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世界最高峰のトレーディング・カードゲーム、マジッ
ク：ザ・ギャザリングへようこそ。これよりあなたは、世

界何百万人もがマジックをプレイする理由、そしてその
深い戦略性、美しい世界、またグローバルなコミュニティ
について知ることになるでしょう。

すでにマジックのカードをお持ちでしたら、取り出し
てみて下さい。それらのカードを使ってあなたは

今後対戦相手を倒していくのです。恐るべきク
リーチャーを召喚し、神秘的なアイテムやま

じないを駆使し、驚くべき魔法の呪文を
唱えます。カードはゲームで使われる駒
であり、それらの組み合わせ方は無数
にあります。

では、数千種類もあるカードからまずは
何を選べばいいのでしょうか？ プレイヤ
ーには60枚以上のカードが入ったデッ
キが必要となります。これを揃えるには
エントリーセットが最適です。 エントリー
セットにはクリーチャーや土地、その他
呪文などが満載された60枚入りの構築
済みデッキが入っていますので、それを
使ってすぐにでもプレイできるようにな
っています。また、カード15枚入りのブー
スターパックが２個入っていますので、
それらのカードを使ってデッキをカスタ
マイズすることも可能です。

次元を 
越えた

戦い

Illus. Tyler Jacobson



あ
な

た
が

ラ
イ

フ
を

得
る

た
び

、
あ

な
た

は
ア

ジ
ャ

ニ
の

群
れ

仲
間

の
上

に
＋

１
/
＋

１
カ

ウ
ン

タ
ー

を
 

１
個

置
い

て
も

よ
い

。

「
我
ら
の
う
ち
い
ず
れ
か
が
繁
栄
す
る
時
、
群
れ
も
繁
栄
す
る
。」

―
―
黄
金
の
た
て
が
み
の
ジ
ャ
ザ
ル

ク
リ

ー
チ

ャ
ー

 ―
 猫

・
兵

士

ア
ジ

ャ
ニ

の
群む

れ
仲な
か

間ま

Sv
et

li
n 

Ve
li

no
v

U
0

0
2
/ 

2
6

9
2/

2

O
O

o1
oW

™
 &

 ©
 2

01
4 

W
iz

ar
ds

 o
f 

th
e 

C
oa

st
JP

•
M

15 キ
ン
ズ
ベ
イ
ル
の
散
兵
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
＋
１
/
＋
１
の
修
整
を
受
け
る
。

「
ボ
ガ
ー
ト
が
仲
間
の
近
く
で
息
を
し
た
だ
け
で
も
、
私
に
は
分
か
る
。
嬉
し
く

は
な
い
け
ど
。」

ク
リ

ー
チ

ャ
ー

 ―
 キ

ス
キ

ン
・

兵
士

キ
ン

ズ
ベ

イ
ル

の
散さ
ん

兵ぺ
い

Th
o

m
as

 D
en

m
ar

k
C

0
16

/ 
2

6
9

2/
2

O
O

o1
oW

™
 &

 ©
 2

01
4 

W
iz

ar
ds

 o
f 

th
e 

C
oa

st
JP

•
M

15

あなたが白の呪文を１つ唱えるか平地が１つ
あなたのコントロール下で戦場に出るたび、
あなたは１点のライフを得る。

不確実な時代の信念の象徴。
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威嚇（このクリーチャーはアーティファクト・クリー
チャーか、これと共通の色を持つクリーチャー以外に
はブロックされない。）

奴は相手の足を折るのが趣味なのさ。借金の回収はそのついで
だよ。

クリーチャー ― ゴブリン・戦士
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エンチャント（アーティファクト）

エンチャントされているアーティファクトは、
他のタイプに加えて基本のパワーとタフネス
が５/ ５のクリーチャーである。

多くの場合、自称天才が考案したとされる「労力節約のための
装置」というものは、さらに多くの仕事を作り出す結果をもたらすも
のである。
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プレイヤー１人を対象とする。溶岩
の斧はそ

