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The Air War over the Suez Canal, 1967 to 1973The Air War over the Suez Canal, 1967 to 1973The Air War over the Suez Canal, 1967 to 1973The Air War over the Suez Canal, 1967 to 1973    

 
1.  1.  1.  1.  導入導入導入導入    
  Elusive Victory はシナイ半島及びスエズ運河上空の航空戦
を扱ったゲームである。1967 年のアラブイスラエル戦争、
1969 年の消耗戦争、及び 1973 年のヨムキプール/ラマダン戦

争におけるシナイ及びスエズ運河地域でイスラエル/エジプト
両軍が行った地上部隊に対する航空攻撃及び航空優勢をめぐ

る戦いに焦点を当てた。Elusive Victory では、プレイヤーは

エジプト及びその連合国軍の防空組織又はイスラエル国防軍

の防空組織を指揮する。 
 

1.1  1.1  1.1  1.1  プレイヤープレイヤープレイヤープレイヤーのののの役割役割役割役割    
  2 人でプレイするゲームである。１人はエジプト軍(EAF) 
(1967 年まではアラブ共和国連合空軍、その後はエジプト空
軍)を、もう 1人はイスラエル軍(IAF)をプレイする。 
  両軍はそれぞれの空軍及び防空組織を管理する。どちらの

軍も基幹施設、空軍基地、防空組織及び前線の地上部隊に対

する攻撃任務が与えられる。 
  IAF プレイヤーは航空機の編隊、AAA、HAWK 中隊、及び

地上部隊を管理する。EAF プレイヤーは高度に連携した AAA、
ファイヤーカン(レーダー指向 AAA)、SAM 大隊、航空機及び
地上部隊を管理する。 
  IAF の勝利は爆撃任務を完遂する又は占領地域をエジプト

軍の攻撃から守るために使えるもの全てを有効に使うことで

得られる。 
  EAF の勝利は目標の防御に成功するか、イスラエルの地上
施設を攻撃することによって得られる。 
 

1.2  1.2  1.2  1.2  ルールルールルールルール概要概要概要概要    
  ルールは基本、上級、選択ルールに分かれている。上級ル

ールはゲームをより詳細にそして完全なものにする。選択ル

ールはさらにリアリズムを加えるが手順も複雑になる。プレ

イヤーは基本ゲームの手順に慣れるまで上級及び選択ルール

を省いてゲームを行うと良いだろう。 
 
1.21  1.21  1.21  1.21  ルールルールルールルール規約規約規約規約    
  ルールは番号付けされている。他のルールを参照するとき
は [角括弧書き] されている。デザインノート(DNDNDNDN：)にはルー

ルの背景や見解などが書かれている。 
 
1.22  Elusive Victory1.22  Elusive Victory1.22  Elusive Victory1.22  Elusive Victoryのののの習得習得習得習得    
  初心者は簡単な導入シナリオから始めると良い。これをプ

レイすることで最初に読むべきルール及び重要な戦闘ルール

の要約を理解するだろう。 
 

1.3  1.3  1.3  1.3  ゲームゲームゲームゲーム用語集用語集用語集用語集    
AAAAAAAAAAAA  対空砲、Flakとも書く。 

Abort(Abort(Abort(Abort(任務中断任務中断任務中断任務中断))))  任務を継続できない編隊は「任務中断」し、
基地へ帰還する。 

ADCADCADCADC  航空機データ表、航空機の能力が書かれているプレイ

エイド。 
Aggression Value(Aggression Value(Aggression Value(Aggression Value(攻撃性攻撃性攻撃性攻撃性))))  パイロットの訓練度、リーダーシ
ップ、気力を表している。 

Arcs/Hemispheres(Arcs/Hemispheres(Arcs/Hemispheres(Arcs/Hemispheres(アークアークアークアーク////半域半域半域半域))))  アークとは編隊、ファイヤ

ーカン又は SAM 周囲に広がる 60 度の扇型である。航空
機編隊の前方 3アークが前半域、後方 3アークが後半域で
ある。(プレイエイドのアーク表を参照) 

イラストイラストイラストイラスト：：：： 地上ユニットにとって、アークはヘクスの升
目方向によって 2 通りの定義がある。航空機ユニットのア
ークはプレイエイドに示す。 

ARMARMARMARM  対レーダーミサイル、又は地上の装甲部隊(Arm) 

ASMASMASMASM  空対地ミサイル 
BAIBAIBAIBAI  戦場航空阻止 
BDABDABDABDA  爆撃損害評価 
BVRBVRBVRBVR  目視距離外 

Campaign(Campaign(Campaign(Campaign(キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーン))))  1 キャンペーンは 1 日以上の数回
の侵攻からなる。 

CAPCAPCAPCAP  戦闘空中哨戒。CAP とは敵機に対する防御を行う IAF

又は EAF編隊に適用する用語である。 
CASCASCASCAS  近接航空支援 
CSARCSARCSARCSAR  戦闘捜索救難 
Disordered(Disordered(Disordered(Disordered(混乱混乱混乱混乱))))  分散し統制が取れていないユニット。 

Dummy(Dummy(Dummy(Dummy(ダミーダミーダミーダミー))))  戦場の霧を表すための航空機を含まない編
隊。ダミー編隊は敵に本当の編隊の位置を惑わすために使

用する。 
Egrof(Egrof(Egrof(Egrof(げんこつげんこつげんこつげんこつ))))  SEAD任務のイスラエル軍の呼び名。 

drdrdrdr  サイコロを 1個振ること又はその出た目。 
DRDRDRDR  サイコロを 2個振ること又はその出た目の合計。 
EnemyEnemyEnemyEnemy////FriendlyFriendlyFriendlyFriendly((((敵敵敵敵////味方味方味方味方))))  味方ユニットとはシナリオ又はキ
ャンペーンでそのプレイヤーが指揮する全てのユニットで

ある。敵ユニットとは相手プレイヤーが指揮する全てのユ

ニットである。 
EOGBEOGBEOGBEOGB  電子－光学誘導爆弾 
FireFireFireFire Can( Can( Can( Can(ファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカン))))  AAAのレーダー指向装置 

Flight(Flight(Flight(Flight(編隊編隊編隊編隊))))  フォーメーション内で 1-4 機の同じタイプの航
空機を表す 1ユニット。 

GCIGCIGCIGCI  地上管制迎撃[10.12] 

GunDish(GunDish(GunDish(GunDish(ガンディッシュガンディッシュガンディッシュガンディッシュ))))  ZSU-23-4 シルカ自走対空システ
ムの火器管制レーダー 

HASHASHASHAS  航空機用強化シェルター 
HAWK(HAWK(HAWK(HAWK(ホークホークホークホーク))))  ｢Homing All the Way Killer｣ US 製 SAM

システム 
IRMIRMIRMIRM  赤外線ミサイル、熱線追尾式の空対空兵器。 
LOALLOALLOALLOAL  発射後ロックオン[15.41] 
LLLLOSOSOSOS  視認線[22.1] 

MAPMAPMAPMAP  MiG出動ポイント 
PGMPGMPGMPGM  精密誘導兵器。ARM及び EOGBの総称。 

1 導入 
2 ゲームの備品 
3 プレイシーケンス 
4 航空ユニット 
5 イニシアチブ 
6 移動 
7 フォーメーション 
8 侵攻の計画とタスク 
9 飛行場 
10 探知 
11 空対空戦闘 
12 航空ユニットの損害 
13 戦闘後の手順 
14 対空砲(AAA) 
15 SAM 
16 空対地兵器 
17 空対地攻撃 

18 地上目標の損害 
19 ECM 
20 燃料 
21 ランダムイベント 
22 天候 
23 夜間 
24 偵察任務 
25 ヘリコプター 
26 CSAR 
27 陸軍地上部隊 
28 侵攻シナリオ 
29 キャンペーンゲーム 
30 Elusive Victoryのデザイン 
31 戦術のヒント 
32 付録 
33 ルール索引 
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QRAQRAQRAQRA  緊急対応警戒編隊は 5 分以内に離陸できるように準備
している編隊。通常、IAF の QRA 編隊は離陸できる条件
が SSR に示されている。制限が示されていない場合、
(IAF及び EAFの)QRA編隊はいつでも離陸できる。 

Raid(Raid(Raid(Raid(侵攻侵攻侵攻侵攻))))  侵攻とは編隊がマップへ進入又は基地から離陸し
攻撃任務を行い基地へ戻るまでの独立した作戦行動である。 

RDRDRDRD  滑走路破壊用爆弾[17.64] 
RHMRHMRHMRHM  レーダー誘導ミサイル、レーダー誘導の空対空兵器。 

RWRRWRRWRRWR  レーダー警戒装置 
SAMSAMSAMSAM  地対空ミサイル。この用語は常に SA-2、SA-3、SA-6
及び HAWKの 4システムを指す。ただし、SAM大隊とは

SA-2、SA-3、SA-6の 3システムを指す。 
Scenario(Scenario(Scenario(Scenario(シナリオシナリオシナリオシナリオ))))  どちらか又は日付が一致したときには両
軍が行う 1つ以上の侵攻。 

Scenario Attacker(Scenario Attacker(Scenario Attacker(Scenario Attacker(シナリオシナリオシナリオシナリオ攻撃側攻撃側攻撃側攻撃側))))  シナリオ攻撃側は目標の

爆撃又は偵察任務が与えられる。 
Scenario Defender(Scenario Defender(Scenario Defender(Scenario Defender(シナリオシナリオシナリオシナリオ防御側防御側防御側防御側))))  シナリオ防御側は通常
侵攻を受ける側である。空対空又は二重爆撃シナリオでは

IAFがシナリオ防御側になる。 

SEADSEADSEADSEAD  (又は Egrof)敵防空の制圧。地上の防空部隊を制圧す
る任務である。 

SSRSSRSSRSSR  シナリオ特別ルール。特定のシナリオ又はキャンペー
ンにだけ適用するルール。一般ルールと SSR が矛盾する

場合には SSRを優先させる。 
 

1.4  1.4  1.4  1.4  スケールスケールスケールスケール    
  1 ヘクスは 2.5 海里(約 4 ㎞)。1 移動ポイントは 150 ノット
(約 280㎞/h)。1ターンは 1分。飛行高度は 4段階に分けられ
ている：超低高度 (Deck 0-2,500feet)、低高度 (Low 3,000-
8,000feet)、中高度 (Med 9,000-21,000feet)、高々度 (High 

22,000+)。 
 

1.5  1.5  1.5  1.5  日付日付日付日付    
  Elusive Victory のシナリオは戦術及び軍事技術が変遷する
1967 年から 1973 年の戦闘を扱っている。いくつかのルール、
兵器又は機能はある日付以降に使われる。日付は通常月と年

で示す。 

        例例例例：Sep 67とは 1967年 9月である。 

 
2.  2.  2.  2.  ゲームゲームゲームゲームのののの備品備品備品備品    
 

2.1  2.1  2.1  2.1  サイコロサイコロサイコロサイコロ    
  Elusive Victory では 10 面体のサイコロを使い、0 は常に

10 として扱う。ときにはサイコロを 2 個振りその結果を合計
し 2 から 20 を作る。プレイエイドの表にはその表題の後にサ
イコロのマークが描かれている。サイコロマーク 1 個はその
表でサイコロを 1 個振る(dr する)ことを意味する。マーク 2

個はサイコロ 2個を振る(DRする)。 
 
2.11  2.11  2.11  2.11  サイサイサイサイのののの目修正目修正目修正目修正(drm/DRM)(drm/DRM)(drm/DRM)(drm/DRM)    
  いくつかの表ではサイの目修正(drm/DRM)が適用される。

drm/DRMはサイコロの結果を増加又は減少させる。 
 

2.2  2.2  2.2  2.2  マップマップマップマップ    
DNDNDNDN：マップはアラブ－イスラエル戦争で空戦が主に行われた
シナイ及びエジプト地域を表している。 
  マップは首都カイロを含むエジプトの一部、スエズ運河及
びシナイ砂漠を描写している。 
 
2.21  2.21  2.21  2.21  ヘクスヘクスヘクスヘクス((((マスマスマスマス目目目目))))    
  ヘクスは駒の位置及び動きを規制するためにマップに描か
れている。各ヘクスは番号が付けられている。4 桁の数字が付

けられており、前の 2桁(00xx)はヘクスの列を後の 2桁(xx00)
はヘクスの行を示している。 

  マップ上の距離はヘクスで数える。距離を測るとき、ヘク
スからヘクスへ可能な限り短い通り道に沿って進入したヘク

スを数える。 
  例例例例：：：：隣接するヘクスへの距離は 1 ヘクスである、その一つ
先は 2ヘクス、さらにもう一つ先は 3ヘクスである。 
  ヘクスサイド上にいる編隊までの距離を測るときには、そ
のヘクスサイドに接するより近いヘクスまでを数える。(逆に
ヘクスサイド上にいる編隊から数えるときにもより近いヘク

スから数える。) 
 
2.22  2.22  2.22  2.22  地形地形地形地形    
  絵でマップの特徴を描写する。平地、沼地、荒れ地、市街

地は陸上、海、湖及びスエズ運河は水上である。50%以上の陸
上の絵があるヘクスは陸上ヘクスでありそれ以外は水上ヘク

スである。陸上か水上かでもめた場合はコイントスなどで決

定する。 

  市街地、沼地、荒れ地が少しでもあるヘクスはそれらのヘ
クスとみなす。鉄道又は高速道路が通っているヘクスは鉄道

又は高速道路ヘクスである。地形がヘクスサイドに及んでい

る場合がある、そのヘクスサイド上の編隊はその地形にいる

ものとする。尾根はヘクスサイドにだけ存在する。 
DNDNDNDN：荒れ地は 1000 フィートを超える丘を表す、従って低空
を飛行する航空機はレーダー探知をかわすことができる。尾

根は飛行の障害となる山岳である。 
 

2.3  2.3  2.3  2.3  駒駒駒駒((((カウンターカウンターカウンターカウンター))))    
  打ち抜き加工された駒をシートから切り取る。駒は以下の 4

つに分類される：航空ユニット、地上ユニット、チット、マ

ーカー。 
 
2.31  2.31  2.31  2.31  航空航空航空航空ユニットユニットユニットユニット    

  航空ユニットは編隊と呼ばれる 1-4機の小グループを表して
いる。IAFの色はブルー、EAFの色はタン。 
 
2.32  2.32  2.32  2.32  地上地上地上地上ユニットユニットユニットユニット    

  地上ユニットには AAAの集団、ファイヤーカン/ガンディッ
シュユニット、SAM ユニット、エジプト及びイスラエル陸軍

ユニット[27]がある。 
 
2.33  2.33  2.33  2.33  チットチットチットチット    
  イニシアチブチットで編隊の移動順序を決める。 
 
2.34  2.34  2.34  2.34  マーカーマーカーマーカーマーカー    

  それ以外の駒はマーカーである。航空又は地上ユニットの
状態、ゲームターン数、天候状態などを示すために使われる。 
 

2.4  2.4  2.4  2.4  チャートチャートチャートチャート類類類類    
  様々なチャート類がゲーム上の判定を助けるために用意さ
れている。 
 

2.5  2.5  2.5  2.5  シナリオシナリオシナリオシナリオ    
  プレイヤーは行うシナリオを選択する。シナリオはシナリ
オブックに書かれていて、侵攻 [27] 又はキャンペーン[28]の
プレイに必要な戦力、目標、及び SSRが示されている。 
 

2.6  2.6  2.6  2.6  戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列 (OOB) (OOB) (OOB) (OOB)    
DNDNDNDN：多くの場面で、両軍は様々なタイプの航空機をこの戦い

に使用した。1973 年のヨムキプール/ラマダン戦争だけはより
固定的な OOBを使う。 
  シナリオブックの戦闘序列に IAF及び EAFの侵攻部隊、特
に 1973 年のヨムキプール/ラマダン戦争時の構成が書かれて

いる。侵攻を計画するときにこの表で使用するユニットと航

空機タイプを決定する [28.31]。1967 年の６日間戦争及び
1968－70 年の消耗戦争においては、標準的な部隊編成が存在
しなかった。戦闘序列表を使用しないシナリオでは部隊編成
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がシナリオごとに示されている。 
 

2.7  2.7  2.7  2.7  計画計画計画計画マップマップマップマップ    
  計画マップはマップの縮小コピーである。これはゲームを

始める前に侵攻の航路を企画するために使用する[8.31]。 
 

2.8  ADC2.8  ADC2.8  ADC2.8  ADC    
DNDNDNDN：両軍は様々な種類の航空機を使用する。このゲームでは

F-4ファントムや A-4スカイホークなどの著名な航空機タイプ
だけでなく各バージョンまで区分している。A-4E/H と A-4N
はルール上別の種類の航空機として扱われ、違う能力を持つ。 
  航空機データチャート(ADC)には航空機の移動及び戦闘に関

する情報が書かれている。 
 
2.81  2.81  2.81  2.81  データデータデータデータ    
  ADC には搭乗員の数、燃料搭載量 [20]、爆弾の攻撃力

[16.12]、爆撃精度修正、レーダー警戒装置(RWR)の能力、ジ
ャミング力[19.1]が書かれている。 
  航空機の各高度域における戦闘推力、ダッシュ推力及び機
動値が書かれている。スラッシュで分けられた 3 個の数字で

それらは示され、それぞれ低高度/中高度/高々度の値である。
低高度の推力は超低高度でも使用する。2 段ある数字の上段は
非搭載状態、下段は搭載状態の値である[16.21]。 

  空対地兵器欄には装備できる特別な兵器[16.11]及びその発
射数 (括弧で)[16.14]が書かれている。能力欄にはその航空機
が行える特別な能力が書かれている。空対空欄には搭載でき

る空対空兵器[11.12]及びその欠乏ナンバー{X}[11.34]が書かれ

ている。 
 
2.82  2.82  2.82  2.82  注記注記注記注記    
  注記欄には SAM 防御及びスラッシュ攻撃、そして ADC 裏

面の特別注記を参照する場合には略号が示されている。この

特別注記には兵器や能力の使用可能時期も書かれている。

(注：EVでは注記は全て裏面にかかれている。) 
 

2.9  2.9  2.9  2.9  ログシートログシートログシートログシート    
  IAF と EAF のそれぞれにログシートが用意されている。こ
れに航空ユニット、SAM 及び AAA の状態を記録する[4.2]。
EAF の記録シートにはファイヤーカン及びガンディッシュユ

ニットの状態も記録する[28.33]。 

 
3.  3.  3.  3.  侵攻侵攻侵攻侵攻ののののプレイプレイプレイプレイ手順手順手順手順    
  シナリオは 1 つ以上の侵攻で構成される。両軍が同時に侵
攻を行うシナリオもある。航空ユニットは空中、地上の基地

又はマップへの進入でゲームを開始し、目標の攻撃、偵察又

は空対空戦闘を行い、基地へ帰投又はマップ外へ退出する。 
  侵攻は事前の計画を必要とする。マップ等を配置し終えた
後に侵攻は行われる。シナリオはゲームターンに分割される。

各ゲームターンにおいてプレイヤーはプレイ手順に従い様々

な行動を行う。 
  侵攻におけるプレイ手順は以下の通りである。各フェイズ
に書かれたそれぞれの行動はそれに示された順番に行う。 
 

3.1  3.1  3.1  3.1  シナリオシナリオシナリオシナリオ前前前前    
 
地上計画地上計画地上計画地上計画フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  EAF プレイヤーは SAM 大隊、ダミー

SAM、ダミーレーダー、EW レーダー、AAA、ファイヤーカ
ンユニットの位置を決定し EAF ログシートへ記入する[28.33]。 
  IAFプレイヤーは HAWK中隊、EWレーダー、AAA、の位
置を決定し IAFログシートへ記入する[28.33]。 
 
地上展開地上展開地上展開地上展開フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  両プレイヤーは非隠匿の AAA[28.61]、
地上ユニット[27.1]及び発見されている SAM をマップ上に配

置する[28.62]。 

 
侵攻計画侵攻計画侵攻計画侵攻計画フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  両プレイヤーは目標を選択し侵攻の航
路を計画する。ログシートは全て書き込まれる[28.33]。集合
地点[8.51]もここで計画する。 
 
早期警戒早期警戒早期警戒早期警戒(EW)(EW)(EW)(EW)フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  このフェイズは SSRに示されたと
きにだけ行う。早期警戒表を使い早期警戒レベルを判定する。

その結果に従い IAFプレイヤーは EAFプレイヤーに侵攻情報
を教える[28.5]。 
 
空中展開空中展開空中展開空中展開フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  両軍は CAP 編隊を飛行場又は空中に配
置する[28.63, 28.64]。 
 
侵攻部隊展開侵攻部隊展開侵攻部隊展開侵攻部隊展開フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  第 1 ゲームターンに進入する IAF
編隊を進入ヘクス近くのマップ外に置く[8.11, 28.63]。編隊の
探知状態を早期警戒レベルに合わせる。早期警戒フェイズが

ない場合、Med/High で進入する編隊は探知状態、Low/Deck

で進入する編隊は非探知状態になる。前衛部隊がマップ上に

配置される場合もある[28.66]。EAF の侵攻編隊はマップ上に
示した進入ポイント[8.12, 28.64]又は飛行場に配置できる。
EAF編隊は常に非探知状態でシナリオを開始する。 
 
レーダーフェイズレーダーフェイズレーダーフェイズレーダーフェイズ：：：：  EAF プレイヤーはファイヤーカン又は
SAM大隊/EWのレーダーをオンにできる。IAFプレイヤーは
HAWK 又は EW のレーダーをオンにできる。両プレイヤーは

AAAを活動状態にできる[14.2, 28.65]。 
 

3.2  3.2  3.2  3.2  シナリオシナリオシナリオシナリオ中中中中    
  侵攻中の各ゲームターンは以下に従う。 
 
ランダムイベントフェイズランダムイベントフェイズランダムイベントフェイズランダムイベントフェイズ：：：：  どちらかのプレイヤーが DR
しランダムイベントを判定する[21]。(第 1 ゲームターンは行

わない) 
 
ジャミングフェイズジャミングフェイズジャミングフェイズジャミングフェイズ：：：：  IAF プレイヤーはスタンドオフジャ
ミングマーカーを配置/移動する [19.32, 19.33]。 
 
探知探知探知探知フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  非探知編隊の探知判定を行う [10.2]。 
 
移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  防御ホイールの進入/離脱[7.11, 11.43]。イニ
シアチブチットを引く[5.2]。イニシアチブに従い編隊は移動

する。移動中、編隊は敵航空ユニットと交戦できる[11.2]。
AAA(ファイヤーカン/ガンディッシュを含む)及び SAMは移動
中の編隊を射撃できる[14.3, 14.43, 14.52, 15.3]。爆撃を行え
る[17.1]。写真偵察を行う[24.1]。 
 
燃料燃料燃料燃料フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  ダッシュ推力を使った又は空対空戦闘を行
った編隊は記録シートに燃料使用を記入する。着陸又はマッ

プを出た航空機の帰還判定を行う[20.2]。 
 
SAMSAMSAMSAM 発見発見発見発見フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  IAF プレイヤーは SAM 大隊の発見判
定を行う[15.13]。EAFプレイヤーは行わない。 
 
追跡追跡追跡追跡フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  探知編隊のいくつかは自動的に非探知にな
る。その他に、両プレイヤーは追跡表を使い非探知になる敵

ユニットを決定する[10.3]。 
 
SAMSAMSAMSAM 捕捉捕捉捕捉捕捉フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  緊急捕捉[15.22]を試みる SAM レーダ

ーのスイッチをオンにする。SAM ユニットは敵編隊の捕捉又

は捕捉の維持を判定する[15.21]。先制発射した ARM の攻撃

を解決する[17.56]。 
 
管理管理管理管理フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  混乱編隊は回復判定を行う[13.11]。編隊を
分割する[4.14]。ファイヤーカンレーダーをオン又はオフにす
る[14.44]。SAM レーダーをオン又はオフにする(シャットダ
ウンしたレーダーのオンは始動判定が必要[17.53])、SAM 警
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告マーカーを置く[15.11, 15.12]。SAM 発射マーカーの除去

[15.32]。ダミー駒の発生[4.13]。飛行場の編隊を準備又は格納
状態へ移動させる[9.12]。AAA 制圧の解消判定[18.21]。AAA
の活動[14.2]。脱出搭乗員の着地[26.1]。搭乗員捕獲判定[26.2]。

搭乗員救出判定[26.2]。次のゲームターンにマップへ進入する
編隊を進入ヘクス近くのマップ外に置く[28.64]。 
  管理フェイズ終了後、次のゲームターンを開始する。 
 

3.3  3.3  3.3  3.3  シナリオシナリオシナリオシナリオ完了完了完了完了    
  侵攻部隊の最後の編隊がマップを出た、基地へ帰投した又
は全滅したあるいは両プレイヤーが終了に合意した時点で侵

攻は終了する[28.7]。侵攻終了後は以下の手順に従う。 
 
帰還帰還帰還帰還フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  マップ上に残っている編隊の帰還判定を行
う[20.2]。 
 
爆撃損害評価爆撃損害評価爆撃損害評価爆撃損害評価フェイズフェイズフェイズフェイズ：  判定を行っていない空対地攻撃の
損害を判定する[18.1, 24]。 
 

勝利決定勝利決定勝利決定勝利決定フェイズフェイズフェイズフェイズ：：：：  勝利段階を判定する[28.8]。 

 
4.  4.  4.  4.  航空航空航空航空ユニットユニットユニットユニット    
  航空ユニットは同じタイプの 1～4 機の編隊を表している。
編隊の機数は航空機調達[28.21]又は戦闘序列[28.31]で決定さ
れる。 
 

4.1  4.1  4.1  4.1  編隊編隊編隊編隊(Flight)(Flight)(Flight)(Flight)    
  編隊はそれを構成する航空機の ADC[2.8]に書かれた性能を

持つ。編隊駒には前方と後方がある。 
  編隊には名前があり、IAF 編隊も EAF 編隊も史実のパイロ
ットやエースの名前を使用した。この名前をログシートに記

入する。編隊駒は航空機の基本タイプも示す。 

  全ての編隊駒にはハート、スペード又はダイヤのマークが
付いた探知 (detected)面と、「？」マークが付いた非探知
(undetected)面がある。 
 
4.11  4.11  4.11  4.11  未確認駒未確認駒未確認駒未確認駒    
DNDNDNDN：未確認駒は航空ユニットの正体を隠すために使う。 
  マップ上の編隊は目視確認[10.4]されるまで未確認駒で表す。
未確認駒は 1 文字又は 3 桁の数字で識別される。各編隊に使

用する未確認駒の文字/数字をログシートに記録する。 
  未確認駒にはコールサインも航空機タイプもない。編隊が
目視確認されたときに未確認駒を本物の編隊駒に置き換える。

未確認駒のマークは本物の編隊のマークに合わせなくて良い。 
 
4.12  4.12  4.12  4.12  ダミーダミーダミーダミー    
DNDNDNDN：ダミー編隊には見せかけ以上の意味がある。敵編隊の脅
威が招く混乱や誤報を表す。Elusive Victory では荒れた地形

と両軍の低いレーダー機能、特に山岳地域を低空で飛ぶ目標

を探知する能力に欠けていることを反映し両軍がダミー編隊

を保有する。 
  EAF/IAF プレイヤーが保有できるダミー編隊の数はシナリ

オに示される。ダミーには未確認駒を使用する。ダミーは航

空機を含まず敵プレイヤーを混乱させるだけである。ダミー

は本物のユニットと同様に移動するが敵編隊への攻撃及び目

視確認を行えない。探知されたダミー編隊は直ちにマップ上

から取り除く。対空砲の射撃が戦闘結果を出したときにもダ

ミーは取り除かれる。ダミーはいつでも自発的にマップから

取り除くことができる。取り除かれたダミーは管理フェイズ

のダミー発生[4.13]で再登場できる。両プレイヤーは割り当て
られた全てのダミーをマップ上に置く必要はなく「予備」と

して残しておくことができる。 
 
 

4.13  4.13  4.13  4.13  ダミーダミーダミーダミー発生発生発生発生    
  管理フェイズにシナリオで認められたプレイヤーはオープ
ン飛行場に駒を置くことでダミー編隊を発生させられる。ダ

ミーは準備、待機又は格納状態で配置できる[9.12]。 

  ダミーは非探知の未確認駒と同じヘクス、同じ高度域で同
じ向きにも配置できる。(他のダミーを含む)未確認駒にだけダ
ミーを発生させられる。目視確認[10.4]された編隊からダミー
は発生させられない。各編隊駒からは 1 管理フェイズに 1 個

のダミーしか発生させられない。 
  編隊からダミーを発生させたとき、その編隊を現在の未確
認駒からダミー駒へ秘密裏に移すことができる。新たな駒の

IDをログシートに記録する。 
  例：未確認駒 H を使う編隊にダミーを発生させる。ダミー
駒 B を同じ高度、向き、ヘクスに置く。プレイヤーは H 駒を
編隊の未確認駒として使い続けるか B 駒に乗り換えるか選択
できる。プレイヤーは B 駒に編隊を移すことにし H 駒を新た
なダミーとした。 
  ダミーは何度でも作ることができるが、最初に与えられた
数を一時期に超えることはできない。 
 
