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【ゲーム手順】
・1, 各クライマーの行動
　　a. 行動力決定
　　b. ダストの作動と接触処理
　　c. クライマーの行動
・2. ヘリコプターの移動
・3. ゲストの行動
　　a. 移動判定
　　b. 行動処理
・4. 順番決定
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- シルバークライマーへの道 -

・ヘリ乗込み . リアイアボックスへの
　コマの置き方。
【ヘリ乗込み 1番目】
コマを表面で縦に置く。　+2点。

【ヘリ乗込み 2番目以降】
コマを表面で横に置く。　+1点。

【リタイア】
コマを裏面で置く。　-2点。
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ヘリコプター
折返し地点

1→ 2←

【ヘリコプター移動表】
サイ目 結果
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1 マス進む

0マス進む＆時間 -1

1 マス進む＆時間 -1
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1マス進む
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3マス進む＆時間 -1
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