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日本における社会システム・ゲーミングの創始：
総力戦研究所の演練

市川 新（流通経済大学）

要 約
本稿の題名の演練とは，昭和 16年 6月頃から 11月頃にかけて，すなわち，1941年に研究され計画され実施され
た社会システム・ゲーミングを示す．演練は，当時の軍事用語であるが，現代用語では，ゲーミング・シミュレー
ションに相当しよう．演練は，当時の官僚を中心に 33名の若手エリートによる政策研究ゲーミング，あるいは当
時の大日本帝国の運命を研究する国家戦略研究ゲーミングともいえる．その構造と内容について，現在までにわ
かったことについて報告する．なお，近衛内閣直轄の総力戦研究所における演練が現代における社会システムの
ゲーミング・シミュレーションの原型でないかと思われる．戦後，この演練が最初に文献に現れたのは 1950年後
半のアメリカのランド研究所の報告であり，その研究員らが戦争ゲームとして分類していた．1941年の当時に，
日本でこのような社会システム・ゲーミングが実施されていたとは理解できなかったのではないかと推測される．
そればかりか，このゲーミング・シミュレーションが，政策科学における世界最初の創始となるのではないかと
思っている．
キーワード：机上演習，政策ゲーム，戦争ゲーム，社会ゲーミング，ランド研究所

1. 演練

本稿では，「演練」という用語が多用される．この演練
であるが，ゲーミング・シミュレーションないしゲーミン
グの訳語と理解されてよいだろう．
演練について解説があるのは，現代の辞書類では日本国
語辞典（1）に限られる．演練はその昔使われていた語彙で
あるが，現代では死語化しているのであろう．とはいえ，
ゲーミング・シミュレーション学あるいはゲーミング学は
語感がよくない．つまり，演練学という古い語彙の再登場
を定着させようというのが筆者の狙いである．
これと同じく印象の悪い語彙が「プレーヤー」である．
この語彙も抽象的表現でありわかりにくい．そこで，「演
練」に「者」をつけて，演練者としようというものであ
る．ただし，演練者という意味を英語に訳せば，serious 
player，あるいは，human playerになる．つまり，演練
（gaming simulation or gaming）に お け る 演 練 者（serious 
player or human player）という関係になる．また，動詞に
も使えるであろう．演練する（play）となる．本稿が引用
した部分の翻訳でもこの使い方をしている．
筆者の研究課題の一つは，演練学用語の編纂である．当
時，関連する研究が十分でなく，「演練」をゲーミングの
専門語に組み入れない．しかし，その後の調査研究の結
果，演練は十分にゲーミングの専門語の候補になろう（市
川・中村 2003）．

2. 先行研究

本稿の研究対象である総力戦研究所が，1941年（昭和
16年）4月に近衛内閣の直轄の研究教育機関として設置さ

れ，戦況の悪化により 1945年 3月に廃止された．名称か
ら誤解されやすいが，文民組織であり，陸海軍の機関では
ない．軍人がこの研究所に出向する場合，高文試験合格相
当認定の審査が行われていることを示す記録が残ってい
る．このことが，明示的に記されてこなかった．
総力戦研究所は，当時，いわば世界最高水準にあった
政策科学大学院大学であったことは間違いない．英名が
Total War Research Instituteであるから，アメリカの文献で
も日本軍の機関とされている．先進各国は，軍所属研究所
の名称として，この種の名称を使っているので，誤って理
解された一因になろう．
総力戦研究所では，教育方法として演練が採用された．
特に机上演習（政策ゲーム）は，長い間，日本の社会シス
テム系研究者による研究が行われていないために，その環
境と構造の関係は不正確な状態であることには今も変わり
ない．基本的に敗戦時に重要な部分が焼却されたといわ
れ，また連合軍に接収され，特にアメリカ軍によって原資
料と英訳版とともに持ち去られた．そして，かなりの年数
後に日本側の法務省に返却されつつあるが，それらが公文
書館や防衛研究所などにほぼ公開されている．だが，すべ
てが公開されているかは不明である．この演練が現代の政
策ゲーミングではないかと思われるが，残念ながら，断片
的な公式の資料しか残っていないことになる．総力戦研究
所の全体像は先行研究によって明らかになっている．現時
点では生存者がいない中で，この机上演習を文献によって
明らかにする試みである．
さて，おそらく，国内では，1972年の芦沢（1972）の論

文が最初に演練の詳細を紹介したことになろう（2）．この
研究には，1935年（昭和 10年）頃の総力戦研究所構想か
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ら，1946年ごろまでの極東国際軍事裁判（以下，東京裁判
という）における共同謀議の喚問までを扱っている．本稿
の目的の演練についても比較的多くを扱っているが，その
構造はわからない．しかし，統監部が想定状況を設定し
て，研究生は重要資料を分析研究して，一週間後（記憶違
いでないかと思われる）に内閣を開催して，議論をして青
国政府としての意見を統監部に申し入れるとある．
芦沢（1974）では，『堀場一雄の生涯』を主題にして単行

本を発表している．上記よりもさらに詳しくなり諸情勢が
検討されている．統監部の演練の実施者として，堀場一雄
の状況が記されているが，演練の構造については触れられ
ていない（pp. 263‒308）．
加藤（1977）では，演練部分が詳しく書かれている．各

個人がどのような資料を使っていたか，また，どのように
それらを考えたかが記載されているが，青国政府と統監部
とのやり取りしか書かれていない．ここでも演練の構造に
関する記述がない．
太田（1977）において，総力戦研究所の設立までの経緯

