


この度は「アドバンスド大戦略980〈2心6！〉完全版」をお買い上げいただき誠にありがとうございます。 

はじめに「本製品使用上のご注意」をよくお読みいただきますようお願い致します。

^ 注 意 1 使用上のご注意
歐 淵 1 1 1 财  11 ^ 獄 画

鲁 ごくまれに強い光の刺激や点滅、モニターやテレビ画面などを見ていて、一時的に筋肉のけいれん’意識の喪失等の症状を 

起こす人がいます。こうした経験のある方は、このソフトを使用する前に必ず医師と相談してください。また、使用中にこ 

のような症状が起きたときは、すぐに使用をやめ、医師の診察を受けてください。

鲁 このソフトを使用するときは、部屋を明るくし、なるべくモニターやテレビ画面から離れてください。また、健康のため、 1 

時間ごとに1 0 〜2 0 分の休憩をとり、疲れているときや睡眠不足での使用は避けてください。

鲁 キズや汚れをつけない# |  #文字を書いたりしない|
ディスクの両面にはキズや汚れをつけないよう、扱いには ディスクの両面には文字を書いたり、シールなどを貼らないで

注意してください。また、ディスクを曲げたりセンター孔 ください。

を大きくしないでください。

#汚れを拭くときは
ディスクはレンズクリーニングなどに使うやわらかい布で、

中心部から外周部に向かって放射状に軽く拭き取ってくださ 

い。なお、シンナーやベンジンなどは使わないでください。

I保管場所に注意する
使用後のディスクは元のケースに入れ、高 温 ，高湿になる場所 

を避けて保管してください。

このディスクは、コ ン ピ ュ ー タ ー 専 用 で す 。普通の0 0 プレイヤーなどで使用すると、ヘッドホンや 

スピーカーなどを破損する恐れがありますので、絶対に使用しないでください。

女本ディスクに闩 6如1716が入っている場合は、必ずお読みください。大切な情報を記載しています。

鲁 パソコン本体の取扱説明書もあわせてご覧ください。

鲁 この取扱説明書を無断で複製（コピー）することを禁じます。

#このソフトを無断で複製（コピー）することおよび解析することを禁じます。

春この取扱説明書の再発行はいたしません。大切に保管してください。



動作環境 〇乂〇乂敗丁乂日1收丁Xミ
本ソフトをプレイするには以下の条件が必要です。

03 ，じ「〇5〇 ず柳10010仰39579879885ゾ，“？

0户 11 1门饴丨和咁!リ阳丨丨2001̂ 1㈠ 2
メモリ（内蔵， ） 321\；1日以上（6柳以上推奨）

八ードディスク空き容量 インストール容量2771\；1日以上

ディスプレイ解像度 640 ><480ドット以上、256色以上 

0024 x768ドット、㈠ 啡0〇丨〇「〗6吮、推奨）

0 0ドライブ 4倍速以上

グラフィツクポード 011*0は父8,〇3以上に対応したビデオカード

サウンドポード 01「80び8,〇3以上に対応したサウンドカード

ご注意
春本ソフトをインストールすると、自動的に『アドバンスド大戦略982』がア 

ンインストールされます。セーブデータを使用する場合は、艮 4の 「セーブデ 

―夕の移動について」を参照してください。

鲁 本ソフトは、01「6〇以8,〇3を使用しています。而丨如〇%5、のドライパーが 

01「80以8,〇3に対応していない場合、ご使用のパソコンメーカ— から新しいド 

ライパーを入手する必要があります。

鲁 ノートパソコンおよび父6八対応の丁ド丁方式以外の液晶モニタのパソコンでは、 

本ソフトの動作は保証できません。

參0 丨「80饮 は、付属のものを使用してください。他で入手した0げ8はXをご使用 

になると正常に動作しない場合があります（0丨「租^Xは本ソフトに含まれてお 

0 ます)。

翁ゲーム中はシステムエージェントなどの常駐ソフトは終了してください。起動 

しているとゲームの動作に支障をきたす恐れがあります。

#ゲーム中はパワーマネージメントを無効にしてください。有効にしておいたま 

まゲームをプレイした場合、正常な動作が保証できない場合があります。

鲁 ゲーム中は日本語入カモードはオフにしておいてください。誤動作の原因とな 

0 ます。

#ゲーム中は妁1〇廿0西8のアニメーシヨンカーソルを使用しないでください。誤 

動作の原因となります。

籲通信機能には、丁(で/丨卩または丨卩乂73^互換プロトコル対応のし八^環境/シリ 

アルクロスケーブル/通信速度〗440013133以上のモデムのいずれかが必要で 

す。（ただし、通信機能については、ユーザーサポート外となります。ご了承 

ください）

動作環境.......................... 2

ゲームを始める前に................. 3
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インス Î ール前のご注意：ウィルスチェックプログラムなどのユーティリティーやアプリケーションソ 
フトを実行している場合は、それらのソフトをいつたん終了してからインスÎ ールを始めてください。 
これらのソフトはインストールの妨げとなる場合があります。

インストールのしかた

❶湖门 づ0心8を起動します。本ソフ ト の 00を 00ド ラ イ ブ に セ ッ ト し  

てください。自動的にインストールダイアログが表示されます（才一トプ 

レイ機能)。

❷インストールダイアログでは、「アドバンスド大戦略9 8  II」や 

0丨「601;X8.03の他に「兵器データ」「マップデータ」のインストールを行 

うことができます。「兵器データ」「マップデータ」については、本マニュ 

アル卩.1 5 0以降をご覧ください。

❸「ゲームインストール」をクリックすると、「アドバンスド大戦略9811」 

と 「アドバンスド大戦略9 8  2 マップエディター」のインストールを行い 

ます。「インス!ルの確認」の画面が表示されましたら、「0に」をクリ 

ックして先に進んでください。

❹ 「ようこそ」が表示されますので「次へ(り)」をクリックしてください。

❺インストール先のディレクトリが表示されます。ディレクトリに問題があ 

る場合は「参照」を押して入力してください。問題がない場合は、「変更 

(0)」をクリックしてください。

❻インス!ルの準備が整いました。「インストール(丨》」をクリックしてく 

ださい。インストールが開始されます。

3 アドバンスド大戦略9 8  0 〈2 * 6 1〉



❻インス!^ールの準備が整いました。「インス！''―ル(1)」をクリックしてく 

ださい。インストールが開始されます。

❼インストールが終わると、完了ダイアログが表示されます。「完了」をク 

リックしてください。

以上でインストール作業は終了です。

ープデータの移動について

# 1 アドバンスド大戦略!!』のセーブデータを使用する場合は、以下のフォ 

ルダからセーブデータを移動させてくださし)。

『アドパンスド大戦略!!』のセープデータ

0 ：\？ 「 〇 吕 「3巾  FII83\3E 5̂A\A0 VAN0 E0  大戦略 98  0 疋乂6〇\〇3ね 

― 『アドバンスド大戦略!!完全版』のセープデータ

0 ：\阿 〇 吕 田！7) F丨I85\3E6 A\A 0 V A N0 E0  大戦略 9 8 II 完全版疋乂8〇\0313

鲁 インス Î ール後のご注意：インス I"ール後も、ゲーム起動時は本ソフトの00- 

闩 01\；1を0 0 ドライブにセツトしてください。本ソフトの00-1=10！̂が00ドライブに 

セツトされていないとゲームを開始することができません。

インストール時にインストールダイアログが表示されない場合

春自動的にインストールダイアログが表示されない場合は、「マイコンピユ 

一夕』の本ソフトの00をクリックしてください。

參上記の動作を行ってもインストールダイアログが表示されない場合は、 

「マイコンピュータ」の本ソフトの00内にある「301X1 口八01\^6乂8」をクリ 

ックしてください。

※画面写真はV\/丨加〇仰398のものです。他のV\/丨11010西3では若干表示が異なります。
※本ソフトは!\41〇「030代0丨「60びを必要とします。ご使用のマシンに〇丨「郎びがインスト— ルされていなし)場合' 

イ ン ス ! ル ダ イ ア ロ グ か ら イ ン ス ! ル 」をクリックしてインストールを行なつてください。 

口相じ饮 のインストール後は、糊如〇仰3を再起動してください。
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アンインストールのしかた

本ソフトが不要になつたら、以下の手順でゲームをアンインストール（削除） してください。

❶ ㈧ 111づ0〜3を起動します。既に起動している場合は、他に起動しているア 

プリケーションを終了してください。

❷仰丨!!づ0如5のマイコンピュータにポインタを合わせてクリックして開きます。

❸マイコンピュータの中にコントロールパネ)レがありますので、コントロー 

ルパネルにポインタを合わせてクI」ックして開きます。

〇コントロールパネルの中に「アプリケーションの追加と削除」以卩ではプ 

ログラムの追加と削除」）のアイコンがありますので、ポインタを合わせ 

てクリックします。

〜 」ち’1̂ み 4

%  ̂# 4 % 1& ^…的焚:一想^ '’ ，‘

襄 癱 '  # 巧

,,答 裊 ぞ 赛 3  ！

舞 - 酈 豢 嘎

❺ 「アプリケーションの追加と削除」のプロパティが開きましたら「インス 

卜ールと削除」（…丨门 〇1〇心895では「セツトアップと削除」、 で は 『プ 

ログラムの追加と削除」）の画面が開きますので、ポインタまたは力ーソ 

ル を 「アドパンスド大戦略9 8 II完全版」に合わせて「追加と削除⑻」を 

クリックします。

❻「この製品をアンインストールしますか？」というメッセージが出ますので、 

その下にあるコマンドの左側の「はい(丫〉」にポインタを合わせクリック 

します(クリックすると、削除が始まりますので注意してください)。

❼全てが終わりましたら、アンインス)ルは終了です。

5 アドバンスド大戦略9813〈2*01〉



ゲーム中の操作はすべてマウスで行います。

マウスの移動 ポインタの移動
マウスの左ボタンユニットの選択/コマンドの選択/メニューバーのプルダウンメニュー〆各行動コマンド 

の表示を開く/メニューバーの選択/行動終了したユニ次卜や他国.陣営のユニットのI 

上でダブルクリックをすると性能表が表示されます。

マウスの右ボタンユニットの選択解除/コマンドなどのキャンセル〆サブコマンドメニューを開く

ヌニ310ク 1^⑩纖俳
ゲー ム中のメニュー バー の各項目の機能を紹介します。メー ュ―バーの項目をマウス左ボタンでク 

リックすると、プルダウンメニューが表示されます。選択したい項目や変更したい項目を選び、マウ 

スの左ボタンを再びクリックすると選んだ項目の選択や変更ができます。また、プルダウンした各項 

目の上にポインタを移動すると、メインウィンドウの左下に項目の簡単な説明が表示されます。

メニュー項目のカッコ内の文字を[八は]と一緒に押すとその項目のプルダウンメニューが表示され 

ます。プルダウンメニューが開いているときに、ブルダウンメニュー内の項目のカツコの中の文字を 

押すとその項目が選択されます。また、〔〇仃丨]とカツコ内の文字を一緒に押すと、直接その項目を選 

択できます。

アドバンスド大戦略9 8 II〈2^6 1〉 6



フ ァ イ ル ⑹

[ ^存 し た デ -夕 を 0-ド し 、ゲ -ム を 觸 し ま す 。:

現在の状況を保存します。

タイトル画面に戻る（姑）

ゲ -ム 終 了 ⑻

|丨タイトル画面に戻ります。

|丨ゲームを終了し、收丨!1づ0\^3に戻ります。

&の部隊にポインタが移動します。

自国の首都にポインタが移動します。

兵器を生産することができます。

器を配置することができます。

:の全自動でチェックした項目の行動を自動で行います。

伏して、ゲームオーパーとなります。

表 ⑸

的I微 ‘ 胃 ^ ^ 纖 胃 1 ^ 蠢 棚 、规 齡黯を顯ます。

I酿 開発されているユこットをタイプ別に目.れまI  ^

1 1 1 1 ^ 7~ ：

[^在進行中のシナリオの各国’陣営の戦力が見れます。

ゲーム.中に登場する地形に関するデータが見れます。

現在までの、各国の兵器に関するデータが見れます。

7 アドバンスド大戦略980〈2心61〉



表 示 ⑺

縮小マップ[№1]

進入不可表示

進化表に自ユニツ

次ターン天候予測

史実の出来事表示

ツールバー⑺

ステータスパー（3)

ックすると縮小マップが表示されます。（— ^フョ）

[ビューマッブ‘ N (3マップのどちらかチェックしてあるマップで表示されます。

エックするとマップ上にヘックス（— 卩フ㊀）が表示されます。

エックすると画面上にユニットが表示されます。

|丨チェックすると進入できない場所をXで表示します。

@国が占領ねた都市を国旗，陣営色のどちらかチェックした表示方法で表示されます。

[^ューマップ上の無効な道路を消して、全体を見たいときなどに使います。

[^闘画面の表示方法を選ぶことができます。

ンピュータフエイズ時のマップ表示の方法を選べます。

エックすると性能表での武装欄がすべて表示されます。

Iチェックすると進化表のウィ:ンドウにユニットが表示されます。

丨チェックすると部隊表に未配置ユニットが表示されます。' 4  I /'

1 1チェックすると今後の天候予測が表示されます0

| 1チェックするとプレイヤマフ:！:イズ時に史実の出来事が表示されます。

|丨チェックするとツール/て一が常に表示されます。

|丨チェックするとステータスパーが常に表示されます。 、

アドバンスド大戦略9 8  2 〈2 * 0 丨〉 8



設 定 ⑻

反撃

対空防御射撃翻

マルチプレイ

次部隊時にポインタも移動

確認ウインドウ

エラーメッセージ

効果音

86闡

日⑽設定

終 了 ⑹

フェイズ終了

ヘルプ（㈠）

トピックの検索（㈠）

バージヨン情報（八）

索敵のレベルを設定することができます。

チェックすると天候ルールがオン泛なります。

チェックすると昼夜ルールがオンになります。

操作設定ウインドウが開きます。

反撃の設定を選ぶことができます。

チェックすると、航空兵器に対する対空防御射擊をするか否かの選択ができます。

スタンダードモードのみ、コンピュータ.ユーザーの設定変更ができます。

補給‘工事，占領-移動のチェックした項目を全自動コマンドを使用すると自動で行う 

ことができます。

チェックすると行動終了後にポインタが次部隊に移動します。

チェックすると確認ウインドウが表示されます。

チェックすると誤った操作をしたときにエラーメッセージウインドウが表示されます。

チェックするとゲーム中に効果音が出ます。

チェックするとゲーム中に日6 間が出ます彳；义

日6以設定ウインドウが開きます。86^/1は各国ごとの86以設定がで寺ます。.ス;

プレイヤーフェイズを終了します。

11トピック検索を行うことができます。

ゲームの情報が表示されます。

9 アドバンスト大戦略98 2 く2心61〉



第二次世界大戦のヨーロッパを舞台に繰り広げられるウォーシミゴレーシヨンゲーム。

前 作 『アドバンスド大戦略9 8 』をより丨』アルに、そしてより楽しくプレイするために作られたのがこの『アド八“ンス 

ド大戦略9811〈2%61〉』です。
ここでは前作の特徴とルール、そして新たに加えられた新要素とルールの特徴を紹介します。ぜひこのマニユアルを参: 

考に、新 作 『アドバンスド大戦略982 く2西纠 〉』のおもしろさを満喫してください。

0

13
0
0
0

前作(アドバンスド大戦略98)踏襲のルール

スタンダードモードのみ、プレイヤーはコンピュータ(匚户 リ)、人間(リ弓日闩 )をあわせて最大 

8 力国まで遊ぶことができます。国の色も最大8 種類の色で表示されます。

戦場(マップ)は、最大6 4 X 6 4 のマス目に分かれ、それぞれ6 2 (前作は5 1 )の地形のうちの 

いずれか1種類で構成されています。

最大6 4 部隊【ユニット】まで1人のプレイヤーがあつかうことが可能です(マップによつては、 

使えるユニット数が制限されることがあります)。

第二次世界大戦に登場した膨大な各国の兵器が登場します。

天候ルールを採用し、天候に気温という要素が加わり、温度による地形の変化などにより、戦場 

の様相が変化します。

兵器の進化，改良ルールの採用。そして、ユニット数の増大により、さらに進化、改良が細かく 

なりました。

0
防御射撃という要素により、艦艇や地上の対空ユニットの航空機への反撃が、激しくなつて 

います。

0
戦闘動画は、〇け8〇1父の採用により、ユニットの縮尺をより忠実に再現した、戦闘アニメー 

シヨンが楽しめます。

アドバンスド大戦略9 8  2 〈2仰0丨〉 1〇



アドバンスド大戦略9 8 0 〈2仰0|〉の新要素

画

10

時間の概念を取り入れたことで1ターンは2 時間となり、朝、昼、夕方、夜と、時々刻々と戦場 

(マップ)が変化します。

こ の 「昼夜』ルールの採用により、特定の地域(ノルウェーなど)では、白夜など夜が極端に短い 

シナリオや、夜が長いシナリオがあり、地域での戦いがよりリアルに、深く楽しめます。

また、これらの状況によって夜間は部隊の行動が制限を受けることもあります。

キャンペーンモードのみ、1ターン目の部隊の生産，配置は、ユ ー ザ ー のみの行動ターンとなり 

ました。0 卩リの行動や生産.配置は2 夕ーン目からとなり、序盤の戦闘の条件が楽になりました。

天候に新たに砂嵐、霧が加わりました。

12

13

14

15

建設工兵を特定の地形へ移動させ、工事によって飛行場の設営をすることが可能になりました 

(ただし軍事費は5,000必要です)。これによって、飛行場不足の解消が可能になります。

一度生産，配置した部隊を再び「召還』コマンドで倉庫に格納すること(未配置)ができます。 

また未配置の部隊を含める4 最大256部隊安保有することができます(前作1 2 8 部隊)。

シナリオ間処理の変更で、シナリオ開始時の軍事費の額が、前のシナリオの勝利条件によって 

増大し、大勝利をした場合などは持ち越し軍事費が多くなりました。

昼夜ルールが加わつたことで、航空機の概念が変わりました。そのため200(卩名日参照)の概念 

も若干変わりました。敵の侵入を防ぐため、航空機などで200を張っても、夜間では敵地上部隊 

などが、200をすり抜けて侵入することもあります。
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16
レーダー（ソナー ) を備えた部隊は、レーダー（ソナー)の索敵範囲内の敵部隊を、通常の索敵範 

囲外であっても、シルエットとして認識できます(航空機、艦艇などの認識)。予め、敵の侵入 

に備えることも可能です。

17
時間の概念が加わったことで、夜間戦闘機が新たに追加されました。これら特定の航空機を除く 

と、夜間の地上攻撃は、大幅に制限されます。

18

19

戦闘に高度という概念が加わりました。地上部隊、艦艇の牽引砲などは高度が高いと、射程が 

地上部隊、艦艇に対して1増えるなど、前作と比べるとルールも若干変わつています。

シナリオ間の補充，補給が1力月単位で行われるようになりました。
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ダ-̂⑩间，と騰刺幾件
このゲームは、第二次世界大戦のヨー0ツパを舞台とした、ウォーシミュレーションゲームです。 

あなたは1つの国または軍の代表として、自分の部隊(ユニット)を使い、ほかのプレイヤーを撃破して 

マップ全土を制圧することを目的にします。

また、キャンペーンモードは、 ドイツ軍がヨーロッパの都市を一定以上占領するが、ベルリンが陥 

落するまで、シナリオが続きます。

：1つのマップを終了させると、そのときの勝利条件の成績(大勝利、勝利)によって次のマップが決ま 

っていきます。またマップによっては、弓|き分けでも次のマッブに進むことができる場合もあります。引 

き分けてマップが次のシナリオに進まなくても)' ユニットはそのまま引き継ぎます。勝利エンディン 

グに到達するには、シナリオ間で表示される、勝利までの都市数を参考にするといいでしょう。

また、勝利条件によって、次のシナリオ開始時の軍事費の額が変わります。大勝利をすれば、次の 

シナリオ開始時の軍事費の額が多くなるので、慎重にプレイすることをすすめます。

一勝利条件

女国に対する勝利条件女
鲁 対戦国の首都(複数ある場合はすべて)を占領すること。

籲対戦国の軍事費を敗北条件まで（ド、88)低下させる。

鲁 対戦国のユニットを、自軍フェイズ中に全滅させること。

女シナリオに対する勝利条件女
#シナリオ中の対戦国のユニットをシナリオに設定されている日数内に全滅させること。 

擧対戦国が複数いるときは、遷都のある対戦国(同盟国は除く)を制圧する。

鲁 勝利には、大勝利と勝利があり、各シナリオで定められている各規定のターン数で: 

勝利すると、大勝利、.勝利に振り分けられ、大勝利、勝利、引き分けによって次の: 

シナリオへの移行が変わる。

勝利

13 アドバンスド大戦略9 8  2 〈2*61〉



女前シナリオで大勝利した場合の軍事費額女
前シナリオ終了時の軍事費十〈前シナリオ終了時の収入X 残りターン《シナリオ規: 

定ターンーシナリオ終了ターン》十10)十基本軍事費

女前シナリオで勝利した場合の軍事費額女

前シナリオ終了時の軍事費十〈前シナリオ終了時の収入X 残り夕ーン《シナリオ規 

定ターンーシナリオ終了ターン》+20)+基本軍事費

敗北
鲁 自国の首都をすべて占領された場合。

像自国のユニットを対戦国のフェイズ中に、すべて破壊された場合。: 

參敗北するとゲームオーパーとなる。

#制限ターン以内に、勝利(大勝利、勝利)も敗北もしなかった場合。

女前シナリオで引き分けた場合の軍事費額女
前シナリオ終了時の取入十基本軍事費なかった場合。
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スタートメニューの「プログラム」の中にある「八0ソ八1\1〇日0大戦略9 8  

II完全版」— 「八0 VAN〇E0 大戦略9 8 2 」を選択します。選択すると、夕 

イトル画面に続き、タイトルメニューが表示されます。

タイトル画面でのメニューの各項目内容は、以下のとおりです。

匸 ~日卯0八1^卩八丨01\1 (キャンペーンモード） 1

シナリオをクリアするごとに、次のシナリオへと進みます。キャンペーンモードを初め 

てプレイする場合は、 こ の 「NEVV匚八⑼卩八丨^㈤ 」 をクリックしてください。キャンペー 

レ モ ー ド で は 、 1人プレイのみで、対戦や各国の軍事費などの設定変更はできません。

^ ^  【スタンダードモード)―一 ^ ^ ^ ^ |

スタンダードモードには、シングルプレイとマルチプレイがあります。 FFLA丫 3 ^ ENAF!丨0」 
をクリックすると、単体シナリオの名前が表示されます。プレイしたいシナリオにカーソルを 

合わせてクリックすると、〈設定〉を選択した単体シナリオの設定画面が表示されます。ここで 

各 国 ‘各 陣 営 を 「113日1：1 1 「0 9 リ （コンピュータ)』（こ設定します。また、各国の軍事費や最大 

ユニット数、シナリオ名などもこの設定画面で行い、スタンダードモードに入ります。

すでに、ゲームをプレイし、データをセーブしている人は、「し0 A0  6 AIVIE」をクリックしてくだ 

さい。ゲームの「再開」が表示されます。自動的にゲームのセーブデータの場所が表示されますので、 

口ードしたいデータをクリックしましよう。

3丁八ドド〇所0丨丁をクリックすると、 このゲームを制作した、開発者たちの名前を見る 

ことができます。
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タイトル画面での操作

參タイトル画面では、モードのセレクトや、データロー ド以外にも、画面上に表示されてしヽるメニューパ-で、さま 

I ざまな操作ができます。
瘳メニューパーには、タイトルメニュー画面左上から、「ファイル」「表」「表示」「設定」「ヘルプ」の5 つのメニュ 

―があります。このコマンドにポインタを合わせ、クリックするとプルダウンメニューが表示されます。

:響マウスを使わない場合..........厂 ― ， [八丨幻+上] 】 〔 設定 [八丨幻十旧]:：11襲 ^

I ファイル— ""[八丨幻十[ド]| 「 表示[八丨!:]十〜] 〕 | ^ ヘ ル プ [八は]十[㈠ ] |

癰 「ファイル」では、ゲーム再開(口ード画面)、シナリオプレイ(スタンダードモード選択)、新規キャンペーン(新規 

にキャンペーンモード開始)、ゲーム終了（『アドバンスド大戦略9811〈2收由〉』のゲームを閉じる)の4 つの選択 

ができます。

瘳 「表」を開くと兵器図鑑が表示され、キャンペーンモードに登場した各国の兵器を見ることができます。

瘳 「設定」は、難 易 度 調 整 の 許 可 と 、;効果音、通信機能許可、8 6 1 ^1の0 ぺ，0 ドドができます。

罄 「表示」は、性能表の武装欄をつめない、ゲーム画面を最大化で表示、の各設定ができます。

鬱 「ヘルプ」では、『アドバンスド大戦略98 2 〈2心6丨〉』の各コマンドなどの説明を行うヘルプメニューを表示した 

り、ゲームの情報を見ることができます。

メニューパーはタイトルメニューだけでなく、キャンペーンモード' スタンダードモードの各メイン画面でも頻繁に使うこと 

になります。このサブコマンドの操作方法は覚えておいてください。
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キゼンぺ— ンモードの場合は、タイトル画面で「问日㈧じ八^ド八丨6问」をクリックすると、自動的にキャンペーン: 

シナリオに入りますので、細かい操作はありません。

スタンダードモード設定画面の見方と操作

參スタンダードモードを選択すると、シナリオ選択画面が現れます。そこで、プレイしたいシナI」才名の場所にポ 

インタを持つていき、クリックします。選択したシナリオ名が青く反転し、シナリオ選択画面の右上に、選択し: 

たシナリオのフルマップが現れます。

馨スタンダードモードでは、各シナリオごとにシングルプレイ用の初期設定がされています。選択したシナリオを 

初期設定のまま1人でプレイしたい場合は画面下の「開始」をクリックすると単体シナリオが始まります。

瘺選択したシナリオを複数の人たちでプレイする場合は、シナリオ選択画面右側の、「プレイ形式」を 「マルチプレ 

イ」の場所にポインタを合わせてクリックします。そしてさらに詳細設定画面に入るための「設定]を選択してク 

リックします。シナリオ設定ウィンドウには、選択したシナリオに登場する各国の初期設定が表示されています。

春画面上に記した数字❶は天候ルールの設定。❷は索敵の設定。❸は戦闘画面の表示の設定。❹は昼夜の設定。❺ 

は各国の初期設定データ。❻は詳細データで変更したものを初期値に戻すときのボタン。❼は変更した設定を登 

録し、シナリオ選択画面に戻るときのボタンです。

瘳このシナリオ設定ウインドウでは、画面一番上のシ太リオ名か作戦規定の日付をクリックすると「タイトル名. 

夕ーン数変更ウィンドウ」が開きます。

鬱 「タイトル名‘ターン数変更ウィンドウ」では、選択した単体シナリオの作戦名の変更と、シナリオクリアまでの 

規定ターン数の設定変更ができます。

繆❺の各国初期設定画面の変更したい国をクリックすると、「項目変更ウィンドウ」が開きます。

「項目変更ウィンドウ』では各国名の変更/初期軍資金(シナリオ開始時に各国が最初に所有している軍事費)の変 

更〆最大生産数(各国が生産できるユニットの最大生産数の制限)の変更/操作(シナリオに参加する国をプレイヤー 

にするか、コンピュータにするか、不参加にするか)の変更ができます。

鲁 初期軍資金は最大9, 9 9 9 , 9 9 9、最小0 の数値で変更が可能です。

最大生産数は上限が6 4 ユニットまで可能です。

響 「タイトル名，ターン数変更ウィンドウ』「項目変更ウィンドウ」とも、すべての設定変更が終了したら、シナリオ 

設定ウインドウで「完了」をクリックしてください。

瘳変更した設定でプレイしたいときは、シナリオ選択画面の「開始」をクリックして、ゲームを開始することになります。

馨ゲームがスタートしたら、メニューバ ー の 「設定」の 中 の 「マルチプレイ」で 「タイトル画面に戻らない」に 

チェックを入れてください（(^フ日)。
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シ ナ リ オ 選 択 画 面 シ ナ リ オ 設 定 ウ イ ン ド ウ

シナリオ名

，二;：
1蕊 1雜 
多潔狩溶

〜… 典:“ぱ 11物為ふ#%铒 多^^^^^’
^  た1⑽ 彥 : 这
2^！ 〇パ.1レ妫；̂ ：9^8^00

…- ,。，：̂ ^ ―

開始(左） 

と

中断(右）

一一，一暑」
ず い 」

I I

選択した 

シナリオの 

フルマップ

プレイ形式 

の変更

シナリオ設定 

ウインドウに入る

タ ロ ー ド 画 面 の み か た と 操 作

鑤 タイトル画面で「し0八0 6六閜 日」を選択するとデータロード画面が開きます。こ 

れはキャンペーン、スタンダ ー ドの各モードでセーブしたデ— 夕からゲームを始 

めるときに使います。

鮝初めてゲームをプレイするときには' データロ— ド画面にデ— 夕はありません。

籲データロ ー ド画面には' ❶保存データの表示。❷保存データのスクロ— ルバ— 。 

❸保存データ名。❹ファイルの種類。❺ファイルの詳細情報が記されています。

鑤 保存データの表示は上下6 データ分表示され' 左右に4 列配置されます。呼び出し 

たいデータに合わせてクリックすると' 指定したデータが青色に変わり、詳細情 

報に選択したデータのシナ1」才名/セーブしたときのターン数/セーブした国/セ—  

ブした年月日が情報として記されます。

瘳 詳細情報を見ながら呼び出したいデ ー タ を 選び、ダブルクリックするか' 右側に 

あ る 「開く」コマンドをクリックすることで、保存したゲームから再開できます。

保存データ表示の再開したい 
ファイルをクリックすると、 
青色に反転し、情報が表示さ 
れます。再開したいデータの 
情報な5 、「開く』を押すか、 

もう一度クリックします。

アドバンスド大戦略9 8  2 〈2\̂ 0丨〉 18



參セーブデータは、各シナリオのフェイズ中に行う「ゲーム保存データ」、キャンべ一: 

ンモードで1つのシナリオが終了した時点でセーブする「シナリオ間保存データ』、 

シナ0 オモードでマルチプレイ形式でプレイした場合の「マルチプレイ保存データ」、1 

全てのデータを開く「全ファイルデータ」の4 種類があります。ただし、ゲーム中 

のデータロー ドではシナリオ途中の保存データの口ード(ゲーム保存データ)と、全 

ファイルデータしか開けません。

鬱シナリオ間保存データとマルチブレイ保存データを口ードしたい場合は、タイトル 

画面の「ファイル」か ら 「ゲーム再開」を選んでください。

ィ 飾 物 ご 一~一 一̂ ?糾泣ゴ^-趔

く ! ^  1=?: 1
1 = ,  1 = !

