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さらなる困難に挑め

 マジックのゲームでは、 あなたは多元宇宙の魔術師の中でもエリート中のエリート――プレインズウォーカー
です。プレインズウーカーの中には、味方もいれば敵もいます。彼らは恐るべき魔法を携え、クリーチャー軍団
を無限の次元から引き出しては指令を下しています。あなたのデッキの中のカードは、あなたの武器となりま
す。そこにはあなたが学んだ呪文や、あなたのために戦ってくれるクリーチャーが収められています。

世界最高のトレーディング・カ
ードゲーム、 マジック：ザ・ギャ
ザリング にようこそ。このゲー
ムは世界初のトレーディング・
カードゲームで、現在世界で一
番人気のある、一番素晴らし
いゲームです。 マジック：ザ・ギ
ャザリング などのトレーディン
グ・カードゲームとは、トレーデ
ィング・カードと戦略ゲームの
要素を合わせ持っています。ま
ずはエントリーセットを１つ手
に入れ、その中の構築済みデ
ッキですぐに戦いを開始しま
しょう。

遊び方が理解できたら、ブースターパックのカード
でデッキを調整してみましょう。まずはエントリーセット
に入っているパックから始めるといいでしょう。 マジッ
ク のブースターパックから何のカードが出るかは、開け
てみるまでわかりません。欲しいカー
ドは友達と交換して集めてい
きましょう。 マジック のカード
を販売しているショップは、 
 http://www.wizards.com/
locator で見つけることができ
ます。
トレーディング・カードゲーム

の最大の魅力は、そこに常に変化
があることです。あなたは自分の独
自のデッキを組み上げることができ ますし、 マジック  
のゲームはそれぞれ異なった展開を見せます。新しい 
 マジック のエキスパンションは年に数回発売されます
が、そこにはいつも対戦相手を驚かせ、打ちのめす新
しいやりかたが隠されているのです。極秘情報や新セ
ットに関するコラムは MagicTheGathering .comをご
覧ください。

Illus.D. Alexander Gregory

イントロダクション
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 第1章：  
基本

 多元宇宙に無数に存在する次元を繋ぐ唯一の存在である マナ は、全ての魔法に力を与えるエネルギーです。マナの５つの色は土
地そのものに根付いていて、プレインズウォーカーは世界の間に横たわる霊気の海を越えてその土地との繋がりを保ち、マナを引
き寄せるのです。 
 マナのそれぞれの色は、あなたが使う異なる種類の魔法の力の源です。たとえば、赤の呪文はコストに oR を含んでおり、山を  タップ  

(横に向ける)することで呪文を唱えるために支払う oR を得ることができます。１色を極めるか、５色すべてを追い求めるか、決めるの
はあなたです。 

 白 
 白 は法と秩序と組織の色です。白マナ
を生み出す広大な 平地 は、兵士やクレ
リックや天使が生きる場所です。統制の
取れた軍隊や小型クリーチャーを戦場
に送り込み、敵に戦いの何たるかを教

えてやりましょう。

 青 
 青 の魔法は策略と操作です。 島 は、深い
海と果てしない大空の色である青のマ
ナを生みます。あなたは背後で戦いを
操り、手を下す前に環境をすべて支配

してしまいます。

黒
 黒 の魔法は死と病、そして全てを犠牲
にして得る力です。黒マナは、ただれ、
腐り、じめじめした 沼 から生み出されま
す。あなたが命令を下すアンデッドや物
言わぬ魔物は、あなたと同じぐらいに身

勝手でねじくれています。

 赤 
赤 の魔法は、炎や熱狂や溶岩の嵐など
を炸裂させます。赤マナは、 山 や火山か
ら生み出されます。あなたは素早く情け
容赦なく行動し、野生の感情を元に強
力なドラゴンを召喚し、あるいは敵の立

つ地を破壊します。

 緑 
 緑 の魔法は成長や生命や、荒々しい自
然の力を意味しています。 森 には、生命
の鼓動である緑マナがあふれかえって
います。あなたは食物連鎖の頂上の力
を自分のクリーチャーに与え、その大き

さで他を圧倒します。

マナの５つの色

 マジック：ザ・ギャザリング は、２人から遊べる戦略ゲームです。各プレイヤーは、 マジック のカードで組んだ自分のデッキを用意しま
す。ゲームの中で、各プレイヤーは自分のターンに土地（これで他のカードが使えるようになります）をプレイしたり、クリーチャーや
ソーサリーやその他の呪文を唱えていきます。各プレイヤーの最初のライフは20点です。クリーチャーによる攻撃や呪文などで相
手のライフを０点まで減らしたら、あなたの勝ちです！

第１章：ゲームの基本
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すべての土地でないパーマネントを破壊する。
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ソーサリー
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飛行

oR：焼炉の仔はターン終了時まで＋１/ ＋０
の修整を受ける。

ドラゴンの子供には、人間とは何なのか理解できない――殺さ
れるのがいやなら、なんで彼らは肉と宝物でできてるんだろう？
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クリーチャー ― ドラゴン
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カードの見方

 マナ・コスト 
 マナ はこのゲームにおける重要な資源で
す。マナは土地から生み出され、あなたは
それを使って 呪文 を唱えます。カードの右
上の隅に描かれているシンボルが、その
呪文を唱えるためのコストです。マナ・コ
ストが o2oRoR である場合、好きなマナを２
点と、さらに（山２つからの）赤マナ２点
を支払ってそれを唱えることになります。

 エキスパンション・シンボル 
このシンボルは、そのカードが  マジック  
のどのセットのカードなのかを意味し
ています。この《焼炉の仔》は   基本セット
2013 のカードです。シンボルの色は、そ
のカードのレア度です。黒はコモン、銀
はアンコモン、金はレア、橙が神話レア
を意味しています。

 コレクター番号 
コレクター番号は、カードを整理しやすくするための
番号です。例えば、「133/249」は、このカードがセット
の全249種類のカードのうちの133番目であることを
意味します。

 パワーとタフネス 
クリーチャー・カードには、パワーとタフネスが書かれた特別な枠
があります。クリーチャーのパワー（左側の数字）は、それが戦闘で
どれだけのダメージを与えられるかを示しています。タフネス（右
側の数字）は、１ターンの間にそれにどれだけのダメージが与えら
れると破壊されるかを示しています。（プレインズウォーカー・カー
ドの場合、ここには別な枠で示される忠誠度が書かれています。）

 タイプ行 
ここに書かれている「アーティファクト」
「クリーチャー」「エンチャント」「インス
タント」「ソーサリー」「土地」「プレイン
ズウォーカー」等が、カードの カード・タ
イプ です。カードに サブタイプ や 特殊タ
イプ がある場合、それらもここに書かれ
ます。例えば、《焼炉の仔》はクリーチャ
ーで、そのサブタイプはドラゴンという
クリーチャー・タイプです。

カード名

 マジック のカードには、それぞれ最低１つのタイプが書かれています。カードのタイプを見ると、それが
いつプレイできるもので、それを使うとどうなるのかがわかります。

 ソーサリー 
ソーサリーは魔法を意味しています。ソーサリーは、自分のターンの メイン・フェイズ にのみ唱えることが
できます。他の呪文が スタック に置かれている間は唱えられません。（スタックについてはもう少し後で説
明します。）ソーサリーは 効果 を発揮し――別の言い方をすれば、カードの解説に従い――その後あな
たの  墓地 （このゲームの用語で使用済みカード置き場のこと）に置かれます。

 文章欄 
ここはカードの 能力 が書かれている場
所です。また、教科書体（ このような字 ）で
書かれているフレイバー・テキストは、
マジックの背景世界の様々な事柄を教
えてくれます。フレイバー・テキストはゲ
ームに影響しません。また、能力にはカ
ッコで囲まれた 注釈文 が書かれている
ことがあります。これは、能力の内容を
解説するものです。

第１章：ゲームの基本

カードのタイプ
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クリーチャー１体を対象とし、それをオー
ナーの手札に戻す。

在るべきでなく、消えるべきだ。それが答えだ。
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インスタント
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クリーチャーが１体あなたかあなたがコント
ロールするいずれかのプレインズウォーカー
に攻撃するたび、そのクリーチャーのコント
ローラーは１点のライフを失う。

「私に敵対すること以上の愚行もあるまい。」

――ニコル・ボーラス
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エンチャント

O

装備しているクリーチャーは＋１/ ＋０の修
整を受けるとともに飛行を持つ。

装備 o2 (o2：あなたがコントロールするクリー
チャー１体を対象とし、これをつける。装備はソー
サリーとしてのみ行う。）

帆凧はある意味生き方だ――そして、練習抜きだと、死に方
となる。
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アーティファクト ― 装備品
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「長く困難な解剖の結果、主要器官がすべて頭部に集中して
いることが判明した。この他には長い胃（合計 40個ある）が
喉から尾の先まで連なっていた。」

――ムーラク・ファー著『巨森の生物多様性』
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クリーチャー ― ワーム
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 インスタント 
インスタントはソーサリーによく似ていますが、あなたはいつでも好きな時にそれを唱えることができま
す。対戦相手のターンでもいいですし、他の呪文に 「対応して」 唱えることもできます。ソーサリーと同様
に、インスタントも効果を発揮した後、あなたの墓地に置かれます。

 エンチャント 
 エンチャントは、魔法の影響が発生し続けている状況を表しています。エンチャントは パーマネント です。
これは二つの事柄を意味します。あなたはこれをあなたがソーサリーをプレイできるタイミングでのみ
唱えられること、そしてそれが唱えられたら、それをあなたの前の土地の近くに置くということです。（多く
のプレイヤーは、土地を手前に置き、それ以外のカードをテーブルの中央に近い位置に置くようにしてい
ます。）このカードは、これで 戦場 に出ます。戦場にあるカードは パーマネント と呼ばれ、何かにより破壊さ
れるまでそこにずっと残ります。 
 エンチャントの中には オーラ と呼ばれるものがあります。オーラはパーマネントにつけられている状態

で戦場に出され、それが戦場にある間そのパーマネントに影響を与え続けます。エンチャントされている
パーマネントが戦場を離れたら、つけられていたオーラはオーナーの墓地に置かれます。 

 アーティファクト 
 アーティファクトは魔法の道具を意味します。エンチャントと同様に、アーティファクトもパーマネントで、
戦場に出てゲームに影響を与えます。ほとんどのアーティファクトは無色です。したがって、どの土地から
でも唱えることができます。 
 アーティファクトの中には 装備品 と呼ばれるものがあります。マナを支払って、あなたがコントロールす

るクリーチャーに装備品をつけることで、クリーチャーをさらに強力にすることができます。装備しているク
リーチャーが戦場を離れた場合でも、装備品はそのままです――そのクリーチャーは装備品を落として、
戦場に残していくのです。 

 クリーチャー 
 あなたのために戦ってくれるのがクリーチャーです。クリーチャーはパーマネントですが、他のパーマネン
トとは異なり、 攻撃 や ブロック が行えます。クリーチャーには、それぞれ パワー と タフネス があります。クリ
ーチャーのパワー（左側の数字）は、それが戦闘でどれだけのダメージを与えるかを示しています。タフ
ネス（右側の数字）は、１ターンの間にそれにどれだけのダメージが与えられると破壊されるかを示して
います。クリーチャーは 戦闘フェイズ 攻撃やブロックを行います。 
 他のタイプのパーマネントと異なり、戦場に出たクリーチャーは「召喚酔い」になっています。クリーチャ

ーは、あなたのターンが始まった時点からあなたがコントロールしてきていないかぎり、攻撃ができず、コ
ストに oT を含む能力を使えません。クリーチャーでブロックをしたり、他の能力を起動したりする場合は、
いつからそのクリーチャーが戦場にいるかは関係がありません。 
 アーティファクト・クリーチャーはアーティファクトでもクリーチャーでもあります。それは他のアーティフ

ァクトとのように普通は無色ですが、他のクリーチャーと同様に攻撃やブロックが行えます。アーティファク
ト・クリーチャーは、アーティファクトに影響を与えるものの影響を受けますし、同様にクリーチャーに影響
を与えるものの影響を受けます。 

第１章：ゲームの基本
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基本土地 ― 山
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クリーチャーでないパーマネント１つを対象とし、そ
れを破壊する。

クリーチャー１体を対象とし、それのコントロールを
得る。

プレイヤー１人を対象とする。プレインズウォーカー、
ニコル・ボーラスはそのプレイヤーに７点のダメージ
を与える。そのプレイヤーはカードを７枚捨て、その
後、パーマネントを７つ生け贄に捧げる。
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 プレインズウォーカー 
 プレインズウォーカーは、あなたの横に並んで一緒に戦ってくれる強力な仲間です。プレインズウォーカ
ーは、あなたがソーサリーを唱えられるときのみ唱えることができます。これはパーマネントで、カードの
右下に示された数の 忠誠 カウンターを置いた状態で戦場に出ます。 
 プレインズウォーカーには、それぞれ忠誠カウンターをそのプレインズウォーカーに置いたり取り除

いたりすることで起動する 忠誠度能力 があります。例えば、 # というシンボルは「このプレインズウォーカ
ーの上に忠誠カウンターを３個置く」を意味し、 2 というシンボルは「このプレインズウォーカーの上か
ら忠誠カウンターを２個取り除く」を意味します。あなたがソーサリーを唱えることができて、このターン
にそのプレインズウォーカーの忠誠度能力を起動していない場合にのみ、あなたはこれらの能力を起動
することができます。 
 相手のクリーチャーは、あなたのプレインズウォーカーを攻撃することができます（その場合、あなた

は通常どおりにブロックができます）。また、対戦相手が呪文や能力によってあなたにダメージを与える
場合、対戦相手は代わりにあなたのプレインズウォーカーにダメージを与えることもできます。プレインズ
ウォーカーにダメージが与えられた場合、その点数に等しい数の忠誠カウンターがそこから取り除かれ
ます。忠誠カウンターが無くなってしまったら、プレインズウォーカーは墓地に置かれてしまいます！ 

 土地 
 土地はパーマネントですが、呪文のように唱えられるわけではありません。土地をプレイする場合は、単
にそれを戦場に出します。これは即座に実行され、誰もそれに対応して何かをすることはできません。あ
なたは、自分のメイン・フェイズでスタックが空の間に、土地をプレイすることができます。あなたは毎タ
ーン１つしか土地をプレイできません。 
 ほとんどの土地は、マナを生み出す能力を持っています。あなたは土地を使ってマナを出し、それを呪

文や能力のための支払いにあてます。 
 それぞれの基本土地は、特定の色のマナを生み出すマナ能力を持っています。平地は oW （白マナ）を

生み出します。島はoU  （青マナ）を生み出します。),沼は oB （黒マナ）を生み出します。山は oR （赤マナ）を生
み出します。森は oG （緑マナ）を生み出します。この５種類以外の土地は 基本でない土地 です。 