4.14  4.14  4.14  4.14  編隊編隊編隊編隊のののの分割分割分割分割    
  管理フェイズに 3 機以上の 1 個編隊を 2 個の編隊に分割で
きる。編隊の分割は 1 機以上の航空機が重損害を受けている

ときにだけ行える。新たな編隊駒をマップに置きその編隊の

ログシートを作る。 
  一方の編隊は全ての重損害航空機と 1 機の非損害航空機で
構成する(それができない場合には編隊を分割できない)。もう

一方の編隊は残りの航空機で構成する。両方の編隊は分割す

る前と同じ攻撃性、弾薬、燃料、兵器、混乱状態、タスクを

持つ。 
DNDNDNDN：このルールは傷ついた航空機の帰投を護衛することで編

隊の残りに任務の続行を許可する。 
 

4.2  4.2  4.2  4.2  ログシートログシートログシートログシート    
  編隊ごとにログシートの 1 行が与えられ、編隊名、未確認
駒、タスク、攻撃性、様々な兵器、フォーメーション状態を

記入する。この状態はその編隊の全航空機に適用される。さ

らに使用した空対空兵器及び侵攻で消費した燃料を記録する

チェックボックスがある。ログシートは計画フェイズ及び

EAF/IAF空中展開フェイズに記入する。 
  イラスト：これはプレイ開始時のルートビア(Rootbeer)編隊
のログシートである。この編隊は目視確認されるまで未確認
駒 201を使用する。(#3と#4の欄が塗りつぶされた)2機の F-
4B で構成されるこの編隊は、アイアンハンド任務の武装護衛
タスクが与えられている。攻撃性は+2、塗りつぶされていな
い燃料ボックスが残りの燃料 5 ポイントを表す。AIM-9D 
IRM 及び AIM-7E-2 RHM を装備している。かき消されたガ
ンボックスは機関砲を装備していないことを示す。1 攻撃力分
の CBUを搭載している。 
 
4.21  4.21  4.21  4.21  航空機航空機航空機航空機ボックスボックスボックスボックス    

  ログシートには#1から#4の 4個のボックスがある。各ボッ
クスはその編隊内の各航空機の状態を表す。 
  空ボックスはその航空機が任務遂行可能で非損害であるこ
とを示す。斜線は軽損害を受けていることを、×印は重損害

を示す。×印に○は撃墜されたことを示す。航空機が存在し

ない場合にはボックスを塗りつぶす(例：2 機の編隊では#3 と
#4のボックスを塗りつぶす)。 
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  イラスト：ルートビア編隊にはつらい 1 日であった。#1 が
軽損害を受ける間に#2は撃墜された。 
 
4.22  4.22  4.22  4.22  目視確認情報目視確認情報目視確認情報目視確認情報    
  プレイヤーはログシートの情報を敵に見せないようにする。
ただし、編隊が目視確認[10.4]されたときには以下の情報を公
表する。 

  a.  航空機タイプ。(バージョンまで知らせない、A-4H では
なく A-4スカイホークとだけ。) 

  b.  航空機の数。 
  c.  軽損害及び重損害の機数。 

  d.  搭載/非搭載状態。 

 
5.  5.  5.  5.  イニシアチブイニシアチブイニシアチブイニシアチブ    
DNDNDNDN：空戦は流動的でダイナミックである。イニシアチブシス
テムは「組織された混乱」を作る。 
  各移動フェイズの開始時にシナリオが示す防御側は移動を

先にするか後にするか決定する。IAF と EAF は交互に移動す
るが移動させる編隊数はイニシアチブチットで決定される。

両軍に攻撃部隊がいる又は空対空戦闘シナリオの場合、IAF
プレイヤーがシナリオ防御側となりイニシアチブ決定権を持

つ。 
 

5.1  5.1  5.1  5.1  チットプールチットプールチットプールチットプール    
  IAF 及び EAF プレイヤーは数字の付いたイニシアチブチッ
トで「チットプール」を作り、不透明なカップ等に入れる。 
  プレイ中に引かれるチットには大部隊面と小部隊面がある。
プレイヤーは適切な面の数値を確認する。プレイヤーはチッ

トを引くときにカップの中を見てはならない。チットを引き、

その値に等しい数の編隊が移動した後、そのチットはカップ

に戻す。 
 

5.2  5.2  5.2  5.2  イニシアチブチットイニシアチブチットイニシアチブチットイニシアチブチット引引引引きききき    
DNDNDNDN：緊密なレーダー網、地上の観測者、そして地上管制の利
用により防御側は有利に戦えた。そこで移動順序の決定権を

防御側に与えた。 
  移動フェイズの開始時、最初のチットを引く前にシナリオ
防御側は移動を先にするか後にするか決定する。シナリオ防

御側が後ならシナリオ攻撃側が先に移動する。先に移動する

プレイヤーはイニシアチブチットを 1 個引く。チットには大
部隊面と小部隊面がある[5.22]。プレイヤーはその値に等しい
数の編隊(本物又はダミー)を必ず移動させる。移動させる編隊
とその順番はプレイヤーが選択できる。その数の編隊を移動

させたら、次に相手プレイヤーがチットを引きその数の編隊

を移動させる。 
  全ての編隊が移動するまでそれを繰り返す。0 のチットが引

かれたら 1 個も編隊を動かさずに相手プレイヤーの手番とな
る。各編隊は 1 移動フェイズに 1 回しか移動できない。一方
の全ての編隊が移動してしまったら相手の手番に移り(チット
を引かずに)残り全ての編隊を移動させる。 
 
5.21  5.21  5.21  5.21  チットチットチットチット引引引引きのきのきのきの省略省略省略省略    
  どの編隊もスエズ運河を越えていない(エジプト側へもシナ
イ側へも)、又は敵編隊から 12ヘクス以上離れているゲームタ

ーンではチットを引かなくて良い。防御側が先に全ての編隊

を移動させ、次に攻撃側が全ての編隊を移動させる。いずれ

かの編隊がスエズ運河を越えた(シナイへ進入した又はスエズ
運河の西へ侵入した)次のゲームターンから通常のチット引き

を行う。 

 
5.22  5.22  5.22  5.22  大部隊大部隊大部隊大部隊とととと小部隊小部隊小部隊小部隊    
  チットには大部隊用(編隊数 10 個以上)と小部隊用(編隊数 9
個以下)の 2 面がある。(ダミーを含む)空中にいる全ての編隊

及び直前の管理フェイズにマップ外へ置かれた編隊を部隊規

模の判定に数える。地上でターンを開始した編隊は離陸する

まで部隊規模に数えない。(離陸した次のターンから数に入れ
る。) 
 
  例：IAF プレイヤーは 10 個の編隊を持ち大部隊面を使う。
EAF プレイヤーは 3 個の編隊を持ち小部隊面を使う。シナリ
オ防御側の EAFプレイヤーは IAFプレイヤーを先に移動させ
た。IAF プレイヤーは 3 のチットを引き 3 個の編隊を移動さ
せた。移動手番は EAF プレイヤーに移り 0 のチットを引いた。
EAF プレイヤーは編隊を 1個も動かさずに移動手番を IAFプ
レイヤーに渡した。 
  ここで IAF プレイヤーは 4 のチットを引き 4 個の編隊を移
動させる(すでに移動した編隊は選択できない)。次に EAF プ
レイヤーは 1のチットを引き編隊を 1個だけ移動させた。 
  その後に IAF プレイヤーは 5 のチットを引いた。しかし移
動していない編隊は 3 個しかないため、その 3 個の編隊を移
動させた後に移動手番を EAF プレイヤーに渡した。全ての
IAF 編隊が移動したため EAF プレイヤーはチットを引くこと
なく残りの 2個編隊を移動させる。 

 
6.  6.  6.  6.  移動移動移動移動    
DNDNDNDN：スケールの大きな空戦ゲームを行うときには、飛行の物
理原則や三次元を細かく描写する必要はない。しかし航空機

は移動し続けなければ高度を維持できずに落下する。 
 

6.1  6.1  6.1  6.1  駒駒駒駒のののの置置置置きききき方方方方    
  編隊駒はヘクスの中央、又はヘクスの角に前方を向けヘク
スサイド上に置く。 

 
  イラスト：マップ上への駒の配置。ヘクスサイド上に置か
れた左端の編隊はヘクスの角に向けられている。右端の編隊
はヘクスの角に向いていないため違反した置き方である。 
 
6.11  6.11  6.11  6.11  飛行方向飛行方向飛行方向飛行方向    
  編隊はヘクスサイド又はヘクスの角に向けて置かなければ

ならない。移動する編隊は目の前のヘクスへ移動する、ただ

しヘクスの角を向いている場合はヘクスサイド上へ又はヘク

スサイド上か

ら移動する。 
 
  イラスト：
駒の移動。点
線の四角が移
動先のヘクス
又はヘクスサ
イドである。 
 

 
 
  編隊は旋回で向きを変える。ヘクスの角又はヘクスサイド
ごとに 30°旋回する。 
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  イラスト：ここでは左から右へ編隊が 30°、60°、90°旋
回している。 
 
  ヘクスサイド上にいる編隊が旋回するときは、旋回方向の
ヘクスへ移動させる。 

 
  イラスト：ヘクスサイド上の編隊が右へ 30°の旋回を行う。
旋回した方向のヘクスへ移動し 30°向きを変える。 
 
6.12  6.12  6.12  6.12  ヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイド    
  戦闘とスタックの目的において、ヘクスサイド上にいる編
隊はそれに接する両方のヘクスにいる。その編隊に対する攻

撃はどちらのヘクスへでも行える。ヘクスサイド上の編隊が

攻撃を受けるヘクスは攻撃されるときに決定する。その編隊

は位置と向きを変えずに示されたヘクスにいるものとして扱

う。その編隊がスカッター[13.2]又は SAM 回避機動[15.33]を

強制された場合、それらを行う前に示されたヘクスへ横滑り

する。 

 
  イラスト：Ronen 編隊は戦闘において A と B の両ヘクスに
いる。対空砲からはヘクス A で攻撃され、SAM からは A 又
は B ヘクスで攻撃される。ヘクス B で攻撃されその結果が
SAM 回避機動となった場合、この編隊は点線の四角で示され
たヘクスへ横滑りし、そこから SAM回避機動を行う。 
 
  ヘクスサイド上の編隊に対する空対空攻撃もどちらのヘク
スでも行える。交戦判定が交戦となった場合、その編隊は攻

撃が行われたヘクスへ横滑りする。 
  空対地攻撃は(編隊を横滑りさせずに)ヘ
クスサイド上から行うが、隣接するヘク

スを目標にできない(すなわち編隊は横方

向を爆撃できない)。イラスト：Manoff 編
隊はヘクス A を空対地攻撃できるが、ヘ
クス B及び Cは爆撃できない。 
 
6.13  6.13  6.13  6.13  高度高度高度高度    
  編隊は 4 種類の高度域を飛行できる。低い方から高い方へ
超低高度(Deck)、低高度(Low)、中高度(Med)、高々度(High)
がある。高度カウンターを置いて各編隊の飛行高度を示す。 
 

6.2  6.2  6.2  6.2  移動移動移動移動ポイントポイントポイントポイント    
DNDNDNDN：速度が編隊をマップ上で移動させる距離を決める。戦闘

推力はミリタリーパワーを表し、高いエンジン推力設定であ

る。ダッシュ推力は通常アフターバーナーを使用した最大パ

ワーである。 
  編隊は移動フェイズに移動ポイント(MP)を消費してマップ

上を移動する。移動フェイズにおける編隊の合計 MP がその
速度である。編隊の速度は航空機のタイプ、高度及び推力選

択で決定される。 
  戦闘推力とダッシュ推力の最大速度が ADCに 2段で書かれ

ている。各高度域及び搭載/非搭載状態ごとに数値がある。低
高度の数値は超低高度を飛行する編隊にも使用する。空対地

兵器又は落下タンクを搭載している編隊は搭載状態[16.21]で
ある。航空機はゲームターン開始時にいた高度域の速度を使

用する。ある高度域に数値がない場合、その航空機はその高

度域に入ることができない。 
  編隊を移動させる前に戦闘又はダッシュ推力のどちらを使

うか決定する。それからその移動フェイズの合計 MP を移動
開始前に宣言する。この合計 MP はその編隊のこのゲームタ
ーンにおける速度である。編隊が移動するとき全ての MP を
消費しなければならない。 
 
6.21  6.21  6.21  6.21  戦闘推力戦闘推力戦闘推力戦闘推力    
  戦闘推力を選択した場合、最大戦闘速度又はそれより 1 少
ない数の MPを宣言する。編隊の速度を 1MPより少なくする

ことはできない。 
  例：ADC により戦闘推力の最大戦闘速度が 3 の場合、2 又
は 3MPを宣言できる。 
  着陸を開始した編隊はそのターンに 1 から最大戦闘速度ま

でのMPを宣言できる[9.34]。 
 
6.22  6.22  6.22  6.22  ダッシュダッシュダッシュダッシュ推力推力推力推力    
  ダッシュ推力を選択した場合、最大戦闘速度から最大ダッ

シュ速度までのMPを宣言する。 
 

6.3  6.3  6.3  6.3  移動移動移動移動    
 
6.31  6.31  6.31  6.31  移動移動移動移動アクションアクションアクションアクション    
  以下のそれぞれのアクションに 1MPを消費する。 
 
移動移動移動移動：：：：    1 ヘクス前進する。編隊は進入したヘクスで次のいず

れか又は両方の行動を行える。 (a)(a)(a)(a) 自由旋回：旋回表
[6.32]で示される自由旋回角度まで旋回できる。(b)(b)(b)(b) 高度
低下：高度域を 1つ低下させる。 

最大旋回最大旋回最大旋回最大旋回：：：：    編隊は最大旋回角度[6.32]まで旋回できる。旋回

に MP を消費した時点でその編隊は(b)高度域を 1 つ低下
させられる。 

上昇上昇上昇上昇：：：：    1 高度域上昇する(すなわち高度域を 1 つ上げる)、そ
して(a)自由旋回を行える。同じ移動フェイズ中さらに上

昇するには 2MP を消費する [6.33]。対レーダー戦術
[15.26]を宣言した編隊は上昇できない。 

急降下急降下急降下急降下：：：：    任意のより低い高度域に降下する(より低い高度域に
高度を下げる)。急降下した後に(a)自由旋回を行える。 

特殊攻撃特殊攻撃特殊攻撃特殊攻撃：：：：    トスボミング[17.43]又は ARM の打ち上げ[17.52]
を行う。 

SAMSAMSAMSAM回避回避回避回避：：：：    SAM回避を行う[15.33]。 
 
  編隊は 1 ヘクスで上昇又は急降下を 2 回以上行える、しか
し同じヘクスで上昇と急降下の両方にMPを消費できない。 
 
6.32  6.32  6.32  6.32  旋回旋回旋回旋回    

DNDNDNDN：ジェット機の速度は非常に速く、航空機は空に数マイル
に渡る円を描いた。このルールで表現する旋回はドッグファ

イトで行う能力限界の旋回ではなく、フォーメーションを維

持して行う旋回である。 

  旋回表には編隊の速度を基にそれらが移動、上昇、急降下
した時に行える自由旋回角度が示されている。ヘクスへ進入

した又は上昇あるいは急降下に MP を消費したときに、編隊

は自由旋回角度まで MP を消費せず自由に向きを変えられる。
例外、空対地攻撃を行った直後には行えない[17.2]。 
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速度速度速度速度 (MP) (MP) (MP) (MP)    自由旋回角度自由旋回角度自由旋回角度自由旋回角度    最大旋回角度最大旋回角度最大旋回角度最大旋回角度    
1111----2222    90° 180° 
3333----4444    60° 120° 
5+5+5+5+    30° 90° 

 
  高度を変えず同じヘクスで自由旋回を超える旋回を行う編
隊は 1MP を消費する[6.31]。旋回表に、高度を変えず同じヘ

クスで行える最大旋回角度も速度ごとに示している。編隊は

自由旋回に加えて最大旋回を行えるわけではない、高度域を

変えずにそのヘクスで行える旋回の合計角度は最大旋回角度

までに制限される。 

  編隊は高度を変えず同じヘクスで旋回を連続して行うこと
はできない。再び旋回する前にヘクス又は高度域を変えなけ

ればならない。 

  例：速度 3の編隊が中高度域で 1MPを消費して 1ヘクス前
進した。その編隊は MP を消費せずに 60°旋回した(自由旋
回)。この編隊は旋回したため高度域を変えなければ同じヘク
スで再び旋回できない。そこで次の 1MP で同じヘクスの低高
度域へ降下し、さらに最後の 1MP を消費し 120°の最大旋回
を行った。 
  直前の移動フェイズにおいてそのヘクスその高度域で旋回
していない編隊は、移動フェイズ開始時に最初の MP 消費で

最大旋回を行える。 
  移動フェイズ開始時に機動マーカーが置かれている編隊は、
直前の移動フェイズにそのヘクスその高度域で旋回していた

ものとする。(その編隊は機動マーカーを除去するための合計

MP の半分を消費した直後に、最大旋回を行うための MP を
消費できない。) 
 
6.33  6.33  6.33  6.33  ズームズームズームズーム上昇上昇上昇上昇    

DNDNDNDN：急上昇で速度を落とした航空機は戦闘において危険な状
態になる。 
  1移動フェイズ中に 2回以上の上昇を行った編隊がズーム上
昇をしたものとする。2 回目以降の上昇では 1MP ではなく

2MPを消費する。 
  搭載状態又は戦闘推力を選択した編隊はズーム上昇を行え
ない。ズーム上昇を行った編隊はそのゲームターン中の戦闘

でペナルティを受ける。ペナルティは 2 回目の上昇を行った
瞬間から適用される。 
  より高空にいる敵と戦闘する防御側編隊はズーム上昇した
ものとする[11.24]。 
 
6.34  6.34  6.34  6.34  尾根尾根尾根尾根    
  超低高度域を飛行している編隊は尾根ヘクスサイドを超え
られない。尾根はそれが描かれているヘクスサイドの頂点に

も存在する。スカッター等で尾根ヘクスサイドの通過を強制

された場合、マップの端と同様に扱う[13.2]。 
 
6.35  6.35  6.35  6.35  機動機動機動機動マーカーマーカーマーカーマーカー    

DNDNDNDN：機動マーカーは、ドッグファイトで激しい旋回を連続し
て行い速度を失った状態を表す。 
  機動マーカーは空対空戦闘でスカッターした編隊に置かれ
る(例外、13.2)。すでに機動マーカーが置かれている編隊には

それ以上マーカーを置かない。 
  移動開始時に機動マーカーが置かれている編隊は、最初に
このマーカーを除去するため、合計 MP の半分(端数切り上げ)
を消費する。 
 
6.36  6.36  6.36  6.36  マップマップマップマップへのへのへのへの進入進入進入進入とととと退出退出退出退出    
  マップへ進入するには 1MP を消費する。プレイヤーの選択
でそれ以上の MP を消費しても良い(時間差を付けて登場させ

たい場合など)。 
  マップ端にいる編隊は 1MP を消費してマップを離れること
ができる。 
 

6.4  6.4  6.4  6.4  スタックスタックスタックスタック    
DNDNDNDN：航空機部隊は広い空間を必要とした。例えば、戦闘空中
哨戒編隊の両翼間は 4 ㎞もあった。衝突を避けるためや戦術

思想により編隊は間隔を保つ必要があった。 
  ある編隊が他の味方編隊と同じヘクスで同じ高度域にいる
ときスタックは発生する。ヘクスサイド上にいる編隊はその

両脇のヘクスにいる編隊とスタックしているが[6.12]、同じヘ

クスの別のヘクスサイドにいる編隊とはスタックしていない。

移動中の通過によって生じるスタックは許される。しかし最

後の移動ポイントで他のユニットとスタックすることはでき

ない。 
 
6.41  6.41  6.41  6.41  スタックスタックスタックスタックのののの例外例外例外例外    
  スカッター、SAM 回避、戦闘解決による停止によってスタ

ックする場合も許される。防御ホイールも味方編隊とのスタ

ックを許す[7.1]。制限なく敵編隊とはスタックできる。 

 
7.  7.  7.  7.  フォーメーションフォーメーションフォーメーションフォーメーション    
  編隊は移動中に特別なフォーメーションを組んで飛行でき
る。フォーメーションを組むことで特別な利点がある。 
 

7.1  7.1  7.1  7.1  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイール    
DNDNDNDN：1 つの輪を作って飛行する防御ホイール内の各機は、前
方の航空機の後方をカバーする。この戦術は防御目的だけで

なく敵戦闘機をおびき寄せる餌として又は通過する敵をまご

つかせるために用いられた。 
 
7.11  7.11  7.11  7.11  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイールへのへのへのへの進入進入進入進入    

  非混乱で非搭載状態の EAF MiG-17 又は IAF ウーラガン/
ミステールⅣ編隊は移動フェイズの開始時、他の編隊が移動

する前に防御ホイールフォーメーションへ入ることができる。

その編隊にホイールマーカーを置く。ダミー又は 2 機以上の

資格のある航空機だけが防御ホイールを作ることができる。

防御ホイールの編隊が 1 機になってしまった場合、ホイール
マーカーを取り除く。同じヘクス同じ高度でスタックする複

数の編隊で 1 つの防御ホイールを作ることもできる。追加の

編隊は(1 つのホイールに 8 機まで)同じ高度でそのヘクスへ進
入するだけでそのフォーメーションに入る。 
  防御ホイール内の編隊は MP を消費しない。プレイヤーは
防御ホイール内の編隊を動かせない、またイニシアチブで動

かした編隊として数えない。 
 
7.12  7.12  7.12  7.12  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイールのののの利点利点利点利点    
  防御ホイール内の編隊には向きがなく、戦闘において全て

の方向が前方となる。ホイール内にいる編隊は戦闘推力を選

択する。 
  ホイール内の編隊は不利の修正を受けず、攻撃側は奇襲を
得ることがない[11.43]、スカッターせず機動マーカーも置か

れない。しかしながら戦闘結果で混乱しホイールを外れた編

隊はスカッターし機動マーカーが置かれる[13.21]。 
  空対空戦闘において、攻撃側は防御ホイール内の全ての編

隊に対し 1 度だけ交戦判定を行う。そしてスタック内のどの
編隊にでも射撃を分配できる(その射撃を解決する前に目標を
宣言する)。防御ホイール内にいる編隊の数にかかわらず防御
ホイール側は敵に対し機動表で 1回だけ機動判定を行う。 
 
7.13  7.13  7.13  7.13  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイールのののの離脱離脱離脱離脱    
  編隊は移動フェイズの開始時、他の編隊が移動する前に防
御ホイールフォーメーションを出られる。その編隊からマー

カーを取り除く。編隊ごとに自由に向きを決めて良い。ホイ

ールを出た編隊はその移動フェイズに移動できる。 
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8.  8.  8.  8.  侵攻侵攻侵攻侵攻のののの計画計画計画計画ととととタスクタスクタスクタスク    
DNDNDNDN：侵攻は多数の航空機による入念に計画された作戦である。

任務は一緒にマップへ進入するユニットを明確にし、タスク

はユニットが侵攻中に行う仕事を明確にする、そしてナビゲ

ーションは爆撃機の航路を明確にする。 
 

8.1  8.1  8.1  8.1  任務任務任務任務    
  任務とは一緒にマップへ進入することを計画されたユニッ
トの１グループに与えられた用語である。1 つの侵攻はいくつ

かの任務からなる。1 つの任務には様々なタスクを与えられた
いくつかの編隊が含まれる。任務は戦闘序列表に示されてい

る。 
  任務タイプはその任務におけるそのユニットの主な役割を

一般用語で言い表している。任務タイプには打撃任務、Egrof 
(SEAD)任務、ジャミング任務、偵察任務、CAPがある。 
 
8.11  IAF8.11  IAF8.11  IAF8.11  IAFのののの進入進入進入進入ヘクスヘクスヘクスヘクスとととと退出退出退出退出ヘクスヘクスヘクスヘクス    

  マップ外から始まる IAF の侵攻では進入及び退出ヘクスを
計画マップ上で設定する。進入及び退出ヘクスはそのシナリ

オで使用可能なマップ端に設定する。(通常それは北端及び東
端である。) 進入ヘクスと退出ヘクスは同じヘクスにしなくて

良い。その侵攻部隊の全ての編隊は進入ヘクスの 2 ヘクス以
内からマップへ進入する。全ての編隊が同じターン又は同時

に進入する必要はない。退出ヘクスの 5 ヘクス以内からマッ
プを出なかった IAF編隊は帰還判定[20.2]を行う。 
 
8.12  EAF8.12  EAF8.12  EAF8.12  EAFのののの進入進入進入進入ヘクスヘクスヘクスヘクスとととと退出退出退出退出ヘクスヘクスヘクスヘクス 
  EAF の侵攻では必ず進入及び退出ヘクスを計画マップ上で
設定する。多くの場合、EAF の進入ヘクスは発進飛行場とな

るが、代替案としてその発進飛行場から 6 ヘクス以内のいず
れかのヘクスを(爆撃/偵察編隊及び近接護衛編隊の)進入ヘクス
とし、爆撃/偵察編隊を空中に配置できる。そしてその近接護
衛編隊はその爆撃/偵察編隊から 4 へクス以内の空中に配置す

る[8.34]。EAF の退出ヘクスは必ず発進飛行場にする。しか
し損害を受けた航空機は自軍の利用可能な、どの飛行場へで

も着陸できる。 
  注意：SSR で特別に許可されていなければ、EAF の進入ヘ

クスをシナイ又は水上ヘクスに設定できない。 
 

8.2  8.2  8.2  8.2  タスクタスクタスクタスク    
DNDNDNDN：侵攻に参加する各編隊はタスクと呼ばれるそれぞれの細
目任務が与えられている。 
  編隊は与えられたタスクによって侵攻中に行える行動が制
限される。各編隊のタスクは計画フェイズにログシートへ記

入する。 
  タスクの種類を以下の表に示す。空対地の欄に記載されて
いる地上の目標をその編隊は攻撃できる。「なし」の場合、そ

の編隊は地上目標を攻撃できない。空対空の欄が「攻撃及び

防御」の場合、その編隊は自由に敵編隊に対し攻撃及び防御

できる。「防御」の場合、その編隊は空対空戦闘で攻撃側にな

れない。 

タスクタスクタスクタスク    行動行動行動行動    

爆撃爆撃爆撃爆撃    空対地：目標ヘクス内の侵攻目標；目標及び隣

接ヘクス内の AAA、ファイヤーカン、ガ

ンディッシュ、SAM。 
空対空：防御 
その他：目標へ到達する前に空対地兵器を投棄

した編隊は任務中断する。 

SEADSEADSEADSEAD    
(Egrof)(Egrof)(Egrof)(Egrof)    

空対地：SAM 大隊、AAA、ファイヤーカン/ガ
ンディッシュ。 

空対空：防御 
その他：全ての空対地兵器を使用又は投棄した

編隊は任務中断する。 

CAPCAPCAPCAP    空対地：なし 
空対空：攻撃及び防御 
その他：全ての空対空兵器が弾薬欠乏した編隊

は任務中断する。 

武装護衛武装護衛武装護衛武装護衛      IAF編隊だけがこのタスクを行える。 
  Eglof と同じタスクであるが、全ての空対地

兵器を使用又は投棄しても任務中断せず、タス

クが CAPに変更される。 

近接護衛近接護衛近接護衛近接護衛    空対地：なし 
空対空：攻撃及び防御 
その他：全ての空対空兵器が弾薬欠乏した編隊

は任務中断する。 

偵察偵察偵察偵察      偵察能力のある編隊だけがこのタスクを行え

る。 

空対地：なし 

空対空：防御 
その他：目標ヘクスの偵察を行う。 

ジャミングジャミングジャミングジャミング    
    

スタンドオフジャミング能力のある航空機だ

けがこのタスクを行える。 

空対地：なし 
空対空：防御 

その他：損害を受けたら任務中断する。 

打撃打撃打撃打撃/CAP/CAP/CAP/CAP      IAF の F-4E/ミラージュⅢCJ 及び EAF の

MiG-21編隊だけがこのタスクを行える。 
  爆撃と同じタスクであるが、全ての空対地兵
器を使用又は投棄した編隊のタスクは CAP に
変更される。 

 

8.3  8.3  8.3  8.3  編隊編隊編隊編隊のののの航行航行航行航行    
  爆撃及び偵察タスク編隊はその移動に制限を受ける。その
編隊はマップ上の通過ポイントによって示された航路に沿っ

て移動する。 
 
8.31  8.31  8.31  8.31  航路航路航路航路    
  侵攻ごとに航路を設定する。航路はマップ上に連続して引
いた直線である。航路は飛行場、空中又はマップ端にあるそ

