Men of Iron
Men of Ironは、2-4人のトライアスロン（水泳、自転車、マラソン）ゲームです。プロのトライアスロンレースでは、閉じられたコースで競います。トライアスロンの参加者であるあなたには、そんな贅沢をする余裕がありません。

水泳フェイズでは、あなたの努力は頻繁に行き来する娯楽船で妨害されます。自転車レースでは、無礼なドライバーがあなたのバイクを標的として見なしている。

またスプリントでは、森を通る直線コースでスタミナを回復したライバルが土壇場で追い越すかも知れない。３つのレースのそれぞれではユニークな移動システムと変動するレーティングは接戦を演じるでしょう。

丘に置き去りにされたサイクリストに注意せよ。彼はあなたの一番身近な挑戦者であることがわかるかもしれない。いずれにしてもゴールした人は誰でも、鉄人の称号を与えられるでしょう。

Set Up

各プレイヤーはトライアスロン選手カードと駒と１０個のスタミナトークンをもらう。ボードを広げ、ブイがダークブルーの水域の中心に置かれる。６隻のボートと６台の車をそれぞれ水上と道の示されたところに置く。車は矢印で示された方向に置く。移動カードをシャフルし、各プレイヤーに５枚カードを配る。

残ったカードは裏向きにして後の利用のためボードのそばに置いておく。

３つの競技のトライアスロン選手としての能力を決定するため、各プレイヤーは個々の競技毎に平均ダイスを３回振る。以下のチャートを用いて選手カードの対応する競技毎の能力値にマークしてスタミナトークンの授受を行う。

例外として”５”を２回以上振った場合、追加分の”５”の目は”１”の能力に変更される。つまりプレイヤーに”２”の能力は１つの競技しか持ち合わせていない。

たとえば、プレイヤーが５，３，５の目を出した時の能力は、２，０，１となり、１０個のスタミナトークンを持ちます（１０－５＋５＋０）。

Player Order
2個の平均ダイスで順番を決める。プレイは時計回りには行わないことに注意。

駒をスタート地点に置く。第１ターンの後のプレイ順は先頭を走る人から順に行う。同点の時は、レースラインに近いプレイヤーから行う。

水泳におけるレースラインは陸地とブイの間の線です。この線は他の目的には使用しないので、自由に行き来できる。

バイクフェーズでは、路上の三角矢印が、マラソンでは、繋がった円が目印です。

このルールの例外がマラソンでありますが、追加ルール№7参照。

Turn Sequence
1.Swim カードを出す。

　　　　　フォースするかどうか決める

　　　　　駒を動かす

　　　　　平均ダイスを１つ振り、１つのボードをフルに動かす

2.Bike   カードを出す。

　　　　　フォースするかどうか決める

　　　　　駒を動かす

　　　　　平均ダイスを１つ振り、１つの車をフルに動かす

3.Run   カードを出す。

　　　　　フォースするかどうか決める

　　　　　駒を動かす

Movement
プレイヤーのカードが移動を決定する。自分のターンにプレイヤーは自分の選手カード上に表向きに移動カードを１枚出す。そのカードには各種目のとなりに２つの数字（二番目は括弧内の値）が示されており、１番目は基本移動力、２番目はフォース移動です。

もしプレイヤーが基本移動をするなら、その値に能力値を足したものがそのターンに移動できる数字です。例）プレイヤーが水泳フェイズに4(6)のカードを出した。彼はフォースをしなかった。彼の水泳の能力値は１だったので、そのターンの移動力は５です(4+1)。

Forcing
もしプレイヤーに２つ以上のスタミナが残っているなら、彼はフォースを試みて（）内の数字で移動することができる。プレイヤーは移動する前にフォースを宣言しなければならない。フォースを行うには平均ダイスを振り、出た目分スタミナを支払う。

もしプレイヤーのスタミナが５未満でもフォースは挑戦できるが、もしダイス目分支払うことができない場合は通常移動になる。ペナルティはない。スタミナの無いプレイヤーはスタミナを回復する(後述)まで、フォースは行えない。

注意）この値にも能力値を付加できることに注意せよ。上記4(6)を例にすると、6+1=7移動力になる。

Movement Additional Rules
1.プレイヤーは他人や障害物があるマスに入ったり通過することはできない。

2.水泳フェイズでは、プレイヤーはブイのまわりを時計回りに泳ぎ、スタート地点のそばの緑の湾に戻る。プレイヤーは上陸するのに丁度の目を出す必要はないが、超過分は捨てられる(Transition参照)。

