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ゲームの目的
　プレイヤーは北極地方を調査している鉱物資源企業を経営します。特別な利益をもたらしたり、競争相手の立場を弱体化させたりするアク

ションを通じて、プレイヤーは自分の得点を最大化しようと努力します。このゲームは広範囲に渡るプレイヤー間の相互干渉要素を含んでい

ます。

　競争相手に対する優位を得る手段の１つは、投資政策によってさまざまな採掘資源を獲得することです。もう１つは、同種の堆積地を数多

く支配して特定の資源を独占することです。

　目的を達成するため、プレイヤーは北極圏諸国（ロシア、ノルウェー、欧州連合（ＥＵ）、カナダ、アメリカ合衆国）の国内政策や外交政策

に干渉します。また、このゲームでは、北極資源を利用するための競争への中国の参画も再現しています。

　プレイヤーはある国の国家予算から助成金を引き出したり、海上に建設された採掘施設への投資を内密なロビー活動によって保護したりす

るため、自らの政治的影響力を行使することができます。しかしこのゲームの主軸は、各国内で有利な政治的・経済的アクションを選んでそ

の国の政策に直接干渉することにあります。

　最終得点の大半は、堆積物を活用するための採掘施設をどれだけ持っているかによって決まります。また、ゲーム終了時の企業の所持資金や、

ゲーム終了時に北極点を支配している国に対する政治的影響力からも得点を得ることができます。

内容物

得点トラック ターントラック

紛争スペース

国庫スペース

政治的影響力

トラック

ロビイストアクション

北極評議会エリア
（３つの法律）

政治的影響力

投資トラック

Ⅰ．共用
ゲームボード

資源マーカー
・天然ガス（青）

・石油（緑）

・多金属鉱石（橙）



スタートプレイヤーマーカー１個

ターンマーカー１個

適用法マーカー１個

コイン 50 枚（１ドル 40 枚、５ドル 10 枚）

Ⅱ．プレイヤー用
ロビイスト駒（および得点マーカー）
　・白７個（２～４人プレイ用）

　・黒７個（２～４人プレイ用）

　・茶（無地）５個（３、４人プレイ用）

　・焦茶５個（３、４人プレイ用）

採掘施設タイル（両面仕様）
　・白 16 枚

　・黒 16 枚

　・茶 12 枚

　・焦茶 12 枚

Ⅲ．国家用

船駒
　・ロシア（紫）14 個

　・ノルウェー（赤）６個

　・ＥＵ（紺）12 個

　・カナダ（緑）６個

　・合衆国（茶）10 個

　・中国（黄）４個

支配マーカー
　・ロシア（紫）14 枚

　・ノルウェー（赤）６枚

　・ＥＵ（紺）13 枚

　・カナダ（緑）６枚

　・合衆国（茶）12 枚

　・中国（黄）４枚

ゲームの準備
Ａ：ゲームボードの準備
　・ゲームボードをテーブルに置き、ターンマーカーをターントラックのスペースⅠに置きます。

　・北極評議会エリアに以下の支配マーカーを置きます。

　　・「各国は海域を支配できない」：４枚（ノルウェー１枚、ＥＵ２枚、カナダ１枚）と適用法マーカー

　　・「各国は北側の全海域を支配する」：１枚（ロシア）

　　・「船が海域を支配する」：１枚（合衆国）

　・各国の国庫スペースに以下の額のコインを置きます。

　　ロシア：２ドル

　　ノルウェー：１ドル

　　ＥＵ：３ドル

　　カナダ：２ドル

　　合衆国：４ドル

（注意：中国はより抽象的に表されており、国家ディスプレイも国庫も持っていません。

　ゲーム中、中国に支払われたコインはすべて銀行に行きます）



　・各国の船駒を、マップ上でその国の船シンボルがある沿岸区域に１個ずつ置きます。

　　・中国：１区域

　　・ロシア：３区域

　　・ノルウェー：１区域

　　・ＥＵ：２区域

　　・カナダ：２区域

　　・合衆国：３区域に４個（アラスカ区域に２個置きます）

　　各国の残りの支配マーカーと船駒をボードの横に置きます。

Ｂ：スタートプレイヤーの決定
　全員が同意する方法で（またはランダムに）スタートプレイヤーを決めます。そ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ます。

いくつかのアクションはスタートプレイヤーから時計回り順に実行されます。

Ｃ：プレイヤー用内容物の分配
　各プレイヤーは１色を選び、その色のロビイスト駒と採掘施設タイルを以下の数だけ受け取ります。

２人プレイ

ロビイスト駒

３人プレイ ４人プレイ

　各プレイヤーは 10 ドルを受け取り、ロビイスト駒１個を得点トラックのスペース０に置きます。

　残りのコインをボードの横に置いて銀行とします。

Ｄ：政治的影響力トラックへのロビイスト駒の配置
　プレイヤーは選んだ国家の政治的影響力トラックにロビイスト駒を置きます。これは以下のようにして行います（上級ルールは全員が同意