について述べている．また，カリキュラムについても概要
に述べている．やはり，演練の構造に関連するものはな
い．
太田（1978）において，カリキュラムが詳細に記載され
ている．特に「科目時間配当予定表」は細目に分かれてお
り，演練の及ぶ範囲を推測できる．
太田（1979）において，総力戦研究所の教育訓練面では
なく研究面について述べている．1943年（昭和 18年）12
月に研究生の教育を停止して，規模を縮小したとある．そ
の間に研究したといわれる 2編の報告書を紹介している．
森松（1983）は，総力戦研究所の全体像を著作している．
基本的には，これまでの調査研究を集積したものである．
全体としては，芦沢（1974）は，ある研究生の日記をも
とにして，統監部からの課題と青国政府の各成員の動作が
比較的詳しく述べられている．また，同じ研究生の日記に
基づき，個々の研究生の活動が述べられているのが，加藤
（1977）であろう．
猪瀬（1983）は，上述のものを含めて，3名の日記等に
もとづき，さらに東京裁判の記録を詳細に分析して，青国
政府の個々の成員の動きを詳細に述べている．また，生存
者に面談を行っているようであり，実録として評価されて
いる．
結局，既存の文献を調べると，法的位置づけやカリキュ
ラムに関するものが総力戦研究所の全体像を示しており，
演練に関するものは，研究生の個人的記録に基づいて書か
れていることになる．したがって，本稿のように演練に関
する全体像について研究はなされていない．

3. 演練に関する学術研究

国際的にも国内的にも，この演練は学術的に誤って評価
され伝承されている．例えば，新井（1998）の指摘は，つ
ぎのように要約して間違いないであろう（p. 1）．

シミュレーションの歴史は古い．人類が戦闘に備え
て集団的模擬演習としてシミュレーションを行ったの
であろう．実際，剣道，フェンシング，ウォーゲーム
と形を変えて現代に残っている．
現代的なゲーミンシミュレーションは，1950年代

後半から 1960年代にかけてアメリカで発展したと言
われている．ビジネスゲームが登場したのが，1958
年で，その後，急速に多くの類似のゲームが開発され
た．ビジネスゲーム以外では，国際関係論，社会学，
都市計画などの分野のもがあげられる．
わが国でも，国際関係，社会心理，環境問題，ビジ
ネスゲーム，都市計画など数多く開発された．

これらの歴史的変遷の情報源はアメリカの文献に基づい
ている．さらにアメリカの文献を調査してみると，現代
ゲーミング・シミュレーションの出現の直前が，1941年
（昭和 16年）の日本海軍の真珠湾攻撃作戦ゲームとされて
いる．この学術上の歴史認識はおおむね国際的定説になっ
ている．

4. 総力戦研究所の設置

総力戦研究所自体の研究は，芦沢（1972）と森松（1983）
によってなされている．ここでは，森松（1983）から総力
戦研究所設立に関係して，本稿と関係ある部分を引用す
る．
なお，総力戦研究所に関する研究は少ないが，全体像に
ついては森松（1983）によって整理され報告されている．
しかし，基本的には，演練の細部に関しては，国立公文書
館が所蔵する東京裁判の速記録と証拠資料（特に英語翻訳
資料），防衛省防衛研究所戦史資料室が所蔵する資料に依
存するしかない（2）．
総力戦研究所は，勅令 648号により，1940年（昭和 15

年）9月 30日に内閣総理大臣近衛文麿に設置された．総理
大臣の管理にあり，総力戦に関する調査研究と教育訓練を
行うとある（pp. 44‒48）．

1941年 3月 14日にこの勅令に追記されたのが研究生規
定である．教育訓練を受ける者を総力戦研究所研究生とし
て名称を与え，研究生は各庁高等官以外の中より選抜され
るとある．官庁および民間のかなり高い地位にあるか，就
くべき人々を対象にしたもので，水準も高度であったと
思われる．さらに研究生の教育訓練期間は 1年である（pp. 
65‒67）．
教育訓練に関しては，総力戦研究所教育綱領，総力戦
研究所教則，同別紙，教育課題が定められている（pp. 
91‒99）．そして，教則に「教育方法」として，「教科目ノ教
育ハ講義並ニ演練ノ二方法ニ分ツ」とある．演練は次のよ
うに定義されている．

演練は研究会，机上演習，課題作業トス
（イ）　研究会（研究演練）
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適当ナル問題ニツキ研究生（全員又ハ班ニ分チ
テ）ヲシテ研究討議ヲ行ハシム

（ロ）　机上演習（総力戦演習）
一定ノ想定又ハ問題ノ下ニ研究生ヲシテ総力戦運
営ニ関スル具体的措置ヲ演練セシム

（ハ）　課題作業
研究生ニ問題ヲ与ヘ研究方法ヲ指導シツツ研究生
ヲシテ答案ヲ作成セシム

さらに科目時間配当予定表には，講義が 297時間，演練
（課題作業研究会）が 245時間，机上演習が 102時間と記載
されている．演練全体で 347時間が計画されており，総時
間に対して 53%に相当する．しかも，備考として「講義ノ
時間は適宜之ヲ演練ニ充当スルコトヲ得」と記載されてい
る．実際にはこれ以上の割合で演練が実施されたようであ
る．
総力戦研究所が研究生を受け入れる前に，このようなこ
とを定めていたことは，ゲーミング・シミュレーション主
体の教育訓練機関であることになる．さらに戦争ゲームと
異なるのは，研究生が文民であることである．

5. 演練の設計構造

5.1 演練の全体像
戦後，総力戦研究所初代所長の飯村穣陸軍中将（原籍，
以下同じ）は，演練について次の回想を残していた（芦
沢 1974, p. 290）．

飯村元中将の回想によると，机上演習中，もっとも
熱心に，連日のように見学していたのが東條陸軍大臣
であったという．また，飯村元中将は，各省の局長ク
ラスにも演習の補助官になってもらい，その他の関係
者の見学があって千客万来という，まことに賑やかな
ものであったというが，白井正辰研究生を始め，他の
研究生の証言では，もちろん，研究所以外の関係者の
協力はあったが，やはり公開的な演習でなかったとい
う．あるいは，老将軍の勘違いでなかろうか．