5 &5̂ 好！?苒 &玲 ̂

2?,麻̂ 犯 I 
抑 3欲̂^ぬ̂

------广 獅 1

嫌篇級毅刃狄咖！

|！鱗嚷沐簡のデ -^11#ドは、未配置 

状態で始め韻事:㈣ 顔

セーブについて

鲁 セーブはメニューパーのファイルを開き、「ゲーム保存1 を選択します。保存データ画面が表示されます 

ので、保存したいときは、ポインタを「保存」ボタンに合わせてクリックしましょう。

鲁 キャンペーンモードのときは、シナリオをクリアすると、シナリオ間保存ができます。そのままゲームを

継続したいときは、〈ゲーム継続〉を' ヒー:匕…......... -----------------------------

ゲ-ムを終了したいときは、〈ゲ -ム  ；

終了〉を押します。 ^

鲁 マルチプレイでは髓のデ-夕— は で ^ ^ ^ ^ ^ ^ | こ ^ ^  

きません。夕-ンを終了すると启馳に 豳 鼻 卜 ’物 ^ ^ — ^ 上 り | ：

デ-夕を保存します。 こ^^^
籲シナリオ間保存デ— 夕で、「セ— ブ無制閱  

を選択していなし、場合、2 回目から軍事費 

がかか0 ます。

ス タ ッ フ ク レ ジ ッ ト の 操 作

.3丁六ドド0昍 0丨丁を選ぶと開発者たちの名前が表示されるスタッフクレジット 

画面が開きます。

スタッフクレジット画面は自動でスクロールしていきますので、途中でタイ 

トル画面に戻りたいときは、画面上をクリックしてください。
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通顯職に，赋
通 信 機 能 を 使 う と 、接続した相手とチャット (会話 )や、保 存 デ ー タ を 自 動 的 に 転 送 す る こ と が で き ま す 。 

た だ し こ の 通 信 機 能 に つ い て は 、 ユ ー ザ ー サ ボ ー ト 外 な の で ご 了 承 く だ さ い 。

通 信 は 0 丨「6 0 以 の 通 信 機 能 ( 0 丨 を 使 用 し ます。

丨卩乂プロトコル、丁口卩/丨卩ブロトコル、 モ デ ム 、 シ リ ア ル ケ ー ブ ル を 経 由 し て 行 い ま す 。 ~

通 信 機 能 を 利 用 す る に は 、 ま ず タ イ ト ル 画 面 の メ ニ ュ ー バ ー の 設 定 (3)に あ る 「通 信 機 能 許 可 』 をチエッ  

クする必 要 が あ り ま す 。

通信機能の設定と注意

鏐ユ— ザ— サボ— 卜外であることを同意すると利用可能になり、メニューバーのファイル(ド)に「通信…」（ただし 

「通信機能許可」にチェックがついていないと表示されません)という項目が増えます。

癱 メニューパーのファイル（卩）に あ る 「通信…」を選択すると' 通信接続ウィンドウが表示されます。そこで自分 

の通信上の名前、接続方法、接続相手(先)を決定します。

癱名前の設定は、相手を識別するためのものですので、わがりやすい名前にしてください。

癱接続方法(方式)設定をします。

#丁0卩パ9対応のし八^の場合は、0 ！「6〇1；1：3丨3ソによる、インターネット丁〇13パ！：：5接続を選択してください。この選択 

をすると沪アドレス画面に変わります。

#丨… /ヨ叹 互換プロトコル対応のし六!^接続の場合は!3！「6〇1：？丨3ソによる丨叹 接続を選択してください。

通信機能を主催するか、または接続をすると、チャットウィンドウが表示されます。

このウィンドウでチャットやデータの交換ができます。

鮝 通 信 は 「通信終了』ボタンか、ウィンドウの右上にある「閉じる」ボタンが押されるまで通信が続きます。なお、 

通信中は他の操作はできません。また、ゲーム画面中は通信はできません。データ転送は通信機能を使わなくて 

もできます。

鬱ゲームの保存データは『八0ソ八！̂王 0大戦略9 8 1 1〈2前 1〉』がインス)ルされたフォルダ(紐父日口¥ 0的 3)に' 

マップデータは《 ¥3(36113110)にそれぞれあります。
これらをネットワークを使って相手に送付し、受け取った相手がインス !ルしたフオルダの該当した場所にコ  

ピーすれば完了です。
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通信機能の設定と流れ

必ずタイトル画面で「通信機能許可」をチェックして、さらにパソコン同士、対戦相手のパソコン 

とし八⑸、シリアルクロスケーブル、電話回線などを使ったモデムで接続して下さい。

糠雜哎」铋紋凇！ン ：I 」

通信接続で設定する各接続

#丨卩乂接続#丁(:卩/丨卩接続#シリアル接続#モデム接続

癱通信の場合のゲームの流れ#

データ受信— 「ゲーム開始」ボタン有効— クリックする-通信を抜けてプレイする— 自フェイズを 

終了して保存-再び通信してデータを送信

圓通信機能は、サポート対象外となります0

※不特多数の方に電話番号、丨!3アドレスを教えることはやめましょう。なお、ユーザー間のトラ 

ブルは弊社で保障できません。あらかじめご了承ください。

2 1 アドバンスド大戦略9 8 II〈2動 1〉



|卩乂または丁0|^职 による接続

#仰111づ0\^3で、以下のセットアップが必要です。もしセットアップされていない場合は、お使いの 

し八1\1ネットワーク管理者に尋ねるか、㈧丨11010…5オンラインヘルプに従ってセットアップを行って 

ぐだざい。

尹1/コントロールパネルの「ネ ッ ト ワ ー ク の 設 定 で は 「ネットワーク接続」）

2/丨卩アドレスの設定(丁。卩/卩のみ）

※通信対戦をするには安定した速度が必要ですので、環境によっては動作が中断したり、遅くなった 

りする場合があります。また、インターネットを介しての通信対戦の動作保証はできません。

または丁0卩パ卩によるし八1\1接続!！#
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|户 乂によるし八|\|接続方法

サービスプロバイダを使って、し八|\|(口ーカルエリアネットワー 

ク)経由で通信します。

鑤 通信を行うには、最初にホスト役になるマシンがなくてはなりません。

參 通 信 接 続 ウ ィ ン ド ウ を 表 示 し 、名 前 を 決定した後、接続先を 

「0 丨「6以 问 37に よ る 丨 接 続 」を選択します。すると、「主催」ボタ 

ンが押せるようになるのでこれを押します。

馨 「主催」ボタンを押すと、タイトル設定ウィンドウが開きます。ここ 

では部屋の名前と、必要ならばパスワードを設定します。

參 「決定]ボタンを押すとチヤットウィンドウが表示されます。

瘳このように主催したマシンに対して、丨1^プロトコルを使って他のマ 

シンが参加できるようになります。

鬱接続したいマシンは通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定した 

後〜接続先を旧阳じボ丨日ソによる丨^^接続彳を選択します^^すると、 

接続先に主催したマシンのタイトル名がリストされます。

籲リストにある括弧内は現在の参加者数を表します。

春リストを選択すると、「参加」ボタンが押せるようになります。

參 接続するとチヤツトウインドウが表示され、通信可能となります。

:纖 I

通 信 接 続 ウ ィ ン ド ウ を 表 示 し て 、 

名 前 を 決 定 し た 後 、 接 続 先 を  

「0 ！「8〇1？丨37による丨？̂接 続 』を 

選 択 す る と 「主催」 ポタンが押せ 

るよ3 になります。



|卩父で認識できない場合

參丨… プロトコルのフレームタイプを変更することで認識することがあります。以下の手臓こ従つてください。 

1/お使し、のネットワークのプロパティを開きます。

2 / 「ネットワークの設定]タグを選択する。以？で は 「全般」のタグを選択）

3 / 「丨ド… ら… 互換プロトコル-〉 （ネットワークボード名)」を選択し、「プロパティ」ボタンを押しますゲ 

丨 4 / 「詳細設定]タブを^^します。以卩では選択なし）

5/プロパティの「フレームタイプ」 （ス？ではアダプタの「フレームの種類」）をクリ货 クし、値を 

旧111611101；802. 3」に設定します。

6/設定後、再起動します。

參ゲームを接続する全てのマシンに設定してください。

この設定でも動作しなし、場合はネットワーク管理者に問し冶わせてください。

接続時にデータやマップを転送すると、途中で停止するとき

馨丨!1̂ サービスプロバイダは、保証なしのメッセージ交換だけをサボートしています。そのため、パソ 

コン本体とネットワークカードの相性によっては転送中に煩雑に停止することがあります。-1 

蠔この場合は、丨以接続ではなく、化卩/旧接続を行うことをお勧めします。

丁01^旧によるし八1\1接続方法

豢丁。!3 /丨卩サービスプロバイダを使って、し八问 （口ーカルエリアネッ 

トワーク）やインターネット経由で通信します。

籲丁口^/旧についてのトラブルはネットワーク管理者にお問い合わせく 

ださい。

馨通信を行うためにはまず最初にホスト役になるマシンがなくてはな 

0 ません。

瘳通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定した後、接続先を 

「0 丨「60例 3ソによるインタ — ネット丁⑶/卩接続」を選択します。 

選択直後に「セッションの場所」ウインドウが表示されるので、こ 

こ は 「キャンセル」ポタンを押します。この後、「主催」ボタンが押 

せるようになるのでこれを押してください。
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選択すると「主催」ポタンが押せ 
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修 「主催」ボタンを押すと、タイトル設定ウィンドウが開きます。ここ: 

では部屋の名前と、必要ならばパスワードを設定します。「決定」ボ 

タンを押すとチャットウィンドウが表示されます。 〗

鬱このように主催したマシンに対して、丁(^/卩プロトコルを使って他 

のマシンが参加できるようになります。

馨接続したいマシンは通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定し 

た後、接続先を「口丨阳以卩はソによるインターネット丁^卩/卩接続」 

を選択します。選択直後に「セッションの場所」ウィンドウが表示 

されるので、ここに主催したマシンの丨卩アドレスを入力します 

(炉アドレスについては下部を参照するか、ネットワーク管理者に問 

い合わせてください)。

籲成功すると、接続先に主催したマシンのタイトル名が表示されます。 

リストにある括弧内は現在の参加者数を表します。「参加」ボタンを 

押すとチャットウィンドウが表示され、通信可能となります。

接続で、丨户 アドレスを知〇たい

癱丁〇卩7丨卩プロトコルが導入されている場合のみ有効です。次の手順に従ってください。

1/タスクバーのスタートボタンの「ファイル名を指定して実行」（乂卩ではすベてのプログラムンア 

クセサリ〉コマンドプロンプト）を選択します。

2/名 前 （0 ) ,の欄に『〇0， 16と入力し、0くポタンを押します。以？ではコマンドプロンプトから 

炉00〜卩丨6と入力します。）

癱実際にはプロキシーやファイヤーウオールの設定に左右されることもあるので、不明な点はネット 

ワーク管理者に問い合わせてください。

ご注意

※通信機能は、サボート対象外となります。

※不特多数の方に鼋 話番号、卩アドレスを教えることはやめましょう。なお、ユーザー間のトラブル 

は弊社で保障できません。あらかじめご了承ください。
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シリアルによるシリアルポー"卜接続

馨シリ!)7ルリンクを使って、 132320などのシリアルポート経由で通信します。

鬱通信を行うためにはまず最初にホスト役になるマシンがなくてはなりません。

馨[卯111010仰3の設定]
癱\A 〇【 で、以下のセットアップが必要です。もしセットアップされていない場合は、八— ドの取り 

扱い説明書および各0 3 のオンラインヘルプに従ってセットアップを行ってください。

「通信ポート」（コントロールパネルの「システム」）の設定

シリアルによるシリアルポート接続図#

シリアルによるシリアルポート接続方法

瘳 通 信 接 続 ウ ィ ン ド ウ を 表 示 し 、名前を決定した後 ' 接続先の 

「0 丨「601问 3ソによるシリアル接続」を選択します。

着選択直後に「シリアル接続」ウィンドウが表示されますが、「キャンセ 

ル」ボタンを押します。

寒この後、「主催」ボタンが押せるようになるのでこれを押してください。 

「主催」ボタンを押すと、タイトル設定ウインドウが開きます。 

ここでは部屋の名前と、必要ならばパスワ— ドを設定します。
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修 「決定」ボタンを押すと、再 び 「シリアル接続」ウィンドウが表示されます。必要に応じて設定を変更 

し、「0に」ボタンを押すと、チヤツトウィンドウが表示されます。

このように主催したマシンに対して' シリアルリンクを使って接続したマシンが参加できるようにな 

ります。

馨接続したいマシンは通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定した後、接続先を「0 丨「60で卩丨砂によ 

るシリアル接続」を選択します。すると、選択直後に「シリアル接続」ウィンドウが表示されるので、 

相手のマシンと接続できるように調整します。

# 5 まくいくと、通信接続ウィンドウの接続先に主催したマシンのタイトル名が表示されます。

リストにある括弧内は現在の参加者数を表しますが常に1となります。

鬱 「参加」ボタンを押すとチヤツトウィンドウが表示され、通信可能となります。

電話回線などによるモデム接続

馨モデムを使つて' 電話線などを経由して、他のモデムと通信します。

搴通信を行うためにはまず受信側が先に主催する必要があります。

癱[， 门 010四日の設定]

馨 で '  以下のセットアップが必要です。もしセツトアップされていない場合は、モデムの取扱 

説明書かパソコンのマニュアルおよび/丨11010のオンラインヘルプに従ってセットア、、ノ1 を行ってく 

ださい。

1/コントロールパネルの「モデム」の設定

2 / 「通信ポート」（コントロー ルパネルの「システム」）の設定
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電話回線などによるモデム接続方法

❿通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定した後、接続先を 

「0 ！「6〇1；1：3丨3ソによるモデム接続」を選択します。選択直後に「モデ 

ム接続」 ウィンドウが表示されますが、こ こ は 「キャンセル」ボタ 

ンを押します。この後、「主催」ボタンを押してぐださい。

瘳 「主催」ボタンを押すと、タイトル設定ウィンドウが開きます。ここ 

では部屋の名前と、必要ならばパスワードを設定します。

瘳 「決定」ボタンを押すとモデム接続ウィンドウが表示されます。

鑤 ここのモデム接続ウィンドウでは受信するモデムの選択と、設定が 

変更できます。

瘳指定が終了したら「応答」ボタンを押してください。

#モデムの状態ウィンドウが表示され、接続待ちになりますので、相 

手からの着信を待ちます。

豢着信側がここまで準備できたら、参加できるよ;うに送信側も作業を 

行います。

籲送信側マシンは通信接続ウィンドウを表示して、名前を決定した後、 

接 続 先 を 「0 丨「6〇1^丨3ソによるモデム接続」を選択します。

#選択直後にモデム接続ウィンドウが表示されるので、接続したい相 

手の電話番号と、使用するモデムの選択と設定を行います。

籲確認したら、接続ボタンを押します。

瘳成功すると、通信接続ウィンドウの接続先に主催したマシンのタイ 

トル名が表示されます。

馨リストにある括弧内は現在の参加者数を表しますが常に1 となり 

ます。

傷 「参加」ボタンを押すとチヤツトウインドウが表示され、通信可能と 

なります。

:生灌 \

「0 丨「8〇ポ丨的によるモデム接続」 

を選択します。選択直後にモデム接 

続ウインドウが表示されますので、 

接続したい相手の電話番号と使用す 

るモデムの選択と設定を行い、確認 

したら接続ボタンを押します。

2 9 アドバンスド大戦略9 8 II〈2\^6|〉



主催時のタイトル設定について

:參通信接続ウィンドウで「主催」ボタンを押すと、タイトル設定ウィ 

ンドウが表示されます。

丨響一番上の文字入力部に主催に伴う接続先としての名前を入力します。 

參通信接続ウィンドウで指定した名前が最初に指定されていますが、 

変更でぎます。

:广爾ゥ：两 鶴 厂

1.’ ’涵 1 中止 I

籲 「パスワードの使用」をチェックするとパスワードが指定できるようになります。

鬱パスワードがある接続先では、参加したい相手がそのパスワードを知らないと入れなくなります。

籲パスワードが指定されていない接続先への参加には制限はありません。いずれも、接続先は主催者を

含めて無限大の参加ができます0

籲パスワードは通信中変更できませんが主催者が通信を終了すると、パスワードは無効になります。

瘳なお、スタンダードモードのマルチプレイのパスワードとは異なります。

通信中の操作、チヤツトウインドウについて

主催及び' 参加に成功するとチヤツトウィンドウが表示されます。チヤツト(会話)やデータ通信は全て 

このウィンドウで行います。詳しくは下のチヤツトウィンドウ画面のみかたをご覧下さい。

夕の送受信について

繆シナリオプレイやマルチプレイで保存したゲームのデータを通信機能を使つて相手に送ります。

瘳先に受信側がデータを受け取る体制になる必要があります。

❿受信側は「データ受信」ボタンを押してください。

豢データ受信になると、他のマシンにデータ受信中であることを促します。

瘳また、「状況確認」ボタンで誰がデータ受信待ちか確認できます。

像データの送信は「データ送信」ボタンを押します。

馨誰もデータ受信をしていない場合は送信することはできません。

參うまくいくと送信データ選択ウィンドウが表示されるので、そこから送信したいデータを選択します。
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⑩次にデータ受信者が複数いる場合は、送信相手選択ウィンドウが表示されるので、送信したい相手を 

選択します。

瘳しかいない場合は自動的にその相手にデータを送信します。

馨送信中は下側にバーが表示されます。このバーが最後まで到達すると送信完了となります。データ転 

送中でもチヤツトは可能です。転送が成功すると、受信側 は 「ゲーム開始」ボタンが有効になります。 

このボタンを押すと、目動的に通信を終了し、ゲーム画面を起動してプレイ状態になります。

鬱この通信によつて転送されたデータは、フェイズが終了してセーブされるまで保存されません。もし、 

トラブルがあつてプレイできなくなつた場合は、もう一度相手からデータを受信してください。

參このような仕様から、相手から再送してもらわないと手番フェイズのやり直しができないので、マル 
チプレイ時は真剣勝負となります。

通信中の会話について

籲 「発言」ボタンの左側にメッセージが入力できる場所があります。ここに発言したい会話を入力して、 

[巾 6「キーを押すか、「発言」ボタンを押すとメッセージが送れます。

#送信したメッセージ及び、相手のメッセージは上部の表示欄に表示され、いっぱいになるとスクロー 
ルしていきます。

籲メッセージは「メッセージ発言」欄のポタンが「全員(八)」ならば全員に'「個人(丁)」ならば指定した 

相手にだけ送ることができます。
瘳メッセ— ジの左の名前は、全員に対して発言した場合はで、個人に対して発言した場合は0 でくく 

られて表示されます。

瘳個人に対してメッセージを送る場合は、メッセージ発言欄にあるボタンを「個人(丁)」に切り替えた後、 

「発言選択…」ボタンを押して相手を選択してください。

籲ここで登録した相手は通信が終了するまで記録されます。
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受信したゲームの保存データでゲームを開始すると 

きに、このポタンを押します。



ップの送受信について

鬱マップを通信機能を使って相手に送ります。

※ユーザーが作成したマップでマルチプレイなどを行う場合は、全てのユーザーにプレイするマップ 

が存在する必要があります。

籲先に受信側がマップを受け取る体制になる必要があります。

瘳 受 信 側 は 「マップ受信」ボタンを押してください。

搴マップ受信になると、他のマシンにマップ受信中であることを促します。

彙また、「状況確認」ボタンで誰がマップ受信待ちか確認できます。

響マップの送信は「マップ送信」ボタンを押します。

鬱誰もマップ受信をしていない場合は送信することはできません。

瘳うまくいくと送信マップ選択ウィンドウが表示されるので、そこから送信したいデータを選択します。 

瘳次にマップ受信者が複数いる場合は、送信相手選択ウィンドウが表示されるので、送信したし湘手を 

選択します。

參 1人しかいない場合は自動的にその相手にデータを送信します。

#送 信 中 は 、下側にバーが表示されます。

籲このバーが最後まで到達すると送信完了となります。データ転送中でもチャットは可能です。

#正常に転送が終了すると、受信側には受信したマップのシナリオ名が表示されます。

その他の機能について

瘳 「状況確認」ボタンは全参加者のリストを表示します。データ受信など通信行為を行っている場合は、 

名前の右側に状態が表示されます。

馨 「名前変更」ボタンは自分の名前を変更する機能です。同じ名前の人がいて混乱する時に有効でしょう。
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魏難易度設定について
難易度設定には4 つの項目があります。

それぞれ各項目にポインタを合わせてクリック 

し、チェックの数が多いほど難易度が下がり、連 

合軍側の各国にチェックした内容が適用されてい 

ぎます。

ただし、難易度設定をしたときは、大勝利の判定が 

適用されませんので、ど5 しても勝てないシナリオ 

のときのみ、難易度設定を使うといいでしよう。

瘳難易度設定項目
初期配置禁止/戦闘機系，中戦車.主力艦艇 

生産禁止/戦闘機系.中戦車.牽引砲.工作車 

軍事費/開始時通常の5 0 %  ‘収入通常時の5 0 %  

その他/セーブ無制限^反撃なし対空防御射撃なし 

※シナリオ途中で1 フェイズ中に2 回以上セーブ 

すると、通常時は2 回 目 100 、3 回 目 200 、4 回 

目400と倍々の軍事費を消費します。

1? ) 難易度を下げま彻 ’ 

一 は ⑽  I 0 1 1  通：:]】

※難易度設定画面は、タイトルメニューの「設定」 

で、難易度調整許可にチェックが入つている場合 

のみ表71̂ されます。

キャンペーンモードの場合、1つのシナリオが終了したときに、シナリオ間保存ができます。

このシナリオ間保存の状態から再開すると(データロ— ドすると)、「難易度を下げますか？』というコ 

マンドが表示されます。「いいえ」を選択すると、そのままの状態で次のシナリオに進みます。

「はい」を選択すると、次のシナリオの難易度を変える難易度設定画面が表示されます。

寧;灘歷艤關職，
綱 隨 禁 止 軍事費

:厂 纖 機 系 厂 聞 始 時 3 ⑽

'「 顿 蜜系 

！厂 主 纖 II
厂取入 5 0 %

その他

生産禁止 厂拉こ:!数纖、.'

，「 讎機系 广菝颦 なし

，「 顿 褰系 广対空防御射蹵 なし

厂牵 引礅  

厂ェ作襄 中 止 1
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ゲし么⑩繊111
『アドバンスド大戦略9 8 II <2， 1〉』には、大きく分けると2つのモードがあります。
1つは、シナリオをクリアしながら次のシナリオへと進む、キャンペーンモード。、

もう1つは、プレイヤー同士が対戦したり、パソコン間でデータのやりとりをして戦う通信対戦 

(户 クロ)など単体マップで楽しむプレイがスタンダードモードです。

この2 つのモードには、それぞれゲームが始まる前にシナリオの設定をしたり(スタンダードモード)ュ 

ニツトがエントリーされたり配属されたりする(キャンペーン、スタンダ— ドモード共通)作戦準備画面と 

実際にユニツトを動かしてゲームを進行する、ビューマップ画面に分かれます。
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フェイズの流れ
キャンペーン' スタンダ— ドの各モードで' プレイヤーがビューマップ画面で行5 順番のことをフェイズ 

といいますが、このフェイズの流れについて簡単に説明しましよう。

以下が、プレイヤーのフェイズのおおまかな流れです。

自分のフェイズになるとアラームとと 

もに天候、現在の日付、制限ターン月 

日が表示されます。ゲーム画面上をク 

リックするとフェイズが始まります。

進化，改良の 

兵器エントリー

I 咖
へ' 〜 ― …

新開発された兵器がある場合は、開発 

エントリー画面が登場し、生産ライン 

にのせるかを決めます。

ユニットの移動などで、敵ユニットと、 

プレイヤーユニットが接触すると、戦 

闘が始まります。

ビューマップでの、すべての行動を終 

了させたら、プレイヤーフェイズを終 

了させます。

ユニットの行動などをビューマップ上 

で、コマンド操作を行います。

フェイズが終了すると、自動的に各ユ 

ニットの燃料が計算され、燃料切れの 

航空機は墜落します。
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プ：イズ咿⑩ダは為⑩避感虛
それでは、このフェイズ中に、プレイヤーはいったいどんなことができるのでしょうか？

簡単に言えば、こち！3 の被害をなるべく最小限に食い止めながらユニット(兵器)を動かし、敵を叩く。 

そして敵ユニットや敵の都市や空港などの生産.補給地形を減らす。最後に敵の首都を占領するか' 敵 

ユニットを全滅させるわけです。そのためにプレイヤーのフェイズ(順番)中に、敵の行動を予測しながら、 

ユニットを有利に動かすのがフェイズ中の各コマンドになります。

ただし、こ の 「アドバンスド大戦略9811 く2抓8丨〉」では、索敵モード沪.51)や天候、昼夜というシス 

テムがあり((^斗斗)、索敵モードが中級以上の場合、レーダーやソナーで索敵された敵部隊以外の索敵範 

囲外の敵の行動は見ることができません(ただしレーダーやソナーで索敵した敵はシルエットとして表示 

されます)。

また、天候が01\1になっているときは(F.52)、航空機による地上や艦船への攻撃ができないなどの障 

害が起こります。そしてさらに、降雨量や積雪量によっては、地形が変化して、泥地になって地上ユ 

ニットが泥地に足を取られたり、積雪によって凍結した地形に足を取られ、移動速度が遅くなるといっ 

た障害も出てきます。

この天候は、月日と時間、各シナリオの地域によって変化していくもので、プレイヤーが天候を雨に 

したり、雪にしたりと勝手に操作できるものではありません。

これらの要素を考慮に入れながら、シナリオをクリアするために、プレイヤーフェイズ中にュニット 

にさまざまな指令を与えるのが、フェイズ中のコマンドです。
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一

望:：：|！

丽 賺

では、実際にフェイズ中にプレイヤーは、どのようなコマンド操作を行うのかを説明します。 

プレイヤーフェイズが始まると、下のメイン画面となるビューマップが表示されます。このビュー 

マップで、ュニットにポインタを合わせてダブルクリックすると行動コマンドが画面上に表示されます。

このメインコマンドに表示されているボタンを押すことによつて、フェイズ中にプレイヤ— はユニソ 

卜の操作を行います。
このフェイズ中に行える各コマンドは、右のような流れになつているので、プレイに際してぜひ参考 

にしてください。
また' ビューマップの上に表示されているメニューバーは、ゲームの保存や、部隊表など、ユニット 

操作以外のコマンド操作をするためのボタンです。
また、画面下に表示されているものは、フェイズ中のサブデータを表示した、フェイズデータ画面で 

す(詳しい説明は1^.71をご覧下さい)。

― ― ― 3^
::麵戀觀誠鑛;，

隱マップ
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:イズ中に行える各コマンド

プレイヤーフェイズで行える各コマンドと、行動の順番の基本的な行動パターンをまとめてみま 

した。実際にフェイズでユニツトを行動させるときの目安としてください。

各コマンドの詳しい説明は、3 マンドに記しているべージをお読みください。
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※移動後も「設置済み鉄道の変更」は行えます。

艦艇ユニットの潜水艦のみが行える 

コマンドです。詳しくは(3.11 6をご 

覧下さい。
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齡)卜娜俳⑩麵嫌)卜靡
ここでは、本作で' 知つておきたい基本的なルールと用語について説明します。シミュレーションゲ 

— ム特有の用語などは、このページをよく読んで覚えておくと便利です。

また、前 作 「アドバンスド大戦略9 8 」と比較して、大きく変更されたシステムもあります。変更され 

たシステムに注意して下さい。

ンとフェイズ
瘳本作では、「夕ーン」を繰り返すことにより、ゲームが進行していきます。

# 1ターンは1日のうちの2 時間分を表し、1ターンの間に]度ずつ各プレイヤーの順番が回ってきます。 

これを「フェイズ」と呼びます。

日は2 4 時間ですので、1 2ターンとなり、昼夜設定をした場合、朝、昼' 夕方、夜と時間が変化し 

ていきます。この昼夜の時間の推移により、ユニットには制限を受けることもあります((3.44)。

瘳プレイヤーは自分の「フェイズ」のときだけ、自分のユニットを生産したり、行動させたりすること 

ができます。すべての国のフェイズを1度ずつ行うと、〗夕ーンが終了して、次のターンが始まります。: 

# 1 回のターンは基本的に青、赤、緑、黄、紫' 水、茶、灰の順番にフェイズが回り、すべてのフェイ 

ズが終了すると1ターンが終了となります。プレイヤー不参加国のフェイズは自動的に通過します。

參ターンが始まると以下の処理が自動的に行われます。

馨 [天候，気候.時間の更新]

ターン開始直後に行われます。この変化により地形が変化した場合もこのとき更新されます。もし地 

形の変化で、本来進入できない水没する地形にいるユニットは水没し、ゲームから取り除かれます。

❿[地形の耐久力自動回復]

ゲーム中、爆撃や占領などでゲーム開始時より低い場合、地形表「耐久力上昇：〇」をのぞく地形は、 

少しですが耐久度が上昇します。
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プレイヤーフェイズ

參各フヱイズの開始時に各国の軍事費が自動的に計算されます。

肇各フェイズが始まると、プレイヤーの行動前!こ以下の処理が自動的に行われます。

馨[索敵範囲の更新]

鑤 [昼夜ルールによる時間の経過]

籲[天候の変化]

瘳 [天候の変化により、水没地域にいた地上部隊の消失]

瘳 [次ターン以降の天候の予測]

瘳 [所属国変更の判定]

籲 [軍事費の徴収]

瘳 [敗北条件の判定]

# 1：兵器開発]

瘳 [兵器退役]

蠹 [ユニット配備]

#  I：ゲーム自動保存]

#ま た 、フェイズを終了すると相手のフェイズの細こ以下の処理を行います。

罄 [墜落判定]

籲[遷都判定]

瘳各フェイズの終了時には、航空機の燃料のチェックが行われます。このとき、燃料が〇で、自国や同 

盟国の空港、または航空母艦に搭載されている航空ユニット以外は、燃料切れで消滅(墜落)します。 

また、航空母艦に搭載されているユニットは、「発進」コマンドの後で、「補給」コマンドを選ぶと、 

補給が行えます。
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生産❿配置ターン

瘳本作では、キャンペーンモードのみ各シナリオ開始時の1ターン目はプレイヤーのみ生産.配置の夕 

一“となります((^じは行動しません)。

鳴進化、改良をしたいユニットは「進化.改良」、部隊を未配置部隊として格納したい場合は「召還」、 

未配置部隊を配置したい場合は「配置」、部隊を生産したい場合は「生産」をします。そして2 ターン 

目から、各軍、陣営のフェイズが始まりますので、生産.配置フェイズでシナリオ全体を把握して、 

シナリオへの作戦準備を整えることができます。

蠡この生産‘配置フェイズは単体シナリオのスタンダードモード(ル八丫呂ぼ⑸八円幻)にはありません。

ユニツトの生産.