のプレイヤーに５点のダメージを与
える。

燃え尽きた手斧のまぎれもない強化版。

ソーサリー

溶
よう

岩
がん
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おの
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飛行
包囲ドラゴンが戦場に出たとき、あなたの対戦

相手がコントロールするすべての壁を破壊する。

包囲ドラゴンが攻撃するたび、防御プレイヤー

が壁をコントロールしていない場合、これはそ

のプレイヤーがコントロールする飛行を持たな

い各クリーチャーに、それぞれ２点のダメージ

を与える。

クリーチャー ― ドラゴン

包
ほう

囲
い
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エンチャント（クリーチャー）
神聖なる好意が戦場に出たとき、あなたは３点
のライフを得る。

エンチャントされているクリーチャーは＋１/＋３
の修整を受ける。

光の武装をまとえば、従者ですら勇者となる。

エンチャント ― オーラ
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女勇者は単身、蘇りし者の軍勢とケイラメトラの神殿の間に立ち
はだかり、数百もの敵を相手に何十もの敵を切り倒した。ケイラメ
トラが呼び覚ました神殿の守護者たちの援護がなければ、恐らく
圧倒されていたであろう。

――「テーリアス」

アーティファクト・クリーチャー ― 黒貂

青
せい

銅
どう

の黒
くろ
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てん
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戦場

対戦相手 残りライフ 
16点

あなた
残りライフ 

18点

墓地

ライブラリー

ライブラリー

手札

手札

墓地

3

ゲームを開始するには、まずライブラリ
ーと呼ばれる自分のデッキを切ります。
そこから７枚のカードを引いて手札と
し、その中に含まれる土地の枚数を確認
します。カードのイラストのすぐ下に書
かれている文を見ることで、そのカード
のタイプを確認することができます。今
回の初ゲームでは、手札に土地カードが
２枚入っていなかった場合は、（それま
での手札を戻したうえで）デッキを切り
直し、新たに手札を引き直してください。

あなたと対戦相手はどちらも20点のライ
フを持ってゲームを開始します。ゲーム
中はお互いに残りのライフ総量を記録す
る方法（サイコロまたは鉛筆とメモ用紙
など）が必要となります。対戦相手のライ
フを減らして０にしたら勝利です！

ゲームを 
始めよう
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平地 oW（白）

島 oU（青）

沼 oB（黒）

山 oR（赤）

森 oG（緑）

タップすると基本土地タイプ

4

あなたのデッキには土地やクリーチャーのほかに、ソーサリーやインスタント、アーティファクト、エン
チャント、そしてプレインズウォーカーのタイプを持つカードを入れることができます。これより、それ
ぞれのカードのタイプと使い方について説明していきます。

土地・カードはあらゆるマジックのデッキで基礎となるカードです。土
地は呪文を唱えるために必要な、マナと呼ばれる魔法のエネルギー
を生み出すからです。あなたは自分の各ターンに、土地を１枚プレ
イすることができます。プレイされた土地は、自分の前にある戦場
に置かれます。土地は自分のターンの一番最初にアンタップ（リセッ
ト）され、再度使用できるようになります。

全部で５種類の基本土地があります。それらはマジックの５色に
それぞれ対応しています。各色にはそれぞれ特有の利点や特性が
あります。今後さらにプレイすることで、それらの色についての理
解が深まるでしょう。

すべての土地が基本土地であるわけではありません。なかにはタ
ップすることで複数の色マナを生み出したり、無色マナ（ o1、o2な
ど）を生み出すものの、特有の能力を持つものもあります。

カードのタイプ

土地



oT：あなたのマナ・プールに oGを加える。

「生命はどこにでも栄える。私の一族はただそれが最も力強く育つ

場所を見つけるだけよ。」

――ニッサ・レヴェイン

クリーチャー ― エルフ・ドルイド

エルフの神
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クリーチャー１体かプレイヤー１人を対象と

する。稲妻の一撃はそれに３点のダメージを

与える。
稲妻を操るということは、混沌を制御することを意味する。

インスタント

稲
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の一
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カードを２枚引く。

