
Rulebook

１９世紀半ばのことです。　ほぼ１５０年にわたり、バルセロナ市は軍事管理下の戦略的拠点とみなされ
てきました。そのため、城壁の外への発展が認められず、城壁内に建物や工場が詰め込まれ、ヨーロッパ

全土で最も人口密度の高い都市となりました。旧バルセロナの生活環境は非常に劣悪で、 
病気の発生が頻繁にありました。労働者の平均余命はわずか２３～２４歳でした。 

 
壁がついに破壊された直後、現在都市主義の発明者とみなされているイルデフォンス・セルダは、バルセ

ロナが切実に必要としていた拡張である”アシャンプラ”の創設計画を提示しました。 
建設は１８６０年に始まりました。 

 
新しい都市デザインは時代を先取りしていました。彼は、歩行者、馬車、路面電車に十分なスペースを提

供し、道路の高さまでのすべての建物に日光を確保できる非常に広い道路を計画しました。 
さらに、彼は新鮮な空気と社交の場を提供する緑地を計画し、交差点の視認性を高めて 
歩行者のためのスペースをさらに増やすために有名な八角形のブロックも計画しました。 

バルセロナでは、１９世紀のバルセロナで都市の新たな拡張に取り組む建設業者の役割を引き受けます。
主な目標は、旧市街からの脱出を望む住民に対応するための建物を建設することであり、その過程で、道
路の建設、路面電車の路線の建設、公共サービスの構築も行います。富裕層の間で人気を集めている新し

い建築と芸術のスタイルであるモダニズムを探索してみることもできます。 
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Your copy of  Barcelona includes the following components:

Game Components

1x Main Board

21x Public Services tiles 16x Sagrada FamÍlia tiles

72x Citizen tokens

Resources tokens

8x +100/200/300/400  
VP tiles

4x Building Bonus tiles

1x First-Player token

24x Cobblestone tiles

1x Side Board 11x Action tiles

14x CerdÀ Scoring tiles

18x Modernisme tiles4x Player Boards

Only these two components are 
intended to be unlimited.  

Should you run out of  either of  these,  
use any suitable substitute.

30x 30x

(from left to right: 
25 Working Class, 24 Middle Class, 23 Upper Class)
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 1x Cloth bag 

24x Cobblestone tiles

12x Level-1 Building tiles

8x Level-2 Building tiles

7x Level-3 Building tiles

20x Intersection tiles

20x Wide Street tiles

1x Sticker sheet

40x Cubes

4x Player Aid Cards

8x Solo Cards 1x Wooden Meeple

44x Wooden Disks

40x Narrow Street tiles

4x Trams

8x Corner Building tiles

 Building tiles 

 Solo Components 

 Player Components 

(5 per player) (10 per player)

(5 per player)

(1 per player)

(10 per player: 5x Passengers 
and 5x Modernisme markers)

(9 big disks per player: 8 Building markers,  
1 Scoring marker)

(2 small disks per player: 1 Cerdà track marker,  
1 Sagrada Família track marker)

LIVING RULES PLEDGE
We pledge to support every game well after its initial release. Despite rigorous 
play testing and multiple rounds of  both internal and external proofreading 
and editing, occasionally the need for rules corrections or minor game play 
adjustments are discovered only several months or years after the game was 
manufactured. We promise to produce timely rules updates as necessary, along 
with expanded FAQ clarifications if  needed, available for download from our 
website in digital PDF format.

Missing or damaged components: 
Although we take a lot of  care to make sure that your game 
is complete, manufacturing mistakes can still leave you with a 
missing or damaged component. If  that happens, please contact 
us to receive replacements swiftly, and with our sincere apologies. 

Customer support:  
https://boardanddice.com/customer-support/
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Game Setup
Before your first game, carefully punch out all components from  
the punchboards. We also recommend that you apply the Tram 
stickers to their wooden components, though this is not mandatory.
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ゲームのセットアップは以下の順に行います。 

　のアクションタイルスペースに１枚ずつ配置し
　ますＢ。最初のゲームでは、この手順はスキッ
　プして、印刷面を使ってください。 
・市民トラックを準備しますＣ。３人以下のプレ
　イでは、メインボード上の市民トラックに印の　
あるスペースに市民トークンを置きます。３人　
　プレイでは、３　のスペースを、２人プレイで 
　は３　と２　のスペースを覆います。 
・残った全ての市民トークンは袋に入れますＤ。 
・最後に、ランダムに選んだ３枚のセルダ得点タ
　イルを、対応するスペースに置きますＥ。 

　所に置きますＡ。 
・全てのアクションタイルを混ぜ、メインボード

１　メインボードの準備：メインボードをテー
ブルの中央に置いてください。 
・建築ボーナスタイルをメインボードの指定の４カ

・サグラダファミリアタイルをレベルごとに分け（タイ
　ルの中央にある値）、ボードのそばに並べますＪ。 
・共通のサプライとして、ボードのそばにコインと布を
　かためて置いておきますＫ。 
 

４　プレーヤーボードの準備：プレーヤーボードと
　選択した色のすべての用具を用意します。プレーヤー
　ボードをテーブルの上の手元に置きます。 
・サグラダファミリアトラックの左端のスペースに小さ
　なディスクを置きますＡ。 
・モダニズム・プロジェクトスペースの隣に５個のキュ
　ーブを置きます（右側の各下部スペースに１つずつ）
　Ｂ。 

２　サイドボードの準備 
・市民トラックに配置された３枚のセルダ得点タ
　イルに対応するモダニズムタイルを除外し、ゲ
　ームボックスに戻しますＦ。 
・残りのモダニズムタイルを混ぜて裏向きの山札
　を作り、その山札を対応するスペースに置きま
　す。上から４枚のタイルを公開し、リザーブス
　ペースに配置しますＧ。 
・公共サービスタイルを種類ごとに分け（７種類
　あります）、コストが降順になるように重ね、
　３コインのタイルを一番上に置きます。これら
　の山札から５つをランダムに選択し、サイドボ
　ードのスペースに置き、残りの２つを箱に戻し
　ますＩ。（２人ゲームでは最も安い建物は使用
　しないでください。） 
 
