
プロローグ
19 世紀、オーストリア帝国。辺境の一地方を治

めるクベルネ公は、50 年に一度の美貌と謳われた
曾祖母マルグリットの蘇

よみがえ

りと称された、美しいひと
り娘マリエのことが気掛かりでならなかった。100
年前にこの一族に起きた凶事、 “ ハンナの母殺し ” 
に端を発するザビーネの呪い、それがこのマリエの
身に降りかかっていたのである。22 年前、マリエの
誕生したその日、公の側近の預言者はこう預言した。

「この子はあのマルグリット妃の生まれ変わりであり
ましょう。そしてそれ故、逃れられない宿命を背負っ
て生まれてきてしまったようです。22 歳になる年、
妃の伴侶としてまたこの国の後継者として相応しい
後継を迎えることがなければ姫に災いが続くやもし
れません…」

それから 22 年あまり、公の呼びかけに応じた 4
人の候補者が求婚者として集められた。マリエの
22 歳の誕生日が数日後に迫っていた頃の話である。

ゲームの準備
注）ここからの説明は特記なければ 4 人プレイ時のものです。

3 人プレイ時の変更点は別途まとめてありますので都度参
照願います。

①プロットシートをテーブルの中央に配置し（裏表
どちらの面を使うかはこの時自由に決めてもらっ
て構いません。どちらの面でもゲームのルールに
変更はありませんが、本作に未習熟のうちは説明
文が付された面を使われることをおすすめしま
す）、その横にサプライ用のスペースを確保し、
切り札表示ポーンを置いておきます。

②各プレイヤーは１色を選び、その色のディスク１
枚、キューブ５個、プレイヤーカラー識別用ポー
ンを受け取ります。

③最も最近、意中の女性に結婚を申し込んだプレイ
ヤーがスタートプレイヤーとなります。いなけれ
ば適当な方法で決めてください。

④スタートプレイヤーはディスクを勝利点トラックの 
“0” に置きます。その左隣のプレイヤーが “2”、以
下 “4”、 “6” と時計回りに続きます。キューブ 5 個
とポーンは手元に置いておきます。

⑤ 48 枚全てのカードをよくシャッフルし、各プレイ
ヤーに 11 枚づつ裏向きに配ります。残った４枚
は中央に裏向きに置き場札とします。配られた
カードは各プレイヤーの手札として自分だけが見
ることができます。

ゲームの流れ
Kbernestich（クベルネシュティッヒ）はトリック

テイキングと呼ばれるカードゲームのひとつです。
プレイヤーはトリックと呼ばれるミニゲームを何回
か行い勝敗を決します。

ゲームは４ラウンド行います。1ラウンドあたり11
回のトリックを行います。これを第１トリック～第 11
トリックと呼ぶとすれば、第１トリックから第４トリッ
クの４回のトリックの前にのみプロットフェイズと呼
ばれる、各プレイヤーがキューブをプロットシート
上に配置（プロット）するフェイズがあります。

　毎ラウンドの開始時、得点が最下位のプレイヤー
はそのラウンドのスタートプレイヤーになります。ス
タートプレイヤーはこのラウンドの切り札の色（切り

札スート）を決定します。そのために切り札表示ポー
ンを【1クベルネの使者】エリアにある赤、青、黄、
緑、切り札なしのいずれかのサークルに配置します。
これによりこのラウンドの切り札スートが決定され
ます。

　つぎにスタートプレイヤーから時計回りに最初の
プロットフェイズの手番を行います。全員が 1 回ず
つプロットフェイズの手番を行ったら第 1トリックを
スタートプレイヤーがリードプレイヤーとなって開始
します。

　プロットフェイズでは無地か と書かれた四角い
マスの中で、まだ誰も配置していないマスに限り、
各プレイヤーが手番ごとに最大 2 個までのキューブ
を 1 マスに 1 個配置できます（1 個も置かなくても
構いません）。キューブを持っていないプレイヤーの
手番は飛ばされます。一度配置したキューブはラウ
ンド終了まで動かせません。全員が 1回ずつ手番を
行ったらプロットフェイズを終了し、トリックを開始
します。

