常にプレイヤーの前に置かれる。

６．２．２　リーダー機はＭａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ
　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　Ｓｃｉｓｓｏｒｓ
のカードを使用することにより他の戦闘機との位置関係を変更
できる。これらのカードを使用しあなたの戦闘機が優勢の状態
になったならば、敵の戦闘機は劣勢の状態になる。

６．２．３　リーダー機の機首の方向が正面になり、翼の方向
が側面になり、コックピットが書いてある方向が後ろになる。

６．２．４　リーダー機が中立の状態にある場合、全ての敵の
方向に正面を向けて置く。

６．２．５　もしリーダー機が優勢の状態ならば、敵の戦闘機
の側面に向けてあなたの戦闘機の正面を向ける。もし敵のリー
ダー機があなたのリーダー機の側面にあるなら、あなたのリー
ダー機は劣勢状態にある。

６．２．６　もしリーダー機が敵を追尾していたならば、敵の
カードの後ろにあなたのカードが置かれる。もし敵のリー
ダー機が追尾しているんなら、敵のカードがあなたの後ろに置
かれる。

６．３　位置関係の修正
あなたは敵のリーダー機の位置関係を改善するカードを使用で
きる。あなたの位置関係を変える４つのカードはこの項で詳し

く述べる。

６．３．１　Ｍａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ
Ｍａｎｅｕｎｅｒｉｎｇカードは非追尾から劣勢へ、劣勢から
中立へ、中立から優勢へ、優勢から追尾へ位置関係を変更でき
る。

６．３．２　Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ
Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカードは非追尾を中立に、劣勢を優勢に、
中立を追尾にできる。Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカードはリーダー機
を２つ位置関係を変えることができ、１つだけ位置関係を変え
ることには使えない。

＃６．３．３　Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ
Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅカードはリーダー機が非追尾か劣
勢の時に使え、非追尾から劣勢へ、劣勢から中立へ１つだけ位
置関係を変えられる。
Ｆｕｌｌ　ＴｈｒｏｔｔｌｅカウンターはＦｕｌｌ　Ｔｈｒｏ
ｔｔｌｅカードと同じ効果がある。

６．３．４　Ｓｃｉｓｓｏｒｓ
Ｓｃｉｓｓｏｒｓカードは攻撃カードとして使用した場合劣勢
から優勢へ位置関係を変えられる。リーダー機が劣勢の時のみ
攻撃カードとして使用できる。位置関係の変更の試みが成功し
た後でリーダー機の位置変更を反映する。
もしリーダー機がプレイヤーターンの始めに優勢か追尾状態で
あれば、手札をプレイする前に位置関係を中立の状態にするこ
とができる。そうすることは、異なったリーダー機、リーダー
機、ウイングマン機や爆撃機を攻撃するため位置関係を得るた
めに自由に手札をプレイすることができる。リーダー機かウイ
ングマン機はプレイヤーターンに１つ以上の敵の戦闘機には攻
撃できないことに注意すること。

６．４　位置関係の効果
リーダー機が劣勢か追尾されている場合、連射することができ
ない（射撃手は敵の交戦中のリーダー機に対して射撃できる）。
リーダー機は中立状態の射撃で印刷された額面の連射が使え
る。優勢な状態のリーダー機は連射に＋１することができる。
追尾の状態のリーダー機は連射に＋３することができる。従っ
て、印刷されている連射値が「０」のリーダー機は中立状態で
は射撃できないが、優勢か追尾の状態で連射に＋１、＋３して
射撃できる。これらの連射の増加は累積はしない。リーダー機
はけっして連射の修正が＋３を越えられない。

６．５　交戦中／非交戦中
リーダー機が中立状態を除いた位置関係である場合、交戦中で
ある。もしリーダー機が交戦中であるなら、交戦中を止め中立
の状態に戻らない限り（あるいは操縦カードをプレイしない
か、あるいはターンの始めに自発的に位置関係を放棄しない
か）、他の航空機に攻撃カードを使用できない。従って、１つ
のプレイヤーターン内では複数の航空機に対して攻撃カードを
使用できない。
中立状態のリーダー機は非交戦中であり、非交戦状態の敵の
リーダー機かウイングマン機に対して攻撃カードをプレイでき
る。
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６．６　交戦の制限
ａ．リーダー機は１機の敵リーダー機に対し交戦できる。
ｂ．リーダー機が劣勢か追尾されている場合は、連射ができな
い。但し、射撃手がいる場合、交戦状態の敵リーダー機に攻撃
できる。
ｃ．交戦状態のリーダー機のウイングマン機は、交戦状態の敵
リーダー機か交戦状態の敵リーダー機のウイングマン機を攻撃
しても良い。
ｄ．他のリーダー機あるいはウイングマン機が、交戦中のリー
ダー機のウイングマン機を攻撃してもよいけれども、交戦中の
リーダー機を攻撃してはいけない。

（例外：６．７項を参照）

＃６．７単独で飛行しているリーダー機を優勢か追尾している
場合の攻撃
６．７．１　これは６．６ｄの例外事項であり、ウイングマン
機を伴わない敵リーダー機を優勢か追尾している場合は敵リー
ダー機を攻撃しても良い（但し他のリーダー機から劣勢か追尾
されている場合は攻撃できない）。その様なリーダー機に代わ
り、あなたの小隊の非戦闘状態のリーダー機かウイングマン機
は敵リーダー機を６．７．２項の様に攻撃しても良い。

６．７．２　攻撃方法
ａ．最初に、あなたは敵のリーダー機が味方のリーダー機を優
勢状態にしていないか追尾していない場合、Ｍａｎｅｕｎｅｒ
ｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　
Ｓｃｉｓｓｏｒｓのカード（このカードは敵のリーダー機が優
勢状態である場合に限りプレイできる）をプレイしなければな
らない。敵のリーダー機は通常に反応できる（８．３、８．４
項参照）。

ｂ．ひとたび敵のリーダー機が中立状態になれば、他の味方に
対する位置関係を失うことになり、あなたは通常に攻撃カード
をプレイしても良い。

ｃ．もし、上記のａ、ｂの項の中で、あなたは中立状態よりさ
らに敵リーダー機の位置関係を調整するカードをプレーし、あ
なたは彼のに対して即座にそのポジションを得る。

７．０　高度
＃航空機は５つの高度、超高高度、高高度、中間高度、低高度、
超低高度のうち１つで常に飛行している。同じ高度にいる敵航
空機に対してのみカードをプレイすることができる。

７．１　高度表示
プレイヤーは高度の表示マーカーを使って各々の飛行小隊の高
度を表示する。もしリーダー機のカードの脇に高度表示マー
カーがない場合、飛行小隊は中間高度にある。

７．２　飛行高度の変更
高度の変更はあなたのリーダー機に対し優勢か追尾している敵
のリーダー機を振り切るのには良い方法である。
あなたはあなたのプレイヤーターンの高度変更フェイズに飛行
小隊は１つだけ高度を変更できる。航空機は超高高度より上
に、超低高度より下には行けない（もし１つはリーダー機の
カードにより指定された場合、高度の上限を制限する）。あな

たはあなたのプレイヤーターンのカードをプレイするステップ
で「Ｖｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌ」カードを使えば飛行小隊の
高度の変更ができる。あなたのリーダー機を優勢か追尾してい
る敵のリーダー機だけがあなたのリーダー機を追跡して高度変
更できる（注記：高度変更と敵のリーダー機が位置関係を維持
している）。

７．２．１　高度変更の方法
もしあなたがプレイシークエンスの高度変更のステップで高度
変更する手順は、

ａ．あなたの飛行小隊は高度変更を１レベルの上昇か下降でき
る。
ｂ．もし高度を１レベル下降させたならカードをデッキから１
枚引き手札に加える、この時一時的に航空機の能力より越えて
もかまわない。もし高度を１レベル上昇させたら、手札から１
枚捨てなければならない。もし手札から捨てるカードがなけれ
ば、航空機は上昇することはできない。
ｃ．もしあなたが敵の航空機に対し優勢か追尾しているなら
ば、あなたは位置関係を失い、中立の状態に戻る。
ｄ．もしあなたが敵の航空機に劣勢か追尾されていたら、敵の
飛行小隊は以下の様な方法で高度を変更し位置関係を維持し追
尾できる。
１．もしあなたは追尾されていたならば、敵は自由に追尾でき、
上記のａ、ｂを直ちに実行する。
２．もしあなたが劣勢の状態であらなら、手札から１枚捨てれ
ば追尾できる、上記のａ、ｂを直ちに実行する。このことは上
昇する航空機を追尾すると２枚のカードを捨てなければならな
い（１枚は追跡のため、１枚は上昇のため）。

７．２．２　Ｖｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌカードの使用
もしプレイヤーターンにＶｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌカードを
使って高度を変更する場合は、
追尾か優勢ながあなたの航空機の高度変更に追尾してくる航空
機はそのためにカードを捨てること除いて、上記のａ−ｄのス
テップを行う。航空機がＶｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌカードで
高度を変更した航空機の追跡は自由にできない。この条件と
７．２．１のｄ１で述べたこととは異なっている。

７．２．３　もし劣勢か追尾されているリーダー機が高度を変
更する場合、敵のリーダー機は位置関係を維持しながら高度を
変更し追跡できる。もし敵のリーダー機が高度変更しあなたが
追跡しない場合は、あなたのリーダー機は位置関係を失い、現
在の高度で中立の状態になる。優勢か追尾しているリーダー機
はＶｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌカードの高度変更を阻止するた
めにＶｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌ、Ａｃｅ　Ｐｉｌｏｔカード
を使用できる。

（注記：Ｖｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌカードは反応カードとし
て使用したら高度変更はできない）

７．３　高度による攻撃の制限
あなたのリーダー機かウイングマン機は違う高度の航空機に対
して位置関係の変更や攻撃はできない。

＃７．４　馬力の高度への影響
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リーダー機の馬力は高度により修正を受ける。低高度か超低高
度にいる場合、馬力は１つ上昇する。高高度にいるリーダー機
は馬力は１つ下がる。超高高度にいるリーダー機は馬力は２つ
下がる。過給器付きの航空機は超高高度、高高度では修正は発
生しない（５．２．４項参照）。

＃７．５　ウイングマン機への高度の影響
ウイングマン機の能力は高度により影響を受ける。ウイングマ
ン機が超高高度にいる場合、攻撃と防御の両方の数値は１低下
する。ウイングマン機が高高度にいる場合、防御値が１低下す
る（ただし、過給器が付いている場合には影響がない、５．４．
３項参照）。ウイングマン機は低い高度では何の変化もない。

８．０　空戦：機動と戦闘
８．１概略
８．１．１　プレイヤーターンの間に同じ高度にいる敵の航空
機に攻撃をす為の位置関係をあなたの航空機が機動を行うカー
ド（Ｍａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ
　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　Ｓｃｉｓｓｏｒｓのカード）をプレイす
る。攻撃できる位置関係になったら、航空機に損害や破壊する
ためにＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕ
ｎのカードをプレイする。機動は攻撃の前に使用することは重
要なことではない。例えば、中立の状態で敵に対してＩｎ　Ｍ
ｙ　Ｓｉｇｈｔ（１連射）を行い、次にＭａｎｅｕｎｅｒｉｎ
ｇカードをプレイし、優勢の状態にし（追加の１連射を得る）、
次にＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ（１連射）を再度プレイする。

８．１．２　機動や攻撃の対象になったプレイヤーはＴｉｇｈ
ｔ　Ｔｕｒｎ、Ｂａｒｒｅｌ　ＲｏｌｌＡｃｅ　Ｐｉｌｏｔ、
Ｖｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌ、Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ、
Ｓｃｉｓｓｏｒｓ等のカードとＦｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅカ
ウンターを反応として使うことができる（６．３．３項参照）。
攻撃側は反応されたらそれに対し反応して良い。これはプレイ
ヤーが反応できなくなるまで行える。もしある時点で、防御側
が反応できなくなったなら、最初の機動もしくは攻撃は成功し
たことになる。もし防御側が反応に成功し、攻撃側が反応を返
せなかった場合、機動もしくは攻撃は失敗したことになる。

８．２　攻撃の開始
８．２．１　唯一、攻撃を始めるのを許されるプレーヤーは自
分の番を勤めるプレーヤーである。あなたのリーダー機が敵の
リーダー機に対して攻撃を行えるのは攻撃のルールで述べた
カードを使用します。攻撃の意味は敵のリーダー機やウイング
マン機に損害を与えたり、位置関係や高度を変更したりする行
動を行うことである。リーダー機かウイングマン機は１ターン
に敵を１機だけ攻撃できる（攻撃カードをプレイできる）。

８．２．２　敵のプレイヤーは攻撃カードをプレイすることに
よりリーダー機かウイングマン機は攻撃に対し反応できる。

８．２．３攻撃の損害はＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏ
ｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードのルールの項で詳しく説明する。

８．３　攻撃に対する反応
８．３．１あなたのリーダー機かウイングマン機が攻撃に対し
て反応するためには、攻撃するカードの欄に反応の欄に名称が

あるカードで反応する。カードで反応するとき、攻撃カードの
効果は失われる。

８．３．２Ｔｉｇｈｔ　Ｔｕｒｎ、Ｂａｒｒｅｌ　ＲｏｌｌＡ
ｃｅ　Ｐｉｌｏｔ、Ｖｅｒｔｉｃａｌ　Ｒｏｌｌ、Ｆｕｌｌ　
Ｔｈｒｏｔｔｌｅ、Ｓｃｉｓｓｏｒｓ等のカードとＦｕｌｌ　
Ｔｈｒｏｔｔｌｅカウンターは反応カードとして使用できる。

