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１１１１    はじめにはじめにはじめにはじめに    

 The Burning Blueは、１９４０年にイギリス上空で
戦われた航空戦を再現するボードゲームである。バトル

オブブリテンの期間中、ドイツ軍のルフトヴァッフェは

イングランドを空襲し、最終的に英国空軍の戦闘機部隊

に撃退された。 

 
１１１１．．．．１１１１    プレイヤープレイヤープレイヤープレイヤー    
 プレイは２人で行い、1人がドイツ軍（ルフトヴァッ

フェプレイヤー）、もう１人はイギリス軍（ＲＡＦプレ

イヤー）となる。ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲

部隊の爆撃機と戦闘機を指揮する。ルフトヴァッフェは

地上目標物に爆弾を投下するとともに、敵戦闘機を撃墜

することを目的とする。ＲＡＦプレイヤーは戦闘機中隊

を指揮する。敵戦闘機を撃退し、空襲部隊を妨害して引

き返させることを目的とする。 
 デザインノート：ＲＡＦプレイヤーは戦闘機コマンド

の管制官の役割を担い、飛行中隊（スコードロン）によ

って空襲を直接迎撃する。ルフトヴァッフェプレイヤー

は空軍司令官の役割となり、空襲を計画してこれを実行

することになる。 
    
１１１１．．．．２２２２    ルールルールルールルール    
 ルールブックでは、このゲームのルールについて記述

している。ルールの項目には番号を記載しており、別の

ルール項目を参照する場合は、〔〕で表示している。デ

ザインノートでは、ルールの背景にある考え方を説明し

ている。ルールの一部は選択ルールであり、より詳細で

複雑なものにするために、両プレイヤーが追加すること

に同意した場合にのみ使用する。 

    
１１１１．．．．３３３３    シナリオシナリオシナリオシナリオ    
 シナリオブックは、ルール習得のアドバイスと、ゲー

ムの開始方法についてまとめたものである。シナリオブ

ックには５種類のシナリオが記載されており、各シナリ

オは戦いの特定の段階について扱っている。歴史的に見

れば、ここで言う「段階」とは、ルフトヴァッフェの目

標と戦術の転換を意味している。シナリオは実戦におけ

る１時間から２時間程度を扱っている。 

    
１１１１．．．．４４４４    プレイプレイプレイプレイのののの要約要約要約要約    
    このこのこのこの項目項目項目項目はははは、、、、主要主要主要主要ルールルールルールルールにににに目目目目をををを通通通通すすすす前前前前にににに読読読読むことむことむことむこと。。。。    
 ルフトヴァッフェプレイヤーの目的は、空襲部隊を発

進させ、イングランドの爆撃目標に爆弾を投下すること

にある。空襲部隊とは、同時に移動する飛行大隊（グル

ッペ）のスタックである。空襲部隊は通常、爆撃機グル

ッペとこれを防護する護衛戦闘機で構成される。ただし、

「フライエヤークト」と呼ばれる戦闘機のみによる空襲

部隊も、ＲＡＦの戦闘機を掃討するために編成される。 
 ＲＡＦプレイヤーの目的は、ルフトヴァッフェの爆撃

を阻止することにある。スコードロンに離陸を命令し、

空域の哨戒や空襲部隊の要撃を実行する。 
 プレイの前に、ルフトヴァッフェプレイヤーは空襲部

隊の編成を決定する。その上で、各空襲部隊について計

画地図上に線を引いて、空襲計画を立てる。 

 １ゲームターンは５分間に相当する。プレイヤーは地

図上に印刷された時計で時間を記録する。各ターンは、

ランダムイベントのダイス振りから開始される。続いて、

ＲＡＦプレイヤーはユニットに「スクランブル」を命令

し、これらのユニットはターン終了時に離陸することに

なる。その後、ルフトヴァッフェプレイヤーは、フラン

スを越えて空襲部隊を発進させる。この空襲部隊は、当

初は秘匿されているが、ＲＡＦプレイヤーは時間の経過

とともに、レーダー（ＲＤＦ）や地上観察員（オブザー

バー軍団）を用いて、空襲部隊の規模と高度を知ること

になる。ルフトヴァッフェが空襲部隊を発進させた後に、

ＲＡＦプレイヤーはスコードロンを、ある地域を防衛す

るための「旋回」か、または２つの地点を結ぶ「哨戒線」

の、いずれかの状態に置くことを命じる。ルフトヴァッ

フェも、適格な戦闘機グルッペを旋回状態にする。 

 ＲＡＦプレイヤーはスコードロンを移動させ、ルフト

ヴァッフェが移動してくると予測した地点に派遣する

ことを試みる。そのユニットが無線の範囲内にいる場合、

ＲＡＦプレイヤーは、ユニットへの命令を、特定の「方

位」への飛行命令、または基地へと帰還する「緊急離脱」

命令に切り替えることができる。 

 ＲＡＦの移動後、ルフトヴァッフェプレイヤーは、空

襲部隊を計画に従って移動させる。空襲が計画上の目標

ヘクスに進入した場合、その目標を爆撃する。進入した

ヘクスに対空砲または阻塞気球があった場合、ルフトヴ

ァッフェプレイヤーはそれらが及ぼす影響を判定する。 
 移動期間を通じて、移動中のスコードロンまたは空襲

部隊が、旋回中の戦闘機ユニットに接近した場合、戦闘

機は移動中の部隊を視認できるかどうかを試みる必要

がある。視認に成功した場合、攻撃することができる。 

 ルフトヴァッフェの移動後、視認に成功したユニット

は、目標ユニットを追撃することができる。すべての移

動が終了した後、ルフトヴァッフェの移動中に視認でき

なかった旋回中の戦闘機を含むＲＡＦユニットは、敵空

襲部隊の視認を試みることができる。これに成功した場

合、それらのユニットは追撃に入り、空襲部隊は視認済

みであることが表示される。視認した空襲部隊との距離

が充分に近くなったら、攻撃と要撃を実施する。要撃に

よって戦闘は、奇襲攻撃である「バウンス」攻撃、また

は防御側の落伍機との戦いという形で解決される場合

があり得る。戦闘の結果、航空機が撃墜されたり「混乱」

したりする場合がある。ＲＡＦユニットが自軍の戦闘を

終えた後、ルフトヴァッフェのフライエヤークトグルッ

ペは、視認と攻撃を試みることができる。 
 すべての戦闘を終えた後、スクランブルユニットが離

陸する。両プレイヤーはその後、変更の有無をチェック

した上で、自軍ユニットが着陸しなければならない時間

を決定する。地上にいるＲＡＦユニットは、再武装や燃

料補給を受けたり、スクランブルの準備完了状態になる

ことができる。 
 ゲームターンの終了時に、時計を５分先に進める。プ

レイヤーは、ルフトヴァッフェの空襲部隊が任務を完了

し、航空基地に帰還するまでプレイを続ける。その後、

ルフトヴァッフェによる目標への爆撃結果や、航空機の
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撃墜数などの結果に基づいて、勝利を判定する。 

    
１１１１．．．．５５５５    スケールスケールスケールスケール    
 １ヘクスは５マイル（約８キロ）に相当する。移動ポ

イントは時速６０マイル（約１００キロ）の倍数に相当

する。１ゲームターンは５分間である。高度は「エンジ

ェル」で表現される。１エンジェルは海抜１０００フィ

ート（約３００メートル）の上昇に相当する。例えば、

エンジェル４と１２は、それぞれ４０００フィートと１

２０００フィートに相当する。このゲームでは、エンジ

ェルは２０００フィート間隔で計算する。 

    
１１１１．．．．６６６６    用語集用語集用語集用語集    

対空砲対空砲対空砲対空砲（（（（AckAckAckAck----AckAckAckAck））））：Anti-Aircraftまたは「ＡＡ」。アル
ファベットの頭文字を英国風に発音して、このように呼

ばれる。 

エンジェルエンジェルエンジェルエンジェル：１０００フィートごとの海抜高度。 
バルボバルボバルボバルボ：３個スコードロン以上から成るＲＡＦの編隊。 
チェインホームチェインホームチェインホームチェインホーム（ＣＨ、ＣＨＬ）（ＣＨ、ＣＨＬ）（ＣＨ、ＣＨＬ）（ＣＨ、ＣＨＬ）：ＲＡＦのＲＤＦレー

ダー早期警戒基地のコードネーム。チェインホーム（Ｃ

Ｈ）基地は長距離探知を担当し、チェインホームロー（Ｃ

ＨＬ）は短距離で低空の探知を担当した。 

戦闘機戦闘機戦闘機戦闘機コマンドコマンドコマンドコマンド：戦闘機によるイギリスの防衛を命じら

れたＲＡＦの組織。 
フライトフライトフライトフライト（（（（飛行小隊飛行小隊飛行小隊飛行小隊））））：ＲＡＦの小規模編隊で、半個飛

行中隊に相当する。 
悪天候悪天候悪天候悪天候：厚い雲、雨、濃霧の天候。 
フライエヤークトフライエヤークトフライエヤークトフライエヤークト：ＲＡＦの戦闘機を探すドイツ軍戦闘

機の掃討編隊で、英語で「フリー・ハント」の意味。 
航空団航空団航空団航空団（（（（GeschwaderGeschwaderGeschwaderGeschwader））））：通常は３個グルッペから成るル
フトヴァッフェの編隊。このゲームにおけるすべてのグ

ルッペカウンターには、その機能に応じた、航空団の識

別名称が記載されている。ＪＧとは戦闘機航空団

（Jagdgeshwader、Me１０９戦闘機）の略である。Ｋ

Ｇは爆撃航空団（Kampfgeshwader、中距離爆撃機）、S
ｔGは急降下爆撃航空団（Stukageshwader、急降下爆
撃機）、ＺＧは駆逐航空団（Zerstorergeshwader、Ｍｅ

１１０戦闘機）の略である。例外的に、実験的な編隊で

ある教導航空団（ＬＧ＝Lehrgeshwader）には、複数の
機種が含まれている。 

グループグループグループグループ：ＲＡＦ戦闘機コマンドの最高レベル決定機関。

このゲームで焦点を当てた第１１グループは、第１０グ

ループと第１２グループに隣接して、南東イングランド

の防衛を担当していた。 
グルッペグルッペグルッペグルッペ（（（（航空大隊航空大隊航空大隊航空大隊））））：４０機以下のルフトヴァッフェ

の編隊で、通常は２０－３０機で構成される。イタリア

軍では同規模の編隊をグルッポと呼ぶ。 
ヤーボヤーボヤーボヤーボ（（（（JaboJaboJaboJabo））））：戦闘爆撃機。Jagdbomberの略。 
航空艦隊航空艦隊航空艦隊航空艦隊（（（（LuftflotteLuftflotteLuftflotteLuftflotte））））：ルフトヴァッフェの最高レベル

の作戦単位。イギリスに対しては、第２、第３、第５の

３個航空艦隊が投入された。 
ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ：ドイツ空軍。 

旋回旋回旋回旋回（（（（OrbitOrbitOrbitOrbit））））：陸地上空で、一定地域を円状に旋回する
命令。 
命令命令命令命令(Order)(Order)(Order)(Order)：ユニットに何らかの行動を取らせる命令。

ルフトヴァッフェが命令を受けることはない。 

緊急離脱緊急離脱緊急離脱緊急離脱（（（（PancakePancakePancakePancake））））：基地に帰還する命令。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ：大英帝国空軍。 
ＲＤＦＲＤＦＲＤＦＲＤＦ：無電方位探知。ＲＡＦのレーダー早期警戒シス

テムのコードネーム。 
帰還帰還帰還帰還（（（（RecoverRecoverRecoverRecover））））：航空基地への着陸。 
Ｒ／ＴＲ／ＴＲ／ＴＲ／Ｔ：無線。高周波（ＨＦ）と超高周波（ＶＨＦ）の

２種類がある。 
衛星航空基地衛星航空基地衛星航空基地衛星航空基地（（（（Satellite AirfieldSatellite AirfieldSatellite AirfieldSatellite Airfield））））：ＲＡＦセクターは、
安全の確保と防御強化のために、スコードロンを分散さ

せるための「衛星」航空基地を保有していた。 
スクランブルスクランブルスクランブルスクランブル：ＲＡＦの緊急離陸。 
セクターセクターセクターセクター（（（（防衛区域防衛区域防衛区域防衛区域））））：ＲＡＦグループは、複数の「セ

クター」に分割されていた。セクターには、その空域の

防衛責任を負っていたセクター航空基地の名称が付け

られていた。 

セクターセクターセクターセクター航空基地航空基地航空基地航空基地：セクターの防衛責任を負った、ＲＡ

Ｆの航空基地と司令部。 
スコードロンスコードロンスコードロンスコードロン（（（（飛行中隊飛行中隊飛行中隊飛行中隊））））：１２機から成るＲＡＦの編

隊。 
スタッフェルスタッフェルスタッフェルスタッフェル（（（（航空中隊航空中隊航空中隊航空中隊））））：８－１２機から成るルフト

ヴァッフェの編隊。 

視視視視認認認認（（（（TallyTallyTallyTally））））：敵を目視で確認したことを表す言葉。 
任務任務任務任務（（（（TaskTaskTaskTask））））：任務とはルフトヴァッフェユニットに委
ねられた業務のことであり、シナリオで定義されている。 

トートボードトートボードトートボードトートボード：地上のＲＡＦスコードロンの状態を表す

ディスプレイ。 
方位方位方位方位（（（（VectorVectorVectorVector））））：ユニットを特定の場所の方角へと向かわ

せる、ＲＡＦの命令。 
ＶＶＶＶ字隊形字隊形字隊形字隊形（Ｖｉｃ）（Ｖｉｃ）（Ｖｉｃ）（Ｖｉｃ）：ＲＡＦの旧式の戦術編隊で、３機

でＶの字を描いて飛ぶ隊形。Ｖ字隊形の中隊は、攻撃に

対し脆弱だった。 
ウイングウイングウイングウイング：複数のスコードロンが共同飛行している状態

（バルボを参照）。 

 

２２２２    ゲームゲームゲームゲームのののの内内内内容物容物容物容物    

    
２２２２．．．．１１１１    ダイスダイスダイスダイス    
 ゲームでは６面体ダイスを使用する。一部の判定では

ダイス１つを振り、一部ではダイス２つを振って、２か

ら１２までの合計数を使用する。一部の表では、ダイス

目修正を必要とする場合がある。修正はダイス目に足し

引きして適用する。 

 
２．１．１ 秘匿ダイス振り 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、様々な場面で、相手

に秘匿してダイス振りを行うことになる。この場合、ダ

イス目をＲＡＦプレイヤーから隠すことができる。ただ

し、誠意を持って実際に出たダイス目を適用し、相手を

欺くようなことがないようにすること。 

    
２２２２．．．．２２２２    地図地図地図地図    
 ２２×３４のゲーム地図には、イングランド南部と、

北部フランス及びベルギーの一部が描かれている。 
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２．２．１ ヘクス 
 地図上を覆うヘクスは、ユニットの位置や移動を規定

するためのものである。各ヘクスには番号が記されてい

る。４桁の番号は識別のためのものであり、最初の２桁

（００××）は地図上の縦の列を、下２桁は横の列を示

している。 

 地図上の距離はヘクス数で数える。距離を計測するた

めには、ヘクスからヘクスまでの最短の経路を引いて、

そのヘクス数を数える。 

 例：隣接ヘクスまでの距離は１ヘクスであり、その先

のヘクスは２ヘクスの距離で、さらにもう１つ先は３ヘ

クスの距離である。 
加えて、Baie de Seine やCaenなどの移動ボックス
が用意されている。これらは地図エリア外での移動のた

めに使用する〔８．１．６〕。    

 
２．２．２ 地形 
 地図上には、各種の地形が描かれている。、緑、茶色、

グレーなどで描かれているのは、陸上の地形である。青

は海を表している。陸地と海の間の黒い線は、沿岸線を

表す。沿岸線が一部だけでも含まれているヘクスは、例

えそれがごくわずかであっても、沿岸線ヘクスとみなす。

ロンドンを通って流れるテムズ川は、沿岸線ヘクスと定

義されている点に注意すること。 

 ヘクスには、対空砲の存在や、目標となる港湾や工場、

ＲＤＦ基地、飛行場など、様々なシンボルが印刷されて

いる。 

 
２．２．３ 陸標 
地図上に印刷された街、港湾、工場、チェインホーム

ＲＤＦ基地、セクター航空基地、非戦闘機コマンド航空

基地のアイコンは、陸標となる。テムズ川を含む沿岸線

ヘクスも陸標である。衛星航空基地とチェインホームロ

ーＲＤＦ基地は、陸標とはみなさない。 
 デザインノート：陸標は、ルフトヴァッフェが航行時

に参照とする目標である。セクター航空基地のコンクリ

ートで固められた滑走路は格好の陸標となったが、草で

覆われていることが多かった衛星航空基地は、陸標とな

りにくなった。独特の形をした街は、現在地を測定する

ために有効だった。 
 
２．２．４ 天候ゾーン 
 史実上のＲＡＦグループまたはセクターの境界線、及

び海上の境界線によって、天候ゾーンが定められている

〔６．３．２〕。天候ボックス（雲のシンボルが印刷さ

れている）上で、各ゾーンの天候カウンターを使って天

候を記録する〔１９．１〕。 

 
２．２．５ ホールディングボックス 
 地図上には、「ヘクスＡ」「ヘクスＢ」と記載されたホ

ールディングボックスが印刷されている。あるヘクスが

多数のユニットで煩雑になった場合、プレイヤーはユニ

ットをこれらのボックスに移動させ、そのボックスのア

ルファベットが印刷されたカウンターを、そのヘクスに

置くことができる。これに加えて、スコードロンをウイ

ングに編成した場合のホールディングボックスも用意

されている〔２０．２〕。 

 
２．２．６ ルフトヴァッフェ航空基地 
 各ルフトヴァッフェ航空基地には、そこを基地とする

戦闘機グルッペ名が記載されたラベルが印刷されてい

る〔４．２〕。さらに、第２航空艦隊または第３航空艦

隊に所属するすべての爆撃機ユニットがリストされた、

２つのボックスも用意されている。 

 
２．２．７ 勝利ポイント記録表 
 勝利ポイント記録表には、ルフトヴァッフェが獲得し

た勝利ポイント（ＶＰ）を記録するために、０から９ま

での数字が用意されている〔２２〕。ＲＡＦの対応〔２

０．１〕もここで記録する。カウンターには、×１と×

１０の２種類があり、それぞれ記録表で１０の桁と１の

桁の記録に用いる。０．５ポイントを記録するため、×

１マーカーの裏面には＋０．５面も用意されている。 

 例：×１０カウンターが３の位置にあり、×１カウン

ターが６の位置にあるにある場合、合計ＶＰは３６ポイ

ントである。×１カウンターが＋０．５面となっている

場合は、ＶＰは３６．５ポイントとなる。 
 勝利ポイントがマイナスとなった場合には、×１０マ

ーカーを×－１０面に裏返して、マイナスＶＰを記録す

る。 

 
２．２．８ その他の記録表 
 ゲームクロック〔５．３〕、海峡哨戒ディスプレイ〔２

１．１〕、航空写真記録表〔１２．１．５〕、太陽〔１３．

３．３〕と横風〔１９．２．６〕ディスプレイは、ゲー

ム上の様々な機能の記録に使用する。 

 
２２２２．．．．３３３３    カウカウカウカウンターンターンターンター    

 カウンターはシートから切り離して使用する。 

 
２．３．１ 航空ユニット 
 航空ユニットは、航空機の編隊を表している。 

 
２．３．２ 命令カウンター 
 命令カウンターは、ユニットまたは空襲部隊に対する

その時点での命令と、地図上の目標ヘクス〔１０．２．

５〕を表示するために使用する。 

 
２．３．３ 天候カウンター 
 天候カウンターは、ある天候ゾーンの天候を表示する

ために使用する。 

 
２．３．４ 空襲チット 
 空襲チットは、シナリオにおけるルフトヴァッフェの

空襲部隊を選ぶために使用する。 

 
２．３．５ マーカー 
 各種のマーカーカウンターは、地図上のユニットの状

態を表示するために使用する。 
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２２２２．．．．４４４４    ゲームゲームゲームゲームのののの図表図表図表図表    
 図表類は、ゲーム上の機能を参照したり、解決するた

めに用意されている。その使用方法はルールで説明され

ている。 

 
２２２２．．．．５５５５    空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊ディスプレイディスプレイディスプレイディスプレイ    

 空襲部隊ディスプレイの各ボックスは、ある敵性空襲

部隊カウンターと対応している。このディスプレイは、

空襲部隊のユニット〔９．１．１〕と発見カード〔１１．

２．１〕の「ホールディングボックス」として使用され

る。 

 
２２２２．．．．６６６６    スコードロントートボードスコードロントートボードスコードロントートボードスコードロントートボード    
 スコードロントートボードは複数の記録表（トラッ

ク）から成り、それぞれがＲＡＦ航空基地を表している。

トートボードは、航空基地にいるスコードロンの状態を

示すために使用する〔１８．１．３〕。 

 
２２２２．．．．７７７７    計画地図計画地図計画地図計画地図    
 計画地図は、縮小サイズの地図であり、プレイを開始

する前に空襲をプロットするために使用する。 

 
２２２２．．．．８８８８    ログシートログシートログシートログシート    
 ＲＡＦとルフトヴァッフェの両プレイヤー用のログ

シートが、それぞれ用意されている。ログシートは、航

空機ユニットの状態を記録するために使用する〔３．２．

２〕。 

 
２２２２．．．．９９９９    発見発見発見発見カードカードカードカード    
 ５５枚の発見カードは、ユニットの発見と視認の目的

で使用する〔１１．２．１、１２．１．１〕。 

 

３３３３    航空航空航空航空ユニットユニットユニットユニット    

 航空ユニットは航空機の編隊を表している。ユニット

は、「ウイング」（ＲＡＦ）または「空襲部隊」（ルフト

ヴァッフェ）を編成するために、スタックすることがで

きる。 

 
３３３３．．．．１１１１    定義定義定義定義    

    
３．１．１ ユニット 
 航空ユニットは航空機の編隊を表す。ＲＡＦユニット

は青色、ルフトヴァッフェユニットは黄色、イタリア軍

ユニットは緑色である。 

 ＲＡＦユニットには、スコードロンとフライトの２つ

の種類が存在する。ルフトヴァッフェには、グルッペと

スタッフェルの２種類が存在する。スコードロンは２個

フライトから成り、グルッペは３個スタッフェルから成

る。スコードロン／グルッペカウンターには２機の航空

機が描かれており、フライト／スタッフェルには１機の

みが描かれている。 
 デザインノート：１２機から成るスコードロンは、６

機から成る２つのフライトに分割できる。２０－３０機

から成るルフトヴァッフェのグルッペは、８－１２機か

ら成るスタッフェルに分割できる。 
 
３．１．２ スタック 
 ユニットは相互にスタックして、１つのユニットであ

るように一緒に移動することができる。ルールに特別な

記述がない限り、単独ユニットに対するルールはスタッ

クにも適用され、その逆も同様である。 

 
３．１．３ 目標 
 敵ユニットは、発見や視認、追撃、攻撃及び戦闘の対

象となり得る。こうしたユニットを「目標」と呼ぶ。 

 
３．１．４ 配置 
 飛行中のＲＡＦユニットは、地図上に置かれる。地上

の航空基地にいる場合には、スコードロントートボード

〔１８．１．３〕に配置する。飛行中のルフトヴァッフ

ェユニットは地図上には置かず、空襲部隊ディスプレイ

〔９．１．１〕に置かれ、地図上では敵性空襲部隊カウ

ンターによって表される。海峡哨戒ユニットは、海峡哨

戒ディスプレイに置かれる〔２１．１〕。 
 ユニットは、要撃時に裏面になる場合を除いて、表を

向けて配置される。 

 
３３３３．．．．２２２２    ユニットユニットユニットユニットのののの特質特質特質特質    

    
３．２．１ 特質 
 各航空ユニットは、それぞれ以下の特質を有している

（英文ルールの図参照）。 
名称名称名称名称：そのユニットの識別名称〔４．１〕。 
航空機種航空機種航空機種航空機種：ユニットは単一の機種から成る〔３．２．３〕

（例外：作戦試験グルッペ２１０〔３．２．５〕）。 
航空艦隊航空艦隊航空艦隊航空艦隊（ルフトヴァッフェユニットのみ）：この数字

は、そのユニットが所属する航空艦隊〔４．２〕を表し

ている。３／２と記載されたユニットは、一部のシナリ

オでは第3航空艦隊に所属し、その他のシナリオでは第
２、第３航空艦隊の両方に所属する〔４．２．１〕。 

戦闘力戦闘力戦闘力戦闘力：航空機の航空戦闘力。戦闘機のみが戦闘力を有

し、爆撃機は保有しない。 
状態状態状態状態（ＲＡＦユニットのみ）：戦闘力の背景に三角形が

描かれたユニットは、Ｖ字隊形飛行を行う。戦闘力の隣

に「Ｇ」と印刷されたユニットは、低練度部隊を表す〔３．

２．４〕。 

セクターセクターセクターセクター（ＲＡＦユニットのみ）：この菱形は、そのユ

ニットが所属するセクターを表す。地図上に印刷された

Ｒ／Ｔ中継点の色と対応している〔１０．１．２〕。 

裏面裏面裏面裏面：カウンターの裏面には、戦闘機ユニットと爆撃機

ユニットの区別が、シルエットで描かれている。１機ま

たは２機が描かれたシルエットは、そのユニットの規模

を表している〔３．１．１〕。 

 
 ＲＡＦユニットには、そのユニットを使用するシナリ

オを表す数値も裏面に記載されている。使用シナリオの

数値の上に記載された菱形は、そのシナリオでＶＨＦを

使用することを示す〔１０．１．２〕。 
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３．２．２ ログシート 
 ＲＡＦとルフトヴァッフェには、別々のログシートが

用意されている。個人利用目的であれば、コピーをとっ

ても構わない。 
 ＲＡＦには５枚のログシートがあり、それぞれを各シ

ナリオで使用する。プレイするシナリオに該当するログ

シートを使用すること。ルフトヴァッフェのログシート

には１種類しかなく、すべてのシナリオでこれを使用す

る。 

 そのプレイヤーのすべてのユニットをログシートで

記録する。ログシートでは、各ユニットの名称と航空機

種に加えて、以下の情報が表示される。 

空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊（ルフトヴァッフェユニットのみ）：ユニット

が所属する空襲部隊の識別名称〔９．１．１〕。 
航空基地航空基地航空基地航空基地（戦闘機ユニットのみ）：ユニットが所属する

航空基地〔１８．１．２〕。 
前進航空基地前進航空基地前進航空基地前進航空基地（ＲＡＦユニットのみ）：ユニットが所属

する前進航空基地（所属している場合のみ）〔１８．１．

２〕。 
状態状態状態状態（ＲＡＦユニットのみ）：ユニットがＶ字隊形（Ｖ

ｃ）または低練度（Ｇｒ）であるかどうかを、またその

無線タイプ（ＨＦまたはＶＨＦ）を表している〔３．２．

４、１０．１．２〕。 
任務任務任務任務（ルフトヴァッフェユニットのみ）：空襲部隊の中

における、ユニットの任務〔９．１．２〕。 
損失損失損失損失：ユニットが被った航空機の損失数を、この欄で記

録する〔１３．４．３〕。 

混乱混乱混乱混乱：ユニットの混乱の程度は、この欄で記録する〔１

３．５．１〕 
高度高度高度高度（ルフトヴァッフェユニットのみ）：空襲時にプロ

ットするユニットの高度は、この欄で記録する〔９．２．

３〕。 
弾薬弾薬弾薬弾薬（戦闘機ユニットのみ）：このボックスでは、ユニ

ットが完全武装しているかどうかを記録する。このボッ

クスに何も書かれていない場合、そのユニットは完全数

の弾薬を積載している。このボックスが線でチェックさ

れている場合には、弾薬が欠乏していることを示す〔１

３．５．２〕。 
爆弾爆弾爆弾爆弾（爆撃任務ユニットのみ）：このボックスでは、ユ

ニットが爆弾を積載しているかどうかを表示する。この

ボックスに何も書かれていない場合、そのユニットが爆

弾を積載していることを示す。ボックスが線でチェック

されている場合、爆弾を投下済みであることを表す〔１

６．１〕。 
帰還時間帰還時間帰還時間帰還時間（戦闘機ユニットのみ）：ここでは、ユニット

が帰還しなければならない時間を記録する。 

 
 ＲＡＦログシートには、各スコードロンのセクターが

記載されている〔４．３．３〕。 
 ルフトヴァッフェログシートには、空襲部隊の識別名

称、目標、代替目標、編成時間などの空襲情報を記載し

ておくための、複数の欄が用意されている〔９．２．１〕。

空襲部隊について各種の書き込みをするための追加ス

ペースも用意されている。ルフトヴァッフェプレイヤー

は、シナリオ番号、引かれた空襲チット、日時などを、

シートの一番上に書き込んでもよい〔６．２、６．４．

２〕。 

 
３．２．３ 航空機種 
 各航空機の機種についての以下の特質は、プレイ補助

表の航空機データ表に記載されている。 

 種別種別種別種別：戦闘機、爆撃機のいずれかの種別。 
 航続力航続力航続力航続力：ゲームターン数で表示された航続力。カッコ

内には、時間と分で表した航続力も記載されている〔１

７．１〕。 
 上昇限度上昇限度上昇限度上昇限度：その航空機が飛行できる最大高度で、エン

ジェルで表示されている〔８．１．４〕。 

 
３．２．４ ＲＡＦの状態 
 シナリオのＲＡＦ戦闘序列表には、Ｖ字隊形（Ｖｃ）

を使用しているかどうか、または低練度（Ｇｒ）である

かどうかが記載されている。これらの情報は、ユニット

上にも記載されている〔３．２．１〕。Ｖ字隊形または

低練度状態の影響は、ドッグファイトには適用されない

〔１３．6．1〕。 
 デザインノート：多数のＲＡＦスコードロンが、攻撃

に対して脆弱な、３機から成るＶ字隊形で編成されてい

た。 
 未混乱状態の防御側がＶ字隊形である場合、戦闘力の

罰則を被る〔１３．４．１〕。 
 デザインノート：主要な戦闘空域に投入された一部の

スコードロンは、十分な戦闘の準備ができておらず、多

数の損害を被った。 
 低練度と指定されているＲＡＦスコードロンは、要撃

と戦闘において罰則を被る。 

 
３．２．５ 作戦試験グルッペ２１０ 
 デザインノート：作戦試験グルッペ２１０（Erprobu 
ngsgruppe２１０）は、Me１１０とMe１０９を、一緒
に戦闘行動させるように編成した、試験的な戦闘爆撃部

隊である。 
作戦試験グルッペ２１０（または Erpro２１０）は

Me１１０とMe１０９の混成部隊であり、航空機データ
チャート上では、Me１１０とMe１０９の数値ではなく、

Erpro２１０の数値を使用する。 
このグルッペをスタッフェルに分割する場合、３つの

Erpro２１０スタッフェルに分割するか、または２つの

Ｍｅ１１０と１つのＭｅ１０９スタッフェルに分割す

るかの、いずれかを選択できる。 

 
３３３３．．．．３３３３    小規模小規模小規模小規模ユニットユニットユニットユニット    

    
３．３．１ ＲＡＦのフライト 
 デザインノート：ＲＡＦのスコードロンは、フライト

に分割されることがあり得る。この小規模部隊は、特定

空域の軽哨戒部隊として用いられることが一般的だっ

た。 
 ＲＡＦプレイヤーは、地上にいるスコードロンを、ス

クランブルフェイズに２個フライトに分割することが
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できる。２個フライトユニット（Ａフライト、Ｂフライ

トなどと記載されている）を、分割するスコードロンと

置き換える。各フライトの損失や混乱、弾薬、航続力の

状態を、メモ用紙に記録しておく。フライトは、Ｖ字隊

形や低練度状態を含めて、分割されたスコードロンと同

じ特質を持つが、その戦闘力はスコードロンより低い。 
 あるスコードロンを分割できるのは１回のみである。

同じスコードロンの２個フライトのうち１個のみが、あ

るゲームターンに離陸できる。両ユニットが再編済み状

態で、同時に航空基地トラックの同じボックスにいる場

合、管理フェイズにこれらの２個フライトを再統合する

ことができる。再統合されるスコードロンは、両フライ

トの合計損失を被った状態で統合される。 

 同時にプレイに登場できるフライト数は、用意された

フライトユニットの数によって制限される。 

 
３．３．２ ルフトヴァッフェのスタッフェル 
 デザインノート：ルフトヴァッフェは通常、グルッペ

として行動するが、一部の任務では、小規模のスタッフ

ェルを編成した。 
スタッフェルユニットは、史実空襲部隊表と海峡哨戒

チット（６．４．１、６．４．４）の結果によって登場

する。ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲計画時にも、

グルッペをスタッフェルへと分割することができる。ド

イツ軍プレイヤーは、以下の２つの条件で、スタッフェ

ルの編成を行える。 
（ａ）空襲部隊が複数の目標を持っており、ルフトヴァ

ッフェプレイヤーがすべての目標を爆撃するためには、

１つ以上の爆撃機グルッペをスタッフェルに分割する

必要がある場合〔６．４．３〕。 
（ｂ）ある空襲部隊を分割して複数の目標を攻撃するこ

とが計画されており、ルフトヴァッフェプレイヤーがそ

れぞれの空襲部隊の護衛に付けるために、戦闘機グルッ

ペを分割することを望んだ場合〔９．２．５〕。 

 
 グルッペは、ゲームのセットアップ時にスタッフェル

に分割する。１個グルッペは３個スタッフェルユニット

に分割できる。同時にプレイに登場できるスタッフェル

数は、用意されたスタッフェルユニットの数によって制

限される。スタッフェルはグルッペに再統合することは

できない。 
 例外：戦闘序列表上に記載された、ⅡＺＧ７６とⅢＺ

Ｇ７６の２個Ｍｅ１１０グルッペは、実際にはスタッフ

ェル規模のユニットである。これらはスタッフェルとし

て取り扱い、分割することはできない。 

 

４４４４    編成編成編成編成    

 航空ユニットは、史実と同様の編隊へと編成される。

編成に関する定義については、用語集〔１．６〕を参照

のこと。 

 
４４４４．．．．１１１１    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編成編成編成編成    
 航空ユニットは、史実上のスコードロンやグルッペを

表している。各ＲＡＦユニットにはスコードロンの名称

が記載されており、一方のルフトヴァッフェグルッペに

はそのグルッペと所属航空団の名称が記載されている。

イタリア軍グルッポには、グルッポ番号が記載されてい

る。 

 例：２３４Ｓｑｎは、第２３４スコードロンを指す。 
 例：ⅡＪＧ２６は、第２６戦闘機航空団第Ⅱグルッペ

を表す。 
 一部のＲＡＦスコードロンは、戦闘序列表には正式名

称が、ユニット上には略称が書かれている場合がある。 
 デザインノート：６００番台のＲＡＦスコードロンは

在郷軍人の部隊であり、都市または国の名前が冠せられ

ていた。カナダ、ポーランド、チェコのスコードロンに

は、パイロットの国籍で名前が付けられていた。名前が

付いたその他のスコードロンのほとんどは、「ギフト」

スコードロンであり、その部隊のパイロットを提供した

大英帝国領土の名称が付けられた。 
 
４４４４．．．．２２２２    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェのののの編成編成編成編成    
 デザインノート：南イングランドを襲撃したルフトヴ

ァッフェは、Pas de Calaisの戦闘機航空基地を根拠地
とする東部担当の第２航空艦隊と、西部担当の第３航空

艦隊に分けられていた。 
 ルフトヴァッフェの戦闘序列表には、ルフトヴァッフ

ェプレイヤーが使用できるグルッペが記載されている。

戦闘序列表は、第２、第３航空艦隊別に分類されている。 

 各グルッペは、航空機種名と所属航空基地とともに、

戦闘序列表にリストされている。戦闘機は航空基地に所

属し、爆撃機は地図上に記載された爆撃機航空基地ボッ

クスに所属する（これらのボックスは、その航空艦隊の

すべての爆撃機基地を抽象的に表したものである）。 
 空襲部隊を編成する際には、空襲チットで指定された

航空艦隊のユニットのみを使用できる〔６．４．３〕。

ルフトヴァッフェの戦闘機グルッペの名称は地図上の

航空機基地の脇に印刷されており、容易に確認できる。 

 
４．２．１ 第３／第２航空艦隊 
 デザインノート：バトルオブブリテンの第２段階の後、

ゲーリング元帥は戦闘機と急降下爆撃機部隊を、Pas de 
Calais地域に集結させた。 
 ユニットに３／２と記載された一部のグルッペ〔３．

２．１〕は、シナリオ１とシナリオ２では第３航空艦隊

に所属するが、シナリオ３、４、５では第３航空艦隊と

第２航空艦隊の両方に所属することができる。空襲部隊

を編成する時点で、ルフトヴァッフェプレイヤーがその

所属航空艦隊を決めることができる。第２航空艦隊に所

属させた場合、シナリオブックのルフトヴァッフェ３／

２戦闘序列表にリストされた新たな航空基地を、これら

のグルッペに割り当てる。 
 例：ⅡＪＧ２７はシナリオ１と２では第３航空艦隊に

所属しており、Cherbourgに配属されている。シナリオ
３、４、５では、第３航空艦隊の空襲部隊としてCherb 
ourgから発進するか、または第２航空艦隊の空襲部隊と
して使用する場合は、航空基地をMontreuilに変更する。 
 地図上では、第３／第２航空艦隊グルッペのラベルは、

赤色で印刷されている。このラベルは、第３航空艦隊と
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第２航空艦隊の２つの位置に記載されている。 

 
４．２．２ 第２航空艦隊の増強 
 デザインノート：第２航空艦隊を増強するために、ド

イツとノルウェーからグルッペが移送された。戦いの終

盤には、イタリア軍遠征部隊も戦闘に参加した。 
 ⅠＪＧ７７、ⅠＫＧ３０、ⅡＫＧ３０は、シナリオ１

と２では登場しないが、シナリオ３、４、５では戦闘序

列表に記載の通り、第２航空艦隊に所属する。これらの

ユニットには記憶補助のため、航空艦隊番号の隣にアス

テリスク（＊）が印されており、地図上では赤色で印刷

されている。 
 イタリア軍ユニットはシナリオ５でのみ使用され、第

２航空艦隊に所属する。これらのユニットは地図上では

緑色で印刷されている。 

 
４４４４．．．．３３３３    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦのののの編成編成編成編成    
 ＲＡＦはグループと呼ばれる指揮系統の下に編成さ