【2マリエからの手紙】エリアではトリックで獲得
したカードの 1 枚あたりの点数が決定されます。各
色１キューブまで配置できます。いずれかのプレイ
ヤーがキューブを配置し、その色の１枚あたりの得
点が決定されたらその後そのラウンドでは誰もその
色にはキューブを配置できなくなります。

【ザビーネの残穢】ではいずれかのプレイヤーが
キューブを配置することでそのラウンドのバースト
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の価値

バースト値の決定。標準値24点。基本点がこの値を越えたらバーストで0点。

バーストしないがバースト値を越えた分のみ得点となる。

任意の手札を裏向きでプレイ。
任意の手番で。
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品格
の価値

補充されるキューブの数：　1～25点⇒5個　26点～40点⇒4個　41点以上⇒3個

予想獲得トリックより
1トリック多くても
的中とする。

手番を一旦パス。他の全員がプレイしたのち
自分がプレイ。任意の手番で2回まで可能。

場札の4枚を一旦手札とし、
その後4枚を捨て札とする。

即時発動。

予想獲得トリックより
１トリック少なくても
的中とする。
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コンポーネント
・プロットシート1 枚（1クベルネの使者から5マ

リエへの手紙まで 5 つのエリアと外周の勝利点ト
ラックからなります。両面仕様）

・ディスク４枚（４色×１枚）

・キューブ 20 個（４色×５個）

・プレイヤーカラー識別用
　　ポーン 4 個（4 色×1 個）

・切り札表示ポーン１個

・カード 48 枚
（４色×12 枚。ランクは２～ 12とアイコン単独。各スートは
赤がカリスマ、青が知性、黄色がフィジカル、緑が品格を
表し、クベルネとマリエが相手として求めている人間性を表
しています。）

・ルール説明書 1 部
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値が決定されます。いずれかにキューブが置かれ
たらその後そのラウンドでは誰もこのエリアには
キューブを配置できません。なおプロットフェイズ
において誰もキューブを配置しなかった場合バース
ト値は “24 点 ”となります。

【ハンナの恩寵】では 4 人プレイ時は 2 人まで、3
人プレイ時は 1 人までキューブが配置できます。4
人プレイ時、2 つのマスの両方に 1 人のプレイヤー
がキューブを置くことはできません。

【3成長の予感】エリアでは各プレイヤーがこの
ラウンドで獲得するトリックの総数を予想します。
各プレイヤーが１ラウンドあたり１個までいずれか
のマスにキューブを配置できます。

【4行動】エリアでは各プレイヤーが 1ラウンドあ
たり1 個までいずれかのマスにキューブを配置でき
ます。つまり各ラウンドでひとりのプレイヤーは最
大１行動まで可能ということになります。他のプレ
イヤーによって選択された行動はこのラウンドでは

数字（ランク）は、アイコン単独＞ 12 ＞ 11＞ 10
＞…＞ 2、の順で各色 1 枚ずつあるアイコン単独の
カードが最も強く、次に 12、11、10…と続き、2 が
最弱となります。

強弱の判定においては数字よりも色を優先しま
す。つまりまずは切り札スートがプレイされていな
いか確認し、されていればその中で最も強い数字
のカードが最強に、切り札スートがなければリード
スートの中で最も強い数字のカードが最強となりま
す。

つまり切り札のアイコン単独のカードが全ての
カードの中で最も強く、リードスート以外の色の２
のカードが最弱ということになります。

トリックの勝者は獲得した 4 枚のカードを表向き
に自分の前に置いておきます。この時カードの数字
がわかるように少しずらし、ラウンド終了時にいく
つトリックを獲得したかわかるようにトリック毎にひ
と固まりにしておいてください。