芦沢によって，「老将軍の勘違い」とされてしまったが，
飯村穣所長の回想は正確であることが本稿で示される．
演練に関して，演練者（33名）の職階の水準や人数と比
べて，総力戦研究所の統監部やの陣容が少ない．しかし，
この回想から，総力戦研究所の統監部と研究生以外にも，
第三の集団として演練に関わった人々がいたことになり，
それも，相当の高職位の人々が関わっていたことになる．
芦沢（1974）の演練の知識不足から，演練自体への関心
もなく，演練結果に重点をおいたため，この第三の集団が
忘れさられた．おそらく，他の研究者も同様であったに違
いない．
それでは，飯村穣所長は教育訓練として何を考えていた
のかを示す所長講義録の図面（図 1）と以下の文章が残さ

れていた．

単に精神力のみ強調して物質を開始するのは国民の
精神高揚の方便としては，誠に結構でありますが，為
政者としては考えるべきことであり（中略）精神物質
の関係を図示すれば左図の如く精神力は時と共に変化
すること少なくとも，物質威力は時と共に変化し（中
略）物心両要素の戦力に有する比重は時と共に物質に
有利に変するのであります．

講義録によれば，精神力よりも物質威力が 3倍必要であ
るという．これにより，総力戦研究所の演練の目的が，武
力よりもさらに精神力よりも，物質威力である経済戦に重
点があることになる．
5.2 演練の設計理念

1946年（昭和 21年）5月 3日，東京裁判が東京都内の
市ヶ谷の旧大本営跡で開始された（3）．10月 21日から，日
本が戦争準備のための，特に経済政策の視点から共同謀議
の追及が始まった．この時点で，ウエッブ裁判長が疑義を
もったのは，近衛内閣直轄の総力戦研究所とこの研究所で
行われた総力戦に関する演練である．
このときの法廷における喚問の経緯が東京裁判速記録

100号（10月 29日）と 101号（10月 30日）に残っている．
下記の検察側証言者は当時の総力戦研究所所員の堀場一雄
陸軍中佐（証言時は第一復員局事務官）である．演練がど
のように運営されたのかの手掛かりは，このように東京裁
判の記録にある．

『机上演習の目的は，本来，この研究所の教育目的
であるということの部分に一致しているのでありまし
て，講義だけでは，それを総合する知識能力の養成が
できない，また，共同動作の観念を養成する訳にはい
かない，従って，これらの能力をつけるために，仮定
せる前提の下に，各人の職務あるいは分担科目という
ものの立場にたって，総合的，共同的に識別を鍛錬し
て行くというのであります．

図 1 戦争術に関する講和案
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それで，この仮定状況を設けるという事柄は，いや
しくも，演習というものに携った人は，直ぐ了解でき
ることであります．これらは，職員の若干名が一つの
想像の下に，この仮想を描いて，それを与えて訓練す
ることでありまして，この状況そのものは訓練なり教
育の目的でないのであります．そうして，状況を与え
られて学生が作業をする，そこの作業を各人に発表さ
す，その発表したものに対して学生が相互に意見を交
換する，そこの間に共同の観念なり，あるいは総合的
知識なりを訓練していく，そこに演習の目的，眼目が
あるのであります．

そうして，どうして，左様な演習が必要であったか
と申しますと，よくよく，この研究所の教育の眼目
が，国内的に対立している，その状態を直さなくてい
けない，各省はその持場において対立する，あるいは
民間団体も対立するいう状態ではいかないで，そこに
総合共同の習慣を養う必要がある，そこで，それを演
練するために，これらの演習が仕組まれたのでありま
す．

堀場一雄中佐は，開所式に遅れて 3か月後の 7月 1日に
飯村穣所長に就任を申告しているので，演練の机上演習の

表 1 1941年度（昭和 16年度）総力戦研究所第 1期研究生名簿
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担当者として招かれたようである．演練の全体計画は飯村
穣所長と松田千秋所員（海軍大佐，後に戦艦大和艦長）が
考えたと言われる．
堀場証言における「机上演習」の用語は，「図上演習」に
相対する用語として使われた．英語速記録でも，tabletop 
maneuverと tabletop studiesと tabletop discussionsの 3通 り
が使われている（4）．この証言について，ソ連側検察官が
military gameという用語を使っている．
堀場一雄証人は，図上演習（map exercise）でない新たな
試みに，言い換えれば，戦争ゲーム（war game）との違い
を明確にしようとしたのであろう．
総力戦研究所は，当初，検察側に日本の戦争準備の主体
とみなされていていたが，堀場一雄証言によって，教育研
究機関と見なされ，2日間の証人証拠調べて打ち切られて
いる．いずれにせよ，堀場一雄証言によって，総力戦研究
所は真珠湾攻撃や英米開戦とは無関係とされた．結果的に
公式記録にこの机上演習に関する資料が残されず，歴史的
資料の発掘が困難になっている．
さて，この演練の目的は，「演練者が，仮想的状況に応
じた分析と判断を行うこと，その内容を相互に交換するこ
と，その結果として，協働活動による知識の総合化を習得
する」に要約できる．そして，この演習の場面は，演習の
経験者以外には理解が困難であろう．これは，現代のゲー
ミング研究の実態と変わりがない．いずれにしても，わが
国の社会システムのゲーミング研究は，1941年 6月頃に始
まったと理解される．
5.3 演練者の範囲
表 1に第 1期の総力戦研究所研究生を示す．4月 1日付