３　山札とサプライの準備 
・全ての建物タイルを種類ごとに分け、建物面で
　はないコストと報酬の面を上にして、４つの山
　札をつくります。Ｈ 
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・路面電車と残りの５個のキューブ（以下、”乗客”

　と呼びます）を路面電車エリアの対応するスペース

　に配置しますＣ。 

・４枚の小路タイルの山札をつくり、路面電車の下の

　左端の専用スペースに配置します。残りの６枚の小

　路タイルを右側の専用スペースに積み重ねて置きま

　すＤ。 

・５枚の大通りタイルで山札をつくり、小路タイル山

　札の右側の専用スペースに配置しますＥ。 

・すべての交差点タイルを専用のスペースに配置しま

　すＦ。 

・コインと布トークンを１枚ずつ取り、それぞれを倉

　庫の左端の別々のスペースに置きます。Ｇ 

・倉庫の右端の６つのスペースに丸石タイルを１枚ず

　つ配置しますＨ。 

・８枚の大きなディスク（以降、”建物マーカー”と
　呼びます）をプレーヤーボードの下部のスペースに
　配置します。最初に２枚重ねたディスクを３カ所作
　り、次に１枚のディスクを後の２カ所に配置します
　Ｉ。 
 

５　最初のターンの準備をします。 
・各プレーヤーは、メインボード周囲の得点トラック
　Ｌの０スペースに最後の大きなディスクを配置し、
　メインボード上のセルダトラックＫの開始スペース
　に最後の小さなディスクを配置します。 
 
・適当な方法でスタートプレーヤーを決定し、スター
　トプレーヤートークンを与えます。 
 
・最後に、各プレーヤーは袋から市民トークンを２枚
　引き、プレーヤーボードの近くに裏向きに置きます
　いつでも見ることができますが、他のプレーヤーか
　らは隠しておいてください。 
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Playing the Game

b
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バルセロナは、最終得点フェーズの前に３回の得点フェーズによって中断される可変ラウン
ド数でプレーされます。各ラウンドでは、各プレーヤーは２つ以上のアクション、構築フェ
ーズ、そして次のターンの準備で構成される１つのターンを実行します。ゲーム終了時に、

最も多くの勝利点を獲得したプレーヤーが勝者となります。 

Placing Citizens 

スタートプレーヤーから始めて、時計回りに続け
て、順番に次の順序で実行しなくてはならない４
つの必須ステップを実行します。 
 
１　メインボード上の交差点に２人の市民を配置
　　し、必要に応じて交差点に対応するアクショ
　　ンを実行します。 
２　交差点から市民を削除して建物を建設し、選
　　択した市民をメインボード上の対応する市民
　　トラックに配置します。 
３　各プレーヤーのターンの終了時に、得点フェ
　　ーズが起動されたかどうかを確認します。そ
　　の場合は、セルダ得点計算を実行します。 
４　袋からランダムに市民を２人取ります。 
 
アクションを実行するためのコストを支払うこと
ができない、または支払う意思がない場合は、そ
のアクションを実行することはできません。別の
アクションを実行する前に、アクションを完全に
完了する必要があります。つまり、アクションを
中断して別のアクションを実行してリソースを獲
得し、獲得したばかりのリソースを使用して元の
アクションの解決を完了することはできません。 

歴史的なメモ：このステップは、アシャン
プラの特定の地域に新たに住む場所を見つけ
ようとしている旧バルセロナの住民の動きを
表しています。 

２人の市民を取り、市民がいない交差点１つに、
任意の順に重ねて配置します。選択した交差点に
コイン単位で印刷されたコストが表示されている
場合は、最初にそのコストを支払う必要がありま
す。建設された交差点に市民を配置する場合、詳
細については８ページを確認してください。 

市民を配置した後、その交差点を通る通りに対応
するアクションの一部またはすべてを任意の順序
で実行できます。　次のそれぞれを１回ずつ実行
できます。 
・垂直方向の通りに対応するアクションＡ 
・水平方向の通りに対応するアクションＢ 
　および／または、 
・斜めの通りに対応するアクション。選択した交
　差点が斜めの通りと交差していなくてはなりま
　せんＣ。 
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Actions 
 

コイン/ 
布を得る 

石畳 
を置く 

布１枚と３勝利点を獲得するか、２コインを獲得
します。コインと布は常にプレーヤーボードの倉
庫に置かなくてはなりません。倉庫の各スペース
には、コインまたは布を１枚だけ保管できます。
倉庫に保管できないコインや布は、ただちにサプ
ライに戻さなければなりません。スペースを空け
るために、倉庫内のコインや布をいつでも返却す
ることができます。 

倉庫から一番左の石畳タイルを取り、サイドボー
ドの歩道セクション上の、少なくとも１つの他の
石畳に直角に隣接する空きスペースに置きます。
カバーしたスペースに印刷された報酬をすぐに入
手できます。報酬の完全なリストについては、１
７ページの付録を参照してください。 

歴史的なメモ：この石畳のデザインは今で
もバルセロナの多くの歩道に残っています。 

石畳を配置すると、倉庫内のコインと布用の空き
スペースの数を増やすことができ、ゲーム終了時
に、見えている最も高い値の勝利点を獲得できま
す。（詳細については、１６ページの”ゲーム終
了と最終得点計算”セクションを参照してくださ
い）。 

