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  Si-phonGameclubvol.5


  源平争乱～平家打倒の主軸となれ～


  　プレイヤーは一源氏勢力から開始する。全国各地の武士団の支持を集め、兵を集め、平家打倒の主軸となっていかなければならない。特に源氏だからという結束力は無い。如何に正統で、実力ある棟梁であるか。それを築くまでが大将軍への道なのである。
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  源平の戦い―治承・寿永の乱―


  　金太郎で有名な坂田金時らを引き連れて、酒呑童子を退治した逸話で有名な源頼光は、藤原道長に仕えた人物である。後の源義家は前九年・後三年の役で活躍する。そんな武門の誉れ高き一族も、その後は内訌が続く。そして義家の息子・義親を討伐し、名声を上げたのが平正盛(清盛の祖父)である。

  　保元の乱では源氏も平氏も共に分かれて戦うが、続く平治の乱では、源氏と平氏の主勢力が相対した結果、負けた(義家の流れを汲む)源氏方は壊滅的な状況となり、勝った平氏方(清盛の一族)は隆盛を極めていく。

  「平家にあらずんば人にあらず」

  この状態を打破しようと以仁王の令旨は発せられ、各地の源氏勢力が動き出す。


  ■頼光流

  　以仁王の挙兵に参加した源頼政は討たれるも、摂津源氏の名門・多田行綱が立ち上がる。


  ■義家流

  　平治の乱で源義朝・義平親子は討たれてしまうが、残された義朝の子・頼朝、希義、範頼、義経と、兄弟である義広、行家、そして義賢の子・義仲が立つ。新田、足利の動向や如何に。


  ■義光流

  　都から離れた地に土着し、独自の勢力を確立していた彼らも動き出す。甲斐の武田信義、常陸の佐竹隆義、近江の山本義経。実力を伴う彼等の動向は歴史にどう絡むのか。


  基本システム


  ■武士団エンジン

  　源平時代を表現するため開発された「武士団エンジン」において、全国各地の武士団は、力関係、正統性、有益性、等の判断のもと、どの勢力を支持するか決定する。勢力を拡大させるには、多くの武士団に支持される行動を取り続けなければならない。


  ■国衙(こくが)システム

  　源平時代は戦国時代と違って、武士は勝手に国を取る事ができない。各国には行政機能として国衙があり、在庁官人により運営されていた。このゲームでは、各国の過半数の武士団の支持を得ると、国衙が掌握できた事となり、挙兵した場合により多くの兵が集まるようになる。上洛するには多くの兵が必要だ。


  ■外交

  　他勢力と同盟を結び、不戦の約束を交わす。また臣従させると、一緒に転戦できるようになる。源氏の棟梁を目指す以上、他の源氏勢力からも認めてもらわないといけないのだ。
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  ■朝廷との駆け引き

  　朝敵とされた場合、知行国は全て失って(朝敵でなくなった場合は回復)しまう。公認してもらった場合は上洛命令が出しやすくなる。自勢力と他勢力との力関係を考え上洛のタイミングを計ろう。無理な上洛を行っても、勢力の維持は続かない。

  　ある程度勢力が大きくなり、平家打倒の主軸となって上洛を果たすと、朝廷勢力が様々な難題を押し付けてくるようになる。その難題を受け入れ、平家の打倒を果たしていくのか、難題無用とばかりに、好きなように振舞うのかはプレイヤーの判断だ。当然ながら、好きに振舞うとペナルティを受ける。大将軍の称号を頂戴するまでの道のりは、果てしなく厳しい。


  ■令旨の章

  　序盤、プレイヤーが勢力を拡大していく段階である。支持を集め、兵を集め、威信を高め、勢力を膨らませていく。ここで時間を食うと、他の勢力に先を越されるかもしれない。小さい勢力だと厳しい時期である。
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  ■院宣の章

  　中盤、支持を得たプレイヤー勢力が上洛を果たすまでの段階である。平家打倒の主軸と認めてもらえるているかが鍵となり、他の拮抗した勢力との駆け引きが発生しているかもしれない。急ぐだけが能ではない。
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  ■将軍の章

  　終盤、平家を打倒していく段階がこれに相当する。ここでは後白河法皇との駆け引きが発生し、法皇から発せられる制約を受ける事となる。その制約を受け入れるか、否か。大将軍の称号を目指す決断が必要だ。
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  合戦
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  合戦絵巻システム


  　合戦はインパルス制で決する。この合戦絵巻風の戦場では参加した武士団が錦を飾るため戦う。戦場では寡兵であっても侮ってはいけない。士気が高いと大軍に引けを取らない働きを見せるのだ。大将の力量も影響を与えるだろう。


