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OPTIONSボタン
メニュー

rボタン
サークル

eボタン
ユニットをハイライト

eボタン+右スティック
カメラを旋回/ズーム

タッチパッドボタン
ポーズモード/チャット

wボタン ミニマップ

qボタン+sボタンまたはaボタン
コマンドチェイン
qボタン+dボタン
ユニット追加

方向キー上
選択した
グループに
ジャンプ

方向キー左右 
コントロール
グループ選択

左スティック カメラ操作

右スティック 
最も近いユニットに切り替え

bボタン コントロールグループ解散

aボタン 
攻撃/移動 

sボタン 
コマンド/決定
dボタン
選択/キャンセル
fボタン 停止

nボタン
コントロールグループ作成

aボタン長押し+左スティック ： ユニット旋回/フォーメーション
sボタン長押し+左スティック : ユニット旋回/フォーメーション
dボタン長押し+左スティック : 選択サークルの範囲操作

ゲームをスタートすると、最初にメインメニューが表示されます。ここから、シングルプレイキャ
ンペーンの開始、マルチプレイゲームの開始、セーブデータの読み込み、ゲームオプショ
ンの変更、アンロックした史実フィルムの確認などを行えます。

『Sudden Strike 4』は、スリルに満ちたリアルタイムタクティクスゲームを楽しめる作品で
す。命をかけた戦場の緊張感をリアルかつダイナミックに再現しています。

『Sudden Strike 4』では、有名な戦いからあまり世に知られていない（それでいて想像力
をかきたてる）戦いまで、第二次世界大戦中に起きたさまざまな戦闘を追体験しつつ、名
のある将軍たちの率いる各国の軍隊を指揮して、史実に基づく3つのキャンペーンを戦い
ます。戦いの中で、土地を焼き尽くし、機械を打ち砕き、人々を苦しめ、勝者には栄光が
手に入る一方で、その他の者は焦土と化した戦場に横たわるという、戦争の真の姿も明
らかになっていくでしょう。

『Sudden Strike 4』は、第二次世界大戦を舞台にしたリアルタイム戦略ゲームシリーズの
最新作です。シリーズの伝統や過去作品のイメージを引き継ぎながらも、さらなる進化を
遂げている本作品は、過去作を知らなくても楽しめるゲームとなっています。

イントロダクション

メインメニュー

操作方法



プレイヤーは第二次世界大戦のさまざまな戦場を舞台に、それぞれ規模も国籍も異なる
軍隊を指揮して戦います。消耗した戦力はある程度まで自動的に補充されるので、補給
の手配や物資の管理に必要以上に手間をかける必要はありません。

チュートリアルは、ゲームの基本を説明するイントロダクションの役割を果たします。ポー
ランド侵攻を舞台に、ゲームの仕組みや戦術について、ひとつひとつ順を追って説明して
いきます。シングルプレイとマルチプレイ、どちらのモードでプレイするにせよ、戦闘を進
めるうえで重要な情報を扱っていますので、初めての方やRTSというジャンルに不慣れな
方は、チュートリアルをプレイすることをおすすめします。

『Sudden Strike 4』には、全部で21のシングルプレイ用ミッションがあり、ドイツ軍、連合
軍、ソ連軍のキャンペーンにそれぞれ同じ数ずつ用意されています。各ミッションには、ク
リアまでに達成すべき目標が複数設定されています。キャンペーンマップのミッションはい
つでも繰り返しプレイできます。

1.セダンの戦い
2.フランス侵攻
3.バルバロッサ作戦
4.スターリングラード攻防戦
5.クルスクの戦い
6.ファレーズ包囲戦
7.バルジの戦い

1.オーバーロード作戦
2.生け垣の戦い
3.ファレーズ包囲戦
4.マーケットガーデン作戦
5.バルジの戦い
6.ヒュルトゲンの森の戦い
7.プランダー作戦

1.レニングラード包囲戦
2.モスクワの戦い
3.スターリングラード攻防戦
4.クルスクの戦い
5.第四次ハリコフ攻防戦
6.バラトン防衛作戦
7.ベルリンの戦い