瘳ユニットを登場させるには、生産か配置を行う必要があります。生 

産を行う場合は、生産するユニットに対して、見合う軍事費が必要 

です。それに対して配置を行う場合、軍事費は必要ありません。

攀キャンペーンモードでは、前のシナリオで使ったユニットを引き続 

き使うことができ、これをマップ上の生産可能なヘックスに配置す 

ることができます0 ^ 1 2 6 )。配置はキャンペーンモードでのみ使え 

ます。

鏐生産‘配置できるユニットの総数は、シナリオごとに決まっていま 

す。しかし配置をせずに所有しているユニットは、シナリオのユニ 

ット総数の制限内には入りません。ただし、配置、所有しているユ 

ニットの総数は2 5 6 ユニットと最大総数が決められているので、総 

数を超えた場合の生産はできません。

馨所有ユニツト総数が最大の2 5 6 ユニットになった場合や、不用なユ 

ニットがある場合は、「処分」コマンド沪.115)で、配置されたユ 

ニツトを処分して所有ユニット総数を減らさなければ生産すること 

はできません。
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未配置部隊の配置と配置部隊の召還

痛本作では、キャンペーンモードのみ前のシナリオまでの部隊を未配 

置部隊として引き継いで次のシナリオへ持ち越すことができます。

礬この未配置部隊は部隊表として格納されていて、次のシナリオで配 

置することができます。

格納されている部隊と、配置.生産できる部隊の総数は2 5 6 部隊で 

す。
#ま た 、一度配置.生産した部隊を部隊表の中に格納(未配置状態)する 

ことが可能です。これを「召還」と呼びます。

鮝召還は、配置.生産の可能な生産首都周囲の6へ:ックスと、生産‘配 

置可能な生産首都から5ヘックス以内の港(艦艇ユニットの配置’生 

産.召還)、空港(航空機ユニットの配置.生産.召還)、都市.補給 

地(地上ユニットの配置，生産，召還)で行うことができます。

#一度召還した部隊は、そのフェイズでの行動は終了となります。

籲また、召還は部隊を搭載したまま、未配置状態にすることができま 

す。しかし未配置状態になると、搭載した部隊は降車しますので注 

意しましよう。

「昼夜』ルールと各ユニットについて

瘳本作は、「昼夜」というルールを新たに採用しました。

纛 こ の 「昼夜」ルールの採用によって1日を2 4 時間として、2 時間を1ターンとしました。

瘳 「昼夜」ルールによって、1日は朝、昼、夕方、夜と時間が経過するに従って、刻々と変化していきま 

す。この「昼夜」は、地域，季節によって夜の長い地域や、夜の短い地域もあります。

鬱 「昼夜」ルールは、索敵の初級.中級，上級や、天候の口㈤，0ドド同様に、昼夜ルールの0〜 ’ 0ドドを 

切り替えることができます。
肇 「昼夜」ルールを〇问 にすると、刻々と変化する時間に伴い、1日の配分が朝，昼 ，夕方，夜に分けら 

れます。そして各ユニットはこの4 つの要素により制限を受けることになります。
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#昼夜ルール、朝 ，昼 ，夕方，夜の各ルールへの影響#

馨昼は従来の通常のルールと同様に各：1：!ットは「昼夜」ルールの制限を受けません。

響朝.夕方.夜に入ると、昼とは異なりユニットの攻撃力、索敵範囲、移動力、占領ユニットの占: 

領能力などにそれぞれ修正値が加わります。

豢これらの修正値には、以下の修正値が加わります。

17索敵範囲の修腿。2/紳軸低下。3/鳓 力の低下。4/黼の航空機の20(：の消失。5/占領：1；：ットの占領能力の低下。

7索敵範囲の修正値について

瘳 朝 ‘夕方は昼と比較すると視界が悪くなり、夜は皆無になります。

參この視界は各ユニットの索敵範囲に影響を与えます。

鬱 「昼夜」ルールによる各ユニットの索敵範囲は下記のようになります。

曇ただし、夜間戦闘能力を持つユニットは、その影響が軽減されます。 

暑レーダー、ソナーの索敵範囲は「昼夜」ルールの影響を受けません。

種類 昼 朝 ，夕 夜

視界(夜戦ユニット以外） 修正無し 1/2 11になる

視界(夜戦ユニット） 修正無し 修正無し 1/2
レーダ— '修正無し 修正無し 修正無し
ソナー ’修正無し 修正無し 1修正無し
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2/命中率の低下

癰朝.夕方は昼と比較すると視界が悪くなり、夜は皆無になります。

瘳この視界は各ュニットの攻撃力に影響を与えます。特に間接攻撃や航空機の対地命中率には注意する: 

必要があります。
肇 「昼夜」ルールによる各ユニットの命中率は下記のようになります。

馨ただし、夜間戦闘能力を持つユニットは、その影響が軽減されます。

ユニットタイプ 攻撃形態 修正項目
航空機の地上攻撃 

朝-夕 夜

左記以外の攻撃 

朝-夕 夜

夜戦ユニット以外

直接射撃 

間接射撃

攻撃力

命中率

2/3 ； 不可

1 1 / 2 】 不可

！ 通 常 ； 1/3 
速 '常 丨 1 7 2

爆撃 攻撃力 1/2 I 1/4 --, ---
直接射撃 攻撃力 2/3

丨丨2/3 通 常 1 通常

夜戦ユニット 間接射撃 命中率: 1/4 ： 1/4 通 常 ： 通常

爆撃 攻撃力 通常 1/2 1

特に航空機の夜間爆撃(地形攻撃)は効果が低く、また地上車両への航空機の攻撃はほとんど不可能と 

思ってもいいでしょう(夜戦能力を備えたユニットを除く)。

3/地上ユニットの移動力の低下

夜間の地上ユニットの行軍は、索敵範囲(視 ユニットタイプ 朝-夕 夜

界)が非常に狭いこともあり、距離を稼ぐこと 1夜戦ユニット以外の地上ユニット 通常 1/2
ができません。そのため、地上ユニットの移 夜戦タイプの地上ユニット 通常 通常
動力は、夜戦ユニットを除き夜間は通常の 

1/2になります。
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4/夜間の航空機の200の消失

:#天候が曇のときと同様に、夜間の航空ユニットは' 地上.艦艇ユニットへの攻撃ができません。また、 

200が消失します。

馨たとえ航空機でを張つて敵地上部隊の侵入を阻止しようとしても' 夜間になると、航空機の張っ 

た20〇をすり抜けて敵地上部隊が侵入してきてしまいますので注意しましょう。

※200に関する説明は卩.68の200をご覧下さい。

尚、従来のユニットタイプ以外に夜間戦闘能力を持つ、下記のユニットタイプが増えました。また、: 

これ以外にも、各ユニット個々に夜戦能力を特殊能力として備えたユニットがあります。

N1=夜間戦闘機、 夜間戦闘攻撃機

5/占領ユニットの能力の低下

鲁 「昼夜」ルールを01\1にした場合、占領ユニットによる、首都' 都市、補給地、港、空港の占領能力が 

朝.夕方、昼、夜間とそれぞれ能力が変化します。

春占領ユニットの「昼夜ルール」での地形の占領の能力の変化は' 爆撃機による地上地形の爆撃と同様 

の変化をもたらします。

「昼夜ルール」採用時の、占領ユニットの能力の変化

「昼夜』ルールと月齢

鬱 「昼夜」ルールを0！\1にした場合、月齢(夜間の月の変化)が関係してきます。

響月明かりのない場合、夜間戦闘能力のあるユニットやレーダーなど特定の機能のないユニット以外は 

索敵は「昼夜」ルールの影響を受けて索敵が困難となります。

瘳ただし月齢が満月妒リ丨丨IV100⑴のときは、たとえ夜間であっても、月の光により朝.夕方と同じ索敵 

範囲となり、視界も広がります。

馨また、命中率' 移動力、200への影響も朝.夕方と同様になりますので知っておきましょう。 

月齢には下記のよ5 な種類があります0
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女月齢の種類女

泰 新 月 N0…N0011 

丨 #三日月 0「8308门 1 IV100门  

睿上弦の半月闩 3げ1^100门 

#  1 3夜 6113 匕0113 IV10011 
❿ 満 月 「0丨丨IV100门  

參種まき月 018361711081：1 II8 N000 

籲下弦の月 N3げIV1000 
馨沈静の月8315317110 N000 

:鬱晦〇 3「ヒIV100门

111

0
空港の建設

瘳本作では、建設工兵によって、空港を建設することができます。

瘳空港の建設可能な場所は、平地や道路' 鉄道の設置場所などによって、建設できない場所ちあります 

ので、空港建設が可能な場所を確認してから建設するといいでしよう。また、建設工兵は、移動後は 

空港の建設はできません。
瘳空港建設には軍事費が5, 000かかりますので、軍事費の額をよく考えて建設しましよう。

瘳生産.配置可能な場所に空港を建設した場合は、その空港は、配置.生産.召還が可能になります。

馨建設した空港を敵に占領された場合、その空港は敵の空港となりますので注意しましよう。
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參本作では新たに高度という要素が加わりました。

瘳高度は以下のような影響を与えます。

籲 I；2 0 0 制限し

馨自分より竺高い高度のユニットに対し、200の効果を及ぼせなくなりました。たとえば航空機の場合、 

上昇限度高度9の航空機が、高度 10の航空機を囲んでも逃げられてしまいます。艦艇.地上ユニット 

は地形に依存し、潜水艦は潜水中は一1となります。

鑄 [攻撃時の修正]

鬱ユニット同士の高度は、攻撃の際にも影響します6

馨 直接攻撃時

直接攻撃による戦闘の場合は' 高度の高い航空機を攻撃する場合、高度の低い航空機は武器の優先順 

位が1下がります。

鬱間接攻撃時

籲武器射程が高度分上昇します。ただし航空ユニットを除きます。

地上部隊の牽引砲を例にすると、敵を高度1の丘から攻撃する場合' 射程が'(増えます。高度2 の位置 

から攻撃する場合は、射程が2増えることになります。

豢間接攻撃の場合、航空機ユニット以外の武器射程が上昇限度高度分増えます。

豢地上.艦艇ユニットが航空ユニットを攻撃する場合、高度5を越えるごとに、命中率が2 %下がります。 

鏐攻撃目標となるユニットが対地防御力で防御する場合、攻撃する側の武器は以下の数式で計算されます。

〔 《目標ュニット高度-5バ2：低下命中率⑽ 1

翁なお、対地ユニツト攻撃を行い' 防射されるときだけは、一律に低下命中率が0 % となります。

參高度が索敵に与える影響はありません。

馨高度が移動に与える影響はありません。
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馨ゲームの設定に「索敵」ルールがあります。索敵は' 建物地形やユニットが持3 ている視界によって、 

敵の位置を識別するルールのことです。

鬱索敵には初級モード、中級モード、上級モードがあります。
瘳通常は中級モードの設定になっています。中級モードでプレイした場合、敵、味方とちに索敵モード 

が採用されます。
鬱しかし、このゲームでは視認以外にレーダ— 、ソナ— というユニットが持つ機能によって敵の位置を 

識別する要素が加わりました0
鬱地上ユニット（レーダー)や航空機、艦艇ユニットの中にはレーダ— を装備したユニットがあります。

馨これらのユニットは、レーダーの索敵範囲内の敵を探ることができます。ただし、視認とは違い' 地 

上ユニット、航空機ユニット、艦艇ユニットのシルエットとして識別されます。つまり敵の位置の識 

別と思えばいいでしよ5 。
鑤 ソナーは艦艇ユニットの持つ索敵能力で、海中に潜む潜水艦を探ったり' 潜水艦が海中から海上の艦 

艇ユニットを探ったりする索敵能力です。

瘳ソナーもレーダーと同様に敵の識別はシルエットで表示されます。
罄建物やユニットが持つ視界による「索敵」ルールと' レーダー、ソナ— が持つ索敵能力をうまく使う 

ことで、より有効に敵の位置を確認することができます。
癱とくに視界の狭くなる夜間などは、レーダ— 、ソナ— による索敵能力は非常に有効です。また、逆に、 

レ— ダ— とソナーを持つ敵は、こちらのユニットの位置を把握していると思つて戦いましよう。

籲 朝 .昼 .夕 方 .夜 の 「索敵」ルールについては卩.45の索敵範囲の修正値についてをご覧下さい。

暴索敵の各モードについては次のページで説明してあります。
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#索敵モードのレベル I

鲁 初級味方も敵も索敵ルールを採用していません。そのためマップ上のユニットすべてを見ること 

ができます。しかレ、防御射撃、間接攻撃を受けやすくなります。

「昼夜」ルールを採用している場合も、索敵に関しては「昼夜」ルールの影響は受けずに、マ 

ップ上の敵，味方ともに見渡すことができます。

#中級味方も敵も「索敵」ルールを採用しているので、敵.味方ともに相手の見える範囲の制限が 

あ！3 ます。

「昼夜]ルールを採用している場合、朝、夕方、夜間はそれに伴う制限を受けることになります。 

詳しくは户 .89をご覧下さい。

籲上級味方は索敵ルールを採用していますが、敵は索敵ルールを採用していません。そのため、味方 

は索敵範囲外の敵を見ることができませんが、敵はマップ上をすべて見渡すことができます。 

「昼夜」ルールを採用しているときも、味 方 は 「昼夜」ルールの索敵の制限を受けますが、敵 

は受けません。

索敵ルールが中級以上のときは、索敵範囲舛の敵と接触すると、移動を停止させられて一方 

的に攻撃を受けます。これを待ち伏せといいます。詳しぐは卩.89の移動コマンドをご覧下 

さい。％また' 間接攻撃の場合、敵の索敵範囲外から攻撃をしたときは敵の反撃を受けません。

敵 ‘味方とちにマップ上の: 

ユニツトを見渡すことがで 

ぎます。

敵-味方とも、昼夜ルールの 

制限を受け、索敵範囲外の敵 

を見ることができません。

味方のみ、昼夜ルールの制限 

を受け、索敵範囲外の敵を見 

ることができません。

このレーダーやソナーの索敵 

は、索敵の上‘中 ，初級にち 

影響します。
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雨も降らなければ、平

天候モードを0！\|にすると(右「天候モード0问 のしかた」参照)、 

各夕^-ンで天候が変化します。この天候の変化丨こよって、ユニッ 

卜は行動の制限を受けたり、地形の変化に影響を与えます。

天候は、季節と気候帯によって左右され、さらに降雨量や積雪 

量も気温の変化によって累積されていきます。

天 候 は 「晴 .曇 .雨 .嵐 」の4 つが基本にあります。こ の 「晴- 

曇 - 雨 ， 嵐」 に気温の変化が加わり、 雨が雪になり、 嵐が吹雪に 

なります。

本作では、この6 つの天候に、さらに砂嵐と霧が加わりました。

これらの天候の変化に累積度が加わり地形が変化するわけです0

雨が続くと平地が泥地となり、雪による積雪は地形を凍結地形 

に変えていくわけですV

また本作では、「表示」で 「次ターン天候予測」をチェックする 

と' 今後の天候予測が表示されます0

メニューパーの「設定』にポイン 

夕を合わせ、クリックします。フル 

ダウンメニューが開きますので、「天 

候」にポインタを合わせてクリック 

します。

「天候」にチェックが入つていれ 

ぱ、天候モードが01\1になります。

温度が低い日が続き、凍結度が上がると、平地が凍結し始める。そしてついに川ま 

で凍結して、そこを地上部隊が渡ってくる。

「天候』ルールと累積度について
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天候と気象ルール

天候の要素の中に気象ルールというものがあります。

毎ターン雨や雪が降ると、降雨量や積雪量による累積度として、雨累積度と凍結 

度という2 つの要素が計算され、さらに積雪の有無を判定しています。

これらの要素は下記の気象情報として毎ターン判定されています。

縿気温 (一 40。〇〜十501〇 

馨天候 (晴，曇 ，霧 ‘雨 .嵐 ，砂 嵐 ‘雪 ‘吹雪）

馨雨累積度(0〜12)

馨凍結度(0〜 12)

參積雪(積雪あり/積雪なし）

この天候ルールは、前ターンで決められた天候‘気温をもとに累積度を計算し、次のターンで天候‘気温が決定さ 

れます。この気温は各シナリオの気候帯と、シナリオの月によって平均気温と降雨率がある程度決められています。 

このデータをもとに温度と天候が決められていきます。

累積度と積雪

温度の変化と天候によって、地形が変化します。 1 

天候によって増減するものを雨累積度と呼び、気温によって増減するものを凍結度 

と呼びます。

晴の場合、雨累積度は一1で、累積した地形をもとの状態に戻そうとします。

曇は、雨累積度は変化しません。

雨と雪になると、雨累積度は+1となり、地形変化に影響を及ぼします。

嵐と吹雪になると、雨累積度は+2となり、地形変化に影響を及ぼします。

※天候ルールが適用されていないときは無視されます。

ターン開始時に次のうちの3 条件がそろうと、積雪が発生します。

籲雨累積度が2 以上ある 

鬱凍結度が0 より高い 

瘳天候が雪か吹雪である

また、ターン開始時に次のいずれかを満たすと積雪が消滅します。

馨凍結度が0 になる 

翁雨累積度が0 になる
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天候の種類

晴.曇 .雨 .嵐という天候が、気温の導入と月気温の関係で月によつて雨が雪になげ、嵐が吹雪になります。 

砂嵐は、乾燥帯砂漠気候のみで発生する陸版の嵐です。
また霧は温帯.冷帯の朝ターンのみに発生する一時的な気候の変化で長続きはしません。高度〗にある雲のような 

ものと思えばいいでしよう。

霧と砂嵐の発生条件は次の通りです。

霧の発生祕と効果 ― ― ― ― ― ― 一 」

天候チェック時に霧の発生が決まると' 他の天候は無視され' そのターンは必ず霧になります。

翁前ターンの天候が晴であった場合 

鬱シナリオの地域設定が「温帯」か 「冷帯」である場合 

籲朝ターンの場合 

參気温が5 度以下の場合

霧の次ターンへの影響はありません。霧が発生した次のターンは必ず晴になります。

天候チェック時に砂嵐の発生が決まると、他の天候は無視され、そのターンは必ず砂嵐になります。: 

瘳シナリオの地域設定が「乾燥帯砂漠気候」である場合 

罄そのターンの月日が3  ‘ 4 ，5 月であること
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天候による影響

晴.曇.雨.霧.嵐.砂嵐.雪.吹雪による地形への影響や各ュニットへの制限は以下のようになり: 

ます。

鲁 各ユニツトへの行動の制限はありません。

鲁 気温が上昇しやすくなります。

鲁 雨累積度の変彳ヒー1 (:累積度は0以下にはなりません)

#航空ユニットの索敵範囲が〗ヘックスとなります（索敵ルール導入時)。

攀航空ユニツトと地上、艦艇ユニットの200が消え、液方の攻撃ができなくなります。 

暴雨累積度の変化士0

#航空ユニットの爆撃の効果が半減0 / 2 〕します。

籲航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります（索敵ルール導入時)。
鲁 航空ユニツトと地上、艦艇ユニットの200が消え、双方の攻撃ができなくなります。: 

#グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。

擊航空ユニットの爆撃が不可能になります。

籲雨累積度の変化+1

❿航空-地上.艦艇ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります(索敵ル，ル導入時)。 

鲁 航空ユニットと地上、艦艇ユニットの200が消え' 双方の攻撃ができなくなります。 

籲地上’艦艇ユニットは速度が1/2になります。

籲雨累積度の変化土0

鲁 航空ユニットの爆撃の効果が半減0 / 2 〕します。

鲁 航空母艦からの「発進」ができなくなります。

#グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。
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鲁 航空ユニット、艦艇ユニットともに索敵範囲が1へックスとなります。

#地上ユニットの索敵範囲が通常の1/ 2になります。

鲁 ソナーの使用ができなくなります。

籲魚雷.爆雷が使用できなくなります。
鲁 航空ユニットと地上、艦艇ユニットの2〇〇が消え、双方の攻撃かできなくなります。 

鲁 艦艇ユニットの20〇が消え、攻撃が不可能となります。

籲航空ユニットの爆撃が不可能となります。

暴間接射撃の命中率が2 0 % に低下します。

鲁 潜水状態での移動速度が〗/いになります。

籲シュノーケルの使用ができなくなります。
鲁 輸送船などユニット搭載の艦艇ユニットは、ユニットを降車できなくなります。

鲁 航空母艦からの航空機の発進ができなくなります。

籲艦艇ユニットは、補給艦からの補給ができなくなります。

鲁 グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。

#雨 累 積 度 の 変 化 +2

鲁 航空ユニット、地上ユニットともに索敵範囲が〗ヘックスとなります（索敵ルール導入時)。: 

籲地上ユニットの20(3が消え、攻撃ができなくなります。

鲁 航空ユニットと地上.艦艇ユニットの200が消え攻撃ができなくなります。

鲁 航空:!ニットの爆撃による攻撃力が〗いになります。

馨間接射撃の命中率が2 0 % に低下します0

籲地上ユニットの移動速度が'1/2になります0

#グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。

暴レーダーの使用ができなくなります。

修雨累積度の変化はありません0
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鲁 航空ユニットの索敵範囲が"(ヘックスとなり' 200がなくなります。

0 航竺ユニツトと地上、艦艇ユニツトの200が消え、双方の攻撃ができなくなります。 

鲁 グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。

#航空ユニツトの爆撃が不可能になります。

鲁 雨累積度の変化+1

籲航空ユニット、艦艇ユニットともに索敵範囲が1ヘックスとなり、200がなくなります。 

鲁 地上ユニットの索敵範囲が通常の〗ゾ2になります。

鲁 ソナーの使用ができなくなります。

鲁 魚雷'爆雷が使用できなくなります。

籲航空ユニットと地上、艦艇ユニットの200が消え、双方の攻撃ができなくなります。 .： 

籲艦艇ユニットの200が消え、攻撃が不可能となります。

籲航空ユニットの爆撃が不可能となります。

―間接射擊の命中率が2096に低下します。

籲潜水状態での移動速度が〗/いになります。

#シュノーケルの使用ができなくなります。

籲水没地域での補給ができなくなります。

攀水没地域での降車ができなくなります。

鲁 輸送船などユニット搭載の艦艇ユニットは、ユニットを降車できなくなります。

籲航空母艦からの航空機の発進ができなくなります。

籲艦艇ユニツトは、補給艦からの補給ができなくなります。

⑩グライダーに搭載ユニットがいる場合、降車不可能になります。

，雨累積度の変化 +2
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ワンポイントアドパイス/攀夜ルールに慣れるために

本作は昼夜ルールを採用したため、夜間のユニットの移動.攻撃.占領などは大きく制限されます。

特に夜間に敵首都攻略を強行した場合、歩兵ユニットの占領能力が下がるため、地形の耐久力の 

回復もあり、なかなか首都や都市、空港、港などの拠点を落とせないことがあります。

従来のルールでは1日が〗ターンでしたが、本作では1ターンが2 時間となり、 1日は1 2 ターン 

となりました。
そのため、夜間に入ると6 〜7 ターン、地域によってはそれ以上のターンが夜間となる地域もあ 

り、夜間の強引な作戦は裏目に出ることもあります。

しかし、この夜間は、敵の攻撃も制限されるわけで、キャンペーンモードの後半など、敵航空機 

の性能が高くなっている場合は、地上部隊の移動などには、夜間を利用すると有利にもなる訳です。

そこで、1日1 2 ターンに朝、昼、夕方、そして夜という4 パターンがあるということを頭に入れ、 

重要な戦いはどのパターンに行えばいいかということを考えて戦うといいでしよう。

つまり夜間を味方にして戦う方法を身につけてしまうのです。

また、単体シナリオのシナリオモードで、これから戦うキャンペーンモードのシナリオをプレイ 

してみて、そのシナリオの攻略ポイントをしっかり頭にいれてから、キャンペーンモードのシナり 

才に臨むといいでしよう。
たとえ昼夜ルールが採用されていてち、シナリオの攻略は基本的に変わりがありません6 どの時 

間帯に、どうユニットを動かせばいいのか、どう戦えばいいのかをシナリオモードで頭にいれてお 

ぐわけです。

また、昼夜ルールを〇ドドにして戦い、その後で〇问 にして戦うという方法もあります。

キャンペーンモード後半になると、昼夜ルールを0！\1にしたほうが楽、というシナリオもあるか 

も)しれません。

ぜひ、夜を味方に戦う方法を覚え、昼夜ルールを有効に活用してください。
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#どのユニットから行動させるかは、プレイヤーの自由です。また、マップ上に配置されているプレイヤ— が 