の爆撃/偵察編隊の進入ヘクス[8.11, 8.12]から始まり、飛行場

又はマップ端にある退出ヘクスで終わる。航路はいずれかの

時点で侵攻の目標を通過しなければならない。進入ヘクスか

ら目標ヘクスへ直線をつないでいき、その目標から退出ヘク

スまで別の直線をつないでいく。航路はこのように「点をつ

なぐ」方式で描かれる。 
  航路には 1～6 個の通過ポイントを追加できる。通過ポイン
トを追加することで航路を屈曲させられる。2 つの点(例えば

進入ヘクスと目標)の間に通過ポイントを入れ、航路を屈曲さ
せる。計画マップ上で、最初のポイントから通過ポイントへ

直線を引く、次にその通過ポイントから次のポイントへ別の

直線を引く。 

  計画マップ上の航路及び全ての通過ポイントは計画フェイ
ズに記録する。 

 
  イラスト：この侵攻は Jamil-Port Said(△ヘクス)の目標を
攻撃するために計画された。侵攻部隊はヘクス 7829 から進入
し目標の西方を迂回して飛行する(○が通過ポイント)。部隊は



Eluseive Victory 9

攻撃を行い 7833/7834の退出ヘクス辺へ戻る。 
 
8.32  8.32  8.32  8.32  航路航路航路航路にににに沿沿沿沿ったったったった航行航行航行航行    
  爆撃/偵察タスク編隊は、進入ヘクスから目標を通過し退出

ヘクスに繋がる航路に沿って飛行する。編隊の航行において、

進入ヘクス、目標ヘクス及び退出ヘクスは通過ポイントとし

て扱う。 
  爆撃/偵察編隊は進入ヘクスの 2 ヘクス以内からマップへ進

入する。その編隊は計画マップに引かれた線に沿って次の通

過ポイントに向かって飛行する。意図的にこの線から 2 ヘク
スよりも遠くへ離れてはならない。 
  進入する各ヘクスは直前にいたヘクスより次の通過ポイン

トに近づかなければならない。通過ポイントから 2 ヘクス以
内に入った編隊はその通過ポイントに到達したものとし、次

の通過ポイントへ向かう。繰り返す、編隊は 2 点間に引かれ
た線に沿って飛行する。 

  偵察編隊が混乱した場合、任務を維持したまま集結ポイン
トで混乱から回復し最も近い通過ポイントから航路に戻って

良い[8.51, 13.11]。 
 
8.33  8.33  8.33  8.33  目標目標目標目標ヘクスヘクスヘクスヘクス    
  目標から 2 ヘクス以内に入った爆撃/偵察編隊は制限を受け
ず自由に移動できる。その編隊が目標近辺から離れるときに

は航路に戻らなければならない。 
 
8.34  8.34  8.34  8.34  そのそのそのその他他他他ののののタスクタスクタスクタスク    
  武装護衛、CAP、ジャミング、SEAD タスク編隊は制限を
受けず自由に移動できる。 

  近接護衛タスク編隊は特定の爆撃編隊の護衛に専念する。
近接護衛編隊は指定された爆撃編隊から 4 ヘクス以内にいな
ければならない。ただし、自身が敵編隊を目視索敵又はレー

ダー捜索で探知したあるいは交戦したときには、そのタスク

が CAPに変更され自由に移動できるようになる。 
 
8.35  8.35  8.35  8.35  マルチマルチマルチマルチ目標目標目標目標    
  1 つの侵攻で複数のヘクスに存在する複数の(マルチ)目標を

攻撃しなければならないシナリオもある。 
  1本の航路を計画する。少なくとも 1つの目標を通過させる
が、全ての目標を通過する必要はない(とはいえ全ての目標を

通過させることを推奨する)。いずれかの目標から 2 ヘクス以
内では、爆撃/偵察編隊は制限を受けず自由に移動できる。 
 
8.36  8.36  8.36  8.36  マルチマルチマルチマルチ侵攻侵攻侵攻侵攻    
  同時に複数の侵攻を行うシナリオもある。それぞれの侵攻

には別の目標がありそれぞれ航路を計画する。 
 

8.4  8.4  8.4  8.4  任務中断任務中断任務中断任務中断    
DNDNDNDN：ときおり編隊は安全に帰隊するため「任務中断」もしく
は「分割」した。任務中断した編隊の移動制限が実情にそぐ

わない場合、その編隊は戦闘を回避するというルールの本質

を守る範囲でその制限を自由に緩めて良い。 

  編隊はモラル、ランダムイベント、損害、空対地又は(機関
砲を含む)空対空兵器の欠乏によって任務中断する。プレイヤ
ーはいつでも編隊を任務中断させられる。任務中断した編隊

はそれをログシートに記入する。選択選択選択選択ルールルールルールルール：任務中断マー

カーをその編隊の上に置く。 
  任務中断した編隊は航路の制限を受けず自由に移動できる。
任務中断した編隊は空対空戦闘を開始できず空対地攻撃を行

えない。予測の付かない状況により任務中断した編隊の行動

には特に制限がない、ただし任務中断した編隊は戦闘を避け

飛行場へ戻るか、IAF 編隊はイスラエルへ戻るためマップの
東端又は北端から出るように努める。 
 

8.5  8.5  8.5  8.5  上級航行上級航行上級航行上級航行ルールルールルールルール    
 

8.51  8.51  8.51  8.51  集結集結集結集結ポイントポイントポイントポイント    
DNDNDNDN：混乱により編隊から離れた航空機は再編成するため事前
に計画したランドマーク近辺の集結ポイントへ向かう。 
  プレイヤーは侵攻ごとに集結ポイントを計画できる。集結

ポイントは荒れ地又は市街地のあるヘクス又は川が含まれる

ヘクスに計画できる。さらに、オープンの味方飛行場も全て

集結ポイントとして使用できる。 
  集結ポイントは目標ヘクスから少なくとも 10 ヘクス離す。

目標の 10 ヘクス以内にある味方飛行場も集結ポイントに使用
できない。CAP 航空機はこのルールから除外される。集結ポ
イントは混乱回復判定に修正を与える[13.11]。 
 
8.52  8.52  8.52  8.52  周回周回周回周回ポイントポイントポイントポイント    
DNDNDNDN：周回ポイントとは地上管制に目標を指示されるまで CAP
戦闘機が待機する空域である。 
  オープンの味方飛行場から 3 ヘクス以内は全て周回ポイン

トになる。プレイヤーは CAP 編隊を空中配置するために周回
ポイントを使用でき、その基となった飛行場を集結ポイント

に使用できる[8.51]。CAPの配置は SSRにも示される。 
 
8.53  8.53  8.53  8.53  高度高度高度高度のののの計画計画計画計画    
DNDNDNDN：基本ルールでは、爆撃機は自由に高度を変更できた。実
情は計画された高度を飛行し、変更が計画されてなげれば高

度を変えなかった。 

  プレイヤーが侵攻を計画するとき、全ての爆撃タスク編隊
の飛行高度域及び高度の変更点を記入する。爆撃編隊は計画

された高度を飛行しそれに合わせて上昇及び降下する。 

  編隊は以下のいずれかの事態が発生しない限り計画高度を
外れることができない。 
    a  任務中断した 
    b  SAM回避を行った[15.33] 

    c  対レーダー戦術を行った[15.26] 
    d  空対空戦闘に参加した 
  この時点でその編隊は自由に高度を変更できる。 
  目標の 2 ヘクス以内に入った爆撃編隊も自由に高度を変更

できる。 
DNDNDNDN：CAP戦闘機は、敵編隊の迎撃を指示する地上管制官の指
揮下にある。地上の管制下にある CAP 編隊は侵攻部隊の航行
に縛られず飛行できる。 

 
9.  9.  9.  9.  飛行場飛行場飛行場飛行場    
 
9.1  9.1  9.1  9.1  飛行場飛行場飛行場飛行場のののの概要概要概要概要    
  飛行場には大規模と小規模の 2 種類がある。プレイヤーは
航空ユニットを地上の飛行場に置くこともできる。地上にい

る編隊は常に非探知である。 
  大規模飛行場では、シナリオ中に離陸及び着陸できる航空
機の数に制限がない。オープンの EAF 小規模飛行場では、2
個までの編隊が離陸及び着陸できる。その他の小規模飛行場

は、燃料不足や戦闘損害による損失を避けるための緊急着陸

場として 1シナリオに 1個編隊だけが着陸できる。 
  大規模飛行場には滑走路の方向が示されている[9.13]。小規
模飛行場はシナリオでオープンと示されていなくても緊急着

陸場として常にオープンしている。飛行場に日付が書かれて

いる場合、その年より前にその飛行場は存在しない。 
 
9.11  9.11  9.11  9.11  飛行場飛行場飛行場飛行場のののの働働働働きききき    

  編隊は飛行場で離陸及び着陸できる。各飛行場では 1 ター
ンに 1個の編隊が離陸又は着陸できる。1つの飛行場を 1ター
ンに離陸と着陸の両方に使用できない。 
  飛行場は[オープン]又は[クローズ]の状態にある。どの飛行

場がオープンであるかはシナリオに示されている。飛行場ヘ

クスの滑走路目標が軽損害以上の損害を受けた瞬間に、その

飛行場はクローズになる[17.42]。 
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9.12  9.12  9.12  9.12  地上地上地上地上のののの編隊編隊編隊編隊    
DNDNDNDN：準備編隊は離陸準備状態で滑走路上にいる。待機編隊は
誘導路やエプロンにいてまだ離陸できない。格納編隊は防爆

掩体の中にいる。航空機を敵より速く整備できたイスラエル

軍はより多くの航空戦力を供給できた。 
  編隊は地上の飛行場で侵攻を開始できる。地上にいる編隊
は離陸するまで移動できない。 
  地上にいる編隊は次のいずれかの状態にある：準備(Ready)、

待機(Unready)、格納(Revetted)。1 個以上の編隊が 1 つの飛
行場で準備になれる、そしてその他の編隊は待機又は格納に

なる。待機及び格納編隊は 10 (IAF)又は 20 (EAF)ゲームター

ンで準備になれる。準備の開始は管理フェイズに記録する、

開始した 10 又は 20 ターン後の管理フェイズにその編隊は準
備になる。 
  準備編隊はいつでも待機になれる。着陸したばかりの編隊

は待機になる。 
  待機編隊は 5 ゲームターンで格納になれる。格納への移行
も管理フェイズに記録する。移行を開始した 5 ゲームターン
後の管理フェイズに格納になる。 

  編隊の状態は準備、待機、格納マーカーで示す。準備及び
待機編隊は目標タイプ D である、格納編隊は目標タイプ
B[17.13]又は強化シェルター(HAS)内は A である。1 個の飛行
場でいくつの編隊でも格納になれる。損害を受け地上に居る

編隊はその侵攻中に離陸及び飛行できない。 

選択選択選択選択ルールルールルールルール： プレイヤーは飛行場にいる編隊をマップ上に置
かない。その状態を敵プレイヤーに見せずに紙片に書き留め

る。編隊が離陸したらマップ上へ駒を置く。しかしながら敵

ユニットが飛行場の 1 ヘクス以内にいて LOS[22.1]が通る場

合、その飛行場にいる全ての編隊をマップ上に置く。 

 
9.13  9.13  9.13  9.13  離陸離陸離陸離陸    

  (ダミーを含む)準備編隊は移動フェイズのいつでも離陸でき
る。その編隊を非探知状態でその飛行場ヘクスへ置く。その

向きはその飛行場ヘクスに描かれた滑走路のいずれかに合わ

せるか、小規模飛行場では東又は西に向ける。 
  移動の第 1 ターン、離陸した編隊は飛行場ヘクスの超低高
度域に留まる。その編隊は移動の第 1 ターンに空対空戦闘を
開始できない。移動の第 2 ターン、その編隊の MP は速度の

半分(切り上げ)になる。移動の第 3 ターン以降、その編隊は通
常の移動を行う。 
 
9.14  9.14  9.14  9.14  着陸着陸着陸着陸    

  着陸には 3 ゲームターン必要である。一度着陸を開始する
と攻撃を受けない限りその手順を中止できない。中止した場

合には通常の移動に戻る。 
  着陸を開始する編隊は戦闘推力で超低高度域にいなければ

ならない。着陸を開始する編隊はそのゲームターンの速度を 1
から最大戦闘速度の間から自由に選べる[6.21]。その編隊は飛
行場を前方アークに収め、その飛行場のいずれかの滑走路が

向いている方向の隣接ヘクスで移動を終了する。 

  次のゲームターン、通常の移動の代わりにその編隊は飛行
場ヘクスへ高度を変えずに前進する。さらに次のゲームター

ン、その編隊は着陸する。着陸した編隊は待機になりそのシ

ナリオ中に再び離陸するには準備にならなければならない。 
 

9.15  (9.15  (9.15  (9.15  (離着陸時離着陸時離着陸時離着陸時のののの))))機動制限機動制限機動制限機動制限    
選択選択選択選択ルールルールルールルール： 離着陸中の編隊は機動値が 1 減少する。離陸時
のペナルティは第 1と第 2ターン[9.13]に適用される。着陸時

のペナルティは地上に降りるまで[9.14]適用される。 

 
10.  10.  10.  10.  探知探知探知探知    
DNDNDNDN：敵編隊の探知は戦闘においてきわめて重要である。探知
はレーダー追跡、目視観測、無線など様々な情報からなる。 

10.1  10.1  10.1  10.1  探知状態探知状態探知状態探知状態    
DNDNDNDN：探知されたユニットはその位置が突き止められ、その存
在が敵に警戒態勢を取らせる。非探知ユニットは必ずしも見

えていないわけではない。一瞬の接触や無線を聞き違えた状

態である。 
  編隊は探知または非探知のどちらかの状態にある。非探知
面(？)を上に向けてその編隊が非探知状態であることを示す。

探知された編隊は探知面(ハート、スペード、ダイヤのマーク)
に裏返す。 
 
10.11  10.11  10.11  10.11  探知探知探知探知レベルレベルレベルレベル    

DNDNDNDN：EAFの探知レベルはエジプト中の早期警戒レーダー網や
地上観測者を表す。IAF の探知レベルはシナイ、イスラエル
中のレーダー及び地上観測者を表す。時がたつにつれ両国の

探知能力は強化された。敵航空機をより確実に追跡でき、敵

の無線通信からリアルタイムな信号情報を得る新たな装備を

導入した。 
  IAF及び EAFの両軍は A(最高)から F(最低)までの探知レベ
ルを持つ。探知レベルはランダムイベントによって(F に向け

て)低下することがある。 
 
10.12  GCI10.12  GCI10.12  GCI10.12  GCIレベルレベルレベルレベル    
DNDNDNDN：GCI とは地上管制迎撃を表し、地上から戦闘機を指揮す

るシステムである。地上管制官が一度に指揮できる航空機の

数には制限があった。 
  両プレイヤーはシナリオで GCI レベルが示される。GCI レ
ベルを超える空中の 1個 CAP編隊ごとに探知レベルは 1低下

する。探知レベルは F よりも低くならない。この編隊数に任
務中断編隊及びダミーを含めない。 
  例：EAFの探知レベルは Bで GCIレベルは 3である。4個
の EAF 編隊と 2 個のダミーが飛行している場合、(ダミーを
数に入れないため)探知レベルは Cに低下する。 

選択選択選択選択ルールルールルールルール：このルールによってプレイヤーは空中にいる本

物の編隊数が分かってしまう。そこで探知と追跡のサイの目

を見せないことでこのデータを隠すことができる。 

 

10.2  10.2  10.2  10.2  編隊編隊編隊編隊のののの探知探知探知探知    
  探知フェイズに両プレイヤーは非探知の敵編隊ごとに DR
し探知表を参照する。プレイヤーは各自の探知レベル欄を使

用し、当てはまる修正を適用する。 
  例、IAF プレイヤーの探知レベルは C。IAF プレイヤーは
Cの欄を使い vs. EAF編隊の修正を受け EAF編隊の探知を判
定する。 
  結果は失敗(－：その編隊は非探知のまま)又は探知(D)であ
る。探知された編隊は探知面に裏返す。それがダミーであっ

た場合にはマップから取り除く[4.12]。 
  通常の探知 DR に加えプレイヤーは敵編隊に対し目視索敵
及びレーダー捜索(IAFだけ)を行える。 
 
10.21  10.21  10.21  10.21  目視索敵目視索敵目視索敵目視索敵    
DNDNDNDN：GCI 統制の下、戦闘機はレーダーに発見された目標へ向
けられた。それでも航空機は絶え間ない警戒を続けさせられ

た。これを再現するために別の判定を行う。 

  プレイヤーは非混乱の編隊から 4 ヘクス以内にいて
LOS[22.1]が通る敵編隊ごとに追加の探知判定を行う。この目
視索敵のための編隊を選び目視(Vis)の欄で DR し、目視索敵
の修正を適用する。目視索敵できる編隊の数にかかわらず各

敵編隊に対し 1 探知フェイズに 1 回だけ目視索敵の判定を行
う。 
  夜間に目視索敵は行えない[23.12]。混乱及び任務中断編隊

は目視索敵を行えない。 
 
10.22  F10.22  F10.22  F10.22  F----4444及及及及びびびびミラージュミラージュミラージュミラージュのののの捜索捜索捜索捜索レーダーレーダーレーダーレーダー    
DNDNDNDN：F-4 Kurnass は遠距離でも敵航空機を発見できる強力な
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空中捜索レーダーを装備していた。ミラージュも捜索レーダ

ーを持っていたが、故障しやすく能力も限定的であった。 
  IAF プレイヤーは非混乱編隊の前方アーク内かつ 12 ヘクス
(F-4)又は 5 ヘクス(ミラージュⅢC)以内にいる EAF 編隊ごと

に追加の探知 DR を行う(例外、RF-4C はレーダー捜索を行え
ない)。捜索を行う IAF 編隊を選択し、F-4/ミラージュレーダ
ー捜索の修正を適用してレーダー(Rdr)の欄で判定する。捜索
可能な編隊の数にかかわらず 1 探知フェイズに各 EAF 編隊に

対し 1回だけレーダー捜索の判定を行う。 
  ルックダウン[10.23]が適用される場合にはレーダー捜索を
行えない。 
 
10.23  10.23  10.23  10.23  ルックダウンルックダウンルックダウンルックダウン    
DNDNDNDN：初期のパルスレーダーは地表クラッターにより地上に近
い目標を発見できなかった。 
  ルックダウンは、目標が捜索を行う編隊より低い高度域に

いる場合に適用される。 
  目標が低高度又は超低高度にいてその捜索編隊も同じ高度
にいる場合にもルックダウンになる。 

  高々度から高々度及び中高度から中高度への捜索はルック
ダウンにならない。 
  編隊がスエズ運河を含む水上ヘクス上空にいる場合、高々
度から中高度への捜索もルックダウンにならない。(プレイエ

イド 2のレーダーマトリクスを参照) 
  ルックダウンは BVRミサイル攻撃[11.53]にも影響する。 
 
10.24  10.24  10.24  10.24  ジャミングジャミングジャミングジャミング    

  探知された IAF/EAF 編隊に防御ジャミング能力[19.2]があ
る場合、それを敵プレイヤーに知らせる。何らかの理由によ

りそのジャミング能力を失ったときにも知らせる。 
 

10.3  10.3  10.3  10.3  追跡追跡追跡追跡フェイズフェイズフェイズフェイズ    
DNDNDNDN：探知目標はレーダー又は連絡の不備により見失うことが
ある。低空飛行、特に山陰は航空機を探知から逃れさせる。 

  追跡フェイズに超低高度の荒地にいる探知編隊は全て非探
知になる。探知編隊駒を非探知面へ裏返す。 
  各プレイヤーは各自の探知レベル欄を使い追跡表で DR す
る。その結果には影響なし又はいずれかのマーク(ハート、ス

ペード、ダイヤ)がある。 
  探知編隊にもハート、スペード、ダイヤのマークが描かれ
ている。追跡表の結果がマークであった場合、それと同じマ

ークの探知編隊は非探知になる。 

  マークが{括弧}の中にある場合、超低高度の編隊及びシナイ
上空の低高度にいる IAF 編隊、そしてエジプト上空の低高度
にいる EAF 編隊だけに適用する。この判定において、スエズ
運河及び水上ヘクスはどちらにも含まれない。 

  水上ヘクスの判断については[2.22]を参照せよ。 
 

10.4  10.4  10.4  10.4  目視確認目視確認目視確認目視確認    
  編隊は目視確認されるまで未確認駒[4.11]を使用する。目視
確認されたときに本物の編隊駒に置き換える。編隊は以下の

状況で目視確認される。 
  a.  その編隊が空対空戦闘に参加した[11.3]。(例外、BVR

ミサイル攻撃[11.53]では目視確認されない。) 
  b.  AAA 又はファイヤーカン/ガンディッシュユニットが編
隊を攻撃しその地上ユニットから航空ユニットへ LOS が
通る場合。(ランダムイベント[21]による AAA 待ち伏せは

目視確認にならない。) 
  c.  SAMユニットが 2ヘクス以内の編隊を攻撃し LOSが通
る場合。 

  目視索敵[10.21]に成功しても目視確認にならない。目視確
認しても探知にならない。非探知ユニットが目視確認されて

も非探知のままでいる。編隊は夜間[23.13]に目視確認されな
い。 
 

10.41  10.41  10.41  10.41  目視確認目視確認目視確認目視確認のののの影響影響影響影響    
  1 度目視確認された編隊はそのシナリオのそれ以降に本物の
編隊駒を使う。未確認駒の探知/非探知に合わせて編隊駒に置
き換える。編隊駒と未確認駒のマークは合わせなくて良い

[4.11]。 
  目視確認された編隊からはダミーを作れない[4.13]。目視確
認された編隊の所有プレイヤーは敵にその編隊の目視確認情

報を教える[4.22]。 

 
11.  11.  11.  11.  空対空戦闘空対空戦闘空対空戦闘空対空戦闘    
DNDNDNDN：この戦域における空戦は主に機関砲とミサイルを使った
視認距離内のドッグファイトであった。 
  編隊は空対空戦闘で敵編隊を攻撃できる。攻撃するために
は、最初に敵編隊と交戦状態にならなければならず、それに

成功したら射撃を行うのための機動を行う。射撃では損害を

判定する。 
 

11.1  11.1  11.1  11.1  空対空兵器空対空兵器空対空兵器空対空兵器    
 
11.11  11.11  11.11  11.11  武器武器武器武器のののの種類種類種類種類    
DNDNDNDN：機関砲は近距離において有効な速射砲である。IRMは短

距離射程の赤外線誘導ミサイルである。RHM は中距離の戦闘

用に設計されたレーダー誘導ミサイルであったが、時々短距

離でも使用された。 
  航空機が搭載できる空対空兵器のタイプは ADC に書かれて

いる。空対空兵器には機関砲、IRM、RHMの 3タイプがある。 
 
11.12  11.12  11.12  11.12  空対空兵器空対空兵器空対空兵器空対空兵器のののの搭載搭載搭載搭載    
  ADC に複数の空対空兵器が書かれていることがある。編隊

は各タイプの兵器から 1 種類しか搭載できない。編隊は 2 種
類以上の IRM又は 2種類以上の RHMあるいは 2種類以上の
機関砲を搭載できない。搭載兵器の種類は計画フェイズ[3.1]
に決定する。 

  例：1973年 10月のシナリオにおいて、IAFの F-4E編隊は
IRM から AIM-9B, D,又はシャフリルⅡを、RHM から AIM-
7E-2 を選択できる。その編隊は IRM に AIM-9D を、そして
RHMに AIM-7E-2を選択した。 
  弾薬が欠乏[11.33]した兵器はそれ以降使用できない。その
編隊はそのタイプの空対空兵器を持っていないものとする。 
 
11.13  11.13  11.13  11.13  戦闘力戦闘力戦闘力戦闘力    

DNDNDNDN：戦争が進むにつれ IAFはミサイルの性能向上を見せた。
にもかかわらず低空では地表クラッターによりその誘導を妨

害され頻繁に故障した。そんなときでも機関砲が主要な武器

として信頼され続けた。 

  各空対空兵器は ADCに書かれた戦闘力を持つ。 
  超低高度域にいる目標を射撃するとき IRM 及び RHM の戦
闘力は 0 になる。BVR ミサイル攻撃[11.53]に使用される
AIM-7及びマトラ 530の戦闘力も 0になる。 
 

11.2  11.2  11.2  11.2  交戦交戦交戦交戦    
DNDNDNDN：戦闘を開始するために攻撃側編隊は敵を発見し攻撃位置

に付く機動をしなければならない。防御側が敵を発見できな

い又は対応する間がない場合には奇襲され、不利な態勢で攻

撃を受ける。多くの空対空戦闘における撃墜は奇襲によって

もたらされた。 

  編隊は自分の移動中のいつでも敵編隊を攻撃できる。移動
中の編隊が攻撃側、移動していない編隊が防御側となる。交

戦判定によって戦闘の開始が決定される[11.22]。 

  1 個の編隊は 1 移動フェイズ中に 1 回しか攻撃できない(例
外、BVR ミサイル攻撃を行った編隊は、同じユニットに対し
空対空戦闘を行える[11.53])。しかしその編隊が交戦に失敗し
た場合にはその移動フェイズ中に別のヘクス又は高度域にい

る別の編隊に対し攻撃を試みることができる。 
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11.21  11.21  11.21  11.21  前提条前提条前提条前提条件件件件    
  編隊はその移動フェイズに少なくとも 1 ヘクス移動するか
高度域を変更しなければ空対空戦闘を開始できない。さらに

以下の条件も満たさなければならない。 
 
a.  攻撃側は空対空兵器を持っている。(弾薬が欠乏した兵
器は戦闘に使用できない。) 

b.  防御側は探知されている。 

c.  防御側が同じ又は 1つ下の高度域にいて 1ヘクス以内に
いる。 

d.  攻撃側と防御側が違うヘクスにいる場合、防御側は攻撃
側の前方アークにいる。同じヘクスにいる場合にはこの

制限は適用されない。 
e.  攻撃側はそのターンに混乱でなく、任務中断でなく、
SAM 回避を行っていないそして対レーダー戦術を宣言し

ていない。編隊内の全ての航空機が軽損害又は重損害を

受けている場合にも攻撃できない。 
 

11.22  11.22  11.22  11.22  交戦判定交戦判定交戦判定交戦判定    

  前提条件を満たしていれば攻撃側と防御側は個々に交戦判
定を行う。判定に使用される交戦値は交戦表に示され、それ

は敵編隊の探知状態及び昼か夜かによって決まる。目標へ

LOSが引けない[22.1]編隊は夜の値を使用する。 
  例、非探知 IAF編隊が昼間に探知 EAF編隊へ交戦を試みた。
IAF は昼間の探知交戦値で判定する。EAF は昼間の非探知交
戦値で判定する。 
  交戦表で DR し示された修正を加える。修正後 DR が交戦
値以上であった場合、その編隊は敵と交戦する。 
 
11.23  11.23  11.23  11.23  交戦判定交戦判定交戦判定交戦判定のののの修正修正修正修正    

  攻撃性及び混乱状態が交戦判定を修正する。目標の修正は
敵編隊の判定に適用する。夜間に関する修正は両方の編隊に

適用する。 
 
11.24  11.24  11.24  11.24  交戦判定結果交戦判定結果交戦判定結果交戦判定結果    

  交戦判定の結果には以下の 4つの状態がある。 
 
a.  攻撃側は交戦に成功し防御側は失敗した場合、戦闘は開
始される。攻撃側は奇襲、防御側は不利になる。攻撃側

編隊は防御側の高度域へ移動する。 
b.  攻撃側も防御側も交戦に成功した場合も戦闘を開始する、
しかし奇襲も不利もない。攻撃側は防御側の高度域へ移

動する。 
c.  攻撃側も防御側も交戦に失敗した場合、戦闘は開始され
ず(戦闘を解決せず、戦闘後の手順もない)攻撃側は移動を
続ける。 

d.  防御側が交戦に成功し攻撃側が失敗した場合、防御側が
戦闘の開始を選択できる。戦闘を開始する場合、防御側

は攻撃側の高度域へ移動する。攻撃側が上空にいる場合、

防御側はズーム上昇したものとみなす[6.33]。この戦闘に

は奇襲も不利もない。 
  防御側が空対空兵器を持っていない、混乱している、
任務中断している、機動マーカーが乗せられている又は

その移動フェイズ中すでに空対空戦闘に参加していた場

合には戦闘を開始できない。 
  防御側が戦闘を開始しない場合、前述の状態 c.と同様
に戦闘は発生しない。 

 
11.25  11.25  11.25  11.25  奇襲奇襲奇襲奇襲とととと不利不利不利不利    
  交戦判定で攻撃側は戦闘に有利な奇襲を得ることがある。
防御側は交戦の開始時に不利になることがあり戦闘及びモラ

