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Instruction:（概要）

ドリトル＆ウェイトは、アメリカ裁判のゲームです。２人以上でプレイでき、各プレイヤーは弁護士となり、各事件の事実を評価し、法律を調査し、敵意のある陪審員を観察し、頑固な顧客を対処します。

このゲームでは、現実社会のように、合法的な論争や交渉、ブラフ、脅迫などを駆使して、裁判に勝とうとするでしょう。

Number of players:（プレイ人数）
15人まで可能ですが、８人までが最適です。

Game Components:（コンポーネント）
 10
Case(事件)カード

 27
Defendant(被告)カード

 42
Plaintiff(原告)カード

  3 ダイス

130
札

  2 インストカード

Object Of The Game（ゲームの目的）
このゲームはシンプルなゲームですが、今までプレイしたゲームとは異なっているでしょう。
一人のプレイヤーが裁判で訴えられた顧客を守る弁護士に選ばれます。このプレイヤーを単純に被告と呼びます。残りのプレイヤーは被告を訴える別々の顧客を代表する弁護士となります。彼らを原告と呼びます。

ゲームは手札のCASEカードをプレイしていきます。原告側の目的は、被告からできるだけ多くの賠償金を受け取ることです。これは裁判で勝つか、和解するかのいずれかです。
被告の目的は、できるだけ出費を抑えることです。

ゲームは各プレイヤーが最低一回は被告を行うことによって終了します。各プレイヤーは稼いだ資金を計算して、一番多くのお金を儲けたプレイヤーが勝ちになります。

Routine of Play（プレイ手順）
各事件は、７つのフェイズから成っています
ＰＨＡＳＥ１：　カードを配る

被告を一人選ぶ。残りは原告です。（原告は被告を訴えていることを忘れずに）

それぞれのカードを別々にシャフルする。１枚のＣＡＳＥがテーブル中央に表向きに公開される。

カードのメリット番号は、法廷開始時の原告の強さを示す。数字が大きいほど、原告側有利。

ダメージは、判決が出て勝訴した時に貰える金額がかかれている。

判決では、被告が３つのダイスを振る。もし、この目の和がメリット以下なら被告の敗訴となり、各原告はDamageの金額をもらう。

もし、メリットを超える目を出した時は、被告の勝訴となり、原告は何ももらえない。(TRIAL参照)

2枚の被告カードが裏向きに被告の前に配られる。カードはスタックして置く。2枚の原告カードも同様にして各原告の前に置く。各プレイヤーは２枚のカードを順番を変えずに見る。それらのカードは原告側が自動的に負けになるLAWカードを除けば、一目瞭然です。これらのカードは後で詳細に説明します。

ＰＨＡＳＥ２：　交渉

各交渉ラウンドは、被告に判決前の和解の機会を与える。和解することによって、裁判に負けて賠償金を全額払うリスクを回避できる。

交渉する時、プレイヤーは、裁判に勝つ可能性を考えなければならない。勝つ可能性が高いほど、賠償金も減額できる。和解に応じない原告は判決に進む。

A.最初のオファ

被告は、最初の和解交渉を行う。被告は全ての原告側に同じ内容を提示しなければならない。

被告の左隣から、原告は順番に被告の申し入れを受け入れるか、もっと高額を要求するかのいずれかを選択しなければならない。もし、原告が受け入れたら、銀行からお金を貰い、その事件にはそれ以上参画しない。

全ての支払いは、判決であろうと和解であろうと、被告のお金ではなく、銀行から支払われる。

例）メリットが9で、ダメージが"$800,000"の事件でした。被告は最初のオファで$200000を提示しました。

原告#1は、これを受け入れましたが、原告#2は"$400000"を要求、原告#3は"$600000"を要求しました。

原告#1は銀行から$200000貰います。原告#2と3は逆提示したため、被告の２回目の提示を待ちます。

B.２回目のオファ

被告は２回目のオファを行います。（被告は原告に対し、必ず同じ提示額をしなければならないことに注意）

このオファは、前回の原告の逆提示に対する答えを意味します。もし、この逆提示額が被告の提示額と同じか、それよりも低かった場合、自動的に受け入れられる。これらの原告は、銀行から逆提示額を受け取ります。

残りの原告は、新たな提示額を受け入れるか、再度逆提示するか選択します。

例）上記の例の続きで、もし被告の２回目の申し入れが$500000だった場合、原告#2は自動的に受け入れられ、$400000銀行から受け取る。原告#3は、これを断り、逆提示額を$700000に上げた。

C.３回目のオファ

２回目のオファの時とほとんど同じですが、残った原告は受け入れるか拒否するかのいずれです。逆提示はできません。

例）被告は原告#3に腹を立て、提示額を$200000に戻した。原告#3は、これを拒否して最初の交渉ラウンドは終了です。

交渉ラウンドでは、被告はその提示額を１回目と比較して上げたり下げたりできる。原告側も同様に、逆提示額は増減自由です。被告は、この交渉ラウンドを短くすることができる。２回目か最初の交渉時、これが最終ラウンドですと宣言すれば、原告側は受け入れるか拒否するかのいずれかです。

最初の交渉ラウンドが終了して、まだ和解していない原告がいれば、Ｐｈａｓｅ３に進む。

ＰＨＡＳＥ３: 証拠開示
このゲームでは事前に配られたカードをオープンしていくことで、法廷の証拠の開示をあらわしている。

まず最初に、全プレイヤーにもう一枚裏向きにカードが配られる。このカードは自分の山の一番上に置く。新しいカードを見た後、一番下のカード（一番最初に配られたカード）を表向きにした置く。