小路/ 
大通りを建築 

大通りタイル１枚または小路タイル２枚を建築し
ます。プレーヤーボードから（複数ある場合は左
端の山から）取り、メインボードの都市セクショ
ンに追加します。 

大通りタイルは、メインボード上の大通り専用の
空きスペースに配置しなくてはなりません。同じ
ルールが小路タイルにも適用されます。 
 
道タイルを配置した後、今覆った場所に印刷され
ていた報酬をすぐに獲得できます。（報酬の完全
なリストについては、１７ページの付録を参照し
てください）。次に、今配置した道タイルと同じ
通りにある、接続されている道タイルの数を数え
ます（直線に並んだすべてのタイルを数えます。
所有権は関係ありません）。次のように勝利点を
獲得します。 
 
・大通りの場合はタイルごとに２勝利点 
・小路の場合はタイルごとに１勝利点 
 
プレーヤーボード上の道タイルの山札が空になる
と、見えるようになる数に応じてすぐにセルダト
ラックを進めます（つまり、小路の山を空にする
と１歩、大通りの山を空にすると２歩）。注：１
つのアクションで複数の道を建築する場合、それ
らを接続する必要はありません（つまり、メイン
ボード上の適切な空きスペースに配置できます） 

歴史的なメモ：ゲーム内の２つの通りの種
類は広いものと狭いものですが、”狭い”通
りでさえ、当時はバルセロナの通常の通りの
広さに比べて非常に広いと考えられ、無駄な
ものとみなされて激しく批判されました。有
名な建築家は、それらが作り出す激しい気流
のせいで、その上で生活することは不可能に
なるだろうとさえ言いました。”狭い”通り
は幅２０ｍで、幅４０ｍおよび６０ｍの通り
と同様に、グリッドに沿って均等に配置され
ていました。旧バルセロナの非常に混雑した
暗い通りと比較して、これらの通りは明るく
照らされており、歩行者、馬車、路面電車が
衝突しないように空間を分割することができ
ました。その後、特に自動車が普及すると重
要性が増しました。 
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例：青は小路を造るアクションを実
行し、小路タイルを２枚配置できる
ようにします。最初の１枚は１コイ
ンの報酬をカバーして配置し、すぐ
に１コイン得て倉庫に入れます。 

この道タイルは他の道タイルに隣接
していませんが、青は１勝利点の報
酬を獲得します。（配置された道タ
イルのみ）。次に、青は、印刷され
た報酬はありませんが２枚目の小路
タイルを配置し、２枚の連続した道
タイルの列を成し、さらに２勝利点
を獲得します。 

これにより、青は最初の山札から最
後の道タイルを取ったので、セルダ
トラック上で１歩進むことができま
す。 

交差点 
を建築 

プレーヤーボードから一番左の交差点を取り、あ
る場合は最初に、示されているコストを支払い、
交差点がまだないメインボード上の交差点スペー
スに配置します。そのスペースに追加のコストが
かかる場合は、そのコストも支払う必要がありま
す。そのスペースに市民がいる場合は、その下に
交差点を配置します。コストは、市民が置いてあ
っても支払わなければなりません。 
 
交差点を配置した後（そして、コストがあればす
べて支払った後）、メインボード上にまだ表示さ
れている（つまり、道タイルで覆われていない）
印刷された隣接する報酬をすべて獲得します。 

歴史的なメモ：街区が八角形になった理由
は、交差点での視認性を高めるためだけでな
く、交差点の余分なスペースを、近隣住民と
の待ち合わせ場所に変えるためでもありまし
た。 
セルダは、そこに小さなキオスクとスタンド
を設置することを計画しました。これらのエ
リアは長年駐車場として使用されてきました
が、市は現在、セルダの当初の計画に戻ろう
としており、車の制限速度を下げ、スペース
の大部分を歩行者用に確保しています。 

重要：交差点で覆われたスペースに市民を
配置するプレーヤーは、表示されているコス
トを支払う必要はありません。 

交差点を配置すると、そこに住民が配置されるた
びに利益が得られます。具体的には、市民があな
たの交差点（あなたのターンまたは他のプレーヤ
ーのターン）に配置されるたびに、プレーヤーボ
ードですでに建設した交差点の下に印刷された報
酬をすぐに受け取ることができます。最初は１つ
の報酬のみを選択でき、３つ目の交差点を建設す
ると２つの異なる報酬を選択でき、５つ目の交差
点を建設すると、最大３つの異なる報酬を得られ
ます。常に、建設した交差点の報酬から選択しま
す。言い換えれば、交差点に市民が配置されるた
びに、少なくとも１／３／５の交差点を建設して
いれば、最大１／２／３の報酬を受けることがで
きます。（報酬の完全なリストについては、１７
ページの付録を参照してください。） 
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例：青は交差点を構築アクションを
実行し、３番目の交差点を構築しま
す。最初に２コイン（プレーヤーボ
ードに印刷されています）を支払い
、次に交差点のスペースを選択しま
す。選択したスペースには１コイン
の追加コストがかかり、青はこれも
すぐに支払います。 

交差点を配置した後、青は２コイン
を獲得し、セルダトラックで２歩進
むことができます。これらはすべて
、交差点に隣接する道スペースに印
刷されている報酬です。 

次のターンで、橙は青の交差点に市
民を配置します。この時点で、青は
３つの交差点を構築したため、利用
可能な３つの報酬の中から２つの報
酬をすぐに選択できるようになりま
す。青は１コインと２勝利点を獲得
することを選択します。 

モダニスム 
プロジェクト 

スペースの改善 

例：青は、モダニズム・プロジェク
ト・スペースの改善アクションを実
行し、倉庫から２布地を支払い、中
央のモダニズム・プロジェクト・ス
ペースのモダニズム・マーカーを上
の位置に移動します。 

