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はじめに
f！~、せんりや〈

‘大戦略’シリーズは、 1984年にパーソナルコンビ
よv ＂っぱい つぎつぎかいりょう

ューターのPC-9801用が発売されてから、次々に改良
かき にはん もっと.，，.，めい

を重ねられ、日本で最も有名なコンビューターシミュ

レーションゲームになりました。
I!＜‘せんリゃく いま

‘大戦略エキスパート’は、今までの大戦略シリーズ

をもとに、

＂じ かた わか

・シミュレーションゲームが初めての方にも解りや
そっさ

すい操作

へいき すこ っ弘、か にゆヲむん

・ルールと兵1!if.が少しづっ追加される入門シナリ

オ

むっと かしこ

・大戦略シリーズで最も賢いコンビューターの
し0う

思考

を特徴として開発されました。
てき汀＇＂‘ げきは たてもの

あなたは、部隊を動かし、敵部隊を撃破し、敵の建物
せんりょヲ きょう＇）ょ く

を占領します。しかし、 強力 なコンビューターが、
しき はんげき たたか

敵部隊を指揮してあなたに反撃してきます。ただ戦う

だけでは、ゲームに勝てません。攻撃だけでなく、敵
はんげさ まも しょヲ bヲ はさ。う 令が

の反撃からの守りと、消耗した部隊への補給が、長い

ゲームの流れを決めます。



使用上の注意

かあ

このたびは、‘大戦略エキスパート’をお買い上げい

ただきまして、まことにありがとうございます。
しよヲまえ と あっかせつめいしょ よ

ご使用前にこの 6取り扱い説明書’をよくお読みいた
た！！し しようはう あL、ょう

だき、正しいご使用法でご愛用ください。また、この
さいはっこヲ たいせつ

‘取り扱い説明書’は、再発行いたしませんので、大切
はかん

に保管してください。

しよヲご かなら

・ご使用後は、 ACアダプターをコンセントから必

ず抜いておいてください。

がめん はな

・テレビ画面からできるだけ離れてゲームをしてく

ださい。

，，令じ ，H とき けん こう じかλ

・長時間ゲームをする時は、健康のため 1時間ない
じかん ぶん Lょ弓さ，H し

し2時間ごとに10～15分の小休止をしてください。

せいみっさき さよくたん おんどじ ょうけんか しよヮ

・精密機器ですので、極端な温度条件下での使用
ほかん必ょっよ さ

や、保管及ぴ強いシヨソクを避けてください。ま
ぜったい Jんかい

た絶対に分解しないでください。

たんしぶ て A みず よ』

・端子部に手を触れたり、水にぬらすなど、汚さな
一二しょう げんいん

いようにしてください。故障の原因になります。

など さほっゅ

・シンナ一、ベンジン、アルコール等の揮発油でふ

かないでください。

・スーパーファミコンにプロジェクションテレビ（ス
とうえいしき せつぞく ぎんぞヲげん

クリーン投影式のテレビ）を接続すると、残像現
しょうがめん しょう せつぞく

象（画面ヤケ）が生ずるため、接続しないでくだ

さい。

3 



ニの説明書の構成

f！‘、 しょヲ llんしゅヲ

第1章では、練習シナリオ‘ビギナーズ・キャンペー
めんせつめい せつめいしよ さいご

ン’の第 1商を説明します。ここでは、説明書を最後ま
よ ひつよ？

で読む必要はありません。

第2章では、 Lビギナーズ ・キャンベーン’の第2而か

ら第 8而を説明します。4ビギナーズ ・キャンペーン’を

進めながら、少しつ‘つ説明書を読んでください。最後

の第 8而を終えるとき、あなたは、このゲームを理解
ゅうしゅう しtu、かん

し、優秀な司令官になっているでしょう。

第3litでは、 f也のシナリオについて説明します。
－＂ぅ、＇－ σ〉

第 4主主では、 ‘大戦略エキスパート’をより深〈楽し
さのヲ

むための機能を説明します。
白ろ〈 とつじよワ へいさ かいせつ

付録では、ゲームに登場する兵器などを、解説しま

す。
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コントローラーの使い方

はん，，.、ぜんのん 乙！！リ

コントローラーをスーノfーファミ コン本体前面iの"h--
せつぞ〈

似｜！のコントローラーコネクタ 1に抜絞してください。

8 I 1次
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第 1章最初のゲーム －＇ ビギナー

ズ・キャンベーン’

1.1 ゲームの準備

聞翻

でんげん さ

スーノfーファミコンの司1il肢を切ったまま、 ROMカ
せつぞ〈

セットと、コントローラー 1を接続してください。スー
でんげん い

ノfーファミコンの電源を入れてください。
がのん ひょうじ 圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃． お

オープニング画面が表示されます。 IDDWIを ii~ し
つぎ ひょうじ

てください。次のようなメニューが表示されます。
一二ヲむ〈 えら けってい

Aと vで項目を選ぴ、 ．で決定
Itんしゅうよヲ

します。ここでは、練習用の ‘ビ
はじ

ギナーズ・キャンペーン’を始める

ために、
えら

をill'んでください。

E’位置凶Iii'~・E・阻・団lllll::I・

闘輔輔繭醐

6大戦略エキスパート ’には、練習用の ιビギナーズ ・
じよう さ掬うしゃょう

キャンペーン’と、 上級者用の ‘エキスパー ト・キャ
Loるも町

ンペーン’の、 2種類のキャンペーンゲームがあります。

を選んでください。•st~創·~腿E副E・~’昆彊冊目白羽E創E・

の
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シナリオの説lllJが表示されます。．を押してくた句さ
お かU！、、らず

い。説明が終わると、拡大地図が表示され、ゲームが

始まります。

1.2 操作の基本
ぞヲさ さはんれんし防う あやま

操作の基本を練脅してみまし ょう。誤ってボタン
と tt 

を押したときには、 ⑤で操作を取り illせます。51ぺー
か そヲさはうはヲ へんよう かのヲ

ジに：；1：：~、てあるように、操作方法の変更も可能ですが、
しよさせってい そヲさはヲはう せつのい

ここでは、初期j設定のままの操作方法を説明します。
九ず か(IH白 くさ

ゲームに使われる地図は、 6ffJJf~で区切られています。
この 6角形を、‘へックス’と呼びます。tビギナーズ・

さL、しょ よニ ーたて

キャンペーン’の蚊初の地図は、械が15倒縦が16伯｜の、

ヘックスでできています。
がめん しゅヲいてんのつ

幽f(ijで、どれかひとつのへ y クスの！計四が点滅して
ばしよ

います。この場所を、‘へックスカーソル’とH乎びます。

＋ をti！＇すん eわへy クスカーソルの位置が変わりじ主主。

同而の卜・1n11には、ヘックスカーソルの位置の情報が

表示されています。

l'iil名 ｜ 予算 ｜現在のターン／故大のターン

兵器名機数種類｜地形 地形防御

経験値 レベル｜ 建物の耐久皮

部隊がいるヘソクスで．を押すと、画面Iの下f)!ijに別
めいれい あた

の防幸Hが表示され、その苦ll隊に命令を与えられます。こ

れについては、 15ページで詳しく説明します。⑤を押

すと、元の地凶iilii而に戻ります。

10 11¥ l 1;0' i1i!IJのゲーム Lビギナーズ キャンペーン’



ぜん，，，、 勾い

⑧を押すと、地図の全体が小さく表示されます。こ
し。くしょうちず

の‘縮小地図’の中の白い凹角が、拡大地図（元の地図画

面）に表示されている部分です。＋で白い四角を動かし

てから．を押すと、拡大地図で表示する場所を変えら

れます。

＠を押すと、自分の首都にカーソルが動きます。

を押すと‘オプションメニュー’ が表示されます。

これについては、 25ページで説明します。⑤を押すと、

元の地図画面に戻ります。

⑦を抑すと、自分か窃jかせる部隊の位置へ、へックス

カーソルが動きます。何度か⑦を押してみてください。

操作の基本

． 決定

③ 耳Rり消し

② オフ。ションメニュー

③ 次の部隊

⑧ 縮小地図

＠ 自分の首都

臨輔副 ターンま冬了

操作方法を変更できます （51ページ参H問。

これは、初期設定のままの操作方法です。

1.3 ゲームの概要

1.3.1 ゲームの流れと目的

このゲームには、 Blue（青）、 Red（赤）、 Green.（緑）、

Yellow （賞）に色分けされた、最大で4ヵ国が登場しま

1.3. ゲームの概要 11 



す。‘ビギナーズ・キャンペーン’の第 1面には、 Blueと

Yellowの2ヵ国が登場します。キャンペーンゲームで
たんとヲ

は、人聞がBlueを、コンビューターが残りの国を担当

しますが、そのほかの？＂／プでは、人間と コンビュー
じゅヲ せってい

ターの担当を、自由に設定できます。

ゲームが始まると、まず、 Blue国が、自分の部隊を
そヲさ 、、どう

操作します。プレイヤーは、自分の部隊に、移動、攻

撃、市領などの‘行動’を命令します。行動した部隊は、

地凶上で暗い色で表示され、それ以上行動てιきなくな

ります。プレイヤーは、自分の部隊を、好きな順序で

行動させます。それぞれの国が自分の部隊を行動させ
Sかん

る期間を、その国の‘フエイズ’と呼びます。Blue国が

部隊を行動させ終わると、 Blue国のフェイズが終わり、

次に、 Yellow国のフェイズが始まります。なお、未行

動の音ll隊を残したまま、自分のフェイズを終わらせて

もかまいません。

4ヵ｜王｜が登場する地図では、 Blue、Red、Gteen、Ye!

