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1.0 解説 [DESCRIPTION]                                                       

Pacific Tideは、第二次世界大戦における合衆国（とその同盟国）
と日本との間の戦略規模の戦争をあらわす二人プレイヤー・ゲーム

です。ゲームは５ターンの長さで、各ターンは１年間続きます。

2.0 勝利条件 [VICTORY CONDITION]                                         

 米軍プレイヤーは、もしも沖縄と日本を除くマップ上の全エリア

を支配したら勝利します。日本プレイヤーは、もしもこれを妨げた

ら勝利します。

2.1 決定的勝利 [Decisive Victory]：

 米軍プレイヤーは、もしも原爆を投下したら決定的勝利で勝利し

ます。日本軍プレイヤーは、もしも沖縄 [Okinawa] と以下の３つの
エリアの１つを支配したら決定的勝利で勝利します。：硫黄島 [Iwo 
Jima]、フィリピン [Philippines]、アリューシャン [Aleutians]。

 日本軍プレイヤーは、もしも 1942年の終了時に以下のエリアを
支配したら、やはり自動的な決定的勝利で勝利します。：

－開始時の全日本エリアにプラスして、フィリピン [Philippines]、
シンガポール [Singapore]、ボルネオ [Borneo]、アリューシャン
[Aleutians]、ウェーク（ウェーキ） [Wake]、ミッドウェイ [Midway]。

3.0 ゲーム内容物 [GAME COMPONENTS]                          

 ゲームは、以下から構成されます。：

・ルールブック
・１枚のカウンター・シート
・２枚のプレイヤー補助カード
・17”×22”マップ
・16個の六面体サイ、８個の赤と８個の青
・以下の３タイプに分割される、カード52枚のデッキ。：
年 [Year]、合衆国軍 [United States]、日本軍 [Japanese] 

年カード

合衆国軍カード（裏面）         日本軍カード（裏面）

合衆国軍カード（表面）         日本軍カード（表面）

ソリテア個性                ソリテア個性

年

カードの影響

カード番号

カード名称

カードの

影響

年年 カード・コストカード・コスト



 カウンターは、全ての異なるタイプのユニットとマーカーをあら

わします。５タイプのユニットと２つのマーカーがあります。：

ユニットの数

CV：個艦の空母又は護衛空母の小グループ。

INF：海兵と陸軍ユニットを含む、地上戦闘部隊の全
タ     タイプ。

艦上機 [Naval Air]：空母搭載機、各空母ポイントは、
１     １艦上機ユニットを搭載できます。

左のシンボルは、航空機が艦上タイプであることを示す。

陸上機 [Land Air]：陸上基地の爆撃機と戦闘機。
      これらは、決して空母から飛行できず、友軍エリアか                  

ら     らのみ移動と攻撃ができます。
左のシンボルは、航空機が陸上タイプであることを示す。

ゲリラ [Guerillas]：戦争の終了までにかなりの規模に
成長したフィリピン人抵抗組織。

陣地化 [Entrenchment]：これは、歩兵ユニットをそ                 
の     の「陣地化」面に裏返すことで表示されます。これら         

は、シナリオのセット・アップによってこの方法で開

始するか、またはカード・プレイによってこれを行う

ことが認められ、戦闘からのいかなる損害も１だけ減少させます。

 例えば、単一の陣地化 INFユニットは、除去されるために２以上
の入ってくる損害ポイントを要求されることになります。１損害ポ

イントの結果は、単に無視されます。

支配マーカー [Control Marker]：これらのマーカーは、
エリアの支配を示すために置かれます。

移動／攻撃－上陸作戦活性化マーカー

[            [Movement/Attack-Amphib activation marker]： これら
は、    は、どのエリアが移動のために活性化されたかをプレ          

イヤーが管理を補助するため、又は攻撃－上陸作戦に

ついての指定するために含まれます。その使用は選択です。

 ユニットは、同じタイプである限り、分割と統合ができます。例：

４艦隊ユニットは、マップ上に３と１又は２と２であらわすことが

できる等です。

 これは、ゲーム・プレイに影響を持ちません。大きなユニットは、

望むのであればスタッキング規模を減少させるために含まれ、ある

エリア内に１つの４艦隊ユニット又は４つの１艦隊ユニットを持つ

ことによる差異はありません。これらは、ゲーム・プレイについて

は同じです。他の全てのユニットのタイプにも同様に適用します。

 ゲームがCW（英連邦）軍と米（合衆国）軍の両方を含むことに
注意してください。これらは、全ての目的－スタッキング、戦闘、

基地支配等について同じと見なされます。これらは、主に歴史的な

風味のために分割して含まれます。加えて、CW基地と米軍基地は
修理と補給を含む全ての目的において同一です（例えば、CW艦隊
は真珠湾 [Pearl Habor] で修理でき、又は米軍艦隊はブリスベーン
[Brisbane] から補給を引くことができます。

4.0 ゲームのセット・アップ [SETTING UP THE GAME]            

 ゲームをセット・アップするため、以下のように行います。：

 年カードを配置します。これらを年の順番に重ねます。1941年カ
ードを表面に向け、次いで1943年カード、次いで1945年カードで
す。

24枚の米軍カードを配置します。「1941年に使用可能」[“Available 
1941”] を持つカードを取り出し、米軍プレイヤーの手札に置きます。
残りのカードを脇に置きます。

24 枚の日本軍カードを配置します。「1941 年に使用可能」
[“Available 1941”] を持つカードを取り出し、日本軍プレイヤーの手
札に置きます。残りのカードを脇に置きます。

キャンペーン・ゲームのセット・アップ

 各プレイヤーの部隊を以下のごとくセット・アップします。：

4.1 米軍のセット・アップ [US Set Up] 
エリア ユニットの数

Western Pacific* 3 CV、1艦隊
West Coast2 1陸上基地機
Hawaii 5艦隊、1 INF（陣地化）、

1陸上基地機
Philippins 2 INF（陣地化）、1艦隊
Solomons 1艦隊
Midway 1 INF 
Wake Island 1 INF（陣地化）
Espiritu Santo 1 INF 
Singapore CW：1艦隊、2 INF（陣地化）、

1陸上基地機
Brisbane CW：1 INF、1陸上基地機、1艦隊
Timor Sea CW：1艦隊
*Western Pacific（西太平洋）の米軍3 CV＋1艦隊は、ゲーム開始
時に攻撃され得ない（隠匿状態として扱う）。いったん米軍プレイヤ

ーがこれらのユニットを移動させたら、この攻撃制限は取り去られ

る。

艦隊 [Fleet]：何隻かの BB にプラスして、CA、DD、
支援艦船のグループ。



4.2 日本軍のセット・アップ [Japanese Set Up] 
エリア ユニットの数

Japan 1艦隊、2 INF 
Okinawa 1 CV、3艦隊、2 INF 
Northwestern Pacific 5 CV、2艦隊
Indochina 1艦隊、3 INF、2陸上基地機
Truk 1艦隊、2 INF（陣地化）
Marianas 2 INF、1陸上基地機

