


セガPCディスク使用上のご注意
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1 健康上のご注意●
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●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、－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。

●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10～20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。
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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ください。

ディスクの両面にはキズや汚れをつけないよう、

扱いには注意してください。また、ディスクを

曲げたりセンター孔を大きくしないでください。

「●保管場所に注意す場 る●●汚れを拭くときは●拭 と汚

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。

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。

、

/壺臥PCﾃｨｽｸは､ｺﾝﾋｭｰﾀｰ専用ｿﾌﾄです｡普通のCDﾌ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｡ ‐ノ
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●パソコン本体の取扱説明書もあわせてご覧ください。

●このディスクを賃貸業に使用することを禁じます。

●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。

●付属のユーザー登録ﾊｶｷを使い､ユーザー登録を〃ず行ってください｡ユーザー登録がされていな
い商品では、サポートを受けることができません。

●この取扱説明言の再発行はいたしません。大切に保管してください。



このたびはセガPCソフト「ADVANCED大戦略2001」をお買い上げいただき、
誠にありがとうございました。

ゲームを始める前に、この取扱説明書を必ずお読みください。
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動作環境 ‘m

本ソフトをプレイするには以下の条件が必要です

OS Windows95/98/Me/2000/XP日本語版
CPU Per1tiuml66MHz以上(PenUumn300MHz以上推奨）

メモリ（内蔵RAM) 32Mバイト以上(64Mバイト以上推奨）

ハードディスク空き容量 200MB以上/1.3GB以上推奨

ディスプレイ解像度 800x6DOドット以上HighCoIor(16ビット)以上

1024><768ドット以上HighCoIor(16ビット)以上推奨

CD－ROMドライブ 4倍速以上必須/B倍速以上推奨
グラフィックボード Di｢ectX対応VRAM4MB以上(VRAM16MB以上推奨）
サウンドボード Di｢ectSound対応

~ 畳注言 ~~~

●本ソフトは、 Di｢ectX8．0aを使用しています。WindowsのドライバーがDirectXB・Oaに対応していない場合、
ご使用のパソコンメーカーから新しいドライバーを入手する必要があります。

●Di｢ectXは、付属のものを使用してください。他で入手したDirectXをご使用になると正常に動作しない場合が

あります(DirectXは本ソフトに含まれておりますので詳しいインストール方法はP.5をご覧ください)。

●ノートパソコンおよびXGA対応のTFT方式以外の液晶モニタのパソコンでは、 3D戦闘画面の動作は保証でき
ません。

●3D戦闘画面は、ウィンドウモードで3D描画が実行できないグラフィックボードでは対応していません。
●NECPC9B21シリーズでは動作しません。

●サウンドにMP3を使用しており、WindowsMediaPlayer7. 1以上(Windows95の場合はNetShow3.01)
以上が必要になります。

●3D戦闘画面表示時の場合は以下の動作環境が推奨となります。

CPU：PentiumⅢ600MHz以上

メモリ ： 128MB以上

HDD： 1 ．3GB以上

●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。

●ゲーム中はWindowsのアニメーショ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。



ゲームを始める前に
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●インストーール前のご注意？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

場合は、それらのソフトをいっ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

なる場合があります。 f : ~ 。
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インストールが終了すると上の

画面が表示されますので、ケー

ムを始めたい場合は「プログラ
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｢アプリケーションの追加と削

除のプロパテイ」を開きます。
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インストール時に
弓

‘ ’~ ~インストールダイアログが表示されない場合

態インストール後のご注意：インストール後のケーム起動時は、本ソフトのプレイ

デイスクをCDドライブにセットしてください。本ソフトのブレイデイスクがCDド
ライブにセットされていないとゲームを開始することができません。
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’ DireCtXのインストールのしかた

DirectXBOaをインストールする場合はここで行います
F

’
⑪インストールメニューから『DirectX8･Oaインストール』に合わせ
てクリックすると、インストールが始まります。

※ただし、すでにインストールされている場合は、インストールが

拒否され、インストールは必要はありません。

②｢DireCtXの再インストール」をクリックしてください。

③インストールが終わると、完了メニューが表示されます。 「OK」を
クリックしてください。

Iun嘩臺Ixｾｯﾄ”フ xI

~~等…鰯憧欝"…了憾峻。F嘗壼証言＝1

※本ソフトはサウンドにMP3を使用しているため、WindowsMediaPlayer7.1 (Windows95の場
合はNetShow3.01)以上が必要になります。お使いのパソコンに上記のソフトウェアがインストー
ルされていない場合は、Microsoft社のサイトからダウンロードしてください、弊社では配布いたし
かねます。
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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ったら、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。

⑪Windows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。

②Windowsのマイコンピュータにポインタを合わせ、クリックして開
きます。

③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、ダブルクリックして開きます。

④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」があ

りますので、ポインタを合わせてダブルクリックします。

⑤｢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」の画面が開きますので、 ポインタを

「ADVANCED大戦略2001」に合わせて「追加と削除(R)」をク
リックします。

⑥InstaliShield画面が表示されますので、 「削除」を選んで「次へ(N)」

をクリックしてください。次の画面で「削除」をクリックすると、

アンインストールが開始されます。

⑦アンインストールが始まり、終了すると「|nstalIShieldウィザード

を完了しました」という完了メッセージが表示されます。－番右下

に「完了」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。

⑬｢アプリケーションの追加と削除」のプロパティのメニューに戻りま

す｡ 「ｱﾄﾊﾝｽﾄ大戦略2001」はｱﾌﾘｹｰｼｮﾝの追加と削除

の画面の中から削除されましたので、プロパティを閉じて終了しま
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す（右上の×ボタンをクリックすると閉じることができます)。
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法
ポインタの移動

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/各行動

コマンドの表示を開く/メニューバーの選択/行動終了したユニットや他国・

陣営のユニットの上でダブルクリックをすると性能表が表示されます。

[マウスの移動］…・

[マウスの左ボタン］

[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/サブコマンドメニューを開く

●●■●●●●●●●■●●●●●●●●●●●●●●●●●●●●■●●●●●●●●●●●●●●●●●●e●e●■｡｡e●●●■●●●白●●●●●●●●●●●●●

メニューバーの
1『 出 ÷
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鑪
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年ゲーム中のメニュー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(ステータスバー上)に項目の簡単な説明が表示されます。なお、タイトル画面のメニューバーの

項目については、P.14をご覧ください。 ’
１

１操
作
方
法
／
メ
ニ
ュ
ー
バ
ー
の
操
作

~
~

~ラア
イ
ル
（
Ｆ
）

~

~
~
~

~ ｜ |保存したﾃｰﾀをﾛｰﾄし、画一ムロード(o）

|ケームセーブ(s）|ｹｰﾑｾｰﾌﾞ

ゲームを再開します。
－吾害

~~~~~現在の状況を保存しますc。|還廷型
|タイトル画面Iこ戻ります。|ﾀｲﾄﾙ画面に戻る ’ ~

|ｹｰﾑ終了(XT 11ｹｰﾑを終了し､Windowsに戻ります。

■■|参謀からの助言を聞くことができます(P1o)。
~

~ ~

ます。~
画

~

|次の部隊にﾎｲﾝﾀが移動します。
~

！ 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。
~~

－1
－－J|全自動開曜(G)=l l設定の｢全自動｣ごチチェックした項目の行動を自動で行います。~

「
ヨ

’
’

一
~
一

一

一

~~

撤退の指示を出します｡
~

~

~－－－1

1|降伏して､ｹｰﾑ：ケームオーバーとなります。
~~

~

二
~

|ﾌﾚｲﾔｰのﾌｪｲｽI を終了します。
~

臣
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）

レイヤーの所持している配這、未配置の部隊を見られます。
~

顧荏開莞蚕丁 ~ ~~ ~ているユニットを

~~~ ~~’
1

について見られます。
~

一一一一1
1

~

… ｜偏在雪ﾃ申のｼﾅﾘ現在進行中のシナリ オの各国・陣営の戦力が見られます。
~
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ゲーム中に登場する地形に関するデータが見られます。函
~

．|現在までの､各国の兵器に関するﾃｰﾀが見られます。

．|ﾁｪｯｸすると縮小ﾏｯﾌが表示されます｡ (P~36）
鰯|覇闘輌の表示方法を選ぶことができます。

－| |チェックすると縮小マップが表示されます。

I霊裏三二二

■阿育ﾜラ [Ctrl]+(M) ~

函画貢二 －~~
~
表
示 EEI日日眉丞ﾕｰﾀﾌｪｲｽ時のﾏｯﾌ表示の方法を選べ議す。

一ｱ可|ﾁｪｯｸするとﾌﾚｲﾔｰのﾌｪｲｽ開始時に参謀の雑談表示を表示します。

函|索敵範囲を選ぶことができます。 司

悪鬮蛎|ﾋｭｰﾏｯﾌ~HQﾏｯﾌのど自ら"ﾁｪｯｸしてあるﾏｯﾌで表示されます。

｜ |ﾁｪｯｸするとﾌﾚｲﾔｰのﾌｪｲｽ開始時に参謀の雑談表示を表示します。

COM手番

犀雷認園阜鍵を表示
へ

V
ー

索敵表示範囲

マップ切智
■ q －
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｜天ﾜﾗﾇﾗｲﾝICtrll+(H) | |ﾁｪｯｸするとﾏｯﾌ上にヘックス(→P.33)が表示されます。

｜ﾕﾆｯﾄ表示【Ctr'lt(U) | |ﾁｪｯｸするとﾏｯﾌ上にﾕﾆｯﾄが表示されます。

｜ﾕﾆｯﾄはﾘｱﾙ 」|ﾁｪｯｸするとﾕﾆｯﾄごとの色つき表示になります。

｜ﾕﾆｯﾄﾏｰｸ ｜ |ﾁｪｯｸするとﾕﾆﾂﾄの機数と搭載物が表示されます。

｜互三ﾂﾄに方向ﾏｰｸ表示 ｜ |ﾁｪｯｸするとﾕﾆｯﾄに方向表示のﾏｰｸがつきます。

表 － に鱒蕊淵:駕欝
｜収納数奄ﾕﾆｯﾄ上に壷

一｜進入不可表示

更|悪霊 ， ,各国が占領した都市奄国旗色別のどちらかﾁｪｯｸしに表示方法で表示され議す。 ，
u,|…_ | |ﾁｪｯｸすると地形が半透明で表示されます。

｜地形の斜面表示 IIﾁｪｯｸすると地形の斜面が表示されます。 司

｜道罷を常に表示 ｜ |ﾋｭｰﾏｯﾌ上の無効な道路も表示して､全体を見たいときなどに使います。

｜移動時にｳｲﾝﾄｳ表示 11チェックすると移動時に地形ﾃｰﾀのｳｲﾝﾄｳが表示されます。

雁罷蓑の武装欄奄詰めない ｜ |ﾁｪｯｸすると性能表での武装欄がすべて表示されます。

ﾁｪｯｸするとﾂｰﾙﾊｰが常に表示されます。 ﾛ■■■

|ｽﾃｰﾀｽパー(s) FT11ﾁｴｯｸするとｽﾃｰﾀｽﾊｰが常に表示されます。

原薗一－ －－■| |玉必すると素敵ﾙｰﾙがｵﾌに芯ります。

|天候 I |ﾁｪｯｸすると天候ﾙｰﾙがｵﾝになります。

ると索敵ルールがオンになります。索敵

チェックすると天候ルールがオンになります。

~

操
作
方
法
／
メ
ニ
ュ
ー
バ（

昼夜
~

| ’ チェックすると昼夜ルールがオンになります。

|反撃の設定を選ぶことができます。 I

|ﾁｪｯｸすると航空兵器に関する対空防御射撃をするか否かの選択ができます。

|補給~工事~占領のﾁｪｯｸした項目を全自動ｺﾏﾝﾄを使用すると自動で行うことができます｡ ｜

|ﾁｪｯｸするとﾌﾚｲﾔｰあうｴｲｽ開始時に全自動を雲行します。

|ﾁｪｯｸすると進化可能葱武器は全自動で補充をしません。

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関する対空防御射撃をするか否かの選択ができます。

補給・工事・占領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。

~

反撃

Ｉ

ｌ

ｊ

ゞ

’一

ゞ

垂

を動

一

自全

碍

國

細

$~

且＃

I
の

》

操

作

|進哩眼は全自動で補充しない

-ｼｳｲﾝﾄｳが表示されます｡ ｜

を表示しません。

ﾄ
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ィンドウが表示されますcエラーメッセージ

設
定
（
Ｓ
）

~
雁謬空号ｼ ~| ｜

|藷以外のﾒｯｾｰｼ…しない| ｜

陛塾誕雌一三重雪’

手醤以外のメッセージを確認しない

~
6 L

~~

チェックするとプレイヤーフェイズ以外のメッセージを表示しません。

｜ |生産配置ｳｨﾝﾄｳの動作についての設定ができます。
|

|生産配庫の勤作
一一一一~一一＝=一一

|次部隊時にﾎｲﾝﾀも移動 ｜ |ﾁｪｯｸすると次部隊を選択したときにﾎｲﾝﾀも移動します。

'一|ﾁｪｯｸすると左ｸﾘｯｸでﾏｯﾌｽｸﾛｰﾙが可能にな5ます。
鱈操作 ■| |国操作変更ｳｨﾝﾄｳが開きます。

|雰昔 ｜ |ﾁｪｯｸするとｹｰﾑ中に効果音が出ます。

IBGM l |ﾁｪｯｸするとｹｰﾑ中にBGMが出ます。
｢ 一 一

| |BGM設定ｳｨﾝﾄｳが開きます｡BGMは国ごとの設定ができます。|BGM設定

|ﾑ冨陰… ”…I|ﾁｴﾂｸするとｹｰﾑ中にﾑｰﾋｰを再生します。

Iﾄﾋｯｸの検索“ ｜ |ﾍﾙﾌﾌｧｲﾙのﾄﾋｯｸ検索を行うことができます。
､ルブ(H)

｜ﾊｰｼﾖﾝ慣憩い） 閏|ｹｰﾑの情報が表示されます。

次部隊時にポインタも移動 チェックすると次部隊を選択したときにポインタも移動します。

チェックすると左クリックでマップスクロールが可能になります。

~

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BGMが出ます。

チエツクするとケーム中にムービーを再生します。

Iﾄﾋｯｸの検索“ ｜ ｜
ヘルプ(H)

｜ﾊｰｼﾖﾝ慣報い） ‐閨’

ヘルプファイルの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

曙

驚
毒
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ゲームのシステム
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ュレーションゲーム。

前作『ADVANCED大戦略98n<Zwei>」からさらに進化したのがこの『ADVANCED大戦略2001』

です。

ここではゲームシステムの特徴と、新たに加えられた要素を紹介します。ぜひこのマニュアルを参考

に、新作『ADVANCED大戦略2001』のおもしろさを満喫してください。

贋
ケームシステムの特徴ム ス

回ｹｰﾑﾌﾚｲはｷｬﾝﾍｰﾝﾓｰﾄとｼﾅﾘｵﾓｰﾄ
このゲームには1つ1つのシナリオをクリアしてエンディングにたどり着くキャンペーンモードと、単

体シナリオがプレイできるシナリオモードの2つの遊び方があります。

回ﾕﾆｯﾄを使って敵ﾕﾆｯﾄ湯筆蓮させるか､首都蓬占領する ~
ゲームの目的はユニットを生産・配置し、それらのユニットを使って敵ユニットを全滅させるか、敵の

首都を占領することにあります。敵ユニットが全滅するか、首都を占領するとシナリオ終了となります。

キャンペーンモードの場合は目的をクリアすると次のシナリオに移ることになります。

なお、勝利条件やキャンペーンモードでのシナリオの移行についての詳しい説明は各項目で説明します。

ゲ
ー
ム
の
シ
ス
テ
ム

垂

圃ﾒｲﾝ画面でﾕﾆｯﾄ濠律罎･配置して､ﾕﾆｯﾄを活用する
シナリオを開始すると、プレイヤーがユニットを動かす番(フェイズ)と、敵がユニットを動かす番を

交互に繰り返します。敵味方の順番一回りが1ターンとなります。

ターンの始めに新兵器が開発されたり、キャンペーンモードではユニットが配備されることがありま

す。より有利にゲームをすすめるためにこれらの新兵器の開発をし、ユニットを生産・配置します。

フェイズの中で、生産・配置したユニットを移動させたりしながら戦って、敵首都を占領するわけです。

しかしユニットへの命令は移動、攻撃、占領だけではありません。画面でさまざまなコマンドを使って、

ユニットへの命令を行うことになります。

囚昼夜･天候ﾙｰﾙがｹｰﾑに大蕾窓影響渥辱える
ユニットには大きく分けると地上兵器､航空兵器､艦艇兵器の3つがあります6これらの兵器は｢天候｣、

｢昼夜」の影響を受けます。

1ターンが終了すると2時間が経過し、時間の経過とともに天候が刻々と変化します。さらに時間の変

化によって朝・昼・夕方・深夜と昼夜の変化が起こります。これら天候と昼夜のルールによって地上兵

器、航空兵器、艦艇兵器はそれぞれ影響を受け、視界が悪くなったり、航空ユニットの発進や着陸さ

らに敵地上ユニットや地形への爆撃ができなくなったりします。

~

~

功

－

5 キャンペーンモードのみ配置ターンがある
キャンペーンモードでは、プレイヤー側のみ、最初にユニットの生産・配置ができる行動ターンがあ

ります。この配置ターンはユニットを生産・配置して収納状態にします。生産・配置したユニットに次

のターンから行動指示を行います。

KgjADvANcE･大戦略2.0Ⅷ



回地形には耐久力がある
マップ上に描かれている地形は全部で66種類あります。

地形には耐久力というものがあり、占領コマンドや爆撃コマンドで下げたり、工事コマンドで上げるこ

とができます。

|地形に収納された航空機や艦隊ﾕﾆｯﾄは､耐久力が低いとﾏｯﾌ上に出られ豚いことがあり雪」地形に収納された航空機や艦隊ユニットは、耐久力が低いとマップ上に出られないことがあります

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~
日課採扇によって臓窪機同士､脇窒織と地上兵鵠の戦い方をﾘｱﾙ
海を高度Oとして、地形によって高度が上がります。空も航空機の上昇限度に基づき、高度を設定して

jいます。この高度の採用によって、高度の高い兵器は、高度の低い兵器よりも戦いが有利となり、高々

度航空機を低高度航空機が包囲しても、逃げられてしまいます。

このように、高度の採用によって、戦い方がよりリアルに再現されています。~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~画最大部隊数(ﾕﾆｯﾄ)は512翻隊
前作では、キャンペーンモードで持ち越しができる最大部隊(ユニット)数が256部隊でした。しかし、