操作できる全部のユニットを行動させる必要はありません。ただし' どのユニットを先に行動させるかとい 

う' ユニットの動かし方の順番はある程度あります。これを行動順位と呼びますが、ゲームに慣れてくると、 

自分なりのユニットの行動順位が解つてきますので、自分なりのユニットの行動順位を覚えましょう。

參そのフェイズで生産または配置したユニットは、次のターンの自分のフェイズから行動することができます。

善 「決定' 攻撃、占領、搭載、降車' 合流、工事、爆撃、改良' 進化」のいずれかを終了した1 ニットは行動終 

了状態となり' そのフェイズではそれ以上行動できません(行動終了したユニットには『已』のマークが横に 

現れます)。

瘳移動により、敵 の 内 に ; ^ つ た と き は 、移動はそこで終了します。ただし、敵ユニットを攻撃でき 

る天候のときは、攻撃を行うことができます。

參 「補給、発進' 武装、行軍' 性能」を行つだときは、そのユニットはさらに他の行動を行うことができます。

同盟国と友軍について

同じ陣営の国を同盟国、同じ国に属する場合を友軍と呼びます。

翁占領目標となる都市、空港、港、補給地、首都は同盟国軍が占領してもか 

まいません。

馨索敵範囲は、自国軍だけでなく同盟国軍の索敵範囲も見ることができます。 

瘳移動のとき、自国軍と同様に同盟国軍に対しても、200の影響を受けま 

せん。

馨自国軍のユニットは、同盟国軍の占領した地形から基本的に補給を受けら 

れますが、制限を受けることもあります。これは同盟国軍も同様です。

馨同盟国軍の建物を「占領」「爆撃」をすることはできます。ただし、その 

コマンドを行つた場合、同盟を破棄することになり、同盟国軍は敵側にま 

わります(同盟が破棄されると、同盟国軍の首都も占領可能になります)。 

コンピュータ側からの同盟破棄はありません。

5 9 アドバンスド大戦略9 8  0 〈2心61〉



翁同盟国軍のユニットへの「攻撃」はできません。間接攻撃での、同盟国軍への誤射(はずれ弾での被害)で、同 

盟破棄はありません。
鬱マップ(こよっては強制的に所属陣営が変更される国があります。所属陣営の変更によって敵国になったとき 

は、その国を降伏させる必要があります。

鬱同盟国とは違い、プレイヤーと同じ国に属する国を友軍と呼びます。

友軍の首都、都市、補給地、空港、港 は 「占領』「爆撃」をすることはできません。

中立国

屬マップで連合軍陣営、枢軸軍陣営のどちらにも属さない国を中立国といいます。

翁中立国は自分のフェイズで自動的に行われる開始前と終了直後の処理以外、何も行動できません。

他国から「爆撃」「占領」を仕掛けられるか、フェイズ開始時に「所属陣営変更の判定>1が実行されない限り、 

ゲームに参加することはないでしよう。

中立国で注意する点があります。プレイヤーの国や同盟国、友軍の首都付近に中立国の首都、都市' 補給所、空港、港や 

ユニットがある場合、中立国の索敵範囲の部分を索敵することができます。しかし敵国にも' 中立国の索敵範囲内の建物や 

ユニットを索敵されていることを知つておきましよう。



籲ターン(日時.日付)が進み、新しい兵器が開発されると、フェイズの最初に開発画面が現れます。こ 

こでユニットを生産ラインにのせることができます。

馨新しい兵器を開発して生産ラインにのせるには、ユニットに応じた軍事費がかかります。

馨すぐに開発したいときは「制式化」を選びます。

參軍事費が少ないとき(軍事費がないとエンドリーされません)や、新兵器の開発を先延ばしにしたい場 

合は、「審議中」を選択します。

馨エントリーされた新兵器を生産ラインにのせたくないときは「棄却」を選んでクリックすると、その 

後のフェイズで生産ラインにエントリーされません。

瘳生産ラインにのせるため、「制式化」を選択した場合は、生産ラインにのせたユニットが進化表の一番 

下 に 「生産可」と表示されます。

癰進化表を開き、ラインに乗つている兵器を生産ラインから削除することができます。この場合、削除 

したい兵器をクリックして、画面下にある「廃止」を押すと、その兵器は生産ラインから削除するこ 

とができます。

❿本ゲームでは、生産ラインの進化表に「生産可」を含め進化1〜8 まで9 ランクの進化形態が表示され、 

進化の途中で分岐するタイプのユニットもあります。

鑤 改良のみでしか現れない兵器は、この進化表には現れません。

瘳キヤンべーンモードで、ターンが進み、プレイヤーが兵器の進化をしているのと同時に、コンピュー 

夕側も兵器の進化が行われています。

籲また、生産種別に関わらず、各国ごとに開発されます。これは各モードともに同じですが、長期間戦 

うキャンペーンモードではエントリーされる新兵器の選択には、くれぐれも注意してください。

新兵器が正式採用され、強制的にエントリーされたときは「審議中」「棄却」を選択できません。
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エントリーされた兵器は 

「制式化」「審議中」「棄却」 

の選択ができます。

ポタンを押すことで、 
進化画面のスライド

( № 0
— 3

№ 2

0,

『服 「 「- - 3  一 ，

一 滢

！[ 蘇

晒 迅 11

― 麁  ！ I

1？駿
後 愈 纖 獅 ' 111

卜'，

選択している兵器の名前

進 化 表 で の 進 化 兵 器 の 廃 止

3 号攀嫌ド製 
冚 号料蛮0蛮前期

扭号突楚德8蛮

娜 2 10/4 
ドげわウ 
37雠 簡裏想35綱

卩了熏讎 
了〇 麵 镰
娜 彿 獅 走 斑
观 聰 自 走 斑  
IV 酸裏親
了说 牵 引^|镳 礅  
す硎糊權 弹 ^  
丁成豪引高射礅  
別 腦蓽
職 ！:作康

ビューマップのオプションコマンド 

から、進化表を開き、廃止したい兵 

器にカーソルを合わせて、下 の 『廃 

止』コマンドをクリックすると、そ 

の兵器は進化表から削除されます。
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着ゲーム中の1つのマップ(シナリオ)をクリアするまでにかかる時間は、マップによつて変わつてきます。 

短いマップなら3〇分も掛かりませんが、大きなマップの場合、数 1 0 時間を費やすものもあるかもし 

れません。そのため、マップをいくつも続けて行うキャンペーンモードでは、マップを最後まで進め 

るためには、膨大な時間が必要となります。そのためにも、各フェイズでのセーブや、シナリオをク 

リアした後でのセーブを怠らないようにしてぐださい。

ただし1フェイズで、1度のセーブに対しては、軍事費は0 ですが、2 度目のセーブでは100の軍事費、 

3 度目は200と倍々の軍事費がかかります(卩」9 セーブを参照)。

^ムの所要時間
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キャンペーンモードの特例

キャンペーンモードでは、このほかに独自の決まりがあります。

シナリオの開始日
シナリオが開始される日付は、前のシナリオをクリアした日付によって多少変化します。基本的 

には、単体マップそのものが持っているシナリオの日付に準じてシナリオが開始されます。

ただし、シナリオクリアが遅れたときは、それに合わせて次のシナリオの開始日も遅れます(早く 

なることはありません)。また、遅れた分だけ、終了日付もずれていきます。

シナリオ間のユニットの回復(補充や耐久力の回復)

1つのマップをクリアして、次のシナリオが始まるまでに、前のシナリオで損害を受けたユニッ 

卜は、シナリオ終了日から次のシナリオが始まるまで最低1 回这 逋給二補充が行われます。' 

シ ナ リ オ 間 の 補 給 .補 充 丨 主 11131 1 1 1 1 1が 行 わ れ ま す 。

^次のシナリオ開始ターンー前のシナリオ終了ターン)令3 0 日が補充回数となります。1

特に注意したいことは、艦艇ユニットの耐久力です。艦艇ユニットは、耐久力を最大にするため 

には、補充によって耐久力を上げなくてはなりません。

通常のユニットは1部隊最大1 0の機数がほとんどですが、艦艇ユニット(艦艇ユニットに属する 

航空機は除く)と軍用列車、装甲列車は、生産した時点で耐久力が1です。この耐久力を最大にする 

ためには、補給によって上げていくしかありません。中でも巡洋艦や戦艦、空母などは耐久力の上 

限が高いので、シナリオ間での補充に期待するよりも、軍事費の額を考えながら、シナリオ中にこ 

まめに補充をして耐久力を上げておくことをすすめます。

このようにシナI[才間の日数によつ:こ機数力!2 1 1 ^ ^ 1 な !^こと右 ^2 產 ^

ただし、;^:
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軍事費の持ち越し

1つのシナリオが終了して、次のシナリオが始ま今たときに所有している軍事費は大勝利.勝 

利 '引き分けによって、以下のようになります。

基本的にキャンペーンで、シナリオクリア時の最終ターンでの収入(所有している軍事費ではあり 

ません)十基本軍事費(マップ単体で設定されている軍事費)で計算されます。

のまり、シナリオ終了時までに多くの都市などを占領していれば、持ち越し軍事費が多くなります。

ただし大勝利、勝利' 引き分けによって、次のシナリオの開始時の軍事費額が変わりますので注 

意しましよう。軍事費額の算出方法は卩.14でも説明しましたが、もう一度説明しておきます。

籲前シナリオで大勝利した場合の軍事費額#

前シナリオ終了時の軍事費十偷 シナリオ終了時の収入X 残りターン《シナリオ規定ターンーシナ 

リオ終了ターン》十10)十基本軍事費

籲前シナリオで勝利した場合の軍事費額#

前シナリオ終了時の軍事費十〖前シナリオ終了時の収入X 残りターン《シナリオ規定ターンーシナ 

リオ終了ターン》— 20)+基本軍事費

#前シナリオで引き分けた場合の軍事費額#

前シナリオ終了時の収入十基本軍事費

勝利条件によるシナリオの分岐

1つのシナリオをクリアするまでの日数と時間(ターン数)によって、次のシナリオへの分岐が変 

わつてきます。つまり勝利条件には、大勝利、勝利、敗北、引き分け(規定日数までにシナリオクリ 

アができないこと)があり、大勝利、勝利の判定は、シナリオクリアに要した日数.時間によって判 

定され、次のシナリオへの分岐がなされます。
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纏本卿-と画画⑩翻
本作はウォーシミュレーションゲームです。そのため、このジャンル特有の用語がいくつか用いられ 

ています。

ここでは、それらの基本用語について説明しますので、よく覚えておいてください。

シナリオに登場する各国は青、赤、緑、黄、紫、水、茶、灰の8 つの色で色分けされています。この8  

つの色の分プレイヤー、コンピュータに分かれて最大8 力国で遊ぶことが可能です(シナリオモードのみ 

で、キャンペーンモードは設定変更ができません)。

フェイズ

1人のプレイヤーが受け持つ国の順番が回ってきたときから、次のプレイヤーまたはコンピュータの国 

の順番までの間をフェイズと呼びます。

本作では、このフI イズは基本的に青、赤、緑、黄、紫、水、茶、灰の順番に作戦行動を行うフェイ 

ズが回ってきます(ただし、8 力国すべてがマップ上に存在するとは限りません。あくまでも、この色の 

順番に国の順番が回るとい5 ことです)。

プレイヤーは自分の順番のときだけ、作戦行動を行えます。

マップ上に存在するすべての国のフェイズが終了して、一巡することをターンと呼びます。このゲー 

ムでは〗ターンは2 時間です。
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ヘックス

ビ五ーマップ上の地形を構成している六角形のマス目のことをヘックスと呼 

びます。本作では、このへックスを0|\1，0卩ドで切り替えることができます。

1つのへックスは1つの地形で描かれています。この地形によってユニット 

は行動の影響を受けます。つまり地上ユニット、航空ユニット、艦艇ユニット 

それぞれ、このへックスと地形によって速度(移動距離)が決まります。 1つの 

へタクスには、搭載、着艦を除き1つのユニットしか置くことはできません。

天敵

シミユレーシヨンゲームの基本用語というわけではありませんが、本作をプレイしていて、知っておいて損は 

ないのが、この天敵という言葉です。

ゲームをプレイしていて、必ず各国の兵器の中に登場する嫌なユニットと思えばいいでしょう。

例をあげれば、航空機の天敵は非常に安い軍事費で生産され、航空機に絶大な威力を発揮する対空兵器、そし 

てレーダーなどがあります。

地上ユニットの天敵は、まず移動距離の長い航空ユニットの中の攻撃機ですが、ほかにも射程が非常に長く、 

攻撃力、防御力ともに高い艦艇ユニットの中の戦艦や地上ユニットの中の!''―チカ、沿岸砲台などがあります。 

このように敵の特定のユニットの存在を気づかなかったおかげで、せっかく有利に展開していた戦いが、次のフ 

エイズで大きく戦況が変わってしまうときもありますので、マップ上の敵のユニットの行動や天敵閨係にあるユ 

ニットの存在を慎重に見張りながらゲームを進めていくことがシナリオクリアにとって大切で、またゲームの面 

白さでもあります。

行動順位

ユニツトを動かす順番のことをいいます。

各ユニツトは、それぞれ固有の特徴があります。
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馨移動速度の高いもの。

豢攻撃力の高いもの。

鰺防御力の高いもの。
:參地形効果の影響を受けやすいもの(重量が重ぐ泥地や凍結地などになると身動きがとれなくなるもの)。

鬱移動速度は遅く攻撃.防御力ともに低いが、占領地形を占領できるもの。

:#航空ユニットに強いもの。

參地上ユニットに強いもの。

鑤 間接攻撃ができるもの。

豢ユニットを搭載しているもの。

瘳燃料の少ないもの。

これ以外にも、いくつかの特徴を持ったユニットがありますが、基本的に各ユニットは、これらの特徴をいくつ 

か合わせ持っています。

以上の特徴を考えながら、有利にゲームを進めるためにどのユニットを先に動かせばよいかというユニットの 

順番を考えることが行動順位といいます。

20¢(ゾツク》

正式名称はゾーン|オブ，コントロールと呼び、支配地域という意味です。 

ユニットのいるへックスに隣接した周囲6 つのへックスが200となります。 

ユニットはこの200に影響を受けることになります。

移動中のユニットが敵2013内に入ると、移動を終了しなければなりません。 

たとえ指定した場所までの途中であっても、敵20¢：内にユニットが入った場 

合は、移動は終了となり、敵の反撃を受けることになります。

この途中で移動を終了するケースでは、索敵外へのユニットの移動のとき 

に、索敵外にいる索敵されていない敵との接触で思わぬ戦闘が200の影響で 

起こります。

ユニットを移動させようとした場合、地形による影響と、この200による 

影響があります。また、200はそのユニットに対して攻撃可能な場合のみ発 

生します。

ゲームで移動をするときは自動的に20〇を判別して、移動可能範囲を表示 

します。
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2 0 0 と 「昼夜』ルール

「昼夜」ルールの採用によって、2 0 0 の概念が若干変わりました。

従来は、索敵外から侵入してくる敵航空機や地上部隊を20〇を張ることで、侵入の阻止をすみ广夂 

できました。

包囲されかかっている生產 首都周辺(こ航空機や地上ユニットで200を張って、遷都を防ぐと 

法で防ぐことができました。

しかし「昼夜」ルールの採用で夜間になると200をすり抜けて侵入してくる敵が出てきます。特に航 

空機による200は、夜間戦闘機などや夜間能力を持った地上部隊以外のユニットの場合、200をすり抜 

けられてしまうことが多くなります。

敵航空機に制空権を握られてしまっている場合などは、夜間の航空機による地上部隊の識別が困難に 

なるという利点を使い、移動速度は遅くなるもの<50、地上部隊を夜間に移動させるという方法も有効だ 

ということを覚えておきましょう。

詳しいことは卩.44の「昼夜」ルールをご覧下さい。
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縮小マップ 

ウインドウ
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※次ペ-ジへ

ゲームの舞台となる戦場をマップと呼びます。 

マップには、幾つかの種類があります。

マップ



気象画面と雨累積度(左)凍結度(右)

ユニットの燃料

通常は白。燃 料が消費されて !の 2 分の1になると黄色に、移動速度 

以下になると赤く表示されます。武装パックにより、燃料タンクを積ん 

でいると青で表示されますが、減っていくかタンクを破棄したりすると 

通常色に変わります。

指定したユニットの武装

武装パックの変更や、弾切れになると、武装している 

武器が赤くなり現在使用できるときは白で表示される。

特殊能力

地形効果現在の日付

敗北軍事費現在所持している軍事費

指定したユニツトが搭載している場合搭載ユニットが表示される地形の耐久力

フェイズデータ画面

温
度
と
昼
夜
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ーマップの見方

ビューマップは、ゲームを進めるためのかなめともいえる画面です。そのため、各種のコマンドや情 

報が画面上に配置されています。これらのコマンドや情報について、わかりやすく説明します。

鑤 コマンドウィンドウはユニットを動かすための行動コマンドの操作をするものです。

丨鵪メニューバーは、データを保存したり、ゲーム状況を見るために必要な各情報や、設定変更が行える 

ものです。
馨ッールバーコマンドはサブメニューの中から、特によく使われるコマンドを選んで作られたものです。 

豢縮小マップウィンドウはユニットの位置やマップ全体を把握するために便利なものです。'/

瘳フェイズデータ画面は、今進めているシナリオの現状況やユニットの情報などをまとめたものです。 

これら5つの各コマンドや情報画面を操作したり、見ながらゲームを進めていくことになります。

―マップの操作方法

豢プレイヤーが操作する、行動前のユニットにポインタをあわせてクリックすると、行動コマンドが 

表示されます。
#この行動コマンドは、ユニットの操作をするためのコマンドです(詳しい各コマンドの説明は卩.8 9  

をご覧下さい)。

瘳ュニットにポインタを合わせるとフェイズデータ画面上に、選択したユニットのデータが現れます。 

0 右クリックすると、サブコマンドメニューが表示されます。
攀このサブコマンドメニューには、次部隊、首都、生産、配置、フェイズ終了などのコマンドが収め 

られています。
癰サブコマンドメニューの操作は、サブコマンドメニューの指示したい場所にポインタを合わせ、ク 

リックすると実行されます。
サブコマンドメニューを閉じたいときは、サブコマンドメニューからポインタを外し、クリックを 

するとサブコマンドメニューは閉じられます。

參ビューマップ画面上にあるメニューパーは、プルダウンメニュー方式になつています。開きたいコマ 

ンドをクリックすると、プルダウン形式で各コマンドが開きますので、ポインタを合わせてクリック 

します。いくつかのコマンドは、さらに細かいメニューが開きます。

アドバンスド大戦略9 8 II〈2〜6丨〉 72



瘳メニューを開き、コマンド左側にチェックマークが付いているのは、今の操作の状態ですので、 

変更しだい場合やチェックを外したい場合は' 指定したい場所にポ#ンタを合わせてクリックし 

ましよう(細かいメニューバーの説明は卩.74を参照してください)。

鬱ツールバーコマンドの操作は' ツールバーコマンドの目的の場所にポインタを合わせてクリック 

します。

瘳フルマップは現在プレイしているジナリオの全体マップです。フルマップ上の四角で囲まれた場 

所が、現在ビューマップに現れている地形です。四角をドラッグしたまま移動させると、ビュー 

マップがフルマップの指定した場所へと移動します。

首 麵 ）

生産迫 1. 
配證㈣ …

フIイズ終了

右クリックで、サブコマンドメニュー

を開くことができます。

豢 「次部隊」をクリックすると、未 

行動の次部隊にポインタを移動さ 

せることができます。

參 「首都」をクリックすると、プレイ 

ヤーの受け持つ国.陣営の生産可能 

な首都にポインタが移動します。

豢 「生産」をクリックすると、生産 

コマンドと生産可能地点が表示さ 

れます。

:響 「配置」をクリックすると、配置 

コマンドと、配置可能地点が表示 

されます。

參 「フェイズ終了」をクリックする 

と、プレイヤーのフェイズを終了 I 

します。

縮小マップウインドウ

フルマップ上の四角い 

ポインタでドラッグし 

たまま移動させると、 

ビューマップが移動し 

た場所に移ります。
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メニューバーには、 「ファイル」 「ゲーム」 「表」 「表示」 「設定」 「終了」の6 つのコマンドがあります。 

これらのコマンドをクリックすると、プルダウンメニューが開きます。

鬱 『ファイル』に は 「ゲーム再開」 「ゲーム保存」 「タイトル画面 

に戻る」 「ゲーム終了」の4 つのコマンドがあります。

鑤 「ゲーム再開」 コマンドは、今までセーブして0 たデータを読 

み込むためのコマンドです。

瘳 「ゲーム保存」は、プレイしているフェイズの、今の状態のデ 

一夕をセーブするためのコマンドです。

瘳 「タイトル画面に戻る」 はタイトルメニューに戻るためのコマ 

ンドです。

# 「ゲーム終了」は、本 作 『アドバンスド大戦略9811 く2西由〉』 

を終了させるためのコマンドです。

ファイル画面

ゲーム再開圓I I ゲーム保存

終了画タイトル画面に戻る

癱 『ゲーム』には、「次部隊」「首都」「生產 」「配置」「全自動開始」 

「降伏」の6 つのコマンドがあります。

參 「次部隊」を選択すると、未行動の次の部隊にカーソルが移動 

します。

瘳 「首都」を選択するとプレイヤーの受け持つ国‘陣営の生産可 

能な首都にカーソルが移動します。

籲 「生産」 を選択すると、生産コマンドウィンドウと生産可能地 

点が表示されます。

鏐 「配置」を選択すると、配置コマンドウィンドウと、配置可能 

地点が表示されます。ただし、生産と配置は、プレイしている 

シナリオでユニットの数が規定数に達しているときは、選択で 

きません。

ゲーム画面

及 部 ^ ^ 首 都 圓 生 産
次 1 購 靜  

首鄯《0)— ^

生産(か―  

配 匿 ----

0 \¥1+ 

01七
^ 4 ^

全自飭離4駿〇协

鶴 き

113 全自動開始 № 1
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鑄 「全自動開始」は、未行動ユニットの補給、工事、占領、移動 

衍軍のこと)を宫 動的に行ってくれます。ただし、補給、工事、 

占領は、各未行動ユニットが補給可能の地形や、工事可能の地 

形、占領可能の地形にいる場合にのみ行われます。これらの全 

自動項目は「設定]コマンドの中にある「全自動」項目を開き、 

チェックを付けたり、外したりすることで、補給、工事、占領、 

移動のどの項目を全自動にするかを選択できます(移動は行軍 

の設定をしていないと行われません)。

參 「降伏」は、どうしても勝てない場合などに使います。降伏す 

るとゲームオーバーになります。

參 『表』は、部隊表、開発表、状況表、戦力表、地形表、兵器表 

の各表を開くためのコマンドです。部隊表は、現在保有してい 

るユニットの部隊データを見ることができます。

籲 「開発表」は、現在開発されている兵器の一覧を見ることがで 

きます。

# 1 "状況表」は、プレイしているシナリオの各国の状況を作戦、 

収入、気象の3 つの状況に分けて見ることができます。

籲 「戦力表」は、プレイしているシナリオの現在の各国.陣営の 

戦力を見ることができます。

瘳 「地形表」は、地形データについて見ることができます。

馨 「兵器表」は、キャンペーンのみ、今までマップに登場した自 

国 ，味方のユニットと、戦った敵国のユニットの一覧を見るこ 

とがでぎます。

これら各表の詳しい見方については卩.1 2 9をご覧下さい。

胃 1 表画面 胃

部隊表I開発表I状況表

^ 隊 表 0 讽

圈発表誦

状況表------
「 挙 坊 表…
地形表，:------
ば 置 織 愈

兵21表：
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表示画面

縮小マツフ

ヘックスライン

進入不可表示

道路を常に表示

0 ？リ手番

進化表に自ユ

次ターン天候予測

ツールバ-

性能表の武装欄をつめない

部隊表に未配置：I
史実の出来事表示

ステータスバー



# 『琴 』では、「縮小マップ」「マップ切替」「ヘックスライン」「ユニット表示」「進入不可表示」「占領 

表 示 1「道路を常に表示」「戦闘画面」「0卩じ手番」「性能表の武装欄をつめない』「進化表に自ユニッ 

卜表示」「部隊表に未配置ユニット表示」「次ターン天候予測」「史実の出来事表示」「ツールバー」「ス 

テータスバー」の 1 6の設定を変更できます。

[鰺設定方法は『表示』コマンドをプルダウンさせ、指定したい項目にポインタを合わせてクリックして 

チェックします。

響 「縮小マップ」は、フルマップをビューマップ上に表示させるかを決めます。

# 1 'マップ切替」は、現在のビューマップを通常のビューマップ状態にするか、N 0マップにするかを変 

更できます。 ㈠ 0 マップに一時的に切り替えると、マップ上の自軍、敵軍のユニットのおおまかな位 

置が把握できるので便利です。

瘳 「へックスライン」は、ビューマップ上にヘックスを表示させるかの選択ができます。

# 「ユニット表示」は、画面上のユニット表示の〇|\1，〇卩卩ができます。

瘳 「進入不可表示」は' すべてのユニットが進入できない場所を-X ”マークで表示できます。

參 「占領表示」は、各国.陣営が占領している占領地形を国旗か陣営色のどちらかで表示できます。

罄 「道路を常に表示」は、無効な道路を表示するかどうかのコマンドです。

癱 「戦闘画面」は、敵との戦闘を動画で常に表示するか' 自軍との戦いのみ表示するか、表示しないかを 

選択できます。

馨 「0卩リ手番」は、コンピュータのフェイズ中、ビューマップで常に動きを見れるか、闩 〇マップにして 

自分のフェイズまでの時間を短縮するか、さらに縮小マップで時間を高速にするかの切換ができます。

像 「性能の武装欄をつめない」は、武装欄の文字を詰めるかどうかの設定です。

肇 「進化表に自ユニット表示」は、進化表の表の中に自ユニット表示をするかの選択ができます。

籲 「部隊表に未配置ユニット表示」は、部隊表の中に現在未配置のユニットも表示するかの選択です。

# 1 "次ターン天候予測」は' 次のターンの天候の予測をするかしないかの選択表示です。

響 「史実の出来事表示」は、その日に歴史上の出来事があった場合、ターン最初に表示するかの設定です。,

馨 「ツールバー」は、ビューマップ上にツールバーを表示するかどうかの選択ができます。

響 「ステータスバー」はステータスバーを表示するかの設定です。

7 7 アドバンスド大戦略98 2 〈2^61〉



響 『設定』には、「索敵」「天候」 「昼夜」 「国操作」「反撃」「対空防御射撃選択」 「マルチプレイ」 「全自動」 

「次部隊時にポインタも移動」 「確認ウィンドウ」 「エラ— メッセージ」 「効東音」 「日6 以」 「日6 ^ 1設定」 

の 1 4 の設定変更項目があります。

: # 「索敵」は、初級(索敵なし)、中級(敵味方とも、索敵範囲あり)、上級(味方は索敵があるが、敵はな 

し)の選択ができます。

麝 「天候」は、天候の〇1\1‘ 0 「ドができます。

丨#「昼夜」は、昼 夜 ル ー ル の ，0ドドができます。

籲 「国操作」は、現在のシナリオの各陣営の操作をリ3日円か〇卩じに切り替えられます(キャンペーンモー 

ドでは第一国営のみ可)。

馨 「反撃」は、敵の攻撃を受けた際、反撃方法を自動選択、攻撃力重視、優先順位重視、手動、反撃なし 

から選択します。

響 「対空防御射撃選択」は、対空防御時の武器の選択ができます。

鑤 「マルチプレイ」の 「タイトルに戻らない」は、他プレイヤーの手番直前でタイトル画面に戻らず、ゲ 

— ムを続けられます。同ーマシンでマルチプレイをするのに有効です。 「パスワード変更」は' マルチ 

プレイのみ設定できます。

籲 「全自動」は、全自動コマンドを使用した場合、どの項目を全自動にするかのチェックができるコマン 

ドで、全補給、全工事、全占領、全移動(行軍)があります。

籲 「次部隊時に力ーソル移動」は、次部隊を選択したときにカーソルも移動させるかの選択ができます。

鬱 「確認ウィンドウ」は' 確認ウィンドウの表示をするかどうかのコマンドです。

# 「ェラーメッセージ」は間違ったコマンド操作をしたときなどメッセ— ジ表示するかの選択ができます。

瘳 「効果音」は、効果音の〇 问 ，0ドドの1受定ができます。

鏐 「日 は 、日 6 閛 の ，0ド卩の設定ができます。

# 「8 6 , 設定は各陣営ごとの日61\；1の設定ができます。

このほか、プレイヤーフェイズを終了させる「終了」やバージヨン情報やトピックの検索のでき 

る 「ヘルプ」バーがあります。
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ールバーの操作方法

ツールバーコマンドは、ビューマップで頻繁に使われるコマンドをまとめたものです。

それぞれの各機能は、今までに説明した通りです。

操作方法は、使用したいツールバーコマンドをクリックすると開きます。ツールバーのコマンドの名 

称は下に記しておきました。各コマンドの機能についてはすでに説明しましたので省略します。

ツ -ル バ ー

ゲーム保存 次部隊 縮小マップ表示 国旗表示 全自動開始 トピックの検索

I "三 倉 :丨 .ゲーム再開 取 ！部隊表

マップ上でそれぞれの国が操る駒（部隊）のことをユニットと呼びます。ユニットは兵器や兵員の集 

団を表し、同じ種類の兵器（兵隊）によって構成されています。

ユニットは種類によって移動や攻撃にさまざまな特徴を持っています。

基本的には地上ユニツト、航空ユニット、艦艇ユニットに大別されます。そして1つのュニットは通常 

1 0機 （台、人）で構成されています。艦艇、鉄道ユニットは1隻 （両）で構成されています。

ユニットは捕充か同じユニット同士の合流で機数(台、人)をフルにします。

ただし艦艇と鉄道ユニツト、巡航ミサイル、 卜ーチカ、レーダーなどは合流ができません。
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瘳空を飛んで移動する兵器で構成されているユニットです。

着航空機は以下の特徴があります。赤字の部分は要チェックポイントです。

馨移動の際、地形特性の影響をラけません。
:#燃料がなくなると消滅します(墜落)。（ただし、空母などに搭載されている場合や、自国の空港の上: 

にいる場合は除く。）

籲戦闘時に『対空』の防御値を使用します。
鬱天候の影響を受けた場合地上攻撃ができないこと' 航空母艦から発進ができないこともあります 

([3.55天候による影響を参照)。
鲁 グライダーを除く輸送機は' 輸送ユニヅトを空港(敵.味方問わず)でしか降車できません。

響地上攻撃、降車、爆撃実行時に、航空母艦や地上対空ユニットなどからの射程内の航空ユニットに対 

して防御射撃を受けます(戸.8 4 防御射撃を参照)。

籲攻撃時武装の選択ができます〈民94攻撃決定ウィンドウを参照)。

泰輸送機から輸送ユニットを降車する場合、隣接するへックスに敵地上ユニットがいる場合' 援護射撃 

がでぎます。
#ユニットによっては、武装パックの変更ができます。また、武装パックの変更で、燃料タンクを付け、 

航続距離をのばすことができます。
鑤 武装パックの変更でグライダーを装備できるユニットは兵員を搭載することができます。

燃料タンクや爆弾の「投棄」によって、戦いを有利に運ぶこともできます(ただし攻撃時のみ可能で 

す)。
瘳新た;に夜間能力を備えた夜間タイプの航空機が増えました。

參夜間タイプの航空機は'「昼夜」ルールの朝' 夕方、夜間の制限が軽減されます。

馨夜間タイプの航空機は下記で赤字で表記されていますので参考にして下さい。

瘳移動前、移動後、生産.配置のできる空港で未配置状態として「召還」コマンドで部隊表の倉庫の中 

に格納できます。
馨水上機属性のユニット以外は、空港で生産されます。
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航空ユニットの種別(属性)

