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総合ルール(和訳 20230901.0 版)
　このルールに関して、英語を正文とし、ウィザーズ・オブ・ザ・コースト
社が著作権を持ちます。
　英文は https://magic.wizards.com/en/rules にあります。
(このファイルの最後にも詳細は記述してあります)
　このファイルは、マジック：ザ・ギャザリングのComprehensive 
Rulesを、Japan Netrep *  ぱお  */  米村 薫   とジャッジ・コミュニティが 
2023-08-30 に翻訳したものです。
　この翻訳に関して疑問等ありましたら、*  ぱお  */  米村 薫   までメールでご
連絡ください。
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総合ルール
0. はじめに
　この文書は、マジック：ザ・ギャザリングの競技的ゲームプレイにおける
最高権威である。この文章は、章立てられたルールと、用語集からなってい
る。ルールの多くは細分化され、それぞれのルールとサブルールには番号が
振られている。(なお、サブルールの項番において"l"と"o"はそれぞ
れ"1"、"0"と似ているため欠番となっている。たとえば、rule 704.5kの次
はrule 704.5m、rule 704.5n、rule 704.5p となっている。)
　この文章は公開された以降に更新されることがある。最新版は 
https://magic.wizards.com/en/rules からダウンロードできる。質問が
ある場合、http://Support.Wizards.com/ に問い合わせて回答を得るこ
とができる。
1. ゲームの考え方
100. 原則
100.1. このマジックのルールは、2人以上のプレイヤーによるマジックの
ゲームに適用される。2人対戦と多人数戦が含まれる。
100.1a 2人対戦とは、2人で開始されるゲームのことである。
100.1b 多人数戦とは、3人以上のプレイヤーで開始されるゲームのこと
である。rule 8〔多人数戦ルール〕参照。
100.2. ゲームをするにあたって、各プレイヤーは、自分の、定形のマジッ
クのカードで作られたデッキと、トークンやカウンターを示す小さな物、ラ
イフの総量をはっきり示す方法、を必要とする。
100.2a 構築環境(各プレイヤーが自分のデッキを作っておいて持ち寄ると
いう遊び方)では、各デッキの最小枚数は60枚である。構築 デッキは、任
意の枚数の基本 土地・カードと、特定の英語名ごとに4枚以下の基本 土地
以外のカードからなる。デッキ 構築に関しては、互換の名前を持つカード
は同一の英語名を持つ(rule 201.3 参照)。
100.2b リミテッド環境(各プレイヤーが未開封のブースター・パックなど
のマジックの製品を一定量受け取り、それと基本 土地・カードだけを用い
て会場内で自分のデッキを組むという遊び方)では、各デッキの最小枚数は

- 5 / 421 - 

http://Support.Wizards.com/
https://magic.wizards.com/en/rules


40枚である。リミテッドにおいては、その製品に含まれていたものである
かぎり、同じカードを何枚デッキに入れても問題ない。
100.2c 統率者戦のデッキは追加のデッキ 構築の制限に従う。rule 
903〔統率者戦〕参照。
100.2d 一部のフォーマットやカジュアル・プレイでは、プレイヤーに定
形外のマジックのカードの補助デッキを使うことが認められている(rule 
108.2a 参照)。それらの補助デッキにはそれぞれのデッキ 構築ルールが存
在する。rule 717〔アトラクション・カード〕、rule 901〔プレインチェ
イス戦〕、rule 904〔アーチエネミー戦〕参照。
100.3. カードの中には、コインや一般的なサイコロを必要とするものがあ
る。カジュアル変種ルールには、そのためにデザインされたカードや定形外
のマジックのカードや特別なサイコロを必要とするものがある。rule 9〔カ
ジュアル変種ルール〕参照。
100.4. 各プレイヤーはデッキの他に、ゲームとゲームの間に デッキを調
整するために使う追加のカード群であるサイドボードを持っていてもよい。
100.4a 構築環境では、サイドボードには最大15枚のカードを使用できる。
4枚制限(rule 100.2a 参照)はデッキとサイドボードの合計に適用される。
100.4b 個人で参加するリミテッド環境では、そのプレイヤーのカード・
プールの中でデッキに入らなかったカードすべてがそのプレイヤーのサイド
ボードとなる。
100.4c 双頭巨人戦変種ルールを用いたリミテッド環境では、チームの
カード・プールの中でどちらのプレイヤーのデッキにも入らなかったカード
がチームのサイドボードとなる。
100.4d 双頭巨人戦以外のチーム戦変種ルールが適用されるリミテッド環
境では、チームのカード・プールの中でどのプレイヤーのデッキにも入らな
かったカードは、いずれか1人のプレイヤーのサイドボードとなる。各プレ
イヤーはそれぞれにサイドボードを持ち、プレイヤー間での受け渡しは認め
られない。
100.5. デッキに特定の枚数以上のカードが含まれていなければならない場
合、その枚数のことをデッキの最小枚数と呼ぶ。統率者戦以外のデッキでは、
デッキの最大枚数は存在しない。
100.6. ほとんどのマジックの大会(他のプレイヤーと、賞を求めて競い合
う組織化プレイ活動)には、マジック・イベント規定(https://wpn.wizards
.com/en/resources/rules-documents)に定められている追加のルール
が適用される。例えば、古いセットからのカードはすべて禁止、などである。
(訳注：日本語版は https://mjmj.info/data/ で公開されている)
100.6a ほとんどの大会は、複数のマッチからなる。2人対戦のマッチは
通常1人のプレイヤーが2ゲームに勝つまで行われる。多人数戦のマッチは
通常1ゲームからなる。
100.6b プレイヤーは最寄りの大会を見つけるため、Magic Store & 
Event Locator https://locator.wizards.com/ を使用することができる。
100.7. 一部のカードはカジュアルなプレイのためのものであり、このルー
ルで扱っていない機能や文章を持っていることがある。これには、
『Mystery Booster』のプレイテスト・カードや、プロモカードや、銀枠
で印刷された「アン・セット」のカードや、『Unfinity』セットでカードの
下側にどんぐりシンボルが描かれたカードがある。
101. マジックの黄金律
101.1. カードの文章がルールに直接矛盾しているときは、カードの記述が
優先される。カードはその特定の状況に適用されるルールだけを無視する。
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このルールの唯一の例外として、プレイヤーはいつでも投了することができ
る(rule 104.3a 参照)。
101.2. ルールまたは効果によって何かをしてもよい、あるいは何かをする
とされている時に、他の効果によってその同じことができないとされていた
場合、「できない」という効果が優先される。
例：「このターン、あなたは追加で土地1枚をプレイしてよい。」という効
果があり、他方では「このターン、あなたは土地をプレイすることはできな
い。」という効果があった場合、土地のプレイを禁止する効果のほうが優先
される。
101.2a オブジェクトに能力を持たせる効果とオブジェクトから能力を失
わせる効果の相関については、このルールは適用されない(rule 113.10 参
照)。
101.3. カードの記述の一部が実行不可能であった場合、その部分は無視さ
れる。(多くの場合、カードにその場合の処置が明記されている。そうでな
ければ、効果はない。)
101.4. 複数のプレイヤーが同時に何らかの選択を行なったり処理したりす
る場合、アクティブ・プレイヤー(そのターンのプレイヤー)が必要な選択を
すべて行い、そのあとでターン順で次のプレイヤー(通常、アクティブ・プ
レイヤーの左隣に座っているプレイヤー)が必要な選択を行い、その後、
残っている非アクティブ・プレイヤーがターン順に選択していく。すべての
選択が終わった後、処理が同時に行われる。このルールは「アクティブ・プ
レイヤー・非アクティブ・プレイヤー順ルール」(またはAPNAP  順  ルール)
と呼ばれる。
例:「各プレイヤーはそれぞれ、クリーチャー1体を生け贄に捧げる。」とい
うカードがあった場合、まずアクティブ・プレイヤーが自分がコントロール
しているクリーチャー1体を選び、それから各非アクティブ・プレイヤーが
ターン順にそれぞれ自分がコントロールしているクリーチャー1体を選ぶ。
その後で、これによって選ばれたすべてのクリーチャーが同時に生け贄に捧
げられる。
101.4a 効果によって各プレイヤーが手札やライブラリーなど非公開の領
域からカードを選ぶ場合、そのカードは選ばれた時点では裏向きのままであ
りうる。しかし、各プレイヤーが選んでいるのがどの裏向きのカードかは明
白に示されなければならない。
101.4b プレイヤーは、rule 101.4a の例外を除いて、その前のプレイ
ヤーがどのような選択を行なったかを知った上で選択を行う。
101.4c 1人のプレイヤーが複数の選択を同時に行う場合、書かれている
順で選択を行う。順番が指定されていなければ、そのプレイヤーが順番を決
める。
101.4d 非アクティブ・プレイヤーの行なったいずれかの選択によって、
アクティブ・プレイヤーまたはターン順で前にいる他の非アクティブ・プレ
イヤーによる選択が必要となった場合、その時点で残っているすべての選択
のためにAPNAP  順  が再び開始される。
101.4e ゲームの開始時に複数のプレイヤーが選択や処理をする場合、開
始プレイヤーをアクティブ・プレイヤー、他のプレイヤーを非アクティブ・
プレイヤーとして扱う。
102. プレイヤー
102.1. プレイヤーとは、そのゲームに参加している人のことである。アク
ティブ・プレイヤーとは、現在進行中のターンのプレイヤーのことである。
他のプレイヤーのことを、非アクティブ・プレイヤーと呼ぶ。
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102.2. 2人対戦においては、プレイヤーの対戦相手とはもう一方のプレイ
ヤーのことである。
102.3. チームによる多人数戦においては、同じチームに属する他のプレイ
ヤーはチームメイトであり、同じチームに属さないプレイヤーは対戦相手で
ある。
102.4. 呪文や能力が、「あなたの チーム／your team」という表記を
「あなたやあなたの チームメイト／you and/or your teammates」の省
略として使うことがある。チームによる多人数戦以外のゲームにおいては、
「あなたの チーム」は「あなた」と同じものを示す。
103. ゲームの始め方
103.1. ゲームの開始時に、プレイヤーはそのどちらが先攻後攻を選ぶかを
決める。マッチの第1ゲーム(単一のゲームからなるマッチを含む)において
は、その方法は両方が納得できる方法(コイン投げや、ダイスを振るなど)で
あれば何でもよい。複数のゲームからなるマッチにおいては、直前のゲーム
で負けたプレイヤーが先攻後攻を選ぶ。前のゲームが引き分けであった場合、
前のゲームで先攻後攻を選んだプレイヤーが選ぶ。先攻となったプレイヤー
は開始プレイヤーである。通常、ターン進行は開始プレイヤーから時計回り
に進む。
103.1a 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いているゲームにおいて
は、開始プレイヤーではなく開始チームが存在する。
103.1b アーチエネミー戦においては、この種の方法を用いて先攻を決め
ることはなく、必ず魔王が先攻となる。
103.1c 1枚のカード(《権力行使／Power Play》)には、そのコントロー
ラーが開始プレイヤーとなるという記述がある。この効果はこの決定の後に
処理され、この項目の手順を上書きする。
103.2. 開始プレイヤーを決めた後で必要な手順があるゲームが存在する。
その場合、rule 103.2a-e で記された処理を順に行う。
103.2a プレイヤーがサイドボード(rule 100.4 参照)または差し替えカー
ドで示されているカード(rule 713 参照)を使っている場合、切り直す前に
それらを脇に置く。この後で、プレイヤーのデッキは開始時のデッキとなる。
103.2b プレイヤーが、自分が所有していて相棒 能力を持つカードをゲー
ムの外部から公開したい場合、公開することができる。こうして公開できる
のは1枚だけであり、デッキがそのカードの相棒 能力の条件を満たしてい
る場合だけである。その公開されたカードはゲーム外に残る。(rule 
702.139〔相棒〕参照)。
103.2c 統率者戦では、各プレイヤーは自分のデッキから自分の統率者を
オモテ向きで統率領域に置く。rule 903.6 参照。
103.2d 構築戦では、ステッカー・シートを使ってプレイする各プレイ
ヤーは自分のステッカー・シートをすべて公開し、そのなかの3枚を無作為
に選ぶ。リミテッド戦では、各プレイヤーは最大3枚のステッカー・シート
を自分が開封した製品の中から選び、それを公開する。いずれの場合にも、
そのプレイヤーはゲームの間、それらの選ばれたシートしか使用できず、そ
れらのステッカー・シートは公開されたままになる(rule 123〔ステッ
カー〕参照)。
103.2e コンスピラシー・ドラフトにおいては、プレイヤーはそれぞれ自
分のサイドボードから好きな枚数の策略・カードを統率領域に置く。rule 
905.4 参照。
103.3. 開始プレイヤーが決定し、追加の手順が終了したあとで、各プレイ
ヤーはカードが無作為の順番になるように自分のデッキを切り直す。その後、
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各プレイヤーはそれぞれ対戦相手のデッキを切り直したりカットしたりして
もよい。プレイヤーのデッキはそのプレイヤーのライブラリーとなる。
103.3a 定形外のマジックのカードの補助デッキ(rule 100.2d 参照)1つ
以上を使うゲームでは、各補助デッキのオーナーはカードが無作為の順番に
なるようそれを切り直す。その後、各プレイヤーはそれぞれ対戦相手の補助
デッキを切り直したりカットしたりしてもよい。
103.4. それぞれのプレイヤーは20点の初期ライフ総量を持ってゲームを
始める。変種ルールによっては異なるライフの総量を持つ場合もある。
103.4a 双頭巨人戦では、各チームの初期ライフ総量は30点である。
103.4b ヴァンガード戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は20点に自
分のヴァンガード・カードによるライフ補正子を加えたものである。
103.4c 統率者戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は40点である。
103.4d 2人ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は25点であ
る。多人数ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は30点である。
103.4e アーチエネミー戦では、魔王の初期ライフ総量は40点である。
103.5. 各プレイヤーは自分の初期手札枚数に等しい枚数のカードを引く。
初期手札枚数は通常7枚である(ただし効果によって初期手札枚数が変わる
ことがある)。最初の手札が満足できるものでなかったプレイヤーは、マリ
ガンを行うことができる。まず、開始プレイヤーがマリガンを行うかどうか
を決め、その後、ターン順に各プレイヤーが同様の選択を行う。全プレイ
ヤーが選択を終えた後、マリガンすることを選んだプレイヤーは同時にマリ
ガンを行う。マリガンとは、自分の手札のカードを自分のライブラリーの中
に混ぜて切り直し、初期手札枚数に等しい枚数の新しい手札を引き、そして
そのカードのうちそのプレイヤーがマリガンした回数に等しい枚数を好きな
順番で自分のライブラリーの一番下に置くことである。これ以上マリガンを
しないと決めたら、そのカードがそのプレイヤーの開始時の手札となり、そ
れ以降マリガンをすることはできない。この手順は、すべてのプレイヤーが
マリガンしなくなるまで繰り返される。プレイヤーは、最初の手札が0枚に
なるまではマリガンをすることができ、それ以降はそれ以上のマリガンはで
きない。
103.5a ヴァンガード戦では、各プレイヤーの初期手札枚数は7枚に自分
のヴァンガード・カードによる手札補正子を加えたものである。
103.5b 「[プレイヤー]がマリガンを行えるときならいつでも／any time 
[that player] could mulligan,」そのプレイヤーが何か処理をしてもよい
という効果がある場合、そのプレイヤーはその処理を、マリガンするかしな
いかを決定する時に行なってもよい。これは1回目のマリガンである必要は
なく、他のプレイヤーがマリガンするかどうか決めた後でそのプレイヤーは
この処理をするかどうかの選択をすることができる。その処理をした場合、
そのプレイヤーは改めてマリガンするかどうかの選択を行う。
103.5c 多人数戦やブロール戦では、そのプレイヤーがライブラリーの一
番下に置く枚数やマリガンできる回数を決める上で、1回目のマリガンは計
算に入れない。以降のマリガンは、通常通り数える。
103.5d 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いる多人数戦において、
まず開始チームの各プレイヤーがマリガン行うかどうかを選択し、その後他
のチームそれぞれのプレイヤーがターン順に同様の選択を行う。チームメイ
トはマリガンを行うかどうか相談してもよい。その後、全てのマリガンが同
時に行われる。チームメイトがマリガンをしないことを選んだ後でも、もう
一方のプレイヤーはマリガンすることができる。
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103.6. 開始時の手札にある場合にプレイヤーが何か処理を行うことができ
るカードが存在する。マリガンの手順(rule 103.5 参照)が終わった後、開
始プレイヤーはそれらの処理を好きな順番で行なってもよい。その後、他の
プレイヤーがターン順に同様の処理を行う。
103.6a そのカードを戦場に出した状態でゲームを始めてもよいという
カードがあった場合、その処理を行なったプレイヤーはそのカードを戦場に
出す。
103.6b 開始時の手札にあるそのカードを公開してもよいというカードが
あった場合、その処理を行なったプレイヤーはそのカードを公開する。その
カードは、最初のターンが始まるまで公開されたままとなる。この方法で公
開できるのは、各カードにつき一度だけである。
103.6c 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いる多人数戦においては、
開始チームのプレイヤーはそのチームの望む順番でこれらの処理を行なって
もよい。この決定について、チームメイトと相談してもよい。その後、他の
チームのプレイヤーがターン順に同様の処理を行う。
103.7. プレインチェイス戦においては、開始プレイヤーが自分の次元デッ
キの一番上のカードを取ってオモテ向きに置く。そのカードが現象・カード
だった場合、そのカードを次元デッキの一番下に置き、次元・カードがオモ
テ向き になるまでこの手順を繰り返す。そのオモテ向き になった次元・
カードが開始次元となる。(rule 901〔プレインチェイス戦〕参照)
103.8. 開始プレイヤーは自分の最初のターンを始める。
103.8a 2人対戦では、先攻のプレイヤーは、最初のターンのドロー・ス
テップ(rule 504〔ドロー・ステップ〕参照)を飛ばす。
103.8b 双頭巨人戦では、先攻のチームは最初のターンのドロー・ステッ
プを飛ばす。
103.8c それ以外のあらゆる多人数戦では、どのプレイヤーも最初のター
ンのドロー・ステップを飛ばさない。
104. ゲームの終了
104.1. いずれかのプレイヤーが勝った、またはゲームが引き分け になっ
た、あるいはそのゲームが再び開始されたら、そのゲームは即座に終わる。
104.2. ゲームの勝利となる条件がいくつか存在する。
104.2a ゲームに残っているプレイヤー1人から見た対戦相手全員がゲー
ムから離れた場合、その残っているプレイヤーの勝ちとなる。これは即座に
処理され、そのプレイヤーが勝利できないというあらゆる効果を無視する。
104.2b 効果によってプレイヤーの勝ちとなることがある。
104.2c チームによる多人数戦においては、少なくとも1人のプレイヤー
がゲームに残っているチームから見て他のチーム全てがゲームから離れた場
合、その残っているプレイヤーのいるチームの勝ちとなる。勝ちとなった
チームのプレイヤーは、そのプレイヤー自身が負けになっていたとしても、
全員が勝ちとなる。
104.2d 皇帝戦においては、皇帝がゲームに勝ったチームの勝ちとなる
(rule 809.5 参照)。
104.3. ゲームの敗北となる条件がいくつか存在する。
104.3a プレイヤーはいつでも投了できる。投了したプレイヤーは即座に
ゲームから離れ、そして負けとなる。
104.3b プレイヤーのライフの総量が0以下になったら、そのプレイヤー
は次に優先権が発生したとき、ゲームに負ける。これは状況起因処理である。
rule 704〔状況起因処理〕参照。
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104.3c ライブラリーに残っているよりも多いカードを引くことが求めら
れたら、残されているカードをすべて引き、次に優先権が発生したときにそ
のゲームに負ける。これは状況起因処理である。rule 704〔状況起因処
理〕参照。
104.3d プレイヤーが10個以上の「毒カウンター／poison counter」を
得た場合、次に優先権が発生するときにそのプレイヤーは負けとなる。これ
は状況起因処理である。rule 704〔状況起因処理〕参照。
104.3e 効果によってプレイヤーの負けになることがある。
104.3f あるゲームにおいて、あるプレイヤーが勝利条件と敗北条件を同時
に満たした場合、そのプレイヤーはそのゲームに負ける。
104.3g チームによる多人数戦では、そのチームのプレイヤー全てがその
ゲームで負けたときにチームもそのゲームに負ける。
104.3h 影響範囲限定 選択ルール(rule 801 参照)を用いた多人数戦にお
いて、あるプレイヤーの勝ちになる効果は、その代わりに、そのプレイヤー
の影響範囲内にいる対戦相手すべてを負けにする。これによってゲームが終
わるわけではない。
104.3i 皇帝戦において、皇帝がゲームに負けたチームは負けとなる(rule 
809.5 参照)。
104.3j 統率者戦において、1つのゲームを通して、単一の統率者から21
点以上の戦闘ダメージを受けたプレイヤーは負けとなる。(これは状況起因
処理である。rule 704、rule 903.10 参照。)
104.3k 大会においては、ジャッジによって課せられる懲罰の結果として
ゲームに負けることがある。rule 100.6 参照。
104.4. ゲームが引き分け になる場合がいくつか存在する。
104.4a ゲームに残っていたすべてのプレイヤーが同時に負けた場合、
ゲームは引き分けとなる。
104.4b 「影響範囲限定」選択ルールを用いないゲーム(2人対戦を含む)に
おいて、ゲームが強制的な処理による「ループ」、すなわち止める方法がな
い一連のイベントの繰り返しに入った場合、ゲームは引き分けとなる。選択
可能な処理が含まれるループによって引き分け になることはない。
104.4c 効果によってゲームが引き分け になることがある。
104.4d チームによる多人数戦においては、残っていたすべてのチームが
同時に負けた場合、ゲームは引き分けとなる。
104.4e 「影響範囲限定」選択ルールを使った多人数戦において、ゲーム
を引き分けにする呪文や能力の効果は、その呪文や能力のコントローラーと
その影響範囲内にいるプレイヤーを引き分けにする。それらのプレイヤーは
ゲームから離れ、他のプレイヤーはゲームを続ける。
104.4f 「影響範囲限定」選択ルールを使った多人数戦において、ゲームが
強制的な処理による「ループ」、すなわち止める方法がない一連のイベント
の繰り返しに入った場合、そのループに含まれるオブジェクトをコントロー
ルしているプレイヤー、ならびにそれらのプレイヤーのいずれかの影響範囲
内にいるすべてのプレイヤーは、そのゲームにおいて引き分けとなる。それ
らのプレイヤーはゲームから離れ、他のプレイヤーはゲームを続ける。
104.4g チーム同士による多人数戦において、そのチームの残っているす
べてのプレイヤーが引き分けに終わった場合、そのチームも引き分け にな
る。
104.4h 「皇帝戦」変種ルールにおいて、その皇帝がゲームに引き分け に
なった場合、チームも引き分け になる(rule 809.5 参照)。
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104.4i 大会においては、ゲームに参加しているすべてのプレイヤーは同意
による引き分けにすることに同意できる。rule 100.6 参照。
104.5. プレイヤーが負けになったら、そのプレイヤーはゲームから離れる。
プレイヤーが引き分け になったら、そのプレイヤーはゲームから離れる。
多人数戦のルールで、プレイヤーがゲームから離れた場合の処理について記
述されている。rule 800.4 参照。
104.6. ゲームを再び開始するカード(《解放された者、カーン》)が存在す
る。再び開始する時点でそのゲームに参加していたすべてのプレイヤーは、
即座に新しいゲームを開始する。rule 723〔ゲームを再び開始する〕参照。
105. 色
105.1. マジックでいう色とは、「白／White」「青／Blue」「黒／
Black」「赤／Red」「緑／Green」である。
105.2. オブジェクトは、上記の5つの色のうち1つ以上の色であることも、
無色であることもありうる。オブジェクトの色は、カードの枠の色とは関係
なく、マナ・コストに含まれるマナ・シンボルの色である。オブジェクトの
色は、色指標や特性定義能力によって定義されることもある。rule 202.2 
参照。
105.2a 単色のオブジェクトは、5色のうちちょうど1色の色だけを持つ。
105.2b 多色のオブジェクトは、5色のうち2色以上の色を持つ。
105.2c 無色のオブジェクトは、色を持たない。
105.3. 効果によってオブジェクトの色が変わったり、無色のオブジェクト
が色を得たりすることがある。効果によってオブジェクトが新しい色を得る
場合、(効果にそれ(またはこれ)の他の色「に加えて／in addition to」と書
かれていない限り)新しい色でそれまでの色を置き換える。効果によって、
色を持つオブジェクトが無色 になることもある。
105.4. プレイヤーが色を選ぶ場合、上記の5色の中から選ばなければなら
ない。「多色／multicolored」や「無色／colorless」は色ではない。
105.5. 効果が「色2色の組／color pair」を参照する場合、それは5色の
うちちょうど2色を意味する。色の組み合わせは10組存在し、白青、白黒、
青黒、青赤、黒赤、黒緑、赤緑、赤白、緑白、緑青である。
106. マナ
106.1. マナはマジックの基礎となるリソースである。プレイヤーはマナを
消費して、呪文を唱えたり能力を起動したりする場合などのコストを支払う。
106.1a 5色のマナが存在する。「白／White」「青／Blue」「黒／
Black」「赤／Red」「緑／Green」である。
106.1b マナのタイプは6種類である。「白／White」「青／Blue」「黒
／Black」「赤／Red」「緑／Green」、ならびに「無色／Colorless」で
ある。
106.2. マナはマナ・シンボル(rule 107.4 参照)によって表される。マ
ナ・シンボルはマナ・コストを示すのにも使われる(rule 202 参照)。
106.3. マナはマナ能力(rule 605 参照)の効果によって生み出される。そ
れ以外にも、呪文やマナ能力でない能力の効果によって生み出されることも
ある。マナを生み出す呪文や能力は、プレイヤーにマナを加えさせる。マナ
が呪文によって生み出された場合、そのマナの発生源はその呪文である。マ
ナが能力によって生み出された場合、そのマナの発生源はその能力の発生源
(rule 113.7 参照)である。
106.4. 効果の記述によってプレイヤーがマナを加える場合、そのマナはプ
レイヤーのマナ・プールに置かれる。これ以降、コストを支払うために即座
に使うこともできるし、未消費のマナとしてマナ・プールに残しておくこと
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もできる。各プレイヤーのマナ・プールは、各ステップやフェイズの終了時
に空になる。それをプレイヤーがマナを失うという。マナを生み出したり未
消費のマナを参照したりするカードは、オラクルで訂正され、マナ・プール
を明示的に参照することはなくなっている。
106.4a コストを支払うためにマナを消費した後でマナがマナ・プールに
残っている場合、そのプレイヤーはどのマナが残っているかを宣言する。
106.4b マナ・プールにマナ・プールに残した状態でプレイヤーが優先権
をパスした場合(rule 117 参照)、そのプレイヤーはどのマナが残っている
かを宣言する。
106.5. 能力が、タイプの定義されていないマナを生み出す場合、代わりに
マナを生み出さない。
例：《隕石のクレーター》は「{T}: あなたがコントロールしているパーマネ
ントの色1色を選ぶ。その色のマナ1点を加える。」という能力を持つ。あ
なたが色のついたパーマネントをコントロールしていないなら、《隕石のク
レーター》のマナ能力を起動したことによってマナは生み出されない。
106.6. 呪文や能力の中には、生み出したマナをどう使うかについて限定の
あるものや、そのマナを消費した呪文や能力に影響を及ぼす追加の効果を持
つもの、そのマナを消費したときに誘発する遅延誘発型能力(rule 603.7a 
参照)を作るものがある。それらはマナのタイプには影響を及ぼさない。
例：プレイヤーのマナ・プールに、クリーチャー・呪文を唱えるためにだけ
消費できる{R}{G}がある。そのプレイヤーが《倍化の立方体》の、「{3},
{T}：あなたが持つ各タイプの未消費のマナの量を2倍にする。」という能
力を起動した。そのプレイヤーのマナ・プールには{R}{R}{G}{G}があり、そ
のうちで{R}{G}は好きな目的で使うことができる。
106.6a 置換効果の中には、呪文や能力が生み出すマナの量を増加させる
ものがある。その場合、その呪文や能力によって作られるあらゆる制限や追
加効果は、生み出されたマナ全てに適用される。呪文や能力が、そのマナが
消費されたときに誘発する遅延誘発型能力を作る場合、各マナにそれぞれ別
の遅延誘発型能力が作られる。呪文や能力が、そのマナが消費された場合に
継続的効果や置換効果を作る場合、各マナにそれぞれ別の効果が作られる。
106.7. 他のパーマネントが生み出すことのできるマナのタイプに基づいた
マナを生み出す能力が存在する。「生み出すことのできる／could 
produce」マナのタイプとは、そのパーマネントの能力がその時点で解決
され、すべての存在する置換効果が可能な任意の順番で適用されたとして生
み出すことになるマナのタイプのことである。その能力のためのコストが支
払えるかどうかは考慮しない。この条件で見てそのパーマネントがマナを生
み出さない場合や生み出すマナのタイプが定義されない場合、そのパーマネ
ントが生み出すことのできるマナのタイプは存在しない。
例：《風変わりな果樹園》は「{T}：対戦相手がコントロールしている土地
が生み出すことのできる色1色のマナ1点を加える。」という能力を持つ。
対戦相手が土地をコントロールしていないなら、《風変わりな果樹園》のマ
ナ能力を起動してもマナを生み出すことはできない。これは、あなたと対戦
相手がそれぞれ《風変わりな果樹園》だけを出している場合も同じである。
ただし、あなたがそれに加えて《森》をコントロールしていた場合、あなた
の《風変わりな果樹園》も対戦相手の《風変わりな果樹園》も{G}を生み出
すことができる。
106.8. 効果が混成マナ・シンボルで表されるマナ1点をプレイヤーのマ
ナ・プールに加える場合、そのプレイヤーがそのシンボルのどちらか半分を
選ぶ。色 マナである半分を選んだ場合、その色のマナ1点をそのプレイ

- 13 / 421 - 



ヤーのマナ・プールに加える。不特定マナである半分を選んだ場合、そこに
示されている数の無色 マナをそのプレイヤーのマナ・プールに加える。
106.9. 何らかの効果がファイレクシア・マナ・シンボルで表されるマナ1
点をプレイヤーのマナ・プールに加える場合、そのシンボルの色のマナ1点
をそのプレイヤーのマナ・プールに加える。
106.10. 効果が、不特定マナ・シンボルで表されるマナをプレイヤーのマ
ナ・プールに加えるとなっている場合、その量の無色 マナをそのプレイ
ヤーのマナ・プールに加える。
106.11. 効果が、1個以上の氷雪マナ・シンボルで表されるマナをプレイ
ヤーのマナ・プールに加えるとなっている場合、その量の無色 マナをその
プレイヤーのマナ・プールに加える。
106.12. 「マナを引き出す目的で［パーマネント］をタップする／tap [a
permanent] for mana」とは、そのパーマネントの、起動コストに{T}シ
ンボルを含むマナ能力を起動するということを意味する。rule 605〔マナ
能力〕参照。
106.12a パーマネントが「マナを引き出す目的でタップされるたび／is 
tapped for mana」あるいは特定の種類のマナを引き出す目的でタップさ
れるたびに誘発する能力は、その種のマナ能力が解決されてマナを出すたび、
あるいは特定種類のマナを出すたびに誘発する。
106.12b パーマネントが「マナを引き出す目的でタップされる／is 
tapped for mana」こと、あるいは特定の種類や量のマナを出す目的で
タップされることに適用される置換効果は、その能力を解決してマナ(ある
いは特定の種類や量のマナ)を生成する間にそのマナ 生成 イベントを変更
する。
106.13. あるカード(《魔力奪取》)が、あるプレイヤーの持つ未消費のす
べてのマナを失わせ、他のプレイヤーに「これによって失われたマナ／the
mana lost this way」を加えることがある(同一のプレイヤーでも構わな
い)。これは、前者のプレイヤーのマナ・プールを空にし、この方法で空に
されたマナを後者のプレイヤーのマナ・プールに入れるということを意味す
る。どのパーマネント、呪文、能力によって作られたかということは変更さ
れず、そのマナに課せられている制限や追加の効果も変更されない。
107. 数とシンボル
107.1. マジックのゲームでは、整数だけを用いる。
107.1a 分数や小数を選んだり、分数や小数分のダメージを与えたり、ラ
イフを得たりするようなことはできない。呪文や能力によって分数が出てく
る可能性がある場合、その呪文や能力に切り上げか切り捨てかが明記されて
いる。
107.1b ほとんどの場合、マジックにおいては正の数と0だけを用いる。
負の数を選んだり、負の値のダメージを与えたり、ライフを得たりすること
はできない。クリーチャーのパワーなど、ゲーム上の値が0未満になること
はありうる。計算や比較のために負の値を用いる必要がある場合、そのまま
負の値を用いる。効果の結果を定める計算の結果が負の数になった場合、そ
の効果が、プレイヤーのライフの総量やクリーチャーやクリーチャー・カー
ドのパワーやタフネスを、倍にしたり特定の値にしたりするものでない限り、
代わりに0を用いる。
例：3/4クリーチャーが-5/-0の修整を受けた場合、そのクリーチャーは-
2/4になり、戦闘ではダメージを割り振らない。パワーとタフネスの合計
は2である。+3/+0の修整を与えると、パワーは1になる。
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例：《ヴィリジアンの社交家》は1/2クリーチャーで、「{T}：ヴィリジア
ンの社交家のパワーに等しい点数の{G}を加える。」という能力を持つ。効
果によって-2/-0されていた場合、この能力を起動してもあなたの マナ・
プールにマナが加えられることはない。
例：《カメレオンの巨像》は4/4クリーチャーで、「{2}{G}{G}：ターン終
了時まで、カメレオンの巨像は＋X/＋Xの修整を受ける。Xはこれのパワー
に等しい。」の能力を持つ。効果によって-6/-0された後でこの能力を起動
した場合、これは-2/4クリーチャーのままである。-4/2になるわけではな
い。
107.1c ルールや能力がプレイヤーに「望む数／any number」を選ばせ
る場合、そのプレイヤーは、0以上の任意の整数を選ぶことができる。
107.2. 未定義の数字が結果であれ計算中であれ出てきた場合、代わりに0
を用いる。
107.3. 多くのオブジェクトは、まだ決定されていない数を必要とする部分
にXの文字を用いている。オブジェクトによっては、Xの値を定義する能力
が存在する。それ以外の場合、そのコントローラーがXの値を選ぶ。
107.3a 呪文や起動型能力がマナ・コスト、代替コスト、追加コスト、起
動コストに{X}、[-X]、あるいはXを含み、Xがその呪文や能力の文章内で定
義されていない場合、その呪文や能力のコントローラーが呪文を唱えること
あるいは能力を起動することの一部としてXの値を選び、宣言する(rule 
601〔呪文を唱えること〕参照)。呪文がスタック上にある間、それのマ
ナ・コストや、それが持つ代替コスト、追加コストに含まれるすべてのXは
宣言された値である。起動型能力がスタックにある間、それの起動コストに
含まれるすべてのXは宣言された値である。
107.3b Xがその呪文の文章によって定義されておらずマナ・コストに{X}
を含む呪文を、マナ・コストもXを含む代替コストも支払わずに唱えられる
効果によって唱える場合、Xについての適正な選択は0だけである。これは
コストを単に減らす効果には、それによってコストが0になったとしても、
適用されない。rule 601〔呪文を唱えること〕参照。
107.3c 呪文や起動型能力のコストや文章に{X}、[-X]、Xが含まれ、その
値がその呪文や能力の文章によって定義されている場合、その呪文や能力が
スタックにある間のXの値はその値である。その呪文や能力のコントロー
ラーが値を選ぶことはできない。なお、その呪文や能力がスタックにある間
にも、Xの値が変動することはあり得る。
107.3d 待機 コストや変異 コストなど、特別な処理に関するコストに{X}
やXが含まれている場合、そのXはその特別な処理をするプレイヤーがその
コストを支払う直前に選ぶ。
107.3e 呪文や能力が、他のオブジェクトの持つ、マナ・コスト、代替コ
スト、追加コスト、起動コストに含まれる{X}やXを参照する場合、その呪
文や能力の文章に含まれるすべてのXはそのオブジェクトのために選ばれた
あるいは定義されたXの値を用いる。
107.3f Xがマナ・コスト、代替コスト、追加コスト、起動コストではない
文中にある場合、そのXが定義されていなかったなら、その呪文や能力のコ
ントローラーがそのXの値を(スタックに積まれたときか解決された時かい
ずれか)必要な時点で選ぶ。
107.3g スタック以外のいずれかの領域にあるカードのマナ・コストに含
まれる{X}の値は、文章中でXの値が定義されていたとしても、0として扱わ
れる。
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107.3h 効果によってプレイヤーが{X}を含むオブジェクトのマナ・コスト
を支払う場合、そのオブジェクトがスタック上にある呪文でない限り、Xの
値は0として扱われる。呪文である場合、Xの値はその呪文が唱えられた時
に選ばれ、あるいは決定された値である。
107.3i 通常、いつでも、オブジェクト1個の上に複数あるすべてのXは同
じ値を取る。
107.3j オブジェクトが能力を得た場合、その能力内のXの値はその能力に
よって定義される。その能力が定義していない場合、0となる。これは rule
107.3i の例外である。これは能力を与える効果、文章変更効果、コピー 
効果によって発生することがある。
107.3k オブジェクトの起動型能力の起動コストに{X}、[-X]、Xが含まれ
る場合、その能力のXの値はそのオブジェクトや他に起動されたそのオブ
ジェクトの能力で選んだXとは関係しない。これは rule 107.3i の例外で
ある。
107.3m オブジェクトの戦場に出たときの誘発型能力や置換効果がXを参
照していて、かつ、解決されてそのオブジェクト になる呪文がコストの一
部としてXの値を選んでいた場合、そのパーマネントのXの値は0であるが、
その能力のXの値はその呪文のXの値に等しい。これはrule 107.3i の例外
である。
107.3n 呪文や能力の解決によって生成された遅延誘発型能力がXを参照
していて、Xがその誘発型能力の文章で定義されておらずそれを生成した呪
文や能力がそれのコストのためにXの値を選んでいた場合、その誘発型能力
のXの値は、それを生成した呪文や能力のXの値に等しい。
107.3p 文字Xに加えて文字Yを用いているオブジェクトもある。その場合、
YはXと同じルールに従う。
107.4. マナ・シンボルとは、{W}{U}{B}{R}{G}{C}、{0}{1}{2}{3}{4}の類の
数字シンボル、変数シンボル{X}、{W/U}{W/B}{U/B}{U/R}{B/R}{B/G}
{R/G}{R/W}{G/W}{G/U}の混成シンボル、{2/W}{2/U}{2/B}{2/R}{2/G}の
単色混成シンボル、{W/P}{U/P}{B/P}{R/P}{G/P}のファイレクシア・マ
ナ・シンボル、{W/U/P}{W/B/P}{U/B/P}{U/R/P}{B/R/P}{B/G/P}{R/
G/P}{R/W/P}{G/W/P}{G/U/P}の混成ファイレクシア・マナ・シンボル、
ならびに氷雪マナ・シンボル{S}の総称である。
107.4a 主要な色 マナ・シンボルは5つ存在し、{W}は白、{U}は青、{B}は
黒、{R}は赤、{G}は緑である。これらのシンボルはその色のマナを表すため
に用いられることも、コストに含まれるその色のマナを表すために用いられ
ることもある。コストに含まれる色 マナは、該当する色のマナでしか支払
うことができない。rule 202〔マナ・コストと色〕参照。
107.4b 数字シンボル({1}など)や変数シンボル({X}など)がコストに含まれ
る場合、不特定マナを表す。コストに含まれる不特定マナは、任意のタイプ
のマナで支払うことができる。rule 107.3 参照。
107.4c 無色 マナ・シンボル{C}は無色 マナ1点を表すために用いられる。
無色のマナ1点でしか支払うことができないコストを表すためにも用いられ
る。
107.4d シンボル{0}は0マナを表し、リソースなしで支払うことができる
コストのコスト欄に書かれる。rule 118.5 参照。
107.4e 混成マナ・シンボルもまた色 マナ・シンボルであり、それぞれシ
ンボルの半分の部分で示されている2種類のうちどちらか1つの方法で支払
うことができるコストを表す。混成シンボル{W/U}は白か青のいずれかのマ
ナ1点で支払うことができる。単色混成マナ・シンボル{2/B}は黒マナ1点
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か、任意のタイプのマナ2点で支払うことができる。混成マナ・シンボルは
そのすべての構成色である。
例:{G/W}{G/W}は、{G}{G}か{G}{W}か{W}{W}で支払うことができる。
107.4f ファイレクシア・マナ・シンボルは色 マナ・シンボルであり、
{W/P}は白、{U/P}は青、{B/P}は黒、{R/P}は赤、{G/P}は緑である。ファ
イレクシア・マナ・シンボルは、その色のマナ1点かあるいは2点のライフ
を支払うことで支払うことができるコストを表す。10種類の混成ファイレ
クシア・マナ・シンボルも存在する。混成ファイレクシア・マナ・シンボル
は、それの構成色のいずれかの色のマナ1点か2点のライフを支払うことで
支払うことができるコストを表す。混成ファイレクシア・マナ・シンボルは
そのすべての構成色である。
例：{W/P}{W/P}は、{W}{W}か、{W}とライフ2点か、ライフ4点で支払うこ
とができる。
107.4g ルール・テキストにおいて、ファイレクシア・シンボル{P}が色つ
きの背景なしで書かれていた場合、それは15個のファイレクシア・マナ・
シンボルのうちいずれかを意味する。
107.4h コストで使われている場合、氷雪マナ・シンボル{S}は、氷雪の発
生源(rule 106.3 参照)から生み出された任意のタイプのマナ1点によって
支払うことのできるコストを意味する。不特定マナ・コストを減少させる効
果は、{S}コストを減少させることはできない。{S}シンボルはコストを支払
うために消費した、氷雪の発生源から生み出された任意のタイプのマナに言
及するために使われることがある。氷雪は色でもマナのタイプでもない。
107.5. タップ・シンボルは{T}である。起動コストに含まれるタップ・シ
ンボルは、「このパーマネントをタップする。」を意味する。既にタップ状
態であるパーマネントをタップしてコストを支払うことはできない。直近の
そのプレイヤーのターン開始時から続けてコントロールしているのでない限
り、クリーチャーの、起動コストにタップ・シンボルを含む能力を使うこと
はできない。rule 302.6 参照。
107.6. アンタップ・シンボルは{Q}である。起動コストに含まれるアン
タップ・シンボルは、「このパーマネントをアンタップする。」を意味する。
既にアンタップ状態であるパーマネントをアンタップしてコストを支払うこ
とはできない。直近のそのプレイヤーのターン開始時から続けてコントロー
ルしているのでない限り、クリーチャーの、起動コストにアンタップ・シン
ボルを含む能力を使うことはできない。rule 302.6 参照。
107.7. プレインズウォーカーの起動型能力は、それぞれ、忠誠シンボルを
コストに持つ。プラスの忠誠シンボルは上向きの矢印であり、中にプラスの
ついた数字を含む。マイナスの忠誠シンボルは下向きの矢印であり、中にマ
イナスのついた数字またはXを含む。中性の忠誠シンボルは上向きでも下向
きでもなく、中に0を含む。[+N]は「このパーマネントの上にN個の忠誠カ
ウンターを置く。」を、[-N]は「このパーマネントの上からN個の忠誠カウ
ンターを取り除く。」を、[0]は「このパーマネントの上に0個の忠誠カウ
ンターを置く。」をそれぞれ意味する。忠誠シンボルは忠誠コストを修整す
る能力でも用いられることがある。
107.8. Lv  系カード  の文章欄には2つのLv  シンボル  が含まれており、その
それぞれは常在型能力を意味するキーワード能力である。Lv  シンボル  は数
の範囲(「N1-N2」など)か、あるいは数字1つとプラス記号(「N3+」な
ど)を含む。Lv  シンボル  と同じ横縞に書かれている能力は、その常在型能力
の一部である。その横縞に書かれているパワー／タフネスの書かれた箱も同
じである。rule 711〔Lv  系カード  〕参照。
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107.8a 「{Lv N1-N2} [能力] [P/T]」は、「このクリーチャーがN1個以
上のLvカウンターを持ち、N2個より多いLvカウンターを持たないなら、こ
れは基本のパワーとタフネスが[P/T]であり、[能力]を持つ。」を意味する。
107.8b 「{Lv N3+}[能力] [P/T]」は、「このクリーチャーがN3個以上
のLvカウンターを持つなら、これは基本のパワーとタフネスが[P/T]であり、
[能力]を持つ。」を意味する。
107.9. オデッセイ・ブロックのカードで、名前の左に墓石アイコンがある
ものがある。これは、墓地にあるときに機能する能力があることを意味して
いる。墓地にあるときにもわかりやすいようにアイコンがあるだけで、ゲー
ム的には意味を持たない。
107.10. 未来予知セットに含まれる「ミライシフト」カードでは、左上隅
にタイプ・アイコンが描かれている。カード・タイプが1つである場合、ア
イコンでそのタイプを示している。クリーチャーなら鈎爪、ソーサリーなら
炎、インスタントなら稲妻、エンチャントなら日の出、アーティファクトな
ら聖杯、土地なら連峰のアイコンが用いられている。複数のカード・タイプ
を含むカードでは、白と黒の線が交差した記号が用いられている。これらの
アイコンは、ゲーム的には意味を持たない。
107.11. プレインズウォーカー・シンボルは{PW}で表される。プレイン
チェイス戦・カジュアル変種ルールにおいて用いられる次元ダイスの1面に
刻まれている。上側が5つに枝分かれして下は細い1本になった形状をして
いる。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
107.12. カオス・シンボルは{CHAOS}で表される。プレインチェイス
戦・カジュアル変種ルールにおいて用いられる次元ダイスの1面に刻まれて
おり、また、次元ダイスを振った結果を参照する能力にも使われている。渦
巻きの形状をしている。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
107.13. 色指標とは、一部のカードのタイプ行左端に記されている円形の
シンボルのことである。このシンボルの色によってカードの色が定義される。
rule 202〔マナ・コストと色〕参照。
107.14. エネルギー・シンボルは{E}である。これはエネルギー・カウン
ター1個を表す。{E}を支払う場合、プレイヤーは自分の持つエネルギー・
カウンター1個を取り除く。
107.15. 英雄譚の文章欄には章シンボルが含まれており、そのそれぞれは
誘発型能力を示すキーワード能力である。章シンボルはローマ数字を含んで
おり、ここでは「rN」で記す。章シンボルの右の区切られた文章欄に書か
れた文章は、それの表す誘発型能力の効果である。rule 714〔英雄譚・
カード〕参照。
107.15a 「{rN} ― [効果]／{rN}-[Effect]」は、「この英雄譚の上に1つ以
上の伝承カウンターが置かれたとき、これの上の伝承カウンターの数がこれ
までN未満でN以上になった場合、[効果]。」を意味する。
107.15b 「{rN1}, {rN2} ― [効果]／{rN1}, {rN2}-[Effect]」は「{rN1} ―
[効果]」と「{rN2} ― [効果]」と同じである。
107.16. クラス・カードの文章欄には、クラス・レベル棒が描かれており、
それぞれは起動型能力と常在型能力の両方を表すキーワード能力である。ク
ラス・レベル棒は、その起動型能力の起動コストとレベル数を含んでいる。
クラス・レベル棒と同じ節内に書かれている能力は、その常在型能力の一部
である。rule 716〔クラス・カード〕参照。
107.16a 「[コスト]：レベルN ― [能力]／[Cost]: Level N - 
[Abilities]」は、「[コスト]：このクラスのレベルはNになる。このクラス
のレベルがN-1でなければ起動できず、ソーサリーとしてのみ起動でき
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る。」と「このクラスのレベルがN以上であるかぎり、これは[能力]を持
つ。」を意味する。
107.17. チケット・シンボルは{TK}である。これはチケット・カウンター
1個を表す。
107.17a 中に数字の書かれたチケット・シンボルは、チケット・コスト
を表す。そのコストを支払うには、プレイヤーは自分の持つその数のチケッ
ト・カウンターを取り除く。
108. カード
108.1. カードの文章を決定する際には、オラクルを用いる。オラクルは
ギャザラー・カード・データベース https://gatherer.wizards.com/ で
参照できる。
108.2. ルールや文章に「カード／card」と記されていた場合、マジック
のカードか、マジックのカードによって表されているオブジェクトのことだ
けを意味する。
108.2a ほとんどのマジックのゲームにおいては、2.5インチ
(6.3cm)×3.5インチ(8.8cm)ほどの大きさの、定形のマジックのカードだ
けを用いる。定形のマジックのカードは、プレイヤーのデッキに含まれてい
る。一部のフォーマットでは、定形外のマジックのカードも用いる。定形外
のマジックのカードは、プレイヤーのデッキには含まれず、補助デッキで使
われることがある。また、それらは大きいサイズであったり裏面が異なって
いたりすることがある。
108.2b トークンは、カード大のゲーム補助物品がトークンを表していた
としても、ルール上はカードとしては扱わない。
108.3. カードのオーナーとは、そのカードをデッキに入れてゲームを始め
たプレイヤーのことである。ゲーム中に外部から加えられたカードがあった
場合、それのオーナーはそれをゲームに加えたプレイヤーである。ゲーム開
始時点で統率領域にカードがある場合、それのオーナーはそれを統率領域に
置いたプレイヤーである。法律上の所有権はアンティを除いてゲームのルー
ル上は考慮しない(rule 407 参照)。
108.3a 「単一次元デッキ」選択ルールを用いたプレインチェイス戦にお
いては、次元 コントローラーが次元デッキに含まれるカードすべてのオー
ナーであるとして扱う。rule 901.6 参照。
108.3b プレイヤーに、自分がオーナーであるカードをゲームの外部から
選んでゲームに入れることを認める呪文や能力が存在する(rule 400.11b 
参照)。外部にあるカードがマジックのゲームに関わることになる場合、そ
のオーナーは rule 108.3 の規定によって決定される。外部にあるカード
がマジックのゲームのサイドボードである場合(rule 100.4 参照)、その
オーナーはそのカードをサイドボードに入れてゲームを始めたプレイヤーで
あるとする。それ以外の場合、外部にあるカードのオーナーは法律上の所有
者である。
108.4. カードは、そのカードがパーマネントや呪文を表していない限り、
コントローラーを持たない。パーマネントや呪文を表している場合、コント
ローラーはそれらのルールによって決定される。rule 110.2 および rule 
112.2 参照。
108.4a コントローラーの存在しない(パーマネントでも呪文でもない)カー
ドのコントローラーが必要になった場合、オーナーをそのコントローラーの
代わりに用いる。
108.5. 定形外のマジックのカードは、統率領域(rule 408 参照)以外にあ
る状態でゲームを開始することはできない。何らかの効果がダンジョン・
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カード(rule 309〔ダンジョン〕参照)以外の定形外のマジックのカードを
ゲーム内に持ち込む場合、持ち込まない。そのカードはゲームの外部にあり
続ける。
108.6. カードについての追加の情報は、rule 2〔カードの部分〕参照。
109. オブジェクト
109.1. オブジェクトとは、スタック上の能力、カード、カードのコピー、
トークン、呪文、パーマネント、紋章のことである。
109.2. 呪文や能力が「カード／card」「呪文／spell」「発生源／
source」「計略／Scheme」という単語なしでカード・タイプやサブタイ
プを用いてオブジェクトを表現している場合、戦場に出ているそのカード・
タイプやサブタイプのパーマネントのことを意味する。
109.2a 呪文や能力が「カード／card」という単語と領域名を用いてオブ
ジェクトを表現している場合、その領域にありその表現に合うカードのこと
を意味する。
109.2b 呪文や能力が「呪文／spell」という単語を用いてオブジェクトを
表現している場合、スタックにありその表現に合う呪文のことを意味する。
109.2c 呪文や能力が「発生源／source」という単語を用いてオブジェク
トを表現している場合、どの領域にあるかに関係なく、その表現に合う、能
力やダメージやマナの発生源のことを意味する。rule 113.7 および rule 
609.7 参照。
109.2d 計略・カードの能力が「この計略／this scheme」という表記を
含む場合、統率領域にある、その能力が印刷されている計略・カードのこと
を意味する。
109.3. オブジェクトの特性とは、名前、マナ・コスト、色、色指標、カー
ド・タイプ、特殊タイプ、サブタイプ、ルール・テキスト、能力、パワー、
タフネス、忠誠度、守備値、手札補正子、ライフ補正子のことである。オブ
ジェクトはこれらの特性の全てを持つこともあるし、一部だけを持つことも
ある。それ以外の、カード、呪文、パーマネントに関する情報、例えば、
パーマネントがタップされているかどうか、呪文の対象、オブジェクトの
オーナーおよびコントローラー、オーラが何にエンチャントしているか、な
どは特性ではない。
109.4. スタックか戦場にあるオブジェクトだけにコントローラーが存在す
る。どちらの領域にもないオブジェクトは、どのプレイヤーにもコントロー
ルされていない。rule 108.4 参照。このルールには6つの例外がある。
109.4a マナ能力のコントローラーは、それがスタックにあるかのように
決定される。rule 605〔マナ能力〕参照。
109.4b 誘発したあとスタックに置かれるのを待っている誘発型能力は、
遅延誘発型能力を除き、それが誘発した時点でその発生源をコントロールし
ていたプレイヤーにコントロールされている。遅延誘発型能力のコントロー
ラーについては、rule 603.7d-f を参照すること。rule 603〔誘発型能力
の扱い〕参照。
109.4c 紋章は、それを統率領域に置いたプレイヤーにコントロールされ
ている。rule 114〔紋章〕参照。
109.4d プレインチェイス戦において、オモテ向きの次元・カードならび
に現象・カードは、次元 コントローラーとして指定されているプレイヤー
にコントロールされている。多くの場合それはアクティブ・プレイヤーであ
る。rule 901.6 参照。
109.4e ヴァンガード戦において、ヴァンガード・カードはそのオーナー
にコントロールされている。rule 902.6 参照。
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109.4f アーチエネミー戦において、計略・カードはそのオーナーにコント
ロールされている。rule 904.7 参照。
109.4g コンスピラシー・ドラフトにおいて、策略・カードはそのオー
ナーにコントロールされている。rule 905.5 参照。
109.5. オブジェクトに記されている「あなた／You」という語で示される
プレイヤーは、その現在のコントローラーか、(プレイヤーがそれをプレイ
したり唱えたり起動したりしようとしている最中なら)コントローラー にな
る予定のプレイヤーか、(コントローラーが存在しない場合には)オーナーで
ある。常在型能力の場合には、そのオブジェクトの現在のコントローラー
(戦場 にない場合には、そのカードのオーナー)を指す。起動型能力の場合
には、その能力を起動したプレイヤーを指す。遅延誘発型能力を除く誘発型
能力の場合には、能力が誘発した時のそのオブジェクトのコントローラーを
指す。遅延誘発型能力のコントローラーについては、rule 603.7d-f 参照。
110. パーマネント
110.1. パーマネントとは、戦場に出ているカードやトークンのことである。
パーマネントは無期限に戦場に残り続ける。カードやトークンは、戦場に出
たときにパーマネントとなり、戦場から他の領域に効果やルールによって移
動したときにパーマネントでなくなる。
110.2. パーマネントのオーナーは、それを表すカードのオーナーである。
(ただしトークンの場合については rule 111.2 参照。)パーマネントのコン
トローラーは、通常、それをコントロール下で戦場に出したプレイヤーであ
る。パーマネントには必ずコントローラーが1人存在する。
110.2a 効果によってプレイヤーがオブジェクトを戦場に出す場合、特に
書かれていなければ、そのオブジェクトはそのプレイヤーのコントロール下
で戦場に出る。
110.2b 効果によってプレイヤーが他のプレイヤーのパーマネント 呪文の
コントロールを得た場合、そのプレイヤーはその呪文がなるパーマネントを
コントロールするが、そのパーマネントの本来のコントローラーはその呪文
をスタックに置いたプレイヤーである。(この違いは多人数戦で意味を持つ。
rule 800.4c 参照。)
110.3. トークンでないパーマネントの特性は、カードに記載されている値
であり、それに継続的効果によって修整を受ける。rule 613〔継続的効果
の相互作用〕参照。
110.4. パーマネント・タイプは6つ存在し、「アーティファクト／
artifact」「バトル／battle」「クリーチャー／creature」「エンチャン
ト／enchantment」「土地／land」「プレインズウォーカー／
planeswalker」である。インスタント・カードやソーサリー・カードは戦
場に出ることはできないので、パーマネント になることはあり得ない。部
族・カードが戦場に出ることができるかできないかは、それ以外のカード・
タイプによる。rule 3〔カード・タイプ〕参照。
110.4a 「パーマネント・カード／permanent card」という語は、戦場
に出ることができるカードのことを指す。すなわち、アーティファクト・
カード、バトル・カード、クリーチャー・カード、エンチャント・カード、
土地・カード、プレインズウォーカー・カードのことである。
110.4b 「パーマネント 呪文／permanent spell」という語は、解決に
よって戦場に出る呪文のことを指す。すなわち、アーティファクト・呪文、
バトル・呪文、クリーチャー・呪文、エンチャント・呪文、プレインズ
ウォーカー・呪文のことである。
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110.4c パーマネントが何らかの方法ですべてのパーマネント・タイプを
失った場合、それはそのまま戦場にあり続ける。それはパーマネントである。
110.5. パーマネントの位相とは、物理的な状態のことである。位相には4
つの種類があり、それぞれ2種類のいずれかの状態を取る。すなわち、タッ
プ／アンタップ、反転／非反転、オモテ向き／裏向き、フェイズ・イン／
フェイズ・アウトである。パーマネントは、4組の位相それぞれについて必
ずどちらかの状態である。
110.5a 位相は特性ではないが、位相によってパーマネントの特性が変化
しうる。
110.5b パーマネントは、呪文や能力によって特に指示されない限り、ア
ンタップ、非反転、オモテ向き、フェイズ・インの位相で戦場に出る。
110.5c パーマネントは、呪文や能力やターン起因処理が位相を変更しな
い限り、その位相が何も影響を持たなくても、元の位相を保つ。
例:《ディミーアのドッペルゲンガー》は「{1}{U}{B}: 墓地にあるクリー
チャー・カード1枚を対象とする。それを追放する。ディミーアのドッペル
ゲンガーは、この能力を得ることを除き、そのカードのコピー になる。」
という能力を持つ。これが反転カード《呪師の弟子》のコピー になったと
する。《呪師の弟子》の能力によってこのクリーチャーは反転し、《ディ
ミーアのドッペルゲンガー》の能力を持った《暴く者、智也》になる。その
後、このパーマネントが《ルーン爪の熊》のコピー になった場合、反転位
相は何も意味を持たないが、反転位相のままである。その後で再びコピー 
能力を用いて《鼠の短牙》(別の反転カード)のコピー になった場合、
《ディミーアのドッペルゲンガー》の能力を持った《憎まれ者の傷弄り》
(《鼠の短牙》の反転位相)になる。
110.5d パーマネントだけが位相を持つ。戦場 にないカードは持たない。
追放されているカードが裏向き になることはあるが、それはパーマネント
の裏向き 位相とは何ら関係ない。同様に、戦場 にないカードは、物理的に
どういう状態であろうと、タップしているわけでもアンタップしているわけ
でもない。
111. トークン
111.1. 効果によってトークンが戦場に出ることがある。トークンとは、
カードによって表現されていないパーマネントを表現するために用いるマー
カーのことである。
111.2. トークンを生成したプレイヤーがそのオーナーである。トークンは
そのプレイヤーのコントロール下で戦場に出る。
111.3. トークンを生成する呪文や能力がトークンの特性の値を定める場合、
その値はトークンの「文章」になる。この方法で定義された特性値は、カー
ドに記載されている値と機能的に同値である。たとえば、これによって定め
られた特性値はトークンのコピー可能な値である。トークンは、それを生成
した呪文や能力によって定義されていない特性を持たない。
例：《翡翠の魔道士》は「{2}{G}: 緑の1/1の苗木クリーチャー・トークン
1体を生成する。」という能力を持つ。これによって生成されたトークンは、
マナ・コストや特殊タイプ、ルール・テキスト、能力を持たない。
111.4. トークンを生成する呪文や能力が、そのトークンの名前とサブタイ
プを定める。特に書かれていない限り、トークンの名前は、そのサブタイプ
に「トークン」という単語を足したものと同じである。トークンが戦場に出
た後では、名前が変わってもサブタイプは変わらない。その逆も同じである。
例：《ドワーフの援軍》は「赤の2/1のドワーフ・狂戦士・クリー
チャー・トークン2体を生成する。」という効果を持つ。これが解決されて
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生成されるトークンは、それぞれ「ドワーフ・狂戦士・トークン」という名
前を持ち、クリーチャー・タイプはドワーフと狂戦士である。
例：《敬愛されるレンジャー、ミンスク》は、「敬愛されるレンジャー、ミ
ンスクが戦場に出たとき、『ブー』という名前でトランプルと速攻を持つ赤
の1/1のハムスター・クリーチャー・トークン1体を生成する。」という能
力を持つ。このトークンのサブタイプはハムスターであるが、このトークン
の名前は「ブー」であると明示されているので、「ハムスター」や「トーク
ン」が名前に追加されることはない。
例：《瓜二つ》は「クリーチャー1体を対象とする。それのコピーである
トークン1体を生成する。」という能力を持つソーサリーである。このトー
クンのすべての特性は、この呪文が対象にしたクリーチャーのコピー可能な
特性と一致する。《瓜二つ》が人間・クリーチャーである《悪運尽きた造反
者》を対象にしたなら、その呪文が生成するトークンの名前は「悪運尽きた
造反者」であり、「人間・トークン」や「悪運尽きた造反者・トークン」で
はない。
111.5. 呪文や能力がトークンを生成する場合、何らかのルールや効果に
よってそのトークンの特性のうち1つ以上を持つパーマネントが戦場に出る
ことができなくなっていたら、そのトークンは生成されない。同様に、効果
がインスタントやソーサリーであるカードのコピーであるトークンを生成す
る場合も、トークンは生成されない。
111.6. トークンは、パーマネント一般、あるいはそのトークンのカード・
タイプやサブタイプに影響を及ぼすものの影響を受ける。トークンは(マ
ジックのカードと同じ裏面であったり、マジックのパックから出てきたもの
であったりしても)カードとしては扱われない。
111.7. 戦場以外の領域に存在するトークンは、消滅する。これは状況起因
処理である。rule 704 参照。(トークンが領域を移動した場合、消滅する
前に、それによる誘発型能力は誘発する)
111.8. 戦場を離れたトークンは、他の領域に移動することもないし、戦場
に戻ることもない。そのようなトークンが領域を変更しようとする場合、そ
の代わりに現在の領域にありつづける。次に状況起因処理をチェックする時
点で、消滅する。rule 704 参照。
111.9. 効果の中に、プレイヤーに伝説の トークンを生成するように指示
するものがある。それらは、「create [name], a ...」としてそのトークン
の特性を列記していることがある。これは、与えられた名前を持ち列記され
た特性を持つトークンを生成するという指示と同じである。(日本語版では、
「「〇〇」という名前の...トークン1体を生成する。」というテンプレート
に統一されたままです。)
111.10. 効果の中に、定義済みのトークンを生成するように指示するもの
がある。それらの効果は、生成されるトークンの特性を決定するにあたって
下の定義を用いる。定義済みのトークンを生成する効果は、その定義済みの
特性を変更したり何かを追加したりすることがある。
111.10a 「宝物／Treasure」・トークンとは、「{T}, このアーティファ
クトを生け贄に捧げる：好きな色1色のマナ1点を加える。」を持つ、無色
の宝物・アーティファクト・トークンである。
111.10b 「食物／Food」・トークンとは、「{2}, {T}, このアーティファ
クトを生け贄に捧げる：あなたは3点のライフを得る。」を持つ、無色の食
物・アーティファクト・トークンである。
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111.10c 「金／Gold」・トークンとは、「このアーティファクトを生け
贄に捧げる：好きな色1色のマナ1点を加える。」を持つ、無色の金・アー
ティファクト・トークンである。
111.10d 「ウォーカー／Walker」・トークンとは、ウォーカーという名
前を持つ黒の2/2のゾンビ・クリーチャー・トークンである。
111.10e 「破片／Shard」・トークンとは、「{2}, このエンチャントを生
け贄に捧げる：占術1を行い、その後、カード1枚を引く。」を持つ無色の
破片・エンチャント・トークンである。
111.10f 「手掛かり／Clue」・トークンとは、「{2}, このアーティファク
トを生け贄に捧げる：カード1枚を引く。」を持つ無色の手掛かり・アー
ティファクト・トークンである。
111.10g 「血／Blood」・トークンとは、「{T}, カード1枚を捨てる, こ
のアーティファクトを生け贄に捧げる：カード1枚を引く。」を持つ無色の
血・アーティファクト・トークンである。
111.10h 「パワーストーン／Powerstone」・トークンとは、「{T}：{C}
を加える。このマナはアーティファクトでない呪文を唱えるためには支払え
ない。」を持つ無色のパワーストーン・アーティファクト・トークンである。
111.10i 「培養器／Incubator」・トークンは、変身する両面トークンで
ある。その第1面は「{2}：このアーティファクトを変身させる。」を持つ
無色の培養器・アーティファクトであり、第2面は「ファイレクシアン・
トークン／Phyrexian Token」という名前で無色の0/0のファイレクシア
ン・アーティファクト・クリーチャーである。
111.10j 「呪われし者／Cursed」・役割・トークンとは、「呪われし
者」という名前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているク
リーチャーは基本のパワーとタフネスが1/1になる。」を持つ無色のオー
ラ・役割・エンチャント・トークンである。
111.10k 「怪物／Monster」・役割・トークンとは、「怪物」という名
前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているクリーチャーは
＋1/＋1の修整を受けトランプルを持つ。」を持つ無色のオーラ・役割・エ
ンチャント・トークンである。
111.10m 「王族／Royal」・役割・トークンとは、「王族」という名前
でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているクリーチャーは＋
1/＋1の修整を受け護法{1}を持つ。」を持つ無色のオーラ・役割・エン
チャント・トークンである。
111.10n 「魔術師／Sorcerer」・役割・トークンとは、「魔術師」とい
う名前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているクリー
チャーは＋1/＋1の修整を受け、『このクリーチャーが攻撃するたび、占術
1を行う。』を持つ。」を持つ無色のオーラ・役割・エンチャント・トーク
ンである。
111.10p 「聖者／Virtuous」・役割・トークンとは、「聖者」という名
前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているクリーチャーは
あなたがコントロールしているエンチャント1つにつき＋1/＋1の修整を受
ける。」を持つ無色のオーラ・役割・エンチャント・トークンである。
111.10q 「ひねくれ者／Wicked」・役割・トークンとは、「ひねくれ
者」という名前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているク
リーチャーは＋1/＋1の修整を受ける。」と「このオーラが戦場から墓地に
置かれたとき、各対戦相手はそれぞれ1点のライフを失う。」を持つ無色の
オーラ・役割・エンチャント・トークンである。
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111.10r 「若き英雄／Young Hero」・役割・トークンとは、「若き英
雄」という名前でエンチャント(クリーチャー)と「エンチャントしているク
リーチャーは『このクリーチャーが攻撃するたび、これのタフネスが3以下
である場合、これの上に＋1/＋1カウンター1個を置く。』を持つ。」を持
つ無色のオーラ・役割・エンチャント・トークンである。
111.11. 効果がプレイヤーに、存在しないオブジェクトのコピーである
トークンを生成させる場合、トークンは生成されない(rule 707〔オブジェ
クトのコピー〕参照)。これは、オブジェクトの最後の情報を使う効果には
適用されない。
例：《ミミックの大桶》は、プレイヤーにカードを追放する選択肢を与える
誘発型能力と、「ミミックの大桶によって追放されているカード1枚のコ
ピーであるトークン1体を生成する。それは速攻を得る。次の終了ステップ
の開始時に、それを追放する。」という起動型能力を持つ。この誘発型能力
でカードが追放されていない場合、トークンは生成されない。
111.12. パーマネント 呪文のコピーは、その解決に際してトークン にな
る。そのトークンは、そのトークン になった呪文の特性を持つ。トークン
を生成することに言及した置換効果や誘発型能力からは、そのトークンは
「生成」されたものとしては扱われない。
112. 呪文
112.1. 呪文とは、スタックにあるカードのことである。唱えるための最初
の手順で(rule 601〔呪文を唱えること〕参照)、カードは呪文 になり、
オーナーの手札などの元あった領域からスタックの一番上に移動する(rule 
405〔スタック〕参照)。呪文は解決されるか(rule 608〔呪文や能力の解
決〕参照)、打ち消されるか(rule 701.5 参照)、その他の方法でスタックか
ら離れるまでスタックに残る。さらなる情報は、rule 6〔呪文、能力、効
果〕参照。
112.1a 呪文のコピーは、それがカードによって示されていなくても呪文
である。rule 707.10 参照。
112.1b カードのコピーを唱えさせる効果が存在する。その効果によって
唱えた場合、そのコピーは呪文である。rule 707.12 参照。
112.2. コピーでない呪文のオーナーは、その呪文を表現しているカードの
オーナーである。コピーである場合のオーナーは、それをコントロール下で
スタックに積んだプレイヤーである。呪文のコントローラーは、通常、それ
をスタックに積んだプレイヤーである。呪文には必ずコントローラーが1人
存在する。
112.2a 効果の中には、プレイヤーにカードのコピーを生成させ、それを
唱えることを許可するものがある。その場合、そのコピーのオーナーはそれ
を生成して唱える許可を受けたプレイヤーである。
112.3. コピーでない呪文の特性は、カードに記載されている値であり、そ
れに継続的効果によって修整を受ける。rule 613〔継続的効果の相互作
用〕参照。
112.4. 呪文や能力の解決による効果によってパーマネント 呪文の特性が
変更された場合、その効果はその呪文が解決されたパーマネントにも適用さ
れ続ける。rule 400.7 参照。
例：効果が黒のクリーチャー・呪文を白にした場合、そのクリーチャーが戦
場に出るときにも白であり、その色を変える効果が残っている限り白であり
続ける。
113. 能力
113.1. 能力は以下の3つのいずれかである。
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113.1a 能力には、オブジェクトの持つ特性で、そのオブジェクトがゲー
ムに影響を及ぼせるようにするものが含まれる。オブジェクトの能力はその
ルール・テキストまたはそれを生成した効果によって定義される。ルールや
効果によってオブジェクトが能力を得ることもある。(能力を与える効果に
は、大抵の場合「持つ」「得る」と書かれている。)能力は効果を作る(rule 
609〔効果〕参照)。
113.1b 能力には、プレイヤーが持つ、ゲームがそのプレイヤーに及ぼす
影響を変更するものがある。効果によって与えられない限り、通常、プレイ
ヤーは能力を持たない。
113.1c 能力には、スタック上にある起動型あるいは誘発型能力が含まれ
る。この種の能力はオブジェクトである。(rule 6〔呪文、能力、効果〕参
照)
113.2. 能力は、それを持っているオブジェクトに影響を及ぼすことがある。
他のオブジェクトやプレイヤーにも影響を及ぼすことがある。
113.2a 能力には有益なものも不利益なものもある。
例:「このクリーチャーではブロックできない。」というのは能力である。
113.2b カードを唱えるための追加コストや代替コストは、カードの能力
である。
113.2c 1つのオブジェクトが複数の能力を持つことがある。そのオブ
ジェクトがカードである場合、一行に並べられて書かれるあらかじめ定義さ
れた能力(rule 702〔キーワード能力〕参照)を除き、オブジェクトの文章
の各段落は別個の能力を表す。カードでない場合、それを生成した効果に
よって複数の能力を得ることがある。また、オブジェクトは呪文や能力に
よって能力を得ることがある。1つのオブジェクトが同じ能力を複数持って
いる場合、それられは独立に機能する。これによって、能力が1つだけの時
よりもより多くの効果を生むこともあるし、そうでないこともある。詳しい
情報は各能力を参照のこと。
113.2d 能力は、1つまたは複数の単発的効果または継続的効果を作る。
継続的効果の中には、置換・軽減効果が含まれる。rule 609〔効果〕参照。
113.3. 能力は大別して4つの区分に分けられる。
113.3a 呪文能力とは、インスタントまたはソーサリー・呪文が解決され
る間に処理される指示のことである。rule 113.6 に示す、起動型能力や誘
発型能力や常在型能力でない、インスタントまたはソーサリー・呪文の文章
は呪文能力である。
113.3b 起動型能力はコストと効果を持ち、通常は「[コスト]:[効果。][(あ
るなら)起動指示。]」という書式で書かれている。この種の能力は、そのプ
レイヤーが優先権を持っているときならいつでも起動できる。そうしたなら、
その能力はスタックに積まれ、打ち消されるか解決されるかその他の方法で
スタックから離れるまでスタックに残る。rule 602〔起動型能力の起動〕
参照。
113.3c 誘発型能力は誘発条件と効果を持ち、「……とき／when」「……
たび／whenever」「……時／at」を含む(通常はそれらから始まる)「[誘
発条件], [効果。]」という書式で書かれている。誘発イベントが発生するた
び、その次にいずれかのプレイヤーが優先権を得る時にその能力はスタック
に積まれ、打ち消されるか解決されるかその他の方法でスタックから離れる
までスタックに残る。rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照。
113.3d 常在型能力は普通の文で書かれ、単にその効果が発生する。常在
型能力は、パーマネントがその能力を持って戦場にある間機能し続ける継続
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的効果を生み出すか、あるいはその能力を持つオブジェクトが特定の領域に
ある間に機能する。rule 604〔常在型能力の扱い〕参照。
113.4. 起動型能力や誘発型能力の一部はマナ能力である。マナ能力は特別
なルールに従う。マナ能力はスタックを使わず、特定の条件下では優先権が
ないときにさえ起動することができる。rule 605〔マナ能力〕参照。
113.5. 起動型能力の中には忠誠度能力と呼ばれるものがある。忠誠度能力
は、以下の特殊ルールが適用される。プレイヤーは自分がコントロールして
いるパーマネントの忠誠度能力を、自分のメイン・フェイズの間、スタック
が空で、優先権を持っていて、どのプレイヤーもそのターンにそのパーマネ
ントの忠誠度能力を起動していない場合にのみ起動できる。rule 606〔忠
誠度能力〕参照。
113.6. インスタントまたはソーサリー・呪文の能力は、通常、そのオブ
ジェクトがスタックにある間にのみ機能する。他のオブジェクトの能力は、
通常、そのオブジェクトが戦場にある間にのみ機能する。例外は以下の通り。
113.6a 特性定義能力は、ゲームの外部やゲームの開始前も含むあらゆる
場所で機能する。rule 604.3 参照。
113.6b どの領域で機能するかが書かれている能力は、その領域でのみ機
能する。
113.6c どの領域で機能しないかが書かれている能力は、その特定の領域
以外では、ゲームの外部やゲームの開始前も含むあらゆる場所で機能する。
113.6d あるオブジェクトの持つ、それ自身のマナ・コストを払うのでは
なく代替コストを支払うことをプレイヤーに認める能力その他のそれを唱え
るためのコストを変更する能力はスタックにある間に機能する。
113.6e オブジェクトの、その特定のオブジェクトをプレイするあるいは
唱えることに制限や修整をもたらす能力は、プレイできるあるいは唱えられ
る領域にある間とスタックにある間に機能する。その特定のオブジェクト自
身にそれをプレイするあるいは唱えることに制限や修整をもたらす他の能力
を与えるそのオブジェクトの能力は、スタックにある間にのみ機能する。
113.6f オブジェクトの能力で、その特定のオブジェクトをどの領域からプ
レイする、あるいは唱えることができるかを限定したり修整したりする能力
は、ゲームの外部を含むどこにあっても機能する。
113.6g オブジェクトの能力で、それが打ち消されない、またはコピーさ
れないと書かれているものは、スタックにある間に機能する。
113.6h オブジェクトの能力で、それが戦場に出る状況を変更するものは、
そのオブジェクトが戦場に出てくるに際して機能する。rule 614.12 参照。
113.6i オブジェクトの能力で、それにカウンターを置けないとするものは、
そのオブジェクトが戦場にある間に加えて、そのオブジェクトが戦場に出る
際にも機能する。
113.6j オブジェクトの、戦場にある間に支払うことのできないコストを必
要とする起動型能力は、そのコストを支払うことができる領域にある間に機
能する。
113.6k 戦場以外の領域にある間にのみ誘発しうる誘発条件を持つ誘発型
能力は、その誘発しうる領域にある間に機能する。その誘発型能力が他に誘
発条件を持っていた場合、単一の誘発型能力が複数の領域で機能することも
ありうる。
例:《赦免のスラル》は「赦免のスラルが戦場に出るか、これが憑依してい
るクリーチャーが死亡するかしたとき、エンチャント1つを対象とする。そ
れを破壊する。」という能力を持つ。1つ目の誘発条件は戦場にある間に機
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能するが、2つ目の誘発条件は追放 領域にある間に機能する。rule 
702.55〔憑依〕参照。
113.6m コストや効果が、そのオブジェクトを特定の領域から移動させる
ものである場合、その領域にある間にのみ機能する。その能力の誘発条件と
して、あるいはその能力のそれ以前のコストや効果として、そのオブジェク
トをその領域に移動すること、あるいはそのオブジェクトがオーラである場
合にはそれがエンチャントしているオブジェクトが戦場を離れることが含ま
れている場合は、この限りではない。その能力の効果が、そのオブジェクト
を特定の領域から移動させる効果を持つ遅延誘発型能力を作る場合も同様で
ある。
例:《組み直しの骸骨》は「{1}{B}: あなたの 墓地にある組み直しの骸骨を
タップ状態で戦場に戻す。」という能力を持つ。この能力は、《組み直しの
骸骨》が自分の墓地にある間にしか起動できない。
113.6n ゲームの開始前、デッキ 構築に関するルールを変更する能力が存
在する。その種の能力は、この総合ルールだけでなく、マジック・イベント
規定その他特定のフォーマットでのデッキ 構築ルールを定めた文書を変更
する。しかしながら、その種の能力によっても、あるフォーマットにおいて
禁止や制限されているカードは禁止あるいは制限されているままである。現
在のマジック・イベント規定は、http://wpn.wizards.com/en/
resources/rules-documents から参照できる。(訳注：日本語訳は 
http://mjmj.info/ 以下で公開されている)
113.6p 紋章、次元・カード、ヴァンガード・カード、計略・カード、策
略・カードの能力は統率領域において機能する。rule 114〔紋章〕、rule 
901〔プレインチェイス戦〕、rule 902〔ヴァンガード戦〕、rule 
904〔アーチエネミー戦〕、rule 905〔コンスピラシー・ドラフト〕参照。
113.7. 能力の発生源は、それを作ったオブジェクトである。スタックにあ
る起動型能力の発生源は、起動した能力を持つオブジェクトである。スタッ
クにある、または誘発してスタックに積まれるのを待っている誘発型能力の
発生源は、(遅延誘発型能力を除き)誘発した能力を持つオブジェクトである。
遅延誘発型能力の発生源については、rule 603.7d-f 参照。
113.7a いったん起動し、または誘発したら、能力はその能力の発生源と
は独立して スタックに存在する。以降、その能力の発生源を破壊したり除
去したりしても、能力には影響を及ぼさない。いくつかの能力は、その能力
が直接何かをするのではなく、その能力の発生源に何かをさせることに注意
すること(例えば、「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーの
うち1つを対象とする。放蕩紅蓮術士はそれに1点のダメージを与える。」)。
このような場合、起動型能力を宣言したり誘発型能力をスタックに置いたり
する時点でその発生源の情報を参照する起動型能力や誘発型能力は、その能
力がスタックに置かれる時点でそれらの情報をチェックする。それ以外の理
由で発生源の情報を参照する能力は、その能力の解決時にその情報をチェッ
クする。いずれにせよ、チェックする時点で発生源が既に元あった領域 に
ない場合、その能力の発生源の、その領域を離れる直前の情報を使う。すで
に存在しなくなっていても、発生源がその処理を行う。
113.8. スタックにある起動型能力のコントローラーは、その能力を起動し
たプレイヤーである。スタックにある誘発型能力のコントローラーは、遅延
誘発型能力を除き、その能力が誘発したときにその能力の発生源をコント
ロールしていたプレイヤーである。コントローラーがいない場合、その能力
が誘発した時のその能力の発生源のオーナーである。遅延誘発型能力のコン
トローラーについては、rule 603.7d-f 参照。
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113.9. スタックにある起動型能力や誘発型能力は呪文ではないので、呪文
を打ち消すものには打ち消されない。スタックにある起動型能力や誘発型能
力は、能力を打ち消すと書かれている効果によって打ち消される。常在型能
力はスタックを用いないので、打ち消されることはない。
113.10. 効果によって、オブジェクトの能力が追加されたり、あるいは取
り除かれたりすることがある。能力を追加する効果は、そのオブジェクトが
能力を「得る／gain」、「持つ／have」などと書かれる。能力を取り除く
効果は、そのオブジェクトが能力を「失う／lose」と書かれる。
113.10a 起動型能力を追加する効果には、その能力の起動指示が含まれ
ることがある。それらの指示はそのオブジェクトに追加された能力の一部に
なる。
113.10b 能力を取り除く効果は、その能力が複数あっても全て取り除く。
113.10c 複数の効果が同じ能力を追加して取り除いた場合、一般には最
新のものが優先される。継続的効果の相互作用について、詳しくは rule 
613 参照。
113.11. 効果によって、オブジェクトは特定の能力を得なくなることがあ
る。それらの効果では、そのオブジェクトはその能力を「持つことができな
い／can't have」と書かれている。もしオブジェクトがその能力を持って
いる場合、その能力を失う。また、効果やキーワード・カウンターによって
その能力をそのオブジェクトに得させることもできない。呪文や能力の解決
がその特定の能力をそのオブジェクトに得させる継続的効果を作る場合、そ
の継続的効果のその部分は適用されないが、その継続的効果の他の部分は適
用され、またその解決された呪文や能力の作る他の継続的効果は作られる。
常在型能力によって作られた、その特定の能力を得させる継続的効果は、そ
のオブジェクトに適用されない。
113.12. オブジェクトの特性を定めたり、あるいは単にそのオブジェクト
の性質を決めたりする効果は、効果によって得られる能力とは区別される。
オブジェクトが能力を「得る／gain」、「持つ／have」時、その能力は他
の効果によって取り除かれることがありうる。一方、効果によってオブジェ
クトの特性が定義された場合(「[パーマネント]は[特性値]である／
[permanent] is [characteristic value]」)、それは能力を得させること
にはならない(rule 604.3 参照)。同様に、効果によってオブジェクトがあ
る性質を得た場合(「[パーマネント]はブロックされない。」)、それは能力
を得させもしないし特性を定義することもない。
例：《ムラガンダの印刻》は「能力を持たないすべてのクリーチャーは
+2/+2の修整を受ける。」と書かれている。《ルーン爪の熊》(能力を持た
ないクリーチャー)が「エンチャントしているクリーチャーは飛行を持
つ。」と書かれたオーラがエンチャントしている場合、+2/+2の修整を受
けることはない。「エンチャントしているクリーチャーは赤である。」ある
いは「エンチャントしているクリーチャーはブロックされない。」と書かれ
たオーラがエンチャントしている場合、変わらず+2/+2の修整を受ける。
114. 紋章
114.1. 効果によって、紋章が統率領域に置かれることがある。紋章とは、
1つまたはそれ以上の能力を持つオブジェクトを表すマーカーであり、それ
以外の特性は持たない。
114.2. 紋章を生成する効果は「[プレイヤー]は[能力]を持つ紋章を得る。
／[Player] gets an emblem with [ability]」と書かれる。これは、[プレ
イヤー]は[能力]を持つ紋章を統率領域に置くことを意味する。紋章のオー
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ナーはそのプレイヤーであり、そのプレイヤーがその紋章をコントロールす
る。
114.3. 紋章は、それを生成した効果によって定義された能力以外の特性を
持たない。紋章はカード・タイプを持たず、マナ・コストを持たず、色を持
たない。ほとんどの紋章は名前も持たない。
114.4. 紋章の能力は統率領域で機能する。
114.5. 紋章はカードでもパーマネントでもない。「紋章／emblem」は
カード・タイプではない。
115. 対象
115.1. 呪文や能力の一部は、そのコントローラーに1つかそれ以上の対象
を選ばせる。対象とは、その呪文や能力が影響を及ぼす、オブジェクトやプ
レイヤーである。それらの対象は呪文や能力をスタックに積む行程の一部と
して宣言される。対象は、他の呪文や能力によって指示されない限り、変更
することはできない。
115.1a インスタント・呪文やソーサリー・呪文は、その文章中に「[何か]
を対象とする／target [something]」という表記がある場合、対象をとる。
この[何か]とは、オブジェクトやプレイヤーを示す表現でなければならない。
対象の選択は、呪文を唱える際に行う。rule 601.2c 参照。(インスタント
やソーサリーの文章内にある起動型能力や誘発型能力が「対象／target」
の語を用いていたとしたら、その呪文ではなく能力が対象をとる。)
例:「このカードをサイクリングしたとき、クリーチャー1体を対象とする。
ターン終了時まで、それは-1/-1の修整を受ける。」という能力を持つソー
サリー・カードがあった場合、誘発型能力は対象をとるが、呪文が対象をと
るとは限らない。
115.1b オーラ・呪文は、必ず、対象を取る。オーラの対象は、エンチャ
ントのキーワード能力によって規定される(rule 702.5〔エンチャント〕参
照)。対象の選択は、呪文を唱える際に行う。rule 601.2c 参照。オーラ・
パーマネントは対象を取らない。オーラ・呪文だけが対象を取る。(オー
ラ・パーマネントの起動型能力や誘発型能力は対象を取ることがあり得
る。)
115.1c 起動型能力は、「[何か]を対象とする／target [something]」と
いう表現で影響を及ぼすものを特定している場合、対象をとる。この[何か]
とは、オブジェクトやプレイヤーを示す表現でなければならない。対象の選
択は、能力を起動する際に行う。rule 602.2b 参照。
115.1d 誘発型能力は、「[何か]を対象とする／target [something]」と
いう表現で影響を及ぼすものを特定している場合、対象をとる。この[何か]
とは、オブジェクトやプレイヤーを示す表現でなければならない。対象の選
択は、能力をスタックに積む際に行う。rule 603.3d 参照。
115.1e 装備や接合などキーワード能力の一部は、対象を取る起動型能力
や誘発型能力を意味している。また、変容などキーワード能力の一部は、呪
文に対象を取らせるようにする。それらの場合、「[何か]を対象とする」と
いう表現はその能力そのものには表記されていないが、キーワード能力の
ルールに記載されている。(キーワードの注釈文にもしばしば「対象／
target」の語が含まれている。)rule 702〔キーワード能力〕参照。
115.2. 呪文や能力の対象としては、通常、パーマネントだけが適正である。
この例外は、(a) その呪文や能力が他の領域にあるオブジェクトやプレイ
ヤーを対象にできると明記されているときと、(b) 呪文や能力のように戦場
に存在することがありえないオブジェクトを対象とするときだけである。
rule 115.4 参照。
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115.3. 同じ「target」の語で示される中で(日本語版では、「[性質]N
個」あるいは「[性質]や[性質]のうちN個」などとしてまとめられている中
で)、同じ対象を複数回選ぶことはできない。複数の対象群がある場合、同
一のオブジェクトやプレイヤーを(条件を満たしているなら)それぞれ1回ず
つ対象に取ることができる。この規定は、呪文や能力の対象を選ぶときと、
呪文や能力の対象を変更したり新しい対象を選んだりするとき(rule 115.7
参照)の両方に適用される。
115.4. ダメージ関連の呪文や能力の中に、「target [something]」では
なく、「any target」や「another target」、「two targets」などを取
るものがある。これらの対象は、クリーチャーかプレイヤーかプレインズ
ウォーカーかバトルである。クリーチャーでないアーティファクト、あるい
は呪文など、その他のゲーム上のオブジェクトは選択できない。日本語版で
は、それらは「Nつを対象とする。」あるいは「任意の数を対象とする。」
といった表現になっている。
115.5. スタックにある呪文や能力は、それ自身の対象としては不適正であ
る。
115.6. 対象を取りうる呪文や能力には、0個の対象を選べるものもある。
そのような呪文や能力も対象を取りうる呪文や能力ではあるが、1個以上の
対象を選んでいるときのみ対象を取る。
115.7. 呪文や能力の効果を変更することを認める効果や、呪文や能力の対
象を新しく選ばせる効果が存在する。
115.7a 効果によってプレイヤーが呪文や能力について「その(それらの)対
象を変更する／change the target(s)」場合、呪文や能力の対象は、他の
適正な対象にだけ変更できる。対象を変更できない場合、元の対象がすでに
不適正になっていたとしても、元の対象がそのまま対象 になったままにな
る。対象すべてを適正な別の対象に変更できない場合、それらの対象はすべ
て変更されずに元のまま残る。
115.7b 効果によってプレイヤーが呪文や能力について「対象1つを変更
する／change a target」場合、rule 115.7a の記載に従うが、対象の中
の(すべてを変更するかまったく変更しないかを選ぶのではなく)1つだけを
変更することができる。
115.7c 効果によってプレイヤーが呪文や能力について「任意の対象を変
更する／change any targets」場合、rule 115.7a の記載に従うが、対
象の中の(すべてを変更するかまったく変更しないかを選ぶのではなく)任意
の一部を変更することができる。
115.7d 効果によってプレイヤーが呪文や能力について「新しい対象を選
ぶ／choose new targets」場合、そのプレイヤーはその現在の対象のう
ち望む数を、それが不正な対象であったとしても、そのままに残しておいて
もよい。プレイヤーが新しく選んだ対象は適正でなければならないし、その
ままに残してある対象を不適正にするものであってはならない。
115.7e 呪文や能力の対象を変更したり新しい対象を選んだりする場合、
その変更が適正かどうかを判断するためには最終的に定められた対象だけを
評価する。
例：「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つと、そ
れでないクリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを対
象とする。電弧の痕跡はその前者に2点のダメージを、その後者に1点のダ
メージを与える。」というソーサリー《電弧の痕跡》の現在の対象が、順に
《ルーン爪の熊》と《ラノワールのエルフ》であるとする。あなたが「呪文
1つを対象とする。あなたはそれの新しい対象を選んでもよい。」というイ
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ンスタント《移し変え》を《電弧の痕跡》を対象に唱えた場合、1つ目の対
象を《ラノワールのエルフ》に、2つ目の対象を《ルーン爪の熊》に変える
ことができる。
115.7f 呪文や能力は、1つ以上のものを対象として(ダメージやカウン
ターなどの)効果を「分割／divide」したり「分配／distribute」したりす
ることがある。その種の呪文や能力のための対象を変更したり新しく選んだ
りする場合、元の分割を変更することはできない。
115.8. モードを持つ呪文や能力は、モードごとに異なった対象の取り方を
する場合がある。モードを持つ呪文や能力の対象を変更したり新しく選んだ
りする効果には、そのモードは変更されない。(rule 700.2 参照)
115.9. オブジェクトの中には、他の呪文や能力が対象を取るかどうかを見
るものがある。文章によって、それがチェックするのは対象の現在の状態で
あるか、あるいは選ばれた時点での状態であるか、その両方を見るかが違う。
115.9a 「[数]の対象を持つ[呪文や能力]／[spell or ability] with [a 
number of] targets」を見るオブジェクトは、その呪文や能力がスタック
に積まれた時点で合計何回オブジェクトやプレイヤーが対象として選ばれた
かを数える。現時点で適正である対象の数を数えるのではない。同一のオブ
ジェクトやプレイヤーが複数回対象として選ばれていた場合、それぞれを
別々に数える。
115.9b 「[何か]を対象とする[呪文や能力]／[spell or ability] that 
targets [something]」を見るオブジェクトは、その呪文や能力の対象が
その時点でどうなっているかを見る。対象にしたオブジェクトが元あった領
域に存在し、あるいは対象にしたプレイヤーがまだゲームに残っているので
あれば、その対象がその呪文や能力にとって不適正になっていたとしても、
その現在の情報を用いる。オブジェクトがその領域 になくなっていたり、
プレイヤーがゲームに存在しなくなっているのであれば、その対象は無視さ
れ、最後の情報は用いられない。
115.9c 「[何か]のみを対象とする[呪文や能力]／[spell or ability] that 
targets only [something]」は、その呪文や能力がスタックに積まれたと
きにいくつの異なったオブジェクトやプレイヤーを対象として選んだか(そ
の後対象を変更する効果によって変更されたものも含む)を数える。現時点
で適正である対象の数を数えるのではない。その数が1であれば(その呪文
や能力が同一のオブジェクトやプレイヤーを複数回対象にしていても)その
呪文や能力の対象は、rule 115.9b に書かれている通りにチェックされる。
115.10. 呪文や能力は、対象にしていないオブジェクトやプレイヤーに影
響を及ぼすことがある。一般に、その種のオブジェクトやプレイヤーは呪文
や能力の解決時まで選択されない。rule 608〔呪文や能力の解決〕参照。
115.10a オブジェクトやプレイヤーが呪文や能力の影響を受けるからと
いって、そのオブジェクトやプレイヤーが自動的にその呪文の対象 になる
わけではない。そのオブジェクトやプレイヤーが、その呪文や能力の文章内、
あるいはキーワード能力のルール内の「対象」の語を用いて指定されていな
い限り、対象ではない。
115.10b 特に、オブジェクトの文章中に出てくる「あなた／you」は対象
を取ることを意味しない。
116. 特別な処理
116.1. 特別な処理は、プレイヤーが優先権を持っているときに行う、ス
タックを用いない処理である。ゲームが自動的に作る、ターン起因処理や状
況起因処理と混同してはならない。(rule 703〔ターン起因処理〕、rule 
704〔状況起因処理〕参照)
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116.2. 特別な処理には、以下の10個がある。
116.2a 土地をプレイすることは特別な処理である。土地をプレイすると
は、その土地を元あった領域(通常はそのプレイヤーの手札)から戦場に出す
ことである。何も効果がない場合、プレイヤーは自分のターンの間に1度だ
けこの処理を行うことができる。プレイヤーは自分のメイン・フェイズの間、
優先権を持っていてスタックが空であれば、この特別な処理を行うことを選
んでもよい。rule 305〔土地〕参照。
116.2b 裏向きのパーマネントをオモテ向きにすることは特別な処理であ
る。プレイヤーが優先権を持っているときならいつでも、この処理を行うこ
とができる。rule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参照。
116.2c 効果の中には、後でプレイヤーに何らかの処理を認めるものがあ
る。その多くは継続的効果の終了や、遅延誘発型能力の誘発の中止である。
そうすることは特別な処理である。その効果が遅延誘発型能力の誘発を中止
させたり継続的効果を終了させたりすることを許している場合、その効果に
特にタイミングの制限が書かれていない限り、プレイヤーが優先権を持って
いるときならいつでもこの処理を行うことができる。
116.2d 常在型能力からの効果によって、その能力からの効果をある期間
だけ失わせるという処理をできることがある。そうすることは特別な処理で
ある。プレイヤーが優先権を持っているときならいつでもこの処理を行うこ
とができる。
116.2e 「あなたがインスタントを唱えられるときならいつでも、あなた
は《待ち受ける禿鷹》を捨ててもよい。」という能力を持つカード(《待ち
受ける禿鷹》)が存在する。そうすることは特別な処理である。プレイヤー
が優先権を持っているときならいつでもこの処理を行うことができる。
116.2f 待機 能力つきのカードを手札に持つプレイヤーは、そのカードを
追放することができる。これは特別な処理である。プレイヤーが優先権を
持っているときで、そのカードをスタックに積むことによって唱え始めるこ
とができるときならいつでもこの処理を行うことができる。rule 
702.62〔待機〕参照。
116.2g 相棒を選んだプレイヤーは、{3}を支払ってそのカードをゲームの
外部から手札に持ってくることができる。これは特別な処理である。プレイ
ヤーは、優先権を持っていてスタックが空で自分のターンのメイン・フェイ
ズの間であればいつでも、この処理をすることができるが、そのゲームでま
だこの処理をしていない場合に限られる。rule 702.139〔相棒〕参照。
116.2h 予顕を持つカードが手札にあるプレイヤーは、{2}を支払ってその
カードを裏向きに追放することができる。これは特別な処理である。プレイ
ヤーは、自分のターンの間優先権を持っているときならいつでも、この処理
をすることができる。rule 702.143〔予顕〕参照。
116.2i プレインチェイス戦においては、次元ダイスを振ることは特別な処
理である。プレイヤーはこの処理を、自分のメイン・フェイズの間、優先権
を持っていてスタックが空であれば行うことができる。この処理を行うため
のコストとして、そのターンに既に行なったこの処理の回数に等しい量のマ
ナが必要である。そのターンの間に 効果によって次元ダイスを振っていた
場合、次元ダイスを振った回数と等しくならないことに注意すること。rule
901〔プレインチェイス戦〕参照。
116.2j コンスピラシー・ドラフトにおいては、統率領域にある裏向きの策
略・カードをオモテ向きにすることは特別な処理である。プレイヤーは、優
先権を持っているときならいつでもこの処理を行うことができる。rule 
905.4a 参照。
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116.3. プレイヤーが特別な処理を行なった場合、そのプレイヤーがその後
で優先権を得る。
117. タイミングと優先権
117.1. 呪文や能力がいずれかのプレイヤーに何か処理を行うよう指示して
いない限り、ある時点でどちらのプレイヤーが処理を行えるかは、優先権の
システムによって決定される。優先権を持つプレイヤーは呪文を唱えたり、
能力を起動したり、特別な処理を行なったりできる。
117.1a プレイヤーは、優先権を持っているときならいつでもインスタン
ト・呪文を唱えることができる。プレイヤーは、自分のメイン・フェイズの
間で優先権を持っているときにスタックが空であればインスタント以外の呪
文を唱えることができる。
117.1b プレイヤーは、優先権を持っているときならいつでも起動型能力
を起動できる。
117.1c プレイヤーが優先権を持っているときならいつでも取れる特別な
処理が存在する。他の特別な処理については、自分のメイン・フェイズの間
で優先権を持っているときにスタックが空であれば可能である。rule 
116〔特別な処理〕参照。
117.1d プレイヤーは、優先権を持っている時か、呪文を唱えたり能力を
起動したりする途中でマナの支払いが必要な時、あるいは(呪文を唱えたり
解決したりしている間や、能力を起動したり解決したりしている間も含む)
ルールや効果がマナの支払いを求めた時ならいつでもマナ能力を起動できる。
117.2. 他の能力や処理は、ゲームのルールによって自動的に作られたり実
行されたりするか、または優先権を得ることなくプレイヤーによって実行さ
れる。
117.2a 誘発型能力は、呪文を唱えている間や能力を起動している間、あ
るいは呪文や能力を解決している間であっても、いつでも誘発する(rule 
603〔誘発型能力の扱い〕参照)。しかしながら、能力は誘発した瞬間には
何もしない。いずれかのプレイヤーが優先権を得る時点で、誘発していてま
だスタックに積まれていない能力はスタックに積まれる。rule 117.5 参照。
117.2b 常在型能力は継続的にゲームに影響を及ぼす。優先権は関係しな
い。(rule 604〔常在型能力の扱い〕、rule 611〔継続的効果〕参照)
117.2c ターン起因処理は、特定のステップやフェイズが始まったときに
自動的に発生する。これはプレイヤーが優先権を得るよりも前に処理される。
rule 117.3a 参照。ターン起因処理は各ステップやフェイズが終わったと
きにも自動的に発生し、それ以降にプレイヤーが優先権を得ることはない。
rule 703〔ターン起因処理〕参照。
117.2d 状況起因処理は特定の条件を満たしたときに自動的に発生する。
rule 704〔状況起因処理〕参照。これはプレイヤーが優先権を得る直前に
処理される。rule 117.5 参照。
117.2e 呪文や能力を解決すると、プレイヤーに選択を求めたり処理を行
わせたりマナ能力の起動を許可したりすることがある。プレイヤーがそうし
た場合にも、呪文や能力の解決中にはいずれのプレイヤーも優先権を得ない。
rule 608〔呪文や能力の解決〕参照。
117.3. どちらのプレイヤーが優先権を持っているかは、以下のルールに
よって定められる。
117.3a アクティブ・プレイヤーは、ほとんどのフェイズとステップの開
始時に、ターン起因処理(ドロー・ステップ の間に カード1枚を引くことな
ど。rule 703 参照)の後、そのフェイズやステップの開始時に誘発する能
力がスタックに積まれた後で優先権を得る。ただし、アンタップ・ステップ
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には優先権は発生せず、通常はクリンナップ・ステップにも優先権は発生し
ない(rule 514.3 参照)。
117.3b 呪文や能力(マナ能力を除く)が解決されたら、アクティブ・プレイ
ヤーが優先権を得る。
117.3c 呪文を唱えたり、能力を起動したり、特別な処理を行なったりし
たプレイヤーは、その後で優先権を得る。
117.3d プレイヤーが優先権を持っていて何も処理をしないことを選んだ
場合、そのプレイヤーはパスしたことになる。そのプレイヤーのマナ・プー
ルにマナが残っている場合、何がどれだけ残っているかを宣言する。その後、
ターン順で次のプレイヤーが優先権を得る。
117.4. 全てのプレイヤーが続けてパス(すべてのプレイヤーが何も処理を
行わずにパスすることをそう言う)した場合、スタックの一番上のオブジェ
クトが解決される。この時点でスタックが空の場合、そのフェイズやステッ
プは終了する。
117.5. いずれかのプレイヤーが優先権を得る場合、ゲームはまず該当する
状況起因処理を単一のイベントとして行う(rule 704〔状況起因処理〕参
照)。状況起因処理が1つも発生しなくなるまでチェックが繰り返される。
その後、誘発型能力がスタックに積まれる(rule 603〔誘発型能力の扱い〕
参照)。この手順は、それ以上の状況起因処理が発生せず、能力が誘発しな
い状態になるまで繰り返される。その後で、該当するプレイヤーが優先権を
得る。
117.6. 「共有チーム・ターン」選択ルールにおいて、個人ではなくチーム
が優先権を得る。rule 805〔「共有チーム・ターン」選択ルール〕参照。
117.7. 優先権を持つプレイヤーが、他の呪文や能力がスタックにある間に
呪文を唱えたり起動型能力を起動したりした場合、新しい呪文や能力は、そ
の前の呪文や能力に「対応して／in response to」唱えられ、あるいは起
動された、という。新しい呪文や能力は、一番最初に解決されることになる。
rule 608〔呪文や能力の解決〕参照。
118. コスト
118.1. コストとは、他の処理をするため、あるいは他の処理を妨げるため
に必要な処理や支払いのことである。コストを支払うとは、プレイヤーがそ
のコストを含む呪文、能力、効果で特定されている指示を実行することであ
る。
118.2. コストにマナの支払いが含まれる場合、コストを支払うプレイヤー
はマナ能力を起動する機会を得る。呪文を唱えたり起動型能力を起動したり
するためのコストの支払いは、rule 601.2f-h に示された手順を取る。
118.3. プレイヤーは、コストを完全に支払うために必要なリソースを持た
ずにそのコストを支払うことはできない。例えば、ライフが1点しかないプ
レイヤーは、2点のライフをコストとして支払うことはできないし、タップ
状態のパーマネントをタップすることでコストを支払うことはできない。
rule 202〔マナ・コストと色〕、rule 602〔起動型能力の起動〕参照。
118.3a マナを支払うことは、プレイヤーのマナ・プールから指示された
だけのマナを取り除くことによって行われる(プレイヤーはいつでも0点の
マナを支払うことができる)。支払いの後でマナ・プールにマナが残ってい
る場合、そのプレイヤーは何がどれだけ残っているかを宣言する。
118.3b ライフを支払うことは、プレイヤーのライフの総量から指示され
ただけの点数のライフを減らすことによって行われる(プレイヤーはいつで
も0点のライフを支払うことができる)。
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118.3c コストを支払うことが義務である場合にも、マナ能力を起動する
ことは義務ではない。
例：あるプレイヤーが「アーティファクトでないすべての呪文を唱えるため
のコストは{1}多くなる。」という《磁石のゴーレム》をコントロールして
いる。他のプレイヤーが、待機状態のソーサリー・カードから最後の時間カ
ウンターを取り除いた。そのプレイヤーは可能ならばその呪文を唱えなけれ
ばならないが、そうするためには{1}のコストが必要である。マナ・プール
に充分なマナがある場合にはそのコストを支払わなければならない。しかし、
そのマナを出すためのマナ能力を起動することは義務ではない。そのカード
はただ追放されたままになる。
118.4. コストの中に{X}やXが含まれることがある。rule 107.3 参照。
118.5. コストが{0}によって表されていたり、{0}にまで減少したりするこ
とがある。その類のコストを支払うためにプレイヤーが取らなければならな
い処理は、支払うことを宣言するだけである。コストの支払いにリソースが
必要ないが、自動的に支払われるわけではない。
118.5a マナ・コストが{0}の呪文は、1以上のコストを持つ呪文と同じよ
うに唱えられなければならない。自動的に唱えられるわけではない。これは
コストが{0}の起動型能力についても同じである。
118.6. マナ・コストを持たないオブジェクトが存在する。これは、支払う
ことができないコストを意味する。能力も、マナ・コストを持たないオブ
ジェクトのマナ・コストを元にコストを決めた場合に、支払うことができな
いコストを持つことがある。支払うことができないコストを持つ呪文を唱え
たり、能力を起動したりすることは適正な処理であるが、支払うことのでき
ないコストを支払おうとすることは不適正な処理である。
118.6a 支払うことができないコストが、何らかの効果によって加算され
たり、追加コストが加わったりしても、そのコストは支払うことができない
ままである。支払うことができないコストに、マナ・コストを払わずに唱え
てもよいという効果などの代替コストが適用された場合、その代替コストを
支払うことは適正である。
118.7. プレイヤーが実際に支払うコストは、効果によって変更されたり減
らされたりすることがある。コストのマナ部分がコスト減少効果によって
まったくなくなった場合、{0}として扱う。そうして変更されたコストを支
払うことは、元のコストを支払ったのと同じように扱う。
118.7a 一定量の不特定マナをコストから減少させる効果は、そのコスト
の不特定マナ部分にだけ影響する。そのコストの、色 マナや無色 マナの部
分には影響を及ぼさない。
118.7b 一定量の色 マナや無色 マナがコストから減る場合、そのコストが
そのタイプのマナを求めていなかったなら、コストからその量の不特定マナ
が減らされる。
118.7c 一定量の色 マナがコストから減る場合、その減る量がそのコスト
に含まれるその色のマナよりも多かったなら、その色のマナはなくなるまで
減り、余剰分の不特定マナが減る。
118.7d 一定量の無色 マナがコストから減る場合、その減る量がそのコス
トに含まれる無色 マナよりも多かったなら、無色 マナはなくなるまで減り、
余剰分の不特定マナが減る。
118.7e 混成マナ・シンボルで示されているある量のマナがコストから減
る場合、そのコストを支払うプレイヤーはそのコスト減少が適用される時点
でそのシンボルのうちいずれか半分を選ぶ(rule 601.2f 参照)。色 マナで
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ある半分を選んだ場合、その色のマナ1点を減らす。不特定マナである半分
を選んだ場合、そこに示されている数の不特定マナを減らす。
118.7f ファイレクシア・マナ・シンボルで示されているマナがコストから
減らされる場合、そのシンボルの色のマナ1点が減らされる。
118.7g 1個以上の氷雪マナ・シンボルで示されているある量のマナがコ
ストから減らされる場合、そのコストはその量の不特定マナだけ減らされる。
118.8. 呪文や能力の一部は追加コストを持つ。追加コストは、呪文のルー
ル・テキストに記されているコスト、あるいは他の効果によって呪文や能力
に適用されるコストであり、呪文のマナ・コストあるいは能力の起動コスト
を支払うのと同時にそのコントローラーが支払わなければならない。キー
ワードとして記される追加コストも存在する。rule 702 参照。
118.8a 追加コストは、唱えられる1つの呪文あるいは起動される1つの能
力に複数適用されることがある。呪文や能力のコントローラーは、それらの
コストを支払う意思を、rule 601.2b に基づいて宣言する。
118.8b 追加コストの一部は選択可能である。
118.8c 効果にプレイヤーが「可能ならば／if able」呪文を唱えるように
記述されていた場合、その呪文が非公開領域にある何らかの値を持つカード
を含む強制の追加コストを持っていたならば、その必要なカードがその領域
に存在したとしてもその呪文を唱えることは強制されない。
118.8d 追加コストによって呪文のマナ・コストが変化することはなく、
単にそれを唱えるために支払うコストが変化するだけである。呪文のマナ・
コストを参照する呪文や能力は、その元の値を参照する。
118.9. 代替コストを持つ呪文が存在する。代替コストは呪文の文章に記さ
れているか、または他の効果によって適用されるコストで、そのコントロー
ラーが呪文のマナ・コストを支払うのではなく支払うことができるコストの
ことである。代替コストは「あなたは[このオブジェクトの]マナ・コストを
支払うのではなく[処理]してもよい／You may [action] rather than pay
[this object's] mana cost」あるいは「あなたは[このオブジェクトを]そ
のマナ・コストを支払うことなく唱えてよい／You may cast [this 
object] without paying its mana cost.」と書かれている。キーワード
として記される代替コストも存在する。rule 702 参照。
118.9a 単一の呪文を唱えるに際しては、代替コストは1つしか適用でき
ない。その呪文のコントローラーは、そのコストを支払う意思を、rule 
601.2b に基づいて宣言する。
118.9b 代替コストは一般的に選択可能である。呪文を唱えることを認め
る効果は、特定の代替コストの支払いを必要とすることがある。
118.9c 代替コストによって呪文のマナ・コストが変化することはなく、
単にそれを唱えるに際して支払うべきコストが変化するだけである。呪文の
マナ・コストを参照する呪文や能力は、その元の値を参照する。
118.9d 呪文を唱えるために代替コストを支払う場合、その呪文に影響を
及ぼす追加コストやコスト増加、コスト減少はその代替コストに対して適用
される(rule 601.2f 参照)。
118.10. コストの支払いは、1つの呪文、能力、効果に対してしか適用で
きない。たとえば、プレイヤーはクリーチャー1体だけを生け贄に捧げるこ
とで、2つのパーマネントがそれぞれ持つ、コストにクリーチャー1体を生
け贄に捧げなければならない起動型能力を起動することはできない。また、
呪文や能力の解決は、効果の一部が他の呪文や能力のコストとして求められ
ていることと同じであっても、そのコストを支払ったことにはならない。
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118.11. コストを支払うための処理は、効果によって修整されることがあ
る。その結果、実際の処理が表記されている内容と一致しなくても、そのコ
ストは支払われたものとして扱う。
例：累加アップキープ・コストとして「カード1枚を引く。」というものを
持つエンチャント、《精神の渦》と「あなたがカードを引くなら、代わりに、
あなたはそのドローを飛ばしてもよい。」という能力を持つ《片意地な使い
魔》をコントロールしている時、そのプレイヤーは《精神の渦》の累加アッ
プキープ・コストを支払うことを選んだ上でカードを引かないことを選んで
もよい。その場合でも、累加アップキープ・コストは支払われたものとして
扱う。
118.12. 呪文や起動型能力、誘発型能力の中に、「[ある処理]する。[プレ
イヤーが][そうした/しなかった/できない]なら、[効果]／[Do 
something]. If [a player] [does, doesn't or can't], [effect]」、あるい
は「[プレイヤーは][ある処理]してもよい。[そのプレイヤーが][そうした/
しなかった/できない]なら、[効果]／[A player] may [do something]. If 
[that player] [does, doesn't, or can't], [effect]」というものがある。
この場合の[ある処理]はコストであり、呪文や能力の解決時に支払う。
「[そうした(しなかった)]なら」という節は、そのプレイヤーがその選択的
コストを支払うことを選んだり、あるいは選択的でないコストを支払い始め
たりしたかどうかをチェックする。実際にどのようなイベントが発生したか
は問わない。
例:あなたが「プレイヤーが呪文1つを唱えたとき、行き詰まりを生け贄に捧
げる。そうしたなら、そのプレイヤーの各対戦相手は、カード3枚を引
く。」というエンチャント、《行き詰まり》をコントロールしている。ある
呪文が唱えられて《行き詰まり》の能力が誘発したあと、《行き詰まり》を
追放する別の能力を起動したとしたら、《行き詰まり》の能力が解決された
時点で「行き詰まりを生け贄に捧げる。」というコストを支払うことはでき
ないので、どのプレイヤーもカードを引くことはない。
例:対戦相手が「このターン、クリーチャーが対戦相手のコントロール下で
戦場に出るなら、代わりにそれはあなたの コントロール下で戦場に出
る。」という呪文《標本集め》を唱えた。一方、あなたは「偽皮操りがオモ
テ向き になったとき、あなたは『あなたの 手札にあり変異を持つクリー
チャー・カード1枚を、オモテ向きに戦場に出す。』を選んでもよい。そう
したなら、偽皮操りをオーナーの手札に戻す。」という能力を持つ変異持ち
クリーチャー《偽皮操り》を裏向きでコントロールしている。《偽皮操り》
をオモテ向きにし、変異を持つクリーチャー・カード1枚を手札から選び、
戦場に出そうとする。《標本集め》の効果によってそのクリーチャーは対戦
相手のコントロール下で戦場に出るが、コストを支払うことを選んだので、
《偽皮操り》はオーナーの手札に戻る。
118.12a カードの中には「[あるプレイヤーが別の処理]しないかぎり、
[処理]する／[Do something] unless [A player does something 
else]」と書かれているものがある。これは「[あるプレイヤーは別の処理]
してもよい。そうしないなら、[処理]する／[A player may do 
something else]. If [that player doesn't], [do something]」というの
と同じ意味である。
118.12b 効果の中にはプレイヤーに領域から探すかどうかを選ばせ、そ
の領域で見つけたカードに追加の処理を行わせ、その後に「[プレイヤーが]
そうしたなら／If [a player] does」節が続くものがある。この節はプレイ
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ヤーが探すことを選んだかどうかをチェックするものであり、そのプレイ
ヤーが追加の処理を行なったかどうかを参照するものではない。
118.13. コストの中には、混成マナ・シンボルやファイレクシア・マナ・
シンボルなど、複数の方法で支払うことができるマナ・シンボルを含むもの
がある。
118.13a 呪文のマナ・コストや起動型能力の起動コストに複数の方法で
支払うことができるマナ・シンボルが含まれている場合、そのシンボルの分
を支払う方法の選択は、それのコントローラーがその呪文や能力の提示に際
して行う(rule 601.2b 参照)。
118.13b 呪文や能力の解決中に支払われるコストに複数の方法で支払う
ことができるマナ・シンボルが含まれている場合、そのコストを支払う直前
に、そのコストを支払うプレイヤーがそのシンボルの分を支払う方法を選ぶ。
118.13c 特別な処理に伴うコストに複数の方法で支払うことができるマ
ナ・シンボルが含まれている場合、そのコストを支払う直前に、その特別な
処理を行うプレイヤーがそのシンボルの分を支払う方法を選ぶ。
118.14. コストを支払うために「任意のタイプのマナを支払ってもよい／
mana of any type can be spent」という効果が存在する。これは、そ
のプレイヤーはコストを支払うために、マナを無色や任意の色であるかのよ
うに 支払ってもよいということを意味する。その効果がプレイヤーに呪文
を唱えることも許可していたなら、この効果はそのプレイヤーがそれにより
呪文を唱えるために支払うマナにのみ適用される。rule 609.4b 参照。
119. ライフ
119.1. 各プレイヤーの初期ライフ総量は20点である。変種ルールの中に
はこれと異なる初期ライフ総量を定めるものもある。
119.1a 双頭巨人戦では、各チームの初期ライフ総量は30点である。rule 
810〔「双頭巨人戦」変種ルール〕参照。
119.1b ヴァンガード戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は20点にそ
のヴァンガード・カードのライフ補正子を加えた値である。rule 
902〔ヴァンガード戦〕参照。
119.1c 統率者戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は40点である。
rule 903〔統率者戦〕参照。
119.1d 2人ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は25点であ
る。多人数ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は30点である。
rule 903.12〔ブロール 選択ルール〕参照。
119.1e アーチエネミー戦では、魔王の初期ライフ総量は40点である。
rule 904〔アーチエネミー戦〕参照。
119.2. プレイヤーが受けたダメージは、通常、そのプレイヤーのライフを
その量だけ失わせる。rule 120.3 参照。
119.3. 効果がプレイヤーにライフを得させたり失わせたりする場合、その
プレイヤーのライフの総量はそれだけ変動する。
119.4. コストや効果がプレイヤーに1点以上の量のライフを支払うことを
認める場合、そのプレイヤーはライフの総量がその値以上の場合に限って支
払うことができる。ライフを支払った場合、その支払った分だけライフの総
量が減少する、つまり、プレイヤーはその支払った分のライフを失う。
119.4a 双頭巨人戦において、コストや効果がプレイヤーに1点以上の量
のライフを支払うことを認める場合、そのプレイヤーはそのチームの共有ラ
イフの総量が、そのチームの両プレイヤーの支払うライフの総量値以上の場
合に限って支払うことができる。ライフを支払った場合、その支払った分だ
け共有ライフの総量が減少する。
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119.4b プレイヤーは自分や自分のチームのライフの総量に関わらず、ま
た効果によってライフの支払いが禁じられているときであっても、いつでも
0点のライフを支払うことができる。
119.5. 効果がプレイヤーのライフの総量を特定の値にする場合、そのプレ
イヤーはライフの総量をその値にするために必要な量のライフを得たり失っ
たりする。
119.6. プレイヤーのライフの総量が0以下になった場合、そのプレイヤー
は状況起因処理としてゲームに負ける。rule 704 参照。
119.7. 効果によってプレイヤーがライフを得られない場合、そのプレイ
ヤーは自分よりもライフの総量が多いプレイヤーとライフの総量を交換する
ことはできない。その場合、交換は発生しない。同様に、効果によってライ
フを再配分する場合、そのプレイヤーのライフの総量が多くなるような新し
いライフの総量を受け取ることはできない。加えて、そのプレイヤーにライ
フを得させることを含むコストは支払うことができず、そのプレイヤーがラ
イフを得るイベントを置換する置換効果は何もしない。
119.8. 効果によってプレイヤーがライフを失わない場合、そのプレイヤー
は自分よりもライフの総量が少ないプレイヤーとライフの総量を交換するこ
とはできない。その場合、交換は発生しない。同様に、効果によってライフ
を再配分する場合、そのプレイヤーのライフの総量が少なくなるような新し
いライフの総量を受け取ることはできない。加えて、そのプレイヤーにライ
フを支払わせることを含むコストは支払うことができない。
119.9. 「[プレイヤー]がライフを得るたび……／Whenever [a player] 
gains life, ...」という誘発型能力は、「いずれかの発生源が[プレイヤー]に
ライフを得させるたび……／Whenever a source causes [a player] to 
gain life, ...」として扱う。プレイヤーが0点のライフを得た場合、ライフ
を得るイベントは発生せず、従ってこの種の能力は誘発しない。
119.10. 「[プレイヤー]がライフを得るなら、……／If [a player] would 
gain life, ...」という置換効果は、「発生源が[プレイヤー]にライフを得さ
せるなら、……／If a source would cause [a player] to gain life, ...」
として扱う。プレイヤーが0点のライフを得る場合、ライフを得るイベント
は発生せず、この種の効果は適用されない。
120. ダメージ
120.1. オブジェクトはバトル、クリーチャー、プレインズウォーカー、プ
レイヤーにダメージを与えることができる。一般に、ダメージはダメージを
受けるオブジェクトまたはプレイヤーに不利な影響を与える。ダメージを与
えたオブジェクトはそのダメージの発生源である。
120.1a バトルでもクリーチャーでもプレインズウォーカーでもないオブ
ジェクトはダメージを受けない。
120.2. いずれのオブジェクトもダメージを与えることができる。
120.2a 戦闘の結果としてダメージを受けることがある。攻撃クリー
チャーもブロック・クリーチャーも、戦闘ダメージ・ステップにそのパワー
に等しいだけの戦闘ダメージを与える。
120.2b 呪文や能力の効果としてダメージを受けることがある。その呪文
や能力が、どのオブジェクトがそのダメージを与えるかを特定する。
120.3. ダメージは、受ける側がプレイヤーであるかパーマネントであるか、
また発生源や(ダメージを受けるのがパーマネントであれば)受ける側の特性
に応じて、以下の1つ以上の結果をもたらす。
120.3a 感染を持たない発生源からプレイヤーが受けたダメージは、その
プレイヤーのライフをその量だけ減らす。
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120.3b 感染を持つ発生源からプレイヤーが受けたダメージは、その発生
源のプレイヤーに、そのプレイヤーにその量の毒カウンターを与えさせる。
120.3c プレインズウォーカーが受けたダメージは、そのプレインズ
ウォーカーからその点数に等しい数の忠誠カウンターを取り除く。
120.3d 萎縮や感染を持つ発生源からクリーチャーが受けたダメージは、
その発生源のコントローラーに、そのクリーチャーにその量の-1/-1カウン
ターを置かせる。
120.3e 萎縮も感染も持たない発生源からクリーチャーが受けたダメージ
は、そのクリーチャーが負う。
120.3f 絆魂を持つ発生源から受けたダメージは、他の結果に加え、その発
生源のコントローラーにその量のライフを得させる。
120.3g 毒性を持つクリーチャーがプレイヤーに与えた戦闘ダメージは、
他の結果に加え、そのクリーチャーのコントローラーに、そのダメージを受
けたプレイヤーにそのクリーチャーの毒性の値の合計に等しい個数の毒カウ
ンターを置かせる。rule 702.164〔毒性〕参照。
120.3h バトルが受けたダメージは、そのバトルからその点数に等しい数
の守備カウンターを取り除く。
120.4. ダメージは4つの手順で処理される。
120.4a まず、与えるダメージを発生させる効果に、パーマネントに与え
る余剰のダメージを代わりに他のパーマネントやプレイヤーに与えると明記
されていた場合、そのダメージのイベントはそのように変更される。その1
つ目のパーマネントがクリーチャーである場合、余剰のダメージとは、その
クリーチャーが既に負っているダメージや同時に受ける他の発生源からのダ
メージを考慮して、致死ダメージ(rule 120.6 参照)を超えるダメージのこ
とである。クリーチャーが受けるダメージの発生源が接死を持つなら、その
ダメージのうち1点を超える分は余剰のダメージである(rule 702.2 参照)。
その1つ目のパーマネントがプレインズウォーカーである場合、余剰のダ
メージとは、同時に受ける他の発生源からのダメージを考慮してそのプレイ
ンズウォーカーの忠誠度を超えるダメージの量のことである。その1つ目の
パーマネントがバトルである場合、余剰のダメージとは、同時に受ける他の
発生源からのダメージを考慮してそのバトルの守備値を超えるダメージの量
のことである。その1つ目のパーマネントがバトルやクリーチャーやプレイ
ンズウォーカーのうち複数のカード・タイプを持つ場合、余剰のダメージは
それらそれぞれのカード・タイプについて計算した中の最大の値になる。
120.4b 次に、置換効果や軽減効果によって修整された後でダメージを受
ける(rule 614〔置換効果〕、rule 615〔軽減効果〕参照)。ダメージを受
けたことによって誘発する能力はこの時点で誘発し、スタックに積まれるの
を待つ。
120.4c 3番目に、受けたダメージが結果に変換され、その結果(ライフの
喪失やカウンターなど)に影響を及ぼす置換効果によって修整される。
120.4d 最後に、ダメージのイベントが発生する。
例：「あなたがライフを得るなら、代わりに あなたはその2倍の点数のラ
イフを得る。」というエンチャント、《加護の反射》をコントロールしてい
るプレイヤーが3/3の萎縮と絆魂持ちのクリーチャーで攻撃し、2/2ク
リーチャーでブロックされた。防御プレイヤーはブロック・クリーチャーが
受ける次の2点のダメージを軽減する呪文を唱えた。この場合、ダメージの
イベントは［2/2クリーチャーが3点のダメージを受ける。3/3クリー
チャーが2点のダメージを受ける。］というのが最初の状態である。軽減効
果が適用され、ダメージのイベントは［2/2クリーチャーが1点のダメージ
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を受ける。3/3クリーチャーが2点のダメージを受ける。］になる。これが
結果に変換されると、［2/2クリーチャーに-1/-1カウンター1個が置かれ
る。アクティブ・プレイヤーが1点のライフを得る。3/3クリーチャーが2
点のダメージを負う。］になる。《加護の反射》の効果が適用され、
［2/2クリーチャーに-1/-1カウンター1個が置かれる。アクティブ・プレ
イヤーが2点のライフを得る。3/3クリーチャーが2点のダメージを負
う。］となり、これでダメージのイベントが発生する。
例：防御プレイヤーがクリーチャー1体と、「あなたがクリーチャーをコン
トロールしているなら、あなたの ライフの総量を1点以下に減少させるダ
メージは、代わりに あなたの ライフの総量が1点になるまで減少させ
る。」というエンチャント、《崇拝》をコントロールしている。そのプレイ
ヤーのライフは現在2点で、ブロックされなかった5/5クリーチャー2体に
よって攻撃されている。そのプレイヤーは、その攻撃クリーチャーのうち1
体を対象にして「クリーチャー1体を対象とする。このターン、次にそれが
与えるすべてのダメージを軽減し、0にする。あなたは、これにより軽減さ
れたダメージに等しい点数のライフを得る。」というインスタント《畏敬の
一撃》を唱えた。ダメージのイベントは［防御プレイヤーが10点のダメー
ジを受ける。］というのが最初の状態である。《畏敬の一撃》の効果が適用
され、［防御プレイヤーが5点のダメージを受ける。防御プレイヤーが5点
のライフを得る。］になる。これが結果に変換されて、［防御プレイヤーは
5点のライフを失う。防御プレイヤーは5点のライフを得る。］になる。こ
のダメージのイベントがプレイヤーのライフの総量を1未満にしないので、
《崇拝》の効果は適用されない。これでダメージのイベントが発生する。
120.5. クリーチャーやプレインズウォーカーやバトルが受けたダメージは、
それを破壊しない。同様に、その発生源が破壊するわけでもない。そのパー
マネントが受けたダメージの結果によってクリーチャーを破壊したりパーマ
ネントをオーナーの墓地に置いたりするのは、状況起因処理である。rule 
704 参照。
例：プレイヤーが「1つを対象とする。稲妻はそれに3点のダメージを与え
る。」というインスタント、《稲妻》を、2/2クリーチャーを対象として
唱えた。《稲妻》がそのクリーチャーに3点のダメージを与えた後、そのク
リーチャーは状況起因処理によって破壊される。《稲妻》や、それの与えた
ダメージがそのクリーチャーを破壊したわけではない。
120.6. クリーチャーが負ったダメージは、そのパーマネントがクリー
チャーでなくなったとしても、クリンナップ・ステップまで残る。クリー
チャーが負ったダメージの合計がそのタフネス以上になったら、そのクリー
チャーは致死ダメージを受けたことになり、状況起因処理として破壊される
(rule 704 参照)。パーマネントが負ったダメージは、再生する(rule 
701.15〔再生する〕参照)か、あるいはクリンナップ・ステップ の間に
(rule 514.2 参照)取り除かれる。
120.7. ダメージの発生源とは、それを与えたオブジェクトである。効果に
よってプレイヤーがダメージの発生源を選ぶ場合、パーマネントか、スタッ
クにある呪文(パーマネント 呪文を含む)か、スタックにあるオブジェクト
や適用を待つ置換・軽減効果や誘発を待つ遅延誘発型能力によって参照され
るオブジェクト(そのオブジェクトがすでにもとあった領域に存在しない場
合であっても)か、あるいは統率領域にあるオモテ向きのオブジェクトを選
ぶことができる。ダメージを与えることができない発生源も、適正な選択と
なりうる。rule 609.7 参照。
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120.8. 発生源が0点のダメージを与える場合、それはダメージを与えない。
ダメージを与えたことによって誘発する能力は誘発しない。その発生源から
受けたダメージを増加させる、あるいはその発生源にそのダメージを他のオ
ブジェクトやプレイヤーに与えさせる置換効果は置換するイベントがないの
で何も効果を持たない。
120.9. 特定の発生源から受けるダメージによって誘発する能力で、その効
果が「受けたダメージ／damage dealt」に言及している場合、それはそ
の特定の発生源から受けたダメージだけに言及しており、他の発生源から同
時に受けたダメージには言及していない。
120.10. 誘発型能力の中には、パーマネントが余剰のダメージを受けてい
るかどうかを見るものがある。それらの能力は、そのパーマネントが1つ以
上の発生源からダメージを受けた後で見る。それらの発生源が合計でクリー
チャーの致死ダメージを超えるダメージをそのクリーチャーに与えていたな
ら、そのクリーチャーに与えた余剰のダメージは、その差に等しい量である。
それらの発生源が合計でプレインズウォーカーの忠誠度を超えるダメージを
そのプレインズウォーカーに与えていたなら、そのプレインズウォーカーに
与えた余剰のダメージは、その差に等しい量である。それらの発生源が合計
でバトルの守備値を超えるダメージをそのバトルに与えていたなら、そのバ
トルに与えた余剰のダメージは、その差に等しい量である。そのパーマネン
トがクリーチャーやプレインズウォーカーやバトルのうち複数のカード・タ
イプを持つ場合、そのパーマネントに与えた余剰のダメージは、それが持つ
カード・タイプそれぞれについて計算した中の最大の値である。
121. カードを引くこと
121.1. プレイヤーがカードを引くとは、自分のライブラリーの一番上にあ
るカード1枚を自分の手札に入れるということである。これは各プレイヤー
のドロー・ステップに、ターン起因処理として行われる。また、これは呪文
や能力の、コストや効果としても行われる。
121.2. カードを同時に引くことができるのは1枚だけである。複数枚の
カードを引くように指示された場合、そのプレイヤーはその回数だけカード
を引くことを繰り返す。
121.2a 複数枚のカードを引くという指示は、引かれるカードの枚数を参
照する置換効果によって変更されることがある。この変更は、カードを引く
個別の処理を扱うよりも前に行われる。rule 616.1g 参照。
121.2b プレイヤーが各ターンに2枚以上のカードを引くことができない、
という効果が存在する。この種の効果はカードを引く個別の処理に適用され
る。カードを複数枚引く場合、その一部は実行される。ただし、プレイヤー
がカードを複数枚引いてもよいという効果の場合、そのプレイヤーは引くこ
とを選ぶことはできない。同様に、そのプレイヤーはカードを複数枚引くこ
とを含むコストを支払うこともできない。
121.2c 複数のプレイヤーがカードを引くという記述がある場合、まずア
クティブ・プレイヤーが指定された枚数のカードを引き、その後ターン順で
他のプレイヤーがカードを引く。
121.2d 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いたゲーム(双頭巨人戦な
ど)において、複数のプレイヤーがカードを引くという記述がある場合、ま
ずアクティブ・チームのプレイヤーが好きな順番で指定された枚数のカード
を引き、それから非アクティブ・チームが同じように処理する。
121.3. プレイヤーのライブラリーにカードがない状態で効果がそのプレイ
ヤーにカードを引くかどうかを選ばせる場合、そのプレイヤーはカードを引
くことを選ぶことができる。一方、カードを引くことができないという効果
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がある状況下で、他の効果がそのプレイヤーにカードを引くかどうかを選ば
せる場合、そのプレイヤーはカードを引くことを選ぶことはできない。
121.3a カードを引くプレイヤー以外のプレイヤーが決定する場合にも、
同じ原理が適用される。カードを引くプレイヤーのライブラリーにカードが
なかったとしても、カードを引くことを選ぶことはできる。カードを引くプ
レイヤーがカードを引くことができないという効果があれば、カードを引く
ことを選ぶことはできない。
121.4. カードがないライブラリーからカードを引こうとしたプレイヤーは、
次にいずれかのプレイヤーが優先権を得る時にゲームに負ける。(これは状
況起因処理である。rule 704 参照。)
121.5. 効果が「引く／draw」という語を使わずにプレイヤーのライブラ
リーからそのプレイヤーの手札に動かす場合、そのプレイヤーはそのカード
を引いてはいない。これは、カードを引くことで誘発する能力や、カードを
引くことを置換する効果がある場合、またはそのプレイヤーのライブラリー
が空である場合に違いが生じる。
121.6. カードを引くことを置換する効果が存在する。
121.6a カードを引くことを置換する効果は、影響を受けるプレイヤーの
ライブラリーが空であるためにそのプレイヤーがカードを引くことができな
い場合にも適用される。
121.6b 効果が、複数枚のカードが引かれるうちの1回を置換する場合、
その置換効果は次の1枚を引く前に完全に処理される。
121.6c カードが引かれた後、そのカードに対して追加で何らかの処理を
する効果が存在する。カードを引くことが置換された場合、その追加の処理
は、その置換効果やそれ以外の置換効果の結果引かれたカードに対しては行
われない。
121.7. 置換効果や軽減効果によってカードが引かれることがある。その場
合、元のイベントの中でこの効果によって置換されなかった部分があれば、
その部分が先に処理され、その後でカードが1枚ずつ引かれる。
121.8. 呪文が唱えられている間に他の呪文や能力がカードを引かせた場合、
その引いたカードはその呪文が唱え終わる(rule 601.2i 参照)か唱える手順
が巻き戻される(rule 728〔不正な処理の扱い〕参照)まで裏向きのままで
ある。これは能力の起動に関しても同じである。効果によってプレイヤーが
引くカードを公開する(または公開してもよい)場合、そのカードは呪文が唱
えられたあと、あるいは能力が起動されたあとで公開される。裏向きの間、
その引いたカードは特性を持たないものとして扱われ、その呪文や能力の、
カードが特定の特性を持つことを必要とするコストの一部の支払いに使うこ
とはできない。
121.9. 効果によってプレイヤーがカードを引くに際して公開するという選
択肢が与えられている場合、そのプレイヤーはそのカードを引くに際し、公
開するかどうかを選ぶ前にそのカードを見ることができる。
122. カウンター
122.1. カウンターとは、オブジェクトやプレイヤーの上に置かれるマー
カーであり、その特性を修整したり、能力と相互作用したりするものである。
カウンターはオブジェクトではなく、特性を持たない。トークンはカウン
ターではなく、カウンターはトークンではない。同名のカウンターには互換
性がある。
122.1a クリーチャーまたは戦場以外の領域にあるクリーチャー・カード
の上に置かれている+X/+Y カウンター(X、Yはそれぞれ数字である)はそ
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のオブジェクトのパワーにXを加え、タフネスにYを加える。同様に、-X/-
Y カウンターはその分だけパワーやタフネスから引く。rule 613.4c 参照。
122.1b パーマネントあるいは戦場以外の領域にあるカードの上にある
キーワード・カウンターは、そのオブジェクトにそのキーワードを与える。
キーワード・カウンターでありうるキーワードは、飛行、先制攻撃、二段攻
撃、接死、速攻、呪禁、破壊不能、絆魂、威迫、到達、シャドー、トランプ
ル、警戒、ならびにそれらのキーワードの変種である。rule 613.1f 参照。
122.1c パーマネント上にある盾カウンターは、そのパーマネントを保護
する置換効果1つと軽減効果1つを生成する。それらの効果は「このパーマ
ネントが効果の結果として破壊されるなら、代わりに、これの上から盾カウ
ンター1個を取り除く。」と「このパーマネントがダメージを受けるなら、
そのダメージを軽減し、これの上から盾カウンター1個を取り除く。」であ
る。rule 614〔置換効果〕、rule 615〔軽減効果〕参照。
122.1d パーマネント上にある麻痺カウンターは、そのパーマネントがア
ンタップすることを妨げる置換効果を生成する。その効果は「麻痺カウン
ターが置かれているパーマネントがアンタップ状態 になるなら、代わりに、
その上から麻痺カウンター1個を取り除く。」である。
122.1e 戦場に出ているプレインズウォーカーの上に置かれた忠誠カウン
ターは、そのプレインズウォーカーの忠誠度を示す。忠誠度が0のプレイン
ズウォーカーは、状況起因処理でそのオーナーの墓地に置かれる。rule 
704 参照。
122.1f いずれかのプレイヤーが10個以上の毒カウンターを持った場合、
そのプレイヤーは状況起因処理でゲームに負ける。rule 704 参照。プレイ
ヤーが1個以上の毒カウンターを持っている場合、そのプレイヤーは「毒を
受けている／poisoned」と言う(双頭巨人戦に関する追加の規定は rule 
810 参照)。
122.1g バトルの上にある守備カウンターの数は、それが持つ守備値を示
す。守備値が0であるバトルは、それが誘発してからまだスタックを離れて
いない能力の発生源でないなら、オーナーの墓地に置かれる。この状況起因
処理はスタックを用いない。rule 704 参照。
122.2. オブジェクト上のカウンターは、そのオブジェクトがある領域から
他の領域に移動した場合には保持されない。これらのカウンターは「取り除
かれた／removed」のではなく、単に消滅するだけである。rule 400.7 
参照。
122.3. 単一のパーマネントに、+1/+1カウンターと-1/-1カウンターが
乗っている場合、その2つのうちで少ないほうと同数だけ、両方のカウン
ターを取り除く。(訳注：両方が同数である場合、その両方を全て取り除
く。)rule 704 参照。
122.4. ある種類のカウンターをN個を超えて持つことができないという能
力を持つパーマネントの上に、その種類のカウンターがN個を超えて置かれ
た場合、N個を残して取り除く。これは状況起因処理である。rule 704 参
照。
122.5. カウンターを「動かす／move」とは、カウンターを現在ある場所
から取り除き、他のオブジェクトの上に置くことを言う。それらの処理のど
ちらかが不可能な場合、カウンターを動かすことも不可能であり、カウン
ターが取り除かれることも置かれることもない。これは、元置かれていたオ
ブジェクトと動かす先のオブジェクトが同一である場合や、動かす元のオブ
ジェクトに該当するカウンターがない場合、あるいは動かす先のオブジェク
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トにカウンターを置くことができなかったり既に本来の領域 になかったり
する場合に起こりうる。
122.6. オブジェクトの上にカウンターが置かれることを参照する呪文や能
力は、そのオブジェクトが戦場に出ている間にカウンターが置かれることと、
そのオブジェクトが戦場に出るに際してカウンターが置かれることの両方を
参照する。
122.6a オブジェクトがカウンターを置いた状態で戦場に出ることによっ
てカウンターを得る場合、そのオブジェクトにカウンターを置く効果にはど
のプレイヤーがそれらのカウンターを置くかが書かれている場合がある。書
かれていなかった場合、そのオブジェクトのコントローラーがそれらのカウ
ンターを置く。
122.7. 「N個目の[種類]カウンター／the Nth [kind] counter」がオブ
ジェクトに置かれたとき(たび)に誘発する能力は、その種類のカウンターが
1個以上そのオブジェクトに置かれることによって、それ以前にはN個のそ
の種類のカウンターが置かれておらず、それ以降にはN個以上のその種類の
カウンターが置かれているようになったときに誘発する。
122.8. 誘発型能力に、あるオブジェクトのすべてのカウンターを他のオブ
ジェクトに置くと書かれていてその能力の誘発条件や効果がそのカウンター
が置かれていたオブジェクトが戦場を離れることを見るものであった場合、
プレイヤーはカウンターをオブジェクト間で動かすわけではなく、1つ目の
オブジェクトの上にあったカウンターと同種同数のカウンターを2つ目のオ
ブジェクトの上に置く。
123. ステッカー
123.1. ステッカーとは、オブジェクトに貼られて、それの特性を修整した
りルールや能力や効果と相互作用したりするマーカーである。ステッカーは
オブジェクトではない。なお、ステッカーはカウンターやトークンではない。
ステッカーによるオブジェクトへの変更はコピー可能な値の一部ではない。
ステッカーには以下の種類が存在する。「名前／name」「能力／ability」
「パワー/タフネス／Power and Toughness」、「アート／art」。
123.2. ステッカーは『Unfinity』セットのブースターに、数字入りのシー
トで入っている。各シートには、定められた組み合わせのステッカーが含ま
れている。ステッカー・シートに言及するすべてのルールは、それらのシー
トの中に存在する特定の組み合わせのステッカーのことを指す。ステッ
カー・シートはカードではなく、特性を持たない。各ステッカー・シートは、
Gatherer.wizards.comで参照できる。
123.2a 構築戦では、ステッカーを使ってプレイするプレイヤーは、ゲー
ム開始前に少なくとも10枚以上のステッカー・シートを選んでゲームを始
めなければならず、それらのステッカー・シートは重複してはならない。プ
レイヤーがゲーム開始時に持っておくステッカー・シートの枚数に上限はな
い。ステッカー・シートを使ってプレイするプレイヤーは、自分のすべての
ステッカー・シートを公開し、そこから3枚を無作為に選ぶ。rule 103
〔ゲームの始め方〕参照。
123.2b リミテッド戦では、各プレイヤーは自分が開封した製品に入って
いた中からステッカー・シート3枚を選び、それを公開する。rule 103
〔ゲームの始め方〕参照。
123.2c ゲーム中、プレイヤーは、それらの選ばれたシートにあるステッ
カーしか使用できず、それらのステッカー・シートは公開されたままになる。
123.3. 効果がプレイヤーにステッカーをオブジェクトに貼るように指示し
た場合、そのプレイヤーは現在自分がオーナーであるオブジェクトに貼られ
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ていないステッカーを自分が使用できるステッカーの中から選び、それをそ
のオブジェクトに貼る。
123.3a プレイヤーが使用できる各ステッカーは不連続で、他の使用でき
るステッカーとは区別できる。ステッカー2枚に同じ文章や情報が書かれて
いても、同一のステッカー として扱われることはない。
123.3b プレイヤーは、自分がオーナーでないオブジェクトにステッカー
を貼ることはできない。オブジェクトにそうするように書かれていた場合、
その効果のその部分は何もしない。
123.3c ステッカーにはチケット・シンボルの中に数字が書かれたチケッ
ト・コストを持つものがある(rule 107.17a 参照)。チケット・コストを持
つステッカーをオブジェクトに貼るには、そのオブジェクトのオーナーはそ
の枚数の{TK}を支払わなければならない。そのプレイヤーが充分な量の
{TK}を持っていないなら、そのステッカーをオブジェクトに貼ることはで
きない。
123.3d すでにオブジェクトに貼られているステッカーを他のオブジェク
トに移動する場合、そのステッカーのチケット・コストを再び支払う必要は
ない。
123.4. 「ステッカーの貼られている/stickered」オブジェクトに言及す
るルールや効果が存在する。その時点でいずれかの種類のステッカーが貼ら
れているオブジェクトは「ステッカーが貼られている」。どのステッカーも
貼られていないオブジェクトは、それまでにステッカーが貼られていたとし
ても、ステッカーが貼られているオブジェクトではない。
123.5. オブジェクト上のステッカーは、そのオブジェクトが非公開領域に
移動するに際して保持されない。ステッカーは、そのオブジェクトが公開領
域に移動するに際して保持され、それがその領域でなる新しいオブジェクト
に適用され続ける。これはrule 400.7 の例外である。
123.5a ステッカーが貼られている1枚以上のカードが合体 パーマネント
の一部として戦場に出るなら、それらのステッカーはそのオブジェクトが戦
場でなるパーマネントに貼られている。それらはそのタイムスタンプ順を維
持する。
123.5b ステッカーが貼られている1枚以上のカードが合同パーマネント
の一部として戦場に出るなら、そのステッカーはその合同パーマネントに貼
られている。
123.5c 合体あるいは合同パーマネントで1枚以上のステッカーが貼られ
ているものが戦場から他の公開領域に移動したなら、そのパーマネントがな
るオブジェクトのうち1つだけがそれらのステッカーを保持する。それの
オーナーはその新しい領域でなるオブジェクトのうちどれがそれらの貼られ
ているステッカーを保持するかを選ぶ。それらのステッカーの効果は、その
オブジェクトだけに適用され続ける。
123.6. 名前 ステッカーは、1つ以上の単語だけを持つ。パーマネントや戦
場以外の領域にあるカードに貼られている名前 ステッカーは、そのステッ
カーに書かれている単語をそのオブジェクトの名前の文に加える。これは文
章変更効果である。rule 613.1c、rule 612〔文章変更効果〕参照。
123.6a 名前 ステッカーに関するルールや効果の上で、オブジェクトの名
前の「単語」とは1つ以上の空白によって他の空白でない文字群と区切られ
た、一連の空白でない文字群のことである。ハイフンでつながっていたり記
号を含んでいたりしても1単語である。《Wolf in ＿＿＿ Clothing》にあ
るような空白欄などは、カードの名前の単語としては扱わない。
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123.6b 名前 ステッカーをオブジェクトに貼るに際して、そのオブジェク
トのコントローラーはその名前 ステッカーの単語をそのオブジェクトの名
前のどこに加えるかを選ぶ。その後、そのオブジェクトの新しい名前を宣言
する。その単語は、そのオブジェクトの名前の前か、その時点でその名前に
存在する任意の数の単語の後ろに追加できる。その新しい名前は、他の名前
ステッカーによってさらに修整されることがある。そのオブジェクトに名前
がないなら、それの名前はその名前 ステッカーによって加えられた単語に
なる。名前 ステッカーはその名前にあるそれ以外の単語を修整したり取り
除いたりすることはない。
例：
プレイヤーが「Dark」と印刷されている名前 ステッカーを「Bear Cub」
という名前のクリーチャーに貼った。そのクリーチャーのコントローラーは、
それの新しい名前を「Dark Bear Cub」にするか「Bear Dark Cub」にす
るか「Bear Cub Dark」にするかを選び、その新しい名前を全プレイヤー
に宣言する。
123.6c 名前 ステッカーが修整する文章は、他の効果やパーマネントの裏
向き 位相(rule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参照)によって変化す
ることがある。1枚以上の名前 ステッカーが貼られているオブジェクトの
名前を決定する場合、まずそのオブジェクトのコピー可能な値から始めて、
各名前 ステッカーの効果やそれ以外の文章変更効果をタイムスタンプ順に
適用する。各名前 ステッカーの位置は、それが貼られたオブジェクトの名
前でそれの前にあった単語の数を維持する。そのオブジェクトの現在の名前
のほうが単語数が少なければ、代わりに、そのステッカーの単語はそれの名
前の最後に加える。オブジェクトに貼られている各名前 ステッカーの位置
やタイムスタンプは、そのステッカーが貼られているオブジェクトが公開領
域間を移動するに際して保持され、新しい領域でそれがなる新しいオブジェ
クトにも適用され続ける(rule 123.5 参照)。これはrule 400.7 の例外で
ある。
例：
当事者カードの《Fae of Wishes》が、2単語目の後に「Mana」の単語を
追加する名前 ステッカーが貼られた状態で追放 領域にあり、名前が「Fae 
of Mana Wishes」である。効果によってそのプレイヤーは追放 領域から
それの出来事である《Granted》を唱えることができる。その呪文がス
タックにある間の名前は「Granted Mana」で、出来事が解決されてこの
カードが追放されたあとは、ステッカーの位置(2単語目の後)が記憶されて
いるので、追放されているカードの名前は再び「Foe of Mana Wishes」
になる。
例：
プレイヤーが、戦場にある「It That Betrays」という名前のクリーチャー
のオーナーである。名前 ステッカーを使って、「Eldrazi」という単語を3
単語目の後に追加したので、そのクリーチャーは「It That Betrays 
Eldrazi」である。後に、そのクリーチャーが「Seeker of the Way」とい
うクリーチャーのコピー になった。名前 ステッカーは3単語目の後に適用
され続けるので、新しい名前は「Seeker of the Eldrazi Way」である。
例：
名前 ステッカーが貼ってあるクリーチャーがそのクリーチャーの名前を
「Legitimate Businessperson」に変更するオーラ《証人保護》でエン
チャントされた。《証人保護》も文章変更効果であり、タイムスタンプが名
前 ステッカーよりも遅いので、その名前 ステッカーの単語はクリーチャー
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の名前には含まれず、その名前は「Legitimate Businessperson」であ
る。
123.6d 名前 ステッカーにある特定の文字の数に言及する効果が存在する。
小文字と大文字は同じ文字である。
123.6e 名前 ステッカーの「母音の種類数」に言及する効果が存在する。
それらは、そのステッカーに使われていて相異なる母音の種類を数える。複
数回使われていても関係ない。母音とは、A、E、I、O、U、Yである。小
文字と大文字は同じ文字である。
123.7. 能力 ステッカーは、1つ以上の能力が印刷されているステッカーで
ある。パーマネントや戦場以外の領域にあるカードに貼られている能力 ス
テッカーは、そのオブジェクトにそのステッカーに印刷されている能力を得
させる。rule 613.1f 参照。
123.7a オブジェクトが能力 ステッカーの能力に言及するなら、他の効果
によってそのオブジェクトがその時点でその能力を持っていなかったとして
も、それはそのステッカーが貼られているオブジェクトに与える能力に言及
している。
123.8. パワー/タフネス・ステッカーは、数字2つとその間の斜線が印刷
され、クリーチャー・カードのパワーとタフネスに似た形をしているステッ
カーである。クリーチャーや、クリーチャーや機体であり戦場以外の領域に
あるカードに貼られているパワー/タフネス・ステッカーは、そのオブジェ
クトのパワーやタフネスをそのステッカーに印刷されている値に設定する
(rule 613.4b 参照)。複数のパワー/タフネス・ステッカーがクリーチャー
1体に貼られているなら、どれが優先されるかはタイムスタンプ順(rule 
613.7 参照)を用いて定める。
123.8a ステッカーのパワーやタフネスに言及する効果は、パワー/タフネ
ス・ステッカーに印刷されているパワーやタフネスの値だけを指す。他のス
テッカーに印刷されている値は指さない。
123.9. パーマネントに貼られているアート・ステッカーは、他の呪文や能
力が識別するための目印として以外のゲームプレイ上の効果は持たない。
2. カードの部分
200. 全般
200.1. カードの部分には、名前、マナ・コスト、絵、色指標、タイプ行、
エキスパンション・シンボル、文章欄、パワーとタフネス、忠誠度、手札補
正子、ライフ補正子、絵の著作権表記、権利表記、コレクター番号がある。
カードによっては、これらの部分の一部または全部が複数存在することもあ
る。
200.2. カードの部分の一部は、そのオブジェクトの特性でもある。rule 
109.3 参照。
200.3. カードでないオブジェクト(トークン、カードのコピー、呪文のコ
ピー)もカードの一部分を持つが、それは特性でもあるものに限られる。
rule 111、rule 707 参照。
201. 名前
201.1. カードの名前は、その左上隅に記されている。
201.2. カードの名前は、何語版であるかにかかわらず、常にその英語名で
あるとして扱う。
201.2a 2つ以上のオブジェクトが1つ以上の共通する名前を持っている場
合、それらのうち1つ以上が別の名前を持っていたとしても、それらは同じ
名前を持つ。名前を持たないオブジェクトは、名前を持たないそれ以外のオ
ブジェクトも含む、どのオブジェクトとも同じ名前を持つことはない。
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201.2b 呪文や能力の中に、名前の異なる複数のオブジェクトに言及する
ものがある。それらのオブジェクトは、そのそれぞれが1つ以上の名前を持
ち、グループ内のどの2つのオブジェクトも共通の名前を持たない場合にの
み、それらは名前の異なるオブジェクトである。
例：プレイヤーが「あなたのアップキープの開始時に、あなたが異なる名前
を持つ4体以上のデーモンをコントロールしている場合、あなたはこのゲー
ムに勝利する。」という能力を持つ《リリアナの契約》と、名前が異なる
デーモン3体と、効果によってデーモンになっている裏向きで名前を持たな
いクリーチャー1体をコントロールしている。そのクリーチャー4体の中に
名前を持たないもの1体が含まれているので、これらのクリーチャー4体は
異なる名前を持つ4体以上のデーモンではなく、《リリアナの契約》の能力
は誘発しない。
201.2c 呪文や能力の中に、あるオブジェクトが他のオブジェクトやオブ
ジェクト群と異なる名前を持つかどうかを見るものがある。1つ目のオブ
ジェクトが1つ以上の名前を持ち、他のオブジェクトのどれとも共通する名
前を持っていない場合、他のオブジェクトの中に名前を持たないものがあっ
たとしても、その1つ目のオブジェクトは他のオブジェクト(群)と異なる名
前を持つ。1つ目のオブジェクトが名前を持たない場合、他のオブジェクト
がそれぞれ名前を持っていたとしても、それは他のオブジェクトと異なる名
前を持つとは言わない。
201.3. 異なる英語名を持つカードの中で、同一の英語名を持つかのように
扱われるカードが存在する。この性質を持つカードの組は、互換性のある名
前を持つ。
201.3a カードの名前についてのあらゆるルール、能力、効果に関して、
互換の名前を持つオブジェクトは同じ名前を持つ(rule 201.2a-b 参照)。
201.3b デッキ 構築やフォーマットでの適正性に関して、互換の名前を持
つカードは同じ名前を持つ。
201.3c 後の版で、互換の名前を持つカードがある場合、その後の版の
カードでは、元の印刷の3文字コードとコレクター番号(rule 213.1d 参照)
を示す互換の名前指標が左下隅に記されている。
201.4. 効果によってプレイヤーが名前1つを選ぶ場合、そのプレイヤーは
オラクルに存在するカードの名前を選ばなければならない(rule 108.1 参
照)。プレイヤーは、カードの名前でないトークンの名前を指定することは
できない。
201.4a プレイヤーが特定の特性を持つ名前1つを選ぶよう指示された場
合、そのプレイヤーはオラクルのテキストがそれらの特性と一致するカード
の名前を選ばなければならない(rule 108.1 参照)。
例：《没収》には「アーティファクトの名前1つを選ぶ。」とある。プレイ
ヤーは、そのゲームのフォーマットで適正かどうかにかかわらず、どのアー
ティファクト・カードの名前を選んでもよい。戦場に出ている《島》が何ら
かの効果によりアーティファクト になっていたとしても、島を選ぶことは
できない。
201.4b 分割カードを選びたい場合、両方ではなく、そのどちらか半分の
名前を指定しなければならない(rule 709 参照)。特定の特性の名前を選ぶ
ように指示された場合、その名前を選べるかどうか判断するにあたってはそ
の半分の特性を用いる。
201.4c 反転カードの反転状態での名前を選びたい場合、そうしてもよい
(rule 710 参照)。特定の特性の名前を選ぶように指示された場合、その名
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前を選べるかどうか判断するにあたっては反転した特性によって修整された
そのカードの特性を用いる。
201.4d 両面カードの第2面の名前を選びたい場合、そうしてもよい(rule 
712 参照)。特定の特性の名前を選ぶように指示された場合、その名前を選
べるかどうか判断するにあたっては第2面の特性だけを用いる。
201.4e 合体カードの合体後の第2面の名前を選びたい場合、そうしても
よい(rule 713 参照)。特定の特性の名前を選ぶように指示された場合、そ
の名前を選べるかどうか判断するにあたっては合体した第2面の特性だけを
用いる。
201.4f プレイヤーが当事者カードの代替の名前を選びたい場合、そうして
もよい(rule 715 参照)。特定の特性の名前を選ぶように指示された場合、
その名前を選べるかどうか判断するにあたっては代替の特性によって修整さ
れたそのカードの特性を用いる。
201.4g 一部のカードは互換の名前(rule 201.3 参照)を持つ。ゲーム上の
あらゆる点で、それらのカードは同一の名前を持つ。プレイヤーが互換の名
前を持つカードの名前を選ぶ場合、それらのカードそれぞれの名前が選ばれ
る。
201.5. 文章中で名前を用いてそのオブジェクトが参照されていた場合、そ
れはその特定のオブジェクトだけを指す。たとえ名前が何らかの効果によっ
て変更されていてもそうであるし、同名の他のオブジェクトは示さない。
201.5a 能力の効果が他の能力をオブジェクトに得させ、またその得た能
力が元の能力の発生源を名前で参照していた場合、その名前で示されるのは
その能力を得させた能力を持つオブジェクト自身だけである。その2つ目の
能力が1つ目の能力の発生源以外で同じ名前を持つオブジェクトを指すこと
はない。ただし、この2つ目の能力が1つ目の能力の発生源を異なる公開領
域に移動させた場合、その名前はその発生源が新しい領域でなったオブジェ
クトだけを指す。この規定は2つ目の能力が新しいオブジェクトにコピーさ
れた場合にも適用される。
例:《排水路の汚濁》は「あなたがコントロールしていてトークンでないク
リーチャーが1体死亡するたび、排水路の汚濁の上にスライム・カウンター
1個を置き、その後、『このクリーチャーのパワーとタフネスは、それぞれ
排水路の汚濁の上に置かれているスライム・カウンターの数に等しい。』を
持つ緑のウーズ・クリーチャー・トークン1体を生成する。」という能力を
持つ。この、トークンが得た能力は、そのトークンを生成した《排水路の汚
濁》自身のことだけを参照し、他の《排水路の汚濁》のことは参照しない。
また、このトークンのコピーの持つ能力も、その元のトークンを生成した
《排水路の汚濁》だけを参照する。
201.5b そのオブジェクト自身を名前で参照している能力を名前の異なる
オブジェクトが得た場合、得られた能力に含まれる、前者のカードを参照す
るために用いられている前者の名前はすべて後者の名前であるとして扱われ
る。
例：《水銀の精霊》は、「{U}：クリーチャー1体を対象とする。ターン終
了時まで、水銀の精霊はそれのすべての起動型能力を得る。」という能力を
持つ。この能力によって「{G}：棍棒のトロールを再生する。」という(訳
注：《棍棒のトロール》の持つ)能力を得た場合、その得た能力を起動して
《水銀の精霊》を再生することができる。その能力を元々持っていた《棍棒
のトロール》を再生するわけではない。
例：連繋(秘儀)を持ち、「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイ
ヤーのうち1つを対象とする。氷河の光線はそれに2点のダメージを与え
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る。」というインスタント《氷河の光線》を、《木霊の手の内》に連繋した
場合、その対象となったものにダメージを与えるのはその《木霊の手の内》
である。
例：《ディミーアのドッペルゲンガー》には、「{1}{U}{B}：墓地にあるク
リーチャー・カード1枚を対象とする。それを追放する。ディミーアのドッ
ペルゲンガーはそのカードのコピーとなり、この能力を得る。」と書かれて
いる。《ディミーアのドッペルゲンガー》の能力を、《ルーン爪の熊》を対
象に起動した場合、《ディミーアのドッペルゲンガー》は《ルーン爪の熊》
のコピー になり、この能力を得る。この得られる能力は、「{1}{U}{B}：墓
地にあるクリーチャー・カード1枚を対象とする。それを追放する。ルーン
爪の熊はそのカードのコピーとなり、この能力を得る。」として扱われる。
201.5c 伝説の カードの中には、そのカードの名前を省略して記述してい
るものがある。このようにして用いられている省略形は、そのカードの名前
がすべて書かれているものとして扱う。
201.6. 一部のカードのプロモ版や絵違い版は、名前行の下に副題行がある
ことがある。オラクルに記されているそのカードの名前は、その副題行に表
示されており、別名が左上角に表示されている。デッキ 構築やゲームルー
ル、効果の上では、そのカードは副題行に記されている名前だけを持つ。
ルール文は、カードの別名を参照することもできる。ルール文内に存在する
別名は、その副題行に書かれている名前を指す。別名はゲームプレイ上は効
果を持たない。
202. マナ・コストと色
202.1. カードのマナ・コストはカードの上辺に記されているマナ・シンボ
ルで示される(rule 107.4 参照)。ほとんどのカードでは、このシンボルは
右上隅にある。『未来予知』セットの一部のカードで、マナ・シンボルの記
されている位置がイラストの左側になっている。
202.1a オブジェクトのマナ・コストは、そのカードを唱えるためにその
プレイヤーのマナ・プールから消費しなければならないマナを表す。そのオ
ブジェクトのマナ・コストにファイレクシア・マナ・シンボル(rule 
107.4f 参照)が含まれない限り、オブジェクトのマナ・コストを支払う際
には、有色 無色のマナ・シンボル全てのタイプや、不特定マナ・コストが
正しくなければならない。
202.1b マナ・コストを持たないオブジェクトが存在する。これには、す
べての土地・カードと、マナ・コストがあるべきところにマナ・シンボルが
記されていないカード、トークン(トークンを生成した効果に特に書かれて
いない限り)、定形外のマジックのカードがある。マナ・コストがないとい
うことは、支払うことのできないコストを意味する(rule 118.6 参照)。土
地は、コストを支払うことなくプレイされる(rule 305〔土地〕参照)。
202.2. オブジェクトの色は、マナ・コストに含まれるマナ・シンボルの色
である。カードの背景色や枠の色は関係しない。
202.2a マジックで色とは、白、青、黒、赤、緑である。白のマナは{W}、
青は{U}、黒は{B}、赤は{R}、緑は{G}で表わされる。
例：マナ・コスト{2}{W}のオブジェクトは白であり、マナ・コストが{2}の
オブジェクトは無色であり、マナ・コストが{2}{W}{B}のオブジェクトは白
でも黒でもある。
202.2b コストの中に色のついたマナ・シンボルを含まないオブジェクト
は無色である。
202.2c マナ・コストの中に、5種類の色のうちで2種類以上の色のマナが
含まれているオブジェクトは、そのそれぞれのマナ・シンボルの色を持つ。
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多色のカードのほとんどは金色の枠で印刷されているが、枠が金色でなくて
も多色であることがありうる。
202.2d マナ・コストに混成マナ・シンボルやファイレクシア・マナ・シ
ンボルを含むオブジェクトは、そのオブジェクトの他の色に加えて、そのマ
ナ・シンボルのそれぞれの色でもある(混成マナ・シンボルを持つほとんど
のカードは2色に塗りわけられた枠を持つ。rule 107.4e 参照)。
202.2e オブジェクトは、タイプ行の左に印刷された色指標を持つことが
ある。そのオブジェクトはその色指標で示されているそれぞれの色である。
(rule 204 参照)。
202.2f 効果によってオブジェクトの色が変わったり、無色のオブジェクト
が色を得たり、色を持つオブジェクトが無色 になったりすることがある。
rule 105.3 参照。
202.3. オブジェクトのマナ総量は、マナ・コストに含まれるマナの量を色
を考慮せずに数えたものである。
例:マナ・コスト{3}{U}{U}は、マナ総量に換算すると5になる。
202.3a そのオブジェクトが変身する両面パーマネントの第2面や合体 
パーマネントでないかぎり、マナ・コストを持たないオブジェクトのマナ総
量は0である。
202.3b 変身する両面パーマネントや変身する両面呪文の第2面のマナ総
量は、それが第1面のマナ・コストを持つかのように計算する。パーマネン
トや呪文が変身する両面カードの第2面をコピーしていた場合(そのコピー
したカードがもともと両面カードだったとしても)、そのコピーのマナ総量
は0である。
例：《高原の狩りの達人》はマナ・コストが{2}{R}{G}の変身する両面カー
ドであり、マナ総量は4である。これが変身して第2面(《高原の荒廃者》)
になった後も、マナ総量は4である。
例：《高原の荒廃者》のコピーとして戦場に出た《クローン》のマナ総量は
0である。
例：《昆虫の逸脱者》は第1面のマナ・コストが{U}の変身する両面カード
の第2面である。これが《高原の荒廃者》のコピー になった場合、そのマ
ナ総量は0になる。
202.3c 合体 パーマネントのマナ総量は、それがそれを表す各カードの第
1面を合計したマナ・コストを持つかのように計算する。パーマネントが合
体 パーマネントをコピーしていた場合(そのコピーが別の2枚の合体カード
で表されていたとしても)、そのパーマネントのマナ総量は0である。
202.3d スタック にない分割カードや、スタック上で融合状態にある分割
呪文のマナ総量は、それぞれの半分のマナ・コストの合計から決定される。
そうでなければ、分割カードがスタック上にある場合、その呪文のマナ総量
は唱えるものとして選ばれた側の半分のマナ・コストから決定される。rule
709〔分割カード〕参照。
202.3e マナ・コストに{X}を含むオブジェクトのマナ総量を計算する場合、
そのオブジェクトがスタック にない限りXは0として扱う。オブジェクトが
スタックにある間、Xはその選ばれた値を持つ。
202.3f 混成マナ・シンボルをマナ・コストに含むオブジェクトのマナ総量
を計算する場合、各混成マナ・シンボルのもっとも大きい値を取る。
例:マナ・コストが{1}{W/U}{W/U}であるカードのマナ総量は3である。
例:マナ・コストが{2/B}{2/B}{2/B}であるカードのマナ総量は6である。
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202.3g ファイレクシア・マナ・シンボルをマナ・コストに含むカードの
マナ総量を計算する場合、各ファイレクシア・マナ・シンボルは1点として
扱う。
例:マナ・コストが{1}{W/P}{W/P}であるカードのマナ総量は3である。
202.4. オブジェクトのルール・テキストに記されている追加コストや、他
の効果によって追加されているコストは、マナ・コストの一部ではない
(rule 601〔呪文を唱えること〕参照)。それらのコストは、その呪文の持
つ他のコストと同時に支払われる。
203. 絵
203.1. カードの上半分に記されているものが絵であり、ルール上は特に意
味はない。例えば、絵で空を飛んでいるように見えたとしても、ルール・テ
キストに飛行を持つと書かれていなければ、そのクリーチャーは飛行を持た
ない。
204. 色指標
204.1. 色指標は、タイプ行の左、絵のすぐ下に印刷されている、一色また
はそれ以上の色で塗られた丸印である。色指標は、マナ・コストを持たない
土地でないカードに記されていることが多い。
204.2. 色指標を持つオブジェクトは、その色指標で表される各色である。
205. タイプ行
205.1. タイプ行は、絵のすぐ下に印刷されており、カード・タイプ(ある
ならばサブタイプ、特殊タイプも)が記されている。
205.1a 効果によってオブジェクトのカード・タイプが定められることが
ある。ほとんどの場合、新しいカード・タイプが以前のカード・タイプを置
き換える。ただし、インスタントやソーサリーのカード・タイプを持つオブ
ジェクトはそのタイプを保持する。カウンターやステッカーや効果、負って
いるダメージは、新しいカード・タイプでは意味がなくなるとしても、その
オブジェクトに残る。同様に、効果によってあるオブジェクトのサブタイプ
が定められた場合、新しいサブタイプは以前の同種のサブタイプ(クリー
チャー・タイプ、土地タイプ、アーティファクト・タイプ、エンチャント・
タイプ、プレインズウォーカー・タイプ、呪文タイプ)を置き換える。オブ
ジェクトのあるカード・タイプが失われた場合、そのカード・タイプ以外に
そのサブタイプを用いるカード・タイプを持っていない場合、そのカード・
タイプを失っている間、それにともなうサブタイプは失われる。逆にサブタ
イプを失わせても、カード・タイプには何の影響もない。
205.1b オブジェクトのカード・タイプやサブタイプ、特殊タイプを変更
する効果の中には、元のカード・タイプやサブタイプ、特殊タイプが残ると
明記されているものがある。この場合、そのオブジェクトの、以前のカー
ド・タイプやサブタイプ、特殊タイプは全て残る。このルールは、「タイプ
に加え／in addition to its types」や「[タイプ、サブタイプ、特殊タイ
プ]でもある／still a [type, subtype, or supertype]」という表記に適用
される。また、「アーティファクト・クリーチャー／artifact creature」
になる、と書かれた効果があるが、これも同様に以前のカード・タイプおよ
びサブタイプを全て残す効果である。オブジェクトが「[クリーチャー・タ
イプ]・アーティファクト・クリーチャー になる／becomes a [creature 
type or types] artifact creature」と書かれた効果があるが、これらも以
前のカード・タイプおよびクリーチャー・タイプ以外のサブタイプを全て残
す効果である。既存のクリーチャー・タイプは置き換えられる。
例:「すべての土地は1/1のクリーチャーである。それらは土地でもあ
る。」という能力によって、土地は、クリーチャーでもあり土地でもあるこ
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とになる。もし影響を受ける土地の中にアーティファクトでもあるものが
あったなら、それは「アーティファクト・土地・クリーチャー」になる。
「クリーチャー」や「土地・クリーチャー」になるわけではない。この効果
は、アーティファクトと土地という両方のカード・タイプを保持する。また、
この効果によって、それまでに持っていた土地タイプや特殊タイプが失われ
ることもない。
例:「すべてのアーティファクトは1/1のアーティファクト・クリーチャー
である。」という能力によって、アーティファクトでもエンチャントでもあ
るパーマネントは、アーティファクト・クリーチャー・エンチャント にな
る。
205.2. カード・タイプ
205.2a カード・タイプには、「アーティファクト／Artifact」「バトル
／Battle」「策略／Conspiracy」「クリーチャー／Creature」「ダン
ジョン／Dungeon」「エンチャント／Enchantment」「インスタント／
Instant」「土地／Land」「現象／Phenomenon」「次元／Plane」「プ
レインズウォーカー／Planeswalker」「計略／Scheme」「ソーサリー
／Sorcery」「部族／Tribal」「ヴァンガード／Vanguard」がある。rule 
3〔カード・タイプ〕参照。
205.2b オブジェクトの中には、複数のカード・タイプを持つものもある
(例えば、アーティファクト・クリーチャー)。この類のオブジェクトには、
そのいずれかのカード・タイプに適用される効果は全て適用される。
205.2c トークンは、カードではないが、カード・タイプを持つ。呪文の
コピーやカードのコピーも同じである。
205.3. サブタイプ
205.3a カードは、タイプ行に書かれているサブタイプを持つ。
205.3b 次元以外のカード・タイプのサブタイプは常に一単語であり、長
い横線の後に列記されているそれぞれの単語が別々のサブタイプである。そ
の種のオブジェクトは複数のサブタイプを持ちうる。次元のサブタイプは長
い横線の後に記されているが、複数の単語からなることもあり、長いダッ
シュの後に記されている単語すべてで1つのサブタイプである。
例:「基本 土地 ─ 山／Basic Land - Mountain」とは、そのカードが土地
で、サブタイプとして山を持つことを意味している。「クリーチャー ─ ゴ
ブリン・ウィザード／Creature - Goblin Wizard」とは、そのカードがク
リーチャーで、ゴブリンとウィザードというサブタイプを持つことを意味し
ている。「アーティファクト ─ 装備品／Artifact - Equipment」とは、
そのカードがアーティファクトで、装備品というサブタイプを持つことを意
味している。
205.3c 複数のタイプを持つカードが複数のサブタイプを持つ場合、それ
ぞれのサブタイプは該当するタイプにおけるサブタイプ として扱う。
例:《ドライアドの東屋》のタイプ行には「土地・クリーチャー ─ 森・ドラ
イアド」と記されている。森は土地タイプであり、ドライアドはクリー
チャー・タイプである。
205.3d オブジェクトは、その持つタイプに対応しないサブタイプを得る
ことはできない。
205.3e 効果によってプレイヤーがサブタイプを選ぶ場合、必ず、その該
当するサブタイプとして存在するものの中から1つだけ選ばなければならな
い。例えば、クリーチャー・タイプを選ぶときに土地タイプを選ぶことはで
きない。
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例:クリーチャー・タイプを選ぶ場合、「マーフォーク」や「ウィザード」
は適正である。しかし「マーフォーク・ウィザード」は不正である。「アー
ティファクト」「対戦相手」「沼」「トラック」などはクリーチャー・タイ
プではないので不正である。
205.3f 記載されているサブタイプが変更されているカードが多数存在する。
多くのカードは後にサブタイプを得ている。カードのサブタイプは、オラク
ルを参照して決定される(rule 108.1 参照)。
205.3g アーティファクトにはそれ専用のサブタイプ群が存在する。それ
らのサブタイプはアーティファクト・タイプと呼ばれる。アーティファク
ト・タイプには、「アトラクション／Attraction」(rule 717 参照)「血／
Blood」「手掛かり／Clue」「からくり／Contraption」「装備品／
Equipment」(rule 301.5 参照)「食物／Food」「城砦／Fortification」
(rule 301.6 参照)「金／Gold」「培養器／Incubator」「パワーストーン
／Powerstone」「宝物／Treasure」「機体／Vehicle」(rule 301.7 参
照)がある。
205.3h エンチャントにはそれ専用のサブタイプ群が存在する。それらの
サブタイプはエンチャント・タイプと呼ばれる。エンチャント・タイプには、
「オーラ／Aura」(rule 303.4 参照)「背景／Background」「カルトー
シュ／Cartouche」「クラス／Class」(rule 716 参照)「呪い／Curse」
「役割／Role」(rule 303.7 参照)「ルーン／Rune」「英雄譚／Saga」
(rule 714 参照)「破片／Shard」「祭殿／Shrine」がある。
205.3i 土地にはそれ専用のサブタイプ群が存在する。それらのサブタイプ
は土地タイプと呼ばれる。土地タイプには、「砂漠／Desert」「森／
Forest」「門／Gate」「島／Island」「棲み家／Lair」「神座／Locus」
「鉱山／Mine」「山／Mountain」「平地／Plains」「魔力炉／Power-
Plant」「球層／Sphere」「沼／Swamp」「塔／Tower」「ウルザの／
Urza's」がある。このうち、「森」「島」「山」「平地」「沼」は基本土
地タイプである。rule 305.6 参照。
205.3j プレインズウォーカーにはそれ専用のサブタイプ群が存在する。そ
れらのサブタイプはプレインズウォーカー・タイプと呼ばれる。プレインズ
ウォーカー・タイプには、「アジャニ／Ajani」「アミナトゥ／
Aminatou」「アングラス／Angrath」「アーリン／Arlinn」「アショク／
Ashiok」「バハムート／Bahamut」「バスリ／Basri」「ボーラス／
Bolas」「ケイリクス／Calix」「チャンドラ／Chandra」「コメット／
Comet」「ダク／Dack」「ダッコン／Dakkon」「ダレッティ／
Daretti」「ダブリエル／Davriel」「ディハーダ／Dihada」「ドムリ／
Domri」「ドビン／Dovin」「エリーウィック／Ellywick」「エルミンス
ター／Elminster」「エルズペス／Elspeth」「エストリッド／Estrid」
「フレイアリーズ／Freyalise」「ガラク／Garruk」「ギデオン／
Gideon」「グリスト／Grist」「ガフ／Guff」「ファートリ／Huatli」
「ジェイス／Jace」「ジャレッド／Jared」「ヤヤ／Jaya」「ジェスカ／
Jeska」「魁渡／Kaito」「カーン／Karn」「カズミナ／Kasmina」「ケ
イヤ／Kaya」「キオーラ／Kiora」「コス／Koth」「リリアナ／Liliana」
「ロルス／Lolth」「ルーカ／Lukka」「ミンスク／Minsc」「モルデンカ
イネン／Mordenkainen」「ナヒリ／Nahiri」「ナーセット／Narset」
「ニコ／Niko」「ニッサ／Nissa」「ニクシリス／Nixilis」「オーコ／
Oko」「ラル／Ral」「ローアン／Rowan」「サヒーリ／Saheeli」「サム
ト／Samut」「サルカン／Sarkhan」「セラ／Serra」「シヴィトリ／
Sivitri」「ソリン／Sorin」「ザット／Szat」「タミヨウ／Tamiyo」
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「ターシャ／Tasha」「テヨ／Teyo」「テフェリー／Teferi」「テゼレッ
ト／Tezzeret」「ティボルト／Tibalt」「タイヴァー／Tyvar」「ウギン
／Ugin」「ウルザ／Urza」「ヴェンセール／Venser」「ビビアン／
Vivien」「ヴラスカ／Vraska」「ヴロノース／Vronos」「ウィル／
Will」「ウィンドグレイス／Windgrace」「レン／Wrenn」「ゼナゴス／
Xenagos」「ヤングー／Yanggu」「ヤンリン／Yanling」「ザリエル／
Zariel」がある。
205.3k インスタントとソーサリーには共有のサブタイプ群が存在する。
それらのサブタイプは呪文・タイプと呼ばれる。呪文・タイプには、「出来
事／Adventure」「秘儀／Arcane」「講義／Lesson」「罠／Trap」が
ある。
205.3m クリーチャーと部族には共有のサブタイプ群が存在する。それら
のサブタイプはクリーチャー・タイプと呼ばれる。クリーチャー・タイプに
は、「アドバイザー／Advisor」「霊基体／Aetherborn」「エイリアン／
Alien」「同盟者／Ally」「天使／Angel」「アンテロープ／Antelope」
「類人猿／Ape」「射手／Archer」「執政官／Archon」「軍団／Army」
「工匠／Artificer」「暗殺者／Assassin」「組立作業員／Assembly-
Worker」「アスタルテス／Astartes」「エイトグ／Atog」「オーロクス
／Aurochs」「アバター／Avatar」「アズラ／Azra」「アナグマ／
Badger」「風船／Balloon」「バーバリアン／Barbarian」「バード／
Bard」「バジリスク／Basilisk」「コウモリ／Bat」「熊／Bear」「ビー
スト／Beast」「ビーブル／Beeble」「ビホルダー／Beholder」「狂戦
士／Berserker」「鳥／Bird」「ちらつき蛾／Blinkmoth」「猪／Boar」
「運び手／Bringer」「ブラッシュワグ／Brushwagg」「カマリッド／
Camarid」「ラクダ／Camel」「カリブー／Caribou」「キャリアー／
Carrier」「猫／Cat」「ケンタウルス／Centaur」「セファリッド／
Cephalid」「子供／Child」「キマイラ／Chimera」「市民／Citizen」
「クレリック／Cleric」「道化師／Clown」「コカトリス／Cockatrice」
「構築物／Construct」「臆病者／Coward」「カニ／Crab」「クロコダ
イル／Crocodile」「ク＝タン／C'tan」「近衛団／Custodes」「サイク
ロプス／Cyclops」「ダウスィー／Dauthi」「亜神／Demigod」「デー
モン／Demon」「脱走者／Deserter」「デビル／Devil」「恐竜／
Dinosaur」「ジン／Djinn」「犬／Dog」「ドラゴン／Dragon」「ドレ
イク／Drake」「ドレッドノート／Dreadnought」「ドローン／Drone」
「ドルイド／Druid」「ドライアド／Dryad」「ドワーフ／Dwarf」「イフ
リート／Efreet」「卵／Egg」「エルダー／Elder」「エルドラージ／
Eldrazi」「エレメンタル／Elemental」「象／Elephant」「エルフ／
Elf」「大鹿／Elk」「従業員／Employee」「眼／Eye」「フェアリー／
Faerie」「イタチ／Ferret」「魚／Fish」「旗手／Flagbearer」「狐／
Fox」「フラクタル／Fractal」「カエル／Frog」「ファンガス／
Fungus」「ゲーマー／Gamer」「ガーゴイル／Gargoyle」「細菌／
Germ」「巨人／Giant」「ギス／Gith」「ノール／Gnoll」「ノーム／
Gnome」「ヤギ／Goat」「ゴブリン／Goblin」「神／God」「ゴーレム
／Golem」「ゴルゴン／Gorgon」「墓生まれ／Graveborn」「グレムリ
ン／Gremlin」「グリフィン／Griffin」「ゲスト／Guest」「ハッグ／
Hag」「ハーフリング／Halfling」「ハムスター／Hamster」「ハーピー
／Harpy」「ヘリオン／Hellion」「カバ／Hippo」「ヒポグリフ／
Hippogriff」「ホマリッド／Homarid」「ホムンクルス／Homunculus」
「ホラー／Horror」「馬／Horse」「人間／Human」「ハイドラ／
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Hydra」「ハイエナ／Hyena」「イリュージョン／Illusion」「インプ／
Imp」「インカーネーション／Incarnation」「墨獣／Inkling」「異端審問
官／Inquisitor」「昆虫／Insect」「ジャッカル／Jackal」「クラゲ／
Jellyfish」「巨大戦車／Juggernaut」「カヴー／Kavu」「麒麟／
Kirin」「キスキン／Kithkin」「騎士／Knight」「コボルド／Kobold」
「コー／Kor」「クラーケン／Kraken」「ラミア／Lamia」「ラマスー／
Lammasu」「ヒル／Leech」「リバイアサン／Leviathan」「ルアゴイ
フ／Lhurgoyf」「リシド／Licid」「トカゲ／Lizard」「マンティコア／
Manticore」「マスティコア／Masticore」「傭兵／Mercenary」「マー
フォーク／Merfolk」「メタスラン／Metathran」「ミニオン／Minion」
「ミノタウルス／Minotaur」「ダニ／Mite」「モグラ／Mole」「モン
ガー／Monger」「マングース／Mongoose」「モンク／Monk」「猿／
Monkey」「ムーンフォーク／Moonfolk」「ハツカネズミ／Mouse」
「ミュータント／Mutant」「マイア／Myr」「神秘家／Mystic」「ナー
ガ／Naga」「オウムガイ／Nautilus」「ネクロン／Necron」「ネフィリ
ム／Nephilim」「ナイトメア／Nightmare」「夜魔／Nightstalker」
「忍者／Ninja」「貴族／Noble」「ノッグル／Noggle」「ノーマッド／
Nomad」「ニンフ／Nymph」「タコ／Octopus」「オーガ／Ogre」
「ウーズ／Ooze」「オーブ／Orb」「オーク／Orc」「オーグ／Orgg」
「カワウソ／Otter」「アウフ／Ouphe」「雄牛／Ox」「カキ／Oyster」
「センザンコウ／Pangolin」「農民／Peasant」「ペガサス／
Pegasus」「ペンタバイト／Pentavite」「パフォーマー／Performer」
「「邪魔者／Pest」「フェルダグリフ／Phelddagrif」「フェニックス／
Phoenix」「ファイレクシアン／Phyrexian」「操縦士／Pilot」「ピン
チャー／Pincher」「海賊／Pirate」「植物／Plant」「法務官／
Praetor」「総主長／Primarch」「プリズム／Prism」「昇華者／
Processor」「兎／Rabbit」「アライグマ／Raccoon」「レインジャー
／Ranger」「ネズミ／Rat」「レベル／Rebel」「反射／Reflection」
「サイ／Rhino」「装具工／Rigger」「ロボット／Robot」「ならず者／
Rogue」「黒貂／Sable」「サラマンダー／Salamander」「侍／
Samurai」「砂漠の民／Sand」「苗木／Saproling」「サテュロス／
Satyr」「カカシ／Scarecrow」「末裔／Scion」「蠍／Scorpion」「ス
カウト／Scout」「彫像／Sculpture」「農奴／Serf」「海蛇／
Serpent」「霊気装置／Servo」「シェイド／Shade」「シャーマン／
Shaman」「多相の戦士／Shapeshifter」「サメ／Shark」「羊／
Sheep」「セイレーン／Siren」「スケルトン／Skeleton」「スリス／
Slith」「スリヴァー／Sliver」「ナメクジ／Slug」「蛇／Snake」「兵士
／Soldier」「サルタリー／Soltari」「落とし子／Spawn」「スペクター
／Specter」「スペルシェイパー／Spellshaper」「スフィンクス／
Sphinx」「蜘蛛／Spider」「スパイク／Spike」「スピリット／Spirit」
「裂片／Splinter」「スポンジ／Sponge」「イカ／Squid」「リス／
Squirrel」「ヒトデ／Starfish」「サラカー／Surrakar」「生存者／
Survivor」「触手／Tentacle」「テトラバイト／Tetravite」「サラカス
／Thalakos」「飛行機械／Thopter」「スラル／Thrull」「ティーフリン
グ／Tiefling」「ツリーフォーク／Treefolk」「三葉虫／Trilobite」「ト
リスケラバイト／Triskelavite」「トロール／Troll」「海亀／Turtle」
「ティラニッド／Tyranid」「ユニコーン／Unicorn」「吸血鬼／
Vampire」「ヴィダルケン／Vedalken」「ヴィーアシーノ／Viashino」
「ボルバー／Volver」「壁／Wall」「セイウチ／Walrus」「邪術師／
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Warlock」「戦士／Warrior」「奇魔／Weird」「狼男／Werewolf」「鯨
／Whale」「ウィザード／Wizard」「狼／Wolf」「クズリ／Wolverine」
「ウォンバット／Wombat」「蟲／Worm」「レイス／Wraith」「ワーム
／Wurm」「イエティ／Yeti」「ゾンビ／Zombie」「ずべら／Zubera」
がある。
205.3n 次元にはそれ専用のサブタイプ群が存在する。それらのサブタイ
プは次元・タイプと呼ばれる。次元・タイプには、「深淵／The Abyss」
「アラーラ／Alara」「アモンケット／Amonkhet」「アンタウシア／
Antausia」「アルケヴィオス／Arcavios」「アーコス／Arkhos」「アズ
ゴル／Azgol」「ベレノン／Belenon」「ボーラスの瞑想領土／Bolas's 
Meditation Realm」「カペナ／Capenna」「クリーデ／Cridhe」「ドミ
ナリア／Dominaria」「エコワール／Echoir」「エルドレイン／
Eldraine」「エクィロー／Equilor」「エルガモン／Ergamon」「ファバ
シン／Fabacin」「フィオーラ／Fiora」「ガルガンティカール／
Gargantikar」「ゴバカーン／Gobakhan」「イコリア／Ikoria」「イニス
トラード／Innistrad」「イクァターナ／Iquatana」「アー／Ir」「イクサ
ラン／Ixalan」「カラデシュ／Kaladesh」「カルドハイム／Kaldheim」
「神河／Kamigawa」「カーサス／Karsus」「ケファライ／Kephalai」
「キンシャラ／Kinshala」「コルバーン／Kolbahan」「ケイレム／
Kylem」「キネス／Kyneth」「ローウィン／Lorwyn」「ルヴィオン／
Luvion」「メルカディア／Mercadia」「ミラディン／Mirrodin」「モア
グ／Moag」「モンセン／Mongseng」「ムラガンダ／Muraganda」
「新ファイレクシア／New Phyrexia」「ファイレクシア／Phyrexia」
「パイルリー／Pyrulea」「ラバイア／Rabiah」「ラース／Rath」「ラヴ
ニカ／Ravnica」「レガーサ／Regatha」「セゴビア／Segovia」「セラ
の領土／Serra's Realm」「シャドウムーア／Shadowmoor」「シャンダ
ラー／Shandalar」「沈夢／Shenmeng」「タルキール／Tarkir」「テー
ロス／Theros」「ウルグローサ／Ulgrotha」「ヴァラ／Valla」「ヴリン
／Vryn」「ワイルドファイア／Wildfire」「ゼレックス／Xerex」「ゼン
ディカー／Zendikar」「ザルファー／Zhalfir」がある。
205.3p ダンジョン・カードの1枚(《地下街／Undercity》)にはサブタイ
プが存在する。このサブタイプはダンジョン・タイプと呼ばれる。ダンジョ
ン・タイプには、「地下街／Undercity」がある。
205.3q バトルにはそれ専用のサブタイプが存在し、バトル・タイプと呼
ばれる。バトル・タイプには、「包囲戦／Siege」がある。
205.3r 現象・カード、計略・カード、ヴァンガード・カード、策略・カー
ドにはサブタイプは存在しない。
205.4. 特殊タイプ
205.4a オブジェクトは、特殊タイプを持つことがある。カードの特殊タ
イプはカード・タイプの直前に書かれる。特殊タイプには、「基本／
Basic」「伝説の／Legendary」「持続／Ongoing」「氷雪／Snow」
「ワールド／World」がある。
205.4b 特殊タイプの中には特定のカード・タイプに強く関連づけられて
いるものもあるが、オブジェクトの特殊タイプはそのカード・タイプやサブ
タイプとは独立している。オブジェクトのカード・タイプまたはサブタイプ
が変更になった場合、特殊タイプはそのまま維持される。オブジェクトが特
殊タイプを得たり失ったりした場合、すでに持っている特殊タイプはそのま
ま残る。
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例：「すべての土地は1/1のクリーチャーである。それらは土地でもあ
る。」という能力があった場合、影響を受けた土地が伝説の 土地であれば、
そのまま伝説の パーマネントのままである。
205.4c 「基本／basic」という特殊タイプを持った土地は基本 土地であ
る。この特殊タイプを持たない土地は基本でない土地である。
　第8版以前に作られたカードは「基本」という語で基本 土地を表示して
いない。それらの古いカードにおいては、名前が《森》《島》《山》《平
地》《沼》《冠雪の森》《冠雪の島》《冠雪の山》《冠雪の平地》《冠雪の
沼》の10種類のいずれかであるものを基本 土地とする。
205.4d 「伝説の／legendary」という特殊タイプを持つパーマネントは、
「レジェンド・ルール」と呼ばれる、伝説の パーマネントに関する状況起
因処理に従う。rule 704.5j 参照。
205.4e 「伝説の／legendary」という特殊タイプを持つインスタントや
ソーサリーである呪文は、唱える上で制約を受ける。プレイヤーは、伝説の
クリーチャーか伝説の プレインズウォーカーをコントロールしていないか
ぎり、伝説の インスタントやソーサリーである呪文を唱えられない。
205.4f 「ワールド／world」という特殊タイプを持つパーマネントは、
「ワールド・ルール」と呼ばれる、ワールド・パーマネントに関する状況起
因処理に従う。rule 704.5k 参照。
205.4g 「氷雪／snow」という特殊タイプを持つパーマネントは、氷雪 
パーマネントである。この特殊タイプを持たないパーマネントは、その名前
によらず、氷雪でないパーマネントである。
205.4h 「持続／Ongoing」という特殊タイプを持つ計略・カードは、計
略の状況起因処理の例外である(rule 704.6e 参照)。
206. エキスパンション・シンボル
206.1. エキスパンション・シンボルは、そのカードがマジックのどのセッ
トのものかを示すものであり、通常は絵の右下に記されている。これはゲー
ムには影響しない。
206.2. エキスパンション・シンボルの色はそのカードのそのセットにおけ
る希少度を示すものである。赤橙色は神話レア、金色はレア、銀色はアンコ
モン、黒または白がコモンか基本 土地である。紫は特殊な希少度を表すた
めに用いられる。現時点で存在するのは、『時のらせん』カード・セットの、
レアよりも希少度の高いタイムシフト・カードだけである。(エクソダスよ
りも古いセットでは、希少度に関らず、全てのシンボルは黒で書かれていた。
また、第5版までの基本セットのカードには、エキスパンション・シンボル
はついていなかった。簡体中国語版の第5版には"V"のエキスパンション・
シンボルが存在した)
206.3. かつては、ある特定のセットからのカードに影響する呪文や能力は、
そのセットのエキスパンション・シンボルだけをチェックしていた。それら
のカードはオラクルで訂正され、あるセットで「その名前で初めて印刷され
た」カードに影響を及ぼすようになった。
206.3a その名前で初めて印刷されたのが『Arabian Nights』拡張セット
においてであるパーマネントやカードを参照するカード(《City in a 
Bottle》)が存在する。該当する名前は、《アブー・ジャーファル／Abu 
Ja'far》《アラジン／Aladdin》《アラジンのランプ／Aladdin's Lamp》
《アラジンの指輪／Aladdin's Ring》《アリ・ババ／Ali Baba》《Ali 
from Cairo》《Army of Allah》《Bazaar of Baghdad》《鳥の乙女／
Bird Maiden》《スレイマンの壺／Bottle of Suleiman》《真鍮人間／
Brass Man》《Camel》《City in a Bottle》《真鍮の都／City of 

