
エキスポ 1906





発明と技術的進歩の、非常に複雑なゲーム

プレイ人数：１～４人
プレイ時間：60 ～ 90 分
対象年齢：14 歳以上

　20 世紀初頭のミラノ――この都市は今、この星の最高の知性たち

の来訪に間に合わせるため、200 を越えるビルを急ピッチで建設し

ています。1906 年万国博覧会が迫っているのです。40 の展示国

家の１つとして、あなたは自国の技術者と科学者が世界を感動させ

ると確信しています。最も印象的な技術的進歩を展示するのは誰で

しょう？　壮大な蒸気力と、より優雅で効率的な電力――普及する

のはどちらのエネルギー源でしょう？　あなたは他の競争国家を圧

倒し、名声と栄光を得ることができるでしょうか？

内容物
ゲームボード１枚
研究所ボード４枚（４色 各１枚）
プレイヤートークン 20 枚（４色 各５枚）
技術タイル 13 枚
計画タイル 30 枚
資源タイル 96 枚
スクラップタイル 20 枚
審査員タイル 16 枚
手番順／＋ 30 ＶＰタイル４枚
アクションカード 24 枚（４色 各６枚）
強化アクションカード５枚
追加ＶＰチット６枚

ゲームボード
　ゲームボードには以下のエリアがあります。

１．財源トラック
　このトラック上にあるトークンの位置は、そのプレイヤーが支払
うことができる資金の額を示します。お金は資源を獲得したり、技
術や計画を購入したりするために使われます。

２．名声トラック
　このトラック上にあるトークンの位置は、そのプレイヤーが現在
持っている勝利点（ＶＰ）を示します。ゲーム終了時、最も多くの
ＶＰを持っているプレイヤーが勝者となります。

３．学院
　獲得できる計画タイルや技術タイルはこのエリアに置かれます。
ゲーム中、プレイヤーは博覧会で展示したい計画や、それらの計画
の完成を早めるための技術を獲得します。

４．鉄道駅
　資源タイルはこのエリアに置かれます。各スペースには１枚の資
源タイルが置かれ、その総数はプレイ人数によって決まります（ボー
ド上に示されています）。資源は計画を完成させるために必要です。

５．審査員
　審査委員会は万国博覧会中に展示された発明品を評価します。ゲー
ム終了時、委員会は蒸気力 を使っている計画と電力 を使って
いる計画のどちらが好みかを示します。
　委員会には 12 の席があり、２席はゲーム開始時から埋まってい
ます。プレイヤーはこれらのスペースに審査員タイルを置くことで、
委員会に影響を与えることができます。

　注意：“ 蒸気力 ” という用語は蒸気機関のほかに、火力や
熱エネルギーを力学的エネルギーに変換し、力学的仕事をさ
せるために使えるすべての装置を指しています。

６．特許局トラック
　特許局はプレイヤーによる発明品発表の進展度を記録するために
使われ、６本の主要な進歩ラインに分かれています。

材料技術： 鋼鉄 または銅

労働過程： 手作業 または自動化 

科学的方法論： 科学 または実証

　ゲーム中、プレイヤーは完成させた計画からより多くのＶＰを得
るために、そしてゲーム終了時に追加ＶＰを得るために、いくつか
の進歩ラインで第一人者になろうとします。

研究所ボード
　各プレイヤーは研究所ボードを１枚持ちます。プレイヤーはこの
上に計画、技術、資源タイルを置いて、他プレイヤーより優れた計
画をより多く完成させようとします。
　ゲーム開始時には、研究所ボードにはスクラップタイル（以前の
失敗した計画の残骸を表しています）が置かれています。プレイヤー
はそれらを取り除くか、その周りで計画を進めるかしなければなり
ません。



タイル
　このゲームには資源、計画、技術、スクラップ、審査員という５種類のタイルがあります。

資源
　このゲームにおける資源は
棒鋼、銅棒、労働者、自動機械、
実証研究、科学研究、蒸気力、
電力です。
　各タイルには２種類の資源
が示されており、２辺はその
うち１種類の資源を２つもた
らし、他の２辺はもう１種類
の資源を１つもたらします。

