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ゲームルール説明書 ver 1.0 

 ついにやってきた東京お台場！ ツアー参加者のみんなで、お台
場のいろいろな所を観光していきましょう。名所は 1 人で楽しん
だり、みんなで楽しんだり、色々な方法で楽しむことができます。 

 家に帰るまでのリミットである 22 時までに、楽しい観光旅行を
堪能して、無事に帰ることはできるでしょうか？ 

ゲームの内容物 
・ゲームルール説明書 2 枚 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本ゲームの場所カード（お台場）の画像は、AI画像生成

サービスで出力した「現実にある（あった）その場所に近い

イメージの画像」であり、実際の風景ではありません。 

ゲームの概要 
 プレイヤーは、お台場の様々な場所を周って観光し、
その場所に対応した観光ポイントを増やします。 

「 体験」「 撮影」「 買い物」の観光ポイントが増
えると、さらに観光ポイントをもらえたり、移動カー
ドの使い方が増えたりします。また、訪れた場所に「イ
イネ！」をすることによってその場所は人気スポット
になり、もらえる観光ポイントが増加します。 

 しかし、観光ポイントには最大値が設定されていま
す。この最大値を増やすためには、他のプレイヤーと
同じ場所に行って観光し、「 仲間との思い出」を増や
す必要があります。 

 そして、12 ラウンドが終わるまでにお台場から帰
宅しましょう。ちゃんと帰ることができれば、最後に
獲得した観光ポイントを元に高いVPを獲得できるで
しょう。帰宅できなくても、それを上回る観光ポイン
トがあるなら、逆転できる可能性があります。 

ゲームの準備 
１ 場所カード（以降、場所）の「①～⑫」の 12 枚

をオモテ面にし、各場所の名前が円の内側になる
ように、数字順に円状に並べる。 

２ 「１」で並べなかった場所 3枚をウラ向きにし、
それぞれ対応する場所の下にカードを差し込む。 

・場所⑩の下に「ROUND10」が見えるように差し込む。 
・場所⑪の下に「ROUND11」が見えるように差し込む。
・場所⑫の下に「ROUND12」が見えるように差し込む。 

★ 使う場所カードの選択／場所カードの並べ方の選択 ★ 

 場所を並べる時は、上記１の「数字順」の代わりに「自

由な順番」で並べて構いません。また①～⑫を場所「A」

「B」「C」に入れ替えても構いません。 

 場所カードを入れ替えた場合は、「スタート地点」とな

る場所 1 枚を決め、そこに未使用の場所カードのウラ面

の「ROUND12」を差し込んでください。その 1 つ左

にある場所カードの下に「ROUND11」、その 2 つ左に

ある場所の下に「ROUND10」を差し込みます。 

 なお、オモテ面で並べる場所には、「 」が描かれた

物が最低１つはあるようにしてください。 

 

・場所カード 15 枚 

 

 

 

  

・王戸間太郎の狙いカード 5 枚 

 

 

 

  
ウラ面 オモテ面 コンテナの面 

・移動カード 22 枚 

 

 

 

  

 

・マーカー 

チップ 

50 個 

オモテ面 ウラ面 

・旅人コマ 1 個×5 色 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

・ラウンドコマ 1 個 

 

・観光ポイントボード 

 1 枚■■  

×5 色 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

・早見表／VP 表ボード 

1 枚 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

オモテ面 

・得点マーカー 1 個×5 色 
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３ 「ROUND12」が差し込まれた場所の上に、旅人
コマ５個とラウンドコマ１個を置く。 

４ 各プレイヤーは赤・青・黄・緑・黒のうち担当す
る１色を選ぶ。その色の観光ポイントボードを自
分の前に「観光ポイントボード」と書かれている
面で置き、同じ色の「得点マーカー」を自分のボ
ードの端に置く。 

得点マーカーは、ゲーム終了時まで使用しません。これは、ゲーム終

了時に獲得した VP が何点であるのかを表記するために使います。 

５ ▶プレイヤーが 1～4 人：プレイヤーが選んでい
ない色のうち、自動行動キャラ・王戸間太郎にす
る色を 1 人（1 色）以上選ぶ。王戸間太郎になっ
た色の観光ポイントボードを「観光ポイントボー
ド」と書かれている面で置き、同じ色の「得点マ
ーカー」をそのボードの端に置く。 