スカーミッシュモードでは、マルチプレイ用のマップを舞台にAIと対戦します。シングルプ
レイのアクションに、マルチプレイのマップとルールセット。この組み合わせにより、サンド
ボックスゲームのスリルを味わえるゲームモードとなっています。

シングルプレイのミッションをクリアすると、1～3つのスターを獲得できます。イージーモー
ドではシルバーのスター、ノーマルモードではゴールドのスターを獲得できます。1つのキャ
ンペーンミッションで得られるスターの数は、色に関係なく最大3つです。スターは「ゲー
ム内通貨」として、キャンペーンの進行に合わせて特殊なスキルをアンロックする際に使用
できます。

スターを3つ獲得してミッションをクリアすると、経験豊富なプレイヤーにとっても難関と
なるチャレンジモードがアンロックされます。チャレンジモードでミッションをクリアすると、
さらにもう1つスターを獲得できます。

『Sudden Strike 4』では、名のある将軍率いるさまざまな勢力の軍隊に指示を出しながら、
史実に基づいた3つのキャンペーンを戦います。各キャンペーンでは、3つのドクトリンと
スキルセットを備えた3名の将軍が登場します。将軍はミッション毎に交替させることがで
きます。交代させてもペナルティは一切ありません。
• 機甲ドクトリン
• 歩兵ドクトリン
• 支援ドクトリン
キャンペーンが進むとアンロックできるスキルを紹介します。アンロックできるスキルは、
ドクトリンの選択と獲得したスターの数によって異なります。