した場合のみ使うことができます）。

基本ルール
　スタートプレイヤーから時計回り順に、各プレイヤーは１国を選び、自分のロビイスト駒１個をその国の政治的影響力トラックの空きスペー

ス（１～３）に置きます。全プレイヤーがすべてのロビイスト駒を置くまで、この手順を繰り返します。そのあと、スタートプレイヤーは最

後番手プレイヤーに１ドルを支払います。このため、スタートプレイヤーの所持金は９ドル、最後番手プレイヤーの所持金は 11 ドルになりま

す（他の全プレイヤーの所持金は 10 ドルです）。

例（３人プレイ）：

　アルフレッド（白）はスタートプレイヤーで、時計回り順でベティ（黒）、チャールズ（焦茶）が座っています。

　アルフレッドは最初のロビイスト駒をロシアの政治的影響力トラックのスペース１に置きました。

　ベティは最初のロビイスト駒をＥＵのスペース１に置きました。

　チャールズは最初のロビイスト駒をカナダのスペース１に置きました。

　アルフレッドは２個目のロビイスト駒をノルウェーのスペース１に置きました。

　ベティは２個目のロビイスト駒を合衆国のスペース１に置きました。

　チャールズは２個目のロビイスト駒をロシアのスペース２に置きました（スペース１に置きたかった

のですが、すでにアルフレッドが置いていました）。

　アルフレッドは３個目のロビイスト駒をＥＵのスペース２に置きました。

　ベティは３個目のロビイスト駒を合衆国のスペース２に置きました。

　チャールズは３個目のロビイスト駒をカナダのスペース２に置きました。

　アルフレッドは４個目のロビイスト駒をロシアのスペース３に置きました。

　ベティは４個目のロビイスト駒をカナダのスペース３に置きました。

　チャールズは４個目のロビイスト駒をＥＵのスペース３に置きました。

　ノルウェーのスペース２と３、合衆国のスペース３は空いたままです。

上級ルール
　スタートプレイヤー（Ａ）から以下の順番でロビイスト駒を置いていきます。

２人プレイ：ＡＢ ＡＢ ＢＡ ＢＡ ＢＡ ＡＢ

３人プレイ：ＡＢＣ ＣＢＡ ＣＡＢ ＢＡＣ

４人プレイ：ＡＢＣＤ ＣＤＡＢ ＢＤＡＣ

　上級ルールでは、全プレイヤーが 10 ドルを持ってゲームを開始します。

採掘施設タイル



ゲームの進行
　１ターン目はフェイズ１～４を省略します。これらのフェイズのアクションは、すでにゲームの準備中に処理されています。

フェイズ１：スタートプレイヤーマーカーの移動
　スタートプレイヤーマーカーを左隣のプレイヤーに移動させます。そのプレイヤーが新たなスタートプレイヤーとなります。

フェイズ２：北極圏への中国の船の移動
　カムチャツカ半島近くの区域にある指示されたスペースに、中国の船駒を１個置きます（現在その区域に中国の船駒が何個あるかは問いま

せん）。すでにボード上に中国の船駒がすべて置かれている場合、このフェイズを省略します。

フェイズ３：政治的影響力への投資
　未使用のロビイスト駒を持っているプレイヤーは、スタートプレイヤーから時計回り順に、それらの駒を政治的影響力投資トラック上のス

ペースに１個ずつ置いていくことができます。プレイ人数に応じたトラックを使用してください。

　スペースにロビイスト駒を置いたあと、プレイヤーはそのスペースに正の金額と負の金額のどちらが書かれているかに応じて、示されてい

る額を銀行に支払ったり、銀行から受け取ったりします。プレイヤーは中国のアクションを支配するため、２つの黄スペースの１つに駒を置

くこともできます（そして示されている額を支払います）。黄スペースの両方に駒が置かれた場合、より多くを支払ったプレイヤーだけが中国

のアクションを支配する権利を得ます（少額を投資したプレイヤーは何も得られません）。ターン終了時、黄スペース上のロビイスト駒は所有

者の手元に戻ります。

　プレイヤーはパスすることができます（ロビイスト駒を持っていないプレイヤーはパスしなければなりません）。パスしたプレイヤーはロビ

イスト駒１個を置く権利を失いますが、他の駒が残っている場合、次の手番でその駒を置くことができます。全プレイヤーが連続してパスし

たとき、フェイズ３は（ロビイスト駒を残しているプレイヤーがいても）終了します。

フェイズ４：国家の政治的影響力スペースへのロビイスト駒の配置
　プレイヤーは自分のロビイスト駒を、政治的影響力投資トラックから任意の国家の政治的影響力トラック上にある任意の空きスペースへと