lowの順に、フェイズがIITIってきます。すべての国が

フェイズを終えるまでの期間を、 ‘ターン’と呼びます。

図ゲームの進行

第 1ターン第 2ターン

Blue凶（人間） フエドイズ フ引イズ

Red同（非参加） （フェトイズ ／〆｜

Gr回目 ｜主｜（非参加） （フェ11J<l 
Yellow同（コンビューター） フェ昨ズ ’ 

自分の首都を占領されるか、あるいは、自分の部隊

のすべてが撃破されると、その国は降伏します。ゲー

ムの目的は、敵国を降伏させることです。

12 第 l；~，， J1HJJのゲ ム ‘ビギナーズ ・キヤ／ペーン、



1.3.2 地形
らけ、、

へy クスには、いろいろな‘地形’があります。第 1面

には図のような地形が登場します。53ページで、すべ

ての地形を説明します。

地形

． 
． 
咽陣

｜名称｜防｜ 特徴

｜首都 J so J ここの占領

目的です。
』Zうさよ さょてん

都市 I40 I防御と補給の拠点です。

森 30 I移動に不利ですが、戦闘

に有利です。

平地 ｜ s Iあたりまえの地形です。

道路 。移動に有利ですが、戦闘

に不利です。

橋 。このゲームでは道路と

同じです。

JI/ 。一部の車両は進入でき

ません。進入できる車両

も、多くの移動力を消費

します。

山 I so I戦闘に有利ですが、車両

は進入できません。

部隊の種類と地形の種類の組み合わせに応じて、部

隊の動きやすさが異なります。部隊の種類によ っては、

進入できない地形があり ます。

J.3. ゲムの概要 13 



地形には、‘地形防御’があります。地形防御が大き
そんがい

いへックスにいる部隊は、戦闘での損害が少なくなり

ます。

首都、都市、そして、あとの面で登場する空港と港

をあわせて、 ‘建物’と呼びます。建物には、その持ち

主の国があり、地図｜函ITfiでは国別に色分けされていま

す。首都以外の建物には、中立の建物があり、 地図画

而では白色で表わされます。あとで説明する‘占領’に

よって、他国の建物や中立の建物を、自分の建物に変

えられます。フェイズの初めに、自分の首都または者II
さいへんせい

市にいる部隊は、‘再編成’と‘補給’を受けられます。
さ〈て会 ち.ヲ急即ヲ じよヲ ！＞

ゲームの索敵レベルが 中級または上級ならば、
し陶ヲへん

地図の自国の建物と部隊の周辺が明るく、地図の残り
さくてwんい

の部分別培く表示されます。この明るい部分を‘索敵範囲’

といいます。索敵範囲外の敵部隊は、 地図に表示され

ません。索敵範囲の初期値はi:tr級で、変更方法につい

ては 27ページで説明します。

1.3.3 部隊

凶第 1面の兵器

M60A3 ｜テレダイン ACSI ill901 

第 l而では、ひとつの｜卦は 12個の部隊を持てます。

それぞれの部隊は、 1種類の兵器が最大 10機集ま って

1,1 第 I;;i Miiiのゲーム ιビギナーズ ・キャノヘーン



編成されます。

第 l 面には、図のような兵総が~）：t｛＇；します。 それぞ

れの兵器には、長所と短所があります。

歩兵 歩兵だけが、建物を占領できます。戦闘には弱い

のですが、歩兵なしではゲームに勝てません。

せんしe

戦車 戦車は最強の地上兵ffi.です。Bluei:Ei（まゲームllfl始

時に 1部隊の ＇M60A3'!I伐専を持っています。第

1商では戦車を生産て、きないので、 1部隊の！被車

を失わないように注意しましょう。

け＂せんしゃ

軽戦車 第1而に登場する軽戦車は、・テレダイン AGS＇、

'PT-76', '62シキ Lセンシャ．です。！itえ｜矧では！I攻
すぐ

車に劣りますが、移動力と索敵範Ii~が優れてい

ます。

たいせんしゃしゃリょ う

対戦車車両 第1而lに登場する対戦ll叶z両は、＇l¥1901'