計画
　 計 画 タ イ ル は ５ 種 類 の
形（Ｌ字、Ｔ字、Ｓ字、Ｉ
字、正方形）を持っていま
す。各計画を完成させるに
は、常にさまざまな数と組
み合わせの４種類の資源を
必要とします。完成したと
き、その計画は示されてい
るＶＰをもたらします。

技術
　 技 術 タ イ ル は ２ 種 類 あ り ま
す。資源技術は、そのタイル上
に示されている資源を示されて
いる数だけ、隣接しているすべ
ての計画にもたらします。強化
技術はゲーム中のアクションの
効果を強化します。

スクラップ
　 ス ク ラ ッ プ タ イ
ル は ゲ ー ム 開 始 時
に 研 究 所 ボ ー ド 上
に置かれ、「研究所」
ア ク シ ョ ン に よ っ
て の み 取 り 除 く こ
とができます。

審査員
　審査員タイルはラ
ウンド終了時にラン
ダムに引かれるか、
手 番 プ レ イ ヤ ー に
よって選ばれます。
審査員タイルには蒸
気力か電力のいずれ
かのアイコンが描か
れています。

ゲームの目的
　プレイヤーは、ゲーム終了時に他プレイヤーより多くのＶＰを獲
得することによって勝利します。ＶＰは計画の完成や、特許局での
前進によって得ることができます。計画を完成させるため、プレイ
ヤーはお金を払って資源や計画を購入し、それらを適切な組み合わ
せで研究所ボード上に置かなければなりません。計画の完成を早め
るため、プレイヤーは技術を獲得することができますが、そうした
場合には研究所ボード上で利用可能なスペースを慎重に管理する必
要があります。また、特許局でトークンを右に進めたり、特定のボー
ナス条件を満たしたりすることでもＶＰを得ることができます。

ゲームの準備

１．ゲームボードをテーブルの中央に置きます。

２．資源タイルと審査員タイルを個別によく混ぜ、裏向
きの山にしてゲームボードの横に置きます。必要な枚
数の資源タイル（ソロゲーム：３枚、２人ゲーム：６枚、
３人ゲーム：９枚、４人ゲーム：12 枚）を山から引き、
ゲームボード上の鉄道駅にある各ボックスに１枚ずつ
置いて表向きにします。

３．計画タイルを形ごとに分けて個別によく混ぜ、個
別の山にしてゲームボードの横に置きます。各形の計
画タイルを、ゲームボード上の学院エリアにある対応
するスペースに１枚ずつ置きます。学院エリアの上段
にあるスペースにすべての技術タイルを置きます。

４．各プレイヤーに手番順タイルを１枚ずつランダム
に配り、手番順を決めます。手番順はスタートプレイ
ヤーから時計回り順になります（その順番でテーブル
の周りに座り直します）。

５．スタートプレイヤーから手番順に、各プレイヤー
は１色を選び、その色の研究所ボード、アクションカー
ド６枚、トークン５枚を取ります。各プレイヤーは特
許局の一番左にある縦長のスペース（スペース１）に

トークンを３枚置き、名声トラックのスペース０にトークンを１枚
置きます。また、財源トラック上で手番順に応じたスペース（スター
トプレイヤー：３ドル、２番手プレイヤー：４ドル、３番手プレイヤー：
５ドル、４番手プレイヤー：６ドル）にトークンを１枚置きます。

６．各プレイヤーはスクラップタイルを５枚取り、研究所ボード上
の示されているスペースに置きます。

７．審査員タイルを山から２枚引き、審査員エリアの最初の２スペー
スに表向きで置きます。追加ＶＰチット６枚をゲームボードの横に
置きます。

　ここからゲームを始めます。スタートプレイヤーは１ラウンド目
の最初の手番をプレイします。



鉄道駅
　プレイヤーは鉄道駅エリアから、資源タイ
ルを３枚まで購入することができます。１枚
目には１ドル、２枚目には２ドル、３枚目に
は３ドルを支払わなければなりません。
　購入した資源タイルは手元に置き、全プレ
イヤーに見えるようにします。

学院
　プレイヤーは２ドルを支払い、学院エリア
から計画タイル１枚か技術タイル１枚を購入
することができます。購入したタイルは手元
に置き、全プレイヤーに見えるようにします。

