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スタートプレイヤートークン

モニュメントカード10枚

獲得時

4

  6

4

2

2

2

2

2  

2 カードを１枚引く

 

4

カードを３枚引き、並べ替えて戻す
（モニュメントデックに使うこともできる）

アーティファクトカード40枚

無視対
応

4

2
3

メイジカード10枚

マジックアイテム８枚

サマリータイル

“5x”エッセンスチップ12枚

力ある場所５枚
（両面仕様）

リファレンス 
カード４枚

この要素を 
横倒しにする

この要素

ドラゴン

配置コスト

平穏を 
１個支払う

クリーチャー

任意のエッセ
ンスを３個 
支払う3

クリーチャーを
１枚縦向きに
する

ドラゴンを
１枚横倒し
にする

生命の喪失
に対応する

対
応

収集

生命を 
２個失う2

任意の要素

任意の要素を
縦向きにする

エッセンストークン150個（５色 各30個）

黄金死 平穏 生命 活力
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メイジ
アイテム

このゲームでは、２～４人の魔術師たちが古代のモニュメントや力ある
場所を支配しようとして争います。 

メイジとして、プレイヤーは魔法のエッセンスとアイテムを使ってアーティ
ファクトを作成し、そのパワーを発動させ、ドラゴンに命令します。最も多
くの得点を獲得したメイジが勝利します！
各メイジは各種類のエッセンス１個、手札のアーティファクトカード３枚、
マジックアイテム１枚を持ってゲームを開始します。
ラウンド中、プレイヤーは最初にエッセンスを収集し、そのあと全員がパ
スするまで手番ごとに１アクションを実行していきます。目的は勝利判定
時に最も多くの得点（10点以上）を獲得することです。

要素  
プレイヤーは準備中にメイジカードとアイテムカードを選んでからゲーム
を開始します。各ラウンド中にパスしたとき、プレイヤーは自分のアイテム
を新たなアイテムに交換します。
各プレイヤーはアーティファクトカード８枚からなる個人デックを持ち、
そのうち３枚は最初の手札となります。プレイヤーは配置コスト（エッセ
ンス）を支払ってアーティファクトを登場させます。一部のアーティファク
トはドラゴン／クリーチャーでもあります。また、得点を持っているアー
ティファクトもあります。
プレイヤーは配置コスト（エッセンス）を支払って、ディスプレイからモニ
ュメントや力ある場所を獲得します。いったん獲得したモニュメント／力
ある場所を他プレイヤーに奪われることはありません。プレイヤーは得
点の大半をモニュメント／力ある場所から得ます。
収集能力を持っている要素は、各ラウンド開始時にエッセンスをもたら
します。
多くの要素は１つ以上のパワーを持っています。各パワーはコ
ストと効果の両方を持っています。大半のコストには、その要
素を横倒しにすることが含まれています――ある要素がいっ
たん横倒しにされたら、特定の“対応”パワーを除き、その要素
のパワーを使うことはできなくなります。
各ラウンド終了時、勝利判定を行います。勝者がいない場合、すべての要
素を縦向きに戻して新たなラウンドを始めます。
どのメイジがアーティファクト、マジックアイテム、アクション、エッセンス
を最もうまく使い、10点以上を獲得して勝利するでしょうか？

エッセンス
黄金死 平穏 生命 活力

モニュメント
4

得点

力ある場所

カードを１枚引く

 

カードを３枚引き、並べ替えて戻す
（モニュメントデックに使うこともできる）

クリーチャー

6

対戦­
相手は できる 無視

­すべて
の対戦
相手

ドラゴン

 

2 上に

上に

パワー

配置コスト

得点

アーティファクト

横倒し

種別

収集能力
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4

  上に

4

1. 	マジックアイテム８枚、エッセンスのトレイ、“5x”エッセンスチップをテ
ーブルの中央に置いてサプライとします。

2. 	サプライの横に力ある場所５枚を置き、ディスプレイとします。
	 最初のゲーム：  面を使います。
	 以降のゲーム：それぞれの力ある場所ごとに、使用する面をランダム
に選びます。

