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エリック……
きみがまだこの世界にいる間に、この作品をお披露目できなくて、ぼくは悲嘆に暮れているんだ。
ああ、愛しき弟よ。
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Ⴘഏ
ΫτΡϧϑɾΥʔζ����������������������������������
༰ʢҹʣ������������������������������������
༰ʢϓラスνοΫύʔπʣ������������������
ήʔϜの४උ���������������������������������������� ��
ਤのஔ��������������������������������������������������������������������������� ��
τラοΫɺμΠスɺτʔΫϯྨの४උ������������������������������������� ��
֤ਞӦの४උ����������������������������������������������������������������������� ��
ਤ্Ͱの։࢝ΤϦΞの४උ���������������������������������������������� ��
ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ����������������������������������������������������������������������� ��

ήʔϜのجຊ���������������������������������������� ��
ήʔϜのత������������������������������������������������������������������������� ��
ήʔϜのαΠΫϧͱϑΣΠζ��������������������������������������������������� ��
ਤ�������������������������������������������������������������������������������������� ��
Ϣニοτͱ֤ਞӦのϓʔϧ����������������������������������������������������� ��
����������������������������������������������������������������������������������൶ݩ࣍ ��
ಛघྗͱढจॻ���������������������������������������������������������������� ��
ྗʹؔ Δ͢ҙ����������������������������������������������������������������� ��
�������������������������������������������������������������������のҹτϩϑΟʔݹ ��
ਞӦΧʔυ����������������������������������������������������������������������������� ��

ΞΫシϣϯɾϑΣΠζ����������������������������� ��
̐छྨのΞΫシϣϯେผ�������������������������������������������������������� ��
̓ͭ のҰൠΞΫシϣϯ������������������������������������������������������������ ��
ࣗ༝ߦಈ������������������������������������������������������������������������������� ��
ଓ࣋ Δ͢ಛघྗ���������������������������������������������������������������� ��

ຐྗঌूϑΣΠζ���������������������������������� ��
ຐྗΛूΊΔ方法����������������������������������������������������������������� ��
��������������������������������������������������������������������খຐྗϧʔϧ࠷ ��

ϓϨΠॱܾఆϑΣΠζ���������������������������� ��
ഁ໓ϑΣΠζ����������������������������������������� ��
ഁ໓τラοΫのਐߦ��������������������������������������������������������������� ��
ऴᖼのّࣜ��������������������������������������������������������������������������� ��
ಛघΠϕϯτͱಛघྗ������������������������������������������������������� ��

ઓಆ������������������������������������������������������ ��
ઓಆલྗ��������������������������������������������������������������������������� ��
૯߹ઓಆྗΛࢉग़ͯ͠ ઓಆμΠスΛৼΔ������������������������������ ��
ઓಆޙྗͱઓಆ݁ՌのׂΓ �ͯ�������������������������������������� ��
ઓಆ݁Ռのద༻������������������������������������������������������������������� ��
ઓಆのྫ������������������������������������������������������������������������������� ��

উར：ήʔϜのऴྃͱউ͔ͪ �ͨ������������ ��
ϧʔϧɾΦϝΨ：ޙ࠷の࣭���������������� ��
ϓϨΠのώϯτ��������������������������������������� ��
Ұൠతͳώϯτ���������������������������������������������������������������������� ��
l େ͍ͳΔΫτΡϧϑzのϓϨΠ��������������������������������������������� ��
l Ṝ͍دΔࠞಱ zのϓϨΠ���������������������������������������������������� ��
l のࢁࠇ༽ zのϓϨΠ������������������������������������������������������� ��
l ԫ৭のҹ zのϓϨΠ����������������������������������������������������������� ��

̎ਓήʔϜのͨΊのϧʔϧ�������������������� ��
̎ਓήʔϜの४උ������������������������������������������������������������������ ��
̎ਓήʔϜͰのϧʔϧมߋ������������������������������������������������ ��
όラϯスௐ������������������������������������������������������������������������� ��
ώϯτͱઓज़�������������������������������������������������������������������������� ��

Α͘ Δ࣭͋ͱ����������������������������������� ��
σβΠφʔζɾϊʔτ����������������������������� ��

お買い上げの皆様へ　必ずお読みください
●小さな部品があります。口の中へは絶対に入れないでください。
　窒息などの危険があります。
●３歳以下のお子様には絶対に与えないでください。また使用後は
　３歳以下のお子様の手の届かない場所に保管してください。

対象年齢 : 14 歳以上
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その時について知ることは容易だ。人類は、善悪を越
えた奔放かつ荒々しい旧支配者どものしもべとなり、秩
序と倫理は投げ捨てられる。全ての人々は、叫び、殺し、
悦楽にふける。すると解放された旧支配者どもは、新た
なる叫喚と殺戮と放逸と歓喜の方法をもたらし、地球全
土が快楽と自由を求める大虐殺によって炎に包まれる。

―― Ｈ・Ｐ・ラヴクラフト『クトゥルフの呼び声』
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クἚỷルἧỸỻーἌ

ẸỉЭӪ

預言者、哲学者、狂人たちは、世界の終末の到来を予見していた。
何年ものあいだ彼らは、我々にそれを警告しようとしてきた。解読不能
な書き付けや、陰謀論めいた囁きによって。その兆しは、今や成就の
刻限を迎えた。思い返せば、明瞭な比喩だった。この暗き時代において、
人類はみずから死を望むようになったのだろう。呼吸すべき大気、摂取
すべき水、そして食物が育成される大地に、我々は長きに渡って毒を撒
き散らし続けた。戦争、飢饉、疫病は、この地上でガンのようにはびこ
り、すぐさま容赦なき死が続いた。

この事態に備えていた者は少ない。愚かだが親切心に満ちた人々は、
この流れを止めようとした。我々がこの惑星に与えた傷を、癒そうとし
た。だが全ては徒労に終わった……旧支配者たちには別の計画があった
のだ。世界の揺籃の時、地球が混沌とマグマと無意味な元素の撹拌に
過ぎなかった頃、彼らは星々の彼方よりやってきた。その不可解な目的
は決して明らかになることはなかったが、時代に時代を重ね、永劫に永
劫を連ねた末、破滅が運命づけられているこの前哨基地を、自分たち
の都合のよいように創りあげてきた。この世界の終わりに瀕して、奇怪
な合意によって、彼らのは諍いは完了の刻を迎えた。有毒廃棄物、汚

染物質、放射能によって、地球は彼らにとって、住みやすく快適で好ま
しくなった。星々の位置は旧支配者の帰還を告げ、その影響力はいや増
し、この原初的な惑星の病は、進行の一途をたどった。

そして最後は戦争である。今まで、異質な恐怖に満ちた旧支配者た
ちは、その鉤爪や触手を直接振りかざすことは、あまりなかった。ここ
で少し心を動かし、あちらで唸り声を拡散させる。それだけだ。残りは
人類の仕事だった。第三世界で勃発した戦争は、第一世界の街並みを
も呑みこんでいく。大通りは虐殺で溢れかえった。この流れを押し留め
るべく奇怪な新兵器が開発されたが、目立った効果はなかった。男も女
も子供も、通りを逃げまどい、叫び、殺し、火をつけ、破壊していた。
人類史上、比類なき血がおびただしく流れた。

旧支配者が永劫の眠りより目覚めるにつれ、世界は快楽と自由を求め
る大虐殺によって、炎に包まれた。しばし、沈黙しかなかった。すべて
の存在が、息をひそめているように。

さあ、ここから本当の戦いが始まる……
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世界の
壊滅！
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When one or more of your Cultists 
are Eliminated by an enemy (Killed, 

Captured, etc.), gain 1 Power.

Passion (Ongoing)

Move Hastur to any Area containing a 
Cultist of any Faction (the Cultist said his 
name, possibly by accident). Immediately 
after, you may take a second, different, 

Action. You may NOT take The Screaming 
Dead as your second Action.

He Who is Not to be Named
(Action: Cost 1)

If Hastur is in play, the cost of 
Desecration is reduced by 1. If the 

Desecration succeeds, you also 
get 1 Elder Sign.

The Third Eye (Ongoing)

Move any or all Byakhee from their 
current Area(s) to any one Area on 

the Map.

Shriek of the Byakhee (Action: Cost 1)

If Undead are in an Area with enemy 
Acolyte Cultists, your enemy must 

Eliminate an Acolyte Cultist.
Then, place an Undead in the Area.

Zingaya (Action: Cost 1)

Move the King in Yellow to an adjacent 
Area. Any Undead in the same Area can 

move with him for free. Immediately 
after, you may take a second, different, 

Action. You may NOT take He Who is Not 
to be Named as your second Action.

The Screaming Dead (Action: Cost 1)

δンΨϠʢアクションɿίετ̍ʣ
アンσουとఢ助祭がいるエリア１つ
と、そのఢ助祭のいる陣営１つを指定
͢る。その૬खはそこから助祭１体を
消໓ͤ͞る。そこにあなたのプールか
らアンσουを１体配置͢る。

ʢアクションɿίετ̍ʣऀࢮͿڣ
ԫҥのԦを、同͡エリアにいるҙの数（０
でもよい）のアンσουとともに、ྡエリ
アにҠಈͤ͞る。そのޙ、ҟなるアクショ
ン１つを࣮ߦしͯよい。ただし〈໊͚ͮ͟
られしもの〉は、このୈ２アクションとしͯ
は選ない。

डʢ࣋ଓʣ

ఢによͬͯ自分のカルト信者が１体Ҏ
上除去（ࢮ、ั ֫など）͞ ͤられたら、
魔力１を֫ಘ͢る。

ୈ̏ͷʢ࣋ଓʣ

ϋスλーがプレイதなら〈ಚ〉のコ
ストは１下がる。〈ಚ〉がޭしたら、
。の印を１つ֫ಘ͢るݹ

໊͚ͮ͟ΒΕ͠ͷʢアクションɿίετ 1ʣ
カルト信者（୭のでもよい）のいるエリアに、
ϋスλーをҠಈͤ͞る（͓そらくその信者
は、͏ͬ かりその໊をݺΜでし·ͬたのだ）。
そのޙ、ҟなるアクション１つを࣮ߦしͯ
よい。ただし〈ڣͿࢮ者〉は、このୈ２アクショ
ンとしͯは選ない。

ϏϠʔΩʔͷ͖͠ Γʢアクションɿίετ 1ʣ

地図上のϏヤーΩーを、どこにいͯも
何体でも、１つのエリアにҠಈͤ͞る。

151515

世界の世界の世界の
壊滅！壊滅！壊滅！
世界の世界の世界の
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̒໘μΠスʢݸ��ʣ

ୈ ϓ̍ϨΠϠʔɾϚʔΧʔ

ّࣜϚʔΧʔ

ّ τࣜラοΫʢ�ຊʣ

ٿのେܕਤϘʔυʢ̎ຕ̍ʣ�
ʢ྆໘ҹʣ

ഁ໓τラοΫʢ̍ຊʣ

ਞӦΧʔυʢ̐ຕʣ

ʣݸ��൶ϚʔΧʔʢݩ࣍

ಚϚʔΧʔʢݸ��ʣʢlԫ৭のҹzਞӦ༻ʣ

ढจॻʢ��ʣʢ֤ਞӦ ͱ͝ʹ ʣ̒

ϓϨΠϠʔ༻ώϯτΧʔυʢ̐ຕʣ

ਞӦτʔΫϯʢ̐ݸʣ

ʣݸ��のҹτϩϑΟʔɾτʔΫϯʢݹ

ϧʔϧブοΫʢ の͜ࢠ：̍ ʣ

のାʢ̍ຕʣ

1) アクション・フェイズ 
ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

 ˎʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
 ˎʵ  魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）
 ˎʵ  魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
 ˎʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
 ˎʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ
 ˎʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
 ˎʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
 ˎ�� 魔力：カルト信者１体͝とに 
 ˎ�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
 ˎ�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
 ˎ�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢） 
 ˎ�  魔力：そのଞಛघ力による
େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷ˎ 

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷ˎ 
 ˎୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
 ˎ�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
 ˎऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

 ˎಛघイϕントと力

1) アクション・フェイズ 
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

 ˎʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

 ˎʵ  魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

 ˎʵ  魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

 ˎʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ

 ˎʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
 ˎ�� 魔力：カルト信者１体͝とに 

 ˎ�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

 ˎ�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

 ˎ�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢） 

 ˎ�  魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷ˎ 

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷ˎ 

 ˎୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
 ˎ�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

 ˎऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

 ˎಛघイϕントと力

ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ
ˎʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
ˎʵ 魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）
ˎʵ 魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
ˎʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
ˎʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ
ˎʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
ˎʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
1) アクション・フェイズ 

ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ
魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
魔力：１ユニοトҠಈ
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
魔力：カルト信者１体͝とに

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

魔力：カルト信者１体͝とに魔力：カルト信者１体͝とに

1) アクション・フェイズ 
ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

 ˎʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

 ˎʵ  魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

 ˎʵ  魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

 ˎʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ
 ˎʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ  ˎ�� 魔力：カルト信者１体͝とに 
 ˎ�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

 ˎ�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
 ˎ�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢） 

 ˎ�  魔力：そのଞಛघ力による
େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷ˎ 

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷ˎ 

 ˎୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定
4) 破滅フェイズ ˎ�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
 ˎऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

 ˎಛघイϕントと力

1) アクション・フェイズ 
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

ʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

ʵ 魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）
魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）
魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

ʵ 魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

ʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

ʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ

ʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

ʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
�� 魔力：カルト信者１体͝とに

�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

� 魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定
ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

ಛघイϕントと力

ˎ �� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
ˎ �� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
ˎ �� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

1) アクション・フェイズ 
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦˎ
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦˎ ��
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）
魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）ˎ魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）ˎ ��魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）ˎ魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）ˎ ��魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：カルト信者１体͝とに
魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
ୈ̍ ϓϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）魔力：தཱの次元扉１つ͝とに魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

ୈ ϓ̍ϨΠϠʔ Β͔֤ख൪ʹ̍ ΞΫシϣϯ࣮ߦ

魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

ʵ 魔力：カルト信者１体͝とにɻ 魔力：カルト信者１体͝とに 魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：支配下の次元扉１つ͝とにˎ魔力：支配下の次元扉１つ͝とにʵ�魔力：支配下の次元扉１つ͝とにʵ�魔力：支配下の次元扉１つ͝とに魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：தཱの次元扉１つ͝とにˎ魔力：தཱの次元扉１つ͝とに魔力：தཱの次元扉１つ͝とにʵ�魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

魔力：１ユニοトҠಈ魔力：１ユニοトҠಈ魔力：１ユニοトҠಈ
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 
魔力：カルト信者１体͝とに魔力：カルト信者１体͝とに魔力：カルト信者１体͝とに

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに魔力：支配下の次元扉１つ͝とに魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに魔力：தཱの次元扉１つ͝とに魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：そのଞಛघ力による魔力：そのଞಛघ力による魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷
େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷
େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

ಛघイϕントと力

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
ˎ � 魔力：そのଞಛघ力による
ˎ େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
ˎ େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷
ˎ ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
ˎ �� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
ˎ ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）
ˎ ಛघイϕントと力

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）��魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）ˎ魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）ˎ � 魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）� 魔力：そのଞಛघ力による魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）魔力：そのଞಛघ力による

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）ˎ魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）ˎ େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷（自カルト信者ඞཁ）࡞େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮魔力：次元扉１つ࠷

魔力：１ユニοトҠಈ魔力：１ユニοトҠಈ
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）ˎ魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）ˎ େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）ܸ߈：େ魔力の者がୈ１プレイヤーに魔力࠷
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

ˎ魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）
ˎ ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

2) 魔力召集フェイズ 
魔力：カルト信者１体͝とに魔力：カルト信者１体͝とにˎ魔力：カルト信者１体͝とにˎ ��魔力：カルト信者１体͝とに�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに魔力：カルト信者１体͝とにഁ ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：支配下の次元扉１つ͝とにˎ魔力：支配下の次元扉１つ͝とにˎ ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト魔力：支配下の次元扉１つ͝とにऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
魔力：தཱの次元扉１つ͝とにラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）魔力：தཱの次元扉１つ͝とにラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ˎ魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
ˎ ಛघイϕントと力魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ಛघイϕントと力
魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

ಛघイϕントと力

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷
ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）
ಛघイϕントと力

魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）
魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）魔力：そのଞಛघ力による魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）魔力：そのଞಛघ力による

魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）
魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）࠷େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）࠷େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮

魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

3) プレイ順決定フェイズ
魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）ܸ߈：େ魔力の者がୈ１プレイヤーに魔力࠷

魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）࠷େ魔力の者がୈ１プレイヤーに
魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）࠷େ魔力の者がୈ１プレイヤーに

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）
ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

魔力：支配下の次元扉１つ͝とに
ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト魔力：支配下の次元扉１つ͝とにऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
魔力：தཱの次元扉１つ͝とにラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）魔力：தཱの次元扉１つ͝とにラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）
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魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

ಛघイϕントと力魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
ಛघイϕントと力

魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷

3) プレイ順決定フェイズ
େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト
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魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）
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େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷
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େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮2) 魔力召集フェイズ 3) プレイ順決定フェイズˎ3) プレイ順決定フェイズ����3) プレイ順決定フェイズ��3) プレイ順決定フェイズ魔力：カルト信者１体͝とに࠷
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3) プレイ順決定フェイズ魔力：カルト信者１体͝とに
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ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定
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ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

ୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定魔力：தཱの次元扉１つ͝とに
ˎ ���� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
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魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
ऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）

ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに
魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢）
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1) アクション・フェイズ 

ୈ̍ ϓϨΠϠʔ
Β͔֤ख൪ʹ̍

ΞΫシϣϯ࣮
ߦ

 ˎʵ� 魔力：信者１体徴募（自ユニοトඞཁ）

 ˎʵ  魔力：怪物１体召喚（支配下の次元扉ඞཁ）

 ˎʵ  魔力：چ支配者の֮੧（݅をἧえる）

 ˎʵ� 魔力：次元扉１つ࡞（自カルト信者ඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：１ユニοトҠಈ

 ˎʵ� 魔力：ܸ߈（戦闘力１Ҏ上のユニοトඞཁ）

 ˎʵ� 魔力：ଞカルト信者１体ั֫（自怪物かچ支配者ඞཁ）

2) 魔力召集フェイズ 

 ˎ�� 魔力：カルト信者１体͝とに 

 ˎ�� 魔力：支配下の次元扉１つ͝とに

 ˎ�� 魔力：தཱの次元扉１つ͝とに

 ˎ�� 魔力：ั֫したఢカルト信者１体͝とに（プールに͢） 

 ˎ�  魔力：そのଞಛघ力による

େ魔力の陣営の分に·で魔力ճ෮࠷ˎ 

3) プレイ順決定フェイズ

େ魔力の者がୈ１プレイヤーに࠷ˎ 

 ˎୈ１プレイヤーがプレイのํをܾ定

4) 破滅フェイズ
 ˎ�� ഁ໓：支配下の次元扉１つ͝とに

 ˎऴᖼのّ ：ࣜプレイॱに（支配下の次元扉１つ͝とに＋１ഁ ໓ト

ラοクをਐΊる。自陣営のچ支配者１体͝とにݹの印１つ֫ಘ）

 ˎಛघイϕントと力

呪文書の獲得条件

４ΤϦアに 
ࣗユニット͕͍Δ

̔ΤϦアに 
ࣗユニット͕͍Δ

શ敵ਞӦとࣗユニット͕ 
ಉ͡ΤϦア 

（ෳ数Մ）に͍Δ

６ΤϦアに 
ࣗユニット͕͍Δ

アクションとして、 
ਤ上のࣗの 

カルト信者̎体を消໓ɻ

シϡϒʹニάラス 
覚醒

固有能力
豊穣のカルト（持続）：怪物の召喚時、いくつの次元

扉からでも何体でも配置できる。ただし信者の徴募で

は、カルト信者を１体しか配置できない。

準備：魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

ユニット（体数）  コスト  戦闘力 　　　　注釈

旧
支

配
者

　
　

　
　

　
　

　
 怪

物
   

   
   

　
カ

ル
ト

信
者

助祭（６）

食屍鬼（２）

ユゴスよりの（４） 
もの

黒い仔山羊（３）

シュブ＝ 
ニグラス

呪文書：逆上があれば戦闘力１

呪文書：千匹の仔があればコスト０
呪文書：屍肉喰

呪文書：千匹の仔があればコスト１
呪文書：妖星グロース

呪文書：千匹の仔があればコスト２
呪文書：赤き印

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
１）地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。

２）魔力８消費。
３）自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。

戦闘力：自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

羊の数も加える。
化身（アクション：コスト１）：エリア１つと陣営１つ

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。

1

1

2

3

8

0

0

1

2

?

魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

ユニット（体数）

助祭（６）

食屍鬼（２）

ユゴスよりの
もの

黒い仔山羊（３）

シュブ＝
ニグラス

呪文書の獲得条件
固有能力

豊穣のカルト（持続）：怪物の召喚時、いくつの次元

扉からでも何体でも配置できる。ただし信者の徴募で

は、カルト信者を１体しか配置できない。

魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

（体数）  コスト  戦闘力 　　　　注釈

（４）

（３）

呪文書：逆上があれば

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：屍肉喰

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：妖星グロース

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：赤き印

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
１）地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。

２）魔力８
３）自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。

戦闘力：
元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

羊の数も加える。
化身（アクション：コスト１）：
を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

1

1

8

0

0

1

2

?

呪文書の獲得条件

呪文書：千匹の仔があれば
0

呪文書：千匹の仔があれば
準備：魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：妖星グロース1
呪文書：千匹の仔があれば呪文書：千匹の仔があればユニット（体数）  コスト  戦闘力 　　　　注釈

2

3

旧
支

配
者

　
　

　
　

　
　

　
 怪

物
   

   
   

　
カ

ル
ト

信
者

呪文書：妖星グロース

助祭（６） 1
0

?

