
◆ゲームの内容◆
　歴史において必要不可欠であり、現代においても重要な役割を担う
存在、国。このゲームは国同士のやり取りを体験するゲームです。
　政権が交代し、トップが変わろうとも国がなくなることはありませ
ん。あなたは国の目となり口となって、国を運営してみてください。

●内容物●
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食糧コマ
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サイコロ
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土地チット  　×54
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同盟チット  ×９

　 3 　 3       3

時代の先駆者
　　カード

　　　×１

土壌カード

　　　×１

市場カード

　　×５種     

土地カード

　　　×14

目標カード

　　×６種

    イベント
　  カード

　  ×20 種

プレイング
　  ルール

　　　×６

戦争ルール

　　　×２

土地の配置

1

土地チット

国民食糧

資金
（兵役）

土壌　雑穀　 芋 　 小麦　  米　文化財  予備              杯　　 盾　　 剣

（未行動）（未行動）

（行動済）

２

▼ゲームの目的▼
　各プレイヤーは自分の国を成長させて、周辺国に対して一番
影響力をもつ国(得点を３点)にすることが目的です。
　《目標カード》にあるそれぞれの目標を達成している間、【文化財
チット】を自国の土地に建てている間、得点を得ることができます。

▼終了条件▼
　終了条件は主に以下の二通りがあります。
・誰かの得点が３点になった場合。
　　一番早く得点が３点になったプレイヤーは《目標カード》を公
　開して勝利します。ただし、ゲームはそのターンのターンエンド
　まで続きます。勝者が確定しても時代は続くからです。
・山札が２回尽きた場合。
　　国営フェイズの終了時に得点計算します。全員で《目標カード》
　を公開し、達成した目標をそれぞれ宣言します。そして、その中
　で一番得点が高かったプレイヤーの勝利です。得点が同じ場合は
　同点勝利となります。ゲームはターンエンドまで続きます。

▼遊ぶ時に▼
・実際に国を運営している気分でゲームをしてみてください。
・実在する国をモチーフにして国を運営してみることも面白いです。
・このゲームは国運営を楽しむことが目的のひとつです。決して勝
　利だけが目的ではありません。
・ゲームに熱くなりすぎて、周囲への配慮がないようにしましょう。

▼用語説明▼ 
場：チットや駒、イベントカードなどが置かれている共通の場所。
手元：プレイヤーの国を表す場所。
国：農耕によって生じた大きな集団。
国民：集団意識によって１つの国に属している人々。
食糧：国民を養うための主食。
資金：資源や金銀財宝といった市場で価値を持つもの。
土地チット：土地に存在するもの。一番上のものが効果を及ぼす。
土地：国民、食糧、資金、土地チットを置くことができる場所。
市場：作物の苗を買ったり、技術者を雇ったりできる場所。
土地レベル：<土地>の上に重ねられている【土地チット】の枚数。 
　　　　　　【土地チット】を＜土地＞に配置するための条件にする。
価格：“購入” に必要な<資金>の数。
整備：国民の行動／整備で取得。
説明文：効果や条件。行書体はフレーバーテキスト。
生産：“収穫” で取れる【土地チット】の<食糧>の数。
換金：“収穫” で取れる<資金>の数。
目標：得点を得るために必要な国の目標。
得点：勝利するのに必要な得点。
未行動：国民の初期状態。土地の中で直立したコマを指す。
行動済：国民が労働、開墾、整備をした状態。横倒しのコマを指す。
兵役：国民が兵役中の状態。土地の前に直立したコマ指す。

　このゲームは１ターンで１世代ほどの時間が進みます。
　１ターンは３フェイズに分かれます。
　最初のフェイズが『準備フェイズ』。これは時代を経ることで増え
る事柄や、出来事を１つ１つ順番に行います。
　次が『国営フェイズ』。これはその時代で国がどう動くのか決める
フェイズです。
　そして、『消費フェイズ』。これは時代を経ることで減ってしまう
事柄を１つ１つに順番に行います。
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▼場に用意するもの▼
国民コマ、食糧コマ、資金コマ、
サイコロ、同盟チット、土地カー
ドを場にそれぞれ置きます。