けの新聞第 1面には氏名以外に現職名が掲載されている．
首相官邸において研究生の入所式を挙行するとある．「研
究生は官民各層から有為なる青年を選別したもので，向こ
う 1年間同研究所で武力戦，思想戦，経済戦，国内政策，
対外政略等の国家総力戦遂行上の事項について訓練を受け
る」とあり，かなり具体的に書かれている（5）．
研究生は 36名であるが途中退所者が 3名いるために，
最後まで演練したのは 33名のようである（6）．演練者とし
て 33名が参加して青国政府を組織化，すなわち，日本政
府で 1チーム，演練者の平均年齢は 33歳，10年以上の実
務経験者，そのうち 27名は東京帝国大学法学部または経
済学部の卒業生である．軍人は 4名に過ぎず，内 1名は主
計担当であり，したがって，純然たる軍人は 3名に過ぎな
い（7）．また，4名は民間組織の所属している．したがって，
大部分は官僚（事務官級，現在の国家総合職に採用されて
経験 10年に相当）である．これらの多数の文民の属性か
らも，演練が戦争ゲームでないことが推測される．
5.4 演練者組織の構造
演練者は青国政府を組織する（表 1）．演練者は出身母体

の職務と類似の役割を担当しているようであり，演練役割
をいくつか例示してみる．
まず 4名の軍人であるが，陸軍大臣と次官（主計が担

当），海軍大臣と次官の割当である．
民間の 4名は，情報局総裁と企画院次長（2名）の割当で
ある．残りの 1名に総理大臣が割り当てられる．割当法に
ついては記録がないが，総理大臣については教育歴から東
大法学部（大正）2年卒者であり民間の最年長者を選んだ
ものと思われる．民間の出身であるので省庁間の調整役も
期待したかもしれない．
鉄道大臣，拓務大臣，大蔵大臣，農林大臣，外務大臣，
文部大臣，商工大臣，司法大臣，厚生大臣，逓信大臣，内
務大臣は行政官に割り当てられる．また，警視総監，情報
局，企画院，日本銀行等も割り当てられ，当時の政府だけ
なく，行政に関わる機関も含めて，社会の全体組織に関わ
る機構を網羅していることになる．
5.5 演練の進行手順
表 2に演練の進行手順を示す．現在，資料の探索中であ

るが，現時点で確認が完了している進行手順である．加藤
（1977）が引用する研究生の日記によれば，これとは数日
異なるところがある．
第 1期は個人作業であり，皇国国是および国家目的，当

面の総力戦方略，その他の演練項目の研究である．第 2期
は，班別の小集団活動であり，青国国是および国策，総力
戦方略，陸海軍関係計画，対外政略綱領，思想戦計画，経
済戦計画（経済力充実綱領，経済力動員綱領，経済戦実施
計画など）を今後 2年間にわたって対策を示す研究である
（森松 1983, pp. 129‒135）．
演練の中心部である第 3期から 9期にわたる机上演習に
ついては次の項目で述べたい．
第 11期であるが，堀場一雄所員は，近衛首相以下多数
列席の下で，「南方作戦の推移は長期戦必至となり，あわ
せて北方問題の危険性を説き，結局青国の国力はその負
担にたえられず，したがって敗北すると想定して，青国
の国力充実を未だしとして，戦争の不可能なること」と
結論した．東條陸軍大臣は，「このたびの机上演習につい
て，研究に関する諸君の努力を多とするが，これはあくま
でも演習と研究であって，実際の作戦とは全く異なること
を銘記しておいてもらいたい」と発言したといわれる（芦
沢 1972, p. 288）．
表 2は第 14期で終わっているが実際にはこの後も続く．

しかし，12月 8日に真珠湾攻撃が行われ，英米開戦が開始
される．それ以前の 10月 18日に，それまでの文民である
近衛内閣から，陸軍大将の東條英機が首相・陸将・内相を
兼ねた内閣に変わっており，演練の想定事項も質的に変更
せざるを得ない．
さらに，表 2の「内界の再認識」と「外界の再認識」とは，
政策ゲームの振返りの内容を表している（Duke 1974 中
村・市川訳，2001, pp. 139‒140）．現代のゲーミング研究の
立場から，若干，考えてみたい（堀場証言を参照）．
政策ゲームとして，机上演習はその直後の内界と外界の
再認識のために実施されるといわれる．内界の再認識と
は，机上演習中のシステム，モデル，役割，相互の連関，
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シナリオ，その他の要素について，演練者の発言を保証す
る機会である．内界の再認識を進めている間，机上演習の
あらゆる側面が議論の対象になる．外界の再認識は，演練
者の意識を現実世界の問題に向けさせて，ようやく開始さ
れる．外界の再認識は青国政府の一員として演練者を集団
が共有している現実の問題に集中させることになる．
演練においても，第 13期において，堀場一雄所員が「総

力戦第 1回総合研究」を指導したとある（森松 1983, pp. 
123‒127）．全部で4問が提示され，各個人ごとに作業して，
報告書を提出した．それをもとにして，全員で討議したと
ある．
第 14期目には，「総力戦第 2回総合研究」を行った推測
される．この公文書館資料には，本稿にとって重要な資料
が 2枚含まれていた．
演練者 24名が，総力戦研究所の名入り便箋を用いて，

「職域ニ於テ必要ト認ムル具体的措置」と題して報告書を
提出している．各自の出身母体の職域応じて，それぞれが
1枚から 7枚までに意見をまとめたものである．通常は名
入りの汎用用紙に記入している．野見山勉氏は 3枚の報告
書を提出しているが，その 2枚目と 3枚目は図 2の机上演
習専用用紙（第X期演習処置書）を流用している．この用
紙は，演練者が自己の決定事項を提出する際に，統監部，
武力戦，外交戦，思想戦，経済戦の審判部を指定する形式
となっている．さらに提出時機には実暦（実時間）と想定
（ゲーム時間）がある．基本的に決定情報は演習処置書に
記入されて流通していたと推測される．
いずれにしても，これらの資料は演練者の外界の再認識

