
Super Realistic Motorcycle Game 500GP 

リアル【写実的】を追究した『500GP』
見えるものを忠実に再現した結果が､新たなバイクレースゲームを生み出した。その魅力に迫る!!
特集2Aoki Brothers FIM WORLD CHAMPIONSHIPS

｢どれだけリアルに本物に近づけるか｣ このテーマを昇華したチーム
2作目の作品、それが『500GP』。
｢視覚的に捉らえられるものを忠実に再現する｣＝｢写実的再現｣の追
求は、レースゲームのクオリティをさらに進化させた。

125、250、500ccの排気量の3クラスで行
われるFIM（国際モーターサイクル連盟）の主催
する国際的な2輪レース世界選手権、それがFIM
WORLD CHAMPIONSHIPSだ。レースに勝利
する、それだけのために開発された専用フレーム、
専用エンジンなどオリジナルパーツで固められた
モンスターたちが、世界各地のサーキットを駆け
巡るさまから、コンチネンタルサーカスとも呼ば
れる。レースで培ったテクノロジーは、市販車に
もフィードバックされ、まさに2輪のF1とでも
いうべき実績と名誉が与えられているのだ。99
年は世界各地で全17戦が予定されている。
日本の本格的な世界GPへの挑戦は、1954年、

ホンダの創立者本田宗一郎による、マン島TTレ
ースへの出場宣言から始まった。1961年には
高橋国光が日本人初のGP表彰台の中央に立ち、

80年代に入り､1986年のサンマリノGP（250cc）
において優勝した平　忠彦が国内外で活躍し、映画
ができるほどの人気を誇った。それとともに、世界
GPへの注目度は最高潮に達した。日本3大メーカ
ー(ホンダ､ヤマハ､スズキ)による挑戦も確実に実を
結び、現在では出走マシンの75%を占めるまでに
成長した。
500ccはFIM WORLD CHAMPIONSHIPSの

中でも最高峰のクラス。日本人ライダーも5人も活
躍しているという非常に興味深いレースカテゴリー
といえる。その中でも、『500GP』の開発に協力
した青木三兄弟のうち、宣篤(3年目･チームスズ
キ)、治親(500cc初参戦･テクニカルスポーツレー
シング=ホンダ)の2人がエントリー。活躍に注目
が集まる。

青木宣篤
1971年8月31日生まれの27歳。1988年にノービス(国内B級)125cc
クラスでデビュー。翌年にジュニア(国内A級)を飛び越し、国際A級に特別昇
格。 1990年3月、世界選手権鈴鹿日本GP250ccクラスにスポット参戦し、
8位の成績を残す。1993年念願の世界GP250ccフル参戦を実現させる。
1997年からは世界GP500ccにフルエントリー。クラス・ランキング3位
の成績を残す。

青木拓磨
1974年2月24日生まれの25歳。1990年4月NB125、TT-F3でデビ
ュー。1991年には兄・宣篤同様国内A級を飛び越し、2階級特進で国際A
級に昇格。 全日本選手権スーパーバイククラスランキング2位などの好成績
を残し、1995年ホンダ・ワークスであるチームHRCに入る。
1995年の日本GPでは、500ccで3位入賞。この時は三兄
弟揃って表彰台に登った。現在はケガの療養中で、リハビリの
毎日を送りながらも、今年はR2-1全日本ロードレース･ホン
ダレーシングチームの助監督を務める。

青木治親
1976年3月28日生まれの22歳。6才にして初めてポケバ
イに乗る。1992年に国内B級デビューする。デビューイヤ
ーでいきなり全38戦中30勝。1992年には鈴鹿4時間耐久
ロードレースで兄二人が果たせなかった4耐を制覇。翌年、
国内A級を飛び越し、2階級特進で国際A級に昇格すると同
時に、16才にして国内史上最短の世界GP125ccクラスに
参戦を果たす。1995年125ccの世界チャンピオンとなる。
翌年も優勝し、日本人初の2年連続チャンピオンを獲得。
1997年には世界GP250ccにエントリー。今年から世界
GP500ccに参戦する。