チュートリアル

キャンペーン

ドイツ軍キャンペーン 連合軍キャンペーン ソ連軍キャンペーン

スカーミッシュ

スター

チャレンジ

ドクトリン/スキル

シングルプレイ



対戦車ロケットでの歩兵の狙いが正確になる。
歩兵演習

機甲ユニットが攻撃を防ぐ土嚢を積み上げられるようになるが、動けなくなる。
土嚢シェルター

歩兵ユニットの移動速度が上昇する。
スプリント

ミッション開始とともに、機甲ユニットの中で最も強力なクルーがエリートステー
タスになる。

エリートクルー要請！

あらゆる種類の戦車に兵士が乗車、移動できる。
便乗

車両クルーが修理キットを装備して、修理トラックなしでクリティカルダメージ
を修復できる。

修理キット

上部ハッチを有効に活用することで、戦車の視界範囲が上昇するが、搭乗者
が攻撃されやすくなる。

ハッチ警戒

車両の最高速度到達時間が早まり、旋回速度がわずかに上昇する。最高速
度は影響を受けない。

最高品質燃料

サブマシンガン兵、ライフル銃兵、空挺兵がハンドグレネードを装備する。
ハンドグレネード

機甲ユニットのクルーが車両にクリティカルヒットを受けても常に生き残る。
耐久機甲

グレネードの投擲範囲が上昇する。
グレネード演習

すべての戦車、自走式対戦車車両、けん引式対戦車車両、偵察車両、対戦
車歩兵が対戦車徹甲弾を装備する。

APCR弾

救急キットを使用可能になり、重傷を負いダウン状態になった歩兵の体力を
回復し、行動が可能な状態に復帰できる。

救急キット
軽戦車、偵察車、けん引式対戦車ユニットが浅い緑地の中で探知されづらくなる。
カモフラージュ

ライフル銃兵が地雷を、サブマシンガン兵が対戦車グレネードかロケットラン
チャー(ミッションによる)を、空挺兵がTNTを装備する。

爆破キット

すべての戦車の装甲が追加され、クリティカルヒットを受ける確率が低下する。
即席装甲

将校ユニットが範囲内に隠れているユニットを発見する。
双眼鏡

迫撃砲、自走砲、けん引式砲台が高性能砲弾使用時にダメージボーナス。
高火力



補給トラックによる他のユニットへの補給速度が上昇する。
高速補給

戦車が潜望鏡を装備し、視界範囲が上昇する。
戦車潜望鏡

軽・中戦車が突撃して自分とターゲット双方の車両にダメージを与える(HPの
高い方が生き残る)。

高速突撃！

歩兵ユニットがスモークグレネードを装備する。スモークグレネードは投げた
場所に「戦場の霧」効果を発生させ、味方ユニットを隠蔽する。

スモークグレネード

歩兵ユニットが深い緑地や廃墟で受けるダメージが低下する。
身を隠せ！

歩兵ユニットの弾薬が増加する。
追加弾倉

偵察車両、軽戦車、自走式対空車両がけん引式砲台をフック接続できるようになる。
けん引フック

砲撃ユニットの攻撃が正確になる。
距離計

修理車両に乗った技術兵が車両を修理するとき、クリティカルダメージの修
復と通常の回復に加え、さらに回復する。

修理技術

けん引式ユニットが全方向からの攻撃を防ぐ強化土嚢を積み上げられるよう
になる。シェルターが有効な間は、そのユニットをけん引できなくなる。

強化土嚢シェルター

突撃砲のリロード時間が減少する。
高速リロード

機甲ユニットがスモーク発生装置を装備する。スモーク発生装置はユニット
の周囲に「戦場の霧」効果を発生させ、味方ユニットを隠蔽する。

スモーク発生装置

クリティカルヒットによるエンジン故障を防げるようになる。
持続駆動

装甲車両がクリティカルヒットによる致命的な爆発を防げるようになる。
消火器

ライフル銃兵ユニットが対戦車地雷を装備する。
対戦車地雷

歩兵ユニットの特殊装備(グレネード、TNT、対戦車グレネード、地雷、スモー
クグレネード)を追加する。

バックパック

歩兵ユニットの受けるダメージが低下する。
タフガイ

軽・中・重戦車、偵察車、自走式対戦車車両、けん引式対戦車車両が浅い
緑地の中で探知されづらくなる。

強化カモフラージュ

迫撃砲兵の砲撃誤差範囲が狭くなる。
精密射撃



『Sudden Strike 4』には、すべての対応プラットフォームで複数の難易度があります。

ユニットや戦闘システムは、装甲や武器口径など現実に起きた戦いのような緊迫した雰囲
気を楽しめるよう設定されていますが、経験豊富なプレイヤーでさえ手こずる展開になる
かもしれません。『Sudden Strike 4』を気軽に楽しみたい方は、さまざまな補正によって
難易度の下がる「イージー」モードを選ぶといいでしょう。

スター : ミッションのクリア後に獲得できるスターは、難易度によって色が異なります。色
の違いは、単に難易度の違いを表しています。

難易度の選択 : ミッション開始前に難易度を変更できます。デフォルトの難易度は「ノーマ
ル」に設定されています。

チャレンジモード : イージーモードでスターを3つ獲得してクリアすると、チャレンジモード
をアンロックできます。チャレンジモードは経験豊富なプレイヤー向けで、「イージー」のバー
ジョンは存在しません。つまり、チャレンジモードは常に「ノーマル」モードで始まります。「ノー
マル」モードでミッションに失敗した場合、「イージー」モードでのプレイをおすすめするヒン
トが表示されます。

各難易度の違い

各キャンペーンミッション後には日誌が表示されます。これは個人的な回想という形で、
戦闘の主な出来事を振り返るものです。日誌の内容にはミッションの結果が反映され、ミッ
ションに失敗すると日誌は表示されません。

インターネットを利用したマルチプレイ対戦のロビーを開き、空きのあるマッチを表示しま
す。プレイヤーが自分で作成したマッチを開始することもできます（詳しくは後述の「サーバー
を作成」をご覧ください）。

