
P27の攻略をめざして

2026-3-15 KMA曲技委員会
林田、羽根田、神戸

1．ルールの変更または確認について

2．演技の解説

3．P27攻略のポイント

4．実技でのポイント



5.1.2 RC曲技動力付き模型の一般規則

h）

テレメトリーデータについて



ジャイロなど

注意すべき変更点：

1．スタートサークルはなくなりました
2．演技間違いについて：ゼロ点となります
従来、1/2ロールを1/4ロールを2回しても、大幅減点でしたが、これからは
演技間違いとなります



付則5B

フライトコーチなどが示す幾何学的に正確な形ではなく、
審査員位置からみて、45度や円、直線であること

最後のループ演技の後、１秒以上の水平飛行を行うこと



直線が曲がってはいけない

回転率（角速度）
が一定

例：一つの演技内に
・1/4ロールと1/2ロールが含まれている場合、ロールの回転率（角速度）が同じ
・1/2ロールと１回転ロールが含まれている場合。回転率は同じでなくてもよい

5B.8.5 ロール

回転率（角速度）が変化すると減点



5B.8.9 サークル

円の最遠部分が



P27攻略のポイント
P27にはロールの切り返しと45度ラインを含む演技が多くあります。
演技の中で
・45度ラインの直線をいかに見せるか
・正確な45度を出せるか
・その45度直線の中でロールの切り返しでの方向の変化がない
が重要と考えます。
・トライアングル（K3）
・トロンボーン （K3）
・オンコーナースクエア（K4）
・オンコーナ （K3）
・スクエアナイフエッジ（K4）
正方形の線の長さを同じく見せるのが難しい

など

また、意外と点が伸びないのが、トップハット（K3）です。
上辺の直線を如何に見せるか、同じアールがポイントです。
そこで、上記の演技で減点を少なくすることを考えてみてもいいかも
しれません。



係数５の演技は誰が行っても難しく、高得点は取りにくい。

特に5番目の演技であるコンビネーションロールはかなり難しい演技で
す。2回の1/4ロール後、直線を見せずに1回転スナップを逆方向に行い、
また直線を見せずに逆方向へ2回の1/4ロールを行うわけですが、
・切り返し時に直線が見えたら減点です。見えた直線の長さにより、減点
も変化します。
・スナップ後の1/4ロールにて、ロールの長さが短くなる傾向があります。
そして、この切り返し時に直線が見える傾向にあります。
・スナップロールにて進行方向が変化するのも減点です。従来、少しの平
行移動は許容されていましたが、減点対象となります。

13番目のフィギュアＭはロール方向を間違えないこと、上昇下降の垂直な
直線を見せることが重要。風が強いときにセンターを保持すること

17番目のローリングループは円の形状がポイントです



同じ高さ

ロールの回転率は同じ

切り返し時、
直線が見えないこと

A

AB

B

1/2ロール切り返し

2回の
1/4ロール

R

R
同じ高さ

ハンプティバンプ

意外と点数が伸びない演技
終点の高度が下がる

ロールの回転率は
すべて同じこと



切り返し時、直線が見えないこと

1/2ロール切り返し

1回ロール

ロールの回転率は違ってもOK

A

A

B

B

すべての半径は同じこと

高度変化はOK

R

R

R

トロンボーン



・スナップロールの前後に直線が見えると減点
見えた直線の長さによって減点は変化する

でも、減点は、大きくなりすぎないように
・スナップロールで方向や高度の変化は減点
・スナップ後の1/4ロールは長さが短くなる傾向あり
・スナップとその後の1/4ロールの間では、直線が見えやすい

・演技の後半に高度が変化する傾向にある
高度維持がポイント

スナップロール

ロールコンビネーション

本演技で方向がずれ、次のハーフスクエアで、演技位置が遠く、または
近くなり、オンコーナ・スクエアで減点が大きくなる可能性があるので、
どこで修正するかが重要でしょう。



切り返しスピン

このポイントは、切り返し時にエルロン
から操舵することです。

切り返し

切り返しの時は
エルロンから先
に操舵する ロールの

回転率は
同じ

トップハット

しっかりと直線を見せること

A

A B

B

R

R

RR

すべてのアールはすべて同じ

上辺でのアール
が小さくなる
傾向

・切り返し時に線が見えたら、減点
また前方へ移動すると、15度ルールで減点
・スピン後、垂直な降下（直線）を見せる
こと



ｘ

A

A

4つの直線にて構成される形状は正方形
この対角線上をナイフエッジ飛行する

正方形にするのが、難しい

この点線が正方形

ナイフエッジのセンターが
演技のセンター



ｘ

正方形にするのが、難しい

Rの頂点は進入高度と同じにすると、横長になる

Rの頂点は底辺高度と同じにすると、横長になる



ストールターン ストールターン

上昇 下降 下降上昇

センター

3/4ロール

1/4ロール 1/4ロール

3/4ロール

フィギュアM

A

A

A

AB

B

左ロール 右ロール 右ロール左ロール例

底辺のアールはすべて同じ

底辺の高度はすべて同じ

高度はすべて同じ



風向き

1/2翼長1翼長2翼長

機体が停止しない状態
で、早いラダー操作に
よる
スライド：減点

ストールターンの半径

－1点－2～3点0点

1.5翼長

－4～5点

ストールターンの半径とその見え方

一旦、停止すること
停止なし：－1点

この辺りが多い

重心を中心に回る

０点となる場合
・2翼長以上の旋回半径
・背面または正面方向へ倒れる



風向き
ストールターン

ストールターン

センター

フィギュアM

風で流される

風で流される

間違った風の対応

風で流されたとき、底辺
中央のアールを大きくし
たり、斜めに降下しては
いけない

流された位置からセンターを
を通過する半円を描かない



この角度でナイフエッジを見せること
45度

45度

急に頭を下げないようにする
・パワー制御が難しい

ローリングループ

この角度でナイフエッジを見せること

機首が少し風上方向に

1秒以上の水平飛行

係数が５と高い

・円の形が命
・開始の位置、45度のナイフエッジ、
90度での姿勢、頂点の位置・姿勢、
135度でのナイフエッジ、270度での
姿勢、それぞれの位置での姿勢を明
確に見せる
・直線や角を見せないこと

パワーを落としすぎると
円がつぶれる



今回の勉強会でのフライトのポイントとして次について行いたいと考えます

・幾何学的に正確な図形ではなく、審査員から見て、45度や円、水平に見え
るようにする

・45度ラインを覚えていただく
切り返しロール後の当て舵はどうするの、角度変化がないように、また

正確な図形を焼き付けていただく

・トップハットの上辺の直線を出す方法
自分で思う以上に線が見えないことが多い
下のアールより上のアールが小さくなる傾向

・演技のリズムを大切に
コーナー演技からセンター演技までの間合いを大事にする
演技間の直線をしっかり見せること
直線がなかったと判断されると、前後の両演技から－1点されます
特に、トロンボーンの後やフィギュアMの後など

午後からは実技を行います
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