「この謎を解く鍵はお前の中にある。」

――北風島の導師、ドリエル

ソーサリー
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すべての
墓地にあ

るすべて
のクリー

チャー・
カー

ドをあな
たのコン

トロール
下で戦場

に出す。

あなたの
ライブラ

リーから
カードを

１枚探し
、

その後あ
なたのラ

イブラリ
ーを切り

直してそ
の

カードを
その一番

上に置く
。

プレイヤ
ー１人を

対象とす
る。その

プレイヤ
ー

はカード
を１枚捨

てる。
プレインズウォーカー ― リリアナ

リリアナ・ヴェス
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プレイヤ
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対象とす
る。隕石

はそれに

２点のダ
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与える。
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な色１色
の

マナ１点
を加える

。

「俺が嘘
をつくとす

れば……
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切り出した
。
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土地ではないカードはすべて呪文として唱えることができます。なかには、戦場に出
てパーマネントになるタイプの呪文もあります。そうでない呪文は、効果を発揮した
後に墓地（捨て札置場）に置かれます。

クリーチャー
クリーチャーはあなたの下僕であるパーマネントです。戦闘中は、クリーチ
ャーは対戦相手を攻撃したり、相手の攻撃からあなたを守ったりすること
ができます。クリーチャー呪文は、あなたのターンのメイン・フェイズにの
み唱えられます。

ソーサリーとインスタント
ソーサリーまたはインスタントである呪文は、様々な種類の効果を持つ強力な
魔法の影響を表しています。その効果を発揮した後、これらの呪文はあなたの
墓地に置かれます。ソーサリーはクリーチャーや他のパーマネント呪文と同様
に、あなたのターンのメイン・フェイズにのみ唱えられます。インスタントはほぼ
いつでも唱えることができます。対戦相手のターン中でもいいですし、別の呪
文への対応として唱えることも可能です！

アーティファクトとエンチャント
アーティファクトやエンチャントは、魔法のアイテムや魔法の影
響が発生し続けている状況を表しています。ほとんどのアーティファクト
は無色です。つまり、それを唱えるのに特定の色のマナを必要としませ
ん。クリーチャーでもあるアーティファクトも存在します。アーティファク
トまたはエンチャントである呪文は、あなたのターンのメイン・フェイ
ズにのみ唱えられます。

プレインズウォーカー
プレインズウォーカーは、あなたと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については、 
Wizards.com/PlaneswalkerRulesでさらに詳しく解説されています。

呪文
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飛行（このクリーチャーは飛行や到達を持たない 

クリーチャーによってブロックされない。）

oR：シヴ山のドラゴンはターン終了時まで 

＋１/ ＋０の修整を受ける。

まぎれもなくシ
ヴの山々の

主である。

クリーチャー ― ドラゴン

シヴ山
さん
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クリーチャーによってブロックされない。）

oR：シヴ山のドラゴンはターン終了時まで 

＋１/ ＋０の修整を受ける。

まぎれもなくシ
ヴの山々の

主である。
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マナ・コストを支払う場合は、戦場にある必要な土地をタップ状態（横向き）にし
ます。これにより、それらの土地を使ってマナを生み出したことを示します。タッ
プ状態となったカードは自分のターンの一番最初にアンタップされ、再度使用
できるようになります。ここでは（赤マナを生み出す）《山》を２つとその他に土地
を４つタップ状態にすることで、《シヴ山のドラゴン》を唱えることができます。こ
の４つの土地は《山》でも《島》でも、その他の組み合わせでも構いません。

呪文を唱える
土地以外のカードには、右上の角にマナ・コ
ストが書かれています。このコストはシンボ
ルで構成されており、その呪文を唱えるのに
支払わなければならないマナの種類を表し
ています。 