「クイックマッチ」を選択すると、将軍を選択した後、その時点で空きのあるゲームに簡単
に参加できます。世界中のプレイヤーの中から、同じようにクイックマッチへの参加を希
望している相手を探します。該当するプレイヤーが30秒以内に見つからなければ、AIを
相手に対戦するスカーミッシュマップがスタートします。

このオプションで自分のマルチプレイマッチを作成できます。ホストは作成したあなた自身
です。その後のメニューでは、マッチに関連する細かい設定を決定します（対戦の舞台と
なるマップ、どの司令官でプレイするかなど）。マッチを開始するのに十分なプレイヤーが
そろわない場合は、任意でAIを加えることも可能です。

日誌

ゲームの作成/参加

クイックマッチ

サーバーを作成

マルチプレイモードでは、最大8人のプレイヤーが互いに対戦できます。各プレイヤーは9
人の司令官の中から1人を選び、好きな勢力でプレイします。選んだ司令官に応じて、初
期ユニット、スキル、増援部隊オプションなどが異なります。

マルチプレイ



マルチプレイモードには、シングルプレイモードとは異なる点がいくつかあります。まず、キャ
ンペーンを進めながら特殊スキルをアンロックしていく必要がなく、マルチプレイマッチの
開始時点ですべてのスキルが使用可能となります。なお、スキル、初期ユニット、増援部
隊オプションが自分の選んだ将軍のドクトリンによって決まる点は同じです。またマルチプ
レイでは、スターの代わりにプレステージポイントを獲得できます。マップ上の戦略地点（フ
ラッグ）の確保によって加算され、このポイントを消費して戦闘中に増援部隊を購入するこ
とができます。

シングルプレイとの違い

マップ上の戦略地点（フラッグ）を確保すると、プレステージポイントが加算されます。プ
レステージポイントは、同じチームのプレイヤー間で均等に分配されます。

マルチプレイモードでは増援部隊を呼ぶことができます。航空支援を要請するか、駅か港
に増援ユニットを呼び出すという、2通りのパターンがあります。

航空支援には次のような条件があります。
・どのプレイヤーも、1度に1種類の航空ユニットしか呼び出せません。
・航空ユニットのアイコンは、購入に必要なプレステージポイントがたまるまで反応しません。

必要なポイントはアイコンで確認できます。
・空挺兵ユニットの配置、数量、装備は、選択した将軍/ドクトリンによって異なります。

ヘビーユニットは駅または港で購入できます。購入できるユニットは、選択した将軍とその
ドクトリンによって異なります（その点は初期ユニットに似ています）。
・駅や港は確保が可能です。
・獲得した駅または港を選択/ハイライトすると、サークルメニューのアイコンが購入できる

ユニットのものに変化します。ユニットアイコンにはそれぞれ購入に必要なポイントが表
示され、強力なユニットほど「価格」が高くなります。

・購入したユニットは鉄道またはボートで運ばれます。駅や港がマップの端から離れている
ほど、到着までの時間も長くなります。購入したユニットは、移送中に列車に何が起きよ
うとプレイヤーのもとに届きます。

・ユニットの購入は誰でも可能ですが、補給列車をいつでも利用できるとは限りません。
一度購入を実行した後は、一定時間が経過するまで新しい列車（サークルメニュー）を利
用できません。

・サークルメニューには、プレイヤーの購入に関する情報と、次に利用できるようになるま
での時間が表示されます。

フラッグ/ポイント

増援部隊

航空支援

ヘビーユニット
ルール:
・フラッグは、初期状態では中立です。
・フラッグは、戦場の霧に包まれていても確認できます。
・フラッグは誰でも確保できます。また、誰が確保したかに関わらず、獲得したポイントはチー