1942年ミッドウェイ・シナリオ セット・アップ

 以下のごとく、各プレイヤーの部隊をセット・アップする（ゲー

ムは1942年に開始する）：

4.3 米軍のセット・アップ [US Set Up] 
エリア ユニットの数

Northwestern Pacific 3 CV、3艦隊
Hawaii 2 INF（陣地化）、1艦隊（損傷状態）
Midway 2 INF、2陸上基地機
Brisbane CW：2 INF、1陸上基地機、1艦隊（損傷

状態）

Espiritu Santo 1艦隊、2 INF 

手札：CV 生産（#12）、艦隊生産（#10）、航空作戦（#8）、潜水艦
攻撃（#11）、艦上機補充（#5）、限定作戦（#4）。

米軍プレイヤー正面のイン・プレイ・カード：MAGIC迎撃（#3）。

4.4 日本軍のセット・アップ [Japanese Set Up] 
エリア ユニットの数

Japan 1 INF 
Central Pacific 4 CV、1艦隊
North Pacific 1 CV、1艦隊
Indochina 1陸上基地機
Truk 1陸上基地機、1 INF（陣地化）
Marianas 1 INF（陣地化）
Philippines 2 INF、支配マーカー
Singapore 1 INF、支配マーカー
Wake Island 2艦隊、1 INF、支配マーカー
New Guinea 1艦隊、1 INF、支配マーカー
Solomons 1 INF、支配マーカー
Peleliu 1 INF、支配マーカー
Borneo 1 INF、支配マーカー

手札：ミッドウェイ（#10）、航空機生産（#7）、艦隊生産（#5）、守
備隊（#9）、バンザイ攻撃（#12）、艦上機補充（#8）、地雷原（#11）。
1942年です。日本軍プレイヤーは、「ミッドウェイ」カードをプレ
イすることによってシナリオを開始しなければならず、アリューシ

ャン [Aleutians] に対して上陸作戦を実施しなければなりません。

5.0 入札（ビッディング）[BIDDING]                     

 誰が日本と合衆国をプレイするのかを決めます。トーナメント・

プレイでは、これは年毎の追加生産ポイント（1941年と1942を除
く各年の開始時にカードを購入するために使用される）について入

札することにより行われます。2d6を振り、高い目の方が最初に入
札します。例えば、高い目を出した方がアメリカに１を入札します。

もしも二番目のプレイヤーが認めたら、最初のプレイヤーはアメリ

カになりますが、日本軍プレイヤーは年毎に追加１生産ポイントを

獲得することになります。二番目のプレイヤーは、アメリカに２を

入札します。なぜならば、彼はなんとかしてアメリカになりたいか

らです。最初のプレイヤーはこの入札を認め、彼は日本として終了

しますが、年毎に追加２生産ポイントを持ちます。

6.0 ゲームのプレイ [GAME PLAY]                                

 ゲームは、以下のごとくプレイされます。：

6.1 年の開始 [Year Start] 

 年カードを読みます。カードは、その年の特別ルールを表示しま

す。誰が最初にプレイするのかも指定します。

 プレイヤー諸氏は、自身の使用可能なカードを見ないで２つのス

タックにシャッフルし、その年を開始するため１つのスタックを無

作為に選択します。もしもカードの枚数が奇数であると、プレイヤ

ーはスタックに端数のカードを受け取ります。プレイヤー諸氏は、

カードが１枚になるまで、そのスタックからのカードのみをプレイ

でき、その時点で他方のスタックを手札に加えます。

 この手順は、1941年を除く各年に使用されることに注意してくだ
さい。キャンペーン・ゲームをプレイしているとき、両プレイヤー

はゲーム開始時に自身の全1941年カードを受け取ります。

 プレイヤーがカードをプレイするとき、カード上に指定された順

番でカードの全アクションを実行します。カードは、誰が次のカー

ドをプレイするのかを指定します。通常は他方のプレイヤーですが、

一定のカードはプレイヤーに直ちに別のカードをプレイするか、又

は望むのであればカード・プレイをパスすることを認めます。

カード上の「ターンをパスする」[“Pass the turn”] の言い回しは、
プレイヤー諸氏がカード・プレイを相手側にパスすることを意味し、

その年についてパスが行われるのではありません。それは、両プレ

イヤーがプレイするカードを持たずにパスするときにのみ発生し

ます。

 カードをプレイする代わりに、次が自身のターンであるプレイヤ

ーはパスができます。もしも両プレイヤーがカードをプレイせずに

パスしたら、その年は終了します。もしもプレイヤーがカードを持

たなければ、パスしなければなりません。

 何枚かのカードは、「これ又はそれを行う」[“do this OR that] －選
択肢を持ちます。これらのカードをプレイするため、カード上の全

てのアクションが順番に実行されますが、２つの色付テキスト・ボ

ックスの１つのみが実行され得ます。



 米軍又は日本軍のカードがプレイされるときにはいつでも、米軍

又は日本軍プレイヤーの捨て札パイルに行きます。

 プレイヤーは、カード上に列記された全アクションを実行するこ

とを要求されませんが、通常はそれを行うための優位性を持ちます。

例：あるプレイヤーは２エリアを攻撃できると述べるカードをプレ

イできますが、もしも１攻撃のみを持つと、この単一攻撃を実行で

き又は望むのであれば全く攻撃しないことができます。

 唯一の要件は、もしもいずれかのアクションが実行されたら、最

上部から最下部まで、カードの順番に厳格に従わなければならない

ということです。

1941年の特別ルール [1941 special rules]：日本軍プレイヤーは、「真
珠湾」[“Pearl Harbor”] カードでゲームを開始しなければなりません。
彼は移動のために３エリアを活性化させることによりゲームを開始

します。次に、彼は西太平洋 [Western Pacific]（エリア 27）内に位
置したユニットを使用して、特別な真珠湾攻撃を実行します。この

特別な攻撃の間（のみ）、彼のCVユニットは損害から免疫で、真珠
湾中のアメリカ軍の命中は、たとえ「６」が振られたとしても、自

軍艦上機ユニットの１つから受けます。真珠湾を攻撃している日本

軍部隊は、「真珠湾」カードのプレイ中に攻撃を実施していると見な
されるため、次のカード・プレイになるまで移動できません。

6.2 移動 [Move] 

「移動のために１つのエリアを活性化させる」[“Activate 1 area for 
Movement”] は、１つのエリアから２エリアの範囲内にあるいずれか
の数のエリアへ、いずれかの数のユニットを移動させることを意味