《シヴ山のドラゴン》を唱えるためには、ここ
に書かれている各シンボルに対応するマナ
を支払わなければなりません。oRのシンボル
は赤マナ１点を表しています。o4のシンボル
は好きなマナ４点を表しています。つまり、こ
のカードを唱えるコストとして、赤マナ２点と
好きなマナ４点を支払う必要があります。

Illus. Winona Nelson
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カードの見方
呪文に表示されているマナ・コスト
は、そのカードを呪文として唱えるた
めに必要なコストを表しています。

ここにカードのタイプ（クリーチャー、
土地など）が書かれています。 各クリ
ーチャーは１つ以上のクリーチャー・
タイプを持っています。クリーチャー・
タイプとは、横線の後に書かれてい
る内容で、そのクリーチャーの種類
が分かるようになっています。

カードの持つ能力は文章欄に書か
れています。 能力によってはカッコ
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。また、フレイバ
ー・テキストはカード上では教科書
体で書かれている文章で、マジック
の世界のさまざまな事柄を教えてく
れるものです。 フレイバー・テキスト
はゲームに影響しません。

クリーチャーの右下には、２つの数
字が書かれています。 最初（左側）
の数字はパワーです。そのクリーチャ
ーが戦闘で与えるダメージの量を表
しています。２つ目（右側）数字はタ
フネスです。クリーチャーが１ターン
の間にその数字以上のダメージを受
けた場合、そのクリーチャーは破壊さ
れ、そのオーナーの墓地（捨て札置
き場）に置かれます。

マジックの各セットには特有のシン
ボルがあります。 シンボルの色は、そ
のカードのレアリティです。黒はコモ
ン、銀はアンコモン、金はレア、オレン
ジが神話レアを意味しています。
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対戦相手のライフを減らして０にすることができれば、あなたがそのゲームの勝者となります。 
これを達成するための最も一般的な方法は、戦闘中にクリーチャーで対戦相手を攻撃することです。 

あなたのターン中に、自分のクリーチャーの中から攻撃させるクリーチャーを選びます。タップ状態のクリ
ーチャーやそのターンに戦場に出たばかりのクリーチャーでは攻撃できません。戦闘フェイズはターンの
途中で１回だけ発生し、その時点で攻撃させることを選んだすべてのクリーチャーが同時に攻撃します。

どのクリーチャーを攻撃させるかを決定したら、それらのクリーチャーをタップ状態にします。タップ状
態になったクリーチャーは、タップ状態となった土地と同様に次のターンの開始時にアンタップします。

ほとんどの場合、あなたのクリーチャーは対戦相手を攻撃します。時にはプレインズウォーカーを攻撃す
ることもできるようになります。しかし、クリーチャーは他のクリーチャーを狙って攻撃することはできませ
ん。あなたはクリーチャーを相手側の戦場に送り出すだけです。その後に対戦相手が対応を選択します。

ここで、相手側の戦場から見た状況を想像してみましょう。あなたの対戦相手は、何体かのクリーチャ
ーであなたを攻撃してきました。アンタップ状態のクリーチャーをコントロールしているのであれば、そ
れらのクリーチャーを使ってブロックすることができます。クリーチャーがブロックしても、それによりタ
ップ状態になることはありません。各ブロック・クリーチャーは、それぞれ１体の攻撃クリーチャーをブ
ロックできます。また、複数のクリーチャーで同じ攻撃クリーチャーをブロックすることも可能です。その
場合、攻撃プレイヤーは攻撃しているクリーチャーが各ブロック・クリーチャーにそれぞれ割り振るダ
メージを決定します。

戦闘

攻撃とブロック
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以下の戦闘の例では、対戦相手が《轟きの巨人》（４/３）
と《松明の悪鬼》（２/１）であなたを攻撃してきました。あ
なたが持つアンタップ状態のクリーチャーは《ルーン爪の
熊》（２/２）のみです。この場合、あなたは何をブロックし
ますか？