乱

悪蛸＄
可↑

ずし

本作では最大部隊数がこれだけ多くの部隊数を持ち越せていても、部隊数が少ないという意見が多く、

256部隊から512部隊に増えました。 ゲ
ー
ム
の
シ
ス
テ
ム

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

、ﾕﾆｯﾄは進化･改良ができ表す
ターンの初めに、新兵器がエントリーされることがあります。崎

司
軍事費を使ってこの新兵器の開発をお

こなうと、その兵器が生産ラインに乗り、生産改良を行うことができます。これらの生産．改良兵器

は各国あわせると、キャンペーンモードのシナリオすべてを通じて、 -2,000以上が登場します。

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

って、空港、補給地の建設ができる

へ移動させ、工事コマンドを使って飛行場や補給地の設営をすることが可能で

ります)。これによって飛行場、補給地不足の解消が可能になります。

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

皿 昼夜ルールに伴う航空機の夜間の発着陸

航空機が夜間に空港、空母などに発着陸を行うときは、昼間とは違い、危険をともないます。そのた

め、経験値の低いユニットが夜間着陸を行うと、機数が減るという被害を被る場合がありますので注意

しましょう。

絶ADVANCED大戦略2001



画ｹｰﾑをｱﾄﾊｲｽしてくれる参謀ｺﾏﾝﾄ
「参謀」コマンドが新たに加わりました。

参謀コマンドには「作戦」 「天候」 「情勢」 「雑談」 「状況」の各コマンドがあります。

｢作戦」 ・・・参謀に作戦行動案を立案させるもので、コンピュータの思考に基づいたユニットの動かしか

たのアドバイスをしてくれます。もちろんこのアドバイス通りにユニットを動かさずにすば

らしい戦い方を考え出すのもゲームの醍醐味ですが、参謀の意見に耳を傾けて、より有利に

戦いを展開するのもいいでしょう。

｢天候」…参謀に今後の天候を聞くコマンドです。

｢情勢」…参謀に本日の世界情勢を確認させるもので、歴史tの出来事などの報告を聞くことができま

す。

『雑談」…参謀に漠然と話しかけ、貴重な意見を聞きます。これは、ゲームのルールや、勝利のための

コツなどを教えてくれます。プレイヤーフェイズの最初に表示される参謀のメッセージは、

この「雑談」コマンドの内容と同じようなものです。

｢状況」 ・・・参謀に状況を確認させるもので、現在の状況の報告を聞くことができます。 ~

ゴ
ャ

国ﾕﾆｯﾄ着同盟園･同盟軍に供与で錨ふⅧ､ ‘~ ‘
ユニットを同盟国や同盟軍の占領地形に収納させて(地上ユニットは首都・都市・補給地、航空ユニッ

トは空港、艦艇ユニットは港)供与コマンドを使うと、プレイヤーのユニットを供与した国のユニットに

することができます。これによって、貧弱なユニットしか持たない同盟軍、同盟国のユニットを強化さ

せることができます。ただし、同盟国、同盟軍が最大部隊数の場合は供与することができません。

一三二一房一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一.一‐-‐ｰー‐-一----‐‐-~ーー一・一一一一－－‐-一-－一－－－－－－一ｰ－－－．－． －－－－一一一一

皿ｺﾝﾋｭｰﾀの思考に性楕付け
敵や同盟国・同盟軍などコンピュータが受け持つ国は、あらかじめ設定されているコンピュータの性

格付けによって行動します。これらのコンピュータの思考はさまざまなタイプに分類された性格付けが
なされています。

濫 出 =___----------------------_______=__Lごニーー__.___－－－－－__ｰ_____－－____－－－－－－．－－－－-------.

国ｷｬﾝﾍｰﾝのみｼﾅﾘｵ間で難易屋の設定が爾能・
キャンペーンモードのシナリオ開始前に難易度設定を行うことができます。ただし、難易度設定を選

択すると、たとえ短いターンでシナリオをクリアしても大勝利をすることはできませんので、よく考え

てから難易度設定を選択するようにしましょう。

一~~一~-~~~~一~~ー.~.ーーーーーー一一~~~~~~~一~~~~-~~~－－~--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~一.~~~~~~~~~一一~~~＝=~~~~~~~ラーー~~~一

国対空防御射撃によって､敵地上ﾕﾆｯﾄや艦艇ﾕﾆｯﾄの反撃がある
対空攻撃が可能な地上・艦艇ユニットは、敵航空ユニットが地上・艦艇ユニットを攻撃したり、降車

や爆撃を行う直前に、自動的に攻撃することができます。これを対空防御射撃といいます。対空防御射

撃は天候が「晴れ」で索敵範囲内ならば、攻撃可能なすべてのユニットが実行できます。航空ユニット

で地上・艦艇ユニットを攻撃するときは対空防御射撃に気をつけましょう。また、敵の空からの攻撃に

備えて、対空車両を用意するといいでしょう。
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前作「ADVANCED大戦略98n<Zwei>』と本作「ADVANCED大戦略2001』は、若干のルール変

更と機能追加があります。ここでは本作の新要素を簡単に紹介します。詳しくは各ページをご覧くださ

い。

ゲ
ー
ム
の
シ
ス
テ
ム

別 拙” r も鵯一

~閃¥

、

唖ADVANCED大戦略2001

鶏"‘oADVANCED大戦略2001の新要素
秒 鍵

キャンペーン／シナリオモード共通の変更点

キャンペーンモードの変更点

＃



ゲームの目的と勝利条件
このゲームは、第二次世界大戦のヨーロッパを舞台とした、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か、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、引き分けでも次のマップ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B寺の軍事費の額が多くなるので、慎重にプレイすることをお勧めします。

擬
軒

~~~~函

’勝利条件

★国に対する勝利条件★

●対戦国の首都（複数ある場合はすべて）を占領すること。

●対戦国の軍事費を敗北条件まで(P.45)低下させる。

●対戦国のユニットを、自軍フェイズ中に全滅させること。
ゲ
ー
ム

I

★シナリオに対する勝利条件★

●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。

●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。

●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。

の
目
的
と
勝
利
条
件

勝利

｜
’

★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（前シナリオ終了時の収入×残りターン《シナリオ規

定ターンーシナリオ終了ターン》÷]O)+基本軍事費 ~~

~ ~

★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×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

砥

皆翻､ 『”

’

１

’

敗
●自国の首都をすべて占領された場合。

●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。

●敗北するとゲームオーバーとなる。
北

●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。

★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

引分
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プレイディスクをCDドライブにセットして、スタートメニューの「プログラム」の中にある

｢ADVANCED大戦略2001」を選択してください。選択すると、タイトル画面に続き、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。

NEWCAMPAIGN(キャンペーンモード）

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「NEWCAMPAIGN」を

クリックしてください。キャンペーンモードでは、 1人のみのプレイで、

対戦や、各国の軍事費などの設定変更はできません。

キャンペーンモード

PLAYSCENARIO(シナリオモード）

シナリオモードには、シングルブレイとマルチプレイがあります。

｢PLAYSCENARIO」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選択して「設定」をクリックすると、

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「USER」 「COM(コンピュータのこと)」に選択します。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、

シナリオモードに入ります。

シナリオ麹k1m17J

ゲ
ー
ム
の

~

LOADGAME(データロード）

すでに、ゲームをプレイし、データをセーブしている人は、 「LOAD

GAME」をクリックしてください。ゲームを再開できます。

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、ロードし

たいデータをクリックしましょう。

WEAPONCOIIFCTION(兵器園鐸）

キャンペーンモードのシナリオに対応して、各国の兵器を見ることが

できるのが、この兵器図縛です。

キャンペーンモードのシナリオが進むにつれて、兵器図鑑の兵器の数

も増えていきます。各陣営がどのような兵器を生産できるのか参考にな

ります。

STAFFCREDIT(スタッフクレジット）

STAFFCREDIT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。

データのロード画面

｢ F ,""1"",熱i愛彗･ … 亨一
E 1 員識ｻFL伊碑

始
め
方

タップクレジット画面スタッフクレジッ

LP

一

牢

乱

造

傭

谷
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、

倉
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山

メダン管,rETr旱ム

軌闘動画プログラム

玄、グヰ､f,袖川I

メダン管,rET岬

軌副動画プログ
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~タイトル画面での操作

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いるメニュー

バーで、さまざまな操作ができます。

メニユーバーには、夕イトルメニユー画面左上から、 「ファイル」 「表」 「表示」 「設定」 「ヘルプ」の5

つのメニユーがあります。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。

ファイル－－－－－－－ゲームロード（ロード画面)、シナリオブレイ（シナリオモード選択)、新規キャ

ンペーン（新規にキャンペーンモード開始)、タイトル画面に戻る、ゲーム終了

(｢ADVANCED大戦略2001」のゲームを閉じる）の5つの選択ができます。

表一一一一一一一一一一一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。

表示一一一一一一一一一一 「性能表の武装欄を詰めない｣、 「ゲーム画面を常に最大化で表示」の設定と、 「デ

モムービーを見る」ができます。
．害

設定一一一一一一一一一一効果音、BGM、ムービーのON・OFFができます。

ﾍﾙﾌｰｰ一一一一 『ADVANCED大戦略2001』の「ﾊｰｼｮﾝ情報｣を見ることができますd
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’I
キャンペーンモードの場合は、タイトル画面で「NEWCAMPAIGN」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、細かい設定はありません。

シナリオ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、プレイしたいシナリオ名の場

所にポインタを持っていき、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。

シナリオモードでは、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。

選択したシナリオでメール対戦をする場合は、シナリオ選択画面右側の、 「プレイ形式」を「メール対

戦」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。

画面上に記した数字⑪は天候ルールの設定。②は索敵の設定。⑬は昼夜の設定。④は戦闘画面の表示の

設定。⑨は各国の初期設定データ。⑥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。⑰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。

このシナリオ設定ウィンドウでは、画面一番上のシナリオ名か作戦規定の日付をクリックすると「シ

ナリオ名･ターン数変更ウィンドウ」が開きます。 「シナリオ名･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。

⑨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/開始軍事費（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/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

に参加する国をﾌﾚｲﾔ-[USER]にするか､ｺﾝﾋｭｰﾀ[COM]にするか､不参加[削除]にする

か）の変更ができます。

初期軍事費は最大9,999,OOO、最小Oの数値で変更が可能です。

最大生産数は上限が64ユニットまで可能です。

「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、シナリオ設定ウィンドウで「完了」をクリックしてください。

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。

ゲ
I
ム
の
始

絆

』
め
方

ヰ

※シナリオ名の先頭に「S: 」がついているシナリオは、キャンペーンモードではない、シナリオモード

のみプレイ可能なシナリオです。

隆司ADVANCED大戦略2001

キャンペーンモード画面の見方と操作
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■データロード画面の見方と操作

タイトル画面で「LOADGAME」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、シナリオの各モードでセ

ーブしたデータからゲームを始めるときに使います。初めてゲー

ムをプレイするときには、データロード画面にデータはありませ

ん。

データロード画面には、⑪保存データの表示。②保存データの

スクロールバー。③保存データ名。④ファイルの種類。⑤ファイ

ルの詳細情報が記されています。保存データの表示は上下S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く反転表示され、

詳細情報に選択したデータのシナリオ名/セーブしたときのター

ン数/セーブした国/セーブした年月日が情報として記されます。

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。

セーブデータは、各シナリオのフェイズ中に行う「ゲーム再開

ファイル｣、キャンペーンモードで1つのシナリオが終了した時‘ 寸
点でセーブする「シナリオ開始ファイル｣、シナリオモードでメ

－ル対戦用の「メール対戦ファイル｣、すべてのデータを開く ~

｢すべてのファイル」の4種類があります。

シナリオ開始ファイルとメール対戦ファイルをロードしたい場

合は、タイトル画面で「LOADGAME」を選ぶか、 「ファイル」

から「ゲームロード」から選んでください。
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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

の情報なら、 「開く」を押すか、 もう

一度クリ ツケします。 、
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シナリオ間のデータロードは、未配置
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今” ｾｰﾌについて 吟
●セーブはメニューバーのファイルを開き、 「ゲームセーブ」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。

●キャンペーンモードのときは、シナリオをクリアすると、 「データ保存」でシナリオ開始ファイ

簔離瀞議護幸司蕊蕊 ~ ~
呂 夢

下も .1J "､

●難易度設定で、 「セーブ無制限」を選択し

ていない場合、2回目から軍事費

がかかります。

~

スタッフクレジットの操作

●STAFFCREDIT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、Escキーを押してください。なお、ムービ 露罰
片神 Z

－をOFFにした場合は、表示できません。 凸雪筥置f'マゲ･･』. 式F1蝿孝

届ダも上“ 皿fI a
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メール対戦について
セーブファイル(メール対戦用ファイル)を、メールに添付して相手に送り、受け取った相手はそのセ

ーブファイルをロードして自分のフェイズを進めてセーブをし、送信者にセーブファイルを添付して送

り返すことで、対戦をすることができます。

■◆斜
冠…

メール対|戦の流れ

メール対戦をする場合は、事前に対戦をするマップや操作する国などの設定を打ち合わせしてお

きましょう。最初にメールを送る方が設定を行います。

メール対戦用ファイルを送る場合

1 32シナリオ参設定 パスワードを聖宝 対戦用ファイルを送信

項目変更 型

国名 ’第10軍

|ﾊｽﾜｰﾄ入力 基’

第14軍

パスワード症藤雨

ﾊｽﾜｰﾄ入力 劉

第14軍

パスワード厩藤虎一開始軍事贄｢-而而可i灘嗣 ，瞬鮒… ，最大生産数F前Ⅲ メ
ー
ル
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Ｆr,削除 ’
■

’｢冒琿]中止’

オ 半角8文字以内のパスワードを設定し 自分のフェイズが終了したら、セーフ

ール ます。以後、 自分のフェイス‘開始時に をしてメール対戦用ファイルを作成し

,ま パスワードの入力が必要です。忘れな てください。メール対戦用のファイル

を いようにしましょう。入力後にシナリ をメールに添付して、相手に送ります。

オをスタートさせます。

メール対戦用ファイルを受け取る場合

U2ﾌｧｲﾙ麓ﾛｰﾄす‘ 3ﾊｽﾜｰﾄ…設定ファイルをロードする ノ

シナリオモードで対戦を行うシナリオ

を選択します。プレイ形式を「メール

対戦」にして、各国の操作を設定しま

す。 自分と相手の操作する国を

｢USER」にしてください。

南荘

型

ルを受信

一一一画一一蒜 率

~言・･国廿昼
I掃け？討雌名蠅制伸這保毎 …一

方1J蝿蝉砂厄蒜胃 ﾊｽﾜ泉ﾄ鞭〕 型

第10軍

パスワード雁~M疏一

醒
囿
１
１潅霞

ﾌ制凡… l…7両 ~ I一恵画一I

討刷唖甜、 Iｴｰﾙ『揃う『'舟緯､師) 二」 －軒と轡1

鐘曾総冒『瀞識2Lシ】
”碗、71唖

半角8文字以内のパスワードの設定を

します。以後、 自分のフェイズ開始時

にパスワードの入力が必要です。入力

後にシナリオをスタートさせます。自

分のフェイズが終了したら、セーフを

してメール対戦用ファイルを作成して

ください。メール対戦用のファイルを

メールに添付して、相手に送ります。

対戦用ファイルを受信したら、添付さ

れているセーフファイルを本ソフトが

インストールされているフォルダに移

してください。

タイトル画面で「LOADGAME」を選

び、 ファイルの種類を「メール対戦用

ファイル」として、 メール対戦用ファ

イルをロードします。
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キャンペーンモードの場合、シナリオの説明画面の右側にあるボタンをクリックすることにより、難

易度設定画面が表示されます。上側のボタンが難易度設序画面、下側のアイコンをクリックすると、シ

ナリオに関する書籍を紹介するホームページに接続します。

■◆
●難易麿詔定について ［ ‐－－~‐- ＝=~一一今一

難易度設定には4つの項目があります。

それぞれ各項目にﾎ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 j

の各国にチェックした内容が適用されていきます。 ：言■■■■

鰡h巽蘇弘擢織職欝憾霊蕊‐＝＝
のときのみ､難易度設定を使うといいでしょう。 ~ Ⅲ裳鍔縄舘灘鼈景

●難易度霊室項目 「初期配置禁止‐ 「軍事費

初期配置禁止'戦鯛機系中戦事系主力艦艇 ↑ :|鰯鴬 ｜鰯生産禁止/戦闘機系・中戦車系・牽引砲･工作車

軍事費/開始時通常の50%･収入通常時の50% " | |r主力艦鯉
その他/セーブ無制限簿．反撃なし．対空防御射撃なし ~ ；’ －－| | ,-そめ他

~ 謝監※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。 r工作車 ’ ー皇

|難易度設定
セーブ以外は連合軍側の全国

|rセー
r反撃

r対空
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ゲームの流れ
~ 『ADVANCED大戦略2001』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メール対戦など単体マップで楽しむ

プレイがシナリオモードです。

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（シナリオモード）ユニ

ッ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、シナリオモード共通）作戦準備画面と実

際にユニッ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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~自分のフェイズになるとアラームとと

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。

もに天候、現在の日付、制限ターン月

日が表示されます。ケーム画面~上をク

リックするとフェイズが始まります。

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。
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一フェイズ
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~~
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好
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丁
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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。

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。

4
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腿

灘

ツテロ｣吃匹仁一｜侭 データロード

データロード画面
●すでにゲームデータを

セーブしている人l権

のデータを読み込みます。

●シナリオ開始ファイル

をロードしたときのみ、 ~

難男麿譜壼ができます。

シナリオ護憲画面
●各国軍事費の敷値の譜寵愛更

●最大生産ユニット数の変更

●参加陣営の率と対騒者の変更

●メール対戦
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フェイズ中のｹｰﾑの進め方
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、こちらの被害をなるべく最小限に食い止めながらユニット（部隊）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「ADVANCED大戦略2001」では、索敵モード(P.27)や天候(P,28～P､31)、昼

夜というシステムがあり(P.24～P.25)、索敵の視認は昼夜の影響を受け、レーダーとソナーは天候の

影響を受けます。

また、天候がONになっているときは(P.28)、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。

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

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。

I

フ
ェ
イ
ズ
中
の
ゲ
ー
ム
の
進
め
方

l
ム

ﾌｴｲｽ印のｺﾏﾝﾄ操作とﾋﾕｰﾏﾂｮ雨司~~~ ~’
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、ユニット|こポインタを合わせてダブルクリックするとコマンドウィンドウ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って、フェイズ中にプレイヤーはユ

ニットの操作を行います。

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っているので、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P､35～39をご覧ください)。

似 ﾋｭｰﾏｯ乏一=一－こ■◆
０町

堀
頚
且

~

－:コマンドｳｲﾝﾄｳ

:ﾌｴｲｽﾃｰﾀ画面

－F
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函 一吟フェ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ッ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、コマンドに記しているページをお読みください。

~口 に回
コマンドを実行

しても、行動終

了にならない。 口■
コマンドを実

行すると、行

動終了となる。

行動コマンド外のコマンド （武

装交換のみ、流れとして行動コ

マンドに入れました)。

1

1

自軍フ

サ

停零頚

厘鬮一
※指定部隊の行動を終了

するときに使います。

1
圃溺

圃頚

