
白い でんしゅ すす

※ f3マスすすむJfサイコロをもう1回ふる」で電車コマを進めたときに、

また語長が会いてあるマスに止まったときは、首じようにします。
れい ねい でんしや すす

例 fサイコロをもう 1回ふる」で電車コマを進めて、また「サイコロをもう
かい と でんしやすす

1回ふる」に止まったときは、またサイコロをふって、 電車コマを進めます。

しょうりじ，うけん

・勝利条件
とうをよう さいしょもど ひとか

コールの東京に、いちばん最初に戻ってきた人が勝ちです。ただし、チェックポイン
じゅんまん つうか

トのマスを①~④の11贋番で通過しはければなりません。

せん。
とうきょう め かす

※ただし、東京にゴールするときだけ、サイコロの目がちょうどの数でなくて
と

も止まれます。

⑦ゴールする晶、18hェックポイントを、 ①→②→③→④d|階、止まる、また
つうか ちがじゅんぽんと つう岳、

は通過してください。違う順番で止まったり、通過してはいけません。

しゅう lまや まわ あそかた

『ぐるっと1周!早因。ゲーム』の選び方

釜員、議議h、らスタートして、チ江ツクポイントの4誌をl品輸通って、

議論に議論議ってきた為鳴ちのゲームです。

@ 

など

一お客篠へー
この度は、弊社製品をお買い上げいただ吉まして、E置に品りがとうございます。弊社では、より良い製品をお届けする

ために、常に研究・改良を行っております。そのため、生産口y卜により多少仕械が異なる場合がありますが、ご了示

ください。品質には万全を糊しておりますが、万一お気づ吉の点がございましたら、下包までご連絡ください。

〒300-4193茨城県土浦市藤沢3647-5

(稼)エポツク社お蓄積サービスセンター TEL.029・862・5789
(電話番号は間違いのないよう、よく砲かめてからおかけください)

[包括受付時間]月~企晦日(祝・祭日及び弊社特件目を除く)10時-12時、13時-17時
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④チヱツクポイントのマスは、止まる、または、通過すればOKです。

※チェックポイントのマスは、
ちがさを ζ まがわ 忽りた そが

茅ヶ崎・高麗川・成田・蘇我
かしょ

の4力所です。

さいしょ とうきょう つ ひとか

⑧いちばん最初に、ゴールの東京のマスに活いた人が勝ちです。
とう"'，う め

※東京にゴールするときだけ、サイコロの目がちょうどの
か，・と

数でなくても止まれます。
いいか つづ っ

※2位以下は、そのままゲームを続けて、ゴールに若いた
じゅん rん を

順番で決めてください。

かい

O「サイコロをもう1固ふる』

サイコロをふって、品た薮だけ量量コマを革めます。
e もど

来たルートを戻ってもかまいません。

一 ぱ守 一一T 司ー

⑤器量し会わったう、茨の交に1階、Iうつります。
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ぇeめい くるまるお町、.る

O駅名マス(黒い丸・赤い丸)

補ゐームでl立、することはありません。
つe ひと じゅんぱん

次の人に順番がうつります。

0 r3マスすすむJ
でんしφ すす

電車コマを3マス進めます。
を もと

来たルートを戻ってもかまいません。

鵬割弱論ケーム

@ 

じゅんびほうぼう

・はじめに(ゲームの準備方法)
~じ まえ つをじゅんぴ

・ゲームを始める前に、;欠の準備をしてください。
ひる ち?めんうえ たい ぽし.うえ

①ゲームボードを広げて、地図の面を上にして平5な場所の上におきます。
そざいかみ おんどしっと

※ゲームボードの素材は紙ですので、温度や湿度により、"そる"ことがあります。
たい てしゅう包い

そのときは、平5になるように、手で修正してください。
じぶん でんしゃ えS

②自分がプレイする電車コマを 1つ選びます。
えをめい まい む や. r: 

③駅名カード26枚をよくシャツフルし、ウラ向きのまま山にして、場(ゲーム
そと

ボードの外)におきます。
院くし ょび ぇeめい l っか

※白紙のカードは、予備のカードですので、駅名カードをなくしたときなどに使

てつどうりょこう Id:C d5そ '"広§し."'.う あそ を雪

女この『鉄道旅行ゲーム2Jを初めて遊;3;ときは、必9'初級ゲームから遊んで、基
~んてを あそ かた れんレゅう

本的な遊び方を練習してください。
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でんしゃ

・電車コマ (6コ)

~. .~ サイコロ

荷量葬品5寺山王)(プレイス薮:を入-6A) 

取扱説明書

¥セット内容〉

・ゲームボード (1枚、 400x204mm)
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=';";主 閉めい やま

J 駅名カードの山

えきめい まい

・駅名カード (26枚)
とりあっかいぜつめいしよ ほんし

・取扱説明書(本誌)