です。強力な対！j投lfi_ミサイルを持っていますが、

｜坊御では！被車に劣ります。戦車よりも価格が安い

ので、軍事予算が少ないときに役立ちます。

42ページで、兵日：＋の性能を説明します。

1.4 移動

行動メ ニューの例 へy クスカーソルを部隊に

介わせて、 ．を引¥Iすと、‘行

動メニュー’が表示されま

す。行動メニューの内符は、

その刻印象のliUJによ って呉

なります。

1.4. 移動 15 



行動メニューがぶボされているl時に、 plijffij－卜似ljの..,, 

段には抑薬の干虫類と伐りの数が、ギi段には終戦してい

る部隊の兵部名が表示されます。

行動メニューで圏置を選，L・と、 ドff11f1i

わります。その部隊が移動できるへ y クスはlリlるい色

で、移動できないへックスは暗い色て、表示されます。移

動できるへックスのどこかを選んで、 ．を押すと、そ

のへックスへ古Ill放が移動します。

吉II隊が移動すると、もういちど行動メニューが引わ

れます。本当に移動させたけれはE置を、移動をやめ

たければE圃を選んでください。敵の隣へ移動する

と 行動メニューにE掴が引われます。歩兵が敵また

は，，，立の酬に移動すると、行動メニューに回置が引

われます。攻撃については 17ページで、 市領について

は22ページで説lリlします。

部隊は、 J'<f.ifの程類に応じて持っている‘移動力’を

使って、移動します。移動に必要な移動力は、 jj主人す

るヘソクスの地形と、兵日詳の種類によ って呉なリます。

兵器によっては、進人できない地形があります。移動し

た部隊は、 使った移動力と｜日lじ郊の燃料を消費します。

移動rlIに敵の隣のへックスにi1主人すると、先にill:め

なくなります。；.｝.I敵レベルがrlI級または←l級の場介に、

未発i敵の敵の隣のへックスに進入すると、 ーん的に攻
ま九iせ

撃を受けます。これを、‘待ち伏せ’といいます。

16 第I市川初のゲム ピギナズキャンへーン



1.5 攻撃

第1商に登場する兵器は、隣のへックスのみを攻撃

できます。

行動メ ニューで－~選ぶと、統L、て
一，が表示されます。 i敬の種類に応じて、）lji薬を選んで

くfこ‘さい。

)1匹薬メニューの例

リんせつ

復数の敵に隣接していると、‘攻撃メニュー’が表示

され、どれかひとつの1放を選んて‘攻撃できます。‘また

は惨を押すと、攻撃メニューの表示が変わり、さ らに、

地図上で選ばれた敵部隊のへ y クスにカーソルが動き

ますっ敵をili'んだら、 ．を押 して決定してください。

1.5. 攻幣 17 



攻撃メニューの例

攻撃を受けた部隊は、自動的に反撃します。

戦闘では、弾薬の命中率と部隊の経験値が大きいほ

ど、多くの敵を撃破できます。攻撃を受けた部隊は、経

験他と兵器の防御力と自分がいるへ y クスの地形防御

が大きいほど、 生き残りやすくなります。

18 第 Ii主蚊初 の ゲ ム ー ‘ピギナズ ・キャンベン



1.6 生産

せいさん

新しい部隊を作ることを‘生産’といいます。生産は、

自国の首都の近 くで可能です。

場所 ｜生産できる部隊 ｜

首都 車両、兵員

首都に隣接するヘックス 車両、兵員↑

首都から 5へックス以内の都市 車両、兵員

首都から5ヘックス以内の空港 航空機I
首都から5へックス以内の港 艦船I
↑そこの地形に進入可能な兵恭のみ

I第 1而には登場しない

生産可能で部隊がいないへックスにカーソルを合わ

せて．を押すと、生産メ ニューが現われます。

生産メ ニューの上部には、軍事費と生産可能な残り

部隊数が表示されます。生産メニューの下部には、自

国が生産できる全兵器の絵、名称、 価格が表示されま

す。その場で生産できる兵器は白い文字で、 地形が合

わなし、か軍事費が足りないために生産できない兵器は

黒い文字で表わされます。

＋で兵器を選んでください。．を1111すと、選ばれた

兵~が生産されます。 ⑤を押すと、生産が中止されま

す。③またはのを押すと、兵器の性能が表示されます。

1.6. ＇＂＇・牢 19



而｜ 部隊数 ｜

‘ビギナーズ ・キャンペーン’の第

1而から第4而まででは、左の表

1 12 のように、 1ヵ同の最大部隊数が

2 24 決ま っています。第5而以降と、

3 32 6ビギナーズ ・キャンペーン3以外

4 48 のシナリオでは、 1ヵ｜玉！の最大部

5～8 64 隊数が 64です。この部隊数を超

えるノl.:Prはできません。

1.7 第 1ターンの作戦

索敵レベルが巾級または上級ならば、ゲーム開始H寺

に｜放は兄えていません。

:11!<1'JJのU的は、 I也凶の北、，－，，央、南西の3ヵ所の都市

の『lcj符iです。それぞれの都市に故も近い歩兵を都市に

1111けて移動させましょう。

4テレダイン AGS’ 部隊 と ·M901’告Ill放を 、主総市立と~、
ーえ也、 ぜんしん

.＼＼の護衛のために、できるだけ前進させましょう。

1古ll隊の ‘M60A3＇を、地｜ヌ｜の，，，;Ji;へ／［1]けて進めてお

きましょう。

三l::i主では、Lテレダイン AGS’を作るとよいでしょう。

1.8 フェイズの終了

必要な行動が終わったと思ったら、念のため、⑦を

押してみましょう。全部の苦II隊の行動が終わっていれ

ば、三コウドウフタイハア リ7 セン’と表刀、されま

す。」Ml動部隊があれば、そのf1i:Vi＇へカーソルが移り

ます。なお、米行動部隊を成したままフェイズを終 f

させてもかまいません。

20 第I市川初のゲーム ビギナ－7:.キャ ンベ ン．



圃園を押すと…うなメ
ニューが現われます。園置を選んで

．を押すと、フェイズが終了します。

第 1面にはBlue国と Yellow匡｜が登場するので、 Blue

国のフェイズが終わると Yellow国のフェイズが始まり

ます。コンビューターがYellow国の部隊を行動させま

す。索敵レベルが中級または上級ならば、コンビュー

ターの行動中に全体地図が表示されます。

コンビュータ思考中に．をtillすと、思考中の国の操

作を人間に切り替えることができますので、セーブロー

ドを行なう ことができます。その後、操作コマンドで

その国をコンビュータに戻してください。

1.8. フェイスγ〉終 f 21 



1.9 占領

敵または中立の建物にいる歩兵は、その建物を占領

できます。移動して建物に人った歩兵も、その建物を占

領できます。行動メニューで由置を選んでください。

建物には最大 100の耐久度があります。占領によ っ

て耐久度がOになると、その建物が白岡のものになり

ます。歩兵の部隊の人数と、音ll隊の経験が多いほど、l

回の占領で減る耐久度が大きくなります。中立でなく、

耐久！支が 100より 小さい建物は、ターン終了時Aに耐久
かい，，

度を10回復します。自匡lの都市の耐久！支の合計の 2ii~ 
が、次のターンの軍事裂の収入になります。

1.10 補給と再編成

自国のフェイズの最初に自分の首都または都市にい

る部隊は、燃料と弾薬の ‘補給’を受けます。

戦闘で機数が減っている部隊は、 補給と 同時に機数

を凶復します。これを、‘再編成’といいます。

｜再編成前 ｜再編成後 ｜

1機 2機

2機 4機

3機 6機

4機 8機

5機 10機

6機 10機

7機 10機

8機 10機

9機 10機

この表のように、 4機以下に

減った部隊は、 1回の再編成

では 10機に回復しません。

損害を受けた部隊を！j！.めに

再編成しましょう。あとの

商lに笠場する輸送機、補給

機、爆撃機、航船では、 1音ll

隊の最大機数と再編成の機

数が、この表と異なります。
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1.11 記録と再開

ゲームの途中結果を 4ヵ所までカートリソジに記録で

きます。

地図illil而で．を押してオプションメニューを表示し、

そこで盟理を選川、記録メニューが現われます。

E園 E園、圃のどれかを選んで、 肝 I'
してください。

圃
タイトル凪而で・闘咽阻”醐闘をill'.

んでも記録メニューが現われますが、

この併には園圃だけが可能です。

注意 l

ricHメニューの圃 Eは、ロード、セ ブの

，，，」トではなく、降｛人してゲームを終えるこ

とです。

1.11.1 セーブ

ゲームの途中結巣を記録します。

E園をむと、脱記録してある？ ・1プの名llilと

記録したターン数が表示されます。カートリッジには

4ヵ所の記録が可能なので、どこに記録するか選んで．

を押してください。ここで＠を押すと、セーフ二ロー

ド、 『！ •JI:の選択に戻ります。

圃 ここで園山と…録が
i内え、新しし、途中経過が記録されます。

ここ祖国を選ぶと 記録場所を選

ぴ直せます。

u1. .:ci止と川｜持123 



1.11.2 ロード

記鉢したゲームの続きをT'Jllflします。

盟国をむと、脱却ましである？ ・'j叩 .iliiと

記録したターン数が表示されます。カートリソジには

4ヵ所の記録が可能なので、どれを再開するか選んで．

を押してくださし、。ここで＠を押すと、セーブ、ロー

に中止の選択に戻ります。圃 ここ で 園 を むと以前に間し
た状況からゲームが再開されます。こ

こで阻Eをむと、記録場所を選び

直せます。

何らかの理由で記録した途中経過が壊れているとき
けいζ〈釘ん

には、特告音がなり、ゲームを再開できません。

1.11.3 中止

このコ7 ンドを選んだ国は降伏します。人llJJが操作

する｜王｜が残っていれば、ゲームが続きます。残りの！：El

がコンビューターだけならば、ゲームが終わります。
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1.12 第 2ターンの作戦

第 2ターンから第4ターンの目標は、歩兵による都
へい急ん

市の占領です。占領には平均して 2から 3ターンかか

りますので、その聞に歩兵が敵に撃破されて、占領に

失敗する可能性があります。占領中の歩兵と敵部隊の
そな

問に戦車を進めて、敵の攻撃に備えましょう。

戦闘で機数が減った部隊を、自国の都市に移動させ
せんきょヲ

て、次のターンに回復させましょう。戦況にもよりま

すが、 7機以下に減った部隊を後退させると、戦捌と再

編成がつりあいます。

第 1而の：最大ターン数は 18ターンです。 18ターン

までに Blue匡｜が！勝てないと、そこでゲームが終わり、

次の而に進めません。

1.13 オプションメニュー

地図岡市iで⑧をt111すと、オプションメニューが現わ

れます。⑤を押すと、オプションメニューがi肖えます。

企とvで項目を選んでから．を押すと、それぞれのオ

プション機能が実行されます。

臨調については23ページを参照して

くださし、。

盟国国ぶと、ゲームのいろいろ

な設定を変更できます。設定を変える

必要がなければ、 ⑥ を押してください。

設定の変えかたについては、 50ページ

で詳しく説明します。

盟理を 選 此、ゲームに使われる 64x64へyク

ス全体の地図が表示されます。部隊がいる場所が、それ

1.12. 第2タ－／のn戦 25



ぞれのj:Ejの色の点滅で表示されます。．をtipすと、元

のJ也凶回前jに戻ります。

園理をむと、内l王阿部隊のー肢が表示され

ます。 企とvで古j）隊を~んてから．を押すと、地凶幽I師

に戻って、選ばれた部隊の位置ヘカーソルが移ります。

部隊衰の例
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'TP’は、兵誌の種類を表わします。45ページで詳し

く説明します。

'L’は、経験値で決まる部隊のレベルです。経験値が

あがると、 E、D、C、B、A、.とレベルがあがります。

ただし、 JI｝編成で機数がJuit反すると、経験値とレベル

がj成ります。

'Nn＇は古［）隊の機数です。機数が由主大機数のjよりも少

なくなると武色で、 1機になると赤色で表示されます。

‘GAS’は燃料の残りです。燃料が部隊の移動力以下

になると黄色で、 0になると赤色で表示されます。

'TRNS’は、その古j)隊が撚載している苦［）隊の種類を表

わします。 第 1f(tjでは、搭載可能な兵総はありません。

℃OND’は、 次のぷのよ うに、部隊の状態を表わし

ます。

REDY 行動可能

SUPL 行革力可能で補給i斉み

END 行動終了

RESV 未配置

TRNS 乗車中
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盟国を選J.;と、各国の‘占領状況’と自国の 軍

事収入’が表示されます。 ⑧または⑦を押すと、各国の

‘タイプ別部隊数’が表示されます。 ．を押すと、元の

地図画面に戻ります。

Illを選此、ゲームの 蜘レベル’が表示され

ます。 ．を押すと索敵レベルが変わり、 ③を事11すと新

しい鰍レベルでゲームが再開されます。臨調では、

敵部隊が見えます。留酒では、鰍範囲外の耐ll隊が

見えません。居調では、人間にと っては中級と同じで

すが、コンビューターには人聞の部隊が見えています。

図盟国社、各国のプレイヤーが表示されます0

'USER’は人｜旬、 ＇COM’はコンビュータ一、 ‘NOT’は

その国が地図にないことを表わします。企とvで｜王｜を選

んでから．を押すと、 ＇USER’と℃OM’を切り替え ら

れます。

注意 l

キャンペーンゲームで、 Blue[E［を℃OM’に

切り替えると、キャンペーンの次の而へ進

めなくなります。

1.13. オプションメニュ 27 



第 2章次の戦い

2.1 キャンベーンゲーム

キャンペーンゲームとは、複数の地図を使い長期間

に渡るゲームです。第 l面が終わるときに Blue国が

持っていた部隊は、第 21削に引き継がれます。同様に、

部隊を引き継ぎながら、第 8而までゲームを続けます。

キャンベーンゲームの各面には‘最大ターン数’が決

められています。この最大ターンまでに勝たないと、そ

こでゲームが終わり、次の而へ進めません。

最大ターンよりも半く而を終わらせると、経済JJの

ボーナスをもらえます。

数ンクノ残×
 

人
一
2

収
一

の
一

ン
一。ノ一

終
一

最
一スナボ

件前iの終わりに Blue｜司が持っていた部隊は、内初j

的に補給と再編成を受けてから、次のj[｛に引き継がれ

ます。

2.2 第 2面の兵器

第 2面では、 J也凶が広がり、戦闘部隊以外の支援部

隊が主要になってきます。

兵員輸送車 歩兵を運ぶ車両です。第 2jj'ijには、 ＇BMP

3＇と＇77ユソウシザが登場します。攻撃）Jもあ

りますが、！被｜州を避けるべきです。

補給車 f也の部隊に燃料と抑薬を補給する車両です。

28 可＼ 2 .;;: ;j{の晴世L、



2.3 第 2面の地形

地形 巨filJ!]

