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舞台は18世紀初頭。 かつては湿地帯だったエブロ川デルタは、運河の体系によって耕作が可能になりました。今では肥沃
な畑が豊かな収穫をもたらし、小さな村々が繁栄し始めています。
各プレイヤーは、空いている黄色のスペース（小麦畑）に労働者を1人置き、粉挽き職人の助手として働かせるところから
スタートします。ゲームが進むにつれて、さらに多くの労働者を置き、市場から設備を購入し、建物を建築していきます。
設備は所有者に有用な利益と勝利点をもたらす他、建物を建築するためにも必要となります。

 

ゲーム終了時に最も多くの労働者や建物、設備を所有しているプレイヤーは、ゲームに勝利する大きな可能性を持つでしょう。
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B 個人ボード 4枚

C 市場ボード 1枚

D 設備タイル 36枚  
（6種類・6色）

E 作物 120個（各20個）
トマト
オレンジ
ブドウ
木材
オリーブ
小麦

F  労働者コマ 40個  
（灰色、白色、水色、
ピンク色が10個ずつ）  

 
G  建物コマ 24個  

（プレイヤーカラーごとに6個）

H  勝利点トークン 7枚

I  サマリー 4枚

J  スタートプレイヤーマーカー 1枚

K  得点計算シート 1冊
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村タイル（以降「村」）を繋げてマップを作ります。村のうち、4人プレイ時には10枚すべてを、3人プレイ時には8枚を、
2人プレイ時には6枚を使用します（使用しない村は箱へと戻します）。それぞれの村は他の村2枚以上に隣接させ、隙間のない
コンパクトなマップにしてください。

市場ボードをマップの横に置きます。 正方形の設備タイル（以降「設備」）36枚を裏向きによく混ぜます。このうち25枚を取り、
25個の市場スペースに1枚ずつ、ランダムに置きます。置き終えたら、これらの設備をすべて表向きにします。

　2人プレイ時：村6枚のマップ 25枚の設備が置かれた市場

さらに、4人プレイ時には10枚、3人プレイ時には5枚の設備を追加で用意し、裏向きのまま積み重ね、市場ボードのそばに置きます。
2人プレイ時には、追加の設備は使用しません。プレイ人数に関わらず、残りの設備はすべて箱へと戻します。

120個の作物を種類別に分け、マップのそばの、全員から手が届く場所に置きます。ここを「サプライ」と呼びます。勝利点トークン
7枚を降順で、つまり勝利点の高い（7点）ものほど上に、低い（1点）ものほど下になるように重ねます。

ランダムな方法でスタートプレイヤーを1人決めます。このプレイヤーはスタートプレイヤーマーカー　　　を受け取り、ゲーム終了
まで保持します。
各プレイヤーは1色を選び、個人ボード1枚、労働者コマ　　（以降「労働者」）10個、建物コマ（以降「建物」）6個を受け取ります。
労働者と建物を、個人ボードの対応するスペースへと置きます。

総合ルール

プレイヤーが持つすべての作物と設備は、全員から見えるように自分の手元に表向きで置いておきます。作物の個数に制限は
ありません。サプライの作物が不足した場合は、適当なもので代用してください。

各スペースに同時に存在できる労働者は1個だけです。ただし、占有されているスペースを通過して移動することは可能です。

他のプレイヤーの建物があるものの労働者がいないスペースは、他のプレイヤーの労働者が占有したり通過したりできます。

最初に、スタートプレイヤーの右隣のプレイヤーは、自分の労働者1個を任意の村内にある黄色のスペースへと置きます。その後、
その村の5つのスペースに対応する5種類の作物を1個ずつ、サプライから得ます。

他の各プレイヤーも反時計回りの順で、自分の労働者1個を占有されていない黄色のスペースへと置き、
その村から対応する作物を取ります。全員が最初の作物を5個得たら、ゲーム開始です！

例：白色のプレイヤーは、この村の黄色のスペースに労働者を1個置きました。
これにより、　ブドウ、　トマト、　小麦、　オリーブ、　オレンジを1個ずつ得ます。  

小麦
各村は5つのスペースから成り、運河に囲まれています。 各スペースからは、6種類の作物のうち1つを得られます。　トマト、
　　オレンジ、　ブドウ、　木材、　オリーブは、市場で設備を購入するのに使用します。　小麦は、運河を渡ったり、建物を
建てたり、中盤以降の労働者を配置するために使用します。