~~~ ~
行動

終了 フ
ェ
イ
ズ
中
の
ゲ
ー
ム
の
進
め
方

V W- 1a

圃鬮固頚圖副團頚隠頚
f-V V

侭鬮霞鯉| |麗盟F壁鞠三三総’

! ・ －ー

占鶴
|PSal

特殊な行動コマンド

行動コマンド外のコマンド
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P､63をご

覧ください。
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基本ルール
ここでは、本作で知っておきたい基本ルールと用語について説明します。シミュレーションゲーム特

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。

’
ゲームを始める前に知っておいてほしいことは、ターンとフェイズについてです。

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、次の国の順番までの間をフェイズと呼び

ます。この自分の順番（フェイズ）中に、プレイヤーは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、本作では、 1ター

ンがゲーム中の2時間になります。
ｎ

．

稗

童

亭

Ｆ
~

~

プレイヤーフェイズが始まると、アラームとともに現在

のターン数、天候、現在の日付、終了日時が表示されたフ

ェイズ開始画面が現れます。

このとき天候、時間が更新され、天候や昼夜ルールを採

用している場合は､天候が変化し、時間が経過します。

さらに前のターンで残った軍事費に首都、都市から得られ

る収入が加算されます。

フェイズ画面が表示されたら、参謀がプレイヤーに会話

をしながら、ゲームに関するヒントをくれます。そして進

化・改良のエントリー後、メイン画面に変わります。

基
本
ル
ー
ル

■
■
■
■
四
醜
可
寛

~ ~

すべての作戦行動が終了したら、ツールバーの「手番終了」をクリックします。行動フェイズ終了メ

ニューが現れますので、 「決定」を選択するとフェイズが終了します。

プレイヤーフェイズの終了と、その後の処理

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ます。その時に燃料切れで空港に収納

されていない状態の航空ユニットは墜落し、部隊の中から削除されます。

C1ADVANCE｡大戦略2･O1

i:脅溌“…~,‘雫 ‘鷺ターンとフェイズゞ# ’忠､浅蕊蕊蕊譲闇

熱 囑､ ”ブレイヤーフ王イズの憲れ蕊『“

| ， ★ノエイハuJ源犯★：職員蕊聯. . ｜

フ
レ
イ
ヤ
ー
フ
エ
イ
ズ
の
増
ま
り

1

1
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進化・改良兵器のエントリーとユニットの配備

メイン画面で、各コマンドを使った作戦行動



生産・配置ターン

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。

この生産・配置フェイズは単体シナリオのシナリオモード(PLAYSCENARIO)にはありません。

1

1ユニットの生産・配置
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『昼夜」ルールについて ’ ’
本ゲームでは、 1ターンは2時間、 1日が12ターンになります。

1日は、時間が経過するに従い、朝、昼、夕方、夜と刻々と変化していきます。また、地域・季節によ

っては夜の長い地域や、夜の短い地域もあります。なお、索敵のON・OFFや、天候のON・OFF同様に、

昼夜ルールもON・OFFを切り替えることができます。

昼夜ルールをON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。そしてこのルールの採用によって、各ユニットは制限を受けることになります。

~ ●昼夜ルールによる影響●

昼は従来の通常のルールと同様に、各ユニットは「昼夜」ルールの制限を受けません。

しかし朝・夕方・夜は、昼と異なり、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。

これらの修正値には以下のものが加わります。
咽

1/索敵範囲の修正値

2/命中率の低下

3/地上ユニットの移動力の低下

4/夜間の航空ユニットのZOCの消失

5/占領ユニットの能力低下

基
本
ル
ー
ル

そのため特に間接攻撃や航

~

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)。
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種類 ” 点撒遜昼 ~
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度 朝・夕； 夜
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夜戦ユニット以外

夜戦ユニット

声煙自寸塞I

閤淫函雲

~~~~~~~~~~~~~~爆鑿

攻撃力

命中率

攻撃力

2/3 1 不可
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一一一一一一一斗－－＝一一=.一一

通常 ’ 1/4

直接射撃 ~
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3/地上ユーツトの移動力の低下

夜間の地上ユニットは、索敵範囲(視認)が非

常に狭くなります。そのため、地上ユニットの

移動力は、夜戦ユニットを除き夜間は通常の

1／2になります。

4/夜間の航空機のZnCの消失

天候が曇のときと同様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、

夜間はZOCも消失します。そのため、たとえ航空ユニットでZOCを張って敵地上ユニットの侵入を阻止

しようとしても、夜間になると敵地上ユニットが侵入してきてしまいますので注意しましょう。ただし

航空ユニットの夜間戦闘機や夜間戦闘攻撃機や、夜間戦闘能力を特殊能力として持っているユニットは

‘ 例外になります。

， ． : 毛一 ‐－ －－－‐ー一~- .ー :---__一言－

1 ~夜間収納されている夜戦能力を持たない航空ユニットは（すでに出ている場合を除く）移動できまi ；
せん。

； I

夜間収納されている夜戦能力を持たない航空ユニットは（すでに出ている場合を除く）

せん。

や

1 S/占領ユニットの能力の低下

方・夜間とそれぞれ変

は、爆撃機による地上は､

をONにした場合、占領ユニットによる占領能力が、朝．昼．夕

占領ユニットの「昼夜」ルールでの地形への占領の能力の変化

の変化をもたらします。

ルールでの地形への占領の能力の変化

「昼夜」ルール

化します。なお、

地形の爆撃と同様
基
本
ル
ー
ル

ル

朝、夕は空挺降下が昼間と比べると－20%、夜間は-40%になります。

「昼夜ﾙｰﾙ｣採鬮鯖の占領瓦慰万風~T駕引採用時 化－1ミットI ﾚーノ

ザh

~剤
マス

昼
一
齢

｜ “ 『昼夜｣ルールと月齢
「昼夜」ルールをONにした場合、月齢(夜間の月の変化)が関係してきます。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昼夜ルールの影響を受け、

索敵が困難となります。

ただし月齢が満月(FuI IMoon)のときは、朝.夕方と同じ扱いになります。つまり、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を得ることができ、視界も広がるということです。

また命中率、移動力、ZOCへの影響も朝・夕方と同様になります。月齢には下記のような種類があり

ます。

●新月

●三日月

●上弦の半月

●13夜

●満月

●種まき月

●下弦の月

●沈静の月

●晦

★月齢の種類★

NewMoon

CrescentMoon

HalfMoon

GibbousMoon

Ful lMoon

Ｄ

Ｈ

Ｂ

Ｄ

月齢は上記の新月から晦の||頂に、進んでいきます

瞳’ADVANCED大戦略2001

ユニットﾀイプ i朝・夕I一夜~‐
夜戦タイプ以外の地上ユニット

夜戦タイプの地上ユニット

通常

通常

。 ]／2

通常
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空港の建設’
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。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、建設できない場所もありますので、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ょう。また、建設工兵は、移動後は空港の建設はできません。

空港建設には軍事費が5,OOOかかりますので、軍事費の額をよく考えて建設しましょう。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。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ょう。

､

訂

~~

基
本
ル
ー
ル

’
なお、対地ユニット攻撃を行い、防御射撃されるときだけは、低下命中率が一律に0%となります。

[移動制限］ ……~ ． ．……･ ･･地形にはそれぞれ高度があり、高度に2つ以上の差がある地形を上る場合は崖

となるため、移動できません（特に牽引砲など、移動力の少ないユニットは注

意しましょう)。高度が索敵に与える影響はありません。

唾 二
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（目標ユニット高度－5）×2＝低下命中率（％）



’■■索敵

索敵がONの場合、索敵ルールが導入されます。索敵ルール下では、発見一索敵ONの状憩
していないユニットを攻撃することができません。また、移動時に待ち伏せ 等震蛮琴瑳塞言蜑－－－－

を受けることがあります。 、寂 ， ．
F1' ‘ ！ ､.A、

ユニットは視認・レーダー・ソナーの3種類の索敵範囲を持っています。 可 ・
r今 .

了蕊竜一･~皇一~~~~~~ー~~~一~=

を受けることがあります。

ユニットは視認・レーダー・ソナーの3種類の索敵範囲を持っています。 r ・

一一、
r

了蕊竜一･~皇一~~~~~~ー~~~一~=一一T
r

自国または同盟国、および中立国の地形は1の視認範囲を持っています。こ

の索敵範囲内に入った敵は自動的に発見されます（この行為を索敵と呼びま

す)。

視認は全ユニットを索敵できますが、レーダーは航空ユニットと艦艇ユニ

ットしかできません。ソナーは艦艇ユニットしか索敵できません。移動を行

ったユニットはその移動したヘックスすべてに対して索敵を行います。例外

的に潜航したユニットは、ユニットが隣接するか、ソナーがないと索敵でき

ません。

レーダーやソナーでのみ索敵した場合はシルエットになり、具体的な情報

をつかむことはできません。

視認は昼夜の影響を受け、レーダーとソナーは天候の影響を受けます。

索敵がOFFの場合はこれらの制限はなく、常に敵ユニットを識別すること

ができますが、敵も同様ですので、注意が必要です。
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’ 『天候」ルールと累積度について ’

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が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つが基本になります。この「晴・曇・雨・嵐」に気温の変化が加わるこ

とによって、雨が雪になり、嵐が吹雪になります。

また、地域によっては砂嵐と霧が発生します。これらの天候の変化と雨累積度によって地形が変化し

ます。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きます。

孝

， 『F

ﾛ岬1 ﾔ

メニューバーの「設定」にポインタを合わせ、クリックし

ます。プ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」にチェックが入っていれば、天候モードがONに

なります。
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下
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ー

温度が高い日中、雨も降らなければ、平 温度が低い日が続き、凍結度ｶﾄ上がると、平地が凍結し始める。そしてついに川ま

地も普通の状態。 で凍結して、 そこを地上部隊が渡ってくる。｜

’
| ~ ~ ~ 天候と気象ﾙｰﾙ ~
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I ゞ 気象情報

気温（－40℃～＋50℃）

… 天候(晴･曇･霧･雨・嵐･砂嵐･雪
凍結度(O～12）

吹雪）

天候の要素の中に気象があります。

雨や雪が降ると、降雨量や積雪菫により雨累積度

と凍結度という2つの要素が計算されます。

さらにそれと同時に､積雪の有無を判定します。

これらの要素は、右の気象情報として毎ターン判

定されています。

天候は、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､次のターンで決定されます。

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ます。

玉

~ 雨累積度(O～12）

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。
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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。

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。

暗の場合、雨累積度は－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。

霧
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。

●雨累積度が2以上ある 艤…＝…
●凍結度がOより高い

●天候が雪か吹雪である 露悪＝
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。 ‐r

rｰ

●凍結度がOになる 典 一
⑦雨累積度がOになる 宵、 ~ ￥j

※積雪はﾕﾆｯﾄの移動に影響竃与え震す｡積雪中の移動ｺｽﾄは『地鍵形表」の「通常』欄ではなく「積雪」欄を適用します。

~ 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って雨が雪になり、

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。
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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。

霧と砂嵐の発生条件は次の通りです。

二効果

弓され、そのターンは必ず霧になります。

‘ 「－ ~
－－－_』 皇_I ． “"幸"Ⅲ _吟＝ 」霧の発生条件と効果

~~

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ll

●前ターンの天候が晴であった場合

●シナリオの地域設定が「温帯」か「冷帯」である場合

●朝ターンの場合

●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。

~ ~砂嵐の発生条件と効果 ~ ｜

~ ~ ~~~~そのターンは必ず砂嵐になります。

［
旨‘

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、

●シナリオの地域設定が「乾燥帯砂漠気候」である場合

●そのターンの月日が3．4．5月であること

燈TADVANCED大戦略2001



｜ 、ゞ 天候による影響

気象 天候 地上ユニットヘの影響

eとくにありません。

●航空ユニットと地上ユニットのZOC(P‘34)が消え、
お互いに攻撃ができなくなります。

曇

J

主~ ~
I

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、
お互いに攻撃ができなくなります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、
お互いに攻撃ができなくなります。

●地上ユニットは速度が1/2になります。

●雨累積度の変化±0

~

●地上ユニットの索敵範囲が通常の1/2になります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え
お互いに攻撃ができなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。

基
本

礼

聖
一

●間接射撃の命中率が20％に低下します。

●地上ユニットの移動速度が1/2になります。
●地上ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります。

●地上ユニットのZOCが消え､攻撃ができなくなります。

●レーダーの使用ができなくなります。

●雨累積度の変化はありません。

b一一

~響心
互曲、~~~

鮨

３

Ｊ

「

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、
お互いに攻撃が芝き芯くなります。 ~

●航空ユニットと地上ユニットのZOCが消え、双方の

攻撃ができなくなります。

●地上ユニットの索敵範囲が通常の1/2になります。
●水没地域での補給ができなくなります。

●水没地域での降車ができなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。

●雨累積度の変化十2

鞄 ADVANCED大戦略2001

●各ユニットへの行動制限はありません。
晴●気温が上昇しやすくなります。

●雨累積度の変化－1 （累積度は0以下にはなりません）
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晴・雲・雨・霧・嵐・砂嵐・雪・吹雪による地形への影響や各ユニットへの制限は以下のようになり

ます。

艦艇への影響航空磯への影響
~

●とくにありません。

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え
お互いに攻撃ができなくなります。

●航空ユニットの爆撃の効果が半減（1/2）します。
●グライダーや空挺降下による降車ができません。

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘツクスとなります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え‘

お互いに攻撃ができなくなります。
●グライダーや空挺降下による降車ができません。

●航空ユニットの爆撃が不可能になります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、
お互いに攻撃ができなくなります。

●グライダーや空挺降下による降車ができません。
●航空ユニットの爆撃の効果が半減（1/2）します。

●発進できなくなります。

~

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります。
●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのzocが消え、

お互いに攻撃ができなくなります。
●グライダーや空挺降下による降車ができませんc

◆航空ユニットの爆撃が不可能に芯ります。
●発進できなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。I
基
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●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスと芯ります。

●航空ユニットと地上・艦艇ユニットのZOCが消え、
攻撃ができなくなります。

●航空ユニットの爆撃による攻撃力が1／2になります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。
●グライダーや空挺降下による降車ができません。

●レーダーの使用ができなくなります。

●発進ができなくなります。

●艦艇ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります
●レーダーの使用ができなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。

●発進ができなくなります。

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなり、
ZOCがなくなります。

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

●グライダーや空挺降下による降車ができません．

●航空ユニットの爆撃が不可能になります。

I~~ ~ ~ 1
1

I

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなり、ZOC

がなくなります｡

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、

双方の攻撃ができなくなります。

●グライダーや空挺降下による降車ができません。
●航空ユニットの爆撃が不可能になります。

●発進ができなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します。
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●とくにありません。 “！
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●航空ユニットと地上、艦艇

に攻撃ができなくなります〈

鰯

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZCCが消え、お互い

に攻撃ができなく芯bまず。 、 ゞ

蝋

K“畠

●航空ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります。

●航空ユニットと地上、艦艇ユニットのZOCが消え、お互いに

攻撃ができなくなります。

●航空母艦からの発進ができなくなります。

●艦艇ユニットの速度が､海上､潜水状態ともに1/2になります。

●艦艇ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなります。
~●航空ユニットと地上．艦艇ユニットのZOCが消え、お互いに

攻撃ができなくなります。

●ソナーの使濡ができなくなります。
●航空母艦からの発進ができなくなります。

●艦艇は海上．潜水状態の移動速度が1/2になります。
●シュノーケルの使用ができなくなります。

~ ●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
きなくなります唇 ~

●発進ができなくなります。

●間接射撃の命中率が20％に低下します．

令

､ニットのZOCが消え、お互い

甘I

一三一 : ‐ ．

ボ ー ． ‘

ー①航空ユニヅ舟と地必艦艇ユニットのZOCが消え､お互いに
‐攻撃ができな亀なります･~

~ “ 』 ~ ： ~ ．

●艦艇ユニットの索敵範囲が1ヘックスとなり、ZOCがなくなり
ます。

~ ●ソナーの使用ができなくなります。

●航空ユニットと艦艇ユニットのZOCが消え、双方の攻撃がで
きなくなります。

●艦艇ユニットのZOCが消え、攻撃が不可能となります。
●間接射撃の命中率が20％に低下します。

●艦艇の海上、潜水状態での移動凍唐が1/2になります。

●シュノーケルの使用ができなくなります。 患
●水没地域での補給ができなくなります。

‘ ●水没地域での降車ができなくなります。

●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
きなく芯ります。

●航空母艦からの航空機の発進ができなくなります。

●艦艇ユニットは、補給艦から補給ができなくなります。

， ●発進ができなくなります。



’
キャヤ 特例ンペーンモードの

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。
抄

~~ 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

トは、シナリオ終了日から次のシナリオが始まるまで最低1回は補給・補充が行われます。

シナリオ間の補給・補充は1カ月に］回補給・補充が行われます。

’(次のシナリオ開始ターンー前のシナリオ終了ターン）÷30日が補充回数となります。

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。 ~ ゼ

通常のユニットは1部隊最大10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。

このようにシナリオ間の日数によって機数がフル補充されないこともあります。

ただしシナリオ間での補給・補充に際しては、軍事費はかかりません。

| ’
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1つのシナリオが終了して、次のシナリオが始まっ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)+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。

つまり、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

意しましょう。軍事費額の算出方法はP.12でも説明しましたが、もう一度説明しておきます。

●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（前シナリオ終了時の収入×残りターン《シナリオ規定ターンーシ

ナリオ終了ターン》÷10)+基本軍事費

●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×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

1

I

f 喝

＝

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

変わってきます。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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基本用語と画面の見方
本作はウォーシミュレーションゲームです。そのため、このジャンノ

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

し特有の用語がいくつか用いられ

いてください。

1

1 1

」

ゲームの各シナリオに登場する各国は、その国の国旗か、青、赤、緑、黄、紫、水、茶、灰の8つの色

で色分けされています。

シナリオモードでは、この8つの色分けされた国がプレイヤー、コンピュータに分かれて最大8カ国で

遊ぶことができます（キャンペーンモードでは設定変更ができません)。

各国は枢軸陣営、連合陣営、中立陣営のいずれかに所属しています。牛産国籍は、生産可能なユニッ

トを定義するものです。いかなる理由があっても、同じ生産国籍を持つ同盟・中立国の建物を占領する

コ
ュ
堵
二
二Ｌ曲

昇
蚕
浜

ことはできません。また、違う牛産国籍の同じ陣営・中立陣営の建物に占領・爆撃コマンドを実行する

と、敵側陣営になってしまいます。

~
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~

メイン画面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。

このゲームでは、メニューバーの中にある「表示」の中から、ヘック

スラインを選択して、ON･OFFを切り替えることができます。

1つのヘックスは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、

艦艇ユニットのそれぞれは、このヘックスに描かれている地形によって

速度(移動距離)が決まります。 1つのヘックスには、搭載、収納を除

いて1つのユニットしか置くことはできません。
語 一
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２
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天敵

シミュレーショ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芯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トーチカ、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、次のフェ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関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。

催ADVANCED大戦略2001
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’行動順位

ユニットを動かす順番のことをいいます。

各ユニットは、それぞれ固有の特徴があります。

●移動速度の高いもの。

●攻撃力の高いもの。

●防御力の高いもの。

●地形効果の影響を受けやすいもの（重量が重く、泥地や凍結地などになると身動きがとれなくなるもの)。

●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。

●地上ユニットに強いもの。

●間接攻撃ができるもの。

●ユニットを搭載しているもの。

●燃料の少ないもの。 ~ ←l

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。 、 ‘一 、, ，
i 『 凸

¥ 名 『
‘ f
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ZOC(ｿｰﾝ･オブ･コントロール） －一’基
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霧舞=毒一一、,謡篝鶚撰騨薦競壼
の ません。たとえ指定した場所までの移動の途中であっても、敵ZOC内

見 にユニットが入った場合、その時点で移動は終了となります。
方

この途中で移動を終了するケースでは、索敵外の範囲へのユニットの

移動のときに、ZOCの影響で索敵されていない敵との接触による戦闘

が起こります｡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ZOCによる影響の2つを受けます。また、ZOCはそのユニットに

対して攻撃可能な場合に発生します。

移動をするときは自動的にZOCを判別して、移動可能な範囲を表示

します。

このZOCによる影響の2つを受けます。また、ZOCはそのユニットに

対して攻撃可能な場合に発生します。

移動をするときは自動的にZOCを判別して、移動可能な範囲を表示

熱 、
鰯

垂 幸r

c 4, ざg 凸:､静¥す b f 4老

~

します。

ZnCと『昼夜」ルール - ~T~i
昼夜ルールを採用している場合、夜間になるとZOCをすり抜けて侵入してくる敵が出てきます。特に

航空ﾕﾆｯﾄによるZOCは､相手が夜間戦闘機などや夜間能力を持った地上ﾕﾆｯﾄ以外のﾕﾆｯﾄの

場合は、ZOCをすり抜けられてしまうことが多くなります。

逆に、敵航空ユニットに制空権を握られてしまっている場合などは、夜間の航空ユニットは地上ユニ

ットの識別が困難になる点を使い、移動速度は遅くなるものの、地上ユニット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。

罰
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’
ゲームを進める上で最も多く目にするフェイズデータ画面について説明します。フェイズデータ画面

はビューマッブの下側に表示されています。
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≦ ‘ ‘フェイズデータ画面 ”
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認識

罫iEしている国・陣営の国1

町j誹舌1筐 田上雷事豊

臨幽

冒産拠点に収納している部隊饗

見在の時暗 脚j銑lTil久丈

指定したユニットの武装

武装パックの変更や、弾切れにな署

と、武装している武器が赤くなﾙﾉ葺

在使用できるときは白で表示される<
I■■Ⅱ r q侭

都市等に収納されているユニットが表示され＃

帛麿と團布

…‐蝿蕊

指定したユニットが搭載している場合搭載ユニットが表示される

撚"~忠垂可
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島
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ユニットの燃料
圏常は黒。燃料が消費されてMAXの2分の1になると黄色に、移動速陸

ユ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A

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

菌常色に変わります。

言誰3画IT訶画冒悲副罰周(左)閣謝制廣Ⅱt朝



’ ~~ ~ \~ ｜~ビューマッブの見方

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

報が画面卜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。

●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。

●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。

●ツ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。

●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|こ便利なものです。

●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。

ビューマッブの操作方法

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

ダブルクリックすると､'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P.46をご覧ください)。

ユニットにポインタを合わせるとフェイズデータ画面卜.に、選

択したユニットのデータが現れます。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。 ~

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。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。

｜

~

~
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鑑鎧騨

齪謹職

Ｌ』ず

ビューマップ画面上にあるメニューバーは、プルダウンメニュ

ー方式になっています。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。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、変更したい場合やチ

ェックを外したい場合は、指定したい場所lこポインタを合わせて

クリックしましょう（細かいメニューバーの説明はP.37を参照

してください)。

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。縮小マップは現在プレ

イしているシナリオの全体マップです。縮小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、ビューマップが縮小マップの指

定した場所へと移動します。

’
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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。

●｢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。

●「首都」をクリックすると、 …

プレイヤーの受け持つ国・陣一

営の生産可能な首都にポイン

タが移動します。

●「生産」をクリックすると、

生産コマンドィー牛産可能地点

が表示されます。

●「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。

●「フェイズ終了」をクリック

すると、プレイヤーのフェイ

ズを終了します。

縮小マップウィンドウ け
縮小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、ビユーマップが移動した場

目ポインタ ｜所に移ります。
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メニューﾊｰの操作方法と見方 ｜
メニューバーには、 「ファイル」 「ゲーム」 「表」 「表示」 「設定」 「ヘルプ」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。

一
難

ゲームロード 今までセーブしていたデータを読み込むため

のコマンドです。

ゲームセーブ プレイしているフェイズの今の状態のデータ

をセーブするためのコマンドです。

タイトル画面に戻るタイトルメニューに戻るためのコマンドで

す。

終了 本作『ADVANCED大戦略2001』を終了さ

せるためのコマンドです。

参謀助言実行 参謀からの助言を聞くことができます。

参謀助言詔定 参謀からの助言の項目を設定できます。

次部隊 未行動の次の部隊にポインタが移動します。

牛産拠点 生産コマンドｳｨﾝﾄｳ《ﾙ牛産可能地点が表

示されます。

全自動開始 未行動ユニットの補給、工事、占領を自動的

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。なお、設定の「全自動」

でチェックをしておく必要があります。

撤退指示 自国の援軍を撤退させます。

降伏 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。

フェイズ終了 プレイヤーのフェイズ(手番)を終了します。

I 一
一

|生産拠点

剛’
Ｕ
■
Ｉ
耳

ｕ
■
Ｆ

由
■
同

｜ 参謀助

壽L鉦
参謀助

一詞 一一 一考 ､－ ， 鴎

次部隊

牛産抑

次部隊(N》一

牛産瓢点鯰)－

1
1 基

本
用
語
と
画
面
の
見
方

－＝－ -一 一＝一二~-

F掌g動閻始轡 Ctrl+G
口
■
１
１
『

1
（

鵠瞳瀞
~ 詞