F回一です
特徴

2.4 配置

‘キャンペーンゲーム’では、 1商を終えた時に持って

いた部隊を、 2面に引き継いで使えます。同様に、 8而

まで部隊を引き継げます。引き継いだ部隊を地図に置

く操作を‘配置’といいます。

生産可能で部隊がいないへックスヘカーソルを移し

て、 ．を押してください。

園 ～で国一だきし配
置可能な部隊があれば、部隊表が表示

されます。
...でム部隊を選んで．を押すと、選ばれた部隊が配

置されます。⑨を押すと、配置せずに地図画面へ戻り

ます。

配置では、 生産と異なり、軍事費は不安です。

2.5 処分

しょ，ーん

‘処分’とは、自国の部隊を消すこと

です。部隊数が最大になっていて生

産できない場合や、燃料が切れた部

隊がじゃまになっている場合に、処

分が役立つこともあります。

2.3 第21fliの地形 29 



闇
行動メニューで阻止齢と、左

の図のようなメニューが表示されま

す。Blを選んで．をtipすと、部

隊が処分されます。
キャンペーンゲームの 2間以降では、オプションメ

ニューの園圏（26ページ参11(1）で、明SY＇と表示さ

れている未配置の部隊を選ぶと、その部隊を処分でき

ます。なお、園置コ7 ンドで表示される部隊表では、

部隊を処分できません。

2.6 輸送

第2面からは、地区｜が広いために、歩兵を輸送部隊

で運j~·必要があります。 Blue Iヨ｜が生産．できる輸送部隊

は‘BMP-3＇です 。

歩兵カ協調して輸送部隊がいるへ yクスに人ると

歩兵が輸送部隊に終戦されます。このとき、輸送部隊

は、未行動でも行動済で、もかまいません。歩兵の機数

が輸送部隊の機数より多いと、搭載できません。例え

ば、 8機の’BMP-3＇に 10機の 6歩兵’の搭載はできま

せん。
輸送付Iの部隊は、 I也凶画面lで左の凶

のように表示されます。輸送rl：の部

隊の行動メニューが表示されている

｜時に、 l画面iの右下に輸送されている

部隊の兵誌名が表示されます。
歩兵を輸送している部隊は、輸送していない場合と

同様に、移動、 ！被｜測できます。ただし、！被闘で妨害を

受けると、輸送されている歩兵も加寄を受けます。輸

送されている歩兵は、燃料を消費しません。
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行動メニューで－~選ぶと、歩兵を
輸送している部隊が歩兵を降ろします。

降車可能な場所は、輸送部隊が移動を終えたヘック

スの隣で、歩兵が進入可能なへックスです。移動先を

:ifill.J~場合と同様に、降車可能なへックスがl切るく、不

可能なヘックスがl情く表示されます。＋で降車先を選

んで、 ．を押してください。降車を取り消す場合には、

③を押してください。

2.7 補給車

広い地図や都市が少ない地図では、部隊の燃料が不

足しがちです。そこで、‘補給車’で部隊に燃料と弾薬

を補給します。

フェイズ開始時に向国の補給率の隣にし、る部隊は、燃

料と蝉薬の補給を受けます。補給車が移動を終えた時

に、補給車の隣にいる自国の部隊は、燃料と弾薬の補

給を受けます。

補給率は、 10四分の補給物資を積んでいて、1個の

部隊に補給するたびに、 l四分の補給物資を消費し ま

す。補給物資の残りの量は、弾薬の残りと同様に表示

されます。補給車が都市で補給を受けると、補給物資

の量が戻ります。補給車が補給車から補給を受けるこ

とはできません。

補給率が戦闘でrn害を受けると、補給物資の量と、最

大の補給物資の廷がへります。
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2.8 第 2面のヒント

まず、前の＂＂／プから引き継いだ索敵範囲の広い軽

戦車を先に出し、その後を ‘BMP3＇に歩兵を乗せて進

ませましょう。目標は7 ップ中央の都市です。

この7 ソプから陸上部隊の主力となる戦車 ＇M60A3’

が生産できますので、この部隊を中心に軍団を編制し

ましょう。ただし、戦車が強いからといって部隊を全

て！被車にすればよいというものではありません。歩兵

がいなければ都市を占領出来ませんし、補給率がいな

ければどんなに強力な戦車でも燃料切れや弾切れで立

ち往生してしまうでしょう。軍団の編制は、バランス

が大切です。このハランスは戦い方や兵器の好みによ

り人それぞれ違ってきますので、自分なりに研究して

みましょう。

2.9 間接攻撃

第3面に登場する＇ MLRS’は、ロケット砲を使って、

隣接していないへックスを攻撃できます。このような
かんせつこヲげさ

攻撃を6間接攻撃’といいます。このゲームでは、地上兵

おをfMJ接攻撃できる地上兵器を自走砲とl呼びます。

間接攻撃のためには、弾薬メニュー（17ページ参照）で
しゃてい

射程が2以上の弾薬を選びます。すると、攻撃メニュー

が表示され、 どれかひとつの敵を選んで攻撃できます。

‘または惨を押すと、攻撃メニューの表示が変わり、さ

らに、地図上で選ばれた敵部隊のへックスにカーソル

が動きます。敵を選んだら、 ．をtlflして決定してくだ

さい。

間接攻撃への反撃はありません。
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移動後の間接攻撃は不可能です。
九ゃ〈どん

間接攻撃は、はずれて目標の隣のへy クスに着弾す

る可能性があります。その結果、自国や同盟国の部隊

が損害を受ける可能性もあります。間接攻撃が目標の

へックスに着弾する確率は、ミサイルでは 903、カノ

ン砲では 803、ロケ y 卜砲では 603ですが、部隊の経

験値が上がると確率が上がります。

間接攻撃用の弾薬でも、移動せずにその場で攻撃を

行なえば、隣接するユニットを攻撃することができま

す。ただし、その場合反撃を受けます。

2.10 ヘリコプターと対空砲

第3面では、攻撃ヘリコプターの ‘アパッ チ’と輸送

ヘリコプターの‘ハインド’を生産できます。また、敵

のヘリコプターに対抗するために、士、I空砲 ‘ゲバルト’