王戸間太郎は、ルールに沿って自動で行動し、観光ポイ

ントや VP を獲得するライバルキャラクターです。1 人

で遊ぶ時は、基本的には王戸間太郎を２人設定してください。  

また、難易度を上げるため、王戸間太郎を３人以上に設

定してもよいです。 

プレイヤーと王戸間太郎で選ばれなかった残り
の色は、すべて自動行動キャラ・王戸間次郎にな
る。王戸間次郎になった色の観光ポイントボード
は、「王戸間次郎の観光ポイントボード」の面で置く。 

６ それぞれの観光ポイントボード上のピ
ンク色の丸が描かれた場所（マス）に、
マーカーチップをそれぞれ 1 個置く。
「観光ポイントボード」は９ヶ所、「王戸間次郎
の観光ポイントボード」は４ヶ所に置く。 

なお、ここで「イイネ！」のマスに置いた４つの
マーカーチップは、「イイネ！マーカー」と呼ぶ。 

ここまでに置かなかったマーカーチップ・得点マーカ

ーはゲームには使用しないので、袋に戻します。 

７ 移動カードをすべてウラ面にして１つにまとめ
る。これは「移動カードの山」と呼ぶ。 

移動カードの山の隣は少し場所を空けておく。そ
こを「捨て札置き場」とする。 

プレイヤーの誰かが、移動カードの山をシャッフ
ルする。その後、各プレイヤーは、移動カードの
山からカード２枚を引いて手札にする。 

手札の内容は、他のプレイヤーに見せないようにしま

しょう。また、王戸間太郎・王戸間次郎の手札はありません。 

８ ▶王戸間太郎がいる：プレイヤーの誰かが「王戸
間太郎の狙いカード」をすべてコンテナの面にし
て１つにまとめてシャッフルする。そして、その
まとめたカードから王戸間太郎の人数分だけカ
ードを引き、王戸間太郎の色の観光ポイントボー
ドのそばにオモテの面にして置く。これは「王戸
間太郎の狙い」と呼ぶ。 

９ 各プレイヤーは、「８」で配られなかった「王戸間
太郎の狙いカード」をそれぞれ１枚持って、コン
テナの面にして置く。この状態を「コンテナカー
ド」と呼ぶ。配られなかったものは脇に置く。 

【  配置の例  】 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

早見表／VP 表ボードは、早見表ボードにしてゲ

ームを遊んでいる場所の近くに置いておきます。早

見表は、ゲーム中の好きなときに見て、ゲームの進

行の確認などに使ってください。 

２ 

２ 

１ 

３ 

７移動カードの山 

 

 

捨て札 

置き場 

イイネ！マーカー 

６ 「観光ポイントボード」の 

マーカーチップの置き方（9 ヶ所）  

６ 「王戸間次郎の観光ポイントボード」の 

マーカーチップの置き方（4 ヶ所）  

イイネ！マーカー 
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ゲームの進行 
 ゲームは以下のフェイズを「進行１：」から順番に
行い、ゲームの終了条件が満たされるまで続ける。 

 

このゲームに手番（誰がどの順番で行うか）の概念はあ

りません。各フェイズで行動する順番は自由ですが、フェ

イズが終わるときは、プレイヤー全員がそのフェイズの処

理を終了させていないといけません。 
  

ゲームの進行 
 横倒しになっている旅人コマとラウンドコマをす
べて立たせる。 

続いて、ラウンドコマを１つ左隣にある場
所の上に動かし、横倒しにする。そして次の
フェイズに進む。 

ラウンドコマがいる場所が、現在のラウンド数を表します。

ゲーム開始直後が１ラウンド目（１回移動している）です。 
  

ゲームの進行 

 各プレイヤーは好きな順番で、自分の手札から移動
カード１枚を選び、タテ向きで伏せて置く。 

ゲーム開始直後は、カードは「タテ向き」で

伏せて置きます。ゲームが進むと、「タテ向き」

「ヨコ向き」を選んで置けるようになります。 

 この時、プレイヤー間で何を話してもよいし、話の
内容を元に伏せて置くカードを決めてよい。 

話す内容は何でもよいです（一緒に○○にいかない？な

ど）。ゲーム中盤頃に 仲間との思い出を増やすために必

要になる可能性があります。 
カードを選ぶ時間があまりにも長いようでしたら（目安は２

分）、伏せて置いたプレイヤーは５から０まで声を出してカウン
トダウンしてください。０になったら、まだカードを伏せて置い
てないプレイヤーは直ちに、手札からランダムに 1枚を選び、そ
れをタテ向きで伏せて置きます。 