戸 戦闘機 ㈠ ヘリコプター 水上戦闘機
夜間戦闘機 6 爆撃機 丁日ド水上雷撃機
戦闘爆撃機 0 輸送機 8戸 水上爆撃機

戸0 防空戦闘機 戸5 対潜哨戒機 0戸 水上輸送機
八 攻撃機 ド0 艦上戦闘機 卩3ド水上対潜哨戒機

夜間戦闘攻撃機 ド日(3艦上戦闘爆撃機 0 ！̂ 巡航ミサイル
0 6 急降下爆撃機 〇日0 艦上爆撃機
丁8 雷撃機 丁日。 艦上攻撃機

地上ユ:

馨地上をおもに移動する兵器（兵隊）で構成されているユニットです。

籲地上ユニットは以下の特徴があります。赤字の部分は要チェックポイントです。

豢特徴として移動の際、地形特性の影響を受けるという点があります。

參天候による地形の変化で水没してしまった地形に地上ユニットがいた場合、そのユニットは消滅します。

響ユニットの台数(人)は基本的に〗0 ですが、列車' 装甲列車、要塞は耐久力というル— ルにより、生産時は】の 

耐久力しかありません。補給.補充により耐久力を上げる必要があります。

瘳地上ユニットは大きく分けると下の2 タイプに分けられます。

装甲タイプー戦闘時に『対甲』の防御値を使用する。

非装甲タイプー戦闘時に『対人』の防御値を使用する。

瘳地上ユニットは首都と首都に隣接した6ヘックスで生産.配置できます(ただし生産不可能な地形では生産でき 

ません)。

籲首都から5ヘックス以内の都市、補給地で生産.配置できます。

參地上ユニットは、重量によって橋を渡れないユニットがあります。

搴戦闘時、武装の選択ができます。
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參地上ユニットは、以下の種類(属性)に大別されます。
‘ 搭載可能なユニットと車両は以下の6 つに分かれ、それぞれ搭載可能のユニットが以下の条件のユニットを搭 

載できます。
兵員、牽引軽、牽引重、空挺可、空輸可、積載可。

瘳 「昼夜」ルールを採用しているとき、首都.都市，補給地.空港.港を占領する時間が夜間の場合、耐久力を下 

げる能力が非常に落ちますので、昼に占領することを心がけるといいでしよう。

鬱夜間タイプの地上ュニットは、「昼夜」ル— ルの朝.夕方.夜間の制限が軽減されます。

鬱レーダーは索敵ルール以外に、レーダーの索敵範囲内の敵をシルエツトで認識できます。

豢移動前、移動後に地上ュニットを生産.配置のできる地形で未配置状態として「召還」コマンドで部 

隊表の倉庫の中に格納できます。ヽ

\
地上ユ ニ ッ トの種 別 (属性）

八0 装甲車 「汀 火 炎 放 射 戦 車 3 ソ 補 給 車

し丁 軽戦車 八111丁水陸両用戦車 从 ⑺ 工 作 車

…丁 中戦車 3卩 1自走歩兵砲 0丁  列車

㈠丁 重戦車 3卩1~1自走榴弾砲 阳 装 甲 列 車

0丁 巡航戦車 自走ロケツト砲 1 歩兵

丨丁 歩兵戦車 八八丁対空戦車 33从 弾 道 ミ サ イ ル

0ゾ 7騎 兵 戦 車 3卩八々対空自走砲

IV 輸送車両

「1： 要塞

。3丁支援戦車

030丁支援巡航戦車 八111丁水陸輸送車両

。3丨丁支援歩兵戦車

八匕丁空挺戦車

丁洲八了牽引対戦車砲

丁你㈠ 牽引榴弾砲

70 駆逐戦車 丁洲闩 牽引ロケツト砲

3 叩 対 戦 車 3 走砲 丁仰八八牽引高射砲
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艦艇ユニ

碜 海上および海中を移動する兵器で構成されているユニットです。

⑩海上ユニツトは以下の特徴があります。赤字の部分は要チェックポイントです。:

馨 1ユこットが1隻単位です。

鬱艦艇ユニツトは耐久力を持ち、機数表示はその耐久力を示しています。

暴生産時は、最大耐久力:^態で生産されるわけではなく、生産時の耐久力は1で生産されます。耐久力 

を上げるには、港で補給を行い、耐久力を上げてください。

❿戦闘時、武器の選択ができます。

肇艦艇ユニットは首都から5 ヘックス以内の港で生産.配置ができます。

響艦艇ユニットの分類(属性)は以下の通りです。

鑤 輸送船は港で地上部隊を乗せ、浅瀬や港で降車しますが' 水陸両用車両は海で降ろすことができます。 

瘳潜水艦に新たに潜航と浮上というコマンドが増えました。詳しくは(3.11 6 をご覧下さい。

# 1 "昼夜」ルールを採用し' 艦艇にレーダーやソナーがある場合' 通常の索敵範囲外であっても敵がレー 

ダーやソナーの持つ、索敵範囲内にいる場合はシルエットとして認識できます。

着移動前、移動後に艦艇ユニツトを生産.配置のできる港で未配置状態として「召還」コマンドで部隊 

表の倉庫の中に格納できます。

\
艦艇ユニットの種別(属性)

〇 〇 駆逐艦 0 ソ 空 母  し0ソ9揚陸艦

〇 八 巡 洋艦 潜水艦 八0丁補給艦

8 6 戦艦 し1^輸送艦
— 丨1 ノ
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艦艇の中には、砲門が複数ついている戦艦などがあります。これらの種類の艦艇は、同時に複数の砲 

塔で攻撃を行うため、指定へックスと、その周囲のへックスに攻撃を行うことができます。また、地上 

:ユニットの中でもロケット砲などのように、同時に複数の弾を発射するユニットなどは、同様の攻撃が: 

できます。もちろん誤射という外れ弾による味方の被害もありますが、より実戦に近いシステムとして

本作では採用しています。

す常て間  
。に 、接 
便攻攻

謹 ！零
法め、 I  
で非れ

武 あ 射 た  
器 り に だ  
で ま よ し  
2 する場  
1 。味 合  
8 特方に  
時 に へ よ
1 多のつ  
； 速攻て  

装 撃 ~  
のも誤

防御射撃

本作では、索敵範囲内にいる敵で、射程内に入った航空機に対して、 

「防御射撃」というシステムが採用されました。そのため、航空機の地 

上攻撃や艦艇攻撃を降車、爆撃するとき、目標となる地上ユニットや艦 

艇の近くに、対空装備を持ったユニットがいる場合、そのユニツトに反 

撃されます。

ただし、天候が曇、靄、雨、嵐、砂嵐、雪、吹雪など、対空攻撃ができ 

ない条件のときと、索敵範囲外のときは「防御射撃」をされません。
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経験値

経験値汨乂卩）とは、ユニットが戦闘を行うとことで得られる数値のことです6 

ユニットは、生産したとき、経験値は0 です。この値が敵との戦闘によって上がります。経験値が最大 

値の250まで上がると進化できます。ただし、そのユニットの生産ラインに進化先のユニットがあるとき 

に限ります。進化をすると、ユニットの持っていた経験値は0 になります(改良のときは経験値を持ち越し 

ます)。ただし、次のユニットは経験値を得る特例として、戦闘以外で経験値を得られます。

[ 補 給 ユ ニ ッ ト ] ほかのユニットに補給させると経験値が上がります(補給を利用するごとに3 EXF)<> 
[ 輸 送 ユ ニ ッ ト ] ほかのユニットを輸送させると(ユニット搭輦で〗ヘックス移動するごとに〗[父円経 

験値が上がります。

[工作車両ユニット]工作を行うと経験値が上がります(建物増加のとき、増加耐久力+5=経験値)。 

[爆撃機ユニット]爆撃を行うと(地形へックスに与えたダメージ十機数二経験値)経験値が上がります。 

[ 歩 兵 ユ ニ ッ ト ] 占領を行うと経験値が上がります。

地形と地形効果

地形とは、マップ上に描かれている地形のことです。本作では、この地形の種類は全部で6 2 種類あり 

ますが、基本的な地形は2 4 種類です。

この2 4種類の地形のいくつかは、爆撃や雨や雪などの天候と気温の累積によって変化していきます。 

地形のなかでもユニットの補給.補充ができる場所を建物と呼び、各陣営はそれぞれ各陣営の建物を持 

っています。この建物には耐久力があり、爆撃や占領ユニット(歩兵タイプ)によって耐久力を下げること 

ができます。

占領ユニットで耐久力を下げた場合、耐久力が〇になった建物は耐久力を下げた占領ユニットの陣営の 

建物になります。

建物は工作部隊によって、建物の耐久力を上げることができます。

同盟関係にある建物では、同盟関係の国.陣営の地上.航空.艦艇ユニットの補給，補充を受けられます。 

建物は次の種類があり、それぞれの種類の建物によって、航空.地上.艦艇の補給と補充を各陣営の持 

つ建物で行うことができます。
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※ゲーム中、爆撃や占領などでゲーム開始時 

より耐久力が低くなった建物や地形は、少 

しですが耐久力が回復します。ただしター 

ンが進むにつれ、自動的に爆撃などで破壊 

された建物，地形の耐久力は上昇しません。

馨首 都 # 最も重要な建物です。

# 1つの陣営色の首都すべてを占領.破壊すると、その陣営は占領した陣営に征服されたこ 

とになります。
籲首都では、地上ユニットの補給.補充ができます。また、耐久力の分だけ、フェイズの開 

始時に軍事費を得ることができます。

# 1 国に首都が1つとは限りません。ただし生産可能な首都は常に1つしかありません。生産 

可能な首都を生産首都と呼びます。

癱首都が複数あり、生産首都に敵が殺倒して、首都が危うくなると、自動的に首都に一番近 

い首都が生産可能な首都となり、今までの首都とその周辺では(首都での生産条件となる場 

所)での生産.配置はできなくなります。本作では、この首都の移動を「遷都」と呼んでい 

ます。遷都はフェイズの最後か、生産首都が占領されたときに発生します。

罄都 市 鬱国の経済源です。耐久力の分だけフェイズ開始時に軍事費を得ることができます。

鬱都市では、地上ユニットの補給.補充を行うことができます。

響首都から5ヘックス以内の都市では、その首都に属するユニットの生産‘配置ができます。

癰補 給 地 #首都から5ヘックス以内の補給地では、その首都に属するユニットの生産.配置ができます。
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響空港瘳地上ユニットの補給.補充を行うことができます。ただし、都市と違い補給地の耐久力を: 

上げても、軍事費の増加はありません。

瘳航空ユニットの補給.補充が受けられる場所で、首都から5ヘックス以内の空港では、そ 

の首都に属する航空ユニットの生産’配置ができます。

瘳首都に空港が隣接しているときは、地上ユニットの生産.配置ができます。

馨港 像艦艇ユニットの耐久力を上げることができる場所です。

馨首都から5ヘックス以内の港で、首都に属する艦艇の生産.配置ができます。

馨首都に隣接している場所に港があるときは、地上ユニットの生産.配置ができます。

瘳水上航空ユニットは、港で補給，補充ができます。

籲鉄橋と橋は、川に架かっているものと海に架かっているものがあります。

鑤 鉄道 馨鉄道には、標準軌鉄道（ヨーロッパ軌道)と広軌鉄道（ロシア軌道）の2 種類があります。

罄ロシア軌道のちのは、ソビエト軍の列車のみが移動でき、標準軌鉄道は、他の欧州諸国の 

軍の列車が移動できます。

❿ロシア軌道をヨーロッパ諸国の属する工作部隊で、鉄道の除去と敷設をするとヨーロッパ 

軌道の列車が移動でき、ロシア軍の工作部隊で、鉄道の除去と敷設を行えば、ロシア軌道 

の列車が移動できます。

瘳橋には、重量制限のある橋があり、重量の重い地上ユニットが渡れない橋もあります。

馨鉄道を移動する列車には、搭載タイプによっては、乗せられない場合もあります。

馨他の特殊地形#道路には、通常道路、舗装道路、アウトバーンの3種類があります。

籲通常道路は工作車で設置.除去できます。通常道路は雨累積が4 以上になると無効になり 

ます。

瘳アウトバーンでは補給車を使って航空機の燃料補給ができます。

※建物など、地形の工事で耐久力を上げるとき、天候を01\1にしていて、積雪があるときに工事を 

行うと、耐久力の上昇が半減するので注意しましょう。
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マウスのポインタが現在マップ上のどの位置にあるかを表すのが座標です。マップ左上から、右また 

は下方向に向かって座標上の数値が増えます。フェイズデ— 夕画面では、（横、縦)で表示されています。

— 軍事費―

ユニットを生産したり、武器や燃料を補給するときに使うお金のこと 

です。軍事費は各国のフェイズで一番最初に自国の首都と都市から自動 

的に加算されます。加算される金額は、その都市の持つ都市の数や耐久 

ガによって変化します。また、使わなかった軍事費は次のターンに繰り 

越されます。

敗北軍事費とシナリオでの勝利

敗北軍事費とは、各シナリオでコンピュータの国が最小限維持していくための軍事費の設定のこ 

とです。
首都がマップの外などにある特殊な敵国などは、この敗北軍事費設定をしています。

敵ユニットを攻撃して部隊数を減らすと、その分、敵はユニットを生産して軍事費を減らします。 

この方法で敗北軍事費設定をしている国を、軍事費不足で敗北軍事費以下の軍事費にして降伏させ 

るのが、敗北軍事費設定の国との戦い方です。

敗北軍事費設定がなく、マップ内外に首都を持たない特殊な国

それ以外の特殊な国として、パルチザンなどのように首都のない国もあります。

これらの特殊な国の場合、首都を持つ対戦敵国を全て降伏させると、同時に首都を持たない国ち 

降伏します。
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备 3寶ン俨 と攤徘
ここからは、ユニットを操作したり、ユニットを生産したりする上で、不可欠な各コマンドの操作に 

ついて説明します。

コマンドには、大きく分けると、ユニットに直接命令を与える行動コマンドと、ユニットを生産.配  

置する生産コマンドに分けられます。

ここでは、これらの2 つのコマンドに大別して説明することにします。

プレイヤーが動かす、各ユニツトに指示を与えるためのコマンドのことを「行動コマンド」と呼びま 

す。

ここでは、これらの行動コマンドについて、操作方法と各行動コマンドのルールについて説明します。

ユニツトを移動させるためのコマンドです。

ユニットを移動させると、移動消費量が燃料から引かれます。燃料がなくなった(燃料0)場合は、地上 

ユニットは、補給地点にいない場合、補給車で補給をしなければ動かすことはできなくなります。

航空ユニットは、空港にいない場合、燃料が〇になると墜落します。また、航空機の場合、 1フェイズ 

中に行動を行わなくても)、移動速度の半分の燃料が燃料消費として引かれますので注意しましょう。

本作では、道 路 ，鉄道沿いを移動するユニットは、進入した地形の燃料消費量ではなく、道路.鉄道  

に設定された移動消費力を使い移動できます。そのため、道路.鉄道沿いの燃料消費量を使い移動する 

条件として、道路.鉄道は同種類の道路.鉄道を使った場合のみ、道路.鉄道沿いの燃料消費量となり 

ます。
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また、進入先の地形の耐久力を超える重量のユニットは、進入先の地形の道路、鉄道を利用できなくな 

ります。これは、耐久力の低い橋などを渡る場合、重量の重い戦車など地上車両が渡れないという制限 

を再現したものですので注意しましよう。

「移動」コマンドの後、ユニットを未配置状態として格納したい場合' 地上ユニットは地上ユニット 

を生産.配置できる場所、航空ユニットは生産.配置できる空港' 艦艇ユニットは生産，配置できる港 

に移動させて召還することができます。

操作方法

瘳行動コマンドからポインタを「移動」に合わせてクリックします。齡

鮝画面上に移動可能のへックスが白枠で囲まれます。

鬱黄枠ヘックスも移動できますが、敵200の影響があることを意味し 

ます。赤枠へックスは道路.鉄道が使用できないために進入できな 

いへックスを意味します。

罄移動させたいヘックスにポインタを移動させクリックします0

罄航空機など移動距離の長いちのを移動させるときは、移動先をきめ 

るとき、ビューマップ上の縮小マップに移動させクリックして' 大 

まかな移動先をビューマップに表示させると便利です。

籲ユニットがビューマップ上で目的地点まで移動すると、再び行動コ 

マンドが表示され、移動後に可能な行動コマンドが黒く表示され、 

不可能な行動コマンドは白地で表示されます。

瘳移動のみのときは、「行動終了」を、他の行動を行いたいときは、そ 

のコマンドを選んでください。

馨決定を選ぶと、そのユニットは行動終了となります。行動終了した 

ユニットのシンボルの横に『日』マークが表示されます。
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移動のルール

暴移動できるすべてのユニットは、隣接したヘックス(隣のへックス)に 

移動するごとに、その地形によって定められた移動コストを消費し 

ます。

鲁 各ユニットごとに定められた移動力を越えた移動はできません。

善移動が0 に満たなくなるときは、その地形に進むことができません 

(ちようど0 なら入れます)。

#20〇を持った敵のいるへックスに入ったり、通過することはできま 

せん。また、敵の200内にユニットが入ると、そこで移動が終了し 

ます(索敵外に移動したときに、未確認の敵と接触した場合に発生し 

ます)。

參索敵範囲外にいる敵と接触したとき、その敵が移動中のユニットに 

対して反撃可能な武器を持っているときは、自動的に反撃を受け、 

移動中のユニットは接触した場所で移動終了になります。

籲航空機ユニットは、移動中に敵の索敵内に入り、たとえ200外であ 

っても、敵に攻撃を仕掛けると、その敵が対空攻撃ができるときは、 

敵の防御射撃を受けます。

罄 自 国 ‘同盟国と陣営のユニットの上を通過することはできますが、 

移動終了のときに、自国，同盟国と陣営のユニットのいるへックス 

にいることはできません(ひとつのヘックス上に搭載.着艦を除いた 

2 つのユニットを置けないということです)。

馨ユニットは、進入不可能な地形には入れません。

馨 道路‘鉄道沿いに移動する地上ユニットは、進入した地形の消費移 

動力ではなく、道路.鉄道沿いに設定された消費移動力を使い移動 

します。ただし、道路，鉄道沿いの移動は、同じ種類の道路.鉄道 

に適用され、異なった道路.鉄道に移ったときはたとえ隣りのへッ 

クスの道路.鉄道であっても道路.鉄道沿いの移動は適用されませ 

ん0

黄色の枠で囲まれた部分が、敵との 

接触へツクスです。
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馨進入先へックスの耐久力を越える重量のユニットは、進入先ヘック 

スの道路(橋），鉄道を利用できません。もし、利用したいときは、エ 

作車ユニットで進入先の地形を工事して耐久力を上げる必要があり 

ます。

響そのへックスに進入できないにもかかわらず、水没地形にユニツト 

が存在するときは、その：!ニットはターンの頭に水没します。

鑤 川、湖、浅瀬、崩壊ダム、流氷海、大河、浅海、海、河口地形が水 

没する地形です。

ふ-一,

移動目的地の手前に、索敵外の敵が 

いた場合、接触した場所で停止させ 

られ、一方的に攻撃を受けることに 

なります。

燃料消費について

馨各ユニットは、燃料を消費することによって移動できます。移動力を〗使うと、燃料も1消費し、 

燃料が0 になるとユニットは移動できなくなります(航空機ユニットはフェイズ終了時に墜落しま 

す)。
馨航空機ユニットは移動しなくても、その航空機ユニットが持っている移動力の半分の燃料を消費 

します。これを最低燃料消費量と呼びます。ただし、自国‘同盟国，陣営の空港上にいるか、搭 

載されているときは、燃料は消費しません。

蠡墜落した:航空機ユニットに、他のユニットが搭載されているときは、搭載されているユニツトを 

含めて失います。
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自分のユニットで、敵のユニットを攻撃するコマンドです。

操作方法

響行動コマンドからポインタを「攻撃」に合わせてクリックします。 

擊赤いへックスが攻撃対象となる敵ユニットのいるへックスに現れま 

す。

參赤いへックスにポインタを合わせると、フェイズデータ画面上に、 

攻撃対象となる敵ユニットの能力が表示されます。

攻撃する敵ユニットにポインタを合わせ、クリックしてください。

睿画面上に武器選択ウィンドウが表示されます。

鲁 搭載している兵器とその性能、残弾数が表示されますので、使用し 

たい武器の場所にポインタを移動させクリックします。

籲攻撃可能な敵が複数いるときは、どの敵を攻撃するかを選びます。 

赤いへツクスが攻撃対象の敵ですので、直接攻撃、間接攻撃を含め、 

複数ある場合、敵ユニットの能力を見ながら攻撃対象としたい敵に 

ポインタを合わせて、クリックします。
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攻撃決定ウインドウについて

攻撃予想

攻撃時に使用される武器

使いたくない場合、クリック 

して未使用にしたい武器を外 

します

投棄ポタン

攻撃実行ポタン

結果予想

武 器 名 数
繁 卜 中

1150膽銶  0/28 1/55 I 8| 111| ？0^|15

— 1

4 ^

左 ，撃破率 
中 ，攻撃回数 
右 ，優先率

武器データ 
武器区分 
武器名 
武器数 
攻撃力 
命中率

キャンセルポタン

攻撃のルール
癱攻撃は、1ユニット対1ユニットで行われます。2 つ以上攻撃できる目標があつても1つしか選ぶこと 

ができません。
瘳攻撃は隣接した敵に行う直接攻撃と、離れた相手に対して行う間接攻撃などがあります。直接攻撃は 

移動の後でも行えます。

善敵ユニットに対しての攻撃成功率が0 になる武器では攻撃しても破壊することはできません。

響武器は、弾数0 になると補給をしない限り使えません。
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響武器区分について

―度の射撃で同時に発射できる武器をグループ化したものを「武器区分」と呼び、攻撃する武器の選 

択によって、1回の攻撃で選択した「武器区分」の武器が複数あるときは、その武器をすべて使って 

相手を攻撃することができます。

ただし、たとえ「武器区分」で複数射撃が可能でも、弾数0の武器は使えません。 :

瘳 「武器区分」の雷撃武器は、攻撃対象のユニダトが地形表（卩.1 3 9〜 1 4 2 ) の 「魚雷 .爆雷 =0」に 

いるときしか使えません。また、雷撃攻撃は海上地形からしか攻撃できません(凍結海、凍結浅瀬でも 

使えません)。

鎩攻撃の優先順位について

攻撃の優先順位には「対空優先順位」と 「対地優先順位」があり、それぞれ「移動前優先順位」と 

「移動後優先順位」があります。この優先順位の欄が「-」になっている武器は、その状況と目標に使 

えない武器です。また、異なる優先順位を持つ武器を同時に使うときは、低い値を使用します。

籲直接攻撃について

隣接している敵に対して行う攻撃方法です。 ：

直接攻撃を行える武器は射程1のものだけです。

直接攻撃をされた防御側ユニットは反撃を行えます。

直接攻撃のときは、優先順位の高い方から攻撃を開始し、同じ場合は同時に攻撃を開始します。

籲間接攻撃について

2ヘックス以上離れた敵に攻撃することができます。

間接攻撃を行える武器は射程2以上のものだけです。

間接攻撃のときの命中率は、その目標となっているユニットに当たる確率です。もし外した場合は、 

その目標となるへックスの周囲6へックスのいずれかに命中します。また、そこにユニットがいた場 

合、敵味方関係なく攻撃されますが、艦艇ユニットははずれた攻撃によって被害を受けることはあり 

ません。

表示されている命中率は、2 ヘックス離れた場合の値です。間接攻撃は攻撃する相手との距離が遠い 

ほど命中しづらくなり、目標ユニットが〗ヘックス離れるごとに5 % ずつ命中率が低下します。

間接攻撃武器では、隣接した敵ユニットを攻撃することはできません。

複数砲設定のあるユニットのときは（戦艦など3連砲や、ロケット砲のような多連装のもの)、間接攻 

撃をしたとき、砲門の回数で命中判定を行います。
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間接攻撃は、移動後にも行えるユニットがあります(戦艦など)。 この間接攻撃が行えるユニットは、 

移動後優先順位の項目が|\|以外の値を持つ武器を装備しています。

間接射撃で反撃可能な武装をもっている目標へ攻撃したときは、こちらの攻撃が相手の射程内で、索 

敵範囲内のときは、反撃されます0

馨対空防御射撃について
対空防御射撃が可能かどうかは「性能表」の 武 装 欄 に あ る 「攻撃力」の 「対空」欄で確認できます。 

防御射撃が可能な対空攻撃力を持つユニットは、敵航空機ユニットが地上攻撃‘降 車 ‘爆撃を行う前 

に、防御射撃を行うことができます。

防御射撃は、通常の反撃と同じく、敵航空機ユニットに1回の地上攻撃‘降 車 ，爆撃に対して、 'I ユニ 

ット1回の防御射撃が行えます。

同じ敵航空機ユニットに対して、2 回以上の防御射撃はできません。

防御射撃を行えるユニットが、目標の敵航空機ユニットを捕捉できる索敵範囲内に複数ユニットいる 

ときは、目標ユニットに対しての防御射撃が複数回行われることもあります。

降車時に降車したユニットを守るための援護射撃に対しての防御射撃はできません。

響火炎放射機タイプの武器による攻撃は、地形効果を無視します。

馨天候は攻撃に影響を与えます。晴れ以外は航空ユニットは地上，艦艇ユニットを攻撃できません 

(地 上 ’艦艇ユニットも航空ユニットを攻撃できなくなります)。

このため航空ユニットは地上.艦艇ユニットに対して200を失います。

弾薬消費について

敵に対する攻撃をする際、武器によっては複数の武器で攻撃ができます。しかし、複数の武器の残弾数が 

同じとは限りません。こういう場合、敵の機数が少なく、火力が少なくても敵部隊を殲滅できるときは、残 

弾数の少ない武器を攻撃時に使わず、敵フェイズ時に敵と接触した際の戦闘時のために取っておくという方 

法があります。攻撃時の武器選択の時に使わない武器を選択すれば、その武器を使用せずに攻撃となります。
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輸送したいユニットを輸送用のユニットに載せるためのコマンドです。

搭載コマンドは移動後のみ行えます。搭載できるユニットは鉄道を除いた地上ユニットを搭載可能な 

輸送車、輸送機、輸送船に搭載できます。また、艦載航空機を航空母艦に搭載できます。

尚-ユニットを搭載したまま「召還」で未配置にすることができますが、格納後は降車します。

籲搭載するためには、輸送用ユニットの上に載せたいユニットを「移 

動」コマンドを使って動かします。

鑤 輸送用ユニットの上までくると、行動コマンドが表示されるので、 

「搭載」を選んでください。輸送用ユニットに搭載されます。

瘳搭載されると搭載されたユニットも搭載したユニットも行動終了と 

なります。

輸送について

輸送とは、移動力の低いユニ哕 卜を運んだり、移動できない地形を越えて、ユニットを運ぶ 

に行われます。基本的には搭載コマンドでユニットを載せ、目的地まで移動させて降車コ 

ユニットを降ろします。ただし、空母から航空機を降ろす場合は、発進というコマンドを作

操作方法
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搭載のルール

鬱搭載可能兵器の種類
兵器の種類によって、搭載できるユニットのタイプと機数が決まっています。その内容は性能表に8己 

載されています。

曇グライダー
搭載武器にグライダーを持つユニットは' グライダーの残量1機につき、兵員：+ 1 牽 引 軽 ：+ 1 

空挺：十1が加算されます。
グライダーは搭載ユニットを降車した後、消費します(グライダーは、空港以外でも降車できます)。 

グライダーを持っている航空機にユニットを搭載する場合は、搭載武器のグライダーに残量があるこ 

とを確認してから行ってください(武装交換でグライダーを装備できる航空機もあります)。

馨搭載制限
戦闘などで輸送中のユニットが減少した場合、搭載されていたユニットの数も減少します。

輸送車などの地上ユニットへの搭載は地形によつて行えない場所があります。

地上ユニットを輸送艦に搭載する場合は、港でのみ彳了えます。,....:....