も生産できます。

ヘリ コプターは、どのような地形でも、移動力 1の
しょうひ

消費で進入てもきます。ヘリ コプターは、移動しなくても

燃料を消費します。最低燃料消費量は（移動力÷2+2）、
はすヲ

ただし端数切り捨てです。！日jえば、アパソチの移動力

は8なので、最低燃料消費量は 6、したがって、移動

しなかったターンと 5以下の移動力を使ったターンに

ふ燃料を 6消費します。燃料が0になったヘリコプ

ターは墜落します。

ヘリコプターは、自国の空港で再編成と補給を受け

ます。また、補給率から燃料と弾薬の補給を受けられ

ます。

輸送ヘリコプターは、兵員輸送車と同様に、歩兵を

輸送できます。
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2.11 同盟国

どうめい』〈

第3lliiには、 Blueの岡県凶の Green国が登場します。

同盟の効果は、コンビューターが同盟国を攻撃しな

いことだけです。例えば、同盟国間での輸送や補給は

できません。

コンビューターが岡県を破ることはありません。人

11¥Jが！日HY.II王｜の部隊を攻撃したり建物を市領したりする

と、同Jf.Iが破棄されて、同盟i:EJが敵同になります。た

だし、 間接攻撃がはずれて同県国を攻撃しでも、同盟

は破棄されません。

第6iliiでは、 Blue、Red、Green、Yellowの4ヵ同が

登場し、 BlueとGeen、RedとYellowが同盟国です。

第 6而で勝つためには、 RedとYellowの両方の医lを降

伏させる必要があります。

‘ビギナーズ ・キャンペーン’では、必ず Blue凶は

人間、 Green凶はコンビューターの同1盟国、 Red悶と

Yellow同はコ ンビューターの市文固です。ほかのシナリ

オでは、同盟関係が異なります。

2.12 第 3面のヒント

このマップから、ヘリコプタ一、対空車両、白走砲

などが笠場します。ヘリコプターは地形の制約を受け

ないのでより迅速に兵員を輸送することが出来ますが、

対空兵器には｜分注港、してください。また、！日H妾攻撃

の出来る 内走砲で後方から戦車を援護すると進軍が楽

になるでしょう。このマップで同lKI阿として Green悶

が参加していますので、くれぐれも攻撃しないように

i主f!~ してください。
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2.13 航空機

第4面からは、航空機と対空ミサイルが登場します。

第4面では、戦闘機の Lミラージュ3＇＿攻撃機の‘ s.
エタンダール’と‘F-111’を生産できます。

航空機の移動と燃料消費のルールは、ヘリコプター
すいちょく

とはぽ同じです。第5而以降に登場する VTOL（垂直

離着陸機）の ‘ハリアー’と ‘フォージャー’は補給率か

ら補給を受けられますが、その他の航空機は補給率か

ら補給を受けられません。

一部の航空機は、‘タンク’と L寸弾薬を持っていま

す。これは、ゲームの都合で弾薬と同様に扱われます

が、攻撃には使えません。その代わりに、タンクには

燃料 15が入っています。フェイズ終了時に、燃料を 15

以上消費している航空機は、タンク 1個を減らして、燃

料を 15増やします。

2.14 武装交換

航空機の大部分は、空港で任務に適する弾薬を選ん

でから離陸します。このゲームでは、航空機が弾薬を
..そヲよすかん

選ぶことを、‘武装交換’といいます。

空港にいる航空機は、武装交換が可能

です。この場合、行動メニューにE園
がありますので、それを選んで．を押

してください。次の‘武装メニュー’が

現れます。
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F 111の武装メニュー

Pl P2 P3 P4 

AAMミサイル 2 。6 2 

Sキカンホウ 3 3 3 3 

Sノ〈クダン 6 6 。4 

タンク 。2 。1 

F-111を仔1］に説llJJします。航空機の多くは、 Plから

P4までの‘武装パック’を選べます。武装パソクの初期

f1直は Plで、 F-111は2発の AAMミサイル、 3発の S

機関砲、 6発の S爆弾を持っています。武装パソクを
さのんはヮ

P2に替えると、 F-111は3発の S機関砲、 6発の S爆

弾、 2伊｜のタンクを持ちます。P3、P4も同様です。

‘惨で武装パックを選んで、 ．を押してください。

2.15 zocと移動

16ページで “移動中に敵の隣のへックスに進入する

と、先に進めなくなります。” と説明しましたが、正確

なルールはもう少し綾雑です。

部隊がし、るヘックスに隣接する 6例のへックスを、そ
ゾ rク

の吉Jl隊の‘zoc’といいます。zocに敵古ll隊が進入する

と、敵音Ill放の移動力が残っていても、先に進めなくな

ります。また、索敵レベルが1:j1級または上級の場合に、

未索敵の敵部隊の zocに進人した部隊は待ち伏せを

受けます。

しかし、 zocは、進入して米た部隊に止すする攻撃力

がある場介にのみ有効です。例えば、対空攻撃力と対

艦攻撃力を持たない戦車の zocは、地J・.古f）隊に対して

のみ有効なので、航空機は敵の戦車の zocを通過でき

ます。 また、 ~lji薬を使い切っている部隊も、 zoc を失
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います。

2.16 第 4面のヒント

この7 ップから航空機が登場します。航空機は、速

度が速く 一度にたくさん移動できますが、燃料が切れ

ると墜落してしまうので、残り燃料には十分に注意し

てください。また、武装交換が出来ますので目的にあ

わせて武装を交換しましょう。

Yellow国への進軍は、 Green国の反対側ljの東側lから

首都を目指すのがよいでしょう。

2.17 対空ミサイル

第 5面で生産できる Lパトリオット’と、敵が持って

いる ＇SA-4ガネフ’は、射程距離が長い、つまり、間接

攻撃できる対空ミサイルです。

対空ミサイルは、航空機とヘリコプターを攻撃でき、

使い方は自走砲と同じです。

一」.2.18 輸送機と補給機
司・圃・.... ・

第 5面からは、輸送機と補給機を生産できます。

輸送機は、歩兵または車両を 2部隊まて、運べます。た

だし、ヘリコプターと異なり、輸送機は空港でしか乗

車、降車できません。この空港は、自国の空港に限り

ません。

輸送機の部隊の最大機数は 6機です。輸送される部

隊の機数が輸送機の機数の 2倍以下ならば、搭載でき
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ます。例えば、 10機の戦車部隊は、 5機の輸送機には

来れますが、 4機の輸送機には采れません。

歩兵が兵l1輸送車に釆り、その兵Li輸送車が輸送機

に来ることも可能です。

2 f［~［ の部隊を運んでいる輸送機からの降車では、ど

の部隊を降車させるか ‘降車メニュー’で選んでから、

降車場所を選びます。降王It可能な場所が伐っていれば、

続けてもう 1部隊を降車させられます。

降車メニューの例

相ll給機は、向上Elの航空機に燃料を補給します。

フェイズ｜剤始時に向凶の補給機の隣にいる航空機部

隊は、燃料の補給を受けます。補給機が移動を終えた

H寺に、補給機の隣にいる i'i悶の未行動の航空機部隊は、

燃料の補給を受けます。

補給機は、 6［口l分の補給物資を積んでいます。

2.19 艦船

第5而からは、‘輸送艦’を生産て、きます。第 6而から

ぱ、 ιイージス艦＂'li＇伐艦＼ ‘大型空F｝＇をノu1；：できます。
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2.19.1 輸送艦

ι輸送艦’は、 4部隊までの車両または歩兵を運べま

す。輸送艦への搭載は、輸送艦が港にいるときにのみ

可能です。 輸送艦からの降車は、輸送艦が陸地に接し

ていれば可能です。

2.19.2 戦闘艦

‘イージス艦’と‘戦艦’は、戦闘用の艦船です。敵が

持っている‘駆逐艦’と別のシナ リオに登場する‘巡洋

艦’も、戦闘用の艦船です。

2.19.3 空母と艦載機
.. 

－－園田E

このゲームには、 ‘大型空母’、りl、型空母’、‘へリ空舟’

の3種類の空母が登場します。広大型空母’は艦載機（54

ページ参照）、 VTOL、ヘリコプターを合計4部隊まで

搭載できます。りj、型空母’は、合計3部隊まで熔裁で

きます。‘へリ空母’は、 VTOL、ヘリコプターのみを、

合計3部隊まで搭載できます。

空母の行動メニューの盟 理を選ぶと、

搭載部隊を行動させられます。

搭載航空機の行動が終わっても、空母は未行動のま

まなので、 月ljの搭載航空機の発進と、空母自身が移動、

戦闘が可能です。逆に、先に空母が行動すると、搭載

部隊を発進できなくなります。また、空母に部隊が搭
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載されると、空母が行動i斉みになります。

ヒント・まず、空母の搭載機を発進させ、次

に、空母自身を移動または戦闘させ、最後

に、航空機（またはヘリコプター）を空母に

f答載しましょう。

空母に搭載されている部隊は、フェイズ開始時に、燃

料と悌薬の補給を受けますが、再編成（機数の阿復）は

受けません。

2.19.4 艦船の耐久度

艦船の部隊は必ず 1機です。その代わり、艦船には

‘耐久度’があります。

戦闘で損害を受けた艦船は、 耐久度を失います。耐

久度がOになった艦船は沈没します。

自国の港にいる艦船は、フェイズの最初に、耐久度

を2づっ回復します。

2.20 第 5面のヒント

この7・；プは、日nに海があるために新たに受場した

‘輸送機’、‘輸送艦’を使って部隊を輸送しなくてはなり

ません。4輸送機’は2古ll隊を倦載することが出来て速度
じんそく

が速いので、迅速に部隊を運べますが敵の航空機に攻

撃されるとひとたまりもありません。‘輸送艦’は 4部 ' 

隊を搭載できますが、速度が遅いので運ぶのに時間が

かかります。敵地へのJ：陸の場合、まずは ‘輸送艦’で

部隊を 1－.陸させて、ある程度制空権を確保してから ‘輸

送機’の輸送に切り替えるのがよいでしょう。
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2.21 第 6面のヒント

この7 •／プから空母や戦艦などの艦船が登場します。

空母は艦載機やヘリコプターなどを搭載する事が出来

て、空港の代わりになるので便利です。しかし、全て

の航空機が搭載できるわけではないので注意してくだ

さい（54ページ参照）。戦艦の主砲は陸上部隊に対して

かなり強力ですので、上手く陸上部隊の援護に使いま

しょう。

このマップは、 Red固と Yellow国が相手ですが、 Red

国は同盟国の Green国に任せて、 Yellow国の首都を目

指しましょう。Yellow国を占領したならば、 Red国と

Green困の戦っている半島に部隊を輸送しなくてはな

らないので、あらかじめ ‘輸送機’や‘輸送艦’を向わせ

ておくとよいでしょう。

2.22 第 7面のヒント

この7 •／プで生産できる部隊が全て揃います。 もし

も‘M60A3’などの~~~、兵器が軍団に残っていたならば、

思い切って処分してしまって‘レオパルド 2’などの強

い兵穏を生産した方がよいかもしれません。最大部隊

数は決ま っているので、時には部隊の処分なども決断

することが必要でhしょう。

この7 ップで、 Red国の首都にたどり着くには、荒

れ地や砂漠を越えなくてはならず、思うように部隊が

進みませんが、 地道に部隊を進めましょう。7 ップ中央

の烏は、 制圧しておいた方がよいでしょう。また、‘ス

カッド’は出来るだけ早〈見つけ出して破.Illしておかな

いと部隊の被害が大きくなります。
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2.23 第 8面のヒント