 全員がカードを伏せて置いたら次のフェイズにすすむ。 

▶プレイヤーが 1～4 人：移動の山の上からカード１
枚を取り、伏せたまま、王戸間次郎の観光ポイントボ
ードの上にヨコ向きで置く（ボードに描かれたカード
の形に合わせる）。 

▶王戸間太郎がいる：移動の山の上からカード１枚を
取り、伏せたまま、王戸間太郎の色の観光ポイントボ
ードの近くに置く（向きはタテ・ヨコどちらでもよい）。 

ゲームの進行 

 「進行２：」で伏せたカードをオ
モテ向きにして全員に公開する。
この時、伏せて置いたときのカー
ドのタテ向き・ヨコ向きを変更し
てはいけない。 

そのカードのタテ向きの時
に読める数字が「移動力」とな
る。この時「コンテナカード」
で、使わないヨコ向きに見え
る数字を隠す。 

 続いて各プレイヤーは同時に、自分の
旅人コマを場所の上に描かれた印の方向
に向かって動かす。移動力１につき、１枚

隣の場所（場所にある矢印の方向。カードの左方向）
に移動する。なお、移動力０の時は移動しない。移動
が終わったら、自分の旅人コマを横倒しにする。 

 王戸間太郎以外が移動を終えたら、次のフェイズに進む。 

● 《水陸両用観光バス》カード ● 

これをオモテ向きにしたプレイ
ヤー（王戸間太郎・王戸間次郎）は、
ただちにこのカードを自分のコマ
がある場所の上に、   を隠さ
ないようにしつつ、重ねて置く。こ
の時、この場所に旅人コマ・タイマ
ーコマがあるなら、一旦脇によけ、
カードを置いたら、避けたカードを
この場所に置き直す（そのコマの立
っている・横倒しの状態は維持する）。その後、あなた
の旅人コマをこの場所の上ですぐ横倒しにする（オモ
テ向きにした移動カードの移動力は０なので）。 

 これが置かれた場所は、《水陸両用観光バス》である
として、下の場所に描かれたものは無視する。 

元の場所に置いてあるイイネ！マーカーは、上に《水陸

両用観光バス》が置かれても、その場所にあり続けます。 

▶プレイヤーが 1～4 人 王戸間次郎の観光ポイント
ボードの上にあるカードを公
開し、そのカードのヨコ向き
の時に読める数字が「移動力」
となる。その後、通常のプレイ
ヤーと同じく移動力分だけ旅
人コマを左隣の場所に進め
て、横倒しにする。 

▶王戸間太郎がいる 王戸間太郎は、このフェイズで
はなにもしない（コマは立たせたまま）。 

１：コマを起こす＆ラウンドコマの移動 

 

８：ドロー＆移動カードの破棄 

 

６：終了条件チェック 

 

３：カードの公開とコマの移動 

 

２：移動カードを伏せて置く 

 

４：太郎移動フェイズ 

 
５：観光（場所アイコンの実行） 

 

７： 追加アクションの実行 

 

１：コマを起こす＆ラウンドコマの移動 

 

２：移動カードを伏せて置く 

 

３：カードの公開とコマの移動 
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ゲームの進行 
 ▶王戸間太郎がいるなら、p.6 を参照して王戸間太
郎の旅人コマを移動する。 