艦載機を航空母艦に搭載する場合は、どこでも行うことができます。

地上ュニットを航空機（輸送機の類）に搭載する場合は、空港のみ(艦艇タイプを除く)で行えます。

輸送能力について

ユニットの搭載には、搭 載 「不可」タイプというものがあります。

輸送タイブには歩兵タイプが輸送可能な兵員輸送。重量の軽い牽引車両7 5 ミリ溜弾砲や1 0 5ミリ 

榴弾砲などが輸送可能な牽引軽/重量の重い1 5 0ミリ加農砲や8 8 ミリ対空砲などを輸送できる牽引 

重/空挺ユニットを輸送可能な空挺可/空輸輸送可能な空輸可グ輸送船など、かなり重量の重いユニ 

ットでも輸送可能な輸送可/そして航空母艦のように艦載機タイプを輸送できる艦轚 機可の7 タイプ 

があります。
ュニット搭載に際して、これらのタイプを単独で輸送可能なものと、兵員と牽引軽を1つずつ輸 

送可能な車両などもありますので、各輸送タイプの情報をチェックして搭載しましよう。
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輸送しているユニットを、降ろすコマンドです(航空母艦を除く輸送ユニット)。

降車コマンドは、移動の前、後、どちらでも行えます。また、反撃武器を搭載している輸送ユニット 

の場合、降車のときに援護射撃を選択できます(援護射撃をしなくてもかまいません)。

操作方法

馨行動コマンドから「降車」を選択します。

馨輸送ユニットの周囲に降車できる地点のへックスが白枠で囲まれま 

すので、降車したい場所にポインタを合わせクリックします。

參降車を行うと、輸送ユニットも降ろされたユニットも終了状態にな 

ります。

參また、降車したとき、輸送ユニットが敵と隣接していた場合は、自 

動的に攻撃コマンドが開きますので、援護射撃(直接攻撃のみ)が可能 

になります。援護射撃を行いたいときは、武器の選択をして援護射撃を行います。援護射撃を行わず 

に終了することもできます。援護射撃を行うと、行動終了となります。

降車のルール

， 降車地点

輸送ユニットのいる地点によっては、降車できない場所もあります。また、降車先の地形によっては、 

降車できない場所もあります。地上ユニットは基本的に「山」には降車できません。

馨 グライダー

グライダー(ゲーム上はグライダーに乗せているユニット)を降ろすことができる地形は「平地」「砂漠」 

「凍結川」 「凍結大河」「凍結湖」「凍結浅海」「凍結海」「凍結河口」「空港」「アウトバーン」の地形の 

みです。

鬱グライダーは降車後消滅します。
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泰また、輸送船、掃海艇からの水陸両用車両は、水地形の上にも降車することができます。

豢空母が港ゼいるときは、被補給タイブが航空で、重量1 5 トン以下のユニダトは搭載可能です。 

蟮 輸送機からユニットを降車する際、敵の高射砲の射程にいるときは降車時に攻撃を受けます。

3  9998國国国
航空母艦から艦載機を発進させるためのコマンドです。発進は移動前しか行えません。

操作方法

馨空母の行動コマンドから「発進」を選びます。

籲搭載されている艦載機が表示されますので、「発進」させる航空ユニ 

ットを選んでください。
豢 「発進」した艦載機は、「移動」「補給」「武装」「処分」「性能」の5つ 

のコマンドを選べます。各コマンドを選んだ後は' 一般の航空機が 

コマンドを選んだときと同じ操作となります。

籲艦載機の行動を終了しても、空母は行動終了状態にはなりません。

" 級 ' 卜十 一、 ,

く， 货 鳥慧藝麵麵代機̂:ぃ參

,, 唸、....："バ

一 ......

発進のルール

翁 「発進」コマンドは、空 母 （匸ソ）しか行うことしかできません。

參 「発進」コマンドは、移動の前にしか行えません。
參発進するまでは、空母の行動コマンドですが、発進した後は艦載機のコマンドとなります。 

天候が嵐や吹雪、霧のときは、艦載機を発進させることはできません。
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他国.陣営の首都、都市、補給地、空港、港を占領するためのコマンドです。

操作方法

馨 「移動」コマンドを使って、占領目的地に移動します。

響目的地の上に移動すると、再び行動コマンドが現れるので、「占領」 

を選んでください。なお、すでに占領目的にいる場合は、そのまま 

行動コマンドから「占領」を選んでください。

籲建物の耐久力が減り、耐久力が0 になると、その建物は占領され自国 

の建物となります。

馨 「占領」を行ったユニットは行動終了状態となります。

占拠のルール
春 「占領]を行えるのは歩兵ユニットだけです。

瘳占領できる地形は敵国、または中立国の建物（都市、空港、首都、港' 補給地）だけです。また、破 

壊された建物は占領できません。

馨同盟国の建物を占領はできますが、占領コマンドを実行すると同時に、同盟国は敵国となります。

瘳移動した後でも「占領」は可能です。

馨占領された直後の耐久力は『2 0 』になります。

鬱遷都前に生産首都を占領されると、遷都先首都がある場合、一番近い首都に遷都します。

傷夜間の占領は「昼夜」ルールの制限を受け、耐久力が下がりにくくなりますので注意しましょう。
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遷都のルール

首都から5 ヘックス以内に進入した敵ユニットの数によって、生産首都が現在の首都から他の首 

都のあるへックスに移動します。これを遷都と呼んでいます。

遷都の条件は' 機数に関係なく、生産首都を包囲したユニット数が5 ユニット以上になると、1 

ユニット増えるごとに遷都の確率が1 0 % 増加します。

遷都の判定は包囲した国のフェイズ終了後に判定されます。

遷都の場所は、前の生産首都から一番近い場所で、同じ距離の場合、ランダムとなります。

遷都先がなし鴻合は、遷都しません。 .

機数が減少して弱体化した同じ種類のユニット同士を— 緒にして、機数を増やして強くすることです。: 

ただし耐久力のあるユニットの合流はできません。

操作方法

I合流したいユニットの隣のへックスに移動します。行動コマンドか 

ら 「合流」を選びます。

篸フェイズデータ画面に合流するユニット名が表示されているので、 

マウスを使って、合流したいユニットを選びクリックしてください。 

ウィンドウに変わります。
ウィンドウを見ながら、合流先に合流させるか、合流元に合流 

させるか、いくつの機数を合流させるかをマウスでポインタを合わ 

せてクリックさせます。機数分の合流は、— — （左右）のクリック1回て

翁ュニットの配分が終了したら実行のコマンドに力ーソルを合わせてクリックしてください。 

馨合流終了後はした方もされた方も、行動終了状態になります。
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合流のルール
泰台流元のユニットの周囲6へックスに同じユニットが存在するときに合流セきます。

:.馨合流指定ができるのは、1ユニ.ツトのみです。

礬合流を行うと燃料.弾薬数，経験値は' その数を元に平均化されます(ただしユニット経験履歴に変化: 

はありません)。

修そのユニットの、最大構成機数を越えて合流することはできません。

鬱合流は同じ種類の兵器のみ可能です。

馨ユニットを搭載しているときは、合流できません。へ

瘳 「合流」は移動の前.後共に行えますが、行った後は行動終了状態となります。

響列車や艦艇など、機数ではなく耐久力を持つユニットは、合流を行うことができません。

操作方法

馨爆撃したい地形の上に、爆撃可能な航空機ユニットを移動させます。 

縿 「爆撃」コマンドに力ーソルを合わせ、クリックします。

爆撃のルール

鑤 爆撃はどんな地形でも爆撃可能な、爆弾の区分を持ったユニットが行えるコマンドのことです。

『爆撃』は移動の後でも行うことができます。（ただし、目的のへックスに他のユニットが入っている 

場合は、そのへツクスに進入できないため' 爆撃は不可能となります。）

籲地形の耐久度に与えるダメージ量

〈ダメージ耐久度）二機数X 地回数X 対人攻撃力X 経験値)+ 2 0  

爆撃を行うユニットは対空防御射撃の目標になり得ます。
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響 地 形 「首都」は爆撃を実施しても、耐久力1以下(こはなりません。

瘳建物を含むすべての地形に耐久力があるため' すべての地形を爆撃できます。

瘳爆撃は天候と昼夜の影響を受けます。

馨天候が曇だと爆撃効果は半減します。雨.嵐.雪.吹雪だと爆撃を行うことができません。 : 

馨夜間の爆撃は、夜間能力のない爆撃機の場合、地形への耐久力を下げる効果が軽減されます。:

戦いで消費した弾薬や' 移動で消費した燃料を補給し、戦いで減少したユニットの機数の補充を行い 

ます。鉄道.艦船ユニットは修理を行います。全ユニットに適用されます。

操作方法

鑄補給可能地点にいる場合' 軍事費が補給哥能な額だけ残つていれば、行動コマンドで「補給」が使え 

ますので、「補給」を選びます。

翁補給は、移動前にしか行えません。

⑩自動的に補給が行われます。軍事費が少ないときは' 燃料補給' 武器弾数補給' 補充の順番に行われ、 

軍事費で購入できる量だけ補給され、満たないときは上の順番で補給できなくなります。

瘳一度に' 補給可能な地点にいるユニットすべてに補給をしたいときは、全自動の全捕給を.乏ェ2ク.1レ 

て0问 にして、全補給を行うと便利です。
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I 魏大ドイツ帝国 
^英大英帝国連邦 

I ソソビエト社会主義共和国連邦 

I 朱アメリカ合衆国 

I 仏フランス共和国 

〖伊イタリア王国 

纊ポーランド共和国 

I 丁デンマーク王国 

謬ノルウェー王国 

丨蘭オランダ王国 

I 筠ベルギー王国 

I ルルクセンブルク大公国 

ユユーゴスラビア王国 

箱ギリシャ王国 

ススロバキア共和国 

芬フィンランド共和国 

洪八ンガリー王国 

羅ルーマニア王国 

驄 ブルガリア王国 

パパルチザン 

自自由フランス 

エエジブト王国 

イイラク王国 

ペイラン帝国(ペルシャ）

ヴフランス共和国(ヴィシー政権) 

サイタリア社会共和国(サロ）

土 トルコ共和国 

愛アイルランド自由国 

鈴スペイン共和国 

西スペイン(ナシヨナリスト）

ダダンチヒ自由都市 

レレジスタンス 

籃英軍空挺部隊 

焱米軍空挺部隊

補充制約表
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補給のルール

钂 軍事費による消費

補給を行うと、それに見あった軍事費を消費します。

軍事費不足により補給が完全に行われない場合は燃料、弾薬(武器〗〜8)の順で実行され、軍事費がな 

くなった時点で補給が終わります。

響補給可能地形

補給できる地形は次の通りです。

1/地上ユニッ1̂一 「首都」「都市」「補給地」「補給車の隣接へックス1  

2/航空ユニッ1 「空港」「空母」

3/艦艇ユニッ|^一「港」「補給船の隣接へックス”

※ 「補給車(船)の隣接へックス」では、燃料.弾薬の補給はできてもユニットの機数の補充（耐久力): 

はできません。

籲補給車について

1/補給車とは、「補給物資」を武装として持つユニットのことを指します。

2/補給車は、搭載兵器の「補給物資」が 「0」になると補給できません。 ：

3/ユニットがいる地形によっては、たとえ補給車に隣接していても補給できません。

4 / 「補給物資」 1のコストは10$です。つまり、補給馬車(捕給物資を3 0 載せられる)からは300 

3 分の補給をすることができるわけです。

籲搭載されているユニットについて

搭載されているユニットは補給されません。ただし、空母のソ)ユニットに搭載されている艦載機は、 

「補給」を使うことで補給を受けられます(ただし、機数の補給は受けられません)。

:礬修理

艦船，鉄道ユニットは、補給と同時に修理が行われます。修理によって回復する耐久力は、元の耐久 

力を越えることはありません。

鬱同盟国間の補給と同じ陣営による補給は、補給または補充に要した分の軍事費を補給.補充した国. 

陣営に支払われます(同盟国間、補給，補充は1̂ ,105-〗0 6 「補給，補充制約表」を参考にしてくださ 

い)。
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ユニットの武器を変更するためのコマンドです。

操作方法

參変更したいユニットにポインタを合わせダブルクリックして、行動コマンドを開き、「武装」を選びま 

す(武装交換は補給可能な場所でしかできません)。

；癰武装交換表が表示されます。

瘳交換したい武装パックにポインタを合わせてクリックします。

善選択した武装パックが決定したら、「決定」ボタンにポインタを合わせてクリックします。

暴変更を元に戻したいときは、「中止」をクリックしてください。

瘳各ユニットによって武装交換のできる種類(武装パック)が違います(最大6 種類)。

武装交換のルール

參 「武装交換」を行うユニットは、「補給」のできる場所にいなくてはなりません。 :)

生産時のユニットは^パックの一番左側にセットされています。

馨武装交換を行うと、補給も同時に行われ、今までの装備と新しい装備の差額分が、軍事費から使われます。 

參武装交換した後は、変更した武装で補給されます。

特殊な武装について

タンク 燃料タンクのことです。航空機ユニットなどは燃料タンクを装備することで、航続距離がのびますが、

優先順位が落ちることがありますので' 攻撃力の高い敵と戦闘する場合「投棄」で、燃料タンクを捨 

てて、戦闘をするといいでしよう。

資材 工作車ユニットが「工事」を行うために使う装備品です。

補給物資 補給車ユニットが' 他のユニットに補給をするときに使われます。

グ ラ イ ダ ー 地上兵器を輸送するときに使えます。

爆弾 爆撃機が地形を爆撃するときに使えます。

また、爆撃できない爆弾ちあります。
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建物や地形の耐久度、要塞の設置や線路の敷設、破壊された建物の修復などを行ラ修理コマンドです。

工事の基本操作方法

鬱 「工事」を行いたい地点で工作車ユニットにポインタを合わせ、ダブルクリックすると、行動コマンド 

に 「工事」のコマンドが現れます。

馨 「工事」コマンドを選択すると、「工事内容ウィンドウ」が表示されます。そして、その地点で可能な 

工事内容のみが実行可能になります。

癱実行したい工事にポインタを合わせてクリックしてください。

#工事が終了すると、そのユニットの行動は終了状態になります。

工事のルール

參 「工事」を行うためには、資材が必要になります。これらの資材は、首都-都市.補給地.補給車から 

補給することになります。

籲 「工事」を行うと、資材を1消費します。

參 「工事」を行うと燃料を〗0 消費します(ただし燃料が10以下であっても工事を行うことはできます)。
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各工事の操作方法

工事内容には、道路.鉄道の敷設、道路.鉄道の撤去、地形修復、耐久力増加、要塞設置、要塞撤 

去、空港建設、空港撤去の8 つの工事ができます。

これら各工事の方法について説明します。

道路鲁 鉄道の敷設

餐道路や鉄道を敷設したい隣接へックスに工作車ユニットを置き、工作車ユニットにポインタを合わ 

せて、ダブルクリックすると、行動コマンドが表示されます。

行動コマンドの中の「工事」をクリックします。

鑤 「工事内容コマンド」が表示されますので、「道路.鉄道修復」コマンドをクリックします。

瘳工作車ユニットの隣接へックスに工事可能な場所が白いヘックスで表示されますので、敷設したい: 

場所にポインタを合わせ、クリックします。
鲁 道路.鉄道設置の種類を選択するコマンドが表示されますので、設置したいものを選択してクリッ: 

クすると、道路，鉄道が設置できます。

道路馨鉄道の徽去

鬱道路.鉄道の敷設と同様の方法で' 工作車ユニットを撤去したい道路-鉄道の隣接へックスに置い 

ておぎます。
瘳 「工事」コマンドを選択し、「工事内容コマンド」から、「道路.鉄道撤去」コマンドを選択し、ク 

リックします。
肇撤去可能な道路.敷設が白いヘックスで表示されますので、撤去したい場所をクリックします。
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鉄道の敷設と撤去のルール

瘳道路.鉄道の敷設で、道路を選択すると、通常の道路が' 鉄道の選択をすると標準軌鉄道か広軌鉄 

道が設置されます。

籲道路.鉄道の設置、撤去は、工作車ユニットの機数に左右されずに行えます。

瘳道路‘鉄道設置が行えない場所もあります。

馨すでに設置されている個所に同じ道路.鉄道を設置することはできません。

鑤 すでに設置されているへックスに対して、鉄道の敷設を行うと、広軌鉄道が標準軌鉄道に、標準軌 

鉄道が広軌鉄道に変化します(この工事に限り、移動後も実行できます)。

響 1回の道路，鉄道施設にかかる軍事費は以下のとおりです。

道路施設通常道路 2 0 0

鉄道施設広軌鉄道施設 1 5 0

鉄道施設標準軌鉄道施設10 0

#道路.鉄道の撤去は工作車の隣接した1ヘックスと自分のいるへックスのみ可能です。

# 1回の工事で撤去できる道路.鉄道は1つです。工事するへックスに道路と鉄道が2種類あるときは、 

どちらか一方しか撤去できません。道路.鉄道の撤去はすべての道路.鉄道を撤去することができ、

工作車の生産国籍に左右されません。

馨道路' 鉄道の撤去にかかる軍事費は以下のとおりです。

道路撤去 通常道路 2 0 0

道路撤去 舗装道路 3 0 0

道路撤去 アウトバーン 5 0 0

鉄道撤去 標準軌鉄道 10 0

鉄道撤去 広軌鉄道 10 0
ぐ

ぎ
9̂ ^
❹

爆:

:響:

工事内容コマンド

※天候モードが0^1で、積雪ありの天候の場合、 

工事で耐久力の増加を行うと、軍事費は通常の 

費用がかかりますが、耐久力の増加は通常の 

5096しか増えません。
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籲地形修復をしたい場所か、建物の耐久力を上げたい場所に工作車ユニットを置いておきます。

參行動コマンドから工事コマンドを選択してクリックします。

馨建物の耐久力を上げるときは建物増築を選び、地形修復をしたいときは修復を選びクリックします。

地形修復と耐久力の増加のル— ル

瘳爆撃などで、耐久力が0 になって変化した地形を、工作車ユニットによって元の地形に戻す工事を 

地形修復と呼びます。ただし、地形修復効果のない場所では、修復はできません。

馨地形修復は、工作車ユニットの機数に左右されず、地形修復を行うと軍事費500がかかります。

鬱地形修復は耐久力0 になった地形でのみ行えます。

罄地形修復を行うと、行った地形の耐久力が5 0 になります。

瘳地形修復をしたとき、崩壊都市は都市、崩壊港は港、崩壊首都は首都、崩壊空港は空港、崩壊補給 

地は補給地に、それぞれ行，た工作車ユニットの国，陣営のものとなります。

馨破壊された弾痕マークの地形は平地になります。
鑤 建物(首都.都市‘空港.港.補給地)を工作車ユニットで工事をしたときは、それぞれの建物の耐 

久力が上がります。
籲建物の工事は、工作車の機数によって増加します。1〇機のときは5 0 の耐久力を上げられます。ま: 

た、地形の耐久力の最大は250です。
縿軍事費が少ないときの建物の工事は、現在ある軍事費の中で耐久度を上げられます。

要塞の敷設と撤去

參要塞を敷設したいまたは撤去したい場所に工作車を置いておきます。

❿行動コマンドから「工事」を選ぶと、「工事内容コマンド」に 「要塞設置」（要塞があるときは「要 

塞撤去」）コマンドが現れますので、敷設、または撤去に力— ソルを合わせてクリックします。
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響要塞設置には軍事費400がかかります。要塞撤去には軍事費1〇〇がかかります。 

響要塞が設置できる場所は平地のみです。また要塞を撤去すると平地になります。 

暴要塞設置、撤去するために、工作車ユニットの機数は関係ありません。

空港の敷設と撤去

參空港を敷設したい場所、または撤去したい場所に工作車を置いておきます。

響行動コマンドから「工事」を選ぶと、「工事内容コマンド」に 「空港設置」（空港があるときは「空: 

港撤去」）コマンドが現れますので、敷設、または撤去に力ーソルを合わせてクリックします。

豢空港設置には軍事費5, 000がかかります。空港撤去には軍事費100がかかります。

籲空港が設置できる場所は平地のみですが、鉄道や道路などが交差している付近では設置できない場 

所もありますので、設置場所をよく検討してから行いましょう。

#また空港を撤去すると平地になりますゴ

罄空港設置、撤去するために、工作車ユニットの機数は関係ありません。



一度生産配置したユニットを、再び未配置状態として部隊表に格納するコマンドです。

操作方法

⑩召還させたいユニットを、生産.配置の可能な場所に移動させ(または召還可能な場所にいるユニッ 
卜)、ダブルクリックで行動コマンドを開きます。「召還」を選択します。

鬱 「召還」を選択してクリックすると、未配置状態として部隊表に格納されます。

召還のルール

蟓 召還はユニット単位で行われます。— 部の機数や複数のユニットを一度に召還することはできません。

瘳ユニットを搭載しているときに、搭載中のユニットを召喚すると、搭載しているユニットも同時に召 

還されます。
豢召還は、地上ユニットは自国の地上ユニットが配置.生産できる場所にいるか' その場所に移動しな 

ければできません。航空ユニットは自国の生産.配置できる空港にいるか、その空港に移動させなけ 

れば召還はできません。また艦艇ユニットは自国の生産.配置できる港にいるか、その港に移動しな 

ければ召還できません。
馨召還は部隊を搭載したユニットの場合、搭載ユニットを含んで召還できますが、未配置状態として部 

隊表に格納されると、自動的に降車します。
馨召還コマンドを使用すると、マップ上から未配置状態として部隊表に格納されたユニツトの行動は終 

了します。
響召還で未配置状態になったユニットは、次のフェイズで配置することができます。

部隊表に格納されたユニットは、シナリオ中、補給.補充は行われません。
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搴処分したいユニットにポインタを合わせ、ダブルクリックで行動コマンドを開きます。

參 「処分」を選択してクリックすると、確認表示が現れますので、『は い （丫〉』を選択します。

処分のルール

籲処分はユニット単位で行われます。一部の機数分取り除くことはできません。

鬱ユニツトを搭載しているときに、搭載中のユニツトを処分すると' 搭載しているユニットも同時に処: 

分されます。
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潜航コマンドは潜水艦を海中に潜水させることができるコマンドです。

艦艇ユニットの中の潜水艦(ユニットタイプ38)のみが行える行動コマンドです。

操作方法

肇潜水または浮上したいユニット(艦艇ユニットの潜水艦)にポインタを合わせ、ダブルクリックで行動 

コマンドを開ぎます。

瘳 「潜航または浮上」を選択してクリックすると、潜水艦が潜航または浮上します。

潜航と浮上のルール

瘳潜航コマンドは潜水艦を海中に潜水させることができるコマンドです。

瘳潜航コマンドを使うと、そのユニットの行動は終了します。

#潜水すると、対潜能力を持つ対潜哨戒機や駆逐艦でなくては攻撃ができません。

癰潜水艦が潜水すると、移動力が下がるので注意しましよう。

修浮上コマンドは潜航している潜水艦を浮上させるためのコマンドです。

瘳浮上コマンドを使用すると、そのユニットの行動は終了します。

鬱浮上時は、通常の艦艇ユニットと同様に、敵艦艇ユニットや航空機、地上ユニットから攻撃を受ける 

ので注意しましよう。
馨ただし対地、対空、対艦攻撃をできる場合(対地攻撃は砲、対空攻撃は対空攻撃装備の場合。対艦の場 

合、魚雷と砲による攻撃)潜水艦も浮上時は地上ユニット、航空ユニット、艦艇ユニツトへの攻撃を行 

うことができます。
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潜航時の各機能

【シュノーケル】

籲シュノーケル装備のユニットは、潜水時に蓄電池の代わりに燃料を使うことができます。

響もし潜水時に燃料が0 になった場合は、蓄電池を消費することになります。

響ただし嵐や吹雪の時は、シュノーケルを使うことができません。そのため、嵐や吹雪の時は燃料では 

なく蓄電池を消費します。

鬱ユニット(潜水艦)がシュノーケルをもっているかどうかは、性能表で確認することができます。 

【ワルター機関】

镊 ワルター機関を装備しているユニツトは、蓄電池を持:?ていません。潜水時でも蓄電池ではなく燃料 

を消費します。

肇ユニツト(潜水艦)がワルター機関を持づているかどうかは性能表で確認することができます。

特殊能力は、性能表の中央右に表示さ

れます。ユニットの性能表で、黒字で 

表示される場合が特殊能力を持ってい 

る場合です。

潜水艦のみが使える行動コマンド、潜航と浮上。浮上時は画面左のように、潜水 

艦が海中から姿を現しています。この場合は、敵航空機や戦艦、巡洋艦、駆逐艦、 

地上部隊からも攻撃を受ける可能性があります。右の潜航している場合は、ソナ 

一などによつて探知されない限り、駆逐艦や対潜哨戒機からの攻撃を避けられま 

す。ただし、移動力は潜航時のほうが低くなります。
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指定したユニットの生産時の性能を見るコマンドです。

操作方法

參見たいユニットにポインタを合わせ、ダブルクリックします。 

癱行動コマンドが表示されますので、「性能」をクリックします。

性能表の見方

戦闘履歴 
戦果と損害

生産国籍の国旗

残機数(耐久力) 
左/現在の機数 
右/最大機数

編成年月日

移動能力
右最大時/左現在の値

速度

燃料

蓄電池

対空(上）
対地(下)防御力

現在の
ユニットの装備データ 
下欄の説明参照
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❶搭載タイプで、搭載に影響を与えます。

❷戦闘履歴は上が撃破した対地ユニットの総数、下が撃破した対空ユニットの総数です。

❸今までに受けた損害数です。

❹武装のタグ(武装交換をするときなど、クリックします)です。

❺武器の装備位置です。

❻武器区分と武器名が同じ色の場合は、同時に使用できます。

❼武器の装備数です。青色は対地攻撃時に2 回攻撃することを意味します。

❽ 1装備あたりの攻撃力です。

❾武器の射程です。黄色は攻撃時のみに、赤色は反撃時のみ使用できる武器を意味します。

❿間接攻撃時の武器の命中率です。はずれたときは、目標の隣接へックスのユニットを攻撃し 

ますが、艦艇ユニットに被害はおよびません。

❿武器の優先順位です。この数値が高いほど相手より先に攻撃できます。左側は通常時、右側 

は移動直後の優先順位です。数字でなく、「一」となっている場合は使用できないことを意味 

します。赤色は装備の影響で本来の優先順位ではない状態です。

❿武器残弾数と1つ(燃料)あたりの価格です(燃料タンクの場合、追加される燃料タンクの数を 

意味します)。

❿武器の優先順位の影響です。六は対空優先順位が、3 は対地優先順位が数値分減少することを 

意味します。複数の武器にある場合はすべて加算されますが、優先順位が0 以下になること 

はありません。
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「全移動コマンド」の目標地点の設定‘消去’確認を行うコマンドです。指定したユニットを指定し 

た地点に自動的に移動させます。

操作方法

參行動コマンドから「行軍」を選ぶと、行軍ウィンドウが表示されます。

參行軍目標地点の設定を行います。

豢行軍ウィンドウから「設定」を選びます。

#移動可能な地点が白いヘックスで表示されますので、ポインタを目標地点まで移動させ、クリックし 

て決定してください。

鲁 最短で移動した場合の最低使用燃料を表示してコマンド状態に戻ります。

最初にどこまで行軍を行うかの設定をし 

ます。

設定をすると、行軍する場所が点滅しま全自動コマンドの移動をチェックして、 

す0 全自動開始をします。
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行軍の目標地点の確認と消去(取り消し）

行軍目標の表示
響行軍ウインドウから「確認」を選びます。

睿カーソルがそのユニットの現在設定されてい 

る行軍目標地点に移動します。確認後しばら 

くすると行軍ウインドウに戻ります。

行軍目標の解除
響行軍ウインドウから「解除」を選びます。

癱 「目標：指定されていません」というメッセ 

— ジが現れ、行動目標地点はキャンセルされ 

ます。 コマンドを終了するときに押します

※生産首都から、最前線までの間に敵がいないときに、「行軍」コマンドを利用すると便利です。 

ただし、必ず全自動コマンドの「移動」にチェックを入れ、全自動コマンドを使わなければ、設 

定をしても指定したユニットは「行軍」しません。

行軍のルール

肇移動前のユニットしか「行軍」コマンドは選べません。

馨現在持っている燃料で移動可能な距離の地点は、行軍目標地点として設定できません。

馨全自動コマンドの「全移動」を行うことで「行軍目標地点」を設定してあるユニットは一斉に目標地 

点に向かって移動を開始します。

翁全自動で移動させられたユニットは、移動後行動終了となります。

響行軍目標地点は、ユニットが行軍目標地点に到着したときと、「解除」を選んだときに消えます。
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航空機ユニットで' 爆弾や燃料タンクを捨てるためのコマンドです、「投棄」によつて、ユニットの重 

量が軽くなり、敵との交戦時' 投棄前よりも有利な戦いになります。

操作方法

參 「投棄」したいユニットにポインタを合わせダブルクリックして' 行動コマンドを開きます。 

纛行動コマンドから『投棄』を選ぶと、「投棄」に属する全武装の残弾数が0 になります。

投棄のルール

鬱 「投棄」コマンドを実行すると、「投棄」に属する全武装が0 になりま 

す。
暴 「投棄」は、移動前に実行することができ、「投棄土した後でも「移 

動」ができます。
暴このコマンドは、攻撃時に実行可能ですが、反撃時に実行すること 

はでぎません。
參 「投棄」を実行したときは'「投棄」によって指定された武器の残弾 

数が0 になりますが、武装表の特殊欄のペナルテイが適用されなくな 

り、投棄前よりも有利に戦えます。

鬱 「投棄」は投棄可能な武器がないと実行できません。

馨投棄可能な武器は性能表の武器欄「区分」で、左下に赤丸が表示されている武器です。
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経 験 値 が !の 2 5 0 になつたユニットを進化させて、進化表にある〕つ上のレベルのユニットになる 

ことができます。

操作方法

馨経験値が最大(250)のユニットを、進化可能な地点に移動させておきます。

響行動コマンドを開き' ポインタで「進化」に合わせてクリックします。

瘳進化表が開きます。進化可能なレベルは進化表の下に進化が黒字で表示されますので、決定のときは 

「進化」をクリックします。

進化のルール

瘳経験値が最大(250)のときのユニットだけが「進化」することができます。

#進化予定の兵器が、まだ、開発画面に現れていないときは、進化することはできません。

鬱進化表で、画面下の「進化」コマンドが黒く表示されていない兵器には' 進化することができません。: 