８．３．３防御側が攻撃カードに反応した場合、攻撃側は反応
できるカードで反応して良い。

８．４　反応への反応
８．４．１攻撃プレイヤーは防御側が攻撃側のカードに反応し
た場合、反応できるカードで反応を行っても良い。

８．４．２攻撃に対する反応と同様に、反応への反応は敵が使
用した反応のカードと同じ名称の書かれた反応欄を持つ攻撃
カードで反応ができる。

８．４．３２人のプレイヤーは反応するカードが無くなるか反
応を辞退するまではプレイヤーが最後にプレイしたカードに反
応を続ける。

８．４．４もし最後にプレイしたカードが攻撃プレイヤーのも
のであれば、最初の攻撃カードは効果を得ることになる。もし
最後にプレイしたカードが防御プレイヤーのものであれば、最
初の攻撃カードは効果を失う。

８．４．５攻撃がどのようであるという結果になるかにかかわ
らず、やり取りされた全てのカードは捨て札になる。もし攻撃
に成功したカードがＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　
Ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードであったなら、敵の航空機にカードに
ある数字の損害を与える。航空機に損害マーカーを置いて表示
する。

８．５　新しい攻撃の実行
攻撃を解決すれば、攻撃プレイヤーは同じ敵に対して新たに攻
撃を自由に行って良い。但し以下に示す２つの制限がある。

ａ．リーダー機はプレイヤーターンにそれ自身の連射値（位置
による修正をする）を越えることはできない。プレイヤーター
ンに使用できるリーダー機の最大の連射値は＋３（追尾状態の
場合）の上昇である。

ｂ．リーダー機かウイングマン機は１つのプレイヤーターンに
１つの敵の航空機しか攻撃できない。

８．６位置関係の変更
もしあなたのリーダー機が攻撃を行った後で位置関係を改善し
たなら、直ちに新しい位置での追加連射を受け取れる。

９．０射撃手
９．１一般ルール
９．１．１幾つかのリーダー機には連射と射撃手の両方が機上
している。射撃手は側面及び後方へ射撃でき、側面及び後方か
らの攻撃に対して防御できる。
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９．１．２射撃手のいるリーダー機は（Ｂｆ−１１０の様な）
連射と射撃手の両方の数字がある。

９．２射撃手の攻撃
９．２．１射撃手は優勢か追尾している敵の航空機に攻撃でき
る。射撃手は中立か、劣勢か追尾されている敵に対しては攻撃
できない。

９．２．２射撃手が攻撃する場合、Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、
Ｏｕｔ　ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードを使うのと同じように
宣言する。

９．２．３射撃手は航空機カードに連射の制限が表示されてい
る。リーダーの連射と射撃手の連射は同じ攻撃カードで一緒に
射撃できない。常に個別に射撃しなければならない。さらに、
射撃手の連射はパイロットの駒に「Ｇ」と印刷されている場合
の駒を使う以外は決して連射は増加しない。射撃手はカードに
印刷されている連射の数字までしか射撃できない。

９．２．４射撃手が、そのウイングマンのリーダーが射撃手
の航空機に対して現在優勢あるいは追尾している場合に限り、
敵ウイングマンを攻撃するのを許可される。

９．２．５射撃手は中爆撃機または重爆撃機には攻撃できない。

９．２．６射撃手の攻撃はＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　
ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードを使うのと同じように扱い、射
撃手の攻撃に反応は可能である。射撃手はしかしながら、反応
に対して反応はできない。射撃手の攻撃が反応で無効にされた
ら、その攻撃は反応が成功したら終了します。

１０．０ウイングマン機
たいていの戦闘機にはウイングマン機と一緒に飛行を行う。

（例外：夜間戦闘機とロケット機にはウイングマン機がありま
せん）
戦闘機には２つの型式がある。リーダー機は能力、馬力、連射
の各数字が印刷されている。ウイングマン機は攻撃、防御の数
字が印刷されている。
ウイングマン機はゲームの間手札を持ち続けるわけではない。
代わりに、攻撃や防御するとき、一時的な手札として、攻撃す
る場合は攻撃の数字と攻撃され防御する場合は防御と同じ数字
の手札を引いて、「ミニハンド」という手札にする。

１０．１ウイングマン機の「ミニハンド」
１０．１．１プレイヤーターンのウイングマン機の攻撃フェイ
ズではウイングマン機が攻撃する場合、ウイングマン機の攻撃
の数字と同じ数のカードを「ミニハンド」として引く。ウイン
グマン機が「ミニハンド」を引く前にウイングマン機は攻撃す
る目標を指定しなければならない。

１０．１．２敵があなたのウイングマン機を攻撃すると宣言し
たなら、ウイングマン機に対してカードをプレイされる前に、
ウイングマン機の防御の数字と同じ数のカードを引いて「ミニ
ハンド」とする。

１０．２ウイングマン機の統括ルール
ウイングマン機は一時的な「ミニハンド」として少ないけれど
も、リーダー機と同じ攻撃、防御を行える。異なる点を以下に
示す。

ａ．ウイングマン機が誰を攻撃するかについて制限がある（次
の項で説明する）

ｂ．ウイングマン機は攻撃には連射の制限がない。引いた全て
の攻撃カードを使用して良い。

ｃ．Ｍａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ
　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　Ｓｃｉｓｓｏｒｓのカードをウイングマ
ン機が使用し、敵のリーダー機にプレイした結果成功すれば、
敵のリーダー機にあなたのリーダー機が使用したかのように
リーダー機自身も位置関係が有利になる。

ｄ．ウイングマン機の攻撃と防御の数字は高度に影響される
（７．５項参照）。

１０．３ウイングマン機により選択できる攻撃目標
ａ．もしあなたのリーダー機が敵のリーダー機に対し交戦して
いたなら、あなたのウイングマン機は交戦している敵のリー
ダー機か敵のウイングマン機のみを攻撃できる。

ｂ．もしあなたのリーダー機が中立状態であるなら、あなたの
ウイングマン機はあなたの飛行小隊の高度にいる交戦していな
い敵のリーダー機かウイングマン機に対して攻撃できる。

１０．４ウイングマン機がリーダー機を攻撃
１０．４．１敵のリーダー機を目標と宣言した場合、ウイング
マン機は攻撃の数字と同じだけカードを引き、「ミニハンド」と
する。引いた「ミニハンド」の制限内でリーダー機と同じ様に
攻撃を行う。

１０．４．２もし敵リーダー機がＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏ
ｕｔ　ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕｎを反応できないか、あなたのウイ
ングマン機が敵の反応に対し反応が成功した場合、通常の通り
敵のリーダー機に損害を与える。

１０．４．３もし敵のリーダー機がＭａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ、
Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　Ｓｃｉｓ
ｓｏｒｓのカードに反応できないか、あなたのウイングマン機
が敵の反応に対し反応が成功した場合、あなたのリーダー機は
敵のリーダー機の位置関係もカードに従い修正される。

１０．４．４「ミニハンド」として引いた他の攻撃カードは同
じ様にそれぞれの１枚ずつカードを使用する。

１０．４．５カードを所有しているプレイヤーはウイングマン
機の攻撃のために引いたカードをプレイしないで自由に捨て札
にできる。

１０．５ウイングマン機がウイングマン機に攻撃
１０．５．１敵のウイングマン機を目標と宣言した場合、ウイ
ングマン機は攻撃の数字と同じだけカードを引き、「ミニハン
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ド」とする。あなたの対抗者はウイングマン機の防御の数と同
じだけカードを引き「ミニハンド」とする。

１０．５．２リーダー機と同じ様に手順を進め、ウイングマン
機が他のウイングマン機を攻撃する場合にはＭａｎｅｕｎｅｒ
ｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅ　
Ｓｃｉｓｓｏｒｓのカードはプレイできない。Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓ
ｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　Ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードだけでプレ
イし、反応するの為に他のカードを使用できる。

１０．６リーダー機がウイングマン機を攻撃
１０．６．１リーダー機はプレイヤーターンに連射の増加のた
めに、ウイングマン機に対しＭａｎｅｕｎｅｒｉｎｇ、Ｈａｌ
ｆ　Ｌｏｏｐをプレイできる。プレイが成功したら、Ｍａｎｅ
ｕｎｅｒｉｎｇ毎にリーダー機の連射が１つ上昇し、Ｈａｌｆ
　Ｌｏｏｐ毎に２つ上昇する。

１０．６．２リーダー機対リーダー機の戦闘では最大３つまで
の連射は上昇しない。リーダー機がウイングマン機を攻撃する
と、この制限が無くなる。

１０．６．３リーダー機がウイングマン機を攻撃すると宣言し
たら、ウイングマン機をコントロールしているプレイヤーは全
てのリーダー機の攻撃に対して１つだけ「ミニハンド」を引く。
もしウイングマン機が反応に失敗するか、リーダー機がウイン
グマン機の反応に対し反応が成功したら、ウイングマン機は攻
撃カードに示される損害を受ける。

１１．０戦闘機の撃墜の影響
１１．１ウイングマン機が撃墜された場合
ウイングマン機が撃墜されたら、後で勝敗を決定するのに必要
なので脇に除いて置いておく。
リーダー機が撃墜されたら、

＃１．手に持っている手札は捨て札になる。ジェット機はＦｕ
ｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅのカウンターを取り除く。

２．リーダー機から損害マーカーを取り除く。

３．ウイングマン機にある損害マーカーをリーダー機に移す。
ウイングマン機がリーダー機になった場合、全ての損害には変
更はない。ウイングマン機は後で勝敗を決定するのに必要なの
で脇に除いて置いておく。

＃４．新しいリーダー機の能力値より１つ少ない数でカードを
引く。

＃５．もしジェットなら、Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅのカウ
ンターをスピード値より１つ少ない数で置く。

＃１２．０戦闘からの離脱
戦闘から逃げることはあなたの最も良い方法である時があるか
も知れない。多くの生き残ったパイロットは戦闘から離脱を行
い生き残っている。
Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓでは、２つの離脱方法があり、
自発的な離脱と燃料切れによる離脱である。燃料切れによる離

脱はキャンペーンルールで用い、キャンペーンのルールで詳し
く述べる。

１２．１自発的離脱
１２．１．１基本ルールでは、プレイヤーは戦闘からプレイヤー
の飛行小隊を自発的に離脱させる試みができる。プレイヤーは
カードをプレイする代わりに、プレイヤーターンのプレイカー
ドのフェイズに自発的離脱を行える。自発的離脱の試みは、離
脱する航空機毎にカードを１枚引き、離脱判定表で調べる（こ
のマニュアルの最後にある）。

１２．１．２離脱表の引いたカード（Ｃａｒｄ　ｄｒａｗｎ）
の欄の下の縦列と同じカード名を捜し結果のレベルを出す。離
脱表したにある修正を加える。全ての修正が終了したら、最後
に一番右の結果を見る。

１３．０戦闘のバランス取り
あなたはいくつかの方法の１つであなたの空中戦のバランスを
とることができる。以下に４つの方法を示す。

１３．１ＶＰによる戦闘機のバランス取り
１つの方法が、より小さい価値がある戦闘機と共にプレーヤー
にＶＰを与え、戦闘機の値に相違を与えることである。たとえ
ば、ポーランドのＰ．１１ｃは２ポイントであり、これに対し
て１０９Ｅは６ポイントであるのでポーランド側に＋４ポイン
トのボーナスを与える。
以下に飛行小隊とリーダー機単機のＶＰの数字を示す。

ところで、あなたは「バランスがとれた」トーナメント空中戦
を引き起こすために同じく値を使うことができる。
何時でもそれぞれの陣営によって使われた完全な航空機ポイン
トは平等である、戦闘は非常にバランスがとれるべきである。

１３．２飛行小隊の良い編成方法
もう１つの方法は以下に示す戦闘機の数字を使い、片側の陣営
の戦闘機の数が多くなる方法で、完全に陣営同士が同じ数字で
構成されるようにする。例えば、２つのハリアーの飛行小隊と
１つのＢｆ−１０９の飛行小隊で戦闘する。

１３．３ウイングマン機を除いたリーダー機のみの編成
バランスを取るために１つまたはそれ以上の飛行小隊からウイ
ングマン機を取り除いたリーダー機のみで編成を行う。このと
きリーダー機のみの数字で編成する。

１３．４パイロットの使用
４つ目は航空機の数字が少ない側にリーダー機の１つまたはそ
れ以上のボーナスとしパイロットを使用する。基本的には１つ
ポイントを上げる効果がある。（キャンペーンルールでは撃ち
落としたリーダー機は勝利ポイントになるがバランスを取る場
合、勝利ポイントにはならない）。どのようにこれらの評価が
あなたの航空機の能力に影響を与えるかについて、詳細はキャ
ンペーンゲームルールでパイロットの項を見なさい。

１３．５航空機数字換算表
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ドイツ軍　　　　　　　　　飛行小隊　　　　　　リーダー機
のみ
Ｂｆ−１０９Ｅ　　　　　　　６　　　　　　　　　　４
Ｂｆ−１０９Ｆ　　　　　　　８　　　　　　　　　　６
Ｂｆ−１０９Ｇ　　　　　　　９　　　　　　　　　　６
Ｂｆ−１０９Ｋ　　　　　　　１３　　　　　　　　　９
Ｂｆ−１１０Ｃ　　　　　　　５　　　　　　　　　　４
Ｂｆ−１１０Ｇ　　　　　　　−　　　　　　　　　　７
Ｆｗ−１９０Ａ　　　　　　　１０　　　　　　　　　７
Ｆｗ−１９０Ｄ　　　　　　　１０　　　　　　　　　７
Ｈｅ−２１９　　　　　　　　−　　　　　　　　　　１０
Ｊｕ−８８Ｃ　　　　　　　　−　　　　　　　　　　５
Ｍｅ−１６３　　　　　　　　−　　　　　　　　　　１３
Ｍｅ−２６２Ａ　　　　　　　２１　　　　　　　　　１４
Ｍｅ−４１０　　　　　　　　９　　　　　　　　　　６