します。全ユニットがエリアの外へ移動する必要はなく、しかも全

てが同じ目的地に移動する必要はありません。CVが移動するとき、
それに随伴する艦上機ユニットも同様に移動します。便宜的に、日

本軍部隊はエリアの東半分に置かれなければならず、米軍／CW部
隊は西半分です。複数エリアが移動のために活性化させられるとき、

イン・プレイのカードでアクションの実施を継続する前に、全ての

移動を完了させなければなりません。

 艦上機は、あるCVから自身の航空機ユニットを失った他のCV
へ２エリアまで移動できますが、これは航空ユニットを提供してい

るCVを持つエリアの移動活性化を要求します。

陣地化 [Entrenchment]：プレイヤー諸氏は、友軍支配化エリア内の
INFユニットを陣地化するために移動アクションを「消費」できま
す。もしもそのエリア内に海上又は航空機ユニットも持ち、これら

のユニットを移動させることを望むと、二番目の移動アクションを

使用しなければなりません。陣地化するため、単に INFユニットを
「陣地化」[“entrenched”] 面に裏返します。フィリピン人ゲリラは、
陣地化できません。

スタッキング [Stacking]：艦隊のスタッキング限度は５、CVのスタ
ッキング限度は５です。これは、常時調べられなければなりません。

（例外：上陸作戦。）INF／ゲリラのスタッキング限度は５です。例
外：ウェーク島 [Wake Island] のスタッキング限度は1 INF、ミッ
ドウェイ [Midway] は2 INF、アリューシャン [Aleutians] は2 INF
です。もしも増援がスタッキング限度を超過させたら、代わりに西

海岸 [West Coast] １又は２（米軍について）、又は沖縄 [Okinawa]
（日本軍について）に置かれます。もしもこれでもスタッキング限

度を超過したら、増援は置かれずに失われます。

 理論上、あるエリアは各陣営について５艦隊、５CV（その５艦上
機と共に）、５陸上基地機、５INFを含むことができます。これは、
１つのエリア内にスタックできる部隊の最大数です。

INF は、「移動」メカニックを介して２エリアの範囲内にある友
軍エリアまで、又は「上陸作戦」メカニックによって２エリアの範

囲内にある非支配下又は敵占有下のエリアへ移動します。「輸送手

段」又は現実の「上陸用舟艇」はありません。これらは抽象化され

ています。

INFは、敵海上ユニットを含んでいるエリアから外部へ、通過し
て、内部へ移動できません（例外：カード「東京急行」[Tokyo Express”]
と「緊急撤収」[Emergency Evacuation”] はこれを認めます）。海上部
隊は、敵海上ユニット又は複数ユニットを含んでいるエリアに進入

した瞬間に停止しなければなりません。

 陸上基地機ユニットは、移動アクションを介していずれかの友軍

支配下エリアへ再配備できます。ただし、これらは同じカード・プ

レイで移動や攻撃ができません。

6.3 攻撃 [Attack] 

「１エリアを攻撃する」[“Attack 1 area”] は、範囲内のいずれか又は
全ユニットで１つの敵エリアを攻撃することを意味します。いくつ

かの制限があります。航空（艦上機又は陸上基地機）ユニットは、

同じエリア又は隣接エリアを攻撃できます。艦隊ユニットは、それ

らが占めるエリアのみを攻撃できます。INFユニットは、それらが
占めるエリアのみを攻撃できます。ユニットは、カード・プレイ毎

に１つの攻撃でのみ使用できることに注意してください。同様に、

いずれか１つのエリアは、カード・プレイ毎に一度のみ攻撃されま

す。上陸作戦攻撃は、6.6 で説明されるごとく、特別なタイプの攻
撃です。

戦闘は同時です。ある攻撃を解決するため、各陣営は１つ又は複
数のサイコロを振ります。各陣営は、年カードとプレイしたカード

上に指定されるごとく、それらが持つユニットの数に依存して追加

のサイコロを振ることができます。次いで、各プレイヤーは相手側

によって与えられた損害ポイントの数に相当する数のユニットを取

り去ります。艦隊アクションでは、最も損害を与えたプレイヤーが

勝者です。ヤマモトがゲームから取り去られるまで、日本軍プレイ

ヤーは同点で勝利します。ヤマモトの退場後、米軍プレイヤーは同

点で勝利します。敗北した部隊は、もしもあれば、敵艦隊によって

占められていないいずれかの隣接エリアへ退却しなければなりませ

ん。

 ときには、どちらもCVを含む２つの部隊が同じエリア内で終了
して戦闘になります（例えば、戦闘前退却に失敗）。この場合、航空

ユニットが最初に戦闘を実施します。全ての損失が適用され、超過

損害は艦隊／CV に適用し、次いで生き残っている両艦隊が戦闘を
実施します。



 ユニットは、以下のごとく攻撃／防御のためにサイコロを振りま

す。：

INF、ゲリラ：ユニット毎に１つのサイで、INFに対してのみ。
艦隊：ユニット毎に１つのサイで、海上ユニットに対してのみ。

CV：なし。
航空ユニット：年と国籍に従って変化します（ユニット毎に１つ又

は２つのサイコロ）。艦上機は INFユニットを攻撃できませんが、
陸上基地機は攻撃できます。

戦闘結果表。振った各サイについて：

攻撃マトリクス

INF、ゲリラ： １つのサイ 対 INFのみ
艦隊： １つのサイ 対海上のみ

CV： なし

艦上機： １つ又は２つのサイ 対海上又

は航空機

陸上基地機： １つ又は２つのサイ 対海上、

航空機、INF／ゲリラ

１－３： 損害なし

４－５： １損害ポイントを与える

６：   １損害ポイントを与えるが、可能であればCVユニット
から受けなければならない

 海上／航空戦闘については、CVsは常に所有者の裁量で損害を受
けることができますが、もしも艦隊又は航空ユニットがエリア内に

いなければ損失を受けなければなりません。さもなければ、もしも

「６」が振られた場合にのみ、損害を受けることを強制されます。

もしも複数の「６」が振られたら、プレイヤーが受ける損害は、損

害を受けるために使用可能なCVが存在しなくなるまで、各「６」
について１CV 損害を受けなければならず、次に他の「６」損害を
航空機ユニット、次いで艦隊で満たします。

 海上／航空戦闘については、「６」が振られない限り、もしも可能

であれば、航空ユニットは艦隊又はCVsの前に損害を受けなければ
なりません。

 艦隊は、撃破される前に２損害ポイントを受けます。もしも艦隊

が１損害ポイントを受けたら、損傷面に裏返します。もしもCVが
撃破されたら、その付随航空ユニットは、自艦の航空機を失って「空

き」がある異なるCVに着艦できなければ失われ得ます。CVは陸
を離れて海上にあると仮定されるため、たとえこのような状況で

CVが失われたとしても、艦上機を友軍陸上基地に転換できません。

 損傷状態の艦隊は、いまだに戦闘オペレーションを実施できます

が、２つの損傷艦隊毎に（端数切り上げ）１つのサイのみを加える

ことができます。例えば、２つの損傷艦隊は戦闘に１つのサイを加

えますが、３つの損傷艦隊は２つのサイコロを加えます。損傷状態

の艦隊は、それでも上陸作戦攻撃に追加のサイを提供し、移動を妨

害／停止させることができます。

CV の損害を要求する「６」以外のサイの目では、全ての損害は
プレイヤーの裁量で、艦隊の前に航空機、上陸作戦攻撃中に航空機

の前に INFの優先度を持ちます。INFユニットは、海上攻撃中に
損害を満たすために使用できません。これらは、艦隊、CVs、航空
ユニットからのみ受けることができます。