ニャルラトテップ 

覚醒
敵のカルト信者 

１体捕獲

次元扉４つを 

支配下に置くか、 

魔力 15 以上次元扉３つを 

支配下に置くか、 

魔力 12 以上

アクションとして 

６魔力消費 *
アクションとして 

４魔力消費 *

ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：

１）１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

２）魔力 �� 消費。

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

戦闘力：あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

数の߹ܭ。
ઌ৮れ（戦闘ޙ）：ニϟルラトςοプがࢀ加しͯい

る戦闘で、ఢのچ支配者がࢮか௧ଧなら、そ

のچ支配者の֮੧コストのֹを魔力としͯ֫ಘ

͢るか、ࢮか௧ଧをड͚たఢのچ支配者１体に

つきݹの印２֫ݸಘ。

10を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。ニϟルラトςοプ

1
0

2
1

3
2 呪文書：ࡧఢᓲ໓

３）自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
Θしきङਓ（２）·س

呪文書：ෆՄࢹ

１）地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。１）地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。ඈ͢ߦるϙリプ（３）

呪文書：༠ս

鬼（３）

固有能力

ඈߦ（持続）：自分のશユニοト（カルト信者ؚΉ）は

ඈߦՄ。͢なΘ ２ͪエリア·でҠಈできる。ఢのい

るエリアをඈͼӽしͯҠಈՄ。

� Ұに �� 魔力消費できれば、྆ํをҰにղܾ

４ΤϦアに ６ΤϦアに
ࣗユニット͕͍Δ

（持続）：怪物の召喚時、いくつの次元

扉からでも何体でも配置できる。ただし信者の徴募で

は、カルト信者を１体しか配置できない。

魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

　　　　注釈

呪文書：逆上があれば戦闘力１

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：屍肉喰

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：妖星グロース

呪文書：千匹の仔があれば
呪文書：赤き印

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。

２）魔力８消費。
自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

羊の数も加える。
（アクション：コスト１）：

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。

呪文書：千匹の仔があれば魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

呪文書：千匹の仔があれば魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

呪文書：千匹の仔があれば

呪文書：千匹の仔があればコストコスト
呪文書：千匹の仔があればコスト
呪文書：千匹の仔があれば

  戦闘力戦闘力戦闘力

呪文書：妖星グロース
11呪文書：妖星グロース
1呪文書：妖星グロース

アクションとして
アクションとして

６魔力消費 *
６魔力消費 *

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。ニϟルラトςοプを、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

ニϟルラトςοプを、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。ニϟルラトςοプ
＝ニグラスと置き換える。

1

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル
2地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。3自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
3自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。3
扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
Θしきङਓ自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元·س

Θしきङਓ自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元·س

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
Θしきङਓ·س

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
（２）自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。ඈ͢ߦるϙリプ地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ඈ͢ߦるϙリプ地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。ඈ͢ߦるϙリプ
ト信者２体（どのエリアでもよい）。地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

（３）地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

　　　　注釈

ඈߦ（持続）：

ඈߦՄ。͢なΘ ２ͪエリア·でҠಈできる。ఢのい

ඈߦՄ。͢なΘ ２ͪエリア·でҠಈできる。ఢのい

るエリアをඈͼӽしͯҠಈՄ。

るエリアをඈͼӽしͯҠಈՄ。

４ΤϦアに
ࣗユニット͕͍Δ

̔ΤϦアに

શ敵ਞӦとࣗユニット͕
ಉ͡ΤϦア

（ෳ数Մ）に͍Δ

ࣗユニット͕͍Δ
扉からでも何体でも配置できる。ただし信者の徴募で

は、カルト信者を１体しか配置できない。

戦闘力１

呪文書：千匹の仔があればコスト０

呪文書：千匹の仔があればコスト１

呪文書：千匹の仔があればコスト２

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

（アクション：コスト１）：エリア１つと陣営１つ

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。

呪文書：千匹の仔があれば魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

呪文書：千匹の仔があれば
戦闘力戦闘力戦闘力 　　　　注釈　　　　注釈

0

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ?を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

６魔力消費 *
アクションとして

શ敵ਞӦとࣗユニット͕
ಉ͡ΤϦア

（ෳ数Մ）に͍Δ
エリア１つと陣営１つ

自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：
ニϟϧラτςο

ϓ覚醒の方法
：

自分のカルト信者の数＋支配下にある次
ニϟϧラτςο

ϓ覚醒の方法
：

自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
１）１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

２）魔力 ��
エリア１つと陣営１つ２）魔力 ��
エリア１つと陣営１つ

消費。消費。

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。（ෳ数Մ）に͍Δ

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。（ෳ数Մ）に͍Δ

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

エリア１つと陣営１つ
ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

エリア１つと陣営１つ

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体
を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

戦闘力：を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の
（ෳ数Մ）に͍Δ

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の
（ෳ数Մ）に͍Δ

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

数の߹ܭ。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
数の߹ܭ。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

ઌ৮れઌ৮れ（戦闘ޙ）：（戦闘ޙ）：ニϟルラトςοプがࢀ加しͯい

る戦闘で、ఢのچ支配者がࢮか௧ଧなら、そ

る戦闘で、ఢのچ支配者がࢮか௧ଧなら、そ

のچ支配者の֮੧コストのֹを魔力としͯ֫ಘ

͢るか、ࢮか௧ଧをड͚たఢのچ支配者１体に

͢るか、ࢮか௧ଧをड͚たఢのچ支配者１体に

つきݹの印２֫ݸಘ。

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。10を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
10を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。10
＝ニグラスと置き換える。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。ニϟルラトςοプを、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

ニϟルラトςοプを、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。ニϟルラトςοプ
＝ニグラスと置き換える。

00

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。3自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
3自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元2自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル呪文書：ෆՄࢹ

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル呪文書：ෆՄࢹ

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

呪文書：༠ս呪文書：༠ս

固有能力
（持続）：自分のશユニοト（カルト信者ؚΉ）は

ඈߦՄ。͢なΘ ２ͪエリア·でҠಈできる。ఢのい

るエリアをඈͼӽしͯҠಈՄ。

呪文書の獲得条件
コスト２

呪文書：༠ս

準備：魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

呪文書：ෆՄࢹ
ユニット（体数）  コスト  戦闘力 　　　　注釈シュブ＝ニグラス覚醒の方法：

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

ト信者２体（どのエリアでもよい）。

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。
自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

（アクション：コスト１）：
を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。10を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
10を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

＝ニグラスと置き換える。10
＝ニグラスと置き換える。

シュブ＝ニグラス覚醒の方法：
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル1
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル1
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元2自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元2自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元
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配
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 怪

物
   

   
   

　
カ

ル
ト

信
者

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル
地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル呪文書：ෆՄࢹ

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル呪文書：ෆՄࢹ

地図上の支配下にある次元扉１つと自分のカル助祭（６）

1

ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：1

ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。
2

（戦闘ޙ）：ニϟルラトςοプがࢀ加しͯい
3

0

クトΡルϑ 
覚醒

ւ༸ΤϦアの次元扉͕ ３つ支配下
しく

ւ༸ΤϦアに次元扉͕ ４つଘࡏ

戦闘Ͱ敵ユニット̎体 ࢮしく捕৯ *

戦闘Ͱ敵ユニット１体 ࢮしく捕৯ *

ഁ໓ϑΣΠζͰ͜のਞӦϘʔυに呪文書͕̑ͨͬ͋Β、 ͜͜ に呪文書配置ɻ ਵしてݹのҹ１つ獲得

͜͜ 、ॳのഁ໓ϑΣΠζͰ࠷ に呪文書配置ɻ ਵしてݹのҹ１つ獲得

ΫτΡϧϑ覚醒の方法：１）։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも
よい）。
ॳは魔力࠷（２ �� 消費。２ճҎ߱は魔力４消費。
３）クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ
をれͣに）。ั食（戦闘લ）：ఢは、戦闘にࢀ加しͯいる自分の
怪物もしくはカルト信者１体を選Μで、消໓ͤ͞る。

6
10/4

クトΡルϑ

る戦闘で、ఢのچ支配者がࢮか௧ଧなら、そ

のچ支配者の֮੧コストのֹを魔力としͯ֫ಘ

͢るか、ࢮか௧ଧをड͚たఢのچ支配者１体に
呪文書：࠶ੜ

ニϟルラトςοプがࢀ加しͯい

る戦闘で、ఢのچ支配者がࢮか௧ଧなら、そ
3

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブを選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体
戦闘力：を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体
戦闘力：を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ戦闘力：
を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

を選択。そのエリアの怪物もしくはカルト信者１体

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
数の߹ܭ。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ
数の߹ܭ。を、選ばれた陣営のプレイヤーが指定し、シュブ

（戦闘ޙ）：
星のམとし（２）ࢠ

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の

ニϟルラトςοプがࢀ加しͯい
呪文書：同化ニϟルラトςοプは支配下の次元扉１つにग़ݱ。

あなたと૬खの陣営カーυ上の呪文書の2

自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：
自分のカルト信者の数＋支配下にある次

ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：
自分のカルト信者の数＋支配下にある次

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山ニϟϧラτςο
ϓ覚醒の方法

：

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
１）元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
１）元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山
１つҎ上の次元扉を支配下に置く。

元扉の数。〈赤き印〉があれば、同様に黒い仔山

２）魔力 ��
ショゴス（２）
ニϟϧラτςο

ϓ覚醒の方法
：

１つҎ上の次元扉を支配下に置く。1 ಉ͡ΤϦア
（ෳ数Մ）に͍Δ

ಉ͡ΤϦア
（ෳ数Մ）に͍Δ

呪文書：ม༰
自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元

扉のあるエリアにシュブ＝ニグラスを配置。自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元呪文書：ࡧఢᓲ໓

自分のカルト信者２体を除去し、支配下の次元ਂきもの（４）
શ敵ਞӦとࣗユニット͕શ敵ਞӦとࣗユニット͕呪文書：ເݬ

̔ΤϦアに
固有能力

̔ΤϦアに
ࣗユニット͕͍Δ

̔ΤϦアに̔ΤϦアに
ࣗユニット͕͍Δࣗユニット͕͍Δ
ෆࢮ身（持続）：Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には

４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者を
֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。

�１ճの戦闘でఢ３ユニοトをࢮもしくはั食できれば、྆ํをҰにղܾ

アクションとして

４魔力消費 *

� Ұに �� 魔力消費できれば、྆ํをҰにղܾ

શ敵ਞӦとࣗユニット͕
ಉ͡ΤϦア

（ෳ数Մ）に͍Δ

魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

　　　　注釈

ΫτΡϧϑ覚醒の方法：։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも
消費。２ճҎ߱は
消費。２ճҎ߱はクトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘఢは、戦闘にࢀ加しͯいる自分の
怪物もしくはカルト信者１体を選Μで、消໓ͤ͞る。

̔ΤϦアに̔ΤϦアに
固有能力固有能力

̔ΤϦアに
固有能力

̔ΤϦアに̔ΤϦアに
ࣗユニット͕͍Δࣗユニット͕͍Δ

Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には
̔ΤϦアにҰ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には
̔ΤϦアに

ࣗユニット͕͍Δ
Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧にはࣗユニット͕͍Δ

４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者をࣗユニット͕͍Δ
４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者をࣗユニット͕͍Δ֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。
֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。

શ敵ਞӦとࣗユニット͕

（ෳ数Մ）に͍Δ

アクションとして、
ਤ上のࣗの

カルト信者̎体を消໓ɻ

シϡϒʹニάラス
覚醒 ニャルラトテップ

ニャルラトテップ

覚醒覚醒
敵のカルト信者

１体捕獲

次元扉４つを次元扉４つを

支配下に置くか、
支配下に置くか、

魔力 15 以上魔力 15 以上
ਤ上のࣗの

カルト信者̎体を消໓ɻ
次元扉３つを次元扉３つをカルト信者̎体を消໓ɻ
次元扉３つをカルト信者̎体を消໓ɻ

支配下に置くか、
支配下に置くか、

カルト信者̎体を消໓ɻ

支配下に置くか、
カルト信者̎体を消໓ɻ

支配下に置くか、

魔力 12 以上

アクションとして

４魔力消費 *

� Ұに �� 魔力消費できれば、྆ํをҰにղܾ

支配下に置くか、
支配下に置くか、

魔力 15 以上魔力 15 以上呪文書の獲得条件
呪文書の獲得条件
呪文書の獲得条件
呪文書の獲得条件

支配下に置くか、
呪文書の獲得条件

支配下に置くか、
支配下に置くか、

呪文書の獲得条件
支配下に置くか、

魔力 15 以上呪文書の獲得条件魔力 15 以上魔力 15 以上呪文書の獲得条件魔力 15 以上

クトΡルϑ
覚醒覚醒

ւ༸ΤϦアの次元扉͕
ւ༸ΤϦアの次元扉͕３つ支配下

ւ༸ΤϦアに次元扉͕

戦闘Ͱ敵ユニット̎体
戦闘Ͱ敵ユニット̎体ࢮしく捕৯ *

戦闘Ͱ敵ユニット１体ࢮしく捕৯ *
しく捕৯ࢮ *
しく捕৯ࢮ *

ഁ໓ϑΣΠζͰ͜のਞӦϘʔυ
ഁ໓ϑΣΠζͰ͜のਞӦϘʔυ
ഁ໓ϑΣΠζͰ͜のਞӦϘʔυに呪文書͕̑ͨͬ͋Β、

に呪文書͕̑ͨͬ͋Β、
に呪文書͕̑ͨͬ͋Β、͜͜ に呪文書配置ɻ

͜͜ に呪文書配置ɻ
͜͜ に呪文書配置ɻਵしてݹのҹ１つ獲得

ਵしてݹのҹ１つ獲得
ਵしてݹのҹ１つ獲得

ニャルラトテップ
ニャルラトテップ

͜͜、ॳのഁ໓ϑΣΠζͰ࠷ に呪文書配置ɻਵしてݹのҹ１つ獲得
ਵしてݹのҹ１つ獲得
ਵしてݹのҹ１つ獲得シϡϒʹニάラス
ਵしてݹのҹ１つ獲得シϡϒʹニάラス
ਵしてݹのҹ１つ獲得
ਵしてݹのҹ１つ獲得

ニャルラトテップ
ਵしてݹのҹ１つ獲得

ニャルラトテップ

։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも

։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも

։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも
消費。２ճҎ߱は魔力４消費。

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘఢは、戦闘にࢀ加しͯいる自分の
怪物もしくはカルト信者１体を選Μで、消໓ͤ͞る。

固有能力固有能力

ࣗユニット͕͍Δ 次元扉３つを

支配下に置くか、

魔力 12 以上

Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には
Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧にはࣗユニット͕͍Δ
Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧にはࣗユニット͕͍Δ
Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には

次元扉３つを
Ұ֮੧したら、Ҏ߱の֮੧には

次元扉３つを４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者を

４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者をࣗユニット͕͍Δ
４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者をࣗユニット͕͍Δ
４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者を次元扉３つを４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者を次元扉３つを

支配下に置くか、

４魔力消費͢るだ͚でよい。あなたがچ支配者を

支配下に置くか、
֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。
֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。

支配下に置くか、
֮੧ͤ͞るたͼに、ݹの印１つ֫ಘ。

支配下に置くか、

�１ճの戦闘でఢ３ユニοトをࢮもしくはั食できれば、྆ํをҰにղܾ

�１ճの戦闘でఢ３ユニοトをࢮもしくはั食できれば、྆ํをҰにղܾ

呪文書の獲得条件

シϡϒʹニάラス
ニャルラトテップシϡϒʹニάラス

ਵしてݹのҹ１つ獲得
ਵしてݹのҹ１つ獲得シϡϒʹニάラス
ਵしてݹのҹ１つ獲得シϡϒʹニάラス

準備：魔力８と、この紋章のエリアに助祭６体＆次元扉１つ。

覚醒

敵のカルト信者
敵のカルト信者
ユニット（体数）  コスト  戦闘力 　　　　注釈敵のカルト信者

１体捕獲
助祭（６）

1

1

0

魔力 15 以上魔力 15 以上魔力 15 以上
固有能力

։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも

։࢝エリアに次元扉（ଞਓのものでもதཱでも
消費。２ճҎ߱はクトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘఢは、戦闘にࢀ加しͯいる自分の
怪物もしくはカルト信者１体を選Μで、消໓ͤ͞る。
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ϋスλʔ 
覚醒 

ਵしてݹのҹ１つ獲得

クトΡルϑ アクションとして、 
３ഁ໓をड͚औΔ 

ࣗ以֎のプϨΠϠʔ 
１ਓをܾఆ

͜のষの͋ΔΤϦアに 
ಚトʔクン配置

戦闘Ͱ敵ユニット̎体
戦闘Ͱ敵ユニット̎体ࢮしく捕৯ *

͜のষの͋ΔΤϦアに 
ಚトʔクン配置

͜のষの͋ΔΤϦアに 
ಚトʔクン配置

に呪文書͕̑ͨͬ͋Β、͜͜ に呪文書配置ɻਵしてݹのҹ１つ獲得

ԫҥのԦ 
覚醒

ւ༸ΤϦアの次元扉͕
ւ༸ΤϦアの次元扉͕３つ支配下

しく
ւ༸ΤϦアに次元扉͕

ԫҥのԦ覚醒の方法：１）次元扉のないエリアに自ユニοト。２）魔力４消費。ԫҥのԦはそのエリアにग़ݱ。ಚ（アクション：コスト２）：ಚトークンのないエリアにԫҥのԦがいたら、μイス１ݸをৼる。ग़が、そのエリアにいる自ユニοト数Ҏ下なら（ԫҥのԦもؚΉ）、そのエリアにಚトークン１ݸ配置。ग़によらͣ、そのエリアにコスト２Ҏ下の怪物かカルト信者１体配置。ւ༸ΤϦアに次元扉͕４つଘ４ࡏつଘࡏ
ϋスλʔ覚醒の方法：１）支配下の次元扉のあるエリアにԫҥのԦがいる。２）魔力 �� 消費。ϋスλーはԫҥのԦのいるエリアにग़ݱ。

戦闘力：ऴᖼのّࣜのࡏݱのコストใ෮（戦闘ޙ）：ϋスλーが戦闘にࢀ加しͯいたら、ఢユニοトにର͢る戦闘݁Ռのׂりͯを、あなたが͢る（ྫ：ಛ定のچ支配者にࢮの݁Ռをׂりৼる）。

2

?

ւ༸ΤϦアの次元扉͕
ւ༸ΤϦアの次元扉͕

0

10

4

ϋスλー

消費。消費。
クトΡルϑは։࢝エリアにग़ݹ）ݱの印１つ֫ಘ

ԫҥのԦ

しく捕৯ࢮ *
しく捕৯ࢮ *

�１ճの戦闘でఢ３ユニοトをࢮもしくはั食できれば、྆ํをҰにղܾ

�１ճの戦闘でఢ３ユニοトをࢮもしくはั食できれば、྆ํをҰにղܾ

戦闘力：そのエリアのϏヤーΩー૯数＋１（４体なら̑ 戦闘力）。
?

ϏヤーΩー（４）

戦闘Ͱ敵ユニット１体
戦闘Ͱ敵ユニット１体

戦闘力：そのエリアのアンσου૯数 １ɻ（４体なら３戦闘力）。
戦闘Ͱ敵ユニット１体

?
アンσου（６）

呪文書：ड

ഁ໓ϑΣΠζͰ͜のਞӦϘʔυに呪文書͕̑ͨͬ͋Β、

͜͜、ॳのഁ໓ϑΣΠζͰ࠷ に呪文書配置ɻ

ॕ祭（魔力召ूϑΣイζ）：自ユニοトとಚトークンの྆ํのあるエリア͝とに魔力＋１。

7



ϋܾཋ ίἩἻἋἓックἣーὸ

ḛٻẟễỦクἚỷルἧḜ ᨉփ

ΫτΡϧϑ
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ຐྗϚʔΧʔ ഁ໓ϚʔΧʔ

Χϧτ৴ऀ：ॿ̒ࡇମ

ਂ ͖の̐ ମのམͱ͠ ମ̎ࢠ

シϣΰス̎ ମ

9



ϋスλʔ

ḛ᰾ᑥỉҮḜ ᨉփ
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ຐྗϚʔΧʔ ഁ໓ϚʔΧʔ

ϏϠʔΩʔ̐ ମ

ԫҥのԦ

Ξϯσου̒ମ

Χϧτ৴ऀ：ॿ̒ࡇମ
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ニϟϧラτςοϓ

ḛᡪẟ݃ỦฆඇḜ ᨉփ
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ຐྗϚʔΧʔ

ഁ໓ϚʔΧʔ

Χϧτ৴ऀ：ॿ̒ࡇମ

ඈߦ Δ͢ϙϦϓ̏ ମ

َ̏ମ

Θ͠·س ͖ङਓ̎ମ
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シュブ＝ニグラス

ḛౕỉ᱅ޛ፤Ḝ ᨉփ
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ຐྗϚʔΧʔഁ໓ϚʔΧʔ

Χϧτ৴ऀ：ॿ̒ࡇମ

ϢΰスΑΓのの̐ ମ

৯َ̎ࢡମ

ମ̏༼ࢁ͍ࠇ
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「最初にその到来に気づいたのはスピリチュアリストたち
だったが、やつらが善良なものであると見間違えた。やが
てポルターガイスト、悪魔憑き、怨霊などの超自然現象が
頻発しはじめ、それが誰か、もしくは何かの支配下にある
ことが明白となった。すべては大いなる計画の一部だった
のだ。最後には彼ら自身が姿を現し、かつては我々人類と
同じ存在だったのだと語った。ただ少し、精神的な発展を
遂げただけなのだと。けれど彼らの肉体と魂は、外なるも
のとの何世紀もの干渉によって穢れていた。そしてすぐに、
我々“下等な”人類など、彼らにとっては単なる娯楽のた
めの慰みものであることがわかった。恐るべき用途でもてあ
そばれ、使い捨てられるのだ。そんなオモチャであるより、
せめて下僕であったほうが、まだましというものであった」

―サンディ・ピーターセン
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ἄーἲỉแͳ

ỉᣐፗע
地図は２ຕに分ׂ͞れ͓ͯり（౦ٿとٿ）、྆໘印になͬͯい·͢。྆໘ともେのܗは同͡で͢が、̑ ਓ༻の໘は、３ਓ༻の໘より、地ܗのエリア分

ׂがଟくなͬͯい·͢。֦ுのʮ地ٿの地図：６ʙ８ਓ༻ʯを༻͢れば、加陣営を;くΊた６ʙ８ਓで、ήーϜのプレイができるよ͏になり·͢。

̎ਓήʔϜ：２ਓήーϜでʰクトΡルϑɾΥーζʱのήーϜの४උがど͏มΘるかについͯは、�� ϖーδをࢀরくだ͞い。

̏ਓήʔϜ：どͪらも３ਓ༻の໘をදにしͯ配置しͯくだ͞い。これによͬͯ、�� エリアの地図ができあがり·͢。

̐ਓήʔϜ：� ຕを３ਓ༻、も͏ � ຕを̑ ਓ༻の໘にしͯくだ͞い。࠷ॳのήーϜでは、౦ٿ（ユーラシア、アϑリカ、ೆۃେ）を̑ ਓ༻、ٿ（ೆア
ϝリカ、Φーストラリア）を３ਓ༻に͢ることを͓קΊし·͢。׳れたら逆にしͯΈͯくだ͞い。どͪらにͤよ、地図は �� エリアになり·͢。

̑ਓήʔϜ：� ຕとも̑ ਓ༻の໘に͢るのは、࣮ࡍに̑ ਓでプレイ͢るときだ͚にしͯくだ͞い（そのたΊには、গなくとも加で１陣営の֦ுηοトがඞཁになり
·͢）。地図は �� エリアになり·͢。

̒ਓήʔϜ：どͪらも６ਓ༻の໘をදにしͯ配置しͯくだ͞い。これによͬͯ、�� エリアの地図ができあがり·͢。

̓ਓήʔϜ：１ຕを６ਓ༻、も １͏ຕを８ਓ༻の໘にしͯくだ͞い。地図は �� エリアになり·͢。

̔ਓήʔϜ：２ຕとも８ਓ༻の໘にしͯくだ͞い。地図は �� エリアになり·͢。

４ਓ༻のਪηοトアοプ

４ਓ༻のόリエーションɾηοトアοプ
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ἚἻックẆ ἒỶἋẆ Ἒークὅỉแͳ

* プレイਓ数にରԠ͢る໘を上にしͯ、ّ トࣜラοクをςーブルのいͣれか
のあたりに配置し·͢。

* ّࣜϚーカーを、ّ トࣜラοクのҰ൪数ࣈのখ͞なϚス（̑ ）に߹Θͤͯ
置き·͢。

* ّ トࣜラοクのԣに、ഁ໓トラοクを置き·͢。

* 次元扉トークンとμイスは、શһのखのಧくとこΖに置い͓ͯき·͢。

* �� 。͢·の印トロϑΟーɾトークンを、のାにೖれͯ、よくࠞͥݹのݸ
もしくは୯に、ݹの印トロϑΟーɾトークンをͯ͢ཪにしͯ（数ࣈがӅ
れるよ͏にしͯ）ςーブル上にฒ、それをࠞͥ߹Θͤ·͢。