移動させます。政治的影響力投資トラック上の左端（最もコストの高い）スペースから右の順にロビイスト駒を移動させます。

フェイズ５：中国のアクション
　中国のアクションを支配しているプレイヤーがいる場合、そのプレイヤーは以下のアクションを実行することができます。

１．中国の船駒を自由に移動させる（「船の移動」の項参照）。

　　　　　　　　　または

２．中国が支配している海域に合法な採掘施設を１つ建設する（プレイヤーは利権料を銀行に支払う）か、中国の船駒がある海域に非合法な

　　採掘施設を１つ建設する（「採掘施設の建設」の項参照）。

　誰も中国のアクションを支配していない場合、中国のすべての船駒は北極点に向かって真っ直ぐ北側に１区域移動します。曖昧な場合（ロ

シアの３つの沿岸区域は、それぞれ北側に２区域を持っています）、船駒は北西ではなく北東区域に移動します。自動的に移動した中国の船駒

は攻撃を行いません（しかしあとから移動してきた他国の船駒から攻撃されることはあります）。

選択ルール（初心者向け）
　１ターン目はこのフェイズを省略します。この場合、２ターン目のフェイズ２も省略します。

フェイズ６：北極圏諸国内でのアクションの実行
　各国は以下の順に政治的・経済的アクションを実行します。

１．ロシア　２．ノルウェー　３．ＥＵ　４．カナダ　５．合衆国

　各国は次の国家がアクションを実行する前にすべてのアクションを完了します。



　各国はその国のロビイストのために活動します。政治的影響力トラックで最も小さな番号のスペースにロビイスト駒を置いているプレイヤー

は、空いている政治的・経済的アクションを１つ選んでそのスペースにロビイスト駒を移動させ、そのアクションを実行します。その国の政

治的影響力トラックからすべてのロビイスト駒が移動するまで、この手順を繰り返します。

ロビイストアクション
Ⅰ．外交
　このスペースにロビイスト駒を移動させたプレイヤーは、以下のアクションのうち１つを実行します。

　１．その国の紛争状態を変更する：紛争スペースにマーカーが置かれていない場合、他の任意の国のマーカー１枚を紛争スペースに置きま

す（紛争の開始）。紛争スペースにすでに他国のマーカーが置かれている場合、そのマーカーを取り除きます（紛争の終了）。このとき即座に

別の国のマーカーを紛争スペースに置くこともできます（新たな紛争の開始）。

例：

　カナダは合衆国との紛争を開始します。

　ある２国の一方が（または互いに）相手国に対して紛争を表明している場合、その２国は “ 紛争中 ” になります。各国は自分から最大１国

に対して紛争を開始することができ、複数の国から紛争を開始されることがあります。さらに、各北極圏諸国は中国に対して、ゲーム中ずっ

と紛争中です。

　２．その国の北極評議会での態度を変更する：北極評議会エリアにあるその国のマーカーを別の法律に移動させます。ＥＵの場合はマーカー

２枚（ノルウェーがＥＵに加盟している場合は３枚）すべてを移動させます。

例：

　ＥＵ（青）は「各国は海域を支配できない」法律を

支持するのをやめ、今は「船が海域を支配する」法律

を支持しています。

　各ターン終了時、１つの法律に過半数（６枚中４枚）のマーカーが置かれる可能性があります。この場合、その法律が現在の適用法となります。

どの法律にも過半数のマーカーが置かれていない場合、現在の適用法が効果を持ち続けます（詳しくは「北極評議会」の項参照）。



　３．ノルウェーのＥＵ加盟を支持する：このアクションはノルウェーでのみ

実行することができます。このアクションを実行するたびに、ノルウェーの通

常アクションの下側にある２スペースのうち１つに、ＥＵのマーカー（青）を

１枚置きます。

　ターン終了時に支持マーカーを２枚持っている場合、ノルウェーはＥＵに加盟し、以下の処理を実行します。

・ノルウェーの船駒をＥＵの船駒に置き換えます。

・ノルウェーの海域支配マーカーをＥＵのマーカーに置き換えます。

・ノルウェーの国庫にあるすべてのコインを銀行に戻します（ＥＵの国庫には移動させません）。

・ＥＵの政治的影響力トラックのスペース４が利用できるようになります。次ターン開始時、プレイヤーはロビイスト駒をこのスペースに置

　くことができ、ＥＵはフェイズ６中にアクションを４回まで実行することができます。

・ノルウェーの「船の建造」と「徴税」はＥＵに加算されます。次ターン以降、ＥＵは「船の建造」アクションで船を３隻まで建造することができ、

　「徴税」アクションで４ドルを得ることができます。

・北極評議会にあるノルウェーのマーカーをＥＵのマーカーに置き換え、もともと置かれていたＥＵのマーカー２枚と同じスペースに置きます。