戦闘は同時です。両陣営は、損害を受ける前に射撃する機会を持
ちます。

 上陸作戦攻撃中、損害は INFユニットから最初に満たさなければ
ならず、次いで参加したいずれかの陸上基地機からです。海上ユニ

ットは、上陸作戦攻撃中又は INFユニットを含む通常の攻撃で損害
を満たすために使用できません。

 もしも陸上基地機ユニットがあるエリア内に単独で存在し、その

エリアが上陸作戦攻撃を使用している INFによって攻撃されたら、
それらは破壊されたと見なされます。

6.4 追加攻撃の限度 [Additional Attack Limitations] 

 艦隊と艦上機ユニットは、敵の艦隊、CVs、防御している航空ユ
ニットのみを攻撃できます。これらは、本来は決して INFユニット
を攻撃しません（ただし、艦隊／艦上機の存在は、上陸作戦中に追

加のサイ又は複数のサイコロを認めます）。艦上機は、１エリアの距

離までの航続範囲を持ちます。

 陸上基地機ユニットは、INF又はゲリラ・ユニットを攻撃するこ
とが認められます。

INFとゲリラ・ユニットは、決して艦隊、CVs、航空ユニットに
対してサイコロを振りません。これらは、他の地上ユニットのみを

攻撃します。

 陸上基地機ユニットは、１エリアの航続範囲内の海上又は INFユ
ニットのどちらかを攻撃できますが、同時に両方は不可です。これ

は、攻撃のサイコロを振る前に宣言されなければなりません。どち

らかの場合でも、敵の航空ユニットは戦闘に参加します。陸上基地

機は、海上戦闘で艦上機ユニットを支援できますが、もしもこれら

がエリア内の INFを攻撃することを選択したら、これを単独で行わ
なければなりません。INFユニットは、陸上基地機に対してサイコ
ロを振りません（ただし、そのエリアのいずれかの友軍航空ユニッ

トは、その戦闘に参加してサイコロを振ることになります）。

 海上ユニットに対する攻撃は、エリア内の全ての海上と航空ユニ

ットが参加することになりますが、いかなる INFユニットも参加し
ません。INFユニットは、他の INFユニットに対してのみサイコ
ロを振ります。

 航空ユニットは、それらが存在するエリアの防御のためにのみ貢

献しますが、１エリアまで離れた攻撃に参加できます。

 現行カード・プレイで移動する陸上基地機ユニットは、再配備し

ていると見なされるため攻撃できません（「移動済」[“moved”] 面に
裏返します）。もしも望むのであれば、次のカード・プレイで通常に

攻撃できます。航空ユニットは、それらがマップ上に置かれた同じ

カード・プレイで攻撃できます。これは、このルールの目的におい

て移動と見なされません。

対空射撃 [AA FIRE]：AA と作戦上の損失は、全般的に戦闘システ
ム内で抽象化されます。敵航空機（艦上機又は陸上基地機）によっ

て攻撃される、防御のためのサイコロを持たないエリアは、対空射

撃や作戦上の事故をあらわす１つのサイ振りを獲得します。

例１：1943 年です。４艦上機ユニットが上空援護を持たない３艦
隊のグループを空襲しています。艦上機は８つのサイコロを振り、

通常はゼロのサイコロを獲得する艦隊は、代わりに合計で１つのサ

イ振りを獲得します。



例２：1944年です。３米軍陸上基地機がいくつかの日本軍 INFを
空襲しています。これらは３つのサイコロを振り、通常はゼロのサ

イコロの日本軍 INFは、代わりに１つのサイコロ振りを獲得します。

例３：1942 年です。日本軍の３艦上機と１陸上基地機の空襲は、
航空機を残していない米軍空母とスタックした２つの艦隊を攻撃し

ています。通常、ここでは米軍部隊はサイコロを獲得しないので、

代わりに１つにサイ振りを獲得します。日本軍は７つのサイコロを

振ることになります。

 対空射撃は、決して敵の艦隊又はCVs（例えば、もしも「６」が
振られた場合）に損害を与えません。攻撃している航空ユニットの

みに影響します。

攻撃の例6.4（航空ユニットを含む）
1942年です。米軍プレイヤーは、日本によって初期に占領された
ウェークで海上部隊を空襲しています。彼はカード「限定的作戦」

[“Limited Operations”] からの攻撃を使用しています。カードを使用
する代わりに上陸作戦攻撃を実施できましたが、攻撃のための使用

を選択したことに注意してください。彼は３艦上機（６サイコロ）  

と１陸上基地機（１つのサイ）の合計７つのサイコロで空襲してい

ます。日本軍プレイヤーは、４艦上機の合計８つのサイコロで防御

しています。艦隊が潜在的な目標である以外では参加していないこ

とに注意してください。日本軍プレイヤーはサイの目が振るわず、

１、１、２、３、３、４、４、６です。米軍プレイヤーは、６のた

めに１CV を失うことを要求され、１艦上機と１陸上基地機を失う
ことを選択します。（彼は損失優先度ルールにより、最初に航空機の

損失を受けることを要求されますが、艦上機と陸上機との間で選択

できます。）米軍プレイヤーは２CVs を残し、両方が艦上機ポイン
トを搭載しています。

 米軍プレイヤーは幸運で、１、１、２、５、６、６、６を振りま

す。６はCVの損失なので、日本軍プレイヤーは１CVにまで減少
します。ただし、その他に１命中のみが達成された事実にもかかわ

らず、日本軍プレイヤーは３艦上機を失わなければなりません。－

１は命中のため、２は着陸するための場所がないからです。日本軍

プレイヤーは、１艦上機を搭載した１CVを残します。

 これは１エリアの距離からの攻撃だったので、艦隊は潜在的な目

標である以外は直接的に参加せず、もしも全ての航空ユニットが失

われていたら損失が適用されていました。

参加できない。

同じエリア内を防御

する（１エリアの距

離を攻撃できる）。



6.5 戦闘後退却 [Retreat after Combat] 