* プレイヤー༻ώントカーυを、֤プレイヤーに１ຕͣつ配り·͢。

Ӳᨉփỉแͳ
֤プレイヤーは、༻͢る陣営（カルトஂڭ）を１つͣつ選択し·͢（この

ຊηοトでは、のج l େいなるクトΡルϑ z、੨の l Ṝいدるࠞಱ z、赤の l 
の黒山羊 z、ԫの l ԫ৭の印 z の４つの陣営があり·͢。ผചりのେ֦ுηο
トでは、ࢵの l ಓを։くもの z、Φレンδの l ҋに·どΖΉもの z、スカイブルー
の l ෩にりͯาΉもの z、ϐンクの l νョー＝νョーਓ z の͞らなる４陣営が
ొし·͢）。ランμϜにܾΊたいのなら、֤陣営のトークンをカοプか何か
にೖれͯҾいͯくだ͞い、͏·くܾ·らない߹、よりएいプレイヤーからॱ
に選Ϳか、陣営トークンをҾいͯくだ͞い。

֤プレイヤーは、選Μだ陣営の陣営カーυ、６の呪文書、ରԠ͢る৭の
શプラスνοクύーπをड͚औͬͯくだ͞い。

l ԫ৭の印 z の陣営を୲͢るプレイヤーは �� のಚϚーカーもड͚ݸ
औͬͯくだ͞い。୭も l ԫ৭の印 z の陣営を୲しない߹、༻しない
ಚϚーカーはശにし·い·͢。

֤プレイヤーのഁ໓Ϛーカーを、ഁ໓トラοクのʮ０ʯのϚスに配置しͯく
だ͞い。魔力Ϛーカーは、֤自の陣営カーυの魔力トラοクのʮ８ʯのϚスに
配置しͯくだ͞い。

ỺἼỴỉแͳڼɥỂỉע
֤プレイヤーは、陣営カーυで指定͞れた։࢝Ґ置を֬ೝし·͢。自分の

陣営の紋章がඳかれたエリアに、次元扉１つ、助祭６体を配置し·͢。助祭の
͏ １ͪ体を次元扉にのͤͯ、自分がそのエリアを支配しͯいることをදし·͢。

l の黒山羊 z の։࢝Ґ置

ᇹᾀἩἾỶἶー
l େいなるクトΡルϑ z の陣営のプレイヤーがඞͣ、ήーϜ։࢝時のୈ１プ

レイヤーとなり·͢。l େいなるクトΡルϑ z の陣営を୭も選Μでいないなら、
。きなよ͏にୈ１プレイヤーをܾΊͯくだ͞い

ҙ：֦ ுの l ෩にりͯาΉもの z 陣営は、ήーϜ։࢝時、ୈ � プレイヤー
としͯ選Ϳことはでき·ͤΜʂ

ୈ１プレイヤーは、ୈ１プレイヤーɾϚーカーをऔͬͯ、きな໘をදにしͯ、
自分のલに置いͯくだ͞い。ୈ１プレイヤーɾϚーカーは、ย໘が時ܭճり、
も͏ย໘が時ܭճりにな͓ͬͯり、これはその··、ήーϜのख൪のྲྀれ
のํをදしͯい·͢。ήーϜத、ୈ１プレイヤーをܾΊ͢たͼに、৽し
い持ͪओが、৽たにྲྀれのํをܾΊることができ·͢。
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ἄーἲỉؕஜ

ἄーἲỉႸႎ
ήーϜऴྃ時、呪文書６શͯを陣営カーυ上に配置できたプレイヤーの

͏ͪ、ഁ໓トラοク上でഁ໓Ϛーカーを࠷も数ࣈのେきいϚスにલਐͤͯ͞
いた者が、ήーϜにউརし·͢。ৄしくは �� ϖーδのʮউར：ήーϜのऴ
ྃとউͪかたʯをࢀরのこと。

ἄーἲỉἇỶクルểἧỹỶἌ
このήーϜには４つのϑΣイζがあり·͢。

1.ΞΫシϣϯɾϑΣΠζ
2.ຐྗঌूϑΣΠζ
3.ϓϨΠॱܾఆϑΣΠζ
4.ഁ໓ϑΣΠζ

४උをࡁ·ͤたら、アクションɾϑΣイζ（ୈ１ϑΣイζ）からήーϜを։࢝
し·͢。そしͯॱに次のϑΣイζҠߦし、ୈ４ϑΣイζがऴΘͬたら·たୈ１
ϑΣイζにり·͢。これをήーϜのऴྃ （݅ৄしくは �� ϖーδのʮউར：
ήーϜのऴྃとউͪかたʯࢀর）がຬた͞れる·で܁りฦし·͢。ୈ１ʙୈ４
ϑΣイζ·での時ؒの۠りを、̍αΠΫϧとݺͼ·͢。యܕతなh クトΡルϑɾ
Υーζʱのプレイでは、ήーϜがऴྃ͢る·でに４ʙ６αイクルかかり·͢。

֤ϑΣイζをど͏プレイ͢るかについͯは、ݸผにৄしくઆ໌し·͢。

ע
地図はΤϦΞとݺばれるいくつかの۠ըからできͯい·͢。֤エリアは、

ੈքのҰ続きの۠Ҭをදし͓ͯり、地上かւ༸かにେผ͞れ·͢。֤エリア
には໊শが͞ࡌهれͯい·͢。この２ʙ̑ ਓ༻の地ٿの地図では、ւ༸エリ
アはଠฏ༸、ೆଠฏ༸、େ༸、ೆେ༸、インυ༸、ۃւであり、
ೆۃେをؚΉଞのશエリアが地上となͬͯい·͢（֦ுの６ʙ８ਓ༻地図で
は、地தւ、ϕーリングւ、カリブւが加Θり·͢）。

΄とΜどのήーϜのཁૉに͓いͯ、地上かւ༸かにؔしͯେきなҧいはあ
り·ͤΜ。どのユニοトでも自༝に地上にもւ༸にもҠಈし、そこでアクショ
ンを࣮ߦし、͞らに続͚ることもでき·͢。ただし、༻͢る力によͬͯは、
地上とւ༸ではそのޮՌがҟなることもあるので͢（ಛに l େいなるクトΡル
ϑ z の〈ւイϋ＝ンスレイ〉〈ਫ〉など）。

な͓、地図のࠨとӈはつながͬͯいることに、ؾをつ͚ͯくだ͞い（地
はؙいので͢）。インυ༸にいるユニοトは、ೆଠฏ༸にҠಈͤ͞るこٿ
とができ·͢。

ἸἝッἚểӲᨉփỉἩール
֤プレイヤーとも、自分の陣営カーυۙに、あるఔのスϖースを֬อ

し͓ͯき·͢。そこをϓʔϧとݺͼ·͢。プールには、·だプレイ͞れͯい
ない呪文書、プラスνοクのϑΟΪュア（ユニοト）を置い͓ͯき·͢。自
分の呪文書は、自༝にಡΜで͓いͯか·い·ͤΜ。l ԫ৭の印 z のಚϚー
カーも·た、プールに置い͓ͯき·͢。

֤陣営の֤ϑΟΪュアには、３つのλイプがあり·͢。͢なΘͪΧϧτ৴ऀ、
ո、ࢧچऀで͢。このجຊήーϜでは、カルト信者はॿࡇしか͓らͣ、
֤陣営とも６体ͣつอ༗しͯい· （֦͢ுでࡇ࢘ߴがಋೖ͞れ·͢）。怪物は、
陣営͝とにछྨも体数もҟな͓ͬͯり、力も͞·͟·で͢。ෳ数の陣営が
༗の໊લがݻ支配者にはそれͧれにچ。る怪物はあり·ͤΜ͢༺௨しͯڞ
あり、શͯ୯体でผݸのଘࡏで͢。

どの陣営も、֤自のプールのதにあるϑΟΪュアしか༻でき·ͤΜ。た
とえば、助祭は֤陣営とも６体·で、ਂきものは l େいなるクトΡルϑ z 陣営
に͓い ４ͯ体·でしか、༻͢ることができないので͢。したがͬͯήーϜத、
とあるछྨのϑΟΪュアを地図上に配置しきͬͯし·ͬたら、それらがプール
にͬͯくる·で、͞らに配置͢ることはできないので͢。

プールにあるϑΟΪュアは、ʮϓϨΠதʯとはΈなし·ͤΜ。ࢮもしくは
消໓͢ると、ϑΟΪュアは地図上から除去͞れ、プールとͬͯき·͢。消
໓は、アクション、ಛघ力、戦闘の݁Ռによͬͯൃੜ͢ることがあり·͢。

େ༸は、ଠฏ༸とྡしͯい· ʂ͢

隣接
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ഏΨ
֤プレイヤーとも、１つの次元扉を支配下に͓いͯ、ήーϜは։࢝͞れ·

͢。つ·り֤カルトの助祭１体が、֤自の次元扉の上に置かれͯいるΘ͚で
͢。֤次元扉には、 １֤体のカルト信者しか配置できͣ、それで支配ঢ়ଶを
දし·͢。͢なΘͪݱঢ়では、֤陣営が １֤つの次元扉を支配しͯいること
になり·͢。֤次元扉は、தཱになることもあり·͢。カルト信者がͯͬࡌ
いな͚れば、そ͏なり·͢。怪物とچ支配者は、次元扉を支配͢ることがで
き·ͤΜ。͢なΘͪ次元扉の上にͤࡌることはでき·ͤΜ（ྫ֎：〈赤き印〉
の呪文書がプレイ͞れͯいる߹、l の黒山羊 z の黒い仔山羊は、次元扉
の上にͤࡌることができるよ͏になり·͢）。

ήーϜத、͞らなる次元扉が配置͞れͯいき·͢。֤エリアに配置できる
次元扉は、１つのΈで͢。次元扉のՁはۃΊͯߴいとݴえ·͢。アクショ
ンの࣮ߦにෆՄܽな魔力と、ήーϜのউརのたΊにඞཁなഁ໓の྆ํを
ੜΈग़͢からで͢。

支配下にある次元扉

தཱの次元扉

ཎഷᏡщểԘ૨

ಛघྗのݯ
ʰクトΡルϑɾΥーζʱの֤陣営は໌֬にҟな͓ͬͯり、ಛにそれͧれݻ
༗のಛघ力（ུしͯ力）によͬͯ۠ผ͞れͯい·͢。それらの力のݯは、
３つにେผ͞れ·͢。

1. ֤ਞӦのݻ༗ྗ：陣営カーυの΄΅Ұ൪上にهड़があり、ήーϜ։
。͢·でき༺時から࢝

2. ढจॻのढจ：陣営カーυに֤呪文書を配置したஈ֊から༻でき·͢。

で༺支配者のϑΟΪュアが配置͞れたॠؒからچ：ऀのྗࢧچ .3
き·͢（陣営カーυのࠨ下にղઆがあり·͢）。

ಛघྗのλΠϛϯグ
֤ಛघ力は、λイトルのޙに、カοコでくくられͯछผが͞هれͯい·

͢。このछผは、どのλイϛングで༻できるかをҙຯしͯい·͢。力を
できるλイϛングは、次の̑༺ つで͢：

1. ΞΫシϣϯ：アクションɾϑΣイζで༻Մ（�� ーδࢀর）

2. ઓಆʢલʗޙʣ：戦闘時にのΈޮՌをൃش（�� ϖーδࢀর）

3. ຐྗঌूϑΣΠζ：魔力召ूϑΣイζでのΈޮՌをൃش（�� ϖーδࢀর）

4. ഁ໓ϑΣΠζ：ഁ໓ϑΣイζでのΈޮՌをൃش（�� ϖーδࢀর）

。をもたら͢ܙし、自分の陣営にԸشଓ：ৗにޮՌをൃ࣋ .5

呪文書、چ支配者、陣営ݻ༗のಛघ力は、;つ͏は༻͢るかど͏かは
ҙで͢。これは͢なΘͪ、力のޮՌがൃੜ͢るλイϛングになͬͯも、
それをൃੜͤ͞ないことを選Ϳこともできるとい͏ことで͢。࣋ଓの力も
同様で、Ұ時తにޮՌをなく͢ことができ·͢。֤ಛघ力は、自分の陣営
のউརのたΊにଘ͢ࡏるものであり、௨ৗはͬた΄͏が༗རで͢。ただ、
·れに、༻しない΄͏が༗རになるঢ়گもあり·͢。

ただしҰ෦で͢が、ඞͣ༻しなくͯはならないとい͏ಛघ力もଘࡏし
·͢。そ し͏た߹、֤力のઆ໌で、そのよ͏に͞هれͯい·͢。

ᏡщỆ᧙ẴỦදॖ
ఢユニοト � 体をඪతと͢るಛघ力の߹、力をΘれるଆが、ର

となり͏ るもののதで、自分のどのユニοトがඪతとしͯ選ばれるのかを指定
し· （͢それҎ֎の͝く·れなέースでは、力のઆ໌でղઆ͞れͯい·͢）。
Өڹをड͚るユニοトを୭が選Ϳのか指定͞れͯいない߹、ユニοトの持
ͪओがܾ定し·͢。
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ढจॻの֫ಘ
呪文書の֫ಘは、͞·͟·なҙຯで、ϏσΦήーϜのトロϑΟーの֫ಘに

い·͢。陣営カーυで指定͞れた݅をຬたしたらඞͣ、プールにあるͯࣅ
呪文書を１選Μで、陣営カーυのその݅の͞هれたϚスに配置しͯくだ
͞い（どの呪文書がどのϚスにରԠしͯいるとい͏よ͏なことはないので、
きな呪文書を選Μでくだ͞い）。Ұ֫ಘした呪文書は（たとえそのޙで֫
ಘ݅をຬた͞なくなͬͯも）ࣦΘれることはあり·ͤΜ。陣営カーυのその
ॴにり続͚、Ҏ߱ήーϜதͣ とͬ༻できるので͢。

ྫ：l の黒山羊 z の陣営Ϙーυにʮ４エリアに自ユニοトがいるʯとい͏
݅があり·͢。গなくとも４エリアに自分のユニοトが配置͞れたら͙͢͞·、
呪文書１を֫ಘし、陣営カーυのରԠ͢るϚスに、その呪文書を配置しͯく
だ͞い。そのޙ、ଞの陣営のܸ߈によͬͯ、l の黒山羊 z のユニοトが
いるエリアが３つҎ下になͬたとしͯも、その呪文書はήーϜがऴྃ͢る·で
。͢·でき༺

同時にෳ数の݅をຬた͢ことができたら、Ұॹにෳ数の呪文書をಘるこ
ともあり·͢（l େいなるクトΡルϑ z の２つ、͓よͼ l Ṝいدるࠞಱ z の２つ
にؔしͯは、そのํ๏が͞هれͯい·͢）。

ॏཁ：戦闘の࠷தに呪文書の֫ಘ݅をຬたした߹（ྫ：l େいなるクトΡ
ルϑ z の݅ʮ戦闘でఢユニοト１体ࢮもしくはั食ʯ）、その戦闘がऴྃ͢
る·では、その呪文書を֫ಘ͢ることはでき·ͤΜ。͢なΘͪ、݅をຬた
した戦闘தには、その呪文書は֫ಘできないので͢。

֤呪文書は、その陣営を֨ஈにڧ化し·͢。した
がͬͯ、いつどの呪文書を֫ಘ͢るのかが、戦ུの
؊になͬͯき·͢。

ӞỉҮἚἿἧỵー

、支配者たͪをҟ次元にཹΊͯいた෧印にچ、の印トロϑΟーɾトークンはݹ
ُ྾がೖることを徴しͯい·͢。͢なΘͪ、ݹの印がഁյ͞れるΘ͚で͢
が、Ҏ߱はলུしͯ୯にʮݹの印ʯとݺͼ·͢。

の印をड͚औる指ࣔがあͬたら、のାのதからランμϜにີかに１ݹ
つऔりग़し（ଞのプレイヤーにはͤݟないよ͏にしͯ）、自分の陣営カーυ
ۙに෬ͤͯ配置し·͢。自分のݹの印のද໘は、いつでも֬ೝしͯか·い·
ͤΜ。ݹの印それͧれには、１ʙ３の数ࣈが書かれͯい·͢。それは֤ݹの
印のՁであり、ഁ໓をදしͯい·͢。１が �� ຕ、２が �� ຕ、３
が６ຕあり·͢。

数ࣈはഁ໓をදしͯい·͢が、ݹの印を֫ಘしたॠؒに、それだ͚ഁ໓
ϚーカーをਐΊるΘ͚ではあり·ͤΜ。֤ݹの印から、いつഁ໓を֫ಘ͢

るのか、自分でܾΊͯくだ͞い。そ͏͢るとܾΊたら、きな数だ͚ݹの印
をදにฦしͯ、数ࣈの߹ܭだ͚自分のഁ໓ϚーカーをਐΊͯくだ͞い。これ
は、いつ࣮ߦしͯもか·い·ͤΜ。４つのϑΣイζのどの時であͬͯもか·
い·ͤΜし、ήーϜऴྃ時·でͬͯもか·い·ͤΜ。֤プレイヤーの࣮ࡍ
のഁ໓がΘからないよ͏に͢るたΊに、ී௨はήーϜऴྃ時·でެ։し·
ͤΜ。

ެ։しͯഁ໓を֫ಘしͯも、そのݹの印は、ାのதにはし·ͤΜ。Ҏ
߱はήーϜから除֎͞れるたΊ、ؒ ҧͬͯも͏ҰҾかないよ͏に、ശにし·ͬ
ͯくだ͞い。

໓ଟにないことで͢が、ାのதがۭになͬͯし·ͬたら（ݹの印がプレイヤー
によͬͯશͯऔられͯし·ͬたら）、Ҏޙはݹの印を֫ಘ͢る指ࣔがあるたͼ、
୯にഁ໓を１֫ಘしͯഁ໓ϚーカーをਐΊͯくだ͞い（そのޙは何֫
ಘしたのかӅͤなくなり·͢）。

� ԫ৭の印 � の呪文書

� の黒山羊 � の呪文書

� Ṝいدるࠞಱ � の呪文書

� େいなるクトΡルϑ � の呪文書

ӞỉҮἚἿἧỵー
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ᨉփỽーἛ

陣営カーυはใのๅݿで͢。

A. ਞӦの໊শ
B. ࢧچऀのԣإ：ั֫したカルト信者は、ここに置いͯくだ͞い。

C. ຐ τྗラοΫ：ήーϜதద時、魔力Ϛーカーをಈかしͯ、ࡏݱの魔力อ༗数をදࣔし·͢。

D. ݻ༗ྗ：֤陣営とも、ήーϜ։࢝時からҙで༻できるݻ༗のಛघ力があり·͢。

E. ४උのͨΊのใとその陣営のষ

F. Χϧτ৴ऀͱոのใ：自分のカルト信者と怪物の、シルエοト、コスト、戦闘力、そのଞのऍが͞هれͯい·͢。໊લの͙͢ޙに、自分の։࢝時
のプールに何体あるのか、数ࣈで͞هれͯい·͢。

G. ࢧچऀのใ：自分のچ支配者の、シルエοト、コスト、戦闘力が͞هれͯい·͢。چ支配者には、かなりଟくのऍがつ͚られͯい·͢。その
。そしͯಛघ力のղઆで͢、（あるなら）ࣜࢉܭ支配者を、ど͏い͏खॱを౿Ίば֮੧ͤ͞られるのか、戦闘力のچ

H. ढจॻの֫ಘ݅：６つのϚスには、それͧれผݸの、呪文書の֫ಘ݅が͞هれͯい·͢。その݅をຬたしたら、呪文書１つを選Μで、そのϚス
に配置し·͢。ݸʑのچ支配者の֮੧は、かならͣその͏ͪの � つになͬͯい·͢。

A

B

C

D

E

F

G

H
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ỴクἉἹὅ Ὁ ἧỹỶἌ
ήーϜの΄とΜどは、このアクションɾϑΣイζからりཱͬͯい·͢。ア

クションϑɾϑΣイζに͓いͯ、֤プレイヤーはॱにユニοトをಈかし、呪文
をӵএし、戦闘にಥೖし、その΄かޓいにӨڹを༩え߹い·͢。چ支配者が
ݖをޓͯͬڝいに戦いながら、ੈքをഁյしͯいくϑΣイζでもあり·͢。

アクションɾϑΣイζ։࢝時、·ͣୈ１プレイヤーが１アクション࣮ߦし、ख
൪をऴえ·͢。それから次のプレイヤーが、１アクション࣮ߦし·͢。これを、
શプレイヤーが１ճͣつアクションを࣮͢ߦる·でॱにߦい·͢。その࠶、ޙ
ͼୈ１プレイヤーのख൪になり、同様に·た܁りฦし·͢。

アクションɾϑΣイζは、·るでଟਓ数でকعを指͢よ͏な͡ײで͢。
たく͞Μの選択ࢶがあり·͢が、１ख൪に１アクションしかできないの
で͢。そのޙ、ଞのશプレイヤーに、そのアクションにରし １ͯճͣ
つԠできるػձが༩えられ· ʂ͢

֤アクションは、それを࣮͢ߦるલに、ط定の魔力を消費しなくͯはなり
·ͤΜ。͢なΘͪ、·ͣ魔力トラοク上でϚーカーをಈかし、ඞཁな分だ͚
魔力をݮらしͯから、アクションを࣮͢ߦるので͢。ඞཁなだ͚の魔力がなかͬ
たら、そのアクションは࣮ߦできないたΊ、ଞのアクションを選ばなくͯはな
り·ͤΜ。

֤ख൪தに࣮ߦできるのは１アクションだ͚で͢。·た魔力がͯͬいるݶ
り、何らかのアクションをඞ࣮ͣߦしなくͯはなり·ͤΜ。Մな選択ࢶのத
から࣮͢ߦるアクションを１つ選ͼ、指定の魔力を消費し· （͢;つ͏は１ʙ３）。
な͓、·だ魔力がͯͬいるのにどのアクションも選択したくない߹、自分
の魔力を０に͢ることができ·͢。

ख൪։࢝時に魔力が０ならば、௨ৗそのਓのख൪はඈば͞れ·͢。消費魔
力０のアクションも、࣮ߦできなくなり·͢。ただし魔力が０でも、魔力をൃ
ੜͤ͞る力呪文書があるなら、それを࣮͢ߦれば、·た自分のख൪でී
௨にアクションを࣮ߦできるよ͏になり·͢。

アクションɾϑΣイζは、શһの魔力が０になͬͯ୭もアクションを࣮ߦでき
なくなる·で続͚·͢。その時でアクションɾϑΣイζはऴྃし、魔力召ूϑΣ
イζとҠߦし·͢。

アクションɾϑΣイζに͓いͯ、ͻとりだ͚魔力がͯͬいるঢ়ଶ
を࡞りग़͢のは、あなたにとͬͯϕストなঢ়گのͻとつで ʂ͢ɹʮͣͬ
と自分のख൪ʯになるΘ͚で͢から、魔力がなくなる·で࿈続でアク
ションができ·͢。ଞのプレイヤーは、あなたによͬͯੈքが᪷͞
れる͞·を、指をくΘえͯͯݟいることしかできないので ʂ͢

ᾃᆔỉỴクἉἹὅٻК
このʰクトΡルϑɾΥーζʱでは、アクションは４छྨにେผでき·͢。

͢なΘͪҰൠ、ݻ༗、ढจ݅、そしͯࣗ༝ߦಈで͢。

ҰൠΞΫシϣϯ
Ұൠアクションは、どの陣営でも࣮ߦՄで͢。 つ̓あるҰൠアクションの

தから、ख൪͝とに１つだ͚選Μで࣮ߦしͯくだ͞い。ৄࡉは �� ϖーδࢀ
রのこと。

༗ΞΫシϣϯݻ
ಛ定の陣営でしか༻できないアクションで͢。陣営自体のݻ༗力、֫

ಘした呪文書、چ支配者のಛघ力でりཱͬͯい·͢。いくつかのݻ༗ア
クションには、֫ಘしͯいるだ͚ではμϝで、ଞに༻のたΊの݅があるこ
ともあり·͢。たとえば l େいなるクトΡルϑ z の陣営は、クトΡルϑ自身が
プレイ͞れͯいないݶり〈ਫ〉（呪文書の１つ）を࣮ߦでき·ͤΜ。