第１章：ゲームの基本

カード・タイプ パーマネントである 呪文として唱える 通常は無色である 攻撃できる 攻撃される

 土地 

 アーティファクト 

 クリーチャー 

 エンチャント 

 プレインズウォーカー 

 インスタント 

 ソーサリー 
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oT：森１つを対象とし、それをアンタップする。

「おとなしくしていれば、森はその生命でお前を包み込むだろう。」
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クリーチャー ― エルフ・ドルイド
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呪禁（このクリーチャーは、あなたの対戦相手がコ
ントロールする呪文や能力の対象にならない。）

「技量のない者には、歪んでぼんやりした光に見える。本当の
姿を見れる者はわずかだ」

――野生語りのガラク

3/3
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 182/249

Chris Rahn

o3oG 原
げん

初
しょ

の狩
しゅ

猟
りょう

獣
じゅう

1438
7

018_MTGM13

クリーチャー ― ビースト

OO

到達（このクリーチャーは飛行を持つクリーチャー
をブロックできる。）

接死（これが何らかのダメージをクリーチャーに与
えた場合、それだけで破壊される。）

ドラゴンさえその絹のような細糸を恐れる。
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クリーチャー ― 蜘蛛

OO

飛行

ドラゴンの小さな従兄弟であるドレイクは、彼らを空からの目や耳
として用いている強力な魔術師の脇に仕えていることがよくある。
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殻を割るためには杭と大槌が必要だが、その味は努力に値する。
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巻物泥棒がいずれかのプレイヤーに戦闘ダ
メージを与えるたび、カードを１枚引く。

沿岸部に点在する秘儀のアカデミーは、キャプショ海の図 し々
い略奪者から自分達を守ることができなかった。
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クリーチャー ― マーフォーク・ならず者
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島渡り（こ
のクリーチ

ャーは防御
プレイヤー

が島を

コントロー
ルしている

かぎりブロ
ックされな

い。）

すべての土
地は、自身

の他のタイ
プに加えて

島でもある
。

飛行や島渡
りを持たな

いクリーチ
ャーは攻撃

できない。 8/8
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のリバイアサン

クリーチャー ― リバイアサン

OO

クリーチャー呪文１つを対象とし、それを打

ち消す。「お前が霊気から得ようとしているそれな、私なら風に乗せて飛

ばせるんだが。」

――ジェイス・ベレレン
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インスタント

OO

「ケンタウルスは真に自由だ。誘惑に負けることもなければ、恐
怖に操られることもない。彼らの生き様は、我らの類がまだ達し
ていない完全な調和を成している。」

――西門の賢者、ラマール
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Vance Kovacs
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クリーチャー ― ケンタウルス・戦士
OO

クリーチャー１体かプレイヤー１人を対象と
する。灼熱の槍はそれに３点のダメージを与
える。

剣を高く掲げたまま誇り高く死ぬときもある。ただ練習台にされるこ
ともある。
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O

エンチャント（クリーチャー）

エンチャントされているクリーチャーは、 
ー１/ー１の修整を受けるとともに、それで
はブロックできない。

「まだ生きている？ 問題ない。私に敵対しようとする連中への警
告として生かしておいてやる。」

――血の調停者、ヴィシュ・カル
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 ライブラリー 
ゲームが始まった時、あなたのデッキはあなたのライブラリー（山札）になりま
す。それは伏せたまま重ねて置かれ、ゲームの開始時の順番を変えることはで
きません。ライブラリーの中のカードは誰も見ることができませんが、各プレイ
ヤーのライブラリーの枚数を数えることはできます。各プレイヤーにはそれぞ
れ自分のライブラリーがあります。

 手札 
カードを引くと、それは他のほとんどのカードゲームと同様にあなたの手札に
なります。あなた以外のプレイヤーは、あなたの手札の中身を見ることはでき
ません。ゲーム開始時の手札の枚数は７枚で、あなたの手札の上限の枚数も
７枚です。（７枚以上のカードを手札に持つこともできますが、あなたの各ター
ンの終わりに、手札が多い場合は７枚になるまでカードを捨てなければいけ
ません。）各プレイヤーにはそれぞれ自分の手札があります。

 戦場 
ゲームの開始時には何も戦場に出ていませんが、ここは実際に処理が行われ
る場所です。あなたのターンに、あなたは土地を１枚手札からプレイできます。
クリーチャー、アーティファクト、エンチャント、プレインズウォーカーも、解決後
に同様に戦場に出ます。パーマネントを並べる順番は特に決まっていません（
土地を手前に並べたほうがいいでしょう）が、必ず対戦相手にすべてのカード
が見えている必要がありますし、どれが タップ状態 かもわかるようにしなけれ
ばいけません。この領域は両方のプレイヤーで共通の物です。

 墓地 
あなたの墓地は、あなたの使用済みカード置き場です。あなたのインスタント
呪文やソーサリー呪文は、 解決 時にあなたの墓地に置かれます。あなたのカ
ードは、何らかの効果で 捨てられたり、破壊されたり、生け贄に捧げられたり、
打ち消されたり した場合に、あなたの墓地に置かれます。あなたのプレインズ
ウォーカーは、その上の忠誠カウンターをすべて失ったら、あなたの墓地に置
かれます。あなたのクリーチャーは、１ターンの間に自身のタフネス以上のダ
メージを与えられたり、タフネスが０以下に下がった場合に、墓地に置かれま
す。墓地のカードは常に表向きで、その中身をいつでも誰でも見ることができ
ます。各プレイヤーにはそれぞれの墓地があります。

 スタック 
呪文や能力はスタック上に存在します。それらは、両方のプレイヤーがこれ以
上新しい呪文を唱えたり能力を起動したりしないことを選ぶまでスタック上で
解決を待ちます。その後、最後にスタックに置かれた呪文や能力が解決されま
す。そして、プレイヤーには再び呪文を唱えたり能力を起動したりする機会が
与えられます。（呪文を唱えることや能力の起動に関しては、次の章で詳しく解
説します。）この領域は両方のプレイヤーで共通の物です。

 追放 
呪文や能力によりカードが 追放 された場合、そのカードをゲームの他のカー
ドから離れた場所に置きます。このカードは、何らかの理由で戻されないか
ぎり、永遠にそこに残ります。追放されたカードは、通常は表向きです。この領
域は両方のプレイヤーで共通の物です。

Game Zones

 マジック にはゲーム盤はなく、テーブル上の空間
をゲームにおける様々な領域として使うことにな
ります。

 これは進行中のゲームの一例です。 この例では、
追放されたカードは無く、スタック上に呪文はあ
りません。（呪文をスタックに置く場合、そのカー
ドを手札から取り出して、解決されるまでテーブ
ルの中央に置きます。）

戦場

 対戦相手 
残りライフ16点

 あなた 
残りライフ18点

手札

手札

ライブラリー 墓地

ライブラリー 墓地

第１章：ゲームの基本

 ライブラリー 

Game Zones

 にはゲーム盤はなく、テーブル上の空間

ゲームの領域
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oT：パワーが４以上のクリーチャー１体を対
象とし、それを破壊する。

愚者は恐れを知らない。勇者は恐れを見せない。
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クリーチャー ― 人間・兵士

：パワーが４以上のクリーチャー１体を対
象とし、それを破壊する。

愚者は恐れを知らない。勇者は恐れを見せない。
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この章では、あなたがゲーム中に行う行動について説明します。ここでは呪文を唱えるために必要な資源となるマナの生み出し方
を学びます。また、呪文を唱えたり能力を使用したりする方法を覚えていきます。さらに、クリーチャーでの攻撃やブロックを学んで
いきます。章の最後では、あなたの最初のデッキの組み方や、このゲームの「大原則」を解説していきます。

 ゲームで何を行うにせよ、まずはマナを生み出さなくてはい
けません。マナは、 マジック におけるお金だと思ってくださ
い――ほとんどのコストは、マナを使って支払われます。マ
ナは、 マジック  の５つの色のうちいずれか、 あるいは 無色 で
す。コストとして色マナが必要なときは、色マナのシンボルが
書かれています（ oW は白、 oU は青、 oB は黒、 oR は赤、 oG は緑で
す）。どの種類のマナでも支払えるコストは、数字つきのシン
ボルで書かれています（ o2 など）。 
 マナはどこから生まれるのでしょうか？ほとんどの土地は、

マナを生み出す能力を持っています。基本土地の場合、文
章欄にそれを意味する大きなマナシンボルが描かれていま
す――あなたはこれらを１枚タップすることで、その色のマ
ナ１点をあなたの  マナ・プール に生み出します。（マナ・プー
ルは、マナを使うときまで貯めて置く場所です。）それ以外の
土地や、クリーチャーやアーティファクトや呪文の一部も同様
にマナを生み出します。それらには「あなたのマナ・プールに 
oG  を加える。」といった内容が書かれています。 
 生み出したマナは、永遠にそこに残るわけではありませ

ん。ターンの各ステップやフェイズの終わりに、あなたのマ
ナ・プールに残っている使われなかったマナは消滅します。
通常は、呪文を唱えたり能力を起動したりする時にのみマナ
を生み出すので、このようなことはめったに発生しません。 

タップ状態

アンタップ状態

 タップ 
 タップするとは、カードを横向きにすることです。これは、土地からマナを生み出す
ときや、クリーチャーで攻撃するとき、 oT のシンボルをコストに含む能力（ oT は、「こ
のパーマネントをタップする。」を意味します）を起動する場合に行われます。 
 パーマネントをタップすることは、通常はそれがそのターンに使用されたことを

意味します。それが アンタップ状態  （縦向き）になるまでは、それを再びタップする
ことはできません。 
 あなたのターンの最初に、あなたは自分のタップされたカードをすべてアンタッ

プします。これでそのカードが再び使えるようになるわけです。 

マナを生み出す

第 ２章：
  ゲームの基礎

平地

島

沼

山

森

 oW  （白）

 oU  （青）

 oB  （黒）

 oR  （赤）

 oG  （緑）

タップすると基本土地タイプ

第２章：ゲームの基礎
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エンチャント１つを対象とし、それを追放する。
「目を信じてはなりません。魔道士は目を欺く達人です。頼るべ

きは信仰のみ。信仰はすべてを清らかにしてくれるでしょう。」
――エルニアの司祭、リーラ
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 対象 
 呪文や能力に「対象」という単
語が書かれていたら、あなたは
その呪文や能力が影響を与え
るものを、指示された数だけ
選ばなければいけません。あ
なたは「エンチャント１つ」や
「クリーチャー１体かプレイ
ヤー１人」など、条件に当て
はまるものだけを選ぶことが
できます。 
 呪文の対象はそれを唱えるときに選びま

すし、起動型能力の対象はそれを起動するときに選
びます。対象となる条件を満たす物がない場合、あな
たはその呪文を唱えたり能力を起動したりすることが
できません。対象を一度選んだら、後で考えが変わっ
ても変更することはできません。 
 呪文や能力の解決時に、もう一度その対象が 適正  

か（まだそこにあって、呪文や能力に書かれた対象と
なる条件を満たしているか）どうかが確認されます。
対象が適正でない場合、その呪文や能力はそれには
影響を及ぼしません。対象がすべて適正でなくなった
場合、その呪文や能力は打ち消され、まったく何もし
ません。 

 呪文を唱える 
 呪文を唱える場合、カードを手札から取り出し、それを相手に見
せてからスタックに置きます。（スタックは呪文が置かれるゲー
ム上の領域です。通常はテーブルの中央です。） 
 この時点で、いくつかの選択が必要です。呪文がインスタント

やソーサリーで「以下の○つから１つを選ぶ。」と書かれている
場合、あなたはその選択肢から、自分が使う１つを選びます。呪
文がインスタントやソーサリーで、それが 対象 を取る場合、あな
たはその対象を選びます。オーラ呪文も、それがエンチャントす
るパーマネントを対象にします。呪文のコストに oX が含まれる場
合、Ｘがいくつなのかを選びます。それ以外の選択は、後で呪文
の解決時に行われます。 

 次は呪文のコストをチェックします。土地をタップして必要分
のマナを生み出し、それを支払います。ここまで行ったら、呪文は
唱えられたことになります。 

 呪文に対応する 
呪文は、すぐには 解決 （効果の発揮）されません――それはスタ
ック上で待つことになります。あなた自身を含む各プレイヤー
は、  対応して  インスタントを唱えたり起動型能力を起動したりす
る機会を得ます。そうした場合、そのインスタントや能力は、そ
れまでにスタックで置かれているものの上に置かれます。すべ
てのプレイヤーが何もしないことを宣言したとき、スタックの一
番上の呪文や能力が解決されます。

 呪文の解決 
 呪文を解決すると、以下の２つのうち１つが起こります。その呪
文がインスタントやソーサリーの場合、それは効果を発揮し（別
な言い方をすれば、カードの指示に従い）、その後そのカードは
あなたの墓地に置かれます。呪文がクリーチャーやアーティファ
クトやエンチャントやプレインズウォーカーの場合、そのカード
をテーブルの手前側の、あなたの土地の近くに置きます。このカ
ードは、こうして戦場に出ます。戦場に出ているカードは パーマ
ネント と呼ばれ、何かが起こるまでそこにずっと残ります。ほとん
どのパーマネントは能力を持っています。能力はそのカードの
文章欄に書かれた文章で、ゲームに影響を与える物です。 
 呪文や能力が解決された後、両方のプレイヤーは新たに何か

をする機会を得ます。どちらも何もしない場合、スタックで解決待
ちになっている次の何かが解決されます（あるいは、スタックが
空の場合、ターンの現在のパートが終了し、次のパートに進みま
す）。どちらかのプレイヤーが何か新しいものをプレイした場合、
それはスタックの上に置かれ、以下この手順が繰り返されます。 

 それでは、次のページのスタックにある呪文の例を見てみま
しょう。 

さて、マナを生み出すことができましたから、呪文を唱えてみたくなってきたでしょう。土地以外のカードはすべて、呪文として唱え
られます。ソーサリー、クリーチャー、アーティファクト、エンチャント、プレインズウォーカーは、あなたのメイン・フェイズに、スタック
に何も置かれていない場合に唱えることができます。インスタントはいつでも唱えられます。

第２章：ゲームの基礎

呪文



《灼熱の槍》はスタックにある《剛力化》の
上に置かれるので、先に解決されます。そ
の結果、《酸のスライム》には３点のダメー
ジが与えられ――破壊されてしまいます！《
剛力化》を解決しようとするとき、その唯一
の対象はすでに戦場に無いので、打ち消さ
れてしまいます（何もしません）。