研究所
　プレイヤーはタイルを３枚まで、手元から
取って研究所ボード上に置くか、研究所ボー
ド上から取り除くことができます。両方を組
み合わせることもできます（たとえば研究所
ボード上からタイルを１枚取り除き、手元の
タイルを研究所ボード上に２枚置くことがで
きます）。取り除いたタイルは捨て札となりま
す。スクラップタイルは取り除くことのみで
きます。完成した計画が未完成になってしま
うようなタイルを取り除くことはできません。

専門誌
　特許局で、自分のトークンを計３スペース
進めます。組み合わせて進めることもできま
す（たとえばトークン１枚を自動化ライン上
で１スペース進め、別のトークンを鋼鉄ライ
ン上で２スペース進めることができます）。

超高層ビル
　財源トラック上で自分の資金を４ドル増や
します。

会議室
　プレイヤーは現在のラウンドを終了させ、
以下の４つのうち異なる２つを実行します。

・自分の研究所ボード上でタイル（計画、資源、
技術）を３枚まで再配置（回転や移動）します。
完成した計画が未完成になってしまうような
タイルを再配置することはできません。

・資金を１ドル増やします。
・特許局で自分のトークン１枚を１スペース進
めます。

・審査員タイルを１枚選び、表向きで審査員エ
リアに置きます（そのあと山を混ぜ直します）。
　選んだ２アクションを実行したあと、再編
成フェイズに進みます。

ゲームの進行
　ゲームは最長で 10 ラウンド続きます。各プレイヤーはラウンド
ごとに数手番をプレイすることができます。ラウンドが終わるまで、
プレイヤーは時計回り順に１手番ずつプレイしていきます。誰かが

「会議室」カードをプレイしたとき、そのラウンドは終了します。

プレイヤーの手番
　自分の手番中、プレイヤーは手札からアクションカードを１枚プ
レイし、表向きで手元に置かなければなりません（それまでにプレ
イしたカードに重ねて山にします）。プレイヤーはそのカードに示さ
れているアクション（左表参照）を実行し、そのあと左隣のプレイヤー
の手番となります。

重要！
　手番プレイヤーは、右隣のプレイヤーが直前にプレイしたカード
と同じカードをプレイすることはできません！
　プレイヤーは、各ラウンドの自分の１手番目に「会議室」をプレ
イすることはできません！

　必要な種類の資源が充分な数だけ隣接したとき、その計画は完成
したと見なされます。辺が接しているものだけを考慮に入れ、角同
士のつながりは考慮しません。

計画と資源
　プレイヤーは「学院」カードをプレイし、資金を２ドル減らして、
計画タイルを１枚得ることができます。

　プレイヤーは「鉄道駅」カードをプレイして資源タイルを得ること
ができます。コストは購入する枚数によって決まります（左表参照）。

　「研究所」カードをプレイしたとき、プレイヤーは計画タイルや資
源タイルを研究所ボード上の空きスペースに置くことができます。
計画タイルは常に研究所ボード上で４スペースを占有しますが、そ
の形はさまざまなので、効率的に配置しなければなりません。

　資源タイルは研究所ボード上で１スペースしか占有しません。各
資源タイルは斜めに２分割されており、それぞれが２辺に沿って、
示されている種類の資源を示されている数だけもたらします。計画
タイルに接したとき、資源タイルは隣接している種類の資源を示さ
れている数だけ、その計画に供給します（同じ資源をもたらす２辺
を１つの計画に隣接させても、２倍の資源を供給したりはしません）。
資源タイルをうまく回転させて配置すれば、１つの計画に２種類の
資源を供給したり、同じ種類の資源を異なる２つの計画に供給した
りすることができます。

　左図の資源タイルは実証研
究２つをセロファン計画に供
給しますが、銅は供給しませ
ん（銅資源はこの計画に隣接
していません）。

　左図のように回転させれ
ば、 こ の 資 源 タ イ ル は セ ロ
ファン計画に実証研究２つと
銅１つを供給します。



強化版鉄道駅
　プレイヤーは鉄道駅エリ
アから、資源タイルを３枚
まで購入することができま
す。１枚目と２枚目にはそ
れぞれ１ドル、３枚目には
２ドルを支払わなければな
りません。

強化版学院
　プレイヤーは２ドルを支
払 い、 計 画 タ イ ル １ 枚 か
技術タイル１枚を購入する
ことができます。このアク
ションを実行したとき、プ
レイヤーは鉄道駅から任意
の資源タイルを無料で１枚
得ます。