準備

ゲームの開始
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スタートプレイヤーから始めて、各プレイヤーはゲーム終了まで、時計回りの順で手番を行い続けます。自分の手番では、任意の
アクション2つを任意の順で実行します。同じアクションを2回実行することもできます。その後、次の手番プレイヤーがアクション
を2回実行します。
実行できるアクションは次の5種類です。これらはサマリーにもまとめられています。

1  労働者1個の配置 労働者1個の移動 作物1種の生産 設備1枚の購入  建物1個の建築

アクションの詳細
労働者1個の配置

 •直接隣接している：個人ボードから最も左の労働者を1個取り、配置済みの
自分の別の労働者1個と同じ村内 かつ 辺で直接隣接するスペースに無料で
置きます。ただし対象のスペースには、自分や他プレイヤーの労働者が
存在してはいけません。各スペースに同時に存在できる労働者は1個だけです。
斜めに隣接するスペースへと配置することはできません。
新しく配置された労働者はすぐに仕事を始めます。手番プレイヤーはサプライ
から、そのスペースに対応する色の作物を1個得ます。

例：灰色のプレイヤーは、最初の労働者をこの村の
黄色のスペースに置きました。まだ占有されていな
い直接隣接するスペース（　　か　　か　　）には、
新たな労働者を無料で置けます。スペース　　に配
置を行うと、即座に　を1個得ます。
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•直接隣接していない：自分の労働者が置かれているスペースに隣接して
いないスペースへと労働者を置きたい場合は、途中で通過する各スペースに
ついて、そのスペースと同じ色の作物を2個、サプライへと支払う必要が
あります。通過するスペースに他プレイヤーの労働者がある場合は、代わりに
スペースの色の作物1個をそのプレイヤーに、1個をサプライに支払います。

右上の例の続き：灰色のプレイヤーがスペース　　に新たな労働者を置きたい場合、先に 　2個をサプライへと支払う必要があり
ます。灰色のプレイヤーが新たな労働者をスペース　　に置きたい場合、スペース　　の通過に　2個と、運河を渡るために　2個
を支払う（後述）か、あるいは先に運河を渡るために 　2個と、スペース　　の通過に 　2個を支払う必要があります。

 E

5番目と6番目の労働者を配置する際には、最初にそれぞれ 　1個を消費する必要があります。同様に、7番目と8番目の労働者には
　2個、9番目の労働者には　3個、10番目の労働者には　4個の消費が必要です。消費した　はサプライへと戻します。

8番目と9番目の労働者を配置した際には、それぞれ報酬を得ます。自分の手元から作物を1個サプライに戻し、サプライからそれ
とは異なる色の作物を1個得られます。また、最後の労働者を置くと、即座にアクションを追加で1回実行できます。

運河を渡る：自分の労働者があるスペースと隣の村のスペースとが、運河1本のみを挟んで隣接している場合も、「直接」隣接して
いると見なすことができます。運河を超えて労働者を置く場合、運河を1回またぐごとに　2個をサプライに支払います（舟渡しに
運賃を支払っているのです）。

上の例の続き：灰色のプレイヤーが新たな労働者をスペース　　に置きたい場合、運河を渡るため、先に　2個を支払う必要があ
ります。その後、労働者を1個スペース　　に置き、即座に 　を1個受け取ります。

 
D
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� 労働者1個の移動
マップにすでに配置している労働者のうち1個を、別の空きスペースへと移動させることができます。（自分のものでも他人の
ものでも）労働者が存在するスペースは、 最終的な移動先には選べません。建物は、誰のものであるかにかかわらず、移動を
妨げません。以前と同様、運河を1回渡るごとに小麦を2個と、通過したスペースごとにその色の作物2個を支払う必要がありま
す（　　労働者1個の配置を参照）。1
移動を終えた労働者は、新たなスペースですぐに仕事を始めます。手番プレイヤーは、そのスペースに建物があるかどうかにか
かわらず、サプライからそのスペースと同じ色の作物を1個得ます。

初回プレイ時のヒント：ゲームの後半では小麦が頻繁に必要になります。早い段階から、最初の黄色のスペースから離れることは
避けましょう。

 

3 作物1種の生産
マップ上に配置済みの労働者は、そのまま働き続けて、より多くの作物を生産できます。手番プレイヤーは色を1つ選びます。その色の作物を、
その色のスペースにある自分の労働者と同数だけ、サプライから得ます。