ム全員で均等に分配されます。
・フラッグを確保するには、フラッグ周辺の一定範囲内にユニットが入らなければなりません。

自軍の旗を掲げると確保のプロセスが始まります。フラッグエリアに敵ユニットがいる場
合は、敵ユニットがエリアの外に出るか、相手を撃退するまで確保のプロセスは中断され
ます。

・重傷状態の兵士は確保を行えません。
・確保したフラッグは自身の視界範囲を持ちます（戦場の霧）。
・フラッグを確保して一定ポイントになると、プレステージポイントが加算されなくなります。



「設定」では、ゲームプレイ、操作方法、言語、サウンドに関するさまざまなオプションを変
更できます。

セーブデータを読み込んでキャンペーンをプレイできます。

クレジットやアンロックした史実フィルムを確認できます。
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画面左下のミニマップは戦場を表しています。緑色のドットは自分のユニットを表し、黄色のドッ
トは友軍、赤色のドットは敵を表します。小さな青い円で囲まれているのはミッションの目標です。

ユニットを選択すると、画面下中央にインフォメーションパネルが開きます。ここにはユニッ
トのHP、装甲、武器、弾薬、燃料などの情報が表示されます。複数のユニットを選択した
場合は、それぞれのHPが表示されます。

設定

① ミニマップ

② インフォメーションパネル

ロード

エクストラ

メインゲーム画面



画面右下には、ゲームの基本的な機能や汎用コマンド（ミニマップ、ユニット選択、コマンド、
実行、攻撃/移動）などのボタンヘルプが表示されます。

画面中央に表示されるサークルメニューは、いわば指揮系統の中心です。ここには各ユニッ
トが使用できるコマンドが含まれています。サークルメニューはrボタンを押し続けて
いる間、表示されます。

目標パネルは設定により表示のオン/オフを切り替えられます。ここでは現在進行中、あ
るいは完了済みのミッション目標を確認できます。

nボタンを押すと、自分のプレイスタイルや戦術に合わせてユニットのグループを作
成できます。カスタムユニットグループを作成した後は、方向キーの左右でグループを
切り替えられます。ユニットのHPの隣の数字は、そのユニットが所属しているグループ
を表します。

『Sudden Strike 4』は戦略ゲームです。プレイヤーはミッションの開始時にユニットを与え
られ、目の前の戦略的状況を手持ちのユニットで解決していきます。時には増援部隊が得
られることもありますが、その場の状況で利用できるあらゆる手段を駆使しつつ（場合によっ
ては敵の車両を奪ったりしながら）、戦略的に正しい判断を下して戦いましょう。

『Sudden Strike 4』は、ユニットの外見、性能、装甲の仕組み（特に攻撃方向に対して）、
一定の戦術的状況における武器の威力などに徹底的にこだわっています。特定の武器で
は倒せない（たとえば弾丸が弾かれるなどの）ユニットが出てきたときに、それを実感できる
はずです。こうした場合は、別の戦術を考えて対応しなければなりません。優れた戦術に
は報酬が与えられるほか、さまざまな可能性を模索することが推奨されます。成功につな
がる戦術を発見すると、新たな目標が発生することもあります。敵ユニットを包囲したり、
視界を利用したり、敵ユニットを捕獲したりと、プレイに慣れるにつれて、たくさんの戦術が
身についていくことでしょう。

③ ボタンヘルプ

『Sudden Strike 4』のプレイ方法
（焦らず、ゆっくりと、戦略的に楽しもう）④ サークルメニュー

⑤ 目標パネル

⑥ コントロールグループ

ゲームのシステム



攻撃は必ず命中するとは限りません。命中率には、距離、範囲、動き、また一部のドクトリ
ンスキルによる補正などが影響します。

『Sudden Strike 4』では、攻撃にメインとサブの2つの命中効果が存在するシステムを採
用しています。メインヒットは主にHPに影響し、サブヒットはクリティカルダメージを発生さ
せることがあります。
メインヒットでは、攻撃側ユニットの攻撃値が対象ユニットの装甲値より高ければターゲット
にダメージが発生し、HPが減ります。HPがゼロになった車両は破壊されてしまいます。装
甲値はユニットの前後左右によって差があり、横や後ろから攻撃すると、戦術的に優位に
立てることもあります。
サブヒットにはクリティカルダメージを発生させる効果があります。これにより、戦力的に劣っ
たユニットであっても、強力なユニットへの攻撃が成功する場合があります（戦車の履帯を
破壊するなど）。サブヒットの効果は、メインヒットの威力や角度に大きく左右されます。