戦闘の例

選択肢A： ブロックしない
ブロックされなかった攻撃クリーチャーは、それらのパワ
ーに等しいダメージを対戦相手に与えます。今回の場合、
クリーチャーたちは合計６点のダメージをあなたに与え
ます。つまり、あなたはライフを６点失うことになります。あ
なたのライフの総量が高く、手持ちのクリーチャーを反撃
のために温存しておきたい場合は、ブロックしないのは有
効な選択となります。

選択肢B： 《轟きの巨人》をブロックする
あなたの《ルーン爪の熊》は《轟きの巨人》に２点のダメー
ジを与えます。《轟きの巨人》はタフネスが３あるため、破
壊されずに生き残ります。与えられたダメージはターンの
終了時に回復します。《轟きの巨人》は２のタフネスを持つ

《ルーン爪の熊》に４点のダメージを与えます。《ルーン
爪の熊》は破壊され、墓地に置かれます。ブロックされて
いない《松明の悪鬼》はあなたに２点のダメージを与えま
す。あなたはいずれの対戦相手のクリーチャーも破壊する
ことができませんでしたが、ライフの総量が低下している
場合は、このようなブロック方法を選択することがあるか
もしれません。

選択肢C： 《松明の悪鬼》をブロックする
《ルーン爪の熊》は１のタフネスを持つ《松明の悪鬼》に
２点のダメージを与え、《松明の悪鬼》は《ルーン爪の熊》
に２点のダメージを与えます。クリーチャーは両方とも破
壊されます。ブロックされていない《轟きの巨人》はあなた
に４点のダメージを与えます。あなたが対戦相手のクリー
チャーを破壊することを望み、なおかつ多少のダメージを
受けても大丈夫な場合は、このブロック方法を選択するこ
とがあるかもしれません。

Illus. Chris Rahn
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あなたが呪文を唱えても、それはすぐには解決（効果が発揮）
されません。それはスタックという場所で解決を待つことにな
ります。あなた自身を含む各プレイヤーは、それに対応してイ
ンスタントを唱えたり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に
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ら、スタックの一番上の呪文や能力
を解決します。

たとえば、あなたは２/２の《ルーン爪の熊》を戦場に出してい
るとします。あなたは手札に《剛力化》を持っており、あなたの
対戦相手は《稲妻の一撃》を持っています。 

あなたが《剛力化》を先に唱えた場合、対戦相手は《稲妻の一
撃》を唱えて対応することができます。《稲妻の一撃》は《剛力
化》の上に置かれるため、先に解決します。《稲妻の一撃》は《
ルーン爪の熊》の３点のダメージを与えます。これは《ルーン
爪の熊》を破壊するのに十分なダメージです。《ルーン爪の
熊》はあなたの墓地に置かれます。その後に《剛力化》が解決
しようとしても、その対象がすでに無くなっているため、それは
効果を発揮せずにそのまま墓地に置かれます。

しかし、逆に対戦相手が《稲妻の一撃》を先に唱えた場合、あ
なたは《剛力化》を唱えて対応することができます。 まず《剛力
化》が解決して、《ルーン爪の熊》を６/６のクリーチャーへと
強化します。その後に《稲妻の一撃》が解決して《ルーン爪の
熊》の３点のダメージを与えますが、それは急激に巨大化し
た熊を破壊するのには不十分なダメージとなります。

対応とスタック
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マジックをXbox One、Xbox Liveアーケード、iPad、Steam、Android、Amazonでプレイすることができるデ
ジタルゲーム、マジック2015 ― デュエルズ・オブ・ザ・プレインズウォーカーズでは、多種多様なデッキを
試してみることができます。壮大な多元宇宙で繰り広げられるスリリングな１人用キャンペーンをプレイし
ながらゲームの内容を覚えるのもよし、またはオンライン上で世界中にいるプレイヤーと対戦するのもい
いでしょう。まずDuelsofthePlaneswalkers.comで無料体験版を入手しましょう。