ル判定にペナルティを受ける。 

  編隊は非搭載機動値[16.23]を使うために、戦闘を解決する
前に空対地兵器又は落下タンクを投棄できる。不利の編隊は

投棄できない。 

  防御ホイールにいる編隊は決して不利にならない、それに
対する攻撃側は奇襲を得られない[11.43]。 
 

11.3  11.3  11.3  11.3  戦闘戦闘戦闘戦闘    
  交戦判定の結果により戦闘が開始された場合、攻撃側編隊
は残りの MP を全て使い切る(例外、スラッシュ攻撃[11.52]、
BVR ミサイル攻撃 [11.53])。戦闘に参加した編隊は夜間

[23.14]でなければ全て目視確認[10.4]される。 
 
11.31  11.31  11.31  11.31  機動機動機動機動    
DNDNDNDN：射撃するのために編隊は通常敵の真後ろである良い射撃

位置に付けるよう機動を行わなくてはならない。防御側が射

撃を避けようと機動する場合にそれは困難になる。 
  戦闘において攻撃側及び防御側の各編隊が機動判定を行う
(例外、防御ホイールはその中の編隊数にかかわらず 1 回だけ

判定する)。DR し示される修正を加え、機動表の空対空欄を
使用しその編隊の非損害航空機数で結果を出す。 
  以下の場合、航空機の数は 1機とする。 
 
a.  防御ホイール側の判定[7.1, 11.43]。 
b.  混乱している編隊[13.11]。 
c.  マルチ攻撃を行っている編隊[11.51]。 
d.  ソビエトドクトリン[11.32]の 2機編隊の攻撃側 

 

  機動表から出された数値はその編隊が射撃できる回数であ
る。射撃は射撃解決システム[11.33]を使い処理する。 

  空対空兵器を持たない編隊は機動判定を行わず、敵編隊を
射撃できない。 
 
11.32  11.32  11.32  11.32  ソビエトドクトリンソビエトドクトリンソビエトドクトリンソビエトドクトリン    

DNDNDNDN：ソビエトドクトリンは空戦に質より量を求めた。飛行術
や主導権は訓練で取り上げず重要視しなかった。厳密なフォ

ーメーションは空戦の有効性を阻害した。しかし防御におい

ては、攻撃側にオーバーシュートや交戦失敗させることでよ

り積極的に射撃の機会を得た。 
  攻撃側の EAF 編隊は機動表で、1-2 機のときは 1 機の欄を、
3-4 機のときは 2 機の欄を使用する。防御側の EAF 編隊は本
当の機数の欄を使用する。このドクトリンは 1973 年より前の

シナリオで EAF及びソ連軍編隊が使用する。 
 
11.33  11.33  11.33  11.33  射撃射撃射撃射撃のののの解決解決解決解決    
DNDNDNDN：訓練不足や兵器の不具合が弾薬の無駄遣いを招いた。あ

るもの全てを搭載して航空機は離陸する。 
  射撃の解決は発射する空対空兵器を選択し DR する、それ
に修正を加え射撃解決表で結果を出す。 
  射撃はプレイヤーが決定した順番で解決する。全ての射撃

判定が終わってから損害を分配、適用する[12.1,12.2]。プレイ
ヤーは望む時点で射撃を中止することができる。 
  例、1個の F-4編隊が 2回の射撃機会を得た。最初の射撃で
敵編隊の最後の 1機を撃墜した。2回目の射撃を中止した。 
 
11.34  11.34  11.34  11.34  弾薬欠乏弾薬欠乏弾薬欠乏弾薬欠乏    
DNDNDNDN：1 回の射撃は 1 発のミサイルから編隊全部のミサイルを
表し得る。ときおりパイロットは 1 機の撃墜に全ての兵器を

打ち尽くすこともあった。 
  1 つの戦闘における全ての射撃が解決された後、射撃を行っ
た編隊ごとに dr する(射撃ごとではなく編隊ごとに行う)。2
回以上射撃した編隊は 2 回目以降の 1回ごとに -1drmが適用

される。 
  射撃に使用した兵器の欠乏ナンバーを調べる(複数の兵器を
使用した場合には最も大きい欠乏ナンバーを選択する)。修正

後 dr がその欠乏ナンバー以下の場合、その兵器は弾薬欠乏と
なりそれ以降の戦闘に使用できなくなる[11.12]。 
  修正後 drが 1以下の場合、(その編隊にもう 1つの兵器があ
れば)2つ目の兵器も弾薬欠乏になる。 
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11.4  11.4  11.4  11.4  特殊特殊特殊特殊なななな戦闘戦闘戦闘戦闘ルールルールルールルール    
  以下のルールは特殊な戦闘状況を扱う。 
 
11.41  11.41  11.41  11.41  交戦回避交戦回避交戦回避交戦回避    

  機動判定を行う前に防御側は交戦回避を宣言できる。交戦
回避する編隊は機動判定を行わず射撃もできない。攻撃側の

機動判定に交戦回避の修正を適用する。 

  交戦回避した編隊は戦闘後にスカッターしない、また機動
マーカーも乗せられない[13.24]。交戦回避した防御側はモラ
ル判定で修正を受ける。 
 
11.42  11.42  11.42  11.42  上昇上昇上昇上昇    
DNDNDNDN：上昇して戦闘に入る航空機は不利な状況にある。 
  戦闘を行う移動フェイズに上昇した編隊の機動値[2.18]は 1
減少する。ズーム上昇[6.33]した編隊は 2 減少する。編隊の機

動値は 0より低くならない。 
 
11.43  11.43  11.43  11.43  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイール    
DNDNDNDN：防御ホイールは攻撃的なフォーメーションではない。通

過する敵に対し 1 機しか射撃できないが、ホイール側を不利
にするのは困難である。 
  防御ホイール[7.1]を 1 個のユニットとして戦闘、交戦する。
交戦判定はホイール内の全ユニットで 1 回だけ行う。交戦に

成功し機動判定を行うときには 1 機の欄を使用する[11.31]。
攻撃側は防御ホイールに対し奇襲を得られない[11.25]。防御
ホイール内のユニットは不利にならない、そしてスカッター

しない[13.21]。 
 

11.5  11.5  11.5  11.5  上級戦闘上級戦闘上級戦闘上級戦闘ルールルールルールルール    
 
11.51  11.51  11.51  11.51  マルチマルチマルチマルチ攻撃攻撃攻撃攻撃    

  攻撃側の編隊が 2 機以上いる場合、攻撃の前提条件を満た
している 2 個の敵ユニットに対し交戦を試みることができる。
攻撃側は防御側のそれぞれに交戦判定を行う。各防御編隊も

別々に交戦判定を行う。戦闘が発生した場合、攻撃側はそれ

ぞれの敵に対し 1 回ずつ 2 回の戦闘の判定を行う。攻撃側は
どちらも 1 機の欄で機動判定を行う。各防御側編隊は普通に
攻撃側に対し射撃を行う。 

  マルチ攻撃の後、攻撃側は通常の戦闘及びモラルの結果に
加えて混乱する。 
 
11.52  11.52  11.52  11.52  スラッシュスラッシュスラッシュスラッシュ攻撃攻撃攻撃攻撃    

DNDNDNDN：高速スラッシュ攻撃は敵の反撃を局限するヒットエンド
ラン戦術であった。 
  スラッシュ攻撃を行う攻撃側はそのターンとその前のター
ンにダッシュ推力を選択していて、攻撃する移動フェイズに

上昇してはならない。目標は超低高度にいてはならない。攻

撃は目標の後半域から行う。スラッシュ攻撃は交戦判定の前

に宣言する。 
  交戦判定にスラッシュ攻撃の修正を適用する。攻撃が奇襲

にならなかった場合、射撃回数が最小で 0 になるまで 1 減少
する。攻撃側(だけ)は戦闘後にスカッターしない、また機動マ
ーカーを置かすに移動を続ける[13.22]。 
  IAF は常にスラッシュ攻撃を行える。EAF は 1973 年より

前にスラッシュ攻撃を行えない。 
 
11.11.11.11.53  BVR53  BVR53  BVR53  BVRミサイルミサイルミサイルミサイル攻撃攻撃攻撃攻撃    
DNDNDNDN：中距離 AIM-7スパローは視認距離外(BVR)の敵を攻撃す

るために作られた。ベトナム戦争におけるアメリカ軍はスパ

ローを発射する前に目視確認を必要としたが、イスラエル軍

にはその様な交戦規定はなかった。IAF はスパローの性能を
遺憾なく発揮することができた。 

  AIM-7を搭載する F-4ファントムは 2～5ヘクス先にいる編
隊と交戦できる。マトラ 530 を搭載するミラージュは 2 ヘク
ス先にいる編隊と交戦できる。その他の前提条件[11.21]を全

て満たしていなければならずルックダウン[10.23]が適用され
てもいけない。 
  BVR ミサイル攻撃は交戦規定[11.54]を満たしている場合に
だけ行える。BVR ミサイル攻撃で複数の編隊を目標にするこ

とはできない、1 個の編隊だけを目標にできる。1 個の編隊は
1移動フェイズ中に 1回しか BVRミサイル攻撃を行えない。 
  F-4/ミラージュ編隊は自動的に目標と交戦する。攻撃側も防
御側も交戦判定を行わない、奇襲及び不利もない。BVR ミサ

イルの欄を使い機動判定を行う。BVR 射撃に示される修正だ
けを適用する。0の戦闘力[11.13]で普通に射撃解決を行う。弾
薬欠乏は AIM-7/マトラ 530 だけに起きる。dr が 1 以下のと

きでもその他の空対空兵器は弾薬欠乏にならない。 
  BVR ミサイル攻撃の後、どちらのユニットもスカッターし
ない。防御側の編隊だけがモラルチェックを行う。攻撃側は

残りの移動を完了させるが、その移動中に通常の空対空戦闘

で同じ防御編隊と交戦することもできる[11.2, 13.23]。 
 
11.54  BVR11.54  BVR11.54  BVR11.54  BVRミサイルミサイルミサイルミサイル交戦規定交戦規定交戦規定交戦規定    
  BVR 攻撃を行う上で、攻撃側が防御側の前方又は側方アー

クにいる場合、目標から 4 ヘクス以内に味方編隊がいるとき
には射撃できない。攻撃側が防御側の後方アークにいる場合、

目標から 2 ヘクス以内に味方編隊がいるときには射撃できな
い。 

 
12.  12.  12.  12.  航空機航空機航空機航空機のののの損害損害損害損害    
 

12.1  12.1  12.1  12.1  損害損害損害損害のののの分配分配分配分配    
  損害分配表でユニット内の合計航空機数の欄を使用し dr す
ることによって、軽損害/重損害/撃墜の結果をランダムに編隊

内の航空機へ分配する。 
  結果の数字の航空機が影響を受ける。結果が C# で重損害
の航空機がいる場合、その損害は重損害を受けている航空機

に配分する(複数いる場合には攻撃側が選択する)。重損害がい

なければ示された(#)番号に配分する。ログシート[4.21]に損害
を記録する。 
  戦闘で複数の損害が発生した場合、それぞれに分配 dr を行

う。結果は攻撃側が選択する順番に分配する。軽損害/重損害
を受けている航空機がさらに軽損害/重損害を受けた場合には
その損害が 1 レベル増加する。軽損害は重損害へ、重損害は
撃墜へ。損害の効果は次の損害を分配する前に適用する。 

  例、2 機からなる編隊が 1 撃墜、1 重損害、1 軽損害を受け
た。攻撃側は撃墜を最初に分配した結果、#1 航空機が撃墜と
なった。次に #2 航空機に重損害を与えさらに軽損害も適用し
たためその航空機も撃墜された。 
 

11112.2  2.2  2.2  2.2  損害損害損害損害のののの効果効果効果効果    
 
12.21  12.21  12.21  12.21  軽損害航空機軽損害航空機軽損害航空機軽損害航空機    

  軽損害航空機は空対空及び空対地戦闘において合計航空機
数に数えない。 
  例、1機の軽損害航空機を含む 4機の編隊は空対空戦闘で機
動判定を行うとき 3機の欄を使用する。 
 
12.22  12.22  12.22  12.22  重損害航空機重損害航空機重損害航空機重損害航空機    
  重損害航空機は軽損害航空機の効果に加え、それ以降のゲ
ームターンにその編隊はダッシュ推力を選択できない。重損

害航空機がいる編隊は分割[4.14]できる。 
 
12.23  12.23  12.23  12.23  撃墜航空機撃墜航空機撃墜航空機撃墜航空機    
  撃墜航空機は編隊から除去する。編隊内の全ての航空機が

撃墜されたらそのユニットを除去する。航空機が撃墜される

と搭乗員の脱出[26.1]が発生する。 
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13.  13.  13.  13.  戦闘後戦闘後戦闘後戦闘後のののの手順手順手順手順    
  空対空戦闘の後、編隊は以下の順序に従って行動する。 

(1) モラル[13.1]及びMiGパニック[13.12]を判定する。 
(2) スカッター[13.2]。 
(3) 機動マーカー[13.2]を置く。 
(4) 非探知になる[13.3]。 

  AAA 及び SAM 戦闘では損害又は撃墜を与えたときにだけ

モラルチェックだけを行う。 
  この手順は他の移動又は戦闘を行う前、直ちに行う。 
 

13.1  13.1  13.1  13.1  モラルチェックモラルチェックモラルチェックモラルチェック    
  戦闘を解決した後、どちらもまったく射撃していなくても、
その空対空戦闘に参加した全ての攻撃側及び防御側編隊はモ

ラルチェックを行う(例外、BVR ミサイル攻撃[11.53,13.23])。
AAA、ファイヤーカン/ガンディッシュ、SAM 攻撃によって

損害又は撃墜を受けた編隊もモラルチェックを行う。 
  モラルチェックはモラルチェック表で DR し、示された修

正を適用する。損害/撃墜の修正はその戦闘で受けたものだけ
を適用する。空対空戦闘か SAM/AAA 戦闘のどちらか適当な
欄を使用する。 
  結果を適用し、編隊の攻撃性を減少させるがそれは -3 より

低くならない。 
 
13.11  13.11  13.11  13.11  混乱状態混乱状態混乱状態混乱状態    
DNDNDNDN：戦闘によって編隊は分裂し散り散りになるか、あるいは

単に離脱した。 
  混乱した編隊はその状態をログシートに記録する。選択選択選択選択ルルルル
ールールールール：：：：    その編隊に混乱マーカーを置いても良い。 
  混乱した編隊は防御ホイール[7.1]に入れない、又入ってい

たら直ちに出る。混乱編隊は目視索敵[10.21]、レーダー捜索
[10.22]、空対空戦闘の開始、空対地攻撃を行えない。そして
空対空戦闘及び交戦判定に修正を受ける。 

  編隊は管理フェイズに混乱から回復できる。混乱編隊は DR
し攻撃性を加える。集結ポイント又は周回ポイント[8.51, 9.1]
ヘクス又はそれに隣接するヘクスにいる場合には +8の修正が
ある。修正後 DRが 20以上のとき混乱から回復する。 

  偵察タスク編隊は混乱から回復すればそのタスクを継続で
きる。最も近い通過ポイントから航路に戻る[8.31]。偵察タス
ク編隊は混乱中もそのタスクを継続できる。 
 
  以下の編隊は混乱回復判定を行えない。 
� そのターンに空対空戦闘に参加した 
� そのターンに SAM又は AAAに攻撃された 
� SAMユニットに捕捉されている 

 
13.12  MiG13.12  MiG13.12  MiG13.12  MiGパニックパニックパニックパニック    
DNDNDNDN：戦闘に巻き込まれた編隊は爆弾搭載による機動性低下を
逃れるために武装を投棄する。空戦は任務を放棄するジレン

マから解放させるに十分な理由であった。MiG パニックと言
う言葉はベトナム戦争から始まったが、その影響はこの戦域

の両軍にも当てはめることができる。 
  爆撃タスク編隊が空対空戦闘で攻撃された場合、同じ任務

[8.1]の爆撃タスク編隊はそれぞれ drする(別の任務又は侵攻の
編隊は dr しない)。dr が 1 以下の編隊はその武装を投棄する。 
 

13.2  13.2  13.2  13.2  スカッタースカッタースカッタースカッターとととと機動機動機動機動マーカーマーカーマーカーマーカー    
DNDNDNDN：ドッグファイトにおいて、編隊は 1, 2回の機動を行うだ
けで、敵を見失い速度を失い戦闘を終える。戦闘を終えた編

隊はあらゆる方向へ離脱し、通常高度を失う。スカッターは

このような状況を再現する。 
  空対空戦闘の後、編隊はそのヘクスからスカッターする。
戦闘に参加した編隊ごとに dr しスカッターダイヤグラムの指
示に従う。超低高度にいる編隊が高度の低下を示されても高

度を低下させない。 

  スカッターした後、全ての編隊に機動マーカーを置く(例外、
防御ホイール、スラッシュ攻撃、BVR ミサイル攻撃、交戦回
避した編隊)。 
  マップ外へ又は超低高度で尾根を超える[6.34]スカッターを

示された場合、ルールに違反しない移動になるまで dr し直す。 
 
13.21  13.21  13.21  13.21  防御防御防御防御ホイールホイールホイールホイール    
  防御ホイール[7.1]内の編隊はスカッターdr を行わない。し

かしながらモラルチェックの結果で防御ホイールを外れた編

隊はスカッターする。 
 
13.22  13.22  13.22  13.22  スラッシュスラッシュスラッシュスラッシュ攻撃攻撃攻撃攻撃    

  スラッシュ攻撃を行った編隊はスカッターせず、機動マー
カーも置かれない[11.52]。(防御側は普通にスカッターし機動
マーカーが置かれる。) 攻撃側は残りのMPで移動を続ける。 
 
13.23  BVR13.23  BVR13.23  BVR13.23  BVRミサイルミサイルミサイルミサイル攻撃攻撃攻撃攻撃    
  BVR ミサイル攻撃[11.53]の後にはどちらの編隊もスカッタ
ーしない、また機動マーカーが置かれない。防御側だけがモ

ラルチェックを行う。攻撃側の編隊は残りの MP で移動を続

け、さらに通常の空対空戦闘で同じ目標と交戦できる。(他の
編隊とは交戦できない。) 
 
13.24  13.24  13.24  13.24  交戦回避交戦回避交戦回避交戦回避    

  交戦回避した編隊はスカッターしない、機動マーカーも置
かれない[11.41]。(攻撃側編隊はスカッターし、機動マーカー
が置かれる。) 
 

13.3  13.3  13.3  13.3  戦闘後戦闘後戦闘後戦闘後のののの探知探知探知探知    
DNDNDNDN：管制官には、空戦後のレーダー軌跡はひとかたまりに見
えた。空戦に参加した編隊が非探知になることでこれを表現

した。 
  空対空戦闘の後、それに参加した全ての編隊は非探知にな
り、非探知面へ裏返す。(例外、BVR ミサイル攻撃[11.53]は探
知状態が変わらない。) 

 
14.  14.  14.  14.  対空砲対空砲対空砲対空砲    
DNDNDNDN：対空砲(AAA)の集団は対空砲による防空地域を表す。フ

ァイヤーカンユニットはレーダー指向の対空砲を表している。

ガンディッシュは EAF の地上部隊に配属されている。SAM
ユニット及び地上の軍事施設も AAA能力がある。 
 

14.1  AAA14.1  AAA14.1  AAA14.1  AAAのののの集団集団集団集団    
DNDNDNDN：AAA の集団は単に砲兵器だけでなく火力を発揮する全
ての集合を表す。 

  AAA(の集団)は地上ユニットであり軽(L)、中(M)、重(H)の
3レベルがある。 
  いくつかの AAA はマップに印刷されている。追加の AAA
はシナリオで調達しカウンターでマップ上に示す。1 ヘクスに

は 1つの集団しか存在できない[28.61]。 
 

14.11  AAA14.11  AAA14.11  AAA14.11  AAAポイントポイントポイントポイント    

  計画フェイズに両プレイヤーは AAA ポイントを受け取る。
このポイントで印刷された AAA をアップグレードできる。ア
ップグレードに掛かる AAAポイントは以下による。 

    軽から中へ=1 
    中から重へ=2 
  例、印刷された軽 AAA を中 AAA にアップグレードするた
めには 1AAAポイントを消費する。これを重 AAAにするため
にはさらに 2AAA ポイント、合計 3AAA ポイントを消費する。 
  アップしたレベルの AAA ユニットをマップに印刷された
AAAの上に置く。 
  追加の AAAを以下のポイントで調達できる。 

    軽(L)=1 
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    中(M)=2 
    重(H)=4 
  計画フェイズに、プレイヤーは追加の AAA の位置を相手に
見せずに記録する[28.33]。いくつかの AAA は地上展開フェイ

ズにマップ上へ配置する。それは活動又は非活動面を上に向

ける。その他の追加 AAA は非活動で隠匿配置する(すなわち
マップ上に置かない)。 
 
14.12  14.12  14.12  14.12  目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしての AAAAAAAAAAAA    
  AAAの目標タイプは Cである[17.13]。 
 

14.2  AAA14.2  AAA14.2  AAA14.2  AAAのののの活動活動活動活動    
DNDNDNDN：活動状態の AAA はその射撃ゾーンに入ったいかなるも
のでも射撃する状態にある。非活動の AAA は罠を仕掛けて待
機している状態である。 

  AAA は活動又は非活動状態にある。プレイヤーが活動させ
るときを選択する。一度活動状態になった AAA は非活動に戻
せない。非活動 AAAは以下に示すときにだけ活動になれる。 
  a.  レーダーフェイズ(シナリオ前) 

  b.  管理フェイズ(シナリオ中) 
  c.  その AAAに編隊が隣接したとき 
  d.  編隊が隣接ヘクスでMPを消費したとき 
  活動になった AAA ユニットは活動面に裏返す。隠匿 AAA

は暴露しマップ上に置かれる。一度暴露した AAA は隠匿状態
に戻れない。 
  印刷された AAA でも非活動でシナリオを開始できる。予備
の AAA駒でこれを示す。 
 

14.3  14.3  14.3  14.3  対空射撃対空射撃対空射撃対空射撃    
DNDNDNDN：ジェット機を撃墜するため砲弾が空を埋め尽くした。 

  活動状態の AAA はそれがいるヘクス及び隣接する全てのヘ
クスに対空射撃ゾーンを作る。以下の状態が発生するたびに

編隊に対し直ちに射撃判定を行う。 
 
a.  移動、スカッター又は SAM 回避によって編隊が対空射
撃ゾーン内のヘクスに入った(例外：戦闘機/AAA の衝突
回避[14.63])。 

b.  移動、スカッター又は SAM 回避によって編隊が対空射

撃ゾーン内で高度域を変更した(射撃ゾーンに入りその移
動ポイント消費でさらに 1 高度域低下させた編隊は 2 回
ではなく 1回だけ射撃される)。 

c.  射撃ゾーン内で旋回するためにMPを消費した。 

d.  トス爆撃[17.34]又は ARM の打ち上げ[17.52]に MP を
消費した。 

e.  急降下爆撃で「プレス」を行った[17.31]。 

f.  射撃ゾーン内で敵編隊を攻撃した(BVR ミサイル攻撃を
除く)。射撃の解決に防御側編隊がいたヘクス及び高度域
を使用する。 

 
  対空射撃判定は目標の探知状態にかかわりなく行う。 
 
14.31  14.31  14.31  14.31  対空射撃対空射撃対空射撃対空射撃のののの解決解決解決解決    
  射撃する AAA のレベル及び編隊の高度により使用する欄を
決定し AAA 表で DR する。対空射撃が高度変更によって行わ

れた場合、射撃側プレイヤーがどちらの高度域で射撃するか

選択できる。 
  例、IAF の編隊が低高度域から中高度域へ上昇した。EAF
プレイヤーは射撃する高度域を低高度域か中高度域か選択で
きる。 
  複数の AAA が 1 つのヘクスへ射撃ゾーンを及ぼしている場
合、射撃するプレイヤーが判定に使用する AAA を 1 個だけ選

択する。 
  例、編隊が軽及び中レベルの射撃ゾーンに進入した。中レ
ベルの欄を使用し 1 回だけ射撃判定を行う。軽レベルの AAA
は攻撃しない。 

  DR が示された AAA ナンバー以上のとき、射撃は命中する。
その目標は対空砲損害表の弾幕の欄を使い損害判定を行う。

DRし弾幕射撃の修正を適用する。 
  “D”は軽損害 1機、“C”は重損害 1機、“K”は撃墜 1機である

[12.2]。複数の結果が書かれている場合にも全てその編隊に適
用する。 
 
14.32  14.32  14.32  14.32  空対地修正空対地修正空対地修正空対地修正    

DNDNDNDN：対空射撃の主な目的のひとつにパイロットの気を逸らし
爆撃を妨害することがある。 
  AAA 表に(括弧付きで)書かれている結果はその対空射撃ゾ
ーンを爆撃工程中に通過した編隊の目視爆撃に適用する修正

である[17.42]。対空射撃が命中しなくても爆撃機へのこの修
正は適用する。複数の射撃ゾーンが影響する場合、最も大き

なマイナス修正だけを累積せずに適用する。 
  この修正はその AAA が受けている制圧レベルごとに 1減少

(0まで)する。この修正は非目視爆撃に適用しない。 
 
14.4  14.4  14.4  14.4  ファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカン    
DNDNDNDN：ファイヤーカンとは AAA に目標までの距離と高度の情

報を与え、その射撃を指揮できるレーダーシステムに付けら

れた NATOコードネームである。1ユニットは AAA内にいる
1個中隊のファイヤーカンを表す。 
  ファイヤーカンはレーダーを保有する特別な AAA 地上ユニ

ットである。 
 
14.41  14.41  14.41  14.41  ファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンのののの展開展開展開展開    
  EAF プレイヤーの持つファイヤーカンの数はシナリオに示

されている。EAF 計画フェイズにファイヤーカンユニットの
位置を秘密裏に決めログシートへ記録する。ファイヤーカン

は必ず AAA のあるヘクスに配置する。1 ヘクスに置くことが

できるファイヤーカンの数はその AAA のレベルによって決ま
る。 
    軽 AAA … 1個ファイヤーカン 
    中 AAA … 2個ファイヤーカン 

    重 AAA … 3個ファイヤーカン 
  AAA と同じヘクスにセットアップされるとはいえそれらは
別々のユニットとして行動する。 
 
14.42  14.42  14.42  14.42  ファイヤーカファイヤーカファイヤーカファイヤーカンンンンのののの状態状態状態状態    
  ファイヤーカンはそのレーダーのスイッチを入れるまで隠
匿され、マップ上に置かない。ファイヤーカンのスイッチが

オンになったときそのユニットをマップ上に置く、ユニット

はそこで発見され IAF 編隊が攻撃できるようになる。1 度現
れたファイヤーカンは隠匿状態に戻れない。 
 
14.43  14.43  14.43  14.43  ファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンのののの攻撃攻撃攻撃攻撃    

  スイッチをオンにしたファイヤーカンは 1ゲームターンに 1
度だけ、敵の移動中に射撃できる。ファイヤーカンは 2 ヘク
ス以内にいる敵編隊が MP を消費した後、スカッターしたと
き、SAM 回避機動したときに射撃できる。ファイヤーカンは

超低高度域にいる編隊を射撃できない。ある編隊に対するフ

ァイヤーカンの攻撃判定を行う前に全ての対空砲の攻撃を解

決する。 
  目標編隊の高度域及びファイヤーカンの欄を使用し AAA 表

で DR する。DR が AAA 表の数字以上で射撃は命中し、対空
砲損害表のファイヤーカンの欄で損害を決定する。損害結果

を出すため DRしファイヤーカンの修正を適用する。 
  “D”は軽損害 1機、“C”は重損害 1機、“K”は撃墜 1機である

[12.2]。複数の結果が書かれている場合にも全てその編隊に適
用する。 
 
14.44  14.44  14.44  14.44  フフフファイヤーカンレーダーァイヤーカンレーダーァイヤーカンレーダーァイヤーカンレーダー    

  ファイヤーカンはレーダーのスイッチをオン(ON)又はオフ
(OFF)にできる。管理フェイズにユニットを裏返し“オン”又
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は“オフ”を表示する。レーダーがオフのファイヤーカンは

敵編隊を攻撃できない。 
  対レーダーミサイル(ARM)はファイヤーカンのレーダーを
シャットダウンさせることができる[17.53]。 
 
14.45  14.45  14.45  14.45  目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしてのファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカンファイヤーカン    
  ファイヤーカンユニットの目標タイプは Cである[17.13]。 
 

14.5  14.5  14.5  14.5  ガンディッシュガンディッシュガンディッシュガンディッシュ    
DNDNDNDN：ガンディッシュとは ZSU-23-4 シルカ自走対空砲の射撃
統制レーダーシステムに付けられた NATO コードネームであ

る。 
 
14.51  14.51  14.51  14.51  ガンディッシュガンディッシュガンディッシュガンディッシュのののの展開展開展開展開    
  EAF プレイヤーは 1973 年のシナリオで受け取る地上ユニ
ットの数、そしてどれにガンディッシュ能力が付与されてい