れる。グループは、セクターと呼ばれる下部指揮系統に

分類される。 

 
４．３．１ ＲＡＦの戦闘序列 
 各シナリオには、使用可能なスコードロンが記載され

た、それぞれ別々の戦闘序列表が用意されている。戦闘

序列表は、グループとセクター別に分かれている。各セ

クターには、セクター航空基地とすべての衛星航空基地

の名前がリストされている。そのシナリオで使用する各

スコードロンは、機種と所属する航空基地とともに記載

されている。 

 
４．３．２ グループ 
 ゲームには、第１０グループ、第１１グループ、第１

２グループの３個グループが存在し、それぞれがイング

ランドの別々の地域を担当する。地図上にはグループ間

の境界線が印刷されている。境界線内のすべてのセクタ

ーは、そのグループに所属する（例外：シナリオ１にお

けるDebdenセクターは第１１グループではなく第１２

グループに所属する）。 

 
４．３．３ セクター 
 ゲームには１０個セクターが存在し、それぞれにセク

ター航空基地が置かれている。地図上にはセクター間の

境界線が印刷されている。これらは、歴史的関心を満た

す目的とともに、天候ゾーンを定義するために存在する

〔２．２．４、６．３．２〕。 
 各セクター航空基地には、いくつかの従属的な「衛星」

航空基地が付属し、ＲＡＦ戦闘序列表にリストされてい

る。これらの航空基地は、例え印刷されたセクター境界

線の外にあったとしても、そのセクターの一部である。 

 例：Biggin Hillセクターは、Bigginセクター航空基
地と、Gravesend及びWest Malling衛星航空基地から
成る。 
 各ＲＡＦユニットは、ＲＡＦ戦闘序列表で示されたセ

クター航空基地の指揮下にある。この所属セクターは、

プレイを通じて変更されることはない。 

 
４．３．４ 司令部（ＨＱ） 
 地図上には、Stanmore の戦闘機コマンド司令部、
Uxbridge の第１１グループ司令部、ボックス内の第１

０グループ司令部の、３つのＨＱが描かれている。これ

らは、歴史的関心を満たす以外に、ゲームには影響を与

えない。 

 

５５５５    プレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    

 プレイヤーはまずプレイするシナリオを選び、ゲーム

のセットアップを行う。プレイはゲームターンで分割さ

れており、プレイヤーは各ターンに自軍ユニットを移動

させたり、戦闘を行ったりする。各ターンはフェイズに

分かれており、プレイヤーはフェイズに様々な行動を実

施する。 

 プレイの手順は以下の通りである。各フェイズに実施

する行動は以下のフェイズの説明に記載しており、指定

された順序でそれらの行動を実行する。 

 
５５５５．．．．１１１１    ゲームゲームゲームゲーム前前前前ののののプレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    
 プレイヤーはゲームのセットアップのため、以下のス

テップに進む。 
日時日時日時日時フェイズフェイズフェイズフェイズ：日時と太陽の方角をダイス判定する。航

空写真カウンター、ＶＰカウンター、ＲＡＦ対応カウン

ターを配置する〔６．２〕。 
天候決定天候決定天候決定天候決定フェイズフェイズフェイズフェイズ：すべての天候ゾーンについて、天候

を決定する。横風をダイス判定する〔６．３〕。 

ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ計画計画計画計画フェイズフェイズフェイズフェイズ〔６．４参照〕ルフトヴ

ァッフェプレイヤー：空襲チットを引いて部隊を決定し

た上で、空襲部隊を編成する〔６．４．１－６．４．３〕。

海峡哨戒チットを引き、海峡哨戒ユニットを選ぶ〔６．

４．４〕。空襲部隊を計画地図でプロットする〔６．４．

５〕。ログシートにルフトヴァッフェ部隊に関する所要

の書き込みをする〔３．２．２〕。各戦闘機ユニットの

帰還時間を計算する〔１７．１〕。空襲部隊ごとに、編

成ダイス判定を行う〔６．４．６、９．２．８〕。 

ルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズ〔６．５参照〕

ルフトヴァッフェプレイヤー：編成カウンターを（もし

あれば）地図上に置く〔９．３．１〕。編成カウンター

の戦力をチェックする〔１１．６〕。海峡哨戒ユニット

をセットアップする〔２１．１〕。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦセットアップフェイズセットアップフェイズセットアップフェイズセットアップフェイズ〔６．６参照〕ＲＡＦプレ

イヤー：スコードロン準備完了ダイス判定を行う〔６．

６．３〕。ＲＡＦログシートに所要の書き込みをする〔６．

６．４〕。そのシナリオの早期警戒表をチェックする〔６．

６．５〕。ＲＡＦユニットを地図上とトートボードに配

置する〔６．６．６〕。ＲＡＦ対応カウンターを、上空

でプレイを開始するユニット数の位置に置く。地図上に

セットアップされたスコードロンの数に基づいて、ユニ

ットを使用可能から準備完了状態へと移動させる〔６．

６．５〕。 

プレイプレイプレイプレイのののの開始開始開始開始：シナリオを開始する〔６．７〕。 

 
５５５５．．．．２２２２    シナリオシナリオシナリオシナリオののののプレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    
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 プレイが開始された後の各ゲームターンの手順は、以

下の通りである。 
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：ランダムイベントをチェッ

クする〔７〕。ダイスを振り、指定されたダイス目が出

た場合、該当する空襲部隊の発見チェックを行い〔１１．

２〕、その上でイベントの指示を適用する。 
スクランブルフェイズスクランブルフェイズスクランブルフェイズスクランブルフェイズ：必要に応じて、ＲＡＦのスコー

ドロンをフライトに分割する〔３．３．１〕。準備完了

状態のユニットに、スクランブルを命令することができ

る。それらのユニットをトートボード上のスクランブル

ボックスに配置する〔１８．２．４〕。 
編成編成編成編成フェイズフェイズフェイズフェイズ：必要に応じて、ＲＡＦユニットをウイン

グへと編成する〔２０．２．１〕。新たに編成した空襲

部隊の発見をチェックする〔１１．２〕。編成カウンタ

ーを配置するか、または取り除く〔９．３．１〕。新た

に配置された編成カウンターの戦力をチェックする〔１

１．６．１〕。 
哨戒哨戒哨戒哨戒フェイズフェイズフェイズフェイズ：適格なユニットを、旋回地点または哨戒

線に配置する〔１０．３．２、１０．３．３〕。ＲＡＦ

プレイヤーが先に自軍ユニットを旋回／哨戒線配置し、

続いてルフトヴァッフェプレイヤーが配置する。対空砲

は、そのヘクスを旋回している空襲部隊を攻撃する〔１

４．１．１〕。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ：旋回中または追撃中でないすべて

のＲＡＦユニットは、その命令に従って移動する〔８．

１、１０．３〕。ユニットが移動する前に、命令を変更

することができる〔１０．２．６〕。適格な旋回中、追

撃中、移動中のユニットによる、移動時の視認、攻撃、

戦闘を解決する〔１０．３．２、１２．１、１３．２．

１、１３．２．２〕。ユニットは着陸することができる。

該当する着陸ユニットについて、帰還ダイス判定を行う

〔８．２．２、１７．２．３－１７．２．４〕。 
ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ移移移移動動動動フェイズフェイズフェイズフェイズ：すべてのルフトヴァッ

フェユニットは、プロットした移動に従って移動する

〔９．３．３〕。中継地点に到達した場合、航路ダイス

判定を行う〔９．３．４〕。 
追撃中であるルフトヴァッフェのフライエヤークト

ユニットは、視認している目標に向けてこの時点で移動

するか、追撃フェイズに移動するために待機するかの、

いずれかを選択できる〔１２．２〕。追撃中のユニット

が目標と同じヘクスまたは隣接ヘクスで移動を終えた

場合には、その目標を攻撃する。目標に対する戦闘を解

決する〔１３．２．２〕。 

 移動中の空襲部隊が発見されている場合、そのターン

のクロックの色のトラックカウンターを、その空襲部隊

が移動を終えたヘクスに置く〔５．３．１〕。 

 適格な旋回中、追撃中、移動中のユニットによる、移

動時の視認、攻撃、戦闘を解決する〔１０．３．２、１

２．１、１３．２．１、１３．２．２〕。ユニットが対

空砲ヘクスを通過する場合、対空砲攻撃を解決し〔１４．

１．１〕、阻塞気球ヘクスを通過する爆撃任務ユニット

の結集チェックを行う〔１５．１〕。空襲目標への爆撃

を解決する〔１６．２〕。 
 帰還地点に到達した空襲部隊を、地図上から取り除く

〔９．３．９〕。該当する戦闘機ユニットについて、帰

還ダイス判定を行う〔１７．２．３－１７．２．４〕。 

追撃追撃追撃追撃フェイズフェイズフェイズフェイズ：追撃中のＲＡＦユニットは、視認下の目

標に向かって移動する。ルフトヴァッフェ移動フェイズ

に移動しなかった追撃中のフライエヤークトユニット

は、ここで移動する〔１２．２〕。 
 ユニットＡがユニットＢを追撃し、ユニットＢがユニ

ットＣを追撃するなど、追撃が連鎖して起こる場合、連

鎖の一番先にあるユニットを最初に移動させ、その後順

番に移動させる（上記の例では、Ｃが最初に移動し、Ｂ、

Ａの順番で移動する）。こうした連鎖した移動は、その

他のユニットの前に移動させる。その後、ＲＡＦが先に、

続いてルフトヴァッフェが、その他のすべての追撃ユニ

ットを移動させる。 

 適格な旋回中または追撃中のユニットは、追撃移動中

の視認、攻撃、戦闘を解決する〔１３．２．１、１３．

２．２〕。対空砲ヘクスを通過するユニットへの対空砲

攻撃を解決する〔１４．１．１〕。追撃ユニットがその

目標と同じヘクスまたは隣接ヘクスで移動を終えてい

れば、その目標を攻撃する〔１３．２．２〕。 

ドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズ：ドッグファイトカウンターが

置かれたユニットは、ドッグファイトを行う〔１３．２．

３〕。 

ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ航空戦闘航空戦闘航空戦闘航空戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ：緊急離脱中のユニットを除く

ＲＡＦユニットと同じヘクスまたは隣接ヘクスにいる

場合、秘匿状態の空襲部隊カウンターを地図上に置く

〔１１．１．１〕。 
 ＲＡＦユニットは、視程距離または天候による視認の

喪失を判定する〔１２．３．１〕。既に視認中でないユ

ニット、または緊急離脱命令を受けていないユニットは、

空襲部隊の視認を試みることができる〔１２．１〕。視

認された空襲部隊に「タリホー！」カウンターを置く。 

 すべての視認判定を終えた後、視認中のＲＡＦユニッ

トは、同じヘクスまたは隣接するヘクスにいる目標空襲

部隊を攻撃する。ルフトヴァッフェの護衛は、リアクシ

ョンを行える〔１３．２．６〕。航空戦闘を解決する〔１

３．４〕。 
ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ航空戦闘航空戦闘航空戦闘航空戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ： 

 ルフトヴァッフェユニットは、視程距離または天候に

よる視認の喪失を判定する〔１２．３．１〕。既に視認

中でない、または緊急離脱命令を受けていないフライエ

ヤークトユニットは、ＲＡＦユニットの視認を試みるこ

とができる〔１２．１〕。視認されたユニットまたはス

タックに「タリホー！」カウンターを置く。 

 すべての視認判定を終えた後、視認中のフライエヤー

クトユニットは、同じヘクスまたは隣接するヘクスにい

る目標ＲＡＦユニットを攻撃する。海峡哨戒ユニットが、

ドーバー海峡またはフランス天候ゾーンにいるＲＡＦ

スタックを攻撃するかどうかを判定する〔２１．１〕。

航空戦闘を解決する〔１３．４〕。 

離陸離陸離陸離陸フェイズフェイズフェイズフェイズ：トートボード上のスクランブルボックス

にいるＲＡＦユニットは離陸し、該当する航空基地ヘク

スに、エンジェル０で配置する〔１８．２．４〕。航続

力を計算し、帰還時間を記録する〔１７．１〕。 
管理管理管理管理フェイズフェイズフェイズフェイズ：このゲームターンに戦闘を行ったか、ド

ッグファイトカウンターが置かれたすべての戦闘機ユ
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ニットは、その航続力を修正する〔１７．１．１〕。急

降下爆撃カウンター〔１６．２．２〕、対空砲撃カウン

ター〔１４．１．２〕、上昇カウンター〔８．１．５〕

を取り除く。使用可能スコードロンを準備完了状態に移

動する。トートボード上の再武装／燃料補給１ボックス

にいるユニットを、使用可能または準備完了ボックスに

移動する。再武装／燃料補給２ボックスにいるユニット

を、再武装／燃料補給１ボックスに移動する。再編のた

めのダイスを振り、再編ボックス内の再編済みユニット

を、再武装／燃料補給２に移動する。着陸ボックスにい

るユニットを、再編ボックスに移動する〔１８．２．１〕。

トートボードの同じボックスにいるフライトを、本来の

スコードロンに再統合する〔３．３．１〕。航空写真カ

ウンターのためのダイス振りを行い、６の目が出たら１

スペース左に動かす〔１２．１．５〕。爆撃混乱カウン

ターと機銃掃射混乱カウンターを航空基地から取り除

く〔１６．４．１〕。ゲームクロックマーカーを５分（１

ゲームターン）先に進める〔５．３〕。 

 
５５５５．．．．３３３３    ゲームクロックゲームクロックゲームクロックゲームクロック    
 地図上には時計（クロック）が１つ印刷されている。

現在の時間は、実際の時計のように、クロック上の時針

カウンターと分針カウンターで表示する。時間が午前の

場合は、時針カウンター裏面のＡＭ面を使用し、午後の

場合はＰＭ面を使用する。 

 例：時針カウンターがクロックの１１の欄にあり、裏

面のＡＭが上になっている。分針カウンターは３の欄に

ある。この場合の時間は１１時１５分である。 
 各ゲームターンは５分間に相当する。管理フェイズの

終了時に、分針を時計回りに１欄先へと進める。分針が

１２の欄に来たら、時針を時計回りに１欄先に進める。 

 
５．３．１ トラックカウンター 
 デザインノート：ＲＡＦプレイヤーは、カラーで印刷

された矢印のカウンターを地図上に置いて、空襲部隊の

経路を記録することができる。 
 クロック上の各スペースは赤色か青色、または黄色で

印刷されている。分針カウンターは、現在のゲームター

ンの色を指している。ＲＡＦプレイヤーはクロックの色

を、敵の空襲部隊の移動を記録するために使用できる。

発見した敵空襲部隊が移動を終えた時点で、ＲＡＦプレ

イヤーは、現在のゲームターンの色と一致する色の矢印

のトラックカウンターを、空襲部隊の移動終了ヘクスに

置く。空襲部隊が続くゲームターンに移動した場合、カ

ウンターはそのヘクスに留まり、以前にいた位置を示す

ことになる。カウンターは、空襲部隊の進路の判定を試

みる際の記憶補助として有用である。 
 ＲＡＦプレイヤーはトラックカウンターを置かなく

ても構わず、特定の空襲部隊のみを選んでカウンターを

使用したり、錯綜したカウンターを整理するために取り

除いたりしてもよい。未発見の空襲部隊にトラックカウ

ンターを置くことはできない。 

 

６６６６    プレイプレイプレイプレイのののの開始開始開始開始    

 プレイするシナリオを決め、プレイを開始する。 

 
６６６６．．．．１１１１    シナリオシナリオシナリオシナリオののののフォーマットフォーマットフォーマットフォーマット    
 シナリオブックには、５つのシナリオが用意されてい

る。各シナリオには、セットアップ情報やプレイ上必要

な情報が書かれている。シナリオには以下の内容が記載

されている。 

背景背景背景背景：シナリオの背景の史実。 
日時日時日時日時：シナリオの史実の日時。 
海峡哨戒海峡哨戒海峡哨戒海峡哨戒レベルレベルレベルレベル：高レベルまたは低レベルの、どちらの

海峡哨戒チット値を使用するかが指定されている〔６．

４．４〕。 
航空艦隊航空艦隊航空艦隊航空艦隊：第３／第２航空艦隊ユニットが所属できる航

空艦隊について記載されている〔４．２．１〕。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ対応対応対応対応レベルレベルレベルレベル：そのシナリオにおけるＲＡＦ対応レ

ベル〔２０．１〕。 

ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊マッチングマッチングマッチングマッチング：選択ルールを使用した場合

の、そのシナリオの空襲部隊マッチングレベル〔２２．

１．１〕。 

ダミーダミーダミーダミー編成編成編成編成カウンターカウンターカウンターカウンター：ルフトヴァッフェプレイヤーが

受け取る、ダミー編成カウンターの数〔９．３．１〕。 
早期警戒早期警戒早期警戒早期警戒：そのシナリオの早期警戒表〔６．６．５〕。 

特別特別特別特別ルールルールルールルール：そのシナリオ独自のルール。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ戦闘序列表戦闘序列表戦闘序列表戦闘序列表：グループとセクターごとのＲＡＦユ

ニットのリスト〔４．３〕。 

史実空襲部隊表史実空襲部隊表史実空襲部隊表史実空襲部隊表：使用することが可能なルフトヴァッフ

ェ空襲部隊のリスト〔６．４．１〕。 
選択選択選択選択ルールルールルールルール：これらのルールは、そのシナリオの歴史的

リアリズムを増大させるが、プレイバランスに影響を与

える。両プレイヤーが同意した場合にのみ使用すべきで

ある。 

キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーン出撃率出撃率出撃率出撃率：選択キャンペーンルールを使用す

る場合に必要となる、出撃率の情報が記載されている

〔２３．２．５〕。 

 
 プレイヤーはゲームのセットアップ時に、これらの情

報を確認する。 

 
６６６６．．．．２２２２    日時日時日時日時    
 日時はプレイを開始する前に決める。ダイスを２個振

り、プレイ補助表の日時表を参照する。結果がそのシナ

リオの開始時間である。該当する時間にゲームクロック

をセットする。時間によって、太陽の方角も決まる。太

陽カウンターを地図上の太陽ディスプレイの該当する

方角の位置に置く。 
 航空写真カウンターを、航空写真記録表の「良好」ボ

ックスに置く。勝利ポイント（ＶＰ）カウンターとＲＡ

Ｆ対応カウンターを、勝利ポイント記録表の０のボック

スに置く。 

 
６６６６．．．．３３３３    天候天候天候天候のののの決定決定決定決定    
 天候は天候決定フェイズに決定する。 

 
６．３．１ 横風と向かい風 
 ダイスを２個振り、横風表を参照する。横風が発生し
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た場合、地図上の横風ボックスに、該当する高度数の横

風カウンターを置く。向かい風の場合、向かい風カウン

ターをボックスに置く〔１９．２．７、１９．２．８〕。 

 
６．３．２ 天候ゾーン 
 地図上には１５カ所の天候ゾーンがある〔２．２．４〕。 
イングランドは、Duxford、Filton、Middle Wallop、

Tangmere、Northolt、Debden、North Weald 、
Hornchurch、Biggin Hill、Kenleyの１０カ所のＲＡＦ
セクターに分けられている。セクターはそれぞれが天候

ゾーンでもあり、セクター境界線とグループ境界線で区

切られている。ロンドンも単独の天候ゾーンである。海

上にも、英仏海峡、ドーバー海峡、北海の３つの天候ゾ

ーンがあり、青色の線で区切られている。ヨーロッパ大

陸のすべての陸上エリアはまとめてフランスと呼称さ

れ、１つの天候ゾーンを構成する。 

 陸上天候ゾーンは、すべての陸上ヘクスや沿岸線ヘク

ス、及びそのセクター境界線内にある移動ボックスで構

成される（そのセクターの一部だけでも含むヘクスも、

その陸上天候ゾーンとみなす）。海上天候ゾーンは、完

全海上ヘクスと移動ボックスのみで構成される（英仏海

峡天候ゾーンには、Channel 移動ボックスと Baie de 

Seine移動ボックスが含まれる点に注意すること）。 
 例：Tangmere 天候ゾーンは、Wight 島を含む
Tangmereセクター内のすべての陸上ヘクスと沿岸線ヘ
クスで構成される。 
 各ゾーンの天候は、白色で印刷されたそのゾーンの天

候ボックスに、カウンターを置いて表示する。 

 
６．３．３ 天候カウンターの配置 
 デザインノート：バトルオブブリテンにおいては、天

候はほとんど西または北西から変化していった。天候カ

ウンターには、イギリス上空のこうした天候前線の移動

が反映されている。 
 天候決定フェイズに、天候カウンターを用意する。各

天候カウンターには、表面と裏面がある。太陽が描かれ

た表面は、そのカウンターの好天面である。雲が描かれ

た裏面は、そのカウンターの悪天候面である。天候カウ

ンターには、黄色、緑色、青色、赤色のカウンターがあ

る。カウンターの太陽と雲のイラストは、これらの色で

印刷されている。各カウンターには、識別のための番号

とアルファベットも記載されている。Ｙ、Ｇ、Ｂ、Ｒの

アルファベットは、そのカウンターの色に相当する。 

 ダイスを１つ振り、悪天候ゾーン表を参照し、悪天候

ゾーンの数を決める（結果が０の場合は、悪天候ゾーン

がないことを意味する）。数字の次に書かれているのは、

カウンターの色を表す。 
 悪天候ゾーン表で指定された色の天候カウンターの

みを、カップなど不透明の容器に入れる。残るカウンタ

ーは使用せず、脇に置いておく（この時点では、２個の

「ロンドンの薄霧」カウンターも別にして脇に置いてお

く〔６．３．４〕）。 

 容器から不作為に天候カウンターを一枚引いてゾー

ンの天候を決め、そのカウンターを好天または悪天候面

の適切な面を表にして、その天候ゾーンに配置する。悪

天候ゾーン表でのダイス判定で出た数値と同数の天候

ゾーンに、悪天候面カウンターを配置する必要がある。 
 悪天候面カウンターをどこに置くかを確認するため、

ダイスを２個振り、天候表で結果を調べる。最初に記載

されている天候ゾーンから順番に、ダイス判定で出た悪

天候面カウンターの数に達するまで、カウンターを悪天

候面にして各ゾーンに配置する。 

 この後、残るすべての天候ゾーンについてカウンター

を引き、好天面で配置する。 
 例：悪天候ゾーン表で、３つのゾーンが悪天候となる

との結果が出た。天候表での判定では５のダイス目が出

た。この場合、Biggin Hill、Hornchurch、北海天候ゾ
ーンに悪天候カウンターが置かれることになる。 
 
６．３．４ ロンドンの薄霧 
 デザインノート：１９４０年におけるロンドンは、世

界最大の都市だった。その上空は、石炭による煤煙で半

永続的に覆われていた。 
 天候カウンターを配置した後、ロンドンの薄霧判定表

でダイス判定を行う。薄霧の目が出た場合、該当する薄

霧カウンターをロンドン天候ゾーンに置く。この天候は、

そのゾーンのその他の天候に加えて発生する〔１９．１．

１〕。 

 
６６６６．．．．４４４４    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェのののの計画計画計画計画    

 プレイの前に、ルフトヴァッフェプレイヤーはプレイ

で使用する部隊を決め、空襲を計画する。 

 
６．４．１ 空襲部隊表 
 史実空襲部隊表には、そのシナリオで登場する可能性

のある空襲部隊がリストされている。このリストは、史

実のデータに基づいた、実際の空襲における戦闘序列で

ある。空襲部隊表の内容を記憶することは避けた方がよ

い。どんな部隊が登場するか知らない方が、追体験の質

を高めることになるだろう。 
 空襲部隊表の冒頭には、ルフトヴァッフェプレイヤー

が引けるチット数、勝利ポイント範囲、そのシナリオで

使用できるチットの範囲（Ａから？？まで）の情報が書

かれている。 
 空襲部隊表にはこのほか、以下が記載されている。 

空襲空襲空襲空襲チットチットチットチット：空襲チットの識別名。 
目標目標目標目標、、、、ヘクスヘクスヘクスヘクス（（（（種別種別種別種別））））：目標となる場所の名称、及びそ

のヘクス番号と目標の種別。フライエヤークトがこの欄

に記載されている場合、目標は存在しないことになる。

リストされている部隊に代えて、フライエヤークト任務

を実行する〔９．４．１〕。一部の空襲部隊には、史実

上の注釈が記載されている。 
ＬＦＬＦＬＦＬＦ：空襲を実行する航空艦隊。 
代替目標代替目標代替目標代替目標、、、、ヘクスヘクスヘクスヘクス（（（（種別種別種別種別））））：その空襲部隊の代替目標〔９．

３．５〕。 
爆撃機爆撃機爆撃機爆撃機：空襲部隊を構成する爆撃機ユニット。数値とア

ルファベットが記載されている。これは、その空襲にお

けるユニット数と規模を表している。「Ｓ」はスタッフ

ェル、「Ｇ」はグルッペをそれぞれ意味する。これに続

いて記載されているのは、航空機の機種である（Erpro
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２１０には、機種は記載されていない）。 

 例：「３ｇＤｏ１７」との記載がある場合、Ｄｏ１７

爆撃機の３個グルッペという意味である。「１ｓＪｕ８

８」とある場合、Ｊｕ８８の１個スタッフェルが空襲を

行うことを意味する。 
戦闘機戦闘機戦闘機戦闘機：空襲部隊を構成する戦闘機ユニット。爆撃機と

同様に記載されている。 

ＶＰ（ＲＬ）ＶＰ（ＲＬ）ＶＰ（ＲＬ）ＶＰ（ＲＬ）：ＶＰ値とは、その空襲部隊の勝利ポイン

ト値である〔２２〕。ＲＬ値（カッコ内に記載）とは、

その空襲部隊に対するＲＡＦ対応レベルを意味する〔２

０．１〕。 
日時日時日時日時：史実において空襲が行われた日時であり、参考と

して記載されている。 

 
６．４．２ 空襲チット 
 空襲チットとは、ＡからＺ、またはＡＡからＵＵまで

のアルファベットが印刷された、一連のカウンターであ

る。ルフトヴァッフェ計画フェイズに、ルフトヴァッフ

ェプレイヤーはチットを不作為に引き、そのシナリオに

おける自軍部隊を決める。 
 シナリオの史実空襲部隊表には、ルフトヴァッフェプ

レイヤーがチットを入れた容器から引くことができる、

空襲チットの数が指定されている。すべての空襲チット

を、カップなどの不透明の容器に入れる。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、指定された数のチッ

トを相手に隠して引く。次のチットを引く前に、引いて

きたチットを確認する。空襲チットが何らかの理由で使

用不可能である場合、そのチットを容器に戻し、別のチ

ットを引く。戻したチットは、引いたチット数として数

えない。空襲チットは以下の場合、使用不可能である。 
（ａ）引いたチットがErpro２１０であり、既にErpro

２１０空襲チットが引かれている。 
（ｂ）引いたチットの目標が、先に引いたチットの目標

と同じヘクスである（または目標そのものが同じであ

る）。 
（ｃ）そのチットのＶＰ値に、それまでに引いたすべて

のチットのＶＰ値を加えた数が、記載された勝利ポイン

ト範囲の最大値を超えている〔６．４．１〕。 
（ｄ）ルフトヴァッフェに、空襲部隊を発進させるため

に必要なだけのユニットが足りない。まず、それまでに

引いたチットによって投入されるユニット数を合計す

る。その上で、新たなチットによる空襲部隊で必要とな

るユニットが、航空艦隊が供給できる合計ユニット数を

超過している場合、そのチットを容器に戻す（この手順

を簡単にするために、ドイツ軍プレイヤーは自軍ユニッ

トを第２航空艦隊と第３航空艦隊の２つに分類してお

き、空襲チットで引いたユニットをそこから選び出すよ

うにするとよい。これにより、その空襲部隊を編成する

のに十分なユニットが残っているかどうかを明確にす

ることができる）。 
（ｅ）最後に引いたチットとそれまでに引いたチットの

ＶＰ値合計が、勝利ポイント範囲に記載された最低値よ

り小さい。 
（ｆ）空襲部隊の目標が断続的な雲で覆われているか、

悪天候下にある（ルフトヴァッフェプレイヤーの任意で、

天候を無視してそのチットを受け入れることもできる）。 

（ｇ）引いたチットが、そのシナリオで使用できるチッ

トの範囲外である。 
 例：ルフトヴァッフェプレイヤーは空襲チット３枚を

引くことができる。シナリオの勝利ポイント範囲は３０

－７０である。最初に引いたチットは５４ＶＰ値だった。

２枚目のチットはＶＰ値２１だった。この合計は７５Ｖ

Ｐ値となり、勝利ポイント範囲の上限を超えることにな

る。２枚目のチットは容器に戻さなければならない。 
 例：第２航空艦隊にはＪｕ８７グルッペが２個しかな

い。ルフトヴァッフェプレイヤーは、第２航空艦隊から

１個Ｊｕ８７グルッペを必要とする空襲チットを引い

た。その後さらに、第２航空艦隊から２個以上のＪｕ８

７グルッペを必要とするチットを引いた。この２番目の

チットは、使用可能なＪｕ８７の数を超過することにな

るため、容器に戻さなければならない。 
 例：あるシナリオで１枚から３枚のチットを引くよう

指定されており、勝利ポイント範囲は３０－７０である。

最初に引かれた２枚のチットは８ＶＰ値と９ＶＰ値で

あり、その合計は１７である。最後のチットが１２ＶＰ

値以下である場合には、そのチットはカップに戻される。 
 例：使用可能なチットの範囲はＡからＨＨまでだが、

チットＪＪが引かれた。 
 チット引きの結果、最終的にチットの枚数は指定され

た枚数となるはずである。その合計ＶＰ値は、勝利ポイ

ント範囲の上限と下限の間に、またはその数字と同数と

なる。 
 デザインノート：勝利ポイント範囲は、実際の戦いを

再現するために設定されている。プレイヤーがより小規

模なシナリオをプレイしたいと思うなら、範囲を自由に

減少させて構わない。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、引いたチットの内容

をＲＡＦプレイヤーに秘匿しておく。これに続く空襲部

隊の編成とプロットの経過も秘匿しておく必要がある。

空襲チットは、シナリオが終了するまで、内容が分から

ないように脇に置いておく。ＲＡＦプレイヤーは、ルフ

トヴァッフェプレイヤーの部隊構成や対応レベルを確

認することで、チットの内容を徐々に明らかにしてくこ

とになる〔２０．１〕。 

 
６．４．３ 空襲部隊の編成 
 空襲チットにより、戦闘機と爆撃機による部隊が決定

される。ルフトヴァッフェプレイヤーは、これらの部隊

を空襲部隊へと編成する。それぞれのチットでは目標が

指定されている。チットの空襲部隊内の爆撃機は、その

目標を攻撃しなければならない。複数の目標が指定され

ている場合、その空襲部隊はすべての目標への攻撃を試

みなければならない。少なくとも１個の爆撃機ユニット

を、各目標に割り当てる必要がある。そのために必要な

らば、グルッペをスタッフェルに分割することができる

〔３．３．２〕。ルフトヴァッフェプレイヤーが望むな

ら、その空襲部隊の構成に関する規定〔９．１．３〕の

範囲内で、指定された爆撃機部隊と戦闘機部隊を別々の

空襲部隊に分けることができる。ルフトヴァッフェプレ

イヤーは空襲部隊を、同じ目標を攻撃する目的で、複数
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の空襲部隊に分割することができる。 

 戦闘機は、近接護衛や上空援護護衛、またはフライエ

ヤークト任務に割り当てることができる〔９．１．２〕

（フライエヤークトは常に、爆撃機を含まずに空襲部隊

を編成する点に注意）。 
 例：空襲チットには、Warmwell 航空基地と Yeovil
航空基地の２つの目標が指定されている。空襲ユニット

は２ｇＪｕ８７爆撃機、１ｇＭｅ１１０、３ｇＭｅ１０

９戦闘機である。空襲部隊の編成には多数の組み合わせ

があり得る。ここでは２つを例示する。 
オプション１：２個空襲部隊を編成する。１個Ｍｅ１０

９ユニットで１個フライエヤークト空襲部隊を構成し、

第２の空襲部隊は、すべての爆撃機と残る戦闘機（護衛

の役割を担う）で編成する。この空襲部隊は、目標近く

で２つの空襲部隊に分割することをプロットする〔９．

２．５〕。１個Ｊｕ８７グルッペと護衛のＭｅ１０９は

Warmwellを、もう１つのＪｕ８７グルッペとＭｅ１１
０はYeovilを攻撃する。 
オプション２：３個空襲部隊を編成する。２個Ｍｅ１０

９ユニットでフライエヤークトを構成し、さらに２個の

Ｊｕ８７グルッペでそれぞれ別の空襲部隊を編成する。

１つ目は（残るＭｅ１０９ユニットを護衛として）

Warmwellへの飛行をプロットし、２つ目は（Ｍｅ１１
０を護衛に）Yeovilへ向かう。 
 ある部隊のユニットは、その目標または代替目標のみ

を攻撃することが可能で、別の空襲チットの目標を攻撃

することはできない。爆撃機と戦闘機は、異なるチット

による部隊に重複して所属することはできない。 

 空襲部隊は、空襲チットで指定された航空艦隊に所属

するグルッペからのみ編成できる。該当する航空機種の

グルッペを選択しなければならない〔４．２〕。戦闘機

グルッペは、どの航空基地から割り当てることも可能で、

複数の航空基地から割り当てても構わない。 
 大半のシナリオでは、航空艦隊には、すべての空襲部

隊を編成するための十分な機種のグルッペが存在する。

ただし、場合によっては、シナリオにおけるすべての空

襲部隊と海峡哨戒部隊を編成するためには、グルッペを

スタッフェルに分割し、複数の空襲部隊（または海峡哨

戒部隊）に配属するしかない場合があり得る〔３．３．

２〕。 

 
６．４．４ 海峡哨戒 
 空襲部隊を編成した後、ルフトヴァッフェプレイヤー

は海峡哨戒チットをチット置き場からランダムに引く。

チットには、プレイヤーが海峡哨戒に割り当てるグルッ

ペとスタッフェルの数が指定されている（割り当てがな

い場合もあり得る）。そのシナリオの海峡哨戒レベルが

低レベルの場合、「Ｌ」の数値を使用し、高レベルの場

合は「Ｈ」の数値を使用する。 

 すべての海峡哨戒ユニットはＭｅ１０９であり、空襲

部隊に加わらない第２航空艦隊のユニットを割り当て

る。空襲部隊の編成によって、海峡哨戒のために必要な

十分な数のＭｅ１０９ユニットが残っていない場合、ル

フトヴァッフェプレイヤーは残るユニットから、可能な

限りのユニット数を哨戒に割り当てる必要がある。必要

数のユニット数を割り当てるために、グルッペをスタッ

フェルに分割することができる〔３．３．２〕。 
 ルフトヴァッフェセットアップフェイズに、海峡哨戒

ユニットを海峡哨戒ディスプレイに置く〔６．５、２１．

１〕。 

 
６．４．５ 空襲のプロット 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは空襲部隊を編成した

後、編成時間を含め、各空襲部隊をプロットする必要が

ある。プロットの方法については、空襲部隊のプロット

のルールを参照すること〔９．２〕。 
 すべてのルフトヴァッフェ部隊についてログシート

を作成し、識別名称と各ユニットの機種を書き込む〔３．

２．２〕。プロットした編成時間に基づいて、各戦闘機

ユニットの帰還時間を計算する〔１７．１〕。 

 
６．４．６ 編成ダイス判定 
 プロットの後、ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲

部隊ごとに秘匿ダイス判定を行い、プロットした編成時

間や護衛部隊を適宜に調整する。ルフトヴァッフェプレ

イヤーの計画はこれで終了する。 

 
６．４．７ 空襲部隊の選択（選択ルール） 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは通常、空襲チットをラ

ンダムに引き、そのチットの内容に従う必要がある。た

だし、これによって、時にはアンバランスな編成になっ

てしまう場合がある。 
 こうした事態が発生すること回避するために、両プレ

イヤーが合意すれば、ルフトヴァッフェプレイヤーは空

襲チット１枚を自由に選択することができる。このチッ

トは１枚目でも２枚目以降でも、プレイヤーが望む時点

で選択して構わない。その他のチットについては、通常

通りにランダムに引く。 

 
６６６６．．．．５５５５    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェののののセットアップセットアップセットアップセットアップ    
 ルフトヴァッフェセットアップフェイズに、ルフトヴ

ァッフェプレイヤーはシナリオ開始前に、編成カウンタ

ーを配置する〔９．３．１〕（ダミー編成カウンターも、

このフェイズに配置できる）。配置されたすべての編成

カウンターの戦力をチェックする〔１１．６〕。 

 ルフトヴァッフェプレイヤーは、海峡哨戒ユニットを

海峡哨戒ディスプレイのいずれかのボックスに任意で

配置する〔２１．１〕。 

 
６６６６．．．．６６６６    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦののののセットアップセットアップセットアップセットアップ    
ＲＡＦセットアップフェイズに、ＲＡＦプレイヤーは

自軍ユニットの準備状態を決定し、ログシートに書き込

みをした上で、自軍ユニットを地図上またはスコードロ

ントートボード上に配置する。 

 
６．６．１ ＲＡＦ戦闘序列表 
 シナリオのＲＡＦ戦闘序列表には、各セクター航空基

地とそれに従属する衛星航空基地が記載されている〔４．

３．３〕。 
 表には、そのシナリオのすべてのスコードロンが所属
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するセクターと航空基地がリストされている〔１８．１．

２〕。ＲＡＦプレイヤーは、リストにあるユニットと対

応する命令カウンターを選び出す。 
 セットアップを分かりやすくするために、ユニットの

裏面には登場するシナリオ番号が印刷されている。ＲＡ

Ｆプレイヤーはこれらのカウンターのみを選び出す。一

部のスコードロンについては、複数のカウンターが用意

されている場合があり、そのシナリオにおける所属セク

ターや、低練度合であるかどうかによって選別する。 
 例：第５６スコードロンには２つのユニットが存在し、

１つはシナリオ１、２、３において、ユニットがNorth 
Wealdセクターに所属している場合に使用する。もう１
つはシナリオ４、５でMiddle Wallopに所属している場
合に使用する。 
 特定のシナリオ番号が記載されている一部のユニッ