3. 	モニュメントカードをよく混ぜてデックを作り、サプライの横に置きま
す。このデックからカードを2枚引き、表向きで山の横に置いてディス
プレイとします。

4.  各プレイヤーは各エッセンス（黄金を含みます）を1個ずつ取って手元
に置き、最初のエッセンスプールとします。 

5. 	スタートプレイヤーを選び、そのプレイヤーはスタートプレイヤートー
クンを取ります。

6. 	メイジカードとアーティファクトカードを個別によく混ぜ、各プレイヤ
ーにメイジ２枚とアーティファクト８枚を配ります。残りのカードは箱
に戻します。各プレイヤーは自分のカードを確認します。 

	 ヒント：ドラゴンかクリーチャーか、黄金を生成する手段を持ってい
ますか？　これはあなたにとってうまく機能する力ある場所や、あな
たがいくつかのモニュメントを購入できるかどうかを示唆することが
あります。 

	 カードを確認したあと、各プレイヤーは自分のアーティファクトカード
をよく混ぜて自分のデックを作り（他プレイヤーにカットしてもらって
ください）、このデックから３枚引いて最初の手札とします。

	 そのあと、各プレイヤーはメイジカードを１枚選んで表向きにし、手元
に置きます。選ばなかったメイジカードは箱に戻します。

	 最初のゲーム：ステップ６の代わりに、準備済みの３枚のアーティファ
クトセット（右下に / / /  と書かれています）と対応するメ
イジを配ります。そのあと、各プレイヤーにアーティファクトカードを裏
向きで５枚ずつ配り、表面を見ずによく混ぜてデックを作ります。

7. スタートプレイヤーの右隣のプレイヤーから反時計回り順で、各プレ
イヤーはマジックアイテムを１枚選びます。そのあと、スタートプレイ
ヤーからゲームを開始します。

2
カー
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）
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得
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2
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3

+2

すべての­対戦相手は を得る

を­ で得る

あなたの他のアーティファクトを１つ破壊

2

2

対戦相手
１人の

に等
しい を得る

4

2 3

（このカード
が横

倒しのとき）

無視対
応

4

5

6

7

3

1
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プレイヤーは概して４～６ラウンドに渡ってゲームをプレイします。各ラウ
ンド中、プレイヤーは以下のステップを実行します。

11    エッセンスを収集します：
◆ �すべての収集  能力を使い、  

◆ �要素上にあるエッセンスを取ることができます。

22    スタートプレイヤーから時計回り順に、
	   手番ごとに１アクションを実行します：

◆ �アーティファクトを１枚置くか、
◆ �モニュメントか力ある場所を１枚獲得するか、
◆ �カードを１枚捨て札にして、黄金１個か他の任意のエッセンス２
個を得るか、

◆ �縦向きの要素のパワーを１つ使うか、
◆ �パスします（マジックアイテムを交換し、カードを１枚引きます）。

      これを全プレイヤーがパスするまで続けます。

	 パスの進行：
	 a. �最初にパスした場合、スタートプレイヤートークンを得ます。
	 b. �自分のマジックアイテムを別のマジックアイテムに交換します。
	 c. �カードを１枚引きます。

33    勝利判定（10点以上）を行います。
      誰も勝利していない場合：

◆ �横倒しになっているすべての要素を縦向きにし、
◆ �次のラウンドを開始します。

各プレイヤーは収集能力を使ったり、要素上にあるエッセンスを取った
りすることができます（これらは任意の順番で実行することができます）。

要素上にある各収集能力  ごとに、プレイヤーは示されているエッセ
ンスをサプライから得て自分のエッセンスプールに加えます。

● �エッセンスに数字が書かれている場合、そのエッセンスをその数
だけサプライから得ます。書かれていない場合は１個得ます。

● �エッセンスのあいだに“+”がある場合、そのすべてを得ます。
● �エッセンスのあいだに“/”がある場合、そのうち１つを選んで得
ます。

● �数字が書かれている  がある場合、そのシンボルの後ろに
ある制限に従って、その数のエッセンスを任意の組み合わせで
得ます。たとえば後ろに  とある場合、黄金や死を得
ることはできません。

このステップ中、プレイヤーは自分の要素上にあるエッセンスを取ること
もできます。
プレイヤーは一部の要素からエッセンスを取り、他の要素から取らないこ
ともできますが、ある要素からエッセンスを取ることにした場合、そのすべ
てを取らなければなりません。