~~~~~~~~~－~薙癩鼠馬王’下あ輌芙亮見◆■表画面~■◆部隊表

ることができます。

寿
開発表 ‘ 現在開発されている兵器の一覧を見ることが

できます。

状況表 プレイしているシナリオの各国の状況を作

戦、収入、気象、将軍の4つの状況に分けて

見ることができます。

状況麦“ ，戦力表 プレイしているシナリオの現在の各国・陣営

聖
の戦力を見ることができます。

地形表 地形データについて見ることができます。

兵器表 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きます。

rgrrADVANCED大戦略2001
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牙

縮小マップをビューマップ上に表示させるかを決めます。

敵との戦闘を常に表示するか、自軍操作時との戦いのみ表示するか、

表示しないかを選択できます。

コンピュータのフェイズをビューマッブで常に動きを見られる、HQ

マップにして時間を短縮する、高速にする、進行状況に将軍を表示、

ビューマップ上も状況進行を表示から設定ができます。 ‘

自分のフェイズの開始時に参謀の雑談表示のON･OFFができます。

索敵を視認、レーダー、ソナー、対地限定から選択できます。

現在のビユーマップを通常のビューマップ状態にするか、HQマップ

にするかを変更できます。HQ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。

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。

画面上のユニット表示のON･OFFができます。

画面上のユニットをリアルに表示させるかの選択ができます。

画面上のユニットに機数と搭載物を表示するかの選択ができます。

画面上のユニットに方向表示のマークをつけるかの選択ができます。

都市とユニットが重なった場合、都市に収納されているユニット数を

表示させるかの選択ができます｡‘

すべてのユニットが進入できない場所を"×”マークで表示できます。

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。

地形を半透明で表示するかの選択ができます。

地形の斜面を表示するかの選択ができます。

無効な道路を表示するかどうかのコマンドです。

移動時に地形に関するデータウィンドウを表示するかの選択ができます。

武装欄の文字を詰めるかどうかの設定です。 ‘

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。

ステータスバーを表示するかの設定です。

縮小マップ

戦闘画面

『

’
COM手番

1

手番開始時に雑談を表示

索敵表示範囲

マップ切替。

基
本
用
語
と
画
面
の
見

■
■
ｒ
ョ

ヘックスライン

ユニット表示

ユニットはリアル

ユニットマーク

ユニットに方向マーク表示

収納数をユニット上に表示

方

１
４
１
１
口
可

| 進入不可表示
， 占領表示 品 笹

地形の半透明表示

地形の斜面表示

道路を常に表示

移動時にウィンドウ表示

性能表の武装欄を詰めない

ツールバー

ステータスバー
~

ツ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

称は右ページ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。

瞳､ADVANCE○大戦略2｡｡､



【】囹 譜壼画両

閏

. . h

索敵〆 索敵のON･OFFの選択ができます。

天候 天候のON･OFFができます。

昼夜 昼夜ルールのON･OFFができます。

反撃 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、反撃しないから選択します。

’ 対空防御射撃 対空防御時の武器の選択ができます。

全白動 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、全占領、全工事があります。

手番開始時に全自動を実行 プレイヤーのフェイズ開始時に上記の全自動を実行するかの設定が

できます。

進化可能は全自動で補充しない 進化可能な武器は全自動で機数、人数の補充をしないに設定できます。

エラーメッセージ 間違ったコマンド操作をしたときなどメッセージ表示するに設定で

きます。

。 § 確認メッセージ 確認メッセージの表示をするかどうかのコマンドです。

手番以外のメッセージを表示しないプレイヤーフェイズ以外のメッセージを表示しないに設定できま

す。

生産拠点の動作 牛産捲のポインタのセンタリング等の設定ができます。

牛産配置の動作 生産・配置が可能なヘックス上でクリックをした際に、生産配置ウイン

ドウを表示するか、最大生産数に達していても、生産配置取消ユニット

がある場合は、生産配置コマンドが有効になるかの選択ができます。

次部隊時にポインタも移動 次部隊を選択したときにポインタも移動させるに設定できます。

マップを左クリックでドラッグ許可左クリックでマップをスクロールさせられるかの選択ができます。

~ ‐ 国操作斗~ 現在のシナリオの各陣営の操作をUSERかCOM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)。

効果音 効果音のON･OFFの設定ができます。

BGM : ' ｡ BGMのON･OFFの設定ができます。

BGM設定 ~ 、 BGMにチェックしておくと各陣営ごとのBGMの設定ができます。

≠ ムービー ムービーのON,OFFの設定ができます。

◆■‐ ﾂｰﾙﾊー 吟

呼雫'縮‘‘ﾏ需唖評堅解薗邑
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~~~~ ~~ ’ユニット

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、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ット、航空ユニット、艦艇ユニットに大別されます。そして1つのユニットは通常

10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。

ユニットは建物に収納して補充するか、同じユニット同士の合流で機数(台、人)を最大値にします。

ただし艦艇と鉄道ユニット、巡航ミサイル、 トーチカ、レーダーなどは合流ができません。

基
本
用
語
と
画
面
の
見
方

~

航空ユニットの種別

IH………ヘリコプター

IB………爆撃機

IC………輸送機

IPS…･…対潜哨戒機

IFC.……艦上戦闘機

IFBC・…艦上戦闘爆撃機

|nRC.…艦上爆撃機

ITBC・…艦上攻撃機

IFF･…･…水上戦闘機

ITBF･…水上雷撃機

IBF……水上爆撃機

ICF……水上輸送機

IPSF.…水上対潜哨戒機

ICM……巡航ミサイル

F………戦闘機

NF……･夜間戦闘機

FB･……戦闘爆撃機

FD……･防空戦闘機

A………攻撃機

NA……夜間攻撃機

DB……急降下爆撃機

TB……雷撃機

~~(~iglADVANCE･大戦略20･､
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｜ 』~… 地上ユニット

主に地上を移動する兵器(兵隊)で構成されているユニット。地上ユニットは首都で生産・配置できます

(生産不可能な地形の場合は生産できません)。首都から5ヘックス以内の都市、補給地でも生産・配置で

きます。地上ユニットは生産時には1機なので、収納状態で補給して機数を補充する必要があります。

移動の際は、地形特性の影響を受けます。天候による地形の変化によって、水没してしまったヘック

スに地上ユニットがいた場合、そのユニットは消滅します。また、重量によって橋(川に架かる道路、鉄

道)を渡れないことがあります。

ユニットの台数(人)は基本的に10ですが、列車、装甲列車、要塞、 トーチカ、レーダーには耐久力

を採用しています。耐久力が低い場合は、自国か同盟国の首都、都市、補給地で収納して補給・補充に

より耐久力を上げる必要があります(ただし要塞やトーチカ、レーダーは移動できないため、首都、都市、

補給地上にある場合は収納して、補給で耐久力を上げる必要があります)。

搭載可能なユニットと車両は以下の15タイプに分かれ、それぞれ搭載可能のユニットを搭載できます。

1/兵員、2/馬、3/小型牽引砲、4/大型牽引砲、5/小型車両、6/中型車両、7/大型車両、 B/超大型車

両、g/艦載機、 10/複葉機、 1 1/単発機、 12/双発機、 13/四発機、 14/ジエツト、 15/列車

戦闘時、武装の選択をすることができます。

昼夜ルールを採用している場合、首都・都市・補給地・空港・港・油田の占領を行う場合、夜間では

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ましょう。夜間タイプの地上ユ

ニットは、昼夜ルールの朝・夕方・夜間による制限が軽減されます。

レーダーは索敵ルール以外でも、レーダーの索敵範囲内の敵をシルエットで認識できます。

なお、キャンペーンモードのみ、移動前や移動後に地上ユニット万牛産・配置のできる地形で未配置

状態として召還コマンドを使って、部隊表の中に収納できます。

基
本
用
語
と
画
面
の
見
方

地上ユニットの種別

ITD…･…駆逐戦車

!SPG･･…対戦軍自走砲

IFtT･……火炎放射戦車

IAmT…“水陸両用戦車

ISPI……･自走歩兵砲

ISPH･…自走榴弾砲

iSPR･…自走ロケット砲

IAAT…･対空戦車

ISPAA･･対空自走砲

ITV.……輸送車両

IAmTV･･水陸輸送車両

AC･･……装甲車

LT…･･…軽戦車

MT･･……中戦車

HT…．．…重戦車

CT・……･巡航戦車

IT･……･…歩兵戦車

CvT……･騎兵戦車

CST……支援戦車

CSCT･…支援巡髄戦車

CSIT……支援歩兵戦車

AbT……空挺戦車

ITwAT･･牽引対戦車砲

iTwH…･牽引榴弾砲

ITwR･…牽引ロケット砲

ITwAA･･牽引高射砲

ISV……･補給車

IMCV…工作車

iRT･……列車

IRF･……装甲列車

I I･……･…歩兵
ISSM.…弾道ミサイル

IFt･．……要塞

許 哩
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』職腱ユニット

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。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。生産・配置や地形上に出るためには、港の耐久力と艦艇のサイズが影響し

ます(P.44)。生産時は、最大耐久力状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、自国か同盟国の港に収納して補給を行い、耐久力を上げることになります。 1

ユニットが1隻単位で、耐久力を持ち、機数表示はその耐久力を示しています。

艦艇ユニットの分類(ユニットタイプ)は下図の通りです。輸送船は港で地上ユニットを乗せ、浅瀬や

港で降車しますが、水陸両用車両は浅海で降ろすことができます。潜水艦は、潜航コマンドで潜水し、

浮上コマンドで浮上します。

戦闘時、武器の選択ができます。昼夜ルールを採用して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。

キャンペーンモードのみ、移動前と移動後に艦艇ユニットを生産・配置のできる港で、召還コマンド

で、部隊表中に収納できます。

乱

艦艇ユニットの種別

ICV…….……空母

ISS…….……潜水艦

ILPA…….…輸送機

ILCVP……揚陸艦‘……･顯琢艫

･……･巡洋艦

……”戦艦

●
●
■

Ｄ

Ａ

Ｂ

Ｄ

Ｃ

Ｂ
基
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語
と
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の
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方

と
画 砲門と誤射（外れ弾）

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、指定ヘックスと、その周囲のヘ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。

~
~

~~
~

~

~

た
だ
し
場
合
に
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、
誤
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よ
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防御射撃

航空ユニットが地上攻撃や爆撃をするとき、目標となる地上ユニット

や艦艇ユニットの近くに対空装備を持ったユニットがいる場合、そのユ

ニットから反撃されます。敵航空ユニットの多いシナリオなどでは、こ

の対空防御射撃を利用して､地上ユニットを守るという方法が取れます。

しかし､航空ﾕﾆｯﾄには､高度の数値が高いﾕﾆｯﾄもいますので、

対空防御射撃と戦闘機を併用して戦うといいでしょう。ただし、天候ル

ール(P､28)を採用していて、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行えません。

睦ｲADVANCED大戦略2001
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経驍値

経験値(EXP)とは、ユニットが戦闘を行うことで得られる数値のことです。生産したばかりのユー

ットの経験値はOですが、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場合に限ります。なお、

進化をすると、そのユニットが今までに持っていた経験値はOになります(ただし改良のときは経験値を

持ち越します)。

経験値の特例~ ~

以下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］ ． ．

[輸送ユニット］ ・ ・

[工作車両ユニット］

[爆撃機ユーット］ ~

[歩兵ユニット］ ・ ・ ・

ユニットに補給すると経験値が上がります（1ユニットごとにBEXP、空母含む)。

ユニットを輸送すると経験値が上がります（消費した燃料による)。

工作を行うと経験値が上がります（増築効果分÷5，端数切り上げ)。

爆撃を行うと経験値が上がります（与えたダメージ÷機数、端数切り捨て)。

占領を行うと経験値が上がります（下げた地形耐久力÷機数、端数切り捨て)。

~ ~~竜

口■ 地形と鰯瀦裏ど収緬~亨~京了了マ
了 .-.---』ﾆｰｰ夛三 ’