ノワーズオリジナルとじ込み付録「ライダーズマニュアル」



従来のバイクレースゲームより1歩進んだ形のものを提供す

るために、ステップをつけることはもはや必須条件となった。

ただし、ステップをつけるとなると、プレイ中、プレイヤーの

体重をどこかに預けなければならない。これはプレイヤーにと

っても大変なことであり、筐体の機構的にも未知の領域であっ

た。体重を預けたまま、マシンをバンクさせることによるコン

トロール性の両立も要求される。結局、10タイプ前後の筐体

試作が行われたというのは、通常のゲーム開発ではあまりあり

えない話。その中から、開発チーム内でもっともしっくりくる

ものが選ばれ､改良を重ねられて現在の筐体が完成した。バイ

ク乗りでない方には多少の慣れが必要だが､傾きすぎず､重すぎ

ることのないバンク角のコントロールがこれで実現している。

また、実際のバイクでは、直進時には空気抵抗を減らしてト

ップスピードを稼ぐよう、タンクに伏せるように前傾姿勢を行

うが、『500GP』には、センサーが搭載されており、フロント

カウルに隠れるように伏せると、ストレートでのトップスピー

ドが向上するようになっている。

モードはレースとタイムトライアルの2つになっている。

レースモードは全2周になっており、従来のレースゲームに

ありがちな“チェックポイント”の類いは一切ない。これは、

開発陣の「とにかくサーキットを走る楽しみを伝えたい」と

いう思いからの大胆な設定なのである。また、タイムトライ

アルモードにおいては、コインを追加することにより、周回

数をどんどん増やしていくことが可能。青木三兄弟が実際に

走ったデータや、開発陣のベストラップのデータも“トレイ

ルイメージ”として用意されている。タイムアップを果たす

には、この特別なトレイルイメージと一緒に走り、コーナリ

ングラインを盗むことも必要になってくるだろう。2周目以

降に、その時点までの自らのベストラップ時の走行を再現す

るトレイルイメージも出現させることができる。「サーキッ

トを攻める」楽しみを追求するために作られた、このゲーム

の中核的な役割を果たすモードだ。

さらに、「3 in 1」の筐体では、3つのモニターを使って、

3画面プレイすること（幻の3画面プレイ）も設定によって

可能だ。3つのうち中央のモニターで1人でプレイする際に、

左右の画面にも通信によりデータが共有され、ワイドビジョ

ンのような横長の画面で、通常の3倍の視界を確保してプレ

イできる。プレイヤーは実際のコースに忠実に作られた

『500GP』のコースデータの正確さを思い知らされること

になるだろう。

Machine Mechanics

Game System

このゲームの大きなポイントである、ライディングの再現に

は､もっとも注意が払われている。特に､荷重移動の再現にはか

なりの神経を使っている。実際にプレイしてみるとわかるが、

「バイクはハンドルだけでは曲がらない」という､もっとも基本

的で重要なファクターがきちんと再現されている。ハイパワー、

ハイスペックのマシンでなくとも、コーナリングをスムーズか

つ高速に行うためには、減速によって前方に荷重をかけ、フロ

ントタイヤの応答性を上げつつ、バイクを倒し込むと同時にハ

ンドリングし、コーナリングフォースとタイヤグリップを最大

限にバランスを取れるようにアプローチする。そして､コース

の出口を向いたら、体勢を立て直しつつリアタイヤを意識しな

がらアクセルを開けていくというプロセスが必要になる。

『500GP』では、コーナリングにおいて進入時にブレーキン

グが要求されることになるが、ブレーキをかけたままバイクを

倒し込んで(＝ハンドルを切って)もコーナリングフォースを発

生しきれないバイクは直進するだけだし、あまり早く脱出時に

アクセルを開けてしまうと、リアタイヤがパワーに負けてアウ

トにどんどんはらんでしまう(さらに、コースにはブラックマ

ークが残る)というように、実際のバイクコントロールと同じ

次元(さすがにＧは体感できないが)の操作を要求されるのだ。

たとえスピードが０になっても立ちゴケすることはない(タイ

ヤバリアなど、障害物に激突すると派手に転倒はする)。また

実際のバイクに乗らない人でも、これだけの作り込みがされて

いるこの『500GP』なら、バイクコントロールの楽しみを満

喫できるはずだ。うまくコントロールすれば、ウィリー状態に

も持ち込める。初心者には、ポールリカールでは1周目にお

いてブレーキングポイントで進入スピードのヒントが表示され

