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三増合戦とは戦国時代に北条氏と武田氏が行った合戦である。この合戦についての文献では各部隊の初期配置、結果

は明らかになっている。だが、結果については敵側の損害を多く報告している可能性が残っており、その検証がされて

いない。本研究では部隊の移動と戦闘についてシミュレーションを行い文献と比較し、北条側と武田側のどちらも敵方

の損害を多く報告をしていたのかを示す。 
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１．三増合戦について 

三増合戦とは 1569年（永禄 12年）に北条氏照、

氏邦らと武田信玄によって三増峠（現在の神奈川

県愛川町）付近（図 1）で行われた合戦である。

合戦となった経緯は下記①から⑧に記す。 

 

① 武田信玄が駿河(1568 年 12 月)、小田原攻め

(1569年 8月)を行った 

② 小田原攻めが終わり、武田氏が甲斐へ帰る際

に三増峠に路をとった(1596年 10月 4日) 

③ これを察した北条氏康が北条氏照、氏邦など

関東各地の将兵らを三増峠へ向かわせた 

④ 武田側が小競り合いをしながら三増へと進

んだ(1596年 10月 5日) 

⑤ 本格的な戦闘になる前は、北条側が丘の上に

布陣していた 

⑥ 北条側は一度、台地の方へ退き態勢を整え、

武田側と対陣しようとした 

⑦ 北条側はそこで武田側の一部が甲斐方面へ

向かうのを見て退却したと考えた 

⑧ 北条側は残らず討ち取れとばかりに攻めた

てた(1596年 10月 6日) 

 

武田側が丘の上、北条側が丘の下で布陣をとっ

たため、北条側の損害が多くなった。武田側は甲

斐へ逃げ帰ることができたが、一定の損害を受け

た。武田側は甲斐へ帰ることができ、北条側は戦

利品をいくつか得ることができたので双方が勝利

宣言をした。[1][2][7][8] 

 

 

図 1．三増合戦場 

 

２．研究背景 

三増合戦は戦国時代の最大の山岳合戦であり、

この合戦の軍の配置や結果についての文献が残っ

ている。どちらの軍も自軍が勝ったと主張してい

る。 

 

３．問題点 

結果については敵側の損害を多く報告している

可能性が残っており、その検証がされていない。 

 

４．研究目的 

三増合戦をシミュレートし、部隊ごとに戦死者

数を試算できるようにして、文献の値と近いのか

検証できるようにする。 

武田軍と北条軍の報告（甲陽軍艦と北条五代記）

のどちらが敵方の損害を多く報告を残したのかを

明らかにする。 

 



５．研究方法 

三増合戦の初期配置と移動目標を部隊ごとに与

え、途中経過と最終的な損害が自動計算できるよ

うにする。 

Unityと地形データ、部隊データを使いステップ

ごとにシミュレーションを行う。 

初期配置は図 2 の地図を参考に配置した。 

 

 

図 2．初期配置 

図 2の地図は三増合戦場碑の近くに設置されて

いるものである。 

図 3はシミュレーションを開始したとき画面で

ある。 

 

 

図 3．シミュレーションの初期画面 

 

６．環境 

 以下の環境で C#のプログラム開発を行った。 

 Windows 7(Unity5.6 の基盤として) 

 Unity 5.6(基盤地図情報の 3Dモデル化として) 

 Visual Studio 2013 C#(プログラムデバッグ用

として) 

 国土地理院の三増峠周辺の基盤地図情報デ

ータ[4][5](シミュレーション地図用として) 

 

７．部隊の行動 

表示した部隊は 1秒を 1ターンとして毎ターン

3.6km/h で行動できることにする。行動の種類は

攻撃、待機の二種類とする。攻撃目標と待機目標

はどの部隊にも予め決めておく。 

攻撃目標は自分の現在位置から近い敵武将を選

択する。 

待機時はその場に留まり、敵方との距離が近く

(今回は 300メートル)なったら攻撃をする。 

 

８．結果 

シミュレーション結果と甲陽軍艦・北条五代記

との差を表 1に示す。 

 

表 1．シミュレーション結果と史実の比較 

条件 
武田側の損害

[人] 

北条側の損害

[人] 

甲陽軍鑑[7] 900 3,269 

北条五代記[7] 1,000 (軽微) 

シミュレーション 1,252 1,280 

 

シミュレーションでは、相手側の戦闘意欲損失

者を味方側の部隊の人数の 0.01倍として毎ターン

算出し、そこから 10%を戦死者として計算した。 

今回の結果では、武田は 20,050 人中 12,521人、

北条は12,800人中12,800人の戦闘意欲損失者とな

った。 

 

９．考察 

表 1から今回のシミュレーションの結果では

どちらも敵方の損害を多く報告していることが

わかった。 

現段階では部隊の行動は文献通りではないので、

その通りに行動するようにした時に結果は変わる

のか、また、変わるとしたら文献との差はどうな

るのかを再検証を行う。 
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