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日本入侵菲律宾发生在

太平洋战争初期。吕宋

岛（菲律宾最重要的岛

屿）的地面战争于 1941

年 12 月 10 日开始，进

行了几次小规模登陆，

一直持续到美菲军队撤

退到巴丹半岛 《吕宋：

争夺巴丹岛》是一款五

回合 OCS 小游戏，再现

了吕宋岛战役期间日军

主力登陆林加延湾的 12

月 22日至 1月 7日的强

大机动时期。1942 年，

美菲联军完成向巴丹半

岛的撤退。 

日军在林加延湾和拉蒙

湾各登陆了大约一个师

团，并计划夹击并摧毁

驻扎在首都马尼拉的美

菲联军。然而，美国远东

陆军司令决定让马尼拉

成为不设防城市并指挥

整个防御部队撤退到巴

丹半岛的绝佳防御地形

中。北吕宋军司令温赖

特少将在日军闪击战中

进行了一次精彩的撤退，

成功将大批部队撤退至

巴丹。 

在《吕宋岛：争夺巴丹岛》

中，美菲联军必须拖延

日军的推进，并在巴丹

半岛集结兵力。日军的

首要任务是按照帝国大

本营的指示占领马尼拉，

但如果美菲联军被智胜，

他们就可以兼顾占领马

尼拉和对美菲军队造成

毁灭性打击。 

这款迷你游戏是对战役

战斗系列(OCS)的精彩

演绎。如果您是 OCS 新

手，则不会使用这些规

则，因此您可以跳过它

们： 

12.6c 吃具象补给 

12.7 延补队 

12.8e 突围 

13.5 替换单位 

13.9 单位合并 

14.7d 对地扫射 

14.9 空运 

14.10 空投 

16.0 工事 

18.0 海军 

19.0 港口与海运 

20.0 拆分团 

此外，不会使用军力损

失标记、工事标记、替换

单位和铁路尽头标记。 

 

1.0 一般特殊规则 

1.1 地图和地形 

地图只有一张。地形格

由数字标识，例如 17.16 

是马尼拉主要城市地形

格。吕宋岛的比例尺是 

OCS 标准比例尺，每格 5 

英里，每回合 1/2 周。 

1.1a 地形影响图。移动

战役战斗系统 
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/战斗效果在地形影响

表（TEC）中，该表打印

在地图上。 

1.1b 工事。吕宋岛不使

用工事。 

1.1c 港口。地图上印有

港口纯粹是出于历史兴

趣。它们没有游戏功能。 

1.1d 兴趣点。在 OCS 术

语中，兴趣点代表小于

村庄的地方。在吕宋岛，

兴趣点的地形类别是崎

岖（close）的（用于战

斗和射击），但地形修正

为其他地形，因此如果

格中有开阔地形，则攻

击时装甲和机械化单位

会战斗值加倍。 

对于日军来说，兴趣点

还可以用作次级道路上

的 可 停 靠 格 （ 参 见 

2.1b）。 

 

1.2 天气 

天气仅影响吕宋岛的空

军行动。天气每回合通

过判定飞行条件（一个

骰子）来确定。判定 3-

6 是正常飞行（无限制）。

判定 1-2 是限制飞行。 

在限制飞行期间，仅在

玩家的移动阶段允许执

行空中任务。空军整备

不受天气条件的影响。 

 

1.3 空军行动 

1.3a 腰射 双方均不得

进行腰射（OCS 14.7d）。 

1.3b 地图外区域。日军

玩家有一个代表吕宋岛

北部机场的地图外航空

区域。它可用于在任何

给定时间为任意数量的

空军单位提供空军基地。

空中单位在地图外无需

补给成本即可整备。此

框中不允许战斗或射击。 

北吕宋航空区域和地图

北边边缘格距离为25格。 

1.3c 空军跑道 地图上

有几个空军基地。虽然

这些空军基地在游戏开

始前就被日军的空袭严

重损坏，但双方都可以

让少量飞机使用这些基

地。在 OCS 术语中，它们

的功能相当于简易机场 

(OCS 15.2)。 

游戏开始时，将所有六

个提供的跑道标记放在

标有空军基地的格上，

美国颜色面朝上。如果

这些格被占领，它们将

翻转到日本颜色面（OCS 

9.14f）。机场跑道既不

能被升级也不能被摧毁。 

 