またトリックの勝者は次のプロットフェイズでの
スタートプレイヤーになり、その直後のトリックでの
リードプレイヤーとなります。

プレイ例（続き）
6）シュミットがリードプレイヤーとなっ

て第 1トリックを開始します。彼
は緑の 11をプレイしました。

7）次にハンスが緑の 6 をプレ
イしました。彼の手札には
緑の 3、６、８がありました。
この 3 枚のいずれかがプレ
イ可能です。彼は６を選択
しました。

8）つづいてアレアの手番です。アレ
アの手札には緑は 1 枚もありませ
んでした。全ての手札がプレイ可
能ですが、彼女は切り札の青の２
をプレイしました。

9）最後にゴルトが緑の 12 をプレイし
て第 1トリックを終えます。

10）この結果トリックの勝者は青の２をプレイ
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最大 2 個までの原則はもちろん適用されます） キューブを
配置できます。1 人が全てのマスにキューブを配置し
てもかまいません。

プレイ例
1）シュミットがスタートプレイ

ヤーとなりました。彼は【1
クベルネの使者】エリアの
青サークルにポーンを配置
し、このラウンドの切り札
が青であることを決定しました。

2）次にシュミットからプロットフェイズを開始
します。彼はまず【2マリエからの手紙】
エリアの “ 知性の価値 ” の２点のマスに
キューブを配置しました。つづいて彼は同
じエリアの“ ハンナの恩寵 ” のマスにキュー
ブを配置しました。

3）次にシュミットの左隣のハンスがプロット
フェイズを実行します。彼はまず【2マリ
エからの手紙】エリアの “ カリスマの価値 ”
の 0 点のマスにキューブを配置した後、同
じエリアの “ ザビーネの残穢 ” の 22 点のマ
スにキューブを配置し、手番を終えました。

4）つづいてハンスの左隣、アレアが手番を行
います。彼女は【4行動】エリアの “ 見直す ”
マスにキューブを配置しました。すぐに彼
女はそのキューブを実行済みマスに移動し、
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アクションを実行しました。そして彼女は【3
成長の予感】エリアの４のマスにキューブ
を配置しました。

5）最後にゴルトがプロットフェイズを行います。
彼はまず【2マリエからの手紙】エリアの
“ フィジカルの価値 ” の０点のマスにキュー
ブを配置し、その後【3成長の予感】エリ
アの０のマスにキューブを配置しました。

　これで最初のプロットフェイズは終了しま
す。つづいてシュミットがリードプレイヤーと
なって第 1トリックを始めます。

各ラウンドの第１トリックはスタートプレイヤーが
リードプレイヤーとなってトリックを開始します。

リードプレイヤーは任意の手札をプレイすること
ができます。この時プレイされたカードの色（スー
ト）がリードスートになります。その後手番になっ
たプレイヤーは手札の中にリードスートがあればそ
のカードをプレイしなければなりません。リードスー
トが複数枚あればその中の任意の 1 枚をプレイでき
ます。リードスートが 1 枚もなければ手札全ての中
から任意の 1 枚をプレイできます。この決まりをマ
ストフォローといいます。

このようにして全てのプレイヤーが 1 枚ずつカー
ドをプレイしたらその中で最も強いカードをプレイ
したプレイヤーがトリックに勝利し、プレイされた 4
枚のカード全てを獲得します。

カードの強弱は色（スート）と数字（ランク）の
ふたつの要素で決定されます。

色（スート）は、切り札スート＞リードスート＞
その他のスート、の順で切り札スートが最も強く、
次にリードスート、最後にその他のスートの順にな
ります。
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したアレアになります。アレアは 4 枚のカー
ドを表向きで数字が見えるようにややずら
して自分の前に置きました。

11）アレアが次のプロットフェイズのスタート
プレイヤーとなり、キューブの配置を始めま
す。その後の第 2トリックのリードプレイ
ヤーもアレアになります。

このようにしてプロットフェイズとトリックを交互
に行っていきますが、第４トリックを終了したらプ
ロットフェイズは以後行わず、ここからはトリック
フェイズのみを行います。（なお 4 回目つまり最後の
プロットフェイズ終了時に手元に残っていたキュー
ブは次のラウンドに持ち越せます。）つまりプロット
フェイズは第１～４トリックの前のみ行われることに
なります。