  【先駆け】

  　武士団によっては戦場で先駆けを行う事がある。この場合士気が向上し、更に優位に戦う事だろう。


  【士気】

  　この時代の戦いは兵数より士気がものを言う。当然ながら高いほど威勢がよくゼロになると敗走する。


  【兵数】

  　何といっても兵の数こそが武士団の実力である。多くの兵を引き連れてるほど頼りになるものだ。


  【別働隊】

  　側面若しくは後方へ迂回する部隊が合戦を左右する。成功したならば勝利へ大きく貢献できるだろう。


  【台詞】

  　戦場の武士団は台詞を吐く。意気揚揚たる者、萎んだ者、冷静な者、彼等の言葉が合戦絵巻を彩る。
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  源氏とは─臣籍降下した皇族─


  　源氏とは、皇族が臣籍降下する場合に賜る姓のひとつであり、一言に源氏とはいっても、出自別に二十以上があるという。またその出自別の一族も、月日が経つと枝分かれして赴任した国別に呼ばれ区別されるようになる。更に時間が経つと、土着した土地別に姓を名乗るようになり、源平時代でもその数は膨大なものである。


  ■ 最も繁栄したのは清和源氏

  　そんな源氏の中で、一番有名なのは清和天皇の家系である「清和源氏」だ。伝説に近い話しだが、酒呑童子を退治したという「源頼光」、前九年・後三年の役で名を馳せた「源義家」、保元の乱・平治の乱の「源義朝」「源為朝」兄弟。そして、『源平争乱』にも登場する「源頼朝」「源義経」「源義仲」や、鎌倉末期の「足利高氏」「新田義貞」など、歴史上、武勇に優れた武士として名が出てくる者は、この「清和源氏」と呼ばれる一族なのである。


  



  ■ 摂津源氏と河内源氏へ

  　「源頼光」は摂津源氏と呼ばれ、以後、この地を中心に活動を続け、源平争乱期には「以仁王の令旨」で有名な「源頼政」や、鹿ケ谷の陰謀にも登場する「多田行綱」らを輩出している。

  　「源頼信」は「源頼光」の弟で河内源氏と呼ばれるようになる。兄に大和源氏「源頼親」がいる。この河内源氏は、時代と共に全国へ広がりを見せ、後の「源義家」「源義光」兄弟らとその子孫は、特に東国で地盤を固めていく。


  



  ■ 前九年・後三年の役の後

  　「源義家」は八幡太郎としても有名であり、兄弟に賀茂次郎「義綱」新羅三郎「義光」がいる。義家の子孫は、代々源氏の棟梁として繁栄していくのだが、故に政変である保元・平治の乱にも巻き込まれ、内訌もあり次第にその結束力は弱まっていく。因みに「新田」「足利」の家系も、義家の子から分かれた家である。

  　「源義光」は「義家」の弟である。「源頼信」の一族が盛り上がったように、長男の家系でなかった事が良かったのか、この家系も盛り上がりを見せる。『源平争乱』の時期でいうと、近江で活躍を続けていた「山本義経」(頼朝の弟の義経とは別人)や、甲斐源氏として有名な「武田信義」(この子孫が武田信玄)、常陸の佐竹一族、また南部や小笠原など、戦国大名としても活躍する家を多く輩出した。


  



  ■ 頼朝の家系

  　「源頼朝」はこうした清和源氏の中の河内源氏に分類される。どうも、河内という国名と馴染みが薄いので違和感がある方が多いと思われるが、呼ばれる理由はこれまでの説明の通りである。兄に悪源太「義平」がいたが、平治の乱で父「源義朝」と共に討ち取られた。「悪」は「悪い」ではなく「強い」という意味である。「強い源氏の長男」という意味で呼ばれていたのだろう。豪快な逸話も残っている。

  　ともあれ、頼朝の境遇を見るに、一族は必ずしも結束力ある一門ではない。

  むしろ何時、彼等に寝首を取られるかわからない。現に義家の子・義忠は暗殺されている。源氏の棟梁として認められるには血筋だけではなく、正統性かつ、その実力を見せつけなければならないのである。実の兄弟に対しても非常に冷酷な行動を取っているが、それは源氏の棟梁として、一族・一門、そして国家をまとめていく上で必要な苦渋の決断であったのかもしれない。
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  column◆源平コラム


  源平争乱期の戦争と義経の奇襲


  [image: ]　源平合戦の実像については分からないことだらけなのだが、気になる点を少しだけ考察してみよう。


  　まず兵力の召集について。味方として期待されている武士団に向けては、国ごとに「廻文」（めぐらしぶみ）と呼ばれる文書が発せられる。そこには武士団がリストアップされて、日時や集合場所が示され、召集に応じた者への恩賞、応じなかったものへの処罰が予告される。ある武士団が返事を書き込んだら次の武士団に回すという回覧板形式になっていて、これは国司の役所が国内の武士団を把握／動員する国衙軍制の伝統を受け継いでいるらしい。ただし、鎌倉時代末期に原型が成立した延慶本『平家物語』で石橋山の合戦のくだりを見ると、藤九郎盛長が廻文を携えて武士団を順に訪問し、その場で返答をもらっている。廻文という慣習が浸透している一方で、例えば緊急性が高く、色良い返答が期待しにくい局面では、臨機応変にやり方を変えたのかもしれない。


