GrandPrix-F1
内容とゲームの目的
本物のカーレースのようなエキサイティングなイベント満載のレースゲームです。戦略的な追い越し、相手にブレーキを踏ませる、スピードを落とさせる、間違ったタイヤを選ばせる、迂回させるなどのドラマが起こるでしょう。

特に面白いのがピットインで、いつ入るか、給油のためどの位長くいるかの決断をする事です。

ゲームは最も早くコールするのが目的ですが、途中でガス欠になったりクラッシュすればリタイアとなります。

Game Materials

  1 ボード

  8 レーシングカー

 24 カラーチップ

156 カード

  1 シート、ルール

ボードはレースのコースになっている。コースは３０マスで最適に構成されている。多くのマスは白線で２車線に分けられており、２台が併走できます。白線のないマスには１台しか入れない。

フレーム付きのマスで止まったプレイヤーはその場所に対応する指示が適用される。

追い越し車線には"U"のマークが描かれている。これは追い越すことが出来ないカーブの３箇所で使われる。

砂利道（黄色いマス）が３つのカーブにある。

ピット車線はB1からB19のマスに分けられている。

ピットボックスはBox1～Box6で、各Boxには3マスあります。もしドライバーがBox2に入りたければ、B5から入り、B7から出ます。

ゲームは３～８人までプレイできますが、７人はおすすめできません。５～６人が最適です。

ゲームの準備：

各プレイヤーは以下のものを受け取る

・車　　　　　　　１台

・同色チップ　　　２枚

・雨雲カウンター　１枚

・ラップカウンター１種［４，３，２，(letzte Runde),最終ラップ］

・燃料カウンター　１種［１，２，３Aussetzer，満タン］

・カード　　　　１４枚［１０：４枚　６：５枚　４：５枚］

プレイヤーに配られるのは４，６，１０のカードで戦略的に重要でない１，２，３のカードはプレイ中に獲得できる。

カードは他人に見えないように持っておく。カードの合計がタンクに入っているオイルの量を示す。

車は１マス１リッターで走行する。

１のカードを１６枚だけ山札に表向きにして置く。雨雲カードは表向きに山の一番下に置く。

残りのカードは１，２，３，４，１０の山札をそれぞれ作成し表向きに置く。

５と太陽カードは別にしておく。これは後で説明します。

運転ルール
自分のターンにプレイヤーはカードに書かれた数字分だけ車を進める。

もし車がフレームマスで止まった時は、その場所に対応するイベントが起こる。

緑枠の１と１２と１９で止まった時はボーナスポイントがもらえる。

Space1:Best Lap Time

プレイヤーは１の山から３枚カードをとる。

（訳者注：英訳には３枚と書かれておりますが、ボードには、+4と書かれております。プレイ前に、+4にするか+3にするか合意の上、進めて下さい）。但し筆者の意見としては、ボードの記述を尊重した方が良いと思います。）
Space12,19:Best Lap Time in Sector 1 or 2

プレイヤーは１の山から２枚カードをとる。

いずれのケースでも、プレイヤーはこのカードを保持するか、高い価値のカードと交換しても良い。

但し、後で交換する事はできない。つまり、３枚の１は３と交換するか、１枚の２と１に交換できる。

２枚の１は２としか交換できない。

Space4,10,18に止まった時は6p、9,16,22,24,26,27,30に止まった時は4pペナルティを払わなければならない。

もしプレイヤーが最低が６のカードしか持っていない時に４ペナになった時はお釣りはもらえない！

プレイヤーが１か１１に止まった時は自動的に迂回路を通る。また、プレイヤーは前方の車を追い越す事を強いられている時は、砂利道を通らなければならない。これは、Space2とU1,Space5か12が占領されている時がこれに当てはまります。但し、自発的に砂利道を通ることはできない！

砂利道ルール１：

黄色マス上の車は１～６のカードしか使えない。もし１０をプレイしたら６として扱われる。

砂利道ルール２：

車は手番中一度に黄色マスを渡りきることはできない。

例えば、赤がSpace5にいて追い越すことは出来ない。緑はSpace3にいて10を出した。

しかし、このルールのために8マス(K7まで)しか進むことが出来ず、超過分は失う。

Space5,12,13,14で追い越すことは許されない。ピットの中も同様です。砂利道でも1と11の２車線マスを除いて追い越しはできない。両方のマスが塞がっている時は追い越しできない。