トの中には、Duxfordウイングダイス判定〔６．６．７〕、

またはシナリオ選択ルールの使用によって、臨時に登場

するものがある点に注意すること。 

 
６．６．２ 状態 
 ＲＡＦ戦闘序列表には、スコードロンがＶ字隊形（Ｖ

ｃ）〔３．２．４〕を使用しているか否か、または低練

度（Ｇｒ）であるかどうかが記載されている。また、そ

のユニットが使用する無線の種別（ＨＦかＶＨＦ）も記

載されている。 

 
６．６．３ 準備状態 
 ＲＡＦプレイヤーは、スコードロンの準備状態判定の

ためにダイスを１つ振り、ＲＡＦ戦闘序列表の準備状態

欄で、該当する結果を確認する。表には、すべてのスコ

ードロンのシナリオ開始時の準備状態がリストされて

いる〔１８．２．１〕。 
 例：ＲＡＦプレイヤーのダイス目は２だった。戦闘序

列表の１－２列の指定に従い、すべてのスコードロンを

セットアップする。 
 
６．６．４ ＲＡＦログシート 
 準備状態のダイス判定後に、ＲＡＦプレイヤーはログ

シートの用意を行う。各シナリオには、航空機やその状

態などが既に書き込まれている別々のログシートが用

意されている（例外：Duxfordウイングの詳細について
は、書き込む必要がある〔６．６．７〕）。プレイ開始時

に、プレイヤーがログシートに書き込む必要があるのは、

前進航空基地の割り当てなど、特殊な状況だけである。 

 
６．６．５ 早期警戒 
 デザインノート：ルフトヴァッフェの航空機の集結は、

レーダーで監視されていた。時おり監視部隊から発信さ

れる「Ｙ」信号は、空襲が差し迫っていることを表して

いた。管制官は早期迎撃の準備のために、スコードロン

を発進させた 
 ＲＡＦプレイヤーは、上空でセットアップするスコー

ドロンの数を決めるため、シナリオの早期警戒表を確認

する。表には早期（Early）と後続（Late）の、２種類
のスコードロン列が記載されている。これらの縦列と、

すべての編成カウンターの合計戦力〔１１．６〕とを交

差させる。どちらかの、または両方の列に記載されてい

る数までのスコードロンをセットアップする。ただしそ

の場合、準備完了状態のユニットしかセットアップでき

ない。これらのユニットは、早期または後続ユニットに

関する指示に従って、地図上にセットアップする。 
 スコードロンはプレイの開始前にフライトに分割す

ることが可能で〔３．３．１〕、そのフライトを上空に

セットアップすることもできる。各フライトカウンター

は、早期警戒表で許容されたスコードロン数に関しては、

半個スコードロンとして数える。スコードロンをフライ

トに分割した場合、上空にセットアップできるのはこの

うち１個フライトのみであり、もう１つのフライトは、

所属航空基地の準備完了ボックスに配置しなければな

らない。 
 地図上にセットアップされたスコードロンは、ＲＡＦ

の対応数の対象として数える。対応カウンターを適切な

位置に動かす〔２０．１〕。 
 地図上にスコードロンをセットアップした後、ＲＡＦ

プレイヤーは地上のスコードロンの準備状態を調整す

る。上空でセットアップする２個スコードロンにつき、

トートボード上で１個スコードロンを使用可能から準

備完了状態へと移動させる〔１８．１．３〕。 

 
６．６．６ ユニットのセットアップ 
 ログシートに書き込みをした後、ＲＡＦプレイヤーは

自軍ユニットをセットアップする。一部のユニットは早

期警戒の結果として、地図上にセットアップされる〔６．

６．５〕。残るユニットを、ＲＡＦ戦闘序列表上での準

備状態ダイス判定の結果〔６．６．３〕、及び上空でセ

ットアップされるスコードロンによる調整〔６．６．５〕

に従って、スコードロントートボード上の準備完了また

は使用可能ボックスにセットアップする。 

 
６．６．７ Duxfordウイング 
 デザインノート：戦いの終盤に、第１２グループ司令

官のトラフォード・リー・マロリー空軍少将は、スコー

ドロンを増強したDuxfordウイングを編成した。 
 シナリオ３と４において、戦闘序列表にはDuxfordウ
イングが記載されている。ダイスを２つ振り、そのシナ

リオのDuxfordウイング表（シナリオブックに記載）を
確認する。ＲＡＦプレイヤーは、表で指定されたユニッ

トを受け取る。ログシートの空白部分に、そのDuxford

ウイングスコードロンの詳細について書き込む。 

 
６６６６．．．．７７７７    プレイプレイプレイプレイのののの開始開始開始開始    

 ＲＡＦプレイヤーがセットアップを終えた後、第１ゲ

ームターンのランダムイベントフェイズからプレイを

開始する〔７〕。 

 シナリオは、すべてのルフトヴァッフェ空襲部隊（海

峡哨戒部隊ではなく）が帰還する〔９．３．９〕か、両

プレイヤーが中断に同意するまでプレイされる。その後、

勝利を判定する〔２２〕。 

 

７７７７    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    



 15

 すべてのランダムイベントフェイズに、ダイスを２つ

振り、ランダムイベント表で結果を確認し、その指示に

従う。２つのダイス目のいずれかが１であった場合、ラ

ンダムイベントを適用する前に、すべての発見済みのル

フトヴァッフェ空襲部隊は、発見チェックを受けなけれ

ばならない。２つのダイス目のいずれかが６であった場

合、ランダムイベントを適用する前に、すべての未発見

のルフトヴァッフェ空襲部隊は、発見チェックを受けな

ければならない〔１１．２〕。ＲＡＦプレイヤーは、ル

フトヴァッフェプレイヤーが何枚の発見カードを引い

たかを見てはならない。 
 例：ダイス目が１と６の場合、合計は７となる。ラン

ダムイベントの前に、すべての発見済み及び未発見の空

襲部隊がチェックを受ける。 
 各ターンのランダムイベントのダイス振りは、１回の

み行われる。 

 

８８８８    移動移動移動移動    

 地図上でのユニットの移動は、航空機の飛行を表して

いる。「移動」は「飛行」に置き換えることができる。 

 
８８８８．．．．１１１１    移動中移動中移動中移動中ののののユニットユニットユニットユニット    
 移動フェイズと追撃フェイズに、移動を行う側のプレ

イヤーは、すべての移動可能なユニットを移動させなけ

ればならない（例外：ルフトヴァッフェ移動フェイズま

たは追撃フェイズに追撃移動するルフトヴァッフェユ

ニット〔１２．２〕）。移動を行っているプレイヤーは、

任意のいずれかの命令によって、ユニット及びスタック

を移動させる。 

 
８．１．１ ユニットの配置 
 ユニットは、地図上のヘクスの中央に配置される。 

 
８．１．２ 移動ポイント 
 ユニットは、移動するために移動ポイント（ＭＰ）を

消費する。戦闘機ユニットは４ＭＰを保有しており、爆

撃機ユニットは３ＭＰを保有している。 
 デザインノート：ＭＰは、時速６０キロごとに増加す

る。戦闘機は瞬間的にはより速く飛行できたが、戦闘時

の巡航速度は、概ね時速２４０キロ前後だった。爆撃機

は時速１８０キロ前後で、緊密な隊形を維持しながら飛

行した。 
 
８．１．３ 移動 
 爆撃機ユニットを含む空襲部隊は、常に正確に３ＭＰ

ずつ移動する。戦闘機ユニットは４ＭＰまで移動できる

が、その命令と任務によっても異なる場合がある〔９．

３．３〕。上昇や降下を行う場合を除いて、ユニットは

１ＭＰを消費するごとに、地図上で１ヘクス移動するこ

とができる。あるターンから別のターンへとＭＰを蓄積

することはできない。 

 
８．１．４ 高度 
 デザインノート：高度は「エンジェル」によって、海

抜１０００フィート単位で表現される。 
 ユニットの地上からの距離は、エンジェルによって計

測される。高度は２０００フィートごとに増加するため、

エンジェルは常に２の倍数となる。ユニットの高度は、

エンジェルカウンターを配置して表示する。正しい高度

がユニットの上部に来るように、カウンターを回転させ

て表示する。 

 ゲームにおける最低の高度はエンジェル０であり、こ

れは航空機が地上すれすれを飛んでいることを表す。陸

上ユニットまたは地上にいるユニットも、エンジェル０

にいるとみなす。ユニットは、その機種の上昇限度を超

えた高さを飛行することはできない〔３．２．３〕。 

 
８．１．５ 上昇と降下 
 高度が増加することを上昇と呼び、減少することを降

下と呼ぶ。ユニットは移動時に上昇や降下を行えるが、

上昇と降下の両方を行うことはできない。 
 上昇や降下には、移動ポイントの消費が必要である。 
 ユニットが地図上で１ヘクス移動する場合、追加移動

力を消費することなく、２エンジェルの降下を行うこと

ができる。 
 戦闘機ユニットまたは急降下爆撃中の爆撃機ユニッ

ト〔１６．２．２〕は、１ＭＰを消費することで、より

低いどの高度にでも降下できる。 
 爆撃機は移動フェイズに、上昇のために１ＭＰを消費

することができる。爆撃機はこれにより、２エンジェル

上昇することができる。 
 戦闘機は移動フェイズに、上昇のために２ＭＰまで消

費することができる。エンジェル２０以下にいる場合、

最初に消費した１ＭＰによって、２エンジェル上昇する

ことができる。２番目のＭＰによっては、プレイヤーの

選択で、２エンジェルまたは４エンジェル上昇できる。

（例外：エンジェル６以下で移動を開始しており、ウイ

ング編隊でない場合には、両移動ポイントで２または４

エンジェルの上昇を行える）。 
 エンジェル２０より上空にいる戦闘機は、消費する各

ＭＰで、２エンジェル上昇できる。バルボは常に、実際

の高度にかかわらず、エンジェル２０より上空にいるよ

うに上昇を行う〔２０．２．６〕。 
 上昇を行ったユニットは、要撃または戦闘のダイス振

りの際に、罰則を被る。上昇したユニットには、上昇カ

ウンターを置く点に注意すること。上昇カウンターは管

理フェイズに取り除く。 

 
８．１．６ 移動ボックス 
 地図上には複数の移動ボックスがある〔２．２．１〕。

ユニットは、ボックスから隣接する（接している）ヘク

スへと移動することができ、その逆も可能であり、ボッ

クスからボックスへと移動することもできる。ボックス

に進入するために、そのユニットは残る全移動力を消費

する。ボックスからヘクスに移動するためには、１ＭＰ

を消費する。 

 移動時にボックスへと移動するユニットは、そのフェ

イズに上昇することはできない。ユニットがあるターン

を通じて同じボックスにいる場合、そのボックス内でＭ
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Ｐを消費することで、上昇や降下を行える。 

 
８８８８．．．．２２２２    特別移動特別移動特別移動特別移動ルールルールルールルール    

 
８．２．１ 離陸 
 準備完了状態のＲＡＦユニットは、スクランブルフェ

イズに離陸の命令を受けることができる。ユニットを、

トートボード上のその航空基地のスクランブルボック

スへと移動させる〔１８．１．３、１８．２．４〕。こ

うしたユニットは、離陸フェイズに最終的に離陸する。

そのユニットを地図上の航空基地ヘクスに配置し、その

上にエンジェル０高度カウンターを置く。この時点で、

そのユニットは飛行しているとみなし、通常通りに移動

できる。 
 ルフトヴァッフェユニットは、編成の手順で離陸する

〔９．３．２〕。 

 
８．２．２ 着陸 
 ＲＡＦユニットは、エンジェル２以下のヘクスにいて、

その航空基地を目標とする緊急離脱命令を受けており、

かつドッグファイト中でない場合に、航空基地に着陸す

る。そのユニットの帰還が帰還時間と同時か、または帰

還時間を超えている場合、帰還ダイス判定を行う〔１７．

２．３、１７．２．４〕。そのユニットをスコードロン

表示表のその航空基地の着陸ボックスに置き、管理フェ

イズに再編ボックスに移動させる〔１８．２．５〕。 

 

９９９９    空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊    

 空襲部隊とは、複数のグルッペとスタッフェルが、連

結した部隊として一緒に行動することを表す。１つの空

襲部隊は、単独のユニット、またはスタックして一緒に

移動する複数のユニットで構成される。 

 
９９９９．．．．１１１１    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊    
 引いてきた空襲チットに記載されているすべてのル

フトヴァッフェユニットが、空襲部隊を編成する〔６．

４．３〕。地図上の空襲部隊は、数字の付いた敵性空襲

部隊カウンターとして表される。 
 図解：敵性空襲部隊カウンターには、その表面（発見

済み面）と裏面（？マークが印刷されている）に、イラ

ストが記載されている（英文ルールの図を参照）。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーはグルッペとスタッフ

ェルから空襲部隊を編成し、その後の任務期間を通じて、

一緒に行動させる。一定の状況下では、新たな空襲部隊

を編成するために、ユニットを分離することも可能であ

る〔９．３．６〕。 
 空襲部隊は、編成した地点で地図上に登場する。空襲

部隊はあらかじめプロットした進路に沿って移動し、折

り返して帰還地点へと戻る。帰還地点に到達した時点で、

その空襲部隊を地図上から取り除く。 

 
９．１．１ 空襲部隊ディスプレイ 
 空襲部隊ディスプレイは一連のボックスであり、それ

ぞれのボックスには敵性空襲部隊カウンターに対応し

た識別数値が記載されている。ユニットのスタックとそ

の状態を表示するカウンターは、これらのボックスに配

置する。空襲部隊が発見された場合、発見カードもその

ボックスに置く〔１１．２．１〕。 

 空襲部隊スタックは地図上では、そのボックスに対応

する空襲部隊カウンターで表す。空襲部隊が単独のユニ

ットである場合でも、空襲部隊カウンターは通常通り割

り当てられ、ユニットを空襲部隊ディスプレイに配置す

る。 
 例：「敵性１４」カウンターで表示されるルフトヴァ

ッフェ空襲部隊は、２個爆撃機グルッペと３個戦闘機グ

ルッペで構成されている。計５個のグルッペユニットを、

空襲部隊ディスプレイの敵性１４ボックスに配置する。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲部隊ディスプレ

イの内容を、ＲＡＦプレイヤーに見えないようにしてお

く。この目的で、プレイヤー補助表をスクリーンとして

使用してもよい。 

 
９．１．２ 任務の割り当て 
 空襲部隊を構成する各ルフトヴァッフェユニットは、

そのユニットが何を行うことができるかを定義した、あ

る特定の任務を与えられている。そのユニットのログシ

ートに任務を書き込む。任務には、以下の４種類がある。 
・・・・フライエヤークトフライエヤークトフライエヤークトフライエヤークト（戦闘機ユニットのみ）：「フリー・

ハント」戦闘機は、ＲＡＦ戦闘機の撃墜、または空襲部

隊の前方地域での旋回を任務とする。 
・・・・爆撃爆撃爆撃爆撃（爆撃機ユニットと戦闘機ユニット）：この任務

のユニットは、爆撃の実行を任務とする〔９．４．２〕。 

・・・・近接護衛近接護衛近接護衛近接護衛（戦闘機ユニットのみ）：近接護衛航空機は、

爆撃機の付近に位置し、これを護衛することを任務とす

る〔９．４．３〕。 

・・・・上空援護護衛上空援護護衛上空援護護衛上空援護護衛（戦闘機ユニットのみ）：遠距離から、

または高高度から爆撃機を護衛する任務〔９．４．３〕。 

 
 任務の詳細については、各ルールの項目を参照のこと。 

 
９．１．３ 空襲部隊の構成 
 空襲部隊の構成とその空襲部隊のユニットの行動は、

それらのユニットの任務によって決まる。 
（ａ）フライエヤークトユニットは、別のフライエヤー

クト任務ユニットとのみスタックすることができる。 
（ｂ）空襲部隊のすべての爆撃ユニットは、同じ高度を

飛行しなければならない。異なる方法で爆撃を行う爆撃

ユニット（水平爆撃、急降下爆撃、低空爆撃）は、同じ

空襲部隊としてスタックすることができない。 
（ｃ）近接護衛ユニットは、１個以上の爆撃ユニットと

同じ空襲部隊としてスタックしていなければならず、そ

の爆撃機と同じ高度を飛行しなければならない〔９．４．

３〕。 

（ｄ）上空援護護衛ユニットは、１個以上の爆撃ユニッ

トと同じ空襲部隊としてスタックしていなければなら

ず、その爆撃機と同じ高度か、爆撃機の上空を飛行する

〔９．４．３〕。 
 例：２個Ｊｕ８８グルッペと５個Ｍｅ１０９グルッペ

ンが１つの空襲部隊を構成しており、敵性空襲部隊カウ
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ンター０５によって表されている。これらの爆撃機グル

ッペは同じ高度を飛ばなければならず、いずれもエンジ

ェル１２を飛行している。１個Ｍｅ１０９グルッペが近

接護衛任務についており、このユニットもエンジェル１

２を飛行している。残る戦闘機グルッペは上空援護であ

る。２個ユニットはエンジェル１６を、別の２個ユニッ

トはエンジェル２０を飛行している。 
 上空援護の場合、またはその他の制限がある場合を除

いて、ユニットはその最大上昇限度以下であれば、どん

な高度を飛行しても構わない〔８．１．４〕。 

 
９９９９．．．．２２２２    空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊ののののプロットプロットプロットプロット    

 
９．２．１ 空襲部隊プロットの概要 
 デザインノート：編成時間や進路、高度や攻撃などを

含め、ルフトヴァッフェは空襲を詳細に計画していた。 
 空襲は計画地図とログシートを使ってプロットする。

空襲部隊プロットの際、ルフトヴァッフェプレイヤーは

以下を書き込む必要がある。 

・その空襲部隊カウンターの名称（使用していないカウ

ンターを選ぶ）。 
・編成地点と編成時間〔９．２．４、９．２．７〕。 

・その空襲部隊の進路。目標ヘクス（空襲チットで決め

られる〔６．４．３〕）とともに、各飛行区間や中継地

点、帰還地点〔９．２．２、９．２．４〕も含めて記入

する。 
・空襲を行うユニットの高度〔９．２．３〕。 
・フライエヤークト空襲部隊〔９．４．１〕及びヤーボ

〔９．４．４〕の旋回地点。 
 計画の記録に必要であれば、計画地図とルフトヴァッ

フェログシートの空襲部隊情報欄に加えて、別の用紙を

使ってもよい。 

 
９．２．２ 空襲部隊の進路のプロット 
 計画地図のコピー上で、ルフトヴァッフェプレイヤー

は進路を引く。進路とは、空襲部隊の編成地点からその

目標まで到り、さらにその後、大きく旋回して帰還ポイ

ントまで戻る、１本の線である（計画地図上で複数の進

路をプロットする場合、色の違うペンを使用する）。 
 進路は、飛行区間に分割される。飛行区間とは、中継

地点の間を結ぶ直線である。中継地点とはあるヘクスの

位置のことであり、ルフトヴァッフェプレイヤーが望む

ヘクスを選択できる。計画地図上で、空襲部隊の編成地

点から中継地点ヘクスの中心まで線を引く。これが最初

の飛行区間である。その後、その中継地点から次の中継

地点まで線を引き、さらにこれを繰り返し、編成地点か

ら帰還地点に到るまでをプロットする。その空襲部隊に

爆撃ユニットを含んでいる場合、目標ヘクスを中継地点

の１つに含めなければならない。 

 図解：この図は、編成ポイントから中継地点を経由し

て目標ヘクス「Ｘ」に到るまでの、敵性空襲部隊カウン

ター１４の進路をプロットしたものである。さらに、目

標ヘクスからの帰還地点までの帰路も表している。進路

はヘクスに沿って引く必要がない点に注意すること（英

文ルールの図を参照）。 

 移動ボックスを通る進路をプロットする場合、単純に

ボックスからボックスまで線を引けばよい。ボックスか

らヘクスに進入する場合には、ボックスからそのヘクス

へと線を引く。中継地点の制限または航路ルールの目的

上は、移動ボックスを通る進路や、移動ボックスから進

入する最初のヘクスへの進路には、中継地点はないもの

とみなす〔９．２．９、９．３．４〕。 

 
９．２．３ 高度のプロット 
 プロットには、高度情報が含まれなければならない。

その空襲部隊の各ユニットの高度についてプロットす

る必要がある。爆撃空襲部隊については、その爆撃機と

近接護衛の編成と飛行について書き込み、その後上空援

護護衛について書き込みをする〔９．２．９、９．３．

４〕。 
 プロット済みの高度は変更してはならず、進路全体に

適用される。これに対する例外は、以下の通りである。 
（ａ）目標ヘクスに到達した後に、急降下爆撃ユニット

とその近接護衛ユニットは、目標ヘクスから帰還地点に

戻るまで、エンジェル２の高度でプロットを行う〔１６．

２．２〕。急降下爆撃機に関連して、上空援護護衛は、

望むなら新たな高度をプロットすることができる。 

（ｂ）ヤーボは、目標に達する前に、その攻撃高度を低

下させることができる〔９．４．４〕。 
（ｃ）阻塞気球を攻撃した後、または航空基地を機銃掃

射した後、戦闘機ユニットはそれぞれエンジェル４また

はエンジェル２の高度で、帰還地点への進路に沿って帰

還する〔１５．２、１６．２．４〕。 

（ｄ）選択ルールの天候の回避が発生した場合〔９．３．

８〕。 

 
 シナリオで「低空空襲部隊」に指定された特定のユニ

ットのみが、エンジェル０でプロットを行うことができ

る。低空空襲部隊は、低空爆撃を行うことができる〔１

６．２．３〕。 
 デザインノート：低空飛行と低空爆撃には、特別な技

量が必要とされた。ＫＧ７６など一部のエリート部隊の

みが、その技術を習得していた。 
 
９．２．４ 編成及び帰還地点 
 空襲部隊は、地図上の編成地点から帰還ポイントまで

プロットされる。第２航空艦隊から編成される空襲部隊

は、陸標ヘクス、航空基地ヘクス、CherbourgとCaen

を除くフランスの移動ボックスを編成地点とすること

ができる。第３航空艦隊から編成される空襲部隊は、

CherbourgまたはCaenボックスを編成地点とすること

ができる。 
 帰還地点は、編成地点と同様に、正確にプロットしな

ければならない。帰還地点と編成地点を同じヘクスまた

はボックスにしても構わない。 

 
９．２．５ 空襲部隊の分割 
 ある空襲部隊は、１つの大きな部隊として開始した後、

ある地点において、別々の目標へと進路を変更する（ま

たは同じ目標に向かう）複数の空襲部隊に分割すること
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ができる。分割するすべての空襲部隊は別々にプロット

する。その編成は事前に同時に行い、分割する地点まで

同じ進路を航行する。分割するまでの間は〔９．３．６〕、

地図上で１つの空襲部隊カウンターで表すことができ

る。ルフトヴァッフェプレイヤーがこれを行う場合、単

一の空襲部隊と同様に、編成のためのダイス判定は１回

のみ行う。 

 
９．２．６ 空襲部隊のスタック 
 開始時に一緒に行動し、その後分割される空襲部隊

〔９．２．５〕を例外として、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは異なる空襲部隊をスタックさせて、同じヘクスで

一緒に移動させることはできない。 

 フライエヤークト空襲部隊〔９．４．１〕は、爆撃空

襲部隊とは独立して作戦しなければならない。フライエ

ヤークトは、連続する２ターン以上の間、爆撃機と同じ

ヘクスを一緒に移動するようにプロットしてはならな

い（このルールは、ルフトヴァッフェプレイヤーがフラ

イエヤークトを護衛のように使用することを防止する

ためのものである。一般的には、フライエヤークトは爆

撃機の進路を掃討するか、またはまったく別の進路を取

るべきである）。 

 
９．２．７ 編成時間 
 各空襲部隊のプロットで、ルフトヴァッフェプレイヤ

ーは編成時間を決める。該当するゲームターンに、その

空襲部隊が地図上に現れる。 
 すべてのルフトヴァッフェ空襲部隊のプロット済み

編成時間は、シナリオ開始から１８ゲームターン（１時

間３０分）以内でなければならない。 
 例外：日時が薄暮の場合、すべての空襲部隊は６ゲー

ムターン（３０分）以内に編成する。 

 
９．２．８ 編成ダイス判定 
 デザインノート：ルフトヴァッフェ空襲部隊を構成す

る部隊は、同じ空域を集合場所としなければならなかっ

た。そうした航空機が正確な時間と場所で合流すること

は、非常に困難だった。 
 すべての空襲部隊のプロットを終えた後、ルフトヴァ

ッフェプレイヤーは相手に秘匿してダイスを２個振り、

編成表で結果を求め、記載されている修正を適用する。

使用する天候コラムは、編成地点ヘクスにおける編成高

度以下の天候で決める〔１９．１．３〕。異なる高度で

編成されたことにより、ユニットに適用される天候が異

なる場合には、最も悪い影響が大きい天候のコラムを使

用する。１２以上の目が出た場合、特別表でダイスを１

個振る。 
 結果は以下の通りである。 
定刻定刻定刻定刻：空襲部隊はプロットした通りの時間に編成される。 

遅延遅延遅延遅延１１１１、、、、２２２２、、、、３３３３：空襲部隊は１、２、３ゲームターン（５、

１０、１５分）遅れて編成される。空襲部隊はそのゲー

ムターンに編成されることになる。 

混乱混乱混乱混乱：雲を通過して上昇したことにより、爆撃機は分散

する。ルフトヴァッフェプレイヤーの選択で、その空襲

部隊の１個爆撃機ユニットに混乱レベル１を適用する。 

護衛半減護衛半減護衛半減護衛半減：爆撃機との合流に失敗したことにより、その

空襲部隊の護衛ユニット数は半減する（端数切り上げ）。

ルフトヴァッフェプレイヤーがどのユニットが失敗し

たかを選択する。選んだユニットを、その空襲部隊から

取り除く。残った空襲部隊は、プロット通りの時間に編

成される。 
護衛護衛護衛護衛なしなしなしなし：その空襲部隊に護衛戦闘機が含まれている場

合、それらの戦闘機は爆撃機との合流に失敗する。すべ

ての護衛を空襲部隊から取り除く。残った空襲部隊はプ

ロット通りの時間に編成され、爆撃機は空襲を継続する。 

 
 編成ダイス判定の後、結果に従って編成時間と護衛を

調整する〔９．２．７〕。編成時間が遅れた場合も、戦

闘機ユニットの帰還時間を変更することはできない〔１

７．１．２〕。 

 
９．２．９ 中継地点の制限（選択ルール） 
 爆撃機を含む空襲部隊は、編成地点から目標ヘクスま

での間に、２カ所を超える中継地点をプロットすること

はできず、目標ヘクスから帰還地点までの間も、中継地

点は２カ所までに制限される〔９．２．２〕。 
 フライエヤークト空襲部隊は、編成地点から帰還地点

までの間に、７カ所を超える中継地点をプロットしては

ならない。 

 
９９９９．．．．３３３３    空襲空襲空襲空襲のののの実行実行実行実行    

    
９．３．１ 編成カウンター 
 デザインノート：ＲＡＦのレーダーは、Pas de Calais
上空の編隊を監視していた。レーダーは、空襲部隊来襲

の信号を送っていた。 
 編成カウンターは、ルフトヴァッフェの空襲部隊が間

もなく編成されると警告するために、地図上に置かれる。

第２航空艦隊の空襲部隊が編成される４ゲームターン

前に、編成カウンターを地図上に置く。第３航空艦隊の

空襲部隊については、編成される１ゲームターン前にカ

ウンターを置く。編成カウンターは、編成フェイズに、

その空襲部隊の編成地点に配置する。そのカウンターが

シナリオの開始前〔６．５〕に置かれるような場合には、

ルフトヴァッフェセットアップフェイズに配置する。 

 例：第２航空艦隊の爆撃機を含む１個空襲部隊が、午

後１２時１０分に編成される場合、編成カウンターを午

前１１時５０分の編成フェイズに配置する。シナリオが

正午に開始される場合、その編成カウンターはルフトヴ

ァッフェセットアップフェイズに配置する。 
 空襲部隊の編成地点が電弧とＲＤＦの探知距離の範

囲外である場合〔１１．３．１〕には、編成カウンター

は配置されない。カウンターの配置時に、その戦力につ

いて発見チェックを行う〔１１．６〕。空襲部隊が編成

された時点で、カウンターを取り除く。 
 シナリオでは、ルフトヴァッフェプレイヤーに割り当

てられるダミー編成カウンターの数が指定されている。

シナリオには、ダミーの数とともに、裏面のグルッペ値

（１ｇまたは２ｇ）も指定されている。このグルッペ値

は、ダミー編成カウンターの戦力を計算するために使用
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する〔１１．６．１〕。ダミーカウンターを空襲部隊へ

と編成することはできない。ルフトヴァッフェプレイヤ

ーは編成フェイズに、ダミーカウンターを地図上に配置

したり取り除いたりすることができる。その場合、ルフ

トヴァッフェプレイヤーは、空襲部隊の編成について、

相手に誤った印象を与えるように、ダミーカウンターを

使用すべきである。ダミー編成カウンターは、何回でも

再使用することができる。 

 
９．３．２ 編成 
 空襲部隊は、その編成時間に相当するゲームターン

（編成ダイス判定で調整される可能性がある）の編成フ

ェイズにプレイに登場する〔９．２．７、９．２．８〕。

該当する場合には、発見チェックを行う〔１１．２〕。

空襲部隊が発見された場合、地図上のその部隊の編成地

点に、敵性空襲部隊カウンターを置く。発見されなかっ

た場合、その位置を秘匿したまま、計画地図上でその進

路をたどらせる〔１１．１．１〕。新たに編成された空

襲部隊は、ルフトヴァッフェ移動フェイズに移動を開始

する。 
 編成時に、空襲部隊に所属するユニットを、空襲部隊

ディスプレイ上のその空襲部隊の名称に該当する数値

のボックスに配置する〔９．１．１〕。各ユニットにつ

いて、プロット済みの高度を記録する〔９．２．３〕。 

 
９．３．３ 空襲部隊の移動 
 ルフトヴァッフェ空襲部隊は通常、その空襲部隊の中

で最もＭＰが小さいユニットの速度で移動する。これは、

爆撃機を含む空襲部隊は、３ＭＰで移動しなければなら

ないことを意味する。 
 追撃中や緊急離脱中でないフライエヤークトとヤー

ボ空襲部隊は、移動フェイズに３ＭＰまたは４ＭＰで移

動することが可能で、その空襲部隊カウンターが移動す

るごとに、どちらを使用するか決める。追撃中または緊

急離脱中には、最高速の４ＭＰで移動する。 
 空襲部隊は、厳密にプロットされた進路を飛行する。

空襲部隊は、プロットした経路のヘクスで移動を終えな

ければならない。空襲部隊が上昇も降下もしていない場

合、移動開始ヘクスからの距離が、その許容移動力の範

囲内にあるヘクスで移動を終えなければならない。追撃

中のユニット〔１２．２〕、または緊急離脱命令を受け

たユニット〔１０．３．４〕のみが、プロットされた進

路から外れることができる。 

 ユニットのプロットされた高度を移動フェイズに変

更する場合〔９．２．３〕、直ちに高度を変更すること

は強制されないが、その移動の終了時には、新たな高度

にいる必要がある。 
 例：フライエヤークトユニットが、その移動における

最後のＭＰでエンジェル０へと降下し、航空基地ヘクス

を機銃掃射する。このユニットはエンジェル２で帰還す

ることがプロットされているが、目標ヘクスでの上昇は、

軽対空砲による追加攻撃を引き起こすことになる。この

ためこのユニットは、エンジェル０のヘクスから退出し

て軽対空砲の砲火が届かないヘクスへと移動するため

に、次のゲームターンに最初のＭＰを消費し、２番目の

ＭＰ消費でプロットされたエンジェル２の高度に上昇

する。 
 
９．３．４ 航路 
 デザインノート：航路を誤った場合、爆撃機は迷走す

る。迷走中の空襲部隊は進路から大きく離れ、目標を見

失ったり、近くにある陸標を目標と見誤ったり、迷走の

結果、爆弾をその地域周辺にばらまくことになる。 
 目標に向かう往路の爆撃空襲部隊が、飛行区間の中継

地点〔９．２．２〕に、または目標そのものに到達する

たびに、ルフトヴァッフェプレイヤーは相手に秘匿して

ダイスを２つ振り、その爆撃機の高度の、またはその高

度と地上との間の天候に基づいて、航路表を確認する。 

 ダイス判定の結果は以下の通りである。 
進路上進路上進路上進路上：影響はない。 
迷走迷走迷走迷走：空襲部隊ディスプレイ上で、空襲部隊に迷走カウ

ンターを置いて表示する。ダイス判定がその空襲部隊の

目標に到達した時点で行われた場合には、ダイスを振っ

て代替目標に切り替えるかどうかを判定する〔９．３．

５〕。 
誤認誤認誤認誤認：ダイス判定がその空襲部隊の目標に到達した時点

で行われた場合には、付近にある目標を本来の目標と誤

認する。その他の場合には、迷走の結果が出たものとし

て扱う。誤認した空襲部隊の爆撃機はその誤認目標を爆

撃しなければならず、獲得されるＶＰは減点される。代

替目標に切り替えることはできない。 

 
 迷走中の空襲部隊が移動中に陸標または沿岸線ヘク

スに移動した場合、再度航路ダイス判定を行い、結果を

適用する。このダイス判定は、そのゲームターンの最初

の陸標または沿岸線ヘクスへの移動時にのみ行い、その

ターンに２カ所以上こうしたヘクスに移動したとして

も、もう１度ダイス判定を行うことはない。 
 迷走中の空襲部隊の爆撃による獲得ＶＰは減点され

る〔１６．３．１〕（別の場所を爆撃したとみなされる）。 

 
９．３．５ 代替目標 
 各空襲チットには、編成される空襲部隊とその目標に

加えて、代替目標も記載されている〔６．４．１〕。空

襲部隊は、以下の条件で、目標を代替目標に切り替える

ことができる 
（ａ）その空襲部隊が目標に到達した時点で、空襲部隊

がいる目標ヘクスの高度、またはその下の高度の天候が

悪天候である場合〔１９．１．２〕、その空襲部隊は目

標を切り替える。代替目標も悪天候の影響を受けている

場合には、空襲部隊はその天候によるコラムシフトを適

用して、その代替目標への爆撃を行う。〔１６．３．１〕。 
（ｂ）目標到達時の航路ダイス判定後に〔９．３．４〕、

空襲部隊が迷走している場合、ダイスを１つ振る。ダイ

ス目が１から３の場合、その空襲部隊は迷走によるコラ

ムシフト修正を適用して、現在いるヘクスで爆撃を行う

〔１６．３．１〕。ダイス目が４から６の場合、代替目

標に切り替える。迷走中の空襲部隊が、代替目標に到達

した時点でまだ迷走している場合、迷走によるコラムシ

フトを適用して、その代替目標を爆撃する。 
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 代替目標に切り替えた場合、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは直ちに、その空襲部隊の現在いるヘクスから代替

目標までの進路と、そこから本来の帰還地点まで１つの

飛行区間で直接到達する（中継地点を設定しない）進路

を、新たにプロットする。代替目標までの進路は、可能

な限り直接引く必要がある（現在いるヘクスと代替目標

ヘクスの間に中継地点を設定しない）。 

 
９．３．６ 空襲部隊の分離 
 プレイを通じて、空襲部隊はより小規模な別の空襲部

隊を分離することができる。別々の目標を攻撃するため

に空襲部隊を分割する場合に、分割の発生をプロットす

ることができる〔９．２．５〕。フライエヤークトが追

撃時に元の空襲部隊から分離する場合〔１２．２〕、ま

たは緊急帰還命令の戦闘結果が出た場合〔１３．６〕に

も、部隊を分離することができる。一度分離した後には、

ユニットを元の空襲部隊に再統合することはできない。 
 本来の空襲部隊から分離されたそれぞれの空襲部隊

には、新たな敵性空襲部隊カウンターが割り当てられる。

新たな空襲部隊を、本来の空襲部隊がいた地図上のヘク

スに配置し、そのユニットを空襲部隊ディスプレイ上の

新たなボックスに移動させる。 
 緊急離脱命令を受けたユニットは、同じ命令を受けた

他のユニットとともに空襲部隊から分離し、新たな空襲

部隊を編成しなければならない。爆撃機ユニットが分離

した場合、ルフトヴァッフェプレイヤーの判断で、護衛

も分離した上で、爆撃機に帯同して帰還地点まで戻らせ

ても構わない。こうした護衛はその護衛任務を保持した

ままであり、緊急離脱命令は受けていないとみなす。そ

の空襲部隊の最後の爆撃機が緊急離脱する場合、空襲部

隊を分離することはできず、護衛を含む空襲部隊全体が

進路を変えて、帰還地点に戻る。 
 空襲部隊を分離した場合、分離されたすべての空襲部

隊と元の空襲部隊について、発見チェックを行う〔１１．

５．６〕。これにより、一部の空襲部隊が未発見状態と

なることがあり得る〔１１．１〕。 

 
９．３．７ 戦闘機ユニットと空襲部隊 
 追撃と戦闘の結果、ルフトヴァッフェの戦闘機ユニッ

トは、その空襲部隊または進路から分離したり、プロッ

トした高度と異なる高度になることがある。 
緊急離脱緊急離脱緊急離脱緊急離脱ユニットユニットユニットユニット：緊急離脱命令を受けたユニットは、

その帰還地点へと戻る〔１０．３．４〕。 
護衛護衛護衛護衛：ドッグファイト〔１３．６〕の結果、爆撃機と同

じ高度となった上空援護護衛ユニットは、ドッグファイ

トから離れた時点で、ＭＰを消費することなく、爆撃機

より２エンジェルまたは４エンジェル上空に移動する

ことができる。この高度は、そのユニットの新たなプロ

ット高度となる。 
フライエヤークトフライエヤークトフライエヤークトフライエヤークト：追撃中ではなくなり、プロットした

進路から離れているフライエヤークトユニットは、その

進路に戻らなければならない。ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは、プロットした進路上のいずれかのヘクスを選択