.詳細  
サプライのエッセンスは無限にあるものとします。必
要なら、“5x”エッセンスチップ上にエッセンスを１個
置き、その色のエッセンス５個としてください。プレイヤーは
いつでも“両替”することができます。
一部の要素（「呪われた鍛冶場」など）には収集コストと、このコストを支
払わなかった場合に発動する効果が示されています。これらは他のエッ
センスを得たあとで解決することができます。
２つのアーティファクト（「貯蔵庫」と「ネジ巻き人形」）は、プレイヤーがそ
れらのアーティファクト上からエッセンスを取らなかった場合に発動する
効果を持っています。詳しくは10ページの詳細と例を参照してください。
プレイヤーは各力ある場所からすべてのエッセンスを取ることができます
（しかし、そうした場合には得点を失うことになるでしょう）。
通常、全プレイヤーはエッセンスを同時に収集しますが、このステップを
順番にプレイしたい場合、スタートプレイヤーから時計回り順にプレイ
します。

1.  収集
要素とはアーティファクト、メイジ、マジックアイテム、モニュメント、
力ある場所の総称です。
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2.  アクション
スタートプレイヤーから時計回り順に、各プレイヤーは全員がパスする
まで１アクションを実行していきます。パスしたプレイヤーは、そのラウン
ド中はもうアクションを実行することはできません。

アクション： 

● �アーティファクトを１枚配置する：手札のアーティファクトカードを１
枚選んでそのコストを支払い、手元に置きます。

● �モニュメント／力ある場所を１枚獲得する：モニュメント／力ある場所
を１枚取ってそのコストを支払い、手元に置きます。

すべてのモニュメントのコストは黄金４個なので、プレイヤーはディス
プレイにある２枚のモニュメントのうち１枚か、モニュメントデックの
一番上のカードを得ることができます。ディスプレイにあるモニュメン
トを得た場合、可能ならばモニュメントデックの一番上のカードを引
いてディスプレイに補充します。

いったん獲得したモニュメント／力ある場所を他プレイヤーに奪われる
ことはありません。モニュメント／力ある場所の数には限りがあります。

● �アーティファクトを１枚捨て札にする：手札を１枚捨て札にして、黄金１
個か、他の任意の（同じまたは異なる）エッセンス２個を得ます。

捨て札にしたアーティファクトは、表
向きで横倒しにして自分のアーティ
ファクトデックの底に差し込みます	
（使用して横倒しにしたアーティファ
クトと区別するためです）。プレイヤー
はいつでも、他プレイヤーが捨て札に
したアーティファクトを確認すること
ができます。

ヒント：すべてのアーティファクトを置こうとするのはやめましょう。何
枚かは捨て札にして、他のアーティファクトを置くために必要なエッセ
ンスを得ましょう。

● �パワーを１つ使う：縦向きの要素１つのパワーを使います（７ページ参
照）。横倒しになっている要素のパワーを使うことはできません（一部の
対応パワーは例外です。７ページ参照）。

要素とはアーティファクト、メイジ、マジックアイテム、モニュメント、力
ある場所の総称です。

● �パスする：このラウンドのアクションを終了します（８ページ参照）。

要素の配置コストは左上に示されています。プレイヤーは示されているエ
ッセンスをサプライに支払います。

    

● �エッセンスに数字が書かれている場合、そのエッセンスをその数だ
けサプライに支払います。書かれていない場合は１個支払います。

● �  が示されている場合、任意のエッセンスを支払います。 33

 
の

ように数字が書かれている場合、その数のエッセンスを任意の組
み合わせで支払います。

一部のアーティファクトはドラゴン（ ）かクリーチャー（ ）か、また
はその両方（「シーサーペント」）でもあります。値引き能力の中には任意
のアーティファクトの配置コストを減らすものもあれば、ドラゴンの配置
コストだけを減らすものもあります。
配置／獲得した要素は縦向きで手元に置きます。

詳細  
２つのアーティファクト（「魔力の欠片」と「プリズム」）の配置コストは“０”
です。これらは無料で（１アクションとして）置くことができます。

ヒント： アーティファクトはエッセンスを得るために手札から捨て札
にすることができるので、これらを置くことには依然として潜在的なコ
ストがかかっています。

配置コストを減らす値引き能力（「アーティフィサー」「ドラゴンの手綱」
「ドラゴンの巣」）の効果は累積し、要素を配置するために使われるパワ
ー（「遺体安置所」「ドラゴンの卵」「妖術師の動物寓話」）と組み合わせる
こともできます。コストが０未満になる場合、０になります。