いなければすぐに次のフェイズに進む。 

ゲームの進行 

 各プレイヤーは同時に、自分の旅人コマがある場所
（以降、自分の場所）に描かれたアイコンを実行する。 

 この時、自分の場所にある
旅人コマが１つだけなら、 

の列にあるアイコンを上
から順に実行する。 

 自分の場所に旅人コマが２
つ以上あるなら、  の列にあ
るアイコンを上から順に実行
する。 

 全員が自分の旅人コマのあ
る場所のアイコンを実行した
ら、次のフェイズに進む。 

▶プレイヤーが 1～4 人／王戸間太郎がいる：王戸間
太郎は、通常のプレイヤーであるかのように自分の旅
人コマがある場所のアイコンを実行する。 

王戸間次郎は、場所のアイコンの実行をしない。 

● アイコンの実行条件 ● 

各アイコンそれぞれにつき、その上に実行条件が描
かれていないものは、無条件で実行できる。 

その上に実行条件（基本的にはアイコンに数字がか
かれているもの）が描かれているアイコンは、その条
件を満たしていたら実行する。 

【 実行条件の例 】 

 
自分の観光ポイントの が２以上、または、 

この場所にイイネ！マーカーが１個以上ある。 

 
自分の観光ポイントの が６以上、または、 

この場所にイイネ！マーカーが２個以上ある。  

 

自分の観光ポイントの が２以上、または、 

この場所にイイネ！マーカーが１個以上ある。 

 

自分の観光ポイントの が６以上、または、 

この場所にイイネ！マーカーが２個以上ある。 

 
現在のラウンドが「ROUND10」以降である。 

なお、一番上にあるアイコンを実行した結果、２段
目・３段目の条件を満たした場合、満たしたアイコン
をさらに実行する。 

ゲームの進行 

 ゲームの状態を確認する。以下のどちらかの状態に
なっていれば、ゲーム終了となる。 

▶12 ラウンド目（ラウンドコマが「ROUND12」が
差し込まれた場所にいる）である。 

▶場所の上にある「プレイヤーと王戸間太郎の旅人コ
マ」が１つだけになった（王戸間次郎の数は無視する）。 

上記のどちらでも無いなら、次のフェイズに進む。 

ゲームの進行 

 各プレイヤーは同時に、  に描かれたアイコンなど
を好きな順番で実行する。 

全プレイヤーがすべて実行したら、次のフェイズに
進む。 

● イイネ！マーカーの設置 ● 

     が描かれている場所に自分の旅人コマがあ
るなら、以下の表に従ってイイネ！マーカーを置く。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 場所にイイネ！マーカーを置くときは、1 個目は■
■■のの左に置き、２個目は■■■の右に置く。３個
目以降は、既に置いてあるイイネ！マーカーのどちらか
の上に重ねて置いていく。 

 なお、自分の観光ポイントボードにイイネ！マーカー
が 1 個も無ければ、置くことはできない。 

１つの場所に旅人コマが２つ以上ある場合、その全プレ

イヤーがイイネ！マーカーを置くことになるため、その場

所にイイネ！マーカーが２個（以上）置かれます。 

自分の観光ポイントボード上にイイネ！マーカーが無

ければ、イイネ！マーカーを場所には置きません。 

《水陸両用観光バス》が置かれている場所は    が

ないので、イイネ！マーカーは置きません（その場所に

元々あったイイネ！マーカーは動かしません）。 

▶プレイヤーが 1～4 人：王戸間太郎、王戸間次郎は
ともに、通常のプレイヤーであるかのように、条件に
沿ってイイネ！マーカーを設置する。 

● 《水陸両用観光バス》の除去 ● 

 場所に置かれた《水陸両用観光バス》
の上に旅人コマが無ければ、それを捨て
札置き場に置く。 

● 観光ポイントボード上のアイコンの実行 ● 

 観光ポイントボードには、「 ６」以上
になっているときと、「 ６」以上になっ
ているときに実行できるアイコンが記載
されている。条件を満たしていたら、こ
れらを実行する
（p.6 を参照）。 
 

自分の場所にある旅人コマの数が…… 

 

０個➡自分の観光ポイントボ

ードのイイネ！マーカー１個

をこの場所の    に置く。 

   

１個以上⬇ 

なにもしない。  

１つだけ➡この場所に置いてあるイイネ！マーカーの数が……  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２つ以上➡自分の観光ポイントボードのイイネ！

マーカー１個をこの場所の     に置く。 

１個目 ２個目 

この場所に旅人

コマが１つだけ 

この場所に旅人

コマが２つ以上 

４：太郎移動フェイズ 

 

５：観光（場所アイコンの実行） 

 

 

 

