Tacara
3～１０人のレースゲーム。

ゴール

他のレースゲームと同じように、一番最初にゴールラインを走破したプレイヤーが勝ち。
このゲームのルールはわかりやすいですが、勝つのは難しいです。ダイスやイベントカードは存在無く、もし負けたら、それは戦略がまずかったという事になります。
コンポーネント

　１
ゲーム盤
１０
レースカー

３０
木製チップ（１０色：３個）
３０
ターボチップ（白）
ルールブック
セットアップ

プレイ時間は選択したコースの長さによります。スタート１からＦｉｎｉｓｈ１までで、レースカー毎１５分です。スタート１からＦｉｎｉｓｈ２まで４台で４５分位です。
プレイ人数やプレイ時間にもよりますが、各プレイヤーは１～３台受け持ちます。
各レースカー毎、レースカーと同色の３つのチップを受け取る。チップの１つはシフトテーブルの中央に置く。これはニュートラルのマスです。残りのふたつは、意志決定用とターン用です。
各プレイヤーは１～３の価値（ドットで示す）の白いターボチップを受け取る。
スタート位置は、レースカー毎チップを１つずつ袋に入れ１つずつ取り出して決める。取り出した順に１～並べていく。
全て取り出した後、袋に戻して取り出す。これが、レースカーの移動順で、これが第１ターンです。
再度袋に戻して取り出し“Current Turn”列に置く。これが第２ターンの順番です。
３回目の取り出しを行い、それが第３ターン“Next Turn”列の順番です。
“Current Turn”列のチップを使い切ったら、“Next Turn”列を“Current Turn”列に移動させ、新しいチップを“Next Turn”列に置く。セットアップが終われば、レース開始です。
プレイ
各プレイヤーが車を動かすためには、シフトテーブルのニュートラルにあるチップを移動させなければならない。各ターン、シフトテーブル上で２マス、タテかヨコに移動できる。ナナメ移動はそのため２移動必要です。チップの位置がこのレースカーの移動を左右する。各ターン、プレイヤーはチップを動かすかどうかの決断を行う。移動時は他のレースカーを追い越す事は出来ない。
例１：シフトテーブル上の移動
この例では、第１ターンにシフトチップをニュートラルから２の場所に移動した。これはレースカーが２マス前進する事を意味する。

第２ターン、チップを３の場所に移動した。ドライバーは３マス進んで１マス上昇するか、１マス上昇してから３マス進むかいずれか選択できる。
第３ターン、チップを４の場所に移動した。４マス進んで２マス上昇か２マス進んで４マス上昇かのいずれかで、分割（２マス進んで２マス上昇して２マス進むなど）はできない。移動は全て消費しなければならない。ナナメ移動は不可で、タテかヨコだけです。

例２：赤いレースカーの移動
もしこの状況で、チップが“３”よりも上にあった場合、３上昇４前進となり、衝突となる。
レースカーが壁や他車に激突した場合、最後に移動できた場所でレースカーを横転させる。次ターン、シフトチップを元のニュートラルに戻るまでお休みとなり、ニュートラルに到達した時、復帰できる。

３～４台レース時、グレイスペースのみ使用。５～６台は緑と黄色が使用可。７台以上で赤エリアが使用できる。青はピットエリアですが、グレーと同じです。
レースの開始
開始時、スタートポジションの順番に移動していく。その後はランダムに取り出したチップで２ラウンド先までの順番が決まる。
勝利条件
先にゴールラインを越えた人が勝ち。ターンの順番の関係で、複数のレースカーが同ターンにゴールした場合は、より遠くまで進んでいる方が勝ち。距離も同じ場合、内側が勝ち。
ターボチップ
レースカー毎３枚受け取る。レースカーのスピード調整に用いられる。
チップは通常移動の前か後に使用され、チップに書かれたドット数分移動できる。

使用したチップはプールに戻す。

複数のチップを使用する事で、ターン前とターン後に使用したり、チップの合計数分進ませる事も可能。
チップは加速だけではなく、ブレーキやカーブでも役に立ちます。
Ｔマークに入ったら、（プールに残っていれば）３つのターボチップが補充できる。
ピットは１ゲーム１度しか使用できない。ピットに入ったらシフトはニュートラルになる。
訳者注：チップでの移動はシフトテーブルに関係なく、任意の方向に移動できます。
また、プールからの補充で手札制限はありません。また、補充する３チップは好きなものを取れます（ドット３を３つとっても良い）　※作者であるPeter Eggert氏に確認

2006/３/2７ 訳:上野　宏之(railway@pas.netlaputa.ne.jp)