それでは、《剛力化》が先に唱えられていたとしたらどうなるでしょう？

スタックにある呪文の例

戦場のあなたのクリーチャー

2 スタックにあるあなたの呪文

1 スタックにある
対戦相手の呪文

 対戦相手 が、あなたの２/２クリーチャー《酸
のスライム》を対象にして《灼熱の槍》を唱え
ました。その《灼熱の槍》はスタックに置かれ
ます。

 あなた は、その《灼熱の槍》に対応して自分の
《酸のスライム》に《剛力化》を唱えました。
その《剛力化》はスタックの、 《灼熱の槍》の上
に 置かれます。

43
あなたも対戦相手も、これ以上何もしません。
《剛力化》が解決され、《酸のスライム》はタ
ーン終了時まで６/６になります。

その後《灼熱の槍》が解決され、強化された《
酸のスライム》に３点のダメージを与えます。
破壊するには足りません。

3

1

2

3

4

11
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飛行

警戒（このク
リーチャーは

攻撃してもタ
ップしない。

）

光に従え。光
無くば、彼女

に従え。
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クリーチャー ― 天使

OO

あなたがコントロールするクリーチャーは速
攻を持つ。（それらはあなたのコントロール下に
なってすぐに攻撃したり oTしたりできる。）

「おれたちゃグズのろゴブリンと違って、死ぬのをぼんやり待ったり
しないぜ。敵にぴかぴかシャキッとした死をくれてやるんだ。」

――群衆の親分、クレンコ
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Wayne England

o2oR熱
ね つ

情
じょう

7
14

01 _MTGM13

エンチャント

OO

エルフの幻想家が戦場に出たとき、カードを
１枚引く。

「この上なく立派な木 も々、小さな芽から成長し、生い繁ります。
あなたの精神が宿す種も等しく実りますように。」

1/1
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D. Alexander Gregory
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クリーチャー ― エルフ・シャーマン

OO

クリーチャーを１体生け贄に捧げる：血の座
の吸血鬼は、ターン終了時まで＋２/ ＋２の
修整を受ける。

「私に必要なのはお前の血だ。お前の許可など求めておらぬ。」

1/1
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Steve Argyle
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クリーチャー ― 吸血鬼

12

戦場のパーマネントの数が増えてくると、ゲームに変化が訪れます。それは、多くのパーマネントがゲ
ームに影響を与えるルール文を持っているからです。このルール文は、パーマネントの能力を意味し
ています。パーマネントの持つ能力には、３種類あります。 常在型能力、誘発型能力、 そして 起動型能
力 です。

 常在型能力 
 常在型能力は、そのカードが戦場にある間、常に有効であるルール文です。例えば、《熱情》は「あなた
がコントロールするクリーチャーは速攻を持つ。」という能力を持つエンチャントです。常在型能力は
起動されることはありません。それはそこに書かれていることを実行するだけです。 

 誘発型能力 
 誘発型能力は、ゲーム中に特定の何かが起こった時に発生します。例えば、《エルフの幻想家》は、「
エルフの幻想家が戦場に出たとき、カードを１枚引く。」という能力を持っているクリーチャーです。 
 誘発型能力には、それぞれ「～とき、」「～たび、」「～時に、」のいずれかが書かれています。誘発型

能力は起動されることはありません。それは能力の前半部分が起こった時に、自動的に誘発します。そ
の能力は呪文と同様にスタックに置かれ、呪文と同様に解決されます。能力が誘発した後に、その能
力を持っていたパーマネントが戦場を離れても、能力はそのまま解決されます。 
 誘発型能力を後回しにしたり無視したりすることはできません。ただし、それが対象を必要とする能

力で、その対象として適正なものを選ぶことができない場合、その能力は何もしません。 

 起動型能力 
 起動型能力は、コストを支払うことができるかぎり、いつでも起動することのできる能力です。たとえ
ば、《血の座の吸血鬼》は「クリーチャーを１体生け贄に捧げる：血の座の吸血鬼は、ターン終了時ま
で＋２/＋２の修整を受ける。」の能力を持つクリーチャーです。 
 起動型能力には、それぞれコスト、コロン（：）、効果が書かれています。それを起動することはインス

タント呪文を唱えるのとよく似ていますが、カードがスタックに置かれることはありません。その能力が
呪文のようにスタックに置かれ、呪文と同様に解決されます。起動型能力を起動した後に、その能力を
持っているパーマネントが戦場を離れても、能力はそのまま解決されます。 
 起動型能力の中には、コストに oT のシンボルを含むものがあります。これは、その能力を起動するた

めに、そのパーマネントをタップしなければいけないことを意味します。そのパーマネントがすでにタ
ップ状態の場合、その能力は起動できません。 

 キーワード 
パーマネントの中には、１語句にまとめられた能力を持つ物があります。多くの能力には、効果の概
略が 注釈文 として書かれています。この基本セットに含まれるキーワード能力は、エンチャント、警
戒、呪禁、瞬速、接死、先制攻撃、装備、速攻、到達、土地渡り（「沼渡り」や「森渡り」等）、トランプル、絆
魂、飛行、プロテクション、防衛です。これらのほとんどは常在型能力ですが、誘発型能力や起動型能
力であるキーワード能力もあります。それぞれの能力の詳細は、ルールブックの最後の用語集に書か
れています。

第２章：ゲームの基礎

能力



13

 ゲームを勝つための最も一般的な方法は、クリーチャー
で攻撃することです。対戦相手を攻撃したクリーチャーが
ブロックされなかったら、それは自身のパワーに等しい点
数のダメージをそのプレイヤーに与えます。相手のライフ
を20から０に下げるのには、これをほんの数回繰り返せ
ばいいだけです！ 
 各ターンの中ほどには 戦闘フェイズ があります。（これに

ついては後ほど詳しく説明します。）あなたの戦闘フェイズ
では、あなたは自分のクリーチャーの中から攻撃するもの
を選び、それぞれがどれを攻撃するかを決めます。クリー
チャーは対戦相手か対戦相手のプレインズウォーカーを
攻撃することができます。しかし、対戦相手のクリーチャー
を攻撃することはできません。あなたは攻撃クリーチャー
をタップします。すべての攻撃クリーチャーは、攻撃する先
が別々であっても同時に攻撃します。クリーチャーのうち
攻撃できるのは、アンタップ状態で、かつ現在のターンの
最初からあなたのコントロール下にある状態で戦場に出
ていたクリーチャーだけです。 
 対戦相手は、どのクリーチャーがブロックするかを選び

ます。タップ状態のクリーチャーでブロックすることはでき
ません。ブロックの場合、それがいつから戦場に出ている
のかは関係がありません。各クリーチャーは、それぞれ１
体の攻撃クリーチャーしかブロックできませんが、複数の
クリーチャーが一斉に１体の攻撃クリーチャーをブロック
することはできます。その場合、攻撃側のプレイヤーは、ど
のブロック・クリーチャーが最初にダメージを受け、どれが
２番目といった、ダメージを受ける列の順番を決めます。
クリーチャーはブロックに参加しなくても構いません。 
 すべてのブロック・クリーチャーが決まったら、戦闘ダメ

ージが割り振られます。各クリーチャーは――攻撃クリー
チャーもブロック・クリーチャーも――自身のパワーに等し
い点数のダメージを与えます 。

 ・ ブロックされなかった攻撃クリーチャーは、それが攻撃
しているプレイヤーやプレインズウォーカーにダメー
ジを与えます。 
 ・ ブロックされた攻撃クリーチャーは、自身をブロックし
たクリーチャーにダメージを与えます。あなたの攻撃ク
リーチャーが複数のクリーチャーにブロックされている
場合、その戦闘ダメージをそれらにどのように割り振る
かは、あなたが決めます。ブロック・クリーチャーの列の
一番目のクリーチャーを破壊するのに十分なダメージ
を割り振らなければ、二番目のクリーチャーにはダメー
ジを割り振れません。それ以降も同様です。 

Illus. D. Alexander Gregory

 ・ ブロック・クリーチャーはそれがブロックしている攻撃クリー
チャーにダメージを与えます。 。
 ダメージが対戦相手に与えられる場合、そのプレイヤーはダ

メージの点数に等しい点数のライフを失うのです！  
 ダメージが対戦相手のプレインズウォーカーに与えられる場

合、その点数に等しい数の忠誠カウンターがそれの上から取り
除かれます。 
 あるクリーチャーが、１ターンの間にそのタフネス以上の点数

のダメージを与えられた場合、そのクリーチャーは破壊され、オー
ナーの墓地に置かれます。あるクリーチャーに与えられたダメージ
が破壊に至るほどのダメージでない場合、そのクリーチャーは戦
場に残りますが、ターンが終わるまではダメージはそのままです。 
 戦闘の例は、次のページを参照してください。 

第２章：ゲームの基礎
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OO

エルフの幻想家が戦場に出たとき、カードを
１枚引く。

「この上なく立派な木 も々、小さな芽から成長し、生い繁ります。
あなたの精神が宿す種も等しく実りますように。」
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クリーチャー ― エルフ・シャーマン

OO

oT, カードを１枚捨てる：カードを１枚引く。

ゴブリンにとって、価値は４つのPからなる。ピカピカ、プスプス、
ぷんぷん、ぷんぷんぷんぷん。
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クリーチャー ― ゴブリン・ならず者

OO

あなたが赤の呪文を１つ唱えるたび、クリー
チャー１体を対象とする。このターン、それ
ではブロックできない。

どういうわけか、ゴブリンは道化の派兵に戦術的優位性を見出
した。

2/2
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 135/249

Steve Prescott

o3oRゴブリンの戦
いくさ

囃
は や

し

14
3

0

013 _MTGM13

クリーチャー ― ゴブリン

OO

あなたのアップキープの開始時に、あなたが
コントロールするクリーチャー１体をオー
ナーの手札に戻す。

「見つけるのは簡単だ。問題は、あんたが本当に見つけたいか
どうかだ。」

――カロニアの追跡者、ジュラク
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クリーチャー ― ビースト

OO

あなたのアップキープの開始時に、あなたが
コントロールするクリーチャー１体をオー
ナーの手札に戻す。

「見つけるのは簡単だ。問題は、あんたが本当に見つけたいか
どうかだ。」

――カロニアの追跡者、ジュラク
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「ケンタウルスは真に自由だ。誘惑に負けることもなければ、恐
怖に操られることもない。彼らの生き様は、我らの類がまだ達し
ていない完全な調和を成している。」

――西門の賢者、ラマール

3/3
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 164/249

Vance Kovacs

o2oGケンタウルスの狩
し ゅ

猟
りょう

者
し ゃ

1
1

3

01 4_MTGM13

クリーチャー ― ケンタウルス・戦士

OO

「ケンタウルスは真に自由だ。誘惑に負けることもなければ、恐
怖に操られることもない。彼らの生き様は、我らの類がまだ達し
ていない完全な調和を成している。」

――西門の賢者、ラマール
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クリーチャー ― ケンタウルス・戦士
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イェヴァの腕力魔道士が戦場に出たとき、ク
リーチャー１体を対象とする。それはターン
終了時まで＋２/ ＋２の修整を受ける。

「自然は立ち止まらない。ラヴニカ最大の建物をも引き裂き、
引きちぎって、太陽目指して伸びていくのだ。」
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クリーチャー ― エルフ・シャーマン

OO

イェヴァの腕力魔道士が戦場に出たとき、ク
リーチャー１体を対象とする。それはターン
終了時まで＋２/ ＋２の修整を受ける。

「自然は立ち止まらない。ラヴニカ最大の建物をも引き裂き、
引きちぎって、太陽目指して伸びていくのだ。」
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戦闘の例

 ブロック・クリーチャーの割り振り 
防御プレイヤーは攻撃クリーチャー２体をブロックして、残り
１体をそのまま通すことにしました。どれをブロックするかは
防御プレイヤーが決めます。

 戦闘ダメージ 
ブロックされなかった攻撃クリーチャーは、３点のダメージを
防御プレイヤーに与えます。ブロックされた攻撃クリーチャーと
ブロック・クリーチャーは互いにダメージを与えます。小さなクリ
ーチャーは死に、大きなクリーチャーは生き残ります。

 攻撃クリーチャーの宣言 
攻撃プレイヤーは、自分のクリーチャーを大きい方から３体攻
撃クリーチャーに選び、それらをタップします。一番小さいクリ
ーチャーは攻撃しませんでした。すぐに破壊されてしまうでしょ
うし、次のターンにブロックに使えると考えたからです。

３点のダメージ
防御プレイヤー

第２章：ゲームの基礎

攻撃プレイヤー

防御プレイヤー

攻撃プレイヤー

防御プレイヤー

攻撃プレイヤー



15

大原則

 あなたは、自分で調整したデッキで マジック のゲームを楽しむことができます。あなたが入れたいと思った マジック のカードを、何で
も入れていいのです。ただし、ルールが２つあります。デッキのカードは60枚以上でなければならず、同じカードはデッキに４枚ず
つまでしか入れられません（基本土地は何枚でも入れられます）。それ以外は自由に組んでかまいませんが、最初は以下のガイドラ
インに従うといいでしょう。 

  土地 。大まかに言って、デッキの４割が土地であるのがバランスがいいとされています。60枚デッキだと、土地は24枚ぐら
いがいいでしょう。 
  クリーチャー 。60枚デッキだと、クリーチャーは15～25枚入れるのが普通です。クリーチャーのマナ・コストには幅をもた
せましょう。コストの低いクリーチャーは序盤に展開できますし、コストの高いクリーチャーは戦場に出たら勝負を決めてく
れます。 
 他のカード  。アーティファクト、エンチャント、プレインズウォーカー、インスタント、ソーサリーを入れて、デッキはひとまず
完成です。 

 この新しいデッキで何ゲームか遊んでみたら、次は調整する番です。うまく働いていなかったカードを抜き、試してみたい新しいカー
ドを加えてみましょう。トレーディング・カードゲームの一番素晴らしい点は、入れたいカードは何でも入れて対戦できることです。さ
あ、今すぐはじめましょう！ 
 コレクションが揃ってきた マジック ・プレイヤーは、様々な フォーマット で様々なデッキを組んでみたくなるものです。どのカードをデ
ッキに入れていいかは、フォーマットで決まります。最も人気の高い マジック のフォーマットは、 スタンダード です。これは、現在店頭
に並んでいるここ最近のセットのみを使用するものです。スタンダードのデッキでは、現在のブロック、その前の10月に発売されたブ
ロック、最新の基本セットに含まれるカードが使用可能です。スタンダードのイベントは、世界中で一年を通して開催されます。それ
以外の マジック のフォーマットに関しては、 http://www.wizards.com/MagicFormats でご確認ください。 

 マジック のカードとルールが矛盾し
たら、常にカードが優先されます。た
とえば、ルールでは呪文を唱える場
合その呪文のマナ・コストを支払わ
なければならないと定められていま
す。しかし、《全知》は「あなたはあな
たの手札にある土地でないカード
を、それらのマナ・コストを支払うこと
なく唱えてもよい。」というエンチャン
トです。《全知》は、それが戦場にある
かぎり、ルールを変更してしまうので
す。 マジック を面白くしている理由の
一つは、それぞれのカードがほとん
どありとあらゆるルールを破ってい
る点にあります。