るし、他のライダーのライディングを観察することで、コーナ

リングのコツがつかみやすいような配慮もなされている。

また、ストレートに出ればライダーは後方に振り返って自分

のポジションを確認したり、コーナリング中のライディングア

クションなど、演出面にも非常に気を配ってある。各ライダー

のレース中のポジションや、走りっぷりは、昨年の実際のレー

スを参考に組み立てられているため、昨年ワールドチャンピオ

ンとなったミック・ドゥーハンが鈴鹿ではコースアウトで順位

を下げたことを反映して、鈴鹿でのドゥーハンのポジションが

低くなっているなど、細かい点もちゃんと再現されている。

ライダー視点、後方視点、そして第３の視点であるこの
視点は、開発部内では「オレ視点」と呼ばれている。自
分の走りをよりカッコ良く見るには最適の視点だ

左側の影のようなキャラクターがトレイルイメージ。
青木三兄弟が実際にこのゲームで走ったものや、開発
内での最速タイムのデータも用意されている

実名表示のＧＰライダーたちに接近すると、ライダー名
と顔が表示されるようになっている。ＧＰファンはヘル
メットとスーツを見ればわかるはずだが……

後方荷重時にリアタイヤのグリップがエンジンパワーに
負けるような状態になると、コース上にちゃんとブラッ
クマークが刻まれる

ス
ト
レ
ー
ト
に
来
る
と
、
自
分
の
ポ
ジ
シ
ョ
ン
と

後
方
の
ラ
イ
バ
ル
と
の
距
離
を
知
る
た
め
、
ラ
イ

ダ
ー
は
後
方
を
振
り
返
る
。
こ
う
い
っ
た
細
か
い

演
出
が
よ
り
リ
ア
ル
な
雰
囲
気
を
醸
し
出
す

ほ
ぼ
同
じ
ア
ン
グ
ル
の
シ

ョ
ッ
ト
。
い
か
に
違
い
が

少
な
い
か
が
一
目
瞭
然

省略されがちな観客の表現もバッチリ

コ
ー
ス
外
の
ミ
シ
ュ
ラ
ン
タ
イ
ヤ
の
気
球

な
ど
も
正
確
な
描
写
が
な
さ
れ
て
い
る

コントロールタワー付近も細かい作り込みがなされている

ス
ポ
ン
サ
ー
に
よ
る
看
板
も
、
で
き
る
限
り

再
現
さ
れ
て
い
る

ゲ
ー
ム
の
中
で
は
接
触
に
よ
る
ク
ラ
ッ
シ
ュ
も

再
現

低
速
時
に
急
に
ア
ク
セ
ル
を
開
け
、
ビ
ッ
グ
パ
ワ

ー
を
解
放
し
て
あ
げ
る
と
、
急
激
な
後
方
荷
重
に

よ
り
バ
イ
ク
が
ウ
ィ
リ
ー
す
る
。
モ
ン
ス
タ
ー
マ

シ
ン
の
ポ
テ
ン
シ
ャ
ル
を
再
現
し
て
い
る
証
拠

ス
ト
レ
ー
ト
で
一
定
以
上
の
速
度
に

な
る
と
、
こ
の
よ
う
に
前
傾
姿
勢
を

取
る
こ
と
で
、
ト
ッ
プ
ス
ピ
ー
ド
を

稼
ぐ
こ
と
が
で
き
る

後
方
視
点
か
ら
見
て
い
る
と
、
ち
ゃ

ん
と
画
面
上
の
ラ
イ
ダ
ー
も
タ
ン
ク

に
伏
せ
、
カ
ウ
ル
に
頭
を
沈
み
込
ま

せ
る
ア
ク
シ
ョ
ン
を
取
る
の
だ

Real Details

バイクレースゲームにとことんこだわるスタッフたちが生み出した『500GP』には、スタッフたちの妥

協のない熱意が随所にちりばめられている。目に映るものをそのまま再現することが、シミュレーターと

ゲームの新たな融合を生み、さも目の前でレースが展開しているかのような実在感を生み出しているのだ。

通常、ポリゴンを使った3Dゲームでは、コースの中に

配置される看板や建物などは走行時に見栄えのよくなるよ

うに、そして作業量軽減のために、デフォルメされたり省

略されることが多い。コースレイアウトにしても、より走

りやすいようにアップダウンが省略されるなどの変更が行

われる。しかし、『500GP』においては、「目に映るもの

を正確に再現」した結果、デフォルメによるゆがみがなく、

省略されることによる視点の制限も受けることなく、レー

スシーンが展開されることにより、画面内に表示されるも

のすべてがリアリティをもって存在している。

Riding & Action

Super Realistic Motorcycle Game 500GP 



治親選手

宣篤選手

拓磨選手

Super Realistic Motorcycle Game 500GP 

青木三兄弟から『メッセージ付き直筆サイン色紙』をプレゼント！
「絶対欲しい!」というレースファンは､本誌アンケートハガキ(P28)
で応募してね！（希望の選手名を書いてね！）

Present !