6

対戦­
相手は できる 無視

­すべて
の対戦
相手

配置コスト

ドラゴン

支
払っ
た

エッ
セン
スを

上
に
置く

 2 2
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多くの要素は１つか２つのパワーを持っています。パワーはコストと効果を持
っており、これらは三角形で分けられています。

パワーを使うために、プレイヤーはそのコストを支払って（支払ったエッ
センスはサプライに置きます）、そのあとその効果を適用します（獲得し
たエッセンスはサプライから取ります）。
パワーのコストはしばしば複数のパートからなり、“+”で分けられてい
ます。パワーを使うために、プレイヤーはそのコストをすべて支払わなけ
ればなりません。
パワーのコストの一部（または全部）として、その要素の横倒
しが必要になることがあります。能力とは異なり、ある要素
が横倒しになったら、再び縦向きになるまではその要素の
すべてのパワーが使えなくなります（一部の対応パワーは例
外です）。
要素の横倒しをコストに含んでいないパワーは（その要素が縦向きであ
る限り）ラウンド中に何回でも使うことができますが、１回の使用ごとに
１アクションと見なされます。
多くの効果によって、プレイヤーは獲得したエッセンスを、
自分のエッセンスプールではなくその要素上に置くよう指
示されます。これは以降のラウンドの収集ステップ中に取
ることができ、力ある場所では得点になります。

対応パワーは自分の手番の外で、その条件の発生に対応して使われます。
対応パワーの使用はアクションではありません。他のパワーとは異なり、
対応パワーはその要素が横倒しになっている場合でも（そのコストに要
素の横倒しが含まれていない限り）使うことができます。

生命の喪失 

一部の効果は、パスしているプレイヤーを除くすべての対戦相手の生命を
喪失させます 22 。各対戦相手は、示されている数の生命を自分のプール
からサプライに戻さなければなりません。不足した生命１個ごとに、そのプ
レイヤーは（可能ならば）他の任意のエッセンス（黄金を含みます）２個を
サプライに戻さなければなりません。

多くの対応パワーによって、プレイヤーは課せられた生命の喪失効果を無
視することができます。生命を喪失させる多くのパワー（ドラゴンなど）は、
各対戦相手に一時的な対応パワーを与えます。そのコストを支払った場
合、そのプレイヤーは生命の喪失を無視することができます。

詳細  
一部の効果は何個かのエッセンス  をもたらします。プレイヤーはそ
の数の任意の組み合わせのエッセンスを得ますが、制限がある場合には
それに従います。たとえば  とある場合、黄金や生命を選ぶこと
はできません。

一部のパワーは自分のアーティファクトを捨て札にさせたり、破壊させた
りします。捨て札は手札から行い、破壊は手元に置いているアーティファ
クトを捨て札にします。これらのカードは捨て札置き場に置きます（横倒
しにしてデックの底に差し込みます）。破壊したカード上にエッセンスが
置かれている場合、サプライに戻します。横倒しになっているアーティフ
ァクトを（他の要素のパワーによって）破壊することもできます。

横倒し

その
要素上へ

この要素を横倒しにする＋生命を１個支払う ➤ 活力１個と死１個を得る

プレイの例  

ポールは力ある場所である「死の地下墓地」を
獲得しており、死を12個持っています。
ポールは１つ目のパワーを使って死を
５個支払い、サプライから死を１個取
って「死の地下墓地」上に置きました。
次のアクションで、ポールはもう一度
これを実行しました。
３回目のアクションで、ポールは２つ
目のパワーを使って「死の地下墓地」
を横倒しにし、サプライから死を１個
取って「死の地下墓地」上に置きました。
ポールはエッセンスプールに死を２個残して
おり、「死の地下墓地」は現在３点（置かれて
いる死１個ごとに１点）の価値を持っています。