まだ下の位置にあるモダニズムマーカーを１つだ
け、上の位置に移動します。これらのスペースの
一部には追加コストが表示されており、すぐに支
払う必要があります。 
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歴史的なメモ：モダニズム、またはカタル
ーニャのモダニズムは、１９世紀後半から２
０世紀初頭にかけて栄えた建築様式で、最も
有名な例はサグラダファミリアです。セルダ
の都市計画は、すべての建物を同じように見
せ、富に関係なくすべての市民が同じような
建物に住めるようにすることでした。しかし
、多くのモダニスタ建築家はこのアイデアを
嫌いました。なぜなら、そのビジョンは当時
の建築家が設計していた華やかで装飾された
ファサードと衝突するからです。それ以来、
バルセロナはこれらのモダニスタ建築の多く
で有名になったため、セルダの計画のこの部
分は明らかに失敗しました。 

歴史的なメモ：新しいモダニズム・スタイ
ルに参加したのは建築家だけではありません
。ガラス職人、木工職人、モザイク職人、そ
の他あらゆる種類の職人も参加し、モダニス
タの建物の家具やインテリアを作成しました
。このアクションの布地コストは、これらす
べての職人の仕事を表します。 

歴史的なメモ：昔のバルセロナでは、城壁
の内側に住宅だけでなく、病院、市場、工場
も狭苦しくありました。アシャンプラが建設
されたとき、これらの施設の多くはより大き
くより良いスペースに移転されました。重要
なことは、セルダは住んでいる場所や社会階
級に関係なく、すべての国民が自宅近くの公
共サービスに同じようにアクセスできること
を望んでいたということです。これを達成す
るために、彼はアシャンプラをいくつかのゾ
ーンに分割し、それぞれのゾーン内で同じ公
共サービスが提供されるように計画しました 

モダニスム 
プロジェクトに参加 

公共サービス 
の構築 

モダニズム・マーカーは、ゲーム終了時に各モダ
ニズム・タイルを得点できる回数を示します。マ
ーカーが上部の位置にあると、常にモダニズム・
タイルが下部の位置よりも多くの回数得点を獲得
できます。モダニズム・マーカーは、対応するス
ペースにモダニズム・タイルが存在するかどうか
に関係なく、常に上部の位置に移動できます。 

サイドボードから利用可能な４つの表向きのモダ
ニズム・タイルのうち１つを取り、プレーヤーボ
ード上の空のモダニズム・プロジェクト・スペー
スの１つに置きます。これらのスペースの一部に
は追加コストが表示されており、すぐに支払う必
要があります。空きスペースがない場合、このア
クションは実行できません。モダニズム・タイル
を取得したらすぐに、空きを補充します。いずれ
かの時点でモダニズム・タイル・スタックが空に
なった場合は、捨てられたタイルを再シャッフル
して新しいスタックを作成します。 

モダニズム・タイルは、ゲーム終了時に勝利点を
獲得できる重要な方法の１つを表します。各モダ
ニズム・タイルには、得点条件と勝利点乗数がリ
ストされています。（モダニズム・タイルの完全
なリストについては、１７ページの付録を参照し
てください。） 

３／２／１コインを支払い、利用可能な公共サー
ビスタイルの１つを構築します。まだ構築してい
ない公共サービスのみを選択できます。構築した
い公共サービスの一番上のタイルを取り、コスト
を支払い、プレーヤーボードの隣に置きます。最
後に、該当するすべての報酬を獲得します。 

・タイルに印刷された勝利点の量（１０／６／３ 
　勝利点）。同じ種類の公共サービスが構築され
　るにつれて点は減少します） 
・セルダトラックでの２段階の進歩、および 
・タイルの中心となる報酬で、これは、１７ペー
　ジの付録で詳しく説明されている強力なアクシ
　ョンです。すべての報酬を得た後、タイルを裏
　返します。 

例：青はモダニズム・プロジェクト
に参加するアクションを実行し、倉
庫から布地１枚を支払ってモダニズ
ム・タイルを取得します。 
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路面電車 
の移動 

歴史的なメモ：バルセロナに最初の路面電
車が建設されたのは１８７２年でしたが、広
い通りを持つアシャンプラはすでにこのサー
ビスを念頭に置いて計画されていました。最
初の路面電車が誕生してから、路線と路面電
車を運営する会社の数は急速に増加しました
。最初の路面電車は馬で牽引する２階建ての
車両でしたが、２０世紀初頭には電気駆動の
車両に置き換えられました。 

このアクションは以下の通り進めます： 

１　メインボードの都市セクションの周りに路面 
　電車を置くまたは移動します。 
２　オプションで乗客を配置すると、追加のアク
　ションが可能になります。 

初めて路面電車を移動するときは、プレーヤーボ
ードから路面電車を取り、路面電車も乗客も乗っ
ていない市内の任意の道路スペースに置きます。
そのスペースに道タイルが建てられているかどう
かは関係ありません。 
 
このアクションを実行するたびに、路面電車を現
在の位置から移動する必要があります。その際、
路面電車を道路から１～２スペース離れた場所に
移動してください。自分の道タイルを通る移動は
”無料”です。つまり、２スペースの移動制限に
はカウントされません。どの方向に移動したり、
どの道路に曲がったり、別の路面電車を通過した
りすることはできますが、別の路面電車のある道
スペースで移動を終了したり、後戻りしたり、同
じ場所に留まることはできません。 

路面電車を移動（または配置）した後、その道ス
ペースまたはタイルに乗客がいない場合は、路面
電車と同じ道スペースに乗客を配置できます（た
だし、必須ではありません）。乗客を配置するに
は、プレーヤーボードから一番左の乗客を取り、
コインや布でコストを支払い、路面電車のある道
スペースに配置します。最後に、乗客を配置した
道に関連付けられたアクションを実行できます。 