るかが示される。ガンディッシュユニットは地上ユニットの

下に置き、初めて攻撃したときに地上ユニットの上に置きな

おす。 
 
14.52  14.52  14.52  14.52  ガンディッシュガンディッシュガンディッシュガンディッシュのののの攻撃攻撃攻撃攻撃    
  地上ユニットを支援するガンディッシュはそれが制圧、損
害、全滅していなければ常に活動状態にある。ガンディッシ

ュは 1 ゲームターンに 1 度だけ敵の移動中に射撃できる。そ

の地上ユニットが移動しても射撃できる。ガンディッシュは

それがいるヘクスで敵編隊が MP を消費した、スカッター又
は SAM 回避機動を行った直後に攻撃する。編隊に対するガン

ディッシュの攻撃を判定する前に全ての対空砲の攻撃を解決

する。 
  目標の高度域及びガンディッシュの欄を使い AAA 表で DR
する。DR が AAA 表の数字以上で射撃は命中し、対空砲損害

表のガンディッシュの欄で損害を決定する。損害結果を出す

ため DRしガンディッシュの修正を適用する。 
  “D”は軽損害 1機、“C”は重損害 1機、“K”は撃墜 1機である
[12.2]。複数の結果が書かれている場合にも全てその編隊に適

用する。 
 
14.53  14.53  14.53  14.53  目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしてのガンディッシュガンディッシュガンディッシュガンディッシュ    
  ガンディッシュユニットはその地上ユニットとは別に攻撃

される。目標タイプは Bである[17.13]。 
 

14.6  14.6  14.6  14.6  上級上級上級上級 AAAAAAAAAAAAルールルールルールルール    
 
14.61  14.61  14.61  14.61  小火器小火器小火器小火器    
  ガンディッシュのない全ての歩兵(INF)ユニット[27.1]は小
火器で対空射撃を行う。対空砲を示す駒は置かない。射撃ゾ

ーンはそのユニットのいるヘクスだけであり隣接ヘクスに及

ばない。小火器の対空射撃は常に活動状態にある。 
 
14.62  SAM/14.62  SAM/14.62  SAM/14.62  SAM/地上地上地上地上ユニットユニットユニットユニット付属付属付属付属のののの対空砲対空砲対空砲対空砲    
  ダミーを含む全ての非隠匿 SAM ユニット[15.1]及び機械化/

装甲地上ユニット[27.1]は軽対空砲を持つ。射撃ゾーンはその
ユニットのいるヘクスだけで隣接ヘクスに及ばない。付属の

対空砲は常に活動状態である。SAM/地上ユニットへの攻撃で

生じた制圧の結果は AAA と同じように付属の対空砲にも適用
する[18.21]。付属の対空砲は SAM又は地上ユニットと一緒に
全滅する。 
 
14.63  14.63  14.63  14.63  戦闘機戦闘機戦闘機戦闘機/AAA/AAA/AAA/AAAのののの衝突回避衝突回避衝突回避衝突回避    

DNDNDNDN：両軍は航空機が AAA ゾーンを安全に通過できる“回
廊”を高度域で設定した。 
  (ダミーを含む)編隊はスカッター以外の移動で超低高度にお

いてヘクスに進入した場合、味方の対空砲射撃を受けない。 
 
 

14.64  SA14.64  SA14.64  SA14.64  SA----7777    
DNDNDNDN：1973年、エジプト軍に肩撃ち式赤外線追尾 SAMが広く
行き渡った。 
  1973 年のシナリオで、ガンディッシュのないエジプト軍歩

兵の小火器対空射撃は対空砲損害表で+1 の修正を受ける
[14.31]。 

 
15.  SAM15.  SAM15.  SAM15.  SAM    
DNDNDNDN：地対空ミサイル(SAM)は最も恐れられた対空兵器である。
S-75 Dvina ミサイル(NATO コードネーム：SA-2 ガイドライ
ン)はエジプト軍防空部隊の主力であり、準備された陣地から
射撃し短時間で移動できた。ソビエトは S-125 Nevaミサイル

(NATO コードネーム：SA-3 ゴア)も供給した。これはより進
んだミサイルシステムで、高々度だけでなく低空の目標も迎

撃できる能力を持っていた。ソビエトは 1973年に２K12 Kub
機動 SAM システム（NATO コードネーム：SA-6 ゲインフ

ル）を供給した。これは中高度及び低高度用に設計されたシ

ステムで、機動部隊を援護した。IDFは独自の SAMシステム
で反撃した。アメリカ陸軍の HAWK (Homing-all-the-Way 
Killer)はソビエトがエジプトに供給した SAM よりも高い有効

性を証明した。 
  HAWK 中隊/SAM 大隊はミサイルで編隊を攻撃できる地上

ユニットである。 
  各 SAM ユニットはその駒に書かれている文字で識別できる。

1 つの SAM 大隊に 3 個の駒を使用する。発見されていない部
隊には警告カウンターを使用する。発見された部隊には SAM
カウンターを、そしてその捕捉目標に捕捉マーカーを使用す

る。HAWK 中隊は 2 個の駒を使用する。部隊のいるヘクスに
HAWK マーカーを置き、捕捉目標に捕捉マーカーを使用する。 
 

15.1  SAM15.1  SAM15.1  SAM15.1  SAMのののの展開展開展開展開    
  EAF プレイヤーが持つ SAM 大隊の数及び IAF の持つ
HAWK 中隊の数はシナリオに示される。さらにダミー

SAM[15.14]とダミーレーダー[15.15]が与えられる。計画フェ

イズにプレイヤーは大隊とダミーの位置を秘密裏に記録する。

大隊及びダミーごとに SAM ログシートへ記入する。SAM ロ

グシートにはユニット ID、配置ヘクス、目標タイプ、残弾数
を記入する。 
 
15.11  SAM15.11  SAM15.11  SAM15.11  SAMのののの状態状態状態状態    
  SAM 大隊は発見、非発見、隠匿のいずれかの状態にある。

HAWK 中隊は常に発見状態にある。発見された SAM 大隊は

マップ上に SAM カウンターを置いてそれを示す。非発見

SAM 大隊がスイッチをオンにした[15.12]とき、マップ上に
SAM 警告カウンターを置く。隠匿 SAM はマップ上に現れな

い。 

  攻撃を許されたタスクの[8.2]編隊は発見状態の SAMを攻撃
できる。非発見 SAM 大隊を攻撃できるのは ARM 兵器を使用
する[17.5]IAF編隊だけである。隠匿 SAMは攻撃できない。 
  ゲーム開始前、EAF プレイヤーはいくつかの SAM 大隊を

発見 SAMとしてマップ上にセットアップする[27.62]。残りの
SAM大隊は隠匿状態でゲームを開始する。 
 
15.12  SAM15.12  SAM15.12  SAM15.12  SAM警告警告警告警告    

  隠匿 SAM 大隊がレーダーのスイッチをオンにしたとき、そ
の大隊と同じ ID 及びタイプの SAM 警告カウンターをそのヘ
クスに置く。その大隊が発見されたとき SAM 警告カウンター
を取り除き同じ ID 及びタイプの SAM 大隊カウンターに置き

換える。(例外：隠匿 SA-6 大隊は目標の捕捉を試みるまでレ
ーダーのスイッチをオンにしない。) 
 
15.13  SAM15.13  SAM15.13  SAM15.13  SAMのののの発見発見発見発見    

DNDNDNDN：SAM サイトは敵に発見されないようカモフラージュさ

れていた。しかしながらレーダーの放射やミサイルの発射煙
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によって容易に発見された。 
  IAF プレイヤーは SAM 発見フェイズに、SAM 警告カウン
ターが置かれた非発見 SAM の発見を試みることができる。

Egrof(SEAD)又は武装護衛タスク編隊から 3 ヘクス以内で

LOS[22.1]が通る非発見 SAM ごとに判定を行う(SAM 発射マ
ーカーが置かれている場合には範囲が 8 ヘクスまで広がる)。
SEAD/武装護衛編隊の発見可能範囲にいない又は LOS が通ら
ない SAMは発見できない。 

  drし SAM発見表に示される修正を加える。修正後 drが 10
以上のときその大隊は発見され、警告カウンターを同じ ID 及
びタイプの SAM 大隊カウンターに置き換える。9 以下の場合

には非発見のままでいる。 
 
15.14  15.14  15.14  15.14  ダミーダミーダミーダミーSAMSAMSAMSAMサイトサイトサイトサイト    
  シナリオによっては EAF プレイヤーにダミーSAM 大隊が

与えられる場合がある。ダミーSAM ユニットは SAM カウン

ターを使用し常に発見状態でセットアップする[28.62]。ダミ
ーSAM はレーダーを持たないためスイッチをオンにできない、

もちろん射撃もできない。 

  ダミーSAM サイトを通常の SAM 大隊と同様に攻撃できる

が、それによって VPを得ることはない。 
 
15.15  15.15  15.15  15.15  ダミーレーダーダミーレーダーダミーレーダーダミーレーダー    
  シナリオによっては EAF プレイヤーにダミーレーダーが与

えられる場合がある。ダミーレーダーは通常の SAM 及び

SAM 警告カウンターを使用し発見又は隠匿でセットアップす

る。ダミーレーダーは通常の SAM 大隊と同様に行動するが、

弾薬を持たずミサイルを発射できない。 
  ダミーレーダーは目標の捕捉、スイッチのオン/オフができ、
ARM 攻撃によってシャットダウンさせられる。ダミーレーダ

ーも通常の SAM 大隊と同様に攻撃され全滅もする。ダミーレ

ーダーも VPにならない。 
 
15.16  15.16  15.16  15.16  目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしての SAMSAMSAMSAMユニットユニットユニットユニット    
  SAM 大隊及びダミーは格納又は非格納状態にできる。

HAWK 中隊は常に格納状態にある。格納 SAM の目標タイプ

は C である。非格納 SAM の目標タイプは D である[17.13]。
カイロ(ヘクス 3010)から 4 ヘクス以内にセットアップされた
SAM 及びダミーは格納されている。発見状態でセットアップ

された SAM も全て格納されている。それ以外のユニットは

SSR で示されていない限り非格納である。SA-6 の目標タイプ
は常に Cである。 
 

15.2  S15.2  S15.2  S15.2  SAMAMAMAMののののレーダーレーダーレーダーレーダー    
  SAM はレーダーのスイッチがオンのときにだけ目標を捕捉/
攻撃できる。レーダーのスイッチは管理フェイズにオン、オ

フを切り替えられ、それに合わせて駒を裏返す。緊急捕捉

[15.22]を試みる場合には SAM捕捉フェイズにもスイッチをオ
ンにできる。ARM は SAM レーダーをシャットダウン[17.53]
させることができる。 
 
15.21  15.21  15.21  15.21  目標目標目標目標のののの捕捉捕捉捕捉捕捉    
  SAM は射撃する前に目標をレーダーで捕捉しなければなら

ない。SAM 発射カウンターが乗せられていない SAM は、

SAM 捕捉フェイズに敵編隊の捕捉を試みることができる。

SAM 発射カウンターが乗せられている SAM は現在の目標へ

の捕捉を維持する判定だけを行える。 
 
15.22  15.22  15.22  15.22  捕捉捕捉捕捉捕捉のののの制限制限制限制限    
  1個の SAMは 1時期に 1個の目標しか捕捉できない。目標
は捕捉範囲内で、地形に遮蔽[15.25]されていてはならない。 
  スイッチがオフの SAM は緊急捕捉を試みることができる。

緊急捕捉は探知編隊にしか行えない。レーダーのスイッチは

直ちにオンになるが緊急捕捉の修正を受ける。非発見 SA-6 大
隊は緊急捕捉の修正を受けずに緊急捕捉を試みる。 

選択選択選択選択ルールルールルールルール：SAM が目標を捕らえるときの状況をより現実的

にするためにこのルールを使用する。捕捉判定を行う前に全

ての目標を宣言しておく。 

 
15.23  15.23  15.23  15.23  捕捉捕捉捕捉捕捉のののの実行実行実行実行    
DNDNDNDN：ミサイルを発射する前に目標をレーダーで捕捉していな
ければならない。完全捕捉(Full)とは SAM が目標を完全に捉

えていることを示す。不完全捕捉(Partial)とはジャミング等の

影響で目標の追跡に問題を抱えている状態である。 
  捕捉判定は SAM捕捉表で DRする。示される修正を適用し
目標の状態(非探知、探知、捕捉)に合う欄を使用する。結果は
以下による。 

捕捉失敗捕捉失敗捕捉失敗捕捉失敗：目標を捕捉できない。捕捉マーカーを置かな

い。目標からその SAMの捕捉マーカーを取り除く。 
不完全捕捉不完全捕捉不完全捕捉不完全捕捉(Partial)(Partial)(Partial)(Partial)：目標に SAM ユニットと同じ ID の
不完全捕捉マーカーを置く。 

完全捕捉完全捕捉完全捕捉完全捕捉(Full)(Full)(Full)(Full)：目標に SAM ユニットと同じ ID の完全
捕捉マーカーを置く。 

 
15.24  15.24  15.24  15.24  捕捉捕捉捕捉捕捉のののの維持維持維持維持    

  SAM 捕捉フェイズの開始時に捕捉マーカーを目標に乗せて

いる SAMユニットは、それを維持できるか又は捕捉の状態が
変化するかを判定する。目標捕捉欄で DR し、結果に合わせ
て捕捉マーカーを乗せる又は取り除く。 

  例：目標に不完全捕捉マーカーが置かれている。SAM は目
標捕捉欄で DR する。DR は 10 で完全捕捉となった。不完全
捕捉マーカーを裏返し完全捕捉面にする。 
  SAM がレーダーのスイッチをオフにした、又は目標が

SAM の捕捉範囲より離れたときにも捕捉マーカーは取り除か

れる。プレイヤーはいつでも自発的に捕捉を外せる。 
 
15.25  15.25  15.25  15.25  地形遮蔽地形遮蔽地形遮蔽地形遮蔽    
DNDNDNDN：起伏の多い地形に降下することはレーダー捕捉を遮断す
る 1つの方法である。 
  超低高度で荒れ地ヘクスに入った編隊は SAMの攻撃が行わ

れる前に捕捉マーカーが取り除かれる。超低高度を飛行して

いる目標と SAMの間に尾根ヘクスサイドが入ったときにも捕
捉マーカーは取り除かれる。このときの LOS は SAM のいる
ヘクスの中心から、編隊がいるヘクス又はヘクスサイドの中

心へ引く。LOS が尾根ヘクスサイドを通過する場合に捕捉は
失われる。 
 
15.26  15.26  15.26  15.26  対対対対レーダーレーダーレーダーレーダー戦術戦術戦術戦術    

DNDNDNDN：低空への急激な降下は SAM のレーダー捕捉を困難にす

る。 
  RWR 能力を持つ編隊が捕捉されているとき、その移動開始
時に対レーダー戦術を宣言できる。編隊がすでに超低高度に

いなければ、最初の移動ポイントを高度の低下又は急降下に

使用し低高度又は超低高度へ降下する。 
  最初の MP を消費した後、SAM の発射を行う前にその目標
を捕捉している SAM は直ちに捕捉の維持判定[15.24]を行う。

この判定によって SAMユニットの捕捉状態が良くなることは
ない 
  例：不完全捕捉であった SAM が完全捕捉の結果を出しても、
捕捉状態は不完全のままである。 
  1個の SAMは 1移動フェイズ中に対レーダー戦術による判
定を 1 回しか行わない。しかしながら通常の維持判定も SAM
捕捉フェイズに行う。 

  そのゲームターン中に行う、その編隊に対する全ての捕捉
判定に対レーダー戦術の修正を適用する。 
  対レーダー戦術を宣言した編隊はその移動フェイズ中に上
昇、空対空戦闘の開始、空対地攻撃を行えない。その編隊は

防御ジャミング[19.21]を失う。注記に弱 SAM 防御と書かれ

ている航空機は対レーダー戦術を行えない。 
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15.27  15.27  15.27  15.27  ダミーダミーダミーダミー編隊編隊編隊編隊とととと SAMSAMSAMSAMのののの関係関係関係関係    
  ダミーは非探知状態にあり、SAM は非探知編隊でも捕捉で

きる。ダミーを不完全捕捉しても、それを暴露せずに不完全

捕捉マーカーを乗せる。続いてその SAM がダミーを射撃した
場合、弾薬は 1 回分以上(一斉射撃)消費され、ダミーは自動的
に除去される。ダミーが完全捕捉された場合、自動的に除去

される。捕捉に失敗した場合にもダミーはマップ上に残る。 

  非探知編隊でもそれが完全捕捉されている場合にはダミー
を発生させられない。不完全捕捉編隊からはダミーを発生さ

せられる。SAM 側プレイヤーはそれらが移動する前にどちら

の編隊を捕捉するか決定する。 
 

15.3  SAM15.3  SAM15.3  SAM15.3  SAMのののの攻撃攻撃攻撃攻撃    
  SAMは射程内にいる敵編隊を攻撃できる。 
 
15.31  SAM15.31  SAM15.31  SAM15.31  SAM射撃射撃射撃射撃のののの条件条件条件条件    
DNDNDNDN：防空は空域を分割して行った。SAM はその空域内を味

方航空機が通過するときに射撃しなかった。味方機が近くに

いるときに射撃できないことでこれをルール化する。SAM の

射撃を緩和する安全通過回廊のルールを追加した。 
  SAM は移動フェイズ中にだけ編隊を射撃できる。目標が

MP を消費した後又はスカッターあるいは SAM 回避機動を行

った後に行える。全ての AAA 及びファイヤーカン/ガンディ
ッシュの攻撃を解決した後に SAMの攻撃を解決する。 
  SAM は捕捉している編隊だけを射撃できる、そして 1 ター
ンに 1 回しか射撃できない。SAM は最小射程より近い目標を

射撃できない。1 ゲームターン中に 1 個の編隊に対し 2 個を
超える SAMで攻撃することはできない。 
  (ダミーを含む)味方編隊が目標編隊から 4 ヘクス以内にいる
とき SAMは射撃できない。例外：安全通過回廊[15.43]。 
 
15.32  SAM15.32  SAM15.32  SAM15.32  SAM攻撃攻撃攻撃攻撃のののの解決解決解決解決    
  SAM 攻撃の解決は、DR し示される修正を適用する。SAM
攻撃表を参照し、命中(Hit)又は外れ(Miss)の結果が与えられ

る。 
  攻撃プレイヤーが攻撃判定を行うとき、防御プレイヤーも
同時に DR し防御修正を適用する。SAM 防御表を参照し、防
御ジャミング無し又は防御ジャミング有り[19.2]のどちらか適

当な欄を使用する。結果は以下による。 
効果効果効果効果なしなしなしなし：SAM攻撃の DRが有効となる。 
外外外外れれれれ(Miss)(Miss)(Miss)(Miss)：攻撃は防御戦術によって無効となる。攻撃プ

レイヤーの判定が命中であっても SAMは外れる。 
回避回避回避回避：SAM の攻撃は外れとなるが、目標編隊は SAM 回

避機動[15.33]を行う。注記に弱 SAM 防御と書かれ

た航空機はこの結果を効果なしとする。 

  攻撃の結果が命中で SAM防御によってそれが無効にならな
かった場合には SAM 損害表で dr する。完全又は不完全捕捉
のどちらかの欄を使用する。示された結果を目標編隊に適用

する。 

  攻撃解決後、その SAMに SAM発射マーカー[15.21]を乗せ
る。目標の編隊にMPが残っていれば移動を続ける。 
  攻撃プレイヤーは SAMの射撃に｢一斉射撃｣を選択でき、よ
り良い修正を受けられる。これにはより多くの弾薬を消費す

る[15.34]。 
 
15.33  SAM15.33  SAM15.33  SAM15.33  SAM回避回避回避回避    
DNDNDNDN：適当なタイミングで行うロール降下は、間近に迫った

SAMに対し有効な最終手段であった。 
  SAM 回避機動を行う編隊は SAM 回避表を参照する。編隊
は示されたヘクスへ(通常の移動のように)移動し旋回する、そ
して(超低高度域にいなければ)高度域を 1つ低下させる。 

  SAM 回避機動には 1MP を消費する。編隊に MP が残って
いない場合には SAM回避マーカーを置く。次の移動フェイズ
にその編隊は最初の 1MP をこのマーカーを除去するために消

費する。 
  SAM 回避を行う編隊は ARM を除く全ての空対地兵器を投
棄する(空対空兵器は投棄しない)[16.23]。SAM 回避を行った

編隊は、その移動フェイズ中に空対空戦闘を開始できず、空

対地攻撃も行えない。 
 
15.34  SAM15.34  SAM15.34  SAM15.34  SAMのののの弾薬弾薬弾薬弾薬    
DNDNDNDN：通常の SAM 攻撃は 2 発のミサイル発射を表している。

一斉射撃の場合には 3から 4発のミサイルが発射される。 
  SAM はそのタイプによって射撃できる回数が違う。通常の

攻撃は 1 回分の弾薬を使う。一斉射撃は 1 度に 2 回分の弾薬
を使う。弾薬を使い切った SAM は弾薬欠乏になる。弾薬欠乏

SAMはその侵攻中にもう射撃を行えない。 
 

15.4  15.4  15.4  15.4  上級上級上級上級 SAMSAMSAMSAMルールルールルールルール    
 
15.41  15.41  15.41  15.41  発射後発射後発射後発射後ロックオンロックオンロックオンロックオン    
DNDNDNDN：ARM の脅威によりレーダーはスイッチをオンにしてい

る時間を十分に取れなかった。そこで EAF はレーダーのスイ

ッチをオンにする前にミサイルを発射し、それが飛んでいる

間に目標を捕捉するという離れ業に頼った。 
  エジプト軍の SAM 大隊は発射後ロックオン(LOAL)攻撃を
行える。レーダーのスイッチをオフにしている SAMユニット

だけが探知状態の編隊に LOAL 攻撃を行える。攻撃前に目標
を捕捉していなくても良いが、その他の条件は満たしていな

ければならない。 
  LOAL攻撃を宣言した SAMレーダーのスイッチはオンにな

る。同時に LOAL の修正を適用し目標の捕捉判定を行う。捕
捉に失敗した場合にはその攻撃も失敗になる。捕捉に成功し

たら捕捉マーカーを目標に乗せ、普通に攻撃を解決する。捕

捉判定の結果にかかわらず、1 回又は(一斉射撃[15.32]の場合

は)2 回分の弾薬が消費され、そして SAM 発射マーカーも置

かれる。 
 
15.42  15.42  15.42  15.42  高高高高々々々々度域度域度域度域のののの目標目標目標目標    

  目標が高々度域にいる場合、攻撃とバーンスルー[19.22]の
判定において SAMと目標の距離を 1ヘクス増加する。 
  例：高々度を飛行する F-4編隊が SAM大隊に隣接している。
通常隣接する目標を SAMは攻撃できないが飛行高度によりこ
の F-4は 2ヘクス先にいるものとみなされ攻撃できる。 
 

15.43  15.43  15.43  15.43  安全通過回廊安全通過回廊安全通過回廊安全通過回廊((((選択選択選択選択ルールルールルールルール))))    
DNDNDNDN：安全通過回廊は統合防空システムにおける空地が共同す

る重要な一面である。ここでは誤射の危険がある防空ゾーン

でも味方機が飛行できた。 
  EAF プレイヤーは 1973 年のシナリオで、SSR に示されて
いれば計画フェイズに 2 つまでの安全通過回廊を設定でき

る。この安全通過回廊によって EAF プレイヤーは MiG と
SAMを同じエリアで活動させられる。 
  安全通過回廊は長さ 10 ヘクス、幅 2 ヘクスの広さで、低高

度、中高度又は高々度に設定する。安全通過回廊を利用する

ための速度は 3又は 4MP に制限される。安全通過回廊を利用
している味方機は、SAM が攻撃する目標の 4 ヘクス以内にい
る編隊から除外され、そしてランダムイベント：SAM の誤射

の効果を受けない(このとき EAFプレイヤーはイベントを無効
にするために、安全通過回廊の位置を相手に教えなければな

らない)。 
  IAF 編隊が安全通過回廊を利用できる高度及び速度で飛行

している場合、味方機が 4 ヘクス以内にいなくなるまで

[15.31]どの SAMもその IAF編隊を捕捉できない。 

 
16.  16.  16.  16.  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器    
  編隊は地上目標を攻撃するために武器を搭載する。 
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16.1  16.1  16.1  16.1  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器    
  爆撃、打撃/CAP、SEAD、武装護衛タスク編隊が空対地兵
器を搭載する。偵察タスク編隊のいくつかはチャフ/フレアー

ディスペンサーを搭載できる。 
 
16.11  16.11  16.11  16.11  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器ののののタイプタイプタイプタイプ    
  様々なタイプの兵器があり、いくつかの兵器は SSR に示さ

れたときにだけ使用できる。以下に兵器のタイプを示す。 
爆弾爆弾爆弾爆弾(Bomb)(Bomb)(Bomb)(Bomb)：爆弾は基本的な兵器タイプである。シナリ
オ又は戦闘序列で特に空対地兵器が示されていない場

合、編隊は爆弾を搭載する。CBU[17.61]、ロケット及

び滑走路破壊用爆弾[17.63]は爆弾の一種である。 
EOGBEOGBEOGBEOGB：滑空爆弾及び空対地ミサイル[17.35]。2 つのタ
イプがある：ウォールアイⅠ(1973 年から使用可能)、
及びマーヴェリック(1973年 10月 16日)。 

シュライクシュライクシュライクシュライク (Shrike)(Shrike)(Shrike)(Shrike)：シュライク対レーダーミサイル
(1970年から使用可能)。 

  編隊は通常 1 タイプの兵器を搭載する。ADC の注記に示さ
れている航空機だけが複数タイプの兵器を同時に搭載できる。

前述の兵器に加え機関砲を持つ編隊は機銃掃射を行える。 
 
16.12  16.12  16.12  16.12  爆弾爆弾爆弾爆弾    
DNDNDNDN：「爆弾」とはロケット弾を含む無誘導の「素直」な弾薬

を指す。 
  ADC に書かれた爆弾の搭載量は攻撃力で示されている。編
隊は攻撃を行うとき、攻撃力の一部又は全部を 0.5ポイント単
位で使用できる。攻撃に使用されたポイントは編隊の攻撃力

から差し引く。現在保有しているより多くのポイントを攻撃

に使用することはできない。 
  例：攻撃力 2.5 ポイントを持つ編隊が攻撃を行う。編隊は
1.5 ポイントをその攻撃に使用した。編隊の残りの攻撃力は 1
ポイントとなった。 
 
16.13  16.13  16.13  16.13  機銃掃射機銃掃射機銃掃射機銃掃射    

  機銃掃射を行った編隊は、空対空戦闘を行ったときと同様
に弾薬欠乏判定を行う(修正はない)。判定の結果は機関砲以外
に適用しない。 
 
16.14  PGM16.14  PGM16.14  PGM16.14  PGM    
DNDNDNDN：精密誘導兵器(PGM)は非常に高い命中率で戦争に大きな
衝撃をもたらした。PGM の「1 発射」は 1 発の爆弾又はミサ
イルを表す。 
  EOGB 及びシュライクは ADC(の括弧内)に発射回数が示さ

れている。編隊の発射可能数は ADC に示された数値にその編
隊の航空機の数を掛けた数となる。発射可能数をログシート

に記入する。 
  1 発射ごとに攻撃判定を 1 回行う。1 回の攻撃で何発でも発

射できるが、攻撃判定を行う前に発射する数を宣言する。各

発射は別々に解決する。全て発射した編隊はその兵器を攻撃

に使うことができなくなる。 

  編隊は ADC の数値掛ける現在の非損害航空機の数より多く
の発射を行えない。残りの発射可能数がこの値を超えている

場合、その最大値まで発射可能数は減少する。 
  例：編隊の ADCにシュライク 2発と示されている。その編
隊には 2 機で構成されているためシュライクを 4 発搭載した。
1発のシュライクを発射した後に 1機が損害を受けた。編隊の
発射可能数は減少し、発射可能数は 2発になる。 
 

16.2  16.2  16.2  16.2  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器のののの搭載搭載搭載搭載    
 
16.21  16.21  16.21  16.21  搭載及搭載及搭載及搭載及びびびび非搭載状態非搭載状態非搭載状態非搭載状態    
DNDNDNDN：航空機は非搭載状態、すなわち爆弾等を搭載していない

ときに最高の機動を行える。搭載状態の航空機はその重量及

び空気抵抗によりパフォーマンスが低下する。 
  空対地兵器又は落下タンク(空対地兵器等)を搭載する編隊は

全ての空対地兵器等を投棄又は使用するまで搭載状態に分類

され、全てなくしたときに非搭載状態になる。搭載状態の編

隊は搭載状態の移動ポイント及び機動値を使用する。全ての

空対地兵器等を投棄又は使用した瞬間から、編隊は非搭載状

態の値を使用する[6.2]。 
DNDNDNDN：シュライクは抵抗の小さい軽量のミサイルである。 
  シュライクだけを搭載し他の空対地兵器等を搭載していな
い編隊は非搭載状態に分類される。 
 
