
＊第1ゲームフェイズ-序章 ＊ダイスのアクションの詳細

＊第2ゲームフェイズ-トーナメント

＊カードのマーク詳細
・コスト関係

・発動条件関係

・その他

＊ボーナス

＊季節による魔力の出現頻度、クリスタル変転レート
＊名声ポイント計算

召還ゲージを1増やす。

ダイスの｢　 パワーカードを引く｣を行
う場合、1枚ではなく2枚カードを引き、
そのうちの1枚を手札に加え、もう1枚
を捨て札にする。

シンボル

カードの左上の数字はカードの名声ポイント。
ゲーム終了時に名声ポイントに加算する。

詳細

発動効果

自分のリザーブにある任意の魔力
トークン2つを、好きな魔力トークンを
交換する。

ダイスの目に関係なく、魔力トークン
の変転を行うことができる。
このボーナスで変転を行った場合、
基本のレートにさらに追加でクリスタ
ルを1つ得る。

場にある限り効果を発揮し
続ける。

"場に出た時"効果 永続効果

Ⅱ

・選んだダイスに以下の効果が含まれている場合、まずそれらを解決する。
　｢　 魔力トークンの獲得｣　｢　 クリスタルの獲得｣

Ⅰ
ダイスのアクショ

ンを実行

パワーカードを発
動

・条件を満たせるなら、1ターンに複数枚のカードを召喚してもよい。
＊他のカード等の効果でコスト無しで場に出したカードは、召喚されたものとは
見なさない。

パワーカードを召
喚

コストを支払うことで、効果を発揮する。
効果を発動したら横に倒す。
このラウンドでは再度使用できない。
次のラウンドの開始時に、カードを縦に戻す。

場に出た時に効果を発揮
する。

　ダイス：魔力
トークンの変転

シンボル

・召喚コストを支払いカードを場に出す。
＊自分のボードの召喚ゲージの数までカードは場に出せる。

・選んだダイスに｢魔力トークンの変転｣がある場合、これを実行する。

・開始プレイヤーから以下のアクションを、Ⅰ、Ⅱの順で行う。Ⅱは望むだけ実行できる。
アクション内容

　｢　 召還ゲージの増幅｣　｢　 パワーカードを引く｣

・4種類の中から、任意のボーナスを実行する。

・場にあるカードの｢　 発動効果」をコストを支払って使用する。
　効果を発動させたカードは横向きにし、このラウンドではもう使用できない。
　縦向きに戻すのは、次のラウンドの開始時。

　自分の魔力トークンをクリスタルに変転する。レートは季節で変わる。

＊パワーカードはそのまま手札に加えるか、捨て札にする。手札に上限は無い。

アクション

　そのうち1セットを初期の手札とし、残りの各2セットに｢Ⅱ｣と｢Ⅲ｣の書物トークンを置く。
　これらは、｢Ⅱ｣は2年目に、｢Ⅲ｣は3年目に手札に加えることになる。

クリスタルの
獲得

パワーカード
を引く

Ⅰ-パワーカードの選択
・各プレイヤーにパワーカードを9枚配る

召喚ゲージ
の増幅

・開始プレイヤーから順にダイスを1つ取り、自分のボードに置いておく。

Ⅱ-プレイヤーのターン

魔力トークン
の変転

・その中から1枚を選び自分の前に裏向きで置き、残りを左隣のプレイヤーに渡す
・回ってきたパワーカードからさらに1枚選び、残りをさらに左隣のプレイヤーに渡す

Ⅱ-デッキ作成
・9枚のパワーカードを3枚ずつ、3セットに分ける。

Ⅲ-ラウンドの終了

Ⅳ-ゲームの終了

　季節トークンが3、6、9、12のいずれかを越えたら、季節が変わる。

Ⅰ-ラウンドの開始時
・開始プレイヤーは、季節に対応したダイスをふる。

　ボーナス詳細は右記。

プラスポイント

マイナスポイント

・自分のクリスタルの数。
・場に出ているパワーカードの名声ポイント。

・ボーナス使用によるペナルティ。
・手札に残っているパワーカード1枚に付き、-5点。

　同点の場合、パワーカードを多く場に出しているプレイヤーが勝者となる。

詳細

・誰も選ばなかったダイスのドットの数分、季節トークンを進める。
・全てのプレイヤーがターンを1回ずつ終了したら、ラウンドが終了。

＊ボーナスは3回までしか使えず、使用した回数によってゲーム終了時に名声
点にマイナスのペナルティを受ける。

・以下の名声ポイントを計算をし、もっとも名声ポイントを得たプレイヤーが勝者となる。
・3年目でラウンド終了時に季節トークンが12を越えている場合、ゲームが終了する。

・開始プレイヤーが左隣のプレイヤーに移り、次のラウンドに移る。
　2年目になった時はデッキ｢Ⅱ｣を、3年目になった時はデッキ｢Ⅲ｣を手札に加える。
・季節トークンが12を越えたら、ボード中央のトークンを1つ動かす。

自分の魔力トークンを、好きなだけクリスタルに変える。
レートは季節によって変わる。

ボーナスを実行
する

アクション詳細

対応するマナトークンを支
払う。

クリスタルを消費する。
人数によって、コストが変
動する。

詳細 シンボル 詳細 シンボル

 　水/　　風
一般的

魔力トークン
の獲得

時間進行 選ばれなかったダイスの点の数だけ、季節トークンを進める。

ダイスに表示されたマークのトークンを獲得する

数字の分だけクリスタルを得る。
トラック上の自分の魔術師トークンを得たクリスタル分、移動する。

自分の召喚ゲージを1増やす。

パワーカードを1枚引き、それを手札に加えるか捨て札にする。

変転
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