対ーモ固 守



面識ザーム

『秘密の4駅巡りゲーム』の遊び方『駅名集めの脹ゲーム』の遊び方

最に品された4訟の頭筆カードが旨函晶となり、そのマスに詰って、議

謡カードを量めるゲームです。最の諒篭カードが1桜取られると、カー

ドの泊から1桜桶諾されるので、画面地が茨苓と金わるハラハヲどきど

きのゲームです。

しょうりじょうげん

・勝利条件
え望号めい おおあつ ひとが

駅名カードを、いちばん多く集めた人が勝ちです。

.ゲームスタート
じゅんぴ さんし.う

①ゲームの準備 (1ページ参照)をおこないます。
ぜんいんじil'んでんしφ す えをめい くろ~る あ が まる

②全員、自分の電車コマを好き芯駅名マスにおきます(黒い丸のマス、赤い丸のマス
隠か ひと "忽 えeめい ;5-11-

のどち5でもかまいません)。他の人と同じ駅名マスでもOKです。
ゼんいん じ硲んぽん管

@全員でジャンケンなどをして、プレイする順番を決めてください。

④議室カードを、出の主かう4*-長最って、場にオモテ首きにして霊べてください。
のこえeめい むをやま ぱ

残った駅名カードは、そのままウラ向きの山にして、場においておきます。

議べ譜の樹

選墨 画EEE直

" ~いえ菅硲い ほ しよさいしa もくてeち えをめい

⑤場においた4枚の駅名カードの場所が最初の目的地になります。どの駅名カードを
と い '"くじ じゅう

取りに行くのかは、各自の自由です。
，.んひと でんしや すす すすかたしょをゅう お琢

⑤1番の人はサイコロをふって、電車コマを進めます。進め方は、初級ゲームと同じ
，. で mい えを めい み でんしや すす ほうとう かんが

です。場に出ている4枚の駅名カードを見て、電車コマを進める方向を考えましょう。
と か ? で と

※止まりたいマスがあっても、サイコロでちょうどの数が出たときしか止まれません。
rt 1iJ:5 え望めい お写えをめい おか寝る と ひと

⑦場に並べてある駅名カードと同じ駅名のマス(赤い丸のマス)に止まった人は、その
えをめい

駅名カードをも5います。
えI!めい えを也いと つう "、

※駅名カードは、その駅名マスに止まったときにだけもらえます。(通過したときは、

もらえません)

そして、最の力一ドの白の主か51桜最って、 場に霊べてください。

※つまり、 場の銃器、カードは、書lこ4設になるようにします。
つぜ ひと じゅん Zん

そのあと、次の人に順番がうつります。

例:川崎の駅名マスに
き /ー 一---_、 1紋おく

騒UE巴司EEE

EE 

ぇeめい や. " "ぇeめい 怒 っづ

③駅名カードの山が無くなったう、場の駅名カードが無くなるまでゲームを続けてく
えをめい すべ怒 しゅうりょう

ださい。駅名カードが全て無くなったう、ゲーム終了です。
おおえeめい おつ ひと街、

⑨いちばん多く駅名カードを集めた人が勝ちです。
いいか じ陪んい あつ えをめい まいすう e 

※2位以下の順位も、集めた駅名カードの枚数で決めてください。
どうてん おおわ町?で ひとか

※同点のときは、サイコロをふって、大きい数が出た人を勝ちとします

・こんなときは?