・採掘施設を保護している（「ロビイスト駒の再配置」の項参照）ノルウェーのロビイスト駒は除去されます。

４．敵対勢力を中傷する：他プレイヤー１人の得点を１減らします。

Ⅱ．船の建造
　各国が１アクションごとに建造できる船の最大数は決まっています（ロシア：２隻、ノルウェー：１隻、ＥＵ：２隻、カナダ：

１隻、合衆国：４隻）。各国は常に、可能な限り多くの船を建造します。建造コストは船１隻につき１ドルです。最大数ま

で建造するのに必要な資金がない場合、その国は可能な限り多くの船を建造し、支払いを行います。建造コストはその国

の国庫から銀行に支払います。船駒はその国に対応する沿岸区域（その国の船シンボルがある沿岸区域）に置きます。そ

のような沿岸区域が複数ある場合、「船の建造」を実行したプレイヤーが船駒１個ごとにそのうちのどこに置くかを決めま

す。１区域に置くことができる船駒の数に上限はありません。

Ⅲ．採掘施設の建設
　マップ上の多くの区域には、天然ガス（青：16 カ所）、石油（深緑：10 カ所）、多金属鉱石（橙：６カ所）のうち１種類

が堆積しています。これらの資源を活用するため、プレイヤーの企業は採掘施設を建設しなければなりません。各区域に

は採掘施設を１つだけ建設することができます。

・合法な採掘施設の建設：このアクションを実行したプレイヤーは、現在アクションを実行している国の国庫に利権料１ド

ルを支払い、その国が支配している区域に合法な採掘施設を１つ建設することができます。

　プレイヤーは選んだ区域の採掘スペース（四角いマス）に自分の採掘施設タイルを（合法面を上にして）置きます。

　プレイヤーは建設コストも銀行に支払わなければなりません。建設コストは北極点に最も近い区域（内側の円内）で３

ドル、中央の円内の区域で２ドル、北極点から最も遠い区域（外側の円内）で１ドルです。

・非合法な採掘施設の建設：プレイヤーはどの国も支配して

おらず、現在アクションを実行している国の船駒がある海域

に非合法な採掘施設の建設することができます。この場合、

利権料は支払いません。プレイヤーは選んだ海域に自分の採

掘施設タイルを（非合法面を上にして）置きます。合法な採

掘施設と同じように、プレイヤーは建設コスト（１～３ドル）

を銀行に支払わなければなりません。その海域に他国の船

駒があっても、この建設が妨げられることはありません。

　他国が支配している区域に非合法な採掘施設を建設する

ことはできません。

利権料１ドル

＋建設コスト３ドル

利権料１ドル

＋建設コスト２ドル

利権料１ドル

＋建設コスト１ドル



Ⅳ．船の移動
　プレイヤーは現在アクションを実行している国の船駒を任意の数だけ移動させることができます。船駒は現在の区域か

ら隣接する区域（境界線または角で接している区域）へと移動することができます。このアクションを実行したプレイヤー

は、最低１個の船駒を使って隣接区域に移動させるか、現在の区域にある船駒／採掘施設を攻撃しなければなりません。

各船駒はターンごとに１区域だけ移動することができます。

　現在の適用法が「船が海域を支配する」である場合、１国の船駒だけがある海域は即座にその国によって支配されます（その国のマーカー

を置いてこれを示します）。支配国が変わった海域にある採掘施設に何が起こるかは「北極評議会」の項を参照してください。

　攻撃：２国が紛争中の場合（つまり一方の国が他方の国に対して紛争を宣言している場合（「外交」の項参照））、一方の国の各船駒は移動後

に（または移動をせずに）相手国の船駒１個を攻撃することができます。

　攻撃側と防御側の船駒は共にボード上から取り除かれます。その区域にある他の船駒（どの国のものかは問いません）は影響を受けません。

　ゲーム中ずっと、５つの全北極圏諸国は中国と紛争中だと見なされます。このため、他国との紛争状態にかかわらず（「外交」の項参照）、

中国の船に対する（または中国の船による）攻撃は常に可能です。

　北極点での攻撃：各国は北極点区域を支配しようとしています。この特別な区域では、北極評議会での適用法や、各国の紛争状態にかかわらず、

全国家は互いに永続的に紛争中です。北極点区域に単独で船駒を置いている国家は、この区域を支配します。その後、たとえ北極点区域に船

駒を置いていなくても、他国が北極点区域に船駒を移動させるまでは、その国が北極点区域を支配し続けます（事実上、北極点区域では「船

が海域を支配する」法律が常に適用されています）。さらに、北極点区域での攻撃は義務です。支配国がこの区域に船駒を置いており、他国の