- 60 / 421 - 



Brass》《クォムバッジの魔女／Cuombajj Witches》《サイクロン／
Cyclone》《踊る円月刀／Dancing Scimitar》《ダンダーン／Dandan》
《砂漠／Desert》《Desert Nomads》《砂漠の竜巻／Desert 
Twister》《Diamond Valley》《Drop of Honey》《黒檀の馬／Ebony 
Horse》《Elephant Graveyard》《エル・ハジャジ／El-Hajjaj》《アー
グの盗賊団／Erg Raiders》《アーナム・ジン／Erhnam Djinn》《目には
目を／Eye for an Eye》《魚の肝の油／Fishliver Oil》《空飛ぶ絨毯／
Flying Carpet》《空飛ぶ男／Flying Men》《ガズバンのオーガ／
Ghazban Ogre》《象亀／Giant Tortoise》《Guardian Beast》《ハス
ランの女オーガ／Hasran Ogress》《ハール・ジャッカル／Hurr 
Jackal》《Ifh-Biff Efreet》《島魚ジャスコニアス／Island Fish 
Jasconius》《Island of Wak-Wak》《Jandor's Ring》《ジャンドール
の鞍袋／Jandor's Saddlebags》《宝石の鳥／Jeweled Bird》
《Jihad》《ジュナン・イフリート／Junun Efreet》《Juzam Djinn》
《Khabal Ghoul》《King Suleiman》《密林の猿人／Kird Ape》
《Library of Alexandria》《磁力の山／Magnetic Mountain》
《Merchant Ship》《メタモルフォーゼ／Metamorphosis》《Mijae 
Djinn》《ムーア人の騎兵／Moorish Cavalry》《ナフス・アスプ／Nafs 
Asp》《オアシス／Oasis》《Old Man of the Sea》《Oubliette》《篤
信／Piety》《Pyramids》《悔悟せる鍛冶屋／Repentant Blacksmith》
《Ring of Ma'ruf》《ルフ鳥の卵／Rukh Egg》《Sandals of 
Abdallah》《砂嵐／Sandstorm》《Serendib Djinn》《Serendib 
Efreet》《Shahrazad》《シンドバッド／Sindbad》《Singing Tree》
《魔術師の女王／Sorceress Queen》《Stone-Throwing Devils》《不
安定性突然変異／Unstable Mutation》《ウォー・エレファント／War 
Elephant》《ワイルーリーの狼／Wyluli Wolf》《Ydwen Efreet》であ
る。
206.3b その名前で初めて印刷されたのが『Antiquities』拡張セットにお
いてであるパーマネントやカードを参照するカード(《Golgothian 
Sylex》)が存在する。該当する名前は、《クルーグの護符／Amulet of 
Kroog》《Argivian Archaeologist》《Argivian Blacksmith》《アルゴ
スのピクシー／Argothian Pixies》《Argothian Treefolk》《終末の時計
／Armageddon Clock》《Artifact Blast》《Artifact Possession》
《Artifact Ward》《アシュノッドの供犠台／Ashnod's Altar》《アシュ
ノッドの戦具／Ashnod's Battle Gear》《アシュノッドの人体改造器／
Ashnod's Transmogrant》《エイトグ／Atog》《破城槌／Battering 
Ram》《青銅のタブレット／Bronze Tablet》《Candelabra of 
Tawnos》《秘宝の防御円／Circle of Protection: Artifacts》《Citanul
Druid》《粘土像／Clay Statue》《機械仕掛けの鳥／Clockwork 
Avian》《サルディアの巨像／Colossus of Sardia》《珊瑚の兜／Coral 
Helm》《崩壊／Crumble》《呪われた拷問台／Cursed Rack》
《Damping Field》《爆破／Detonate》《Drafna's Restoration》《ド
ラゴン・エンジン／Dragon Engine》《Dwarven Weaponsmith》《魔
力流出／Energy Flux》《フェルドンの杖／Feldon's Cane》《Gaea's 
Avenger》《Gate to Phyrexia》《ゴブリン職工団／Goblin Artisans》
《Golgothian Sylex》《ぶどう弾カタパルト／Grapeshot Catapult》
《Haunting Wind》《ハーキルの召還術／Hurkyl's Recall》《象牙の塔
／Ivory Tower》《ジェイラム秘本／Jalum Tome》《Martyrs of 
Korlis》《Mightstone》《石臼／Millstone》《ミシュラの工廠／

- 61 / 421 - 



Mishra's Factory》《ミシュラの戦争機械／Mishra's War Machine》
《Mishra's Workshop》《再帰のオベリスク／Obelisk of Undoing》
《オニュレット／Onulet》《Orcish Mechanics》《羽ばたき飛行機械／
Ornithopter》《Phyrexian Gremlins》《Power Artifact》
《Powerleech》《Priest of Yawgmoth》《原初の土／Primal Clay》
《拷問台／The Rack》《ラカライト／Rakalite》《Reconstruction》
《Reverse Polarity》《Rocket Launcher》《ラト＝ナムの賢人／Sage
of Lat-Nam》《多相の戦士／Shapeshifter》《粉砕の嵐／
Shatterstorm》《Staff of Zegon》《露天鉱床／Strip Mine》《Su-
Chi》《Tablet of Epityr》《Tawnos's Coffin》《タウノスのワンド／
Tawnos's Wand》《タウノスの武具／Tawnos's Weaponry》《テトラ
バス／Tetravus》《ティタニアの歌／Titania's Song》《Transmute 
Artifact》《トリスケリオン／Triskelion》《ウルザの報復者／Urza's 
Avenger》《Urza's Chalice》《ウルザの鉱山／Urza's Mine》《Urza's 
Miter》《ウルザの魔力炉／Urza's Power Plant》《ウルザの塔／Urza's 
Tower》《槍の壁／Wall of Spears》《Weakstone》《異形の騒霊／
Xenic Poltergeist》《ヨーグモスの悪魔／Yawgmoth Demon》《ヨー
ティアの兵／Yotian Soldier》である。
206.3c その名前で初めて印刷されたのが『Homelands』拡張セットに
おいてであるパーマネントやカードを参照するカード(《Apocalypse 
Chime》)が存在する。該当する名前は、《修道院のガーゴイル／Abbey 
Gargoyles》《Abbey Matron》《上天の嵐／Aether Storm》
《Aliban's Tower》《Ambush》《待ち伏せ部隊／Ambush Party》
《Anaba Ancestor》《アナーバのボディガード／Anaba Bodyguard》
《アナーバのシャーマン／Anaba Shaman》《Anaba Spirit Crafter》
《アン＝ハヴァの治安官／An-Havva Constable》《An-Havva Inn》
《An-Havva Township》《An-Zerrin Ruins》《Apocalypse Chime》
《Autumn Willow》《Aysen Abbey》《アイゼンの官吏／Aysen 
Bureaucrats》《Aysen Crusader》《Aysen Highway》《Baki's 
Curse》《Baron Sengir》《Beast Walkers》《Black Carriage》《影
写し／Broken Visage》《甲殻／Carapace》《Castle Sengir》
《Cemetery Gate》《Chain Stasis》《Chandler》《Clockwork 
Gnomes》《機械仕掛けの駿馬／Clockwork Steed》《Clockwork 
Swarm》《Coral Reef》《暗黒の迷路／Dark Maze》《Daughter of 
Autumn》《死者の代弁者／Death Speakers》《Didgeridoo》
《Drudge Spell》《乾きの呪文／Dry Spell》《Dwarven Pony》
《Dwarven Sea Clan》《Dwarven Trader》《Ebony Rhino》《情け知
らずのエロン／Eron the Relentless》《Evaporate》《Faerie Noble》
《一角獣の饗宴／Feast of the Unicorn》《フェロッズの封印／Feroz's 
Ban》《Folk of An-Havva》《忘却／Forget》《葬列／Funeral 
March》《Ghost Hounds》《Giant Albatross》《巨大カキ／Giant 
Oyster》《Grandmother Sengir》《大いなる人狼／Greater 
Werewolf》《Hazduhr the Abbot》《Headstone》《Heart Wolf》
《血に飢えた霧／Hungry Mist》《Ihsan's Shade》《Irini Sengir》《鉄
爪族の呪い／Ironclaw Curse》《Jinx》《Joven》《Joven's Ferrets》
《ジョーヴンの泥棒道具／Joven's Tools》《Koskun Falls》《Koskun 
Keep》《迷宮のミノタウルス／Labyrinth Minotaur》《Leaping 
Lizard》《Leeches》《Mammoth Harness》《Marjhan》《記憶の欠
落／Memory Lapse》《商人の巻物／Merchant Scroll》《メサ・ファル
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コン／Mesa Falcon》《Mystic Decree》《Narwhal》《Orcish 
Mine》《原初の秩序／Primal Order》《Prophecy》《Rashka the 
Slayer》《浅瀬の海賊／Reef Pirates》《Renewal》《Retribution》
《Reveka》《Wizard Savant》《Root Spider》《Roots》
《Roterothopter》《Rysorian Badger》《Samite Alchemist》
《シー・スプライト／Sea Sprite》《Sea Troll》《センギアの従臣／
Sengir Autocrat》《Sengir Bats》《Serra Aviary》《セラの獣小屋／
Serra Bestiary》《Serra Inquisitors》《セラの聖騎士／Serra 
Paladin》《鋸刃の矢／Serrated Arrows》《縮小／Shrink》《Soraya 
the Falconer》《Spectral Bears》《Timmerian Fiends》《拷問／
Torture》《Trade Caravan》《休戦／Truce》《Veldrane of Sengir》
《Wall of Kelp》《Willow Faerie》《Willow Priestess》《Winter 
Sky》《Wizards' School》である。
206.4. プレイヤーは、そのカードがそのフォーマットで認められている
セット(あるいは特にマジック・イベント規定によって認められているカー
ド)に含まれている限り、どの版からでもカードを構築 デッキに入れてよい。
現在の構築フォーマットの定義については、マジック・イベント規定
(http://wpn.wizards.com/en/resources/rules-documents)を参照の
こと。
206.5. エキスパンション・シンボルの完全な一覧は、マジックのウェブサ
イトのCard Set Archiveコーナー
(http://magic.wizards.com/en/game-info/products/card-set-
archive)から確認できる。
207. 文章欄
207.1. 文章欄は、カードの下半分にある。多くの場合、ここにはそのカー
ドの能力を定義するルール・テキストが書かれている。
207.2. 文章欄には、ゲーム上意味を持たないイタリック体の(日本語版で
は文字サイズが小さいまたは教科書体である)文章が書かれていることがあ
る。
207.2a 注釈文は、カッコにくくられたイタリック体(日本語版では文字サ
イズが一段小さい)の文章であり、そのカードに適用されるルールの要約で
ある。これはそれが対応する能力と同じ行に書かれていることが多いが、そ
の能力でなくカード全体の注釈の場合、独立した行に書かれていることもあ
る。
207.2b フレイバー・テキストは、イタリック体(日本語版では教科書体)で
書かれた、絵と同様にゲームに雰囲気を出すための文章である。通常、これ
はルール・テキストの下に記載される。
207.2c 能力語は、能力の最初にイタリック体で書かれている(以前の日本
語版ではフォントが区別されておらず、―で区切られていることで区別する
必要があった)。能力語は、同様の機能を持ったカードを区別できるように
するために定められたキーワードのようなものであるが、ルール上の意味を
持たず、総合ルールに独立した項目を持たない。能力語には、「一徹(いっ
てつ)／Adamant」「附則(ふそく)／Addendum」「団結(だんけつ)／
Alliance」「大隊(だいたい)／Battalion」「湧血(ゆうけつ)／
Bloodrush」「祝祭(しゅくさい)／Celebration」「魂力(こんりき)／
Channel」「彩色(さいしょく)／Chroma」「盟友(めいゆう)／Cohort」
「星座(せいざ)／Constellation」「収斂(しゅうれん)／Converge」「動
議(どうぎ)／Council's Dilemma」「集会(しゅうかい)／Coven」「昂揚
(こうよう)／Delirium」「版図(はんと)／Domain」「威光(いこう)／
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Eminence」「激昂(げきこう)／Enrage」「窮地(きゅうち)／Fateful 
hour」「獰猛(どうもう)／Ferocious」「圧倒(あっとう)／Formidable」
「壮大(そうだい)／Grandeur」「暴勇(ぼうゆう)／Hellbent」「英雄的(え
いゆうてき)／Heroic」「刻印(こくいん)／Imprint」「神啓(しんけい)／
Inspired」「同調(どうちょう)／Join Forces」「族系(ぞくけい)／
Kinship」「上陸(じょうりく)／Landfall」「副官(ふくかん)／
Lieutenant」「魔技(まぎ)／Magecraft」「金属術(きんぞくじゅつ)／
Metalcraft」「陰鬱(いんうつ)／Morbid」「集団戦術(しゅうだんせんじゅ
つ)／Pack Tactics」「協議(きょうぎ)／Parley」「光輝(こうき)／
Radiance」「強襲(きょうしゅう)／Raid」「結集(けっしゅう)／Rally」
「紛争(ふんそう)／Revolt」「秘密会議(ひみつかいぎ)／secret 
council」「魔巧(まこう)／Spell Mastery」「奮励(ふんれい)／Strive」
「掃引(そういん)／Sweep」「誘引(ゆういん)／Tempting Offer」「ス
レッショルド(すれっしょるど)／Threshold」「宿根(しゅっこん)／
Undergrowth」「議決(ぎけつ)／Will of the council」がある。
207.2d 能力語と同様に、フレイバー語も一部の能力の前にイタリック体
(日本語版では教科書体)で表記されている。フレイバー語は、能力のフレイ
バー的説明であるが、ルール上の意味は持たず、総合ルールには列記されな
い。能力語は類似した機能を持つ複数の能力をまとめるものであるが、フレ
イバー語はその特定の能力に沿ったものである。
207.3. 一部のカードには、文章欄の背景に装飾的アイコンが描かれている。
例えば、ラヴニカの各ギルドに関するカードの多くで文章欄にギルド・アイ
コンが含まれており、『ミラディンの傷跡』ブロックではほとんどのカード
の文章欄に陣営アイコンが含まれている。また、プロモカードの多くにも装
飾的アイコンが描かれている。これらのアイコンはゲームのプレイに影響を
及ぼさない。
207.4. 次元・カードのカオスが起こるたびに誘発する誘発型能力の左側に
は、カオス・シンボルが記されている。このシンボルそのものはルール上特
別な意味を持たない。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
207.5. カード1枚(《謎めいた尖塔群》)は、文章欄の下に各色を表すシン
ボルがあり、デッキを作成するに際してプレイヤーにそれらの色のうち2つ
に丸をつけるように指示する能力がある。色に丸をつけるとは、そのプレイ
ヤーがその色のシンボルに丸をつける(あるいは明確にわかるように印をつ
ける)ことである。丸をつけられた色のマナ・シンボルは、そのカードの印
刷されたルール・テキストの一部(rule 613.1 参照)として扱い、そのカー
ドの固有色(rule 903.4)に影響する。
208. パワー／タフネス
208.1. クリーチャー・カードの右下には、スラッシュで区切られた2つの
数字が記されている。1つ目の数字はパワー(戦闘中に与えるダメージの量)
であり、2つ目の数字はタフネス(破壊されるのに必要なダメージの量)であ
る。例えば、2/3というのはそのオブジェクトが2のパワーと3のタフネス
を持つことを示している。パワーやタフネスは、効果によって修整を受けた
りある値に変更されたりすることがある。
208.2. 一部のクリーチャー・カードでは、パワーやタフネスの値が固定値
ではなく * になっているものがある。
208.2a カードは、何らかの条件に基づいてパワーやタフネスを定める特
性定義能力を持つことがある(rule 604.3 参照)。この種の能力は、「[この
クリーチャーの][パワーまたはタフネス]は～である／[This creature's] 
[power or toughness] is equal to ～」あるいは「[このクリーチャーの]
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パワーとタフネスはそれぞれ～である／[This creature's] power and 
toughness are each equal to ～」と書かれる。この能力はゲームの外
部も含むあらゆる場所において機能する。決定できない値を計算上などで用
いる必要がある場合、その値を0として扱う。
例:《Lost Order of Jarkeld》のパワーやタフネスはそれぞれ1+*であり、
「Lost Order of Jarkeldが戦場に出るに際し、対戦相手1人を選ぶ。」
「Lost Order of Jarkeldのパワーとタフネスはそれぞれ、そのプレイヤー
がコントロールしているクリーチャーの数に1を足した値に等しい。」とい
う能力を持つ。《Lost Order of Jarkeld》が戦場 にない間、プレイヤー
は選ばれていないので、パワーとタフネスはともに1+0、つまり1/1とな
る。
208.2b クリーチャーのパワーやタフネスを、それが戦場に出るに際して、
あるいはオモテになるに際して、いくつかの特定の値の中から1つに設定す
る置換効果を作る常在型能力を持つカードが存在する(rule 614〔置換効
果〕参照)。その種の能力は、「[このクリーチャー]が戦場に出るに際し～
／As [this creature] enters the battlefield . . . 」「[このクリー
チャー]がオモテ向き になるに際し～／As [this creature] is turned 
face up . . . ,」「[このクリーチャー]は～として戦場に出る。／[this 
creature] enters the battlefield as . . .」といった書式で、複数のパ
ワーとタフネスの組(さらに追加の特性がついていることもある)が記されて
いる。これらの効果で選ばれ、あるいは決定された特性は、そのクリー
チャーのコピー可能な値に影響を及ぼす(rule 707.2 参照)。カードが戦場 
にない間、パワーとタフネスはともに0として扱う。
208.3. クリーチャーでないパーマネントは、そのカードにパワーやタフネ
スが記載されていたとしても(機体など)、パワーやタフネスを持たない。ク
リーチャーでないオブジェクトが戦場 にない場合、そのカードにパワーや
タフネスが記載されていない限り、パワーやタフネスを持たない。
208.3a クリーチャーでないパーマネントの、基本のパワーやタフネスを
定めたりパワーやタフネスを修整したりする効果が発生する場合、その効果
は、そのパーマネントがクリーチャーでない限り何もしないが、発生する。
例：《経験豊富な操縦者》は「経験豊富な操縦者が機体1つに搭乗するたび、
ターン終了時まで、その機体は＋1/＋1の修整を受ける。」という能力を持
つ。この誘発型能力は、その機体が登場された後、クリーチャー になる前
に解決される。この継続的効果は発生し、この機体がクリーチャー になっ
たらその機体に適用される。
208.4. 効果の中には、クリーチャーの「基本のパワー／base power」
「基本のタフネス／base toughness」「基本のパワーとタフネス／base
power and toughness」を扱うものがある。
208.4a クリーチャーのパワーやタフネスを特定の値にする効果は、基本
のパワーやタフネスと書いていることがある。それ以外の継続的効果が、さ
らにそのクリーチャーのパワーやタフネスに修整を加えることがある。rule
613〔継続的効果の相互作用〕参照。
208.4b 効果の中に、クリーチャーの基本のパワーやタフネスを調べるも
のがある。それらの効果はそのクリーチャーの特性を、特性定義能力、パ
ワーやタフネスを特定の値にする効果の適用後、それ以外でパワーやタフネ
スに修整を加える効果を無視して参照する。rule 613〔継続的効果の相互
作用〕参照。
208.5. クリーチャーのパワーが何らかの理由で値を持たない場合、それは
0となる。タフネスも同じである。
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209. 忠誠度
209.1. プレインズウォーカー・カードの右下には、忠誠数が記されている。
これはプレインズウォーカーが戦場 にない間の忠誠度の値を示し、プレイ
ンズウォーカーは、その数の忠誠カウンターが乗った状態で戦場に出る
(rule 306.5b 参照)。
209.2. コストに忠誠度シンボルを含む起動型能力は、忠誠度能力である。
忠誠度能力はプレイヤーは自分がコントロールしているパーマネントの忠誠
度能力を、自分のメイン・フェイズの間、スタックが空で、優先権を持って
いて、そのターンにそのパーマネントの忠誠度能力をどれも起動していない
場合にのみ起動できる。rule 606〔忠誠度能力〕参照。
210. 守備値
210.1. 各バトル・カードの右下には、守備値の数が記されている。これは
それが戦場 にない間の守備値を示し、そのバトルがその数の守備カウン
ターが置かれた状態で戦場に出ることを示している(rule 310.4b 参照)。
211. 手札補正子
211.1. ヴァンガード・カードの左下角に、手札補正子が記されている。プ
ラス、マイナス、または0のいずれかの数である。この補正子は、ヴァン
ガード・カードのオーナーの初期手札枚数と手札の最大枚数を決定する際に
適用される。rule 103.5 参照。
212. ライフ補正子
212.1. ヴァンガード・カードの右下角に、ライフ補正子が記されている。
プラス、マイナス、または0のいずれかの数である。この補正子は、ヴァン
ガード・カードのオーナーの初期ライフ総量を決定する際に適用される。
rule 103.4 参照。
213. 文章欄の下にある情報群
213.1. カードの文章欄の下に印刷されている、ゲーム上効果のない文章が
ある。すべてのカードセットで以下のすべての情報が各カードに印刷されて
いるわけではない。
213.1a ほとんどのカード・セットではコレクター番号が振られている。
この情報は[カード番号]／[セットに含まれるカードの総数]、あるいは単に
[カード番号]という形で書かれている。プレインズウォーカー デッキのみ
のカードなど一部のカードでは、総数よりも大きなカード番号が振られてい
ることがある。
213.1b カードのレアリティは、コレクター番号の後に1文字で表示され
ている。
213.1c プロモカードの中には、そのカードが何に割り当てられているの
かを示す情報が書かれていることがある。
213.1d 互換の名前を持つカードの中には、その互換の名前を持つカード
の特定の版についての情報が含まれていることがある。rule 201.3 参照。
213.1e そのカードがどのセットで印刷されたものかを示す3文字と、そ
のカードがどの言語で印刷されたものかを示す2文字が、中黒を挟んで記さ
れている。プレミアム版であれば、中黒でなく星印を挟んでいる。
213.1f カードの絵の著作権表記は、文章欄のすぐ下に、絵筆のアイコン、
あるいは古いカードでは「Illus.」という略語に続いて記されている。
213.1g 権利表記は発行した日付と著作権の表記である。これはカードの
一番下または右下に小さな文字で記されている。

- 66 / 421 - 



3. カード・タイプ
300. 総則
300.1. カード・タイプには、「アーティファクト／artifact」「バトル／
battle」「策略／conspiracy」「クリーチャー／creature」「ダンジョン
／dungeon」「エンチャント／enchantment」「インスタント／
instant」「土地／land」「現象／Phenomenon」「次元／plane」「プ
レインズウォーカー／planeswalker」「計略／scheme」「ソーサリー／
sorcery」「部族／tribal」「ヴァンガード／vanguard」がある。
300.2. 複数のカード・タイプを持つオブジェクト(たとえば、アーティ
ファクト・クリーチャーなど)が存在する。この類のオブジェクトは、その
いずれかのカード・タイプの持つ性質を持ち、また、そのいずれかのカー
ド・タイプに適用される呪文や能力の影響を受ける。
300.2a 土地でもあり他のカード・タイプでもあるオブジェクト(たとえば
アーティファクト・土地)は土地としてのみプレイできる。呪文として唱え
ることはできない。
300.2b 部族・カードは他のカード・タイプを持つ。部族・カードを唱え、
解決することは、そのもう一方のカード・タイプのカードを唱え、解決する
ことに関するルールに従う。
301. アーティファクト
301.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、アーティファクト・カードを手札から唱えることができる。アー
ティファクトを呪文として唱える場合、スタックを用いる。rule 601〔呪
文を唱えること〕参照。
301.2. アーティファクト・呪文が解決されたら、それのコントローラーは
それを自分のコントロール下で戦場に出す。
301.3. アーティファクトのサブタイプは必ず1単語であり、「アーティ
ファクト」という語のあとに、「アーティファクト ─ 装備品／Artifact ─
Equipment」といったように、長いダッシュに続いて並べられている。
アーティファクトのサブタイプは、「アーティファクト・タイプ」とも呼ば
れる1単語である。アーティファクトには複数のサブタイプがあることもあ
りうる。アーティファクト・タイプの一覧は、rule 205.3g を参照。
301.4. アーティファクトはそのカード・タイプに特有の特性を持たない。
ほとんどのアーティファクトは有色 マナ・シンボルをマナ・コストに含ま
ないので、無色である。しかし、無色であることとアーティファクトである
ことの間に因果関係はない。色を持つアーティファクトも存在するし、無色
であってもアーティファクトでないオブジェクトも存在する。
301.5. アーティファクトの中には、「装備品／Equipment」というサブ
タイプを持つものがある。装備品はクリーチャーにつけることができる。ク
リーチャーでないものに適正につけることはできない。
301.5a 装備品がついているクリーチャーは、「装備しているクリー
チャー／equipped creature」と呼ばれる。装備品は、クリーチャーにつ
く、あるいは「装備される／equip」ことになる。
301.5b 装備品・呪文は、他のアーティファクト・呪文と同じように唱え
られる。装備品は、他のアーティファクトと同じように戦場に出る。それら
はクリーチャーについた状態で戦場に出るわけではない。キーワード能力
「装備／equip」は、その装備品をあなたがコントロールしているクリー
チャーにつける(rule 702.6〔装備〕参照)。クリーチャーのコントロール
に関する条件は、装備 能力の起動時と解決時にのみ確認する。呪文や他の
能力によって装備品がクリーチャーにつくことがある。効果によって装備品
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をそれを装備することができないオブジェクトにつけようとした場合、その
装備品は動かない。
301.5c クリーチャーは、クリーチャーでもあり換装(rule 702.151〔換
装〕参照)を持たない装備品を装備できない。クリーチャーは、「装備品」
というサブタイプを失った装備品を装備できない。装備品は自分自身を装備
できない。不正あるいは存在しないパーマネントに装備されている装備品は、
そのパーマネントからはずれるが、戦場に残ったままである(これは状況起
因処理である。rule 704 参照)。装備品は同時に複数のクリーチャーにつ
くことはない。呪文や能力によって複数のクリーチャーに装備させるような
ことが起こった場合、その装備品のコントローラーはどちらのクリーチャー
につけるかを選ぶ。
301.5d 装備品のコントローラーは、装備しているクリーチャーのコント
ローラーとは別物である。この2つは同じである必要はない。クリーチャー
のコントローラーが変わっても装備品のコントローラーは変わらないし、逆
も同様である。装備品のコントローラーのみが、それの能力を起動できる。
ただし、装備品がそれを装備しているクリーチャーに能力を(「得る／
gains」あるいは「持つ／has」等によって)得させる場合、装備している
クリーチャーのコントローラーのみが、その能力を起動できる。
301.5e 効果がオーラ(rule 303.4i 参照)でない装備品を、適正に装備で
きないまたは未定義であるオブジェクトにつけた状態で戦場に出そうとした
場合、その装備品はついていない状態で戦場に出る。その装備品がトークン
なら、それは生成され、ついていない状態で戦場に出る。
301.5f パーマネントの、「装備しているクリーチャー／equipped 
creature」を参照している能力は、そのパーマネントが装備品でなくても、
そのパーマネントがついているクリーチャーを参照する。
301.6. アーティファクトの中には、「城砦／Fortification」というサブ
タイプを持つものがある。城砦は土地につけることができる。土地でないオ
ブジェクトにつけることはできない。城砦に関して装備 能力に対応するの
は「城砦化／Fortify」というキーワード能力である。rule 301.5a-f は、
装備品とクリーチャーの関係を、城砦と土地の関係に読み替え、rule 
301.5c は「土地は、クリーチャーでもある城砦によって城砦化されな
い。」と読み替えて適用する。rule 702.67〔城砦化〕参照。
301.7. アーティファクトの中には、「機体／Vehicle」というサブタイプ
を持つものがある。ほとんどの機体は、アーティファクト・クリーチャー 
になれる搭乗 能力を持つ。rule 702.122〔搭乗〕参照。
301.7a 機体は印刷されたパワーやタフネスを持つが、クリーチャーでも
ある場合にのみそれらの特性を持つ。rule 208.3 参照。
301.7b 機体がクリーチャー になる場合、それは即座にその印刷されたパ
ワーやタフネスを持つ。それをクリーチャーにした効果も含む他の効果に
よって、その値が修整されたり別の値に定められたりすることがある。
302. クリーチャー
302.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、クリーチャー・カードを手札から唱えることができる。クリー
チャーを呪文として唱える場合、スタックを用いる。rule 601〔呪文を唱
えること〕参照。
302.2. クリーチャー・呪文が解決されたら、それのコントローラーはそれ
を自分のコントロール下で戦場に出す。
302.3. クリーチャーのサブタイプは必ず1単語であり、「クリーチャー」
という語のあとに、「クリーチャー ─ 人間・兵士／Creature ─ Human 
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Soldier」「アーティファクト・クリーチャー ─ ゴーレム／Artifact 
Creature ─ Golem」といったように、長いダッシュに続いて並べられて
いる。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
る。クリーチャーには複数のサブタイプがあることもありうる。クリー
チャー・タイプの一覧は rule 205.3m 参照。
例：「クリーチャー ─ ゴブリン・ウィザード／Creature ─ Goblin 
Wizard」は、そのカードがサブタイプとしてゴブリンとウィザードを持つ
クリーチャー・カードであることを示している。
302.4. パワーとタフネスは、クリーチャーだけが持っている特性である。
302.4a クリーチャーのパワーとは、そのクリーチャーが戦闘で与えるダ
メージの総量である。
302.4b クリーチャーのタフネスとは、そのクリーチャーを破壊するため
に必要なダメージの総量である。
302.4c クリーチャーのパワーやタフネスを決定するためには、カードの
右下に記載されている値から計算し、各種の継続的効果を適用する。rule 
613〔継続的効果の相互作用〕参照。
302.5. クリーチャーは攻撃したりブロックしたりできる。(rule 508〔攻
撃クリーチャー指定ステップ〕、rule 509〔ブロック・クリーチャー指定
ステップ〕参照。)
302.6. クリーチャーの起動型能力のうち起動コストにタップ・シンボルや
アンタップ・シンボルを含むものは、そのコントローラーがそのクリー
チャーを自分のターン開始時から続けてコントロールしていない限り、起動
できない。また、そのコントローラーが自分のターン開始時から続けてコン
トロールしていない限り、そのクリーチャーでは攻撃できない。このルール
は非公式に「召喚酔い」ルールと呼ばれる。
302.7. 萎縮も感染も持たない発生源からクリーチャーが受けたダメージは、
そのクリーチャーが負う。クリーチャーが負っているダメージの合計がその
タフネス以上である場合、そのクリーチャーは致死ダメージを受けたといい、
状況起因処理で破壊される(rule 704 参照)。クリーチャーが負っているダ
メージは、再生した時(rule 701.15〔再生する〕参照)とクリンナップ・
ステップの間(rule 514.2 参照)に取り除かれる。
303. エンチャント
303.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、エンチャント・カードを手札から唱えることができる。エンチャ
ントを呪文として唱える場合、スタックを用いる(rule 601〔呪文を唱える
こと〕参照)。
303.2. エンチャント・呪文が解決されたら、それのコントローラーはそれ
を自分のコントロール下で戦場に出す。
303.3. エンチャントのサブタイプは必ず1単語であり、「エンチャント」
という語のあとに、「エンチャント ─ 祭殿／Enchantment ─ Shrine」
といったように、長いダッシュに続いて並べられている。エンチャントのサ
ブタイプは、「エンチャント・タイプ」とも呼ばれる。エンチャントには複
数のサブタイプがあることもありうる。エンチャント・タイプの一覧は、
rule 205.3h 参照。
303.4. エンチャントの中には、サブタイプとして「オーラ／Aura」を持
つものがある。オーラはオブジェクトまたはプレイヤーについた状態で戦場
に出る。オーラをつけることができる先は、キーワード能力「エンチャント
／Enchant」によって規定されている(rule 702.5〔エンチャント〕参照)。
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他の効果によって、あるパーマネントをエンチャントできるかどうかに限定
が加えられる場合もある。
303.4a オーラ・呪文は、エンチャント 能力によって規定される対象を必
要とする。
303.4b オーラのついているオブジェクトやプレイヤーのことを、「エン
チャントされている／enchanted」という。そのオーラはそのオブジェク
トやプレイヤーを「エンチャントしている／enchants」、あるいはそのオ
ブジェクトやプレイヤーに「ついている／attached」という言い方をする。
303.4c オーラが、エンチャント 能力やその他の効果による規定に対して
不正なオブジェクトまたはプレイヤー上にエンチャントしていた、あるいは
エンチャントしているオブジェクトやプレイヤーがすでに存在しなくなって
いた場合、そのオーラはオーナーの墓地に置かれる(これは状況起因処理で
ある。rule 704〔状況起因処理〕参照)。
303.4d オーラはそれ自身をエンチャントすることができない。何らかの
理由でそうなった場合、そのオーラはオーナーの墓地に置かれる。また、
オーラがクリーチャーでもある場合、他のオブジェクトをエンチャントする
ことができない。何らかの理由でそうなった場合、そのオーラははずれ、そ
してオーナーの墓地に置かれる。(これらは状況起因処理である。rule 704
参照)。 オーラは同時に複数のオブジェクトまたはプレイヤーにつくことは
ない。呪文や能力の効果によってオーラが複数のオブジェクトやプレイヤー
につくような場合、そのオーラのコントローラーはどちらのオブジェクトま
たはプレイヤーにつけるかを選ぶ。
303.4e オーラのコントローラーは、エンチャントしているオブジェクト
のコントローラーあるいはエンチャントしているプレイヤーとは別物である。
この2つは同じである必要はない。オーラがオブジェクトをエンチャントし
ている場合、そのオブジェクトのコントローラーが変わってもオーラのコン
トローラーは変わらないし、逆も同様である。オーラのコントローラーのみ
が、それの能力を起動できる。ただし、オーラがエンチャントしているオブ
ジェクトに能力を(「得る／gains」あるいは「持つ／has」等によって)得
させる場合、エンチャントしているオブジェクトのコントローラーのみが、
その能力を起動できる。
303.4f オーラが、オーラ・呪文が解決される以外の方法でいずれかのプレ
イヤーのコントロール下で戦場に出、その出す効果がオーラのエンチャント
先を指定していなかった場合、そのプレイヤーがそのオーラが戦場に出るに
際してそのオーラのエンチャント先を選ぶ。そのプレイヤーは、オーラのエ
ンチャント 能力その他適用される効果に従い、適正なオブジェクトまたは
プレイヤーを選ばなければならない。
303.4g オーラが、適正にエンチャントできるオブジェクトやプレイヤー
のない状態で戦場に出る場合、そのオーラが現在スタックにあるのでない限
り、現在ある領域にとどまる。スタックにある場合、そのオーラは戦場に出
る代わりに オーナーの墓地に置かれる。そのオーラがトークンであれば、
生成されない。
303.4h 効果によって、オーラでも装備品でも城砦でもないパーマネント
をオブジェクトまたはプレイヤーにつけた状態で戦場に出す場合、はずれて
いる状態で戦場に出る。
303.4i 効果によってオーラを適正につけられないオブジェクトやプレイ
ヤー、または未定義であるオブジェクトやプレイヤーにつけた状態で戦場に
出す場合、元あった領域がスタックでなければ、オーラは元あった領域に残
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る。スタックであれば、戦場に出る代わりに オーナーの墓地に置かれる。
オーラがトークンであれば、それは生成されない。
303.4j 効果によって戦場にあるオーラをオブジェクトやプレイヤーにつけ
る場合、そのオブジェクトやプレイヤーが適正にエンチャントされることが
できなければ、オーラは移動しない。
303.4k 効果によって表向きになるオーラがオブジェクトやプレイヤーに
ついた状態になる場合、そのオーラのコントローラーはそれが表向きで存在
している場合のそのオーラの特性を用いて何につけることができるかを判断
し、そのオーラの持つエンチャント 能力やその他の適用されうる効果に
従って適正なオブジェクトを選ばなければならない。
303.4m パーマネントの「エンチャントしている[オブジェクトまたはプレ
イヤー]／enchanted [object or player]」を参照する能力は、そのパーマ
ネントがオーラでなかったとしても、そのパーマネントがついているオブ
ジェクトまたはプレイヤーを参照する。
303.5. エンチャントの中には、「英雄譚／Saga」というサブタイプを持
つものがある。英雄譚・カードについての詳細は、rule 714 参照。
303.6. エンチャントの中には、「クラス／Class」というサブタイプを持
つものがある。クラス・カードについての詳細は、rule 716 参照。
303.7. オーラ・エンチャントの中には、「役割／Role」というサブタイ
プも持つものがある。
303.7a パーマネント1つに同一のプレイヤーがコントロールしている複
数の役割がついている場合、最も新しいタイムスタンプを持つ1つ以外のそ
れらの役割はオーナーの墓地に置かれる。これは状況起因処理である。rule
704 参照。
304. インスタント
304.1. 優先権を持つプレイヤーは、インスタント・カードを手札から唱え
ることができる。インスタントを呪文として唱える場合、スタックを用いる。
rule 601〔呪文を唱えること〕参照。
304.2. インスタント・呪文が解決されたら、ルール・テキストに書かれて
いる処理が行われ、その後で、オーナーの墓地に置かれる。
304.3. インスタントのサブタイプは必ず1単語であり、「インスタント／
Instant」という語のあとに、「インスタント ─ 秘儀／Instant ─ 
Arcane」といったように、長いダッシュに続いて並べられている。インス
タントのサブタイプはソーサリーのサブタイプと同一であり、呪文タイプと
呼ばれる。インスタントには複数のサブタイプがあることもありうる。呪文
タイプ一覧は、rule 205.3k 参照。
304.4. インスタントが戦場に出ることはない。戦場に出る場合、その代わ
りに元あった領域に残る。
304.5. 「プレイヤーがインスタントを唱えられるときならいつでも／any
time he or she could cast an instant,」あるいは「インスタントとし
てのみ／only as an instant」という表現は、そのプレイヤーが優先権を
持っている時に、という意味である。プレイヤーが唱えられるインスタン
ト・カードを持っている必要はないし、そのプレイヤーにインスタント・呪
文を唱えられなくする効果があってもその処理は実行できる(その処理が実
際にインスタント・呪文を唱えるものでない限り)。
305. 土地
305.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、土地・カードを手札からプレイすることができる。土地をプレイ
することは特別な処理であり、スタックを用いない(rule 116 参照)。土地
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をプレイする場合、プレイヤーはそれを単に戦場に出す。土地はスタックに
乗らず、呪文ではなく、また、インスタントや起動型能力で対応することは
できない。
305.2. 通常、プレイヤーは、自分のターンの間に 土地を1つだけプレイす
ることができる。継続的効果によって、この数が増加することがありうる。
305.2a プレイヤーが土地をプレイできるかどうか決定するために、プレ
イヤーがそのターンにプレイできる土地の枚数と、そのプレイヤーがその
ターンに既にプレイした土地の枚数(特別な処理でプレイしたものも、呪文
や能力の解決中にプレイしたものも含む)を比較する。そのプレイヤーがプ
レイできる土地の枚数のほうが多い場合、そのプレイは適正である。
305.2b 理由を問わず、プレイヤーがそのターンにプレイできる土地の枚
数が、そのプレイヤーがそのターンに既にプレイした土地の枚数以下であっ
た場合、そのプレイヤーは土地をプレイできない。効果のうち、土地をプレ
イするという部分は無視する。
305.3. プレイヤーは、いかなる理由があれ、自分のターン以外には土地を
プレイすることはできない。プレイヤーにそうさせるように指示する部分は
無視する。同様に、そのターンに許可されている全ての土地のプレイを済ま
せているプレイヤーは、土地をプレイすることはできない。プレイヤーにそ
うさせるように指示している部分は無視する。
305.4. 土地を戦場に「出す／put」ことができる効果が存在する。これは
土地のプレイとは違い、そのターンに既にプレイした土地の枚数には数えな
い。
305.5. 土地のサブタイプは常に1単語であり、土地タイプとも呼ばれる。
土地は複数の土地タイプを持つことがありうる。土地タイプの一覧は rule 
205.3i 参照。
例:「基本 土地 ─ 山」という記述は、そのカードが山のサブタイプを持つ
土地・カードであることを意味する。
305.6. 基本土地タイプは、平地、島、沼、山、森である。「基本土地タイ
プ／Basic land type」が参照される場合、これらのサブタイプのうちいず
れかを意味する。土地というカード・タイプと基本土地タイプを持つオブ
ジェクトは、文章欄が空欄であったりそもそも存在しなかったりしたとして
も、「{T}:[マナ・シンボル]を加える。」という固有の能力を持つ。能力内
のマナ・シンボルは、平地は{W}、島は{U}、沼は{B}、山は{R}、森は{G}で
ある。rule 107.4a、ならびに rule 605〔マナ能力〕参照。
305.7. 何らかの効果により土地タイプがいずれかの基本土地タイプに定め
られた場合、その土地は以降古い土地タイプを持たない。ルール・テキスト、
元の土地タイプ、その土地に影響しているコピー可能な効果によって得られ
ていた能力を全て失い、その基本土地タイプが持つマナ能力を得ることにな
る。ただし、これは他の効果によりその土地が得た能力を取り除くわけでは
ない。土地タイプの設定は、その土地が持つカード・タイプ(「クリー
チャー」など)や特殊タイプ(「基本」や「伝説の」「氷雪」など)を変更し
ない。土地が現在の土地タイプに加えて新たな土地タイプを得た場合、それ
はこれまでの土地タイプとルール・テキストを持ち、それに加えて新しい土
地タイプとマナ能力を得る。
305.8. 「基本／Basic」という特殊タイプをもつ土地は基本 土地である。
基本土地タイプを持っていても、この特殊タイプを持たない土地は基本でな
い土地である。
305.9. あるオブジェクトが土地であり、かつ他のカード・タイプでもある
場合、それは土地としてプレイされる。呪文として唱えられることはない。
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306. プレインズウォーカー
306.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、プレインズウォーカー・カードを手札から唱えることができる。
プレインズウォーカーを呪文として唱える場合、スタックを用いる(rule 
601〔呪文を唱えること〕参照)。
306.2. プレインズウォーカー・呪文が解決された時、そのコントローラー
はそれを自分のコントロール下で戦場に出す。
306.3. プレインズウォーカーのサブタイプは必ず1単語であり、「プレイ
ンズウォーカー ─ ジェイス／Planeswalker ─ Jace」といったように、
長いダッシュに続いて並べられている。プレインズウォーカーのサブタイプ
は「プレインズウォーカー・タイプ／planeswalker type」と呼ばれる。
プレインズウォーカーには複数のサブタイプがあることもありうる。プレイ
ンズウォーカー・タイプの一覧は、rule 205.3j 参照。
306.4. 以前は、プレインズウォーカーは同じプレインズウォーカー・タイ
プを持つ複数のプレインズウォーカーを1人のプレイヤーがコントロールで
きないようにする「プレインズウォーカーの唯一性ルール」に従っていた。
このルールは取り除かれ、この変更以前に印刷されたプレインズウォー
カー・カードはオラクルで訂正され、「伝説の」の特殊タイプを持つように
なった。他の伝説の パーマネント同様、それらも「レジェンド・ルール」
に従う(rule 704.5j 参照)。
306.5. 「忠誠度／Loyalty」は、プレインズウォーカーにのみ存在する特
性である。
306.5a 戦場に出ていないプレインズウォーカー・カードの忠誠度は、そ
の右下角に記載されている数字に等しい。
306.5b プレインズウォーカーは、「このパーマネントは、記載された忠
誠数に等しい数の忠誠カウンターが乗った状態で戦場に出る。」という固有
の能力を持つ。この能力は置換効果を生み出す(rule 614.1c 参照)。
306.5c 戦場に出ているプレインズウォーカーの忠誠度は、その上にある
忠誠カウンターの数に等しい。
306.5d プレインズウォーカーは、数個の忠誠度能力を持つ。それらはそ
のコストに忠誠度シンボルを含む起動型能力である。忠誠度能力には、「プ
レイヤーは自分がコントロールしているパーマネントの忠誠度能力を、自分
のメイン・フェイズの間、スタックが空で、優先権を持っていて、そのター
ンにそのパーマネントの忠誠度能力をどれも起動していない場合にのみ起動
できる。」という特殊なルールが適用される。rule 606〔忠誠度能力〕参
照。
306.6. プレインズウォーカーは攻撃されることがある(rule 508〔攻撃ク
リーチャー指定ステップ〕参照)。
306.7. 以前は、プレインズウォーカーはプレイヤーに、対戦相手に与える
戦闘ダメージでないダメージを、その代わりに 対戦相手のコントロールし
ているプレインズウォーカーに与えるという移し替え効果に従っていた。こ
のルールは取り除かれ、特定のカードはオラクルで訂正を受け、直接プレイ
ンズウォーカーにダメージを与えるようになった。
306.8. プレインズウォーカーがダメージを受けた場合、そのプレインズ
ウォーカーからその量の忠誠カウンターを取り除く。
306.9. プレインズウォーカーの忠誠度が0である場合、そのオーナーの墓
地に置かれる(これは状況起因処理である。rule 704 参照)。
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307. ソーサリー
307.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のメイン・フェイズで、スタック
が空の間、ソーサリー・カードを手札から唱えることができる。ソーサリー
を呪文として唱える場合、スタックを用いる。(rule 601〔呪文を唱えるこ
と〕参照)。
307.2. ソーサリー・呪文が解決されたら、ルール・テキストに書かれてい
る処理が行われ、その後で、オーナーの墓地に置かれる。
307.3. ソーサリーのサブタイプは必ず1単語であり、「ソーサリー／
Sorcery」という語のあとに、「ソーサリー ─ 秘儀／Sorcery ─ 
Arcane」といったように、長いダッシュに続いて並べられている。ソーサ
リーのサブタイプは、インスタントのサブタイプと同一であり、呪文タイプ
と呼ばれる。ソーサリーには複数のサブタイプがあることもありうる。呪文
タイプ一覧は、rule 205.3k 参照。
307.4. ソーサリーは戦場に出ることはできない。戦場に出る場合、その代
わりに元の領域に残る。
307.5. 呪文、能力、効果によって、プレイヤーが何かを「ソーサリーが唱
えられるときならいつでも／any time he or she could cast a 
sorcery」あるいは「ソーサリーとしてのみ／only as a sorcery」できる、
となっていた場合、それはそのプレイヤーが優先権を持ち、自分のターンの
メイン・フェイズ中で、スタックが空である、ということを意味する。その
プレイヤーは唱えられるソーサリー・呪文を持っている必要はないし、その
プレイヤーにソーサリー・呪文を唱えられなくする効果があっても処理は実
行できる(その処理が実際にソーサリー・呪文を唱えるものでない限り)。
307.5a 同様に、ある呪文が「ソーサリーが唱えられない間に／any time
a sorcery couldn't have been cast,」唱えられたかどうかを見る効果は、
その呪文のコントローラーが優先権を持たずに、あるいは自分のメイン・
フェイズ以外のフェイズ の間に、あるいは何らかのオブジェクトがスタッ
クにある間に唱えたかどうかだけを調べる。
308. 部族
308.1. 部族・カードはもう1つカード・タイプを持つ。部族・カードをプ
レイし、解決するにあたっては、もう1つのカード・タイプのカードをプレ
イし、解決するためのルールに従う。
308.2. 部族のサブタイプは、必ず1単語であり、「部族・エンチャント ─
マーフォーク／Tribal Enchantment ─ Merfolk」といったように、長い
ダッシュに続いて並べられている。部族のサブタイプはクリーチャーのサブ
タイプと同じであり、「クリーチャー・タイプ／creature type」と呼ばれ
る。部族には複数のサブタイプがあることもありうる。クリーチャー・タイ
プの一覧は、rule 205.3m 参照。
309. ダンジョン
309.1. ダンジョンは、定形外のマジックのカードにだけ存在するカード・
タイプである。
309.2. ダンジョン・カードは最初、ゲームの外部にある。ダンジョン・
カードはプレイヤーのデッキやサイドボードの一部ではなく、ダンジョン探
索のキーワード処理によってゲームに持ち込まれる。rule 701.46〔ダン
ジョン探索〕参照。
309.2a プレイヤーが統率領域にあるダンジョン・カードのオーナーでな
いときにダンジョン探索をするなら、そのプレイヤーはゲームの外部にあり
自分がオーナーであるダンジョン・カード1枚を選び、統率領域に置く。
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309.2b ゲーム内に持ち込まれたダンジョン・カードは、ゲームを離れる
まで統率領域に置かれる。
309.2c ダンジョン・カードはパーマネントではない。唱えることはでき
ない。ダンジョン・カードは、ゲームを離れるのでなければ統率領域を離れ
ることはできない。
309.2d ダンジョン探索のキーワード処理以外の効果によりダンジョン・
カードがゲームの外部からゲームに持ち込まれる場合、それは起こらない。
そのカードはゲームの外部に残る。
309.3. プレイヤー1人が同時に統率領域で所有できるダンジョン・カード
は1枚だけであり、統率領域に自分がオーナーであるダンジョン・カードが
あるプレイヤーはダンジョン・カードをゲームに持ち込むことはできない。
309.4. 各ダンジョン・カードには、お互いに矢印でつながった一連の部屋
がある。プレイヤーは、自分が今どの部屋にいるかを示すために、自分が
オーナーであるダンジョン・カードの上に置いた探索マーカーを用いる。
309.4a プレイヤーは、自分がオーナーであるダンジョン・カードを統率
領域に置くに際し、その一番上の部屋に自分の探索マーカーを置く。
309.4b 各部屋には名前がある。それらの名前はフレイバー・テキスト と
して扱われ、ゲームプレイには影響しない。
309.4c 各部屋には、部屋能力と呼ばれる誘発型能力があり、それの効果
がカードに記載されている。それらは、カードには記載されていない同じ誘
発条件を持つ。各部屋能力の完全なテキストは、「あなたがあなたの 探索
マーカーをこの部屋に動かしたとき、[効果]。」である。ダンジョン・カー
ドが統率領域にあるかぎり、この能力は誘発することができる。各部屋能力
は、その能力の発生源であるダンジョン・カードのオーナーであるプレイ
ヤーがコントロールしている。
309.5. ダンジョン探索のキーワード処理で、プレイヤーは自分の探索マー
カーをダンジョン・カードの下方の部屋に動かすことができる。
309.5a 統率領域に自分がオーナーであるダンジョン・カードがあり、そ
の探索マーカーがそのダンジョンの一番下の部屋 にないプレイヤーがダン
ジョン探索をするなら、そのプレイヤーは自分の探索マーカーを今ある部屋
から、その部屋から引かれている矢印に従って次の部屋に動かす。そのプレ
イヤーの探索マーカーがある部屋から複数の矢印が出ている場合、そのプレ
イヤーがどの矢印に従うかを選ぶ。
309.5b 統率領域に自分がオーナーであるダンジョン・カードがあり、そ
の探索マーカーがそのダンジョンの一番下の部屋にあるプレイヤーがダン
ジョン探索をするなら、そのプレイヤーはそのダンジョン・カードをゲーム
から取り除く。その後、そのプレイヤーはゲームの外部から自分がオーナー
であるダンジョン・カード1枚を選び、統率領域に置き、その一番上の部屋
に探索マーカーを置く。
309.6. プレイヤーの探索マーカーがダンジョン・カードの一番下の部屋に
あり、そのダンジョン・カードが誘発してスタックを離れていない部屋 能
力の発生源でないなら、そのダンジョン・カードのオーナーはそれをゲーム
から取り除く。(これは状況起因処理である。rule 704 参照。)
309.7. ダンジョン・カードがゲームから取り除かれるに際して、プレイ
ヤーはそのダンジョンを踏破する。
310. バトル
310.1. 優先権を持つプレイヤーは、自分のターンのメイン・フェイズでス
タックが空の間、自分の手札にあるバトル・カードを唱えることができる。
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バトルを呪文として唱えることはスタックを用いる(rule 601〔呪文を唱え
ること〕参照)。
310.2. バトル・呪文が解決されたとき、それのコントローラーはそれを自
分のコントロール下で戦場に出す。
310.3. バトルのサブタイプは常に1単語であり、長いダッシュの後に「バ
トル ― 包囲戦」と列記されている。バトルのサブタイプは、バトル・タイ
プとも呼ばれる。バトル・タイプの一覧は、rule 205.3q 参照。
310.4. 守備値は、バトルが持つ特性である。
310.4a 戦場に出ていないバトル・カードの守備値は、その右下に記され
ている数に等しい。
310.4b バトルは、「このパーマネントは、これに記されている守備値の
数に等しい数の守備カウンターが置かれた状態で戦場に出る。」という固有
の能力を持つ。この能力は置換効果(rule 614.1c 参照)を生み出す。
310.4c 戦場にあるバトルの守備値は、それの上にある守備カウンターの
数に等しい。
310.5. バトルは攻撃されることがある(rule 508〔攻撃クリーチャー指定
ステップ〕参照)。
310.6. バトルが受けたダメージの結果、それの上にある守備カウンターを
その数だけ取り除く。
310.7. バトルの守備値が0であり、それが誘発してスタックを離れていな
い能力の発生源でないなら、それはオーナーの墓地に置かれる(これは状況
起因処理である。rule 704 参照)。
310.8. 各バトルは、守る者として指定されたプレイヤーを持つ。
310.8a バトルが戦場に出るに際し、そのコントローラーはプレイヤー1
人をそれを守る者として選ぶ。守る者としてどのプレイヤーを選ぶかは、バ
トル・タイプ(rule 310.11 参照)によって決定される。バトル・タイプを
持たない場合、そのコントローラーがそれを守る者 になる。
310.8b バトルを守る者は、それを攻撃できない。それを守る者を防御プ
レイヤーとする攻撃 プレイヤー1人は、バトルを攻撃できる。特に、包囲
戦・バトルのコントローラーは、それを攻撃できる。
310.8c バトルを守る者は、自分がコントロールしているクリーチャーで
そのバトルを攻撃しているクリーチャーをブロックできる。他のプレイヤー
がコントロールしているクリーチャーは、それらの攻撃クリーチャーをブ
ロックできない。
310.8d バトルを守る者がそのコントローラーでない場合、その攻撃され
ているバトルに関して「防御プレイヤー」を参照するすべてのルールや効果
は、それのコントローラーではなく守る者を参照する。rule 508.5 参照。
310.8e ルールや効果がバトルを守るプレイヤーを参照する場合、それは
そのバトルを守る者であるプレイヤーのことを参照する。
310.8f バトルを守る者は、各バトルにつき1人しか存在しない。他のプレ
イヤーがバトルを守る者 になったなら、元のバトルを守る者はバトルを守
る者ではなくなる。
310.8g バトルがバトルでなくなったり他のバトルのコピー になったりし
ても、そのバトルを守る者は変わらない。
310.9. バトルは、オーラや装備品や城砦であっても、プレイヤーやパーマ
ネントにつけることはできない。バトルが何らかの方法でパーマネントにつ
いたなら、はずれる。これは状況起因処理(rule 704 参照)である。
310.10. 攻撃されていないバトルにバトルを守る者として指定されたプレ
イヤーがいない場合、あるいはそれを守る者がバトル・タイプによって守る
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者 になれないプレイヤーである場合、それのコントローラーはそれを守る
者として適正なプレイヤー1人を選ぶ。これにより選べるプレイヤーがいな
い場合、そのバトルはオーナーの墓地に置かれる。これは状況起因処理
(rule 704 参照)である。
310.11. 既存のすべてのバトルは、包囲戦というサブタイプを持つ。包囲
戦は特別なルールに従う。
310.11a 包囲戦が戦場に出るに際し、それのコントローラーは対戦相手
の中からそれを守る者を選ばなければならない。包囲戦のコントローラーの
対戦相手だけが、それを守る者として適正である。
310.11b 包囲戦は「最後の守備カウンターがこのパーマネントから取り
除かれたとき、これを追放する。その後、これをマナ・コストを支払うこと
なく変身した状態で唱えてもよい。」という固有の能力を持つ。
311. 次元
311.1. 次元は、定形外のマジックのカードにのみ存在するカード・タイプ
である。次元・カードは、プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールにお
いてのみ用いる。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
311.2. 次元・カードは、次元デッキの中にある間も、またオモテ向き に
なっている間も、ゲームの間統率領域にあり続ける。唱えられることはない。
次元・カードが統率領域を離れる場合、それは統率領域に残り続ける。
311.3. 次元のサブタイプは長い横線の後に記されており、「次元 ― セラ
の領土／Plane - Serra's Realm」のように複数の単語からなることもあ
る。長い横線の後に記されている単語すべてで1つのサブタイプである。次
元のサブタイプは次元 タイプとも呼ばれる。次元は1つしかサブタイプを
持つことはない。次元 タイプの一覧は、rule 205.3n 参照。
311.4. 次元・カードは望む数の常在型能力、誘発型能力、起動型能力を持
ちうる。次元・カードが統率領域でオモテ向きである間、常在型能力はゲー
ムに影響を及ぼし、誘発型能力は誘発可能となり、起動型能力は起動可能と
なる。
311.5. オモテ向きの次元・カードのコントローラーは、次元 コントロー
ラーとして指定されたプレイヤーである。通常、次元はその時点でのアク
ティブ・プレイヤーによってコントロールされている。しかし、現在の次元
コントローラーがゲームから離れる場合、ターン順で次になる、ゲームから
離れないプレイヤーが次元 コントローラーとなり、その後で元の次元 コン
トローラーはゲームから離れる。新しい次元 コントローラーは、そのプレ
イヤーがゲームから離れるか、あるいは他のプレイヤーがアクティブ・プレ
イヤー になるまでの間、指定されたままとなる。
311.6. 裏向き になったオモテ向きの次元・カードは、新しいオブジェク
ト になる。
311.7. 次元・カードは、「カオスが起こるたび、」誘発するという誘発型
能力を持つ。これは「カオス能力」と呼ばれる。それらは能力の左側にある
カオス・シンボルで示されているが、そのシンボル自体にルール上の意味は
ない。この能力は、次元ダイスでカオス・シンボルが出た(rule 901.9b 参
照)、解決した呪文や能力でカオスが起こると書かれていた、または、解決
した呪文や能力に特定のオブジェクトでカオスが起こると書かれていた、場
合に誘発する。最後の場合において、そのカオス能力はその次元 カードが
次元デッキに合って公開されている場合にも誘発する。カオス能力は、その
時点の次元 コントローラーがコントロールする。
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312. 現象
312.1. 現象は、定形外のマジックのカードにのみ存在するカード・タイプ
である。プレインチェイス戦カジュアル変種ルールは次元・カードを用いる。
rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
312.2. 現象・カードは、次元デッキの中にある間も、またオモテ向き に
なっている間も、ゲームの間統率領域にあり続ける。唱えられることはない。
現象・カードはパーマネントではない。現象・カードが統率領域を離れる場
合、それは統率領域に残り続ける。
312.3. 現象・カードにはサブタイプは存在しない。
312.4. オモテ向きの現象・カードのコントローラーは、次元 コントロー
ラーとして指定されたプレイヤーである。通常、次元 コントローラーはア
クティブ・プレイヤーである。しかし、現在の次元 コントローラーがゲー
ムから離れる場合、ターン順で次になる、ゲームから離れないプレイヤーが
次元 コントローラーとなり、その後で元の次元 コントローラーはゲームか
ら離れる。新しい次元 コントローラーは、そのプレイヤーがゲームから離
れるか、あるいは他のプレイヤーがアクティブ・プレイヤー になるまでの
間、指定されたままとなる。
312.5. 次元・カードはそれに遭遇したときに誘発する誘発型能力を持つ。
「あなたが[このカード]に遭遇したとき、」とは、あなたがこのカードを次
元デッキから取ってオモテ向きにしたとき、という意味である。
312.6. 裏向き になったオモテ向きの現象・カードは、新しいオブジェク
ト になる。
312.7. 現象・カードが統率領域でオモテ向きであり、かつ、誘発してス
タックから離れていない誘発型能力の発生源でない場合、次にプレイヤーが
優先権を得る時点で次元 コントローラーはプレインズウォークする。(これ
は状況起因処理である。rule 704、rule 701.24〔プレインズウォークす
る〕参照。)
313. ヴァンガード
313.1. ヴァンガードは、定形外のマジックのカードにのみ存在するカー
ド・タイプである。ヴァンガード戦カジュアル変種ルールでのみ、ヴァン
ガード・カードを用いる。rule 902〔ヴァンガード戦〕参照。
313.2. ヴァンガード・カードはゲームの間、統率領域にあり続ける。それ
らはパーマネントではなく、唱えられることもない。ヴァンガード・カード
が統率領域を離れる場合、それは統率領域にあり続ける。
313.3. ヴァンガード・カードにはサブタイプは存在しない。
313.4. ヴァンガード・カードには常在型能力、誘発型能力、起動型能力が
存在しうる。ヴァンガード・カードが統率領域にある限り、その常在型能力
はゲームに影響を及ぼし、誘発型能力は誘発でき、起動型能力は起動されう
る。
313.5. ヴァンガード・カードのオーナーはそれを統率領域においてゲーム
を始めたプレイヤーである。オモテ向きのヴァンガード・カードのコント
ローラーは、そのオーナーである。
313.6. ヴァンガード・カードの左下角に、手札補正子が記されている。プ
ラス、マイナス、または0のいずれかの数である。この補正子は、ヴァン
ガード・カードのオーナーの初期手札枚数と手札の最大枚数(通常7枚)に適
用される。その結果の数が、ゲームの開始時に引く枚数、ならびに手札の最
大枚数となる。rule 103.5 参照。
313.7. ヴァンガード・カードの右下角に、ライフ補正子が記されている。
プラス、マイナス、または0のいずれかの数である。この補正子は、ヴァン
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ガード・カードのオーナーの初期ライフ総量(通常20点)の決定に際して適
用される。rule 103.4 参照。
314. 計略
314.1. 計略は、定形外のマジックのカードにのみ存在するカード・タイプ
である。アーチエネミー戦カジュアル変種ルールでのみ、計略・カードを用
いる。rule 904〔アーチエネミー戦〕参照。
314.2. 計略・カードはゲームの間、計略デッキの一部である間も、オモテ
向きである間も、統率領域にあり続ける。それらはパーマネントではなく、
唱えられることもない。計略・カードが統率領域を離れる場合、それは統率
領域にあり続ける。
314.3. 計略・カードにはサブタイプは存在しない。
314.4. 計略・カードには常在型能力、誘発型能力、起動型能力が存在しう
る。計略・カードがオモテ向きで統率領域にある限り、その常在型能力は
ゲームに影響を及ぼし、誘発型能力は誘発でき、起動型能力は起動されうる。
314.5. 計略・カードのオーナーはそれを統率領域においてゲームを始めた
プレイヤーである。オモテ向きの計略・カードのコントローラーは、その
オーナーである。
314.6. 持続でない計略・カードが統率領域でオモテ向き になり、いずれ
かの計略の誘発型能力がスタックにあったりスタックに置かれるのを待って
いたりしない場合、次に優先権が発生した際にその計略・カードは裏向き 
になり、オーナーの計略デッキの一番下に置かれる。(それは状況起因処理
である。rule 704 参照)
314.7. 計略・カードの能力に「この計略」という記述があった場合、それ
はその能力の発生源である、統率領域にある計略・カードを意味する。これ
は rule 109.2 の例外である。
315. 策略
315.1. 策略・カードは、リミテッドのプレイ、特にコンスピラシー・ドラ
フト 変種ルール(rule 905 参照)下でのみ用いられる。策略・カードは、構
築のプレイでは用いられない。
315.2. ゲームの開始時、デッキを切り直すよりも前に、プレイヤーはそれ
ぞれ自分のサイドボードにある好きな枚数の策略・カードを統率領域に置く。
秘策を持つ策略・カードは統率領域に裏向きに置かれる。(rule 
702.106〔秘策〕参照)。
315.3. 策略・カードはゲームの間ずっと統率領域に置かれる。それらは
パーマネントではなく、唱えられることもデッキに入れられることもない。
策略・カードが統率領域を離れるなら、それは統率領域に残る。ゲーム外の
策略・カードがゲーム内に入ることはない。
315.4. 策略・カードにはサブタイプは存在しない。
315.5. 策略・カードは常在型能力や誘発型能力を持つことがある。策略・
カードがオモテ向きで統率領域にある限り、その常在型能力はゲームに影響
を及ぼし、誘発型能力は誘発しうる。
315.5a 策略・カードの能力はゲーム開始時の手順にも影響を及ぼすこと
がある。
315.5b 裏向きの策略・カードはなにも特性を持たない。
315.6. 策略・カードのオーナーは、それをゲームの開始時に統率領域に置
いたプレイヤーである。策略・カードのコントローラーは、そのオーナーで
ある。
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315.7. 自分がコントロールしている裏向きの策略・カードは、いつでもオ
モテを見ることができる。他のプレイヤーがコントロールしている裏向きの
策略・カードのオモテを見ることはできない。
4. 領域
400. 総則
400.1. 領域は、オブジェクトがゲーム中に存在しうる場所である。通常、
「ライブラリー／Library」「手札／Hand」「戦場／Battlefield」「墓地
／Graveyard」「スタック／Stack」「追放／Exile」「統率／
Command」の7つの領域が存在する。古いカードでは「アンティ／
ante」領域を用いるものもある。ライブラリー、手札、墓地はプレイヤー
ごとに存在し、他の領域はすべてのプレイヤーが共用する。
400.2. 公開領域とは、その領域にあるカードのうちで何らかのルールや効
果によって特に裏向きにされているもの以外のカードのオモテをすべてのプ
レイヤーが見ることができる領域である。墓地、戦場、スタック、追放、ア
ンティ、統率領域が公開領域である。非公開領域とは、すべてのプレイヤー
がカードのオモテを見ることができるわけではない領域のことである。その
領域にあるカードのオモテがすべて公開されていたとしても、ライブラリー
と手札は非公開領域である。
400.3. オブジェクトが、オーナー以外のライブラリー、墓地、あるいは手
札に行く場合、オーナーの該当する領域に行く。
400.4. カード・タイプによっては、入ることのできない領域が存在する。
400.4a インスタント・カードやソーサリー・カードが戦場に出る場合、
そのカードは元あった領域に残る。
400.4b 策略・カード、現象・カード、次元・カード、計略・カード、
ヴァンガード・カードが統率領域を離れる場合、そのカードは統率領域に残
る。
400.5. ライブラリー、墓地、スタックにあるオブジェクトの順番は、効果
またはルールによらない限り、並べ替えることはできない。他の領域にある、
裏向きの束に含まれるオブジェクトについても同様である。それ以外の他の
領域にあるオブジェクトは、そのオーナーが望む通りに並べ替えることがで
きるが、誰がコントローラーか、タップあるいは反転しているかどうか、そ
れについているオブジェクトが何かは全てのプレイヤーに明白でなければな
らない。
400.6. オブジェクトがある領域から他の領域に移動する時、どのイベント
がそのオブジェクトを動かすのかを決定する。その移動先が公開領域で、
オーナーがその領域でそのオブジェクトを見ることができるのであれば、
オーナーはそれを見てその移動に影響する効果があるかどうかを確認する。
移動先が戦場であれば、そのオブジェクトを見ることができる他のプレイ
ヤーも同様に見る。その後、そのオブジェクトそのものからのものもそれ以
外のものも含む、そのイベントに適用可能な置換効果を適用する。効果や
ルールの複数の指示が矛盾している場合、そのオブジェクトのコントロー
ラー(コントローラーが存在しない場合、オーナー)が、どの効果を適用する
か、そしてその効果がどう機能するかを決める(同一のものが複数存在する
ことによっても矛盾は発生する。例えば、複数の「破壊」効果が同時に発生
する場合、お互いに矛盾する)。その後、そのイベントがそのオブジェクト
を動かす。
例：《極上の大天使》は「あなたがゲームに敗北するなら、代わりに、極上
の大天使を追放し、あなたの ライフの総量はあなたの 初期ライフ総量と等
しい値になる。」という能力を持つ。呪文によってライフの総量が5点のプ
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レイヤーと、そのプレイヤーがコントロールしている《極上の大天使》がそ
れぞれ5点のダメージを受けたとする。状況起因処理が行われる時点で、そ
のプレイヤーのライフの総量はそのプレイヤーの初期ライフ総量 になり、
そのプレイヤーは《極上の大天使》をオーナーの墓地に移動させるか追放す
るかを選ぶ。
400.7. ある領域から他の領域に移動したオブジェクトは、以前の状態の記
憶を失い、以前の状態と関係のない新しいオブジェクト になる。このルー
ルには以下の例外がある。
400.7a スタックにあるパーマネント 呪文の特性やコントローラーを変更
する、呪文や起動型能力や誘発型能力の効果は、その呪文がなるパーマネン
トにも適用され続ける。
400.7b 戦場で機能する能力をパーマネント 呪文に与える、常在型能力か
らの効果は、その呪文がなるパーマネントにも適用され続ける(rule 
611.3d 参照)。
400.7c スタックにあるパーマネント 呪文からのダメージに適用される軽
減効果は、その呪文であったパーマネントからのダメージにも適用される。
400.7d パーマネントの能力は、その呪文を唱えるためにどのコストが支
払われたか、それらのコストを支払うためにどのマナが使われたかなど、解
決されてそのパーマネント になった呪文に関する情報を参照できる。
400.7e オブジェクトがある領域から他の領域に移動することによって誘
発する能力(例えば、「怨恨が戦場から墓地に置かれたとき、」など)は、そ
の誘発型能力が誘発した時に移動した先の領域が公開領域である場合、その
領域においてそのオブジェクトから変わった新しいオブジェクトを見ること
ができる。
400.7f オーラがついているパーマネントが戦場を離れたことによって誘発
する能力は、そのパーマネントが戦場を離れるのと同時にそのパーマネント
をエンチャントしていたオーラが墓地に置かれた場合、それらのオーラが
オーナーの墓地に置かれてなったオブジェクトを見つけることができる。ま
た、パーマネントについていないことによる状況起因処理(rule 704.5m 
参照)によってオーナーの墓地に置かれた場合にも、それらのオーラがオー
ナーの墓地に置かれてなった新しいオブジェクトを見つけることができる。
400.7g 土地でないカードに、唱えられるようにする能力を得させる効果
があった場合、その能力はそのカードが唱えた結果としてスタックに移動し
てなったオブジェクトにも適用され続ける。
400.7h 効果によって土地でないカードを唱えられる場合、その効果の他
の部分はそのカードをその方法で唱えた結果としてスタックに移動してなっ
たオブジェクトを参照できる。
400.7i 効果によって土地・カードをプレイできる場合、その効果の他の部
分はその土地・カードがそれによりプレイされた結果として戦場に移動した
あとでなる新しいオブジェクトを見つけることができる。
400.7j 効果によってオブジェクトが公開領域に移動した場合、その効果の
他の部分はそのオブジェクトを見つけることができる。呪文や能力のコスト
によってオブジェクトが公開領域に移動した場合、その呪文や能力の効果は
そのオブジェクトを見つけることができる。
400.7k マッドネスの誘発型能力の解決後に(rule 702.35 参照)、その追
放されたカードが唱えられることなく公開領域に移動した場合、捨てられた
カードを参照する効果はそのオブジェクトを見つけることができる。
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400.7m 公開領域にあるオブジェクト上のステッカーは、それが別の公開
領域に移動しても保持される(rule 123.5 参照)。ステッカーからのすべて
の効果は、それが新しい領域でなる新しいオブジェクトに適用され続ける。
400.8. 追放 領域にあるオブジェクトが追放された場合、領域は移動しな
いが、新しく追放されたのと同じように新しいオブジェクト になる。
400.9. 統率領域のオモテ向きのオブジェクトが裏向き になった場合、そ
れは新しいオブジェクト になる。
400.10. 統率領域にあるオブジェクトが統率領域に置かれる場合、領域は
移動しないが、新しく統率領域に置かれたのと同じように新しいオブジェク
ト になる。
400.11. そのゲームの領域のいずれにも存在しないオブジェクトはゲーム
の外部にあるという。ゲームの外部は領域ではない。
400.11a プレイヤーのサイドボードにあるカードは、ゲームの外部にあ
る。rule 100.4 参照。
400.11b ゲームの外部にあるカードをゲーム内に持ち込む効果が存在す
る。それらのカードは、ゲームが終了するかオーナーがゲームから離れるか
ルールや効果がそれをゲームから取り除くかが起こるまでゲーム内に残る。
400.11c ゲームの外部にあるカードは、呪文や能力の影響を受けない。
これの例外は、それらの記載された特性定義能力(rule 604.3 参照)と、そ
れらのカードをゲーム内に持ち込む呪文や能力だけである。
400.12. プレイヤーにいずれかの領域に対して何かをさせる効果(「あな
たの 手札をあなたの ライブラリーに加えて切り直す／Shuffle your hand 
into your library.」など)が存在する。その処理はその領域にあるすべての
カードに機能する。領域そのものは影響されない。
401. ライブラリー
401.1. ゲームが始まるとき、各プレイヤーのデッキはそのライブラリーと
なる。
401.2. それぞれのライブラリーは、1つの、裏向きの束でなければならな
い。プレイヤーはライブラリーのカードを覗いたり、その順序を変化させて
はならない。
401.3. プレイヤーはいつでも、任意のプレイヤーのライブラリーに残って
いるカードの枚数を数えることができる。
401.4. 何らかの効果が同時に複数枚のカードを同じライブラリーの特定の
場所に置く場合、それらのカードのオーナーがその置く順序を決めることが
できる。そのライブラリーのオーナーは、どのような順番でライブラリーに
置いたのかを公開しない。
401.5. プレイヤーに、ライブラリーの一番上のカードを公開してプレイす
る、あるいはプレイヤー1人が自分のライブラリーの一番上のカードを見て
もよいとする効果が存在する。呪文を唱えている間に一番上のカードが入れ
替わった場合、その呪文が唱えられ終わる(rule 601.2i 参照)まで、新しい
カードは公開されないし、見てはならない。これは能力の起動に関しても同
じである。
401.6. 何らかの効果によってライブラリーの一番上のカードが公開されて
いる状態でプレイしている場合、その特定のカードが一瞬であれ非公開 に
なった後で再び同じカードが公開されたとしても、新しいオブジェクトとな
る。
401.7. 効果によってプレイヤーがカードをライブラリーの「一番上からN
枚目／Nth from the top」に置く場合、そのライブラリーにN枚のカード
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がなかった場合、そのプレイヤーはそのカードをそのライブラリーの一番下
に置く。
402. 手札
402.1. 手札は、プレイヤーが引いたカードを持っておく場所である。他の
効果によってカードが手札に戻されることもある。ゲームの開始時に、それ
ぞれのプレイヤーは通常7枚である初期手札枚数分のカードを引く。rule 
103〔ゲームの始め方〕参照。
402.2. それぞれのプレイヤーに手札の上限が決まっており、通常は7枚で
ある。プレイヤーはその手札に何枚でもカードを持つことができるが、クリ
ンナップ・ステップ の間に、手札の上限を越える分のカードを捨てなけれ
ばならない。
402.3. プレイヤーはその手札を便利なように並べることができ、いつでも
見ることができる。他のプレイヤーの手札を見ることはできないが、いつで
もその枚数を数えることはできる。
403. 戦場
403.1. プレイヤー間のやりとりの主な舞台になるのは戦場である。戦場は、
最初は空である。プレイヤーがコントロールしているパーマネントは、通常、
そのプレイヤーの目の前の戦場に置かれるが、(他のプレイヤーのパーマネ
ントについたオーラなどの)特定の場合には、他のプレイヤーにより近いと
ころに置かれることがある。
403.2. カードに、プレイヤーや他の領域について明記されていない限り、
呪文や能力は戦場にのみ影響を及ぼし、また、戦場にあるものだけを考慮す
る。
403.3. パーマネントは戦場にのみ存在する。戦場に存在するオブジェクト
はパーマネントである。rule 110〔パーマネント〕参照。
403.4. パーマネントが戦場に出たとき、それは新しいオブジェクトとなり、
その同じカードによって現わされていたパーマネントとは rule 400.7 に
記された例外を除いて無関係である。(これは他の領域に移動するオブジェ
クトについて言える。)
403.5. かつて、戦場は「場／in-play」領域と呼ばれていた。カードに
「場にある／in play」「場から／from play」「場に／into play」などの
表現で書かれている場合、戦場を参照する。そのように記載されているカー
ドは、オラクルで訂正されている。
404. 墓地
404.1. プレイヤーの墓地とは、そのプレイヤーの捨て札の束である。打ち
消された、捨てられた、破壊された、または生け贄に捧げられたオブジェク
ト、ならびに解決が終わったインスタント・呪文やソーサリー・呪文はオー
ナーの墓地の一番上に置かれる。各プレイヤーの墓地は、最初は空である。
404.2. それぞれの墓地は、1つの、オモテ向きの束でなければならない。
プレイヤーは、それぞれの墓地のカードをいつでも見ることができるが、そ
の順序を変えることはできない。認定イベントに適用される追加のルールに
よって、プレイヤーは墓地にあるカードの順番を変えてもよいとされること
がある。
404.3. 何らかの効果やルールによって2枚以上のカードが同時に墓地に置
かれる場合、それらのカードのオーナーがその順序を決めてもよい。
405. スタック
405.1. 呪文が唱えられたら、物理的にスタックに積まれる(rule 601.2a 
参照)。能力が起動され、あるいは誘発したら、カードによって表されては
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いないけれども、その能力がスタックの一番上に置かれる。rule 
602.2a、rule 603.3 参照。
405.2. スタックは、それに加えられた呪文や能力の順序を記録している。
オブジェクトがスタックに積まれたとき、それは既に積まれている全てのオ
ブジェクトの上に積まれる。
405.3. 何らかの効果によって複数のオブジェクトが同時にスタックに積ま
れる場合、アクティブ・プレイヤーがコントロールしているものが最初に積
まれ、それからAPNAP  順  (rule 101.4 参照)で他のプレイヤーのオブジェ
クトがスタックに積まれる。1人のプレイヤーが複数のオブジェクトをコン
トロールしている場合、そのプレイヤーが自分のオブジェクトをスタックに
積む順番を決める。
405.4. 呪文は、そのカードが持つ特性全てを持つ。スタックにある起動型
能力や誘発型能力は、その能力のテキストだけを持ち、他の特性は持たない。
呪文のコントローラーは、それを唱えたプレイヤーである。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ある。遅延誘発型能力以外の
誘発型能力のコントローラーは、その能力が誘発したときにその発生源をコ
ントロールしていたプレイヤーである。遅延誘発型能力のコントローラーに
ついては、rule 603.7d-f 参照。
405.5. 全てのプレイヤーが続けてパスしたとき、スタックの一番上の(最
新の)呪文や能力が解決される。全てのプレイヤーがパスしたときにスタッ
クが空ならば、現在のステップやフェイズが終わり、次が始まる。
405.6. ゲーム中に発生する出来事の中で、スタックを用いないものがある。
405.6a 効果はスタックに積まれない。それらは呪文や能力が解決された
結果である。効果によって遅延誘発型能力も作られることがあるが、それら
は誘発した時にスタックに積まれる。(rule 603.7 参照。)
405.6b 常在型能力は継続的に効果を発生させ、スタックに積まれない
(rule 604〔常在型能力の扱い〕参照)。これには、「[このオブジェクト]は
赤である。／[this object] is red」といった特性定義能力(rule 604.3 参
照)を含む。
405.6c マナ能力は即座に解決される。マナ能力にマナを出す以外の効果
がある場合、マナが出て、即座に他の効果も起こる。プレイヤーがマナ能力
を起動する前に優先権を持っていた場合、その解決後に優先権を得る。
(rule 605〔マナ能力〕参照。)
405.6d 特別な処理はスタックを用いない。それらは即座に発生する。
rule 116〔特別な処理〕参照。
405.6e ターン起因処理はスタックを用いない。それらは特定のステップ
やフェイズが始まったときに自動的に発生する。それらはプレイヤーが優先
権を得る前に処理される(rule 117.3a 参照)。ターン起因処理は、各ス
テップやフェイズが終わったときにも自動的に発生する。その後でプレイ
ヤーが優先権を得ることはない。rule 703 参照。
405.6f 状況起因処理はスタックを用いない。それらは、特定の条件を満た
しているなら発生する。rule 704 参照。それらはプレイヤーが優先権を得
る前に処理される。rule 117.5 参照。
405.6g プレイヤーはいつでもゲームに投了できる。そのプレイヤーは即
座にゲームから離れる。rule 104.3a 参照。
405.6h 多人数戦においてプレイヤーがゲームから離れた場合、オブジェ
クトはその結果としてゲームから離れたり消滅したりコントロールが変わっ
たり追放されたりする。これらの処理は即座に発生する。rule 800.4a 参
照。

- 84 / 421 - 



406. 追放
406.1. 追放 領域はオブジェクトを保持する領域である。オブジェクトを
戻る手段を持たずに追放する呪文や能力もあれば、オブジェクトを一時的に
だけ追放する呪文や能力もある。
406.2. オブジェクトを追放するとは、そのオブジェクトが現在存在する領
域から追放 領域に動かすことである。追放されたカードとは、追放 領域に
動かされたカードのことである。
406.3. 追放されたカードは通常オモテ向きであり、全てのプレイヤーに公
開されている。「裏向きで追放されている／exiled face down」カードは、
説明によって許可されていない限り、いずれのプレイヤーによっても見るこ
とはできない。ただし、プレイヤーがカードを見てから裏向きで追放すると
指示されていた場合や裏向きで追放されているカードを見ることができるこ
とになった場合、そのカードが追放 領域を離れるかまたはそのカードが切
り直されたカードの束の一部になるまで、見ることができるとする効果が終
わったあとでも見ることができる。
406.3a 裏向きで追放されているカードは特性を持たないが、追放した呪
文や能力の中にはそのカードを追放 領域からプレイできるものがある。
カードが裏向きで唱えられる(rule 708.4 参照)のでない限り、そのカード
をプレイする(rule 601.2 参照)と宣言する直前にそのカードはオモテ向き 
になる。
406.3b 呪文や能力の中には、プレイヤーが追放 領域にある裏向きのカー
ドの中から特定の性質を持つ呪文を唱えられるようにするものがある。プレ
イヤーがその種の呪文を唱えられるのは、追放 領域にあるその裏向きの
カードを見ることができて、かつ結果の呪文がその特定の性質を持つ場合だ
けである。
406.4. 追放 領域にある裏向きのカードは、いつどのように追放されたか
によって別々の束に置かれるべきである。プレイヤーが追放されているカー
ドを選ぶよう指示された場合、そのプレイヤーは、カードのオモテを見るこ
とができる場合にのみ特定の裏向きのカードを選ぶことができる。そうでな
ければ、裏向きで追放されているカードの束1つを選び、その束から無作為
にカード1枚を選ぶことになる。こうしてカードを選ぶことが呪文を唱える
ことや能力を起動することの一部だった場合、その選ばれたカードはそのコ
ストが支払い終わるまで公開されない(rule 601.2i 参照)。
406.5. 追放されたカードで、戦場やそのほかの領域に戻る可能性のあるも
のは、その戻る方法が解るように、別々の束にして置かれるべきである。追
放されたカードで、それ自身の能力(憑依など)や追放したカードの能力に
よってゲームに影響を及ぼしうるものも、同様に別々の束にして置かれるべ
きである。
406.6. カードを追放する能力と、「追放されているカード／exiled 
card」あるいは「[オブジェクト]によって追放されているカード／cards 
exiled with [this object]」を参照する別の能力とが書かれているオブ
ジェクトが存在する。これらの能力は関連しているものであり、この2つ目
の能力は、その1つ目の能力によって追放されているカードだけを参照する。
rule 607〔関連している能力〕参照。
406.7. 追放 領域にあるオブジェクトが追放された場合、領域は移動しな
いが、新しく追放されたのと同じように新しいオブジェクト になる。
406.8. かつて、追放 領域は「ゲーム外／Removed-from-the-game」領
域と呼ばれていた。カードに「[オブジェクトを]ゲームから取り除く／
removes [an object] from the game」というように書かれている場合、
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そのオブジェクトを追放する。「[オブジェクトを]脇に置く／sets [an 
object] aside」も同じである。そのように記載されているカードは、オラ
クルで訂正されている。
407. アンティ
407.1. マジックの昔のルールには、「勝ち取ったものを返さない」でプレ
イする方法としてのアンティ・ルールが存在した。アンティを賭けてプレイ
することは、現在では、このゲームにおける選択ルールであり、法律その他
の規則で禁止されていない地区でのみ許される。アンティを賭けてプレイす
ることは、マジック・イベント規定(http://www.wizards.com/WPN/
Events/Rules.aspx)の下では厳しく禁止されている。
407.2. アンティを賭けてプレイする場合、ゲームの開始時に、各プレイ
ヤーはそれぞれのデッキからカードを無作為に1枚選び、それをアンティ 
領域に置く。アンティ 領域にあるカードは、いつでも全てのプレイヤーが
確認できる。ゲームの終了時に、勝利者はアンティ 領域にあるカード全て
の所有権を得る。
407.3. 「アンティを賭けてプレイしていないなら、プレイ前に[このカー
ド]をデッキから取り除く／Remove [this card] from your deck before
playing if you're not playing for ante.」と書かれているカードがある。
この類のカードだけが、アンティ 領域にカードを追加したり、取り除いた
り、あるいはカードのオーナーを変更したりすることができる。プレイヤー
がアンティを賭けてプレイしていないときは、これらのカードはデッキにも
サイドボードにも入れることはできず、ゲーム外からゲーム内に持ってくる
こともできない。
407.4. オブジェクトをアンティするとは、そのオブジェクトを現在ある領
域からアンティ 領域に移すことである。オブジェクトのオーナーだけがそ
のオブジェクトをアンティすることができる。
408. 統率
408.1. 統率領域は、特別に定められた、ゲーム全体に影響を及ぼす効果を
持つオブジェクトだけが置かれるゲームの場所である。それらのオブジェク
トはパーマネントではなく、破壊されることもない。
408.2. 紋章は統率領域に生成されうる。rule 114〔紋章〕参照。
408.3. プレインチェイス戦、ヴァンガード戦、統率者戦、アーチエネミー
戦、コンスピラシー・ドラフトの各カジュアル変種ルールにおいて、定形外
のマジックのカード、あるいは特に指定されたカードを統率領域に置いた状
態でゲームを始める。それらの変種ルールにはそれらのカードに関するルー
ルがそれぞれ存在する。rule 9〔カジュアル変種ルール〕参照。
5. ターンの構造
500. 総則
500.1. ターンは順に「開始／beginning」「戦闘前メイン／precombat 
main」「戦闘／combat」「戦闘後メイン／postcombat main」「終了
／ending」の5つのフェイズからなる。それぞれのフェイズは、なにも起
こることがなくてもターンごとに存在する。開始、戦闘、終了の各フェイズ
はさらにステップに細分化され、順番に処理される。
500.2. プレイヤーが優先権を得るフェイズやステップは、スタックが空で、
かつ全てのプレイヤーが続けてパスしたときに終了する。スタックが空に
なったことでフェイズやステップが終わるわけではない。スタックが空の状
態で、全てのプレイヤーが続けてパスしなければならない。従って、それぞ
れのプレイヤーには、そのフェイズやステップが終了する前に、新しい物を
スタックに積む機会がある。
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500.3. プレイヤーが優先権を得ないステップは、そのステップに行うこと
になっている全ての処理が終わったときに終了する。この種のステップは、
アンタップ・ステップ(rule 502 参照)とクリンナップ・ステップ(rule 
514 参照)だけである。
500.4. ステップやフェイズが終わったとき、プレイヤーのマナ・プールに
残っている未使用のマナは空になる。このターン起因処理はスタックを用い
ない。
500.5. フェイズやステップが終わったとき、そのフェイズやステップの
「終わりまで／until end of ～」続く予定だった効果は消滅する。また、
あるフェイズやステップ「まで／until ～」続く予定だった効果はそのフェ
イズやステップの開始時に消滅する。「戦闘終了時まで／until end of 
combat」続く効果は、戦闘フェイズの終了時に消滅するのであり、戦闘終
了ステップの開始時ではない。「ターン終了時まで／until end of turn」
続く効果は、特別なルールが適用される。rule 514.2 参照。
500.6. フェイズやステップが始まるとき、そのフェイズまたはステップの
「開始時に／at the beginning of ～」発生する誘発型能力が誘発する。
それらは、次にプレイヤーが優先権を得る時点でスタックに積まれる(rule 
117〔タイミングと優先権〕参照)。
500.7. 効果によって、プレイヤーは追加のターンを得ることがあり得る。
その場合、得たターンを指定されたターンの直後に追加する。1ターンの間
に、1人のプレイヤーが複数の追加のターンを得た場合、そのターンは1つ
ずつ追加される。複数のプレイヤーが追加のターンを得る場合、そのターン
はAPNAP  順  で(rule 101.4 参照)1つずつ追加される。そして、一番最後
に作られたターンが最初に処理される。
500.8. 効果によって、ターンの間に フェイズが追加されることがある。
特定のフェイズのすぐ後にそのフェイズが加えられる。複数の追加フェイズ
が同じフェイズの後に追加される場合、一番最後に作られたフェイズが最初
に処理される。
500.9. 効果によって、フェイズ の間に ステップが追加されることがある。
特定のステップのすぐ後に(あるいは特定のステップの前に)そのステップが
加えられる。複数の追加ステップが同じステップの後に追加される場合、一
番最後に作られたステップが最初に処理される。
500.10. 効果によって、ステップ、フェイズ、ターンが飛ばされることが
ある。ステップ、フェイズ、ターンを飛ばすということは、それが存在しな
いかのようにゲームを進めるということである。rule 614.10 参照。
500.11. ターン間、フェイズ間、ステップ間にはゲームのイベントは起こ
らない。
501. 開始フェイズ
501.1. 開始フェイズは順に「アンタップ／untap」「アップキープ／
upkeep」「ドロー／draw」の3つのステップからなる。
502. アンタップ・ステップ
502.1. まず、アクティブ・プレイヤーがコントロールしているフェイジン
グを持つすべてのフェイズ・イン状態のパーマネントはフェイズ・アウトす
るとともに、フェイズ・アウトした時点でアクティブ・プレイヤーがコント
ロールしていたフェイズ・アウトしている全てのパーマネントがフェイズ・
インする。これらはすべて同時に発生する。このターン起因処理はスタック
を用いない。rule 702.26〔フェイジング〕参照。
502.2. 次に、昼であり前のターンのアクティブ・プレイヤーがそのターン
中に呪文を唱えていなかったなら、夜 になる。夜であり前のターンのアク
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ティブ・プレイヤーがそのターン中に2つ以上の呪文を唱えていたなら、昼
になる。昼でも夜でもないなら、このチェックは行わず、昼でも夜でもない
ままである。このターン起因処理はスタックを用いない。rule 726〔昼と
夜〕参照。
502.2a 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いる多人数戦では、調整
されたルールを用いる。昼であり前のターンのアクティブ・チームのプレイ
ヤーがそのターン中に誰も呪文を唱えていなかったなら、夜 になる。夜で
あり前のターンのアクティブ・チームのプレイヤー1人がそのターン中に2
つ以上の呪文を唱えていたなら、昼 になる。昼でも夜でもないなら、この
チェックは行わず、昼でも夜でもないままである。このターン起因処理はス
タックを用いない。
502.3. 3番目に、アクティブ・プレイヤーは、自分がコントロールしてい
るパーマネントのうちでどれをアンタップするかを決定し、それらを同時に
アンタップする(このゲームの処理はスタックを使用しない)。通常、プレイ
ヤーのパーマネントはすべてアンタップするが、効果によって、プレイヤー
がコントロールしているパーマネントのアンタップが妨げられることがある。
502.4. アンタップ・ステップ の間には、プレイヤーが優先権を得ること
はない。したがって、呪文が唱えられることも解決されることもなく、能力
が起動されることも解決されることもない。このステップ中に誘発した能力
は、次にプレイヤーが優先権を得たとき、すなわち、ほとんどの場合におい
て、アップキープ・ステップ中に処理されることになる。rule 503〔アッ
プキープ・ステップ〕参照。
503. アップキープ・ステップ
503.1. アップキープ・ステップにはターン起因処理は存在しない。アップ
キープが始まると、アクティブ・プレイヤーは優先権を得る(rule 117〔タ
イミングと優先権〕参照)。
503.1a そのアンタップ・ステップ の間に 誘発した能力と、そのアップ
キープ・ステップの開始時に誘発する能力が、アクティブ・プレイヤーが優
先権を得る前に、それらの誘発した順番によらず、スタックに積まれる
(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照)
503.2. 「[プレイヤーの]アップキープ・ステップの後にのみ／after [a 
player's] upkeep step」唱えられる呪文は、そのターンに複数のアップ
キープ・ステップがある場合、1つ目のアップキープ・ステップが終わって
いればいつでも唱えることができる。
504. ドロー・ステップ
504.1. まず、アクティブ・プレイヤーはカード1枚を引く。このターン起
因処理はスタックを用いない。
504.2. 次に、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミ
ングと優先権〕参照)。
505. メイン・フェイズ
505.1. 各ターンには、2つのメイン・フェイズが存在する。第1メイン・
フェイズ(「戦闘前メイン・フェイズ／precombat main phase」)と第2
メイン・フェイズ(「戦闘後メイン・フェイズ／postcombat main 
phase」)は、戦闘フェイズ(rule 506〔戦闘フェイズ〕参照)によって区切
られている。戦闘前、戦闘後のメイン・フェイズはそれぞれだけでも「メイ
ン・フェイズ／main phase」と呼ばれることがあるし、それらをまとめて
そう呼ばれることもある。
505.1a ターンの一番最初のメイン・フェイズだけが戦闘前メイン・フェ
イズであり、それ以外のメイン・フェイズは戦闘後メイン・フェイズである。
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戦闘フェイズを飛ばしたあとの2つ目のメイン・フェイズや、ターンに追加
の戦闘フェイズと追加のメイン・フェイズを得させるような効果によって得
られたメイン・フェイズも戦闘後メイン・フェイズである。
505.2. メイン・フェイズにはステップは存在しないため、スタックが空の
ときに全てのプレイヤーが続けてパスしたときにメイン・フェイズが終了す
る。(rule 500.2 参照。)
505.3. アーチエネミー戦(rule 904 参照)において、アクティブ・プレイ
ヤーが魔王である場合、そのフェイズが戦闘前メイン・フェイズであれば、
アクティブ・プレイヤーは自分の計略デッキの一番上のカードを実行中にす
る(rule 701.25 参照)。このターン起因処理はスタックを使わない。
505.4. 次に、アクティブ・プレイヤーが1つ以上の英雄譚・エンチャント
をコントロールしていて、今がアクティブ・プレイヤーの戦闘前メイン・
フェイズであれば、アクティブ・プレイヤーは自分のコントロールしている
英雄譚の上に伝承カウンターをそれぞれ1個置く。(rule 714〔英雄譚・
カード〕参照)。このターン起因処理はスタックを使わない。
505.5. 次に、アクティブ・プレイヤーが1つ以上のアトラクションをコン
トロールしていて、今がアクティブ・プレイヤーの戦闘前メイン・フェイズ
であれば、アクティブ・プレイヤーは自分のアトラクションを観覧するため
のサイコロを振る(rule 701.49〔アトラクションを観覧するためサイコロ
を振る〕参照)。このターン起因処理はスタックを使わない。
505.6. 次に、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミ
ングと優先権〕参照)。
505.6a 通常、メイン・フェイズにのみ、プレイヤーはアーティファク
ト・呪文、クリーチャー・呪文、エンチャント・呪文、プレインズウォー
カー・呪文、ソーサリー・呪文を唱えられる。アクティブ・プレイヤーがこ
れらの呪文を唱えられる。
505.6b メイン・フェイズの間、アクティブ・プレイヤーは、スタックが
空であり、自分が優先権を持ち、そしてまだこのターンに土地をプレイして
いないときに限り(効果によって追加の土地がプレイできる場合を除く)、土
地・カード1枚を手札からプレイすることができる。(rule 305〔土地〕参
照。)この処理はスタックを用いない。この土地も土地をプレイする処理も、
呪文や能力ではないので、この処理は打ち消されず、インスタントや起動型
能力で対応することはできない。
506. 戦闘フェイズ
506.1. 戦闘フェイズは順に「戦闘開始／beginning of combat」「攻撃
クリーチャー指定／declare attackers」「ブロック・クリーチャー指定
／declare blockers」「戦闘ダメージ／combat damage」「戦闘終了／
end of combat」の5つのステップからなる。ブロック・クリーチャー指
定ステップと戦闘ダメージ・ステップは、攻撃クリーチャーが1体も指定さ
れず、攻撃している状態で戦場に出る(rule 508.8 参照)こともなかった場
合には飛ばされる。攻撃クリーチャーかブロック・クリーチャーが先制攻撃
(rule 702.7 参照)か二段攻撃(rule 702.4 参照)を持っている場合、戦闘
ダメージ・ステップは2つ存在する。
506.2. 戦闘フェイズの間、アクティブ・プレイヤーは攻撃 プレイヤーで
ある。そのプレイヤーがコントロールしているクリーチャーは攻撃できる。
2人対戦の戦闘フェイズの間、非アクティブ・プレイヤーは防御プレイヤー
である。そのプレイヤー、そのプレイヤーがコントロールしているプレイン
ズウォーカー、そのプレイヤーが守る者であるバトルは攻撃されることがで
きる。
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506.2a 多人数戦の戦闘フェイズの間、使っている変種ルールや選択ルー
ルによって、1人またはそれ以上の防御プレイヤーが存在する。攻撃 プレ
イヤーの対戦相手すべてが戦闘フェイズの間自動的に防御プレイヤー にな
るのでない限り、攻撃 プレイヤーは対戦相手の1人を戦闘開始ステップの
ターン起因処理として選ぶ。(この選択は用いられている変種ルールや選択
ルールに影響される。)そのプレイヤーは、防御プレイヤーとなる。rule 
802〔「複数への攻撃」選択ルール〕、rule 803〔「左翼への攻撃」「右
翼への攻撃」選択ルール〕、rule 809〔「皇帝戦」変種ルール〕参照。
506.2b 共有チーム・ターン選択ルールを用いる多人数戦では、アクティ
ブ・チームが攻撃チームとなり、非アクティブ・チームが防御チームとなる。
rule 805〔「共有チーム・ターン」選択ルール〕参照。
506.3. クリーチャーだけが攻撃したりブロックしたりできる。プレイヤー
やプレインズウォーカーやバトルにだけ攻撃できる。
506.3a 何らかの効果によってクリーチャーでないパーマネントが攻撃ま
たはブロックしている状態で戦場に出る場合、そのパーマネントは戦場に出
るが、攻撃したりブロックしたりしているパーマネントとしては扱われない。
506.3b 何らかの効果によってクリーチャーが攻撃 プレイヤーでないプレ
イヤーのコントロール下で攻撃している状態で戦場に出る場合、そのクリー
チャーは戦場に出るが、攻撃クリーチャーとしては扱われない。
506.3c 何らかの効果によって、クリーチャーが、そのゲームに存在しな
いプレイヤー、既に戦場に存在していないまたはプレインズウォーカーでも
バトルでもないパーマネントを攻撃している状態で戦場に出る場合、そのク
リーチャーは戦場に出るが、攻撃クリーチャーとしては扱われない。
506.3d 何らかの効果によって、クリーチャーが、そのクリーチャーのコ
ントローラーにもそのプレイヤーがコントロールしているプレインズウォー
カーにもそのプレイヤーが守る者であるバトルにも攻撃していないクリー
チャーをブロックしている状態で戦場に出る場合、そのクリーチャーは戦場
に出るが、ブロック・クリーチャーとしては扱われない。
506.3e 効果がバトルでもあるクリーチャーを攻撃またはブロックしてい
る状態で戦場に出す場合、そのパーマネントは戦場に出るが、攻撃クリー
チャーやブロック・クリーチャーとしては扱われない。
506.3f 解決した呪文や能力がバトルを攻撃クリーチャーやブロック・ク
リーチャーにする場合、その効果のその部分は何もしない。
506.4. パーマネントは、戦場を離れたり、コントローラーが変わったり、
フェイズ・アウトしたり、何らかの効果によって戦闘から取り除かれたり、
攻撃されているプレインズウォーカーであればプレインズウォーカーでなく
なったり、攻撃されているバトルであればバトルでなくなったり、攻撃ク
リーチャーやブロック・クリーチャーであれば再生(rule 701.15 参照)し
たりクリーチャーでなくなったりバトル になったりしたら、戦闘から取り
除かれる。戦闘から取り除かれたクリーチャーは、攻撃クリーチャーでも、
ブロック・クリーチャーでも、ブロックされているクリーチャーでも、ブ
ロックされていないクリーチャーでもなくなる。プレインズウォーカーやバ
トルは、戦闘から取り除かれると攻撃されている状態ではなくなる。
506.4a 一旦クリーチャーが攻撃クリーチャーかブロック・クリーチャー
として指定されたなら、そのクリーチャーが攻撃やブロックに参加すること
を禁止する呪文や能力は、そのクリーチャーを戦闘から取り除かない。
506.4b すでに攻撃クリーチャーやブロック・クリーチャーとして指定さ
れたクリーチャーをタップあるいはアンタップしても、戦闘から取り除くこ
とも戦闘ダメージを軽減することもできない。
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506.4c クリーチャーがプレインズウォーカーやバトルを攻撃している場
合、そのプレインズウォーカーやバトルを戦闘から取り除いても、クリー
チャーは戦闘から取り除かれず、攻撃クリーチャーであり続ける。しかし、
プレイヤーもプレインズウォーカーもバトルも攻撃していない。ブロックさ
れることは可能であるが、ブロックされなかった場合、そのクリーチャーが
戦闘ダメージを与えることはない。
506.4d ブロック・クリーチャーでもあり、攻撃されているプレインズ
ウォーカーでもあったパーマネントが、クリーチャーでもプレインズウォー
カーでもなくなった場合、そのパーマネントは戦闘から取り除かれる。どち
らか一方だけを失った場合、ブロック・クリーチャーか、または攻撃されて
いるプレインズウォーカーのどちらか該当する方であり続ける。
506.4e プレインズウォーカーでもバトルでもあるパーマネントは、プレ
インズウォーカーでもバトルでもなくなった場合、戦闘から取り除かれる。
バトルでなくなってもプレインズウォーカーである場合、それはそれを守る
者がコントロールしていない限り戦闘から取り除かれる。プレインズウォー
カーでなくなってもバトルである場合、それは戦闘から取り除かれることな
く、攻撃されているバトルであり続ける。
506.5. ある攻撃クリーチャー指定ステップに、クリーチャー1体だけが攻
撃クリーチャーとして指定された場合、そのクリーチャーが「単独で攻撃す
る／attack alone」と言う。クリーチャー1体だけが攻撃している場合、
「単独で攻撃している／attacking alone」と言う。あるブロック・ク
リーチャー指定ステップに、クリーチャー1体だけがブロック・クリー
チャーとして指定された場合、そのクリーチャーが「単独でブロックする／
block alone」という。クリーチャー1体だけがブロックしている場合、そ
れを「単独でブロックしている／blocking alone」と言う。
506.6. 特定の戦闘フェイズにクリーチャーが「攻撃しなければならなかっ
た/had to attack」かどうかを見る能力が存在する。その戦闘で攻撃ク
リーチャーを指定する時点でクリーチャーに攻撃を強制する1つ以上の効果
がそのクリーチャーに適用されていたなら、そのクリーチャーは攻撃しなけ
ればならなかったとなる。攻撃を強制するその種の効果がなければ、他に指
定しうる適正な攻撃がなかったとしても、そのクリーチャーは「攻撃しなけ
ればならない/have to attack」状態ではない(rule 508 参照)。
506.7. 呪文の中に、「[戦闘のある時点][前/後]にのみ／only 
[before/after] [a particular point in the combat phase],」唱えること
ができるというものがある。戦闘のある時点とは、「攻撃クリーチャー指
定」「ブロック・クリーチャー指定」「戦闘ダメージ・ステップ」「戦闘終
了ステップ」「戦闘フェイズ」「戦闘」が含まれる。
506.7a 「攻撃クリーチャー指定前(後)にのみ」唱えることができるという
呪文は、攻撃クリーチャー指定のターン起因処理を参照する。この種の呪文
は、実際に攻撃クリーチャーが指定されたかどうかに関わらず、攻撃クリー
チャー指定ステップの開始前(後)にのみ唱えることができる(rule 508 参
照)。
506.7b 「ブロック・クリーチャー指定前(後)にのみ」唱えることができる
という呪文は、ブロック・クリーチャー指定のターン起因処理を参照する。
この種の呪文は、実際にブロック・クリーチャーが指定されたかどうかに関
わらず、ブロック・クリーチャー指定ステップの開始前(後)にのみ唱えるこ
とができる(rule 509 参照)。
506.7c rule 506.7 の区分に加え、「戦闘中／during combat」、「あ
るプレイヤーの戦闘フェイズ中／during a certain player's combat 
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phase」にのみ唱えることができるという呪文が存在する。ターンに複数
の戦闘フェイズがある場合、この種の呪文はそのいずれかの戦闘フェイズ中
の該当する時期にのみ唱えることができる。
506.7d 「[戦闘のある時点][前/後]にのみ」唱えることができる呪文の中
で、rule 506.7c で示した追加の区分に含まれないものについては、ター
ンに複数の戦闘フェイズがある場合、最初の戦闘フェイズの該当する時点を
参照し、その前(後)にのみ唱えることができる。
506.7e 「[戦闘のある時点]前にのみ」唱えることができるという呪文は、
その戦闘フェイズでブロック・クリーチャー指定ステップと戦闘ダメージ・
ステップが飛ばされたことにより示されている時点が存在しない場合(rule 
508.8 参照)、攻撃クリーチャー指定ステップの終了までの間にのみ唱える
ことができる。該当する戦闘フェイズが飛ばされたことにより示されている
時点が存在しない場合、その呪文は戦闘前メイン・フェイズの終了前にのみ
唱えることができる。
506.7f 「戦闘の間で、なおかつブロック・クリーチャー指定の後にのみ／
only during combat after blockers are declared,」唱えることができ
るという呪文は、その戦闘フェイズでブロック・クリーチャー指定ステップ
が飛ばされている場合(rule 508.8 参照)、その戦闘フェイズの間、唱える
ことができない。
506.7g rule 506.7 ならびに rule 506.7a-f は、戦闘に関する該当する
時点でのみ起動することができると書かれている能力にも、戦闘に関する該
当する時点でのみ唱えることができると書かれている呪文と同じように適用
される。
507. 戦闘開始ステップ
507.1. 最初に、アクティブ・プレイヤーの対戦相手すべてが自動的に防御
プレイヤー になるわけではない多人数戦であれば、アクティブ・プレイ
ヤーは自分の対戦相手の中から1人を選ぶ。そのプレイヤーは防御プレイ
ヤーとなる。このターン起因処理はスタックを用いない。(rule 506.2 参
照。)
507.2. 次に、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミ
ングと優先権〕参照)。
508. 攻撃クリーチャー指定ステップ
508.1. まず、アクティブ・プレイヤーは攻撃クリーチャーを指定する。こ
のターン起因処理はスタックを用いない。攻撃クリーチャーを指定するには、
アクティブ・プレイヤーは次の手順を踏む。攻撃クリーチャーの指定中のど
こかの時点でアクティブ・プレイヤーが手順を完了できなくなったら、その
指定は不正である。ゲームは指定の始まる前まで巻き戻される。(rule 
728〔不正な処理の扱い〕参照。)
508.1a アクティブ・プレイヤーは、どのクリーチャーが攻撃するかを選
ぶ(この選択は任意である)。選ぶクリーチャーはアンタップ状態でなければ
ならず、バトルであってはならず、また、速攻を持っているか、あるいはそ
のターンの開始時からアクティブ・プレイヤーが継続してコントロールして
いるのでなければならない。
508.1b 防御プレイヤーがプレインズウォーカーをコントロールしている
か、バトルを守る者であるか、ゲームのルールによって複数のプレイヤーに
攻撃することが認められている場合、アクティブ・プレイヤーは、それぞれ
のクリーチャーがどのプレイヤー、プレインズウォーカー、またはバトルを
攻撃するのか指定する。
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508.1c アクティブ・プレイヤーは、自分がコントロールしている各ク
リーチャーが何らかの制限(そのクリーチャーでは攻撃できない、あるいは
何らかの条件を満たさない限りそのクリーチャーでは攻撃できないという効
果)があるかどうかを確認する。制限に違反していた場合、その指定は適正
ではない。
例：プレイヤーが2体のクリーチャーをコントロールしていて、それぞれに
「[このクリーチャー]は単独では攻撃できない。」という制限があった場合、
その両方を攻撃クリーチャーとして指定することは適正である。
508.1d アクティブ・プレイヤーは、自分がコントロールしている各ク
リーチャーが何らかの強制(そのクリーチャーは可能なら攻撃する、あるい
は何らかの条件を満たした場合そのクリーチャーで攻撃するという効果)が
あるかどうかを確認する。従っている強制の数が、制限を破らない限りにお
いて最大になっていない限り、攻撃クリーチャーの指定は不正である。プレ
イヤーがコストを支払わなければ攻撃できない場合、そのクリーチャーで攻
撃することによって従っている強制の数が増えるとしても、そのコストを支
払うことは求められない。 あるターンに可能なら攻撃するという強制が複
数の戦闘フェイズを含むターンを指していた場合、そのクリーチャーはその
ターンのそれぞれの攻撃クリーチャー指定ステップに可能なら攻撃する。
例：プレイヤーが2体のクリーチャーをコントロールしていて、一方には
「可能なら攻撃する。」という能力があり、他方にはそういう能力はない。
「各ターン、2体以上のクリーチャーでは攻撃できない。」という効果が存
在する場合、適正な攻撃は「可能なら攻撃する」クリーチャーだけが攻撃す
ることだけである。他方のクリーチャーだけで攻撃する、あるいは両クリー
チャーで攻撃する、あるいはどちらも攻撃しない、といった選択は不正であ
る。
508.1e クリーチャーの中にバンドや「他の～とのバンド」能力を持って
いるクリーチャーがいる場合、アクティブ・プレイヤーは各クリーチャーが
どうバンドを組んでいるのかを宣言する。(rule 702.22〔バンド〕参
照。)
508.1f アクティブ・プレイヤーは選んだクリーチャーをタップする。攻撃
クリーチャーとして指定したときにクリーチャーをタップするのはコストで
はない。攻撃によって単にタップ状態 になるだけである。
508.1g 選んだクリーチャーで攻撃するための選択的コストが存在する場
合(クリーチャーが攻撃するに「際し／as」支払ってもよい、と書かれてい
る)、アクティブ・プレイヤーはどれを支払うか支払わないかを選ぶ。
508.1h 攻撃に参加するためにコストの支払いが必要、あるいは選択的コ
ストを支払うことを選んだクリーチャーがいる場合、アクティブ・プレイ
ヤーは攻撃に参加するための総コストを決める。コストには、マナの支払い、
パーマネントのタップ、パーマネントの生け贄、カードを捨てる、等々が含
まれる。総コストが決定したら、それは「固定」される。この後に効果が総
コストを変更しようとしても、それは無視される。
508.1i コストにマナの支払いが必要な場合、アクティブ・プレイヤーはマ
ナ能力を起動する機会を得る(rule 605〔マナ能力〕参照)。
508.1j 自分のマナ・プールに充分な量のマナを入れてから、そのプレイ
ヤーは好きな順番ですべてのコストを支払う。一部しか支払わないことは認
められない。
508.1k 選ばれたクリーチャーがなおアクティブ・プレイヤーによってコ
ントロールされている場合、選ばれたクリーチャーは攻撃クリーチャー に
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なる。戦闘から取り除かれるか、または戦闘フェイズが終わるまで、それは
攻撃クリーチャーであり続ける。rule 506.4 参照。
508.1m 攻撃クリーチャーが指定されたことによって誘発する能力が誘発
する。
508.2. 次に、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミ
ングと優先権〕参照)。
508.2a クリーチャーが攻撃することによって誘発する能力は、そのク
リーチャーが攻撃クリーチャーとして指定された時点でのみ誘発する。ク
リーチャーが攻撃した後、そのクリーチャーの特性が変化してその能力の誘
発条件を満たした場合には誘発しない。
例：「緑のクリーチャーが1体攻撃するたび、次の終了ステップの開始時に、
そのクリーチャーを破壊する。」という能力を持つパーマネントがある場合、
青のクリーチャーが攻撃した後で緑になったとしても、この能力は誘発しな
い。
508.2b 攻撃クリーチャーが指定されたことによって誘発した能力と、
rule 508.1 で定められた手順の間に 誘発した能力が、アクティブ・プレ
イヤーが優先権を得る前に、それらの誘発した順番によらず、スタックに積
まれる(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照)。
508.3. 攻撃クリーチャーが指定されたことによって誘発する誘発型能力に
は様々な誘発条件が存在しうる。
508.3a 「[クリーチャー]が攻撃するたび、／Whenever [a creature] 
attacks,」という能力は、そのクリーチャーが攻撃クリーチャーとして指
定された場合に誘発する。同様に、「[クリーチャー]が[プレイヤー、プレ
インズウォーカー、またはバトル]を攻撃するたび、／Whenever [a 
creature] attacks [a player, planeswalker, or battle],」という能力は、
そのクリーチャーがそのプレイヤーやパーマネントを攻撃する攻撃クリー
チャーとして指定された場合に誘発する。この種の能力は、クリーチャーが
攻撃している状態で戦場に出た場合には誘発しない。
508.3b 「[プレイヤー、プレインズウォーカー、またはバトル]が攻撃され
るたび、／Whenever [a player, planeswalker, or battle] is 
attacked,」という能力は、1体以上のクリーチャーがそのプレイヤーや
パーマネントを攻撃する攻撃クリーチャーとして指定された場合に誘発する。
クリーチャーが、そのプレイヤーやパーマネントを攻撃している状態で戦場
に出た場合には誘発しない。
508.3c 「[プレイヤー]が[クリーチャー]で攻撃するたび、／Whenever 
[a player] attacks with [a creature],」という能力は、そのプレイヤー
がコントロールしているそのクリーチャーが攻撃クリーチャーとして指定さ
れた場合に誘発する。
508.3d 「[プレイヤー]が攻撃するたび、／Whenever [a player] 
attacks,」という能力は、そのプレイヤーがコントロールしている1体以上
のクリーチャーが攻撃クリーチャーとして指定された場合に誘発する。
508.3e 「[プレイヤー]が[他のプレイヤー]を攻撃するたび、／Whenever
[a player] attacks [another player],」という能力は、その前者のプレイ
ヤーがコントロールしている1体以上のクリーチャーがその後者のプレイ
ヤーを攻撃する攻撃クリーチャーとして指定された場合に誘発する。そのク
リーチャーが攻撃している状態で戦場に出た場合や、プレインズウォーカー
やバトルを攻撃した場合には誘発しない。
508.3f 「[クリーチャー]が攻撃してブロックされないたび、／Whenever
[a creature] attacks and isn’t blocked,」という能力は、攻撃クリー
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チャー指定ステップではなく、ブロック・クリーチャー指定ステップ の間
に 誘発する。rule 509.5g 参照。
508.4. クリーチャーが攻撃している状態で戦場に出る場合、そのコント
ローラーは、そのクリーチャーが戦場に出るに際して、どの防御プレイヤー、
防御プレイヤーがコントロールしているどのプレインズウォーカー、あるい
は防御プレイヤーが守る者であるどのバトルを攻撃するのかを(戦場に出し
た効果が特定していないかぎり)選択する。同様に、効果によってクリー
チャーが攻撃している状態になるという場合、それのコントローラーは、ど
の防御プレイヤー、防御プレイヤーがコントロールしているどのプレインズ
ウォーカー、あるいは防御プレイヤーが守る者であるどのバトルを攻撃して
いる状態になるのかを(その効果が特定していないかぎり)選択する。それら
のクリーチャーは「攻撃している／attacking」が、誘発イベントや効果に
関しては「攻撃した／attacked」ものとしては扱わない。
508.4a 何らかの効果によってクリーチャーが特定のプレイヤーを攻撃し
ている状態で戦場に出る場合、そのプレイヤーがその効果の解決時に既に
ゲームにいなければ、そのクリーチャーは戦場に出るが、攻撃クリーチャー
としては扱わない。何らかの効果によってクリーチャーが特定のプレインズ
ウォーカーやバトルを攻撃している状態で戦場に出て、その効果の解決時に
そのパーマネントが戦場 にない場合やプレインズウォーカーでもバトルで
もない場合にも同様である。
508.4b クリーチャーが攻撃している状態になるという効果が攻撃先とし
て特定のプレイヤーを指定している場合、そのプレイヤーがその効果の解決
時に既にゲームに存在しなかったなら、そのクリーチャーは攻撃クリー
チャーにはならない。クリーチャーが特定のプレインズウォーカーやバトル
を攻撃している状態になる効果で、その効果の解決時にそのパーマネントが
戦場 にない場合やプレインズウォーカーでもバトルでもない場合も同様で
ある。
508.4c 攻撃している状態で戦場に出る、あるいは攻撃している状態にな
る効果の影響を受けるクリーチャーは、その攻撃クリーチャー指定に関する
強制や制限の影響を受けない。
508.5. 攻撃クリーチャーの能力が防御プレイヤーを参照している場合、あ
るいは単一の呪文や能力が攻撃クリーチャーと防御プレイヤーの両方を参照
している場合、特に規定されていない限り、そのクリーチャーが攻撃してい
るプレイヤー、そのクリーチャーが攻撃しているプレインズウォーカーのコ
ントローラー、あるいはそのクリーチャーが攻撃しているバトルの守る者を
参照する。そのクリーチャーがすでに攻撃していない場合、参照している防
御プレイヤーは、そのクリーチャーが戦闘から取り除かれる前に攻撃してい
たプレイヤー、そのクリーチャーが戦闘から取り除かれる前に攻撃していた
プレインズウォーカーのコントローラー、またはそのクリーチャーが戦闘か
ら取り除かれる前に攻撃していたバトルの守る者である。
508.5a 多人数戦において、「防御プレイヤー／defending player」を参
照するルールやオブジェクトあるいは効果は、防御プレイヤー全員ではなく、
特定の防御プレイヤー1人を参照する。複数の攻撃クリーチャーに適用され
る呪文や能力である場合、該当する防御プレイヤーはそれぞれの攻撃クリー
チャーごとに別々に決定される。複数の防御プレイヤーが選びうる場合、そ
の呪文や能力のコントローラーが1人を選ぶ。
508.6. プレイヤーは、他のプレイヤーを攻撃しているクリーチャーをコン
トロールしている場合、「攻撃[プレイヤー]／attacking [a player]」とな
る。他のプレイヤーを攻撃する1体以上の攻撃クリーチャーを指定した場合、
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そのプレイヤーは「[他のプレイヤー]を攻撃した／has attacked [a 
player]」状態になる。
508.7. 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や
バトルをプレイヤーに選び直させることを認めるカードが存在する。
508.7a その攻撃クリーチャーは戦闘から取り除かれることはなく、2回
攻撃したものとしては扱わない。そのクリーチャーは選び直されたプレイ
ヤーやパーマネントを攻撃しているが、攻撃クリーチャーとして宣言される
に際して選ばれたプレイヤーやパーマネントを攻撃したものとして扱われる。
508.7b 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
やバトルを選び直すに際しては、そのクリーチャーは攻撃クリーチャー宣言
に適用される強制や制限の影響を受けない。
508.7c 選び直されたプレイヤーやプレインズウォーカーやバトルは、そ
の攻撃クリーチャーのコントローラーの対戦相手、その攻撃クリーチャーの
コントローラーの対戦相手がコントロールしているプレインズウォーカー、
またはその攻撃クリーチャーのコントローラーの対戦相手が守る者であるバ
トルでなければならない。
508.7d 「複数への攻撃」選択ルール(rule 802 参照)を使っていない多人
数戦においては、選び直されたプレイヤーやプレインズウォーカーやバトル
は、選ばれた防御プレイヤー、そのプレイヤーがコントロールしているプレ
インズウォーカー、またはそのプレイヤーが守る者であるバトルでなければ
ならない。
508.7e 「影響範囲限定」選択ルール(rule 801 参照)を使った多人数戦に
おいては、選び直されたプレイヤーやプレインズウォーカーやバトルは、そ
の攻撃クリーチャーのコントローラーの影響範囲内に存在しなければならな
い。バトルの場合、それを守る者もその攻撃クリーチャーのコントローラー
の影響範囲内に存在しなければならない。
508.8. 攻撃クリーチャーが指定されず、攻撃している状態で戦場に出たク
リーチャーもなかった場合、ブロック・クリーチャー指定ステップと戦闘ダ
メージ・ステップは飛ばされる。
509. ブロック・クリーチャー指定ステップ
509.1. まず、防御プレイヤーはブロック・クリーチャーを指定する。この
ターン起因処理はスタックを用いない。ブロック・クリーチャーを指定する
ために、防御プレイヤーは以下の手順を踏む。ブロック・クリーチャーの指
定中のどこかの時点で防御プレイヤーが手順を完了できなくなったら、その
指定は不正である。ゲームは指定の始まる前まで巻き戻される。(rule 
728〔不正な処理の扱い〕参照。)
509.1a 防御プレイヤーは、どのクリーチャーがブロックするかを選ぶ(こ
の選択は任意である)。選ぶクリーチャーはアンタップ状態でなければなら
ず、バトルであってはならない。選択したクリーチャーのそれぞれについて、
防御プレイヤーは、ブロック先として自分、自分がコントロールしているプ
レインズウォーカー、または自分が守る者であるバトルを攻撃してきている
クリーチャー1体を選ぶ。
509.1b 防御プレイヤーは、自分がコントロールしている各クリーチャー
が何らかの制限(そのクリーチャーではブロックできない、あるいは何らか
の条件を満たさない限りそのクリーチャーではブロックできないという効
果)があるかどうかを確認する。制限に違反していた場合、その指定は適正
ではない。
　この制限は回避能力(攻撃クリーチャーの持つ、ブロックされうる相手を
制限する常在型能力)によって作られることがある。適正なブロックが指定
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された後で攻撃クリーチャーが回避能力を得たり失ったりしても、そのブ
ロックは影響を受けない。異なる複数の回避能力がある場合、それらはそれ
ぞれに有効である。
例：攻撃クリーチャーが飛行とシャドーを持っていた場合、飛行を持ってい
てシャドーを持っていないクリーチャーはそれをブロックできない。
509.1c 防御プレイヤーは、自分がコントロールしている各クリーチャー
が何らかの強制(そのクリーチャーはブロックする、あるいは何らかの条件
を満たした場合そのクリーチャーでブロックするという効果)があるかどう
かを確認する。従っている強制の数が、制限を破らない限りにおいて最大に
なっていない限り、ブロック・クリーチャーの指定は不正である。プレイ
ヤーがコストを支払わなければブロックできない場合、そのクリーチャーで
ブロックすることによって従っている強制の数が増えるとしても、そのコス
トを支払うことは求められない。あるターンに可能ならブロックするという
強制が複数の戦闘フェイズを含むターンを指していた場合、そのクリー
チャーはそのターンのそれぞれのブロック・クリーチャー指定ステップに可
能ならブロックする。
例：プレイヤーが2体のクリーチャーをコントロールしていて、一方(ク
リーチャーA)には「可能ならブロックする。」という能力があり、他方(ク
リーチャーB)にはそういう能力はない。威迫を持つクリーチャーでそのプ
レイヤーを攻撃した場合、そのプレイヤーは両方のクリーチャーでブロック
しなければならない。クリーチャーAだけでブロックすることは、威迫(そ
の攻撃クリーチャーは2体以上のクリーチャーによってしかブロックされな
い)による制限に違反する。クリーチャーBだけでブロックすることは、威
迫による制限とクリーチャーAのブロック 強制に違反する。どちらのク
リーチャーもブロックしないのは制限には違反しないが強制に違反する。
509.1d ブロックに参加するためにコストの支払いが必要なクリーチャー
がいる場合、防御プレイヤーはブロックに参加するための総コストを決める。
コストには、マナの支払い、パーマネントのタップ、パーマネントの生け贄、
カードを捨てる、等々が含まれる。総コストが決定したら、それは「固定」
される。この後に効果が総コストを変更しようとしても、それは無視される。
509.1e コストにマナの支払いが必要な場合、アクティブ・プレイヤーは
マナ能力を起動する機会を得る(rule 605〔マナ能力〕参照)。
509.1f 自分のマナ・プールに充分な量のマナを入れてから、そのプレイ
ヤーは好きな順番ですべてのコストを支払う。一部しか支払わないことは認
められない。
509.1g 選ばれたクリーチャーがなお防御プレイヤーによってコントロー
ルされている場合、選ばれたクリーチャーはブロック・クリーチャー にな
る。戦闘から取り除かれるか、または戦闘フェイズが終わるまで、それはブ
ロック・クリーチャーであり続ける。rule 506.4 参照。
509.1h ブロック・クリーチャーとして指定されたクリーチャーが1体以
上存在する攻撃クリーチャーは、「ブロックされているクリーチャー／
blocked creature」になる。ブロック・クリーチャーが存在しないクリー
チャーは「ブロックされなかったクリーチャー／unblocked creature」に
なる。戦闘から取り除かれるか、何らかの効果によってブロックされている
状態あるいはブロックされなかった状態になるか、または戦闘フェイズが終
わるまでそのままである。それをブロックしているクリーチャーがすべて戦
闘から取り除かれたとしても、ブロックされているクリーチャーはブロック
されているままである。
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509.1i ブロック・クリーチャーが指定されることによって誘発する能力が
誘発する。rule 509.4 参照。
509.2. 次に、ブロックされている攻撃クリーチャーごとに、アクティブ・
プレイヤーはそのクリーチャーをブロックしているクリーチャー群の中での
ダメージ割り振り順を任意に決めて宣言する。(戦闘ダメージ・ステップの
間、攻撃クリーチャーがそれをブロックしているクリーチャーに戦闘ダメー
ジを与えるためには、ダメージ割り振り順でそれよりも前にあるクリー
チャーすべてに致死ダメージが割り振られていなければならない。)この
ターン起因処理はスタックを用いない。
例：《巨森を喰らうもの》は《ラノワールのエルフ》と《ルーン爪の熊》と
《セラの天使》にブロックされている。《巨森を喰らうもの》のコントロー
ラーは、《巨森を喰らうもの》のダメージ割り振り順を《セラの天使》→
《ラノワールのエルフ》→《ルーン爪の熊》と宣言する。
509.2a ブロック・クリーチャー指定ステップの間、ブロック・クリー
チャーが戦闘から取り除かれたり、呪文や能力によってその攻撃クリー
チャーをブロックするのを止めたりした場合、そのブロック・クリーチャー
は該当するダメージ割り振り順から取り除かれる。他のブロック・クリー
チャーの順番は変更されない。
509.3. その後、ブロック・クリーチャーごとに、防御プレイヤーはそれが
ブロックしているクリーチャー群の中でのダメージ割り振り順を任意に決め
て宣言する。(戦闘ダメージ・ステップの間、ブロック・クリーチャーがそ
れにブロックされているクリーチャーに戦闘ダメージを与えるためには、ダ
メージ割り振り順でそれよりも前にあるクリーチャーすべてに致死ダメージ
が割り振られていなければならない。)このターン起因処理はスタックを用
いない。
509.3a ブロック・クリーチャー指定ステップの間、攻撃クリーチャーが
戦闘から取り除かれたり、呪文や能力によってそのブロック・クリーチャー
がその攻撃クリーチャーをブロックするのを止めたりした場合、その攻撃ク
リーチャーは該当するダメージ割り振り順から取り除かれる。他の攻撃ク
リーチャーの順番は変更されない。
509.4. その後、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイ
ミングと優先権〕参照)。
509.4a ブロック・クリーチャーが指定されたことで誘発した能力や、
rule 509.1-3 で示された手順の間に 誘発した能力が、アクティブ・プレ
イヤーが優先権を得る前に、それらの誘発した順番によらず、スタックに積
まれる(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照)。
509.5. ブロック・クリーチャーが指定されたことによって誘発する誘発型
能力には様々な誘発条件が存在しうる。
509.5a 「[クリーチャー]がブロックするたび、／Whenever [a 
creature] blocks,」と書いてある能力は、複数のクリーチャーをブロック
した場合でも、そのクリーチャーについては、1回の戦闘につき1回だけ、
ブロック・クリーチャーとして指定されたときにのみ誘発する。また、この
能力はそのクリーチャーが効果の結果としてブロック・クリーチャー に
なったときにも誘発するが、それはその時点でブロック・クリーチャーでな
かった場合だけである(rule 509.1g 参照)。そのクリーチャーがブロック
している状態で戦場に出た場合には誘発しない。
509.5b 「[クリーチャー]がクリーチャー1体をブロックするたび、／
Whenever [a creature] blocks a creature,」と書いてある能力は、指定
されたクリーチャーがブロックした攻撃クリーチャー1体につき1回、ブ