1.4 马尼拉—不设防城

市 

麦克阿瑟宣布马尼拉市

为不设防城市，以避免

战时遭到破坏。在马尼

拉任何格中防御的美菲

联军单位的防御力减半，

并且不受主要或次要城

市地形的影响（出于战

斗或射击目的考虑它们

处于开阔（open）地形）。

这些限制不适用于日军

单位。 

 

1.5 指挥部单位 

游戏中所有六个指挥部

单位在战斗模式下的括

号内（仅防御）值均为 2，

在移动模式下为 1。它们

被视为 1/2 军力。指挥

部单位在此游戏中不提

供通常的+1 防空骰点修

正。 

请注意，所有日军单位

都被视为独立的加油单

位。日军指挥部单位可

以为任何日军单位提供

补给（OCS13.1d 的规定：

师指挥部只能向自己所

属单位或同一国籍的独

立单位提供补给，不适

用于《吕宋》）。 

 

1.6 工程能力 

指挥部和工兵单位的工

程能力仅限桥接和创建

可停靠格。双方都无法

建造或升级空军基地或

工事。 

 

1.7 运输 

不能通过铁路、空运或

海运运输单位或补给。 

日本马车无法被俘获。 

如 果 需 要 在 俘 虏 表

（OCS9.14c）上判定，俘

虏的马车将连同其货物

一起被摧毁。 

 

1.8 突围 

在游戏中，双方都无法

使用突围 (OCS12.8e)。 

 

1.9 禁止消耗具象补给 

在游戏中，双方都无法

使用“消耗具象补给”

（OCS 12.6c）。无法

“追溯”补给源的战斗

单位将被标记为“断补”

并进行损耗判定（OCS 

12.8）。 

 

1.10 多编制单位 

多部队编队(OCS12.6f) 

的追溯补给限制不适用



于日本（历史上，第 16 

师团身处于林加延湾和

拉蒙湾两个地点）。 

 

1.11 限制进入格 

美菲联军单位无法在 

7.39（阿古）、31.08（阿

蒂莫南）和 21.42（巴云

邦）进入日军补给源，以

及日军登陆格（为了清

晰起见，格边以黑色突

出显示）。 

 

1.12 军队和国籍 

术语“日军”和“轴心国”

可以互换使用。日本陆

军单位为淡黄色。第 16

师团的部队条纹为绿色，

代号为“垣”；第 48 师

团的部队条纹为蓝色，

代号为“海”。 

“美国-菲律宾”和“盟

军”这两个术语可以互

换使用。美菲联军由美

国陆军（绿色）、菲律宾

侦察兵（青色）和菲律宾

武装部队（蓝色）组成。 

 

1.13 重掷标记 

拥有的玩家可以随时使

用重掷标记来重掷任何

一个骰子（补给，增援，

防空，空战，射击，奇袭

或战斗掷骰），包括玩家

的主动性掷骰。

一旦使用，然

而，它会立即

交给您的对手，然后他

们可以自行决定使用它。

只要玩家愿意，重掷标

记就可以保留。它可以

在整个游戏中来回传递

任意多次。给定的骰子

只能重新投掷一次（您

不能重新投掷，将标记

交给对手，然后对手尝

试第二次重新投掷相同

的骰子）。 

 

1.14 炮兵移动 

炮兵单位不能自愿移动

到对方有攻击能力的单

位附近，除非它们与友

军战斗单位（但不是炮

兵单位）堆叠在一起或

移动到包含友方战斗单

位的格中。 

 

2.0 日本特殊规则 

2.1 补给和增援 

2.1a 第一回合补给。 

日军单位在游戏第一回

合（1941年12月22日）

自动追溯补给。 

2.1b 日军补给源。从第 

2 回合（1941 年 12 月 26

日）开始，7.39（阿古）、

31.08（阿蒂莫南）和

21.42（巴云邦）为补给

源。在游戏中，日军玩家

可以使用次要道路（而

非铁路）追溯补给到补

给源，就像 OCS 系列规

则中的铁路一样。村庄，

城市和兴趣点作为“可

停靠格”用于追溯补给

目的。除了地面移动的

地形成本之外，铁路线

对日本人没有任何作用。 

请注意，美菲联军无法

像日军那样使用次级道

路获得补给追溯。 

2.1c 增援。 在剧本设

置中指定为“第二回合”