船駒がこの区域に移動してきた場合、移動してきた船駒は自動的に支配国の船駒を攻撃します（そして両方の船駒が取り除かれますが、他の

船駒が残っていない限り、支配国は変わりません）。

　採掘施設の破壊：移動の前かあと（両方は不可）、船は以下の採掘施設を破壊することができます。

・任意の国家の非合法な採掘施設

・その船駒の国家と紛争中の国の合法な採掘施設

　船駒は自国の合法な採掘施設を破壊することはできません。

　その区域を支配している国の船駒がある場合、その区域で採掘施設を破壊することはできません。攻撃側の船駒が採掘施設を攻撃するため

には、まずすべての防御側の船駒を攻撃して取り除かなければなりません（通常通り、攻撃側の船駒も同じ数だけ取り除かれます）。

　採掘施設を攻撃する船駒の数は、その採掘施設の防御力を超えていなければなりません。採掘施設を攻撃しても、攻撃した船駒は取り除か

れません。

採掘施設の防御力

非合法な採掘施設：０

合法な採掘施設：１

その区域にある中立国（防御側国家と紛争中でない他国）の船駒：１個ごとに＋１

例１：

　アルフレッドは（現在適用されている法律のため）どの国も支配していない海

域に採掘施設を持っています（このため、この採掘施設は非合法です）。ベティは

ロシアで「船の移動」アクションを実行し、この海域には移動前にロシアの船駒

が１個ありました。ベティはアルフレッドの採掘施設を破壊することにしました。

ロシアの攻撃力は１（船駒１個）で、アルフレッドの採掘施設の防御力（０）を

超えているので、この採掘施設は破壊されます。ベティはロシアの船駒をこの海

域に残すことも、隣接区域に移動させることもできます。



例２：

　アルフレッドはカナダが支配している海域に採掘施設を持っています（このため、

この採掘施設は合法です）。この海域にはカナダの船駒１個、ＥＵの船駒１個、中国

の船駒１個もあります。

　ベティはアルフレッドの採掘施設を破壊することにし、合衆国の船駒３個をこの

海域に移動させました。合衆国の船駒はカナダの船駒を攻撃しなければなりません

（このため、合衆国とカナダの船駒は１個ずつ取り除かれます）。この結果、この海

域には合衆国の船駒２個、ＥＵの船駒１個、中国の船駒１個が残ります。

　ＥＵはカナダと紛争中ではなかったので、その船駒は中立です（中国の船駒は常

に全北極圏諸国と紛争中なので、カナダとも紛争中です）。合衆国の攻撃力は２で、

採掘施設の防御力も２（合法な採掘施設で１、中立のＥＵの船駒で＋１）です。攻

撃力が防御力を上回っていないので、この時点ではこの採掘施設は破壊されません。

Ⅴ．徴税
　このアクションによって、各国は示されている額（ロシア：２ドル、ノルウェー：１ドル、ＥＵ：３ドル、カナダ：２ドル、

合衆国：４ドル）を国庫に加えることができます（ノルウェーがＥＵに加盟している場合、ＥＵは４ドルを得ます）。

Ⅵ．内情不安
　このアクションによって、その国での企業の生産活動に負の影響を与える出来事（ストライキ、材料不足など）が発生

します。

　フェイズ７中、内情不安が発生した国が支配している海域にある採掘施設は資源をまったく生産しません。

ロビイストアクションの制限：

　実際にアクションを実行できる場合に限り、プレイヤーはロビイスト駒をその国のアクションスペースに移動させることができます。特に

以下の場合に注意してください。

・「船の生産」アクションは、その国にお金がない場合は実行できません。最低１隻は船を建造しなければなりません。

・「船の移動」アクションは、その国が船を持っていない場合は実行できません。最低１個の船駒を移動させるか、最低１個の他国の船駒／採

　掘施設を攻撃しなければなりません。

・「採掘施設の建設」アクションは、その国が支配しているか、船駒を置いているすべての区域に採掘施設が建造済みの場合は実行できません。

　最低１個は採掘施設を建設しなければなりません。

　プレイヤーはそのアクションを使って、実際にその国に何らかのことをさせなければなりません。あるアクションを（他プレイヤーが実行

するのを阻止するためだけに）選び、何もしないことはできません。

ロビイスト駒の再配置
　現在アクションを実行している国の政治的影響力トラックからアクションスペースへとロビイスト駒を移動させる代わりに、プレイヤーは

ロビイスト駒を使って以下のアクションのうち１つを実行することができます。この場合、プレイヤーは通常の６アクションのうち１つを実

行することはできません。

Ⅰ．ロビイスト駒の位置の維持／変更
　スペース２（およびＥＵのスペース４）にあるロビイスト駒は、以降のターンのためにそのスペースにとどまることができます。スペース