乗客を道タイルに配置した場合、その道タイルが
属するプレーヤー（あなた自身を含む）は、その
道タイルが配置されたばかりであるかのように、
すぐに勝利点を獲得します。ゲーム終了時に、右
端の覆われていない乗客スペースに等しい勝利点
を獲得します（詳細については、ゲーム終了と最
終得点計算セクションを参照してください）。 

例：青は路面電車を移動するアクシ
ョンを実行しますが、これが２回目
です。青は、マークされたすべての
スペースに路面電車を移動すること
ができます。 

青は、乗客を配置して２コインを獲
得するアクションを実行できるよう
に、路面電車を移動することを選択
しました。 

路面電車を移動した後、青は１布を
支払い、一番左の乗客を路面電車と
同じスペースに配置します。乗客を
道に置いたため、紫色のプレーヤー
は２勝利点を獲得します。次に、青
は、乗客のために選択した道スペー
スに関連付けられたアクションであ
る、２コインを獲得するアクション
を実行することができます。 

覚え：道路のスペースを数えるときは、あな
たの道タイルのあるスペースをカウントしな
いでください。つまり、あなたの道タイルが
選択した通路の一部である限り、効果的に長
い移動を行うことができます。 
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Level-2 Buildings  

Corner Buildings 

Level-1 Buildings  

Construct a Building

すべてのアクションの実行が完了したら、可能で
あれば、空のブロック上またはすでに建設されて
いる建物の上に、建物を１つ建設しなくてはなり
ません。（ブロックは、平行で交差する２組の道
によって形成される最小の正方形です。対角線上
の道路のブロックには、それぞれ２つの角の建物
を建設できますが、他のすべてのブロックには、
それぞれ１つの（非角の）建物を建設できます。
建物マーカーが残っていない場合でも、建物を建
設する必要があります。ボード上にマーカーがな
い状態で建物を建設する場合は、単純にマークを
付けないでください（ただし、勝利点とその他す
べての効果は通常どおり受け取ります）。 

５　新しく建設された建物に示されているすべて
　　の報酬を適用します　（該当する場合）。 

６　タイルを建物側に裏返します。プレーヤーボ 
　　ードから一番左の建物マーカーを取り、配置
　　された建物の上に置きます。（建物マーカー
　　が残っていない場合は、この手順をスキップ
　　してください。）このアクションの結果、建
　　物マーカーのスタックが空になった場合は、
　　プレーヤーボードに印刷されているように、
　　セルダトラックで１ステップ進みます。　 

７　得点計算がトリガーされたかどうかを確認し 
　　ます。その場合は、セルダ得点計算を実行し
　　ます（１４ページを参照）。 

各建物には、選択した建物スペースに隣接する市
民を使用して満たさなければならない要件があり
ます。したがって、必要な市民は、建設したいス
ペースを囲む道路の交差点に存在する必要があり
ます。目に見える市民だけが重要です。スタック
の最上位にいない市民は、この建設には決して使
用できません。 
 
建物を建築するには、以下の手順を行います： 
１　タイルの左側に示されているように、市民の
　　要件を満たすメインボード上の空の専用スペ
　　ースに建物タイル（非建物側を上にして）を
　　配置します。 
 
２　これがある列で建設された最初の建物である
　　場合、その列から建物ボーナスタイルを裏返
　　し、５勝利点を獲得します。 
 
３　建物の要件を満たすために使用する市民を　
　建物周囲の交差点から除去します（交差点から
　は１人の市民だけで、常に最も上の市民）。除
　外されたすべての市民を対応する市民トラック
　に配置します。 
 
４　すべての市民トラックの中で見えている最小
　　の勝利点だけを獲得します。 

レベル１の建物は、建築するのに任意の２人の市
民が必要です。各ブロックの２面に建物があり、
残りの２面に公園があります。建築後、セルダト
ラックを１歩進めます。 

コーナー建物は、任意の２人の市民が必要で、斜
めの通りの三角形のスペースにのみ建てることが
できます。建築するには、三角形の土地を取り囲
む３本の通りにある市民のみ使うことができます
。この建物は、増築ができません。 

レベル２の建物は、建築するのに中級の市民１人
と任意の市民１人が必要です。ブロックの３面が
建物で、１面が公園です。建築後、サグラダファ
ミリアトラックで１歩進め（あれば対応する報酬
も得ます）、セルダトラックで１歩戻さなくては
なりません。 

覚え：建物の建設は必須です！建物（新しい
建物、または既存のものの上に建設できる建
物）を建設できる場合は、必ずそうする必要
があります。 
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レベル３の建物は、建築するのに上級の市民１人
と任意の市民２人が必要です。ブロックの４面と
も建物です。建築後、サグラダファミリアトラッ
クで２歩進め（あれば対応する補修も得ます）、
７勝利点も得ます。さらに、セルダトラックでは
２歩戻さなくてはなりません。 

重要：空いているスペースには任意のレベ
ルの建物を建てることができます。 

例：青はメインボードにレベル２の
建物を配置しました。次に、青は隣
接する２個の市民を取り、それぞれ
のトラックへ移動しますＡ。（補足
：１個は中級の市民でなければなり
ませんＢ。）青は市民トラックから
７勝利点Ｃを得ます（市民で覆った
スペースの勝利点ではありません） 

その後、青はサグラダファミリアト
ラックで１歩進め、セルダトラック
で１歩後退します。最後に、青は、
建物タイルを裏返し、その上にプレ
ーヤーボードから取ったマーカーを
置きます。セルダ得点計算はありま
せん。 

歴史的なメモ：セルダの計画の最も重要な
側面の１つは、各街区に２つの側面だけが建
設され、残りの２つの側面と街区の中心は公
園と近隣住民全員の社交スペースになるとい
うことでした。残念なことに、新たに住む場
所を必要とする多くの市民と、建設された建
物から地主が得ていたより高い利益により、
この考えは幻想に変わってしまいました。現
在、アシャンプラのほとんどすべてのブロッ
クの側面が建設されており、ほとんどのブロ
ックの中央も含まれています。 
 
