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このゲームは他のレースゲームと異なり、車を動かすのにダイスを使わない。ただ、ペナルティの決定に使われるだけだ。各プレイヤーは自分自身で各ターンでの走行スピードを決めることができる。

各マスは20mph毎に区切られている。よって、5マス進みたければ、100mphを出すようにする。

プレイヤーは毎ターン任意のスピードを設定する事ができる。但し、毎ターン61mph以上加速させる事はできない。よって、スタート時は３マスまでしか進めないし、次のターンも６マスまでしか進むことができない。

各プレイヤーは最初、好きなスピードを設定する。おそらく最初は60mphで次は120mphでしょう。

次のターンで各プレイヤーは最初のカーブに差しかかるため、スピードを維持すべきかの決断を迫られます。

プレイヤーはトラックに書かれた制限速度を良く見ながら、減速すべきかどうかを、各自の判断で決めます。（Corner HazardsとSpeed Reduction Chart参照）

何周まわるかは任意ですが、最低３周は回らないと、ゲームとして不充分です。

　　　　→ちなみに私（上野）がプレイする時は、５周が多いです。
Equipment:


ゲームボード

6 
速度メーター

6 
レーシングカー

2 
ダイス

1 
戦略カードセット

1 
ビットカードセット

1 
ペナルティチャート

Preparation:

・ボードの組み立て

　各プレイヤーはダイスを振って、一番大きい目を出したプレイヤーから時計回りに1,2,3・・・の車と、その色に対応したメーターをとる。

　インジケーターのうち、ラップ数はそのゲームの周回数に設定し、その他の計器はzeroにします。

　スタート地点の対応するところに車を置く。

　ピットカードをシャフルし、裏向きに所定の場所に置く。

　戦略カードは良くシャフルし、各プレイヤーに５枚ずつ配る。

　ペナルティチャートはみんなの良く見える場所に置く。

　ダイスはペナルティにしか使わないので、そのときまでそばにおいておく。

ルール:

Speedmeter:

  スピードメーターは公開情報なので、各プレイヤーがわかるようにしておく。

　各プレイヤーはそれぞれが移動する前にどのくらいのスピードを出すかを決める。

　プレイヤーは61mph以上の加速はできない。

Lap Indicator:

　これは、あと何周走るかを示しているに過ぎない。チェッカーラインを渡った時にこの数を１減らす。

　この数が０になった時がゴールです。

Tyre and Brake Wear Gauges:

　タイヤやブレーキの破損が発生したら、直ちにメーターに記録する。

Order of Moving:

　1:yellow  2:orange  3:green  4:red  5:black  6:blue

Moving the Cars:

　１マスは、20mph(時速)。

　もし、80mphなら、４マス進む。
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　移動は常に前方に向けられる。よって進むのは前かナナメ前です。

　１つのスペースには１台しか入れず、ジャンプは不可です。

Corner Hazards(Red Bands)

　コーナーを曲がる時、制限速度を守るためには減速する必要がある。

　しかしこのルールを守っていたのではゲームには勝てない。リスク覚悟で制限速度を超えても構わない。

　もし、制限速度を超えた場合、直ちに２つのダイスを振る。

　ダイス目にもよるが、タイヤ損傷かブレーキ損傷かスピンが起こる可能性がある。

　ペナルティはチャートに書かれている。制限速度を超えた場合ダイスを振る。たとえば、８０mph制限のとこで、１２０mphで走行すれば、＋４０になる。仮にダイス目が９だった時、No.on Dice欄の”９”の行を見る。次にSpeed over Safety speed欄で+40を探す。あれば、Penalty欄に書かれた効果が発生する。

　もし、100mph走行していた場合、9の目では、+40だけなので、ペナルティはない。

　受けたペナルティは、メーターに記録する。

　※１回の移動で２箇所の制限エリアをそれぞれ制限速度越えで通過した場合は、個々にダイスを振る。

Spinning Off:

　車は以下の条件のいずれかになった時は、常にスピンする。

1)60mph越えの時

2)スピード減速で21超え時で、ブレーキが残っていない時。

3)タイヤ損傷が既に8に達しており、制限速度を少しでも超えた時。

スピンはダイスの目によっても起こりうる。

コーナーでスピンした時はスピンポイント（車の描かれているところ）に車を置く。

　※車が”Baulked”するか、ブレーキが大破した結果、スピンした時は、走行していた場所の反対の

　トラック外に置かれる。

　車がスピンした時、スピードゲージは０になるが、その他のダメージは決して変わらない。

  スピン自体にダメージはないので、以後はまたスタート時と同様０からのスタートになる。

Reduction in Speed:

　ボード上のさまざまな災難のため、減速の必要性がある。

　減速しきれなかった時は、SpeedReductionChartで解決する。

チャートに書かれているように、20mphの減速まではタイヤやブレーキの損傷は無いが、急ブレーキをかけると、タイヤ、ブレーキの両方に影響が出る。

プレイヤーが無理な減速を行った時は、タイア・ブレーキの損傷状態を計器に記される。

ゲームが進み、タイヤが損傷して上限の８を越えた時、40mphまでしか減速できない。

　　　→もしそれ以上の原則を余儀なくされた時は、リタイアとなる。
Baulking:

他人の車の妨害をしたり、ブロックする事は、自分の車を追い越す事を防ぐ有効な手段です。

これは、黒い分離帯で道が狭くなっているところで良く起こります。

ブロックされた車は、ブロックした車の、ま後ろに移動させ、動ける限り進める。

もし、ブロックする車が自分よりも遅いスピードで進んでいる場合、前を進む車と同じスピード

になるように減速しなければならない。

これは急ブレーキを意味する。タイヤやブレーキの損傷をチェックする。

もし、妨害車が自分のスピードよりも早く走行していた場合は、（もし望むなら）60mphまでの範囲で、

妨害者のスピードに並ぶまで上げる事ができる。これは、そのスピードまで進むことが出来なくても、

可能です。

もし、ピットにいるか、スピンした所にいる場合、仮に動けなくても、60mphまで上げることができる。そうすれば、次のターンで120mphまで上昇する事ができる。
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左図では、白い車が60mphで、100mphで走る黒い車の前に移動したところです。

そうする事で、黒い車の動きを制限し、40mph落として、60mphに減速させる事ができる。

→ルールには明確な記述がありませんが、前が壁になっていて複数の車が存在する時は、できるだけ多く進める位置に進む。もし、同じ距離の車が複数存在する時は、好きな車の後ろに着く事が出来る。

Tactic Cards:

これらのカードは、スピンしたりピットにいる時を除いて、使いたい時に使用できる。

使用したカードは、二度と利用される事はない。

このカードは通常の移動を行った後で（超過スピード時ならダイスを振る前に）即座にプレイされる。

ただし、２つの例外がある。

１つ目は"Superb Driving"カード。これは移動の前にプレイされ、ドライバーはコーナーを曲がる時、

ペナルティを支払わずに最高速度で走ることが出来る。EXTRA MOVEは無い。

２つ目は"Accelerate immediately to 120 mph"カード。これは通常移動の前にプレイされる。

スタート時でも、６マス進むことが出来る。

カードは１ターン１枚しか使用できない。

→Superb Drivingカードは強力な事から、各プレイヤーに均等に１枚配るルールもあるようです。

→カードによる追加の移動も、コーナーの制限速度のチェックを受けます。この場合は、スピードメーターで進んだスピードでコーナーを曲がるものとします。
Pit and Pit Cards:

プレイヤーは各周の終わりにピットに入ることが出来る。

ピットに入れば、最高のコンディションでレースを継続することができる。

ピットに入るには、自分の車と対応したマスに丁度入らなければならない。

もし、先に進んでしまったら、次の周までレースを続けなければならない。バックは不可です。

ビットに入ったら、ラップ以外のメーターをＺＥＲＯにする。

ピットに入ったとき、プレイヤーはピットカードを１枚取り、再度移動する前にその指示に

従うこと。

使用したカードは山札の一番下に入れ替える。

ピットエリアは通常のコース外にあり、プレイヤーは自分のピット以外には入ることは出来ない。

規定の周を回った車がチェッカーラインに到達した時、その車は走行を終了する。

先にゴールしたからといって、それで勝つとは限らない。全ての車は同じターンを行わなければ

ならない（１番の車が不当に優位にならないため）。

よって、ゲームは一番最後の手番のプレイヤーが終了するまで続き、チェッカーラインから一番

遠いプレイヤーが勝利する。

→ピットから出る時は、ピットに入ったマス（自分のピットの真横）です。よって、そのマスが他人の車によって締められている場合は、進むことができません。（これは、スピンアウトして、レースに復帰する時も同様です）
2004/8/6  訳：上野　宏之(ueno@sann.ne.jp)
カード説明

TACTIC CARD

1.Quick reactions Move four spaces forward.
  
４マス進む

2.Superb driving.Take one corner at any speed providing the track is clear.

  
１つのコーナーを曲がる時、制限速度を無視して進んでも良い
3.Good cariburettor adjustment by mechanics.Accelerate immediately up to 120m.p.h.
  
スタート時、120mphまで加速できる

4.Speed gain by slip streaming.Move three spaces forward.

  
３マス進む
5.Fast gear change.

  
２マス進む

PIT CARD

1.Special tyre fitted:Miss one move.Take any one bend at 40m.p.h over safety speed without penalty.(Return to pack when used.)

１回休み。但し、どこか１つのカーブをペナルティ無しで４０キロオーバーで走行できる。
　　（この効果を使用したらカードを戻す）
2.Breaks fail after second corner on next lap.Spin off if corner is taken at 40 or more.
Retain card until you are able to call at pits for repairs.


次の周の２つ目のコーナーを曲がった後、コーナーで40キロ以上減速するとスピンする。
　　次にピットインするまで、このカードは保持する。

3.You have been black flagged for heavy oil leak and are a danger to other drivers.Miss one move.

１回休み
4.Engine over-heated.Miss one move.


１回休み

5.Good pit work.Starting speed 80.

80キロまで加速してスタートできる。

6.Faulty steering.

１回休み

7.Slow tyre change.Miss one move.

１回休み

8.Good pit work but slow start.Starting speed 40.Do not miss move.



スタート時、40mphまでしか加速できない。
9.Driver affected by fumes.Miss one move.


１回休み

10.No fuel pressure.Miss one move.


１回休み

11.Dirt in carburetors.Miss one move.


１回休み

12.Faulty ignition.Miss two moves.


２回休み

13.New instructions.Permission to use extra tactic card.But miss one move.The extra card to be taken from the top of the discard pile.

１回休み。但し、使用済みのtactic cardを捨て山の一番上から取る。

14.Quick tyre change.Do not miss move.

何も影響なし

15.Missed gear change slow start.Starting speed 20.Do not miss move.


スタート時、20mphまでしか加速できない。

16.Tyre punctured after third corner,you must take all corners at safety speeds.Tactic cards must not be used after this point.Return this card until you are able to call at the pits to replace the tire.

第３コーナーの後、タイヤがパンクした。その後のコーナーでは、必ず制限速度を守らなければならない。また、以後TacticCardの使用もできない。次にピットするまで、この効果は継続する。