１と３にあるロビイスト駒はそのスペースにとどまることはできませんが、通常の６アクションのうち１つを実行する代わりにスペース２に

（空いていれば）移動することができます。

Ⅱ．ロビイスト駒の回収
　プレイヤーは自分のロビイスト駒を取り除くことができます。取り除いたロビイスト駒は、通常通り次ターンのフェイズ３中に置くことが

できます。プレイヤーはその国の国庫から助成金として１ドル（自分の所持金が０の場合は２ドル）を受け取ることができます（受け取らな

くてもかまいません。国庫に充分なお金がない場合はあるだけ受け取ります）。



Ⅲ．採掘施設の政治的保護
　プレイヤーは現在アクションを実行している国にあるロビイスト駒を、ボード上

の任意の採掘施設（他プレイヤーのものでも、他国が支配している海域にあるもの

でも、非合法なものでもかまいません）に置くことができます。その採掘施設には、

移動したロビイスト駒があった国のマーカーも置きます。保護されている採掘施設

は、次ターンのフェイズ６でこの国家がアクションを終了するまで、どの国からも

攻撃されなくなります。次ターンのこの国のアクション終了時、このロビイスト駒

はプレイヤーの手元に戻り、この国のマーカーは採掘施設から取り除かれます。

　１つの採掘施設を複数のロビイスト駒で保護することはできません。

　この方法でロビイスト駒に保護されている採掘施設は、その海域を支配している

国が変わったとき、新たな国の合法な採掘施設として残ることができます（「北極評

議会」の項参照）。

フェイズ７：資源の生産
　各採掘施設（合法か非合法かは問いませんが、内情不安が起きている国の支配区域にあるものは無視します）はその区域の資源を１単位（資

源駒１個）採掘します。

　プレイヤーは採掘した資源を自由に組み合わせて売却し、以下のものを得ることができます。

お金：資源駒１個ごとに１ドル（種類は問わない）

　　　　　　　　　　または

得点：

３種類の資源駒３個１組ごとに 10 点

２種類の資源駒２個１組ごとに５点

資源駒１個ごとに２点（種類は問わない）

例：

　アルフレッドの採掘施設は天然ガス４個、石油２個、多金属鉱石１個を採掘しました。アルフレッドは 15 点（３個１組＝ 10 点、天然ガス

と石油のセット１組＝５点）と２ドル（天然ガス２個）を得ました。

　資源は即座に売却しなければならず、次ターン以降に持ち越すことはできません。売却はスタートプレイヤーから時計回り順に行います。

フェイズ８：アクションスペースからのロビイスト駒の移動
　各国ごとに、特定のアクションスペースにあるロビイスト駒は政治

的影響力トラックに戻ります。

　上段のアクションスペース（「採掘施設の建設」「船の建造」「外交」）

の一番右（スペース１に最も近いスペース）にあるロビイスト駒はス

ペース１に移動します。

　下段のアクションスペース（「内情不安」「徴税」「船の移動」）の一

番右（スペース３に最も近いスペース）にあるロビイスト駒はスペー

ス３に移動します。

　他のスペースにあるすべてのロビイスト駒は所有者の手元に戻り、

次ターンのフェイズ３中に置くことができます。



フェイズ９：ターンの終了
　以下の処理を順番に実行します。

・条件が満たされている場合、ノルウェーをＥＵに加盟させる処理を行います（「外交」の「ノルウェーのＥＵ加盟を支持する」の項参照）。

・北極評議会で新たな法律が過半数を得ているかどうかを確認します。過半数を得ている場合は以下の処理を実行します。

　・適用法マーカーを新たな法律に移動させます。

　・適用法と現在の船駒の位置に応じて、必要ならば海域の支配国を（支配マーカーを使って）変更します。

　・適用法と海域の支配に応じて、必要ならば各採掘施設の状態（合法か非合法か）を変更します。

　・新たな適用法の下で、支配国が変わった海域にある採掘施設について新たな利権料を支払ったり、取り除いたりします（「北極評議会」の

　　項参照）。

　ゲームがまだ終了していない場合、政治的影響力投資トラックの黄（中国）スペースにあるすべてのロビイスト駒を所有者の手元に戻します。

そのあとターンマーカーを次のスペースに進め、新たなターンをフェイズ１から開始します。

ゲームの終了
　９ターン目が終了したとき、または中国が北極点区域を支配したターンの終了時にゲームは終了します。

　ゲーム終了時、各国の政治的影響力トラックにロビイスト駒を置いているプレイヤーは、その国の国庫から以下の額のお金を順番に得ます。

・スペース１にロビイスト駒を置いているプレイヤー：３ドル

・スペース２にロビイスト駒を置いているプレイヤー：２ドル

・スペース３にロビイスト駒を置いているプレイヤー：１ドル

　（国庫に充分なお金がない場合はあるだけ受け取ります）

最終得点計算
　ゲーム中に獲得した得点に加えて、プレイヤーは以下の得点を獲得します。

・北極点を支配している北極圏諸国に置いているロビイスト駒１個ごとに 10 点。中国が北極点を支配している場合、政治的

影響力投資トラックの黄（中国）スペース（「フェイズ３」の項参照）に置いているロビイスト駒１個ごとに 10 点。

・所持金１ドルごとに１点

・各種資源の採掘施設の数に応じた得点（右表参照）

表の読み方の例：

　２人プレイゲームでは、３つの多金属鉱石採掘施設はそれぞれ５点（計 15 点）の価

値を持ちます。

　３人プレイゲームでは、５つの石油採掘施設はそれぞれ８＋２＝ 10 点（計 50 点）

の価値を持ちます。

　４人プレイゲームでは、５つの天然ガス採掘施設はそれぞれ５＋１＋１＝７点（計

35 点）の価値を持ちます。