強化版研究所
　プレイヤーは自分の研究
所で、タイルを４枚まで配
置 ／ 除 去 す る こ と が で き
ます。

強化版専門誌
　特許局で、自分のトーク
ン を 計 ４ ス ペ ー ス 進 め ま
す。ライン間を移動すると
き、支払う額を１ドル減ら
します。

強化版超高層ビル
　自分の資金を６ドル増や
します。

例
　セロファンを発明するために、プレイヤーはこの計画タイルに実証研究２つ、自動
化２つ、銅１つ、蒸気力２つの資源を隣接させなければなりません。タイルＡを適切
に回転させることで、プレイヤーは銅１つと実証研究２つを供給することができまし
た。タイルＢは必要な自動化資源２つを供給しつつ、始まったばかりの電話計画に電
力資源を１つ供給します（電力を供給する辺が２辺とも接していますが、電力を２つ
供給したりはしません）。タイルＣは必要な蒸気力資源を供給します。セロファンは発
明され、博覧会に展示されます。タイルＣ上で余った科学研究資源は、今のところは
役に立ちません。電話計画は、完成までにさらなる資源を必要とします。

技術
　プレイヤーは「学院」カードをプレイし、資金を２ドル減らして、技術タイルを１枚得
ることができます。プレイヤーは学院エリアに残っている技術タイルの山から任意の１枚
を選んで得ることができます。

　「研究所」カードをプレイしたとき、プレイヤーは獲得した技術タイルを自分の研究所
ボード上の空きスペースに置くことができます。技術タイルは研究所ボード上に置いたあ
とでのみ利益をもたらします。技術タイルは研究所ボード上で４スペースを占有します。

　技術タイルには以下の２種類があります。

・資源技術は、隣接しているすべての計画に２種類の資源を２つずつ供給します。または、
「燃焼機関」か「電池」の場合、隣接しているすべての計画に１種類の資源を４つずつ供

給します。

・強化技術は、プレイヤーのアクションの効果を強化します。強化技術タイルを研究所ボー
ド上に置いたとき、プレイヤーは即座に対応するアクションカードを強化版に交換します。
対応するアクションカードが手札にある場合、強化版カードを手札にします。対応するア
クションカードがすでにプレイ済みになっている場合、強化版カードを手元に置きます。
古いカードは捨て札にします。

例
　「燃焼機関」技術タイルは、隣接しているすべての計画に蒸気力を４つ供給します。
下図の場合はセロファンと腹腔鏡に供給しており、これらの計画に必要な蒸気力は満
たされています。
　「鉄道駅の強化」技術タイルは「強化鉄道駅」カードをもたらします。このタイルが

計画タイルに接しているかどうか
に意味はありません。
　セロファン計画は完成間近です
――あとは自動化が２つだけ必要
です。腹腔鏡計画にはもう少し時
間がかかるでしょう――これには
まだ実証研究１つ、自動化２つ、
銅２つが必要です。

　「燃焼機関」は隣接している各
計画に蒸気力を４つずつ供給する
ことに注意してください。１種類
の資源を４つ必要とする計画はな
いので、これは過剰なように見え
ます。しかし、将来の拡張でこの
技術タイルが完全に役立つように
なるかもしれません。



特許局
　特許局エリアは、公報での論文発表や特許申請の進み具合を表し
ています。

　ここには８つの資源のうち６つを表しているトラックがあります。
材料技術：鋼鉄または銅
労働過程：手作業または自動化
科学的方法論：科学または実証

　ゲーム開始時に、各プレイヤーのトークン３枚が特許局の左端の
スペース（スペース１）に置かれます。「専門誌」または「会議室」
アクションによって、トークンはスペース１からトラック沿いに移
動します。

トークンの移動ルール
　トークン１枚を右に１スペース移動させるためには１移動点が必
要です。「専門誌」アクションは３移動点（「強化専門誌」アクショ
ンは４移動点）、「会議室」アクションは１移動点（トークンの移動
を選んだ場合）をもたらします。トークンを進めて他のトークンが
あるスペースに到達した場合、進めたトークンを一番下にして重ね
て置きます。トークンを後退させることはできません。双方向の矢
印があるスペースでのみ、プレイヤーは隣のラインへとトークンを
移動させることができます（１移動点を消費した上で、通常はその
矢印上に示されている額を支払わなければなりません）。これはライ
ンからラインへと移動するための唯一の手段です。充分な移動点と、
コストを支払えるだけの資金を持っている場合、プレイヤーは１ア
クション中に何回でもライン間を移動することができます。各ライ
ンに同じプレイヤーのトークンを複数置くこともできますが、第一
人者によるボーナスや、ゲーム終了時に得られる追加ＶＰを考える
ときには、その中で一番右にあるトークン１枚だけを考慮します。