- 98 / 421 - 



ロック・クリーチャーとして指定されたときに誘発する。また、この能力は
そのクリーチャーが効果の結果としてブロック・クリーチャー になったと
きにも誘発するが、それはその時点でブロック・クリーチャーでなかった場
合だけである。そのクリーチャーがブロックしている状態で戦場に出た場合
には誘発しない。
509.5c 「[クリーチャー]がブロックされた状態になるたび、／
Whenever [a creature] becomes blocked,」と書いてある能力は、そ
のクリーチャーが複数のクリーチャーによってブロックされた場合でも1回
の戦闘につき1回、少なくとも1体のブロック・クリーチャーが指定されて
ブロックされた状態になるときに誘発する。また、効果によってその攻撃ク
リーチャーがブロックされたり、クリーチャーがブロックした状態で戦場に
出されたりした場合にも誘発するが、それはその戦闘においてそのクリー
チャーがまだブロックされていない場合に限る。(rule 509.1h 参照)
509.5d 「[クリーチャー]がクリーチャー1体にブロックされた状態になる
たび／Whenever [a creature] becomes blocked by a creature」と書
いてある能力は、そのクリーチャーをブロックするクリーチャー1体につき
1回、ブロック・クリーチャーが指定されてブロックされた状態になるとき
に誘発する。効果によってクリーチャーがその攻撃クリーチャーをブロック
するときにも、そのブロック・クリーチャーがすでにその攻撃クリーチャー
をブロックしていたのでない限り誘発する。また、クリーチャーがブロック
した状態で戦場に出されたりした場合にも誘発する。クリーチャーによって
ではなく、何らかの効果によってブロックされた場合にはこの能力は誘発し
ない。
509.5e 特定の数のクリーチャーがブロックした、あるいはその数のク
リーチャーによってブロックされたときに誘発する能力の場合、その能力は
クリーチャーがその数のクリーチャーによってブロックする／されるような
ブロック・クリーチャーが指定された場合にだけ誘発する。ブロック・ク
リーチャーを加える／取り除く効果によっても、この能力は誘発する。これ
はクリーチャーがある数以上のクリーチャーによってブロックする／される
ことによって誘発する能力にも適用する。
509.5f 特定の特性を持つクリーチャーがブロックしたときに誘発する能力
は、そのクリーチャーがブロック・クリーチャーとして指定された、あるい
は何らかの効果によってブロックした時点でその特性を持っていなければ誘
発しない。特定の特性を持つクリーチャーがブロックされたときに誘発する
能力は、そのクリーチャーがブロックされたクリーチャー になった時点で
その特性を持っていなければ誘発しない。クリーチャーが特定の特性を持つ
クリーチャーによってブロックされたときに誘発する能力は、後者のクリー
チャーがブロック・クリーチャー になった時点でその特性を持っていなけ
れば誘発しない。これらの能力は、その後でクリーチャーの特性が変化して
条件を満たすようになったとしてもそのときに誘発することはない。
例：「このクリーチャーが白のクリーチャー1体にブロックされた状態にな
るたび、戦闘終了時に、そのクリーチャーを破壊する。」という能力を持つ
クリーチャーがいた。このクリーチャーが黒のクリーチャーでブロックされ
たあと、そのクリーチャーを白に変えたとしてもこの能力は誘発しない。
509.5g 「[クリーチャー]が攻撃してブロックされないたび、／
Whenever [a creature] attacks and isn't blocked,」という能力は、そ
のクリーチャーのブロック・クリーチャーが1体も指定されなかった場合に
誘発する。(例えば攻撃した状態で戦場に出たなどで)そのクリーチャーが攻
撃クリーチャーとして指定されていなくても誘発する。ブロックされた後で
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ブロック・クリーチャーがすべて戦闘から取り除かれたとしても、誘発しな
い。
509.6. 呪文や能力によって戦場にいるクリーチャーが攻撃クリーチャーを
ブロックする場合、アクティブ・プレイヤーはそのブロック・クリーチャー
の、その攻撃クリーチャーのダメージ割り振り順における位置を宣言する。
他のブロック・クリーチャーの順番は変わらない。その後、防御プレイヤー
はその攻撃クリーチャーの、そのブロック・クリーチャーのダメージ割り振
り順における位置を宣言する。他の攻撃クリーチャーの位置は変わらない。
これはブロック 効果の一部として行われる。
509.7. クリーチャーがブロックした状態で戦場に出る場合、(その効果に
よって何をブロックした状態で戦場に出るかが特定されていない限り)その
コントローラーはどの攻撃クリーチャーをブロックした状態で戦場に出るか
アクティブ・プレイヤーはその新しいクリーチャーの、そのブロックされた
クリーチャーのダメージ割り振り順における位置を宣言する。他のブロッ
ク・クリーチャーの順番は変わらない。この方法で戦場に出たクリーチャー
は「ブロックしている／blocking」が、誘発イベントや効果の面では「ブ
ロックした／blocked」としては扱わない。
例：《大蜘蛛》が《峡谷のミノタウルス》によってブロックされた。防御プ
レイヤーが《瞬間群葉》を唱え、《大蜘蛛》をブロックした状態で苗木・ク
リーチャー・トークンを生成した。《大蜘蛛》のコントローラーは、《大蜘
蛛》のダメージ割り振り順を、まず苗木トークン、続いて《峡谷のミノタウ
ルス》と宣言する。
509.7a 効果がクリーチャーを特定のクリーチャーをブロックしている状
態で戦場に出す場合、その効果の解決時点でブロックするべきクリーチャー
がすでに攻撃クリーチャーでなくなっていたなら、そのクリーチャーは戦場
に出るが、ブロック・クリーチャーとしては扱われない。また、戦場に出る
クリーチャーのコントローラーがその特定の攻撃クリーチャーから見た防御
プレイヤーでなくなっていた場合にも同様である。
509.7b ブロックしている状態で戦場に出るクリーチャーは、そのブロッ
ク・クリーチャー指定に関する強制や制限の影響を受けない。
510. 戦闘ダメージ・ステップ
510.1. まず、アクティブ・プレイヤーは各攻撃クリーチャーがその戦闘ダ
メージをどう割り振るかを宣言し、次に防御プレイヤーは各ブロック・ク
リーチャーが戦闘ダメージをどう割り振るかを宣言する。このターン起因処
理はスタックを用いない。戦闘ダメージの割り振りについては、次のルール
に従う。
510.1a 各攻撃クリーチャーと各ブロック・クリーチャーは、それぞれ自
分のパワーに等しいだけの戦闘ダメージを割り振る。0点以下のダメージを
割り振ることになるクリーチャーは、戦闘ダメージをまったく割り振らない。
510.1b ブロックされていないクリーチャーは、その戦闘ダメージを攻撃
している先のプレイヤーかプレインズウォーカーかバトルに割り振る。何も
攻撃していない場合(たとえば、既に戦場を離れているプレインズウォー
カーを攻撃していた場合)、戦闘ダメージを割り振らない。
510.1c ブロックされたクリーチャーは、戦闘ダメージをそれをブロック
しているクリーチャーに割り振る。この時点でブロック・クリーチャーが1
体もいない場合(たとえば、それらのクリーチャーが破壊されたり戦闘から
取り除かれていたりする場合)、そのクリーチャーは戦闘ダメージを割り振
らない。1体のクリーチャーだけがブロックしていた場合、そのクリー
チャーは戦闘ダメージをすべてそのクリーチャーに割り振る。2体以上のク
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リーチャーがブロックしていた場合、宣言してあったダメージ割り振り順に
従ってそれらのクリーチャーに戦闘ダメージを割り振る。この場合、そのブ
ロックされたクリーチャーの戦闘ダメージは複数に分割されることもある。
しかしながら、ブロック・クリーチャーに戦闘ダメージを割り振るには、戦
闘ダメージの割り振りが終わった時点で、ダメージ割り振り順においてそれ
よりも前にあるブロック・クリーチャーすべてに致死ダメージが割り振られ
ていなければならない。致死ダメージを割り振っているかどうかを見る場合、
そのクリーチャーが既に負っているダメージと、他のクリーチャーが同じ戦
闘ダメージ・ステップに割り振っているダメージを計算に入れるが、実際に
受けるダメージを変更する類の能力や効果は考慮しない。クリーチャーの致
死ダメージ以上のダメージを割り振ってもよい。
例：攻撃クリーチャー《巨森を喰らうもの》(5/6)のダメージ割り振り順は、
《群れの護衛》(0/3)、《ラノワールのエルフ》(1/1)の順である。《巨森
を喰らうもの》は戦闘ダメージを、《群れの護衛》に3点と《ラノワールの
エルフ》に2点と割り振ることも、《群れの護衛》に4点と《ラノワールの
エルフ》に1点と割り振ることも、《群れの護衛》に5点割り振ることもで
きる。
例：攻撃クリーチャー《巨森を喰らうもの》(5/6)のダメージ割り振り順は、
《群れの護衛》(0/3)、《ラノワールのエルフ》(1/1)の順である。ブロッ
ク・クリーチャー指定ステップ の間に、防御プレイヤーは《群れの護衛》
を対象にして、ターン終了時まで+3/+3の修整を得させる《巨大化》を唱
えた。《巨森を喰らうもの》は、5点のダメージすべてを《群れの護衛》に
割り振ることしかできない。
例：攻撃クリーチャー《巨森を喰らうもの》(5/6)のダメージ割り振り順は、
《群れの護衛》(0/3)、《ラノワールのエルフ》(1/1)の順である。ブロッ
ク・クリーチャー指定ステップ の間に、防御プレイヤーは《群れの護衛》
を対象にして、受けるダメージを4点軽減する《繕いの手》を唱えた。《巨
森を喰らうもの》は戦闘ダメージを、《群れの護衛》に3点と《ラノワール
のエルフ》に2点と割り振ることも、《群れの護衛》に4点と《ラノワール
のエルフ》に1点と割り振ることも、《群れの護衛》に5点割り振ることも
できる。
例：攻撃クリーチャー《超大なベイロス》(7/7)のダメージ割り振り順は、
既に2点のダメージを負っている《訓練されたアーモドン》(3/3)、《フォ
ライアスの大部隊》(追加で1体のクリーチャーをブロックすることができ
る2/4クリーチャー)、《シルバーバック》(5/5)の順である。攻撃クリー
チャー《ダークウッドの猪》(4/4)のダメージ割り振り順は、同一の《フォ
ライアスの大部隊》、《ゴブリンの長槍使い》(2/1)の順である。他の可能
性もあるが、アクティブ・プレイヤーは《超大なベイロス》からの戦闘ダ
メージを、《訓練されたアーモドン》に1点、《フォライアスの大部隊》に
1点、《シルバーバック》に5点、そして《ダークウッドの猪》からの戦闘
ダメージを、《フォライアスの大部隊》に3点、《ゴブリンの長槍使い》に
1点、と割り振ることができる。
510.1d ブロック・クリーチャーは、戦闘ダメージをそれにブロックされ
ているクリーチャーに割り振る。この時点でブロックされているクリー
チャーが1体もいない場合(たとえば、それらのクリーチャーが破壊された
り戦闘から取り除かれていたりする場合)、そのクリーチャーは戦闘ダメー
ジを割り振らない。1体のクリーチャーだけをブロックしていた場合、その
クリーチャーは戦闘ダメージをすべてそのクリーチャーに割り振る。2体以
上のクリーチャーをブロックしていた場合、宣言してあったダメージ割り振
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り順に従ってそれらのクリーチャーに戦闘ダメージを割り振る。この場合、
そのブロック・クリーチャーの戦闘ダメージは複数に分割されることもある。
しかしながら、ブロックされているクリーチャーに戦闘ダメージを割り振る
には、戦闘ダメージの割り振りが終わった時点で、ダメージ割り振り順にお
いてそれよりも前にあるブロックされているクリーチャーすべてに致死ダ
メージが割り振られていなければならない。致死ダメージを割り振っている
かどうかを見る場合、そのクリーチャーが既に負っているダメージと、他の
クリーチャーが同じ戦闘ダメージ・ステップに割り振っているダメージを計
算に入れるが、実際に受けるダメージを変更する類の能力や効果は考慮しな
い。クリーチャーの致死ダメージ以上のダメージを割り振ってもよい。
510.1e プレイヤーが自分がコントロールしている攻撃クリーチャーまた
はブロック・クリーチャーからの戦闘ダメージを割り振ったなら、(各個の
攻撃クリーチャーあるいはブロック・クリーチャーのダメージ割り振りでは
なく)そのダメージの割り振り全体が上記のルールに則っているかどうか確
認される。則っていなければ、戦闘ダメージの割り振りは不適正であり、
ゲームは戦闘ダメージ割り振りの直前に巻き戻される(rule 728〔不正な処
理の扱い〕参照)。
510.2. 次に、割り振られている戦闘ダメージすべてを同時に受ける。この
ターン起因処理はスタックを用いない。戦闘ダメージの割り振りから実際に
受けるまでの間に、呪文を唱えたり能力を起動したりする機会は存在しない。
例：《戦隊の鷹》(飛行つき1/1クリーチャー)と《ゴブリンの長槍使い》
(2/1クリーチャー)が攻撃している。防御プレイヤーは《モグの狂信者》
(「モグの狂信者を生け贄に捧げる：クリーチャーやプレインズウォーカー
やプレイヤーのうち1つを対象とする。モグの狂信者はそれに1点のダメー
ジを与える。」という能力を持つ1/1クリーチャー)で《ゴブリンの長槍使
い》をブロックし、ブロック・クリーチャー指定ステップ の間に《モグの
狂信者》を生け贄に捧げて《戦隊の鷹》に1点のダメージを与えた。《戦隊
の鷹》は破壊され、《ゴブリンの長槍使い》はこのターン、戦闘ダメージを
与えない。防御プレイヤーが《モグの狂信者》を生け贄に捧げずに戦場に残
した場合、《モグの狂信者》と《ゴブリンの長槍使い》はお互いに致死ダ
メージを与え合うが、《戦隊の鷹》はダメージを受けない。
510.3. その後、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイ
ミングと優先権〕参照)。
510.3a ダメージを受けたことによって誘発した能力や、その後に状況起
因処理が行われている間に誘発した能力が、アクティブ・プレイヤーが優先
権を得る前に、それらの誘発した順番によらず、スタックに積まれる(rule 
603〔誘発型能力の扱い〕参照)。
510.4. 1体以上の攻撃クリーチャーまたはブロック・クリーチャーが、戦
闘ダメージ・ステップの開始時に先制攻撃(rule 702.7 参照)や二段攻撃
(rule 702.4)を持っていた場合、そのステップに戦闘ダメージを与えるの
は先制攻撃か二段攻撃を持っているクリーチャーだけである。そのステップ
の後に、戦闘終了ステップに進む代わりに、第2戦闘ダメージ・ステップが
発生する。このステップに戦闘ダメージを割り振るのは、最初の戦闘ダメー
ジ・ステップの開始時に先制攻撃も二段攻撃も持っていなかったクリー
チャーか、この時点で二段攻撃を持っているクリーチャーだけである。その
ステップの後で、戦闘終了ステップに移行する。
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511. 戦闘終了ステップ
511.1. 戦闘終了ステップにはターン起因処理は存在しない。ステップが開
始したら、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミング
と優先権〕参照)。
511.2. 「戦闘終了時に／At end of combat」誘発する能力が、戦闘終了
ステップの開始に際して誘発する。「戦闘終了時まで／Until end of 
combat」残る効果は、戦闘フェイズの終了時に消滅する。
511.3. 戦闘終了ステップが終わった瞬間に、すべてのクリーチャーやバト
ルやプレインズウォーカーは戦闘から取り除かれる。戦闘終了ステップの終
了後、戦闘フェイズは終了し、戦闘後メイン・フェイズ(rule 505 参照)が
始まる。
512. 終了フェイズ
512.1. 終了フェイズは順に「終了／end」「クリンナップ／cleanup」の
2つのステップからなる。
513. 終了ステップ
513.1. 終了ステップにはターン起因処理は存在しない。ステップの開始時
に、アクティブ・プレイヤーが優先権を得る(rule 117〔タイミングと優先
権〕参照)。
513.1a かつて、終了ステップの開始時に誘発する能力の誘発条件は
「ターン終了時に／at end of turn」という表記が用いられていた。その
ように記載されているカードは、オラクルで訂正され、「終了ステップの開
始時に、」または「次の終了ステップの開始時に、」となっている。
513.2. 「終了ステップの開始時に」誘発する能力を持ったパーマネントが
このステップ の間に 戦場に出た場合、その能力は次のターンの終了ステッ
プまで誘発しない。同様に、「次の終了ステップの開始時に」誘発する遅延
誘発型能力がこのステップ の間に作られた場合、その能力は次のターンの
終了ステップまで誘発しない。言い換えると、このステップは、それらの能
力がスタックに積まれるように「巻き戻される」ことはない。このルールは
誘発型能力にのみ適用される。「ターン終了時まで／until end of turn」
「このターン／this turn」残る継続的効果には適用されない。(rule 
514〔クリンナップ・ステップ〕参照。)
514. クリンナップ・ステップ
514.1. まず、アクティブ・プレイヤーの手札がその上限枚数(通常7枚)を
超えていた場合、そのプレイヤーは上限枚数になるまで手札を捨てる。この
ターン起因処理はスタックを用いない。
514.2. 次に、以下の処理が同時に行われる。パーマネント(フェイズ・ア
ウトしているパーマネントも含む)が負っているすべてのダメージが取り除
かれ、すべての「ターン終了時まで／until end of turn」「このターン／
this turn」の効果が終了する。このターン起因処理はスタックを用いない。
514.3. 通常、クリンナップ・ステップ中にはプレイヤーは優先権を得ない
ので、呪文を唱えたり能力を起動したりすることはできない。このルールに
は以下の例外が存在する。
514.3a この時点で、ゲームは、発生する状況起因処理が存在するか、ま
た(「次のクリンナップ・ステップの開始時に／at the beginning of the 
next cleanup step」誘発するものを含む)スタックに積まれるのを待って
いる誘発型能力が存在するかどうかを確認する。もし存在したなら、まず状
況起因処理が処理され、次に誘発型能力がスタックに積まれてからアクティ
ブ・プレイヤーが優先権を得て、プレイヤーは呪文を唱えたり能力を起動し
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たりできる。スタックが空の状態ですべてのプレイヤーが続けてパスしたな
ら、再びクリンナップ・ステップが新しく始まる。
6. 呪文、能力、効果
600. 総則
601. 呪文を唱えること
601.1. かつて、呪文を唱えること、あるいはカードを呪文として唱えるこ
とを、その呪文やカードを「プレイする／playing」と表記していた。その
ように記載されているカードは、オラクルで訂正され、呪文やカードを「唱
える／casting」となっている。
601.1a 効果の一部は、カードを「プレイする／playing」となったままで
ある。カードをプレイするとは、そのカードを土地としてプレイするか、呪
文として唱えるか、該当する方のことを指す。
601.2. 呪文を唱えるとは、やがて解決されてその効果が発生するよう、そ
れを現在ある場所(通常は手札)から取り、スタックに積み、コストを支払う
ことである。呪文を唱える、という中には、その呪文の提示(rule 601.2a-
d)と、コストの決定と支払い(rule 601.2f-h)が含まれる。呪文を唱えるこ
とは、以下の順番で以下の手順を踏む。プレイヤーがこの手順を始めるには、
その呪文を適正に唱えられる必要がある(rule 601.3 参照)。下記に列記さ
れている手順の実行中にその手順で必要なことができなかったら、その呪文
を唱えることは不正である。ゲームはその呪文が提示される直前の瞬間まで
巻き戻される(rule 728〔不正な処理の扱い〕参照)。
601.2a 呪文を唱えることを提示する場合、プレイヤーはまずそのカード
(あるいはそのカードのコピー)を元の領域からスタックへと動かす。それは
スタックの一番上にあるオブジェクトとなる。これはそのカード(あるいは
そのカードのコピー)のすべての特性を持ち、そのプレイヤーがそのコント
ローラーとなる。あなたがその呪文を唱え始めるに際してその特性を修整す
る継続的効果は、それがスタックに置かれるに際して始まる(rule 611.2f 
参照)。呪文は、解決されるか打ち消されるか、あるいはルールや効果に
よって他の領域に動かされるまでスタックにとどまる。
601.2b 呪文がモードを持つ場合、プレイヤーはモードの選択を宣言する
(rule 700.2 参照)。プレイヤーがその呪文に他のカードを連繋(rule 
702.47 参照)したい場合、そのカードを手札から公開する。その呪文が、
バイバックやキッカーと言った、代替コストや追加コスト(rule 
118.8、rule 118.9 参照)を持っている場合、プレイヤーはそのコストの
うちどれを払うかを宣言する(rule 601.2f 参照)。単一の呪文に対し、複数
の代替法で唱えたり、あるいは代替コストを支払ったりすることはできない。
その呪文が、唱える間に支払う可変のコスト(マナ・コストに含まれる{X}な
ど。rule 107.3 参照)を持つ場合、プレイヤーはその値を宣言する。その
数字が、そのプレイヤーが後でその呪文の宣言中あるいは解決中に行う選択
によってその呪文の文章中で定義されている場合、プレイヤーはその選択を
この時点で行う。その呪文を唱える間に支払うコストに混成マナ・シンボル
が含まれている場合、プレイヤーは混成でないマナでどう支払うかを宣言す
る。その呪文を唱える間に支払うコストにファイレクシア・マナが含まれて
いる場合、プレイヤーはそれらの各シンボルごとに2点のライフを支払うか
その色のマナを支払うかを宣言する。前段階での選択(墓地からフラッシュ
バックで呪文を唱えることを選んだ、変異つきクリーチャーを裏向きに唱え
ることを選んだなど)は、それ以降の選択を制約する。
601.2c プレイヤーは、その呪文の求める対象それぞれについて、適正な
プレイヤーやオブジェクトを選んで宣言する。代替コストや追加コスト

- 104 / 421 - 



(キッカー・コストなど)を支払ったとき、あるいは特定のモードを選んだと
きにのみ対象を取りうる呪文は、それ以外の場合には対象を取りえないもの
として唱えられる。同様に、代替コストや追加コストが選択された場合にだ
け他の対象を取りえることがある。呪文が可変の数の対象を取る場合、プレ
イヤーは対象を宣言する前にいくつの対象を取るのかを宣言する。対象の数
が、呪文の文章によって定められていることがある。呪文の定める対象の数
が決定されたら、その対象の数を決定するために参照された情報が変わった
としても、その数は変わらない。同じ「target」の語で示される中で(日本
語版では、「[性質]N個」」「[性質]や[別の性質]のうちM個」としてまとめ
られている中で)、同じ対象を複数回選ぶことはできない。複数の対象群が
ある場合、同一のプレイヤーやオブジェクトを(条件を満たしているなら)そ
れぞれで1回ずつ対象に取ることができる。あるオブジェクトやプレイヤー
が対象として選ばれなければならないという効果がある場合、対象を選ぶプ
レイヤーは、オブジェクトやプレイヤーを対象にできないとするルールや効
果に反しない限りにおいて最大の数のその種の効果に従うように対象を選ぶ。
選ばれたプレイヤーやオブジェクトはその呪文の対象となる。(それらが呪
文の対象となったときに誘発する能力はこの時点で誘発する。この呪文が唱
えられ終わるまで、その能力はスタックには積まれない。)
例：「クリーチャー2体を対象とする。それらをタップする。」という能力
があった場合、同じクリーチャーを2回対象にすることはできず、適正な対
象2つが必要である。一方、「アーティファクト1つと土地1つを対象とす
る。それらを破壊する。」という能力があった場合、対象群は2つあるので、
アーティファクト・土地1つを2回対象にすることができる。
601.2d 呪文によって、プレイヤーが1つ以上の対象を含む複数のオブ
ジェクトやプレイヤーにダメージやカウンターなどの効果を分割したり分配
したりするとき、そのプレイヤーは、選ばれたプレイヤーやオブジェクトそ
れぞれが最低限それを1つは受けるように、量と分割の仕方を選ぶ。
601.2e ゲームは提示された呪文が適正に唱えられるかどうかを見る。提
示された呪文が不正だった場合、ゲームはその呪文を唱えることが提示され
る直前の瞬間に戻る(rule 728〔不正な処理の扱い〕参照)。
601.2f プレイヤーはその呪文の総コストを決定する。通常、そのマナ・コ
ストだけである。追加コストや代替コストを持つ呪文や、支払うべきコスト
を増減させる効果、あるいは他の代替コストを使えるようにする効果も存在
する。コストには、マナの支払い、パーマネントのタップ、パーマネントの
生け贄、手札のカードを捨てる、などが含まれる。総コストとは、マナ・コ
ストまたは代替コスト(rule 601.2b で決定したもの)に、すべての追加コ
ストやコストの増加分を加え、コストの減少分を引いたものである。複数の
コスト減少が適用される場合、そのプレイヤーは任意の順番でそれらを適用
する。コストの増減を計算した結果として総コストのマナ部分がなくなった
場合、それは{0}として扱う。{0}未満に減少することはない。この計算後、
総コストを直接変更する効果が適用され、総コストが「固定」される。この
後で効果が総コストを変更しようとしても、何の効果もない。
601.2g 総コストの中にマナの支払いが含まれる場合、そのプレイヤーは
マナ能力を起動する機会(rule 605〔マナ能力〕参照)を得る。マナ能力は
コストを支払う前に起動する必要がある。
601.2h プレイヤーはその総コストを支払う。まず、無作為の要素やライ
ブラリーから公開領域にオブジェクトを動かすことを含まないすべてのコス
トを任意の順で支払う。その後、残りのすべてのコストを任意の順で支払う。
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一部分だけ支払うことは許されない。それらのうち支払うことのできないも
のを支払うことは選べない。
例:マナ・コストが{1}{B}でクリーチャー1体を生け贄に捧げる追加コストを
持つ《祭壇の刈り取り》を唱える。ここで、あなたの黒の呪文を唱えるため
のコストを{1}減らす効果を持つ《雷景学院の使い魔》をこの追加コストと
して生け贄に捧げた場合、呪文の総コストは実際に支払いが行われる前に
「固定」されているので、《祭壇の刈り取り》のコストは{1}{B}になること
はなく、{B}となったままである。
601.2i rule 601.2a-h で示された手順が完了したら、その呪文が唱えら
れるに際してその呪文の特性を変更する効果が適用される。その後、その呪
文は唱えられたことになる。呪文が唱えられたこと、あるいはスタックに積
まれたことによる誘発型能力は、この時点で誘発する。その呪文のコント
ローラーがそれを唱える前に優先権を持っていた場合、そのプレイヤーは優
先権を得る。
601.3. プレイヤーは、ルールや効果によって唱えることが認められていな
い限り、呪文を唱え始めることはできない。呪文を提示し終わったあとで唱
えることが認められなくなった場合、その呪文を唱えることは不正であり、
ゲームはその呪文を唱えることを提示する直前の瞬間に戻る(rule 728〔不
正な処理の扱い〕参照)。
601.3a 効果によって特定の性質を持つ呪文を唱えることが禁止されてい
る場合も、プレイヤーが呪文を提示している間に行われる選択によってその
呪文の性質が変わり、その効果が適用されなくなるなら、そのプレイヤーは
その効果を無視してその呪文を唱え始めてもよい。
例：プレイヤーが「あなたの 対戦相手はマナ総量が偶数のすべての呪文を
唱えられない。(0は偶数である。)」の能力を持つ《虚空の選別者／Void 
Winnower》をコントロールしているとき、その対戦相手はマナ・コストが
{X}{R}{R}である《とどろく雷鳴／Rolling Thunder》を唱え始めることが
できる。これはXの値の選択によって、その呪文のマナ総量が奇数になるこ
とがありうるからである。
601.3b 効果によって特定の性質を持つ呪文を瞬速を持つかのように 唱え
ることが認められている場合、そのプレイヤーは、その呪文の性質を変えう
るような選択をその呪文を提示している間にすることを考えてもよい。それ
らの選択によって、その効果が適用されるようになるなら、そのプレイヤー
はそれが瞬速を持つかのようにその呪文を唱え始めてもよい。
例：オーラ・呪文を瞬速を持つかのように 唱えてもよいという効果があり、
手札に授与を持つクリーチャー・カードがある場合、授与 呪文の代替コス
トを選ぶことでその呪文はオーラ・呪文 になるので、瞬速を持つかのよう
にその呪文を唱え始めることは適正である。
601.3c 効果によって、プレイヤーが代替コストや追加コストを支払った
場合に呪文を瞬速を持つかのように 唱えることが認められている場合、そ
のプレイヤーはその呪文が瞬速を持つかのように 唱え始めることができる。
601.3d 呪文が特定の条件を満たした時にのみ瞬速を持つ場合、その条件
を満たしているなら、そのコントローラーは瞬速を持つかのように 唱え始
めることができる。
601.3e ルールや効果が、カードやカードのコピーを唱えるのが適正かど
うかを判断するのに代替の特性群あるいは特性群の一部だけを参照すること
がある。その判断のためには、代替の特性でそのオブジェクトの特性を置き
換える。そのオブジェクトがそれらの特性を持つようになった場合に適用さ
れる継続的効果も考慮される。
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例：《ガラクの大軍》には、「あなたの ライブラリーの一番上からクリー
チャー・呪文を唱えてもよい。」という効果が存在する。あなたが《ガラク
の大軍》をコントロールしていて、あなたの ライブラリーの一番上のカー
ドが変異を持っていてクリーチャーでないカードだった場合、あなたは変異
能力を用いてそれを唱えてもよい。
例：《イゼットの模範、メーレク》には、「あなたの ライブラリーの一番
上からインスタントやソーサリーである呪文を唱えてもよい。」という効果
が存在する。あなたが《イゼットの模範、メーレク》をコントロールしてい
て、あなたの ライブラリーの一番上にあるカードが《切り落とし》という
インスタントの出来事を持つ当事者・クリーチャー・カードである《巨人落
とし》だった場合、あなたは《切り落とし》を唱えることはできるが《巨人
落とし》を唱えることはできない。あなたがコントロールしているカードが
《イゼットの模範、メーレク》でなく《ガラクの大軍》でライブラリーの一
番上のカードが《巨人落とし》だった場合、あなたは《巨人落とし》を唱え
ることはできるが《切り落とし》を唱えることはできない。
601.3f 効果の中に、プレイヤーが追放 領域にある裏向きのカードの中か
ら特定の性質を持つ呪文を唱えられるようにするものがある。プレイヤーは、
追放 領域にあるその裏向きのカードを見ることができる場合にのみその種
の呪文を唱え始めることができる。
601.4. rule 601.2bにあるモード、代替コスト、追加コストの選択の宣
言中に、そのルールの指示に従うと後で行なわれることになる他の選択に
よって可能になる選択肢がある場合がある。その場合、その呪文のコント
ローラーはその段階でそれらの選択がされると考えてもよい。それらの選択
によって特定のモードや代替コストや追加コストが選べるようになるなら、
選んでもよい。
例：《豊穣の碑文》はキッカーとモードを持つ呪文で、「以下から1つを選
ぶ。この呪文がキッカーされていたなら、代わりに以下から望む数だけ選
ぶ。」と書かれている。この呪文で選んだモードを宣言するとき、キッ
カー・コストの支払いの選択は宣言の手順上それよりも後であるが、コント
ローラーは望む数のモードを選ぶことができる。
601.5. プレイヤーが、呪文の提示が終わったあとでその呪文を唱えること
ができない場合(rule 601.2a-d 参照)、その呪文を唱えることは不正であ
り、ゲームはその呪文を唱えることが提示される前の瞬間まで巻き戻る
(rule 728〔不正な処理の扱い〕参照)。その呪文のコストを決定して支払
う間(rule 601.2f-h 参照)や、呪文や唱えられたあとに、ルールや効果がそ
の呪文を唱えることを不正なものにしても関係ない。
601.5a プレイヤーが、特定の条件を満たしたことによって瞬速を持って
いる呪文、あるいは特定の条件を満たしたことによって瞬速を持つかのよう
に 唱えられる呪文(rule 601.3d 参照)を唱え始めたら、その条件が満たさ
れなくなったとしても瞬速を持つかのようにその呪文を唱え続けることがで
きる。
601.6. 呪文の中には、唱えるときに通常そのコントローラーが行うこと、
つまりモードや対象の選択などを、そのコントローラーの対戦相手に行うよ
うに指定するものがある。こういった場合、対戦相手はその呪文のコント
ローラーが通常行うのと同じタイミングでその選択を行う。
601.6a 選択を行える対戦相手が複数いる場合、その呪文のコントロー
ラーがどちらの対戦相手に選択を行わせるかを決める。
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601.6b その呪文が唱えられるときに、そのコントローラーと他のプレイ
ヤーに同時に何らかの行動をさせる場合、呪文のコントローラーが先に行い、
その後で他方のプレイヤーが行う。これは rule 101.4 の例外である。
601.7. コストを変える呪文を唱えても、既にスタックにある呪文や能力に
は影響しない。
602. 起動型能力の起動
602.1. 起動型能力は、コストと効果を持ち、「[コスト]:[効果。][(あるな
ら)起動指示。]／[Cost]: [Effect.] [Activation instructions (if any).]」
という書式で書かれている。
602.1a コロン(：)の前に書かれているものすべてが起動コストである。能
力を起動するプレイヤーは、その起動コストを支払わなければならない。
例：「{2}, {T}：あなたは1点のライフを得る。」という能力の起動コストは、
任意のタイプのマナ2点に加えて、その能力を持つパーマネントをタップす
ることである。
602.1b 起動型能力のコロンの後に続く文章が、その能力を起動するとき
に従わなければならない説明を含んでいる場合がある。そのような文章は、
誰が能力を起動できるかを指定したり、いつ能力を起動できるかを制限した
り、起動コストの一部を定義したりしている。これらの文章は能力の効果の
一部ではない。これは常に機能している。起動型能力の起動指示は、能力の
効果の後、一番最後に書かれる。
602.1c 起動型能力だけが起動されうる能力である。能力の種類の特定な
く「能力を起動する／activating an ability」ことについてオブジェクト
やルールが参照していた場合、それは起動型能力のことを示す。
602.1d かつて、起動型能力を使うことを、その能力を「プレイする／
playing」と表記していた。そのように記載されているカードは、オラクル
で訂正され、能力を「起動する／activating」となっている。
602.2. 能力を起動するとは、やがて解決されてその効果が発生するよう、
能力をスタックに積み、コストを支払うことである。特に示されていない限
り、そのオブジェクトのコントローラー(コントローラーがいない場合には
オーナー)だけがそのオブジェクトの起動型能力を起動できる。能力を起動
することは、以下の手順を踏む。能力を起動する途中のどこかの時点でプレ
イヤーが手順を完了できなくなったら、その能力の起動は不正である。ゲー
ムは能力を起動し始める前まで巻き戻される(rule 728〔不正な処理の扱
い〕参照)。一旦なされた宣言や支払いを変更することはできない。
602.2a プレイヤーは、能力を起動することを宣言する。非公開領域から
能力が起動された場合、その能力を持つカードを公開する。能力がカードで
ないオブジェクトとしてスタックに生成され、スタックの一番上にあるオブ
ジェクトとなる。これはそれを生成した能力の文章を持ち、他の特性を持た
ない。そのコントローラーは、その能力を起動したプレイヤーである。能力
は、打ち消されるか解決されるか、他の効果によって他の領域に動かされる
までスタックにとどまる。
602.2b これ以降の手順は、呪文を唱える手順として rule 601.2b-i に記
されていたのと同じである。これらのルールは、呪文を唱えることに適用さ
れたのと同じように能力を起動することに適用される。起動型能力の、
(rule 601.2f で参照されている)呪文で言うマナ・コストにあたるものは、
起動コストである。
602.3. 能力の中には、起動するときに通常そのコントローラーが行うこと、
つまりモードや対象の選択などを、そのコントローラーの対戦相手に行うよ
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うに指定するものがある。こういった場合、対戦相手はその能力のコント
ローラーが通常行うのと同じタイミングでその選択を行う。
602.3a 選択を行える対戦相手が複数いる場合、その能力のコントロー
ラーがどちらの対戦相手に選択を行わせるかを決める。
602.3b その能力が起動されるときにそのコントローラーと他のプレイ
ヤーに同時に何らかの行動をさせる場合、能力のコントローラーが先に行い、
その後で他方のプレイヤーが行う。これは rule 101.4 の例外である。
602.4. コストを変える能力を起動しても、既にスタックにある呪文や能力
には影響しない。
602.5. プレイヤーは、起動が禁止されている能力を起動し始めることはで
きない。
602.5a 起動コストにタップ・シンボル({T})またはアンタップ・シンボル
({Q})を含む、クリーチャーの起動型能力は、そのコントローラーが自分の
ターン開始時から続けてそのクリーチャーをコントロールしていない限り起
動できない。速攻を持つクリーチャーはこのルールを無視する(rule 
702.10 参照)。
602.5b 起動型能力の使用に限定がある(例えば、「各ターンに1回しか起
動できない。」)場合、その限定はたとえコントローラーが変化しても適用
され続ける。
602.5c オブジェクトが他のオブジェクトから使用に限定のある起動型能
力を得た場合、その限定はそのオブジェクトから得た能力だけに適用され、
他の同一の能力には適用されない。
602.5d 「起動はソーサリーとしてのみ行う／Activate only as a 
sorcery」と書かれている起動型能力は、それを起動するに際してソーサ
リー・呪文を唱えるのと同じタイミングのルールに従う、というだけであり、
その能力がソーサリーであるということではない。また、そのプレイヤーが
実際にソーサリー・カードを持っている必要はない。
602.5e 「起動はインスタントとしてのみ行う／Activate only as an 
instant」と書かれている起動型能力は、それを起動するに際してインスタ
ント・呪文を唱えるのと同じタイミングのルールに従う、というだけであり、
その能力がインスタントであるということではない。また、そのプレイヤー
が実際にインスタント・カードを持っている必要はない。
603. 誘発型能力の扱い
603.1. 誘発型能力は誘発条件と効果を持ち、「[誘発条件またはイベント]
とき/たび/時に, [効果] [指示(ある場合)]／When/Whenever/At [Trigger
condition or event], [effect]. [Instructions (if any).]」という書式で書
かれている。
603.1a 誘発型能力の効果の後に、その能力が対象に取れるものを制限し
ていたり、打ち消されないことが記載されたりといった指示があることがあ
る。この文章はその能力の効果の一部ではなく、その能力がスタックにある
間に働く。
603.2. 誘発型能力は、ゲームのイベントやゲームの状況がその能力の誘発
イベントを満たすたび、自動的に誘発する。能力はこの時点では何もしない。
603.2a 唱えられることも起動されることもないので、誘発型能力は呪文
を唱えたり能力を起動したりできないときにも誘発する。能力を起動できな
いようにする効果は、誘発型能力には影響を及ぼさない。
603.2b フェイズやステップの開始時に、「開始時に／at the beginning
of」誘発する能力がすべて誘発する。
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603.2c 能力は、その誘発イベントが発生するたびに一度だけ誘発する。
しかし、そのイベントが複数の出来事を含んでいる場合、複数回誘発するこ
ともある。
例：「土地が1つ戦場から墓地に置かれるたび／Whenever a land is put 
into a graveyard from the battlefield」という誘発条件の能力を持つ
パーマネントがあるときに、誰かがすべての土地を破壊する呪文を唱えた場
合、その能力はその呪文の解決中に墓地に送られた土地の枚数とおなじ回数
だけ誘発する。
603.2d 能力によって、誘発型能力が追加で誘発するという場合がある。
この場合、単純にその種の能力が誘発したと決定するのではなく、それが何
回誘発するべきかを決定し、それからその能力がその回数誘発する。その能
力を誘発させるという効果がそれ自身を何度も引き起こすことはなく、その
能力が何回誘発するかに影響を与える他の効果に適用されることもない。
603.2e 効果の中には、オブジェクトの誘発型能力に言及しているものが
ある。それらの効果は、そのオブジェクトが持つ誘発型能力だけを参照し、
そのオブジェクトが持つ能力によって生成されうる遅延誘発型能力(rule 
603.7 参照)は参照しない。
603.2f 「になる／becomes」という語を用いている誘発イベント(たと
えば「ついた状態になる／becomes attached」「ブロックされた状態に
なる／becomes blocked」など)が存在する。これらはその示されたイベ
ントが発生したときにのみ誘発する。すなわち、元々その状態であった場合
に誘発することはないし、その状態であり続ける間は再び誘発することはな
い。「タップ状態 になる／becomes tapped」や「アンタップ状態 にな
る／becomes untapped」ときに誘発する能力は、パーマネントがその位
相で戦場に出たときには誘発しない。
例：パーマネントが「タップ状態 になった」ときに誘発する能力は、戦場
にあるパーマネントの位相がアンタップ状態からタップ状態 になった時に
のみ誘発する。
603.2g 誘発型能力の誘発条件が満たされたときにその誘発型能力を持っ
たオブジェクトがすべてのプレイヤーに見える状態でなかった場合、その能
力は誘発しない。
603.2h 能力は、その誘発イベントが実際に発生したときにのみ誘発する。
軽減されたり置換されたりしたイベントによって誘発することはない。
例：ダメージを受けたことによって誘発する能力は、そのダメージが軽減さ
れた場合には誘発しない。
603.2i 誘発型能力には、「これは毎ターン1回しか行えない。／Do this 
only once each turn.」という記述があることがある。この能力は、その
発生源のコントローラーがそのターンにその処理をまだしていない場合にの
み誘発する。
603.3. 能力が誘発すると、次にいずれかのプレイヤーが優先権を得る時点
で、そのコントローラーはそれをスタックに積む。rule 117〔タイミング
と優先権〕参照。その能力は、スタックの一番上にあるオブジェクトとなる。
スタックにある誘発型能力は、それを作った能力の文章を持ち、それ以外の
特性を持たない。能力は、打ち消されるか解決されるか、ルールによってス
タックから取り除かれるか、あるいは効果によって他の領域に移動されるま
でスタックにとどまる。
603.3a 遅延誘発型能力を除く誘発型能力は、誘発した時点でその発生源
をコントロールしていたプレイヤーがコントローラーである。遅延誘発型能
力のコントローラーについては、rule 603.7d-f 参照。
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603.3b プレイヤーが最後に優先権を得たときよりも後で複数の能力が誘
発した場合、それらの能力は2段階の工程を経てスタックに置かれる。まず、
APNAP  順  で、各プレイヤーは自分がコントロールしていて誘発した能力の
うち、誘発条件がそれ以外の能力が誘発したことでないすべての能力を、自
分の選んだ順序でスタックに積む。(rule 101.4 参照。)次に、APNAP  順  
で、各プレイヤーは自分がコントロールしていてまだ残っているすべての誘
発した能力を自分の選んだ順序でスタックに積む。その後、状況起因処理を
チェックして解決することを、発生しなくなるまで繰り返す。その後、この
工程中に誘発した能力がスタックに積まれる。この工程を、新しい状況起因
処理の発生も能力の誘発もしなくなるまで繰り返す。その後、該当するプレ
イヤーが優先権を得る。
603.3c 誘発型能力がモードを持つ場合、そのコントローラーはその能力
をスタックに積む時点で選択するモードを宣言する。不適正なモード(適正
な対象を選べないなど)を選ぶことはできない。モードが選ばれなかった場
合、その能力はスタックから取り除かれる。(rule 700.2 参照。)
603.3d これ以降の手順は、呪文を唱える手順として rule 601.2c から 
rule 601.2d に記されていたのと同じである。誘発型能力がスタックに行
くときに選択が必要で、その選択が適正に行えない場合、あるいはルールや
継続的効果によって能力が不正になっている場合、能力は単にスタックから
取り除かれる。
603.4. 誘発イベントのすぐ後に条件が記されている(最新の日本語版では、
このルールに当てはまらない「if」は「なら」と翻訳されている)誘発型能力
(例えば、「[誘発イベント]とき/たび/時に、[条件]場合、[効果]する／
When/Whenever/At [trigger event], if [condition], [effect]」)は、誘
発条件の一部として条件が真かどうかをチェックする。条件が真でないなら、
能力は誘発しない。また、解決時にも再び条件をチェックし、条件が真でな
くなっていた場合、能力は何もしない。これは、対象が適正かどうかの
チェックと同じことである。このルールは「"場合"のルール／"intervening 
'if' clause" rule」と呼ばれる。(このルールは、テキスト内の他のところに
「if」条件がある(日本語版の場合、「なら」と書かれている)誘発型能力に
は適用しないことに注意。)
例：《フェリダーの君主》は「あなたのアップキープの開始時に、あなたの
ライフが40点以上である場合、あなたはこのゲームに勝利する。」という
能力を持つ。このコントローラーのライフの総量は、そのプレイヤーのアッ
プキープが始まる際にチェックされる。ライフが39点以下である場合、こ
の能力は誘発しない。40点以上である場合、この能力は誘発し、スタック
に積まれる。この能力の解決に際し、このプレイヤーのライフの総量は再び
チェックされる。ライフが39点以下である場合、この能力はスタックから
取り除かれ、効果を持たない。40点以上である場合、この能力は解決され、
そのゲームはそのプレイヤーの勝ちになる。
603.5. 誘発型能力の効果のなかには、行動をするかしないかを選択できる
(「あなたのアップキープ開始時に、あなたはカード1枚を引いてもよ
い。」というように、「してもよい／may」が含まれる)ものがある。コン
トローラーがその能力の選択をする意図があるかどうかに関係なく、その能
力は誘発したときにスタックに積まれる。選択は能力の解決時に行う。同様
に、何かの条件を満たさ「ない限り／unless」発生しない効果を持つ誘発
型能力や、プレイヤーが何かをすることを選ぶ効果を持つ誘発型能力は、通
常どおりスタックに積まれる。能力の「ない限り／unless」の部分は能力
の解決時に処理される。
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603.6. オブジェクトが領域を移動することを含む誘発条件は「領域変更誘
発」と呼ばれる。領域変更誘発を持つ能力の多くは、領域が変わった後でそ
のオブジェクトに何かしようとする。解決中に、これらの能力はオブジェク
トを移動先の領域で探す。その指定された領域でそのオブジェクトが見つか
らなかった場合、効果のうちでそのオブジェクトに何かをする部分は失敗す
る。能力によるオブジェクトの捜索は、オブジェクトがその領域に入らな
かった場合や、能力の解決よりも前に指定された領域を離れた場合、あるい
はその移動先の領域がライブラリーや対戦相手の手札などで非公開な場合に
失敗する(能力の解決よりも前に、オブジェクトが領域を離れてまた戻って
きた場合でも同じである)。領域変更誘発の最も一般的な例には、戦場に出
た時に誘発する能力と戦場を離れた時に誘発する能力とがある。
603.6a 戦場に出た時の能力は、パーマネントが戦場に出た時に誘発する。
これらは、「[このオブジェクト]が戦場に出たとき、…／When [this 
object] enters the battlefield,」、あるいは「[タイプ]が戦場に出るたび、
…／Whenever a [type] enters the battlefield,」と書かれている。1つ
以上のパーマネントを戦場に出すイベントのたびに、戦場に出ているすべて
のパーマネント(今出たものも含む)は、そのイベントにあった、戦場に出た
時の誘発条件をチェックする。
603.6b パーマネントの特性を変える継続的効果は、パーマネントが戦場
に出る瞬間にすぐ適用され(それより前には適用されない)、そのパーマネン
トが本来の特性で戦場に出ることはない。継続的効果はパーマネントが戦場
に出る前には適用しない。rule 603.6d 参照。
例:「すべての土地はクリーチャーである。」という効果の影響下で土地・
カードがプレイされた場合、効果は土地・カードを戦場に出る瞬間にクリー
チャーに変えるため、クリーチャーが戦場に出たときに誘発する能力を誘発
させる。逆に、「すべてのクリーチャーはすべての能力を失う。」という効
果の影響下で、戦場に出たときの誘発型能力を持つクリーチャーが戦場に出
た場合、効果は戦場に出る瞬間にその能力を失わせるため、戦場に出たとき
の誘発型能力は誘発しない。
603.6c 戦場を離れた時の能力は、指定されたパーマネントが戦場を離れ
た時、あるいはフェイズ・イン 位相のパーマネントがそのオーナーがゲー
ムから離れたことによってゲームから離れた時に誘発する。これらは、
「[このオブジェクト]が戦場を離れたとき、…／When [this object] 
leaves the battlefield,」、あるいは「[何か]が戦場から墓地へ置かれるた
び、…／Whenever a [something] is put into a graveyard from the 
battlefield,」と書かれている(rule 603.10 も参照)。カードが戦場を離れ
た時に何かしようとする能力は、そのカードが最初に行った領域のみを
チェックする。カードが特定の領域に「いずこかから／from anywhere」
置かれたことによって誘発する能力は、そのオブジェクトが戦場から移動し
たとしても、戦場を離れた時の能力としては扱わない。
603.6d いくつかのパーマネントは、「[このパーマネント]は、…状態で戦
場に出る／[this permanent] enters the battlefield with」「[このパー
マネント]が戦場に出るに際し…／As [this permanent] enters the 
battlefield」、「[このパーマネント]は…として戦場に出る／[this 
permanent] enters the battlefield as」、「[このパーマネント]はタッ
プ状態で戦場に出る／[this permanent] enters the battlefield 
tapped.」と書かれた文章を持つ。これらの文章は誘発型能力でなく常在型
能力であり、その効果はそのパーマネントを戦場に出すイベントの一部とし
て発生する。
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603.6e オーラの中には、エンチャントしているパーマネントが戦場を離
れたときに誘発する誘発型能力を持つものがある。これらの誘発型能力は、
エンチャントされていたパーマネントが移動する先の領域でなるオブジェク
トを見つけるだけでなく、そのオーラが状況起因処理がチェックされた後で
オーナーの墓地に行った先でなるオブジェクトも見つける。rule 400.7 参
照。
603.7. 効果によって、後で何かを行う遅延誘発型能力が作成されることが
ある。遅延誘発型能力は、それらの単語が先頭ではないことが多いが、「～
とき／When」「～たび／Whenever」「～時／At」の3語のうちいずれか
を含む。
603.7a 遅延誘発型能力は、呪文や他の能力の解決中に、あるいは置換効
果の適用の結果、あるいはプレイヤーに何らかの処理を認める常在型能力の
結果、作られる。実際に作られるまで、その直前に誘発イベントが起こって
いたとしても、誘発することはない。その類のイベントによって、条件が決
して満たされることがなくなることもありうる。
例:「このクリーチャーが戦場を離れたとき、」という一文を含む遅延誘発
型能力が作られるより前に、そのクリーチャーが戦場を離れることがある。
この場合、その遅延誘発型能力が誘発されることはない。
例:「このクリーチャーがアンタップ状態 になったとき、」という遅延誘発
型能力が作られる前に、そのクリーチャーがアンタップされていたら、その
能力は、そのクリーチャーが(一旦タップされてから)次にアンタップされる
のを待つ。
603.7b 遅延誘発型能力は、「このターンの間／this turn」のような記さ
れた期限がない限り、次に誘発イベントが起こった時に一度だけ誘発する。
その誘発イベントが複数同時に発生し、その能力に記された期限がなかった
場合、その遅延誘発型能力のコントローラーが、どちらのイベントによって
誘発するかを選ぶ。
603.7c あるオブジェクトに影響する遅延誘発型能力は、そのオブジェク
トの特性が変化しても影響を及ぼす。しかし、そのオブジェクトがその領域
を離れていた場合には影響を及ぼさない。(一旦領域を離れて再び戻ってき
た場合にも、それは新しいオブジェクトであるので影響を受けない。rule 
400.7 参照)
例:「次の終了ステップの開始時に、このクリーチャーを追放する。」とい
う能力は、そのクリーチャーが次のターン終了ステップにはクリーチャーで
なくなっていたとしてもそのパーマネントを追放する。しかし、それ以前に
戦場を離れていた場合には何もしない。
603.7d 呪文が遅延誘発型能力を作った場合、その遅延誘発型能力の発生
源はその呪文であり、コントローラーはその呪文の解決時のコントローラー
である。
603.7e 起動型あるいは誘発型の能力が遅延誘発型能力を作った場合、そ
の遅延誘発型能力の発生源は作った能力の発生源と同じであり、コントロー
ラーは作る能力の解決時のコントローラーである。
603.7f 常在型能力による置換効果が遅延誘発型能力を作った場合、その遅
延誘発型能力の発生源はその常在型能力を持つオブジェクトであり、コント
ローラーは置換効果を適用した時点でのそのオブジェクトのコントローラー
である。
603.7g プレイヤーに何らかの処理を認め、そのプレイヤーがそうしたな
ら遅延誘発型能力を作る常在型能力が存在する場合、その遅延誘発型能力の
発生源はその常在型能力を持つオブジェクトである。その遅延誘発型能力の
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コントローラーは、その処理が行われた時点でのそのオブジェクトのコント
ローラーである。
603.7h 起動型や誘発型である能力は、それを生成した能力が1ターンの
間に一定回数解決されたときに誘発する遅延誘発型能力を生成することがあ
る。その場合、その遅延誘発型能力はその能力の該当する解決中に1度だけ
生成される。
603.8. 誘発型能力の中には、イベントの発生したときに誘発するものの他
に、(プレイヤーがあるカード・タイプのパーマネントをコントロールして
いない場合に誘発するものなど、)ゲームの状況によって誘発するものがあ
る。それらの能力はゲームの状況がその条件を満たしたら即座に誘発し、次
の機会にスタックに積まれる。これらの能力を状況誘発型能力と呼ぶ(状況
誘発型能力は状況起因処理とは異なる)。状況誘発型能力は、その能力が解
決されるか打ち消されるなどでスタックから取り除かれるまでは再び誘発す
ることはないが、それ以降にその能力を持つオブジェクトがまだその領域に
残っていてゲームの状況が誘発条件を満たしていた場合には、その能力は再
び誘発する。
例:パーマネントの能力に「あなたの 手札にカードが1枚もないたび、カー
ド1枚を引く。」とあったとする。コントローラーがその最後のカードをプ
レイした場合、この能力は一度誘発し、スタックを離れるまでは再び誘発す
ることはない。そのコントローラーが「あなたの 手札を捨てる。その後、
同じ枚数のカードを引く。」という呪文を唱えた場合、その呪文の解決中に
そのプレイヤーの手札が一時的に0枚になるので、この能力は誘発する。
603.9. プレイヤーが負けたときに誘発すると明記されている誘発型能力が
存在する。その種の能力は、理由を問わず、プレイヤーが負け、あるいは引
き分け以外の理由でゲームから離れた時に誘発する。rule 104.3 参照。
603.10. 通常、そのイベントが誘発条件を満たしたかどうかのチェックを
行うのは、イベントの直後に存在するオブジェクトについてである。その時
点で存在する継続的効果は、その誘発条件が何であるか、また、そのイベン
トに関与するオブジェクトが何であるかを決定するために用いられる。しか
し、誘発型能力の中には、例外としてその能力が誘発するかどうかを決定す
るためにゲームがそれらの能力の存在とそのイベントの直前のオブジェクト
の状態を用いて「直前の状態を見る」ものがある。その例外は以下の通りで
ある。
603.10a 領域変更誘発の中には、直前の状態を見るものがある。戦場を
離れたときの能力、カードが墓地を離れたときに誘発する能力、ならびに全
てのプレイヤーが見ることができるオブジェクトが手札やライブラリーに移
動したときに誘発する能力である。
例:2体のクリーチャーと、「クリーチャー1体が死亡するたび、あなたは1
点のライフを得る。」という能力を持ったアーティファクトが戦場にあると
する。誰かが、すべてのアーティファクト、クリーチャー、エンチャントを
破壊する呪文を唱えた。このアーティファクトは、クリーチャーと同時に墓
地に行くが、その能力は2回誘発する。
603.10b パーマネントがフェイズ・アウトしたときに誘発する能力は直
前の状態を見る。
603.10c オブジェクトがはずれたときに誘発すると明記されている能力
は直前の状態を見る。
603.10d プレイヤーがオブジェクトのコントロールを失ったときに誘発
する能力は直前の状態を見る。
603.10e 呪文が打ち消されたときに誘発する能力は直前の状態を見る。
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603.10f プレイヤーがゲームに負けたときに誘発する能力は直前の状態を
見る。
603.10g プレイヤーが次元からプレインズウォークしたときに誘発する
能力は直前の状態を見る。
603.11. オブジェクトの中には、誘発型能力と関連した常在型能力を持つ
ものがある。(rule 607〔関連している能力〕参照)。この類のオブジェク
トでは、先に常在型能力、後に誘発型能力という順序で、両方の能力が一行
に書かれている。まれに、誘発条件が能力の最初ではなく途中に書かれてい
るオブジェクトもある。
例:「各ターン、最初に引いたカード1枚を公開する。この方法で基本 土
地・カードを公開するたび、カード1枚を引く。」というのは、誘発型能力
と関連した常在型能力である。
603.12. 呪文や能力の解決によって、プレイヤーに強制または任意で何ら
かの処理をさせ、そして「[プレイヤーが]そう[した/しなかった]とき／
when [a player][does or doesn't]」または「これにより[○○した]とき
／when [something happens] this way」処理する、という誘発型能力
が作られることがある。これらの「再帰誘発型能力／reflexive triggered 
ability」は、作られた直後にチェックされ、それを作った呪文や能力の解
決中に、すでにその条件を満たしていたかどうかを参照するという点を除い
ては遅延誘発型能力のルールに従う(rule 603.7 参照)。
例：《心臓貫きのマンティコア》には「心臓貫きのマンティコアが戦場に出
たとき、あなたはこれでないクリーチャー1体を生け贄に捧げてもよい。そ
うしたとき、クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つ
を対象とする。心臓貫きのマンティコアはそれに、その生け贄に捧げたク
リーチャーのパワーに等しい点数のダメージを与える。」という能力がある。
この再帰誘発型能力は、元の誘発型能力によって他のクリーチャーを生け贄
に捧げていた場合にのみ誘発し、他の理由でクリーチャーを生け贄に捧げて
いたとして誘発しない。
603.12a 通常、誘発イベントがそれを生成した呪文や能力の解決中に複
数回発生した場合、再帰誘発型能力はそれら1回ごとに1回誘発する。ただ
し、解決中の呪文や能力にコストを「任意の回数／any number of 
times」支払うという選択が含まれ、「[プレイヤー]が[そのコスト]を1回
以上支払ったとき、／when [a player] pays [that cost] one or more 
times,」に誘発する誘発型能力を生成するなら、そのコストを1回以上支
払ったことによってその再帰誘発型能力が誘発するのは1回だけである。
604. 常在型能力の扱い
604.1. 常在型能力は、起動したり誘発したりするのではなく、常に何かを
し続ける。通常の文で書かれており、単にそのままである。
604.2. 常在型能力は、継続的効果を発生する。その中の一部は軽減・置換
効果である。これらの効果は、常在型能力を持つパーマネントが戦場にあっ
てその能力を持っている間、あるいはその能力を持つオブジェクトが該当す
る領域にある間、持続する。rule 113.6 参照。
604.3. 特性定義能力は、常在型能力の一種である。通常はそのオブジェク
トのどこかに記載されている(例えばマナ・コスト、タイプ行、パワー／タ
フネス欄)特性値に関する情報を提供する。特性定義能力は、そのオブジェ
クトのどこか別の場所に記載されている情報に追加するかそれを上書きする。
特性定義能力はすべての領域で機能する。また、ゲームの外部でもゲームの
開始前にも機能する。
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604.3a 以下の条件を全て満たす常在型能力は、特性定義能力である。(1)
オブジェクトの色、サブタイプ、パワー、タフネスのいずれかを定義してい
るもの。(2)影響を受けるカードそのものに記載されているものか、トーク
ンを生み出す効果によってトークンが得たものか、影響を受けるオブジェク
トにコピー 効果や文章変更効果によって得ているもの。(3)他のオブジェク
トの特性に直接は影響を及ぼさないもの。(4)オブジェクトがそれ自身に得
させている能力ではないもの。(5)ある条件下でのみ特性値を定義するもの
でないもの。
604.4. オーラ、装備品、城砦の多くは、それがついているオブジェクトを
修整する常在型能力を持つが、そのオブジェクトを対象に取らない。オーラ、
装備品、城砦が別のオブジェクトに移された場合、その能力は元のオブジェ
クトへの適用を止め、新しいオブジェクトを修整するようになる。
604.5. ある種の常在型能力は、呪文がスタックにある間に適用される。そ
れらは多くの場合、呪文を打ち消すことに関するものである。また、「[こ
のオブジェクト]を唱えるための追加コストとして、[コスト]を支払う／As 
an additional cost to cast [this object], pay [cost]」「[このオブ
ジェクト]のマナ・コストを支払うのではなく、[コスト]を支払ってもよい
／You may pay [cost] rather than pay [this object]'s mana cost,」
「あなたは[このオブジェクト]をマナ・コストを支払わずに唱えてもよい／
You may cast [this object] without paying its mana cost」といっ
た能力も、そのカードが呪文としてスタックにある間に機能する。
604.6. ある種の常在型能力は、カードが唱えられるあるいはプレイできる
領域(通常は手札)にある間に適用される。それは「あなたは[このカード]を
[唱え/プレイし]てもよい／You may [cast/play] [this card]」「あなた
は[このカード]を[唱えられ/プレイでき]ない／You can't [cast/play] 
[this card]」「[このカード]は …… にのみ[唱えられ/プレイでき]る／
[Cast/Play] [this card] only ...」と書かれているものに限られる。
604.7. 呪文やその他の種類の能力とは異なり、常在型能力は、効果がどう
適用されるか決定する目的でオブジェクトの最後の情報を使用できない。
605. マナ能力
605.1. 起動型能力の一部と誘発型能力の一部はマナ能力であり、特別な
ルールに従う。以下の2種類のどちらかに分類されるものだけがマナ能力で
ある。他の効果を伴うかどうか、あるいはタイミングの限定がどうか(「起
動はインスタントとしてのみ行う。／Activate only as an instant.」)は
関係しない。
605.1a 以下のすべての条件を満たす起動型能力は、マナ能力である。対
象を取りえないこと(rule 115.6 参照)、解決時にプレイヤーのマナ・プー
ルにマナを加えうること、忠誠度能力でないこと(rule 606〔忠誠度能力〕
参照)。
605.1b 以下のすべての条件を満たす誘発型能力は、マナ能力である。対
象を取りえないこと(rule 115.6 参照)、起動型マナ能力が起動または解決
されること(rule 605.1a 参照)かマナがプレイヤーのマナ・プールに加え
られることによって誘発すること、解決時にプレイヤーのマナ・プールにマ
ナを加えうること。
605.2. マナ能力は、ゲームの状況によってマナを生み出せない場合でもマ
ナ能力である。
例:あるパーマネントに、「{T}:あなたがコントロールしているクリーチャー
1体につき{G}を加える。」という能力があるとする。この能力は、あなた
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がクリーチャーをコントロールしていない時や、すでにこのパーマネントが
タップ状態であるときにもマナ能力である。
605.3. 起動型マナ能力を起動することは、以下の例外を除いて、他の起動
型能力を起動することに関するルール(rule 602.2 参照)に従う。
605.3a プレイヤーは、優先権を持っている時、呪文を唱えている間また
は能力を起動している間でマナの支払いが必要になった時、あるいはルール
や効果がマナの支払いを求めている時なら、呪文を唱えたり解決したり能力
を起動したり解決したりしている途中であったとしても起動型マナ能力を起
動することができる。
605.3b 起動型マナ能力はスタックに積まれないので、対象 にならず、打
ち消されず、対応されることもない。そして、起動の直後に解決される。
(rule 405.6c 参照)
605.3c プレイヤーがマナ能力を起動し始めたら、その能力が解決される
までその能力を再び起動することはできない。
605.4. 誘発型マナ能力は、以下の例外を除いて、他の誘発型能力に関する
ルール(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照)に従う。
605.4a 誘発型マナ能力はスタックに積まれないので、対象 にならず、打
ち消されず、対応されることもない。そして、誘発した直後に優先権を待た
ずに解決される。
例：「プレイヤーが土地をマナを出す目的でタップするたび、そのプレイ
ヤーは、その土地から引き出された好きなタイプのマナ1点を加える。」と
いうエンチャントがある。プレイヤーが呪文を唱える間に土地をタップして
マナを出した場合、追加のマナは即座に加えられ、その呪文の支払いに充て
ることができる。
605.5. rule 605.1a から rule 605.1b の分類に当てはまらない能力は、
マナ能力ではない。
605.5a 対象を取る能力は、解決時にマナをそのプレイヤーのマナ・プー
ルに入れるものであっても、マナ能力ではない。同様に、起動型マナ能力以
外で誘発する、解決時にマナをそのプレイヤーのマナ・プールに入れる誘発
型能力や、起動型マナ能力で誘発する、解決時にマナをそのプレイヤーのマ
ナ・プールに入れない誘発型能力は、マナ能力ではない。それらは通常の起
動型能力または誘発型能力のルールに従う。
605.5b マナをプレイヤーのマナ・プールに加える呪文はマナ能力ではな
い。これらは他の呪文と同じように唱えられ、解決される。カード・タイプ
が「マナ・ソース／mana source」となっている古いカードが存在するが、
それらのカードはオラクルで訂正され、インスタント になっている。
606. 忠誠度能力
606.1. 起動型能力の中には忠誠度能力が存在し、それらは特別なルールに
従う。
606.2. 忠誠シンボルをコストに含む起動型能力は忠誠度能力である。通常、
プレインズウォーカーだけが忠誠度能力を持つ。
606.3. 自分のコントロールしているパーマネントの忠誠度能力を起動でき
るのは、優先権を持っていてスタックが空で自分のメイン・フェイズの間で、
そのターンにそのパーマネントの忠誠度能力をまだどのプレイヤーも起動し
ていない場合に限る。
606.4. パーマネントの忠誠度能力を起動するためのコストは、その能力の
コストに含まれる忠誠シンボルに書かれている数の忠誠カウンターをその
パーマネントに載せるあるいは取り除くことである。このコストは他の効果
によって修整されることがある。
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606.5 忠誠度能力を起動するためのコストに、忠誠カウンターを載せたり
取り除いたりする複数のコストが含まれる場合、それらのコストは忠誠カウ
ンターを載せたり取り除いたりする単一のコストに合算される。
例：プレイヤーが、「あなたがプレインズウォーカーの忠誠度能力を起動す
るためのコストには[+1]が加わる。」を持つ《獅子のカルス》と、忠誠カ
ウンター3個が置かれているプレインズウォーカーをコントロールしている。
通常[+1]のコストを持つそのプレインズウォーカーの忠誠度能力の1つを起
動する場合、その上に忠誠カウンター2個を置く。通常[-4]のコストを持つ
そのプレインズウォーカーの忠誠度能力の1つを起動する場合、その上から
忠誠カウンター3個を取り除く。
606.6. 追加コストを計算に入れてマイナスの忠誠度 コストを持つ忠誠度
能力は、そのパーマネントにその数以上の忠誠カウンターが載っていない限
り起動できない。
607. 関連している能力
607.1. ある種の行動をし、あるいはオブジェクトやプレイヤーに影響を及
ぼす能力と、その行動、オブジェクト、あるいはプレイヤーを直接参照する
能力とが印刷されているオブジェクトが存在する。これらの能力は「関連し
ている／linked」ものであり、この2つ目の能力は、その1つ目の能力によ
る行動やその能力によって影響を受けたオブジェクトやプレイヤーだけを参
照する。その他の能力によるものを参照することはない。
607.1a オブジェクトに印刷されている能力によって得ているそのオブ
ジェクトの能力は、この意味では、そのオブジェクトに印刷されているもの
として扱う。
607.1b 変身する両面カード(rule 712 参照)のどちらかの面に印刷されて
いる能力は、この意味では、その時点でどちらの面がオモテになっていても、
そのオブジェクトに「印刷されている／printed」ものとして扱う。
607.1c rule 607.1 に記されている両方の条件を満たした能力があるオ
ブジェクトに印刷されている場合、それはそれ自身に関連している。
607.1d 2つのオブジェクトに印刷されている能力は、一方のオブジェク
トがトークンや紋章やトークンでないパーマネントでありもう1つのオブ
ジェクトがそのトークンや紋章を生成したかそのトークンでないパーマネン
トを戦場に出した能力の発生源である場合、それらの能力が1つではなく2
つのオブジェクトに印刷されているという点を除いて、rule 607.2に列記
されている各種の関連した能力の分類のうち1つに当てはまるなら、関連し
た能力である。
607.2. 関連している能力にはいくつかの種類が存在する。
607.2a あるオブジェクトに、いずれかのプレイヤーにカードを追放させ
る起動型あるいは誘発型能力が印刷されており、また「その追放されたカー
ド／the exiled cards」あるいは「[このオブジェクト]によって追放された
カード／cards exiled with [this object]」と書かれた能力が印刷されて
いる場合、これらの能力は関連している。この2つ目の能力は、その1つ目
の能力の指示の結果として追放されたカードで、追放 領域にあるものだけ
を参照する。
607.2b あるオブジェクトに、いずれかのプレイヤーにカードを追放させ
る置換効果を作る能力が印刷されており、また「その追放されたカード／
the exiled cards」あるいは「[このオブジェクト]によって追放されたカー
ド／cards exiled with [this object]」と書かれた能力が印刷されている
場合、これらの能力は関連している。この2つ目の能力は、その1つ目の種
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類の能力による置換効果の直接の結果によって追放されたカードで、追放 
領域にあるものだけを参照する。rule 614〔置換効果〕参照。
607.2c あるオブジェクトに、オブジェクトを戦場に出す起動型あるいは
誘発型能力が印刷されており、またそのカードに「[このオブジェクト]に
よって戦場に出た／put onto the battleground with [this object]」
「[このオブジェクト]によって生成された／created with [this object]」
オブジェクトを参照する能力が印刷されている場合、それらの能力は関連し
ている。この2つ目の能力は、その1つ目の能力の結果戦場に出たオブジェ
クトだけを参照する。
607.2d あるオブジェクトに、「[値]を選ぶ／choose a [value]」ことを
プレイヤーに求める能力が印刷されており、また「選ばれた[値]／the 
chosen [value]」「最後に選ばれた[値]／the last chosen [value]」な
どを参照する能力が印刷されている場合、それらの能力は関連している。こ
の2つ目の能力は、1つ目の能力の結果行われた選択だけを参照する。
607.2e あるオブジェクトに、何かの情報を記録することを認める印刷さ
れた能力と、そのオブジェクトが記録した情報を参照する能力がある場合、
それらの能力は関連している。その2つ目の能力は、1つ目の能力の結果と
して記録された情報だけを参照する。
607.2f あるオブジェクトに、いずれかのプレイヤーに2つまたはそれ以上
の数のルール上特定の意味を持たない単語から選択させる能力と、それらの
単語の内1つ以上のものを含む選択内容を参照する能力が印刷されている場
合、それらの能力は関連している。この2つ目の能力は、1つ目の能力の結
果行われた選択だけを参照する。
607.2g あるオブジェクトに、それが戦場に出るに際していずれかのプレ
イヤーにコストを支払わせる能力と、「[このオブジェクト]が戦場に出るに
際し／as [this object] entered the battlefield」て支払われたコストを
参照する能力が印刷されている場合、それらの能力は関連している。この2
つ目の能力は、1つ目の能力の結果支払われたコストだけを参照する。
607.2h あるオブジェクトの単一の段落内で、常在型能力と誘発型能力が
印刷されている場合、それらの誘発型能力はそれぞれ常在型能力に関連して
いる。誘発型能力は、その常在型能力の結果行われた処理だけを参照する。
rule 603.11 参照。
607.2i オブジェクトが、追加コストを支払うことができる印刷された能力
と追加コストが支払われたかどうかを参照する印刷された能力を持つ場合、
それらの能力は関連している。2つ目の能力は、1つ目の能力に印刷されて
いる追加コストを、そのオブジェクトを呪文として唱える際に払う意志を示
したかどうかだけを参照する。複数のその種のコストが列記されている場合、
関連した能力が複数あることがある。どのコストを参照するかはそれぞれの
能力に明記されている。
例：《嵐景学院の戦闘魔道士》は「キッカー{W}、キッカー{2}{B}」と、そ
れが戦場に出たときに誘発する可能性がある能力2つを持つ。1つ目の能力
は{W}のキッカーでキッカーされていた場合に誘発し、2つ目の能力は{2}
{B}のキッカーでキッカーされていた場合に誘発する。それらの誘発型能力
はそれぞれキッカー 能力に関連している。
607.2j あるオブジェクトに、それを唱えるに際して可変の追加コストを支
払うという能力と、「[このオブジェクト]を唱えるに際し／as [this 
object] was cast」て支払われたコストを参照する能力が印刷されている
場合、それらの能力は関連している。この2つ目の能力は、1つ目の能力の
結果支払われたコストだけを参照する。rule 601.2b 参照。
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607.2k 覇権キーワードによって表現される2つの能力は関連した能力であ
る。rule 702.72〔覇権〕参照。
607.2m 固定語が先に記されている能力は、プレイヤーにその固定語を選
ばせる能力と関連している。rule 614.12b 参照。
607.2n オブジェクトに、プレイヤーに「ゲームの開始時にあなたがあな
たの デッキを切り直す前に、／before you shuffle your deck to start 
the game」1枚または複数のカードを追放することを認める常在型能力と
「あなたが「[名前]」という名前のカードによって追放されている／exiled
with cards named [this object’s name]」カードを参照する能力が印
刷されている場合、その2つ目の能力は、ゲーム開始前にその名前を持って
いたすべてのオブジェクトの持つ1つ目の能力と関連している。
607.2p 特性定義能力のためにゲーム開始前に選択を行わせる常在型能力
と特性定義能力の両方が、あるオブジェクト上の単一の段落の中に印刷され
ている場合、それらの能力は関連している。この後者の能力は前者の能力の
結果として行われた選択だけを参照し、そのゲームの間、そのオブジェクト
が領域を変更するにあたってその選択を参照し続ける。
607.2q パーマネント 呪文に、それを唱えるためのコストを支払う間に1
枚以上のカードを追放することができる能力が記されていて、その呪文がな
るパーマネントが「[このオブジェクト]によって追放されている／exiled 
with [this object]」カードを参照する能力を持っている場合、それらの能
力は関連している。2つ目の能力は、そのパーマネント になった呪文のコ
ストを支払うために追放されたカードだけを参照する。
607.3. 関連した能力の組の中で、一方の能力が「その追放されているカー
ド」「[このカード]で追放されているカード」などの表記で単一のオブジェ
クトを参照していて、他方の能力が複数のカードを追放した場合(たとえば
能力がコピーされた場合など)、この能力はその追放されたカードそれぞれ
を参照する。その能力がその追放されたカードについて特性やマナ総量など
の情報を必要とする場合、複数の答えが得られる。その答えを用いて何らか
の値を定める場合、その答えの合計が用いられる。その能力が「その/
the」追放されたカードに何らかの処理をする場合、その追放されたカード
それぞれにその処理を行う。その能力が「その/the」カードのコピーであ
るトークンを生成する場合、その追放されているカードそれぞれにつき、そ
のカードのコピーであるトークンを生成する。その能力が追放されたカード
「1枚/a」に何らかの処理をする場合、その能力のコントローラーがどの
カードが影響を受けるのかを選択する。
607.4. 能力が、複数の組の関連した能力の一部になることがありうる。
例：《極楽の羽飾り》は以下の3つの能力を持つ。「極楽の羽飾りが戦場に
出るに際し、色1色を選ぶ。」「プレイヤーが選ばれた色の呪文1つを唱え
るたび、あなたは1点のライフを得る。」「{T}: 選ばれた色のマナ1点を加
える。」1つ目と2つ目は関連した能力であり、1つ目と3つ目も関連した
能力である。
607.5. オブジェクトが、単一の効果の一部として一組の関連した能力を得
ることがある。それらの能力は、新しいオブジェクトに印刷されているわけ
ではないが、元の能力と同様に関連した能力となる。そのオブジェクトが現
在、あるいは過去にどのような能力を持っていようとも、他の能力と関連す
ることはない。
例:《弧炎撒き》は「{R}、あなたの ライブラリーのカードを一番上から10
枚追放する:クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを
対象とする。弧炎撒きはそれに2点のダメージを与える。」という能力を持
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つ。《石の死の姉妹》は「{B}{G}: 石の死の姉妹をブロックするかこれにブ
ロックされているクリーチャー1体を対象とする。それを追放する。」
「{2}{B}:石の死の姉妹により追放されているクリーチャー・カード1枚をあ
なたの コントロール下で戦場に出す。」という能力を持つ。《水銀の精
霊》は「{U}:クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、水銀の精
霊はそれのすべての起動型能力を得る。」という能力を持つ。《水銀の精
霊》で《弧炎撒き》の能力を得、それを起動したあと、《石の死の姉妹》の
能力を得て、クリーチャー・カードを追放する能力を起動したとする。この
後、《石の死の姉妹》から得た戦場に戻す能力を起動したとしても、《石の
死の姉妹》由来の能力によって《水銀の精霊》が追放したカードしか戦場に
戻すことはできない。《弧炎撒き》由来の能力で追放されたクリーチャー・
カードは戦場に戻らない。
607.5a オブジェクトが選択を参照する能力を得るが、それがその能力と
関連した能力をコピーしないか、あるいは関連した能力をコピーしてもその
選択をしない場合、その選択は「未定義」として扱う。能力が未定義の選択
を参照する場合、その能力のその部分は何もしない。
例：《万物の声》が戦場に出て《不定の多相の戦士》がそれをコピーしたと
する。《万物の声》は「万物の声が戦場に出るに際し、色1色を選ぶ。」と
「万物の声は、プロテクション(その選ばれた色)を持つ。」を持つ。《不定
の多相の戦士》は、《万物の声》として戦場に出てはいないので、その色を
選ぶ機会は存在せず、従ってプロテクション 能力を得ることはない。
例：《Vesuvan Doppelganger》が《万物の声》のコピーとして戦場に
出て、《Vesuvan Doppelganger》のコントローラーは青を選び、後に、
《Vesuvan Doppelganger》が「{T}: あなたの マナ・プールに、その選
ばれた色のマナ1点を加える。」を持つ《クウィリーオン・エルフ》をコ
ピーしたとする。《Vesuvan Doppelganger》は色を選んで入るが、
《クウィリーオン・エルフ》からコピーしたマナ能力と関連した能力で選ば
れたものではない。《Vesuvan Doppelganger》のそのマナ能力を起動
した場合、マナは発生しない。
608. 呪文や能力の解決
608.1. 全てのプレイヤーが続けてパスすると、スタックの一番上に積まれ
ている呪文や能力が解決される。(rule 609〔効果〕参照。)
608.2. 解決されるオブジェクトがインスタント・呪文やソーサリー・呪文
や能力である場合、その解決はいくつかの手順に分かれる。rule 608.2a 
と rule 608.2b で記された手順を先に踏み、その後で rule 608.2c から 
rule 608.2k で記された手順を適切な順で行う。その後、最後に rule 
608.2m と rule 608.2n に記された手順を行う。
608.2a "場合"のルールに従う誘発型能力であれば、その条件がこの時点で
も満たされているかどうかを確認する。満たされていなければ、その能力は
スタックから取り除かれ、何も行わない。そうでなければ、解決を続ける。
rule 603.4 参照。
608.2b 呪文や能力が対象を取る場合、その対象がこの時点でも適正かど
うかを確認する。対象となったときにあった領域に存在しなくなっている対
象は、適正ではない。たとえば、その特性が変わっていたり、効果によって
呪文の文章が変わっていたりするなど、ゲームの状況の変化によって適正で
なくなっていることもある。能力の発生源が元あった領域から移動していた
場合、この手順において最後の情報が用いられる。すべての対象が、すべて
の対象群において、不適正になっていた場合、その呪文や能力は解決されな
い。それはスタックから取り除かれ、呪文であればオーナーの墓地に置かれ
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る。そうでなければ、その呪文や能力は通常通り解決される。不適正な対象
が存在する場合、それらはその呪文の効果のうちでその対象が不適正である
部分には影響されない。効果のうち、それらの対象が不適正でない部分には
影響されうる。呪文や能力がゲームのルールを変更する継続的効果を作る場
合(rule 613.11 参照)、その効果は不適正な対象には適用されない。効果
の一部が不正な対象についての情報を必要とする場合、その情報を決定する
ことは失敗し、その情報を必要とする部分の効果は発生しない。
例:《ソリンの渇き》は「クリーチャー1体を対象とする。ソリンの渇きはそ
れに2点のダメージを与え、あなたは2点のライフを得る。」という黒のイ
ンスタントである。この対象 になったクリーチャーが《ソリンの渇き》の
解決時に適正な対象でなかった場合(例えば、プロテクション(黒)を得たり、
戦場を離れていたりした場合)、《ソリンの渇き》は解決されない。そのコ
ントローラーはライフを得ることができない。
例:《疫病の胞子》は「黒でないクリーチャー1体と土地1つを対象とする。
それらを破壊する。それらは再生できない。」という効果を持つ。クリー
チャー・土地1つを、黒でないクリーチャーとしても土地としても対象にし
た場合、その後でそのクリーチャー・土地が黒になったとしても、《疫病の
胞子》は「土地1つ」を対象とする部分について適正な対象をとるので、解
決される。「黒でないクリーチャー1体を対象とする。それを破壊する。」
という部分はそのパーマネントに影響を及ぼさないが、「土地1つを対象と
する。それを破壊する。」部分がそのパーマネントを破壊することになる。
また、それは再生できない。
608.2c 呪文や能力のコントローラーは、書かれた順序で指示に従う。但
し、置換効果によってこれらの行動が変更され、以前の指示の意味が変わる
こともある。場合によっては、カードのテキストで後のほうに書かれた文章
が、前の文章の意味を修整することがある(例えば、「クリーチャー1体を
対象とする。それを破壊する。それは再生できない。」あるいは「呪文1つ
を対象とする。それを打ち消す。その呪文が打ち消されたなら、それをオー
ナーの墓地に置く代わりに、オーナーのライブラリーの一番上に置く。」)。
これらの場合を考えずに逐語的に効果を適用したりしてはならない。カード
全体を読み、文法に従ってテキストを解釈すること。
608.2d 効果の中で、呪文を唱える時、あるいは能力を起動する時、その
他呪文や能力をスタックに積むときに宣言していない選択が必要とされる場
合、プレイヤーは効果の処理の間にこれらを宣言する。プレイヤーは、不正
な選択肢、または不可能な選択肢を選ぶことはできない。この例外として、
カードを引くことは、そのプレイヤーのライブラリーにカードが1枚もなく
ても不可能な行動としては扱われない(rule 121.3 参照)。効果によって、
プレイヤーが望む数のプレイヤーやオブジェクトに対象を取らずにダメージ
やカウンターなどを分配あるいは割り振って与える場合、可能ならばそのプ
レイヤーは最低1人のプレイヤーまたは1つのオブジェクトを選び、そこに
割り振る量と割り振り方を選ぶ。その選ばれたプレイヤーやオブジェクトに
は、最低1つの分配物が置かれなければならない。(注：効果によってダ
メージやカウンターが分配あるいは割り振られる割り振り先を対象としてい
る場合、その割り振る量や割り振り方は呪文や能力がスタックに積まれる時
に宣言される。rule 601.2d 参照)
例:「あなたはクリーチャー1体を生け贄に捧げてもよい。そうしないなら、
あなたは4点のライフを失う。」という呪文があるとする。クリーチャーを
コントロールしていないプレイヤーは、生け贄に捧げるという選択肢を選ぶ
ことはできない。
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608.2e 呪文や能力の中には、複数の段落や条項によって、複数のプレイ
ヤーが関与する、複数の手順や行動に分かれているものもある。この場合、
APNAP  順  に従って1つ目の行動について必要な選択を行い、そして1つ目
の行動が同時に実行される。その後で、APNAP  順  に従って2つ目の行動に
ついて必要な選択を行い、そして2つ目の行動が同時に実行される。以下同
様に繰り返す。rule 101.4 参照。
608.2f 呪文や能力の中に、複数のプレイヤーやオブジェクトに何かの処理
をするものがある。ほとんどの場合、それらの処理は同時に実行される。そ
の処理が同時に実行できないものであれば、それは影響を受けるプレイヤー
やオブジェクトそれぞれについて個別に処理される。それらの処理の順番を
決める第1条件はAPNAP  順  であり、第2条件は、プレイヤーとそのコント
ロールしているオブジェクト(群)の両方にその処理をするものである場合は
その解決される呪文や能力をコントロールしているプレイヤーがそれらの処
理の相対的順序を選ぶ。
例:《露骨な窃盗》には「対戦相手1人につき、そのプレイヤーがコントロー
ルするパーマネント1つを対象とする。あなたはそれのコントロールを得
る。」と書かれている。《露骨な窃盗》の解決に際し、そのコントローラー
は対象として選ばれたパーマネントすべてのコントロールを同時に得る。
例:《魂火の噴火》には「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイ
ヤーのうち望む数を対象とする。それらにつきそれぞれ『あなたの ライブ
ラリーの一番上のカードを追放する。その後、魂火の噴火はそのパーマネン
トやプレイヤーに、そのカードのマナ総量に等しい点数のダメージを与え
る。』を行う。」と書かれている。プレイヤーが《魂火の噴火》を唱え、対
戦相手1人とそのプレイヤーがコントロールしているクリーチャー1体を対
象としたとする。《魂火の噴火》の解決に際し、そのプレイヤーは同時に自
分のライブラリーの一番上のカードを複数回追放することはできないので、
最初にどの対象を扱うかを選び、それから自分のライブラリーの一番上の
カードを追放し、最後に《魂火の噴火》がその対象にダメージを与える。そ
の後、残りの対象についてこの工程を繰り返す。
608.2g プレイヤーがマナを支払ってもよいという選択肢を含む効果の場
合、そのプレイヤーはその行動を行う前にマナ能力を起動してもよい。解決
中に呪文を唱えられるという効果の場合、プレイヤーは rule 601.2a-i に
従って唱える。ただし、唱え終わった後にプレイヤーが優先権を得ることは
ない。その呪文をスタックの一番上に置いて、現在解決中の呪文や能力の解
決を続ける。ここに、これと同様に他の呪文を唱えることが含まれることも
ありうる。通常、解決中にはそれ以外の呪文を唱えたり能力を起動したりは
できない。
608.2h ゲームの情報(戦場に出ているクリーチャーの数など)を必要とする
場合、その値はプレイヤーがその処理を実行する時に一度だけ決定される。
効果が、その効果の発生源など特定のオブジェクトの情報を必要とする場合、
そのオブジェクトが元あった公開領域にある場合、その現在の情報を使う。
すでにそこにない、あるいは効果によって公開領域から非公開領域に移動し
ていた場合、そのオブジェクトの最後の情報を使う。rule 113.7a 参照。
オブジェクトが何かすると書いてある能力の場合、実際にそれをするのはそ
の存在する(または直前に存在した)オブジェクトであり、能力ではない。
608.2i 特性を調べる効果は、その指定された特性の値だけをチェックし、
オブジェクトが他に持っているかもしれない、類似の特性の値はチェックし
ない。
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例:白でも黒でもあるクリーチャーは、「黒であるすべてのクリーチャーを
破壊する。」という効果で破壊されるが、「黒でないすべてのクリーチャー
を破壊する。」という効果では破壊されない。
608.2j 能力の効果が、その能力のコストや誘発条件によって参照されてい
て対象 になっていないオブジェクトを参照する場合、そのオブジェクトの
特性が変わっていてもそのオブジェクトに影響を及ぼす。
例:《哀れみの壁》は「哀れみの壁がクリーチャー1体をブロックするたび、
戦闘終了時に、そのクリーチャーをオーナーの手札に戻す。」という能力を
持つ。《哀れみの壁》がクリーチャーをブロックした後、そのクリーチャー
が能力の解決前にクリーチャーでなくなったとしても、そのパーマネントは
オーナーの手札に戻される。
608.2k 適正に解決されるインスタント・呪文やソーサリー・呪文や能力
は、解決が始まった後でスタックから取り除かれたとしても、最後まで解決
される。
608.2m インスタント・呪文やソーサリー・呪文の解決の最終段階として、
その呪文はスタックからオーナーの墓地に置かれる。能力は、その解決の最
終段階として、スタックから取り除かれ、消滅する。
608.2n rule 608.2c-m に記されたすべての可能な手順が終わったら、そ
の呪文や能力が解決されたときに誘発するすべての能力が誘発する。
608.3. 解決されているオブジェクトがパーマネント 呪文である場合、そ
の解決はいくつかの段階を踏む。rule 608.3a-bにある内容が必ず先に処
理され、その後、該当するものがあれば、rule 608.3c-eの手順のうち1つ
が行われる。
608.3a 解決中のオブジェクトが対象を取っていないなら、それはパーマ
ネントとなり、その呪文のコントローラーのコントロール下で戦場に出る。
608.3b 解決中のオブジェクトが対象を取っているなら、rule 608.2bに
あるように、その対象がその時点でも適正であるかどうかを見る。不適正な
対象を取っている呪文が、授与されたオーラ・呪文(rule 702.103e 参照)
や変容させるクリーチャー・呪文(rule 702.140b 参照)であるなら、それ
はクリーチャー・呪文 になり、rule 608.3aにあるように解決される。そ
うでなければ、その呪文は解決されず、スタックから取り除かれてオーナー
の墓地に置かれる。
608.3c 解決中のオブジェクトがオーラ・呪文である場合、それはパーマ
ネントとなり、その呪文のコントローラーのコントロール下で、対象として
いたオブジェクトについた状態で戦場に出る。
608.3d 解決中のオブジェクトが変容させるクリーチャー・呪文である場
合、その呪文を表しているオブジェクトは対象としていたパーマネントと合
同する。(rule 725〔パーマネントの合同〕参照)。
608.3e パーマネント 呪文が解決されて、そのコントローラーがそれを戦
場に出せない場合、そのプレイヤーはそれをオーナーの墓地に置く。
例：《Worms of the Earth》は「土地は戦場に出られない。」という能
力を持つ。《クローン》は「あなたは『クローンは、戦場に出ているクリー
チャー1体のコピーとして戦場に出る。』を選んでもよい。」という能力を
持つ。《Worms of the Earth》が戦場にある状況で、《クローン》を唱
えて《ドライアドの東屋》(クリーチャー・土地)をコピーすることを選んだ
場合、《クローン》はスタックから戦場に出ることができなくなり、オー
ナーの墓地に置かれる。
608.3f 解決中のオブジェクトがパーマネント 呪文のコピーである場合、
それは上記のいずれかの段階で戦場に出るに際してトークン・パーマネント
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になる。こうして戦場に出たトークンは呪文のコピーではなくなり、トーク
ンを生成することに言及したルールや効果は、それを「生成／create」さ
れたものとしては扱わない。
608.3g 解決中のオブジェクトがスタック上で機能して遅延誘発型能力を
生成する常在型能力を持つ場合、上記のいずれかの段階でそのパーマネント
が戦場に出るに際してその遅延誘発型能力が生成される(rule 
702.109〔疾駆〕、rule 702.152〔奇襲〕参照)。
609. 効果
609.1. 「効果／effect」とは、呪文や能力の結果としてゲーム内で起こる
出来事のことである。呪文や起動型能力、誘発型能力は、解決されると、1
つまたは複数の単発的効果または継続的効果を発生させる。常在型能力は、
1つまたは複数の継続的効果を発生させる。文章そのものは効果ではない。
609.2. 効果は、効果の文章に特にそう書いてある場合や、明らかに他の領
域に存在するオブジェクトにしか適用できない場合を除いて、パーマネント
にのみ影響する。
例:すべての土地をクリーチャーに変える効果は、プレイヤーの墓地にある
土地・カードには影響を及ぼさない。しかし、呪文を唱えるためのコストを
増減する効果は、プレイヤーが唱えている途中である呪文が存在しうるのは
スタックだけなので、スタックにある呪文にだけ影響を及ぼす。
609.3. 効果が実現不可能なことを要求している場合、可能な部分だけを実
行する。
例:プレイヤーが1枚だけ手札を持っている場合、「手札2枚を捨てる。」と
いう効果はその持っているカードだけを捨てさせる。ライブラリーからカー
ドを(引くのではなく)移す効果は、可能な枚数だけ移す。
609.4. プレイヤーが何らかの条件を満たしている「かのように／as 
though」何かをしてもよい、あるいはクリーチャーが何らかの条件を満た
している「かのように」何かをできると書かれている効果が存在する。それ
はその効果にだけ適用される。その効果に関しては、その条件を完全に満た
しているかのように扱い、それ以外に関しては通常通り扱う。
609.4a 2つの能力がそれぞれ、プレイヤーやクリーチャーが同一のこと
を違う状況である「かのように／as though」行動してもよい(行動できる)
となっていた場合、両方の状況が適用される。もし一方がもう一方の「かの
ように」の条件を満たしていた場合、両方の効果が適用される。
例：「あなたはすべての呪文を瞬速を持つかのように 唱えてもよい。」と
いうアーティファクト《ヴィダルケンの宇宙儀》をコントロールしているプ
レイヤーが、「あなたは他のプレイヤーの墓地から、それらのカードがあな
たの 墓地にあるかのように、土地をプレイしたり呪文を唱えたりしてもよ
い。」というインスタント《シャーマンの恍惚》を唱えた。そのプレイヤー
は他のプレイヤーの墓地にあるフラッシュバックつきのソーサリーを、自分
の墓地にあるかのように、そして瞬速を持っているかのように 唱えてよい。
609.4b プレイヤーがマナを「望む[タイプ/色]のマナであるかのように／
as though it were mana of any [type or color]」支払ってもよいとす
る効果は、プレイヤーがマナを支払う方法にのみ影響し、コストを変更する
ことも、実際にそのコストを支払うために支払われたマナの種類も変更する
ことはない。同じことが、「任意のタイプのマナを支払ってもよい／mana
of any type can be spent」という効果にも適用される。
609.5. ある効果の結果が「引き分け／in a tie」で終わる可能性がある場
合には、その効果を発生させた呪文や能力の文章にその場合にどうするのか
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が記されている。マジックにおいて、引き分けの場合どうするかという一般
則はない。
609.6. 継続的効果の中には、置換効果や軽減効果が存在する。rule 
614、rule 615 参照。
609.7. 「このターン、あなたが選んだ赤の発生源1つが次にあなたに与え
るダメージを軽減する。」というような、特定の発生源からのダメージに適
用される効果が存在する。
609.7a 効果によってダメージの発生源を選ぶ場合、選択できるのは、
パーマネント、(パーマネント 呪文を含む)スタック上の呪文、またはス
タック上のオブジェクトか適用待ちの置換・軽減効果か誘発待ちの遅延誘発
型能力によって参照されるオブジェクト(もとあった領域から離れているも
のも含む)、または統率領域にあるオモテ向きのオブジェクトのいずれかで
ある。その発生源が実際にダメージを与えられるものでなくても適正な選択
である。この選択は、その効果が作られる時に行う。プレイヤーがパーマネ
ントを選んだ場合、軽減効果はそのパーマネントからの次のダメージに適用
され、それが呪文や能力の効果によるものか、それともそれが与える戦闘ダ
メージかは問題としない。パーマネント 呪文を選んだ場合、この効果はそ
の呪文やその呪文が解決されてなるパーマネントからのダメージに適用され
る。
609.7b 呪文や能力によって、クリーチャー、あるいはある特定の色、と
いった、特定の性質の発生源からのダメージだけに影響を及ぼす軽減効果が
発生することがある。その類の限定のある軽減の盾は、ダメージを軽減する
ときにもう一度発生源の特性を確認する。その特性が適合していなければ、
ダメージは軽減されない。何らかの理由によって盾がダメージを軽減しな
かった場合にはその盾は消耗しない。
609.7c 常在型能力の効果で、特定の性質を持つダメージの発生源からの
ダメージを軽減したり置換したりするものがある。これらの効果については、
その軽減・置換効果はその性質を持つパーマネントだけでなく、戦場以外の
領域にある、その性質を持つあらゆる発生源にも適用される。
609.8. 効果の中には、現在のゲームの状況ではなく時間を遡って過去の
ゲームの状態や処理を見るものがある。その種の効果がオブジェクトやオブ
ジェクト群を参照する場合、その特定の時点でその領域にあって条件を満た
していれば、それらのオブジェクトはその処理の時点で存在した領域にあり
続けている必要はなく、その処理に記されている条件を満たしている必要も
ない。
例：プレイヤーが《仔熊》で攻撃した。その後、そのターンの間に、効果に
よって《仔熊》がクリーチャーでないパーマネント になった。その同じプ
レイヤーがその後、「この呪文を唱えるためのコストは、このターンにあな
たが攻撃させたクリーチャー1体につき{1}少なくなる。」を持つ呪文《捜
索隊の隊長》を唱えた。そのプレイヤーが攻撃させた《仔熊》はすでにク
リーチャーではないが、そのプレイヤーはクリーチャー1体を攻撃させたの
で、この呪文のコストは{1}少なくなる。
610. 単発的効果
610.1. 単発的効果は、何かを1回だけ起こし、すぐに終わる。例としては、
ダメージを与える、パーマネントを破壊する、トークンを生成する、オブ
ジェクトを領域間で移動させる、などがある。
610.2. 単発的効果の中には、この単発的効果を生み出した呪文や能力の解
決時ではなく、ゲームが先に進んでから(通常はある特定の時点で)何かする
よう、プレイヤーに指示するものがある。rule 603.7 参照。
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610.3. 単発的効果の中には、特定のイベントが発生する「まで／until」
オブジェクトの領域を移動させるものがある。その特定のイベントの直後に
作られる2つ目の単発的効果によって、そのオブジェクトは元あった領域に
戻る。
610.3a 解決中の呪文や起動型能力が、オブジェクトの領域を変更する最
初の単発的効果を生成し、その特定のイベントが、その呪文や能力がスタッ
クに置かれた後、その単発的効果が発生するよりも前に発生していた場合、
そのオブジェクトは動かない。
610.3b 解決中の誘発型能力が、オブジェクトの領域を変更する最初の単
発的効果を生成し、その特定のイベントが、その能力が誘発した後、その単
発的効果が発生するよりも前に発生していた場合、そのオブジェクトは動か
ない。
610.3c この方法で戦場に戻ったオブジェクトは、特に指定されていない
限りオーナーのコントロール下で戻る。
610.3d この方法で、1つ以上の同時のイベントの直後に複数の単発的効
果が発生した場合、それらの単発的効果もまた同時である。
例：《放逐する僧侶》2体がそれぞれカード1枚を追放している。すべての
クリーチャーが同時に《審判の日》で破壊された。この場合、追放されてい
た2体のカードは同時に戦場に戻る。
610.4. 単発的効果の中に、パーマネントを特定のイベントが発生する「ま
で／until」フェイズ・アウトさせるものが存在する。その特定のイベント
が起こった直後に、2つ目の単発的効果が生成される。この2つ目の単発的
効果がそのパーマネントをフェイズ・インさせる。
610.4a この方法でフェイズ・アウトしたパーマネントは、プレイヤーの
アンタップ・ステップ中のターン起因処理の結果としてフェイズ・インする
ことはない(rule 502.1 参照)。他の効果によってフェイズ・インすること
はありうる。この方法でフェイズ・アウトしたパーマネントが他の効果に
よってフェイズ・インした場合、そのパーマネントが再びフェイズ・アウト
したとしても、2つ目の単発的効果は発生しない。
610.4b 解決中の呪文や起動型能力が、パーマネントをフェイズ・アウト
させる1つ目の単発的効果を生成し、その特定のイベントがその単発的効果
が処理するよりも前、その呪文や能力がスタックに置かれるよりも後で発生
していた場合、そのパーマネントはフェイズ・アウトしない。
610.4c 解決中の誘発型能力がパーマネントをフェイズ・アウトさせる1
つ目の単発的効果を生成し、その特定のイベントがその単発的効果が処理す
るよりも前、その能力が誘発するよりも後で発生していた場合、そのパーマ
ネントはフェイズ・アウトしない。
610.4d 複数のこの種の単発的効果が1つまたは複数の同時のイベントの
直後に生成される場合、それらの単発的効果も同時である。
611. 継続的効果
611.1. 継続的効果は一定のあるいは不定の期間、オブジェクトの特性を変
更したり、オブジェクトのコントローラーを変更したり、プレイヤーやゲー
ムのルールに影響を及ぼしたりする。
611.2. 継続的効果は、呪文や能力の解決によっても作られる。
611.2a 呪文や能力の解決によって作られた継続的効果は、それを作った
呪文や能力に述べられた期間(「ターン終了時まで」など)継続する。期間が
明記されていない場合は、ゲーム終了時まで継続する。
611.2b 起動型能力または誘発型能力によって発生する効果の中には、
「～し続けているかぎり／for as long as」という表記で限定される持続
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時間を持つものがある。この「～し続けているかぎり」というフレーズで示
される期間が、最初に適用されるより前に終了していた場合、その効果は何
もしない。開始してすぐまた停止する、ということもないし、永続するとい
うこともない。
例：《練達の盗賊》は、「練達の盗賊が戦場に出たとき、アーティファクト
1つを対象とする。あなたが練達の盗賊をコントロールし続けているかぎり、
あなたはそれのコントロールを得る。」という誘発型能力を持つ。この能力
が解決されるよりも先に《練達の盗賊》のコントロールを失った場合、持続
期間、つまり「あなたが練達の盗賊をコントロールし続けているかぎり」と
いう期間は効果が発生する前に終わっているので、効果は発生しない。
611.2c 呪文や能力の解決によって発生する、オブジェクトの特性または
そのコントローラーを変更する継続的効果は、その継続的効果が発生した時
点で影響を受けるオブジェクトが決定され、それ以降には変更されない。
(これは、常在型能力からの継続的効果とは異なる。)呪文や能力の解決に
よって発生する、オブジェクトの特性またはそのコントローラーを変更しな
い継続的効果は、ゲームのルールを変更するので、その継続的効果が発生し
た時点で影響を受けていなかったオブジェクトにも影響を及ぼす。単一の継
続的効果が、オブジェクトの特性やコントローラーを変更する部分とそうで
ない部分を持っている場合、各部分がどのオブジェクト群に影響を及ぼすか
は独立に決定される。
例:「ターン終了時まで、白であるすべてのクリーチャーは+1/+1の修整を
受ける。」という効果は、その呪文または能力が解決した時点で白であれば、
すべてのパーマネントに修整を得させる。たとえ後で色が変わっても、その
修整を失うことはない。また、その後で戦場に出たり白に変わったりしたク
リーチャーには影響を及ぼさない。
例:「このターン、すべてのクリーチャーが与えるすべてのダメージを軽減
する。」という効果は、オブジェクトの特性を変更しないので、ゲームの
ルールを変更している。つまり、この効果は、この継続的効果が発生した時
点で戦場に出ていなかったクリーチャーや、このターンのより後の時点でク
リーチャー になったパーマネントによるダメージにも影響を及ぼす。
611.2d 呪文や能力によって、Xのような変数を含む継続的効果が発生し
た場合、その変数の値は解決時にのみ定められ、その後で変化することはな
い。rule 608.2h 参照。
611.2e 呪文や能力1つの解決によって、トークンでないパーマネントを
戦場に出し、またそのパーマネントが「[特性]である／is [特性]」という継
続的効果を作る場合、その継続的効果はそのパーマネントが戦場に出るのと
同時に適用される。この特性は、通常、色かクリーチャー・タイプである。
この継続的効果が「[特性]になる／becomes [特性]」や「[能力]を得る／
gains [能力]」であった場合、それらの効果はそのパーマネントが戦場に出
た後で適用される。
例：《理想の調停者》はアーティファクト・カードやクリーチャー・カード、
土地・カードを戦場に出し、「そのパーマネントは、他のタイプに加えてエ
ンチャントでもある。／That permanent is an enchantment in 
addition to its other types.」と書かれている。この場合、エンチャント
が戦場に出たときに誘発する能力は誘発する。そのパーマネントが戦場に出
た後でエンチャント になるわけではない。
611.2f プレイヤーが次に唱える呪文、あるいは、特定の条件を満たしある
期間などの間に プレイヤーが唱える次の呪文、などの特性を修整する継続
的効果を生み出す呪文や能力が存在する。それらの効果は即座には始まらな
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い。それらはそのプレイヤーが次に該当する呪文をスタックに置いた時点で
始まり、その呪文に適用される。rule 601.2a 参照。
611.3. 継続的効果は、オブジェクトの常在型能力によっても作られる。
611.3a 常在型能力によって生み出される継続的効果は「固定」されない。
その文章で示されるもの全てに対して常に適用する。
611.3b この効果は、それを生み出すパーマネントが戦場にある、または
それを生み出すオブジェクトがその該当する領域にある間、常に適用する。
例:「白であるすべてのクリーチャーは+1/+1の修整を受ける。」という常
在型能力を持つパーマネントは、戦場にある白のクリーチャーのそれぞれに
+1/+1を継続的に得させる効果を生む。クリーチャーが白になったらこの
修整を得、白でなくなったらこの修整を失う。
611.3c パーマネントの特性を修整する継続的効果は、そのパーマネント
が戦場に入ると同時に特性を修整する。パーマネントが戦場に出るのを待ち、
それから修整するのではない。この類の効果はパーマネントが戦場に出る時
点で適用されるので、パーマネントが戦場に出たときの能力が誘発するかど
うかを決定するよりも前に適用される。
例:「白であるすべてのクリーチャーは+1/+1の修整を受ける。」という常
在型能力を持つパーマネントが戦場にある場合、通常1/1の白クリー
チャーを生むクリーチャー・呪文は、代わりに2/2の白クリーチャーを生
む。1/1のクリーチャーが戦場に出て、それから2/2になるのではない。
611.3d 常在型能力からの継続的効果によって、プレイヤーが土地をプレ
イしたりパーマネント 呪文を唱えたりできるようになることや、パーマネ
ント 呪文やパーマネント・カードがそれを唱えられるようにする能力を得
ることがある。その効果がそのオブジェクトに戦場でのみ機能する能力も与
えていたなら、その能力はその許可や能力を与えた効果に定められた期間だ
け残る。期間が定められていなければ、それはゲーム終了まで残る。これは
rule 611.3a-bの例外である。
612. 文章変更効果
612.1. 継続的効果の中には、オブジェクトの文章を変更するものがある。
それはそのオブジェクトに印刷されているあらゆる単語やシンボルに適用さ
れうるが、影響があるのはオブジェクトのルール・テキスト(文章欄の中に
ある)とタイプ行にある文章だけである。これらの効果を文章変更効果と言
う。
612.2. オブジェクトの文章を変更する効果は、それぞれ該当する種類の単
語だけを書き換える(例えば、マジックの色を示す単語が色として用いられ
ていたり、土地のタイプを示す単語が土地のタイプとして用いられていたり、
クリーチャー・タイプを示す単語がクリーチャー・タイプとして用いられて
いる場合のことである)。マジックの色や基本土地タイプ、クリーチャー・
タイプと同じ単語や一連の文字列が含まれていたとしても、この類の効果に
よって名前を書き換えることはできない。
612.2a クリーチャー・トークンを生成する呪文や能力は、そのトークン
のクリーチャー・タイプをクリーチャー・タイプとトークンの名前の両方と
して用いることが多い。それらの単語は名前としても使われるが、クリー
チャー・タイプなので書き換えることができる。
612.3. 能力を追加したり取り除いたりする効果は、その影響を受けるオブ
ジェクトの文章を変更するわけではない。従って、効果によってオブジェク
トが得た能力は、そのオブジェクトの文章を変更する効果の影響を受けない。

- 129 / 421 - 



612.4. トークンのサブタイプとルール・テキストは、そのトークンを生成
する呪文や能力によって定義される。それらの特性は文章変更効果によって
書き換えることができる。
612.5. あるカード(《Exchange of Words》)は、プレイヤーに、オブ
ジェクト2つの文章欄を交換するように指示している。これは各オブジェク
トのルール文すべてを、他方のオブジェクトのルール文で置換する。(これ
らのルールで扱っていないカードを含むゲームにおいては、文章欄にあるそ
れ以外の要素も交換される。rule 100.7 参照。)
612.6. あるカード(《ヴォルラスの多相の戦士》)には、あるオブジェクト
が他のオブジェクトの「すべての文章」を持つと書かれている。これはその
オブジェクトの文章欄とタイプ行にある文章だけでなく、名前、マナ・コス
ト、色指標、パワー、タフネスの文章も変更する。
612.7. あるカード(《スパイ道具》)には、オブジェクトが「伝説でないす
べてのクリーチャー・カードの名前を持つ。」と書かれている。これはその
オブジェクトの名前を参照する文章を変更する。そのオブジェクトは、オラ
クルに存在する、伝説でないクリーチャー・カードそれぞれの名前を持つ
(rule 108.1 参照)。
612.8. オブジェクトの名前を定める継続的効果を生成するカードが存在す
る。この変更は、そのオブジェクトの名前を表す文章を変更する。そのオブ
ジェクトはそれまで持っていた名前をすべて失い、その特定された名前だけ
を持つ。
612.9. パーマネントや戦場 にないカードに貼られている名前 ステッカー
は、そのオブジェクトの名前を表す文章に1単語を追加する継続的効果を生
成する(rule 123.6 参照)。
612.10. 連繋 能力は、連繋を持つカードのルール・テキストをその呪文に、
その呪文自身のルール・テキストの後に加えることで呪文の文章を変更する。
これによってその呪文自身の文章を変更したり置換したりするわけではない
(rule 702.47〔連繋〕参照)。
613. 継続的効果の相互作用
613.1. オブジェクトの特性の値は、そのオブジェクトそのものの値から始
まって決定される。カードであればそのカードに記載されている特性の値、
トークンや(呪文やカードの)コピーであればそれを生成した効果によって定
められた特性の値を初期値とする。その後、以下の種類別の順番で適用でき
る継続的効果をすべて適用する。
613.1a 第1種: コピー可能な値を変更するルールや効果が適用される。
613.1b 第2種: コントロール変更効果が適用される。
613.1c 第3種: 文章変更効果が適用される。rule 612〔文章変更効果〕
参照。
613.1d 第4種: タイプ変更効果が適用される。ここにはカード・タイプ、
サブタイプ、特殊タイプ変更効果が含まれる。
613.1e 第5種: 色変更効果が適用される。
613.1f 第6種: 能力追加効果、キーワード・カウンター、能力除去効果、
能力を持つことを禁止する効果が適用される。
613.1g 第7種: パワー・タフネス変更効果が適用される。
613.2. 第1種においては、以下の種類細別の順番で効果が適用される。各
種類細別においては、効果はタイムスタンプ順に適用される(rule 613.7 
参照)。種類別の中では、依存性によって適用順が変わることがある(rule 
613.8 参照)。
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613.2a 第1a種: コピー可能な効果が適用される。これには、コピー 効果
(rule 707〔オブジェクトのコピー〕参照)と、オブジェクトをパーマネン
トに合同させたことによって決定されるオブジェクトの特性への変更(rule 
725〔パーマネントの合同〕)が含まれる。また、「戦場に出るに際し／
As ... enters the battlefield」や「表向きになるに際し／As ... is 
turned face up」の能力は、それがパワーやタフネスを定めているなら、
他の特性も定義していたとしても、コピー可能な効果を生成する。
613.2b 第1b種: 裏向きの呪文やパーマネントの特性が、rule 708.2で定
義されるように変更される。
613.2c 第1種のルールや効果がすべて適用された後で、そのオブジェク
トの特性はコピー可能な値となる(rule 707.2 参照)。
613.3. 第2種から第6種においては、まず特性定義能力が最初に適用され
(rule 604.3 参照)、その後他の効果がタイムスタンプ順に適用される(rule
613.7 参照)。種類別の中では、依存性によって適用順が変わることがある
(rule 613.8 参照。)。
613.4. 第7種においては、以下の種類細別の順番で効果が適用される。各
種類細別においては、効果がタイムスタンプ順に適用される(rule 613.7 
参照)。種類細別の中では、依存性によって適用順が変わることがある。
(rule 613.8 参照。)
613.4a 第7a種: パワーやタフネスを定義する特性定義能力からの効果が
適用される。rule 604.3 参照。
613.4b 第7b種: パワーやタフネスを特定の値にする効果が適用される。
クリーチャーの基本のパワーや基本のタフネスを扱う効果は、この種類細別
で適用される。
613.4c 第7c種: パワーやタフネスを(特定の値にするのではなく)修整する
効果やカウンターが適用される。
613.4d 第7d種: クリーチャーのパワーとタフネスを「入れ替える／
switch」効果が適用される。この種の効果はそのオブジェクトのパワーを
参照してそのオブジェクトのタフネスとし、そのオブジェクトのタフネスを
参照してそのオブジェクトのパワーとする。
例：1/3クリーチャーが効果によって+0/+1の修整を受けているとき、他
の効果がそのクリーチャーのパワーとタフネスを入れ替える場合、結果のパ
ワーとタフネスは4/1になる。この「入れ替え」効果の適用後に、他の効
果によって+5/+0の修整を受ける場合、「入れ替え前」の値は6/4となり、
実際の値は4/6になる。
例：1/3クリーチャーが何らかの効果によって+0/+1の修整を受けている
とき、他の効果がそのクリーチャーのパワーとタフネスを入れ替える場合、
結果のパワーとタフネスは4/1になる。この「入れ替え」効果の終了前に
+0/+1の効果が終わる場合、そのクリーチャーは3/1になる。
例：1/3クリーチャーが何らかの効果によって+0/+1の修整を受けている
とき、他の効果がそのクリーチャーのパワーとタフネスを入れ替え、さらに
他の効果がそのクリーチャーのパワーとタフネスを入れ替える場合、2つの
「入れ替え」効果が実質的に相殺され、結果のパワーとタフネスは1/4に
なる。
613.5. 上記の種類別による継続的効果の適用は常にそして自動的に行われ
ており、結果としてオブジェクトの特性が変更されるのは即時である。
例：《清浄の名誉》は「あなたがコントロールしていて白であるすべてのク
リーチャーは+1/+1の修整を受ける。」というエンチャントである。《清
浄の名誉》と2/2の黒のクリーチャーが戦場に出ている時に、その黒のク
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リーチャーを白にする効果(第5種)が存在したとすると、《清浄の名誉》の
効果(第7c種)を受けて3/3になる。この後で、このクリーチャーの色が赤
になった(第5種)場合、《清浄の名誉》の効果は適用されなくなり、2/2に
戻る。
例：2/2のクリーチャー《灰色オーガ》が戦場に出ている。これに+1/+1
カウンターが置かれた(第7c種)場合、3/3になる。さらに「クリーチャー1
体を対象とする。ターン終了時まで、それは+4/+4の修整を受ける。」と
いう効果(第7c種)が適用されれば、7/7になる。「あなたがコントロール
しているすべてのクリーチャーは+0/+2の修整を受ける。」というエン
チャント(第7c種)が戦場に出たら、そのクリーチャーは7/9になる。ここ
で、「クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、それは0/1にな
る。」という効果(第7b種)が適用されたら、このクリーチャーは、(0/1→
呪文の効果で+4/+4→エンチャントの+0/+2→カウンターの
+1/+1→)5/8になる。
613.6. 効果が複数の種類別に分類できる場合、そのそれぞれの部分がそれ
ぞれの種類別として処理される。いずれかの種類別において効果が適用され
はじめた場合、その効果を生み出している能力が途中で失われたとしても、
その能力からの効果はそれぞれの種類別でそれらのオブジェクトに適用され
る。
例：「野生の雑種犬は+1/+1の修整を受け、あなたが選んだ色1色 にな
る。」という効果は、パワー・タフネス変更効果でもあり、また色変更効果
でもある。従って、「あなたが選んだ色1色 になる」部分が第5種として処
理され、その後で「+1/+1の修整を受ける」部分が第7c種として処理され
ることになる。
例：《反逆の行動》は「クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、
それのコントロールを得る。そのクリーチャーをアンタップする。ターン終
了時まで、それは速攻を得る。」という効果を持つ。これはコントロール変
更効果であり、能力追加効果である。従って、「それのコントロールを得
る」部分は第2種、「速攻を得る」部分は第6種として処理される。
例：「ターン終了時まで、クリーチャーでないすべてのアーティファクトは
2/2のアーティファクト・クリーチャー になる。」という効果は、タイプ
変更効果でもあり、パワー・タフネス変更効果でもある。タイプ変更効果は、
クリーチャーでないすべてのアーティファクトに対して第4種で適用され、
パワー・タフネス変更効果はそれらのパーマネントに対して第7b種で適用
される。この時点までに、そのパーマネントはクリーチャーでないアーティ
ファクトではなくなっているが、予定通り適用される。
例：《安息の無い墓、スヴォグトース》が戦場に出ていて、これに「土地1
つを対象とする。ターン終了時まで、それは3/3のクリーチャー になる。
それは土地でもある。」という効果(第4種および第7b種)が適用されたとす
る。この後、「クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、それは
+1/+1の修整を受ける。」という効果(第7c種)を適用すると、4/4の土
地・クリーチャー になる。この後、《安息の無い墓、スヴォグトース》の
能力「ターン終了時まで、安息の無い墓、スヴォグトースは『このクリー
チャーのパワーとタフネスは、それぞれあなたの 墓地にあるクリー
チャー・カードの枚数に等しい。』の能力を持つ黒緑の植物・ゾンビ・ク
リーチャー になる。これは土地でもある。」(第4種、第5種、第7b種)を起
動した場合、あなたの 墓地にクリーチャー・カードが10枚あったとすると、
《安息の無い墓、スヴォグトース》のパワーとタフネスは11/11になり、
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その後墓地の枚数が変わるにつれて変動する。この後、もう一度最初の効果
が適用されたとしたら、再び4/4の土地・クリーチャー になることになる。
613.7. 各種類別、各種類細別の中では、効果の適用順は通常、タイムスタ
ンプのルールを用いて決定される。より早いタイムスタンプを持つ効果が先
に適用される。
613.7a 常在型能力によって作られた継続的効果は、それを作ったオブ
ジェクトと、その能力を作った効果の、遅い方と同じタイムスタンプを持つ。
その能力を生成した効果のほうが遅いタイムスタンプを持っており、その能
力を持つオブジェクトが新しいタイムスタンプを得た場合、そのオブジェク
トの常在型能力によって発生した各継続的効果も同様に新しいタイムスタン
プを得る。ただし、それらのタイムスタンプの相対的順序は変わらない。
例：《飛行のルーン》は、エンチャントしている装備品に「装備しているク
リーチャーは飛行を持つ。」を与えるオーラである。プレイヤーが《飛行の
ルーン》を、「装備しているクリーチャーは＋10/＋10の修整を受け飛行
を失う。」という装備品である《巨像の鎚》につけた。《飛行のルーン》に
よって与えられる能力は、《飛行のルーン》のタイムスタンプのほうが《巨
像の鎚》のタイムスタンプよりも遅いので、《飛行のルーン》のタイムスタ
ンプを共有する。《巨像の鎚》がクリーチャーについた場合、それの両方の
能力は新しいタイムスタンプを得る(rule 613.7e 参照)が、それらのタイ
ムスタンプの相対的順序は変わらない。
613.7b 呪文や能力の解決によって作られた継続的効果は、作られた時点
でタイムスタンプを得る。
613.7c カウンターは、それがオブジェクトやプレイヤーの上に置かれた
時点でタイムスタンプを得る。そのオブジェクトやプレイヤーの上にすでに
同種のカウンターが置かれていた場合、その種のカウンターはそれぞれその
新しいカウンターと同一の新しいタイムスタンプを得る。
613.7d オブジェクトは、それが領域に入った時点でタイムスタンプを得
る。
613.7e オーラや装備品、城砦は、オブジェクトやプレイヤーにつくごと
に新しいタイムスタンプを得る。
613.7f パーマネントは、オモテ向き になったり裏向き になったりするご
とに新しいタイムスタンプを得る。
613.7g 変身する両面パーマネントは、変身またはトランスフォームする
ごとに新しいタイムスタンプを得る。
613.7h オモテ向きの次元・カード、現象・カード、計略・カードは、オ
モテ向き になった時点でタイムスタンプを得る。
613.7i オモテ向きのヴァンガード・カードは、ゲームの開始時にタイムス
タンプを得る。
613.7j 策略・カードは、ゲームの開始時にタイムスタンプを得る。裏向き
なら、オモテ向き になった時点で新しいタイムスタンプを得る。
613.7k ステッカーはオブジェクトに貼られるたびに新しいタイムスタン
プを得る。ステッカーが貼られているオブジェクトが新しいタイムスタンプ
を得たなら、そのステッカーはその直後に新しいタイムスタンプを得る。ス
テッカーが貼られているオブジェクトが戦場にある合同パーマネントの一部
になったなら、そのステッカーはそのときに新しいタイムスタンプを得る。
オブジェクトが領域に入ったり合同パーマネントの一部になったりするに際
して複数のステッカーが貼られていたなら、それらのステッカーの相対タイ
ムスタンプ順は変わらない。
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613.7m たとえば同時に領域に入る、同時にオブジェクトにつく、などで
複数のオブジェクトが同時にタイムスタンプを得る場合、それらの相対的タ
イムスタンプはAPNAP  順  に従って決定される(rule 101.4 参照)。アク
ティブ・プレイヤーがコントロールしている(コントローラーがない場合は
オーナーである)オブジェクトが、そのプレイヤーの選択した順番で早い相
対的タイムスタンプを得て、その後ターン順で他のプレイヤーが続く。
613.8. 種類別、種類細別の中での効果の適用順は、依存関係によって変更
される場合がある。依存関係がある場合、タイムスタンプ順のルールは依存
のルールによって上書きされる。
613.8a ある効果が、(a)別の効果と同じ種類別(存在するなら種類細別も)
であり、(b)別の効果を適用することにより、その文章が変わったり、効果
が発生するかどうかが変わったり、何に適用するかが変わったり、適用する
もののどれかに何をするかが変わったりし、さらに(c)どちらの効果も特性
定義能力によるものでない、またはどちらの効果も特性定義能力によるもの
である場合、その効果は他方に「依存している」と言う。そうでない場合、
その効果は先の効果と独立である。
613.8b 1つまたは複数の効果に依存している効果は、その依存先の効果
全てが適用されてからすぐに適用する。このルールによって複数の依存して
いる効果が同時に適用されるようになった場合には、その適用順はお互いの
タイムスタンプ順に従う。依存している効果同士によって依存性のループが
作られた場合には、このルールを無視し、依存性のループを作っている効果
をタイムスタンプ順に適用する。
613.8c 効果の1つが適用された後、残りの効果の順番は再評価される。
まだ適用されていない効果が、他のまだ適用されていない効果に対して独立
になったりあるいは依存したりすることによって順番が変わることがある。
613.9. 継続的効果は別の継続的効果を無効化することがある。また、1つ
の効果の結果が、他の効果が適用されるかどうかや、その効果が何をするか
を決定することもある。
例：単一のクリーチャーに、「エンチャントしているクリーチャーは飛行を
持つ。」というオーラと、「エンチャントしているクリーチャーは飛行を失
う。」というオーラからの2つの効果が影響を及ぼしている。影響を受ける
相手や発揮される効果を変えるものはないので、これらは互いに依存しない。
これらをタイムスタンプ順に適用することで、最後に作られた効果が「勝
つ」ことになる。それらの効果のいずれかが持続時間のあるもの(「クリー
チャー1体を対象とする。ターン終了時まで、それは飛行を失う。」)や
オーラでない発生源からのもの(「すべてのクリーチャーは飛行を失う。」)
であっても、同じ適用法により同じ結論になる。
例：「すべての白のクリーチャーは+1/+1を得る。」「エンチャントして
いるクリーチャーは白である。」という2つの効果があった場合、そのエン
チャントしているクリーチャーは、元の色に関らず、+1/+1の修整を受け
ることになる。
613.10. 継続的効果の中には、たとえばプレイヤーにプロテクション(赤)
を得させるなど、オブジェクトでなくプレイヤーに影響を及ぼすものが存在
する。それらの効果は全て、オブジェクトの特性が決定された後で、タイム
スタンプ順に適用される。タイムスタンプ順と依存のルール(rule 
613.7、rule 613.8)参照。
613.11. 継続的効果の中には、プレイヤーの手札の上限を変更する、ク
リーチャーは可能ならばこのターン攻撃する、など、オブジェクトでなく
ゲームのルールに影響を及ぼすものが存在する。それらの効果は全て、他の
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全ての継続的効果の適用後に適用される。呪文や能力のコストに影響を及ぼ
す継続的効果は、rule 601.2fに定められた順番で適用される。それ以外の
この種の効果はタイムスタンプ順に適用される。タイムスタンプ順と依存の
ルール(rule 613.7、rule 613.8)参照。
614. 置換効果
614.1. 継続的効果の一部は、置換効果である。軽減効果(rule 615 参照)
と同様に、置換効果はイベントが発生する際に継続的に適用される。事前に
固定されるわけではない。この種の効果は発生しうる特定のイベントを待ち、
そのイベントの全部あるいは一部を他のイベントで置換する。その影響を及
ぼすものに対する「盾」のように機能する。
614.1a 「代わりに／instead」という語を用いる効果は置換効果である。
ほとんどの置換効果は「代わりに／instead」という単語によってどのよう
なイベントがどう置き換えられるかを示す。
614.1b 「飛ばす／skip」という語を用いる効果は置換効果である。この
単語によってどのようなイベント、ステップ、フェイズ、ターンが何も起こ
らないことに置き換えられるかを示す。
614.1c 「[このパーマネント]は～状態で戦場に出る／[this permanent] 
enters the battlefield with ...」、「[このパーマネント]が戦場に出るに
際し～／As [this permanent] enters the battlefield ...」、「[このパー
マネント]は～として戦場に出る／[this permanent] enters the 
battlefield as ...」という効果は置換効果である。
614.1d 「[このパーマネント]は～状態で戦場に出る／[this permanent] 
enter(s) the battlefield ...」「[オブジェクト]は～状態で戦場に出る／
[Objects] enter the battlefield ...」という継続的効果は置換効果である。
614.1e 「[このパーマネント]がオモテ向き になるに際し～／As [this 
permanent] is turned face up ...」という効果は置換効果である。
614.2. 置換効果の一部は、いずれかの発生源からのダメージに適用される。
rule 609.7 参照。
614.3. 置換効果を作る呪文を唱えることや能力を起動することには、特別
な限定は存在しない。その種の効果は、用いられるか持続期間が過ぎるまで
残る。
614.4. 置換効果はしかるべきイベントが発生するよりも前に存在しなくて
はならず、「時間をさかのぼって」既に起きたことを変えることはできない。
通常、これらの効果を作る呪文や能力は、そのイベントを作る何かに対応し
て 唱えられたり起動されたりするので、そのイベントが起こるよりも前に
解決される。
例：クリーチャーを破壊する呪文に対応して、再生 能力を起動することが
できる。呪文が解決されたあとからでは、クリーチャーを再生することがで
きる機会は存在しない。
614.5. 置換効果の結果にその同一の置換効果が再び適用されることはなく、
置換されるのは元のイベントとそのイベントを置換しうる変更されたイベン
トを通して1回だけである。
例：あるプレイヤーが、それぞれ「あなたがコントロールしているクリー
チャーがパーマネントやプレイヤーにダメージを与えるなら、代わりに、そ
の倍のダメージをそのパーマネントやプレイヤーに与える。」という能力を
持ったパーマネント2つをコントロールしているとする。この場合、通常2
点のダメージを与えるクリーチャーは、8点のダメージを与える。4点のダ
メージでもないし、無限のダメージでもない。
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614.6. イベントが置換された場合、それは決して起こったことにならない。
置換されたイベントの代わりに変更後のイベントが発生し、それによる誘発
型能力があれば誘発する。変更された後のイベントが実行できない場合、単
にその不可能な指示を無視するだけになる。
614.7. 置換効果があるイベントを置換する場合、そのイベントが発生しな
ければ、置換効果は何もしない。
614.7a あるダメージの発生源が0点のダメージを与えるというのは、つ
まりダメージを与えないということである。その発生源からのダメージを増
加させる置換効果や、その発生源からのダメージを他のオブジェクトやプレ
イヤーに与えさせる置換効果があったとしても、置換すべきイベントが存在
しないので、効果は発生しない。
614.8. 再生は破壊に対する置換効果である。「代わりに」というキーワー
ドはカードには書かれていないが、その定義に暗黙に含まれている。
「[パーマネント]を再生する。」とは、「このターン、次に[パーマネント]
が破壊されるなら、その代わりにそれが負っているすべてのダメージを取り
除き、それのコントローラーはそれをタップし、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く。」を意味する。また、致死ダメージによ
る破壊を再生してもダメージによる誘発型能力は発生する。rule 701.15 
参照。
614.9. 効果によって、バトルやクリーチャーやプレインズウォーカーやプ
レイヤーが受けたダメージが、他のバトルやクリーチャーやプレインズ
ウォーカーやプレイヤーが受ける同量のダメージに置き換えられることがあ
る。このような効果のことを「移し変え／redirection」効果と呼ぶ。ダ
メージが移し変えられるときに、それらのパーマネントのうち1つが戦場を
離れていたり、バトルでもクリーチャーでもプレインズウォーカーでもなく
なっていたりした場合、その効果は何もしない。そのダメージが既にゲーム
から離れたプレイヤーから、あるいはゲームから離れたプレイヤーに、移し
変えられる場合、その効果は何もしない。
614.10. イベントやステップ、フェイズ、ターンを飛ばすことは、置換効
果である。「[何か]を飛ばす／skip [something]」というのは、「[何か]
をする代わりに、何もしない」を意味する。ステップ、フェイズ、ターンが
始まった後では、それを飛ばすことはできない。飛ばす効果が発揮されるの
は、次の機会になる。
614.10a 飛ばされたステップ、フェイズ、ターンに起こる予定だったこ
とは、起こらない。「次の／next」何かに起こる予定のことは、飛ばされ
なかった最初の機会に行われる。2つの効果があるプレイヤーの次のステッ
プ(フェイズ、ターンも同じ)を飛ばす場合、次とその次のステップを飛ばす
ことになる。効果の1つはその最初のものを飛ばしたことで終わるが、もう
1つの効果は次の機会を待つからである。
614.10b 何らかの効果によってプレイヤーがステップ、フェイズ、ター
ンを飛ばして何か行動をすることになる場合、その行動は次に実際に発生し
たステップ、フェイズ、ターンの一番最初に発生する行動となる。
614.11. 置換効果の中に、カードを引くことを置換するものがある。それ
らの効果は、そのライブラリーにカードが存在しないために引くことができ
ない場合にも適用される。
614.11a 複数枚のカードを引くことのうち1回を置換する場合、その次の
カードを引くのはその置換効果の処理をすべて終わらせてからである。
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614.11b カードを引いてからそのカードに何かするという一連の効果が
あって、そのカードを引く部分が置換された場合、その追加の部分は、置換
された効果によってカードを引いた場合にも、何も影響を及ぼさない。
614.12. 置換効果の中に、パーマネントが戦場に出ることに影響を及ぼす
ものがある(rule 614.1c-d参照)。そのパーマネント自身が持つその種の効
果が適用されるのは、その効果がそのパーマネント自身にだけ影響を及ぼす
場合だけである(そのパーマネントを含む一群のパーマネントに影響を及ぼ
すものは、そのパーマネント自身には影響を及ぼさない)。他の発生源から
の効果であることもありうる。それらの置換効果のうち、どれがどのように
適用されるかを決定するに際しては、そのパーマネントが戦場に出た時点で
取るであろう特性を見る。ここで考慮するのは、戦場に出ることに影響を及
ぼす置換効果のうちですでに適用したもの(rule 616.1 参照)と、そのパー
マネント自身の常在型能力からの継続的効果でそのパーマネントが戦場に存
在するようになった後で適用されることになるものと、すでに存在している
継続的効果でそのパーマネントに適用されることになるものだけである。
例：《万物の声》は「万物の声が戦場に出るに際し、色1色を選ぶ。」「万
物の声は、選んだ色に対するプロテクションを持つ。」という能力を持つ。
《万物の声》のコピーであるトークンが何らかの効果によって生成される場
合、そのトークンが生成されるに際して、そのトークンのコントローラーは
色1色を選ぶ。
例：《イクスリッドの看守》は「墓地にあるすべてのカードはすべての能力
を失う。」という能力を持つ。《スカーウッドのツリーフォーク》は「ス
カーウッドのツリーフォークはタップ状態で戦場に出る。」という能力を持
つ。《イクスリッドの看守》がいるときに《スカーウッドのツリーフォー
ク》が墓地から戦場に出る場合、タップ状態で戦場に出る。
例：《夢の宝珠》は「すべてのパーマネントはタップ状態で戦場に出る。」
という能力を持つアーティファクトである。これはそれ自身には影響を及ぼ
さないので、《夢の宝珠》はアンタップ状態で戦場に出る。
614.12a パーマネントが戦場に出ることを変更する置換効果に何らかの
選択が必要な場合、その選択はそのパーマネントが戦場に出る前に行われる。
614.12b 置換効果の中には、コントローラーの選択に従い、パーマネン
トを、箇条書きで固定語が書かれている2つの能力のうち1つを持った状態
で戦場に出させるものがある。「[固定語] ― [能力]」は、「このパーマネ
ントが戦場に出るに際して[固定語]が選ばれていたかぎり、このパーマネン
トは[能力]を持つ。」を意味する。固定語が先に書かれている能力はそれぞ
れ、プレイヤーに固定語を選ばせた能力と関連している。rule 607〔関連
している能力〕参照。
614.13. パーマネントがどのように戦場に出るかを修整する効果は、他の
オブジェクトの領域を移動させることがある。
614.13a パーマネントがどのように戦場に出るかを変更する効果を適用
するにあたって、ともに領域を変更するいくつかのオブジェクトを選ばなけ
ればならないことがある。この選択において、そのパーマネント になるオ
ブジェクトやそのオブジェクトと同時に戦場に出る他のオブジェクトを選ぶ
ことはできない。
例：「縫合グールが戦場に出るに際し、あなたの 墓地にある好きな枚数の
クリーチャー・カードを追放してもよい。」という能力を持つクリーチャー
《縫合グール》と《ルーン爪の熊》が同時に墓地から戦場に出る場合、《縫
合グール》の置換効果を適用する時点でこの2枚はどちらも追放することを
選ぶことはできない。
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614.13b 単一のパーマネントがどのように戦場に出るかを変更する置換
効果を適用するにあたって、領域を変更するオブジェクトとして単一のオブ
ジェクトを複数回選ぶことはできない。
例：次元・カード《ジャンド》は「いずれかのプレイヤーが黒か赤か緑のク
リーチャー・呪文を唱えるたび、それは貪食5を得る。」という能力を持つ。
《ルーン爪の熊》をコントロールしているプレイヤーが、貪食3を持つ赤の
クリーチャー・呪文《雷団の古老》を唱えた場合、《雷団の古老》が戦場に
出るに際してそのコントローラーは《ルーン爪の熊》を貪食3の効果適用時
か貪食5の効果適用時か選ぶことができるが、その両方で生け贄に捧げるこ
とはできない。《雷団の古老》はその選択によって、+1/+1カウンターを
0個、3個、または5個持った状態で戦場に出る。
614.13c パーマネントが戦場に出る方法を変更する置換効果の処理中に、
別の置換効果によってプレイヤーがカードを切削したりライブラリーの一番
上にあるカードを追放したりすることがある。その場合、そのライブラリー
から戦場に出るカードは、その効果が適用される時点でそれらのカードがラ
イブラリーにあったとしても、その効果の影響は受けない。
例：《忌まわしき干渉者、アショク》は、「あなたの ライブラリーに支払
う点数以上の枚数のカードがある間にライフを支払うなら、代わりに あな
たの ライブラリーの一番上にあるその点数に等しい枚数のカードを追放す
る。」という能力を持つ。《繁殖池》は、「繁殖池が場に出るに際し、あな
たは2点のライフを支払ってもよい。」という能力を持つ土地である。《忌
まわしき干渉者、アショク》をコントロールしているプレイヤーが、効果に
よってライブラリーの一番上から《繁殖池》をプレイし、《繁殖池》が戦場
に出るに際してライフを支払うことを選んだ場合、《忌まわしき干渉者、ア
ショク》の置換効果は戦場に出る《繁殖池》を無視し、その次にあるカード
2枚を追放する。
614.14. あるオブジェクトに、カードを追放する置換効果を作る能力が記
載されており、また「その追放されているカード／the exiled cards」あ
るいは「[このオブジェクト]によって追放されているカード／cards exiled
with [this object]」と書かれた能力が記載されている場合、これらの能力
は関連している。この2つ目の能力は、その1つ目の種類の能力による置換
効果の直接の結果、追放 領域に置かれているカードだけを参照する。他の
オブジェクトが関連した能力の組を得た場合、それらの能力は元の能力と同
様に関連した能力となる。そのオブジェクトが現在、あるいは過去にどのよ
うな能力を持っていようとも、他の能力と関連することはない。rule 
607〔関連している能力〕参照。
614.15. 置換効果の中には、継続的効果でないものも存在する。呪文や能
力が、それ自身の解決時の効果の一部または全部を置換するそういった効果
のことを自己置換効果と呼ぶ。自己置換効果を作る文章のほとんどは置換さ
れる効果をもたらす能力の一部であるが、特に能力語が先行している場合に
は別の能力であることもありうる。置換効果をイベントに適用する際、まず
最初に自己置換効果を適用し、それからそれ以外の置換効果を適用する。
614.16. 「効果によりあなたの コントロール下で1個以上のトークンが生
成されるなら／if an effect would create one or more tokens」あるい
は「効果によりパーマネント1個の上に1個以上のカウンターが置かれるな
ら／if an effect would put one or more counters on a permanent」
適用される置換効果が存在する。呪文や能力の解決の効果がトークンを生成
したりパーマネントの上にカウンターを置いたりする場合も、他の置換・軽

