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　　　　　　　        プレイ人数：２～６名

●ゲームの概要
　各プレイヤーが競走馬を借り入れて、調教を行いレースを行う競馬ゲームです。
ゲームの最初に各プレイヤーは競走馬を借り入れます。それ以降はオークションで借り入れる事が出来ます。同様の方法で厩舎の所有権、獣医の開業権、飼い葉の販売権等を借り入れることが出来ます。
　全ての馬と所有権が売られた後に競走馬の調教が行われます。プレイヤーは調教師からの報告を受け、絶好調に仕上がった馬をレースに出走させます。
　一方、レースでは細心の注意を払わなければなりません。競走馬は黒、赤、黄、青の順で強さが決まっていますが、黄や赤の馬でも調教次第では黒や赤馬と対等の強さに仕上げることが出来ます。当然、黒馬や良く調教された馬は人気を集めるでしょうが、競馬は筋書きのないドラマなのです。
●中に入っているもの
　・ゲームボード　　　　（両面）　　　　　　　・有利カード
　・馬　　　　　　　　　１２頭　　　　　　　　・不利カード
　・お札　　　　　　　　　　　　　　　　　　　・勝馬投票券
　・借用書　　　　　　　　　　　　　　　　　　・ダイス　　　　　　　２個
　・調教師報告カード
　
●バンカー
　バンカーはプレイヤーから任命されます。バンカーの任務はゲーム開始時に各プレイヤーにお金を配る事、馬や所有権に関する資金の徴収、プレイヤーが銀行に支払った総額より、１０％の手数料を引いた残金は１～３着馬のオーナーに分配されます。バンカーは個人の資金と銀行の資金を別々に管理しておかなければなりません。
	※ここで引かれる手数料は、個人（銀行プレイヤー）に入るのではなく、単なる銀行所有で、個人に分配されない資金と解釈しています。


●資金
　バンカーは自分を含め￡７００づつ配ります。（プレイ人数×￡７００）
  内訳は、￡５０　１０枚
　　　　　￡２５　　６枚
　　　　　￡　５　　８枚
　　　　　￡　１　１０枚
　銀行はそれ以外の資金はゲームでは使用しない為、別の処に置いておきます。
●借金
　借金は認められません。他人と交渉して、馬、所有権、有利カード等を売っても構いません。もし負債を返済することが出来なければ、破産となります。
●ゲームの開始
ボードの調教面を広げ、馬をそれぞれの厩舎の馬房に置きます。軽量の黄・青の馬はStevedon厩舎、重量の赤と黒の馬はWalroy厩舎に置きます。調教師カード、有利カード（各馬の色）、不利カード（白）をそれぞれの場所に置きます。
●カードを配ります
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プレイ人数が４人に満たない場合、カードを配る前に競売者（Auctioneer）カードを抜いておき、任意の方法で競売者を任命します。次にディーラーを決めます。ディーラーは１２枚の馬カードを各プレイヤーか１枚づつ引きます。一番高い数字のカードを引いた人がディーラーになります。カードは裏向きにディーラーの左隣から時計回りに一枚ずつ配ります。全員に配った後、ボードにも一枚置きます。よって、４人プレイなら５枚。５人プレイなら６枚配ります。このようにしてカードが無くなるまで配ります。（例）６人プレイなら、各自３枚で場に２枚残ります。配られたカードの中に競売者カードがあった場合、そのプレイヤーは即座にカードを公開して場にカードを置きます。もし手札の中に誰も競売者カードを持っていなかった場合、全員が強制的に１枚山札と手札交換をさせられます。捨てた札は山札の一番下に置きます。
	※以下のローカルルールも検討して見て下さい。

・プレイ人数とAuctioneerカードに関連性は少ないと思われるため、特に抜く必要はないと思われる

・カードの山札交換は、運の要素を低める意味で、必ず行った方が良いと思われる




●捨て札
　カードを捨てる時は、以下の点に注意せよ。
　①StevedonとWalroyの両厩舎のオーナーになることは出来ない。
　②最終レースでは、各プレイヤーは３頭までしか出走させることはできません。
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　③調教フェイズでは、他人からの収入が期待できるため、少なくとも１枚はビジネスカードをもって置いた方がよい。
　④黒の馬が勝ち易く、以下赤→黄→青の順になります。
　⑤青の馬でも勝つことはあります。競馬に絶対はありません。
　⑥オークションの時、カードの金額より安く競り落としても構いません。
ビジネスカード一覧
●支払
　カードの額面を銀行に払う（競り落としたカードを除く）。
●競売者
　競売者は山札を全てセリに出します。公開するのは一番上のカードだけにします。競売者は購入価格の５％を手数料としてもらう（端数切り上げ）。競売者もセリに参加できます。全てのセリが終了しましたなら調教フェイズに進みます。
	※ローカルルール

競売者の手数料５％は少なすぎるため、１０％に引き上げる


●調教
　２個のダイスを使用します。The Owner's club stewardが最初にダイスを振ります。サイの目は自分の全ての馬にカウントします。それぞれの馬は時計回りにサイの目だけ進めます。プレイヤーは馬が止まったマスや調教師の指示に従います。プレイは時計回りに進めます。次のプレイヤーは前のプレイヤーの処理が完全に終了するまでサイを振ることは出来ません。
　各厩舎やVET.のオーナーも止まったマスの指示に従わなければなりません。但し、自分自身への支払いがかかれているマスに止まった場合は払わなくても良いです。
　黒と赤の馬が"STABLE"の欄に止まった時は、"WALROY STABLE"のカードを引きます。
　青と黄の馬が"STABLE"の欄に止まった時は、"STEVEDON STABLE"のカードを引きます。
  調教師カードを引いたときは、指示に従いカードは"KEEP"と書かれていない限り、山の一番下に入れます。各馬は、特に指示のない限り、一周して馬房に戻ります。馬房に戻るときは超過分は無視します。
[image: image4.jpg]