６：終了条件チェック 

７： 追加アクションの実行 
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ゲームの進行 

 各プレイヤーは、好きな順番で移動カードの山から
カード１枚を引いて手札に加え、「進行３：」で公開し
た移動カードをオモテ向きで捨て札置き場に置く。 

捨て札置き場に置かれている移動カードは公開情報で、

全プレイヤーがいつでも確認できます 

 カードを引いている間に移動カードの山が無くな
ったら、すぐに捨て札置にあるカードをすべてシャッ
フルして、移動カードの山に戻す。そして、カードを
引くのを再開する。 

 全員がカードを引いたら、「進行１：」に戻ってゲー
ムを続ける。 

▶プレイヤーが 1～4 人：王戸間太郎、王戸間次郎共
に、「進行３：」で公開したカードを捨て札置き場に置
く（ここではカードを引かない）。 

▶王戸間太郎がいる：現在が３ラウンド目・６ラウン
ド目・９ラウンド目なら、p.7 を参照して「王戸間太
郎の狙い」を変更する。 

ゲームの終了・VP 計算 
「進行６：」で条件が満たされ、ゲームが終了した

ら、早見表ボードを裏返して VP 表ボードにする。 

● VP の計算 

 各プレイヤーは、自分の観光ポイント「 体験」「
撮影」「 買い物」「 仲間との思い出」について、その
値が大きい順に１位・２位・３位・４位と順位を決め
る。なお、同点になっている観光ポイントは、それぞ
れ観光ポイントボードでより上に描かれているもの
が高い順位であるものとする（例えば ７・ ５・ ５・
７なら、１位 、２位 、３位 、４位 ）。 

 そして、ゲーム終了時の各プレイヤーの状態によっ
て変わる計算式により、VP を算出する。 

▶「 帰宅」していた場合： 

 VP は、観光ポイント１位の値 
＋（観光ポイント２位の値×２） 
＋（観光ポイント３位の値×３） 

▶「 帰宅」できなかった場合： 

 VP は、観光ポイント２位の値 
＋（観光ポイント３位の値×２） 
＋（観光ポイント４位の値×３） 

 VP を算出したら、VP 表のその値のマスに得点マ
ーカーを置く。 

 そして VP が一番高いプレイヤーが、今回のゲーム
の勝者となる。一番高いプレイヤーが複数いる場合は、
その全員が等しくゲームの勝者となる。 

少し変わった計算式ですが、これは「複数の観光ポイ

ントがより近い値になっている方が VP が高くなる」よ

うになっています。 

例えば、観光ポイントを単純に合計した値が 21 のとき、  

７・ ７・ ７：VPは 42 点（７＋(７×２)＋(７×３)） 

８・ ７・ ６：VPは 40 点（８＋(７×２)＋(６×３)） 

10・ 10・ １：VPは 33 点（10＋(10×２)＋(１×３)） 

観光ポイントのルール 
 観光ポイントは「 体験」「 撮影」「 買い物」「
仲間との思い出」の４種類がある。 

 これらは、場所を観光した時などに増加し、増加し
た結果、場所の追加の条件を満たし（さらに観光ポイ
ントが増え）たり、最終的な VP になったりする。 

 観光ポイントの現在の値は、観光ポイントボード上
のマーカーチップにて表示する。 

 ゲーム開始時、この４つの観光ポイントはすべて
「０」になっている（マスの外は０とする）。観光ポイ
ントが＋１になったら、その種類のマーカーチップを
「１」のマスに動かす。ゲーム中は、これを繰り返し
て現在の値を表示する。 

 ただし、それぞれの観光ポイントの最大値は、ゲー
ム開始直後は「４」である。最大値を超えるように観
光ポイントが増えても、それ以上の値にはならない。
この上限を表すため、ゲーム開始時は「４」と「５」
のマスの間にある棒の下のマスにマーカーチップが
配置されている。 

● 観光ポイントの最大値の増加 ● 

 特定の条件が満たされるたび、観光ポイントの最大
値が増加する。条件が満たされるたび、棒の下のマス
にあるマーカーチップを１つ右隣のマスに動かし、最
大値が変わったことを表示する。 

 

 

 

 

 

 この条件は を獲得した数か を獲得した数である。 

：「 が４」「 が４」「 が４」に
なるたび、１つ獲得。これを２つ獲
得すれば、観光ポイントの最大値が
「６」になる。 

：「 が３」「 が６」「観光ポイントボード上のイイ
ネ！マーカーが０個」になるたび、１つ獲得。これを
１つ獲得するたび、観光ポイントの最大値が増加する
（６→８→10）。 