対戦相手は手札を 
１枚捨て札にできる 無視すべての 

対戦相手 22

無視対
応

を で得るその
捨て札

の
カードを

１枚 
捨てる

破壊
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一部の効果によって、プレイヤーはカードを引くことができます。カード
を引く必要があるときにデックが尽きている場合、捨て札をよく混ぜて新
たなデックを作ります。
一部の効果（「ディビネーション」「鷹」「神託神殿」）によって、プレイヤー
はデックからカードを３枚引くことができます。デック（アーティファクトデ
ックの場合は捨て札を混ぜ直したあと）に３枚未満しかカードがない場
合、そのすべてを引いて、その枚数のカード戻す／捨て札にします。

「一部の効果（「炎の聖杯」「リアニメイ
ト」「ウィッチ」など）によって、プレイヤーは
横倒しの要素を縦向きにし、そのパワーを
再び使えるようにすることができます。「ドル
イド」はクリーチャーアーティファクトだけ
を縦向きにすることができます。

一部のパワー（「錬金炉」「賢者の石」「プリズム」など）の
コストには、同じ種類の何個かのエッセンスが含まれてい
ます。これらの効果は、それらのエッセンスすべてを同じ数
の異なる１種類のエッセンス（黄金など）に変換します。

一部の効果は、他プレイヤーにサプライからエッセンスを獲得させま
す。パスしている他プレイヤーもこれらのエッセンスを得ます。

一部の効果（「眠りを誘う溜池」「トレント」など）は対戦相手１人が持っ
ているエッセンスの数に等しいエッセンスをもたらします。プレイヤーは任
意の対戦相手（パスしていても可）を１人選び、そのプレイヤーのプールに
あるエッセンスだけを数えます。これらのエッセンスは失われません。

一部の効果（「堕落した祭壇」「炎の鞭」「生贄の短剣」「生贄の縦穴」）は
アーティファクトの配置コストに基づいたエッセンスをもたらします。コス
ト内のエッセンスの数を合計し、修正を（もしあれば）加えたあと、その数
のエッセンスを任意の組み合わせで得ます（制限があればそれに従いま
す）。獲得するエッセンスに、そのアーティファクトのコストに示されてい
るエッセンスの一部（または全部）を含める必要はありません。 

アクションを実行することができない（またはしたくない）プレイヤーはパ
スしなければなりません。

ラウンド中に最初にパスしたプレイヤーはスタートプレイヤートークンを
取り（勝利判定時に１点の価値を持ちます）、裏返してパス面を表向きに
します。

パスしたプレイヤーは、自分のマジックアイテムをサプライにある別のマ
ジックアイテムと交換し、新たなマジックアイテムを裏返してパス面を表
向きにします。

そのあと、パスしたプレイヤーは（可能ならば）カードを１枚引きます。デ
ックが尽きている場合、捨て札を混ぜ直して新たなデックを作ります。

いったんパスしたプレイヤーは、そのラウンド中はもうアクションを実行
することはできず、すべての生命の喪失効果を無視します。しかし、依然と
して対戦相手のパワーによってエッセンスを得ることはできます。

クリーチャーを
縦向きにする

任意の要素を
縦向きにする

同種の 
エッセンス

33
すべての 

対戦相手は を得る

対戦相手
１人の

に等
しい を得る

++22を で得るあなたの任意の
アーティファク
トを１つ破壊
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全プレイヤーがパスしたあと、自分のアーティファクト、モニュメント、力
ある場所、スタートプレイヤートークンから10点以上獲得しているプレ
イヤーがいるかどうかを確認します。

10点以上獲得しているプレイヤーが少なくとも１人いる場合、ゲームは
終了します。１０点以上獲得しているプレイヤーが１人のみだった場合、
そのプレイヤーが勝利します。もし、複数のプレイヤーが１０点以上獲得
していたならば、その中でもっとも多くの得点を獲得しているプレイヤー
が勝利します。

10点以上で最も多くの得点を獲得しているプレイヤーが複数いる
場合、その中で自分のエッセンスプールに最も多くのエッセンスを持
っているプレイヤーが勝利します（このとき、黄金の数は２倍にして
数えます）。これも同数の場合、その全員が勝利を分かち合います。

誰も10点以上獲得していない場合、横倒しになっているすべての要素を
縦向きにし、パス面を表向きにしているスタートプレイヤートークンとマジ
ックアイテムを裏返して、そのあと次のラウンドを開始します。