本クイック・スタート・ガイドへのリンクや他のルールに関する情報については 
Magic.Wizards.com/QuickStartを参照ください。

そして世界中に広がるマジックのプレイヤー・コミュニティやトーナメントや特別イベントについての
情報をより詳しく知りたい場合はWizards.com/Locatorで最寄りの店舗を探しましょう。

さらに先へ
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用語集

Illus. Chase Stone
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oT ― このシンボルは、「このカードをタップする」を
意味します。これは、能力を起動するためのコストと
してのみ使われます。

Ｘ、 oX ― 呪文や能力の中には、そのために支払っ
たマナの点数に応じて効果が変わるものがありま
す。たとえば、インスタント・呪文《熱光線》のコスト
は oXoRで、Ｘ点のダメージを与えます。唱えるため
に支払ったのが o3oRだった場合、それは３点のダ
メージを与えます。唱えるために支払ったのが o6oR
だった場合、それは６点のダメージを与えます。

アンタップ ― タップ状態のカードを縦向きにする
ことをアンタップすると言います。あなたのターン
の開始時にパーマネントをアンタップするというこ
とは、それが再び使える（タップできる）ことを意味
します。

威嚇 ― 威嚇を持つクリーチャーは、アーティファク
ト・クリーチャーかそれと共通の色を持つクリーチ
ャー以外にはブロックされません。

生け贄 ― カードの中には、クリーチャーや他のパ
ーマネントを生け贄に捧げるものがあります。パー
マネントを生け贄に捧げるには、それを戦場から
墓地へと移動させます。それを再生などで助けるこ
とはできません。あなたが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。

打ち消す ― カードに呪文を打ち消すと書かれてい
る場合、あなたは相手が呪文を唱えるのに対応し
てそれを唱えることができます。打ち消された呪文
は効果を発生せず、墓地に置かれます。

エンチャント（～） ― オーラは戦場に出ている別の
カードをエンチャントする（そのカードにつける）こ
とができるエンチャントです。たとえば、あなたは「
エンチャント（クリーチャー）」を持つオーラを唱え
て、それを戦場に出ている好きなクリーチャーにつ
けることができます。そのクリーチャーが戦場を離
れたら、そのオーラは墓地に置かれます。

カウンター ― カードの上にカウンターを置いて、
何かを記録することがあります。その多くは＋１/＋
１カウンターで、これが１個あるごとに、そのクリー

チャーのパワーを＋１、タフネスを＋１します。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２体が格闘を行う場合、それ
ぞれは相手に自身のパワーに等しい点数のダメー
ジを与え合います。これは戦闘時にクリーチャーが
ダメージを与えることとは違います。

カードを捨てる ― カードを捨てるには、手札から
カードを選んで、それをあなたの墓地に置きます。

カードを引く ― あなたのライブラリーの一番上の
カードを引いて、それをあなたの手札に加えます。

警戒 ― 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。（警戒があっても、タップ状態のク
リーチャーやこのターンに戦場に出たクリーチャー
が攻撃できるわけではありません。）

コントロール ― あなたは戦場に出したクリーチャ
ーやその他のパーマネントをコントロールします。
ただし、相手が呪文や能力を使ってあなたのパー
マネントのコントロールを得ることもあります。その
場合、相手がそれを使えるようになり、あなたはそ
れを使えなくなります。戦場を離れたりゲームが終
了したりした場合、コントロールはあなたに戻され
ます。