最大値を「６」にする条件は、 ２つまたは １つの獲

得です。両方を満たしても、最大値は８にはなりません。 

 

条件を満たしたら棒の下に

あるマーカーを動かす。左

図は、観光ポイントの最大

値が「４」から「６」に変わ

った事を表している。 

買い物が０の時に「買い物アイコン」を実

行したら、買い物にあるマーカーチップを０

（ボード外）から「１」に動かす。 

８：ドロー＆カードの破棄 
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● 観光ポイントボードでの特殊能力 ● 

 観光ポイントが増加した結果、観光ポイントボード
に描かれているアイコンの条件を満たす事がある。 

が２以上：これ以降、「進行２：」で、
移動カードをヨコ向きで伏せて置くこ
とができるようになる。そうした場合、

「進行３：」では、そのカードをヨコ向きにした時に
読める数字が「移動力」となり、使わないタテ向きの
数字を「コンテナカード」で隠す。 

 なお、この状態になっ
ても、タテ向きでカード
を伏せて置いてもよい
（その場合は、タテ向き
の時に読める数字が移
動力になる）。 

 また、《水陸両用観光バス》カード
は、どの向きで伏せても置いても、
オモテ向きにしたら場所の上に置
くことになる。 

なお、移動カードに描かれた移動力は、タテ向きでは

「０」～「５」の数字が書かれており、ヨコ向きでは「０」

～「６」の数字が書かれています。 

が６以上：各ラウンドの「進行７：」
のたびに、 か のうち１つを選
んで実行する。 

が６以上：各ラウンドの「進行７：」
のたび、 を実行する（ を＋１する）。 

王戸間太郎のルール 
 王戸間太郎を 1 人以上設定している場合、「進行４：」
「進行８：」は以下のルールで王戸間太郎を行動させる。 

「進行５：」「進行７：」では、王戸間太郎も通常の
人間プレイヤーであるかのように条件を確認してア
イコンを実行し、観光ポイントを増加させる。 

 

ゲームの進行 

▶王戸間太郎がいるなら：まず「進行２：」で王戸間
太郎の観光ポイントボードのそばに伏せていた移動
カードをオモテ向きにする。 

この時、それぞれ
の王戸間太郎の
買い物の値によっ
て、移動カードのど
の向きの数字を使
うのかが決まる。 

 

 

０～１：移動カードのタテ向きで読める数字 

２以上：移動カードのヨコ向きで読める数字 

 続いて、それぞれの観光ポイントボードのそばにあ
る「王戸間太郎の狙いカード」の右下に描かれている
数字が小さいものから順に、対応する色の王戸間太郎
の旅人コマを動かす。 

 旅人コマを動かすときは、「王戸間太郎の狙い」に書
かれているルールに従って、王戸間太郎の旅人コマを
動かしていく。そして移動場所が確定したら、その旅
人コマを横倒しにする。ちなみに、このカードでのみ、
「場所」を「マス」と表記する。 