最終得点計算の例：
　３人プレイゲームで、アルフレッドは以下の得点を獲得してゲームを終了しました。

・ゲーム中の資源の売却：67 点

・所持金８ドル：８点

・北極点を支配している中国に置いたロビイスト駒２個：20 点

・天然ガス採掘施設６個：42 点（１個ごとに７点）

・石油採掘施設１個：２点

・多金属鉱石採掘施設２個：10 点（１個ごとに５点）

　アルフレッドの最終得点は 67 ＋８＋ 20 ＋ 42 ＋２＋ 10 ＝ 149 点となります。

最も多くの得点を獲得したプレイヤーが勝者となります。
（同点の場合、その全員が勝利を分かち合います！）



北極評議会
　北極評議会は北極圏の調査を規定する国際法を定めます（しかし北極点区域では効果を持ちません）。

海域

北極点区域

沿岸区域

沿岸区域に関する永続的ルール
・沿岸区域に採掘施設を建設したプレイヤーは、その国の国庫に利権料を支払わなければなりません。

・沿岸区域にあるすべての採掘施設は常に合法です。

・沿岸区域が他国に支配されることはありません。

海域に関する可変ルール
　３つの異なる法律によってルールが変更されます。

Ａ：「各国は海域を

支配できない」
（ゲーム開始時の適用法）

　この法律が適用されているあいだ、どの国も海域（北極点区域を除く）を支配するこ

とができません。北極点区域を除く全海域から支配マーカーを取り除きます。船駒の存

在は支配に影響を与えません。

　このため、海域に新たに建設されたすべての採掘施設は非合法になります。

Ｂ：「各国は北側の

全海域を支配する」

　この法律が適用されているあいだ、各国は自国の海岸線と北極点のあいだにあるすべ

ての海域を支配します（北極点区域は影響を受けません）。これらの海域に対応する支配

マーカー（ロシア：７枚、ノルウェー：２枚、ＥＵ：３枚、カナダ：３枚、合衆国：３枚）

を置きます。船駒の存在は支配に影響を与えません。

　これらの海域には、沿岸区域のようにして（利権料を支払って）合法な採掘施設を建

設することができます。非合法な採掘施設を建設することはできません（全海域がいず

れかの国家に支配されているからです）。

Ｃ：「船が海域を

支配する」

　この法律が適用された時点で、１国の船駒だけがある海域は即座にその国によって支

配され、それ以外の海域（船駒がない海域と、複数の国の船駒がある海域）は支配され

ていない状態になります。そのあと、「船の移動」によってある海域に１国の船駒だけ

がある状態になったとき、その国は即座にその海域を支配します（それに応じて支配マー

カーを置きます）。この法律が適用されているあいだ、いったんいずれかの国家に支配さ

れた海域が再び支配されていない状態になることはありません。「１国の船駒だけがある

状態」にならない限り、支配国が変わることはありません。

　支配されている海域には、沿岸区域のようにして（利権料を支払って）合法な採掘施

設を建設することができます。非合法な採掘施設は支配されていない海域にのみ建設す

ることができます。

　新たな法律が適用された結果、それまで合法だった採掘施設が支配されていない海域にあることがあります。これらの採掘施設は非合法な

採掘施設としてゲームに残ります（タイルの非合法面を上向けます）。

　新たな法律が適用されたり、船駒が移動した結果、合法または非合法な採掘施設がある海域の支配国が変わることがあります。そのような

採掘施設はすべて破壊されます（タイルをボード上から取り除きます）。これはロビイスト駒によって保護されている採掘施設には適用されま

せん（「ロビイスト駒の再配置」の「採掘施設の政治的保護」の項参照）。政治的に保護されている採掘施設は新たな国の合法な採掘施設とな

ることができます。保護しているロビイスト駒が新たな支配国から来たものだった場合、その採掘施設は自動的に合法になります。保護して

いるロビイスト駒が別の国から来たものだった場合、その採掘施設の所有者は支配国の国庫に利権料として２ドルを支払わなければなりませ

ん。利権料を支払えない（支払わない）場合、その採掘施設は破壊されます（タイルをボード上から取り除きます）。



用語解説
　沿岸区域：色つき支配サークルのある区域です。これらの区域は対応する国が常に支配しています。

　お金：各プレイヤーは自分の企業の資金を持っており、５つの北極圏諸国は国庫を持っています。プレイヤーは採掘、ロビイスト駒の回収、

弱い政治的影響力投資の実行によってお金を得ます。プレイヤーは採掘施設の建設、強い政治的影響力投資の実行にお金を支払います。すべ

てのお金は公開情報です。

　海域：白い支配サークルのある区域です。どの国も海域を所有しませんが、適用法と船駒の位置に応じてさまざまな国が海域を支配します。

　外交：６つのロビイストアクションの１つです。国家の紛争状態や北極評議会での態度を変えたり、ノルウェーのＥＵへの参加を支持したり、

他プレイヤーの得点を１点減らしたりすることができます。

　企業：各プレイヤーは北極圏で採掘を行い、各国に圧力をかけている企業です。

　区域：マップ上にある沿岸区域と海域の総称です。各区域には船駒を何個でも置くことができます。多くの区域には資源が堆積しており、

最大１個の採掘施設を建設することができます。現在の適用法や船駒の位置に応じて、各区域は１国によって支配されることがあります。

　攻撃：「船の移動」中、各船駒は他国の船駒（移動後か移動をしなかったあと：攻撃側と防御側の船駒は共に取り除かれます）か採掘施設（移

動前か移動後：複数の船駒が必要なこともあります）を攻撃することができます。

