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＃シミュレーションゲーム Strategy Game 

 

シミュレーションゲームといっても幅広い。国家

や企業・競馬・人生・恋愛などを対象に、その育成・

経営を競うものもあれば、実機の将にシミュレータ

ーを味わうもの（電車、飛行機操縦及び管制、戦車・

自動車など）もある。 

その精度はかなり高く、企業経営やマーケティン

グを題材にしたものは、学生や社会人教育の場にお

いても近年多用されている。 

今回取りあげるのは、しかし、そういう実益系の

ものではない。ズバリ遊び系の「戦い物」だ。例を

挙げると； 

・歴史：信長の野望、三國志 

・戦闘：大戦略、鋼鉄の咆哮（くろがねのほうこう） 

・RPG：オウガバトル、ファイナルファンタジー

タクティクス（FFT）、フロントミッション、 

などなど。 

いずれも、様々なキャラクターや武器の個性や成

長を楽しむと共に、戦略・戦術の神髄を教えてくれ

るものだ。英語では Strategy Game とも称される。 

 

私のシミュレーションゲームとの最初の出会いは、

スタートレック・ゲーム。1980 年頃の話だ。 

画面に表示されるのは粗い遠景・近景マップと艦

隊の位置のみ。エンタープライズ号を表す表示は

「E」の一文字。 

殆どを頭の中で想像しながら、光子魚雷とフェザ

ー砲を打ちまくる。すぐ砲弾はなくなるし、あちこ

ち故障しまくるので、うまく味方基地に寄航しなが

ら、というバランス感覚が勝敗を分けた。 

 

 

 

 

米国で Mike Mayfield が、BASIC 言語で最初に

作ったのが 72 年。76 年には AppleⅡに移植され

て大ヒットとなった。ただゲーム的には原作の「宇

宙融和」精神とはかけ離れた、敵クリンゴン艦隊殲

滅（せんめつ）のみの War ゲームだ。 

そういう意味では極めて（アメリカ的な？）勧善

懲悪もの･･･ 

ダメだ。これでは単純に過ぎる。この世は、もっ

ともっと複雑なのだ・・・ 

 

＃4 度楽しい「信長の野望」。我は誰だ！ 

 

私を本当にのめり込ませた最初のシミュレーショ

ンゲームは、コーエーの「信長の野望」だ。 

INSEAD で英語（とフランス語）漬けだった 92

年後半、私はちょっとだけ日本語に飢えていた。し

かしパリ郊外の Fontainebleau に日本語コンテン

ツは、乏しい。 

その時、ほぼ唯一の入手源が大手企業からの派遣

組がもたらす日本の雑誌だった。総務部が月に2冊、

指定のものを送ってくれていた。流石、日本企業。 

私は時々友人宅で、文藝春秋などを読み耽ってい

た。文藝春秋を（しかも隅から隅まで）読んでいた

のは、後にも先にもあの 1 年だけだ。 

 

ある日その友人宅に日本から「それ」は送られて

きた。その名も「信長の野望 武将風雲録」 

83 年の初代から数えて 4 代目、90 年に

PC-8801 向けに発売されたのが「武将風雲録」だ。 

友人を押しのけ、ゲームを始めた私は、そのまま

徹夜で続行し、ついには翌日の授業を全て欠席した。

遂に眠気で倒れるまで 30 時間以上、連続でプレイ
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したのではないだろうか。 

 

武将風雲録の特長は、1. スタート時、各地 41 名

の戦国大名の中から自由に主人公を選べること、2. 