『Sudden Strike 4』では、弾薬と燃料の2種類の資源を管理しながら戦います。

車両にはそれぞれ異なる種類の弾薬を持たせることができます。弾薬の所持容量は、あら
かじめ車両ごとに定められています。弾薬が乏しくなってきた場合には、補給車両や補給基
地を利用して弾薬を補充できます。補充の際は適切な種類の弾薬が自動的に補充されます。

ほとんどの車両は積載できる燃料の容量が決まっています。ユニットは移動すると燃料を
消費し、燃料が尽きたユニットは移動できなくなるので注意してください。燃料は補給車
両や補給基地で補充できます。

弾薬

燃料

『Sudden Strike 4』では、戦術的なプレイをすると報酬が得られます。挟み撃ち、奇襲
攻撃、戦闘中のユニットの回復、砲撃、適切なタイミングでの空爆など、できるだけスマー
トな戦術をとるように心がけましょう。プレイヤーのプレイスタイルは常時チェックされ、
優れた行動をとった場合にはバッジが授与されたり、最終的なミッションスコアにボーナス
が加算されたりするなどの見返りがあります。

『Sudden Strike 4』では、どのユニットにも視界と射程の範囲があります。この両方の活
用方法を正しく理解しておきましょう。歩兵ユニットは車両よりも広い視界範囲を持ちます。
一方で、ほとんどの車両や自走砲などは視界よりも遠くまで攻撃できます。したがって、歩
兵と車両をうまく組み合わせて利用することが勝利の鍵となります。歩兵を用いて敵を発見
し、その情報をもとに車両を動かし、敵の無力化を図りましょう。同時に、敵の強力なユニッ
トを「目つぶし」するため、敵歩兵を排除することが重要になります。

シングルプレイモードでは、ゲームをいつでも一時停止できます。ポーズモード中でもユニッ
トにコマンドを発令することが可能です。ポーズモード中に発令されたコマンドは、ポーズ
を解除すると一斉に実行されます。

ポーズ＆プレイ

ダメージ/クリティカルダメージ 戦術的なプレイ

視界範囲と射程範囲
弾薬と燃料



このゲームでは、ほぼすべての移動が平面的に行われますが、2つの異なる高度、すなわ
ち地上と航空機の移動が区別されています。

移動は以下の要素に左右されます。
・ユニットのタイプ
・ダメージステータス – 以下のダメージステータスは、ユニットの移動速度を遅らせる、あ
るいは移動そのものを妨げます。

oエンジン損傷（車両）: 移動速度が半分になる
oエンジン停止（車両）: ユニットが移動できなくなる
o履帯/車輪の損傷（車両）: ユニットが移動できなくなる
o重傷（歩兵）: ユニットが移動できなくなる

・燃料 – 燃料切れになった車両は動けなくなります。燃料は補充が可能です。
・環境 – 環境は移動速度に大きく影響します。場合によっては、移動が完全に制限される
こともあります。

地形はユニットの移動速度に大きく影響します。

森はカモフラージュボーナスが発生しますが、視界が低下するというデメリットもあります。
森には大きく分けて2つの種類があります。
・浅い森:木がそれほど密集しておらず、背の高い木も存在しない地形です。車両で木を