- 138 / 421 - 



減効果がそうする場合も、これらの置換効果が適用される。置換・軽減効果
の影響を受けるイベントそのものが効果でなかった場合にも適用される。
614.17. 何かが起こらないとする効果が存在する。それらの効果は置換効
果ではないが、同じようなルールに従う。
614.17a 「できない」効果は、しかるべきイベントが発生するよりも前
に存在しなくてはならず、「時間をさかのぼって」既に起きたことを変える
ことはできない。
614.17b イベントができない場合、プレイヤーはそのイベントを含むコ
ストを支払うことを選ぶことはできない。
614.17c イベントができない場合、それは自己置換効果によってのみ置
換される(rule 614.15 参照)。他の置換・軽減効果によって変更したり置
換したりすることはできない。
614.17d 「できない」効果の中には、パーマネントが戦場に出る方法や
出るか出ないかに影響を及ぼすものがある。(そのパーマネントも含むパー
マネント群ではなく)そのパーマネント自身だけに影響をおよぼす場合には、
この種の効果がそのパーマネント自身に由来することもある。他の発生源に
由来することもある。どの「できない」効果が適用されるのかを決定するに
あたっては、そのパーマネントが戦場で存在することになる時点での特性を
見る。その際、それが戦場に出ることに変更を加えた置換効果(rule 616.1
参照)と、そのパーマネント自身の常在型能力からの継続的効果でそのパー
マネントが戦場に存在するようになった後で適用されることになるものと、
すでに存在している継続的効果でそのパーマネントに適用されることになる
ものを考慮する。
615. 軽減効果
615.1. 継続的効果の一部は、軽減効果である。置換効果(rule 614 参照)
と同様に、軽減効果はイベントが発生する際に継続的に適用される。事前に
固定されるわけではない。この種の効果は発生しうるダメージを待ち、その
全部あるいは一部を軽減する。その影響を及ぼすものに対する「盾」のよう
に機能する。
615.1a 「軽減／prevent」という語を用いた効果は軽減効果である。軽
減効果は、どのダメージを受けないかを示すために「軽減」の語を用いる。
615.2. 多くの軽減効果は、いずれかの発生源からのダメージに適用される。
rule 609.7 参照。
615.3. 軽減効果を作る呪文を唱えることや能力を起動することには、特別
な限定は存在しない。その種の効果は、用いられるか持続期間が過ぎるまで
残る。
615.4. 軽減効果はダメージを受けるよりも前に存在しなくてはならず、
「時間をさかのぼって」既に起きたことを変えることはできない。通常、こ
れらの効果を作る呪文や能力は、そのイベントを作る何かに対応して 唱え
られたり起動されたりするので、そのイベントが起こるよりも前に解決され
る。
例：ダメージを与える呪文に対応して、ダメージを軽減する能力を起動する
ことができる。呪文が解決されたあとからでは、ダメージを軽減することが
できる機会は存在しない。
615.5. 軽減効果の中には、軽減されたダメージの量を参照する追加の効果
を含むものがある。その場合、軽減効果はその本来起こるイベントが起こる
べきタイミングで発生し、その直後にそれ以外の効果が発生する。
615.6. 受けるダメージが軽減された場合、それは決して起こったことにな
らない。その代わりに変更後のイベントが発生し、それによる誘発型能力が
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あれば誘発する。変更された後のイベントが実行できない場合、単にその不
可能な指示を無視するだけになる。
615.7. 呪文や能力の解決によって作られた軽減効果の中には、特定の量の
ダメージに言及しているものがある。例えば「クリーチャーやプレインズ
ウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とする。このターン、それが受け
る次の3点のダメージを軽減する。」といったものである。これらは盾のよ
うに作用する。「盾のある」パーマネントかプレイヤーが受けるダメージ1
点は、残っている盾を1減らす。盾のあるパーマネントやプレイヤーが、複
数の該当する発生源からのダメージを同時に受けた場合、そのプレイヤー、
あるいはパーマネントのコントローラーが、盾がどのダメージを軽減するか
を選ぶ。盾が0まで減ったなら、残っているダメージは通常通り受ける。こ
の種の効果は、ダメージの量だけを数え、ダメージを与えるイベントやダ
メージの発生源の数は問題にしない。
615.8. 呪文や能力の解決によって作られた軽減効果の中には、特定の発生
源が次に与えるダメージに言及しているものがある。この種の効果は、ダ
メージの量に依らず、その発生源からの次のダメージを軽減する。その発生
源からのダメージが一度軽減されたら、それ以降はその発生源からのダメー
ジを通常通り受ける。
615.9. 呪文や能力の解決によって作られた効果の中には、プレイヤーが選
んだ特定の条件を持つ発生源からのダメージを軽減するものがある。その発
生源がダメージを与える時点で、その盾は発生源の条件を再確認する。その
条件がすでに当てはまらなくなっていた場合、ダメージは軽減されることも
置換されることもなく、盾は消費されない。rule 609.7b 参照。
615.10. 常在型能力によって作られた軽減効果の中には、特定の量のダ
メージに言及しているものがある。例えば「発生源1つがあなたにダメージ
を与えるなら、そのダメージ1点を軽減する。／If a source would deal 
damage to you, prevent 1 of that damage.」といったものである。こ
の種の効果は、該当する各ダメージ・イベントによるダメージをそれぞれ表
示された量だけ軽減する。異なるイベントによるダメージは、それが同時に
起こったものであるかどうかを問わず、それぞれ別々に適用される。
例：《圧倒する防衛者》には「発生源1つがあなたがコントロールしている
クレリックにダメージを与えるなら、そのダメージ1点を軽減する。」と書
かれている。《紅蓮地獄》には「紅蓮地獄は各クリーチャーにそれぞれ2点
のダメージを与える。」と書かれている。《紅蓮地獄》は、《圧倒する防衛
者》のコントローラーがコントロールしている各クレリックにそれぞれ1点
ずつ、それ以外の各クリーチャーにそれぞれ2点ずつのダメージを与える。
615.11. 対象を取らない、複数のクリーチャーが受ける次のN点のダメー
ジを軽減する類いの軽減効果では、その効果を作る呪文や能力の解決によっ
て、影響を受けるクリーチャーそれぞれに軽減の盾を作る。
例：《ウォジェクの薬剤師》は「{T}: クリーチャー1体を対象とする。この
ターン、それ、およびそれと共通の色を持ちそれでない各クリーチャーが次
に受けるダメージ1点を軽減する。」という能力を持つ。この能力の解決に
よって、対象となったクリーチャーと、その時点でそれと共通の色を持つす
べてのクリーチャーに、次の1点のダメージを軽減する盾が作られる。この
能力の解決以降にクリーチャーの色を変えても、盾が増えたり減ったりする
ことはない。また、このターンの間、これの解決以降に戦場に出たクリー
チャーが盾を得ることはない。
615.12. 「軽減できない／can't be prevented」ダメージを与える効果
が存在する。軽減できない効果が与えられる場合、適用できる軽減効果は適
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用されるが、ダメージは軽減されない。ただし、追加の効果がある場合、そ
れは通常通り機能する。軽減されないダメージによって、存在しているダ
メージ 軽減の盾が減少することはない。
615.12a 軽減されないダメージに軽減効果が適用されるのは一度だけで
ある。同じダメージに対して同じ軽減効果が何回も適用されることはない。
615.13. 受けるダメージが軽減されたときに誘発する誘発型能力が存在す
る。そのような能力は、軽減効果1つが1つ以上の同時のダメージ・イベン
トに適用され、そのダメージの一部または全部を軽減したときに誘発する。
616. 置換・軽減効果の相互作用
616.1. 複数の置換・軽減効果がいずれかのオブジェクトやプレイヤーに影
響を及ぼす単一のイベントを修整しようとした場合、影響を受けるオブジェ
クトをコントロールしているプレイヤー(コントローラーがいないならオー
ナー)、または影響を受けるプレイヤーがどれを適用するか、以下の手順で
決める。複数のプレイヤーが同時に選択を行う場合、選択はAPNAP  順  
(rule 101.4 参照)で行う。
616.1a 置換・軽減効果の中に自己置換効果(rule 614.15 参照)があれば、
その中の1つを選ぶ。なければ、rule 616.1b に進む。
616.1b 置換・軽減効果の中に、オブジェクトが誰のコントロール下で戦
場に出すかを修整する効果があれば、その中の1つを選ぶ。なければ、rule 
616.1c に進む。
616.1c 置換・軽減効果の中に、戦場に出るオブジェクトを他のオブジェ
クトのコピーにする効果があれば、その中の1つを選ぶ。なければ、rule 
616.1d に進む。
616.1d 置換・軽減効果の中に、カードを第2面をオモテにして戦場に出
させるものがあるなら、それらの中の1つを選ばなければならない(rule 
701.28〔変身する〕、rule 701.50〔トランスフォーム〕参照)。そうで
ないなら、rule 616.1e に進む。
616.1e 適用可能な置換・軽減効果の中から、どの効果を選んでもよい。
616.1f 選ばれた効果が適用された後、(その時点で適用できる置換効果や
軽減効果があれば)適用できる効果がなくなるまでこの手順を繰り返す。
例：2つのパーマネントが戦場にあり、「カードがいずこかから墓地に置か
れるなら、代わりにそれを追放する。」と書かれているエンチャントと、
「[このクリーチャー]が死亡するなら、代わりにこれをオーナーのライブラ
リーに加えて切り直す。」と書かれているクリーチャーである。そのクリー
チャーが破壊された場合、それのコントローラーがどちらの置換効果を先に
適用するか決定する。その結果、他方は何もしない。
例：《荒れ野の本質》には「あなたがコントロールしているすべてのクリー
チャーは、荒れ野の本質のコピーとして戦場に出る。」と書かれている。
《荒れ野の本質》をコントロールしているプレイヤーが、通常はタップ状態
で戦場に出る《錆びた歩哨》を唱えた。それが戦場に出るに際し、《荒れ野
の本質》のコピー 効果が先に適用される。その結果、タップ状態で戦場に
出させる能力はすでに存在しないので、《錆びた歩哨》は《荒れ野の本質》
のコピーとして、アンタップ状態で戦場に出る。
616.1g rule 616.1a-f の手順に従う間に、置換・軽減効果のうち1つが、
イベント1つに適用でき、別の置換・軽減効果がそのイベントの一部である
イベントに適用できる場合がある。この場合、1つ目の効果が選ばれるまで
は2つ目の効果を選ぶことはできない。
例：プレイヤーが「《万物の声》が戦場に出るに際し、色1色を選ぶ。」と
いう能力を持つ《万物の声》のコピーであるトークンを作るように指示され
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た。《倍増の季節》には「効果があなたの コントロール下で1個以上の
トークンを生成するなら、代わりにそれはその2倍の数のトークンを生成す
る。」という能力を持つ。戦場に出るということはトークンを生成するとい
うイベントの一部であるイベントなので、《倍増の季節》の効果が必ず先に
適用される。その後、《万物の声》トークン2つの効果が任意の順で適用さ
れることになる。
616.2. 置換・軽減効果は、イベントを修整する別の置換・軽減効果の結果
として、イベントに適用できるようになることがある。
例：「あなたが1点のライフを得るなら、その代わりに カード1枚を引
く。」という効果と「あなたがカード1枚を引くなら、その代わりに あな
たの 墓地にあるカード1枚をあなたの 手札に戻す。」という効果が存在し
た場合、(その2つが存在するようになった順序には関係なく)結合されて、
そのプレイヤーは1点のライフを得る代わりに自分の墓地にあるカード1枚
を手札に戻すことになる。
7. その他のルール
700. 総則
700.1. ゲーム内で起こるあらゆることはイベントである。複数のイベント
が、呪文や能力の解決中に発生することがある。誘発型能力や置換効果の文
章が、それらが見ているイベントを定義する。ある能力にとっては1つのイ
ベント になる出来事が、他の能力にとっては複数のイベントであることも
ある。
例：攻撃クリーチャー1体がクリーチャー2体によってブロックされた場合、
それは「[このクリーチャー]がブロックされた状態になるたび／Whenever
[this creature] becomes blocked」という誘発型能力から見れば1つの
イベントだが、「[このクリーチャー]がクリーチャー1体によってブロック
された状態になるたび／Whenever [this creature] becomes blocked 
by a creature.」という誘発型能力から見れば2つのイベントである。
700.2. 「以下から1つを選ぶ／Choose one ―」などに続いて箇条書き
で複数の選択肢が記されている呪文や能力のことを、モードを持つ、と言い、
そのそれぞれの選択肢をモードと呼ぶ。『タルキール覇王譚』以前のモード
を持つカードは箇条書きを用いていない。それらのカードはオラクルで訂正
され、モードが箇条書きで表記されるようになっている。
700.2a モードを持つ呪文や起動型能力のコントローラーは、その呪文を
唱えたり能力を起動したりする一部としてモードを選ぶ。そのモードの中の
1つが(適正な対象を取れないなどで)不正な場合、そのモードを選ぶことは
できない(rule 601.2b 参照)。
700.2b モードを持つ誘発型能力のコントローラーは、その能力をスタッ
クに積む一部としてモードを選ぶ。そのモードの中の1つが(適正な対象を
取れないなどで)不正な場合、そのモードを選ぶことはできない。モードを
選ばなかった場合、その能力はスタックから取り除かれる(rule 603.3c 参
照)。
700.2c 呪文や能力が、特定のモードを選んだときにのみ対象を取る場合、
そのコントローラーはそのモードを選んだときにのみ対象を選ぶ。そうでな
ければ、その呪文や能力は対象を取らないかのように扱う。(rule 601.2c 
参照。)
700.2d モードを持つ呪文や能力で、プレイヤーが複数のモードを選ぶこ
とができる場合、通常、同じモードを複数回選ぶことはできない。ただし、
モードを持つ呪文の中には「同じモードを2回以上選んでもよい。／You 
may choose the same mode more than once.」と表記されているも
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のもある。特定のモードを複数回選んだ場合、その呪文は、そのモードが続
けてその回数だけ書かれているものとして扱う。そのモードが対象を取るも
のである場合、同一のプレイヤーやオブジェクトをそれぞれのモードごとに
対象に取ることも、それぞれ異なる対象を取ることもできる。
700.2e コントローラー以外のプレイヤーにモードを選ばせる呪文や能力
が存在する。その場合、そのプレイヤーは呪文や能力のコントローラーが
モードの選択を通常行うタイミングでモードの選択を行う。そのような選択
を行えるプレイヤーが複数いる場合、呪文や能力のコントローラーがどのプ
レイヤーが選択を行うかを決める。
700.2f モードを持つ呪文や能力がモードごとに異なる対象の条件を持つこ
とがある。呪文や能力の対象を変更しても、モードは変更されない。
700.2g モードを持つ呪文や能力のコピーは、選ばれているモードをその
ままコピーする。コピーのコントローラーが別のモードを選ぶことはできな
い。(rule 707.10 参照)
700.3. オブジェクトを一時的に複数の束に分ける効果が存在する。
700.3a 影響を受けたオブジェクトのそれぞれは、効果に特に指定されて
いない限り、それらの束のうちいずれか1つだけに置かれなければならない。
700.3b 束にあるオブジェクトはそれぞれ別々のオブジェクトのままであ
り、束全体で1つのオブジェクト になるわけではない。
700.3c オブジェクトを複数の束に分ける場合も、それらは元の領域にあ
るままである。墓地にあるカードを2つの束に分けたとしても、墓地の順番
はそのまま保たれなければならない。
例：《嘘か真か》は「あなたの ライブラリーの一番上にあるカード5枚を
公開する。対戦相手1人はそれらのカードを束2つに分ける。束1つをあな
たの 手札に、残りをあなたの 墓地に置く。」と書かれている。対戦相手が
公開されたカードを束に分けるが、それらはオーナーの手札や墓地に移動す
るまで、オーナーのライブラリーにあるままである。
700.3d 束は0個のオブジェクトからなっていてもよい。
700.4. 「死亡する／Die」という語は「～が戦場から墓地に置かれる」こ
とを意味する。
700.5. プレイヤーの「[色]への信心／devotion to [color]」は、そのプ
レイヤーがコントロールしているパーマネントのマナ・コストに含まれるそ
の色のマナ・シンボルの数に等しい。プレイヤーの「[色1]と[色2]への信心
／devotion to [color 1] and [color 2]」は、そのプレイヤーがコント
ロールしているパーマネントのマナ・コストに含まれる、[色1]、[色2]、そ
の両方の色、のいずれかであるマナ・シンボルの総数に等しい。
700.5a 信心を修整する効果を考慮する、プレイヤーの各色や色の組み合
わせへの信心が計算されるのは、コピー 効果、コントロール変更効果、文
章変更効果のあと、パーマネントの特性を修整するそれ以外の効果の前であ
る。これはrule 613.10 の例外である。rule 613〔継続的効果の相互作
用〕参照。
例：《万神殿の祭壇》は、コストに有色 マナを含まないアーティファクト
で、「あなたの、各色や色の各組み合わせへの信心はそれぞれ1多くな
る。」を持つ。《鍛冶の神、パーフォロス》はマナ・コストが{3}{R}のパー
マネントで、「あなたの赤への信心が5未満であるかぎり、鍛冶の神、パー
フォロスはクリーチャーではない。」を持つ。プレイヤーがこの両方のパー
マネントと、もう1つコストが{R}{R}{R}のパーマネントをコントロールして
いるとき、そのプレイヤーの赤への信心は、《鍛冶の神、パーフォロス》の
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タイプ変更効果が適用される前に計算されて5であり、《鍛冶の神、パー
フォロス》はクリーチャーである。
700.6. 「歴史的な／Historic」という語は、伝説のという特殊タイプか、
アーティファクトというカード・タイプか、英雄譚というサブタイプを持つ
オブジェクトのことを指す。
700.7. 能力が、特性を用いて「この[何か]／this [something]」の類の
表現であるオブジェクトを指していた場合、後でその特性が合わなくなった
としても、その同一のオブジェクトを指す。
例:「クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、それは+2/+2の
修整を受ける。次の終了ステップの開始時に、そのクリーチャーを破壊する。
／Target creature gets +2/+2 until end of turn. Destroy that 
creature at the beginning of the next end step.」という能力は、そ
の+2/+2の修整を受けたオブジェクトが次の終了ステップの開始時にク
リーチャーでなくなっていたとしても、破壊する。
700.8. プレイヤーのパーティーに言及しているカードが存在する。プレイ
ヤーのパーティーは、そのプレイヤーがコントロールしているウィザード・
クリーチャー最大1体と、そのプレイヤーがコントロールしているクレリッ
ク・クリーチャー最大1体と、そのプレイヤーがコントロールしている戦
士・クリーチャー最大1体と、そのプレイヤーがコントロールしているなら
ず者・クリーチャー最大1体からなる。
700.8a 呪文や能力や効果がプレイヤーのパーティーを構成するクリー
チャーの数を決定する必要がある場合、自動的にゲームによって計算され、
その結果は0から4までの数字になる。そのような効果の場合、プレイヤー
が、自分がコントロールしているクリーチャーのうちどれがパーティーを構
成するのかを決定することはない。
700.8b クリーチャー1体が、パーティーを構成するクリーチャー・タイ
プのうち複数を持っている場合、そのクリーチャーはそれらのクリー
チャー・タイプのうち1つだけの分として計算される。その種のクリー
チャーを計算する方法によってプレイヤーのパーティーを構成するクリー
チャーの数が変わる場合、結果の数が最大になるように計算される。
700.8c プレイヤーのパーティーを構成するクリーチャーの数が4である
場合、そのプレイヤーのパーティーが全員そろっていると言う。
700.8d カード《団結》は、各プレイヤーにそれぞれ自分がコントロール
しているクリーチャーの中からパーティーを選ばせる。その場合、rule 
700.8 に列記されている各クリーチャー・タイプにつきそれぞれ、各プレ
イヤーは自分がコントロールしていてそのタイプであるクリーチャー最大1
体を選ぶ。
700.9. 改善されたクリーチャーを参照するカードが存在する。クリー
チャーは、1つ以上のカウンターが置かれている(rule 122 参照)か、装備
している(rule 301.5 参照)か、そのクリーチャーのコントローラーがコン
トロールしているオーラをエンチャントしている(rule 303.4)なら、改善
されている。パーマネントの能力が、そのパーマネントが改善されているか
を調べる場合、そのパーマネントがその時点でクリーチャーでなければ決し
て改善されているとは言わない。
700.10. 「このターンに起動された／that was activated this turn」
パーマネントを参照する効果が存在する。これは、そのパーマネントがその
起動型能力をまだ持っているか、その能力を起動したプレイヤーがまだゲー
ムに残っているかを問わず、そのターンに起動された能力の発生源であった
パーマネントのことを意味する。
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701. キーワード処理
701.1. カードのルール・テキストに書かれている処理のほとんどは普通の
言語で書かれているが、いくつかの動詞は定義が必要な術語である。それら
の「キーワード」はゲーム用語であり、注釈文で意味が要約されていること
がある。
701.2. 起動する／Activate
701.2a 能力を起動するとは、やがて解決されてその効果が発生するよう、
能力をスタックに積み、コストを支払うことである。特に示されていない限
り、そのオブジェクトのコントローラー(コントローラーがいない場合には
オーナー)だけがそのオブジェクトの起動型能力を起動できる。プレイヤー
は優先権を持つときに能力を起動できる。rule 602〔起動型能力の起動〕
参照。
701.3. つける／Attach
701.3a オーラや装備品、城砦をオブジェクトやプレイヤーにつけるとは、
それを現在ある場所から取り、そのオブジェクトやプレイヤーの上に置くと
いうことを意味する。何かが戦場にあるパーマネントにつく場合、物理的に
そのパーマネントに触れるように置くのが通例である。オーラ、装備品、城
砦は、それぞれ、エンチャント、装備、城砦化できないオブジェクトやプレ
イヤーにつけることはできない。
701.3b 効果が、オーラや装備品、城砦を、つけることのできないオブ
ジェクトやプレイヤーにつけようとする場合、そのオーラや装備品、城砦は
移動しない。効果が、オーラや装備品、城砦を、その時点でついている先の
オブジェクトやプレイヤーにつけようとする場合、その効果は何もしない。
効果が、オーラでも装備品でも城砦でもないオブジェクトを他のオブジェク
トやプレイヤーにつけようとする場合、その効果は何もせず、その移動させ
ようとしたオブジェクトは移動しない。
701.3c 戦場にあるオーラや装備品、城砦が、別のオブジェクトやプレイ
ヤーにつく場合、そのオーラや装備品、城砦は、その時点で新しいタイムス
タンプを得る。
701.3d 装備品をクリーチャーから「はずす／unattach」とは、装備品を
そのクリーチャーから離すことであり、装備品は何にも装備していない状態
で戦場に残る。そうなった装備品は、クリーチャーに物理的に触れさせてお
くべきではない。オーラ、装備品、城砦が、オブジェクトやプレイヤーにつ
いた状態からそうでない状態になった場合、「[そのオブジェクトやプレイ
ヤーから]はずれる／becoming unattached [from that object or 
player]」と言う。これは、そのオブジェクトやオーラ、装備品、城砦が戦
場を離れた場合や、オブジェクトが元あった領域を離れた場合、プレイヤー
がゲームから離れた場合を含む。
701.4. 唱える／Cast
701.4a 呪文を唱えるとは、やがて解決されてその効果が発生するよう、
それを現在ある領域(通常は手札)から取り、スタックに積み、コストを支払
うことである。プレイヤーは優先権を持つときに呪文を唱えることができる。
rule 601〔呪文を唱えること〕参照。
701.4b カードを唱えるとは、そのカードを呪文として唱えるということ
である。
701.5. 打ち消す／Counter
701.5a 呪文や能力を打ち消すということは、それを取り消し、スタック
から取り除くということである。打ち消された呪文や能力は解決されず、効
果は一切発生しない。打ち消された呪文はオーナーの墓地に置かれる。
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701.5b 打ち消された呪文を唱えたり能力を起動したりしたプレイヤーは、
支払ったコストの「払い戻し」を受けることはできない。
701.6. 生成する／Create
701.6a 特定の特性を持つトークンを1つ、あるいは複数生成させる場合、
指定された特性を持つトークンを指定された数だけ戦場に出す。
701.6b 生成されるトークンに置換効果が適用される場合、その効果は、
そのトークンの特性を修整する継続的効果よりも前に適用される。戦場に出
るトークンに置換効果が適用される場合、その効果はそのトークンの特性を
修整する継続的効果の後で適用される。
701.6c これまで、トークンを生成する効果はプレイヤーに「[この種の
トークン]を戦場に出す。」と指示していた。それらのカードはオラクルに
よって訂正され、それらのトークンを「生成する」となっている。
701.7. 破壊する／Destroy
701.7a パーマネントを破壊するとは、それを戦場からオーナーの墓地に
置くことである。
701.7b パーマネントが破壊されるのは、「破壊する」と書かれている効
果によるか、致死ダメージ(rule 704.5g 参照)または接死持ちの発生源か
らのダメージ(rule 704.5h)による状況起因処理によるかのいずれかだけで
ある。それ以外の方法でオーナーの墓地に置かれたパーマネントは、「破
壊」されたわけではない。
701.7c 再生 効果は破壊 イベントを置換する。rule 701.15〔再生す
る〕参照。
701.8. 捨てる／Discard
701.8a カードを捨てるとは、それをオーナーの手札からそのプレイヤー
の墓地に置くことである。
701.8b 通常、プレイヤーにカードを捨てさせる効果は、その影響を受け
るプレイヤーに捨てるカードを選ばせる。一部の効果は、無作為に捨てるこ
とを要求したり、あるいは他のプレイヤーに選ばせることを要求することも
ある。
701.8c カードが捨てられ、ただし効果によってオーナーの墓地でなく非
公開領域に公開されることなく置かれる場合、そのカードの特性はすべて未
定義として扱う。捨てるカードの特性を必要とするコストを支払うために
カードがこの方法で捨てられた場合、そのコストの支払いは不正である。
ゲームはコストの支払いが始まる前まで巻き戻される(rule 728〔不正な処
理の扱い〕参照)。
701.9. 2倍にする／Double
701.9a クリーチャーのパワーやタフネスを2倍にすることは、継続的効
果を生成する。この効果はクリーチャーのパワーやタフネスを修整するもの
であって、それらの特性を特定の値にするものではない。rule 613.4c 参
照。
701.9b クリーチャーのパワーを2倍にするとは、そのクリーチャーに
+X/+0の修整を与えるということである。ただし、Xはそのパワーを2倍
にする呪文や能力が解決した時点のそのクリーチャーのパワーである。同様
に、クリーチャーのタフネスを2倍にする効果はそれに+0/+Xの修整を与
える。ただし、Xはそのクリーチャーのタフネスである。クリーチャーのパ
ワーとタフネスを2倍にするとは、それに+X/+Yの修整を与えるというこ
とである。ただし、Xはそれのパワー、Yはそれのタフネスである。
701.9c クリーチャーのパワーを2倍にする時点でそれが0よりも小さい場
合、そのクリーチャーのパワーを倍にするとは、そのクリーチャーに-X/-0
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の修整を与えるということである。ただし、Xは0とそのパワーの差である。
同様に、タフネスを2倍にする時点でそれが0よりも小さい場合、それは-
0/-Xの修整を受ける。パワーとタフネスを2倍にする時点でその一方が負
で他方がそうでない場合、それは-X/+Yまたは+X/-Yの修整を受ける。
701.9d プレイヤーのライフの総量を2倍にするとは、そのプレイヤーの
新しいライフの総量が現在の値の2倍になるようにライフを得たり失ったり
するということである。
701.9e プレイヤーやパーマネントの上にあるある種のカウンターの数を
2倍にするとは、そのプレイヤーやパーマネントにそれが既に持っているそ
の種のカウンターを同数だけ与えるということである。
701.9f プレイヤーのマナ・プールにある特定のタイプのマナの量を2倍に
するとは、そのプレイヤーが既に持っているそのタイプのマナと同じ量を加
えるということである。
701.10. 交換する／Exchange
701.10a 呪文や能力は解決中に、プレイヤーに何か(たとえばライフの総
量や2つのパーマネントのコントロールなど)を交換させることがある。そ
の種の呪文や能力が解決されるときに交換の全体が不可能な場合、交換の一
部だけが起こるということはない。
例：呪文の効果で2体の対象のクリーチャーのコントロールを交換しようと
したが、その解決前にそのうち1体が破壊されていた場合には、呪文は他方
のクリーチャーにも何もしない。
701.10b 2つのパーマネントのコントロールが交換されたとき、それらの
パーマネントが異なるプレイヤーによってコントロールされていた場合、そ
れぞれのプレイヤーは同時にそれまで他のプレイヤーがコントロールしてい
たパーマネントのコントロールを得る。もし、それらのパーマネントが同一
のプレイヤーによってコントロールされていたら、交換 効果は何もしない。
701.10c ライフの総量が交換されたとき、それぞれのプレイヤーはその
変化分だけライフを得たり失ったりする。それらの得失に関して、置換効果
は影響を及ぼすことがありえるし、誘発型能力が誘発することもありうる。
ライフを得られないプレイヤーはこの方法で高いライフの総量を得ることは
なく、ライフを失えないプレイヤーはこの方法で低いライフの総量を得るこ
とはない(rule 119.7, 119.8 参照)。
701.10d (たとえば、追放されているカードとプレイヤーの手札にある
カードなど)ある領域に存在するカードを他の領域のカードと交換させる呪
文や能力が存在する。それらの呪文や能力は他の交換 呪文や能力と同じよ
うに機能するが、それらのカードのオーナーがすべて同じプレイヤーでなけ
れば交換はできない。また、一方の領域が空でも交換できる。
701.10e ある領域に存在するカードを他の領域のカードと交換する場合、
そのどちらかがオブジェクトについていたなら、そのカードはそのオブジェ
クトからはずれ、他方のカードがそのオブジェクトにつく。
701.10f 呪文や能力の中には、2つの領域を丸ごと交換するよう指示する
ものもある。この場合、一方の領域が空であっても、双方の領域にあるカー
ドは交換される。
701.10g 呪文や能力の中には、2つの数字を交換するよう指示するものも
ある。そのような交換の場合、それぞれの値は他方の元持っていた値と等し
くなる。その一方がライフの総量であった場合、影響を受けたプレイヤーは
必要なだけのライフを得たり失ったりする。この得失が置換効果によって影
響を受けることも、またこの得失によって能力が誘発することもある。ライ
フを得られないプレイヤーはこの方法で高いライフの総量を得ることはなく、
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ライフを失えないプレイヤーはこの方法で低いライフの総量を得ることはな
い(rule 119.7, 119.8 参照)。交換される値のどちらかがパワーまたはタ
フネスであった場合、そのパワーやタフネスを他方の値にするという継続的
効果が発生する(rule 613.4b 参照)。この規定は、クリーチャーのパワー
とタフネスを入れ替える呪文や能力には適用されない。
701.10h あるカード(《Exchange of Words》)はプレイヤーに、クリー
チャー2体の文章欄を交換させる。これは文章変更効果(rule 612〔文章変
更効果〕参照)を生成する。この種の交換では、各パーマネントのルール文
は他方のそれまでのルール文になる。
701.11. 追放する／Exile
701.11a オブジェクトを追放するとは、それを現在ある領域から追放 領
域に動かすということである。rule 406〔追放〕参照。
701.12. 格闘を行う／Fight
701.12a 呪文や能力により、あるクリーチャーが別のクリーチャーに格
闘を行うよう指示がある場合や、クリーチャー2体がお互いに格闘を行うよ
う指示がある場合がある。それらのクリーチャーは、それぞれもう一方に、
自身のパワーに等しい点数のダメージを与える。
701.12b 格闘を行うように指示されたクリーチャーの一方あるいは両方
がすでに戦場にいなかったり、クリーチャーでなくなっていた場合、それら
は格闘を行わず、ダメージも受けない。その呪文や能力がクリーチャーを対
象にしていて、そのクリーチャーの一方あるいは両方が不適正な対象 に
なっていた場合、それらは格闘を行わず、ダメージは受けない。
701.12c クリーチャーが自身と格闘を行う場合、それは自身に自身のパ
ワーの2倍に等しいダメージを与える。
701.12d クリーチャーが格闘を行なったときに受けるダメージは戦闘ダ
メージではない。
701.13. 切削する／Mill
701.13a プレイヤーが何枚かのカードを切削するとは、そのプレイヤー
が自分のライブラリーからその枚数のカードを自分の墓地に置くことである。
701.13b プレイヤーは、自分のライブラリーにあるより多い枚数のカー
ドを切削することはできない。それが選択であるなら、そうすることを選択
することはできない。それが指示であるなら、可能な限りの枚数を切削する。
同様に、自分のライブラリーにあるより多い枚数のカードを切削することを
含むコストを支払うことはできない。
701.13c 切削されたカードに言及する効果は、ライブラリーから移動し
た先の領域が公開領域であれば、その領域でそのカードを見ることができる。
701.13d 能力が切削された単一のカードの情報をチェックする場合、複
数枚のカードが切削されていたら、その能力はその切削されたすべてのカー
ドを参照する。その能力が切削されたカードの特性やマナ総量などの情報を
参照する場合、複数の回答を得る。それらの回答が変数の値を定める場合、
それらの回答の合計を用いる。能力が「その」カードに何らかの処理を行う
場合、その処理を切削されたすべてのカードに行う。能力がカード「1枚」
に何らかの処理を行う場合、その能力のコントローラーが影響を受けるカー
ドを選ぶ。
701.14. プレイする／Play
701.14a 土地をプレイするとは、その土地を元あった領域(通常はそのプ
レイヤーの手札)から戦場に出すことである。プレイヤーは自分のメイン・
フェイズの間、優先権を持っていてスタックが空であれば、そのターンにま
だ土地をプレイしていなかった場合に限り、土地をプレイすることができる。
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土地をプレイすることは特別な処理(rule 116 参照)であり、スタックを用
いない。ただ単に起こるだけである。呪文や能力の結果として土地を戦場に
出すことは、土地をプレイすることとは異なる。rule 305〔土地〕参照。
701.14b カードをプレイするとは、そのカードを土地としてプレイする
か、呪文として唱えるか、該当する方のことを指す。
701.14c 「あなたの ライブラリーの一番上のカードを公開したままプレ
イする。／Play with the top card of your library revealed.」というよ
うに、プレイヤーが通常と異なる方法でゲームを「プレイ」することを求め
る効果が存在する。この場合の「プレイ」とは、マジックのゲームをプレイ
することを意味する。
701.14d かつて、呪文を唱えること、あるいはカードを呪文として唱え
ることを、その呪文やカードを「プレイする／playing」と表記していた。
そのように記載されているカードは、オラクルで訂正され、呪文やカードを
「唱える／casting」となっている。
701.14e かつて、起動型能力を使うことを、その能力を「プレイする／
playing」と表記していた。そのように記載されているカードは、オラクル
で訂正され、能力を「起動する／activating」となっている。
701.15. 再生する／Regenerate
701.15a 呪文や能力の効果がパーマネントを再生する場合、そのパーマ
ネントが次にそのターン破壊されることを防ぐ置換効果が作られる。この場
合、「[パーマネント]を再生する／Regenerate [permanent]」とは、
「このターン、次に[パーマネント]が破壊されるなら、その代わりに負って
いるすべてのダメージを取り除き、そのコントローラーはそれをタップし、
攻撃クリーチャーまたはブロック・クリーチャーならば戦闘から取り除く」
を意味する。
701.15b 常在型能力の効果がパーマネントを再生する場合、そのパーマ
ネントが破壊される場合、他の効果で置換される。この場合、「[パーマネ
ント]を再生する／Regenerate [permanent]」とは、「その代わりに
負っているすべてのダメージを取り除き、それのコントローラーはそれを
タップし、攻撃クリーチャーまたはブロック・クリーチャーならば戦闘から
取り除く」を意味する。
701.15c 再生の盾を作る能力を起動することや再生の盾を作る呪文を唱
えることは、パーマネントを再生することと同一ではない。パーマネントは
再生できないとする効果は、そのような能力を起動したり呪文を唱えたりす
ることを禁止するのではなく、再生の盾が適用されないようにする。
701.16. 公開する／Reveal
701.16a カードを公開するとは、そのカードをしばらくの間すべてのプ
レイヤーに見せるということである。効果によってカードが公開される場合、
その効果のそのカードに関係する部分がすべて終わるまで公開され続ける。
呪文を唱えるコストや能力を起動するコストとしてカードが公開される場合、
そのカードはその呪文や能力が宣言されてからスタックを離れるまでの間公
開され続ける。カードを公開することによって誘発型能力が誘発する場合、
その誘発型能力がスタックを離れるまでそのカードは公開されたままになる。
その能力が次にプレイヤーが優先権を得る時にスタックに置かれない場合、
そのカードの公開は終わる。
701.16b カードを公開することは、そのカードの存在する領域を変更し
ない。
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701.16c プレイヤーのライブラリーにあるカードが切り直されるなどし
て順番が変わった場合、順番が変わった部分にあった公開されたカードの公
開は終わり、新しいオブジェクト になる。
701.16d プレイヤーに、1枚または複数のカードを見るように指示する効
果が存在する。カードを見ることは、そのカードがその特定のプレイヤーに
だけ見せられることを除いて、カードを公開することに関するルールに従う。
701.17. 生け贄に捧げる／Sacrifice
701.17a パーマネントを「生け贄に捧げる／sacrifice」とは、そのコン
トローラーがそれを戦場から直接オーナーの墓地に置くことである。パーマ
ネントでないものや、自分のコントロールしていないパーマネントを生け贄
に捧げることはできない。パーマネントを生け贄に捧げることは破壊ではな
いので、再生その他の破壊を置換する効果はこの行動に影響を及ぼさない。
701.18. 占術を行う／Scry
701.18a 「占術Nを行う／Scry N」とは、プレイヤーが自分のライブラ
リーの一番上からN枚のカードを見、その後それらのうち望む枚数のカード
を自分のライブラリーの一番下に望む順番で、残りを自分のライブラリーの
一番上に望む順番で、それぞれ置くことである。
701.18b プレイヤーが、占術0を行う、と指示された場合、占術 イベン
トは発生しない。プレイヤーが占術を行なったときに誘発する能力は、誘発
しない。
701.18c 複数のプレイヤーが一度に占術を行う場合、それらのプレイ
ヤーはそれぞれ自分のライブラリーの一番上のカードを一度に見る。それら
のプレイヤーはAPNAP  順  (rule 101.4 参照)でそれらのカードをどこに置
くか決め、その後で一度に置く。
701.18d プレイヤーが占術を行うたびに誘発する能力は、たとえそれら
の処理の一部または全部が不可能であったとしても、rule 701.18aに書か
れている手順の完了後に誘発する。
701.19. 探す／Search
701.19a カードをある領域から探すとは、その領域にあるすべてのカー
ドを見て(非公開領域であっても)、条件に合うカードを見つけるということ
を意味する。
701.19b 特定のカード・タイプ、色などの何らかの条件を満たすカード
を非公開領域から探す必要がある場合、存在してもそのすべてを見つける必
要はない。
例：プレイヤーが「アーティファクト1つを対象とする。それを追放する。
それのコントローラーの墓地と手札とライブラリーから、そのアーティファ
クトと同じ名前を持つすべてのカードを探し、追放する。その後、そのプレ
イヤーはライブラリーを切り直す。」という効果を持つ《木っ端みじん》を
唱え、対象として《吠えたける鉱山》を選んだ。《吠えたける鉱山》のコン
トローラーの墓地にはもう1枚の《吠えたける鉱山》があり、ライブラリー
にはあと2枚《吠えたける鉱山》がある。《木っ端みじん》のコントロー
ラーは墓地にある《吠えたける鉱山》を無視することはできないが、ライブ
ラリーの中にある《吠えたける鉱山》は2枚とも見つけても、1枚だけでも、
見つけなくてもよい。
701.19c プレイヤーが未定義の条件を満たすカードを非公開領域から探
す場合、そのプレイヤーは探すことはできるがカードを見つけることはでき
ない。
例：《ロボトミー》は「プレイヤー1人を対象とする。そのプレイヤーは自
分の手札を公開し、あなたはそこから基本 土地・カードでないカード1枚
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を選ぶ。そのプレイヤーの墓地、手札、ライブラリーから、選ばれたカード
と同じ名前を持つすべてのカードを探し、追放する。その後、そのプレイ
ヤーはライブラリーを切り直す。」という効果を持つ。対象となったプレイ
ヤーが《ロボトミー》の解決時に手札に1枚もカードを持っていなかった場
合、《ロボトミー》を唱えたプレイヤーは指定された領域を探すが、カード
は追放しない。
701.19d プレイヤーが非公開領域から「カード1枚」「カード3枚」など、
ある数の条件のついていないカードを探す場合、その枚数の(ただし、領域
にカードが足りない場合、できるだけ多くの)カードを見つけなければなら
ない。
701.19e 探すことを含む効果に見つけたカードを公開すると書かれてい
なければ、それらのカードは公開されない。
701.19f 領域から探すことがその領域の一部から探すことに置換された場
合も、その領域から探すことを参照する指示はそのまま適用される。また、
ライブラリーから探すことによって誘発する能力は誘発する。
例：《エイヴンの思考検閲者》は「対戦相手がライブラリーから探すなら、
代わりにそのプレイヤーはそのライブラリーの一番上にあるカード4枚の中
から探す。」という能力を持ち、《老練の探険者》は「老練の探険者が死亡
したとき、各プレイヤーはそれぞれ『自分のライブラリーから基本 土地・
カード最大2枚を探し、戦場に出す。』を選んでもよい。そのあと、これに
よってライブラリーから探したプレイヤーはそれを切り直す。」という能力
を持つ。《老練の探険者》の能力によってライブラリーの一番上にあるカー
ド4枚の中から探した対戦相手は、ライブラリー全体を切り直す。
701.19g プレイヤーが領域から何かを探し、そしてその見つけたカード
で追加の処理をするという効果がある場合、その追加の処理が不正や不可能
であっても、プレイヤーは探すことを選ぶことができる。
701.19h 効果によってプレイヤーが、複数回カードを探してからライブ
ラリーを切り直すよう指示されることがある。これは、そのプレイヤーがそ
のライブラリーからそれらのカードすべてを探すという単一の指示と同じで
あり、プレイヤーがライブラリーから探すのは1回だけである。
701.19i 複数のプレイヤーが同時に探す場合、各プレイヤーは同時に該当
するカードを見て、APNAP  順  (rule 101.4 参照)でどのカードを見つける
かを決定する。
701.19j 効果によってプレイヤーがゲームの外部からカードを探す場合、
そのプレイヤーはゲームの外部にあり自分が所有していて該当するカードを
選ぶことができる。
701.20. 切り直す／Shuffle
701.20a ライブラリーや裏向きのカードの束を切り直すとは、その中で
カードを、どのプレイヤーにも順番が分からなくなるように無作為化するこ
とである。
701.20b プレイヤーにライブラリーからカードを探させ、切り直させて
からその探したカードの一部または全部を別の領域かそのライブラリーの特
定の場所に置く効果が存在する。その場合、それらの見つかったカードは、
その時点でそのライブラリーに残っているとしても、その切り直しには含ま
れない。また、それらのカードを除いたライブラリーのすべてのカードは切
り直される。ライブラリーを切り直したときに誘発する能力は誘発する。そ
の見つけたカードが特定の場所に置かれるまでの間は、ライブラリーの一番
上のカードを公開したり見たりさせる能力によってライブラリーの一番上の
カードを見ることはできない。
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701.20c 効果によって、プレイヤーが特定のオブジェクトをライブラ
リーに加えて切り直す場合、そのオブジェクトがいずれももとあるべき領域
になかった場合にも、また効果によってそれらのオブジェクト全てが別の領
域に移動する場合にも、もとの領域に残る場合にも、ライブラリーは切り直
される。
例：《狡知》は「狡知がいずこかから墓地に置かれたとき、これをオーナー
のライブラリーに加えて切り直す。」という能力を持つ。これが墓地に置か
れ、この能力が誘発した後、それに対応してこれを追放した場合には、この
能力の解決時にライブラリーは切り直される。
例：《黒の太陽の頂点》は「黒の太陽の頂点をオーナーのライブラリーに加
えて切り直す。」という効果がある。《黒の太陽の頂点》が墓地にあり、フ
ラッシュバックを(《埋め合わせ》などで)与えて墓地から唱えた場合、《黒
の太陽の頂点》は追放され、オーナーのライブラリーは切り直される。
701.20d 一群のオブジェクトをライブラリーに加えて切り直す効果の場
合、その群にオブジェクトが存在しなかったとしても、ライブラリーは切り
直される。
例：《土覆いのシャーマン》は「土覆いのシャーマンが戦場に出たとき、プ
レイヤー1人と、そのプレイヤーの墓地にある望む枚数のカードを対象とす
る。そのプレイヤーは、それらのカードをライブラリーに加えて切り直
す。」という能力を持つ。これが戦場に出、この能力が誘発した場合、カー
ドを1枚も対象に取らなかったとしても、この能力の解決時に対象のプレイ
ヤーはライブラリーを切り直す。
701.20e 効果によってプレイヤーが0枚あるいは1枚のライブラリーを切
り直す場合にも、ライブラリーを切り直すことによって誘発する能力は誘発
する。
701.20f 複数の効果によって同時にライブラリーを複数回切り直す場合、
ライブラリーを切り直すことによって誘発する能力はその回数だけ誘発する。
701.20g 効果によって、プレイヤーがオブジェクトをライブラリーの特
定の場所に置くのと同時にそのライブラリーを切り直す場合、その特定の位
置に置かれたオブジェクト以外のライブラリーを切り直した状態になる。
例：《ダークスティールの巨像》と《墓いらずのゾンビ》が同時に戦場から
同じプレイヤーの墓地に置かれたとする。《ダークスティールの巨像》は
「ダークスティールの巨像がいずこかから墓地に置かれるなら、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。」という能力を持つ。《墓いらずのゾンビ》は「墓いらずのゾンビが場
から墓地に置かれるとき、代わりに、墓いらずのゾンビをオーナーのライブ
ラリーの一番上に置く。」という能力を持つ。この場合、そのプレイヤーは
《ダークスティールの巨像》を自分のライブラリーに加えて切り直し、《墓
いらずのゾンビ》をそのライブラリーの一番上に置く。
701.21. タップする、アンタップする／Tap and Untap
701.21a パーマネントをタップするとは、カードを横向きに倒すことで
ある。アンタップ状態のパーマネントだけをタップできる。
701.21b パーマネントをアンタップするとは、カードを縦向きに戻すこ
とである。タップ状態のパーマネントだけをアンタップできる。
701.22. 消術を行う／Fateseal
701.22a 「消術Nを行う／fateseal N」とは、プレイヤーが対戦相手の
ライブラリーの一番上からN枚のカードを見、その後それらのうち望む枚数
のカードを対戦相手のライブラリーの一番下に望む順番で、残りを対戦相手
のライブラリーの一番上に望む順番で、それぞれ置くことである。
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701.23. 激突を行う／Clash
701.23a 激突を行うとは、プレイヤーが自分のライブラリーの一番上の
カードを公開し、その後、そのプレイヤーはそのカードをライブラリーの一
番下に置くかそのまま残すかする、ということである。
701.23b 「対戦相手と激突を行う／clash with an opponent」は、
「対戦相手1人を選び、あなたとその対戦相手はそれぞれ激突を行う。」を
意味する。
701.23c 激突を行う各プレイヤーは、それぞれのライブラリーの一番上
のカードを一度に公開する。その後、それらのプレイヤーはAPNAP  順  で
(rule 101.4 参照)それらのカードをどこに置くか決め、その後、一度にそ
れらのカードを置く。
701.23d プレイヤーは、その激突において他のどの公開されたカードよ
りも大きいマナ総量を持つカードを公開した場合、その激突に勝ったことに
なる。
701.24. プレインズウォークする／Planeswalk
701.24a プレインチェイス戦 の間にのみ、プレイヤーはプレインズ
ウォークしうる。次元 コントローラーだけがプレインズウォークする。
rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
701.24b プレインズウォークするとは、オモテ向きの次元・カードや現
象・カードをそのオーナーの次元デッキの一番下に裏向きで置き、あなたの
次元デッキの一番上にあるカードをそのデッキからよけてオモテ向きにする。
701.24c プレイヤーは「プレインズウォーク 能力」の結果として(rule 
901.8 参照)、あるいはオモテ向きの次元・カードや現象・カードのオー
ナーがゲームから離れたことによって(rule 901.10 参照)、あるいは現
象・カードの誘発型能力がスタックを離れたことによって(rule 704.6f 参
照)プレインズウォークする。能力によってプレインズウォークすることも
ある。
701.24d 次元・カードがオモテ向き になったら、プレイヤーがその次元
にプレインズウォークしたという。次元・カードが裏向き になった、ある
いはゲームから離れたら、プレイヤーがその次元からプレインズウォークし
たという。これは現象・カードについても同じである。
701.25. 実行中にする／Set in Motion
701.25a アーチエネミー戦のゲーム中の計略・カードだけが、実行中に
されうる。魔王だけが計略略・カードを実行中にすることができる。rule 
314〔計略〕、rule 904〔アーチエネミー戦〕参照。
701.25b 計略を実行中にするとは、それがあなたの 計略デッキの一番上
にあるならそれをあなたの 計略デッキの一番上から取り除き、オモテ向き
でないならオモテ向きにすることである。その計略は、これらの処理がなさ
れなかったとしても実行中になる。
701.25c 計略は同時に1枚しか実行中にはならない。プレイヤーが複数の
計略を実行中にするように指示された場合、そのプレイヤーはその回数だけ
計略を1枚ずつ実行中にする。
701.26. 破棄する／Abandon
701.26a アーチエネミー戦のゲーム中のオモテ向きの持続 計略・カード
だけが、破棄されうる。rule 314〔計略〕、rule 904〔アーチエネミー
戦〕参照。
701.26b 計略を破棄するとは、それを裏向きにしてオーナーの計略デッ
キの一番下に置くことである。
701.27. 増殖を行う／Proliferate
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701.27a 増殖を行うとは、カウンターの置かれているパーマネントやカ
ウンターを持つプレイヤーを望む数選び、その後それぞれ、その持っている
カウンターを各種類ごとに追加で1個ずつ与えることである。
701.27b 双頭巨人戦では、毒カウンターはチームで共有されている。
チームの複数のプレイヤーについてこれが選ばれた場合、それらのプレイ
ヤーのうち1人だけに追加の毒カウンターが置かれる。増殖を行なったプレ
イヤーは、どのプレイヤーに置くのかを選ぶ。rule 810〔「双頭巨人戦」
変種ルール〕参照。
701.28. 変身する／Transform
701.28a パーマネントを変身させる場合、それを裏返し、もう一方の面
が見えるようにする。変身するトークンや変身する両面カードで表わされる
パーマネントのみが変身できる(rule 712〔両面カード〕参照)。
701.28b パーマネントを変身させることは、パーマネントをオモテ向き
や裏向きにすることと物理的行動は同じであるが、ゲーム上は異なる処理で
ある。パーマネントが裏向き になることで誘発する能力は、パーマネント
が変身することでは誘発しないし、他も同様である。
701.28c 呪文や能力に、プレイヤーに、変身するトークンでもなく変身
する両面カードで表されてもいないパーマネントを変身させるよう指示があ
る場合、何も起こらない。
701.28d 呪文や能力に、プレイヤーに変身先の面がインスタントやソー
サリーであるパーマネントや、インスタントやソーサリーである面で生成さ
れた変身するトークンを変身させるよう指示がある場合、何も起こらない。
701.28e 誘発型能力の中に、オブジェクトが特定の特性を持つオブジェ
クトに「変身した」ときに誘発するものがある。その種の能力は、そのオブ
ジェクトが変身あるいはトランスフォーム(rule 701.50〔トランスフォー
ム〕参照)し、その直後にその指定された特性を持っている場合に誘発する。
701.28f パーマネントの、遅延誘発型能力でなく起動型や誘発型である能
力がそのパーマネントを変身させようとしたなら、そのパーマネントは、そ
の能力がスタックに置かれた以降に変身もトランスフォームもしていなかっ
たときのみそうする。パーマネントの遅延誘発型能力がそのパーマネントを
変身させようとしたなら、そのパーマネントは、その遅延誘発型能力が作ら
れた以降に変身もトランスフォームもしていなかったときのみそうする。ど
ちらの場合にも、そのパーマネントが既に変身またはトランスフォームして
いた場合、その指示を無視する。
701.28g 「変身したパーマネント／Transformed permanent」を参照
する呪文や能力が存在する。この表記は、第2面をオモテにして戦場にあり、
変身する両面カードや変身するトークンであるパーマネントを指す。第1面
をオモテにしたパーマネントは、それまでに第2面をオモテにしていたこと
があっても、変身したパーマネントではない。
701.29. 留置する／Detain
701.29a ある種の呪文や能力はパーマネントを留置できる。次のその呪
文や能力のコントローラーのターンまで、そのパーマネントでは攻撃したり
ブロックしたりできず、またそのパーマネントの起動型能力も起動できない。
701.30. 居住する／Populate
701.30a 居住するとは、そのプレイヤーがコントロールしているクリー
チャー・トークン1個を選び、そのクリーチャー・トークンのコピーである
トークンを生成することである。
701.30b 居住するときにクリーチャー・トークンをコントロールしてい
なかった場合、トークンを生成することはできない。
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701.31. 怪物化を行う／Monstrosity
701.31a 「怪物化Nを行う／Monstrosity N」とは、「このパーマネン
トが怪物的でないなら、これの上に＋1/＋1カウンターN個を置き、これは
怪物的 になる。」を意味する。
701.31b 「怪物的／Monstrous」は、怪物化の処理その他の呪文や能力
が参照できる目印として以外のルール上の意味を持たない記号である。パー
マネントだけが、怪物的である、あるいは怪物的 になることができる。
パーマネントが怪物的 になったら、それが戦場を離れるまでずっと怪物的
である。怪物的は、能力でも、そのパーマネントのコピー可能な値でもない。
701.31c パーマネントの能力によってプレイヤーが「怪物化 Xを行
う。」場合、そのパーマネントの持つ他の能力もXを参照することができる。
それらの能力におけるXの値は、パーマネントが怪物的となった時点で定め
られたXの値と同じである。
701.32. 投票する／Vote
701.32a 呪文や能力の中には、その呪文または能力の効果の結果を決定
するために記載される複数の選択肢の中から1つに投票するよう指示するも
のがある。「投票する／Vote」には、特定のプレイヤーから始まりターン
順に各プレイヤーがそれらの選択肢の中から1つを選択する。
701.32b 記載された選択肢には、オブジェクト、ルール上の意味を持た
ない単語で異なる効果に関連したもの、あるいは呪文または能力の解決に関
連した変数があり得る。
701.32c 呪文または能力に「投票」と書いてあるものがある場合、それ
は実際の投票のみを指すものであり、「投票」という文言を使用せずにプレ
イヤーに選択や決定を行わせる呪文あるいは能力ではない。
701.32d 効果によってプレイヤーが複数の票を持った場合、それらの投
票はすべて同時に、そのプレイヤーが通常投票する時点で行われる。
701.33. 鼓舞を行う／Bolster
701.33a 「鼓舞Nを行う／Bolster N」とは、「あなたがコントロールし
ているクリーチャーの中で最も小さいタフネスを持つクリーチャー1体、あ
るいは2体以上あるならそのうちの1体を選び、それの上に＋1/＋1カウン
ターN個を置く。」を意味する。
701.34. 予示する／Manifest
701.34a 「[カードを]予示する／Manifest [a card]」場合、それを裏向
きにする。それは、文章や名前やサブタイプやマナ・コストを持たない、
2/2のクリーチャー・カード になる。そのカードを裏向きで戦場に出す。
そのパーマネントは、裏向きである限り予示されたパーマネントである。特
性を定義するこの効果は、そのカードが裏向きである間機能し、それがオモ
テ向き になった時点で終了する。
701.34b あなたが優先権を持つときならいつでも、あなたは予示された
パーマネントをオモテ向きにしてよい。これは特別な処理であり、スタック
を用いない(rule 116.2b 参照)。そうするには、そのパーマネントを表す
カードがクリーチャー・カードであることとそのカードのマナ・コストが何
であるかをすべてのプレイヤーに示し、そのコストを支払い、その後その
パーマネントをオモテ向きにする。それが裏向きの間の特性を定義していた
効果は終了し、それはその通常の特性を取り戻す。(そのパーマネントを表
しているカードがクリーチャー・カードでない、あるいはマナ・コストを持
たないなら、この方法でオモテ向きにすることはできない。)
701.34c 変異を持つカードが予示されたなら、そのコントローラーは上
記にある予示されたパーマネントをオモテ向きにする手順ではなく、rule 
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702.37e にある裏向きの変異を持つパーマネントをオモテ向きにする手
順を用いてもよい。
701.34d 効果がプレイヤーにそのプレイヤーのライブラリーから複数の
カードを予示するよう指示したなら、それらのカードは1枚ずつ予示される。
701.34e 効果によってプレイヤーがカードを予示する場合、裏向きのオ
ブジェクトが戦場に出るのを禁止するルールや効果があれば、そのカードは
予示されない。それの特性は変更されることなく、それの元あった領域に残
る。それがオモテ向きであれば、オモテ向きのままになる。
701.34f インスタント・カードまたはソーサリー・カードによって表され
ている予示されたパーマネントがオモテ向き になる場合、それのコント
ローラーはそのカードを公開し、裏向きのままにする。パーマネントがオモ
テ向き になったときに誘発する能力は誘発しない。
701.34g 詳細についてはrule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕を参
照。
701.35. 支援を行う／Support
701.35a パーマネントの「支援Nを行う／support N」は「これでないク
リーチャー最大N体を対象とする。それらの上に＋1/＋1カウンターをそれ
ぞれ1個置く。」を意味する。インスタント・呪文かソーサリー・呪文の
「支援Nを行う」は「クリーチャー最大N体を対象とする。それらの上に＋
1/＋1カウンターをそれぞれ1個置く。」を意味する。
701.36. 調査を行う／Investigate
701.36a 「調査を行う／Investigate」は、「手掛かり・トークン1つを
生成する。」を意味する。rule 111.10f 参照。
701.37. 合体する／Meld
701.37a 「合体する／Meld」とは、合体する組のうち1枚のカードの能
力中に記載されるキーワード処理である。合体する組のカード2枚を合体さ
せるとは、それら2枚を、第2面をオモテにして組み合わせた状態で戦場に
出すことである。それらがなるパーマネントは、2枚のカードによって表さ
れる単一のオブジェクトである。rule 712〔両面カード〕参照。
701.37b 同一の合体する組に属す2枚のカードのみが合体できる。トーク
ンや、合体カードでないカードや、合体する組でない2枚の合体カードは合
体できない。
701.37c 効果によって、プレイヤーが、合体できないオブジェクトを合
体させるように指示されたなら、それらは現在の領域にとどまる。
例：1人のプレイヤーが、《夜深の死体あさり》と、《墓ネズミ》のコピー
であるトークン1体をコントロールしているとともに、それらのオーナーで
もあったとする。戦闘の開始時に、両方が追放されるが、合体することはで
きない。《夜深の死体あさり》は追放されたままになり、追放されたトーク
ンは消滅する。
701.38. 使嗾する／Goad
701.38a クリーチャーを使嗾することができる呪文や能力が存在する。
次のその呪文や能力のコントローラーのターンまで、そのクリーチャーは使
嗾される。
701.38b 使嗾されている、は、クリーチャーが持ちうる記号である。使
嗾されているクリーチャーは。各戦闘で可能なら攻撃し、可能ならそれを使
嗾された状態にしたパーマネントや呪文や能力のコントローラーでないプレ
イヤーを攻撃する。使嗾されているは能力でもパーマネントのコピー可能な
値でもない。
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701.38c クリーチャーは複数のプレイヤーに使嗾されることがありうる。
そうした場合、複数の攻撃 強制が生成される。
701.38d プレイヤーがクリーチャーを使嗾したなら、その後で再びその
プレイヤーがそのクリーチャーを使嗾しても効果はない。それによって複数
の攻撃 強制が発生するわけではない。
701.39. 督励する／Exert
701.39a パーマネントを督励するとは、「それは、あなたの次のアン
タップ・ステップにアンタップしない」を選ぶことである。
701.39b タップされていないパーマネントや、あるターンにすでに督励
されているパーマネントも督励できる。あなたが、あなたの次のアンタッ
プ・ステップ になる前にパーマネント1つを複数回督励したなら、それが
アンタップしないという各効果はすべて同一のアンタップ・ステップ中に消
滅する。
701.39c 戦場 にないオブジェクトを督励することはできない。
701.39d 「[名前]が攻撃するに際し、あなたはこれを督励してもよい。」
は攻撃時の選択的コストである(rule 508.1g 参照)。この常在型能力を持
つオブジェクトの中には、同じ段落に書かれた「そうしたとき／when you
do」に誘発する誘発型能力を持つものがある。これらの能力は関連してい
る(rule 607.2h 参照)。
701.40. 探検を行う／Explore
701.40a パーマネントに探検を行わせる能力が存在する。その場合、そ
のパーマネントのコントローラーは自分のライブラリーの一番上にあるカー
ドを公開する。これにより土地・カードが公開されたなら、そのプレイヤー
はそのカードを自分の手札に加える。そうでないなら、そのプレイヤーは探
検を行なっているパーマネントの上に＋1/＋1カウンター1個を置き、「公
開したカードを自分の墓地に置く。」を選んでもよい。
701.40b パーマネントが「探検を行う／explore」とは、rule 701.40a
に規定された手順を完了することである。一部または全部の処理を行うこと
ができなかったとしても構わない。
701.40c パーマネントが探検を行う効果の前にそれが領域を移動したな
ら、それの最後の情報を用いて、探検を行うオブジェクトとそれのコント
ローラーを決める。
701.41. 組み立てる／Assemble
701.41a 「組み立てる／Assemble」とは、『Unstable』セットに存在
するキーワード処理で、からくりを戦場に出すことである。銀枠 カード以
外では、1枚(《蒸気打ちの親分／Steamflogger Boss》)だけがからくり
を組み立てることを参照している。『Unstable』セットのカードやメカニ
ズムはこのルールには含まれていない。詳細は『Unstable』FAQ 参照。
701.42. 諜報を行う／Surveil
701.42a 「諜報Nを行う／surveil N」とは、あなたの ライブラリーの一
番上からカードをN枚見て、その後そのうちの望む枚数をあなたの 墓地に、
残りをあなたの ライブラリーの一番上に望む順番で置くことである。
701.42b 何らかの効果によって、あなたが諜報を行う間にカードを追加
で何枚か見てもよいとされた場合は、それらのカードは、あなたが墓地に置
いたりあなたの ライブラリーの一番上に望む順番で置いたりしてもよい
カードに含まれる。
701.42c プレイヤーが諜報0を行うように指示された場合、諜報するイベ
ントは発生しない。プレイヤーが諜報するたびに誘発する能力は誘発しない。
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701.42d プレイヤーが諜報するたびに誘発する能力は、たとえそれらの
処理の一部または全部が不可能であったとしても、rule 701.42aに書かれ
ている手順の完了後に誘発する。
701.43. 順応を行う／Adapt
701.43a 「順応Nを行う／Adapt N」とは、「このパーマネントの上に
＋1/＋1カウンターがないなら、これの上に＋1/＋1カウンターN個を置
く。」を意味する。
701.44. 動員を行う／Amass
701.44a 「[サブタイプ]動員Nを行う／amass [subtype] N」とは、
「あなたが軍団・クリーチャーをコントロールしていないなら、黒の0/0
の[サブタイプ]・軍団・クリーチャー・トークン1体を生成する。あなたが
コントロールしている軍団・クリーチャー1体を選ぶ。そのクリーチャーの
上に＋1/＋1カウンターN個を置く。それが[サブタイプ]でないなら、それ
は他のタイプに加えて[サブタイプ]になる。」を意味する。
701.44b rule 701.44a に記された手順の一部や全部が不可能であって
も、それらの手順が完了した後でプレイヤーは「動員した／amassed」こ
とになる。
701.44c 「あなたが動員したその軍団／the Army you amassed」「動
員した軍団／the amassed Army」という表記は、それの上にカウンター
が置かれたかどうかには関係なく、あなたが選んだクリーチャーを参照する。
701.44d 古いカードの中には、サブタイプを含まない「動員N／Amass 
N」が記載されているものがある。それらのカードはオラクルで訂正され、
「ゾンビ動員N」となっている。
701.45. 履修を行う／Learn
701.45a 「履修を行う／Learn」とは、「あなたはカード1枚を捨てても
よい。そうしたなら、カード1枚を引く。あなたがカードを捨てなかったな
ら、あなたは『あなたがオーナーでありゲームの外部にある講義・カード1
枚を公開し、あなたの 手札に加える。』を選んでもよい。」を意味する。
701.46. ダンジョン探索／Venture into the Dungeon
701.46a 統率領域に自分がオーナーであるダンジョン・カードを持って
いないプレイヤーがダンジョン探索をするなら、そのプレイヤーは自分が
オーナーであるダンジョン・カードをゲームの外部から選び、統率領域に置
き、自分の探索マーカーをその一番上の部屋に置く。rule 309〔ダンジョ
ン〕参照。
701.46b 自分の探索マーカーがダンジョン・カードの一番下の部屋以外
の部屋にあるプレイヤーがダンジョン探索をするなら、そのプレイヤーは現
在の部屋から離れる矢印の方向に従って次の部屋を選ぶ。そのプレイヤーの
探索マーカーのある部屋から複数の矢印が出ている場合、そのプレイヤーが
そのうち1つを選ぶ。そのプレイヤーは自分の探索マーカーを次の部屋に動
かす。
701.46c 自分の探索マーカーがダンジョン・カードの一番下の部屋にあ
るプレイヤーがダンジョン探索をするなら、そのプレイヤーはそのダンジョ
ン・カードをゲームから取り除く。こうすることでそのプレイヤーはそのダ
ンジョンを踏破する(rule 309.7 参照)。その後、自分がオーナーであり適
切なダンジョン・カードをゲームの外部から選び、統率領域に置き、自分の
探索マーカーをそのダンジョンの一番上の部屋に置く。
701.46d ［性質］探索は、ダンジョン探索の変種である。統率領域に自
身がオーナーであるダンジョン・カードがないプレイヤーが「［性質］探索
／venture into [quality]」を行なうという場合、そのプレイヤーは指定さ
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れた性質で自分がオーナーであるダンジョン・カードをゲームの外部から選
び、統率領域に置き、自分の探索マーカーをそのダンジョンの一番上の部屋
に置く。すでに統率領域に自分がオーナーであるダンジョン・カードがある
場合、そのプレイヤーはrule 701.46b-cにあるダンジョン探索の通常の手
順に従う。
701.47. 謀議／Connive
701.47a パーマネントに謀議させる能力が存在する。その場合、その
パーマネントのコントローラーはカード1枚を引き、その後、カード1枚を
捨てる。これにより土地でないカードが捨てられたなら、そのプレイヤーは
その謀議したパーマネントの上に＋1/＋1カウンター1個を置く。
701.47b rule 701.47a で示した手順の一部あるいは全部が不可能で
あっても、それらの手順が完了した後で、パーマネントは「謀議する／
connive」。
701.47c 効果によってパーマネントが謀議する前にそのパーマネントの
領域が変わったなら、どのオブジェクトが謀議したか、誰がコントロールし
ていたかを決めるために最後の情報を用いる。
701.47d 複数のパーマネントが同時に謀議するよう指示された場合、そ
れらのパーマネントをコントロールしているプレイヤーのうちAPNAP  順  で
最初のプレイヤーがその中の1つを選び、それが謀議する。その後、戦場に
残っているパーマネントで謀議するよう指示されていてまだしていないパー
マネントがそうし、この手順を繰り返す。
701.47e 謀議Nは謀議の変種である。そのパーマネントのコントローラー
はカードN枚を引き、カードN枚を捨て、そのパーマネントの上にこれによ
り捨てられて土地でないカードの枚数に等しい数の＋1/＋1カウンターを置
く。
701.48. アトラクションを開く／Open an Attraction
701.48a プレイヤーは自分がアトラクション・デッキを使っているゲー
ムのプレイ中にしかアトラクションを開くことはできない(rule 717〔アト
ラクション・カード〕参照)。
701.48b アトラクションを開くとは、自分のアトラクション・デッキの
一番上にあるカード1枚を表向きにして自分のコントロール下で戦場に出す
ことである。
701.48c プレイヤーがアトラクション1つを開いたときに誘発する能力は、
上述のルールの指示を実行している間にそのプレイヤーがアトラクション・
カードを戦場に出したときに誘発する。効果によってそのアトラクションが
戦場に出ることが防がれたり、戦場に出ることが他のイベントで置換された
りした場合、その能力は誘発しない。
701.49. アトラクションを観覧するためサイコロを振る／Roll to Visit 
Your Attractions
701.49a アトラクションを観覧するためサイコロを振るとは、1個の6面
体サイコロを振ることである。その後、その出目と同じ数字が点灯している
1つ以上のアトラクションをコントロールしているなら、それらのアトラク
ションはそれぞれ「観覧」され、その観覧 能力が誘発する。rule 717〔ア
トラクション・カード〕、rule 702.159〔観覧〕参照。
701.50. トランスフォーム／Convert
701.50a パーマネントをトランスフォームさせるとは、もう一方の面が
オモテになるように回転させることである。これは rule 701.28a-f、rule
712.9-10、rule 712.18 に従う。これらのルールは、パーマネントを変
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身させることに適用されるのと同様にパーマネントをトランスフォームさせ
ることに適用される。
701.50b パーマネントをトランスフォームさせることは、パーマネント
をオモテ向きや裏向きにすることと物理的行動は同じであるが、ゲーム上は
異なる処理である。パーマネントが裏向き になることで誘発する能力は、
パーマネントがトランスフォームすることでは誘発しないし、他も同様であ
る。
701.50c 呪文や能力に、プレイヤーに変身するトークンでもなく変身す
る両面カードで表されてもいないパーマネントをトランスフォームさせるよ
う指示がある場合、何も起こらない。
701.50d 呪文や能力に、プレイヤーにトランスフォーム先の面がインス
タントやソーサリーであるパーマネントや、インスタントやソーサリーであ
る面で生成された変身するトークンをトランスフォームさせるよう指示があ
る場合、何も起こらない。
701.50e パーマネントの、遅延誘発型能力でなく起動型や誘発型である
能力がそのパーマネントをトランスフォームさせようとしたなら、そのパー
マネントは、その能力がスタックに置かれた以降にトランスフォームも変身
もしていなかったときのみそうする。パーマネントの遅延誘発型能力がその
パーマネントをトランスフォームさせようとしたなら、そのパーマネントは、
その遅延誘発型能力が作られた以降にトランスフォームも変身もしていな
かったときのみそうする。どちらの場合にも、そのパーマネントが既に変身
またはトランスフォームしていた場合、その指示を無視する。
701.50f 呪文や能力がパーマネントは変身できないとしていた場合、その
パーマネントはトランスフォームもできない。
701.51. 培養／Incubate
701.51a 「培養N／Incubate N」するとは、＋1/＋1カウンターN個が
置かれた状態で培養器・トークン1つを生成する、ということである。rule 
111.10i 参照。
701.51b 培養器・トークンは、変身する両面トークンである。その第1面
は、「{2}: このアーティファクトを変身させる。」を持つ無色の培養器・
アーティファクトである。第2面は、「ファイレクシアン・トークン／
Phyrexian Token」という名前で無色の0/0のファイレクシアン・アー
ティファクト・クリーチャーである。
701.52. 指輪があなたを誘惑する／The Ring Tempts You
701.52a 呪文や能力の中には「指輪があなたを誘惑する」という文章が
あるものがある。指輪があなたを誘惑するたび、あなたがコントロールして
いるクリーチャー1体を選ぶ。他のクリーチャーがあなたの 指輪所持者 に
なるか、他のプレイヤーがそれのコントロールを得るまで、そのクリー
チャーはあなたの「指輪所持者／Ring-bearer」になる。
701.52b 指輪所持者はパーマネントが持ちうる記号である。指輪所持者
であることはコピー可能な値ではない。
701.52c 指輪がプレイヤーを誘惑した時点でそのプレイヤーが「指輪／
The Ring」という名前の紋章を持っていないなら、そのプレイヤーはその
指輪所持者 になるクリーチャーを選ぶ前に指輪という名前の紋章1つを得
る。指輪は「あなたの 指輪所持者は伝説であり、自身よりも大きなパワー
を持つクリーチャーにはブロックされない」を持つ。指輪がそのプレイヤー
を2回以上誘惑したなら、それは「あなたの 指輪所持者が攻撃するたび、
カード1枚を引き、その後、カード1枚を捨てる。」を持つ。指輪がそのプ
レイヤーを3回以上誘惑したなら、それは「あなたの 指輪所持者がクリー
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チャー1体にブロックされた状態になるたび、戦闘終了時に、そのブロッ
ク・クリーチャーのコントローラーはそれを生け贄に捧げる。」を持つ。指
輪がそのプレイヤーを4回以上誘惑したなら、それは「あなたの 指輪所持
者がプレイヤー1人に戦闘ダメージを与えるたび、各対戦相手はそれぞれ3
点のライフを失う。」を持つ。
701.52d 能力の中には「指輪があなたを誘惑するたび、／Whenever 
the Ring tempts you,」誘発するものがある。rule 701.52a で示した
手順の一部あるいは全部が不可能であっても、それらの手順が完了した後で、
「指輪がプレイヤーを誘惑する／The Ring tempts a player」。
701.52e 能力の中には、クリーチャーがあなたの 指輪所持者であるかど
うかを参照するものがある。それらの能力に関して、その条件は、そのク
リーチャーがあなたの コントロール下で戦場にあり、指輪所持者の記号を
持っている場合に真となる。
702. キーワード能力
702.1. ほとんどの能力は、カードのルール・テキストに何をするかがその
まま書かれている。しかし、頻出の能力や定義するのにあまりにも多くの場
所を必要とするような能力が存在するので、オブジェクトにはその能力の名
前を「キーワード」として記載するだけにとどめる。しばしば、注釈文で意
味が要約されていることがある。
702.1a 効果が「[キーワード能力]コスト／[keyword ability] cost」に言
及している場合、そのキーワードの可変のコストだけを示す。
例：《縞痕のヴァロルズ》は「あなたの 墓地にある各クリーチャー・カー
ドは、それぞれ活用を持つ。活用 コストは、それ自身のマナ・コストに等
しい。」という能力を持つ。クリーチャー・カードの活用 コストは、その
マナ・コストに等しい量のマナであり、活用 能力の起動コストはその量の
マナと「あなたの 墓地からこのカードを追放する。」をあわせたものであ
る。
702.1b オブジェクトに、そのオブジェクトの特性その他ゲームの局面に
関する情報に基づいてその能力内に含まれる変数を定義できるキーワード能
力を得させる効果が存在する。それらの能力において、その変数の値は常時
再評価する。
例：《火山の乱暴者》は「火山の乱暴者は「エコー{X}」の能力を持つ。X
はあなたの ライフの総量に等しい。」の能力を持つ。《火山の乱暴者》の
エコー 能力が誘発した時点であなたの ライフの総量が10点、解決時には5
点だったとしたら、支払うべきエコー・コストは{5}となる。
例：《火+氷》はそれぞれの半分のマナ・コストが{1}{R}と{1}{U}の分割
カードである。《炎の中の過去》は「ターン終了時まで、あなたの 墓地に
ありインスタントやソーサリーである各カードはそれぞれフラッシュバック
を得る。フラッシュバック・コストは、それぞれのマナ・コストに等し
い。」という能力を持つ。《火+氷》はあなたの 墓地にある間「フラッ
シュバック{2}{U}{R}」を持つが、《火》を唱えることを選んだ場合、その
結果の呪文は「フラッシュバック{1}{R}」を持つ。
702.1c キーワード能力などを列記し、「についても同様である／the 
same is true for」とする効果が存在する。それらのキーワード能力に変
種があってその効果がそのキーワードやそれに対応するキーワード・カウン
ターをオブジェクトやプレイヤーに与えている場合、その効果はそのキー
ワードの該当する変種を与える。
例：《一枚岩の努力》は「各アップキープの開始時に、あなたがコントロー
ルしているクリーチャー1体が飛行を持っているなら、ターン終了時まで、
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あなたがコントロールしているすべてのクリーチャーは飛行を得る。畏怖、
先制攻撃、二段攻撃、土地渡り、プロテクション、トランプル、警戒につい
ても同様である。」というエンチャントである。この誘発型能力の解決時に、
そのコントローラーがコントロールしているクリーチャーが持つ各土地渡り
やプロテクションはそれぞれそのコントローラーがコントロールしているク
リーチャーに与えられる。
702.1d 「[キーワード能力]を持つ／with [keyword ability]」「that 
has [keyword ability]」オブジェクトに言及する効果が存在する。これは、
「[キーワード能力]能力を持つ」オブジェクト、と同義である。
702.2. 接死／Deathtouch
702.2a 接死は常在型能力である。
702.2b 最後に状況起因処理をチェックした以降に接死を持つ発生源から
のダメージを受けた、タフネスが0よりも大きいクリーチャーは、状況起因
処理によって破壊される。rule 704 参照。
702.2c 0点でない戦闘ダメージが接死を持つ発生源によってクリー
チャーに割り振られた場合、戦闘ダメージの割り振りが適正かどうかを判断
する上で、それはそのクリーチャーのタフネスによらず致死ダメージ とし
て扱われる。rule 510.1c-d 参照。
702.2d 接死のルールは接死 ダメージを与えるオブジェクトがどの領域に
あっても機能する。
702.2e 効果によってダメージを与える前にそのオブジェクトが領域を移
動した場合、そのオブジェクトが接死を持つかどうかを決定するために最後
の情報が用いられる。
702.2f 1つのオブジェクトに複数の接死があっても効果は変わらない。
702.3. 防衛／Defender
702.3a 防衛は常在型能力である。
702.3b 防衛を持つクリーチャーは攻撃に参加できない。
702.3c 1体のクリーチャーに複数の防衛 能力があっても効果は変わらな
い。
702.4. 二段攻撃／Double Strike
702.4a 二段攻撃は、戦闘ダメージ・ステップのルールを変更する常在型
能力である。rule 510〔戦闘ダメージ・ステップ〕参照。
702.4b 1体以上の攻撃クリーチャーまたはブロック・クリーチャーが、
戦闘ダメージ・ステップの開始時に先制攻撃(rule 702.7 参照)や二段攻撃
を持っていた場合、そのステップに戦闘ダメージを与えるのは先制攻撃や二
段攻撃を持っているクリーチャーだけである。そのステップの後に、戦闘終
了ステップに進む代わりに、第2戦闘ダメージ・ステップが発生する。この
ステップに戦闘ダメージを割り振るのは、最初の戦闘ダメージ・ステップの
開始時に先制攻撃も二段攻撃も持っていなかったか、この時点で二段攻撃を
持っているクリーチャーだけである。そのステップの後で、戦闘終了ステッ
プに移行する。
702.4c 第1戦闘ダメージ・ステップ の間に 二段攻撃を失うと、第2戦闘
ダメージ・ステップに戦闘ダメージを割り振ることはできない。
702.4d 第1戦闘ダメージ・ステップに先制攻撃の戦闘ダメージを与えた
クリーチャーに二段攻撃を与えると、そのクリーチャーは第2戦闘ダメー
ジ・ステップにも戦闘ダメージを与えることができる。
702.4e 1体のクリーチャーに複数の二段攻撃があっても効果は変わらな
い。
702.5. エンチャント／Enchant
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702.5a エンチャントは、「エンチャント([オブジェクトまたはプレイ
ヤー])／Enchant [object or player]」と書かれる常在型能力である。エ
ンチャント 能力は、オーラ・呪文が対象に取れるものと、オーラがエン
チャントできるものを制限する。
702.5b オーラに関しては、rule 303〔エンチャント〕を参照。
702.5c オーラが複数のエンチャント 能力を持っている場合、それらの全
てが適用される。オーラの対象は、それら全ての限定に従わなければならな
い。オーラは全てのエンチャント 能力に適合するオブジェクトまたはプレ
イヤーにしかエンチャントできない。
702.5d プレイヤーをエンチャントできるオーラは、プレイヤーを対象に
でき、プレイヤーにつく。その種のオーラはパーマネントを対象にできず、
パーマネントにつくことはない。
702.6. 装備／Equip
702.6a 装備は装備品・カードの起動型能力である。「装備 [コスト]／
Equip [cost]」は、「[コスト]:あなたがコントロールしているクリー
チャー1体を対象とする。このパーマネントをそれにつける。起動はソーサ
リーとしてのみ行う。」を意味する。
702.6b 装備品に関する更なる解説は、rule 301〔アーティファクト〕を
参照。
702.6c 装備 能力には、どのようなクリーチャーを適正な対象として選べ
るかという追加の制限がある場合がある。その種の制限は通常、「「[性質]
に装備／Equip [quality]」あるいは「「[性質]クリーチャーに装備／Equip
[quality] creature」という書式を取る。これらの装備 能力が適正に対象
にすることができるのは、その能力を起動したプレイヤーがコントロールし
ていてその性質を持つクリーチャーだけである。装備 能力への追加の制限
は、装備品が何につくかを制限するものではない。
702.6d 単一のパーマネントに複数の装備 能力がある場合、そのいずれの
装備 能力も起動できる。
702.6e 「プレインズウォーカーに装備／equip planeswalker」は装備 
能力の変種である。「プレインズウォーカーに装備 [コスト]」は、「[コス
ト]：あなたがコントロールしているプレインズウォーカー1体を対象とす
る。これをそれに、そのプレインズウォーカーがクリーチャーであるかのよ
うに つける。起動はソーサリーとしてのみ行う。」を意味する。
702.7. 先制攻撃／First Strike
702.7a 先制攻撃は、戦闘ダメージ・ステップのルールを変更する常在型
能力である。rule 510〔戦闘ダメージ・ステップ〕参照。
702.7b 1体以上の攻撃クリーチャーまたはブロック・クリーチャーが、
戦闘ダメージ・ステップの開始時に先制攻撃や二段攻撃(rule 702.4 参照)
を持っていた場合、そのステップに戦闘ダメージを与えるのは先制攻撃か二
段攻撃を持っているクリーチャーだけである。そのステップの後に、戦闘終
了ステップに進む代わりに、第2戦闘ダメージ・ステップが発生する。この
ステップに戦闘ダメージを割り振るのは、最初の戦闘ダメージ・ステップの
開始時に先制攻撃も二段攻撃も持っていなかったか、この時点で二段攻撃を
持っているクリーチャーだけである。そのステップの後で、戦闘終了ステッ
プに移行する。
702.7c 第1戦闘ダメージ・ステップの戦闘ダメージを与えた後で先制攻
撃を持たないクリーチャーに先制攻撃を持たせたとしても、第2戦闘ダメー
ジ・ステップに戦闘ダメージを与えなくすることはできない。第1戦闘ダ
メージ・ステップの戦闘ダメージを与えた後で先制攻撃を持つクリーチャー
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から先制攻撃を取り除いたとしても、第2戦闘ダメージ・ステップに戦闘ダ
メージを与えることはできない(二段攻撃を持つ場合を除く)。
702.7d 1体のクリーチャーに複数の先制攻撃があっても効果は変わらな
い。
702.8. 瞬速／Flash
702.8a 瞬速は、その能力を持つカードをプレイすることのできるあらゆ
る領域で機能する常在型能力である。「瞬速／Flash」は、「あなたはこの
カードを、あなたがインスタントを唱えられるときならいつでもプレイして
よい。」を意味する。
702.8b 1つのオブジェクトに複数の瞬速があっても効果は変わらない。
702.9. 飛行／Flying
702.9a 飛行は回避能力である。
702.9b 飛行を持つクリーチャーは飛行か到達を持たないクリーチャーに
はブロックされない。飛行を持つクリーチャーは、飛行を持つクリーチャー
も持たないクリーチャーもブロックできる。rule 509〔ブロック・クリー
チャー指定ステップ〕、rule 702.17〔到達〕参照。
702.9c 1体のクリーチャーに複数の飛行があっても効果は変わらない。
702.10. 速攻／Haste
702.10a 速攻は常在型能力である。
702.10b 速攻を持つクリーチャーは、そのコントローラーの最新のター
ンの最初から継続してコントロールされていない場合でも、攻撃することが
できる。(rule 302.6 参照。)
702.10c 速攻を持つクリーチャーは、そのコントローラーの最新のター
ンの最初から継続してコントロールされていない場合でも、コストにタッ
プ・シンボルやアンタップ・シンボルを含む能力を起動することができる。
(rule 302.6 参照。)
702.10d 1体のクリーチャーに複数の速攻があっても効果は変わらない。
702.11. 呪禁／Hexproof
702.11a 呪禁は常在型能力である。
702.11b パーマネントが持つ呪禁は「このパーマネントはあなたの 対戦
相手がコントロールしている呪文や能力の対象 にならない。」を意味する。
702.11c プレイヤーが持つ呪禁は「あなたはあなたの 対戦相手がコント
ロールしている呪文や能力の対象 にならない。」を意味する。
702.11d 「[性質]からの呪禁／Hexproof from [quality]」は呪禁 能力の
変種である。パーマネントが持つ「[性質]からの呪禁」は、「このパーマネ
ントは、対戦相手がコントロールしている[性質]呪文や対戦相手がコント
ロールしている[性質]発生源からの能力の対象 にならない。」を意味する。
「[性質]からの呪禁」能力は呪禁 能力である。
702.11e オブジェクトに呪禁を失わせる効果は、そのオブジェクトから
すべての「[性質]からの呪禁」能力を失わせる。プレイヤーに呪禁を持つク
リーチャーを呪禁を持たないかのように 対象にしてよいとする効果は、プ
レイヤーに「[性質]からの呪禁」能力を持つクリーチャーを選んでもよくす
る。呪禁を持つカードを探す効果は「[性質]からの呪禁」能力を持つカード
を探せる。
702.11f 「[性質A]からと[性質B]からの呪禁／Hexproof from [quality 
A] and from [quality B]」は、「[性質A]からの呪禁」と「[性質B]からの
呪禁」の省略であり、2つの別個の呪禁 能力として働く。効果によって、
そのようなオブジェクトが[性質A]からの呪禁を失った場合も、そのオブ
ジェクトは[効果B]からの呪禁を持ったままである。
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702.11g 1つのパーマネントや1人のプレイヤーに同一の呪禁 能力が複数
あっても効果は変わらない。
702.12. 破壊不能／Indestructible
702.12a 破壊不能は常在型能力である。
702.12b 破壊不能を持つパーマネントは破壊されない。そのパーマネン
トは致死ダメージで破壊されることもなく、致死ダメージをチェックする状
況起因処理を無視する(rule 704.5g 参照)。
702.12c 1つのパーマネントに複数の破壊不能があっても効果は変わらな
い。
702.13. 威嚇／Intimidate
702.13a 威嚇は回避能力である。
702.13b 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
と、そのクリーチャーと色を共有するクリーチャーにしかブロックされない。
(rule 509〔ブロック・クリーチャー指定ステップ〕参照。)
702.13c 1体のクリーチャーに複数の威嚇があっても効果は変わらない。
702.14. 土地渡り／Landwalk
702.14a 土地渡りは、オブジェクトのルール・テキストに「[タイプ]渡り
／[type]walk」と書かれる能力の総称である。通常は、[タイプ]部分は土地
タイプであるが、土地というカード・タイプと、いずれかの土地タイプ、特
殊タイプ、あるいはそれらの組み合わせでありうる。
702.14b 土地渡りは回避能力である。
702.14c 土地渡りを持つクリーチャーは、防御プレイヤーが指定された
土地タイプを持つ(「島渡り」)、指定されたタイプや特殊タイプを持つ
(「アーティファクト・土地渡り」)、指定されたタイプや特殊タイプを持た
ない(「基本でない土地渡り」)、指定されたタイプや特殊タイプとサブタイ
プの両方を持つ(「氷雪・沼渡り」)、といった条件に合致する土地を1つで
もコントロールしている限りブロックされない(rule 509〔ブロック・ク
リーチャー指定ステップ〕参照)。
702.14d 土地渡り 能力は互いを「相殺」しない。
例：氷雪 森渡りを持つクリーチャーをコントロールしている場合、防御プ
レイヤーが氷雪 森をコントロールしているなら、そのプレイヤーがコント
ロールしていて氷雪 森渡りを持つクリーチャーにさえもブロックされない。
702.14e 1体のクリーチャーに同じ土地渡りを複数持たせても効果は変わ
らない。
702.15. 絆魂／Lifelink
702.15a 絆魂は常在型能力である。
702.15b 絆魂を持つ発生源が与えるダメージは、その発生源のコント
ローラー、あるいはコントローラーがいない場合はそのオーナーのライフを、
その点数に等しい点数だけ増加させる(これは、そのダメージにより発生す
る他の結果に追加される)。rule 120.3 参照。
702.15c 効果がダメージを与えさせる前にそのオブジェクトが領域を移
動していた場合、絆魂を持つかどうかを決定するために最後の情報を用いる。
702.15d 絆魂のルールは、ダメージを与える絆魂を持つオブジェクトが
どの領域にあっても機能する。
702.15e 絆魂を持つ複数の発生源が同時にダメージを与えた場合、それ
ぞれは別個にライフを得るイベントを作る(rule 119.9-10 参照)。
例：「あなたがライフを得るたび、アジャニの群れ仲間の上に+1/+1カウ
ンター1個を置く。」という能力を持つ《アジャニの群れ仲間》と、絆魂を
持つクリーチャー2体をコントロールしているプレイヤーがいる。その絆魂
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を持つクリーチャーが同時に戦闘ダメージを与えた場合、《アジャニの群れ
仲間》の能力は2回誘発する。
702.15f 1つのオブジェクトに複数の絆魂があっても効果は変わらない。
702.16. プロテクション／Protection
702.16a プロテクションは常在型能力であり、「プロテクション([性質])
／Protection from [性質]」と書かれる。この性質は通常は色であるが(例
えば「プロテクション(黒)」)、どのような特性値や情報であってもよい。
この性質が名前と偶然一致した場合、プロテクション 能力が名前を明白に
参照している場合にのみ名前 として扱う。この性質がカード・タイプ、サ
ブタイプ、特殊タイプである場合、プロテクションは、そのカード・タイプ、
サブタイプ、特殊タイプを持つパーマネントだけでなく、戦場以外の領域に
ある発生源に適用される。これは rule 109.2 の例外である。
702.16b プロテクションを持つパーマネントやプレイヤーは、記述され
た性質を持つ呪文の対象 にならず、記述された性質を持つ能力の発生源か
らの能力の対象にもならない。
702.16c プロテクションを持つパーマネントやプレイヤーは、記述され
た性質を持つオーラによってエンチャントされることもない。プロテクショ
ンを持つパーマネントについているその種のオーラは状況起因処理により
オーナーの墓地に置かれる。(rule 704〔状況起因処理〕参照。)
702.16d プロテクションを持つパーマネントは、記述された性質を持つ
装備品を装備できず、記述された性質を持つ城砦で城砦化されない。そのよ
うな状況にある装備品や城砦は、状況起因処理でそのパーマネントからはず
れるが、戦場に残る。rule 704〔状況起因処理〕参照。
702.16e プロテクションを持つパーマネントやプレイヤーは、記述され
た性質を持つダメージの発生源から受けるすべてのダメージを軽減する。
702.16f プロテクションを持つ攻撃クリーチャーは、記述された性質を持
つクリーチャーによってブロックされない。
702.16g 「プロテクション([値A])、プロテクション([値B])」は、英語版
では「Protection from [値A] and from [値B]」と書かれている。これは
2つの独立したプロテクション 能力である。この類の能力を持つオブジェ
クトから「プロテクション([値A])」を失わせる効果があった場合、そのオ
ブジェクトは「プロテクション([値B])」を持ったままである。
702.16h 「プロテクション(すべての[特性])／Protection from all [特
性]」は、「プロテクション([値A])」「プロテクション([値B])」……と、そ
の特性の取り得るすべての値に対するものの省略形である。これはそれぞれ
に独立したプロテクション 能力である。この類の能力を持つオブジェクト
から「プロテクション([値A])」を失わせる効果があった場合、そのオブ
ジェクトは「プロテクション([値B」)」「プロテクション([値C])」……を
持ったままである。
702.16i 英語で「Protection from each [set of characteristics, 
qualities, or players]」と書かれている場合、それは列記された特性や性
質やプレイヤーそれぞれに対するプロテクション 能力の省略形であり、複
数のプロテクション 能力として働く。
702.16j 「プロテクション(すべて)／Protection from everything」は、
プロテクションの一種である。プロテクション(すべて)を持つパーマネント
やプレイヤーは、特性値がどうであるかに関わらず、すべてのオブジェクト
に対するプロテクションを持つ。その種のパーマネントやプレイヤーは、呪
文や能力の対象 にならず、オーラにエンチャントされない。その種のパー
マネントは、装備品を装備せず、城砦によって城砦化されず、クリーチャー
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にブロックされない。その種のパーマネントやプレイヤーが受けるすべての
ダメージは軽減される。
702.16k 「プロテクション(特定のプレイヤー)／Protection from [a 
player]」は、プロテクションの一種である。そのようなパーマネントやプ
レイヤーはその特定のプレイヤーがコントロールしている呪文や能力の対象
にならず、そのプレイヤーがコントロールしているオーラにエンチャントさ
れない。そのようなパーマネントはそのプレイヤーがコントロールしている
装備品を装備せず、そのプレイヤーがコントロールしている城砦に城砦化さ
れず、そのプレイヤーがコントロールしているクリーチャーにはブロックさ
れない。そのようなパーマネントやプレイヤーが受ける、そのプレイヤーが
コントロールしているか、そのプレイヤーがオーナーであって他のプレイ
ヤーがコントロールしていない発生源からのすべてのダメージは軽減される。
702.16m 同一のクリーチャーやプレイヤーに、同じ性質に対する複数の
プロテクションがあっても効果は変わらない。
702.16n エンチャントされているクリーチャーにある性質に対するプロ
テクションを得させるとともに「この効果は～を取り除かない／this 
effect doesn't remove」としてその特定のオーラかすべてのオーラを取
り除かないとしているものがある。これは、その指定されたオーラが状況起
因処理によってオーナーの墓地に置かれることはない、ということを意味す
る。そのクリーチャーが他にその性質に対するプロテクションを持っていた
場合、それらのプロテクションは通常通りオーラに作用する。
702.16p 1枚のオーラ(《慈善の祝福》)は、エンチャントしているクリー
チャーにある性質に対するプロテクションを与えるとともに、その効果はそ
のクリーチャーに「すでについている／already attached to」特定の
パーマネントをはずさないと書かれている。これはつまり、そのプロテク
ションの効果が適用され始めたとき、すでにそのクリーチャーについていて
そこに書かれている性質を持つオブジェクト(そのパーマネントにプロテク
ションを与えたオーラ自身も含む)は、状況起因処理としてオーナーの墓地
に置かれることはない、ということを意味する。そこに書かれている性質を
持つそれ以外のパーマネントは、そのクリーチャーにつくことはできない。
そのクリーチャーが同じ性質に対するプロテクションをもう1つ持っていた
場合、それらはついているパーマネントに通常通り影響する。
702.17. 到達／Reach
702.17a 到達は常在型能力である。
702.17b 飛行を持つクリーチャーは、飛行も到達も持たないクリー
チャーによってブロックされない。rule 509〔ブロック・クリーチャー指
定ステップ〕、rule 702.9〔飛行〕参照。
702.17c 同一のクリーチャーに複数の到達 能力があっても効果は変わら
ない。
702.18. 被覆／Shroud
702.18a 被覆は常在型能力である。被覆は、「このパーマネントまたは
プレイヤーは呪文や能力の対象 にならない。」を意味する。
702.18b 同一のパーマネントまたはプレイヤーに複数の被覆があっても
効果は変わらない。
702.19. トランプル／Trample
702.19a トランプルは、攻撃クリーチャーの戦闘ダメージの割り振りの
ルールを変更する常在型能力である。トランプルは、ブロック時や戦闘ダ
メージ以外のダメージを与える時には特別な影響を及ぼさない。rule 
510〔戦闘ダメージ・ステップ〕参照。
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702.19b トランプルを持つ攻撃クリーチャーのコントローラーは、ダ
メージをまずそれをブロックしたクリーチャー(群)に割り振る。それらのブ
ロック・クリーチャーすべてに致死ダメージが割り振られた場合、攻撃ク
リーチャーのコントローラーは、余剰のダメージを、ブロック・クリー
チャーと攻撃している先のプレイヤーやプレインズウォーカーやバトルに選
んで割り振る。致死ダメージを割り振られたかどうかのチェック時には、そ
のクリーチャーが負っているダメージや同時に受ける他のクリーチャーから
のダメージも考慮に入れるが、実際に受けるダメージの量を変化させ得る能
力や効果は考慮に入れない。コントローラーはそれらのブロック・クリー
チャーすべてに致死ダメージを割り振る必要はないが、その場合には防御プ
レイヤーやプレインズウォーカーにはダメージを割り振ることはできない。
例：クリーチャーを追加で1体ブロックできる2/2クリーチャーが、1/1で
能力を持たないクリーチャーと、3/3でトランプルを持ったクリーチャー
とをブロックしたとする。攻撃 プレイヤーは、第1の攻撃クリーチャーか
らの1点のダメージと第2の攻撃クリーチャーからの1点のダメージをブ
ロック・クリーチャーに、そしてトランプルを持つクリーチャーからの2点
のダメージを防御プレイヤーに、それぞれ割り振ることができる。
例：トランプルを持つ6/6の緑クリーチャーがプロテクション(緑)を持つ
2/2のクリーチャー1体にブロックされた場合、攻撃クリーチャーのコント
ローラーはブロック・クリーチャーに、プロテクション 能力によって軽減
されることになるダメージを最低2点割り振らなければならない。攻撃ク
リーチャーのコントローラーは、残りのダメージを防御プレイヤーとブロッ
ク・クリーチャーに好きなように割り振ることができる。
702.19c プレインズウォーカー越えトランプルは、プレインズウォー
カーへの戦闘ダメージの割り振りのルールを修整するトランプルの変種であ
る。プレインズウォーカー越えトランプルを持つクリーチャーのコントロー
ラーは、ひとつの例外を除いて、rule 702.19b にある通りにそのクリー
チャーの戦闘ダメージを割り振る。そのクリーチャーがプレインズウォー
カーを攻撃しているなら、すべてのブロック・クリーチャーに致死ダメージ
を割り振ってそのクリーチャーが攻撃しているプレインズウォーカーの忠誠
度以上のダメージをそのプレインズウォーカーに割り振った後、さらなる余
剰のダメージはブロック・クリーチャーやそのプレインズウォーカーやその
プレインズウォーカーのコントローラーにその攻撃クリーチャーのコント
ローラーが選んで割り振る。割り振った戦闘ダメージとプレインズウォー
カーの忠誠度を比較するときは、同じ戦闘ダメージ・ステップ の間に割り
振られた、他のクリーチャーからの戦闘ダメージは考慮に入れるが、実際に
受けるダメージの量を変化させ得る能力や効果は考慮に入れない。
例：プレイヤーが忠誠カウンター3個を持つプレインズウォーカーをコント
ロールしていて、そのプレインズウォーカーが能力を持たない1/1のク
リーチャーとプレインズウォーカー越えトランプルを持つ7/7のクリー
チャーに攻撃された。アクティブ・プレイヤーは1体目の攻撃クリーチャー
から1点、2体目の攻撃クリーチャーから2点のダメージをプレインズ
ウォーカーに、プレインズウォーカー越えトランプルを持つクリーチャーか
らの5点のダメージを防御プレイヤーに割り振ることができる。
702.19d トランプルやプレインズウォーカー越えトランプルを持つ攻撃
クリーチャーがブロックされ、しかし戦闘ダメージを割り振る時点でブロッ
ク・クリーチャーがいなければ、そのすべての戦闘ダメージは、すべてのブ
ロック・クリーチャーが致死ダメージを割り振られているかのように 防御
プレイヤーやプレインズウォーカーに割り振られる。
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702.19e プレインズウォーカー越えトランプルを持つ攻撃クリーチャー
がプレインズウォーカーを攻撃し、そのプレインズウォーカーが戦闘から取
り除かれたら、そのクリーチャーのダメージは、ダメージを割り振る時点で
すべてのブロック・クリーチャーが致死ダメージを受けているあるいはブ
ロック・クリーチャーがいないのであれば、そのすべてのダメージは防御プ
レイヤーに割り振られる。これはrule 506.4cの例外であり、そのクリー
チャーがそのプレイヤーを攻撃している状態にはならない。
702.19f プレインズウォーカー越えトランプルを持たないクリーチャーが
プレインズウォーカーを攻撃した場合、そのプレインズウォーカーが戦闘か
ら取り除かれていても、あるいは攻撃クリーチャーが割り振ることができる
ダメージがプレインズウォーカーの忠誠度より大きかったとしても、その戦
闘ダメージが防御プレイヤーに割り振られることはない。
702.19g 1体のクリーチャーに複数のトランプルがあっても効果は変わら
ない。1体のクリーチャーに複数のプレインズウォーカー越えトランプルが
あっても効果は変わらない。
702.20. 警戒／Vigilance
702.20a 警戒は攻撃宣言ステップのルールを修正する常在型能力である。
702.20b 警戒を持つクリーチャーは、攻撃に参加してもタップしない。
rule 508〔攻撃クリーチャー指定ステップ〕参照。
702.20c 1体のクリーチャーに複数の警戒 能力があっても効果は変わら
ない。
702.21. 護法／Ward
702.21a 護法は誘発型能力である。「護法 [コスト]／Ward [cost]」は、
「このパーマネントが対戦相手がコントロールしている呪文や能力の対象 
になるたび、そのプレイヤーが[コスト]を支払わないかぎり、その呪文や能
力を打ち消す。」を意味する。
702.21b 護法 能力の中に、コストにXを含んでいてそのXが何に等しいか
定めているものがある。この値は能力の誘発時に固定されるわけではなく、
能力の解決時に決定される。
702.22. バンド／Banding
702.22a バンドは戦闘のルールを変更する常在型能力である。
702.22b 「他の～とのバンド／Bands with other」は、バンドの特殊な
一形態である。何らかの効果によってパーマネントがバンドを失う場合、他
の～とのバンドもまた失われる。
702.22c プレイヤーが攻撃クリーチャーを指定するときに、バンドを持
つクリーチャーを望む数と、1体までのバンドを持たない(「他の～とのバ
ンド」を持っていても)クリーチャーを1つの「バンド」として指定しても
よい。また、「他の[性質]とのバンド」を持つ[性質]クリーチャー1体以上
を含む望む数の[性質]クリーチャーを1つの「バンド」として指定してもよ
い。プレイヤーは同時にいくつの攻撃 バンドを指定してもよいが、クリー
チャーは同時に2つ以上のバンドに所属することはできない。(防御プレイ
ヤーはバンドを宣言できない。しかし異なる方法でバンドを使うことができ
る。rule 702.22j 参照。
702.22d 1つのバンドに含まれるすべてのクリーチャーは、同一の、プレ
イヤーやプレインズウォーカーやバトルを攻撃しなければならない。
702.22e 攻撃 バンドが宣言されると、何らかの方法でバンド内のクリー
チャーからバンド 能力や「他の～とのバンド」能力が失われたとしても、
戦闘の間ずっと残る。
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702.22f 戦闘から取り除かれた攻撃クリーチャーは、バンドからも取り除
かれる。
702.22g バンドによって攻撃クリーチャーが能力を分け合ったり、能力
を失ったりすることはない。バンドに所属する攻撃クリーチャーは、それぞ
れ別々のパーマネントである。
702.22h 攻撃クリーチャーの1体がクリーチャーによってブロックされる
と、同じバンドに属する他のそれぞれのクリーチャーもその攻撃クリー
チャーと同じブロック・クリーチャーによってブロックされる。
例：プレイヤーが、飛行を持つクリーチャーと沼渡りを持つクリーチャーで
構成されたバンドで攻撃する。防御プレイヤーは、沼をコントロールしてい
るとしても、飛行 クリーチャーをブロックすることは可能である。防御プ
レイヤーがそうした場合、沼渡りを持つクリーチャーも、同じようにブロッ
ク・クリーチャーによってブロックされる。
702.22i バンドを構成しているクリーチャーの1体が効果によってブロッ
クされた場合、そのバンド全体がブロックされる。
702.22j 戦闘ダメージ・ステップの間、攻撃クリーチャーがバンドを持つ
クリーチャーにブロックされた場合、あるいは「他の[性質]とのバンド」を
持つ[性質]クリーチャーと他の[性質]クリーチャーの両方によってブロック
された場合、(アクティブ・プレイヤーでなく)防御プレイヤーが攻撃クリー
チャーのダメージの割り振りを決める。そのプレイヤーはそのクリーチャー
の戦闘ダメージを、ブロックしているクリーチャーすべての中で任意に割り
振ることができる。これは rule 510.1c で示した手順の例外である。
702.22k 戦闘ダメージ・ステップの間、ブロック・クリーチャーがバンド
を持つクリーチャーをブロックした場合、あるいは「他の[性質]とのバン
ド」を持つ[性質]クリーチャーと他の[性質]クリーチャーの両方をブロック
した場合、(防御プレイヤーでなく)アクティブ・プレイヤーがブロック・ク
リーチャーのダメージの割り振りを決める。そのプレイヤーはそのクリー
チャーの戦闘ダメージを、それにブロックされているクリーチャーすべての
中で任意に割り振ることができる。これは rule 510.1d で示した手順の例
外である。
702.22m 1体のクリーチャーに複数のバンド 能力があっても効果は変わ
らない。1体のクリーチャーに同じ「他の～とのバンド」能力が複数あって
も効果は変わらない。
702.23. ランページ／Rampage
702.23a ランページは誘発型能力である。「ランページ N／Rampage 
N」は、「このクリーチャーがブロックされた状態になるたび、ターン終了
時まで、このクリーチャーをブロックしている2体目以降のクリーチャー1
体につき+N/+Nの修整を受ける。」を意味する。(rule 509〔ブロック・
クリーチャー指定ステップ〕参照。)
702.23b ランページのボーナスは各戦闘ごとに、この誘発型能力が解決
される時点で1回だけ計算する。その戦闘中後になってブロック・クリー
チャーが追加されたり、取り除かれたりしても、ボーナスは変わらない。
702.23c クリーチャーが複数のランページを持つ場合、それぞれが別々
に誘発する。
702.24. 累加アップキープ／Cumulative Upkeep
702.24a 累加アップキープは、パーマネントに上昇するコストを課す誘
発型能力である。「累加アップキープ　[コスト]／Cumulative upkeep ─
[cost]」は、「あなたのアップキープの開始時に、このパーマネントが戦
場にある場合、「経年／age」カウンター1個をこのパーマネントの上に置
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く。その後、あなたはこのパーマネントの上にある経年カウンター1つにつ
き[コスト]を支払ってもよい。そうしないなら、これを生け贄に捧げる。」
を意味する。[コスト]に選択肢がある場合、選択は各経年カウンターごとに
別々に行われ、その後全体のコストを一度に支払うか、まったく支払わない
かのどちらかを行う。一部のみの支払いは認められない。
例：クリーチャーが「累加アップキープ {W}か{U}」を持ち、その上に経年
カウンターが2個置かれている。この能力が誘発して解決された場合、その
クリーチャーのコントローラーはその上に経年カウンター1個を置き、その
クリーチャーを戦場に残すために{W}{W}{W}か{W}{W}{U}か{W}{U}{U}か{U}
{U}{U}を支払うことができる。
例：クリーチャーが「累加アップキープ ─ クリーチャー1体を生け贄に捧
げる。」を持ち、その上に経年カウンター1個が置かれている場合、この能
力が誘発して解決された時点で、そのコントローラーは同一のクリーチャー
を2回生け贄に捧げることを選択することはできない。2体のクリーチャー
を生け贄に捧げるか、累加アップキープを持つクリーチャーを生け贄に捧げ
るかのいずれかをしなければならない。
702.24b パーマネントに複数の累加アップキープがある場合、それぞれ
が別々に誘発する。しかしながら、経年カウンターはどの特定の能力にも関
係づけられていないので、それぞれの累加アップキープの解決時に、パーマ
ネントの上にある経年カウンターの総数を数える。
例：「累加アップキープ ― 1点のライフを支払う。」という能力を2つ
持っているクリーチャーがあり、現在その上には、経年カウンターは存在し
ない。今、この2つの能力が誘発したとする。1つ目の能力が解決されると
き、そのコントローラーはカウンター1つを乗せ、1点のライフを支払うこ
とを選択した。2つ目の能力が解決されるとき、さらにカウンター1つを乗
せるので、ライフの支払いは2点となる。
702.25. 側面攻撃／Flanking
702.25a 側面攻撃は、ブロック・クリーチャー指定ステップ中に誘発す
る誘発型能力である。rule 509〔ブロック・クリーチャー指定ステップ〕
参照。側面攻撃は、「このクリーチャーが側面攻撃を持たないクリーチャー
1体にブロックされた状態になるたび、ターン終了時まで、そのブロック・
クリーチャーは-1/-1の修整を受ける。」を意味する。
702.25b 1体のクリーチャーが側面攻撃を複数持つ場合、それぞれが独立
に誘発する。
702.26. フェイジング／Phasing
702.26a フェイジングは、アンタップ・ステップのルールを変更する常
在型能力である。各プレイヤーのアンタップ・ステップ の間に、アクティ
ブ・プレイヤーがパーマネントをアンタップする前に、そのプレイヤーがコ
ントロールしていてフェイジングを持ったパーマネントでフェイズ・イン状
態にあるものは「フェイズ・アウト／phase out」する。同時に、そのプ
レイヤーのコントロール下でフェイズ・アウトしていたフェイズ・アウト状
態のパーマネントは「フェイズ・イン／phase in」する。
702.26b パーマネントがフェイズ・アウトすると、その位相は「フェイ
ズ・アウト」になる。特にフェイズ・アウト状態のパーマネントについて述
べているルールや効果を除いては、フェイズ・アウト状態のパーマネントは
存在しないかのように扱う。他の何かに影響を及ぼすことも、何かによって
影響を受けることもない。フェイズ・アウトしたパーマネントは戦闘から取
り除かれる(rule 506.4 参照)。
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例：あなたが3体のクリーチャーをコントロールしていて、そのうち1体が
フェイズ・アウトしている。「あなたがコントロールしているクリーチャー
1体につき1枚のカードを引く。」という呪文を唱えた場合、引く枚数は2
枚である。
例：あなたは、フェイズ・アウト状態のクリーチャーをコントロールしてい
る。「すべてのクリーチャーを破壊する。」という呪文を唱えても、フェイ
ズ・アウト状態のクリーチャーは破壊されない。
702.26c パーマネントがフェイズ・インすると、その位相は「フェイ
ズ・イン」に変わる。ゲームはそれが存在するものとして扱う。
702.26d フェイズ・アウト状態の間は戦場にもなければそのコントロー
ラーのコントロール下にもないかのように扱うが、フェイジングのイベント
はパーマネントの領域やコントロールを変化させるものではない。領域変更
誘発は、パーマネントがフェイズ・アウトしたりフェイズ・インしたりして
も誘発しない。トークンはフェイズ・アウト中も戦場に存在し続ける。フェ
イズ・アウト状態の間も、カウンターやステッカーはそのパーマネントに
載ったままである。フェイズ・イン状態のパーマネントの来歴を確認する効
果は、フェイジングのイベントを、そのパーマネントが戦場を離れたり戦場
に出たりしたものとしては扱わない。
702.26e 呪文や能力の解決によって発生した継続的効果がオブジェクト
の特性を変更したりコントローラーを変更したりしていた場合、フェイズ・
アウトしているパーマネントはその影響を受けるオブジェクト群に含まれな
い。これには、そのパーマネントがフェイズ・アウトしていることを明示し
ているのでないかぎり、そのパーマネントを指定して参照する継続的効果も
含まれる。
702.26f パーマネントがフェイズ・アウトしている間に、そのパーマネン
トに影響を及ぼしている継続的効果の期限が切れることがある。その場合、
そのパーマネントがフェイズ・インしてきたときにはもうその効果は影響を
及ぼさない。特に、そのパーマネントを確認する「～し続けているかぎり／
for as long as」という期限(rule 611.2b 参照)は、そのパーマネントが
フェイズ・アウトすると見失うので終わりになる。
702.26g パーマネントがフェイズ・アウトすると、そのパーマネントに
ついていたオーラ、装備品、城砦は同時にフェイズ・アウトする。この方法
でのフェイズ・アウトを「間接的に」フェイズ・アウトすると言う。間接的
にフェイズ・アウトしたオーラや装備品、城砦はそれ自身でフェイズ・イン
することはなく、そのついているパーマネントと一緒にフェイズ・インして
くる。
702.26h あるオブジェクトが直接と間接の両方で同時にフェイズ・アウ
トした場合、それは間接的にフェイズ・アウトしている。
702.26i オーラ、装備品、城砦が直接フェイズ・アウトした場合、フェイ
ズ・アウトするときについていたオブジェクトが同じ領域にあるなら(プレ
イヤーであればゲームに残っているなら)それについた状態でフェイズ・イ
ンする。そうでなければ、そのオーラ、装備品、城砦はついていない状態で
フェイズ・インする。必要であれば、状況起因処理が適用される。(rule 
704.5m、rule 704.5n 参照。)
702.26j パーマネントがオブジェクトについたとき、あるいははずれたと
きに誘発する能力は、そのパーマネントがフェイズ・イン、あるいはフェイ
ズ・アウトしたときには誘発しない。
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702.26k フェイズ・アウトしているパーマネントは、そのオーナーがゲー
ムから離れた場合、一緒にゲームから離れる。これは領域変更誘発を誘発さ
せない。rule 800.4 参照。
702.26m 効果によってプレイヤーのアンタップ・ステップが飛ばされた
場合、そのターン、フェイジングのイベントは発生しない。
702.26n 多人数戦において、プレイヤーがゲームから離れたとき、ゲー
ムルールによってフェイズ・アウトしているパーマネントがゲームから離れ
たり追放されたりすることがある(rule 800.4a, 800.4c 参照)。フェイ
ズ・アウトしているパーマネントが、ゲームから離れたプレイヤーのコント
ロール下でフェイズ・アウトしていたなら、そのパーマネントは、次のその
プレイヤーのターンが始まるべきタイミングの次のアンタップ・ステップに
フェイズ・インする。
702.26p パーマネント1つに複数のフェイジングがあっても効果は変わら
ない。
702.27. バイバック／Buyback
702.27a バイバックは、ある種のインスタントやソーサリーに存在し、
スタックにある間に機能する常在型能力2つからなる。「バイバック[コス
ト]／Buyback [cost]」は、「あなたは、この呪文を唱えるに際して追加
で[コスト]を支払ってもよい。」と「バイバック・コストが支払われている
なら、この呪文の解決に際し、この呪文をそのオーナーの墓地に置く代わり
にそのプレイヤーの手札に戻す。」を意味する。呪文のバイバック・コスト
の支払いは、rule 601.2b、rule 601.2f-h に示された追加コストの支払
いに関するルールに従う。
702.28. シャドー／Shadow
702.28a シャドーは回避能力である。
702.28b シャドーを持つクリーチャーはシャドーを持たないクリー
チャーにブロックされず、シャドーを持たないクリーチャーはシャドーを持
つクリーチャーにブロックされない。rule 509〔ブロック・クリーチャー
指定ステップ〕参照。
702.28c 1体のクリーチャーがシャドーを複数持っても効果は変わらない。
702.29. サイクリング／Cycling
702.29a サイクリングは、サイクリングを持つカードがプレイヤーの手
札にあるときにのみ機能する起動型能力である。「サイクリング [コスト]
／cycling [cost]」は、「[コスト], 手札からこのカードを捨てる:カード1
枚を引く。」を意味する。
702.29b サイクリングはそのカードが手札にあるときにしか起動できな
いが、オブジェクトが戦場やその他すべての領域にあるときにも存在しつづ
ける。従って、サイクリングを持つオブジェクトは、起動型能力を持つオブ
ジェクトに影響を及ぼす効果の影響を受ける。
702.29c サイクリングを持つカードの中には、サイクリングしたときに
誘発する能力を持つものがある。「あなたが[このカード]をサイクリングし
たとき、／When you cycle [this card]」とは、「あなたが[このカード]
をサイクリング 能力の起動コストを支払うために捨てたとき、」を意味す
る。この種の能力は、そのカードがサイクリングによって移動した先の領域
から誘発する。
702.29d プレイヤーが「捨てるかサイクリングしたとき」に誘発する能
力を持つカードが存在する。この種の能力は、そのカードをサイクリングし
たときにも1回だけ誘発する。
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702.29e タイプサイクリングは、サイクリング 能力の一種である。「[タ
イプ]サイクリング [コスト]／[type]cycling [cost]」は「[コスト], この
カードをあなたの 手札から捨てる:あなたの ライブラリーから[タイプ]カー
ド1枚を探し、公開し、あなたの 手札に加える。その後、ライブラリーを
切り直す。」を意味する。通常、このタイプはサブタイプであるが(「山サ
イクリング」など)、カード・タイプ、サブタイプ、特殊タイプ、あるいは
はそれらの組み合わせであり得る(「基本土地サイクリング」など)。
702.29f タイプサイクリング 能力はサイクリング 能力である。タイプサ
イクリング・コストはサイクリング・コストである。いずれかのプレイヤー
がカードをサイクリングしたときに誘発するカードは、タイプサイクリング
能力の起動コストとしてカードが捨てられたときにも誘発する。サイクリン
グを禁止する効果によって、タイプサイクリング 能力の起動も禁止される。
サイクリング・コストを増加させたり減少させたりする効果は、タイプサイ
クリング・コストを増加させたり減少させたりする。サイクリングを持つ
カードを探す効果は、タイプサイクリングを持つカードを見つける。
702.30. エコー／Echo
702.30a エコーは誘発型能力である。「エコー [コスト]／echo 
[cost]」と書かれていた場合、それは「あなたのアップキープの開始時に、
このパーマネントが直前のあなたのアップキープの開始時よりも後にあなた
の コントロール下になっていた場合、[コスト]を支払わない限りこれを生
け贄に捧げる。」を意味する。
702.30b ウルザ・ブロックのカードでエコー 能力を持っているものは、
エコー・コストが記載されていない。そのように記載されているカードは、
オラクルで訂正され、それぞれがそのマナ・コストに等しいエコー・コスト
を持つようになった。
702.31. 馬術／Horsemanship
702.31a 馬術は回避能力である。
702.31b 馬術を持つクリーチャーは、馬術を持たないクリーチャーに
よってブロックされない。馬術を持つクリーチャーは、馬術を持つクリー
チャーも持たないクリーチャーもブロックできる。(rule 509〔ブロック・
クリーチャー指定ステップ〕参照。)
702.31c 1体のクリーチャーに複数の馬術があっても効果は変わらない。
702.32. 消散／Fading
702.32a 消散は2つの能力を表すキーワードである。「消散 N／Fading 
N」は、「このパーマネントは、消散／FadeカウンターN個が置かれた状
態で戦場に出る。」「あなたのアップキープの開始時に、このパーマネント
の上から消散 カウンター1個を取り除く。そうできないなら、このパーマ
ネントを生け贄に捧げる。」を意味する。
702.33. キッカー／Kicker
702.33a キッカーは、それを持つ呪文がスタック上にある間に機能する
常在型能力である。「キッカー [コスト]／Kicker [コスト]」は、「この呪
文を唱えるに際し、あなたは追加で[コスト]を支払ってもよい。」を意味す
る。呪文のキッカー・コストの支払いは、rule 601.2b、rule 601.2f-h 
に示された追加コストの支払いに関するルールに従う。
702.33b 「キッカー [コスト1]か[コスト2]かその両方／Kicker [cost 
1] and/or [cost 2]」は、「キッカー[コスト1]、キッカー[コスト2]／
Kicker [cost 1], kicker [cost 2]」と同義である。
702.33c 多重キッカー 能力は、キッカー 能力の一種である。「多重キッ
カー [コスト]／Mutikicker [コスト]」は「この呪文を唱えるに際し、あな
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たは追加で[コスト]を望む回数支払ってもよい。」を意味する。多重キッ
カー・コストはキッカー・コストである。
702.33d 呪文のコントローラーが呪文のキッカー・コストを支払う意図
を宣言した場合、その呪文は「キッカーされた／Kicked」状態になる。呪
文が2つのキッカー・コストを持っていたり多重キッカーを持っていたりす
る場合、それは複数回キッカーされ得る。rule 601.2b 参照。
702.33e キッカーや多重キッカーを持つオブジェクトは、キッカーされ
ていたときに起こることを特定する、追加の能力を持っている。それらの能
力はそのオブジェクトに記載されているキッカー 能力や多重キッカー 能力
と関連しており、その特定のキッカー 能力や多重キッカー 能力のみを参照
する。rule 607〔関連している能力〕参照。
702.33f 複数のキッカー・コストを持つオブジェクトは、それぞれのキッ
カー・コストに対応する能力を持っていることがある。それらの能力には、
「[A]でキッカーされていたなら(場合)／if it was kicked with its [A] 
kicker」と「[B]でキッカーされていたなら(場合)／if it was kicked with 
its [B] kicker」という語句が含まれている。AとBはそれぞれカードに記さ
れているキッカー・コストである。それらの能力は、対応するキッカー 能
力に関連している。
702.33g 呪文の能力の一部がキッカーされた場合にのみ効果を持つ場合、
その部分が対象を取っていたら、その呪文がキッカーされた場合にのみそれ
らの対象を選ぶ。そうでない場合、呪文はそれらの対象を取らないものとし
て唱えられる。rule 601.2c 参照。
702.33h ステッカー・キッカーはキッカー 能力と、その呪文がキッカー
されたなら追加コストを持たせる能力を表すキーワード能力である。「ス
テッカー・キッカー［コスト］／Sticker kicker [cost]」は、「キッカー
［コスト］」と、「この呪文を唱えるための追加コストとして、これがキッ
カーされていたなら、あなたはチケット・カウンター1個を得る。この呪文
にステッカー1枚を貼ってもよい。」を意味する。
702.34. フラッシュバック／Flashback
702.34a フラッシュバックは、ある種のインスタントやソーサリーであ
るカードに存在する、2つの常在型能力を表すキーワードであり、その1つ
はそのカードが墓地にある間に機能し、もう1つはそのカードがスタックに
ある間に機能する。「フラッシュバック [コスト]／Flashback [cost]」は、
「あなたはあなたの 墓地にあるこのカードを、その結果の呪文がインスタ
ントやソーサリーである呪文であるなら、マナ・コストを払うのではなく
[コスト]を支払うことで唱えてもよい。」「フラッシュバック・コストが支
払われているなら、このカードがスタックから離れるなら、他の場所に移動
させるかわりに追放する。」を意味する。フラッシュバック 能力を使って
呪文を唱えることは、rule 601.2b、rule 601.2f-h の代替コストを支払
うことに関するルールに従う。
702.35. マッドネス／Madness
702.35a マッドネスは2つの能力を表すキーワードであり、その1つは、
カードが手札にあるときに機能する常在型能力、もう1つは、一番目の能力
が適用されたときに機能する誘発型能力である。「マッドネス [コスト]／
Madness [cost]」は、「プレイヤーがこのカードを捨てるなら、そのプ
レイヤーはそれを捨て、このカードを自分の墓地に置く代わりに 追放す
る。」と「このカードがこれにより追放されたとき、オーナーは、マナ・コ
ストではなく[コスト]を支払うことでこのカードを唱えてもよい。そのプレ
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イヤーがそうしないなら、そのプレイヤーはこのカードを自分の墓地に置
く。」を意味する。
702.35b マッドネス 能力で呪文を唱えることは、rule 601.2b および 
rule 601.2f-h の代替コストのルールに従う。
702.35c マッドネスの誘発型能力の解決後に、その追放されたカードが
唱えられることなく公開領域に移動した場合、その捨てられたカードを参照
する効果はそのオブジェクトを見つけることができる(rule 400.7k 参照)。
702.36. 畏怖／Fear
702.36a 畏怖は回避能力である。
702.36b 畏怖を持つクリーチャーは、黒でもアーティファクトでもない
クリーチャーにはブロックされない。(rule 509〔ブロック・クリーチャー
指定ステップ〕参照。)
702.36c 1体のクリーチャーに複数の畏怖があっても効果は変わらない。
702.37. 変異／Morph
702.37a 変異は、その能力を持つカードをプレイできるすべての領域で
機能する常在型能力であり、その効果は、そのカードが裏向きであるならい
つでも機能する。「変異 [コスト]／Morph [cost]」は、「あなたはこの
カードを、本来のマナ・コストではなく{3}を支払うことで、裏向きで2/2
の、文章や名前やサブタイプやマナ・コストを持たないクリーチャーとして
唱えられる。」を意味する。(rule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参
照。)
702.37b 大変異は、変異 能力の変種である。「大変異 [コスト]／
Megamorph [cost]」は、「あなたはこのカードを、本来のマナ・コスト
ではなく{3}を支払うことで、裏向きで2/2の、文章や名前やサブタイプや
マナ・コストを持たないクリーチャーとして唱えられる。」と「このパーマ
ネントがオモテ向き になるに際し、オモテ向き になるためにこれの大変異 
コストを支払っていたなら、＋1/＋1カウンター1個をこれの上に置く。」
を意味する。大変異 コストは変異 コストである。
702.37c 変異 能力を使ってカードを唱えるには、それを裏向きにする。
それは、文章や名前やサブタイプやマナ・コストを持たない、2/2の裏向
きのクリーチャー・カードとなる。(そのカードのオモテ向きの時の特性で
はなく)それらの特性を持つカードを唱えることに適用される効果や禁止が、
このカードを唱える際に適用される。これらの値はオブジェクトの特性のコ
ピー可能な値である。(rule 613〔継続的効果の相互作用〕、rule 
707〔オブジェクトのコピー〕参照。)それを(同じ特性を持つ裏向きの呪
文として)スタックに積み、本来のマナ・コストではなく{3}を支払う。これ
は、代替コストのルールに則って処理される。通常そのカードをプレイでき
る領域ならどの領域からでも、変異 能力を使ってそのカードを唱えること
ができる。その呪文が解決されたとき、それは呪文のときと同じ特性を持っ
て戦場に出る。変異の効果は、その裏向きのオブジェクトがどこにあっても
適用され、オモテ向き になったときに終わる。
702.37d 通常、カードを裏向きに唱えることはできない。変異 能力があ
れば可能である。
702.37e あなたが優先権を持つときならいつでも、あなたは変異 能力を
持つ裏向きのパーマネントをオモテ向きにしてよい。これは特別な処理であ
り、スタックを用いない(rule 116 参照)。そうするには、そのパーマネン
トがオモテ向き になった場合の変異 コストが何であるかをすべてのプレイ
ヤーに示し、それを支払い、そのパーマネントをオモテ向きにする。(その
パーマネントがオモテ向き になった場合に変異 コストを持たない場合、こ
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の方法でオモテ向きにすることはできない。)変異の効果は終了し、その
パーマネントは通常の特性を取り戻す。そのパーマネントが戦場に出たとき
に誘発する能力は、オモテ向き になったときには誘発せず、効果を発揮し
ない。そのパーマネントはすでに戦場に出ているからである。
702.37f パーマネントの変異 コストがXを含み、そのパーマネントの他の
能力もXを参照していることがある。それらの能力のXは、変異の特別な処
理を行なった際に選ばれた値と等しい。
702.37g 変異 能力を持つカードを唱えることに関する詳細は、rule 
708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参照。
702.38. 増幅／Amplify
702.38a 増幅は常在型能力である。「増幅 N／Amplify N」は、「この
オブジェクトが戦場に出るに際し、あなたの 手札にありこのオブジェクト
と同じクリーチャー・タイプを持つカードを望む枚数公開する。このパーマ
ネントは、これにより公開されたカード1枚につきN個の+1/+1カウン
ターが置かれた状態で戦場に出る。このカード自身や、このカードと同時に
戦場に出るカードを公開することはできない。」という意味である。
702.38b クリーチャーに複数の増幅 能力がある場合、それぞれは個別に
機能する。
702.39. 挑発／Provoke
702.39a 挑発は誘発型能力である。挑発は「このクリーチャーが攻撃に
参加するたび、防御プレイヤーがコントロールしているクリーチャー1体を
対象とする。あなたは『この戦闘の間、それは可能ならこのクリーチャーを
ブロックする。』を選んでもよい。そうしたなら、そのクリーチャーをアン
タップする。」を意味する。
702.39b 1体のクリーチャーに複数の挑発がある場合、それぞれは個別に
誘発する。
702.40. ストーム／Storm
702.40a ストームは、スタック上で機能する誘発型能力である。「ス
トーム／Storm」は「あなたがこの呪文を唱えたとき、このターンにこの
呪文より前に唱えられた呪文1つにつき1回、これをコピーする。この呪文
が対象を取るなら、あなたは任意のコピーの新しい対象を選んでもよい。」
を意味する。
702.40b 1つの呪文に複数のストームがある場合、それぞれは個別に誘発
する。
702.41. 親和／Affinity
702.41a 親和は、親和を持つ呪文がスタックにある間に機能する常在型
能力である。「親和([文章])／Affinity for [文章]」は、「この呪文を唱える
ためのコストは、あなたがコントロールしている[文章]1つにつき{1}少なく
なる。」を意味する。
702.41b 呪文が複数の親和を持つなら、それらはそれぞれ適用される。
702.42. 双呪／Entwine
702.42a 双呪は呪文がスタックにある間に機能する、モードを持つ(rule 
700.2 参照)呪文の常在型能力である。「双呪 [コスト]／Entwine 
[cost]」は、「あなたは、この呪文のモードを指示されている数だけ選ぶ
代わりに、すべてのモードを選んでもよい。そうしたなら、あなたは追加で
[コスト]を支払う。」を意味する。双呪 能力の使用に際しては、rule 
601.2b、および rule 601.2f-h の、モードの選択と追加コストの支払い
のルールに従う。
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702.42b 双呪 コストが支払われたなら、呪文の解決時に、カードに書か
れた順番に各モードの文章に従う。
702.43. 接合／Modular
702.43a 接合というキーワードは、常在型能力と誘発型能力の2つの能力
を表す。「接合 N／Modular N」とは、「このパーマネントは、N個の
+1/+1カウンターを置かれた状態で戦場に出る。」と、「このパーマネン
トが戦場から墓地に置かれたとき、アーティファクト・クリーチャー1体を
対象とする。あなたはそれに、このパーマネントに置かれていた+1/+1カ
ウンター1個につき1個の+1/+1カウンターを置いてもよい。」を意味す
る。
702.43b クリーチャーが複数の接合を持つ場合、それらはそれぞれ別々
に処理される。
702.44. 烈日／Sunburst
702.44a 烈日は、オブジェクトが戦場に出る際に機能する常在型能力で
ある。「烈日／Sunburst」は、「このオブジェクトがこれに影響を及ぼす
タイプ変更効果を考慮しなければクリーチャーとして戦場に出るなら、これ
は、これを唱えるために使われたマナの色1色につき1個の+1/+1カウン
ターが置かれた状態で戦場に出る。そうでなければ、これは、これを唱える
ために使われたマナの色1色につき1個の蓄積カウンターが置かれた状態で
戦場に出る。」を意味する。
702.44b 烈日は、烈日を持つオブジェクトがスタックから呪文として解
決されて戦場に出る場合で、1点以上の有色 マナがそれの、追加コストや
代替コストも含むコストとして使われた場合にのみ適用される。
702.44c 烈日によって、他の能力にある定数を設定させることがありう
る。このキーワードがそうして使われていた場合、その能力を持つカードが
クリーチャーかどうかは考慮しない。
例：「接合 ─ 烈日」という記述は、「このパーマネントは、これを唱える
ために使われたマナの色1色につき1個の+1/+1カウンターが置かれた状
態で戦場に出る。」と「このパーマネントが戦場から墓地に置かれたとき、
アーティファクト・クリーチャー1体を対象とする。あなたはそれに、この
パーマネントに置かれていた+1/+1カウンター1個につき1個の+1/+1カ
ウンターを置いてもよい。」の2つの能力を意味する。
702.44d オブジェクトに複数の烈日がある場合、それらはそれぞれ別々
に適用される。
702.45. 武士道／Bushido
702.45a 武士道は誘発型能力である。「武士道 N／Bushido N」は「こ
のクリーチャーがブロックするかブロックされた状態になるたび、ターン終
了時まで、これは+N/+Nの修整を受ける。」を意味する。rule 509〔ブ
ロック・クリーチャー指定ステップ〕参照。
702.45b 1体のクリーチャーに複数の武士道がある場合、それらは別々に
誘発する。
702.46. 転生／Soulshift
702.46a 転生は誘発型能力である。「転生 N／Soulshift N」は、「この
パーマネントが戦場から墓地に置かれたとき、あなたの 墓地にありマナ総
量がN以下であるスピリット・カード1枚を対象とする。あなたはそれをあ
なたの 手札に戻してもよい。」を意味する。
702.46b 1つのパーマネントに複数の転生 能力がある場合、それらはそ
れぞれ別々に誘発する。
702.47. 連繋／Splice
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702.47a 連繋は、カードがあなたの 手札にある間に機能する常在型能力
である。「連繋([性質]) [コスト]／Splice onto [quality] [cost]」は「あ
なたが[性質]の呪文を唱えるに際し、あなたは手札にあるこのカードを公開
してもよい。そうしたなら、その呪文はこのカードのルール・テキストにあ
る文章を得、あなたはその呪文の追加コストとして[コスト]を支払う。」を
意味する。連繋 コストの支払いに関するルールは、rule 601.2b および 
rule 601.2f-h の追加コストの支払いに関するルールに従う。
例：連繋したカードはプレイヤーの手札に残るので、後に普通に使用したり、
他の呪文に連繋したりすることができる。連繋された呪文に「カード1枚を
捨てる。」という追加コストがある場合、そのカードをコストとして捨てる
こともできる。
702.47b そのカードのルール・テキストで必要な選択(対象など)を行えな
い場合、連繋 能力を使うことを選ぶことはできない。同一の呪文に複数回、
同じカードを連繋することはできない。複数のカードを連繋したい場合、そ
れら全てを同時に公開し、どの順番で効果が生じるかを宣言する。元の呪文
の効果を最初に生じさせること。
702.47c 呪文はメインの呪文の特性を持ち、さらに連繋した各カードの
ルール・テキストを持つ。これは文章変更効果である(rule 612〔文章変更
効果〕参照)。呪文は連繋したカードの他の特性(名前、マナ・コスト、色、
特殊タイプ、カード・タイプ、サブタイプなど)を得ない。得た文章中で、
名前によってカードを示している部分は、そのコピー元のカードではなく、
スタックにある呪文のことを指す。
例：《氷河の光線》は連繋(秘儀)を持つ赤のカードであり、「クリーチャー
やプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とする。氷河の光線
はそれに2点のダメージを与える。」と書かれている。《氷河の光線》を、
青の呪文である《霧中の到達》に連繋した場合、その呪文はやはり青で、ダ
メージを与えるのは《霧中の到達》である。従って、プロテクション(赤)を
持つクリーチャーを対象として、それに2点のダメージを与えることができ
る。
702.47d 追加された文章の対象は通常通り選択する(rule 601.2c 参照)。
1つ以上の対象を持つ呪文の対象が解決時にすべて不正になった場合、呪文
が解決されないことに注意。
702.47e 呪文は、理由を問わず、スタックを離れた時点で、連繋による
変更を失う。
702.48. 献身／Offering
702.48a 献身は、献身を持つカードを唱えられる領域にある間に機能す
る常在型能力と、献身を持つカードがスタックにある間に機能する常在型能
力の2つの常在型能力を表す常在型能力である。「献身([性質])／[Quality] 
offering」は「この呪文を唱えるための追加コストとして、あなたは[性質]
であるパーマネント1個を生け贄に捧げてもよい。この追加コストを支払う
ことを選んだなら、この呪文の総コストは生け贄に捧げられたパーマネント
のマナ・コスト分だけ減少し、あなたはこのカードをインスタントを唱えら
れるときならいつでも唱えてよい。」を意味する。
702.48b あなたはその呪文のために選択するに際して生け贄に捧げる
パーマネントを選び(rule 601.2b 参照)、総コストを支払うに際してその
パーマネントを生け贄に捧げる(rule 601.2h 参照)。
702.48c 生け贄に捧げられたパーマネントのマナ・コストに含まれる不
特定マナは、その呪文の総コストに含まれる不特定マナを減少させる。生け
贄に捧げられたパーマネントのマナ・コストに含まれる有色あるいは無色の
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マナは、その呪文の総コストに含まれるその種類のマナを減少させ、余剰分
はその呪文の総コストの不特定マナを減少させる(rule 118.7 参照)。
702.49. 忍術／Ninjutsu
702.49a 忍術は、忍術 能力を持つカードがプレイヤーの手札にあるとき
にのみ機能する起動型能力である。「忍術 [コスト]／Ninjutsu [cost]」は、
「[コスト], あなたの 手札にあるこのカードを公開する, あなたがコント
ロールしていてブロックされていない攻撃クリーチャー1体をオーナーの手
札に戻す:このカードをあなたの 手札からタップ状態かつ攻撃している状態
で戦場に出す。」を意味する。
702.49b 忍術を持つカードは、能力が宣言された時点から能力がスタッ
クを離れるまでの間、公開されたままである。
702.49c 忍術 能力は、戦場に出ているいずれかのクリーチャーがブロッ
クされていない(rule 509.1h 参照)ときにのみ起動できる。忍術を持つク
リーチャーはブロックされていない状態で戦場に出、オーナーの手札に戻さ
れたクリーチャーが攻撃したのと同じプレイヤーやプレインズウォーカーや
バトルを攻撃していることになる。
702.49d 上忍術は忍術の変種であり、統率領域からでもあなたの 手札か
らでも起動できる。「上忍術 [コスト]／Commander Ninjutsu [cost]」
は、「[コスト], あなたの 手札や統率領域にあるこのカードを公開する, あ
なたがコントロールしていてブロックされていない攻撃クリーチャー1体を
オーナーの手札に戻す:このカードをタップ状態かつ攻撃している状態で戦
場に出す。」を意味する。
702.50. 歴伝／Epic
702.50a 歴伝は2つの呪文能力を表し、そのうち1つは遅延誘発型能力を
作る。「歴伝／Epic」は、「残りのゲームの間、あなたは呪文を唱えられ
ない。」と「残りのゲームの間のあなたの各アップキープの開始時に、この
呪文を歴伝 能力を除いてコピーする。その呪文が対象を取るなら、あなた
はそのコピーの新しい対象を選んでもよい。」を意味する。rule 707.10 
参照。
702.50b プレイヤーは自分がコントロールしている歴伝 呪文が解決され
たらもう呪文を唱えることはできないが、(歴伝の能力自身のように)効果に
より呪文のコピーをスタックに積むことはできる。
702.51. 召集／Convoke
702.51a 召集は、召集を持つ呪文がスタック上にあるときに機能する常
在型能力である。「召集／Convoke」は、「この呪文の総コストに含まれ
る色 マナ1点ごとに、あなたはそのマナを支払うのではなくあなたがコン
トロールしているアンタップ状態のその色のクリーチャー1体をタップして
もよい。この呪文の総コストに含まれる不特定マナ1点ごとに、あなたはそ
のマナを支払うのではなくあなたがコントロールしているアンタップ状態の
クリーチャー1体をタップしてもよい。」を意味する。
702.51b 召集 能力は追加コストや代替コストではなく、召集を持つ呪文
の総コストが決定された後にのみ適用される。
例：あなたは「あなたが唱えるクリーチャー・呪文のコストは{2}少なくな
る。」という効果を持つ《心なき召喚》をコントロールしていて、召集を持
つ{5}{G}{G}の呪文《包囲ワーム》を唱えた。《包囲ワーム》を唱えるため
の総コストは{3}{G}{G}である。マナ能力の起動後に、あなたはこの総コス
トを支払う。あなたは緑のクリーチャー最大2体と他のクリーチャー最大3
体をタップしてこのコストを支払うことができる。不足分はマナで支払う。
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702.51c この方法で呪文の総コストを支払うためにタップされたクリー
チャーのことを、その呪文を「召集するためにタップした／convoked」と
言う。
702.51d 1つの呪文に複数の召集 能力があっても効果は変わらない。
702.52. 発掘／Dredge
702.52a 発掘は、発掘を持つカードがプレイヤーの墓地にある間にのみ
機能する常在型能力である。「発掘 N／Dredge N」は「あなたの ライブ
ラリーにN枚以上のカードがあるかぎり、あなたがカードを引くなら、代わ
りに あなたは『カードN枚を切削し、あなたの 墓地にあるこのカードをあ
なたの 手札に戻す。』を選んでもよい。」を意味する。
702.52b 自分のライブラリーに、発掘 能力が必要とする枚数のカードが
ないプレイヤーは、発掘 能力によって切削することはできない。
702.53. 変成／Transmute
702.53a 変成は、変成 能力を持つカードがプレイヤーの手札にある間に
のみ機能する起動型能力である。「変成 [コスト]／Transmute [cost]」
は「[コスト], このカードを捨てる：あなたの ライブラリーから、その捨て
たカードとマナ総量が等しいカード1枚を探し、公開し、あなたの 手札に
加える。その後ライブラリーを切り直す。起動はソーサリーとしてのみ行
う。」を意味する。
702.53b 変成 能力はそのカードがプレイヤーの手札にあるときにのみ起
動できるものであるが、そのオブジェクトが戦場やその他の領域にある間も
存在し続ける。したがって、変成を持つオブジェクトは、オブジェクトが1
つ以上の能力を持つことに依存する効果の影響を受ける。
702.54. 狂喜／Bloodthirst
702.54a 狂喜は常在型能力である。「狂喜 N／Bloodthirst N」は「この
ターンに対戦相手がダメージを受けていたなら、このパーマネントは
+1/+1カウンターN個が置かれた状態で戦場に出る。」を意味する。
702.54b 「狂喜 X／Bloodthirst X」は狂喜の特殊な形である。「狂喜 
X」は「このターンに対戦相手がダメージを受けていたなら、このパーマネ
ントは+1/+1カウンター X個が置かれた状態で戦場に出る。Xはこのター
ンに対戦相手が受けたダメージの合計に等しい。」を意味する。
702.54c オブジェクトが複数の狂喜を持つなら、それらはそれぞれ別々
に適用する。
702.55. 憑依／Haunt
702.55a 憑依は誘発型能力である。パーマネントの持つ「憑依／
Haunt」は「このパーマネントが戦場から墓地に置かれたとき、クリー
チャー1体を対象とする。このカードを、そのクリーチャーに憑依した状態
で追放する。」を意味する。インスタントやソーサリーである呪文の持つ
「憑依／Haunt」は「この呪文が解決中に墓地に置かれたとき、クリー
チャー1体を対象とする。このカードを、そのクリーチャーに憑依した状態
で追放する。」を意味する。
702.55b 憑依 能力の結果として追放 領域にあるカードは、その能力に
よって対象となったクリーチャーに『憑依している』。それが「憑依してい
るクリーチャー」とは、憑依 能力の対象となったオブジェクトのことを指
す。そのオブジェクトがその時点でクリーチャーであるかどうかは関係しな
い。
702.55c 憑依を持つカードの、憑依したクリーチャーに言及している誘
発型能力は、追放 領域にある間に誘発できる。
702.56. 複製／Replicate
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702.56a 複製は2つの能力を表すキーワードである。1つ目は、複製を持
つ呪文がスタック上にある間に機能する常在型能力である。2つ目は、複製
を持つ呪文がスタック上にある間に機能する誘発型能力である。「複製 [コ
スト]／Replicate [cost]」は「この呪文を唱える際の追加コストとして、
あなたは[コスト]を望む回数支払ってもよい。」と「この呪文を唱えたとき、
複製 コストが支払われていた場合、これを複製 コストが支払われた回数に
等しい回数だけコピーする。その呪文が対象をとるなら、あなたは任意のコ
ピーの新しい対象を選んでもよい。」を意味する。呪文の複製 コストを支
払う行為は、rule 601.2b や rule 601.2f-h の追加コストの支払いのルー
ルに従う。
702.56b 呪文が複数の複製 能力を持つ場合、それぞれは別々に支払われ、
他の複製ではなくその複製自身に対する支払いに基づいて誘発する。
702.57. 予見／Forecast
702.57a 予見 能力は、プレイヤーの手札からのみ起動できる特殊な起動
型能力であり、「予見 ― [起動型能力]／Forecast ― [起動型能力]」と表
記される。
702.57b 予見 能力は、オーナーのアップキープ・ステップにしか起動で
きず、各ターン1回しか起動できない。予見 能力のコントローラーは、能
力を起動する際に、自分の手札にありその能力を持つカードを公開する。そ
のプレイヤーは、そのカードが手札を離れるか、あるいはアップキープ・ス
テップ以外のフェイズやステップが開始するかのいずれかが発生するまで、
手札にあるそのカードを公開したままでプレイする。
702.58. 移植／Graft
702.58a 移植は、常在型能力と誘発型能力の両方を意味する。「移植N／
Graft N」は「このパーマネントは、＋1/＋1カウンターN個が置かれた状
態で戦場に出る。」と「これでないクリーチャー1体が戦場に出るたび、こ
のパーマネントの上に＋1/＋1カウンターがある場合、あなたはこのパーマ
ネントの上の＋1/＋1カウンター1個をそのクリーチャーの上に移動しても
よい。」を意味する。
702.58b パーマネントが複数の移植を持つなら、それらはそれぞれ別々
に作用する。
702.59. 復活／Recover
702.59a 復活は、復活を持つカードが墓地にある間にのみ機能する誘発
型能力である。「復活 [コスト]／Recover [cost]」とは「クリーチャー1
体が戦場からあなたの 墓地に置かれたとき、あなたは[コスト]を支払って
もよい。そうしたなら、あなたの 墓地にあるこのカードをあなたの 手札に
戻す。そうしないなら、このカードを追放する。」を意味する。
702.60. 波及／Ripple
702.60a 波及は、波及を持つカードがスタック上にある間にのみ機能す
る誘発型能力である。「波及 N／Ripple N」は「あなたがこの呪文を唱え
たとき、あなたは自分のライブラリーの一番上にあるカードN枚、あるいは、
あなたの ライブラリーにあるカードがN枚未満の場合はあなたの ライブラ
リーのすべてのカードを、公開してもよい。これによりあなたの ライブラ
リーにあるカードを公開したなら、あなたはそれらのカードのうち、この呪
文と同じ名前のカードを好きな枚数だけマナ・コストを支払うことなく唱え
てもよい。その後、これにより公開されて唱えられなかったすべてのカード
を、あなたの ライブラリーの一番下に望む順番で置く。」を意味する。
702.60b 呪文が複数の波及 能力を持つなら、それらはそれぞれ別々に誘
発する。
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702.61. 刹那／Split Second
702.61a 刹那は、刹那を持つ呪文がスタック上にある間にのみ機能する
常在型能力である。「刹那／Split Second」は「この呪文がスタックにあ
るかぎり、プレイヤーは他の呪文を唱えられず、マナ能力でない能力を起動
できない。」を意味する。
702.61b 刹那がスタックにある間にも、プレイヤーはマナ能力を起動し
たり、特別な処理を行なったりできる。また、誘発型能力は通常通り誘発し、
スタックに積まれる。
702.61c 1つの呪文に複数の刹那があっても効果は変わらない。
702.62. 待機／Suspend
702.62a 待機は3つの能力を表すキーワードである。1つ目は、待機を持
つカードがプレイヤーの手札にある間に機能する常在型能力である。2つ目
と3つ目は、追放 領域で機能する誘発型能力である。「待機 N―[コスト]／
Suspend N ─ [cost]」は「あなたがこのカードを手札からスタックに積
むことで唱え始められるなら、あなたは[コスト]を支払って、このカードを
時間カウンターN個を置いた状態で追放してもよい。この処理はスタックを
使わない。」と「あなたのアップキープの開始時に、このカードが待機状態
である場合、これの上から時間カウンター1個を取り除く。」と「このカー
ドから最後の時間カウンターが取り除かれたとき、これが追放されている場
合、可能ならこれをマナ・コストを支払うことなくプレイする。そうできな
いなら、これは追放されたままである。これによりクリーチャー・呪文を唱
えたなら、あなたがこの呪文やこの呪文がなったパーマネントのコントロー
ルを失うまで速攻を持つ。」を意味する。
702.62b カードが追放 領域にあり、待機を持ち、その上に時間カウン
ターが置かれている場合、そのカードは「待機状態／suspended」である。
702.62c 待機を持つカードを唱え始められるかどうかを決定する場合、
そのカードを唱えることを禁止するあらゆる効果を考慮する。
702.62d 待機 能力の効果により呪文を唱えることは、rule 
601.2b、rule 601.2f-h の代替コストの支払いのルールに従う。
702.63. 消失／Vanishing
702.63a 消失は3つの能力を表すキーワードである。「消失 N／
Vanishing N」とは「このパーマネントは、時間カウンターN個が置かれ
た状態で戦場に出る。」と「あなたのアップキープの開始時に、このパーマ
ネントの上に時間カウンターがある場合、これの上から時間カウンター1個
を取り除く。」と「このパーマネントの上から最後の時間カウンターが取り
除かれたとき、これを生け贄に捧げる。」を意味する。
702.63b 数値を持たない「消失／Vanishing」は「あなたのアップキー
プの開始時に、このパーマネントの上に時間カウンターが置かれている場合、
これの上から時間カウンター1個を取り除く。」と「このパーマネントの上
から最後の時間カウンターが取り除かれたとき、これを生け贄に捧げる。」
を意味する。
702.63c パーマネントに複数の消失がある場合、それぞれは別々に作用
する。
702.64. 吸収／Absorb
702.64a 吸収は常在型能力である。「吸収 N／Absorb N」は「発生源1
つがこのクリーチャーにダメージを与えるなら、そのダメージをN点軽減す
る。」を意味する。
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702.64b 吸収 能力は、1つの発生源から1回に受けるダメージごとにそれ
ぞれN点軽減する。複数の発生源からのダメージや複数回に分けて受けるダ
メージについては、それぞれ適用されることになる。
702.64c オブジェクトに複数の吸収がある場合、それぞれは個別に適用
される。
702.65. オーラ交換／Aura Swap
702.65a オーラ交換は、いくつかのオーラが持つ起動型能力である。
「オーラ交換 [コスト]／Aura swap [cost]」は「[コスト]:あなたはこの
パーマネントを、あなたの 手札にあるオーラ・カード1枚と交換してもよ
い。」を意味する。
702.65b 交換のいずれか一方を完了できない場合、能力は何もしない。
例：あなたがあるオーラのオーラ交換 能力を起動した時点で、あなたの 手
札にある唯一のオーラは、オーラ交換を持つオーラがエンチャントしている
パーマネントにエンチャントできないカードだった。その場合、能力は効果
を持たない。
例：あなたは、自分がコントロールしているが自分がオーナーではないオー
ラのオーラ交換 能力を起動した。その場合、能力は効果を持たない。
702.66. 探査／Delve
702.66a 探査は、探査を持つ呪文がスタック上にあるときに機能する常
在型能力である。「探査／Delve」は「この呪文の総コストに含まれる不特
定マナ1点ごとに、あなたはそのマナを支払うのではなくあなたの 墓地に
あるカード1枚を追放してもよい。」を意味する。
702.66b 探査 能力は追加コストや代替コストではなく、探査を持つ呪文
の総コストが決定された後でのみ適用される。
702.66c 1つの呪文に複数の探査 能力があっても効果は変わらない。
702.67. 城砦化／Fortify
702.67a 城砦化は城砦・カードが持つ起動型能力である。「城砦化 [コス
ト]／Fortify [cost]」は「[コスト]:あなたがコントロールしている土地1つ
を対象とする。それにこの城砦をつける。起動はソーサリーとしてのみ行
う。」を意味する。
702.67b 城砦に関する情報は、rule 301〔アーティファクト〕参照。
702.67c 城砦が複数の城砦化を持つ場合、そのいずれの城砦化 能力も使
うことができる。
702.68. 激情／Frenzy
702.68a 激情は誘発型能力である。「激情 N／Frenzy N」は「このク
リーチャーが攻撃してブロックされないたび、ターン終了時まで、これは
+N/+0の修整を受ける。」を意味する。
702.68b 1体のクリーチャーに複数の激情があるなら、それらはそれぞれ
別々に誘発する。
702.69. 墓地ストーム／Gravestorm
702.69a 墓地ストームは、スタック上で機能する誘発型能力である。
「墓地ストーム／Gravestorm」は「あなたがこの呪文を唱えたとき、こ
れを、このターンの間に 戦場から墓地に置かれたパーマネント1つにつき1
回コピーする。この呪文が対象を取るなら、あなたは任意のコピーの新しい
対象を選んでもよい。」を意味する。
702.69b 呪文に複数の墓地ストームがあるなら、それらはそれぞれ別々
に誘発する。
702.70. 有毒／Poisonous
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702.70a 有毒は誘発型能力である。「有毒 N／Poisonous N」は「この
クリーチャーがプレイヤー1人に戦闘ダメージを与えるたび、そのプレイ
ヤーは毒カウンターN個を得る。」を意味する。(毒カウンターに関しては、
rule 104.3d 参照。)
702.70b 1体のクリーチャーに複数の有毒がある場合、それらはそれぞれ
別々に誘発する。
702.71. 変形／Transfigure
702.71a 変形は起動型能力である。「変形 [コスト]／Transfigure 
[cost]」は「[コスト], このパーマネントを生け贄に捧げる:あなたの ライブ
ラリーからこのパーマネントと同じマナ総量を持つクリーチャー・カード1
枚を探し、戦場に出す。その後、ライブラリーを切り直す。起動はソーサ
リーとしてのみ行う。」を意味する。
702.72. 覇権／Champion
702.72a 覇権は2つの誘発型能力からなる。「覇権([オブジェクト])／
Champion an [object]」は、「このパーマネントが戦場に出たとき、あな
たがコントロールしていてこれでない[オブジェクト]1つを追放しないかぎ
り、これを生け贄に捧げる。」と「このパーマネントが戦場を離れたとき、
これによって追放されているカードをオーナーのコントロール下で戦場に戻
す。」を意味する。
702.72b 覇権の2つの能力は、関連している能力である。rule 607〔関
連している能力〕参照。
702.72c 新しいパーマネントが前にあったパーマネントを覇権 能力の直
接の結果で追放した場合、追放されたパーマネントは戦場に出たパーマネン
トによって「覇権された／Championed」という。
702.73. 多相／Changeling
702.73a 多相は特性定義能力である。「多相／Changeling」は、「この
オブジェクトはすべてのクリーチャー・タイプである。」を意味する。この
能力はゲームの外部も含むあらゆる場所で機能する。rule 604.3 参照。
702.74. 想起／Evoke
702.74a 想起は2つの能力を表す。1つは想起を持つカードを唱えられる
あらゆる領域において機能する常在型能力であり、もう1つはそれが戦場に
あるときに機能する誘発型能力である。「想起 [コスト]／Evoke [cost]」
は、「このカードを唱えるなら、あなたはこれのマナ・コストではなく[コ
スト]を支払ってもよい。」と「このパーマネントが戦場に出たとき、これ
の想起 コストが支払われていた場合、これのコントローラーはこれを生け
贄に捧げる。」を意味する。想起 コストで呪文を唱えることは、rule 
601.2b や rule 601.2f-h の代替コストの支払いのルールに従う。
702.75. 秘匿／Hideaway
702.75a 秘匿は、誘発型能力である。「秘匿N／Hideaway N」は、「こ
のパーマネントが戦場に出たとき、あなたの ライブラリーの一番上にある
カードN枚を見る。そのうち1枚を裏向きに追放し、残りをあなたの ライブ
ラリーの一番下に無作為の順番で置く。その追放されたカードは『このカー
ドを追放したパーマネントをコントロールしているプレイヤーは、追放 領
域にあるこのカードを見てもよい。』を得る。」を意味する。
702.75b 以前は、秘匿 能力のルールによってそのパーマネントはタップ
状態で戦場に出ていて、プレイヤーが見るカードの枚数は4枚に固定されて
いた。このルール変更前に印刷されたカードは、あとに数字が続かない「秘
匿／Hideaway」だけの印刷された文を持つ。それらの古いカードはオラク
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ルで、「秘匿4」と、追加で「[このパーマネント]はタップ状態で戦場に出
る。」という能力を持つよう変更されている。
702.76. 徘徊／Prowl
702.76a 徘徊は、スタック上で機能する常在型能力である。「徘徊 [コス
ト]／Prowl [cost]」は、「このターンに発生源1つからプレイヤー1人が
戦闘ダメージを受けていて、そのダメージを与えた時点でその発生源がこの
呪文のクリーチャー・タイプ1つを持っていてあなたがコントロールしてい
たなら、あなたはこの呪文のマナ・コストではなく[コスト]を支払ってもよ
い。」を意味する。徘徊 コストで呪文を唱えることは、rule 601.2b なら
びに rule 601.2f-h の代替コストの支払いのルールに従う。
702.77. 補強／Reinforce
702.77a 補強は、補強 能力を持つカードがプレイヤーの手札にあるとき
にのみ機能する起動型能力である。「補強 N ―[コスト]／Reinforce N-
[cost]」とは「[コスト], このカードを捨てる:クリーチャー1体を対象とす
る。それの上に+1/+1カウンターN個を置く。」を意味する。
702.77b 補強 能力はそのカードがプレイヤーの手札にあるときにのみ起
動できるものであるが、それはそのオブジェクトが戦場やその他の領域にあ
る間も存在し続ける。したがって、補強を持つオブジェクトは、オブジェク
トが起動型能力を持つことに依存する効果の影響を受ける。
702.78. 共謀／Conspire
702.78a 共謀は2つの能力を示すキーワードである。1つ目は共謀を持つ
呪文がスタック上にある間に機能する常在型能力であり、2つ目は共謀を持
つ呪文がスタック上にある間に機能する誘発型能力である。「共謀／
Conspire」は「この呪文を唱えるための追加コストとして、あなたはあな
たがコントロールしていてこの呪文と共通の色を持つアンタップ状態のク
リーチャー2体をタップしてもよい。」と「この呪文を唱えたとき、これの
共謀 コストが支払われていた場合、これをコピーする。その呪文が対象を
取るなら、あなたはそのコピーの新しい対象を選んでもよい。」を意味する。
呪文の共謀 コストを支払うことは、rule 601.2b と rule 601.2f-h の追
加コストの支払いのルールに従う。
702.78b 呪文に複数の共謀 能力がある場合、それぞれは個別に支払われ、
誘発も自身の支払いに対してのみ行われる。他の共謀に行われた支払いを参
照することはない。
702.79. 頑強／Persist
702.79a 頑強は誘発型能力である。「頑強／Persist」は、「このパーマ
ネントが戦場から墓地に置かれたとき、これの上に-1/-1カウンターが置か
れていなかった場合、これをオーナーのコントロール下で-1/-1カウンター
が1個置かれた状態で戦場に戻す。」を意味する。
702.80. 萎縮／Wither
702.80a 萎縮は常在型能力である。「萎縮／Wither」を持った発生源か
らクリーチャーが受けたダメージを、そのクリーチャーは負わない。そうで
はなく、その発生源のコントローラーは、そのダメージの点数に等しい数の
－1/－1カウンターをそのクリーチャーの上に置く。
702.80b オブジェクトが効果によってダメージを与える前にそのオブ
ジェクトが領域を変更したなら、それが萎縮を持っていたかどうかは最後の
情報によって決める。
702.80c 萎縮のルールは、萎縮を持つオブジェクトがどの領域からダ
メージを与えるかに関係なく機能する。

- 186 / 421 - 



702.80d 1つのオブジェクトに複数の萎縮 能力があっても効果は変わら
ない。
702.81. 回顧／Retrace
702.81a 回顧はインスタントやソーサリーの一部が持つ、回顧を持つ
カードがいずれかのプレイヤーの墓地にある状態で機能する常在型能力であ
る。 「回顧／Retrace」は、「あなたはこのカードを、これを唱えるため
の追加コストとして土地・カード1枚を捨てることで、あなたの 墓地から
唱えてもよい。」を意味する。 回顧 能力を使って呪文を唱えることは、
rule 601.2b と rule 601.2f-h の追加コストの支払いのルールに従う。
702.82. 貪食／Devour
702.82a 貪食は常在型能力である。「貪食 N／Devour N」とは「このオ
ブジェクトが戦場に出るに際し、あなたは望む数のクリーチャーを生け贄に
捧げてもよい。このパーマネントは、これにより生け贄に捧げられたクリー
チャー1体につきN個の＋1/＋1カウンターが置かれた状態で戦場に出
る。」を意味する。
702.82b オブジェクトの中には、そのパーマネントが貪食したクリー
チャーの数を参照するものがある。「これが貪食した／It devoured」とは
「これが戦場に出るに際し、これの貪食 能力の結果により生け贄に捧げら
れた」を意味する。
702.82c [性質]の貪食は貪食の変種である。「[性質]の貪食 N／Devour 
[quality] N」は「このオブジェクトが戦場に出るに際し、あなたは[性質]
である望む数のパーマネントを生け贄に捧げてもよい。このパーマネントは、
これにより生け贄に捧げられたパーマネント1つにつきN個の＋1/＋1カウ
ンターが置かれた状態で戦場に出る。」を意味する。
702.83. 賛美／Exalted
702.83a 賛美は誘発型能力である。「賛美／Exalted」は「あなたがコン
トロールしているクリーチャー1体が単独で攻撃するたび、ターン終了時ま
で、そのクリーチャーは＋1/＋1の修整を受ける。」を意味する。
702.83b クリーチャーが「単独で攻撃する／Attack alone」とは、その
クリーチャーがその戦闘フェイズにおいて唯一の攻撃クリーチャーとして指
定されることを意味する。rule 506.5 参照。
702.84. 蘇生／Unearth
702.84a 蘇生は、蘇生を持つカードが墓地にある間に機能する起動型能
力である。「蘇生 [コスト]／Unearth [cost]」は「[コスト]：あなたの 墓
地にあるこのカードを戦場に戻す。これは速攻を得る。次の終了ステップの
開始時に、これを追放する。これが戦場を離れるなら、これを戦場以外の領
域に置く代わりに 追放する。この能力は、起動はソーサリーとしてのみ行
う。」を意味する。
702.85. 続唱／Cascade
702.85a 続唱は、続唱を持つ呪文がスタックにある間にのみ機能する誘
発型能力である。「続唱／Cascade」は「あなたがこの呪文を唱えたとき、
マナ総量がこの呪文より小さく土地でないカードが追放されるまで、あなた
の ライブラリーの一番上から1枚ずつ追放していく。その結果の呪文のマ
ナ総量がこの呪文のマナ総量よりも小さいなら、あなたはそのカードをその
マナ・コストを支払うことなく唱えてもよい。その後、これにより追放され
た全てのカードを、あなたの ライブラリーの一番下に無作為の順番で置
く。」を意味する。
702.85b 効果によってプレイヤーが「あなたが続唱を行うに際し／as 
you cascade」1枚または複数枚の追放されているカードに処理を行える
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という場合、そのプレイヤーはカードを続唱 能力で追放し終えたあとにそ
の処理を行なってもよい。この処理は最後に追放したカードを唱えるかどう
かを選ぶよりも前、適正なカードが追放されなかった場合にそれらの追放さ
れたカードを無作為の順番で自分のライブラリーの一番下に置くよりも前に
行われる。
702.85c 1つの呪文に複数の続唱がある場合、それらはそれぞれ個別に誘
発する。
702.86. 滅殺／Annihilator
702.86a 滅殺は誘発型能力である。「滅殺 N／Annihilator N」 は「こ
のクリーチャーが攻撃するたび、防御プレイヤーはパーマネントN個を生け
贄に捧げる。」を意味する。
702.86b クリーチャーが複数の滅殺を持つなら、それらはそれぞれ個別
に誘発する。
702.87. Lv  アップ  ／Level Up
702.87a Lv  アップ  は起動型能力である。「Lv  アップ   [コスト]／Level up
[cost]」は「[コスト]：このパーマネントの上にLvカウンター1個を置く。
起動はソーサリーとしてのみ行う。」を意味する。
702.87b Lv  アップ   能力が記載されている各カードは、Lvカードと呼ばれ
る。それらは通常とは異なる枠を持ち、それら自身がキーワード能力である
2つのLv  シンボル  を持つ。rule 711〔Lv  系カード  〕参照。
702.87c エンチャントの中にはクラスというサブタイプと、それ自身に
クラス・レベルを与える能力を持つものがある。これらはLv  アップ   能力と
は別であり、クラス・レベルとLvカウンターは相互作用しない。rule 
716〔クラス・カード〕参照。
702.88. 反復／Rebound
702.88a 反復は、インスタントやソーサリーが持つ。これはその呪文が
スタック上にある間に機能する、遅延誘発型能力を作成する常在型能力を表
す。「反復／Rebound」は「この呪文があなたの 手札から唱えられていた
なら、解決に際してこれをあなたの 墓地に置く代わりに、これを追放し、
あなたの次のアップキープの開始時に、あなたは追放 領域にあるこのカー
ドをマナ・コストを支払うことなく唱えてもよい。」を意味する。
702.88b 反復 能力の効果で呪文を唱えることは、rule 601.2b や rule 
601.2f-h の代替コストの支払いに関するルールに従う。
702.88c 1つの呪文に複数の反復 能力があっても効果は変わらない。
702.89. 族霊鎧／Totem Armor
702.89a 族霊鎧は、一部のオーラが持つ常在型能力である。「族霊鎧／
Totem Armor」は「エンチャントしているパーマネントが破壊されるなら、
代わりにそれが負っているすべてのダメージを取り除いてこのオーラを破壊
する。」を意味する。
702.90. 感染／Infect
702.90a 感染は常在型能力である。
702.90b 感染を持つ発生源からプレイヤーが受けたダメージは、そのプ
レイヤーのライフを減少させない。そうではなく、それによってその発生源
のコントローラーはそのプレイヤーにその点数に等しい数の毒カウンターを
得させる。rule 120.3 参照。
702.90c 感染を持つ発生源からのダメージを、クリーチャーは負わない。
そうではなく、その発生源のコントローラーはその点数に等しい数の－
1/－1カウンターをそのクリーチャーの上に置く。rule 120.3 参照。
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702.90d オブジェクトが何らかの効果によってダメージを与える前にそ
のオブジェクトが領域を移動した場合、それが感染を持っていたか否かの決
定にはそれの最後の情報を用いる。
702.90e 感染のルールは、その感染を持つオブジェクトがどの領域にあ
る場合にも機能する。
702.90f 1つのオブジェクトに複数の感染 能力があっても効果は変わらな
い。
702.91. 喊声／Battle Cry
702.91a 喊声は誘発型能力である。「喊声／Battle Cry」は「このク
リーチャーが攻撃するたび、ターン終了時まで、これでないすべての攻撃ク
リーチャーは＋1/＋0の修整を受ける。」を意味する。
702.91b 1体のクリーチャーが複数の喊声を持つ場合、それらはそれぞれ
別々に誘発する。
702.92. 生体武器／Living Weapon
702.92a 生体武器は誘発型能力である。「生体武器／Living Weapon」
は「この装備品が戦場に出たとき、黒の0/0のファイレクシアン・細菌・
クリーチャー・トークン1体を生成し、その後、これをそれにつける。」を
意味する。
702.93. 不死／Undying
702.93a 不死は誘発型能力である。「不死／Undying」は、「このパー
マネントが戦場から墓地に置かれたとき、これの上に+1/+1カウンターが
ない場合、これを+1/+1カウンター1個が置かれた状態でオーナーのコン
トロール下で戦場に戻す。」を意味する。
702.94. 奇跡／Miracle
702.94a 奇跡は誘発型能力に関連する常在型能力である(rule 603.11 参
照)。「奇跡 [コスト]／Miracle [cost]」は、「あなたがこのカードを引く
に際し、これがこのターンに初めて引いたカードなら、これを手札から公開
してもよい。これによりこのカードを公開したとき、あなたはマナ・コスト
ではなく［コスト］を支払ってこれを唱えてもよい。」を意味する。
702.94b プレイヤーがカードをその奇跡 能力により公開することを選ん
だ場合、そのカードがそのプレイヤーの手札を離れるか、 その能力が解決
されるか、またはその能力がスタックを離れるまで、そのプレイヤーはその
カードを公開したままプレイする(rule 701.16a 参照)。
702.95. 結魂／Soulbond
702.95a 結魂は2つの誘発型能力を表すキーワードである。「結魂／
Soulbond」は、「このクリーチャーが戦場に出たとき、あなたがこのク
リーチャーとこれでないクリーチャーをコントロールしていてどちらも組に
なっていない場合、あなたは『それらの両方が戦場にありあなたがコント
ロールしているクリーチャーであり続けているかぎり、このクリーチャーを
あなたがコントロールしていてこれでなく組になっていないクリーチャー1
体と組にする。』を選んでもよい。」と「これでないクリーチャー1体があ
なたの コントロール下で戦場に出るたび、あなたがそのクリーチャーとこ
のクリーチャーの両方をコントロールしていてその両方が組になっていない
場合、あなたは、『それらの両方があなたの コントロール下で戦場にある
クリーチャーであり続けるかぎり、そのクリーチャーをこのクリーチャーと
組にする。』を選んでもよい。」を意味する。
702.95b クリーチャーは結魂 能力の結果、他のクリーチャーと「組／
paired」になる。能力は組になったクリーチャー、他のクリーチャーと組
になったクリーチャー、またはクリーチャーが組になっているかどうかを参
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照することがある。「組になっていない／unpaired」クリーチャーとは、
その時点で組になっていないクリーチャーのことである。
702.95c 結魂 能力の解決時に、組になるオブジェクトのどちらかがク
リーチャーでなくなっているか、戦場にいなくなっているか、または結魂 
能力をコントロールしているプレイヤーのコントロール下でなくなっている
場合、どちらのオブジェクトも組にならない。
702.95d クリーチャーはそれでないクリーチャー1体のみと組になること
ができる。
702.95e 組になったクリーチャーは、「他のプレイヤーがそれまたはそ
れと組になったクリーチャーのコントロールを得る」、「それまたはそれと
組になったクリーチャーがクリーチャーでなくなる」、または「それまたは
それと組になったクリーチャーが戦場を離れる」のいずれかの場合に組でな
くなる。
702.96. 超過／Overload
702.96a 超過は、超過を持つ呪文がスタックにある間に働く2つの常在型
能力を表すキーワードである。「超過[コスト]／Overload [cost]」は、
「あなたはこの呪文のマナ・コストを支払うのではなく、[コスト]を支払っ
てもよい。」と「この呪文の超過 コストを支払うなら、その文章欄に書か
れた『target』という語すべてを『each』という語に変更する。」を意味
する。(訳注：日本語版ではこの適用後の文章が注釈文として添えられてい
る。)超過 能力を使って呪文を唱えることは、rule 601.2bおよび rule 
601.2f-hの代替コストの支払いに関するルールに従う。
702.96b プレイヤーが呪文の超過 コストを支払うことを選んだ場合、そ
の呪文は対象をとらなくなる。その呪文は、超過 コストを支払わずに唱え
た場合に適正な対象として選ぶことができないオブジェクトにも影響を及ぼ
すことができる。
702.96c 超過の2つ目の能力は文章変更効果を作る。rule 612〔文章変
更効果〕参照。
702.97. 活用／Scavenge
702.97a 活用は、活用を持つカードが墓地にある間のみ作用する起動型
能力である。「活用[コスト]／Scavenge [cost]」は、「[コスト], あなた
の 墓地にあるこのカードを追放する：クリーチャー1体を対象とする。そ
れの上にこのカードのパワーに等しい数の＋1/＋1カウンターを置く。起動
はソーサリーとしてのみ行う。」を意味する。
702.98. 解鎖／Unleash
702.98a 解鎖は2つの常在型能力を表すキーワードである。「解鎖／
Unleash」は、「あなたはこのパーマネントを＋1/＋1カウンターが追加
で1個置かれた状態で戦場に出してもよい。」と「このパーマネントの上に
＋1/＋1カウンターが置かれているかぎり、これではブロックできない。」
を意味する。
702.99. 暗号／Cipher
702.99a 暗号は一部のインスタントおよびソーサリーが持つキーワード
であり、2つの能力を表す。1つは呪文がスタックに積まれている間に作用
する呪文能力であり、もう1つは暗号を持つカードが追放 領域にある間に
作用する常在型能力である。「暗号／Cipher」は「この呪文がカードで表
されているなら、あなたはこのカードを、あなたがコントロールしているク
リーチャー1体に暗号化した状態で追放してもよい。」と「このカードがそ
のクリーチャーに暗号化され続けているかぎり、そのクリーチャーは『この
クリーチャーがプレイヤー1人に戦闘ダメージを与えるたび、あなたは暗号
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化されたカードをコピーし、そのコピーをマナ・コストを支払うことなく唱
えてもよい。』を持つ。」を意味する。
702.99b 「暗号化した／encoded」という用語は、追放 領域に置かれて
いる暗号を持つカードと、そのカードが表す呪文の解決時に選ばれたクリー
チャーとの関係を示す。
702.99c 暗号を持つカードは、その暗号を持つカードが追放されており、
そのクリーチャーが戦場に残っているかぎり、その選ばれたクリーチャーに
暗号化された状態であり続ける。そのカードは、そのオブジェクトが戦場に
残っているかぎり、それのコントローラーが変わったり、それがクリー
チャーでなくなったりしても、そのオブジェクトに暗号化されたままである。
702.100. 進化／Evolve
702.100a 進化は誘発型能力である。「進化／Evolve」は、「クリー
チャー1体があなたの コントロール下で戦場に出るたび、そのクリー
チャーのパワーがこのクリーチャーよりも大きいか、そのクリーチャーのタ
フネスがこのクリーチャーよりも大きいか、またはその両方に該当する場合、
このクリーチャーの上に＋1/＋1カウンター1個を置く。」を意味する。
702.100b クリーチャーは、進化 能力の解決の結果として+1/+1カウン
ターを置かれた時に「進化する／Evolve」と言う。
702.100c クリーチャーは、クリーチャーでないパーマネントよりも大き
いパワーやタフネスを持つことはできない。
702.100d クリーチャー1体が複数の進化を持っている場合、それらはそ
れぞれ別々に誘発する。
702.101. 強請／Extort
702.101a 強請は誘発型能力である。「強請／Extort」とは、「あなたが
呪文1つを唱えるたび、あなたは{W/B}を支払ってもよい。そうしたなら、
各対戦相手はそれぞれ1点のライフを失い、あなたはこれにより失われたラ
イフに等しい点数のライフを得る。」を意味する。
702.101b あるパーマネントが複数の強請を持っている場合、それらはそ
れぞれ別々に誘発する。
702.102. 融合／Fuse
702.102a 融合は分割カードの一部に存在する常在型能力であり(rule 
709〔分割カード〕参照)、融合を持つカードがプレイヤーの手札にある間
に働く。プレイヤーが融合を持つ分割カードを自分の手札から唱える場合、
そのプレイヤーはその分割カードの一方の半分を選ぶのではなく両方の半分
を唱えることを選んでもよい。この選択は、その融合を持つ分割カードをス
タックに積む前に行う。この結果の呪文は、融合した分割呪文と呼ばれる。
702.102b 融合した分割呪文は、その両方の半分の組み合わせた特性を持
つ(rule 709.4 参照)。
702.102c 融合した分割呪文の総コストは、両方の半分のマナ・コストを
含む(rule 601.2f 参照)。
702.102d 融合した分割呪文の解決に際しては、呪文のコントローラーは
先に左の半分、そのあとに右の半分の記述に従う。
702.103. 授与／Bestow
702.103a 授与は、それを持つカードをプレイできるあらゆる領域にある
間に働く常在型能力を表す。「授与[コスト]／Bestow [cost]」は、「あ
なたがこの呪文を唱えるに際し、あなたはこれを授与された状態で唱えるこ
とを選んでもよい。そうしたなら、あなたはこれのマナ・コストではなく
[コスト]を支払う。」を意味する。授与 能力を使って呪文を唱えることは、