同様に、ߏཁૉのͯ͢を࣮ߦできないݶり、そのݻ༗アクションは࣮
でき·ͤΜ。ྫえばߦ l ԫ৭の印 z は、プールにアンσουがͯͬいない
のなら、〈δンΨヤ〉を༻しͯఢの助祭を消໓ͤ͞ることはでき·ͤΜ。

l େいなるクトΡルϑ z のプレイヤーが〈ເݬ〉の呪文書（ݻ༗ア
クション）を֫ಘしたら、ॏཁな次元扉のあるエリアでは、ଞのプレ
イヤーは助祭１体だ͚とい͏ࣄଶはආ͚た΄͏がよいでしΐ͏ 。Մ
ならそのエリアに、も １͏体の助祭を配置し͓ͯき·しΐ͏ 。これによͬ
ͯ〈ເݬ〉を͛るΘ͚ではあり·ͤΜが、どͪらの助祭にӨڹが
あるかはあなたがܾΊることができるので、l େいなるクトΡルϑ z が
その次元扉を౪Ήには、߹４ܭ魔力の消費がඞཁとなるので͢。もし
くは自分の助祭を、怪物でकり·しΐ͏ 。l େいなるクトΡルϑ z の〈ເ
で自分の助祭がいなくなͬͯし·ͬたとしͯも、Θりにग़ͯき〈ݬ
たఢの助祭を、その怪物でั֫でき·͢。

ढจॻ֫ಘΞΫシϣϯ
陣営カーυの呪文書配置Ϛスに͞هれͯいるアクションで͢。呪文書の֫

ಘ݅の΄とΜどはアクションではあり·ͤΜが、ʮアクションとしͯʯの文ݴ
があるものは、呪文書֫ಘアクションとなり·͢。呪文書֫ಘアクションは、
ಛにهड़がないݶり、魔力の消費をඞཁとし·ͤΜ（魔力コスト０）。呪文書
֫ಘアクションは、ৗにಠཱしたアクションで、Ұൠ͓よͼݻ༗アクションと
Έ߹Θͤることはでき·ͤΜ。たとえば l Ṝいدるࠞಱ z にはʮアクション
とし ４ͯ魔力消費ʯとい͏呪文書֫ಘアクションがあり·͢。たとえҰൠアク
ションݻ༗アクションで４魔力消費したとしͯも、この݅をຬた͢ことはで
き·ͤΜ。ຬた͢には、自分のख൪で、ಠཱしたアクションとし ４ͯ魔力支
͏ඞཁがあり、それによͬͯ呪文書を１֫ಘ͢るΘ͚で͢が、それҎ上の
ਵޮՌはあり·ͤΜ。Ұ֫ಘした呪文書はࣦΘれることはないたΊ、ݸʑ
の呪文書֫ಘアクションは、௨ৗήーϜதに１ճͣつしか࣮͞ߦれ·ͤΜ（֦
ுηοトによͬͯは、ྫ֎もあり͏ るので͢が）。

� ճのख൪தには１アクションしか࣮ߦできないたΊ、Ұൠアクション、ݻ
༗アクション、呪文݅アクションの͏ １ͪつだ͚選Μで࣮ߦし·͢。同͡ख
൪தに、それͧれ１つͣつ࣮ߦできるΘ͚ではあり·ͤΜ。
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ख൪に何を͢ればよいかΘからなくなͬたら、·ͣ呪文書の֫ಘ
݅を֬ೝしͯくだ͞い。৽しい呪文書を֫ಘし͓ͯいͯѱいとい͏こ
とはないからで͢。もしくは次の魔力召ूϑΣイζで֫ಘできる魔力
が、より૿えるよ͏なߦಈをしͯいき·しΐ͏ 。

ࣗ༝ߦಈ
４つΊの（ޙ࠷の）アクションである自༝ߦಈでは、ルールのをഁること

になり·͢。͢なΘͪ自༝ߦಈはಛผなアクションで、ଞのҰൠ、ݻ༗、呪
文݅などख൪を͏アクションの࣮ߦにਵしͯ、加で࣮ߦでき·͢。
自༝ߦಈは、どの陣営でも࣮ߦでき·͢。しかし時に、࣮ߦのたΊには݅
をຬた͢ඞཁがあることもあり·͢。

ᾆếỉɟᑍỴクἉἹὅ

৴ऀのื� ίスτ：̍ ຐྗʢࣗのϢニοτඞཁʣ
信者の徴募アクションによͬͯ、プールにある自分のカルト信者：助祭１体

を地図上に配置͢ることができ·͢。配置できるのは、自分のユニοトが１体
でもいるエリアにݶり·͢。ユニοトのछผはい·ͤΜ（カルト信者でも、
怪物でも、چ支配者であͬͯもか·い·ͤΜ）。ただし地図上に自分のユニο
トが１体もない߹には、ಛผにどのエリアに配置しͯもか·い·ͤΜ。これ
によͬͯ、地図上からҰ͞れたとしͯも、ήーϜにͬͯくることができる
ので͢。

１ճの信者の徴募アクションで配置できるカルト信者は、１体にݶり·͢。

な͓、֦ுηοトにొ͢る࢘ߴ祭とい͏カルト信者も、جຊతには助祭と
同͡ルールにしたがい·͢が、コストは３魔力になり·͢。

ոঌש� ίスτ：৭ʑʢࢧԼʹ Δ͋ݩ࣍൶͕ඞཁʣ
怪物召喚アクションによͬͯ、プールにある自分の怪物１体を地図上に配置

͢ることができ·͢。配置できるのは、自分の支配下にある次元扉のあるエ
リアにݶり·͢。その怪物にԠ͡たコストを魔力で支ͬͯから（陣営カーυ
。র）、そのエリアにҠしͯくだ͞いࢀ

１ճの怪物召喚アクションで配置できる怪物は、１体にݶり·͢。

΄かに、力によͬͯ怪物が地図上に配置͞れることもあり·͢（l ԫ৭の
印 z のݻ༗アクション〈ಚ〉、l େいなるクトΡルϑ z の〈ม༰〉の呪文
書）。これらは怪物召喚アクションではないたΊ、͓の͓のの力によͬͯは、
そのエリアに次元扉があるඞཁはあり·ͤΜし、１にෳ数体の配置がՄ
な߹もあり·͢（l の黒山羊 z の〈豊穣のカルト〉）。

�ऀの覚醒ࢧچ ίスτ：৭ʑʢಛघͳ͕݅ద༻ʣ
支配者をプールから地図上چ支配者の֮੧アクションによͬͯ、自分のچ

に配置でき·͢。֤چ支配者はݻ༗のଘࡏのたΊ、چ支配者の֮੧アクショ
ンで配置͢るたΊの݅は、ͯ͢ҟなり·͢。֤陣営カーυには、چ支配
者の֮੧にࢸる·でのஈ֊が、いくつか（গなくとも２ஈ֊）͞هれͯい·
͢。このશஈ֊をΈ߹Θͤることによͬͯ、ॳΊͯچ支配者の֮੧アクショ
ンがՄとなるので͢。

１ճのچ支配者の֮੧アクションで配置できるچ支配者は、１体にݶり·͢。
もͪΖΜ΄とΜどの陣営では、چ支配者は１体しかଘࡏしないΘ͚で͢が（ྫ
֎：l ԫ৭の印 z 陣営には、ԫҥのԦとϋスλーとい ２͏体のچ支配者がଘࡏ
し·͢。֦ுの l ෩にりͯาΉもの z 陣営も·た、ラーン＝ςゴスとイλクΝ
の２体がい·͢）。

いͬたΜچ支配者が配置͞れたら、Ҏ߱そのچ支配者のಛघ力をえる
よ͏になり·͢。چ支配者が除去͞れたら（ࢮ消໓など）、そのچ支配
者のಛघ力は、࠶ͼ֮੧ͤ͞る·でえなくなり·͢。

支配者はچ l ࢮ z ͢ることがあるたΊ（その߹はޙで࠶ͼ֮
੧ͤ͞るඞཁがある）、ଞのユニοトでकることができないのであれ
ば、֮੧ͤ͞るきではあり·ͤΜ。ただ l ԫҥのԦ z と l େいなる
クトΡルϑ z はผで͢。とい͏のも֮࠶੧のコストが（ൺֱత）҆Ձ
だからで͢。

ίスτ：৭ʑʢಛघͳ͕݅ద༻ʣίスτ：৭ʑʢಛघͳ͕݅ద༻ʣίスτ：৭ʑʢಛघͳ͕݅ద༻ʣίスτ：৭ʑʢಛघͳ͕݅ద༻ʣ
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�࡞൶のݩ࣍ ίスτ：̏ ຐྗʢΧϧτ৴ऀඞཁʣ
次元扉は、͢でに次元扉がなく、自分のカルト信者がいるエリアにݶり࡞

でき·͢。同͡エリアにෳ数の次元扉を配置͢ることはできないので͢。３
魔力消費し、次元扉１つを配置し·͢。そしͯ支配しͯいるূに、͙͢͞·そ
のエリアの自分のカルト信者１体を、その次元扉の上にのͤͯくだ͞い（ݫ

ີにはこれはʮ次元扉の支配ʯの自༝ߦಈで͢。ৄしくは �� ϖーδをࢀর
のこと）。

１ճの次元扉の࡞アクションで配置できる次元扉は、１つにݶり·͢。

Ҡಈ� ίスτ：Ҡಈͤ͞ΔϢニοτ͝ ͱʹ ̍ຐྗ
魔力を１消費͢る͝とに、１体のユニοトを、ྡエリア（となりのϚス）に

Ҡಈͤ͞ることができ·͢。ผʑのエリアから１つのエリアにू݁ͤͯ͞も、
逆に分ׂしͯもか·い·ͤΜ。

１ճのҠಈアクションでは、魔力を消費できるݶり、きな数のユニοトを
Ҡಈͤ͞ることができ·͢。ただし、֤ユニοトは１ճのҠಈアクションで、 
１ճしかҠಈでき·ͤΜ。

ҠಈΞΫシϣϯ

Ҡಈલ

l େいなるクトΡルϑ z は、１ճ
のҠಈアクションで３ユニοトを
Ҡಈͤ͞、３魔力消費し·した。

�ܸ߈ ίスτ：̍ ຐྗʢ̍Ҏ্のઓಆྗの Δ͋Ϣニοτ͕ඞཁʣ
ଞの陣営のܸ߈は、自分とܸ߈をしか͚たいఢ陣営のํが、ޓいに１

体Ҏ上のユニοトがいるエリアに͓いͯのΈ、࣮ߦでき·͢。ෳ数のఢ陣営
のユニοトがଘ͢ࡏるエリアでܸ߈アクションを͢るなら、ରとなる陣営を１
つだ͚指定しͯくだ͞い。選ばれなかͬた陣営は、؍者としͯあなたがた
の戦闘をݟ物し·͢（ಛघ力で、ׯবしͯくることはあり·͢が）。

戦闘では、ํとも૯߹戦闘力にしい数のμイスをৼり、ޓいにその݁
Ռをద༻し·͢。૯߹戦闘力は、その戦闘にࢀ加͢る֤ユニοトの戦闘力（陣
営カーυࢀর）を߹ܭしたもので͢。ܸ߈アクションを࣮͢ߦるには、１Ҏ上
の戦闘力のある自ユニοトがඞཁで͢。逆に૬खのユニοトが戦闘力０であͬ
ͯも、ܸ߈アクションは࣮ߦでき·͢。

１ճのܸ߈アクションでは、１つのエリアでのΈ、１ճだ͚戦闘を࣮ߦでき
·͢。

戦闘には、ଞに͞·͟·なルールがద༻͞れ·͢。それについͯは、��ϖー
δでৄしくղઆし·͢。
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৴ऀのั֫� ίスτ：̍ ຐྗ
信者のั֫アクションとは、ఢのカルト信者を地図上から除去し、魔力をಘ

るたΊにޙに自分のچ支配者のੜᩴと͢ることをҙຯしͯい·͢。ั֫͞
れたカルト信者は͙͢消໓ͤ͞られ、プレイதとはΈな͞れなくなり·͢。·
た௨ৗの消໓とはҧͬͯ、͙͢にプールにはͬͯདྷ·ͤΜ。次の魔力召ू
ϑΣイζになͬͯॳΊͯ（ั֫した૬खの陣営に、１体につき１魔力を༩えͯ
から）プールにし·͢。この地図にも૬खのプールにもいないঢ়ଶをද͢
たΊに、ั֫したఢのカルト信者は、自分の陣営カーυの上にҰ時తに置い
͓ͯいͯくだ͞い。

ఢのカルト信者をั֫͢るには、·ͣそのエリアに自分の怪物かچ支配者
がいなくͯはなり·ͤΜ。·たそのカルト信者に、ޢӴがいͯはなり·ͤΜ。
このʰクトΡルϑɾΥーζʱには、໌֬なংྻがあり、چ支配者は怪物より
上Ґで、怪物はカルト信者より上Ґで͢。したがͬͯچ支配者は、ରのカ
ルト信者と同͡エリアにその૬ख陣営のچ支配者がいないݶり、ั֫をޭ
ͤ͞·͢。怪物は、ରのカルト信者と同͡エリアにその૬ख陣営の怪物（も
しくはچ支配者）がいないݶり、ั֫をޭͤ͞·͢。カルト信者は、ଞの
カルト信者をั֫͢ることはでき·ͤΜ。たとえఢに何体の怪物がいよ と͏も、
こͪらにޢӴとしͯ怪物が１体でもい͞え͢れば、カルト信者はั֫からकら
れるとい͏ことを、れないでくだ͞い。

１ճの信者のั֫アクションでั֫できるカルト信者は、１体にݶり·͢。

そのエリアに同陣営のカルト信者がෳ数いる߹、ั֫͞れるଆのプレイ
ヤーがどのカルト信者に͢るのかを選ͼ·͢（したがͬͯଞに選択ࢶがない
߹を除き、次元扉上のカルト信者はั֫のରとしͯ選Ϳきではあり·
ͤΜ）。

ոʹΑͬ ͯั֫Λ໔ΕΔྫ
ೆアϝリカの次元扉を支配しͯいるのは、ϑランクのカルト信者で͢。

ϑランクは次のख൪で、その次元扉をͯͬ怪物１体（鬼）を召喚し
·した。これによཱͬͯݽしͯいた൴のカルト信者が、Ψイの怪物によͬ
ͯั֫͞れるとい͏ࣄଶはがれたので͢。

Ψイは、そのエリアに、ਂ きもの２体とカルト信者１体をҠಈͤ͞·した。
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ҟなる陣営の怪物چ支配者が、ଞの陣営のカルト信者をั֫からकる
とい͏ことはありえ·ͤΜ。カルト信者と同͡陣営の怪物چ支配者のΈが、
ั֫からकͬͯくれるので͢。たとえカルト信者の戦闘力が１だͬたり（l 
の黒山羊 z の〈逆上〉）、ఢの怪物の戦闘力が０だとしͯも（l の黒山羊 z
の食屍鬼、l Ṝいدるࠞಱ z の鬼、z ԫ৭の印 z の１体だ͚のアンσου、
֦ுの � ҋに·どΖΉもの z の魔ज़ࢣなど）、その怪物はఢのカルト信者をั
֫できることを、֮え͓ͯいͯくだ͞い。ั֫は戦闘ではないたΊ、戦闘に
ؔ͢る力は༻でき·ͤΜ。

Εͳ͍Ͱ：戦闘力０の怪物はۃΊͯ༗༻で͢。ଞの怪物から自分
のカルト信者がั֫͞れないよ͏にし、ଞの陣営のカルト信者をั֫
し、戦闘ではଞのもͬとߴՁなユニοトのΘりに٘ਜ਼にできるので
͢から。

ऀʹΑͬࢧچ ͯั֫Λ໔ΕΔྫ

次のख൪でリονは、次元扉のカルト信者をそのエリアからग़͢か、自分のچ支配者をҠಈͤͯ͞དྷるか、ܸ߈でクトΡルϑをいग़͢かࢮͤ͞るඞཁが
あり·͢。͞もな͚ればクトΡルϑは、そのカルト信者をั֫しͯし·͏ことでしΐ͏ 。

攻撃！または または

アンδΣラは、クトΡルϑをϤーロούにҠಈͤ͞·した。リονはϤーロούに、アンσου３体、カルト信者１体を配置しͯい·͢。
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ᐯဌᘍѣ
ʮख൪で１ճしかアクションできないʯとい͏جຊルールに͢るとい͏ҙຯ
に͓いͯ、自༝ߦಈはಛผなアクションで͢。自分のଞのアクションのલも
しくはޙに࣮ߦでき·͢。͢なΘͪアクションɾϑΣイζは、࣮ࡍには次の
３つのスςοプでߏ͞れͯいるので͢：

 .1 ͳ͖ճʢ̌ճ;͘ Ήʣのࣗ༝ߦಈΛ࣮ߦ

2. Ұൠɺݻ༗ɺढจॻ֫ಘΞΫシϣϯΛʢ̍ͭ ͚ͩʣ࣮ߦɻ

 .3 ͳ͖ճʢ̌ճ;͘ Ήʣのࣗ༝ߦಈΛ࣮ߦ

ॏཁͳҙ
l ԫ৭の印 z の陣営には〈ڣͿࢮ者〉͓よͼ〈໊͚ͮ͟られしもの〉とい

͏呪文書があり、どͪらにもʮʜʜそのޙ、ҟなるアクション１つを࣮ߦし
ͯよいʯとあり·͢。͢なΘͪこれらの呪文書は、１ख൪தに（自༝ߦಈҎ֎の）
࿈続し ２ͯつのアクションの࣮ߦをՄにし·͢。しかしʮޙʯとい͏文ݴ
があるたΊ。この２つのアクションの߹ؒに、自༝アクションを࣮͢ߦること
はできないので͢。͢なΘͪこれらの呪文書の༻は、ͯ͢هࠨのスςο
プ２で࣮͞ߦれͯいることになり·͢。

֤プレイヤーが࣮ߦできる自༝ߦಈはʮ次元扉の支配もしくは์غʯとʮඇ
アクションܸ߈ʯの２छྨで͢。

͠ࢧ൶のݩ࣍ ͘์غ� ίスτ：̌ ຐྗ
தཱの（୭のカルト信者ものͬͯいない）次元扉があるエリアに自分のカ

ルト信者がいれば、この自༝ߦಈで自分のカルト信者をその次元扉の上にの
ͤͯ、支配下に͓くことができ·͢。これはつ·り、自分で次元扉を࡞し
たとき、͙͢͞·支配下に͓͚ることをもҙຯしͯい·͢。·たख൪で何らか
のアクションを࣮ߦした݁Ռ、自分のカルト信者とதཱの次元扉が同͡エリア
に同時にଘࡏしͯし·ͬた߹、࣮ࡍにどΜなख൪アクションをしたかにかか
Θらͣ、自༝ߦಈでその次元扉を支配下に͓͚ることをもҙຯしͯい·͢。

·た自༝ߦಈで、自分のカルト信者を次元扉の上から֎しͯ同͡エリア
に࠶配置͢ることで、その次元扉のॴ༗ݖを์͢غることができ·͢。;つ
͏次元扉を์غしͯも、何もあり·ͤΜ。ただ次元扉の上にのͬͯいるカル
ト信者を、ख൪のҠಈアクションでྡのエリアにҠ͢のなら、そのલに自༝
をしなくͯはなり·ͤΜ。·たغಈで次元扉の์ߦ l の黒山羊 z の呪文書

〈赤き印〉が͢でに֫ಘ͞れͯいる߹にも、次元扉の์غがඞཁとなるこ
とがあり·͢。同͡ख൪で、黒い仔山羊を召喚し、そのエリアのカルト信
者に次元扉の์غをͤ͞、ݺࠓばれた黒い仔山羊で次元扉の支配を͓こな͏
ので͢（ख൪アクションは怪物の召喚で、続͚ ２ͯճの自༝ߦಈで、次元扉
の์غそしͯ支配を࣮ߦしたΘ͚で͢）。

同͡ख൪で、次元扉の支配もしくは์غを何࣮ߦしͯもか·い·ͤΜ。
それでも、ख൪で࣮ߦできるアクションは、Ұൠ、ݻ༗、呪文書֫ಘのいͣ
れか１つにݶられ·͢。

な͓、自༝ߦಈはʮいつでもʯをҙຯ͢るΘ͚ではあり·ͤΜ。自分のख
൪Ҏ֎では࣮ߦできないので͢。தཱの次元扉があるエリアに２つの陣営の
カルト信者がいる߹、ઌにख൪がདྷる陣営に、ઌにその次元扉を支配͢る
。͢·ձが༩えられػ

ඇΞΫシϣϯܸ߈� ίスτ：̍ ຐྗʢढจॻ̒ඞཁʣ
陣営カーυに６ͯ͢の呪文書を配置しͯいるプレイヤーは、自༝ߦಈ

であるඇアクションܸ߈を࣮ߦでき·͢。コストである１魔力をい続͚られ
るݶり、ख൪で࣮͢ߦるҰൠ、ݻ༗、呪文書֫ಘアクションのલޙに、何
でもඇアクションܸ߈を࣮ߦしͯか·い·ͤΜ。

ख൪で戦闘しか·ないなら、Ұൠߦಈで選Ϳアクションも·たܸ߈でも
か·い·ͤΜ。ඇアクションܸ߈は、呪文書を６อ༗͢る者だ͚に༩えられ
る加のಛݖで͢。

ಈのどͪߦの呪文書を͢でに配置しͯいるなら、Ұൠアクションと自༝６
らでもܸ߈ができるので͢から、·ͣはܸ߈をしͯΈͯから、それがҰൠア
クションであͬたか自༝ߦಈであͬたかをܾΊることもでき·͢（たとえば戦
闘の݁Ռをͯݟ、それを௨ৗの戦闘アクションとしたޙで、ଞのエリアでඇア
クションܸ͢߈ることができ·͢）。

ただしඇアクションܸ߈には、１つだ͚ॏେな੍ݶがあり·͢。֤エリアで
ൃੜできる戦闘は（Ұൠアクションか自༝ߦಈかにかかΘらͣ）、֤ख൪で 
１ճだ͚なので͢。たとえばҰൠアクションでܸ߈したエリアで、続͚ͯඇア
クションܸ߈を࣮͢ߦることはでき·ͤΜ。あく·でも、֤エリアのܸ߈は
１ճ·でで͢。戦闘の݁Ռ、自分のユニοトがผのエリアにҠಈͤ͞られͯ
し·ͬた߹、その৽しいエリアでඇアクションܸ߈を͓こな͏ことはでき·͢

（もしくはඇアクションܸ߈をઌにしͯ、ޙでҰൠアクションのܸ߈でもか·
い·ͤΜ）。そのޙの戦闘の݁Ռ、元いたエリアにͬͯきͯし·ͬた߹、 

ʮ１エリア１ճ戦闘ʯのݪଇにより、そこで৽たなܸ߈をしか͚ることはでき·
ͤΜ。
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ਤዓẴỦཎഷᏡщ
持続͢るಛघ力はアクションではあり·ͤΜが、アクションɾϑΣイζで

ޮՌをൃ͢شることはあり·͢。アクションではないので消費͢き魔力コス
トもී௨はあり·ͤΜし、魔力が０になͬたとしͯも（దなλイϛングで）
できるので͢。魔力がない߹にख൪がඈば͞れるとい͏ルールは、あߦ࣮
く·でもアクションにؔしͯのもので、持続͢るもしくはアクションҎ֎のಛ
घ力にはద༻͞れ·ͤΜ。