ＰＨＡＳＥ４: ２回目の交渉
１度目と同じですが、既に和解した人は対象外です。

ＰＨＡＳＥ５: ２回目の証拠開示
一番下のカード（２番目に配られたカード）を表向きにし、公開されているカードのとなりに置く。カード補充はもうありません。

ＰＨＡＳＥ６: ３回目の交渉
２度目と同じです。交渉に決裂した場合、判決になります。

ＰＨＡＳＥ７: 判決
被告と原告は３枚目のカードを公開します。判決の結果を決めるため次の内容を確認する。

1.被告自動的負け

被告がこのカードを所有していた時、原告は自動的に勝利する。

各原告は、Ｄａｍａｇｅ額＋原告カードによる増減の調整があれば、それを行って銀行から支払いを受ける。

2.原告自動的負け

もし、被告が上記のカードを持っていなくて、原告の誰かのLAWカードのトータルが"Deduct 5"以上あり、被告が"Deduct 4"かそれ以下にするLAWカードがない限り、原告は負けになる。（「原告のLAWカード」参照）敗訴した原告は、賠償金をもらえない。

3.ダイスを振る

被告も原告も自動的に負けない時、判決はダイス振りで解決される。裁判の結果を決めるために、残っている原告は最初にメリットの調整を行う。各原告は、メリット数に自分のLAWやFACTカードを増減した上で、被告のカードの増減を行う（つまり、各原告毎に異なるメリットになる）。

被告は３つのダイスを振ります。もしダイスの目が原告によって調整されたメリット数以下なら原告の勝ちとなり、原告はDamageの額にDamageカードを増減した金額を銀行から受け取ります。

ダイス目が原告のメリット数を超えているなら、被告の勝ちで原告は何ももらえない。

（例）被告と３人の原告が判決に進んだ。公開されたカードは以下の通り
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被告側は+5のカードをプレイしているので、Merit(9)+5=14が被告の基本値となる。被告はダイス目がMeritを越えれば勝ちです。被告の３つのダイス目は"10でした。よって、Meritが”9”以下になれば勝ちです。
判決の結果は以下の通り。

被告の基本値(14)+原告の修正値(-4)=10

よって、原告の勝ちで、原告＃１は、$800000受け取る。
もし、被告がLAWカードを持っていなければ、原告#1は、Deduct5により、自動的に負けていました。

被告の基本値(14)+原告の修正値(0)=14

よって、原告の勝ちで、原告＃２は、$1200000受け取る。
原告＃２は、Damageカードにより追加の$400000を受け取る。

被告の基本値(14)+原告の修正値(-7)=7

よって、原告の負けで、原告＃３は、何ももらえない。

次の事件

被告の左隣のプレイヤーが被告になる。前の事件で使用したカードは元に戻す。

各プレイヤーが最低一回被告をやるまで続く。どれだけ行うかはプレイヤー間で自由に決められますが、

必ず被告の回数は同じにする事。

勝利条件

一番多くの賠償金を獲得した人が勝ち

ＣＡＲＤ

１．ＣＡＳＥ

Merit(3～10)

Damage($400000～$3000000)
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メリット数は、基本的な原告の強さを示している。数字が大きければ大きいほど、強い。このメリットはFACTやLAWカードによって、増減される。
(FACT/LAWカードの章参照)

Damageは、原告が裁判に勝った時にもらえる金額です。
これはDamageカードによって、増減される
(DAMAGEカードの章参照)。

２．被告カード

３種類あり。FACT、LAW、JURYカードです。
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FACT(Deduct 2 ～ Add 5)

裁判での情報に相当する。このカードは、判決でのメリット数を増減する。

注）Deductは、被告にとって有利で、Addは原告にとって有利です。

LAW(ADD 1 ～ Add 2)
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裁判での法解釈の議論に相当する。FACTカード同様、メリットの増減が行われるが、

それに加えて、被告のLAWカードは原告のLAWカードを相殺する役割を持つ
(原告のLAWカードの章参照)

JURY:被告敗訴
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これは、被告に配られたら最悪のカードです。このカードがめくられたなら、和解していない全て原告はDamage額を受け取ります。しかしながら、被告はJURYカードがでるまでは原告と交渉すべきです。

３．原告カード

４種類あり。FACT、LAW、CLIENT、DAMAGEカードです。
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FACT(Deduct 5 ～ Add 2)

被告のFACTカードと基本的に同じです。違うのは、原告のFACTは個々人のメリット数に適用されます。FACTカードの効果は累積されます。

例）原告は"Deduct 5"と"Add 1"のカードがあり、一方、被告は"Add 2"を持っていた。

この場合は、メリットから-2される。

LAW(Deduct 3 ～ Deduct 2)
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原告のLAWカードは、メリットの数に影響を与えます。それに加え、LAWカードは原告にとって危険なカードです。もし、被告がJURYカードを持っていない時で、被告・原告合わせたLAWカードの合計が"Deduct 5"以上になった場合は、自動的に原告が負けになる（悪法は弱いものの味方ではない）。

例）原告は"Deduct 3"のLAWカードを2枚持っており、トータルで"Deduct 6"。

もし被告が"Add 2"のLAWを所有していたら、原告は"Deduct 4"になり、自動的敗訴から免れることが出来る。

Client($150000 ～ $250000)
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クライアントカードは原告の交渉力の下限を決める。原告はこの額を下回る金額で和解する事はできない。

カードが複数出た時は、一番最後に引いたカードが有効になる。

Damage(-$400000 ～ +$400000)

[image: image10.png]DOOLITTLE
& WAITE .



Damageは、損害についての追加の事実を表している。

もし原告が勝った場合、CaseカードのDamageを調整して支払う。効果は累積していく。

例）Damage+200000と、Damage-30000を持つ原告が勝訴した場合、CaseカードのDamage額から-100000した金額を受け取る。
2005/11/02 訳：上野　宏之（railway@pas.netlaputa.ne.jp）