第
1
戦
　
鈴
鹿
サ
ー
キ
ッ
ト

鈴
鹿
へ
の
取
材
は
２
回
に
分
け
て
行
わ
れ
た
。
ま
ず
、
レ

ー
ス
ウ
ィ
ー
ク
と
は
別
の
日
に
、
バ
ン
タ
イ
プ
の
車
に
Ｃ
Ｃ

Ｄ
カ
メ
ラ
を
フ
ロ
ン
ト
、
リ
ア
、
両
サ
イ
ド
と
取
り
つ
け
、

実
際
の
コ
ー
ス
を
走
行
さ
せ
、
速
度
こ
そ
異
な
る
も
の
の
、

実
際
の
走
行
感
覚
を
正
確
に
シ
ミ
ュ
レ
ー
ト
す
る
た
め
の
素

材
が
集
め
ら
れ
た
。
そ
れ
と
同
時
に
、
コ
ー
ス
内
の
看
板
や

タ
イ
ヤ
バ
リ
ア
、
ガ
ー
ド
レ
ー
ル
な
ど
を
つ
ぶ
さ
に
カ
メ
ラ

で
撮
影
す
る
こ
と
も
行
わ
れ
た
。
次
に
、
日
本
Ｇ
Ｐ
に
も
取

材
を
か
け
、
ラ
イ
ダ
ー
の
ヘ
ル
メ
ッ
ト
、
つ
な
ぎ
、
ブ
ー
ツ

か
ら
、
ピ
ッ
ト
ク
ル
ー
の
様
子
な
ど
、
レ
ー
ス
ウ
ィ
ー
ク
な

ら
で
は
の
風
景
を
カ
メ
ラ
に
納
め
た
。
実
名
で
登
場
す
る
ラ

イ
ダ
ー
た
ち
の
走
り
に
は
、
こ
の
レ
ー
ス
ウ
ィ
ー
ク
で
の
取

材
の
成
果
が
活
か
さ
れ
て
い
る
。
ま
た
、
コ
ー
ス
計
測
は
実

際
に
コ
ー
ス
に
メ
ジ
ャ
ー
を
当
て
、
進
行
方
向
と
バ
ン
ク
に

対
し
て
角
度
計
を
当
て
て
細
か
く
計
測
が
行
わ
れ
て
い
た
。

ま
た
、
プ
ロ
デ
ュ
ー
サ
ー
の
岡
本
氏
、
企
画
の
中
村
氏
、

プ
ロ
グ
ラ
マ
ー
の
大
内
氏
は
、
青
木
宣
篤
氏
の
は
か
ら
い
で

コ
ー
ス
を
実
際
に
レ
ー
ス
用
マ
シ
ン
で
体
験
し
た
と
い
う
。

感
動
し
た
と
同
時
に
レ
ー
ス
マ
シ
ン
の
怖
さ
も
体
感
し
た
の

だ
。
プ
ロ
グ
ラ
マ
ー
の
大
内
氏
は
、
実
は
サ
ー
キ
ッ
ト
走
行

初
体
験
。
ス
ト
レ
ー
ト
で
ア
ク
セ
ル
を
ち
ょ
っ
と
ひ
ね
る
と

す
ぐ
に
２
０
０
km
／
ｈ
以
上
出
て
し
ま
い
、
実
際
は
か
な
り

広
い
は
ず
の
サ
ー
キ
ッ
ト
が
狭
く
感
じ
て
し
ま
う
Ｇ
Ｐ
マ
シ

ン
の
ポ
テ
ン
シ
ャ
ル
に
舌
を
巻
い
た
と
い
う
。
こ
の
感
覚
は

も
ち
ろ
ん
ゲ
ー
ム
上
に
も
活
か
さ
れ
て
い
る
。

第
3
戦
　
ヘ
レ
ス

ス
ペ
イ
ン
で
は
Ｇ
Ｐ
は
非
常
に
メ
ジ
ャ
ー
な
ス
ポ
ー
ツ
イ

ベ
ン
ト
と
し
て
認
知
さ
れ
て
お
り
、
年
間
３
回
も
Ｇ
Ｐ
が
開

か
れ
る
国
。
パ
リ→

マ
ド
リ
ッ
ド（
１
泊
）→

セ
ビ
リ
ア
を

経
由
し
て
現
地
入
り
。
企
画
の