ΞΫシϣϯؒޮՌ
ʮҙのプレイヤーのアクションޙʯもしくはʮҙのプレイヤーのアクショ
ンऴྃ時ʯとい͏指定の、持続͢るಛघ力もあり·͢。これらのಛघ力

は、文ࣈど͓り、自分もしくはଞのプレイヤーのアクションのޙ、ผのアクショ
ンがൃੜ͢るલに࣮͞ߦれなくͯはなり·ͤΜʂ

ଞのプレイヤーが、௨ৗのアクションҎ֎に自༝ߦಈも࣮͢ߦる߹、こ
のアクションؒޮՌは、૬खのख൪の్தでൃੜ͢ることになり·͢。

ෳ数のプレイヤーが同͡λイϛングでアクションؒޮՌを༻したいとओு
し、し߹ͬͯも݁がग़ない߹は、ख൪のॱにैͬͯくだ͞い（͢なΘ
ͪୈ１プレイヤーが࠷༏ઌで、そこからॱに）。

ҙ：l ԫ৭の印 z 陣営の〈ڣͿࢮ者〉͓よͼ〈໊͚ͮ͟られしもの〉の呪
文書を༻͢ると２ճ࿈続でアクションでき·͢が、それらのアクションのؒ
でも、持続͢るಛघ力はなくޮՌをൃشし·͢。

ͱ͋ Δख൪Ͱの࣋ଓ Δ͢ಛघྗのྫ

X

κランのख൪のલ

κランは呪文書を６ἧえ͓ͯり、ख൪にҠಈアクションを࣮ߦし、ϕンの
ユニοト（カルト信者２体）のあるエリアに、自分の怪物たͪをҠಈͤ͞·
した。

ϕンには〈ม༰〉の呪文書があり·した。Ҡಈޙにκランがඇアクション
れたϕンは、κランのҠಈアڪるのではないかと͢ߦಈを࣮ߦの自༝ܸ߈
クションのޙに〈ม༰〉の呪文書を༻し、自分のカルト信者１体をਂ
きものに置き換え·した。

·だκランのख൪で、自༝ߦಈによͬͯϕンにඇアクションܸ߈をか͚る
こともでき·したが、そこにはも͏ϕンの怪物がいるたΊ、そのՁなし
とஅしͯ、ܸ߈をとりΊ·したʂ
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ᮂщӤᨼἧỹỶἌ
アクションɾϑΣイζऴྃޙ、֤プレイヤーの魔力はਚきͯい·͢。この魔

力召ूϑΣイζでは、શプレイヤーとも৽たな魔力を֫ಘし、魔力トラοク上
のϚーカーをಈかしͯ、それをදࣔし·͢。このϑΣイζは、શプレイヤーと
も同時にղܾし·͢（ただしશһにとͬ ॳのήーϜであるなら、プレイॱ࠷ͯ
にղܾした΄͏がよいでしΐ͏ ）。

ᮂщửᨼỜỦ૾ඥ

* 地図上にいるカルト信者１体につき１魔力֫ಘ

* 支配しͯいる次元扉１つにつき２魔力֫ಘ

* தཱの次元扉１つにつき１魔力֫ಘ（தཱの次元扉からは、શプレイヤー
が１魔力ͣつ֫ಘし·͢）。

* ั֫したଞのプレイヤーのカルト信者を元の陣営のプールにし、その
体数だ͚の魔力を֫ಘ。ั֫したカルト信者を、ั֫した··に͢ること
はでき·ͤΜ。ඞͣこのϑΣイζでฦしͯくだ͞い。

* 魔力召ूϑΣイζでޮՌのあるಛघ力呪文書があれば、それをղܾ
し·͢。

ྫ：リονの支配下の次元扉は２つで、地図上に３体のカルト信者がい·͢。
தཱの次元扉が１つあり·͢。·たఢのカルト信者を１体ั֫しͯい·͢。͢
なΘͪ自分のカルト信者から３魔力、支配下の次元扉から４魔力、தཱの次
元扉から１魔力（これはશプレイヤーに）、ั֫したカルト信者１体（をੜᩴに
๋͛ͯから元の陣営にしͯ）１魔力で、̕ܭ 魔力֫ಘし·した。

怪物چ支配者など、カルト信者ではないユニοトからは（͝くكなྫ֎を
除いͯ）魔力はൃੜし·ͤΜ。魔力のൃੜݯは、ৗにカルト信者なので ʂ͢ɹ
·た魔力召ूϑΣイζでは、֤ 陣営ݻ༗の魔力をूΊるํ๏があるはͣで͢。
これらは陣営͝とにผのํ๏であり、いͣれもಛ定の呪文書をඞཁとし·͢。

魔力トラοクは �� ·でしかදࣔがあり·ͤΜが、これは上ݶではあり·ͤ
Μ。�� Ҏ上の魔力を֫ಘしたら、ผのํ๏でهしͯくだ͞い。Ұ൪؆୯
なํ๏は、୯७にҰपͤ͞ることで͢。たとえば �� 魔力であれば、Ϛーカー
をʮ３ʯのཝに置いͯ、࣮ࡍには �� であると֮え͓ͯくので͢。そしͯϚー
カーがʮ０ʯ·でಈいたら、͙͢͞·ʮ��ʯのϚスҠಈͤ͞·͢（同͡よ͏
に魔力が �� であればʮ１ʯのཝにϚーカーを置い͓ͯき·͢。魔力を１消費
したら、Ϛーカーをʮ０ʯではなくʮ��ʯに配置し·͢。もしくはଞの何らか
のํ๏で、ա分の魔力をهしͯくだ͞いʂ）。

இݱᮂщルール
શһが֫ಘした魔力を魔力トラοクでදࣔしたら、࠷খ魔力ルールの֬ೝ

を͓こない·͢。֫ಘ魔力が࠷もଟかͬたプレイヤーとൺֱしͯ、自分の֫
ಘした魔力が分にຬたなかͬたら、そのプレイヤーの魔力の分り上͛
·で、自分の魔力Ϛーカーを上ঢͤͯ͞くだ͞い。したがͬͯ魔力֫ಘϑΣ
イζがऴΘͬたஈ֊で、શプレイヤーとも、魔力を࠷େ֫ಘしͯいるプレイ
ヤーからͯݟ、分Ҏ上の魔力を֫ಘしͯいることになるΘ͚で͢。

この魔力召ूϑΣイζに͓͚るリονの֫、ޙいग़したくもないख൪のࢥ：ྫ
ಘ魔力は４でした。Ұํ、Ұ൪ଟかͬたアンδΣラの֫ಘ魔力は �� だͬたの
で、リονの֫ಘ魔力は、その分（数り上͛）の̓ に·でमਖ਼͞れ·͢。

શプレイヤーともに、৽نに֫ಘした魔力を魔力トラοク上でهし、࠷খ
魔力ルールをద༻したら、プレイॱܾ定ϑΣイζとҠߦし·͢。

ἩἾỶൿܭἧỹỶἌ
このϑΣイζで、次のୈ１プレイヤーがܾ定し·͢。࠷も֫ಘした魔力がଟ

かͬたプレイヤーが、ୈ１プレイヤーɾϚーカーを֫ಘし·͢。֘者がෳ
数の߹、このαイクルでୈ１プレイヤーɾϚーカーを持ͬͯいたલのプレ
イヤーが、֘者のதから１ਓを指໊し·͢（もͪΖΜ֘者に自分がؚ·
れͯいれば、自分自身を選Μでもか·い·ͤΜ）。

৽نのୈ１プレイヤーが選ग़͞れたら、そのプレイヤーはୈ１プレイヤーɾ
Ϛーカーをड͚औり、どͪらの໘をදに͢るかܾΊたޙで、自分のલに配置
し·͢。そこで選ばれた時ܭճりもしくは時ܭճりのॱで、Ҏ߱のϑΣイ
ζは（次のプレイॱܾ定ϑΣイζ·で）ղܾ͞れͯいき·͢。

࿈続しͯ同͡プレイヤーがୈ１プレイヤーになͬたとしͯも、このϑΣイζ
でຖճ、पりํを（時ܭճりか、時ܭճりか）৽たにܾ定ししͯか·
い·ͤΜ。

৽しいୈ１プレイヤーとプレイのํがܾ·ͬたら、ഁ໓ϑΣイζとҠߦ
し·͢。
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ᄊ๒ἧỹỶἌ
ήーϜऴྃ時、ഁ໓の࠷もߴい（そしͯ呪文書を � ἧえͯいた）プレ

イヤーがউ者となり·͢。このഁ໓ϑΣイζは、جຊతにはഁ໓を上ঢ͞
ͤるたΊの࠷もҰൠతなλイϛングで͢。·たしばしば、ήーϜのऴྃ݅
をຬた͢λイϛングでもあり·͢（ৗにではあり·ͤΜが）。

ഁ໓ϑΣイζは、次の２つのスςοプでߏ͞れͯい·͢。

1. ഁ໓τラοΫのਐߦʢશһಉ࣌ʣ
2. ऴᖼのّࣜʢϓϨΠॱʣ

ᄊ๒ἚἻックỉᡶᘍ
֤自、支配下にある次元扉の数だ͚、ഁ໓Ϛーカーをഁ໓トラοク上でਐ

Ί·͢。たとえば支配下の次元扉が２つなら、２ϚスਐΊるΘ͚で͢。これは
શプレイヤー同時にద༻しͯか·い·ͤΜ。தཱの次元扉からは、୭もഁ໓
を֫ಘ͢ることはでき·ͤΜ。

ኳỉΒࡸ
ୈ１プレイヤーからॱに、ऴᖼのّࣜを࣮͢ߦるかど͏かܾΊͯいき·͢。

ऴᖼのّࣜは、֤ プレイヤーともこのλイϛングで１ճͣつしか࣮ߦでき·ͤΜ。

ऴᖼのّࣜのࣥߦ
1. ّ トࣜラοク上でのّࣜϚーカーのҐ置と同͡だ͚の魔力（͢なΘͪ̑

ʙ ��）を消費。

2. ّ トࣜラοク上でّࣜϚーカーを１Ϛス、より数ࣈのେきいํとಈか͢
（これによͬͯしばしば、ख൪がޙのプレイヤーの消費魔力が૿加͢る）。

3. ഁ໓トラοクでの自分のഁ໓ϚーカーのҐ置を、自分が支配͢る次元扉
と同数、લਐͤ͞る。

4. 地図上にある自分の陣営のچ支配者の体数だ͚、ݹの印トロϑΟーɾトー
クンを֫ಘ。

ྫ：ୈ１プレイヤーであるリονの、支配下にある次元扉は３つで、ニϟルラ
トςοプが地図上にଘࡏし·͢。ഁ໓ϑΣイζ։࢝時、支配下にある３つの次
元扉の͓か͛で、自分のഁ໓Ϛーカーを３ϚスਐΊ·͢。ଞの֤プレイヤー
も、次元扉のঢ়گにԠͯ͡ഁ໓ϚーカーをਐΊ·͢。ऴᖼのّࣜスςοプで、
リονはୈ � プレイヤーとしͯ࠷ॳにّࣜを͢るかど͏かܾΊることができ、
そのߦをܾҙし·した。ࡏݱ、ّ ࣜϚーカーはʮ̑ ʯのҐ置にあるので、リο
νは̑ 魔力消費し（そのّࣜϚーカーをʮ６ʯのҐ置にલਐͤ͞）·͢。ここ
でリονは、自分のഁ໓Ϛーカーを͞らに３ϚスਐΊ（支配下の次元扉が３つ
なので）、൴のچ支配者であるニϟルラトςοプの͓か͛でݹの印を１つ֫ಘ
し·͢。͢なΘͪこのഁ໓ϑΣイζで൴は、߹６ܭϚスഁ໓Ϛーカーをಈかし
た上に、ݹの印を１֫ݸಘできたΘ͚で͢。リονがّࣜϚーカーをਐΊた
たΊ、次のプレイヤーがऴᖼのّࣜを͓こな͏には６魔力の消費がඞཁになͬ
ͯし·い·͢。もしऴᖼのّࣜをͯͬߦいなかͬたら、リονは魔力が̑ ଟ
いঢ়ଶで、次のアクションɾϑΣイζをܴえることができͯい·した。しかし
加のഁ໓３とݹの印（ഁ໓１ʙ３）のことをߟえると、ここでらない
खはなかͬたので͢。

ऴᖼのّ͕ࣜຬئΛܴ Δ͑
ّࣜϚーカーがʮ��ʯのϚスにある時で、ऴᖼのّࣜを࣮͢ߦると、

そのϚーカーはʮຬئʯのϚスとҠಈ͢ることになり·͢。これは͢なΘͪ、
このഁ໓ϑΣイζऴྃ時に、ήーϜもऴΘるとい͏ことをҙຯし͓ͯり、উ者
がܾ定し·͢。よりৄしくは �� ーδのʮউར：ήーϜのऴྃとউͪかたʯ
をࢀরのこと。

ّࣜϚーカーがʮຬئʯのϚスにあͬͯも、それҎ߱のख൪のプレイヤーは、
１֤ճͣつޙ࠷のऴᖼのّࣜを࣮͢ߦることができ·͢。ّ ࣜのコストはʮ��ʯ

でม化し·ͤΜ。͢なΘͪഁ໓ϑΣイζでは、શプレイヤーに � ճͣつ、ऴ
ᖼのّࣜを࣮͢ߦるػձが༩えられるとい͏ことをれないでくだ͞い。

ཎഷỶἫὅἚểཎഷᏡщ
呪文書の呪文、呪文書の֫ಘ݅、そのଞのಛघ力のなかには、ഁ ໓ϑΣ

イζにޮՌをൃ͢شるものもあり·͢。;つ͏それは（࣮ࡍにّࣜを͓こな͏
かど͏かはともかく）、ऴᖼのّࣜを࣮ߦできるλイϛングでޮՌがあり·͢。

たとえば l の黒山羊 z なら〈݂の٘ਜ਼〉の呪文書がそ͏で͢し、l େい
なるクトΡルϑ z なら呪文書の֫ಘ݅がഁ໓ϑΣイζと指定͞れͯいるもの
が２つあり·͢（֦ுηοトには、ଞにもそ͏いͬた力がొし·͢）。

ෳ数の力イϕントが同時に༻できる߹、そのॱ൪は自༝に選Μで
か·い·ͤΜ。

ྫ：֦ுの � νョー＝νョーਓ z 陣営は、ഁ໓ϑΣイζதに࢘ߴ祭 � 体をੜᩴ
に๋͛ることによͬͯ、چ支配者Ϙ＝αスラを֮੧ͤ͞ることができ·͢。
·たऴᖼのّࣜのߦのݹ、ࡍの印֫ಘのたΊに〈ਆʑのੴ൘〉を༻し、
ͯ͢の࢘ߴ祭をੜᩴに๋͛ることもでき·͢。·ͣϘ＝αスラを֮੧͞
ͤ、それからّࣜを࣮ߦ（しͯͬたશ࢘ߴ祭をੜᩴに）͢ることもでき·͢。
ّࣜをઌに͢ߦればશ࢘ߴ祭が٘ਜ਼となるので、そのޙでϘ＝αスラを
֮੧ͤ͞ることはできなくなり· ʂ͢

イζにޮՌをൃ͢شるものもあり·͢。;つ͏それは（࣮ࡍにّࣜを͓こな͏
かど͏かはともかく）、ऴᖼのّࣜを࣮ߦできるλイϛングでޮՌがあり·͢。

なるクトΡルϑ z なら呪文書の֫ಘ݅がഁ໓ϑΣイζと指定͞れͯいるもの
が２つあり·͢（֦ுηοトには、ଞにもそ͏いͬた力がొし·͢）。

ෳ数の力イϕントが同時に༻できる߹、そのॱ൪は自༝に選Μで
か·い·ͤΜ。

ྫ：
に๋͛ることによͬͯ、چ支配者Ϙ＝αスラを֮੧ͤ͞ることができ·͢。
·たऴᖼのّࣜのߦのݹ、ࡍの印֫ಘのたΊに〈ਆʑのੴ൘〉を༻し、
ͯ͢の࢘ߴ祭をੜᩴに๋͛ることもでき·͢。·ͣϘ＝αスラを֮੧͞
ͤ、それからّࣜを࣮ߦ（しͯͬたશ࢘ߴ祭をੜᩴに）͢ることもでき·͢。
ّࣜをઌに͢ߦればશ࢘ߴ祭が٘ਜ਼となるので、そのޙでϘ＝αスラを
֮੧ͤ͞ることはできなくなり· ʂ͢
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શプレイヤーとも、支配下の次元扉にԠͯ͡ഁ໓ϚーカーをਐΊ、ഁ໓の
ّࣜをͤྃ͞（もしくはしないことをܾΊ）、このλイϛングでൃੜ͢るಛ
घ力のղܾをऴΘらͤたら、ήーϜの１αイクルはྃし·͢。プレイは৽

しいαイクルとҠߦし、࠶ͼアクションɾϑΣイζからॱにਐΊͯいくこと
になり·͢。

᧭
戦闘こそが、このʰクトΡルϑɾΥーζʱで࠷もෳࡶな෦分かもしれ·ͤ

Μ。جຊతには、プレイヤーのܸ߈アクションによͬͯൃੜし·͢（ৄしくは
�� ϖーδのアクションɾϑΣイζࢀর）。１ճの戦闘は、１つのエリアに͓いͯ、
２つの陣営のؒでのΈൃੜし·͢（その戦にଞの陣営のユニοトがいͯも、
をしか͚る陣営には、戦闘力が１Ҏ上ܸ߈。（し·ͤΜ΅ٴをڹຊతにはӨج
のユニοトがそのエリアにؚ·れͯいなくͯはなり·ͤΜ。ඇアクションܸ߈

（自分の陣営カーυに呪文書を６つἧえた߹）によͬͯも戦闘はൃੜし·͢
が、それでも֤ख൪தは、１つのエリアでは１ճの戦闘しか࣮ߦでき·ͤΜ。

戦闘がൃੜ͢るエリア（Ҏ下、ઓ）では、戦闘にؔΘる྆陣営は、戦
にいるશユニοトを戦闘にࢀ加ͤ͞なくͯはなり·ͤΜ。

か͚るプレイヤーが、その魔力コストを消費したら、戦闘は次の４をܸ߈
つのスςοプでղܾし·͢。

1. ઓಆલྗ
2. ૯߹ઓಆྗΛࢉग़ͯ͠ ઓಆμΠスΛৼΔ

3. ઓಆޙྗͱઓಆ݁ՌのׂΓͯ
4. ઓಆ݁Ռのద༻

᧭ЭᏡщ
もしくは）༺ॳのスςοプは、戦闘લにޮՌのある呪文書力の࠷

༻しないことの選択）で͢。ଞの力同様、戦闘લ力は、ಛに指ࣔ͞れͯ
いないݶり、͏かど͏かはҙで͢。アクションではないたΊ、その΄とΜ
どは、魔力をඞཁとし·ͤΜ。ಛ定のユニοトが戦闘にࢀ加しͯいないとൃ
ੜしないޮՌもあり·͢。୯に自分のユニοトがいればいいだ͚の߹もあ
り·͢（戦闘にࢀ加しͯいなくͯもよい߹もあり·͢）。

きなॳに戦闘લ力をいくつでも࠷、が（ଆܸ߈）をしか͚た陣営ܸ߈
ॱに༻し·͢。次に、ܸ͞߈れたଆ（ޚଆ）が、戦闘લ力をいくつで
もきなॱに༻し·͢。͢なΘͪޚଆが戦闘લ力を選Μだりͬたり
͢るલに、ܸ߈ଆのશͯの戦闘લ力がղܾ͞れͯいなくͯはならないので
͢。もしܸ߈ଆがいそこͶた戦闘લ力があͬたとしͯも、いͬたΜޚ
ଆが戦闘લ力をい࢝Ίたら、そのޙでͬͺり͏、とい͏ことはできな
いので͢。

戦闘લ力には、ユニοトを消໓ͤ͞たりࢮͤ͞たり、そのଞのํ๏で
戦闘から除去したり͢るものもあり·͢。そ͏なͬた߹、そのユニοトはそ
れҎ߱、戦闘（͓よͼそれҎ߱の戦闘લ力）にはؔ༩できなくなり·͢。
たとえばクトΡルϑが戦闘にࢀ加し͓ͯり、その陣営がܸ߈ଆなら、クトΡル
ϑの戦闘લ力〈ั食〉で、ఢ怪物もしくはカルト信者１体を消໓ͤ͞ること
ができ·͢。ࠓ消໓したユニοトに何らかの力があͬたとしͯも（戦闘લ
力であΖ͏が、戦闘ޙ力であΖ͏が、戦闘͡たいにӨڹを༩えるよ͏なも
のであΖ͏が）、そのユニοトはその戦闘にはも͏ؔ༩できないので、Ұ
༻できなくなり·͢。

ただし消໓͢るલにそのユニοトが何らかの力を༻し͓ͯり、そのޮՌ
がその戦闘にରしͯӨڹを༩えるのであれば、そのޮՌ自体はり·͢。た
とえば l Ṝいدるࠞಱ z がඈ͢ߦるϙリプの〈ෆՄࢹ〉によͬͯ、l େいな
るクトΡルϑ z のショゴスを戦闘からҰ時తにʮִʯしたとし·͢。そのޙ、
ඈ͢ߦるϙリプがクトΡルϑによͬͯ〈ั食〉͞れたとしͯも、ショゴスは〈ෆ
Մࢹ〉の··で、その戦闘のりのあいだ、ͣͬとʮִʯ͞れた··なの
で͢（そのඈ͢ߦるϙリプ自体は消໓͢るΘ͚で͢が）。

戦闘લ力で、どͪらかの陣営のユニοトがͯ͢除֎͞れた߹、次の
スςοプにҠ͢ߦるඞཁはあり·ͤΜʂɹ戦闘はऴྃし、それҎ上の力は
༻でき·ͤΜ。たとえば l େいなるクトΡルϑ z が、l Ṝいدるࠞಱ z にܸ߈
をしか͚、ޙ者のユニοトが１体しかなく、クトΡルϑがそれを〈ั食〉しͯし
·ͬたら、戦闘はそこでऴྃで͢。戦闘はそのஈ֊でॠ時にऴྃ͢るたΊ、l Ṝ
いدるࠞಱ z が〈ࡧఢᓲ໓〉を༻͢るλイϛングがあり·ͤΜ。逆に l Ṝ
いدるࠞಱ z がܸ߈ଆなら、もͪΖΜઌに〈ࡧఢᓲ໓〉を͏ことができた
ので͢が。

ዮӳ᧭щửምЈẲềᴾ
᧭ἒỶἋửਰỦ

྆陣営の戦闘લ力の༻とղܾがྃしたら、ޓいの૯߹戦闘力のࢉ
ग़と、そのݸ数の戦闘μイスをৼる൪で͢。֤ユニοトには戦闘力があり·͢

（陣営カーυࢀর）。戦闘力は、そのユニοトが戦闘に͓いͯどれだ͚ڧいか
とい͏指ඪで͢。戦闘力が０のものもいれば、؆୯なࢉܭがඞཁなユニοト
もあり· （͢l ԫ৭の印 z の怪物、ଟくのچ支配者）。֤ 陣営の૯߹戦闘力は、
その戦闘にࢀ加しͯいるその陣営のશユニοトの戦闘力の߹ܭで͢。たとえ
ば l Ṝいدるࠞಱ z の陣営で、戦闘にࢀ加しͯいるユニοトが、助祭１体、س
·Θしきङਓ２体なら、૯߹戦闘力は０＋２＋２＝４となり·͢。