　各ラインで一番右にトークンを進めているプレイヤーは、その種
類の資源について高く評価されている第一人者と見なされます。一
番右のトークンが複数ある場合、その山の一番上にあるトークンの
プレイヤーが第一人者となります。

　各種類の資源の第一人者は、追加のＶＰを得ることができます。
計画を完成させるたびに、プレイヤーはその計画が必要とした、自
分が第一人者である資源１種類ごとに追加の１ＶＰを得ます。

例
　緑プレイヤーは実証研究、
自動化、銅、蒸気力を使って
セロファン計画を完成させま
した。特許局で、緑は自動化
と銅の第一人者になっていま
す。緑はこの計画から３ＶＰ、
自動化の第一人者であること
から１ＶＰ、銅の第一人者で
あることから１ＶＰの計５Ｖ
Ｐを得ます。

　各ラインの最後のスペース（スペース 10）にトークンを移動させ
た最初のプレイヤーは、追加ＶＰチットを１枚選んでそのスペース
に置きます。

　ゲーム終了時、プレイヤーは特許局にある自分のトークンの最終
位置に応じた追加ＶＰを得ます。スペース８か９にある各トークン
は１ＶＰの価値を持ちます。スペース 10 にある各トークンは、その
スペースにある追加ＶＰチットに示されているＶＰをもたらします。

例
　４人プレイゲームの終了時、特許局の状況は左図のようにな
りました。
　緑プレイヤーは「1900 年 パリ」チットと「1905 年 リエージュ」
チットの両方から追加ＶＰを得ます。緑プレイヤーはトークン
のうち１枚をスペース１から移動させなかったことに注意して
ください。
　青プレイヤーは「1906 年 ミラノ」チットからＶＰを得ます。
残念ながら、青の他のトークンはＶＰをもたらしません。
　赤プレイヤーは「1906 年 ミラノ」チットと、スペース８に
あるトークンからＶＰを得ます。「1906 年 ミラノ」チット上に
ある青のトークンは、赤がこのチットから追加ＶＰを得るのを
妨げません。
　黄プレイヤーはスペース９にあるトークンからのみＶＰを得
ます。黄が特許局に力を注がないことにしたのは明らかです。



再編成フェイズ
　各ラウンドごとに、誰かが「会議室」カードをプレイしたあと、
このフェイズを実行します。

　「会議室」カードをプレイしたプレイヤーが審査員タイルを選ばな
かった場合、審査員タイルを山からランダムに１枚引き、ゲームボー
ド上の審査員エリアに表向きで置きます。

　学院エリアに残っている計画タイルのうち、今引かれた（または「会
議室」カードをプレイしたプレイヤーが選んだ）審査員タイルに示
されている動力を使っていないものをすべて、対応する山の下に戻
します。そのあと、学院エリアにある空きスペースに、対応する形
の計画タイルを山の上から取って置きます。対応する形の計画タイ
ルが尽きているスペースは空いたままにしておきます。

　鉄道駅エリアに残っているすべての資源タイルを捨て札にし、プ
レイ人数に応じた数の新たな資源タイルを山から引いて、鉄道駅エ
リアの各スペースに１枚ずつ表向きで置きます。資源タイルが尽き
た場合、捨て札をよく混ぜて新たな山を作ります。