"U"のマスを利用した走行。

各プレイヤーは可能ならば、１～３０の最適化コースを通らなければならない。

"U"のマスは車が前方を走る車を追い越すことを余儀なくされた時にのみ使われる。

追い越し車線は、それが最短ルートで必要な時にしか利用できない。例えば、赤がSpace2にいて、space3は空いている。緑はspace30で６を出す。彼は、U1,U2,U3,3,4と進みます。

緑は4で止まる事でカードを失うのを避けられるU4,U5と進むことはできません。

ピットエリア。

プレイヤーはSpace19を通過する時、ピットレーンを走行する事ができる。

プレイヤーがspace19に止まった時は、通常通り走行できる最終ラップを除き、必ずピットレーンを走行しなければならない。

青いB2マスから始まるピット内にはスピード制限がある。ここでは10のカードはプレイできない。

プレイすると、６になる。

たとえぱ、17にいる車がピットに入って10を出した。この車はB2を経由し、B4で止まる。超過の4pは失われる。

スピード制限は青のマスのB16で止まる。このマス以降で10でスタートした車が１０カードで全力走行できる。ガソリンスタンドは運転手自身のピットの中でのみ存在する。

給油について
ゲーム開始時で満タンですが、自然とガソリンは減っていき、給油なしにレースを完走する事はできません。

各ドライバーは、タンクにどのくらい給油するかを決めなければならない。ピットに長くいればいるほど、たくさん給油できる。プレイヤーはターンの始めに、出るかどうかを決定する。

プレイヤーは１回休みで20p、２回休みで40p、３回休みで50pもらえる。

このポイントは４，６，１０のカードでもらう。可能な組み合わせは以下の通り。

ピットに入りたいプレイヤーは、必ず自分の車番号に対応したピットで止まらなければならない。

車がこの場所にはいるには丁度の目を出す必要はありませんが、超過分は捨てられます。

プレイヤーは自分のターンにピットに残るかどうか決める。

残った場合、"1 Aussetzer"マーカーを自分のピット内に置く。

次のターンも残ったら、"2 Aussetzer"マーカーと交換する。次も同様です。

ピットを出たければ、マーカーが置かれる前に決めなければならない。

ピットでの休み戦略：

各プレイヤーは１回休みか２回かを決めなければならない。

経験すれば、ピットが如何に強力かわかるでしょう。ピットに入るときにどのくらい休むのか考えておきましょう。

どんな良いプランであっても、コース上の様々な障害や他のプレイヤーの戦略で実らないものである。

次の例は、実際に起こるうる事のひとつです。

赤は３ターン休みを１回だけとる作戦でBox1で止まった。既に２回休んでいる状態です。

Box4,5,6に向かっている車がB2,B3,B4のピットレーンにいます。

赤は自分の戦略を見直し、３回目の給油を待たずにピットから出る事にした。何故って？

単純に他の車をブロックする事で、彼らにカードを無駄に消費させるからです。

彼らが取るべき作戦は、赤にとって致命的な１のカードを出すことです。

赤を破滅に導く最悪のシナリオは、２回目のピットに到着する前に燃料が尽きることです。

雨が降ってきた時は、雨天用タイヤへの交換が必要です。

ゲームはいつも晴れで始まる。１カードのスタックが枯れると雨雲カードが現れ、雨を降らせます。

天候の変化は災害をもたらすので、まだ装着していないのなら、できるだけ早く交換する事を勧めます。

間違ったタイヤの組み合わせによる走行は、スピードの低下をもたらすでしょう。

１０を出しても６しか進めず、６を出しても４しか進めない。１～４はそのままです。

雨天用タイヤに変えるためには、ピットにいる間に自分の席順マーカーの下にある太陽のシンボルの上に雨マーカーを置きます。もしプレイヤーがこの置き換えを忘れてピットから出た時は、間違ったタイヤで走行する事態に直面することを忘れないようにして下さい。

このスピードのロスは雨天用タイヤで晴天の時も同様です。

１の山が枯れた時は、使用済カードを再利用する。

ゲームの手順：

・バンカーを決める。バンカーはカードの回収・配付・山札の構築などを行う。

その他、手番やタイヤ管理を行う。

・プレイ順を決める。プレイ人数にも因りますが、１～６までのカードをシャフルして各プレイヤーが１枚引く。プレイヤーはボードの右隅 (#1=ポールポジション、#2=Startplatz 2 等)に手番に対応した色のチップを置きます。車はスタート／ゴールラインの後ろに同じ順番で置きます：PolePositionはSpace30、２番手はSpace29など。