詳細  
勝利判定時には、力ある場所の得点能力と、横倒しになっている要素の
すべての得点も数えます。

力ある場所の「呪われた鍛冶場」「聖なる林」「生贄の縦穴」は、それらの上
にあるエッセンスによる得点に加えて、追加の１点か２点をもたらします。

スタートプレイヤートークンは、勝利判定時にそれを持っているプレイヤ
ーに１点をもたらします。

「珊瑚の城」か「妖術師の動物寓話」を持っているプレイヤーは、そのパワ
ーを使ってラウンドの途中で即座に勝利判定を行うことができます（10
点以上獲得しており、他の誰も10点以上獲得していない場合、そのプレ
イヤーが勝利します）。

「黄金の彫像」の対応パワー（黄金を３個支払い、一時的な３点を得ま
す）は、勝利判定を行うときには常に（その所有者がパスしていたとして
も）使うことができます。

満足がいく程度にアーティファクトに詳しくなったあと、プレイヤーは以
下の選択ルールに挑戦することができます。

 ２～４人プレイゲーム  
この選択ルールは準備のステップ６に置き換わります。
各プレイヤーにメイジを２枚ずつ配ったあと、アーティファクトを４枚ずつ
配ります。各プレイヤーはアーティファクトを１枚選んで保持し、残りを左
隣（時計回り方向）のプレイヤーに渡します。渡すアーティファクトがなく
なるまで、この１枚保持して残りを渡す手順を繰り返します。
そのあと、各プレイヤーにアーティファクトをさらに４枚ずつ配ります。各
プレイヤーはこれらのアーティファクトのうち１枚を選んで保持し、残りを
右隣（反時計回り方向）のプレイヤーに渡します。渡すアーティファクトが
なくなるまで、この１枚保持して残りを渡す手順を繰り返します。
各プレイヤーはアーティファクトを８枚持つことになります。アーティファ
クトを確認したあと、各プレイヤーはこれらをよく混ぜて自分のデックを作
り（他プレイヤーにカットしてもらってください）、このデックから３枚引い
て最初の手札とします。
そのあと、通常通りにメイジとマジックアイテムを選んでゲームを開始します。

２人プレイ用マッチプレイルール  
これは３ゲームマッチの途中に表向きのドラフトを追加します。
通常の準備ルールを使って１ゲーム目をプレイします。
１ゲーム目のあと、プレイヤーは自分のメイジを持ち続け、１ゲーム目で
使った16枚のアーティファクトすべてを表向きで両プレイヤーのあいだ
に置きます。１ゲーム目の敗者は、どちらが２ゲーム目のスタートプレイヤ
ーとなるかを選びます。スタートプレイヤーは表向きのアーティファクトか
ら１枚を選びます。そのあと、両プレイヤーは交互にアーティファクトを２
枚ずつ選び、最後の１枚はスタートプレイヤーが取ります。
各プレイヤーは自分のデックをよく混ぜ、相手にカットしてもらいます。最初の
手札を引いたあとでマジックアイテムを選び、２ゲーム目を開始します。
２ゲーム目のあと、１ゲームずつ勝利して引き分けの場合、３ゲーム目を
プレイします。ステップ１～４は通常通りに準備します。両プレイヤーは
自分のメイジと、１ゲーム目のあとでドラフトしたアーティファクトを持
ち続けます。
２ゲーム目の敗者は、どちらが３ゲーム目のスタートプレイヤーとなるか
を選びます。各プレイヤーは自分のデックをよく混ぜ、相手にカットして
もらいます。最初の手札を引いたあとでマジックアイテムを選び、３ゲー
ム目を開始します。
楽しんでください！

3.  勝利
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７、８ページにあるパワーの詳細も参照してください。

メイジ 

アーティフィサー：この値引きはアーティファクトにのみ適用され、力ある
場所やモニュメントには適用されません。
トランスミューター：獲得するエッセンスの一部は、あなたが支払ったエッ
センスと同じものでもかまいません（黄金は不可）。プールにエッセンスが
１個以下しかない場合、このパワーを使うことはできません。