●カラーカード
　カラーカードはカードの色と同じ馬にだけ適用されます。
　白カードはカラーカードの有利や枠順の優位性を無効にするカードです。
　カラーカードに書かれた数字の価値はボードに書かれている数字と同じです。例）赤カードは３マス余分に進める。
左がｶﾗｰで右が白ｶｰﾄﾞ。
　全ての馬が調教を終えましたら、いよいよレースの開始です。
●レース
　馬はゲートのそれぞれの位置に置きます。各馬のオーナーは出走料として１頭につき、￡２５払います。それぞれの色つきのマスは同じ色の馬にだけ適用されます。
●カラーマスのルール
　黒い馬が黒のマスに止まりましたら、さらに４マス進めます。
　赤い馬が赤のマスに止まりましたら、さらに３マス進めます。
　黄い馬が黄のマスに止まりましたら、さらに２マス進めます。
　青い馬が青のマスに止まりましたら、さらに１マス進めます。
●色カードと白カード
　・色カードは次の時に使います。
　黒、赤、黄、青の馬が自分以外の色のマスに止まったとき、カードを使うことによって、自分の色のマスに止まったものとして、それぞれのマスだけ進めます。使ったｶｰﾄﾞは盤中央に置きます。これは一度に一回しか使えません。
　・カードは次の要領で消費します。
　プレイヤーが自分の色と同じマスに止まったとき、白カードを捨てます。
　プレイヤーが自分の色と違うマスに止まったとき、色カードと一緒に白カードを捨てます。
　色カードは使い切る必要はありませんが、白カードは必ずレースのゴール時までに使い切らなければなりません。さもないと、失格になります。
　色カードと白カードは同じ色の馬に使用すればよいです。つまり、必ずしも調教でもらった馬が使う必要はありません。
●指名
　プレイヤーは自分の馬のどれか一頭を指名することが出来ます。指名する馬は通常有利なカードを持っている馬です。指名した時の利点は自分がサイを振った中での最高の目をその馬に割り振ることが出来ます。指名しない場合は馬の番号の順番にサイの目通り馬を進めます。但し、馬を進める順番は守ります。
（例）４、８、１２の馬を持っているプレイヤーのサイの目が２，５，３の時、４番の馬を指名していれば、４を５マス、８を２マス、１２を３マス進めます。
●オッズ表示板とブックメーカー
　ﾌﾟﾚｲﾔｰは自分の好きな馬に賭けることが出来ます。掛け金に上限はありません。但し、各馬のオーナーが最初に自分の馬に賭ける権利があります。馬券は単勝のみで複勝はない。馬券を買ったプレイヤーは皆Tote Clerkから代金と引き替えに馬券をもらいます。Tote Clerkは代金を専用のシートに控えておきます。当たったプレイヤーはレース後、勝馬投票券をTote Clerkに渡して賞金を受け取ります。オッズは全て１０倍です。Tote Clerkは手数料として、全投票金額の１０％を受け取ります。もし勝馬の投票者が誰もいなかった場合、賞金は持ち越します。

	※ローカルルール

・ルールには記載されていませんが、賭けの対象は秘密にした方が良いでしょう。各自、メモっておき、レース終了後、精算を行います。




●レース
　ダイスを１個使用します。各馬に対してそれぞれダイスを振ります。一番大きな目を出したプレイヤーから時計回りに馬を進めます。自分の番には自分の馬を全て進める。それぞれの馬は別々にダイスを振る。さいの目は全部使います。マスの指示に従うのはさいの目で止まった場所のみです。馬は移動を終えた後にコース変更をする事ができる。コース変更は追随する馬の前方３マス以内では内側にも外側にもできない。
　各馬はさいの目の数だけ前方が塞がれていない限り同じコースを走る。もし前方に馬がいる場合は外側に馬がいなくなるか動けなくなるまで移動する。移動を完了し、マスやカードの指示に従った後、３馬身ルールに当てはまれば、内でも外でも好きなだけ移動できる。もしプレイヤーの馬が前方が壁になってさいの目の分進むことが出来ない場合、そこで止まり、マスの指示には従いません。
　もし、プレイヤーの馬が"HORSE FALLS","TO REMOUNT THROW SIX"に止まった時、その馬はさいの目で６が出るまで動けません。６が出たら次のターンから進むことが出来ます。
　カーブでは進路変更できません。それ故にプレイヤーはカーブに来る前に内らち沿いを通ろうとするでしょう。最内は"Burst blood vessel"のアクシデントがありません。

最後の直線では、ピッタリの数字を出した馬が勝つ。

	※オリジナルルールでは、不公平感があるため、以下のローカルルールを提案します。
・同ターンのゴールは一番遠くまで進んだ馬が勝ち

・最後の直線で、カラーカードを使用するゴールは不可




　　
●賞金
　バンカーは１～３着馬に賞金を渡します。賞金は馬、ビジネス、オークションでの購入費＋出走費です。このうち、１０％を必要経費としてバンカーが差し引いた残りを賞金として分配します。１着馬に半分、２着、３着に残り４分の１がそれぞれ支払われます。
	※ローカルルール

オリジナルでは２着と３着に差がないため、5/3/2の配分が現実的と思います。


●勝者
　もっとも多くの金を稼いだプレイヤーが勝ちです。
　　和訳：上野　宏之   1996.12.20  (Ver. 0.97)

　　　　　　　　　　　　　　　2004.7.10   (Ver. 1.00) ルール修正＆ローカルルール記載

　　連絡先：ueno@sann.ne.jp
　　　(HP)　http://www.aoi.sakura.ne.jp/~ueno/