馨 「進化」を行ったときは、行ったユニットの経験値は〇に戻ります。

參進化は、進化元の1つ上の順番の兵器に進化することができ、選択肢が分岐しているときは、どちら 

の進化でもかまいません(中戦車を上のクラスの中戦車に進化できますし、重戦車への分岐があれば 

重戦車にもできます)。

馨消費する軍事費は以下の計算式で決められます。

(新兵器生産費一現兵器生産費）+2=消費する軍事費 

鬱 「進化」は最大機数でなくても行えます。

⑩補給.補充可能な地点でのみ「進化」することができます。

響 「進化」実行後は行動終了となります。

馨移動後は進化コマンドを実施することはできません。

画面操作については卩.1 3 2の 「開発表と進化表」をご覧下さい。
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生産、配置コマン 

を開くこともできますので、 

のときは便利です。

ュニットの経験値が2 5 0 になると、補給 

地点で進化コマンドを開き、進化させる 

ことができます。ただし機数を補充して 

しまうと、経験値が下がります。

進化させる前に、廃止できる進化ユニッ 

卜がある場合、あらかじめ進化ユニット 

を廃止しておきましよう。

く 改 良

子のユニットと同じ車体(機体)を流用した他の種類の兵器に改良ができます。

操作方法

鮝あらかじめ、改良したいユニットを改良可能な地点に移動させておきます。

參行動コマンドから「改良」を選びます。
馨改良画面に変わりますので、ポインタを改良したい兵器に合わせます(改良可能な兵器が複数あるとき 

は、タグでページをめくり、どちらかの兵器を選択します)。
馨改良したいときは、改良画面の「改良」ボタンをクリックすると改良され、中止したいときは「キヤ 

ンセル」ボタンをクリックします。
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也 ，Iホ如鉍1~明18^

※改良後のユニットがわからないので、改良が 

複数あるときは、あらかじめセーブしておくと 

便利です。

相 0 &:邏

改良費

キャンセルポタン

改良ポタン

改良のルール

參経験値が最大である必要はありません。改良後も前と同じ経験値を持ちます。

馨改良を行うと、現在の兵器と改良した後の兵器の生産金額差によって軍事費(最低〗00)を消費します。 

馨補給.補充可能な地点でのみ「改良」を行うことができます。

參特殊例として、潜水戦車など、補給地点にいなくても改良可能なユニットが存在します。

馨 「改良」は最大機数でなくても行えます。

籲 「改良」を行うと自動的に「補給」も行われます。

瘳改良を行うと、改良費十補給.補充費が軍事費から引かれます。

馨 「改良」コマンド実行後は行動終了状態となります。

響移動後はこのコマンドを実行できません。
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生産IIマン

ュニットのいない生産可能な地点で、軍事費を使いユニ， 卜を生産したり、 

キャンペーンモードの前のシナリオから引き継いだユニツトを配置するため 

のコマンドです。

，:なハ'

首鄯靜

生産㈣ …

配 姆 … 

フェイズ終了 (0

操作方法

ュニットを生産して、マップ上に登場させます。マウスを右クリックして、サブコマンドメニユ— 巧 

開き、「生産」を選択して生産します。

瘳マウスを右クリックしてサブコマンドメニューを開きます。

罄ポインタを「生産」に合わせてクリックし、生産ウィンドウを開き 

ふ 4  〇

籲生産するユニットを一覧(航空.地上.艦艇別)から選び、クリックし 

ます。
馨航空.地上.艦艇の各ファイルの一覧から選択します。

瘳生産できる場所が白いヘックスで表示されますので、生産したい場 

所にポインタを合わせてクリックすると生産できます(港など艦艇ユ 

ニットが生産できないときは、艦艇がファイルに現れません)。
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生産のルール

生產 は軍事費を消費します。生産できるユニット数の上限やユニットタ彳プはマップによって異なり: 

ます。あといくつ生産できるかは、生産ウインドウで確認できます。

籲生産可能地点

地上ユニットは生産可能な首都とその首都に隣接した6 ヘックスと、

その首都から5 ヘックス以内の自国の都市と補給地で生産できます。

ただし、地形によっては生産できない場合もあります。

航空ユニットは、生産可能な首都から5ヘックス以内の自国の空港で 

生産できます。

艦船ユニットは、生産可能な首都から5ヘックス以内の自国の港で生 

産できます。

空港が首都に隣接しているときは、空港でち地上ユニットの生産が 

でぎます。

籲生産制限

スタンダードモードでもキャンペーンモードでも1国が配置または生 

産できるユニットは、マップ（シナリオ）ごとに異なります。ただ 

し、最大生産数の最大は6 4 ユニット以内です。

また、配置、未配置ユニットを含めて、プレイヤーが持てるユニッ 

卜の最大数は2 5 6 ユニットです。

鑄生産時の耐久力

艦艇など耐久力を持つユニットは、生産したときの耐久力は〗です 

(配置のときは、配置前に持っていた耐久力で配置されます)。耐久力 

を持たないユニットは、最大機数で生産できます。

生産可能地点

[首 都 ]
ぐ—地王ュニット

[首都の隣接ヘックス] 

地上ュニット

服 —崖]
地上ユ ニ ッ ト

[補給地]
地上ユ ニ ッ ト

% 港]
空:!ニット 

(一部の水上艇）

し1 】
艦艇ユニット 
水上艇
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キャンペーンモードでのみ有効なコマンドで、前回のシナリオで使い、存続しているユニットを経験 

値を継承したままで、マップ上に登場させることができます。

操作方法

鑲マウスを右クリックしてサブコマンドメニューを開きます。

癱ポインタを「配置」に合わせてクリックし、配置ウインドウを開き 

ます。

馨配置するユニットを一覧(航空，地上-艦艇別)から選び、クリックし 

ます。

鮝 航 空 ‘地 上 ，艦艇の各ファイルの一覧から選択します。

癰配置できる場所が白いヘックスで表示されますので、配置したい場 

所にポインタを合わせてクリックすると配置できます(港など艦艇ユ 

ニットが配置できないときは、艦艇がファイルに現れません)。

※また、メニューパーのゲーム（6 )に あ る 「生産」（0「「配置」）をクリックすることでも、生産ウィ 

ン ド ウ （0「配置ウィンドウ）が表示されます。

配置のルール
翁配置は生産可能地点で行えます。

瘳配置を行う場合、軍事費は消費しません。

修配置はキャンペンモードのときのみ行えます。

癱配置ユニットも生産同様にシナリオでの制限内で、生産と配置を加 

えた数が、マップ上の最大ユニット数になります。

必ずしち配置し.なくてはならないわけではありません。未配置のユ 

ニットは次のシナリオへ持ち越せます。

瘳 床 ^ ^ ! ^ ^ 処 分 し た い 場 造 ! ^ ! 部 隊 表 」をご覧下さい。
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表の上にある各欄の場所をクリックす 

ると、指定した項目を中心にソートさ 

れますので、有効に使いましよう。

各表は、画面上に最大4 つまで並べら 

れますので、重ならないように力ーソ 

ルでドラッグしながら移動させ、うま 

く配置して、作戦を練りましよう。

上の写真は、通常部隊表を開いたとき 

の表示です0

けここでは、ゲーム上に現れる各表のみかたと、地形を構成する6 2 の地形へックスの地形効果をまとめ 

た地形表について説明します。

ゲーム上の表コマンドの中の各表は、ソートによって様々にデータを見ることができます。ただ、表 

を開くだけでなく、ソートを使って各表を有効に使ってください。

ソートの使い方

ソートの使い方は、各表の上に表示されている項目をクリックすることで、その指定した項目を 

中心に表をまとめてくれることです。例えば兵器図鑑は、兵器の番号をクリックすれば、兵器図鑑 

を番号順に並べてくれます。このように、ユニット名や国名、属性順、価格順、生産ラインナップ 

年月日順にと、兵器図鑑を並べ替えることができます。

これから説明する部隊表、開発表、状況表、戦力表、地形表、兵器表はそれぞれ各項目をクリツ: 

クすることで、順番を変えたりすることができます。また、各表は最大4 つまで開くことができま 

すので、見やすいように配置してシナリオ攻略の参考にしてください。ただし兵器表と戦力表は他 

の表と一緒に開くことはできません。
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卜 1 ： 1
き變::

現在ラレイヤーが所持しているユニットを見ることができます。

番号、タイプ、…、ユニット名、機数、燃料、状態、座標X、座標丫、輸送状態の各項目があり、これ 

らの項目をクリックすると、その順番にソートしてくれます。さらにもう一度同じ場所をクリックする 

と、上下入れ替えのソートをしてくれます。

また、配置ユニットにポインタを合わせ、クリックすると指定したユニットの性能表が表示され、さ 

らにビューマップ上の指定したユニットにポインタが移動されますので、すぐに指定したユニットに指 

示を出すことができます。

部隊表
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老朽化して不必要になったユニットは、部隊表で処 

分できます。

キャンペーンモードを進めていくと、兵器も老朽 

化して、経験値の低いユニットなどは持っていても 

ただの兵器のコレクションとなってしまうだけ……。 

そんなことがよくあります。

ーコ レ イ キ ー 毋 持 で 香 な  

ので、不必要なユニットは処分したいものです。こ 

んなときに部隊表を開き、部隊の全ユニットを見な 

がら不必要なユニットを処分しましょう。

未配置の部隊にカーソルを合わせ、クリックする 

と、「処分してもよろしいですか？」というコマンド 

が現れますので、「0(¢」を選択するとそのユニット 

は処分されます。

※設定によっては部隊表に未配置ユニットが表示されないことがあります。

未配置ユニットが表示されていない場合、メニューバーの「表 示 （ソ）」にある「部隊表に未配 

置ユニット表示」をチェックしてください。

リストの項目をクリックすると、該当するユニットがいるへックスが点滅します。
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開発表と進化表

表の中から開発表を開くと、現在開発されているユニットのリストが現れます。このリストには、略名、 

正式名称、生産ユニット名で兵器が表示されています0

見たいユニットにポインタを合わせダブルクリックすると、進化表が表示されます。

この進化表上で、現在のユニットの進化を見ることができます。
進化表には、進化ユニットが下から、生産可、進化〗〜進化3 までが画面上に現れます。進化は最大9 段 

階ありますので、画面上下の矢印をクリックすると、進化画面がスライドして進化3以上のユニットの進 

化を見ることができます(まだ進化段階が進化3 までのときは、スライドできません)。

また、この進化表上で' 不必要になったユニットを生産ラインから廃止することもできます。

ユニットによっては、すでに時代遅れとなった兵器がそのまま残っている場合があります。このユニッ 

卜が残っていると、ユニットを生産するときに、その兵器から生産することになってしまいますので、進 

化表で、生産ラインから削除するため「廃止」コマンドをクリックして廃止し、より新しい兵器を生產 で 

きるようにするといいでしよう。
廃止できない兵器は、まだ生産ライン上で生産可能ではないユニットですので、経験値を上げて進化さ 

せるしかありません心

卜 …  ̂ ― 今

N1 爹|^笼

5？祕 51空自走磁 
IV 親送麵
骑 鸦 晒 車 斑  
祕 刺 I棚 韆

牵 引ロケット飽 
祕牽 引 高 射 礅  
鉍  臟 靡  

工作蘿 
耵  列褰

れI ア㈣  
3？麵対黔棗磁35/38梨 

一 一 一  8囉

‘ マ
一 ― 一 . ， 丨 丨 ^ ―

兵器タイプ

進化タイプ

スライドポタン

生産価格
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状況表では、表を開いた現時点のシナリオやマップの「作戦」「収入」「気象」「昼夜」の4 タイプの状 

況を見ることができます。

馨状況表について

状況表には、作戦データとして、作戦名、作戦開始日、終了日、終了日までの残り日数がわかります。 

各国’陣営首都状況は、ポインタをそれぞれ各国.陣営に合わせてクリックすると、画面下に、指定 

した国，陣営の現在所持している軍事費と、敗北軍事費が表示されます。

ダブルクリックすると、ビューマップ上の指定した国.陣営の場所が点滅して' 各国.陣営の首都の: 

場所がわかります。

また、指定したい首都をクリックして、位置確認コマンドをクリックすると、指定した首都にボイン 

夕が移動します。

もし生産首都だけを表示したいときは、左下の「生産首都だけ表示」の部分にポインタを合わせ、ク 

リックしてチェックを入れると、生産首都だけが表示されます。

騫収入表について

収入表を開くと、各国の収入状況、建造物の占有率を見ることができます。

この収入表での操作はタグとクローズボタン以外はできません。

參気象表について

気象表を開くと、マップの気象状況と天候の影響を見ることができます。

シナリオのある地域の気候帯とともに、1年の気温予想と、降雨率を見ることができ、航空ュニット、 

地上ユニツト、艦艇ユニットの行動制限も確認できます。

この気象表も、タグとクローズボタン以外は操作はできません。
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収入表 気象表 昼夜表

※国名の色は紺が枢軸軍陣営、紅が連合軍陣営、黒が中立国を意 

味します。棒グラフの色は青が首都，都市、赤が補給地' 黄が空 

港、緑が港を意味します。
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戦力表

プレイしている現在のシナリオの各国.陣営のユニットをタイプ別に総数を見ることができます。 

ポインタを国.陣営に合わせて、クリックすると、指定した国.陣営が青く反転するので' 数値を見 

るときに便利です。マップサイズが大きくなり、策敵モードが中級以上で敵ュニゾトの総数が把握でき 

ないときなど便利です。敵がどのユニツトを多く生産しているかをこの戦力表で見ながら、生産.配置 

を考え' 作戦を練るといいでしよう。「総兵力」「戦闘機」などのボタンを押すと並べ替えを行います。 

もう一度押すことで逆順に並べ替えます。
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I 搭截 
:搭毅 
〖搽栽

:鼷

I 終 了 抑 §7

244

244
144
\7\

クローズポタン

スクロール八一

※兵器表は以下の条件を満たしたユニットが登 

録されます。

鬱配置可能な自国ユニット 

蠡生産可能な自国ユニット 
馨シナリオ開始時にマップ上に配置‘生産さ 

れた同盟国，中立国のユニツト 

豢戦闘を行った敵対国のユニツト

プレイしているシナリオの現時点での各国の兵器データを見ることができるのが、この兵器表です。 

各国の兵器データだけしか表示されていないため、使用頻度が少なくなりがちですが、ソートの使い万 

によっては' 非常に有効に使えるのが、この兵器表です。ソートは' 指定した項目をクリックすると、そ 

め指定項目でソートしてくれます。ダブルクリックすると上下の順番を入れ替えてくれますので、スライ 

ドボタンを使わずに' 下の項目を見たいときに使えます。右クリックすると性能表を表示します。また、 

兵器表の一番上の部分をドラッグして上下させると、表の上下のサイズを変えられます。

兵器表は々イ.上)し画商と違い.琚存づ丨ノイ由の本セニ^ し ま す 。
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地形表

62種類の地形。これらの地形を有効に使い、有利に戦うことが、シナリオクリアへの近道です。ユニ 

ットの降車制限のある場所などち、この地形表を参考にご覧下さい。

地形表の見方

陣営属性について
： 〇……中立/青/赤/緑/黄/紫/水/茶/灰の9 種類を持ちうる。

※……青/赤/緑/黄/紫/水/茶/灰の8 種類を持ちうる。

無印…中立しか持つことができない。

生産について
地……地上ユニットのみ生産可能。

海……艦艇ユニットのみ生産可能。

空……航空ユニットのみ生産可能。

X……首都の隣接へックスのときに生産不可能な地形。

無印…首都の隣接へックスのときに生産可能な地形。

補給車，補給，搭載，降車について 
鲁 ……自陣営、同盟地形であれば補給車.補給艦がいなくても補給可能。

〇……補給車，補 給 ，搭載.降車可能地形。

ル …"積雪すると補給車.補給.搭載.降車不可能になる地形。

無印…補給車，補 給 ，搭 載 ，降車不可能地形。

初期耐久力について
数字……ゲーム開始時にこの数字分の耐久力を持っている。

可変……与えられた設定耐久力でゲームが開始される。

〇......耐久力の自動回復なしの地形。「工事.地形修復』でのみ元の地形に戻る。

” 7 アドバンスド大戦略9 8 II〈2心 0|〉

空 :航空ュニット

地 :地上ユニット

海 :艦艇ュニット

ヘリ :ヘリュニット

車艇 :車輪付き水上

ュニット

ミ :ミサイルユニット



耐久上昇について

数字……工作車ユニット1 0機によるときの建物建築の耐久力上昇力。

工事効果について

数字……工事されると(地形修復と要塞設置.撤去)この数字の番号の地形になる。

太数字…地形修復で工作車の陣営になる地形。

道鉄工事について

X .....道路，鉄道工事不可能な地形。

道路鉄道について

有.....地形に道路‘鉄道の全種類を有している地形。

破.....そのへックスにある道路.鉄道が破壊されているものとする地形。

地形効果について

戦闘時にユニットに与える地形効果の数値。

爆撃後について

数字……地形が破壊され、~変化した先の地形の番号。

二"…爆撃されても耐久力が'!以下にならない地形。

降雨後について

雨累積度によって変化する先の地形番号。数字がない地形は、雨累積度で変化しない地形。

凍結後について

凍結度によって変化する先の地形番号。数字がない地形は、雨累積で変化しない地形。

魚雷爆撃について

道路.鉄道の有無には左右されないので、表にはありません。

※卩.1 3 9 - 1 4 2 に記されてる表が地形表です。細かし〗略式についての説明は、上記の説明をご覧下さい。
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補給車.補給 
搭載鲁 降車

1 1 1 1 1 11 空 地
111111111

艦 へ
V

車
艇

0 首都 ※ 地

1 都市 〇 地 鲁 〇

2 補給地 0 地 # 0

3 空港 〇 空 0 〇 鲁 鲁

4 港 〇 海 ！〇1
# 〇 #

5 ダム X 〇 〇|

6 平地 〇

7 森 〇

8 荒れ地

9 砂漠 〇 八

10 湿地帯

11 山 X

12 川 X

13 大河 X 〇 〇

14 湖 X 〇 〇

15 砂浜 〇 〇 〇

16 浅瀬 X

17 浅海 X 〇
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150 50 X 有 50 女

38 10

100 50 X 有 40 34

100 50 X 有 15 35

100 50 X 有 10 36

100 50 X 有 20 37 33 8 〇
250 5 X 有 10 38 44 6 〇

50 50 19 5 39 22 2 23 2

50 50 30 6

50 50 20

50 50 5

50 50 0 14 8 24 3

50 50 X 50

可変 5 0 13 6 25 6

可変 5 0 26 8 〇

酸 5 X 0 27 8 丨 〇 ：
50 50 0 28 8

50 50 X 5 29 8

50 50 X 0 30 8 〇
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20 ヵッタラ凹地 X 50 50 X 25

21 ポカージユ 〇 50 50 20 6
22 泥沼 50 50 X 0 23 2
23 凍 結 平 地 〇 八 50 50 0 39

24 凍結湿地帚 〇 50 50 0
25 凍 結 川 X 〇 〇 可変 5 0
26 凍 結 大 河 X 〇 0 〇 ；〇 5 0
27 凍 結 湖 X 〇 〇 可変 5 X 0
28 凍 結 酾 〇 ム 50 50 0
29 凍 結 獼 X 〇 50 50 X 0
30 凍 結 浅 海 X 〇 50 50 X 0
31 凍 結 海 X 〇 50 50 X 0
32 凍 結 ダ ム X 〇

〇
250 5 X 有 10 4

33 凍 結 港 〇 海 〇 〇 100 50 X 有 20 0
34 崩 壊 都 市 ''ひ' 〇 0 0 1 X 破 45 4
35 崩壊補給地 〇 〇 0 0 2 X 破 20 1
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補給車.補給 

搭載春降車

^ ^ 1 卜空
―''へ'：'一一-',''
地 艦 へ

V
車
艇

36

37

崩壊空港

崩壊港

石
〇

石
〇 〇

38 崩壊ダム X

39 弾痕 八

40 凍結崩壊ダム| X 〇 〇

41 凍結崩壊港 〇 〇

42 河口 X

43 凍結河口 X 〇

44 流氷海 X

45 半凍結河口 X 〇

46 半凍結ダム X

47 半凍結崩壊ダム X

48 丘 X

49 首都(丘） ※ 地 〇 〇

50 都市(丘） 〇 地 〇

51 補給地(丘）〇 地 八 〇

52 空港(丘） 〇 空 鲁 # 鲁 #

53 要塞(丘） 鲁
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ワンポイントアドバイス

各シナリオでの部隊運用は、生産‘配置と百還を有効に使うことが大切

本作では召還コマンドが採用されました。この！]マンドを有効に使うと、シナリオでの最大部隊数が 

6 4 部隊であっても、それ以上の部隊の活用ができます。

生 産 ‘配置した部隊を召還で未配置状態に格納して、未配置部隊を増やしたり、進化.改良を計算に: 

入れて、経験値の上がった部隊を格納するなど、さまざまな使い方が考えられます。

未配置部隊を含めて、プレイヤーがキャンペーンシナリオで保有できる最大部隊数が2 5 6 部隊とい3  

のは、生産‘配置‘召還を活用すると非常にバラエティに富んだ部隊運用ができるのです。；

ぜひ、この召還をうまく活用して、有利にキャンペーンシナリオを戦ってください。

よりリアルになり、運用の難しい上級者のためのユニット潜水艦

前 作 『アドバンスド大戦略9 8 』と本作を比較すると、キャンペーンモードの大勝利、勝利の夕ーン数 

は比較的長くなり、初心者でも楽しめる内容になっています。

しかし、上級者にとってもユニットの運用などは、苦戦するユニットも用意してあります。中でも運 

用の難しいユニットは何と言っても艦艇ユニットの潜水艦でしょう。

初期にエントり一される潜水艦は、燃料が少なく、浮上状態でも移動力が短いため、駆逐艦の餌食に 

なることが多ぐ経験値を獲得して進化する前に攻撃を受けて消滅してしまうことが少なくありません。 

この潜水艦を進化させ、海の狼として育てることこそ、上級者への道かもしれません。

プ4 3 アドバンスド大戦略9 8 II〈2^ 8 1〉



兵器カタログについて

アド八今スド大戦略9 8 II〈 2， !〉 に登場する、様々な兵器についてまとめた「兵器カタログ」を卩ぽ形 

式にて〇I> F101VI内に収録しました。

※ 「兵器カタログ」は、卩況形式となっているため、ご覧いただくにはアドビ社の八〇「〇じ31；闩 的曲「 

4.0以上が必要です。八〇「〇1331：円03016「は下記アドビ社のサイトから無償でダウンロードできます0

卜1：1：|3：；7\^\^\^3〇1〇 匕 6 . 0 0」|37|3「0〇1じ〇15ゾ3〇「〇13317「63〇131：0|3 上11711

「兵器カタログ」をご覧になるには八0「0じ81円051づ0「がインス1 ルされているマシンで以下の操作を行 

なってください。

1 .  「アドバンスド大戦略9 8 II く 2你81〉」の00-円01^1をドライブにセットしてください。

※インストールメニューが起動した場合は、メニューを終了させてください。

2. ̂1^010^5デスクトップ上のマイコンピュータアイコンをダブルクリックしてください。

3 .  開いたウィンドウ内に「アドバンスド大戦略9811〈2西6丨〉」の〇0汨01\4のアイコンがあります。 

アイコンにマウスカーソルを合わせ右クリックしてください。メニューが開きますので、その中 

の 「開く」を選択してください。

4.00-闩 01\；1内のウィンドウが開きますので、そ の 中 の を ダ ブ ル ク リ ッ ク し て く  

ださい。

以上の操作で「兵器カタログ」をご覧いただけます。
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801̂ 11131
本ソフトの巳6^/1は、東芝巳IV！丨株式会社より提供の以下の〇〇の中から構成されています。

00名 曲名

ヴァルキューレの騎行 第1幕前奏

ヴァルキューレの騎行 ヴァルキューレの騎行

ヴァルキューレの騎行 『ニュルンベルクのマイスタ-ジンガ-』第1幕への前奏曲

ヴァルキューレの騎行 さまよえるオランダ人序曲

マーチベスト20/旧友 双頭の鷲の旗の下に

世界の国歌集 国王陛下万歳(国家）

世界の国歌集 旧ソビエト社会主義連邦共和国国歌

マーチ名曲選ソ0し3 星条旗よ永遠なれ

世界の国歌集 ラ，マルセイエーズ(国家）

世界の国歌集 マメリの賛歌(国家）

フォーレ:管弦楽曲全集 組曲「カリギュラ」より「われらこそ戦いの時」

以閜 じ301\！ 61：0八し1し八 サムソンとデリラ「バッカナール』

マーチ名曲選ソ〇し3 自由の鐘

クラウステンシュテツト指揮マーラー交響曲 マーラー交響曲第5番第'!楽章葬送行進曲
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前作八〜3如6づ大戦略98から1年半が過ぎました。ム加3110的大戦略98 0 〔ツヴァイ）をお届けい 

たします。今回は余り大きな変更を行わず、ちょっとしたルールの追加、ちょっとした兵器の追加、ち 

ょっとしたシナリオの追加という、幾つもの「小改良」が重なって出来た作品です。

しかし、ゲームの感触はかなり変わってし、ます。し、ままで前作をたくさんプレイされ、「八加3门06廿大 

戦略98の感触」がすっかり肌になじんでいる方には、なじみ深さの中にも新鮮な驚きを感じてもらえる 

ことと思います。たとえて言うなら、少女だと思っていた幼なじみが、ちょっと化粧を覚えて大人の雰 

囲気を身につけつつあるという感じでしょうか。

今回で追加したルールの大きな目玉は2 点です。高度と昼夜。

高度は特に航空機の運用を大きく左右するでしょう。特に、高度が1高いだけで2 0 0 の影響を受けな 

いというルールは、航空機の防御ラインを形成する際に、大きく影響を与える点の— つです。ユニット 

の高度は、基本的に航空機の上昇限度から取っているのですが、意外な兵器が高かったり低かったりし、 

航空機の価値を決めるもう一つの重要なファクタ— になったと思います。一番身近な例で行けば、 

卩㈧ 190と巳” 09の選択でしょう。前作では、悩むことなくド西190にレベルアップさせていれば問題 

ありませんでしたが、本作で全ての戦闘機をド…190にしたら…。どのような状況になるか是非体験して 

みて下さし\ (笑)。
実は' 昼夜の方がルールとしてはやっかいでした。プレイする際にはほとんど気にならない気温です 

が、1日の間でそこそこ気温が上下するが全体としてはそれなり、というモデルを作るのに四苦八苦しま 

した。当初作ったモデルなどは夜の間に海すら凍結し、昼までには氷が溶けて戦車たちがブクブク沈む 

という、地獄のような世界になってしまったものです。

しかし、昼夜は高度以上にドラスラィックにゲームを変えたと確信しています。今までリクエストの 

多かった夜間戦闘機もついに出番が出てきましたし。夜間戦闘機というと、英国の夜間爆撃とこれに対 

する独の夜間戦闘機の戦いが有名ですが、この戦いには欠かせないレーダ— もルールとして導入しまし 

た。夜間戦闘機は、運動性能では昼間戦闘機にはかなわないものの' 爆撃機を撃墜するための重武装が 

恐ろしいほど強力で、真価を発揮したときの威力は凄まじいものがあります。実戦では、敵機に遭遇す 

るまでが一苦労だったようですが' そこはみなさんの戦略でカバ— してあげて下さい。
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またしなぜ2 時間二1ターンなのか' という疑問があるかと思いますが、2 時間がもっとも適していた、 

としか言えません。4 時間だと、季節や地方の差が出にくく、たとえば低地諸国のシナリオを1 1月と5  

月でプレイしたときの昼ターンの数、などの差が出にくくなってしまうのです。逆に1時間では短すぎ、 

あまりにも長い昼、あまりにも長い夜が、戦局を一変しかねないほどの影響を与えてしまうことになり 

ます。

また、今まで航空機の地上攻撃は天候にのみ左右されていましたが、今度は昼夜にも制限されます。 

今までお世話になっていたスツーカも、夜間はただのマトになってしまいます。しかし時代が過ぎると、 

バルジの戦いをシミユレートした「ヴァハト-アム.ライン」で、夜間に移動したパンタ— やティーガ 

一の気持ちが良く解るかもしれません。現代の航空機の必須能力として「全天候型」があげられますが、 

これは天候に限らず夜間戦闘能力も示しています。この全天候型がなぜ必要になったか、このゲームで 

実感できるかもしれません。

シナリオの方は、余り追加できませんでしたが、どれもゲームをより楽しんでいただけると思います。、: 

4 5 年3 月以降のシナリオと' ドイツが欧州を制圧した後のシナリオ、と言うのが希望の声が高く、それ 

を実現してみました。どちらもげシナリオですので、設定に対しおかしいと感じる所もあると思いますが、 

逆に、このゲームでは何故こんなシナリオになったのだろう、と考察してただければ、と思っています。; 

なお、これらのシナリオに移行すると、史実の出来事表示と内容が食い違ってきますが' そこはげシナリ 

才と言うことでこ'勘弁下さい。

そろそろページも尽きてきましたので筆を置きたいと思いますが、ゲームを通じて大戦ということに 

興味を持たれ、何故戦争が起きてしまつたのか、またこの戦争が今の社会にどれぐらい影響を与えてい 

るのか、を考えそして学んで頂ければ幸いです。

「A づV3^106^(大戦略98 0 」開 発 チ ー ム 19 9 9年 6 月
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3丁众戸戸し旧丁