※１マス進む＝（場所カードの矢印の向きの）１つ
次の場所に移動。 

※１マス戻って＝（場所カードの矢印の向きから
見て）１つ逆の場所に移動。 

● 王戸間太郎の基本行動 ● 

・王戸間太郎は自分の「王戸間太郎の狙い」に従って
「アイコンの読み替え」を行う。 

また「 」という表現は、「対応

する観光ポイントが、現在の観光ポイントの最大値」

になっていれば、という意味である。 

・「ROUND12」であるなら、出た移動カードを無視
して、必ず《東京テレポート駅》の場所に旅人コマを置く。 

※《東京テレポート駅》を使用していないゲームでは、「移

動カードを無視して、今いる場所から１マスずつ移動し

続け、  が描かれてる場所に止まる。   がある場所が

１つも無い場合は、代わりに、通常通りの移動を行う」

を行う。 

※ ROUND12 の時、王戸間太郎が移動カード《水陸両用

観光バス》をオモテ向きにしても、そのカードは現在い

る場所には置かない。 

※ ROUND12 の時、《東京テレポート駅》の上に《水陸両

用観光バス》がある場合でも、王戸間太郎はそこに移動

する（そして帰宅しない）。 

※ ROUND10、ROUND11の時に王戸間太郎が  を実

行したら、帰宅を行う（ゲーム終了条件を直ちに満たす

可能性があるので注意）。 

王戸間太郎も観光ポイントが一定値以上あると、観光

ポイントボードに描かれた特殊能力を使用します。な

お、  は「アイコンの読み替え」によって増える観光ポ

ントの種類が決まっています。 

【エラッタ】王戸間太郎の狙いカードには以下の間違

いがあります。以下のように読み替えてください。 

誤）⑫ラウンド目は、移動カードを無視して《国際展示

場駅》に移動。 

正）「ROUND12」の時は、移動カードを無視して《東

京テレポート駅》に移動。 

王戸間太郎の狙いにはそれぞれ「狙っているもの」が

あります。それを獲得するため、王戸間太郎は移動した

あと、狙っているものを獲得するべくマス（場所）を戻

り、狙っている物がある場所に止まります。 

ちなみに、移動力１だった場合、移動先で条件が合わ

なくても、０マス目には戻りません（結果１マス目に移

動する）。 

例えば、「王戸間太郎の行動❶」なら、様々なアイコン

は「 」であるものとして移動の判定を行い、そして、

それらアイコンを実行するときは「 」であるものとし

て観光ポイントを増やします。 

４：太郎移動フェイズ 
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ゲームの進行 

▶王戸間太郎がいるなら： 

 現在 ROUND3・ROUND6・ROUND９であるな
ら、「王戸間太郎の狙い」の更新を行う。 

 まず「王戸間太郎の狙いカード」と「コンテナカー
ド」をすべて集めてシャッフルする。そして、そのま
とめたカードから王戸間太郎の人数分だけカードを
引き、王戸間太郎の色の観光ポイントボードのそばに
オモテ面を上にして置き、新たな「王戸間太郎の狙い」
にする。他の各プレイヤーは、これで配られなかった
カードを１枚受け取り、コンテナの面にして自分のそ
ばに置き、誰も取らなかったカードは脇に置く。 
 

 

条件アイコンの解説 
 

 
自分の 撮影が２以上、または、この場所

にイイネ！マーカーが１個以上ある。 

 
自分の 撮影が 6 以上、または、この場

所にイイネ！マーカーが 2 個以上ある。 

 
自分の 体験が２以上、または、この場所

にイイネ！マーカーが１個以上ある。  

 
自分の 体験が 6 以上、または、この場

所にイイネ！マーカーが 2 個以上ある。 

 

現在のラウンドが「ROUND10」か

「ROUND11」か「ROUND12」である。 

 
自分の 買い物が２以上ある。 

 
自分の 体験が２以上、または、 撮影が
２以上ある。 

 
この場所に旅人コマが２個以上ある。 

 
自分の観光ポイントボード上で を２つ獲
得した、または、 を１つ獲得した。 

 
自分の観光ボード上で を２つ獲
得した／ を３つ獲得した。 

 

場所にあるアイコンの解説 
 

 
観光ポイントの 体験を＋１。 

 
観光ポイントの 撮影を＋１。 

 
観光ポイントの 買い物を＋１。 

 
観光ポイントの 仲間との思い出を＋１。 

 
観光ポイントの 体験、 撮影、 買い物のう
ち、自分で選んだ好きな値１つを＋１。 

 

自分の観光ポイントボードにあるイイネ！
マーカー1 個を好きな場所の■■■に置く。
イイネ！マーカーが無いなら、なにもしない。  

 

自分の観光ポイントの 体験、 撮影、 買い
物のうち、「もっとも低い値になっているも
のすべて」をそれぞれ＋１する。 

もっとも低い観光ポイントが２つ以上ある
なら、そのすべての観光ポイントをそれぞれ
＋１する。 

 

自分の観光ポイントの 体験、1 撮影、 買
い物のうち、「もっとも高い値になっている
ものすべて」をそれぞれ＋１する。 

もっとも高い観光ポイントが２つ以上ある
なら、そのすべての観光ポイントをそれぞれ
＋１する。 

 

このゲーム中、自分の手札は２枚ではなく、
３枚になる。 

これを実行したときに、手札が１枚なら、直
ちに移動カードの山からカード 1 枚を引い
て手札に加える。 

 