韓 ,

地形とは、マップ上に描かれているヘックスの形状のことです。このゲームでは、地形の種類は全部

で66種類ありますが、墓本的な地形は35種類です。

こ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。地上ユニ

ットを始めとして、各ユニットは地形の影響を受けることになります。これを「地形効果」と呼びます。

中でもユニットの補給・補充ができる場所を建物と呼び、各陣営はそれぞれ自軍の建物を持っています。

この建物には耐久力がありますが、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。ただし、爆撃では首都の耐久力をOにすることはできません。

一方、占領ユニットで耐久力を下げた場合、耐久力がOになった建物は占領ユニットの所属している国

の建物になります。なお、建物は工作ユニット(建詔丁兵）によって耐久力を上げることができます。

基
本
用
語
と
画
爾
の
見
方

このゲームでは、地上ユニットは首都、都市、補給地に、航空ユニットは空港に、艦艇ユニットは港

に収納して補給することにより機数を補充したり､､ユニットの耐久力を上げたりすることができます。

収納されているユニットがいる地形を占領した場合、収納されているユニットは、占領したユニットの

国のものとして捕獲されます。また、ユニットの収納されている地形が爆撃された場合、収納されてい

るユニットは、爆撃されて耐久力が下がった分､,機数が減少します。さらに、収納されている地形上に

攻撃武器を持っているユニットが移動(乗る）してきた場合、収納されているユニットは、地形上に現れ

ることができなくなります。

同盟関係にある建物ではく同盟関係の国･陣営からの補給･補充を受けることができます(P.54)。

~

~
』

ADVANCED大戦略2001 ;! .I 43



嚥蕊:馴| "魯審、ご蕊 蕊議f: 蕊』： ~ ~ ~二L建物 ~~

建物は以下の種類があり、それぞれの種類の建物によって、航空，地上・艦艇ユニットの補給と補充

(収納して）を行うことができます。

騒騒感蕊謹瀞蒸繼
首都 ｜ ｜ 都市 」

鰯騨
最も重要な建物で、首都すべてを占領されると、その国は征服されたことになります。 1国に首

都が1つだけとは限りません。ただし、機能している首都は常に1つです。この機能している首

都涜牛産首都と呼びます。牛産首都の半径5ヘックス以内の自国建物地形では、生産・配置が可

能です。首都では、地上ユニットの補給・補充(収納時)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。収納~できる部隊数は、耐久力÷50(端数繰

り上げ)です。また、生産、配置もこの数と同じだけできます｡ ， ゞ

また、地形「首都」ばかりが牛澤首都になるとは限りません。シナリオの設定によっては､ 平

地や海などあらゆる地形のヘックスを牛産首都にすることが可能です。この場合も鶴その生産

首都ヘックスから半径5ヘックス以内の自国建物地形で生産．,配置が可能です。ただし、このよ

首
州
廿
】

期
引

Ｅ

・

ｂ

Ｉ

E

~

》

；

基

本

畠

と

画

面

の

見

方

“

０６

、

も

イ

１、

Ｊ

１

Ｊ

肺

鳴

く

』岬

卓

』峠

’

坐
旧

、

畠

うな「地形首都ではない牛産首都ヘックス」から地形「首都」に遷都したあとは､ ､そのヘック

スが遷都などで再び生産首都になることはありません。 "!~ ~ ~ ~{ J; ! ~出

都 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。都市では、地
市上ユニットの補給・補充(収納時)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。収納できる部隊数は、耐久力÷50(端数繰り上げ)です。また、首

都から5ヘックス以内の都市では、生産配置もこの数と同じだけできます。

補 地上ユニットの補給・補充ができます。首都から5ヘックス以内の補給地では、その首都に属す
絵 る地上ユニットの生産・配置・召還をすることができます。収納できる部隊数は、耐久力÷50
地 （端数繰り上げ)です。また補給地では、地上ユニットの収納をすることができます。なお、補

給地は建設工兵を使って、新しく設置することができます。

補給地

~菫一空港では､航空ﾕﾆｯﾄを収納して補給･補充ができます｡収納できる部隊数は~耐久力÷50
港 （端数繰り上げ)です。また、首都から5ヘツクス以内の空港では､ 収納できるユニット数だけ生

産、配置できます。空港の耐久力が100未満の場合、サイズ10の複葉機、ヘリコプターしか離

陸できません。 100以上になると、サイズ11以下の単発機が離陸できます。 150以上になる

と、サイズ12以下の双発機、三発機が離陸できます6200以上になると、サイズ13以下の四

発機が離陸できます。250になると、サイズ14以下のジェット機ロケット機が離陸できます。

空港

艦艇ユニットの耐久力を上げることができる場所です。首都から5ヘツクス以内の港では、首都

と同じ国に属する艦艇の生産・配置ができます。水上航空ユニットは、港で補給・補充(収納時）

を行います。収納できる部隊数は、耐久力÷50(端数繰り上げ)です｡:また､~首都から5ヘツク

ス以内の港では、収納できるユニット数だけ生産・配置できます。

港の耐久力が100未満の場合、サイズ16(1,000t)以下の艦艇以外出港できません。

100以上になるとサイズ17(5,OOOt)以下の駆逐艦、輸送艦が出港できるようになります。

150以上になると、サイズ18(10,OOOt)以下の巡洋艦が出港できるようになります。

200以上になると、サイズ19(20,000t)以下の空母、戦艦が出港できるようになります。

250になると、サイズ20(20,OOOt)以上の戦艦が出港できるようになります。

圓

《建物など、地形の工事で耐久力を上げるとき、天候をON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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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。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)、狭軌鉄道(大日本帝國)の3種類があります。ロシ

ア軌道のものは、ソビエト、フィンランド、アイルランド、スペイン(共和国とナショナリスト）

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。狭軌を利用で

きる国は大日本帝国、ニュージーランド、タイですが、ニュージーランド、タイは列車寿牛産で

きず、大日本帝国のみ生産できます。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

鉄
道

■■■を行えば、ロシア軌道の列車が移動できます。

そ
の
他
の

特
殊
地
形

特そ橋には、重重制限のある橋もあり、重量の重い地上ユニットが渡れない橋もあります。

蕊醗は晴謹墨1こ悪悪軍莞岬雰懸鰯議す。
通常道路は工作車(建設工兵)を使って設置・除去できます。しかし、雨累積度が4以上になる

と無効になります。

－油田はユニットの収納ができませんが、同じ耐久力の都市の4倍の収入能力があります。

~座標

基
本
用

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。フェイズデータ画面では、 （横、縦)で表示されています。

語
と
画
面
の
見
方■

ﾆニニ

軍事責

ユニットを生産したり、武器や燃料を補給するときに必要となる資金

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、

油田から得られる額が自動的に加算されます｡なお､加算される金額は、

その都市の持つ都市の数や耐久力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。キャンペー

ンモードのみ、軍事費を次のシナリオに持ち越すことができます。

~

~~~~

童ﾆｰｰ ‐.｡~
零一壱.一等劉宇鋼←

| ’ 敗北軍事費とシナリオでの勝利
i 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。敗北軍事費は手番開始時の収入を得た軍事費が、敗北軍事費を下回った場合に降伏します。

’
1

I

卜

[ 首都がマップの外などにある特殊な敵国などは、この敗北軍事費を設定しています。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

北軍事費以下の軍事費にして降伏させるのが、敗北軍事費設定国との戦い方です。

｜ 敗北軍事費設定が葱く、マップ内外に首都を持たない特殊な国 ’
特殊な国としては、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も降伏します。
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各コマンドと操作
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

置する牛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。

’ F

戸 F 牢
■ 山

= ， L

卜詳 2

F 弓 h『 官 〒
L- 謡冒‘

‘ 』 ｡鐘，診鼠” ~‘,‐
”HP

旧 1 L L下~ ~~。 “譜

プレイヤーが動かす、各ユニッ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。
皇

\

~ 制 ユニットを移動させると、地形によって定められた移動コストを消費し、その移動消費量が燃料から

引かれます｡燃料がなくなると(燃料O)、補給地点にいない地上ユニットは､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、空港に収納していない場合、たとえ空港上にいて
も燃料がOになると墜落し、搭載ユニットがある場合は搭載ユニットを含めてそのユニットを失います。

また、もし航空ユニットが、 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消費燃料とし
て引かれますので注意しましょう。

また、各ユニットごとに決められた移動力を越えた移動はできません。消費移動力がマイナスの値に

なるときは、その地形に進入することはできません(ちょうどOなら入れます)。

各
コ
マ
ン
ド
と
操
作

ド

’’

弦晶

h

l
J

l ．

~ ~

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。画

面上に移動可能のヘックスが白枠で囲まれます。黄枠ヘックスも移動で

きますが、敵ZOCの影響があることを意味します。赤枠ヘックスは道

路・鉄道が使用できないために進入できないヘックスを意味します。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。

航空機など移動距離の長いものを移動させるときは、移動先を決める

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。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。

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｡ ,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「E』マークが表示

当

時
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※消費移動力の高い地形が周囲にある場合、移動力の低いユニットは移動できない場合があります。
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移動のルール

ユニットと地形、道路・鉄道沿いの移動とユ三ツトの重量について

すべてのユニットは、進入不可能な地形に入ることはできません。道路・鉄道沿いに移動するユニッ

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って移動できます。

ただし同種類の道路・鉄道を使った場合のみ、道路・鉄道沿いの燃料消費量を適用する条件となります。

また、進入先の地形の耐久力を超える重量淀持つユニットは、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、重量の重い戦車などが橋を渡れなかったという史実を再現したものです。

ZOCと敵の防御射撃について

ZOC(P､34)を持った敵のいるヘックスに入ったり、通過したりすることはできません。また、敵の

ZOC内にユニットが入ったときは、そこで移動が終了します。索敵ルールを採用している場合、索敵範

囲外にいる敵と接触すると、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となり

~ ます。自国．同盟国など自陣営ユニットの上を通過することはできますが、自国・同盟国陣営のユニッ

トのいるヘックスに待機することはできません。

J-
型巧

曽可鼻ﾛ ロ

ョ

｜ ユニットの移動と､収納されているﾕﾆｯﾄ､自国と同盟国陣営のﾕﾆｯﾄとの関係 ｜
ユニットが収納されている自国・同盟国陣営の同じヘックス上にユニットを置くことはできます。ま

た、収納されている敵ユニットがたとえ同じヘックス上にあっても、そのヘックス上に移動することが

できます。

各
コ
マ
ン
ド
と
操
作

水没地形について

雨累積度が高くなり、水没地形に変化すると、浮航系または潜水系の移動タイプ以外の地上ユニット

は、ターンの最初に水没して消滅します。川、湖、浅瀬、浅海、崩壊ダム、流氷海、大河、海、河口地

形が水没する地形です。

軍嘩胃 士d

堀 夢

､畢諜一~~畦匡
’ユニットの移動後の方向について

移動の最後にユニットの方向を変えることができます。これは旋回のルール同様に、ユニットに射角

があるものや、敵の防御力の低い角度から敵を攻撃したりする場合に有利です。移動消費量のかかる旋

回には「ジェリカン」のマークが表示されます。

昂二二~~~二一二二
, ｣ ｜ ‐~ ~ 燃料消費について
I 1

1 l●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'消費し、
， ， 燃料がO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

' i ます)。
1●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

||墓話鰯獺鯖識鰯:ただし~営国同箪国障営の空港上にいるか~繕

|鰯辮手…………"…11“
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~
器

~〈攻撃〉 ~
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

行動コマンドからポインタを「攻撃」に合わせてクリックをすると、攻

撃対象となる敵ユニットのいるヘックスに赤いヘックスが現れます。赤

いヘックスにポインタを合わせると、フェイズデータ画面卜に、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。

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~

いヘッ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。

画面上に武器選択ウィンドウが表示されます。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。

砺句且鉦禺 『

《

『

凸 Iq出d l

’
’ ’一ー

攻撃選択ウインドウについて I◆◆■■■各
コ
マ
ン
ド
と
操
作

I
左・撃破率

中・攻撃回数
右・優先順位

~

|方向修正 ’

武器データ

蒄器灰分

武器名

武器数

攻撃力

命中率

弾数

1■■■

分

聞
曲

Ⅳ
口
鼎
号
Ｌ
ご
妙
聖

』
Ｆ
－
ｒ
弓

＝中止ボタン
¥

攻撃のルール

1ユニット対1ユニットで行われ、2つ以上攻撃できる目標がある場合でも、どちらか1つしか選ぶこ

とはできません。基本的に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。また、移動後に攻撃ができる武器とできない武器があります。

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

弾数Oになると補給をしない限り使えません。
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I

可
４
Ｌ
Ｉ
Ⅱ
１
０
，
１ 二コ武器区分について

一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
は、 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、
ることができます。

｢武器区分」と呼びます。選択によって

その武器をすべて使って相手を攻撃す

’ ’轄

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、その状況と目標には使
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場合は、低い値を使用します。

間接攻撃は、2ヘックス以上離れた敵に攻撃することです。間接攻撃を行える武器は射程2以上のもの
だけです。

間接攻撃の際の命中率は、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
目標となるヘックスの周囲6ヘックスのうち、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、艦艇ユニットは外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1ヘックス離れるごとに5％ずつ命中率が低下します。複数装備さ
れている武器は、武器の数だけ命中判定を行います。

移動後でも間接攻撃を行えるユニットがあります(戦艦など)。なお、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持っている目標へ攻撃したとき、こちらの攻撃が相手の射程内かつ索敵
範囲内のときは反撃されます。

間接攻撃は、射角の範囲内にいる敵に攻撃ができます。射角外の敵に攻撃したいときは、旋回か、移
動後の方向を変更して、攻撃したい敵を射角に入れる必要があります。
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理

ユニット1回の防御射撃が行えます。索敵範囲内に複数ユニットがいるときは、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。

、
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攻撃の優先順位について

直接攻撃について

間接攻撃について

対空防御射撃について

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磯滅できるときは、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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着艦〉

輸送したいユニットを輸送用ユニットに載せるためのコマンドです。移動後にのみ行えます。搭載で
きるユニットは、列車を除いた地上ユニットで、それぞれ搭載可能な輸送車、輸送機、輸送船に搭載で
きます。また、艦載航空ユニットを航空母艦に搭載することもできます。なおキャンペーンモードのみ、
ユニットを搭載したまま召還して未配置にすることができますが、召還後、搭載されているユニットは
降車します。航空ユニットの夜間の着艦は、経験値によって、機数を失うことがあります。
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搭載のルール

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記載
されています。

グライダー

搭載武器にグライダーを持つユニットは、グライダーの残舅1機につき、搭載数十1 ，搭載レベル5未満
は5に修正、搭載重量＋7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、消費されます（グ
ライダーは、空港以外の地形にも降車することができます)。グライダーを持っている航空ユニットにユ
ニットを搭載する場合は、搭載武器のグライダーに残重があることを確認してから搭載を行ってくださ
い(武装交換の変更によって、グライダーを装備できる航空ユニットもあります)。

定引

｜搭載制限
一 輸送中のユニットが戦闘などで減少した場合、搭載されていたユニットの数も減少します。地形によっ

ては、輸送車などの地上ユニットへの搭載が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、港でのみ行えます。艦載機を航空母艦に搭載する場合は、どこででも行うことができます。
地上ユニットを航空ユニット(輸送機など)に搭載する場合は、空港でのみ(艦艇タイプを除く)行えます。
ユニットを搭載したまま収納したとき、輸送しているユニットの補充は行われますが、搭載されている
ユニットの補充は行われません。
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輸送能力について ’r

J

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。輸送タイプには歩兵タイプが
輸送可能な兵員輸送。重量の軽い牽引車両75ミリ榴弾砲や105ミリ榴弾砲などが輸送可能な牽引
軽/重量の重い150ミリ加農砲や88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/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／

1

■~
凸

そして航空母艦のように艦載機タイプを輸送できる艦載機可の7タイプがあります。

~~~~~~ ~ ~~
ユ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ょう。

~(g~ADVANCE･大戦略2001



〈降車》

輸送しているユニットを降ろすためのコマンドです(ただし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(援護射撃はしなくてもかまいません)。降車後、搭載しているユニット

と降車したユニットは行動を終了します。

’ 操作方法

輸送しているユニットを選択して、行動コマンドから「降車」を選択

します。輸送ユニットの周囲に降車できる地点のヘ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。

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。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。

鰯

弐

麹

騨

繰

！

藺 譲7 “

’ 降車のルール

降車地点

輸送ユニットは、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」

では降車できません。その他に降車不可の地形については、P､76，77の地形表をご覧ください。

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、制限されてい

ます。グライダーは降車後消滅します。また、輸送船、掃海艇から降車する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。航空母艦が港にいる場合は、被補給タイプが航空かつ、重量15トン未満

のユニットならば搭載可能です。輸送機からユニットを降車する際、敵の高射砲の射程内にいるときは
降車時に攻撃を受けます。
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〈旗回》

ユニットを移動させずに方向を変えるコマンドです。ユニットは、前面、背面、側面、上面それぞれ

で防御力が変化します。また、ユニットによっては、決められた射角でしか攻撃できない場合もありま

す。

旋回は基本的に移動(P.46)とは違うコマンドですが、旋回角度によっては移動力を消費します。旋

回で消費する移動力は1です。移動消費量のかかる旋回には「ジェリカン」のマークが表示されます。収

納中に旋回をした場合、そのユニットは地上に現れます。ただし、その地形に他のユニットがいる場合

は、旋回をすることはできません。

操作方法

旋回をしたいユニットを選んで、行動コマンドから「旋回」を選択し
…罰癖暉…在

.Fで
~

ます。赤い矢印は移動力を消費しない印で、黄色い矢印は移動力を消費

する印です。旋回したい方向を選んで、クリックします。なお、旋回前

と同じ方向のときには、旋回コマンドを決定することはできません。終

了コマンドを選んで、ユニットの行動を終了させてください。
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＜~占領‘＞ 。 為~ ~~~