といえるであろう．
この後，12月 8日の真珠湾攻撃が行われており，この演
練はこの段階で終了したと思われる．これ以後は戦時期に
なり，芦沢（1974, p. 302）によれば，演練は翌年の 1月に
も実施され，首相官邸大広場で報告が開催された．堀場一
雄所員は，机上演習の結果として，「南方作戦が少なくと
も 5年以上の長期戦となり，南方作戦の需要物質を十分に
満たすには，生産力を 5倍にする必要があり，それには 20
年を要する」と報告したといわれる．東條総理大臣に暗に
批判を行ったのであろうと言われている．
5.6 机上演習の構造
これまでの内容と一部重複するが，机上演習について全
体像を整理したい．
総力戦研究所教則によれば，演練とは，研究演練（始
動・導入に相当しよう），机上演習（政策ゲームに相当し
よう），課題作業（内界再認識・外界再認識に相当しよう）
と定義される．
机上演習の構造を図 3に示す．演練者は 33名であり，

33名で青国政府を構成する．演練者の平均年齢は 33歳，
10年以上の実務経験者，そのうち 27名の大部分は東京帝
国大学法学部または経済学部の卒業生である．主計を含め
て軍人は 4名であり，4名は民間組織の所属している．
これらの演練者は，仮想政府（昭和 16年当時の日本帝
国政府を想定）を組織する．各自の代表母体と関連した役
割を演じる．
役割には，総理大臣，外務大臣，拓務大臣，大蔵大臣，

表 2 演練の進行手順

図 2 決定事項の交換様式



Vol. 30, No. 1, June, 2020 17

司法大臣，厚生大臣，農林大臣，文部大臣，通信大臣，商
工大臣，警視総監，情報局，企画院，日本銀行等，政府・
行政機構を網羅している．例えば，企画院には総裁と 2名
の次長があり，おそらく，いくつかの役割ごとに副チーム
が構成されたであろう．
机上演習の全体の制御を担当する統監部の構造を表 3に
示す．さらに，具体的な固有の課題のために，武力戦審判
部，外交戦審判部，思想戦審判部，経済戦審判部があり，
これらを表 4（総力戦研究所長から厚生大臣あてに同等以
上の職位にあるものの派遣要請付き）に示す．表から読み
取れるが，経済戦審判部の陣容が，他の審判部とは異な
り，重点が置かれている．いずれにしても，机上演習は統
監部と研究生と審判部の約 80名を動員した大掛かりな組
織であったろう．
猪瀬（1983, pp. 99‒102）に統監部による第 3期目（机上
演習の 1回目）の想定情況が研究生の日記にもとにして示
されている．芦沢（1972）にも同様の内容が記載されてい
る．机上演習の想定情況を書き換えて示したい．

英米仏蘭諸国による経済封鎖に直面した場合，青国
政府は，特に石油の輸入が完全に停止して，航空機も
連合艦隊もその使命を封じられることになる．青国政

府は実力を行使して，ボルネオ，スマトラの油田地区
から石油を獲得して輸送をはかるとどうなるか．フィ
リッピン基地から出動した米東洋艦隊によって，輸送
船団が攻撃され壊滅されるか，青国政府は再三米国政
府に抗議するがどうなるか，対米宣戦をするか．

各大臣等は各自の職域よりデータを持ちより，副サーク
ルで議論を重ねて，内閣が開催されてさらに議論を重ね
て，決定結果は演習処置書に記入される．演習処置書は統
監部に提出され，おそらく，統監部の意見が付けられて，
各審判部に転送される．各審判部は評価を行い，次期への
意見を付けて統監部に戻される．統監部はそれらを最終的
に判断して，次期の想定情況にすることになろう．これを
繰り返すことになろう．
なお，国際検察部第 2228 A号「第 1回総力戦机上演習経
過記録」という文書には演習処置書等が英文タイプ文で記
録されている．演練の構造を明らかにする本稿の主旨と異
なるので，今回は取り上げない．また，1983年までに公
文書館で公開されてなかったと思われる．

6. ランド研究所の演練

1945年 8月 15日，日本は降伏して第二次世界大戦は終
結した．米国では降伏文書に調印した 9月 2日を対日勝戦
記念日としている．連合国はアメリカ駐留軍を日本に派遣
した．すでに述べたが，翌年には東京裁判が開始されて，
演練が開戦の共同謀議の場であったかの喚問が行われた．
それから 7年後，サンフランシスコ対日平和条約は，日本
が 1951年（昭和 26年）9月 8日に調印して，1952年 4月 28
日に発効した．しかし，巣鴨刑務所から最後の戦犯が釈放
されたのは 1958年（昭和 33年）5月のことであった．
総力戦研究所の資料等はアメリカ軍に接収されて，本国
に持ち帰ったようである．数年後，いきさつは分からない

図 3 机上演習の構造

表 3 統監部構造
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が，演練を文献で確認できるのは，ランド研究所の演練に
関する報告書である．

1948年にランド研究所（Rand Corporation）はロサンゼル
スから西方向に向かい海岸線のサンタモニカに法人として
設立された．それまでの数年間は航空機会社の委託研究を
行っていたようである．

Abella 2008 牧野訳（2008）は『ランド̶世界を支配した
研究所』においてこの研究所の生い立ちを詳しく紹介して
いる．ゲーミング研究の立場から 1950年代に注目したい．
ランド研究所には，「ゲーム理論」のジョン・フォン・