このマップは序盤から終盤を通して、敵の激しい航

空機の攻撃がおこなわれますのでりマトリオ y 卜’など

の対空兵器を多めに用意するとよいでしょう。また、敵

の航空攻撃に対抗するためにも、確実に空港を占領し

て進撃しましょう。早期から戦艦などの艦船を Red国

の首都に向わせておくと、首都攻略が楽になります。最

終マップということもあり、激しい戦いになりますが

全力で戦いましょう。

‘ビギナーズキャンペーン’を見事クリアしたならば、

せーひιエキスノfートキャンペーン’に抄出絞してみましょう。

2.24 兵器の性能

行動メニューで臨司を選ぶと、その部隊の兵器の性

能が表示されます。

地凶l国而て、他国の部隊にカーソルを合わせて．をtljl

すと、その部隊の兵Q.の性能が表示されます。また、他

国の告ll隊にカーソルを合わせて臨調を1111すと、部

隊の弥薬が表示されます。
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性能回l而

性能画面の上段には、兵器の名称、種類、最大機数

が表示されます。兵器の種類については 45ページで説

明します。

性能画面の中段には、次の表のような性能が表示さ

れます。

速度 移動力

燃料 補給直後に持っている燃料の盆
，，巳..，

索敵 索敵（偵察）できる距離

地防 地上兵器から攻撃を受けたときの防衛l力

艦防 艦船から攻撃を受けたときの防御力

空防 航空機またはヘリコプターから攻撃を受

けたときの防御力

t苔載 搭載できる部隊数と兵器の種類

性能画面iの下段には、兵器が持っている蝉薬の性能

が表示されます。なお、このゲームでは、 ‘トラック’と

‘補給車’が非装甲車両、その他の車両が装叩車両です。
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対空 航空機に対する命中率

対へリ ヘリコプターに対する命中率
"'C"1-1 

対甲 装甲車両に対する命中率

対人 兵員と非装甲車両に対する命中率

対艦 艦船に対する命中率

射程 攻撃可能な距離

~j件数 武装パック 1 の~j~薬数
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2.25 兵器の種類

このゲームに登場する 152種類の兵器は、次のよう

に分類されます。

部隊表 状況表 性能画面 特徴

F- F 戦闘機 対空攻撃用

v- v VTOL機 補給車から補給可能

A- A 攻撃機 対地攻撃用

CT c 補助航空機 輸送機

CH c 補助航空機 給油機

B- B 爆撃機 対地攻撃用

HA H へリコプタ 攻撃ヘリコプター

HS H へリコプタ 攻撃輸送ヘリコプター

HI H へリコプタ 輸送ヘリコプター

P- p 戦車 主力戦車

PS p ！被車 輸送戦車 ソルカノヤ

s- s 装甲車両 対戦車、偵察用

SI s 装甲車両 装甲兵員輸送車

R R 対空車両 直接攻撃用対空砲

RU R 対空車両 長射程対空ミサイル

u u 自走砲 対地間接攻撃用

TI T 非装甲車両 トラ ック

TH T 非装甲車両 補給車

I- I 兵員 歩兵と重歩兵

DA D 艦船 戦闘艦

DC D 艦船 航空母艦

DT D 艦船 輸送艦
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第 3章 シナリオ

3.1 シナリオの選択

聞圃

‘大lj攻略エキスパート’には、 練習

用のビギナーズ・キャンペーン3、

上級者mの 4エキスパート・キャ

ンペーン’の 2種類のキャンペー

ンゲームと、 8種類の一般シナリ

オがあります。最初Jのメニューの

.. ~側副阻ID.'tHIH闘1•1劃掴で、 一般シ

ナリオを選べます。

Island Campaign ＇大戦略’シリーズのすべてにある、

歴史的な地凶です。

STREET FIGHT者IIIiiと道路が多い市街戦の地図

です。

GOLAN 1973砂淡と荒れ地が多く、都市と道路が少

ないため、補給が困難な地図です。

SUPER BATTLE上級者は Blue国で挑lj役して くだ

さい。

RED STORM NATO対ワルシャワ粂約機構という、

1970年代の地位｜です。

ODAWARA 1992 1590 fie:の小LEI!Jf( ~制点lj攻を現代の

兵総で再現します。H寺llrJがかかる地図です。

FLEET CA恥1PAIGNiliiをへだてた2ヵ悶！被の地図

です。Bluel:tcJが有利なので、人llJJが Green悶で

何~li役してく ださい。
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し舟ヲし いじよヲ あいじよヲ

King of Landサブタイトルは t修士の異常な愛情’

です。 神奈川、東京、埼玉の実際の地形を使って

います。

3.2 初期設定

シナリオをロードすると、そのシナリオ

の全体地図と、左の図のようなメニュー

が現れます。置圏、園圏、園園は、

ゲーム中のオプションメニューの機能と

同じです。Illによって、初期設定を変

更できます。

初期設定画面

初期設定l

t兵器 l予算！ 同盟
BLUE 7メリ刀 ' 10000 GREEN 

RED CIS , 15000 YEl.LO” 
GREEN 

山＝措置・E開a・E唖~.. 圃.. -1'1'1'11宣言言司

しよさせってい よ〈めい

‘初期設定’では、 ｜主｜名、兵器、予算、同盟を変更でき

ます。＋で、変更したい項目を選んで、 ．を押して く

ださい。変更が終わったら、 ③を押してください。キャ

ンベーンゲームでは、国名のみを変更できます。
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同名の変更

扇面詰定

兵器 i予算｜ 同盟

一一両SOii rメ la盛田DE FCHIJ Kl.ttNO 

－一一一一一iPo陪 TUVWXY z 、々．二
RED Cl 

一一 abcde E9L面』 健司闘no

GREEN Fイ lpqpst UVldXY z~ ーノ

一一ー一一一：01234 5町田喝副BYELLOW スウ 1

‘国名’を選ぶと、アルフ アベッ トの表が表示されま

す。＠ または⑦を押すと、アルフアベットとカタカナが

切り替わります。 ＋で文字を選び、 ．を押してくださ

い。文字を間違えたら、 ⑤で取り消してくださし、。｜王｜名

の変更が終わったら、 E置を選んで．を押してくだ

さい。国の名前は、ゲームの内容には関係あ りません。
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臨置をむと、左の表のよ うな兵

器の生産型一覧表が表示されます。

企vで選んで、 ．を:ti！＇してください0

6ビギナーズ ・キャンペーン以外の

シナリオでは、 手キl到が生産できる£＇＜

誌の種類を、表のような 12種類の

‘生産型’の，，，から選べます。一昔llの

生産主＇.Iでは、生産した兵総に始めか

ら経験11立がHきます。それぞれの生

産型の詳制IIについては、 57ページを

参照してくださし、。



回掴を選，j；·と、 d~［（7）数字のひと つが赤色で訴
されます。＋で予t／：の数字を変えて、 ．を押してくだ

さし、

圃圏を選んで．をill'すと、岡県が切り潜わります。

同胞は、 3ヵ｜玉｜以上の同が登場するシナリオでのみ、有

効です。

l3G I日I]~／.I対 RY 同盟i B対 RGYlill監l

l•IJ\V.t lri] ¥V.l 

Blue Gnx•u Blu《、

Red '{ellm¥・ Heel Green 

Yellow 

Green Blue Gr刊うll H刊 l
法，.

Yellow 

’Yellow Red Yellow Hed 

Grceu 
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第 4章より高度な遊びかた

4.1 SYSオプション

オプションメニューで置園を選ぶと、ゲームのい

ろいろな設定が表示されます。....で項目を選ぴ、 ．で

そのi頁目を変えます。

SYSオフ。ション

亨百τbl司
戦闘表示 REAL 

サ」主主
型空空旦~！ Ee恥o of Pa;n 

RED , Iron 同 an

GREEN ,j Where man 9oes 

YELLOW ' lnsP;re 

入力設定

決定中止iオブジョンl次 部隊

A二子「ヲどっ v 

アラーム 人間が操作する国のフェイズが始まるH寺のア

ラーム音の回数を指定します。

戦闘表示 戦闘アニメーションの有無を指定します。

REAL必ず、戦闘アニメーションが表示されま

す。

AUTO人／HJが操作する国が攻撃側または防街lf!lil

の場合に、！被｜苅アニメーションが表示され

ます。つまり、コンビューターがす：Nd乍する悶

どうしの戦闘では、戦闘アニメーションが

表示されません。
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FASTまったく、戦闘アニメーシ ョンが表示さ