セルダのもう１つのアイデアは、すべての市
民が同じ基本的な生活条件を持ち、富に関係
なく同じ品質のアパートに住むというもので
した。これもまた尊重されず、バルセロナの
拡大とほぼ同時に始まったモダニスタのスタ
イルと衝突しました。モダニズム・スタイル
の特徴の１つは、その建物に住む家族の富を
明確に示す非常に装飾されたファサードであ
り、これはセルダが望んでいたより均質なス
タイルを打ち破りました。 
 
これが、ゲームでレベル２の建物を建設する
ときに、セルダトラック上で１歩後退しなけ
ればならない理由です。彼が望んでいたより
も多くの側面に建物を建てることになるから
です。レベル３の建物には２段階のペナルテ
ィがあります。４面すべてに建物を建ててい
るだけでなく、モダニスタのファサードでそ
の街区の住民の富を誇示していることになる
からです。 

すでに建てられているレベル１の建物の上にレベ
ル２の建物を建てたり、すでに建てられたレベル
１またはレベル２の建物の上にレベル３の建物を
建てたりすることができます。増築する場合、前
述した建物の構築と同じプロセスに従いますが、
以前に構築した建物の上に新しい建物タイルを配
置します。建物マーカーを配置するときは、順序
を維持して、すでに存在するマーカーの上に配置
します。 

重要：角の建物とレベル３の建物は増築で
きません。 

 Overbuilding 
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 Citizen Tracks 

 CerdÀ Scoring 

これらのトラックは、バルセロナのアシャンプラ
に移住し、住んでいる各タイプ（労働者、中産階
級、または上流階級）の市民の数を表しています
。市民を追加するときは、各市民タイプを左端の
空きスペースの対応する行に配置する必要があり
ます。 
２人または３人用のゲームでは、何人かの市民が
すでにトラック上に配置されている状態でゲーム
が開始されます。新しい市民は、対応する左端の
空きスペースに配置する必要があります。 

上流市民トラックの最初のセクションは、マーク
されたセルダ得点計算スペースまで埋まりました 
 
各セルダ得点計算には、目的とそれを達成するこ
とで獲得できる勝利点が表示されます（各得点タ
イルの完全な説明については、１７ページの付録
を参照してください）。セルダトラック上の位置
に応じて、各プレーヤーは対応するセルダ得点計
算タイルを０から４までの回数得点します。 
 
すべてのプレーヤーが現在のセルダ得点タイルを
得点した後、このタイルを裏返します。このセク
ションは、たとえその中の別の市民トラックがい
っぱいになっても、再度得点することはできませ
ん。これが最初または２回目のセルダ得点計算で
ある場合は、開始位置を超えて進んだすべてのプ
レーヤーのディスクをセルダトラック上の開始位
置にリセットします。（開始位置より後ろにある
ディスクはその位置に残ります。） 

市民トラックのセクションがいっぱいになると、
そのタイプの追加の市民を市民トラックの次のセ
クションに配置します。市民トラックの最後のセ
クションがいっぱいになった場合は、代わりに余
分な市民をボードの外側に配置します。 

プレーヤーが建物を建設すると、市民トラックは
新しい家を見つけた市民でいっぱいになります。 

プレーヤーのターンの終了時に、いずれかの市民
トラックの少なくとも１つのセクションが、マー
クされたセルダ得点計算スペース（次の画像を参
照）まで、またはそれを超えて埋まった場合、す
べてのプレーヤーはそのセクションの表向きのセ
ルダ得点計算タイルをスコアします。 

補足：３回目のセルダ得点計算の後は、プ
レーヤーマーカーをリセットしないでくださ
い。つまり、現在の位置に留まります。 

例：青のターンの終わりに、上流階
級市民トラックは最初のセルダ得点
計算スペースまで埋まります。最初
のセルダ得点計算タイルは、さまざ
まなブロックのコーナーの建物ごと
に３勝利点を獲得します。 
 
 
 
 
 
セルダトラック上のプレーヤーの位
置に注目してください。青はｘ３ス
ペースを通過しましたが、ｘ４スペ
ースには到達していません。 

デザイナーズ・ノート：このトラックに
示されている年は、アシャンプラの建設にお
ける３つの重要な後押しと一致しています。
１８７０年代、アメリカの植民地で富を築き
、帰国してきた人々の資金で建設が進められ
ました。１８８８年にバルセロナで開催され
た万国博覧会は、アシャンプラの建設の二度
目の急増を意味しました。最後に、２０世紀
初頭、モダニズムの爆発により、新たな建設
ラッシュが起こりました。 

デザイナーズ・ノート：この得点フェー
ズは、セルダが審査員を務める全プレーヤー
間の競争をシミュレートするもので、完全に
構成されています。実際、セルダは１８７６
年に亡くなりました。私は、セルダが計画し
たことと実際に行われたことの違いをいくつ
か示したかったので、特定のアクションによ
って、どのように達成するか（または達成し
ないか）に応じて、セルダトラックを前進ま
たは後退させることができます。 
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 CerdÀ track 

  

 Sagrada   
FamÍlia track 

Other game concepts 

紫のマーカーはちょうどｘ２スペー
ス上にあり、橙のマーカーはｘ１と
ｘ２スペースの間にあります。した
がって、青はこのタイルを３回、紫
は２回、橙は１回得点します。 

青は３つのコーナーの建物を建設し
ました（ただし、得点されるのは２
つだけです）。したがって、１８勝
利点を獲得します（３勝利点ｘ２コ
ーナー建物がｘ３）。紫はコーナー
の建物を建てていないため、勝利点
は０です。橙はコーナー建物を１つ
建設し、３勝利点を獲得しました（
３勝利点ｘ１コーナー建物がｘ１） 