 退却しなければならない海上ユニットは、１の範囲内にあるいず

れかの数の非敵占有エリアへ退却できます。これらは望むように分

割できますが、敵占有エリアへ退却できません。もしも退却するこ

とが不可能であれば、撃破されます。５のスタッキング限度のため、

いくつかのユニットのみが満たすと、これらのユニットは退却し、

超過分（所有者の選択）は撃破されます。同じカード・プレイによ

って続いて攻撃されるエリア内に退却して終えたユニットは、その

防御を加えませんが、続く戦闘で戦闘結果を満たすための損失を被

り得ます。もしも防御しているエリアが戦闘後にカラになると、攻

撃側はそのエリアに留まり、ここでそのエリアを支配します。

 陸上ユニットは、海上ユニットと異なり、決して退却することを

要求されません。もしも両プレイヤーがあるエリア内に少なくとも

１INFを持つと、どちらのプレイヤーもそのエリアを支配している
と見なされません。

海上戦闘前退却 [Retreat Before Naval Combat]：プレイヤーは、海上
アクションが発生する（海上ユニットがそのエリアに進入して戦闘

アクションが実行されるとき）前に退却を試みることにより、海上

戦闘を回避できます。戦闘前退却は、1d6の１～３のサイの目で成
功します。海上ユニットは、それらが退却するための非敵占有エリ

アが存在する場合にのみ試みることができます。ただし、もしもこ

れらが戦闘前退却を行っても、相手側プレイヤーが範囲内に航空ユ

ニットを持つと、退却した戦闘アクションによって攻撃され得ます。

換言すると、あなたは水上艦隊アクションからの離脱を試みること

ができますが、もしもそれを行うと、それでも範囲内にある敵の艦

上機と／又は陸上基地機はあなたを攻撃するために戦闘アクション

を使用できます。

6.6 上陸作戦攻撃 [Amphib Attacks] 

 上陸作戦攻撃は、INF ユニットを含む特別なタイプの攻撃です。
これを実施するためには、カードに「攻撃」[“Attack”] のみでなく「上
陸作戦」[“Amphib”] と特記されていなければなりません。上陸作戦
攻撃は、敵艦隊を含むエリア内に行うことができません。上陸作戦

攻撃は、友軍支配下のカラのエリアでない限り、友軍 INFユニット
によって占められていないエリア内に INF ユニットを送るために
使用されなければなりません。これは、INFをカラの非支配下エリ
アに移動させるために「移動」メカニックを使用できず、上陸作戦

攻撃でなければならないことを意味します。

 友軍支配下のエリアは、その中に支配マーカーを持つか、又はゲ

ームを赤（日本軍支配下）又は青（連具軍支配下）又はCW旗印を
含んで（やはり連合軍支配下）開始したエリアと定義されます。

INFユニットは、純粋な海洋エリア内を攻撃できません。これら
のエリアは、４、５、10、11、16、17、25、27、29で、マップ上
のテキスト・ボックスに異なる地色を持ちます。

 もしも少なくとも１友軍艦隊が存在したら、上陸作戦攻撃は追加

の１サイを振ります（艦砲射撃支援をあらわしており、これは艦隊

を損失のリスクに置きません）。何枚かのカードは、やはり追加のサ

イを認め得ます。艦砲射撃支援は、後に発生し得る「通常」攻撃に

適用されません。

 ただし、たとえ友軍 INFユニットがすでにエリア内にあっても再
びエリアを上陸作戦攻撃でき、この場合、もしも艦隊が存在すると

艦砲射撃支援を適用することになります。もしも上陸攻撃を受けて

いるエリア内に、少なくとも１艦上機ポイントを持つ少なくとも１

CV が存在すると、戦術航空攻撃をあらわす追加の１サイを振るこ
とができます。これは、１艦上機ポイントを損失のリスクに置きま

すが、それでも INFは上陸作戦攻撃での損失優先度を維持し、攻撃
している全 INF は艦上機が失われる前に取り去られなければなり
ません。

 たとえ防御側が完全に除去されなくても、生き残っている攻撃側

はエリアの自軍の半分に留まります。上陸作戦は、２エリアの範囲

を持ち、これは INFが目標エリアから２エリアを超えない距離から
出発しなければならないことを意味します。これらは全て同じエリ

アから出発する必要はありませんが、上陸作戦のために INFを送っ
ている各エリアが目標エリアの２エリア以内でなければなりません。

 上陸作戦攻撃は、攻撃している INFの数がカードのコスト＋１相
当に輸送が限定されます。

例：日本軍カード「SNLF陸戦隊」[“SNLF Marines”] は、１上陸作
戦攻撃を認めます。そのカードは２がかかるので、上陸作戦攻撃に

３INFまで参加できます。

 アリューシャン、ミッドウェイ、ウェーク島への上陸作戦攻撃は、

それぞれ２、２、１のスタッキング限度を超える INFユニットを持
って来ることができます。ただし、スタッキング限度を超過したユ

ニットは、戦闘が解決された後に除去されることになります。

 上陸作戦攻撃は、決して日本又は米国西海岸エリアに対して行う

ことができません。歴史的注釈：そのような試みは、兵站上不可能
（日本軍について）又はゲームの制限内にない（米軍プレイヤーに

ついて）のどちらかです。日本侵攻を企てるオリンピック作戦の計

画は開始されましたが、1946年の前に発生し得ず、原爆使用のため
幸いにもキャンセルされました。

ペリリューの戦い



上陸作戦攻撃6.6の例
1942年です。日本軍プレイヤーは、フィリピンに上陸作戦攻撃を
実施するため「SNLF陸戦隊」[“SNLF Marines”] を使用しています。
カードによって認められるごとく、彼は日本からの２INFと沖縄の
２から１の合計３を持ってきています。インドシナの陸上基地機が

１の範囲内を攻撃できるため、もしもプレイヤーが望めば参加させ

ることが認められ、戦闘の終了時にインドシナに帰還します。最後

に、日本軍プレイヤーはフィリピンに存在する艦隊を持つため、艦

砲射撃の１サイを提供することになます。

 カード自体が追加のサイを認めるため、日本軍プレイヤーは合計

７つのサイコロを認められます（１カード、１海上、２陸上基地機、

３INF）。米軍プレイヤーは、各 INFについて１つ、合計２つのサ
イコロを振ります。

 日本軍プレイヤーは、１、２、３、３、５、５、６を振り、陣地

が最初の命中を無効にするため、かろうじて米軍部隊を掃討するの

に十分です。米軍プレイヤーは４と５を振り、２命中を生じさせま

す。上陸作戦攻撃中の損失優先度は INFユニットですが、これは日
本軍プレイヤーに１を留めることになり、彼はフィリピンを占領し

ます。

支配 [Control]：エリアの支配は、いかなる相手側 INF ユニットの
存在もなしにそのアリア内に INF ユニットを持つ最後のプレイヤ
ーに認められます。エリアの支配を持って開始するプレイヤーにも

認められます（日本については赤、米軍／CWプレイヤーについて
は青と茶）。いくつかのエリアは白色でゲームを開始し、これらは両

プレイヤーによって非支配下と見なされます。INFを非支配下エリ
アへ移動させるためには、たとえ相手側の INFが存在しなくても、
上陸作戦アクションを使用しなければなりません。占領直後、支配

が変更されたエリアに支配マーカーを置きます。あるエリア内に両

陣営が INFユニットを同時に持つ可能性があります（例えば、全て
の防御側と攻撃側が除去されなかった上陸作戦攻撃の後）。その場合

の支配は競合状態で、どちらのプレイヤーも支配を持つと見なされ

ません。これは、もしも望むのであれば、上陸作戦メカニックを介

して追加の INF ユニットを持ってくる必要があることを示唆しま
す。

 カウンター内容物にオーストラリアと英連邦の支配マーカーを含

むことに注意してください。その使用は、厳密に歴史的風味で選択

です。これらは、全ての目的において米軍の支配マーカーと等価と

見なされます。

上陸作戦攻撃に３INFを使
用できる。（カード・コスト

＋１）



6.7 ユニットの配置 [Placing Units] 