16.22  16.22  16.22  16.22  搭載時搭載時搭載時搭載時のののの制限制限制限制限    
DNDNDNDN：爆弾を搭載すると速度が制限され、それを超えることは
空対地兵器の故障を招く。 

  爆弾又は EOGB を搭載する編隊の速度が移動フェイズに
4MP を超えた場合、その空対地兵器は故障し使用できなくな
る(それでも投棄することはできる)。ミラージュⅢCJ 及びネ
シュールは特別設計の超音速落下タンクを搭載でき、この落

下タンクは 4MPを超えても故障しない[20.1]。 
 
16.23  16.23  16.23  16.23  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器のののの投棄投棄投棄投棄    
  移動中のいつでも空対地兵器等を投棄することができる。

空対地兵器等は空対空戦闘の直前にも投棄できる[11.25]。
SAM 回避機動[15.33]及びモラルチェック[13.1]の結果によっ
て投棄が要求される。 
  ARM 及び空対空兵器は自発的に行う場合を除いて投棄され

ない。 
  例：A-4 編隊が爆弾とシュライクを搭載している。この編隊
がモラルチェックによって投棄を求められた場合、爆弾だけ
を投棄しシュライクは残す。 

 
17.  17.  17.  17.  空対地攻撃空対地攻撃空対地攻撃空対地攻撃    
DNDNDNDN：攻撃側プレイヤーのゲームにおける第 1 の任務は地上の
目標を破壊することである。搭載する兵器及び航空機の能力

により様々な対地攻撃の方法がある。 
 

17.1  17.1  17.1  17.1  攻撃攻撃攻撃攻撃    
  混乱していない編隊は移動フェイズ中に地上目標を攻撃で
きる。1個の編隊は、1ゲームターンに 1個の地上目標を 1回

だけしか攻撃できない。対レーダー戦術を宣言した又はその

ターンすでに SAM 回避機動を行った編隊は空対地攻撃を行え
ない[15.26, 15.33]。 
 
17.11  17.11  17.11  17.11  タスクタスクタスクタスクによるによるによるによる制限制限制限制限    
  爆撃タスク編隊は侵攻の目標ヘクスにある侵攻目標を攻撃
できる。この編隊は目標ヘクス及びその隣接ヘクスにいる

AAA、ファイヤーカン/ガンディッシュ及び発見された SAM

も攻撃できる。それ以外の目標は攻撃できない。 
  SEAD タスク編隊はマップ上のどこの AAA、ファイヤーカ
ン及び SAM大隊でも攻撃できる。 
 
17.12  17.12  17.12  17.12  空対地兵器空対地兵器空対地兵器空対地兵器によるによるによるによる制限制限制限制限    
  編隊は空対地攻撃を行うために正しいタイプの空対地兵器
を搭載しなければならない。爆弾はどのタイプの目標にも使

用できる。EOGB は侵攻の目標に対してだけ使用できる。

ARM は SAM 大隊及びファイヤーカンにだけ使用できる。空
対地兵器を搭載していないが機関砲を装備している編隊は、

タイプ B、C又は Dの目標に対し機銃掃射を行える[17.36]。 
 
17.13  17.13  17.13  17.13  目標目標目標目標タイプタイプタイプタイプ    
  地上目標はシナリオで指示される目標タイプに分類される。
目標タイプは目標の攻撃に対する脆弱性によって A(最も強靱)
から D(最も脆弱)に分類される。目標タイプは攻撃判定を修正

する。 
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17.2  17.2  17.2  17.2  爆撃爆撃爆撃爆撃    
  爆撃を行う編隊は完全な 1 爆撃行程を行う。編隊は爆撃行
程を開始ポイント(IP)から開始する。IP はマップ上のどのヘ

クスでも良い。爆撃行程を宣言した編隊は IP から目標ヘクス
へ旋回せずに直進する。編隊は目標ヘクスに入り全ての対空

砲/SAM攻撃を解決した後に爆撃を行う。 
  爆撃は通常目標ヘクス内で行うが、いくつかの兵器は 1 ヘ

クス以上離れたヘクスから攻撃する。爆撃を行った後にその

編隊は残りの移動を完了させる。

攻撃の直後(別の MP を消費する
前)にも自由旋回を行えない。 
 
  イラスト：2 個の Kurnass 編
隊が SAM を攻撃している。両
編隊とも目標の隣のヘクスを IP
にして急降下爆撃を行う。目標
ヘクスへ進入し爆撃した。 
 

17.3  17.3  17.3  17.3  攻撃手順攻撃手順攻撃手順攻撃手順    
  空対地兵器のタイプ及び様々な状況によりいくつもの攻撃
手順がある。攻撃を行う状況に合わせて攻撃手順を特定する。

攻撃手順の条件を満たせない場合にはその攻撃を行えない。 

  攻撃手順は目視爆撃と非目視爆撃に分類される。目視爆撃
を行うためには爆撃行程を通して目標に LOS が通らなければ
ならない[22.1]。非目視爆撃は LOSを必要としない。 
 
17.31  17.31  17.31  17.31  急降下爆撃急降下爆撃急降下爆撃急降下爆撃のののの手順手順手順手順    
DNDNDNDN：急降下爆撃は目視爆撃の中で最も一般的な方法である。
編隊は爆撃行程中に降下するが飛行高度域は変わらない。 
  爆弾を使用する。目視爆撃を行う。IP は目標の隣接ヘクス

である。編隊は低高度以上の高度域にいて攻撃中に上昇して

はならない。攻撃側は有利な修正を得るために「プレス」攻

撃を宣言できる。しかしながら防御側はこの「プレス」攻撃

の直前に追加の対空射撃を行える[14.3]。 
 
11117.32  7.32  7.32  7.32  水平爆撃水平爆撃水平爆撃水平爆撃のののの手順手順手順手順    
  爆弾を使用する。目視爆撃を行う。IP は目標の隣接ヘクス
である。編隊は攻撃中に上昇及び急降下してはならない。水

平爆撃の修正が適用される。 
 
17.33  17.33  17.33  17.33  レーダーレーダーレーダーレーダー爆撃爆撃爆撃爆撃のののの手順手順手順手順    
DNDNDNDN：編隊はレーダーを照準に使い目標を攻撃できる。 

  レーダー爆撃能力が必要である。爆弾を使用する。非目視
爆撃を行う。IP は目標から 2 ヘクス先。攻撃中に上昇及び急
降下できない。レーダー爆撃の修正を適用する。 
 
17.34  17.34  17.34  17.34  トストストストス爆撃爆撃爆撃爆撃のののの手順手順手順手順    
DNDNDNDN：トス爆撃される爆弾は長距離(通常対空砲の射程外)から
上昇中に高速で投げ飛ばされる。上昇はその高度域内で行わ

れる。トス爆撃はきわめて不正確である。 

  レーダー爆撃能力が必要である。爆弾を使用する。非目視
爆撃を行う。IP は目標から 4 ヘクス先。目標は 2 ヘクス先か
ら攻撃される。トス爆撃を行う編隊は 4MP 以上の速度で飛行
していなければならない。攻撃中に上昇及び急降下できない。

攻撃を行うために 1MP を消費する。トス爆撃の修正が適用さ
れる。 
 
17.35  EOGB17.35  EOGB17.35  EOGB17.35  EOGBのののの手順手順手順手順 

DNDNDNDN：電子光学誘導爆弾は目標の TV 画像で誘導する。天候や
埃によって画像が乱れている場合には誘導が不正確になる。

マーヴェリックミサイルはヨムキプール/ラマダン戦争の後期
に大きな成功を収めた。 

  EOGB 兵器を使用する。ウォールアイⅠ及びマーヴェリッ
クを使う攻撃は目視爆撃を行う。IP は目標から 3 ヘクス(マー
ヴェリックは 2ヘクス)先であるが攻撃は 1又は 2ヘクス(マー

ヴェリックは 1 ヘクス)先から行う。高々度域から攻撃できな
い。LOS が雲を通過している場合には攻撃できない[22.2, 
22.4]。 
 
17.36  17.36  17.36  17.36  機銃掃射機銃掃射機銃掃射機銃掃射のののの手順手順手順手順    
DNDNDNDN：他に攻撃手段がない航空機は機関砲で目標を射撃できる。 
  空対地兵器を必要としないがその編隊は機関砲を装備して
いる。目視爆撃を行う。IP は目標の隣接ヘクスである。攻撃

は戦闘推力で超低高度域から行う。攻撃中に上昇できない。

目標タイプ B、C又は Dだけを攻撃できる。 
 
17.37  17.37  17.37  17.37  シュライクシュライクシュライクシュライク    

  対レーダーミサイルを参照[17.5]。 
 

17.4  17.4  17.4  17.4  攻撃攻撃攻撃攻撃のののの解決解決解決解決    
  攻撃解決は以下に従う。 
 
17.41  17.41  17.41  17.41  攻撃欄攻撃欄攻撃欄攻撃欄のののの決定決定決定決定    
  編隊が使用する欄を空対地攻撃表の中から決定する。編隊
が使用する爆弾の攻撃力にその編隊の非損害航空機の数を掛

けたものが攻撃値となる。その攻撃値以下で最も高い欄を使

用する。 
  例：4機の A-4Hからなる編隊が 1機の軽損害を受けている。
編隊は地上目標の攻撃に 3 ポイントの攻撃力を使用した。攻
撃値は 3(攻撃力)掛ける 3(非損害航空機数)で 9 となる。この
攻撃では攻撃表の 8の欄を使用する。 
  機銃掃射を行う編隊も爆弾を使用するときと同じ計算を行

う。ただし機銃掃射の攻撃力は 0.5 である(30mm 以上の機関
砲を装備している場合は 1)。 
  EOGB[17.35]は PGM の欄を使用する。シュライク [17.5]
は ARMの欄を使用する。 
 
17.42  17.42  17.42  17.42  攻撃判定攻撃判定攻撃判定攻撃判定    
  DR し、当てはまる修正を適用する。空対地攻撃表の攻撃欄
に結果が示される。対空射撃の修正[14.32]は、爆撃行程で通

過した全てのヘクス及び高度域に行われたものの中で最大の

修正を 1 つだけ適用する。対空射撃の修正は非目視爆撃に適
用しない。 
  EOGB 及び ARM はそれぞれの兵器タイプに示された修正

だけを適用する。PGMの判定は 1発射ごとに行う[16.14]。 
  例：EOGB には EOGB の修正だけが適用され、その他通常
爆弾の修正は適用されない。2 発の EOGB 発射では 2 回の攻
撃判定を行う。 
  攻撃結果は 0 から 4 の成功値で与えられる。成功値が 1 以
上の場合には、その目標ヘクスにその成功値に等しいマーカ

ーを置く。1 つの目標に複数の攻撃が行われた場合は、それぞ
れの攻撃ごとに別のマーカーを置く。 

  損害判定はそれぞれ適当な時期に判定する[18.1]。 
DNDNDNDN：成功値はパイロットが感じた成功の程度を表す。低い成
功値は攻撃後に何も見えなかったことを表し、高い成功値は

二次爆発や破片の散乱を見たことを表す。実際の損害は侵攻

の後になるまで分からなかった。 
 

17.5  17.5  17.5  17.5  対対対対レーダーミサイルレーダーミサイルレーダーミサイルレーダーミサイル(ARM)(ARM)(ARM)(ARM)    
DNDNDNDN：対レーダーミサイルはレーダーの電波に乗ってそのレー
ダーを攻撃する。ARM は SAM やファイヤーカンユニットに
対する戦闘の主役であった。 

  対レーダーミサイル(ARM)はレーダーのスイッチがオンに
なっているファイヤーカンユニット、EWR 又は SA-2/SA-3 
SAM大隊を攻撃できる。ARMは SA-6及びガンディッシュを
含む、上記以外の目標に使用できない。 
 
17.51  ARM17.51  ARM17.51  ARM17.51  ARMのののの種類種類種類種類    
  Elusive Victoryに登場する ARMは AGM-45シュライクだ
けである。 
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17.52  ARM17.52  ARM17.52  ARM17.52  ARMのののの発射発射発射発射    
  ARM には最大射程があるが発射方法及び高度によってそれ

は変化する。ARM は目標の隣接ヘクスから最大射程までの、

どの距離からでも発射できる。1 個の編隊は同じ目標にいくつ
でも ARMを発射できる。 
  ARM を発射する時、IAF プレイヤーは発射する編隊と発射
する数を示すが、目標は示さない。IAF プレイヤーは目標を

紙片に書きとめ、EAF プレイヤーがレーダーのシャットダウ
ンを宣言し終えるまで秘密にしておく[17.53]。それから目標
を暴露し攻撃を解決する。 
  ARMの発射は非目視爆撃である。ARMの発射に IPはない。

目標が兵器説明に示される発射アーク内にいれば、編隊は MP
を消費した後いつでも ARMを発射できる。 
  ARM は最大射程を延長するために打ち上げを行うことがで

きる。打ち上げを行うためには移動することなく発射ヘクス

で追加 1MP を消費する。全ての ARM で、4 ヘクスより近い
目標に対する打ち上げは行えない。 
 
17.53  17.53  17.53  17.53  レーダーシャットダウンレーダーシャットダウンレーダーシャットダウンレーダーシャットダウン    

DNDNDNDN：ARM を無効にする最も簡単な方法は、目標であるレー

ダーのスイッチを切ることである。とはいえ、スイッチを切

れば IAFに空を明け渡すことになる。 
  ARM はレーダーのスイッチがオンの目標にしか発射できな

い。(例外、ARM の先制発射[17.56]) ARM はスイッチをオフ
にしている目標に使用できない。 
  EAF プレイヤーは ARM 兵器が発射されたときに、発射し

た編隊が探知されていてその SAM 又はファイヤーカンがまだ
射撃していなければ、その SAM 及びファイヤーカンのスイッ
チをシャットダウンできる(ARM がそのユニットを目標にし

ていなくても良い)。そのユニットはレーダーのスイッチをオ

フにし、レーダーオフ面に裏返す。EAF プレイヤーが目標の
レーダーのスイッチを自発的にオフにしない場合、レーダー

操作員が発射を発見していて目標が宣言されたときに ARMモ
ラルチェックを行う。dr し 5 以下の場合、そのレーダーはシ

ャットダウンする。発射した編隊が非探知であった場合には

＋3drmが適用される。 
  ARM モラルチェックは、ARM が発射されるたびにその目

標が行う。レーダーがシャットダウンした場合、それにシャ

ットダウンカウンターを乗せる。そのレーダーに対する全て

のシュライク ARM攻撃は直ちに失敗する。その兵器は消費さ
れるが目標への攻撃判定は行わない。 

  ARM 攻撃によってシャットダウンしたレーダーは管理フェ

イズにそのスイッチをオンに戻すことができる。dr し 8 以上
でスイッチをオンにできる、それ以外はスイッチオフのまま

となる。スイッチがオンになるまで管理フェイズになるたび

に判定する。 
 
17.54  17.54  17.54  17.54  シュライクシュライクシュライクシュライク    
DNDNDNDN：アメリカが最初にイスラエルに売却した ARM である。

AGM-45 シュライクはレーダーオペレーターに電波照射を止
めさせる効果があった。とはいえ弾頭が小さいため重大な損

害は稀にしか与えられなかった。 
  シュライクの発射アークは編隊の前方アークである。最大

射程は 1 ヘクスである。ただし中高度域以上から攻撃する場
合には 2 ヘクスとなる。打ち上げたシュライクの射程は 3 ヘ
クス増加し、発射高度により 4 又は 5 ヘクスとなる。シュラ
イクの攻撃による損害は減少する[18.2]。シュライクは着弾表

示機能を持つ[17.55]。 
 
17.55  17.55  17.55  17.55  着弾表示機能着弾表示機能着弾表示機能着弾表示機能    
DNDNDNDN：この機能は SAMサイトを追加攻撃する時に役立つ。 

  シュライク ARMは着弾表示機能を持つ。この兵器が 2以上
の成功値を得た場合、その SAM 目標は自動的に発見される。
SAM 警告マーカーを同じ ID のユニットに置き換える[15.12]。 

 
17.56  ARM17.56  ARM17.56  ARM17.56  ARMのののの先制発射先制発射先制発射先制発射    
  IAFの Egrof (SEAD)ユニットだけが ARMの先制発射を行
える。スイッチをオフにしている SAM 大隊に対し ARM の先

制発射を行える。先制発射は必ず打ち上げで行う。先制発射

された ARM の攻撃は SAM 捕捉フェイズになるまで行わない。
この攻撃は目標の SAM 大隊がレーダーのスイッチをオンにし
た場合にだけ解決する。攻撃を解決しなくても弾薬は消費す

る。 
  先制発射 ARM に攻撃される SAM 大隊も、その攻撃を解決
する前に ARM モラルチェック[17.53]を行う。先制発射によ
り複数の SAM大隊を目標にできる場合、IAFプレイヤーは目

標を示さず EAF プレイヤーを「だます」ことができる。IAF
プレイヤーは目標を秘密裏に紙片へ書きとめ、目標を攻撃す

る時に明らかにする。 
  先制発射には目標を発見していても非発見の修正が適用さ

れる。 
 

17.6  17.6  17.6  17.6  上級爆撃上級爆撃上級爆撃上級爆撃ルールルールルールルール    
    
17.61  17.61  17.61  17.61  クラスタークラスタークラスタークラスター爆弾爆弾爆弾爆弾    
DNDNDNDN：数百の小型爆弾を広範囲にばらまくクラスター爆弾は、
対空砲やレーダーなどの「ソフト」目標に用いられた。 

  戦闘序列表又は SSR で許可されていれば、搭載する爆弾を
クラスター爆弾(CBU)に変更できる。ログシートに CBU と記
録する。CBU は通常の爆弾として扱う。ただし CBU の攻撃
力は AAA、SAM 大隊、ファイヤーカン/ガンディッシュ、地

上部隊及び地上の航空機に対し 2 倍になる。その他の目標に
対する攻撃力は半減する。 
  1970 年より前の CBU は超低高度からしか攻撃できない、
それより高い高度域からの攻撃では効果がない。1970 年以降

の CBUは高々度以外の高度域から攻撃できる。 
 
17.62  17.62  17.62  17.62  対空砲対空砲対空砲対空砲のののの制圧制圧制圧制圧    
  爆弾(又は CBU)で AAAを攻撃する編隊は同じヘクスにいる

AAA とファイヤーカンユニットに攻撃値を自由に分割するこ
とができる。攻撃及び損害判定は別々に行う。 
  例：4機の A-4Hからなる 1個編隊が 2個のファイヤーカン
を伴う中 AAAを攻撃する。合計攻撃値は 12。これを AAA に
6、そして 1 個のファイヤーカンに 6 を割り当てた。あるいは
AAA に 6、各ファイヤーカンに 3 ずつ割り当てることもでき
る。 
 
17.63  17.63  17.63  17.63  ロケットロケットロケットロケット弾弾弾弾ポッドポッドポッドポッド    
DNDNDNDN：エジプト軍はソ連製 UB-16 57 ㎜ロケット弾ポッドを地
上攻撃任務に広く使用した。ロケット弾ポッドは技術を要す

る急降下爆撃より比較的容易に用いられた。 

  ロケット弾ポッドは爆弾と同じ攻撃力を持つ。攻撃手順は 2
種類ある。低高度では急降下爆撃の手順[17.31]を、超低高度
では水平爆撃の手順[17.32]を使用する。ロケットの攻撃にそ

の他の手順は使用できない。 
 
17.64  17.64  17.64  17.64  滑走路破壊用爆弾滑走路破壊用爆弾滑走路破壊用爆弾滑走路破壊用爆弾 (RD) (RD) (RD) (RD)    
DNDNDNDN：滑走路破壊用爆弾は、滑走路のような硬い表面を貫通さ

せるためのロケットモーターを持ち、遅延爆発により滑走路

にクレーターを作る爆弾である。イスラエル軍は 1967 年の
SDW でこれを使用し成果を挙げた、そしてエジプト軍も

1973年に同様の結果を得た。 

  滑走路破壊用爆弾は滑走路に対する攻撃力が 3 倍になるが、
その他の目標へは半減する。この爆弾は低高度又は超低高度

から水平爆撃の手順[17.32]でだけ使用できる。 

 
18.  18.  18.  18.  地上目標地上目標地上目標地上目標のののの損害損害損害損害    
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18.1  18.1  18.1  18.1  損害判定損害判定損害判定損害判定    
  目標の損害判定は以下に従う。 
a.  成功値が 0 の場合、直ちに付随損害[18.3]の判定を行う。 

b.  AAA、ファイヤーカン/ガンディッシュ、SAM、陸軍地
上ユニット及び飛行場の滑走路に対する損害は直ちに判

定する。 
c.  その他の目標に対する損害判定は、侵攻終了時に全ての

偵察タスクが完了した後の爆撃損害評価フェイズに行う。

キャンペーンゲームでは、写真偵察できた目標の損害を

キャンペーン BDAフェイズに判定する[24, 29.34]。 
 

18.2  18.2  18.2  18.2  損害損害損害損害のののの判定判定判定判定    
  損害を判定するために、それぞれの成功値マーカーごとに
損害表の攻撃成功値に合う欄で DR する。結果は以下のとお

りである。 
NE  NE  NE  NE  効果効果効果効果なしなしなしなし：目標への影響はない。 
S  S  S  S  軽損害軽損害軽損害軽損害：目標は軽微な損害を受ける。ガンディッシュユ

ニットは制圧下となる。ファイヤーカン及び SAM は損害

を受け、侵攻のそれ以降レーダーがシャットダウン状態

になる。AAAは制圧レベル 1になる。 
H  H  H  H  重損害重損害重損害重損害：目標は重大な損害を受ける。ファイヤーカン/
ガンディッシュ及び SAM は損害を受け、侵攻のそれ以降

レーダーがシャットダウン状態になる。1 個の陸軍地上ユ
ニットが損害を受ける。AAAは制圧レベル 2になる。 

T  T  T  T  完全破壊完全破壊完全破壊完全破壊：目標は破壊される。SAM 及びファイヤーカ

ン/ガンディッシュユニットは破壊される。そのヘクスに
いる全ての陸軍地上ユニットは全滅する。AAA は制圧レ
ベル 3になる。 

  損害は累積しない。最も重大な損害だけを目標に適用する。 

  シュライク ARMによる損害は 1レベル低くなる、すなわち
軽損害は効果なしに、重損害は軽損害に、完全破壊は重損害

になる。 
 
18.21  AAA18.21  AAA18.21  AAA18.21  AAA制圧制圧制圧制圧レベルレベルレベルレベル    
  制圧下の AAA にはそのレベルに等しいマーカーを置き、対
空砲損害表で判定する時に修正が適用される。また、制圧レ

ベルごとに AAA表の括弧付き修正値が(0になるまで)1ずつ減

少する[14.32]。 
  制圧下の AAA は(制圧マーカーを置かれたゲームターンを
含む)管理フェイズに drする。そのレベルにかかわらず 8以上
のとき制圧マーカーは取り除かれる。 
 

18.3  18.3  18.3  18.3  付随損害付随損害付随損害付随損害    
  損害判定の結果にアスタリスクが付いていて目標が市街地

ヘクスにいた場合、付随損害が発生する。そのヘクスに付随

損害マーカーを置く。EAF プレイヤーは付随損害により勝利
ポイントを得る[28.82]。 

 
19  ECM19  ECM19  ECM19  ECM    
DNDNDNDN：EAF の SAM 及びレーダー指向対空砲が増強するにつれ、
その防御手段としてジャミング装備が必要不可欠となった。

スタンドオフジャミング機は強力な電子ビームを放射して敵

のレーダーを圧倒する。翼下に付けるポッドなど航空機に取

り付けた防御ジャマーはレーダーに欺瞞を掛ける電子機器の

「ブラックボックス」である。 
  ECM(ジャミング)はファイヤーカン及び SAMの攻撃に影響

する。 
 

19.1  19.1  19.1  19.1  ジャミングジャミングジャミングジャミング力力力力    
  ジャミングには 2 種類ある：スタンドオフジャミング及び
防御ジャミング。それらにはジャミング力があり、捕捉及び

戦闘判定を修正する。 
 
 

19.2  19.2  19.2  19.2  防御防御防御防御ジャミングジャミングジャミングジャミング    
DNDNDNDN：エジプト軍の防空が高度化していくとともに、ベトナム
戦争でのアメリカ軍の経験を活かし、イスラエル軍の防御ジ

ャミング装置も発達していった。 
  航空機は ADC に記載されている防御ジャマーを搭載できる。
防御ジャマーは雑音式(n)と欺瞞式(d)に分類される。 
  防御ジャマーにはジャミング力がある。このジャミング力

はその編隊に対するファイヤーカンの攻撃判定及び SAM の捕
捉判定を修正する。ジャミング力は編隊内の機数に関係なく

適用する。 
  例：4 機の A-4 からなる編隊が 3 のジャミング力を持って
いた。この編隊が 2 機になってもジャミング力は 3 のままで
ある。 
 
19.21  19.21  19.21  19.21  ジャミングジャミングジャミングジャミングのののの喪失喪失喪失喪失    

  編隊の防御ジャミングはある状況下で一時的に失われる。 
a.  1 移動フェイズ中に 1 ヘクス内で自由旋回を超える旋回
を行った時。ジャミングの喪失はその編隊が旋回を行っ

た時から次のMPを消費するまでの間である。 

b.  編隊に機動マーカーが乗せられている間。 
c.  編隊が対レーダー戦術[15.26]を宣言したターン。 

  ジャミングを喪失している編隊のジャミング力は 0 である。

その編隊は SAM 防御を行う上で防御ジャミング無しになる。
喪失の状況から外れた瞬間にジャミング能力は回復する。 
 
19.22  SAM19.22  SAM19.22  SAM19.22  SAMバーンスルーバーンスルーバーンスルーバーンスルー    
DNDNDNDN：近距離において防御ジャマーはレーダーの電波を打ち破

ることができない。これを「バーンスルー」距離と呼んだ。 
  SAM(ファイヤーカンは含まない)のバーンスルー距離内にい
る編隊の防御ジャミングは喪失する。航空ユニットに対する

バーンスルー距離は 0-2ヘクスである。 
 

19.3  19.3  19.3  19.3  スタンスタンスタンスタンドオフジャミングドオフジャミングドオフジャミングドオフジャミング    
  シナリオで IAF プレイヤーはジャミング任務にスタンドオ

フジャミング編隊が割り当てられることがある。IAF プレイ
ヤーはこの任務をマップ内又はマップ外のどちらに展開する

かを決定する。 

  各ジャミング編隊は 1 個のスタンドオフジャミングマーカ
ーを持ち、その矢印をヘクスの角又はヘクスサイドに向けて

マップ上に置く。 
  イラスト：ス
タンドオフジャ
ミングマーカー
をヘクスの角又
は辺に向け、妨
害電波の放射方
向を示す。 
 
 

 
19.31  19.31  19.31  19.31  スタンドオフジャミングスタンドオフジャミングスタンドオフジャミングスタンドオフジャミング力力力力    
DNDNDNDN：スタンドオフジャミングはそれが SAM 等のレーダービ

ーム内にいる時が最も効果を発揮する。レーダーアークがジ

ャミング機を外している時には「サイドローブ」による弱い

効果しかない。 
  各ジャミングマーカーがスタンドオフジャミング力を持つ。
スタンドオフジャミング力はそのジャミングアーク内にいる

ファイヤーカン攻撃判定、SAM 捕捉判定及び SAM 攻撃判定
に影響する。ジャミングアーク外からの攻撃及び捕捉には影

響しない。 
  ファイヤーカンが攻撃する、SAM が捕捉を試みる又は

SAM が攻撃する時に EAF プレイヤーはそのファイヤーカン
又は SAM から 60 度のアークを規定する。目標ヘクスを必ず
このアーク内に入れる(ヘクスサイド上の目標はそれがいるヘ
クスを選択する[6.12])。目標ヘクスを完全にこのアーク内に納
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める。目標ヘクスがこのアークに掛かるだけではいけない。

このときスタンドオフジャミングマーカーもこのアーク内に

ある場合、完全なジャミング力がそのレーダーに影響する。

このアーク内にない場合、影響するジャミング力は半減する。 

 
  イラスト：SAM Vが A編隊に捕捉を試みる。スタンドオフ
ジャマーはこのアーク内にいないためジャミング力は半減す
る。B 編隊に捕捉を試みる場合にはスタンドオフジャマーが
アーク内にいるため完全ジャミング力が影響する。 
  全てのスタンドオフジャマーのジャミング力を合計し最も
近い整数値(0.5は切り上げ)がレーダーに影響する。 
  例、1機の Vautour編隊が攻撃する SAMに影響している。
距離は 10 ヘクスで、編隊はレーダーからのアーク内にいる。
このときのジャミング力は 1となる。Vautourが SAMのレー
ダーアーク内にいなかった場合には 0.5 であるが切り上げで 1
となる。 
 