戦闘લ力によͬͯ、戦闘力がม化͢るՄੑがあるたΊ、શͯ
の戦闘લ力のղܾがऴΘる·で、૯߹戦闘力のࢉग़はしないでく
だ͞い �

いの૯߹戦闘力が໌したら、それͧれ自分の૯߹戦闘力と同数のμイޓ
スをৼり·͢。同時でも、ॱ൪にでもか·い·ͤΜ。

ৼりऴΘͬたら、ޓいに·ͣʮࢮʯをҙຯ͢る６ののݸ数を数え·͢。
次にʮ௧ଧʯをҙຯ͢る４と̑ のݸ数を数え·͢。１ʙ３のはʮ֎れʯで、
戦闘݁Ռとしͯはࢀরし·ͤΜ。１体のユニοトには、جຊతにμイス � のݸ
݁Ռしかׂりৼることができ·ͤΜ。

Ұ෦に（戦闘લでも戦闘ޙでもなく）୯にʮ戦闘ʯと指定͞れた力もあ
り、戦闘のこのஈ֊にӨڹを༩え·͢。たとえば֦ுの z ಓを։くもの z 陣
営の〈νϟωリング〉の呪文書は、ࢮでも௧ଧでもないग़のμイスをৼ
り͢ことができ·͢。
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᧭ࢸᏡщể᧭ኽௐỉлụ࢘ề
྆陣営とも戦闘μイスをৼりऴΘͬたら、ఢのग़の݁Ռ（戦闘݁Ռ）を、

自分のユニοトにରしׂͯりৼͬͯいき·͢。

ॳにׂりৼら࠷はৗにࢮ。͢·（ग़６）の݁Ռだ͚をׂりৼりࢮͣ·
れ·͢。ࢮの数がఢユニοト数をӽえた߹、ա分はແࢹしͯくだ͞い。

。か·いͤΜͯͬ、力があるならޙできる戦闘༺、ࡍをׂりৼるࢮ
戦闘ޙ力は;つ͏、戦闘݁Ռの数をݮらしたり૿したり何らかのमਖ਼を
加えたり、ׂりৼりのりかたをมえたりし·͢。·たʮ消໓ʯとい͏ୈ３の
戦闘݁Ռを加える戦闘ޙ力もあり·͢。消໓の戦闘݁Ռがൃੜしたら、͢
と同様、ա分ࢮ。りৼͬͯくだ͞いׂ（と同͡λイϛングでࢮ）·͙͞
の消໓はແࢹしͯくだ͞い。

戦闘લ力とはҟなり、消໓ɾࢮそのଞの除去がׂりৼられたユニοト
であͬͯも、その戦闘ޙ力はద༻でき·͢。͢なΘͪどͪらの陣営も、Մ
なݶりͯ͢の戦闘ޙ力を༻͢ることができるので͢。

·れに、戦闘自体にࢀ加しͯいなくͯも༻できる戦闘ޙ力もあり·͢
（その߹、ඞͣその力のຊ文にそ͏いͬた指ࣔが͞هれͯい·͢）。こ
れは、ܸ߈ଆでもޚଆでもない陣営がؔ༩できる、།Ұのػձで͢。య
తなྫとしͯはܕ l の黒山羊 z の呪文書〈屍肉喰〉で、戦闘にࢀ加しͯい
なくͯも༻でき·͢。

と消໓のׂりৼりがऴΘͬたら、ఢによる௧ଧの݁Ռ（ग़４と̑ࢮ ）を、
·だ戦闘݁Ռをׂりৼられͯいない自分のユニοトにׂりৼる൪で͢。ࢮ
消໓と同様、ա分の௧ଧはແࢹしͯくだ͞い。次のޙ࠷の戦闘݁Ռのద
༻スςοプで、ࢮ消໓をׂりৼられたユニοトは除去͞れ、௧ଧをׂりৼ
られたユニοトは戦にྡ͢るエリアにҠಈͤ͞なくͯはなり·ͤΜ。

௧ଧのঢ়ଶをม化ͤ͞る戦闘ޙ力は、ࢮのׂりৼりのࡍにではなく（あ
るいはそれに加えͯ）、௧ଧの݁Ռをׂりৼるࡍに༻し·͢。たとえば l Ṝ
いدるࠞಱ z の〈ઌ৮れ〉、֦ுの � ෩にりͯาΉもの z 陣営のラーン
＝ςゴスの〈ෆ໓〉力は、ࢮのときのΈならͣ、この௧ଧをׂりৼるࡍ
にも༻でき·͢。·た l ԫ৭の印 z の〈ใ෮〉力はࢮ、消໓、௧ଧを
ׂりৼるͯ͢のλイϛングで༻でき·͢。いͣれにͤよ、ࢮと消໓は、
௧ଧよりલにׂりৼられなくͯはなり·ͤΜ。

ॏཁなこととしͯ、戦闘ޙ力は、いͬたΜ࣮͞ߦれͯし·ͬたら（それが
のׂりৼり時であれ、௧ଧのׂりৼり時であれ）、ඞͣద༻͞れなくͯはࢮ
ならないことをれないでくだ͞い。その力を༻͢るユニοトに何があΖ

と͏も、͢ なΘͪޙにࢮ消໓などがܾ·ͬたとしͯもで͢。戦闘ޙ力は、
͞かの΅ͬͯଞの戦闘ޙ力を્ࢭしたりし·ͤΜ。たとえ͢でにΘれた
戦闘ޙ力によͬͯ、戦闘݁ՌのׂりৼりがมΘるとしͯもでで͢（ෳ数の
戦闘ޙ力がޓいにӨڹしあ͏ྫは、�� ϖーδからの戦闘ྫをࢀরのこと）。

ଟくの戦闘ޙ力は、ࢮ௧ଧを݅としͯ༻Մとなり·͢。その
߹、消໓などଞの戦闘݁Ռでは、ൃੜ݅にはならないたΊ、これらの
戦闘ޙ力を༻でき·ͤΜ。たとえば֦ுの � ෩にりͯาΉもの z 陣営
の〈ڞ喰い〉にはఢのࢮユニοトがඞཁであり、（クトΡルϑ自身の〈ั食〉

 � Ṝいدるࠞಱ z 陣営の〈༠ս〉などの݁Ռの）消໓ではμϝなので͢。
はり֦ுの � ҋに·どΖΉもの z 陣営の〈ઈ೦〉は、ࢮからはकͬͯく
れ·͢が、消໓には何のޮՌもあり·ͤΜ。

᧭ኽௐỉᢘဇ
શ戦闘݁ՌのׂりͯがऴΘͬたら、ׂりͯられた֤ユニοトにその݁Ռ

をద༻しなくͯはなり·ͤΜ。消໓とࢮがׂりৼられたユニοトは、地図上
から除去し֤ͯ自のプールにし·͢。消໓とࢮは、ৗに௧ଧよりઌにద
༻͞れなくͯはなり·ͤΜ。ܸ߈ଆもޚଆも、消໓とࢮは同時にద༻し
·͢。

消໓とࢮをͯ͢ద༻しऴえたら、次は௧ଧのద༻で͢。௧ଧをड͚た
ユニοトは、戦闘がൃੜしたエリア（戦）にྡ͢るエリアとఫୀしなく
ͯはなり·ͤΜ。ఫୀは、௧ଧをड͚たଆのプレイヤーが࣮ߦし·͢。௧ଧ
をड͚たユニοトがෳ数なら、ඞͣしも同͡エリアにఫୀしなくͯもか·い·
ͤΜ。Մなら、そしͯΉなら、ผʑのエリアに分しͯఫୀ͢ることも
でき·͢。

ҙ：ユニοトをҠಈͤ͞ることになり·͢が、これはҠಈアクションではな
いたΊ、それにͬͯൃੜ͢る力（ྫ：� Ṝいدるࠞಱ � の〈ඈߦ〉）はద
༻でき·ͤΜ。

ଆがఫޚでޙଆが、自分のड͚たఫୀをͯ͢ద༻し、そのܸ߈ͣ·
ୀを࣮ߦし·͢。

ただし、ࠓ戦闘した陣営のユニοトがいるエリアにはఫୀでき·ͤΜ。そ
のͤいでఫୀできるྡエリアがな͚れば、௧ଧをड͚たユニοトの͏ １ͪつ
を選Μで、ফ໓ͤ͞なくͯはなり·ͤΜ。それҎ֎の௧ଧをड͚たユニοト
は、·るで௧ଧをड͚ͯいないが͝とく、戦にし͓ͯき·͢。このํ๏で、
支配者で͢ら消໓ͤ͞ることができるのでچ ʂ͢

、しͯఫୀͤ͞ࢄଆがෳ数の௧ଧをड͚た߹、それらを分ܸ߈
戦をશにแғしͯし·͏とい͏ݡい戦ज़があり·͢。ޚଆはಀ
͛をなくし、加の消໓がൃੜ͢るので ʂ͢

戦闘݁Ռのద༻のࡍにも、༻できる戦闘ޙ力があり·͢。΄とΜどは
戦闘݁Ռのద༻にӨڹを༩え·͢が、そ͏ではないものもあり·͢。యܕత
なྫが、l Ṝいدるࠞಱ z の〈ൃڰ〉で͢。l Ṝいدるࠞಱ z は〈ൃڰ〉の
力によͬͯ、૬खではなく自分で、૬खの௧ଧをड͚たユニοトのఫୀઌを、
指定できるので͢（そしͯ·たこの力は、l Ṝいدるࠞಱ z 陣営がؔ༩し
ͯいない戦闘にରしͯも༻できるとい͏ك༗なものなので͢ �）。
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᧭ỉ̊

୯७ͳઓಆのྫ

痛打 痛打

死亡
アンδΣラはԫҥのԦ、ϏヤーΩー２体、助祭２体で、アϑリカ౦෦にいる
ϑランクの助祭２体に、ܸ߈をֻ͚·した。ϏヤーΩーશ体の戦闘力は、
戦にいるϏヤーΩー数＋１なので、３になり·͢。助祭とԫҥのԦの戦
闘力は０で͢。݁Ռ、ৼる戦闘μイスの数は３ݸで͢。ϑランクは l の
黒山羊 z の陣営で、〈逆上〉の呪文書を͢でに֫ಘしͯいるたΊ、൴のカ
ルト信者は、それͧれ１戦闘力を༗しͯい·͢。

ϑランクはμイスを２ݸৼり、ग़はࢮ１だ͚で、ఫୀはあり·ͤΜでし
た。アンδΣラはμイスを３ݸৼり、ఫୀ２だ͚で、ࢮはあり·ͤΜでし
た。アンδΣラはϏヤーΩー１体をࢮͤ͞ることにし·した。ϑランクは
助祭を྆ํとも、ྡエリアにఫୀͤ͞なくͯはなり·ͤΜ。
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ෳࡶͳઓಆのྫ̍

①リονは、クトΡルϑ、ショゴス１体、ਂきも
の２体、助祭３体で、アϑリカ౦෦にいるア

ンδΣラのԫҥのԦとアンσου̑ 体に、ܸ߈をし
か͚·した。

④ここで黒の山羊陣営のϑランクが〈屍肉喰〉
の戦闘ޙ力を༻し、食屍鬼２体を戦

にૹりこΈ·した。そのͤいでリονは、〈屍肉喰〉
による௧ଧ２をҾきड͚なくͯはなり·ͤΜ（アン
δΣラのશユニοトには、͢でにリονによる௧ଧ
がׂりৼられͯͯいたので、この௧ଧをҾきड͚
られ·ͤΜ）。

② 戦闘લスςοプで、リονのショゴスが、自
陣営のਂきもの１体を〈同化〉し、クトΡル

ϑが、アンδΣラのユニοト１体を〈ั食〉し·͢。
൴ঁは㕒食としͯアンσου１体を選択し·した（࣮
はଞに選択ࢶはあり·ͤΜでした。ԫҥのԦはچ
支配者であるたΊ〈ั食〉のରにならないので
͢）。

⑤リονは、（アンδΣラから２、食屍鬼から２
で）߹４ܭつの௧ଧをׂりͯ·した。͢な

Θͪ、次元扉上にいるカルト信者Ҏ֎のશユニοト
にで͢。アンδΣラは、自分のશユニοトに௧ଧを
ׂりͯ·した（ա分はແࢹし·͢）。

③リονの૯߹戦闘力は、クトΡルϑ６＋ショゴ
ス２＋〈同化〉３＋ͬた１体のਂきもの１＝

�� となり·͢。アンδΣラは１体গなくなͬた４体
のアンσουで、૯߹戦闘力３で͢（アンσουશ
体の戦闘力は、戦にいるアンσου数 １ɻ）。リο
νは �� １、௧ଧ̑ࢮ、の戦闘μイスをৼりݸ で
した。アンδΣラは３ݸৼり、ࢮ１、௧ଧ２でした。
リονはࢮをカルト信者にׂりͯ、アンδΣラ
はࢮをアンσουにׂりͯ·した。

⑥ は、lࠓ Ṝいدるࠞಱ z が〈ൃڰ〉力
でׂりこΈ、௧ଧをड͚たશユニοトのఫୀ

ઌとそのॱংをܾΊͯし·い·͢。࠷ॳに l େいな
るクトΡルϑ z 陣営をఫୀͤ͞ることにしͯ、クトΡ
ルϑをアラϏア、のカルト信者をアϑリカ෦、
ਂきものをインυ༸、ショゴスをೆେ༸にҠಈ͞
ͤ·した（これらશエリアに、l ԫ৭の印 z のユニο
トがいなかͬたからで͢）。これによͬͯ戦だͬた
アϑリカ౦෦は、そのશྡエリアを l େいなるク
トΡルϑ z のユニοトにแғ͞れし·ͬたたΊ、l ԫ
৭の印 z はಀ͛がなくなり、௧ଧをड͚たなか
から１ユニοトを消໓ͤ͞なくͯはならなくなり·し
た。൴ঁはアンσου１体を消໓ͤ͞ることにし、ԫ
ҥのԦと２体のアンσουを、その··戦にし·
した。戦の次元扉の上にͬた l େいなるクトΡ
ルϑ z のカルト信者１体は、ԫҥのԦにとͬͯは֨
の㕒食であり、؆୯にั֫͞れͯし·͏でしΐ͏ ʂ

消滅

消滅

死亡

死亡X

ኯኯ

ኯ ኯኯ
ኯ

ኯ

ኯ
ኯ

X

痛打

痛打

痛打

痛打

痛打
痛打痛打

痛打

痛打痛打

痛打消滅X
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ෳࡶͳઓಆのྫ̎

① ブルースはニϟルラトςοプ୯体で、ϏルのԫҥのԦとア
ンσου１体にܸ߈をしか͚·した。 ②Ϗルの戦闘力は０なのでμイスをৼることができͣ。ブ

ルースは１ݸৼͬͯ௧ଧをग़し·した。その௧ଧをچ支配
者であるԫҥのԦにׂりͯると、ニϟルラトςοプの〈ઌ৮れ〉
力がىಈしͯし·͏ので、Ϗルはアンσουにׂりͯることに
し·した。ここで l の黒山羊 z が〈屍肉喰〉の呪文書をͯͬ、
戦に食屍鬼１体をૹりこΜでき·した。これによͬͯ、ブルー
スとϏルの྆ํに、௧ଧが１ͣ つ༩えられ·͢。

③ ニϟルラトςοプは௧ଧをड͚·͢が、ԫҥのԦもड͚る
ので〈ઌ৮れ〉がىಈし·͢。ブルースはݹの印２ݸの

֫ಘを選択し、͞らに〈ൃڰ〉で、ԫҥのԦとアンσουのఫୀ
ઌを指定し、それから自分のニϟルラトςοプのఫୀઌをܾΊ·
した。

ኯ 痛打

痛打

痛打痛打痛打痛打痛打痛打痛打痛打
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「男は、 人類が恒星間の虚無を超え
て、いかに不可能に思える旅を達成し
うるのか、あるいはこれまで達成して
きたかについて、極めて穏やかに語り
ました。この旅は、ひとそろいの人体
では、決して望むことができないかの
ようでした。外なる神々の驚嘆すべき
外科的、 生物学的、 化学的、 機械的
な技能によって、付随する物理構造な
しに、人間の頭脳だけを運ぶ方法が見
出されたのです」

―Ｈ・Ｐ・ラヴクラフト 
『闇に囁くもの』
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ѨМ ᾉ ἄーἲỉኳʕểѨẼẦẺ
ήーϜのऴྃをܾΊる݅は２つで͢。ഁ໓トラοクでいͣれかのプレイ

ヤーのϚーカーが �� Ҏ上のϚスにਐΉか、あるいはّ トࣜラοクでّࣜ
ϚーカーがʮຬئʯのϚス·でਐΉかで͢。

いͣれかの陣営のഁ໓が �� Ҏ上になͬたら、ήーϜのऴྃは֬定し
·͢。ഁ໓の上ঢは、́ とΜど֤αイクルのޙ࠷のϑΣイζであるഁ໓ϑΣ
イζでൃੜし·͢から、そのഁ໓ϑΣイζをޙ࠷·でऴΘらͤたஈ֊で、ήー
Ϝもऴྃし·͢。ただしそれҎ֎のλイϛング、たとえばアクションɾϑΣイ
ζでݹの印がެ։͞れ、それによͬͯഁ໓が �� Ҏ上になͬͯし·͏よ͏な
߹、そのख൪ऴྃ時にήーϜもऴྃし· （͢このよ͏にしͯ、ख൪プレイヤー
Ҏ֎のプレイヤーのഁ໓が �� Ҏ上になͬͯし·ͬた߹でも、ख൪プ
レイヤーのख൪ऴྃ時に、ήーϜはऴྃし·͢）。

ήーϜは、ഁ໓ϑΣイζのऴᖼのّࣜスςοプで、ऴᖼのّࣜがʮຬئʯ
·でਐΜだ߹でも、そのഁ໓ϑΣイζをޙ࠷·でऴΘらͤたஈ֊で、ήー
Ϝもऴྃし·͢。したがͬͯ、このऴྃ݅をୡしたプレイヤーよりख൪が
ることができ·͢。·たこの͢ߦのプレイヤーは、同様にऴᖼのّࣜを࣮ޙ

߹、ഁ໓は �� Ҏ上になͬͯいるඞཁはあり·ͤΜ。

ήーϜがどͪらのঢ়ଶでऴྃ͢るのかにかかΘらͣ、࠷ऴతなউརをܾ定
͢るલに、શプレイヤーはอ༗͢るݹの印をͯ͢ެ։しなくͯはなり·ͤ
Μ。

ήーϜがऴྃし、શプレイヤーがެ։͞れたݹの印によるഁ໓を加えた
ら、陣営Ϙーυに呪文書が６そΖͬ ͯいるなかで、も とͬもഁ໓のߴいプ
レイヤーがউ者となり·͢。いくらഁ໓がߴくとも、呪文書がἧͬͯいな
いプレイヤーがউつことはできないので͢。

উ者の݅をຬた͢者がෳ数いた߹、֘者はશһでউརを分かͪ߹
い·͢。ޓいの݈闘をশえあい·しΐ͏ ʂ

୭も呪文書を６ἧえない͏ͪにήーϜがऴྃしͯし·ͬたら、ਓྨのউར
で ʂ͢ɹͯ͢のچ支配者、怪物、ѱのカルト信者は、յॖ͢る次元扉のத
とٵいこ·れͯいき·͢（イΣイʂ）。しかし、プレイヤーはશһഊ͢るの
で͢。

ルール Ὁ ỼἳỾ ᾉஇࢸỉឋբ
զʑはあらΏる࣭を定しͯ、৻ॏにルールブοクをΈཱͯ·した。

·たラϰクラϑトのਫ਼ਆにの とͬるよ͏、ࡉ৺のҙもい·した。とはいえ
զʑはѩれなਓؒにա͗ͣ、時にはؒҧいも͓か͢でしΐ͏ 。

力呪文書のルール同࢜がޓいにໃ६しあい、よくある࣭とえの
ϖーδ（このルールブοクでもզʑのΣブαイトでも）にそのճがݟつか

らなかͬたのなら、いくつかのあり͏ るղܾࡦにؔしͯ、ήーϜதのプレイヤー
同࢜でථを͓こなͬͯくだ͞い。そのࡍ、このήーϜのॴ༗者は༏۰͞れ
るきであり、たとえば２ථ持ͬͯいるものとし·͢。h クトΡルϑɾΥーζʱ
は、あく·であなたํのήーϜで͢。このよ͏なࣄଶのରॲのたΊに、自
分たͪなりに৽たなルールをͬ࡞たとしͯも、ࢲたͪはتΜでそれをਪい
たし·͢。

ἩἾỶỉἤὅἚ

ɟᑍႎễἤὅἚ
ओに、લ戦とޙ戦の２つに分͚ͯղઆ͢るのがよいでしΐ͏ 。

લઓ
ॳの２ʙ３ճのアクションɾϑΣイζでは、ともかく呪文書の֫ಘ、魔力࠷

ऩೖの૿加、࠷ݶの怪物の召喚を࣮͢ߦきで͢。چ支配者の֮੧は৻
ॏに。たいͯいそのޙのアクションɾϑΣイζでは、あなたはऑ体化しͯし·ͬ
ͯいるからで͢。ήーϜのલでの戦闘は、ఢの次元扉の支配ݖをୣ͏か、
呪文書の֫ಘ݅をຬた͢たΊの、ൃࢄతなものになることがଟいでしΐ͏ 。

ઓޙ
戦ޙ、ଳ͢るよ͏になͬたらܞの呪文書を支配者を֮੧ͤ͞、３ʙ４چ

の࢝·りで͢。もͪΖΜ呪文書は６ἧえなくͯはなり·ͤΜが、ຖճのऴ
ᖼのّࣜの࣮ߦもྀߟにೖれ͓ͯいͯくだ͞い。ૣく࣮͢ߦる΄どコストは
҆くなり（そのͿΜଞのプレイヤーのコストはߴくなり）·͢。ここに͓いͯ
戦闘のҙຯがม化しͯき·͢。ّࣜでの༗ޮੑをݮら͢たΊに、ੵۃతにఢ
の支配下にある次元扉の数をݮらしͯいくきなので͢。ഁ໓に͓いͯಥ
ग़しͯいるプレイヤーがग़ͯきたら、ଞのプレイヤーを͏·く͚しか͚ͯஂ݁
ͤ͞、トοプをୟかͤるよ͏にし·しΐ͏ 。自分がトοプなら、このखの同ໍを
ܾ྾ͤ͞るよ͏にಈき·しΐ͏ 。
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ḛٻẟễỦクἚỷルἧḜ ỉἩἾỶ
その呪文書と力は、ະ༻のঢ়ଶでも、ఢのߦಈにѱしきӨڹを༩え·

͢。ಛに〈ਫ〉〈ເݬ〉〈ւイϋɾンスレイ〉は、ఢのअ魔を͢るたΊに
地図上にӨڹを༩える力で͢。

ήーϜのલで、あなたはٸに呪文書を֫ಘしͯいき·͢。ఢのܸ߈に
よ͙ͬͯ͢͞れͯし·͏にしͯも、２ճか３ճのアクションɾϑΣイζで、
クトΡルϑを֮੧ͤ͞ることができ·͢。なΜにしͯも、何でも҆Ձで֮੧
ͤ͞ることができ、そのたͼにݹの印を֫ಘでき·͢。いͬたΜクトΡルϑが
ग़ݱしたら、ࢮʗั食݅の２つの呪文書は、ۃΊͯ؆୯に֫ಘできるでしΐ
͏。