その後、「進行７：」でさらに移動カード１枚を引き、

手札は３枚になります。 

なお、これを実行したときに手札が２枚であるなら、

何もしません。 

 
お台場から帰宅する。 

これを実行したら、自分の旅人コマを自分の
観光ポイントボードに移して置く。そして、
手札と「進行３：」で公開した移動カードを
すべて捨て札置き場にオモテ向きで置く。 

帰宅したら、ゲーム終了まで何も行わない。
「進行７：」であっても、観光ポイントボー
ドでの特殊能力を実行できない。 

 

このアイコンの実行は「強制」です。まだ帰宅した

くなくても、条件が満たされた（ROUND10 以降）

あとにこのアイコンのある場所にとまったら、帰宅します。 
 

観光ポイントボード上のアイコンの解説 
 

 
ボード上にあるイイネ！マーカーの数が 

０個なら、 を１個獲得。 

 
移動カードをタテ向き／ヨコ向きを選んで
伏せて置くことができる。 

 

（ 買い物２以上なら） 

のルールを適用する。 

 

（ 体験６以上なら） 

毎ラウンド ＋１。 

 

（ 買い物６以上なら） 

毎ラウンド■■か■■のどちら
か１つを選んで実行する。 

 

観光ポイントの上限を上げるための
条件。これらが描かれた数字マスにマー
カーチップを進めたら、これらを獲得。 

 

配り直した結果、前と同じ「王戸間太郎の狙い」が配

られなおす場合がありますが、さらに配り直すなどはせ

ず、そのままゲームを進めてください。 

８：ドロー＆カードの破棄 
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特殊な場所カードの解説 
 

 

移動カード一覧 
 

 

 

 

 

 
 

観光ポイントが増えるとどうなる？ 
 

 
体験：これが増えると、 仲間との思い出
が増加しやすくなる。 

 
撮影：これが増えると、 体験・ 撮影・
買い物が増加しやすくなる。 

 
買い物：これが増えると、移動に関する能力が強
化され、イイネ！マーカーを減らし易くなる。 

 
仲間との思い出：観光ポイントの最大値を
増加する。 

 

 

 

 

 

 

 

移動カード《水陸両用観光バス》 

▶この場所にいる旅人コマの
数にかかわらず、左列にある
アイコンを上から実行する。 

▶ が０か１、 か が２以上
の場合は、２段目のアイコン
「 」のみ実行できる。 

 

 

② パレットタウン 

▶  で  を実行できるが、
この場所に旅人コマが２つ以上
あるときには■■を実行できな
いのに注意。 

 

④ 日本科学未来館 

▶■■を実行し、《日本科学未
来館》の上に２個目のイイネ！
マーカーを置いた場合、   
の条件を満たすので、３段目の
アイコンを実行できる。 

▶■■を実行し、他の場所に 
２個目のイイネ！マーカーを置
いた場合、そこに別の旅人コマ
がいるなら、そのプレイヤーが
３段目の条件を後から満たす可
能性がある。後から条件が満た
された時に、実行し忘れに注意。 

 

⑫ 東京テレポート駅 

▶■■■以外の条件は無い（観
光ポイントがいくつあっても観
光ポイントの追加はない）。 

▶■■■がないので、イイネ！
マーカーは置けない。 

 

A 東京ビックサイト 青海展示棟 

▶旅人コマが１つのとき、条件
（ ２以上または、この場所に
イイネ！マーカーが１個以上）
が満たされていないなら、（無
条件の時に実行できるアイコン
がないので）観光ポイントは増
えない。観光ポイントが増えな
くても、イイネ！マーカーは置
ける（可能性がある）。 

 

B 東京湾岸警察署 

▶■■■がないので、イイネ！
マーカーは置けない。 

▶この場所では、２段目・３段
目を起動条件に、イイネ！マー
カーの数は含まれていない。 

 

C 船の科学館 

▶場所アイコンの解決方法は
《水陸両用観光バス》と同じ。 

▶■■■があるのでイイネ！マ
ーカーを置くことができるが、
そのマーカーはこの場所の条件
を満たす事はない。 

             

➣

➣

➣

➣

➣

※移動力の数は…… 

タテ向き：「0」～「5」 

ヨコ向き：「0」～「6」 