アーティファクト
生贄の短剣：２つ目のパワーは「生贄の短剣」の破壊と、手札を１枚捨て
ることの両方を必要とします。
遺体安置所：２つ目のパワーで配置するアーティファクトは、あなたの捨
て札置き場にあるものでなければなりません。そのアーティファクトの配
置コストが黄金１個＋他のエッセンス１個である場合、そのコストは黄金
１個になります。
堕落した祭壇：２つ目のパワーで「堕落した祭壇」自身を破壊することも
できます。
貯蔵庫：「貯蔵庫」上に１個以上の黄金があり、それらを収集ステップ中
に取らなかった場合、所有者は「貯蔵庫」の収集能力で黄金以外の任意
のエッセンス（“利息”です）を２個得ます。
例：ラウンド１中、所有者は「貯蔵庫」のパワーを使い、サプライから黄
金を１個取ってその上に置きました。ラウンド２中、所有者は収集ステッ
プ中に黄金をその上に残しておき、サプライから平穏１個と生命１個を
得て、そのあとパワーを使ってその上に黄金を１個置きました。ラウンド
３中、所有者はサプライから黄金以外のエッセンスを２個得る代わりに	
「貯蔵庫」上から黄金を２個取りました。
ネジ巻き人形：「ネジ巻き人形」上に１個以上のエッセンスがあり、それ
らを収集ステップ中に取らなかった場合、所有者は「ネジ巻き人形」の収
集能力によって「ネジ巻き人形」上にある各色のエッセンスを２個ずつ増
やします。

例：ラウンド１中、所有者は「ネジ巻き人形」のパワーを使い、その上に黄
金を１個置きました。ラウンド２中、所有者は収集ステップ中に黄金をそ
の上に残しておき、黄金２個を追加して、そのあとパワーを使ってその上

に活力を１個置きました。ラウンド３中、所有者は収集ステップ中に活力
１個と黄金３個をその上に残しておき、黄金２個と活力２個を追加しまし
た。ラウンド４中、所有者は収集ステップ中に「ネジ巻き人形」から黄金５
個と活力３個を取りました。
番犬：大半のパワーとは異なり、横倒しになっている「番犬」は、手番中に
１つ目のパワーを使って「番犬」自身を縦向きにすることができます。
炎の鞭：２つ目のパワーで「炎の鞭」自身を破壊することはできません。
マーメイド：このパワーは所有者のプールにある平穏か生命か黄金１個を
任意の要素上に置きます（概して、これは力ある場所上にエッセンスを置
いて得点にするために使われます）。
錬金炉：このアーティファクトは２つのパワーを持っています。１つ目は
このカード上に活力を置くために使われます（望むなら、収集ステップ中
にこれらの活力を取ることができます）。２つ目はこのカード上の活力６
個の支払いを必要とし、１種類の任意の数のエッセンスを同数の黄金に
変換します。

マジックアイテム
トランスミューテーション：獲得するエッセンスの一部は、あなたが支払
ったエッセンスと同じものでもかまいません（黄金は不可）。プールにエ
ッセンスが２個以下しかない場合、このパワーを使うことはできません。

モニュメント  
黄金の彫像：この対応パワーによってもたらされる得点は一時的なもの
で、この勝利判定の終了時に失われます。

力ある場所 

聖なる林：このパワーでは「聖なる林」とクリー
チャー１枚の両方を横倒しにする必要があり
ます。
ドラゴンの巣：このパワーでは「ドラゴンの巣」
とドラゴン１枚の両方を横倒しにする必要が
あります。
呪われた鍛冶場：収集ステップ中、あなたは死	
（呪い）を１個支払うか、「呪われた鍛冶場」を横倒しにします（５ページ
参照）。
妖術師の動物寓話：「シーサーペント」（ドラゴンでもあり、クリーチャー
でもあります）を持っている場合、あなたは「妖術師の動物寓話」から３
点を得ます。