し、移動の前にそのヘクスに命令カウンターを置く。こ

のカウンターは空襲部隊の目標ヘクスを表し〔１０．２．

５〕、その空襲部隊は緊急離脱する場合や追撃状態に入

る場合を除いて、この目標への進路を変更することはで

きない。その目標ヘクスに到達した場合、空襲部隊はプ

ロットした進路に沿った移動を再開する。ルフトヴァッ

フェプレイヤーは命令カウンターを置く際に、高度も決

めることができる（そのフライエヤークトの本来のプロ

ット高度と異なる高度でも構わない）。ユニットはその

新たな高度に達するまでの間、上昇または降下のために、

移動フェイズごとに最低でも１ＭＰを消費しなければ

ならない。残るシナリオの期間を通じて、この高度が新

たなプロット高度となる。 

 
９．３．８ 天候の回避（選択ルール） 
 通常、空襲部隊ユニットは、プロットした高度を飛行

する〔９．２．３〕。ただし、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは天候によっては、任意で高度を変更することがで

きる。空襲ユニットが同じ高度で雲に遭遇した場合、プ

ロットした高度を変更し、雲の上に上昇するか、下に降

下することができる。この場合の上昇や降下は、雲の上

または下になるために必要な、最小限度でなければなら

ない。上空援護ユニットと爆撃機の間に雲がある場合、

降下した後も爆撃機より高い高度か同じ高度に留まる

のであれば、その上空援護ユニットは雲の下に降下する

ことができる。 

 上記で説明した高度変更は、その空襲部隊がその天候

ゾーン内へと移動するフェイズに適用しなければなら

ない。変更された高度が、その空襲部隊のプロット高度

となる。 
 緊急離脱命令を受けたユニットは、ＲＡＦによる発見

を妨害する雲や霧の天候内へと、降下または上昇するこ

とができる。帯同している護衛も高度を変更できる。発

見済みの空襲部隊が高度を変更した場合、現在の発見カ

ードに基づいて公表済みの高度を再計算する〔１１．５．

３〕。 

 
９．３．９ 帰還 
 デザインノート：空襲部隊が帰還した場合には、構成

するユニットの部隊編成を解き、それぞれの航空基地に

着陸する。 
 空襲部隊は、プロットした帰還地点に到達した時点で

帰還する。帰還の手順に従い〔１７．２〕、空襲部隊を

地図上から取り除く。帰還した空襲部隊を再度編成する

ことはできない。 

 
９９９９．．．．４４４４    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェのののの任務任務任務任務    

 
９．４．１ フライエヤークト任務 
 フライエヤークトユニットは、別のフライエヤークト

ユニットとのみスタックして、空襲部隊を編成する。同

じ空襲部隊のフライエヤークトユニットは、同じ高度で

スタックする。目標は持たない。その進路沿いのヘクス

1 カ所（のみ）を、旋回地点としてプロットすることが
できる〔１０．３．２〕。 
 フライエヤークトは、旋回地点で移動を停止し、次の
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哨戒フェイズに旋回を行う。ルフトヴァッフェプレイヤ

ーが望む間はずっと旋回を継続する。 
 フライエヤークト空襲部隊が航空基地ヘクスにいる

場合、そのユニットはエンジェル０まで降下し、機銃掃

射攻撃を行うことができる〔１６．２．４〕。阻塞気球

があるヘクスにいる場合、ユニットはエンジェル４まで

降下して、阻塞気球を攻撃できる〔１５．２〕。 

 追撃、攻撃、緊急離脱中の場合、または阻塞気球攻撃

や機銃掃射を行っている場合を除いて、フライエヤーク

トは高度を変更することができない。ただし、天候の回

避〔９．３．８〕やその進路へと戻る場合〔９．３．７〕

には、高度変更が可能である。 

 
９．４．２ 爆撃任務 
 スタック内のすべての爆撃ユニットは、同じ高度で移

動をプロットする必要がある。異なる爆撃方法（水平爆

撃、急降下爆撃、低空爆撃）を用いる爆撃機は、同じ空

襲部隊でスタックすることはできない。 
 爆撃ユニットは、空襲チットで目標ヘクスが決定され

る〔６．４．１－６．４．３〕。爆撃ユニットは、目標

ヘクスまでプロットされた高度を飛行する。目標ヘクス

に到達したら、爆撃ユニットは爆撃を行う（１６．２）。

爆撃ユニットは、緊急離脱、天候回避〔９．３．８〕、

目標への急降下爆撃〔１６．２．２〕の場合を除いて、

高度を変更することはできない。 

 
９．４．３ 護衛任務 
 護衛ユニットは空襲部隊の爆撃機を援護する。護衛ユ

ニットには、近接護衛と上空援護護衛の２種類があり、

護衛対象のユニットと同じスタックとして移動する。近

接護衛が移動するためには、爆撃機と同じ高度でプロッ

トされている必要がある。上空援護護衛は爆撃機と同じ

高度か、より高い高度で移動をプロットする必要がある。 
 護衛は、護衛対象の爆撃機と同じ移動力で移動を行い

〔９．３．３〕、緊急離脱の場合を除いては、空襲部隊

から分離することはできない。護衛はＲＡＦの要撃の試

みに対し、リアクションすることができる〔１３．３．

４〕。 

 
９．４．４ ヤーボ 
 デザインノート：「ヤーボ」または「ヤクトボンバー」

は、爆弾を装填した戦闘機のことである。バトルオブブ

リテンの終盤には、ヤーボは攻撃時に降下する前に、高

高度から目標に接近した。 
 爆撃任務を受けた戦闘機ユニット（Erpro２１０を含
む）は、ヤーボであるとみなす。目標到達後にフライエ

ヤークトのように旋回地点をプロットすることができ

る点を除いて、ヤーボは通常の爆撃空襲部隊と同様にプ

ロットする。 

 通常の爆撃空襲部隊と異なり、ヤーボはその高度を変

更してプロットすることができる。ヤーボが目標ヘクス

へ向かう途中にある１ヘクスをプロットし、そのヘクス

で、目標を攻撃する高度まで降下する。ヤーボが爆弾を

投下するか投棄する場合、フライエヤークトに任務を変

更し、プロットした進路に沿って移動を継続する。そう

したヤーボは、通常のフライエヤークトと同様に、旋回

（旋回がプロットされている場合のみ）または機銃掃射

を行える。ヤーボがフライエヤークトに任務を変更する

場合には、同じ空襲部隊のすべての護衛ユニットが同様

に任務変更する。それにより、その空襲部隊全体が、フ

ライエヤークトに任務変更することになる。 
 爆弾を積載しているヤーボは、エンジェル２４より高

い高度を飛行できず、敵ユニットを視認（または攻撃）

することもできない。ヤーボユニットは、要撃を受けた

場合、積載した爆弾を投棄しなければならない。爆弾を

投棄した後には、爆弾をまったく積載していないものと

みなす。例外：Erpro２１０は、要撃を受けても爆弾を
投棄しない。Erpro２１０はそのまま戦闘に参加できる

が、戦闘力の罰則を被る〔１３．４．１〕。 

 

１０１０１０１０    指揮統制指揮統制指揮統制指揮統制    

 指揮統制のルールは、プレイを通じて、ＲＡＦユニッ

トとルフトヴァッフェユニットの行動を制限する。 

 
１０１０１０１０．．．．１１１１    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦののののＲ／ＴＲ／ＴＲ／ＴＲ／Ｔ    
 ＲＡＦは上空にいる自軍ユニットを、無線（Ｒ／Ｔ）

を使って統制する。ＲＡＦは、高周波（ＨＦ）と、改良

を加えた超高周波（ＶＨＦ）の、２種類の無線を使用す

る。 

 
１０．１．１ 指揮下 
 ＲＡＦユニットは、以下の場合には常に、指揮チェッ

クを受ける必要がある。 
（ａ）命令の変更を試みる場合（視認の喪失による命令

変更を含む）。 

（ｂ）視認のために航空写真欄をチェックする場合〔１

２．１．１〕 
 ユニットが無線範囲〔１０．１．２〕内にいる場合、

そのユニットは指揮下である。その他の場合は指揮外で

ある。 

 
１０．１．２ ＨＦ無線とＶＨＦ無線 
 デザインノート：ＲＡＦ戦闘機には、短周波のＨＦＲ

／Ｔが搭載されていた。ＨＦは最終的には、長周波のＶ

ＨＦ無線へと変更された。 
 ＲＡＦスコードロンには、ＨＦかＶＨＦのいずれかの

Ｒ／Ｔが搭載されている。シナリオには、ユニットが使

用するＲ／Ｔの種別が明記されている。記憶補助のため

に、スコードロンユニットのＶＨＦを使用するシナリオ

番号の上には、菱形が印刷されている。 

 ＨＦＲ／Ｔは、８ヘクスの無線範囲を有する。ただし、

この無線範囲は、ランダムイベントによって１１ヘクス

または１４ヘクスに増加することがある〔７〕。ＶＨＦ

Ｒ／Ｔの無線範囲には制限がないため、ＶＨＦＲ／Ｔを

搭載したユニットは常に指揮下である。 
 無線範囲は、そのスコードロンのセクター航空基地か

らの距離、またはそのセクター航空基地と連絡したＲ／

Ｔ中継所から、そのスコードロンまでの距離である。移

動ボックス内への無線範囲、またはボックスからヘクス
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への無線範囲は、４ヘクスとして数える。 

 Ｒ／Ｔ中継所からそのセクター航空機への連絡は、点

線で表されている。セクター航空基地は、連絡されてい

ない中継所を使用することはできない。連絡線が重なっ

ている場合でも、その連絡線が共通するわけではない。

重複する連絡線を識別するために、異なる色の点線を使

用している。 

 ＲＡＦプレイヤーが一見して指揮状態を判別できる

ように、スコードロンユニットには色付きの菱形が記載

されている。この菱形は、地図上の所属セクター航空基

地のＲ／Ｔ中継所の色やシンボルと対応している。 

 
１０１０１０１０．．．．２２２２    命令命令命令命令    

 ＲＡＦユニットは命令下で作戦する。ルフトヴァッフ

ェユニットは、その任務を無効にすることで、命令を受

けることができる。特定の条件が満たされた場合にのみ、

命令を変更することが可能である。戦闘の結果として、

命令が発せられることもある〔１３．６〕。 
 ユニットが同時に複数の命令を受けていることはな

い。ユニットにある命令を出した場合、その前の命令は

取り消される。命令には、以下の５種類の基本命令があ

る。 

方位方位方位方位（（（（VectorVectorVectorVector））））：指示された目標ヘクスへ飛行する〔１０．
３．１〕。 
旋回旋回旋回旋回（（（（OrbitOrbitOrbitOrbit））））：あるヘクスに留まり、進入してきた敵ス

タックを要撃する〔１０．３．２〕。 
哨戒線哨戒線哨戒線哨戒線（（（（Patrol LinePatrol LinePatrol LinePatrol Line））））：２ヘクスの間を飛行する〔１０．
３．３〕。 

緊急離脱緊急離脱緊急離脱緊急離脱（（（（PancakePancakePancakePancake））））：基地へ戻る〔１０．３．４〕。 
追撃追撃追撃追撃（（（（PursuitPursuitPursuitPursuit））））：視認した敵スタックを追跡して攻撃す
る〔１２．２〕。 

 
１０．２．１ ＲＡＦの命令 
 ＲＡＦ移動フェイズの開始時に命令を受けていない

ＲＡＦユニットは、命令を受ける必要がある。ＲＡＦユ

ニットは、方位、旋回、哨戒線、緊急離脱のいずれかの

命令を受けることができる〔１０．３〕。追撃命令は、

敵を視認している時にのみ受けられる。 
 ＲＡＦユニットは、離陸時に命令を受けなければなら

ない。離陸時にはすべてのユニットが指揮下である。離

陸時に発せられた方位命令については、ダイス判定の必

要はない〔１０．３．１の選択ルール参照〕。 
 デザインノート：スコードロンはスクランブル時には、

有線電話で命令を受けていた。 
 
１０．２．２ ルフトヴァッフェの命令 
 ルフトヴァッフェユニットは、常に命令を受けている

とは限らず、任務に従って移動や戦闘を行う〔９．４〕。

ただし、命令によってその任務を無効とすることができ

る。 
 すべてのルフトヴァッフェユニットは、緊急離脱命令

を受けることができる〔１０．３．４〕。フライエヤー

クトユニットは旋回〔１０．３．２〕を行ったり、視認

時には追撃命令を受けることができる。護衛は、視認し

たり追撃命令を受けたりすることはできない。 

 
１０．２．３ 追撃命令 
 ＲＡＦ戦闘機ユニットとフライエヤークトは、視認の

結果として、追撃命令を受けることができる。追撃につ

いては、視認のルール〔１２．２〕に記載されている。 

 
１０．２．４ 命令カウンター 
 命令は、地図上に命令カウンターを配置することで表

示する。ＲＡＦスコードロンとルフトヴァッフェ空襲部

隊にはそれぞれ、表面に「タリホー！」と記載され、裏

面に「オーダー」と記載されたカウンターが用意されて

いる。両陣営とも、旋回中であることを示すために、旋

回カウンターを使用する。 

 
１０．２．５ 目標ヘクス 
 命令〔１０．３〕によっては、ユニットは目標を持つ

ことになる。ユニットが移動する場合には、目標ヘクス

に向かって直接飛行し、目標ヘクスへの到達を試みるた

めに、全移動力を使用しなければならない。ユニットの

開始位置から目標ヘクスまで線を引く。そのユニットは

目標ヘクスへと最短の進路で移動し、目標ヘクス内また

はこの線上のいずれかで移動を終えなければならない。

ユニットは、命令に特別な指定がある場合を除いて、自

由に高度を変更できる。目標ヘクスに到達した時点で、

移動を停止しなければならない。ただし、目標ヘクス内

で上昇または降下する場合には、さらにＭＰの消費を継

続することはあり得る。 

 
１０．２．６ 命令の変更：ＲＡＦユニット 
 ＲＡＦユニットは哨戒フェイズに、旋回または哨戒線

の命令を受けることができる。それ以外の場合には、Ｒ

ＡＦユニットは指揮下〔１０．１．１〕である移動開始

時に、命令を変更する。指揮外の場合には、命令を変更

することはできない。ただし、ユニットは指揮状態にか

かわらず、常にその命令を緊急離脱命令へと変更するこ

とができる。また、視認の結果による追撃命令への変更

は、指揮状態の影響を受けない。 

 視認したユニットは自動的に追撃命令を受ける。追撃

中のユニットは、緊急離脱への変更の場合〔１２．２、

１０．３．４〕、または視認を喪失した場合〔１２．３〕

を除いて、命令を変更することができない。何らかの理

由で視認を喪失したＲＡＦユニットは、次のＲＡＦ移動

フェイズに、命令を変更されなければならない。そのユ

ニットが指揮外の場合、命令は緊急離脱に変更される。 
 緊急離脱命令は、そのユニットが着陸するまで変更で

きない。 

ＲＡＦプレイヤーがユニットにＲ／Ｔ範囲外のヘク

スへの方位命令を出した上で、そのヘクスで旋回させる

か、そのヘクスを含む哨戒線を移動させることを望む場

合、方位命令を出した時点で、旋回・哨戒線命令を出す

前に、旋回または哨戒線カウンターを配置することがで

きる〔１０．３．２、１０．３．３〕（哨戒線の場合、

２つ目の哨戒線カウンターも配置する必要がある）。命

令カウンターヘクスに到達後の哨戒フェイズに、そのユ

ニットの命令は、指揮判定を受けることなく、表示され
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た命令へと変更される。 

 
１０．２．７ 命令の変更：ルフトヴァッフェユニット 
 ルフトヴァッフェユニットは、移動開始時に、任意で

命令を緊急離脱へと変更することができる。一度緊急離

脱命令を発した後には、そのユニットが帰還するまで命

令を変更することはできない〔１７．２．２〕。ルフト

ヴァッフェプレイヤーは、空襲を継続することが無益で

あると感じた場合にはいつでも、自軍ユニットに緊急離

脱命令を発することが可能である。 

 視認したフライエヤークトユニットは、自動的に追撃

命令を受ける〔１２．１．２〕。視認を喪失したユニッ

トは何の命令も受けないが、その前の任務に戻らなけれ

ばならない〔１２．２〕。 
 旋回命令は哨戒フェイズに、フライエヤークトに対し

て発せられる〔１０．３．２〕。旋回中のフライエヤー

クトは、ルフトヴァッフェ移動フェイズの開始時に、旋

回ヘクスから離れることができる。その時点から、その

ユニットはプロットした進路に沿って移動を継続しな

ければならない。 

 
１０．２．８ 命令の変更：戦闘 
 戦闘の後、戦闘機ユニットはその命令を緊急離脱に変

更することができる。最大混乱レベルに達したユニット

は、命令を緊急離脱に変更しなければならない〔１３．

５．１、１３．６〕。 

 
１０１０１０１０．．．．３３３３    命令命令命令命令のののの解説解説解説解説    

 
１０．３．１ 方位 
 デザインノート：ＲＡＦのスコードロンは、一定の方

角と高度において、空襲部隊を迎撃しなければならなか

った。 
 ＲＡＦ移動フェイズの開始時に、方位命令を受けてい

るユニットがその目標ヘクスにいる場合、新たな命令が

発せられる。そのユニットが指揮外である場合、命令は

緊急離脱に変更されなければならない。 

 方位命令を受けている場合、そのスコードロンの命令

カウンターを地図上のいずれかのヘクスに配置する（そ

のスコードロンの現在地ヘクスも含む）。そのヘクスが、

移動の目標ヘクスとなる〔１０．２．５〕。 
 現在いるヘクスへの方位命令を受けたスコードロン

は、そのヘクス外に移動しないが、高度を変更すること

はできる。 
選択ルール：方位命令が発せられた時点で、ダイスを１

つ振る。ダイス目が２から６の場合、そのスコードロン

は通常通りに方位命令を受ける。ダイス目が１の場合、

そのユニットは方位命令を受けず、それまでの命令を継

続する。 

 命令受領に失敗したからといって、そのユニットが指

揮外になることはない。離陸時に命令が発せられた場合

には、このダイス判定は行わない。 

 デザインノート：戦闘機管制官は、方位命令を頻発す

ると、混乱を引き起こすことを学んだ。 
 

１０．３．２ 旋回 
 デザインノート：スコードロンは、重要な目標を攻撃

から守るために旋回（上空での円状飛行）を行った。 
 哨戒フェイズに、ＲＡＦユニットは旋回命令を発する

ことができる。旋回するＲＡＦユニットは、陸標、航空

基地、沿岸線、護送船団カウンターのいずれかを含むヘ

クスにいる必要がある。ＲＡＦユニットは、ＲＡＦ移動

フェイズに命令を変更することで、旋回ヘクスを離れる

ことができる。 
 フライエヤークト空襲部隊は、進路中に旋回地点をプ

ロットすることができる。その場合、旋回地点に達した

ら移動を中止し、次の哨戒フェイズに、その空襲部隊に

旋回カウンターを配置する。そうしたユニットは、ルフ

トヴァッフェ移動フェイズの開始時に旋回ヘクスから

離れて、プロットした進路の移動を続けることができる。 
 旋回中のユニットは、命令が変更されるまで、移動や

上昇、降下を行えない。旋回中のユニットは、現在いる

ヘクスとすべての隣接ヘクスに及ぶ、旋回ゾーンを保有

する。敵ユニットが移動フェイズに、旋回ゾーンに進入

するために移動ポイントを消費したり、旋回ゾーン内で

高度を変更したりするたびに、旋回中のユニットはその

視認を試みなければならない〔１２〕。視認は、移動中

のユニットが爆撃や攻撃などその他の行動を実施する

前に試みる。視認に成功し、旋回ユニットが攻撃する資

格がある場合には、プレイを直ちに中断し、旋回ユニッ

トは移動中のユニットを攻撃する〔１３．２．１〕。 
 例：航空基地で旋回中のユニットの隣接ヘクスに、ル

フトヴァッフェ空襲部隊が進入した。旋回ユニットは、

視認を試みるが、失敗した。その後、ルフトヴァッフェ

空襲部隊は、航空基地への爆撃を試みるため、旋回ユニ

ットがいるヘクスへと移動する。旋回中のユニットは再

度視認を試み、今度は成功した。移動中のスタックへの

攻撃を解決するため、移動は中断される。戦闘解決の後、

その空襲部隊は移動を継続し、航空基地を爆撃すること

ができる。 
 旋回中のユニットが視認に失敗するか、または攻撃す

る資格がない場合、移動中のスタックは所有プレイヤー

の任意で、直ちに旋回ユニットの視認を試みることがで

きる。ＲＡＦユニットとフライエヤークトユニットのみ

が、こうした視認の試みを行える。視認に成功した場合、

プレイは直ちに中断され、移動中のユニットは旋回中の

ユニットを攻撃することができる。 

 
１０．３．３ 哨戒線 
 哨戒フェイズに、ＲＡＦユニットを哨戒線に配置する

ことができる。スコードロンが陸標、航空基地、または

沿岸線を含むヘクスにいる場合、そのヘクスを哨戒線カ

ウンターでマークする。哨戒線カウンターには、同じ番

号の２枚目のカウンターが用意されており、これを別の

陸標、航空基地、沿岸線ヘクスへと配置する。 
 ユニットはＲＡＦ移動フェイズに、哨戒線上を移動す

る。そのユニットは、２枚目の哨戒線カウンターを目標

ヘクスとする。そのユニットが２枚目のカウンターのヘ

クスに到達した場合、移動を停止することなく、直ちに

１枚目の哨戒線カウンターのヘクスへと、そのヘクスが
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新たな目標ヘクスであるものとみなして飛行する。この

方法で、そのユニットは２つの哨戒線カウンターの間を、

命令が変更されるまで行き来して飛行し続ける。哨戒線

を飛行するユニットは、高度を変更しない。 

 
１０．３．４ 緊急離脱 
 デザインノート：「パンケーキ（緊急離脱）」とは、基

地への帰還を表す、ＲＡＦのコード名だった。この命令

を受けたユニットは基地に戻らなければならない。 
 緊急離脱命令を受けたユニットの目標ヘクスは、その

ユニットが所属する航空基地（ＲＡＦ）、またはそのユ

ニットの帰還地点（ルフトヴァッフェ）となる。そのユ

ニットの命令カウンターを、航空基地または帰還地点ヘ

クスに置く。そうしたユニットは、上昇することはでき

ない。航空基地ヘクスまたは帰還地点にいる場合、その

ユニットは着陸または帰還しなければならない〔８．２．

２、１７．２．２〕。 
 緊急離脱命令を受けたユニットは視認を行うことは

できず、敵ユニットへのリアクションや敵ユニットの攻

撃、地上攻撃を行うことはできない。 
 そのユニットが指揮下のＲＡＦユニットであれば、所

属を別の航空基地へと転換することができる。そのユニ

ットの命令カウンターを、新たな航空基地へと移動させ

る。プレイヤーは、この転換ルールを、ユニットを上空

に留めておくために利用してはならない。ユニットの所

属転換は、所属する航空基地が閉鎖されているか、攻撃

の脅威にさらされている場合にのみ、そのユニットを着

陸させるために使用できる。 

 緊急離脱命令を受けたルフトヴァッフェユニットは、

空襲部隊を分離させなければならない〔９．３．６〕。

緊急離脱中のルフトヴァッフェユニットは、プロットし

た高度による制約を受けない。 
選択ルール：ルフトヴァッフェユニットについては、命

令カウンターを配置しない。これに代えて、緊急離脱命

令を受けたルフトヴァッフェユニットは、現在いるヘク

スから帰還地点までの新たな進路を計画地図上でプロ

ットする。この場合、新たな帰還地点をプロットするこ

とも可能である。新たな進路では、帰還地点を除いて、

２カ所を超える中継地点を設定してはならない。こうし

たユニットは、帰還地点へと直接飛行する代わりに、こ

の進路を飛行しなければならない。 

 

１１１１１１１１．．．．００００    発見発見発見発見    

 デザインノート：ＲＡＦは、その早期警戒を、オブザ

ーバー軍団やレーダー（その機能について偽装するため、

無電方位探知またはＲＤＦというコード名が付けられ

ていた）に依存していた。 
 ルフトヴァッフェ空襲部隊の編成時〔９．３．２〕に

は、その空襲部隊は未発見である。発見チェックを通じ

て、ＲＡＦプレイヤーは空襲部隊を発見し、その戦力や

高度などの情報を知ることが可能となる。発見された空

襲部隊カウンターは発見面にして置かれ、未発見の空襲

部隊は未発見面〔？マークが印刷されている〕にしてお

く。 

 発見済みの空襲部隊は、発見チェックの結果、再度未

発見状態になることがあり得る。 

 
１１１１１１１１．．．．１１１１    未発見空襲部隊未発見空襲部隊未発見空襲部隊未発見空襲部隊    

 空襲部隊が未発見の場合、ＲＡＦプレイヤーはその戦

力や高度、部隊に含まれるユニットなどの情報を知るこ

とができない。発見済みの空襲部隊が未発見状態となっ

た場合には、戦力カウンターと高度カウンターを取り除

く。 

 
１１．１．１ 秘匿移動 
 空襲部隊が未発見であり、旋回ゾーンにおらず、その

空襲部隊を攻撃可能な対空砲が存在しないヘクスにい

る場合、その空襲カウンターと、関係する戦力／高度マ

ーカーを地図上から取り除く。これにより、その空襲部

隊は「秘匿」状態となる。ルフトヴァッフェプレイヤー

は、計画地図上にその位置を書き込むことで、秘匿空襲

部隊の移動を記録する。 
 秘匿状態の空襲部隊カウンターは、以下の場合には地

図上に配置しなければならない。 
（ａ）その空襲部隊が発見される。 
（ｂ）その空襲部隊が、ＲＡＦユニットの旋回ゾーンに

進入する。 
（ｃ）空襲部隊が、その空襲部隊を攻撃することができ

る対空砲がいるヘクスに進入する。 

（ｄ）ＲＡＦ航空戦闘フェイズに、緊急離脱中のユニッ

トを除くＲＡＦユニットから１ヘクスの範囲内にその

空襲部隊がいる。 

 
 空襲カウンターを、発見面（ａの場合）、または未発

見面（ｂ、ｃ、ｄの場合）にして、地図上に配置する。

その空襲部隊が未発見であり、上記の条件のいずれにも

該当しない場合（つまり、旋回ゾーンや対空砲ヘクスか

ら離れて移動しており、ＲＡＦ航空戦闘フェイズにＲＡ

Ｆユニットと隣接してない場合）、その空襲部隊は再度

秘匿状態となり、地図上から取り除かれる。 
 秘匿空襲部隊内のフライエヤークトユニットは、通常

通りにＲＡＦユニットを視認する。視認に成功した場合、

目標スタックにその空襲部隊のタリホー！カウンター

を置くが、空襲部隊は秘匿されたままである。 

 秘匿空襲部隊が目標を爆撃する場合、ルフトヴァッフ

ェプレイヤーは目標と爆撃によるＶＰを、ＲＡＦプレイ

ヤーに対し宣言する。 

 
１１．１．２ ルフトヴァッフェによる偽装 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、ダミー編成マーカー

を取り除く時に、その空襲部隊が編成時に未発見の本物

の部隊であるように偽装するために、発見カードを１枚

引くことができる。ルフトヴァッフェプレイヤーはまた、

秘匿空襲部隊が地図上を移動していたり、フライエヤー

クト空襲部隊に爆撃機が含まれていると信じ込ませる

ために、偽の航路チェックのダイス振りを行ったり、偽

の発見チェックや視認チェックのために発見カードを

引くことで、敵を欺くこともできる。 
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１１１１１１１１．．．．２２２２    発見発見発見発見チェックチェックチェックチェック    

 プレイヤーは以下の状況で、発見チェックを行う。 
（ａ）編成フェイズに空襲部隊を編成する時点で、ＲＤ

Ｆによる発見をチェックする（例外：その空襲部隊がＲ

ＤＦの探知範囲外で編成された場合、チェックは行わな

い〔１１．３．１〕。こうした空襲部隊は未発見となる）。 
（ｂ）空襲部隊が、ＲＤＦアイコンのない移動ボックス

から、アイコンが描かれた移動ボックスへと移動する場

合（例えば、Caen移動ボックスからBaie de Seine移動
ボックスへと移動する場合など）、ＲＤＦによる発見チ

ェックを行う。 
（ｃ）発見済みの空襲部隊から新たな空襲部隊を分離す

る場合〔９．３．６〕、または発見済みの空襲部隊を分

割する場合〔１１．５．６〕に、発見チェックを行う。 
（ｄ）ランダムイベントのダイス振りで１の目が出た場

合、その時点で発見されているすべての空襲部隊につい

て、発見チェックを行う。イベントで６のダイス目が出

た場合、すべての未発見空襲部隊について発見チェック

を行う。このチェックは、イベントの結果を適用する前

に行う〔７〕。 

 
 視認済みの空襲部隊について、発見チェックを行うこ

とはない〔１２．１．２〕。 

 
１１．２．１ 発見カード 
 ゲームでは、発見や視認のチェック時に使用する、５

５枚の発見カードが用意されている。プレイの前にカー

ドをシャッフルし、裏にして置いておく。カードは、山

の一番上から引く。使用後のカードは、裏にして別の山

としてまとめておく。山がなくなった場合には、使用済

みカードの山をシャッフルして再度使用する。 

 発見チェックは、発見カードを引くことによって実施

し、その結果を適用する〔１１．３．３、１１．４〕。

発見カードは、空襲部隊ディスプレイ上のその空襲部隊

のボックス内に置かれる。その空襲部隊への別のチェッ

クを行う場合には、新たなカードを引いて、前のカード

を捨て札する。 

 
１１．２．２ 発見の影響 
 発見チェックの結果は、その空襲部隊が発見されるか

未発見のままであるかの、いずれかである。発見された

場合、その空襲部隊の戦力と高度の情報が公表される。

詳細については、１１．５を参照のこと。 

 空襲部隊が一度発見された後は、例えその部隊がＲＤ

Ｆの探知範囲外に移動したとしても〔１１．３．１〕、

またはイングランドの陸上／沿岸線ヘクスから離れた

としても〔１１．４〕、発見状態のままである。その空

襲部隊は、別の発見チェックの結果によってのみ、未発

見状態となることがあり得る。 

 
１１１１１１１１．．．．３３３３    ＲＤＦＲＤＦＲＤＦＲＤＦ    
 デザインノート：「チェインホーム」として知られる

一連のレーダー基地は、海からのイギリスへの接近をモ

ニターしていた。 
 

１１．３．１ ＲＤＦ基地 
 ＲＤＦ基地は地図上に印刷されており、チェインホー

ム（ＣＨ）またはチェインホームロー（ＣＨＬ）のどち

らの種別であるかも記載されている。空襲部隊を発見す

るためには、その空襲部隊がＲＤＦ基地の電弧（Ａｒｃ）

と探知距離の範囲内にいなければならない。 
 各ＲＤＦ基地には、電弧が印刷されている。電弧の延

長線は、地図上の一定のエリアを半円状に外側へと伸び

る。ＲＤＦ基地は、この電弧の範囲内にいる空襲部隊を

発見することができる。ヘクスの半分が電弧の内側で、

半分が外側であるようなヘクスは、電弧の範囲内である

とみなす。 
 図解：Ryeチェインホーム基地は、２本の電弧線の延
長戦上の間にあたる、影になった部分にいる目標を発見

できる。半分が影になっているヘクスは、電弧の範囲内

であるとみなす（英文ルール参照）。 
 チェインホーム基地は、最大２０ヘクスの探知距離を

有する。チェインホームローの探知距離は、最大１０ヘ

クスまでである（記憶補助のため、チェインホームロー

の１０ヘクスの範囲が、地図上に記載されている）。移

動ボックスにＲＤＦのアイコンが印刷されていない限

り、移動ボックス内の空襲部隊を発見することはできな

い。移動ボックスには、そのボックス内をどのＲＤＦ基

地が発見できるかが示されている。アイコンが印刷され

た移動ボックス内の空襲部隊は、そのＲＤＦ基地の電弧

内で、かつ探知距離内であるとみなされる。 
 ＲＤＦ基地は、爆撃によって損害を被ることがあり得

る。または、損害を被っていたり機能停止していること

が、シナリオによって指定されている場合がある〔１６．

４．４〕。損害を被ったＲＤＦ基地は、機能を失う。 

 
１１．３．２ ＲＤＦ特別基地 
 北海沿岸にある４カ所のＲＤＦ基地（Canewdon、
Bawdsey、Bromley、Walton）には、名称の後にアステ

リスク（＊）が印刷されている。これらの基地は、北海

天候ゾーンと、同ゾーンの境界線上の沿岸線ヘクス内に

いる空襲部隊のみを発見できる。これらの一部は、

Dunkerque移動ボックス内を発見することができる。 
 Dover（ヘクス１８３５）には、ＣＨとＣＨＬの両方
の基地が存在する。両基地は同じ電弧を使用する。 

 
１１．３．３ ＲＤＦによる発見 
 発見チェックの瞬間に、空襲部隊が機能しているＲＤ

Ｆ基地の電弧と探知距離の範囲内であるかどうかを判

定する〔１１．３．１〕。範囲外である場合には、その

空襲部隊を発見することはできない。オブザーバー軍団

〔１１．４〕による発見が可能な状況でない限り、その

空襲部隊は未発見となる。 
 発見をチェックするために、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは、相手に秘匿して発見カードを１枚引き、ＲＤＦ

表をチェックする。その空襲部隊が１カ所以上の（ＣＨ

またはＣＨＬの）ＲＤＦ基地の電弧と探知距離の範囲内

にいる場合、ＲＤＦ表のチェインホームの欄を調べる。

この欄には、発見値、戦力値、高度値の、３種類の数値

が記載されている。〔１１．５〕 
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 最も高度が低いユニットがエンジェル３０以上の高

度にいる場合、発見値に１を加える（ただし、「０」の

結果の場合には１を加えない）。 
 デザインノート：極めて高い高度を飛行する航空機を

発見することは、ＲＤＦにとって困難だった。 
 
１１．３．４ チェインホームロー 
 デザインノート：チェインホームは、低空飛行してい

る航空機を探知できなかったが、チェインホームローは

発達したレーダーを用いて、低空飛行部隊を発見するた

めに配置された。 
 すべてのユニットがエンジェル０を飛行する空襲部

隊に対してＲＤＦの発見チェックが行われる場合、ルフ

トヴァッフェプレイヤーは、単にその空襲部隊は未発見

であると宣言すればよい。ただし、チェインホームロー

基地は、こうした空襲部隊を発見できる。発見チェック

をする時点で、空襲部隊がチェインホームロー基地の電

弧の範囲内で、基地から６ヘクス以内にいる場合、ＲＤ

Ｆ表のチェインホームローの欄を見て、その結果を調べ

る。 
 記憶補助のため、低空飛行に対するチェインホームロ

ー基地の６ヘクスの範囲は、地図上に印刷されている。 

 
１１１１１１１１．．．．４４４４    オブザーバーオブザーバーオブザーバーオブザーバー軍団軍団軍団軍団    
 デザインノート：空襲部隊の進路を陸上から監視する

ための、人間の目と耳に頼った監視塔が、イギリス中に

点在していた。 
 オブザーバー軍団は、目標の空襲部隊がイングランド

の陸地または沿岸線の上空にいる場合に使用する。空襲

部隊がこうしたヘクスにいない場合には、ＲＤＦによっ

て発見されない限りは、オブザーバー軍団のために発見

されることはない。ＲＤＦとオブザーバー軍団の両方が

空襲部隊を発見できるような状況では、常に監視軍団を

使用する。 

 発見をチェックするために、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーは相手に秘匿して発見カードを１枚引き、オブザー

バー軍団表をチェックする。目標の空襲部隊がいるヘク

スの、地上（エンジェル０）と空襲部隊中で最も低い高

度にいるユニットとの間の天候に従って、使用する列を

決める。その間に存在する、最も悪い天候を適用する〔１

９．１．１〕。結果は、発見値、戦力値、高度値の形で

示される〔１１．５〕。 
 最も低い位置にいるユニットがエンジェル２０以上

の高度にいる場合、発見値に１を加える（ただし、「０」

の結果の場合には１を加えない）。 

 
１１１１１１１１．．．．５５５５    発見情報発見情報発見情報発見情報    
 発見の結果、発見値、戦力値、高度値の３つの数値が

明らかになる。 

 例：結果が２、Ｃ、＋２の場合、発見値が２であり、

戦力値はＣであり、高度値は＋２であることを意味する。 
 空襲部隊が発見された場合、ルフトヴァッフェプレイ

ヤーはその空襲部隊を地図上に置き、その戦力と高度を

明らかにする。 

 