 友軍ユニットをマップ上に置くことをカードが指示するときには

いつでも、指定されたエリアは友軍プレイヤーによって支配されて

いなければならず、さもなければプレイヤーはユニットを獲得でき

ません。

（これは、通常は発せられません）。加えて、6.2で述べられたごと
く、もしもスタッキング限度を違反すると、超過した生産ユニット

は西海岸又は沖縄のどちらかに置かれます。もしも西海岸エリア又

は沖縄でもスタッキング限度を超過したら、超過ユニットは生産で

きません。２つのオーストラリア・エリアとゲリラ・ユニットを除

き、たとえあなたがエリアを支配しても、敵艦隊ユニットを含んで

いるエリア内に INFユニットを置くことができません。

 新生産と開始時のCVsは、常に（艦上機ユニットで）「満載状態」
で到着します。

6.8 艦隊の修理 [Repair of Fleets] 
 損傷状態の艦隊は、一定の条件下で修理できます。もしもハワイ

[Hawaii] で年を終了したら、１ユニットを修理できます。もしも米
国西海岸エリアで年を終了したら、２ユニット（合計）まで修理で

きます。同様に、年の終わりにブリスベーン [Brisbane] で１ユニッ
トを修理できます。これらはCW又は米軍艦隊が可能であることに
注意してください。

 もしも日本で年を終了したら、２日本軍ユニットまで修理できま

す。もしもトラック [Truk] で年を終了したら、１ユニットを修理で
きます。基地は、修理に使用するため友軍支配下である必要があり

ます。CV、航空機、INF、ゲリラ・ユニットは、撃破するために１
損害ポイントのみを受けるため、決して修理できないことに注意し

てください。

6.9 補給 [Supply] 

 全てのユニットは、友軍支配下エリアから２エリア以内で年を終

了しなければなりません。もしもそれを行わなければ、失われます。

注意深く移動を計画してください！

 石油エリアは、もしも年の終了時に日本まで米軍／CW艦隊から
解放された道筋をたどれなければ、日本の生産ポイントに貢献しま

せん。

マリアナの戦い

補給の例：1942 年の終了時です。NW 太平洋エリアの艦隊は、最
寄りの補給源（マリアナ [Marianas]）から３エリア離れているため
失われます。他の２つのユニットは、２エリアのみ離れているため、

補給下です。ウェーク [Wake] の米軍支配が補給を妨害せず、範囲
のみが考慮されることに注意してください。

6.10 ゲリラ [Guerrillas] 

フィリピン人ゲリラは、移動できないユニットで

すが、１つのサイで通常に攻撃できます。これら

は、INFスタッキング限度に対してカウントしま
せん。もしもこれらが日本軍プレイヤーによって

攻撃されたら、それらに対して１つ少ないサイを

振ります。

 ゲリラは、日本軍プレイヤーがフィリピンに INFを持たないので
ない限り、そこの支配を競合しません。もしも日本軍プレイヤーが

エリアの支配を維持することを欲するのであれば、そこに少なくと

も１INFポイントを維持することが必須です。

6.11 「このカードを捨て札する」カードの、アメリカ軍潜
水艦の攻撃、カミカゼの使用
[Use of “Discard this card” Cards, American Submarine Attacks, and 
Kamikazes] 

 各プレイヤーについて、何枚かのカードはそれらをプレイヤーの

正面に置くことによってプレイされます。これらは、効果又は戦闘

への影響を獲得するために捨て札されます。

補給下

非 補

給下

補給下



 日本軍カード#11、#16、#22は、生産ポイントの損失又は米軍カ
ード#7、#11、#16 からの海上攻撃を停止させるために使用されま
す。これらは、米軍プレイヤーが３枚のカードの１枚を使用すると

宣言した瞬間に捨て札され得ます。もしも米軍プレイヤーがこれら

のカードの１枚で海上ユニットを攻撃することを選択したら、捨て

札の効果は米軍プレイヤーによっていかなるサイコロも振られる前

に発生します（換言すると、日本軍プレイヤーは、自身のカードを

投入することを決定する前に米軍プレイヤーが自身の海上ユニット

攻撃に失敗するかどうか見るために待てません）。もしも日本軍プレ

イヤーがプレイできる複数のカードを持つと、米軍の効果を中止さ

せるか又は使用を望むカードを使い切るまで、これらを順次プレイ

します。彼は、それを適用するいかなる又は全てのカードをプレイ

できます。唯一の制限は、米軍プレイヤーがいかなるサイコロも振

る前に、彼がどれだけ多くを投入しているのかを宣言しなければな

らないことです。もしも複数カードの使用を宣言したものの、最初

のカードで米軍カードの効果を停止させたら、他のカードはそれで

も消費したと見なされ捨て札されます。

 日本軍カード#12「バンザイ攻撃」[“BANZAI Attacks”] と#17「隠
蔽トーチカ」[“Hidden Pillboxes”] は、攻撃されている INFユニット
を持つときに使用され、もしも日本軍プレイヤーがそれらを使用す

ることに決めたら、いかなるサイコロも振られる前に捨て札されま

す。

 米軍カード#3「マジック迎撃」[“Magic Intercept”] は、カード上で
述べられるごとく攻撃的又は防御的に使用できます。

 「このカードを捨て札する」[“Discard this card”] テキストを持つ
全てのカードは、効果を達成するためにプレイヤーの手札からプレ

イできません。これらは、事前にプレイされて使用の前にプレイヤ

ーの正面になければなりません。これは、もしも日本軍プレイヤー

が米軍潜水艦カードの停止を試みることを望むのであれば、自軍タ

ーンの早期に自軍ASWのプレイについて考えなければならないこ
とを示唆します。

 米軍カード#11「潜水艦攻撃」[“Submarine Attacks”] と#16「潜水
艦攻撃の増加」[“Increased Sub Attacks”] は、日本軍CVユニットに
対する直接攻撃を認めます。CV に命中させるために「６」が要求
される通常の戦闘と異なり、艦隊戦闘中とは別にCVが唯一の目標
なので、これらのカードは２つのサイコロを与えて４～６で命中し

ます。CV ユニットを撃破するためには、１命中のみが要求されま
す。

 日本軍カード#21「カミカゼ攻撃」[“Kamikaze Attacks”] と#24「カ
ミカゼの増加」[“Increased Kamikaze”] は、海上ユニットを撃破／損
傷させるために使用されます。米軍艦隊とCVユニットに加えて、
もしも望むのであれば、これらは英連邦軍艦隊に対しても使用でき

ます。カミカゼ攻撃の全ての目標は、日本軍支配下エリアから１エ

リア以内でなければなりません。

6.12 オーストラリア・エリアの占領 [Australia Area Capture] 