離脱表
　レベル　　　　　　引いてきたカード　　　　　　　　　　
　　結果
　１　　　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（Ｆｕｅｌ　Ｔａｎｋ）
　　墜落
　２　　　Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎ　　　　　　　　　
　　墜落
　３　　　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（３Ｂ）　　　　　　　
　　墜落
　４　　　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（２Ｂ）　　　　　　　
　　損害＊
　５　　　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（１Ｂ）　　　　　　　
　　損害＊
　６　　　Ｍａｎｅｕｖｅｒｉｎｇ　　　　　　　　　　　　
　　離脱成功
　７　　　Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ　　　　　　　　　　　　　　
　　離脱成功
　８　　　Ａｎｙ　Ｏｔｈｅｒ　ｃａｒｄ　　　　　　　　　
　　離脱成功
　９以上　Ａｃｅ　Ｐｉｌｏｔ　　　　　　　　　　　　　　
　　離脱成功

＊　もしすでに航空機が損害を受けていたなら、離脱成功にな
る。

離脱する場合の状態　　　　　　　　　　　　　　追加修正
位置関係＊＊
追尾している　　　　　　　　　　　　　　　　　２レベル足
す
優勢である　　　　　　　　　　　　　　　　　　１レベル足
す
中立状態　　　　　　　　　　　　　　　　　　　修正無し
劣勢である　　　　　　　　　　　　　　　　　　１レベル引
く
追尾されている　　　　　　　　　　　　　　　　２レベル引
く

損害を受けている　　　　　　　　　　　　　　　１レベル引
く
燃料切れによる離脱　　　　　　　　　　　　　　１レベル引
く
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Ｅｉｇｈｔｈ　Ａｉｒ　Ｆｏｒｔｈ　キャン
ペーンゲーム翻訳ルール

（注記：この翻訳はＥｉｇｈｔｈ　Ａｉｒ　Ｆｏｒｔｈのみで
使用できます。）

１５．０　キャンペーンゲーム
１５．１　前書き
ベーシックゲームでは戦闘機の戦闘でした。キャンペーンゲー
ムでは新しい航空機、軍備、ミッション歴史的な爆撃キャン
ペーンを再現している。
キャンペーンゲームのゲームの構成は２つのシークエンスが加
わり、基本ゲームに等しく、ターンの進行を行う。

中略

キャンペーンゲームはキャンペーンのシートにどの様にキャン
ペーンを行うか含まれている。キャンペーンはゲームターンが
以下に示すように分かれる。

１．目標への飛行ターン（条件により変化する）
２．目標爆撃ターン
　　（１）進入ターン
　　（２）爆撃ターン
　　（３）帰還ターン
３．帰還ターン（条件により変化する）
詳細は３０項を参照
１５．２　キャンペーンのシークエンス
キャンペーンは基本ルールのシーケンスに２つのステップが加
わる。この新しいステップは＃印で示され、以下にその概略を
示す。

（注釈：この２つの新しいステップはプレイカードのシーケン
スの赤い三角形である。たしかしながら、次の「爆装によるペ
ナルティー」の３つの赤い三角形であり、しかし、この項では
もはやプレイのシークエンスの１部ではない。）

シークエンス
（１）武装の投棄
戦闘機か軽爆撃機はプレイヤーターンの始めに爆弾の投棄がで
きる。一度爆弾を投棄すると（１８項参照）、もはや爆装によ
るペナルティーはなくなる。１機の航空機の爆弾の投棄は他の
小隊内の航空機には影響は及ぼさない（例外：外装燃料タンク
の投棄、１８．４項参照）。

もし戦闘機か軽爆撃機が爆装している状態で損害を受けたなら
（裏面の損害を受けて状態になったら）、爆弾は投棄しなければ
ならない。１８項のルールで兵器による型式を記載してある。

（注記：損害を受けた、中爆撃機、重爆撃機は爆弾を投棄しない）
（２）ウイングマンの攻撃
もし敵の小隊と同じ高度にあなたのウイングマンがいた場合、
ウ イ ン グ マ ン は 攻 撃 が で き る 。 ウ イ ン グ マ ン の 攻 撃 数

（Offensive Rating）と同じ数のカードを引き攻撃を解決する。
１ターン目の最初に始めるプレイヤーはこのステップを飛ばす
こと。

（３）高度の変更
飛行小隊の高度を変更できる。

（４）爆撃、機銃掃射
戦闘機か軽爆撃機は爆撃ができ、もしくは機銃掃射が爆撃ター
ンにカードのプレイの代わりに行える。２１．０項に詳しく述
べてある。

（５）カードのプレイ
このフェイズはプレイヤーターンで最も重要なフェイズであ
る。このステップの間は、リーダー機に対し手札からカードを
プレイできる。敵の航空機に対し高度を変更したり、位置関係
を変更したり、敵の航空機に対して損害を与えられる。仕掛け
られた敵のプレイヤーは攻撃を受けたカードの対して反応を行
える機会を持っている。またそのカードに対して反応ができ、
等々、新しい行動を始める。

（６）捨て札
あなたは捨て札の場所に手札を表にして好きなだけ手札を捨て
ることができる。

（７）手札の補充
捨て札が終了したら、カードを補充できる。補充できるカード
の枚数はリーダー機の能力、馬力、高度による制限がある。
さらに、ジェット機のリーダーが推力の値に等しいＦｕｌｌ　
Ｔｈｒｏｔｔｌｅカウンターを受け取る。
１６．０　基本ゲームの概念
キャンペーンゲームで航空機やミッションに影響を及ぼす概念
について基本ゲームで定義されたルールを以下に示す。
１６．１　戦闘機と軽爆撃機のみにリーダー機とウイングマン
機がある。夜間戦闘機とロケット機は単機で、中爆撃機と重爆
撃機は編隊を組んで飛行する。
１６．２　高度
１６．２．１　爆撃機の高度がその爆撃の正確さと敵の対空射
撃の強烈さに影響を与えるかも知れない。（２１．０、２２．０
項参照）
１６．２．２　特定の航空機（Ｊｕ−５２の様な）が指定され
た高度において飛ぶことを禁じられている。その様な航空機は
航空機のカードに記載されている。
１６．２．３　航空機は超低高度で機銃掃射ができる（２１．
６項参照）。
１６．３　位置関係
１６．３．１　戦闘機と軽爆撃機は基本ゲームの位置関係の
ルールを使用する。
１６．３．２　中爆撃機と重爆撃機には位置関係のルールを適
用しない。２０．３項にこれらの航空機の説明がある。
１６．３．３　キャンペーンから離脱する戦闘機は位置関係を
失う（２６．１項参照）。
１７．０　キャンペーンゲームでの航空機
基本ゲームでは、プレイヤーが使えるのは戦闘機のみである。
キャンペーンゲームではミッションで使ういろいろな能力のあ
る新しい航空機が登場する。キャンペーンで用いる航空機はこ
の項で詳しく述べる。
１７．１　戦闘機と軽爆撃機
１７．１．１　キャンペーンゲームでは戦闘機は編隊の護衛、
迎撃、爆撃、機銃掃射の任務に使用できる。
１７．２．２　戦闘機の一番重要な任務は敵の戦闘機を撃墜す
ることである。
１７．１．３　軽爆撃機は全ての事項で戦闘機と同じと扱う。
例外を以下に示す。
ａ．軽爆撃機は急降下爆撃、魚雷攻撃はできるが、水平爆撃は
できない。これらの爆撃方法は２１．０項に示す。
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ｂ．敵の航空機が交戦していない軽爆撃機に対しＭａｎｅｕｖ
ｅｒｉｎｇかＨａｌｆ　Ｌｏｏｐのカードを使ってきたら、同
じ高度にいる交戦していない友軍のリーダー機は軽爆撃機を助
けるために反応できるカードをプレイできる。これはすでに交
戦状態の軽爆撃機に対して敵のＩｎ　Ｍｙ　ＳｉｇｈｔかＯｕ
ｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードには反応できないし、位置
関係を変更する試みに対しても反応はできない。
ｃ．戦闘機を損害を与えたり、撃墜したりする場合より軽爆撃
機に損害を与えたり、撃墜したりする方が高得点になる。
ｄ．キャンペーンで勝敗を決める場合、所有プレイヤーはミッ
ションを損害無しで帰還した軽爆撃機毎に勝利点を受け取る。
１７．１．４　魚雷搭載の爆撃機
航空機カードに魚雷の形が描かれた軽爆撃機は魚雷攻撃ができ
る。この魚雷搭載の爆撃機について以下に述べる。
ａ．たとえ魚雷搭載の爆撃機だとしても、水平爆撃、集中爆撃、
魚雷攻撃が実行できる。（魚雷搭載の爆撃機はミッションにつ
きいずれか１つを選ぶ）
ｂ．魚雷搭載の爆撃機は陸上の目標を攻撃する場合には水平爆
撃か集中爆撃で行う。所有しているプレーヤーが特にそれらが
ちょうど戦闘の最初のターンの前に水平あるいは集中爆撃を実
行していると明記しないなら、船舶の攻撃目標を攻撃するとき
は魚雷を搭載していると見なす。
ｃ．魚雷搭載の爆撃機は通常の水平爆撃、集中爆撃で行う。
ｄ．魚雷搭載の爆撃機が損害を受けた面が上になっている場
合、軽爆撃機は損害を与えられると爆撃と魚雷攻撃ができなく
なり、中爆撃機は損害を与えられると爆撃能力が減少し、魚雷
攻撃は通常に行える。
２１．４項に魚雷攻撃の詳細ルールがある。
１７．１．５　爆弾搭載による罰則
戦闘機と軽爆撃機は以下に示す爆弾搭載による以下に示す罰則
のルールがある。
ａ．全ての戦闘機と軽爆撃機のリーダー機とウイングマン機は
Ｍａｎｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ、Ｓｃｉｓｓｏ
ｒｓ、Ｆｕｌｌ　Ｔｈｒｏｔｔｌｅのカードを使うことはでき
ない（しかし、高度の変更のための捨て札はできる）。この罰
則は編隊飛行している航空機に対して攻撃か防御する場合には
適用しない。結果として、爆弾搭載している戦闘機か軽爆撃機
は飛行編成を組んでいる場合は爆弾搭載の罰則は適用しない。
ｂ．いったん戦闘機か軽爆撃機が爆弾を投棄したら、爆弾搭載
の罰則は適用されない。
ｃ．重爆撃機、中爆撃機、パトロール機、輸送機、夜間戦闘機
は決して爆弾搭載の罰則は適用されない。
１７．２　中爆撃、重爆撃機
１７．２．１　軽爆撃機と重爆撃機、中爆撃機の相違点
軽爆撃機と重爆撃機、中爆撃機の相違点は敵の戦闘機に対する
攻撃に相違点がある。軽爆撃機は戦闘機に戦闘できる。この意
味は軽爆撃機は位置を変更するための機動である上昇、下降が
ターンの間に試みれる。一方、重爆撃機、中爆撃機は戦闘機と
は違い機動ができない。その代わりに、彼らは、攻撃のもとに
時、共同の支援の火力を供給するために堅牢な編隊で飛ぶ。

（注記：参照の容易さのために、重爆撃機、中爆撃機は今後は
「爆撃機」と称する。今後重爆撃機、中爆撃機のみの参照であ
り、軽爆撃機ではない。）
１７．２．２　航空機の編隊飛行
ａ．爆撃機はウイングマン機を持てない。代わりに、中爆撃機
は２機の編隊を組んで飛行する。重爆撃機は３機の編隊を組ん

で飛行する。１機もしくは２機の爆撃機を失った編隊はミッ
ションの間は他の編隊と合流できない。
ｂ．爆撃機は敵の戦闘機から攻撃を受けたら、「ミニハンド」と
して防御の数字に等しいカードを引く。
ｃ．同じ型式の爆撃機は同じ飛行編隊で飛ばなければならな
い。（Ｂ−１７Ｆ、Ｂ−１７Ｇ等）
ｄ．ミッションでの全ての同じ型式の爆撃機は同じ高度で飛行
しなければならない。
ｅ．編隊飛行のスピードの数字（Ｆｏｒｍａｔｉｏｎ　Ｓｐｅ
ｅｄ　Ｒａｔｉｎｇ）がある航空機は編隊飛行できる航空機と
扱う。
１７．２．３　位置関係
爆撃機は位置関係のルールは適用しない。爆撃機は決して優
勢、劣勢、追尾、非追尾の状態にはならない。爆撃機は同じ高
度にいる交戦していない敵のリーダー機、ウイングマン機から
攻撃を受ける。
１７．２．４　高度ルール
爆撃機はミッションの間は高度は変更できない。彼らはそこか
ら彼らが爆撃して、そしてミッションについていつまでもその
高度において残留するつもりである高度において始めなくては
ならない。中爆撃機はゲームを始めるときにミッションの高度
を選択できる。重爆撃機はミッションの標的によって指定され
た高度において飛行する（キャンペーン用の地図の円の中に記
入されている）。