- 191 / 421 - 



rule 601.2b および rule 601.2f-h の代替コストの支払いに関するルール
に従う。
702.103b 授与された状態で唱えられた呪文がスタックに置かれるに際し、
それはオーラ・エンチャント になり、エンチャント(クリーチャー)を得る。
それは授与されたオーラ・呪文であり、それが解決されてなるパーマネント
は授与されたオーラである。これらの効果は、その呪文やパーマネントが授
与されていない状態になる(rule 702.103e-g 参照)まで残る。その呪文は
オーラ・呪文なので、それのコントローラーはエンチャント(クリーチャー)
能力と rule 601.2c によって定義されるその呪文の適正な対象を選ばなけ
ればならない。rule 303.4 参照。
702.103c 授与されたオーラ・呪文がコピーされた場合、そのコピーも授
与されたオーラ・呪文である。授与された状態で唱えられた呪文に適用され
るすべてのルールがそのコピーにも適用される。
702.103d 呪文を授与された状態で唱えるとき、授与 能力によって変更
されている特性だけを評価してそれを唱えられるかどうかを決定する。
例：《上天の嵐》は「すべてのクリーチャー・呪文は唱えられない。」とい
う能力を持つエンチャントである。この効果は、授与を持つクリーチャー・
カードが授与された状態で唱えられることを妨げない。
例：《ガラクの大軍》は、「あなたはあなたの ライブラリーの一番上から
クリーチャー・呪文を唱えてもよい。」という能力を持つ。自分が《ガラク
の大軍》を出していてライブラリーの一番上が授与を持つクリーチャー・
カードだった場合、そのカードをクリーチャー・呪文として唱えることはで
きるが、授与された状態で唱えることはできない。
702.103e 授与されているオーラ・呪文の解決を始める時点で、その対象
が不適正だった場合、それは授与されていない状態になり、オーラ・呪文に
している効果は終了し、その呪文はクリーチャー・呪文として引き続き解決
され、その呪文のコントローラーのコントロール下で戦場に出る。rule 
608.3b 参照。
702.103f 授与されているオーラがはずれた場合、それは授与されていな
い状態になる。授与されたオーラが不正なオブジェクトやプレイヤーについ
ている場合、それははずれて授与されていない状態になる。これは rule 
704.5m の例外である。
702.103g 授与されているオーラが、はずれている状態でフェイズ・イン
した場合、授与されていない状態になる。rule 702.26〔フェイジング〕
参照。
702.104. 貢納／Tribute
702.104a 貢納は、貢納を持つクリーチャーが戦場に出る際に作用する常
在型能力である。「貢納N／Tribute N」は、「このクリーチャーが戦場に
出るに際し、対戦相手1人を選ぶ。そのプレイヤーは、これが＋1/＋1カウ
ンターが追加でN個置かれた状態で戦場に出ることを選んでもよい。」を意
味する。
702.104b 貢納を持つオブジェクトは、「貢納が支払われていない場合
(なら)／if tribute wasn't paid」働く誘発型能力を持つ。貢納 能力によっ
て選ばれた対戦相手が、そのクリーチャーの貢納 能力が定める数の＋1/＋
1カウンターを置いてクリーチャーを戦場に出すことを選ばなかった場合、
この条件が真であることになる。
702.105. 廃位／Dethrone
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702.105a 廃位は、誘発型能力である。「廃位／Dethrone」とは、「こ
のクリーチャーが最多あるいは最多と同点のライフを持つプレイヤーを攻撃
するたび、これの上に＋1/＋1カウンター1個を置く。」を意味する。
702.105b 1体のクリーチャーが複数の廃位を持つ場合、それらはそれぞ
れ別々に誘発する。
702.106. 秘策／Hidden Agenda
702.106a 秘策は、秘策を持つ策略・カードが統率領域に置かれる際に働
く常在型能力である。「秘策／Hidden Agenda」とは、「あなたがこの策
略・カードを統率領域に置くに際し、これを裏向きにし、秘密裏に名前1つ
を選ぶ。」を意味する。
702.106b 秘密裏に名前1つを選ぶために、その名前を紙片に書き、裏向
きの策略・カードとともに置く。
702.106c 優先権を持つときならいつでも、自分がコントロールしている
統率領域にある裏向きの策略・カードをオモテ向きにすることができる。こ
れは特別な処理である。そうすることによって、選ばれた名前が公開される。
rule 116.2j 参照。
702.106d 秘策と、秘策を持つオブジェクトの持つ「指定した名前／the 
chosen name」に言及する能力は関連している。その2つ目の能力は、そ
のオブジェクトの秘策 能力の結果として指定された名前だけを参照する。
rule 607.2d 参照。
702.106e プレイヤーがゲームから離れる場合、そのプレイヤーがコント
ロールしている裏向きの策略・カードはすべてのプレイヤーに公開される。
各ゲームの終わりに、裏向きのすべての策略・カードはすべてのプレイヤー
に公開されなければならない。
702.106f 「両策／Double Agenda」は、秘策 能力の変種である。両策
を持つ策略・カードを統率領域に置くに際して、1つではなく2つの異なる
名前を秘密裏に指定する。その名前を公開するまで、秘密裏に選んだ名前は
公開しない。
702.107. 長久／Outlast
702.107a 長久は起動型能力である。「長久[コスト]／Outlast [cost]」
は、「[コスト], {T}：このクリーチャーの上に＋1/＋1カウンター1個を置
く。起動はソーサリーとしてのみ行う。」を意味する。
702.108. 果敢／Prowess
702.108a 果敢は誘発型能力である。「果敢／Prowess」は「あなたが
クリーチャーでない呪文を唱えるたび、ターン終了時まで、このクリー
チャーは＋1/＋1の修整を受ける。」を意味する。
702.108b クリーチャー1体が複数の果敢を持っている場合は、それぞれ
誘発する。
702.109. 疾駆／Dash
702.109a 疾駆は、遅延誘発型能力を作るものを含む、疾駆を持つカード
がスタックにある間に機能する常在型能力2つと、疾駆を持つオブジェクト
が戦場に出ている間に機能する常在型能力1つの3つの能力を表す。「疾駆 
[コスト]／Dash [cost]」は「あなたはこのカードを、マナ・コストを支払
うのではなく[コスト]を支払って唱えてもよい。」「この呪文の疾駆 コス
トが支払われたなら、次の終了ステップの開始時に、この呪文がなるパーマ
ネントをオーナーの手札に戻す。」「このパーマネントの疾駆 コストが支
払われていたかぎり、これは速攻を持つ。」を意味する。疾駆 コストで呪
文を唱えることは、rule 601.2b および rule 601.2f-h の代替コストの支
払いに関するルールに従う。
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702.110. 濫用／Exploit
702.110a 濫用は、誘発型能力である。「濫用／Exploit」とは、「この
クリーチャーが戦場に出たとき、あなたはクリーチャー1体を生け贄に捧げ
てもよい。」を意味する。
702.110b 濫用 能力のコントローラーがその能力の解決時にクリー
チャー1体を生け贄に捧げたとき、濫用を持つクリーチャーは「クリー
チャー1体を濫用／Exploit a creature」する。
702.111. 威迫／Menace
702.111a 威迫は、回避能力である。
702.111b 「威迫／Menace」を持つクリーチャーは、2体以上のクリー
チャーによってしかブロックされない(rule 509〔ブロック・クリーチャー
指定ステップ〕参照)。
702.111c 単一のクリーチャーに複数の威迫があっても効果は変わらない。
702.112. 高名／Renown
702.112a 高名は誘発型能力である。「高名N／Renown N」は、「この
クリーチャーがプレイヤー1人に戦闘ダメージを与えたとき、これが高名で
ない場合、これの上に＋1/＋1カウンターN個を置き、これは高名 にな
る。」を意味する。
702.112b 「高名である／Renowned」は、高名 能力の処理その他の呪
文や能力が参照できる目印として以外のルール上の意味を持たない記号であ
る。パーマネントだけが、高名である、あるいは高名 になることができる。
パーマネントが高名 になったら、それが戦場を離れるまでずっと高名であ
る。高名であることは、能力でも、そのパーマネントのコピー可能な値でも
ない。
702.112c 単一のクリーチャーが複数の高名 能力を持つ場合、それらは
別々に誘発する。それらの能力のうち最初に解決されるものがそのクリー
チャーを高名にし、それ以降の能力は効果を持たない。(rule 603.4 参照)。
702.113. 覚醒／Awaken
702.113a 覚醒は、一部のインスタントとソーサリーが持ち、覚醒を持つ
呪文がスタック上にある間に作用する常在型能力と呪文能力の2つの能力を
表す。「覚醒N ― [コスト]／Awaken N-[cost]」は、「あなたがこの呪文
を唱えるに際し、マナ・コストを支払うのではなく、[コスト]を支払っても
よい。」と「この呪文の覚醒 コストが支払われていたなら、あなたがコン
トロールしている土地1つを対象とする。それの上に＋1/＋1カウンターN
個を置く。その土地は、速攻を持つ0/0のエレメンタル・クリーチャー に
なる。それは土地でもある。」を意味する。覚醒 コストで呪文を唱えるこ
とは、rule 601.2bとrule 601.2f-hの代替コストの支払いのルールに従う。
702.113b 覚醒を持つ呪文のコントローラーは、そのプレイヤーが呪文の
覚醒 コストを支払うことを選択したときにのみ、覚醒の呪文能力の対象を
選ぶ。そうでないときには、その呪文はその対象を取らないものとして唱え
る。
702.114. 欠色／Devoid
702.114a 欠色は特性定義能力である。「欠色／Devoid」は、「このオ
ブジェクトは無色である。」を意味する。この能力は、ゲームの外部も含め
すべての領域で作用する。rule 604.3参照。
702.115. 嚥下／Ingest
702.115a 嚥下は誘発型能力である。「嚥下／Ingest」は、「このク
リーチャーがプレイヤー1人に戦闘ダメージを与えるたび、そのプレイヤー
は自分のライブラリーの一番上にあるカード1枚を追放する。」を意味する。
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702.115b 1体のクリーチャーが複数の嚥下を持つなら、それらはそれぞ
れ個別に誘発する。
702.116. 無尽／Myriad
702.116a 無尽は誘発型能力であり、また遅延誘発型能力を作ることもあ
る。「無尽／Myriad」は、「このクリーチャーが攻撃するたび、このク
リーチャーのコピーであるトークンを、防御プレイヤー以外の対戦相手1人
につき1体、タップ状態かつそのプレイヤーまたはそのプレイヤーがコント
ロールしているプレインズウォーカーを攻撃している状態で生成してもよい。
これによりあなたが1体以上のトークンを生成したなら、戦闘終了時に、そ
れらのトークンを追放する。」を意味する。
702.116b 1体のクリーチャーが複数の無尽を持つなら、それらはそれぞ
れ個別に誘発する。
702.117. 怒濤／Surge
702.117a 怒濤は、怒濤を持つ呪文がスタック上にある間に作用する常在
型能力である。「怒濤[コスト]／Surge[cost]」は「あなたやあなたの 
チームメイトのうち1人がこのターンにこれでない呪文を唱えていたなら、
あなたはこの呪文を唱えるに際し、マナ・コストを支払うのではなく[コス
ト]を支払ってもよい。」を意味する。怒濤 コストで呪文を唱えることは、
rule 601.2bとrule 601.2f～rule 601.2hの代替コストの支払いのルー
ルに従う。
702.118. 潜伏／Skulk
702.118a 潜伏は回避能力である。
702.118b 潜伏を持つクリーチャーは、それより大きなパワーを持つク
リーチャーにはブロックされない。(rule 509〔ブロック・クリーチャー指
定ステップ〕参照。)
702.118c 1体のクリーチャーに複数の潜伏があっても効果は変わらない。
702.119. 現出／Emerge
702.119a 現出は、現出を持つ呪文がスタック上にある間に作用する2つ
の常在型能力を表す。「現出[コスト]／Emerge [cost]」は、「あなたは
この呪文を、そのマナ・コストを支払うのではなく、[コスト]を支払うとと
もにクリーチャー1体を生け贄に捧げることで唱えてもよい。」と「あなた
がこの呪文の現出 コストを支払うことを選んだなら、その総コストは、生
け贄に捧げたクリーチャーのマナ総量に等しい点数の不特定マナの分だけ減
少する。」を意味する。現出 コストで呪文を唱えることは、rule 
601.2b、rule 601.2f-h の代替コストの支払いのルールに従う。
702.119b あなたは、あなたが呪文の現出 コストを支払うことを選ぶに
際し、生け贄に捧げるクリーチャーを選ぶ(rule 601.2b 参照)。あなたは、
その総コストを支払うに際し、そのクリーチャーを生け贄に捧げる(rule 
601.2h 参照)。
702.120. 増呪／Escalate
702.120a 増呪は、モードを持つ呪文(rule 700.2参照)の常在型能力で
あり、増呪を持つ呪文がスタック上にある間に機能する。「増呪[コスト]／
Escalate [cost]」は「あなたは、あなたがこの呪文を唱えるに際し選ぶ2
つ目以降のモード1つにつき、追加で[コスト]を支払う。」を意味する。呪
文の増呪 コストを支払うことは、rule 601.2b、rule 601.2f-h の追加コ
ストの支払いのルールに従う。
702.121. 会戦／Melee
702.121a 会戦は誘発型能力である。「会戦／Melee」は、「このクリー
チャーが攻撃するたび、ターン終了時まで、これはこの戦闘であなたがク
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リーチャーで攻撃した対戦相手1人につき＋1/＋1の修整を受ける。」を意
味する。
702.121b 1体のクリーチャーが複数の会戦を持つなら、それらはそれぞ
れ個別に誘発する。
702.122. 搭乗／Crew
702.122a 搭乗は機体・カードにある起動型能力である。「搭乗N／
Crew N」は、「あなたがコントロールしていてこれでないアンタップ状態
の望む数のクリーチャーをパワーの合計がN以上になるように選んでタップ
する：ターン終了時まで、このパーマネントはアーティファクト・クリー
チャー になる。」を意味する。
702.122b クリーチャーが「機体1つに搭乗する／Crew a Vehicle」と
は、機体の搭乗 能力を起動するためのコストを支払うためにそのクリー
チャーをタップすることである。
702.122c クリーチャーが「機体に搭乗できない／Can't crew 
Vehicles」という効果があるなら、機体の搭乗 能力を起動するためのコス
トを支払うためにそのクリーチャーをタップすることはできない。
702.122d 機体の中には、搭乗されたときに誘発する能力を持つものがあ
る。「[この機体]が搭乗されるたび、／Whenever [this Vehicle] 
becomes crewed」は「[この機体]の搭乗 能力が解決されるたび、」を意
味する。その能力にそれに搭乗したクリーチャーについての情報を参照する
「場合」節がある場合、その能力を誘発させた搭乗 能力のコストを支払う
ためにタップされたクリーチャーだけを指す。
702.123. 製造／Fabricate
702.123a 製造は誘発型能力である。「製造N／Fabricate N」は、「こ
のパーマネントが戦場に出たとき、あなたはこれの上に＋1/＋1カウンター
N個を置いてもよい。そうしないなら、無色の1/1の霊気装置・アーティ
ファクト・クリーチャー・トークンN体を生成する。」を意味する。
702.123b パーマネントが複数の製造を持つなら、それらはそれぞれ個別
に誘発する。
702.124. 共闘／Partner
702.124a 共闘は、統率者戦 変種ルール(rule 903 参照)におけるデッキ
構築の規定を変更する能力であり、ゲームの開始前に機能する。統率者とし
て、伝説の クリーチャー・カード1枚ではなく、共闘を持つ伝説の クリー
チャー・カード2枚を指定することができる。
702.124b デッキ枚数は2枚の統率者を含みちょうど100枚でなければな
らない。両方の統率者を統率領域に置いた状態でゲームを開始する。
702.124c ルールや効果が統率者の固有色を参照する場合、それは2体の
統率者の合成固有色を参照する。rule 903.4 参照。
702.124d 統率者の固有色を決定する場合を除き、2体の統率者は独立し
て機能する。共闘を持つ統率者を唱える場合、もう一方の統率者が何回唱え
られたかは無視する(rule 903.8 参照)。プレイヤーが同一の統率者から
21点以上の戦闘ダメージを受けたかどうかを決定する場合、2体の統率者
からのダメージを別々に扱う(rule 903.10a 参照)。
702.124e あなたの 統率者が2つある状況では、統率者を参照する効果は
どちらか一方の統率者を参照する。効果によって、あなたが統率者に何か処
理を行い、それが両方に影響を及ぼすことができる場合、あなたはその効果
を適用する時点でどちらを参照するか選ぶ。
702.124f 「[名前]との共闘／Partner with [name]」は共闘 能力の変種
である。「[名前]との共闘」は2つの能力を表す。1つは、お互いが他方の
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名前を持つ「[名前]との共闘」能力を持っているなら、1枚でなく2枚の伝
説の クリーチャー・カードを自分の統率者として指定できる、というデッ
キ 構築のルールを変更する常在型能力であり。一方が「[名前]との共闘」
能力を持っていても、他方がその名前を持つカードでなければ2枚の伝説の
クリーチャー・カードを統率者として指定することはできない。もう1つの
能力は「このパーマネントが戦場に出たとき、プレイヤー1人を対象とする。
そのプレイヤーは『自分のライブラリーから[名前]という名前のカード1枚
を探し、公開し、自分の手札に加える。その後、ライブラリーを切り直
す。』を選んでもよい。」という誘発型能力である。
702.124g 「永遠の友／Friends forever」は共闘 能力の変種である。永
遠の友は統率者戦 変種ルールにおけるデッキ 構築のルールを変更し、ゲー
ムの開始前に機能する。伝説の クリーチャー・カード1枚ではなく、「永
遠の友」を持つ伝説の クリーチャー・カード2枚を統率者として指定する
ことができる。
702.124h 「背景選択／Choose a Background」は、常在型能力を表
す共闘 能力の変種である。「背景選択」は「1枚がこのカードでありもう1
枚が伝説の 背景・エンチャントであるかぎり、あなたはカード2枚をあな
たの 統率者として指定してもよい。」を意味する。1枚が「背景選択」を
持ち、かつもう1枚が伝説の 背景・エンチャントでないかぎり、その2枚を
統率者として指定することはできず、またあなたが「背景選択」を持つ統率
者を指定していなければ伝説の 背景・エンチャントを統率者にすることは
できない。
702.124i 効果が共闘 能力や共闘を持つカードを参照しており、共闘 能
力の特定の変種を名前で指定していない場合、それは共闘、[名前]との共闘、
それらを持つカードだけを指し、それ以外の共闘 能力の変種は指さない。
702.125. 不抜／Undaunted
702.125a 不抜は、不抜を持つ呪文がスタックにある間に機能する常在型
能力である。「不抜／undaunted」は、「この呪文を唱えるためのコスト
は対戦相手1人につき{1}少なくなる。」を意味する。
702.125b 対戦相手が何人いるかを決定する際に、既にゲームから離れて
いるプレイヤーは数えない。
702.125c 呪文に複数の不抜がある場合、それらはそれぞれ適用される。
702.126. 即席／Improvise
702.126a 即席は、即席を持つ呪文がスタック上にある間に作用する常在
型能力である。「即席／Improvise」は「この呪文の総コストに含まれる不
特定マナ1点につき、あなたはそのマナを支払うのではなく、あなたがコン
トロールしているアンタップ状態のアーティファクト1つをタップしてもよ
い。」を意味する。
702.126b 即席 能力は追加コストや代替コストではなく、即席を持つ呪
文の総コストが決定された後でのみ適用される。
702.126c 1つの呪文に複数の即席があっても効果は変わらない。
702.127. 余波／Aftermath
702.127a 余波はいくつかの分割カード(rule 709〔分割カード〕参照)
に見られる能力で、3つの常在型能力を表す。「余波／Aftermath」は、
「あなたはあなたの 墓地にあるこの分割カードのこの半分を唱えてもよ
い。」と「墓地以外の領域にあるこの分割カードのこの半分を唱えることは
できない。」と「この呪文が墓地から唱えられていたなら、これがスタック
を離れるならいつでも、これを他の領域に置く代わりにこれを追放する。」
を意味する。
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702.128. 不朽／Embalm
702.128a 不朽は、不朽を持つカードが墓地にある間に作用する起動型能
力である。「不朽[コスト]／Embalm [cost]」は、「[コスト], あなたの 墓
地にあるこのカードを追放する：白であり、マナ・コストを持たず、他のタ
イプに加えてゾンビであることを除き、このカードのコピーであるトークン
1体を生成する。起動はソーサリーとしてのみ行う。」を意味する。
702.128b トークンが不朽 能力の解決により生成された場合、そのトー
クンは「不朽を行われている／embalmed」という。
702.129. 永遠／Eternalize
702.129a 永遠は、永遠を持つカードが墓地にある間に作用する起動型能
力である。「永遠[コスト]／Eternalize [cost]」とは、「[コスト], あなた
の 墓地にあるこのカードを追放する：黒であり、4/4であり、マナ・コス
トを持たず、他のタイプに加えてゾンビであることを除き、このカードのコ
ピーであるトークン1体を生成する。起動はソーサリーとしてのみ行う。」
を意味する。
702.130. 加虐／Afflict
702.130a 加虐は誘発型能力である。「加虐N／Afflict N」は「このク
リーチャーがブロックされた状態になるたび、防御プレイヤーはN点のライ
フを失う。」を意味する。
702.130b クリーチャー1体が複数の加虐を持つなら、それらはそれぞれ
個別に誘発する。
702.131. 昇殿／Ascend
702.131a インスタントやソーサリーである呪文の昇殿は呪文能力を表す。
それは「あなたが10個以上のパーマネントをコントロールしていて都市の
承認を持っていないなら、このゲームの残りの期間、あなたは都市の承認を
得る。」を意味する。
702.131b パーマネントの昇殿は常在型能力を表す。それは「あなたが
10個以上のパーマネントをコントロールしていて都市の承認を持っていな
いときならいつでも、このゲームの残りの期間、あなたは都市の承認を得
る。」を意味する。
702.131c 「都市の承認を持っている／Having the city's blessing」
とは、他のルールや効果が参照できる目印として機能するが、それ以外には
ルール上の意味を持たない記号である。同時に都市の承認を持てるプレイ
ヤーの人数には制限がない。
702.131d プレイヤーが都市の承認を得たあと、ゲームの局面や先行する
イベントが何らかの誘発条件に該当するかどうかを見るより先に、継続的効
果が再度適用される。
702.132. 助力／Assist
702.132a 助力は、助力を持つ呪文のコストの支払いに関するルールを修
整する常在型能力である(rule 601.2g～601.2h 参照)。助力を持つ呪文
を唱える総コストに不特定マナ部分が含まれているなら、あなたがそれを唱
える間のマナ能力を起動する前に、あなたは他のプレイヤー1人を選んでも
よい。そのプレイヤーは、マナ能力を起動する機会を得る。そのプレイヤー
がマナ能力をそれ以上起動しないことを選んだ後で、あなたがマナ能力を起
動する機会を得る。あなたがその呪文の総コストの支払いを開始する前に、
あなたが選んだそのプレイヤーは、その呪文の総コストのうち望む量の不特
定マナを支払ってもよい。
702.133. 再活／Jump-Start
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702.133a 再活は、一部のインスタントとソーサリーが持つ。これは2つ
の常在型能力を表す。1つはそのカードがプレイヤーの墓地にある間に機能
し、もう1つはそのカードがスタック上にある間に機能する。「再活／
Jump-start」は、「結果の呪文がインスタントやソーサリーである呪文で
あるなら、あなたは、これを唱えるための追加コストとしてカード1枚を捨
てることで、あなたの 墓地にあるこのカードを唱えてもよい。」と「この
呪文がこれの再活 能力を使用して唱えられたなら、これがスタックを離れ
るときはいつでも、これを他の領域に置く代わりに 追放する。」を意味す
る。呪文を、それの再活 能力を使用して唱える場合は、rule 601.2bと
rule 601.2f～rule 601.2hの追加コストのルールに従う。
702.134. 教導／Mentor
702.134a 教導は誘発型能力である。「教導／Mentor」は、「このク
リーチャーが攻撃するたび、パワーがこのクリーチャーよりも小さい攻撃ク
リーチャー1体を対象とする。それの上に＋1/＋1カウンター1個を置
く。」を意味する。
702.134b クリーチャー1体が複数の教導を持つなら、それらはそれぞれ
個別に誘発する。
702.135. 死後／Afterlife
702.135a 死後は誘発型能力である。「死後N／Afterlife N」は、「この
パーマネントが戦場から墓地に置かれたとき、飛行を持つ白黒の1/1のス
ピリット・クリーチャー・トークンN体を生成する。」を意味する。
702.135b パーマネント1つが複数の死後を持つなら、それらはそれぞれ
個別に誘発する。
702.136. 暴動／Riot
702.136a 暴動は常在型能力である。「暴動／Riot」は、「あなたは『こ
のパーマネントは追加で＋1/＋1カウンター1個が置かれた状態で戦場に出
る。』を選んでもよい。そうしないなら、これは速攻を得る。」を意味する。
702.136b パーマネント1つが複数の暴動を持つなら、それらはそれぞれ
個別に機能する。
702.137. 絢爛／Spectacle
702.137a 絢爛はスタック上で機能する常在型能力である。「絢爛[コス
ト]／Spectacle [cost]」は、「このターンに対戦相手がライフを失って
いたなら、あなたはこの呪文のマナ・コストを支払うのではなく、[コスト]
を支払ってもよい。」を意味する。絢爛 コストで呪文を唱えることは、
rule 601.2bと601.2f～hの代替コストの支払いのルールに従う。
702.138. 脱出／Escape
702.138a 脱出は、脱出を持つカードが墓地にある間に機能する常在型能
力である。「脱出[コスト]／Escape [cost]」は、「あなたは、あなたの 
墓地にあるこのカードを、マナ・コストを支払うのではなく[コスト]を支払
うことで唱えてもよい。」を意味する。呪文を、それの脱出 能力を使って
唱えることは、rule 601.2bとrule 601.2f～rule 601.2hの代替コスト
のルールに従う。
702.138b 呪文や解決されてそのパーマネント になった呪文が、脱出 能
力によって墓地から唱えられたことを、その呪文やパーマネントが「脱出し
た／escaped」と言う。
702.138c 「[このパーマネント]は[カウンター]が置かれた状態で脱出す
る。／[This permanent] escapes with [one or more of a kind of 
counter]」は、「このパーマネントが脱出したなら、これは[カウンター]
が置かれた状態で戦場に出る。」を意味する。この能力はこれと関連してい
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て「これによりこれが戦場に出たとき」に誘発する誘発型能力を持っている
ことがある(rule 603.11 参照)。この種の誘発型能力は、そのパーマネン
トがこの置換効果の適用後に戦場に出たとき、この置換効果が効果を持たな
くても、誘発する。
702.138d 「[このパーマネント]は[能力]を持った状態で脱出する。／
[This permanent] escapes with [ability]」という能力は、「このパー
マネントが脱出したなら、これは[能力]を持つ。」を意味する。
702.139. 相棒／Companion
702.139a 相棒は、ゲームの外部で機能するキーワード能力である。「相
棒―[条件]／Companion - [条件]」という形式で書かれる。ゲームを開始
する前に、ゲームの外部にあり自分がオーナーであって自分の開始時のデッ
キが条件を満たしている相棒 能力を持つカード1枚を公開してもよい(rule 
103.2b 参照)。ゲーム中に1回、優先権を持っていてスタックが空で自分
のターンのメイン・フェイズ の間に、「{3}を支払い、そのカードを自分の
手札に加える。」を選んでもよい。これはスタックを用いない特別な処理
(rule 116.2g 参照)である。これは過去のルールからの変更である。
702.139b 相棒 能力が開始時のデッキに言及している場合、サイドボー
ド・カードをすべて脇に置いた後のデッキを参照する。統率者戦では、統率
者を脇に置くよりも前である。
702.139c 特別な処理を行なって相棒を持つカードを自分の手札に加えた
なら、それはそのゲームが終わるまでゲームの内部に残る。
702.140. 変容／Mutate
702.140a 変容は、一部のクリーチャー・カードが持つ。これは、変容を
持つ呪文がスタックにある間に機能する常在型能力を表している。「変容
[コスト]／Mutate[コスト]」は、「あなたはこの呪文のマナ・コストを支
払うのではなく[コスト]を支払ってもよい。そうしたなら、これは変容させ
るクリーチャー・呪文となり、この呪文とオーナーが同じであり人間でない
クリーチャー1体を対象とする。」を意味する。変容 能力を使って呪文を
唱えることは、代替コストの支払いのルールに従う(rule 601.2b と 
601.2f-h 参照)。
702.140b 変容させるクリーチャー・呪文の解決が始まるに際し、その対
象が不適正であるなら、変容させるクリーチャー・呪文ではなくなり、ク
リーチャー・呪文として解決を続けて、その呪文のコントローラーのコント
ロール下で戦場に出る。
702.140c 変容させるクリーチャー・呪文の解決が始まるに際し、その対
象が適正であるなら、これは戦場に出ることはない。これは対象にしたク
リーチャーと「合同／merge」し、複数のカードやトークンによって表さ
れる1個のオブジェクトとなる(rule 725〔パーマネントの合同〕参照)。そ
の呪文のコントローラーは、その呪文をそのクリーチャーの一番上か一番下
かどちらに置くかを選ぶ。その結果のパーマネントは、変容したパーマネン
トである。
702.140d クリーチャーが変容するたびに誘発する能力は、変容させるク
リーチャー・呪文の解決の結果、呪文がクリーチャーと合同したときに誘発
する。
702.140e 変容したパーマネントは、それを表しているすべてのカードや
トークンのすべての能力を持つ。それ以外の特性は、一番上のカードやトー
クンに基づく。

- 200 / 421 - 



702.140f 変容させるクリーチャー・呪文を参照したり変更したりする効
果は、それが解決されて合同する変容したパーマネントを参照したり変更し
たりする。
702.141. 再演／Encore
702.141a 再演は、再演を持つカードが墓地にある間に機能する起動型能
力である。「再演[コスト]／Encore [コスト]」は、「[コスト], あなたの 
墓地にあるこのカードを追放する：各対戦相手につきそれぞれ、このカード
のコピーであり、このターン可能ならそのプレイヤーを攻撃するトークン1
体を生成する。それらのトークンは速攻を得る。次の終了ステップの開始時
に、それらを生け贄に捧げる。起動はソーサリーとしてのみ行う。」を意味
する。
702.142. 誇示／Boast
702.142a 誇示 能力は、特別な起動型能力である。「誇示 ― [コスト]：
[効果]／Boast - [コスト]:[効果]」は、「[コスト]：[効果]。このクリー
チャーがこのターンに攻撃していたときにしか起動できず、ターンに1度し
か起動できない。」を意味する。
702.142b 効果が誇示 能力を参照する場合がある。効果がクリーチャー
が誇示していることを参照する場合、それはその誇示事能力が起動している
ということを意味する。
702.143. 予顕／Foretell
702.143a 予顕は、予顕を持つカードがプレイヤーの手札にある間に機能
するキーワードである。プレイヤーは、自分のターン中に、自分が優先権を
持っているときならいつでも、「{2}を支払い、自分の手札から予顕を持つ
カード1枚を裏向きに追放する。」を選んでもよい。そのプレイヤーは追放
領域に残っているかぎりそのカードを見ることができる。現在のターンを終
了した後で、そのプレイヤーはその呪文を、マナ・コストではなく、それが
持ついずれかの予顕 コストを支払って唱えてもよい。これにより呪文を唱
える場合は、rule 601.2b と rule 601.2f～h の代替コストのルールに従
う。
702.143b カードを、それの予顕 能力によって追放することは特別な処
理であり、スタックを用いない。rule 116〔特別な処理〕参照。
702.143c 何らかの効果がカードを予顕することを参照する場合、予顕 
能力に関わる特別な処理を行うことを参照する。効果が、「予顕されている
／foretold」カードや呪文を参照する場合、予顕 能力に関わる特別な処理
の結果として追放 領域に置かれているカードや、唱える前に予顕されてい
るカードであった呪文を参照する。なお、後者は、予顕 コスト以外のコス
トで唱えたものも含む。
702.143d 効果に、追放 領域にあるカードが「予顕された状態／
foretold」になると書かれていたなら、そのカードは予顕された カード に
なる。その効果はそのカードに予顕 コストを与えることがある。そのカー
ドのオーナーは、それが追放 領域にある間、いつそのカードを見てもよく、
現在のターンを終了した後で、そのカードをそれが持ついずれかの予顕 コ
ストを支払って唱えてもよい。その結果の呪文が予顕を持たないとしてもそ
うしてよい。
702.143e プレイヤーは、追放 領域にあり自分がオーナーであり予顕さ
れているカードが複数あるなら、それらのカードが互いに、また追放 領域
にあり自分がオーナーでありそれらでない裏向きのカードからも、容易に区
別できるようにしておかなければならない。これには、それらのカードが追
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放 領域に置かれた順番と、カードがカードに印刷されている予顕 コスト以
外の予顕 コストを持っているならそれが分かるようにすることが含まれる。
702.143f プレイヤーがゲームから離れたなら、そのプレイヤーがオー
ナーであり裏向きであり予顕されていたすべてのカードをすべてのプレイ
ヤーに対して公開しなければならない。また、各ゲームの終了時に、裏向き
で予顕されていたすべてのカードをすべてのプレイヤーに対して公開しなけ
ればならない。
702.144. 実演／Demonstrate
702.144a 実演は、誘発型能力である。「実演／Demonstrate」とは、
「あなたがこの呪文を唱えたとき、あなたはこれをコピーしてよく、あなた
はそのコピーの新しい対象を選んでもよい。あなたがこの呪文をコピーした
なら、対戦相手1人を選ぶ。そのプレイヤーはこの呪文をコピーし、そのコ
ピーの新しい対象を選んでもよい。」を意味する。
702.145. 日暮・夜明／Daybound and Nightbound
702.145a 日暮と夜明は、一部の変身する両面カードの別々の面に存在す
る(rule 712〔両面カード〕参照)。
702.145b 日暮は一部の変身する両面カードの第1面に存在し、3つの常
在型能力を表す。「日暮／Daybound」は、「夜であり、このパーマネン
トが変身する両面カードで表されているなら、これは変身した状態で戦場に
出る。」と「夜 になるに際し、このパーマネントが第1面をオモテにして
いるなら、これを変身させる。」と「このパーマネントはこれの日暮 能力
によってしか変身できない。」を意味する。rule 726〔昼と夜〕参照。
702.145c プレイヤーが日暮を持つ第1面をオモテにしたパーマネントを
コントロールしていて夜であるなら、そのプレイヤーはそのパーマネントを
変身させる。これは即座に起こり、状況起因処理ではない。
702.145d プレイヤーが日暮を持つパーマネントをコントロールしていて、
昼でも夜でもないなら、昼 になる。
702.145e 夜明は一部の変身する両面カードの第2面に存在し、2つの常
在型能力を表す。「夜明／Nightbound」は、「昼 になるに際し、この
パーマネントが第2面をオモテにしているなら、これを変身させる。」と
「このパーマネントはこれの夜明 能力によってしか変身できない。」を意
味する。
702.145f プレイヤーが夜明を持つ第2面をオモテにしたパーマネントを
コントロールしていて昼であるなら、そのプレイヤーはそのパーマネントを
変身させる。これは即座に起こり、状況起因処理ではない。
702.145g プレイヤーが夜明を持つパーマネントをコントロールしていて、
昼でも夜でもなく、戦場に日暮を持つパーマネントがないなら、夜 になる。
702.146. 降霊／Disturb
702.146a 降霊は一部の変身する両面カードの第1面に存在する能力であ
る(rule 712〔両面カード〕参照)。「降霊［コスト］／Disturb [cost]」
は、「あなたはあなたの 墓地にあるこのカードを、マナ・コストではなく
降霊 コストを支払うことで変身させた状態で唱えてもよい。」を意味する。
rule 712.8c 参照。
702.146b 降霊 能力を使って唱えた変身する両面呪文は、解決されると
第2面をオモテにして戦場に出る。
702.147. 腐乱／Decayed
702.147a 腐乱は、常在型能力1つと誘発型能力1つを表す。「腐乱／
Decayed」は、「このクリーチャーではブロックできない。」と「このク
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リーチャーが攻撃したとき、戦闘終了時に、これを生け贄に捧げる。」を意
味する。
702.148. 切除／Cleave
702.148a 切除は、切除を持つ呪文がスタックにある間に作用する常在型
能力2つを表すキーワードである。「切除［コスト]／Cleave [cost]」は、
「あなたはこの呪文を、マナ・コストではなく[コスト]を支払うことで唱え
てもよい。」と「この呪文の切除 コストが支払われていたなら、呪文の
ルール文中の角カッコ部分のすべての文章を取り除くことでこれの文章を変
更する。」を意味する。呪文を切除 コストで唱えることは、rule 601.2b
と601.2f-hの代替コストの支払いのルールに従う。
702.148b 切除の2つ目の能力は、文章変更効果である。rule 612〔文
章変更効果〕参照。
702.149. 訓練／Training
702.149a 訓練は、誘発型能力である。「訓練／Training」は、「このク
リーチャーと、これよりも大きいパワーを持ちこれでない1体以上のクリー
チャーが攻撃するたび、このクリーチャーの上に＋1/＋1カウンター1個を
置く。」を意味する。
702.149b クリーチャー1体が複数の訓練を持つなら、それらはそれぞれ
個別に誘発する。
702.149c 訓練を持つクリーチャーの中に、訓練したときに誘発する能力
を持つものがある。「このクリーチャーが訓練をするたび、」は、「解決さ
れる訓練 能力がこのクリーチャーの上に＋1/＋1カウンターを置くた
び、」を意味する。
702.150. 完成化／Compleated
702.150a 完成化は、一部のプレインズウォーカー・カードが持つ常在型
能力である。完成化は、「このパーマネントが1つ以上の忠誠カウンターが
置かれた状態で戦場に出て、これを唱えたプレイヤーがファイレクシア・マ
ナ・シンボルで示されたこれのコストの一部を支払うためにライフを支払う
ことを選んだなら、代わりにこれはそのマナ・シンボル1つにつき2つ少な
い忠誠カウンターが置かれた状態で戦場に出る。」を意味する。
702.151. 換装／Reconfigure
702.151a 換装は、起動型能力2つを意味する。「換装[コスト]／
Reconfigure [cost]」は、「[コスト]：あなたがコントロールしていてこ
れでないクリーチャー1体を対象とする。これをそれにつける。起動はソー
サリーとしてのみ行う。」と「[コスト]：このパーマネントをはずす。起動
はソーサリーとしてのみ行い、このパーマネントがクリーチャーについてい
なければ起動できない。」を意味する。
702.151b 換装を持つ装備品を他のクリーチャーにつけると、それがその
クリーチャーからはずれるまで、その装備品はクリーチャーではなくなる。
702.152. 奇襲／Blitz
702.152a 奇襲は、奇襲を持つカードがスタックにある間に機能し、うち
1つは遅延誘発型能力を生成する常在型能力2つと、奇襲を持つオブジェク
トが戦場にある間に作用する常在型能力1つの3つの能力を意味する。「奇
襲[コスト]／Blitz [cost]」は、「あなたはこのカードをマナ・コストでは
なく[コスト]を支払うことで唱えてもよい。」「この呪文の奇襲 コストが
支払われていたなら、次の終了ステップの開始時に、この呪文がなったパー
マネントを生け贄に捧げる。」「このパーマネントの奇襲 コストが支払わ
れているかぎり、これは速攻と『このパーマネントが戦場から墓地に置かれ
たとき、カード1枚を引く。』を持つ。」を意味する。奇襲 コストで呪文
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を唱えることは、rule 601.2b と rule 601.2f-h の代替コストの支払いに
関するルールに従う。
702.152b 呪文が複数の奇襲を持っているなら、その呪文を唱えるために
使えるのは1つだけである。パーマネントが複数の奇襲を持っているなら、
それぞれはその呪文が唱えられるに際してその奇襲 能力のためにされた支
払いだけを参照し、他の奇襲のためにされた支払いは参照しない。
702.153. 犠牲／Casualty
702.153a 犠牲は、2つの能力を表すキーワードである。1つは犠牲を持
つ呪文がスタックにある間に作用する常在型能力であり、1つは犠牲を持つ
呪文がスタックにある間に作用する誘発型能力である。「犠牲N／
Casualty N」は、「この呪文を唱える際の追加コストとして、パワーがN
以上であるクリーチャー1体を生け贄に捧げてもよい。」と「あなたがこの
呪文を唱えたとき、これのために犠牲 コストが支払われていた場合、これ
をコピーする。この呪文が対象を取っているなら、あなたはそのコピーの新
しい対象を選んでもよい。」を意味する。呪文の犠牲 コストを支払うこと
は、rule 601.2b と rule 601.2f-h の追加コストの支払いに関するルール
に従う。
702.153b 呪文が複数の犠牲を持っていた場合、それぞれは独立に支払わ
れ、他の犠牲とは関係なく、その能力の分の支払いに基づいて誘発する。
702.154. 後援／Enlist
702.154a 後援は、常在型能力1つと誘発型能力1つを表す。「後援／
Enlist」は、「このクリーチャーが攻撃するに際し、あなたがコントロール
していて攻撃することを選んでおらず、速攻を持っているかこのターンの開
始時から継続してあなたの コントロール下にあるクリーチャー最大1体を
タップしてもよい。そうしたとき、ターン終了時まで、このクリーチャーは
＋X/＋0の修整を受ける。Xはそのタップされたクリーチャーのパワーに等
しい。」を意味する。
702.154b 後援の常在型能力は、攻撃の選択的コストを表す(rule 
508.1g 参照)。それの誘発型能力は、この常在型能力に関連している(rule
607.2h 参照)。
702.154c あなたがクリーチャーBをタップしてクリーチャーAの後援 能
力のコストを支払ったとき、クリーチャーAはクリーチャーBに「後援され
た」と言う。クリーチャーは自分自身を後援することはできない。
702.154d 単一のクリーチャーが複数の後援を持っている場合、それらは
別々に機能する。それぞれの後援による誘発型能力はその後援 能力に関連
したコストを支払った場合に1度だけ誘発する。
702.155. 先読／Read Ahead
702.155a 先読は、一部の英雄譚・カードが持つキーワードで、常在型能
力2つを表す。1つ目の能力は、「この英雄譚が戦場に出るに際し、1から
この英雄譚の最終章番号までの数字1つを選ぶ。この英雄譚はその選ばれた
数の伝承カウンターが置かれた状態で戦場に出る。」であり、2つ目の能力
は、「この英雄譚の章能力は、その能力の章シンボルに記された数とちょう
ど同数の伝承カウンターが置かれていないかぎり、これが戦場に出たターン
には誘発しない。」である。rule 714〔英雄譚・カード〕参照。
702.156. 貪欲／Ravenous
702.156a 貪欲はマナ・コストに{X}を持つクリーチャー・カードの一部
に見られるキーワードである。貪欲は、置換効果と誘発型能力の両方を意味
する。「貪欲／Ravenous」は、「このパーマネントは＋1/＋1カウン
ター X個が置かれた状態で戦場に出る。」と「このパーマネントが戦場に
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出たとき、Xが5以上である場合、カード1枚を引く。」を意味する。rule 
107.3m 参照。
702.157. 分隊／Squad
702.157a 分隊は、関連した能力2つを表すキーワードである。1つ目は
分隊を持つクリーチャー・呪文がスタックにある間に働く常在型能力であり、
2つ目は分隊を持つクリーチャーが戦場に出たときに誘発する誘発型能力で
ある。「分隊［コスト］／Squad [cost]」は、「この呪文を唱えるための
追加コストとして、［コスト］を望む回数だけ支払ってもよい。」と「この
クリーチャーが戦場に出たとき、分隊 コストが支払われていた場合、分隊 
コストが支払われた回数1回につき1体の、これのコピーであるトークンを
生成する。」を意味する。呪文の分隊 コストを支払うことは、rule 
601.2b と rule 601.2f-h の追加コストの支払いのルールに従う。
702.157b 呪文が複数の分隊を持っているなら、それらは独立に支払われ
る。パーマネントが複数の分隊を持っているなら、それぞれはその呪文が唱
えられるに際してその分隊 能力のためにされた支払いだけを参照し、他の
分隊のためにされた支払いは参照しない。
702.158. 宇宙を刻む者／Space Sculptor
702.158a あるカード(《Space Beleren》)は、宇宙を刻む者 能力を持
つ。このキーワード能力は、クリーチャーにセクター記号を与える。
702.158b セクター記号は、パーマネントが持つ記号であり、アルファ・
セクター、ベータ・セクター、ガンマ・セクターである。パーマネントだけ
がセクター記号を持ちうる。パーマネントが一度セクター記号を持ったなら、
どのプレイヤーも宇宙を刻む者を持つパーマネントも宇宙を刻む者を持つ
パーマネントが発生源である能力もコントロールしていなくなるまでそのセ
クター記号を維持する。セクター記号はそのパーマネントのコピー可能な値
ではない。
702.158c 宇宙を刻む者を持つパーマネントと、セクター記号を持たない
クリーチャーの両方が同時に戦場にあるならいつでも、それらのクリー
チャー1体以上をコントロールしていて宇宙を刻む者を持つパーマネントを
コントロールしていない各プレイヤーはそれぞれ、自分がコントロールして
いるそれらの各クリーチャーそれぞれにつき、それのセクター記号を選ぶ。
その後、それらのクリーチャー1体以上をコントロールしているそれ以外の
プレイヤーは、自分がコントロールしているそれらの各クリーチャーにつき
それぞれ、それのセクター記号を選ぶ。これは状況起因処理である。(rule 
704.5u 参照)。
702.158d セクターを選び、そのセクターに入る各クリーチャーに何かの
処理をするという指示を含む能力が存在する。その場合、セクター記号3つ
から1つを選ぶ、そのセクター記号を持つ各クリーチャーにその処理を行う。
702.158e パーマネント2つが同じセクター記号を持っているなら、それ
らは同じセクターにある。
702.159. 観覧／Visit
702.159a 観覧はアトラクション・カードに見られるキーワード能力であ
る(rule 717 参照)。「観覧 ― ［効果］／Visit ― [Effect]」は、「あな
たが観覧するためにサイコロを振るたび、その出目がこのアトラクションで
点灯している数字と等しい場合、［効果］。」を意味する。rule 
701.49〔アトラクションを観覧するためサイコロを振る〕参照。
702.159b プレイヤーに「賞品獲得／claim the prize」するように指示
し、その後に「賞品／Prize」と長いダッシュから始まる第2段落があるア
トラクションが存在する。この文章は観覧 能力の一部である。アトラク
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ションで賞品獲得するとは、長いダッシュの後に書かれた処理を行なうこと
である。
702.160. 試作／Prototype
702.160a 試作は、2組目の特性としてパワー、タフネス、マナ・コスト
を持つ試作カードに見られる常在型能力である。試作を持つ呪文を唱えるプ
レイヤーは、そのカードを「試作型／prototyped」状態で唱えることを選
ぶことができる。そうしたなら、代替の特性であるパワー、タフネス、マ
ナ・コストが使われる。rule 718〔試作カード〕参照。
702.161. 金属生命体／Living Metal
702.161a 金属生命体は、一部の機体に見られるキーワード能力である。
「金属生命体／Living Metal」は、「あなたのターンの間、このパーマネ
ントは他のタイプに加えてアーティファクト・クリーチャーである。」を意
味する。
702.162. 見た目以上のもの／More Than Meets the Eye
702.162a 見た目以上のものは、その呪文を唱えることができるあらゆる
領域で機能する常在型能力を表す。「見た目以上のもの［コスト］／More 
Than Meets the Eye [cost]」は、「マナ・コストでなく［コスト］を支
払うことで、このカードをトランスフォームした状態で唱えてもよい。」を
意味する。見た目以上のもの 能力を使って呪文を唱えることは、代替コス
トの支払いに関するルール(rule 601.2b、rule 601.2f-h 参照)に従う。
rule 701.50〔トランスフォーム〕参照。
702.163. ミラディンのために！／For Mirrodin!
702.163a ミラディンのために！は、誘発型能力である。「ミラディンの
ために！／For Mirrodin!」は、「この装備品が戦場に出たとき、赤の2/2
のレベル・クリーチャー・トークン1体を生成し、その後、この装備品をそ
れにつける。」を意味する。
702.164. 毒性／Toxic
702.164a 毒性は常在型能力である。「毒性N／Toxic N」と書かれ、N
は数である。
702.164b ルールや効果の中に、「毒性の値の合計／Total toxic 
value」を参照するものがある。クリーチャーの毒性の値の合計は、そのク
リーチャーが持つすべての毒性 能力の毒性の値の合計である。
例：毒性2を持つクリーチャー1体が、他の効果によって毒性1を得た場合、
それの毒性の値の合計は3である。
702.164c 毒性を持つクリーチャーがプレイヤーに与えた戦闘ダメージは、
他の結果に加え、そのクリーチャーのコントローラーに、そのダメージを受
けたプレイヤーにそのクリーチャーの毒性の値の合計に等しい個数の毒カウ
ンターを置かせる。rule 120.3 参照。
702.165. 賛助／Backup
702.165a 賛助は誘発型能力である。「賛助N／Backup N」は、「この
クリーチャーが戦場に出たとき、クリーチャー1体を対象とする。それの上
に＋1/＋1カウンターN個を置く。それがこれでないクリーチャーなら、
ターン終了時まで、それはこれの下に記されていて賛助でないこのクリー
チャーのすべての能力も得る。」を意味する。賛助を持つカードは、その賛
助 能力の後に記されている1つ以上の能力を持つ。(賛助を持つカードの中
には、賛助の前に記された能力を持つものもある。)
702.165b パーマネントが賛助 能力を持つパーマネントのコピーとして
戦場に出たり、そのパーマネントのコピーであるトークンが生成されたりす
るなら、それに記載されている能力の順番は維持される。
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702.165c 賛助を持つオブジェクトに記されている能力だけが、その賛助
能力によって与えられる。パーマネントが得た能力は、それがコピー 効果
によるものであれパーマネントに能力を与える効果によるものであれその能
力を持つトークンを生成するものであれ、賛助 能力によって与えられるこ
とはない。
702.165d 賛助 能力が与える能力は、その能力がスタックに置かれる時
点で決定される。その能力がスタックに置かれてから解決されるまでの間に、
賛助を持つパーマネントがどの能力を失っても変化しない。
702.166. 協約／Bargain
702.166a 協約は、協約を持つ呪文がスタック上にある間に機能する常在
型能力である。「協約／Bargain」とは、「あなたがこの呪文を唱えるに際
し、アーティファクトやエンチャントやトークンである1つを生け贄に捧げ
てもよい。」を意味する。呪文の協約 コストの支払いは、rule 601.2b お
よび rule 601.2f-h の追加コストの支払いのルールに従う。
702.166b 呪文のコントローラーがその呪文の協約 コストを支払う意図
を宣言した場合、その呪文は「協約された」ことになる。rule 601.2b 参
照。
702.166c 協約を持つオブジェクトは、それが協約された場合にどうなる
かを指定する追加の能力を持つ。これらの能力はそのオブジェクトに印刷さ
れた協約 能力に関連しており、その特定の協約 能力のみを参照することが
できる。rule 607〔関連している能力〕参照。
702.166d 呪文の能力の一部が、その呪文が協約されていた場合にのみそ
の効果を持ち、その部分が対象を必要とする場合、その呪文が協約されてい
た場合にのみその呪文のコントローラーがそれらの対象を選ぶ。そうでない
場合、その呪文はそれらの対象を持たないものとして唱えられる。rule 
601.2c 参照。
703. ターン起因処理
703.1. ターン起因処理は、あるステップやフェイズが始まったとき、ある
いは終わったときに自動的に発生するゲームの処理である。ターン起因処理
はスタックを用いない。
703.1a 特定のステップやフェイズが始まるのを待っている能力は誘発型
能力であり、ターン起因処理ではない。(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参
照。)
703.2. ターン起因処理は、いずれのプレイヤーにもコントロールされてい
ない。
703.3. ステップやフェイズが始まると、そのステップやフェイズにターン
起因処理が存在するなら、そのターン起因処理が最初に処理される。これは
状況起因処理のチェックよりも前で、誘発型能力がスタックに積まれるより
も前で、プレイヤーが優先権を得るよりも前である。
703.4. ターン起因処理は以下の通り。
703.4a アンタップ・ステップが開始した直後に、フェイジングを持った
フェイズ・イン状態のパーマネントでアクティブ・プレイヤーがコントロー
ルしているものがフェイズ・アウトし、フェイズ・アウト状態のパーマネン
トで、フェイズ・アウトしたときにアクティブ・プレイヤーがコントロール
していたものがフェイズ・インする。これらは同時に起こる。rule 502.1 
参照。
703.4b アンタップ・ステップの、フェイジングの処理が終わった直後に、
ゲームが昼や夜の状態であるなら、その状態が変化するかどうかをチェック
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する。昼でも夜でもないなら、このチェックは行なわれない。rule 502.2 
参照。
703.4c アンタップ・ステップの、昼や夜の状態が変化するかどうかの
チェックの直後、あるいはゲームが昼でも夜でもないなら、フェイジングの
処理が終わった直後に、アクティブ・プレイヤーは自分がコントロールして
いるパーマネントのうちでどれをアンタップさせるかを選び、それらを同時
にアンタップさせる。rule 502.3 参照。
703.4d ドロー・ステップが開始した直後に、アクティブ・プレイヤーは
カード1枚を引く。rule 504.1 参照。
703.4e アーチエネミー戦(rule 904 参照)において、魔王の戦闘前メイ
ン・フェイズが開始した直後に、そのプレイヤーは計略デッキの一番上の
カードを実行中にする。rule 701.25 参照。
703.4f プレイヤーの戦闘前メイン・フェイズが始まった直後に、そのプレ
イヤーは自分がコントロールしている各英雄譚・エンチャントそれぞれの上
に伝承カウンター1つを置く。アーチエネミー戦では、これは魔王の計略処
理の後に行う。rule 714〔英雄譚・カード〕参照。
703.4g 伝承カウンターを置く処理が終わった直後に、アクティブ・プレ
イヤーがアトラクションをコントロールしているなら、そのプレイヤーはア
トラクションを観覧するためサイコロを振る。rule 701.49〔アトラク
ションを観覧するためサイコロを振る〕参照。
703.4h 戦闘開始ステップが開始した直後に、アクティブ・プレイヤーの
対戦相手すべてが自動的に防御プレイヤー になるわけではない多人数戦で
あれば、アクティブ・プレイヤーは自分の対戦相手の中から1人を選ぶ。そ
のプレイヤーは防御プレイヤー になる。rule 507.1 参照。
703.4i 攻撃クリーチャー指定ステップが開始した直後に、アクティブ・プ
レイヤーは攻撃クリーチャーを指定する。rule 508.1 参照。
703.4j ブロック・クリーチャー指定ステップが開始した直後に、防御プレ
イヤーはブロック・クリーチャーを指定する。rule 509.1 参照。
703.4k ブロック・クリーチャー指定ステップの、ブロック・クリー
チャーが指定された直後に、アクティブ・プレイヤーは複数のクリーチャー
にブロックされた各攻撃クリーチャーごとに、それをブロックしているク
リーチャー内でのダメージ割り振り順を宣言する。rule 509.2 参照。
703.4m ブロック・クリーチャー指定ステップの、アクティブ・プレイ
ヤーがダメージ割り振り順を宣言した直後に、防御プレイヤーは複数のク
リーチャーをブロックしている各クリーチャーごとに、それがブロックして
いる攻撃クリーチャー内でのダメージ割り振り順を宣言する。rule 509.3 
参照。
703.4n 戦闘ダメージ・ステップが開始した直後に、各プレイヤーは
APNAP  順  で、それぞれがコントロールしている各攻撃クリーチャーやブ
ロック・クリーチャーがどう戦闘ダメージを割り振るかを宣言する。rule 
510.1 参照。
703.4p 戦闘ダメージ・ステップの、戦闘ダメージの割り振りが終わった
直後に、すべての戦闘ダメージを同時に与える。rule 510.2 参照。
703.4q クリンナップ・ステップが開始した直後に、アクティブ・プレイ
ヤーの手札がその上限枚数(通常7枚)を超えていたなら、そのプレイヤーは
上限枚数になるまで手札を捨てる。rule 514.1 参照。
703.4r クリンナップ・ステップの、アクティブ・プレイヤーが手札を捨て
た直後に、負っていたすべてのダメージが取り除かれ、すべての「ターン終
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了時まで、」の効果が終了する。これらの処理は同時に発生する。rule 
514.2 参照。
703.4s ステップやフェイズが終わるとき、プレイヤーのマナ・プールに
残っている未使用のマナは空になる。rule 500.4 参照。
704. 状況起因処理
704.1. 状況起因処理は、特定の条件(以下に列記)を満たしたときに自動的
に発生するゲームの処理である。状況起因処理はスタックを用いない。
704.1a 特定の条件を待っている能力は誘発型能力であり、状況起因処理
ではない。(rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照。)
704.2. 状況起因処理はゲームの間にチェックされ、どのプレイヤーにもコ
ントロールされていない。
704.3. プレイヤーが優先権を得るたび(rule 117〔タイミングと優先権〕
参照)、ゲームは状況起因処理の発生する条件のどれかが満たされていない
かを確認し、該当するものがあればそのすべての状況起因処理を同時に、単
一のイベントとして処理する。チェックの結果として状況起因処理が発生し
た場合、処理後に再びチェックが繰り返される。そうでなければスタックに
積まれるのを待っている誘発型能力がスタックに積まれ、再びチェックが行
われる。状況起因処理が発生しなくなり、スタックに積まれるのを待ってい
る誘発型能力もなくなっていれば、該当するプレイヤーは優先権を得る。こ
の手順はクリンナップ・ステップにも行われる(rule 514 参照)が、もし状
況起因処理も誘発型能力も発生しなければ、プレイヤーは優先権を得ないで
ステップが終了するという点が特殊である。
704.4. 誘発型能力と違い、状況起因処理は呪文や能力の解決中に何が起
こっているかは確認しない。
例：「このクリーチャーのパワーとタフネスはそれぞれ、あなたの 手札に
あるカードの枚数に等しい。」というクリーチャーをコントロールしている
プレイヤーが、「あなたの 手札を捨て、その後、カード7枚を引く。」と
いう呪文を唱えたとする。このクリーチャーは、呪文の解決の途中で一時的
にタフネスが0になるが、呪文の解決が終わった時点ではタフネスが7に
戻っている。よって、このクリーチャーは、状況起因処理がチェックされる
時点では生き残る。これと対照的に、手札がなくなったときに誘発する能力
は、解決中に誘発イベントが発生していたので、呪文の解決後にスタックに
積まれる。
704.5. 状況起因処理には、以下のものがある。
704.5a ライフが0以下のプレイヤーはゲームに敗北する。
704.5b 前回の状況起因処理のチェック以降に、カードが1枚も存在しな
いライブラリーからカードを引こうとしたプレイヤーは、ゲームに敗北する。
704.5c 10個以上の「毒／poison」カウンターを持つプレイヤーは、
ゲームに敗北する。このルールは双頭巨人戦では適用せず、代わりに rule 
704.6b を適用する。
704.5d トークンが、戦場以外の領域にある場合、存在しなくなる。
704.5e 呪文のコピーがスタック以外の領域にある場合、それは消滅する。
カードのコピーがスタックと戦場のいずれでもない領域にある場合、それは
消滅する。
704.5f タフネスが0以下のクリーチャーはオーナーの墓地に置かれる。再
生はこのイベントを置換できない。
704.5g タフネスが0よりも大きく、ダメージを負っていて、それが負っ
ているダメージの合計がそのタフネス以上であるクリーチャーは致死ダメー
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ジを受けていると言い、破壊される。再生はこのイベントを置換することが
できる。
704.5h 前回の状況起因処理のチェック以降に接死を持つ発生源からダ
メージを受けた、タフネスが0よりも大きいクリーチャーは破壊される。再
生はこのイベントを置換することができる。
704.5i 忠誠度が0であるプレインズウォーカーは、オーナーの墓地に置か
れる。
704.5j 同名の2つ以上の「伝説の／Legendary」パーマネントが同一の
プレイヤーにコントロールされている場合、そのプレイヤーはその中から1
個を選び、それ以外をすべてオーナーの墓地に置く。これを「レジェンド・
ルール」と言う。
704.5k 複数のパーマネントが「ワールド／World」という特殊タイプを
持っている場合、その中でもっとも短い期間ワールドの特殊タイプを持って
いるものを除き、すべてオーナーの墓地に置かれる。もっとも短いものが複
数ある場合、その全てがオーナーの墓地に置かれる。これを「ワールド・
ルール」と言う。
704.5m 不正なオブジェクトあるいは不正なプレイヤーについているオー
ラや、何にもついていないオーラはオーナーの墓地に置かれる。
704.5n 不正なパーマネントやプレイヤーについている装備品や城砦はそ
のパーマネントやプレイヤーからはずれ、戦場に残る。
704.5p バトルやクリーチャーがオブジェクトやプレイヤーについている
場合、それははずれ、戦場に残る。同様に、オーラでも装備品でも城砦でも
なくバトルやクリーチャーやでもないパーマネントがオブジェクトやプレイ
ヤーについている場合、それははずれ、戦場に残る。
704.5q 単一のパーマネントに、+1/+1カウンターと-1/-1カウンターが
乗っている場合、その2つのうちで少ないほうと同数だけ、両方のカウン
ターを取り除く。(訳注：両方が同数である場合、その両方を全て取り除
く。)
704.5r N個を超えてある種のカウンターを持つことはできないという能力
を持つパーマネントに、N個を超えてその種のカウンターが置かれていた場
合、その種のカウンターをN個だけ残して残りを取り除く。
704.5s 英雄譚・パーマネントの上にある伝承カウンターの数がそれの最
終章の番号以上であり、かつ誘発してまだスタックを離れていない章能力の
発生源でない場合、その英雄譚のコントローラーはそれを生け贄に捧げる。
rule 714〔英雄譚・カード〕参照。
704.5t プレイヤーの探索マーカーがダンジョン・カードの一番下の部屋
にあり、そのダンジョン・カードが誘発してスタックから離れていない部屋
能力の発生源でないなら、そのダンジョン・カードのオーナーはそれをゲー
ムから取り除く。rule 309〔ダンジョン〕参照。
704.5u 宇宙を刻む者を持つパーマネントと、セクター記号を持たないク
リーチャーが戦場にあるなら、それらのクリーチャー1体以上をコントロー
ルしていて宇宙を刻む者を持つパーマネントをコントロールしていない各プ
レイヤーは、自分がコントロールしているそれらの各クリーチャーにつきそ
れぞれ、セクター記号1つを選ぶ。その後、それらのクリーチャー1体以上
をコントロールしているそれ以外の各プレイヤーは、自分がコントロールし
ているそれらの各クリーチャーにつきそれぞれ、セクター記号1つを選ぶ。
rule 702.158〔宇宙を刻む者〕参照。
704.5v バトルが、守備値が0であり、誘発してスタックを離れていない能
力の発生源でないなら、それはオーナーの墓地に置かれる。
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704.5w 守る者として指定されたプレイヤーがゲーム内におらず、そのバ
トルを攻撃している攻撃クリーチャーもいないなら、そのバトルのコント
ローラーは、それのバトル・タイプに基づき、適正なプレイヤー1人を守る
者として選ぶ。これにより選ぶことができるプレイヤーがいないなら、その
バトルはオーナーの墓地に置かれる。rule 310〔バトル〕参照。
704.5x 包囲戦のコントローラーがそれの守る者でもある場合、そのプレ
イヤーは守る者として対戦相手1人を選ぶ。これにより選ぶことができるプ
レイヤーがいないなら、そのバトルはオーナーの墓地に置かれる。rule 
310〔バトル〕参照。
704.5y パーマネント1つに同一のプレイヤーがコントロールしている複数
の役割がついている場合、最も新しいタイムスタンプを持つ1つ以外のそれ
らの役割はオーナーの墓地に置かれる。
704.6 変種ルールのゲームでは、通常は適用されないような追加の状況起
因処理が存在することがある。
704.6a 双頭巨人戦において、チームのライフが0以下である場合、その
チームの負けとなる。rule 810〔「双頭巨人戦」変種ルール〕参照。
704.6b 双頭巨人戦において、15個以上の「毒／poison」カウンターを
持つチームは、ゲームに敗北する。rule 810〔「双頭巨人戦」変種ルー
ル〕参照。
704.6c 統率者戦において、ゲーム中を通して単一の統率者から合計21点
以上の戦闘ダメージを受けたプレイヤーは、負けとなる。rule 903〔統率
者戦〕参照。
704.6d 統率者戦において、統率者が墓地や追放 領域にあって、そのオブ
ジェクトが直前の状況起因処理のチェックよりも後にその領域に置かれたも
のであるなら、それのオーナーはそれを統率領域に置いてもよい。rule 
903〔統率者戦〕参照。
704.6e アーチエネミー戦において、持続でない計略・カードが統率領域
でオモテ向き になっており、いずれかの計略の誘発型能力がスタックに
あったりスタックに置かれるのを待っていたりしない場合、その計略・カー
ドは裏向き になり、そのオーナーの計略デッキの一番下に置かれる。rule 
904〔アーチエネミー戦〕参照。
704.6f プレインチェイス戦において、統率領域で現象・カードがオモテ向
きであり、それが誘発してスタックを離れていない誘発型能力の発生源でな
い場合、次元 コントローラーはプレインズウォークする。rule 901〔プレ
インチェイス戦〕参照。
704.7. 複数の状況起因処理が同時に同じ結果をもたらす場合、単一の置換
効果によってその全てが置換される。
例：「あなたがこのゲームに敗北するなら、代わりに あなたの 手札とあな
たの 墓地とあなたがオーナーであるすべてのパーマネントをあなたの ライ
ブラリーに加えて切り直し、その後カード7枚を引き、あなたの ライフの
総量を20点にする。」という《死者の鏡》をコントロールしている時に、
ライブラリーの残り枚数が1枚であり、ライフの総量が1点である。この場
合にカード2枚を引き、2点のライフを失うという呪文の効果が処理された
とすると、次の状況起因処理のチェックによって、rule 704.5a と rule 
704.5b の2つの条項によってゲームに負けることになるが、《死者の
鏡》はその両方の負けを置換し、あなたはゲームを続けることになる。
704.8. 状況起因処理の結果として、他の状況起因処理が行われるのと同時
にパーマネントが戦場を離れた場合、そのパーマネントの最後の情報は、そ
れらの状況起因処理を行う前の情報を用いる。
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例：プレイヤーが+1/+1カウンターが1個乗っている状態の不死を持つ
1/1クリーチャー《若き狼》をコントロールしている。呪文によって、
《若き狼》に、-1/-1カウンターが3つ乗せられた。状況起因処理が行われ
る前の状態では、《若き狼》には+1/+1カウンター1つと-1/-1カウンター
3つが乗っている。状況起因処理の結果、《若き狼》は墓地に置かれる。戦
場にあった最後の時点では+1/+1カウンターが乗っているので、不死は誘
発しない。
705. コイン投げ
705.1. カードの中には、コイン投げを参照するものがある。投げるために
使うコインは、どちらの面か容易に区別でき、かつほぼ等確率でそれぞれの
面が上になる、2面の物体でなければならない。投げられるコインのオモテ
と裏がはっきりしていない場合、どちらがオモテであるかを明確にしておか
なければならない。他の方法であっても、同率で2つの結果が出るもので
あって、両方のプレイヤーがそれに同意できた場合にはそれを用いてもよい。
例えば、プレイヤーは偶数面のサイコロを振り、「偶数」「奇数」と宣言す
ることも認められるし、「奇数がオモテで偶数が裏」と宣言して偶数面のサ
イコロを振ることも認められる。
705.2. プレイヤーにコイン投げをさせる効果の中には、そのコインがオモ
テか裏かだけを参照するものがある。その種の効果では、どのプレイヤーも
そのコイン投げに勝っても負けてもいない。それ以外でプレイヤーにコイン
投げをさせるあらゆる効果では、そのプレイヤーがコインを投げ、表か裏か
を宣言する。宣言が結果と一致した場合、そのプレイヤーはコイン投げに勝
ち、そうでなければコイン投げに負ける。コインを投げたプレイヤーだけが
コイン投げに勝ったり負けたりするのであり、他のプレイヤーには関係しな
い。
706. サイコロを振ること
706.1. プレイヤーにサイコロを振らせる効果は、振るサイコロの数と種類
を特定している。
706.1a その種の効果は、「N面体サイコロ／N-sided die」あるいは
「dN」(Nは正の整数)と書いている場合がある。それらの場合、そのサイコ
ロはN通りの同じく確からしい結果として1からNまでの数字が出るもので
なければならない。例えば、d20は20面体サイコロで、ありうる結果は1
から20である。
706.1b プレイヤーたちは、指定されたサイコロと同じ数の同じく確から
しい結果が出るものであれば、電子的代替品など、サイコロを振ることの代
わりとなる手法に同意してもよい。
706.2. サイコロを振った後、そのサイコロの上面に示された数が、サイコ
ロの出た目である。サイコロの出た目に足したり引いたりする修整を加える
よう指示があることがある。他の発生源からの修整もありうる。適用できる
すべての修整を考慮した後の最後の数を、出目と言う。
706.2a 修整は任意であることやコストを伴うことがある。修整にマナ・
コストを伴う場合、サイコロを振ったプレイヤーは適用前にマナ能力を起動
する機会がある。
706.2b 複数の効果がサイコロの出た目を修整しようとするなら、サイコ
ロを振ったプレイヤーが適用する効果1つを以下の手順で選ぶ。1番目に、
そのサイコロを振り直すことでサイコロの出た目を修整するすべての効果を
考慮し、2番目に、出た目に特定の値を足したり引いたりして出目を修整す
るすべての効果を考慮する。
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706.3. プレイヤーにサイコロを振るように指示する能力の中には、結果
テーブルがあるものがある。
706.3a 結果テーブルは列記されているか複数行に渡る表で書かれている。
各項目には、ありうる出目と、それらの出目に対応した結果が書かれている。
出目は単一の数であることも「N1-N2」の形で最小値と最大値を示した幅
であることも、「N+」という形で最小値だけを示した幅であることもある。
各項目は、「出目がこの幅の中であるなら、[効果]。」を意味している。サ
イコロを振った後、その出目を用いて結果テーブルのどの効果が発生するか、
あるいはしないかを決める。
706.3b サイコロを振るという指示、それと同じ段落にあるそれを修整す
るという指示、その出目に基づいた追加の指示、対応する結果テーブルは、
すべてが1つの能力の一部である。
706.3c 結果テーブルの効果の中に、「振り直す。／Roll again.」という
文章を含んでいるものがある。この追加のサイコロは、もともとのサイコロ
と同種同数のサイコロを使い、同じ修整を加える。
706.4. プレイヤーにサイコロを振るようにいう能力の中には、結果テーブ
ルを含まないものがある。これらの能力の文章には、その出目をどう使うか、
あるいは使わないかが記されている。
706.5. あるカード(《Celebr-8000》)は、プレイヤーに2個のサイコロ
を振るように指示し、そのプレイヤーが「ゾロ目を振った／rolled 
double」場合に追加の効果を持つ。それらのサイコロの出目が他方と等し
いなら、そのプレイヤーはゾロ目を振った。
706.6. プレイヤーがサイコロ1つを無視するよう指示されている場合、無
視したサイコロは振らなかったものとして扱う。その無視したサイコロに
よって能力が誘発することはなく、それに効果が適用されることもない。サ
イコロの出た目がもっとも小さいサイコロを無視するように指示されていて
複数のサイコロが同じ最小の値を出した場合、どのサイコロを無視するかは
そのプレイヤーが選ぶ。
706.7. プレインチェイス戦で、次元ダイスを振ることは、プレイヤーがサ
イコロを振ることで誘発する能力を誘発させる。しかし、その出目を別の値
と交換したり出目同士を比べたり出目と特定の数を比べたりするような、そ
の出目を数として参照する効果は、次元ダイスを振ったことを無視する。
rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
706.8. あるカード(《Centaur of Attention》)はプレイヤーにサイコロ
を振ってその出目をそれに「保存／store」する能力と、プレイヤーは望む
数だけそれらの出目を振り直すことができるという能力を持つ。
706.8a 出目をパーマネントに保存するとは、振ったサイコロの種類とそ
の出目の両方を記録するということである。その記録された情報はそのパー
マネントの「保存された出目／stored result」となり、その出目は保存さ
れた出目の「値／value」となる。
706.8b パーマネントの保存された出目1つ以上を振り直す場合、それぞ
れについてその記録された種類のサイコロ1個を振る。同じ種類のサイコロ
が複数の出目について記録されているなら、その種類のサイコロをその数だ
け振り直す。振り直した元の出目は保存された出目ではなくなり、新しく
振った各出目をそのパーマネントに保存する。
706.8c パーマネントが出目を保存する能力と保存された出目を参照する
能力を持っているなら、それらの能力は関連している(rule 607.2e 参照)。
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707. オブジェクトのコピー
707.1. 呪文、パーマネント、あるいはカードの「コピー／copy」になっ
たり、他のオブジェクトをコピーにしたりするオブジェクトが存在する。ま
た、他のオブジェクトのコピーであるトークンを生成する効果も存在する。
(古いカードの中には「コピーを探す／search for a copy」という記載が
あるものがあるが、この節ではそれについては扱わない。また、それらの
カードはオラクルで修正されている)。
707.2. オブジェクトをコピーする場合、そのコピーは、元のオブジェクト
の特性のコピー可能な値を得る。さらに、スタックにあるオブジェクトの場
合、唱えられた、あるいは起動された時に行われた選択(モード、対象、X
の値、キッカーされているかどうか、複数の対象にどのように影響を及ぼす
か、など)もコピーする。オブジェクトのコピー可能な値とは、オブジェク
トに記載されている値(名前、マナ・コスト、色指標、カード・タイプ、サ
ブタイプ、特殊タイプ、ルール・テキスト、パワー、タフネス、忠誠度)に、
他のコピー 効果、裏向きの位相であること、パワーやタフネス(や、場合に
よってはその他の特性)を定める「戦場に出るに際し／as ... enters the 
battlefield」「オモテになるに際し／as ... is turned face up」の能力、
そのオブジェクトを裏向きにする能力による影響を加味したものである。そ
れ以外の(タイプや文章を変更するようなものも含む)効果、位相、カウン
ター、ステッカーはコピーされない。
例：《キマイラ杖》は「{X}:ターン終了時まで、キマイラ杖はX/Xのアー
ティファクト・クリーチャー になる。」というアーティファクトであり、
《クローン》は「《クローン》が戦場に出るに際し、あなたは戦場に出てい
るクリーチャー1体を選んでもよい。そうしたなら、クローンはそのクリー
チャーのコピーとして戦場に出る。」というクリーチャーである。《キマイ
ラ杖》が5/5のアーティファクト・クリーチャー になった後で、《クロー
ン》がそれのコピーとして戦場に出た場合、《クローン》は5/5のアー
ティファクト・クリーチャーではなく、単なるアーティファクトとして戦場
に出る(そのコピーは《キマイラ杖》の能力を持っているので、その能力を
起動してクリーチャー になることはできる)。
例：《クローン》が、裏向きの《にやにや笑いの悪魔》(変異{2}{B}{B}を持
つクリーチャー)のコピーとして戦場に出るとする。この場合、《クロー
ン》は無色の2/2で、名前、タイプ、能力、マナ・コストを持たないク
リーチャーとして戦場に出る。ただし、オモテ向きであり、{2}{B}{B}を支
払ってオモテ向き になることはできない。
707.2a コピーは、コピーするオブジェクトの色を得る。これは、その色
を決定するマナ・コストや色指標をコピーするからである。コピーは、コ
ピーするオブジェクトの能力を得る。これは、ルール・テキストを得るから
である。コピーは各能力を2つずつ持つわけではない(つまり、オブジェク
トの能力とルール・テキストの両方をコピーすることはなく、ルール・テキ
ストから新しく能力が定義されているわけである)。
707.2b オブジェクトがコピーされた後で、元のオブジェクトのコピー可
能な値を変更してもコピーは変更されない。
707.2c 常在型能力がコピー 効果である継続的効果を生成する場合、その
効果が与えるコピー可能な値はその効果が最初に適用され始めたときにのみ
決定される。
707.3. コピーのコピー可能な情報は、そのコピーの位相によって修整され
た(rule 110.5 参照)、コピーされた情報である。そのコピーを他のオブ
ジェクトがコピーした場合には、新しいコピー可能な情報を用いる。
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例：《Vesuvan Doppelganger》は「あなたは、Vesuvan 
Doppelgangerを、そのクリーチャーの色をコピーしないことと『あなた
のアップキープの開始時に、クリーチャー1体を対象とする。あなたは“こ
のクリーチャーは、そのクリーチャーの色をコピーしないこととこの能力を
持つことを除き、それのコピー になる。”を選んでもよい。』を持つこと
を除き、戦場にいるクリーチャー1体のコピーとして戦場に出してもよ
い。」という能力を持つ。《Vesuvan Doppelganger》が《ルーン爪の
熊》(能力を持たない2/2の緑の熊・クリーチャー)のコピーとして戦場に出
た。その後で、《クローン》がその《Vesuvan Doppelganger》のコ
ピーとして戦場に出た場合には、《クローン》は2/2の青で、クリー
チャー・タイプが熊の《ルーン爪の熊》となり、《Vesuvan 
Doppelganger》のアップキープ誘発型能力を持つ。
例：《暴く者、智也》(反転状態の反転カード)が《鼠の短牙》(反転してい
ない反転カード)のコピー になった場合、《暴く者、智也》の特性は《鼠の
短牙》の反転した状態である《憎まれ者の傷弄り》の特性となる。
例：裏向きの《にやにや笑いの悪魔》(変異つきクリーチャー)が、オモテ向
きの《枝折りロリアン》(4/1で変異{G}とトランプルを持つ緑のクリー
チャー)のコピーとなった場合、その《にやにや笑いの悪魔》の特性は《枝
折りロリアン》のものになるが、そのクリーチャーは裏向きなので、2/2
の無色で名前やタイプや能力やマナ・コストをもたないクリーチャーのまま
である。{G}でオモテ向き になることができ、オモテ向き になると《枝折
りロリアン》の特性を持つ。
例：裏向きの《にやにや笑いの悪魔》(変異つきクリーチャー)が《さまよう
もの》(1/1のスピリット・クリーチャーで変異をもたない)のコピー に
なった場合、裏向きの《さまようもの》なので、2/2の無色で名前やタイ
プや能力やマナ・コストを持たないクリーチャーのままである。変異を持た
ないので、特別な処理でオモテ向き になることはできない。効果によって
オモテ向き になった場合には、《さまようもの》の特性を持つ。
707.4. パーマネントをコピーしているパーマネントが戦場にある間に、そ
れを他のオブジェクトのコピーにするという効果が存在する。その変化は戦
場に出たときの能力や戦場を離れたときの能力を誘発させないし、すでに存
在している、そのパーマネントに影響を及ぼす効果を変更することもない。
例：《不定の多相の戦士》は「クリーチャーが戦場に出るたび、不定の多相
の戦士はそのクリーチャーのコピー になり、この能力を得る。」という能
力を持つ。《不定の多相の戦士》が、「クリーチャー1体を対象とする。
ターン終了時まで、それは+3/+3の修整を受ける。」という効果を持つ
《巨大化》の影響を受けている時に他のクリーチャーが戦場に出た場合、
《不定の多相の戦士》はそのクリーチャーのコピーとなるが、《巨大化》に
よる+3/+3の影響は残る。
707.5. 他のオブジェクトの「コピーとして／as a copy」戦場に出る、ま
たは「これは[他のオブジェクト]のコピーである／that's a copy of 
[another object]」として戦場に出るオブジェクトは、戦場に出るに際し
てそのオブジェクトのコピーとなる。戦場に出てからそのパーマネントのコ
ピー になるわけではない。コピーが、(「～状態で戦場に出る／enters 
the battlefield with」や「[これ]が戦場に出るに際し／as [this] enters 
the battlefield」などの)戦場に出るイベントを置換する能力を得ていた場
合、それらの能力は効果を発揮する。また、そのコピーが持つあらゆる戦場
に出たときの誘発型能力も誘発する機会がある。
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例：《スカイシュラウドのビヒモス》は「消散2(このクリーチャーは、そ
の上に消散 カウンターが2個置かれた状態で戦場に出る。あなたのアップ
キープの開始時に、そのクリーチャーの上から消散 カウンター1個を取り
除く。消散 カウンターを取り除けないなら、そのクリーチャーを生け贄に
捧げる。)」と「スカイシュラウドのビヒモスはタップ状態で戦場に出
る。」という能力を持つ。《クローン》が、《スカイシュラウドのビヒモ
ス》のコピーとして戦場に出る場合、消散 カウンターが2個置かれて、
タップ状態で戦場に出る。
例：《前兆の壁》は「前兆の壁が戦場に出たとき、カード1枚を引く。」と
いう能力を持っている。《クローン》が《前兆の壁》のコピーとして戦場に
出るとき、《クローン》は《前兆の壁》の戦場に出るときの誘発型能力を
持っているので、《クローン》のコントローラーはカード1枚を引く。
707.6. パーマネントをコピーするとき、そのパーマネントに関して行われ
た選択はコピーされない。あるオブジェクトが他のパーマネントのコピーと
して戦場に出る場合、そのオブジェクトのコントローラーが、全ての「戦場
に出るに際し」ての選択を行う。
例：《クローン》が《順応する自動機械》のコピーとして戦場に出る。《順
応する自動機械》は「順応する自動機械が戦場に出るに際し、クリー
チャー・タイプ1つを選ぶ。」という能力を持つ。この《クローン》は、
《順応する自動機械》の行なっていた色の選択についてはコピーしないで、
《クローン》のコントローラーが改めてその選択を行う。
707.7. 関連している能力の組がコピーされた場合、コピーしたオブジェク
トの得た能力も同様に関連している能力となる。その能力が参照するのは、
もう一方の能力によって行われた行動や影響されたオブジェクトだけである。
そのオブジェクトが現在、あるいは過去にどのような能力を持っていようと
も、これらの能力が他の能力と関連することはない。rule 607〔関連して
いる能力〕参照。
707.8. 合体したパーマネントなどの両面パーマネントをコピーする場合、
その時点でオモテになっている側の面のコピー可能な値を用いて、コピーの
特性を決定する。rule 712〔両面カード〕参照。
707.8a 効果が、変身するパーマネントや戦場 にない変身する両面カード
のコピーであるトークンを生成する場合、その結果のトークンは第1面と第
2面を持つ変身するトークンである。各面の特性は、そのコピー元のパーマ
ネントの該当する面の、そのパーマネントに適用される他のコピー 効果に
よって修整されたコピー可能な値を用いて定める。そのトークンが第2面を
オモテにした変身するパーマネントのコピーであるなら、そのトークンは第
2面をオモテにして戦場に出る。このルールは独自の特性の組を持って生成
されるトークンや、置換効果によって変身するパーマネントのコピーとして
戦場に出るトークンには適用されない。
例：《苦悩の脱走者》は変身する両面カードの第1面であり、その第2面の
名前は《狼男の荒らし屋》である。効果がこの変身するパーマネントのコ
ピーであるトークンを生成する場合、そのトークンも同様にその2面を持ち
変身できる。そのトークンは、コピー元のパーマネントと同じ面をオモテに
して戦場に出る。
例：《クローン》は変身する両面カードではないので、《クローン》のコ
ピーとして生成されるトークンは、《クローン》の置換効果によって変身す
るパーマネントのコピーとして戦場に出るとしても、変身するトークンでは
ない。
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707.9. コピー 効果の中には、コピーすることに修正を加えたり例外を設
けたりするものがある。
707.9a コピー 効果の中には、コピー中にコピーに能力を得させるものが
ある。この能力は、コピーされたものと同じように、コピーのコピー可能な
値 として扱われる。
例：《クウィリーオン・エルフ》が戦場に出て、《不定の多相の戦士》がそ
れをコピーした。《不定の多相の戦士》のコピー可能な値は、《不定の多相
の戦士》が「クリーチャーが1体戦場に出るたび、不定の多相の戦士は、こ
の能力を得ることを除いてそのクリーチャーのコピーとなる。」という能力
を持っていることを除いて、《クウィリーオン・エルフ》と同じになる。そ
の後で、《クローン》が《不定の多相の戦士》のコピーとして戦場に出た場
合、《クローン》は《不定の多相の戦士》が《クウィリーオン・エルフ》を
コピーしている途中で自分自身に得させた能力も含む、新しいコピー可能な
値をコピーする。
707.9b コピー 効果の中には、コピーの一部として特性を修整するものが
ある。その特性の最終的な値が、そのコピーの持つコピー可能な値となる。
例：「Copy Artifactを戦場にあるアーティファクト1つのコピーとして戦
場に出してもよい。ただし、これは他のタイプに加えてエンチャントであ
る。」というエンチャント、《Copy Artifact》が《巨大戦車》のコピーと
して戦場に出るとする。その場合、その《Copy Artifact》のコピー可能な
値は《巨大戦車》のものとなるが、ただしタイプはアーティファクトでもク
リーチャーでもエンチャントでもある。
707.9c コピー 効果の中には、ある特性をコピーせず、その本来の特性を
保持すると書かれたものがある。単にある特性はコピーされないと書かれて
いる場合もある。
707.9d 特定の特性をコピーせず、特定の特性の元の値を保持する、ある
いは特定の特性を特定の値にする、コピー 効果を適用する場合、その特性
を定義する、コピーされるオブジェクトの特性定義能力(rule 604.3 参照)
はコピーされない。その特性が色の場合、そのオブジェクトの色指標(rule 
204 参照)もコピーされない。このルールはそのオブジェクトが「他のタイ
プに加えて／in addition to its other types」特定のカード・タイプ、特
殊タイプ、サブタイプであるという例外指示を持つコピー 効果には適用さ
れない。その場合、カード・タイプ、特殊タイプ、サブタイプを定義する特
性定義能力はコピーされる。
例：《水銀のガルガンチュアン》は「あなたは「水銀のガルガンチュアンは
7/7であることを除いて、戦場に出ているクリーチャー1体のコピーとして
戦場に出る。」を選んでもよい。」というクリーチャーである。《水銀のガ
ルガンチュアン》が、パワーとタフネスを定義する特性定義能力を持つ《タ
ルモゴイフ》のコピーとして戦場に出る場合、《水銀のガルガンチュアン》
はその能力を持たず、7/7として戦場に出る。
例：《玻璃池のミミック》は「あなたは玻璃池のミミックを、それの他のタ
イプに加えて多相の戦士・ならず者であることを除き、あなたがコントロー
ルしているクリーチャー1体のコピーとして戦場に出してもよい。」という
クリーチャーである。《玻璃池のミミック》が多相を持つクリーチャーのコ
ピーとして戦場に出る場合、《玻璃池のミミック》は多相を持ち、すべての
クリーチャー・タイプを持つ。
707.9e コピー 効果を生成する置換効果の中には、影響を受けるオブジェ
クトの特性を変更させるのではなく追加の効果である例外を含むものがある。
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他のコピー 効果がその例外を含むコピー 効果の適用後にそのオブジェクト
に適用される場合、その例外の効果は発生しない。
例：《もう一人の自分》には「あなたはもう一人の自分を、追加の＋1/＋
1カウンターがX個置かれた状態で戦場に出ることを除いて、戦場に出てい
るクリーチャー1体のコピーとして戦場に出してもよい。」と書かれている。
あなたがこれで、「あなたはクローンを、戦場に出ているいずれかのクリー
チャーのコピーとして戦場に出してもよい。」と書かれていて、戦場に出た
ときにどのクリーチャーも選んでいなかった《クローン》を選んだとする。
その後で、《クローン》をコピーしたことによって《もう一人の自分》が得
る置換効果を適用する時点でコピーするクリーチャーを選んだとすると、
《もう一人の自分》の置換効果によってそれが＋1/＋1カウンターが置かれ
た状態で戦場に出ることはない。
707.9f コピー 効果の例外指示の中には、そのコピーが特定の特性を持つ
場合にのみ適用されるものがある。その種の例外指示が適用されるかどうか
を決定するためには、そのコピー 効果がその例外指示を適用せず、その効
果が含む他のすべての例外指示を考慮した場合の結果のパーマネントの特性
がどうなるかを考える。
例：《霜のモーリット》は「あなたは霜のモーリットを、他のタイプに加え
て伝説であり氷雪であることと、これがクリーチャーであるなら追加で＋
1/＋1カウンター2個が置かれた状態で戦場に出て多相を持つことを除き、
あなたがコントロールしているパーマネント1つのコピーとして戦場に出し
てもよい。」という能力を持つ。《霜のモーリット》がターン終了時までク
リーチャー になっている土地をコピーしたとする。それはクリーチャーで
ないパーマネントとして戦場に出るので、＋1/＋1カウンター2個を追加で
置いた状態で戦場に出ることもなければ多相を持つこともない。そのターン
の間に クリーチャー になったとしても同じである。
707.9g コピー 効果を生成する置換効果の一部は、同じ段落に書かれてい
る誘発型能力と関連している(rule 603.11 参照)。その誘発型能力は、す
べての継続的効果を適用した後のオブジェクトがその能力を持っている場合
にのみ誘発する。
707.10. 呪文や起動型能力、誘発型能力をコピーするとは、その呪文や能
力のコピーをスタックに積む、ということを意味する。呪文のコピーは唱え
られず、能力のコピーは起動されない。呪文や能力の特性のコピーに加えて、
例えばモード、対象、Xの値、追加コストや代替コストの支払いなど、呪文
や能力のためになされた全ての選択がコピーされる。rule 601〔呪文を唱
えること〕参照。解決時に通常行われる選択はコピーされない。コピーの効
果がコストを支払うために用いたオブジェクトを参照する場合、コピーは元
の呪文や能力のコストを支払うために用いたオブジェクトを用いる。呪文の
コピーのオーナーもコントローラーも、そのコピーをコントロール下でス
タックに積んだプレイヤーである。それを表すカードは存在しないが、呪文
のコピーは呪文である。能力のコピーは能力である。
例：あるプレイヤーが、モードを持つインスタントである《エメラルドの魔
除け》を対象に「インスタントやソーサリーである呪文1つを対象とする。
それを、コピーが赤であることを除いてコピーする。あなたはそのコピーの
新しい対象を選んでもよい。」というインスタント《Fork》を唱えた。
《Fork》の解決時に、《エメラルドの魔除け》のコピーがスタックに積ま
れる。このコピーは緑ではなく赤である。また、このコピーは元の《エメラ
ルドの魔除け》と同じモードを持つ。対象が同じである必要はないが、これ
は《Fork》がそう認めているからである。
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例：《投げ飛ばし》は、「この呪文を唱えるための追加コストとして、ク
リーチャー1体を生け贄に捧げる。」と「クリーチャーやプレインズウォー
カーやプレイヤーのうち1つを対象とする。投げ飛ばしはそれに生け贄に捧
げたクリーチャーのパワーに等しい点数のダメージを与える。」という効果
を持つインスタントである。《投げ飛ばし》のコピーが与えるダメージを決
めるに際しては、元の《投げ飛ばし》で生け贄に捧げたクリーチャーのパ
ワーを参照する。
例：《アケノヒカリの注入》は「あなたは、この呪文を唱えるために{G}が
支払われていたならX点のライフと、これを唱えるために{W}が支払われて
いたならX点のライフを得る。というソーサリーである。マナはオブジェク
トではないので、《アケノヒカリの注入》を唱えるのにどのマナが使われて
いても、そのコピーによってライフを得ることはない。
707.10a 呪文のコピーがスタック以外の領域にある場合、それは消滅す
る。また、カードのコピーがスタックや戦場以外の領域にある場合、それは
消滅する。これらは状況起因処理である。rule 704 参照。
707.10b 能力のコピーは、元になった能力と同じ発生源を持つ。能力が
発生源を名前で指している場合、そのコピーはそのオブジェクトだけを参照
し、同名の別のオブジェクトは参照しない。コピーは、その能力がこのター
ンに何度解決されたかを数える効果において、同一の能力として考えられる。
707.10c 呪文をコピーし、そのコントローラーが新しい対象を選んでも
よいとなっている効果では、そのプレイヤーは対象のうちで望む数のものを、
仮にそれが不適正だとしても、そのままにしておいてもよい。対象の一部あ
るいは全部を変更する場合、その新しい対象は適正でなければならない。プ
レイヤーがコピーの取る対象を選び終わったら、そのコピーはそれらを対象
としてスタックに積まれる。
707.10d 呪文や能力をそれが「対象にできる／could target」プレイ
ヤーやオブジェクトごとにコピーする効果が存在する。それらのコピーは、
そのコントローラーの好きな順番で、それぞれを対象としてスタックに置か
れる。その呪文や能力が複数の対象を取る場合、それらの対象は同じプレイ
ヤーやオブジェクトでなければならない。そのプレイヤーやオブジェクトが
各「対象」において適正な対象でなかった場合、そのプレイヤーやオブジェ
クトの分のコピーは生成されない。
707.10e 呪文や能力をコピーし、新しい対象を規定する効果が存在する。
その呪文や能力が複数の対象を取っている場合、そのコピーの取るすべての
対象はそのプレイヤーやオブジェクトである。各対象群ごとにそのプレイ
ヤーやオブジェクトが適正な対象でなければ、そのコピーは生成されない。
707.10f パーマネント 呪文をコピーする効果が存在する。そのコピーが
解決されるに際し、それは呪文のコピーではなくなりトークン・パーマネン
ト になる(Rule 608.3f 参照)。
707.10g 効果が変身するパーマネント・呪文のコピーを生成する場合、
そのコピーも第1面と第2面を持つ変身するパーマネント・呪文である。各
面の特性はそれぞれ、コピー元の呪文のそれぞれの面の、他のコピー 効果
によって修整されたコピー可能な値によって定まる。コピー元の呪文が第2
面をオモテにしていたなら、コピーは第2面をオモテにした状態で生成され
る。その呪文が解決されて戦場に出るトークンは、変身するトークンである。
707.11. ある効果がパーマネントを名前で参照する場合、他のものをコ
ピーしていたり名前が変わっていたりしても、その効果はそのパーマネント
を追い続ける。
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例：《不定の多相の戦士》が《狂ったアーモドン》をコピーしている。
《狂ったアーモドン》は「{G}:ターン終了時まで、狂ったアーモドンは
+3/+0の修整を受けトランプルを得る。次の終了ステップの開始時に、
狂ったアーモドンを破壊する。1ターンに1回しか起動できない。」という
能力を持っている。この起動型能力を起動した後、ターン終了ステップの開
始時までに他のもののコピー になっていたとしても、次の終了ステップの
開始時にこの《不定の多相の戦士》は破壊される。
707.12. プレイヤーに、(単に呪文をコピーするのではなく)オブジェクト
の「コピーを唱え／cast a copy」させる効果は、呪文や能力の解決中に
そのコピーがそのオブジェクトのある領域に生成されて唱えられることを除
いて、呪文を唱えることに関するルールに従う。オブジェクトのコピーは、
rule 601〔呪文を唱えること〕の、rule 601.2a-h の手順に従って唱えら
れる。唱えられた後は、コピーはスタック上の呪文となり、他の呪文と同じ
ように解決したり打ち消されたりする。
707.13. カード1枚(《片目のガース》)は、プレイヤーに、オブジェクト
ではなく名前によって定義されているカードのコピーを生成させる。この場
合、そのプレイヤーはオラクルを用いてそのコピーの特性を決定し、そのコ
ピーをゲームの外部に生成する。
707.14. あるカード(《Magar of the Magic Strings》)はプレイヤーに、
墓地にある特定のカードの名前を記録し、その記録された名前のカードのコ
ピーを生成するよう指示する。その場合、そのカードが最後に墓地にあった
時点での特性を用いて当該コピーのコピー可能な値を決定する(rule 
608.2h 参照)。
708. 裏向きの呪文やパーマネント
708.1. カードによって、呪文やパーマネントが裏向き になることがある。
708.2. スタック上にある裏向きの呪文や裏向きで戦場に出ているパーマネ
ントは、そのカード、呪文やパーマネントを裏向きにさせた能力やルールに
よって規定されている以外の特性を持たない。規定されている特性は、その
オブジェクトのコピー可能な値となる。rule 613〔継続的効果の相互作
用〕、rule 707〔オブジェクトのコピー〕参照。
708.2a オモテ向きのパーマネントが、そのオブジェクトの特性を列記し
ていない呪文や能力によって裏向き になった場合、それは裏向きで2/2の、
文章、名前、クリーチャー・タイプ、マナ・コストを持たないクリーチャー
になる。裏向きで戦場に出たパーマネントは、それを裏向きで戦場に出した
り裏向きで唱えられるようにしたりする効果に他に記述されていない限り、
上記の特性を持つ。これらの特性はコピー可能な値である。
708.3. 裏向きに戦場に出るオブジェクトは、それが戦場に出るよりも前に
裏向き になるので、そのパーマネントの戦場に出るときの能力は(それが誘
発型能力の場合)誘発しないし、(常在型能力の場合)効果を発揮しない。
708.4. 裏向きで唱えられるオブジェクトは、スタックに積まれるよりも前
に裏向き になるので、その呪文の特性を見る効果はその裏向きの呪文の特
性だけを見ることになる。(そのカードのオモテ向きの時の特性ではなく)そ
れらの特性を持つオブジェクトを唱えることに適用される効果や禁止は、こ
のオブジェクトを唱える際に適用される。その呪文が解決されてなるパーマ
ネントは、裏向きである。
708.5. スタックにある裏向きの呪文、戦場にある(フェイズ・アウトして
いるものも含む)裏向きのパーマネントのコントローラーは、それらのオモ
テをいつでも見ることができる。他の領域にある裏向きのカードや、他のプ
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レイヤーがコントロールしている呪文やパーマネントのオモテを見ることは、
できない。
708.6. スタック上で複数の裏向きの呪文をコントロールしていたり、戦場
にある複数の裏向きのパーマネントをコントロールしたりしている場合、常
にそれぞれの裏向きの呪文やパーマネントの区別が付くようにしなければな
らない。これには、どの能力やルールによってそのパーマネントが裏向き 
になっているのか、呪文を唱えた順番、裏向きのパーマネントが戦場に出た
順番、どのクリーチャーが前のターンに攻撃したか、その他それぞれの裏向
きの呪文やパーマネントの相違点などが含まれる。裏向きのオブジェクトを
区別する無難な方法としては、カウンターやダイスを使ったり、パーマネン
トが戦場に出た順番にしたがって並べたりするなどの方法がある。
708.7. パーマネントを裏向きにする能力やルールの中には、オモテ向きに
することが認められている場合がある。通常、裏向きの呪文をオモテ向きに
することはできない。
708.8. 裏向きのパーマネントがオモテ向き になるに際して、そのパーマ
ネントのコピー可能な値は通常のコピー可能な値に戻る。裏向きのパーマネ
ントに影響を及ぼしていた効果は、そのままオモテ向きのパーマネントにも
影響を及ぼす。パーマネントがオモテ向き になったときには、そのパーマ
ネントが戦場に出たときに誘発する能力は誘発されない。なぜなら、その
パーマネントはすでに戦場に出ていたからである。
708.9. 裏向きのパーマネントや合同パーマネントの裏向きの部品が戦場か
ら他の領域に移動した場合、オーナーはすべてのプレイヤーに公開しなけれ
ばならない。裏向きの呪文がスタックから戦場以外の領域に移動した場合、
オーナーはすべてのプレイヤーに公開しなければならない。プレイヤーが
ゲームから離れる場合、そのプレイヤーがオーナーであるすべての裏向きの
パーマネントと、合同パーマネントの裏向きの部品と、裏向きの呪文をすべ
てのプレイヤーに公開しなければならない。各ゲームの終了時には、すべて
の裏向きのパーマネントと、合同パーマネントの裏向きの部品と、裏向きの
呪文をすべてのプレイヤーに公開しなければならない。
708.10. 裏向きのパーマネントが他のパーマネントのコピーとなる場合、
そのコピー可能な値は、コピーするパーマネントのコピー可能な値となり、
それに裏向きの位相であることによる変更が加えられる。従ってその特性値
は、裏向きにできるようにした能力やルールによって定められている、元の
特性値と同じになる。ただし、オモテ向き になった場合には、そのコピー
可能な値は、コピーされている値となる。rule 707.3 参照。
708.11. 裏向きのパーマネントが「[このパーマネント]がオモテ向き にな
るに際し～／As [this permanent] is turned face up ...」という能力を
持つことになる場合、その能力はそのパーマネントがオモテ向き になる間
に適用される。オモテになったあとで適用されるわけではない。
709. 分割カード
709.1. 分割カードでは、1枚のカードに2組のオモテが存在する。分割
カードの裏は、通常のマジックのカードと同じ裏になっている。
709.2. 分割カードには2つの唱えられる半分が存在するが、分割カードも
1枚のカードである。例えば、分割カードを引いたり捨てたりする場合、そ
れは2枚ではなく1枚として扱われる。
709.3. プレイヤーは分割カードのどちらの半分を唱えようとしているのか、
それをスタックに置く前に選ぶ。
709.3a 唱えることができるかどうかを判断する際に、選んだ半分だけを
評価する。その半分だけがスタックに置かれるものとして扱う。
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709.3b スタックにある間は、唱えられている側の特性だけが存在し、他
方の特性は存在しないものとして扱われる。
709.3c 分割カードのコピーを作り、プレイヤーがそれを唱えることがで
きるとする効果が存在する。そのコピーはそれぞれの半分が元のカードのそ
れぞれの半分と同じ特性を持ち、同じように分割されている(rule 707.12 
参照)。
709.4. スタック以外の領域にあるときは、分割カードは2組の特性を持つ。
これは過去のルールからの変更である。
709.4a 分割カードは2つの名前を持つ。効果によってプレイヤーが名前
を選ぶときに、そのプレイヤーが分割カードの名前を選びたかった場合、そ
のプレイヤーは両方ではなくどちらか一方を選ばなければならない。名前の
うちいずれか1つが選ばれたものであれば、そのオブジェクトは選ばれた名
前を持つ。
709.4b 分割カードのマナ・コストは、両方の半分のマナ・コストの合計
である。分割カードの色やマナ総量は、その合計したマナ・コストによって
決定される。
例：《暴行+殴打》のマナ・コストは{3}{R}{G}である。したがって赤でも緑
でもあるカードで、マナ総量は5である。《暴行》を唱える場合、その呪文
は赤でマナ総量は1である。
例：《火+氷》のマナ・コストは{2}{U}{R}である。これは《蒸気占い》と同
じコストを持つが、《湧き出る源、ジェガンサ》の効果などは{1}というマ
ナ・シンボルが2個あると見る。
709.4c 分割カードは、それぞれの半分に書かれているカード・タイプを
持ち、それぞれの半分の文章欄の能力を持つ。
709.4d スタック上にある、融合した分割呪文の特性も、それぞれの半分
の特性を合わせたものである(rule 702.102〔融合〕参照)。
710. 反転カード
710.1. 反転カードには、1枚のカードに2つのカード枠がある。カードの
通常の向きに書かれている文章は、そのカードの通常の特性を意味する。追
加の代替の特性は、カードに逆向きに書かれている。反転カードの第2面は、
通常のマジックのカードである。
710.1a 反転カードの上半分には、そのカードの通常の名前と文章欄、タ
イプ行、パワーとタフネスが書かれている。文章欄には通常、特定の条件が
満たされた時点でそのパーマネントを「反転／flip」する能力が書かれてい
る。
710.1b 反転カードの下半分には、代替の名前、文章欄、タイプ行、パ
ワーとタフネスが書かれている。これらの特性は、そのパーマネントが戦場
にあって、なおかつそのパーマネントが反転している場合にのみ使用される。
710.1c 反転カードの色およびマナ・コストは、パーマネントが反転され
ても変わらない。また、外部の効果による変更もそのまま適用される。
710.2. 戦場以外の全ての領域、および戦場の領域でそのパーマネントが反
転される前において、反転カードはそのカードの通常の特性を持つ。戦場に
ある反転パーマネントが反転したら、その反転パーマネントの通常の名前、
文章欄、タイプ行、パワーとタフネスは適用されず、代わりに代替バージョ
ンのこれらの特性が適用される。
例：《悪忌の溶岩走り》は、反転すると伝説の クリーチャーである《溶岩
生まれのトクトク》になる、伝説でないクリーチャーである。「あなたの 
ライブラリーから伝説の カード1枚を探す。」という効果でこのカードを
探すことはできない。「伝説の クリーチャーは+2/+2の修整を受ける。」
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という効果は、戦場に出ているこのカードが反転状態である(《悪忌の溶岩
走り》でなく《溶岩生まれのトクトク》である)ときのみ効果を及ぼす。
710.3. あなたが反転パーマネントをコントロールしている場合、常にその
パーマネントが、タップ状態でもアンタップ状態でも、反転しているかいな
いかをはっきりさせる義務がある。パーマネントが反転しているかいないか
を区別する一般的な方法には、コインやダイスで反転しているオブジェクト
にマークを置くことなどがある。
710.4. パーマネントの反転は一方通行である。パーマネントが反転状態 
になったら、それを再び反転していない状態に戻すことはできない。ただし、
反転したパーマネントが戦場を離れた場合、それはそれまでの位相を記憶し
ない。rule 110.5 参照。
710.5. 何らかの効果によってプレイヤーが名前1つを選ぶ場合、そのプレ
イヤーは望むなら反転カードの代替の名前を選ぶことができる。
711. Lv      系カード  
711.1. 各Lv  系カード  は、横方向に分割された文章欄と3つのパワー/タフ
ネス枠を持つ。Lv  系カード  の文章欄は、2つのLv  シンボル  を含んでいる。
711.2. Lv  シンボル  は、常在型能力を表すキーワード能力である。Lv  シン  
ボルは数の範囲(「N1-N2」など)か、あるいは数字1つとプラス記号
(「N3+」など)を含む。Lv  シンボル  と同じ横縞に書かれている能力は、そ
の常在型能力の一部である。その横縞に書かれているパワー／タフネスの書
かれた箱も同じである。
711.2a 「{Lv N1-N2} [能力] [P/T]」は、「このクリーチャーがN1個以
上のLvカウンターを持ち、N2個より多いLvカウンターを持たないなら、こ
れは基本のパワーとタフネスが[P/T]であるとともに[能力]を持つ。」を意
味する。
711.2b 「{Lv N3+}[能力] [P/T]」は、「このクリーチャーがN3個以上
のLvカウンターを持つなら、これは基本のパワーとタフネスが[P/T]である
とともに[能力]を持つ。」を意味する。
711.3. 横方向に分割された文章欄は、どのLv  シンボル  と能力やパワー/タ
フネスが対応しているかを明確にする以外に、ゲーム上の意味はない。Lv
系カードの文章欄自体は1つである。
711.4. Lv  系カード  の各能力のうち、Lv  シンボル  が前に無い部分の能力は、
通常通り扱う。特に、各Lv系パーマネントは常にLv  アップ   能力(rule 
702.87 参照)を持つ。これは、そのパーマネントにLvカウンターがいくつ
乗っていても起動できる。
711.5. Lv系クリーチャーの上のLvカウンターの数がN1({Lv N1-N2}シン
ボルに記載されている最初の数)未満である場合、そのパワーとタフネスは
最も上のパワー／タフネス枠で規定される。
711.6. 戦場以外の各領域では、Lv  系カード  は最も上のパワー/タフネス枠
で規定されるパワーとタフネスを持つ。
711.7. エンチャントの中に、クラスというサブタイプを持ち、自身にクラ
ス・レベルを与える能力を持つものがある。これらはLv  アップ   能力ではな
く、クラス・レベルはLvカウンターと相互作用しない。rule 716〔クラ
ス・カード〕参照。
712. 両面カード
712.1. 両面カードとは、カードの一方にマジックのカードのオモテ面、も
う一方にマジックのカードのオモテ面か大判カードのオモテ面の半分がある
カードである。(マジックの裏面が存在しない。)両面カードには3種類存在
し、変身する両面カード、モードを持つ両面カード、合体カードである。
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712.2. 変身する両面カードは、両方の面にマジックのカードがあり、その
一方あるいは両方の面にそのカードを「変身／transform」または「トラ
ンスフォーム／convert」させる(もう一方の面へ裏返す)、あるいはその
カードを「変身した状態で／transformed」または「トランスフォームし
た状態で／converted」(第2面をオモテにして)唱えたり戦場に出したりす
る能力を持つ。
712.2a 変身する両面カードの第1面には、左上の角に第1面シンボルが記
されている。『兄弟戦争』の発売以降に印刷されたカードでは、黒い円の中
にある白い上向きの三角である。それ以前の変身する両面カードでは、異な
る第1面シンボルが使われている。『マジック・オリジン』『基本セット
2019』の両面カードでは、第1面シンボルはプレインズウォーカー・アイ
コンを元にしたシンボルである。『イニストラード』ブロックと『イニスト
ラードを覆う影』セットと『イニストラード：真夜中の狩り』セットと、
『異界月』の《爪の群れのウルリッチ》では、第1面シンボルは太陽である。
それ以外の『異界月』の両面カードでは、第1面シンボルは満月である。
『イクサラン』と『イクサランの相克』のカードでは、第1面シンボルは羅
針図である。『神河：輝ける世界』のカードでは、第1面シンボルは閉じた
扇である。
712.2b 変身する両面カードの第2面には、左上か右上の角に第2面シンボ
ルが記されている。『兄弟戦争』の発売以降に印刷されたカードでは、黒い
円の中にある白い下向きの三角である。それ以前の変身する両面カードでは、
異なる第2面シンボルが使われている。『マジック・オリジン』『基本セッ
ト2019』の両面カードでは、第2面シンボルはプレインズウォーカー・ア
イコンである。『イニストラード』ブロックと『イニストラードを覆う影』
セットと『イニストラード：真夜中の狩り』セットと、『異界月』の《揺る
ぎない頭目、ウルリッチ》では、第2面シンボルは三日月である。それ以外
の『異界月』の両面カードでは、第2面シンボルはエルドラージの巨人エム
ラクールを元にしたシンボルである。『イクサラン』と『イクサランの相
克』のカードでは、第2面シンボルは土地アイコンである。『神河：輝ける
世界』のカードでは、第2面シンボルは開いた扇である。
712.2c 変身する両面カードの第2面がクリーチャーである場合、その
カードの第1面には、その第2面のパワーとタフネスが、パワー／タフネス
欄の上に斜体灰色の文字で書かれている。これは注釈文であり、ゲーム上は
効果を持たない。
712.3. モードを持つ両面カードは独立した2つのオモテ面を持ち、それら
の面はお互いに独立している。
712.3a モードを持つ両面カードの第1面には、左上の角に第1面シンボル
が記されている。第1面シンボルは、横向きの水滴型の中に描かれた黒い単
一の三角形である。
712.3b モードを持つ両面カードの第2面には、左上の角に第2面シンボル
が記されている。第2面シンボルは、横向きの水滴型の中に描かれた白い2
つの三角形である。
712.3c モードを持つ両面カードの両方の面には、もう一方の面に関する
情報を含むヒントバーが左下隅に描かれている。これは注釈文であり、ゲー
ムプレイ上の効果はない。
712.4. 合体カードは、一方の面にマジックのカードのオモテ、もう一方に
大判のマジックのカードのオモテの半分が書かれている。
712.4a 合体する組それぞれのうち1枚は、そのオブジェクトとその対に
なるものを追放して合体させる能力を持つ。合体する組のカード2枚を合体
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させるとは、それらを第2面をオモテにして戦場に出し結合させる(rule 
701.37〔合体する〕参照)ことである。結果のパーマネントは、カード2
枚によって表される単一のオブジェクトである。
712.4b 合体する組の第2面は、その組がなる合体したパーマネントの戦
場での特性を決定するためにのみ用いられる。ルールや効果が戦場にある合
体したパーマネントの一部でない合体カードの第2面を参照する場合、その
カードの第2面に合体したパーマネントのどの部分が書かれていようとも、
特性を決定することに失敗する。
712.5. 合体する組は6つ存在する。
712.5a 《夜深の死体あさり》と《墓ネズミ》が合体すると《騒がしい徒
党》になる。
712.5b 《ハンウィアー守備隊》と《ハンウィアーの要塞》が合体すると
《のたうつ居住区、ハンウィアー》になる。
712.5c 《消えゆく光、ブルーナ》と《折れた刃、ギセラ》が合体すると
《悪夢の声、ブリセラ》になる。
712.5d 《ファイレクシアのドラゴン・エンジン》と《ギックスに拾われ
し者、ミシュラ》が合体すると《ファイレクシアに下りし者、ミシュラ》に
なる。
712.5e 《マイトストーンとウィークストーン》と《護国卿、ウルザ》が
合体すると《プレインズウォーカー、ウルザ》になる。
712.5f 《自然の聖域、アルゴス》と《ガイアの声、ティタニア》が合体す
ると《ガイアの具現、ティタニア》になる。
712.6. 両面カードを見ることができるプレイヤーは、その両方の面を見る
ことができる。
712.7. プレイヤーは、非公開領域にある両面カードを、同じ領域にある他
のカードと区別ができないようにしなければならない。そのため、両面カー
ドのオーナーは完全に不透明なスリーブか、差し替えカードを用いることが
できる(rule 713〔差し替えカード〕参照)。認定イベントでの両面カード
の使用に関しては、追加の規定が存在する。rule 100.6 参照。
712.8. 変身する両面カードやモードを持つ両面カードの各面はそれぞれに
独立した一連の特性を持つ。合体カードの第1面と合体する組によって作ら
れる結合した面はそれぞれに独立した一連の特性を待つ。
712.8a 両面カードがゲーム外あるいは戦場やスタック以外のゲーム内に
ある場合、それは第1面の特性のみを持つ。
712.8b スタック上にある合体カードは、第1面の特性だけを持つ。
712.8c 通常、変身する両面呪文がスタックにある間は第1面をオモテに
しており、その第1面の特性のみを持つ。しかしながら、効果によってプレ
イヤーが変身する両面カードを「変身した状態で／transformed」または
「トランスフォームした状態で／converted」唱えることができる場合、
その呪文は第2面をオモテにし、第2面の特性だけを持つ。そのマナ総量は
第1面のマナ・コストを用いて計算される。
712.8d 両面パーマネントが第1面をオモテにしている間、それは第1面の
特性だけを持つ。
712.8e 変身するパーマネントの第2面がオモテになっている場合、それ
は第2面の特性のみを持つ。ただし、マナ総量は第1面のマナ・コストから
計算される。そのパーマネントが変身する両面パーマネントの第2面をコ
ピーしていた場合(そのコピーであるオブジェクトがもともと両面パーマネ
ントだったとしても)、そのパーマネントのマナ総量は0である。rule 
202.3b 参照。
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712.8f モードを持つ両面呪文がスタックにある間、あるいはモードを持つ
両面パーマネントが戦場にある間、それはオモテになっている面の特性のみ
を持つ。
712.8g 合体する組のカード2枚が合体 パーマネントとして戦場にある間、
それらのカードが表すオブジェクトはその合体した第2面の特性だけを持つ。
パーマネントが合体 パーマネントをコピーした場合、そのコピーのマナ総
量は0である。rule 202.3c 参照。
712.9. 変身する両面カードで表されるパーマネントや変身するトークンだ
けが変身またはトランスフォームできる(rule 701.28〔変身する〕、rule 
701.50〔トランスフォーム〕参照)。呪文や能力がプレイヤーに変身する
両面カードで表されているパーマネントでも変身するトークンでもないもの
を変身させようとしても、何も起こらない。
例：《クローン》が戦場の《野生の血の群れ》(変身する両面カードの第2
面)をコピーした状態で戦場に出る。その《クローン》は《野生の血の群
れ》のコピーとなる。《クローン》自身は変身する両面カードではないため、
それは変身できない。
例：プレイヤーが《細胞形成》をプレイし、《クルーインの無法者》(変身
する両面カードの第1面)をターン終了時まで《先兵の精鋭》(2/1の人間・
兵士クリーチャー)のコピーにした。その後、そのプレイヤーは「すべての
人間を変身させる。」という効果を持つ《月霧》を唱えた。《先兵の精鋭》
のコピーは変身する両面カードであるため、それは変身する。その結果、そ
のパーマネントは第2面がオモテになるが、そのターンの間は《先兵の精
鋭》のコピーのままである。
例：プレイヤーが人間・ならず者でありモードを持つ両面カードの第1面で
ある《ブラックブルームのならず者》をコントロールしていて、《月霧》を
唱えた。《ブラックブルームのならず者》は変身しない。
712.10 呪文や能力に、プレイヤーに変身またはトランスフォーム先の面
がインスタントやソーサリー になるパーマネントや、インスタントやソー
サリーである面で生成された変身するトークンを変身またはトランスフォー
ムさせるよう指示がある場合、何も起こらない。
712.11. 両面呪文は、通常、第1面をオモテにして唱える。rule 601〔呪
文を唱えること〕参照。
712.11a 変身する両面カードや変身する両面カードのコピーを「変身し
た状態で／transformed」または「トランスフォームした状態で／
converted」唱える場合、その第2面をオモテにしてスタックに置く。
712.11b モードを持つ両面カードやモードを持つ両面カードのコピーを
呪文として唱えるプレイヤーは、それをスタックに置く前にどちらの面を唱
えているのかを選ぶ。
712.11c 唱えられるかどうかを決定するために評価されるのは、スタッ
ク上でオモテになる面だけである。その面だけがスタックに置かれるとして
扱われる。
712.11d 変身する両面カードの第1面の能力がそれを「変身した状態で／
transformed」または「トランスフォームした状態で／converted」唱え
ることを認めている場合、その能力はその呪文を唱えられるかどうか決定す
るためにその呪文を評価するときに考慮に入れる。これはrule 712.11cの
例外である。
712.12. モードを持つ両面カードやモードを持つ両面カードのコピーを土
地としてプレイしているプレイヤーは、それを戦場に出す前に土地であるオ
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モテ面1つを選ぶ。それはその面をオモテにして戦場に出る。rule 
305〔土地〕参照。
712.13. 通常、パーマネント になる両面呪文は、解決されるとスタック上
でオモテだった面をオモテにして戦場に出る。
712.13a 能力により、第1面をオモテにしてスタックにある変身する両面
呪文が、変身したあるいはトランスフォームした状態で戦場に出ることがあ
る。その呪文を表すカードの第2面がインスタントやソーサリーであるカー
ドであったり、その呪文がインスタントやソーサリーである第2面を持って
生成された両面カードのコピーであったりする場合、それは戦場に出ず、代
わりに オーナーの墓地に置かれる。
例：プレイヤーが、組み合わせた効果によりすべてのパーマネントは他のタ
イプに加えてアーティファクト・クリーチャー になる、《マイコシンスの
格子》と《機械の行進》をコントロールしている。さらに、戦場にあり日暮
を持つクリーチャー《鳥の称賛者》のコピーである《クローン》をコント
ロールしている。現在が夜であるが、そのパーマネントは両面カードで表さ
れていないので変身できない。そのコントローラーがそれを対象にして《神
秘の反射》を唱え、その後、第2面がソーサリーである包囲戦・バトルであ
る《ケイレムへの侵攻》を唱えた。《ケイレムへの侵攻》はクリーチャーと
して戦場に出るので、《神秘の反射》の置換効果が適用されて、《鳥の称賛
者》のコピーとして戦場に出ようとする。今が夜なので、日暮 能力により
通常ならそれは第2面をオモテにして戦場に出ることになる。しかし、それ
の第2面はソーサリーなので、代わりにそれはオーナーの墓地に置かれる。
712.14. スタック以外の領域から戦場に出る両面カードは、通常、第1面
をオモテにした状態で戦場に出る。
712.14a 呪文や能力が変身する両面カードを「変身した状態で／
transformed」または「トランスフォームした状態で／converted」戦場
に出す場合、それは第2面をオモテにした状態で戦場に出る。プレイヤーが
変身する両面カードでないカードを変身またはトランスフォームした状態で
戦場に出すように指示された場合、そのカードは現在の領域に残る。
712.14b プレイヤーがモードを持つ両面カードを戦場に出すように指示
され、その第1面がパーマネント・カードでなかった場合、そのカードは現
在の領域に残る。
712.14c 合体カードがその対になるものと合体する場合、それらのカー
ドはそれらの第2面をオモテにして単一のパーマネントとして戦場に出る。
712.15. 効果によってプレイヤーが両面カードを裏向きのクリーチャー・
呪文として唱える場合、あるいは両面カードが裏向きで戦場に出る場合、そ
れはそれを裏向きにしたルールや効果が得させた特性を持つ。そのカードは、
裏向きの差し替えカード(rule 713 参照)あるいは不透明のスリーブを使い、
非公開であり続ける。rule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参照。
712.15a 裏向きである間、変身する両面パーマネントは変身もトランス
フォームもできない。オモテ向き になった場合、それは第1面をオモテに
する。
712.16. 合体 パーマネントや両面パーマネントは裏向きにできない。呪文
や能力により両面パーマネントが裏向き になろうとする場合、何も起こら
ない。
712.17. 裏向きで追放された両面カードは、裏向きの差し替えカードある
いは不透明のスリーブを使い、非公開であり続ける。rule 713〔差し替え
カード〕参照。
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712.18. 変身する両面パーマネントが変身またはトランスフォームする場
合、それは新しいオブジェクト になるわけではない。そのパーマネントに
適用される効果は適用され続ける。
例：《村の鉄鍛冶》(変身する両面カードの第1面)がターン終了時まで＋
2/＋2の修整を受ける効果を受けていて、その後に《村の鉄鍛冶》は《鉄
牙》へと変身した。《鉄牙》はターン終了時まで＋2/＋2の修整を受け続け
る。
712.19. 何らかの効果によりプレイヤーが名前1つを選ぶ場合、そのプレ
イヤーは変身する両面カードやモードを持つ両面カードのいずれか一方の面
の名前を選ぶことができるが、両方は指定できない。同様に、合体カードの
第1面や合体する組の結合した第2面の名前のいずれかを選ぶことができる。
712.20. 変身する両面カードが、変身またはトランスフォーム後に「[こ
のパーマネント]が変身するに際し……／As [this permanent] 
transforms . . .」という能力を持つことになる場合、その能力が適用され
るのはそのパーマネントが変身やトランスフォームする間であり、その後で
はない。
712.21. 合体したパーマネントが戦場を離れる場合は、1つのパーマネン
トが戦場を離れ、2枚のカードが該当する領域に置かれる。
例：合体したパーマネントである《騒がしい徒党》が死亡したとする。「ク
リーチャーが1体死亡するたび」の誘発型能力は1回誘発する。「いずこか
からカード1枚が墓地に置かれるたび」の誘発型能力は2回誘発する。
712.21a 合体したパーマネントがオーナーの墓地かライブラリーに置か
れるなら、そのプレイヤーは、それを表していた2枚のカードを望む順番に
並べ変えてもよい。それがオーナーのライブラリーに置かれるなら、そのプ
レイヤーはその順番を公開しない。
712.21b プレイヤーが合体したパーマネントを追放するなら、そのプレ
イヤーはその時点で2枚のカードの間のタイムスタンプ順を決める。これは
rule 613.7mの定める手順の例外である。
例：《映し身人形》は「映し身人形が戦場に出たとき、トークンでないク
リーチャー1体を対象とする。あなたはそれを追放してもよい。」と「映し
身人形によって追放されたカードがクリーチャー・カードであるかぎり、映
し身人形は、映し身人形によって最後に追放されたクリーチャー・カードの
パワーとタフネスとクリーチャー・タイプを持つ。これは多相の戦士でもあ
る。」という能力を持つカードである。《映し身人形》の1つ目の能力に
よって、合体したパーマネントである《騒がしい徒党》を追放する際には、
《映し身人形》のコントローラーが、最後に追放されたクリーチャー・カー
ドが《夜深の死体あさり》と《墓ネズミ》のどちらなのかを選ぶ。
712.21c 合体したパーマネントが戦場を離れる時点でそれがなる新しい
オブジェクトを見つけることができる効果は、両方のカードを見つける
(rule 400.7 参照)。その効果がそれらのカードに対して処理を行うなら、
それらのカードそれぞれにその処理を行う。
例：《来世への旅》は「クリーチャー1体を対象とする。それを追放する。
次の終了ステップの開始時に、そのカードをオーナーのコントロール下で、
＋1/＋1カウンターが1個置かれた状態で戦場に戻す。」と書かれたインス
タントである。プレイヤーが合体したパーマネントである《騒がしい徒党》
を対象として《来世への旅》を唱えたとする。《騒がしい徒党》が追放され
る。次の終了ステップの開始時に、《夜深の死体あさり》と《墓ネズミ》の
両方が、＋1/＋1カウンターがそれぞれ1個ずつ置かれた状態で戦場に戻る。