例：赤色のスペース2つに労働者を1個ずつ置いていれば、　を2個得ます。  

自分の建物があるスペースにいる各労働者は、「作物1種の生産」アクションを実行する際、作物を追加で1個生産します。

1
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ゲームの流れ
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4 設備1枚の購入
設備は全部で36枚あります。ゲーム開始時には、市場に25枚が並んでいます。各設備の購入には、2～6個の作物が必要です。

樽は常に作物6個が、
手押し車は作物3個が必要です。

各タイルの左上部には必要な作物の個数が、右上部には勝利点（VP）
が示されています。下部には、設備の持つ能力がアイコンで示されて
います。

購入の際には、その設備が置かれている行の左右と、列の上下に示され
ている作物のみを支払うことができます。

例えば、茶色　の列と青色　の行にある設備であれば、　と　のみで支払い
を行う必要があります。 作物を何個ずつ支払うかは自由に決められますが、
必要な2種類を少なくとも1個ずつは支払わなければなりません。

例：プレイヤーは、赤色の行と緑色の列の交点にある、赤色のはしけを購入したいと考えています。はしけには作物4個が必要で
す。よって、　3個＋　1個、または　2個＋　2個、または　1個＋　3個で支払いを行えます。

 
      

3人または4人プレイ時の市場の補充：
行1つまたは列1つから最後の設備が購入されると、その行または列について、即座に補充が行われます。市場ボード脇の山から
タイルを5枚取り、5つの空きスペースに1枚ずつ裏向きで置きます。その後、5枚ともを表にします。
これはゲーム中に、4人プレイ時には2回、3人プレイ時には1回だけ行います。設備を1枚購入することで、列1つと行1つの両方が
同時に空になる場合、その購入を行ったプレイヤーは列と行のどちらに補充を行うかを選びます。両方に補充を行うことはできま
せん。2人プレイ時には、市場の補充は行われません。

5 建物1個の建築

各建物は、個人ボードに示されている色と一致する、マップ上のスペースにのみ建築できます。
例えば、修道院は青色のスペースに、工房は茶色のスペースにのみ建てることができます。各スペースに同時に存在できる建物
は1個だけです。
建物を建築するためには、3つの条件を満たす必要があります。

    

•建物の建築には、常に作物が4個必要です。
 　2個と、建物を建築するスペースと同色の作物2個です。

•さらに、建物を建築するスペースには、自分の労働者が1個
存在しなければなりません。この労働者は建築後もそこに留
まる必要はなく、後から他の労働者と同じように移動させる
ことができます。

例：修道院を建築したい場合、青色の樽（5VP）、青色の手押し車（1VP）、青色の道具（3VP）などを組み合わせた、合計4VP
以上の青色の設備が必要です。 さらに、まだ建物がない青色のスペースに、労働者を1個持っている必要があります。

 

建物を1個建築した最初のプレイヤーは、一番上の勝利点タイル（7VP）を得ます。次に建物を建築したプレイヤーは、次のタ
イル（6VP）を得ます。このように勝利点タイルは、ゲーム中に建築された、最初の7個の建物の持ち主へと与えられます。

再確認：自分の建物と同じスペースにある各労働者は、「作物1種の生産」アクションの実行時、作物を1個追加で生産します。

各建物には特別な能力があります。それらについては、「最終得点計算」の項目で説明します。

設備
「設備1枚の購入」アクションによって、市場から設備を入手できます。 左上部の赤色の数字は、その設備を入手するために、
サプライへと支払わなければならない作物の個数を示しています。
例えば、手押し車は常に3個の作物を必要とし、ゲーム終了時に1VPの価値があります。
各設備は、所有者に以下の3つの利点をもたらします。
•ゲーム終了時、示されているVPを得ます。
•建物の建築条件を満たすために必要です（「建物1個の建築」を参照）。
•各設備は、固有の能力をもたらします（タイルの下部に示されています）。

•建築したいスペースと同じ色の設備を、合計4VP以上ぶん
所有している必要があります。各設備のVPは、タイルの右上
部に示されています。
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  These abilities are explained in detail below for each type of equipment.
Cart: If a player owns a cart, they may use it during the “Deploy a worker” and “Move a 
worker” actions.
When their worker crosses a space during such an action, they must pay only 1 good of 
the cart’s color to the supply instead of 2 goods of the space’s color.
If there is another player’s worker on the crossed space, that player does not receive a 
good in this case

Example: If a player who owns a red cart wants to move their worker 4 spaces away, they pay 3  to the bank for the 
3 spaces they cross, instead of paying 2 goods of each space’s color. If they only have 2 , they must pay 
2 goods of the corresponding space color for the third space as usual.