他国・陣営の首都、都市、補給地、空港、港、油田を占領するためのコマンドです。

操作方法
l……”星

メイン画面でユニットを占領目的地に移動させ、コマンドメニューで

占領を選択します(すでに占領地点にいるときは、占領を行いたいユニ

ットを選択して行動コマンドを開き、占領にポインタを合わせます)。

行動コマンドが開きますので、占領コマンドを選択します。決定する

と、占領が開始されます。目標地点にすでに占領ユニットがいる場合は、

全自動にチェックを入れていれば、全自動を実行すると自動的に占領を

開始します。実行後そのユニットの行動は終了します。

I
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F占拠のルール

えるのは歩兵ユニットだけです。占領できる地形は敵陣営、もしくは中立の建物(都市、空港、

補給地)です。また、破壊された建物は占領できません。

地形に他国のユニットが収納されている場合、そのユニットを捕獲することができます(ただ

して、プレイヤーユニット数がそのシナリオマップでの生産・配置可能なユニットの上限に

いときに捕獲が可能です。また、歩兵系のユニットは捕獲することはできません)。

陣営以外の建物を占領することもできますが、その場合、占領コマンドを実行すると同時に、陣営以外の建物を占領することもできますが、

占領を行

首都、港、

占領した

し捕獲に際

達していな

なお、敵

敵国となり

された直後

敵

ます。中立国の建物も占領されると敵国となります。移動した後でも占領は可能です。占領

~~~~~~
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の耐久力は『20』になります。最後の首都を占領されると、占領された国・陣営は敗北し、

その国・陣営の建物は、連合、枢軸どちらにも属さない無所属になります。

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。

※遷都先がない場合、占領された国・陣営は降伏し、都市・補給地・空港・港は中立国となります。

幻

1 塁〈供与＞

プレイヤーのユニットを同盟国や同盟軍の部隊として供与するためのコマンドです。

操作方法

蕊
メイン画面で供与したいユニットを選択して移動コマンドを選び、収

納が可能な同盟国や同盟軍の地形に移動させます。収納コマンドを選ぶ

と収納することができます｡なお、すでに収納可能な地形にいるときは､

行動コマンドから供与を選ぶと供与されます。

供与のルール

供与できる同盟国・同盟軍の地形に収納するか、その場所まで移動させて収納して行います。64部隊

まで供与可能です。供与はユニット単位で行われ、－部の機数や複数のユニットを一度に供与すること

はできません。また、供与しようとする同盟国・同盟軍のユニット数がそのマップでの生産・配置可能

上限数に達していない場合に可能です。

搭載中のユニットを供与すると、搭載しているユニットも同時に供与されます。部隊を搭載している

ユニットの場合は、同盟国や同盟軍がそのマップの最大数の場合は供与できません。

供与ｺﾏﾝﾄを実行すると､そのﾕﾆｯﾄの行動は終了します｡

(g'ADVANC[･大戦略2001



〈合流〉

機数が減少して弱体化した同じ種類のユニット同士を一緒にして、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

合流先のユニットを合流したいユニットの隣のヘックスに移動して、

霞
行動コマンドから「合流」を選びます。

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。合流
ウィンドウに変わります。

合流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

リックします。機数分の合流は、←→(左右）のクリック1回で1機数

です。ユニットの配分が終了したら実行のコマンドにポインタを合わせてクリックしてください。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。

合流のルール

合流は機数が減少して弱体化した同じ種類のユニット同士を一緒にして、機数を増やして強くします。
ただし、艦船や列車、 トーチカ、レーダーなどのように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。

合流元のユニットの周囲6ヘックスに、同じユニットが存在するときに合流できます。なお、合流先が
指定ができるのは、 1ユニットのみです。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)。

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。また、ユニットを搭載していると
きは合流できません。合流は移動の前後ともに行えますが、行った後は行動終了状態となります。
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〈爆撃〉

地形に対して「爆撃」コマンドを実行して耐久力を下げるのが爆撃です。

操作方法

メイン画面で爆撃させたいユニットを選択して、コマンドメニューを開きます(移動後のときは、移動さ
せて、爆撃したい地形上に移動させた後にコマンドメニューから爆撃を選択します)。
爆撃コマンドを選択して決定すると、爆撃が開始されます。なお、爆撃後はそのユニットの行動は終了
します。

爆撃のルール

選択した地形ヘックスに対して「爆撃」コマンドを実行して耐久力を下げます。これは弾痕を除くど
んな地形でも、爆撃可能な爆弾を持ったユニットのみが行えるコマンドのことです。なお爆撃は移動の
後でも行うことができます。しかし、目的のヘックスに他のユニットが入っている場合は、そのヘック
スに進入できないため、爆撃は不可能となります。ただし、爆撃地点の地形にユニットが収納されてい
て、地上に現れていない場合は爆撃することができます。

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。ただし、首都は爆撃を実施しても、耐久力1
未満にはならないため、占領ユニットで占領しなければなりません。

爆撃は天候と昼夜の影響を受けます。天候が曇の場合爆撃効果は半減します。雨・嵐．雪．吹雪のと
きは爆撃を行うことができません。夜間能力のない爆撃機が夜間爆撃を行う場合、地形への耐久力を下
げる効果は軽減されます。

瞳｝ADVANCED大戦略2001
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＜~補絵〉

補給には、地形上にユニットがいる場合の燃料、武器の補給と、収納中の機数、燃料、武器の補給の2
つがあります。なお、補給、補充は移動前にしか行えません。

地形上の補給

戦いで消費した弾薬や、移動で消費した燃料の補給を行います。補給可能地点にいる場合で、軍
事費が補給可能な額だけ残っていれば、行動コマンドを開くと「補給」が使えます。補給をする場
合は、あらかじめ補給したいユニットを補給可能な地点に移動させておかなくてはなりません。
●地上ユニットは、同陣営および中立陣営の首都、都市、補給地にいる場合と、資材を搭載してい
る補給ユニットに隣接し、さらに補給可能な地形にいる場合にのみ補給が可能です。

●航空ユニットは地形上では補給できません。

●艦艇ユニットは港の上にいる場合に補給が可能です。
~

“

操作方法

補給したいユニットをあらかじめ補給可能な地点へ移動させておきます。軍事費が補給可能な額だ
け残っていれば、行動コマンドで「補給」が使えますので、 「補給」を選ぶと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
鬘だけ補給され、満たないときは上の順番で補給できなくなります。

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、全自動の全補給をチェック
してONにして､全補給を行うと便利です｡

※航空ユニットは燃料不足になると墜落して、そのユニットは消滅してしまいます。そのため早
めに空港に収納して、補給を行うように心がけましょう。
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’
~ ●軍事費による消費

i 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1～B)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。

●補給可能地形

補給できる地形は次の通りです。

1）地上ユニット 「首都」 「都市」 「補給地」 「補給車の隣接ヘックス」
2）航空ユニットー「空港」 「空母」

3）艦艇ユニットー「港」 「補給船の隣接ヘックス」
※｢補給車(船)の隣接ヘックス」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。

~

~1

●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「O」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。~

分4） 「補給物資」 1のコストは10$です。つまり、補給馬車(補給物資を30載せられる)からは300$
の補給をすることができるわけです。

W&･VANCE○大戦略20･！



収納中の補給
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●搭載されているユーットについて

搭載されているユニットは補給されません。ただし、空母(CV)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)。

●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。

同盟国問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P.56，57「補給・補充制約表」を参考にしてください)。

睦丁ADVANCED大戦略2001
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補給・補充制約表

名称 独英ソ米仏伊

大ドイツ帝国 。××××給

大英帝国連邦 ×◎燃◎給燃

ソビエト*+今孝義共和国連邦 ×燃◎燃××

アメリカ合衆国 ×◎燃。×燃

フランス共和国 ×給××。×

イタリア王国 給燃×燃×◎

ポーランド共和国 ×絵××絵×

デンマーク王国 ××××××

ノルウェー王国 ×燃××燃×

オランダ王国 ×燃××燃×

ベルギー王国 ×燃××燃×

ルクセンブルク大公国 ×燃××燃×

ユーゴスラビア王国 燃×燃××燃

ギリシャ王国 ×給××××

スロバキア共和国 。××××給

フィンランド共和国 。×燃××燃

ハンガリー王国 。××××給

ルーマニア王国 。×給××給

ブルガリア王国 給×燃××燃

パルチザン ××。×××

自由フランス ×◎燃。×燃

エジプト王国 ×◎××× ×

イラク王国 燃給×××燃

イラン帝国(ペルシャ） ××××××

フランス共和国(ヴィシー政権）燃燃×燃×燃

イタリア社会共和国(サロ） 。×××××

トルコ共和国 給××××燃

アイルランド白南圃 ××××××

スペイン共和国 ××。×××

スペイン(ナショナリスト） 。××××◎

ダンチヒ自由都市 。×××××

レジスタンス ×◎×◎×◎

英軍空挺部隊 ×◎燃◎給燃

米軍空挺部隊 ×◎燃。×燃

大日本帝國 ××××××
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〈武装》

一 堂一一一一一一一＝

一一 ニミニーーーーで… ； ’
一ロー‐"－－

~ ＝一一‘-=一二一…丙司一一…卜

~

~

~
~

~~~

~~~~
~~~~~~~

各

コ

マ

ン

ド

と

操

作

ド

タンク
、 ,寧凹,､ソu l E

と戦闘' 。

『･

確薩 ’
-- --- I

資材

補給物資

グライダー

爆弾

鼎呂壹引

Ｊ

~

壽

補

グ

爆

※

｜

《

‐
ｉ
ｌ
Ｉ
１
Ｉ
１
ｉ
１
１
１
Ｉ
１
Ｉ
ｌ

二

－

１

１

１

※上記の武装は、ユニットに対する攻撃のための武装ではありませんので注意してください

し、爆弾を除く。ほとんどの爆弾は、攻撃コマンドで使用可能)。

－“ ．－鐸 ’ ‘ 『~~嘉一宇一~~~.~暑鍔" ． ． ” 』 －
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武装蚕換のルール
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〈発進〉

航空母艦から艦載機を発進させるコマンドです。

発進の基本操作方法

艦載機を積んだ母艦の移動前に選択したときに、発進ウィンドウが開きます。

発進ウィンドウには、 「発進」 「母艦」のボタンがありますので、発進したい艦載機を選んで発進ボタン

をクリックすると、艦載機が航空母艦から発進します。母艦ボタンをクリックすると、移動、戦闘等の

コマンドが選択できます。

発進のルール

発進コマンドは、航空母艦の移動前にのみ行うことができます。発進するまでは航空母艦の行動コマ

ンドですが、発進後は艦載機のコマンドとなります。天候ルールを採用している場合は、嵐や吹雪、霧

ときには艦載機を発進させることはできません。また、艦載機の行動を終了

了状態にはなりません。なお、航空ユニットの夜間の発進は、経験値によっ

す。

艦載機の行動を終了しても、航空母艦は行動の
終
ま

て機数を失うことがあり

各
コ
マ
ン
ド
と

函 〈工事〉
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う修理コマンドです。

＜工事＞

曝
作

工事の基本操作方法

「工事」を行いたい地点の建設工兵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。 「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。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

建物や地形の耐久力を上げたり、要塞の設置や撤去、線路、道路の施設や撤去、破壊された建物の修

復、空港、補給地の建設や撤去を行います。なお、工事を行うためには資材が必要となります。

工事を行うと資材を1，燃料を10消費します(ただし、燃料が10以下でも工事は行えます)。工事を

行うと、そのユニットの行動は終了します。

|■ 前作ではシナリオ中の多くの川が耐久力Oで、耐久力を持った川の場所を探して道路、鉄道を敷

設しなくてはなりませんでした。また、大河は新たに道路・鉄道を敷設することができませんで

した。しかし、本作では、川、大河ともに耐久力が最初から5あるため、建設工兵が川や大河の

ふもと(前)に移動していて、建設資材があれば、道路・鉄道を敷設することができます。さらに、

川や大河に敷設した道路・鉄道の上に移動して、川や大河の上に架けられた道路・鉄道の耐久力

を上げることができます。

~~ 司 一 L
~
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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B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・鉄道の敷設

道路や鉄道を敷設したい隣接ヘ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。 「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。

工作車ユニットの隣接ヘ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。

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。

置路・鉄道の撤宍

道路や鉄道を敷設、撤去したい地形もしくは隣接したヘックスに、建詔丁兵のユニットを置きます。

建詔工兵を選択して工事コマンドを開きます。工事コマンドを選択するとサブメニューが開きますの

で、廃道か廃線を選択して決定すると、撤去することができます｡､また、鉄道の変更は改軌でできま

す。撤去|こ際してたとえ隣接した地形にいても、地形によっては敷設、撤去ができないときがありま

すので注意してください。

~
~

~
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’ 道路・鉄道の敷設と撤去のルール

道路・鉄道の敷設で道路を選択すると、通常道路が設置されます。鉄道の場合、生産国籍別に敷設

される鉄道が決められています。

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。道路・鉄道設置が行

えない場所もあります。

道路がすでに設置されている個所に対して同じ種類の道路・鉄道を設置することはできません。ま

た、すでに鉄道が設置されているヘックスに対して、改軌で敷設した鉄道を変更することができます

（この工事に限り、移動後も実行できます)。なお〈 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。| I
Ｊ
■
■
■
■
こ
■
■
Ｈ
刊
■
■
酒
目
■
■
■
■
■
日
■
且
■
■

道路通常道路施設 i， 200

鉄道広軌(または標準軌)鉄道施設 i爵_l§9-…

1 50改軌鉄道を施設しなおす
と ‐

廃道・廃線(道路・鉄道の撤去）は工作車のいるヘックス隣接した1.ヘックスおよびのみ可能です。

ただし、 1回の工事で撤去できる道路・鉄道は1つです。

工事するヘ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。

廃道・廃線はすべての道路・鉄道に対して行うことができ、工作車の生産国籍には左右されません。

なお、廃道・廃線にかかる軍事費は以下のとおりです。

~

1口

＄

道路撤去（通常道路）
三 二

道路撤去（舗装造路）

道路撤去（アウトバーン）

狭軌軌道路撤去

標準軌道路撤去
一一 罰一凡 … “－ ” ． ・ 弓Fﾆﾐｰ瓢幸二,－一 一 ‐” ご ”‐皇“一一・一一

広軌軌道路撤去

亜
一
亜
一
亜
一
、
一
ｍ
一
ｍ

~~廃道

廃線
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地形修復と耐久力の増加

耐久力を上げたいヘックスに、建設工兵のユニットを置きます。建設工兵を選択して、行動コマン

ドを開きます。工事コマンドの中から耐久力を上げるコマンドを選択、修復したい場合は修復コマン

ドを選択し決定すると、工事が始まります。耐久力を上げる場合は、どれだけ上げるか指示します。

’ 地形修復と耐久力の増加のルール

爆撃などで耐久力がOになった地形を、建設工兵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。また、地形修復は耐久力OIこなった地

形でのみ行えます。地形修復は建設工兵の機数に左右されません。地形修復を行うためには軍事費
500がかかり、修復後の地形の耐久力は20になります。

地形修復をすると、崩壊都市は都市、崩壊港は港、崩壊空港は空港、崩壊補給地は補給地になり、
修復をそれぞれ行った建設工兵の国・陣営の所属となります。また、弾痕のある破壊された地形が修
復された場合は平地になります。~~

建物(首都・都市・空港・港・補給地・ダム・油田)に対して建設工兵が工事をしたときは、それぞ

れの建物の耐久力が上がります。また、建物の工事による耐久力の上昇は、ヘックスの耐久力を上げ

る場合、工作車の経験値、機数によって異なります。高い耐久力ほど上がりにくくなっています。な
お、耐久力の最大値は250です。

建物以外にも川に架かる橋(川に架かる鉄道や道路)の耐久力を上げることができます。耐久力を上
げると、重量の重い地上ユニットを通過させることができるようになります。

軍事費が少ないときに建物の工事を行うと、現在ある軍事費の中で耐久力を上げます。

建物の耐久力を上げると、収納できるユニットの数が耐久力50につき1ユニットずつ増えます．ま

た、生産・配置が可能な地形(建物)の場合は、その地形で生産・配置ができる部隊数は、 【耐久値÷
50(端数繰り上げ)】です。
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Ｉ

１

１

１

要塞の敷設と撤去
両

要塞を設置、もしくは撤去したいヘックスに、建設工兵のユニットを置きます。工事コマンドを選

択して、要塞コマンドを選択して決定すると、要塞の設置もしくは撤去をすることができます。地形
によっては要塞の設置、撤去ができないときがあります。

要塞の設置には軍事費400、撤去には軍事費100がかかります。要塞を設置できる場所は平地のみ
です。要塞を撤去した後は平地になります。要塞の設置、撤去と工作車ユニットの機数は関係ありま

せん。要塞を設置すると元の地形の耐久力に関わらず、要塞の初期耐久力に戻ります。

■■■ 空港の敷霊と鐵宍

空港を敷設したい場所、または撤去したい場所に建設工兵のユニットを置いておきます。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|こポインタを合わせてクリックします。

空港の敷設と撤去のルール

空港の設置には軍事費5,OOO，撤去には軍事費100がかかります。空港が設置できる場所は基本的
に平地のみです。設置場所をよく検討してから行いましょう。

また空港を撤去した後は平地になります。

空港の設置、撤去と工作車ユニットの機数は関係ありません。空港を設置すると元の地形の耐久力
に関わらず、空港の初期耐久力に戻ります。
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~〈召還〉

一層牛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

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

「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 ‐ ｜

召還はユニット単位で行われます。搭載中のユニットを召還すると、搭載しているユニットも同時に
召還されます。

召還は、地上ユニットの場合、自国の地上ユニットが配置・生産できる場所にいるか、その場所まで
移動させ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い限り召還はできませ
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、その港まで移動させなければ召還でき
ません。

部隊を搭載したユニットの場合、搭載ユニットも含んで召還できますが、未配置状態として部隊表に

収納されると、搭載されているユニットは自動的に降車します。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収納されたユニットの行動は終了します｡'召還によって未配置状態にな
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。 ’

部隊表に収納されたユニットに対しては、シナリオ中の補給・補充は行われません。なお、召還はキ
ャンペーンモードでのみ行えるコマンドです。

圭牙

１

１

１
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~厨 〈処分〉
玉ゞ

必要のなくなったユニットや、経験値が低く、機数の少ないユニットなどを取り除くときに使います。

操作方法

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。 「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、 『決定」を選択します。

処分のルール

処分はユニット単位で行われるため、一部の機数だけを処分することはできません。なお、ユニット

を搭載しているときは、搭載中のユニットも同時に処分されます。

処分は部隊表上の未配置部隊での処分(キャンペーンモードのみ)と、メイン画面でコマンドメニュー
を使って処分する方法の2つがあります。
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〈潜航と浮上＞坐畷
~