（例外：中爆撃機は急降下爆撃を行うと高度は中高度から低高
度へ、低高度から超低高度へ変化する。退避ゲームターンに以
前として低い高度のままであり、帰還ターンに高い高度に戻れ
る。）
１７．２．５　爆撃の方法
２１．０項にミッションにおける爆撃について詳しく述べる。
１７．２．６　戦闘機との戦闘
爆撃機は他の航空機と一緒に戦闘に参加できない。戦闘機はあ
まりにも速くて、爆撃機によって追い詰めて捕まえられないほ
ど機動性がよい。たとえば、爆撃機は戦闘機の攻撃に対する防
御の場合に戦闘機に損害を与えられる。
１７．２．７　損害の影響
戦闘機や軽爆撃機の場合とは違い、爆撃機は損害により爆弾は
失わない。しかしながら、爆撃機の爆撃の数字は損害を受けた
面を上にしている場合、爆撃の数字が小さくなる。これは損害
を与えられた航空機が爆撃を行う時固有の不正確さを表す。
１７．２．８　編隊からの落伍
損害を受けた爆撃機は編隊から落伍し、爆撃機がもはや寄与で
きないか、あるいはその以前の編隊の爆撃機から機銃支援を受
けられないかもしれない。それは現在より１機での航空機の新
しい編隊を形成する。
１７．３　パトロール機
パトロール機はキャンペーンの中のパトロールのミッションで
使う。
１７．３．１　パトロール機は全てのルール上で中爆撃機とし
て扱う。
１７．３．２　パトロールの結果
パトロールミッションの結果はパトロールの目標のシートの上
で確認する。
１７．４　輸送機
輸送機はキャンペーンで用いる。
１７．４．１　輸送機は荷物運搬能力がある。この能力はキャ
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ンペーンの中で詳しく述べられている。
１７．４．２　輸送機は全てのルール上で中爆撃機として扱う。
１７．５　夜間戦闘機
１７．５．１　夜間戦闘機は夜間のミッションだけで使う。
１７．５．２　夜間戦闘機はウイングマン機を持たない。
１７．５．３　夜間のミッションでは特別な戦闘ルールを使う。

（３３．２項に詳しく述べる）
１８．０　搭載兵器
１８．１　一般ルール
１８．１．１　航空機は幾つかの特別な兵器を搭載している。
これらのルールは全ての兵器に適用し、１８．２−１８．７項
に示す様に個々の型式は自身のルールと制限がある。
ａ．兵器を搭載している航空機はキャンペーンかオペレーショ
ンのシートで明確に述べてある。
ｂ．航空機は１つの兵器だけ搭載できる。
ｃ．兵器を搭載している戦闘機と軽爆撃機は爆弾搭載状態とす
る。

（例外：ノルデン型爆撃照準器と対戦車砲を搭載している航空
機は爆弾搭載状態とはしない）
ｄ．リーダー機とウイングマン機は同じ型式の兵器を搭載して
いる。
１８．２　爆弾
１８．２．１　爆弾は爆撃目標に使用する。航空機に爆弾の絵
が描かれていれば爆撃ができる。
１８．２．２　戦闘機と軽爆撃機は損害を受けたら、爆弾を投
棄しなければならない。損害を受けて損害面になったら爆撃で
きない爆弾を投棄した状態を表現している。
１８．２．３　目標を爆撃した航空機は爆弾を投棄してとする。
１８．３　対空ロケット弾

（注記：プレイヤーは対空ロケット弾を使うとき、選択ルール
の２０．３．１項のＡｔｔａｃｋ　Ａｎｇｌｅ（射界射撃）の
ルールを用いなければならない）
１８．３．１　対空ロケット弾は編隊飛行する航空機を撃ち落
とすために使用する。戦闘機や軽爆撃機には用いることはでき
ない。対空ロケット弾は対空ロケット弾カウンターを置くこと
により表示する。
１８．３．２　航空機は損害を受けたら、対空ロケット弾を投
棄しなければならない。
１８．３．３　対空ロケット弾の攻撃は、攻撃側は後部の射界
から攻撃しなければならない。通常の射撃の前に対空ロケット
弾で攻撃する。
１８．３．４　ウイングマン機の対空ロケット弾の攻撃
ａ．ウイングマン機はウイングマン機の攻撃と防御のカードを
引き（２０．１．３項参照）、飛行編隊を攻撃目標と宣言した
後で対空ロケット弾で攻撃することを宣言する。
ｂ．ウイングマン機はＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　
Ｌｏｏｐカードを使用して攻撃し位置関係を変更できる（飛行
編隊は反応できない、１８．３．６項参照）。もし彼がそうす
ることが不可能であるなら、防御しているプレーヤーが攻撃を
受けるためにウイングマンの高度にいる飛行編隊を選択する。

（注記：Ｍａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカー
ドはウイングマン機が通常の射撃を行ったとき飛行編隊の中の
特定の爆撃機を選択して、考慮しプレイできる。）
ｃ．ウイングマン機はその時飛行編隊の航空機につき１枚のア
クションカードを引ける。Ｒｅｓｏｕｒｃｅの表内の対空ロ
ケット弾の表を用いて、航空機に対する効果を決める。

ｄ．対空ロケット弾のマーカーを航空機の上から外す。
１８．３．５　リーダー機の対空ロケット弾攻撃
ａ．リーダー機はカードのプレイする前に対空ロケット弾の攻
撃を行う。
ｂ．リーダー機は飛行編隊を選びＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、
Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカードを使用し、攻撃できる（１８．３．
６項参照）。もしそうできないなら、防御しているプレーヤー
が攻撃を受けるためにウイングマンの高度にいる飛行編隊を選
択する。

（注記：Ｍａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカー
ドはリーダー機が通常の射撃を行ったとき飛行編隊の中の特定
の爆撃機を選択して、考慮しプレイできる（そして追加の連射
も加えて）。）
ｃ．リーダー機はその時飛行編隊の航空機につき１枚のアク
ションカードを引き、効果を決める。
ｄ．対空ロケット弾のマーカーを航空機の上から外す。
１８．３．６　飛行編隊の航空機は対空ロケット弾の攻撃に反
応のためのカードは引けない。
１８．３．７　対空ロケット弾は引いてきたアクションカード
のヒットを加えることはできない。代わりに、Ｒｅｓｏｕｒｃ
ｅの表内の対空ロケット弾の表を用いて、航空機に対する効果
を決める。
１８．３．８　支援外の結果を受けている航空機はミッション
のターンが終わるまで友軍の飛行編隊の他の航空機から支援を
受けられない。
１８．４　落下型燃料タンク
１８．４．１　落下型燃料タンクは翼や胴体に付ける着脱式の
燃料タンクです。これはキャンペーンで用い、戦闘機の航続距
離を伸ばす。航空機は内蔵タンク（２７．０項参照）を使用の
前に落下型燃料タンクからを自動的に先に使う。
１８．４．２　航空機は損害を受けたら落下型燃料タンクは投
棄できない。リーダー機とウイングマン機は同じターンに落下
型燃料タンクを投棄しなければならない。１回投棄してしまえ
ば、落下型燃料タンク内の残りの燃料は失われる。
１８．４．３落下型燃料タンクを装備するにはカウンターを航
空機の上に置く、投棄した場合は取り除く。
１８．５　３０㎜ガンポッド
１８．５．１　３０ミリガンポッドを装備している航空機は３
０㎜ガンポッドのカウンターが置かれている。
１８．５．２　３０ミリガンポッドはＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ
かＯｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードをプレイし、成功し
た場合、１ポイント損害に足せる。
１８．５．３　３０ミリガンポッドは投棄できない。
１８．６　ノルデン型爆撃照準器
１８．６．１　たいていのアメリカの重爆撃機はノルデン型爆
撃照準器を装備している。これらの航空機には爆撃能力の側に

「Ｎ」の表示がある。
１８．６．２　ノルデン型爆撃照準器の装備した航空機は爆撃
の時２枚追加の爆撃のカードを引ける。
１８．７　対戦車砲
１８．７．１　Ｊｕ−８７Ｇは機銃掃射する時にのみ対戦車砲
を使用できる。機銃掃射する時、ＡＴＧの能力に等しい数の
カードを引くことができる。
１８．７．２　ＡＴＧは空中戦の攻撃能力を持っていない。
１９．０　パイロットと乗務員
１９．１　一般ルール
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１９．１．１　戦闘時の航空機の特質は第二次世界大戦での重
要なことであり、しばしば航空機の操縦する人であり、航空機
ではなく、決定的な相違を作るものである。キャンペーンゲー
ムはリーダー機にパイロットを、重爆撃機に乗務員を加えそし
て航空機の能力を束縛する。
１９．１．２　あなたはキャンペーンで表示されているパイ
ロットと乗務員のカウンターを受け取る（あなたは戦闘のバラ
ンスを取るためにパイロットを使える）。
１９．１．３　パイロットと乗務員を受け取ったら、航空機カー
ドの上にカウンターを置く。カウンターはキャンペーンの間は
航空機カードと一緒に動かす。
１９．２　パイロット
１９．２．１　パイロットのカウンターはパイロットを表示し
た国籍の表示のあるカウンターである。パイロットは単に同じ
国籍の航空機を操縦できるだけである。
１９．２．２　幾つかのパイロットは航空機の型式を含んでい
る。これらのパイロットは表示されている航空機の型式だけを
使用できる。
１９．２．３　技能のあるパイロット
多くのパイロットカウンターはカウンターの右側にある欄に文
字が書かれている。これらのパイロットは技能のあるパイロッ
トとする。カウンターの欄に文字のないパイロットは技能のな
いパイロットとする。カウンターの文字は飛行している航空機
の能力の追加の能力を「パイロットの能力」で表す。この能力
は１９．２．５項で詳しく示す。
１９．２．４　キャンペーンのミッションを始める前に、両陣
営はミッションで飛ばすパイロットを選択する。このパイロッ
トの選択の目的はミッション内で飛ばす技能のあるパイロット
は誰であるかを決める。この決定は、おのおののプレイヤーは
リーダー機の航空機の飛行する適任な全てのパイロットのカウ
ンターをリーダー機毎に無作為に選択する。もし技能のあるパ
イロットが引かれたら、パイロットが飛ばす航空機の上にパイ
ロットカウンターを置く。技能のないパイロットを引いたら航
空機の上に乗せずに脇に退けて置く。選択された技能のあるパ
イロットは戦闘時の航空機の能力を向上させる、１９．２．５
に詳しく述べる。
１９．２．５　パイロットの技能

「Ａ」　エース・パイロット。ターンに１回自由に「Ａｃｅ　Ｐ
ｉｌｏｔ」を使用できる。パイロットはスタート時に「Ａｃｅ
　Ａｂｉｌｉｔｙ」のカウンターを上に置いて表示する。パイ
ロットはどんな時でも、一度に彼は彼がプレーしている反応
カードがエース・カードであると宣言してもよい。パイロット
は「Ａｃｅ　Ａｂｉｌｉｔｙ」のカウンターを取り外す。

「ＢＭ」　爆撃するときに１回追加の爆撃のカードを引ける。
「ＢＵ」　戦闘時に連射能力に＋１する。
「ＣＶ」　戦闘視力。鷹の様な目は敵を最初に発見し、彼は彼の
位置エネルギーを首尾よく処理することについての行程を得
る。最初の手札を引いた後で、プレイの前に、手札から好きな
だけ捨て札でき、彼は取って代わるために新しいカードを引
く。これは「一度だけ」カードを交換できることである。あな
たはその後プレーして、手札を捨てて、そして通常の通りカー
ドを引く。

「Ｄ」　戦闘時に航空機の耐久力を＋１する。
「Ｇ」　射撃手の連射に＋１する。
「Ｈ」　戦闘時に馬力に＋１する。
「Ｐ」　戦闘時にＰｅｒｆｏｅｍａｎｃｅ（能力）に＋１する。

「Ｓ」　機銃掃射する時に１枚追加のカードを引ける。

１９．３　乗務員
１９．３．１　キャンペーンゲームでは重爆撃機の能力を引き
上げるため乗務員を加える。
１９．３．２　乗務員は国籍別に乗務員をカウンターにしてあ
る。乗務員は定められた国籍の航空機にしか乗れない。
１９．３．３　幾つかの乗務員はある航空機の専用乗務員と
なっている。このような乗務員は指定された航空機にしか乗る
ことができない。
１９．３．４　乗務員の選択
乗務員はミッションの最初に爆撃機に乗る乗務員を無作為に割
り当てる。
１．全ての乗務員カウンターを取り出しミッションに使う爆撃
機毎に乗る乗務員を分けておく。技能のない乗務員は国籍別に
取り出しておく。
２．ミッションに飛行する３機の爆撃機毎に１個の乗務員カウ
ンターを無作為に選ぶ。カウンターの上面は受け取った乗組員
を示す。
３．ミッションで飛行する爆撃機のどれか１つに乗務員カウン
ターを置く。
４．１以上の乗組員がそれぞれの爆撃機に割り当てられないか
も知れない。
１９．３．５　多くの乗務員カウンターはカウンターの右側に
ある欄に文字が書かれている。これらの乗務員は技能のある乗
務員とする。カウンターの欄に文字のない乗務員は技能のない
乗務員とする。カウンターの文字は飛行している航空機の能力
の追加の能力を「乗務員の能力」で表す。この能力は１９．３．
６項で詳しく示す。
１９．３．６　乗務員の技能

「ＴＤ」　敵の航空機に攻撃を受けた場合、Ｔｕｒｒｅｔ　Ｄｅ
ｆｅｎｓｅに＋１する。

「ＴＳ」　敵の航空機に攻撃を受けている編隊の他の航空機のＴ
ｕｒｒｅｔ　Ｓｕｐｐｏｒｔに＋１する。

「ＢＤ」　爆撃手は爆撃機の爆撃の数字に＋１する。
「Ｄ」　戦闘時に航空機の耐久力を＋１する。
「ＡＣ」　エース・乗務員はミッション毎に２つＴｕｒｒｅｔ　
Ｄｅｆｅｎｓｅを増加させる。エース・乗務員はこの能力を表
すために「Ａｃｅ　Ａｂｉｌｉｔｙ」のカウンターを２つ置き
示す。エース・乗務員の能力は他の航空機にＴｕｒｒｅｔ　Ｓ
ｕｐｐｏｒｔとしては使えない。