 日本軍がオーストラリアを占領できたかどうかは、疑わしいと考

えられます。彼らがその一部に侵攻して確保できていたら、連合国

は深刻に憂慮したでしょう。実際の軍事的重要性は大きくなかった

ものの、フリーマントルやブリスベーンから作戦を行っている米軍

潜水艦には厳しい影響があったでしょう。そのため、日本軍プレイ

ヤーが少なくとも１INFユニットでフリーマントル [Fremantle] 又
はブリスベーン [Brisbane] のどちらかを確保したら、米軍カード#7
「沿岸監視員」[“Coastwatchers”] は日本軍の生産を減少させるため
に使用できません。加えて、もしも日本軍プレイヤーが年の終了時

にこれらの両エリアに少なくとも１INF を持つと、米軍カード#11

「潜水艦攻撃」[“Submarine Attacks”] と#16「潜水艦攻撃の増加」
[“Increased Sub Attacks”] は購入できません（それでもプレイはでき
ます）。

6.13 年の終わり [Year End] 
 いったん両プレイヤーがパスしたら、その年は終了します。以下

が発生します。：

 最初に、デッキの最上部に次の年カードを置きます（例えば、も

しも1941年が終了したら、次の年は1942年になります）。

 プレイヤー諸氏は、新たな年のカードをフリーで受け取ります。

 次いで、各プレイヤーは、生産ポイントを受け取ります。各年に

日本軍は 10を米軍は 15を獲得します（重要な例外：1941年の終
了時に購入できるカードはありません。両プレイヤーは、単に自身

の1942年カードを受け取ります）。トーナメント・プレイについて
は、5.0 生産ポイントについての入札を参照してください。

 ただし、日本軍の生産ポイント合計（のみ）は、以下の３つの場

合によって修正され得ます。：

１）各石油エリアは、日本軍に１生産ポイントを加えます（最大２

－ボルネオ [Borneo] について１、シンガポール [Singapore] につい
て１）。もしも少なくとも１日本軍 INFユニットによって支配され
ていなければ、日本の合計に加えません。連合軍の石油エリア支配

は、米軍の生産ポイント合計に加えられず、日本軍への提供を拒む

だけです。日本軍プレイヤーは、その生産ポイントを自軍合計に加

えることができるため、石油エリアから日本まで米軍の艦隊又は支

配下エリアから解放されたクリアなラインも持たなければなりませ

ん。

２）潜水艦作戦は、日本軍の合計を減少させ得ます（米軍カード#7
「沿岸監視員」[“Coastwatchers”] は、日本軍の生産ポイントを減少
させるために使用するとき、潜水艦作戦と見なされます）。

３）米軍カード#18「戦略爆撃」[“Strategic Bombing”] は、もしも米
軍プレイヤーがカード上に列記された３つのエリアの少なくとも１

つを支配したら、1945年に日本軍の合計を１だけ減少させることが
可能です。

例：1942年の終了時です。日本軍プレイヤーは、10生産ポイント
で開始します。彼は両方の石油エリアを支配し、合計 12 ポイント
が与えられます。ただし、米軍プレイヤーは、これを減少させるた
めに自身の「潜水艦攻撃」[“Submarine Attacks”] カードの使用を選択
しました。それ故、日本軍プレイヤーは、カードを購入するための
11生産ポイントを持ちます。

 購入のために使用可能なカードは、全て以前に捨て札されている

か又は未購入状態です（上記の 1941年の重要な例外を参照してく
ださい）。以下の２枚のカードは購入できず、そのコストはアスタリ

スクでマークされます。：日本軍カード#1「真珠湾」[“Pearl Habor”] と
#10「ミッドウェイ」[“Midway”]。使用後にプレイから取り去ります。

 プレイヤー諸氏は、全ての可能なカードを購入できます。生産ポ

イントは、年から年へと蓄積しません。未消費分は失われます。手

札規模の限度はありません。１人又は両プレイヤーは、前のターン

からのカードを手札に残せることにも注意してください。未購入の

カードは、捨て札パイル内に置かれます。捨て札パイルは相手側プ

レイヤーによって調べることができず、表を伏せたままにしておか

なければなりません。



 いったんプレイヤー諸氏がカードを購入したら、それらを見ない

でシャッフルし、表を伏せて２つのスタックに分割します。大きな

スタックが手札に行き（もしもカード枚数が偶数でなければ）、もし

も同規模であると、無作為に１つのスタックが選択されます（選択

する前にスタックを調べることはできません）。その手札に残してい

るカードが１枚に落ちたとき、プレイヤー諸氏は選択しなかったカ

ードのスタックを取り上げ、自身の手札に加えます。

重要な注釈：使用可能なカードを２つのスタックに分割すること
は、1941年を除く毎年発生します。

最後に、年によって指定されたプレイヤーによって最初のカード

がプレイされることで、次の年が開始されます。勝利条件を満たす

か、又は1945年が終了するまで繰り返します。

6.14 ソリテア・プレイ補助 [The Solitaire Play Aid] 

 ソリテア・プレイ補助は、一人ゲームをプレイしている間にプレ

イヤー諸氏を補助することを意図します。これは、固定されたステ

ップ、厳格なプレイのシークエンス、攻撃、非プレイヤー陣営の移

動の提供を意図していないことに注意してください。むしろ、ソリ

テアのセッティングにおいて、非プレイヤー（「ボット」）陣営を機

能させる上での一般的な指針や目標を与えることを意図します。

 ただし、ボットがどのカードをプレイするかの特定指針を与えま

す。ゲーム内の全てのカードは、中央下に「A」、「B」、「D」でマー
クされます。これらは、それぞれ「攻撃的」[“Aggressive”]、「中間的」
[“Balanced”]、「防御的」[“Defensive”] をあらわします。この文字等級
は、ソリテア・プレイにのみ適用可能です。概して、「攻撃的」ボッ

トは、引きに依存して、最初に「A」とマークされたカードをプレ
イします。

 プレイヤー諸氏は、ソリテア・プレイ補助、戦略計画（S1）上で
彼が対面しているボット・プレイヤーのタイプについて最初にサイ

を振らなければなりません。これは、戦争の進捗に応じて変化し得

ます。

1941年には、ボット・プレイヤーについての全カードを表に向け
て置き、プレイの優先度はボットのタイプに依存して適用します。

1942年から開始して、通常のカード・ルールを適用し、合計カード・
プールは表を伏せてシャッフルされ、プレイヤーのために半分に分

割します。ただし、ボット・カードは大きなスタックで残され、同

時に３枚を表にし、プレイのために１枚が選択されます。他の２枚

のカードは、ボットのカードが枯渇するまで脇にセットされます。

次いで、脇にセットされたカードがリシャッフルされ、その年につ

いてボットのカードが枯渇するまでこの過程を繰り返します。ボッ

トは、いかなるカードも「拘置」せず、自身のカードを完全にプレ

イします。ボットは、結局全てのカードをプレイすることにも注意

してください。例えば、「防御的」ボットは、「A」カードをプレイ
することになります。ただし、通常、彼は機会が与えられたら「D」
カードを最初にプレイします。

ボットの例：プレイヤーは、「攻撃的」（「A」）ボット個性に対して
プレイしています。彼は、下に表示された３枚のカードを引きまし

た。「A」評価のカードがないため、プレイヤーは代わりにプレイす
るために「B」カードの１枚を選択することになります。他の２枚
のカードは、リシャッフルと未来の使用のために脇にセットされま