  　平家が諸国荘園・公領ごとに税として「兵士役」（ひょうじやく）を課し、人を駆り集めたことは有名だが、最近の研究では、集められた人々はもっぱら堀や逆茂木といった戦闘施設の構築に動員されたのではないかと見られている。平家の軍勢が、無理矢理動員された素人を多数含んでいたがゆえに弱体だったというのは、さすがに偏見のようだ。


  　集まった武士団がどのように編成されたかも詳細不明だが、例えば延慶本『平家物語』で一の谷の合戦における義経軍、範頼軍の顔ぶれに触れたくだりを見ると、大将軍たる義経、範頼の下にそれぞれ将軍格七～八名、侍大将軍四十人ほどとなっている。ここに言う侍大将軍が、戦国時代に一軍ないし備一つを統括した実務ポストとしての「侍大将」でないのは明らかだ。将軍格は主として源氏の一族で、いわば頼朝の盟友たち。いっぽう侍大将軍は諸国の有力な武士だ。侍大将軍が率いているのはおそらく地縁血縁に基づく固有の配下なので切り離し不能だろう。そうした侍大将軍たちを必要に応じて各将軍に分属させたと思われる。


  　重要なのは、こうした大規模な軍の編成がめったになかったことだ。平治の乱から二十年、数年にわたる大規模な戦争に限れば後三年の役なので百年前である。もともと独立性が高いうえ、ぶっつけ本番で編成された大軍勢に、高度な指揮統制能力などあるまい。平家の北陸遠征軍は、将軍同士の連携のまずさから敗北したと見られているし、『平家物語』諸本で武士たちがしきりに述べるのは「取り込められては叶うまじ」というセリフだ。自軍と敵軍の全体的な状況が情報として共有されないため、常に包囲に対する不安に苛まれる。予想外の方向から敵が現れたら、そこにいた味方は潰滅したと判断するほかない。世に名高い義経の奇襲を成り立たせたのは、そういった情報伝達の不備ではないだろうか。孤立したという不安に駆られた防御側の大軍が、孤立をはじめから自覚している少数の攻撃者を前にして機能不全に陥る。「防御は攻撃よりもいっそう強力な戦闘形式」という近代戦の原則を、考えなしに当てはめてはいけないようだ。



  白浜わたる


  column◆もののふコラム


  武門の長＝征夷大将軍に必要性はあるか？


  [image: ]　法住寺合戦で後白河法皇を屈服させた木曾義仲が、翌年早々に征夷大将軍となる。その報せを聞いた源頼朝は自らが望んでいた官職だけに、心中まことに穏やかでなかった……。これが鎌倉幕府の歴史書『吾妻鏡』が記す、寿永三（一一八三）年初頭の政治情勢である。征夷大将軍が頼朝以来実に七百年近く、武家の最高権力者を意味する地位であり続けたがゆえに、『吾妻鏡』の記述はその原点として早くから注目され、基本的に信じられてきた。だがつい最近、この記述の信憑性を決定的に揺るがす発見があったのを、読者はご存じだろうか？


  　それは『三槐荒涼抜書要』という史料の読解が完了したことによる。同書には平安時代末期から鎌倉時代初期にかけて政務に携わった公卿・中山忠親の日記『山槐記』の断片が含まれており、その建久三（一一九二）年九月条には頼朝の就任経緯が記されている。それによると頼朝が望んだのは「大将軍」であって、征夷大将軍ではない。頼朝の希望を受けて朝廷が検討したのは「惣官」「征東大将軍」「征夷大将軍」「上将軍」の四つ。このうち惣官は平宗盛、征東大将軍は木曾義仲の例に照らして「不快」、さりとて上将軍は日本に例がない。それに引き替え征夷大将軍は、坂上田村麻呂の例を見ても適切なので採用された、と。


  　後世の編纂物である『吾妻鏡』よりも、同時代の貴族の日記のほうが遥かに信頼性が高い。かくして義仲が就任したのは征東大将軍であり、また頼朝は別に征夷大将軍にこだわったわけでないことが、二○○四年になって明らかにされた。なるほど征「東」大将軍であれば、『平家物語』における義仲の名乗り「朝日の将軍」「旭将軍」も、しっくり来るわけである。


  　では頼朝が望んだ大将軍にはどんな意味があったのか。源平争乱期における戦争の実像について精力的に考察する川合康氏の説に学ぶなら、頼朝靡下には鎮守府将軍・藤原秀郷やら余五将軍・平維茂やらの子孫を自認する武士たちがゴロゴロいたので、彼らよりも格上であることを明示しなければならなかったから、となる。頼朝の望んだのが単に大将軍であった以上、征夷の字に引かれて藤原秀衡＝鎮守府将軍との対抗関係を強調してきた従来の研究史のニュアンスには、大いに再検討の余地があるだろう。