- 228 / 421 - 



例：《まやかしの死》は「エンチャントされているクリーチャーが死亡した
とき、そのカードをあなたの コントロール下で戦場に戻す。」という能力
を持つオーラである。《まやかしの死》によってエンチャントされている
《騒がしい徒党》が死亡したとする。その誘発型能力によって《夜深の死体
あさり》と《墓ネズミ》の両方が戦場に戻る。
例：《ミミックの大桶》は「トークンでないクリーチャーが1体死亡するた
び、あなたはそのカードを追放してもよい。」という能力を持つアーティ
ファクトである。《騒がしい徒党》が死亡したとき、《ミミックの大桶》の
誘発型能力の解決時に、そのコントローラーは、《騒がしい徒党》を表す2
枚のカードの両方を追放するかどちらも追放しないかを選ぶ。
712.21d 合体したパーマネントが戦場を離れたり他の領域に移動したり
することに複数の置換効果が適用されうるなら、2枚のカードのうち一方に
いずれかの置換効果を適用すると、両方のカードに影響を及ぼす。ただし、
その合体したパーマネントが統率者であるなら、それはこのルールの例外に
なることがある。rule 903.9b-c 参照。
例：《虚空の力線》は「いずこかからカードが対戦相手の墓地に置かれるな
ら、代わりにそれを追放する。」という能力を持つエンチャントである。
《太陽と月の輪》は、エンチャント(プレイヤー)と「いずこかからカードが
エンチャントしているプレイヤーの墓地に置かれるなら、代わりに、その
カードを公開してオーナーのライブラリーの一番下に置く。」という能力を
持つオーラである。《騒がしい徒党》のコントローラーが両方のカードの効
果の影響を受けているなら、そのプレイヤーがそのイベントに適用する効果
1つを選び、《夜深の死体あさり》と《墓ネズミ》の両方が該当する1つの
領域に移動する。
712.21e 効果が、領域を変更したオブジェクトの数を知る必要がある場
合、合体したパーマネントは1つのオブジェクトとして数える。効果が、領
域を変更したカードの数を知る必要がある場合、合体したパーマネントは2
枚のカードとして数える。
713. 差し替えカード
713.1. 差し替えカードとは、両面カードや合体カードを表すために用いる
ことができる、補助物品である。差し替えカードは、通常のマジックのカー
ドの裏面を持つ。
713.2. 差し替えカードは、少なくともそれが表すカードの第1面の名前を
明瞭に示していなければならない。印刷されたカードに含まれる他の情報
(カード・タイプ、マナ・コスト、パワー/タフネスなど)も差し替えカード
に書いてもよい。
713.2a 差し替えカードの中には、それが表せるカードの名前やマナ・コ
ストが列記されているものが存在する。その差し替えカードがどのカードを
表すかを示すため、丸のうち1つだけに印をつけなければならない。この種
の差し替えカードは、2011年～2018年に発売されたマジックの製品に
存在していた。
713.2b 差し替えカードの中には、1種類だけを表せるものが存在する。
この種の差し替えカードは『基本セット2019』製品に含まれており、そ
れが表すカードは《破滅の龍、ニコル・ボーラス》である。
713.2c 差し替えカードの中には、モードを持つ両面カードを表せるもの
がある。これらの差し替えカードのオモテ面には、第1面シンボルと第2面
シンボルが書かれている。これを使う場合、それが表すカードのそれぞれの
面の名前を記入する。この種の差し替えカードは、『ゼンディカーの夜明
け』製品に含まれている。
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713.3. 差し替えカードをデッキ内で用いる場合、それが表すカードはゲー
ムの開始前に脇に置かれ(rule 103.2a 参照)、ゲーム中いつでも使えるよ
うにしておかなければならない。差し替えカードは、両面カードや合体カー
ドを表していないかぎり デッキに入れることはできない。
713.4. ゲーム上のあらゆる意味において、差し替えカードはそれが表す
カード として扱う。
713.5. 差し替えカードが公開領域でオモテ向き になる場合、それは脇に
置かれ、それが表していた両面カードや合体カードが代わりに用いられる。
714. 英雄譚・カード
714.1. 英雄譚・カードはそれぞれ、いくつかの章シンボルを含む区切られ
た文章欄を持つ。アートはカードの右側に縦長に配置され、タイプ行はカー
ドの下端にある。
714.2. 章シンボルは、章能力として参照される誘発型能力を表すキーワー
ド能力である。
714.2a 章シンボルにはローマ数字が含まれている。ここではそれを
「{rN}」で表す。Iは1、IIは2、IIIは3を表し、以下同様に続く。
714.2b 「{rN} ― [効果]／{rN}-[Effect]」は、「この英雄譚の上に1つ以
上の伝承カウンターが置かれたとき、これの上の伝承カウンターの数がN未
満からN以上になった場合、[効果]。」を意味する。
714.2c 「{rN1}, {rN2} ― [効果]／{rN1}, {rN2}-[Effect]」は「{rN1} ― 
[効果]」と「{rN2} ― [効果]」と同じである。
714.2d 英雄譚の最終章番号は、それの持つ章能力の中で最大の値である。
英雄譚が章能力を持たない場合、その最終章番号は0である。
714.2e 英雄譚の最終章能力は、章シンボルの中に最終章番号が書かれて
いる章能力のことである。
714.3. 英雄譚は、その進行を記録するために伝承カウンターを用いる。
714.3a 先読 能力を持たない英雄譚が戦場に出るに際し、それのコント
ローラーはそれの上に伝承カウンター1個を置く(rule 702.155〔先読〕
参照)。
714.3b プレイヤーの戦闘前メイン・フェイズが開始するに際し、そのプ
レイヤーは自分がコントロールしている各英雄譚の上にそれぞれ伝承カウン
ター1個を置く。このターン起因処理はスタックを使わない。
714.4. 英雄譚・パーマネントの上にある伝承カウンターの数がそれの最終
章の番号以上であり、かつ誘発してまだスタックを離れていない章能力の発
生源でない場合、その英雄譚のコントローラーはそれを生け贄に捧げる。こ
の状況起因処理はスタックを使わない。
715. 当事者カード
715.1. 「当事者／adventurer」カードは、文章欄中に小さな枠のある、
2組のカード枠を持つ。
715.2. 左側の内側の枠に書かれている文章は、そのオブジェクトが呪文で
ある間に取りうる代替の特性を定義する。そのカードの通常の特性は、文章
欄は右側で小さくなっているが、通常通り表記されている。
715.2a 効果が「出来事を持つ／has an adventure」カードや呪文、
パーマネントを参照する場合、それは、そのオブジェクトがその時点で代替
の特性を使っていなくても、代替の特性が存在するオブジェクトを参照する。
715.2b それらの代替の特性が存在することやそれらの値は、そのオブ
ジェクトのコピー可能な値の一部である。
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715.2c 当事者カードには複数の特性群が印刷されているが、それぞれは
1枚のカードである。例えば、出来事カードを引いたり捨てたりしたプレイ
ヤーは、2枚ではなく1枚のカードを引いたり捨てたりしたことになる。
715.3. プレイヤーは、自分が当事者カードを唱えるに際して、そのカード
を通常通り唱えるか出来事として唱えるかを選ぶ。
715.3a 当事者カードを出来事として唱える場合、それを唱えられるかど
うかを見るには代替の特性だけが評価される。
715.3b 出来事としてスタック上にある間、その呪文はその代替の特性だ
けを持つ。
715.3c 出来事・呪文がコピーされた場合、そのコピーも出来事であり、
その出来事・呪文を表すカードの通常の特性ではなくその呪文の代替の特性
を持つ。出来事として唱えられた呪文を参照するルールや効果は、そのコ
ピーも参照する。
715.3d 出来事として唱えた呪文を解決して墓地に置く代わりに、そのコ
ントローラーはそれを追放する。そのカードが追放され続けているかぎり、
そのプレイヤーはそれを唱えてもよい。その場合、出来事として唱えること
はできないが、それを唱えてもよいとする別の効果によって、出来事として
唱えることができうる。
715.4. スタック以外のいずれかの領域である間、また出来事でない状態で
スタックにある間、当事者カードはその通常の特性だけを持つ。
715.5. 効果によってプレイヤーが名前を選ぶ場合、そのプレイヤーが当事
者カードの代替の名前を選びたければ、そうしてもよい。
716. クラス・カード
716.1. 各クラス・カードには、クラス・レベル棒2本を含む、表立てに
なった文章欄が存在する。絵はカードの左側に縦長に配置されており、タイ
プ行はカードの一番下にある。
716.2. クラス・レベル棒は、起動型能力1つと常在型能力1つを表すキー
ワード能力である。クラス・レベル棒は、その起動型能力の起動コストとレ
ベル数を含む。クラス・レベル棒と同じ枠内に書かれている能力は、その常
在型能力の一部である。
716.2a 「[コスト]：レベルN ― [能力]／[Cost]:Level N - [Abilities]」
は、「[コスト]：このクラスのレベルはNになる。このクラスのレベルがN-
1でなければ起動できず、ソーサリーとしてのみ起動できる。」と「このク
ラスのレベルがN以上であるかぎり、これは[能力]を持つ。」を意味する。
716.2b レベルは、すべてのパーマネントが持ちうる記号である。クラス
は、クラスであることを止めたとしても、そのレベルを維持する。レベルは
コピー可能な特性ではない。
716.2c 「クラス・レベルを得るため／to gain a Class level」とは、
「クラス・レベル棒で示されている起動型能力を起動するため」という意味
である。
716.2d ルールや効果がパーマネントのレベルを参照する場合、そのパー
マネントがレベルを持っていなかったなら、そのレベルが1であるかのよう
に扱う。
716.3. クラス・カードに記されている能力でクラス・レベル棒の後に書か
れているもの以外は、通常通り扱う。特に、クラスは、文章欄の一番上の枠
に書かれている能力を常に持っている。その能力が常在型能力であればゲー
ムに影響を及ぼし、誘発型能力であれば誘発する可能性があり、起動型能力
であれば起動することができる。
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716.4. 過去のクリーチャー・カードの中に、Lv  系カード  と呼ばれる、Lv
カウンターを加えるLv  アップ   能力を持つものがある。Lvカウンターはクラ
ス・カードと相互作用せず、クラス・レベルはLv  系カード  と相互作用しな
い。rule 702.87〔Lv  アップ  〕、rule 711〔Lv  系カード  〕参照。
717. アトラクション・カード
717.1. アトラクションは定形外のマジックのカードにのみ見られるアー
ティファクトのサブタイプである。各アトラクションは通常のマジックの
カードの裏面ではなく「アストロトリウム」の裏面を持ち、文章欄の右側に
丸数字の欄が存在する。それらのカードで明るい色の背景に白い文字で書か
れている数字は「点灯」している。同じ英語名の複数のアトラクション・
カードで、異なる数字が点灯していることがある。各アトラクション・カー
ドでどのような点灯の仕方があるのか、Gatherer.wizards.comで確認で
きる。
717.2. アトラクション・カードは、ゲーム開始時にプレイヤーのデッキに
あるのではなく、デッキ枚数の上限や下限には計算しない。アトラクショ
ン・カードを使ってプレイすることを選んだプレイヤーは、統率領域に存在
するアトラクションの補助デッキを持ってゲームを開始する。各アトラク
ション・デッキは、ゲーム開始前に切り直す(rule 103.3a 参照)。
717.2a 構築戦では、アトラクション・デッキは10枚以上のアトラクショ
ン・カードが必要で、アトラクション・デッキに入っている各カードは相異
なる英語名を持っていなければならない。
717.2b リミテッド戦では、アトラクション・デッキはそのプレイヤーの
カード・プールから3枚以上のアトラクション・カードが必要で、同じ英語
名のアトラクション・カードが複数入っていてもよい。
717.3. アトラクション・カードを統率領域から戦場に出す効果が存在する。
rule 701.48〔アトラクションを開く〕参照。
717.4. プレイヤーの戦闘前メイン・フェイズが始まるに際して、1つ以上
のアトラクションをコントロールしているプレイヤーは、アトラクションを
観覧するためサイコロを振る。rule 703.4g、rule 701.49〔アトラク
ションを観覧するためサイコロを振る〕参照。このターン起因処理はスタッ
クを用いない。
717.5. 各アトラクション・カードは、そのルール文に「観覧／Visit」と
その後の長いダッシュから始まる能力を持つ。これは観覧 能力である。観
覧 能力は、プレイヤーが自分のアトラクションを観覧するためサイコロを
振り、出目が点灯している数字の1つと一致するたびに誘発する。rule 
702.159〔観覧〕参照。
717.6. アストロトリウムの裏面を持ったカードが、いずこかから戦場、追
放 領域、統率領域以外の領域に行くなら、代わりに、オーナーはそれを統
率領域に置く。この置換効果は同じイベントに複数回適用されることがある。
これはrule 614.5の例外である。
717.6a 同一のプレイヤーがオーナーでありこれにより統率領域に置かれ
たすべてのカードは、表向きの1つの束として、どのプレイヤーのアトラク
ション・デッキとも別に置かれる。この束は非公式にそのプレイヤーの「廃
材置き場／Junkyard」と呼ばれる。この束は独立した領域ではない。
718. 試作カード
718.1. 試作カードには2分割されたカード枠があり、タイプ行の下に内側
の小さなカード枠がある。内側の枠には、キーワード能力である試作と、2
組目の特性であるパワー、タフネス、マナ・コストが書かれている。
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718.2. 内側の枠のマナ・コスト、パワー、タフネスは、そのオブジェクト
が呪文である間や戦場でパーマネントである間に取りうる代替の特性群を表
す。そのカードの通常の特性は、通常通り書かれている。
718.2a それらの代替の特性群の存在や値は、そのオブジェクトのコピー
可能な値である。
718.3. プレイヤーが試作カードを唱えるに際し、そのプレイヤーはその
カードを通常通り唱えるか試作 キーワード能力を使って試作型呪文として
唱えるかを選ぶ(rule 702.160〔試作〕参照)。
718.3a 試作型呪文を唱えている間にそれを唱えられるかどうかを判定す
るときには、それの代替のパワー、タフネス、マナ・コストだけを使う。
718.3b 試作型呪文やそれがなるパーマネントは、代替の特性であるパ
ワー、タフネス、マナ・コストだけを持つ。そのマナ・コストに1つ以上の
有色 マナ・シンボルが含まれているなら、その呪文やそれがなるパーマネ
ントはその色である(rule 105.2 参照)。
718.3c 試作型呪文がコピーされた場合、そのコピーも試作型呪文である。
当該コピーはその呪文の代替の特性であるパワー、タフネス、マナ・コスト
を持ち、その試作型呪文を表すカードの通常の特性であるパワー、タフネス、
マナ・コストは持たない。試作型呪文に言及するルールや効果は、当該コ
ピーにも言及する。
718.3d 試作型呪文であったパーマネントがコピーされる場合、当該コ
ピーはそのパーマネントの代替の特性であるパワー、タフネス、マナ・コス
トを持ち、そのパーマネントを表すカードの通常の特性であるパワー、タフ
ネス、マナ・コストは持たない。試作型呪文であったパーマネントに言及す
るルールや効果は、当該コピーにも言及する。
718.4. スタックでも戦場でもないあらゆる領域において、また試作型呪文
として唱えられていないときのスタックや戦場で、試作カードは通常の特性
だけを持つ。
718.5. 試作カードのパワー、タフネス、マナ・コスト(や色)以外の特性は、
試作型呪文として唱えられたか通常通り唱えられたかに関わらず同じである。
719. 他のプレイヤーをコントロールする
719.1. 次のあるプレイヤーのターンの間、そのプレイヤーを他のプレイ
ヤーによってコントロールさせるカードが存在する。この効果は、その影響
を受けるプレイヤーが次に実際に得るターンに影響を及ぼす。そのターンの
間ずっとそのプレイヤーはコントロールされ、この効果は次のターンが始ま
るまで終わらない。
719.1a 複数のプレイヤー・コントロール 効果が同じプレイヤーに影響を
及ぼす場合、お互いに上書きされる。最後に発生したものだけが有効になる。
719.1b ターンが飛ばされた場合、プレイヤー・コントロール 効果は次に
そのプレイヤーが実際にターンを得るときまで待つ。
719.2. カード2枚(《Word of Command》と《敵対工作員》)は、一定の
期間、プレイヤーが他のプレイヤーをコントロールできるようにする。
719.3. プレイヤーのコントロールだけが変わり、オブジェクトのコント
ローラーは変わらない。コントロールされているプレイヤーは、それでも自
分のターンの間はアクティブ・プレイヤーである。
719.4. コントロールされているプレイヤーがゲーム内の何らかのオブジェ
クトの情報を見ることができる場合、それはそのプレイヤーとそのプレイ
ヤーのコントローラーの両方が見ることができる。コントロールされている
プレイヤーがゲーム外のカードに関する情報を見ることができる場合、その
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情報を見ることができるのはそのプレイヤーだけで、そのプレイヤーのコン
トローラーは見ることができない。
例：あるプレイヤーのコントローラーは、そのプレイヤーの手札や、そのプ
レイヤーがコントロールしている裏向き クリーチャーのオモテ面を見るこ
とができる。
719.5. 他のプレイヤーをコントロールしている間、そのプレイヤーは、コ
ントロールされているプレイヤーに認められている、あるいは何らかのルー
ルやオブジェクトによりしなければならないすべての選択や決定を行う。こ
れには、何をプレイする(起動する、唱える)かの選択や、呪文や能力に関す
る選択や決定を含む。
例：他のプレイヤーのコントローラーは、そのプレイヤーがどの呪文を唱え
るか、何を呪文の対象とするかを決めることができ、呪文の解決時に必要な
決定も行う。
例：他のプレイヤーのコントローラーは、そのプレイヤーがどのクリー
チャーで攻撃するか、それらのクリーチャーがどのプレイヤーあるいはプレ
インズウォーカーを攻撃するか、(複数のクリーチャーによってブロックさ
れている場合)そのダメージ割り振り順、そして戦闘ダメージをどう割り振
るかを決定する。
719.5a 他のプレイヤーのコントローラーがそのプレイヤーのためにコス
トを支払う場合、そのプレイヤーの物(カード、マナ等)のみを使用できる。
例：プレイヤーのコントローラーが、そのプレイヤーに追加コストとして
カードを捨てる呪文を唱えさせることにした場合、そのカードはそのプレイ
ヤーの手札から捨てる。
719.5b 他のプレイヤーのコントローラーは、ルールやオブジェクトに
よって必要とされていない選択や決定を行えない。また、コントローラーは
イベント規定によって必要とされている選択や決定を行えない。
例：お手洗いに行くこと、カードを誰かとトレードすること、他のプレイ
ヤーとトレードをすること、合意による引き分けを行うこと、ミスや違反で
ジャッジを呼ぶことを決定するのは、コントロールされていてもプレイヤー
自身である。
719.6. 他のプレイヤーのコントローラーは、そのプレイヤーを投了させら
れない。プレイヤーは、他のプレイヤーにコントロールされていても、いつ
でもゲームを投了することができる。rule 104.3a 参照。
719.7. プレイヤーに他のプレイヤーのコントロールを得させる効果は、コ
ントロールされているプレイヤーの行動を制限し、あるいはコントロールさ
れているプレイヤーに何らかの行動を強制することがある。
719.8. 他のプレイヤーをコントロールしているプレイヤーは、自分自身に
関する選択や決定も行える。
719.9. プレイヤーは自分のコントロールを得ることもできる。そのプレイ
ヤーは通常通り自分の決定や選択を行う。
720. ターンやフェイズを終了させる
720.1. ターンを終了させるカードが存在する。効果によりターンが終了す
る場合、以下のステップを順に実行する。これは通常の呪文や能力の解決
(rule 608〔呪文や能力の解決〕参照)とは手順が異なる。
720.1a この手順が始まる前に誘発していた誘発型能力のうち、まだス
タックに積まれていないものは消滅する。それらはスタックに積まれない。
このルールは、この手順の間に 誘発した能力には適用されない(rule 
720.1f 参照)。
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720.1b 解決中のオブジェクトも含む、スタック上のすべてのオブジェク
トを追放する。カードによって表現されていないオブジェクトが戦場や統率
領域以外の領域にある場合、それは次の状況起因処理のチェック時(rule 
704〔状況起因処理〕参照)に消滅する。
720.1c 状況起因処理をチェックする。いずれのプレイヤーも優先権を得
ることはなく、誘発型能力もスタックに積まれない。
720.1d 現在のフェイズやステップが終了する。これが戦闘中に起こった
のであれば、クリーチャーやプレインズウォーカーをすべて戦闘から取り除
く。ゲームは即座にクリンナップ・ステップに移行し、現在のステップとク
リンナップ・ステップの間のすべてのステップをとばす。クリンナップ・ス
テップ中に効果によってターンが終わる場合、新しいクリンナップ・ステッ
プを始める。
720.1e ターンは終了するが、終了ステップは飛ばされるので「終了ス
テップの開始時に／at the beginning of the end step」の誘発型能力は
誘発しない。
720.1f この手順中はどのプレイヤーも優先権を得ない。したがって、誘発
型能力はスタックに積まれない。この手順の始まったあとで誘発型能力が誘
発した場合、クリンナップ・ステップ の間に アクティブ・プレイヤーが優
先権を得、プレイヤーは呪文を唱えたり能力を起動したりできる。その後、
ターンの最終的な終了の前にもう一度クリンナップ・ステップが発生する。
誘発型能力が誘発していなければ、プレイヤーはクリンナップ・ステップに
は優先権を得ない。rule 514 参照。
720.2. 戦闘フェイズを終了させるカード(《平和の執行／Mandate of 
Peace》)が存在する。効果によって戦闘フェイズが終了する場合、呪文や
能力を解決する通常の手順(rule 608〔呪文や能力の解決〕参照)とは異な
り、以下の順番で処理を行う。
720.2a この手順前に誘発していてまだスタックに置かれていない誘発型
能力がある場合、それらは消滅する。それらがスタックに置かれることはな
い。このルールは、この手順中に誘発した能力には適用されない(rule 
720.2f 参照)。
720.2b 解決中のオブジェクトも含む、スタック上にあるオブジェクトを
すべて追放する。戦場と統率領域以外にあってカードによって表されていな
いオブジェクトは、次に状況起因処理がチェックされる時点で消滅する
(rule 704〔状況起因処理〕参照)。
720.2c 状況起因処理をチェックする。プレイヤーが優先権を得ることは
なく、誘発型能力がスタックに置かれることもない。
720.2d 現在の戦闘フェイズが終了する。クリーチャーとプレインズ
ウォーカーをすべて戦闘から取り除く。「戦闘終了時まで／until end of 
combat」の効果が終了する。ゲームは直接次のフェイズ、通常は戦闘後メ
イン・フェイズに進み、その間のステップをすべて飛ばす。
720.2e 戦闘フェイズは終了するが、戦闘終了ステップは飛ばされるので
「戦闘終了時に／at end of combat」の誘発型能力は誘発しない。
720.2f この手順の間、プレイヤーが優先権を得ることはないので、誘発型
能力がスタックに置かれることはない。この手順が始まった以降に誘発した
誘発型能力があれば、それらの能力は次のフェイズ の間に スタックに置か
れ、その後でアクティブ・プレイヤーが優先権を得てプレイヤーは呪文を唱
えたり能力を起動したりできる。
720.2g 戦闘フェイズでない間に、効果によって戦闘フェイズが終わる場
合、何も起こらない。
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721. 統治者
721.1. 「統治者／The Monarch」は、プレイヤーが持ちうる記号である。
効果がプレイヤーを統治者にするよう指示しない限り、ゲームに統治者は存
在しない。
721.2. 統治者であることには、2つの誘発型能力が付属する。これらの誘
発型能力には発生源は存在せず、コントローラーはその能力が誘発した時点
で統治者であったプレイヤーである。これは rule 113.8 の例外である。
これらの能力の完全なルール・テキストは、「統治者の終了ステップの開始
時に、そのプレイヤーはカード1枚を引く。」「クリーチャー1体が統治者
に戦闘ダメージを与えるたび、そのコントローラーが統治者 になる。」で
ある。
721.3. 同時に複数のプレイヤーが統治者であることはない。プレイヤーが
統治者 になるに際し、現在の統治者は統治者ではなくなる。
721.4. 統治者がゲームから離れたなら、そのプレイヤーがゲームから離れ
るのと同時にアクティブ・プレイヤーが統治者 になる。アクティブ・プレ
イヤーがゲームから離れるかアクティブ・プレイヤーが存在しないなら、
ターン順で次のプレイヤーが統治者 になる。ゲームに残っているどのプレ
イヤーも統治者 になれないなら、統治者なしでゲームを継続する。
721.5. 常在型能力によって作られた継続的効果の結果が、誰が現在の統治
者であるかに基づいて決定されるが、その効果が適用され始めた時点でゲー
ムに統治者がいないなら、その効果はプレイヤーが統治者 になるまで何も
しない。rule 613〔継続的効果の相互作用〕参照。
722. イニシアチブ
722.1. イニシアチブはプレイヤー1人が持ちうる記号である。効果がプレ
イヤーにイニシアチブを得させるまで、ゲームにイニシアチブは存在しない。
その時点でイニシアチブという記号を持つプレイヤーを、イニシアチブを持
つと言う。
722.2. イニシアチブを持つことに付随する、内在する誘発型能力3つが存
在する。これらの誘発型能力は発生源を持たず、その能力が誘発した時点で
イニシアチブを持っていたプレイヤーがコントロールする。これはrule 
113.8の例外である。これらの能力のテキストは「イニシアチブを持つプ
レイヤーのアップキープの開始時に、そのプレイヤーは地下街探索を行
う。」「プレイヤー1人がコントロールしている1体以上のクリーチャーが
イニシアチブを持つプレイヤーに戦闘ダメージを与えるたび、それらのク
リーチャーのコントローラーはイニシアチブを得る。」「プレイヤー1人が
イニシアチブを得るたび、そのプレイヤーは地下街探索を行う。」である。
rule 701.46〔ダンジョン探索〕参照。
722.3. 同時にイニシアチブを持ちうるのはプレイヤー1人だけである。プ
レイヤーがイニシアチブを得るに際して、その時点でイニシアチブを持つプ
レイヤーはそれを失う。
722.4. イニシアチブを持つプレイヤーがゲームを離れるなら、そのプレイ
ヤーがゲームを離れると同時にアクティブ・プレイヤーがイニシアチブを得
る。アクティブ・プレイヤーがゲームを離れるかアクティブ・プレイヤーが
いないなら、ターン順で次のプレイヤーがイニシアチブを得る。
722.5. その時点でイニシアチブを持っているプレイヤーがイニシアチブを
得るよう指示された場合、それによってrule 723.2の最後の誘発型能力が
誘発するが、2つ目のイニシアチブ記号が生成されることはない。
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723. ゲームを再び開始する
723.1. あるカード(《解放された者、カーン》)によって、ゲームを再び開
始することがある。ゲームを再び開始する場合、そのゲームは即座に終了し、
そのゲームのどのプレイヤーも勝ったり負けたり引き分け になったりする
ことはない。そのゲームが終わった時点でゲームに残っているプレイヤーは、
以下の例外を除いて rule 103〔ゲームの始め方〕の手順に従って新しい
ゲームを始める。
723.1a 新しいゲームの開始プレイヤーは、ゲームを再び開始させた呪文
や能力をコントロールしていたプレイヤーである。
723.2. 再び開始するために終了したゲームに、ゲームが終了した時点で存
在した、フェイズ・アウト状態のパーマネントや定形外のマジックのカード
も含む全てのマジックのカードは、その終了したゲームの開始時に存在しな
かったとしても、新しいゲームに存在する。新しいゲームにおけるオーナー
は、新しいゲームが始まる時点でそのカードがどこにあっても元のオーナー
から変わることはない。
例：プレイヤーが《生ける願い》を唱え、ゲームの外部からクリーチャー・
カードをゲームに持ち込んだとする。そのクリーチャー・カードは、新しい
ゲームが始まる時点でそのプレイヤーのライブラリーの一部になる。
723.3. 新しいゲームの開始時に各プレイヤーが7枚のカードを引くので、
ライブラリーに7枚未満のカードしかないプレイヤーは、マリガンをしたか
どうかにかかわらず、最初のターンのアップキープ・ステップの間、状況起
因処理がチェックされる時点でゲームに負けることになる(rule 704〔状況
起因処理〕参照)。
723.4. ゲームを再び開始する効果は、最初のターンのアンタップ・ステッ
プの直前に解決が終わる。その効果を作った呪文や能力に追加の指示がある
場合、それらの効果はその時点で実行される。どちらのプレイヤーも優先権
を持たず、結果として誘発した誘発型能力は次にいずれかのプレイヤーが優
先権を得る時、大抵は最初のターンのアップキープ・ステップ の間に ス
タックに積まれる。
723.5. 効果によって、一部のカードがゲームを再び開始する手順から除外
されることがある。それらのカードは、新しいゲームが始まる時点でオー
ナーのデッキには入らない。
723.5a 統率者戦では、統率者がゲームを再び開始する手順から除外され
ている場合、その統率者が統率領域に存在する状態で新しいゲームを開始す
るわけではない。しかしながら、それは新しいゲームでもそのデッキの統率
者であり続ける。rule 903〔統率者戦〕参照。
723.6. マジックのサブゲーム(rule 725 参照)が再び開始される場合、メ
インゲームは影響を受けない。サブゲームの勝者や敗者を参照するメイン
ゲームの効果は、その、再び開始されたサブゲームの勝者や敗者を参照する。
723.7. 影響範囲限定 選択ルール(rule 801 参照)を用いた多人数戦が再び
開始された場合、ゲームを再び開始する能力をコントロールしているプレイ
ヤーの影響範囲内外のいずれであるかに関係なく、そのゲームに参加してい
る全てのプレイヤーが影響を受ける。
724. サブゲーム
724.1. あるカード(《Shahrazad》)によって、プレイヤーはマジックの
サブゲームをプレイする。
724.1a 「サブゲーム／subgame」は、カードの効果によって作られた
ゲームのことを指し、ゲーム内の別のゲームである。「メインゲーム／
main game」とは、そのサブゲームを作った呪文を唱えたり、能力を起動
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したりしたゲームのことを指す。サブゲームの進行中は、メインゲームは一
時的に中断される。サブゲームが終わった後で、メインゲームが再開される。
724.1b メインゲームあるいはサブゲームで作られた効果や定義は、サブ
ゲームを作る効果によって定義されているものを除いて、他方のゲームにお
いては一切意味をもたない。たとえば、メインゲームにおいてサブゲームの
勝者あるいは敗者に何らかの効果をもたらすことが効果に含まれていること
がある。
724.2. サブゲームの開始に際して、既存の領域と別の新しい領域が一揃い
作られる。各プレイヤーはメインゲームのライブラリーのカードを全てサブ
ゲームのライブラリーに移動させ、切り直す。メインゲームのそれ以外の領
域にあるカードは、rule 724.2a-c の例外を除き、サブゲームの対応する
領域に移動することはない。どちらのプレイヤーが先攻かを無作為に決定し、
サブゲームを通常のゲームと同様にrule 103〔ゲームの始め方〕に従って
行う。
724.2a サブゲームの開始に際して、定形外のマジックのカードの補助
デッキが使われているなら、各プレイヤーは自分の補助デッキをそれぞれメ
インゲームの統率領域からサブゲームの統率領域に動かし、切り直す。(表
向きの定形外のマジックのカードはメインゲームの統率領域に残る。)
724.2b ヴァンガード戦のサブゲームの開始に際して、各プレイヤーは自
分のヴァンガード・カードをメインゲームの統率領域からサブゲームの統率
領域に動かす。
724.2c 統率者戦のサブゲームの開始に際して、各プレイヤーは(統率領域
にあれば)自分の統率者をメインゲームの統率領域からサブゲームの統率領
域に動かす。
724.3. ゲーム開始時に各プレイヤーは手札7枚を引くので、デッキの枚数
が7枚未満になっている場合、最初のターンのアップキープ・ステップ の
間に、状況起因処理のチェックが行われる時点で敗北することになる。その
後でマリガンをして手札を減らしても関係ない。rule 704〔状況起因処
理〕参照。
724.4. メインゲームにある全てのオブジェクトならびにメインゲームの外
部にある全てのカードは、(特別にサブゲームに持ち込まれない限り)サブ
ゲームの外部にあるものとして扱う。サブゲームに関係していないプレイ
ヤーは、サブゲームの外部にあるものとして扱う。
724.4a カードを外部からゲーム内に持ち込むことができる効果が存在す
る。メインゲームからサブゲームにカードが持ち込まれた場合、メインゲー
ムにおいて、そのオブジェクトが領域を離れたことによる誘発型能力がある
場合にはそれは誘発するが、メインゲームが再開されるまでスタックに積ま
れることはない。
724.4b プレイヤーの、メインゲームに存在したカウンターはサブゲーム
の一部としては扱わないが、メインゲームに戻った際にはそれらのカウン
ターは持ったままである。同様に、サブゲーム の間に プレイヤーが得たカ
ウンターはサブゲームの終了時に消滅する。
724.5. サブゲームの終了時に、自身がオーナーである定形のマジックの
カードでサブゲームの統率領域以外の領域に残っているものをメインゲーム
のライブラリーに戻して切り直す。これには、サブゲームの追放 領域にあ
るカードやサブゲーム終了時点でフェイズ・アウトしているパーマネントを
表しているカードも含む。rule 724.5a-c の例外を除き、サブゲームにあ
る他のオブジェクトならびに全ての領域は消滅する。メインゲームは、中断
されたところから再開する。まず、サブゲームを作った呪文や能力が解決さ
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れる。その呪文・カードが既にスタックに存在しなくなっていてもこの処理
は行う。次に、サブゲーム の間に メインゲームのカードを取り除くことに
よって誘発したメインゲームの能力がある場合、それらがスタックに積まれ
る。
例：カードがメインゲームやメインゲームの外部からサブゲームに持ち込ま
れた場合、サブゲームの終了時にそのカードはメインゲームのオーナーのラ
イブラリーに入ることになる。
724.5a サブゲームの終了時に、補助デッキ内でサブゲームを始めて補助
デッキに入っていない定形外のマジックのカードすべてを裏向きにし、その
デッキの一番下に置く。その後、各プレイヤーは自分の補助デッキすべてを
サブゲームの統率領域からメインゲームの統率領域に移動させ、切り直す。
724.5b ヴァンガード戦のサブゲームの終了に際して、各プレイヤーは自
分のヴァンガード・カードをサブゲームの統率領域からメインゲームの統率
領域に動かす。これはrule 312.2の例外である。
724.5c 統率者戦のサブゲームの終了に際して、各プレイヤーは(統率領域
にあれば)自分の統率者をサブゲームの統率領域からメインゲームの統率領
域に動かす。
724.6. サブゲームがサブゲーム中に作られることもありうる。この場合、
新しいサブゲームから見ると、現在のサブゲームはメインゲームということ
になる。
725. パーマネントの合同
725.1. オブジェクトをパーマネントに合同させるキーワードが1つ存在す
る。rule 702.140〔変容〕参照。
725.2. オブジェクトをパーマネントに合同させるとは、そのオブジェクト
をそのパーマネントの上か下に置くことである。そのパーマネントは、それ
を表していた他の部品と、そのオブジェクトを表していたカードまたはコ
ピーによって表される、合同パーマネント になる。
725.2a 合同パーマネントは、合同させた効果に特に書かれていない限り、
その一番上の部品の特性だけを持つ。これは、そのオブジェクトが合同した
時点のタイムスタンプを持つ、コピー可能な効果である(rule 613.2 参照)。
725.2b オブジェクトがパーマネントに合同するに際し、そのオブジェク
トはそれまであった領域を離れ、戦場にあるオブジェクトの一部になるが、
その結果のパーマネントは戦場に出たばかりのものとしては扱われない。
725.2c 合同パーマネントはそれまでと同じオブジェクトなので、プレイ
ヤーのコントロール下に入ったばかりではなく、それに影響している常在型
能力は影響し続け、その他同様である。
725.2d 合同パーマネントがトークンを含む場合、その一番上の部品が
トークンである場合のみ、結果のパーマネントはトークンである。
725.2e 合同パーマネントがオモテ向きと裏向きの部品を含む場合、その
パーマネントの位相は一番上の部品によって決定される。裏向きのパーマネ
ントが、オブジェクトがそれと合同した結果としてオモテ向きのパーマネン
ト になった場合、他の効果はそれがオモテ向き になったとしては扱わない。
725.2f 合同パーマネントが裏向き になった場合、それを表しているオモ
テ向きの部品はそれぞれ裏向き になる。裏向きの合同パーマネントがオモ
テ向き になった場合、それを表している裏向きの部品はそれぞれオモテ向
き になる。
725.2g インスタントやソーサリーであるカードを含む裏向きの合同パー
マネントは、オモテ向き になれない。そのようなパーマネントがオモテ向
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き になる場合、そのコントローラーはそれを公開し、裏向きのままにする。
パーマネントがオモテ向き になったときに誘発する能力は誘発しない。
725.2h 合同パーマネントが反転カード(rule 710 参照)を含む場合、合同
パーマネントが反転しているなら、その部品の通常の特性ではなく代替の特
性を用いる。
725.2i 合同パーマネントは、両面の要素を含んでいたとしても、両面パー
マネントではない。合同パーマネントが変身する両面カード(rule 712 参
照)を含む場合、そのパーマネントが変身したらそれらの両面カードが他の
面がオモテになるようにそれぞれ回転する。
725.2j オモテ向きの合同パーマネントが両面の要素を含む場合、それは裏
向きにはなれない。
725.3. 合同パーマネントが戦場を離れる場合、戦場を離れるパーマネント
は1個であり、それぞれの部品が該当する領域に置かれる。
725.3a 合同パーマネントがオーナーの墓地やライブラリーに置かれる場
合、そのプレイヤーは新しいオブジェクトを任意の順番にしてもよい。オー
ナーのライブラリーに置かれる場合、そのプレイヤーはその順番を公開しな
くてもよい。
725.3b プレイヤーが合同パーマネントを追放する場合、そのプレイヤー
はそれらのカードの相対的タイムスタンプ順を決定する。これはrule 
613.7m の例外である。
725.3c 効果が、合同パーマネントが戦場を離れてなる新しいオブジェク
トを見つける場合、それらのオブジェクトすべてを見つける(rule 400.7 
参照)。その効果がそれらのオブジェクトに何か処理を行う場合、その同じ
処理がそれらそれぞれに行われる。
725.3d 合同パーマネントが戦場を離れることや新しい領域に置かれるこ
とに複数の置換効果が適用できる場合、それらの置換効果の1つをそのオブ
ジェクトに適用すると、そのオブジェクトのすべての部品に適用される。合
同パーマネントが統率者である場合、このルールを免除されることがある。
rule 903.9b-c 参照。
725.3e 置換効果が、領域に置かれるトークンでなく「カード」に適用さ
れる場合、その効果はその合同パーマネントがトークンでなければ、それの、
トークンであるものも含むすべての部品に適用される。合同パーマネントが
トークンであってその部品の一部がカードであれば、その合同パーマネント
とトークンである部品は本来の領域に、カードである部品はその置換効果に
よって移動する。
726. 昼と夜
726.1. 昼と夜は、ゲームそのものが持ちうる状態である。ゲームの開始時
には、どちらでもない。「昼 になる／it becomes day」や「夜 になる／
it becomes night」は、ゲームが昼状態あるいは夜状態を得ることを意味
する。日暮や夜明のキーワード能力で、昼 になったり夜 になったりするこ
とがありうる(rule 702.145〔日暮・夜明〕参照)。他の効果によって昼や
夜 になることもある。一旦昼や夜 になったら、それ以降、ゲームはそれら
の状態のうちちょうど1つだけである。
726.1a 「昼が夜 になる／day becomes night」あるいは「夜が昼 にな
る／night becomes day」という表記は、ゲームが1つ目の状態でなくな
り2つ目の状態になることを意味する。
726.2. アンタップ・ステップの第2段階として、ゲームは昼/夜の状態が
変わるかどうかを見るために前のターンをチェックする。rule 502〔アン
タップ・ステップ〕参照。
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726.2a 昼であり前のターンのアクティブ・プレイヤーがそのターン中に
呪文を唱えていなかった場合、夜 になる。「共有チーム・ターン」選択
ルール(rule 805 参照)を用いた多人数戦では、昼であり前のターンのアク
ティブ・チームのどのプレイヤーも呪文を唱えていなかった場合、夜 にな
る、という修整したルールを用いる。
726.2b 夜であり前のターンのアクティブ・プレイヤーがそのターン中に
2つ以上の呪文を唱えていた場合、昼 になる。「共有チーム・ターン」選
択ルール(rule 805 参照)を用いた多人数戦では、夜であり前のターンのア
クティブ・プレイヤーのプレイヤー1人が2つ以上の呪文を唱えていた場合、
昼 になる、という修整したルールを用いる。
726.2c 昼でも夜でもないなら、このチェックは行わず、昼でも夜でもな
いままである。
727. 行動の省略
727.1. ゲームをプレイするとき、プレイヤーはゲーム上行うすべての選択
(何らかの処理を行うか優先権をパスするかの宣言など)を厳密に示すのでは
なく、双方が理解できる省略を行うものである。
727.1a 行動の省略に関するルールには、大きな裁量の範囲が存在する。
ゲームの各プレイヤーが相手の意図を理解できるのであれば、その省略を使
うことに問題はない。
727.1b ゲームが、ある一連の処理を何回でも繰り返せる状態になる
(「ループ」を作る)ことがある。この場合、省略ルールを用いてその行動を
何回繰り返すか、そしてどうループを終えるかを宣言することができる。
727.1c イベントでは、行動の省略とループに関するルールは修整される。
それらのルールはマジック・イベント規定(http://WPN.Wizards.com/
en/resources/rules-documents)に記載されている。イベント中にイベ
ント規定とこれらのルールが矛盾した場合、イベント規定が優先される。
727.2. 行動を省略する場合、以下の手順を踏む。
727.2a ゲームのいずれかの時点で、優先権を持つプレイヤーは一連の行
動を説明し、すべてのプレイヤーに対して省略を提案してもよい。その行動
は現在のゲームの状態に基づいて適正であり、結果が明白でなければならな
い。この手順は繰り返しのない一連の行動であってもよいし、特定の回数繰
り返されるループであってもよいし、複数のループや入れ子になっている
ループが含まれていてもよいし、複数のターンに跨がっていてもよい。ただ
し、ゲームのイベントの結果によって次の行動が変わるような条件付きの処
理は含まれていてはならない。この一連の行動の終点は、いずれかのプレイ
ヤーが優先権を得るところでなければならないが、それはショートカットを
提案したプレイヤーでなくてもよい。
例：あるプレイヤーが、「{T}: 1/1の緑のエルフ・戦士・クリーチャー・
トークン1体を生成する。」という能力をクリーチャーに与える《ゴンドの
存在》にエンチャントされているクリーチャーをコントロールしている。ま
た、他のプレイヤーが「クリーチャー1体が戦場に出るたび、すべてのク
リーチャーをアンタップする。」という能力を持つ《侵入警報》をコント
ロールしている。最初のプレイヤーが優先権を持っている時、「じゃあトー
クンを100万体出すよ」と、クリーチャーの能力を起動して－両プレイ
ヤーがパスして－クリーチャーの能力を解決してトークンを生成して(《侵
入警報》の能力が誘発して)－《侵入警報》のコントローラーがその誘発型
能力をスタックに積んで－両プレイヤーがパスして－《侵入警報》の誘発型
能力が解決されて－両プレイヤーがパスして－最初のプレイヤーが優先権を
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得る、というループを提示し、これをあと999999回繰り返してから最後
のトークン 生成 能力が解決されたところで終わる、と提案した。
727.2b 他のプレイヤーは、その省略を提案したプレイヤーの次からター
ン順にその手順を受け入れるか、あるいは途中で違う選択をすることによっ
て行動を中断させるかを宣言する(どこで中断させるかはここで宣言するが、
実際になにをするかを宣言する必要はない)。その中断されるところが、提
案された一連の行動の新しい終点となる。
例：アクティブ・プレイヤーが自分のドロー・ステップにカード1枚を引き、
「どうぞ」と宣言した。非アクティブ・プレイヤーは「クリーチャー1体を
対象とする。そのクリーチャーは可能ならこのターン攻撃する。」というイ
ンスタント《騒乱への突入》を持って、「あ、ちょっと待って。そっちの戦
闘開始ステップに呪文を唱えたいんだけど」と答えた。この時点での提案さ
れている省略は、戦闘開始ステップ の間に非アクティブ・プレイヤーが優
先権を得るまで双方のプレイヤーがパスし続けるということである。
727.2c 最後のプレイヤーが省略の提案を受け入れるか中断させるかを決
めると、その省略は実行される。ゲームは最後の提案されている省略の終点
まで進み、そこまでに提案されていた行動はそのままに行われる。最初の提
案に比べて省略が短くなっていた場合、その時点で優先権を持っているプレ
イヤーは元の提案と違う選択をしなければならない。
727.3. 断片化したループというものがしばしば存在する。つまり、ループ
に関連している各プレイヤーがそれぞれに行動を取った結果、元と同じ局面
が発生したという状況がありうる。その場合、アクティブ・プレイヤー(ア
クティブ・プレイヤーがループに関連していない場合、ループに関連してい
る中でターン順で最初のプレイヤー)は違う選択をして、ループが続かない
ようにしなければならない。
例：2人対戦で、アクティブ・プレイヤーが「{0}:[クリーチャー名]は飛行
を得る。」という能力を持つクリーチャーをコントロールしており、非アク
ティブ・プレイヤーが「{0}:クリーチャー1体を対象とする。それは飛行を
失う。」という能力を持つパーマネントをコントロールしており、それらの
能力を起動する回数を制約するものがないとする。アクティブ・プレイヤー
がクリーチャーの能力を起動し、解決してから、非アクティブ・プレイヤー
がそのパーマネントの能力でそのクリーチャーを対象にして解決されたとす
る。この時点で元の状態とゲームの局面がまったく同じになる。アクティ
ブ・プレイヤーは違う選択をしなければならない(つまり、そのクリー
チャーの能力を起動する以外の行動をしなければならない)。そのクリー
チャーは飛行を持っていない。非アクティブ・プレイヤーは自分のパーマネ
ントの能力を起動しないことでこの断片化したループを回避することができ、
その場合はそのクリーチャーは飛行を持った状態になる。非アクティブ・プ
レイヤーが最後の決定権を持っているので、そのクリーチャーが飛行を持っ
ているかどうかを決めることができる。
727.4. ループが選択的でない処理のみからなる場合、ゲームは引き分け 
になる。(rule 104.4b、rule 104.4f 参照。)
727.5. いずれのプレイヤーも、ループに含まれているオブジェクトが必要
とする処理以外で、ループを終わらせることができる処理を行う義務はない。
例：「浄化の印章を生け贄に捧げる：アーティファクトやエンチャントのう
ち1つを対象とする。それを破壊する。」というエンチャント《浄化の印
章》をコントロールしているプレイヤーは、アーティファクトを含む選択的
でないループが発生したとしても、その《浄化の印章》を生け贄に捧げて
ループを終わらせる義務はない。
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727.6. ループに「[B]しないかぎり[A]する／[A] unless [B]」という効果
が含まれていて、その[A]や[B]がそれぞれ処理であった場合、どのプレイ
ヤーも、ループを終えるために[B]の処理をする義務はない。誰も[B]の行動
をしない場合、[A]が選択的でない行動であるかのように ループを続ける。
728. 不正な処理の扱い
728.1. プレイヤーが何か不正な処理をしたり、適正に終了することができ
ない処理を始めたりした場合、その処理全体が巻き戻され、すでに行われた
支払いは取り消される。取り消される処理の結果として、能力が誘発したり
効果が適用されたりすることはない。その処理が呪文を唱えることであった
場合、呪文はそれがもとあった領域に戻る。各プレイヤーは、不正なプレイ
を行う間にそのプレイヤーが起動した適正なマナ能力も、それまたはそれに
よる誘発型マナ能力によって生み出されたマナが、他の、取り消されないマ
ナ能力に消費されたのでない限り、取り消すことができる。プレイヤーは、
ライブラリーへのカードの移動、ライブラリーからスタック以外へのカード
の移動、ライブラリーの切り直し、ライブラリーのカードの公開を伴う行動
を取り消すことはできない。
728.2. 不正な呪文や能力を取り消した時に、優先権を持っていたプレイ
ヤーが再び優先権を得、そして改めて他の処理をするかパスすることができ
る。そのプレイヤーは取り消した行動を適正な方法でやり直すことも、ある
いはルール上許される別の処理をすることもできる。
8. 多人数戦ルール
800. 総則
800.1. 多人数戦とは、3人以上のプレイヤーによって行われるゲームのこ
とである。この章では、多人数戦で用いられる選択ルールを取り上げる。
800.2. これらのルールは多人数戦一般に選択できる選択ルールと、さまざ
まな変種ルールからなる。単一のゲームで複数の選択ルールを適用してもよ
いが、単一のゲームに適用できる変種ルールは1つだけである。
800.3. チーム戦のトーナメントでは、デッキ 構築などに関するさまざま
な追加ルールがあるが、ここでは言及しない。現行のマジック・イベント規
定(http://www.wizards.com/WPN/Events/Rules.aspx)を参照するこ
と。
800.4. 2人対戦と異なり、多人数戦では1人もしくは複数のプレイヤーが
ゲームから離れても続けることができる。
800.4a プレイヤーがゲームから離れたら、そのプレイヤーがオーナーで
あるすべてのオブジェクト(rule 109 参照)はゲームから離れ、そのプレイ
ヤーにコントロールを得させている効果は終わる。その後、そのプレイヤー
がコントロールしていてカードによって表されていないオブジェクトがス
タック上にあるなら、それらは消滅する。その後、なおそのプレイヤーがコ
ントロールしているオブジェクトがあるなら、それらは追放される。これは
状況起因処理ではなく、プレイヤーがゲームから離れたらすぐに発生する。
優先権を持つプレイヤーがゲームから離れる場合、ゲームに残っている、
ターン順で次のプレイヤーに優先権が移動する。
例：アレックスは「あなたはエンチャントしているクリーチャーをコント
ロールする。」というオーラ《精神の制御》を、ビアンカの《突撃するグリ
フィン》に唱えた。アレックスがゲームから離れたら、《精神の制御》も
ゲームから離れ、《突撃するグリフィン》はビアンカのコントロール下に戻
る。逆に、ビアンカがゲームから離れたら、《突撃するグリフィン》がゲー
ムから離れ、《精神の制御》はアレックスの墓地に置かれる。
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例：アレックスは「クリーチャー1体を対象とする。ターン終了時まで、そ
れのコントロールを得る。」という効果を含む《反逆の行動》を、ビアンカ
の《ルーン爪の熊》を対象にして唱えた。アレックスがゲームから離れると、
《反逆の行動》のコントロール変更効果が終わり、《ルーン爪の熊》はビア
ンカのコントロール下に戻る。
例：アレックスは「対戦相手1人を対象とする。そのプレイヤーのライブラ
リーからクリーチャー・カード1枚を探し、それをあなたの コントロール
下で戦場に出す。その後、そのプレイヤーは自分のライブラリーを切り直
す。」という《袖の下》をビアンカを対象にして唱え、そのライブラリーか
ら《セラの天使》を出した。ビアンカがゲームから離れたら、《セラの天
使》もゲームから離れる。アレックスがゲームから離れた場合、《セラの天
使》は追放される。
例：アレックスは「トークンでないクリーチャー1体が戦場に出るたび、起
源室がアンタップ状態である場合、そのクリーチャーのコントローラーは
1/1のマイア・アーティファクト・クリーチャー・トークン1体を生成す
る。」という《起源室》をコントロールしていた。《起源室》がアレックス
のコントロール下にあった間にアレックスのコントロール下で戦場に出した
マイア・トークンはアレックスがオーナーなので、アレックスがゲームから
離れたら、それらはすべてゲームから離れる。他のプレイヤーのコントロー
ル下で戦場に出たマイア・トークンは、そのプレイヤーがオーナーなので、
ゲームに残る。
800.4b あるオブジェクトが、既にゲームから離れたプレイヤーにコント
ロールされることになった場合、そうはならない。トークンが、既にゲーム
から離れたプレイヤーのコントロール下で生成されることになった場合、そ
のトークンは生成されない。オブジェクトが、既にゲームから離れたプレイ
ヤーのコントロール下で戦場に出たりスタックに積まれたりする場合、その
オブジェクトは元あった領域に残る。プレイヤーが、ゲームから離れたプレ
イヤーによってコントロールされることになった場合、そうはならない。
800.4c ゲームに残っているプレイヤーにあるオブジェクトのコントロー
ルを得させる効果が終わった時点で、そのオブジェクトのコントローラーを
ゲームに残っている他のプレイヤーに得させる効果が存在しない場合、その
オブジェクトを本来コントロールしていたプレイヤーがすでにゲームから離
れていたなら、そのオブジェクトは追放される。これは状況起因処理ではな
く、この処理はそのコントロール変更効果が終わった瞬間に発生する。
800.4d ゲームから離れたプレイヤーがオーナーであるオブジェクトがい
ずれかの領域に生成される場合、そのオブジェクトは生成されない。ゲーム
から離れたプレイヤーがコントロールしている誘発型能力がスタックに積ま
れる場合、それはスタックに積まれない。
例：《霊体の地滑り》は「プレイヤー1人がカード1枚をサイクリングする
たび、クリーチャー1体を対象とする。それを追放する。そうしたなら、次
の終了ステップの開始時に、そのクリーチャーをオーナーのコントロール下
で戦場に出す。」というエンチャントである。アレックスのターンに、ビア
ンカはこの能力を使い、アレックスの《惑乱の死霊》を追放した。そのター
ンの間に、ビアンカがゲームから離れた。次の終了ステップの開始時に、
《惑乱の死霊》を戦場に戻そうとする《霊体の地滑り》の遅延誘発型能力が
誘発するが、スタックに積まれない。《惑乱の死霊》は戦場に戻らない。
800.4e 戦闘ダメージがゲームから離れたプレイヤーに割り振られる場合、
そのダメージは割り振られない。
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800.4f オブジェクトが、既にゲームから離れたプレイヤーにコストの支払
いやコストを支払うかどうかの選択を求めた場合、そのコストは支払われな
い。
800.4g オブジェクトが、ゲームから離れたプレイヤーにコストを支払う
かどうか以外の選択を求める場合、そのオブジェクトのコントローラーは別
のプレイヤーを選んで選択を行わせる。元の選択がオブジェクトのコント
ローラーの対戦相手によって行われていた場合、可能なら、そのプレイヤー
は他の対戦相手を選ぶ。
800.4h ルールが、ゲームから離れたプレイヤーに選択を求める場合、
ターン順でその次のプレイヤーがその選択を行う。
800.4i 何らかの効果が特定のプレイヤーの情報を必要とする場合、その効
果はそのプレイヤーがゲームに残っている場合は現在の値を用いる。そうで
ない場合、その効果はそのプレイヤーがゲームから離れる直前の、最後の情
報を用いる。効果が、プレイヤーが取った処理についての情報をゲームから
必要とする場合、その効果はゲームから離れたプレイヤーの取った処理を参
照できる。
800.4j プレイヤーが自分のターンの間にゲームから離れる場合、そのター
ンはアクティブ・プレイヤーがいない状態で継続される。アクティブ・プレ
イヤーが優先権を得る場合、その代わりに、状況に応じて、ターン順で次の
プレイヤーが優先権を得るか、スタックの一番上のオブジェクトが解決され
るか、フェイズやステップが終了する。
800.4k ゲームから離れたプレイヤーがターンを始めるなら、そのターン
を始めない。
800.4m プレイヤーがゲームから離れたとき、次のそのプレイヤーのター
ン、あるいはそのターン内のいずれかの瞬間まで持続する継続的効果は、そ
のターンが始まるはずだった瞬間まで残る。即座に終了するわけでもなけれ
ば、永続するわけでもない。
800.4n プレイヤーがゲームから離れたとき、そのプレイヤーがオーナー
であるオブジェクトの内でアンティ 領域にあるものはゲームから離れない。
これはrule 800.4aの例外である。rule 407〔アンティ〕参照。
800.4p プレインチェイス戦では、次元 コントローラーとされているプレ
イヤーがゲームから離れる場合、ターン順で次になる、ゲームから離れない
プレイヤーが次元 コントローラーとなった後で、前の次元 コントローラー
がゲームから離れる。rule 311.5 参照。
800.5. 変種ルールや選択ルールによって定められていない限り、席順は全
員が同意できる方法で決定する。例えば、プレイヤーはゲーム開始前に座っ
ていた場所に座ったまま始めてもいいし、サイコロを振って席順を決めても
いいし、その他の方法でも良い。
800.6. 多人数戦では、そのプレイヤーがライブラリーの一番下に置く枚数
やマリガンできる回数を決める上で、1回目のマリガンは計算に入れない。
以降のマリガンは、通常通り数える。
800.7. 双頭巨人戦以外の多人数戦において、開始プレイヤーは最初のター
ンのドロー・ステップを飛ばさない。双頭巨人戦において、先攻のチームは
最初のターンのドロー・ステップを飛ばす。rule 103.8 参照。
801. 「影響範囲限定」選択ルール
801.1. 「影響範囲限定」はほとんどの多人数戦に適用できる選択ルールで
ある。「皇帝戦」変種ルール(rule 809 参照)では常に、また、5人以上の
プレイヤーによるゲームではしばしば用いられる。
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801.2. プレイヤーの影響範囲とは、そのプレイヤーから何プレイヤー分離
れたところまで影響が及ぶかという最大の距離のことを言う。そのプレイ
ヤーから指定された距離以内の席に座っているプレイヤーは、そのプレイ
ヤーの影響範囲内にいる。あるプレイヤーの影響範囲内にいるプレイヤーが
コントロールしているオブジェクトも、同じく影響範囲内にある。影響範囲
は、呪文、能力、効果、ダメージ、攻撃、選択、勝利について考慮される。
801.2a 影響範囲として選ばれる数字は、主として1席または2席である。
プレイヤーによって影響範囲が違うこともありうる。
例：影響範囲が1席の場合、自分自身とその隣に座っているプレイヤーだけ
が影響範囲内にいる。
例：影響範囲が2席の場合、自分自身とその両隣、さらにもう1席隣にいる
プレイヤーまでが影響範囲内となる。
801.2b プレイヤーは常に自分自身の影響範囲内にいる。
801.2c 各ターンの開始時に、誰が誰の影響範囲内にいるのかが決定され
る。
例：影響範囲1席のゲームで、アレックスはロブの左隣に座っていて、ロブ
の右隣はカリッサだった。カリッサはアレックスの影響範囲内にいない。ロ
ブがゲームから離れると、その次のターンの開始時から、カリッサはアレッ
クスの影響範囲に入ることになる。
801.2d オブジェクトは、そのコントローラーがプレイヤーの影響範囲内
にある場合、そのプレイヤーの影響範囲内にある。加えて、バトルは、守る
者がそのプレイヤーか、そのプレイヤーの影響範囲内にあるプレイヤーであ
る場合、そのプレイヤーの影響範囲内にある。
801.3. クリーチャーは、そのコントローラーの影響範囲内にいる対戦相手
か、当該対戦相手がコントロールしているプレインズウォーカーか、当該対
戦相手が守る者であるバトルにだけ攻撃できる。影響範囲内に対戦相手がい
ない場合、そのプレイヤーがコントロールしているクリーチャーは攻撃でき
ない。
801.4. プレイヤーの影響範囲外にあるオブジェクトやプレイヤーは、その
プレイヤーの呪文や能力の対象 にならない。
801.5. 複数のプレイヤーに選択を行わせるカードが存在するが、これらの
カードは「影響範囲限定」選択ルールを用いた場合には機能し方が異なる。
801.5a オブジェクトまたはプレイヤーを選ばせる場合、その選ぶプレイ
ヤーは自分の影響範囲内から選ばなければならない。
例：影響範囲1席のゲームで、アレックスはロブの左に座っていた。アレッ
クスが《クォムバッジの魔女》の「{T}: クリーチャーやプレインズウォー
カーやプレイヤーのうち1つと、対戦相手1人の選んだ別のクリーチャーや
プレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とする。クォムバッジ
の魔女はその前者に1点、その後者に1点のダメージを与える。」という能
力をロブを対象に、またロブに対象を選ばせる対戦相手として指定して、起
動した。ロブの選ぶことのできる対象は、彼と《クォムバッジの魔女》のコ
ントローラーの両方の影響範囲内にあるものに限られる。すなわち、ロブ自
身かアレックス、またはそのどちらかがコントロールしているクリーチャー
ということになる。
801.5b プレイヤーが、(オブジェクトから選ぶのではなく)1つ以上の選択
肢から選ぶ場合、その選択肢が影響範囲外のオブジェクトやプレイヤーを参
照していても、選ぶことができる。
例：影響範囲2席のアレックスが、ロブの左に座っている。影響範囲1席の
カリッサはロブの右に座っている。アレックスは「いずれかの対戦相手は以
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下から1つを選ぶ ─ 『あなたはカード2枚を引く。』『ターン終了時まで、
あなたがコントロールしているクリーチャーはそれぞれ+2/+2の修整を受
ける。』」という呪文を唱え、カリッサに選択させることを選んだ。アレッ
クスはカリッサの影響範囲外だが、カリッサはモードを選択することができ
る。
801.5c 効果に必要な選択を行えるプレイヤーが影響範囲内にいない場合、
その効果のコントローラーの左側で一番近いプレイヤーが選択を行う。
例：影響範囲1の「皇帝戦」において、皇帝が「あなたの ライブラリーの
上から5枚を公開し、対戦相手はそれらのカードを2つの束に分ける。その
束の1つをあなたの 手札に入れ、もう1つをあなたの 墓地に置く。」とい
う《嘘か真か》を唱えた。皇帝の影響範囲内には対戦相手はいないので、皇
帝の左側でもっとも近くにいる対戦相手がカードを束に分ける。
801.6. プレイヤーは、その影響範囲外にあるオブジェクトの起動型能力を
起動できない。
801.7. 誘発型能力は、その誘発イベント全体が発生源のコントローラーの
影響範囲内で起こらない限り誘発しない。
例：影響範囲1のゲームで、アレックスはボブの左に座っていた。ロブはア
レックスの《ルーン爪の熊》にオーラ2つをつけていて、一方は「エンチャ
ントされているクリーチャーがブロックされるたび」誘発するもので、もう
一方は「エンチャントされているクリーチャーがクリーチャー1体にブロッ
クされるたび」誘発するものであった。アレックスの《ルーン爪の熊》が左
隣のプレイヤーに攻撃し、ブロックされた場合、1つ目のオーラの誘発イベ
ント(《ルーン爪の熊》がブロックされる)はロブの影響範囲内で完結してい
るので、1つ目のオーラは誘発する。2つ目のオーラは、ロブの影響範囲外
にあるブロック・クリーチャーが関係しているので、誘発しない。
801.7a 誘発イベントの中にオブジェクトが影響範囲を出入りすることが
含まれる場合、そのイベントの種類によって決定される、直前または直後の
状況を使用して誘発するかどうかを決定する。rule 603.6、rule 603.10
参照。
例：カリッサとアレックスはお互いに影響範囲外にある。カリッサはアレッ
クスがオーナーである《ルーン爪の熊》をコントロールしており、また、そ
れぞれが「他のクリーチャーが1体戦場を離れるたび、プレイヤー1人を対
象とする。あなたは「そのプレイヤーはカード2枚を切削する。」を選んで
もよい。」という能力を持つ《絞り取る悪魔》をコントロールしている。そ
の《ルーン爪の熊》が破壊され、アレックスの墓地に置かれた場合、戦場を
離れるイベントはアレックスの影響範囲外で起こったので、アレックスの
《絞り取る悪魔》の能力は誘発しない。一方、そのクリーチャーはカリッサ
の影響範囲外である墓地に置かれるが、戦場を離れるイベントはカリッサの
影響範囲内で起こっているので、カリッサの《絞り取る悪魔》の能力は誘発
する。
801.8. オーラはそのコントローラーの影響範囲外のオブジェクトやプレイ
ヤーにエンチャントすることはできない。オーラが不正なオブジェクトやプ
レイヤーについた場合、状況起因処理でオーナーの墓地に置かれる。rule 
704 参照。
801.9. 装備品はそのコントローラーの影響範囲外のオブジェクトに装備さ
れることはできない。城砦はそのコントローラーの影響範囲外のオブジェク
トを城砦化することはできない。装備品や城砦が不正なパーマネントについ
た場合、状況起因処理ではずれて戦場に残る。rule 704 参照。
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801.10. 呪文や能力は、そのコントローラーの影響範囲外のオブジェクト
やプレイヤーには影響を及ぼせない。効果の、影響範囲外のオブジェクトや
プレイヤーに影響を及ぼす部分は何もしない。そうでない部分は通常通り影
響を及ぼす。
例：それぞれのプレイヤーの影響範囲が1席な6人による多人数戦で、ア
レックスは「紅蓮地獄は各クリーチャーにそれぞれ2点のダメージを与え
る。」という《紅蓮地獄》を唱えた。《紅蓮地獄》は、アレックスとその両
隣のプレイヤーの3人がコントロールしているクリーチャーにそれぞれ2点
のダメージを与えるが、他のクリーチャーにはダメージを与えない。
801.11. 呪文や能力がゲームの情報を必要とする場合、そのコントロー
ラーの影響範囲内の情報しか得られない。コントローラーの影響範囲外のオ
ブジェクトやイベントに関しての情報を用いることはできない。
例：それぞれのプレイヤーの影響範囲が1席な6人による多人数戦で、ア
レックスは「各クリーチャーは、共通のクリーチャー・タイプを持ちそれで
ないクリーチャー1体につき+1/+1の修正を受ける。」という《旗印》を
コントロールしている。アレックスのクリーチャーは、アレックスとその両
隣のプレイヤーがコントロールしているクリーチャーに応じて強化されるが、
それ以外のクリーチャーは考慮に入れない。
例：同じゲームで、ロブはアレックスの右隣に座っている。《旗印》はロブ
のクリーチャーを、ロブの影響範囲外であるアレックスの左隣のプレイヤー
も含む、アレックスの影響範囲内のプレイヤーがコントロールしているク
リーチャーに基づいて強化する。
801.12. 「ワールド・ルール」(rule 704.5k 参照)は、ワールド・パーマ
ネントがもう1つ、ワールド・パーマネントのコントローラーの影響範囲内
にあるときにのみ適用される。
801.13. 置換・軽減効果は、特定のイベントが起こるのを待ち、そしてそ
の全体または一部を置換する。「影響範囲限定」選択ルールにより、置換後
のイベントが実行できない効果を含むようになることもありうる。その場合、
その不可能な効果は単に無視される。rule 614〔置換効果〕、rule 
615〔軽減効果〕参照。
801.13a 置換効果が、呪文や能力の効果をそのコントローラーの影響範
囲外のオブジェクトやプレイヤーに及ぼそうとした場合、イベントのその部
分は何もしない。
例：アレックスは「プレイヤー1人かプレインズウォーカー1体を対象とす
る。溶岩の斧はそれに5点のダメージを与える。」という《溶岩の斧》を、
ロブを対象にして唱えた。これに対応してロブは「クリーチャーやプレイン
ズウォーカーやプレイヤーのうち1つと、別のクリーチャーやプレインズ
ウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とする。このターン、次にその前
者が受けるダメージ X点は、代わりにその後者が受ける。」という《艦長
の操艦》を、Xを3とし、もう1つの対象をアレックスの影響範囲外のプレ
イヤー、カリッサにした。この場合、《溶岩の斧》の解決時に起こるのはロ
ブに2点のダメージを与えることだけで、カリッサはダメージを受けない。
801.13b 呪文や能力が、ある発生源からのダメージを軽減するという効
果を作った場合、その呪文や能力のコントローラーの影響範囲内にその発生
源が存在しなければ影響を及ぼさない。逆に、パーマネントやプレイヤーに
与えるダメージを軽減するという効果を作った場合、そのパーマネントやプ
レイヤーが影響範囲内に無ければ影響を及ぼさない。発生源も軽減先も特定
されていないダメージを軽減する効果は、発生源と軽減先の両方が影響範囲
内になければ軽減しない。
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例：ロブはアレックスの影響範囲内にいて、カリッサは影響範囲外にいる。
アレックスが「クリーチャーから受けるすべてのダメージを軽減する。」と
いうエンチャントを出している場合、カリッサがロブにクリーチャーで攻撃
したら、通常通り戦闘ダメージを受ける。
例：ロブはアレックスの影響範囲内にいて、カリッサは影響範囲外にいる。
カリッサがロブを対象に、「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイ
ヤーのうち1つを対象とする。電撃破はそれに4点のダメージを与える。」
という《電撃破》を唱えた。これに対応して、アレックスはロブを対象に、
「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とす
る。このターン、それが受ける次の4点のダメージを軽減する。」という
《繕いの手》を唱えた。ロブへのダメージは軽減される。
例：ロブはアレックスの影響範囲内にいて、カリッサは影響範囲外にいる。
カリッサがロブをクリーチャーで攻撃して、ロブはそれをクリーチャーでブ
ロックした。アレックスが「このターンに受けるすべての戦闘ダメージを軽
減する。」という《濃霧》を唱えた。カリッサとロブのクリーチャーはお互
いに戦闘ダメージを与えあう。
801.14. 何らかの効果によってプレイヤー1人が勝利する場合、その代わ
りに、そのプレイヤーの影響範囲内にいる対戦相手全てはゲームに負けにな
る。
801.15. 呪文や能力の効果によってゲームが引き分け になる場合、その呪
文や能力のコントローラーとその影響範囲内にいるすべてのプレイヤーは引
き分け になり、ゲームから離れる。残りのプレイヤーはゲームを続ける。
801.16. ゲームが選択的でない処理による「ループ」を作り、それを止め
る方法がない場合、そのループに含まれるオブジェクトをコントロールして
いるプレイヤー、ならびにその各プレイヤーの影響範囲内にいるプレイヤー
は、そのゲームにおいて引き分けとなる。それらのプレイヤーはゲームから
離れ、他のプレイヤーがゲームを続ける。
801.17. ゲームを再び開始する(rule 723 参照)効果は、影響範囲 制限 選
択ルールの例外である。そのゲームに参加している全てのプレイヤーは、新
しいゲームに含まれる。
801.18. 大乱闘戦以外の多人数プレインチェイス戦において、次元・カー
ドや現象・カードは「影響範囲限定」選択ルールの影響を受けない。それら
の能力やその効果は、ゲーム内にいる適用されうるオブジェクトやプレイ
ヤーすべてに影響を及ぼす。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
802. 「複数への攻撃」選択ルール
802.1. 「複数への攻撃」は、アクティブ・プレイヤーが他のプレイヤー複
数人に対して攻撃することを認める選択ルールである。この選択ルールを用
いた場合にも、攻撃時に1人のプレイヤーだけを攻撃することは可能である。
802.2. 戦闘フェイズの開始時に、攻撃 プレイヤーは防御プレイヤーとな
る対戦相手を選ばない。その代わりに、戦闘フェイズの間、攻撃 プレイ
ヤーの対戦相手全てが防御プレイヤーとなる。
802.2a ルール、オブジェクト、効果で「防御プレイヤー」を参照するも
のは、特定の防御プレイヤー1人を参照する。全防御プレイヤーを参照する
わけではない。攻撃クリーチャーの能力が防御プレイヤーを参照している場
合、あるいは単一の呪文や能力が攻撃クリーチャーと防御プレイヤーの両方
を参照している場合、特に規定されていない限り、そのクリーチャーが攻撃
しているプレイヤー、そのクリーチャーが攻撃しているプレインズウォー
カーのコントローラー、あるいはそのクリーチャーが攻撃しているバトルを
守る者を参照する。そのクリーチャーがすでに攻撃していない場合、参照し
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ている防御プレイヤーは、そのクリーチャーが戦闘から除かれる前に攻撃し
ていたプレイヤー、そのクリーチャーが戦闘から除かれる前に攻撃していた
プレインズウォーカーのコントローラー、あるいはそのクリーチャーが戦闘
から取り除かれる前に攻撃していたバトルを守る者である。複数の攻撃ク
リーチャーに適用される呪文や能力である場合、該当する防御プレイヤーは
それぞれの攻撃クリーチャーごとに別々に決定される。複数の防御プレイ
ヤーが選びうる場合、その呪文や能力のコントローラーが1人を選ぶ。
例：ロブは《ルーン爪の熊》でアレックスを攻撃し、山渡りを持つクリー
チャーでカリッサを攻撃した。山渡りを持つクリーチャーがブロックされな
いかどうかは、カリッサが山をコントロールしているかどうかによる。
802.3. 攻撃 プレイヤーは、攻撃クリーチャーを指定する際に、それぞれ
の攻撃する防御プレイヤー1人、防御プレイヤーがコントロールしているプ
レインズウォーカー1体、あるいは防御プレイヤーが守る者であるバトル1
つを選択する。rule 508〔攻撃クリーチャー指定ステップ〕参照。
802.3a 特定のプレイヤーを攻撃する際に適用されるものでない制限や強
制は、攻撃クリーチャー全体を見て評価される。特定のプレイヤーを攻撃す
ることに対して適用される制限や強制は、そのプレイヤーを攻撃するクリー
チャー群にだけ適用される。攻撃クリーチャー全体としても攻撃は適正でな
ければならない。rule 508.1 参照。
802.3b バンドを組んでいるクリーチャーは、ばらばらのプレイヤーに攻
撃できない。rule 702.22〔バンド〕参照。
802.4. 複数のプレイヤーが攻撃されていたり、攻撃されているプレインズ
ウォーカーをコントロールしていたり、攻撃されているバトルの守る者で
あったりする場合、各防御プレイヤーは、ブロック・クリーチャー指定ス
テップに、APNAP  順  でブロック・クリーチャーを指定する。(rule 101.4
ならびに rule 509〔ブロック・クリーチャー指定ステップ〕参照。)最初
の防御プレイヤーがブロックの宣言を追えた後、次の防御プレイヤーが宣言
を行う。
802.4a 防御プレイヤーは自分がコントロールしているクリーチャーでの
みブロックできる。それらのクリーチャーはそのプレイヤー自身、自身のコ
ントロールしているプレインズウォーカー、あるいは自身が守る者であるバ
トルに攻撃してきたクリーチャーだけをブロックできる。
802.4b 防御プレイヤーのブロックが適正かどうかを判断するにあたって、
他のプレイヤーを攻撃しているクリーチャーや他のプレイヤーがコントロー
ルしているブロック・クリーチャーは考慮しない。
802.5. ブロック・クリーチャーの指定後、クリーチャーが複数のクリー
チャーをブロックしていた場合、各防御プレイヤーはAPNAP  順  でそのブ
ロックしている攻撃クリーチャー群の中のダメージ割り振り順を、それぞれ
のブロック・クリーチャーごとに宣言する。rule 510〔戦闘ダメージ・ス
テップ〕参照。
802.6. 戦闘ダメージはAPNAP  順  で割り振られる。それ以外の点では、戦
闘ダメージ・ステップは2人対戦の時と同じように進む。rule 510〔戦闘
ダメージ・ステップ〕参照。
803. 「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」選択ルール
803.1. 多人数戦では「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」と呼ばれるルール
が用いられることがある。
803.1a 「左翼への攻撃」選択ルールを用いる場合、プレイヤーはそのす
ぐ左隣に座っているプレイヤー、当該プレイヤーがコントロールしているプ
レインズウォーカー、あるいは当該プレイヤーが守る者であるバトルにしか
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攻撃できない。左隣のプレイヤーが対戦相手でない場合、そのプレイヤーは
攻撃できない。
803.1b 「右翼への攻撃」選択ルールを用いる場合、プレイヤーはそのす
ぐ右隣に座っているプレイヤー、当該プレイヤーがコントロールしているプ
レインズウォーカー、あるいは当該プレイヤーが守る者であるバトルにしか
攻撃できない。右隣のプレイヤーが対戦相手でない場合、そのプレイヤーは
攻撃できない。
804. 「クリーチャー配置」選択ルール
804.1. 「皇帝戦」変種ルールでは、必ず「クリーチャー配置」選択ルール
が用いられる。また、他の変種ルールでもチームが機能するために用いるこ
とができる。個人個人で戦う多人数戦では、この選択ルールはまず用いられ
ない。
804.2. 全てのクリーチャーは「{T}: チームメイト1人を対象とする。その
プレイヤーはこのクリーチャーのコントロールを得る。起動はソーサリーと
してのみ行う。」という能力を持つ。
805. 「共有チーム・ターン」選択ルール
805.1. チーム同士で戦う多人数戦において、「共有チーム・ターン」とい
う選択ルールが存在する。これは、「双頭巨人戦」変種ルール(rule 810 
参照)ならびにアーチエネミー戦・カジュアル変種ルール(rule 904 参照)に
おいては必ず用いられる。これは、チームごとに固まって座っている場合に
のみ用いることができる。
805.2. 各チーム内で、もっとも右に座っているプレイヤーがそのチームの
主プレイヤーとなる。チームに属するプレイヤーが、たとえばクリーチャー
の攻撃や誘発型能力をスタックに積む順番などの選択に同意できなかった場
合、主プレイヤーがその決定を行う。
805.3. rule 103.1 に記されている方法を用いて、どちらのチームが先攻
になるかを決める。この方法で決定されたチームは開始チームとなる。
805.3a マリガンを行う手順についても、同様に修整される。まず、開始
チームの各プレイヤーがそのチーム内で決めた順番でマリガンを行うかどう
かを決定する。その後、ターン順に、他のチームのプレイヤーが同様の手順
を踏む。すべての選択が行われた後、全てのマリガンが同時に行われる。こ
の決定の間、チームメイトは相談してもよいし、カードをライブラリーの一
番下に置く場合、どのカードを戻すかについて相談してもよい。プレイヤー
は、チームメイトがマリガンをしないことを選んだ後でもマリガンを続けて
もよい。rule 103.5 参照。
805.3b ゲーム開始時に戦場に出した状態で始められるカードの扱いにつ
いても、同様に修整される。開始チームのプレイヤーの手札に戦場に出した
状態でゲームを始められるカードがあった場合、それを好きな順番で好きな
だけ戦場に出してもよい。この決定について、チームメイトと相談してもよ
い。その後、他のチームのプレイヤーがターン順に同様の処理を行う。
805.4. プレイヤーではなくチームがターンを行う。
805.4a 現在のターンを行なっているチームがアクティブ・チームであり、
それ以外のチームが非アクティブ・チームである。
805.4b チームのドロー・ステップに、そのチームのプレイヤーはそれぞ
れカード1枚を引く。
805.4c チームのターンに、そのチームのプレイヤーはそれぞれ土地1枚
をプレイできる。
805.4d ステップやフェイズの開始時に誘発する能力は、それが「各プレ
イヤー／each player」の、あるいは「各対戦相手／each opponent」の
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ステップやフェイズの開始時に誘発する場合、複数回誘発する。それらの能
力は、その能力の誘発条件や効果や「場合」節が「そのプレイヤー」「その
対戦相手」などに言及している場合に、それぞれ該当するプレイヤーごとに
1回誘発する。
805.5. 個人でなくチームが優先権を得る。
805.5a プレイヤーは、自分のチームが優先権を持っている時、呪文を唱
えたり能力を起動したり特別な処理を行なったりできる。
805.5b チームが優先権を持っていて、そのチームのどのプレイヤーも何
もしたくなかった場合、そのチームはパスする。すべてのチームが続けてパ
スした場合(つまり、全てのチームがパスする間にどのプレイヤーも何もし
なかった場合)、スタックの一番上にあるオブジェクトが解決され、その後
アクティブ・チームが優先権を得る。スタックが空の時に全てのチームが続
けてパスした場合、そのフェイズやステップが終了し、次のフェイズやス
テップが始まる。
805.6. アクティブ・プレイヤー、非アクティブ・プレイヤー順ルール
(rule 101.4 参照)は、「共有チーム・ターン」選択ルールを用いる場合に
は修整される。複数のチームが同時に何らかの選択を行なったり処理したり
する場合、アクティブ・チームが必要な選択をすべて行い、そのあとでター
ン順で非アクティブ・チームが必要な選択を行なっていく。複数のプレイ
ヤーが同時に何らかの選択を行なったり処理したりする場合、アクティブ・
チームのプレイヤーが好きな順番で必要な選択をすべて行い、そのあとで
ターン順で次の非アクティブ・チームのプレイヤーが必要な選択を行なって
いく。全ての選択の終わった後、全ての処理は同時に行われる。
805.6a 「共有チーム・ターン」選択ルールを用いたゲームで、複数のプ
レイヤーがカードを引く場合、まずアクティブ・チームの各プレイヤーが、
好きな順番でカードを引き、その後、ターン順に、他の非アクティブ・チー
ムの各プレイヤーが同様に行う。
805.7. 複数の誘発型能力が、いずれかのチームが優先権を得る前に誘発し
ていた場合、アクティブ・チームのプレイヤーから自分のコントロールして
いる誘発型能力を好きな順番でスタックに積み、その後、ターン順に、他の
非アクティブ・チームの各プレイヤーが同様に行う。
805.8. 効果によってプレイヤーが追加のターンを得たり追加のフェイズや
ステップを得たりした場合、そのプレイヤーのチームがその追加のターン、
フェイズ、ステップを得る。効果によってプレイヤーがステップやフェイズ
やターンを飛ばす場合、そのプレイヤーのチームが影響を受ける。単一の効
果によって、同じチームの複数のプレイヤーが同一のステップやフェイズや
ターンを得たり飛ばしたりする場合、そのチームが得たり飛ばしたりするの
はそのステップやフェイズやターン1つだけである.効果によってプレイヤー
が他のプレイヤーをコントロールする場合、その前者は、影響を受けたプレ
イヤーのチームをコントロールする。
805.9. 「アクティブ・プレイヤー」を参照する能力は、アクティブ・プレ
イヤー1人だけを参照する。アクティブ・チームのプレイヤー全員を参照す
るわけではない。その能力のコントローラーは、その能力が参照するのは誰
なのかをその効果の適用時に選ぶ。
805.10. 「共有チーム・ターン」選択ルールでは、他の多人数戦と異なる
戦闘ルールを用いる。
805.10a 各チームのクリーチャーは、グループで他のチームを攻撃する。
戦闘フェイズの間、アクティブ・チームは攻撃チームとなり、アクティブ・
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チームの各プレイヤーは攻撃 プレイヤーとなる。同様に、非アクティブ・
チームは防御チームとなり、そのプレイヤーは防御プレイヤーとなる。
805.10b 攻撃クリーチャー指定ステップ開始に際して、アクティブ・
チームは攻撃クリーチャーを指定する。攻撃クリーチャーそれぞれについて、
攻撃チームはそのクリーチャーがどの防御プレイヤー、どのプレインズ
ウォーカー、あるいはどのバトルを攻撃するかを宣言する。アクティブ・
チームの攻撃は一群で行い、その攻撃クリーチャー群は全体として適正でな
ければならない。rule 508.1 参照。
805.10c ルール、オブジェクト、あるいは効果が「攻撃 プレイヤー」を
参照する場合、それは攻撃 プレイヤー全員ではなく攻撃 プレイヤーのうち
特定の1人を参照する。ブロック・クリーチャーの能力が攻撃 プレイヤー
を参照していた場合、あるいは呪文や能力がブロック・クリーチャーと攻撃
プレイヤーの両方を参照していた場合、特に規定されていない限り、その参
照する攻撃 プレイヤーとは、そのブロック・クリーチャーがブロックして
いる攻撃クリーチャーをコントロールしているプレイヤーのことである。呪
文や能力が複数のブロック・クリーチャーに適用できる場合、それらのブ
ロック・クリーチャーそれぞれについて独立に該当する攻撃 プレイヤーが
決定される。複数の攻撃 プレイヤーが該当する場合、その呪文や能力のコ
ントローラーが1人を選ぶ。
805.10d ブロック・クリーチャー指定ステップ開始に際して、防御チー
ムはブロック・クリーチャーを指定する。防御プレイヤーがコントロールし
ているクリーチャーは、防御チームのいずれかのプレイヤー、それらのプレ
イヤーのうち1人がコントロールしているプレインズウォーカー、またはそ
れらのプレイヤーのうち1人が守る者であるバトルを攻撃しているクリー
チャーをブロックできる。防御チームによるブロックは一群で行い、ブロッ
ク・クリーチャーは全体として適正でなければならない。rule 509.1 参照。
805.10e ルール、オブジェクト、あるいは効果が「防御プレイヤー」を
参照する場合、それは防御プレイヤー全員ではなく防御プレイヤーのうち特
定の1人を参照する。攻撃クリーチャーの能力が防御プレイヤーを参照して
いた場合、あるいは呪文や能力が攻撃クリーチャーと防御プレイヤーの両方
を参照していた場合、特に規定されていない限り、そのクリーチャーが攻撃
しているプレイヤー、そのクリーチャーが攻撃しているプレインズウォー
カーのコントローラー、あるいはそのクリーチャーが攻撃しているバトルを
守る者を参照する。そのクリーチャーがすでに攻撃していない場合、参照し
ている防御プレイヤーは、そのクリーチャーが戦闘から除かれる前に攻撃し
ていたプレイヤーや、そのクリーチャーが戦闘から除かれる前に攻撃してい
たプレインズウォーカーのコントローラーや、そのクリーチャーが戦闘から
除かれる前に攻撃していたバトルの守る者である。呪文や能力が複数の攻撃
クリーチャーに適用できる場合、それらの攻撃クリーチャーそれぞれについ
て独立に該当する防御プレイヤーが決定される。複数の防御プレイヤーが該
当する場合、その呪文や能力のコントローラーが1人を選ぶ。
805.10f ブロック・クリーチャーが指定された後、複数のクリーチャーに
よってブロックされた攻撃クリーチャーのそれぞれについて、アクティブ・
チームはそのブロック・クリーチャー群の中でのダメージ割り振り順を宣言
する。その後、複数のクリーチャーをブロックしているクリーチャーごとに、
防御プレイヤーはそのブロックしている攻撃クリーチャー群の中でのダメー
ジ割り振り順を宣言する。
805.10g 戦闘ダメージ・ステップ開始に際して、アクティブ・チームは
攻撃クリーチャーがどのように戦闘ダメージを割り振るかを宣言する。その
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後、防御チームはブロック・クリーチャーの戦闘ダメージを割り振る。rule
510.1 参照。
806. 「無差別戦」変種ルール
806.1. 「無差別戦」多人数戦では、プレイヤーはそれぞれ個人個人として
競い合う。
806.2. 多人数戦での選択ルールのうちどれを使うかは、プレイの開始前に
決定する。通常は、「無差別戦」では、以下の選択ルールを用いる。
806.2a 「無差別戦」においては、「影響範囲限定」は用いない。行う場
合、全てのプレイヤーが同じ広さの影響範囲を持ち、その広さは開始前に定
める。rule 801〔「影響範囲限定」選択ルール〕参照。
806.2b 「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」「複数への攻撃」選択ルール
のうちいずれか1つを用いる。rule 803〔「左翼への攻撃」「右翼への攻
撃」選択ルール〕ならびに rule 802〔「複数への攻撃」選択ルール〕参照。
806.2c 「クリーチャー配置」選択ルールは、「無差別戦」では用いない。
806.3. プレイヤーは無作為にテーブルのまわりに座る。
807. 「大乱闘戦」変種ルール
807.1. 「大乱闘戦」変種ルールは「無差別戦」の拡張ルールであり、それ
ぞれのプレイヤーが個人として戦いあうフォーマットである。10人以上の
プレイヤーが参加する時に用いられる。
807.2. 多人数戦での選択ルールのうちどれを使うかは、プレイの開始前に
決定する。通常、「大乱闘戦」では、以下の選択ルールを用いる。
807.2a 各プレイヤーの影響範囲(rule 801 参照)は1である。
807.2b 「左翼への攻撃」ルール(rule 803 参照)を用いる。
807.2c 「複数への攻撃」「クリーチャー配備」ルールは用いない。
807.3. プレイヤーは無作為の順番で席に着く。
807.4. 「大乱闘戦」変種ルールは、複数のプレイヤーが同時にターンを進
めることを認めている。ターンマーカーを用い、誰が現在ターンを進めてい
るのかが判るようにするとよい。ターンマーカーを持つプレイヤーがそれぞ
れアクティブ・プレイヤーとなる。
807.4a 4人ごとに1つ(切り捨て)、ターンマーカーを用いる。
例：16人による「大乱闘戦」では、ターンマーカーを4つ用いる。15人な
ら3つである。
807.4b ゲームの開始プレイヤーが最初のターンマーカーを持つ。以降左
回り4席ごと(5番目のプレイヤー)に2つ目のターンマーカーを置き、以下同
様に、ターンマーカーを置く。ターンマーカーには順番を示す数が記されて
おり、それらのマーカーを持ったプレイヤーは同時にターンを進める。
807.4c プレイヤーは、自分のターンが終わった後、ターンマーカーを左
隣のプレイヤーに渡す。ターンマーカーを持つプレイヤーが自分のターンの
間にゲームから離れた場合、そのターンの終了後に、その左にいるプレイ
ヤーがターンマーカーを得る。ターンマーカーを持つプレイヤーが自分の
ターンが始まる前にゲームから離れた場合、その左にいるプレイヤーが即座
にターンマーカーを得る。
807.4d 自分から見て左3人までにマーカーがあるプレイヤーがマーカー
を受け取った場合、そのプレイヤーは自分のターンを始めることはできない。
その場合、左4人目にマーカーが渡るまで、そのプレイヤーは待つことにな
る。
807.4e プレイヤーがゲームから離れ、それによってターンマーカーの数
が減る場合、その離れたプレイヤーのすぐ右にあるターンマーカーが取り除
かれると予定される。複数のプレイヤーが同時にゲームから離れ、それに
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よってターンマーカーが取り除かれうる状況になった場合、より小さい番号
のマーカーが取り除かれると予定される。ターンマーカーが複数回取り除か
れると予定されることがある。
807.4f 1人または複数のプレイヤーがゲームから離れ、それによってター
ンマーカーの数が減るという決定(rule 807.4e 参照)に関して、既に取り
除かれる予定になっているターンマーカーは無視する。
807.4g ターン進行中のプレイヤーが、取り除かれる予定になっている
ターンマーカーを持っている場合、そのターンマーカーはそのターンの終了
後に次のプレイヤーに渡されずに除去される。ターン進行中でないプレイ
ヤーが、取り除かれる予定になっているターンマーカーを持っている場合、
そのターンマーカーは即座に除去される。除去されたターンマーカーが複数
回取り除かれる予定になっていた場合、その右にあるターンマーカーが、そ
の回数引く1回、取り除かれる予定になる。
807.4h 1人あるいは並んだプレイヤーがゲームから除去される場合、次
のターンが始まるまでは、除去されたプレイヤーのどちらの隣にいたプレイ
ヤーも他方の影響範囲に入らない。
807.4i 効果によって、ターンマーカーを持っているプレイヤーが追加の
ターンを得た場合、そのプレイヤーはターンマーカーが近すぎない限り、
ターンマーカーを保持したまま次のターンに入る。プレイヤーの左3席以内
にターンマーカーがあった場合、追加ターンを始めるのは第4席のプレイ
ヤーがターンマーカーを持つまで待つ。右3席以内にターンマーカーがある
場合、最初のターンが終わった時点ですぐにターンマーカーを次に回し、次
のターンマーカーがついた時に自分のターンに入る前に、その追加のターン
を行う。
807.4j プレイヤーが現在のターンの次に追加のターンを得る場合、その時
点でそのプレイヤーがターンマーカーを持っていないのなら、そのプレイ
ヤーは次の自分のターンの直前に追加のターンを得る。
例：アレックスのターンに、彼は《Time Walk》を唱え、これによって追
加のターンを得た。そのターンの間に、アレックスの左にいたプレイヤーが
ゲームから離れ、ターンマーカーが近づいてしまった。アレックスのターン
が終わった時点で彼のターンマーカーは取り除かれ、次に彼の通常のターン
が回ってくる直前までは追加のターンを得ることはできない。
807.5. 「大乱闘戦」では、ターンマーカーごとに1つずつの、複数のス
タックを用いる。
807.5a プレイヤーはある特定のターンマーカーのスタックについて、そ
れが自分の影響範囲内にあるか、そのスタック上にあるオブジェクトが自分
の影響範囲内にいるプレイヤーによってコントロールされている場合に限り
優先権を得る。
807.5b 複数のスタックの優先権を持っているプレイヤーが呪文を唱えた
り、能力を起動したり、そのコントロールしている誘発型能力が誘発したり
した場合、そのプレイヤーはどのスタックに呪文や能力を乗せるかを選ぶ。
スタック上にあるオブジェクトが誘発型能力を誘発させた場合、その誘発型
能力はそのスタックに積まなければならない。あるスタックの呪文や能力を
解決したことによって、プレイヤーが呪文を唱えたり呪文のコピーを作った
りした場合、新しい呪文はそのスタックに積まなければならない。呪文や能
力がスタック上にあるオブジェクトを対象とする場合、その呪文や能力は対
象と同じスタックに積まなければならない。複数のスタックに存在するオブ
ジェクトを対象にすることはできない。
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808. 「チーム対抗戦」変種ルール
808.1. チーム対抗戦は、2つ以上のチームによってプレイされる。各チー
ムには何人のプレイヤーがいてもよい。
808.2. 各チームはそれぞれテーブルの1辺に並んで座る。各チーム内で、
座る順番を決める。
808.3. 多人数戦での選択ルールのうちどれを使うかは、プレイの開始前に
決定する。通常、「チーム対抗戦」では、以下の選択ルールを用いる。
808.3a 「複数への攻撃」選択ルールを用いる(rule 802 参照)。
808.3b 「クリーチャー配備」選択ルールや「影響範囲」選択ルールは
「チーム対抗戦」では通常用いない。
808.4. 誰が最初にプレイするかを決めるために、どちらかのチームを無作
為に選ぶ。そのチームのプレイヤーが奇数であれば、その真ん中に座ってい
るプレイヤーから始める。そのチームのプレイヤーが偶数であれば、中心点
の左隣のプレイヤーから始める。ターン順で次のプレイヤーは左隣のプレイ
ヤーである。
808.5. 「チーム対抗戦」変種ルールにおいては、チームのリソース(手札
のカード、マナなど)は共有されない。チームメイトはお互いの手札を見せ
あったり戦略を相談したりしても構わないが、チームメイトのカードやパー
マネントを操作することはできない。
809. 「皇帝戦」変種ルール
809.1. 「皇帝戦」は各チーム3人からなる複数のチームによって行われる。
809.2. 各チームはテーブルの一辺に並んで席に着く。それぞれのチームご
とに、席順を決める。チームの中で1人が皇帝となり、チームの中央に座る。
残り2人は将軍と呼ばれ、皇帝を守ることになる。
809.3. 「皇帝戦」では通常、以下の選択ルールを用いる。
809.3a 影響範囲は皇帝が2、将軍が1とする。rule 801〔「影響範囲限
定」選択ルール〕参照。
809.3b 「皇帝戦」では「クリーチャー配備」選択ルール(rule 804 参照)
を用いる。
809.3c プレイヤーは自分の隣に座っている対戦相手と、自分の隣に座っ
ている対戦相手がコントロールしているプレインズウォーカーと、自分の隣
に座っている対戦相手が守る者であるバトルにだけ攻撃できる。
例：「皇帝戦」の開始時には、どちらの皇帝も相手を攻撃することはできな
い。相手の将軍は呪文の影響範囲に入っているので、呪文の対象にすること
はできる。
809.4. どちらの皇帝が先攻か、無作為の方法で決める。その後、ターンは
そのプレイヤーから左に進む。
809.5. 「皇帝戦」変種ルールでは、ゲームの終了は以下の特例に従うと同
時に、通常のルール(rule 104 参照)も適用される。
809.5a 皇帝が勝利したとき、チームも勝利となる。
809.5b 皇帝が敗北したとき、チームも敗北となる。
809.5c 皇帝が引き分け になったとき、チームも引き分け になる。
809.6. 「皇帝戦」変種ルールは、同じサイズのチーム同士ならチームがい
くつあってもプレイできる。チームが4人以上のプレイヤーからなる場合、
影響範囲は適宜決めなおす必要がある。
809.6a 各将軍の影響範囲は、ゲームの開始時に相手のチームの将軍が1
人影響範囲に入る最少の数にするべきである。各皇帝の影響範囲は、ゲーム
の開始時に相手のチームの将軍が2人影響範囲に入る最少の数にすべきであ
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る。皇帝が他の皇帝の影響範囲に入った状態でゲームを始めることがないよ
うに座るべきである。
例：4人チームの皇帝戦では、プレイヤーは、チームA将軍1、チームA皇
帝、チームA将軍2、チームA将軍3、チームB将軍1、チームB皇帝、チー
ムB将軍2、チームB将軍3、と並ぶ形になる。各皇帝の影響範囲は3、将軍
2の影響範囲は2、将軍1と将軍3の影響範囲は1となる。
809.7. 「皇帝戦」変種ルールでは、チームのリソース(手札のカード、マ
ナなど)は共有されない。チームメイトはお互いの手札を見せあったり戦略
を相談したりしても構わないが、チームメイトのカードやパーマネントを操
作することはできない。
810. 「双頭巨人戦」変種ルール
810.1. 「双頭巨人戦」は2人ずつのチーム2組によって行われる。
810.2. 双頭巨人戦では、「共有チーム・ターン」選択ルール(rule 805 
参照)を用いる。
810.3. それぞれのチームは、テーブルの片側に並んで座る。どう座るかは
それぞれのチームが決める。
810.4. ライフの総量はチームごとに合算され、30点から始まる。
810.5. 「双頭巨人戦」では、共用ライフの総量と毒カウンターを例外とし
て、チームのリソース(手札のカード、マナなど)は共有されない。チームメ
イトはお互いの手札を見せあったり戦略を相談したりしても構わないが、
チームメイトのカードやパーマネントを操作することはできない。
810.6. 先攻のチームは最初のターンのドロー・ステップを飛ばす。
810.7. 「双頭巨人戦」変種ルールは、他の「共有チーム・ターン」選択
ルールの戦闘ルールを用いる(rule 805.10 参照)。これは過去のルールか
らの変更である。
810.8. 「双頭巨人戦」でのゲームの勝敗は、通常のルール(rule 104 参
照)に従う。が、以下の追加と特例がある。
810.8a プレイヤーはチーム単位でのみ勝ち、あるいは負けとなる。個人
での勝敗は存在しない。チームのいずれかのプレイヤーが負けとなったら、
チームは負けとなる。いずれかのプレイヤーが勝ちとなったら、チームの勝
ちとなる。何らかの効果でプレイヤーが勝利できないとされている場合、そ
のプレイヤーのチームは勝利できない。何らかの効果でプレイヤーが敗北し
ないとされている場合、そのプレイヤーのチームは敗北しない。
例：「双頭巨人戦」で、プレイヤーが「あなたは、ライフが0以下になるこ
とによって敗北しない。」という《卓絶》をコントロールしている。このプ
レイヤーのチームのライフが0以下になったとしても、そのチームは負けに
ならない。
例：「双頭巨人戦」で、プレイヤーがカードを引くべきときにライブラリー
にカードが残っていなかったとしたら、そのプレイヤーは負けとなり、その
プレイヤーの属するチームの負けとなる。
例：「双頭巨人戦」で、プレイヤーが「あなたはゲームに敗北しない。あな
たの 対戦相手はゲームに勝利しない。」という《白金の天使》をコント
ロールしている。この場合、そのコントローラーとチームメイトは《白金の
天使》が戦場にある限り、敗北しない。対戦相手のチームは勝利しない。
810.8b プレイヤーが投了したら、そのチームは即座にゲームから離れ、
そのチームの負けとなる。
810.8c チームの共用ライフが0以下である場合、次にいずれかのチーム
が優先権を得るときにそのチームの負けとなる(これは状況起因処理である。
rule 704 参照)。
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810.8d チームが15個以上の毒カウンターを持っている場合、そのチーム
はゲームに負ける(これは状況起因処理である。rule 704 参照)。
810.9. ダメージ、ライフの喪失、ライフの増加は、それぞれのプレイヤー
個々に発生する。結果はチームの共用ライフに適用される。
例：「双頭巨人戦」で、プレイヤーが「火炎の裂け目は各プレイヤーにそれ
ぞれ4点のダメージを与える」という《火炎の裂け目》を唱えた場合、各
チームは8点ずつダメージを受ける。
810.9a 何らかのコストや効果が特定のプレイヤーのライフの総量の値を
必要とする場合、代わりに、そのチームの共用ライフの総量を用いる。
例：「双頭巨人戦」でチームのライフが残り17点のときに、そのチームの
プレイヤーが「プレイヤー1人を対象とする。そのプレイヤーのライフの総
量を2倍にする。」という《不死の標》の対象となった。そのプレイヤーは
17点のライフを得て、チームのライフの総量は34点となる。
例：「双頭巨人戦」で、プレイヤーが「あなたのアップキープの開始時に、
あなたの ライフが50点以上である場合、あなたはゲームに勝利する。」と
いうエンチャントである《忍耐の試練》をコントロールしている。そのプレ
イヤーのアップキープの開始時に勝利するためには、チームのライフの総量
が50点以上あればよい。
例：「双頭巨人戦」で、共有ライフの総量が11点のチームのプレイヤーが
「あなたの ライフの半分を支払う(端数切り上げ): 隠れ潜む邪悪は飛行を持
つ4/4のホラー・クリーチャーとなる。」というエンチャント《隠れ潜む
邪悪》をコントロールしている。これを起動するためには、そのプレイヤー
は6点のライフを支払う必要があり、チームの共有ライフの総量は5点とな
る。
810.9b コストや効果によって、チームの両方のプレイヤーが同時にライ
フを支払う場合、両プレイヤーの支払うライフの総量がそのチームのライフ
の総量を超えてはならない(プレイヤーは常に0点のライフを支払うことが
できる)。
810.9c 効果によってあるプレイヤー1人のライフの総量がある値になっ
た場合、そのプレイヤーはライフの総量をその値にするために必要な量のラ
イフを得たり失ったりする。チームのライフの総量は、その増減と同じだけ
変化する。
例：「双頭巨人戦」で、あるチームの共用ライフの総量が25点の時、「プ
レイヤー1人を対象とする。そのプレイヤーのライフの総量は10点にな
る」という呪文を唱えたとする。そのプレイヤーのライフの総量は25点と
考えられるので、そのプレイヤーは15点のライフを失う。そのチームの共
用ライフの総量は10点になる。
810.9d 効果によってチームの両方のプレイヤーのライフがある値になる
場合、そのチームはメンバーの1人を選ぶ。そのチームにおいては、そのプ
レイヤーだけが影響を受ける。
例：「双頭巨人戦」で、あるチームの共用ライフの総量が7点で、もう一方
のチームの共有ライフの総量が13点であるとする。プレイヤーが「各プレ
イヤーのライフの総量は、すべてのプレイヤーの中で最も低いライフの総量
になる。」という《等価返し》を唱えた場合、各チームはチームの中の1人
を選ぶ。その選択の結果、13点のライフを持つチームの選ばれたプレイ
ヤーは6点のライフを失い、そのチームの共有ライフの総量は7点となる。
810.9e プレイヤーはライフの総量をチームメイトと交換できない。効果
によってそのようなことが起こる場合、その交換は発生しない。
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810.9f 効果によって、プレイヤーがプレイヤーのライフの総量を再配分す
る場合、各チームのチーム内から2人以上のプレイヤーを選ぶことはできな
い。
810.9g 効果によって、あるプレイヤーがライフを得ることができない場
合、そのプレイヤーのチームのプレイヤー全員がライフを得ることができな
い。
810.9h 効果によって、あるプレイヤーがライフを失うことができない場
合、そのプレイヤーのチームのプレイヤー全員がライフを失ったり、0点以
外のライフを支払ったりすることができない。
810.10. プレイヤーに毒カウンターを得させる効果は、各プレイヤーにそ
れぞれ独立に起こる。毒カウンターはチームで共有される。
810.10a 何らかの効果が各プレイヤーに何個の毒カウンターがあるのか
の情報を必要とする場合、その効果はそのチームの持つ毒カウンターの数を
用いる。プレイヤーの対戦相手に何個の毒カウンターがあるのかの情報を必
要とする場合、その効果はその対戦相手 チームの持つ毒カウンターの数を
用いる。
810.10b 何らかの効果がプレイヤーから毒カウンターを失わせる場合、
そのプレイヤーのチームはその数の毒カウンターを失う。
810.10c 何らかの効果によってプレイヤーが毒カウンターを得られない
場合、そのプレイヤーのチームに属するどのプレイヤーも毒カウンターを得
られない。
810.10d ルールや効果が、プレイヤー個人がどのカウンターを持ってい
るかを知る必要がある場合、プレイヤーが持っているカウンターの種類と、
そのプレイヤーのチームが持っているカウンターの種類を用いる。プレイ
ヤーは、そのチームが1つ以上の毒カウンターを持っている場合、「毒を受
けている」と言う。
810.11. 「双頭巨人戦」は各チーム3人以上でもプレイできる。3人目以
降のプレイヤー1人につき、そのチームの初期ライフ総量は15増え、その
チームが負けるために必要な毒カウンターの数は5個増える(これらの変種
ルールを三頭巨人、四頭巨人……などと呼ぶこともある)。
811. 「交互チーム戦」変種ルール
811.1. 「交互チーム戦」は同人数によるチーム複数によって行われる。
811.2. 多人数戦での選択ルールのうちどれを使うかは、プレイの開始前に
決定する。通常、「交互チーム戦」では、以下の選択ルールを用いる。
811.2a 影響範囲は2席を推奨する。rule 801〔「影響範囲限定」選択
ルール〕参照。
811.2b 「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」「複数への攻撃」選択ルール
のうちいずれか1つを用いる。rule 803〔「左翼への攻撃」「右翼への攻
撃」選択ルール〕ならびに rule 802〔「複数への攻撃」選択ルール〕参照。
811.2c 「クリーチャー配置」選択ルールは、「交互チーム戦」では通常
用いられない。
811.3. ゲームの開始時に、プレイヤーはチームメイト同士が隣にならない
ように、そしてチームが同等にばらばらになるように座る。
例：3チームによる交互チーム戦では、最初の座り方はA1, B1, C1, A2, 
B2, C2, A3, B3, C3 というようになる。
811.4. プレイヤーは、自分の隣にいない対戦相手や、自分の隣にいない対
戦相手がコントロールしているプレインズウォーカーや、自分の隣にいない
対戦相手が守る者であるバトルを攻撃することはできない。
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811.5 「交互チーム戦」変種ルールでは、チームのリソース(手札のカード、
マナなど)は共有されない。チームメイトは隣り合わせに座っていない限り、
お互いの手札を見せあってはならない。戦略を相談したりしても構わないが、
チームメイトのカードやパーマネントを操作することはできない。
9. カジュアル変種ルール
900. 総則
900.1. この節は特定のカジュアル変種ルールにおいて用いられる追加の選
択ルールについて述べる。これは網羅的な物ではない。
900.2. カジュアル変種ルールは、定形のマジックのゲームでは用いられな
い追加の領域、ルール、カード、その他ゲームの要素を用いる。
901. プレインチェイス戦
901.1. プレインチェイス戦 変種ルールにおいて、次元・カードと現象・
カードはさらなる能力と無作為性をゲームに導入する。プレインチェイス戦
変種ルールでは、マジックの通常のルールすべてを用いるのに加え、以下の
追加ルールを用いる。
901.2. プレインチェイス戦は2人戦でも多人数戦でも行うことができる。
多人数戦の場合、原則として、無差別戦 変種ルールと「複数への攻撃」選
択ルールを用い、「影響範囲限定」選択ルールは用いない。rule 
806〔「無差別戦」変種ルール〕参照。
901.3. 通常のゲームの物品に加えて、各プレイヤーは10枚以上の次元・
カードや現象・カードからなる次元補助デッキを準備しなければならない。
また、ゲームの進行には次元ダイスが1つ必要である。次元デッキには現
象・カードは2枚までしか入れることができない。次元デッキには同名の
カードが2枚以上入っていてはならない。(rule 311〔次元〕、rule 
312〔現象〕参照)
901.3a 次元ダイスは6面体のサイコロである。1つの面にはプレインズ
ウォーカー・シンボルが、他の1つの面にはカオス・シンボルが記されてい
る。他の面は何も記されていない。
901.4. ゲームの間を通して、次元・カードや現象・カードは次元デッキの
中にあるときもオモテ向きであるときも統率領域にあり続ける。
901.5. すべてのプレイヤーが最初の手札を確定させ、ゲームの開始時に開
始時の手札から処理を行えるカードの能力を使った後、開始プレイヤーは自
分の次元デッキの一番上のカードを取ってオモテ向きにする。現象・カード
ならば、そのカードを自分の次元デッキの一番下に置き、次元・カードがオ
モテ向き になるまでこの手順を繰り返す(rule 103.7 参照)。この手順の間、
オモテ向き になったカードの能力が誘発することはない。オモテ向き に
なった次元・カードが開始時の次元となる。
901.6. 次元・カードや現象・カードのオーナーは、そのカードを自分の次
元デッキに入れてゲームを始めたプレイヤーである。オモテ向きの次元・
カードや現象・カードのコントローラーは、次元 コントローラーとして指
定されたプレイヤーである。通常、次元はその時点でのアクティブ・プレイ
ヤーによってコントロールされている。しかし、現在の次元 コントロー
ラーがゲームから離れる場合、ターン順で次になる、ゲームから離れないプ
レイヤーが次元 コントローラーとなり、その後で元の次元 コントローラー
はゲームから離れる。新しい次元 コントローラーは、そのプレイヤーが
ゲームから離れるか、あるいは他のプレイヤーがアクティブ・プレイヤー 
になるまでの間、指定されたままとなる。
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901.7. 統率領域にあるオモテ向きの次元・カードや現象・カードの能力は、
その領域から機能する。そのカードの常在型能力はゲームに影響を及ぼし、
誘発型能力は誘発することができ、起動型能力は起動することができる、
901.7a オモテ向きの次元・カードや現象・カードが裏向き になった場合、
それは新しいオブジェクト になる。
901.8. プレインチェイス戦では、「プレインズウォーク 能力」と呼ばれ
る固有の誘発型能力が存在する。この能力は「あなたが次元ダイスのプレイ
ンズウォーカー・シンボルを出すたび、プレインズウォークする。」という
ものである(rule 701.24〔プレインズウォークする〕参照)。この能力に
は発生源は存在せず、コントローラーはこれを誘発させた次元ダイスを振っ
たプレイヤーである。これはrule 113.8 の例外である。
901.9. アクティブ・プレイヤーが優先権を持っていてスタックが空の場合、
自分のメイン・フェイズの間なら、そのプレイヤーは次元ダイスを振ること
ができる。そのプレイヤーは、この処理を行うためのコストとして、その
ターンにこの処理を既に行なった回数に等しいだけのマナを支払う。これは
特別な処理であり、スタックを用いない。そのターンの間に 効果によって
次元ダイスを振っていた場合、次元ダイスを振った回数と等しくならないこ
とに注意すること(rule 116.2i 参照)。
901.9a 次元ダイスの目が無地の場合、何も起こらない。アクティブ・プ
レイヤーは優先権を得る。
901.9b 次元ダイスの目がカオス・シンボルの場合、カオスが起こる(rule 
311.7 参照)。アクティブ・プレイヤーは優先権を得る。
901.9c 次元ダイスの目がプレインズウォーカー・シンボルの場合、「プ
レインズウォーク 能力」が誘発し、スタックに積まれる。アクティブ・プ
レイヤーは優先権を得る。
901.9d 次元ダイスを振ることは、プレイヤーがサイコロを振ることで誘
発する能力を誘発させる。しかし、出目同士を比べたり出目と特定の数を比
べたりするような、その出目を数として参照する効果は、次元ダイスを振っ
たことを無視する。rule 706〔サイコロを振ること〕参照。
901.10. プレイヤーがゲームから離れるとき、現象からの能力を除いて、
そのプレイヤーがオーナーであるすべてのオブジェクトはゲームから離れる
(rule 800.4a 参照)。これにオモテ向きの次元・カードや現象・カードが
含まれる場合、次元 コントローラーは自分の次元デッキの一番上のカード
をオモテ向きにする。これは状況起因処理ではなく、プレイヤーがゲームか
ら離れたら即座に発生する。
901.10a 次元が、それ自身を発生源とする「プレインズウォーク 能力」
がスタックにある間にゲームから離れる場合、その能力は消滅する。
901.10b 現象からの能力のオーナーであるプレイヤーがゲームから離れ
た場合、その能力は新しい次元 コントローラーのコントロール下でスタッ
クに残る。
901.11. ゲームが開始した後、プレイヤーが自分の次元デッキの一番上の
カードを取ってオモテ向きにした場合、そのプレイヤーが『プレインズ
ウォーク』したという。プレイヤーのプレインズウォークが終わるまで残る
継続的効果は終わる。プレイヤーがプレインズウォークしたときに誘発する
能力は誘発する。rule 701.24 参照。
901.11a プレイヤーは「プレインズウォーク 能力」の結果として(rule 
901.8 参照)、あるいはオモテ向きの次元・カードや現象・カードのオー
ナーがゲームから離れたことによって(rule 901.10 参照)、あるいは現
象・カードの誘発型能力がスタックを離れたことによって(rule 704.6f 参
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照)プレインズウォークする。能力によってプレインズウォークすることも
ある。
901.11b オモテ向き になった次元・カードは、そのプレイヤーがプレイ
ンズウォークした次元である。裏向き になった、あるいはゲームから離れ
た次元・カードや現象・カードは、そのプレイヤーがプレインズウォークし
た元の次元や現象である。
901.11c 複数の次元・カードがオモテ向き になっている時にプレイヤー
がプレインズウォークした場合、そのプレイヤーはそれら全ての次元からプ
レインズウォークする。
901.12. 双頭巨人戦プレインチェイス戦では、多人数戦 「双頭巨人戦」変
種ルールのすべてのルールと、カジュアル変種ルール プレインチェイス戦
のすべてのルールに加え、以下のルールを用いる。
901.12a 各プレイヤーは自分の次元デッキを持つ。
901.12b 次元 コントローラーは通常、アクティブ・チームの第1プレイ
ヤーである。しかし、現在の次元 コントローラーのチームがゲームから離
れる場合、ターン順で次になる、ゲームから離れないチームの第1プレイ
ヤーが次元 コントローラーとなり、その後で元の次元 コントローラーの
チームはゲームから離れる。新しい次元 コントローラーは、そのプレイ
ヤーがゲームから離れるか、あるいは他のチームがアクティブ・チーム に
なるまでの間、指定されたままとなる。
901.12c オモテ向きの次元・カードや現象・カードは1人のプレイヤーに
よってコントロールされるが、その次元・カードや現象・カードの持つ能力
で「あなた／you」を参照する物は次元 コントローラーのチームの両方の
メンバーに適用される。
901.12d アクティブ・チームの各メンバーはアクティブ・プレイヤーで
あるので、それぞれが次元ダイスを振ることができる。各プレイヤーの次元
ダイスを振るためのコストは、そのプレイヤー自身が何度次元ダイスを振っ
たかによって定まる。
901.13. 大乱闘戦以外の多人数戦フォーマットにおいて、次元・カードや
現象・カードは「影響範囲限定」選択ルールの影響を受けない。その能力、
および能力の効果は、適用できるすべてのオブジェクトやプレイヤーに影響
を及ぼす。(rule 801〔「影響範囲限定」選択ルール〕参照)
901.14. 大乱闘戦 プレインチェイス戦においては、複数の次元・カードや
現象・カードが同時にオモテ向き になる。
901.14a ゲームの第1ターン開始前に、ターン・マーカーを持ってゲーム
を始めるプレイヤーはそれぞれ開始時の次元を決める(rule 901.5 参照)。
それらのプレイヤーが次元 コントローラーである。
901.14b プレイヤーがゲームから離れ、それによってゲームのターン・
マーカーの数が減る場合、そのプレイヤーがまず次元 コントローラーでな
くなり(他のプレイヤーも次元 コントローラー にならない)、それからその
プレイヤーがゲームから離れる。そのプレイヤーがコントロールしていたオ
モテ向きの次元・カードや現象・カードは、オーナーの次元デッキの一番下
に置かれる。プレインズウォークしたものとしては扱わない。
901.15. 「単一次元デッキ」選択ルール
901.15a 代替の選択ルールとして、プレインチェイス戦は全員で公共次
元デッキを用いて行うことができる。この場合、次元デッキのカード枚数は
最低でも40枚、あるいはゲームに参加している人ごとに10枚のいずれか
少ない方の枚数が必要となる。次元デッキにはプレイヤー数の2倍を超える
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現象・カードを入れることはできない。次元デッキに同名のカードが入って
いてはならない。
901.15b 「単一次元デッキ」選択ルールを用いたプレインチェイス戦に
おいて、次元 コントローラーは次元デッキ内の全てのカードのオーナー と
して扱う。
901.15c ルールや能力によっていずれかのプレイヤーの次元デッキが参
照される場合、公共次元デッキを用いる。
902. ヴァンガード戦
902.1. ヴァンガード戦 変種ルールにおいて、ヴァンガード・カードを用
いて各プレイヤーは有名キャラクターを演じることができる。プレイヤーは
それぞれ1枚のオモテ向きのヴァンガード・カードを持ち、それらのカード
の能力その他の特性がゲームに影響を及ぼす。ヴァンガード戦 変種ルール
は、通常のマジックのルールすべてに加えて、以下の追加ルールを用いる。
902.2. ヴァンガード戦は2人戦でも多人数戦でも良い。
902.3. 通常のゲームの物品に加え、各プレイヤーはヴァンガード・カード
を1枚ずつ必要とする。ヴァンガード・カードはゲームの開始前に、オー
ナーのライブラリーの隣にオモテ向きに配置される。ヴァンガード・カード
はゲームの間、統率領域にあり続ける。
902.4. 各プレイヤーの初期ライフ総量は20点に、そのヴァンガード・
カードのライフ補正子による修整を加えたものである。
例: ヴァンガード・カードのライフ補正子が-3であるプレイヤーは、初期ラ
イフ総量が17点となる。
902.5. 各プレイヤーの初期手札枚数は7枚に、そのヴァンガード・カード
の手札補正子による修整を加えた枚数となる。
902.5a ヴァンガード戦でマリガンをする場合、通常のゲームと同じよう
に、手札を自分のライブラリーに戻して切り直し、初期手札と同じ枚数の新
しい手札を引く(多人数戦においては、1回目のマリガンは最初の手札と同
じ枚数引く)。rule 103.5 参照。
例: ヴァンガード・カードの手札補正子が+2であるプレイヤーは、最初、9
枚のカードを引く。そのプレイヤーが3回マリガンをした場合、そのプレイ
ヤーは9枚の手札を引き、そしてそのうち3枚をライブラリーの一番下に置
く。
902.5b プレイヤーの手札の上限は、7枚にそのヴァンガード・カードの
手札補正子による修整を加えた枚数である。
例: ヴァンガード・カードの手札補正子が-1であるプレイヤーの手札の上限
は、6である。自分のクリンナップ・ステップの開始に際して7枚以上の
カードを持っていた場合、6枚を残して残りを捨てることになる。
902.6. ヴァンガード・カードのオーナーは、それを統率領域に置いてゲー
ムを始めたプレイヤーである。ヴァンガード・カードのコントローラーは、
そのオーナーである。
902.7. 統率領域にあるオモテ向きのヴァンガード・カードの能力は、その
領域で機能する。カードの常在型能力はゲームに影響を及ぼし、誘発型能力
は誘発でき、起動型能力は起動できる。
903. 統率者戦
903.1. 統率者戦 変種ルールでは、デッキは、そのデッキの統率者として
指定された伝説の クリーチャーによって率いられる。統率者戦 変種ルール
は、ファンによって作られ、一般化してきたものである。独立したルール委
員会が追加のリソースを http://mtgcommander.net/ において管理して
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いる。統率者戦 変種ルールでは、通常のマジックのルールすべてに加えて、
以下の追加ルールを用いる。
903.2. 統率者戦は2人戦でも多人数戦でも良い。多人数戦は通常、無差別
戦 変種ルールに「複数への攻撃」選択ルールを用い、「影響範囲限定」選
択ルールは用いない。rule 806〔「無差別戦」変種ルール〕参照。
903.3. 各デッキには統率者として指定される伝説の クリーチャー・カー
ドが1枚含まれる。この指定はそのカードで示されたオブジェクトの特性で
はなく、そのカードそのものの持つ属性である。領域を変更したとしても、
そのカードはこの指定を受け続ける。
例: (《イクシドロン》の効果などで)裏向き になった統率者は、やはり統率
者である。(《細胞形成》の効果などで)他のカードのコピー になった統率
者は、やはり統率者である。(《影武者》が墓地にある統率者をコピーした
などで)統率者をコピーしたパーマネントは、統率者ではない。
903.3a 統率者として使用できる、という能力を持つカードが存在する。
この能力はデッキ 構築のルールを変更するものであり、ゲームの開始前に
機能する。rule 113.6n 参照。
903.3b プレイヤーの統率者が合体カードで、その合体する組の他方と合
体していたなら、その合体したパーマネントはそのプレイヤーの統率者であ
る。
903.3c プレイヤーの統率者が合同パーマネントの部品である場合、その
結果としての合同パーマネントはそのプレイヤーの統率者である。
903.3d 効果が統率者をコントロールしていることに言及している場合、
戦場にあって統率者であるパーマネントに言及している。統率者を唱えるこ
とに言及している場合、統率者である呪文に言及している。特定の領域にあ
る統率者に言及している場合、その領域にあって統率者であるカードに言及
している。
903.3e 効果が「あなたの 統率者／your commander」の特性に言及し
ている場合、そのプレイヤーのライブラリーや手札を含むあらゆる領域から
該当するプレイヤーの統率者を見つけて、継続的効果やルールによって修整
されているその現在の特性を見る。
903.4. 統率者戦 変種ルールにおいては、ある統率者を使うデッキに入れ
ることができるカードを決定するために固有色を用いる。カードの固有色と
は、そのカードのマナ・コストやルール・テキストに含まれるマナ・シンボ
ルの色と、その特性定義能力(rule 604.3 参照)や色指標(rule 204 参照)
によって定義される色のことである。
例：《鉄のゴーレム、ボッシュ》は伝説の アーティファクト・クリー
チャーで、そのマナ・コストは{8}、「{3}{R}, アーティファクト1個を生け
贄に捧げる：クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つ
を対象とする。鉄のゴーレム、ボッシュはそれに、生け贄に捧げられたアー
ティファクトのマナ総量に等しい点数のダメージを与える。」の能力を持つ。
この場合、ボッシュの固有色は赤である。
903.4a 固有色は、ゲームの開始前に確定する。
903.4b 統率者が、ゲーム開始前にプレイヤーにそれの色を選ばせる常在
型能力を持っている場合、その選択はデッキ 構築中もゲーム中も、その統
率者が領域を変更したとしても適用される。その選択はその統率者の固有色
に影響する。そのプレイヤーはゲーム開始前に統率者を統率領域に置くに際
してその選択を公開する。rule 103.2c、rule 607.2p 参照。
903.4c カードの固有色を決定するに際し、注釈文は無視する。rule 
207.2 参照。
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903.4d カードの固有色を決定するに際しては、両面カードの第2面(rule 
712 参照)も考慮する。これはrule 712.8a の例外である。
例：《礼儀正しい識者》は両面カードの第1面であり、そのマナ・コストは
{2}{U}である。《人殺しの粗暴者》はその両面カードの第2面であり、赤の
色指標を持つ。このカードの固有色は、青と赤である。
903.4e カードが当事者カード(rule 715〔当事者カード〕参照)の持つよ
うな代替の特性を持つ場合、そのカードの固有色を決定するに際して、その
特性を考慮する。
903.4f 能力が統率者の固有色の色や色の種類数に言及する場合、そのプレ
イヤーが統率者を持っていなければその値は未定義となる。その能力のその
部分は何もしない。その値を参照するコストは支払えない。
903.5. 統率者戦 デッキは以下のデッキ 構築ルールに従う。
903.5a デッキには、統率者をあわせてちょうど100枚のカードが含まれ
なければならない。言い換えると、デッキの最大枚数も最小枚数も100枚
である。
903.5b 基本 土地以外のカードは、すべてがそれぞれ異なる名前でなけれ
ばならない。デッキ 構築に関しては、互換の名前を持つカードは同一の英
語名を持つ(rule 201.3 参照)。
903.5c 統率者戦のデッキに入れることができるカードは、その固有色の
全てがそのデッキの統率者の固有色に含まれるものだけである。
例：《略奪の母、汁婆》は、マナ・コストが{4}{R/G}{R/G}の伝説の ク
リーチャーであり、その固有色は赤と緑である。《略奪の母、汁婆》を統率
者とする統率者 デッキに含まれるカードは、赤、緑、赤緑、無色のどれか
でなければならない。マナ・コストやカードのルール・テキストに含まれる
マナ・シンボルは、赤、緑、赤緑、無色のどれかでなければならない。
903.5d 基本土地タイプを持つカードをデッキに入れる場合、統率者の固
有色に含まれる色のマナを出すものでなければならない。
例: 《略奪の母、汁婆》の固有色は赤と緑である。《略奪の母、汁婆》統率
者 デッキには、基本土地タイプ 山や森だけを持つ土地・カードは入れられ
るが、他の基本土地タイプ(平地、沼、島)を持つ土地・カードを入れること
はできない。
903.6. ゲームの開始時に、各プレイヤーは自分の統率者をデッキから取り
出し、統率領域にオモテ向きで置く。各プレイヤーは残りのカードからなる
デッキを切り直し、それをライブラリーとしてゲームを始める。
903.7. 開始プレイヤーが決定したら、各プレイヤーは自分のライフの総量
を40点にし、7枚のカードを引く。
903.8. プレイヤーは、統率領域にある自分の統率者を唱えることができる。
統率者を統率領域から唱えるには、それ以前にそのゲームの間に 統率領域
からそれを唱えた回数ごとに{2}を追加コストとして支払う。この追加コス
トは俗に「統率者税」と呼ばれる。
903.9. 統率者戦のゲーム中に、統率者が統率領域に戻ることがある。
903.9a 統率者が墓地や追放 領域にあり、そのオブジェクトがその領域に
置かれたのが直前の状況起因処理のチェックよりも後であれば、オーナーは
それを統率領域に置いてもよい。これは状況起因処理である。rule 704 参
照。
903.9b 統率者がいずこかからオーナーの手札やライブラリーに置かれる
場合、オーナーは代わりにそれを統率領域に置いてもよい。この置換効果は
同じイベントに複数回適用できる。これは rule 614.5 の例外である。
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903.9c 統率者が合体 パーマネントや合同パーマネントでオーナーがrule 
903.9b の置換効果を用いてそれを統率領域に置くことを選んだなら、そ
のパーマネントと、それの統率者でない部品は該当する領域に置かれ、それ
を表すカードのうち統率者であるものは統率領域に置かれる。
903.10. 統率者戦 変種ルールでは、ゲームの勝敗に関して次のルールが適
用される。それ以外のゲームの終了に関するルールはすべて適用される
(rule 104 参照)。
903.10a あるゲームの間に、単一の統率者から21点以上の戦闘ダメージ
を受けたプレイヤーはゲームに敗北する(これは状況起因処理である。rule 
704 参照)。
903.11. プレイヤーがゲームの外部から統率者戦にカードを持ってくるこ
とができる場合、そのプレイヤーは自分の開始時のデッキに含まれていた
カードと同名であったり、そのプレイヤーがそのゲームでオーナーである
カードと同じ名前であったり、そのプレイヤーの統率者の固有色に含まれな
い色が固有色に含まれたりするカードを持ってくることはできない。
903.12. ブロール 選択ルール
903.12a ブロールとは、統率者戦の変わった形式となる選択ルールであ
る。ブロールのゲームでは、統率者戦 変種ルールの通常のルールに以下の
変更を加えて用いる。
903.12b ブロールのデッキは通常、スタンダード・フォーマット内の
カードを用いて構築される。
903.12c プレイヤーは自分の統率者として、伝説の プレインズウォー
カー1体か伝説の クリーチャー1体を指定する。
903.12d プレイヤーのデッキは統率者をあわせてちょうど60枚でなけれ
ばならない。
903.12e プレイヤーの統率者の固有色が無色であるなら、そのプレイ
ヤーのデッキには、そのプレイヤーの選んだ色1色の基本 土地を望む枚数
入れることができる。これは rule 903.5d の例外である。
903.12f 2人ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は25点で
ある。多人数ブロール戦では、各プレイヤーの初期ライフ総量は30点であ
る。
903.12g ブロールのゲームでは、そのプレイヤーがライブラリーの一番
下に置く枚数やマリガンできる回数を決める上で、1回目のマリガンは計算
に入れない。以降のマリガンは、通常通り数える。
903.12h ブロール戦では、rule 704.6cに定められている、ゲーム中を
通して単一の統率者から合計21点以上の戦闘ダメージを受けたプレイヤー
は、負けとなるという状況起因処理は用いない。
903.13. 統率者ドラフト
903.13a 統率者ドラフトは、統率者戦の新しいやり方のための選択ルー
ルである。ドラフト(プレイヤーが未開封のブースター・パックからカード
を選び、自分のデッキを作るリミテッドのやり方)のあとに多人数戦を行う。
統率者ドラフト 選択ルールでは、通常、『統率者レジェンズ』のブース
ター・パックを用いる。
903.13b 1回のドラフトは、通例、ドラフト・ラウンド3つからなる。各
ドラフト・ラウンドでは、各プレイヤーはブースター・パック1個を開封し、
カード2枚をドラフトして自分の前の裏向きの束に置き、残ったカードを次
のプレイヤーに渡す。その後、各プレイヤーは渡されてきたブースター・
パックから2枚をドラフトして残りを次のプレイヤーに渡す。この手順を、
そのドラフト・ラウンドのすべてのカードがドラフトされるまで続ける。
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903.13c 第1および第3ドラフト・ラウンドでは、ブースター・パックは
左隣に渡す。第2ドラフト・ラウンドでは、ブースター・パックは右隣に渡
す。
903.13d ドラフトの進行中、プレイヤーは現在ドラフトしているブース
ター・パックに入っているカードと、それまでにドラフトしたカードしか見
ることはできない。プレイヤーは、能力によって指示されたのでない限り、
自分がドラフトしたカードを他のプレイヤーに公開してはならない。
903.13e ドラフトの完了後、プレイヤーがドラフトしたカードはそのプ
レイヤーのカードプールとなる。そのドラフトに『統率者レジェンズ』や
『統率者マスターズ』のドラフト・ブースターが使われていたなら、各プレ
イヤーはそれぞれ自分のカードプールに、《虹色の笛吹き》という名前の
カード最大2枚を追加してもよいが、その場合それらのカードを統率者とし
て使わなければならない。そのドラフトに『統率者レジェンズ：バルダー
ズ・ゲートの戦い』のドラフト・ブースターが使われていたなら、各プレイ
ヤーはそれぞれ自分のカードプールに、《正体を隠した者》という名前の
カード最大2枚を追加してもよいが、その場合それらのカードを統率者とし
て使わなければならない。
903.13f 統率者ドラフトのデッキ作成は、プレイヤーのデッキは最低60
枚必要でデッキ枚数に上限はないことと、自分のカードプールにある同名の
カードを何枚でも使っていいことと、ドラフトに『統率者マスターズ』のド
ラフト・ブースターが含まれていた場合、固有色が1色以下でありそれ単体
でプレイヤーの統率者となりえるカードは、デッキ作成において共闘 能力
を持つものとして扱う(rule 702.124〔共闘〕参照)。
を除き、統率者戦のデッキ 構築と同じ規則に従う。(rule 903.5 参照)
903.13g 統率者ドラフトのゲームは、統率者戦のゲームと同じ規則に従
う。rule 903.6 ～rule 903.11 参照。
904. アーチエネミー戦
904.1. アーチエネミー戦 変種ルールにおいて、プレイヤーのチームは強
力な計略・カードで強化された1人の対戦相手と対峙する。アーチエネミー
戦 変種ルールでは、以下の追加ルールを含む、通常のマジックのルールを
用いる。
904.2. 通常、アーチエネミー戦は、2つのチームによる多人数戦「チーム
対抗戦」変種ルール(rule 808)で、「複数への攻撃」選択ルール(rule 
802 参照)、「共有チーム・ターン」選択ルール(rule 805)を使用し、他
の選択ルールは使用しない。
904.2a 一方のチームは1人のプレイヤーからなり、そのプレイヤーを魔
王と呼ぶ。
904.2b 他方のチームは何人のプレイヤーからなっていてもよい。
904.3. 通常のゲームの物品に加え、アーチエネミー戦では20枚以上の計
略・カードからなる計略補助デッキを必要とする。計略デッキには同じ英語
名を持つカードは2枚までしか入れることはできない。(rule 314〔計略〕
参照)。
904.4. すべての計略・カードはゲームの間、計略デッキの一部である間も
オモテ向きの間も統率領域にあり続ける。
904.5. 魔王のゲーム開始時のライフの総量は40点である。他のプレイ
ヤーのゲーム開始時のライフの総量は20点である。
904.6. 無作為に選ばれたプレイヤーでなく、魔王がゲームの第1ターンを
行う。
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904.7. 計略・カードのオーナーは、それを統率領域に置いてゲームを始め
たプレイヤーである。オモテ向きの計略・カードのコントローラーはその
オーナーである。
904.8. 統率領域にあるオモテ向きの計略・カードの能力は、その領域で機
能する。常在型能力はゲームに影響を及ぼし、誘発型能力は誘発可能となり、
起動型能力は起動可能となる。
904.9. 魔王の戦闘前メイン・フェイズが開始した直後に、そのプレイヤー
は計略デッキの一番上のカードをデッキから取り除いてオモテ向きにする。
この行動を「計略を実行中にする」(rule 701.25 参照)と言う。このター
ン起因処理はスタックを用いない。「この計略が実行中になったとき」に誘
発する計略・カードの能力が誘発する。
904.10. 持続でない計略・カードが統率領域でオモテ向き になり、いずれ
かの計略の誘発型能力がスタックにあったりスタックに置かれるのを待って
いたりしない場合、次に優先権が発生した際にその計略・カードは裏向き 
になり、オーナーの計略デッキの一番下に置かれる。(それは状況起因処理
である。rule 704 参照)
904.11. 持続 計略・カードが実行中になったら、能力によってそれが破棄
されるまで統率領域でオモテ向きであり続ける。(rule 701.26〔破棄す
る〕参照)。
904.12. 「魔界大決戦」選択ルール
904.12a プレイヤーは各プレイヤーがそれぞれに計略デッキを持った無
差別戦を行うという選択ルールが存在する。「複数への攻撃」選択ルールを
用い、他の多人数戦 選択ルールは用いない。
904.12b このゲームでは全てのプレイヤーが魔王である。
904.12c 通常の無差別戦と同じように、開始プレイヤーは無作為に決定
される。それ以外の、アーチエネミー戦で魔王に適用されるルールは、魔界
大決戦では全てのプレイヤーに適用される。
905. コンスピラシー・ドラフト
905.1. コンスピラシー・ドラフト 変種ルールは、ドラフト(プレイヤーが
未開封のブースター・パックからカードを選んでデッキを作成するというリ
ミテッド・プレイのやり方)と、それに続く多人数戦からなる。コンスピラ
シー・ドラフト 変種ルールでは、通常、『マジック：ザ・ギャザリング ― 
コンスピラシー』『コンスピラシー：王位争奪』のブースター・パックを用
いる。
905.1a ドラフトは通常3つのドラフト・ラウンドからなる。各ドラフ
ト・ラウンドで、各プレイヤーはブースター・パック1つを開封し、そこか
ら1枚のカードを自分の目の前の裏向きの束の上に置くことによってドラフ
トし、そしてそれ以外のカードを次のプレイヤーに渡す。その後、各プレイ
ヤーは渡されたブースター・パックからカード1枚をドラフトし、残りの
カードを渡す。この手順を、ドラフト･ラウンド内に存在するすべてのカー
ドがドラフトされるまで続ける。
905.1b 第1、第3ドラフト・ラウンドでは、ブースター・パックは左隣の
プレイヤーに渡す。第2ドラフト・ラウンドでは、ブースター・パックは右
隣のプレイヤーに渡す。
905.1c ドラフトの間、プレイヤーは自分がその時点でドラフトしている
ブースター・パック内のカードと、自分がそれまでにドラフトしたカード、
rule 905.2b に基づいて公開されているカード、rule 905.2c に基づいて
オモテ向きでドラフトされたカードだけしか見ることはできない。プレイ

- 268 / 421 - 



ヤーは能力にそう書かれていない限り、ドラフトしたカードを他のプレイ
ヤーに公開してはならない。
905.1d ドラフト、ならびにドラフト中やドラフト後に行える処理全てが
終わった後、プレイヤーがドラフトしたカードはそのプレイヤーのカード・
プールとなる。プレイヤーはそれらのカードと好きな枚数の基本 土地・
カードを用いて自分のデッキを作成する。rule 100.2b、rule 100.4b 参
照。
905.2. カードの中には、ドラフト中に働く能力を持つものが存在する。
905.2a ドラフト中は、アクティブ・プレイヤーや優先権のシステムは存
在しない。ドラフト中、複数のプレイヤーが同時に何か処理を行いたいと思
い、かつ順番が決められなかった場合、その処理は無作為の順番で行われる。
905.2b カードの中には、ドラフトされるに際して公開し、数字や色と
いった情報を記録するように指示しているものがある。この情報はゲーム中、
他の能力によって参照されることがある。どのプレイヤーも、ドラフト中、
またはゲーム中にこの情報を見ることができる。情報を記録したあと、その
ドラフトされたカードは裏向きでそのプレイヤーのドラフトしたカードの束
に加えられる。
905.2c カードの中には、オモテ向きでドラフトするというものがある。
これらのカードはドラフトが完了するか、効果によって裏向き になるか、
そのカードがそのプレイヤーのドラフトしたカードの束を離れるまでの間オ
モテ向きである。このカードはオモテ向きなので、全てのプレイヤーはこの
カードを見ることができる。
905.3. コンスピラシー・ドラフトのゲームは多人数戦である。通常の多人
数戦は「複数への攻撃」選択ルールを用い、「影響範囲限定」選択ルールを
用いない、無差別戦 変種ルールを用いる。rule 806〔「無差別戦」変種
ルール〕参照。
905.4. ゲームの開始時、デッキを切り直す前に、各プレイヤーは好きな枚
数の策略・カードを自分のサイドボードから統率領域に置く。
905.4a 秘策を持つ策略・カードは統率領域に裏向きに置かれる。プレイ
ヤーは優先権を持つとき、自分がコントロールしている裏向きの策略・カー
ドをオモテ向きにしてもよい。rule 702.106〔秘策〕参照。
905.5. 策略・カードのオーナーは、ゲームの開始時にそれを統率領域に置
いたプレイヤーである。策略・カードのコントローラーは、そのオーナーで
ある。
905.6. 開始プレイヤーが決定したら、各プレイヤーは自分のライフの総量
を20点にし、手札を7枚引く。
用語集
相棒（あいぼう）／Companion
　そのカードの相棒 能力の条件が満たされているなら、クリーチャー・
カード1枚をゲームの外部から相棒として選ぶことができるようにするキー
ワード能力。相棒を選んだなら、ゲーム中1回、そのプレイヤーは{3}を支
払ってそれを自分の手札に加えることができる。rule 702.139〔相棒〕
参照。
アクティブ・チーム（あくてぃぶちーむ）／Active Team
　「共有チーム・ターン」選択ルールを用いるゲームで現在のターンを進め
ているチーム。rule 805.4a 参照。
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アクティブ・プレイヤー（あくてぃぶぷれいやー）／Active 
Player
　現在のターンを進めているプレイヤー。rule 102.1 参照。
アクティブ・プレイヤー・非アクティブ・プレイヤー順（あく
てぃぶぷれいやーひあくてぃぶぷれいやーじゅん）／Active 
Player, Nonactive Player Order
　複数のプレイヤーが同時に何らかの選択を行うように指示されたとき、ど
のプレイヤーから選択を行うかという順番を決めるためのシステム。rule 
101.4 参照。このルールは「共有チーム・ターン」選択ルールを用いる
ゲームにおいて修整される。rule 805.6 参照。
与える（あたえる）／Deal
　ダメージ参照。
アップキープ・ステップ（あっぷきーぷすてっぷ）／Upkeep
Step
　ターンの一部。このステップは開始フェイズの2つ目のステップである。
rule 503〔アップキープ・ステップ〕参照。
アトラクション（あとらくしょん）／Attraction
　『Unfinity』セットの定形外のマジックのカードにのみ見られるアーティ
ファクト・タイプ。rule 717〔アトラクション・カード〕、rule 
701.48〔アトラクションを開く〕、rule 701.49〔アトラクションを観
覧するためサイコロを振る〕参照。
アトラクション・デッキ（あとらくしょんでっき）／
Attraction Deck
　最低3枚(リミテッド戦)または10枚(構築戦)のアトラクション・カードか
らなる任意のデッキで、『Unfinity』セットの一部のカードでプレイする助
けとして用いることができる。rule 717.2 参照。
あなた、あなたの（あなた、あなたの）／You/Your
　そのオブジェクトの現在のコントローラーか、(プレイヤーが呪文を唱え
たり能力を起動したりしようとしている最中なら)コントローラー になる予
定のプレイヤーか、(コントローラーが存在しない場合には)オーナーのころ。
rule 109.5 参照。
APNAP順（あぷなっぷじゅん）／APNAP Order
　アクティブ・プレイヤー・非アクティブ・プレイヤー順 参照。
暗号（あんごう）／Cipher
　カードをクリーチャーに暗号化し、そのクリーチャーが戦闘ダメージをプ
レイヤーに与えるたびにそのカードを唱えるというキーワード能力。rule 
702.99〔暗号〕参照。
暗号化（あんごうか）／Encoded
　パーマネントと、暗号 能力によって追放されたカードの関係性を示す用
語。rule 702.99〔暗号〕参照。
アンタップ（あんたっぷ）／Untap
　パーマネントを横向きから縦向きに戻すこと。rule 701.21〔タップす
る、アンタップする〕参照。
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アンタップ・シンボル（あんたっぷしんぼる）／Untap 
Symbol
　起動コスト内のアンタップ・シンボル{Q}は「このパーマネントをアン
タップする。」を意味する。rule 107.6 参照。
アンタップ状態（あんたっぷじょうたい）／Untapped
　パーマネントの通常の位相の1つ。rule 110.5、rule 701.21〔タップ
する、アンタップする〕、タップ状態 参照。
アンタップ・ステップ（あんたっぷすてっぷ）／Untap Step
　ターンの一部。このステップは開始フェイズの最初のステップである。
rule 502〔アンタップ・ステップ〕参照。
アンティ（あんてぃ）／Ante
1. プレイ中、カードを「永遠に」置いておく領域。2. カードをアンティ 
領域に置くこと。　rule 407〔アンティ〕参照。
アーチエネミー戦（あーちえねみーせん）／Archenemy(1)
　プレイヤーのチームが強力な計略 カードで強化された1人の対戦相手と
対峙するというカジュアル変種ルール。rule 904〔アーチエネミー戦〕参
照。
アーティファクト（あーてぃふぁくと）／Artifact
　カード・タイプの1つ。アーティファクトはパーマネントである。rule 
301〔アーティファクト〕参照。
アーティファクト・クリーチャー（あーてぃふぁくとくりー
ちゃー）／Artifact Creature
　アーティファクトでもクリーチャーでもあり、その両方のルールに従う。
rule 301〔アーティファクト〕、rule 302〔クリーチャー〕参照。
アーティファクト・タイプ（あーてぃふぁくとたいぷ）／
Artifact Type
　アーティファクトのカード・タイプが用いるサブタイプ。rule 
301〔アーティファクト〕参照。rule 205.3g にアーティファクト・タイ
プの一覧が記されている。
アーティファクト・土地（あーてぃふぁくととち）／Artifact
Land
　アーティファクトでも土地でもあり、その両方のルールに従う。rule 
301〔アーティファクト〕、rule 305〔土地〕参照。
威嚇（いかく）／Intimidate
　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力。
rule 702.13〔威嚇〕参照。
生け贄に捧げる（いけにえにささげる）／Sacrifice
　そのプレイヤー自身がコントロールしているパーマネントをそのオーナー
の墓地に置くこと。rule 701.17〔生け贄に捧げる〕参照。
萎縮（いしゅく）／Wither
　オブジェクトがダメージをクリーチャーに与えることに影響を及ぼすキー
ワード能力。rule 702.80〔萎縮〕参照。
移植（いしょく）／Graft
　クリーチャーが+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出ることができ
るようになるとともにそれを他のクリーチャーに動かせるようになるキー
ワード能力。rule 702.58〔移植〕参照。
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位相（いそう）／Status
　パーマネントの物理的状態。rule 110.5 参照。
依存性（いぞんせい）／Dependency
　同一の種類別・種類細別において継続的効果の適用順を決定する際に用い
られることがあるルール。rule 613.8、タイムスタンプ順 参照。
1個の d20 を振る（いっこのでぃーにじゅうをふる）／Roll 
a d20
　20面体サイコロ1個を振ること。同様に、d4は4面体サイコロ、d6は6
面体サイコロ、以下同様である。rule 706〔サイコロを振ること〕参照。
イニシアチブ（いにしあちぶ）／Initiative
　プレイヤーが持ちうる記号。プレイヤーにイニシアチブを得るよう指示す
る効果が存在する。プレイヤーがイニシアチブを得るたび、およびイニシア
チブを持っているプレイヤーのアップキープの開始時に、そのプレイヤーは
地下街探索を行なう。rule 722〔イニシアチブ〕参照。
威迫（いはく）／Menace
　クリーチャーを、単一のクリーチャーによってはブロックできないように
する回避能力。rule 702.111〔威迫〕参照。
畏怖（いふ）／Fear
　　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力。
rule 702.36〔畏怖〕参照。
if節（いふせつ）／Intervening "If" Clause
　誘発型能力が誘発するときと解決するときの両方で満たしているかどうか
チェックされる、特記された条件。rule 603.4 参照。
イベント（いべんと）／Event
　ゲームで起こる出来事。rule 700.1 参照。
イベント（いべんと）／Tournament
　プレイヤーが他のプレイヤーと競い合う、組織化されたプレイ活動。rule
100.6 参照。
イベント規定（いべんときてい）／Tournament Rules
　認定イベントに参加する場合に適用される、追加のルール。rule 100.6 
参照。
色（いろ）／Color
1. オブジェクトの特性の1つ。rule 105〔色〕、rule 202〔マナ・コス
トと色〕参照。2. マナが持ちうる性質。rule 106〔マナ〕参照。
色指標（いろしひょう）／Color Indicator
　オブジェクトの特性の1つ。rule 105〔色〕、rule 204〔色指標〕参照。
インスタント（いんすたんと）／Instant
　カード・タイプの1つ。インスタントはパーマネントではない。rule 
304〔インスタント〕参照。
インタラプト（いんたらぷと）／Interrupt
(廃語)既に存在しないカード・タイプの1つ。このカード・タイプが記載さ
れていたカードはすべてインスタントである。「インタラプトとしてプレイ
する。」と記載されていた能力は(マナ能力を除いて)他の起動型能力と同じ
ように起動される。それらのカードは、オラクルで訂正を受けている。
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EDH（いーでぃーえいち）／EDH
(廃語)統率者戦カジュアル変種ルールの古い名前。rule 903〔統率者戦〕
参照。
ウィザード・サイクリング（うぃざーどさいくりんぐ）／
Wizardcycling
　タイプサイクリング参照。
ウォーカー・トークン（うぉーかーとーくん）／Walker 
Token
　ウォーカー・トークンとは、ウォーカーという名前を持つ黒の2/2のゾ
ンビ・クリーチャー・トークンである。定義済みトークンについて詳しくは、
rule 111.10 参照。
動かす（うごかす）／Move
　カウンターをあるオブジェクトから取り除き、別のオブジェクトに置くこ
と。rule 122.5 参照。古いカードの中には、「動かす」をオーラに関して
使っているものがある。そのように記載されているカードは、オラクルで訂
正を受け、「つける」となっている。
打ち消す（うちけす）／Counter(v)
　呪文や能力が解決されないように取り消し、その効果が発生しないように
すること。rule 701.5〔打ち消す〕参照。(英語ではこれと「カウンター」
は同じ項目です。)
宇宙を刻む者（うちゅうをきざむもの）／Space Sculptor
　戦場にあるクリーチャーをセクターに分けるキーワード能力。rule 
702.158〔宇宙を刻む者〕参照。
移し替え（うつしかえ）／Redirect
(廃語)かつて、移し替え効果を示すために「移し変え」という言葉を使って
いた。そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受け、あるオ
ブジェクトやプレイヤーに与えられるダメージを「その代わりに」他に与え
る、となっている。移し替え効果 参照。
移し替え効果（うつしかえこうか）／Redirection Effect
　あるクリーチャー、プレインズウォーカー、プレイヤーに与えられるダ
メージを他のクリーチャー、プレインズウォーカー、プレイヤーに与えさせ
る置換効果。rule 614.9 参照。
「右翼への攻撃」選択ルール（うよくへのこうげきせんたく
るーる）／Attack Right Option
　多人数戦の変種ルールによっては用いられることがある選択ルール。rule
803〔「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」選択ルール〕参照。
裏向き（うらむき）／Face Down
1. カードは、物理的に裏側を見せて置いてある場合、裏向きである。いく
つかの領域にあるカードは通常裏向きである。rule 4〔領域〕参照。2. 
パーマネントの取り得る位相の1つ。rule 110.5、rule 702.37〔変異〕
参照。3. 裏向きの呪文については追加のルールが存在する。rule 708〔裏
向きの呪文やパーマネント〕、rule 702.37〔変異〕参照。
絵（え）／Illustration
　カードの上半分に書かれている絵で、ゲーム上は意味を持たない。rule 
203〔絵〕参照。
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永遠（えいえん）／Eternalize
　プレイヤーが自分の墓地からクリーチャー・カードを追放し、そのカード
の永遠化した版のトークンを生成するというキーワード能力。rule 
702.129〔永遠〕参照。
永遠の友（えいえんのとも）／Friends Forever
　統率者戦 変種ルールで、両方が「永遠の友」能力を持っていれば伝説の 
クリーチャー2体を統率者として使えるようにする共闘 能力の変種。rule 
702.124〔共闘〕、rule 903〔統率者戦〕参照。
影響範囲（えいきょうはんい）／Range of Influence
　影響範囲限定参照。
影響範囲限定（えいきょうはんいげんてい）／Limited 
Range of Influence
　多人数戦ゲームで使われることのある選択ルールで、プレイヤーが影響を
及ぼすことができる範囲を限定する。rule 801〔「影響範囲限定」選択
ルール〕参照。
永続的に（えいぞくてきに）／Permanently 
(廃語)継続的効果に持続期間が存在しないでゲーム終了時まで残ることを示
すためにかつて使われていた単語。そのように記載されているカードは、オ
ラクルで訂正を受け、記述が削除されている。
英雄譚（えいゆうたん）／Saga
　エンチャントのサブタイプ。英雄譚にはいくつかの章能力があり、数ター
ンに渡って効果を発揮することで物語を伝える。rule 714〔英雄譚・カー
ド〕参照。
エキスパンション・シンボル（えきすぱんしょんしんぼる）／
Expansion Symbol
　カードのエキスパンション・シンボルは、通常、絵の右下隅に記載されて
いる小さなアイコンである。ゲーム上の意味は持たない。rule 206〔エキ
スパンション・シンボル〕参照。
エコー（えこー）／Echo
　パーマネントを戦場に残すためにコストを課すキーワード能力。rule 
702.30〔エコー〕参照。
X（えっくす）／X
　未定の数値を必要とする場所に置かれる記号。rule 107.3 参照。
エネルギー・シンボル（えねるぎーしんぼる）／Energy 
Symbol
　エネルギー・シンボル{E}は、エネルギー・カウンター1個を表す。{E}を
支払うとは、プレイヤーが自分の持つエネルギー・カウンター1個を取り除
くということである。
絵の著作権表記（えのちょさくけんひょうき）／Illustration 
Credit
　文章欄の直下に書かれている、ゲーム上は意味を持たない情報。rule 
213〔文章欄の下にある情報群〕参照。
嚥下（えんげ）／Ingest
　プレイヤーのライブラリーの一番上のカードを追放するキーワード能力。
rule 702.115〔嚥下〕参照。
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エンチャント（えんちゃんと）／Enchant
　オーラ 呪文が何を対象にできるか、オーラ・パーマネントが何につけら
れるかを規定するキーワード能力。rule 303〔エンチャント〕、rule 
702.5〔エンチャント〕参照。
エンチャント（えんちゃんと）／Enchantment
　カード・タイプの1つ。エンチャントはパーマネントである。rule 
303〔エンチャント〕、オーラ 参照。
エンチャント・タイプ（えんちゃんとたいぷ）／
Enchantment Type
　エンチャントのカード・タイプが用いるサブタイプ。rule 303〔エン
チャント〕参照。rule 205.3h にエンチャント・タイプの一覧が記されて
いる。
オブジェクト（おぶじぇくと）／Object
　スタック上にある能力、カード、カードのコピー、紋章、トークン、呪文、
パーマネントの総称。rule 109〔オブジェクト〕。
オモテ向き（おもてむき）／Face Up
1. カードは、物理的にオモテ側を見せて置いてある場合、オモテ向きであ
る。いくつかの領域にあるカードは通常オモテ向きである。rule 4〔領域〕
参照。2. パーマネントの通常の位相の1つ。rule 110.5、rule 
702.37〔変異〕参照。
オラクル（おらくる）／Oracle
　イベントで使用可能なすべてのカードの最新の文面を含む文献。
Gatherer http://gatherer.wizards.com/ から参照できる。rule 108.1 
参照。
オーナー（おーなー）／Owner
　(ゲーム上)カード、パーマネント、トークン、呪文のコピーを所有するプ
レイヤー。rule 108.3、rule 110.2、rule 111.2、rule 112.2 参照。
オーラ（おーら）／Aura
　エンチャントのサブタイプの1つ。オーラ 呪文はオブジェクトやプレイ
ヤーを対象にし、オーラ・パーマネントはオブジェクトやクリーチャーにつ
く。rule 303〔エンチャント〕、rule 702.5〔エンチャント〕参照。
オーラ交換（おーらこうかん）／Aura Swap
　戦場にあるオーラと手札にあるものとを交換させるキーワード能力。rule
702.65〔オーラ交換〕参照。
解決（かいけつ）／Resolve
　スタックの一番上にある呪文や能力が「解決」されると、そこに書かれて
いる内容が行われ、効果が発生する。rule 608〔呪文や能力の解決〕参照。
回顧（かいこ）／Retrace
　墓地からカードをプレイできるようにするキーワード能力。rule 
702.81〔回顧〕参照。
解鎖（かいさ）／Unleash
　クリーチャーが戦場に＋1/＋1カウンターを持った状態で出ることができ
るようにし、＋1/＋1カウンターが上に載っている場合にはブロックできな
くするキーワード能力。rule 702.98〔解鎖〕参照。
開始時の手札（かいしじのてふだ）／Opening Hand
　マリガンをしないと判断し、ゲームを始めるときのプレイヤーの手札。
rule 103.5 参照。
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開始時のデッキ（かいしじのでっき）／Starting Deck
　プレイヤーがサイドボードを脇に置いた後、残りのデッキがそのプレイ
ヤーの開始時のデッキとなる。rule 103.2a 参照。
開始チーム（かいしちーむ）／Starting Team
　「共有チーム・ターン」選択ルールを用いるゲームの、第1ターンを行う
チーム。rule 103.1 参照。
開始フェイズ（かいしふぇいず）／Beginning Phase
　ターンの一部。このフェイズはターンの最初のフェイズ。rule 501〔開
始フェイズ〕参照。
開始プレイヤー（かいしぷれいやー）／Starting Player
　ゲームの第1ターンを行うプレイヤー。rule 103.1 参照。
会戦（かいせん）／Melee
　攻撃する対戦相手の数に応じて攻撃クリーチャーを強化するキーワード能
力。rule 702.121〔会戦〕参照。
改善（かいぜん）／Modified
　改善されたクリーチャーとは、カウンターが置かれているか、装備してい
るか、同じコントローラーがコントロールしているオーラがついているク
リーチャーのことである。rule 700.9 参照。
回避能力（かいひのうりょく）／Evasion Ability
　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力。
rule 509.1b-c 参照。
怪物化（かいぶつか）／Monstrosity
　クリーチャーに＋1/＋1カウンターを置き、それを怪物的にさせるキー
ワード処理。rule 701.31〔怪物化を行う〕参照。
怪物的（かいぶつてき）／Monstrous
　そのクリーチャーが持つ、怪物化するという指示を含む能力が解決された
ことを示す記号。rule 701.31〔怪物化を行う〕参照。
カウンター（かうんたー）／Counter(n)
　オブジェクトやプレイヤーに置かれる目印で、特性を変更したりルールや
能力と相互作用したりするもの。rule 122〔カウンター〕参照。
カオス・シンボル（かおすしんぼる）／Chaos Symbol
　プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールにおいて、カオス・シンボル
は、次元ダイスと、次元 カードの誘発型能力に書かれている。rule 
107.12 参照。
カオス能力（かおすのうりょく）／Chaos Ability
　プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールにおける、次元 カードの、
次元ダイスで「カオスが起こるたび、」という能力のこと。rule 311.7 参
照。
果敢（かかん）／Prowess
　コントローラーがクリーチャーでない呪文を1つ唱えるたびに＋1/＋1の
修整をクリーチャーに得させるキーワード能力。rule 702.108〔果敢〕
参照。
加虐（かぎゃく）／Afflict
　ブロックした防御プレイヤーにライフを失わせるキーワード能力。rule 
702.130〔加虐〕参照。
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覚醒（かくせい）／Awaken
　自分がコントロールしている土地をクリーチャーにできるキーワード能力。
rule 702.113〔覚醒〕参照。
格闘（かくとう）／Fight
　2体のクリーチャーが格闘を行う場合、それぞれは自分のパワーに等しい
ダメージを他方に与える。rule 701.12〔格闘を行う〕参照。
活用（かつよう）／Scavenge
　自分の墓地にあるクリーチャー・カードを追放し、クリーチャーの上に＋
1/＋1カウンターを置くことができるようにするキーワード処理。rule 
702.97〔活用〕参照。
かのように（かのように）／As Though
　ゲーム上、何らかの目的で、実際にはそうでない条件をそうであるとして
扱うことを示す文章。rule 609.4 参照。
壁（かべ）／Wall
　特にルール上意味を持たない、クリーチャー・タイプの1つ。クリー
チャー・タイプ 壁を持つ古いカードで防衛を持っていないものは、攻撃に
参加できないという能力があった。そのように記載されているカードは、オ
ラクルで訂正を受け、防衛を持つ。また、壁 クリーチャーを参照するカー
ドの一部にも訂正が出ている。防衛 参照。
代わりに（かわりに）／Instead
　「代わりに／instead」という語を使う効果は置換効果である。「代わり
に／instead」という単語によってどのようなイベントがどう置き換えられ
るかを示す。rule 614〔置換効果〕参照。
喊声（かんせい）／Battle Cry
　戦闘において他の攻撃クリーチャーを強化するキーワード能力。rule 
702.91〔喊声〕参照。
完成化（かんせいか）／Compleated
　プレイヤーがプレインズウォーカーのコストに含まれるファイレクシア・
マナ・シンボルをライフで支払うことを選んだ場合に忠誠カウンターが少な
い状態で戦場に出るようにするキーワード能力。rule 702.150〔完成
化〕参照。
冠雪（かんせつ）／Snow-Covered
(廃語)古いカードのルール・テキストには「冠雪」という語が記載されてい
ることがある。名前を参照する時を除いて、そのように記載されているカー
ドはオラクルで訂正を受け、特殊タイプ「氷雪」を参照するようになってい
る。氷雪 参照。
感染（かんせん）／Infect
　オブジェクトがクリーチャーやプレイヤーにどのようにダメージを与える
かに影響を及ぼすキーワード能力。rule 702.90〔感染〕参照。
換装（かんそう）／Reconfigure
　装備品・クリーチャーを一時的にクリーチャーでなくして他のクリー
チャーにつけることができるキーワード能力。rule 702.151〔換装〕参
照。
観覧（かんらん）／Visit
　アトラクション・カードに見られるキーワード能力。そのコントローラー
が自分のアトラクションを観覧するためサイコロを振って特定の出目を出す
たびに効果を生み出す。rule 702.159〔観覧〕参照。
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関連した能力（かんれんしたのうりょく）／Linked Abilities
　同一のオブジェクトに記載されている2つの能力で、一方の行なった処理、
または影響を及ぼしたオブジェクトが、他方の能力によって直接参照されて
いるもの。rule 607〔関連している能力〕参照。
カード（かーど）／Card
　ゲームの標準的な構成物。カードには、定形のマジックのカードと、そう
でないカードが含まれる。トークンはカードとしては扱われない。呪文や能
力の文章で「カード／Card」という語が使われていた場合、それは手札に
あるクリーチャー・カードといったように、戦場とスタック以外の領域にあ
るものだけを指す。rule 108〔カード〕参照。
カード・タイプ（かーどたいぷ）／Card Type
　特性の1つ。スタックにある能力を除いて、カードでないものも含むあら
ゆるオブジェクトはカード・タイプを持つ。カード・タイプごとに特定の
ルールが存在する。rule 205〔タイプ行〕、rule 3〔カード・タイプ〕参
照。
カード・プール（かーどぷーる）／Card Pool
　リミテッド・フォーマットにおいて、プレイヤーが自分のデッキを作成す
るために基本 土地・カードに加えて使用するカード。
合体（がったい）／Meld
　合体する組に属する2枚を第2面をオモテにして1つの大判マジック・
カードにすること。rule 701.37〔合体する〕参照。
合体カード（がったいかーど）／Meld Cards
　片面がマジックのオモテ面、片面が大判マジック・カードのオモテ面の半
分のカードのこと。rule 712〔両面カード〕参照。
頑強（がんきょう）／Persist
　クリーチャーを墓地から戦場に戻すことができるキーワード能力。rule 
702.79〔頑強〕参照。
奇襲（きしゅう）／Blitz
　クリーチャー・カードが持つ、それを代替コストで唱えられるようにする
キーワード能力。rule 702.152〔奇襲〕参照。
奇跡（きせき）／Miracle
　あるターンに引いたカードのうち最初のカードであった場合に、軽くなっ
たコストでその呪文を唱えられるようになるキーワード能力。rule 
702.94〔奇跡〕参照。
機体（きたい）／Vehicle
　アーティファクトのサブタイプ。機体はアーティファクト・クリーチャー
になれる。rule 301〔アーティファクト〕、rule 702.122〔搭乗〕参照。
キッカー（きっかー）／Kicker
　キッカーは選択的な追加コストを表現するキーワード能力であり、呪文の
コントローラーがキッカー・コストを払うことを選んだ場合その呪文はキッ
カーされた状態になる。rule 702.33〔キッカー〕参照。
起動（きどう）／Activate
　やがて解決されてその効果が発生するよう、能力をスタックに積み、コス
トを支払うこと。rule 602〔起動型能力の起動〕参照。
起動型能力（きどうがたのうりょく）／Activated Ability
　能力の一種。起動型能力は「[コスト]:[効果。][(あるなら)起動指示。]」
という書式で書かれている。rule 113〔能力〕、rule 602〔起動型能力の
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起動〕参照。
起動コスト（きどうこすと）／Activation Cost
　起動型能力の文章上でコロンの前にあるすべて。能力を起動するために支
払わなければならない。rule 118〔コスト〕、rule 602〔起動型能力の起
動〕参照。
基本（きほん）／Basic
　通常、土地が持つ特殊タイプ。この特殊タイプを持つ土地は基本 土地で
ある。rule 205.4〔特殊タイプ〕参照。
基本でない土地（きほんでないとち）／Nonbasic Land
　「基本」の特殊タイプを持たない土地。rule 205.4〔特殊タイプ〕参照。
基本土地サイクリング（きほんとちさいくりんぐ）／Basic 
Landcycling
　タイプサイクリング参照。
基本土地タイプ（きほんとちたいぷ）／Basic Land Type
　「基本土地タイプ」は、平地、島、沼、山、森の5つ存在する。それぞれ
はそれに対応するマナ能力を持つ。rule 305〔土地〕参照。
基本のパワー、基本のタフネス（きほんのぱわー、きほんのた
ふねす）／Base Power/Base Toughness
　クリーチャーの基本のパワーや基本のタフネスを変更する効果は、その一
方あるいは両方を特定の数字に定める。rule 613〔継続的効果の相互作
用〕参照。
キャスティング・コスト（きゃすてぃんぐこすと）／Casting
Cost
(廃語)マナ・コストの古い表現。そのように記載されているカードは、オラ
クルで訂正を受けている。
吸収（きゅうしゅう）／Absorb
　ダメージを軽減するキーワード能力。rule 702.64〔吸収〕参照。
狂喜（きょうき）／Bloodthirst
　クリーチャーが+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出ることができ
るようになるキーワード能力。rule 702.54〔狂喜〕参照。
強制（きょうせい）／Requirement
　クリーチャーを攻撃させたりブロックさせたりする効果。rule 
508.1d、rule 509.1c 参照。
強請（きょうせい）／Extort
　あなたが呪文を唱えるたびにあなたがライフを得、対戦相手がライフを失
うようにするキーワード能力。rule 702.101〔強請〕参照。
共闘、[名前]との共闘（きょうとう、とのきょうとう）／
Partner
　統率者戦 変種ルールで、1枚でなく2枚の伝説の クリーチャーやプレイ
ンズウォーカーを統率者にすることができるキーワード能力。「[名前]との
共闘」はこの能力の特化版で、統率者戦 変種ルール以外でも2枚のカード
が一緒に戦場に出ることを助ける働きをする。rule 702.124〔共闘〕、
rule 903〔統率者戦〕参照。
教導（きょうどう）／Mentor
　大型クリーチャーに一緒に攻撃する小型クリーチャーを強化させるように
するキーワード能力。rule 702.134〔教導〕参照。
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共謀（きょうぼう）／Conspire
　呪文のコピーをつくるキーワード能力。rule 702.78〔共謀〕参照。
協約（きょうやく）／Bargain
　協約は、アーティファクトやエンチャントやトークンである1つを生け贄
に捧げるという任意の追加コストを表すキーワード能力である。その呪文の
コントローラーが協約 コストを支払う意思を宣言したなら、その呪文は協
約されたことになる。rule 702.166〔協約〕参照。
「共有チーム・ターン」選択ルール（きょうゆうちーむたーん
せんたくるーる）／Shared Team Turns Option
　双頭巨人戦やアーチエネミー戦など、多人数戦の一部の変種ルールで用い
られる選択ルール。rule 805〔「共有チーム・ターン」選択ルール〕参照。
共有ライフ総量（きょうゆうらいふそうりょう）／Shared 
Life Total
　双頭巨人戦多人数戦 変種ルールにおいて、各個人ではなく各チームが共
有ライフ総量を持つ。rule 810〔「双頭巨人戦」変種ルール〕参照。
居住（きょじゅう）／Populate
　自分がコントロールしているクリーチャー・トークンのコピーを作るキー
ワード処理。rule 701.30〔居住する〕参照。
切り直す（きりなおす）／Shuffle
　デッキあるいはライブラリーの中のカードを無作為化すること。rule 
103.3、rule 701.20 参照。
金属生命体（きんぞくせいめいたい）／Living Metal
　一部の機体が持つ、自分のターンの間、クリーチャー になるというキー
ワード能力。rule 702.161〔金属生命体〕参照。
金・トークン（きんとーくん）／Gold Token
　金・トークンとは、「このアーティファクトを生け贄に捧げる：好きな色
1色のマナ1点を加える。」を持つ無色のアーティファクト・トークンであ
る。定義済みトークンについて詳しくは、rule 111.10 参照。
キーワード・カウンター（きーわーどかうんたー）／
Keyword Counter
　キーワードを与えることで特性を変更する、オブジェクトに置かれる目印。
rule 122〔カウンター〕参照。
キーワード処理（きーわーどしょり）／Keyword Action
　「破壊する」「唱える」のように、通常の意味とは異なるゲーム用語とし
て用いられている動詞のこと。rule 701〔キーワード処理〕参照。
キーワード能力（きーわーどのうりょく）／Keyword Ability
　飛行や速攻のように、長い能力や複数の能力をまとめて表すために用いら
れるゲーム用語。rule 702〔キーワード能力〕参照。
犠牲（ぎせい）／Casualty
　呪文のコピーを生成するためにクリーチャーを生け贄に捧げることができ
るようにするキーワード能力。rule 702.153〔犠牲〕参照。
銀枠（ぎんわく）／Silver-Bordered
　特定のセットに含まれるカードや特定のプロモカードは、銀枠で印刷され
ている。銀枠 カードはカジュアルなプレイ向けであり、このルールに含ま
れない機能や文章を持つことがある。
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組み立てる（くみたてる）／Assemble
　からくりを戦場に出すという『Unstable』セットのキーワード処理。
『Unstable』セットのカードやメカニズムは、このルールに含まれていな
い。
組である（くみである）／Paired
　結魂 能力の影響を受けているクリーチャーを示す術語。rule 
702.95〔結魂〕参照。
クラス（くらす）／Class
　エンチャントのサブタイプ。クラスはレベルを上げて新しい能力を自身に
持たせる、クラス・レベル 能力を持つ。rule 716〔クラス・カード〕参照。
クリンナップ・ステップ（くりんなっぷすてっぷ）／Cleanup
Step
　ターンの一部。このステップは終了フェイズの2つ目にして最後のステッ
プである。rule 514〔クリンナップ・ステップ〕参照。
クリーチャー（くりーちゃー）／Creature
　カード・タイプの1つ。クリーチャーはパーマネントである。rule 
302〔クリーチャー〕参照。
クリーチャー・タイプ（くりーちゃーたいぷ）／Creature 
Type
　クリーチャー・カード・タイプと部族 カード・タイプが用いるサブタイ
プ。rule 302〔クリーチャー〕、rule 308〔部族〕参照。rule 205.3m 
にクリーチャー・タイプの一覧が記されている。
「クリーチャー配置」選択ルール（くりーちゃーはいちせんた
くるーる）／Deploy Creatures Option
　特定の多人数戦 変種ルールにおいて用いられることのある選択ルールで、
クリーチャーのコントロールをチームメイト間で移動させるもの。rule 
804〔「クリーチャー配置」選択ルール〕参照。
訓練（くんれん）／Training
　「このクリーチャーと、これよりも大きいパワーを持ちこれでないクリー
チャー1体以上が攻撃したとき、このクリーチャーの上に＋1/＋1カウン
ター1個を置く。」というキーワード能力。rule 702.149〔訓練〕参照。
警戒（けいかい）／Vigilance
　クリーチャーがタップせずに攻撃できるようになるキーワード能力。rule
702.20〔警戒〕参照。
軽減（けいげん）／Prevent
　軽減効果において、どのダメージを与えられなくするかを示すために用い
られる単語。rule 615〔軽減効果〕参照。
軽減効果（けいげんこうか）／Prevention Effect
　ダメージ・イベントを待って、その与えられるダメージを完全にあるいは
部分的に軽減する、継続的効果の一種。rule 615〔軽減効果〕参照。
継続型アーティファクト（けいぞくがたあーてぃふぁくと）／
Continuous Artifact
(廃語)起動型能力を持たないアーティファクトのタイプ行に書かれていた古
い言葉。そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受け、単に
「アーティファクト」となっている。
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継続的効果（けいぞくてきこうか）／Continuous Effect
　一定のあるいは不定の期間、オブジェクトの特性やオブジェクトのコント
ロールを修整したり、プレイヤーやゲームのルールに影響を及ぼしたりする
効果。rule 611〔継続的効果〕参照。
計略（けいりゃく）／Scheme
　アーチエネミー戦カジュアル変種ルールで用いられる定形外のマジックの
カードにだけ存在するカード・タイプ。計略 カードはパーマネントではな
い。rule 314〔計略〕参照。
計略デッキ（けいりゃくでっき）／Scheme Deck
　アーチエネミー戦カジュアル変種ルールをプレイするために必要な、20
枚以上の計略・カードからなるデッキ。rule 904.3 参照。
結魂（けっこん）／Soulbond
　クリーチャーを組にすることで強化するキーワード能力。rule 
702.95〔結魂〕参照。
欠色（けっしょく）／Devoid
　オブジェクトを無色にする特性定義能力。rule 702.114〔欠色〕参照。
献身（けんしん）／Offering
　いつ呪文を唱えることができるか、また唱えるために必要なマナの量はい
くつかを変更するキーワード能力。rule 702.48〔献身〕参照。
絢爛（けんらん）／Spectacle
　対戦相手がライフを失っていたなら、特定の呪文を代替コストで唱えられ
るようにするキーワード能力。rule 702.137〔絢爛〕参照。
激情（げきじょう）／Frenzy
　クリーチャーを戦闘で強化するキーワード能力。rule 702.68〔激情〕
参照。
激突（げきとつ）／Clash
　プレイヤーのライブラリーの一番上にあるカードを含む小さな勝負をする
こと。rule 701.23〔激突を行う〕参照。
現出（げんしゅつ）／Emerge
　クリーチャー1体を生け贄に捧げることで、プレイヤーが軽く呪文を唱え
られるようにするキーワード能力。rule 702.119〔現出〕参照。
現象（げんしょう）／Phenomenon
　プレインチェイス戦カジュアル変種ルールで用いる、定形外のマジックに
のみ存在するカード・タイプ。現象・カードはパーマネントではない。rule
312〔現象〕参照。
ゲームから取り除く、取り除かれた、ゲーム外領域（げーむか
らとりのぞく、とりのぞかれた、げーむがいりょういき）／
Remove from the Game/Removed/Removed-from-the-
Game Zone
(廃語)「[何か]をゲームから取り除く」とは、「[何か]を追放する」の古い
言い方である。「取り除かれたカード」とは、「追放されたカード」の古い
言い方である。ゲーム外領域は追放 領域の古い呼び名である。そのように
記載されているカードは、オラクルで訂正を受けている。追放 参照。
ゲームに勝つ（げーむにかつ）／Win the Game
　ゲームに勝つには何通りかの方法がある。rule 104〔ゲームの終了〕、
rule 810.8(双頭巨人戦のルール)、rule 809.5(皇帝戦のルール)参照。
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ゲームに敗北する（げーむにはいぼくする）／Lose the 
Game
　ゲームに負けるには何通りかの方法がある。rule 104〔ゲームの終了〕、
rule 810.8(双頭巨人戦のルール)、rule 809.5(皇帝戦のルール)、rule 
903.10(統率者戦のルール)参照。
ゲームの外部（げーむのがいぶ）／Outside the Game
　ゲームのどの領域にも存在しないオブジェクトは、ゲームの外部にある。
rule 400.11 参照。
ゲームを再び開始する（げーむをふたたびかいしする）／
Restart the Game
　即座に現在のゲームを終了し、それを再び開始すること。rule 104
〔ゲームの終了〕参照。
コイン投げ（こいんなげ）／Flipping a Coin
　2つの結果がほぼ等しい確率で生じるよう無作為化する方法。rule 
705〔コイン投げ〕参照。
後援（こうえん）／Enlist
　クリーチャーが他のクリーチャーを助けるために攻撃できるようにする
キーワード能力。rule 702.154〔後援〕参照。
効果（こうか）／Effect
　呪文や能力の結果としてゲームで起こる出来事。rule 609〔効果〕参照。
公開（こうかい）／Reveal
　すべてのプレイヤーにしばらくの間カードを見せること。rule 
701.16〔公開する〕参照。
公開領域（こうかいりょういき）／Public Zone
　すべてのプレイヤーがそこにあるカードの表を見ることができる領域、
rule 400.2、非公開領域 参照。
交換する（こうかんする）／Exchange
　オブジェクト、オブジェクト群、ライフ総量などの2つのものを入れ替え
ること。rule 701.10〔交換する〕参照。
攻撃（こうげき）／Attack
　クリーチャーを攻撃側として戦闘に送り出すこと。クリーチャーはプレイ
ヤーかプレインズウォーカーに攻撃することができる。rule 508〔攻撃ク
リーチャー指定ステップ〕参照。
攻撃クリーチャー（こうげきくりーちゃー）／Attacking 
Creature
　戦闘フェイズ中に、適正な攻撃の一部として指定され(て、コストがある
場合にはそれが支払われ)たか、または攻撃した状態で戦場に出されたク
リーチャー。戦闘から取り除かれるかまたは戦闘フェイズが終わるまでの間、
攻撃クリーチャーであり続ける。rule 508〔攻撃クリーチャー指定ステッ
プ〕参照。
攻撃クリーチャー指定（こうげきくりーちゃーしてい）／
Declare Attackers
　攻撃するクリーチャーの組を選び、そのクリーチャーが防御プレイヤーか
そのコントロールしているプレインズウォーカーかどちらを攻撃するかを宣
言し、攻撃するのに必要なコストを支払うこと。rule 508.1 参照。
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攻撃クリーチャー指定ステップ（こうげきくりーちゃーしてい
すてっぷ）／Declare Attackers Step
　ターンの一部。このステップは戦闘フェイズの2つ目のステップである。
rule 508〔攻撃クリーチャー指定ステップ〕参照。
攻撃してブロックされなかった（こうげきしてぶろっくされな
かった）／Attacks and Isn't Blocked
　クリーチャーが「攻撃してブロックされなかった」ときに誘発する能力は、
そのクリーチャーがブロックされていない攻撃クリーチャー になったとき
に誘発する。rule 509.1h 参照。
攻撃チーム（こうげきちーむ）／Attacking Team
　共有チーム・ターン選択ルールを使った多人数戦で、戦闘フェイズに攻撃
できるチームのこと。rule 805〔「共有チーム・ターン」選択ルール〕参
照。
「交互チーム戦」変種ルール（こうごちーむせんへんしゅるー
る）／Alternating Teams Variant
　2つ以上の同人数のチームによって行う、多人数戦の変種ルール。rule 
811〔「交互チーム戦」変種ルール〕参照。
構築（こうちく）／Constructed
　プレイヤーが自分のデッキを前もって作っておくというプレイのやりかた。
rule 100.2a 参照。
皇帝（こうてい）／Emperor
　「皇帝戦」変種ルールで、各チームの中央に座るプレイヤー。rule 
809〔「皇帝戦」変種ルール〕参照。
「皇帝戦」変種ルール（こうていせんへんしゅるーる）／
Emperor Variant
　3人チーム同士で対戦する多人数戦 変種ルール。rule 809〔「皇帝戦」
変種ルール〕参照。
貢納（こうのう）／Tribute
　対戦相手に、クリーチャーが＋1/＋1カウンターを載せて戦場に出るか、
それとも追加の能力を持って戦場に出るかを選ばせるキーワード能力。rule
702.104〔貢納〕参照。
高名（こうめい）／Renown
　クリーチャーが戦闘ダメージをプレイヤーに与えた後で強化されるという
キーワード能力。rule 702.112〔高名〕参照。
高名である（こうめいである）／Renowned
　高名 能力の結果としてパーマネントが得る記号。rule 702.112〔高
名〕参照。
降霊（こうれい）／Disturb
　プレイヤーが墓地にある両面カードを変身した状態で唱えられるという
キーワード能力。rule 702.146〔降霊〕参照。
刻印（こくいん）／Imprint
　刻印は以前はキーワード能力であったが、今はルール上意味を持たない能
力語である。そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受けて
いる。
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誇示（こじ）／Boast
　ターンに1回、そのターンに誇示を持つクリーチャーで攻撃していた場合
にのみ起動できる、特殊な起動型能力。rule 702.142〔誇示〕参照。
コスト（こすと）／Cost
　他の処理をするため、あるいは他の処理を妨げるために必要な処理や支払
いのこと。rule 118〔コスト〕参照。
固定語（こていご）／Anchor Word
　パーマネントが戦場に出る際に持ちうる2つの能力それぞれの前に書かれ
る単語。rule 614.12b 参照。
コピー（こぴー）／Copy
1. 他のオブジェクトと同じ特性値を持つ新しいオブジェクトを作ること。
2. 他のオブジェクトのコピー可能な値をコピー可能な値として持つオブ
ジェクト。　rule 707〔オブジェクトのコピー〕参照。
コピー可能な値（こぴーかのうなあたい）／Copiable 
Values
　コピー 効果によって参照される、オブジェクトの特性の値。rule 
613.2、rule 707.2、rule 707.3 参照。
鼓舞（こぶ）／Bolster
　プレイヤーがコントロールしている最弱のクリーチャーに＋1/＋1カウン
ターを置くキーワード処理。rule 701.33〔鼓舞を行う〕参照。
個別エンチャント（こべつえんちゃんと）／Local 
Enchantment
(廃語)オーラの古い呼び名。そのように記載されているカードは、オラクル
で訂正を受けている。
固有色（こゆうしょく）／Color Identity
　統率者戦カジュアル変種ルールにおいて、デッキに入れることのできる
カードを定める色の組み合わせ。rule 903.4 参照。
コレクター番号（これくたーばんごう）／Collector Number
　ほとんどのカードに記載されている、ゲーム上は意味のない番号。rule 
213〔文章欄の下にある情報群〕参照。
コンスピラシー・ドラフト（こんすぴらしーどらふと）／
Conspiracy Draft
　ブースター・ドラフトをして多人数戦を行うというカジュアル変種ルール。
rule 905〔コンスピラシー・ドラフト〕参照。
混成カード（こんせいかーど）／Hybrid Card
　混成マナ・シンボルをマナ・コストに含むカード。rule 202.2f 参照。
混成ファイレクシア・マナ・シンボル（こんせいふぁいれくし
あまなしんぼる）／Hybrid Phyrexian Mana Symbols
　3種類の方法のいずれかで支払うことができるコストを示すマナ・シンボ
ル。rule 107.4 参照。
混成マナ・シンボル（こんせいまなしんぼる）／Hybrid 
Mana Symbols
　2通りの方法で支払うことができるコストを示すマナ・シンボル。rule 
107.4 参照。
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コントロール、コントローラー（こんとろーる、こんとろー
らー）／Control/Controller
　「コントロール」とは、誰がそのオブジェクトを使えるかを決定するシス
テムである。オブジェクトの「コントローラー」は、そのオブジェクトをそ
の時点でコントロールしているプレイヤーである。rule 108.4 参照。
合同パーマネント（ごうどうぱーまねんと）／Merged 
Permanent
　カードやトークンはパーマネントと合同して合同パーマネントとなる。こ
の合同パーマネントは複数のカードやトークンで表される。rule 
725〔パーマネントの合同〕参照。
護法（ごほう）／Ward
　護法を持つパーマネントを対象とする呪文や能力を打ち消すことができる
キーワード能力。rule 702.21〔護法〕参照。
再演（さいえん）／Encore
　プレイヤーが自分の墓地からクリーチャー・カードを追放し、各対戦相手
ごとにそのカードのコピーであるトークン1個を作ってそのプレイヤーを攻
撃するというキーワード能力。rule 702.141〔再演〕 参照。
再活（さいかつ）／Jump-Start
　プレイヤーがカードを捨てることで墓地からカードを唱えられるようにす
るキーワード能力。rule 702.133〔再活〕参照。
再帰誘発型能力（さいきゆうはつがたのうりょく）／
Reflexive Triggered Ability
　呪文や能力の解決中、その能力の前にとった処理に基いて誘発する能力。
rule 603.12 参照。
サイクリング（さいくりんぐ）／Cycling
　カードを捨てて他のカードと交換できるようにするキーワード能力。rule
702.29〔サイクリング〕参照。
最後の情報（さいごのじょうほう）／Last Known 
Information
　今まであった領域に既に存在しなくなっているオブジェクト、あるいは
ゲームを離れているプレイヤーに関する情報。この情報は、そのオブジェク
トがその領域に、プレイヤーがゲームに、残っていた最後の瞬間の情報を維
持している。rule 113.7a、rule 608.2b、rule 608.2h、rule 800.4h 
参照。
再生（さいせい）／Regenerate
　パーマネントの破壊を、代わりの一連のイベントで置換すること。rule 
701.15〔再生する〕参照。
サイドボード（さいどぼーど）／Sideboard
　マッチの間、ゲームとゲームの間に デッキを修整するために用いる追加
のカード。rule 100.4 参照。
探す（さがす）／Search
　指定された領域のカードをすべて見て、場合によってはそこから条件を満
たすカードを見つけること。rule 701.19〔探す〕参照。
先読（さきよみ）／Read Ahead
　一部の英雄譚が持つ、コントローラーがどの章から始めるか選べるように
するキーワード能力。rule 702.155〔先読〕参照。
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策略（さくりゃく）／Conspiracy
　コンスピラシー・ドラフトなどのリミテッド・フォーマットで用いられる
カード・タイプ。策略・カードはパーマネントではない。rule 315〔策
略〕参照。
差し替えカード（さしかえかーど）／Substitute Card
　両面カードや合体カードを表すために用いられる、マジックのカードの裏
面を持つ補助物品。rule 713〔差し替えカード〕参照。
サブゲーム（さぶげーむ）／Subgame
　効果によって作られる、完全に別のマジックのゲーム。rule 724〔サブ
ゲーム〕参照。
サブタイプ（さぶたいぷ）／Subtype
　カードのタイプ行で、カード・タイプの後に長いダッシュに続いて記され
る特性。rule 205.3〔サブタイプ〕参照。
「左翼への攻撃」選択ルール（さよくへのこうげきせんたく
るーる）／Attack Left Option
　多人数戦の変種ルールによっては用いられることがある選択ルール。rule
803〔「左翼への攻撃」「右翼への攻撃」選択ルール〕参照。
賛助（さんじょ）／Backup
　クリーチャーが戦場に出たとき、自身か他のクリーチャーに＋1/＋1カウ
ンターを与えられるキーワード能力。別のクリーチャーを選んだ場合、その
クリーチャーは一時的に能力も得る。rule 702.165〔賛助〕参照。
賛美（さんび）／Exalted
　クリーチャーを戦闘で強化するキーワード能力。rule 702.83〔賛美〕
参照。
支援（しえん）／Support
　クリーチャーに＋1/＋1カウンターを置くキーワード処理。rule 
701.35〔支援を行う〕参照。
死後（しご）／Afterlife
　特定のクリーチャーが死亡したとき、スピリット・クリーチャー・トーク
ンを残すキーワード能力。rule 702.135〔死後〕参照。
試作（しさく）／Prototype
　試作カードを2組目の特性で唱えることができる能力。rule 718〔試作
カード〕、rule 702.160〔試作〕参照。
試作カード（しさくかーど）／Prototype Card
　1枚の中に2重のカード枠を持つカード(1つはタイプ行の下に入っている)。
rule 718〔試作カード〕参照。
使嗾（しそう）／Goad
　次のそのプレイヤーのターンまで、クリーチャーを使嗾された状態にする
キーワード処理。rule 701.38〔使嗾する〕参照。
使嗾された（しそうされた）／Goaded
　パーマネントが持ちうる記号。使嗾された クリーチャーは、攻撃と、そ
れを使嗾された状態にしたプレイヤー以外のプレイヤーへの攻撃が強制され
る。rule 701.38〔使嗾する〕参照。
疾駆（しっく）／Dash
　クリーチャー・カードが持つ、それを代替コストで唱えられるようにする
キーワード能力、rule 702.109〔疾駆〕参照。
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支払う（しはらう）／Pay
　コストを必要とする処理を行うこと。これは多くの場合、マナやライフの
ようなリソースを消耗することを言う。rule 118〔コスト〕参照。
死亡（しぼう）／Die
　クリーチャーやプレインズウォーカーが戦場から墓地に置かれることを
「死亡」するという。rule 700.4 参照。
島（しま）／Island
　5つの基本土地タイプの1つ。このサブタイプを持つ土地は、「{T}: {U}を
加える。」という能力を持つ。rule 305.6 参照。
島サイクリング（しまさいくりんぐ）／Islandcycling
　タイプサイクリング 参照。
島渡り（しまわたり）／Islandwalk
　土地渡り 参照。
シャドー（しゃどー）／Shadow
　クリーチャーがどうブロックされ、何をブロックできるかを制限するキー
ワード能力。rule 702.28〔シャドー〕参照。
終了ステップ（しゅうりょうすてっぷ）／End Step
　ターンの一部。このステップは終了フェイズの最初のステップである。
rule 513〔終了ステップ〕参照。
終了フェイズ（しゅうりょうふぇいず）／Ending Phase
　ターンの一部。このフェイズはターンの5つ目にして最後のフェイズであ
る。rule 512〔終了フェイズ〕参照。
守備値（しゅびち）／Defense
1.バトル・カードだけが持つカードの一部。バトル・カードの守備値は、
その右下隅に記されている。rule 210〔守備値〕参照。2.バトルだけが持
つ特性。rule 310〔バトル〕参照。
種類別（しゅるいべつ）／Layer
　継続的効果の適用順を決定するために用いられるルール。rule 613〔継
続的効果の相互作用〕、依存性、タイムスタンプ順 参照。
瞬速（しゅんそく）／Flash
　カードを、インスタントを唱えられるときならいつでもプレイできるよう
にするキーワード能力。rule 702.8〔瞬速〕参照。
召喚（しょうかん）／Summon
(廃語)古いクリーチャー・カードでは、「[クリーチャー・タイプ]の召喚」
とタイプ行に書かれていた。そのように記載されているカードはオラクルで
訂正を受け、現在のタイプ行は「クリーチャー ― [クリーチャー・タイ
プ]」となっている。(それらのカードのクリーチャー・タイプの多くは更新
されている。)クリーチャー 参照。
召喚酔い（しょうかんよい）／Summoning Sickness Rule
　そのプレイヤーの最新のターンの開始時から続けてコントロールしていな
いかぎり、そのクリーチャーで攻撃したり、コストにタップ・シンボルやア
ンタップ・シンボルを含む起動型能力を使ったりすることができないという
ルールの俗称。rule 302.6、速攻 参照。
将軍（しょうぐん）／General
　多人数戦 「皇帝戦」変種ルールにおいて、皇帝でないプレイヤー。rule 
809〔「皇帝戦」変種ルール〕参照。
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消散（しょうさん）／Fading
　パーマネントが戦場に残れる期間を定めるキーワード能力。rule 
702.32〔消散〕参照。
消失（しょうしつ）／Vanishing
　パーマネントが戦場に残れる期間を定めるキーワード能力。rule 
702.63〔消失〕参照。
召集（しょうしゅう）／Convoke
　呪文を唱えるためにマナを支払うのではなくクリーチャーをタップするこ
とができるようにするキーワード能力。rule 702.51〔召集〕参照。
消術（しょうじゅつ）／Fateseal
　対戦相手のライブラリーの上にある数枚のカードを操作すること。rule 
701.22〔消術を行う〕参照。
昇殿（しょうでん）／Ascend
　プレイヤーが10個以上のパーマネントをコントロールしているときにそ
のプレイヤーに都市の承認という記号を得させるキーワード。rule 
702.131〔昇殿〕参照。
賞品（しょうひん）／Prize
　アトラクションを観覧したことによる追加の報奨。rule 702.159〔観
覧〕参照。
省略（しょうりゃく）／Shortcut
　プレイヤーの宣言を省略して一連のゲーム上の選択(処理をする、あるい
はパスをする)をしてゲームを進めるとして、双方が合意した方法。rule 
727〔行動の省略〕参照。
初期手札枚数（しょきてふだまいすう）／Starting Hand 
Size
　ゲーム開始に際してプレイヤーが惹くカードの枚数。ほとんどのゲームで
は、各プレイヤーの初期手札枚数は7枚である。rule 103.5 参照。
初期ライフ総量（しょきらいふそうりょう）／Starting Life 
Total
　ゲーム開始に際してプレイヤーが持つライフの量。ほとんどのゲームでは、
各プレイヤーの初期ライフ総量は20点である。rule 103.4 参照。
食物・トークン（しょくもつとーくん）／Food Token
　食物・トークンは、「{2}, {T}, このアーティファクトを生け贄に捧げる：
あなたは3点のライフを得る。」を持つ無色のアーティファクト・トークン
である。定義済みトークンについて詳しくは、rule 111.10 参照。
進化（しんか）／Evolve
　より大きなクリーチャーがあなたの コントロール下で戦場に出たときに
クリーチャーの上に＋1/＋1カウンターを載せられるというキーワード能力。
rule 702.100〔進化〕参照。
信心（しんじん）／Devotion
　プレイヤーごとに定まる数で、そのプレイヤーがコントロールしている
パーマネントのマナ・コストに含まれる特定色のマナ・シンボルの数に等し
い。rule 700.5 参照。
親和（しんわ）／Affinity
　呪文を唱えるために支払わなければならないマナの量を減らすキーワード
能力。rule 702.41〔親和〕参照。
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次元（じげん）／Plane
　プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールで用いられる、定形外のマ
ジックのカードにおいてのみ存在するカード・タイプ。次元 カードはパー
マネントではない。rule 311〔次元〕参照。
次元ダイス（じげんだいす）／Planar Die
　プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールをプレイするために必要な、
特製の6面サイコロ。rule 901.3 参照。
次元デッキ（じげんでっき）／Planar Deck
　プレインチェイス戦・カジュアル変種ルールでプレイするために必要な、
少なくとも10枚の次元 カードからなるデッキ。rule 901.3 参照。
持続（じぞく）／Ongoing
　計略 カードだけに存在する特殊タイプ。rule 205.4〔特殊タイプ〕参照。
実行中にする（じっこうちゅうにする）／Set in Motion
　計略 カードを計略デッキの一番上から取り除き、オモテ向きにすること。
rule 701.25〔実行中にする〕参照。
実演（じつえん）／Demonstrate
　コントローラーがそれをコピーし、選んだ対戦相手1人にもそれをコピー
させる、一部の呪文の持つ誘発型能力。rule 702.144〔実演〕参照。
呪禁（じゅごん）／Hexproof
　パーマネントやプレイヤーが対戦相手によって対象にされないようにする
キーワード能力。rule 702.11〔呪禁〕参照。
呪文（じゅもん）／Spell
　スタックにあるカード、およびスタックにある(カードや他の呪文の)コ
ピー。rule 112〔呪文〕参照。
呪文タイプ（じゅもんたいぷ）／Spell Type
　インスタントのカード・タイプやソーサリーのカード・タイプが用いるサ
ブタイプ。rule 304〔インスタント〕、rule 307〔ソーサリー〕参照。
rule 205.3k に呪文タイプの一覧が記されている。
呪文能力（じゅもんのうりょく）／Spell Ability
　能力の一種。呪文能力は、インスタントやソーサリーが解決された時に行
われる能力である。rule 113.3a 参照。
呪文をかけたプレイヤー（じゅもんをかけたぷれいやー）／
Caster 
(廃語)呪文を唱えたプレイヤーのことを指すために使われていた古い表現。
そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受け、「コントロー
ラー」となっている。
授与（じゅよ）／Bestow
　クリーチャー・カードをオーラとして唱えられるようにするキーワード能
力。rule 702.103〔授与〕参照。
順応（じゅんのう）／Adapt
　＋1/＋1カウンターを持たないクリーチャーに＋1/＋1カウンターを置
くキーワード処理。rule 701.43〔順応を行う〕参照。
状況起因処理（じょうきょうきいんしょり）／State-Based 
Actions
　ある条件が満たされたとき自動的に起こるゲームの処理。rule 704〔状
況起因処理〕参照。
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状況誘発（じょうきょうゆうはつ）／State Trigger
　イベントではなくゲームの状況がある条件を満たしたときに誘発する誘発
型能力。rule 603.8 参照。
城砦（じょうさい）／Fortification
　アーティファクトのサブタイプの1つ。城砦は土地につけることができる。
rule 301〔アーティファクト〕、rule 702.67〔城砦化〕参照。
城砦化（じょうさいか）／Fortify
　プレイヤーに、城砦を自分がコントロールしている土地につけさせるキー
ワード能力。rule 301〔アーティファクト〕、rule 702.67〔城砦化〕参
照。
常在型能力（じょうざいがたのうりょく）／Static Ability
　能力の一種。常在型能力は起動されも誘発しもせず、ただ常に何かをし続
ける。rule 113〔能力〕、rule 604〔常在型能力の扱い〕参照。
上忍術（じょうにんじゅつ）／Commander Ninjutsu
　忍術 能力の変種。rule 702.49〔忍術〕参照。
助力（じょりょく）／Assist
　他のプレイヤーに呪文の支払いを手伝ってもらえるようにするキーワード
能力。rule 702.132〔助力〕参照。
スタック（すたっく）／Stack
　領域の1つ。スタックは呪文、起動型能力、誘発型能力が解決を待つ領域
である。rule 405〔スタック〕参照。
ステッカー（すてっかー）／Sticker
　オブジェクトに貼ってその特性を修整したりルールや効果に干渉したりす
るマーカー。rule 123〔ステッカー〕参照。
ステッカー・キッカー（すてっかーきっかー）／Sticker 
Kicker
　能力でステッカーを呪文に与え、プレイヤーにチケット・カウンター1個
を与えることができるキッカーの変種。rule 702.33h 参照。
ステッカー・シート（すてっかーしーと）／Sticker Sheet
　『Unfinity』のブースター・パックにシートとして入っているステッカー
の集まり。rule 123〔ステッカー〕参照。
ステップ（すてっぷ）／Step
　フェイズの細目。rule 5〔ターンの構造〕参照。
捨てる（すてる）／Discard
　カードをオーナーの手札からオーナーの墓地に動かすこと。rule 
701.8〔捨てる〕参照。
ストーム（すとーむ）／Storm
　呪文のコピーを作るキーワード能力。rule 702.40〔ストーム〕参照。
スリヴァー・サイクリング（すりヴぁーさいくりんぐ）／
Slivercycling
　タイプサイクリング参照。
スレッショルド（すれっしょるど）／Threshold
　スレッショルドはかつてはキーワード能力だったが、今はルール上の意味
を持たない能力語である。スレッショルドのキーワード能力が記載されてい
るカードは、オラクルで訂正を受けている。
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制限（せいげん）／Restriction
　クリーチャーを攻撃やブロックできないようにする効果。rule 
508.1c、rule 509.1b 参照。
生成する（せいせいする）／Create
　トークンを生成するとは、トークンを戦場に出すことである。rule 
701.6〔生成する〕参照。
生息条件(島)（せいそくじょうけんしま）／Islandhome
(廃語)「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なけ
れば攻撃できない。」「あなたが島をコントロールしていないとき、このク
リーチャーを生け贄に捧げる。」という意味のキーワード能力。この能力が
記載されているカードは、オラクルで訂正を受けている。
製造（せいぞう）／Fabricate
　霊気装置・トークンを生成するか、クリーチャーに＋1/＋1カウンターを
置くか選べるキーワード能力。rule 702.123〔製造〕参照。
生体武器（せいたいぶき）／Living Weapon
　黒の0/0のファイレクシアン・細菌・クリーチャー・トークン1体を生成
し、その後、この能力を持つ装備品をそのトークンにつけるキーワード能力。
rule 702.92〔生体武器〕参照。
切削（せっさく）／Mill
　カードN枚を切削するとは、自分のライブラリーの一番上からN枚のカー
ドを自分の墓地に置くことである。rule 701.13〔切削する〕参照。
接死（せっし）／Deathtouch
　オブジェクトによって与えられるダメージを非常に効果的にするキーワー
ド能力。rule 702.2〔接死〕参照。
接合（せつごう）／Modular
　クリーチャーが+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出ることができ
るようになるとともにそれを他のアーティファクト・クリーチャーに動かせ
るようになるキーワード能力。rule 702.43〔接合〕参照。
切除（せつじょ）／Cleave
　代替コストを支払って呪文の文章の一部を取り除くことができるという
キーワード能力。rule 702.148〔切除〕参照。
刹那（せつな）／Split Second
　プレイヤーが呪文にほとんど対応できなくなるキーワード能力。rule 
702.61〔刹那〕参照。
占術（せんじゅつ）／Scry
　自分のライブラリーの上にあるカード数枚を操作すること。rule 
701.18〔占術を行う〕参照。
戦場（せんじょう）／Battlefield
　領域の1つ。戦場は、パーマネントが存在する領域のこと。かつては
「場」領域と呼ばれていた。rule 403〔戦場〕参照。
戦場に出る（せんじょうにでる）／Enters the Battlefield
　他の領域から戦場に移動したときに、トークンでないパーマネントは戦場
に出る。生成されたときに、トークンは戦場に出る。rule 403.3、rule 
603.6a、rule 603.6d、rule 614.12 参照。
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戦場を離れる（せんじょうをはなれる）／Leaves the 
Battlefield
　パーマネントが戦場から他の領域に移動すること、あるいは(フェイズ・
イン状態なら)オーナーがゲームを離れたことによってゲームを離れること
を、「戦場を離れる」という。rule 603.6c、rule 603.10 参照。
先制攻撃（せんせいこうげき）／First Strike
　クリーチャーに、他のクリーチャーよりも先に先制攻撃を与えられるよう
にするキーワード能力。rule 702.7〔先制攻撃〕参照。
選択ルール（せんたくるーる）／Option
　多人数戦で使うことのできる、追加のルールまたはルール群。rule 
800.2 参照。
戦闘開始ステップ（せんとうかいしすてっぷ）／Beginning 
of Combat Step
　ターンの一部。このステップは戦闘フェイズの最初のステップである。
rule 507〔戦闘開始ステップ〕参照。
戦闘から取り除く（せんとうからとりのぞく）／Removed 
from Combat
　攻撃クリーチャーやブロック・クリーチャー、または攻撃されているプレ
インズウォーカーが「戦闘から取り除かれる」イベントが存在する。こうし
て戦闘から取り除かれたパーマネントは、その戦闘フェイズにはもう関与し
ない。rule 506.4 参照。
戦闘後メイン・フェイズ（せんとうごめいんふぇいず）／
Postcombat Main Phase
　戦闘フェイズの後で行うメイン・フェイズのこと。メイン・フェイズ 参
照。
戦闘終了ステップ（せんとうしゅうりょうすてっぷ）／End 
of Combat Step
　ターンの一部。このステップは戦闘フェイズの5つ目にして最後のステッ
プである。rule 511〔戦闘終了ステップ〕参照。
戦闘ダメージ（せんとうだめーじ）／Combat Damage
　戦闘ダメージ・ステップ中に攻撃クリーチャーとブロック・クリーチャー
が戦闘の結果として与えたダメージ。rule 510〔戦闘ダメージ・ステッ
プ〕参照。
戦闘ダメージ・ステップ（せんとうだめーじすてっぷ）／
Combat Damage Step
　ターンの一部。このステップは戦闘フェイズの4つ目のステップである。
rule 510〔戦闘ダメージ・ステップ〕参照。
戦闘ダメージの割り振り（せんとうだめーじのわりふり）／
Assign Combat Damage
　攻撃クリーチャー、ブロック・クリーチャーが戦闘ダメージをどう与える
かを決定すること。rule 510〔戦闘ダメージ・ステップ〕参照。
戦闘フェイズ（せんとうふぇいず）／Combat Phase
　ターンの一部。このフェイズはターンの3つ目のフェイズである。rule 
506〔戦闘フェイズ〕参照。
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戦闘フェイズを終了する（せんとうふぇいずをしゅうりょうす
る）／End the Combat Phase
　効果の結果として「戦闘フェイズを終了する」場合、そのフェイズに起こ
るべきその他のことすべてを飛ばす手順を行う。rule 720〔ターンやフェ
イズを終了させる〕参照。
戦闘前メイン・フェイズ（せんとうまえめいんふぇいず）／
Precombat Main Phase
　ターンで最初のメイン・フェイズのこと。メイン・フェイズ 参照。
潜伏（せんぷく）／Skulk
　クリーチャーのブロックされうる方法を制限するキーワード能力。rule 
702.118〔潜伏〕参照。
全員そろっている（ぜんいんそろっている）／Full Party
　プレイヤーのパーティーを構成しているクリーチャーの数が4であるなら、
そのプレイヤーのパーティーが全員そろっていると言う。rule 700.8 参照。
全体エンチャント（ぜんたいえんちゃんと）／Global 
Enchantment
(廃語)オーラでないエンチャントを意味する廃語。そのように記載されてい
るカードは、オラクルで訂正を受けている。
想起（そうき）／Evoke
　パーマネントが戦場に出たときにそれを生け贄に捧げさせるキーワード能
力。rule 702.74〔想起〕参照。
総キャスティング・コスト（そうきゃすてぃんぐこすと）／
Total Casting Cost
(廃語)マナ総量の古い呼び名。そのように記載されているカードは、オラク
ルで訂正を受けている。
遭遇（そうぐう）／Encounter
　現象・カードを次元デッキの一番上から取り、それをオモテ向きにするこ
と。rule 312〔現象〕参照。
総コスト（そうこすと）／Total Cost
　呪文を唱えたり能力を起動したりするために実際に支払うコスト。マナ・
コストや起動コスト、代替コストを元に、(追加コストを含む)すべてのコス
ト増加とコスト減少を計算に入れた値。rule 601.2f 参照。
双呪（そうじゅ）／Entwine
　プレイヤーが呪文のモードを指定された数でなく全部選べるようにする
キーワード能力。rule 702.42〔双呪〕参照。
「双頭巨人戦」変種ルール（そうとうきょじんせんへんしゅ
るーる）／Two-Headed Giant Variant
　共有ライフ総量を持つ2人チームが同時にターンを進めていく、多人数戦
の変種ルール。rule 810〔「双頭巨人戦」変種ルール〕参照。
装備（そうび）／Equip
　プレイヤーに、装備品を自分がコントロールしているクリーチャーにつけ
させるキーワード能力。rule 301〔アーティファクト〕、rule 
702.6〔装備〕参照。
装備品（そうびひん）／Equipment
　アーティファクトのサブタイプの1つ。装備品はクリーチャーにつけるこ
とができる。rule 301〔アーティファクト〕、rule 702.6〔装備〕参照。
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即席（そくせき）／Improvise
　呪文を唱えるためにマナを支払うのではなくアーティファクトをタップす
ることができるようにするキーワード能力。rule 702.126〔即席〕 参照。
側面攻撃（そくめんこうげき）／Flanking
　クリーチャーを戦闘で強化するキーワード能力。rule 702.25〔側面攻
撃〕参照。
蘇生（そせい）／Unearth
　自分の墓地からクリーチャー・カードを戦場に戻すことができるようにす
るキーワード能力。rule 702.84〔蘇生〕参照。
速攻（そっこう）／Haste
　クリーチャーが「召喚酔い」ルールを無視できるようになるキーワード能
力。rule 702.10〔速攻〕、rule 302.6 参照。
ソーサリー（そーさりー）／Sorcery
　カード・タイプの1つ。ソーサリーはパーマネントではない。rule 
307〔ソーサリー〕参照。
増殖（ぞうしょく）／Proliferate
　好きな数のプレイヤーやパーマネントに、既にそれが持っているカウン
ターをもう1つ追加で得させること。rule 701.27〔増殖を行う〕参照。
増呪（ぞうじゅ）／Escalate
　モードを持つ呪文の、複数のモードを選べるようにするコストを追加する
キーワード能力。rule 702.120〔増呪〕参照。
増幅（ぞうふく）／Amplify
　クリーチャーを+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出せるようにな
るキーワード能力。rule 702.38〔増幅〕参照。
続唱（ぞくしょう）／Cascade
　プレイヤーが無作為に追加される呪文をコストなしで唱えられるようにす
るキーワード能力。rule 702.85〔続唱〕参照。
族霊鎧（ぞくれいよろい）／Totem Armor
　オーラに、エンチャントしているパーマネントを守らせるキーワード能力。
rule 702.89〔族霊鎧〕参照。
対応（たいおう）／Respond
　他の呪文や能力がスタックにある間に、インスタント 呪文を唱えたり能
力を起動したりすること。rule 117.7 参照。
対応して（たいおうして）／In Response To
　他の呪文や能力がスタックにある間にインスタント 呪文を唱えたり能力
を起動したりした場合、他の呪文や能力に「対応して」唱えた、あるいは起
動した、と言う。rule 117.7 参照。
待機（たいき）／Suspend
　カードをプレイする代替手段を提示するキーワード能力。rule 
702.62〔待機〕。カードが追放 領域にあり、待機を持っており、時間カ
ウンターが載っている場合、そのカードは待機状態である。
対象（たいしょう）／Target
　呪文や能力が影響を及ぼす、事前に選択されたオブジェクトやプレイヤー
のこと。rule 115〔対象〕参照。
対象を変える（たいしょうをかえる）／Change a Target
　呪文や能力の、新しく適正な対象を選ぶこと。rule 115.7 参照。
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対戦相手（たいせんあいて）／Opponent
　プレイヤーが対峙する相手。rule 102.2、rule 102.3 参照。
タイプ（たいぷ）／Type
1. オブジェクトのカード・タイプ。広義には、カード・タイプの他にサブ
タイプや特殊タイプも含む。rule 205〔タイプ行〕、rule 3〔カード・タ
イプ〕参照。2. マナの持つ性質。rule 106〔マナ〕参照。
タイプ・アイコン（たいぷあいこん）／Type Icon
　未来予知のカードの一部の左上に書かれたアイコン。ゲーム上の効果は存
在しない。rule 107.10 参照。
タイプ行（たいぷぎょう）／Type Line
　カードの一部。タイプ行は絵のすぐ下に記載されており、カードのカー
ド・タイプ、サブタイプ、特殊タイプが記されている。rule 205〔タイプ
行〕参照。
タイプサイクリング（たいぷさいくりんぐ）／Typecycling
　サイクリング 能力の一種。rule 702.29〔サイクリング〕参照。
タイプ変更効果（たいぷへんこうこうか）／Type-Changing 
Effect
　オブジェクトのカード・タイプ、サブタイプ、特殊タイプを変更する効果。
rule 205.1a-b、rule 305.7、rule 613.1d 参照。
タイムスタンプ順（たいむすたんぷじゅん）／Timestamp 
Order
　同一の種類別・種類細別において継続的効果の適用順を決定する際に用い
られるルール。rule 613.7、依存性 参照。
多色（たしょく）／Multicolored
　複数の色を持つオブジェクトは多色である。多色は色ではない。rule 
105〔色〕、rule 202〔マナ・コストと色〕参照。
多重キッカー（たじゅうきっかー）／Multikicker
　多重キッカーは、キーワード能力 キッカーの一種であり、選択可能で任
意の回数支払うことのできる追加コストを示す。rule 702.33〔キッ
カー〕、キッカー 参照。
多相（たそう）／Changeling
　オブジェクトにすべてのクリーチャー・タイプを持たせる特性定義能力。
rule 702.73〔多相〕参照。
タップ（たっぷ）／Tap
　パーマネントを縦向きから横向きにすること。rule 701.21〔タップす
る、アンタップする〕参照。
タップ・シンボル（たっぷしんぼる）／Tap Symbol
　起動コスト内のタップ・シンボル{T}は「このパーマネントをタップす
る。」を意味する。rule 107.5 参照。
タップ状態（たっぷじょうたい）／Tapped
　パーマネントの取り得る位相の1つ。rule 110.5、rule 701.21〔タッ
プする、アンタップする〕、アンタップ状態 参照。
盾カウンター（たてかうんたー）／Shield Counter
　パーマネントをダメージや破壊から守るカウンター。rule 122.1c 参照。
多人数戦（たにんずうせん）／Multiplayer Game
　3人以上のプレイヤーで始めるゲーム。rule 8〔多人数戦ルール〕参照。
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束（たば）／Pile
　一時的にまとめられたカード。rule 700.3 参照。
タフネス（たふねす）／Toughness
1. クリーチャー・カードだけが持つカードの一部。クリーチャー・カード
のタフネスは、右下角にスラッシュの後に続いて書かれている。rule 
208〔パワー／タフネス〕参照。2. クリーチャーだけが持つ特性。rule 
302.4 参照。
探検（たんけん）／Explore
　プレイヤーに、自分のライブラリーの一番上のカードを公開させ、それに
よって公開されたカードが土地・カードかどうかによって異なる処理を行う
キーワード処理。rule 701.40〔探検を行う〕参照。
探査（たんさ）／Delve
　呪文を唱えるためにマナを支払うのではなく自分の墓地にあるカードを追
放することをできるようにするキーワード能力。rule 702.66〔探査〕参
照。
［性質］探索（たんさく）／Venture into Quality
　プレイヤーが[性質]を持つダンジョン・カードをゲーム内に持ってくるこ
とか自分の探索マーカーを動かすことができるダンジョン探索 能力の変種。
rule 701.46〔ダンジョン探索〕参照。
探索マーカー（たんさくまーかー）／Venture marker
　ダンジョン・カード上でプレイヤーが現在どの部屋にいるのかを示すため
に使われるマーカー。rule 309〔ダンジョン〕参照。
単色（たんしょく）／Monocolored
　1色だけを持っているオブジェクトは単色である。無色のオブジェクトは
単色ではない。rule 105〔色〕、rule 202〔マナ・コストと色〕参照。
単色混成マナ・シンボル（たんしょくこんせいまなしんぼる）
／Monocolored Hybrid Mana Symbols
　混成マナ・シンボル 参照。
単独で攻撃（たんどくでこうげき）／Attack Alone
　クリーチャーが攻撃クリーチャー指定ステップ の間に1体だけ攻撃ク
リーチャーとして指定された場合、そのクリーチャーは「単独で攻撃した」
という。他のクリーチャーが攻撃していないで、あるクリーチャー1体だけ
が攻撃している場合、そのクリーチャーは「単独で攻撃している」という。
rule 506.5 参照。
単独でブロック（たんどくでぶろっく）／Block Alone
　クリーチャーがブロック・クリーチャー指定ステップ の間に1体だけブ
ロック・クリーチャーとして指定された場合、そのクリーチャーは「単独で
ブロックした」という。他のクリーチャーがブロックしていないで、あるク
リーチャー1体だけがブロックしている場合、そのクリーチャーは「単独で
ブロックしている」という。rule 506.5 参照。
単発型アーティファクト（たんぱつがたあーてぃふぁくと）／
Mono Artifact
(廃語)起動するとそのアーティファクトをコストとしてタップしなければな
らないアーティファクトのタイプ行に書かれていた古い言葉。そのように記
載されているカードは、オラクルで訂正を受け、単に「アーティファクト」
となり、能力のコストにタップ・シンボルが含まれるようになっている。
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単発的効果（たんぱつてきこうか）／One-Shot Effect
　何かを一度だけ行い、期間が存在しない効果。rule 610〔単発的効果〕、
継続的効果 参照。
ターン起因処理（たーんきいんしょり）／Turn-Based 
Action
　特定のステップやフェイズが始まったり、ステップやフェイズが終わった
りしたときに自動的に起こるゲームの処理。rule 703〔ターン起因処理〕
参照。
ターン終了時に（たーんしゅうりょうじに）／At End of 
Turn 
(廃語)終了ステップの開始時に誘発する能力の誘発条件として記載されてい
た(ターンの一番最後に発生することではない)。そのように記載されている
カードは、オラクルで訂正を受け、「終了ステップの開始時に、」または
「次の終了ステップの開始時に、」となっている。rule 513〔終了ステッ
プ〕参照。
ターンマーカー（たーんまーかー）／Turn Markers
　大乱闘戦において、どのプレイヤーがターンを進めているのか分かるよう
にするマーカー。rule 807.4 参照。
ターンを終了する（たーんをしゅうりょうする）／End the 
Turn
　効果の結果としてターンを終了するとは、そのターンに起こるほとんどの
ことを飛ばすということである。rule 720〔ターンやフェイズを終了させ
る〕参照。
代替コスト（だいたいこすと）／Alternative Cost
　呪文を唱える場合にマナ・コストを支払うのではなく、コントローラーが
支払うことができるコスト。rule 118〔コスト〕、rule 601〔呪文を唱え
ること〕参照。
大変異（だいへんい）／Megamorph
　クリーチャーをオモテ向きにするに際して＋1/＋1カウンターを置く、変
異 能力の変種。rule 702.37〔変異〕参照。
大乱闘戦（だいらんとうせん）／Grand Melee
　(通常10人以上の)大人数のプレイヤーが、それぞれ個人としてお互いに
戦う形式の多人数戦 変種ルール。rule 807〔「大乱闘戦」変種ルール〕参
照。
脱出（だっしゅつ）／Escape
　プレイヤーが、自分の墓地からカードを唱えることができるようにする
キーワード能力。rule 702.138〔脱出〕参照。
ダメージ（だめーじ）／Damage
　オブジェクトはクリーチャー、プレインズウォーカー、プレイヤーにダ
メージを与えることができる。一般に、ダメージはダメージを受けるオブ
ジェクトまたはプレイヤーに不利な影響を与える。rule 120〔ダメージ〕
参照。
ダメージの発生源（だめーじのはっせいげん）／Source of 
Damage
　そのダメージを与えたオブジェクト。rule 609.7 参照。
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ダメージ割り振り順（だめーじわりふりじゅん）／Damage 
Assignment Order
　ブロック・クリーチャー指定ステップ中に宣言される、複数のクリー
チャーが攻撃クリーチャーをブロックしていた場合に攻撃クリーチャーが戦
闘ダメージを割り振る順番、あるいはブロック・クリーチャーが複数のク
リーチャーをブロックしていた場合にブロック・クリーチャーが戦闘ダメー
ジを割り振る順番。rule 509.2、rule 509.3 参照。
ダンジョン（だんじょん）／Dungeon
　定形外のマジックのカードに存在するカード・タイプ。ダンジョン・カー
ドはパーマネントではない。rule 309〔ダンジョン〕参照。
ダンジョン探索（だんじょんたんさく）／Venture into 
Dungeon
　ダンジョン・カードをゲーム外からゲームに持ち込み、あるいはプレイ
ヤーの探索マーカーを動かすことができるキーワード処理。rule 
701.46〔ダンジョン探索〕参照。
遅延誘発型能力（ちえんゆうはつがたのうりょく）／Delayed
Triggered Ability
　呪文や能力の解決、あるいは置換効果の適用による効果によって作られた、
解決時でなく後で何かをするという能力。rule 603.7 参照。
置換効果（ちかんこうか）／Replacement Effect
　特定のイベントを待って、それを完全にあるいは部分的に他のイベントで
置き換える継続的効果の一種。rule 614〔置換効果〕参照。
チケット・シンボル（ちけっとしんぼる）／Ticket Symbol
　数字の入っていないチケット・シンボル{TK}は、チケット・カウンター1
個を表す。数字が入っているチケット・シンボルは、チケット・コストを表
す。チケット・コストを支払う場合、プレイヤーはその数のチケット・カウ
ンターを自身から取り除く。
致死ダメージ（ちしだめーじ）／Lethal Damage
　クリーチャーのタフネス以上のダメージの量。rule 120.4a、rule 
120.6、rule 510.1、rule 704.5g 参照。
血・トークン（ちとーくん）／Blood Token
　血・トークンは、「{T}, カード1枚を捨てる, このアーティファクトを生
け贄に捧げる：カード1枚を引く。」を持つ、無色のアーティファクト・
トークンである。定義済みトークンに関しては、rule 111.10 参照。
注釈文（ちゅうしゃくぶん）／Reminder Text
　文章欄中でカッコつきで書かれている、そのカードに適用されるルールの
ようやく。これはルール・テキストではなく、ゲームに影響を及ぼすことは
ない。rule 207.2 参照。
忠誠度（ちゅうせいど）／Loyalty
1. プレインズウォーカー・カードだけが持つカードの部分。プレインズ
ウォーカー・カードの忠誠度はカードの右下の角に記載されている。rule 
209〔忠誠度〕参照。2. プレインズウォーカーだけが持つ特性。rule 
306.5 参照。
忠誠度能力（ちゅうせいどのうりょく）／Loyalty Ability
　コストに忠誠シンボルを含む起動型能力。rule 606〔忠誠度能力〕参照。
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超過（ちょうか）／Overload
　呪文に、単一の対象か多くのオブジェクトのどちらかに影響を及ぼすよう
にできるキーワード能力。rule 702.96〔超過〕参照。
長久（ちょうきゅう）／Outlast
　クリーチャーを時とともに大きくさせることができるキーワード能力。
rule 702.107〔長久〕参照。
調査（ちょうさ）／Investigate
　手掛かり・アーティファクト・トークンを生成するキーワード処理。rule
701.36〔調査を行う〕参照。
挑発（ちょうはつ）／Provoke
　クリーチャーにブロックを強制するキーワード能力。rule 702.39〔挑
発〕参照。
諜報（ちょうほう）／Surveil
　自分のライブラリーの一番上のカード数枚を見て、一部を墓地に送り、残
りの順番を操作すること。rule 701.42〔諜報を行う〕参照。
著作権表記（ちょさくけんひょうき）／Legal Text
　文章欄の直下に書かれている、ゲーム上は意味を持たない情報。rule 
213〔文章欄の下にある情報群〕参照。
チーム（ちーむ）／Team
　多人数戦で共通の勝利条件を共有するプレイヤーの集団。rule 
808〔「チーム対抗戦」変種ルール〕、rule 809〔「皇帝戦」変種ルー
ル〕、rule 810〔「双頭巨人戦」変種ルール〕、rule 811〔「交互チーム
戦」変種ルール〕参照。
チーム対抗戦（ちーむたいこうせん）／Team vs. Team 
Variant
　複数のチームがそれぞれ並んで座って行う多人数戦の変種ルール。rule 
808〔「チーム対抗戦」変種ルール〕参照。
チームメイト（ちーむめいと）／Teammate
　チーム間での多人数戦において、プレイヤーのチームメイトとは同じチー
ムに所属する他のプレイヤーのこと。rule 102.3 参照。
追加コスト（ついかこすと）／Additional Cost
　呪文を唱える時、そのコントローラーがそのマナ・コストに加えて支払っ
てもよい、あるいは支払わなければならないコスト。rule 118〔コスト〕、
rule 601〔呪文を唱えること〕参照。
追加のターン（ついかのたーん）／Extra Turn
　呪文や能力の効果によって作られたターンのこと。rule 500.7 参照。共
有チーム・ターン選択ルールを用いるゲームでの追加のターンのルールにつ
いては、rule 805.8 参照。大乱闘戦については、rule 807.4 参照。
追放（ついほう）／Exile
1. 領域の1つ。原則として、追放 領域はカードを永遠に置く場所である。
以前は「ゲーム外」領域と呼ばれていた。2. オブジェクトを現在ある領域
から追放 領域に置くこと。「追放された」カードとは、追放 領域に置かれ
ているカードのことである。rule 406〔追放〕参照。
つける（つける）／Attach
　オーラや装備品、城砦を現在あるところから取り、特定のオブジェクトや
プレイヤーの上に置くこと。rule 701.3〔つける〕参照。
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続けてパス（つづけてぱす）／Pass in Succession
　ゲームに参加している各プレイヤーが、優先権を得たときに何も処理をし
ないことを選択した場合、すべてのプレイヤーが「続けてパス」したという。
rule 117 参照。
定形外のマジックのカード（ていけいがいのまじっくのかー
ど）／Nontraditional Magic Card
　プレイヤーのデッキに入ることがないカード。通常サイズよりも大きかっ
たり、裏面が「デッキマスター」のものでなかったりする。rule 108.2 参
照。
定形のマジックのカード（ていけいのまじっくのかーど）／
Traditional Magic Card
　横6.3センチ、縦8.8センチほどの、マジックのカードで、プレイヤーの
デッキに入る。rule 108.2 参照。
手掛かり・トークン（てがかりとーくん）／Clue Token
　手掛かり・トークンは、「{2}, このアーティファクトを生け贄に捧げる：
カード1枚を引く。」を持つ、無色のアーティファクト・トークンである。
定義済みトークンに関しては、rule 111.10 参照。
手札（てふだ）／Hand
1. 領域の1つ。プレイヤーの手札は、引いてからプレイされていないカー
ドが置かれる領域である。2. プレイヤーの手札にあるカードすべての総称。
　rule 402〔手札〕参照。
手札の上限（てふだのじょうげん）／Maximum Hand Size
　クリンナップ・ステップに手札の枚数を減らした場合に残る枚数。rule 
402.2、rule 514.1 参照。
手札補正子（てふだほせいし）／Hand Modifier
　ヴァンガードだけが持つ特性。rule 211〔手札補正子〕参照。
点数で見たマナ・コスト（てんすうでみたまなこすと）／
Converted Mana Cost
(廃語)マナ総量の古い言い方。この語が印刷されているカードはオラクルで
訂正を受けている。
転生（てんせい）／Soulshift
　自分の墓地から自分の手札にカードを戻すことができるようにするキー
ワード能力。rule 702.46〔転生〕参照。
デッキ（でっき）／Deck
　プレイヤーがゲームを始める際に準備するカードのひとかたまり。これは
そのプレイヤーのライブラリーとなる。rule 100〔原則〕、rule 103
〔ゲームの始め方〕参照。
デッキの最小枚数（でっきのさいしょうまいすう）／
Minimum Deck Size
　ルールや効果がそのプレイヤーのデッキに特定の枚数以上のカードが含ま
れていなければならないとする場合、その枚数のことをそのプレイヤーの
デッキの最小枚数と言う。
伝説の（でんせつの）／Legendary
　パーマネントが持つ特殊タイプ。rule 205.4〔特殊タイプ〕、レジェン
ド・ルール 参照。
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当事者カード（とうじしゃかーど）／Adventurer Card
　2組のカード枠(1つは左側の内側にある)を持つ1枚のカードである、rule
715〔当事者カード〕参照。
搭乗（とうじょう）／Crew
機体をアーティファクト・クリーチャー化するためにクリーチャーをタップ
する能力。rule 301〔アーティファクト〕、rule 702.122〔搭乗〕参照。
統率、統率領域（とうそつ、とうそつりょういき）／
Command
　特別に定められた、ゲーム全体に影響を及ぼす効果を持つ、パーマネント
ではなく、破壊されることもないオブジェクトだけが置かれる領域。rule 
408〔統率〕参照。
統率者（とうそつしゃ）／Commander(2)
　統率者戦カジュアル変種ルールにおいて、各プレイヤーのデッキに1枚だ
け入っている伝説の クリーチャー・カードが持つ役割。
統率者戦（とうそつしゃせん）／Commander(1)
　各デッキが伝説の クリーチャーに率いられるというカジュアル変種ルー
ル。rule 903〔統率者戦〕参照。
統率者税（とうそつしゃぜい）／Commander Tax
　統率者をそのゲーム内でそれまでに唱えた回数に基づく、統率者を唱える
ための追加コストを指す俗語。rule 903.8 参照。
統率者ドラフト（とうそつしゃどらふと）／Commander 
Draft
プレイヤーがブースター・ドラフトに参加し、その後で多人数戦ゲームをプ
レイするカジュアル変種ルール。rule 903.13〔統率者ドラフト〕参照。
到達（とうたつ）／Reach
　飛行を持つ攻撃クリーチャーをブロックできるようにするキーワード能力。
rule 702.17〔到達〕、飛行 参照。
統治者（とうちしゃ）／Monarch
　プレイヤーが持ちうる記号。プレイヤーを統治者にする効果が存在する。
統治者は自分の終了ステップの開始時にカードを1枚引く。統治者に戦闘ダ
メージを与えると、そのプレイヤーからその称号を奪える。rule 721〔統
治者〕参照。
踏破（とうは）／Complete a Dungeon
　ダンジョン・カードの最下層の部屋に到達した後、そのダンジョン・カー
ドをゲームから取り除くこと。rule 309〔ダンジョン〕参照。
投票（とうひょう）／Vote
　プレイヤーに、指定された選択肢の中から投票させるカードが存在する。
rule 701.32〔投票する〕参照。
投了（とうりょう）／Concede
　ゲームを止めること。投了すると、プレイヤーは即座にゲームから離れ、
ゲームには負けになる。rule 104〔ゲームの終了〕参照。
特殊タイプ（とくしゅたいぷ）／Supertype
　カードのタイプ行でカード・タイプの前に記される特性。ほとんどのカー
ドは特殊タイプを持たない。rule 205.4〔特殊タイプ〕参照。
特性（とくせい）／Characteristics
　オブジェクトを定義する情報。rule 109.3 参照。
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特性定義能力（とくせいていぎのうりょく）／
Characteristic-Defining Ability
　通常はオブジェクトのどこか別の場所(マナ・コスト、タイプ行、パワー
／タフネス欄など)に記載されているオブジェクトの特性についての情報を
伝える常在型能力。rule 604.3 参照。
特別な処理（とくべつなしょり）／Special Action
　スタックを用いない、プレイヤーができうる処理。rule 116〔特別な処
理〕参照。
督励（とくれい）／Exert
　パーマネントが、督励したプレイヤーの次のアンタップ・ステップにアン
タップしないようにするキーワード処理。rule 701.39〔督励する〕参照。
として扱う（としてあつかう）／Counts As
(廃語)カードを他の何か「として扱う」と記載されているカードが存在した。
そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受け、実際にそのも
のになるようになっている。
都市の承認（としのしょうにん）／The City's Blessing
　プレイヤーが持つことがある記号。昇殿キーワードによって、プレイヤー
が10個以上のパーマネントをコントロールしているときにそのプレイヤー
が持つ。rule 702.131〔昇殿〕参照。
土地（とち）／Land
　カード・タイプの1つ。土地はパーマネントである。rule 305〔土地〕
参照。
土地タイプ（とちたいぷ）／Land Type
　土地のカード・タイプが用いるサブタイプ。rule 305〔土地〕参照。
rule 205.3i に土地タイプの一覧が記されている。
土地渡り（とちわたり）／Landwalk
　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力群の
1つを示す総称。rule 702.14〔土地渡り〕参照。
唱える（となえる）／Cast
　唱えるとは、やがて解決されてその効果が発生するよう、カードを現在あ
る場所(通常は手札)から取り、スタックに積み、コストを支払うことである。
rule 601〔呪文を唱えること〕参照。
唱えるのに成功する（となえるのにせいこうする）／
Successfully Cast
(廃語)古いカードで使われていた表現。一般に、そのように記載されている
カードはオラクルで訂正を受け、単に「唱える」ことを参照するようになっ
ている。
飛ばす（とばす）／Skip
　「飛ばす」という後を使っている効果は置換効果である。「飛ばす」とい
う語で、どのイベント、ステップ、フェイズ、ターンを、何もしないことと
置換するかを示す。rule 614〔置換効果〕参照。
トランスフォーム（とらんすふぉーむ）／convert
　両面カードを回転させて、もう一方の面をオモテにすること。rule 
701.50〔トランスフォーム〕参照。
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トランプル（とらんぷる）／Trample
　クリーチャーがどう戦闘ダメージを割り振るかを修整するキーワード能力。
rule 702.19〔トランプル〕参照。
トークン（とーくん）／Token
　カードによって表されていないパーマネントを表すために用いるマーカー。
rule 111〔トークン〕 参照。
動員（どういん）／Amass
　自分にゾンビ・軍団・クリーチャー・トークンを与えるか、既に存在する
自軍の軍団を成長させるキーワード処理。rule 701.44〔動員を行う〕参
照。
毒カウンター（どくかうんたー）／Poison Counter
　プレイヤーが持つことのあるカウンター。rule 122〔カウンター〕、
rule 704.5c 参照。
毒性（どくせい）／Toxic
　この能力を持つクリーチャーからの戦闘ダメージによってプレイヤーに毒
カウンターを得させるキーワード能力。rule 702.164〔毒性〕参照。
独立して（どくりつして）／Independent
　依存性 参照。
毒を受けている（どくをうけている）／Poisoned
　1つ以上の毒カウンターを持っていること。rule 122〔カウンター〕参
照。
怒濤（どとう）／Surge
　あなたかそのチームメイトがそのターンのうちに他の呪文を唱えていた場
合にカードを唱えるために使える代替コストを得させるキーワード能力。
rule 702.117〔怒濤〕参照。
ドラフト（どらふと）／Draft
1. プレイヤーがブースター・パックからカードを1枚ずつ選び、その選ん
だカードだけを使ってデッキを作成するというリミテッド・フォーマットの
こと。2. ドラフト中にカードを選び、自分のカード・プールに置くこと。
ドラフト・ラウンド（どらふとらうんど）／Draft Round
　ドラフトの一部で、各プレイヤーが未開封のブースター・パックを開封し、
そのブースター・パック内のカード全てがドラフトされるまでのこと。rule
905.1a、905.1b 参照。
ドロー・ステップ（どろーすてっぷ）／Draw Step
　ターンの一部。このステップは開始フェイズの3つ目にして最後のステッ
プである。rule 504〔ドロー・ステップ〕参照。
貪食（どんしょく）／Devour
　クリーチャーが+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出ることができ
るようになるキーワード能力。rule 702.82〔貪食〕参照。
貪欲（どんよく）／Ravenous
　マナ・コストに{X}を持つクリーチャー・カードの一部が持つキーワード
能力。そのクリーチャーは＋1/＋1カウンター X個が置かれた状態で戦場
に出て、Xが5以上の場合はそのコントローラーはカード1枚を引く。rule 
702.156〔貪欲〕参照。
ないかぎり（ないかぎり）／Unless
　特定の種類のコストを示す表現。rule 118.12a 参照。
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名前（なまえ）／Name
　特性の1つで、カードの一部。カードの名前は左上に記載されている。
rule 201〔名前〕参照。
二段攻撃（にだんこうげき）／Double Strike
　クリーチャーに戦闘ダメージを2回与えさせるキーワード能力。rule 
702.4〔二段攻撃〕参照。
になる（になる）／Become
　状況や特性が変化したことが誘発イベントであると示すために使われる単
語。rule 603.2f 参照。
任意の対象（にんいのたいしょう）／Any Target
　呪文や能力が「any target」を取ることがある。「any target」は、
「クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち1つを対象とす
る。」と訳されている。rule 115.4 参照。
忍術（にんじゅつ）／Ninjutsu
　クリーチャーを突然戦闘に出すキーワード能力。rule 702.49〔忍術〕
参照。
沼（ぬま）／Swamp
　5つの基本土地タイプの1つ。このサブタイプを持つ土地は、「{T}: {B}を
加える。」という能力を持つ。rule 305.6 参照。
沼サイクリング（ぬまさいくりんぐ）／Swampcycling
　タイプサイクリング 参照。
沼渡り（ぬまわたり）／Swampwalk
　土地渡り 参照。
の間に（のあいだに）／During 
(廃語)古いカードの中には「[フェイズ]の間に [処理]／during [フェイズ] 
[処理]」と記載されているものがある。これらの能力はフェイズ 能力と呼
ばれていた。一般に、そのように記載されているカードは、オラクルで訂正
を受け、そのステップやフェイズの開始時に誘発する誘発型能力となってい
る。今日でも「～の間に」という記述が存在するが、それは通常の言葉の意
味しか持たない。
能力（のうりょく）／Ability
1. オブジェクト上の文章で、そのオブジェクトが何をするか、何をできる
かを示す。2. スタックにある、起動型や誘発型の能力。この種の能力はオ
ブジェクトである。　rule 113〔能力〕、rule 6〔呪文、能力、効果〕参
照。
能力語（のうりょくご）／Ability Word
　同様の機能を持つ複数のカードで、それらの能力を同類だと示すために使
われる単語。rule 207.2c 参照。
能力の発生源（のうりょくのはっせいげん）／Source of an 
Ability
　その能力を作ったオブジェクト。rule 113.7 参照。
廃位（はいい）／Dethrone
　クリーチャーがもっともライフの多いプレイヤーに攻撃したときにそれの
上に＋1/＋1カウンターを置く能力。rule 702.105〔廃位〕参照。
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徘徊（はいかい）／Prowl
　呪文を代替コストを支払って唱えられるようにするキーワード能力。rule
702.76〔徘徊〕参照。
背景（はいけい）／Background
　「背景選択」能力との組み合わせで自分の統率者にできる、伝説の エン
チャントが持つエンチャント・タイプ。rule 702.124〔共闘〕、rule 
903〔統率者戦〕参照。
背景選択（はいけいせんたく）／Choose a Background
　統率者戦 変種ルールにおいて、「背景選択」能力を持つ伝説の パーマネ
ント1つと伝説の 背景・エンチャント1つを統率者にすることができる共闘
能力の変種。rule 702.124〔共闘〕、rule 903〔統率者戦〕参照。
配置される（はいちされる）／Placed
(廃語)カウンターがパーマネントに「配置された」ことを参照する呪文や能
力が存在した。これらのカードはオラクルで訂正を受け、「置かれた」こと
を参照するようになっている。ルールの変更により、これらのカードの働き
は以前のままである。
破壊（はかい）／Destroy
　パーマネントを戦場からオーナーの墓地に動かすこと。rule 701.7〔破
壊する〕参照。
破壊不能（はかいふのう）／Indestructible
　パーマネントが破壊されることを不可能にするキーワード能力。rule 
702.12〔破壊不能〕参照。
破棄（はき）／Abandon
　オモテ向きの持続 計略 カードを裏向きにし、オーナーの計略デッキの一
番下に置くこと。rule 701.26〔破棄する〕参照。
波及（はきゅう）／Ripple
　プレイヤーがライブラリーからコストなしで追加のカードを唱えられるよ
うにするキーワード能力。rule 702.60〔波及〕参照。
覇権、覇権された（はけん、はけんされた）／Champion/
Championed
　覇権は、クリーチャーを一時的に他のクリーチャーと入れ替えるキーワー
ド能力である。覇権 能力の直接の結果でパーマネントが追放された場合、
そのパーマネントは「覇権された」と言う。rule 702.72〔覇権〕参照。
はずす（はずす）／Unattach
　装備品をついていたクリーチャーから離し、何も装備しない状態で戦場に
残すこと。rule 701.3d 参照。
発掘（はっくつ）／Dredge
　墓地にあるカードを手札に戻させるキーワード能力。rule 702.52〔発
掘〕参照。
破片・トークン（はへんとーくん）／Shard Token
　破片・トークンとは、「{2}, このエンチャントを生け贄に捧げる：占術1
を行い、その後、カード1枚を引く。」を持つ無色のエンチャント・トーク
ンである。定義済みトークンについて詳しくは、rule 111.10 参照。
絆魂（はんこん）／Lifelink
　プレイヤーにライフを得させるキーワード能力。rule 702.15〔絆魂〕
参照。
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反転カード（はんてんかーど）／Flip Cards
　1枚のカードに、上下逆になっているカード枠が2つあるカード。rule 
710〔反転カード〕参照。
反転状態（はんてんじょうたい）／Flipped
　パーマネントが取り得る位相の1つ。rule 110.5、rule 710〔反転カー
ド〕、非反転状態 参照。
反復（はんぷく）／Rebound
　インスタント 呪文やソーサリー 呪文を2回目に唱えられるようにする
キーワード能力。rule 702.88〔反復〕参照。
場（ば）／In Play
(廃語)戦場のことを言う古い表現。そのように記載されているカードは、オ
ラクルで訂正を受け、「戦場」となっている。戦場 参照。
場合（ばあい）／If
　if  節   参照。
バイバック（ばいばっく）／Buyback
　インスタントやソーサリーを解決時にオーナーの手札に戻せるようにする
キーワード能力。rule 702.27〔バイバック〕参照。
培養（ばいよう）／Incubate
　培養器・トークンを特定の数の＋1/＋1カウンターが置かれた状態で生成
するキーワード処理。rule 701.51〔培養〕参照。
培養器・トークン（ばいようきとーくん）／Incubator 
Token
　培養器・トークンは、変身する両面トークンである。第1面は「{2}：こ
のアーティファクトを変身させる。」を持つ無色の培養器・アーティファク
トで、第2面は「ファイレクシアン・トークン」という名前の無色の0/0の
ファイレクシアン・アーティファクト・クリーチャーである。定義済みトー
クンについて詳しくは、rule 111.10 参照。
馬術（ばじゅつ）／Horsemanship
　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力。
rule 702.31〔馬術〕参照。
バトル（ばとる）／Battle
　カード・タイプ。バトルはパーマネントである。rule 310〔バトル〕参
照。
バンクーバー・マリガン（ばんくーばーまりがん）／
Vancouver Mulligan
　過去のマリガンの仕方を指す俗語。バンクーバー・マリガンでは、マリガ
ンをするプレイヤーは手札をライブラリーに入れて切り直し、1枚減らして
引く。マリガンしないことを決めた後、マリガンをしたプレイヤーは自分の
ライブラリーの一番上のカードを見て、その後それを自分のライブラリーの
一番下に置くことを選んでもよい。現在のマリガン・ルールについては、
rule 103.5 参照。
バンド、他の～とのバンド（ばんど、ほかのとのばんど）／
Banding/"Bands with Other"
　攻撃クリーチャー指定と戦闘ダメージの割り振りのルールを変更するキー
ワード能力。「他の～とのバンド」はこの能力の特殊な形態。rule 
702.22〔バンド〕参照。
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パス（ぱす）／Pass
　優先権を持っているときに何も処理しない(呪文を唱えたり能力を起動し
たり)ということ。rule 117〔タイミングと優先権〕参照。
パリ・マリガン（ぱりまりがん）／Paris Mulligan
　過去のマリガンの仕方を指す俗語。パリ・マリガンでは、マリガンをする
プレイヤーは手札をライブラリーに入れて切り直し、1枚減らして引く。現
在のマリガン・ルールについては、rule 103.5 参照。
パワー（ぱわー）／Power
1. クリーチャー・カードだけが持つカードの一部。クリーチャー・カード
のパワーは、右下に、スラッシュの前に書かれている。rule 208〔パワー
／タフネス〕参照。2. クリーチャーだけが持つ特性。rule 302.4 参照。
パワーストーン・トークン（ぱわーすとーんとーくん）／
Powerstone Token
　パワーストーン・トークンは、「{T}：{C}を加える。このマナはアーティ
ファクトでない呪文を唱えるためには支払えない。」を持つ無色のアーティ
ファクト・トークンである。定義済みトークンについて詳しくは、rule 
111.10 参照。
パーティー（ぱーてぃー）／Party
　プレイヤーのパーティーを構成するクリーチャーの数を参照するカードが
存在する。プレイヤーのパーティーは、ウィザード、クレリック、戦士、な
らず者をそれぞれ最大1体含む。rule 700.8 参照。
パーマネント（ぱーまねんと）／Permanent
　戦場にあるカードやトークンのこと。rule 110〔パーマネント〕参照。
パーマネント・カード（ぱーまねんとかーど）／Permanent 
Card
　戦場に出ることのあり得るカードのこと。rule 110.4a 参照。
パーマネント・呪文（ぱーまねんとじゅもん）／Permanent 
Spell
　解決の一部としてパーマネント になって戦場に出る呪文のこと。rule 
110.4b 参照。
引き分け（ひきわけ）／Draw(2)
　いずれのプレイヤーも勝っても負けてもいない、ゲームの結果。rule 
104.4 参照。
引く（ひく）／Draw(1)
　ターン起因処理や「引く」という語を使った効果の結果として、自分のラ
イブラリーの一番上にあるカード1枚を自分の手札に入れること。rule 
121〔カードを引くこと〕参照。
日暮（ひぐれ）／Daybound
　一部の両面カードの第1面にある能力。日暮や夜明を持つカードは、昼に
第1面がオモテになり、夜に第2面がオモテになる。rule 702.145〔日
暮・夜明〕、rule 726〔昼と夜〕参照。
飛行（ひこう）／Flying
　クリーチャーが攻撃クリーチャーをブロックすることを制限する能力。
rule 702.9〔飛行〕参照。
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非公開領域（ひこうかいりょういき）／Hidden Zone
　すべてのプレイヤーがカードのオモテを見ることができるわけではない領
域のこと。rule 400.2、公開領域 参照。
秘策（ひさく）／Hidden Agenda
　策略を統率領域に裏向きに置くことができるようになるキーワード能力。
rule 702.106〔秘策〕参照。
秘匿（ひとく）／Hideaway
　プレイヤーが秘密のカードを蓄えられるようになるキーワード能力。rule
702.75〔秘匿〕参照。
非反転状態（ひはんてんじょうたい）／Unflipped
　パーマネントの通常の位相の1つ。rule 110.5、rule 710〔反転カー
ド〕、反転状態 参照。
被覆（ひふく）／Shroud
　パーマネントやプレイヤーが対象 にならなくなるキーワード能力。rule 
702.18〔被覆〕参照。
憑依（ひょうい）／Haunt
　カードを追放するキーワード能力。追放したカードは憑依 能力が対象と
したクリーチャーに「憑依」する。rule 702.55〔憑依〕参照。
氷雪（ひょうせつ）／Snow
　パーマネントが持ちうる特殊タイプ。rule 205.4〔特殊タイプ〕参照。
氷雪マナ・シンボル（ひょうせつまなしんぼる）／Snow 
Mana Symbol
　氷雪マナ・シンボル{S}は、氷雪の発生源から生み出されたマナ1マナで
支払うことができるコストを示す。また、コストを支払うために消費された、
氷雪の発生源からのマナを示すこともある。rule 107.4h 参照。
昼（ひる）／Day
　夜同様、ゲームが取りうる状態。rule 726〔昼と夜〕、rule 
702.145〔日暮・夜明〕参照。
ファイレクシア・シンボル（ふぁいれくしあしんぼる）／
Phyrexia Symbol
　ルール・テキスト中で、5種類のファイレクシア・マナ・シンボルのいず
れかを示すために使われるシンボル。rule 107.4g 参照。
ファイレクシア・マナ・シンボル（ふぁいれくしあまなしんぼ
る）／Phyrexian Mana Symbol
　色 マナかライフを支払うことで支払うことができるコストを示す、マ
ナ・シンボル。rule 107.4 参照。
フェイジング（ふぇいじんぐ）／Phasing
　パーマネントを、しばしば存在しないかのように扱わせるキーワード能力。
rule 702.26〔フェイジング〕参照。
フェイズ（ふぇいず）／Phase
1. ターンの細目。rule 5〔ターンの構造〕参照。2. パーマネントの位相が
フェイズ・アウト状態からフェイズ・イン状態になることを「フェイズ・イ
ン」、フェイズ・イン状態からフェイズ・アウト状態になることを「フェイ
ズ・アウト」と言う。rule 702.26〔フェイジング〕参照。
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フェイズ・イン、フェイズ・アウト（ふぇいずいん、ふぇいず
あうと）／Phased In/Phased Out
　パーマネントの取り得る位相の1つ。フェイズ・インが通常の位相である。
フェイズ・アウト状態のパーマネントは、存在しないかのように扱われる。
rule 110.5、rule 702.26〔フェイジング〕参照。(以前のルールでは
「フェイズ・アウト」は領域であった。)
不朽（ふきゅう）／Embalm
　プレイヤーが自分の墓地からクリーチャー・カードを追放し、そのカード
のミイラ化した版のトークンを生成するというキーワード能力。rule 
702.128〔不朽〕参照。
「複数への攻撃」選択ルール（ふくすうへのこうげきせんたく
るーる）／Attack Multiple Players Option
　多人数戦の変種ルールによっては用いられることがある選択ルール。rule
802〔「複数への攻撃」選択ルール〕参照。
複製（ふくせい）／Replicate
　呪文のコピーを作るキーワード能力。rule 702.56〔複製〕参照。
副題行（ふくだいぎょう）／Secondary Title Bar
　左上隅に別名が書かれているカードの、オラクル名が書かれている小さな
名前行。rule 201.6 参照。
不死（ふし）／Undying
　クリーチャーを墓地から戦場に戻すキーワード能力。rule 702.93〔不
死〕参照。
不正な処理（ふせいなしょり）／Illegal Action
　ゲームのルール、あるいは効果による強制や制限に抵触している処理。
rule 728〔不正な処理の扱い〕参照。
不正な対象（ふせいなたいしょう）／Illegal Target
　既に存在しなくなっている、あるいは対象に取っていた呪文や能力が対象
に求めている条件に既に合致しなくなっている対象のこと。rule 608.2b 
参照。
復活（ふっかつ）／Recover
　自分の墓地から自分の手札にカードを戻すことができるようにするキー
ワード能力。rule 702.59〔復活〕参照。
不特定マナ（ふとくていまな）／Generic Mana
　コストに含まれるマナの中で、({1}などの)数字シンボルや({X}などの)変
数シンボルで表されているもの。これはあらゆるタイプのマナで支払うこと
ができる。rule 107.4 参照。
不抜（ふばつ）／Undaunted
　対戦相手の人数に基づいて呪文のコストを減らすキーワード能力。rule 
702.125〔不抜〕参照。
フラッシュバック（ふらっしゅばっく）／Flashback
　プレイヤーに、カードを自分の墓地から唱えられるようにするキーワード
能力。rule 702.34〔フラッシュバック〕参照。
腐乱（ふらん）／Decayed
　「このクリーチャーではブロックできない。」「このクリーチャーが攻撃
したとき、戦闘終了時に、これを生け贄に捧げる。」を意味するキーワード
能力。rule 702.147〔腐乱〕参照。
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フレイバー語（ふれいばーご）／Flavor Word
　教科書体(英語では斜体)で書かれた、ルール上の意味を持たず能力にフレ
イバーに富んだ説明を加える表記。rule 207.2d 参照。
フレイバー・テキスト（ふれいばーてきすと）／Flavor Text
　文章欄に教科書体で書かれている文章で、プレイ上の意味はない。rule 
207.2 参照。
武士道（ぶしどう）／Bushido
　クリーチャーを戦闘で強化するキーワード能力。rule 702.45〔武士
道〕参照。
部族（ぶぞく）／Tribal
　カード・タイプの1つ。部族がパーマネントかどうかは、他のカード・タ
イプに依存する。rule 308〔部族〕参照。
ブロック（ぶろっく）／Block
　クリーチャーを防御側として戦闘に送り出すこと。クリーチャーは攻撃ク
リーチャーをブロックできる。rule 509〔ブロック・クリーチャー指定ス
テップ〕参照。
ブロック・クリーチャー（ぶろっくくりーちゃー）／
Blocking Creature
　戦闘フェイズ中に、適正なブロックの一部として指定され(て、コストが
ある場合にはそれが支払われ)たか、またはブロックした状態で戦場に出さ
れたクリーチャー。戦闘から取り除かれるかまたは戦闘フェイズが終わるま
での間、ブロック・クリーチャーであり続ける。rule 509〔ブロック・ク
リーチャー指定ステップ〕参照。
ブロック・クリーチャー指定（ぶろっくくりーちゃーしてい）
／Declare Blockers
　ブロックするクリーチャーの組を選び、そのクリーチャーがどの攻撃ク
リーチャーをブロックするかを宣言し、ブロックするのに必要なコストを支
払うこと。rule 509.1 参照。
ブロック・クリーチャー指定ステップ（ぶろっくくりーちゃー
していすてっぷ）／Declare Blockers Step
　ターンの一部。このステップは戦闘フェイズの3つ目のステップである。
rule 509〔ブロック・クリーチャー指定ステップ〕参照。
ブロックされていないクリーチャー（ぶろっくされていないく
りーちゃー）／Unblocked Creature
　ブロック・クリーチャー指定ステップにブロック・クリーチャーが指定さ
れず、何らかの効果によってブロックされた状態にもなっていない攻撃ク
リーチャー。戦闘から取り除かれるかまたは戦闘フェイズが終わるまでの間、
ブロックされていないクリーチャーであり続ける。rule 509〔ブロック・
クリーチャー指定ステップ〕参照。
ブロックされているクリーチャー（ぶろっくされているくりー
ちゃー）／Blocked Creature
　他のクリーチャーがブロックしている、または何らかの効果によってブ
ロックされている攻撃クリーチャー。効果によってブロックされていない状
態になるか、戦闘から取り除かれるかまたは戦闘フェイズが終わるまでの間、
ブロックされているクリーチャーであり続ける。rule 509〔ブロック・ク
リーチャー指定ステップ〕参照。
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ブロックされない（ぶろっくされない）／Unblockable
(廃語)(訳注：英語では「ブロックされない」の表記が変更されたため、
Unblockableが廃語になりました。日本語には関係ありません)「ブロック
されない」を意味する用語。この語を使っていたカードはオラクルで訂正を
受けている。
ブロール（ぶろーる）／Brawl
　統率者戦カジュアル変種ルールの選択ルール。rule 903.12〔ブロール 
選択ルール〕参照。
分割カード（ぶんかつかーど）／Split Cards
　2枚分のカードのオモテが1枚のカードに含まれているカード。rule 
709〔分割カード〕参照。
文章変更効果（ぶんしょうへんこうこうか）／Text-
Changing Effect
　オブジェクトの文章欄およびタイプ行にある文章を変更する継続的効果。
rule 612〔文章変更効果〕参照。
文章欄（ぶんしょうらん）／Text Box
　カードの一部。文章欄はカードの下半分にあり、カードのルール・テキス
ト、注釈文、フレイバー・テキストを含む。rule 207〔文章欄〕参照。
分隊（ぶんたい）／Squad
　クリーチャーが戦場に出たときにそれのコピーを生成するキーワード能力。
rule 702.157〔分隊〕参照。
ブースター・パック（ぶーすたーぱっく）／Booster Pack
　特定のエキスパンションからの、未開封の一群のマジックのカード。ブー
スター・パックはリミテッド・フォーマットで用いられる。rule 100.2b 
参照。
プレイ（ぷれい）／Play
1. 土地をプレイするとは、特別な処理として土地を戦場に置くことである。
rule 116〔特別な処理〕、rule 305〔土地〕参照。2. カードをプレイす
るとは、そのカードを土地としてプレイするか、そのカードを呪文として唱
えるかのどちらかである。rule 601〔呪文を唱えること〕参照。3. (廃語) 
呪文を唱えることはかつて呪文をプレイすると呼ばれていた。そのように記
載されているカードは、オラクルで訂正を受けている。唱える 参照。
プレイヤー（ぷれいやー）／Player
　ゲームに参加している人。rule 102〔プレイヤー〕参照。
プレインズウォーカー（ぷれいんずうぉーかー）／
Planeswalker
　カード・タイプの1つ。プレインズウォーカーはパーマネントである。
rule 306〔プレインズウォーカー〕参照。
プレインズウォーカー越えトランプル（ぷれいんずうぉーかー
ごえとらんぷる）／Trample Over Planeswalkers
　プレインズウォーカーを攻撃しているクリーチャーの戦闘ダメージが割り
振る方法を修整するトランプルの変種。rule 702.19〔トランプル〕参照。
プレインズウォーカー・シンボル（ぷれいんずうぉーかーしん
ぼる）／Planeswalker Symbol
　プレインズウォーカー・シンボルは、プレインチェイス戦・カジュアル変
種ルールにおける次元ダイスに記されている。rule 107.11 参照。
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プレインズウォーカー・タイプ（ぷれいんずうぉーかーたい
ぷ）／Planeswalker Type
　プレインズウォーカーのカード・タイプが用いるサブタイプ。rule 
306〔プレインズウォーカー〕参照。rule 205.3j にプレインズウォー
カー・タイプの一覧が記されている。
プレインズウォーカーの唯一性ルール（ぷれいんずうぉーかー
のゆいいつせいるーる）／Planeswalker Uniqueness Rule
(廃語)　過去のルールでは、同じプレインズウォーカー・タイプを持つ複数
のプレインズウォーカーをコントロールしているプレイヤーに、その中の1
体を除いて全てオーナーの墓地に置かせる、と定められていた。これは「プ
レインズウォーカーの唯一性ルール」と呼ばれた。このルールはすでに存在
しない。
プレインズウォーク（ぷれいんずうぉーく）／Planeswalk
　プレインチェイス戦において、オモテ向きの次元・カードや現象・カード
をオーナーの次元デッキの一番下に裏向きに置き、あなたの 次元デッキの
一番上のカードを取ってオモテ向きにすること。rule 701.24〔プレイン
ズウォークする〕参照。
プレインチェイス戦（ぷれいんちぇいすせん）／Planechase
　次元・カードや現象・カードによって追加の能力と無作為性が導入される、
カジュアル変種ルール。rule 901〔プレインチェイス戦〕参照。
プロテクション（ぷろてくしょん）／Protection
　特定の性質を持つオブジェクトに対するときにある程度の有利をもたらす
キーワード能力。rule 702.16〔プロテクション〕参照。
平地（へいち）／Plains
　5つの基本土地タイプの1つ。このサブタイプを持つ土地は、「{T}: {W}を
加える。」という能力を持つ。rule 305.6 参照。
平地サイクリング（へいちさいくりんぐ）／Plainscycling
　タイプサイクリング 参照。
平地渡り（へいちわたり）／Plainswalk
　土地渡り 参照。
部屋（へや）／Room
　ダンジョン・カードの小区分。rule 309〔ダンジョン〕参照。
部屋能力（へやのうりょく）／Room Ability
　プレイヤーが自分の探索マーカーをダンジョン・カードの部屋に入れた時
に誘発する誘発型能力。rule 309〔ダンジョン〕参照。
変異（へんい）／Morph
　カードを裏向きで2/2のクリーチャーとして唱えられるようにするキー
ワード能力。rule 702.37〔変異〕、rule 708〔裏向きの呪文やパーマネ
ント〕参照。
変形（へんけい）／Transfigure
　代わりのクリーチャー・カードを自分のライブラリーから探すことができ
るようにするキーワード能力。rule 702.71〔変形〕参照。
変種ルール（へんしゅるーる）／Variant
　多人数戦のやり方を定める一連の追加ルール。rule 800.2 参照。
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変身（へんしん）／Transform
　両面カードを回転させて、もう一方の面をオモテにすること。rule 
701.28〔変身する〕参照。
変身する両面カード（へんしんするりょうめんかーど）／
Transforming Double-Faced Cards
　両面カードの一種。変身する両面カードは、通常、第1面であるが、何ら
かの方法で第2面に変身できる。rule 712〔両面カード〕参照。
変成（へんせい）／Transmute
　代わりのカードを自分のライブラリーから探すことができるようにする
キーワード能力。rule 702.53〔変成〕参照。
変容（へんよう）／Mutate
　クリーチャー・カードを変容させるクリーチャー・呪文として唱えること
ができるようにするキーワード。rule 702.140〔変容〕参照。
変容させるクリーチャー・呪文（へんようさせるくりーちゃー
じゅもん）／Mutating Creature Spell
　キーワード能力である変容を使って唱えたクリーチャー・呪文。その解決
に際して、対象にしたクリーチャーが適正であれば、対象にしたクリー
チャーと合同する。結果のクリーチャーは一番上の部品のすべての特性と、
各部品の能力を持つ。rule 702.140〔変容〕、rule 725〔パーマネント
の合同〕参照。
別名（べつめい）／Alternate Name
　一部のカードのプロモ版や絵違い版が持つ、もう1つの名前。この名前は
ルール上の意味を持たない。rule 201.6 参照。
包囲戦（ほういせん）／Siege
　バトルのサブタイプ。包囲戦のコントローラーの対戦相手1人だけが守る
者 になりうる。最後の守備カウンターが取り除かれたとき、それのコント
ローラーは、その包囲戦を追放し、その後、マナ・コストを支払うことなく
変身した状態で唱えてもよい。rule 310.11 参照。
宝物・トークン（ほうもつとーくん）／Treasure Token
　宝物・トークンとは、「{T}, このアーティファクトを生け贄に捧げる：好
きな色1色のマナ1点を加える。」を持つ無色のアーティファクト・トーク
ンである。rule 111.10 参照。
他のプレイヤーをコントロールする（ほかのぷれいやーをこん
とろーるする）／Control Another Player
　ルールやオブジェクトによって求められる、そのプレイヤーが行う選択や
決定をすべて行うこと。rule 719〔他のプレイヤーをコントロールする〕
参照。
補強（ほきょう）／Reinforce
　クリーチャーが+1/+1カウンターの載った状態で戦場に出ることができ
るようになるキーワード能力。rule 702.77〔補強〕参照。
防衛（ぼうえい）／Defender
　クリーチャーが攻撃することを禁止するキーワード能力。rule 
702.3〔防衛〕参照。
謀議（ぼうぎ）／Connive
　プレイヤーにカード1枚を引いてカード1枚を捨てさせ、これにより土地
でないカードを捨てたならクリーチャーの上に＋1/＋1カウンターを置かせ