ノイマン，ジョン・ウィリアムズ，ジョン・ナッシュ，
「シンプレックス法」のジョージ・ダンツィーク，経済分
析の基礎のポール・サミュエルソン，「合理的選択理論」
のケネス・アロー，「一般均等理論」のジェラール・ドブ
リュー，ゲーム理論応用の「紛争の戦略」のトーマス・
シェリング，合理的選択理論を社会学や人類学に応用した
ゲーリー・スタンリー・ベッカーなどの研究員がいた．さ
らにインターネット基礎技術，フェイルセーフ概念，シス
テム分析や囚人のジレンマも研究開発された．そして，多
くのノーベル賞受賞者を輩出している．
このようなランド研究所にあって，Wohlstetter（1962）
は日本海軍の真珠湾攻撃を研究した著作 Pearl Harbor: 
Waring and Decision（『真珠湾』）を公表した．この研究は
1951年から 1957年にかけて行われたが，国家秘密扱いを
指定されて公表されなかった．しかし，5年後に国家秘密
扱いを解除されて出版された．これによって，1985年，
同女史はレーガン大統領から文民最高位の大統領自由勲章
を授与されている（8）．この著作には演練についての記述
がある（pp. 355‒357の要約）．

政治的軍事ゲーム（political-military game）が 1941
年 8月に演練された．このゲームはやや長期的考慮事
項を扱っていた．参加者は陸海軍と閣僚が参加してお
り，政府が 1940年 10月に設立した総力戦研究所の成
員であった．イタリアとドイツが一組として扱われ，
ロシア，アメリカ，イギリス，タイ，オランダ領東イ
ンド，中国，朝鮮，満州，フランス領インドネシアの
各国が配置された．現実の国内事情を忠実に反映させ
て，演練者は，一つの利害関係がある単一体の日本を
代表せずに，主要な課題で合意に至る必要がある利害
が錯綜した連合体として扱われた．例えば，戦争の必
然性，開戦の時期と方法，参戦する敵国数，戦争の支
援に必要な経済的統制に一致は見られなかった．
ゲームの開戦前の過程である 1941年 8月中旬から

12月 15日において，軍部は東南アジア進出計画を内
閣に売り込みに成功している．ゲームでは日本はアメ
リカに対戦を仕掛けていない．イタリアとドイツが最
初にアメリカに参戦後，日本が続いている．アメリカ
が，極東における中立海域を宣言して，若干の日本船
を沈めるまでは，日本は外交的引き延ばし戦術を演練
する．この二つの行為は，フィリピンを含む東南アジ
ア全地域に対して，慎重に準備した一連の奇襲攻撃の
開始の引き金になっている．しかし，真珠湾について
は触れられていなかった．

1943年に至るゲームの武力戦では，ドイツがロシ
アに徐々に進出しているために，1942年秋には日本
はシベリア攻撃に成功することになった．これは当
時の日本陸軍の予測に正に一致していた．おそらく，
陸軍の参加者が一連の出来事を策定したのであろう．
1941年に起こった実際の一連の出来事に忠実であり，

表 4 1941年度（昭和 16年度）演習審判部編成任務案
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陸軍は最も攻撃的であり影響力のある小集団であっ
た．内閣の議論を支配して根拠も優勢であった．当時
激しい論争をしていた海軍の真珠湾攻撃について言及
の明らかな欠如は，ゲームの参加者が夢にも思わな
かったことを示しているだろう．

同じくランド研究所の他の研究員の演練に関する報告が
ある．原資料はWohlstetter（1962）と同じもの使われてい
ると思われる．Specht（1957）はおおむね同じ内容である
が，あえて違うところを強調すれば次の部分であろう．

日本国内で実施される方策は，経済的，教育的，財
政的，心理的要因として詳細にゲーム化された．ゲー
ムには，消費財の統制計画さえも含まれていたが，偶
然にも 1941年 12月 8日（訳注-ハワイ時間では 7日で
あるが英語原文に 8日とある）に実際に実行されたも
のと同じあった．

この報告によれば，戦争ゲームは両面演習（all two-
sided exercises）であり，その中にあって，演練は多面演習
（many-sided, in the case of the Japanese games）であると記述
されている．さらに通常の戦争ゲームは低水準ゲームとす
れば，演練は戦争ゲームの中でも高水準ゲームであるとさ
れる．さらに同じくランド研究所の研究員が戦争ゲーム
について，以下の定式化を試みている（Weiner 1959）．同
氏は同所における戦争ゲーミングの主唱者になっている
（Dayé 2019, p. 87）．
図 4に示すように，戦争ゲームは青チームと赤チームの

対峙状態を示すようである．青チームと赤チームの直接の
交流はない．審判団は両チームの決定を集めて，ゲームの
進行が現実性を再現しているように管理する．したがっ
て，シナリオはその都度ごとに更新されることになる．
表 5であるが，低水準ゲームと高水準ゲームの違いは対

立状況の形式で表せるという．演練は兵站，経済的側面，
心理的側面，政治的側面などを含むから，この意味では高
水準ゲームであろう．しかしながら，演練はもともと青
チームと同等の対峙組織である赤チーム（および他の対峙
チーム）を想定しておらず，両面演習でもないし多面演習
でもない．さらに演練者は軍人ではなく，基本的に文民で
ある．戦争ゲームを競合型ゲームとすれば，非競合型ゲー
ムといえるであろう．
ランド研究所は，設立当初から戦争ゲームを研究してい
たようである．Chamari-Tabrizi（2005）は 6章の Faith and 
Insight in War-Gaming（pp. 149‒180）において，ランド研究
所の主に 1950年代の戦争ゲームについて分析を行ってい
る．イエール大学，ハーバード大学，コロンビア大学など
への戦争ゲームの波及状況が記されている．また，ノース
ウエスタン大学のGuetzkow（1959）よる国家間関係シミュ
レーションの研究開発も記されている．これは社会システ
ム・ゲーミングであろうが，5か国の競合関係を表してい