19.32  19.32  19.32  19.32  マップマップマップマップ上上上上ののののスタンドオフジャマースタンドオフジャマースタンドオフジャマースタンドオフジャマー    
  ジャミング能力のある編隊はジャミング任務でマップへ進
入できる。スタンドオフジャミングマーカーをジャミングフ

ェイズにその編隊の上へ好きな方向を向けて置ける。マーカ

ーは編隊と一緒に移動する。編隊が移動してもマーカーの向

きを変えない。 

 
  イラスト：スタンドオフジャミングマーカーをジャミング
フェイズにジャミング編隊の上へ真横を向けて置いた。移動
フェイズにこの編隊は 3 ヘクス前進したがジャミングマーカ
ーの向きは変えない。 
  編隊がヘクスサイド上に移動した場合、マーカーはそれに
接するどちらかのヘクスに置く。 
  高々度域にいる編隊だけがスタンドオフジャミングマーカ

ーをジャミングフェイズに置ける。移動中に旋回した編隊は

直ちにジャミングマーカーが取り除かれる。それは次のジャ

ミングフェイズになるまで編隊の上に置かれない。 

  中高度以下の高度域にいる、軽損害/重損害/撃墜を受けた又
は機動マーカーが置かれた編隊からもスタンドオフジャミン

グマーカーを取り除く。このような編隊も次のジャミングフ

ェイズになるまでマーカーが置かれない。 
 
19.33  19.33  19.33  19.33  マップマップマップマップ外外外外スタンドオフジャマースタンドオフジャマースタンドオフジャマースタンドオフジャマー    
  マップ外でジャミング任務を行う場合、その任務編隊はマ
ップに進入しない。その代わり、スタンドオフジャミングマ

ーカーを最初のジャミングフェイズに資格のあるマップ端の

いずれかのヘクスに置く。 
  次のターンからジャミングフェイズごとにスタンドオフジ
ャミングマーカーを 1 ヘクス移動させ 60 度向きを変えること

ができる。しかしながら配置可能なヘクス以外のマップ端ヘ

クスに移動することはできない。 
 

19.4  19.4  19.4  19.4  上級上級上級上級ジャミングルールジャミングルールジャミングルールジャミングルール    
 
19.41  19.41  19.41  19.41  ノイズジャミングノイズジャミングノイズジャミングノイズジャミング((((雑音方式雑音方式雑音方式雑音方式))))    
DNDNDNDN：ノイズジャミングは窮屈な「ジャミングポッド」隊形で

飛行している編隊に攻撃を仕掛ける SAM にだけ効果がある。
損害や急激な機動はジャミングの効果を減少させる。 
  防御ノイズジャミング能力を持つ編隊は以下に示すいずれ

かの状態のとき SAM ユニット(だけファイヤーカンには適用
しない)に対するジャミング能力を失う。 
a.  その編隊が 3機未満である。 
b.  その編隊が超低高度域にいる。 

c.  その編隊がそのターンに SAM回避機動を行った。 
d.  その編隊が急降下爆撃の爆撃行程に入っている。ペナル
ティが適用されるのは爆撃行程が宣言されてから攻撃が

解決されるまでの間である。 

e.  その編隊が混乱状態である。 
 
19.419.419.419.42  2  2  2  バーンスルーバーンスルーバーンスルーバーンスルーのののの限界限界限界限界    
DNDNDNDN：バーンスルー距離の限界点において、その有効性は目標

のアスペクトによって決まる。SAM のレーダーは常にジャミ

ングを無視できるわけではない。 
  バーンスルー距離の限界(2 ヘクス)[19.22]では、SAM はバ

ーンスルーになるか否かの判定を行う。dr し結果が 1-5 の場

合には防御ジャミングを行える、6-10 の場合にはバーンスル
ーとなり目標のジャミング能力は失われる。 
 

19.43  19.43  19.43  19.43  早期警戒早期警戒早期警戒早期警戒ジャミングジャミングジャミングジャミング((((選択選択選択選択ルールルールルールルール))))    

DNDNDNDN：接近する侵攻部隊を覆い隠すことのほかに、早期警戒ジ
ャミング機はときおりエジプト軍の早期警戒レーダーを混乱

させた。 
  ジャミングフェイズに、早期警戒ジャミング[28.5]に割り当

てた航空機ごとに dr する。10 が出るごとにそのターンの
EAF の探知レベル[10.11]が 1 低下する。IAF は早期警戒ジャ
ミングに 2機までの航空機を割り当てることができる。 

  例：EAF の探知レベルは B。IAF は早期警戒ジャミングに
2 機割り当てた。ジャミングフェイズに、サイコロを 2 つ振
る。結果は 3 と 10 であった。EAF の探知レベルはこのター
ンだけ Cになる。 

 
20.  20.  20.  20.  燃料燃料燃料燃料    
  高速で飛行する編隊は大量の燃料を消費するため、ダッシ

ュ推力を使用できるターン数に制限がある。 
DNDNDNDN：燃料ポイント合計は戦闘空域で使用できる燃料の量を表
す。1燃料ポイントは編隊が 1分間最大パワーを出せる燃料量

である。 
  編隊にはダッシュ推力を使えるゲームターン数に制限があ
る。その数は ADC に書かれた燃料ポイントに等しい。編隊は
侵攻中にこれを超える燃料を使用できるが、味方の飛行場へ

帰投できる確率が低下する。 
  編隊がダッシュ推力を選択した又は空対空戦闘で交戦した
ターンに 1 ポイントの燃料を使用し、燃料フェイズにそれを
ログシートへ記録する。編隊が 1 ゲームターン中にダッシュ

推力で飛行し、さらに空対空戦闘を行っても 1 ポイントしか
燃料を消費しない。 
 

20.1  20.1  20.1  20.1  超音速落下超音速落下超音速落下超音速落下タンクタンクタンクタンク((((選択選択選択選択ルールルールルールルール))))    
DNDNDNDN：プレイヤーは、航空機が中高度又は高々度で戦闘空域に
駆けつける時に超音速落下タンクが役に立つことに気付くだ

ろう。 

  CAP 又は打撃/CAP タスクのミラージュⅢCJ 及びネシュー
ルは落下タンクを搭載でき、燃料を使わずに 5 回分のダッシ
ュ推力を利用できる。5 回分の燃料を使用した後の落下タンク
は何の利点も無い。落下タンクを搭載している航空機は搭載
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状態の機動値を使用する。 

 

20.2  20.2  20.2  20.2  帰還判定帰還判定帰還判定帰還判定    
DNDNDNDN：損害を受けた又は燃料の少ない航空機は帰投できないこ

とがあった。緊急飛行場を手配するなど損害を受けた航空機

を基地へ戻すために多大な努力が払われた。 
  以下の状態でマップを出た、飛行場に着陸した又はマップ

上でシナリオを終えた編隊は帰還判定を行う。 
a.  使用可能な燃料ポイントを超えた。 
b.  編隊内に軽損害又は重損害の航空機がいる。(a.が適用
されなければ損害を受けている航空機だけを判定する) 

  判定は編隊がマップを出た又は着陸した燃料フェイズ、あ
るいはマップ上でシナリオを終えた後の帰還フェイズに行う。 
 (編隊ごとではなく)航空機ごとに DR する。修正後 DR が 2
以上の航空機は味方の飛行場へ帰還できる、それ以外は撃墜

となる。DRMは以下による。 
-3：  使用可能な燃料ポイントを超えたポイントごと 
-2：  軽損害航空機 
-7：  重損害航空機 

 
21.  21.  21.  21.  ランダムイベントランダムイベントランダムイベントランダムイベント    
  (侵攻の第 1 ターンを除く)毎ゲームターンのランダムイベン
トフェイズに DR し、ランダムイベント表の結果を調べる。
そこに書かれている事項に従う。ランダムイベントは 1 ター
ンに 1 つしか発生しない。SSR によって無効になるランダム

イベントもある。 

 
22.  22.  22.  22.  天候天候天候天候    
DNDNDNDN：天候はこの戦域における空戦にさしたる影響を及ぼさな
かった。ほとんどの場合、天候は晴れで視界を遮るものはな

かった。しかし、砂漠ではつむじ風が発生すると砂を巻き上

げ、作戦を中止させるほどの嵐を起こした。 
  ゲームに影響する天候は曇、もや及び視界良好である。天
候状態はランダムイベント又は SSRに示される。 
 

22.1  22.1  22.1  22.1  視認線視認線視認線視認線(LOS)(LOS)(LOS)(LOS)    
  ユニット同士の視認線(LOS)が通る(妨害されていない)こと
によってゲーム上の多くのことが機能する。 

  ユニットのいるヘクス(又はヘクスサイド)の中心から目標が
いるヘクスの中心へ直線を引く。その線が薄い雲を通過し距

離が 2ヘクスを超える場合、LOSは遮断される(距離が 2ヘク
ス以下の場合には遮断されない)。LOS 判定において、地上の

ユニット/目標は超低高度域にいるものとする。両方のユニッ
トが超低高度域にいて LOS が尾根ヘクスサイドを通過してい
る(又は尾根ヘクスサイドの端に触れている)場合にも LOS は
遮断される。 

  LOS が遮断されている場合、目視索敵[10.21]、SAM 発見

判定[15.13]及び目視爆撃[17.3]を行えない。LOS が遮断され
ている敵に対して空対空戦闘の交戦判定を行うときには、交

戦表の夜間の欄を使用する[11.22]。 
 

22.2  22.2  22.2  22.2  もやもやもやもや    
  天候がもやの場合、もやは超低高度域から示された高度域

まで存在する。その高度域を飛行している編隊はもやの中に

いる。 
  もやは交戦判定[11.22]及び EOGB の攻撃[17.35]に影響する。 
 

22.3  22.3  22.3  22.3  雲雲雲雲    
 
22.31  22.31  22.31  22.31  雲雲雲雲のののの層層層層    

  雲は 2 つの高度域の間に存在する。その両側の高度域が雲
の範囲を限定する。 
  例：超低高度/低高度の雲は超低高度と低高度の間に存在す

る。 
  雲の層はマップ全体に広がっている。 

 

22.4  22.4  22.4  22.4  視界良好視界良好視界良好視界良好    
  視界良好は EOGB の攻撃に修正を与える[17.35]。この天候

は SSRで示される。 

 
23.  23.  23.  23.  夜夜夜夜    
DNDNDNDN：多くの夜間侵攻は Elusive Victory のマップ外で行われ
たか、戦争に影響しないほどの小規模なものであった。しか

し、プレイヤーは独自のシナリオを自作(DYO)したり、通常の

シナリオに暗闇がどう影響するかを試すことができる。 
  夜の状況はシナリオで示されたときに適用する。夜はユニ
ットの飛行及び戦闘能力を制限する。 
 

23.1  23.1  23.1  23.1  夜夜夜夜シナリオシナリオシナリオシナリオ    
 
23.11  23.11  23.11  23.11  月齢月齢月齢月齢    
  シナリオに月齢が示される：満月又は新月。DYO 又は変更

シナリオではプレイヤーが月齢を選択する。 
 
23.12  23.12  23.12  23.12  目視索敵目視索敵目視索敵目視索敵    
  夜間に目視索敵[10.21]は行えない。 
 
23.13  23.13  23.13  23.13  目視確認目視確認目視確認目視確認    
  編隊は夜間に目視確認[10.4]されない。目視確認情報[4.22]
を敵に教えない。 
 

23.2  23.2  23.2  23.2  夜間航行夜間航行夜間航行夜間航行    
 
23.21  23.21  23.21  23.21  夜夜夜夜のののの飛行飛行飛行飛行    

  夜間航行能力のある航空機だけが夜に飛行できる。速度に
かかわらず夜間の最大旋回値[6.32]は 60°に制限される。 
 
23.22  23.22  23.22  23.22  地形追従飛行地形追従飛行地形追従飛行地形追従飛行    

DNDNDNDN：両軍とも洗練されたレーダーを装備した航空機を持って
いなかった。夜間に超低高度を飛行する能力を欠いた航空機

は攻撃能力が制限された。 
  離陸[9.43]又は着陸[9.44]を行っているものを除き、航空機

は夜間に超低高度を安全に飛行できない。 
  編隊が移動フェイズ中に移動、SAM 回避又はスカッターに

よって超低高度へ進入した最初のヘクスで航空機ごとに dr す

る。dr が 1 の場合(荒れ地ヘクスでは 1-2)、その航空機は地上
に激突し除去される。新月の状態では -1drmが適用される。 
  着陸中及び離陸してから 2 ターン以内の編隊は地上激突の
判定を行わなくてよい。 
 

23.3  23.3  23.3  23.3  戦闘戦闘戦闘戦闘    
 
23.31  23.31  23.31  23.31  空対空戦闘空対空戦闘空対空戦闘空対空戦闘    

  夜には夜間戦闘修正が適用される。機動判定に機動能力差
修正を適用しない。 
 
23.32  AAA23.32  AAA23.32  AAA23.32  AAA    
  夜間の AAA射撃は常に LOSなしの修正を適用する。 
 
23.33  23.33  23.33  23.33  爆撃爆撃爆撃爆撃    
  夜間には非目視爆撃[17.3]しか行えない。 

 
24.  24.  24.  24.  偵察任務偵察任務偵察任務偵察任務    
DNDNDNDN：爆撃の結果を知ることはきわめて重要なことである。偵

察任務は爆撃損害の写真を集める為に侵攻の直後に送り出さ

れる。偵察を行えない指揮官は目標が破壊されたのか、もう

一度攻撃すべきか判断できなかった。 
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  偵察編隊は爆撃損害評価(BDA)の情報を収集する為に使用さ
れた。キャンペーンシナリオでは、BDA フェイズに損害判定
を行うために BDAが必要である[18.1, 29.34]。 
 

24.1  24.1  24.1  24.1  写真偵察行程写真偵察行程写真偵察行程写真偵察行程    
  BDA を収集する為に写真偵察能力を持つ編隊は、侵攻目標
ヘクスの上空で偵察行程を完了しなければならない。この偵

察はその目標に対する最後の攻撃から 5 ターンより早く行っ
てはならない。4 ターン以内に行った偵察は(攻撃の埃によっ
て)自動的に失敗する。 
  偵察行程は以下の違いを除き爆撃行程[17.2]と同じように扱

われる。偵察行程にも爆撃行程に適用される対空射撃修正

[14.31]が適用される。編隊は開始ポイント(IP)で偵察行程を開
始する、それは目標ヘクスから 2 ヘクス先で超低高度、低高
度又は中高度でなければならない。もやが存在する場合には

超低高度で偵察行程を行う。編隊は目標に LOS が通らなけれ
ばならない。編隊は旋回せず高度を変えずに目標ヘクスへ進

入する。 
  編隊が目標ヘクスを離れると同時に偵察行程は完了する。1

機以上の偵察タスクの航空機が帰還できれば BDA を収集でき
る、そうでなければ失敗する。 
 

24.11  24.11  24.11  24.11  側方側方側方側方カメラカメラカメラカメラ((((選択選択選択選択ルールルールルールルール))))    

DNDNDNDN：両軍は目標の写真を斜めから撮ることができた。これに
よって対空射撃にさらす危険を減らし、重要な写真情報を安

全に持ち帰ることが可能となった。 
  両軍は天候が晴れの(雲、もやがない)ときに偵察任務に側方

カメラを使用できる。偵察任務の航路は目標ヘクスを通過し

なくて良いが、数ヘクス離れたところで通常の写真偵察行程

を行う。低高度の場合、目標の隣のヘクスを偵察する。中高

度の場合、目標から 3 つ離れたヘクスを偵察する。高々度の
場合、目標から 5 つ離れたヘクスを偵察する。目標を航路の
横に来るようにする、航空機の前方に置かない。 

 
  例：MiG-21R の任務はヘクス 4049 にある Refidum 飛行場
の写真偵察である。EAF プレイヤーは中高度での偵察を計画
し、目標を 3ヘクスずらした。仮の目標ヘクスは 4046で、IP
は 4245である。SSEに向かって飛行すれば目標を横目で見る
ことができる。ヘクス 4046 を通過した MiG-21R は、その後
自由に旋回及び高度変更を行える。 

 
25.  25.  25.  25.  ヘリコプターヘリコプターヘリコプターヘリコプター    
DNDNDNDN：ヘリコプターは両軍にとって重要なものであった。多く
のヘリコプターが空戦及び地上防空によって撃墜された。

Elusive Victory の焦点は高速で移動する航空機に当てた。後

の拡張又は Downtown を所有するプレイヤーがシナリオを

DYOするためにヘリコプタールールを残した。 
  ヘリコプターは救難支援及び輸送タスクを行う。ヘリコプ
ター編隊は 3 名のクルーを乗せた 1 機のヘリコプターである。
全てのヘリコプターの機動値は 2 であり、そしていかなるタ

イプの兵器も持たない。ヘリコプターはスカッターしない、

モラルチェックを受けない、混乱にならない、フォーメーシ

ョンに入らない、そして機動マーカーが置かれない。ヘリコ

プターは燃料をチェックせず、弱 SAM防御に分類される。 

  ヘリコプターの戦闘速度は 1MP である、そしてダッシュ推
力を選択できない。ヘリコプターは MP を消費する前後で自
由にいくらでも旋回できる。ヘリコプターは 0MP で飛行する

こともできる、この場合には移動することなく 1MP を消費し
たものとみなす。ヘリコプターは低高度域以下しか飛行でき

ない。 
  超低高度を飛行するヘリコプターは、移動フェイズに全 MP

を消費することでどのヘクスでも着陸又は離陸できる。着陸

しているヘリコプターは離陸を除く移動を行えない。ヘリコ

プターが移動フェイズ中ずっと地上にいた場合でも、敵プレ

イヤーはそのフェイズの他の移動が全て終了した後にそのヘ

リコプターを AAA攻撃できる。 
  ヘリコプターは航路を計画しない。ヘリコプターは自由に
移動できる。 

 
26.  CSAR26.  CSAR26.  CSAR26.  CSAR    
DNDNDNDN：全ての空軍において、脱出した搭乗員の救助は重要な任
務である。この戦域での救助は主に味方地域内で行われたが、

暗闇に包まれているときを除き敵地への冒険は大変な危険を

伴った。Elusive Victoryではシンプル CSARルールだけを用
意した。プレイヤーが望むなら、Downtown から詳細 CSAR
ルールを導入しても良い。 
 

26.1  26.1  26.1  26.1  ベイルアウトベイルアウトベイルアウトベイルアウト((((脱出脱出脱出脱出))))    
  航空機が撃墜されたとき[12.23]、搭乗員ごとに dr する。dr
が 4 以下の場合、その搭乗員は脱出に失敗する。dr が 5 以上

の場合、その搭乗員は脱出に成功しそれを表すパラシュート

マーカーをマップ上に置く。そのマーカーはその航空機が撃

墜されたヘクスに置く。編隊がヘクスサイド上にいた場合、

戦闘を行ったヘクスに置く[6.12]。 

  drが 10であった場合、その搭乗員は脱出する前にいくらか
の距離を飛行する。さらに dr しその数だけ離れたヘクスにパ
ラシュートマーカーを置く(プレイヤーが動かす方向を決める)。 
  最終的にパラシュートマーカーが置かれたヘクスが搭乗員

の着地するヘクスである。ヘリコプターの搭乗員は常に撃墜

されたヘクスで脱出する。 
  パラシュート降下で着地するには数ターンが必要である。

超低高度で脱出した場合には直ちに着地する。低高度は 2 タ
ーン、中及び高々度は 10 ターン後に着地する。管理フェイズ
に着地する。 
 
26.11  26.11  26.11  26.11  搭乗員搭乗員搭乗員搭乗員のののの喪失喪失喪失喪失    

  市街地又は飛行場ヘクスあるいは敵地上ユニットのいるヘ
クスに着地した搭乗員は直ちに捕虜となりマーカーを取り除

く。水上又は湿地ヘクスに着地した場合はさらに dr し、その

結果が 1-3 の場合にも搭乗員は(溺死により)失われマーカーを
除去する。4以上の場合は「水上」に着水し救助される。 
 

26.2  26.2  26.2  26.2  シンプルシンプルシンプルシンプル CSARCSARCSARCSARルールルールルールルール    
  搭乗員の喪失判定の後、さらに DR する。搭乗員が市街地
ヘクス、飛行場ヘクス、AAA 又は敵地上ユニットに隣接して
いる場合には  -2DRM を適用する。カイロ市街地 (ヘクス

3010)から 10 ヘクス以内では IAF だけに -3DRM が適用され
る。DRMは累積する。 
  修正後 DR が 8 以上の場合、搭乗員は味方の CSAR 部隊に
救助される。7 以下の場合、敵の捕虜となる。搭乗員マーカー
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をゲームから取り除く。 

 
27.  27.  27.  27.  陸軍地上陸軍地上陸軍地上陸軍地上ユニットユニットユニットユニット    
DNDNDNDN：陸軍地上ユニットは陸上戦闘を戦った様々な種類の車両、
APC、戦車及び歩兵を表す。これらは輸送車両部隊や師団/旅
団の中核も表す。 
 

27.1  27.1  27.1  27.1  陸軍地上陸軍地上陸軍地上陸軍地上ユニットユニットユニットユニットのののの種類種類種類種類    
  陸軍地上ユニットには 3 種類ある。歩兵(Inf)駒は下車して
駐留する歩兵部隊を表し、シナリオ中はじっとして動かない。

機械化(Mech)駒はトラックや装甲兵員輸送車を表し、装甲
(Arm)駒は戦車部隊を表す。この 2 種類は機動状態のとき 15
ターンで 1 ヘクス移動できる。機動状態はシナリオに示され

るが、そうでない場合は移動できない。陸軍地上ユニットは

固有の AAA[14.6]を持つ。1973 年のエジプト陸軍地上ユニッ
トにはガンディッシュ[14.5]能力を持つものがある。 
 

27.2  27.2  27.2  27.2  目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしての地上地上地上地上ユニットユニットユニットユニット    
  Arm ユニットの目標タイプは B、Mech ユニットの目標タ
イプは C、Infユニットの目標タイプは Dである[17.13]。 

 
28.  28.  28.  28.  侵侵侵侵攻攻攻攻シナリオシナリオシナリオシナリオ    
DNDNDNDN：いくつかのシナリオで正確な戦闘序列と史実に忠実な状

況を再現する一方、キャンペーンの特定期間における典型的

な侵攻も多く再現した。 
  各侵攻シナリオでセットアップ及びプレイに必要な情報が
与えられる。 
 

28.1  28.1  28.1  28.1  侵攻侵攻侵攻侵攻シナリオシナリオシナリオシナリオのののの形式形式形式形式    
  シナリオの情報は以下による。 

バックグラウンドバックグラウンドバックグラウンドバックグラウンド： 歴史的背景 
目標目標目標目標：シナリオ攻撃側プレイヤーは秘密裏に dr し、一覧から
目標を選択する。結果にはマルチ目標もあり、侵攻では

全ての目標を攻撃するように計画する。 

                        一覧には目標のいるヘクス、目標タイプ及び攻撃する
部隊が示されている。 

日付日付日付日付： シナリオの日付。日付によって使用できない航空機、
兵器又は能力がある。戦闘序列及び ADC の注記を確認す

る。 
時刻時刻時刻時刻： 昼又は夜[23]のどちらに侵攻が行われるか、そして最
初のユニットがマップへ進入する時刻(24 時表記)が示さ

れている。 
探知探知探知探知レベルレベルレベルレベル： IAF及び EAFの探知レベル[10.11]。 
GCIGCIGCIGCIレベルレベルレベルレベル： プレイヤーの GCIレベル[10.12]。 
天候天候天候天候： 通常は晴れ、しかしランダムイベント又は SSR によ

って変化する。 
オープンオープンオープンオープン飛行場飛行場飛行場飛行場： オープンになっている飛行場[9.31]及びそ
こで離陸又は着陸できる航空機のタイプが示されている。 

IAFIAFIAFIAF のののの戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列： IAF プレイヤーがこのシナリオで使用する

戦闘序列表又は航空機部隊、ダミーユニットの数、

HAWK 中隊の数と位置、EWR、AAA ポイント及び地上
ユニットが示されている。IAF のパイロット訓練レベル
[28.4]も示されている。 

EAFEAFEAFEAF のののの戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列： EAFの戦闘序列には基本 MiG出動ポイン
ト(MAP)、使用可能な航空機のタイプ、ダミーユニット
の数、SAM 大隊の数(発見されている SAM の数を含む)、

ダミーSAM の数、ダミーレーダーの数、AAA ポイント、
ファイヤーカン及び地上ユニットの数が示されている。

EAFのパイロット訓練レベルも示されている。 
SSR(SSR(SSR(SSR(シナリオシナリオシナリオシナリオ特別特別特別特別ルールルールルールルール))))：適用される SSR が示されている。

兵器/能力、利用可能な事項の状態そして使用するマップ
の使用範囲等も示されている。 

勝利条件勝利条件勝利条件勝利条件：基本的な勝利条件[28.8]への修正や変更が示されて

いる。 
 

28.2  EAF28.2  EAF28.2  EAF28.2  EAF出動命令出動命令出動命令出動命令    
  OOBの使用が示されていなければ、EAFプレイヤーは航空

ユニットを展開する前に航空ユニットに出動命令を出す。

OOBを使う場合、EAFプレイヤーはそれに示された部隊を使
用する[28.31]。 
 
28.21  28.21  28.21  28.21  航空航空航空航空ユニットユニットユニットユニットのののの調達調達調達調達    
DNDNDNDN：MiG 出動ポイント(MAP)は EAF が戦闘に使用できる航
空機の数や出撃回数によって決まる。多くのシナリオで EAF

は様々なタイプの航空機を自由に出動させ、戦場の霧を加味

し違う組み合わせを試すことができる。 
  EAF 航空機展開フェイズに、プレイヤーは侵攻に使用する
編隊を選択する。シナリオには航空ユニットを使用するため

のMiG出動ポイント(MAP)の基本数が示されている。 
  表の最初の数値はその航空機タイプの編隊 1 個を出動させ
るコストを示す。新たな編隊には 1 機の航空機が含まれる。
次の数値はその編隊に航空機を 1 機追加するためのコストで

ある。 

航空機航空機航空機航空機タイプタイプタイプタイプ    編隊編隊編隊編隊コストコストコストコスト    追加航空機追加航空機追加航空機追加航空機コストコストコストコスト    
MiG-17F 4 2 
MiG-19S 6 3 
MiG-21F-13/PFM 8 5 
MiG-21PF 8 4 
MiG-21MF 9 5 
Su-7B 6 3 
Su-20 7 4 
Il-28 10 5 
ハンター 8 5 

ミラージュⅤ 9 5 
L-29 4 2 
  例、2 機からなる 1 個の MiG-17 編隊のコストは 4+2=6 
MAP である。4 機からなる 1 個の MiG-17 編隊のコストは
4+2+2+2=10 MAPである。 
  シナリオには使用できる航空機のタイプも示されている。1

個の編隊内に違うタイプの航空機を混ぜることはできない、

また 4 機を越える航空機で 1 個の編隊を作ることもできない
同じ航空機タイプの編隊はゲームに含まれる駒の数より多く

作ることはできない。使用しなかった MAP は単に失われ、シ

ナリオに何の影響も与えない。 
 

28.3  28.3  28.3  28.3  計画計画計画計画フェイズフェイズフェイズフェイズ    
  計画の正しい手順はプレイ手順を参照[3.1]。 
 
28.31  28.31  28.31  28.31  戦闘序列表戦闘序列表戦闘序列表戦闘序列表    
  プレイヤーは戦闘序列(主に 1973 年のヨムキプール/ラマダ
ン戦争のシナリオ)を確認し侵攻部隊を編成する。戦闘序列表

では侵攻部隊を 3 つに分けて示している：前衛部隊、主力部
隊、後衛部隊。この分割によって侵攻部隊は順番に進入する

ユニットグループへ分類される[28.32]。 

  各部隊は 1 つ以上の任務[8.1]を持つ。その部隊に示された
全ての任務を受け持たせる。各任務にはそれを行う編隊、各

編隊の航空機の数及びそのタスクが以下の様式で示されてい

る。 
 

編隊数編隊数編隊数編隊数××××{{{{各編隊各編隊各編隊各編隊のののの航空機数航空機数航空機数航空機数}}}}航空機航空機航空機航空機タイプタイプタイプタイプ、、、、タスクタスクタスクタスク    
 
  例：打撃任務に「2×{4} A-4H、爆撃」と示されている。こ
の打撃任務は 2 個の A-4H 編隊からなり、各編隊は 4 機で構
成されている。そしてそのタスクは爆撃である。 
  航空機のタイプが示されている場合、編隊はその航空機タ
イプを使用する。[括弧の中に]タスクが示され航空機のタイプ
が示されていない場合、プレイヤーはそのタスクを基に(戦闘
序列表を参照し)航空機のタイプを決定する。 
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  例：1973 年 10 月のシナリオで、IAF の QRA 任務に 1×
{4}[CAP]、CAP と示された。戦闘序列表 C の航空機タイプの
欄を確認すると、CAP の項目には「航空機の数及びタイプを
決定するため DR する」となっている。このシナリオは 1973
年 10月であるから、1つ目の dr が 1-6で 4機、7-10 で 2 機
の編隊となる。2 つ目の dr が 1-2 で F-4E、3-7 でミラージュ
ⅢCJ、8-10でネシュールとなる。 
  シナリオ特別ルール(SSR)で侵攻全体又は一部の任務に特別