- 314 / 421 - 



るキーワード処理。rule 701.47〔謀議〕参照。
防御チーム（ぼうぎょちーむ）／Defending Team
　共有チーム・ターン選択ルールを使った多人数戦で、戦闘フェイズの間、
攻撃されるチーム、攻撃されるプレインズウォーカーの属するチームのこと
をこう呼ぶ。rule 805〔「共有チーム・ターン」選択ルール〕 参照。
防御プレイヤー（ぼうぎょぷれいやー）／Defending Player
　戦闘フェイズの間、攻撃されるプレイヤー、攻撃されるプレインズウォー
カーのコントローラーのことをこう呼ぶ。rule 506.2 参照。一部の多人数
戦においては、複数の防御プレイヤーが存在することもある。rule 
802〔「複数への攻撃」選択ルール〕、rule 805.10 参照。
暴動（ぼうどう）／Riot
　特定のクリーチャーが速攻と＋1/＋1カウンターのどちらを持って戦場に
出るかプレイヤーが選べるようにする能力。rule 702.136〔暴動〕参照。
墓石アイコン（ぼせきあいこん）／Tombstone Icon
　オデッセイ・ブロックのカードの一部で左上隅にあるアイコン。ゲーム上
の意味は持たない。rule 107.9 参照。
墓地（ぼち）／Graveyard
1. 領域の1つ。プレイヤーの墓地とは、そのプレイヤーの捨て札置き場で
ある。2. 墓地にあるカードすべての総称。　rule 404〔墓地〕参照。
墓地ストーム（ぼちすとーむ）／Gravestorm
　呪文のコピーを生成するキーワード能力。rule 702.69〔墓地ストー
ム〕参照。
埋葬（まいそう）／Bury 
(廃語)「[パーマネント]をオーナーの墓地に置く」を意味する単語。そのよ
うに記載されているカードは、オラクルで訂正を受け、「[パーマネント]を
破壊する。それは再生できない。」または「[パーマネント]を生け贄に捧げ
る。」となっている。
魔王（まおう）／Archenemy(2)
　アーチエネミー戦において、計略デッキを用いるプレイヤー。
魔界大決戦（まかいだいけっせん）／Supervillain Rumble
　各プレイヤーが魔王となる無差別戦のゲーム。rule 806〔「無差別戦」
変種ルール〕、rule 904〔アーチエネミー戦〕参照。
マッチ（まっち）／Match
　イベントでプレイされる、多人数戦なら1ゲーム、2人対戦なら一連の
ゲーム(3本中2本先取)のこと。rule 100.6 参照。
マッドネス（まっどねす）／Madness
　プレイヤーがカードを捨てたときに唱えられるようにするキーワード能力。
rule 702.35〔マッドネス〕参照。
マナ（まな）／Mana
　ゲームの基礎となるリソース。呪文を唱えたり能力を起動したりする際の
コストの支払いのために消費される。rule 106〔マナ〕、rule 
107.4、rule 202〔マナ・コストと色〕参照。
マナ・コスト（まなこすと）／Mana Cost
　特性の1つで、カードの一部。カードのマナ・コストはカードの右上角に
記載されたマナ・シンボルで示されている。rule 107.4、rule 202〔マ
ナ・コストと色〕参照。
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マナ・シンボル（まなしんぼる）／Mana Symbol
　マナあるいはマナ・コストを示す記号。rule 107.4 参照。
マナ総量（まなそうりょう）／Mana Value
　マナ・コストに含まれるマナの、色を考慮しない総量。rule 202.3 参照。
マナ・ソース（まなそーす）／Mana Source
(廃語)かつて存在したカード・タイプの1つ。このカード・タイプが記載さ
れているカードは、現在、インスタントである。能力で「マナ・ソースとし
てプレイする」と記載されているものは、現在、マナ能力である。そのよう
に記載されているカードは、オラクルで訂正を受けている。
マナ能力（まなのうりょく）／Mana Ability
　マナを生み出す起動型あるいは誘発型能力で、スタックを使わないもの。
rule 605〔マナ能力〕参照。
マナの発生源（まなのはっせいげん）／Source of Mana
　マナを生み出した呪文、またはマナを生み出した能力の発生源のこと。
rule 106.3 参照。
マナ・バーン（まなばーん）／Mana Burn
(廃語)以前の版のルールにおいて、未消費のマナはプレイヤーのライフを減
らしていた。これを「マナ・バーン」と呼んだ。このルールはもう存在しな
い。
マナ・プール（まなぷーる）／Mana Pool
　効果によって生み出されたマナが一時的に蓄えられる場所。rule 106.4 
参照。
麻痺カウンター（まひかうんたー）／Stun Counter
　パーマネントがアンタップすることを妨げるカウンター。rule 122.1d 
参照。
守る、守る者（まもる、まもるもの）／Protect/Protector
　各バトルには、守る者として指定されたプレイヤー1人が存在し、そのプ
レイヤーがそのバトルを守る。rule 310.8 参照。
マリガン（まりがん）／Mulligan
　マリガンを行うとは、最初の手札を拒絶して新しい手札を引き直すことで
ある。rule 103.5 参照。
見た目以上のもの（みためいじょうのもの）／More Than 
Meets the Eye
　一部のカードが持つ、トランスフォームした状態で唱えることができる
キーワード能力。rule 702.162〔見た目以上のもの〕、rule 
701.50〔トランスフォーム〕参照。
ミラディンのために！（みらでぃんのために）／For 
Mirrodin!
　赤の2/2のレベル・クリーチャー・トークン1体を生成し、この能力を持
つ装備品をそのトークンにつけるキーワード能力。rule 702.163〔ミラ
ディンのために！〕参照。
無差別戦（むさべつせん）／Free-for-All
　複数人のプレイヤーが、それぞれ個人としてお互いに戦う形式の多人数戦
変種ルール。rule 806〔「無差別戦」変種ルール〕参照。
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無色（むしょく）／Colorless
1. 色を持たないオブジェクトは無色である。無色は色ではない。rule 
105〔色〕、rule 202〔マナ・コストと色〕参照。2. マナのタイプの1つ。
rule 106〔マナ〕、rule 107.4c 参照。
無尽（むじん）／Myriad
　無尽は、実質的に、クリーチャーを可能な全方向に攻撃できるようにする
誘発型能力である。rule 702.116〔無尽〕参照。
メインゲーム（めいんげーむ）／Main Game
　サブゲームを作る呪文(や能力)が唱えられた(起動された)ゲーム。rule 
724〔サブゲーム〕参照。
メイン・フェイズ（めいんふぇいず）／Main Phase
　ターンの一部。第1、あるいは戦闘前メイン・フェイズはターンの2つ目
のフェイズ、第2、あるいは戦闘後メイン・フェイズはターンの4つ目の
フェイズである。rule 505〔メイン・フェイズ〕参照。
滅殺（めっさつ）／Annihilator
　攻撃時にクリーチャーを特に強化するキーワード能力。rule 
702.86〔滅殺〕参照。
森（もり）／Forest
　5つの基本土地タイプの1つ。このサブタイプを持つ土地は、「{T}: {G}を
加える。」という能力を持つ。rule 305.6 参照。
森サイクリング（もりさいくりんぐ）／Forestcycling
　タイプサイクリング 参照。
森渡り（もりわたり）／Forestwalk
　土地渡り 参照。
紋章（もんしょう）／Emblem
　1つまたはそれ以上の能力を持つオブジェクトを表すマーカーであり、そ
れ以外の特性は持たない。rule 114〔紋章〕参照。
モードを持つ、モード（もーどをもつ、もーど）／Modal/
Mode
　呪文や能力は、「1つを選ぶ／Choose one -」などでいくつかの選択肢
を選ぶように指示した後にその選択肢を箇条書きで提示していた場合、
「モードを持つ」という。各選択肢はモードである。rule 700.2 参照。
モードを持つ両面カード（もーどをもつりょうめんかーど）／
Modal DoubleFaced Cards
　両面カードの一種。モードを持つ両面カードは、その2つの面のいずれか
でプレイできて変身できない。rule 712〔両面カード〕参照。
役割（やくわり）／Role
　役割は無色のエンチャント・トークンである。それぞれオーラと役割のサ
ブタイプを持ち、エンチャント(クリーチャー)能力を持つ。パーマネント1
つにプレイヤー1人がコントロールしている複数の役割がついている場合、
最も新しいタイムスタンプを持つ1つ以外のそれらの役割はオーナーの墓地
に置かれる。rule 303.7、rule 111.10j-r 参照。
山（やま）／Mountain
　5つの基本土地タイプの1つ。このサブタイプを持つ土地は、「{T}: {R}を
加える。」という能力を持つ。rule 305.6 参照。

- 317 / 421 - 



山サイクリング（やまさいくりんぐ）／Mountaincycling
　タイプサイクリング参照。
山渡り（やまわたり）／Mountainwalk
　土地渡り 参照。
融合（ゆうごう）／Fuse
　プレイヤーが分割カードの両方の半分を唱えられるというキーワード能力。
rule 702.102〔融合〕参照。
融合した分割呪文（ゆうごうしたぶんかつじゅもん）／Fused
Split Spell
　融合 能力を用いて唱えられた、スタック上にある分割カードやそのコ
ピーのこと。rule 702.102〔融合〕参照。
優先権（ゆうせんけん）／Priority
　ある時点でどちらのプレイヤーが処理を行えるかは、優先権のシステムに
よって決定される。rule 117〔タイミングと優先権〕参照。
有毒（ゆうどく）／Poisonous
　プレイヤーに毒カウンターを得させるキーワード能力。rule 
702.70〔有毒〕参照。
誘発（ゆうはつ）／Trigger
　ゲームのイベントやゲームの状態が誘発型能力の誘発イベントに合致した
ら、その能力は自動的に誘発する。その場合、そのコントローラーはそれを
次にいずれかのプレイヤーが優先権を得るときにスタックに積む。rule 
603〔誘発型能力の扱い〕参照。
誘発イベント（ゆうはついべんと）／Trigger Event
　誘発型能力が待っているイベント。誘発イベントが起こると、誘発型能力
が誘発する。rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照。
誘発型能力（ゆうはつがたのうりょく）／Triggered Ability
　能力の一種。誘発型能力は「～とき、」「～たび、」「～時に、」と書か
れている節で始まり、「[誘発条件] [効果]」という書式を持つ。rule 
113〔能力〕、rule 603〔誘発型能力の扱い〕参照。
誘発条件（ゆうはつじょうけん）／Trigger Condition
　誘発型能力の最初の部分で「～とき、」「～たび、」「～時に、」が含ま
れ、どういったイベントで誘発するかが示されている。rule 603〔誘発型
能力の扱い〕参照。
指輪（ゆびわ）／The Ring
　指輪があなたを誘惑する時点で生成されることがある紋章。rule 
701.52〔指輪があなたを誘惑する〕参照。
指輪があなたを誘惑する（ゆびわがあなたをゆうわくする）／
The Ring Tempts You
　プレイヤーに自分がコントロールしているクリーチャーを自身の伝説の 
指輪所持者として選ばせ、指輪という名前の紋章を生成させることがある
キーワード処理。rule 701.52〔指輪があなたを誘惑する〕参照。
指輪所持者（ゆびわしょじしゃ）／Ring-bearer
　指輪があなたを誘惑する時点で、クリーチャーに与えられることがある記
号。rule 701.52〔指輪があなたを誘惑する〕参照。
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夜明（よあけ）／Nightbound
　一部の両面カードの第2面にある能力。日暮や夜明を持つカードは、昼に
第1面がオモテになり、夜に第2面がオモテになる。rule 702.145〔日
暮・夜明〕、rule 726〔昼と夜〕参照。
予見（よけん）／Forecast
　起動型能力をプレイヤーの手札から起動できるようにするキーワード能力。
rule 702.57〔予見〕参照。
予顕（よげん）／Foretell
　プレイヤーに自分の手札からカードを追放して後のターンに代替コストで
唱えることができるようにするキーワード能力。rule 702.143〔予顕〕
参照。
予顕された（よげんされた）／Foretold
　予顕の特別な処理によって追放されたカードは予顕された状態になる。そ
れ以外の効果によって追放されているカードが予顕された状態になることが
ある。唱える前の時点で追放 領域にあり予顕された カードであったなら、
その呪文は予顕された 呪文である。
予示（よじ）／Manifest
　カードを裏向きの2/2クリーチャーとして戦場に出すキーワード処理。
rule 701.34〔予示する〕、rule 708〔裏向きの呪文やパーマネント〕参
照。
余剰のダメージ（よじょうのだめーじ）／Excess Damage
　クリーチャーが受けるダメージのうち、致死ダメージを超えるダメージ。
またはプレインズウォーカーが受けるダメージのうち、その忠誠度を超える
ダメージ。rule 120.4a 参照。
余波（よは）／Aftermath
　プレイヤーが自分の墓地からだけ分割カードの一方の半分を唱えることが
できるようにするキーワード能力。rule 702.127〔余波〕参照。
夜（よる）／night
　昼同様、ゲームが取りうる状態。rule 726〔昼と夜〕、rule 
702.145〔日暮・夜明〕参照。
ライフ、ライフ総量（らいふ、らいふそうりょう）／Life/
Life Total
　各プレイヤーはライフ総量によって表されるライフの量を持つ。ライフは
増えたり減ったりすることがある。rule 119〔ライフ〕参照。
ライフ補正子（らいふほせいし）／Life Modifier
　ヴァンガードだけが持つ特性。rule 212〔ライフ補正子〕参照。
ライブラリー（らいぶらりー）／Library
1. 領域の1つ。ライブラリーはプレイヤーがカードを引く先である。2. ラ
イブラリーにあるカードすべての総称。　rule 401〔ライブラリー〕参照。
ランページ（らんぺーじ）／Rampage
　クリーチャーを戦闘で強化するキーワード能力。rule 702.23〔ラン
ページ〕参照。
濫用（らんよう）／Exploit
　利益のためにクリーチャーを生け贄に捧げることができるようにするキー
ワード能力。rule 702.110〔濫用〕参照。
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履修（りしゅう）／Learn
　プレイヤーがゲームの外部にある講義・カード1枚を自分の手札に加える
か、カード1枚を捨ててカード1枚を引くかできるというキーワード処理。
rule 701.45〔履修を行う〕参照。
リミテッド（りみてっど）／Limited
　各プレイヤーが一定量の未開封のマジックのパックを受け取り、それを用
いて会場内で自分のデッキを組むというプレイのやり方。rule 100.2 参照。
留置（りゅうち）／Detain
　パーマネントの攻撃、ブロック、起動型能力の起動を一時的に阻むキー
ワード処理。rule 701.29〔留置する〕参照。
領域（りょういき）／Zone
　ゲームの間、オブジェクトが存在する場所。rule 4〔領域〕参照。
領域変更誘発（りょういきへんこうゆうはつ）／Zone-
Change Triggers
　オブジェクトが領域を変更することを含む誘発イベント。rule 603.6 参
照。
両策（りょうさく）／Double Agenda
　秘策 能力の変種。 rule 702.106〔秘策〕参照。
両面カード（りょうめんかーど）／Double-Faced Cards
　2つのオモテ面を持つカード。カードのどちらの面もオモテであり、マ
ジックの裏面を持たない。rule 712〔両面カード〕参照。
累加アップキープ（るいかあっぷきーぷ）／Cumulative 
Upkeep
　パーマネントを戦場に残すために増えていくコストを課すキーワード能力。
rule 702.24〔累加アップキープ〕参照。
ループ（るーぷ）／Loop
　何度でも繰り返せる一連の処理。rule 727〔行動の省略〕参照。
ルール・テキスト（るーるてきすと）／Rules Text
　カードの能力を定義する特性。rule 207.1 参照。
歴史的な（れきしてきな）／Historic
　伝説のの特殊タイプか、アーティファクトのカード・タイプか、英雄譚の
サブタイプを持つオブジェクトは歴史的な オブジェクトである。rule 
700.6 参照。
歴伝（れきでん）／Epic
　プレイヤーに、ゲームの残りの期間他の呪文を唱えられなくして、自分の
アップキープに呪文をコピーできるようにするキーワード能力。rule 
702.50〔歴伝〕参照。
レジェンド（れじぇんど）／Legend
(廃語)既に存在しないクリーチャー・タイプ。このサブタイプが記載されて
いるカードは、オラクルで訂正を受け、特殊タイプ「伝説の」を持っている。
伝説の 参照。
レジェンド・ルール（れじぇんどるーる）／Legend Rule
　同名の伝説の パーマネントを複数コントロールしているプレイヤーに、
そのうち1つを除いてオーナーの墓地に置かせるという状況起因処理。rule 
704.5j 参照。
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烈日（れつじつ）／Sunburst
　パーマネントが+1/+1カウンターか蓄積カウンターの載った状態で戦場
に出ることができるようになるキーワード能力。rule 702.44〔烈日〕参
照。
レベル（れべる）／level
　パーマネントが持ちうる、数値である記号。クラス・エンチャントのレベ
ルは、それが持つそれ以外の能力を定める。rule 716〔クラス・カード〕
参照。
Lv アップ（れべるあっぷ）／Level Up
　Lvカウンターをクリーチャーに置くキーワード能力。rule 702.87〔Lv
アップ〕参照。クラス・カードのクラス・レベル 能力についてはrule 
716〔クラス・カード〕参照。
Lv 系カード（れべるけいかーど）／Leveler Cards
　縞の入った文章欄と、3つのパワー／タフネス欄を持つカード。rule 
711〔Lv  系カード  〕参照。
Lv シンボル（れべるしんぼる）／Level Symbol
　能力、パワー、タフネスを示すキーワード能力を示すシンボル。rule 
107.8、rule 711〔Lv  系カード  〕参照。
連繋（れんけい）／Splice
　カードのルール・テキストを他のカードに追加できるようにするキーワー
ド能力。rule 702.47〔連繋〕参照。
連発型アーティファクト（れんぱつがたあーてぃふぁくと）／
Poly Artifact
(廃語)コストとしてそのアーティファクト自身をタップしない起動型能力を
持つアーティファクトのタイプ行にかつて書かれていた単語。そのように記
載されているカードはオラクルで訂正を受け、そのタイプ行は「アーティ
ファクト」となっている。
ロンドン・マリガン（ろんどんまりがん）／London 
Mulligan
　現在のマリガン・ルールのことを指す非公式な用語。rule 103.5 参照。
Y（わい）／Y
　X 参照。
脇に置く（わきにおく）／Set Aside
(廃語)「[何か]を脇に置く」は「[何か]を追放する」の古い言い方である。
そのように記載されているカードは、オラクルで訂正を受けている。追放 
参照。
ワールド（わーるど）／World
　通常はエンチャントの持つ特殊タイプ。rule 205.4〔特殊タイプ〕、
ワールド・ルール 参照。
ワールド・ルール（わーるどるーる）／World Rule
　ワールドの特殊タイプを持つパーマネントのうちもっともワールドという
特殊タイプを持っている期間が短いもの以外はオーナーの墓地に置くという
状況起因処理。rule 704.5k 参照。
ヴァンガード（ヴぁんがーど）／Vanguard(1)
　ヴァンガード戦カジュアル変種ルールでのみ用いる、定形外のマジックの
カードにのみ存在するカード・タイプ。ヴァンガード・カードはパーマネン
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トではない。rule 313〔ヴァンガード〕参照。
ヴァンガード戦（ヴぁんがーどせん）／Vanguard(2)
　プレイヤーが有名キャラクターを演じるカジュアル変種ルール。rule 
902〔ヴァンガード戦〕参照。
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★はじめに
　DCIは組織化プレイ専門の世界組織であり、この文書、「マジック違反処
置指針」、「ルール適用度が一般の場合のジャッジ法」に定める目的や理念
に基づいた規定や方針を推進・施行・整備している。その規定や方針につい
ては、目的を果たせるように常時更新されている。
　マジックのイベントは「公式戦」と「カジュアル戦」に大別される。
　この文書の目的は、マジックのDCI認定イベントすべてで適用される、適
切な規定、責任、手順を定義することでマジックのイベントを運営するため
の基礎を整えることにある。
　DCI認定イベントはどこで開催されていても一貫性を持って運営されるべ
きである。これによって地球のどこにいるプレイヤーも同等の取り扱いを受
け、スムーズに国際的イベントへと進むことが出来るようになる。すべての
プレイヤーは均一に扱われ、そのイベントのルール適用度によって定められ
る責任を分担する。プレイヤーもスタッフも、適切にDCI認定イベントを運
営するという共通の目的に向かって協力すること。プレイヤーとスタッフは、
ルールとそのルールが作られた精神の両方に従い、お互いに公正かつ敬意を
持って接しなければならない。プレイヤーはマジック・イベント規定とマ
ジック：ザ・ギャザリング総合ルールの最新版に従う責任がある。観客には
観客の責任がある。DCIの規則を破った個人には、そのイベントのルール適
用度により該当する文書によって定められた懲罰が適用される。
　この文書にある情報は、マジック総合ルールと矛盾する（あるいは総合
ルールにおいて未定義である）ものがある。その場合、この文書の内容が優
先される。
　ウィザーズ・オブ・ザ・コーストのウェブサイトに置かれた特定のイベン
トに関する公式ファクトシートは、この文書と異なる方針や手順を定めてい
る場合がある。この文書と、ウィザーズ・オブ・ザ・コーストのウェブサイ
トにある公式ファクトシートの間で矛盾が生じた場合、ファクトシートの内
容が優先される。
　ウィザーズ・オブ・ザ・コーストはこれらの規定を解釈し、調整し、明確
化し、その他公式な変更を事前の告知なしで加える権限を留保する。
　この文書の更新は、各プレリリース直後の月曜日に行われる予定である。
また、この文書に規定された各フォーマットにおけるカードの適正性につい
ては、追加の更新が行われる場合がある。その場合、告知の4週間前には更
新が行われることが公表される。カードの適正性に関係しない更新は、事前
の予告なしに行われる場合がある。
　最新版は http://wpn.wizards.com/document/magic-gathering-
tournament-rules から参照できる。
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1. イベントの基本
1.1 イベントの種別
　認定の、公式戦イベントはプレミア・イベントと非プレミア・イベントの
2つの種別に分けられる。プレミア・イベントはウィザーズ・オブ・ザ・
コースト社、あるいはその選んだイベント主催者によって運営され、特定の
名前と特徴を持つ。明示的にプレミアでないすべてのイベントは、非プレミ
ア・イベントである。
　イベントのフォーマットは、大きく分けて2種類あり、リミテッドと構築
である。それぞれに特有の規定が存在する。リミテッドでは、プレイに用い
る物品はすべてイベントの間に提供される。構築では、プレイヤーはそれぞ
れに事前にデッキを準備し、それを用いて対戦する。プレミア・イベントの
中には、複数のフォーマットからなる単一のイベントも存在する。
1.2 イベント情報の公開
　ウィザーズ・オブ・ザ・コースト社は、DCI認定イベントのイベント情報
を（そのイベントの間も含む）いつでも公開する権利を有する。イベント情
報の中には、プレイヤーのデッキ内容、戦略やプレイの解説、会話の内容、
ビデオ録画などが含まれる。イベント主催者も、イベント終了後にイベント
情報を公開する権利を持つ。
　ウィザーズ・オブ・ザ・コーストは、懲罰ならびに資格停止に関する情報
を公開する権利を有する。
1.3 イベント上の役職
　イベントのために、以下の役職が定義されている。

• イベント主催者 
• ヘッドジャッジ 
• フロアジャッジ 
• スコアキーパー 
• プレイヤー 
• 観客 

　上記のうち最初の4つの役職は、スタッフである。ヘッドジャッジとフロ
アジャッジはあわせてジャッジと呼ばれる。1人の個人が複数のスタッフと
しての役職を兼ねてもよい。イベントでジャッジでない個人は、本人がプレ
イしていないマッチに関しては観客である。取材者も観客として扱われる。
1.4 参加資格
　以下の例外を除いて、DCI認定イベントには誰でもプレイヤーとして参加
することができる。

• DCIによって資格停止処分を受けている個人。DCIによって資格
停止中の個人は、スタッフとしても参加できない。 

• DCIまたはウィザーズ・オブ・ザ・コースト社の方針によって特
に参加を禁止されている個人（この決定はウィザーズ・オブ・
ザ・コースト社の専権である） 

• 親や保護者の承諾を得ていない、13歳以下の個人 
• 現地の法律、あるいはイベント主催者やイベント会場の規定に

よって禁止されているプレイヤー 
• イベント主催者は、自身の主催する一般RELのイベントについ

て年齢制限をすることができる。その制限は、イベントの告知
およびイベントロケーターの説明欄など、イベントの情報を掲
載するすべての場所で明確に表示されなければならない。(例え
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ば、イベント主催者は16歳以下のためだけのフライデー・ナイ
ト・マジックを開催することができる) 

　以下の例外を除いて、誰でもスタッフ（イベント主催者、ヘッドジャッジ、
フロアジャッジ、スコアキーパー）を務めることができる。

• DCIによって資格停止処分を受けている個人 
• スタッフをしながらプレイしてもよいと明示的に規定されてい

るものでないイベントにおいて、そのイベントでプレイしてい
る個人 

　スタッフを務めながらプレイもできるDCI認定の公式戦は、以下のものだ
けである。

• フライデー・ナイト・マジック 
• プレリリース 
• 発売記念パーティ 
• ゲームデー 
• ストアチャンピオンシップ 
• その他の非プレミア・イベント 
• ウィザーズ社公式のファクトシートにおいて、そのイベントに

スタッフが参加してもよいと書かれているイベント 
　そのイベントのスタッフが1人でもそのイベントでプレイしている場合、
そのイベントのルール適用度は一般で運営されなければならない。スタッフ
が上記以外のイベントでプレイしていた場合、そのイベントは無効となる。
スタッフはイベントを公正に、また自己の利益を勘案せずに運営しなければ
ならない。
　プレミア・イベントを運営する組織のオーナーは、そのオーナーが書類上
スタッフ（主催者、ジャッジ、スコアキーパー）として登録されていなくて
もその種のイベントに参加することはできない。
　プレミア・イベントには、マジック世界選手権、プロツアー、プロツアー
予選、地区選手権、地区選手権予選がある。
　一部のイベントは、プレイヤーとして参加したりスタッフを務めたりする
ために追加の条件がある（プロツアーや地区選手権などの、招待選手のみに
よるイベント）。
　プレミア・イベント招待ポリシーは、（プロツアーや地区選手権といっ
た）招待選手のみによるプレミア・イベントの参加資格に関する規定を定義
している。
　イベントへの参加資格について疑問のある個人は、
esports@wizards.comにメールすること)。
1.5 参加登録
　マジック：ザ・ギャザリングのイベントに参加するためには、プレイヤー
は必要で妥当な識別情報をイベントに提示しなければならない。
　イベント管理ソフトとしてイベントリンクを使って運営しているイベント
では、プレイヤーはウィザーズ・アカウントや氏名を提示しなければならな
い。ウィザーズ・アカウントを持っていないプレイヤーは、https://
myaccounts.wizards.com から取得すること。
　Wizards Large Tournament Reporter（WLTR）を使うイベントでは、
プレイヤーはDCI番号と氏名を提示しなければならない。DCI番号を持って
いないプレイヤーは、イベントに参加する前にhttps://
accounts.wizards.com/ でDCI番号を取得すること。
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1.6 イベント主催者
　イベント主催者は、イベントの運営のための以下のようなことに関して責
任を持つ。

• イベントの認定を取る。 
• イベントに必要と思われるだけの場所を確保する。 
• イベント当日に先んじてイベントを宣伝する。 
• イベント運営のために適切なスタッフを集める。 
• イベント運営のために必要な物品（リミテッドでの物品など）

を供給する。 
• イベントの結果を報告する。 
• 各イベントの結果登録用紙を（マッチに関する審判請求のた

め）6ヶ月間保存する。 
1.7 ヘッドジャッジ
　認定イベントでは、論争の裁定やルールの解釈その他公式な決定を下すた
めに、ヘッドジャッジがその場に必要である。ヘッドジャッジはDCI認定イ
ベントにおいて最終裁定権限者であり、すべてのイベント参加者はその解釈
に従わなければならない。ヘッドジャッジは認定ジャッジであるほうが望ま
しいが、そうでなくても問題はない。
　ヘッドジャッジの責任には、以下のようなものがある。

• プレイヤーが自ら気付いたか指摘されたかに関わらず、ゲーム
のルールまたはイベントの規定への抵触行為を処理するための
必要な行動を取らせることを保証する。 

• すべての上訴に対し、フロアジャッジの裁定を覆すことも含め
て最終裁定を下す。 

• 必要に応じて、フロアジャッジに役目を割り振る。 
　しばらくの間任を果たせない場合、必要であれば、ヘッドジャッジは一時
的に他のジャッジに義務を移管してもよい。また、そうしなければイベント
の完全性が損なわれるような特別な条件下においては、イベント主催者は
ヘッドジャッジを代えてもよい。
　一部のプレミア・イベントにおいては、複数のヘッドジャッジがいたり、
イベントの部分ごとに異なるヘッドジャッジがいたりすることもある。ヘッ
ドジャッジとして務めている限りにおいて、すべてのヘッドジャッジは同等
の責任を持ち、同等の権限を行使する。
1.8 フロアジャッジ
　フロアジャッジはプレイヤーや観客の質問に答えたり、不正なプレイを処
理したり、その他妥当な要請に応えるために存在する。認定ジャッジである
必要はない。
　ジャッジは一般に、現在のゲームの局面に関してプレイヤーが判断するた
めの助力をするものではないが、ルール、カードの相互作用について答えた
り、あるいはカードの正式な文章（オラクル）を示したりすることはできる。
ルール適用度が一般のイベントにおいては、ジャッジは、教育のためにプレ
イヤーがゲームの局面を理解するための助力をしてもよい。プレイヤーが
テーブルから離れて質問をしたい場合、その要求はほとんどの場合において
認められるべきである。プレイヤーが特定のジャッジを指名して呼ぶことは
認められないが、スタッフに通訳を頼むことは認められる。要求に応えるか
どうかはそのジャッジの自由裁量に任せられている。
　ジャッジはゲーム上の不正な行動を防ぐためには介入せず、ルールが破ら
れた直後、あるいは状況が悪化するのを防ぐために介入する。
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1.9 スコアキーパー
　スコアキーパーは、イベントを通して、適正な組み合わせとイベント記録
を作ることを任務とする。スコアキーパーの責任には、以下のようなものが
ある。

• 適正な組み合わせを毎ラウンド作成し、ラウンドの結果を正確
に入力する。 

• スイス式最終ラウンドの前後に掲示するための順位表を作成す
る。他のラウンドについてもヘッドジャッジの裁量により掲示
してもよい。 

• 成績記録処理上発生したあらゆる問題を、ヘッドジャッジと協
力して解決する。 

• DCIに報告するため、必要な情報がすべてイベント報告内に含ま
れていることを確認する。 

　ヘッドジャッジは、成績記録処理上で発生した問題を解決するための行動
の決定に関する最終権限を持つ。
1.10 プレイヤー
　プレイヤーには、以下の責任がある。

• スタッフ、他のイベント参加者、観客に対して常に紳士的態度
を保ち、非紳士的行為を慎む。 

• 明瞭で適正なゲームの局面を保つ。 
• 告知された開始時間ならびに時間制限に従う。 
• マッチ内でルールやポリシーの違反を見付けた場合に注意喚起

する。 
• イベントのマッチ結果に矛盾を見つけた場合にジャッジを呼ぶ。

 
• マッチ履歴、ランキングの異常に気付いた場合、早急にDCIに連

絡する。連絡先については、http://wpn.wizards.com/
document/magic-event-appeals-policy にあるマジック：
ザ・ギャザリング・アピール・ポリシーを参照すること。 

• ポリシーによって参加が認められていないイベントに参加しな
い。 

• この文書に含まれる規定を知る。 
• 物理的にそのイベントに出席する。 

　プレイヤーはイベントに参加するために以下の物品を用意しなければなら
ない。

• ゲームの情報を表示し、記録するための物理的で視認可能で信
頼できる方法（トークン、スコアカウンター、ペンと紙、な
ど） 

• 構築イベントでのデッキおよびデッキリストのような、イベン
トのフォーマットによって特に必要とされる物品。 

　ジャッジが物品を提供する場合であっても、プレイヤーにその責任はあり
続ける。
　チームの各個人はプレイヤーであり、マッチ結果のスリップに正確に記入
するなど、イベントの手順上求められることに関して同等に責任を持つ。プ
レイヤーがゲームに関して責任を有するのはその本人のゲームだけであり、
チームメイトのプレイする別のゲームに関する責任はないが、観戦している
チームメイトのマッチで起きたルールの誤りを指摘することが期待される。
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　自身の責任を果たさなかったプレイヤーは、DCIによる懲罰と調査を受け
る可能性がある。ウィザーズ・オブ・ザ・コースト社とDCIは、事前の予告
なしでプレイヤーの資格を停止させ、あるいは無効にする権限を留保する。
1.11 観客
　イベント会場に存在し、かつ上記のどの分類にも当てはまらない人物は観
客である。観客は、マッチの進行中ならびにイベント進行中、プレイヤーも
静寂を保つことが求められている間静寂を保たなければならない。観客が、
ルールやポリシーの違反を見つけたと思った場合、可能な限り早くジャッジ
を呼ぶことが望ましい。ルール適用度が一般あるいは競技の場合、プレイ
ヤーにマッチの進行を止めるように要請しながらジャッジを呼んでもよい。
ルール適用度がプロの場合、公式のカバレッジ・チーム以外の観客がマッチ
に直接干渉することは認められない。
　プレイヤーは、観客がマッチを見ないよう要請することができる。その種
の要請はジャッジを通じて行なわなければならない。スタッフは観客にマッ
チを見ないように指示することができる。
1.12 ルール適用度
　ルール適用度とは、ルールがどの程度厳密に適用されるか、技術的に正し
いプレイである必要があるか、またどのような手続きが取られるかというこ
とをプレイヤーとジャッジの間で意思疎通するためのものである。
　一般的に、イベントのルール適用度は、与えられる賞の大きさや、どの程
度の距離からプレイヤーが来るかを反映する。
　特定のプログラムごとのルール適用度は、付録Ｆに列記されている。
一般/Regular
　一般イベントは、ルールの適用よりも楽しくプレイすることに焦点を置い
ている。高額の賞品や招待がかかっていないイベントのほとんどは、このレ
ベルで行なわれる。プレイヤーはゲームのルールをほとんど知っていて、ポ
リシーや何が罪悪かについて聞いたことがあるはずであるが、カジュアルに
やっているのと同じような態度でプレイすることが予想される。プレイヤー
はルールに従う義務はあるが、技術的に精密なプレイよりも教育的で紳士的
であることに焦点があてられる。これらのイベントにおける違反の扱いは、
http://wpn.wizards.com/document/magic-gathering-judging-
regular-rel にある「ルール適用度が一般の場合のジャッジ法」に従う。
競技/Competitive
　競技イベントは、たいていの場合、高額の賞金やプロ・イベントへの招待
などがかかっている。プレイヤーはゲームのルールを知っていてポリシーや
手続きについても詳しいはずであるが、過失についてはそれほど厳しく罰せ
られない。この種のイベントにおいては、イベントの完全性を守ることで全
てのプレイヤーがイベントに興味を保つようにするとともに、プロ・レベル
のイベントの手法や手続き、ルールに詳しくないプレイヤーも参加できるよ
うにする。これらのイベントにおける違反の扱いは、http://
wpn.wizards.com/document/magic-infraction-procedure-guide に
ある「マジック違反処置指針」に従う。
プロ/Professional
　プロ・レベルのイベントは、高額の賞金、名誉、その他の利益によって遠
方からプレイヤーを呼び寄せるようなイベントである。この種のイベントに
おいては、プレイヤーは高いレベルでの振る舞いと、競技イベントよりも厳
密なプレイが求められる。これらのイベントにおける違反の扱いは、
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http://wpn.wizards.com/document/magic-infraction-procedure-
guide にある「マジック違反処置指針」に従う。
2. イベントの機構
2.1 マッチの構成
　マジックのマッチは、一方が一定数（通常は2つ）のゲームに勝つまで続
けられる一連のゲームからなる。引き分けのゲームはこの数に考慮しない。
どちらかのプレイヤーが必要な数のゲームに勝つ前にラウンドが終わる場合、
その時点でもっとも勝利数の多いプレイヤーの勝利となる。両方のプレイ
ヤーが同数のゲームに勝利していた場合、マッチは引き分けとなる。
　イベント主催者は、イベントの開始前に変更を告知した上で、イベント内
の任意の部分で勝利に必要なゲームの数を変更することができる。各ゲーム
の結果ではなくマッチの結果はDCIに報告される。
2.2 プレイ/ドロー・ルール
　マッチの第1ゲームにおいて、スイス・ラウンド中は（ダイスやコイント
スなど）無作為の方法によって定められたプレイヤーが、決勝ラウンド中は
スイス・ラウンド終了時点での順位の高い方のプレイヤーが、先攻か後攻か
を選ぶ。そのプレイヤーは自分の手札を見る前にその宣言を行なわなければ
ならない。宣言しなかった場合、そのプレイヤーは先攻を選んだものとする。
先攻のプレイヤーは第1ターンのドロー・ステップを飛ばす。これはプレイ
/ドロー・ルールと呼ばれる。
　マッチ中の各ゲームの後は、そのゲームの敗者が次のゲームの先攻を決め
る。その決定はサイドボードの終了時までに行なう。直前のゲームが引き分
けに終わっていた場合、そのゲームの最初に先攻後攻を選んだプレイヤーが
再び先攻後攻を決定する。
2.3 ゲーム開始前の手順
　各ゲームの開始前に、以下の手順を適当な時間内で行なわなければならな
い。
　1. サイドボードが使用できる場合、プレイヤーはデッキの中のカードを
取り除き、またサイドボードのカードとデッキに加えてもよい。
　2. プレイヤーは自分のデッキをシャッフルする。第1ステップと第2ス
テップを何度か繰り返してもよい。
　3. プレイヤーはデッキを対戦相手に提示し、シャッフルを求める。また、
存在する場合はサイドボードも提示する。
　4. 該当するプレイヤーが先攻か後攻かをまだ決定していなかった場合、
この時点で決定する(2.2節参照)。
　5. 各プレイヤーは7枚カードを引く。これらのカードは裏向きにテーブ
ルに並べてもよい。
　6. 各プレイヤーは、ターン順にマリガンをしてもよい（マリガンに関す
るルールは総合ルールの103.4節を参照）。マリガンした場合、再度
シャッフルを行い、上記の提示の手順を繰り返す。
　すべてのプレイヤーがマリガンの処理を完了したら、ゲームは開始したも
のとして扱う。ゲーム開始前の手順は、マッチ開始が宣言される前に行なっ
てもよい。
2.4 ゲームまたはマッチの、投了または同意による引き
分け
　ゲームやマッチが終わっていない限り、プレイヤーは投了したり、双方の
合意の元でそのゲームやマッチを引き分けにしたりすることができる。マッ
チは、結果登録用紙が記入されたか、登録用紙を使っていない場合にはプレ

- 332 / 421 - 

http://wpn.wizards.com/document/magic-infraction-procedure-guide
http://wpn.wizards.com/document/magic-infraction-procedure-guide


イヤーのいずれかがテーブルを離れたときに終了したものとして扱う。その
瞬間までは、マッチ内のゲームに勝っていたプレイヤーであっても相手に投
了することができる。1本でも勝っていた場合、マッチの結果は2-1となる。
1ゲームもプレイせずに同意による引き分けにした場合、イベントリンクで
は0-0-3として報告する。
　謝礼の類と引き替えに、投了したり引き分けに同意したりしてはならない。
それらの行為は〔買収行為〕となる（5.2節参照）。
　プレイヤーがプレイしようとしない場合、そのプレイヤーはそのマッチを
投了したものとして扱う。
2.5 マッチ終了時の手順
　マッチの終了時刻が来た時点でまだ勝者が決定していなかった場合、その
時点でのアクティブ・プレイヤーがそのターンを終わらせ、その後に合計5
ターンの延長ターンをプレイする。通常は片方のプレイヤーが3ターン、も
う一方のプレイヤーが2ターンを得ることになるが、追加のターンを得る効
果がある場合には数がずれることもありうる。アクティブ・プレイヤーが自
身のターンを終了する意思を示したあとでマッチの終了時刻が来た場合、
ターン数を数える上では既に次のターンに入っているものとして考える。
　複数人のプレイヤーが同時にプレイする類のチーム戦（双頭巨人戦など）
では、5ターンではなく3ターンの延長ターンを用いる。
　終了時刻が来た後では、新しいゲームを始めないこと。
　延長ターンの終了時にまだゲームが終わっていなかった場合、そのゲーム
は引き分けとなる。
　（裁定に時間がかかった、デッキ・チェックをしたなどの理由で）ジャッ
ジが延長時間を与えた場合、マッチ終了時の手順はその延長分が終わるまで
開始されない。
　シングルエリミネーション・ラウンドでは、マッチは引き分けで終わって
はならない。延長ターンが終了した時点ですべてのプレイヤーの勝利ゲーム
数が同じ場合、その時点でもっともライフ総量が多いプレイヤーがそのゲー
ムの勝者となる。すべてのプレイヤーのライフ総量が同じ場合（または、勝
利ゲーム数が同数で、ゲームとゲームの間である場合）、「いずれかのプレ
イヤーが最大のライフ総量を持っていない場合、そのプレイヤーはゲームに
敗北する」という新しい状況起因処理を追加してそのゲームまたはマッチを
継続する。双頭巨人戦において、ゲームの勝者を決めるに際してはチームを
個人であるかのように扱う。
2.6 時間延長
　ジャッジが、ラウンド・クロックが進行中に1分以上マッチを中断させた
場合、そのマッチの時間を適宜延長させるべきである。デッキ・チェックの
ためにマッチが中断されていた場合、デッキ・チェックにかかった時間に加
えて3分の延長が与えられる。
　オンライン・カバレージが行われているイベントでのフィーチャー・マッ
チは、プレイヤーがフィーチャー・エリアに集まるまでに要した時間に加え
て3分の延長が与えられる。但し、フィーチャー・マッチの時間が別に管理
されている場合はこの延長を適用する必要はない。
　〔遅いプレイ〕の懲罰により、時間の延長ではなくターンの追加が与えら
れる場合がある。それらの追加のターンは、マッチ終了時の追加のターンに
追加される。
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2.7 デッキ登録
　ルール適用度が競技またはプロのイベントにおいては、プレイヤーはデッ
キと（存在するなら）サイドボードを登録する必要がある。ヘッドジャッジ
は、ルール適用度が一般のイベントにおいても登録を義務づけてもよい。
　登録されたデッキリストは、デッキと（存在するなら）サイドボードの元
の構成を記録したものである。デッキリストをスタッフが受理した後では、
そのデッキリストを編集することはできない。電子デッキリストを用いる場
合、デッキリストの提出締め切り日時より後でデッキリストを変更すること
は出来ない。
　構築のイベントにおいては、デッキリストはイベントの開始時までにス
タッフに提出しなければならない。
　リミテッドのイベントにおいては、デッキリストはそのプレイヤーが参加
する最初のラウンドの開始時までにスタッフに提出しなければならない。
　プレイヤーはマッチとマッチの間に自分のデッキリストを見ることを要求
できる。その種の要求は、イベントの状況によっては受け入れられない場合
がある。
　一般に、デッキリストはそのイベント進行中は公開情報ではなく、他のプ
レイヤーと共有されることはない。ルール適用度がプロのイベント（世界選
手権、プロツアー、地区選手権）においては、プレイヤーのデッキリストは
その対戦相手に提示される。
　電子デッキリストに関する追加の情報は、2.12節－電子機器の項を参照
のこと。
2.8 デッキ・チェック
　ルール適用度が競技またはプロのすべてのイベントにおいて、デッキ・
チェックは必ず行なわれなければならない。ヘッドジャッジは、ルール適用
度が一般のイベントにおいてもデッキ・チェックを行なうことにしてもよい。
イベント全体を通して、すべてのデッキのうち10％以上のデッキをチェッ
クすること。プレイヤーが開始時の手札を見て、マリガンの手順に入ってい
た場合、デッキ全体へのデッキ・チェックは行わないこと。
2.9 ヘッドジャッジへの上訴
　プレイヤーがジャッジの裁定に納得できない場合、そのプレイヤーはヘッ
ドジャッジに上訴することができる。（プロツアー、世界選手権などの）大
きなプレミア・レベルのイベントでは、事前の承認を得て、ヘッドジャッジ
はアピールジャッジを指名することができる。アピールジャッジは上訴を聞
く権限を持ち、ヘッドジャッジと同じユニフォームを着る。
　プレイヤーは、対応したフロアジャッジが裁定を終えるまでは上訴するこ
とはできない。ヘッドジャッジ、または指名されたアピールジャッジの裁定
は最終決定である。
2.10 イベントからの棄権
　プレイヤーはいつでもイベントから棄権できる。プレイヤーが第1ラウン
ド開始前に棄権した場合、そのプレイヤーはそのイベントに参加していない
ものとして扱われ、最終順位にも名前は含まれない。イベントから棄権する
ことを選んだプレイヤーは、次のラウンドの組み合わせが生成される前にス
コアキーパーにその意志を伝えなければならない。スコアキーパーが次のラ
ウンドの組み合わせを作り始めた以降に棄権を告げたプレイヤーは、そのま
まそのラウンドは組み合わせられる。プレイヤーがマッチに姿を見せなかっ
た場合、スコアキーパーに報告していない限り、そのプレイヤーはそのイベ
ントから棄権したものとして扱う。頻繁に、あるいは故意に、そのイベント
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のスコアキーパーに報告することなくイベントから棄権するプレイヤーは、
資格停止を含む懲罰の対象となりうる。
　リミテッドのイベントから棄権するプレイヤーは、その時点で適正に所持
しているカードを手に入れる。これには、未開封、あるいは部分的にドラフ
トされたブースター・パックも含まれる。
　足切りが行なわれた後でプレイヤーがイベントから棄権する場合、他のプ
レイヤーがその代わりに進出することはない。残っているプレイヤーの中で
最も順位の高かったプレイヤーがそのラウンドで不戦勝を得る。
　棄権したプレイヤーは、ヘッドジャッジの判断によってイベントに再参加
することができる。ただし、そのプレイヤーが参加しなかった間に構築され
たデッキが必要とされる部分への再参加は認められない。また、足切りの行
なわれた後で再参加することもできない。
　謝礼の類と引き替えに、イベントから棄権してはならない。その行為は
〔買収行為〕となる（5.2節参照）。
2.11 記録を取ること
　プレイヤーはマッチの進行中に記録を取ってもよく、その記録をそのマッ
チの進行中に参照してもよい。各プレイヤーの記録用紙は、マッチの開始時
に空白でなければならず、マッチの間ずっと見える状態でなければならない。
プレイヤーはその記録について他のプレイヤーに説明したり公開したりする
必要はない。ジャッジはプレイヤーの記録を提示させたり、その記録につい
て説明を求めたりすることができる。
　プレイヤーは、以前のマッチの間の記録など、それ以外の記録をゲーム中
に見てはならない。
　ゲームとゲームの間には、プレイヤーはマッチの前に取られた簡易な記録
を見てもよい。プレイヤーはその記録について他のプレイヤーに公開する必
要はない。それらの記録は次のゲームの開始前にプレイエリアから取り除か
れなければならない。記録用紙3枚以上といった、度を超えた量の記録を見
ることは認められず、〔遅いプレイ〕として懲罰を受ける事もあり得る。
　プレイヤーのデッキリストが対戦相手に提示されているイベントでは、プ
レイヤーは対戦相手のデッキリスト全体をマッチ内の記録として書き写すこ
とは認められない。
　記録を取ったり参照したりするために電子機器を使うことは、ルール適用
度が一般の場合には認められる（2.12参照）。
　プレイヤー並びに観客（例外：許可を受けた取材者）は、ドラフト中に記
録を取ってはならない。プレイヤーはドラフト中、カード・プールの登録中、
デッキの構築中に外部情報を参照してはならない。
　プレイヤーはいつでもオラクルの文章を参照してよい。その場合、オラク
ルの参照は公開で、他の戦略上の情報を含んでいない形式のものでなければ
ならない。ルール適用度が一般の場合、わずかな戦略的情報が含まれていた
としても、gatherer.wizards.comなどのインターネット上のものを参照す
ることは認められる。オラクルを非公開で参照したい場合、プレイヤーは
ジャッジの許可を取らなければならない。
　カードに芸術的な修正が加えられているものは、その修正が戦略的にほと
んど意味のない場合に限り使ってもよい。そのイベントでどのようなカード
が許容されるか、またどの程度の記録が許容されるかについての最終的な決
定権者はヘッドジャッジである。
2.12 電子機器
　電子機器は許容されているが、プレイヤーは戦略上の助言を含む情報や対
戦相手のデッキに関する情報を得るためにそれを用いてはならない。電子
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デッキリストを用いるイベントでは、プレイヤーはゲームの開始前やゲーム
とゲームの間にのみ自分以外のデッキリストを見てもよい。電子デッキリス
トをゲームの途中で参照することは認められない。個人的な短い通話を除い
て、マッチ中の電子機器の使用はすべてのプレイヤーに公開されていなけれ
ばならない。マッチ中に、電子機器上の情報を秘密裏に見たいプレイヤーは、
ジャッジから許可を得なければならない。
　ルール適用度が競技あるいはプロの場合、ドラフト中およびデッキ作成中
に、プレイヤーは、記録を取ったり参照したり他の人々と連絡したりイン
ターネットにアクセスしたりできる電子機器を使うことはできない。
　イベントのヘッドジャッジや主催者は、マッチ中の電子機器の使用につい
てさらなる制限や禁止を加えてもよい。
2.13 ビデオ・カバレージ
　ルール適用度が競技ないしプロのイベントの中には、マッチの生中継や録
画放送のために動画を用いるものがある。プレイヤーは、カメラに撮られる
ことを拒否することができるが、ルール適用度がプロのイベントの決勝ラウ
ンドのマッチに残っているプレイヤーは拒否することが認められない。ビデ
オ・コメンテーターは、イベント上観客として扱われるが、中継対象のプレ
イヤーに聞こえない限りにおいてマッチ中に話すことが認められている。彼
らはカバレージの間、イベント参加者すべてに対して敬意を持ってふるまう
責任がある。
　観客も、邪魔にならない限りマッチを記録することができる。
　世界選手権、プロツアーのヘッドジャッジは、その裁量によって、マッチ
中に裁定を出すためにビデオ・リプレイを用いてもよい。ビデオ・リプレイ
を用いてよいイベントは、世界選手権とプロツアーだけである。プレイヤー
はジャッジにビデオ・リプレイを参照するように求めることはできない。ビ
デオ・リプレイは、のちの調査手順で用いられることもある。
3. イベント規定
3.1 タイブレーカー
　以下のタイブレーカーを用いて、イベントにおけるプレイヤーの順位を決
定する。
　1. マッチ・ポイント
　2. オポネント・マッチ・ウィン・パーセンテージ
　3. ゲーム・ウィン・パーセンテージ
　4. オポネント・ゲーム・ウィン・パーセンテージ
　これらのタイブレーカーの定義は付録Cに定められている。1ゲームマッ
チのフォーマットにおいては、上記のうち一部のタイブレーカーは使用され
ない。
3.2 フォーマット区分
　ウィザーズ・オブ・ザ・コースト社は以下のフォーマットを、個人戦、3
人チーム戦、双頭巨人戦について認定する。
構築フォーマット：

• スタンダード/Standard 
• パイオニア/Pioneer 
• モダン/Modern 

エターナル構築フォーマット：
• ヴィンテージ/Vintage 
• レガシー/Legacy 
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リミテッド・フォーマット：
• シールド・デッキ/Sealed Deck 
• ブースター・ドラフト（個人戦、双頭巨人戦のみ）/Booster 

Draft 
• ロチェスタードラフト（3人チーム戦のみ）/Rochester Draft 

3.3 公認のカード
　プレイヤーは、マジックのエキスパンション、基本セット、特殊セットや
サプリメント、プロモカードに含まれる公認のマジック・ゲーム・カードを
使うことができる。公認のゲーム・カードは、ウィザーズ・オブ・ザ・コー
ストが公に発売した本物のマジックのカードでなければならない。公認の
ゲーム・カードでないカードは、あらゆる認定イベントで禁止されている。
改変されているカード、表または裏に金枠があしらわれているカード、
「Heroes of the Realm」シリーズのカード（通例として異なる裏面を
持っている）は、公認のゲーム・カードではない。（訳注：英語では
unalteredとなっていますが、おそらく間違いです。）
　銀枠カード、どんぐり型のセキュリティ・スタンプやどんぐり型のシンボ
ルのあるカードは、カジュアル・イベントで、かつフォーマットが明示的に
認めている場合にのみ使用できる。
　「構築プレイでは使用できない／Not for constructed play」「プレイ
テスト／Playtest」と記されたカードや、他のマジックのカードの上にプ
レイテスト・ステッカーやプレイテスト・ステッカーの絵があるカードは、
構築イベントでは使用できない。
　ウィザーズはパック内にゲームの助けとして伝統的カードではない追加の
ゲームの物品を入れる。その例としては、トークン、タイトル・カード、ダ
ンジョン、アート・カードがある。これらはプレイには必要なく、ゲーム中
で必要であればプレイヤーは両プレイヤーに明白な代用品を使うことができ
る。
　分かりにくい文言や絵を使って有利を得ようとするのでない限り、他の条
件を満たしている、英語以外のカードあるいは印刷ミスのあるカードを使っ
てもよい。公式のテキストレス・プロモカードは、他の条件を満たしていれ
ば、認定イベントで使うことができる。
　芸術的な修正は認定イベントでも許容されうるが、その修正がカードのイ
ラストを識別できなくしていたり、戦略上意味のある情報を含んでいたり、
問題のあるイラストを含んでいたりしてはならない。芸術的修正によってマ
ナ・コストやカード名が隠れたり変わったりしていてはならない。
　ヘッドジャッジが、そのイベントにおけるカードの使用可否に関する最終
権限者である。使用が認められなかったカードの代わりをプレイヤーが用意
できなかった場合、そのプレイヤーはカード名が《平地》、《島》、《沼》、
《山》、《森》のいずれかであるカードを選んでそのカードと入れ替える。
この修正は、カードの紛失等でデッキを適正な状態に戻さなければならなく
なった場合にも適用される。
　イベントのヘッドジャッジは、イベント中に傷ついたカードに関して代用
カードを発行できる（代用カードについては3.4節参照）。
3.4 代用カード
　代用カードは、その問題がなければ適正であったマジックのカードや差し
替えカードを区別のつかない状態でデッキに入れられなくなった場合に、そ
れらのカードを代わりに示すために用いられる。代用カードが発行されるた
めには、次のいずれかの場合に該当しなければならない。
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• 元のカードが、イベント中に偶然に傷ついたりひどく摩耗した
り、リミテッドで提供された物品が傷ついていたり印刷ミスが
あったりした。カードのオーナー本人の故意や過失による場合
には、代用カードは発行されない。 

• 元のカードがフォイル版であり、それにフォイルでない版が存
在しない。 

　プレイヤーは代用カードを作ってはならず、代用カードの発行が妥当かど
うかをその裁量によって判断するヘッドジャッジだけが発行できる。ジャッ
ジが代用カードを作った場合、そのカードは一目で代用カードだと分かるよ
うに記された上で、プレイヤーのデッキに入れられる。マッチの間、元の
カードは近くに保持され、公開領域にあって区別できる間は代用カードと交
換される。代用カードは、その発行されたイベントの間だけ有効である。
3.5 差し替えカード
　公式差し替えカードは、両面カードを表すために用いられる。デッキ内の
両面カードを表すために用いてよいのは公式差し替えカードだけである。差
し替えカードが表しているカードの名前は明瞭でなければならない。その他
の修正に関しては、通常のマジックのカードに関してのルールに従う。
　プレイヤーが両面カードを使い、かつ完全に不透明なスリーブを使ってい
ない場合には、差し替えカードの使用が義務づけられる。
　差し替えカードを使って両面カードを表す場合、デッキ内の特定の両面
カード全てを差し替えカードで表さなければならない。その場合、非公開領
域にあるその両面カードは、デッキが適正であるかを判断する場合には存在
しないものとして扱う。
　差し替えカードは、その表しているカードが非公開の領域にある場合にの
み用いる。差し替えカードによって表されているカードは、差し替えカード
が公開領域に置かれるまではプレイ可能なマジックのカードではない。実際
のカード1枚を表すために、複数の差し替えカードを用いてはならない。使
用している差し替えカード1枚ごとに、その表しているカードの実物が1枚
必要であるが、それらはサイドボード・カードとしては扱われず、対戦相手
に提示される必要もない。
　一部の古い差し替えカードには、それが表しうるカードのリストが記載さ
れている。それらは「チェックリスト・カード」と呼ばれ、そこに記載され
ているいずれかのカードを表すことができる。それぞれのチェックリスト・
カードは、そのリストのうち単一の項目にのみチェックされた状態で使用し
なければならない。
3.6 カードの特定と解釈
　プレイヤーが（カード名やその一部などの）その一種のカードを特定しう
る情報を示したとき、そのゲーム内においてカード名が示されたとして扱う。
プレイヤーやジャッジは、その情報がまだ曖昧であると考える場合、特定の
ための更なる情報を求めなければならない。
　プレイヤーは、自身が提示した情報で特定されたカードの公式なテキスト
を得る権利を持つ。この要求は、イベントの状況によっては受け入れられな
い場合がある。カードの公式なテキストは、そのカード名に対応するオラク
ルのテキストである。プレイヤーはオラクルの誤字や脱字を悪用してはなら
ない。ヘッドジャッジはカード解釈に関する最終権限者であり、誤りが発見
されたときにはオラクルを却下することも認められる。
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『ユニバースビヨンド』仕様のカードの中には、ユニバースビ
ヨンド版とユニバースウィズイン版の名前を持つものがある。
それらのカードは同一のカードとして扱われる。特別仕様の
カードは、元のカードを明白に示唆する形で名前が変わってい
るもの（例：Swords2Plowshares）がある。これらも、同
一のカードとして扱う。
　一部の定形外のカード（アトラクション）は、複数のバージョンで同じ名
前を持つことがある。その名前はすべてのバージョンを指し、デッキ登録の
ときなどにそれ以上の明確化は必要ない。
3.7 新製品の扱い
　新発売のカード・セットを認定公式戦イベントで使用できるようになるの
は、以下の期日である。
『エルドレインの森』 2023年9月1日

『イクサラン：失われし洞窟』 2023年11月10
日

　正式なプレリリース・イベントに限り、上記の使用できるようになる日よ
りも前に新しいセットを使用することができる。その場合、新ルールやメカ
ニズムに関する非公式な説明も含む、告知されたルール更新はそれらのイベ
ントで適用される。ジャッジは同様に、将来更新されると確信しているルー
ルを適用してもよい。
　これらの日付は変更になることもある。変更がある場合、
http://www.magicthegathering.com/ において告知する。
3.8 ゲーム上のマーカー
　プレイヤーはゲーム内の効果を忘れないよう、小さな物品（ガラスビーズ
など）をマーカーとして自分のライブラリーや墓地の上に置いてもよい。こ
れらのマーカーはその領域に残っているカードの枚数を分からなくするよう
なものであったり、いずれかのカードを完全に覆うものであったりしてはな
らない。
3.9 サイコロを振ること
　ゲームの行動の中に、その結果を決めるためにサイコロの出目を用いるも
のがある。すべての出目が同じ確率で出るかぎり、どんな方法を用いてもよ
い。例えば、6面体サイコロの代わりに20面体サイコロを使い、３で割っ
て切り上げにする（19と20は振り直し）ことは認められる。近い数が並
べられている（スピンダウン・ライフカウンターなどの）サイコロは、この
種の行動のために用いてはならない。
　サイコロは値が明瞭で読みやすいものでなければならず、振る時に邪魔に
なるほど大きくてはならない。充分な高さから転がされなければならない。
着地後にプレイ面を離れたり、似たようなサイコロと混ざったり、平らなと
ころに着地しなかったサイコロは、無視され、振り直される。
　プレイヤーは何のためにサイコロを振るのかを明確にすること。サイコロ
を振ることに対応したいプレイヤーは、そのプレイヤーが処理を行うことを
止めること。ただし、その振ったプレイヤーは対応されないようにするため
に行動を急いではならない。出目が対戦相手に見えた時点で、サイコロは振
り終わっている。
　複数のサイコロを振る必要がある処理が存在する。追加で振ることがゲー
ムに影響を与えない場合、そのプレイヤーはそれを飛ばす。プレイヤーが一
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度に振ったサイコロが多すぎる場合、それらすべてを無視し、正しい数のサ
イコロを振る。
3.10 カードの切り直し
　ゲームの開始時や切り直すよう指示されたとき、デッキを無作為化しなけ
ればならない。無作為化とは、どのプレイヤーにもデッキの中の並びやカー
ドの位置がまったく分からない状態にすることである。ディール・シャッフ
ル（Pile Shuffle、俗に○山切りとも呼ばれる）は、ゲーム開始時にそれぞ
れ1回カードを数える目的で行われることを除いて認められない。
　デッキを無作為化したら、対戦相手に提示しなければならない。この行動
は、そのデッキが適正で無作為化されているという意思表示である。対戦相
手はそれをさらにシャッフルしてもよい。この手順の間、カードやスリーブ
に傷をつけるような行為をしてはならない。デッキを受け取った際にそれが
充分に無作為化されていないと思った場合、受け取った対戦相手はジャッジ
を呼ばなければならない。プレイヤーは、対戦相手ではなくジャッジに
シャッフルするように求めてもよい。この要求はジャッジの判断によって却
下されることもある。
　プレイヤーが切り直している間にカードの表が見える状態になっていた場
合、そのデッキは無作為化されていないものとして扱われ、再び無作為化を
しなければならない。
　ルール適用度が競技あるいはプロのイベントでは、プレイヤーは対戦相手
のデッキを、デッキのオーナーが切り直した後で必ず切り直さなければなら
ない。ヘッドジャッジは、ルール適用度が一般のイベントにおいてもそれを
義務づけてもよい。
3.11 スリーブ
　プレイヤーはプラスチック・スリーブその他のカード保護用の機材を用い
てもよい。スリーブを使うことにした場合、そのスリーブはすべて同一で、
すべてのカードが同様にスリーブ内に配置されていなければならない。ス
リーブにホログラムその他のマーキングがある場合、そのマーキングはカー
ドの表側に来るものでなければならない。
　マッチの間、プレイヤーはジャッジに対戦相手のスリーブを調査するよう
に要求してもよい。ジャッジは、スリーブが区別できたり、くたびれていた
りなどの状態やデザインによってシャッフルやゲームのプレイに支障がある
と感じた場合、そのスリーブの使用を禁止できる。スリーブの変更には時間
がかかるので、ジャッジは、スリーブの変更をマッチの終了後に延期しても
よい。
　ルール適用度が競技またはプロのイベントでは、スリーブにさらなる条件
が追加される。裏面の反射率の高いものは使用できない。表面裏面を問わず、
一面に渡ってホログラムが入っているものも使用できない。スリーブの裏面
に絵が描かれている場合、特に周囲に単一の色の縁取りがない場合には、さ
らなる精査の対象となり得る。
　両面カードにスリーブをかける場合、スリーブは完全に不透明でなければ
ならない。
　ヘッドジャッジはスリーブの許可不許可に関する最終権限者である。
3.12 区別できるカード
　プレイヤーは、イベントの間を通して、自分のカード並びにスリーブが区
別できる状態にならないように保つ義務がある。表側を見ることなく、傷や
退色、反り、またその他の理由によってカードを識別できるようになってい
る場合、そのカードやスリーブは区別できるものとして扱う。
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　プレイヤーのカードにスリーブがかかっている場合、区別できるかどうか
の判断はスリーブに入れた状態のままで行なう。スリーブを使う場合、ス
リーブに入れる前に充分な無作為化をしておくことで、区別できるにしても
パターンがある状態にはならないようにできる。カードやスリーブは消耗品
であり、イベントでプレイしている間にも区別できる状態になってしまうこ
とがあることにプレイヤーは注意を払うべきである。
　ヘッドジャッジは、プレイヤーのデッキに含まれるカードが区別できるか
どうかを決定する権限を持つ。ジャッジはプレイヤーに、現在使っているス
リーブを外す、あるいはスリーブを、即座にあるいは次のラウンド開始前に
交換するよう要求できる。
3.13 非公開情報
　非公開情報とは、ゲームのルールやフォーマットが見ることを認めていな
いカードやその他のオブジェクトの表面のことである。
　マッチ、ドラフト、ゲーム開始前の手順の間、プレイヤーは自分のカード
をプレイ面よりも上に保ち、非公開情報を他のプレイヤーに見られないよう
に努力する義務がある。しかしながら、プレイヤーは自分の手札やその他の
自分が得ている非公開情報を、ルールで特に禁止されていない限り、公開す
ることを選んでもよい。プレイヤーは意識的に非公開情報を求めてはならな
いが、過失によって非公開情報を公開している対戦相手にそれを知らせる必
要はない。
3.14 タップ/反転位相のカード
　カードがタップ状態、あるいは反転状態である場合、それはほぼ90度
（タップ）あるいは180度（反転）回転させられていなければならない。
3.15 墓地の順序
　『ウルザズ・サーガ』以降のカードだけからなるフォーマットにおいては、
自分の墓地にあるカードの順番は好きに変更してもよい。対戦相手の墓地の
順番を入れ替えてはならない。
3.16 サイドボード
　サイドボードとは、そのプレイヤーがマッチのゲームとゲームの間にデッ
キを調整するために用いてもよい追加のカード群のことである。マッチの第
1ゲーム終了後は、それらのカードをメインデッキに入れて使ってもよい。
　各ゲームの開始前に、プレイヤーは自分のサイドボードを（存在する場
合）裏向きで提示する。対戦相手はいつでも、自分の対戦相手のサイドボー
ドの枚数を数えてもよい。プレイヤーは、メインデッキとサイドボードの
カードを何枚入れ替えたかを公開する必要はなく、また必ずしも1対1で入
れ替えなくともよい。他の物品（トークン・カードや、デッキ内の差し替え
カードによって表されている両面カードなど）はゲーム進行中、サイドボー
ドとは別に置いておくこと。
　ゲームの進行中、プレイヤーは自分のサイドボードを見てもよいが、その
間もサイドボードは他のカードと明確に区別できていなければならない。プ
レイヤーが他のプレイヤーのコントロールを得た場合、そのプレイヤーのサ
イドボードを見ることも、そのプレイヤーにサイドボードを扱わせることも
できない。
　各マッチの第1ゲームの開始前に、デッキとサイドボードは本来の状態に
戻されなければならない。
　サイドボードの構成と使用に関する制限は、それぞれのフォーマットごと
のデッキ構築規定に含まれている。
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　ゲームの開始前に、プレイヤーが懲罰によってマッチの第1ゲームに負け
になった場合、あるいは1枚のカードもプレイしていない間に第1ゲームを
同意による引き分けにした場合、どちらのプレイヤーもそのマッチの次の
ゲームにおいてサイドボードを使うことができない。ゲーム内の効果によっ
てゲームを再び開始する場合、デッキの構成はその元となったゲームと同じ
でなければならない。
　「ゲームの外部にある」カードを参照するカードが存在する。イベントに
おいては、その条件に当てはまるのはそのプレイヤーのサイドボードにある
カードだけである。
3.17 補助デッキ
　メカニズムの中には、アトラクションなど、定形外のマジックのカードの
デッキを使うものがある。２つ目のデッキ内のカードはデッキやサイドボー
ドの一部ではなく、デッキやサイドボードの枚数制限には関係しない。それ
らはゲーム開始前の手順の間にデッキと同じく提示され、切り直されるが、
マリガンした場合に切り直す必要はない。
　複数の補助デッキは、ゲームの間、それぞれ区別されなければならない。
プレイヤーはいつでも、対戦相手の補助デッキの枚数を数えてもよい。
　デッキリストを使っている場合、補助デッキをプレイしているプレイヤー
はそれらのカードを登録せねばならず、イベントの間に補助デッキの内容を
変更することはできない。大会中のデッキ変更ルールを使ったイベントでは、
プレイヤーはマッチとマッチの間に自分の補助デッキの内容を変更すること
ができる。
3.18 ステッカー
　ステッカーはカードを修整する。それらはステッカー・シートとして存在
し、カードが公開領域間を移動しても残る。ステッカーは直接カードに貼る
必要はなく、カード・スリーブに貼るなどしてそのステッカーの機能が明瞭
に示せていればよい。
　デッキ登録時に、ステッカー・シートはそのシートにある名前ステッカー
３枚の組み合わせで識別される。ゲーム開始前の手順の間、プレイヤーは自
分が登録したステッカー・シートをデッキと一緒に提示し、必要ならその時
点でそのゲームで使うシート３枚を決定する。
　プレイヤーがステッカー・シートの組を登録していないがコントロールを
得た効果のせいで自分がオーナーであるパーマネントにステッカーを貼るよ
うに指示された場合、そのプレイヤーは 
https://magic.wizards.com/en/unresources にアクセスしてそのゲー
ムでのみ使うステッカー・シート３枚を生成してもよい。そうすることを選
ばなかった場合、ステッカーをパーマネントに貼るように指示した能力のそ
の部分は無視する。
　プレイヤーがどのシートを使っているか、それらのシートにどのステッ
カーがあるかを明確にしていて、プレイヤーに明確な方法でゲーム内のス
テッカーを表示している限り、公式のステッカー・シートは必要ない。公式
なステッカー・シート48種類の組み合わせだけが使用可能であり、組み合
わせて独自のシートを作ることはできない。
　ゲームとゲームの間に、すべてのステッカーは対応するシートに戻される。
4. 意思疎通
4.1 プレイヤーの意思疎通
　仮想のオブジェクトや非公開の情報を含むあらゆるゲームで、プレイヤー
間の意思疎通は、ゲームを成立させるために不可欠である。ブラフはゲーム
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の一側面ではあるが、プレイヤーが発言その他の方法で示すときにしてよい
こととしてはならないことにはっきりと線引きをしておく必要がある。これ
は、紳士的かつトーナメント・プレイヤーに求められることを明確に示す。
　プレイヤーは「ゲームのルールによって与えられる選択肢をよく理解して
いること」「現在の局面にある相互作用によく気付くこと」「よい戦術的計
画」によって有利を得るべきである。プレイヤーはゲームの進行中に対戦相
手を助ける必要はない。状況によらず、プレイヤーは対戦相手に礼儀正しく
敬意を持って接すること。そうしなかったなら、〔非紳士的行為〕の懲罰が
与えられる場合がある。
　ゲーム内の情報は、「情況情報/Status Information」「共有情報/Free
Information」「類推情報/Derived Information」「秘匿情報/Private 
Information」の4つに分類される。
　情況情報は、影響を受けるプレイヤーが、物理的に記録しなければならず、
また変動を常に告知せねばならない情報である。マッチの間、その記録は全
てのプレイヤーから見える状態になければならない。全てのプレイヤーが支
障なく利用できる限りにおいて、全員が記録方法を共用することが認められ
る。ルール適用度が競技またはプロのイベントにおいては、(サイコロ等の)
容易に数値が変わってしまうような記録手段を用いることは認められない。
情況情報には以下のものがある。

• ライフ総量 
• プレイヤーにつけたカウンター 
• そのプレイヤーに適用される、ゲーム内に定義された期限が存

在しない継続的効果。統治者、都市の承認など。 
• プレイヤーのマナ・プールにある未消費のマナ 
• ダンジョン内の位置 
• 指輪がプレイヤーを誘惑した回数 

　共有情報は、全てのプレイヤーが、対戦相手の妨害や省略なしにこの情報
を得る権利がある情報である。共有情報を提示するように対戦相手に求めて
得られなかった場合、ジャッジを呼んで状況を説明するべきである。共有情
報には以下のものがある。

• 現在のゲームの行動や、現在のゲームの局面に影響を及ぼして
いる過去のゲームの行動 

• 表示されているオブジェクトの名前 
• カウンターの種類と数のうち、情況情報として指定されていな

いもの 
• オブジェクトやプレイヤーの状態（タップされているか、他の

パーマネントについているか、裏向きか、など）と現在の領域 
• 現在のマッチのゲーム点数 
• 現在のステップやフェイズと、どちらのプレイヤーがアクティ

ブ・プレイヤーか 
　類推情報は、全てのプレイヤーに与えられる情報であるが、それを求める
ために対戦相手に助力しなくてもよい、求めるためにいくらかの技能や計算
が必要なものである。類推情報には以下のものがある。

• ある領域に存在するある種のオブジェクトの数のうち、共有情
報として指定されていないもの 

• 公開領域に存在するオブジェクトの特性のうち、共有情報や情
況情報として指定されていないもの 
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• ゲーム・ルールやイベント規定、オラクルその他の現在のイベ
ントに適用される公式情報。カードはオラクルの文章が印刷さ
れているものとして扱う。 

　秘匿情報は、プレイヤーが現在視認できるゲームの局面や過去のゲームの
行動に関する記憶から求めることだけが認められている情報である。

• 情況情報でも共有情報でも類推情報でもない情報は、全て秘匿
情報となる。 

　意思疎通に関する規則は以下のとおり。
• プレイヤーは自身の情況情報に関する変動を宣言し、物理的手

段で示さなければならない。 
• 告知された情況情報や記録の間違いに気づいたプレイヤーは、

その間違いを直ちに指摘するべきである。 
• ジャッジによる質問に対しては、プレイヤーは情報の区分に関

らず、必ず（正確に、完全に）答えなければならないが、対戦
相手に聞こえないようにテーブルを離れてから答えてもよい。 

• プレイヤーは共有情報、類推情報および情況情報に関して、不
正確、不適当あるいはウソを伝えてはならない。 

• プレイヤーは共有情報に関して、完全に、誠実に答えなければ
ならない。 

• ルール適用度が一般のイベントにおいては、類推情報は共有情
報として扱う。 

　ジャッジは、プレイヤーが共有情報及び情況情報を決定することを助ける
べきである。ただし、ゲームの局面に関する類推情報を求めることに協力し
てはならない。
4.2 イベントでの手順の省略
　イベントでの手順の省略とは、プレイヤーが特にそう宣言せずにルール上
の一連の行動の一部を飛ばすことである。ゲームをスムーズに進行するため
には必要であり、これによってルール上の些事にとらわれることなく明確な
プレイを行なうことができるようになる。ほとんどの手順の省略は、1回ま
たはそれ以上の回数、暗黙に優先権の放棄を行なうことを含む。優先権の放
棄を含む手順の省略を新しく使いたい場合、その宣言の一部として最終的な
ゲームの状態がどうなるのかを明確にすること。
　プレイヤーは、省略されている一連の行動の途中で、どのようにして、ま
たどの時点でその行動から逸脱するのかを宣言し、中断させることができる。
この方法で、自分自身の行なっている省略を中断することも認められる。手
順の省略の一部が、不適正であることが発見されたり不適正になったりした
場合、その手順の省略はその時点で中断される。ゲームを曖昧なものにする
ために、宣言されていない手順の省略を用いたり、一般に用いられている手
順の省略を勝手に変更したりしてはならない。
　プレイヤーは優先権を要求し、何もしないことを選んではならない。何も
しないことを選んだ場合、優先権は要求されなかったものとして直前に優先
権を持っていたプレイヤーに戻される。
　プレイヤーは、自分の呪文や能力の解決中に対戦相手が手順の省略をした
とみなしてはならない。視覚的な影響を伴わない選択が行われたかどうかを
改めて確認する必要がある。
　マジックで伝統的に用いられている手順の省略として、以下のようなもの
がある。これらは既定の意思疎通を定めるものであり、プレイヤーが逸脱し
たい場合、そうすることを明示すること。また、例示の中には、暗黙に優先
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権を放棄することをもたらすという点において上記のポリシーに反するもの
がある。

• アクティブ・プレイヤーが、スタックが空の状態で第1メイン
フェイズの優先権を放棄したとき、戦闘開始時の誘発型能力が
誘発するかどうかに影響する場合を除き、非アクティブ・プレ
イヤーは戦闘開始ステップで行動するものと解釈される。それ
らの行動が解決された後、または行動がなかった場合、アク
ティブ・プレイヤーは戦闘開始ステップでの優先権を得る。戦
闘開始時の誘発型能力は (対象をとるものであっても)、この時
点で宣言されてもよい。 

• アクティブ・プレイヤーが、スタックが空の状態で第2メイン
フェイズの優先権を放棄するか、「ゴー」「エンド」「どう
ぞ」などターンを終了する宣言をしたとき、ターン終了時誘発
型能力と関連する場合を除き、非アクティブ・プレイヤーは終
了ステップで行動するものと解釈される。対象を取らないター
ン終了時の誘発型能力は、非アクティブ・プレイヤーが優先権
を放棄したあとに解決される。 

• プレイヤーがオブジェクトをスタックに積んだ場合、特に優先
権を保持すると宣言しない限り、優先権を放棄したものとする。
 

• プレイヤーが優先権を保持することを明示せずに複数のオブ
ジェクトを続けてスタックに積んだ場合、それはそれぞれのオ
ブジェクトが解決された後で次のものをスタックに積むことを
意図したものとする。他のプレイヤーがその途中で何か行動を
取りたいと思った場合、中断されるところまで巻き戻すこと。 

• プレイヤーが呪文を唱えたり能力を起動したりした時に、解決
時に行なうべき選択を宣言した場合、その呪文や能力に対して
何か対戦相手が対応しなかった場合には、その宣言通りの選択
をしなければならない。対戦相手がその選択について尋ねた場
合、優先権を放棄したものとし、その呪文や能力の解決に入っ
てもよい。 

• コストが0の場合、特に宣言しない限りそのコストは支払われた
ものとする。 

• スタックにあるオブジェクトを対象とする呪文や能力を唱えた
プレイヤーは、特に宣言しない限り、スタックの一番上にある
適正な呪文を対象としているものとする。 

• クリーチャーで攻撃する時に攻撃プレイヤーが特に宣言しな
かった場合、防御プレイヤーがプレインズウォーカーをコント
ロールしていた場合にも、プレインズウォーカーではなくプレ
イヤーを攻撃しているものとする。 

• 占術や諜報を行なうように指示されたときにそうしなかった場
合、そのカードを見ずに元あった状態のままにすることを選ん
だものとする。 

• 双頭巨人戦で、攻撃クリーチャーはそのコントローラーが特に
宣言しない限り、防御チームでそのコントローラーの真正面に
座っている側のプレイヤーを攻撃しているものとする。 
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4.3 順序違いの連続行動
　マジックのゲームを厳密に表現することの複雑さに鑑み、完了後の結果が
適性で明確な局面を現している場合には、技術的には正しくない順番であっ
ても処理を一連のものとして行なうことは許容できる。
　正しい順序で行なったと仮定した場合に全ての行動が適正であることが必
要であり、また、対戦相手は必要な時点で対応するために、正しい順序で行
なうようにプレイヤーに求めてもよい。（その場合、それ以降に行なわれる
行動は一旦取り消され、そのまま行動する義務は生じない。）
　順序違いの連続行動によって決定を遅らせ、本来のタイミングではまだ得
られていない情報を利用することができてはならない。
　プレイヤーは、行動を修正したり追加したりすべきかどうかを見るために
順序違いの連続行動の途中で対戦相手の反応を見て利用してはならない。ま
たやり忘れた事をやりなおすために順序違いの連続行動だと主張することも
認められない。一般に、一連の行動を行なった後で手が止まった場合、それ
で行動が終わったものだと判断され、連続行動は終わりとなってゲームは連
続行動終了後の対応する局面に進むことになる。
例：
　1. プレイヤーが土地をアンタップする前に《マスティコア》のアップ
キープ・コストとしてカードを捨てた。
　2. 《砕土》の解決時に、《砕土》のカードを墓地に置いてからカードを
探した。
　3. 《均衡の復元》の解決時に、土地やクリーチャーを生け贄に捧げる前
に手札を捨てた。
　4.2体のクリーチャーが状況起因処理によって墓地に送られる場合に、そ
の一方が持っている戦場を離れた時の誘発型能力を、他方を墓地に置く前に
解決した。
　5. ブロック・クリーチャー指定を始めてから、《樹上の村》を起動して
それでブロックした。
4.4 ループ
　ループとは、繰り返す一連の行動を詳述し、その後でその一連の行動を特
定の回数繰り返すという手順の省略である。ループ内の行動は繰り返してい
る間同一でなければならず、条件による行動（「こうであれば、こうす
る」）を含んではならない。
　いずれのプレイヤーもループの継続に関与していない場合、各プレイヤー
はターン順に、そのループを終了する行動を取る前に繰り返す回数か、また
はループを終了する行動を取らないことを選択する。もしすべてのプレイ
ヤーがループを終了する行動を取らないことを選択した場合、そのゲームは
引き分けとなる。それ以外の場合、そのループは選ばれた回数の中で最も少
ない回数だけ繰り返された上で、その回数を選択したプレイヤーがループを
終了させる行動を行なう。
　ループの継続に関与しているプレイヤーが1人のみの場合、そのプレイ
ヤーは繰り返す回数を選ぶ。それ以外のプレイヤーは、その回数に同意する
か、または自身が介入するまでの繰り返しの回数を選択する。ゲームは選ば
れた回数の中で最も少ない回数だけ進行し、その後その回数を選択したプレ
イヤーが優先権を得る。
　2人以上のプレイヤーが、同一のターン内でループの継続に関与している
場合、それらのプレイヤーはターン順に繰り返す回数を選択する。ゲームは
選ばれた回数の中で最も少ない回数だけ進行し、その後その回数を選択した
プレイヤーが優先権を得る。
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　ゲームの状況が有意に変わらない場合、ループは複数のターンにまたがる
こともある。カードを引くという行為は、そのカードがループを継続させる
ために使われているものでない限り、状況を有意に変える。2人以上のプレ
イヤーが複数ターンにまたがるループの継続に関与している場合、それらの
プレイヤーはターン順に、繰り返す回数を選択するか、またはループを終了
させる意図がないことを宣言する。もしすべてのプレイヤーがループを終了
させる意志がないことを宣言した場合、そのゲームは引き分けとなる。それ
以外の場合、そのループは選ばれた回数の中で最も少ない回数だけ繰り返さ
れた上で、その回数を選択したプレイヤーがループを終了させる行動を行
なった時点で優先権を得る。
　ループに介入するプレイヤーは、そのループの一連の処理の途中のどの時
点で自身が介入するかを指定することができる。そうした場合、最後の繰り
返しは指定された時点までしか実行されない。
　確定的でないループ(決定木に依存するものや、蓋然性、数学的な収束に
よるもの)は、省略することができない。確定的でないループを実行しよう
とするプレイヤーは、同じゲームの状態が出現した(または全く同じ手順が
繰り返された)場合、そのループを終了しなければならない。こうした事態
は、ライブラリーをシャッフルすることを含むループにおいてよく現れる。
　行動ではなく選択によって継続するループが存在する。それらの場合にお
いても上記のルールが適用され、行動をやめるかわりに異なる選択をしなけ
ればならない。ゲームはそのプレイヤーがその選択をする時点まで進行する。
選択に非公開情報が関係する場合、ループを止める選択が可能かどうかを判
断するためにジャッジが必要になることがある。
　ヘッドジャッジは、何がループを構成するかに関する最終決定権者である。
プレイヤーは、ループの省略を回避したり、関係ない手順を挟むことでルー
プでないかのように装ったりしてはならない。また、ループの省略が完了し
たなら、そのループはゲームの状況が有意に変わるまで再度始めることは認
められない。時間を費やす目的でループを実行することは、〔遅延行為〕で
ある。
4.5 誘発型能力
　プレイヤーは自分の誘発型能力を覚えていることが期待され、故意に無視
した場合、〔故意の違反〕となる。プレイヤーには、自分がコントロールし
ていない誘発型能力の存在を指摘する必要はない。ただし、望むなら指摘す
ることができる。
　誘発型能力は、そのコントローラーがその誘発型能力がゲームに目に見え
る影響を与えるはずのタイミングを過ぎてから他の何らかの処理を行ったと
きに忘れられたものとして扱う。忘れられた誘発型能力は、自動的にスタッ
クに積まれたものとしては扱わない。忘れられた誘発型能力の扱いは、その
イベントのルール適用度によって定義される。
4.6 チーム戦/双頭巨人戦での意思疎通
　同一チーム内のメンバーは、そのチーム・フォーマットのルールで明示的
に禁止されている間を除きいつでも意思疎通してもよい。しかしながら、非
公開情報を手にすることができる可能性のあったチームメンバー（チームメ
イトが対戦を続けている間に観客と話をしたなど）はそのマッチの間チーム
メイトと意思疎通してはならない。
　ドラフト中の記録に関する制限は、チーム戦でも適用される。
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4.7 ゲーム上の配置
　ルール適用度が競技またはプロで行われているマッチにおいては、プレイ
ヤーはカードやトークン、その他戦場に置かれている物品を以下の配置に
従って置かなければならない。

• そのプレイヤーの視点から見て、土地でないカードは土地より
も対戦相手側に置かなければならず、土地でないカードを土地
エリアに置いたり土地エリアと自分側のテーブルの縁との間に
カードを置いたりしてはならない。 

• クリーチャーでないパーマネントで、その用途が土地エリアに
置かれてもおかしくないもの（マナ能力だけを持つアーティ
ファクトなど）は、配置がスタッフの目から見て全体として明
確である限り、どちらのエリアに置いてもよい。ただし、ク
リーチャーでもあるパーマネント（《機械の行進》が戦場にあ
る状況でのアーティファクト、《ドライアドの東屋》、クリー
チャー化している《樹上の村》など）は、土地でないカードを
置くエリアに置かなければならない。プレイヤーは、それ以外
のカードを用いて、戦場のいずれかのエリアにあるパーマネン
トを隠してはならない。 

• 各カードは、それにつけられているパーマネントとそれぞれ明
確に隣接して置いておくこと。たとえば、土地をエンチャント
しているオーラは、その土地と隣接して土地エリアに置くこと。
 

• プレイヤーのライブラリー、墓地、追放されたカードは、全て
揃えて戦場の左右いずれかに置く。どちらかはプレイヤーが選
ぶ。 

• プレイヤーの墓地と追放されたカードは、そのライブラリーの
そばに配置すること。この3つは常時区別できるようにすること。
 

• カードがパーマネントによって追放され、またそのパーマネン
トにその追放したカードに追加の処理をする方法があるなら、
そのカードはその関連が明らかになるように置かなければなら
ない。この方法としてはその2枚を隣接して配置することが推奨
される。 

• アンタップ状態のパーマネントは、そのコントローラーのほう
を向けておくこと。記憶のために一時的にカードの向きを逆に
することは認められる。 

　パーマネントを示すために物体を用いる場合、それがタップしているかど
うかなどどういう状態にあるかを明確に示せるものでなければならない。い
ずれかのプレイヤーの使っているスリーブやカードの裏面と似たスリーブや
裏面をしたカードを使ってはならない。ヘッドジャッジは、パーマネントを
示すために使うことのできる物体についての最終決定権者である。
　スタッフは、プレイヤーの配置を明確に保つために、その裁量で、これら
の指針に例外を設けたり追加したりしてもよい。例外事象（土地を使ってい
ないデッキ、墓地を非常によく使うデッキなど）においては、プレイヤーは
スタッフに相談してどのような配置が認められるかを決定すること。
4.8 決定の撤回
　プレイヤーには実際に行動を起こす前に選択を検討することが期待されて
おり、口頭・物理的を問わず対戦相手に伝わった行動を取り消すことは通常
認められていない。
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　プレイヤーが行動をしたあとで、自身の判断が誤りであったことに気づく
場合がある。もしそのプレイヤーが別の判断をしたいと望む場合、行動した
時点以降に新しい情報を得ていない限り、ジャッジはその翻意を認めてもよ
い。このとき、ジャッジはその決定によると思われる行動が取られた時点以
降で、プレイヤーが本当に情報を得ていないかについて慎重に検討しなけれ
ばならない。特に、自身が取った行動を取り消すかどうか判断するために、
プレイヤーが対戦相手の反応(や反応がないこと)を利用しようとするような
ことは認められない。情報が得られていないとジャッジが確信を持てない場
合は、決定の変更を認めないこと。
　情報が得られる前にチームメイトが介入することは、復元を検討する上で
許容されうる。
例：
　1. プレイヤーが《島/Island》をプレイした直後、他の行動が取られる前
に「ごめん、《沼/Swamp》をプレイするつもりだったんだ」と言った。
　2. プレイヤーが「ブロックなしで」と言った直後に「待って、これでブ
ロックするよ」と言い直した。
　3. プレイヤーが「ターン終了…じゃない、土地置いて終了」と言った。
4.9 昼/夜
　昼/夜は、ゲーム中に変化しうる状態であるが、どちらのプレイヤーにも
コントロールされていない。一旦生成されると、ゲーム内に現在の状態を参
照するオブジェクトがなくても追跡され続ける。現在の状態を追跡すること
と、追跡するために用いられている共有の方法が誤った表示をしているとき
に指摘することは両プレイヤーの義務である。
　状態の責任が共有されているので、誤って示されている状態は〔意思疎通
規定抵触行為〕として扱われるが、どちらのプレイヤーも【警告】を受ける
ことはない。プレイヤーもジャッジも現在の状態を決定できない場合、呪文
がプレイされなかったターンのほうが複数の呪文がプレイされたターンより
も忘れられやすいので、ジャッジは現在を夜だと仮定すること。
5. イベント規定抵触行為
5.1 故意の違反
　故意の違反は許されない行為である。ヘッドジャッジは、故意の違反に関
するすべての申し立てをよく検討し、プレイヤーが不正な行為をしたと判断
した場合には、「マジック違反処置指針」または「ルール適用度が一般の場
合のジャッジ法」に基づく適切な懲罰を与える。すべての失格は、DCIの調
査を受け、更なる懲罰が適用される可能性がある。
5.2 買収
　棄権、投了、あるいは同意による引き分けへの同意、その他ゲーム内の決
定は、利益や何らかの要因の申し出と引き換えであったり影響されたりした
ものであってはならない。そのような見返りについて申し出たり、他者がそ
のような申し出をするよう誘導することは禁止されており、それらは買収と
みなされる。プレイヤーは、スタッフに対して裁定の結果に影響を与える目
的でそのような申し出をしてはならない。
　現在のイベントで得られる予定の賞を任意に分け合うことをマッチの間あ
るいはマッチ前に取り決めておくことは買収には当たらない。ただし、その
ゲームやマッチの結果、あるいはプレイヤーのイベントからの棄権が、賞を
分け合ったことに起因するものであってはならない。
　シングル・エリミネーションの最終戦と告知されているマッチにおいて、
勝者と、その結果の賞品の分け方を決定することは買収には当たらない。こ
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の場合、そのテーブルのプレイヤーのうち1人はイベントを棄権することに
同意しなければならない。その後、プレイヤーは最終の順位による賞品を受
け取る。
　マッチやゲームの結果は無作為にあるいは自由意志で決定されてはならず、
通常のゲームによって決められなければならない。サイコロ、コイントス、
腕相撲、他のゲームの結果などによって決めることは認められない。
　プレイヤーは他のマッチと関連して同意を導いてはならない。プレイヤー
は他のテーブルのマッチやゲームの状態を見て判断しても良いが、マッチ中
に席を離れたり、この種の情報を得るために過剰な努力をすることは認めら
れない。
　現金、商品券、未開封の商品だけが提供されているイベントのシングル・
エリミネーション・ラウンドでは、イベント主催者の許可があれば、プレイ
ヤー全員が賞を均等に分割することを選んでも良い。その時点でイベントを
終わりにしても良いし、プレイを続けても良い。この同意のためには、イベ
ントに残っているプレイヤー全員が同意する必要がある。
例：1位が12パック、2位が8パック、3位4位がそれぞれ4パックを得ら
れるというイベントの準決勝開始前に、プレイヤーはイベント主催者に、イ
ベントを終了させ、全員が7パックずつを手にする許可を得ても良い。
例：交通費と参加資格が得られる1人枠のプレイヤーズツアー予選の決勝で、
決勝進出者2名は同意によってイベントの賞を分け合っても良いが、その同
意によってマッチの結果が変化してはならない。1人がイベントから棄権し、
棄権しなかったプレイヤーは交通費と参加資格を得る。その後、それ以外の
賞品を同意したとおりに分け合って良い。交通費と参加資格はひとまとめで
あり、切り離すことはできない。
5.3 賭博行為
　イベント参加者、スタッフ、観客は、イベント、マッチ、ゲームの結果な
らびにそれらの一部に関しての賭けを行なってはならない。
5.4 非紳士的行為
　非紳士的行為は決して容認されない。イベント参加者は、礼儀正しく敬意
を持って振る舞わなければならない。非紳士的行為には以下のようなものが
含まれる。

• 不敬を働く。 
• 常識的に考えて嫌がらせ、いじめ、つきまといと思われるよう

な行動をする。 
• スタッフ、プレイヤー、観客に対して、言い争ったり、けんか

腰に振舞ったり、侮辱したりする。 
• 観客やスタッフも含む参加者のプライバシーや安全性を侵害す

る。 
• ソーシャルメディアを使って他の参加者をいじめ、侮辱、威嚇

する。 
• スタッフの指示に従わない。 

　スタッフは気がついた問題のありうる行動を可能な限り早く調査し、その
行動が繰り返されないように行動すること。すべての非紳士的行為はDCIの
さらなる調査を受けることになる。
5.5 遅いプレイ
　プレイヤーは、どれだけ状況が込み入っていようとも、時間を守ってター
ンを進めなければならず、イベントごとに定められた時間制限を守らねばな
らない。プレイヤーは、告知された時間内にマッチを終わらせられるペース
を守る義務がある。時間稼ぎは許されない。プレイヤーはジャッジに、その
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ゲームが遅いプレイでないか見るように頼んでもよい。その種の要求は、イ
ベントの状況によっては受け入れられない場合がある。
5.6 外部情報の参照
　マッチの進行中、プレイヤーはプレイについての助言を観客に求めてはな
らず、同様に観客はプレイについての助言をプレイヤーに与えてはならない。
　デッキ構築中、プレイヤーや観客はデッキ登録用紙をまだ提出していない
プレイヤーに対して助言や論評を与えてはならない。
　ドラフトのポッドが発表された後、ドラフトが終了するまでの間プレイ
ヤーや観客はドラフトにおける選択や戦略に関するいかなる情報も提供して
はならない。ルール適用度が競技またはプロで行われるドラフト中は、プレ
イヤーも観客も無言でなければならない。
　これらの制限の一部は公式の取材やカバレージのために変更される場合が
あるが、それらの変更は影響を受けるプレイヤーに通知される。ある種の
チーム戦イベントにおいて、チームメイトはこれらの制限の例外となる
（4.6節 参照）。
6. 構築イベント規定
6.1 デッキ構築上の制限
　構築のデッキは、60枚以上のカードで構成されなければならない。デッ
キに入れられる枚数に上限はない。サイドボードを使う場合、15枚以下で
なければならない。
　特殊タイプとして基本を持っているか、あるいは文章に特にそう書いてあ
るカードを除いては、1人のプレイヤーのデッキとサイドボードを合わせて、
英語版のカード名に直して同名のカードは4枚までしか入れることができな
い。
6.2 適正なカード
　特定のフォーマットにおいて使えるカードは、そのフォーマットで使用で
きるセットのカードと、それと同名のカードだけである。Zendikar 
Expeditions及びMasterpiece Seriesのカードは、同名のカードがその
フォーマットに含まれる場合にのみ使用できる。
　特定のフォーマットにおいて禁止されているカードは、そのフォーマット
のデッキでは使用できない。特定のフォーマットにおいて制限されている
カードは、デッキとサイドボードをあわせて1枚しか入れてはならない。
6.3 スタンダード・フォーマット・デッキ構築
　スタンダード・フォーマットで使用可能なのは、以下のカード・セットで
ある：

• 『イニストラード：真夜中の狩り』/Innistrad: Midnight Hunt
• 『イニストラード：真紅の契り』/Innistrad: Crimson Vow 
• 『神河：輝ける世界』/Kamigawa: Neon Dynasty 
• 『ニューカペナの街角』/Streets of New Capenna 
• 『団結のドミナリア』/Dominaria United 
• 『兄弟戦争』/The Brothers' War 
• 『ファイレクシア：完全なる統一』/Phyrexia: All Will Be 

One 
• 『機械兵団の進軍』/March of the Machine 
• 『機械兵団の進軍：決戦の後に』/March of the Machine: 

The Aftermath 
• 『エルドレインの森』/Wilds of Eldraine（2023年9月1日か

ら） 
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• 『イクサラン：失われし洞窟』/The Lost caverns of 
Ixalan（2023年11月10日から） 

　以上のセットのエキスパンション・シンボルを持つカードは、該当する
セットのドラフト・ブースターに含まれていなかったとしてもスタンダード
で使用可能である。スタンダードで使用可能なカードと同名の、過去のセッ
トに含まれているカードもまた使用可能である。
　氷雪土地がスタンダードで使用可能でない場合、基本氷雪土地はそれぞれ
対応する(通常の)基本土地として扱われる。それが発見された時点でプレイ
ヤーは(通常の基本土地に)交換しなければならないが、違反としては扱われ
ない。
　以下のカードは、スタンダード・フォーマットにおいて使用が禁止されて
いる：

• 《鏡割りの寓話/Fable of the Mirror-Breaker》 
• 《絶望招来/Invoke Despair》 
• 《勢団の銀行破り/Reckoner Bankbuster》 
• 《食肉鉤虐殺事件/The Meathook Massacre》 

6.4 モダン・フォーマット・デッキ構築
　モダン・フォーマットで使用可能なのは、以下のカード・セットである：

• 『第8版基本セット』/Eighth Edition 
• 『ミラディン』/Mirrodin 
• 『ダークスティール』/Darksteel 
• 『フィフス・ドーン』/Fifth Fawn 
• 『神河物語』/Champions of Kamigawa 
• 『神河謀反』/Betrayers of Kamigawa 
• 『神河救済』/Saviors of Kamigawa 
• 『第9版基本セット』/Ninth Edition 
• 『ラヴニカ：ギルドの都』/Ravnica: City of Guilds 
• 『ギルドパクト』/Guildpact 
• 『ディセンション』/Dissension 
• 『コールドスナップ』/Coldsnap 
• 『時のらせん』/Time Spiral 
• 『次元の混乱』/Planar Chaos 
• 『未来予知』/Future Sight: 
• 『第10版基本セット』/Tenth Edition 
• 『ローウィン』/Lorwyn 
• 『モーニングタイド』/Morningtide 
• 『シャドウムーア』/Shadowmoor 
• 『イーブンタイド』/Eventide 
• 『アラーラの断片』/Shards of Alara 
• 『コンフラックス』/Conflux 
• 『アラーラ再誕』/Alara Reborn 
• 『基本セット2010』/Magic 2010 core set 
• 『ゼンディカー』/Zendikar 
• 『ワールドウェイク』/Worldwake 
• 『エルドラージ覚醒』/Rise of the Eldrazi 
• 『基本セット2011』/Magic 2011 core set 
• 『ミラディンの傷跡』/Scars of Mirrodin 
• 『ミラディン包囲戦』/Mirrodin Besieged 
• 『新たなるファイレクシア』/New Phyrexia 
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• 『基本セット2012』/Magic 2012 core set 
• 『イニストラード』/Innistrad 
• 『闇の隆盛』/Dark Ascension 
• 『アヴァシンの帰還』/Avacyn Restored 
• 『基本セット2013』/Magic 2013 core set 
• 『ラヴニカへの回帰』/Return to Ravnica 
• 『ギルド門侵犯』/Gtatecrash 
• 『ドラゴンの迷路』/Dragon's Maze 
• 『基本セット2014』/Magic 2014 core set 
• 『テーロス』/Theros 
• 『神々の軍勢』/Born of the Gods 
• 『ニクスへの旅』/Journey into Nyx 
• 『基本セット2015』/Magic 2015 core set 
• 『タルキール覇王譚』/Khans of Tarkir 
• 『運命再編』/Fate Reforged 
• 『タルキール龍紀伝』/Dragons of Tarkir 
• 『マジック・オリジン』/Magic Origins 
• 『戦乱のゼンディカー』/Battle for Zendikar 
• 『ゲートウォッチの誓い』/Oath of the Gatewatch 
• 『イニストラードを覆う影』/Shadows over Innistrad 
• 『異界月』/Eldritch Moon 
• 『カラデシュ』/Kaladesh 
• 『霊気紛争』/Aether Revolt 
• 『アモンケット』/Amonkhet 
• 『破滅の刻』/Hour of Devastation 
• 『イクサラン』/Ixalan 
• 『イクサランの相克』/Rivals of Ixalan 
• 『ドミナリア』/Dominaria 
• 『基本セット2019』/Core 2019 
• 『ラヴニカのギルド』/Guilds of Ravnica 
• 『ラヴニカの献身』/Ravnica Allegiance 
• 『灯争大戦』/War of the Spark 
• 『モダンホライゾン』/Modern Horizons 
• 『基本セット2020』/Core Set 2020 
• 『エルドレインの王権』/Throne of Eldraine 
• 『テーロス還魂記』/Theros Beyond Death 
• 『イコリア：巨獣の棲処』/Ikoria: Lair of Behemoths 
• 『基本セット2021』/Core Set 2021 
• 『ゼンディカーの夜明け』/Zendikar Rising 
• 『カルドハイム』/Kaldheim 
• 『ストリクスヘイヴン：魔法学院』/Strixhaven: School of 

Mages 
• 『モダンホライゾン２』/Modern Horizon 2 
• 『フォーゴトン・レルム探訪』/Adventures in the 

Forgotten Realms 
• 『イニストラード：真夜中の狩り』/Innistrad: Midnight Hunt
• 『イニストラード：真紅の契り』/Innistrad: Crimson Vow 
• 『神河：輝ける世界』/Kamigawa: Neon Dynasty 
• 『ニューカペナの街角』/Streets of New Capenna 
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• 『団結のドミナリア』/Dominaria United 
• 『兄弟戦争』/The Brothers' War 
• 『ファイレクシア：完全なる統一』/Phyrexia: All Will Be 

One 
• 『機械兵団の進軍』/March of the Machine 
• 『機械兵団の進軍：決戦の後に』/March of the Machine: 

The Aftermath 
• 『指輪物語：中つ国の伝承』/The Lord of the Rings: Tales 

of Middle-earth 
• 『エルドレインの森』/Wilds of Eldraine（2023年9月1日か

ら） 
• 『イクサラン：失われし洞窟』/The Lost caverns of 

Ixalan（2023年11月10日から） 
　以下のカードは、モダン・フォーマットにおいて使用が禁止されている：

• 《古えの居住地/Ancient Den》 
• 《アーカムの天測儀/Arcum's Astrolabe》 
• 《出産の殻/Birthing Pod》 
• 《猛火の群れ/Blazing Shoal》 
• 《黄泉からの橋/Bridge from Below》 
• 《金属モックス/Chrome Mox》 
• 《雲上の座/Cloudpost》 
• 《暗黒の深部/Dark Depths》 
• 《死儀礼のシャーマン/Deathrite Shaman》 
• 《時を越えた探索/Dig Through Time》 
• 《戦慄の復活/Dread Return》 
• 《ウギンの目/Eye of Ugin》 
• 《信仰無き物あさり/Faithless Looting》 
• 《死者の原野/Field of the Dead》 
• 《ギタクシア派の調査/Gitaxian Probe》 
• 《垣間見る自然/Glimpse of Nature》 
• 《ゴルガリの墓トロール/Golgari Grave-Troll》 
• 《大焼炉/Great Furnace》 
• 《緑の太陽の頂点/Green Sun's Zenith》 
• 《甦る死滅都市、ホガーク/Hogaak, Arisen Necropolis》 
• 《超起源/Hypergenesis》 
• 《クラーク族の鉄工所/Krark-Clan Ironworks》 
• 《夢の巣のルールス/Lurrus of the Dream-Den》 
• 《精神的つまづき/Mental Misstep》 
• 《オパールのモックス/Mox Opal》 
• 《マイコシンスの格子/Mycosynth Lattice》 
• 《神秘の聖域/Mystic Sanctuary》 
• 《王冠泥棒、オーコ/Oko, Thief of Crowns》 
• 《むかしむかし/Once Upon a Time》 
• 《思案/Ponder》 
• 《罰する火/Punishing Fire》 
• 《炎の儀式/Rite of Flame》 
• 《教議会の座席/Seat of the Synod》 
• 《第二の日の出/Second Sunrise》 
• 《煮えたぎる歌/Seething Song》 
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• 《師範の占い独楽/Sensei's Divining Top》 
• 《猿人の指導霊/Simian Spirit Guide》 
• 《頭蓋骨絞め/Skullclamp》 
• 《欠片の双子/Splinter Twin》 
• 《花盛りの夏/Summer Bloom》 
• 《ティボルトの計略/Tibalt's Trickery》 
• 《宝船の巡航/Treasure Cruise》 
• 《伝承の樹/Tree of Tales》 
• 《梅澤の十手/Umezawa's Jitte》 
• 《自然の怒りのタイタン、ウーロ/Uro, Titan of Nature's 

Wrath》 
• 《囁きの大霊堂/Vault of Whispers》 
• 《空を放浪するもの、ヨーリオン/Yorion, Sky Nomad》 

6.5 ヴィンテージ・フォーマット・デッキ構築
　ヴィンテージ・フォーマットのデッキには、すべてのマジックのカード・
セットに含まれるカードに加え、《Sewers of Estark》《Windseeker 
Centaur》《ナラスニ・ドラゴン/Nalathni Dragon》を使用することがで
きる。
　エキスパンションや特別セット（『From the Vault』や『マジック：
ザ・ギャザリング　統率者』、『デュエルデッキ』、『コンスピラシー』な
ど）は、そのエキスパンションや特別セットの発売日からヴィンテージ・
フォーマットで使用可能になる。
　以下のカードは、ヴィンテージ・フォーマットにおいて使用が禁止されて
いる：

• カード・タイプが「策略」であるすべてのカード(25種) 
• アンティに関連するすべてのカード(9種) 
• アート、テキスト、カード名、あるいはそれらの組み合わせが

人種的文化的侵害に当たるカードは、すべてのフォーマットで
禁止されている。この一覧は現在作業中である。 

• 《Chaos Orb》 
• 《Falling Star》 
• 《Shahrazad》 

　以下のカードは、ヴィンテージ・フォーマットにおいて使用が制限されて
いる：

• 《Ancestral Recall》 
• 《天秤/Balance》 
• 《Black Lotus》 
• 《渦まく知識/Brainstorm》 
• 《虚空の杯/Chalice of the Void》 
• 《チャネル/Channel》 
• 《Demonic Consultation》 
• 《悪魔の教示者/Demonic Tutor》 
• 《時を越えた探索/Dig Through Time》 
• 《閃光/Flash》 
• 《ギタクシア派の調査/Gitaxian Probe》 
• 《ゴルガリの墓トロール/Golgari Grave-Troll》 
• 《噴出/Gush》 
• 《伝国の玉璽/Imperial Seal》 
• 《大いなる創造者、カーン/Karn, the Great Creator》 
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• 《Library of Alexandria》 
• 《ライオンの瞳のダイアモンド/Lion's Eye Diamond》 
• 《磁石のゴーレム/Lodestone Golem》 
• 《水蓮の花びら/Lotus Petal》 
• 《魔力の墓所/Mana Crypt》 
• 《魔力の櫃/Mana Vault》 
• 《記憶の壺/Memory Jar》 
• 《精神的つまづき/Mental Misstep》 
• 《商人の巻物/Merchant Scroll》 
• 《精神の願望/Mind's Desire》 
• 《僧院の導師/Monastery Mentor》 
• 《Mox Emerald》 
• 《Mox Jet》 
• 《Mox Pearl》 
• 《Mox Ruby》 
• 《Mox Sapphire》 
• 《神秘の炉/Mystic Forge》 
• 《神秘の教示者/Mystical Tutor》 
• 《神秘の炉/Mystic Forge》 
• 《覆いを割く者、ナーセット/Narset, Parter of Veils》 
• 《ネクロポーテンス/Necropotence》 
• 《思案/Ponder》 
• 《太陽の指輪/Sol Ring》 
• 《露天鉱床/Strip Mine》 
• 《アメジストのとげ/Thorn of Amethyst》 
• 《Time Vault》 
• 《Time Walk》 
• 《Timetwister》 
• 《修繕/Tinker》 
• 《トレイリアのアカデミー/Tolarian Academy》 
• 《宝船の巡航/Treasure Cruise》 
• 《三なる宝球/Trinisphere》 
• 《吸血の教示者/Vampiric Tutor》 
• 《Wheel of Fortune》 
• 《意外な授かり物/Windfall》 
• 《ヨーグモスの意志/Yawgmoth's Will》 

6.6 レガシー・フォーマット・デッキ構築
　レガシー・フォーマットのデッキには、すべてのマジックのカード・セッ
トに含まれるカードに加え、《Sewers of Estark》《Windseeker 
Centaur》《ナラスニ・ドラゴン/Nalathni Dragon》を使用することがで
きる。
　エキスパンションや特別セット（『From the Vault』や『マジック：
ザ・ギャザリング　統率者』、『デュエルデッキ』、『コンスピラシー』な
ど）は、そのエキスパンションや特別セットの発売日からレガシー・フォー
マットで使用可能になる。
　以下のカードは、レガシー・フォーマットにおいて使用が禁止されてい
る：

• カード・タイプが「策略」であるすべてのカード(25種) 
• アンティに関連するすべてのカード(9種) 
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• アート、テキスト、カード名、あるいはそれらの組み合わせが
人種的文化的侵害に当たるカードは、すべてのフォーマットで
禁止されている。この一覧は現在作業中である。 

• 《Ancestral Recall》 
• 《アーカムの天測儀/Arcum's Astrolabe》 
• 《天秤/Balance》 
• 《Bazaar of Baghdad》 
• 《Black Lotus》 
• 《チャネル/Channel》 
• 《Chaos Orb》 
• 《死儀礼のシャーマン/Deathrite Shaman》 
• 《Demonic Consultation》 
• 《悪魔の教示者/Demonic Tutor》 
• 《時を越えた探索/Dig Through Time》 
• 《戦慄衆の秘儀術師/Dreadhorde Arcanist》 
• 《大地の知識/Earthcraft》 
• 《表現の反復/Expressive Iteration》 
• 《Falling Star》 
• 《Fastbond》 
• 《閃光/Flash》 
• 《大あわての捜索/Frantic Search》 
• 《ギタクシア派の調査/Gitaxian Probe》 
• 《ゴブリン徴募兵/Goblin Recruiter》 
• 《噴出/Gush》 
• 《隠遁ドルイド/Hermit Druid》 
• 《伝国の玉璽/Imperial Seal》 
• 《Library of Alexandria》 
• 《夢の巣のルールス/Lurrus of the Dream Den》 
• 《魔力の墓所/Mana Crypt》 
• 《マナ吸収/Mana Drain》 
• 《魔力の櫃/Mana Vault》 
• 《記憶の壺/Memory Jar》 
• 《精神的つまづき/Mental Misstep》 
• 《精神錯乱/Mind Twist》 
• 《Mishra's Workshop》 
• 《Mox Emerald》 
• 《Mox Jet》 
• 《Mox Pearl》 
• 《Mox Ruby》 
• 《Mox Sapphire》 
• 《神秘の教示者/Mystical Tutor》 
• 《ネクロポーテンス/Necropotence》 
• 《ドルイドの誓い/Oath of Druids》 
• 《王冠泥棒、オーコ/Oko, Thief of Crowns》 
• 《敏捷なこそ泥、ラガバン/Ragavan, Nimble Pilferer》 
• 《師範の占い独楽/Sensei's Divining Top》 
• 《Shahrazad》 
• 《頭蓋骨絞め/Skullclamp》 
• 《太陽の指輪/Sol Ring》 
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• 《露天鉱床/Strip Mine》 
• 《適者生存/Survival of the Fittest》 
• 《Time Vault》 
• 《Time Walk》 
• 《Timetwister》 
• 《修繕/Tinker》 
• 《トレイリアのアカデミー/Tolarian Academy》 
• 《宝船の巡航/Treasure Cruise》 
• 《死の国からの脱出/Underworld Breach》 
• 《吸血の教示者/Vampiric Tutor》 
• 《Wheel of Fortune》 
• 《白羽山の冒険者/White Plume Adventurer》 
• 《意外な授かり物/Windfall》 
• 《レンと六番/Wrenn and Six》 
• 《ヨーグモスの取り引き/Yawgmoth's Bargain》 
• 《ヨーグモスの意志/Yawgmoth's Will》 
• 《黎明起こし、ザーダ/Zirda, the Dawnwaker》 

　
6.7 パイオニア・フォーマット・デッキ構築
　パイオニア・フォーマットで使用可能なのは、以下のカード・セットであ
る：

• 『ラヴニカへの回帰』/Return to Ravnica 
• 『ギルド門侵犯』/Gtatecrash 
• 『ドラゴンの迷路』/Dragon's Maze 
• 『基本セット2014』/Magic 2014 core set 
• 『テーロス』/Theros 
• 『神々の軍勢』/Born of the Gods 
• 『ニクスへの旅』/Journey into Nyx 
• 『基本セット2015』/Magic 2015 core set 
• 『タルキール覇王譚』/Khans of Tarkir 
• 『運命再編』/Fate Reforged 
• 『タルキール龍紀伝』/Dragons of Tarkir 
• 『マジック・オリジン』/Magic Origins 
• 『戦乱のゼンディカー』/Battle for Zendikar 
• 『ゲートウォッチの誓い』/Oath of the Gatewatch 
• 『イニストラードを覆う影』/Shadows over Innistrad 
• 『異界月』/Eldritch Moon 
• 『カラデシュ』/Kaladesh 
• 『霊気紛争』/Aether Revolt 
• 『アモンケット』/Amonkhet 
• 『破滅の刻』/Hour of Devastation 
• 『イクサラン』/Ixalan 
• 『イクサランの相克』/Rivals of Ixalan 
• 『ドミナリア』/Dominaria 
• 『基本セット2019』/Core 2019 
• 『ラヴニカのギルド』/Guilds of Ravnica 
• 『ラヴニカの献身』/Ravnica Allegiance 
• 『灯争大戦』/War of the Spark 
• 『基本セット2020』/Core Set 2020 
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• 『エルドレインの王権』/Throne of Eldraine 
• 『テーロス還魂記』/Theros Beyond Death 
• 『イコリア：巨獣の棲処』 
• 『基本セット2021』/Core Set 2021 
• 『ゼンディカーの夜明け』/Zendikar Rising 
• 『カルドハイム』/Kaldheim 
• 『ストリクスヘイヴン：魔法学院』/Strixhaven: School of 