丸
山
氏
の
荷
物
が
ち
ゃ
ん
と

空
港
に
届
か
な
か
っ
た
り
、
予
定
し
て
い
た
ク
ル
マ
で
の
コ

ー
ス
取
材
が
で
き
な
か
っ
た
と
い
う
ア
ク
シ
デ
ン
ト
は
あ
っ

た
が
、
レ
ー
ス
の
始
ま
る
前
日
青
木
宣
篤
氏
の
ス
ク
ー
タ
ー

を
レ
ン
タ
ル
し
、
ラ
イ
ダ
ー
と
カ
メ
ラ
マ
ン
と
い
う
タ
ン
デ

ム
で
何
度
も
周
回
を
重
ね
、
コ
ー
ス
を
撮
影
。
ゲ
ー
ム
中
に

も
見
ら
れ
る
ス
ペ
イ
ン
名
物
の
爆
竹
に
は
、
ビ
ジ
ュ
ア
ル
の

坂
上
氏
と
安
井
氏
の
至
近
距
離
で
炸
裂
し
て
一
瞬
何
が
起
き

た
か
戸
惑
う
ほ
ど
の
耳
鳴
り
が
し
た
と
い
う
。

第
5
戦
　
ポ
ー
ル
リ
カ
ー
ル

初
日
は
豪
雨
に
阻
ま
れ
た
取
材
班
。
ポ
ー
ル
リ
カ
ー
ル
は

雨
が
降
ら
な
い
こ
と
で
有
名
な
高
地
に
作
ら
れ
た
サ
ー
キ
ッ

ト
な
の
だ
が
、
珍
し
く
雨
が
降
っ
た
。
し
か
し
、
取
材
に
か

け
ら
れ
る
時
間
は
限
ら
れ
て
い
る
。
と
き
お
り
弱
ま
る
雨
足

を
見
計
ら
っ
て
の
取
材
と
な
っ
た
。
レ
ー
ス
本
戦
で
は
雨
こ

そ
上
が
り
コ
ー
ス
は
乾
い
た
も
の
の
、
天
気
は
あ
ま
り
よ
く

な
か
っ
た
。
ゲ
ー
ム
中
の
天
気
が
や
や
曇
り
が
ち
な
も
の
に

な
っ
て
い
る
の
は
こ
の
せ
い
で
あ
る
。
高
地
で
気
圧
が
低
い

せ
い
か
、
コ
ー
ス
自
体
は
ア
ッ
プ
ダ
ウ
ン
が
あ
ま
り
な
い
と

い
う
条
件
に
も
か
か
わ
ら
ず
、
コ
ー
ス
を
歩
く
の
は
非
常
に

き
つ
か
っ
た
と
丸
山
氏
は
語
る
。
ヘ
レ
ス
で
の
経
験
を
活
か

し
て
、
取
材
車
を
あ
ら
か
じ
め
チ
ャ
ー
タ
ー
し
、
コ
ー
ス
イ

ン
さ
せ
る
こ
と
が
で
き
た
分
、
ビ
デ
オ
撮
影
班
は
ヘ
レ
ス
よ

り
よ
り
効
率
の
良
い
取
材
が
で
き
た
。
高
地
を
表
わ
す
空
気

密
度
の
薄
い
雰
囲
気
と
、
霧
の
濃
さ
が
へ
レ
ス
と
の
違
い
を

際
立
た
せ
て
い
る
。
２
度
の
海
外
取
材
で
は
、
食
事
場
所
や

取
材
の
段
取
り
な
ど
多
岐
に
渡
っ
て
の
青
木
三
兄
弟
の
ア
シ

ス
ト
に
救
わ
れ
た
と
中
村
氏
は
語
る
。

「
筐
体
も
そ
う
で
す
し
、
ゲ
ー
ム
シ
ス
テ
ム
、
グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
も
そ
う
で
す
が
、
今
回
は
部
長
か
ら
末