１１．５．１ 発見 
 発見値と空襲部隊中のグルッペの数を比較する。空襲

部隊の規模を計測する目的では、スタッフェルは３個で

１個グルッペとして数える。発見値の結果が空襲部隊の

規模以下である場合、その空襲部隊は発見される。発見

結果が空襲部隊の規模より大きい場合、その空襲部隊は

未発見のままである。０の結果は、その空襲部隊が規模

にかかわらず、必ず発見されることを意味する。 
 例：ある空襲部隊は、２個グルッペと１個スタッフェ

ルで構成されている。この空襲部隊は、その規模に関し

ては、２個グルッペとして数える（３つ目のグルッペと

して数えるには、スタッフェルの数が不足している）。

発見カードの結果が０から２の場合、空襲部隊は発見さ

れる。３以上の場合は、その空襲部隊は未発見である。 
 
１１．５．２ 戦力 
 空襲部隊が発見された場合、プレイ補助表の戦力表を

参照し、その空襲部隊のユニット数合計と戦力値結果

（ＡからＥまで）を照らし合わせる。ユニット数を合計

する際には、３個スタッフェルで１個グルッペとして数

える。 
 表で示された結果を、その空襲部隊の戦力として公表

する。 
 デザインノート：空襲部隊の戦力は、空襲部隊内の航

空機の概数として表される。このため、１００＋の結果

は、その空襲部隊が、およそ３個から４個グルッペに相

当する、１００機以上の航空機で構成されていることを

表す。 
 
１１．５．３ 高度 
 空襲部隊が発見された場合、その空襲部隊内で最も低

い位置にいるユニットの高度に、カードの高度値を加え

た数が公表される。 
 例：爆撃機を含む空襲部隊がエンジェル１２に位置し

ており、上空援護護衛がエンジェル１８に位置している。

カード記載の高度値は＋２であり、ルフトヴァッフェプ

レイヤーはエンジェル１４の高度を公表する。 
 
１１．５．４ 公表 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲部隊の高度と戦

力を、高度カウンターと戦力カウンターを置くことによ

って公表する。公表する高度と戦力カウンターは、その

空襲部隊の実際の戦力や高度と完全に同じではない。公

表によって、結果的にＲＡＦプレイヤーが偽の情報に欺

かれることもあり得る。 

 
１１．５．５ 発見カードの配置 
 発見結果が公表された後、発見カードを空襲ディスプ

レイ上のその空襲部隊の空襲ボックスに、ＲＡＦプレイ

ヤーに見せないように置く。空襲部隊が視認された場合、

ルフトヴァッフェプレイヤーは、以前に公表した情報が

間違いなかったことを確認するためカードを表にした

後、裏面にして捨て札する〔１１．２．１〕。 

 
１１．５．６ 情報の変更 
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 発見済みの空襲部隊が未発見状態になった場合、戦力

及び高度カウンターを取り除き、発見カードを捨て札す

る。発見済みの空襲部隊が再度発見された場合、修正さ

れた戦力値と高度値の結果がより正確である場合に限

って、その結果を適用する。その場合、新たな数値を公

表し、高度及び戦力カウンターを変更する。 
 発見済みの空襲部隊を別々の空襲部隊に分割する場

合、すべての高度及び戦力カウンターを取り除いた後、

それぞれの空襲部隊について発見チェックを行う（分割

した側の元の空襲部隊も含む）。 

 
１１．５．７ 視認 
 空襲部隊が一度視認された後には、ＲＡＦプレイヤー

はその空襲部隊の正確な高度と戦力を確認することが

できる〔１２．１．２〕。発見カードは捨て札され、戦

力カウンターを取り除いた上で、その空襲部隊の高度を

（最も低い位置にいるユニットの）正確な高度にセット

する。 

 
１１１１１１１１．．．．６６６６    編成時編成時編成時編成時のののの発見発見発見発見    
 編成カウンターが最初に地図上に配置された時点で、

そのヘクスがＲＤＦの探知距離及び電弧の範囲内にあ

る場合、発見チェックを行う〔１１．３．１〕。編成カ

ウンターが発見された場合、本物の空襲部隊と同様に、

カウンター上に戦力カウンターを配置する（ただし、高

度カウンターは配置しない）。発見されなかった場合に

は、編成カウンターは配置するが、戦力情報は公表され

ない。 

 
１１．６．１ 戦力チェック 
 編成カウンターが発見された場合、戦力結果〔１１．

５．２〕を適用し、その空襲部隊のユニット数に応じて、

戦力カウンターを配置する。その編成カウンターがダミ

ーである場合、カウンター裏面の１ｇまたは２ｇのグル

ッペ値を戦力計算のために使用する〔９．３．１〕。 
 結果を適用した後、発見カードは空襲ディスプレイ上

に置かず、捨て札する。編成カウンターの配置時には、

編成部隊の戦力のみをチェックする（高度はチェックし

ない）。ランダムイベントによる発見の結果〔７〕は、

編成カウンターには適用されない。 

 
１１．６．２ 編成戦力と高度 
 空襲部隊の編成時〔９．３．２〕には、その空襲部隊

が条件を満たしている場合〔１１．２〕にのみ、発見チ

ェックを行う。発見された場合には、その空襲部隊の高

度カウンターを配置し、さらにその編成カウンターの戦

力カウンターを置くか、または発見された戦力がより正

確な場合には、１１．5．6に従って新たな戦力カウンタ
ーを配置する。 

 

１２１２１２１２    視認視認視認視認    

 デザインノート：敵の航空機を攻撃するためには、事

前に肉眼で発見し、視認する必要があった。視認ルール

は、戦闘に移行する時点でのすべての視認状況を反映し

ているわけではなく、敵の編隊の決定的な目視を表した

ものである。 
 ユニットは、視認した目標を追撃し、攻撃を行う。視

認は以下の状況で発生する。 

 ＲＡＦ航空戦闘フェイズに、敵を視認しておらず、緊

急離脱命令を受けていないすべてのＲＡＦ戦闘機ユニ

ットは、敵空襲部隊の視認を試みることができる。空襲

部隊は発見されていても未発見でも、視認することがで

きる。 
 ルフトヴァッフェ航空戦闘フェイズに、敵を視認して

おらず、緊急離脱命令を受けていないすべてのフライエ

ヤークトユニットは、敵スタックの視認を試みることが

できる。 

移動フェイズ及び追撃フェイズに、旋回中のユニット

は、その旋回ゾーンに移動してきた敵ユニットの視認を

試みなければならない〔１０．３．２〕。旋回ユニット

が視認に失敗した場合には、移動しているＲＡＦユニッ

トまたはフライエヤークトユニットが、逆に視認を試み

ることができる。 

 
１２１２１２１２．．．．１１１１    視認視認視認視認のののの実施実施実施実施    
 ユニットが視認することは強制されず、プレイヤーの

任意で行う（例外：旋回中のユニットは、その旋回ゾー

ンに進入したスタックの視認を試みなければならない

〔１０．３．２〕）。既に敵を視認しているユニットは、

視認を試みることができない。視認の試みは、天候に応

じて、以下の距離で実施する。この視程距離を超えて視

認することはできない。 

 
天候        距離（ヘクス数） 
好天好天好天好天        ５５５５ 

部分的部分的部分的部分的なななな曇曇曇曇、、、、薄霧薄霧薄霧薄霧  １１１１ 
断続的断続的断続的断続的なななな曇曇曇曇、、、、霧霧霧霧      １１１１ 
厚厚厚厚いいいい雲雲雲雲、、、、濃霧濃霧濃霧濃霧、、、、雨雨雨雨  ００００ 

 
 その空襲部隊に適用可能な、最悪の天候を使用する

〔１９．１．３〕。悪天候の影響は、空襲部隊のすべて

のユニットが影響を受ける場合にのみ適用される。空襲

部隊が実際は天候の影響を受けていない時に、ＲＡＦプ

レイヤーが影響を受けているものと誤認している場合、

ルフトヴァッフェプレイヤーは、実際は影響を受けてい

ないことを認める必要がある。ただし、その空襲部隊の

位置に関するその他の情報まで伝える必要はない。 

 例：爆撃機がエンジェル１２に、上空援護護衛戦闘機

がエンジェル１６にいる空襲部隊が、エンジェル１２の

断続的な雲を通過して飛行している。エンジェル１０に

いるＲＡＦスコードロンは、その空襲部隊が断続的な雲

にいるものとして扱う。エンジェル１４にいる別のスコ

ードロンは、その空襲部隊が好天にいるものとして扱う。 
 空襲部隊の公表された高度が実際の高度とは異なる

場合には、その空襲部隊に適用される天候をチェックす

る際には、公表された数値を使用する。ただし、ルフト

ヴァッフェプレイヤーが、視認を試みているユニットの

高度との関係から、実際の高度に適用される天候を宣言

した方が利点は大きいと判断した場合には、実際の天候



 28

の適用を宣言することができる。宣言する場合、ルフト

ヴァッフェプレイヤーは実際の詳しい高度を公表する

必要はない。 
 例：エンジェル１４の天候は断続的な雲である。エン

ジェル８にいるＲＡＦスコードロンが、公表された高度

が１２である空襲部隊の視認を試みている。ただし、そ

の空襲部隊の実際の高度は１６である。ルフトヴァッフ

ェプレイヤーは、その空襲部隊の高度を明らかにしない

まま、断続的な雲の恩恵を被っていると宣言することが

できる。 
 各戦闘機ユニットは、別々に視認チェックを行う（例

外：ウイングについては、リーダーＲＡＦユニットのみ

が視認チェックを行える〔２０．２．２〕）。視認したフ

ライエヤークトユニットは、空襲部隊から分離して、新

たな空襲部隊を編成しなければならない〔９．３．６〕。 
 ユニットは、敵スタックごとに１度の視認を行う。ス

タック内のユニットを別々に視認することはできない。

あるユニットは、別々のスタックに対する視認の試みを、

何回でも行える。ただしその場合、視認に成功した最初

の目標の上に、タリホー！カウンターを置かなければな

らない。ある目標の視認に失敗した場合、別の目標の視

認を試みることが可能で、視認に成功するか、すべての

可能な目標の視認に失敗するまで、視認の試みを繰り返

す。ユニットが一度視認に成功した場合、それ以上視認

を試みることはできない。 

 
１２．１．１ 視認チェック 
 各目標について発見カードを１枚引いて、タリホー！

表を確認する。カードには、良好（Good＝Ｇｄ）、不鮮
明（Degraded＝Ｄｇ）、劣悪（Poor＝Ｐｒ）の、３種類
の航空写真欄がある。通常、プレイヤーは劣悪の欄（背

景が黄色で印刷されている）を参照する。ただし、ＲＡ

Ｆユニットが発見済み空襲部隊の視認を試みており、そ

のＲＡＦユニットが指揮下であるかまたは指揮外だが

方位命令を受けている場合には、航空写真カウンター

〔１２．１．５〕が置かれたボックスに対応した欄を用

いる。 

 航空写真欄を、該当する天候と交差させる。結果には、

以下の４種類がある。 
効果効果効果効果なしなしなしなし：「－」は効果なしを意味する。その視認の試

みは失敗し、それ以上の影響はない。 
視認視認視認視認：結果の数値が、目標とのヘクス数の距離以上であ

る場合、その目標は視認される。数値がヘクス数より小

さい場合、効果なしとして扱う。目標が対空砲撃カウン

ターの置かれたヘクス〔１４．１．２〕、またはこれに

隣接したヘクスにいる場合、ＲＡＦプレイヤーはカード

の数値を１上昇させることができる。 
混同混同混同混同：戦闘フェイズに限る。結果にＲＡＦの同心円状の

シンボルが印刷されている場合、視認の試みを受けてい

る側のプレイヤーは、代替目標ユニットを選び、その目

標を自動的に視認させるとができる。代替ユニットを選

ばない場合には、この結果は効果なしとして扱う。代替

目標は、本来の目標と同じ距離か、より近い距離にいな

ければならず、また本来の目標より悪い天候にいてはな

らない。秘匿ユニットを代替ユニットに選ぶこともでき

る。 

大規模空襲部隊大規模空襲部隊大規模空襲部隊大規模空襲部隊：結果に爆撃機のアイコンが印刷されて

おり、目標の空襲部隊が２個以上の爆撃機グルッペで構

成されている場合、ルフトヴァッフェプレイヤーはこれ

を公表し、その空襲部隊は視認される。それ以外の場合、

この結果は効果なしとして扱う。 

 
 結果を適用した後、カードを裏にして捨て札する。 

 
１２．１．２ 視認の結果 
 目標を視認した場合、視認したプレイヤーは、そのス

コードロンまたは空襲部隊のタリホー！カウンターを

その上に置く。目標を視認しているユニットは、その命

令を追撃に変更する。目標を視認し続けている間は、視

認しているユニットは追撃状態のままであり、追撃ルー

ルに従って移動しなければならない〔１２．２〕。条件

を満たしている場合、そのユニットは目標を攻撃しなけ

ればならない〔１３．３．１〕。 
 視認された空襲部隊は自動的に発見され、視認されて

いる間は未発見状態になることはできない。視認された

空襲部隊については、発見チェックを行う必要はない

〔１１．２〕。あるスタックが視認されると同時に、視

認されたプレイヤーは、各ユニットの混乱レベルや高度

も含めて、そのスタック内のすべてのユニットを明らか

にしなければならない。ユニットは裏面にして、戦闘機

または爆撃機のシルエットのみが判別できるようにし

て配置する。スタックが視認されている限り、所有プレ

イヤーは、要求に応じてユニットとその高度の情報を明

らかにする必要があり、これらの情報に変化があった場

合には、必ず相手プレイヤーに告げなければならない

（ルフトヴァッフェプレイヤーが、空襲部隊が視認され

るたびに空襲部隊ディスプレイからユニットを動かす

ことを煩雑に感じる場合、両プレイヤーが同意するなら、

ＲＡＦプレイヤーにその空襲部隊の構成について口頭

で知らせるだけでも構わない）。 
 情報が公表された後、目標スタックのすべてのユニッ

トが、視認しているユニットより４エンジェル以上、ま

たは８エンジェル以下の高度にいる場合、視認ユニット

は追撃を断念することができる。タリホー！カウンター

は置かず、そのユニットはそのフェイズに、それ以上視

認の試みを続けることはできない。 

 
１２．１．３ 護衛 
 ルフトヴァッフェの護衛は、ＲＡＦユニットの視認や

追撃を行えない。 

 
１２．１．４ 複数の視認 
 ウイングを形成しているＲＡＦ戦闘機ユニットは、ウ

イングリーダーのみが目標を視認できる〔２０．２．２〕。 

 ある空襲部隊の複数のフライエヤークトユニットが

同じ目標の視認を試みる場合、１回の視認の試みとして

扱う。成功した場合、試みた全ユニットが目標を視認し、

失敗した場合には全ユニットが視認に失敗する。複数の

フライエヤークトユニットは、別々の目標の視認を試み

ることもできる。別々の目標の視認については、別々に
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解決する。 

 視認済みの空襲部隊から別の空襲部隊を分離する場

合、ルフトヴァッフェプレイヤーは新たな空襲部隊の情

報を、そのユニットが視認された場合と同様に公表する

〔１２．１．２〕。ＲＡＦプレイヤーはその後、どちら

の空襲部隊を視認するかを選択し、自軍タリホー！カウ

ンターをその空襲部隊上に置く。カウンターを置かなか

った空襲部隊は、そのユニットに視認されていないとみ

なす。視認の割り当てを行った後に、視認されなかった

空襲部隊について、発見チェックを行う〔１１．５．６〕。 

 
１２．１．５ 航空写真 
 デザインノート：ＲＡＦ戦闘機管制官は、戦闘の管制

を可能とするために、航空状況の写真を整備していた。

戦闘目的で航空写真を利用することは、混乱と困惑を招

いた。 
 プレイの開始時に、航空写真カウンターを、地図上の

航空写真記録表の良好（Good）ボックスに置く。結集チ
ェックダイス判定〔１３．５〕で（修正前の）３以下の

ダイス目が出るたびに、航空写真カウンターを劣悪

（Poor）側に１欄動かす。カウンターが劣悪欄より先に
進むことはない。各管理フェイズに、航空写真カウンタ

ーが良好以外の位置にある場合、ＲＡＦプレイヤーはダ

イスを１つ振る。６の目が出た場合、航空写真カウンタ

ーを良好側に１欄戻す。カウンターが良好より先に進む

ことはない。 

 
１２１２１２１２．．．．２２２２    追撃追撃追撃追撃    

 視認によって、追撃命令が発せられる。そのユニット

（または空襲部隊）のタリホー！カウンターが目標上に

置かれ、カウンターは目標と一緒に移動する。カウンタ

ーは、追撃ユニットの目標となる〔１０．２．５〕。 
 ある空襲部隊の複数のフライエヤークトユニットが、

複数の目標を視認した場合、それぞれの目標に対し、

別々のタリホー！カウンターを使用する。ユニットが目

標の追撃のために空襲部隊を離れなければならない場

合、そのユニットを分離して新たな空襲部隊を編成する

〔９．３．６〕。 
 ユニットが視認を続けている間は、緊急離脱命令を受

けた場合を除いて、そのユニットは視認を喪失しない限

り〔１２．３〕命令を変更できない。追撃中のＲＡＦス

コードロンは、追撃フェイズに移動する。追撃中のフラ

イエヤークトユニットは、ルフトヴァッフェ移動フェイ

ズか追撃フェイズのどちらかに移動できる。 
 追撃中のユニットは、目標と同じ高度かより高い高度

で、目標ヘクス〔１０．２．５〕に進入するよう試みな

ければならない。目標より下に降下することはできない。

追撃ユニットは、視認した目標のみを攻撃できる。追撃

ユニットが、その目標と同じヘクスか隣接ヘクスで移動

を終えた場合、その目標への攻撃を直ちに解決する〔１

３．２．２〕。 
 視認した目標が移動時に追撃ユニットと同じヘクス

か隣接へクスへと移動してきた場合、追撃ユニットはそ

の目標を直ちに攻撃する。移動を一時的に中止して、戦

闘を解決する〔１３．２．２〕。 

 
１２１２１２１２．．．．３３３３    視認視認視認視認のののの喪失喪失喪失喪失    
 以下の状況においては、視認は自動的に失われ、タリ

ホー！カウンターは取り除かれる。 

１１１１．視認ユニットの航空戦闘フェイズの開始時に、目標

がその天候における視程距離の範囲外にいる〔１２．１〕。 
２２２２．天候によって視認が遮断される〔１２．３．１〕。 

３３３３．視認ユニットが緊急離脱命令を受ける。 
４４４４．目標が破壊される。 
５５５５．目標が帰還する（着陸する）〔１７．２〕。 

 
 追撃ユニットは、結果がドッグファイトにならない限

り、目標を含む戦闘に参加した後、任意で視認を喪失す

ることができる〔１３．６〕。 
 目標が同じヘクスまたは隣接ヘクスの攻撃可能な高

度〔１３．３．１〕にいる場合を除いて、追撃ユニット

は移動開始時においても、任意で視認を喪失することが

できる。タリホー！カウンターを取り除いた後、そのユ

ニットはそのフェイズには移動せず、同じヘクスの同じ

高度に留まる。視認を喪失したＲＡＦユニットは、次の

移動の前に、命令を変更しなければならない〔１０．２．

６〕。視認を喪失したルフトヴァッフェユニットは、そ

の前の任務に戻る〔１０．２．７〕。 

 
１２．３．１ 視認の遮断 
 視認ユニットの航空戦闘フェイズの開始時に、断続的

な雲または悪天候が視認に影響を与えている場合、視認

が遮断される可能性がある。ダイスを１つ振り、以下の

表に当てはめる。該当するダイス目が出た場合、視認は

遮断される。ただし、視認ユニットはその航空戦闘フェ

イズに、再度視認を試みることができる。 

 
天候        視認遮断ダイス目 
薄霧薄霧薄霧薄霧                                １１１１－－－－２２２２    

断続的断続的断続的断続的なななな雲雲雲雲、、、、霧霧霧霧            １１１１－－－－３３３３    
厚厚厚厚いいいい雲雲雲雲、、、、雨雨雨雨、、、、濃霧濃霧濃霧濃霧        １１１１－－－－５５５５    

 

１３１３１３１３    航空戦闘航空戦闘航空戦闘航空戦闘    

 戦闘機ユニットは、敵の戦闘機及び爆撃機ユニットを

攻撃できる。爆撃機ユニットは攻撃を行えない。ＲＡＦ

ユニットとフライエヤークトは、攻撃のために視認を必

要とする。護衛は、リアクションや攻撃のために視認す

る必要はない。 

 
１３１３１３１３．．．．１１１１    戦闘解決戦闘解決戦闘解決戦闘解決のののの概要概要概要概要    

 攻撃を行うユニットまたはスタックは、目標ユニット

を要撃するためにダイス判定を行う〔１３．３〕。戦闘

は要撃として解決される。ただし、護衛はリアクション

を行い、爆撃任務ユニットへの要撃の妨害を試みること

ができる〔１３．３．４〕。リアクションに成功したら、

自身による攻撃を実施する。 

 各攻撃は別々に解決する。ある攻撃の手順と戦闘（す

べてのリアクションと戦闘の解決を含む）は、続く戦闘

を解決する前に完了させなければならない。 
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 例：第７４、第１１１スコードロンがそれぞれ、ＲＡ

Ｆ戦闘フェイズに、ルフトヴァッフェ空襲部隊を攻撃す

る。ＲＡＦプレイヤーは第７４スコードロンの攻撃を最

初に解決することを決めた。しかし、護衛が第７４スコ

ードロンへのリアクションに成功した。第７４スコード

ロンの攻撃は中止され、第１１１スコードロンの攻撃を

開始する前に、護衛による第７４スコードロンへの攻撃

を解決する。 
 
１３１３１３１３．．．．２２２２    戦闘戦闘戦闘戦闘をををを実施実施実施実施するするするする場合場合場合場合    

 戦闘は以下の状況で行われる。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ、、、、ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ、、、、

追撃追撃追撃追撃フェイズフェイズフェイズフェイズ    

・・・・旋回中の戦闘機ユニットは、その旋回ゾーンへの敵の

進入を視認した時に、攻撃を行わなければならない。 
・・・・旋回中のユニットが視認に失敗した場合、移動中の戦

闘機ユニットは、旋回中のユニットの視認と攻撃を試み

ることができる。 
・・・・追撃中の戦闘機は、同じヘクスか隣接ヘクスへと目標

が移動してきた時に、または視認した目標がいるヘクス

かその隣接ヘクスで移動を終えた時に、攻撃を行わなけ

ればならない。 

ドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズ    
・・・・ドッグファイト中のユニットは、戦闘を行う。 
ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ戦闘戦闘戦闘戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ、、、、ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ戦闘戦闘戦闘戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ    

・・・・ユニットは、同じヘクスか隣接ヘクスにいる視認済み

の目標を攻撃しなければならない。 

 
 ユニットは複数のフェイズで戦闘に参加することが

可能で、１フェイズに複数回戦闘に参加することもでき

る。戦闘機ユニットは、条件さえ満たしていれば〔１３．

３．１〕、同じフェイズに何回でも攻撃を行うことがで

きる。ただし、あるユニットが同じフェイズに、同じ敵

ユニットを２回攻撃することはできない。 

 例：ＲＡＦ航空戦闘フェイズに、ＲＡＦスコードロン

が２個爆撃機グルッペで構成される空襲部隊を攻撃す

る。ＲＡＦスコードロンは、１個グルッペを要撃して攻

撃し、戦闘後に緊急離脱命令を受けなかった。ＲＡＦプ

レイヤーが望むなら、このスコードロンはもう１つの爆

撃機ユニットを攻撃することができる。 
 例：ルフトヴァッフェのＭｅ１０９グルッペが、爆撃

機グルッペの上空援護を任務としている。現在はＲＡＦ

航空戦闘フェイズである。護衛リアクションによって、

Ｍｅ１０９グルッペは、爆撃機を攻撃しようとしたＲＡ

Ｆスコードロンを攻撃する。Ｍｅ１０９グルッペは戦闘

後に緊急離脱命令を受けなかった。このためこのＭｅ１

０９グルッペは、同じフェイズに爆撃機への攻撃を試み

る別のＲＡＦスコードロンに対するリアクションを行

う資格を持ち続ける。 
 
１３．２．１ 旋回ユニット 
 移動中に旋回中のユニットの旋回ゾーン内に進入し

たか、同ゾーン内で高度変更したスタックを視認した場

合、その旋回ユニットは攻撃を行わなければならない

〔１０．３．２〕。旋回ユニットは、攻撃するためには

その条件を満たしている必要があり〔１３．３．１〕、

条件を満たしていない場合には攻撃できない。この攻撃

は、対空砲撃〔１４．１．１〕の後、移動中のユニット

が爆撃や攻撃などの行動を実施する前に、以下に記述す

る移動ポイントを消費して実行される。移動を一時的に

中止して攻撃を解決し、戦闘解決後に移動を再開する。 
 旋回ユニットが視認の試みに失敗した場合、移動中の

スタックは逆に、旋回ユニットの視認と攻撃を試みるこ

とができる。移動中のスタックがルフトヴァッフェ空襲

部隊である場合、フライエヤークトのみが視認を試みる

ことができる。視認に成功した場合、移動を一時的に中

止し、攻撃を解決する。 

 
１３．２．２ 追撃ユニット 
 追撃ユニットが移動終了時に、その目標と同じヘクス

か隣接ヘクスにいる場合、その追撃ユニットは攻撃を行

う。この攻撃は、その他のユニットが移動する前に解決

する。 
 視認した目標が追撃ユニットのいるヘクスか隣接ヘ

クスへと移動してきた場合〔１２．２〕、その追撃ユニ

ットは直ちに攻撃を行わなければならない。旋回ユニッ

トの場合と同じく〔１３．２．１〕、移動は一時的に中

止され、要撃と戦闘を解決するが、その追撃ユニットが

攻撃する条件を満たしていない場合には、攻撃を行うこ

とはできない。 

 追撃ユニットが攻撃側で目標ユニットが防御側とな

るが、両ユニットが互いに追撃している場合に、一方の

移動によって攻撃が発生した際には、ダイスを１つ振っ

て、どちらが攻撃側になるかを決める。１から３の目が

出た場合、ＲＡＦユニットが攻撃側となり、４－６の場

合、ルフトヴァッフェユニットが攻撃側となる。 

 
１３．２．３ ドッグファイト 
 同じヘクスで同じ高度にいる敵対する複数ユニット

にドッグファイトマーカーが置かれている場合、それら

のユニットはドッグファイトフェイズにのみ戦闘を行

う〔１３．６．１〕。要撃のダイス判定を行う必要はな

い。 

 
１３．２．４ ＲＡＦ航空戦闘フェイズ 
 ＲＡＦ航空戦闘フェイズに、ＲＡＦユニットが敵スタ

ックを視認していて、その敵スタックが同じヘクスか隣

接ヘクスにいる場合、攻撃を行う条件を満たしている限

り、そのＲＡＦユニットは攻撃を行わなければならない。 

 
１３．２．５ ルフトヴァッフェ航空戦闘フェイズ 
 ルフトヴァッフェ航空戦闘フェイズに、フライエヤー

クトユニットが敵スタックを視認していて、その敵スタ

ックが同じヘクスか隣接ヘクスにいる場合、攻撃を行う

条件を満たしている限り、そのルフトヴァッフェユニッ

トは攻撃を行わなければならない。 

 
１３．２．６ 護衛のリアクション 
 ＲＡＦが爆撃任務ユニットを攻撃する場合、護衛はリ

アクションを行うことができる。護衛ユニットがリアク
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ションに成功した場合、ＲＡＦユニットの攻撃は中止さ

れ、代わりに護衛がそのＲＡＦユニットを攻撃する〔１

３．３．４〕。この場合、ＲＡＦユニットは攻撃側とは

ならず、護衛が攻撃側、ＲＡＦユニットが防御側となる。 

 
１３．２．７ 戦闘解決の順序 
 移動の結果として発生する戦闘は、直ちに解決される。

ＲＡＦ航空戦闘フェイズには、ＲＡＦプレイヤーが戦闘

解決の順序を選択する。ルフトヴァッフェ航空戦闘フェ

イズには、ルフトヴァッフェプレイヤーが選択する。 

 
１３１３１３１３．．．．３３３３    要撃要撃要撃要撃    
 攻撃ユニットの要撃判定は、以下に従って解決する。 

１１１１．攻撃するユニットを確認し、攻撃を受ける敵ユニッ

トを取り上げる〔１３．３．１〕。 
２２２２．攻撃側スタックと目標スタックの必要な情報を明ら

かにする〔１３．３．１〕。 
３３３３．攻撃を受ける目標スタックのユニットを選択する。

選択したユニットのいるヘクスと高度が、要撃地点とな

る。 
４４４４．要撃のためのダイス判定を行う〔１３．３．２〕。

攻撃するＲＡＦまたはフライエヤークトユニットを要

撃地点に移動させる。戦闘に参加するユニットを表面に

向ける。 
５５５５．ＲＡＦプレイヤーのダイス判定が、爆撃任務ユニッ

トへの要撃またはバウンスの結果となった場合〔９．４．

２〕、ルフトヴァッフェプレイヤーは護衛のリアクショ

ンのためのダイス判定を行う〔１３．３．４〕。護衛が

リアクションに成功した場合、攻撃する護衛ユニットを

選択し、要撃判定を解決する。これにより、本来のＲＡ

Ｆの攻撃は中止される。 

６６６６．目標ユニットへの攻撃を解決する〔１３．４〕。 
７７７７．ルフトヴァッフェの護衛が「遅延（Late）」または
「分離（Fend off）」の結果を受けた場合、その護衛の攻

撃を最終的に解決する〔１３．３．４〕。 

 
１３．３．１ 要撃の手順 
 ユニットが目標と同じヘクスか隣接ヘクスにいて、目

標より２エンジェルを超える低い高度にいない場合、そ

のユニットは目標を攻撃する条件を満たす。条件を満た

さない場合、ユニットは攻撃できない。 
 攻撃するプレイヤーは目標スタックを選択し、戦闘の

位置を記録するために、戦闘カウンターに置き換える。

防御側は、そのスタックのすべてのユニットを取り上げ、

裏側の戦闘機か爆撃機のシルエット面を相手に明らか

にする。攻撃側も自軍の攻撃ユニットを取り上げ、裏面

を相手に明らかにする。 
 プレイヤーは、明らかになった各ユニットの高度と混

乱レベルの情報を、相手に確認することができる。プレ

イヤーはこれらの情報を完全に明かさなければならな

いが、ユニットの航空機の種別について公表する必要は

ない。攻撃するプレイヤーはこの時点で、どの目標ユニ

ットを攻撃するかを宣言する。選択したユニットがいる

ヘクスとその高度が、要撃地点となる。 
 目標がルフトヴァッフェ空襲部隊の場合、ＲＡＦプレ

イヤーは、攻撃する目標スタックの１ユニットを指定す

る。その後、攻撃を試みる自軍ユニットを宣言する。 
 目標がＲＡＦウイングである場合、ルフトヴァッフェ

プレイヤーはスタック全体を攻撃しなければならない

〔２０．２．３〕（個別のユニットを区別することはで

きない）。ウイングはスタックとして防御する。 
 同じウイングに（ＲＡＦの場合）、または同じ空襲部

隊に（ルフトヴァッフェの場合）所属していて、同じ高

度にいるユニットは、複数ユニットで一緒に攻撃を行う

ことができる。これらのユニットは一緒に要撃を行い

（スタックとして１回の要撃ダイス判定を行う）、一緒

に戦闘を解決する。 
攻撃側はこの時点で、要撃ダイス判定を行う。 

 
１３．３．２ 要撃ダイス判定 
 攻撃側はダイスを２つ振り、プレイ補助表の要撃表を

確認し、攻撃ユニットに応じた適切な修正を適用し、目

標の混乱レベルに応じた欄を参照する。最大の混乱レベ

ルにあるユニットについては、最大混乱（Maximum）

の欄を使用する。 
 ダイス判定の結果は以下の通りである。 
要撃要撃要撃要撃：目標ユニットは要撃される。ルフトヴァッフェの

護衛は、リアクションを行える〔１３．３．４〕。戦闘

を解決する〔１３．４〕。 
バウンバウンバウンバウンスススス：要撃ユニットはバウンスを獲得し、戦術的利

点を得ることができる。ルフトヴァッフェの護衛は、リ

アクションを行える〔１３．３．４〕。バウンスによる

修正を適用した上で、戦闘を解決する〔１３．４〕。 

落伍機落伍機落伍機落伍機：要撃ユニットは目標ユニットの落伍機を攻撃す

る。落伍機のルール〔１３．４．４〕を適用して戦闘を

解決する。ルフトヴァッフェの護衛はリアクションを行

えない。 
 例：エンジェル１４にいるＭｅ１０９グルッペが、同

じヘクスでエンジェル１０にいるＲＡＦ戦闘機スコー

ドロンを攻撃する。目標のスコードロンは混乱レベル１

であり、これはこのユニットの最大混乱レベルである。

攻撃ユニットは目標より太陽側にいるため＋１修正が

適用され、さらに４エンジェル上空にいることによる＋

１修正が加えられる。 
 修正の合計は＋２となる。ルフトヴァッフェプレイヤ

ーは４のダイス目を出し、修正されて６となる。最大混

乱の欄を参照した結果、結果は落伍機攻撃となる。 
 デザインノート：「バウンス」とは、戦術的に有利と

なる奇襲攻撃のことである。この奇襲は、太陽を背にし

た降下時や、正面から急接近しての攻撃時などに発生し

た。 
 要撃ダイス判定の後に、攻撃するＲＡＦユニットまた

はフライエヤークトユニット（護衛は除く）を、要撃地

点（目標のヘクスと高度〔１３．３．１〕）に移動させ

る。この移動は、攻撃ユニットがそのターンに行った他

の移動に加えて行われる。高度を上昇したユニットには、

上昇カウンターを置く〔８．１．５〕。この時点で、戦

闘に参加するすべてのユニットを表向きにして、その機

種を明らかにする。 
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１３．３．３ 太陽側 
 攻撃するＲＡＦまたはフライエヤークトユニット（護

衛は除く）は、目標と同じヘクスか、または目標の「太

陽側」にある隣接ヘクス（つまり、目標から見て太陽の

方角にある隣接ヘクス〔１９．２．６〕）にいて、目標

より４エンジェル以上上空にいる場合、「太陽側」によ

る修正を要撃ダイス判定に加えることができる。ただし、

目標ヘクスの目標より高い高度に、厚い雲があってはな

らない。 

 
１３．３．４ 護衛のリアクション 
 デザインノート：リアクションは、護衛が攻撃するＲ

ＡＦスコードロンをその時点で視認できているかどう

かや、攻撃側が爆撃機の位置に到達する前にそれを実行

できるかどうかによって決まる。 
 ルフトヴァッフェの護衛ユニットは、同じ空襲部隊の

爆撃機や爆撃任務ユニットを攻撃から守るため、リアク

ションを行う。ＲＡＦプレイヤーが爆撃任務ユニットへ

の攻撃で、要撃またはバウンスのダイス判定結果を出し

た場合、ルフトヴァッフェプレイヤーはリアクションダ

イス判定を行う。ＲＡＦプレイヤーが落伍機攻撃の結果

を出した場合、リアクションダイス判定は行わない。 

 リアクションによって、護衛がＲＡＦの攻撃を中止さ

せることができるかどうかが決まる。護衛は、同じ空襲

部隊の爆撃任務ユニットへの攻撃に対してのみ、リアク

ションを行える。ＲＡＦユニットまたはウイングによる

１回の攻撃につき、それぞれリアクションのダイス判定

を行う必要がある。 

 ルフトヴァッフェプレイヤーは、空襲部隊に護衛がい

る場合にのみ、リアクションを行うことができる。空襲

部隊に含まれる護衛の数にかかわらず、各攻撃の中止を

試みるために、１回のダイス判定のみを行える。 
 リアクションのためにダイスを２個り、適切な修正を

加えた上で、護衛リアクション表を参照する。単独のス

コードロンまたはフライトが攻撃する場合、１スコード

ロンの欄を使用する。ＲＡＦユニットがウイングとして

攻撃する場合、ウイングに含まれるスコードロンの数に

応じた欄を使用する（フライトは２分の１スコードロン

として数える）。 
 ダイス判定の結果は以下の通りである。 

リアクションリアクションリアクションリアクション不可不可不可不可：護衛はリアクションできない。攻撃

中のＲＡＦユニットはその攻撃を継続し、戦闘を解決す

る。 

リアクションリアクションリアクションリアクション：護衛は、その目標から攻撃中のＲＡＦユ

ニットへと転回する。ＲＡＦの攻撃は失敗し（戦闘のダ

イス振りは行わない）、護衛スタックに対して防御する

ことになる。ルフトヴァッフェプレイヤーは攻撃する護

衛ユニットを直ちに選択し、ＲＡＦユニットに対する要

撃ダイス判定を行う。 

ドッグファイトドッグファイトドッグファイトドッグファイト：空襲部隊と一緒に移動して行われてい

るドッグファイトが発生している場合、ＲＡＦユニット

はドッグファイトに巻き込まれる。その攻撃は失敗する

（戦闘のダイス振りは行わない）。攻撃ユニットをドッ

グファイトが行われているヘクスと高度に移動させ、ユ

ニット上にドッグファイトカウンターを置く〔１３．６．

１〕。ユニットはドッグファイトに加わり、続くドッグ

ファイトフェイズの戦闘に参加する。空襲部隊と一緒に

移動しているドッグファイトが発生していない場合、リ

アクションの結果として扱う。 

遅延遅延遅延遅延：護衛の到着が遅れるか、または戦闘機が爆撃機へ

の突破を果たす。攻撃側のＲＡＦユニットは、目標の爆

撃機に対する戦闘のダイス振りを行う。これを終えた後、

ルフトヴァッフェプレイヤーは、ＲＡＦユニットを攻撃

するために、護衛ユニットを選択しなければならない。

選択された護衛は要撃のダイス判定を行う。ＲＡＦユニ

ットはこの時点で、護衛の攻撃に対して防御しなければ

ならない。 
分離分離分離分離＃＃＃＃：ウイング内の一部のスコードロンが護衛を引き

受け、ウイングの残りが爆撃機を攻撃する。分離の結果

で示された数のスコードロンを分離し、護衛に割り当て

る（２個スコードロンを分離した場合には、別のウイン

グを編成する〔２０．２．４〕）。ウイングの残るＲＡＦ

スコードロンは、目標の爆撃機への攻撃を解決する。Ｒ

ＡＦプレイヤーが爆撃機への攻撃を解決した後、ルフト

ヴァッフェプレイヤーは、護衛攻撃を引き受ける分離ユ

ニットを攻撃する護衛を選択しなければならない。さら

にルフトヴァッフェプレイヤーは、爆撃機を攻撃したＲ

ＡＦユニットを攻撃する護衛を、任意で選択できる。こ

の攻撃は、分離ユニットへの攻撃とは別に解決し、遅延

リアクション結果と同様に扱う。 

 例：５個スコードロンのウイングが１個爆撃機ユニッ

トを攻撃する。ルフトヴァッフェプレイヤーのダイス判

定で、分離２の結果が出た。ＲＡＦプレイヤーは２個ス

コードロンを分離に割り当て、残る３個は爆撃機を攻撃

した。爆撃機への攻撃を解決した後、ルフトヴァッフェ

プレイヤーは１個護衛グルッペを、ウイングとして防御

する分離ユニットへの攻撃に割り当てた。護衛による攻

撃を解決した後、ルフトヴァッフェプレイヤーは爆撃機

を攻撃したウイング（３個スコードロンに減少してい

る）への攻撃を選択した。この第２の攻撃に、ルフトヴ

ァッフェプレイヤーは別の護衛ユニットを割り当てる

ことができる。ただし、ドッグファイトとならなかった

ため、ルフトヴァッフェプレイヤーは分離ユニットを攻

撃したグルッペでこの攻撃を行うことを決めた。 
 遅延及びリアクションの結果では、ルフトヴァッフェ

プレイヤーは攻撃を行う１個以上の護衛ユニットを選

択することになる。このユニットは、護衛による攻撃を

解決する時点で選択する。 

ルフトヴァッフェプレイヤーは上空援護護衛でも近

接護衛でも選択することができるが、その両方を選択す

ることはできない。記号が記された一部のダイス結果は、

近接護衛がいる場合には必ずこれを選択しなければな

らず、近接護衛がいない場合には上空援護護衛を使用し

なければならないことを意味する（例外：分離の結果に

おける任意の遅延攻撃では、どの護衛ユニットでも使用

可能で、記号付きのダイス結果による制限を受けない）。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、ドッグファイトに参