倒すことができ、それによって効果を無効化できます。
・深い森: 木々の覆い茂った深い森です。入れるのは歩兵のみで、車両は通行できません。

深く、ぬかるんだ地形です。沼を通るユニットは徐々に沈んでいき、一定時間が経過する
と身動きができなくなります。頭の回る敵はこうした地形を避けてくるでしょう。あなた
もそれに倣うのが賢明です！

森

沼

水地形（特に川）を渡る際は、以下のルールが適用されます。
・川岸: 急勾配であることが多く、通常は通行できません。
・橋: 全種類のユニットが通行できます。
・浅瀬: 橋がかかっていなくても全種類のユニットが通行できる特殊な地形です。
・舟橋:修理車両の技術兵が設置できる橋です。破壊することも、修理して再利用するこ
ともできます。

・氷上:凍った川や湖は、歩兵も車両も通行が可能です。ダメージを受けると氷は割れてし
まいます。乗っていたユニットは沈んでしまうので注意しましょう。

水地形

キャンペーンでは、パフォーマンスに応じてスターを獲得できます。このスターは新たなス
キルの取得に使用できます（このスキル取得により、ドクトリンによっては車両クルーをエリー
トクルーにアップデートできます）。自分のプレイスタイルに合った軍隊を目指しましょう。

移動速度と地形/天候の影響

車両クルーとエリートクルー



アンロックしたスキルに応じて、一部のユニットはAPCR弾などの特殊弾薬を使用できるよ
うになります。こうした弾薬を使うには、ユニットを選択した状態でサークルメニューから
弾薬コマンドを選びます。最後に特殊弾薬を使用する相手ユニットを選択します。グレネードを使うには、グレネードを持っているユニットを選択した状態で、サークルメニュー

から対応するコマンドを選びます。グレネードコマンドを選んだ後は、グレネードを投げる
場所を選びます。ターゲットがユニットの射程外にいる場合は、ユニットがグレネードを投
げる前に歩いていく場所が表示されます。

一部のミッションでは、歩兵ユニットがTNT爆薬
を使用します。TNTを使うには、歩兵ユニットを
選択した状態でサークルメニューの「TNT設置」
コマンドを選び、標的地点にTNTを設置します。
設置したらユニットを安全なところに避難させ、
TNTを選択してサークルメニューから「TNT爆破」
を選びます。

ユニットの特殊スキル 特殊弾薬

グレネード、スモークグレネードおよびTNT



部隊の回復

ユニットの修理

『Sudden Strike 4』の衛生兵ユニットは、重傷
の兵士を手当てして、行動可能な状態に復帰さ
せます。ただし、歩兵ユニットのHPを回復させる
ことはできないので注意してください（兵士の体
力は時間とともに回復します）。行動不能の兵士
を治癒するには、衛生兵を選択した状態でサー

『Sudden Strike 4』の修理車両は、クリティカ
ルダメージ（履帯やタイヤのダメージ、エンジ
ンのダメージ、砲塔のダメージ）を修理できま
す。ただし、ユニットのダメージは一定値まで
しか修理できないので注意してください（特定
のコマンダースキルをアンロックした場合は別

クルメニューから「回復」コマンドを選び、重傷のユニットを指定します。衛生兵は近くにい
る重傷の味方ユニットを自動的に治療します。

です）。ユニットが受けたクリティカルダメージを修理するには、修理車両を選択した状
態で損傷したユニットにs（コマンド）ボタンを押すか、サークルメニューで修理コマンド
を選んでからdボタンで損傷したユニットにコマンドを実行します。すると修理車両か
ら工兵が出てきて、クリティカルダメージが回復するまで修理を行います。