な戦闘序列が与えられる場合もある。 
 
28.32  28.32  28.32  28.32  攻撃側攻撃側攻撃側攻撃側のののの計画計画計画計画    
  攻撃側プレイヤーは侵攻の航路[8.31]及び各任務が登場する

ゲームターンを計画する。その任務の少なくとも 1 個編隊は
そのゲームターンにマップへ進入する。残る編隊はその後の

どのゲームターンにでも進入できる。 
  主力部隊が進入する前に全ての前衛部隊が進入しなければ

ならない。後衛部隊は全ての主力部隊が進入した後にしか進

入できない。 
  別の目標を持つ複数の侵攻が同時にマップへ進入するマル

チ侵攻シナリオでは、侵攻ごとに別の航路を計画する。 
  侵攻を計画する際、IAF は目標ヘクスの位置で落下タンク
の搭載が決定される。IAF ADCの航空機戦闘範囲表を参照。 
 
28.33  28.33  28.33  28.33  防御側防御側防御側防御側のののの計画計画計画計画    

  防御側プレイヤーは秘密裏に各 SAM、ダミーSAM 及びダ

ミーレーダーの位置を計画しログシートに記入する。他の地

上ユニットもこのときに配置する。 

  IAF プレイヤーは追加の AAA 及び EWR の位置も計画する。 
  EAFプレイヤーも追加の AAA及び EWRの位置を計画する。
各 AAA のレベル及びヘクス、そして各ファイヤーカンのヘク
スを EAFログシートに記入する。 

  AAA及び SAMの配置制限[28.61, 28.62]に注意する。 
 

28.4  28.4  28.4  28.4  編隊編隊編隊編隊のののの練度練度練度練度    
DNDNDNDN：攻撃性で表されているパイロットの質は戦闘において決
定的な要素である。それはそれぞれの空軍の経験と訓練によ

って形成される。IAF の質は EAF に勝っていた、特にミラー
ジュのパイロットは賞賛に値する。 

  シナリオには各軍の部隊の訓練レベルが示されている：ル
ーキー、訓練終了、レギュラー、ベテラン、エース。編隊の

詳細をログシートに記入するとき、編隊ごとに DR し編隊練
度表を確認する。編隊の訓練レベルから攻撃性を決定する。

決定された攻撃性をログシートに記入する。 

選択選択選択選択ルールルールルールルール：空対空戦闘又はモラルチェックで、初めて攻撃

性が必要となるまで攻撃性を決定しない。 

 

28.5  28.5  28.5  28.5  早期警戒早期警戒早期警戒早期警戒    
DNDNDNDN：敵の攻撃を察知するのは侵攻部隊がマップに登場したと
きである。早期警戒はレーダー情報だけでなく、接近経路に

散らばる無数の地上観測者による成果である。時機を得た警

報は EAF に正確な目標を推測させ、適切な位置へ戦闘機を出
撃させた。 
  SSRに示されていれば、両軍が計画を完了した後に EAFプ

レイヤーは早期警戒の判定を行い侵攻の情報をどれだけ得ら

れるか判定する。 
  IAF プレイヤーは早期警戒判定に修正を与えるためスタン
ドオフジャミング機を早期警戒ジャミングに割り当てること

ができる。早期警戒ジャミングに使用されたスタンドオフジ

ャミング編隊は、侵攻中のスタンドオフジャミングに使用で

きない。(例外：[19.43]) 

  DR し示される修正を適用する。結果の指示に従い EAF プ
レイヤーはMiGをセットアップし情報を得る。 
 
 

28.51  28.51  28.51  28.51  マップマップマップマップ上上上上のののの早期警戒早期警戒早期警戒早期警戒レーダーレーダーレーダーレーダー    
DNDNDNDN：エジプトも、イスラエルも敵航空機の情報を得るに十分
な数の早期警戒レーダーを持っていた。これらは破壊すべき

重要な目標で、それによって敵の指揮統制能力は低下又は無

力化される。 
  両軍に探知能力を増加させる EWRが与えられることがある。
EWR が配分された場合、隠匿状態でマップに配置する。それ
を使用するときにマップ上へマーカーを置く。EWR は湿地及

び水上ヘクスに配置できない。IAF はシナイに、EAF はエジ
プトに配置する。当てはまる修正を適用し B の欄で追加の探
知判定を行う。EWR は 20 ヘクス以内の編隊(超低高度は 10

ヘクス以内)を探知できる。EWR の目標タイプは D[17.13]で
ある。 
 

28.6  28.6  28.6  28.6  セットアップセットアップセットアップセットアップ    
 
28.61  AAA28.61  AAA28.61  AAA28.61  AAAセットアップセットアップセットアップセットアップ    
  地上展開フェイズに、アップグレードした全ての AAA 及び
調達した AAA の(ポイントでなはなく駒で)半分(端数切り上

げ)を、活動又は非活動のどちらか望む状態でマップ上にセッ
トアップする[14.11]。残りの AAA は非活動、隠匿状態でゲー
ムを開始する。 
  AAAは陸上ヘクスに配置する。1ヘクスには 1個の AAAし

か配置できない(印刷された AAA の上に追加の AAA を置くこ
ともできない)。 
  荒れ地又は沼地ヘクスに配置する AAA には以下の制限があ
る。軽 AAA だけを配置でき、またそのヘクスは市街地、イン

スタレーション、又は道路がなければならない。ファイヤー

カンは AAA と同じヘクスに隠匿状態でセットアップする
[14.41, 14.42]。 
 
28.62  SA28.62  SA28.62  SA28.62  SAMMMMセットアップセットアップセットアップセットアップ    
  EAF 地上展開フェイズに発見状態でマップ上へセットアッ
プする(ダミーでない)本物の SAM 大隊の数がシナリオに示さ

れている。EAF プレイヤーはそれより多くの SAM 大隊を発

見状態でセットアップして良い。その他の SAM ユニットは隠
匿状態でセットアップする。注：IAF の HAWK 中隊は配置場
所が決められている場合が多い。シナリオにそれは示されて

いる。 
  ダミーSAM は発見状態でマップ上にセットアップする。ダ

ミーレーダーは EAF プレイヤーの選択で、発見又は非発見状
態でセットアップする。 

  本物でもダミーでも SAM ユニットは陸上ヘクスに配置する。
SAM 大隊は市街地から 1 ヘクス以内又は高速道路上に配置す
る。SAM は市街地又は高速道路のない荒れ地又は沼地ヘクス

に配置できない。SAM は尾根ヘクスサイドに接するヘクスに

も配置できない。1ヘクスには 1個の SAMしか配置できない。 
  SSR に示される「エジプト軍 SAM ディフェンスゾーン」

はシナリオブックの特別ルールを参照せよ。 
 
28.63  EAF28.63  EAF28.63  EAF28.63  EAFのののの航空機航空機航空機航空機セットアップセットアップセットアップセットアップ    
  EAF 空中展開フェイズに、EAF プレイヤーは編隊を準備/
待機/格納状態で飛行場に、あるいはすでに飛行している状態
で配置する。空中に配置できる編隊数は早期警戒レベル[28.5]

で決定される。シナリオで示される利用可能な航空機タイプ

[28.1]だけを飛行場にセットアップできる。1 つの飛行場にい
くつの編隊でも準備状態でセットアップできる[9.12]。 

  ダミー編隊は本物の編隊であるかのように空中又は飛行場
にセットアップできる。ダミー編隊も通常の編隊のように離

陸できる。周回ポイント/飛行場近くの空中に配置する編隊は、
オープン飛行場から 3 ヘクス以内のどの高度域でも配置でき

る。 
  EAFの編隊は全て非探知状態で侵攻を開始する。 
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28.64  IAF28.64  IAF28.64  IAF28.64  IAFのののの航空機航空機航空機航空機セットアップセットアップセットアップセットアップ    
  IAF プレイヤーは、第 1 ターンに進入する全ての編隊を進
入ヘクス近辺のマップ外に置く[8.11]。これらのユニットは早
期警戒レベル[28.5]に示される探知又は非探知状態でシナリオ

を開始する。編隊は任務で計画されたゲームターン以降に進

入する。第 2 ゲームターン以降に進入する編隊は進入する前
のターンの管理フェイズにマップ外へ配置する。 
  前衛部隊のジャミング任務で、マップ外のスタンドオフジ

ャミング[19.33]に指定した編隊はマップに進入しない。その
代わりにスタンドオフジャミングマーカーをマップ端のヘク

スに置く。 
 
28.65  28.65  28.65  28.65  レーダーレーダーレーダーレーダー    
  レーダーフェイズに、プレイヤーはファイヤーカン/ガンデ
ィッシュ及び SAM のレーダーのスイッチをオンにできる。非
発見状態の SAM 又はダミーレーダーのスイッチをオンにした

場合、適当な ID の SAM 警告カウンターをマップ上に置く

[15.12]。非活動 AAA をこのフェイズに活動状態にできる
[14.2]。 
 

28.66  28.66  28.66  28.66  前衛部隊前衛部隊前衛部隊前衛部隊((((選択選択選択選択ルールルールルールルール))))    
  プレイ時間を短縮するために、EAF プレイヤーの同意が得
られれば IAF プレイヤーは前衛部隊をマップ上にセットアッ
プできる。前衛部隊にはジャミング及び Egrof (SEAD)編隊が

含まる。マップ上へのセットアップへの同意は早期警戒フェ

イズより前に決定する。マップ上へセットアップすると EAF
の早期警戒レベルが 1 レベル上昇する。マップ上へセットア

ップした前衛部隊は、早期警戒の結果[28.5]にかかわらず全て
探知状態になる。 
  マップ上へセットアップする前衛部隊はマップのどこへで
も配置できる。空中にセットアップする EAF ユニットはこの

前衛ユニットの 10 ヘクス以内に配置できない。EAF プレイ
ヤーはこの配置制限を考慮してこのルールに同意すべきであ

る。 
  EAF プレイヤーの同意を得やすくするために、IAF プレイ

ヤーは EAFのセットアップの概要を受け入れるとよい。 

 

28.7  28.7  28.7  28.7  侵攻侵攻侵攻侵攻のののの完了完了完了完了    
  最後の攻撃側編隊がマップを出る、又は両プレイヤーがこ
れ以上の戦闘を望まず侵攻の終了に同意したときに侵攻は完

了する。 
 

28.8  28.8  28.8  28.8  勝利条件勝利条件勝利条件勝利条件    
  シナリオ終了時、両プレイヤーは勝利ポイントを計算する。 
  シナリオの目標リストに下線が引かれている場合、その目

標の VPは括弧( )内の数値を使用する。 
  (飛行場などの)マルチ目標の VP は全て合計し目標の数で割
る、端数を切り上げた結果が VPとなる。 
  例：ある飛行場で滑走路は重損害、管制塔及び格納庫は軽
損害を受けた。滑走路による VP は 4、管制塔と格納庫はそれ
ぞれ 2VP。従って獲得する VPは(4+2+2)/3=3となる。 
 
28.81  IAF28.81  IAF28.81  IAF28.81  IAFのののの勝利勝利勝利勝利ポイントポイントポイントポイント    

  IAFプレイヤーは以下のポイントを獲得する。 

VPVPVPVP    達成事項達成事項達成事項達成事項    

1 
BDA 無無無無しししし： 敵が目標の BDA に失敗(EAF の侵攻があ

ったときだけ) 

6(10) 目標目標目標目標のののの破壊破壊破壊破壊：侵攻の目標を完全に破壊 

4(8) 重損害重損害重損害重損害：侵攻の目標に重大な損害を与えた 

2(4) 軽損害軽損害軽損害軽損害：侵攻の目標に軽微な損害を与えた 

0 損害無損害無損害無損害無しししし：侵攻の目標に損害を与えなかった 

2 航空機撃墜航空機撃墜航空機撃墜航空機撃墜：撃墜/墜落で失われた敵航空機ごとに。 

1 SAMSAMSAMSAM：損害を与えた SAM大隊ごとに 

2 SAMSAMSAMSAM：破壊した SAM大隊ごとに 

 
28.82  EAF28.82  EAF28.82  EAF28.82  EAFのののの勝利勝利勝利勝利ポイントポイントポイントポイント    
  EAFプレイヤーは以下のポイントを獲得する。 

VPVPVPVP    達成事項達成事項達成事項達成事項    

1 
BDA 無無無無しししし： 敵が目標の BDAに失敗(IAFの侵攻があ

ったときだけ) 

4 航空機撃墜航空機撃墜航空機撃墜航空機撃墜：撃墜/墜落で失われた敵航空機ごとに。 

1(2) 
搭乗員搭乗員搭乗員搭乗員のののの喪失喪失喪失喪失： IAF の戦闘機から脱出し、死亡(又
は捕虜になった)搭乗員ごとに。 

6(10) 目標目標目標目標のののの破壊破壊破壊破壊：侵攻の目標を完全に破壊 

4(8) 重損害重損害重損害重損害：侵攻の目標に重大な損害を与えた 

2(4) 軽損害軽損害軽損害軽損害：侵攻の目標に軽微な損害を与えた 

0 損害無損害無損害無損害無しししし：侵攻の目標に損害を与えなかった 

1 HAWKHAWKHAWKHAWK：損害を与えた HAWK中隊ごとに 

2 HAWKHAWKHAWKHAWK：破壊した HAWK中隊ごとに 

1 付随損害付随損害付随損害付随損害：付随損害カウンターごとに。 

 
  帰還判定[20.2]の結果で失った航空機も VP に数える、しか
しその搭乗員は数えない(救出されたものとする)。 

  CSAR 手順[26]を使用する場合、救出された搭乗員は 0VP
であるが、捕虜になった搭乗員の VPは 2倍になる。 
 
28.83  28.83  28.83  28.83  勝利段階勝利段階勝利段階勝利段階    

  勝利ポイントの合計は IAFの VPから EAFの VPを引いた
値である。結果はマイナスになることもある。勝利ポイント

の合計から勝利段階が以下により決定される。 
 

VPVPVPVP    勝利段階勝利段階勝利段階勝利段階    
≧13 決定的勝利決定的勝利決定的勝利決定的勝利：部隊は任務を完璧にこなした。勲章が

授与されるほどの、賞賛に値する結果である。 

9-12 勝利勝利勝利勝利：任務は成功、目的は達せられた。メディアは
敵に物質的な損害を十分に与えたと報道した。 

5-8 不完全不完全不完全不完全なななな任務任務任務任務：目的は達せられなかった。目標をも

う一度攻撃する必要がある。 
0-4 敗北敗北敗北敗北：目的は達せられなかった。目標をもう一度攻

撃しなければならない。メディアは無駄に終わった

攻撃を非難した。 
<0 大敗北大敗北大敗北大敗北：目的は達せられなかった。アラブの政治指

導者は偉大なる勝利と公言した。 

 
DNDNDNDN：勝利段階を作ることでゲームバランスを取ることと、ゲ

ームを刺激的にすることを狙った。史実は消耗戦となり、イ

スラエルにとって損害は悩みの種であった。敵より少数の空

軍は多くの損害に耐えられない中、制空権を維持しなければ

らならない。一方、エジプト軍の物質的損害はソ連の補給が

支えていた。 

 
29.  29.  29.  29.  キャンペーンゲームキャンペーンゲームキャンペーンゲームキャンペーンゲーム    
DNDNDNDN：キャンペーンゲームの長期に渡る任務によって、一連の
目標群に対する継続した作戦の効果を確かめる。時間の経過

とともに損害を受けながら、軍事及び政治状況そして戦闘期

間を考慮し防御体制を維持する。 
  キャンペーンは数日に及ぶ侵攻を連続するシナリオ群で再
現する。 
 

29.1  29.1  29.1  29.1  キャンペーンゲームキャンペーンゲームキャンペーンゲームキャンペーンゲームのののの概要概要概要概要    
  キャンペーンタイプキャンペーンタイプキャンペーンタイプキャンペーンタイプ： キャンペーンでは IAF が攻撃側にな
る。 

  日日日日： キャンペーンはいくつかの日に分割される。1 日はシ
ナリオに示された数の侵攻を行って完了する。 
  目標目標目標目標リストリストリストリスト： キャンペーンの目標リストは、そのキャンペ
ーン中に攻撃できる目標を全て示している。 

29.2  29.2  29.2  29.2  キャンペーンシナリオキャンペーンシナリオキャンペーンシナリオキャンペーンシナリオ    
  キャンペーンシナリオの情報は以下による。 
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  目標目標目標目標リストリストリストリスト： キャンペーンの目標リストはそのキャンペー
ン中に攻撃できる目標を全て示している。目標の位置及びタ

イプが示されている。 
  背景背景背景背景、、、、日付日付日付日付、、、、探知探知探知探知レベルレベルレベルレベル、、、、GCIGCIGCIGCI レベルレベルレベルレベル、、、、オープンオープンオープンオープン EAFEAFEAFEAF飛行飛行飛行飛行

場場場場、、、、IAFIAFIAFIAF のののの戦闘戦闘戦闘戦闘序列序列序列序列、、、、SSRSSRSSRSSR： これらの情報は通常のシナリオ
と同じである。これらの情報はキャンペーン中の全ての侵攻

に適用される。 
  キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーンのののの長長長長ささささ： キャンペーンの日数。全ての日が終

わるとキャンペーンは終了する。 
  天候天候天候天候： キャンペーンの天候は常に晴れである。仮想状況と
して違う天候状態を選択しても良い。 

  EAFEAFEAFEAF のののの戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列： EAF プレイヤーが持つ SAM 大隊、ダ

ミーSAM、ダミーレーダー、AAA ポイント、ファイヤーカン
ユニットの数が示されている。さらに EAF プレイヤーが利用
できる航空ユニットのダミー及び MAP プール(合計)又は使用

する戦闘序列表も示されている。 
 

29.3  日日日日 
  キャンペーンは日に分割して管理する。プレイヤーはシナ

リオに従い 1 日にいくつかの侵攻を行う。その日の終了時に
プレイヤーは管理を行い翌日の侵攻を計画する。 
 
29.31  129.31  129.31  129.31  1日目日目日目日目のののの計画計画計画計画    

  最初の日の前に IAF プレイヤーはその日の全ての侵攻を計
画する。 
 
29.32  29.32  29.32  29.32  計画計画計画計画    

  キャンペーンにおける計画も通常のシナリオと同じである、
ただし日の開始前にその日の侵攻を全て計画する。侵攻を計

画するとき、IAF プレイヤーはその目標をサイコロで決めず、
リストから秘密裏に選択する。 
 
29.33  29.33  29.33  29.33  侵攻侵攻侵攻侵攻のののの実行実行実行実行    
  IAF プレイヤーが決めた順番で侵攻は行われる。以下の変
更を除き通常のシナリオと同様に侵攻を行う。 

� EAFは地上のセットアップに制限を受ける[29.42]。 
� 侵攻の計画は前日に行うため IAF の計画フェイズはな

い[29.31, 29.32]。 
� EAFは VPを使う追加MAPを得らない。 

� 各侵攻の終了時に損害判定を行わない、それはキャン

ペーン BDA フェイズに行う[29.34]。攻撃成功値カウ
ンターを目標の上に残す。 

  キャンペーンの勝利は各侵攻終了時に判定しない。 
 
29.34  29.34  29.34  29.34  日日日日、、、、終了時終了時終了時終了時のののの管理管理管理管理    
  1 日の全ての侵攻が終了した後、いくつかの管理フェイズを
行う。以下のフェイズを順番に行う。 

キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーン BDABDABDABDA フェイズフェイズフェイズフェイズ： 写真偵察に成功し攻撃成功
値カウンターが乗せられている全ての目標の損害を判定

する。写真偵察が成功しなかった目標の攻撃成功値カウ

ンターは残しておく。 
EAFEAFEAFEAF 回復及回復及回復及回復及びびびび再配置再配置再配置再配置フェイズフェイズフェイズフェイズ： EAF プレイヤーは損害又
は破壊を受けた SAM 大隊、ダミーSAM、ダミーレーダ
ー及びファイヤーカンユニットの補充を受け取る。それ

らは別のヘクスに再配置しても良い。SAM、AAA 及びフ
ァイヤーカンユニットの補充及び再配置が完了した後、

それらは全て隠匿状態になるが、いくつかのユニットは

暴露される[29.45]。 

IAFIAFIAFIAF のののの日計画日計画日計画日計画フェイズフェイズフェイズフェイズ： IAF プレイヤーは翌日に行う全て
の侵攻を計画する、そしてそれを行う順番も決定する。

これは 1日目の計画[29.31]と同様に行う。 
翌日翌日翌日翌日：新しい日を開始する。 

 
 
 

29.4  EAF29.4  EAF29.4  EAF29.4  EAFののののキャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルール    
 
29.41  EAF29.41  EAF29.41  EAF29.41  EAF航空航空航空航空ユニットユニットユニットユニット    
  キャンペーンシナリオでは、EAF に各侵攻の計画フェイズ

で編隊に出動命令を出すための MiG 出動ポイント(MAP)が一
定量与えられる。この MAP プールはキャンペーン全体に対し
与えられる。失った航空機の補充として、2 日ごと(2 日目、4

日目、…)に EAFプレイヤーは 10MAPを受け取る。 
 
29.42  EAF29.42  EAF29.42  EAF29.42  EAF地上地上地上地上ユニットユニットユニットユニット    
  EAF プレイヤーはキャンペーン 1 日目の最初の侵攻で地上

ユニットを記録及びセットアップする。これによって地上ユ

ニットの配置転換の範囲が制限される。EAF は[29.45]の例外
を除き、侵攻と侵攻の間に配置を換えることはできない。 
  各侵攻の終了時に、シナリオ開始時に隠匿であった全ての

SAM、AAA 及びファイヤーカンユニットは隠匿及び非発見状
態に戻る。侵攻開始時に発見されていた SAM 及び AAA は発
見状態のままでいる。 
 
29.43  29.43  29.43  29.43  損害及損害及損害及損害及びびびび破壊破壊破壊破壊のののの継続継続継続継続    
  侵攻終了時に、全ての AAA 制圧を取り除く。SAM 大隊、

ダミーSAM、ダミーレーダー及びファイヤーカンユニットが
受けた損害及び破壊は同じ日の次の侵攻に残る。 

  例：ある日の最初の侵攻で 1 個のファイヤーカンユニット
が破壊された。そのファイヤーカンユニットはその日の他の
侵攻中ずっと破壊されたままとなる。 
  「日」終了時の EAF 回復及び再配置フェイズに、損害又は

破壊を受けた全ての SAM 大隊、ダミーSAM 及びファイヤー

カンユニットを同じタイプの新たなユニットに置き直す。損

害又は破壊を受けたダミーレーダーは置き直せない。 
  それ以外の目標の損害は次の侵攻になっても、日が変わっ

てもキャンペーン中ずっと残る。目標は修理されない。爆撃

によってクローズになった飛行場は[9.31]、飛行場の修理判定
[29.71]に成功するまでクローズのままとなる。 

  IAF プレイヤーが飛行場の写真偵察に失敗した場合、EAF
プレイヤーは秘密裏に損害判定を行う。結果は記録するが、

IAFプレイヤーにはキャンペーン終了時に教える。 
 
29.44  SAM29.44  SAM29.44  SAM29.44  SAMのののの弾薬弾薬弾薬弾薬    

  各侵攻の開始時、全ての SAM 大隊は最大数射撃できる完全
な状態にある。 
 
29.45  EAF29.45  EAF29.45  EAF29.45  EAF再配置再配置再配置再配置    

  EAF 回復及び再配置フェイズに、EAF は AAA、SAM 大隊、
ダミーSAM、ダミーレーダー及びファイヤーカンユニットの
位置を変えることができる。 
  全ての SAM 大隊(ダミーSAM 及びレーダーを含む)及び半

分のファイヤーカンユニット及び AAA ポイント(端数切り上
げ)をこのフェイズ中に再配置できる。マップに印刷された
AAA は再配置できないが、アップグレードにポイントを使用

することはできる。 
  再配置されるユニットは、そのタイプのユニットを配置で
きるどのヘクスへでも再配置できる。損害又は破壊を受けて

置き直されたユニットも再配置できる。それが置き直された

ヘクスに置かなくてもよい。 
  全ての再配置が終了した後、全ての SAM、印刷でない AAA
及びファイヤーカンユニットは隠匿状態になる。調達した

AAA ユニットの半分は暴露する。キャンペーンシナリオに示

される、発見数に等しい数のマップ上にある SAM を発見状態
にする。ダミーSAMは全て発見状態でセットアップする。 
DNDNDNDN：IAF の情報網は EAF の防空体制を鋭く捉えていた。電
子情報(ELINT)は SAM 部隊の追跡にきわめて重要であった。

この ELINT 能力はシナリオの SAM 発見数として再現されて
いる。 
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29.5  IAF29.5  IAF29.5  IAF29.5  IAFののののキャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルール    
 
29.51  29.51  29.51  29.51  能力及能力及能力及能力及びびびび兵器兵器兵器兵器    
  いくつかの航空機の能力及び兵器は、ADC の注記及び SSR

で制限される。IAF プレイヤーはキャンペーンシナリオで明
確に許可された場合にだけそれらを使用できる。 
  キャンペーンシナリオでは使用回数を制限する等でその能

力及び兵器の使用を制限することもある。 
 

29.6  29.6  29.6  29.6  キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーンのののの勝利勝利勝利勝利    
  全ての日を終えるとキャンペーンは終了する。まだ解決し

ていない目標の損害を全て判定する。それから両軍は全ての

侵攻で獲得したキャンペーン勝利ポイント(CVP)を計算する。 
 
29.61  29.61  29.61  29.61  キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーン勝利勝利勝利勝利ポイントポイントポイントポイント    

  IAFは以下によりキャンペーン勝利ポイントを得る。 

CVPCVPCVPCVP    達成事項達成事項達成事項達成事項    

6(10) 目標目標目標目標のののの破壊破壊破壊破壊：侵攻の目標を完全に破壊 

4(8) 重損害重損害重損害重損害：侵攻の目標に重大な損害を与えた 

2(4) 軽損害軽損害軽損害軽損害：侵攻の目標に軽微な損害を与えた 

2 
MiGMiGMiGMiG：EAF が失った航空機ごとに。完全海ヘクスで
撃墜された場合は追加 1CVP。 

1 SAMSAMSAMSAM：損害を受けた SAM大隊ごとに。 

2 SAMSAMSAMSAM：破壊された SAM大隊ごとに。 

 
  EAFは以下によりキャンペーン勝利ポイントを得る。 

CVPCVPCVPCVP    達成事項達成事項達成事項達成事項    

2 
BDABDABDABDA 無無無無しししし：攻撃されたが BDA に失敗した目標ごと

に。 

4 
戦闘機戦闘機戦闘機戦闘機のののの喪失喪失喪失喪失：IAF が戦闘機を失うごとに。(撃墜で
も、墜落でも) 

2 
搭乗員搭乗員搭乗員搭乗員のののの喪失喪失喪失喪失： 喪失した IAF の戦闘機に乗ってい

た搭乗員ごとに。 

1 付随損害付随損害付随損害付随損害： 付随損害カウンターごとに。 

 
  帰還判定[20.2]の結果で失った航空機も CVP に数える、し

かしその搭乗員は数えない(救出されたものとする)。 
  CSAR 手順[26]を使用する場合、救出された搭乗員は 0VP
であるが、捕虜になった搭乗員の VPは 2倍になる。 
 
29.62  29.62  29.62  29.62  勝利段階勝利段階勝利段階勝利段階    
  勝利ポイントの合計は IAF の CVP から EAF の CVP を引
いた値である。その結果がマイナスになることもある。キャ

ンペーンの勝利段階及びそれが示す状況は各シナリオに書か

れている。 
 
29.7  29.7  29.7  29.7  上級上級上級上級キャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルールキャンペーンルール    
 

29.71  29.71  29.71  29.71  飛行場飛行場飛行場飛行場のののの修理修理修理修理    

  滑走路に損害を受けた飛行場を再びオープンにするために
は修理しなければならない。EAF 回復及び再配置フェイズに
drし、滑走路に受けた損害を基に修理を判定する。 
 

損害損害損害損害    drdrdrdr    

軽損害 6+ 

重損害 8+ 

破壊 10 

 
  dr が示された数値以上の場合、滑走路の損害は修理される。
滑走路に損害が残っている飛行場はオープンにできない。 
 
 
 
 
 

以下は省略 
30.  Elusive Victoryのデザイン 
31.  戦術のヒント 
32.  付録 

33.  ルール索引 
 
20 Nov 09の errataを適用 