「ＥＡ」　これは攻撃を受けた場合に、航空機の回避行動で敵の
リーダー機の連射能力を−１し、ウイングマン機の攻撃カード
の枚数を１枚少なくする。

「ＮＳ」　鋼の様な大胆さのある乗務員は爆撃の時対空砲火によ
り攻撃された場合、最初の妨害攻撃を無視できる。

２０．０　爆撃機に対する攻撃
２０．１　一般ルール
注記：この項の目的は爆撃機と編隊飛行は同義語である。
２０．１．１　交戦していないリーダー機とウイングマン機は
プレイヤーターンの間攻撃している敵の戦闘機の代わりに編隊
飛行の航空機（爆撃機、パトロール機、輸送機）に対して攻撃
カードをプレイできる。
２０．１．２　リーダー機はリーダー機の手札で編隊飛行の航
空機に攻撃する。
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２０．１．３　ウイングマン機は攻撃と防御の数字を足し、そ
の数だけカードを引き「ミニハンド」とする。
２０．２　爆撃機対する連射の上限
２０．２．１　ウイングマン機は爆撃機を攻撃するとき連射の
上限はない。ウイングマン機は手札に攻撃カードがある限り攻
撃して良い。
２０．２．２　リーダー機は爆撃機を攻撃するとき連射は＋２
まで増加させられる。この増加はＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ
カードを使用すると＋１連射が増加し、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ
カードを使用すると＋２連射が増加する。
２０．３　目標の爆撃機
２０．３．１　射界攻撃（Ａｎｇｌｅ　Ａｔｔａｃｋ）

（オプションルール：対空ロケット弾を使用する場合はこの
ルールが必要である）
リーダー機かウイングマン機が編隊飛行している航空機に攻撃
する前に、爆撃機の前面、側面、後面のいずれから射界攻撃を
行うか宣言する。この宣言は続いて起こる戦闘に影響を及ぼ
し、以下に詳細を示す。
ａ．爆撃機の前面からの攻撃：戦闘機はリーダー機が攻撃する
と連射は−１され、ウイングマン機の攻撃も１枚少なくなる。
爆撃機は防御のカードは１枚少なくなる（編隊に航空機毎では
ない）。
ｂ．爆撃機の側面からの攻撃：何の修正もなく、通常の戦闘を
行う。
ｃ．爆撃機の後面からの攻撃：戦闘機はリーダー機が攻撃する
と連射は＋１され、ウイングマン機の攻撃も１枚多くなる。爆
撃機は防御のカードは２枚多くなる（編隊に航空機毎ではな
い）。
２０．３．２　プレイヤーはリーダー機かウイングマン機が爆
撃機対して攻撃したとき、プレーヤーはいずれの爆撃機が攻撃
されるか決定する。以下にその詳細を示す。
ａ．攻撃者はＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ
カードをプレイし選択した爆撃機に攻撃を試みなければならな
い。
ｂ．防御側の爆撃機は同じ高度にいる交戦していないリーダー
機の手札からＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ
カードに反応して良い。
ｃ．攻撃側は防御側の反応に対し、どちらかが成功するか失敗
するまで反応を行う。
ｄ．もし攻撃が成功したら、攻撃側は攻撃する爆撃機を選択す
る。

（２０．３．１項のルールを適用する）
ｅ．もし攻撃に失敗したら、攻撃側はＭａｎｕｅｕｖｅｒｉｎ
ｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐカードを手札にまだあれば追加の攻撃
を試みれる。もし続きの攻撃が成功したら、攻撃側は攻撃する
爆撃機を選択することができる。他の場合ならば、防御側が同
じ高度のリーダー機が目標の爆撃機を選択したように目標を指
定できる。
２０．４　特定の爆撃機が攻撃のために目標とされた後、防御
側は目標となった爆撃機のＴｕｒｒｅｔ　Ｄｅｆｅｎｓｅと編
隊内の他の爆撃機のＴｕｒｒｅｔ　Ｓｕｐｐｏｒｔの数字を足
して「ミニハンド」の手札とする。（もしオプションの２０．３．
１を用いているなら修正がある）
２０．４．２　攻撃側は戦闘機の攻撃と同じ様に１枚の攻撃
カードを爆撃機に対してプレイし始める。攻撃側はＭａｎｕｅ
ｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ、Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈ

ｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードを編隊の航空機に
対して使用できるだけである。
２０．４．３　Ｍａｎｕｅｕｖｅｒｉｎｇ、Ｈａｌｆ　Ｌｏｏ
ｐのカードプレイが成功したら、爆撃機に対してリーダー機の
連射の能力が増加する（ウイングマン機は連射脳膂力は増加し
ない）。ウイングマン機はただ特定の爆撃機に目標を定めるた
めにこれらのカードをプレイするだけである。編隊の航空機は
これらのカードに反応できない。
２０．４．４　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈ
ｅ　Ｓｕｎのカードのプレイに成功したら攻撃目標の航空機に
損害を与える。編隊の航空機はこれらのカードに反応できる

（２０．５項を参照）。
２０．５　爆撃機の反撃
２０．５．１　爆撃機は戦闘機のＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏ
ｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードに反応できる。爆撃機が
反応できるカードは：
ａ．Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎ
のカード
ｂ．攻撃回避のマークが付いたカード
ｃ．攻撃回避のマークが付いたＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕ
ｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカード
２０．５．２　もし爆撃機が攻撃回避のマークの付いていない
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎの
カードに対し反応した場合、戦闘機の攻撃は成功し、爆撃機に
対し攻撃カードに示された損害を与える。戦闘機は爆撃機のＩ
ｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカー
ドに反応できる。もし戦闘機が反応できないと、戦闘機は攻撃
カードに示された損害を受ける。爆撃機は戦闘機の反応した
カードに反応できない（２０．５．５項参照）。
２０．５．３　もし爆撃機は攻撃回避のマークの付いたカード
に反応したら、戦闘機の攻撃は失敗する。戦闘機は攻撃回避に
は反応できない。
２０．５．４　もし爆撃機が攻撃回避のマークが付いたＩｎ　
Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカードに
反応したら、戦闘機の攻撃は失敗する。戦闘機は爆撃機のＩｎ
　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎのカード
に反応できるが、攻撃回避は反応できない。もし戦闘機が反応
できないと、戦闘機は攻撃カードに示された損害を受ける。
２１．０　爆撃
２１．０．１　航空機はキャンペーンミッションの目標上空
フェイズの爆撃ターンに全ての爆撃を投下しなければならな
い。
２１．０．２　爆撃の結果は、爆撃機の爆撃方法と投下する爆
弾毎にアクションカードを引く。アクションカードの爆撃の欄
は爆撃の効果の損害のレベルが含まれている。これはＭｉｓ
ｓ、Ｈｉｔｔ、Ｄｉｒｅｃｔ、Ｖｉｔａｌの４つのレベルがあ
る。
２１．０．３　爆撃の結果は実際に目標に適用される前に、爆
撃目標の対空砲火を解決する。Ｈｉｔｔ、Ｄｉｒｅｃｔ、Ｖｉ
ｔａｌの爆撃カードは対空砲火の攻撃回避により無効にできな
いことは、即座に対空射撃の解決にたずさわる攻撃目標に対し
て適用される。
２１．０．４　それぞれの特定の目標に対する結果は目標シー
トの中に損害の量が示されている。
２１．１　爆撃方法
２１．１．１　爆弾を搭載してゲームに登場する航空機は水平、
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急降下、魚雷攻撃、集中の４つの内の１つを使用できる。一般
的に、戦闘機は水平爆撃ができ、軽爆撃機は急降下爆撃か魚雷
攻撃ができ、中爆撃機（Ｊｕ−８８等）は集中爆撃ができる。
全ての重爆撃機は集中爆撃ができる。おのおのの航空機はミッ
ションでは１つの爆撃方法しか使用できない。「Ｃａｎｎｏｔ」
と記入されている航空機は爆弾を投下できないが、機銃掃射は
全ての航空機が行える。
航空機によって使用される爆撃の方法はその爆撃を解決する方
法と同様、そこからそれが爆撃しなくてはならない高度を決定
する。プレーヤーについて爆撃表が詳細を示すのにカードを見
なさい。
２１．２　水平爆撃
この爆撃は低高度、超低高度の戦闘機により主に行われる。こ
の爆撃は簡単に解決される爆撃である。水平爆撃が行われると
きは、爆撃を行う航空機の爆撃の数字と同じ数のカードを引け
る。超低高度で爆撃を行う場合、爆撃と対空射撃の両方とも１
枚余計に引ける。これは爆撃の表を参照すること。
２１．３　急降下爆撃
２１．３．１　急降下爆撃を行う航空機は爆撃を始める時、中
高度か低高度にいなければならない。
２１．３．２　爆撃のカードを引く前に、各々の急降下する爆
撃機の高度は中高度から低高度へ、低高度から超低高度へ高度
が変化する（航空機はこの高度調整のために、航空機のの、急
降下のブレーキ使用のためにアクションカードを引けない）。
２１．３．３　低高度での急降下爆撃の結果は、爆撃能力の数
字に＋１したカードを手札にできる。全てのカードの結果を適
用する。
２１．３．４　超低高度での急降下爆撃の結果は、爆撃能力の
数字に＋２したカードを手札にできる。全てのカードの結果を
適用する。超低高度で爆撃する航空機は追加の目標の対空射撃
のカードを受けなければならない。
２１．４　魚雷攻撃
２１．４．１　魚雷攻撃は船舶にのみ攻撃を行える。
２１．４．２　魚雷攻撃は通常の爆撃のように行う。
２１．４．３　魚雷攻撃を行う航空機は高度の制限がある。中
爆撃機はミッションの始めとミッションの間は超低高度にいな
ければならない。軽爆撃機は進入、爆撃、離脱ターンの間は超
低高度にいなければならない。軽爆撃機は帰還フェイズの最初
に自由に高度を変更できる。
２１．４．４　軽爆撃機は進入、爆撃、離脱ターンの間に通常
に魚雷攻撃ができる。中爆撃機は爆撃ターンの終わりに通常に
魚雷攻撃ができる。
２１．４．５　魚雷攻撃を行うために、１枚のアクションカー
ドを引き、カードの爆撃の欄を参照する。魚雷攻撃は通常の２
倍の損害として船舶に与える（ＭｉｓｓはＭｉｓｓである）。
２１．５　集中爆撃
２１．５．１　集中爆撃は高度による修正を加え、集中爆撃の
数字と同じだけカードを引く。
２１．５．２　目標に爆撃の結果を判定する。
２１．５．３船舶に対する集中爆撃は１レベル低下させて爆撃
の判定をする。船舶は陸上の目標より集中爆撃では攻撃が困難
である。
２１．６　機銃掃射
２１．６．１　目標上空フェイズの爆撃ターンに、超低高度に
いる戦闘機と軽爆撃機はこのプレイヤーターンに爆撃いるかい
ないかに関わらず、目標に対し機銃掃射ができる。リーダー機

とウイングマン機は機銃掃射ができる。中爆撃機と重爆撃機は
機銃掃射ができない。
２１．６．２　機銃掃射は爆撃と目標の対空砲火を解決してか
ら発生する。機銃掃射する航空機は追加の対空射撃を受ける。
２１．６．３　機銃掃射の解決は、リーダー機が連射の数字と
同じだけカードを引き、目標に対してアクションカードで機銃
掃射を解決する。ウイングマン機の機銃掃射は同じ方法で解決
し、リーダー機の連射と同じ数字だけアクションカードを引い
て解決する（最低１枚でも引ける）。
２１．６．４　機銃掃射の結果は「Ｈｉｔ」か「Ｍｉｓｓ」だ
けである。「Ｄｉｒｅｃｔ」、「Ｖｉｔａｌ」は機銃掃射により
損害を与えないが、複数の「Ｈｉｔ」は２以上の連射の数字が
ある戦闘機が複数の機銃掃射のカードを引きことによって行わ
れる。
２２．０　対空砲火
目標には２つの対空砲火に数字があり、１つは地域対空砲火も
う１つは目標対空砲火である。対空砲火の数字は対空砲火の解
決するときに航空機に対して引けるアクションカードの枚数を
示している。
２２．１　地域対空砲火
２２．１．１　地域対空砲火は進入、離脱のターンに目標の上
空にいる全ての航空機（敵、味方を問わず）に適用する。
２２．１．２　地域対空砲火は全プレイヤーターンが完了した
後で、自身のゲームターンの終わりに目標の上空にいる全ての
航空機に対して解決する。
２２．１．３　地域対空砲火の解決は、目標の上空にいるそれ
ぞれの航空機毎に目標の地域対空砲火の数と同じアクション
カードを引く。Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈ
ｅ　Ｓｕｎのカードによる損害は直ちに適用する。他のカード
は航空機に対して何の効果もない。
２２．１．４　航空機は地域対空砲火のカードに反応できない。
２２．２　目標対空砲火
目標対空砲火は爆撃ターンに敵、味方を問わず、爆撃したかど
うかに関係なく、目標上空に止まっている全ての航空機に対し
て解決する。
２２．２．２　目標対空砲火はプレイヤーターンの爆撃、機銃
掃射のステップで戦闘機や軽爆撃機に対して解決する（まさに
防御している戦闘機など）。目標対空砲火は爆撃のカードが引
かれた後で直ちに爆撃機に対して解決される。
２２．２．３　目標対空砲火の解決の方法は、それぞれの航空
機毎に目標も目標対空砲火の数字と同じ数のアクションカード
を引く。Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓ
ｕｎのカードによる損害は直ちに適用する。引いてきたカード
に攻撃回避のシンボルが含まれていれば目標とした航空機の爆
撃の結果で一番良いものを無効にできる。他のカードは航空機
に対して何の効果もない。
２２．２．４　爆撃機は目標対空砲火に反応できない。
２２．２．５　戦闘機と軽爆撃機は目標対空砲火の１枚のカー
ドに反応できる（これは目標対空砲火の全カードの１枚だけで
ある）。
２２．２．６　戦闘機か軽爆撃機のリーダー機はＩｎ　Ｍｙ　
Ｓｉｇｈｔ、Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎの目標対空砲火
カードにリーダー機の手札から反応しても良い。攻撃回避に対
しては反応できない。戦闘機か軽爆撃機のウイングマン機は目
標対空砲火に対して反応するには通常の防御の「ミニハンド」
としてカードを引く。
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２２．２．７　目標対空砲火は爆撃を行ったときに目標対空砲
火を受けたかどうか関係なく、機銃掃射を行う戦闘機、軽爆撃
機に対して適用する。戦闘機、軽爆撃機の航空機は上で示した
ように、１枚だけ目標対空砲火に対して反応しても良い。
２３．０　キャンペーンのプレイ方法

「Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓ」に含まれるキャンペーンは
第二次世界大戦での有名な戦闘をミッションのシリーズとして
描いている。プレイヤーはミッションの司令官となり、いろい
ろな航空機とうまくそれらの割り当てられたキャンペーンミッ
ションを実行するミッションを利用する。
２３．１　キャンペーンの概要
・プレーするキャンペーンと時期を選ぶ。
・枢軸軍か連合軍を選ぶ。
・キャンペーンの任務を実行する。
　＊ミッションと爆撃機を選択するためにアクションカードを
引く。
　＊Ｒｅｓｏｕｒｃｅのオプションをお互いに密かに選択す
る。
　＊着任帰還と目標上空、帰還のターン数を決め、航空機のＲ
ｅｓｏｕｒｃｅのオプションを決める。
　＊ミッション長さを決定する。
　＊無作為にパイロットと乗務員を決める。
　＊ミッションの実行。
　＊ＶＰの決定。
・キャンペーンのＶＰの決定。
２３．２　キャンペーンの選択。

「Ｄｏｗｎ　ｉｎ　Ｆｌａｍｅｓ」に含まれるキャンペーンは
歴史的なキャンペーンをプレイするのに重要な情報が示されて
いる。それぞれのキャンペーンには以下の内容が含まれる。
・キャンペーンの名前
・キャンペーンのプレイの手順
・両陣営のＲｅｓｏｕｒｃｅのオプション
・ミッションの攻撃目標の選択表示
・キャンペーンの地図
・ターンの進行用表示欄
・勝利条件表

「Ｅｉｇｈｔｈ　Ａｉｒ　Ｆｏｒｃｅ」には以下のキャンペー
ンが含まれる。
・１９４２年の昼間攻撃
・１９４３年の昼間攻撃
・１９４４年の昼間攻撃
・１９４０年の北海での戦闘
・１９４２年の夜間戦闘
・１９４４年の夜間戦闘
２３．３　キャンペーンの記録シート
２３．３．１　キャンペーンの記録シートはキャンペーンの記
録をする。プレイヤーはミッション、Ｒｅｓｏｕｒｃｅ、技能
のあるパイロットの管理、ＶＰの管理を行う。
２３．３．２　キャンペーンの記録シートは戦闘機の燃料記録
も含んでいる。この記録は燃料の消費ルールを使用する場合に
記録する。
２３．４　キャンペーンの選択
２３．４．１　キャンペーンの選択
参照容易にするためにプレーしている表が見える用にキャン
ペーンシートを置きなさい。プレーヤーがいずれのキャンペー
ンの時期をプレーするかを望むか決める。

２３．４．２　それぞれのキャンペーンの長さはそれぞれの
キャンペーンシートの上に示される。
２３．４．３　枢軸側、連合国側の選択
チームはプレイヤーの数と同数ではない。幾つかのミッション
では幾つかのチームに加わるプレイヤーは１人でよい場合があ
る。幾つかの場合、防御側に戦闘機が無く、単に対空砲火のみ
がある場合もあり得る。
２３．４．４　ミッションの攻撃目標の選択
いずれかの陣営の１人のプレーヤーがデッキから１枚のカード
を引き、キャンペーンシートの「Ｍｉｓｓｉｏｎ　Ｔａｒｇｅ
ｔ」の欄を参照しキャンペーンの時期から目標を決める。得ら
れた数字は目標となる場所の数字でキャンペーンシート上での
位置関係を示す。
２３．４．５　キャンペーンシート上での地図の攻撃目標は
ミッションの種類を示す図が入っている。両陣営に見えるよう
にキャンペーンシートを置く。目標の位置はミッションの長さ
を決めるのに重要である（詳しくは２４．１項参照）。
２３．４．６　キャンペーンシート上での地図は攻撃側の航空
機の数と型式を含んでいる（この数字は、飛行小隊の数ではな
く、実際に飛行する航空機の数である）。攻撃側はキャンペー
ンシート上での地図の表示にある航空機とＲｅｓｏｕｒｃｅの
オプションでの追加された航空機を戦力とし受け取る。
２３．４．７　もしミッションが戦闘機のみであるなら、キャ
ンペーンシートには敵対する戦闘機が表示されている。例え
ば、１９４４年のキャンペーンの５番目の目標は２機のＭｅ−
２６２対４機のＰ−５１Ｄの戦闘である。爆撃任務では、これ
らの戦力はＲｅｓｏｕｒｃｅのオプションで追加されている。
２３．５　Ｒｅｓｏｕｒｃｅ（リソース）のオプション
２３．５．１　リソースのオプションはこれから行うミッショ
ンの両陣営に割り当てる戦略を表している。これは戦闘機の飛
行小隊、目標の対空砲火、ミッションの長さ、他の特別なミッ
ションの効果を含んでいる。全てのリソースは別のリソースの
一覧表の中に詳しく示してある。
２３．５．２　ミッションの目標を選択した後で、両陣営のプ
レイヤーは密かにキャンペーンの示すリソースオプションから
２つのリソース（または、キャンペーンシートに上限が明記さ
れている）を選択する。おのおののキャンペーンはミッション
で使えるリソースオプションの条件について最大の数字が明記
されている。
２３．５．３　プレイヤーはプレーヤーが慎重にこの選択をす
るべきであり、なぜなら、リソースオプションはキャンペーン
では１回しか使えないからです。プレイヤーは選択したリソー
スオプションを表示するために数字のチットを使用する。両陣
営のプレイヤーは同時に選んだリソースオプションを明らかに
する。両陣営のプレイヤーは選んだリソースオプションをキャ
ンペーンのシートにチェックしておく。
２３．５．４　もし、それらの他の条件から費やすべきリソー
スであるなら、プレーヤーがその時ひそかに決める。これらの
条件は進入ターン、目標上空ターン、帰還ターン、航空機を含
んでいる。これらの条件のオプションは、キャンペーンで１回
だけ使用ができる。キャンペーン記録シートはミッションの条
件について使用できる上限の数が記入されている。
２３．５．５　プレイヤーは再度同じキャンペーンを行う場合、
同じリソースオプションを選択できない。両陣営はこれらのリ
ソースのオプションを同時に明らかにする。
２３．５．６　両陣営のプレイヤーはミッションで使う航空機、



19

Eight Air Force

目標上空ターン、帰還ターンを決める。これらの条件のオプ
ションは、キャンペーンで１回だけ用いるだけである。これら
の選択は、それらが活動し始める時、宣言される。たとえば、
目標上空でのオプションは接近ターンのはじめまで明らかにさ
れない。キャンペーンの記録シートに選択したオプションを記
録する。
２３．５．８　リソースの使用期間
異なったタイプのリソースのそれぞれが時間の異なった数量の
ためにミッションに適用する。
ａ．条件のオプションは全体のミッションの全てに適用する。
ｂ．もしプレイヤーはオプションの燃料消費ルールを使わない
なら、航空機が、撃ち落とされるあるいは自発的に離脱するま
で、ミッションの初めから存在している。
ｃ．もしオプションの燃料消費ルールを使うなら、航空機は
ミッションで幾つかまたは全てが飛行できる。
ｄ．全ての他のリソースはミッションのフェイズの間に適用す
る。
２３．５．９　不要なリソース
リソースはミッションで使う時に効果が出る。
２３．６　ミッションからの離脱
２３．６．２　いつでもキャンペーンのミッション（燃料か自
主的な離脱のいずれでも）から離脱ができ、離脱する航空機に
何が起こったのか離脱表で判定を行う。
２３．６．２　損傷していない航空機が自主的な離脱を行うと
きには敵対者に価値のあるＶＰとなる。これはリソースシート
に表示してある。
２４．０　キャンペーンのミッション
２４．１　ミッションのフェイズ
キャンペーンのゲームの爆撃のミッションは３つのフェイズに
分けられる。

１．進入フェイズ（基地から目標までの速度で決める）
２．目標上空フェイズ（３ターンある）
３．帰還フェイズ（基地から目標までの速度で決める）
プレイヤーはこれらをキャンペーンゲームのミッションターン
の記録欄にターンマーカーを動かしてミッションターンの表示
を行う。
２４．２　ミッション長さ
２４．２．１　キャンペーンゲームでは、進入フェイズ、帰還
フェイズの長さは目標と攻撃する航空機の速度で決まる。
２４．２．２　目標上空フェイズは３つのターン（接近、爆撃、
離脱）がある。
２４．２．３　目標の円の中に斜めの線で分けられた２つの数
字がある。最初の数字は基地からの進入フェイズの数字で、次
は帰還フェイズの数字である。
２４．２．４　進入フェイズと帰還フェイズの数字から攻撃側
の一番速度の遅い航空機の数字を引く。全ての戦闘機と軽爆撃
機は速度は６とする。
２４．２．５　目標場所にかかわらず、すべての戦闘機だけの
キャンペーンは６ターンだけを持つ。戦闘機のミッションは燃
料ルールは使わない。
２５．０　進入フェイズ
２５．１
キャンペーンの最初のフェイズ（戦闘機のみは存在しない）は
進入フェイズである。フェイズの長さはいろいろある。（２４．
２項参照）

２６．０　目標上空フェイズ
進入フェイズが終了すると、目標上空フェイズが始まる。目標
上空フェイズは接近、爆撃、離脱の３つのターンがある。
２６．１　離脱の決定
２６．１．１　目標上空フェイズの始める前に、プレーヤーは
飛行小隊が目標の上に戦闘機のいずれを待機させるか、そして
いずれが離脱するか決定する。目標に止まる攻撃側（爆撃側）
の戦闘機は爆撃（もし戦闘機が搭載しているなら）、戦闘機と
の戦闘、機銃掃射は通常の戦闘が行える。目標に止まる防御側
の戦闘機は攻撃している戦闘機と爆撃機と全く同じような対空
砲火を被るが、敵の戦闘機や爆撃機を攻撃できる（２２．０項
を参照）。
２６．１．２　離脱する戦闘機は帰還フェイズに主力と合流で
きる。目標上空のフェイズでは離脱を選択した敵戦闘機と戦闘
しても良い。もし離脱する敵の戦闘機がなかったら、３つの目
標上空フェイズにはカードを引くか捨てるか高度の変更しかで
きない。