１．土地チットの準備 [1-1]

　土壌カードと市場カードの５枚を
並べて、その上に対応する土地チッ
トを積みます。

２．山札の準備 [1-2]

　イベントカードを裏向きにしてよ
く切り、山札として場に置きます。
　プレイヤーが3人、もしくは6人の
時は、山札から2枚引いて捨札にします。

▼手元に用意するもの▼
プレイングルール、目標カード、
時代の先駆者カード（一人のみ）

３．時代の先駆者の決定 [1-3]

　じゃんけんを行い、勝者が［時代
の先駆者］を得ます。
　ゲームはこのカードを持っている
人から時計回りにスタートします。

４．目標カードの配布 [1-4]

　《目標カード》を裏向きにしてよく
切り、順番（［時代の先駆者］を持つ
プレイヤーから時計回り）に配ります。
　このカードは、他人に見えないよう
裏向きにして手元に置いてください。
配布された《目標カード》はいつで
も確認できます、置き終えたら『準
備フェイズ』に移行します。

『ゲームの用意』１

　１から順に行います。

場

※“順番” と書かれている場合は［時
代の先駆者］を持つプレイヤーから
時計回りの順に行ってください。

手元

[1-1]

[1-2]

[1-3]

[1-4]

場と手元の一例

A

B

C

順番

山札

32 3
得点１

2111 22

市場
土壌
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▼追加ルール▼
　ゲームのリアリティを増した追加ルールです。基本ルールに慣れ
てから追加するかどうか選択してください。

完全勝利ルール
　
　・勝利したターンの消費フェイズで、勝利した国が国民や土地チッ
トを減らさずに国を維持した場合、完全勝利となり勝利よりも上に
扱います。

先駆者の特権ルール
　
　・時代の先駆者を所有しているプレイヤーは準備フェイズの新た
なる時代で国民、食糧、資金のいずれかを１つ取得できる。

新たな目標ルール
　
　・国が滅亡したプレイヤーは自分の目標カードをターンエンドの
時に使わなかった目標カードへ戻します。新たなる時代で新たな国
を作る時、目標カードをシャッフルしてから引きなおします。

援助要請ルール
　
　・同盟国が戦争の援軍で兵役状態の国民を戦争に参加させる時に
消費する資金を“侵略国”、“防衛国”が代わりに出すこともできます。
ただし、お互いの同意を必要とします。

捕虜ルール
　
　・戦争の開戦で６を出した時、敵国の国民を２つ減らす代わりに
戦争に参加している敵国の国民を１つ自国の国民にすることができ
ます。ただし、最大でも戦争に参加している敵国民の数までしか捕
虜にすることはできません。

Q&A
Q.〔同盟チット〕を持っている国と新たに“同盟”を結んだ時、
〔同盟チット〕はどうすればいいですか？
A.〔同盟チット〕を持っている国と同じ色の〔同盟チット〕を
置くか、前の〔同盟チット〕を破棄して、新たな色の〔同盟チッ
ト〕を両方が取得してください。

Q.“外交”によって、後で<資金>を渡す約束をして、<食糧>
を受け取る約束をするなどは可能ですか？
A.はい。可能です。“外交”では今後の動き方に条件をつけるな
どの口約束も自由に行うことができます。しかし、注意してく
ださい。約束を破られたからといって、ルール的な制裁は一切
ありません。ただ、約束を破った国は信用度を失ってしまうこ
とでしょう。

Q.“戦争”などによって、<国民>が１つもなくなった時に自
分の手番が来た時に、国策をすることはできますか？
A.はい。可能です。<国民>がいないとできないのは国民の行
動のみです。また、他国と外交で取引して<国民>を受け取れ
ば、そのターンの“時代の終焉”で国が滅亡せずに済みます。
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▼特殊シチュエーション▼
　クニガタリは色々な制限を加えることで基本の遊び方とは一風変
わったシチュエーションで遊ぶことができます。以下は参考例です。

導入シチュエーション
　

　・４ターン目までは準備フェイズのイベントは行いません。代わ
　　りにイベントカードの山札からプレイヤー人数分だけ引き、そ
　　れをすべて捨札にしてください。
　・３ターン目までは、国営フェイズの国策で外交と宣戦布告を行
　　うことはできません。