第２章：ゲームの基礎

 あなたは、自分で調整したデッキで マジック のゲームを楽しむことができます。あなたが入れたいと思った マジック

デッキの組み方

Illus.D. Alexander Gregory
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第３章：
ゲームの進め方

さて、ゲームの基本や主な処理のやり方がわかったところで、今度はターンの進行を見てみましょう。この章では、ターン
のそれぞれのパートで何が起こるかを説明していきます。実際のゲームでは、これらのパートの多くは飛ばされます（例
えば、「戦闘開始ステップ」では、大抵は何も起こりません）。ゲームの構造は一見複雑に見えますが、実際の マジック は非
常にカジュアルです。

 ゲームを始めるには、自分の マジック のデッキが必要です。また、両方のプレイヤーのライフを記録するものと、カウンタ
ーやトークンの変わりになる小物は用意してください。 
初めてゲームをする場合は、エントリーセットなどの構築済みデッキを使うか、友達からデッキを借りるといいでしょう。

コレクションが揃ってきたら、15ページのガイドラインに従って、自分のデッキを組んでみましょう。

ゲームをするには、対戦相手が要りますよね！対戦相手は、そのプレイヤー自身のデッキであなたと戦います。

 各プレイヤーの最初のライフは20点です。対戦
相手のライフを０まで減らすとゲームに勝利しま
す。また、相手がカードを引こうとしたときに、その
プレイヤーのライブラリーにカードが残っていな
い場合もゲームに勝ちますし、呪文や能力があな
たに勝利をもたらしてくれることもあります。 
 どちらのプレイヤーが先攻かを決めます。同じ

対戦相手と戦うなら、前のゲームで負けた方が先
攻か後攻かを決めます。そうでなければ、ダイス
を振るなりじゃんけんをするなりして、どちらが先
攻後攻を選ぶかを決めます。 
 各プレイヤーは自分のデッキをシャフルし、そ

の後カードを７枚引いて最初の手札にします。こ
の最初の手札が気に入らない場合、あなたは マリ
ガン を行えます。手札をすべてデッキに戻して切
り直し、新たに６枚のカードを引いて手札にしま
す。これはあなたが引いたカードに納得するまで
何回でも繰り返せますが、そのたびに引けるカー
ドが１枚ずつ減っていきます。 

デッキを用意する

友達を呼ぶ

ゲームを始める

Illus.D. Alexander Gregory

第３章：ゲームの進め方
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 以下はターンの各パートの詳細です。各ターンは、同じ手順に沿って進められていきます。新たなステップやフェイズに入るたび、そ
のステップやフェイズで発生する誘発型能力が誘発し、スタックに置かれます。その後、 アクティブ・プレイヤー （現在のターンのプレ
イヤー）は呪文を唱えたり能力を起動したりし、その後他のプレイヤーもそれを行います。両方のプレイヤーが続けて何もしないこ
とを宣言し、解決待ちのものが何もない場合、ゲームは次のステップに進みます。 
以下のターンの各パートでは、あなたが現在のターンを行っているものとして、それぞれどんなことが起こるかが示されています。

 1. 開始フェイズ 
 a. アンタップ・ステップ 
あなたはタップ状態の自分のパーマネントをすべてアンタップ
します。ゲームの最初のターンには何もパーマネントがありませ
んから、このステップは単に飛ばされます。このステップの間は、
どのプレイヤーも呪文を唱えたり能力を起動したりできません。
 b. アップキープ・ステップ 
このパートは、様々なカードで触れられます。何かがターンの最
初に１回だけ発生する場合、その能力には「あなたのアップキー
プの開始時に、～」と書かれています。各プレイヤーはインスタン
トを唱えたり能力を起動したりできます。
 c. ドロー・.ステップ 
自分のライブラリーからカードを１枚引きます。（先攻プレイヤー
は、先にゲームを進めることができて有利なので、最初のターン
のドロー・ステップは飛ばされます。）その後、各プレイヤーはイ
ンスタントを唱えたり能力を起動したりできます。

 2. 第１メイン・フェイズ
 あなたは、望む数のソーサリーやインスタントやクリーチャーや
エンチャントやプレインズウォーカーを唱えたり、能力を起動し
たりできます。あなたはこのフェイズに土地をプレイできますが、
あなたのターン中には１枚しか土地をプレイできないことに注
意してください。対戦相手はインスタントを唱えたり能力を起動
したりできます。

 3. 戦闘フェイズ 
 a. 戦闘開始ステップ 
各プレイヤーはインスタントを唱えたり能力を起動したりできま
す。また、対戦相手が呪文を唱えたり能力を起動したりして、あな
たのクリーチャーの攻撃を止めることができる最後のチャンスで
もあります。
 b. 攻撃クリーチャー指定ステップ 
あなたは自分のアンタップ状態のクリーチャーの中から、攻撃を
行うクリーチャー（０体でも複数でもかまいません）を選び、それ
ぞれが攻撃するプレイヤーやプレインズウォーカーを選び、実
際に攻撃を実行します。攻撃クリーチャーはタップされます。その
後、各プレイヤーはインスタントを唱えたり能力を起動したりで
きます。
 c. ブロック・クリーチャー指定ステップ 
対戦相手は自分のアンタップ状態のクリーチャーの中から、攻
撃クリーチャーをブロックするためのクリーチャーを選びます。
複数のクリーチャーが１体の攻撃クリーチャーをブロックする

場合、攻撃プレイヤーはどのクリーチャーに最初にダメージを与
え、どれが２番目といった、ダメージを与える列の順番を決めま
す。その後、各プレイヤーはインスタントを唱えたり能力を起動し
たりできます。
 d. 戦闘ダメージ・ステップ 
各攻撃クリーチャーとブロック・クリーチャーは、この時点で戦場
に残っているなら、防御プレイヤー（そのクリーチャーがそのプ
レイヤーを攻撃してブロックされなかった場合）や、プレインズウ
ォーカー（そのクリーチャーがそのプレインズウォーカーを攻撃
してブロックされなかった場合）や、自身をブロックしているクリ
ーチャーや、自身がブロックしたクリーチャーにダメージを与え
ます。攻撃クリーチャーが複数のクリーチャーにブロックされた
場合、あなたはその攻撃クリーチャーによる戦闘ダメージをブロ
ック・クリーチャーに割り振ります。その際、列の一番目のクリー
チャーを破壊するのに十分なダメージを割り振らなければ、二番
目のクリーチャーにはダメージを割り振れません。それ以降も同
様です。各プレイヤーが自分がコントロールするクリーチャーが
与える戦闘ダメージをどう割り振るかを決めたら、そのダメージ
は同時に与えられます。その後、各プレイヤーはインスタントを
唱えたり能力を起動したりできます。
 e. 戦闘終了ステップ 
各プレイヤーはインスタントを唱えたり能力を起動したりできます。

 4. 第２メイン・フェイズ
 ２回目のメイン・フェイズは、１回目のメイン・フェイズと基本的
に同じです。１回目のメイン・フェイズと同様、あなたは自分のこ
のフェイズに、すべてのタイプの呪文を唱えたり能力を起動した
りできます。対戦相手はインスタントを唱えたりや能力を起動し
たりしかできません。１回目のメイン・フェイズに土地をプレイし
ていない場合、あなたはこのフェイズに土地をプレイできます。

 5. 最終フェイズ 
a . 終了ステップ 
「終了ステップの開始時に、」と書かれている能力が誘発し、ス
タックに置かれます。その後、各プレイヤーはインスタントを唱え
たり能力を起動したりできます。
 b. クリンナップ・ステップ 
あなたの手札のカードが７枚を超えている場合、７枚になるよう
に余分のカードを捨てます。その後、クリーチャーに与えられたす
べてのダメージは取り除かれ、すべての「ターン終了時まで」と「
このターン」の効果が終わります。このステップ中は、何らかの能
力が誘発しないかぎり、どのプレイヤーも呪文を唱えたり能力を
起動したりできません。

第３章：ゲームの進め方
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今度は対戦相手のターンです。そのプレイヤーは自分のパーマネントをアンタップし、行動を開始します。そのプレイヤーのターン
が終わったら、再びあなたのターンです。これを、いずれかのプレイヤーのライフが０になるまで繰り返してください。いずれかのプ
レイヤーのライフが０になったら、ゲームはただちに終了し、もう一方のプレイヤーが勝利します！

 マジック というゲームの魅力の一つは、ゲームがターン毎
に変わっていくことにあります――そして、カード自身が実
際にゲームのルールを変えていくのです。ゲームを進める
につれ、マナを生み出す能力を持った土地でないカード
や、マナを生み出す以外の能力を持つ土地を目にすること
でしょう。速攻を持ち、場に出てすぐに攻撃するクリーチャ
ーもいます。飛行やトランプルを持つクリーチャーは、戦闘
のルールを変えてしまいます。墓地から機能する能力を持
ったカードもあります。個別のカードの持つ能力を組み合
わせることで、劇的な効果を見せるカードも見つかること
でしょう（《咆哮するプリマドックス》と《エルフの幻想家》の
コンボ等）。このゲームは、発見と驚嘆と戦闘と策略のゲー
ムです。マジックという名に恥じない、まさしく魔法のゲー
ムなのです。

変わり続けるゲーム

Illus.D. Alexander Gregory

第３章：ゲームの進め方

今度は対戦相手のターンです。そのプレイヤーは自分のパーマネントをアンタップし、行動を開始します。そのプレイヤーのターン

次のターンへ
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 第４章： 
 様々な遊び方

リミテッド・フォーマット

これで、あなたは マジック を遊ぶための情報を一通り見てきたことになります。でも、あなたが楽しむのはどんな種類のゲームです
か？ゲームには数多くの選択肢がありますが、同様にその遊び方も様々です。真新しいカードを使って誰もが同じスタートラインに並
ぶのもいいでしょうし、あらかじめ自分のコレクションでデッキを組むのもいいでしょう。あるいは、１人だけを相手にするのではなく、
数多くのプレイヤーと一度に遊ぶこともできます。

リミテッドでは、各プレイヤーはその場で開けた何パックかのブースターパックからのカードでデッキを組みます。つまり、あなたは
限られたカードでデッキを組まなければいけないのです。デッキには、最低40枚のカードが入っている必要があります（構築戦の60
枚とは異なります）。あなたが使えるカードは、今開けたパックから出たカードに、好きな枚数の基本土地を加えたものだけです。（40
枚デッキの場合、土地を17枚ぐらいと、クリーチャーを15枚ぐらい入れるといいでしょう。）

 シールドデッキ（何人でも） 
このリミテッドのフォーマットでは、未開封のブースターパックのカードでデッキを組みます。各プレイヤーはカード15枚入りのブー
スターパックを６パック開け、自分のパックから出たカードに基本土地を好きなだけ加えて、40枚デッキを組みます。

 ブースター・ドラフト（４人～８人） 
 このリミテッドのフォーマットでは、あなたはデッキに入れるカードを選んでいきます。すべてのプレイヤーが１つのテーブ
ルに座り、未開封の15枚入りブースターパックを３つずつ用意します。各プレーヤーはただ単に自分のパックを開けて中の
カードを使うのではなく、各プレイヤーはそれぞれのパックからカードを１枚ずつ取っていって、自分のデッキのためのカー
ドを集めます。 
 ブースター・ドラフトの開始時に、各プレイヤーはパックを１つ開けて、欲しいカードを１枚選びます（他のプレイヤーが何を選ん

だかは見てはいけません）。その後、各プレイヤーはパックの残りを左隣に渡します。あなたは右から来たカードを受け取り、そこから
またカードを１枚選んで、残りを左に渡します。これをすべてのカードが選ばれるまで繰り返します。次に、各プレイヤーは２つ目のパ
ックを開け、同様にカードを選びますが、今回は残りのカードは右に渡します。すべてのカードが選ばれたら、３つ目のパックをあけて
カードを選び、今回は左に渡します。取ったカードに基本土地を好きなだけ加え、40枚デッキを作ってください。 

これらのフォーマットで遊んでみたければ、
お近くの店のイベントを確認してみて下さい！

 
 http://www.wizards.com/locator/ 

第４章：様々な遊び方
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 双頭巨人戦 
双頭巨人戦では、あなたはチームメイトと組んで、別な２人チー
ムと戦います。あなたはチームメイトとお互いの手札を見せ合っ
て、作戦を相談することができます。あなたのチームは共有のラ
イフ30点でゲームを開始し、あなたとチームメイトはターンを共
有し、あなたのチームのクリーチャーは全体で１つのグループと
して攻撃します。一方で、あなたは自分のライブラリーを持ち、自
分のパーマネントをコントロールし、自分のマナで支払いを行い
ます。

 統率者戦 
統率者戦では、各プレイヤーのデッキは、そのデッキの 統率者 と
して選ばれた伝説のクリーチャーが率いています。デッキの残り
のカードは、クリーチャーやアーティファクトやその他の呪文の
中から精鋭が揃えられ、統率者の性格をあらわすと共に、その力
をさらに強化します。統率者戦は３～６人での無差別戦が一番
ですが、２人対戦も一般的です。草の根から発展したこのフォー
マットに関しては、 http://mtgcommander.net （英語）でより詳
しい内容がご覧いただけます。

 プレインチェイス戦 
プレインチェイス戦では、多人数戦用に作成された、多元宇宙の
様々な舞台を示した大判の次元カードのデッキを１つ使用しま
す。この次元は、ゲームのルールを変えてしまう能力を持ってい
ます。現在の次元が気に入らない場合、次元ダイスをふって次元
渡りを試みることができます。ただし、時折発生するカオスな事
態には要注意です。

 アーチエネミー戦 
魔王戦では、プレイヤーのうち１人はライフ40点と、追加の大判
の計略デッキを持ってゲームを開始します。このプレイヤーが魔
王です。他のプレイヤーはチームを組んで、この魔王に挑みます。

ここで紹介されたフォーマットを含む様々な マジック のフォーマットの詳細は、
 http://www.wizards.com/MagicFormats をご覧ください。

 多人数ゲームでは、プレイヤーがマリガンを行う場合、１回目はカードを６枚ではなく７枚
引きなおします。それ以降は、通常通り１枚ずつカードが減ります。 

 双頭巨人戦では、先攻チームは最初のターンのドロー・ステップを飛ばします。他の多人
数ゲームでは、各プレイヤーは最初のターンであってもドロー・ステップを飛ばしません。 

ゲームのヒント

 マジック のゲームは、３人以上で楽しむこともできます。その方法は様々です。もっとも人気があるのは双頭巨人戦や統率者戦で、こ
れは通常の マジック のカードのみで楽しむことができます。他にも大判カードや特別なダイスを使う多人数戦もあり、まったく新たな
ゲームが体験できることでしょう。