圆 龍 駆 兵 門 彌 デ - 夕 】 増 田 人 影

【メインプログラム】 倉 谷 遣 一 【効果音】 中 嶋 貴 之

【戦 酾 面プ 0 グラム】 武 田 信 孝 【ヘルプエディタ-1 旧作部：倉 谷 遣 一

改訂部：龍 駆 兵 門
[ゲーム画面デザイン】 メイン/兵器：ド日丨卩丨丸

地 形 ：山 口 芳 徳 瞒 作 成 1 五 十 嵐 達 也

ウィンドウ：中 嶋 貴 之 大 友 直 人

荻 原 節
【戦酾 面デザイン】 地上兵器：I< E丨F丨丸 1

1 佐 々 木 俊 彦

地 形 /艦 艇 ：山 口 芳 徳 1 豊 田 淳 一 郎

効果/航空機：中 嶋 責 之 1 松 本 正 士
1
1 三 浦 裕 一 郎

【タイトルII面】 題 字 ：作 田 喜 尋 ！ 小 川 雅 弘

竹 林 勇 人 I
賴雲:霧證 ^ 塩 崎 卓 郁

福 田 久 人 藤賴雲:議戀讓議議議議蒙::::::::::.つ
1 鈴 木 責 雄

背景 ：長谷川久美子 111111111̂ 田 中 秀 和
1麵顯:變
\ 玉 置 次 郎

【オープニング】 雨 宮 良 太 郎
！
1 手 銭 繁 延

長谷川久美子 丨
丨 花 宮 健 太 郎
1 森 田 新 一

【エンディング] 長谷川久美子 I 中 村 孝 一 郎
: 1 河 崎 洋

【シナリオI デイツト】 マップ製作：石 原 裕 子
！
1 篠 塚 高 志

シナリオ作成：増 田 人 影 ！
I
1

後 藤 博 紀

【シナリオ臟】 解 説 ：石 原 裕 子
1
丨

同 旧 作 部 :獄 守 弘 I
！
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【テストプレィ】 鳥澤 宗史

榊原 靖彦

藤岡 康隆

本間 善之

木岡 翻

中安 智久

田中 茂

【パプリシティ】 中山 年郎

【ディレクタ-】 大高 寛之

【プ ロデ ュ -サ -】 浅井 敏典

【エクゼクティブ，プロデ;1-サ4 1 入交 昭一郎

【マニュアル.パッケ-ジ作成】 作田 喜尋

大沢 宏樹

瞧 協 力 】 メディアミックス

【開発会社】 株餘社チキンへット

圓 デ - 夕 酬 翻|众|^モデル博物館

【模 鼸 作 】 3 ^ 0 1 0 ^ ^ 0 8 X1(1^！チ-ム 
叩 0 哪 丁 」 水谷十三

【協力】 株式会社システムソフト

[日㈣ 供】 東芝日从1株式会社

【スペシャルサンクス] セガ、デジタルメディア制作部

服 部 飜

小川哲郎凍芝日训 ）

【戦域マップ作成] 中 里 治  

西 村 尚 志

，《、ザ、

料 / # 睿籌 4 1 务 杯僅籌瀛龢 < 4  I 知I I蟠

プ4 9 ア ド バ ン ス ド 大 戦 略 9 8 II〈2 * 6 1 〉



機

アドバンスド大載略9 8 0 (2冊61)
一[<「169 2リ 8〇 门 门 6 111101 8〇 113打6门  1门 巳リ「0|33 ~「169 2り 3〇 门 门 6 111101 8(

取扱説明



は じ め に ........................................................ 1 5 1

兵器データのインストールのしかた................................... 1 5 1

アンインス！̂ールのしかた........................................... 1 5 3

マップエディターについて … … … 一 … …… ^ 1 5 4

メニューバーについて............................................. 1 6 1

追加シナリオ、兵器.マップデータ................................1 6 5

はじめに

本ソフトは、『アドバンスド大戦略9 8 II』に 『アドバンスド大戦略980パワーアップキット』が加わ 

り、ゲーム本編の他に、追加シナリオやマップエディット機能、兵器データ^マップデータの咐⑺丨フデ 

イルが収録されています。

ここでは、ゲーム本編以外の兵器データ.マップデータのインストール、マップエディターの使用方法 

の説明を行います。ゲーム本編のインストール‘遊び方は本編のページをご覧ください。

兵器データのインストールのしかた

マップエディターはゲーム本編の『アドバンスド大戦略9 8 II』をインストールする際に一緒にインス 

I ルされます。

ご注意

鲁 ウイルスチェックプログラムなどのユーティリティーやアプリケーションソフトを実行している場 

合は、それらのソフトをいつたん終了してからインストールを始めてください。これらのソフトは 

インストールの妨げとなる場合があります。
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〇  V\/丨门 010⑽を起動します。

0  (30-闩 0^/1を0 0 ドライブにセットしてくださしV  
「インストールメニュー画面」 が表示されたら、 

「兵器データインストール」 と表示されている欄 

をクリックしてください。

0 「ようこそダイアログ」で く 次 へ (⑷ 〉を押して インストールメニュー画面

ぐださい。

0 兵器データ111：⑴丨ファイルについての情報が表示 

されます。内容を確認して、く次へ(阶 》 を押し 

てください，

0 「インストール先の選択ダイアログ」が表示され 

た ら 、必 要 に 応 じ て イ ン ス ト ー ル 先 を 指 定 し  

て、く次へ(⑼〉を押してください。

0 「プログラムフォルダの選択ダイアログ」 が表示 

されたら、必要に応じてインストール先を指定し 

て、く次へ(⑼〉を押してください。

日インストールが完了しました:。く完了〉を押して 

ください。

8 〆ぶ八切热 ィ衡す

ノ  知 ， “ ，

，4 ''苏 ！1\ 1 ^究 游 駆 ？… 树

3

沒钟？1公逆」」一上で」

よ う こ そ ダ イ ア ロ グ プログラムフォルダの選択画面

發 へ’ 於 V
，'ハ-、，V 分”充?し，，、.'

<.‘5パ；5ド，05财す6.ゾプ‘々、知.，?:鄉”苯
卜 ’ 嗯 ㈣ V す:。 一

，胃 ％ へ ビ 厂 1 ン

1

~ む 置 ]

闩 6301016情報画面 完了メニュー

マップデータのインストールも同様に行うことができます。

イ ン ス ト ー ル 時 に イ ン ス ト ー ル ダ イ ア ロ グ が 表 示 さ れ な い 場 合

參自動的にインストールダイアログが表示されない場合は、「マイコンピュータ」内の本ソフトの0 0 をクリック 

してください。
#上記の動作を行ってもインストールダイアログが表示されない場合は、「マイコンピユ— 夕』内の本ソフトの 

00内にある「從 扣 … 01^1.0X6」をクリックしてください。
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アンインストールのしかた

兵器データが不要になつたら、以下の手順でアンインストール（削除）してください。

❶ 糊 加 0 , を起動します。既に起動している場合は、他に起動している 

アプリケーションを終了してください。

❷湖！!づ0心3のマイコンピゴータにポインタを合わせてクリックして開き 

ます。

❸マイコンピュータの中にコントロールパネルがありますので、コント 

ロールパネルにポインタを合わせてクリックして開きます。

〇コントロール;^ネルの中に、「アブ丨」ケーションの追加と削除」〔X口で 
は 「プログラムの追加と削除」）のプロ:パティがありますので、ポイン 

夕を合わせてクリックします。

❺「アプリケーションの追加と削除」のプロパティが開きましたら[イン 

ストールと削除」（9 5で は 「セットアップと削除」、父卩では「プログ 

ラムの追加と削除」）の画面が開きますので、ポインタまたは力ーソル 

を 「アドバンスド大戦略9 8 「兵器データ」に合わせて「追加と削除 

( 円 ) で は 「変更と削除」）をクリックします。

❻「選択したアプリケーシヨンとそのすベてのコンポーネントを削除しま 

すか？」というメッセージが出ますので、その下にあるコマンドの左側 

の 「はい(丫” にポインタを合わせクリックします(クリックしてしまう

❼アンインストールが始まり、終了すると「アンインストールが完了し 

ました……」という完了メッセージか表ホされます。一番右下に「01¢」

のボタンがありますので、これをクリックすると、アンインストール 

は終了します。

。 ノ ： ―巧以，'わ.
〆觸潘呢綠り

ダ̂ ^̂  〆ア㈣ 瓣…
〆胃场 ド̂…

マツプデータのアンインストールも同様に行うことができます、
パ"^^ダ顧卜1槪，しれん
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ップエデイターについて

マップエディターでは、最 大 1 2 0 X I 2 0 ヘックスのマップを新規に作成したり、すでにあるファイル 

を開いて編集を行うことができます。

ップエディターの始め方

インストールが終わったら、スタートメニューのプログラムにある「A^)VAN〇E >̂大戦略 982完全版」 

の 「A0 VAN^ E0 大戦略9811マップエディター」を選んでくださし、。

編集を開始するには、メニューバーのファイルにある[新規]を選 

んで新たにマップを作成する、[開く]を選んで既存のファイルを実 

行する、の2 通りの方法があります。

し:.— 一

マップエディターの操作

マップのエディツトはすべてマウスを使って行います。

マウスの移動 マウスの左ボタン マウスの右ボタン

ポインタの移動 アイテム1コマンドの選択 指定したヘックスや

メニューパーのメニューを開く ユニットのコピー

コピーしたヘックスの貼り付け
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新規にマップを作成する場合、シナリオ名とマップのサイズ、基本となる地 

形を設定します。
シナリオ名に⑽！ 

マップサイズ和 一4

： ^ * ^ 1  ^  ！ ；

開 く

既存のファイルから[開く]を実行した場合、マップ選択画面が表示されます。

マップが完成したら、メニューバーのファイルにある[上書き保存] 

あるいは[名前をつけて保存]でマップを保存してください。上書 

き保存を実行すると、以前セーブした内容は消えます。

料練轉]'
|抽從满がX？
―08バ狀3̂ 碱(5内¢执5¢¢ 9 ”8¢嫌れ802
0̂025̂  ̂ 1 4 ^ ^ ^, , ,
镅ぬぬ⑽̂ぬ 名嫩深咖ぬ必4ソ柳!̂5だ

，：，へに」：：ノ ；

バ̂  ̂
パ̂)̂欲
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シナリオ設定画面について

※キャンペーンモード専用のマップを編集する 

際はシナリオモードに変換して行います。た 

だし、マップエディターで編集したマップは 

本編のキャンペーンモードでは遊べません。

※シナリオ設定画面はマップ選択時には閲覧す 

るだけですが、エディツト時にメニューの 

[シナリオ設定変更]を選んで設定を変更す 

ることができます。

シナリオ条件設定画面について

：：, : , ぷ

生産，地上部隊卜

生産I航空機

生産，艦 艇 >

6
结 軸 卩 咖 锞 夕 雜 馈 殲 斑 ！
麟嫌 ジ續織资 舰  ジ麫 相^

ジ料彌 9 火炎您 靡葱"鹓 胸趣
9 權 ジ 獅 ^% …

ダ遊齡織 分孩走與機 ジ驗嫌
，，， ，: # 9耘 宠 ^ ジぶれ東
ジ餘採ず雄 ジ资 笼 绝 4筠 广麥灌
9 她 谁  厂 装娜
0 泼 壤邊較̂儀 ジ̂ 自走斑 ジ步兵
口变 琢 !̂華 9 後送幾板 厂 胃ミ'サイル
ジ茁胃 ダ漆發敏活築蘇厂 麥赛

鱗 綱
マ神广”

一 一 -~鲁  口㈣錐  ？
， 於ザ へ机

ジ第黎̂ ，穸龙上洛楚松 口ぬ旅老被两繁娜广，激^ ^
疒へブタ— ジ狡上竣笼壤 穸來上対雜物！〜

9 齡雜 び鱗
一 ， 疢潘‘ -----疢撇嫁

今名ぐ雜咖ル

—で通？1，料.！

シナリオ詳細設定

シナリオ名やシナリオ開始日などの詳細を設定。

戦域，天候設定

4 種類の戦闘区域があり、ユニットの開発に影響 

を与える。また地域ごとに異なる気候条件を持つ 

ている。
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国家設定画面について

名 前 I 軍資金， 

生産上限

生 産 ，地上部隊

生 産 ，航空機

生 産 ，艦艇

,へ'— 鑛靡 
^  …  
ジ续甲激 :泣挺鱗織 : :二以ししし二

―案^^V 獅晰

ン“;細嫌㈣…提广^虹」』1

ミ 懸 盟 纖
:卩 糍 彻 ― 7 筠截̂ 赛  广マ儒 龄 妃  ^ .........:

9 = は ^ 8 ; 洲 賴 广  

。效㈣ 。驗 雜 ㈣ [麵㈣厂,广
V 胃 穸胃
: ！ブ ^ ! ^  .......

:ジ細頂雜 
:ジ薄焚镑
，广へぬブト

:ジ繼酸

ダ轉ね嫌後.

ジ 麵
广截濉

フ ^ ^  |111111
口 繼 额 1 ^  
广似讎^ 厂议 策
；ジ卞上基玆保 |叹 料

- I '"，:
泣細雜  1..   :

泛 雜  丨 
广違較5サイル

国籍，陣営，色 ，操作

【陣営】枢軸側‘連合側，中立国の3 種類から設定。

首都.経験値

【首都】首都の座標位置を設定。

^陣 営 変 更 ，敗北条件 I

【陣営変更】チェックすると、何ターン後に陣営 

を変更するかを設定できる。

【敗北条件】チェックすると、敗北条件として 

「首都の占領」以 外 に 「敗北軍資金」を設定でき 

る。

ップエディターの終了方法

マツプェデイターを終了させるときは、ファイルメニューの「終了(乂)」を選んでください。

マップエディターツールについて

サイズ変更

マップのサイズを変更します。

メニューバーのマップにある[サイズ変更]を選ぶと、「サイズ変更ウ 

インドウ」が表示されます。変更後のサイズを指定して、拡張すると 

きは埋める地形を選択してください。

縮小するときは、進入制限表示か領域外へックスのどちらで埋めるか 

を指定でぎます。

ノ親後射ィズ:::胃 ' " ⑷

娜 指 定
:抵 綱 :埋 め る 職  | ^ ~ -----------；！：

:丨「 撳 胸 雜 定 の 糖 で す ぺ て 理 齡  

バ厂箱^薄ま領域外ヘックスで壎める

I 輿 行 』 取 滴 I

サイズ変更ウインドウ
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就しユニット設定モード

ユニット設定モードをチェックして都市、空港、首都、港、補給地をダブルクリ 

ックすると、以下のユニットが表示されます。：ユニットタイプを選んでクリック 

しましょう。また、進化表を開いてユニットを進化させることも可能です。

ユ ニ ッ トはメニューバ十のシナリオにある[ユニット配置条件](— 卩.162)で指 

定できます。

ユニツトタイプ

砲 陸 …自走砲/牽弓胞タイプ 

他 陸 …その他地上ユニット 

艦 艇 …艦艇タイプ

戦 空 …戦闘機タイプ 

攻 空 …爆撃機タイプ他 

他 空 …その他航空ユニット 

戦 車 …戦車タイプ雜

トマップに置いたユニットをクリックすると、「コマンドウインドウ」が表示さ 

れます。

ゞ I
& 1

0
圍

ふ

コマンド

ウィンドウ

[移動]
ロュニットを移動

圖 圓
1~ 5 性能表を表示

@  [搭載]
^搭 載 可 能 な ユ ニ ッ ト  

があればユニット搭 

載できる

口  [処分】
1~ 1 ュニットを処分

[編集]

「編集ウインドウ』 

を表示（右図参照） 

各種設定ができる

[武装]

武装交換できるユニ 

ットのみ武装交換表 

が表示されて武装交

換ができる

圈[降車]
^搭 載 ユ ニ ッ ト が あ る  

場合、搭載している 

ユニットを降車させ 

る

國 [改 良 ]
1 1 改良可能なユニット 

に限り、改良をする 

ことができる

編集ウインドウ
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没） 地形設定モード

「地 形 選 択 ウ ィ ン ド ウ 」 が 表 示 さ れ 、作 成 し た い 地 形 を チ ェ ッ ク し 、 マップ を  

ク リ ッ ク す る と 、 地 形 が 作 れ ま す 。 ま た 、 地 形 の 上 で 右 ク リ ッ ク を す る と 、 

そ の 地 形 は コ ピ ー さ れ 、別 の 場 所 で 左 ク リ ッ ク を す れ ば 貼 り 付 け ら れ ま す 。 

タ イ ト ル バ ー を 右 ク リ ッ ク す る と 「地 形 選 択 ウ ィ ン ド ウ 」 を 移 動 さ せ た り 隠  

し た り （㈠ 旧 6 )で き ま す 。

， 綱
參|蠓藝^

038^

麵 々 1388^

1 8

麵翻麵纏

胃 ： ' [ 乂 广 、

て .， ：
に.:.:ふ'…'乂:丄」'へ:：'…

國0 [:10

地形選択ウィンドウ

娜醜での注意点

令川の場合

川が隣り合っていると違反地形となって 

しまいます。隣り合わせにさせたい場合 

は湖を使ってください。

ここには 

配置できません

令砂浜の場合

四方を海に囲まれた場所 

に砂浜を作ると違反地形 

となり、正しく表示され 

ません。

ここには 

配置できません

令橋の耐久度

川 -大 河 ，湖にはそれぞれ 

耐久度があります。河川の 

耐久度によって架けた橋の 

耐久度が変わっていきます 

ので注意しましよ5 。 耐久度

※ 「川 」 「砂 浜 」 の 注 意 点 は メ ニ ュ ー バ ー の マ ッ プ に あ る [違 反 地 形 検 索 ](— 「 1 6 2 )を 使 う こ と  

で 原 因 が 表 示 さ れ る の で 、参 考 に し て く だ さ い 。
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3 路線設定モード ^

「路線設定ウィンドウ」が表示され、路線を敷くことができます。路線には3種類 

の道路と2種類の鉄道があります。

路線は2ヘックス以上にまたがって敷設されないと、孤立路線となります。また、 

1ヘックス内には3 つ以上の路線を通したり、2つの路線を併走させることはでき 

ません。

@進入制限設定モード

進入制限設定ウィンドウが表示され、以下の3種類の進入制限を設定することが 

でぎます。

1 #  [枢軸側陣営のみ進入許可]

[連合側陣営のみ進入許可]

園 [進 入 禁 止 ]

路線設定 

ウィンドウ

0 1 占領国設定モード ^ ^ ^ ^ ^ ^

「占領国設定ウィンドウ」が表示され、都市、空港、首都、港、補給地などに支配 

下設定ができます。「占領国選択制限あり」にチェックをしない場合は8 種類、チ 

エックをした場合は参加国数分の占領国指定ができます。

また、各国には原則的に首都が必要になります。首都を設置した後は必ず、この 

占領国設定モードで占領国を指定してください。

1!$養 国 選 折 驪1

防き到
位及
舞 |万

Iつ 广 1 丨

141^ 〇|
占領国設定 

ウィンドウ
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— バーについて

マツプェデイターのメニューバーの見方を紹介します。メニューバーの項目をクリ、ンクすると、プルダ 

ウンメニューが表示されるので、設定.変更したい項目を選び、クリックしてください。

新規

開 く （0 〕[0抑 +[0] 

上書き保存（2 )鋼 + [ 3 ]  

名前をつけて保存 

バックアップを開く

バックアップを許可

ファイル名のリスト 

終了 0 0

ファイル（0

新規にマップを作成します。

既存のマップを開いて編集を行います。

編集中のマップを保存します。新規のマップは名前を付けて保存します。

名前をつけて新しいデータとして保存します。

現在編集中のシナリオのバックアップを開きます。

チェックすると保存の時に、それまであった同一のセーブデータを1つ 

だけパックアップとして残します。

過去に開いたファイル名が最大4 個まで表示されます。

マップエディターを終了します。

地形設定モード 地形設定モードにします。地形を配置します。

路線設定モード 路線設定モードにします。道路.線路の設置.除去をします。

進入制限設定モード 進入制限設定モードにします。ユニットの進入制限を設定します。

占領国設定モード 占領国設定モードにします。建物の占領国を設定します。

サイズ変更 マップのサイズを変更します。
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上下左右にずらす 

無名都市検索 

違反地形検索 

孤立路線検索 

渡れない橋検索 

領域外ヘックス編集許可 

占領国選択制限あり 

設定取り消し

ュニット設定モード 

対象国選択 

シナリオ設定変更 

次部隊111〕 [0111]+⑽  

首 都 〔〇 [01：「丨]十[0] 

配 置 〔0  [0111]十[円

対象国ユニット全削除： 

国の並び替え 

ユニット配置条件 

配置国籍変更 

配 置 ‘移動は無制限

マップを上下左右にずらします。

名前のついていない首都や都市を検索します。

正常に表示されていないへックスを検索します。 ；

どこにも接続していない路線を検索します。

渡れない橋(耐久度0 の水没地形)を検索します。

領域外へックスに地形が配置できるようになります。

占領国設定モード時に存在している国だけを設定可能にします。 

直前に設定した地形などを取り消します。

シナII才 ¢3〕

ユニット設定モードにします。ユニットの配置‘削除をします。 

対象国(現在設定している国家)を選択します。

シナリオや各国の設定を変更します。

対象国の別のユニットを表示し、ポインタを移動します。

対象国の首都へックスを表示し、ポインタを移動します。

対象国のユニットを配置します。6 4 ユニットまで配置します。 

対象国のユニットをすべて削除します。

国の順番を変更します。

配置ウィンドウに表示するユニットの条件を設定します。 

一時的に対象国の生産国籍を変更します。

ユニットの配置および移動がどこでもできるようになります。
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次部隊時にポインタも移動 次部隊コマンドや首都コマンド実行時にポインタが移動します。

経験値再計算 対象国の全ユニットの経験値を再計算します。:

燃料初期化 全ユニットの燃料を初期設定の値に戻します。

弾薬初期化 全ユニットの弾薬を初期設定の値に戻します。

表 ㈤

部 隊 表 闕 十 に ] 対象国の配置したユニットの一覧表を表示します。

開発表 対象国の開発状況を表示します。

状況表 マップの状況を表示します。

戦力表 タイプ別の各国の保有ユニット数を機数(耐久力)単位で表示します。

地形表 地形の特性とその地形にかかる移動力を表示します。

表 示 ㈤

縮小マップ[0打り +⑽ ] 縮小マップウィンドウの表示を制御します。

マップ切替 ビューマップ，㈠0 マップの表示を切り替えます。

ヘックスライン[0甘1]+[㈠] マップ上にヘックスラインを表示します。

ユニット表示[0仃1]十[リ] マップ上にユニットを表示します。

進入制限表示 進入制限マークをヘックス上に表示します。

国の識別マーク 占領地形に表示されるマークを制御します。

ドラッグ範囲表示 地形などの矩形等の設定時に対象範囲を白枠へックスで表示します。

索敵表示 ユニット設定モード時に対象国の索敵範囲を表示します。

1 6 3 ア ド バ ン ス ド 大 戦 略 9 8 1 1 リ 卩 に 1丁



マップ拡張表示 マップの表示範囲を標準|最大に切り替えます。

座標表示はゲームと同等 座標表示をゲーム中に使用される値と同じにします。

都市名英語表示 都市名を英語で表示します。

性能表の武装欄を詰めない 性能表での武装欄がすべて表示されます。

ポインタ変形 各設定モードに応じてポインタの形を変形させます。

エラーメッセージ 状況に応じてエラーメッセージを表示します。

効果音 効果音を鳴らします。

ッ ー ル バ ー 〔エ〕 ツ ー ル バ ー が 画面に表示されます。

ス テ ー タ ス パ ー  ( £ 3
ス テ ー タ ス バ ー が 画面に表示されます。

ヘルプ

トピックの検索 01} ヘルプのトピックの検索を表示します。

パ ー ジ ヨ ン 情 報 〔も〕 ゲ ー ム の 現在のバ ー ジ ヨンを表示します。

メニューバーの項目の詳細についてはゲーム中の[ヘルプ]をご覧ください
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追加シナリオ、 兵器，マップデータ

追加シナリオについて

本編では収録できなかった、忠実シナリオや架空シナリオです。

単体シナリオの名前の前に「3:」「IV！：」「投稿:」と表示されているのがそれです。「3 』は架空シナリオ、 

「IV！」は史実に基づいたシナリオ、「投稿」はユーザーの方からの投稿を表します。

プレイすれば、アドバンスド大戦略の世界がさらに広がることでしよう。

兵器データについて

スタートメニューのプログラムにある「八0ソ八^0日0大戦略98 01~11171丨」の 「八0ソ八1\10日0大戦略98 

0 兵器データ」を選んでください。本編に登場した総勢2000種類以上の兵器ユニットの性能や、進化 

形態、登場年月を閲覧できます。さらに謎に包まれていた夜間航空機の進化の過程や各兵器の高度、レ 
ー ダ— .ソナ— といった新たなシステムのデータも確認できます。

マップデータについて

スタートメニューのプログラムにある「八0ソ八问 0日0大戦略98 0 ！~11；171丨」の 「八0^八1\1〇日0大戦略98 

0 マップデータ」を選んでください。シナリオ進行に基づき、各シナリオのマップ地形データや初期の 

兵器配列が11111711形式で確認できます。また、シナリオ進行と完全リンクされているので、勝利条件の分 

岐ターン数や勝利条件別の分岐一覧などがシナリオ進行表で確認できます。さらに、マップ表示ではマ 

ップ外領域の兵器の確認もできます。

['マップデータ』！'兵器データ』をごらんになるためには、丨0161"06セ旺乂口丨0「6『（4.0以上）や 

N61303口0 〜3ゾ1目31〇「（4.5以上）といつた抓0匕ブラウザが必要です。

なお、卯813ブラウザソフトは本0 0 には入つておりませんので、ご注意ください。
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操作方法等に付し)てはあらかじめ本取扱説明書をよくお読みくださ“

よくいただくお問い合わせに関してはメディアカイトホームページに順次記載させていただきますので、ご參照ください。

「サボートコーナーホームページ』卜饮 卩：が卯％\^，0160113士丨10.00，伯/日リロロ〇「1ゾ

本製品について、インス！''ールやアンインス!ル、ゲームの実行などにおいて' 不具合やその他問題が発生した場合は、 

下記サボート窓口へ電話または日メール(こてお問い合わせください。

※商品の攻略法等に関するご質問は一切お受けできません。こ'了承願います。

お問い合わせの際には、必ず下記事項をご確認下さるようお願し儿祐:します。

以下の項目についてご不明な点がある場合はパソコンの取り扱し徽明書やパソコンメーカ— にてご確認ください。

國お買い上げいただきました商品名

国湖加〇以3の種類、およびパージョン（例 ： /丨加〇邮 98 36など）

國現在ご使用のパソコンのメーカー名、および機種 

圈0 卩じとクロック周波数（例 ：1^601丨リ巾2だ00从闩 2など）

国メモリ容量（例 ： 641\；18など）

國八ードディスク容量、および空き領域

麵パソコンに搭載されているグラフィックカード名、およびソ0八！\；1容量 

醒パソコンに搭載されているサウンド‘力ード名

画現在インストールされている〇1「6〇1乂ドライバのバージョン（例 ：0 丨「6〇1：父8.0など）

圓常駐するよう設定されているアプリケーション（例 ：ウイルススキャンソフトなど）

釀発生した不具合の具体的な状況、およびエラーメッセージ等

※電言舌でのお問い合わせの際は、お使いのパソコンを立ち上げ' 使用できる状態にてお願いいたします。

ユ ー ザ ーサポ ー トセンター

電話 0 5 2 - 7 6 9 - 3 1 2 2

営 業 時 間 11:00〜1 7 : 0 0 〔土日祝日年末年始を除く）

日-⑴ 311 511；3130「愤 ⑴60113七116,00」|3
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国発売元：株式会社セガ 印「〇8「3隱10063⑺6 @ 证 6八00円？0以丁丨0从1999^ コ ^ ^ ご ゴ  〇「丨帥3丨6抓 6 @ 】988 3バ 咖 3〇代八丨卩卜日。〇「口

I I 販 冗 兀 ，株式XX杠 ス ア イ ア刀イト②0 1 1 0 1 0 0 0⑴ 2 0 0 0 @昍 弘 0 0昍 0 1撕 丨 0从 2 0 0 0 @ 1 9 8 8  3你抓3〇“ 丨卩卜8〇〇「卩，
〒 14卜 0031 東京都品川区西五反田卜3 - 8五反田0 3 ビルユーザーサボートセンター丁日し052フ6か3122〔平日11:00-17:00〕

令!\；11〇「〇3〇什及び湖加〇〜3は、米国!\；11〇「〇3〇什社の登録商標です。令その他の製品名及び社名は各社の商標または登録商標です。

令著作権者の許諾なく、本製品の複製、賃貸、その他の行為をなすことは法律で禁止されています。命自作機，ショップブランド，改造機の 

パソコンについては、動作保証いたしかねます。あらかじめご了承ください。令本ソフトウェアは現状のまま提供するものであり、

使用は自らの資任で行なってください。使用にあたり皆さまが被ったいかなる損害に関しても一切の賣任を負いません。 1\；1に\；̂2 6 4

令“時間”の概念が通用。翱 ，昼，夕，夜と劾々と 変 化 : ^ ^ ^ ^ !  

令通信皤能搭載で複数人でのチャットやデ ー タ 送 信 能に&った 
令「砂嵐』や「靄』といった様々な「天候』変 化 7^ ^

命夜間戰圃機が登壩。「夜間』の戰いが勝敗を左右するI 1 ^
參パワーアップキット（兵器データ，マップデータ，マ，][プエ^

令通新データに基づき、国力、兵器能力、事件、局 地 戰 #再 現 ^^ ブ 

令史実に忠実な兵器以外にも、実現されなかった兵器好エトリー马