If they cross a canal along the way, they must pay 2  as usual to ferry across.
If a player owns, for example, both a red and a blue cart, they may choose to pay with  and/or  during 
this turn. 
If a player does not own a cart, or does not want to or cannot use their own cart, they may borrow one from 
another player. In that case, they pay 1 good of the cart’s color for each space crossed to the owner (instead of 
to the supply) of the cart. 

  Barge: If a player owns a barge, they may use it during the “Deploy a worker” and “Move 
a worker” actions.
When the player crosses one or more canals during such an action, they pay 1 good of the 
barge’s color to the supply per canal crossed, instead of 2 .
Example: If a player who owns an orange barge wants to cross 2 canals, they pay a total of 
2  to the bank.

If a player owns, for example, both an orange and a yellow barge, they may choose for each canal whether to 
pay 1  or 1 . Even with a barge, players can only cross directly to an adjacent space̶they cannot move 
along the entire canal. 
If a player does not own a barge, or does not want to or cannot use their own barge, they may borrow one from 
another player.  In that case, they pay 1 good of the barge’s color for each canal crossed to the owner (instead of 
to the supply) of the barge.

  Tool: If a player owns a tool, they may use it during the “Produce Goods” action. They 
then receive 1 additional good for 1 space of the same color as the tool, on which they are 
producing goods.
Example: A player owns 2 workers on 2 blue spaces and owns the blue tool. 
They produce goods on the blue spaces and receive 3  .

It is not allowed to choose a color for the “Produce Goods” action if you do not have at 
least one of your own workers on a space of that color.

  Market booth: If a player owns a market booth, they may use 1 good of the booth’s color 
as a substitute for any other color when performing any action.
Examples: If a player owns the green market booth, they may pay 1  and 1  good instead of 
2  when crossing a canal.

Or, when acquiring a piece of equipment that costs  and , they may substitute 1  or 1  
with 1 .

If a player owns multiple market booths, they may use each of them during their action.
Example: A player owns a green and a blue market booth. When crossing a canal, they could pay 1  and 1  instead of 
2 .

  

Barrel: Whenever a player buys a barrel, they may immediately and once only perform 
1 additional action of their choice (for a total of 3 actions during that turn).

5

設備の種類ごとの能力は、以下のとおりです。
手押し車：「労働者1個の配置」および「労働者1個の移動」アクション中に能力を使用できます。
これらのアクション中に労働者がスペースを通過する際、そのスペースの色の作物2個を支払う代わ
りに、手押し車と同色の作物1個だけを支払うことを選べます。

そのスペースに他プレイヤーの労働者がある場合、そのプレイヤーは作物を受け取ることができません。

例：赤色の手押し車を持つプレイヤーが、労働者を4スペース離れた場所へと移動させたい場合、通過する3スペースと同色の作物
を2個ずつ支払う代わりに、　を3個支払うことを選べます。　を2個しか持っていなければ、残りの1スペースについては、対応す
る色の作物2個を支払う必要があります。

 

途中で運河を渡る場合は、通常どおり　2個を支払う必要があります。
例えば、赤色と青色の手押し車を持っている場合、これらをどのように使用して支払いを行うか、自由に選択できます。

手押し車を持っていない場合や、自分の手押し車を使用したくないまたは使用できない場合は、他のプレイヤーの手押し車を使わ
せてもらうことができます。 その場合、その手押し車のための作物は、（サプライではなく）手押し車の所有者に支払います。

はしけ：「労働者1個の配置」および「労働者1個の移動」アクション中に能力を使用できます。

これらのアクション中に1本以上の運河を渡る際、　2個を支払う代わりに、はしけと同色の作物1個
だけを支払うことを選べます。

例：オレンジ色のはしけを持つプレイヤーが運河を2回渡りたい場合、　を計2個支払うことを選べます。 

例えば、オレンジ色と黄色のはしけを持っている場合、各運河について、　1個を支払うか　1個を支払うかを選べます。
はしけがあっても、運河を渡って移動できる先は隣接するスペースのみです。運河全体を船で移動することはできません。

はしけを持っていない場合や、自分のはしけを使用したくないまたは使用できない場合は、他のプレイヤーのはしけを使わせても
らうことができます。 その場合、そのはしけのための作物は、（サプライではなく）はしけの所有者に支払います。