各色のエッセンスを ずつ追加する。22

上に がある場合、それらの
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エッセンス：平穏、死、活力、黄金、生命のことです。
エッセンスプール：要素上ではなくプレイヤーの手元にあり、コストを支
払うために使うことができるエッセンスです。
クリーチャー：アーティファクトの種類の１つです。
生命の喪失：あなたに何個かの生命を失わせるか、それを無視するため
の対応パワーを使わせる、対戦相手の効果です。支払うことができない
生命１個ごとに、あなたは（可能ならば）プールにある他の任意のエッセ
ンス２個を支払わなければなりません。パスしているプレイヤーは生命
の喪失を無視します。
対応パワー：条件が発生した場合に、自分の手番の外で使うことができる
パワーです。コストに要素の横倒しが含まれていない場合、あなたは横倒
しになっている要素の対応パワーを使うこともできます。
対戦相手：あなた以外のプレイヤーです（あなたは含まれません）。
縦向きにする：横倒しになっている要素を縦向きにして、再び使えるよう
にすることです。
力ある場所：ディスプレイから獲得される種類の要素です。力ある場所は
アーティファクトではなく、破壊することはできません。
ドラゴン：アーティファクトの種類の１つです。
値引き：ある要素を置くために必要なエッセンスの数を減らすことです。
配置コストを０未満にすることはできません。
能力：その要素が横倒しかどうかを問わず、適用可能なときに自動的に適
用される収集効果、配置コストの値引き、得点獲得手段のことです。

配置コスト：アーティファクトを配置したり、モニュメントや力ある場所を
獲得したりするために支払うエッセンスです。
破壊：手札ではなく、手元に置いているアーティファクトを捨て札にするこ
とです。破壊したアーティファクトは捨て札置き場に置きます。
パス：パスしたプレイヤーは、そのラウンド中はもうアクションを実行する
ことはできず、すべての生命の喪失効果を無視します。しかし、依然として
対戦相手のパワーによってエッセンスを得ることはできます。
パワー：要素上にある１つのコストと１つの効果の組み合わせです。対応
パワーを除いて、パワーを使うためにはその要素が縦向きになっている	
（まだ横倒しになっていない）必要があります。パワーの使用は１アクシ
ョンを消費し、コストの支払いと効果の適用からなります。
マジックアイテム：準備中にサプライから獲得され、パスしたときに交換
される種類の要素です。
メイジ：最初から手元にある要素です。メイジはアーティファクトではな
く、破壊することはできません。
モニュメント：ディスプレイ（またはデックの一番上）から獲得される種
類の要素です。モニュメントはアーティファクトではなく、破壊することは
できません。
要素：アーティファクト、メイジ、マジックアイテム、モニュメント、力ある
場所の総称です。
横倒しにする：要素を横倒しにすることです（通常はパワーのコストの一
部です）。
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目次

♦ �力ある場所を用意する。
	 最初のゲーム:  面を使う。

♦ モニュメントを２枚用意する。残りを使ってデックを作る。
♦ 各プレイヤーは各エッセンス（黄金を含む）を１個ずつ得る。

♦ スタートプレイヤーを選び、そのプレイヤ
ーはスタートプレイヤートークンを取る。

♦ �各プレイヤーにメイジ２枚とアーティファクト８枚を配る。�
残りはこのゲームでは使わない。各プレイヤーは自分のカー
ド10枚を見る。
	 各プレイヤーは自分のアーティファクトをよく混ぜ、３枚引い
て最初の手札とする。

	 各プレイヤーはメイジを１枚選び、もう１枚を箱に戻す。

♦ �最後番手プレイヤーから反時計回り順に、
各プレイヤーはマジックアイテムを１枚選
ぶ。

ここからゲームを開始する。

最初のゲーム: 準備済みの３枚のアーティファクトセット（右下に �
/ / /  と書かれている）と対応するメイジを配る。アーテ

ィファクトカードを裏向きで５枚ずつ配って各プレイヤーのデック
を作る 。

	 エッセンスの収集：
♦ �  能力を実行する。
♦ 要素からエッセンスを取ることができる。

手番ごとに１アクションずつ実行する：  

（スタートプレイヤーから時計回り順） 

♦ アーティファクトを１枚置く
♦ モニュメント／力ある場所を１枚得る
♦ カードを１枚捨て札にし、黄金１個か他の任意のエッセ
ンス２個を得る

♦ パワーを１つ使う
♦ パスする（下記参照）
全プレイヤーがパスするまで繰り返す
パスステップ：
　a. �最初にパスした場合、スタートプレイヤートークンを取る。
　b. ��自分のマジックアイテムを別のマジックアイテムに交換する。
　c. �カードを１枚引く。
勝利判定：誰かが10点以上得ているか？
♦ 得ていない場合、要素を縦向きにして次ラウンドを開始
する。
勝者：得点が最も多いプレイヤー

♦ 同点の場合、その中でプールに最も多くのエッセンスを
持っているプレイヤー。

♦ プール内の黄金はエッセンス２個として数える 。
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