れません。

サウンド 谷凶のフェイズの BGMを指定します。

入力設定 ‘決定＼‘中止＂ ＇オプション＇，＇次部隊 ’のボ

タンを切り替えます。．、＠、．、③のどれかを

tljlすと、そのボタンが可決Ai')1-fのボタンになりま

す。＇ 1j1.1 ！－＿ ＇と ‘オプション’のボタンも ｜司様に~び

ます。伐ったボタンが、 z次部隊’片！のボタンにな

ります。例えば、 ．、＠、．の）順にボタンを押す

と、最初jの設定に戻ります。

4.2 Q&A 

ここでは、テストプレヤーが疑問に思ったことにつ

いてE見明します。

Q (18ページ）戦闘が；果は、どのように計算されてい

るのですか。

A 命中率 ＝（基本命中率＋攻撃側経験値×0.2ー防御側

経験値× 0.1）× 100－防？器地形防御× 100－防~防御率

Q (18ページ） 攻撃側の機数よりも防御側の損害が多

いことがあるのはなぜですか。

A 地上部隊に対して、機関砲、ロケソト弾、 S爆弾で

攻撃する場介には、 2固または 3[11！射撃して、 戦

闘が；果を計算します。リ単薬メニューまたは攻撃メ

ニューの画而のギiFに、射撃回数と射程が表示さ

れています。
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Q (21ページ）コンビューターの思考中に．を押して

も、人間に切り替わりません。

A しばらく待つと、切り替わります。

Q (21ページ）コンビューターの思考中に人間に切り

替えても、索敵範囲が表示されません。

A コンビューターの思考を中断してゲームをセーブす

るために、このようにしてあります。フ。レイヤー

を切り換えてゲームを統けるためには、オプショ

ンメニューて盟理をむ、そこで＠を押して く

ださい。

Q (29ページ）引き継いだ部隊が残っているのに、配

遣できません。

A 配置は、生産可能なへy クスでのみ可能です。

Q (38ページ）補給機は弾薬を補給しないのですか。

A 現実の空中給油機のように、ゲームの中の補給機も

燃料のみを補給できます。

Q 敵の首都の近くまで進んだのですが、敵が兵員をた

くさん生産して、首都を占領できません。

A 敵が生産可能なへックスに、防御力が強い戦車やf;fi[

空機を進めて、敵の生産を妨害する と、首都を占

領しやすくなリます。
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第FLllr

章地一一叶
5一一A唱i一一J

暗表扇司
令形一Jc

一費寸｜
一向一T

一率一首

1 1 1 2 1 

1 2 2 2 2 

1 1 1 1 1 

1 3 3 3 3 

1 2 2 2 2 

1 。。。。
1 。5 。3 

1 。。。。
1 1 1 1 1 

1 2 2 2 2 

1 2 2 。3 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

A 飛行型

c キャタピラ通常型

CA キャタピラi度j可型

T タイヤ通常型
ふこヲ

TA タイヤ浮行型

I 歩兵型

D 航行型

一一D

1 。
1 。
1 。
2 。
1 。
2 。
2 。。1 

1 2 

2 。
2 。
1 。
1 。
1 2 

1 。

一形御
一地防

5 

30 。
15 

5 

50 。
。
。
40 。
40 

10 

20 

50 

平地

森

道路

荒地

砂漠

山岳

）｜｜ 

j毎

橋

要塞

i毘I也

都市

空港

港

首都

部隊の移動消費率は、兵誌

の移動型（左表）と地形の組

み合せて、決まります。すべ

ての航空機とヘリ コプター

は ‘飛行型＼艦船は‘航行

型’です。陸上兵器の移動

型は、次のページで説明し

ます。
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車両の種類ごとの移動型を示します。＇P－＇の行の Lそ

の他’は、 ‘チャレンジャー＼ ‘センチュリオンヘ‘74式戦

車’以外の戦車の移動型が℃A’であることを示します。

移動型

c CA TA T 
P-チャレンジャー その他

センチュリオン

74式戦車

PS メ／レカパ Mk3
s-ヤグアル 2 スコーピオン BRDM-2 

62式軽lj境車 テレダイン AMX lORC 
60 5'¥$.1,f,反動砲 Ikv91 
AMX 13 PT 76 

M901 
R-その111! チャバレル ガスキン 81式 SAM

レイピア ゲッコウ クロタlレ
Ml63対空砲

AD ATS 

RU ホーク ノマト リオ y ト

ガネフ

ケザンフ／レ

u-75式 155mm Ml973 MB-21 
75式 130mm Ml09 スカソ ド

155GCT MLRS 
83 5'＼臼ぇ主石包 Vkl55 

SI 全機種

TI トフ ソク

TH 補給率

5.2 艦載機一覧

カんさい＂

大型空母と小型空母は、ここにあげる‘艦載機＼垂直

離着陸機、ヘリコプターを搭載できます。

へリ空母は、垂直離着陸機とヘリコプターのみを搭

載できます。
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・ファントム 2

・ラファール

・ 卜ムキャソ卜

・MiG29 

• Su-27 

・ホーネ y ト

・スカイホーク

・イントルーダー

・コルセア

• S.エタンダール

・Su-25

5.3 コンビュータの思考

索敵レベルが中級または上級の場合には、コンビュー

ターの思考中に画面が全体地図になり、匝｜耐の下側に

コンビューターが思考中の作戦が次のように表示され

ます。

change武装交換

supplyl補給のための移動

supply2補給のための移動

movel攻撃のための移動

move2その他の移動

occupylその場で占領
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occupy2移動して占領

trans輸送

get on乗車

get off降車

attackl有利な直核攻撃

attack2不利な直核攻撃

attack3 I日1核攻撃
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5.4 生産型

5.4.1 アメリカ

‘戦艦’と‘大型空母’を持つ唯一の同です。経験filiの

初期値は 25です。

トムキャッ卜、イーグル、 F ファルコン、 F

117、ホーネット、ハリア一、イントルータ

一、コルセア、 A-10、F-111、輸送機、補給

機、 B-1、ブラ ックホーク、アノマ、ソチ、オスプ

レイ、 M-1エイフ’ラムス、 M60A3、M901、

AD ATS、F-22、MLRS、M2フeラソドレイ、

歩兵、重歩兵、パトリオッ卜、補給率、駆逐

艦、イージス艦、戦艦、大型空母、輸送艦

以J.32 

5.4.2 イギリス

‘へリ空母’と垂直離着陸機（VTOL）‘ハリアーヲを活

用しましょう。経験値の初期値は 25です。

ファントム 2、トーネード ADV、ハリア一、

ジャギュア、トーネード IDS、輸送機、補給

機、ガゼル、リンクス、チャレンジャー、チ

ーフテン、スコービオン、レイピア、 Ml09、

ウォリア一、 トラソク、歩兵、重歩兵、 パ

トリオット、補給車、駆逐艦、巡洋艦、へ

リ空母、輸送艦

以上 24

5.4. 'l:it 司~ 57 



5.4.3 ドイツ

‘レオパルド 2’は最強の戦車です。経験値の初期値は

25です。パンツアー、フォー！情け無用、ファイアー！

ファントム 2、MiG-29、スターファイタ一、

アルフアジ工、ソ ト、卜ーネードIDS、輸送機、

補給機、イロコイ、 PAH-1、レオパルド 2、

レオパル ド1、ヤグアル2、ゲバル ト、ロー

ランド2、ホーク、 M109、マルダ一、 BMP-

1、トラ ソク、歩兵、重歩兵、 パ トリオット、

補給率、駆逐艦、輸送艦

以上 25

5.4.4 フランス

アメ リカに次いで、兵器の種類がそろっています。

ラファール、ミラージュ3、ミラージュFl、

ミラージュ2000、ジャギュア、 Sエタンダ

ール、アルフアジェット、 輸送機、補給機、

ガゼノレ、 S ピュー7 、ルクレルク、 AMX-

30、AMX-lORC、AMX-13、ローランド2、

DCA30、クロタlレ、 155GCT、AMX-lOP、

トラソク、歩兵、重歩兵、補給車、駆逐艦、

巡洋艦、 小型空母、輸送艦

以上 28

5.4.5 CIS 

アメリカに次いで、兵器の種類がそろっています。
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MiG-23、MiG-29、MiG-31、Su-27、フォー

ジャー、 Su-24、Su-25、MiG27、輸送機、

補給機、パックファイア一、ブラ ックジヤツ

ク、ヒップH、ハボック、 ホゥカム、 T-80、

T-64、BRDM-2、ゴーフル、 286ボルガ一、

ゲンフル、 M1973、BMP-2、BMP3、歩兵、

重歩兵、補給率、駆逐艦、巡洋艦、へリ空

母、小型空母、輸送艦

以上32

5.4.6 イタリア 喧：.
典型的な中規模の軍隊です。

スターファイタ一、ハリア一、 トーネード

IDS、輸送機、補給機、イロコイ、マングス

夕、 M60A3、レオノfルド 1、M901、Ml63対

空砲、ホーク、 l¥1109、MLRS、M113、AAV7、

トラック、歩兵、重歩兵、補給車、駆逐艦、

巡洋艦、へリ空母、輸送艦

以上24

5.4.7 日本

なかなかの軍事力です。空母がないので、アメリカ

と同盟を組んで空母の支援を受ければ、 完壁です。

ファントム 2、イーグル、 FSX、三菱F1、

輸送機、イロコイ、ヒューイコブラ、 90式

戦車、74式戦車、 60式無反動砲、 87式対

空白走砲、 81式対空ミサイル、ホーク、 75
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式 155、75式 130、73式装甲車、 89式歩兵