。白誌の量遥コマが止まっているときに、読詰マスと箇じ説草カードが晶ても、その

話基カードleI:もらえま世ん。話室カードがも5えるのは、白努の通量コマを蓬めた

ときだけです。

制:ゲームスタートで、実蓄の話室マスに量量コマをおいたあと、最に突筆の話室
で

カードが出ても、そのカー ドはもうえません。
っさ でんしφ すす "おみや えをめい

※ただし、次のときは、電車コマを進めたことに忽るので、大宮の駅名カード

をも5えます。

-サイコロをふって、 4が品たとき

笑管→諸諸箱→諜53→話量請品→突蒼と蓬めれば、実蓄に止まって、
お'"みや えeめい

大宮の駅名カードをも5えます。

・サイコロ;をふって、 3が品たとき

主語轟qfiEにある r3マスすすむ」のマスに止まり、また3マス蓬めて、
ぉ"みや と おーIt-

大宮のマスに止まるのはOKです。
ど と ""  おう必く

※1度、マスに止まったので、同じルートを往復したととにはなりません。

-サイコロをふって、 6が出たとき

突蓄→長官蒲品→詰詰箱→務自→話量請品→主語畠→ r3マスすすむj
すすと すす>JI'みや と お-~-

と進めて止まり、また3マス進めて、大宮のマスに止まるのはOKです。

※長編品を2白宣っていますが、首じルートは重っていないのでちbす。 @

;厳正ゲーム

かくじくぱ えを惨い お"えをのい い

各自に配られた駅名カードと同じ駅名マスに行くゲームです。己のゲームでは、
で すす えを"い こうかん

サイコロの“6"が出たときは進めなく、かわりに駅名カードを交撰するので、
が tさんりゃく てんかい お

勝つための戦略がもとめ§れます。また、ゲームの展開によって、すぐに終わ
じかん をんきょうかん すこ む守か

ったり、時聞がかかることもあるので、緊張感がある、少し難しいゲームです。

-I商事踊lギ
自誌が蒔っている説草カードのマス (3韻)に持き、そして、スター卜した舗詰マス

に忌崩1':語ってきた文が晶ちです。

-ゲームスタート
じゅんぴ さんしょう

①ゲームの準備 (1ページ参照)をおこないます。
ぜんいん えをめい む ~い くほ くぱ じおん~I!'"ぃ

②全員に、駅名カードをウラ向きのまま、 4枚すつ配ります。配られた自分の駅名力
でも ほかひとみ

ードは手に持って、他の人に見えないようにしてください。

語った議室カード|立、そのままウラ白きの白にして、議においておきます。
L.:;，]<ん でも え管@い "'" 思いえ§ えきめい

③それぞれ、自分の手持ちの駅名カードの中かう、 1枚選んで、スタートにする駅名
I! "めい じぷん~え，.

マスを決めてください。そのスター卜にした駅名力一ドは、自分の前の場に、オモ
む み

テ向きにして、みんはに見えるようにおきます。
えI!めい

※このスタートの駅名マスは、コールにもはります。ゲーム中に変えることはでき

ません。

にん れい

4人のときの例 返曇i 園
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④室員でジャンケンなどをして、プレイする1|繕ちをおてください。

⑤1暑の文I立、サイコロをふって、 語道コマを韮めます。ただし、 V カt品たときは、

r話量、カード量鎚jをしてください。遺筆コマを蓬めることはできません。

※量量コマの窪め芳は、官官 .官8f与一ムと筒じです。季最ちの3誌の諒革、カード

を員て、重量コマを窪める芳首を嘗主ましよう。

※ 『話通、カードの量議活器」は、 ⑦を毒んでください。

⑤主蒔ちの話語、カードと簡じ説草マスに止まった文は、その韻若カードをクリアした

ことになり、その話室カードを、みんなに鼻せてかう、場の稿にオモテ白きに晶て
つ'" ひと じゅんSん

ておきます。そのあと、次の人に順番がうつります。

⑦サイコロで官が品たときは、官副首に『説草カード芸誌』になります。詰蓄す

るととはできません。
でも えをぬい 有志 えをめい

ただし、手持ちの駅名カードが無く、ゴールの駅名カードしかないときは、その

箇は1歯深みになり、茨の文ld幡、Iうつります。

※ 『読革、カードの詰鎚詰窪J1ま、茨のようにします。

.“6"を品した文l誌、カード芸議する指事をf文条めるか、または、最の誤富カード

の自の主かう1桜浸議するかを条めてください。
ほかひと こう伽ん

・他の人と、カード交線をするとき

-韻篭カードを受識する箱事の主箭を量って、その交と首誌は、主晶ちの草か

51桜、安接したい韻革、力一ドをウラ白きのまま、 1H主に品して受識します。
ほかひと み

(他の人に見せてはいけません)

※カード量議を詰し謹まれ記えl草、面芯ことはできません。ただし、主語ちが

桑く、ゴールの話室カードしか広い文とlま安識でき去せん。また、白努泊予1
の室員が、ゴールの韻越カードしかないときは、安説できないので、首にな

っている説室カードと受議してください。

※量鎚した韻韮カードが、事止まっている説草マスと首じでも、クリアにはは

りません。茨の踊醤段、露で、白おの量量コマを窪めてクリアを白藷しましよう。

.自になっている韻誼カードと芸誌するとき

.首誌の主晶ちの苗か51桜、受摸したい議室カードをウラ品きのまま、自の

辛にえれます。その議、自のいちばん主のカードを1穀最ります。

(植の丈に鼻せてはいけません)

⑧尋晶ちの話器カード3最室てクリアして、暴走ちが義くなった文は、スタートにし

た議室マス(=ゴール)に白かつてください。ただし、主晶ち力鳴くなった文は、
で かいやす

サイコロで“6"が出ると、 1回休みです。

⑨いちばん輩坊に、スタートにした話室マスに麗った支が蒔ちです。
つうか

※通過はゴールになりません。
いいか つづ もどじゅんぱん " .・h

※2位以下は、そのままゲームを続けて、 ゴールした(=スタートに戻った)順番で決めます。~・