的日本单位被放置在第

二回合增援阶段指示的

格中。吕宋没有两栖登

陆，只需将到达的单位

放置在指定的格中即可。 

2.1d 重建 日军地面单

位可以按照通用重建表

进行重建。空中单位不

得重建。必须立即进行

重建，不得保留到以后

使用。 

如果重建单位与日军北

部集团一起登陆，则其

放置在阿古(7.39) 的 2

格内；如果与日军南部

集团一起登陆，则该重

建单位位于阿蒂莫南 

(31.08) 的 2 格内。 它

可以放置在敌方控制区

（EZOC）中。重建单位也

可以放置在第14军指挥

部或与单位色条相匹配

的指挥部（如果适用）。 

 

3.0 美菲联军特殊规则 

3.1 补给和增援 

3.1a 美菲联军补给源。

美菲陆军补给源如下 

17.16（马尼拉主要城市

格）1-3 回合 

9.14 (马里韦莱斯) 3-5

回合 

地图上的铁路线只能被

美菲联军用来追溯补给。

村庄、城市和兴趣点

（1.1d）作为补给目的

的“可停靠格”。铁路

线没有铁路运输能力。 

请注意，美菲联军无法

像日军那样使用次级道

路追溯补给。 

3.1b 增援。 美菲联军

增援单位列在剧本设置

中。它们在增援阶段被

放置在指定的格中。 

3.1c 战斗单位恢复。美

菲联军玩家使用的恢复

流程如下： 



·因战斗或消耗而被摧

毁的地面单位被放置在

“恢复池”中。 

·在每个盟军玩家的增

援阶段，在通过替换表

进行重建之前，从恢复

池中随机抽取一个单位。 

如果恢复池包含 7 个或

更多单位，则随机抽取

两个。 

·将所有剩余的恢复池

单元放入死亡池。它们

可以立即用于重建。 

·恢复的单位被放置在

地图上（即使是在敌军

控制区（EZOC）中）的以

下位置： 

o 马尼拉任何城市格的 

2 格内（除非所有马尼拉

格目前都由日军控制）。 

o 在 10.17（巴坦岛）的 

2 格内，即使巴坦岛被敌

方单位占领）。 

·空中单位直接进入死

亡池。 

3.1d 重建 美菲联军地

面单位可按照通用重建

表进行重建。空军单位

不得重建。后备单位不

得保存以供以后使用。 

恢复阶段结束后，美菲

联军玩家可以用 2D6 掷

出 8 或更高的骰点来重

建死亡堆中的任何一个

单位。重建的单位以与

恢复的单位相同的方式

放置在地图上。 

 

3.2 有限战略移动 

在盟军移动阶段结束时，

处于战略模式的盟军单

位不得超过 2个。 

 