  　とはいえ、いっぽうで頼朝がことあるごとに四代前のご先祖である鎮守府将軍・源頼義の故事にこだわったのも事実である。現代日本人たる我々は、頼義よりも義家が重要であるように見てしまいがちだが、武田信義や佐竹隆義、山本義経のように、義家の弟である義光の子孫たちが相応の権威を保っていたのが源平争乱期。例えば『源平盛衰記』で武田信義は義家・義綱・義光それぞれの血統について「一門更に勝劣なし」と述べたことになっている。そんな発言が実在したかどうかはともかく、確かに鎌倉時代の相続慣行に照らして見たとき、義光流が義家流に対してことさら強い引け目を感じていたとは思えない。それゆえ頼朝は、義家・義光の父たる頼義までさかのぼったうえで、正統な後継者であることを示さねばならなかったのだろう。


  　まあそれはさておき、どうかすると足利将軍や徳川将軍まで「惣官さま」になっていたかもしれないというのは、ちょっと楽しい話だ。



  白浜わたる


  Si-phon


  『ゲーム視点から見た空母の戦い～空母決戦と日本機動部隊～』


  ■単なる攻略本でよいのか

  　この企画は「空母決戦の攻略本」としてスタートした。だがシミュレーションゲームに攻略本は必要なのか、正直、この答えに迷っていた。何故なら歴史の一部を切りとったものが、この手のゲームの世界であり、その世界が語りかける戦史を感じ取る事が、ゲームの面白さだと感じていたからである。最善の答えを知って、その答えをなぞるだけなら、それは映画や読み物でよい。そう感じていた事が迷いの原因であった。


  ■必勝法のない空母決戦

  　空母決戦は「この一手を打てば必ず勝てる」という、ゲームの穴というか、必勝法を排除する形で制作された。その為にランダム要素を取り入れたり、ゲームとして成立させる為に、最低限許されるであろう歴史のifをも取り込んでいる。また社会人でも「ちゃんと最後まで遊べる」事を掲げて発売された為、極力無駄な箇所は丸め込んでゲーム化した。こういう事から、どうしても攻略本としての相性が良い、とは言い切れなかった点もある。


  ■書の思想を伝えたい

  　最初から攻略本を売るという商売スタイルであるなら、もっと無駄とも思えるデータを満載し、データ集としての価値を生む事もできたであろう。しかし、そういう作りにしていない。そこから生じた葛藤もあったので、少し発想を変えてみた。ゲームが語りかけるもの。ゲームの世界観や、歴史の面白さを伝える媒体としよう。そう、このSi-phonGameClubと同じ思想である。


  ■作戦を練る楽しみこそが極意

  　歴史とシミュレーションゲームは、本来、相性の良い趣味である。趣味としている方々なら、当たり前の事実として分かっている事であるが、チマチマと面倒臭そうというイメージは、一体、何所から生まれてしまったのだろうか。空母が好きである。歴史が好きである。という方にはゲームの面白さを伝えたい。ゲームが好きであるなら歴史の奥深さを伝え、作戦を立てながら楽しむ事ができる事実を知ってもらいたい。そうした思いが迷いを打ち消し、今回の企画が実現する事となった。


  



  今回の企画が実現するあたり、コマンドマガジン編集部と元シミュレイター誌制作陣の多大なるご協力を頂戴する事ができた。その志を受け継ぐにはまだまだ力が足りないが、どうにか方向性だけでも引継ぎ、展開していきたい。
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  【掲載内容】

  ・太平洋戦争の各空母戦の戦史解説、コラム

  ・空母決戦(Si-phon)の攻略記事、登場戦力一覧、艦隊の登場位置

  ・日本機動部隊(JWC)のご紹介記事、システム分析、シナリオ解説

  ・鈴木銀一郎、鹿内靖、大木毅、各氏のインタビュー記事

  詳しくはこちら:ゲーム視点から見た空母の戦い～空母決戦と日本機動部隊～



  



  空母決戦－ニイタカヤマの先にあるもの－
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  　ご好評の『空母決戦』に攻略本が登場した。一応「攻略本」と言ってるが、戦史解説やコラムも有りの112ページの空母戦の読み物でもある。単なる数字や表がならんだだけのデータ集ではないのでご安心を。

  　今回『空母決戦』の攻略パートを担ったのは、本誌でもお馴染みの徳岡正肇氏である。ストラテジーと言えばこの方の右に出る人は居ないだろう。メーカー提供のデータではなく、氏が得た生データである所に書の価値もあると言える。


  　ではその攻略本の流れに沿って「真珠湾攻撃」をプレイしてみよう。このシナリオは、あまりプレイされていないかも知れない。そう思っての選択である。


  



  真珠湾攻撃のその後(第三次攻撃隊の世界とは)


  　史実の真珠湾攻撃は、ご存知の通りの大戦果であった。奇襲の効果もあれば、港湾対策も功を奏したのだろう。だがそのままゲームにしても面白くない。奇襲効果も薄くし、敵の空母部隊も登場する設定となっている。むしろこのシナリオで伝えたいのは、第三次攻撃隊の世界である。