る．
ランド研究所には数学部，経済学部，社会科学部があ
り，数学部と経済学部は数学的ゲーム（ゲーム理論や合
理的選択論），社会科学部は非数学的ゲーミングの牙城で
あったのであろう．また，Dayé（2019）の 4章のNegotiat-
ing Rules for the Game: Political Games at RAND, 1954‒1956
（pp. 79‒128）において，ランド研究所の政治的ゲームにつ
いて記している．そして，演練についても議論されてい
る．特に演練との関係では 8月 17日（野村駐米大使との会
談と思われる）のルーズベルト大統領の回答との関係が触
れられているが，演練者が 30代の若手文民であることか
ら，真珠湾攻撃と同様に演練とは関係がないものと思われ
る．また，Goldhamer ＆ Speier（1959）も真珠湾攻撃後の
日本の政策は演練の結果を引用しているという．

Duke & Geurts（2004）には，引用文献の表示がないが演
練について，おそらく，Specht（1957）を引用している部
分がある（p. 34;  市川・市川訳，2020, p. 11）．このままの
状況が継続すれば，新井（1998, p. 1）に帰着する．

7. 演練の拡散

1941年（昭和 16年）12月 8日の開戦後の総力戦研究所の
演練は想定情況が異なるも継続される（9）．さらに次年度
の第 2期の研究生は 39名，次々年度の第 3期の研究生は
40名といわれる（森松 1983, pp. 140‒150）．第 2期研究生の
机上演習は 1942年 11月下旬から 12月下旬まで，第 3期研
究生の演練としては 1943年 6月上旬の約 1週間に机上演習
を実施されたようである．研究生を班に分け，それぞれに

図 4 相互作用の動態（Weiner 1959）

表 5 多様な状況における因子（Weiner 1959）
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内閣を編成したとある．第 2期用には表 4とほぼ同じ演習
審判部編成任務法を入手している．第 3期用は規模を縮小
したようで，机上演習関係書類（公文書館 3A-14-10-2）と
して一通り入手している．しかしながら，第 2期用および
第 3期用に構造を同定できる資料を発見できていない．
飯村（1970）は次のように記している（要約）．

私は初代の総力戦研究所所長として，陸大での高等
司令部演習と同一のやり方で，研究生を組織して机上
演習を実施した．この学生達は，頭脳の鍛練を目標と
する陸大式の教育に心酔して，女子高等師範の教授で
ある某学生は，毎週この教育法を教授会で報告し，満
州国の満業総裁から石炭業務担任の国務大臣となった
鮎川義介氏は，この机上演習のやり方に共鳴し，その
担任である石炭業務の処理に，机上演習の方法を採用
したのでした．

鮎川義介は，1942年（昭和 17年），満州重工業開発株式
会社総裁を辞任し帰京した．その退職金（多くは株式）の
一部を使い，9月 3日に財団法人義済会の設立申請を行っ
た．設立認可は 2週間後の 9月 18日であったから，特別
扱いであったことが推測される．鮎川は，総額 1,350万円
を財団設立に拠出した（戦艦大和の建造費は 1億 3千万円，
国家予算の 3%といわれる）．設立趣意書には「財政，経済
並びにこれと密接なる関係を有する事項につき，研究，実
験，演練を行はしむ」とあり，義済会が経済政策ゲームの
研究所であったことになる（市川 2007b）．
たとえば，1942年 12月頃から 1944年 2月頃まで，山本

惣治（満州自動車社長）機関，小日山直登（南満州鉄道総
裁）機関，長崎英造（昭和石油社長）機関の 3機関から構
成される経済研究会が設置されているという（10）．ここに
は陸軍省と海軍省から経済領域の佐官級 24名が配属され
ている．山本機関は鋼材配分関連，小日山機関は特殊金属
生産計画関連，長崎機関は造船電力食料関連の問題が演練
されたという．
戦後民主主義教育は，1947年（昭和 22年）の文部省が学
習指導要領社会科編試案の公表，翌年の同補説の提示に始
まる．この社会科の理念は経験主義にある．1958年（昭和
33年）の学習指導要領の公示により，経験主義は失われ，
知識伝達教育型社会科（いわゆる詰込み暗記学習）に置き
換えられた．
某学生といわれた演練者・倉沢剛は，学校教育界唯一人
のゲーミング経験者として，経験主義社会科の理論を展開
して，コア・カリキュラム理論を提唱する（倉沢 1949）．
1976年の講書始にて進講する．
第 1期研究生として，外界の再認識をさらに発展させ，

1944年に約 500頁の大著『総力戦教育の理論』を表してい
る（倉沢 1944）．序文に「昭和 16年 4月，日米間の風雲い
よいよ急をつげようするとき，私ははからずも総力戦研究
所に入所を命じられ，ひろく総力戦の諸相を研究する機会

