Cloak & Dagger
対象：２～６人
会社：Eye-Spy Enterprises
コンポーネント
・封筒（１～２０までの数字が描かれている）
・カード（ｉとｏ以外のアルファベット）
＜カードの種類＞
・”ａ”，”ｂ”，”ｃ”……武器カード。二重スパイを表す。（オプション）
・ｄ～ｊ，Ｄ～Ｊ　　　　……Cloak & Daggerカード。忠誠なスパイを表す。
・Ｋ～Ｗ　　　　　　　　……Hazard（危険）カード。（オプション）
・Ｘ～Ｚ　　　　　　　　……３通の書類カードを表す。
・チェックシート　　　　……各自がメモ用に使用する。
ゲームの目的
・自分のスパイの一人と３種の書類（Ｘ，Ｙ，Ｚ）を任意の封筒に集めたら勝ちになります。
基本ルール
ゲームの手順
・封筒は頑丈な箱に入れ各プレイヤーが簡単に封筒を選択でき、中身が確認できるようにしておきます。この時、自分が取ったカードや封筒は他人にわからないようにします。状況にもよりますが、各プレイヤーは以下のどれかを行います。
	１．新しいカードを引き、それを空の封筒に入れます。
２．封筒の中の２枚までのカードを手札にする。
３．移動を終了する。（最初のターンは自分のカードを封筒に入れる）


移動を行うためには２ラウンドかかる。移動中のプレイヤーは、カードを手札にしておきます。それ以外は、プレイヤーの手札はターン中、何もありません。自分のターンに上記の行動はひとつしかできない事を注意して下さい。
ゲームの準備
・各プレイヤーはペアの忠誠なスパイ（大文字と小文字）を手札にしてゲームを始める。文書カードはシャフルし、裏向きにして積んでおく（他のカードは基本ゲームでは使用しない）。２０の封筒は表向きにして順番に箱の中に入れておく。各プレイヤーのスパイの文字を、自分のシートに記入しておきます。
訳者注：プレイ人数が６人未満の時、未使用のスパイ（４人プレイなら、Ｈ，Ｉ，Ｊ等）は除外しておきます。
ＥＸＡＭＩＮＧ（調査）
・プレイヤーは時計回りに、封筒を一つ取ります。取った封筒の番号は他人にわからないようにします（ゲーム開始時、封筒の中身は空です）。取った封筒の中身を確認して、各プレイヤーはまず初めに自分のスパイを選択した封筒に入れ、封筒を元の場所に戻します。各自、メモには、自分が入れた、もしくは封筒の中に入っていた文字を記入します。
訳者注：手札がある時は、封筒を選択して、その封筒の中にスパイを入れる事しかできません。
ＰＬＡＣＩＮＧ
・もし、プレイヤーの手札が一枚も無く、選択した封筒が空だった時は、山札が残っている限り、他人にその封筒の番号を公開して、山札の一番上のカードを見た後、封筒の中に入れて元に戻します。
　（ヒント）他人が引いたカードで封筒の中に入れたカードがわからない時は、自分のリストに？マークを付けるのが良いでしょう。文書カードを得るには、自分で山から引く方法と、自分のスパイを２ターン使って、移動させる事により、（スパイと一緒に文書があれば）文書を移動させる事ができます。
ＳＴＡＲＴＩＮＧ　Ａ　ＴＲＡＮＳＦＥＲ（移動の開始）
・もしプレイヤーの手札が一枚も無い状態で、自分のスパイの入った封筒を選択した時、それが自分のスパイであることを他のプレイヤーに証明すれば、そのスパイを自分の手札に戻すことができます。もしそうするなら、その封筒の中から、さらにもう一枚取る事ができる。この２枚目を取る時は他人に分からないように取り　ます。それ以上のカードを取ることはできない。
（ヒント）自分のリストには、対象の封筒から消えていった事を示すスパイの文字と×印を付けます。
ＦＩＮＩＳＨＩＮＧ　Ａ　ＴＲＡＮＳＦＥＲ（移動の終了）
・プレイヤーの手札に一枚以上のカードがある時、プレイヤーは必ず次に選択した封筒の中に全てのカードを入れなければならない。（たとえその封筒の内容を見て驚いた時も！）
（ヒント）プレイヤーは、自分のスパイと共に文書を一緒に封筒に入れても構わない。これは、スパイに文書を持たせる、または、他人を混乱させる目的で行う。もし、移動開始時に自分のスパイと他人のスパイが同居していた場合、そのスパイを捕獲し、自分のスパイと一緒に動かす事ができる。あるいは、もし文書も一緒に入っていた時は、敵のスパイを捕獲するかわりに、その文書を自分のスパイを使って没収した方が良いでしょう。自分のスパイは捕獲されないように注意しましょう。捕獲されると探索が難しくなります。
ＷＩＮＮＩＮＧ（勝利条件）
・一番早く、手札が一枚も無く、Ｘ、Ｙ、Ｚの３種の文書と自分のスパイのいづれかを一つの封筒に集めたプレイヤーが勝ち。この時、封筒の中に他人のスパイがいてはならない。
オプション（上級）ルール
二重スパイ
・二重スパイカード(a,b,c)は、自分のスパイであるかのように移動できる。
訳者注：但し、ゲームに勝つためには、自分のスパイである必要があります。また、自分のスパイとXYZの文書と一緒にこの二重スパイがいても、他人のスパイがいない限り、勝利できます。
ハザードカード
ハザードカードは、自分の手札がなく、自分の手番に移動も何もしない時、ハザードカードが入った封筒を選択し、それを全員に公開する事で、手札の無いプレイヤーは全員、ハザードカードを出したプレイヤーに次に選択した封筒番号を知らせなければならない。

使用したハザードカードは山札の一番下に入れる。
訳者注：筆者の経験では、オプションルールは特に採用する必要はなく、入れるとしても２重スパイのルールのみで良いように思われます。

2004/12/20 訳:上野　宏之(railway@pas.netlaputa.ne.jp)