  　史実では送られる事なく終わった第三次攻撃隊だが、このゲームでは勿論可能だ。真珠湾へ再び送るのか、敵空母部隊と戦うのか。その結末には、どのような可能性があり得るのか。


  　攻略本では「■シナリオ概略」の次に「■時計の針を進める前に」というトピックスが続く。ここではゲームが開始された時点、プレイ時間が止まっている段階で準備すべき事が記されている。このシナリオでは4つ。艦隊の移動、攻撃隊の攻撃指定、残る攻撃隊の行動、そして索敵の件である。


  　次に「■作戦開始」というトピックスへ続く。ここではまず「勝利」で良い場合の行動方法が掲載され、その次に「大勝利」を狙うために必要な行動方法が並ぶ。


  　徳岡流の結論として「ハワイの戦艦と重巡あわせて4隻以上を撃沈しているならば、ハワイへの攻撃はもう不要だ」としている。それよりエンタープライズへの攻撃が有効だと判断したのだろう。このシナリオの第三次攻撃隊の価値を「敵空母攻撃」に設定していた事を見破れたようだ。


  



  シナリオ制作秘話(大戦果の陰で)


  　史実で大戦果を得たシナリオというものは、実はシナリオ化が難しい。大戦果を得て当たり前という固定観念があるからだ。戦果があがらないと「史実と違う」「ツマラナイ」という感情が発生しやすいし、例え大戦果をあげても史実と同じ結果なら興奮度も低い。


  　そこでゲームとしてバランスを取る為に、様々な味付けするのであるが、それによって史実と違う結果を迎えると、特に史実同様の結果をシミュレートして欲しい、とそう願うユーザーからは「これは違う」という感情が生まれる事もある。戦史をなぞっても興味は湧かず、味付けしても一部の方は興ざめしてしまう。そんな扱い難い素材なのだ。石川淳一流の味付けをご堪能あれ。


  JWC日本機動部隊


  ─ステップアップの先に─


  復刻版『日本機動部隊』の「インド洋海戦」「南太平洋海戦」シナリオ

  今回はこれらの追加された両シナリオの真意を見極める事としよう。


  



  ■インド洋海戦

  このシナリオは仮想シナリオである。マレー沖海戦が起こらなかった設定という事で「プリンス・オブ・ウェルズ」などの艦が追加登場するオプションも設定されている。


  　史実のセイロン沖海戦では、江草艦爆隊の驚異的な命中率による圧倒的な大戦果をあげた南雲艦隊であるが、このシナリオではどうなのだろうか。


  　インドミダブル、フォーミダブル、といった英空母も登場し、さながら南雲機動部隊と英国東洋艦隊との決戦シナリオとなっている。戦力比では圧倒的に優位な日本軍だが、史実の大戦果が負けられないプレッシャーとなる。


  



  　英「し…しかし…貧弱な戦力だなぁ」


  審判「ソードフィッシュは夜間攻撃が可能です」


  　英「英国紳士はそんな卑怯なマネはしない」


  このシナリオの特別ルールとして、英軍は日本軍の合意のもとに追加戦力が認められている。


  



  　日「戦力を追加していいよ」


  　英「英国紳士はルールに法り、その申し入れを速やかに受け入れる」


  



  英軍側は戦力を追加しても、航空戦力において、日本軍の半分にも及ばない。だが戦力は多い方が心強いものである。両軍セットアップを終え、これよりプレイ開始。


  



  　日・英「(同時に)敵艦隊発見！」


  



  敵味方、同じ距離にいるのだから、同時に発見しあう事が多いのも空母戦の特徴だ。迷いは禁物なのである。


  



  　日「江草隊ヨリ全軍突撃隊形作レ」


  　英「さ…さよなら…チャーチル」


  



  一回きりの英軍航空隊の攻撃は空振りに終わり、圧倒的戦力を誇る日本軍が戦果を上げ続ける。流石に全滅はしないものの、もはや英国東洋艦隊に反撃する航空戦力は残っていない。


  



  　日「敵空母が多いと点数も稼げるね」


  



  今回は史実同様、大戦果をあげた日本軍であったが、細かく分析すると危ない面も多い。


  



  　英国には夜間攻撃可能なソードフィッシュ隊が存在する。被害なく到達できると、軽空母なら沈める事も計算上成り立つ。また今回は双方同時に放った攻撃隊であるが、英国が早く発見し、日本軍が甲板で準備中ならばミッドウェーの再現も起こり得る。また強力な戦艦戦力も保持している。


  　つまり数回プレイすると、そのうち日本軍が負ける事も有り得るのだ。英国側からすると、点数で負けても空母1隻でも沈めれば、勝った気分が味わえるし、日本軍はその逆の気分となる。


  　そう考えると、ソロプレイとしていないこのシナリオの意図が伝わってくる。同じ規模の戦力同士で戦うだけがバランスではないのだ。プレッシャーと戦う苦しみと、強敵へ一矢報いる楽しみより、ゲームの面白さを感じ取って欲しい。