ॏཁなఢエリアをୟき·しΐ͏ͯͬでは〈ਫ〉をޙ 〈同〈ੜ࠶〉。
化〉とݻ༗力〈ෆࢮ身〉力のΈ߹Θͤで、自分の܉をଛなしで
戦闘に์りこΉことができ·͢。クトΡルϑは６ݸしかμイスをৼれ·ͤΜが、
ショゴスの〈同化〉で૿ڧでき、·たクトΡルϑの〈ั食〉は୯७なࢮより
よいもので͢。

l େいなるクトΡルϑ z 陣営はഁյ׆ಈにಛ化しͯい·͢。શ陣営のதでも
あなたのユニοトこそが、戦闘に͓いͯ࠷もޮՌతなので͢。そのҰํ、ݹ
の印を֫ಘ͢るたΊのखஈはݶられͯい·͢。戦闘でのڧΈを׆かし、ఢの
ըをく͡ܭຊج き、自分Ҏ֎の୭かがトοプに༂りग़ないよ͏にし·しΐ͏ 。

ಉԽ
ショゴスにଟେなる戦闘μイスを༩し·͢。֤戦闘は、༩えるエα͞え

あるݶり、ショゴス୯体でे分でしΐ͏ 。ただしカルト信者ਂきものどもは、
μϝーδׂりͯཁҼとしͯもॏཁなので、ͯ͢を〈同化〉͢るのはߟえ
もので͢。

ม༰
ਂきものをプールに置い͓͚ͯば、ั֫はාくあり·ͤΜ。͙͢͞·ର

のカルト信者を〈ม༰〉ͤ͞ればいいからで͢。

ເݬ
この力によͬͯ、ఢは次元扉のあるエリアに助祭を１体だ͚し͓ͯくこ

とを᪳͢るでしΐ͏ 。ख़࿅のプレイヤーにରしͯ〈ເݬ〉を༻͢ることは
あ·りないでしΐ͏ が、ήーϜを௨ͯ͡൴らのߦಈにӨڹを༩え続͚るので͢。

ੜ࠶
星のམとしࢠがいれば、あなたの܉はॏなるෛইにも׳れͯし·͏で

しΐ͏ 。いΘば〈同化〉のେྔμϝーδ࢈ग़力と、ରになる力で͢。星の
མとし２ࢠ体をैえたクトΡルϑは、ఢのچ支配者たͪとରቂしͯも、֯ޓҎ
上に持ͪこたえることができるでしΐ͏ 。

ਫ
ήーϜのޙでは、ۃΊͯޮՌతな呪文書で͢。〈ਫ〉を͏と、自分

の܉が҆શになるのΈならͣ、ଞのプレイヤーはઈతなߦಈをとるよ͏
になり·͢。ܸ߈がւ༸エリアでൃੜしたなら、戦闘࠶、ޙͼ〈ਫ〉を
͏ことができ·͢。

ւΠϋ＝ϯスϨΠ
〈ເݬ〉のよ͏に、ఢの力を͏力で͢。ఢが、ւ༸エリアのあなたの次
元扉をୣ͏ことはكでしΐ͏ が、Ծにそ͏なͬͯも、େしͯؾにしなくͯよい
ので͢。
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“大いなるクトゥルフ”の阻止
l େいなるクトΡルϑ z にはڧ力なユニοトがあり·͢が、数

がଟいとはいえ·ͤΜ。１体でもࣦΘͤたなら、地にකをணか
ͤることができ·͢。l େいなるクトΡルϑ z は、উརできそ͏
なエリアにେՐ力をೖ͢るでしΐ͏ が、自܉をҰϲॴにݻΊ
な͚ればඃをܰݮでき·͢。クトΡルϑ自身をࡴしͯも、͞
΄どޮՌతではあり·ͤΜ（〈ઌ৮れ〉によͬͯ、２魔力かݹの
印２つを֫ಘできる l Ṝいدるࠞಱ z なら、はผで͢が）。͢
͙に࠶ͼ֮੧し、ւఈࢢルルイエにͯͪ、〈ਫ〉によͬ
ͯあなたのਓੜを࠶ͼ地ࠈҾきͣりこΉ४උを͢ることで
しΐ͏ 。

“大いなるクトゥルフ”のエピローグ
「なんたる威容。山のような巨体が海面より持ちあがり、
多くの小さな怪物に取り巻かれている。ぬめり、体を引き
ずり、歪んだ四肢、触手、擬足で、こちらにやって来る。『太
平洋の島々が、もぬけの空だ』 と聞いたとき、我々はそ
の意味を理解できなかった。人間の常識で考えすぎていた。
まさかあの巨躯なる魔物が喰らい、島の生態を根こそぎ磨
り潰していたなどとは、思いもしなかったのだ。そして今
や目の前におり、やはり飢えている」

―デイヴィッド・メンディオラ
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ḛᡪẟ݃ỦฆඇḜ ỉἩἾỶ
ήーϜのલでは、҆શに力をஷΊることにઐ೦し·しΐ͏ ༗力〈ඈݻ。

り·しΐ͏࡞൫をج、でଞの陣営のखのಧかないとこΖに〈ߦ 。鬼が〈༠
ս〉力をඋえると、ఢはあなたのカルト信者にܸ߈をしか͚るؾをなくし·
͢ʕগなくともෳ数の怪物をૹりࠐ·ななくͯはならないでしΐ͏ 。しばら
くニϟルラトςοプ自身はඞཁないでしΐ͏ 。いͣれにͤよニϟルラトςοプは、
ήーϜのޙの΄͏が、よりڧ力なので͢から。呪文書֫ಘの݅のなかで
は、しばしばʮఢのカルト信者１体ั֫ʯがհなものになりがͪで͢。この
݅をຬた͢λイϛングをಀ͞͵よ͏、ࢹދᚳʑとૂͬͯくだ͞い。

࠷）では、શͯがม化し·͢。ニϟルラトςοプの戦闘力は֨ஈに上ঢしޙ
େ �� μイス）、〈ઌ৮れ〉による๙のたΊに、ఢچ支配者をܸ߈し·しΐ͏ 。
魔力のෆߧۉは〈千の૬〉でղܾできるたΊ、ଞの陣営より҆શにّࣜを࣮
。͢·ஶではなくなりݦでき、あなたのऑ体化は͞΄どߦ

΄かのどの陣営より、あなたはよりऑいఢをୟきがͪで͢。݁Ռとしͯ、
୭かがトοプとしͯಥग़͢ると、ଞの陣営はあなたに助͚をٻΊͯདྷるかもし
れ·ͤΜ。そのئいは、ੵۃతにえͯあ͛ͯか·い·ͤΜが、ݟฦりとし
ͯ݅かଋか何かを指定し·しΐ͏ 。たとえばʮではܸ߈のલに、ೆアϝリ
カの次元扉から、どいͯもら͏かなʁʯなどで͢。このʰクトΡルϑɾΥーζʱ
では、ޱଋには何の߆ଋ力もあり·ͤΜ。何であれదとࢥえるアクショ
ンを࣮͢ߦるલに、૬खがきͪΜと݅をཤ͢ߦるのかど͏か、ۃݟΊるඞ
ཁがあり·͢。

lṜいدるࠞಱzは、جຊతにはႢಹओٛ者で͢。ऑく੬ऑな者をୟき·しΐ
͏。ଞのいくつかの陣営は、ॳظの呪文書の֫ಘにؔしͯもͬとૉૣいので
͢が、͓そらく６શ෦ἧえるのは l Ṝいدるࠞಱ z がҰ൪でしΐ͏ 。ユニο
トは戦闘に͓いͯڧ力とはいえͣ、呪文書もຊ࣭తにはޚతで͢。ಘҙな
のはଞ者をイライラͤ͞ることで、૬खを何もऑ体化ͤ͞ることになるで
しΐ͏ 。

༠ս
લ戦では、この力でఢの怪物から次元扉をकることができ·͢。ޙ

戦では、しばしばニϟルラトςοプにఢをࡴしͯもら͏ඞཁがあるので、あ·
り༗ޮではあり·ͤΜ。より物૽な怪物を選ͿたΊに、しばしば〈ෆՄࢹ〉
とのซ༻がޮՌతで͢。

֎ͳΔਆʑの͍
߈り·͢が、それでもखܰなݮ支配者たͪが֮੧しは͡Ίると༗ޮੑはچ

ܸからは、ߴՁなニϟルラトςοプをकり続͚ることができ·͢。௧ଧをར༻
しͯ、どこか҆શなॴにఫୀ͢るよ͏にし·しΐ͏ ʂ

ෆՄࢹ
ఢのいるエリアに、ඈ͢ߦるϙリプを҆શに配置でき·͢。あるいは � େ

いなるクトΡルϑ z 陣営の星のམとしࢠのよ͏なհなユニοトをʮִʯ͢
るのにもศརな力で͢。

ڰൃ
あなたの໊ࢺతな呪文書で͢。ただͪにഁյతとはいえない力で͢

が、ήーϜશ体を௨ͯ͡、ఢユニοトはෆຊҙに֦ͤ͞ࢄられ、ཱͯ͢の
に時ؒと࿑力がඞཁになり·͢。

ఢᓲ໓ࡧ
い·あなたの次元扉は、ੈք Ύ͡͏ で、தఔ·でのܸ߈からはकられ

ることになり·͢。戦闘力２の怪物を、ҙの··にೖできるからで͢。س·
Θしきङਓをແ݅でえるたΊ、खܰにܸ߈もでき·͢。ニϟルラトςοプ
がحऻをड͚たࡍにも、ੜきた६と͢ることができ·͢。

ઍの૬
લ戦では、ଞのプレイヤーの魔力の༏ҐੑをࣦΘͤ·͢。ޙ戦では、

ଞのプレイヤーが߹ҙにୡ͢るのがしくなるたΊ、あなた自身が૿͞ڧれ
ることになるでしΐ͏ 。ニϟルラトςοプの〈ઌ৮れ〉とΈ߹Θͤることに
よͬͯ、ॠくؒにେྔの魔力を֫ಘ͢るあなたをͯݟ、ଞのプレイヤーはѨ
ඓڣ喚にؕることでしΐ͏ 。
よͬͯ、ॠくؒにେྔの魔力を֫ಘ͢るあなたをͯݟ、ଞのプレイヤーはѨ
ඓڣ喚にؕることでしΐ͏ 。
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“這い寄る混沌”の阻止
l Ṝいدるࠞಱ z のユニοトは、খنなऻܸではޮՌతで͢が、ຊ֨

తな戦闘となるとそ͏とはݴえ·ͤΜ。で͢からຊؾをग़しͯ、શ力でԥり
しͯくだ͞い。υイπਓがʮฏखでୟくな、ݓでԥれʂʯ˞と͏ݴが͝とく。

ニϟルラトςοプはڪるきଘࡏで͢が、͢ࡴことができればେきなޙୀ
をڧいることになり·͢。l Ṝいدるࠞಱ z はそのճ෮に、શアクションɾϑΣ
イζがඞཁになるかもしれ·ͤΜʂɹカルト信者には、ଞの陣営とはҟなり、
࣮࣭తなޚ力はあり·ͤΜ（l େいなるクトΡルϑ z には〈ม༰〉、l ԫ
৭の印 z には〈ड〉、l の黒山羊 z には〈逆上〉があり·͢）。したがͬ
ͯ੬ऑで͢。

その魔力をࣦΘͤる力にؔしͯ、ରॲํ๏は࣮にݶられͯい·͢。୯
७にड͚༰れ·しΐ͏ 。૬खにखが͚られない΄どの魔力を༩える͙らい
なら、自分たͪの魔力をݮらした΄͏がϚシだとい͏ことを、؊にͯ͡く
だ͞い。

˞よ͏͢るにʮるなら、ͪΌΜとれʂʯとい͏ことで͢。

“這い寄る混沌”のエピローグ
「不確実ということが最悪なのだ。誰も空を見上げない。
私は、太陽を目にすることができた日のことを憶えている。
やつらによって空が覆われた今では、それもかなわない。
誰も見上げようともせず、そのことをやつらは知っていた。
毎日、それが人生最後の日になるかもしれないという知識
とともに、我々は生きている。唯一の警告は、ずるずると
風を吸いこむ音、翼の羽ばたき、あるいは肌を走る完全に
異質な感触なのだ。そしてきみは消え失せる。時の経過と
共に、どんどん友人が消えていく。自分の番が来るまで、
いったいどれだけ時間が残されているのだろうか？」

―デイヴィッド・メンディオラ
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ḛౕỉ᱅ޛ፤Ḝ ỉἩἾỶ
ήーϜのલに͓いͯ、׳れない l の黒山羊 z プレイヤーが൜しがͪな

ϛスは、カルト信者を分͙ͯͤ͢͞͞ࢄ·ʮ エ̭リアに自ユニοトがいるʯの
呪文書を֫ಘしにることで͢。ఢにҰにऻいかかられたら、あなたは魔
力ෆでແඋになͬͯし·い·͢。མͪணいͯঃʑに力を֦େͤͯ͞い
き·しΐ͏ 。ユニοトをಛ定のエリアにૹりこΉࡍには、支ԉとޚのؔを
しͬ かりし·しΐ͏ 。呪文書֫ಘのたΊには、Ұൠతにはカルト信者ではなく、
҆い怪物を配置し·しΐ͏ 。〈千匹の仔〉はޚతな༻にいͯい·͢。た
とえばఢがあなたの次元扉·でͬͯきたら、ରԠしͯ಄௧のछをେྔに召
喚͢るので͢。シュブ＝ニグラスを҆શに֮੧ͤ͞るには、そのॴをཁ࠹
化し·しΐ͏ 。

戦では、ଞのプレイヤーを൵୰とࠞཚにಋくことができ·͢。〈妖星グޙ
ロース〉は、ライόルのల։をくし、ܭըをअ魔し·͢。戦闘がҰൠతに
なるたΊ、１ճのアクションɾϑΣイζで何も〈屍肉喰〉を༻͢ることに
なるでしΐ͏ 。シュブ＝ニグラスの〈化身〉ではఢのऑいج地をෆՄ逆తに
ୣ͏こともでき·͢。͢なΘͪ、そこにシュブ＝ニグラスをॠؒҠಈͤ͞、そ
のఢはあなたのࠃނに୭かをݣしなくͯはなり·ͤΜ。そこで૬खのカル
ト信者をั֫したり、次元扉がதཱなら、自分の信者を徴募しͯ支配ݖを֫
ಘ͢ればよいので͢。

あなたのٮを્͢ࢭるたΊ、ఢはしばしばܸ߈をか͚ͯくるでしΐ͏ 。しͬ
かりしͯいͯくだ͞い。ԕくをܸ߈しな͚ればならないなら〈化身〉のग़൪
で͢。あなたは、ଞのػಈੑに༏れた陣営΄ど次元扉をอ持でき·ͤΜが、
こ͏いͬた४උはど͏でしΐ͏ ʁɹ次元扉が２つあれば、ഁ໓ϑΣイζ͝とのّ
ࣜで、〈݂の٘ਜ਼〉とシュブ＝ニグラスによͬͯ、ݹの印２つと４ഁ ໓を֫ಘ
できるので͢。

〈豊穣のカルト〉とい͏ݻ༗力に;͞Θしく、l の黒山羊 z がಘҙなこと
は支配と֦େで͢ʕͪΐ͏ どΩϊコが๔ࢠをࢃくよ͏に。ଞの陣営とはҟな
り、地Ҭతに੍͞ݶれがͪで͢。戦闘ではڧ力ではあり·ͤΜ（࣮ࣄ〈逆上〉
Ҏ֎の戦闘ؔの呪文書はあり·ͤΜ）が、いࣺͯできる҆Ձなユニοト
がたく͞ΜあるたΊ、ճ෮力はൈ܈で͢。ڷނにこもりながらも、その力
でૂͬたఢをԕִૢ͢࡞る。それがあなたのຊのڧΈなので͢。

্ٯ
ޚにもܸ߈にもえる༏れもの。ఢの怪物がั֫తで҆қに৵ೖしͯ

きたら、ܸ߈をએݴしͯ௧ଧを༩え、ܸୀし·しΐ͏ 。

ᷰࢡ
たいした٘ਜ਼もなく༻でき·͢。食屍鬼は҆Ձなので͢から（〈千匹の仔〉

があればແྉ）。しかもఢがগな͚ればそのエリアを除でき、そこで信者
を徴募しͯ、次元扉をୣ͏こともでき·͢。ੈքதに食屍鬼をॠؒҠಈͤ͞
られるとい͏ことは、呪文書֫ಘの݅をຬた͢のにもにཱͪ·͢。

݂の٘ਜ਼
ഁ໓ϑΣイζ͝とにݹの印１つを֫ಘでき·͢。加えͯ自分のカルト信者が

プールにるたΊ、シュブ＝ニグラスの〈化身〉〈屍肉喰〉の呪文書で次
元扉をୣ͏たΊに、その信者を徴募でき·͢。

༯グϩʔス
ෳࡶなアクションで͢。λイϛングと४උがඞཁで͢が、それだ͚のՁ

はあり·͢。この〈妖星グロース〉を戦ུのத৺にਾえるプレイヤーもい·͢。
た·にしかΘないよ͏に͢るਓもい·͢。どͪらのςクニοクも༗ޮで͢。

͖ҹ
ଞの陣営より、魔力のجຊはજࡏతにߴくなり、ั֫͞れない次元扉を

֬อ͢るユニοトがखにೖり·͢。〈赤き印〉があるঢ়ଶで黒い仔山羊を召喚
した߹、次元扉上に配置できることをれないで（それを召喚したカ
ルト信者と置き換えͯくだ͞い）。

ઍඖの�
この力の༏Ґੑは໌֬で͢が、ޠるきࠣࡉなコπもあり·͢。たとえ

ばଞのプレイヤーのಈを୳るたΊに、０魔力で食屍鬼１体を召喚͢るのも
よいでしΐ͏ 。ఢも、ओ力をૹりこΜで௵͢ؾがࣦͤ·͢。あなたのユニοト
を３体か４体௵したとこΖで、ど͏ͤແきにしい召喚コストで、͙͢͞·ͬ
ͯདྷͯし·͏ので͢から。
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“森の黒山羊”の阻止
いͬたΜࠜを下Ζした黒山羊をࠜこそ͗に͢るのは、؆୯なۀ࡞ではあ

り·ͤΜ。とはいえܸ߈తなアクションはݶられͯいるので、とりあえͣୀ
͚ることはでき·͢。怪物はऑく、戦闘Ҏ֎のがׂりͯられ·͢。
͢なΘͪ支配のたΊのओཁなखஈはシュブ＝ニグラスの〈化身〉と食屍鬼の

〈屍肉喰〉であり、どͪらもඪのエリアではऑいଘࡏとしͯ࢝·ることを
れͣに。ੵۃతにରԠしͯ、いฦし·しΐ͏ 。

いͬたΜج൫をஙかれͯし·ͬたら、ࢭΊるのはしくなり·͢。〈赤き印〉
で加の魔力をಘられ·͢し、〈݂の٘ਜ਼〉では加のݹき印を֫ಘでき
·͢。どこかの時で、൴らのڌをୣऔ͢るඞཁੑがग़ͯདྷるでしΐ͏ 。
れば、それがՄで͢༺支配者は、దにچӡにもଞの３つの陣営の
͢。黒山羊のࠜઈを指͢とい͏よ͏な۪は൜͞ないよ͏にʕʕし͛ら
れないだ͚でなく、黒山羊にか·͚ͯいるؒに、ଞの陣営がಥग़しͯし·
い·͢。

れないで：黒山羊のײછは、ࠜຊ࣏しよ͏とͤͣ、୯にғいࠐΈ続
͚·しΐ͏ 。

“森の黒山羊”のエピローグ
「この数日、君は休めていない。単に身を横たえる場所
もない。路面を、割れた蹄とジャッカルのような笑みの獣
たちが、縦横無尽に走り回っている。空もマシとは言えず、
飛行する化け物で溢れ、胞子をばらまいている。なんでも
頭脳を奪うという話だ。それをどうするのかは、わからな
い。喰らうのか？　やつらの話では、違うそうだ。何かもっ
とタチが悪いことだ。何にせよ、新しくできた森林地帯に
は、足を踏み入れないことだ。口と触手だらけの巨大な魔
物たちが、そこで待ち受けているだろう。その中心には、
それらの造物主が鎮座している。いや、後生だから、森に
は近づかないでくれ」

―デイヴィッド・メンディオラ
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ḛ᰾ᑥỉҮḜ ỉἩἾỶ
ήーϜのલでは、呪文書の֫ಘはଞの陣営よりいので͢

が、あえͯそれにूத͢きで͢。Մなݶりૣく（࠷ॳのアクショ
ンɾϑΣイζで）ԫҥのԦは֮੧ͤ͞·しΐ͏ 。Ϥーロούとアδアを
ಚし·くͬ たޙで、アϝリカにԫҥのԦをૹりこΉのは؆୯で͢
が、時にはアϑリカをઌにԡ͞えたり、ԫҥのԦでఢ信者をั֫した
り、〈δンΨヤ〉のҖを·きࢄらしたりしͯఢをࠔらͤる΄͏がݡい
こともあり·͢。ޙ࠷にϤーロούアδアに͏ಚトークンを֬
อした··、֮੧ͤ͞たԫҥのԦを、͙͢͞·アϑリカアϝリカに
Ҡಈͤ͞るとい͏戦ज़をΉプレイヤーもたく͞Μい·͢。

ԫҥのԦには戦闘力があり·ͤΜが、それでもհきΘ·りない
ことにҧいはあり·ͤΜ。アンσουのϘσΟΨーυとڞに地図 Ύ͡͏
をճり、ୈ２アクションを͢ڐ〈ڣͿࢮ者〉によͬͯ、ఢエリアにҠಈ
したޙに〈δンΨヤ〉を༻したり、カルト信者をั֫したり、〈Ϗヤー
Ωーのきしり〉でؒをݺΜだりしͯ、ഁ໓తなޮՌのたΊの४උ
にいそしΉことができ·͢。怪物の召喚にଟྔの魔力はඞཁないたΊ

（΄とΜどԫҥのԦの〈ಚ〉のաఔでಘられ·͢）、ଞの༏ઌ߲ࣄ
にूதし·しΐ͏ 。〈ಚ〉したॴに、ύンᷲのよ͏に怪物を͢の
をれないで。そこから魔力をٵい上͛るには、൴らがඞཁなので͢。
あなたのいるエリアにఢがҠಈしͯきͯも、૬खはそれに２魔力の消
費がඞਢ（Ҡಈに１、ܸ߈に１）で͢から、ޢӴが消໓ͤ͞られͯも
ผに൵ܶではあり·ͤΜ。プールにその怪物がͬͯくるとい͏こと
は、次の〈ಚ〉〈δンΨヤ〉で࠶召喚できることをҙຯしͯい·͢。

戦では、·ͣ呪文書をશͯἧえることが؊ཁで͢。支配下のޙ
次元扉もগないでしΐ͏ から、ݹの印を֬อは、〈ୈ３の〉２体の
支配者にཔることになるでしΐ͏چ 。ϋスλーがೖ͞れたら、〈ใ෮〉
によͬͯఢのچ支配者を࣮֬にࢮにいることができるでしΐ͏ 。
その時·でにݻ༗力の〈ॕ祭〉によͬͯ、ّࣜଞのతでඞཁ
なだ͚の魔力を֬อしͯいるきで͢。ϋスλーがいれば、２の２
ճアクションの選択ࢶがग़ͯき·͢。ԫҥのԦかϋスλーをҠಈͤ͞
たޙで、何か༗༻なผのも １͏アクションを࣮ߦでき·͢。ޙ戦では、
ϋスλーのయܕతなߦಈは〈໊͚ͮ͟られしもの〉でఢのエリアにೖり、