・ピットボックスの選択：ポールポジションの人から順に好きなボックスを選びボックス中央の円に自分の色チップを置く。

・何周レースにするか。レースは４周以上で行われる。各プレイヤーは４のマーカーを自分のピットボックスの上部の四角内に置く。

５のマーカーは５周する時に置く。この場合は少なくとも２０ポイント分の燃料を追加で受け取る。

プレイヤーがゴールラインを横切る度にラップマーカーを次に低い数字に置き換える。

これは、ファイナルラップを示す"letzte Runde"がでるまで続く。レースはポールポジションのプレイヤーからスタートする。

カードプレイは強制です。仮に移動できなくても。例えば、赤がSpace28にいるとします。

緑と黄が前方のspace29でブロックしている。赤は彼らを追い越すことは出来ないが、必ずカードはプレイしなければならない。車は必ず、好まなくても、進めない状況で無い限り、カードプレイされた数だけ進まなければならない。

例えば、６を出した時、５以下の移動はできません。全ての移動力を使わなくて良いのは、ブロックされてフルに移動できない時のみです。

例）赤が１３にいて、緑が３にいる。緑は１０のカードをプレイしたので赤が１３にいなければ、１３に進めたであろう。緑はこの場合１２で止まらなければならない。もし赤が１２にいれば、強制的に砂利道を通らされたであろうに。

彼はペナルティや砂利道を避けるために８，９，１０で止まることはできません。

プレイヤーのカードが無くなった時は、レースから除外されます。

４周してSPACE30か、B15を通過したプレイヤーが勝ちです。

チャンピョンシップ。３レース以上で競います。1st:10p  2nd:6p  3rd:4p  4th:3p  5th:2p  6th:1pで７位以下、競争中止は０ポイントで、一番多くのポイントを稼いだ人が勝ち。

３～４人プレイパリアント：

レースは５台以上の車がいるとエキサイティングです。よって、各自が２台担当する。

この場合、若干戦略が異なる。カードは、どちらの車に適用しても構わない。

各プレイヤーは、10を6枚、6を10枚、4を10枚もらう。

チップやマーカーは、各車毎受け取る。

ピットボックスは共用で、各種色チップはボックスの左右に置く。ラップマーカーも同様。

注意：各ピットには一度には１台しか入れない。また、ピット内での追い越しもできない。

給油マーカーは、ピット内に残る。これはピットに入った事を証明する。

カードは自分のピットに入っていないもう一方の車にも適用できる。

１台で何度もピットインし、もう一台は給油しない作戦を取ることもできますが、各車とも一回はピットインして給油した事を証明しないと、失格となります。

８台プレイ時は順番決め時、雨と太陽カードも使う。１の山は２０枚全て使用。

（上級ルール）

１．車がスピードオーバーで前を行く車に激突した時にアクシデントが発生する。

超過分が１～２なら何も起こらない。３－４ならアクシデント。５以上でリタイア。

例）赤が１４にいて、追い越される事はない。緑は１０にいて、６をプレイした。しかし、３マスしか進めないため、赤に激突する。３ポイント超過。激突した車だけがダメージを受け、プレイヤーは修理のためピットインしなければならない。但し、最終ラップは、入らなくても良い。緑は３枚目の色チップを１９の近くの２つの円のひとつに置く。これで、誰がピットインしなければいけないのかがわかる。

このチップはピットインした時に取り除かれる。損傷を受けた車は、スピートが低下する。

１０のカードは６、６のカードは４のスピードになる。プレイアビリティのため、ピットレーンでのアクシデントは無い。

２．予期せぬ気象変化

雨カードを１の山の一番下に入れずシャフルして入れる。よって、誰もいつ雨が降り出すのかわからない。

３．二重の気象変化

雨カードを１の山の一番下に入れずシャフルして入れる。雨が降り出したら、残りの山にシャフルして晴れカードを入れる。
訳者注）雨のカードを山の一番下に入れて、雨になったら、今度は晴のカードを一番下に入れるのが、面白いと思われます。
04/1１/４ 訳:上野　宏之(ueno@sann.ne.jp)









