












JANUARY 28 INCIDENT: First Battle of Shanghai 7

りません。

9.5 戦闘後前進
　突撃の結果、防御側ユニット全てが除去また
は退却すると、攻撃側ユニットの全てまたは一
部をそのエリアへ移動させることができます。
これを戦闘後前進と呼びます。戦闘後前進は任
意ですが、行うのであれば突撃解決後に直ちに
行わなければなりません。防御側は突撃に勝利
しても戦闘後前進できません。
　準備射撃（9.1参照）の結果、防御側ユニッ
ト全てを除去または退却させても戦闘後前進は
できません。

9.6 上陸戦闘
　日本軍第11師団が国府軍ユニットがいるエ
リアに上陸した時（7.3.4参照）、直ちに突撃

を解決しなければなりません。戦闘後前進を行
えれば上陸成功となります。国府軍が勝利した
時は退却はできず、LPの減少またはユニット
の除去によりヒットを消化しなければなりませ
ん。生き残ったユニットは揚子江上に戻ります。
日本軍が勝利しても戦闘後前進できなかった時
も、第11師団は揚子江に戻らなければなりま
せん。

9.7 追撃
　戦闘後前進を行ったプレイヤーは直ちに
1LPを消費して、戦闘後前進を行ったユニッ
トに移動または突撃を行わせることができま
す。準備射撃はできません。この追撃による突
撃で戦闘後前進を行えたとしても、2回目の追
撃を行うことはできません。

プレイの例
　第1ターンの先攻（日本軍）作戦フェイズ、日
本軍プレイヤーは第9師団のユニット3個でエリ
ア03の国府軍ユニットに対して準備射撃を行うこ
とにしました。日本軍は1LPを消費します。
　日本軍プレイヤーはユニットごとダイスを1個
ずつ振り、火力＝2以下の目が出れば1ヒットを
与えます。出た目は2, 6, 5 で国府軍に1ヒット
を与えました。国府軍プレイヤーは1LPを失うこ
とで1ヒットを消化しました。
　続いて後攻（国府軍）作戦フェイズ、国府軍プレ
イヤーはエリア02にいる 3個のユニットでエリ
ア07の海軍陸戦隊に突撃をかけることにします。
国府軍は1LPを消費します。
　国府軍プレイヤーは夜襲を行うことにしました。
そのため、海軍陸戦隊は防御射撃を行えません。
　国府軍の突撃力は2（戦闘力）＋2（支援部隊数）
＋4（ダイスの目）で8でした。日本軍は2（戦闘力）
＋4（共同租界）＋6（ダイスの目）で12でした。
本来なら国府軍は4ヒットを受けるところですが、
夜襲を行ったため、被ったヒット全てを無効にでき
ます。よって両軍とも損害はありませんでした。
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デザイナーズ・ノート
歴史的背景
　1932年1月に起きた「第一次上海事変」は、
満州事変後、日中間で起きた衝突の延長線上に
あります。日本人僧侶殺傷事件（日本軍による
謀略）後、上海で日中両軍が戦火を交えること
は避けられない事態となりました──日本は海
軍の艦船と地上兵力を上海へ派遣、中国側も第
19路軍を集結したのです。
　事変は1月 28日、陸戦隊が銃撃を受けて
始まりますが、この時点ではまだ本格的な戦闘
に至っていません。第 19路軍は数で日本軍
を圧倒していましたが、共同租界には日本以外
の諸外国もおり、迂闊に手を出すことができな
かったのです。両軍ともに陣地を築き、敵の出
方を探ろうとします。『第一次上海事変』のゲー
ム・マップには中国軍の陣地線が描かれていま
すが、これがこの時に造られた陣地です。
　日本側は陸軍の投入を決定、まず混成第24
旅団を派遣します（2月7日）。陸戦隊の装甲
車などの協力を得て、上海沿岸部の海軍作戦の
障害となる呉淞砲台を攻撃しましたが失敗しま
した。14日、第 9師団が上海に上陸、総攻
撃の準備が整います。この時点で日本側は中
国側に対し、イギリスの仲介で今の布陣から
20kmの撤退を要求しました（マップ上の撤
退要求線）。しかし中国側はこれを拒否、2月
20日になって日本側は攻撃を開始します。
　しかし、日本軍は中国軍の頑強な抵抗に遭い
ます。日本軍は準備射撃を行い、航空機や戦車
で支援を行いつつ攻撃を実行しましたが、中国
軍の陣地を抜くことはできませんでした。火力
に劣る中国軍は砲兵戦は行わず、攻撃破砕射
撃（ゲームで言うところの防御射撃）に徹して
日本軍の攻撃を阻みました。日本軍工兵が鉄条
網の排除に成功した際、爆発に巻き込まれて3
人が戦死しましたが、これを「爆弾三勇士」と
呼び、マスコミは盛んに喧伝しました。それで
も中国の陣地線を突破することはできず、逆に
中国軍の夜襲にも苦しめられる始末で、兵站物

資が次第に不足し始めました。
　戦況を打開するため、日本軍は「上海派遣軍」
を設置、第11師団、第19師団をはじめとす
るさらなる戦力の投入を決定しました。3月1
日、第11師団が七了口に上陸。突然、側面が
脅威にさらされるようになり、また正面から総
攻撃を受けた第19路軍は撤退を余儀なくされ
たのでした。

デザイン・ノート
　史実の展開から、ゲームにおける両軍の課題
を「限られたリソースの運用」と定義しました。
兵站態勢の整った日本軍は安定的に LPを得ら
れますが、中国軍の戦線を易々と突破できるほ
どの余裕はありません。中国軍は兵站支援に限
りがあるものの、有利な戦いを展開することで
＝支配地域を広げることで史実より多くの支援
を受けることができます。しかしそれは戦線を
拡大してしまい、弱点をつくり出すことになる
かもしれません。
　当初は『上海・南京作戦』と同じシステムを
使えないかと考えましたが、戦闘の様相も規模
もまるで異なるため、戦術的要素を持ったエリ
ア・インパルス・システムを導入することにし
ました。日本軍が火力では圧倒していたこと、
国府軍も頑強に抵抗したこと、しかし退路を遮
断されたり LPが枯渇するとあっと言う間に戦
力が無効化されることなど、戦闘の雰囲気が再
現できたのではないかと思います。
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　ルールの疑問点につきましては、
　　m.strada1000@gmail.com
まで、件名を「第一次上海事変（または上海・
南京作戦）のルールに関する疑問」にしてメー
ルをお送りください。


