エルフィンランド
ルールサマリー
1. ゲームの進行
ゲームは“年”単位で進行し、4ラウンド、つまり「4年」たったら終了。その時点で最も多くの都市を回ったプレーヤーの勝利。

2. ラウンドの流れ：一ラウンド（一年）は六つのフェイズに分かれている
i. 移動カードを配る。
スタートプレーヤーが全員の手札が８枚になるように移動カードを配る。
ii. 伏せられた移動手段タイルを引く。
すべてのプレーヤーは、移動手段タイルの山から裏向きに移動手段タイルを一枚引く。これは自分以外に見えないように伏せておく。
iii. 追加の移動手段タイルを引く
スタートプレーヤーから時計回りに、表返したタイルか、伏せたタイルの中から一枚引く。これは全員に見るようにする。この時、表返されたタイルから選んだときは、表返されたタイルが５枚になるように、山から一枚表返す。
これを、全員の手持ちの表返されたタイルが３枚なるまで繰り返す
ゲーム中は、タイルは最大で５枚までもてる。
iv. 移動ルートの設定
スタートプレーヤーから順に、手持ちのタイルをボード上の道に置いていく。これはパスを宣言してもよい。どの道におけるかは一覧カードにまとめられている。また一つの道には一つしかタイルが置けない。
これを全員が連続でパスするか、タイルが置けなくなるまで繰り返す。
･障害タイル：通常のタイル配置の代わりに障害タイルを配置することも出来る。このタイルは、既に移動手段タイルの配置された道に配置することで、その道を移動するのに一枚余計なカードを払わなくてはいけないようにする。このタイルはゲーム中に一回しか使えない。また、一箇所には一枚しか置けない。
注意！：通常のタイルも、障害タイルも川・湖には置けない。
v. 長靴コマを動かす
スタートプレーヤーから順番に移動を行う。以下の条件を満たす限り、好きなだけ移動できる。
(1) 移動に使う道には、移動手段タイルが置かれていなくてはならない。

(2) プレーヤーは、タイルと一致するカードを消費しなくてはならない。例えば、ユニコーンのタイルの置かれた道を通りたいなら、ユニコーンのカードが必要。

(3) 移動カードに地形マークが二つ書いてあったら、同じカードを二枚消費しなくてはならない。

(4) 通ろうとしている道に障害タイルが置かれている場合、カードが一枚余計に必要。

移動カードを使い切るか、移動したくなくなったら移動をやめる。その後、移動の間に通った街においてあるお土産コマを回収して、自分の手元においておく。この時点で、手札が５枚以上ある場合は、４枚になるように捨て札する。

※川・湖の移動
川・湖を移動する時はタイルは必要ない。
川を→に従って移動する場合はいかだカード一枚必要、→に逆らって移動する場合・湖を移動する場合はいかだカードが二枚必要。
※キャラバンを組む
移動に必要なカードが出せなければ、代わりに任意の移動カードを３枚使って進むことが出来る。これが出来るのは、タイルのある道だけで、川・湖は出来ない。
また、障害物タイルがある場合は、カードを4枚消費する。
vi. ラウンドの終了
スタートプレーヤーは、スタートプレーヤーカードを左隣のプレーヤーに渡す。そのプレーヤーが次のスタートプレーヤーになる。
さらに、すべてのプレーヤーは、手元のタイルを一つだけ残して、タイルの山に返す。ボード上に配置されたタイルも山に戻してよく混ぜる。
新たなスタートプレーヤーは、捨て札された移動カードを含めてすべてのカードで山札を作り、手札が8枚になるように各プレーヤーにカードを配り、次のラウンドをはじめる。

3. ゲームの終了

4ラウンドでゲームは終了。一番多くお土産コマを持っていたプレーヤーが勝利。
同率一位の場合は、手札の多いプレーヤーの勝利。