第４章：様々な遊び方

多人数戦変種ルール
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第５章：
用語集

o1、o2、o3等、oX
これらの汎用マナ・シンボルがコストに書かれている場合、そ
れは「タイプを問わないその点数分のマナ」を意味します。例え
ば、コストの o2は、oRとoG、oUとoU、oRと無色のマナ１点等、任意
のマナ２点で支払うことができることを意味します。（コストに
oXが含まれている場合、Ｘがいくつになるかをあなたが選びま
す。）
 これらのシンボルは、マナを生み出す能力に書かれているこ
ともあります。例えば、「あなたのマナ・プールにo1を加える。」等
です。この場合、o1は「無色マナ１点」を意味します。色マナのマ
ナ・コストを無色マナで支払うことはできません。

oW（白マナ）
白マナ１点。平地をタップするとoWが生み出されます。マナ・コス
トにoWを含むカードは白です。

oU （青マナ）
青マナ１点。島をタップするとoUが生み出されます。マナ・コスト
にoUを含むカードは青です。

oB （黒マナ）
黒マナ１点。沼をタップするとoBが生み出されます。マナ・コスト
にoBを含むカードは黒です。

oR （赤マナ）
赤マナ１点。山をタップするとoRが生み出されます。マナ・コスト
にoRを含むカードは赤です。

oG （緑マナ）
緑マナ１点。森をタップするとoGが生み出されます。マナ・コスト
にoGを含むカードは緑です。

oT （タップ）
このシンボルは、「このカードをタップす
る」（横向きにして使用済みであること
を示す）を意味します。これは起動コス
トの中に書かれています。すでにタップ
されているカードは、コストとして oTを
使用することはできません。また、クリー
チャーの能力のコストに oTが含まれる
場合、そのクリーチャーがあなたのター
ンの最初からあなたのコントロール下
で戦場にいなければ、それを使用する
ことができません。

oh1、ohoh6、その他
混成マナ・シンボルは、そのコストを２色のどちらででも支払え
ることを意味します。例えば、コストにo h1のシンボルが書かれて
いる場合、それは白マナ１点か青マナ１点で支払うことができ
ます。これは白のマナ・シンボルであり青のマナ･シンボルです。
また、マナ・コストが oh1のカードは白であり青です。

�/�
クリーチャーの中には、パワーやタフネスが星印になっている
ものがあります。これは、そのクリーチャーのパワーやタフネス
が固定値ではなく、能力によって決まることを意味します。例え
ば、《オドリックの十字軍》の能力は「オドリックの十字軍のパワ
ーとタフネスは、それぞれあなたがコントロールしているクリー
チャーの総数に等しい。」となっています。あなたが《オドリック
の十字軍》を戦場に出したときに、あなたが他にクリーチャーを
３体コントロールしていた場合、それは４/４になります。後に
あなたのクリーチャーの数が増えれば、それはさらに大きくなり
ます。

アーチエネミー戦
１人対チームの多人数戦。大判の計略カードを使用します。

アーティファクト
カード・タイプの１つ。６ページ「アーティファクト」を参照。

アーティファクト・クリーチャー
アーティファクトとクリーチャーの両方であるもの。６ページ「ク
リーチャー」を参照。

アクティブ・プレイヤー
現在のターンを進行しているプレイヤー。アクティブ・プレイヤ
ーは、呪文を唱えたり起動型能力能力を起動したりする機会
を、常に先に得ます。

アップキープ・ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

あなた
呪文や能力の「あなた」は、その呪文や能力の現在のコントロー
ラーを参照します。

アンタップ
タップ状態のカードを縦向きにして、再び使えるようにすること。
詳しくは９ページ「タップ」を参照。

第５章：用語集
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アンタップ・ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

威嚇
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。威嚇を持つクリーチ
ャーが攻撃した場合、そのクリーチャーと共通の色を持つクリー
チャーかアーティファクト・クリーチャーでしかブロックされませ
ん。例えば、威嚇を持つ赤のクリーチャーは、赤のクリーチャー、
赤であり緑であるクリーチャー、アーティファクト・クリーチャーな
どによってブロックできます。威嚇は、その能力を持つクリーチャ
ーが攻撃したときのみ関係します。

生け贄に捧げる
戦場に出ているあなたのパーマネントを１つ選んで、墓地に置
くこと。生け贄に捧げられるのは、自分がコントロールしている
パーマネントだけです。パーマネントを生け贄に捧げることは破
壊とは違うことなので、そのパーマネントを再生することはでき
ません。パーマネントを生け贄に捧げられるのは、呪文や能力
によりその指示があった場合か、コストの一部である場合に限
られます。

色
マジックでの色は、
白、青、黒、赤、緑の
５色です。呪文や能
力により色を選ぶ場
合、この５つの中か
ら選ばなければいけ
ません。カードの色
はマナ・コストで決ま
ります。たとえば、コ
ストが o1 oUであるカ
ードは青で、コストが
oR oWであるカードは
赤でも白でもあります。ほとんどのアーティファクトのように、マ
ナ・コストに色マナが無いカードは無色です。無色は色ではあり
ません。土地もまた無色です。
 なんらかの呪文や効果により、パーマネントの色が変わるこ
とがあります。例えば「クリーチャー１体を対象とする。それはタ
ーン終了時まで青になる。」等です。特に指定がないかぎり、新
しい色は前の色に置き換わります。

インスタント
カード・タイプの１つ。６ページ「インスタント」を参照。

（呪文や能力を）打ち消す
呪文や能力を取り消し、無効にすること。呪文が打ち消された場
合、それはスタックから取り除かれてオーナーの墓地に置かれ

ます。呪文や能力の解決が始まったら、打ち消すにはもう遅すぎ
ます。土地は呪文ではなく、打ち消すことはできません。

エキスパンション・シンボル
5ページ「カードの見方」を参照。

X
マナ・コストや起動コストにXが含まれている場合、あなたがそ
のＸがいくつであるかを選びます。たとえば、インスタント呪文《
溶岩噴火》のコストはoXoRoRで、Ｘ点のダメージを与えます。《溶
岩噴火》を唱える場合、あなたはＸの数を選びます。Ｘの値とし
て３を選んだ場合、《溶岩噴火》のコストはo3oRoRであり、３点の
ダメージを与えます。Ｘの値として６を選んだ場合、《溶岩噴
火》のコストはo6oRoRであり、６点のダメージを与えます。

エンチャント
カード・タイプの１つ。６ページ「エン
チャント」を参照。

エンチャント（～）
オーラに書かれているキーワード能
力。通常、カッコの中はパーマネントの
指定（例えば、「エンチャント（クリーチ
ャー）」や「エンチャント（土地）」等）で、
そのオーラがどんな種類のパーマネン
トにつけられるのかを意味します。オ
ーラを唱える場合、指定された種類の

パーマネントを対象にする必要があります。同様に、「エンチャ
ント（プレイヤー）」や「エンチャント（対戦相手）」と書かれてい
るオーラは、唱える時点でプレイヤーを対象にします。オーラが
自身のエンチャント能力に一致しないものにつけられている場
合、それはオーナーの墓地に置かれます。

エンチャントされている
オーラの能力に「エンチャントされているクリーチャー」（あるい
は「エンチャントされているアーティファクト」や「エンチャントさ
れている土地」等）と書かれている場合、それは「このオーラが
つけられているクリーチャー」を意味します。たとえば、《吸血鬼
の印》は「エンチャントされているクリーチャーは、＋２/＋２の
修整を受けるとともに絆魂を持つ。」の能力を持ちます。《吸血
鬼の印》のついているクリーチャーだけがこの修整を受け、その
クリーチャーのコントローラーは絆魂能力によってライフを得る
ことになります。

エントリーセット
特定のセットのカードを搭載したすぐに遊べる構築済みデッキ
と、ボーナスのカード15枚入りブースターパックのセット。プレ
イヤー同士でエントリーセットのデッキを用意すれば、すぐに
ゲームを始められます。基本セット2013のエントリーセットは

白

緑 青

赤 黒

OO

エンチャント（クリーチャー）

エンチャントされているクリーチャーは、 
＋２/＋２の修整を受けるとともに絆魂を持つ。
（このクリーチャーがダメージを与える場合、さらにそ
のコントローラーはその点数分のライフを得る。）

「私の与える『病状』は一つの試練だ。弱き者は蝕まれる。強
き者は超越する。」

――ソリン・マルコフ
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全部で５種類です。ゲームを始めたばかりのときは、マジックの
エントリーセットを調整して自分のデッキを組むといいでしょ
う。マジックのカードを販売しているショップは、http://locator.
wizards.comで見つけることができます。

オーナー
ゲームの最初に、デッキにそのカードを入れていたプレイヤー。
対戦相手があなたのパーマネントのコントロールを奪っても、
そのカードのオーナーはあなたのままです（あなたが友達にデ
ッキを貸している間は、ゲーム上はその人がデッキ内のすべて
のカードのオーナーです）。トークンのオーナーは、それが戦場
に出たときにそれをコントロールしていたプレイヤーです。

オーラ
パーマネント（プレイヤーの場合もあります）につける、特殊なタ
イプのエンチャント。各オーラには「エンチャント」というキーワ
ードと、カッコ書きでそれがつけられる条件が書かれています（
「エンチャント（クリーチャー）」や「エンチャント（土地）」等）。オ
ーラ呪文を唱える場合、そこに指定された種類のパーマネント
を１つ対象に選びます。オーラが解決されたら、それはそのパ
ーマネントにつけられた状態で戦場に出ます（もう対象は取っ
ていません）。オーラが自身のエンチャント能力に一致しないも
のにつけられている場合、または何にもつけられていない状況
になった場合、それはオーナーの墓地に置かれます。

カード・タイプ
デッキの中の各カードは、アーティファクト、クリーチャー、エン
チャント、インスタント、ソーサリー、土地、プレインズウォーカー
のタイプのうちの少なくとも１つのタイプを持ちます。カード・タ
イプはイラストのすぐ下に書かれています。カードの中には、ア
ーティファクト・クリーチャーのように複数のタイプを持つものも
あります。また、カードの中には、サブタイプや特殊タイプを持つ
物があります。サブタイプとは、例えば「クリーチャー ― ゴブリ
ン・戦士」の「ゴブリン」や「戦士」のことで、特殊タイプとは、例え
ば「基本土地 ― 森」の「基本」のことです。

カード名
5ページ「カードの見方」を参照。
 カード名が文章欄に書かれている場合、それは自分自身のみ
を参照します。同じ名前の他のカードは参照しません。

解決する
呪文を唱えたり、起動型能力を起動したり、誘発型能力が誘発
したときは、その時点では何も実行されません。それはスタック
に置かれます。各プレイヤーがそれに対応する機会を得た後、
それは解決されて効果が発生します。他の呪文や能力によりそ
れが打ち消されたり、それが解決しようとした時にすべての対
象が不適正になっていた場合、それは解決されません（それが
呪文の場合、オーナーの墓地に置かれます）。

回避能力
クリーチャーをブロックすることを困難にする能力の俗称。飛行
は最も一般的な回避能力です。

（パーマネント上の）カウンター
呪文や能力の中には、パーマネントの上にカウンターを置くも
のがあります。カウンターは、そのパーマネントが戦場に出てい
るかぎり続く変更を記録するために置かれます。カウンターは
通常はクリーチャーのパワーやタフネスを変更したり、プレイン
ズウォーカーの現在の忠誠度を記録したりするのに使います。
カウンターに使うものは、おはじきやサイコロなど、何でもかま
いません。

格闘
クリーチャーに他のクリーチャーと格闘を行わせる効果が存在
します。あるクリーチャーが他のクリーチャーと格闘を行う場合、
それらはそれぞれ、自身のパワーに等しい点数のダメージをも
う一方に与えます。

代わりに
この単語がある場合、その呪文や能力は置換効果を生み出しま
す。用語集の「置換効果」を参照。

起動型能力
パーマネントが持つ、３種類ある能力のうちの１つ。起動型能
力は必ず「[コスト]：[効果]」の形で書かれています。12ページ「
能力」を参照。

起動する
起動型能力の起動は、それをスタックに置く事で行います。起動
型能力の起動は、宣言をし、対象を選び、起動コストを支払うと
いうことで行います。これは呪文を唱える手順とほぼ同じで
す。12ページ「起動型能力」を参照。

基本でない土地
タイプ行に「基本」の特殊タイプを
持たない土地――言い換えれば、
カード名が《平地》か《島》か《沼》
か《山》か《森》以外のあらゆる土
地。基本地形でない土地は、それ
ぞれデッキに４枚までしか入れら
れません。

竜髑髏の山頂は、あなたが沼か山をコント
ロールしていないかぎり、タップ状態で戦場
に出る。

oT：あなたのマナ・プールに oBか oRを加える。
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基本土地
基本土地は５種類あります。平地
は oW（白マナ）を生み出します。島
は oU（青マナ）を生み出します。沼
はoB（黒マナ）を生み出します。山は
oR（赤マナ）を生み出します。森は
oG（緑マナ）を生み出します。これら
には、タイプ行に「基本」と書かれて
います（「基本」は特殊タイプです）
。この５種類以外の土地は、基本で
ない土地です。
　デッキを組む場合、基本土地は
何枚入れても構いません。それ以

外のカードは、デッキに４枚までしか入れられません。

基本土地タイプ
各基本土地は、タイプ行の「基本土地 ― 」の後に書かれている
サブタイプを持ちます。これらは「基本土地タイプ」と呼ばれ、基
本土地の名前と同じ５種類の単語です。基本でない土地の中に
も、基本土地タイプを持つ物があります。基本土地タイプを持つ
土地は、特に文章欄に書かれていない場合でも、起動して対応
する色のマナを生み出すことができます。たとえば、森は「 oT：あ
なたのマナ・プールにoGを加える。」の能力を持ちます。

切り直す
デッキの中のカードの順番をランダムにすること。マジックのゲ
ームの開始時には、毎回自分のデッキをよく切ります。さらに、カ
ードの中には効果の一部として、あなたのライブラリーを切り直
すよう指示しているものもあります（通常、ライブラリーから特定
のカードを探した後で行います）。

クリーチャー
カード・タイプの１つ。６ページ「クリーチャー」を参照。

クリーチャー・タイプ
ゴブリン、エルフ、戦士等、クリーチャーがどんな種類のクリーチ
ャーであるかを示すもの。クリーチャー・タイプは、カードの中央
の「クリーチャー ― 」の後に書かれています。ハイフンの後に「・
」で区切られた複数の単語がある場合、そのクリーチャーはそれ
らすべてのクリーチャー・タイプを持ちます。
 呪文や能力の中には、特定のタイプを持つ複数のクリーチャ
ーに影響を与えるものがあります。たとえば、《真珠三叉矛の達
人》には「あなたがコントロールする他のマーフォーク・クリーチ
ャーは、＋１/＋１の修整を受けるとともに島渡りを持つ。」と書
かれています。あなたがコントロールする他のクリーチャーのう
ちでマーフォークのクリーチャー・タイプを持つものは、このボ
ーナスを受けます。