　各プレイヤーは手元にプレイしたすべてのカードを手札に戻します。

　再編成が終わったあと、新たなラウンドを開始し、次のプレイヤー
（「会議室」をプレイしたプレイヤーの左隣のプレイヤー）が手番を

実行します。

例
　赤プレイヤーが「会議室」カードをプレイし、１ドルを得て、
特許局でトークンを１枚進めました。赤は審査員タイルを選ばな
かったので、ここでランダムに１枚引きます。蒸気力タイルが引
かれ、ボード上の審査員エリアの空きスペースに置かれました。
学院エリアにはまだ、正方形の「クルーズ船」（蒸気力）、Ｉ字の「心
電計」（電力）、Ｌ字の「合成ゴム」（電力）の３枚が残っています。
今引かれた審査員タイルは蒸気力だったので、「心電計」と「合成
ゴム」計画タイルは対応する山の下に戻されます（赤線）。蒸気力
に基づく「クルーズ船」計画タイルは学院エリアに残ります。そ
のあと、学院エリアの空きスペース（正方形を除くすべて）に対
応する形の計画タイルを置きます（青線）。
　鉄道駅エリアに資源タイルが残っている場合、それらは捨て札
となり、新たな資源タイルを引いて再び鉄道駅エリアを満たしま
す。最後に、全プレイヤーは自分のアクションカードセットを手
札に戻します。ここから新たなラウンドを始めます――赤プレイ
ヤーの次のプレイヤーの手番になります。



ゲームの終了と得点計算
ゲーム中の得点
　計画を完成させたとき、プレイヤーは即座に、その計画タイルに
示されているＶＰを得ます。さらに、その計画が必要とした、自分
が第一人者である資源１種類ごとに追加の１ＶＰを得ます。獲得し
たＶＰは、ゲームボード上の名声トラックですでに示されているＶ
Ｐに追加されます。

ゲームの終了と最終得点計算
　以下のいずれかの条件が満たされたとき、ゲームは終了します。

・10 ラウンド目に誰かが「会議室」カードをプレイし、すべての審
査員スペースが埋まったとき。

・特許局のすべてのラインで、最低１人のプレイヤーのトークンが最
終スペース（スペース 10）に到達したとき。

・１人のプレイヤーが自分の５つ目の計画を完成させたとき。

　どの条件でゲームが終了したかにかかわらず、ゲームを終了させ
たプレイヤーを除くすべてのプレイヤーは、手札に残っているカー
ドのうち１枚（「会議室」を除きます）を使って最後のアクションを
実行することができます。この最終手番中は、「右隣のプレイヤーが
直前にプレイしたカードと同じカードをプレイできない」という制
限はなくなります（訳注：１つ目の条件でゲームが終了した場合、
他プレイヤーは再編成フェイズでカードを回収しないと思われます）。

　全プレイヤーが手番を終了したあと、各プレイヤーは以下のよう
に最終得点を計算します。

　ボード上にある審査員タイル上でより多く示されている動力を
使っている、完成させた自分の計画１つごとに２ＶＰを得ます。審
査員タイル上で蒸気力と電力が同数の場合、誰もＶＰを得ません。

　特許局で、スペース８か９にある自分のトークン１枚ごとに１Ｖ
Ｐを得ます。

　特許局で、スペース 10 にある自分のトークン１枚ごとに、そのス
ペースにある追加ＶＰチットに示されているＶＰを得ます。

　重要 : 特許局では、各ラインごとに自分のトークン１枚からのみＶ
Ｐを得ます。

　最も多くのＶＰを獲得したプレイヤーが勝者となります．同点の
場合、その中で最も多くの資金を持っているプレイヤーが勝者とな
ります。これも同額の場合は引き分けです。

得点の要約
　他プレイヤーより多くのＶＰを獲得したプレイヤーが勝利します。

　ゲーム中、プレイヤーは計画を完成させることによって、そして
そのときに特許局で適切な資源の第一人者になっていることによっ
てＶＰを得ます。

　ゲーム終了時、プレイヤーは審査員に選ばれた動力を使っている
完成させた計画と、特許局でスペース８～ 10 にある自分のトークン

（ラインごとに１枚のみ）から追加のＶＰを得ます。

例
　ゲームは終了し、ボード上の審査員エリアには蒸気力タイルが
７枚、電力タイルが５枚あります。特許局の状況は７ページの例
の通りです。最終得点計算前に、緑は 17 ＶＰ、青は 24 ＶＰ、赤
は 21 ＶＰ、黄は 21 ＶＰを持っています。

　蒸気力に基づく完成させた計画を２つ持っていたので、緑と赤
はそれぞれ４ＶＰを得ました。青はそのような計画を１つだけ
持っていたので、２ＶＰを得ました。黄は蒸気力に基づく計画４
つから８ＶＰを得ました。