配下の忠誠心を高めるために｢茶器｣などが導入され

たこと。 

結局、2 日を掛けて、 

・1 回目：尾張の信長からスタート 

・2 回目：飛騨の姉小路から 

・3.回目：薩摩の島津から 

・4 回目：奥州の伊達から 

と、丸々4 回プレイした。1 回目はもちろん主人公 

信長で史実に近く。これはこれで、面白い。 

しかし 2 回目は最高難度を試したくて、最強の大

名たち（信長、武田信玄、上杉謙信、斎藤道三！）

に囲まれた最弱の勢力を選んだ。領地も狭く、資金

も少なく、配下の武将もしょぼい。放っておけばわ

ずか 2～3 ターンで武田に攻め滅ばされる。そんな

場所から天下統一が成し遂げられるのか！ 

3 回目は更に難度を上げるために、最果ての地か

らのスタートだ。中央に攻め上るまでに時間が掛か

り、その間に信長等が支配地を拡げ、強大になって

いる。これら列強と天下統一をかけた正面勝負だ。 

そして最後4回目は全ての戦国武将が寿命などで

いなくなった後の特殊エンディングが見たくて、当

時最も若かった独眼竜 伊達政宗を選んだ。 

天下統一をせず、膠着状態にしてプレイを半自動

で続けていくと、武将が死に絶えた地域が真っ白に

なっていく。ある時期から、日本中が次々白いタイ

ルで埋められていくのだ。 

1636 年、史実通り政宗が死に、画面は真っ白

に・・・そして・・・ 

 

自分でストーリーや難易度を自由に変えられる。

これは究極のフリーシナリオ型ゲームと言えよう。 

しかし、「信長の野望」の真の楽しさはその戦略性

と戦術性の深さにある。 

戦いは事前の準備で、勝敗は半分決まっている。

同時に、勝機を見極めた乾坤一擲の作戦で、大逆転

も図りうる。そういったことを、教えてくれるゲー

ムだ。 

 

＃戦略とは戦わずして勝つこと 

 

ゲーム中、支配地が拡がれば拡がるほど、プレー

ヤーは難しい判断を迫られる。それは「優秀な人材

をどこに配するか」「民に優しくするか厳しくする

か」などだ。特に前者は厳しい。 

内政に長けた武将をおかないと、その地の領民の

不満は高まり、一揆が起こりかねない。その損害足

るや甚大だ。 

領地では同時に、治水、商業振興、武器の開発な

どの投資活動も行っていかなくてはならない。そし

て年貢を課し、兵を雇い、武将による訓練・教育を

施し、武器を買い、最前線の戦場へと徐々に移動さ

せていく。これこそロジスティクス（兵站）の極み。

兵の訓練には、戦闘能力の高い武将が必要だったり

もする。 

年貢で集めた米には相場があり、その売り買いで

大きく儲けることも可能だ。 

 

これら全て、お金という資源、人材という資源、

更には時間をどう配分するか、どう見切るかの決断

を必要とする。 

短期決戦に向けて一時的な「圧政」もありうるだ

ろう。投資を抑制し年貢の大幅アップだ。但し、直

後にちゃんとフォローしないと川の氾濫だ一揆だ謀

反だと、領内はメチャクチャになる。 

時間と投資を掛けて兵器を自力で開発する方針も

ありえるし、即効性を狙って外部からの調達に頼る
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（但し割高）のもアリだ。 

 

自らの内政方針、戦闘方針を決め、全ての領地を

治め、十分な戦闘資源を前線に送り続ける兵站を築

けるか。これが勝敗を 6 割方、決める。 

 

＃作戦とは勝機を作ること、戦術とはそれを逃が

さないこと 

 

さていよいよ個別の戦いだ。 

ある領地に攻め入る形を取るわけだが、もちろん

事前に密偵を放って状況を探り、「調略」を仕掛けて

敵将を寝返らせる（逆もあるが・・・）。 

個別戦は通常、敵が城にこもっての「攻城戦」と

なる。相手にとっては守りやすい籠城戦だ。ムリに

攻めれば兵が損耗し、長引けば兵糧が尽きる。これ

をどうにかするには様々な策が要る。 

例えば部隊を二つに分けての陽動作戦。本隊で敵

本隊をおびき出し、歩兵の決死隊が堀を渡り（騎兵

は当然渡れない）裏側から攻める。 

もしくは少数精鋭の騎馬部隊（養成にお金が掛か

るので少数にならざるを得ない）が、素早く移動し

ながらのヒットアンダウェイ攻撃も有効だ。 

 