  



  ■南太平洋海戦

  このシナリオは史実の「南太平洋海戦」と「第三次ソロモン海戦」とのキャンペーンである。続けてプレイするのだ。一見、面倒に見えるシステムだが、その本質はどこにあるのか見てみよう。


  　史実の「第二次ソロモン海戦」では─最終的に日潜水艦が米空母を撃沈─お互い様子見の感が強く、次の「南太平洋海戦」へと繋がった。「南太平洋海戦」での日本軍は、ミッドウェーの雪辱晴らさん、とばかり決死の攻撃を加え続け、苦い勝利を得た。


  　これにて米軍の行動可能な空母は居なくなったのだが、日本軍の損失も大きく、米軍と同様に行動できなくなる。両軍「第三次ソロモン海戦」へ空母戦力が投入できなかったのはこの為だ。


  シナリオ「南太平洋海戦」は戦略眼を必要とする。連続した作戦を組むという事なのだが、その作戦を支えるものは個々の戦術であり、経験からくるカンである。よってこのシナリオは『日本機動部隊』の集大成と呼べるだろう。


  



  　日「うーん、悩むなあ」


  



  主な特別ルールとしては、米軍には第二戦で補充があるが日本軍には無い。変わりに、空母戦力は正規空母2隻と軽空母3隻(軽空母は0.5隻扱い)が使えるのだが、全体で4隻までしか用いれない。


  



  　日「初戦に全艦投入しても次戦でも軽空母1隻使えるのね」


  　米「空振りしたら笑い者ですよ」


  投入戦力を決定する所からはじめるのがまた悩ましいものである。


  



  　日「初戦様子みて次戦に全力投入」


  　米「初戦はソロモンの七面鳥だよ」


  



  　日「やはりバランス配分するか…」


  　米「ソロモンのチキンと呼ぼう！」


  何気に簡単な要素のようで、意外とこれには性格が出るもの。逆に米軍側は補充があるので、これをあてにして、初戦から積極的に動く事ができる。使わないと損である。


  



  　日「ところで勝利条件何だっけ」


  　米「ヘンダーソン基地の保持*」


  



  　『日本機動部隊』はステップアッブ式のルールを用いている。シナリオ順に、自然とルールが身につくシステムだ。ターンごとの戦術、日ごとの作戦、シナリオを通した指針を練ることが次第に出来るようになっている。その集大成シナリオが「第二次ソロモン海戦」であり「連合艦隊vs太平洋艦隊」であったのだが、このシナリオはそれらの先にある「戦略眼」を必要とする豪快なシナリオである。二戦続けての作戦を練らねばならない。


  　空母戦の入門・初級とのイメージが強いこのゲームであるが、実はウォーシミュレーションゲームとして、凄く奥深い作品なのである。ここからゲームが語りかける戦史の世界を感じ取って欲しい。


  *戦略的勝利条件

  このシナリオには、点数制により戦術ポイントと、最終ターンにヘンダーソン基地を保持するという戦略的勝利条件とが設定されている。


  column◆ゲームコラム
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  　戦争というと、兵士たちが殺し合い、大火力の砲が火を吹くといった、実際の戦場のことを想像しがちだ。なかには民間人の疎開や空襲といったイメージを重ねる方もいるだろう。


  　しかしこれらは、戦争における、限られた側面でしかない。戦争、特に総力戦とは、国家単位で行われる巨大な団体行動であり、そこから実際の軍事行動や個別の体験だけを抜き出して戦争の全体とするのは、正確性を欠く。


  　これは、総力戦でなかったとしてもあてはまることが多い。戦闘集団は、一年中ずっと戦闘をしているわけではない。生活に衣食住は不可欠だし、それらを運搬するにはまた別のリソースが必要だ。自分の次の世代にも集団を維持させたいなら、子供を産み育て教育するシステムや設備も求められる。現地からの略奪で戦時の補給を賄った軍隊も多いが、戦闘集団は戦争をしていない時間のほうが長いのが普通なのだ。


  　こういった、戦闘を主眼としない戦争分析に基づいたストラテジーゲームは、無数に存在している。最も有名なのは「シムシティ」のような箱庭系ゲームで、プレイヤーは国家や都市の政治と経済をやりくりしながら、ときには外敵との戦いにも対処しなくてはならない（「シムシティ」では外敵と戦って勝つことはできないが）。軍隊を動かし敵の領地を占領することだけが、戦争ゲームではないのだ。


  　戦争は政治のいち手段という言葉があるが、そもそも政治とは議会や政府といった社会システムとは異なる階層に属している。議会や政府がなくても、人間がいる限り、政治はそこにある。なぜなら政治の根源とは、人が生きることそのものだからだ。そしてその政治のひとつの形態として、戦争（闘争）は常にありうる事態として想定されてきた。近代的な社会とは、そこで起こりうる無制限・無差別な戦争を防止するシステムを構築しようとした結果とも言える。