を與へられた．それから満 1箇年の間，私は想いをひそめ
て「戦争と教育」の問題に没頭した．」とあり，この大著に
は珍しくも構造的表現が使われており，政府批判（と読め
る）が各所に存在している．しかも，内務省の検閲印が表
紙部に押されている．
戦後，明石プラン（兵庫師範女子附属小学校 1949）とよ
ばれる演練相当の教育方法に熱意を注ぐことになる．しか
しながら，この種の教育方法は，知識伝達教育型社会科の
本流化とともに，本筋を理解されることなく「ごっこ遊び」
と揶揄されて忘れ去られることになる（市川 2013）．
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本稿の切っ掛けは，2002年当時，ミシガン大学中央図
書館において学芸司書をされていた仁木賢司氏の示唆によ
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2003年秋，防衛研究所においてたまたま元日本大学教
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ころ，丁寧に第 2次世界大戦関係の資料の探索法をご教示
いただいた．この種の情報には疎かったので非常に助かっ
た．
演練者（特に岡部峻氏に関して）の調査に関しては，防
衛研究所の調査官，社団法人学士会事務局の関係者に感謝
したい．先行研究によって不完全であった，全演練者の属
性を同一基準においた．最終的に確認作業において九州大
学名誉教授の横田耕一氏にご協力いただいた．
最後に，今回の発表機会を提供いただいた特集号エディ
タの東海大学名誉教授の白鳥令氏に，さらに学会誌編集委
員会委員長の北海道大学教授の大沼進氏にお礼申し上げた
い．
本稿にはいろいろな方からご協力をいただいた．皆様に
感謝する（12）．

注
 （1） 演練は，ゲーミング・シミュレーションを表す語彙で，小

学館刊「日本国語大辞典（全 14巻）」に記載がある．
 （2） 公文書館の資料には戦争犯罪人資料や管理番号のゴム印が

押してある．元の日本語版と翻訳された英語版があるはず
であるが，英語版しかないものがあるようである．

 （3） 極東国際軍事裁判速記録については，1968年刊，雄松堂書
店の 655頁から 685頁を使用した．なお，「法廷ひさしぶり
の波瀾」と題して，朝日新聞 1946年 10月 30日号に総力戦
研究所の記事がある．

 （4） 極東国際軍事裁判速記録の英語速記録については，国士舘
大学附属図書館から入手した．

 （5） 朝日新聞の 1941年 4月 1日号である．第 1面の中段に「総
力戦研究所けさ入所式」とある．

 （6） 研究生にはさらに 3名がいた．皇族の閑院宮春仁王，38歳，
陸士 36期・陸大 44期，職位が陸軍大学校教官中佐，民間
の千葉幸雄氏，30歳代，東大経 9, 職位が日本製鉄株式会
社社員，軍事の山口敏寿氏，30歳代，陸大 50期，職位が
陸軍少佐である．いずれも，7月に退所して演練不参加で
あるので，名簿から外した．

 （7） 1972年 2月に『総研 1期生会報第 1号』が発行されている．
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この会報に岡村氏のご遺族から挨拶文が掲載されている．
この挨拶文の内容から福岡市在住の示唆を受けた．

 （8） 男たちが共通の敵に対して共通の信念を持つという意味
で，「団結心」も生まれた（Abella 2008 牧野訳， 2008, p. 
51）. 1960年代まで，ランド研究所は事務補助や秘書以外で
女性をほとんど雇用していないといわれる．別人であると
偽ってアナリストとして働かねばならなった（p. 109）.

 （9） 厚生大臣の決裁資料に昭和 16年度の審判員派遣の依頼状
（演習指導部の編制及任務付），昭和 17年度の審判員派遣
の依頼状（演習指導部の編制及任務付），昭和 18年度は不
明，昭和 19年度依頼状（各省庁別割当数，名前なし）が
残っていた．

 （10） 財団法人は民間団体であり，活動の公的記録はない．断片
的情報しかないが，ご遺族が寄贈された憲政資料室の資料
を参考にするしかない．

 （11） ミシガン大学中央図書館の中に筆者の客員教授室があっ
た．2002年秋，毎週金曜日の夜に経済学部実験室におい
て日本映画が上映されていた．役所広司主演『KAMIKAZE 
TAXI』が上映された後，同じ建物内の日本関連資料の責任
者の仁木賢司氏と懇談した．特攻隊出撃のある場面で視聴
者が「オーオー」と声を上げた話題から，ゲーミングの話
題に広がった．そうしたところ，『パールハーバー』にゲー
ミングの話題が載っていとの示唆を得た．学部図書館に
行って調べたところ，数十冊が配架されておりすべての図
書がボロボロになっていた．
ミシガン大学は，日本との戦争関連の資料について，三つ
の拠点大学の一つであり，豊富であるとのことであった．
それ以後，日本の資料と米国の戦争ゲームなどの多数の文
献を収集した．

 （12） 本稿に関することは，日本シミュレーション&ゲーミング
学会大会や関連する学会大会において，発表してきた．健
康を害していたため，気づかれた後進の方が研究できる
ように情報源を公開してきた．当初の発表（Ichikawa 2003, 
2007, 2014; 市川 2005a, 2005b, 2009）と今回の発表には若干
の違いがあるのは，新たな情報によって修正したためであ
る．今回の発表は演練に関する一区切りである．
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The First Social Systems Gaming of Japan:  
Knowing What “ENREN” of the Total War Research Institute Was

Arata Ichikawa
Ryutsu Keizai University

Research on “ENREN”, an unfortunately vanished Japanese term meaning a gaming simulation, was pioneered in June-November 1941 
in Japan. A national graduate school of gaming was established under the administration of a civilian Prime Minister on September 30, 1940. 
However, the actual name of the school was the Total War Research Institute which seemed to be supposedly identical to be one of subordinate 
agencies of the US military services at that time. In 1950s, the Rand Corporation probably first reported this gaming as a war game which they 
focused intensively with mathematical effort. Until the school closed on March 31, 1945 due to aggravation of the war situation, over 100 
graduates, almost all who were not military people but civilians, had graduated from the school. This paper examines extensively the first social 
systems gaming developed by the school in order to show that the first Japanese gaming simulation was not a war game, but a policy exercise, 
more precisely a policy formation exercise involving 29 civilians, who were some professors from colleges and many junior executives from the 
public and private sectors, as well as only four military officers.
Key words: war game, policy game, total war research institute, rand corporation, school of gaming