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SS)のみが行える行動コマンドです。

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。

操作方法

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

コマンドを開きます。 「潜航または浮回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。

_ I－－ 潜航と浮上のﾙｰﾙ
潜航コマンドを使うと、そのユーットの行動は終了します。潜航中の潜水艦は、対潜能力を持つ対潜

哨戒機や駆逐艦以外は攻撃できません。ただし、潜水艦が潜水すると、移動力が変わるので注意しまし

ょう。

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。浮上時は、通常の艦艇ユーットと同

様に、敵艦艇ユニットや航空ユニット、地上ユニットから攻撃を受けるので注意しましょう。

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)潜水艦も浮上時には地上ユニット、航空ユニット、艦艇ユニットへの攻撃を行

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

シュノーケル装備のユーットは、潜水時に蓄電池の代わりに燃料を使うことができます。もし潜水時に
FLE
~~

~ 燃料がOになった場合は、蓄電池を消費することになります。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。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

ワルター機関を装備しているユニットは、蓄電池を持っていないため、潜水時でも蓄電池ではなく燃料

を消費します。ユニット(潜水艦)がワルター機関を持っているかどうかは性能表で確認することができ

ます。
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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

ーなどによっ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。

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。

~~~~
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~ 罪〈性能＞

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

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。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。

◆ロ

~
－｡

|現在耐賦ﾉ悪機数’

~性能表の見方

|ﾕﾆ菖馳農鰯と~
ユニットシルエット

(クリックすると、

SDビューワ*を表

示）
｜

I
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*3Dビューワはインストール時に戦闘画面もインストールしないと表示されません。
埴

①移動能力。左：現在の値／右：最大時

②防御能力。上：前面防御値／右：右側面防御値／下：背面防御値／左：左側面防御値／中
央：上面防御値。被攻撃タイプは、表示されているユニットの攻撃力で攻撃される

③ユニットの対地戦績④ユニットの対空戦績⑨ユニットの対艦戦績 一。

⑥今までに受けた損害数

⑦武装のタグ。武装交換をするときなどにクリックする

⑨武器区分と武器名が同じ色の場合は、同時に使用できる

⑨ユニットの向きに対しての武器の射界修正値。前方左右、側面左右、後方左右

⑪数字の色が緑だと攻撃時の対空防御射撃が行われ、吉だと降車と地上攻撃時に対空防御射撃
が行われる。

⑪武器の射程。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する

⑫間接攻撃時の武器の命中率。はずれたときは、目標の隣接ヘックスのユニットに攻撃する

⑬武器の優先順位。この数値が高いほど相手より先に攻撃できる。左側は通常時、右側は移動

直後の優先順位。 「一」となっている場合は使用不可を意味する。赤色は装備の影響で本来の

優先順位ではないことを状態

⑭武器の優先順位の影響。Aは対空優先順位、Sは対地優先順位が数値分減少することを意味す

る。複数の武器にある場合はすべて加算されるが、優先順位がO以下になることはない
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圃 〈投棄》

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」によって、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。

I

操作方法

「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。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Oになります。

投棄のルール

投棄によってユニットの重量が軽くなり、敵との交戦時に投棄前より

も有利な戦いになります。

「投棄」コマンドを実行すると、投棄に属する全武装がOになります。 ~

投棄は、移動前､移動後のどちらかでも実行することができます。なお、

このコマンドは攻撃時にも実行可能ですが、反撃時に実行することはで

きません。

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oに 層雰雪ご
なりますが、武装表の特殊欄のペナルティが適用されなくなるため、投

棄前よりも有利に戦うことができます。ただし、投棄は投棄可能な武器などがないと実行できません。

I
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〈収紬＞

ユニットを自軍または同盟国の建物の中に収納させるコマンドです

操作方法

収納したいユニットを選択して収納が可能な地形に移動させ、収納．

できます。

収納のルール

各ユニットごとに収納できる地形が異なり､収納されたユニットのみ、

敵の攻撃で減った機数を補充できます。ユニットごとの収納可能な地形

は以下のとおりです。

●地上ユニット：首都、都市、補給地

●航空ユニット：空港

●艦艇ユニット：港

収納は建物の耐久力によって収納できるユニット数が変わります。耐

久力が1～50の場合は1ユニット、 50～100の場合は2ユニットと、

50ずつ耐久力が増えるにつれて1ユニットずつ収納できる数が増えます。

収納状態のユニットは、たとえ敵が隣接していても攻撃することはでき

収納コ

収納状態のユニットは、たとえ敵が隣接していても攻撃することはでき

マンドを選ぶと収納することが

ません。

収納状態のときに敵ユニットがその地形上|こ移動してきたり、敵のZOCの範囲に入るなどしたときは、

敵ユニットが収納ユニットに対する攻撃力を持たない場合を除いて、マップ上にユニットを戻すことが

できなくなります。また、収納している建物を爆撃されると、耐久力が落ちた分、ユニットの機数も減

少し、敵に占領された場し、敵に占領された場合は、収納しているユニットは占領した国の兵器として捕獲されます。

収納すると、そのユニットは行動が終了します。
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〈進化＞ ~ ~
牙凹 ,

軸

経験値がMAXの250になったユニットを進化させて、進化表にある1つ上のレベルのユニットになる

ことができます。なお、進化表にユニットがない場合は進化できません。

操作方法

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。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。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 一言一
進化後のユニットの経験値はOになります。進化先が複数あるときは、進化先を選択することができま

す。ただし、進化には決められた軍事費がかかるため、軍事費が足り ない場合は進化することができま

せん。また、進化可能な場所はユニットごとに異なります。

●地上ユニットは補充を行うことのできる国の首都、都市、補給地で行います。

●航空ユニットは補充を行うことのできる国の空港で進化させることができます。

●艦艇ユニットは補充を行うことのできる国の港で進化させることができます。

なお、 「補充を行うことのできる国」については、 「補給」を参照してください(P.54)。

進化をさせるにはそのユニットを収納しなければいけません｡~また、移動後の進化はできません。進

化をさせたユニットは、行動が終了します。各
コ
マ
ン
ド
と
操
作
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ト ユニットの経験値が250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。

生産、配置コマンドから、進化コマンド

を開くこともできますので、廃止の確認

のときは便利です。

進化させる前に、廃止できる進化ユニッ

トがある場合、あらかじめ進化ユニット

を廃止しておきましょう。
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〈改良〉

そ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

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、行動コマンドから「改良」を
選びます。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)。

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「中止」
ボタンをクリックします。

■◆改良画面の見方
~~~

、5心

1 － ｜
i

Ⅲ 。 、 ｜
l｝ 隈1
「1

；． ｡！

|改良費閉
争

※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、あらかじめセーブをしてお
くことをお勧めします。

4面自費

(故良後）

｜
’

各
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マ
ン
ド
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．Z ‘1 ，緋"j‘ ､胃

｜改良費閉懲息蕊

|職良葡）
弾

司

朧ー改良前のユニヅ下署mf ■

一一一ー一一一一 l~~~~~ ~ ~

…1

■麓止中＝ 呂中止ボタン

呂実行ボタン

■
■

爆撃機を夜間戦闘機にするユニットタイプの変更や､A型をB型にするモデルチェンジなどが行えます。
まったく別の兵器になる訳ではないので、経験値はそのままですし、経験値が最大値である必要もあり
ません。なお‘ 「改良」をするには決められた軍事費がかかるため、軍事費が足りない場合は改良するこ
とはできません。

また、改良可能な場所はユニットごとに異なります。

●地上ユニットは補充を行うことができる国の首都、都市、補給地でできます。
●航空ユニットは補充を行うことのできる国の空港で改良できます。

●艦艇ユニットは補充を行うことのできる国の港で改良させることができます。

なお、 「補充を行うことのできる国」については、 「補給」を参照してください(P.56～P､57)。
地上・艦艇ユニットの改良は収納する必要はありませんが、航空ユニットの改良は収納する必要があ
ります。潜水戦車などの特殊な改良は補充可能地形にいる必要がありません。

移動後の改良はできません。改良をさせたユニットは、行動が終了します。
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ユニットのいない生産可能な地点で、軍事費を使いユニットを生産す

るためのコマンドです。

司
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一
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一
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操作方法
~

~

~
4鐸竺吟甦丑､F字一間皇

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。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ます。
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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生産のルール二■
生産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イ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、生産ウィンドウで確認できます。

【生産可能地点】 ■

■垂珂到亜｣ ｜●地上ユニットは生産可能な首都と、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

［首都］
ない場合もあります。 地上ユニット
●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。

i ･撰慧憾生震可篭慈雷都から5ﾍﾂｸｽ以内の貫鬮の港で生 ’ 【都市］1 地上ユニット

四置萢1剰礁■
[首都］

地上ユニット il
~ ~~一.~二 ，｜

[都市］
地上ユニット ｜

‐~一一｜

[補給地］

地上ユニツh__ |

【牛産制限】

キャンペーンモードでもシナリオモードでも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64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トの最大数は512ユニットです。 [空港］

航空ユニット
（一部の水上艇）

墹

【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1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。

ﾄ

［

［港］
艦艇ユニット

水上艇
画 一~一一一一． てー ”
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｣

《配置〉

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

マウスを右クリックしてサブコマンドメニューを開き、ポインタを

｢配置」に合わせてクリックし、配置ウィンドウを開きます。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)。

1

1

配置のルール

配置はキャンペーンモードのときのみ、生産可能地点で行うことがで
き、軍事費は消費しません。

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。

必ずしも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。

未配置のユニットを処分したい場合は「部隊表」をご覧ください。

里H rr■翫圃
~

各
コ
マ
ン
ド
と
操
作

鰹’ADVANCED大戦略2001



各表の見方
ここでは、ゲーム上に現れる各表の見方と、地形を構成する66の地形ヘ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。

。■ 且一畳■も一

ソートの使い方

ソートとは、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
｜|頂にと、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、兵器表のそれぞれ各項目をクリッ
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'こ開くことはできません。
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上の写真は、通常部隊表を開いたとき

の表示です。

各
表
の
見
方

各表は、画面卜に最大4つまで並べら

れますので、重ならないようにポイン

タでドラッグしながら移動させ、 うま

く配置して、作戦を練りましょう。

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、有効に使いましょう。

プレイヤーが現在所持しているユニットを表示対象(すべて・命令可・捕獲・配置済・未配置)、タイ
プ(すべて・地上・航空・艦隊)別に見ることができます。

番号、タイプ、 Lv、ユニット名、機数、燃料、状態、座標X、座標Y、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、右クリックすると指定したユニットの性能表が表示され、
左クリックすると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。
幽鼎

◆■■

圓圓回困團画團團園園圖圖
部隊表の左側に記されている記号は、選択中のユニットの状態を
表しています。 「状態」で確認することができます。
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1

◆■ 吟~部隊表上で未配置ユニットの処分ができます

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。

プレイヤーの持てるユニット数も最大5，2までな

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。

未配置の部隊にポインタを合わせ、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、 「OK」を選択するとそのユニット

は処分されます。

詣画とizf '■宙A唖Iﾖ f lInT

r
い

- . |可

渉

了 ､ざざぷ可

離冒騨f可
“ 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。

~ 、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。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、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1～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､ｽﾗｲﾄﾎﾀﾝをｸﾘｯｸすると､進化画面がｽﾗｲﾄして進化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。このユー

ットが残っていると、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、より新しい兵器薪牛産

できるようにするといいでしょう。

~ なお、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。
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’状況表

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」 「将軍」の4タイプの状

況を見ることができます。

●状況表について

状況表では、作戦データとして作戦名、作戦開始日までの残りターンがわかります。各国・陣営首都状

況は、ポインタをそれぞれ各国・陣営|こ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、指定した首都にポインタが移動します。もし牛産首都だけ

を表示したいときは、左下の「生産首都のみ表示」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。

●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。

●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、航空ユニット、地上ユニット、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。

各
表
の
見
方

斜 牌作戦

lf賦淳

｜繩|埋典 |扇鰹一
’

扇二二二扉
作戦データ

●作戦名

●作戦開始日

●作戦終了日

●作戦終了までの残りターン

日日

~

|タグ

~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~

~
~
~
~

I各国・陣営首都状況 ’

■■■■■■

■
チェックすると牛産首都だけ表

示されます

｜

’指定した国・陣営の現在の所有軍事費

囮 収入
1

零I■■TARGET

，ｸﾛﾖ誼 ，ｸﾛﾖ趣 罫
※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。

※TARGETは、自国が降伏すると同じく降伏する陣営にマークがつきます。

匙bI
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．’ 戦力表

プレイしている現在のシナリオの各国・陣営のユニットの総数をタイプ別に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、数値を見たり、
マップサイズが大きくなり敵ユニットの総数が把握できないときなどに便利です。敵がどのユニットを

多く生産しているかを見ながら、生産・配置を考え作戦を練るといいでしょう。 「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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■’ 兵器表
各
表
の
見
方

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ます。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、ソートの使い方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、その指定項目でソートして
くれます。さらにクリックすると上下の順番を入れ替えてくれますので、スクロールバーを使わずに、

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。

兵器表はタイトル画面の兵器図鑑と違い、現在プレイ中のキャンペーンモードの兵器だけを表示しま
す。

◆■ 兵霊園鑑 l■◆

雪雲=ず…砿雷雲…，
~ ~ ~ ~ ~ ~

番号/兵器名/タイプ/生産国籍/費用/確認日付
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斑

~

!
司麺語瞳1 両蝿楼ご I可 雷 凹T恒欧鑓…

2 H2 5旧 1 戦闘磯 ．¥イ､ン 900 ”･ ’ 1 ， 7

， ﾄ‘馴瞳-’ ，蝿慨 認 ，加湿'~ ‘|＃ ，“紺 識 ﾐｨｯ ;:; ;:; 'l:!; !
’35 JUW3mg4e 娼堕儲 ドイツ 1 ，90， 37． 2． 3 q
237 K7z胴 藍甲車 ﾄﾞ ｲﾂ 1U0 15. 8. 1 ’
238 gdKfz231舸謹 張甲車 ドイ､ン 3M浦. '2． 2 1
2”sdKf露 E3’前期 装甲車 ドイツ ’50 35. '2． 21
2闘一 1号戦車A型 軽戦車 ﾄｲﾂ 331 35, H‘ 一
254 1号牲車B型 啄漣 ドイツ “35. 12. 2

：5$ Ⅲ1号6t重a型 通暁車 ビ報 鋤Ⅱ §5･ '鷲･ ’
2，7 1'号鮫東b型 軽駆壺 辱_ｲツ ‐ 、－ -337オペル･ブリ､ｿ･上！ 輪iZ室両 15U 35. 12. 2
和船SごKfz7 罰退室両 ﾄｲﾂ 2m35- 12. $
“37旧畑対歌車砲j5/鋤聖牽引貴燃車砲 ドイ､ン 210 3$､ 1 1 ． ＊
判7 115mm軽棺弾砲13型 革 富|幅弾砲 ドイツ 231 35. 8. 1 1
418禰佑馬車 褐給車 ドイツ 400 37． 2． 3

r 421建設工丘 エイ乍生 ドイツ 311 35‘ 1Z, Z
4.3旧塗小隊1935 歩丘 ドイツ 1m 35. 2. 1
433狙竺‘1,隊P輩翌晒 辛丘 ｜ごイッ 150 35， 8． 1
435轄兵小障 蝪丘 ドイツ 軸、 妬. 3. ｝
449 ZI 顕 駆通艦 1－イツ 3，040 37． 2． 3
457，シ11Fｽｳ& 『と･靴ｿｭ虻懸 軸I菌 ﾄｲﾂ 18,靴l ：｛7. ?､ 3

＄ "4 119型 瀞ﾎ艦 F奇』ｯ 525 35. 8.23
480輪遼船 輸送艦 ドイュン 4,530 37, 2, 3
軸7丁]LI § ､ｳ‘ 睦-11 軸闘榴 ｲ fﾘス 1 ,U帥軸. 1 1 . 17

鞭
眺師側
戦闘磯
巾竺鴇

据堕礁
蕊甲亜

張甲箪
装甲車
軽戦車
蛭戦車
鰹Hf車

軽鞍束
輸iZ篁両

轍送吏両
牽引対椴
牽 弓|掘り
禰給車
エイ乍生

歩丘
辛丘

蝪丘

駆通艦
軸I菌

潜水艦
輸送艦

軸闘磯

1 ，90Ⅱ 37． 2． ＄ ~守

鰡:」
如6 35． 12－ 2

蝿U 35． 12． 2

－ T 一

15U 35． 12． 2

2m35－ 12． ＄

210 3＄、 1 1 ． ＊

231 35． 8． 1 1

400 37． 2． 3

311 35‘ 1Z･ Z

1m 35. 2. 1

150 35， 8． 1

軸、 妬． 3－ I

3『040 37- 2. 3
18,靴l ：｛7． W､ 3

525 35. 8.23

4,530 37, 2, 3

1 ,nM軸. 1 1 ． 17

ドイツ
ドイツ

ドイツ

|弓イ､ン

ドイツ

I~イツ
ドイッ

ド升'ツ
ドイュン

イ十4リヌ

蝿

’

，．．船‐

緋閉悌

攻竺磯

孟繋僅
雷撃梯
填箪催

スクロールバー

1 ．帥1W、 2. 3

1,400 37. 2. ＄

1，200 37． 2． 3

1，251 37． 2－ 3

2，回00 97． 2． 3‐’
＝

｜データ画面

｜ソートによって変化します

※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。

●配置可能な自国ユニット

●生産可能な自国ユニット

●シナリオ開始時にマップ上に配置・生産され

た同盟国・中立国のユニット

●戦闘を行った敵対国のユニット

って変1旧します
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’ 地形表 －~
66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も、この地形表を参考にご覧ください。

I
~

地形表の見方

占領可について

○……中立/青/赤/緑/黄/紫/水/茶/灰の9種類を持ち、占領可能地形。

※……青/赤/緑/黄/紫/水/茶/灰の8種類を持ち、占領可能地形。

無印…中立しか持つことができない。

■■■■■■■■ーー＝■■ー■■■■■■■■■■ー■■＝■■■■■■＝■■ーー■■■■■■ー＝■■■■■■■■ 』■■■■■■酉q■■‐ー■■ー■■■■■■－ー■■＝ー■■ーー■■＝‐■■■■ーーー■■I■■ ■■