最後に、青と紫はマーカーをセルダ
トラックの開始スペース（オレンジ
がすでに配置されている場所）に戻
します。プレイは次のプレーヤーの
番から再開されます。 

セルダ得点計算が終了したら、表示されているす
べてのモダニズム・タイルを捨て、４つの新しい
タイルを公開します。いずれかの時点でモダニズ
ム・タイルの山が空になった場合は、捨てられた
タイルを再シャッフルして新しい山札を作成しま
す。 

セルダトラック上で移動するように指示されるた
びに、それに応じて移動します。マーカーがすで
に一番下のスペースにあり、さらに後方に移動す
る必要がある場合は、その動きを無視してくださ
い。マーカーが最も上のスペースにあり、マーカ
ーをさらに進める必要がある場合は、代わりに、
位置を維持しながら、移動できなかった数ごとに
２勝利点を獲得します。 

サグラダファミリアトラック上でマーカーを移動
する機会が与えられるたびに、マーカーを次のス
ペースに移動できます。サグラダファミリアタイ
ルの専用スロットをまたぐ場合は、場（セットア
ップ中に作成）から対応するレベルのサグラダフ
ァミリアタイルを選択し、通過したスロットに配
置すると、すぐにそのタイルの恩恵が得られます
。タイルから複数のリソースを取得する場合は、
それらを任意に組み合わせて取得できます。タイ
ルを解決した後、タイルを裏返すことができます 

歴史的なメモ：１８８２年にアシャンプラ
内で建設が始まったサグラダファミリアは、
最も有名なモダニスタ建築です。アントニ・
ガウディが設計したことは有名ですが、彼は
このプロジェクトに任命された最初の建築家
ではありませんでした。実際、最初の建築家
は材料費の不一致により解雇され、当時名声
が高まり始めていたガウディが選ばれたので
す。 
このトラックは、サグラダファミリアの建築
家に選ばれるために、モダニスタの能力を誇
示するために全員が競い合い、その道を進ん
でいく、もう一つの歴史を提案しています。 
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Game End and Final Scoring

プレーヤーのターンの終了時に、市民トラックの
いずれかの最後の（３番目）セクションがマーク
されたセルダ得点計算計算スペース以上に埋まっ
ていた場合、ゲーム終了が発動され、すべてのプ
レーヤーが３番目（最後の）セルダ得点計算タイ
ルを得点します。 
 
その後、これがターン順の最後のプレーヤーでは
なかった場合、すべてのプレーヤーが同じターン
数をプレイするまでプレイが続きます。その後、
次のように最終得点計算に進みます。 
 
・倉庫から除外した石畳タイルの数に応じて勝利
　点を獲得し、プレーヤーボードに見えている最
　も右側の勝利点を獲得します。 
 
・配置した乗客の数に応じて勝利点を獲得し、右
　端の覆われていない乗客スペースに印刷された
　勝利点を獲得します。 
 
・モダニズムタイルを１枚ずつ評価します。 
 
・各モダニズムタイル（セルダ得点計算タイルと
　同様）には、条件と勝利点がリストされます。 
 
・条件を満たした回数に応じて勝利点を獲得し、
　そのタイルの隣にある対応するモダニズムマー
　カーの隣の数字を掛けます。 
 
ゲーム終了時に最も多くの勝利点を獲得したプレ
ーヤーが勝者となります。同点の場合は、次のタ
イブレークを順番に使用します。 
・セルダトラックでより進んでいる方 
・サグラダファミリア・トラックでより進んでい
　る方 
・メインボード上での建物マーカーが多い方。 
それでも同点の場合、プレーヤーは勝利を共有し
ます。 

例：ゲーム終了時点で、青の勝利点
は１５４です　（ゲーム中に獲得） 

次に、乗客で１６勝利点を追加しま
す。最後に、プレーヤーボードの右
端のスペースには、大通りタイルご
とに２勝利点を与えるタイルがあり
ます。対応するモダニズム・マーカ
ーはｘ４スペースにあります。 

ゲームの過程で、青は３つの大通り
タイルを構築しました。 

モダニズム・タイルの場合、青は２
４勝利点を獲得します：２勝利点ｘ
３大通りタイルがｘ４（プレーヤー
ボードからの乗数）。全体として、
青は１５４＋７＋１６＋２４＝２０
１勝利点を獲得します。 

石畳で７勝利点を追加します。 
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Appendix

 Modernisme and CerdÀ Scoring tiles 

最も長い中断されずにつながって
いる垂直方向または水平方向のブ
ロックごとに２勝利点を獲得。位
置に関係なく、そのブロック内に
少なくとも１つの建物マーカーが
ある場合、そのブロックに存在し
ていることになります。 
 
 
倉庫にある最大５枚のコインに対
して、コインごとに２勝利点を獲
得します。 

 
メインボードに配置した３つ以上
の建物に隣接する交差点ごとに３
勝利点を獲得します。 
 
 
セルダトラックでの乗数に応じて
２勝利点を獲得します（０ｘ、１
ｘ、２ｘ、３ｘ、または４ｘ）。 
 
 
 
構築した公共サービスごとに２勝
利点を獲得します。 
 
 
メインボードに配置し、少なくと
も２つの建物に隣接している乗客
１人につき３勝利点を獲得します 
 
 
 
一番上の位置に移動したモダニズ
ムマーカーごとに２勝利点を獲得
します。 
 
 
 
サイドボードの歩道セクションに
配置した石畳タイルごとに２勝利
点を獲得します（つまり、倉庫内
の勝利点アイコンが表示されてい
るスペースの数を数えます）。 

倉庫内の最大５つの布について、
布ごとに２勝利点を獲得します。 
 
 
同じ通りにある小路タイルの途切
れない最長のライン（垂直または
水平）で、小路タイルごとに２勝
利点を獲得します。（一列に並べ
るタイルの最大数は４つで、これ
はすべての通りの長さと同じです
。） 
 