  　一方これは、我々は常に擬似的な臨戦状態にあるという見方もできる。我々は無制限で無差別な戦争を避けるために、あちこちで契約を結び、自分たちの利益（＝より良い生存）を確保するために交渉し、協力関係を構築する。それらは有事において暴力装置を駆動させる回路ともなるし、逆に有事において契約・交渉・協力関係の確立が進むのは生存戦略として極めて妥当だ。


  　結局のところ、戦争は生活と同じ平面上に存在している。そして今この瞬間も、我々の日常生活と深くリンクしているのだ。


  YASUSHISHIKAUCHI◆INTERVIEW
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  鹿内靖

  　元シミュレイター編集長。

  氏の歴史とゲームに対する熱い思いと、その鋭い分析力は人気が高く、ゲームプレイの中でも強さとして発揮され「軍神」と呼ばれる。

  著書は「見敵必戦」(国際通信社)など。業界復帰を願いたい方である。



  　例えばシェイクスピアにしても、「読んだけどつまんない」という人はいます。でも、本当に読もうと思えば、ものすごく豊穣なものを読み取れる。シミュレーションゲームも、いろんな要素があって、そこから汲み取らなきゃいけない部分があるんです。


  　そういう意味では、シミュレーションゲームは難しいですね。まずゲームとして、勝負事として面白くなくてはなりません。それから、歴史的原則を満たさなきゃいけない。歴史の可能性も示さなくてはいけない。そのなかから、自分なりの視点、「自分はこの状況や戦いに対しこういう見方を持っている」という主張も示す必要がある。


  　もしかしたら、ゲームと自分の歴史観は違うかもしれない。でも、違うのが面白いんですよ。本と同じですね。読んでいて「俺の人生観と違うからダメな本だ」とは言えないんですよね。自分の人生観とは違う、別の人生観がそこにあるから、面白い。でもゲームとなると、「これは俺の知っているバルジじゃないから駄目だ」って言う人がいる（笑）


  　歴史というのは、解釈が変わるんです。いろんな出来事が起こっていく中で、あるとき突然何かが起こることで、前に起こったことの解釈というのは全部変わっていく。


  　例えば、どこかの国で蜂起と鎮圧が繰り返されていたとします。それで、そのうち蜂起が成功したとなった場合、それまで鎮圧されてきたその鎮圧のされ方が、少しずつ変化してきていたはずなんです。だからこそ、最後に蜂起が成功した。もし蜂起が全部失敗だったら、その失敗は同じ失敗を繰り返したのだと認識されるんです。このように、何かが起こると、歴史の再認識が絶対に起こります。歴史自体が、少しずつ、評価が変わるんですね。


  　シミュレーションゲームも、ひとつが正解ということはありません。様々な解釈があって、デザイナーごとにそれは違うんです。歴史と同じで、それぞれのゲームは、現時点での解釈に過ぎない。


  　寺山修司は「起こらなかったことも含めて歴史なんだ」と言っています。起こったことの分析だけでなく、他のことがなぜ起こらなかったのかということも考えなくちゃいけない。そういった多面的な見方ができるという点でも、シミュレーションゲームは良いですね。歴史を理解する、有利なツールだと思います。歴史を理解することが、人間の社会を良くすると思っているので、なるべくたくさんの人にシミュレーションゲームを遊んで頂きたいなと思いますね（笑）


  information◆Si-phon


  Si-phon記念パッケージとは


  　2009年3月6日『空母決戦～米英への挑戦状～』にて参入以来、『空母決戦Ver1.5～二大海戦追加版～』を経て『空母決戦Ver2.0～日本機動部隊の戦い～』までを一年でリリースできた。そして参入一周年を記念して2010年3月26日『空母決戦～発売一周年記念特別限定版～』発売。この製品は空母決戦制作スタッフが、かつてプレイしていたボードゲーム『日本機動部隊』の復刻版との組み合わせパッケージとして実現した大変貴重ものであった。『日本機動部隊』の版権をお持ちの鈴木銀一郎氏や、復刻版の実現に尽力されたコマンドマガジン編集部のご理解もあり実現できたのである。


  　そして今回『ゲーム視点から見た空母の戦い～空母決戦と日本機動部隊～』の企画が実現する。単なる空母戦の読み物ではなく、本来ゲームがもっている楽しさと、歴史の奥深さをお伝えできる読み物を作りたい。子供の頃『日本機動部隊』を通して感じたり、吸収してきた経験を、新しく踏み込んだユーザーへ広めたい。その思いからの企画であったのであるが、ここでもコマンドマガジン編集部と意見が合致したのである。


  　それと同時に、昨年発売の『戦ノ国～もののふ絵巻～』と今回発売する『源平争乱～将軍への道～』を合わせたパッケージもリリースする事とした。この所のヘビーすぎる歴史シミュレーションゲームによって離れてしまった方や、新たに歴史の面白さを感じていただきたいという方へ向けた間口商品となり、これにてシミュレーションゲームと歴史を趣味としてくれるユーザーが増えてくれると幸いである。