（注記：防御側は最初に離脱するか宣言しなければならない）
２６．２　接近ターン
２６．２．１　このフェイズは全ての飛行小隊がプレイヤー
ターンを終了し、目標上空にいる全ての両陣営の航空機が対空
砲火を受けた後で、通常のゲームターンが始まる。
２６．２．２　離脱を選択した飛行小隊は単に離脱した敵の飛
行小隊と戦闘できるだけである。目標上空にいる防御側の戦闘
機は目標上空にいる爆撃機、戦闘機、軽爆撃機だけを攻撃でき
る。
２６．３　爆撃ターン
２６．３．１キャンペーンのミッションの目標上空フェイズの
爆撃ターンに爆撃の正確な高度にいて、爆弾を搭載している戦
闘機や軽爆撃機はプレイヤーターンのアクションカードをプレ
イする代わりに爆弾を投下できる。
２６．３．２　リーダー機とウイングマン機の両方とも爆撃と
機銃掃射またはどちらか一方を実施できる。もしウイングマン
機が爆撃か機銃掃射を行うなら、プレイヤーターンのウイング
マン機の攻撃ステップを省略する。ウイングマン機は爆撃ス
テップか機銃掃射ステップに爆弾を投下できる。もしリーダー
機が爆撃する場合、爆撃ステップか機銃掃射ステップに爆弾を
投下できる、その時プレイヤーターンのカードのプレイを行わ
ないで省略する。爆撃したリーダー機は捨て札とカードを引く
ことは通常に行える。
２６．３．３　中爆撃機と重爆撃機はターンの概念が無い、そ
して爆撃ステップか機銃掃射ステップには爆撃できない。代わ
りに、他の全ての航空機が爆撃ターンに戦闘を終了した後で、
全ての中爆撃機と重爆撃機は爆撃を行い、対空砲火を受ける。
２６．４　位置関係の判定
もし爆撃ターンの間のプレイヤーターンの始めに機銃掃射する
リーダー機は優勢か敵機を追尾している場合、リーダー機の位
置関係を失い、中立状態になる。
２６．５　爆撃するときの危険
２６．５．１　規定の爆撃か機銃掃射するため、航空機は一定
の飛行経路で飛ばなければならない。これは爆撃を準備してい
る場合は非常に危ない状態になる。
２６．５．２　目標上空で爆撃する航空機を追跡することを選
択したリーダー機とウイングマン機は目標上空のどのターンに
でも爆撃、機銃掃射する航空機を攻撃することはできる。爆撃
ターンでは、爆撃、機銃掃射する航空機の反応には制限がある。
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２６．５．３　爆撃、機銃掃射するリーダー機かウイングマン
機は爆撃ターンに敵の攻撃からのカードに１枚しか反応できな
い。爆撃、機銃掃射するリーダー機かウイングマン機は反応に
対して反応できない。
２７．０　燃料消費ルール（オプションルール）
２７．１　燃料搭載量
燃料搭載量は新しい昼間のキャンペーンで用いる。キャンペー
ンはキャンペーンシートの中の燃料の情報が含まれている。
２７．２　戦闘機と燃料
２７．２．１　燃料はミッションで割り当てられる戦闘機の飛
行小隊で用いる。キャンペーンの記録シートにはそれぞれの飛
行小隊の重要な情報が書かれている。ミッションの数字の記録
には、戦闘機の型式、ミッションに加わる飛行小隊の進入ター
ンと帰還ターンの数字が記入されている。
２７．２．２　戦闘機は３つの目標上空のターンのいずれにも
参加はできない。
２７．２．３　落下型燃料タンク（Ｄｒｏｐ　Ｔａｎｋ　ｃｏ
ｌｕｍｎ）の欄には落下型燃料タンクの搭載できる燃料の数字
が記載され、初期搭載燃料（Ｉｎｔｅｒｎａｌ　Ｆｕｅｌ　ｃ
ｏｌｕｍｎ）の欄には初期の航空機の搭載燃料の数字が記載さ
れている。
２７．３　護衛機の燃料
２７．３．１　１番目の進入ターンのミッション及び帰還ター
ンの最後を除いて飛ぶ護衛機は航空機がミッションで飛行し参
加するために燃料を消費しなければならない。
２７．３．２　もし護衛機は目標上空のフェイズの前にミッ
ションに参加する場合は、飛行小隊は護衛機と合流する前まで
に航空機は飛行するターンに１つ燃料を消費する。
２７．３．３　もし護衛機が目標上空ターンより後で合流する
場合、飛行小隊は護衛機と合流後ミッションが終了するまで燃
料をターンに１つ消費する。
２７．３．４　護衛機がターン毎に消費する燃料の量はその
ターンのミッションで敵側航空機の存在によって決定される。
２７．３．５　もし敵側航空機がターンのどんなフェイズにも
存在しているなら、護衛機はそのターンの間に戦闘であったと
考え、５つの燃料を消費する。
２７．３．６　もし敵側航空機がターンのどんなフェイズにも
存在していないなら、護衛機はそのターンの間に戦闘でないと
考え、２つの燃料を消費する。
２７．４　迎撃機の燃料
２７．４．１　迎撃機（爆撃機に対抗する航空機）のターン毎
の燃料消費量はいつも一定である。
２７．４．２　迎撃機はターン毎に３つ燃料を消費する。
２７．５　燃料の消費
２７．５．１　戦闘機はミッションの各ターンの終わりに燃料
の消費量を記録する。これはすべての航空機のために同時に行
うステップである。
２７．５．２　戦闘機は自動的に初期搭載燃料を費やす前に落
下型燃料タンクの燃料を消費する。
２７．６　燃料による離脱
２７．６．１　飛行小隊はゼロ以下になったら燃料による離脱
となる。
２７．６．２　全ての修正を加えた上で、離脱表で確認をする。
２７．６．３　これは全ての航空機が同時に行う。
２８．０　地上目標
地上目標はたいていのキャンペーンのミッションの目標であ

る。船舶の目標も同じである。
２８．１　目標シート
２８．１．１　地上目標は目標シートにより示されている。
２８．１．２　ゲームはキャンペーンシートに目標のいろいろ
な型式が目標として含まれている。
含まれている目標は、
・目標の名前
・目標の４つの損害のレベル表示
・目標の損害レベルによる勝利ポイント
・目標、地域対空砲火の数字
・損害ポイントの欄

２８．２　地上目標の損害
２８．２．１　それぞれの地上目標は４つの損害レベルがある。
それぞれの達成するための損害ポイントの数字はそれぞれの表
示の損害レベルを参照する。
２８．２．２　目標シートの４つの損害レベルのほとんどにつ
いて、それぞれの損害のレベルが攻撃者のために勝利ポイント
の関連づけられた数を提示する。このように、地上目標に対し
戦力減少（Ｒｅｄｕｃｅｄ）の結果がでたら、１ＶＰを得、粉
砕（Ｓｈａｔｔｅｒｅｄ）の結果がでたら、５ＶＰを得る。
２８．２．３　損害は爆撃、機銃掃射によりもたらされる。損
害の数字はＭｉｓｓ、Ｈｉｔ、Ｄｉｒｅｃｔ、Ｖｉｔａｌの損
害か機銃掃射でもたらされ、地上目標のシートに記載されてい
る。
２９．０　離脱ターン
このゲームターンは全ての飛行小隊はそれらのターンを終了し
た後や両陣営の目標上空にいる航空機が地域対空砲火を受ける
場合を除いて、通常のゲームターンと同じにプレイする。
対空砲火を解決した後で、プレイヤーは以下に示すように帰還
ターンを計算する。
１．低高度から爆撃したＪｕ−８８は中高度に戻る。
２．前に離脱することに決めた戦闘機がそれぞれの陣営の本隊
に再び加わる。交戦中の敵の離脱ユニットは位置関係には変更
がない。それ以外は中立状態で合流する。
３０．０　帰還フェイズ
３０．１　概要
キャンペーンの最後のフェイズは帰還ターンである。このフェ
イズはミッションの長さの項に示すように目標の距離と航空機
の速度で帰還ターンの長さが決まる。このフェイズの始めに
は、爆撃プレイヤーは爆撃機の被った損害の量により帰還ター
ンの長さを再計算する。ミッションに残っている爆撃機の一番
遅い速度を目標の航続距離の「Ｙ　Ｈｏｍｅ　Ｂｏｕｎｄ」を
用い再計算する。
３０．２　長さ
３０．２．１　このフェイズの長さはリソースオプションによ
りさらに修正される。これらのリソースオプションで帰還ター
ンが「ゼロ」になったら、帰還ターンを省略する。
３０．２．２　帰還ターンが終了するとミッションは完了する。
プレイヤーは勝利点数表を参照して勝利点を計算する。
３１．０　ミッションの勝利
それぞれの陣営は敵の航空機の損害、中止、離脱、撃墜や敵の
技能のあるパイロット（１技能につき２点）を撃墜することに
より勝利点を得る。爆撃機のプレイヤーは以下に示す様に点数
を得る。
１．地上目標に与えた損害は目標シートの中に詳細が記入され
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ている。
２．目標まで飛行した味方の軽爆撃機か重爆撃機が無傷だった
ら点数が入る。
それぞれのプレイヤーはミッションでの勝利点を合計し、キャ
ンペーンの記録シートに記録する。
３２．０　キャンペーンの勝利
キャンペーンの全てのミッションが終了したら、枢軸軍の得点
から連合軍の得点を引き「Ａｉｒ　Ｇｒｏｕｐ　Ｐｅｒｆｏｒ
ｍａｎｃｅ」の表を参照し、キャンペーンの勝利のレベルを判
定する。
３３．０　夜間戦闘機
３３．１　特別な効果
３３．１．１　夜間飛行は幾つかの特別な効果がある。
ａ．全ての夜間戦闘機は１人プレイ専用である。プレイヤーは
国毎に爆撃、表、敵の国のアクションを決定する。
ｂ．夜間の爆撃は昼間よりは正確ではない。プレイヤーのカー
ドの夜間の爆撃は爆撃の結果は減少される。
ｃ．対空砲火は夜間では効果が少なくなる。全ての目標と地域
対空砲火は全て１つ低下する。
ｄ．夜間を飛行する戦闘機はリーダー機とウイングマン機で飛
べないが、夜間戦闘機である。昼間の戦闘機も夜間飛行できる。
この場合、昼間の戦闘機はウイングマン機と一緒には飛行でき
ない。もし夜間のキャンペーンに昼間の戦闘機が登場するな
ら、昼間の戦闘機はリーダー機のみで登場する。
ｅ．夜間キャンペーンは昼間のキャンペーンの様にターンのプ
レイはできない。ミッションの進入と帰還フェイズは防御者の
反応を決定するためにカードを引くことによって解決される。
３３．２　夜間戦闘
３３．２．１　防御のリソースはカードを無作為に引くことに
より決める。夜間の固有の表は夜間キャンペーンのシート内に
ある。ミッションのオプションを選択した後で１枚（または２
枚）進入ターンのカードを引き、進入ターンの完了したとき１
枚目標上空のカードを引き、そして目標上空のターンが終了し
たら１枚（または２枚）の帰還ターンのカードを引く。
３３．２．２　もし防御側のカードの引いた結果が航空機であ
るなら、航空機は爆撃機に攻撃を試みれる。引くことのできる
カードの数は航空機の夜間戦闘の数字により示され、結果は夜
間キャンペーンのシートの中の表に表示されている。昼間の戦
闘機の夜間攻撃の数字はキャンペーンシート内に示してある。
３３．２．３　攻撃する爆撃機を選択し。カードを１枚引き、
そして爆撃機損害を与える。それぞれの引かれた新しいカード
のために同じ爆撃機に対して手続きを繰り返す。
３３．２．４　もし爆撃機が破壊され、そしてカードがまだ置
けるならば、新しい爆撃機を選択して、そして同様に戦闘を通
常に継続する。
３４．０　作戦（Ｏｐｅｒａｔｉｏｎｓ）
作戦は歴史的な戦闘を表現しているミッションである。作戦は
戦闘機の戦闘とキャンペーンの２つが介在する。効果出すため
のリソースはほとんどがミッションの中に示されている。プ
レーヤーがそれが次のミッションの上に何の効果を持っている
か決定するためにその時ミッションの結果を使う。どんな将来
の効果でも直ちに宣言されなくてはならない。
３４．１　作戦シート
３４．１．１　「Ｅｉｇｈｔｈ　Ａｉｒ　Ｆｏｒｃｅの４つの
作戦シートは歴史的な作戦を行うために重要な記述がある。そ
れぞれの作戦シートには

・作戦の名前
・作戦のルール
・作戦用の地図
・勝利判定表
３４．１．２　このゲームは作戦シートには以下に示す内容が
書かれている。
・Ｓｃｈｗｅｉｎｆｕｒｔの奇襲
・ダムの破壊
・スターリングラードの航空機輸送
・Ｂｌｕｅ　Ｍｏｎｄａｙ
３４．１．３　幾つかのキャンペーンは「ミッション」と同じ
作戦を含んでいる。これが起きたとき、通常にセットアップし
作戦の条件でプレイする。以下に条件を示す。
ａ．作戦にキャンペーンリソースを割り当ててはいけない。
ｂ．作戦はキャンペーン目的のために１のミッションとして勘
定に入れる。
ｃ．作戦が終了したとき、キャンペーンポイントを採点するた
めにオペレーションのキャンペーンポイント値を使いなさい。
３５．０　作戦の特別ルール
作戦には特別なルールが必要である。
３５．１　Ｓｃｈｗｅｉｎｆｕｒｔの奇襲
・生き残っている爆撃機が次のターンに継続する。損害を受け
た目標上空の爆撃機は作戦を中止する試みをしなければならな
い。
・爆撃機がターンの間に自由にフォーメーションを再編成して
もよい。
・指名されたターンにドイツの戦闘機が与える決定するべきア
クションカードを引きなさい。戦闘機の提示する情報はカード
の色で決める。
・ドイツの戦闘機は指名されたターンの始めにおいて現われて、
そしてターンの終わりに自発的に撤退を行う。
・１９４３年１０月１４日のミッションは
　　連合軍は３機のＢ−１７Ｇを戦力に追加できる。
　　ドイツ軍はミッションのどれか１つのターンの始めにＢｆ
−１０９Ｇを１飛行小隊を追加し、目標に対空砲火のリソース
を追加できる。
３５．２　ダムの破壊
・１０機のＭｋ．１　ランカスターを戦力に配備できる。
・３つのダム破壊爆弾を搭載している。
・爆撃機は特別のダム爆弾を配分はできないが、自由に使うこ
とはできる。
それぞれの爆撃運行のための手順。
・１４枚のアクションカードを引く。
・１０枚のアクションカードを選ぶ。残りは捨て札にする。
・爆撃運行と共に引かれたイベントカードに反応するために
選択されたカードを使いなさい。
・次に進む前に爆撃の結果を出す。
接近
・結果を出すために１枚アクションカードを引く。
・もし望むなら手札から反応しても良い。
・接近は８枚のカードのどれでも引く前に中断されるかもしれ
ない、そして始めからやり直す。爆撃機は２回接近を行える。
そして、その後撤退する。
・妨害する攻撃のために接近イベントカードによって指定され
た行動カードの数を引いて、そして後の使用のためにそれら、
裏返してカードを出しなさい。
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ダムの攻撃
・爆撃機は１個の爆弾のみ搭載している。もし爆撃機が損害を
受けていたなら、爆弾を投棄する。
・あなたは手札から「Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ」のアクショ
ンカードのために１枚の実行可能な妨害攻撃のアクションカー
ドを裏返して捨てれる。
・妨害する攻撃表記のために以前に準備ができているかたわら
のカードを調べなさい。もしいずれかを明らかにするなら、ダ
ム攻撃は失敗し、退去セクションを省略する。
・１枚アクションカードを引き爆撃の結果を求める。以下に示
す表により損害を求める。