 
 
 
同じ通りにある大通りタイルの途
切れない最長のライン（垂直、水
平、または斜め）　にある大通り
タイルごとに２勝利点を獲得しま
す。（一列に並べるタイルの最大
数は　４つで、これはすべての通
りの長さと同じです。） 
 
 
 
 
メインボードに配置した小路タイ
ルごとに１勝利点を獲得します。 
 
 
メインボードに配置した大通りタ
イルごとに２勝利点を獲得します 
 
 
メインボードに配置した乗客１人
につき２勝利点を獲得します。 
 

 
メインボードに配置した交差点ご
とに２勝利点を獲得します。 
 
 
プレーヤーボード上の建物マーカ
ーの空のスタックごとに３勝利点
を獲得します。 
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メインボード上のコーナーの建物
ごとに３勝利点を獲得します。同
じブロック内の建物は一度だけ数
えます。 
 
プレーヤーボード上のモダニズム
タイルごとに２勝利点を獲得しま
す。 

コーナー以外の建物にある建物マ
ーカーのスタックの一番下に配置
されているメインボード上の建物
マーカーごとに２勝利点を獲得し
ます。（建物タイル上の１つだけ
のマーカーは、その山の一番下と
一番上の両方と見なします。) 

サン・アントニ市場 
３／２／１コインを支払うと、建物マーカーが少
なくとも１つあるブロックごとに１つの布地を獲
得し、セルダトラックを２回前進し、１０／６／
３勝利点を獲得します。 
 
 
 
 
 
 

エスタシオ・デ・フランサ 
３／２／１コインを支払って”路面電車を移動”
アクションを実行し（乗客を配置するためのコイ
ンコストは無視します）、セルダトラックを２回
進み、１０／６／３勝利点を獲得します。 
 

 
 
 
 

ラ・サンタ・クル・イ・デ・サン・パウ病院 
３／２／１コインを支払って交差点の構築アクシ
ョンを実行し（メインボードに印刷されているも
のを含むコインコストを無視します）、セルダト
ラックを２回前進し、１０／６／３勝利点を獲得
します。 
 
 
 
 
 
 

リュイス・カンパニーズ通り 
３／２／１コインを支払って、大通り／小路を構
築するアクションを実行し、セルダ　トラックを
２回前進し、１０／６／３勝利点を獲得します。 
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バルセロナ大学 
３／２／１コインを支払って、石畳を配置するア
クションを実行し（通常どおり利益を獲得します
が、隣接ルールを無視して、実質的に歩道のどこ
にでも石畳を配置できるようにします）、セルダ
トラックを２回進み、１０／６／３勝利点を獲得
します。 
 
 
 
 
 
 

カタルーニャ近代美術館 
３／２／１コインを支払うと、サグラダファミリ
アトラックで２回進み（対応する特典をすべて獲
得）、セルダトラックで２回進み、１０／６／３
勝利点を獲得します。 

 
 
 
 
 

ラ・サンタ・クル・イ・デ・サン・パウ病院
－パヴェッロ・ドオペラシオン 

３／２／１コインを支払って”モダニズムプロジ
ェクトに参加する”アクションを実行し（モダニ
ズムタイルを配置する布地のコストは無視します
）、セルダトラックを２回前進し、１０／６／３
勝利点を獲得します。 



Quick Reference

Turn Structure

 Icon Summary 

11

-1-1

11++

11++

１　空いている交差点に市民を２個置き、全て
　　の可能なアクションを実行する。 
 
２　（可能なら）建物を建築する：建築スペー
　　スを選び、隣接する市民を市民トラックに
　　移動。建物を置き（重ね配置可）、示され
　　た効果と勝利点を得る。 
 
３　セルダトラックが発動するかどうか確認す
　　る。 
 
４　次のラウンド用に市民を２個引く。 

直ちに示された勝利点を得る。 
 
 
ゲームの終了時に示された勝利点を得
る。 
 
示されたリソース（コイン／布）を支
払う。 
 
 
セルダトラックで示された数だけ進む
。 
 
サグラダファミリアトラックで示され
た数だけ進み、該当の報酬を得る。 
 
あなたの交差点に市民が配置されるた
びに、あなたのプレーヤーボードにあ
るアンロックされた報酬の中から、示
された数の異なる報酬を選択する。 
 
 
示されたリソースと勝利点を得る。全
てのリソースは倉庫に置く。 

該当のコストを支払い、交差点を配置
し、隣接して見えている全てのボーナ
スを得る。市民があなたの交差点に置
かれた場合、プレーヤーボードで示さ
れているボーなづを得る。 
 
メインボードに大通り１枚／小路２枚
を配置する。覆ったボーナスを得る。
今置いた道も含めたまっすぐに繋がる
道のセクションごとに２／１勝利点を
得る。 
 
倉庫から舗道に石畳を置き、覆った報
酬を得る。 
 
 
コストを支払い公共サービスを建設し
、該当の全ての報酬を得る。公共サー
ビスは、まだ建設されていないものか
らだけ選ぶこどができる。 
 
あるなら該当のコストを支払い、モダ
ニズムタイルをプレーヤーボードに置
く。 
 
あるならコストを支払い、モダニズム
・マーカーを上段に移動する。 
 
 
最初にこのアクションを行うときは、
路面電車を任意の道スペースに置く。
既にマップに路面電車があれば、１ま
たは２歩分移動する。あなた自身の道
タイルの移動は歩数に含めない。該当
のコストを支払えば、追加のアクショ
ンとして乗客を置くこともできる。乗
客はすでに置いてある道タイルに置き
、そのタイルの持ち主は再びタイルを
得点できる。他の路面電車がある同じ
道で移動を終えることはできない。既
に他の乗客がある道には乗客を置くこ
とはできない。 