加しているユニットを選択することはできない。すべて

の護衛がドッグファイトに加わっている場合、リアクシ

ョンは行わない。ルフトヴァッフェプレイヤーは、望む
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なら複数の護衛を選択しても構わない。複数のリアクシ

ョンユニットが、同じ戦闘で一緒に攻撃することは可能

である。 
 護衛は、ＲＡＦユニットの本来の目標である爆撃機の

位置と高度にあたる要撃地点で、ＲＡＦユニットを攻撃

する〔１３．３．１〕。護衛はその高度を維持し、緊急

離脱命令が出るか、ドッグファイトに突入しない限りは、

要撃地点に移動しない。 

 
１３．３．５ 攻撃側と防御側 
 護衛のリアクションと分離〔１３．３．４〕の結果は、

要撃と戦闘を引き起こすことになる。手順に従ってこれ

らを解決する。 

 戦闘においては、攻撃側の目標が防御側となる。これ

は、護衛のリアクションにも適用されるため、リアクシ

ョンと要撃を行うルフトヴァッフェ護衛ユニットは攻

撃側とみなされ、本来攻撃側だったＲＡＦユニットを防

御側とみなす。 
 例：１個ＲＡＦスコードロンが、爆撃機グルッペへの

攻撃を試みる。護衛はリアクションを試みたが、遅延の

結果となった。このため、スコードロンが最初に爆撃機

を要撃し、攻撃側として戦闘を解決する。この戦闘を完

全に解決した後、遅延した護衛が要撃を行う。この場合

には、護衛が攻撃側となり、ＲＡＦスコードロンは防御

側となる。 
 
１３１３１３１３．．．．４４４４    戦闘解決戦闘解決戦闘解決戦闘解決のののの手順手順手順手順    
 戦闘が開始された場合、以下の手順で解決する。 

１．戦闘機ユニット間で戦闘が発生した場合、攻撃側と

防御側の戦闘力を決める〔１３．４．１〕。 
２．爆撃機への攻撃では、防御側の爆撃機の機種に応じ

た攻撃欄を使用する〔１３．４．２〕。 
３．攻撃側と防御側の双方が、攻撃側及び防御側戦闘結

果表で、上記で決定した攻撃欄を使用して、戦闘結果の

ダイス振りを行う〔１３．４．３〕。 
４．損害を記録し、各ユニットについてその戦闘での結

集チェックを行う〔１３．４．３、１３．５〕。 

５．戦闘後手順を解決する〔１３．６〕。 

 
１３．４．１ 戦闘力の合計 
 デザインノート：戦闘力とはそのユニットの戦闘能力

を評価した数値であり、戦闘時の操縦技量や火力、装甲

などに基づいて規定されている。 
 各戦闘機ユニットは、カウンター上に戦闘力が印刷さ

れている。１個攻撃側ユニットと防御側ユニット（また

は複数ユニット）を選択し、以下に従ってその戦闘力を

修正する（修正は累積する）。 

 
－２ ユニットがErpro２１０グルッペまたはスタッフ

ェルであり、爆弾を積載している。 
－１ ユニットが混乱している。 
－１ ＲＡＦユニットが防御側であり、Ｖ字隊形である

（そのＲＡＦユニットが混乱しているか、ドッグ

ファイト中の場合には適用しない）。 
－１ ユニットがスピットファイアであり、エンジェル

３０以上にいる。 

－１ ユニットがハリケーンであり、エンジェル２６以

上にいる。 
－１ ユニットが近接護衛である。 

＋１ 追加の自軍スコードロンまはたグルッペごとに

（以下を参照）。 

 
 戦闘に攻撃側または防御側が複数参加している場合、

ＲＡＦの場合、追加のスコードロンまたはスコードロン

相当のフライト（２個フライト）ごとに、ＲＡＦユニッ

トの戦闘力に１を加える。ルフトヴァッフェの場合、追

加のグルッペまたはグルッペ相当のスタッフェル（３個

スタッフェル）ごとに、ルフトヴァッフェユニットの戦

闘力に１を加える。 
 例：エンジェル３０にいるスピットファイアスコード

ロンが、Ｖ字隊形で防御する。その戦闘力は－２修正さ

れ、６から４になる。このスピットファイアユニットが、

１個Ｍｅ１０９グルッペと１個Ｍｅ１１０グルッペか

ら攻撃された。Ｍｅ１１０の混乱レベルは１である。ル

フトヴァッフェプレイヤーは戦闘力７のＭｅ１０９ユ

ニットを選択し、混乱状態のＭｅ１１０グルッペを追加

させた。戦闘力の合計は８となる。 
 
１３．４．２ 攻撃欄 
 爆撃機を攻撃する場合、防御側爆撃機の機種に応じた

攻撃欄を使用する。攻撃欄には、Ｄｏ１７、Ｈｅ１１１、

Ｊｕ８８爆撃機用と、Ｊｕ８７、ＢＲ２０用の２種類が

ある。 

 戦闘機を攻撃する場合、攻撃側の合計戦闘力から防御

側の合計戦闘力を引いた数値の、戦闘結果表の攻撃欄を

使用する。結果は０またはプラス、マイナスのいずれか

の数値となる。 
例：防御側ユニットの合計戦闘力が６で、攻撃側が４

である。４から６を引いた結果は－２となる。この場合、

－２の攻撃欄を使用する。 
 該当する数値の欄を使用する。結果が４より大きくな

った場合、＋４の欄を使用する。－４より小さい場合、

－４の欄を使用する。 

 
１３．４．３ 戦闘結果表 
 攻撃側はダイスを２個振り、指示に従ってダイス目を

修正する。事前に決定した攻撃欄を使用して、攻撃側戦

闘結果表を参照する。攻撃側がダイスを振る時点で、防

御側もダイスを２個振り、攻撃側と同じダイス目修正を

適用する。防御側戦闘結果表でも、事前に決定した同じ

攻撃欄を使用する。 

 敵に与える結果は、撃墜航空機の数と、結集チェック

の修正値として表される。結果の読み方は、＃＃＃＃航空機数航空機数航空機数航空機数

／／／／結集結集結集結集チェックチェックチェックチェック修正値修正値修正値修正値である。 

 撃墜航空機数を合計し、ログシートに損失を記入する

（複数ユニットが参加した場合、所有プレイヤーが任意

で自軍ユニットに損失を分配する）。ユニットが引き受

けることができる範囲以上の損失を受けた場合、そのユ

ニットは壊滅しプレイから除去される。ユニットが引き

受けることができる損失は、フライトは６、スタッフェ
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ルは８、スコードロンは１２、グルッペは２４である。 

 デザインノート：大規模な空戦では、決定的な結果が

出ない傾向があった。最大の戦果は、攻撃側が戦術的奇

襲に成功した場合に達成された。 
 ダイス振りによる損失は、単一の戦闘の結果のみを表

しているわけではない。ゲームターンを越えて戦われた

戦闘の結果や、戦闘の発生現場から何マイルも離れて撃

墜されたケースも含んでいる。 

 
１３．４．４ 落伍機 
 デザインノート：部隊が散逸した結果、航空機の小集

団が落伍することになる。攻撃側のパイロットは、敵の

主力よりも、攻撃しやすい落伍機への突撃を選択するこ

とが多かった。 
 あるユニットが落伍機を要撃する場合、その戦闘はバ

ウンス攻撃であるとみなして取り扱う。ただし、両陣営

の損失は半減する（端数切り上げ）。 
 落伍機ユニットについては、結集チェックのダイス振

りは行わず、弾薬、航続力も消費されない（ただし、攻

撃側ユニットは、結集チェックダイス判定を行い、弾薬

や航続力を消費する）。 

 
１３１３１３１３．．．．５５５５    結集結集結集結集    
 デザインノート：航空戦闘の結果、空中での航空機の

編隊は乱れ、分散することがある。 
 戦闘の後、その戦闘に参加した各ユニットにつきダイ

スを振り、結集チェックを行う（例外：落伍機として戦

闘に参加した場合、結集チェックは行わない〔１３．４．

４〕）。ダイスを２個振り、結集表を参照し、指示された

修正を適用する。戦闘機欄または爆撃機／Erpro２１０
欄のうち、該当する欄を使用する。気球の欄は、阻塞気

球〔１５．１〕を通過して飛行した爆撃任務ユニットに

適用される。結果が、そのユニットに適用される混乱レ

ベルの数である。 

 結集判定の修正前のダイス目が３以下である場合、航

空写真記録表上の航空写真カウンターを１欄右に（条件

が悪化する方向に）移動させる〔１２．１．５〕。 

 
１３．５．１ 混乱 
 デザインノート：混乱は、部隊の分散による弱体化を

表す。混乱した部隊の航空機は拡散し、空中にばらまか

れた状態となる。その戦力の一部は基地へと帰還するか、

または敵を追撃して別の場所へと行ってしまう。 
 ログシート上で混乱を記録するか、またはユニット上

に該当する数の混乱カウンターを置く。混乱レベルは、

そのユニットがそれ以前に被った混乱レベルと累積す

る。フライト、スコードロン、スタッフェルについては、

最大混乱レベルは１であり、グルッペの最大混乱レベル

は３である。 

 ユニットがその最大混乱レベルに達した場合、緊急離

脱しなければならない〔１０．２．８、１３．６〕。爆

撃の実行先としてプロットしたヘクスで最大レベルに

達した場合、そのユニットは緊急離脱命令を適用される

前に、その目標を爆撃する。最大混乱レベルに達したユ

ニットがさらに追加の混乱の結果を受けても、影響は受

けない。 

 ユニットが航空基地で再編された時点で、すべての混

乱レベルを取り除く〔１８．２．５〕。 

 
１３．５．２ 弾薬 
 デザインノート：戦闘による弾薬の消費は多大なもの

があった。弾薬を費消した機のパイロットは、離脱して

基地へと帰還した。 
 すべての戦闘機ユニットについて、ログシート上に弾

薬ボックスが用意されている。ユニットが参加した最初

の戦闘の後に、ボックスに線を引いてマークする（戦闘

が落伍機としての防御だった場合には、これは行わない

〔１３．４．４〕）。ユニットはこれ以降、航空基地で再

武装するまで、弾薬欠乏状態となる。 
 戦闘機ユニットが戦闘開始時に弾薬欠乏状態である

場合、結集ダイス判定に指定された修正を加える。 

機銃掃射または気球への攻撃を行った戦闘機ユニッ

トは、弾薬を使い切る〔１５．２、１６．２．４〕。機

銃掃射または気球攻撃をした時点で、弾薬ボックスに線

を引く。既にボックスに線が引かれている場合、機銃掃

射または気球攻撃するごとに、そのユニットの混乱レベ

ルに１を加える。 

 
１３．５．３ 急降下爆撃 
 デザインノート：急降下爆撃によって、シュトゥーカ

部隊は分散した。 
 急降下爆撃の後に、結集チェックを行う〔１６．２．

２〕。 

 
１３１３１３１３．．．．６６６６    戦闘後戦闘後戦闘後戦闘後のののの影響影響影響影響    
 デザインノート：戦闘による精神的負担は大きいもの

だった。戦闘機部隊は戦闘後になって、初めて分散状態

になっていることに気付くことがあった。爆撃機の生存

は、任務計画に従って、緊密な隊形を維持できるかどう

かにかかっていた。 
 戦闘が終了した後に、戦闘に参加したユニットは、順

序に厳密に従って、以下の行動を行う。 

（１）最大混乱レベルとなったすべてのユニットは、緊

急離脱命令を受ける〔１０．２．８、１３．５．１〕。

それらのユニットを、要撃地点のヘクス及び高度へと移

動させる〔１３．３．１〕。緊急離脱命令を受けたルフ

トヴァッフェユニットを、空襲部隊から分離する〔９．

３．６〕 

（２）敵対するＲＡＦとルフトヴァッフェの戦闘機ユニ

ットが戦闘に参加し、緊急離脱命令を受けていない場合、

ＲＡＦプレイヤーは自軍ユニットに緊急離脱命令を出

すかどうかを決定する必要がある。さらに、ルフトヴァ

ッフェプレイヤーもこの決定を下さなくてはならない

〔１０．２．８〕。 

この後、緊急離脱命令を受けていない敵対する戦闘機

ユニットがまだ残っている場合、それらのユニットを要

撃地点のヘクス及び高度に移動させ〔１３．３．１〕、

各ユニット上にドッグファイトカウンターを置く。この

時点で、これらのユニットはドッグファイトに突入した

とみなす。落伍機への戦闘の場合は、ドッグファイトに
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は移行しない。 

（３）ドッグファイト中でないＲＡＦまたはフライエヤ

ークトユニットは、所有プレイヤーの任意で、地図上か

らタリホー！カウンターを取り除き、追撃状態から離れ

ることができる。 
（４）ドッグファイト中でなく、追撃命令を継続中の攻

撃側戦闘機ユニットは、まだ攻撃していない目標スタッ

クの別のユニットを攻撃することができる〔１３．２〕。 

 
 移動時に戦闘が発生した場合、緊急離脱または追撃命

令を受けた状態で戦闘を終えたすべての移動中の戦闘

機ユニットは、そのヘクスに留まり、そのフェイズの移

動を終える。空襲部隊のその他のすべての移動中のユニ

ットは、その移動を継続する。 

 
１３．６．１ ドッグファイト 
 デザインノート：戦闘は時によって、参加した部隊を

全滅させるまで戦われる、殲滅戦へと移行することがあ

った。 
 ドッグファイトに加わっているユニットは、視認やリ

アクション、要撃を行うことができない。ウイングがド

ッグファイトに突入する場合、各スコードロンへと分離

する〔２０．２〕。 
 フライエヤークトユニットが参加するドッグファイ

トは、ドッグファイトカウンターが置かれたヘクスの、

その高度に留まって行われる。護衛が参加するドッグフ

ァイトは、爆撃機空襲部隊とともに移動しながら行われ

る。 

 ドッグファイトフェイズに、ドッグファイトユニット

は戦闘を行う。要撃判定のダイス振りは行わない。落伍

機への戦闘ではドッグファイトは発生しない。ドッグフ

ァイト戦闘では、状態（Ｖ字隊形または低練度〔３．２．

４〕）による影響やダイス修正は適用されない。 
 両陣営のドッグファイトユニットの戦闘力を、それぞ

れが攻撃側であるとみなして合計する。戦闘力が大きい

側が攻撃側となり、小さい側が防御側となる（戦闘力が

同数である場合、ダイスを振って１から３の目が出た場

合はＲＡＦが、４から６の目の場合はルフトヴァッフェ

が攻撃側となる）。ドッグファイトでは、航空機の損失

数は半減する（端数切り上げ）。 

 例：ドッグファイトによって、攻撃側が２、防御側が

１の結果が出た。この場合、両陣営とも１航空機損失を

被ることになる。 
 ユニットは、緊急離脱命令を受けた場合、常にドッグ

ファイトから離脱する。ドッグファイト中の一方の陣営

の全ユニットが緊急離脱命令を受けた場合、ドッグファ

イトは終了する。ドッグファイトカウンターを取り除く。

上空援護護衛ユニットを、爆撃機より上空の高度に移動

させることができる〔９．３．７〕。 

 あるヘクスの同じ高度で続いてドッグファイトが発

生する場合、そのユニットを既に発生しているドッグフ

ァイトに加える。ドッグファイトが異なる高度で発生す

る場合には、別々に解決する。 
 非ドッグファイトユニットは、ドッグファイト中の敵

ユニットに対する視認や要撃、または攻撃を行うことが

できる。こうした戦闘は、ドッグファイトとして解決し

ない。戦闘の後に、攻撃側ユニットが緊急離脱命令を受

けない場合、そのユニットはドッグファイトに参加する。 

 

１４１４１４１４    対空砲対空砲対空砲対空砲    

 デザインノート：対空砲は、イギリス軍の高射砲兵を

表している。重対空砲は大口径の高射砲（通常は３．７

インチまたは４．５インチ砲）を表し、軽対空砲は、機

関銃や軽機関砲などを表す。 
 
１４１４１４１４．．．．１１１１    対空砲集中地点対空砲集中地点対空砲集中地点対空砲集中地点    
 対空砲には、軽対空砲（ＬＡＡ）と重対空砲（ＨＡＡ）

の2種類が存在する。対空砲集中地点は、地図上に印刷
されている。ＨＡＡは砲のアイコンで、ＬＡＡは三角形

と点で表されている。さらに、すべてのＲＡＦ航空基地

は、ＬＡＡの集中地点である（スペース省略のため、地

図上にアイコンは印刷されていない）。 
 ロンドンには、赤地に点の複数のＨＡＡアイコンが印

刷されている。これら赤色のアイコンは、シナリオ４と

５においてのみ存在するとみなし、シナリオ１、２、３

では無視する。 

 デザインノート：ロンドンへの空襲が開始された後に、

周辺地域からＨＡＡが増強された。 
 
１４．１．１ 対空砲の攻撃 
 哨戒フェイズの終了時に、対空砲集中地点は、同じヘ

クスで旋回しているルフトヴァッフェ空襲部隊を攻撃

する。 
 ルフトヴァッフェ空襲部隊が移動時に、対空砲がある

ヘクスに進入するために、またはそうしたヘクスで高度

を変更するために移動ポイントを消費する場合、そのＭ

Ｐを消費した後、爆撃や空襲部隊の分割、旋回中や追撃

中のユニットの攻撃など、その他の行動を実施する前に、

対空砲攻撃のダイス振りを行う。空襲部隊に含まれるユ

ニット数にかかわらず、空襲部隊全体に対して１回のみ

ダイスを振る。 

 ダイスを２個振り、対空砲表上のＬＡＡ攻撃またはＨ

ＡＡ攻撃の、適切な欄を参照する。 
 ＮＥの結果は、効果なしを意味する。その他のすべて

の結果は、撃墜される航空機数と、結集チェックの修正

数を表す。結果の読み方は、＃＃＃＃航空機数航空機数航空機数航空機数／／／／結集結集結集結集チェックチェックチェックチェック

修正値修正値修正値修正値である。 

 ルフトヴァッフェプレイヤーは、ユニットを１つ選ぶ。

このユニットは、その空襲部隊で最低の高度にいるユニ

ットでなければならず〔１４．１．４〕、もし爆撃機ユ

ニットが含まれる場合には、爆撃機を選択しなければな

らない（その他の場合には戦闘機を選択する）。対象と

なり得る複数のユニットがある場合、混乱レベルが最も

小さいユニットを選択しなければならない。このユニッ

トに損失を適用し、結集チェックを行う〔１３．４．３、

１３．５〕。 

 
１４．１．２ ＨＡＡ 
 ＨＡＡ集中地点は、エンジェル６からエンジェル２４
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（含む）の間の高度にいる空襲部隊を攻撃できる。 

 デザインノート：目視による、または砲に装備された

低性能のレーダーによる照準の限界によって、２４００

０フィートを超える超高高度を飛行する目標へのＨＡ

Ａ砲撃能力は制限されていた。 
 ＨＡＡ部隊が攻撃する場合、そのヘクスに砲撃カウン

ターを置く。砲撃カウンターが置かれたヘクスまたは隣

接ヘクスでのルフトヴァッフェユニットへの視認の際

には、発見カードの数値は１上昇する〔１２．１．１〕。

管理フェイズに砲撃カウンターを取り除く。 

 同じヘクスにＲＡＦユニットもいる場合（空襲部隊と

一緒に移動しているドッグファイトユニットも含む）に

は、ＨＡＡは攻撃を行えない。 

 
１４．１．３ ＬＡＡ 
 ＬＡＡ集中地点は、エンジェル０からエンジェル４ま

で（含む）の高度にいる空襲部隊を攻撃できる。 

 
１４．１．４ 高度と対空砲 
 対空砲が空襲部隊内の最も高度が低い位置にいるユ

ニットを攻撃する場合、ルフトヴァッフェプレイヤーは

最低高度のユニットがＬＡＡまたはＨＡＡの砲撃高度

制限の範囲内にいるかどうかを明らかにしなければな

らず、これを受けてＲＡＦプレイヤーは攻撃可能な対空

砲の種類を選択できる。ただしそれ以外には、その空襲

部隊の正確な高度を明らかにする必要はない。 

 

１５１５１５１５    阻塞気球阻塞気球阻塞気球阻塞気球    

 デザインノート：ＲＡＦの阻塞気球は、低空を飛行す

る航空機から目標を防御した。 
 阻塞気球は、気球のシンボルが記載されたヘクスと護

送船団カウンターが置かれたすべてのヘクスに存在す

る。阻塞気球は、そのヘクスのエンジェル０からエンジ

ェル４までの高度に影響する。 

 
１５１５１５１５．．．．１１１１    阻塞気球阻塞気球阻塞気球阻塞気球のののの影響影響影響影響    

 阻塞気球の影響高度で、爆撃任務ユニットが阻塞気球

ヘクスに進入した場合、結集表の気球欄を使用して、結

集チェックのダイス判定を行う〔１３．５〕（爆撃を含

む他の行動の前にチェックする）。気球撃墜による修正

〔１５．２〕、及び急降下爆撃のための降下の結果とし

て気球に進入した場合の修正を適用する。結集ダイス振

りで同じ数字の目が出た場合（６のゾロ目、３のゾロ目

など）、ダイスをもう１つ振る。１の目が出た場合、ユ

ニット中の航空機１機が気球に激突し、撃墜される。 

 爆撃任務を持たないユニットは、気球を無視する。 

 
１５１５１５１５．．．．２２２２    気球気球気球気球のののの撃墜撃墜撃墜撃墜    

 ルフトヴァッフェのフライエヤークトユニットは、気

球ヘクスに進入した際に、エンジェル４まで降下するこ

とで、その気球を攻撃できる。視認や要撃のダイス判定

は不要であり、戦闘のためのダイス振りのみを行えばよ

い。 
 攻撃側の戦闘ダイス振りのみを行い、防御側の気球に

ついてダイスを振る必要はない。このダイス振りでは、

攻撃側戦闘結果表の気球の欄を使用する。ダイス振りの

結果の損失数と同じ数値の撃墜気球カウンターを、気球

上に置いて表示する。続いてこの気球ヘクスに進入する

ユニットの結集チェックでは、撃墜気球ポイントごとに

ダイス目に＋１を加える。 
 気球を攻撃するユニットは、戦闘の場合とは異なり、

結集のダイス判定を受けない。ただし、攻撃の後には弾

薬欠乏状態となる。既に弾薬欠乏状態である場合、攻撃

によって混乱レベルが１増加する〔１３．５．２〕。攻

撃の後、フライエヤークトはエンジェル４で帰還地点へ

と戻る〔９．２．３〕。 

 

１６１６１６１６    爆撃爆撃爆撃爆撃    

 デザインノート：ルフトヴァッフェの目的は、爆撃に

よりイギリスを降伏に追い込むことにあった。しかし、

急降下爆撃や低空爆撃を除けば、ドイツ軍の爆撃の精度

は低かった。このゲームでは、ドイツ軍がいかに正確に

爆撃したかによってではなく、目標への爆撃それ自体に

よって得点が獲得される。 
 
１６１６１６１６．．．．１１１１    爆弾爆弾爆弾爆弾    
 爆撃を任務とするユニットは、編成時に積載した爆弾

を運搬する。ユニットは、投棄するか投下するまで、爆

弾の搬送を続ける。ユニットが爆弾を投下するか投棄す

るかした場合、ログシート上のそのユニットの爆弾ボッ

クスに線を引く。ユニットが爆弾を投下または投棄した

場合には、そのユニットは積載したすべての爆弾を投下

したものとみなす。積載した爆弾の一部を保持し続ける

ことはできない。 

 
１６１６１６１６．．．．２２２２    爆撃爆撃爆撃爆撃    
 爆撃には、水平爆撃、急降下爆撃、低空爆撃、機銃掃

射の４種類がある。 
 爆撃は移動時に行う。目標ヘクスに移動したユニット

は、その爆弾を投下した後、その移動を終える。爆撃は、

目標ヘクスへの（または目標ヘクス内での）移動に関連

した、すべての航路ダイス判定や視認、要撃、戦闘、対

空砲撃、気球結集ダイス判定を解決した後に実行する。 

 ユニットは１ゲームターンに１回しか、爆撃や機銃掃

射を行えない。 

 
１６．２．１ 水平爆撃 
 すべてのユニットは水平爆撃を行うことができる。水

平爆撃は、エンジェル０より上空のどの高度からでも行

える。ユニットは、その目標ヘクスに到達した時点で、

爆弾を投下する。 

 
１６．２．２ 急降下爆撃 
 デザインノート：大半のルフトヴァッフェ爆撃機は急

降下爆撃可能な機種として設計されていたが、Ｊｕ８７

は急降下爆撃を第１の任務として製造された。 
 Ｊｕ８７、Erpro２１０、ヤーボは、急降下爆撃を行
える。Ｊｕ８８とＤｏ１７爆撃機は、護送船団及びＲＤ
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Ｆを目標とする場合にのみ、急降下爆撃を行うことがで

きる。 
 急降下爆撃を行うためには、ユニットは目標ヘクスで、

エンジェル４以上、エンジェル１４以下の高度で爆撃を

開始しなければならない。ユニットの爆撃開始高度と地

上との間に悪天候が存在する場合、急降下爆撃を行うこ

とはできない（代替目標に切り替える〔９．３．５〕。

代替目標も悪天候で覆われている場合は、代わりに水平

爆撃を行う）。 
 爆撃機ユニットは、目標ヘクスでエンジェル２まで降

下するために１ＭＰを消費し、その後爆弾を投下する。

エンジェル８から１４（含む）の高度から爆撃を開始し

た場合、急降下爆撃コラムシフト修正を受けることがで

きる〔１６．３．１〕。 
 爆弾の投下後に、急降下爆撃カウンターをユニット上

に配置する。カウンターが置かれている場合、そのユニ

ットへの要撃ダイス判定に修正が加えられる〔１３．３．

２〕。管理フェイズに急降下爆撃カウンターを取り除く。

攻撃を終了した時点で、結集チェックのダイス判定を行

う〔１３．５．３〕。爆撃の後には、その爆撃機のプロ

ット高度はエンジェル２となる〔９．２．３〕。 

 
１６．２．３ 低空爆撃 
 シナリオで低空空襲部隊として指定されたユニット

のみが、低空爆撃を行うことができる。これらのユニッ

トは、エンジェル０で飛行し、爆撃することができる〔９．

２．３〕。ユニットは目標ヘクスに到達した時点で、爆

弾を投下する。低空爆撃では、低空爆撃コラムシフト修

正〔１６．３．１〕を受けることができる。 

 
１６．２．４ 機銃掃射 
 フライエヤークトユニットは、目標ヘクスでエンジェ

ル０に降下することで、航空基地への機銃掃射を行うこ

とができる。目標ヘクスのエンジェル０が悪天候の場合、

機銃掃射は行えない。機銃掃射の実施は、弾薬欠乏の対

象となる。既に弾薬欠乏状態である場合、ユニットはそ

の攻撃によって混乱レベルが１増加する〔１３．５．２〕。

攻撃した後、そのフライエヤークトは、エンジェル２で

帰還地点へと戻る〔９．２．３〕。 

 
１６１６１６１６．．．．３３３３    爆撃爆撃爆撃爆撃のののの解決解決解決解決    

    
１６．３．１ 爆撃によるＶＰ獲得 
 爆撃によって、勝利ポイント（ＶＰ）が獲得される。

ルフトヴァッフェは、各ユニットがその目標を爆撃する

ごとに、ＶＰを獲得する。 

 爆撃によるＶＰは、爆撃ＶＰ表を調べる。まず、該当

するユニットの機種の列を参照する。その後、爆撃ＶＰ

表に併記されているすべてのコラム修正の合計によっ

て、爆撃による獲得ＶＰコラムを決める。修正が適用さ

れない場合、０のコラムを使用する。この列とコラムを

交差させた数値が、獲得されるＶＰである〔２２〕。 

 例：混乱レベル１の１個Ｈｅ１１１グルッペが、断続

的な雲を通じて爆撃した。コラム修正は、混乱により＋

２、雲により＋２の計＋４である。爆撃機グルッペの列

と、＋４のコラムを交差させた結果は３ＶＰとなる。 
 急降下爆撃の途中で雲を通過した場合、その爆撃は雲

を通じて行われたとみなす〔１６．２．２〕。 
 迷走または誤認した爆撃〔９．３．４〕、または断続

的雲や悪天候を通じた爆撃の場合、低空爆撃や急降下爆

撃による修正を受けることはできない。 

 
１６．３．２ 機銃掃射によるＶＰ獲得 
 機銃掃射による獲得ＶＰは、アステリスクが付いた修

正のみが適用される点を除いて、爆撃と同様に決定され

る。 

 
１６１６１６１６．．．．４４４４    追加損害結果追加損害結果追加損害結果追加損害結果    

 空襲部隊が航空基地またはＲＤＦ基地を攻撃した後

に、追加損害のダイス判定を行う。爆撃空襲部隊に含ま

れるユニット数にかかわらず、該当する対象ごとにダイ

スを１回振る。 
 すべての爆撃ユニットが混乱している場合、ダイス目

から１を引く。空襲部隊が迷走している場合〔９．３．

４〕、ダイス目から３を引く。空襲部隊が誤認している

場合、追加損害のダイス判定は行わない。 

 
１６．４．1 航空基地の損害 
 航空基地が攻撃された場合、ダイスを１つ振る。出た

目が２以下なら影響はない。３か４の目の場合、航空基

地の容量は１減少する。５か６の場合、その容量は２減

少する（０未満になることはない）〔１８．１．１〕。機

銃掃射に対しては、追加損害のダイス判定の必要はない。 

 航空基地損害カウンターを、トートボードのその航空

基地上に置き、容量減少の損害レベルを表示する〔１８．

１．１〕。 

 航空基地が爆撃または機銃掃射された場合、その基地

は混乱する。トートボード上の航空基地に、爆撃混乱カ

ウンター（爆撃の場合）、または機銃掃射混乱カウンタ

ー（機銃掃射の場合）のいずれかを置く。航空基地が混

乱している間は、その航空基地にいるＲＡＦユニットは、

準備状態を変更したり、着陸したりすることはできない。

既にスクランブルボックスにいるユニットのみが離陸

できる。 
 爆撃混乱カウンターが置かれている場合、爆撃があっ

た次のゲームターンの管理フェイズ終了時に取り除く。

機銃掃射混乱カウンターが置かれている場合、攻撃が行

われたゲームターンの管理フェイズ終了時に取り除く。

カウンターの除去により、混乱状態は終了する。 

 
１６．４．２ セクター航空基地の損害 
 空襲部隊がセクター航空基地を爆撃した後、ダイスを

２個振る。１１か１２の目が出た場合、セクター作戦室

に命中したとみなす。そのセクターに所属するすべての

ユニットは、そのシナリオの残る期間を通じて指揮外と

なる〔１０．１．１〕。機銃掃射に対しては、追加損害

のダイス判定の必要はない。 

 
１６．４．３ 地上スコードロンの損失 
 航空基地が攻撃された場合、その航空基地に着陸して
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いるすべてのスコードロンについて、それぞれダイスを

２個振り、地上スコードロン損失表で損害を調べる。ユ

ニットがトートボード上のその航空基地の使用可能ボ

ックス内にいる場合〔１８．１．３〕には「使用可能」

列を使用し、ユニットがその他のボックスにいる場合に

は「その他」の列を使用する。結果は、破壊された航空

機数として示される。 

 デザインノート：使用可能なスコードロンは分散配置

されるか、退避壕内にされていた。出撃準備状態や再武

装中のスコードロンは、より開けた場所に置かれ、損害

を受けやすかった。 
 
１６．４．４ ＲＤＦの損害 
 ＲＤＦ基地に急降下爆撃または低空爆撃が行われた

場合、ダイスを２個振る。出た目が５以上の場合、その

基地は損害を受け、シナリオの残る期間を通じて機能停

止状態となる。水平爆撃では追加損害は発生しない。 

 

１７１７１７１７    航続力航続力航続力航続力    

 デザインノート：燃料と航続距離の制限は、航続力値

として表現されている。 
 戦闘機ユニットは、航続力を記録する必要がある。戦

闘機が長距離を飛行しすぎた場合、燃料欠乏のため帰還

に失敗することがあり得る。爆撃機ユニットには、航続

力の制限はない。 

 
１７１７１７１７．．．．１１１１    航続力値航続力値航続力値航続力値    

 戦闘機ユニットは、ゲームターンで表される航続力値

を有している。航続力値は、航空機データ表に記載され

ている。航続力値を時間と分に置き換えた数値も、カッ

コ内に記載されている。 
 戦闘機ユニットが離陸する時（ＲＡＦの場合）、また

はログシートに書き込みをする時（ルフトヴァッフェの

場合）に、そのユニットが基地に帰還しなければならな

いゲームターンを、ログシートにプロットする。その場

合、航続力値で示された時間を、そのユニットの離陸時

間（ＲＡＦ）または編成時間（ルフトヴァッフェ）に足

して、帰還時間を決定する。１ゲームターンは５分に相

当する点に注意すること。 

 例：スピットファイアスコードロンが午前１０時１０

分に離陸した。航続力は２３ターンまたは１時間５５分

である。その帰還予定時間は午後１２時５分となる。 
 
１７．１．１ 戦闘の影響 
 戦闘機ユニットが戦闘に参加した、またはドッグファ

イトカウンターが置かれたターンごとに、管理フェイズ

に帰還時間を１ターン（５分）早める（ユニットが落伍

機として戦闘に参加した場合、帰還時間を早めることは

ない）。ユニットがそのターンに加わった戦闘の回数に

かかわらず、帰還時間のターン数は１ターンのみ減少さ

せる。 

 例：ハリケーンスコードロンは午後１時１５分に帰還

することになっている。このユニットが戦闘に参加した。

管理フェイズに、帰還時間は午後１時１０分に早められ

る。 
 
１７．１．２ 編成の影響 
 ルフトヴァッフェ戦闘機ユニットは、編成時に航続力

を消費する（離陸と編成に費やす時間を表している）。

消費する航続力は、編成高度（これは戦闘機ユニットが

編成される高度であり、護衛する対象ユニットの編成高

度ではない点に注意）によって決まる。プレイ補助表の

ルフトヴァッフェ航続力表を参照すること。編成地点と

戦闘機ユニットの航空基地までの距離が４ヘクス離れ

るごとに、または各移動ボックスが存在するごとに、帰

還時間は１ターン（５分）早まることになる。 
 例：ある空襲部隊が、爆撃機がエンジェル１２で、Ｍ

ｅ１０９上空援護護衛がエンジェル１６の高度で、午前

１０時４０分に編成された。上空護衛は３ターン分の航

続力を使用したとみなされる。Ｍｅ１０９の航続力は２

０ターンである。ここから３ターン分を引いた結果、そ

の航続力は１７ターン、または出発から１時間２５分後

となる。Ｍｅ１０９は帰還時間を午後１２時５分と記入

する。仮にＭｅ１０９の所属航空基地が、編成地点から

４から７ヘクスの位置にある場合、帰還時間は正午とな

る。８ヘクス離れている場合には、午前１１時５５分と

なる。 
 その空襲部隊の編成ダイス判定〔９．２．８〕を行う

前に、航続力を計算する。空襲部隊の編成が遅延した場

合でも、戦闘機の帰還時間をそれに合わせて変更するこ

とはできない。編成の遅れは、その任務における航続力

が減少することを意味する。 

 
１７．１．３ Cherbourg前進基地 
 デザインノート：Cherbourg半島の航空基地は、空襲
部隊に参加する前の、第３航空艦隊所属戦闘機の前進給

油地点として多用された。 
 Caen 航空基地に所属するルフトヴァッフェ戦闘機ユ

ニットは、航続力判定の目的においては、Cherbourg航
空基地にも所属するとみなしても構わない。 

 
１７１７１７１７．．．．２２２２    帰還帰還帰還帰還    
 ユニットまたは空襲部隊が帰還した場合、地図上から

取り除く。 

 デザインノート：帰還とは、航空基地への着陸のこと

である。燃料が欠乏している場合、すべての航空機が帰

還できるわけではない。ドイツ軍のＭｅ１０９の多くは、

燃料欠乏のために失われた。 
 
１７．２．１ ＲＡＦの帰還 
 ＲＡＦユニットは、自軍航空基地に着陸した時点で帰

還する〔８．２．２〕。 

 
１７．２．２ ルフトヴァッフェの帰還 
 ルフトヴァッフェユニットは、プロットした帰還地点

に到達した時点で帰還する〔９．３．９〕。 

 
１７．２．３ 戦闘機の帰還 
 戦闘機ユニットが帰還時間より前に帰還した場合、影
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響はない。帰還時間以降に帰還した場合、帰還ダイス判

定を受けなければならない。 
 ドイツ軍戦闘機ユニットが、そのユニットが所属する

航空基地ヘクスまたは移動ボックス以外への帰還を試

みる場合、所属航空基地からの距離が４ヘクス離れるご

とに、または各移動ボックスが存在するごとに、予定し

た帰還時間は１ゲームターン（５分）早められることに

なる。 
 例：Ｍｅ１０９グルッペのⅢＪＧ２６は、Caffiersを
基地としている。その帰還時間は正午である。このグル

ッペは、Caffiersヘクスであれば、午前１１時５５分ま
でなら、帰還ダイス判定を受けずに安全に帰還すること

ができる。正午ちょうどに帰還した場合には、ダイス判

定の必要がある。Caffiersの代わりに沿岸線ヘクス１７
４４へと帰還する場合、Caffiersからの距離は６ヘクス
であり、帰還時間は午前１１時５５分に早まる。 
 