生産について(以下のマークが付いている地形はそのユニットタイブは収納可能）
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。

~~~..~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~.｡~~弓ラーーーミー1
補給車・補給・搭載・降車について ~ 空 ：航空ユニット

●．．･･･ ･地形からの補給可能。また収納時は補充可能。搭載降車可地 ：地上ユニット

能。 海 ：艦艇ユニット

◎．．････地形からの補給可能。搭載降車可能。 ヘリ ：ヘリユニット

○･･…･他ユニットからの補給。搭載降車可能。 車艇 ：車輪付き水上

△……他ユニットからの補給。搭載降車可能【降雪時はいずれも ユニット
禁止】。

■･ ･･“搭載降車可能。収納時のみ補給・補充可能。

□……搭載降車可能。

無印"補給車・補給・搭載・降車不可能地形。

■■■■ー■■ー■■ーー‐■■■■■■ー■■■■ーｰ＝■■■■■■■■■■■■＝一再‐－－■■■■■■＝画一一一■■＝■■‐ーー＝■■－■■■■＝ー■■ーーー＝＝■■■■■■＝ー■Ⅱ■閂

艇リ

車へ海地空

航空ユニット

地上ユニット

艦艇ユニット

ヘリユニット

車輪付き水上

ユニット

禁止】。

■･ ･･

□…

無印

■■■■ー■■ー■■ー一一■■■■■■＝■■

~

似

可

各
表
の
見
方

耐久力限界について

数字.．…･ゲーム開始時にこの数字分の耐久力を持っている。

0“……･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。

ー■■■■ー■■■■■■■■一■■■■■■‐＝＝■■＝■■ーー＝■＝＝■■■■＝■■ ﾛ■■一■､■ーーｰ＝■■■■‐＝ニーーーーー宮＝ーー■■＝‐ーー■■■■■■ーー＝ー■■■■－

耐久上昇について

数字……工作車ユニット10機によるときの建物建築の耐久力上昇数。

ー■■■■■■■■■■ー■■ーｰー■■■■■■■■一＝■■ー＝＝ｰ■■■■ー■■■■ーーーー■■■■■■■■■■■■＝■■函■■■■ー■■■■＝再一一一一■■■■＝■■ー＝－■■■■‐■■＝＝

防御力について

その地形の持つ防御力（ユニットに対する防御効果)。

耐’

~ 下

~

ー■■■■‐■■■■画■■■■■■■■■■ーーー■■‐■■■■■■ー■Ⅱ■ー■■＝ー＝■■■■■■＝ー＝■■■■■■■■■■■■■■■■一■■■■ご■■■■■■■■■■‐ー■1■■ー＝■■■■■■■■■■■■＝■

強麿について

その地形の持つ強度（地形自体の防御力)。

|~~~
ｰ

~~~~~ ~

XP.76， 77に記されてる表が地形表です。細かい略式についての説明は、上記の説明をご覧ください。

随
~
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~~~ ~I

建詔螢について

建詔T兵によって地形を修復したあとの地形。

ゞ 、 ‐ 崩壊後について

爆撃などで崩壊したあと、変化する地形。

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ー■■ー■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■＝■■－■■■■■■■■■■■■■■■■■ー一一ーー■■ー■■ー■ﾛ■■■＝＝■■■■＝■■ー■■■■一一■■■■画1■■ー■■戸■■

雨累積について

雨累積度によって変化する先の地形。なにも表記されていない地形は、雨累積度では変化しない

地形。

l

~
f

■■■■■■■■■■■■＝■■■■■■■■■■■■■■■■■■＝＝■■一画一国一画一■■‐■■ I■■‐■■■■ーー■■ーー■■ー■■■■ー■■ー＝■■■■■■＝酉

凍結後について

■■ ロ■■＝再一一一一■■ご一■■■■

各
表

凍結度によって変化する先の地形。なにも表記されていない地形は、凍結累積度では変化しない

地形。1,J~ の
見
方

b

‐ー■■■■■■■■－■■■■■■■■＝■■■■一画■■■■国一一■■酉＝■■■■■■＝■■＝■■■ーー■■■■■■＝ーー■■■■■■■■■■■■一■■■■■■■■■■ー■■■Ⅱ■■■■■■■■■■■＝ーー■■ U■

その他、魚雷・爆雷について

道･･……道路を設置できる地形。

グ.…“…グライダー降下、空挺降下可能地形。

水･…･ ･ ･ ･水型地形（艦艇の降車時に影響)。 。

水没･…･水没地形。

雷,……雷撃可能地形。 ‐

CV･････空母で飛行機の着艦ができる地形。

Ｆ
打
Ｉ

I

~ ~
王

迎

当 子 F

1､

1

I
凶 I ｰ ~ ~ ~~ 判
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生

産

一

地

地

地

収

納

一

地

地

地

占
領
可
能

一

※

○

○

Ｉ
謹
懲
蝋

耐
久
限
界

豊|闇
名

称

建
設
後

~強

度

そ
の
他補給車・補給

搭載・降車 意|力

'1 ~I
1匹

"I 口

塞

塞

地

塞

要

要

平

要

印

岨

旧

旧

釦

的

ｓ

釦

岨

５

０

岨

Ｏ

Ｏ

Ｏ

Ｏ

旧

０

０

卯

５

旧

Ｏ

旧

旧

５

５

旧

↓

旧

５

５

０

鮨

首都

都市

補給地

空港

港

ダム

平地

森林

荒れ地

砂漠

湿地帯山岳川

大河

湖

砂浜

浅瀬‘

浅海

海

要塞

ｶｯﾀﾗ凹地

ボカージュ

泥沼

凍結平地

凍結湿地帯

凍結川

凍結大河

凍結湖

凍結砂浜

凍結浅瀬

凍結浅海｜

凍結海凍結ダム

○

○

○

０

１

２

３

４

５

６

７

８

９

０

１

２

３

４

５

６

７

８

９

０

１

２

３

４

５

６

７

８

９

０

１

１

１

１

１

１

１

１

１

１

２

２

２

２

２

２

２

２

２

２

３

●

●

●

~~~~

都

補

空

港

ダ

痕

地

崩

】

朋

崩

崩

一

朋

弾

平

50 50 50

雷

雷

グ

グ

・

・

道

道

・

道

グ

グ

即

水

道

道

50150120

~
○空|空｜■’○ ●｜■50 50 10

○|海|海 鶇港

鶇ダ

鵜平

○｜●’○|ml50150120

’○○’○’ 250 51 10 崩ダ

泥沼
I

○

○

△

○

100 15015△

100 50 130

100 150120

50 505△

’
一

議
一

5050 15

50 50 50

10I5I0

沼沢 鵜湿

大河 剰
翻
鋤
瀧
繍
職
縮

没

没

雷

那
球
没
道
水
樗
》
》

道

道

水

各
表
の
見
方

T
l

‐
１
Ｊ
Ｌ
司
健
讓
醒

○

○

○

、

ノ

、

ノ

■

■

■

ｊ

…

■

■

ｌ

‐

戸

」

戸

」

50 500
■

○50 500

○50 500

○ 100 50 60

50 50 25

100 50 20 ~~
平地

沼沢

平地 道~
癖5015010

グ

~

グ

グ

２

グ

・

・

グ

道

グ

グ

道

道

道

. 100 500

○△ 100 50§ 10

○ 1050

○口1050

○

○

○

○

○

○

○

○

口

□

｜

□

董

郎“

:|DIM;|: I
5015010

5015010

4
31

QIE|:|::1: ﾄﾎﾀﾞ グ’3211
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ｊ

ｌ

Ｉ

Ｉ

Ｌ

ｒ

■

■

■

Ｐ

Ｈ

Ｂ

■

■

‐

'○ ﾄﾎ港

’ﾄﾎ港

ﾄﾎﾀﾞ
~

~

Ⅱ 口 河口

ワジ

ワジ河口

澗湖 ‘

■

各
表
の
見
方１

１

油

砂

沼沢

凍結沼沢

崩壊油田崩噌 油田

礁

林

一

瑚

沼

密

一

珊

塩

露か

没

道
水
、
氷

道

沼沢

大河

路

路

路

道

道

道

小運河

大運河

凍結小運河

蕊曽大運河

通常道路

鐘装道路

アウトバーン

狭軌鉄道

標準軌鉄道

広軌鉄道

道・水没

道・グ

~

~
I

｜
’

道・グ

道路

］
■
■
■
■
■
■
■
１
１
１
１
１
１

卓
■
■
■
■
■
ロ

グ

…

』 標軌

広軌

標軌
I
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名 占;職鑓｜

”~ 評驚驚喜蕊・灘“
耐，

~f職;|雲|蝿|届|順I L■‐艦

ヘリ

そ

の

他

刊
酎
騒
耀
■
鰯
繊
纏
圃
匿
酬
画
園
醸
■
曝
睡
潤
醗
垂

凍

結

後

雨

累

積

醤

１

１

崩

壊

後

建

設

後

~
銅
酬
弱
鏥
幻
記
弱
蛆
酬
岨
媚
叫
媚
媚
幻
媚
帽
印
引
一
駝
記
一
弘
弱
記
一
印

58

59

60

61

62

63

64

65

１

日

０

■

撫

鰯

灘

蕊

蕊

蕊

画

宵

灘

譲

蕊

議

一
L'

一

驚
一

蕊

蕊

鵜

蝿

~

一

離

鍵

繍

鱸

瀞

》

一
一

鐸

蕊

蕊

騨

》

騨

灘

蕊

蕊

鍵

繍

卿

譲

灘

蕊

灘

繍

鍵

議

議

鍵

職

職

灘

灘

譲

鱗

開

騨

蕊

篭

灘

灘

蕊

蕊

蕊

騨

鱸

口

鍵

蕊

鍵

○

○

○

○

△

○

○

○

△

一

△

△

●

△

、

○

亭

‐

一

一

蝿

一

○

一

○

○

○

》

○

○

○

一

海 壷 、 ■ 、 ■ 1m

鶴

鰡

譲

鵜

騨

△

△

△

△

△

一

〔

）

一

△

一

、

鱸

○

灘

蟻

灘

０

０

０

０

０

ｏ

Ｏ

Ｏ

叩

、

蕊

蕊

鍵

鍵

鱸

繍

○

謝

鶴

鶴

鍵

灘
△
●
篭
△
警
慧
豐
蕊
○
○
○
皇
○
一
○
○
窯

一

蕊

騨

議

鍵

蕊

鍵

○

口

騨

蕊

鱗

印

印

５

５

Ⅷ

釦

印

、

印

０

伽

印

印

扣

旧

旧

胴

ｏ

ｎ

０

０

０
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|ロ ﾜﾝﾎｲﾝﾄｱﾄﾊｲｽ ■
I 各シナリオでの部隊運用は､生産･配置と召還を有効に使うことが大切~一 ｜
本作では召還コマンドが採用されました。このコマンドを有効に使うと、シナリオでの最大部隊数が

64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512部隊という

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

上級者にとっても運用に苦戦するユニットも用意してあります。中でも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。

初期にエントリーされる潜水艦は、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

なることが多く、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。

ワンポイントアドバイス
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デザイナーズノート
Windows版での前作にあたる「98n<Zwei>」以来2年以上が過ぎ、Dreamcastでの2作品を経て

Windowsに戻って参りました。Dreamcast版以降のルール改定で敵味方のユニットの立場も変わって

きました。 「高度」の拡張や「方向」の概念の導入によってそれぞれの兵器が一層特徴的になり、場合に

よってはこれまでの戦略が通用しなくなっているかもしれません。旋回行動にも移動力を消費するため

航空機などは速度1の差が使える武装の差となってでてくることさえ起こるでしょう。 「捕獲」による敵

ユニットの運用や、 「供与」による味方の補強など新コマンドの追加、夜間の航空機の制限や補給制限等

といった部分は、細かいようで実際扱ってみると大きな違いであることを実感できると思います。もち

ろんプレイスタイルもますます多様化し、より魅力的な仕上がりになったのではないかと思います。戦

略面でも将軍の個性を再現した思考ルーチンによって各陣営ごとに異なった戦略でマップ上を駆けめぐ

ります。

さらに今回は登場するユニットすべてを3Dで再現し戦闘シーンにはフル3Dのアニメーシヨンを採用

しています。もちろん兵器図鑑からもモデルは見ることができますのでコレクション魂にも一層火がつ

くのではないでしょうか。新しい兵器が図鑑に追加されるたびについつい眺めてしまうこと請け合いで

す。

今回もう一つの目玉ともいえるのが旧日本軍の追加です。残念ながら3Dモデルとの兼ね合いで十分な

陣容をそろえるまでには至っていないのですが、それでも新ルールを駆使することでキャンペーン中に

自らの手でこれらを運用することができ、それはきっとやりがいのあるプレイになることと思います。

また、旧日本軍に限らず新たに追加されたifシナリオなどがキャンペーンの中でどういった立場にあるの

かを是非検討してみてください。単独で独立したものでなくきっと何かしらの流れが汲み取っていただ

けるかと思います。もちろん解釈は人それぞれ、異論反論の余地は十分にあってしかるべきですが。

昨年にはDreamcast版の公式サイト(http://add-dc.dricas･ne.jp/)も立ち上げることができ、この

サイト内の掲示板ではゲームの内容に限らず幅広い意見交換がなされていました。このゲームを通じて

多くの人が戦争というものに間接的に触れ、また独自に学び自分なりの意見をもってこういった場でや

りとりをできるというのは開発スタッフとして、非常にうれしい限りです。

さて、せっかくですのでインターネットについてももう少しだけ。これもDreamcast版(DC版

2001)からのことなのですが、電子メールを使っての対戦プレイができるようになりました。ところで、

この対戦方式についてですが、当初は直接通信の形式が予定されていました。Dreamcastという媒体が

当時常時接続環境に向いていなかったことや、もっと切実に開発期間の問題、あれこれと追われている

うちにメールでの対戦を煮詰める方向へ向かっていきました。結果的にこの方式はそれなりに好評だっ

たような印象を受けています｡やはりじっくり考えて一手一手進めていくスタイルがこのｹｰﾑには向

いているのかもしれません。数週間～1ケ月にも及ぶ対戦も掲示板などで見受けられました。昨今、自分

でもプレイしていて思うことなのですが、一つのゲームにかけるプレイ時間が短くなってきているよう

な気がします。そんな中でこういった長い時間楽しんでいただけることはジャンル的な要素もあるとは

思いますが開発冥利に尽きます。
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過去のデザイナーズノートを読んだ方は内容の重複も多くそろそろ飽きてしまったのではないでしょ

うか。戦争というテーマを扱う上で、やはりさけて通れない点だと思いますので最後にもう一つだけお

つきあいください。

本作発売の直前、アメリカでとある事件が起きました。詳細については避けますがこれを見た方々が

それぞれの意見を述べる上で興味深い一文を見かけました。 「悲惨な出来事なのはわかる。しかし実感が

わかないのも事実だ｡」個人的に非常に共感を受ける文章でした。まだ経験も浅い自分を見ると「なぜ」

という部分が欠落しているように感じました。ゲームがきっかけでもいいと思います。 「なぜ」を追求し

てみてください。

この悲劇が二度と繰り返されないことを祈って。

｢ADVANCED大戦略2001」開発チーム2001年11月
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【作画】 龍駆兵門 BGM：T, s Mus i c

佐藤真一郎（DC）
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
Ｉ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
ｌ
Ｉ
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１
１

【プログラム】 メイン；倉谷遣一
戦闘画面：武田信孝

補助：武田信孝

【ゲーム画面グラフィックl 兵器：KEIPl丸
萩原一郎（DC20D1）
地形：山口芳徳

ウィンドウ：坂野智康

【戦闘画面グラフィック】 兵器：KElPl丸

千葉竜介

萩原一郎

坂野智康（DC2001）
雨宮良太郎(DC2001)

荻原節（DC）

有限会社サイン・プロジェクツ

出戸一郎（DC2001）

原田俊也（DC20D1）

川邉照久（DC2001）

瀬川桂久(DC2001)

下島野得（DC）

松本徹（DC）

浅井大輔(DC)

MKS（DC）

石川亮（DC）

山口健治（DC）

新横パンダ（DC）

． 新横ピロン（DC）

田口和弘(DC)

新横ローリング（DC）

福島彰（DC）

橘川博行（DC）

細川正順（DC）

兵器修正：千葉竜介

坂野智康(DC2001)

平出進一（DC）

安藤隆史(DC) -" L

地形：山口芳徳

千葉竜介（DC）

雨宮良太郎（DC)"－

効果；KE1Pl丸(DC2001)

演出；山口芳徳

雨宮良太郎(DC2001)

KElPl丸（DC2001）

構成＆演出：雨宮良太郎

モデリング：KElPI丸

雨宮良太郎

松本剛(DC2001)

吉田稔（DC2001）

題字：進藤雅也（DC）

長谷川久美子（Ⅱ）

効果音：T, s Musi c

資料提供：株式会社セレブロ

時代考証：増田人影

地形：引野利秋

松代守弘

増田人影

石原裕子(II)

配置＆設定：引野利秋

松代、守弘
増田人影

龍駆兵門（DC2001）

解説：引野』利秋

松代守弘

増田人影
石原裕子（Ⅱ）

題字：雨宮良太郎 ，

進藤雅也

資料提供：株式会社セレブロ

増田人影

BGM：T’ s Mus i c

佐藤真一郎

濱田弘之
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I戦兵器ﾃｰﾀ】

【サウンドI

Iテストﾌﾚｲﾔｰ1
赤石隆浩池内則之

唐沢貴行川上朋仁

高田慎一郎千田智

永石健造福岡貴充

福田穂 藤尾潔

古j l l 仁 桃崎京子

安井大輔横山武史

大澤鉄平加藤明久

小松拓雄西山青崇

秦俊郎本間善之

松本正士三沢健一

柳下径輝安原新

山田康裕梅原和佐

大越将 川上普史

中安智久

樹

雪 凸 呵

弾F
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【アシスタントディレクター】

【デイlﾉｸﾀｰ］

Iﾌﾛﾃｭｰｻｰ】

{マニュアル・
パッケージﾃｻｲﾝl

【開発会社】

【映像協力I

川上普史一一 ．
穿

中山年郎

小堤正人

石上悟

大沢宏樹

株式会社チキンヘッド

株式会社セレブロ

{許諾】

【制作･販売】

冨永孝治（DC） システムソフト・アルファ株式会社

株式会社セガ
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~
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★セガPCディスクは修理できません｡何か支障がございましたら、

セガPCユーザーサポートセンターまでお問い合わせください。

一
睡
》
①③③
③⑨④ この商品に関するお問い合わせ先

面
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学二甜固11罰間｜ⅢIBIE IDlgl～11 1二I洲g旧l ｣三|～霊(f荊言『”謹蕃蕊訴 Z‘1=

ナビダイヤルOS70-OOO-354
※0570より省略せずにおかけください。 ※通話料金がかかります。

●セガPCユーザーサポートセンターではテクニカルサポートのみ行います。ゲームの

攻略法に関するご質問にはお答えできませんので､あらかじめご了承ください。

●セガPCに関するお問い合わせは､上記以外の番号ではお受けできません。

｡の

株式会社＝本社〒144-8531束京都大田区羽田1－2-12