Mages 
• 『フォーゴトン・レルム探訪』/Adventures in the 

Forgotten Realms 
• 『イニストラード：真夜中の狩り』/Innistrad: Midnight Hunt
• 『イニストラード：真紅の契り』/Innistrad: Crimson Vow 
• 『神河：輝ける世界』/Kamigawa: Neon Dynasty 
• 『ニューカペナの街角』/Streets of New Capenna 
• 『団結のドミナリア』/Dominaria United 
• 『兄弟戦争』/The Brothers' War 
• 『ファイレクシア：完全なる統一』/Phyrexia: All Will Be 

One 
• 『機械兵団の進軍』/March of the Machine 
• 『機械兵団の進軍：決戦の後に』/March of the Machine: 

The Aftermath 
• 『エルドレインの森』/Wilds of Eldraine（2023年9月1日か

ら） 
• 『イクサラン：失われし洞窟』/The Lost caverns of 

Ixalan（2023年11月10日から） 
　以下のカードは、パイオニア・フォーマットにおいて使用が禁止されてい
る：

• 《欄干のスパイ/Balustrade Spy》 
• 《血染めのぬかるみ/Bloodstained Mire》 
• 《表現の反復/Expressive Iteration》 
• 《守護フェリダー/Felidar Guardian》 
• 《死者の原野/Field of the Dead》 
• 《溢れかえる岸辺/Flooded Strand》 
• 《真実を覆すもの/Inverter of Truth》 
• 《隠された手、ケシス/Kethis, the Hidden Hand》 
• 《豊穣の力線/Leyline of Abundance》 
• 《夢の巣のルールス/Lurrus of the Dream-Den》 
• 《運命のきずな/Nexus of Fate》 
• 《王冠泥棒、オーコ/Oko, Thief of Crowns》 
• 《むかしむかし/Once Upon a Time》 
• 《汚染された三角州/Polluted Delta》 
• 《密輸人の回転翼機/Smuggler's Copter》 
• 《時を解す者、テフェリー/Teferi, Time Raveler》 
• 《地底街の密告人/Undercity Informer》 
• 《死の国からの脱出/Underworld Breach》 
• 《自然の怒りのタイタン、ウーロ/Uro, Titan of Nature's 

Wrath》 
• 《夏の帳/Veil of Summer》 
• 《歩行バリスタ/Walking Ballista》 
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• 《荒野の再生/Wilderness Reclamation》 
• 《吹きさらしの荒野/Windswept Heath》 
• 《軍団のまとめ役、ウィノータ/Winota, Joiner of Forces》 
• 《樹木茂る山麓/Wooded Foothills》 

7. リミテッド・イベント規定
7.1 デッキ構築上の制限
　リミテッドのデッキは、40枚以上のカードで構成されなければならない。
デッキに入れられる枚数に上限はない。メインデッキに使用しなかった、す
べてのドラフトまたは開封したカードはサイドボードとして機能する。
　リミテッドでは、1つのデッキに同じカードが4枚までという制限はない。
7.2 リミテッドのイベントでのカードの使用
　カードはスタッフから直接受け取らなければならず、未開封新品でなけれ
ばならない。プロツアーや地区選手権、世界選手権においては、開封され、
捺印されているドラフト・ブースターが使われる場合がある。イベントに参
加する各プレイヤー（あるいはチーム）が受け取る物品は完全に同数同種で
なくてはならない。たとえば、ドラフトに参加するあるプレイヤーに『ゼン
ディカーの夜明け』のドラフト・ブースター3個が配られた場合、他のプレ
イヤー全員にも『ゼンディカーの夜明け』のドラフト・ブースター3個が配
られなければならない。
　開かれたドラフト・ブースターのエキスパンションに含まれるカード（そ
してそのプレイヤーのカード・プールで開封され、あるいはピックされた
カード）だけがそのプレイヤーのデッキで使ってもよいカードである。この
例外は以下の通り。

• プレイヤーは、《平地》《島》《沼》《山》《森》という名前
のカードを自分のデッキやサイドボードに何枚でも加えてよい。
冠雪基本土地（《冠雪の森》など）や《荒地》は、それらを使
用できるフォーマットであっても追加できない。 

• 『ドラゴンの迷路』のドラフト・ブースターから出た、『ラヴ
ニカへの回帰』や『ギルド門侵犯』の基本でない土地。 

• 『運命再編』のドラフト・ブースターから出た、『タルキール
覇王譚』の基本でない土地。 

• 『戦乱のゼンディカー』や『ゲートウォッチの誓い』のドラフ
ト・ブースターの『Zendikar Expeditions』から出た基本でな
い土地。 

• 開封されたドラフト・ブースターから出た、そのセットと関連
したMasterpiece Seriesのカード。 

　プレリリース・イベントではさらなる例外が認められることがある。これ
についてはプレリリース情報で告知される。
　プレイヤーは、ジャッジの許可の元でカードを同名のカードに交換するこ
とができる。
　『コンスピラシー』は多人数戦専用にデザインされたものなので、『コン
スピラシー』のブースター・パックをリミテッド（シールド・デッキ、ブー
スター・ドラフトとも）の認定公式戦イベントで使用することはできない。
　個人戦のシールド・デッキのイベントでは1人あたりドラフト・ブース
ター6個を、ブースター・ドラフトやチーム戦のロチェスタードラフトのイ
ベントでは1人あたりドラフト・ブースター3個を使用することが推奨され
ている。現在の発売状況に合わせた物品の推奨される組み合わせ方について
は、付録Dを参照。
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　イベント主催者がプレイヤーによる物品の提供を認めた場合、その物品は
他の物品とひとまとまりにされた上で、無作為に配られなければならない。
　イベント主催者が追加の土地・カードを提供しない場合、参加登録前にそ
う告知しなければならない。イベント主催者が求めた場合、プレイヤーは、
イベントからの棄権時あるいはイベント終了時にそれらの土地・カードを返
さなければならない。プレイヤーは自分の持参した基本土地を使用してもよ
い。
7.3 デッキ変更可能なイベント
　デッキリストを用いないリミテッドのイベントにおいては、マッチとマッ
チの間にデッキとサイドボードの間でカードを好きなように入れ換えてもよ
く、次のマッチ開始前に元の状態に戻すという義務は存在しない。ヘッド
ジャッジまたはイベント主催者がこの選択ルールを用いない場合、デッキ構
築前にそう告知しなければならない。ルール適用度が競技またはプロのイベ
ントでは、この選択ルールを選ぶことはできない。
7.4 規定外の物品
　ウィザーズ・オブ・ザ・コースト社もイベント主催者も、ブースター・
パック並びにトーナメント・パックに含まれるカードのレアリティや出現頻
度については保証しない。プレイヤーが受け取ったブースター・パックある
いはトーナメント・パックから、不自然な希少度や出現頻度でカードが出て
きた場合、ジャッジを呼ぶこと。その異常な製品を交換するか続行するかは、
ヘッドジャッジとイベント主催者の決定による。
7.5 シールド・デッキのカード・プール登録
　シールド・デッキのイベントでは、ヘッドジャッジは参加者にデッキ構築
前にシールド・デッキのカード・プールを登録させることができる。

• 各プレイヤーはそれぞれ規定数のドラフト・ブースターを受け
取る。これらのブースターはそのイベントの主催者から提供さ
れたものであることがわかるように目印がつけられているべき
である。 

• 各テーブルの一方に座っているプレイヤー（プレイヤーＡ）が
自分のブースターを開封する。このプレイヤーの正面に座って
いるプレイヤー（プレイヤーＢ）はそれを確認する。両プレイ
ヤーがブースターの中身を確認し、検証する。その後、開封さ
れたカードは裏向きの1つの束にまとめられ、プレイヤーＢの側
に置かれる。 

• プレイヤーＢが自分のブースターを開封し、プレイヤーＡが確
認する。両プレイヤーが中身を確認し、検証する。その後、開
封されたカードは裏向きの1つの束にまとめられ、プレイヤーＡ
の側に置かれる。 

• プレイヤーＡがプレイヤーＢのカード・プールをソートし、登
録する。プレイヤーＢもプレイヤーＡのカード・プールを同様
にする。 

• 登録後、両プレイヤーは登録済みのカード・プールを、それを
開封したプレイヤーに返却する。 

• 通常通り、プレイヤーはデッキを構築し、記録する。 
7.6 ドラフト・ポッドの組分け
　ブースター・ドラフト並びにチーム戦ロチェスタードラフトのイベントで
は、プレイヤーは、ヘッドジャッジの指示に従い、無作為に、おおむね同じ
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人数のポッドと呼ばれるドラフト用の円卓を構成する。その後、スタッフは、
ドラフト・ブースターを同数ずつ各プレイヤーに配分する。
　プレイヤーは、同じポッド内のプレイヤーとのみ対戦する。ルール適用度
が一般のイベントでは、イベント主催者はこの制約を解除してもよい。そう
する場合、イベントの開始前に告知しなければならない。
7.7 ブースタードラフトの手順
　すべてのプレイヤーは、同時に、同種のドラフト・ブースターを開封しな
ければならない。
　プレイヤーは1つ目のブースターを開いて裏向きにカードを数え、トーク
ンやルール・カードなどのゲーム以外のカードが入っていた場合それを取り
除く。パック内のカードの枚数が異常であった場合、そのプレイヤーは即座
にジャッジを呼ばなければならない。プレイヤーは、自分の手にしている
ブースター・パックからカードを1枚選び(『ダブルマスターズ』のドラフ
ト・ブースターを含む場合は例外として、各パックの1巡目は2枚を選ぶ。
それ以外の手順は通常のドラフトと変わらない)、残りのカードを裏向きで
左隣のプレイヤーに渡す、という手順を、パックのカードがすべてドラフト
されるまで続ける。プレイヤーがパックからカードを取り除き、それを自分
の前にある、通常の表を下にした1つの束の上に置いた時点で、そのカード
を選んだことになり、パックに戻すことはできない。
　プレイヤーは、現在のカードの選択や今手に持っているパックの中にある
カード、あるいはドラフト済のカードを他のドラフトの参加者に見せてはな
らないし、見られないように注意を払わなければならない。プレイヤーは、
他のドラフトの参加者に自分が選んだカードや選んで欲しいカードについて
の合図を示してはならない（例外：これは両面カードには適用されない。両
面カードの場合、どちらの面もドラフト中いつでも公開してよい）。
　ルール適用度が競技またはプロのイベントにおいて、プレイヤーやチーム
は自分のドラフト済のカードをピック中、あるいはピックとピックの合間に
見てはならない。ルール適用度が一般のイベントでは他のカードを持ってい
ない時になら見てもよいが、ヘッドジャッジが最初のドラフトの開始前に告
知した場合には見てはならない。ブースター・パックとブースター・パック
の間には、ドラフト済のカードを確認するための時間が設けられている。
　時間を計っていないドラフトにおいて、プレイヤー2人がどちらも相手よ
り後でピックしたいと思った場合、2人の中で上流にいるプレイヤーが先に
ピックする。どちらも同じ距離であった場合、席番号の若いプレイヤーが先
にピックする。
　各プレイヤーが最初のパックをドラフトした後、プレイヤーは次のパック
を開き、逆方向に（つまり反時計回りに）回すことを除いて2パック目と同
様にドラフトする。すべてのブースター・パックの全カードがドラフトされ
るまで、この過程を繰り返す。
　プレイヤーがドラフトを続けられないか続けたくないがイベントには残り
たい場合、そのプレイヤーはドラフトから切り離され、その時点でドラフト
してあったカードを用いてデッキを組まなければならない。そのドラフトの
残りの期間そのプレイヤーのピックは飛ばされ、1名少ない状態でドラフト
を続行する。
8. チーム戦イベント規定
8.1 チーム名
　ウィザーズ・オブ・ザ・コースト社は、不愉快または下品と思われるチー
ム名を承認しない権限を有する。スタッフは、不愉快または下品と思われる
名前のチームの登録を認めなくてもよい。
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8.2 チームの構成と識別
　チームの人数は、フォーマットにより2人または3人である。チームはメ
ンバー個々のDCI会員番号により識別され、すべてのチームはイベントに参
加するに際してイベント主催者にすべての情報を提示しなければならない。
ある個人が複数のチームのメンバーになってもよいが、同時に単一のイベン
トに参加することはできない。もしプレイヤーの1人がイベントから棄権し
た場合、そのチーム全体がそのイベントから棄権することになる。もしプレ
イヤーの1人がイベントから棄権した場合、そのチーム全体がそのイベント
から棄権することになる。
　チームがイベントに登録するときには、プレイヤーの順番を指定しなくて
はならない。例えば、3人チーム戦のイベントに参加する場合、誰がプレイ
ヤーＡで、誰がプレイヤーＢ、プレイヤーＣであるか決めなくてはならない。
ここで定めた順番は、イベントを通して変更することはできない。
　イベントで対戦する場合、「プレイヤーＡ」は相手チームの「プレイヤー
Ａ」とプレイし、「プレイヤーＢ」は「プレイヤーＢ」と、プレイヤーＣは
プレイヤーＣとプレイする。
8.3 チーム内の意思疎通規定
　チーム戦の意思疎通については、双頭巨人戦の規定と同様である。詳細に
ついては4.6節を参照のこと。
8.4 共同デッキ構築規定
　チーム戦構築イベントにおいては、共同デッキ構築規定を用いる。特殊タ
イプとして基本を持っているカードを除いては、チーム内の複数のデッキに
英語のカード名が同じカードを入れることはできない。（チーム戦構築イベ
ントで、1人のプレイヤーが《帰化/Naturalize》を使用していた場合、そ
のチームの他のプレイヤーはデッキで《帰化》を使うことはできない。）そ
のフォーマットでの禁止カードを使用することはできない。デッキ構築の
ルールを上書きするカード(例:《執拗なネズミ/Relentless Rats》)は、
チーム内で1つのデッキにおいてのみ上書きする。
　共同デッキ構築規定は、チームの全プレイヤーが同一のフォーマットで構
築したデッキを使う場合にしか適用されない。
8.5 チーム戦ロチェスタードラフト・イベント
　チーム戦ロチェスタードラフトで行われるイベントでは、それぞれ3人の
プレイヤーからなる2チームで1つの卓を構成する。各チームのプレイヤー
は、時計周りにA-B-Cの順で着席する。（3人チーム戦では、時計周りに、
1A-1B-1C-2A-2B-2C という順番で座る。）
　コイントスなどの無作為の方法で決まったチームは、先にカードを取るか、
後にするかを決める。そして、先にカードを取るチームのプレイヤーBが、
まず第1パックを開く。
　ドラフトは、スタッフの指示に従い、第1プレイヤーが最初のドラフト・
ブースターの中身をすべてテーブル上に表向きに配置することで始まる。こ
のとき自分の方にカードを向ける。カードを確認した後、各プレイヤーは順
に1枚ずつカードを選択していく。カードを選択して自分がドラフトした他
のカードとまとめて配置したら、その選択を変更することはできない。
　プレイヤーが制限時間内にカードを選ぶことができなかった場合、スタッ
フはそのブースターに残っているカードの中で「最も古い」もの（テーブル
に最も長い時間あるもの）をそのプレイヤーの選択として選ぶ。
　テーブルに配置されたカードを最初にドラフトするプレイヤーはアクティ
ブ・プレイヤーと呼ばれる。最初のアクティブ・プレイヤーは、スタッフに
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指名されて第1パックを開封したプレイヤーである。各ドラフト・ポッド内
の全プレイヤーは、ブースターの各グループにつき1度アクティブ・プレイ
ヤーを務める。アクティブ・プレイヤーは第1パックと第3パックは時計回
りに、第2パックでは反時計回りに、それぞれＵ字の順に移行する。あるグ
ループで最後にブースター・パックを開封したプレイヤーは、次のグループ
では最初にブースター・パックを開封する。
　ドラフトの順番も、第1パックと第3パックでは時計回りに、第2パック
では反時計回りに、それぞれ「U」の形に進む。アクティブ・プレイヤーか
ら始まり、ドラフトをまだしていないプレイヤーへと最後まで回っていく。
ポッド内の最後のプレイヤーは、1枚ではなく2枚のカードを選択する。そ
の後逆回りにそのパックで最初にドラフトを始めた人に向かってドラフトを
進める。
　アクティブ・プレイヤーまで戻ってもまだカードが残っている場合には、
ドラフトを始めたプレイヤーが2枚カードを選び、そして再び逆回りにドラ
フトを続ける。
例：チーム1とチーム2が同じテーブルについた。その席順は、時計回りに
1A-1B-1C-2A-2B-2Cとなる。チーム2がコイントスに勝ち、後攻を選ん
だ。第1パックのアクティブ・プレイヤーはプレイヤー1Bである。プレイ
ヤー1Bの最初のパックは、開かれた後にプレイヤー1Bの前に並べられる。
20秒間の確認時間の後、以下の順序でドラフトされる。
プレイヤー 1B-カード
1

プレイヤー 1A-カード 
6

プレイヤー 1C-カード 
11

プレイヤー 1C-カード
2

プレイヤー 1A-カード 
7

プレイヤー 1B-カード 
12

プレイヤー 2A-カード
3

プレイヤー 2C-カード 
8

プレイヤー 1B-カード 
13

プレイヤー 2B-カード
4

プレイヤー 2B-カード 
9

プレイヤー 1C-カード 
14

プレイヤー 2C-カード
5

プレイヤー 2A-カード 
10

プレイヤー 2A-カード 
15

　カード選択の間、各プレイヤーは現在のパックから最後にドラフトした
カードを常に表向きに表示していなければならない。それ以外の間は、ドラ
フト済のカード1枚を表向きにしたままでもいいし、すべてのカードを裏向
きにしていてもよい。ドラフトが進行している間、あるいはスタッフが指示
した場合、プレイヤーは自分のドラフト済のカードを確認することはできな
い。
8.6 チーム戦シールド・デッキ・イベント
　個人戦リミテッド・イベント（第7節）の規定がすべてチーム戦シール
ド・デッキにも適用される。変更点は以下の通り。
　各チームが受け取るパックは均等でなければならない。あるチームが『ゼ
ンディカーの夜明け』のドラフト・ブースターを12個受け取ったなら、他
のチームも同じく『ゼンディカーの夜明け』のドラフト・ブースター12個
を受け取らなければならない。
　2人チーム戦ではチームあたりドラフト・ブースター8個を、3人チーム
戦ではチームあたりドラフト・ブースター12個を使うことが推奨されてい
る。現在の発売状況に合わせた物品の推奨される組み合わせ方については、
付録Dを参照。
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　全てのカードは、いずれかのプレイヤーのデッキまたはサイドボードとし
て割り振られ、そのイベントの間は他のプレイヤーに渡すことはできない。
（プレイヤー間でデッキやサイドボードを共有することはできない。）ルー
ル適用度が一般でデッキリストを用いないイベントでは、ラウンド間に限っ
てカード・プールの交換が認められる。
9. 双頭巨人戦イベント規定
9.1 マッチの構成
　双頭巨人戦のマッチは1ゲームからなる。2チームの全てのプレイヤーで
同一のゲームを行なう。
　引き分けのゲーム（勝者のいないゲーム）は上記の1ゲームには計算しな
い。制限時間までの間、勝利チームが決まるまでマッチを続ける。
9.2 意思疎通規定
　チームメイトはお互いにいつでも意思疎通をしてもよい。
9.3 プレイ/ドロー・ルール
　無作為に決定されたチームが、先攻か後攻かを選ぶ。この選択はそのチー
ムのプレイヤーのいずれかが自分の手札を見るより前に行なう。手札を見た
場合、そのチームが先攻となる。先攻のチームは第1ターンのドロー・ス
テップを飛ばす。
9.4 ゲーム開始前の手順
　1. チームメイトのどちらが第1プレイヤーでどちらが第2プレイヤーかを
決め、第1プレイヤー（プレイヤーＡ）を右にして、チームメイトが並んで
座ること。マッチごとに第1プレイヤーが交代してもよい。
　2. プレイヤーは自分のデッキをシャッフルする。
　3. プレイヤーはデッキを対戦相手に提示し、シャッフルを求める。
　4. 該当するチームが先攻か後攻かをまだ決定していなかった場合、この
時点で決定する(9.3節参照)。
　5. 各プレイヤーは7枚カードを引く。これらのカードは裏向きにテーブ
ルに並べてもよい。
　6. 各プレイヤーは、ターン順にマリガンをするかどうかを決める。（双
頭巨人戦マリガンに関するルールは総合ルールの103.4c節を参照）
　すべてのプレイヤーがマリガンを追えた後で、ゲームを開始する。
9.5 双頭巨人戦構築規定
　双頭巨人戦構築イベントでは、共同デッキ構築規定（8.4節参照）を用い
る。
　そのフォーマットで禁止されているカードに加え、双頭巨人戦のすべての
構築イベント（ヴィンテージ、レガシー、モダン、ブロック構築）では以下
のカードが禁止されている。

• 《上位の空民、エラヨウ/Erayo, Soratami Ascendant》 
　双頭巨人戦構築イベントでは、サイドボードは使用されない。
9.6 双頭巨人戦リミテッド規定
　リミテッド・イベント規定（第7節）がすべて適用される。変更点は以下
の通り。
　双頭巨人戦シールドデッキ・イベントではチームあたりドラフト・ブース
ター8個、双頭巨人戦ブースタードラフト・イベントではチームあたりドラ
フト・ブースター6個を使うことが推奨されている。現在の発売状況に合わ
せた物品の推奨される組み合わせ方については、付録Dを参照。
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　チームの開始時のデッキで使われなかったカードは共有サイドボードとな
り、両方のプレイヤーがアクセスできる。
9.7 双頭巨人戦ブースタードラフト・イベント
　（プレイヤーでなく）チームは、ヘッドジャッジの指示に従い、無作為に、
おおむね同じ人数のポッドと呼ばれるドラフト用の円卓を構成する。チーム
メイトは並んで着席する。その後、スタッフは、ドラフト・ブースターを同
数ずつ各チームに配分する。
　パックを開封し、第1パックのカード枚数を確認したら、チームはその
ブースター・パックから2枚カードを選択し、残りのカードを裏向きにして
左側のチームに渡す。選択したカードは1つないし2つの束にして置かれる。
この時点ではどちらかのプレイヤーに振り分けられずに両プレイヤーがデッ
キを作ることになる共有のカード・プールに入る。開封されたパックは、ド
ラフト・ポッド内を順に、各チーム2枚ずつピックしながら、カードがなく
なるまで回される。
　2つめのパックについて、ドラフトの方向は通常通り逆向きになる。
　従って、ドラフトの回転方向は、順に　左－右－左－右－左－右　となる。
10. 認定規定
10.1 最低参加者数
　イベントが公式戦イベントとして認定されるための最低参加者数は、以下
の通りである。

• 個人戦のイベントにおいては、最低8人の参加を必要とする。 
• チーム戦および双頭巨人戦のイベントにおいては、最低4チーム

の参加を必要とする。 
　上記の最低参加人数を満たさなかった場合、そのイベントはDCIの認定を
得られない。その場合には、イベント主催者はイベントを「行なわなかった
/Did Not Occur」としてDCIに報告しなければならない。
10.2 ラウンド数
　イベントが公式戦イベントとして認定されるために最低限行なわれなけれ
ばならないラウンド数は以下の通りである。

• 個人戦のイベントにおいては、最低3ラウンド 
• チーム戦および双頭巨人戦のイベントにおいては、最低2ラウン

ド 
　上記の最低ラウンド数を満たさなかった場合、そのイベントはDCIの認定
を得られない。その場合には、イベント主催者はイベントを「行なわなかっ
た/Did Not Occur」としてDCIに報告しなければならない。
　ラウンド数は第1ラウンド開始前か開始時に告知すること。告知された場
合、その数で固定される。イベントの終了条件を添えて、ラウンド数が変動
するということを告知してもよい。たとえば、20人参加のイベントで、第
4ラウンド終了時に4勝のプレイヤーが1人だけでない限り5ラウンド行な
う、という告知が認められる。
　スイス式イベントで推奨されるラウンド数は、付録Eを参照。
10.3 招待選手のみのイベント
　招待選手のみによるイベントでは、参加に必要な条件が追加される。プレ
ミア・イベントの招待リストは、マジック・プレミア・イベント招待ポリ
シーにおいて定義されている。イベント主催者は、マジック・プレミア・シ
リーズとして認定されている限りにおいて招待選手のみによる非プレミア・
イベントを開催してもよい。
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10.4 組み合わせのアルゴリズム
　特に告知されていない限り、イベントはスイス式で行なわれる。その後、
トップ2、トップ4、トップ8（など）によるシングル・エリミネーション
の決勝ラウンドを行なうイベントもある。ブースター・ドラフトのイベント
においては、スイス式組み合わせのアルゴリズムは第7.6節に示したとおり
修整される。
　プロツアーや世界選手権において、決勝ラウンドに進むために必要として
告知されていたマッチ・ポイントの点数に達したプレイヤーは、スイス式ラ
ウンドの終了前に決勝ラウンドに進む（そして残りのスイス式ラウンドでは
不戦勝となる）。この場合、トップ８決勝の競技者の１番から８番の席順は
以下の規則によって定められる。

• その競技者が決勝ラウンド進出に必要なマッチ・ポイントの点
数に達したラウンド 

• その競技者が決勝ラウンド進出に必要なマッチ・ポイントの点
数に達したラウンド時点での対戦相手のマッチ・ウィン・パー
センテージ、その競技者のゲーム・ウィン・パーセンテージ、
対戦相手のゲーム・ウィン・パーセンテージ 

• 競技者が決勝ラウンド進出に必要なマッチ・ポイントの点数に
達した各ラウンドの終了時点でトップ８決勝ラウンドの席順は
固定される。 

　シングル・エリミネーションの決勝ラウンドを行なう構築イベント（ある
いは決勝ラウンドでドラフトを行なわないシールド・イベント）においては、
スイス式の最終順位に基づいた組み合わせを推奨する。
　8人による決勝においては、1位のプレイヤーが8位のプレイヤーと対戦
し、2位のプレイヤーが7位のプレイヤーと対戦し、3位のプレイヤーが6
位のプレイヤーと、4位のプレイヤーが5位のプレイヤーとそれぞれ対戦す
る。
　準決勝では、1位-8位の勝者は4位-5位の勝者と対戦し、2位-7位の勝者
が3位-6位の勝者と対戦する。決勝戦はその両試合を勝ち抜いた選手によっ
て行なわれる。
　4人による決勝ラウンドは、1位のプレイヤーが4位のプレイヤーと、2
位のプレイヤーが3位のプレイヤーと対戦し、決勝戦はその両試合を勝ち抜
いた選手によって行なわれる。
　ブースター・ドラフトの決勝戦を行なうリミテッドのイベントでは、以下
の方法での8人による決勝戦を推奨する。
　無作為の方法でプレイヤーをドラフト・テーブルに座らせ、ドラフトを行
なう。
　ドラフト終了後、1番席に座ったプレイヤーが5番席に座ったプレイヤー
と、2番席のプレイヤーが6番席のプレイヤーと、3番席のプレイヤーが7
番席のプレイヤーと、4番席のプレイヤーが8番席のプレイヤーとそれぞれ
対戦する。その後、1番-5番の勝者が3番-7番の勝者と、2番-6番の勝者が
4番-8番の勝者と対戦する。決勝戦はその両試合を勝ち抜いた選手によって
行なわれる。
　ほとんどのプレミア・イベントにおいては、決勝ラウンドは必ず上述の方
法で行なわなければならない。
　プレミア・イベントには以下のイベントが含まれる。マジック世界選手権、
プロツアー、プロツアー予選、地区選手権、地区選手権予選。
付録 A - 前の版からの変更点
　現在の版と直前の版との変更点だけがこの付録に記されている。
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2023年9月4日
　3.3: 公認のカードの新しい定義。
　3.6: ユニバースビヨンド/ウィズインの同等に機能するカードは同一の
カードとして扱う。
　3.6: カード名で遊んでいるカードは同一のカードとして扱う。
　4.1: 指輪の誘惑は情況情報である。
　4.2: なにか不正な状態になる手順の省略はその時点で中断される。
　4.9: 昼/夜メカニズムを扱うための新しい節。
2023年8月21日
　3.7: 『エルドレインの森』使用可能日訂正。セット追加。
　6.3: セット追加。『エルドレインの森』使用可能日訂正。
　6.4: セット追加。１枚解禁。『エルドレインの森』使用可能日訂正。
　6.6: １枚解禁。
　6.7: セット追加。『エルドレインの森』使用可能日訂正。
　付録D: 今後のセット追加。『エルドレインの森』使用可能日の訂正によ
る様々な日付の訂正。
2023年5月29日
　6.3: ３枚禁止。
2023年5月19日
　3.7: セット追加。
　6.3: セット追加。
　6.4: セット追加。
　6.7: セット追加。
2023年３月27日
　1.4: プロツアー予選がプレミア・イベント一覧に追加。
　3.7: セット追加。
　6.3: セット追加。
　6.4: セット追加。
　6.6: ２枚禁止。
　6.7: セット追加。
　10.4: プロツアー、世界選手権における決勝ラウンド進出方式の追加。
プロツアー予選をプレミア・イベント一覧に追加。
　付録D: 将来のセットの追加。
　付録F: プロツアー予選をプレミア・イベント一覧に追加。
2022年11月14日
　2.7: 賞による不戦勝の抹消を踏まえて文章更新。電子デッキリストの提
出後の変更について明確化。
　2.11: 対戦相手のデッキリストを記録の一部として完全に書き写すこと
はできない。
　2.12:電子デッキリストをゲームの途中で参照することは認められない。
　3.3: 銀枠についての説明にどんぐりシンボルを追加した。
　3.6: 複数のバージョンのカードが同じ名前を使っている場合、それ以上
の明確化は必要ない。
　3.17: 補助デッキに関する新セクションの追加。
　3.18: ステッカーに関する新セクションの追加。
　6.3: 1枚禁止。
　6.4: 1枚禁止。
　付録 D：今後のセットの追加。
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付録 B - 制限時間
　各ラウンドの制限時間は40分以上でなければならない。
　イベントにおける各ラウンドの推奨制限時間を以下の通り定める：

• 通常のイベント（構築、リミテッドのいずれも）－50分間 
• シングル・エリミネーションの準々決勝と準決勝－90分間 
• シングル・エリミネーションの決勝戦－時間無制限 

　あわせて、リミテッド・イベントにおいては以下の推奨制限時間を定め
る：

• シールドデッキ－デッキ登録時間20分、デッキ構築時間30分 
　但し、プレリリース及び使用する製品の発売週末に行われるイベントにつ
いては、構築時間を15分延長することを推奨する。

• ドラフト－デッキ登録時間と構築時間、あわせて25分 
• チーム戦シールドデッキ－デッキ登録時間20分、デッキ構築時

間60分 
　但し、使用する製品の発売週末に行われるイベントについては、構築時間
を15分延長することを推奨する。

• チーム戦ドラフト－デッキ登録時間と構築時間、あわせて40分 
• 双頭巨人戦シールドデッキ－デッキ登録時間20分、デッキ構築

時間60分 
　但し、使用する製品の発売週末に行われるイベントについては、構築時間
を15分延長することを推奨する。

• 双頭巨人戦ドラフト－デッキ登録時間と構築時間、あわせて40
分 

　ヘッドジャッジが、そのイベントの制限時間に関する最終権限者である。
しかし、上記の推奨時間から逸脱する場合、それをイベントの登録前ならび
に登録中に告知しなければならない。
　プレミア・イベントにおいては、これ以外の時間制限が定められることが
ある。制限時間に関しては、そのイベントのファクトシートを参照すること。
　時間制限のあるラウンドにおいては、プレイヤーはその開始が公式に告知
されるまでマッチを始めてはならない。
ブースタードラフトの時間
　個人戦ブースタードラフトにおいては、通常、以下の制限時間内に選択を
終えなければならない。
パック内の残りカード 制限時間
15 枚 40 秒
14 枚 40 秒
13 枚 35 秒
12 枚 30 秒
11 枚 25 秒
10 枚 25 秒
9 枚 20 秒
8 枚 20 秒
7 枚 15 秒
6 枚 10 秒
5 枚 10 秒
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4 枚 5 秒
3 枚 5 秒
2 枚 5 秒
1 枚 N/A
　これに加えて、ブースター・パックをドラフトし終わるごとに、ピックし
たカードを確認するために1パック目は60秒、2パック目は90秒（以下
30秒ずつ追加される）の時間が与えられる。
ロチェスタードラフトの時間
　カードがテーブルの上に広げられてから最初のカードがドラフトされるま
で、確認するための時間が20秒与えられる。プレイヤーは各選択を5秒以
内で行なわなければならない。
双頭巨人戦ドラフトの時間
　双頭巨人戦ドラフトにおいては、通常、以下の制限時間内に選択を終えな
ければならない。
パック内の残りカード 　 制限時間
15枚入り 14枚入り 　
15 枚 14 枚 50 秒
13 枚 12 枚 45 秒
11 枚 10 枚 40 秒
9 枚 8 枚 30 秒
7 枚 6 枚 20 秒
5 枚 4 枚 10 秒
3 枚 - 10 秒
1 枚 2 枚 N/A
　これに加えて、ブースター・パックをドラフトし終わるごとに、ピックし
たカードを確認するために60秒の時間が与えられる。
付録 C - タイブレークの解説
マッチ・ポイント
　プレイヤーは、勝ったマッチ1つごとに3点、引き分けたマッチ1つごと
に1点のマッチ・ポイントを得る。（負けたマッチではポイントは得られな
い。）
　マッチが時間切れになって、両方のプレイヤーが同じ数のゲームに勝利し
ていたら、そのマッチは引き分けとみなす。時間切れになったときに、一方
のプレイヤーがその対戦相手よりも多くのマッチに勝利していたら、マッチ
に勝ったと記録される。不戦勝になったプレイヤーは、3点のマッチ・ポイ
ントを得る。
例：

• あるプレイヤーが、6－2－0（勝－負－分）の成績であった。
この場合、そのプレイヤーは18点（6×3＋2×0＋0×1）の
マッチ・ポイントとなる。 

• あるプレイヤーが、4－2－2であった。そのプレイヤーのマッ
チ・ポイントは14点（4×3＋2×0＋2×1）である。 
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ゲーム・ポイント
　ゲーム・ポイントとは、マッチ・ポイントと同じように、各ゲームごとに
勝てば3点、引き分けで1点を得るというポイントである。終わらなかった
ゲームは、引き分けとして扱われる。プレイされなかったゲームには点数は
与えられない。
例：

• あるプレイヤーが、あるマッチに2－0－0で勝った。このとき、
そのプレイヤーは6点のゲーム・ポイントを得、対戦相手はゲー
ム・ポイントを得られない。 

• あるプレイヤーが、あるマッチに2－1－0で勝った。このとき、
そのプレイヤーは6点のゲーム・ポイントを得、対戦相手は3点
のゲーム・ポイントを得る。 

• あるプレイヤーが、あるマッチに2－0－1で勝った。このとき、
そのプレイヤーは7点のゲーム・ポイントを得、対戦相手は1点
のゲーム・ポイントを得る。 

　チーム戦においてはゲーム・ポイントは使用せず、タイブレークにおいて
も単にマッチ全体の結果のみを見る。
マッチ・ウィン・パーセンテージ
　あるプレイヤーのマッチ・ウィン・パーセンテージは、そのプレイヤーの
合計マッチ・ポイントを参加したラウンド数×3で割ったものである。ただ
し、0.33よりも小さかった場合には0.33として扱われる。（マッチ・
ウィン・パーセンテージの最低値[0.33]を定めることは、タイブレーカー
の第1段階においてオポネント・マッチ・ウィン・パーセンテージを計算す
るときにあまりにも不利になることを防ぐ）
例：
　3人のプレイヤーが、8ラウンドのイベントに参加したが、1人目だけが
全ラウンドに参加したとする。
戦績 マッチ・ポ

イント
対戦したラウ
ンド数

マッチ・ウィン・パーセ
ンテージ

5-2-1 16 8 16/(8*3) = 0.667

1-3-0 で棄権 3 4 3/(4*3) = 0.25 なの
で、0.33 を用いる

3-2-0（1 ラウン
ド不戦勝）で棄権

9 5 9/(5*3) = 0.60

ゲーム・ウィン・パーセンテージ
　マッチ・ウィン・パーセンテージと同じように、あるプレイヤーのゲー
ム・ウィン・パーセンテージは、ゲーム・ポイントをそのプレイヤーが得ら
れ得た最大のゲーム・ポイント（通常、プレイしたゲームの総数×3）で
割って求められる。ここでも、0.33よりも小さかった場合、0.33を用い
る。以下の2人のプレイヤーが4ラウンドのイベントに参加したとする：

ラウンド 成績 ゲーム・ポイ
ントの合計

プレイした
ゲーム数

ゲーム・ウィン・パーセ
ンテージ

1 2勝（6
点）

　 　 　

2
2勝1
敗（6
点）
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3
1勝2
敗（3
点）

　 　 　

4 2勝（6
点）

21 10 21/(3*10) = 0.70

ラウンド 成績 ゲーム・ポイ
ントの合計

プレイした
ゲーム数

ゲーム・ウィン・パーセ
ンテージ

1
1勝2
敗（3
点）

　 　 　

2
1勝2
敗（3
点）

　 　 　

3 2 敗（0
点）

　 　 　

4
1勝2
敗（3
点）

9 11 9/(3*11) = 0.27 なの
で、0.33 を用いる

オポネント・マッチ・ウィン・パーセンテージ（オポ）
　あるプレイヤーのオポネント・マッチ・ウィン・パーセンテージとは、そ
のプレイヤーが対戦した相手のマッチ・ウィン・パーセンテージの平均であ
る（不戦勝のラウンドは除く）。上に書いたマッチ・ウィン・パーセンテー
ジの定義を用いて、それぞれの対戦相手のマッチ・ウィン・パーセンテージ
を算出する。
例：

• あるプレイヤーの、8ラウンドのイベントにおける成績は6－2
－0であり、そのプレイヤーの対戦相手の成績は、それぞれ4－
4－0、7－1－0、1－3－1、3－3－1、6－2－0、5－2－
1、4－3－1、6－1－1であった。この場合、そのプレイヤー
のオポネント・マッチ・ウィン・パーセンテージは　（12/24 
+ 21/24 + 4/15 + 10/21 + 18/24 + 16/24 + 13/24
+ 19/24）÷8となる。これを小数に直し、0.33を下まわる値
を修正すると、（0.50 + 0.88 + 0.33 + 0.48 + 0.75 + 
0.67 + 0.54 + 0.79）÷8＝0.62となる。 

• また別のプレイヤーが、同じイベントで6－2－0の成績を得て
いた。そのプレイヤーの対戦相手の成績は、不戦勝、7－1－
0、1－3－1、3－3－1、6－2－0、5－2－1、4－3－1、6
－1－1であった。したがって、そのプレイヤーのオポネント・
マッチ・ウィン・パーセンテージは、上と同じように計算して、
(0.88 + 0.33 + 0.48 + 0.75+ 0.67 + 0.54 + 0.79)÷7
＝0.63となる。 

オポネント・ゲーム・ウィン・パーセンテージ
　オポと同じように、あるプレイヤーのオポネント・ゲーム・ウィン・パー
センテージは、単純にその対戦相手全員のゲーム・ウィン・パーセンテージ
の平均で求められる。オポを求めるときと同じように、0.33以下のゲー
ム・ウィン・パーセンテージは0.33として計算する。
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不戦勝
　プレイヤーがあるラウンドで不戦勝になったとき、そのマッチに2－0－
0で勝ったものとして計算される。つまり、3マッチ・ポイントを得、6
ゲーム・ポイントを得る。そのプレイヤーのオポネント・マッチ・ウィン・
パーセンテージやオポネント・ゲーム・ウィン・パーセンテージを求めると
きには、それは無視される。
付録 D - リミテッドにおいて推奨されるドラフト・ブースター
の組み合わせ
注：プレミア・プレイのイベントは、以下のドラフト・ブースターの組み合
わせで行なわなければならない。
『イクサラン：失われし洞窟』の、リミテッド・イベントでの
ドラフト・ブースターの組み合わせは以下の通り。（2023
年11月10日から）

• 個人戦シールドデッキ：『イクサラン：失われし洞窟』×6（1
人あたり） 

• 個人戦ブースタードラフトまたはチーム戦ロチェスタードラフ
ト：『イクサラン：失われし洞窟』×3（1人あたり） 

• 3人チーム戦シールドデッキ：『イクサラン：失われし洞
窟』×12（チームあたり） 

• 双頭巨人戦シールドデッキ：『イクサラン：失われし洞
窟』×8（チームあたり） 

• 双頭巨人戦ブースタードラフト：『イクサラン：失われし洞
窟』×6（チームあたり） 

『エルドレインの森』の、リミテッド・イベントでのドラフ
ト・ブースターの組み合わせは以下の通り。（2023年9月
1日から2023年11月9日まで）

• 個人戦シールドデッキ：『エルドレインの森』×6（1人あた
り） 

• 個人戦ブースタードラフトまたはチーム戦ロチェスタードラフ
ト：『エルドレインの森』×3（1人あたり） 

• 3人チーム戦シールドデッキ：『エルドレインの森』×12
（チームあたり） 

• 双頭巨人戦シールドデッキ：『エルドレインの森』×8（チーム
あたり） 

• 双頭巨人戦ブースタードラフト：『エルドレインの森』×6
（チームあたり） 

付録 E - スイス式イベントにおいて推奨されるラウンド数
　プレミア・イベント（地区選手権予選など）は以下のスイス式ラウンドで
運営される。非プレミア・イベントにおいても、イベント主催者の決定によ
りこれを用いてもよい。
参加人数
（チーム数）

スイス式ラウンド数 決勝ラウンド

4 (双頭巨人
戦・チーム戦
のみ)

シングル・エリミネー
ション 2 ラウンド（スイ
ス式は行わない）

行わない（シングル・エリミ
ネーションのみ）

5-8 シングル・エリミネー 行わない（シングル・エリミ
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ション 3 ラウンド（スイ
ス式は行わない）

ネーションのみ）

9-16
4（リミテッドで決勝ドラ
フトを行う場合）5（その
他の場合）

トップ 8（リミテッドで決勝ド
ラフトを行う場合）トップ 4
（その他の場合）

17-32 5 トップ 8
33-64 6 トップ 8
65-128 7 トップ 8
129-226 8 トップ 8
227-409 9 トップ 8
410+ 10 トップ 8
　チーム戦の場合、各チームを1人のプレイヤーとして計算する。
　不戦勝が与えられているイベントにおいては、1不戦勝を持つプレイヤー
は2人分、2不戦勝を持つプレイヤーは4人分、3不戦勝を持つプレイヤー
は8人分として上の表を用いること。
付録 F - プログラムのルール適用度
　以下の表は各種プログラムのルール適用度を示している。
プログラム名 ルール適用度
エターナル・ウィークエンド 競技
フライデー・ナイト・マジック 一般
ゲームデー 一般（競技推奨）
発売記念パーティ 一般
プレリリース 一般
プロツアー プロ
プロツアー予選 競技
地区選手権 競技
地区選手権予選 競技
ストアチャンピオンシップ 一般（競技推奨）
世界選手権 プロ
　All trademarks are property of Wizards of the Coast LLC in the 
U.S.A. and other countries. (C)2023 Wizards.
　(C) 2023 Middle-earth Enterprises. The Lord of the Rings and 
Tales of Middle-earth are trademarks of Middle-earth Enterprises, 
LLC used under license by Wizards of the Coast LLC.
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違反処置指針
2023年9月4日発効
★はじめに
　マジック違反処置指針は、ジャッジが、ルール適用度が競技またはプロで
行なわれるイベント中に起こる規定違反の解決のための適正な懲罰と手続き、
ならびにその理由となる理念を知ることができ、イベントに参加したプレイ
ヤーが不利益を被ったり、イベントの完全性が失われたりすることを防ぐた
めに定められている。ルールに抵触した場合に何らかの懲罰を与えなければ、
ルールは有効に働かない。ルール適用度が一般のイベントにおいては『ルー
ル適用度が一般の場合のジャッジ法』を用いること。
★この文書の枠組み
　この文書は、大きく2つの部分に分けられる。『大分類の定義と理念』
（第1章）と『違反行為』（第2章～第4章）である。違反は大分類（ゲー
ム上の誤り、イベント上の誤り、非紳士的行為）に分類され、その後、それ
ぞれの違反ごとの小分類に分けられる。
　この文書で用いられる用語の定義については、マジック・イベント規定を
参照のこと。
　この文書は複数の言語で提供されている。万一、英語版とそれ以外の版の
間で齟齬があった場合、紛争の処理においては、英語版を元にIPGを解釈す
ること。
　この文書は定期的に更新される。最新版は 
http://www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx で確認すること。
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　4.2. ─ 重度/Unsporting Conduct - Major
　4.3. ─ 結果の捏造/Improperly Determining a Winner
　4.4. ─ 買収・賭博/Bribery and Wagering
　4.5. ─ 攻撃的行為/Aggressive Behavior
　4.6. ─ イベント物品の窃盗/Theft of Tournament Material
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　4.8. ― 故意の違反/Cheating
　付録Ａ ─ 懲罰一覧
　付録Ｂ ─ 前版からの変更点
1. 一般理念
　ジャッジは、公正な仲裁者であり、ポリシーとルールの執行者である。
ジャッジは、ルールに抵触する事項があったと判断したか、プレイヤーが問
い合わせてくるか、状況に悪化の可能性があるかしない限り、ゲームに介入
すべきではない。ジャッジはプレイ手順の誤りが発生するのを防ぐものでは
なく、問題が発生した後でルールやポリシーを破ったプレイヤーに罰を与え、
正しいプレイと紳士的行為について、例を示しながらプレイヤーを教化する
べきものである。また、ジャッジはゲーム外の誤りを防ぐために介入するこ
とも認められる。
　プレイヤーの過去や技量についての情報は、違反を変更するものではない
が、取り調べにおいては考慮されうる。
　懲罰の目的は、そのプレイヤーが同種の誤りを将来犯さないようにするこ
とである。そのためには、どの行動がルールやポリシーに抵触しているのか
を説明し、教育のために必要なだけの懲罰を与える必要がある。また、懲罰
は、そのイベントに参加しているその他のプレイヤーに対する抑止力や教育
として、そしてプレイヤーの行為を追跡するためにも用いられることがある。
　小さなルール違反がプレイヤー両者の同意の下で即座に処理された場合、
ジャッジが介入する必要はない。プレイヤーの行動が両プレイヤーにとって
明確であっても、外部の観戦者を混乱させうるようなものであった場合、
ジャッジはプレイヤーに状況を明確にするように要請することが推奨される
が、その際に違反として扱ったり懲罰を科したりする必要はない。このどち
らの場合にも、ジャッジはゲームが正常に進むようにするべきである。重大
なルール違反に関しては、まずどの違反が適用されるかを判断し、その後そ
れぞれの指示に従って処理すること。
　ヘッドジャッジは、特定の例外事象の存在下あるいは適用すべき理念がこ
の文書に定められていない場合においては、この指針から逸脱した懲罰を決
定する権限を持つ。特定の例外事象とは、テーブルが倒れた、ドラフト・
ブースターに他のセットからのカードが入っていた、といった希なことだけ
を指す。ルール適用度、イベントのラウンド数、プレイヤーの年齢や経験、
プレイヤーを教育するという目的、ジャッジの認定レベルなどは例外事象と
して認められない。他のジャッジが逸脱を必要だと考えた場合、ヘッド
ジャッジに相談しなければならない。
　ジャッジは人間であり、間違うものである。ジャッジが間違った場合、
ジャッジは自分の誤りを認識し、プレイヤーに謝罪し、手遅れになっていな
ければ修復する。イベントのスタッフがプレイヤーに間違った情報を与えた
ことによって何らかの違反になった場合、ヘッドジャッジはその懲罰を格下
げする権限を持つ。たとえば、プレイヤーがジャッジにあるカードがその
フォーマットで使えるかどうかを尋ね、ジャッジが使えると答えた場合、そ
の後でそのプレイヤーのデッキをチェックしたときにそのカードが入ってい
たことによってデッキが不正になっていた場合、ヘッドジャッジは通常の手
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順通りデッキリストを修復するが、ジャッジの直接の誤りによるものなので
懲罰を【警告】に格下げすることもできる。また、プレイヤーがゲーム中に
ジャッジから与えられた誤った情報に基づいて行動したことが明確である場
合、その行動が違反を犯していなかったとしても、ヘッドジャッジはその行
動が行われる直前の時点までの復元を検討してもよい。
1.1. 懲罰の定義
【警告】
　【警告】は、解決にいくらか時間がかかる不正なプレイに対して与えられ
る。【警告】の目的は、ジャッジやプレイヤーに問題が起こったことを知ら
せ、違反のイベント上の記録を残すことにある。1分以上の時間がかかった
場合、それに応じて延長時間が与えられる。
【ゲームの敗北】
　【ゲームの敗北】が与えられた場合、そのゲームは即座に終了し、違反を
犯したプレイヤーはマッチ記録上そのゲームに負けたことになる。そのマッ
チに次のゲームがある場合、【ゲームの敗北】を受けたプレイヤーが先攻か
後攻かを決める。マッチ開始前に【ゲームの敗北】が与えられていた場合、
実際にプレイする最初のゲームにおいては、どちらのプレイヤーもサイド
ボードを使うことはできない。
　【ゲームの敗北】は、ゲームが進行中である限り直ちに与えられ、それ以
外の場合は特に規定がない限りそのプレイヤーの次のゲームに与えられる。
1人のプレイヤーが同時に複数の【ゲームの敗北】を与えられる場合、1つ
だけ与えられる。両プレイヤーに同時に【ゲームの敗北】が与えられた場合、
それは記録されるが、マッチの結果には影響しない。
【マッチの敗北】
　【マッチの敗北】は、マッチそのものが成立していなくなったときに与え
られる、重い懲罰である。
　【マッチの敗北】は、通常、反則が行なわれたゲームに与えられる。その
例外は、その違反を犯したプレイヤーのマッチが既に完了している場合だけ
である。その場合、そのプレイヤーの次のマッチに対して【マッチの敗北】
が与えられる。
【失格】
　【失格】は、イベント全体の完全性に損害を与えるような行為、重大な非
紳士的行為に対して与えられる。
　【失格】を受けるのは、そのイベントのプレイヤーであるとは限らず、観
客に対して与えられることもある。
　【失格】は、ヘッドジャッジがそのイベントの完全性にかかわる問題があ
ると判断するに足る情報があった場合には、証明なしで与えられることもあ
る。ヘッドジャッジの報告書に、そうであるということを明記することが望
ましい。
　この懲罰が適用された場合、そのプレイヤーは現在のマッチに敗北し、イ
ベントから途中退出した扱いになる。そのプレイヤーは既に受け取っていた
分については返還の義務を負わないが、追加の賞を受け取ることはありえな
い。　プレイヤーが【失格】を受けた場合、そのプレイヤーはイベントから
除外され、順位表示にも含まれることはない。従って、他のプレイヤーはそ
の分だけ順位が上がり、その新しい順位に基づいて賞を受けることになる。
足切りのあとで【失格】が与えられた場合、順位は繰り上がるが、次点のプ
レイヤーが追加ラウンドに進むことはない。例えば、ミシック予選（テーブ
ルトップ）の準々決勝で【失格】が与えられた場合、9位のプレイヤーは8
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位になるが、トップ8のシングル・エリミネーション・ラウンドに進む権利
は得られない。
　【失格】は、
https://askwpn-na.wizards.com/hc/ja/requests/new?
ticket_form_id=360001446253 から報告すること。報告には、【失
格】になったプレイヤーとその対戦相手のウィザーズ・アカウントのメール
アドレスを記載すること。
1.2. 懲罰の適用
　懲罰は、DCI懲罰データベースに永久記録されるよう、イベントの報告に
添えて報告されるべきである。加えて、（〔遅刻〕(3.1)と〔デッキリスト
の問題〕(3.4)を除く）【ゲームの敗北】以上の懲罰はヘッドジャッジに報
告され、ヘッドジャッジの手で与えられることを推奨する。
　イベントに参加していなくても懲罰が与えられる場合がある。この指針は
プレイヤーを前提にしているが、会場にいるほかの人（観客、スタッフ、
ジャッジ）も懲罰を受けるためにイベントに登録され（そして棄権扱いにさ
れ）ることがある。懲罰が実際に適用される前に当該プレイヤーがイベント
を棄権していたとしても、その懲罰は与えられる。
　懲罰が与えられる場合、ジャッジは関連するプレイヤー全員に、その違反
について説明し、状況を正すための指示を与え、そして懲罰を与えるように
しなければならない。ヘッドジャッジがこの指針を逸脱することを選んだ場
合、ヘッドジャッジは通常の懲罰と、逸脱の理由について説明することが望
ましい。
　違反によっては、基本の懲罰に加えて反則を処理するための手続きが記さ
れているものがある。その手続きは、スタッフが不公正である、偏っている、
贔屓をしているというような批難を受けないように定められている。引用文
に従って裁定を下した場合、プレイヤーの不満はジャッジではなく不公正な
ポリシーに向けられることになる。この手続きから逸脱した場合、そのプレ
イヤーや、そのプレイヤーから話を聞いた人たちからの不満がそのジャッジ
に向けられることになる。
　これらの手続きは、プレイされているゲームやゲームの状況、あるいはそ
の懲罰の手続きによって誰が利益を得るかといったことを考慮しないし、考
慮すべきではない。これは単にゲームの状況を「正す」ためにあるのであり、
細かな状況が失われることを恐れたり、プレイヤーを（故意でないにせよ）
贔屓したりすることはトラブルの元である。
　単一の誤りが複数の関連する違反を引き起こした場合、それらの違反の中
で最も重い懲罰を課す。
1.3. ライブラリーの無作為化
　この文書に定められた違反の措置のなかで、ライブラリーの無作為化され
た部分を切り直すというものがある。この場合、ライブラリーの一番上や一
番下に置かれたなど、ライブラリーの中で無作為でない部分を判別し、それ
を取り分ける。両プレイヤーがそれを確認したあと、墓地、追放領域、戦場
にある、《渦まく知識》や占術カードなどのライブラリー操作系のカードを
確認する。ライブラリーを切り直したあとで、取り分けて置いたカードを本
来あるべき場所に戻す。
　措置の一部としてのジャッジによる切り直しは、ゲーム上の切り直しとし
ては扱わない。
1.4. 復元
　この文書の中で、ジャッジに復元の可能性を考慮してもよいという記載が
存在する。プレイヤーが手に入れうる、プレイヤーの行動に影響を与えうる
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情報が存在するため、復元は最終手段として扱われ、ゲームをそのままに続
けさせるのがはっきり悪い解決であるという状況においてのみ適用される。
よい復元とは、得られた情報が何も影響を及ぼさず、プレイの流れが変わら
ない（訂正された誤りを除く）ものである。言い換えると、復元は選択の幅
が最少である状況に限る。
　ヘッドジャッジだけが復元を許可できる。大規模なイベントにおいては、
ヘッドジャッジはその権限をチームリーダーに委譲してもよい。
　復元をする場合、誤りの行われた時点以降の各処理は、もっとも後に行わ
れたものから逆順に巻き戻される。すべての処理は巻き戻されなければなら
ず、一連の行動のうち一部を無視したり順番を変えたりすることは認められ
ない。処理を巻き戻す中でカードがどれであるかプレイヤーのいずれか1人
にでも判っていないものがあった場合（引いたカードなどがその典型であ
る）、あり得る候補の中から無作為のカードが選ばれる。ある行動によって
プレイヤーがライブラリーの中の特定の場所にあるカードの内容を知った場
合、その行動を巻き戻すには、ライブラリーの無作為な部分にそのカードを
入れて切り直す。但し、復元を進める中で一人のプレイヤーにのみ知られて
いるカードがライブラリーに戻されていたなら、そうしたカードは前述の方
法で切り混ぜられることはない。
　無作為あるいは未知の要素を含む復元、中でも引いたカードが変わってし
まうことになるような状況をもたらしかねない場合には、特に注意深く取り
扱われるべきである。例えば、プレイヤーがライブラリーを切り直す能力を
使える状況で、カードをライブラリーに戻すことは、極々一部の特例を除い
ては行うべきではない。
　措置の中で単純な復元が行われることがある。単純な復元とは、最後に行
われた（あるいは現在行われつつある）処理を巻き戻すことであり、それに
よって所定の措置のうち他の部分を可能にするものである。単純な復元には、
無作為の要素が含まれるべきではない。
1.5. カード群
　この文書で定める違反のいくつかは、「カード群」を参照する。カード群
とは、ゲームのルールや効果によって物理的に隔てられた集まりを指す。そ
れは領域と対応することもあるが、領域の一部でしかないこともありうる。
また、カードが1枚であってもカード群として扱われる。
　カードは次のカード群に入るまでの間そのカード群に属しているものとす
る。それらの「間」の状況は存在せず、（新しいカード群が非公開のカード
群でない限り）まだ表面が見られていないカードは前のカード群に属したま
まである。
2. ゲーム上の誤り
　〔ゲーム上の誤り〕は、マジック総合ルールを破ったことによる、不正あ
るいは不正確なプレイによっておこる。多くの反則がこの分類に入るので、
全てを列記することは不可能である。以下に示す指針は、〔ゲーム上の誤
り〕をどう処理するかという判断の枠組みをジャッジに提示するためのもの
である。
　〔ゲーム上の誤り〕のほとんどは、誤りが過失によるものだと仮定してい
る。故意によるものだとジャッジが確信した場合、まず〔非紳士的行為 ― 
故意の違反〕が発生していないかを考えるべきである。
　格上げされることのない〔違反の見逃し〕を除いて、同じ分類に入る
〔ゲーム上の誤り〕による3回目以降の【警告】は、【ゲームの敗北】に格
上げされる。複数日にわたる大会においては、この種の違反に関する前日以
前の【警告】は考慮しない。
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2.1. ゲーム上の誤り ─ 誘発忘れ/Missed Trigger
懲罰：
　なし
定義：
　誘発型能力が誘発したが、その能力をコントロールしているプレイヤーが、
その能力が最初にゲームに視覚上の影響を及ぼす時点までにその存在に気付
いたことを示さなかった。
　プレイヤーが気付いていることを示さなければならないタイミングがいつ
なのかは、その誘発型能力がゲームにどのような影響を与えるかに依存する。

• （「対戦相手1人を対象とする」以外で）対象を取ったり、モー
ドを選んだり、その他その能力がスタックに置かれる時点でコ
ントローラーが選択すべきことがある誘発型能力：そのコント
ローラーは、次に優先権をパスする前に選択を宣言しなければ
ならない。 

• ゲームの局面に視覚上わかる（ライフの総量を含む）変化を起
こす、あるいは解決時に選択が必要になる誘発型能力：そのコ
ントローラーは、（ソーサリー呪文を唱える、次のステップや
フェイズで行われることを明示的に行ったなど）その誘発型能
力の解決されるべきタイミングより後でしか行えないゲームの
処理を行う前に、物理的処理を行うか、あるいはその特定の誘
発を示さなければならない。ただし、優先権を放棄したり、イ
ンスタント・呪文を唱えたり、能力を起動したりした場合にも、
誘発型能力はまだスタックの上にあり得るので忘れたことには
ならない。 

• ゲームのルールを変更する誘発型能力：そのコントローラーは、
その誘発について指摘するか、対戦相手が結果として不適正に
なる行動をすることを防がなければならない。 

• ゲームの局面に視覚上はわからない影響を及ぼす誘発型能力：
そのコントローラーは、その変化が視覚上のゲームの局面に最
初に影響をもたらす時までに、その変更を明示しなければなら
ない。 

　上のいずれかの義務が果たされたなら、それ以降の問題は〔ゲーム上の誤
り ― その他一般のゲームルール抵触行為〕として扱われることになる。
　遅延誘発型能力を作る以外の効果を持たない誘発型能力は、示される必要
なく自動的に解決される。生成される遅延誘発型能力は該当する時点で示さ
れなければならない。呪文や能力のコピーを作る以外の効果を持たない誘発
型能力（ストームや暗号など）は自動的に解決されるが、その生成されるオ
ブジェクトの解決は、（それが誘発型能力でなくても）上記と同じ条件に
従って示されなければならない。
　同じ能力内に「そうしたとき／when you do」が後に続く処理を含む能
力は、その処理を宣言することで示されたものとして扱う。これは督励の類
の能力でもっともよくあることである。
　誘発型能力がゲームに影響を及ぼさない場合、それに気付いたことを示せ
ていなくても違反とはならない。例えば、コントローラーがクリーチャーを
1体生け贄に捧げるという効果を持つ誘発型能力があって、そのコントロー
ラーがクリーチャーをコントロールしていない場合にはその能力について示
さなくてもよい。同様に、視覚上の効果を伴わない選択的な誘発型能力を示
したプレイヤーは、対戦相手が対応しないかぎり肯定的選択を行ったものと
して扱う。
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　ジャッジは、【警告】を出す意図があるか、あるいはコントローラーが故
意に自分の誘発型能力を忘れていると推測する理由があるのでないかぎり、
誘発忘れの状況に介入しない。
　他のプレイヤーをコントロールしているプレイヤーは、その間について自
身のものに加えてコントロールされているプレイヤーの誘発型能力について
も責任を負う。
例：
(A) 《悪名の騎士》（賛美つきの2/1クリーチャー）が単独で攻撃し、その
コントローラーが「2点」と言った。
(B) プレイヤーが自分の待機呪文から最後のカウンターを取り除くのを忘れ
て、ドロー・ステップにカードを引いた。
(C) プレイヤーが《躁の蛮人》を唱え、その誘発型能力の対象を選ばなかっ
たことに次の呪文を唱えてから気がついた。
(D) プレイヤーが《聖トラフトの霊》の生成した天使・トークンを戦闘終了
時に取り除くのを忘れた。この誤りに気付いたのは次のターンのブロック・
クリーチャー指定時であった。
理念：
　誘発型能力は多数存在し、実体が見えるわけでもないので、処理を忘れた
ことによって厳しい懲罰を与えるべきではない。プレイヤーには自分の誘発
型能力を覚えておくことが期待されており、故意に無視した場合は（上記の
通り、その能力がゲームに何も影響を及ぼさない場合を除いて）〔非紳士的
行為 ― 故意の違反〕に該当する。対戦相手がその能力の宣言や解決に際し
てすることがあったとしても、対戦相手は自分のコントロールしていない、
忘れられた誘発を指摘する義務はないが、指摘したいなら指摘してもよい。
　誘発型能力は特にそうでないとわからない限り覚えられているものとして
扱われ、そのゲームの局面への影響は即座に明らかになるとは限らない。対
戦相手は誘発型能力を指摘しないことによって有利を得ることがあるが、誘
発型能力を忘れさせるように仕向けて良いということではない。対戦相手が、
誘発型能力の厳密なタイミングに関する情報を必要とする場合、あるいは解
決された誘発型能力に影響されうるゲーム上のオブジェクトに関する詳細を
必要とする場合、そのプレイヤーはその能力のコントローラーが宣言する前
にその能力の存在を認識する必要があることがありうる。対戦相手によって
示されていない誘発型能力が忘れられていたかどうかによって適正かそうで
ないかが変わるようなプレイをしたプレイヤーは、違反をしたものとしては
扱わない。その誘発型能力が忘れられていたかを確認し、状況によっては単
に巻き戻す。
　プレイヤーは、ゲームの処理をするなどしてゲームを速く進めることで相
手のコントロールする誘発型能力を忘れさせることはできない。対戦相手の
ターンに、誘発型能力のコントローラーが何かする（何か処理をするとか優
先権を明示的にパスするなど）前にその誘発型能力に気付いているというこ
とを示したなら、その誘発型能力は忘れられていない。これはスタック上に
あるオブジェクトを間違った順番で解決している一連の行動なので、順序違
いの行動の規定（MTR 4.3節）も適用されることがある。
追加措置：
　オーラが戦場に出たことによる誘発型能力で、そのオーラがつけられた
パーマネントにのみ効果を及ぼし、視覚的な影響を伴うものであった場合、
それを即座に解決する。
　領域の変更(トークンの生成を含む)を行った効果によって生成された、そ
れらを解消する遅延誘発型能力であった場合、対戦相手はその能力を次にプ
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レイヤーが優先権を得るときに解決するか、次のフェイズの開始時にプレイ
ヤーが優先権を得るときに解決するかを選ぶ。移動先の領域が元あった領域
と同じである必要はない。
　それ以外の、前のターンの現在のフェイズよりも前に忘れられた誘発につ
いては、プレイヤーにそのままゲームを続けるように指示する。誘発によっ
て生成した効果の持続時間がすでに過ぎている場合も、プレイヤーにゲーム
を続けるように指示する。
　以上のいずれにも該当しない誘発型能力については、対戦相手は、その誘
発型能力をスタックに置くかどうかを選ぶ。スタックに置く場合、その忘れ
られていた能力をスタックの該当する場所に置く。それが不可能な場合、ス
タックの一番下に置く。その能力が本来誘発するべき時点で適正な選択でな
かったオブジェクトを含む選択を、その誘発型能力について行うことはでき
ない。たとえば、プレイヤーにクリーチャーを1体生け贄に捧げさせる能力
であれば、能力が本来誘発していた時点で戦場になかったクリーチャーを生
け贄に捧げることはできない。
　そのプレイヤーが、誘発が忘れられたことを示す処理の途中あるいはその
直後であり、その処理を完了することでその誘発の効果が変わる場合、その
処理について単純な復元を行うことができる。
格上げ：
　誘発型能力のコントローラーにとって有害であると考えられ、かつそれら
の能力が自身がオーナーであるカードによって生じていた場合、【警告】が
与えられる。現在のゲームの局面はその決定には影響しない。ただし、対称
的能力（《吠えたける鉱山》など）の場合、通常、誰が影響を受けるのかに
よって有害かどうかを判断する。
2.2. ゲーム上の誤り ─ 過剰なカードを見た/Looking 
at Extra Cards(LEC)
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、カードの記載面を見うる行動を、適正な権利のないままに
とった。
　この懲罰は、複数のカードが一連の行動によって見られた場合にも1回だ
け適用する。
例：
(A) 対戦相手のライブラリーをシャッフルしている間に、事故で（落とした
り弾いたりして）カードを公開してしまった。
(B) ライブラリーからカードを引く際に、その次のカードまで引き出してし
まった。
(C) 対戦相手にデッキを渡す際に、自分のデッキの一番下のカードを見てし
まった。
理念：
　過剰なカードを見てしまうことはよくあることである。この違反は、手を
滑らせたりルールを誤ったりして、プレイヤーが見るべきでないカードを見
てしまったという状況を扱う。ライブラリー内のカードは、それが他の非公
開のカード群に触れるまでの間、そこにあるものとして扱われる。それらの
カードが他の非公開のカード群と合わさった場合、〔非公開カードに関する
誤り〕や〔その他一般のゲームルール抵触行為〕となる。
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　プレイヤーは、この懲罰を「追加のシャッフル」あるいは引きたくない
カードをライブラリーの中に戻すための方法として扱ってはならない。その
ような行為は〔非紳士的行為 ― 故意の違反〕である。また、この懲罰を遅
延行為のために用いることも許すべきではない。ライブラリーは既に無作為
化されているので、公開されたカードをライブラリーの中に混ぜ入れるため
にそれほどの時間を認めるべきではない。
追加措置：
　プレイヤーは、それらのカードがライブラリーに含まれていたなら、デッ
キ内にあってそれまで未知であったカードすべてをライブラリーの無作為化
されている部分に戻して切り直す。その後、既知のカードをそれらの正しい
位置に置く。
2.3. ゲーム上の誤り ─ 非公開カードに関する誤
り/Hidden Card Error(HCE)
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、公開されている情報だけからは修正できない誤りを犯した。
その誤りに至る行動が対戦相手に承諾されていたり、対戦相手がコントロー
ルする継続的効果が変更したルールにより不適正になっていたりした場合は、
〔非公開カードに関する誤り〕とはならない。この違反は、それが何である
かいずれか一方のプレイヤーにしかわかっていないカードが、その誤りの前
後両方とも非公開のカード群に含まれていた場合にのみ適用される。
　過剰なカードが見られたものの、カード群にはまだ加わっていないのなら、
その違反は〔ゲーム上の誤り ― 過剰なカードを見た〕である。
例：
(A) プレイヤーが《Ancestral Recall》を唱えた後に、4枚のカードを引
いた。
(B) プレイヤーが占術1を行う際に、2枚のカードを占術した。
(C) プレイヤーが《闇の腹心》の誘発型能力を解決して、そのカードを公開
せずに手札に入れた。
(D) プレイヤーが手札に本来持っているべき枚数より多いカードを持ってい
た。
(E) プレイヤーが《予期》を唱え、ライブラリーの一番上からカードを4枚
取った。
(F) 先攻プレイヤーが第1ターンにカードを引いた。
理念：
　ゲームの局面を「正しい」ものに戻すことはできないが、この誤りは対戦
相手に充分な情報と誤りを正す権限を与えることで、利益を得られなくなる
ように相殺することができる。
　カードが公開領域に置かれていた場合、正常な状態がわかるので、その違
反は〔その他一般のゲームルール抵触行為〕で処理できる。カードの表が1
人のプレイヤーにしか見えていない場合、そのカードが（ライブラリーの一
番上にあった、手札がそれ1枚だけであったなど）明確に区別できる位置に
ない限り、カードの正常な状態は決定できない。
　この違反を、例えば緑マナで《渦まく知識》を唱えたなどの、公開情報で
修正できる誤りから派生した修正不能な状況に適用しないように注意するこ
と。その場合、違反は元になった問題に基づいて処理される。
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　例えばライブラリーの一番上にあった時に公開された、あるいは手札を見
たなどの理由で対戦相手が知っていたカードに関する情報は、措置を適用す
るカード群を決定する上で考慮に入れてもよい。
　誤りを措置するにあたっては、可能な限り最小のカード群を扱うこと。こ
れは、措置を適用するのは指示によって定義されたカード群の一部だけとい
うこともあり得るということである。例えば、プレイヤーが《集合した中
隊》を解決し、まず片手で3枚、続いてもう一方の手で4枚のカードを見た
としたら、この違反を起こしているのは後半の4枚のカード群のみであり、
7枚すべてではなくその4枚が措置の対象となるべきである。
追加措置：
　この違反の直後に、例えば捨てる、ライブラリーの一番上に置く、土地を
プレイするなどで当該セット群から既知の場所へカードが移動していた場合、
この違反の直後の時点までの単純な復元を行ってもよい。
　問題を含むカード群が既に存在していない場合、追加措置は行わない。
　この誤りによってカードが適正な時期よりも早くカード群に含まれ、その
カード群のカードを含む他の処理を先にしなければならなかった場合、その
プレイヤーは過剰なカードを含むカード群を公開し、その対戦相手はそれま
で未知だったカードを必要な枚数選ぶ。それらのカードを、それらのカード
が適正に追加されるべき時点まで脇に置き、それからそのカード群に戻す。
　公開されるべきカードに関する誤りの場合、そのカードを含むカード群を
公開し、対戦相手はそれまで未知であったカードの中からその枚数のカード
を選ぶ。ここで選ばれたカードを「公開された」カードとして元のカード群
に戻し、残りの処理を行う。このカード群の選び直しと残りの処理の続行が
複雑すぎる状況を引き起こす場合、それらのカードを手札に残す。
　問題を含むカード群にあるべき枚数以上のカードが含まれている場合、そ
のプレイヤーは過剰なカードを含むカード群を公開し、その対戦相手はそれ
まで未知だったカードをカード群の枚数を適正まで減らすために必要な枚数
選ぶ。
　それらの過剰なカードは適正な場所に戻される。その場所がライブラリー
であった場合、無作為の部分に入れて切り直す。ただし、そのオーナーが不
適正に移動されたカードを既に知っていた場合（例:過剰に引いたカードを
《ジュワー島のスフィンクス/Sphinx of Jwar Isle》で既に見ていた）は、
それらのカードは単にもとの場所に戻されるのみであり、無作為化されるこ
とはない。
格上げ：
　変異能力を用いて唱えた裏向きのカードが、ゲーム中に、変異能力を持た
ないということが明らかになった場合、懲罰は【ゲームの敗北】となる。変
異能力を持つカードが手札にあり、かつ違反が見つかったカードを唱えて以
降いずれかのプレイヤーから見て不明なカードが手札に加わっておらず、更
にその誤りを自分自身で気付いた場合、この格上げは適用しない。手札にあ
る変異能力を持つカードと戦場のそのカードを入れ替えてもよい。
2.4. ゲーム上の誤り ― マリガン手順の誤り/Mulligan 
Procedure Error
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーがマリガン手順のいずれかの段階で誤りを犯した。マリガンの
手順が完了しゲームが開始した後で、マリガン手順の誤りによる過剰なカー
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ドが見つかった場合には、〔非公開カードに関する誤り〕であり、またカー
ドが過少だった場合には〔その他一般のゲームルール抵触行為〕である。
　必要よりも早くマリガンすることを宣言したり、《血清の粉末/Serum 
Powder》で過剰な枚数のカードを追放したりといった利益のない、故意で
ない手順の誤りは、違反ではない。
例：
(A) プレイヤーがゲームの開始時に（7枚でなく）8枚引いた。
(B) マリガンせずにキープすることを選んだプレイヤーが、対戦相手がマリ
ガンしたのを見てからマリガンした。
理念：
　ゲームの開始前の誤りには、ゲーム中の他の時点とは違い、より損害の小
さい選択肢である強制マリガンが存在する。
追加措置：
　そのプレイヤーはもう一度マリガンを行う。
2.5. ゲーム上の誤り ─ その他一般のゲームルール抵触
行為/Game Rule Violation(GRV)
懲罰：
　【警告】
定義：
　この違反は、プレイヤーが何か誤りを犯したりゲーム手順を正しく進めな
かったりした場合に起こる様々な場合に適用される。総合ルールに抵触して
いる行為のうち、他の〔ゲーム上の誤り〕が該当しないものはこの違反とな
る。
例：
(A) 《神の怒り》を{3}{W}で唱えた（実際のコストは{2}{W}{W}）。
(B) 毎ターン攻撃しなければならないクリーチャーで攻撃しなかった。
(C) 致死ダメージを受けたクリーチャーを墓地に置かないままにしていて、
数ターン後に気付いた。
(D) カードを宣言すべきだったにも関わらず宣言していない状態の《ファイ
レクシアの破棄者》が戦場に出ている。
(E) 《渦まく知識》をプレイしたプレイヤーが手札から2枚ライブラリーに
置くのを忘れた。
理念：
　〔ゲーム上の誤り ─ その他一般のゲームルール抵触行為〕は1人のプレ
イヤーの責任であるが、多くの場合には公開下で起こることであり、両方の
プレイヤーはゲームにおいて何が起こっているのか気付いているはずである。
これらの誤りを「修正」したい衝動に駆られるが、それよりも、問題の重大
さに関らず、全てのジャッジが均質に取り扱えるようにすることが重要であ
る。
追加措置：
　第一に、単純な復元を行えるかどうかを検討する(1.4節参照)。
　単純な復元が適当ではなく、かつ違反が以下の各分類の一つ以上に当ては
まる場合のみ、記された部分的な修正を行う。

• プレイヤーが自身のターン開始時にパーマネントのアンタップ
を忘れ、まだそのターン内である場合、それらをアンタップす
る。 

• プレイヤーが、戦場に存在している、継続的効果を生み出す常
在型能力に関して不正な選択をしていた（必要な選択をしてい
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なかったことを含む）場合、そのプレイヤーは適正な選択を行
なう。 

• プレイヤーがカードを引いたりカードを捨てたりカードを手札
から他の領域に戻したりするのを忘れていた場合、そのプレイ
ヤーはその処理を行なう。 

• オブジェクトが、必要な領域移動を行わなかった、あるいは領
域移動に際して誤った領域に移動したことによって間違った領
域に存在し、そのオブジェクトがどれであるか全てのプレイ
ヤーが把握しており、それを動かすことによってゲームの局面
をそれほど阻害しない場合、そのオブジェクトを正しい領域に
置く。 

• ダメージ割り振り順が宣言されていなかった場合、該当するプ
レイヤーが順番を選ぶ。 

　これらの修正に際し、より円滑な修正を行えるようになる場合は事前に単
純な復元を行ってもよい。これらの部分的な修正に伴って生成される誘発型
能力は、上記の行動が正しい時点で行われていた場合に誘発していたはずの
ものだけである。
　上記のどれにも当てはまらなければ、完全な復元を検討するか、ゲームを
そのまま続ける。
　対戦相手が誤りに気づけるべき合理的な時点よりもゲームが進行していた
場合、その対戦相手も違反を犯している。そのほとんどの場合、違反は
〔ゲーム上の誤り ― 違反の見逃し〕である。しかし、対戦相手がコント
ロールする継続的効果によって変更されたルールが原因だったり、相手プレ
イヤーの指示に従って処理していたりしたことにより、両方のプレイヤーに
その〔その他一般のゲームルール抵触行為〕の責任があるとジャッジが判断
したなら、〔ゲーム上の誤り ― 違反の見逃し〕ではなく、両方のプレイ
ヤーが〔ゲーム上の誤り ― その他一般のゲームルール抵触行為〕を犯して
いる。たとえば、一方のプレイヤーが《流刑への道》を相手のクリーチャー
に唱え、対戦相手がそのクリーチャーを墓地に置いたままゲームを続けた場
合、両方のプレイヤーがこの違反となる。
2.6. ゲーム上の誤り ─ 違反の見逃し/Failure to 
Maintain Game State(FtMGS)
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、〔ゲーム上の誤り〕を他のプレイヤーが犯した時に即座に
指摘しなかった。ジャッジが、有利を得るため、あるいはより有利なタイミ
ングで発見するために故意に見逃したと確信した場合、〔非紳士的行為 ― 
故意の違反〕の適用を検討すべきである。対戦相手の誘発型能力を指摘しな
いことは、〔違反の見逃し〕にも〔故意の違反〕にも該当しない。
例：
(A) 対戦相手が《俗世の教示者》で探したカードを公開し忘れたことに、
ターン終了時まで気付かなかった。
(B) 対戦相手の《アルマジロの外套》がプロテクション（緑）を持っている
クリーチャーについていることに気付かなかった。
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理念：
　誤りが、有利を得る可能性が生じる前に見つけられた場合、ゲームの状況
はそれほどひどく破壊されなくなる。誤りが見逃されていた場合、見つけら
れなかった対戦相手にもいくらかの責任はある。
3. イベント上の誤り
　〔イベント上の誤り〕は、マジック・イベント規定の違反のことである。
ジャッジがその誤りを故意だと判断した場合、〔非紳士的行為 ― 故意の違
反〕の適用を検討するべきである。
　ここに記載されている違反以外の形でプレイヤーがマジック・イベント規
定に抵触した場合、ジャッジは正しい手順をそのプレイヤーに説明すべきで
あるが、懲罰を与えるべきではない。継続して、あるいは故意に、それらの
規定を無視していた場合、さらなる調査が必要になる場合がある。
　〔イベント上の誤り〕による【警告】は、そのプレイヤーが同じ分類の違
反によって既に【警告】を受けている限り【ゲームの敗北】に格上げされる。
複数日にわたる大会においては、前日以前のこの種の違反に関する【警告】
は考慮しない。
3.1. イベント上の誤り ─ 遅刻/Tardiness
懲罰：
　【ゲームの敗北】
定義：
　プレイヤーがラウンドの開始時点で着席していなかった、あるいは指示さ
れた行動を時間内に終わらせなかった。（すべてのプレイヤーが早く終わら
せたため）ラウンドが前のラウンドの終了予定時刻よりも早く始まった場合、
予定されていた前ラウンドの終了時刻までは遅刻とはならない。
　マッチ前あるいはマッチ中に、プレイヤーがトイレや紛失カードの交換な
ど正当な理由がにより遅れることの許可をジャッジに求め、それが認められ
た場合には、そのプレイヤーには〔遅刻〕になる前に10分間の時間が与え
られる。10分以上の時間がかかった場合、【マッチの敗北】が与えられる。
それ以下ならば懲罰は与えられず、かかった時間分の延長が与えられる。
例：
(A) ラウンド開始5分後まで、自分の席につくことができなかった。
(B) ジャッジや主催者が告知した提出期限までにデッキリストを提出できな
かった。
(C) デッキをなくして、ラウンド開始の10分後までに代わりのカードを見
つけられなかった。
(D) 間違った席について、本来と違う対戦相手とプレイしていた。
理念：
　プレイヤーは、マッチを行なえるように時間通りに正しい席につく義務と、
時間通りに登録を終える義務がある。イベント主催者は懲罰適用前の時間を
与えることを告知してもよい。そうしない場合は、ラウンド開始直後に該当
する懲罰が与えられる。
追加措置：
　遅刻した時間の長さに応じて、延長時間が与えられる。
格上げ：
　ラウンド開始から10分経過してもプレイヤーが席についていない場合
【マッチの敗北】が与えられ、そのラウンドの終了までにそのプレイヤーが
ヘッドジャッジかスコアキーパーに申し出ない限り、棄権したものとなる。
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格下げ：
　開始から1分が経過する前に着席したプレイヤーには【警告】が与えられ
る。
3.2. イベント上の誤り ─ 外部情報の参照/Outside 
Assistance
懲罰：
　【マッチの敗北】
定義：
　プレイヤー、観客、その他イベント関係者が以下の行動を取った場合、こ
の違反となる。

• マッチのために座った以降に外部からの助言またはそのマッチ
に関する秘匿情報を求めた。 

• マッチのために座っているプレイヤーに助言をし、あるいはそ
のマッチに関する秘匿情報を開示した。 

• ゲームの進行中に、そのマッチの開始を宣言されるよりも前に
作られた（オラクル以外の）メモを参照した。 

　これらの分類はリミテッド・イベントでのデッキ構築中やドラフト中にも
適用される。また、ドラフト中にメモを取ってはならない。チーム戦形式に
おいては、この違反の定義を変更するような意思疎通規定が存在する場合が
ある。
　現在のマッチ外で取ったメモは、そのマッチの開始時に本人が所有してい
た場合に限り、ゲームとゲームの間に限って参照してもよい。
例：
(A) ゲーム進行中に、イベント前に準備したメモを参照した。
(B) 観客が、その情報を求めていないプレイヤーに正しいプレイを指摘した。
理念：
　イベントはプレイヤーの技量を試す場であり、外部のアドバイスや指示に
従う能力を試す場ではない。戦略上、戦術上、あるいはデッキ構築に関する
アドバイスは、外部情報である。
　カードへの視覚的変更や簡単な文字列など、戦略的な情報をほとんどもた
らさない物はメモとしては扱わない。詳細な記述や複雑な戦略的情報をカー
ドに記載してはならない。そのイベントでどのようなカードやメモが認めら
れるかに関する最終決定は、ヘッドジャッジが行なう。
　この違反を犯した観客は、イベントに参加していない場合、その領域から
離れるように指示されうる。
格下げ:
　その情報がゲーム間に見て構わない情報だった場合、懲罰は【ゲームの敗
北】に格下げされる。
3.3. イベント上の誤り ─ 遅いプレイ/Slow Play
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、適正な時間内にゲームの行動を終わらせなかった。故意に
遅くプレイすることで時間制限を有利に働かせようとしているとジャッジが
判断した場合、その違反には〔非紳士的行為 ─ 遅延行為〕が適用される。
　また、厳密な回数と最終的なゲームの局面を提示できないままにループを
実行し続けるプレイヤーにも、〔遅いプレイ〕が適用される。
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例：
(A) 何もゲームの状態が変わっていないのに対戦相手の墓地を何度も確認し
た。
(B) 《思考の大出血》の解決中に時間をかけて相手のライブラリーの内容を
記録した。
(C) マジックのミシック予選（テーブルトップ）で、ゲーム間にデッキを
シャッフルするのにあまりにも時間がかかっていた。
(D) スタッフの許可なく、席を立って順位を確認しに行ったりトイレに行っ
たりした。
理念：
　全てのプレイヤーは、対戦相手が時間制限によって不利にならないよう、
充分な速度でプレイする責任がある。プレイヤーはそう認識せずにプレイが
遅いことがあるので、「速くプレイしてください」と伝えるだけで充分な場
合もありうる。それでも遅い場合は懲罰を与えること。
追加措置：
　マッチの制限時間が終わった後、与えられる延長のターン数を2つ増やす。
このターンの追加は、他の理由による時間の延長を適用した後、マッチ終了
時の手順が始まる前に適用される。
　マッチが既に延長ターンに入っている場合にはさらに延長ターンは与えら
れないが、その場合にも【警告】は適用される。
3.4. イベント上の誤り ─ デッキリストの問
題/Decklist Problem (DLP)
懲罰：
　【ゲームの敗北】
定義：
　デッキリストが不適正であるか、プレイヤーが意図したデッキと整合して
いない。または、大会中にカードをなくしたため、デッキリストを修正しな
ければならない。
　この違反には、シールド・プール交換前に他の参加者が行なう登録中の誤
りは含まれない。その修正はジャッジの判断によって行なわれるべきである。
例：
(A) レガシー・フォーマットのデッキリストに禁止カードである《Mana 
Drain》が含まれていた。
(B) デッキリストが56枚分しか登録されていなかった。そのプレイヤーの
デッキは実際には60枚で、リストにない4枚の《払拭》が入っていた。
(C) 《龍語りのサルカン》と《揺るぎないサルカン》の両方が使用可能な大
会で、デッキリストに「サルカン」とだけ登録されていた。
(D) カードを紛失し、同名のカードを用意できなかったため、リスト通りの
デッキを使うことができなくなった。
(E) 《復讐のアジャニ》と登録したプレイヤーが、《不撓のアジャニ》を使
用していた。
理念：
　デッキリストは、デッキがそのトーナメントの間同一であることを保証す
るために用いられる。ジャッジや他のスタッフは、イベント開始前にプレイ
ヤーに対して、適正なデッキリストを提出し、適正なデッキでプレイするよ
う心がけさせるべきである。イベントでの対戦が始まった以降にデッキリス
トを修正したプレイヤーは、通常、【ゲームの敗北】を受ける。
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　マッチ及びその通常の手順の外で発見されたデッキリストの誤り(例えば
デッキリストの枚数を確認している間に発見された誤り)に対する懲罰は、
ジャッジがそのデッキ自体が誤りであると強く確信している場合を除き、次
のマッチの開始時に与えられる。
　デッキリストに曖昧または不明瞭な名前で書かれている場合、プレイヤー
は発見されるまでそのカードを入れ替えることが可能になってしまう危険性
がある。ストーリー上のキャラクター（プレインズウォーカーやその他の伝
説のパーマネント）については、そのフォーマットにおいて該当するキャラ
クターが1種類である場合のみ名前だけでそれを指すものとして認められる。
そのキャラクター名で始まる他のカードがフォーマットに存在したとしても
関係ない。
　ヘッドジャッジは、そのプレイヤーがデッキリストに書いたものが正確で
なかったとしても、明白で確定できると確信したなら、この懲罰を科さなく
てもよい。リミテッドの大会では、ヘッドジャッジは基本土地の記録が正確
でなくても明確であると確信したなら、この懲罰を科さなくてもよい。これ
はデッキリストに書かれたものだけに基づいて判断するべきであり、プレイ
ヤーの意図やデッキの実際の内容に基づいてはならない。確認のためにデッ
キをチェックする必要がある場合、その記述は明白ではない。
　プレイヤーが使用しようとした相棒によって、デッキやサイドボードはリ
ストと整合しているものの相棒の制限を満たさないような状況が発生しうる。
このような状況では、デッキとサイドボードのカードを入れ替えることでそ
の制限を満たすように変更することが認められる。
追加措置：
　デッキリストに不適正なカードが含まれている場合、そのカードを取り除
く。意図した相棒の制限を満たすためにデッキリストを変更することが認め
られている場合、プレイヤーはその制限を満たすようにデッキとサイドボー
ドのカードを入れ替える。
　その後、デッキリストをそのプレイヤーが実際に使用しているデッキにあ
わせて修正する。（サイドボードの枚数が多すぎる、あるいは同一のカード
が5枚以上含まれている、チーム共同構築フォーマットにおいて複数のデッ
キに同一のカードが含まれている等によって）デッキ/サイドボードとデッ
キリストの両方がカードの枚数制限を超えている場合、デッキリストが適正
になるようにプレイヤー自身の指図に従いそれらのカードを取り除く。
　最後に、デッキに含まれるカードの枚数が下限に満たない場合、プレイ
ヤーはカード名が《平地/Plains》《島/Island》《沼/Swamp》《山/
Mountain》《森/Forest》のいずれかであるカードを望む組み合わせで下
限枚数を満たすように加え、デッキリストをその通りに修正する。この変更
は、後になくしたカードの代わりを見つけた場合には懲罰なしで元に戻すこ
とができる。
3.5. イベント上の誤り ― デッキの問題/Deck 
Problem(DP)
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが実際に使用しているデッキまたはサイドボードが、登録され
たデッキリストと整合しておらず、プレイヤーが意図していたのはデッキリ
ストのものである。
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　サイドボードと一緒にそのプレイヤーのデッキでプレイされうる他のカー
ドが置かれている場合、そのカードが以下のどれかでない限り、サイドボー
ドの一部として扱う。

• その催しで配られたプロモカード 
• デッキ内の差し替えカードと一致する両面カード 
• デッキ内のカードの第2面である両面カード。これらのカードは、

メインデッキやサイドボードと同じスリーブに入っていてはな
らない。 

• そのイベントで公式な代用カードの発行を受けた、損傷した
カード 

　異なるスリーブに入っているカード、トークン、差し替えカードを使って
いる場合の両面カードは、（サイドボードではなく）デッキが適正かどうか
を判断する上では無視する。
　プレイヤーが本来メインデッキにあるべきカード（か、その同名カード）
を用意できない場合、それは〔デッキリストの誤り〕として扱う。サイド
ボードのカードが失われていた場合、そう記録するが、懲罰は与えない。
　相棒の制限に関する違反が発見され、プレイヤーがその制限に適合するた
めのデッキリスト修正を望まない場合、〔デッキの問題〕となる。
例：
(A) プレイヤーのデッキに60枚以上必要なところ、59枚しか含まれていな
かった。ただし、彼のデッキリストには正しく60枚記されていた。
(B) 前の対戦相手の《平和な心》がデッキに混じっていた。デッキリストに
は適正なデッキが記されていた。
(C) マッチの第1ゲームにおいて、サイドボードにしか登録されていない
《真髄の針》がメインデッキに含まれていた。
理念：
　プレイヤーはデッキの誤りを即座に報告するべきであり、また誤りのある
カードがデッキ内にあったことによって有利を得る余地があってはならない。
　デッキの誤りとして最も一般的な例は、サイドボードの戻し忘れとカード
が別のデッキに交じることである。これらから有利を得ることは、明白な
〔故意の違反〕でなければ難しい。対戦相手に修正するカードを選ばせるこ
とで、この誤りを埋め合わせることは十分可能である。但し、メインデッキ
に入っている特定のカードが多すぎる、という誤りは発見することがより困
難であるため、懲罰を格上げすることになる。
　この誤りによって【ゲームの敗北】が与えられる可能性があることは、
デッキの最小枚数に関する故意の悪用を減らすために必要である。その時点
を過ぎると、対戦相手はそのデッキが適正であると同意している。ジャッジ
がこれらの違反について調査するにあたっては、悪用の可能性に充分留意す
べきである。
追加措置：
　問題を即座に解決するか、プレイヤーが次に優先権を得るときに解決する
か、対戦相手が選ぶ。デッキに本来入っているべきだったカードと、ゲーム
内にあるすべての不適正なカードの場所を特定し、それらのカードを対戦相
手に公開する。対戦相手はすべての本来入っているべきだったカードについ
て、どの不適正なカードと入れ替えるかを選択する。過剰なカードはライブ
ラリーの無作為の部分に加えて切り直される。加えられるカードより取り除
かれるカードの方が多い場合、ライブラリー以外にあるカードを優先して処
理する。ライブラリー以外の場所にまだ入れ替えられなければならないカー
ドが残っているなら、それらはライブラリーの無作為部分にあるカードと入
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れ替える。第2ゲーム以降で、失われたカードがサイドボードと一緒にあっ
た場合は、そのサイドボードに含まれていたメインデッキのカードすべてか
らその枚数のカードを無作為に選び、デッキに戻す。
　誤りが相棒の制限によるもので、サイドボード後のゲームである場合(ま
たはサイドボード前のゲームでプレイヤーが公開した相棒と整合しない、登
録したままのデッキリストでプレイすることを選択した場合)、その制限に
違反するカードをすべて特定する。その後サイドボードから制限を満たして
いてまだ公開されていないカードを、違反したカードの枚数分無作為に選ぶ。
対戦相手はそれらのカードそれぞれについて、どのカードと入れ替えるかを
選択する。相棒の制限を満たすことが不可能な場合、懲罰は【ゲームの敗
北】に格上げされる。
　紛失したカードが現在または過去の対戦相手のデッキに含まれていた場合、
両プレイヤーに対して懲罰を与える。
格上げ：
　対戦相手にゲーム開始時のシャッフルのためにデッキを提示している間や
デッキチェックの間に、デッキの枚数が不適正でかつ紛失したカードが対戦
相手のデッキに含まれていなかったり、サイドボードの枚数が過剰だったり
したことが発覚した場合、【ゲームの敗北】に格上げされる。
格上げ：
　対戦相手がサイドボードのカードの存在に基づいた戦略的な決定を行った
と判断される場合(例えばライブラリーや手札からカードを探す効果でその
カードを見ていた場合など)は、【ゲームの敗北】に格上げされる。
格上げ：
　相棒の制限や登録された枚数を超過する枚数がデッキに含まれており、そ
れがゲーム開始後に見つかった場合、そのカードのすべてがライブラリーの
無作為の部分にある場合を除き【ゲームの敗北】に格上げされる。例えば、
デッキリスト上では《ショック》がメインデッキに2枚・サイドボードに2
枚と登録されているときに、1枚が既に墓地にある状態でライブラリーを探
している最中に2枚がライブラリーで発見されたような場合にこの格上げが
適用される。
3.6. イベント上の誤り ─ リミテッド手順抵触行
為/Limited Procedure Violation
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーがドラフト中に技術上の誤りを犯した場合、この違反になる。
例：
(A) 右隣に渡すべきドラフト・ブースターを左隣に渡した。
(B) ドラフトのピックに認められる以上の時間を費やした。
(C) 一旦自分の束の上に置いたカードをもう一度戻した。
(D) 不適切なタイミングで顔を余所に向けた。
理念：
　ドラフト中の誤りは混乱の元であり、即座に気付かなければさらなる混乱
を引き起こす。　〔イベント上の誤り ─ リミテッド手順抵触行為〕に関す
る追加の懲罰について、ドラフト前に告知されたり、形式に対応したイベン
ト規定に定められていたりする場合がある。

- 392 / 421 - 



3.7. イベント上の誤り ─ 意思疎通規定抵触行
為/Communication Policy Violation(CPV)
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、マジック・イベント規定の4章に定められた意思疎通規定
に抵触し、その問題のある情報に基づいて、対戦相手がゲーム内の処理をし
たり、行動しないと明確に示したりしたとジャッジが判断した。この違反は
このポリシーの違反にのみ適用され、一般の意思疎通上の混乱に適用される
ものではない。
例：
(A) 手札にあるカードの枚数を聞かれて「3」と答えた。その後、対戦相手
が手札破壊呪文を唱えたところで実際には4枚持っていたことに気付いた。
(B) 《ラノワールのエルフ》を土地と一緒に置いていたため、対戦相手が
「ブロッカーがいない」と勘違いして攻撃した。
(C) 《流刑への道》を唱えたときに対戦相手に基本土地を探せるということ
を伝え忘れたため、対戦相手がそうしなかった。
理念：
　明瞭な意思疎通はマジックをプレイする上の基本である。多くの反則は故
意であるが、混乱を引き起こすような単なる勘違いがないわけではないので、
それには厳罰は望ましくない。
　この種の違反は、プレイヤーが口頭で述べたこと以外によっても引き起こ
されることがあり得る。物理的なカードの置き方が不明瞭であることそれ自
体は即時に懲罰を課すべきことではないが、ジャッジはそれが問題を引き起
こす前に改めるよう伝えるべきである。
　手順の省略の誤った運用は通常〔意思疎通規定抵触行為〕としては扱わず、
単に取られた行動について既定の省略を適用し、対戦相手に行動の機会を与
える。通常の省略からの逸脱を望む場合、それは明確に説明されなければな
らない。
　
追加措置：
　問題のあった意思疎通のあった時点までではなく、行動した時点までにつ
いて、復元を考慮してもよい。
3.8. イベント上の誤り ― 区別できるカード/Marked 
Cards
懲罰：
　【警告】
定義：
　デッキに入っているカードやそのスリーブの特徴によって、ライブラリー
内の他のカードと区別しうる状況になっていた。この「特徴」には、傷跡や
爪痕、変色、角の変形や箔押しカードの反りなども含まれる。例：
(A) スリーブ数枚の背面に小さな傷がついていた。傷がついているのは
《山》、《ロクソドンの教主》、《稲妻のらせん》だった。
(B)プレイヤーが何枚かフォイル・カードを使っていて、他のカードと容易
に区別ができた。
(C)スリーブを使わないプレイヤーのデッキに含まれる基本土地の背面が、
他のカードと比べて明らかに褪色していた。
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理念：
　イベントの間にスリーブやカードに擦れ傷がつくことはよくあることであ
り、プレイヤーがそれによって利益を得ようとしていない限り、その状況を
理解させるだけで充分である。ほとんどのスリーブは何らかの形で目印がつ
くものであり、ジャッジは、懲罰を決定するにあたってそれを忘れるべきで
はない。〔区別できるカード〕の場合、プレイヤーに、スリーブに入れる前
にシャッフルするとよい、ということを伝えることが非常に重要である。
　この違反は、そのプレイヤーのデッキに入っているカードについてのみ適
用される。サイドボードで区別できるスリーブが使われていても、そのカー
ドがそのままデッキに入れられていないかぎり違反ではない。調査しない限
り、ジャッジはプレイヤーにサイドボードのカードが区別できる状態である
ことの注意喚起を行うべきである。
追加措置：
　プレイヤーは、区別できないカードやスリーブと交換したり、あるいはス
リーブを使っていない場合には背面の傷を隠せるようにスリーブに入れたり
することが必要となる。イベントでのプレイ中にカードが酷く痛んでしまっ
たなどで区別がつくようになった場合、ヘッドジャッジは代用カードを発行
してもよい。
格上げ：
　プレイヤーが交換するカードを準備できなかった場合、イベントの残りの
期間、それらのカードをカード名が《平地/Plains》《島/Island》《沼/
Swamp》《山/Mountain》《森/Forest》いずれかであるカードと入れ替
えてもよい。この場合、デッキリストが新しいデッキの内容に合うように変
更されるため、懲罰は【ゲームの敗北】が与えられる。後に元々の区別でき
るカードと交換できるカードを見つけたなら、更なる懲罰なしに取り消すこ
とができる。
格上げ：
　これらの特徴のパターンを所有者が認識することで重要な利益を得る可能
性があるとヘッドジャッジが判断したなら、懲罰は【ゲームの敗北】となる。
3.9. イベント上の誤り ─ 不充分な切り直
し/Insufficient Shuffling
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、過失によって自分のデッキまたはデッキの一部を充分に切
り直さないままで対戦相手に提示したか、デッキをさらなる無作為化のため
に対戦相手に提示しなかった場合、この違反になる。デッキの中のカードが
1枚でもどこにあるか、あるいはその分布がどうであるかをプレイヤーが
知っているとジャッジが判断した場合、そのデッキは切り直されていないと
する。
例：
(A) ライブラリーからカードを探した後、切り直さなかった。
(B) ライブラリーからカードを探した後、リフル・シャッフルを1回だけし
て対戦相手に渡した。
(C) 続唱能力の解決中に公開された、デッキの一部を切り直し忘れた。
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理念：
　プレイヤーは自分のデッキを必要に応じて充分に切り直してあるはずであ
り、そうする技術と必要性の理解があると考えられる。しかしながら、対戦
相手にはプレイヤーの後で切り直す権利が認められているので、これによっ
て得られうる利益は小さいと考えられる。デッキに含まれているカードが見
えた場合、切り直している途中に1枚2枚のカードの位置が判っただけで
あっても、切り直されているとは考えない。切り直している間、カードが自
分にもチームメイトにも対戦相手にも見えないようにプレイヤーは気を払う
ことが期待される。
　プレイヤーは複数の方法を用いて充分にデッキを切り直すべきである。俗
に言う「パイル・シャッフル」はゲーム開始時にのみ認められる。無作為化
の前にカードを並べ替える（ある種のカードをデッキの中に散らしたり、逆
に組み合わせて入れたりする）ことは認められるが、その後充分に切り直さ
れることが必要である。
追加措置：
　デッキの該当する部分を充分に切り直す。
4. 非紳士的行為
　〔非紳士的行為〕は、大会の安全性や競技性、楽しさ、または完全性に大
きな被害を与える可能性のある、問題のある振る舞いである。
　非紳士的行為は、紳士的行為でないということとイコールではない。「良
い」とも「紳士的だ」とも言えないが「非紳士的」ではない、「競技的」行
為という幅が充分にある。何が〔非紳士的行為〕かを最終的に判断するのは、
ヘッドジャッジである。
　ジャッジは、その行為がどう問題であるかを説明すべきである。プレイ
ヤーは状況と振る舞いを即座に改善するはずである。しかしながら、確かに
プレイヤーにその行動の重大性を理解させることは重要であるが、ジャッジ
は常に衝突を悪化させるよりも状況をやわらげる方法を探すべきである。
4.1. 非紳士的行為 ─ 軽度/Unsporting Conduct - 
Minor
懲罰：
　【警告】
定義：
　プレイヤーが、イベントあるいはその参加者に損害を与える行為を行なっ
た。その個人の周囲に不快感を与える場合があるが、不快感を与えなかった
からといってこの懲罰が免除されるわけではない。
例：
(A) あまりに低俗で下品な発言をした。
(B) ジャッジに、対戦相手に懲罰を与えるよう不適切に要求を行なった。
(C) フロアジャッジの裁定を待たずに、ヘッドジャッジへの上訴をした。
(D) ゲームに負けた後、デッキを床にばらまいた。
(E) プレイ終了後、プレイ場所に大量のゴミを残していった。
(F) プレイエリアから出るようという、イベント・スタッフの指示に従わな
かった。
理念：
　全ての参加者は、イベントにおいて安全で快適な環境を期待していると考
えられる。従って、参加者はその環境を保つために受け入れられない振る舞
いについて自覚する必要がある。
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追加措置：
　プレイヤーはその問題をただちに解決しなければならない。さらなる〔非
紳士的行為 ─ 軽度〕には、他の項目であっても【ゲームの敗北】が与えら
れる。
　繰り返しや格上げによって【ゲームの敗北】が与えられた場合、それが
ゲームの終了時だったとしたら、ジャッジの判断によって懲罰を次のゲーム
に適用するようにしてもよい。
4.2. 非紳士的行為 ─ 重度/Unsporting Conduct - 
Major
懲罰：
　【マッチの敗北】
定義：
　プレイヤーが、1人またはそれ以上の個人が嫌がらせ、強迫、いじめ、つ
きまといだと常識的に感じるような行動をした。これには、人種、肌の色、
宗教、出身国、年齢、性別、障害、性的指向に基づく侮辱が含まれる。物理
的な暴力による強迫は、〔非紳士的行為 ― 攻撃的行為〕として扱われるべ
きである。
　この違反として扱われる嫌がらせの成立において、違反者が悪意や害意を
持っている必要はない。
例：
(A) 対戦相手を人種差別的言辞で中傷した。
(B) 書面による許可なく他のプレイヤーの不適切な写真を撮った。
(C) 観客をデートに誘い、断られたのにしつこく誘い続けた。
(D) 手を出させる目的で他のプレイヤーの邪魔をした。
(E) 観客が、他のプレイヤーをいじめるためにソーシャルメディアを使った。
理念：
　安全な環境は、すべての大会参加者にとって基本的に期待されることであ
る。嫌がらせはこの安全とイベントの完全性を蝕むものである。故意に、大
会において有害あるいは不快な状況を作り出すプレイヤーは、即座にその振
る舞いを改めて後悔の念を示すか、さもなければ除外されるべきである。
　この違反の対立的性質から、ジャッジは進行中のマッチを終了させ、プレ
イヤーを引き離す必要がある。状況を悪化させることがないよう、あらゆる
手を尽くすべきである。違反者は懲罰と、理由を問わずその振る舞いが許容
されない理由の教育を受けるためにそのエリアから除外される。その後、落
ち着きを取り戻すためにいくらかの時間がかかることが考えられる。謝罪は
望ましいことではあるが、被害者が嫌がらせをしてきた相手に接触したくな
いという意志は尊重すること。
　スタッフはこうした問題を気づき次第調査すること。その違反が〔非紳士
的行為 ― 重度〕に当てはまらないと判断した場合にも、プレイヤーに今後
の誤解を避けるために説明するべきである。
追加措置：
　プレイヤーはただちに振る舞いを改めるべきである。この違反がマッチの
終了時に行われていた場合、ジャッジはこの懲罰を次のマッチに適用しても
よい。
格上げ：
　この違反が悪意を持っておこなわれていたり、プレイヤーが反省の意を示
さなかったり、この違反が後に繰り返されたりした場合には、懲罰は【失
格】とイベント会場からの退場になる。
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4.3. 非紳士的行為 ─ 結果の捏造/Improperly 
Determining a Winner
懲罰：
　【マッチの敗北】
定義：
　プレイヤーが、現在のゲームに関係ない方法（や、現在のゲームで適正で
ない行動）でゲームやマッチの勝者を決めようとした、あるいはそう提案し、
またはこうした申し出がルールに反すると知らなかった可能性のあるプレイ
ヤーがそう提案するような言葉で欺いた。
　そのプレイヤーが、自身の行動がルールに反していることを知っていた場
合は、その違反は〔非紳士的行為 ― 故意の違反〕である。
例：
(A) イベントで時間切れに際して、引き分けになりそうだった2人のプレイ
ヤーがダイスを振り、勝者を決めた。
(B) マッチの勝者をコイン投げで決めようと対戦相手に提案した。
(C) プレイヤー2人が腕相撲をしてマッチの勝者を決めた。
(D) プレイヤー2人がじゃんけんをしてマッチをするか引き分けにするかを
決めた。
(E) ゲームの勝者を決めるために、延長ターンの終わりにプレイヤー2人が
ライブラリーの一番上のカードの点数で見たマナ・コストを比較した。
(F) 延長ターンの終わりに、「続けていたらどちらが勝ったか」を見るため
にプレイヤー2人がライブラリーの上からカードを公開した。
(G) 「これじゃ引き分けになっちゃう、僕らお互いにとって最悪の事態だ。
何かできることはないかな」と言った。
理念：
　ゲーム外の方法で勝者を決定することは、イベントの完全性を危うくする。
　時間切れによって引き分けになったマッチはその通りに報告されるはずで
あり、その結果を決定するために不正な方法を用いることはこの懲罰の対象
となる。
4.4. 非紳士的行為 ─ 買収・賭博/Bribery and 
Wagering
懲罰：
　【マッチの敗北】
定義：
　プレイヤーが、対戦相手に、投了や引き分け、マッチ結果の捏造について
利益を示して提案したり、それらの提案をさせようとしたり、あるいはそれ
らの提案を受け入れたりした。マジック・イベント規定の5.2節に、買収の
成立条件についてより詳しく記載されている。
　賭博は、プレイヤーまたは観客がイベントやマッチ、あるいはその一部の
結果に関して賭けをおこなった、あるいは提案したときに成立する。賭博は
金銭に限るものではなく、また、賭けの対象が自分のマッチかどうかも問題
ではない。
　そのプレイヤーが、自身の行動がルールに反していることを知っていた場
合は、その違反は〔非紳士的行為 ― 故意の違反〕である。
例：
(A) スイス・ラウンドの間に、対戦相手に100ドルで投了してくれないか
と持ちかけた。
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(B) 対戦相手に、カードをあげるからＩＤしてくれ、と申し出た。
(C) 賞金を山分けにする代わりに投了してくれるよう、対戦相手に頼んだ。
(D) マッチの勝者が相手のデッキからレア・カードを1枚選んで取ってもい
いと、プレイヤー2人が同意した。
(E) 観客2人が、あるマッチが終わるまでに何ゲームかかるかに関して賭け
を行なった。
理念：
　買収と賭博はイベントの完全性を損なうものであり、厳しく禁じられてい
る。
4.5. 非紳士的行為 ─ 攻撃的行為/Aggressive 
Behavior
懲罰：
　【失格】
定義：
　他者あるいはその持ち物に対して脅迫的な振る舞いをした場合、この違反
となる。
例：
(A) 投了しなかったプレイヤーに、殴ると脅した。
(B) 他のプレイヤーの座る椅子を引いて、そのプレイヤーを床に倒させた。
(C) 裁定を受けた後で、ジャッジに脅迫的な態度を見せた。
(D) 他のプレイヤーのカードを引き裂いた。
(E) 故意にテーブルをひっくり返した。
理念：
　イベントの全関係者の安全は、最優先されることである。物理的な悪用や
恫喝行為には、許容の余地はない。
追加措置：
　イベント主催者は当該行為者をイベント会場から退場させるべきである。
4.6. 非紳士的行為 ─ イベント物品の窃盗/Theft of 
Tournament Material
懲罰：
　【失格】
定義：
　イベントで用いる、カードや大会用の備品などの物品を盗んだ場合、この
違反になる。
例：
(A) 対戦相手のサイドボードからカードを盗んだ。
(B) テーブル番号札をテーブルから盗んだ。
(C) 前の対戦相手のカードが自分のものに混じっているのに気づいて、ス
タッフに報告せずに隠した。
理念：
　プレイヤーは、自分の物品がなくなることを心配せずにイベントに参加す
る。しかし、これはプレイヤーが自分の所有物に注意を払う責任がないとい
うことではない。また、イベントに持ってきた、あるいは配られた物品を最
後まで持っていることは当然である。イベントの物品に関係しない窃盗はイ
ベント主催者の責任になるが、ジャッジは可能な限り主催者に協力すべきで
ある。

- 398 / 421 - 



追加措置：
　イベント主催者は当該行為者をイベント会場から退場させるべきである。
4.7. 非紳士的行為 ─ 遅延行為/Stalling
懲罰：
　【失格】
定義：
　時間制限を利用して有利にしようと、故意にプレイを遅くした場合はこの
違反になる。故意でない場合には、〔イベント上の誤り ─ 遅いプレイ〕を
適用する。
例：
(A) 手札に土地カード2枚だけを持っているプレイヤーが、ゲームに大した
意味のある行動を取れない状況で時間をかけて『考え込んで』いて、時間を
食いつぶしていた。
(B) 優勢なプレイヤーが、対戦相手に逆転のチャンスを与えないように明ら
かにプレイのペースを落としていた。
(C) 遅いプレイをしていたプレイヤーが【警告】を受けた際、考える時間を
稼ぐために上訴した。
(D) マッチの第3ゲームの開始前に、対戦相手が時間内に勝ちにくくなるよ
うに、故意にゆっくりとマリガンを行った。
(E) ゲームで不利になったプレイヤーが、時間切れになるようにプレイの
ペースを落とした。
4.8. 非紳士的行為 ― 故意の違反/Cheating
懲罰：
　【失格】
定義：
　イベント関連文書で定められた規則を破ったり、イベント・スタッフに嘘
をついたり、あるいは、自分（やチームメイト）のマッチで違反があったに
もかかわらずそれに注意しなかったりした。
　また、以下の条件を満たしていない場合、〔故意の違反〕にはならない。

• そのプレイヤーが自分の行動で有利を得ようとしている。 
• そのプレイヤーが、自分が不正なことをしていると認識してい

る。 
　どちらかの条件でも満たしていなければ、その違反は〔故意の違反〕では
なく、他の違反で取り扱われる。
　〔故意の違反〕は一見すると〔ゲーム上の誤り〕や〔イベント上の誤り〕
になるので、意図や認識を確認するためにジャッジによる調査が必要である。
例：
(A) プレイヤーが、対戦相手に無断で記入済みの結果報告用紙を改竄した。
(B) 自分の主張を強めるため、ゲーム中に何が起こったかについてイベン
ト・スタッフに嘘をついた。
(C) 対戦相手のクリーチャーが致死ダメージを受けていないにもかかわらず、
対戦相手がそれを墓地に置くことを放置した。
(D) 対戦相手が《饗宴と飢餓の剣》の誘発型能力の半分だけを解決したこと
に気付いた上で、その誤りを指摘しなかった。
(E) ドラフト中に、他のプレイヤーのピックを覗き見た。
(F) シールドデッキのカード・プールにカードを加えた。
(G) 過剰なカードを引いてしまったことに気付いたが、懲罰を受けるのを避
けるためにジャッジを呼ばなかった。
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付録Ａ ─ 懲罰一覧
ゲーム上の誤り 誘発忘れ/Missed Trigger なし

ゲーム上の誤り 過剰なカードを見た/Looking at Extra 
Cards(LEC)

Ｗ

ゲーム上の誤り 非公開カードに関する誤り/Hidden Card 
Error(HCE)

Ｗ

ゲーム上の誤り マリガン手順の誤り/Mulligan Procedure 
Error

Ｗ

ゲーム上の誤り その他一般のゲームルール抵触行為/Game 
Rule Violation(GRV)

Ｗ

ゲーム上の誤り 違反の見逃し/Failure to Maintain Game 
State(FtMGS)

Ｗ

イベント上の誤り 遅刻/Tardiness Ｇ
イベント上の誤り 外部情報の参照/Outside Assistance Ｍ
イベント上の誤り 遅いプレイ/Slow Play Ｗ
イベント上の誤り デッキリストの問題/Decklist Problem (DLP) Ｇ
イベント上の誤り デッキの問題/Deck Problem(DP) Ｗ

イベント上の誤り リミテッド手順抵触行為/Limited Procedure 
Violation

Ｗ

イベント上の誤り 意思疎通規定抵触行為/Communication Policy
Violation(CPV)

Ｗ

イベント上の誤り 区別できるカード/Marked Cards Ｗ
イベント上の誤り 不充分な切り直し/Insufficient Shuffling Ｗ
非紳士的行為 軽度/Unsporting Conduct - Minor Ｗ
非紳士的行為 重度/Unsporting Conduct - Major Ｍ

非紳士的行為 結果の捏造/Improperly Determining a 
Winner

Ｍ

非紳士的行為 買収・賭博/Bribery and Wagering Ｍ
非紳士的行為 攻撃的行為/Aggressive Behavior DQ

非紳士的行為 イベント物品の窃盗/Theft of Tournament 
Material

DQ

非紳士的行為 遅延行為/Stalling DQ
非紳士的行為 故意の違反/Cheating DQ
付録Ｂ ─ 前版からの変更点
2023/09/04
　1.1: 失格を報告するリンクを追加。失格に関する古いリンクを除去。
　2.1: 特定の条件下では、誘発忘れに単純な復元を適用できる。
　3.5: カードをデッキに戻す時期を対戦相手が選ぶ。
　All trademarks are property of Wizards of the Coast LLC in the 
U.S.A. and other countries. (c)2020 Wizards.
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ルール適用度が一般の場合のジャッジ法
2019年5月3日更新
　ほとんどのマジック・プレイヤーは楽しみのためにプレイしており、イベ
ントを交流会として捉えています。ルール適用度一般とは、歓迎する空気と
友好的な対戦環境を促進します。皆さんは、プレイしている時、ジャッジし
ている時、その両方でそれを反映した振る舞いをするべきです。プレイヤー
もジャッジも、デッキ作成やマッチとマッチの間など時を見て助け合うこと
が推奨されています。諍いや疑問が生じたときの権限者はジャッジであり、
私たちは、可能な限り公正で丁寧な態度を取ることが望まれます。
　一般RELは多くのプレイヤーが初めて競技マジックを体験する場ですか
ら、友好的で楽しい雰囲気を保つことは重要です。その振る舞いによって他
者を怒らせたり不快にさせたりするプレイヤーには、即座にその振る舞いを
やめるよう指導しましょう。それでもその振る舞いを続けるようであれば、
【ゲームの敗北】を与えることでそのプレイヤーに問題の重大さを知らせる
ことができます。もしそれでも止めない、あるいはプレイヤーが他のプレイ
ヤーに脅迫的、暴力的、または嫌がらせの態度を取るようであれば、『重大
な問題』になります。
　マジックは複雑なゲームです。プレイヤーが誤りを犯すことを防ぐことは
できませんが、可能な限り公正な形で状況をただすよう全力を尽くすべきで
す。助けを必要としているとき、あるいは何かがおかしいと感じたときに、
ジャッジを呼ぶのが最善の手だと言うことをプレイヤーが知ることは重要で
す。我々の取るべき解決策は、ゲームに影響を与えてしまうことを恐れるの
ではなく、プレイヤーを教導し、ゲームを継続させることに焦点を置くもの
です。マッチで何かルールに反することが起こっていると気付いた場合には
介入すべきですが、あなたは慎重さを発揮することができます。例えば、プ
レイヤーが誘発を忘れていたことに気づいた時、イベントが何に重きを置い
ているかによって介入すべきかどうか、また介入の頻度はどうあるべきかが
変わってきます。カジュアルな環境なら助けを与えるべきでしょうが、競技
的なプレイ・グループではそれは比較的相応しくないでしょう。
　質問に答えるときは、答えに自信が無ければルールを再確認しましょう。
そのためにマッチを１分以上止めてしまうような場合は、マッチを終わらせ
られるよう、忘れずにそのかかった分だけマッチの終了時に延長時間を与え
ましょう。違反措置指針に書かれている処理はより厳密な環境のために書か
れたものなので、一般RELで行われるイベントには適用すべきではありま
せん。プレイヤーが誤ってルールに違反した場合、下に記す措置とあなたの
常識を、可能な限り最善の裁定を出すための指針にしましょう。故意にルー
ルに違反していた場合、それは故意の違反であり、後述の『重大な問題』に
なります。書かれている措置がその特定の状況に相応しくないと感じたなら、
両プレイヤーが納得する限り他の措置を取ることができます。優先されるの
は、プレイヤーを教育することです。誤りを正すだけでなく、より慎重にプ
レイするようにプレイヤーに確認させるのも重要ですが、イベントを楽しく
くつろいだ雰囲気に保つため、必要以上に厳しくしてはいけません。何度も
思い出させたにもかかわらず同じ誤りを繰り返すプレイヤーには、もう一度
やったら【ゲームの敗北】になるという警告をすることができます。この最
終処分は必要ないとは思いますが、そういうことがありうると伝えることで
プレイヤーは振る舞いを正すことでしょう。ルールに違反していることを知
りながら行うことは、『重大な問題』です（下記参照）。
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　あなたのイベントが、デッキリストを使ったり、高額な賞品を出したり、
その他何らかの理由で競技的であれば、一般RELでなく競技RELでイベン
トを運営するほうがいいかもしれません。その場合、この文書ではなくマ
ジック違反処置指針を使うことが必要となりますので、高いRELでイベン
トを開催する前に、その文書について充分理解しておきましょう。
『よくある誤り』

•プレイヤーが誘発型能力（「～たび」「～とき」「～開始時に」から始
まる文章で書かれた能力）を忘れた。 

　これらの能力は、それが本来起こっているはずの時点でプレイヤーがその
存在を示さなかった場合に、忘れられたものとして扱われます。この能力に
「～してもよい」という語が含まれていた場合、そのプレイヤーはその行動
をしないことを選んだものとして扱われます。そうでなければ、その誘発を
即座にスタックに置くことが重大な悪影響を及ぼすと思われない限り、その
能力をスタックに置いてください。発生していない効果に基づいて意味のあ
る決定が成されていた場合には、その能力をスタックに置かないでくださ
い！　他の不正な処理は必ず指摘しなければなりませんが、対戦相手が誘発
型能力を忘れていることに関しては、指摘するかどうかプレイヤーが選ぶこ
とが出来ます。

•プレイヤーが、見るべきでないライブラリー内のカードを見た 
　ライブラリーのうち未知の部分を切り直してください。ライブラリーにあ
るカードでどちらかのプレイヤーが適正に位置を知っているものがある場合、
それらのカードを元通りの場所に保つことを忘れないでください。

•プレイヤーがカードを引きすぎたか、手札に本来より多いカードを持っ
ていた 

　プレイヤー全員がそのカードがどれだか区別できる場合、それを本来の場
所に戻します。そうでなければ、何枚多く引いたかを確認して、その枚数の
カードを手札から無作為に選び、ライブラリーの一番上に置きます。この後
に切り直しはしないでください！　開始時の手札を引いているときに起こっ
た場合、一番上ではなくライブラリーに入れて切り直します。その後、新し
い手札を元にマリガンを行なっても構いません。

•上記以外のゲーム内の誤りを犯した 
　プレイヤーの誤りの大半はこれで、もっともゲームに悪影響を与えない選
択肢は、その時点で異常なこと（不正なパーマネントにオーラがついている
など）を正してゲームをそのまま続けさせることであることが多いです。も
しその誤りがプレイヤーがカードを引き忘れた、あるいは捨て忘れたといっ
たものなら、その処理を即座に行わせてください。それ以外の誤りで、誤り
の直後に気づいてすぐ巻き戻せる状態だったなら、巻き戻しても良いでしょ
う。それには、手札から無作為のカードをライブラリーに戻す（切り直しは
しない）ことでカードを引く行為を巻き戻すことや、パーマネントをアン
タップすること、戦闘の前に戻すことが含まれます。誤りの発生後に、様々
な判断がなされたり、非公開情報が公開されたりなどの場合には非常に悪影
響を与えることがあり得ますので、巻き戻すことにこだわらないようにしま
しょう！

•プレイヤーのデッキに不適正なカードが入っていた、あるいは相手の
カードが混じっていた 

　デッキに入っているあるべきでないカードを取り除き、あるべきカードを
戻します。そのあと、そのフォーマットの最少枚数にデッキが足りなければ
そのプレイヤーの選んだ基本土地・カードを入れて適正な枚数にします。こ
うして追加されたカードは直接ライブラリーに混ぜ入れられます。カードを
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引く効果の間にこの誤りが見つかった場合、訂正してデッキを切り直した後
でカードを引き直させます。その後、プレイヤーに、マッチを始める前に自
分のライブラリーの枚数を数え、対戦相手にサイドボードを（裏向きで）提
示することを推奨しましょう。
『良くない行動』

•切り直しが不充分だった 
•サイドボードや行動決定に必要以上の時間をかけた 
•マッチ中やドラフト中に、戦略的アドバイスを求めたり与えたりした 
•遅刻(マッチへの10分以上の遅刻は放棄試合となり、ラウンド終了時ま

でに現れなければ棄権となります) 
•利益の供与、強制、ゲーム外の方法で結果を捏造したり、トーナメント

に関して賭けを行った 
　これらの行動をしたプレイヤーを教導することは最優先されます。そのた
めに、『良くない行動』が続いた場合、【ゲームの敗北】の懲罰を与えるこ
とも有用な場合があります。これらの行動がルール違反であることを知りな
がら故意にこれらの行動をする、あるいは対戦相手がこれらの行動をするよ
うに仕向けることは『重大な問題』となります。
　一般RELは多くのプレイヤーが初めて競技マジックを体験する場ですか
ら、友好的で楽しい雰囲気を保つことは重要です。その振る舞いによって他
者を怒らせたり不快にさせたりするプレイヤーには、即座にその振る舞いを
やめるよう指導しましょう。それでもその振る舞いを続けるようであれば、
【ゲームの敗北】を与えることでそのプレイヤーに問題の重大さを知らせる
ことができます。もしそれでも止めない、あるいはプレイヤーが他のプレイ
ヤーに脅迫的、暴力的、または嫌がらせの態度を取るようであれば、『重大
な問題』になります。
『重大な問題』
　状況にかかわらず決して許容されない類の振る舞いというものが存在しま
す。イベント前、イベント中にプレイヤーを教導するためにあらゆる努力は
払われるべきですが、以下のようなプレイヤーは、イベントから除外し、主
催者の判断で会場からも退場にしてください。

•（物理的であれ口頭であれ）攻撃的行為、暴力的行為、嫌がらせ的行為、
罵倒的行為を行う。 

•有利を得る目的で、違反であることを理解した上で、ゲームあるいはイ
ベントのルールを破ったり、ウソをついたりする。対戦相手が見るこ
とのできないカードについての「ハッタリ」は許容されます。 

•盗む（ドラフト中にカードをバインダーの中のカードと入れ替えるよう
なことを含む）。 

　こうしてプレイヤーを退場にすることを【失格】と言い、プレイヤーにな
ぜこれらの行動が認められないのか教導しなければなりません。また、あな
たの判断が絶対だけれども、ジャッジ・プログラムはプレイヤー側からの申
し立てを求めていると伝えてください。地域コーディネーターや高レベル
ジャッジ、ＷＰＮ担当者に連絡して、【失格】の手順を教わることもできま
す。
『リソース』
　質問があれば：http://apps.magicjudges.org/ か、
chat.magicjudges.org まで（英語）。
　マジック・イベント規定にはRELを問わずイベントを運営する上での情
報が記載されています。http://wpn.wizards.com/en/document/
magic-gathering-tournament-rules から参照できます。
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All trademarks are property of Wizards of the Coast LLC in the 
U.S.A. and other countries. (c)2019 Wizards.
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〔遅いプレイ〕の実務的な扱いについて
2007/09/24(翻訳2007/12/14 翻訳改版2010/12/05)
Kevin Desprez, L3(翻訳 園村祐輔,L1 翻訳改版 *ぱお*/米村 薫)
原文URL http://www.wizards.com/Magic/Magazine/Article.aspx?
x=judge/article/20070924a
定義:
〔遅いプレイ〕は違反処置指針にて定義されている違反だ。プレイヤーが適
切な時間内にゲームを進める処理をとらなかった場合にこれが適用される。
ここで気をつけるべきなのは、遅いプレイはラウンドの残り時間には関係な
く適用されるということだ。ラウンドが始まってすぐに適用されることもあ
るし、時間と関係ないターン(訳注:追加ターンや時間無制限のマッチ)でも適
用されうる。もし長時間考え込んでいるプレイヤーを見つけたら、ジャッジ
はそのゲームに注意を払うべきかもしれない。考える時間が長すぎたら、
ジャッジはそこでゲームに割り込もう。
客観的判断と主観的判断:
〔遅いプレイ〕と〔遅延行為〕は違反処置指針において唯一明確な基準が書
かれていない違反だ。〔ゲーム上の誤り〕はマジック総合ルールを読めばす
ぐに分かるし、〔非紳士的行為〕も非常に明確に書かれている。しかし〔遅
いプレイ〕は「適正な時間内に」や「充分な速度で」といった観念的な定義
しかされていない。それゆえ〔遅いプレイ〕は判断がすべてジャッジに任さ
れる主観的な概念になってしまっている。
２つのタイプの〔遅いプレイ〕:
1. ラウンドが始まってから50分(プロツアーなら60分)の間は、〔遅いプ
レイ〕はどちらのプレイヤーにとっても問題である。遅くプレイすると少な
いターンしかプレイできないし、またプレイヤーの長考によってゲームのリ
ズムも悪くなる。ゲーム中に関しては、行動を決めるために許される制限時
間が何秒なのかはルールに明示されていない。ゲームとゲームの間や最初の
ゲームが始まる前に関しては、ルールに時間制限が決められている。シャッ
フルをして対戦相手にデッキを渡すことを3分以内にやらなければならない。
もしその時間制限をオーバーしたら、ジャッジはそこで割り込もう。
2.追加ターンの場合は、遅いプレイはトーナメントそのものに悪影響を及
ぼす。もし追加ターンが0から5ターン目まで全部2分ずつかかるとすると
そのゲームはラウンドが終わってから15分ぐらいたってようやく終わるこ
とになる。あり得ないね！
〔遅いプレイ〕を判別する方法:
　「長すぎる時間」って何秒？何分？それを実際にどう扱えばいいのだろう
か？
　プレイヤーが何も行動をせずに20秒から30秒ほど考えるのに使ったら、
そのプレイヤーに声を掛け、時間を使いすぎていることを知らせよう。たま
に、そういう呼びかけをしてもそこからさらに10秒か20秒経っても行動
を起こさないこともあるだろう。そうなると、〔イベント上の誤り ─ 遅い
プレイ〕が適用されることになる。この場合の懲罰はすべてのRELにおい
て【警告】だ。
　理論的には、ゲームの状況にかかわりなくプレイヤーは一定のリズムで行
動を決めなければいけない。たとえばドラフトなどにおいて、両方のプレイ
ヤーが多数のクリーチャーをコントロールしていてゲームの状況を完璧に把
握するのはほとんど不可能になることもあるだろう。しかしたとえ信じられ
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ないぐらい無茶苦茶に複雑な状況だったとしても、考えるのに時間を使いす
ぎるのはルール違反である。マジックは、合理的な時間内に決定を下さなけ
ればならないゲームなのだ。
　プレイヤーが複雑な局面(両者ともクリーチャーを10体ずつコントロール
しているとか)に直面した時というのがプレイヤーが長考をしようとする典
型的な場面だろう。両方のプレイヤーもジャッジも認識しなければいけない
のは、そのような状況は通常、前のターンのより単純な局面からの「続き」
として存在するということだ。(たとえば《ハルマゲドン》が解決されたな
どで)ゲームの局面が劇的に変わったのでない限り、複雑な状況というのは
遅いプレイを許す理由にはならない。
　先述の制限時間は状況によって変えるべきだろう。プレイヤーが各処理を
5から10秒程度で行なっていた場合、そのそれぞれの処理がゲームの局面
を展開させる行動であったなら、1ターンを終わらせるのに2分かかったと
しても〔遅いプレイ〕には該当しない。逆に、30秒考えてから土地をプレ
イし、20秒考えてから戦闘フェイズに入ることを宣言し、攻撃クリー
チャーを決めるのにまた20秒考えたりしている場合は、間違いなくこのプ
レイは遅すぎる。この例では合計1分10秒しか使っていないけれども、
ゲームを時間内に終わらせるために充分なだけゲームの局面が展開している
とはいえない。どの処理もゲームの局面を発展させる重大なものではないか
らだ。
　ジャッジは、定量的な時間制限を使わない方法で〔遅いプレイ〕を判別し
てもよい。例えばあなたがゲームの状況を理解しようと試みてよい。あなた
が状況を理解できたと判断したら、そこから5から10秒ほど経ったところ
でプレイヤーに注意を呼びかけよう。ただし、この方法を使う時は慎重にな
らなければいけない。あなたはそのテーブルのプレイヤーより遥かに優れて
いて、状況の理解が早すぎるかもしれないし、あなたのその環境でのプレイ
スキルが不十分なために理解に時間がかかり、ゲームに割り込むのが遅れて
しまうかもしれない。自分のプレイスキルがどの程度なのかに注意を配ろう。
　最後に、対戦相手が遅いプレイをしないように監視をしてくれとジャッジ
を呼んだプレイヤー自身も遅いプレイをするかもしれないことに気をつけよ
う。
遅いプレイとブラフ:
　ブラフと遅いプレイの境界線は非常に微妙だ。例えば、盤面に土地しか並
んでいなくて、手札にある2枚のカードも土地だったとしてもプレイヤーに
は少し考える時間をとる権利がある。選択肢があるように対戦相手に示すわ
けだ。これは1ターンか2ターンぐらいやるのならまったく問題ないが、毎
ターンやり続けてはいけない。
　プレイヤーがブラフをかけてはいけないとはルールのどこにも書かれてい
ない。この事実は尊重しなければいけない。そのため〔遅いプレイ〕に関し
ては手札の内容は無関係だ。 ただし、それが故意かどうかを扱う時には手
札の内容も考慮されることになる。
〔遅いプレイ〕の懲罰を適用する際に:
　あなたがあるプレイヤーのプレイが不必要に遅いと考え、すでにそのこと
を注意していたならば、その時がそのプレイヤーに〔イベント上の誤り ─ 
遅いプレイ〕を適用すると告げるべき瞬間だ！　いつものように結果報告用
紙の裏側に必要な情報を書き込もう。
　この【警告】が出るごとに追加ターンを2ターン増やす。ただし、追加
ターン中に〔遅いプレイ〕で【警告】を出しても、追加ターンは増やさない。
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• 「注意」について: 注意を与える場合、注意であると宣言する必要はな
い。「もうすぐ遅いプレイの警告を出しますよ」と言うよりは、「早
くプレイしてください」とか「すぐに行動を決めてください」という
ように言うほうがいいだろう。 

　これには以下の理由がある。プレイヤーはまだ遅いプレイをしているわけ
ではないがそれに近い状態にある。プレイヤーはそれに気づいていないかも
しれないので、ジャッジが問題が起こるのを防ぐべきである。だからジャッ
ジはプレイヤーにルール違反をしそうであることを伝える。ジャッジは単に
問題が起こらないようにしたいだけであるので、このような注意はジャッジ
が必要だと感じればいつでもしてよい。
•【警告】について: プレイヤーに警告を出すことを決めたら、プレイ

ヤーの集中を乱さないようにそのプレイヤーがその処理を終えるまで
待つべきである。 

　これには以下の理由がある。 プレイヤーが〔イベント上の誤り ─ 遅いプ
レイ〕を犯しているのは間違いない。これはそのプレイヤーが時間を使いす
ぎていることに気づいていないか、もしくは単に決断を下すのが難しいのか
もしれない。よって、プレイヤーの長考を終えるまで待つほうがプレイヤー
を尊重しているといえそうだ。もちろん無限に待つわけにはいかないが、そ
れを待たないことによってプレイヤーに二重の処罰を与えてしまうことが考
えられないだろうか。実際に、懲罰の内容を書いたりすることはプレイヤー
の考え事を変えてしまう。長考で頭の中に作った思考経路は失われてしまう
だろうし、ひどいミスプレイをしてしまうかもしれない。これが、可能な限
りプレイヤーが行動を決めるまで【警告】を出すべきではない理由である。
　もし両方のプレイヤーが遅くプレイすることを選んでいたとしても、ルー
ル違反であることには変わりない。上記の手順はすべて適用されるべきであ
り、両者とも早くプレイすることを拒めば【警告】を２つ出す。どうしてだ
ろうか？　一貫性を持たせるためだ。ラウンドはじめの50分で割り込んで
の注意や警告をしなかったにもかかわらず追加ターンになってから「プレイ
が遅い」とどうして言えるだろうか？　2ラウンド前には適切なペースとみ
なされたプレイ速度をラウンド６になってから「プレイが遅い」とどうして
言えるだろうか？
　〔イベント上の誤り ─ 遅いプレイ〕を出した後も、仕事は残っている。
彼らが適切なペースでプレイを続けるようにテーブルのそばにいる必要があ
る。【警告】なんてものはプレイヤーが早くプレイすることを「推奨」され
ていると感じなければ何の意味もない。テーブルのそばにい続けることはそ
れを感じさせるよい方法だ。
プレイヤーの反発をどう扱うか:
　プレイヤーはゲームに没頭しているもので、遅いプレイを判断するジャッ
ジは外部の視点からゲームを見ている、という違いを忘れてはならない。プ
レイヤーにとっての時間はジャッジにとってよりもはるかに速く過ぎてゆく。
それゆえジャッジは〔遅いプレイ〕の警告を受けたプレイヤーからの反発が
あることを予期すべきである。多くの場合、プレイヤーはなぜ警告を受けた
のか理解しないだろう。もちろん、この事実はどのような類の〔非紳士的行
為〕を許す理由にもならない。ただし、このような反発に実際に〔非紳士的
行為〕の懲罰を与えるよりは、なぜゲームに割り込まれて警告を受けたのか
を静かに説明するほうがよいようである。
遅いプレイ vs. 遅延行為:
　これは大きな問題だ。遅延行為を大雑把に定義すれば「意図的な遅いプレ
イ」となるが、これは間違っている。実際にはそれよりも少しわかりにくい
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ものである。あるプレイヤーが〔遅いプレイ〕には該当しなくても、〔遅延
行為〕には該当するということがありえる。〔遅延行為〕の定義と、両者の
違いを見てみよう。両方とも違反処置指針からの抜粋である。
〔遅いプレイ〕:適正な時間内にゲームの行動を終わらせなかったプレイ
ヤーは、遅いプレイに従事しているものとする。
　これはゲームを適切な時間内に終わらせるには遅すぎるプレイをしている
場合を意味している。
〔遅延行為〕:時間制限を利用して有利にしようと、故意にプレイを遅くし
た場合はこの違反になる。
　これは時間制限に合わせてプレイのリズムを変えている場合を意味してい
る。
　先ほど言及したように、〔遅いプレイ〕はゲームの状況を鑑みる必要はな
い。(おそらくあなたはそれを判断材料に入れるであろうが). それとは対照
的に、〔遅延行為〕はほとんどの場合ゲームの状況が重要である。
　それゆえ、この2つの概念は違う基礎に基づいている。これが〔遅いプレ
イ〕には該当しなくとも〔遅延行為〕に該当しうる行為が存在する理由であ
る。
　以下はパリで行われた世界選手権で起こった実例である。 プレイヤー
A(Adam)はアグロ・デッキを、プレイヤーB(Billy)はコントロール・デッ
キをプレイしている。Adamは〔遅いプレイ〕が発生しないようにジャッジ
を呼んでいた。Adamは序盤で良い展開をし、非常に速くプレイしていた。
彼はBillyが時折行動の選択について考えるのに時間を使うことについて文
句を言っていたが、ジャッジはただプレイを続けるように言うだけだった。
6ターンほど後には、Billyはゲームのコントロールを得ていて、Adamが
Billyを倒すことが不可能なのは明らかになった。この状況下で、Billyは行
動の節々に怒りの感情を見せるようになった。
　7ターン目に、Adamはフェッチランドを引いた。彼は前のターンにク
リーチャーを２体を除いてすべて失っており、相手には４体のブロッカーが
いた。彼は20秒ほど考えた。そしてBillyが彼に行動するのか優先権をパス
するのか、と尋ねた。Adamはかなり怒った様子で、〔遅いプレイ〕で
ジャッジを呼ばれているのはお前のほうじゃないか、と言った。(これは全
然受け答えになっていないけどね)結局彼は土地をプレイして優先権をパス
した。
　状況は変わった。Billyはもう負けることはないが、時間がなくなる前に
Adamを倒さなければいけない。だから彼はあらゆる行動を素早く行って
ターンを終えた。Adamはフェッチランドを起動する前に時間を使って考え、
土地を探すのにも時間をかけた。そしてアンタップする前に数秒間を取り、
カードを引く前に何かを考え、といった風にその後も時間を少しずつ長く
使っていた。
　このAdamの行動は〔イベント上の誤り ─ 遅いプレイ〕にはまったく該
当しないが、しかし〔遅延行為〕に該当する。勝つことがほとんど不可能で
あり、引き分けることが最後の望みであることを知ったうえで通常と異なる
振る舞いをしているからだ。その最後の望みを叶えるための最後の選択肢は
何か？　時間制限である！
　この記事はプロツアー横浜におけるジャッジセミナーの内容に基づき、さ
らにSheldon "French addict" MeneryとAndy Hecktの監修を受けてい
るものである。
Kevin Desprez
DCI Judge Level 3
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特筆異状集

《監視の呪い／Curse of Surveillance》[MID]
　カードには「自分についている呪いの数」と書かれているが、正しくは上
記の通り「この能力が誘発した時点でエンチャントしていたプレイヤーにつ
いている呪いの数」を参照する。

《監視の呪い》
{4}{U}
エンチャント ― オーラ・呪い
エンチャント（プレイヤー）
エンチャントしているプレイヤーのアップキープの開始時に、そのプレイ
ヤー以外の望む数のプレイヤーを対象とする。それらのプレイヤーはそれぞ
れ、この能力が誘発した時点でエンチャントしていたプレイヤーについてい
る呪いの数に等しい枚数のカードを引く。

《酒場のごろつき／Tavern Ruffian》[MID]
　カードの第１面には「酒場の悪漢」と印刷されているが、第１面の正しい
カード名は上記の通り「酒場のごろつき」である。

《酒場のごろつき》
{3}{R}
クリーチャー ― 人間・戦士・狼男
２/５
日暮（プレイヤーが自分のターンに呪文を唱えなかったなら、次のターンに
夜になる。）

《腐敗の大鉈、ウィルヘルト／Wilhelt, the 
Rotcleaver》[MIC]
　カードには「腐敗」と書かれているが、正しくは「腐乱」である。

《腐敗の大鉈、ウィルヘルト／Wilhelt, the Rotcleaver》(ふはいのおお
なた、ウィルヘルト)
{2}{U}{B}
伝説のクリーチャー ― ゾンビ・戦士
3/3
あなたがコントロールしていてこれでないゾンビ１体が死亡するたび、それ
が腐乱を持っていない場合、腐乱を持つ黒の２/２のゾンビ・クリー
チャー・トークン１体を生成する。
あなたの終了ステップの開始時に、あなたはゾンビ１体を生贄に捧げてもよ
い。そうしたなら、カード１枚を引く。
《蜂起軍の無法者／Upriser Renegade》[NEO]
　カードには「あなたがコントロールしていて改善されているクリーチャー
１体につき」と書かれているが、正しくは下記の通り、これ自身はその数に
含まない。

《蜂起軍の無法者》
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{1}{R}
クリーチャー ― 人間・侍
１/３
蜂起軍の無法者は、あなたがコントロールしていて改善されていてこれでな
いクリーチャー１体につき＋２/＋０の修整を受ける。（装備品やあなたが
コントロールしているオーラがついているかカウンターが置かれているク
リーチャーは改善されている。）

《芽吹く生命の行進／March of Burgeoning Life》
[NEO]　
　カードには「マナ総量がＸ以下であるクリーチャー１体を対象とする。」
と書かれているが、正しくは下記の通り、マナ総量がＸであるクリーチャー
は適正な対象ではない。
《芽吹く生命の行進》
{X}{G}
インスタント
この呪文を唱えるための追加コストとして、あなたはあなたの手札にある望
む枚数の緑のカードを追放してもよい。この呪文を唱えるためのコストは、
これにより追放されたカード１枚につき{2}少なくなる。
マナ総量がＸより小さいクリーチャー１体を対象とする。あなたのライブラ
リーからそのクリーチャーと同じ名前を持つクリーチャー・カード１枚を探
し、タップ状態で戦場に出す。その後、ライブラリーを切り直す。

《残酷な救済者、ラファエル／Raphael, Fiendish 
Savior》[CLB]
　カードには「プレイヤーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち１つ
を対象とする。」と書かれているが、正しくは下記の通り、クリーチャーや
プレインズウォーカーやプレイヤーのうち１つを対象とする。

《残酷な救済者、ラファエル》
{3}{B}{R}
伝説のクリーチャー ― デビル・貴族
飛行
あなたがコントロールしていてこれでないすべてのインプやデーモンや
ティーフリングやデビルは＋１/＋１の修整を受け絆魂を持つ。
各終了ステップの開始時に、このターンにクリーチャー・カードがいずこか
からあなたの墓地に置かれていた場合、「このクリーチャーが死亡したとき、
クリーチャーやプレインズウォーカーやプレイヤーのうち１つを対象とする。
これはそれに１点のダメージを与える。」を持つ、赤の１/１のデビル・ク
リーチャー・トークン１体を生成する。

《時を超えた英雄、ミンスクとブー／Minsc & Boo, 
Timeless Heroes》[CLB]
　カードには誘発型能力が強制であるかのように書かれているが、正しくは
下記の通り、トークンを生成しないことができる。

《時を超えた英雄、ミンスクとブー》
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{2}{R}{G}
伝説のプレインズウォーカー ― ミンスク
3
時を超えた英雄、ミンスクとブーが戦場に出たときとあなたのアップキープ
の開始時に、「ブー」という名前でトランプルと速攻を持つ赤の１/１の伝
説のハムスター・クリーチャー・トークン１体を生成してもよい。
＋１：トランプルや速攻を持つクリーチャー最大１体を対象とする。それの
上に＋１/＋１カウンター３個を置く。
－2：クリーチャー１体を生け贄に捧げる。そうしたとき、クリーチャーや
プレインズウォーカーやプレイヤーのうち１つを対象とする。時を超えた英
雄、ミンスクとブーはそれにＸ点のダメージを与える。Ｘは、その生け贄に
捧げたクリーチャーのパワーに等しい。生け贄に捧げたクリーチャーがハム
スターであったなら、カードＸ枚を引く。
時を超えた英雄、ミンスクとブーは統率者として使用できる。

《バルダーズ・ゲート／Baldur's Gate》[CLB]
　カードには「あなたがコントロールしている門の数」と書かれているが、
正しくは下記の通り、これ自身はその数に入れない。
《バルダーズ・ゲート》
伝説の土地 ― 門
{T}：{C}を加える。
{2}, {T}：好きな色１色のマナＸ点を加える。Ｘはあなたがコントロールし
ていてこれでない門の数に等しい。

《ミラー・オヴ・ライフ・トラッピング／Mirror of 
Life Trapping》[CLB]
カードには「あなたのコントロール下で戦場に戻す」と書かれているが、正
しくは下記の通り、オーナーのコントロール下で戦場に戻す。

《ミラー・オヴ・ライフ・トラッピング》
{4}
アーティファクト
クリーチャー１体が戦場に出るたび、そのクリーチャーが唱えられていた場
合、それを追放し、ミラー・オヴ・ライフ・トラッピングによって追放され
ていてそれでないすべてのパーマネント・カードを、オーナーのコントロー
ル下で戦場に戻す。

《モンスター・マニュアル／Monster Manual》
[CLB]
　カードには、「戻してもよい」と書かれているが、正しくは下記の通り、
切削された中にクリーチャー・カードがあるなら必ず１枚を手札に戻す。

《モンスター・マニュアル》
{3}{G}
アーティファクト
{1}{G}, {T}： あなたは、あなたの手札にあるクリーチャー・カード１枚を戦
場に出してもよい。
//

- 412 / 421 - 



《動物学的研究》
{2}{G}
ソーサリー ― 出来事
カード５枚を切削する。その後、これにより切削されたクリーチャー・カー
ド１枚をあなたの手札に戻す。（ その後、これを追放する。後で追放領域
からこのアーティファクトを唱えてもよい。）

《怪しげな統治者、スクイー／Squee, Dubious 
Monarch》[DMU]
　カードには「あなたは、あなたの墓地にある怪しげな統治者、スクイーを、
マナ・コストではなく{3}{R}を支払い、墓地にありこれでないカード４枚を
追放することで唱えてもよい。」と書かれているが、これは誤りである。正
しくは下記の通り、自分の墓地にあるカード４枚を追放しなければならない。

《怪しげな統治者、スクイー》
{2}{R}
伝説のクリーチャー ― ゴブリン・貴族
２/２
速攻
怪しげな統治者、スクイーが攻撃するたび、赤の１/１のゴブリン・クリー
チャー・トークン１体をタップ状態かつ攻撃している状態で生成する。
あなたは、あなたの墓地にある怪しげな統治者、スクイーを、マナ・コスト
ではなく{3}{R}を支払い、あなたの墓地にありこれでないカード４枚を追放
することで唱えてもよい。

《気の強い暴れ者/Scrappy Bruiser》[MOM]
　カードの注釈文は「これが戦場にあるときにのみ戻す。」となっているが、
正しくは、「それが戦場にあるときにのみ戻す。」である。《気の強い暴れ
者》が戦場に残っているかは関係ない。

《気の強い暴れ者》
{3}{R}
クリーチャー ― アライグマ・戦士
３/４
気の強い暴れ者が攻撃するたび、攻撃クリーチャー最大１体を対象とする。
ターン終了時まで、それは＋２/＋０の修整を受けトランプルを得る。戦闘
終了時に、そのクリーチャーをオーナーの手札に戻す。（それが戦場にある
ときにのみ戻す。）
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「一般的に有害」な誘発型能力
『機械兵団の進軍』
《炉恵みの征服者/Furnace-Blessed Conqueror》
　トークンを生成した次の終了ステップの開始時
《炉の女王、アヤーラ/Ayara, Furnace Queen》
　リアニメイトした次の終了ステップの開始時
《気の強い暴れ者/Scrappy Bruiser》
　これが攻撃した戦闘の終了時

『ファイレクシア：完全なる統一』
《永遠の放浪者/The Eternal Wanderer》
　パーマネント追放の次の終了ステップの開始時
《ドロスの魔神/Archfiend of the Dross》
　自分のアップキープの開始時
《ファイレクシアの抹消者/Phyrexian Obliterator》
　自分がこれにダメージを与えた場合
《貪欲な屍巨人/Ravenous Necrotitan》
　これが戦場に出たとき
《焼炉の懲罰者/Furnace Punisher》
　自分のアップキープに自分の基本土地が足りなかった場合
《マグマの疾走者/Magmatic Sprinter》
　自分の終了ステップの開始時
《赤の太陽の黄昏/Red Sun's Twilight》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時
《ウラブラスクの溶鉱炉/Urabrask's Forge》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時

『兄弟戦争』
《軍拡競争／Arms Race》
　アーティファクトを出した次の終了ステップの開始時
《有角の石探し／Horned Stoneseeker》
　これが戦場を離れたとき
《重量級破砕機／Heavyweight Demolisher》
　自分のアップキープの開始時
蘇生/Unearth キーワード
　クリーチャーを出した次の終了ステップの開始時
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『団結のドミナリア』
《セラの模範／Serra Paragon》
　そのパーマネントが墓地に置かれたとき
《バルデュヴィアの非道／Balduvian Atrocity》
　能力でクリーチャーを出した次の終了ステップの開始時
《チビ・ドラゴン／Dragon Whelp》
　能力を４回使った次の終了ステップの開始時
《憎悪の手、ラゴモス／Lagomos, Hand of Hatred》
　トークンを生成した次の終了ステップの開始時
《爪のライヴァズ／Rivaz of the Claw》
　能力で唱えたドラゴン・呪文だったクリーチャーが死亡したとき

『ニューカペナの街角』
《溜め池のクラーケン／Reservoir Kraken》
　戦闘の開始時
《強請る大入道／Shakedown Heavy》
　攻撃時
《トラブルメーカー、ジャクシス／Jaxis, the Troublemaker》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時
《闇市場の巨頭／Black Market Tycoon》
　自分のアップキープの開始時
《セメントの靴／Cement Shoes》
　自分の終了ステップの開始時
奇襲/Blitz キーワード
　奇襲で唱えた次の終了ステップの開始時

『神河：輝ける世界』
《キキジキの鏡像／Reflection of Kiki-Jiki》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時
《増員された浪人／Reinforced Ronin》
　終了ステップの開始時
《勤勉の神／Kami of Industry》
　アーティファクトを戻した次の終了ステップの開始時
《大牙勢団の総長、脂牙／Greasefang, Okiba Boss》
　機体を戻した次の自分の終了ステップの開始時
《浅利の司令官、理想那／Risona, Asari Commander》
　戦闘ダメージを自分が受けたとき
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『イニストラード：真紅の契り』
《血瓶の調達者／Bloodvial Purveyor》
　相手が呪文を唱えたとき
《墓の肉裂き／Graf Reaver》
　自分のアップキープの開始時
《アンデッドの執事／Undead Butler》
　これが戦場に出たとき
《錬金術師の計略／Alchemist's Gambit》
　得たターンの終了ステップの開始時
《墓所の門番／Cemetery Gatekeeper》
　追放されたタイプの土地や呪文をプレイしたとき【対称】
《マナ形成のヘルカイト／Manaform Hellkite》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時
《真紅の花嫁、オリヴィア／Olivia, Crimson Bride》でリアニメイトした
クリーチャー
　伝説の吸血鬼をコントロールしていないとき
《板塞ぎの窓／Boarded Window》
　終了ステップの開始時に、４点以上のダメージを受けていた場合
《復讐に燃えた犠牲者、ドロテア／Dorothea, Vengeful Victim》
　攻撃やブロックした戦闘の終了時
《ドロテアの報復／Dorothea's Retribution》
　トークン生成後の戦闘終了時

『イニストラード：真夜中の狩り』
《殺戮の専門家／Slaughter Specialist》
　これが戦場に出たとき
《貪欲な食欲／Hungry for More》
　トークン生成の次の終了ステップの開始時）
《殺戮者の目覚め／Wake to Slaughter》
　クリーチャー・カードを戻した次の終了ステップの開始時
腐乱／Decayed キーワード
　攻撃に行った戦闘の終了時
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〔誘発忘れ〕チャート
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ジャッジコール！ ジャッジが発見！

「忘れた」？

ゲーム続行

一般的に有害で
本人がオーナーな 

カード由来？

立ち去る

No No

一般的に有害で
本人がオーナーな 

カード由来？

No

【警告】

YesYes

Yes

対象やモードを取るもの → 
優先権をパスした
解決時に見てわかる（視覚
上の影響をもたらす /何ら
かの選択をする）もの → 
解決後にしかできないゲー
ムの行動をした
局面に視覚上でない影響を
もたらすもの → 最初に視
覚上の影響をもたらした
ルールを変更するもの → 
対戦相手がそのルールに違
反した
再起誘発型能力（「そうし
たとき」）の表明はその親
の処理に含まれる。

追加措置
必ず処理するもの：
・オーラが戦場に出たときの誘発型能力で、エンチャント先のパーマネント
にのみ視覚上の影響を与えるもの
・領域変更やトークン生成をする呪文や能力の解決に伴う、それらの効果を
元の状態に戻す遅延誘発型能力
処理しないでゲーム続行するもの：
・それが生成する継続的効果の持続時間が過ぎている誘発型能力
・直前のターンの同一フェイズよりも前に誘発していた能力
それ以外：
　対戦相手が処理するかどうかを決める。処理する場合、スタック上に本来
あるべき場所があるならそこに、ないならスタックの一番下に、その能力を
置く。（そのコントローラーは本来のタイミングで可能だった選択を行な
う。）



非公開カードに関する誤り？
・見たカードが両方のプレイヤーに未知である
　（ライブラリーが崩れてカードが見えた、など。）

　→〔過剰なカードを見た〕

・移動の前または後の場所が公開である、または公開情報で修復可能な誤り
からの派生である
（手札のカードを誤って戦場に置いた、カードを見る呪文を誤ったコストで唱えて解決
した、など）

→〔その他一般のゲームルール抵触行為〕によって派生元の誤りを正す

・誤りの発生がゲーム開始前である
（最初の手札としてカード８枚を見た、など）

→〔マリガン手順の誤り〕

それ以外は〔非公開カードに関する誤り〕で【警告】。

・変異を持たないカードを裏向きに唱えた場合、原則として【ゲームの敗
北】に格上げになる。「他の変異能力を持つカードが手札にあり、手札にい
ずれかのプレイヤーにとって未知のカードが増えておらず、自分で誤りに気
づいてジャッジを呼んだ場合」のみ【警告】で差し替える。

・誤りの直後に、そのカードを既知の場所に移動させていた場合、この違反
の直後の時点まで単純な復元を行なってもよい。

・問題のカードを含む「カード群」がすでにない場合、ここで措置終了。

・カードが適正な時期よりも早く「カード群」に入ったため、「カード群」
にすべき処理の時点でその不正なカードが入っていたという場合、「カード
群」を公開し、対戦相手は、その中から本来まだ手札にないと想定できる必
要な枚数の未知のカードを指定する。それらのカードを本来手札に入る時期
まで脇に置く。

・「カード群」の中の公開されるべきカードに関する誤りの場合、「カード
群」を公開し、対戦相手はその中から「公開されたカード」として必要な枚
数の未知のカードを指定する。

・「カード群」の枚数が過剰である場合、「カード群」を公開し、対戦相手
はその中から「過剰なカード」として必要な枚数の未知のカードを指定し、
本来の領域に戻す。ライブラリーの場合、そのカードがオーナーにとって未
知であれば無作為の場所に戻して切り直し、既知であれば単に元の場所に戻
す。

　これらの措置が終わったら、本来解決されるべき処理に戻る。
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ヘッドジャッジアナウンス
【大事なこと】
　・プレイヤーは早くゲームをしたいので、
　　要点を絞って簡潔に話すことを心がけましょう
　　( 長く話してもプレイヤーは聞きません)
　・特に重要な点は抑揚をつけたりして強調しましょう
このアナウンス原稿は、あくまでも「例示」です。
順番はこれに準じる必要はありませんが、プレイヤーのわかりやすさを念頭
に、アナウンスを組み立てましょう。

【アナウンスの例】
1) 冒頭の挨拶/ 参加のお礼
2) ジャッジの自己紹介
3) ( 一斉回収する場合) デッキリストの再確認・回収
4) 参加人数・ラウンド数・決勝ラウンド の有無
5) 賞品

例1) 優勝者は○月○日に行われる×××× の参加権を獲得します。
　　その他の賞品については後ほど掲示します。

例2) 優勝賞品は1 ボックス、その他▲点以上にパックが出ます。

6) 制限時間
例) 制限時間は50 分です。終わらなかった場合は追加の５ターンを

　　プレイし、それでも終わらなければ引き分けとなります。

7) ゲーム中の注意
明確なコミュニケーションをとること、シャッフルをしっかりすること
「遅いプレイ」に気をつけること、等についての注意喚起をします。

また、環境・フォーマット・ルール適用度特有の注意事項や、
直近のルール・ポリシーの変更に言及してもよいでしょう。

8) ジャッジを呼ぼう!
例) もし何かトラブルが起きてしまった・起きそうだという場合や

わからないことがあるときは、遠慮せずに手を上げて
「ジャッジ!」と呼んでください。

9) 会場の諸注意等
飲食・トレード等についての注意事項を説明します。

主催者( 店舗) の挨拶がある場合は、ここで一緒に行います。

10) 〆の挨拶
例) それでは、第一回戦目開始してください!

※これは、MTG: Judge Core Apps 及びCJ Shrader 氏のJudge 
Article を元に、川添氏が日本向にアレンジして作成したものを元にしてい
ます。
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懲罰一覧表
ゲーム上の誤り 誘発忘れ

/Missed Trigger
なし

ゲーム上の誤り 過剰なカードを見た
/Looking at Extra Cards(LEC)

Ｗ

ゲーム上の誤り 非公開カードに関する誤り
/Hidden Card Error(HCE)

Ｗ

ゲーム上の誤り マリガン手順の誤り
/Mulligan Procedure Error

Ｗ

ゲーム上の誤り その他一般のゲームルール抵触行為
/Game Rule Violation(GRV)

Ｗ

ゲーム上の誤り 違反の見逃し
/Failure to Maintain Game State(FtMGS)

Ｗ

イベント上の誤り 遅刻
/Tardiness

Ｇ

イベント上の誤り 外部情報の参照
/Outside Assistance

Ｍ

イベント上の誤り 遅いプレイ
/Slow Play

Ｗ

イベント上の誤り デッキリストの問題
/Decklist Problem (DLP)

Ｇ

イベント上の誤り デッキの問題
/Deck Problem(DP)

Ｗ

イベント上の誤り リミテッド手順抵触行為
/Limited Procedure Violation

Ｗ

イベント上の誤り 意思疎通規定抵触行為
/Communication Policy Violation(CPV)

Ｗ

イベント上の誤り 区別できるカード
/Marked Cards

Ｗ

イベント上の誤り 不充分な切り直し
/Insufficient Shuffling

Ｗ

非紳士的行為 軽度
/Unsporting Conduct - Minor

Ｗ

非紳士的行為 重度
/Unsporting Conduct - Major

Ｍ

非紳士的行為 結果の捏造
/Improperly Determining a Winner

Ｍ

非紳士的行為 買収・賭博
/Bribery and Wagering

Ｍ

非紳士的行為 攻撃的行為
/Aggressive Behavior

DQ

非紳士的行為 イベント物品の窃盗
/Theft of Tournament Material

DQ

非紳士的行為 遅延行為
/Stalling

DQ

非紳士的行為 故意の違反
/Cheating

DQ
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違反の繰り返しによる懲罰の格上げ
　同一分類の〔ゲーム上の誤り〕が３回以上与えられた場合
　同一分類の〔イベント上の誤り〕が２回以上与えられた場合



ブースター･ドラフト
制限時間

残枚数 秒数
15枚 40秒
14枚 40秒
13枚 35秒
12枚 30秒
11枚 25秒
10枚 25秒
9枚 20秒
8枚 20秒
7枚 15秒
6枚 10秒
5枚 10秒
4枚 5秒
3枚 5秒
2枚 5秒
1枚 N/A
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デッキの誤り/デッキリストの誤り
デッキリストを修正する必要がある→

〔デッキリストの誤り〕で【ゲームの敗北】
デッキリストを修正する必要がない→

〔デッキの誤り〕で【警告】
追加措置：初期手札時はマリガン、それ以外は不適正なカードを取り除く

格上げ：
・相手のデッキにカードが混じっていた以外の誤りがデッキ提示中に判明し
た。
・不適正なカードが、本人以外の誰か（対戦相手、ジャッジ）の目に触れた。
・リストにあるカードが、登録より多く入っていたとゲーム中に判明した。
格下げ：
・サイドボードを紛失した。（記録はするが懲罰なし）

「こぴこんぶんたいいろのうぱわー」
第1種から第6種においては、まず特性定義能力
各種類細別で、依存性→タイムスタンプ順に適用

第1種: コピー可能な値を変更するルールや効果
　第1a種: コピー可能な効果
　第1b種: 裏向きの呪文やパーマネントの特性の変更
第2種: コントロール変更効果
第3種: 文章変更効果
第4種: タイプ変更効果
第5種: 色変更効果
第6種: 能力追加、能力除去効果
第7種: パワー・タフネス変更効果

左記の時間に加えて、
ドラフト・ブースターを
ドラフトし終えるごとに、
ピックしたカードを
確認するために
１パック目は60秒
２パック目は90秒

（以下30秒ずつ追加）の
時間が与えられる。

責任編集

Japan NetRep 
*ぱお*/米村 薫

(pao@f-o-rainbow.com) 