警戒
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。警戒を持つクリー
チャーは、攻撃してもタップされません。

軽減
呪文や能力の文章欄にこの単語が書かれている場合、それは
軽減効果です。

軽減効果
効果によってダメージが与えられることが防がれています。軽減
効果は盾のような働きをします。ダメージが与えられる段階で
軽減の盾がある場合、そのダメージの一部（あるいは全部）は与
えられません。軽減効果の中には、特定の発生源が与えるダメ
ージをすべて軽減するものや、一定の点数のダメージを軽減す
るものがあります。
 例えば、《濃霧》には「このターンに与えられるすべての戦闘ダ
メージを軽減する。」と書かれています。《濃霧》は戦闘のずっと
前にプレイすることもでき、そのターンの間はその効果が残り続
けます。その後、そのターンの間にクリーチャーが戦闘ダメージ
を与えようとしたとき、《濃霧》はそれを軽減してしまうのです。
 軽減効果には、クリーチャーへのダメージを軽減するもの、プ
レイヤーへのダメージを軽減するもの、その両方を軽減するも
のがあります。複数の発生源から同時に与えられるダメージを
軽減する効果がある場合、ダメージを与えられる側のプレイヤ
ー、あるいはダメージを与えられるクリーチャーのコントローラ
ーが、どの発生源からのダメージを軽減するかを選びます。

継続的効果
一定期間の間続く効果。これらは、単純に１回発生し、効果の期
間を持たない単発的効果とは異なります。継続的効果がいつま
で続くかは、その効果を発生させた呪文や能力に書かれていま
す。例えば「ターン終了時まで」等です。継続的効果が常在型能
力によるものである場合、それはその能力を持つパーマネント
が戦場にあるかぎり発生し続けます。

効果
呪文や能力が解決されたときに起こること。効果には、単発的効
果、継続的効果、軽減効果、置換効果があります。それぞれに関
しては、用語集の各項目を参照してください。

公開する
カードを公開する場合、それをすべてのプレイヤーに見せます。

攻撃
あなたのクリーチャーが対戦相手にダメージを与える方法。あ
なたは自分のアンタップ状態のクリーチャーの中から、攻撃を行
うクリーチャーを（いるのであれば）選び、それぞれが攻撃する
プレイヤーやプレインズウォーカーを選び、実際に攻撃を同時
に実行します。攻撃したクリーチャーはタップされます。クリーチ
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ャーはプレイヤーやプレインズウォーカーのみを攻撃すること
ができます。他のクリーチャーを攻撃することはできません。そ
の後、対戦相手は攻撃クリーチャーを自分のクリーチャーでブ
ロックする機会を得ます。詳しくは13ページ「攻撃とブロック」を
参照。

攻撃クリーチャー
攻撃しているクリーチャーのこと。クリーチャーは、それで攻撃を
することを宣言してから戦闘フェイズの終了時まで、何らかの理
由で戦闘から取り除かれないかぎり攻撃クリーチャーです。戦
闘フェイズ以外には攻撃クリーチャーは存在しません。

攻撃クリーチャー指定ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

構築
あらかじめデッキを組んでおく一連のフォーマット。構築のデッ
キのカードは60枚以上でなければならず、同じカードはデッキに
４枚ずつまでしか入れられません（基本土地は何枚でも入れら
れます）。スタンダードは最も人気のある構築フォーマットです。 

コスト
コストとは、何らかの行動を行う際に支払われるものを指しま
す。呪文を唱えたり起動型能力を起動したりする場合には、コス
トを支払う必要があります。呪文や能力の中には、解決時にさら
にコストを支払うことを求めるものもあります。すべてを支払うこ
とのできないコストは支払えません。例えば、起動型能力のコス
ト（「：」の前）に「あなたの手札にあるカードを１枚捨てる」と書
かれていて、手札にカードがない場合、それを支払おうとするこ
と自体ができません。

コントローラー
呪文のコントローラーは、それを唱えたプレイヤーです。起動型
能力のコントローラーは、それを起動したプレイヤーです。パー
マネントのコントローラーは、（呪文や能力でそのコントロール
が変わらないかぎり）それを唱えたプレイヤーです。誘発型能力
のコントローラーは、その能力の誘発時に能力の発生源をコン
トロールしていたプレイヤーです。

コントロール
あなたは、自分が唱えた呪文や、自分の味方として戦場に出た
パーマネントをコントロールしています。また、あなたはあなた
がコントロールするパーマネントからの能力をコントロールし
ています。
 あなたは自分がコントロールしているものに関してのみ決定
を行えます。あなたがパーマネントをコントロールしている場
合、その起動型能力を起動できるのはあなただけです。あなた
が対戦相手のクリーチャーにエンチャントをつけた場合でも、あ
なたはそのエンチャントとそれの能力をコントロールします。

 呪文や能力の中には、カードのコントロールを得るものがあ
ります。ほとんどの場合、これはそのカードが対戦相手の側から
あなた側へ移ることを意味します。しかし、他のカードにオーラ
や装備品がつけられている場合、そのオーラや装備品のコント
ローラーが変わっても、それは移動しません。

再生
そのターン、パーマネントが破壊され
ることを防ぐこと。再生効果は盾のよ
うな働きをします。呪文や能力に「[パ
ーマネント]を再生する。」と書かれて
いる場合、そのパーマネントに対し、
そのターン中残る、使い捨ての再生
の盾を与えます。再生の盾を持つパ
ーマネントが破壊される場合、それ
は破壊されません。代わりに、それは
タップされ、（攻撃やブロックしている
クリーチャーなら）戦闘から取り除か

れ、それに与えられているダメージはすべて取り除かれます。そ
の後、再生の盾が消費されます。そのパーマネントは戦場を離
れていないので、それにつけられているオーラや装備品、その
上のカウンターなどはそのまま残ります。使われなかった再生
の盾は、クリンナップ・ステップに消滅します。
 再生の盾を持つパーマネントは破壊を逃れますが、他の理
由の場で墓地に置かれることはあります。詳しくは用語集の「破
壊」を参照。

サイドボード
マジックのイベントでは、特定の対戦相手に有効なカード群を
サイドボードとして使用することが認められています。ある対戦
相手との１ゲーム目の後、あなたはサイドボードのカードをメイ
ンデッキに加え、その後にその対戦相手と再戦します。別な対
戦相手とのゲームでは、デッキは元の状態に戻すことを忘れな
いでください。
 構築フォーマットでは、サイドボードにはちょうど15枚のカード
を準備します。サイドボードはメインデッキと同様に組むことにな
ります。デッキとサイドボードの両方を合わせて、基本土地以外
の同名のカードは４枚までしか入れてはいけません。ゲームと
ゲームの間で、あなたはサイドボードのカードを好きな枚数だけ
メインデッキの同じ枚数のカードと入れ替えることができます。
 リミテッド・フォーマットでは、あなたが手に入れたカードでデ
ッキに入らなかったものはすべてサイドボードになります。ゲー
ムとゲームの間で、あなたはサイドボードのカードを好きな枚数
だけメインデッキの同じ枚数のカードと入れ替えることができま
す。あるいは、単純にサイドボードのカードをメインデッキに足
すこともできます。

OO

真紅の汚水這いは、あなたが沼をコントロー
ルしているかぎり＋１/ ＋１の修整を受ける。

o2oB：真紅の汚水這いを再生する。（このターン、
次にこのクリーチャーが破壊される場合、破壊され
ない。代わりに、これをタップし、これに与えられ
ているダメージをすべて取り除き、これを戦闘から
取り除く。）

2/1
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 127/249

Steven Belledin
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サブタイプ
すべてのタイプのカードは、サブタイプを持つことがあります。
サブタイプはタイプ行のハイフンの後に書かれています。クリー
チャーのサブタイプはクリーチャー・タイプとも呼ばれますし、土
地のサブタイプは土地タイプとも呼ばれます。他も同様です。複
数のサブタイプを持つカードもありますし、まったく持たないも
のもあります。例えば、「クリーチャー ― エルフ・戦士」はサブタ
イプとしてエルフと戦士を持ちますが、タイプ行に「土地」とだけ
書かれているカードはサブタイプを持ちません。
 サブタイプの中には特殊なルールを持つ物もあります。用語
集の「オーラ」「装備品」「基本土地タイプ」「プレインズウォーカ
ー・タイプ」を参照。クリーチャーのサブタイプには、それに付属
する特殊なルールはありません。
 なんらかの効果で、パーマネントのサブタイプが変わること
があります。例えば「クリーチャー１体を対象とする。それはター
ン終了時までエルフになる。」等です。特に指定がないかぎり、
新しいサブタイプはそれまでのサブタイプに置き換わります。

シールドデッキ
19ページ「リミテッド・フォーマット」を参照。

死亡する
「死亡する」とは、クリーチャーが「戦場からいずれかの墓地に
置かれる」ことを意味します。

島渡り
土地渡りの一種。詳しくは用語集の「土地渡り」を参照。

終了ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

呪禁
パーマネントが持つキーワード能力の一つ。呪禁を持つパーマ
ネントは、いずれかの対戦相手がコントロールする呪文や能力
の対象になりません。呪禁を持つパーマネントをコントロール
するプレイヤーは、それを呪文や能力で対象にすることができ
ます。

呪文
土地以外のカードは、唱えられている間は呪文です。例えば、《セ
ラの天使》はクリーチャー・カードです。あなたがそれを唱えたと
きは、それはクリーチャー呪文です。それが解決されたら、それ
はクリーチャーになります。

瞬速
クリーチャーやアーティファクトやエンチャントが持つキーワー
ド能力。瞬速を持つ呪文は、あなたがインスタントを唱えること
ができるときならいつでも唱えることができます。

常在型能力
パーマネントが持つ、３種類ある能力のうちの１つ。12ページ「
常在型能力」を参照。

（ゲームに）勝利する
以下のうちいずれかが起こった時、あなたはゲームに勝利しま
す。
・対戦相手のライフの総量が０以下になった。
・ 対戦相手が空のライブラリーからカードを引かなけれ
ばいけなくなった。
・ 対戦相手が毒カウンターを10個以上受けた。（マジック

2013基本セットには、プレイヤーに毒カウンターを与え
るカードはありません。）
・ 呪文や能力により、あなたがゲームに勝利するか、対戦
相手がゲームに敗北することになった。
・対戦相手が投了した。
両方のプレイヤーが同時にゲームに敗北する場合、そのゲーム
は引き分けです――勝者はいません。
　多人数戦変種ルールによっては、他にも勝利条件が設定され
ている物があります。

スタック
ゲームの領域の一つ。8ページ「領域」を参照。

スタンダード
最も人気のある構築フォーマット。これは、現在店頭に並んでい
るここ最近のセットのみを使用するものです。スタンダードのデ
ッキでは、現在のブロック、その前の10月に発売されたブロッ
ク、最新の基本セットに含まれるカードが使用可能です。詳しく
はhttp://www.wizards.com/MagicFormatsをご覧ください。

ステップ
メイン・フェイズ以外の各フェイズは、ステップに分けられてい
ます。各ステップでは特定の事柄が発生します。例えば、あなた
のアンタップ・ステップでは、あなたのパーマネントをすべてア
ンタップします。ステップやフェイズの終了の段階に、いずれか
のプレイヤーに使い切っていないマナがある場合、そのマナは
失われます。17ページ「ターンの進行」を参照。

（カードを）捨てる
手札のカードを墓地に置くこと。呪文や能力があなたのカード
を捨てるよう指示している場合、あなたはどのカードを捨てるか
を選ぶことができます――ただし、その呪文や能力に、他のプ
レイヤーが選ぶよう指示があったり、カードを「無作為に」捨てる
よう指示があったりする場合は、それに従ってください。
 自分のクリンナップ・ステップ中に、あなたの手札のカードが
７枚を超えている場合、7枚になるまでカードを捨てる必要があ
ります。
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接死
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。接死は、それを持つ
クリーチャーから、他のクリーチャーに対して非常に致命的な形
のダメージを与える能力です。接死を持つクリーチャーから１
点でもダメージを与えられたクリーチャーは破壊されます。あな
たの接死を持つクリーチャーが複数のクリーチャーにブロック
された場合、あなたはその各ブロック・クリーチャーに割り振る
ダメージは最小で１点でいいのです！

戦場
ゲームの領域の一つ。８ページ「戦場」を参照。

戦場に出す
カードやトークンを戦場領域に移動すること。呪文や能力が何
かを戦場に出すように指示している場合、それは唱えることとは
異なります。あなたは単にそれをコストを支払わずに戦場に出
すだけです。

戦場に出る
アーティファクトやクリーチャーやエンチャントやプレインズウ
ォーカー呪文が解決されると、それはパーマネントとして戦場
に出ます。土地もパーマネントとして戦場に出ます。
 誘発型能力の中には、「[このパーマネント]が戦場に出たと
き、～」と書かれているものがあります。このような能力を持つパ
ーマネントが戦場に出たとき、この能力がただちに誘発します。
また、他の特定のパーマネントが戦場に出たときに誘発する能
力もあります。
 カードの中には、タップ状態で戦場に出るものがあります。こ
れらのカードは、戦場に出てからタップ状態になるわけではあり
ません――それらは戦場に出た瞬間にはすでにタップ状態に
なっています。同様に、「＋１/＋１カウンターが[数値]個置かれ
た状態で戦場に出る。」という能力を持ったクリーチャーや、パワ
ーやタフネスが継続型効果で修正されるクリーチャーは、それ
は戦場に出てからサイズが変わるわけではありません。

戦場を離れる
パーマネントは、戦場領域から他の領域に移動したときに、戦
場を離れたことになります。戦場からプレイヤーの手札に戻った
り、戦場から墓地に置かれたり、その他の領域に行ったときなど
です。カードがいったん戦場を離れて、その後再び戦場に戻っ
た場合、それはまったく新しいカードとして扱います。そのカード
は、以前戦場にいたときの「記憶」を持っていません。

先制攻撃
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。先制攻撃を持って
いるクリーチャーは、持っていないクリーチャーよりも先に戦闘
ダメージを与えます。戦闘ダメージ・ステップに進んだら、攻撃や
ブロックしているクリーチャーに先制攻撃や二段攻撃を持つも
のがいるかどうかを調べます。いる場合、その能力を持つクリー

チャーのためだけの追加の戦闘ダメージ・ステップが作られま
す。そのステップでは、先制攻撃や二段攻撃を持つクリーチャー
のみが戦闘ダメージを与えます。その後、通常の戦闘ダメージ・
ステップが起こります。残りのクリーチャーと二段攻撃を持つクリ
ーチャーは、この二つ目のステップで戦闘ダメージを与えます。