１７．２．４ 帰還ダイス判定 
 戦闘機ユニットが帰還ダイス判定を必要とする場合、

ダイスを２個振り、帰還表上の遅延したターン数に該当

する欄を参照する。 
 結果はスラッシュで分けられた２つの数値として示

される。これらの数値は、燃料切れとなって墜落した航

空機の数である。最初の数値はスコードロンまたはグル

ッペの場合の損失航空機数で、２番目の数値はフライト

またはスタッフェルの場合の損失航空機数を表す。帰還

が４ゲームターン以上遅延したユニットは、すべての航

空機を損失する。帰還するユニットがダイス判定の結果、

保有している以上の航空機を損失することはない。 
 デザインノート：帰還ダイス判定は、遅延によって実

際に失われる航空機の数を決定するものである。遅延航

空機の多くは、別の航空基地に帰還先を変更したり、農

地に緊急着陸するなどした。 
 帰還ダイス判定の後、ＲＡＦユニットは、スコードロ

ントートボード上の着陸した航空基地の着陸ボックス

に置く〔１８．２．５〕。ルフトヴァッフェ空襲部隊は

地図上から取り除く。 

 

１８１８１８１８    航空基地航空基地航空基地航空基地    

 
１８１８１８１８．．．．１１１１    航空基地航空基地航空基地航空基地のののの種別種別種別種別    
 地図上には一定の数の航空基地が印刷されている。Ｒ

ＡＦ戦闘機コマンド航空基地は赤色、戦闘機コマンド以

外の航空基地は青色、ルフトヴァッフェ航空基地は黒色

で描かれている。 

 戦闘機コマンド航空基地には、セクター航空基地（セ

クターごとに１カ所。セクターについてはこの後説明す

る）と衛星航空基地の２種類がある。セクター航空基地

と衛星航空基地は、ＲＡＦ戦闘序列表にリストされてい

る〔４．３．１〕。 

 
１８．１．１ ＲＡＦ航空基地の容量 
 ＲＡＦ航空基地には、同じゲームターンにスクランブ

ルまたは着陸することができるユニット数に制限があ

る。セクター航空基地は２ユニット、その他のすべての

航空基地は１ユニットである。ただし、爆撃によってこ

の容量は減少することがあり得る〔１６．４．１〕。減

少した容量に応じた航空基地損害カウンターを、トート

ボード上のその航空基地の記録欄上に配置する。 
 容量が０に減少した航空基地では、ユニットはスクラ

ンブルや着陸を行えない。ある航空基地では、あるター

ンにスクランブルか着陸のどちらかしか行えず、両方を

行うことはできない。 

 
１８．１．２ 所属航空基地 
 すべての戦闘機ユニットは、特定の航空基地に所属し

ている。戦闘機ユニットはこの航空基地から離陸し、ま

たは帰還する。 
 ＲＡＦユニットはどの戦闘機コマンド航空基地に帰

還することもできる。シナリオに特記されている場合、

ＲＡＦプレイヤーは一部のスコードロンを、主配属航空

基地と前進航空基地の、２つの航空基地に割り当てるこ

とができる。これらのユニットは、両方の航空基地に所

属しているとみなす。 

 
１８．１．３ トートボード 
 デザインノート：ＲＡＦ戦闘機管制官は、スコードロ

ンの現在の状態を示すディスプレイを使用していた。こ

のディスプレイは、競馬場の掛け率表示板に習って、

「トートボード」の愛称で呼ばれた。 
 スコードロントートボードディスプレイでは、航空基

地にいるＲＡＦユニットの状態を記録する。上空にいな

いすべてのＲＡＦユニットは、トートボード上のいずれ

かの航空基地に置かなければならない。トートボードは

セクターで構成されるグループ航空基地ごとに分類さ

れている。 
 各航空基地にはトラックが用意されている。セクター

航空基地は、その容量に応じて２個トラックが用意され

ている〔１８．１．１〕。各トラックは、異なる準備状

態を表す連続したボックスから成る〔１８．２．１〕。

航空基地にいる間、ユニットはその状態に応じたボック

スに配置される。状態が変更された時点で、ユニットを

該当する状態のボックスへと移動させる。 

 
１８１８１８１８．．．．２２２２    航空基地航空基地航空基地航空基地のののの作業作業作業作業    

 
１８．２．１ ＲＡＦの準備状態 
 航空基地にいる間、ＲＡＦスコードロンは、使用可能、

スクランブル、準備完了、再編中、再武装中、燃料補給

中の６種類の準備状態のうち、いずれか１つの状態にあ

る。 
 ＲＡＦプレイヤーは可能な範囲内で、管理フェイズに

スコードロンの状態を変更することができる。準備完了

状態のスコードロンは、スクランブルフェイズにスクラ

ンブルすることができる。状態を表示するために、ユニ

ットを該当する状態のボックスに移動させる。 

 爆撃または機銃掃射によって混乱を発生させること

で、航空基地の作業を妨害することができる〔１６．４．

１〕。 
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１８．２．２ 使用可能 
 デザインノート：使用可能状態のユニットは、休養中

であり、３０分以内にスクランブルの準備を完了できる

状態にある。 
 使用可能状態のスコードロンは離陸できない。ＲＡＦ

プレイヤーは管理フェイズに、この状態のスコードロン

を準備完了状態にすることを宣言できる。ダイスを１つ

振り、６の目が出た場合、スコードロンは準備完了ボッ

クスに移動される。その他の目が出た場合は使用可能状

態のまま留まるが、続く管理フェイズに再度ダイスを振

ることができる。 
選択ルール：５回ダイス判定しても準備完了状態になる

ことができなかったスコードロンは、６回目には自動的

に準備完了となることができる（ダイス判定は行わな

い）。そのスコードロンに対して最初にダイスを振った

ターンに、６回目のターンを表示するために、そのユニ

ットの命令カウンターを、ゲームクロック上で時計回り

に５ターン先の位置に置く。 

 例：あるスコードロンが午後１２時１５分にダイス判

定を開始した。命令カウンターを１２時４０分の位置に

置く。その時間までに準備完了となれなかった場合には、

カウンターが置かれたターンの管理フェイズに準備完

了状態になることができる。 
 
１８．２．３ 準備完了 
 デザインノート：出撃準備が完了したユニットは、５

分以内にスクランブルまたは離陸が可能な状態にある。 
 準備完了状態のスコードロンは、スクランブルが可能

である。 

 
１８．２．４ スクランブル 
 デザインノート：スクランブル中のスコードロンのパ

イロットは、航空機に向かって走っていたり、エンジン

を回していたり、離陸のための助走中の状態にある。 
 スクランブルフェイズに、ＲＡＦプレイヤーは準備完

了ユニットをトートボード上のスクランブルボックス

に配置することができる。これらのスコードロンは離陸

フェイズに離陸し、エンジェル０カウンターとともに地

図上に置かれる〔８．２．１〕。あるスクランブルフェ

イズにスクランブル状態になることができるスコード

ロンの数には、制限がある〔２０．１．１〕。 

 
１８．２．５ 再編 
 デザインノート：着陸したユニットに対し、直ちに再

武装したり燃料補給したりすることはできない。落伍機

を合流させるために、しばらく時間がかかることがある。 
 航空基地に帰還した時点で、ユニットはトートボード

の着陸ボックスに置かれる〔８．２．２〕（帰還時間以

降に到着した戦闘機ユニットは、帰還ダイス判定を受け

る〔１７．２．３〕）。管理フェイズに、そのユニットを

再編ボックスへと移動させる。次の管理フェイズに、そ

のユニットは再編のためのダイス判定を受ける。再編を

終えるまで、ユニットは再編ボックスを離れることがで

きない。 

 ダイスを１つ振り、３以上の目が出た場合、そのユニ

ットは再編され、再武装／燃料補給２ボックスへと移動

される。再編された時点で、すべての混乱カウンターを

ユニットから取り除く。 

 
１８．２．６ 再武装と燃料補給 
 所属航空基地で再編した後、ユニットは再武装と燃料

補給を受ける。再編された管理フェイズに、ユニットを

再武装／燃料補給２ボックスへ移動させる。次の管理フ

ェイズに、再武装／燃料補給１ボックスに移動させる。

さらにその後の管理フェイズに、使用可能または準備完

了ボックスへと（ＲＡＦプレイヤーの選択で）移動させ

る。ユニットはこの時点で、再武装と燃料補給が終了し

たとみなす。ログシート上の弾薬ボックスを元に戻す

〔１３．５．２〕。ユニットが再度離陸する場合、その

航続力を完全に使用できる〔１７．１〕。 

 ＲＡＦユニットが所属する航空基地と異なる航空基

地にいる場合〔１８．１．２〕、再武装と燃料補給によ

り長い時間を必要とする。ユニットを再武装／燃料補給

１ボックスから使用可能または準備完了ボックスへと

移動させる代わりに、再武装／燃料補給２ボックスへと

戻す。こうしたユニットは、使用可能または準備完了と

なる前に、２つの再武装／燃料補給ボックスを２回通過

しなければならない。 

 

１９１９１９１９    天候天候天候天候    

 デザインノート：天候は発見や視認、編成、爆撃に影

響すると同時に、戦闘にも決定的な影響を与える。天候

によって空襲をまったく行えない日もある。 
 天候は、移動、発見、視認、要撃、リアクション、航

路、爆撃に影響を及ぼす。 

 
１９１９１９１９．．．．１１１１    天候天候天候天候ゾーンゾーンゾーンゾーン    

 天候ゾーンは、天候によって区切られた地図上のエリ

アである〔２．２．４〕。プレイの前に、すべての天候

ゾーンにそれぞれ天候カウンターを置く〔６．３．３〕。

雲のアイコンが記載された天候ボックスにカウンター

を置く。 
 カウンターによってゾーン全体の天候と、その影響が

及ぶ高度（エンジェル）が決まる。カウンターが、別々

の高度で異なる天候を規定する場合もあり得る。 
 例：「Broken１０」の天候カウンターは、エンジェル
１０の高度に断続的な雲があることを意味している。

「Broken１０、Patchy１４」は、エンジェル１０に断
続的な雲が、エンジェル１４に部分的な雲があることを

意味する。 
 カウンターで表示される天候は、そのゾーンのすべて

のヘクスの指定された高度に及ぶ。天候が指定されてい

ない高度は好天である。 
 例：天候カウンターが「Broken１０－１４」が置かれ
ている。この場合、エンジェル１０、１２、１４に断続

的な雲が存在する。エンジェル１４より上とエンジェル

１０より下の高度については、好天として扱う。 
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１９．１．１ 天候の重複 
 複数の天候が同じ高度で重複している場合（そのヘク

スが天候ゾーンの境界線上にあるか、ロンドンの薄霧と

天候が重なっていることによる）、最も悪い天候を適用

する。以下の区分は、上から順に良い天候である。 
区分区分区分区分１１１１：：：：好天好天好天好天    
区分区分区分区分２２２２：：：：部分的部分的部分的部分的なななな雲雲雲雲、、、、薄霧薄霧薄霧薄霧    

    区分区分区分区分３３３３：：：：断続的断続的断続的断続的なななな雲雲雲雲、、、、霧霧霧霧    
    区分区分区分区分４４４４：：：：厚厚厚厚いいいい雲雲雲雲、、、、濃霧濃霧濃霧濃霧、、、、雨雨雨雨    
 他に特別な指定がない限り〔例外：１９．２－１９．

２．９〕、各区分の天候は同じであるとみなす。例えば、

部分的な雲と薄霧は同じ天候である。太陽及び横風／向

かい風は、これらの天候に加えて影響する。 

 
１９．１．２ 悪天候 
 このルールの目的においては、厚い雲、濃霧、雨を、

「悪天候」として定義する。 

 
１９．１．３ 天候の影響 
 ある行動やイベントが天候の影響を受ける場合、その

ユニットがいる高度、またはユニットと目標との間の、

最も悪い天候を常に適用する。地上との関連で天候をチ

ェックする場合、地上の高度はエンジェル０とみなす。 
 複数のユニットが別々のヘクスにいる場合、２つのヘ

クスの間に線を引く。最も悪い天候を決める場合、この

線に沿った最悪の天候を選択する。 
 航空戦闘フェイズの開始時に、天候によって視認を遮

断されていないかどうかを確認する〔１２．３．１〕。 

 
１９１９１９１９．．．．２２２２    天候天候天候天候のののの種別種別種別種別    
 天候の種別は以下の通りである。 

 
１９．２．１ 好天 
 ほかの天候が存在しないすべての場所は、好天である

とみなす。 

 
１９．２．２ 雲 
 デザインノート：ＲＡＦの気象観測員は、１０の倍数

を使って雲の量を計測した。「部分的な雲」は雲の量が

１０から４０までの状態を表し、断続的な雲は５０から

８０まで、厚い雲は９０から１００までの雲の量を表す。

部分的な雲は、霧雨や上空の層雲の霞も表している。 
 雲には、部分的な雲、断続的な雲、厚い雲の３種類が

ある。雲がかかっている高度で、２ヘクス以上の厚い雲

を通って移動するユニットは、移動終了時にユニットご

とにダイスを振り、雲による結集判定を受けなければな

らない。結果の数値は、そのユニットに適用される混乱

レベルである。 
 デザインノート：厚い雲を通って移動するユニットは、

短時間で迷走状態となり、分散することがあった。 
 
１９．２．３ 雨 
 雨は厚い雲より下の高度で降る。エンジェル０の天候

も雨とみなす。 

 

１９．２．４ 薄霧、霧 
 霧は、エンジェル０から指定された高度までの間に適

用される。 

 
１９．２．５ 濃霧 
 濃霧の影響は、エンジェル０から指定された高度まで

の間に適用される。 

 
１９．２．６ 太陽 
 太陽は、厚い雲の最上部より上にあるものとみなす。

太陽には方角があり、日時フェイズに決定される〔６．

２〕。同じヘクスまたは太陽の方角にある隣接ヘクスで、

４エンジェル以上高い高度にいるＲＡＦまたはフライ

エヤークトユニットには、要撃ダイス判定で太陽側修正

が適用される〔１３．３．３〕。 

 
１９．２．７ 横風 
 横風は、指定された高度より高い高度で吹く。横風の

吹いている高度にいる爆撃機を含む空襲部隊には、航路

ダイス判定時に修正が適用される〔９．３．４〕。 

 
１９．２．８ 向かい風 
 デザインノート：最大で時速６０マイルを超えること

で知られる西からの向かい風は、空襲部隊の速度を大幅

に低下させた。一方、帰還する空襲部隊にとっては、追

い風となった。 
 向かい風を受けている場合、移動に影響を与える。ユ

ニットまたはスタックの移動時に、その移動フェイズの

目的地ヘクス（その移動フェイズに移動を試みる最後の

ヘクス）をチェックする。そのヘクスで向かい風が吹い

ている場合、スタックの移動力は１ＭＰ減少し、代わり

にその距離を移動する。そのヘクスに追い風が吹いてい

る場合は、移動力は１ＭＰ増加する。エンジェル０で移

動を開始する場合には、これらの移動力修正は適用され

ない。 
 目的地ヘクスが以下の図で影になった部分にある場

合、ユニットは向かい風または追い風で移動しているこ

とになる（英文ルール参照）。 
 例：爆撃機と護衛で構成される空襲部隊は、通常は３

ＭＰの消費で３ヘクスを移動できる。しかし、その目的

地へクスは向かい風であるため、その時点では２ＭＰに

減少する。このため空襲部隊は２ヘクスのみ移動できる。 
 向かい風または追い風で移動しないユニットは、航路

ダイス判定〔９．３．４〕の目的では、横風に吹かれて

いるとみなす。 

 
１９．２．９ 悪天候の航空基地 
 ＲＡＦ航空基地で雨が降っている場合、その基地に着

陸するユニットは、通常であれば帰還ダイス判定〔１７．

２．４〕の必要がない場合でも、帰還表上の０ゲームタ

ーンの欄を使ってダイスを振る。航空基地で濃霧が発生

している場合、ユニットはその航空基地から離陸したり、

着陸したりすることができない。 

 

２０２０２０２０    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ    
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 ＲＡＦの作戦には特別ルールが適用される。 

 
２０２０２０２０．．．．１１１１    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦのののの対応制限対応制限対応制限対応制限    
 デザインノート：空襲部隊が陽動であったり、直後に

第２波が襲来したりする場合に備えて、ＲＡＦはバトル

オブブリテンの序盤に、一定数の予備を地上に残すよう

にしていた。管制官が多数の空襲部隊への対応に追われ

た戦いの終盤には、こうした予備配置は行われなかった。 
 ＲＡＦプレイヤーは、シナリオでスクランブルを行え

るスコードロンの数が制限されている。この数字より多

くスクランブルを行った場合、予備の不足状態による罰

則を被ることになる。 
 ＲＡＦプレイヤーは勝利ポイント記録表で、対応カウ

ンターを使って、ＲＡＦの対応数を記録する。ＲＡＦの

対応は０から開始され、プレイ開始時のセットアップで

上空にいた各スコードロン、及びプレイ中にスクランブ

ルを行ったスコードロンごとに、１を追加する。着陸し

た後に再度スクランブルしたスコードロンは、２回分を

記録する。 

 フライトはこの計算時には、半個スコードロンとして

数える。対応カウンターを「＋０．５」面に裏返して、

半個を記録する。 

 シナリオ終了時の勝利判定時に、ＲＡＦの対応数の合

計と、そのシナリオのＲＡＦ対応レベルを比較する。各

シナリオにはＲＡＦ対応レベルが記載されている。また、

ルフトヴァッフェプレイヤーが引いた各空襲チットで

も、ＶＰの後のカッコ内に、対応レベル（ＲＬ）が指定

されている。すべての空襲チットのＲＬを合計する。シ

ナリオ記載の対応レベルか、または空襲チットのＲＬの、

大きい数字を使用する。 
 例：シナリオで記載されたＲＡＦ対応レベルは８であ

る。ルフトヴァッフェプレイヤーは３個空襲チットを引

き、そのＲＬはそれぞれ６、２、３だった。空襲チット

のＲＬ合計数は記載された数値より高く、対応レベルは

１１となる。空襲チットの合計が記載された対応レベル

より小さかった場合は、対応レベルは８となる。 
 ＲＡＦの対応数が対応レベル以下である場合、影響は

ない。ＲＡＦの対応数が対応レベルより大きかった場合、

ルフトヴァッフェプレイヤーは、対応レベルを超えたス

コードロンごとに勝利ポイントを獲得する。 

 例：ＲＡＦプレイヤーの対応数は１３個スコードロン

と３個フライトであり、計１４．５である。空襲チット

を合計した対応レベルは１１であったため、ルフトヴァ

ッフェプレイヤーは３．５個スコードロン分のＶＰを獲

得する。 
 ルフトヴァッフェ空襲チットは、シナリオ終了時まで

明らかにされないため、ＲＡＦプレイヤーは勝利判定の

時点まで、正確な対応レベルを知ることができない点に

注意すること〔６．４．２〕。 

選択ルール：ＲＡＦプレイヤーにとってさらに対応レベ

ルを不確かなものにすることで、プレイをよりリアルに

するために、プレイヤーはシナリオで記載された対応レ

ベルを無視し、空襲チットの対応レベルのみに基づいて

勝利判定を行う。 

 

２０．１．１ スクランブルの制限 
 ＲＡＦは各ゲームターンに１ユニット（フライトまた

はスコードロン）のみをスクランブルさせることができ

る。この１ユニット制限を、スクランブル制限と呼ぶ。 

 シナリオの過程で、発見済みの空襲部隊（編成時を除

く）の合計戦力が６０＋となるか、または視認によって

明らかになったグルッペが２個か３個となった場合、ス

クランブル制限は各ターン２ユニットに増加する。 
発見済みの空襲部隊（編成時を除く）の合計戦力が１

５０＋となるか、または視認によって明らかになったグ

ルッペが４個以上となった場合、スクランブル制限は各

ターン３ユニットに増加する。 
 例：１０＋と４０＋の空襲部隊が発見されており、３

個グルッペから成る１個空襲部隊が視認されている。Ｒ

ＡＦは各ターンに２ユニットをスクランブルさせるこ

とができる。 
 スクランブル制限数が増加した場合、その新たな制限

数は、シナリオの残る期間を通じて元に戻らない。ルフ

トヴァッフェユニットが未発見状態になったとしても、

減少することはない。一部のランダムイベントによって、

スクランブル制限が変更される場合があり得るが、この

場合はそのターンに限られる。 

 
２０２０２０２０．．．．２２２２    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦののののウイングウイングウイングウイング    
 デザインノート：第１１グループ司令官のキース・パ

ーク空軍中将は、敵空襲部隊に単独のスコードロンまた

は２個スコードロンのウイングで対抗することを選択

した。第１２グループ司令官のトラフォード・リー・マ

ロリー空軍中将は、そのDuxfordウイングによる大規模
ウイングであるバルボの編成を提唱した。 
 ＲＡＦユニットは、「ウイング」と呼ばれるスタック

を編成することができる。ウイングを構成するすべての

ユニットは、同じ命令に従い、移動や視認、攻撃を一緒

に行う。ウイング内のユニットは、緊急離脱命令を受け

た場合、ドッグファイトに突入した場合〔１３．６．１〕、

または分離のリアクション結果によって分離された場

合〔１３．３．４〕にのみ、ウイングから離れることが

できる。 
 ３個以上のスコードロンで構成されるウイングを、バ

ルボと呼ぶ。バルボには追加のルールが適用される〔２

０．２．６〕。 
 ＲＡＦプレイヤーが多数のユニットをスタックさせ

て煩雑となることを避けるため、ウイングカウンターと、

これに対応する命令カウンターが用意されている。ＲＡ

Ｆプレイヤーが望むなら、スコードロンのスタックに代

えて、ウイングカウンターを使用することができる。そ

の場合、地図上のホールディングボックスで、ウイング

カウンターに対応するスコードロンをスタックさせる

〔２．２．５〕。 

 
２０．２．１ ウイングの編成 
 ２個以上のスコードロンが、同じ航空基地ヘクス上空

のエンジェル１０以下の同じ高度にいる場合、編成フェ

イズにウイングを編成することができる。ＲＡＦプレイ

ヤーはダイスを１つ振り、出た目が１から４の場合、ウ
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イングは編成される（そのヘクスのその高度が悪天候で

ある場合、１の目でのみ編成される）。ウイングは、同

じグループに属するスコードロンによって、航空基地の

上空で編成される必要がある。 

 
２０．２．２ ウイングと視認 
 デザインノート：複数チャンネルの無線機がなかった

ことから、ウイングはウイングリーダーに従わければな

らなかった。 
  ウイングの編成時に、ＲＡＦプレイヤーは１個スコ

ードロンをウイングリーダーに指定しなければならな

い。無線の範囲はウイングリーダーまでの距離で測定さ

れ、ウイングリーダーユニットのみが、そのウイングの

視認ダイス判定を行える〔１２．１〕。ウイングのその

他のユニットはダイス判定を行えないが、ウイングリー

ダーの視認の結果を共有することができる。 

 例：第２４２（カナダ）、第３１０（チェコ）、第１９

の３個スコードロンがウイングを構成している。第２４

２スコードロンをウイングリーダーに指定した。このユ

ニットのみが、視認ダイス判定を行うことができる。第

２４２スコードロンが敵空襲部隊の視認に成功した場

合、第３１０、第１９スコードロンもその空襲部隊を視

認する。 
 
２０．２．３ ウイングと戦闘 
 ウイングが攻撃する場合、そのウイングのすべてのユ

ニットが同じ目標を攻撃しなければならない。ウイング

ユニットは、単一の目標を共同で攻撃する。ウイングが

爆撃機ユニットを攻撃する場合、ウイングの規模にかか

わらず、ウイング攻撃による＋１修正をダイス目に加え

る。 

 ウイングが攻撃を受ける場合、そのウイングのすべて

のユニットは、その戦闘で一緒に防御しなければならな

い。Ｖ字隊形または低練度状態については、ウイングリ

ーダーユニットに対してのみ適用される〔３．２．４〕。 
 緊急離脱命令を受けた場合にはウイングから離れる

必要があることから、爆撃機を攻撃した際に護衛のリア

クションが遅延した場合、護衛による攻撃前の結集判定

の結果により、ウイングが分離されることがあり得る。

この場合、護衛は少なくとも分離されたうちの一方を攻

撃しなければならない。各攻撃は別々に解決する。 
 例：２個スコードロンで構成されるウイングは、緊急

離脱命令を受けた１個スコードロンを分離した。護衛グ

ルッペは非混乱状態のスコードロンを攻撃した。ドッグ

ファイトに突入しなかったため、護衛はこの後、もう一

方の混乱したスコードロンを攻撃することができる。 
 
２０．２．４ 分離 
 デザインノート：ウイングは、護衛を引き受けるため

に一部のスコードロンを分遣した上で、残るユニットを

爆撃機に差し向けることができる。 
 リアクションダイス判定では、分離の結果が出ること

がある〔１３．３．４〕。分離の結果が出た場合、ユニ

ットをウイングから切り離し、ルフトヴァッフェの護衛

による攻撃を受けさせる一方で、ウイングの残るユニッ

トで爆撃機を攻撃する。 

 ２個ユニットを分離した場合、それらのユニットは新

たに別のウイングを編成する。この場合、新たなウイン

グのウイングリーダーを指定する。この新たなウイング

のタリホー！カウンターも、目標空襲部隊上に置かれて

いるとみなす。 
 リアクションダイス判定の後、分離されるユニットを

切り離す。続いてウイングの残るユニットによる爆撃機

攻撃を解決し、その後分離ユニットに対する護衛の戦闘

を解決する。最後に、ルフトヴァッフェプレイヤーは、

遅延のリアクション結果が出たものとして、爆撃機を攻

撃したユニットを任意で攻撃できる。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、分離ユニットを攻撃

する護衛を、通常通りに選択する。近接護衛を選択する

ことを求められた場合、可能な限りそれに従う必要があ

る。爆撃機攻撃隊への任意の遅延攻撃には、どの護衛部

隊を選んでも構わず、制限はない。 

 
２０．２．５ ２個スコードロンのウイング 
 ＲＡＦプレイヤーは、同じセクターに所属していて、

同じ航空基地から同時に離陸した２個スコードロンを、

スクランブル中にウイングへと編成することができる。

これらのスコードロンは、地図上に配置されると同時に、

自動的にウイングとして取り扱われる。 

 
２０．２．６ バルボ 
 デザインノート：バルボは、大編成航空機部隊の先駆

者として名高い、イタリア空軍元帥でファシストのイタ

ロ・バルボの名前から命名された。 
 ＲＡＦプレイヤーは、３個以上のスコードロンで構成

される「バルボ」を編成することができる。バルボは上

昇可能な高度の制限が課せられる〔８．１．５〕。 
 バルボを編成するためには、編成前の別々の編成フェ

イズに、編成ダイス判定に２回成功する必要がある。バ

ルボが編成されるまで、すべてのユニットは移動するこ

となく、同じヘクスに留まらなければならない（ただし、

緊急離脱命令を受けるか、または敵を視認した場合には

離れることができる）。最初のダイス判定に成功した後

に、バルボ編成１カウンターをそれらのスコードロンの

上に置き、バルボ編成のためにあと１回のダイス判定が

必要であることを示す。 
 例：午後３時１５分に、３個スコードロンがバルボを

編成するためダイス判定を受けた。最初のダイス目は２

で判定は成功し、バルボ編成１カウンターを置く。３時

２０分の編成フェイズに２回目のダイス判定を行った

が、出た目は５で失敗に終わった。このためバルボはま

だ編成されない。３時２５分に３回目のダイス判定を行

った結果、３の目が出たため２回目の成功となり、この

時点でバルボは編成される。 
 
２０２０２０２０．．．．３３３３    ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦグループグループグループグループのののの作戦作戦作戦作戦    

 
２０．３．１ 第１０／第１１グループの連携 
デザインノート：戦いの終盤に無線機の検波器が交換

されたことにより、第１１グループが第１０グループの
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戦闘機を指揮したり、その逆を行うことが可能となった。 
 シナリオ４では、Middle Wallopセクターを発進した
第１０グループのスコードロンは、Northoltセクターか
ら命令を受けることができる。同様に、Tangmereから

発進した第１１グループのスコードロンは、Middle 
Wallopセクターから命令を受けることができる。 

 
２０．３．２ 第１２グループ 
 デザインノート：第１２グループのThamesの南にお
ける行動は制限されていた。彼らが保有していた地図は、

その地域をカバーしていなかった。独断専行で行動した

スコードロンリーダーのダグラス・ベーダーは、Duxford
を基地とするウイングを Thames の南に引き連れてい
き、第１１グループを驚かせた。後には、第１１グルー

プが Duxford ウイングの南イングランドの哨戒を指揮
することになった。 
 第１２グループのスコードロンは、以下で記載する場

合を除いて、ヘクス列２３××の南で、旋回または哨戒

線の命令カウンターを置くことができない。 

 シナリオ４では、第２４２スコードロンに率いられる

ウイングは、ヘクス列２３××の南に命令カウンターを

置くことができる。 

 シナリオ５では、第１２グループのウイングは、ヘク

ス列２３××の南に命令カウンターを置くことができ

る。 

 第１２グループユニットは、ヘクス列２３××の南に

いる空襲部隊の視認を試みる場合、常にタリホー表で劣

悪（Ｐｒ）の列を使う。良好（Ｇｄ）または不鮮明（Ｄ

ｇ）の列を使用する条件を満たしていたとしても、こう

した視認の試みの際には、これらの列は使用しない〔１

２．１．１〕。 

 シナリオ１、２、３、４では、第１２グループユニッ

トがヘクス列２３××に最初に移動した時点で、航空写

真カウンターを１欄右に（劣悪の方向に）進める。 

 
２０．３．３ 英仏海峡 
 デザインノート：ＲＡＦのスコードロンは、海上遠く

までルフトヴァッフェ爆撃機を追跡しなかった。 
 ＲＡＦユニットは、東部英仏海峡（Channel East）、
西部英仏海峡（Channel West）移動ボックスに進入で

きない。 

 
２０２０２０２０．．．．４４４４    第第第第４２１４２１４２１４２１（（（（偵察偵察偵察偵察））））フライトフライトフライトフライト    

 デザインノート：戦いの終盤に、高高度を飛行する空

襲部隊に対抗するため、スピットファイアの特別部隊で

ある４２１（偵察）フライトが、２機１組でルフトヴァ

ッフェ編成地点付近を哨戒し、イングランドに向かう空

襲部隊を尾行する任務に当てられた。これらのフライト

は、「ジム・クロウ」と呼ばれた。 
 第４２１フライトは特別なＲＡＦユニットであり、Ｖ

ＨＦ無線機を搭載したスピットファイアで構成されて

おり、ＶＨＦ無線機の各種の例外ルールが適用される。

第４２１フライトはシナリオ５、またはシナリオ４の選

択ルール採用時にのみ使用される。 
 第４２１フライトは、常に地図上にセットアップされ、

早期警戒表のスコードロン数の対象として数えない。Ｒ

ＡＦプレイヤーは、イングランド上空のいずれかの陸上

または沿岸線ヘクス上空に、エンジェル１６の高度でセ

ットアップすることができる。プレイ開始時に、９ター

ン（４５分）の航続力を消費している。第４２１フライ

トは、ＲＡＦ対応レベルの対象として数えない。 
 第４２１フライトが視認した場合、目的の追撃や攻撃

を強いられない。その代わりに、空襲部隊への視認を保

ったまま、一定の方法で移動することが許されている。

空襲部隊に近付くように移動する必要はなく、攻撃を拒

否することができる。第４２１フライトは、移動開始時

に常に視認を喪失することが可能である。第４２１フラ

イトが受けることができる損失の範囲は２である。 

 ルフトヴァッフェプレイヤーが第４２１フライトに

対する海峡哨戒のダイス判定に成功した場合〔２１．１〕、

海峡哨戒ダイス判定を再度行う必要がある。この２回目

の結果のみを適用する。いずれかのダイス判定が、海峡

哨戒ディスプレイの空のボックスの結果となった場合、

攻撃は行われない。 

 

２１２１２１２１    ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ    

 ルフトヴァッフェの作戦には、特別ルールが適用され

る。 

 
２１２１２１２１．．．．１１１１    海峡海峡海峡海峡のののの哨戒哨戒哨戒哨戒    
 デザインノート：ルフトヴァッフェの戦闘機部隊は、

フランスの航空基地をＲＡＦの攻撃から守るため、ドー

バー海峡と沿岸を巡回した。 
 Ｍｅ１０９ユニットは、海峡哨戒チット引きの結果と

して、海峡哨戒に割り当てられる〔６．４．４〕。ルフ

トヴァッフェプレイヤーはそのユニットを選び出し、１

から６までの数字が印刷された連続するボックスから

成る地図上の海峡哨戒ディスプレイに配置する。海峡哨

戒ユニットは、ルフトヴァッフェユニットの任意で、こ

れらのボックスに分配される。複数ユニットを同じボッ

クスに配置しても構わない。 

 ルフトヴァッフェ航空戦闘フェイズに、ＲＡＦユニッ

ト（スタック）がドーバー海峡、フランス天候ゾーン、

またはフランス沿岸線から４ヘクス以内のヘクスにい

る場合、スタックごとにダイスを１つ振る。海峡哨戒デ

ィスプレイの空のボックスの数字と同じダイス目が出

た場合、何も起こらない。Ｍｅ１０９ユニットがいるボ

ックスの数字のダイス目が出た場合、そのＭｅ１０９を

ＲＡＦスタックがいるヘクスに、ＲＡＦより４エンジェ

ル上空の高度で配置する。Ｍｅ１０９はこの時点でＲＡ

Ｆスタックを視認しており、フライエヤークトであると

みなされ、直ちにＲＡＦスタックを攻撃する。 
 戦闘後に海峡哨戒ユニットが最大混乱レベルとなっ

た場合、ゲームから取り除く（航空基地に戻る）。取り

除かれなかった場合、または要撃に失敗した場合には、

ＲＡＦユニットへの視認を保持した上で追撃するか（こ

の場合、その戦闘機ユニットで構成される新たな空襲部

隊を編成することになる）、または海峡哨戒ディスプレ

イ上のボックスへ戻ることができる。海峡哨戒ユニット
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が天候によって視認を喪失した場合には、海峡哨戒ディ

スプレイに戻る。 

 
２１．１．１ 海峡フライエヤークト（選択ルール） 
 デザインノート：ルフトヴァッフェの海峡哨戒部隊は、

時には内陸部で敵を待ち構えた。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは１個海峡哨戒ユニッ

ト（グルッペまたはスタッフェル）を、フライエヤーク

トに転換することができる。このフライエヤークトユニ

ットは、海峡哨戒ディスプレイにセットアップしない。

その代わりに、通常のフライエヤークト空襲部隊と同様

にプロットを行う。ルフトヴァッフェが海峡哨戒ユニッ

トをフライエヤークトに割り当てた場合、シナリオ終了

時にＶＰ罰則を被る〔２２〕。 

 
２１２１２１２１．．．．２２２２    護衛護衛護衛護衛へのへのへのへの転用転用転用転用    

 デザインノート：爆撃機空襲部隊の護衛が戦闘で失わ

れたことにより、爆撃機が海岸に到達した時点で、追加

の護衛を必要とすることがあった。 
 ドーバー海峡または北海天候ゾーンを経由して帰還

地点に戻ることを計画している空襲部隊については、そ

の空襲部隊への護衛の追加をプロットしておくことが

できる。１個以上の海峡哨戒ユニットを護衛に指定する。

その上で、そのユニットが加わる空襲部隊の高度もプロ

ットする。 

 ユニットを護衛への転用に割り当てた場合、ルフトヴ

ァッフェはシナリオ終了時にＶＰ罰則を被る〔２２〕。 
 緊急離脱命令を受けていない限り、空襲部隊がドーバ

ー海峡か北海天候ゾーン、またはそれらに隣接する沿岸

線ヘクスに到達した時点で、プロット済みの海峡哨戒ユ

ニットを、海峡哨戒ディスプレイ上のボックスから取り

除き、空襲部隊の近接護衛または上空援護護衛に加える。

指定されたユニットが戦闘の結果、既に地図上から除去

されている場合、護衛への転用は行われない。 

帰還中の空襲部隊が緊急離脱命令を受けているか、ま

たは代替目標に変更した場合、転用予定の護衛はその空

襲部隊に加わらず、そのＭｅ１０９は海峡哨戒ディスプ

レイ上のボックスに留まる（帰還を急いだために合流に

失敗したことを意味する）。転用護衛ユニットは、帰還

中の空襲部隊に合流した時点で、１２ゲームターン（１

時間）の航続力を消費しているものとみなす。 

 