戦闘車、トラ ック、歩兵、重歩兵、パトリ

オy 卜、補給車、駆逐艦、イージス艦、輸

送艦

以上 25

5.4.8 イスラエル

経験値の初期値は最強の 50です。i毎がない戦場では

無敵です。

ファン 卜ム 2、イーグル、 F ファルコン、

ミラージュ3、クフ ィル、スカイホーク、輸

送機、補給機、イロコイ、ヒューイコブラ、

M60A3、メルカノfMk3、ZSU-23-4シルカ、

M48チャバレル、 Ml63対空砲、ホーク、

Ml09、Mll3、トラック、歩兵、 パトリ オソ

ト、補給車、輸送艦

以上 23

5.4.9 スウェーデン

11＼「IHM発の優れた兵￥.ifを持っています。

ドラケン、ビゲン、グリペン、輸送機、イロ

コイ、 PAH-1、センチュリオン、 Sタンク、

Ikv 91、ARi¥IAD、ホーク、 Vkl55、PbvG、

トラ ック、歩兵、 ifI歩兵、補給率、輸送艦

以上 18
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5.4.10 中国

兵器の価格が安いので、数で勝負です。

フィンパック B、ファンタン A、輸送機、補

給機、パジャー、ヒッフ： 80式戦車、 69式

戦車、 62 式軽戦車、 PT-76 、 80 式典t~ 自走

砲、 63式対空白走砲、ガネフ、 83式自走

砲、 77式兵員輸送車、 トラック、歩兵、補

給率、駆逐艦、輸送艦

以上 20

5.4.11 U N  

(1:1本を除く）世界各同の最強の兵器を集めました。

経験値の初期値は 25です。

トムキャソト、イーグル、 Su-27、ミラージュ

3、F-117、ノ、リア一、 Sエタンダール、 F-

111、F-22、輸送機、補給機、 B-2、アパy

チ、ハインド、オスプレイ、 M60A3、レオ

ノfルド 2、T-80、テレダイン ACS、M901、

ゲノfルト、ローランド 2、MLRS、BMP-3、

歩兵、 B-52、パトリオット、補給率、イー

ジス艦、戦艦、大型空母、輸送艦

以上 32

5.4.12 第 3世界

UNとは逆に、世界各国の中古兵器を集めました。そ

れだけでは勝負にならないので、射程 16の ‘スカ yド’

を持っています。
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MiG-21、MiG-23、ミラージュFl、タイガー

2、スカイホーク、 Sエタンダール、 Su-25、

Su 22、輸送機、補給機、パジャー、ヒップ、

ガセソレ、 M60A3、T72、T-62、チーフテン、

PT-76、ガスキン、ゲソコ一、シルカ、カ、

ネフ、 BM-21、M109、BMP1、Mll3、ト

ラy ク、歩兵、スカッド、有ll給率、駆逐艦、

輸送艦

以上 32
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5.5 デザイナーズノート（兵器編）

このゲームに登場する兵器のテータは、 PC-9801用

の‘キャンペーン版大戦略E’の兵器データを元にして

作りました。 ここでは、 98版との違いを説明します。

ルールの変更にともない工作車は削除しました。ま

た、爆繋機は B爆慨を降ろして S爆~）~と対艦ミサイル

をお’iみました。色々な種類の歩兵はその同の特徴を表

わすのに役立っていましたが、プレイヤーの混乱を初

くと判断し、 2種類に絞りました。

戦車などの陸上兵器のデータの変更は、あまりあり

ませんが、航空機、ヘリコプターなどは武装も合めて

かなりいじくりまわしました。大きな変更としては、航

空機の対へリ攻撃力を大師に下げました。これは、速

度の速いジェy ト機がヘリコプターを撃l慢することは

難しいという考えで交更しました。速度の速い航空機

ほど対へリ攻撃）Jは低くなっています。これとは逆に

VTOL機は、低速での運動ti：ーのよさを評価し対へリ攻

撃力は高くしてあります。武装については、攻撃機で

対艦ミサイルを装備できるものを多くしました。攻撃

ヘリコプターのいくつかに AAMミサイルを装備しま

した。ここでnu題がおきました。当然 AAMミサイル

ですから対航空攻撃力があったのですが、 “へリに航定

機が撃ち落とされるのは納得し、かない！”とし、う各方向

から強い要望がおこりました。結局、 この問題は要望

を取り入れることで決着しました。そのため、ヘリコ

プターの AAMミサイルでは航空機を撃でなくなって

おりますので、修[J了／床下さい。

4盛 田 轟
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新たに追加したユニ y トについて説明させていただ

きます。Lパ トリオッ卜’は、湾岸戦争で一躍有名になっ

た対空ミサイルで、これを追加しない訳にはいきませ

んでした。湾岸での実績を評価してまさに最強の対空

ミサイルとなっていますが、強すぎるのではという思

いもありました。 しかし、りfトリオット’らしさとい

う観点から強めに設定しであります。

‘スカッドうもまた、湾岸戦争で一服有名になった対地

ミサイルで、ある＇.Ci:1味では ‘パトリオ y 卜’と対になっ

ている存在です。このユニソ卜の恐ろしさは一度撃た

れてみるとわかると思います。大戦略シリーズ始まって

いらいの超長射程 16へックスは、伊達で、はなく、何処

からともなく撃たれる恐怖がたっぷりと味わえます。こ

のユニットも もスカ ッド’らしさを強制した設定になっ

ています。実のところ当初は射程が 32ヘックス！！も

あったのですが、マップの中央からだとほとんど何処

にでも届いてしまうので、 安直に半分にしました。ち

なみにシステムの都合上、りマトリオット’で Lスカッド’

は迎撃できませんのであしからず御了示下さい。

‘7 ングスタ’はイタリアの攻撃へリです。イタリア

の生産型を設定したために新たに追加しました。性能

的には ‘ヒューイ コブラ’より少し良いぐらいです。本

当はイタリアの陸上兵器なども追加したかったのです

が、都合により出来ませんでした。

‘F-22＇はアメリカ空軍の次 期戦術戦闘機で、先頃も

テスト機が墜落したりしていましたが、気にせずに追

加しました。何分にも＿/F.確なデータがあまりないので、

おそらく 4イーグルうよりは性能がいいだろうというレ

ベルで性能を設定しであります。
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'BMP-3＇は旧ソビエ トの歩兵戦闘率です。性能的に

は‘BMP2’と大差なく、正直なところ新兵器としての

メリットはあまりありませんが、可愛がってやってく

ださい。
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5.6 デザイナーズノート （システム

編）

‘大戦略エキスパート’は、 PC9801用の ‘キャンペー

ン版大戦略Eを元に開発されました。しかし、操作を

簡単に、内容を深く、コンビュータープレイヤーを強

くするために、ルールを変えました。

工事を廃止した理由は、戦争中に国家の経済力が増

えることが不自然だからです。私は、経済力をも っと減

らして、戦争で国家を窮乏させたかったのですが、テ

ストプレイヤーの不満に答えて、現在の｛直に調整しま

した。

都市に対する戦略爆撃は、騎士道と国際法に反する

ので、廃止 しました。橋の破擦と修復は、入れたかっ

たのですが、ゲームを SRAMにセーフーする都合と、コ

ンビュータープレイヤーの忍考が難しいために、次回

作の課題とします。

98版の合流と分散のルールは、非現実的な部隊運用

を可能にするので、廃止しました。現実には、消耗し

た部隊を合わせても完全戦力にはならず、このゲーム

のルールのように、後方で再編成する必要があります。

この7 ニュアルの本文は、月 fl］＇アスキーすディスク

サービスの‘H本語τ』X’で組み版されました。東京書

籍印刷株式会社とアスキー出版局の皆様のご協力に感

謝します。みなさんのおかげです。

TEXは、 American:t>Iathmatical Societyの商標で

す。
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大戦略工宇スJトト～兵士達の狂想ー
とうUょう だいせんりゃく

はやくも登場グ「大戦略エキスパート」か
ゲームミュージックlこグ」
オリジ・ナル針 〈曲に茄えて、アレンシ髄5悩桜議グ
．話完首 ：1992控l目白5白
．謀説· ~線開アポロコ
・アレンジ：寺嶋民哉

・持員： ロゴステッカー封入

．品話：説蓮華晶￥2.800
・商晶番号 ，APCG4026 

スーパーファミコンユーザー待望の
れんしや きのう

連射＋スロー機能っき
コントロールパッド登場f

スーパーファミコンに待望の
高速連射パッドが登場。全て

のボタン（L.R含む）が連射

できてしまう強力さに加え

て、初の自動連射とスロー機

能まで搭載してしまったのだ。

激ムズのシユーテイングやア
クションゲームもこれで安心だ。

， .標準小売価格

2.980円（税別）
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大戦略エキスパート

@1988. 1989 SystemSoft 

All rights reserved 

@1992 ASCII Corporation 

株式会社アスキー

干 10724 

東京都港区南青Lil6 11-1 

スリーエフ南青山ビル

TEL 03 3486 7111 （代）

コー・Jtーコヲミココ民は任天堂の商標です。

FOR SALE and USE IN JAPAN ONLY 

本品の輸出、使JlJ常業及び賃貸を禁じます。
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