端
の
ス
タ
ッ
フ
ま
で
、
全
員
が
本
当
の
バ
イ
ク
レ
ー
ス
に
こ
だ
わ
る
こ
と
の
で
き
る
ス
タ
ッ
フ
が
集
ま

っ
た
と
い
う
こ
と
が
大
き
い
で
す
ね
。
通
常
は
下
の
ス
タ
ッ
フ
が
こ
だ
わ
っ
て
い
て
も
上
役
が
そ
れ
ほ

ど
で
も
な
い
、
と
い
う
こ
と
も
多
い
ん
で
す
。
今
回
は
、
企
画
も
、
プ
ロ
グ
ラ
マ
ー
も
み
ん
な
バ
イ
ク

レ
ー
ス
ゲ
ー
ム
に
お
い
て
理
解
の
あ
る
ス
タ
ッ
フ
が
集
ま
っ
て
い
た
。
こ
れ
は
、
技
術
力
う
ん
ぬ
ん
で

は
で
き
る
も
の
じ
ゃ
な
い
と
確
信
し
て
い
ま
す
。
こ
れ
か
ら
も
私
達
は
バ
イ
ク
を
愛
し
、
１
人
で
も
バ

イ
ク
レ
ー
ス
を
応
援
す
る
人
々
が
増
え
る
の
を
願
い
、
ゲ
ー
ム
を
創
り
続
け
る
で
し
ょ
う
。」

（
プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
・
メ
ン
バ
ー
全
員
談
）

開発陣が語る現地取材
筐体の仕様がほぼ決定すると同時に、グラフィックチームは企画チームと合同で、資料集めやコース

の取材を開始した。「本物を知らずに開発するわけには」ということで、海外への取材も決行。別名
“コンチネンタルサーカス”と呼ばれるＧＰの開催スケジュールに合わせ、レース開催前のコースと、
レース中の様子をつぶさに取材してきた。ビデオ撮影班（久禮、安井氏）カメラ撮影班（坂上、辻山氏）、
そしてコース計測班（中村、丸山氏）に分かれての取材はかなり過酷なものとなった。
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実際のコースを知るため、開発陣は昨年のレースウィークに合わせて、鈴鹿、ヘレス、ポールリカールサーキットへの

現地取材を敢行した。現在のレースゲームでこういった取材は珍しくないものになってきたが、コースデータを正確に再

現するため、実際のコースを走るだけではなく、コース幅や傾斜などのデータも実測。また、レースウィークでのピット

クルーの様子や、決勝戦と予選の看板の違い、各ライダー＆マシンのヘルメットやスーツのカラーリング、ステッカーの

位置などをつぶさに記録した。この膨大なデータのすべてを参考に、さらにグラフィックチームのこだわりがミックスさ

れ、『500GP』は可能な限りレースを写実的にリアルに再現することに成功しているのだ。

Course & Rider

今年はもてぎにその座を譲った鈴鹿は立体交差も最
終コーナー前のシケイン入口のアップダウンもちゃ
んと再現されている。高速コーナーの処理がポイン
トになるコース

ヘレスは比較的まとまった形のコースレイアウト。
連続コーナーが多く、次のコーナーを考えてのラ
イン取りをして走ることが必要かつ楽しい

ポールリカールは２本のストレートに挟まれた中
低速コーナーがポイント。メリハリのあるライデ
ィングが望まれる

今年はヤマハワークスに移籍したカルロス・
チェカ。ホンダ時代の雄姿が拝める

チームスズキのエース、青木宣篤。
メットもスーツも完全再現

昨年のチャンピオン、レプソル・ホンダの
ミック・ドゥーハン

ノリックこと阿部典史。トレードマークの
メットから覗く長髪も再現

コースのサイズ、傾斜を計測する企画班。計測に使った機材
は特別なものでなく、市販の伸縮式の金属メジャーと角度計。
最初に使っていたメジャーは鈴鹿での取材でビデオ班の乗る
車によってひかれて壊れてしまい、海外での取材は新しく巻
き取り式のものにしたそう

レースの翌日の新聞。プレスルームで打ち合わせをす
るナムコスタッフが大きく掲載されていた。部屋全体
のカットにたまたま入ってしまったようだが……
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