4.0 可选规则 

系列可选规则。 

补给储备（本游戏中未

使用 OCS 21.10。可以适

用的三个系列可选规则

是 远 距 离 任 务

（OCS21.4）、攻击空格

（OCS 21.8）和反应火

炮（OCS21.9）。独立单位

（OCS 21.3 和协商节

奏(OCS21.6)不适用于

《吕宋》的游戏规模。 

吕宋可选变体。 

有两种方法可以使用这

些选项。一种是游戏平

衡机制，如果玩家发现

一方似乎比另一方更容

易赢得游戏，则可以进

行调整。第二个是通过

让每个玩家随机投掷一

到两个变化来增加游戏

的多样性。 

有利于日本玩家的选项

（投掷 1D6 选择）： 

1.日本替代设置：将 6-

4-4 步兵联队（第 16 师

团第 9 联队）从上岛支

队（6.42）移至第二回合

的 31.08（阿蒂莫南）登

陆，并向南移动5-4-3步

兵联队（第 48 师团第 2

联队)1格至6.42 开始。 

2.将 1-3-3 工兵营（第 3

工兵营、第 6工兵营）加

入到登陆阿古(7.39)的

第二集团。 

3.将6-2-4炮兵大队（第

9重炮联队）加入到阿古

（7.39）的第二回合登

陆集团。 

4.移除 13.07 开始的盟

军 3-0-3 步兵团(第 41

步兵师第 42 步兵团)。 

5.开局九九式双轻爆

（Lily）和混编日本轰

炸机满编。 

6.为日本可变增援判定

骰点修正+1。 

有利于盟军玩家的选项

（投掷 2D6 选择）： 

2.允许盟军单位进入日

本登陆格。如果他的单

位在放置这些单位时位

于日本第二回合登陆格

中，则盟军玩家必须将

其移动到马尼拉方向的

下一个空格。 

3.在开始时将地图上的

任意两个补给堆减少 1 

SP，并在马里韦莱斯 

(9.14) 增加 2SP。这反

映了早期对在巴丹放置

补给的重视。 

4.兴趣点格的地形修正

与战斗和射击的丘陵

（Hill）地形相同（装甲

和机械化不加倍）。 7 号

线（12.21 至 8.19）是一

条轨道而不是次要道路。 

5.两个盟军坦克部队

（3-3-6 装甲营（第 192

营,第 194 营））的移动

模式侧有 12 点移动力，

而不是 10。 

6.将 3-0-3(第 11 步兵

师第11团) 向北移动一

格，到达巴扬邦 (8.32)。 

将 3-1-3(第 21 步兵师

第 22 步兵团)向北移动

设计说明：对于美菲

联军来说，OCS 战斗

结果表造成的损失

有点过多。在此期

间，菲律宾陆军部队

被击溃的士兵经常

重新集结并重新投

入到前线。 



一格，设置在林加延 

(5.35)。 

7.在移动结束时，盟军

玩家可以在他的 2 个战

略模式标记下拥有任意

数量的单位。包含战略

模式标记的堆叠数不能

超过 2 个，但他不限制

最多 2个单位。 

8.开局时将美国混编战

斗机单位增加至满编。 

9.盟军玩家可以在其移

动阶段开始或结束时，

在盟军单位的两格内，

每回合在三个不同的格

中放置拦截标记。在随

后的海空军射击阶段中

为每个标记投掷 1D6，仅

在掷骰数为 5-6 时有效

（掷骰数为 1-4 时立即

移除标记）。这代表桥梁

炸毁和其他拆除活动。

这将需要使用一些日本

拦截标记。 

10 日本第二回合阿古

(7.39)的补给从15SP减

少到 12SP。 

11.于 42 年 1 月 1 日增

加 5-1-3 炮兵营 (第 23

菲律宾炮兵营)作为增

援部队。 

12.为两名玩家的所有

可变增援骰点修正+1。 

 

5.0 胜利条件 

日本突然死亡胜利。 

如果日军在 41 年 12 月 

29 日回合（第 3 回合）

的清理阶段用具有攻击

能力的单位（不必处于

追 溯 补 给 中 ） 占 领 

17.16（马尼拉主要城市

格），他们会立即赢得游

戏。 

日军获胜。 

日军必须实现两个目标

才能获胜。在 1942 年 1

月 5日回合（第5回合）

结束时，他们必须： 

1.让一个日军单位占领

“日本胜利线”以南的

一格（在地图上标记为

6.16 至 9.18 格，该部队

不必处于可追溯补给），

并且， 

2.用至少 4 点军力的地

面单位占领马尼拉的所

有三个城市格，其中包

括在战斗模式下具有 10

或更多战斗力的攻击能

力单位。这些单位不需

要处于战斗模式。（不需

要在此之前驻守马尼

拉。） 

盟军获胜。 

如果在 1942 年 1月 5日

回合（第 5 回合）结束

时，没有追溯补给的日

军单位占据“美菲胜利

线”（地图上标有 5.20 

至 9.19 格子）西南地图

的格，则美菲联军玩家

获胜。 

平局 

如果两个胜利条件都不

满足，则游戏为平局。这

是历史结局，日军于 1 

月 6 日晚上占领了迪纳

卢皮汉 (8.19) ，并于 

1942 年 1 月 7 日早上占

领了赫尔莫萨(9.19)，

然后停止了进攻。你必

须超越你的历史对手才

能赢得游戏。 

 

6.0 初设 

一般信息 

首回合：1941 年 12 月 

22 日 

末回合：1942 年 1 月 5

日 

游戏总时长：5回合 

起始玩家：日军 

初设顺序：盟友优先 

天气：掷骰来确定第一

回合的天气。 

特殊剧本规则 

· 日军玩家是第 1回合

（1941 年 12 月 22 日）

的先动玩家，并自动赢

得第 2回合（1941 年 12 

月 26 日）的主动权。 

·登陆单位区域放置在

日本登陆点，但这些只

是为了方便游戏而存在。

这些单位出现在指定格

中。没有两栖登陆流程

（无需两栖登陆）。 

·林加延湾“第二回合集

团”中的单位和 SP 被放

置在 7.39(阿古)作为第

二回合的增援部队。第

二回合集团中的马车在

回合开始时空载。 

·拉蒙湾的第二回合登

陆集团部署在 31.08（阿

蒂莫南），与第一回合的

主力（Main Force）相同，

作为第二回合的增援。 

盟军初设信息（已在地

图上打印出） 

 

日军初设信息（已在地

图上打印出） 

 

设计师笔记 

（见第二版规则翻译） 