　合法な採掘施設：ある国が支配している海域にある採掘施設です。

　国家：５つの国家（ロシア、ノルウェー、ＥＵ、カナダ、合衆国）はマップ上に国家ディスプレイを持っており、中国はより抽象的に表されます。

全国家は船駒と支配マーカーを持っています。

　国家ディスプレイ：５つの国家ディスプレイには６つのアクション、紛争スペース、政治的影響力トラック（１～３）、国庫があります。ノ

ルウェーはＥＵへの参加状況を示す２つの特別なスペースも持っています。ＥＵはノルウェーがＥＵに参加したときに使えるようになる、４

つ目の政治的影響力スペースを持っています。

　国庫：５つの北極圏諸国は、新たな船を購入するために使う国庫を持っています。各国は「徴税」と、「採掘施設の建設」による利権料から

お金を得ます。

　採掘施設：プレイヤーの企業はお金と得点になる資源を採掘するため、そしてゲーム終了時に追加得点を得るために採掘施設を建設します。

　採掘施設の建設：６つのロビイストアクションの１つです。採掘施設はアクションを実行している国の支配区域か、その国の船駒があって

どの国も支配していない海域に建設しなければなりません。

　資源：天然ガス（青）、石油（深緑）、多金属鉱石（茶）の３種類の資源があります。色つきマスを持つ区域では、その色の資源を採掘する

ことができます。

　支配マーカー：北極圏諸国のうち 1つの色を持つマーカーで、海域の支配、北極評議会での投票、紛争、および（ノルウェーの場合）ノルウェー

のＥＵ参加を示すために使われます。

　所有：一部の沿岸区域は特定の国家（その国の色で示されています）によって所有されています（そして常に支配されています）。

　スタートプレイヤー：スタートプレイヤーマーカーを持つプレイヤーです。スタートプレイヤーマーカーはターンごとに左隣のプレイヤー

に渡されます。

　政治的影響力投資トラック：フェイズ３中、プレイヤーはロビイスト駒をこのトラックに置き、そのあとフェイズ４中にロビイスト駒を（支

払った金額順に）選んだ国の政治的影響力トラックに配置します。中国に影響を与えるため、ロビイスト駒を黄スペースに置くこともできます。

　政治的影響力トラック：５つの北極圏諸国は、それぞれの国家ディスプレイに政治的影響力トラックを持っています。ここにロビイスト駒

を置いているプレイヤーは、フェイズ６中にロビイストアクションを実行することができます。

　石油：３種類の資源の１つ（深緑）です。

　ターン：各ターンは９フェイズに分かれています。ゲームは９ターン後に終了します。

　多金属鉱石：３種類の資源の１つ（茶）です。

　中国：中国は船駒と支配マーカーを持つ６つ目の国ですが、ボード上に国家ディスプレイを持っておらず、その政治的影響力については特

別ルールが適用されます。中国は北極圏諸国に含まれません。

　徴税：６つのロビイストアクションの１つです。一定額のお金をその国の国庫に加えます。

　適用法：北極評議会での投票に応じて、常に３つの法律のうち１つが適用されます。これらの法律はどの国がどのようにして海域を支配す

るかを決定します。

　天然ガス：３種類の資源の１つ（青）です。

　得点：得点によって勝者が決まります。各プレイヤーの得点はロビイスト駒によって記録されます。得点はフェイズ７中の資源の生産によっ

て得られます。得点は他プレイヤーの「外交」アクションによって失われることがあります。また、プレイヤーはゲーム終了時にもさまざま

な要素によって得点を得ます。



　内情不安：ロビイストアクションの１つです。内情不安になった国にある採掘施設は資源を生産することができません。

　非合法な採掘施設：どの国も支配していない海域にある採掘施設です。

　フェイズ：各ターンは９フェイズに分かれています。

　船：６つの全国家は海域の支配を決定したり、他国の船や採掘施設を攻撃したり、非合法な採掘施設を建設したりするために使うことがで
きる船を持っています。

　船の移動：６つのロビイストアクションの１つです。船駒はそれぞれ隣接する１区域に移動することができ、それぞれ１回ずつ攻撃するこ

とができます。

　船の建造：６つのロビイストアクションの１つです。

　紛争：各国は他の１国に対して紛争を宣言することができます。紛争状態は「外交」アクションで変更することができます。一方が他方に

対して紛争を宣言している場合、その２国は “ 紛争中 ” です。また、全北極圏諸国は自動的に中国と紛争中になります。各国は紛争中の他国

だけを攻撃することができます。

　北極圏諸国：ロシア、ノルウェー、ＥＵ、カナダ、合衆国です（中国は北極圏諸国に含まれません）。

　北極点：「北極点区域」を参照してください。

　北極点区域：北極点を含むマップ中央の区域です。ここには採掘施設を建設することができず、自動的に攻撃が行われます。北極点区域の

支配は最終得点計算に影響します。

　北極評議会：北極評議会での各国の投票によって、どの法律が適用されるかが決まります。

　利権料：ある国が支配している区域に採掘施設を建設するため、プレイヤーは利権料としてその国に１ドルを支払います。

　隣接：境界線か角を共有している場合、それらの区域は隣接しています。

　ロビイストアクション：各国はプレイヤーのロビイスト駒によって発動する６つのアクション（外交、船の建造、採掘施設の建設、船の移動、

徴税、内情不安）を持っています。

　ロビイスト駒：国家に影響を与えるため（そして得点トラック上でプレイヤーの得点を記録するため）に使うプレイヤー駒です。

　ロビイスト駒の再配置：６つのロビイストアクションの１つを実行する代わりに、ロビイスト駒の位置を変えることです。