２２２２２２２２    勝利勝利勝利勝利    

 シナリオの終了時に、プレイヤーはルフトヴァッフェ

の行動結果に応じて、勝利を判定する。 

 プレイを通じて、爆撃と機銃掃射によって獲得した勝

利ポイントを、勝利ポイント記録表上で記録する。獲得

ＶＰが変化するごとに、カウンターを移動させる。 

 
 阻塞気球に対する４損失を獲得するごとに、１ＶＰを

加える〔１５．２〕。 

 地上の各ＲＡＦ航空機を破壊するごとに、０．５ＶＰ

を加える。 
 各ＲＡＦ航空機を撃墜するごとに１ＶＰを加える。そ

の航空機がイングランド上空以外で撃墜された場合は、

さらに追加の０．５ＶＰを加える〔１６．３．１、１６．

３．２〕。 
 各ルフトヴァッフェ戦闘機が撃墜されるごとに１Ｖ

Ｐを引く。各ルフトヴァッフェ爆撃機が撃墜されるごと

に１．５ＶＰを引く。これらの航空機がイングランド上

空で撃墜された場合には、さらに追加の０．５ＶＰを引

く。 

 
 帰還時の損失もＶＰ計算の対象に含める。ＶＰ計算の

目的では、イングランド陸上へクスと沿岸線ヘクス、及

び沿岸線ヘクスに隣接する完全海上ヘクスで撃墜され

た場合、その航空機はイングランド上空で撃墜されたと

みなす。 
 デザインノート：陸地への滑降距離の範囲内にいるユ

ニットは、「イングランド上空」にいるものとみなされ

る。イングランド上空で撃墜されたルフトヴァッフェ搭

乗員は、ルフトヴァッフェの航空・海上救助隊に助けら

れない限りは、捕虜となるしかなかった。これと比較し

て、ＲＡＦの海上救助体制は不十分だった。 
 
 シナリオ終了時に、以下の勝利ポイントを加える。 

 
 そのシナリオのＲＡＦ対応レベルを超過した対応ス

コードロンごとに、３ＶＰを加える（フライトの場合は

１．５ＶＰを加える）。 
 護衛に転用された海峡哨戒ユニットごとに０．５ＶＰ

を引く〔２１．２〕。 

 海峡哨戒ユニットをフライエヤークトに割り当てた

場合、２ＶＰを引く〔２１．１．１〕。 

 
 合計勝利ポイントを、そのシナリオに登場するすべて

の空襲部隊のＶＰ値と比較する（すべての空襲チットの

ＶＰ値を集計する。海峡哨戒ユニットはＶＰ値を持って

いないため、この計算には含めない）。勝利ポイント合

計の方が大きい場合、ルフトヴァッフェプレイヤーが勝

利する。勝利ポイント合計がＶＰ値の合計以下だが、Ｖ

Ｐ値の半数より大きい場合、結果は引き分けとなる。勝

利ポイント合計がＶＰ値合計の半数以下の場合、ＲＡＦ

が勝利する。 

 例：あるシナリオにおけるすべての空襲部隊のＶＰ値

合計が８７だったとする。ルフトヴァッフェが勝利する

ためには、８８ＶＰ以上を獲得する必要がある。獲得Ｖ

Ｐが４４から８７ＶＰの場合は、引き分けとなる。獲得

ＶＰが４３．５ＶＰ以下の場合、ＲＡＦが勝利する。 
 
２２２２２２２２．．．．１１１１    空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊ののののマッチングマッチングマッチングマッチング（（（（選択選択選択選択ルールルールルールルール））））    
 デザインノート：ＲＡＦの目標は、爆撃機を撃墜した

り特定の空襲を中止させするだけではなく、来襲するす

べての空襲部隊に対応することにあった。すべての空襲

部隊との戦闘に失敗することは、空を明け渡すに等しか

った。 
 このルールは選択ルールだが、使用しない場合、ゲー

ムバランスはわずかにＲＡＦに有利となる 
 空襲部隊に爆撃任務ユニットが含まれている場合に、
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その空襲部隊に含まれる各爆撃機またはヤーボグルッ

ペの、そのシナリオにおける空襲マッチングレベル以上

の数のスコードロンによってＲＡＦが空襲部隊を攻撃

するなら、攻撃の結果にかかわらず、その空襲部隊は「マ

ッチング空襲部隊」とみなされる。空襲部隊がマッチン

グされていない場合、目標に到達した各ユニットの爆撃

について、マッチングのコラムシフトを得ることができ

る。 
 例：空襲部隊のマッチングレベルは２であり、２個爆

撃機グルッペが含まれている。この空襲部隊をマッチン

グするためには、ＲＡＦプレイヤーは４個以上のスコー

ドロンで攻撃しなければならない。 
 フライトは半個スコードロンとして数える。スコード

ロンが空襲部隊を２回攻撃したとしても、そのスコード

ロンをマッチング判定のために２回以上数えることは

ない。爆撃機またはヤーボグルッペの数を計算する場合、

スタッフェルは３分の１個グルッペとして数える。この

場合の攻撃とは、必ずしも爆撃機に対する戦闘である必

要はない。爆撃機またはヤーボを含まない空襲部隊につ

いては、マッチング判定をする必要はない。 
 空襲部隊ログシートまたはメモ用紙を使って、空襲部

隊のマッチングを記録する。空襲部隊を分割する場合に

は、既に実行された要撃については、分割された一方の

空襲部隊に割り当てることも、必要に応じて２つの空襲

部隊に割り当てることもできる。 

 

２３２３２３２３    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    

 デザインノート：バトルオブブリテンにおいて、ルフ

トヴァッフェは平均して、主要な空襲部隊を１日に２回

から４回程度発進させた。 
 キャンペーンでは、丸１日の戦闘を再現する。プレイ

ヤーは、空襲に関連してその日に発生したすべての主要

な出来事をプレイする。 

 
２３２３２３２３．．．．１１１１    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時間選択時間選択時間選択時間選択 
 両プレイヤーは、５つのシナリオのうち、どのシナリ

オに基づいてキャンペーンをプレイするかを決める。そ

の後、そのシナリオをキャンペーンとして２時間、３時

間、４時間のどの長さでプレイするかを決定する。 

 例：プレイヤーはシナリオ２を使用してキャンペーン

を行うことを決めた。その後、そのシナリオを３時間プ

レイすることにした。 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、キャンペーンの各ゲ

ームの日時を選択する。日時のダイス振りに代えて、各

ゲームについて異なる時間を、日時表から選択すること

ができる。この場合、唯一の制限は、日時表の「隣接」

した時間を選ぶことができないという点だけである。 
 例：ルフトヴァッフェプレイヤーは、最初のゲームと

して朝（mid -morning）を選択した場合、２番目のゲー
ムとして午前（late morning）を選択することはできな
い。 
 
２３２３２３２３．．．．２２２２    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プレイプレイプレイプレイ    
 プレイヤーは同意した数のゲームを、日時の順番でプ

レイする。 

 
２３．２．１ 空襲部隊のプロットと中止 
 ルフトヴァッフェプレイヤーは、キャンペーンプレイ

する最初のゲームのルフトヴァッフェ計画フェイズに、

すべてのゲームについて全空襲部隊をプロットする。こ

のルールは、後でプレイするゲームの天候が決まる前に、

空襲部隊をプロットすることを意味する。このため、あ

るゲームの天候決定フェイズの後に、プロット済みの１

個以上の空襲部隊を中止させることができる。どの空襲

部隊を中止させても構わない（プレイヤーは通常、目標

が天候の影響を受けている空襲部隊を中止させるだろ

うが、必ずしもそうしなくても構わない。どの空襲部隊

を中止させるかは、まったく制限されない）。中止され

た空襲部隊は編成されず、そのゲームでは飛行を行わな

い。 

 ある空襲チットで編成されたすべての空襲部隊が中

止された場合、その空襲チットのＶＰは、ルフトヴァッ

フェの勝利計算のために使用されない〔２２〕。そのチ

ットのＲＬ値も、残るチットの対応レベルに加えられな

い〔２０．１〕。 
 例：シナリオ３キャンペーンの２番目のゲームで、ル

フトヴァッフェプレイヤーは、チット Nとチット Tを
引いた。そのVP値は８＋１５＝２３、対応レベルは４．
５＋９＝１３．５である。チットNは、２個空襲部隊の
編成に使用された。１個は、１個爆撃機と１個護衛グル

ッペで構成して Rochford に配置し、２個目はフライエ
ヤークトグルッペとした。 
 Hornchurchセクターの天候が厚い雲となったため、
ルフトヴァッフェプレイヤーは Rochford の空襲部隊を
中止させることにした。チットNのフライエヤークトも
中止することにより、ルフトヴァッフェプレイヤーは、

ＶＰ値合計から１５ＶＰと、対応レベルから９を減少さ

せる。 
選択ルール：中止された空襲部隊は対応レベルを減少さ

せるため、キャンペーンでの計算時には、２０．１項の

選択ルールを採用し、シナリオに記載された対応レベル

を無視することを強く勧める。 

 
２３．２．２ 空襲チット 
 キャンペーン時に、あるゲームで引いた空襲チットを、

後のゲームで使用することはできない。 

 
２３．２．３ 損失と損害の継続 
 各ゲームの終了時に、損失と損害の最終的な影響を計

算する。 

 あるゲームで完全に破壊された（損失可能数以上の損

失を被った）スコードロンまたはグルッペは除去され、

後のゲームに登場しない。構成する両フライトが破壊さ

れた分割済みスコードロンは、破壊されたとみなす。構

成するすべてのスタッフェルが破壊された分割済みの

グルッペは、破壊されたとみなす。その他のすべての航

空ユニットについても、損失は記録される（キャンペー

ン終了時のＶＰ計算の目的で）。ただし、記録した後に

は、ログシートからは損害を消し去る（そうした航空機
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は、予備からの補充を受ける）。 

 損害を受けた陸上目標は、以下の影響を受ける。 
航空基地航空基地航空基地航空基地：航空基地の容量が爆撃によって減少している

場合、ゲーム終了時にダイスを１つ振る。１または２の

目が出た場合、影響はない。３から５の目が出た場合、

容量は１増加する。６の目が出た場合、最大容量まで回

復する。 

セクターセクターセクターセクター作戦室作戦室作戦室作戦室：セクター作戦室が爆弾の命中を受けて

いる場合、ダイスを１つ振る。１の目が出た場合には影

響はなく、そのセクターのスコードロンは指揮外状態に

留まる。２から６の目が出た場合、緊急時セクター作戦

室が開かれ、指揮は回復する。セクター作戦室が作戦不

可能の状態で残った場合、そのセクターのスコードロン

を、同じグループの別のセクターに再配備することがで

きる。各スコードロンを、これに該当する別のセクター

の航空基地（セクター航空基地か衛星航空基地）へと移

動させ、ログシート上でそのセクターと所属航空基地を

変更する。あるセクターに所属するスコードロンの合計

は、４個スコードロンを超えてはならない。 

ＲＤＦＲＤＦＲＤＦＲＤＦ：ＲＤＦ基地が爆弾の命中を受けている場合、ダ

イスを１つ振る。１から３の目が出た場合、影響はなく、

そのＲＤＦ基地は非機能状態に留まる。４から６の目が

出た場合、ＲＤＦ基地はその機能を回復する。 

 
 その前のゲームから持ち越された損害の影響につい

てもダイス振りの対象となり、その機能が回復されるか

どうかを判定する。 

 
２３．２．４ キャンペーンの勝利 
 キャンペーンの勝利は、すべてのゲームでのルフトヴ

ァッフェプレイヤーの獲得ＶＰを合計する点を除いて、

通常のシナリオと同様に判定する。ルフトヴァッフェプ

レイヤーは、合計した獲得ＶＰを、すべてのゲームでの

全空襲部隊のＶＰ値合計と比較する。 

 
２３．２．５ 出撃率（選択ルール） 
 デザインノート：ルフトヴァッフェの出撃率は制限さ

れていた。大規模な空襲部隊の出撃は、１日に１波か、

せいぜい２波程度しか行えなかった。その他の出撃は、

より小規模なものだった。 
 通常の空襲チット数と勝利ポイントの範囲を用いて

キャンペーンをプレイする代わりに、そのシナリオのキ

ャンペーン出撃率表で、そのキャンペーン日にプレイす

る予定のゲーム数に該当する数字の欄を調べる。キャン

ペーンを開始する前に、ルフトヴァッフェプレイヤーは、

相手に隠して、プレイするゲームの順番を選択すること

ができる。 
例：その日にプレイするゲームは２つである。キャンペ

ーン出撃率表には、「１－3チットで１ゲームをプレイ。
ＶＰ範囲は３０－７０：１チットで１ゲームをプレイ。

ＶＰ範囲は１－２１」と記載されている。ルフトヴァッ

フェプレイヤーは１チットゲームを先に行い、より大規

模な１－３チットゲームを２番目に行うことにした。 
 一部のキャンペーンでは、この選択ルールを使用する

場合、プレイするゲーム数が事実上制限される点に注意

すること。 

 例：シナリオ４のキャンペーンでは、１日に２ゲーム

までに制限されている。 
 
２３．２．６ キャンペーンの天候（選択ルール） 
 キャンペーンの天候は通常、各天候決定フェイズに決

められる。ただしその場合、多数の空襲部隊が中止させ

られることがあり得る〔２３．２．１〕。このため、キ

ャンペーンの最初のゲームを終えた後に続くゲームで

は、プレイヤーは新たな天候を決める代わりに、前のゲ

ームの天候を新たなゲームへと持ち越すことができる。

ただし、ランダムイベントによる天候の変更は、天候決

定フェイズに必ず適用しなければならない。 

 
２３２３２３２３．．．．３３３３    拡張拡張拡張拡張キャンペーンキャンペーンキャンペーンキャンペーン    
 プレイヤーは、２日または３日間を続けて行うことで、

キャンペーンを拡張することができる。通常のキャンペ

ーンと同じルールが適用される。勝利はすべてのゲーム

の獲得ＶＰ合計とＶＰ値合計に基づいて判定する。 

 
２３．３．１ ルフトヴァッフェの準備（選択ルール） 
 デザインノート：ルフトヴァッフェが大規模な攻撃を

長期間にわたって継続することは困難だった。事前に多

大な努力をして準備するか、または数日間は軽度の攻撃

のみを行った後にだけ、こうした大規模攻撃を行うこと

ができた。 
 拡張キャンペーンを開始する前に、ルフトヴァッフェ

プレイヤーは１日に何回のゲームをプレイするかを、相

手に隠して決定する。拡張キャンペーンのうち１日のみ

４回のゲームを行え、別の１日のみ３回のゲームを行え

る。その他のすべての日には、２回のゲームのみを行え

る。 

 

クレジットクレジットクレジットクレジット・・・・インデックスインデックスインデックスインデックス    

 英文ルール参照。 
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The Burning Blue The Burning Blue The Burning Blue The Burning Blue プレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    
    

ゲームゲームゲームゲーム前前前前ののののプレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    

 プレイヤーはゲームのセットアップのため、以下のス

テップに進む。 

日時日時日時日時フェイズフェイズフェイズフェイズ    

日時と太陽の方角をダイス判定する。航空写真カウン

ター、ＶＰカウンター、ＲＡＦ対応カウンターを配置す

る〔６．２〕。 

天候決定天候決定天候決定天候決定フェイズフェイズフェイズフェイズ 

すべての天候ゾーンについて、天候を決定する。横風

をダイス判定する〔６．３〕。 

ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ計画計画計画計画フェイズフェイズフェイズフェイズ    

ルフトヴァッフェプレイヤー〔６．４参照〕 

空襲チットを引いて空襲部隊を決定した上で、空襲部

隊を編成する〔６．４．１－６．４．３〕。海峡哨戒チ

ットを引き、海峡哨戒ユニットを選ぶ〔６．４．４〕。

空襲部隊を計画地図でプロットする〔６．４．５〕。ロ

グシートにルフトヴァッフェ部隊に関する所要の書き

込みをする〔３．２．２〕。各戦闘機ユニットの帰還時

間を計算する〔１７．１〕。空襲部隊ごとに、編成ダイ

ス判定を行う〔６．４．６、９．２．８〕。 

ルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズルフトヴァッフェセットアップフェイズ    

ルフトヴァッフェプレイヤー〔６．５参照〕 

編成カウンターを（もしあれば）地図上に置く〔９．

３．１〕。編成カウンターの戦力をチェックする〔１１．

６〕。海峡哨戒ユニットをセットアップする〔２１．１〕。 

ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦセットアップフェイズセットアップフェイズセットアップフェイズセットアップフェイズ    

ＲＡＦプレイヤー〔６．６参照〕 

スコードロン準備完了ダイス判定を行う〔６．６．３〕。

ＲＡＦログシートに所要の書き込みをする〔６．６．４〕。

そのシナリオの早期警戒表をチェックする〔６．６．５〕。

ＲＡＦユニットを地図上とトートボードに配置する〔６．

６．６〕。ＲＡＦ対応カウンターを、上空でプレイを開

始するユニット数の位置に置く。地図上にセットアップ

されたスコードロンの数に基づいて、ユニットを使用可

能から準備完了状態へと移動させる〔６．６．５〕。 

プレイプレイプレイプレイのののの開始開始開始開始 

シナリオを開始する〔６．７〕。 

 

シナリオシナリオシナリオシナリオののののプレイプレイプレイプレイのののの手順手順手順手順    

 プレイが開始された後の各ゲームターンの手順は、以

下の通りである。 

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 

ランダムイベントをチェックする〔７〕。ダイスを振

り、指定されたダイス目が出た場合、該当する空襲部隊

の発見チェックを行い〔１１．２〕、その上でイベント

の指示を適用する。 

スクランブルフェイズスクランブルフェイズスクランブルフェイズスクランブルフェイズ 

必要に応じて、ＲＡＦのスコードロンをフライトに分

割する〔３．３．１〕。準備完了状態のユニットに、ス

クランブルを命令することができる。それらのユニット

をトートボード上のスクランブルボックスに配置する

〔１８．２．４〕。 

編成編成編成編成フェイズフェイズフェイズフェイズ 

必要に応じて、ＲＡＦユニットをウイングへと編成す

る〔２０．２．１〕。新たに編成した空襲部隊の発見を

チェックする〔１１．２〕。編成カウンターを配置する

か、または取り除く〔９．３．１〕。新たに配置された

編成カウンターの戦力をチェックする〔１１．６．１〕。 

哨戒哨戒哨戒哨戒フェイズフェイズフェイズフェイズ    

適格なユニットを、旋回地点または哨戒線に配置する

〔１０．３．２、１０．３．３〕。ＲＡＦプレイヤーが

先に自軍ユニットを旋回／哨戒線配置し、続いてルフト

ヴァッフェプレイヤーが配置する。対空砲は、そのヘク

スを旋回している空襲部隊を攻撃する〔１４．１．１〕。 

ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ 

旋回中または追撃中でないすべてのＲＡＦユニット

は、その命令に従って移動する〔８．１、１０．３〕。

ユニットが移動する前に、命令を変更することができる

〔１０．２．６〕。適格な旋回中、追撃中、移動中のユ

ニットによる、移動時の視認、攻撃、戦闘を解決する〔１

０．３．２、１２．１、１３．２．１、１３．２．２〕。

ユニットは着陸することができる。該当する着陸ユニッ

トについて、帰還ダイス判定を行う〔８．２．２、１７．

２．３－１７．２．４〕。 

ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ 

すべてのルフトヴァッフェユニットは、プロットした

移動に従って移動する〔９．３．３〕。中継地点に到達

した場合、航路ダイス判定を行う〔９．３．４〕。 

追撃中であるルフトヴァッフェのフライエヤークト

ユニットは、視認している目標に向けてこの時点で移動

するか、追撃フェイズに移動するために待機するかの、

いずれかを選択できる〔１２．２〕。追撃中のユニット

が目標と同じヘクスまたは隣接ヘクスで移動を終えた

場合には、その目標を攻撃する。目標に対する戦闘を解

決する〔１３．２．２〕。 
 移動中の空襲部隊が発見されている場合、そのターン

のクロックの色のトラックカウンターを、その空襲部隊

が移動を終えたヘクスに置く〔５．３．１〕。 
 適格な旋回中、追撃中、移動中のユニットによる、移

動時の視認、攻撃、戦闘を解決する〔１０．３．２、１
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２．１、１３．２．１、１３．２．２〕。ユニットが対

空砲ヘクスを通過する場合、対空砲攻撃を解決し〔１４．

１．１〕、阻塞気球ヘクスを通過する爆撃任務ユニット

の結集チェックを行う〔１５．１〕。空襲目標への爆撃

を解決する〔１６．２〕。 
 帰還地点に到達した空襲部隊を、地図上から取り除く

〔９．３．９〕。該当する戦闘機ユニットについて、帰

還ダイス判定を行う〔１７．２．３－１７．２．４〕。 

追撃追撃追撃追撃フェイズフェイズフェイズフェイズ 

追撃中のＲＡＦユニットは、視認下の目標に向かって

移動する。ルフトヴァッフェ移動フェイズに移動しなか

った追撃中のフライエヤークトユニットは、ここで移動

する〔１２．２〕。 
 ユニットＡがユニットＢを追撃し、ユニットＢがユニ

ットＣを追撃するなど、追撃が連鎖して起こる場合、連

鎖の一番先にあるユニットを最初に移動させ、その後順

番に移動させる（上記の例では、Ｃが最初に移動し、Ｂ、

Ａの順番で移動する）。こうした連鎖した移動は、その

他のユニットの前に移動させる。その後、ＲＡＦが先に、

続いてルフトヴァッフェが、その他のすべての追撃ユニ

ットを移動させる。 

 適格な旋回中または追撃中のユニットは、追撃移動中

の視認、攻撃、戦闘を解決する〔１３．２．１、１３．

２．２〕。対空砲ヘクスを通過するユニットへの対空砲

攻撃を解決する〔１４．１．１〕。追撃ユニットがその

目標と同じヘクスまたは隣接ヘクスで移動を終えてい

れば、その目標を攻撃する〔１３．２．２〕。 

ドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズドッグファイトフェイズ 

ドッグファイトカウンターが置かれたユニットは、ド

ッグファイトを行う〔１３．２．３〕。 

ＲＡＦＲＡＦＲＡＦＲＡＦ航空戦闘航空戦闘航空戦闘航空戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ 

緊急離脱中のユニットを除くＲＡＦユニットと同じ

ヘクスまたは隣接ヘクスにいる場合、秘匿状態の空襲部

隊カウンターを置く〔１１．１．１〕。 

 ＲＡＦユニットは、視程距離または天候による視認の

喪失を判定する〔１２．３．１〕。既に視認中でないユ

ニット、または緊急離脱命令を受けていないユニットは、

空襲部隊の視認を試みることができる〔１２．１〕。視

認された空襲部隊に「タリホー！」カウンターを置く。 
 すべての視認判定を終えた後、視認中のＲＡＦユニッ

トは、同じヘクスまたは隣接するヘクスにいる目標空襲

部隊を攻撃する。ルフトヴァッフェの護衛は、リアクシ

ョンを行える〔１３．２．６〕。航空戦闘を解決する〔１

３．４〕。 

ルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェルフトヴァッフェ航空戦闘航空戦闘航空戦闘航空戦闘フェイズフェイズフェイズフェイズ 

 ルフトヴァッフェユニットは、視程距離または天候に

よる視認の喪失を判定する〔１２．３．１〕。既に視認

中でない、または緊急離脱命令を受けていないフライエ

ヤークトユニットは、ＲＡＦユニットの視認を試みるこ

とができる〔１２．１〕。視認されたユニットまたはス

タックに「タリホー！」カウンターを置く。 

 すべての視認判定を終えた後、視認中のフライエヤー

クトユニットは、同じヘクスまたは隣接するヘクスにい

る目標ＲＡＦユニットを攻撃する。海峡哨戒ユニットが、

ドーバー海峡またはフランス天候ゾーンにいるＲＡＦ

スタックを攻撃するかどうかを判定する〔２１．１〕。

航空戦闘を解決する〔１３．４〕。 

離陸離陸離陸離陸フェイズフェイズフェイズフェイズ 

トートボード上のスクランブルボックスにいるＲＡ

Ｆユニットは離陸し、該当する航空基地ヘクスに、エン

ジェル０で配置する〔１８．２．４〕。航続力を計算し、

帰還時間を記録する〔１７．１〕。 

管理管理管理管理フェイズフェイズフェイズフェイズ 

このゲームターンに戦闘を行ったか、ドッグファイト

カウンターが置かれたすべての戦闘機ユニットは、その

航続力を修正する〔１７．１．１〕。急降下爆撃カウン

ター〔１６．２．２〕、対空砲撃カウンター〔１４．１．

２〕、上昇カウンター〔８．１．５〕を取り除く。使用

可能スコードロンを準備完了状態に移動する。トートボ

ード上の再武装／燃料補給１ボックスにいるユニット

を、使用可能または準備完了ボックスに移動する。再武

装／燃料補給２ボックスにいるユニットを、再武装／燃

料補給１ボックスに移動する。再編のためのダイスを振

り、再編ボックス内の再編済みユニットを、再武装／燃

料補給２に移動する。着陸ボックスにいるユニットを、

再編ボックスに移動する〔１８．２．１〕。トートボー

ドの同じボックスにいるフライトを、本来のスコードロ

ンに再統合する〔３．３．１〕。航空写真カウンターの

ためのダイス振りを行い、６の目が出たら１スペース左

に動かす〔１２．１．５〕。爆撃混乱カウンターと機銃

掃射混乱カウンターを航空基地から取り除く〔１６．４．

１〕。ゲームクロックマーカーを５分（１ゲームターン）

先に進める〔５．３〕。 
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空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊プロットチェックリストプロットチェックリストプロットチェックリストプロットチェックリスト    
 
 このチェックリストは、ルフトヴァッフェプレイヤー

による空襲部隊のプロットを補助するために用意した。 

 
空襲部隊の編成 
 空襲チットでリストされたユニットから、空襲部隊を

編成する。指定された航空艦隊所属のユニットからユニ

ットを選び出す。 

 チットでリストされたユニットから編成できる空襲

部隊数に制限はない。ただし、爆撃空襲部隊には、最低

でも１個の爆撃ユニットを含む必要がある。戦闘機は爆

撃空襲部隊の護衛に割り当てるか、または独立したフラ

イエヤークト空襲部隊を編成することができる。 

 
空襲部隊のプロット 
１．爆撃空襲部隊の計画を立案する。 
２．フライエヤークト空襲部隊の計画を立案する。 

３．護衛への転用計画を立案する。 

 
爆撃空襲部隊のプロット 
１． 空襲部隊カウンターの識別番号を記入する。 
２．空襲部隊の編成時間をプロットする。編成は、シナ

リオの開始から１８ゲームターン（１時間３０分）

以内にプロットする。日時が薄暮の場合、６ゲーム

ターン以内にプロットする。 
３．編成地点から目標を経由して、帰還地点に戻るまで

の空襲部隊の進路をプロットする。 
ａ．第２航空艦隊の編成地点は、いずれかの沿岸線、

陸標、航空基地ヘクス、またはフランスの移動ボ

ックス（CherbourgとCaenは除く）である。第
３航空艦隊はCherbourgまたはCaen移動ボック
スを編成地点としてプロットしなければならな

い。 
 ｂ．（選択ルール）編成地点から目標への往路と、帰

還地点へ戻る帰路で、それぞれ２カ所の中継地点

しかプロットできない。 
 ｃ．ヤーボ空襲部隊の旋回地点１カ所を（必要であれ

ば）プロットする。 

４．爆撃機とその近接護衛の高度をプロットする。 
 ａ．低空空襲部隊はエンジェル０で進路を計画する。 
 ｂ．急降下爆撃機はエンジェル４から１４（含む）の

間から急降下爆撃を行える。急降下爆撃修正は、

エンジェル８から１４の高度から降下する場合

にのみ受けることができる。 

 ｃ．急降下爆撃機は爆撃によりエンジェル２まで降下

するため、目標からの帰還進路をエンジェル２で

計画する必要がある（上空援護護衛は新たな高度

をプロットできる）。 
 ｄ．ヤーボは目標に到達する前に、攻撃高度を降下さ

せることができる。 

５．上空援護護衛ユニットの高度をプロットする（爆撃

機より高い高度か同じ高度でなければならない）。 
６．空襲部隊を単一の大規模部隊として開始させ、進路

上で別々の空襲部隊に分割することができる。これ

らの空襲部隊は、同じ編成地点と目標へ至る途中ま

での進路を共有する異なる空襲部隊としてプロッ

トする。分割を行うヘクスをプロットする。こうし

た空襲部隊については、編成ダイス判定は１回のみ

行う。 
７．護衛に転用するユニットをプロットする。転用する

海峡哨戒ユニットの識別名称と、空襲部隊に加わる

高度をプロットする。 

 
フライエヤークト空襲部隊のプロット 
１．空襲部隊カウンターの識別番号を記入する。 
２．空襲部隊の編成時間をプロットする。編成はシナリ

オの開始から１８ゲームターン（１時間３０分）以

内にプロットする。日時が薄暮の場合、６ゲームタ

ーン以内にプロットする。 

３．編成地点から帰還地点に戻るまでの空襲部隊の進路

をプロットする。フライエヤークトは爆撃空襲部隊

と独立して作戦し、以下に従って進路を決める。 

ａ．第２航空艦隊の編成地点は、いずれかの沿岸線、

陸標、航空基地ヘクス、またはフランスの移動ボ

ックス（CherbourgとCaenは除く）である。第

３航空艦隊はCherbourgまたはCaen移動ボック
スを編成地点としてプロットしなければならな

い。 

 ｂ．（選択ルール）合計７カ所の中継地点しかプロッ

トできない。 
４．旋回地点１カ所を（必要であれば）プロットする。 

５．戦闘機ユニットの高度をプロットする（同じ空襲部

隊のすべてのフライエヤークトユニットは、同じ高

度を飛行しなければならない）。 

 ａ．機銃掃射または阻塞気球攻撃の後、ユニットはエ

ンジェル２で（阻塞気球の場合はエンジェル４

で）帰還地点へと帰還する。 

 
護衛への転用のプロット 
１．空襲部隊がドーバー海峡または北海天候ゾーンを経

由して帰還する場合、海峡哨戒ユニットの護衛への

転用を指定できる。空襲部隊がドーバー海峡または

北海天候ゾーンに到達した時点で、護衛は空襲部隊

に加わる。 
ａ．空襲部隊に加わる時点の、護衛の高度をプロット

する。 

 ｂ．空襲部隊に加わる時点で、護衛は１２ターン（１

時間）の航続力を消費しているとみなす。 

 
戦闘機の航続力の決定 
１．編成ダイス判定の前に、各戦闘機ユニットの帰還時

間を算出する。 

２．ユニットの編成高度に応じた、ルフトヴァッフェ航

続力表記載のターン数を、帰還時間から引く。 
３．編成地点がそのユニットの航空基地から４ヘクス離

れるごとに、またはその間の移動ボックスごとに、

帰還時間から１ターン（５分）を引く。 
４．帰還地点がそのユニットの航空基地から４ヘクス離
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れるごとに、またはその間の移動ボックスごとに、

帰還時間から１ターン（５分）を引く。 
 空襲を通じて、ユニットが戦闘に参加するターンごと

に、帰還時間から１ターン（５分）が引かれる。このた

め、戦闘機ユニットを安全に帰還させるためには、充分

な航続力の「予備時間」を確保しておいた方がいい。 
 Caen 基地の戦闘機ユニットは、航続力の目的では、

Cherbourgを基地にするとみなすことができる。 

 

空襲部隊空襲部隊空襲部隊空襲部隊のののの移動移動移動移動のののの要約要約要約要約    

 爆撃機を含む空襲部隊は、３ＭＰで移動する。 
 フライエヤークトとヤーボ空襲部隊は、移動フェイズ

に３ＭＰまたは４ＭＰで移動する。追撃または緊急離脱

命令が出された場合には、４ＭＰで移動する。 
 空襲部隊は、プロット済みの進路上でその移動を終え

なければならない。追撃〔１２．２〕または緊急離脱〔１

０．３．４〕命令を受けた場合には、ユニットはプロッ

トした進路から離れることができる。 

 ユニットがプロットした高度を変更した場合〔９．２．

３〕には、移動終了までその新たな高度を保つよう努め

なければならない。 

 プロットした進路から離れたフライエヤークト空襲

部隊は、その進路に戻るよう努める必要がある。移動す

る前に、プロットした進路上のいずれかのヘクスを選択

し、その上に命令カウンターを置く。このカウンターが、

空襲部隊の目標ヘクスとなる〔１０．２．５〕。目標ヘ

クスに到達した時点で、プロット済みの進路沿いの移動

を再開する。命令カウンターを置く時点で、フライエヤ

ークトは新たな高度をプロットすることができる。この

場合、フライエヤークトはその新たな高度に達するまで、

各移動フェイズに上昇または降下のために、最低でも１

ＭＰを消費しなければならない。 
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The Burning Blue The Burning Blue The Burning Blue The Burning Blue 訳語表訳語表訳語表訳語表    
    
AckAckAckAck----AckAckAckAck：対空砲 

AckAckAckAck----Ack concentrationAck concentrationAck concentrationAck concentration：対空砲集中地点 
Air fieldAir fieldAir fieldAir field：航空基地 
Air pictureAir pictureAir pictureAir picture：航空写真 

Alternate targetAlternate targetAlternate targetAlternate target：代替目標 
AmmoAmmoAmmoAmmo：弾薬 
ArcArcArcArc：電弧 

AvailableAvailableAvailableAvailable：使用可能 
Away from headwindAway from headwindAway from headwindAway from headwind：追い風 
Baloon barrageBaloon barrageBaloon barrageBaloon barrage：阻塞気球 

BomberBomberBomberBomber：爆撃機 
Bombing unitBombing unitBombing unitBombing unit：爆撃ユニット 
BounceBounceBounceBounce：バウンス 

Break upBreak upBreak upBreak up：分離 
Broken cloudBroken cloudBroken cloudBroken cloud：断続的な雲 
CapacityCapacityCapacityCapacity：容量 

CeilingCeilingCeilingCeiling：上昇限度 
Close escortClose escortClose escortClose escort：近接護衛 
CohesionCohesionCohesionCohesion：：：：結集 

ConfusionConfusionConfusionConfusion：混同 
ConvoyConvoyConvoyConvoy：護送船団 
CrosswindCrosswindCrosswindCrosswind：横風 

DawnDawnDawnDawn：日の出 
DecoyDecoyDecoyDecoy：誤認 
DegradedDegradedDegradedDegraded：不鮮明 

Dence hazeDence hazeDence hazeDence haze：霧 
DetectionDetectionDetectionDetection：発見 
Detection rangeDetection rangeDetection rangeDetection range：探知距離 

Dive bombingDive bombingDive bombingDive bombing：急降下爆撃 
DogfightDogfightDogfightDogfight：ドッグファイト 
DuskDuskDuskDusk：薄暮 

Early afternoonEarly afternoonEarly afternoonEarly afternoon：昼 
Erly warningErly warningErly warningErly warning：早期警戒 
EnduranceEnduranceEnduranceEndurance：航続力 

EuprobungsgrEuprobungsgrEuprobungsgrEuprobungsgruppeuppeuppeuppe：作戦試験グルッペ 
Fend offFend offFend offFend off：分離 
Fighter controllerFighter controllerFighter controllerFighter controller：戦闘機管制官 

Fighter commandFighter commandFighter commandFighter command：戦闘機コマンド 
Form upForm upForm upForm up：編成 
Forward airfieldForward airfieldForward airfieldForward airfield：前進航空基地 

Freie JagdFreie JagdFreie JagdFreie Jagd：フライエヤークト 
GeschwaderGeschwaderGeschwaderGeschwader：航空団 
GoodGoodGoodGood：良好 

Good atmosphericsGood atmosphericsGood atmosphericsGood atmospherics：空電状況良好 
GreenGreenGreenGreen：低練度 
HazeHazeHazeHaze：薄霧 

HeadwindHeadwindHeadwindHeadwind：向かい風 
Hidden raidHidden raidHidden raidHidden raid：秘匿空襲部隊 
Hositile raid counterHositile raid counterHositile raid counterHositile raid counter：敵性空襲部隊カウンター 

InterceptInterceptInterceptIntercept：要撃 
JaboJaboJaboJabo：ヤーボ 
LandmarkLandmarkLandmarkLandmark：陸標    

    

    
    
LateLateLateLate：遅延 

Late afternoonLate afternoonLate afternoonLate afternoon：夕方 
Late morningLate morningLate morningLate morning：午前    
LegLegLegLeg：飛行区間 

LostLostLostLost：迷走    
LowLowLowLow----level raiderslevel raiderslevel raiderslevel raiders：低空空襲部隊 
LuftflotteLuftflotteLuftflotteLuftflotte：航空艦隊 

Mid afternoonMid afternoonMid afternoonMid afternoon：午後 
Mid morningMid morningMid morningMid morning：朝 
MistMistMistMist：濃霧 

NavigationNavigationNavigationNavigation：航路 
NonNonNonNon----functionalfunctionalfunctionalfunctional：機能停止状態 
Observer corpsObserver corpsObserver corpsObserver corps：オブザーバー軍団 

OrbitOrbitOrbitOrbit：旋回 
OutOutOutOut of command of command of command of command：指揮外 
OvercastOvercastOvercastOvercast：厚い雲 

Patchy cloudPatchy cloudPatchy cloudPatchy cloud：部分的な雲 
PancakePancakePancakePancake：緊急離脱 
PatrolPatrolPatrolPatrol：哨戒 

Patrol linePatrol linePatrol linePatrol line：哨戒線 
PoorPoorPoorPoor：劣悪 
PursuitPursuitPursuitPursuit：追撃 

Primary airfieldPrimary airfieldPrimary airfieldPrimary airfield：主配属航空基地 
Radio clearRadio clearRadio clearRadio clear：無線状況良好 
RaidRaidRaidRaid：空襲部隊 

Raid matchingRaid matchingRaid matchingRaid matching：空襲部隊のマッチング 
ReadinessReadinessReadinessReadiness：準備状態 
ReadyReadyReadyReady：準備完了 

RearmRearmRearmRearm：再武装 
RecoveryRecoveryRecoveryRecovery：帰還 
ReformReformReformReform：再編 

RefuelRefuelRefuelRefuel：燃料補給 
RRRRendezvousendezvousendezvousendezvous：合流 
ResponseResponseResponseResponse：対応 

R/TR/TR/TR/T：無線 
R/T relay locationR/T relay locationR/T relay locationR/T relay location：Ｒ／Ｔ中継所 
Split upSplit upSplit upSplit up：分割 

StrafingStrafingStrafingStrafing：機銃掃射 
StragglerStragglerStragglerStraggler：落伍機 
StukaStukaStukaStuka：シュトゥーカ 

Surge rateSurge rateSurge rateSurge rate：出撃率 
TallyTallyTallyTally：視認 
Time of dayTime of dayTime of dayTime of day：日時 

Top cover escortTop cover escortTop cover escortTop cover escort：上空援護護衛 
Tote board displayTote board displayTote board displayTote board display：トートボードディスプレイ 
Up sunUp sunUp sunUp sun：太陽側 

VectorVectorVectorVector：方位 
VicVicVicVic：Ｖ字隊形 
Victory point threshVictory point threshVictory point threshVictory point thresholdoldoldold：勝利ポイント範囲 

Visibility rangeVisibility rangeVisibility rangeVisibility range：視程距離 
WaypointWaypointWaypointWaypoint：中継地点 
Weather contingencyWeather contingencyWeather contingencyWeather contingency：天候の回避 