爆撃の結果　　　　　損害
　Ｍｉｓｓ　　　　　　０
　Ｈｉｔ　　　　　　　１
　Ｄｉｒｅｃｔ　　　　２
　Ｖｉｔａｌ　　　　　３
・手札の中の「Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔ」カードにつき１つ追
加の損害を加える。
・最初と２回目のダム攻撃は破壊に３つの損害が必要で３回目
は破壊に５つの損害が必要である。
退去
・爆弾を投下した後で最後の１枚のアクションカードを引く。
・どんな可能な妨害する攻撃影響でもこのカードの結果として
生じているのを無視する。
３５．３　スターリングラードの航空機輸送
１．この作戦は部隊までスターリングラードが降伏あるいは包
囲突破を行うまで続ける。
２．プレイヤーはターンに２回のミッションを行う。１つ目の
ミッションはカードを引いて地上目標を攻撃し、もう１つは航
空機輸送のミッションである。
３．各ターンのプレイ方法
ａ．各プレイヤーは天気を決め、使用できる飛行小隊の数を決
める。
ｂ．各プレイヤーは密かに各ミッションに飛行小隊を割り当て
る。各ターンに使用できる航空機の型式と飛行小隊の数は「Ａ
ｖａｉｌａｂｌｅ　Ａｉｒｃｒａｆｔ　Ｔａｂｌｅに示されて
いる。
ｃ．地上目標の結果を出す。全ての地上攻撃のミッションは９
つの進入ターンと８つの帰還ターンである。
ｄ．航空機輸送の結果を出す。
ｅ．スターリングラードの状態の計算は作戦の変更効果は影響
され作られる。地面攻撃と航空機輸送ミッションの結果によっ
て示されるように、左右にカウンターを動かして表示する。
３５．４　Ｂｌｕｅ　Ｍｏｎｄａｙ
ミッション　１−戦闘機の戦闘。
ミッション　２−飛行場攻撃
ミッション　３−Ｖ−兵器発射台攻撃
これらのミッションは、
・各プレイヤーは極秘に必ず待機戦力の飛行小隊から選ぶ。（待
機戦力の飛行小隊は作戦で１回だけ使用できる）
・プレーヤーが予備軍の使用を明らかにする。
・ミッションの実行。
・正確な勝利ポイントを決定する。
・もしどれでもなら、オペレーションの効果を応用して、そし
てオペレーションで後のミッションの上にその効果を決定しな

さい。
・戦闘機がそれぞれのミッションの終わりにおいて自発的な離
脱を行う。
リソース表
・３０ミリガンポッド
飛行小隊の幾つかの航空機は１つの３０ミリガンポッドカウン
ターを装備している。詳細は１８．５項のルールを参照。
・対空ロケット弾
飛行小隊の幾つかの航空機は１つの対空ロケット弾カウンター
を装備している。詳細は１８．３項のルールを参照。

アクションカード　　　　　　　　　　　　　　　　　効果
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（Ｆｕｅｌ　Ｔａｎｋ）　　破壊
Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎ　　　　　　　　　　　１０損
害ポイント＊
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（３Ｂ）　　　　　　　　　７損害
ポイント＊
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（２Ｂ）　　　　　　　　　４損害
ポイント＊
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（１Ｂ）　　　　　　　　　＊
その他のアクションカード　　　　　　　　　　　　　効果無
し

＊ミッションが終了するまで支援が受けられない。

・航空機の型式
行うミッションの中の航空機の型式を１つ、飛行小隊として受
け取る。幾つかの航空機はウイングマン機を伴わないで、リー
ダー機のみで登場する。
・高度の調整
超低高度を除き、どの高度でも重爆撃機はミッションの高度を
調整できる。他の航空機が始めの高度を選択する前に、ミッ
ションの最初の新しい高度を宣言する。
・増援の懇願（連合軍のみ）
１枚無作為にアクションカードを引いて、ミッションで増援を
受ける航空機を決める。
アクションカード　　　　　　　　　　　　　　　　　増援
Ａｎｙ　Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ　　　　　　Ｈｕｒｒｉｃ
ａｎｅ
Ｍａｎｅｕｖｅｒｉｎｇ　　　　　　　　　　　Ｓｐｉｔｆｉ
ｒｅ　１
Ａｃｅ　Ｐｉｌｏｔ　　　　　　　　　　　　　Ｈｕｒｒｉｃ
ａｎｅ＆Ｓｐ
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ｉｔｆｉｒｅ
　１
その他のアクションカード　　　　　　　　　　なし
・最悪の爆撃機編隊
最初の進入ターンを始める前に１枚無作為にアクションカード
を引き、爆撃機に発生したアクシデントを決める。爆撃プレイ
ヤーは破壊された爆撃機を選び、編隊を再編成する。迎撃プレ
イヤーは爆撃機が破壊されたら勝利点を得る。

アクションカード　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　効果
Ｉｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ（Ｆｕｅｌ　Ｔａｎｋ）か　２機の
爆撃機が破壊
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Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎ
残りのＩｎ　Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔｓ　　　　　　　　　　１機の
爆撃機が破壊
Ｍａｎｅｕｖｅｒｉｎｇか　　　　　　　　　　　　　散開し
た編隊になる
Ｈａｌｆ　Ｌｏｏｐ
その他のアクションカード　　　　　　　　　　　　　効果無
し

・電撃戦
目標に与える勝利点は２倍になる。あなたの戦闘機はミッショ
ンのスタート時、爆弾を搭載している。このリソースは目標が
戦闘機か船舶であれば効果がない。
・大型爆弾
爆撃の効果を変更する。
ＨｉｔはＤｉｒｅｃｔに変更し、ＤｉｒｅｃｔはＶｉｔａｌに
変更し、ＶｉｔａｌはＶｉｔａｌに３つ損害を加える。標準的
より少ない２枚の爆撃カードを引く。もし夜間のミッションな
らば、夜間の爆撃に修正した後でこれらの効果を適用する。
・目標の上空の雲海
接近ターンの始めにアクションカードを無作為に１枚アクショ
ンカードを引く。もし青い線の入ったカードを引いたら、Ｖｉ
ｔａｌはＤｉｒｅｃｔに変更し、ＤｉｒｅｃｔはＨｉｔに変更
し、ＨｉｔはＭｉｓｓになる。もし夜間ミッションならば、夜
間ミッションの修正をする前に爆撃の結果を適用する。
・乗務員のモラル
爆撃を行うときに適用する。「目標上空から無傷で戻ってきた
味方の爆撃機につき５点の勝利点が追加される。破壊された爆
撃機につき５点の勝利点が敵に入る。
・迷走飛行
ミッションの進入ターンと帰還ターンの帰還を２ターン分それ
ぞれ減らす。もしフェイズがゼロになったら、フェイズを無視
する。このリソースは戦闘機だけのミッションでは使えない。
・陽動の奇襲
無作為に１枚アクションカードを引く。もし青い色のカードを
引いてきたら、敵プレイヤーはミッションから離れる目標上空
の飛行小隊を１つ選択する。両プレイヤーとも離脱した飛行小
隊で勝利点は受け取らない。
・落下型燃料タンク
飛行小隊の航空機は落下型燃料タンクを装備している。落下型
燃料タンクは戦闘機のミッションでの時間を延長する。
・乗務員の経験
全ての経験のない乗務員を引いたら「Ｐ」の経験のある乗務員
と見なす。ウイングマン機はその様な経験は持てない。戦闘機
は爆弾を装備してミッションを始める。
・戦闘機の猛襲
通常の目標上空のフェイズの前に護衛の航空機の飛行小隊を示
し、敵の選んだ１つの飛行小隊か爆撃機の編隊を３ターンの間
戦闘できる。強襲している航空機は、中立で、有利、あるいは
尾行している時、最初のターンの終わりに自発的に離脱しなけ
ればならない。
・目標対空砲火
防御する場合、１枚目標対空砲火のカードを余計に引くことが
できる。目標対空砲火で攻撃する場合、１枚目標対空砲火の
カードを少なくして引く。このリソースは地域対空砲火か戦闘
機の戦闘には使えない。

・帰還ターンでの待ち伏せ
選定された航空機飛行小隊は設立予定の全ての他の飛行小隊の
設立後に帰還ターンの始めに参加する。３ターンの帰還ターン
が追加になる。
・焼夷弾
得点がその通常の損害ポイントを加えて損害ポイントのヒット
によって成功されると、それぞれの爆撃結果がヒットを成功す
るか、あるいは良くなる。
・陸上目標
爆撃機はミッションのスタート時に低高度か超低高度にいなけ
ればならない。ミッションの間に生じる外した目標を無効にす
る効果である。
・出現の遅延
フェイズに出現するように予定された最初の敵の戦闘機の飛行
小隊は３ターンまで遅らせられる（もし１つ以上の飛行小隊が
いる場合、敵のプレイヤーが選択する）。もし燃料の消費ルー
ルを使用し、遅れて登場するのが護衛飛行小隊なら、遅らせる
ターンの分の燃料を消費させる。

アクションカード　　　　　　　　遅らせるターン数
白い色のカード　　　　　　　　　１ターン
青い色のカード　　　　　　　　　２ターン
赤い色のカード　　　　　　　　　３ターン

・散開した飛行編隊
敵の飛行編隊は攻撃するとき通常の場合より１枚少ないでカー
ドを引く。損害を受けて飛行編隊を離れた航空機には適用しな
い。
・最大の奮闘
ミッションに表示された追加の航空機を受け取る。
・機械的トラブル
最初の目標上空のターンのスタートの前に１枚アクションカー
ドを無作為に引く。もし赤い色のカードなら、敵のプレイヤー
はミッションから取り除く飛行編隊を１つ選べる。爆撃プレイ
ヤーはその時編隊の再編成をする。両プレイヤーとも離脱した
飛行編隊で勝利点は受け取らない。
・護衛の失敗
フェイズのスタート時に１枚カードを引く。もし赤い色のカー
ドなら、敵のプレイヤーはミッションから取り除くフェイズに
登場予定の飛行小隊を１つ選べる。両プレイヤーとも離脱した
飛行小隊で勝利点は受け取らない。
・攻撃の失敗
接近ターンの始めにアクションカードを１枚引く。
アクションカード　　　　　　　　　　　　　爆撃結果
赤い色のカード　　　　　　　　　２枚航空機の爆撃カードを
減らす
青い色のカード　　　　　　　　　１枚航空機の爆撃カードを
減らす
白い色のカード　　　　　　　　　効果無し

・攻撃目標の発見失敗
接近ターンの始めにアクションカードを１枚引く。もし赤い色
のカードなら、攻撃目標を発見できないか明確に確認をできな
い、そして爆撃が実行できない。
・新しい戦術
リーダー機はミッションのスタート時に３枚のアクションカー
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ドを余分に持てる。
・夜間の護衛
夜間ミッションでしか使用できない。１機の敵の戦闘機を選
び、１枚のアクションカードを無作為に引く。もし「Ｉｎ　Ｍ
ｙ　Ｓｉｇｈｔ（３Ｂ）」か「Ｆｕｅｌ　Ｔａｎｋ」を引いた
ら、敵の戦闘機は攻撃する前に撃墜される。他の「Ｉｎ　Ｍｙ
　Ｓｉｇｈｔ」を引いたら、敵の戦闘機はその戦闘機の攻撃の
後で撃墜される。
・落下型燃料タンクの未搭載
敵の航空機はミッションの間落下型燃料タンクを搭載できな
い。
・退却不可
あなたの航空機は自発的退避ができない。敵の航空機を破壊す
ると勝利得点表の２倍の得点が入る。
・先導機
ミッションの間、攻撃の失敗、攻撃目標の発見失敗、目標の上
空の雲海の効果を無効にする。
・レーダー
目標上空ターンか戦闘機の戦闘でターンを２つ追加する。
・レーダー誘導
夜間ミッションでのみ使用する。味方の戦闘機は夜間戦闘で１
枚カードを追加として受け取る。
・体当たり攻撃
戦闘機と軽爆撃機は体当たり攻撃するために「Ｏｕｔ　ｏｆ　
ｔｈｅ　Ｓｕｎ」のカードを使用し宣言する。体当たりすると
き、アクションカードの連射の数字は無視する。もし成功した
ら、両方の航空機は破壊される。体当たりが成功したら、敵は
勝利点を受け取れず、逆にあなたは倍の勝利点を受け取れる。
・サーチライト
夜間ミッションのみで使用する。味方の戦闘機は夜間戦闘で１
枚のカードを追加で受け取れる。もし目標上空で使用したら、
１枚目標対空砲火と地域対空砲火のカードを追加で受け取れ
る。
・第２の攻撃目標
オプションを宣言した後で２番目のアクションカードを引く。
ミッションの目標を決定するためにどちらか一方のカードを公
表する。あなたの戦闘機はミッションのスタート時に爆弾を搭
載している。
・偵察機
目標上空のターンか戦闘機の戦闘のターンを１ターン追加でき
る。
・技能パイロットの名前
自動的にリーダー機は名前の付いたパイロットを使用する。
・小銃
防御する場合は機銃掃射する航空機に対して目標対空砲火の
カードを１枚追加できる。攻撃する場合は機銃掃射する航空機
に対して目標対空砲火のカードを１枚減らす。このリソースは
地域対空砲火か戦闘機の戦闘では使用できない。
・冷静な攻撃
敵はミッションの最初のターンの間高度変更、カードのプレ
イ、反応、カードを引くことができなくなる。敵の最初の高度
を確認した後で高度を決める。これは両方のプレイヤーに効果
は発生しない。
・堅い飛行編隊
飛行編隊の航空機は攻撃時に１枚追加のカードを引ける。損害
を受け編隊を外れた航空機には適用しない。

・致命的な攻撃目標
攻撃目標に対して損害を与えると２倍の勝利点が入る。
・Ｖ−１　攻撃
ドイツ軍は７０点の勝利点を得る。連合軍はＶ−１を撃墜する
ために１つ以上の戦闘機を割り当てる。連合軍はリーダー機の
能力と同じ数のカードを引き、ウイングマン機の攻撃数字と同
じ数のカードを引く。Ｏｕｔ　ｏｆ　ｔｈｅ　Ｓｕｎ、Ｉｎ　
Ｍｙ　Ｓｉｇｈｔを引く毎に７点勝利点を減少させる。ドイツ
軍の勝利点はゼロ以下にはならない。ミッションの最初のター
ンの前にこの効果を決定する。
・風
敵の夜間戦闘機の夜間戦闘のカードを１枚減少させる。レー
ダーの誘導がこの効果を無効にする。
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