再生 ― クリーチャーを再生した場合、それは破壊
を回避できます。そのクリーチャーが破壊される場
合、代わりにそのクリーチャーはタップ状態になり、

（戦闘中なら）戦闘から取り除かれ、受けているダ
メージが無くなります。

死亡する ― 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。

瞬速 ― 瞬速を持つ呪文は、あなたがインスタント
を唱えられるときならいつでも唱えることができま
す。他の呪文に対応して唱えることもできます。

呪禁 ― 呪禁を持つクリーチャーは、対戦相手がコ
ントロールするオーラ・呪文を含む呪文や能力の
対象になりません。一方で、あなたの呪文や能力
でそれを対象にすることはできます。
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接死 ― 接死を持つクリーチャーからダメージを与
えられたクリーチャーは破壊されます。

先制攻撃 ― 先制攻撃を持つクリーチャーは、戦闘
において先制攻撃を持たないクリーチャーよりも
先にダメージを与えます。

装備 ― 戦場にあなたの装備品がある場合、あな
たは装備コストを支払って、戦場のあなたのクリー
チャーのどれかにそれをつけることができます。装
備しているクリーチャーが戦場を離れても、その装
備品は戦場に残ります。

速攻 ― 速攻を持つクリーチャーは、あなたのコン
トロール下になってすぐに攻撃を行ったりoT能力
を起動したりできます。

対象 ― 呪文に「～を対象とする。」という表記があ
る場合、それを唱えるときにそれが影響を及ぼす
ものを選びます。これは、能力を起動するときも同
じです。

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
に含む能力を起動する場合に行われます。パーマ
ネントはアンタップ状態になるまでは、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。

ダメージ ― クリーチャーは戦闘時にそれぞれの
持つパワーと同じだけのダメージを与えます。クリ
ーチャーやプレイヤーにダメージを与えることがで
きる呪文もあります。プレイヤーにダメージが与え
られた場合、そのプレイヤーはその点数に等しい
点数のライフを失います。１ターンの間にそのタフ
ネス以上のダメージを与えられたクリーチャーは
破壊されます。ダメージを受けているクリーチャー
で戦場に残っているものは、ターンの最後に回復し
ます。

追放 ― 能力がカードを追放する場合、そのカー
ドは戦場から取り除かれ、脇に置かれます。

追放されたカードはパーマネントではなく（戦場に
はないからです）、墓地にもありません。追放された
カードはゲームが終了するか、またはそのカードが
別の領域に置かれるまで追放領域に残ります。

次に～ ― 能力の中には、「次」に何かが起こったと
き、あるいはクリーチャーやプレイヤーに「次に与え
られるダメージ」に言及するものがあります。インス
タントや能力は、先に起こった何かに対応して使え
る点に注意してください。

到達 ― 到達を持つクリーチャーは飛行を持つクリ
ーチャーを（そして飛行を持たないクリーチャーも）
ブロックできます。

唱える ― 呪文はそのマナ・コストを支払い、それを
スタック上に置くことで唱えられます。６ページ「呪
文を唱える」を参照。

トランプル ― トランプルを持つクリーチャーが、
それをブロックしているすべて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ったなら、あな
たはそれが与える残りのダメージをプレイヤーや
プレインズウォーカーに割り振ることができます。

トークン ― カードの中にはトークンを生み出すも
のがあります。トークン・カードやおはじき、ダイス、
その他好きなものをトークンとして使うことができ
ます。

二段攻撃 ― 二段攻撃を持つクリーチャーは、各戦
闘で２回ダメージを与えます。先制攻撃や二段攻
撃を持たないクリーチャーよりも先に１回と、通常
ダメージを与えるときに１回です。

破壊 ― 破壊されたパーマネントは墓地に置かれ
ます。１ターンの間にそのタフネス以上のダメージ
を与えられたクリーチャーは破壊されます。呪文や
能力によってパーマネントを破壊できる場合もあり
ます。

破壊不能 ― 破壊不能を持つパーマネントは、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、生け贄に捧げたり追放したり
することは可能です。何らかの効果で破壊不能を持
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つクリーチャーのタフネスが０以下になったら、そ
れはそのオーナーの墓地に置かれます。