これは、バイクフェーズでも同様です。

3.水泳フェイズでは、プレイヤーは前方３マスのうちのひとつにしか移動することはできない。

このルールはどの方向にも移動できるボートには適用されない。(参照:障害物)

4.マラソンでは、いつでもコース変更できるが、カーブで変更するときは、線に沿ってなければならない。

5.バイクフェーズでは、ダウンヒルのところで、"F"と書かれたスペースがある。ここでとまたプレイヤーは次のターンスタミナを消費せずにフォースができる。惰力で移動しているので、フォースが使える。

6.全員が５枚のカードをプレイしたら、捨て山に置く。このカードは山札と一緒にしない。各プレイヤーは山札から５枚ひいて、プレイを続行する。山札が枯れたら、捨て札の山をシャフルし、山札として使用する。

Transition:（切り替え）

プレイヤーが最初のふたつのフェイズ(水泳かバイク)のひとつを完了した時、切り替えのスピードを決定するために平均ダイスを振る(2は遅く、5が速い)。

出た目はそのプレイヤーが新しいトラックで即座に移動できるマスの数です。この切り替え移動は、通常の移動に加えて行うことができる。

Obstacles
レースの邪魔をする様々な障害物が存在します。

1.ボート。水泳フェーズで、移動した後、プレイヤーは１つの平均ダイスを振り、一隻のボートを任意の方向にまっすぐ全力で移動しなければならない。

2.ブイ。これは、純粋には障害物ではないが、各プレイヤーは、ブイの周りを時計回りに回らなければならない。よって、誰もが、水をバシャバシャと跳ね飛ばしながら、できるだけブイの近くを回ろうとするでしょう。結果として、ブイのまわりのダークブルーのマスで移動を終えた選手はスタミナを１つ失う。

3.車。バイクフェーズで移動した後、プレイヤーは１つの平均ダイスを振り、１台の車を進行方向に全力で前方にまっすぐ動かさなければならない。車は方向を変えることはできないが、コース変更は自由にできる。これは他人を妨害するために利用される。
プレイヤーが車の隣に移動するには２移動力かかる。残り移動力が１の時は、移動ポイントを失うが、救済措置がある(参照:Regaining Stamina)。車に隣接した所から離れる場合は１ポイントで良い。加えて切り替え移動の時はペナルティ無しで移動できる。

4.坂道

坂道は橋の後ろの黄色いマスから始まり、最初の給水所の前にある薄緑の場所で終わる。

坂道で止まったら、次のターン平均ダイスを２つ振れる。この効果は、坂道にいる限り持続する。

赤いダイスはプレイヤー全体の移動力から差し引く（通常、フォースに限らず）、緑ダイスは車の移動に用いられる。
坂道を登るために赤ダイスの目から移動力を引いた結果が１未満になった時でも、１マスは進める。これはプレイヤーが車のとなりに１ポイントで移動できる例外です。つまりプレイヤーは丘を登る時は常に最低１マスは進めます。

5.荒地

マラソンでは移動のマスとしてサークルがある。黄色い円は通常の移動ですが、緑と青の円は荒地で通り抜けるのに2移動力かかる。プレイヤーが車の隣に１ｐしか残っていない時に移動できないのと同様、１pしか残っていないときに荒地に入ることはできない。但し、救済措置がある（参照：スタミナ回復）

スタミナ回復

レース中、スタミナを回復する２つの方法がある。障害のために移動しないと選択する事です。もうひとつは、コースにある給水所です。スタミナは他人と貸し借りはできません。

1.移動しない：

プレイヤーは自分の手番に移動できないか、または移動しないと宣言した時は１つスタミナをプールから取る。

2.給水所:

ボードにはテーブルの絵が書かれた３箇所の給水所がある。１つは丘の頂上でバイクフェイズに使われる。２つは森の中にある。プレイヤーが給水所のそばに止まるか、通り過ぎれば１つの平均ダイスを振って、出た目の数だけスタミナを取る。

Winning:

先にゴールラインを超えた人が勝ち。同ターンにゴールした時は、最も遠くまで進んだ人が勝ち。
2004/10/15 訳：上野　宏之（railway@pas.netlaputa.ne.jp）