戦闘
一般に「戦闘」と言えば、攻撃やブロック、あるいはそれに関連し
て戦闘フェイズで起こる様々な事柄を意味します。

戦闘から取り除く
何らかの効果によりクリーチャーが戦闘から取り除かれる場合、
それはもう攻撃もブロックもしていません。あるクリーチャーが、
攻撃クリーチャーをブロックしてから取り除かれた場合、その攻
撃クリーチャーはブロックされたままのため、攻撃されているプ
レイヤーやプレインズウォーカーにはダメージは与えられませ
ん。戦闘から取り除かれたクリーチャーは、戦闘ダメージを与え
ることも与えられることもありません。

戦闘終了ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

戦闘ダメージ
攻撃やブロックによりクリーチャーが与えるダメージ。クリーチャ
ーが与える戦闘ダメージはパワーに等しい点数です。このダメ
ージは、戦闘ダメージ・ステップに与えられます。他のダメージ
は、戦闘中にクリーチャーの能力により与えられるとしても、戦
闘ダメージではありません。

戦闘ダメージ・ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

戦闘フェイズ
17ページ「ターンの進行」を参照。

双頭巨人戦
20ページ「多人数戦変種ルール」を参照。

装備
装備品に書かれているキーワード能力。その装備品をあなたの
クリーチャーにつけるのにどれだけのコストがかかるかを意味
します。その装備品が、つけられていない状態であっても、他の
クリーチャーにつけられていても関係はありません。この能力
は、あなたのメイン・フェイズ中に、スタックに呪文や能力が置
かれていないときに起動できます。装備能力は、その装備品を
つけようとするクリーチャーを対象にします。

装備品
アーティファクトのタイプの一つで、武器や鎧やその他クリーチ
ャーが使えるアイテムを表します。装備品呪文を唱えたとき、そ
れは他のアーティファクトと同様に戦場に出ます。戦場に出た
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ら、ソーサリーを唱えることができるときにそれの装備コストを
支払って、あなたがコントロールするクリーチャーにそれをつけ
ることができます。これは、その装備品が他のクリーチャーにつ
いているときでも行えます。装備品がクリーチャーにつけられた
ら、それはそのクリーチャーに何らかの効果を与えます。装備し
ているクリーチャーが戦場を離れた場合、その装備品は「地面
に落ち」、戦場に残って、他のクリーチャーにつけられるのを待
つことになります。

ソーサリー
カード・タイプの１つ。5ページ「ソーサリー」を参照。

速攻
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。速攻を持つクリー
チャーは、あなたのコントロール下で場に出たら、ただちに攻撃
を行えます。あた、あなたはそのクリーチャーの oTをコストに含
む起動型能力を起動することができます。

ターン
各ターンはいくつかのフェイズに分かれ、ほとんどのフェイズは
ステップに分かれています。17ページ「ターンの進行」を参照。

対応する
ある呪文や能力がスタックに置かれた直後に、インスタントを
唱えたり起動型能力を起動したりすること。詳しくは10ページ「
呪文に対応する」を参照。

対象
呪文や能力で使用される単語。詳しくは10ページ「対象」を参照。

対戦相手
あなたが敵として対戦しているプレイヤー。カードに「対戦相手」
と書かれている場合、そのカードのコントローラーの対戦相手
を意味します。

タイプ行
5ページ「カードの見方」を参照。

多色カード
マナ・コストに複数の種類の色マナがあるカード。例えば、マナ・
コストが o2oBoRのカードは、黒であり赤です。ほとんどの多色カ
ードは、背景色が金色です。

タップ
カードを横向きにすること。詳しくは９ページ「タップ」を参照。

多人数戦ゲーム
３人以上のプレイヤーで行うマジックのゲーム。20ページ「多
人数戦変種ルール」を参照。

タフネス
クリーチャー・カードの右下の枠に書かれた、斜線の後の数字。 
１ターンの間にクリーチャーに与えられたダメージがそのクリ
ーチャーのタフネス以上になったら、それは破壊されます。クリ
ーチャーのタフネスが０以下になったら、それはオーナーの墓
地に置かれます。

ダメージ
プレイヤーのライフの総量を減らし、プレインズウォーカーの忠
誠度を下げ、クリーチャーを破壊するもの。攻撃やブロックして
いるクリーチャーは、自身のパワーに等しい点数のダメージを
与えます。呪文や能力の中にはダメージを与えるものがありま
す。ダメージは、クリーチャーかプレイヤーかプレインズウォー
カーのみに与えられます。クリーチャーに与えられたダメージが
そのクリーチャーのタフネス以上になったら、それは破壊されま
す。プレインズウォーカーにダメージが与えられたら、その点数
に等しい数の忠誠カウンターをその上から取り除きます。プレイ
ヤーにダメージが与えられたら、その点数の分だけそのプレイ
ヤーのライフの総量が減らされます。
 ダメージとライフを失うことは違うことです。たとえば、《血狩り
コウモリ》には「血狩りコウモリが戦場に出たとき、プレイヤー１
人を対象とする。そのプレイヤーは２点のライフを失い、あなた
は２点のライフを得る。」と書かれています。このライフの減少
はダメージではなく、軽減することができません。

ターンの進行

1. 開始フェイズ
 a.アンタップ・ステップ
 b.アップキープ・ステップ
 c.ドロー・ステップ

2. メイン・フェイズ
3. 戦闘フェイズ
 a.戦闘開始ステップ
 b.攻撃クリーチャー指定ステップ
 c.ブロック・クリーチャー指定ステップ
 d.戦闘ダメージ・ステップ
 e.戦闘終了ステップ

4. メイン・フェイズ（２回目）
5. 最終フェイズ
 a.終了ステップ
 b.クリンナップ・ステップ
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単発的効果
ゲームに１回だけ適用され、それで終わる効果。例えば、《予
言》には「カードを２枚引く。」と書かれています。それが解決さ
れたら、効果はそれで終了です。単発的効果は、一定の時間効
果が持続する継続的効果とは異なります。

置換効果
ある特定のイベントが起こるのを待って、それを別なイベントに
置き換える効果。置換効果は、「代わりに」という単語で示されま
す。例えば、《ダークスティールの巨像》には「ダークスティールの
巨像があらゆる領域からいずれかの墓地に置かれる場合、代わ
りにダークスティールの巨像を公開し、オーナーのライブラリー
に加えて切り直す。」と書かれています。この効果は、《ダークステ
ィールの巨像》が墓地におかれる行動を、それをオーナーのラ
イブラリーに加えて切り直す行動に置換します。《ダークスティ
ールの巨像》が墓地に置かれることはまったくありません。

注釈文
文章欄に小さな文字（このような文字）で書かれている、ルール
やキーワード能力の注釈をする文章。注釈文は、その能力に関
するすべてのルールを示しているわけではありません。それは
あくまで、そのカードがどう動くのかを示しているだけです。

忠誠度
忠誠度はプレインズウォーカーのみ
が持つ特性です。各プレインズウォー
カーには、カードの右下に忠誠度の
数値が書かれています。これは、それ
が戦場に出たときに上に置かれる忠
誠カウンターの数を示しています。プ
レインズウォーカーの起動型能力を
起動するためのコストは、その上に忠
誠カウンターを置くか、その上から忠
誠カウンターを取り除くかです。プレ
インズウォーカーにダメージが１点
与えられるごとに、その上から忠誠カ
ウンターが１個取り除かれます。プレインズウォーカーの上の
忠誠カウンターが無くなったら、それはオーナーの墓地に置か
れます。７ページ「プレインズウォーカー」を参照。.

追加コスト
呪文の中には、追加コストを必要とするものがあります。その呪
文を唱える場合、カードの右上に書かれているコストと追加コス
トの両方を支払う必要があります。

追放
ゲームの領域の一つ。追放領域は、カードを置いておく場所で
す。呪文や能力によりカードが追放されたら、そのカードは現在
ある領域から追放領域に置かれます。8ページ「追放」を参照。

デッキ
きちんと切り直された、あなたが選んだ60枚以上のカード。 （イ
ベントの一部としてデッキを組むことが要求されるリミテッド・フ
ォーマットでは、40枚以上のデッキが認められます。） あなたが
マジックのゲームをプレイするためには、自分のデッキを用意
する必要があります。ゲームが始まったら、あなたのデッキはラ
イブラリーになります。

～でない
呪文や能力の中には、「土地でないカード」や「黒でないクリー
チャー」などと書いてあるものがあります。これは「カードの中で
土地でないもの」「クリーチャーの中で黒でないもの」などを意
味します。

手札
ゲームの領域の一つ。８ページ「手札」を参照。

点数で見たマナ・コスト
マナ・コストの色を無視した総点数。例えば、カードのマナ・コス
トが o3oUoUの場合、点数でみたマナ・コストは５です。カードの
マナ・コストが oRoRなら、点数でみたマナ・コストは２です。

伝説の
「伝説の」は特殊タイプで、タイプ行の「クリーチャー」や「アーテ
ィファクト」の前に書かれています。同名の伝説のパーマネント
は、戦場に１つしか存在できません。同じ名前の伝説のパーマネ
ントが２つ以上同時に戦場に出ていたら、それらをすべてオーナ
ーの墓地に置きます。これは「レジェンド・ルール」と呼ばれます。

統率
ゲームに影響を与える、パーマネントでないオブジェクトが置か
れるゲーム領域。プレインズウォーカーの中には紋章を生み出
すものがあり、それはここに置かれます。また、多人数戦の中に
は大判カードでこの領域を使用するものもあります。

統率者戦
各プレイヤーが伝説のクリーチャー率いるデッキを使用するカ
ジュアル対戦。

到達
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。到達を持つクリー
チャーは飛行を持つクリーチャーをブロックできます。到達を持
つクリーチャーは、どのクリーチャーによってもブロックされるこ
とに注意してください。

投了
ゲームを終了して、相手の勝利を認めること。あなたはいつでも
ゲームに投了することができます（大抵は、どうやっても負けだ
と自覚した場合でしょう）。投了した場合、そのゲームはあなた
の負けになります。
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緑の３/ ３のビースト・クリーチャー・トー
クンを１体戦場に出す。

あなたがコントロールするクリーチャー
の中のパワーの最大値に等しい枚数の
カードを引く。

あなたがコントロールする土地１つにつ
き、緑の６/６のワーム・クリーチャー・トー
クンを１体戦場に出す。
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トークン
インスタントやソーサリーの中には、クリーチャーを生み出す物
があります。 これらのクリーチャーはトークンで表されます。 ト
ークンには何を使ってもかまいませんが、タップ状態がわかるも
のを使ってください。 トークンはあらゆる意味においてクリーチ
ャーとして扱い、クリーチャーに適用されるすべてのルールや呪
文や能力の影響を受けます。
  ただし、トークン・クリーチャーが戦場を離れた場合、それは（
墓地などの）新しい領域に移動した後でただちにゲームから消
滅します。

特殊タイプ
すべてのタイプのカードは、特殊タイプを持つことがあります。 
特殊タイプはタイプ行のカード・タイプの前に書かれます。
 例えば、「基本土地 ― 森」は特殊タイプ「基本」を持ちますし、
「伝説のクリーチャー ― 人間・戦士」は特殊タイプ「伝説の」を
持ちます。 特殊タイプはカード・タイプと特に関係を持ちません。
 特殊タイプの中には、それに付随したルールがあるものもあ
ります。

土地
カード・タイプの１つ。７ページ「土地」を参照。

土地タイプ
土地のサブタイプ。用語集の「基本土地タイプ」を参照。

土地渡り
土地渡りとは、平地渡り、島渡り、沼渡り、山渡り、森渡りを含む
一連のキーワード能力のグループです。土地渡りを持つクリー
チャーは、防御プレイヤーが少なくとも１枚、指定の土地をコン
トロールしている場合、ブロックされません。

唱える
呪文を唱えることは、それをスタックに置くことで行います。呪文
の種類によって、唱えることのできるタイミングが異なりますが、
呪文を唱えるために、呪文の宣言をし、（必要なら）対象（やその
他必要な選択）を選び、マナ・コストを支払うということは同じで
す。10ページ「呪文」を参照。

トランプル
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。トランプルは、防御
プレイヤーがクリーチャーをブロックしても、余ったダメージを
攻撃クリーチャーが攻撃しているプレイヤーやプレインズウォ
ーカーに与える能力です。トランプルを持つクリーチャーがブロ
ックされたら、まずあなたはそれをブロックしているクリーチャ
ーに、それらのクリーチャーを破壊するのに十分なダメージを
割り振る必要があります。しかし、各クリーチャーにそれらのタフ
ネス以上のダメージを割り振ったら、その後あなたは残ったダ

メージを撃クリーチャーが攻撃しているプレイヤーやプレイン
ズウォーカーに割り振ることができます。

ドロー・ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

二段攻撃
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。二段攻撃を持つク
リーチャーは、戦闘ダメージを２回与えます。戦闘ダメージ・ス
テップに進んだら、攻撃やブロックしているクリーチャーに先制
攻撃や二段攻撃を持つものがいるかどうかを調べます。いる場
合、その能力を持つクリーチャーのためだけの追加の戦闘ダメ
ージ・ステップが作られます。そのステップでは、先制攻撃や二
段攻撃を持つクリーチャーのみが戦闘ダメージを与えます。そ
の後、通常の戦闘ダメージ・ステップが起こります。残りのクリー
チャーと二段攻撃を持つクリーチャーは、この二つ目のステップ
で戦闘ダメージを与えます。

沼渡り
土地渡りの一種。詳しくは用語集の「土地渡り」を参照。

能力
パーマネントの文章欄に書かれているものは、そのパーマネン
トの能力です（注釈文やフレイバー・テキストは除く）。パーマ
ネントが持つ能力には、起動型能力、常在型能力、誘発型能力
の３種類があります。特に指定がないかぎり、能力はそれが書
かれているパーマネントが戦場に出ている間にのみ「有効」で
す。誘発型能力が誘発したり、起動型能力が起動されたら、それ
は打ち消されないかぎり解決されます。能力が一度スタックに
置かれてしまったら、その発生源に何があっても関係ありませ
ん。12ページ「起動型能力」を参照。

パーマネント
戦場にあるカードやトークンのこと。パーマネントは、アーティフ
ァクト、クリーチャー、エンチャント、土地、プレインズウォーカー
のいずれかです。パーマネントが戦場に出たら、破壊されるか、
生け贄に捧げられるか、何らかの理由で取り除かれるまではそ
こに存在します。あなたは、それがたとえ自分がコントロールし
ているパーマネントであっても、単に必要ないという理由でそ
れを戦場から取り除くことはできません。パーマネントがいった
ん戦場を離れて、その後再び戦場に戻った場合、それはまった
く新しいカードとして扱います。そのカードは、以前戦場にいた
ときの「記憶」を持っていません。
　特に指定が無いかぎり、呪文や能力はパーマネントにのみ影
響を与えます。例えば、《送還》には「クリーチャー１体を対象と
し、それをオーナーの手札に戻す。」と書かれています。この対象
は、戦場のクリーチャーである必要があります。墓地や他の場所
にあるクリーチャー・カードではいけません。
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パーマネント・タイプ
パーマネント・タイプは、アーティファクト、クリーチャー、エンチ
ャント、土地、プレインズウォーカーのいずれかです。パーマネン
トの中には、複数のタイプを持つものがあります。