島国シチュエーション
　
　・土地カードの総数を（プレイヤー人数×２）＋２枚にします。

二人体制シチュエーション
　
　・２人のプレイヤーで担当する場合、どう２人で運営するか決め
　　てください。ターン毎に最終決定権を交代する。内政と外政に
　　分担する。２人で相談して決めるなど。
　・８人で４国までが推奨です。多いと時間が長くなります。

エンドレスシチュエーション
　
　・得点が３点になっても勝利となりません。プレイヤー同士でゲー
　ム終了条件を決めます。（時間制限、もしくは山札が尽きた回数で
　終了を設定すると良いでしょう）　
　・得点が３点以上で、一番得点の高いプレイヤーはそのターン中“主
導権”を獲得します。“主導権”を獲得したプレイヤーは国営フェイ
ズで以下の２つのことを行う権利を得ます。
　　→他国同士の取引や同盟を却下する権利。
　　→自分の手番の時、他国から資金を１つだけ徴収する権利。
　・国を一番上手く運営できたプレイヤーが勝者です。プレイヤー
同士で誰が一番国を運営できていたか話し合って決めてください。
　
Q.土地カードが場に残っていない時、新たな時代で土地がないプレ
イヤーは土地を貰うことができますか？
A.いいえ、土地カードや雑穀チットが場に残っていない時、新たな
時代で土地を配られることはありません。

Q.大災害を引いたとき、土地（芋）、土地（雑穀）、土地（なし）
の３つを所有している場合、土地（なし）を選択することはで
きますか？
A.はい。可能です。また、土地が１つしかない場合、大災害で
土地の選択はしません。

Q.文化財チットの土地に、芋チットを重ねた時、文化財チット
の得点１は入ったままですか？
A.いいえ、文化財チットが一番上でなければ、得点は加算され
ません。全ての土地チットは、一番上に置いてあるものしか、
効果を及ぼしません。

Q.自分で追加ルールやレギュレーションをつくって遊んでもい
いですか？
A.どんどんやってください。面白いものがあればぜひブログに！
＿＿
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[2-1]

[2-2]

[2-3]

[2-4]

『準備フェイズ』２

　　　　新たなる時代→イベント→人口増加→収穫の順に行います。

A

生産 換金

A
B

山札

AA

BB

１．新たなる時代 [2-1]
　

　自分の<土地>がないプレイヤーは、
順番に《土地カード》に【雑穀チット】、
<国民>、<食糧>、<資金>のコマ
を１つずつ載せた<土地>を手元
に置きます。
　前のターンで行動した<国民>を
未行動に戻してください。

２．イベント [2-2]
　

　順番に《イベントカード》を１枚
引き、手元に表向きで置いて、自国
に効果を適用します。

３．人口増加 [2-3]
　
　順番に<国民>を１つ増やして
自分の所有する<土地>のいずれ
かに置きます。

４．収穫 [2-4]
　
　順番に＜土地＞の一番上にある
【土地チット】の “生産” か “換金”
のどちらかを選びます。
　“生産” なら食糧を、“換金” なら
資金を数字分だけ<土地>に置き
ます。すべてのプレイヤーの“収穫”
が終わったら、『国営フェイズ』に
移行します。
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『国営フェイズ』３　

　順番に手番が回ります。手番が回ったら、以下のことが行えます。

▼国民の行動▼
未行動の <国民 >は以下の⇒“行動” を行うことができます。

⇒労働 [3-1-1]
　
　コマを倒すことで、<資金 >を１つ
得ます。

⇒開墾 [3-1-2]
　

　コマを倒すことで、場にある《土地
カード》を自分の手元に１枚加えます。

⇒整備 [3-1-3]
　
　コマを倒すことで、《土壌カード》
の上にある【土壌チット】１枚をいず
れかの <土地 >の上に置きます。

⇒兵役 [3-1-4]
　
　<土地 >の前にコマを置きます。そ
の<国民>のいる<土地>以外で“戦争”
が起きた時に、<資金 >を１つ消費す
ることで参加することができます。
　また、自分の手番でなくとも、“戦争”
の時にまだ行動していない＜国民＞は
即座に “兵役” 状態にすることができ
ます。（詳しくは p7戦争ルールで後述
します） A