歩兵は、ほぼすべての建造物と車両に入ることができます。車両や建造物に入るには、
歩兵ユニットを選択した状態で、ユニットに入らせたい車両または建造物上でs（コマンド）
ボタンを押します。サークルメニューから同じ命令を出すことも可能です。ある方向から
敵の攻撃が迫っている場合など、建造物の中にいるユニットを特定の場所に移動させたい
ときは、建造物を選択した状態でサークルメニューから「退出」コマンドを選び、建造物か
ら出たユニットを移動させたい場所でdボタンを押します。車両の場合は、サークルメニュー
の「同乗者を降ろす」か「すべて降ろす」（クルーを含む）コマンドを使用します。

車両や建造物への出入り



トラックやそれに類するユニットは、対戦車砲などのユニットをけん引できます。ユニットを
けん引するには、トラックを選択した状態でサークルメニューから「けん引」コマンドを選び、
けん引するユニットを選びます。これとは別に、トラックを選択したのち、けん引可能なユニッ
トの上でs（コマンド）ボタンを押す方法もあります。

ユニットのけん引 橋の建造と修理
特定のエリアでは、舟橋を作って川にかけるこ
とができます。こうした橋を建造するには、修
理車両を選択した状態でサークルメニューから

「舟橋建造」コマンドを選び、橋を作るべき場
所を指定します。半透明の橋が表示されるので、
問題がなければ選択します。すると修理車両が
やって来て、工兵が橋の建造に取りかかります。橋が損傷した場合には、「修理」を選択
し破損部分を選択します。

要塞化
一部のユニットには、特定のスキルを取得する
と土嚢などを使って防衛拠点を築く要塞化能力
が備わっています。ただし、こうしたユニットは
結果的に移動できなくなるので注意してくださ
い。また、ユニットは現在地で拠点を作り、解
除するまで方向転換もできなくなります。した
がって、拠点を築く際はユニットの向きにも注意を払いましょう。要塞化を実行するには、
ユニットを選択した状態でサークルメニューから「要塞化」コマンドを使います。塹壕は自
分では作れず、もともとフィールドに存在するものを利用します。



『Sudden Strike 4』では、さまざまなミッションで航空支援を利用できます。空爆と偵察
機はチャンスに限りがあるので、慎重に使いましょう。航空支援を利用するには、最初に
すべてのユニットの選択を解除します。次に、サークルメニューから利用できる航空支援の
タイプを選びます（偵察は青いリング、空爆は青い矢印）。飛行機を移動させたい場所に、
dボタンで標的のインジケーターを設置します。設置の際、dボタンを長押ししながら左
スティックで空爆の向きを調整できます。

航空支援
キャンペーンを進めて特定のスキルをアンロックすると、一部のユニットは回数限定の特
別な救急キットと修理キットを使用できるようになります。これらは1度限りのスキルです。
使用するには、ユニットを選択した状態でサークルメニューから対応するコマンドを選びます。
救急キットを使うと、衛生兵がいなくても重傷の兵士をその場で復帰させることができます。
修理キットは車両のクリティカルダメージを修理できます。

救急キットと修理キット



地雷の除去
ソ連軍の司令官は、自軍の戦車を他の車両に突撃できるスキルを持っています。場合によっ
てはユニットが大破してしまうため、危険も伴います。戦車を他の車両に突撃させるには、
突撃能力を持った戦車を選択した状態で、サークルメニューから「突撃」コマンドを選びます。
その後、突撃する敵ユニットを選択します。

戦車の突撃

以上で基本的な操作方法の説明は終わりです。ここで得た知識を活かして、司令官とし
て持てる限りの力を発揮し、第二次世界大戦を象徴する戦場の数々に身を投じましょう。
不明な点がある場合には、ポーランドを舞台とするチュートリアルミッションでご確認く
ださい。また、ミッション中は役立つ情報を提供してくれるツールチップが多数用意され
ています。

それでは、『Sudden Strike 4』を心ゆくまでお楽しみください。

『Sudden Strike 4』のライフル銃兵は、地雷を遠くから発見できます。ユニットを選択
した状態で、sボタンを押して地雷への攻撃コマンドを実行すると、地雷を爆発させて
除去できます。

いざ戦場へ
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