絆魂 ― 絆魂を持つクリーチャーがダメージを与え
る場合、それのコントローラーはその点数に等しい
点数のライフを得ます。

パーマネント ― 土地、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パーマネ
ントです。それらは唱えられたら戦場に出ます。トー
クン・クリーチャーもパーマネントです。インスタン
トやソーサリーはパーマネントではありません。そ
れらは解決後に墓地に置かれます。

飛行 ― 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よってのみブロックされます。

プロテクション ― ある色に対するプロテクション
を持つクリーチャーは、その色を持つものにブロッ
クされず、ダメージを与えられず、エンチャントされ
ず、対象になりません。

防衛 ― 防衛を持つクリーチャーでは攻撃できませ
ん。

マナ ― 土地から生み出される魔力で、呪文を唱え
るために必要です。マナは白（oW）、青（oU）、黒（oB）、
赤（oR）、緑（oG）、無色（o1）のいずれかです。

マナ・プール ― マナ・プールとは、あなたが土地を
タップして生みだしたマナを、支払う前に一時的に
置く場所です。能力の中には、あなたのマナ・プー
ルにマナを加えるものがあります。これらの能力は、
土地のタップと同様にあなたにマナを与えてくれま
す。マナはターンをまたいで貯めておくことはでき
ません。

マリガン ― ゲームの開始時、自分の手札が気に
入らない場合、マリガンを行うことが出来ます。自分
の手札をデッキに戻して切り直し、新たに１枚少な
いカードを引いて手札にします。マリガンは何回で
も行えますが、マリガンするたびに手札は１枚ずつ
少なくなります。多くの場合、プレイヤーがマリガン
を行うのは土地・カードが少なすぎるか、逆に土地
が多すぎて呪文が少なすぎる場合となります。

＋１/＋１ ― クリーチャーのパワーを 
＋１、タフネスを＋１にするボーナス
です。数値は任意であり、マイナス
の値である場合もあります。

Illus. Aleksi Briclot



開始フェイズ
∙∙ �アンタップ・ステップ ― 自分のタップ状態のカードをすべて縦向き
にします。

∙∙ アップキープ・ステップ

∙∙ �ドロー・ステップ ― 自分のライブラリー（デッキ）からカードを１枚
引きます。

メイン・フェイズ
∙∙ �手札にある土地を１枚プレイし、戦場（テーブル）に出すことができま
す。支払いが可能であれば、クリーチャーやソーサリー、その他の呪文も
唱えることができます。

戦闘フェイズ
∙∙ 戦闘開始ステップ

∙∙ �攻撃クリーチャー指定ステップ ― あなたのクリーチャーのうち、相
手を攻撃するものをすべてタップします。（クリーチャーを唱えたターン
には、それが速攻を持たない限り、そのクリーチャーで攻撃できません。）

∙∙ �ブロック・クリーチャー指定ステップ ― アンタップ状態の防御ク
リーチャーは、それぞれ攻撃クリーチャーを１体だけブロックできます。
クリーチャーはブロックしなくても構いません。

∙∙ �戦闘ダメージ・ステップ ― ブロック・クリーチャーとそれがブロック
している攻撃クリーチャーは、互いに自身のパワー（カード右下にある
最初の数字）に等しい点数のダメージを与え合います。タフネス（２つ
目の数字）以上のダメージを受けたクリーチャーは、破壊されます。ブロ
ックされていないクリーチャーのダメージは、対戦相手に与えられます。
対戦相手はそのダメージに等しい点数のライフを失います。

∙∙ 戦闘終了ステップ

メイン・フェイズ（２回目）
∙∙ �あなたがまだ土地をプレイしていない場合は、土地を１枚プレイするこ
とができます。 呪文を唱えることもできます。

最終フェイズ
∙∙ 終了ステップ

∙∙ �クリンナップ・ステップ ― ダメージを受けているクリーチャーで戦
場に残っているものは、ダメージを回復します。

ターンの進行
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