しかしそういった作戦ではどうしようもない戦力

差があったらどうするか。戦略的には｢負け｣の状態

だが、それでも策はある。 

ひとつは上手く相手を挑発し、籠城でなく「野戦」

を選ばせることだ。野戦だからといって戦力差が縮

まるではないが、相手が掛かってくる分スキも出来

るし逆転しやすい。 

更には大将同士の「一騎打ち」に持ち込む手もあ

る。こうなると全体戦力差でなく、個別の能力差な

ので、更に工夫の余地が出てくる。 

もちろん姉小路で信長に一騎打ちを仕掛けて簡単

に勝てるわけではないが、信長に柴田勝家、滝川一

益、羽柴秀吉、丹羽長秀、佐々長政などがくっつい

ている状態よりは、遙かにましだ。 

 

そして最後の考えどころが天候である。ずばり

「雨」を待つ。 

信長は「梅雨将軍」の別名を持つ。それほど雨に

縁の深い武将だ。彼の乾坤一擲の大勝負であった、

桶狭間の戦いもそう。 

小さな城や砦を落として浮かれる2万の今川勢に

対し、彼はひたすら雨を待ち、その音に紛れて本陣

を急襲した。今川義元を討ち取った軍勢は、その数

僅かに 2000。戦史に残る大逆転劇だ。 

 

ゲームの中でも雨は視界を遮り、足を遅めさせる。

索敵範囲は限られ、敵味方どこにいるか分からない。 

だからこそ裏をかくことが出来る。 

キレイな状況でキレイに戦えば、小さい方は負け

るしかない。カオスに持ち込み、カオスを制御する

ところに勝機はある。 

 

＃バランスか集中か、万能か異能か 

 

戦う部隊の編成や、武将の育て方はどうだろうか。

これも様々なやりかたがあるだろう。チームメンバ

ーを万遍なく強くするのか、一部だけを特に強くす

るのか。何でも出来る万能型に育てるのか、ある能

力・スキルだけを凄く伸ばすのか。 

このチーム内バランス、スキルバランスにおいて、

大逆転を狙うなら、やはり集中特化型だ。大きな偏

りやアンバランスの中にしか、常識を超えた勝ちは

ない。 

例えば長距離攻撃の出来る部隊（弓使いや弩兵）

に経験値を集め、防御力も極端に高めた上で前線に

突出させる。当然、敵の攻撃はここに集中するが、
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残りのものは後方からこの部隊への補給や支援に努

め、下手に前に出ない。後はじわじわ長距離攻撃で

敵兵力を削っていく作戦だ。 

もしくは極端にスピードを高めた者を育てること

で攻撃回数や敵攻撃の回避率を上げるのも面白い。 

両刀使いの忍者を育てて、かつスピードを上げる

ことで 1 ターンに 2 回（故に 4 回斬りつける）の

攻撃をさせる。これが上手く当たれば武器を 4 倍強

くすることに匹敵する。しかも、敵の大ダメージ攻

撃をそのスピードで回避できれば、無傷のまま敵に

8 太刀以上を浴びせることが出来る。 

その代わり、防御力は低いので敵の攻撃を回避し

きれなければ、即死。リセットボタンのお世話にな

ることになる。 

 

「戦略」に奇抜さは要らない。勝てる戦場を作る

べく基本に忠実に、抜け目なく。ただ時には思い切

った傾斜配分を。 

「作戦」は周到に考え、でも万一戦況不利なら煙

幕を張ってでもカオスに持ち込むべし。 

そして、「戦術」は勝ち戦なら力攻め。戦力差あれ

ば戦術に異能と奇策を。極端なアンバランスの中に

こそ活路はある。 

大逆転を狙うとき、ヒトはカオスの縁（ふち）を

彷徨う余裕と覚悟を試される。 
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