[3-1-1]

[3-1-2]

[3-1-3]

[3-1-4]
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土地レベル 価格

OK

▼国策▼
　☆“国策” は１手番にそれぞれ１回ずつ行うことができます。行う
順序は自由です。また、行わなくても構いません。

☆外交
　

　一国を指名して、３分程度で交渉を自由に行います。取引、同盟
の他にも、あなたが思いつくままに話し合ってみてください。

 

●手番終了
　次のプレイヤーに手番を移します。すべてのプレイヤーの手番が
終わったら『消費フェイズ』に移ります。

A B

A B

A
B

豊かな土地と
食糧が欲しい！

☆購入 [3-2]
　

　《市場カード》に載っている
【土地チット】を１つ選びます。
《市場カード》に書かれた価格
分の <資金 >を消費すれば、土
地レベル以上の <土地 >の上に
置くことができます。

☆宣戦布告 [3-4]
　

　他国のどの <土地 >に “宣戦
布告” するか宣言してください。
他国が納得しなくても構わない
ので、開戦する理由を伝えます。
このタイミングで “戦争” が発
生します。（詳しくは p7戦争
ルールで後述します）“戦争” に
勝てばその<土地>を奪えます。

☆配置替え [3-5]
　

< 国民 >、<食糧 >、<資金 >を自分
が所有する <土地 >の中で自由に
入れ替えることができます。

・取引 [3-3-1]
< 食糧 >、<資金 >、<国民 >、
<土地 >をお互いに渡すことが
できます。<土地 >を渡した場
合、<土地 >の上にあるものは
全て相手国のものとなります。

・同盟 [3-3-2]
お互い同じ色の〔同盟チット〕を
プレイングルールに置くことで
“同盟国”となります。〔同盟チッ
ト〕は一色しか持てません。“同
盟国” には “戦争” の時に “援軍”
を送ることができます。（詳しく
はp7戦争ルールで後述します）
また “同盟国” には “宣戦布告”
ができません。
しかし、“同盟” はいつでも破
棄できます。

[3-2]

[3-3-1]

[3-3-2]

[3-4]

[3-5]
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A
B

豊かな土地と
食糧が欲しい！

†戦争ルール†
　“宣戦布告” したプレイヤーを “侵略国”、“宣戦布告” された <土地
>を所有するプレイヤーを “防衛国” と称します。
　どのプレイヤーも行動していない <国民 >を即座に “兵役” 状態
にすることができます。

３．開戦 [3-6-3]
 ・それぞれのプレイヤーが “戦争” に参加する <国民 >の数だけサ
　イコロを振り、すべてを次の４．被害報告で適用します。サイコ
　ロの出目のチャートは以下の通りです。
　

・“防衛国” とその “同盟国” に “戦争” に参加する <国民 >がいな　
い場合、無条件降伏したとして ⇒５．結果 までスキップしてくだ　
さい。サイコロは振りません。

   

  < >  

   

  < >  

  < >  

１．前準備 [3-6-1]
　
・“侵略国” と “防衛国” は “兵役” 状態の
　<国民 >を消費した <資金 >の数だけ
　“戦争” に参加させることができます。
・宣戦布告された土地にいた <国民 >で
　あれば、“兵役” や <資金 >を必要とせ
　ずに “戦争” に参加できます。
・“戦争” に参加する <国民 >は国ごとに　
分けて場の中央へ出してください。

２．援軍 [3-6-2]
　
・“侵略国” や “防衛国” と “同盟” してい
　る国は、“兵役” 状態の <国民 >を消費
　した <資金 >の数だけ “戦争” に参加さ
　せることができます。
・“同盟” している側の味方です。

４．被害報告 [3-6-4]
　
・１を出した数だけそれぞれ “戦争” に参
　加している <国民 >を減らします。
・“侵略国” 側と “防衛国” 側で相手側の “戦
　争” に参加している <国民 >をどのよ　
うに減らすか決めてください。