　そのあと、特許局でのトークンの位置による得点を計算します。

　緑は「1900 年 パリ」チット上の自分のトークンから４ＶＰ（自
分の研究所ボード上に技術タイルを２枚置いていました）、「1905
年 リエージュ」チット上の自分のトークンから３ＶＰを得まし
た。緑の最終得点は 28 ＶＰです。

　青は「1906 年 ミラノ」上の自分のトークンから３ＶＰ（研究
所ボード上に３種類の形の計画タイルを置いていました）を得ま
した。青の最終得点は 29 ＶＰです。

　赤は「1906 年 ミラノ」上の自分のトークンから５ＶＰ（研究
所ボード上に５種類すべての形の計画タイルを置いていました）、
銅ラインのスペース８にある自分のトークンから１ＶＰを得まし
た。赤の最終得点は 31 ＶＰです。

　最後に、黄は鋼鉄ラインのスペース９にある自分のトークンか
ら１ＶＰだけを得ます。黄の最終得点は 30 ＶＰです。

　このため、31 ＶＰを獲得した赤プレイヤーが、この接戦の勝
者です。

緑
青
赤
黄

ゲーム中の
得点

審査員に
よる得点

特許局 最終得点



雑則
　タイルを他のタイル上に置くことはできません。いったん研究所
ボード上に置いたタイルを自由に移動させることはできません。研
究所ボードからタイルを取り除くには、プレイヤーは「研究所」ア
クションを実行しなければなりません。また、プレイヤーは「会議室」
アクションを実行して、研究所ボード上でタイル（スクラップタイ
ルは不可）を移動させたり回転させたりすることができます。

　取り除いた資源タイルは捨て札となります。ラウンド終了時に鉄
道駅エリアに置く新たな資源タイルが足りない場合、取り除かれた
資源タイルが再登場します。取り除いた計画タイルは対応する山の
下に戻し、学院エリアの横に置かれます。取り除いた技術タイルは
学院エリアに戻し、再び獲得できるようになります。

　「研究所」アクションを実行して強化技術タイルを捨て札にした場
合、プレイヤーは即座に、対応するカードを通常版に交換します。
対応するアクションカードが手札にある場合、通常版カードを手札
にします。対応するアクションカードがすでにプレイ済みになって
いる場合、通常版カードを手元に置きます。その強化技術タイルは
学院エリアに戻します。

　タイルを配置する、移動させる、除去する、または回転させると
きには、タイルからタイルへと１枚ずつ順番に行います。あるタイ
ル１枚の移動／除去／回転が終わったとき、それまでに完成した計
画が未完成になる場合、プレイヤーはその移動／除去／回転を実行
することはできません。

　プレイしたカードのアクションを実行することは義務ではありま
せん。たとえば「学院」カードをプレイした場合、プレイヤーは計
画タイルも技術タイルも購入しなくてもかまいません。

　プレイヤーは他プレイヤーの手元にあるアクションカードを調べ
ることはできません（１番上のカードだけ見ることができます）。

　名声トラックは無限に伸びているものと見なします。30 を超える
ＶＰを得た場合でも、超過分のＶＰは失われません。＋ 30 ＶＰチッ
ト（手番順タイルの裏側）を使って名声トラックの終端に到達した
ことを記録し、超過分のＶＰを名声トラックで記録します。

　逆に、財源トラックは有限です。プレイヤーは 13 ドル以上を持つ
ことはできません。余分なお金は失われます。

２人プレイゲーム
　２人プレイゲームでは、プレイヤーは選ばれなかった色のトーク
ンを、特許局の左端のスペース（スペース１）に６枚（ラインごと
に１枚）置きます。これらは幽霊トークンと呼ばれます。

　「専門誌」アクションが実行されたとき、そのプレイヤーが自分の
トークンを移動させる前に、以下のステップを実行します。

・資源タイルの山からタイルをランダムに２枚引きます。
・それらのタイルに示されている資源に対応する幽霊トークンを、示

されている資源の数だけ進めます（幽霊トークンはタイル上の蒸気
力／電力を無視します）。

・引いた資源タイルを捨て札にします。

　幽霊トークンが、あるラインの右端のスペース（スペース 10）に
最初に到達した場合、追加ＶＰチットをランダムに 1 枚引いてその
スペースに置きます。

例
　ボブは「専門誌」アクションを実行しました。ボブは即座に資源
タイルを２枚引きました。１枚目には手作業労働者２つと電力１つ
が、２枚目には蒸気力２つと鋼鉄１つが示されていました。ボブは
手作業労働者ラインの幽霊トークンを右に２スペース進め、鋼鉄ラ
インの幽霊トークンを１スペース進めました。