す。

 もしも１枚又は２枚のみのカードが残されたら、脇にセットされ

たカードをリシャッフルし、可能であれば３枚まで選択してボット

に与えます。結局、ボットは選択された３枚以下のみのカードを持

ち、この場合、単にそれらの１枚をプレイします。異なるボットの

戦略は、年毎に異なる目標を持つことになります。もしもこれらが

すでに達成されていたら、プレイヤーは可能な限りボットに最良の

移動を行わなければなりません。

例：「攻撃的」ボットは、特定エリアを奪取する目標を持ち得ます。

もしもすでにこのエリアを所有していたら、何かほかのものの占領

を試みなければなりません。

1942年終了時から開始して、各年に、ボット陣営について追加の
生産ポイントを認めることにより、ボットにハンディキャップを与

えることも推奨します。

デザイナーズ・ノート [DESIGNER’S NOTES]：

Mitch Ledfordがカード・プレイのためこの革新的な年間購入シ
ステムを創造したとき、私は本当に感動し、他の戦略ゲームに適用

できると思いました。かくして、Pacific Tide のための概念が誕生
しました。Pacific Tideは、Mitchの東部戦線ゲームであるOst Krieg
の続編ですが、先に出版された珍しいゲームとなりました。何人か

は、他ゲームの「デッキ・ビルディング」システムと比べましたが、

全く関係がありません。買戻し [buy-back] デザインのゲームは
Mitchが考案したもので、ゲームの一部として何らかのタイプの生
産が要求される戦略状況にアプローチする非常にユニークなものと

感じました。通常、新たなユニットを創出するカードが優先順位と

して望まれますが、ときには攻撃（その目的に向けて消費される資

源をあらわします）又は防御するために必要であることに気づくで

しょう。

 デザインの目的は、極めてシンプルでした。：戦略を創造し、一晩

でプレイできる第二次世界大戦の太平洋を扱う１枚マップのゲーム

です。そう、言うは行うよりも易しです。ゲームは地球上の三分の

一をマップ上に覆い、１年のターン、明らかに多くの抽象性を含み

ます。困難な決定は、何を含めねばならず、何を省けるかを解決す

ることに焦点があてられました。



 例えば、ディヴェロップのある時点まで、私は潜水艦ユニットを

走らせていましたが、カード・プレイを介して同じ効果を得られる

のに抽象化しない理由がないとMitchが指摘しました。結果は明白
で、しかも十分にヒストリカルでした。いまや米軍プレイヤーは、

自軍潜水艦を戦術目的に使用するのか（CVs や艦隊の攻撃）、又は
日本軍の生産を減少させるために通商破壊戦を遂行するのか決定し

なければなりません。

 ゲームの範囲自体は、望まれるプレイアビリティを達成するため

に限定する必要があり、私はこれを中国戦域の完全除外によって行

いました。太平洋で何が起きたのかという観点から、主に中国戦域

には多数の日本軍歩兵が拘束されており、ゲーム・プレイから安全

に除外できると思いました。プレイヤー諸氏は、単に中国を「盤外」

エリアと考えることができます。

 私が歪曲したもう一つの事柄は、英連邦軍部隊に関してです。当

初、私は厳密な米国対日本のゲームを望みました。英連邦軍部隊さ

え用意しませんでしたが、初期の何度かのテスト後、シンガポール

とオーストラリアをゲームに持たねばならないことが明白となりま

した。これらは、完全に太平洋戦争全体の様相に組み込まれていた

ため、含めないわけにいかなかったのです（当然ですが、私が当初

考えたことは確かではありませんでした）。オランダ軍部隊は、個別

に含めるには小規模すぎますが、英連邦軍ユニットの一部として見

なしてください。

 太平洋戦争について考えるとき、人々は航空母艦を連想します。

それに従い、ゲームの中心に空母作戦関連を含めました。艦上機は、

プレイヤーの主要な攻撃兵器であり、脆弱ながら鋭い槍です。運次

第で、プレイヤー諸氏は航空機なしの空母を見出すか、又はもっと

悪ければ空母がないことに気づくかもしれません。あなたの CVs
への航空機再登載は、決して遅らせてはなりません。なぜならば、

CVsと随伴している艦隊は、それなしでは基本的に防御不能だから
です。長期間に亘って自軍の損失を生産が埋め合わせるため、米軍

プレイヤーはたとえ数的に不利であっても、日本軍CV部隊の消耗
を試みる優位性を持つことに気づくでしょう。

 陣営毎に 24 枚のカードのみで戦争全体を扱うことを望んだ観点
から、カード・セットをデザインすることは挑戦でした。これは、

カードが複数の目的を持たねばならないことを示唆し、Ost Krieg
（このシリーズの第１作）の伝統に従い、大部分のカードに１つ以

上の移動と共に攻撃又は生産を認めました。カードの関連コストの

バランスを取ることも困難で、多くのテストをした後で最終的に道

理にかなうようなるまで、ポイントの増減が（通常に）調整されま

した。これを行うことは、極めて重要でした。もしもこれらが安す

ぎるか又は高すぎると、それを行うための決断はなく、あなたは常

にそれらを買い戻すか、又は決して買い戻さないかのどちらかです。

より強制的なゲーム経験が役立つのは、プレイヤーがどのカードを

買い戻さなければならないかです。うまくいけば、やりたいことを

やるのに、常に１生産ポイントが不足することになるでしょう。

 ボット・システムはMitchのOst Kriegで用意され、ゲームに大
きな差異がある事実にもかかわらず（Pacific Tide は主として海上
で、Ost Kriegは主として陸上）、ソリテア・プレイをしているとき
にカード・プレイの優先順位をプレイヤーに提供する良いアイデア

と思われました。もちろん、よいゲームを自身に与えることは、い

まだに必要です。

 真珠湾の特別攻撃は、複雑な状況を合理的に抽象化した良い例で

す。元は、日本軍プレイヤーが大量のサイコロを振るものでしたが、

２つのサイコロを振って表を調べても同じ結果を達成できることに

気づきました。個人的には、常にたくさんのサイコロを振ることを

好みますが（子ども時代の冒険に違いありません）、このレベルにお

ける真珠湾の結果は、統計を持たない典型的な結果の組み合わせを

認める2d6システムによって再現されます。

 目的は、非常にプレイアブルで、多くの選択肢や決断も含むシス

テムを生み出すことでした。おそらく、それは達成されたでしょう。

（翻訳：松 谷 健 三 2019.1.31）