各ラウンドの流れをまとめると、
切り札スートの決定⇒（プロットフェイズ→トリッ

ク）を４回⇒トリックを７回⇒勝利点の計算⇒ラウ
ンド終了時の処理（またはゲーム終了）

となります。

勝利点の計算
11トリックを終えたら勝利点の計算を行います。

計算は勝利点が最も高いプレイヤーから始めて、そ
こから降順により点数が低いプレイヤーへと順番に
行っていきます。なお同じ勝利点のマスにディスク
が重なっている場合上の方にあるほど高いとみな
し、ディスクが移動した先にそのマスにすでにディ
スクがある場合はその上に重ねて置きます。

勝利点の計算は5マリエへの手紙、3成長の予
感、2マリエからの手紙、の順番で各エリアごとに
行います。その都度ディスクを移動し、スコアを直
ちに反映させて下さい。

5マリエへの手紙では置かれたマスの点数を獲
得します。

3成長の予感では獲得トリック数が予想と的中し
ていれば６点を獲得します。なおこの時4行動エリ
アでの “ 悲観 ”、 “ 楽観 ” にキューブが配置されていな

いか必ず確認してください。また “０”を予想し、実際の
獲得トリック数が 0だった場合、通常の 6 点に加えてバー
スト値の半分をミゼールボーナスとして獲得できます。

2マリエからの手紙では獲得したカードが色毎に
1 枚あたり何点になるかを各価値の点数を参照して
確認します。これにその色の獲得枚数をかけた合
計が基本点となります。なおプロットフェイズにお
いてキューブが配置されなかった色は 1 枚あたり0
点となります。この基本点がバースト値を超えてい
なければ勝利点としてすべて獲得できますが、バー
スト値＋１点以上であれば獲得できずここでの獲得
勝利点は 0 点となります。なお “ ハンナの恩寵 ” に
キューブを配置していた場合は基本点からバースト
値を引いた分のみが獲得できる勝利点となります。
この値が０以下の場合獲得勝利点は 0 点となりま
す。なおバースト値はプロットフェイズにおいて “ ザ
ビーネの残穢 ” に誰もキューブを配置しなかった場
合 “24 点 ” になることに注意してください。

プレイ例（続き）
12）現在の勝利点が最高のゴルトから勝利点
の計算を行います。5マリエへの手紙の 3 点
と1 点のマスにキューブを配置していたので
ディスクを４マス前進させます。つづいて3成
長の予感の “０” のマスにキューブを配置して
いましたがこのラウンドでの獲得トリック数は
1 でした。かれは4行動の “ 楽観 ” にキューブ
を配置していたのでこれで的中となり6 点を獲
得します。獲得トリック数が0だったら“ザビー
ネの残穢 ” を参照してバースト値の半分をボー
ナスとしてさらに獲得できていました。彼はこ
のラウンドで青 0 枚、赤 2 枚、黄 2 枚、緑 0
枚を獲得しました。2マリエからの手紙エリア
を参照すると1 枚あたり青 2 点、赤 0 点、黄 0
点、緑 2 点だったので基本点は 0 点になりこ
こでは勝利点は獲得できません。
13）次に得点の高いアレアが勝利点を計算し
ます。5マリエへの手紙の 2 点のマスから 2
点を獲得します。3成長の予感で “４” のマス
にキューブを置いていましたが獲得したトリッ
ク数は 2 だったので点数は獲得できません。こ
のラウンドで彼女は青 1 枚、赤 3 枚、黄 2 枚、