ソロゲーム
　ソロゲームでは、プレイヤーは２人プレイゲームでの幽霊トーク
ンに関するルールを使いますが、「専門誌」アクションを実行したと
きに資源タイルを山から３枚引きます。

　さらに、各ラウンド開始時、プレイヤーは自分とは別の２色のア
クションカードデック（２枚の「会議室」カードのうち１枚は取り
除きます）を一緒にしてよく混ぜ、１つの幽霊デックを作ります。
このため、幽霊デックは計 11 枚（「学院」「専門誌」「鉄道駅」「研究所」

「超高層ビル」各２枚、「会議室」１枚）からなります。

　プレイヤーは財源トラック上で４ドルを持ってゲームを開始しま
す。プレイヤーは幽霊デックからカードを１枚引き、そのあと自分
のアクションカードを１枚プレイし、そのあと幽霊デックからカー
ドを１枚引き……というようにしてゲームをプレイします。ゲーム
のルールに従って、プレイヤーは直前に幽霊デックから引かれたも
のと同じアクションカードをプレイすることはできません。同様に、
プレイヤーが直前にプレイしたアクションカードと同じものが幽霊
デックから引かれた場合、次のカードを引き直します。
　ラウンド開始時に幽霊デックから「会議室」カードが引かれた場合、
幽霊デックを混ぜ直して再びカードを引きます。
　幽霊デックから「会議室」カードが引かれた場合、現在のラウン
ドは終了し、再編成フェイズが始まります（この場合、審査員タイ
ルをランダムに 1 枚引きます）。通常通り、次ラウンドはプレイヤー
から手番を実行します。

　ソロゲームでは、プレイヤーは 31 ＶＰ以上獲得できればうまくプ
レイできたと言えます。

初心者プレイヤー
　不慣れなプレイヤーを助けるため、以下のようにします。

　新入生：ゲーム開始時、資源タイルを山からランダムに２枚引き、
このプレイヤーの研究室ボード上で、任意のスクラップタイル２枚
の代わりに置きます（このプレイヤーはスクラップタイルを３枚だ
け使います）。

　新卒者：ゲーム開始時、資源タイルを山からランダムに１枚引き、
このプレイヤーの研究室ボード上で、任意のスクラップタイル１枚
の代わりに置きます（このプレイヤーはスクラップタイルを４枚だ
け使います）。

　科学者：通常通りにプレイします。



エッフェル塔――1889 年 パリ
　すべての得点計算（他の追加ＶＰチップの得点計算を含みます）を行ったあと、プレイヤーは獲得した８ＶＰごと
に追加の１ＶＰを得ます（端数切り上げ。たとえば 22 ＶＰを獲得した場合、プレイヤーは追加の３ＶＰを得ます）。

観覧車――1893 年 シカゴ
　プレイヤーは持っている資金２ドルごとに１ＶＰを得ます（端数切り上げ。たとえば５ドルを持っている場合、プ
レイヤーは３ＶＰを得ます）。

植民地の宮殿――1897 年 ブリュッセル
　プレイヤーは、スクラップタイルを取り除いて他のタイルで覆ったスペース１つごとに１ＶＰを得ます。

パリのメトロ――1900 年 パリ
　プレイヤーは、自分の研究所ボード上にある技術タイル１枚ごとに２ＶＰを得ます（最大６ＶＰ）。

美術の宮殿――1905 年 リエージュ
　プレイヤーはゲーム終了時に３ＶＰを得ます。

シンプロントンネル――1906 年 ミラノ
　プレイヤーは、自分の研究所ボード上にある計画タイルの形１種類ごとに１ＶＰを得ます。その計画が完成している
かどうかは問いません（たとえば、未完成のＴ字計画１枚、完成しているＳ字計画１枚、未完成のＳ字計画１枚、完
成している正方形の計画１枚を置いている場合、プレイヤーは３ＶＰを得ます）。