  



  「空母決戦～発売一周年記念特別限定版～」ハガキゲーム「ビスマルク追撃戦」付属が追加決定!!
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  ●価格：13,440円（税込価格）

  ●品番：SIPH-0065

  ●JANコード：4560326380065


  ＜商品構成＞

  ・空母決戦Ver2.0～日本機動部隊の戦い～

  ・空母決戦キャンペーンシナリオキット

  ・日本機動部隊TASKFORCE(JWC版)


  



  Si-phonのゲームがお徳なセットに!!
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  Si-phonPack 戦ノ国・空母決戦

  ●価格：14,490円(税込価格)

  ●JANコード：4560326383004

  ●品番：SIPH-3004


  ＜商品構成＞

  ・戦ノ国～もののふ絵巻～

  ・空母決戦～日本機動部隊の戦い～
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  Si-phonPack 戦ノ国・源平争乱

  ●価格：15,540円(税込価格)

  ●JANコード：4560326383011

  ●品番：SIPH-3011


  ＜商品構成＞

  ・戦ノ国～もののふ絵巻～

  ・源平争乱～将軍への道～
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    制作：Si-phon編集部

    長崎市川口町7-5　095-849-6688

    http://si-phon.com/


    Simulation Game & Column　

    Si-phon Game Club

    http://si-phon.com/sgc/


    空母決戦

    http://si-phon.jp/kubo/kk20.html


    戦ノ国

    http://si-phon.jp/sennokuni/


    源平争乱

    http://si-phon.jp/genpei/


    サイフォン通販

    http://si-phon.ocnk.net/


    ePub版制作協力：HOTCAST WAVE

    http://www.hotcast.info

  


  [image: ]

OEBPS/Images/sc101.jpg





OEBPS/Images/flow101.jpg
EEVEFEONSmE
B RS

P
QEEE
P N
" —
P

[ e |
Ny

DR
Py

o] aonne
P

.

EEHSHKES






OEBPS/Images/cover.jpg
ame,

Si-phon @ﬂ@g C






OEBPS/Images/system201.jpg
o8
V2

56
UL

Y i o
ao 5,
v

o4 o6 4

: 3
i, od. 70,

S5 NBNDFRISFVEHTH S
HBREDBNANEDERVMIITIEEINS LIEH
YXRENB LSS






OEBPS/Images/siphon.jpg





OEBPS/Images/h1_game.jpg





OEBPS/Images/gc101.jpg





OEBPS/Images/jk201.jpg





OEBPS/Images/system301.jpg





OEBPS/Images/flow201.jpg
HER LTI ObOTT

BIED

DMINAL





OEBPS/Images/game101.jpg





OEBPS/Images/interview.jpg





OEBPS/Images/jk202.jpg





OEBPS/Images/sc201.jpg
0O ®-u¥Rz

BRI 15U
<%
BHALTLNB






OEBPS/Images/system101.jpg
stV

‘;s’ﬁ‘@ TR






OEBPS/Images/index101.jpg
4 AT

g3,

98
=S %

Wi (AT





OEBPS/Images/jk101.jpg





OEBPS/Images/genpei101.jpg
AHRE

T WRIRICER
| 20 L/ NSR. 1
e — atx HENIC 20 U EFETHEVSHED 1D

DEARETH2
& CRTHEL OBIBRIEOENE
I LTH

N o

SR EEREME
(R A RRE XA IR )

S AR E ]
o o
L wEm =A
LA i @M -
RAEE T T T 1
i ER  mE A% ¥

l—l_L|_|_| |
&7 EW R oW ae B

#R EH






OEBPS/Images/h1_mononofu.jpg





OEBPS/Images/h1_genpei.jpg





OEBPS/Images/mc101.jpg





OEBPS/Images/system401.jpg
LIEE <
BHEKRHBH

FEREHH SBVEE T LI
% LT 2ODEEAZR

ZTTOmEfEEERY WA T
FICRFEDHSHEFO TS






OEBPS/Images/ura.jpg
Windows A%—4

@ 51 ML R Ver2 0
~IBEE/ Sy J~

@ & : 8,400 3 (B4 )

@ JAN 11— K : 4560326380072

@ &3 : SIPH-0072

@ 51 b R, Ver2 Owith
N =Sty b
~IEERINy T~

® it : 11,340 F3 (B2 )

@ JAN T— K : 4560326380089

@ 5 : SIPH-0089

@ 24 M i/ E~EDDEE~
i 9,240 F3 (82 )
i @ JAN I— K : 4560326381000
3 2 @ & : SIPH-1000
LV D S <

A BV RFEA~FEND M~
@ & : 7,980 3 (BEd )

@ JAN 21— [ : 4560326381017
& : SIPH-1017

Si-phon Game Club
Jisphon comisge
TTTOT-HI 201 £4A 15EREDLOTT






OEBPS/Images/index102.jpg