緑 2 枚を獲得しています。基本点は 6 点にな
ります。バースト値を超えていないので 6 点獲
得します。
14）つづいてハンスが勝利点を計算します。
5マリエへの手紙の 1 点のマス 2 つから 2 点
獲得します。3成長の予感の “３” のマスに
キューブを配置しており、獲得トリック数も3
だったので的中で6点獲得します。彼は青4枚、
赤 4 枚、黄 2 枚、緑８枚を獲得しています。
基本点は 24 点となりバースト値の 22 点を超え
てしまいましたが “ ハンナの恩寵 ” にキューブ
を配置していたのでここでの獲得点数は２点と
なります。
15）最後にシュミットが勝利点を計算します。
5マリエへの手紙の 2 点のマスから 2 点獲得
します。3成長の予感の “5 以上 ” のマス、4
行動の “ 悲観 ” のマスにキューブを置いていま
す。獲得トリック数は 4 だったので的中となり
6 点獲得します。また彼は青 7 枚、赤 1 枚、
黄 4 枚、緑 2 枚獲得していたので基本点は 18
点となります。バースト値は超えていませんが
“ ハンナの恩寵 ” にキューブを配置していたの
でここでの獲得点数は 0 点となります。
16）第 1ラウンドでゴルトは 10 点、アレアは 8
点、ハンスは 10 点、シュミットは 8 点獲得し
ました。

ラウンド終了時の処理
またはゲーム終了

勝利点計算を終えたら切り札表示ポーンをプロッ
トシートの脇に移し、シート上の全てのキューブを
一旦サプライに返します（手元に残ったキューブは
返しません）。その後現在の勝利点に応じたキュー
ブの分配が行われます。キューブは勝利点が、

・0 ～ 25 点⇒５個
・26 ～ 40 点⇒４個
・41 点以上⇒ 3 個
が分配される数になります。ただし、サプライに

ある自分の色のキューブがその数に満たない場合、
あるだけの自分の色のキューブが分配されます。

4 ラウンドが終了した場合、その時点で最も得点
の高いプレイヤーがマリエの婚約者となってザビー
ネの呪いを祓います。またクベルネ公の正当な後継
者となり、このゲームに勝利します。そうでないな
らこのラウンドのトリックで使われなかった 4 枚の
カードを回収して計 48 枚のカードをよく切り交ぜ、
各プレイヤーに 11 枚ずつ配り、余った 4 枚は中央
に場札として配置し、勝利点が最下位のプレイヤー
がスタートプレイヤーとなって次のラウンドを開始
します。

4行動について
4行動は “ 潜伏 ” から “ 楽観 ” まで 5 種類ありま

すが、プレイヤーが選択できるのはいずれか１つのみ
です。また、プロット時には左側のマスに配置し、行
動によっては実行した際に（矢印の先の）右側の実
行済みマスにキューブを移動します。行動により発
動できるタイミングが異なることに注意して下さい。

潜伏：トリックの時、任意の手番で 1 回実行でき
ます。実行したら任意の手札を裏向きでプレイしま
す。この時マストフォロー等々のルールを無視して
任意の手札をプレイできることに注意して下さい。
プレイされたカードはトリックの強弱の判定におい
て考慮されず、トリックの勝者が獲得した後他の
カードと同じように表向きでそのプレイヤーの前に
配置されます。実行した際、キューブを右側の実行
済みマスに移動し、以後このラウンドでは実行でき
なくなります。

静観：トリックの時、任意の手番で 2 回まで実行
できます。実行したら一旦手番を飛ばし、左隣のプ
レイヤーの手番となります。全てのプレイヤーが手
番を実行した後、自分が手番を実行します。リード
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プレイヤーの時にこのアクションを実行した際は左
隣のプレイヤーがリードプレイヤーとなりトリックを
開始します。実行する度にキューブを右側のマスに
移動します。この行動は 2 回まで実行可能なので 2
回までキューブが移動します。2 回実行しますと以
後このラウンドでは実行できなくなります。

見直し：キューブを配置したら直ちに実行します。
ラウンド開始の際プレイヤーに配られなかった中央
の 4 枚の場札を手札とします。４枚増えた手札の中
から任意の 4 枚を選んで捨て札とし裏向きにサプラ
イに返します。この 4 枚は次のラウンド開始の準備
までここに置かれることになります。実行した際、
キューブを右側の実行済みマスに移動し、以後この
ラウンドでは実行できなくなります。