５．結果 [3-6-5]

　
・“戦争” に参加している “侵略国” の＜国
　民＞が１つ以上残り、“戦争” に参加し
　ている “防衛国” の＜国民＞がいない時、
　“宣戦布告” された <土地 >は “戦争”
　に参加している “侵略国” の＜国民＞を
　置き、“侵略国” の＜土地＞として手元
　に加えます。
・“戦争” に参加している <国民 >はそれ　
ぞれもといた <土地 >に戻ります。

戦争チャート [3-6-3]

中央

VS

A

C
中央

同盟国

VS

A B

侵略国
防衛国

中央

A B

[3-6-1]

[3-6-2]

[3-6-4]

[3-6-5]
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 １．食糧消費 [4-1]
　

　<土地>ごとに、その<土地>にあ
る<食糧>を<国民>の数だけ消費し
ます。消費できなかった数だけその<
土地>に住む<国民>を場に戻します。

２．維持費支払 [4-2]
　土

　土地レベルが１以上の<土地>ごと
に、<資金>を１つ消費します。消費
できなかった場合、その<土地>に重
ねられている【土地チット】を全て場
に戻します。土地レベルが０の土地に
ついては＜資金＞を消費しません。

３．時代の終焉 [4-3]
　

　《イベントカード》を捨札に出します。
すべてのイベントカードが捨札となっ
た時、捨札をシャッフルして山札にし
てください。プレイヤーが３人と６人
の時は、山札から２枚引いて捨札にし
ます。
　手元に<国民>が１つもない場合、
<土地>をすべて場に戻します。

４．ターンエンド [4-4]
　
　[時代の先駆者]カードを左隣のプレ
イヤーに渡して、次のターンに移行し
ます。終了条件を満たしていない場合、
『準備フェイズ』からもう一度始めて
ください。

『消費フェイズ』４

　食糧消費→維持費支払→時代の終焉→ターンエンドの順に行います。

C
× ×

A

B

C

捨札

B

×

B

×

中央

VS

[4-1]

[4-2]

[4-3]

[4-4]

9

9

ゲームの目的
 ・得点を３点にする。
 ・国運営を楽しむ。

ゲームの準備
 ・場に置くもの
 国民コマ、食糧コマ、資金コマ、サイコロ、同盟チット、
 土地カード、土壌カード、市場カード、イベントカード
 ・手元に置くもの
 プレイングルール、目標カード、（時代の先駆者カード）

ゲームの勝者決定
 ・誰かの得点が３点になる。
 ・山札が２回尽きたターンの国営フェイズ終了時。

 準備フェイズ
  １、新たなる時代：新たな国、国民が未行動
  ２、イベント：山札からイベントカードを引く
  ３、人口増加：国民を１つ増やす
  ４、収穫：土地ごとに生産か換金を行う

 国営フェイズ
  一手番内に行えること（順序自由）
  国民の行動…１つの国民ごとに１つ行える
   労働：資金を１つ得る
   開墾：土地カードを１つ得る
   整備：土壌チットを１つ得る
   兵役：資金１つで戦争に参加できる
  国策…１手番に１回ずつ行える
   購入：市場から土地チットを１つ買い取る
   外交：一国と３分の交渉（取引、同盟含）
   宣戦布告：理由づけして戦争を行う
   配置換え：国民、食糧、資金を再配分する
  手番終了…左隣のプレイヤーに手番を移す

 消費フェイズ
  １、食糧消費：国民分だけ食糧減る
  ２、維持費支払：土地レベル１以上は資金減る
  ３、時代の終焉：イベントカードを捨札に置く
  ４、ターンエンド：時代の先駆者を左隣へ渡す

戦争
１、前準備：当事国が国民を出す
２、援軍：同盟国が国民を出す
３、開戦：サイコロを振る
   出目　　戦果
 　１　：自国民が１つ減る
 ２～３：なにもなし
 ４～５：敵国民が１つ減る
 　６　：敵国民が２つ減る

４、被害報告：国民を減らす
５、結果：侵略国が残り、防衛国
　が全滅した時に土地を取得する