耕具：「作物1種の生産」アクション中に能力を使用できます。耕具と同じ色のスペースから作物を生産
する場合、その色の作物を追加で1個得ます。

例：プレイヤーは青色のスペース2つに労働者を1個ずつ置いており、さらに青色の耕具を持っています。
青色のスペースでの生産を選ぶと、　を計3個得ます。

 

ある色のどのスペースにも自分の労働者がいない場合、「作物1種の生産」アクションでその色を選ぶことは
できません。

  出店：アクションごとに1回、出店と同じ色の作物1個を、他の色の作物1個の代わりに使用できます。

例：緑色の出店を持っている状態で運河を渡る際、　2個の代わりに、　1個と　1個で支払うことがで
きます。

 

または、　と　の支払いが必要な設備を購入する際、　1個または　 1個の代わりに、　1個を支払うこ
とができます。  

複数の出店を持っている場合、各アクション中にそれぞれを1回使用できます。

例：緑色と青色の出店を持っています。運河を渡る際、　2個の代わりに、　1個と　1個で支払うことができます。 
 

  

樽：樽を1枚購入するたびに、即座に1回だけ追加のアクションを実行できます（その手番では、計3回の
アクションを実行することになります）。



6

秤：「計量」時に永続的な優位性が得られます。 秤の色の作物を2個以上サプライに支払わなければな
らない場合はいつでも、代わりにその色の作物を1個少なく支払います。

例：黄色の秤を持っている場合、運河を渡る際には　2個ではなく、1個だけを支払います。 　
別の例：黄色の秤を持っている状態で建物を建築する際、スペースの色作物2個と、　1個のみを支払い
ます。
さらに別の例：秤は、同色の手押し車と組み合わせることでも機能します。赤色の秤と赤色の手押し車
を持っており、労働者を3スペース離れた場所に移動させたい場合、（通過する2スペースのための）　
　2個ではなく、　1個だけを支払います。

ゲームの終了
市場の設備タイルが残り4枚になるか、いずれかのプレイヤーが自分の5個目の建物を建築したら、ゲームの終了条件が満たされます。
現在のラウンドを最後まで行います（全員の手番数は同じになります）。

その後、さらに最後の1ラウンドを行います（各プレイヤーが最後の1手番を行います）。 最後の手番は必ず、スタートプレイヤーの
右隣のプレイヤーが行うことになります。

その後、最終得点計算に進みます。

最終得点計算
最終ラウンドの後、各プレイヤーは自身の勝利点（VP）を計算し、付属の得点計算シートに記録します。 シートが減ってきたら、
コピーを取るため、 未使用のシートを1枚保管しておくことをお勧めします。各プレイヤーは以下のとおりVPを得ます。

異なる作物3個のセット1組ごとに1VP。これらはサプライに戻します。
注意：この際、出店を使用して作物を変換することはできません。

勝利点トークン：各トークンは、示されている数字ぶんのVPをもたらします。

設備：自分の持つ各設備は、右上部に示されている数字（1～6）ぶんのVPをもたらします。

建物：すべての建物は、以下のとおり、種類ごとに個別に計算します。

修道院：修道院を建築した各プレイヤーは、マップ上にある自分の労働者1個につき1VPを得ます（最大10VP）。

工房：工房を建築した各プレイヤーは、自分の持つ設備1種類につき2VPを得ます（最大12VP）。

例：手押し車2枚、はしけ2枚、樽4枚を持っている場合、6VPを得ます。 

塔：塔を建築した各プレイヤーは、マップ上にある自分の建物1個につき2VPを得ます（最大12VP）。

城：城を建築した各プレイヤーは、自分の労働者が1個以上置かれている村タイル1枚につき3VPを得ます。

マナーハウス：マナーハウスを建築した各プレイヤーは、マナーハウスのあるスペースおよびそれに直接隣接する
スペースにある、自分の労働者を数えます。そのような労働者1個につき3VPを得ます。運河1本を挟んで隣り合っている
スペースも、「直接隣接している」とみなします。

製粉所：製粉所を建築した各プレイヤーは、黄色のスペースにある自分の労働者1個につき4VPを得ます。

得たVPの合計が最も多いプレイヤーが、『Cultivo』の勝者となります！.
該当者が複数人いる場合、その中で、より多くの作物を持つプレイヤーが勝者です。
それも同数の場合、該当者全員が勝者です。
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