悲観：ラウンド終了時のビッド的中の確認の際、
予想よりも獲得トリックが１トリック少なくても的中
となります。3成長の予感の“5以上”のマスにキュー
ブを配置しておりここにもキューブを配置していた
場合、獲得トリック数が 4 でも的中となります。

楽観：ラウンド終了時のビッド的中の確認の際、
ビッドよりも獲得トリックが１トリック多くても的中
となります。3成長の予感の “0” のマスにキューブ
を配置しておりここにもキューブを配置していた場
合、獲得トリック数が 1 でも的中となります。ただ
しこの時ミゼールボーナスは発生しません。

3 人プレイ時の変更点
【ゲームの準備】④スタートプレイヤーは勝利点ト

ラックの “0”、その左隣のプレイヤーが “3”、さらに
その左隣が “6” にディスクを置きます。
【ゲームの準備】⑤ 48 枚全てのカードから緑（品

格）の 12 枚を箱に戻し、以後使用しません。残っ
た 36 枚をすべて切り交ぜ、各プレイヤーに 11 枚ず
つ裏向きに配ります。残った 3 枚は中央に裏向きに
置き場札とします。
【ゲームのルール】プロットフェイズでは無地のマ

スにのみ配置できます（ と書かれたマスには配置
できません）。
【④行動について】 “ 見直し ” の行動ではプレイ

ヤーは中央の 3 枚の場札を回収して手札とし、その
後 3 枚の手札を捨て札とします。 

公式バリアントルール
あらかじめ分かっていた未来

ラウンド開始時スタートプレイヤーが切り札の色
を決定した後、スタートプレイヤーの右隣のプレイ
ヤーから反時計回りに②マリエからの手紙エリアの
各色の価値の決定エリアの任意の色の “１点 ” の付
近にキューブを配置し、その色の価値の “ 決定権 ”
を得ます。この時キューブを使いたくない場合はパ
スすることもできます。その後通常通り最初のプロッ
トフェイズをスタートプレイヤーから開始します。“決
定権 ” を持つ各プレイヤーは任意のプロットフェイ
ズにおいてキューブを配置する代わりにあらかじめ
置いてあったキューブをマスに移動することでその
色の得点を決定することができます。なお“決定権”
があるものの、第 4トリック開始時までに決定され
なかった場合その色の価値は自動的に 1 点に決定
されキューブを1 点のマスに移動します。

彼らの思い出
獲得したトリックを裏向きで置いておきます。獲

得したプレイヤーのみ随時表を確認することができ
ます。

長い道のり
6 ラウンドまたは８ラウンド行います。

作者より
“ クベルネシュティッヒ ” は繊細なゲームです。

他者の動きには常に細心の注意を怠らないでくださ
い。避けられないこともありますが、ちょっとした
見逃しにより大きく形勢が傾くこともありえます。ま
た自分の利よりも他人の利を潰していく方が実際に
は勝利に近づくことも少なくありません。常に両者
を天秤にかけ、注意深く最良の判断を下してくださ
い。

キューブは（特に高得点になるほど）貴重なリソー
スです。得点が高くなるにつれ分配される数も少な
くなります。使わなかったキューブは次のラウンド
に持ち越せます。26 点を越えてからは状況をよく見
て安易に使わず温存し、ここぞという場面でキュー
ブが不足しないようマネジメントしてみてください。

“ 行動 ” は便利ですが安易に乱用するのも考えも
のです。時にはマリエへの手紙で 1 点を獲得する
方が良いこともあります。目的や意味のある“ 行動 ”
で是非上級者の仲間入りを目指してみてください。

この場を借りて作者より多くの方に謝意を。特に
テストプレイにお付き合いくださったｈ、ｍ、ｓ、ｗ

（abc 順）の各氏、そして IとIとW に。
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