破壊
パーマネントを戦場からオーナーの墓地に移動すること。クリー
チャーは、自身のタフネス以上のダメージを受けると破壊され
ます。また、パーマネントを（ダメージによらずに）破壊する呪文
や能力も数多くあります。
 ある状況では、パーマネントが破壊以外の方法で墓地に置か
れることもあります。パーマネントが生け贄に捧げられた場合、
それは「破壊」されたわけではありませんが、それでもオーナー
の墓地に置かれます。クリーチャーのタフネスが０以下になっ
た場合、同じ名前を持つ２つ以上の伝説のパーマネントが戦場
に出ている場合、同じサブタイプを持つ２人以上のプレインズ
ウォーカーが戦場に出ている場合、オーラが自身の「エンチャン
ト」能力に示されているものにエンチャントされていない場合等
も同様です。

破壊されない
破壊されないパーマネントは、ダメージや「破壊する」と書かれ
た効果によっては破壊されません。ただし、それ以外の理由によ
る場合は墓地に置かれます。詳しくは用語集の「破壊」を参照。

発生源
ダメージや能力が発生した元。能力がスタックに置かれたら、そ
の発生源を取り除いても、能力の解決を止めることはできません。

パワー
クリーチャー・カードの右下の枠に書かれた、斜線の前の数字。
クリーチャーが与える戦闘ダメージはパワーに等しい点数で
す。パワーが０以下のクリーチャーは、戦闘でダメージを与えま
せん。

絆魂
パーマネントが持つキーワード能力の一つ。絆魂を持つパーマ
ネントがダメージを与える場合、通常のダメージの処理に加え
て、そのパーマネントのコントローラーは与えたダメージと同じ
だけのライフを得ます。

引き分け
マジックのゲームが勝者無しで終わること。例えば、《地震》のよ
うな呪文のダメージにより、両方のプレイヤーのライフが０以
下になる場合、ゲームは引き分けで終わります。

（カードを）引く
あなたのライブラリーの一番上のカードを、あなたの手札に加
えること。あなたは自分のドロー・ステップの開始時に、カードを
１枚引きます。また、カードを引くように指示する呪文や能力も

あります。これは、通常のドロー・ステップのターンに１枚引くカ
ードには影響しません。「引く」という単語を使わずにライブラリ
ーから直接カードを手札に加える呪文や能力の場合、それはカ
ードを引くこととはみなしません。

飛行
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。飛行を持つクリー
チャーは、飛行か到達を持つクリーチャーにでしかブロックでき
ません。

１つを選ぶ
カードに「１つを選ぶ」と書かれている場合、そのカードを唱え
るときに、その選択肢の中の一つを選ばなければいけません。
最初に選んだ選択肢がうまくいかない場合でも、後で別な方を
選ぶことはできません。

ブースター、ブースターパック
ランダムに選ばれたマジックのカードが入っているパック。カー
ドのコレクションを増やすのなら、これがお薦めです。ほとんど
のカード15枚入りのブースターパックには、レアか神話レアの
カードが１枚、アンコモンのカードが３枚、コモンのカードが11
枚（うち１枚は基本土地カード）が入っています。マジックのカー
ドを販売しているショップは、http://locator.wizards.comで見
つけることができます。

ブースター・ドラフト
19ページ「リミテッド・フォーマット」を参照。

フェイズ
ターンの区切り。開始フェイズ、第１メイン・フェイズ、戦闘フェ
イズ、第２メイン・フェイズ、最終フェイズの５つがあります。さら
にステップに分かれているフェイズもあります。ステップやフェ
イズの終了の段階に、いずれかのプレイヤーに使い切っていな
いマナがある場合、そのマナは失われます。17ページ「ターンの
進行」を参照。

プレイする
土地のプレイは、手札にある土地を戦場に出すことで行います。
あなたは１ターンに１回だけ、自分のメイン・フェイズでスタッ
クが空のときに、土地をプレイすることができます。土地のプレ
イはスタックに置かれません。
　呪文や効果の中には、カードをプレイするよう指示するもの
があります。その場合、カードが土地であればそれをプレイする
こと、呪文であればそれを唱えることを意味します。

フレイバー・テキスト
文章欄に、カードの能力とは異なるフォント（このようなフォン
ト）で書かれた文章。カードに雰囲気を与えるものです。フレイ
バー・テキストは、そのカードの魔法の世界での説明や台詞な
どです。カッコでくくられて書かれている文章は、ルールに対す
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る注釈です――フレイバー・テキストではありません。フレイバ
ー・テキストはゲームに影響しません。

プレイヤー
あなたやあなたの対戦相手。呪文や能力でプレイヤーを選ぶ
場合、あなた自身を選ぶことができます。「対戦相手」と書かれて
いる場合は、あなた自身は選べません。多人数戦ゲーム（３人
以上で行うゲーム）の場合、チームメイトも含む全員がプレイヤ
ーです。

プレインズウォーカー
カード・タイプの１つ。７ページ「プレインズウォーカー」も参
照。.

プレインズウォーカー・タイプ
プレインズウォーカーのサブタイプ。特定の種類のプレインズ
ウォーカーは、戦場に１人しか存在できません。同じプレインズ
ウォーカー・タイプのプレインズウォーカーが２人以上同時に
戦場に出ていたら、それらをすべてオーナーの墓地に置きます。

プレインチェイス戦
大判の次元カードを使用する多人数戦。

ブロック
攻撃クリーチャーからあなたやあなたのプレインズウォーカー
へのダメージを防ぎ、代わりにあなたのクリーチャーと戦わせる
こと。対戦相手がクリーチャーでの攻撃を行ってきた後、あなた
は望む数の自分のアンタップ状態のクリーチャーでそれをブロ
ックすることができます。クリーチャー１体は、１体の攻撃クリー
チャーをブロックできます。１体の攻撃クリーチャーを複数のク
リーチャーでブロックすることもできます。攻撃クリーチャーがブ
ロックされた場合、そのクリーチャーはそれが攻撃しているプレ
イヤーやプレインズウォーカーに戦闘ダメージを与える代わり
に、ブロックしたクリーチャーに戦闘ダメージを与えます。ブロッ
クはしなくても構いません。詳しくは13ページ「攻撃とブロック」
を参照。

ブロック・クリーチャー
攻撃クリーチャーのブロックに割り振られたクリーチャー。クリー
チャーが攻撃クリーチャーをブロックしたら、攻撃クリーチャー
のダメージは、それが攻撃しているプレイヤーやプレインズウォ
ーカーの代わりにそのブロック・クリーチャーに与えられます。ク
リーチャーがブロックしたら、そのクリーチャーは残りの戦闘フ
ェイズの間ブロック・クリーチャーのままです――これは、それ
がブロックしたクリーチャーが戦闘を離れても変わりません。戦
闘フェイズ以外ではブロック・クリーチャーは存在しません。

ブロック・クリーチャー指定ステップ
17ページ「ターンの進行」を参照。

ブロックされたクリーチャー
少なくとも１体のクリーチャーによってブロックされた攻撃クリ
ーチャー。クリーチャーがブロックされたら、そのクリーチャーは
残りの戦闘フェイズの間ブロックされた状態のままです――これ
はすべてのブロック・クリーチャーが戦闘を離れても変わりませ
ん。言い換えれば、クリーチャーがブロックされたら、そのダメー
ジをプレイヤーやプレインズウォーカーに与える方法は（攻撃ク
リーチャーがトランプルを持っていないかぎり）ありません。戦闘
フェイズ以外ではブロックされたクリーチャーは存在しません。

ブロックされていない
攻撃したクリーチャーを防御プレイヤーがブロックしないことに
した場合のみ、そのクリーチャーはブロックされていない状態に
なります。

ブロックされない
攻撃しているクリーチャーがブロックされないと書かれている
場合、防御プレイヤーはそれをクリーチャーでブロックすること
はできません。

プロテクション
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。プロテクションを持
つクリーチャーには「プロテクション（～）」と書かれています。こ
れは、そのクリーチャーが何から守られるかを意味します。例えば
「プロテクション（赤）」や「プロテクション（ゴブリン）」などです。
プロテクションを持っているクリーチャーは、いくつかの恩恵を
受けます。
・ その種類の発生源からそのクリーチャーへのダメージはすべ
て軽減されます。
・ そのクリーチャーは、その種類のオーラによってエンチャント
されず、その種類の装備品を装備しません。
・ そのクリーチャーは、その種類のクリーチャーによってブロッ
クされません。
・ そのクリーチャーは、その種類の呪文やその種類のカードか
らの能力の対象になりません。

文章欄
5ページ「カードの見方」を参照。

防衛
クリーチャーが持つキーワード能力の一つ。防衛を持つクリー
チャーは攻撃できません。

防御プレイヤー
戦闘フェイズにおいて、攻撃されているプレイヤー（または自分
のプレインズウォーカーが攻撃されているプレイヤー）。

墓地
ゲームの領域の一つ。８ページ「墓地」を参照。
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マッチ
同じ相手と戦う一連のゲーム。ほとんどの場合、マッチは３本勝
負で、先に２ゲーム勝ったプレイヤーがマッチの勝者となりま
す。第２ゲームでどちらが先攻かを決めるのは第１ゲームで負
けたプレイヤーで、その後も同様です。

マナ
あなたが呪文や能力に必要な支払いに用いる魔法のエネルギ
ー。マナのほとんどは、土地をタップすることで得られます。マナ
には、oW(白)、oU(青)、oB(黒)、oR(赤)、oG(緑)の５種類の色がありま
す。無色のマナもあります。

マナ・コスト
5ページ「カードの見方」を参照。用語集の「点数で見たマナ・コ
スト」も参照。

マナ能力
あなたのマナ・プールにマナを加える能力。マナ能力は起動型
能力か誘発型能力です。マナ能力は、起動時や誘発時にスタッ
クに置かれません――それは単にマナを生み出すだけです。

マナ・プール
あなたのマナを、実際に使用するときまで、または現在のステッ
プやフェイズが終わるまで、貯めておく場所。

マリガン
マジックのゲームの開始時に、あなたはライブラリーの一番上
から７枚のカードを引きます。その手札のカードが何らかの理
由で気に入らない場合、あなたはマリガンができます。マリガン
をしたら、あなたのライブラリーに手札をすべて加えて切りなお
し、１枚少ない枚数のカードを引いて新しい最初の手札としま
す。マリガンは何回でも行えますが、以降は１回行うたびに手札
は１枚ずつ少なくなります。両方のプレイヤーがこれ以上マリガ
ンをしないことにしたら、実際のゲームを始めます。

無色
土地やほとんどのアーティファクトは無色です。無色は色ではあ
りません。なんらかの理由で色を選ぶ場合、無色を選ぶことは
できません。

メイン・フェイズ
17ページ「ターンの進行」を参照。

森渡り
土地渡りの一種。詳しくは用語集の「土地渡り」を参照。

紋章
プレインズウォーカーの能力の中には、ゲームに残り続ける効果
を持つ紋章を生み出す物があります。紋章か生み出されたら、そ
れは破壊できず、その能力はゲームが終わるまで続きます。

山渡り
土地渡りの一種。詳しくは用語集の「土地渡り」を参照。

優先権
プレイヤーは相手のターンにもインスタントを唱えたり起動型
能力を起動したりできるので、ある時点でどちらか一人だけが
何かをできるようにするシステムがゲームに必要になってきま
す。優先権は、ある時点で、どのプレイヤーが呪文を唱えたり起
動型能力を起動したりできるのかを決定します。
 アクティブ・プレイヤー（現在のターンが自分のターンである
プレイヤー）は、各ステップの開始時と各メイン・フェイズの開
始時に優先権を得ます――ただし、アンタップ・ステップとクリ
ンナップ・ステップを除きます。優先権を持っているときは、あな
たは呪文を唱えるか、起動型能力を起動するか、パス（何もしな
いこと）をすることができます。あなたが何かをした場合、優先
権はそのままで、あなたはさらに同じ選択をします。パスをした
場合、対戦相手が優先権を得て、今度はそのプレイヤーが選択
をします。優先権は、両方のプレイヤーが連続してパスをするま
で、各プレイヤーの間を行き来します。
 両方のプレイヤーが続けてパスをしたとき、スタック上に呪
文や能力があるなら、それが１つ解決されます。その後、アクテ
ィブ・プレイヤーが再び優先権を得て、同じことが繰り返されま
す。両方のプレイヤーが続けてパスをした時、スタック上で待っ
ている呪文や能力がない場合、現在のステップやフェイズが終
了して先に進みます。

誘発型能力
パーマネントが持つ、３種類ある能力のうちの１つ。12ページ「
誘発型能力」を参照。

ライフ、ライフの総量
各プレイヤーは、20点のライフでゲームを始めます。呪文や能
力やブロックされていないクリーチャーによりあなたがダメージ
を受けた場合、そのダメージの点数分ライフの総量を減らしま
す。あなたのライフの総量が０以下になった場合、あなたはゲ
ームに敗北します。何らかの理由で同時に両方のプレイヤーの
ライフの総量が０点未満になった場合、そのゲームは引き分け
になります。

ライブラリー
ゲームの領域の一つ。８ページ「ライブラリー」を参照。

ライフを失う
あなたに与えられたダメージによりあなたはライフを失い、ライ
フの総量がその点数分減らされます。さらに、呪文や能力の中
にはあなたのライフを直接失わせる物もあります。これはダメー
ジではないため、軽減することができません。

第５章：用語集
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ライフを支払う
呪文や能力の中には、コストとしてあなたにライフの支払いを
求めるものがあります。ライフを支払うには、その点数のライフ
をあなたのライフの総量から減らします。現在の自分のライフ
の点数を超えるライフを支払うことはできません。ライフの支払
いはダメージではなく、軽減できません。

リミテッド
ゲームの直前に開けたブースターパックから出たカードで遊ぶ
フォーマット。19ページ「リミテッド・フォーマット」を参照。

領域
マジックのゲームにおける場所。８ページ「領域」を参照。

レアリティ
あなたが特定のカードを手に入れる確率。 
 マジックのカードには４段階のレアリティが存在し、コモン、ア
ンコモン、レア、神話レアです。１５枚入りのブースターパックに
は通常、 基本土地１枚を含むコモン11枚、アンコモン３枚、レ
ア１枚が入っています。ブースターによっては、レアカードの代
わりに神話レアカードが入っているものもあります。

＝コモン

＝アンコモン

＝レア

＝神話レア

第５章：用語集
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毎週金曜の夜、 マジック の
プレイヤー仲間と一緒に楽しみましょう！

www.wizards.com/FNM

金曜の夜は
フライデー・ナイト・マジック