〈ϏヤーΩーのきしり〉でϘσΟΨーυを֬อし、ܸ߈（呪文書が６
しࡴ支配者を҉چしͯఢのݴをએ（ܸ߈ἧͬͯいればඇアクション
·͢。

分にؾଋ͞れ、自分だ͚ҧ͏ήーϜをしͯいる߆なルールにົح
なるかもしれ·ͤΜ。とはいえ、そ͏こ し͏ͯいる͏ͪに、あなたは
ଞのプレイヤーを、നனのѱເと͛こΜでいるので͢。あなた
のにはユニοトが͞れ、ੈք Ύ͡͏ にばらࢃかれることから、ఢ
がそれを১͢るには、とͯつもない時ؒと࿑力がかかり·͢。あ
なたにはܾ·ͬたࠃނなどなく、์࿘ੑで、ޙにはߥഇをし·͢。
ଞのプレイヤーよりもଟくのアクションをૉૣく֫ಘし、同͡ख൪でし
ばしば２つのことを࣮͢ߦるたΊ、ଞの୭にもありえない自༝があ
り·͢。ユニοトはऑいので͢が、しばしばແྉであり、数もଟく、ࣦ ͬ
ͯもճ෮Մで͢。࣮ࡍあなたは、ਓに;る·͏ଆではなく、ৗに
。りऔるଆなので͢מ

໊͚ͮ͟ ΒΕ͠ の
そのجຊతなػは、ఢର͢るچ支配者の҉ࡴにあり·͢が、׳れͯくる

とଞのいかたもできるよ͏になり·͢。加ߦಈには、ϋスλーがؔ༩し
ͯいるඞཁがないことを、れないで。

ड
魔力がないঢ়ଶであͬͯも、ಘられた魔力をͯͬ、次のख൪に͙͢に l ો

ੜ z できるΘ͚で͢。·たؒతにఢのअ魔を͢ることになり·͢（ʮこいつ
に魔力を༩える͙らいなら、ଞの୭かにܸ߈をか͚る΄͏がϚシʯとߟえͯも
らえたら、しΊたもので͢）。

ऀࢮͿڣ
ؒҧいなく何もい·͢。᪳ͤͣ、͙͢にでも֫ಘしͯくだ͞い。࠷

ॳに֫ಘ͢る呪文書であるඞཁはあり·ͤΜが、ޙ࠷であͬͯはなり·ͤΜ。

ϏϠʔΩʔの͖͠ Γ
ޚにもܸ߈にもえる自༝のߴい力で͢。ఢの৵ུ時、〈ڣͿࢮ

者〉もしくは〈໊͚ͮ͟られしもの〉ޙのୈ２アクションで、自分のچ支配
者にջをఴえるたΊに。

ୈ の̏
呪文書をूΊऴΘͬͯも、〈ୈ３の〉によͬͯ〈ಚ〉は、ґવとしͯڵ

ຯਂいものとなり·͢。࣮ࡍ、魔力２（Ҡಈで１、〈ಚ〉で１）でݹの印１つ
を֫ಘでき·͢し、同時にજࡏతな魔力ݯと৽نの魔物１体を֫ಘでき·͢。
このήーϜに͓いͯ、ߴ࠷のऔりҾきとݴえ·しΐ͏ ʂ

δϯΨϠ
〈ಚ〉の࠷େのは、෦ୂをू݁ͤ͞られないことにあり·͢。〈δン
Ψヤ〉はそれにର͢るղで、ユニοト１体をಘるだ͚でなく、ఢのカルト信
者１ਓを͢ので͢。
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“黄色の印”の阻止
l ԫ৭の印 z とఢରしͯいるのなら、その怪物が

औるにらないଘࡏであることをࢥいग़しͯくだ͞
い。もͪΖΜその数はଟいので、ಛ定のエリアから
いग़͢には何も͞なくͯはならないでしΐ͏
が、自分たͪのユニοトにର͢るਂࠁなඃはڪれ
なくͯよいので͢。〈ୈ３の〉はڪるきもので͢
が、چ支配者のଘࡏと、〈ಚ〉の݁Ռとしͯのେ
ྔの怪物がඞཁで͢。したがͬͯ、それを્Ήํ๏
もたく͞Μあり·͢。

l ԫ৭の印 z 陣営のົحなशੑのͻとつとしͯ、
Ϥーロούपลにカルト信者を配置し続͚るとい͏も
のがあり·͢ʕʕήーϜॳظでは、それらをࣦ͏こ
とでϝリοトがಘられるので͢。その͓か͛で、ԫҥ
のԦで信者をੈքதにばら·くことができるよ͏にな
り·͢。したがͬͯຊ࣭తなμϝーδを༩えたいな
ら、Ϥーロούではなく、ԫҥのԦ自身をୟき·しΐ
͏。໓ଟにԫҥのԦをࢮͤ͞ることはできないで
しΐ͏ が、ޢӴのκンϏをࢄら͢だ͚でも、େଧܸ
を༩えることができ·͢。

l ԫ৭の印 z は（ಚトークンとい͏ܗをとͬた）
ऑく数ଟくのٙࣅతなج地を、地図தにばらࢃき·
͢。これらશͯをୟくことに時ؒを費したりͤͣ、
ඞཁな時だ͚にし·しΐ͏ 。

l ԫ৭の印 z 陣営は、ಛ定のエリアを〈ಚ〉͢
るඞཁがあるとい͏੍にറられͯい·͢。͢なΘ
ͪアϑリカアϝリカにͤد͚な͚れば、そのਐ
͏ߦ、はқし͏ݴ。Ίることができるので͢ࢭをߦ
はしで͢が、ຖख൪そのਐߦをらͤることがで
きれば、૬खはઈと· し͙ͬらで͢。

“黄色の印”のエピローグ
「口に出すだに恐ろしいことを、やり遂げた。生涯の友を、
この手にかけた。両親も。子供も。『どうして？』 と訊く
のか？　もちろん……黄衣の王さ。彼が囁いた……秘密と
前兆とを。それが実に理にかなっていた。心配ない。みん
な、死んだままではいないさ。名づけざられしものへの贈
り物だから、他の連中と同じように、彼に従うのさ。そし
て黄衣の王には、その伝言を広めるための側近がいるんだ」

―デイヴィッド・メンディオラ
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ᾁʴἄーἲỉẺỜỉルール
２ਓだ͚でޮՌతにήーϜをプレイ͢るには、ルールにͪΐͬ としたมߋを

加えるඞཁがあり·͢。·ͣは྆プレイヤーとも、௨ৗの（３ਓҎ上の）ルー
ルにशख़しͯいるඞཁがあり·͢。２ਓプレイは、加の֦ுηοトなどはඞ
ཁなく、このجຊηοトがあればे分で͢。

ᾁʴἄーἲỉแͳ

* 地図は３ਓήーϜと同様に४උし·͢。

* ّ トࣜラοクは４ਓ༻を༻し·͢。

しない陣営のഁ໓Ϛーカーをऔり、ഁ໓トラοクのʮ０ʯのϚスに配༺ *
置し·͢。これをʮԇ೦Ϛーカーʯとし·͢。

* � ਓήーϜでも、́ とΜどの֦ுηοトは༻Մで͢。このh クトΡルϑɾ
Υーζʱにはଟ様なՄੑがあり·͢が、֦ுηοト陣営のΈ߹
Θͤによͬͯは、ํの力がෆߧۉになることもあり·͢。その෦分Ґ
はॆ分、ؾをつ͚ͯくだ͞い。

ᾁʴἄーἲỂỉルール٭ໜ

Ұൠϧʔϧ
ユニοトの消໓もしくはࢮのࡍ、૬खはใुとしͯ、そのユニοトの魔力

コストと同ֹのഁ໓をड͚औり· ʂ͢ɹただしそのユニοトがଞのユニοトに
置き換えられる߹、ഁ໓は֫ಘでき·ͤΜ。

ྫ ：̍l の黒山羊 z が呪文書の݅としͯカルト信者２体を消໓ͤ͞·した。
૬खは２ഁ ໓֫ಘし·͢。

ྫ ：̎� େいなるクトΡルϑ z 陣営のショゴスが戦闘でカルト信者１体を〈同化〉
し·した。૬खは１ഁ ໓を֫ಘし·͢。

ྫ ：̏l େいなるクトΡルϑ z が自分の助祭をਂきものに〈ม༰〉ͤͯ͞も、
୭もഁ໓はड͚औり·ͤΜ。

ྫ ：֦̐ ுの � ಓを։くもの z 陣営は、Ϥグ＝ιトースのམとしࢠをϤグ＝ιトー
ス自身に置き換えたり、〈ඦສのܙ·れしもの〉によͬͯ怪物をਐ化ͤ͞たり
しͯも、୭もഁ໓はड͚औれ·ͤΜ。

ঢ়گによͬͯはコストがมಈ͢るユニοトもあり·͢。その߹に֫ಘでき
るഁ໓は（ࡏݱのঢ়گがど͏であれ）ҟなるコストをͯ͢߹ܭし、その
ฏۉでࢉग़し·͢。数はৗにり上͛·͢。

ྫ ：̍クトΡルϑの魔力コストは �� ʗ � なので、ࢮͤ͞ると̓ ഁ໓にな
り·͢。

ྫ ：̎l の黒山羊 z のユニοトは〈千匹の仔〉があれば１魔力҆くなり·͢。
したがͬͯ食屍鬼のฏۉ魔力コストは（１＋０）y ２＝��� で͢が、り上͛ͯ、
はり૬खに１ഁ ໓となり·͢。ଞの l の黒山羊 z のユニοトも同͡ことで、
り上͛によͬͯ、݁ہはجຊのコストと同ֹになるので͢。

ྫ �：֦ுの � ෩にりͯาΉもの z 陣営のϊϑ＝έーの魔力コストは � ʗ３
ʗ � ʗ１なので、ฏ͢ۉると ��� となり·͢。͢なΘͪϊϑ＝έー � 体のࢮ
には３ഁ ໓のՁがあるので͢。

力呪文書によͬͯࢮを໔れた߹でも、分（り上͛）のഁ໓
は֫ಘでき·͢。

ྫ ：̍ニϟルラトςοプが〈֎なるਆのい〉でࢮを໔れͯも、いͬたΜ
をׂりͯられͯはいるので、૬खは̑ࢮ ഁ໓֫ಘし·͢。

ྫ ：̎１つしかࢮをׂりͯられなかͬた߹、� େいなるクトΡルϑ z 陣営
の星のམとしࢠは〈࠶ੜ〉によͬͯࢮを໔れ·͢が、૬खは２ഁ ໓（３魔
力の分の数り上͛）֫ಘし·͢。

ྫ ：֦̏ுの l ෩にりͯาΉもの z 陣営のラーン＝ςゴスが〈ෆ໓〉力
でࢮを໔れた߹でも、いͬたΜࢮをׂりͯられͯはいるので、૬ख
は３ഁ ໓を֫ಘし·͢。

ΞΫシϣϯɾϑΣΠζ
΄とΜどのアクションはその··で͢が、Ұ෦ௐがඞཁなものがあり·͢。

ख൪։࣌࢝
ख൪։࢝લ、ഁ໓トラοク上のԇ೦Ϛーカーの数ࣈ分、魔力を消費しな

くͯはなり·ͤΜ。࠷ॳはʮ０ʯで͢。プレイヤーが魔力をいՌたしたとき、
この数は上ঢし·͢。これによͬͯยํのプレイヤーが、アクションを何
も続͚࣮ͯ͢ߦることを͗·͢。

ඇΞΫシϣϯܸ߈
ยํがඇアクションܸ߈ができるよ͏になͬたら（陣営カーυに呪文書を６

。͢·ができるよ͏になりܸ߈ἧえたら）、も͏Ұํも͙͢͞·ඇアクション

ΜͰຐྗΛ̌ ʹԼ͛Δ
２魔力Ҏ上ͯͬいるঢ়ଶでは、魔力を０に͢ることはでき·ͤΜ。その

߹、ඞͣख൪で何らかのアクションを࣮ߦしͯくだ͞い。

ຐྗΛ͍ Δ͖
魔力をいきͬͯいるなら、ख൪ではʮԇ೦Ϛーカーを１Ϛス上ঢͤ͞るʯ

とい͏アクションを࣮ߦでき·͢。そのޙで、も １͏ਓのプレイヤーのख൪と
なり·͢。

֦ுの l ෩にのりͯาΉもの z 陣営が〈ౙ〉தなら、魔力をいきͬͯ
いるのと͓な く͡、ख൪でʮԇ೦Ϛーカーを１Ϛス上ঢͤ͞るʯとい͏アクショ
ンを࣮ߦでき·͢。そのޙで、も͏� ਓのプレイヤーのख൪となり·͢。
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ྫ：リονの魔力は１しか͓ͯͬらͣ、ϑランクは �� 魔力あり·͢。リον
は信者の徴募で助祭１体を配置し、魔力を０にし·した。次のख൪でϑランク
は１ユニοトをҠಈͤ͞、魔力は̕ になり·した。リονはख൪で魔力が０なの
で、ԇ೦Ϛーカーを１Ϛス上ঢͤ͞·した。ϑランクは、ԇ೦Ϛーカーのͤ
いで魔力を１支Θ͞れ、ଞのアクション（１魔力消費でܸ߈એݴ）を࣮ߦし
たたΊ、魔力は̓ になり·した。リονの魔力はい·だ０なので、ԇ೦Ϛーカー
を上ঢͤ͞、２のҐ置にし·した。ࠓϑランクは、次のアクションのલに、
ԇ೦Ϛーカーでࣔ͞れた２魔力を支Θなくͯはなり·ͤΜ。൴のアクション
は、魔力１消費のカルト信者の徴募でした。ここで൴の魔力は４となり·͢。リο
νは࠶ͼख൪で、ԇ೦Ϛーカーを３にし·͢。ϑランクが次がख൪で· ３ͣ魔
力支 と͏、アクションに༻できる魔力は１しかͯͬい·ͤΜでした。

ຐྗঌूϑΣΠζ
* 魔力召ूϑΣイζ։࢝時、ԇ೦Ϛーカーを０のҐ置·でし·͢。

* 魔力の֫ಘ自体は、௨ৗのルールでղܾし·͢。

ϓϨΠॱܾఆϑΣΠζ
* มߋなし

ഁ໓ϑΣΠζ
* 次元扉を支配下に置いͯいるだ͚では、ഁ໓は֫ಘでき·ͤΜʂ

* ऴᖼのّࣜではجຊと同͡く、支配下に置いͯいる次元扉の数だ͚のഁ
໓（＋地図上の自分のچ支配者の数だ͚のݹの印）を֫ಘでき·͢。

ἢἻὅἋᛦૢ
ʰクトΡルϑɾΥーζʱのجຊルール呪文書のいくつかは、２ਓήーϜで
はௐがඞཁで͢。

* l の黒山羊 z 陣営の〈妖星グロース〉、l Ṝいدるࠞಱ z 陣営の〈千の
૬〉、֦ ுの l ಓを։くもの z 陣営の〈アβトースの呪ᨊ〉のޮՌは分（
り上͛）になり·͢。

ྫ ：̍〈千の૬〉でڧཁできるのは、ग़が１ʙ２なら魔力１、３ʙ４なら魔力２、
ʙ̑６なら魔力３となり·͢。

ྫ ：̎〈妖星グロース〉が消໓ͤ͞られるのは、ग़が１ʙ２ならカルト信者
� 体、ग़が３ʙ４ならカルト信者２体となり·͢（l の黒山羊 z がユゴスよ
りのものを４つのエリアに配置しͯいた߹）。

ྫ ：̏〈アβトースの呪ᨊ〉は、ग़を͢ݮるのではなく、ৼるμイスの数
を分にしͯくだ͞い。したがͬͯ地図上に、l ಓを։くもの z 陣営の怪物が
３体いるなら、ৼるμイスの数は（３ݸではなく）２ݸになり·͢

* l ಓを։くもの z 陣営の呪文ॴ֫ಘ݅の１つʮ地図上に次元扉が ��
��あるʯは、陣営Ϙーυにあるよ͏にʮݸ 。͢·れ͞ߋʯにมݸ

* l ಓを։くもの z のچ支配者Ϥグ＝ιトースの戦闘力は、ৗに４となり·͢。

ἤὅἚểᘐ
ԇྶϚーカーによるଧܸは໌らかで、ήーϜのਐΊかたがࠜຊからมΘり

·͢。３ਓҎ上でのʰクトΡルϑɾΥーζʱのલ戦で௨༻した戦ज़は、２
ਓήーϜではもは༗ޮではあり·ͤΜ。この৽しい戦にରしͯ৽しい戦
ུがੜΈग़͞れるのはඞ定で͢。୳ࡧをָしΜでʂ

͢るࢮ。͢·支配者をੜかし続͚ることが、よりॏཁなϙイントになりچ
と、૬खにଟେなるഁ໓を༩えるからで͢。呪文書でも、よりॏཁが૿
͢ものがあり·͢。たとえば〈妖星グロース〉がそ͏で、l の黒山羊 z にとͬ
のͻとつとなるでしΐ͏ث力なڧも࠷ࠓͯ 。

あえͯ力を༻しないことも、ۃΊͯॏཁなཁૉとなͬͯき·͢。たと
えば l ԫ৭の印 z なら、ৗに〈ड〉で魔力をಘることは、ඞͣしもಘࡦで
はないので͢。

ợẪẝỦឋբểሉ
࣭：クトΡルϑにࢮ௧ଧを༩えたࡍ、l Ṝいدるࠞಱ z によͬͯどれだ
͚魔力を֫ಘでき·͢かʁ

ղ：クトΡルϑの֮੧コストはࠓ４になͬͯいるので（とい͏のも͢でに１
ճは֮੧しͯいるので）、֫ಘできる魔力は２となり·͢。そのΘりに、ݹ
の印を２つड͚औることもでき·͢。ࢲならઈରそ し͏·͢。

࣭：l ԫ৭の印 z のアンσουとϏヤーΩーは、同͡エリアにいる同छの数
によͬͯ戦闘力がม化し·͢。アンσουもしくはϏヤーΩーが l Ṝいدるࠞ
ಱ z の〈ෆՄࢹ〉によͬͯҰ時తにʮִʯ͞れた߹、それらの戦闘力に
ؔしͯは、ʮִʯ͞れたものもそのエリアに·だいるものとしͯࢉग़しͯよ
いでしΐ͏ かʁ

ղ：このతにؔしͯʮִʯ͞れたユニοトは、そのエリアにʮいないʯ
ものとΈなし·͢。アンσουが２体いるエリアで、͏ １ͪ体がʮִʯ͞れた
ら、るアンσουがৼることができるμイスは、１ݸではなく０ݸになり·͢。
ҙ図としͯは〈ෆՄࢹ〉が༗༻であるきだとい͏ߟえがあり·͢。

࣭：l Ṝいدるࠞಱ z の〈ൃڰ〉の呪文書についͯで͢が、ユニοトをఫ
ୀͤ͞る௨ৗのルールの੍ݶにはैΘなくͯはならないのでしΐ͏ か（たとえ
ばର戦૬खのユニοトがいるエリアにはఫୀできないなど）ʁ

ղ：はい、௨ৗのఫୀルールにはैΘなくͯはなり·ͤΜ。·た、どのユ
ニοトをఫୀͤ͞るかも選Ϳことはでき·ͤΜ。どこにఫୀͤ͞るかを選る
だ͚で͢。〈ൃڰ〉によͬͯ l Ṝいدるࠞಱ z は、ద༻͢るプレイヤーのॱ൪
もมߋでき·͢。たとえば、ޚଆをઌにఫୀͤ͞ることもでき·͢。

࣭：l の黒山羊 z の呪文書の֫ಘ݅にʮશఢ陣営と自ユニοトが同͡
エリアにいるʯとあり·͢が、１つのエリアにશͯの陣営のユニοトがいなく
ͯはならないのでしΐ͏ かʁ

ղ：いいえ。たとえば l େいなるクトΡルϑ z ͓よͼ l ԫ৭の印 z とఢର͢
る３ਓήーϜで、l େいなるクトΡルϑ z のユニοトと同͡エリアに自分のユニο
トがあり、ผのエリアで l ԫ৭の印 z のユニοトと同͡エリアに自分のユニο
トがあるなら、この݅はͪにຬた͞れ·͢。この݅は、ఢのख൪でも
ຬた͞れることがあることにҙしͯくだ͞い。
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࣭：l Ṝいدるࠞಱ z の〈千の૬〉 l の黒山羊 z の〈妖星グロース〉
の力がΘれるࡍ、ଞのプレイヤーがそれを·なくとも、୭かがそのଛ
ࣦのҰ෦をҾきड͚ることができるのでしΐ͏ かʁɹ·たରԠ͢る魔力カル
ト信者がないプレイヤーも、分ׂҊにରし ʮͯҟٞʯをਃしཱͯできるのでしΐ
͏かʁ

ղ：࠷ॳの࣭の߹、これはղܾ͢きҟٞとΈなし·͢（つ·り、で
き·ͤΜ）。ୈ２の࣭の߹、ޮՌの分配にؔ༩͢ることができない、もし
くは౼のࢀ加をڋ൱したプレイヤーは、Ҏޙその౼のൃݖݴをࣦい、
自ಈతにܾ定にै͏ものとし·͢。

࣭：l の黒山羊 z 陣営の食屍鬼が戦にいるのに（l Ṝいدるࠞಱ z の〈ෆ
Մࢹ〉でִ͞れたͤいで）戦闘にࢀ加できない߹、〈屍肉食〉でその食
屍鬼を戦闘にࢀ加ͤ͞ることはできるのでしΐ͏ かʁ

ղ：でき· ʂ͢ɹ〈ෆՄࢹ〉の食屍鬼はʮ戦闘にࢀ加しͯいないʯたΊ、〈屍
肉食〉のޮՌで戦闘にࢀ加͢ることができ·͢。

࣭：ニϟルラトςοプはแғ͞れͯも消໓しないたΊ（〈֎なるਆʑのい〉
でఢにچ支配者がいない߹）、ଞのユニοトをकるたΊに、その消໓をニϟ
ルラトςοプにׂりͯͯ � ऩٵ � ·をなく͢ことはできにはඃࡍ࣮、ͤ͞
͢かʁ

ղ：でき· ʂ͢

࣭：戦闘தの l の黒山羊 z 陣営が〈屍肉食〉を͏ことによͬͯ、戦
にૹられた食屍鬼にも·た、加の௧ଧの݁Ռをׂりͯなくͯはならない
のでしΐ͏ かʁ

ղ：いいえ。৽しくݺばれた食屍鬼にରしͯ、加の௧ଧのׂりͯはで
き·ͤΜ。

࣭：l ԫ৭の印 z が〈ڣͿࢮ者〉もしくは〈໊͚ͮ͟られしもの〉のアクショ
ンを࣮ߦした߹、加のアクションにରしͯも、௨ৗの魔力を消費しなくͯ
はならないのでしΐ͏ かʁ

ղ：そ͏で ʂ͢ɹたとえば〈ڣͿࢮ者〉でҠಈを࣮ߦし、͙͢͞·ԫҥのԦ
の〈ಚ〉をղܾした߹、３魔力（ただし〈ୈ３の〉がޮՌをൃشしͯ
いれば２魔力）ඞཁで͢。

࣭：l Ṝいدるࠞಱ z が〈千の૬〉をい、ग़がଞのશプレイヤーの魔
力の߹ܭよりେきかͬた߹、何がىこり·͢かʁ

ղ：l Ṝいدるࠞಱ z が、ग़と同͡だ͚魔力を֫ಘし·͢。

࣭：l の黒山羊 z の〈妖星グロース〉のμイスৼりでࣦഊした߹、ແ
ྉ配置の助祭（どの陣営でもよい）は、配置しなくͯもよいので͢かʁ

ղ：いいえ。力自体の༻はৗにҙで͢が（文章にಛ߲ࣄهのない
るとܾΊͯし·ͬたら、書かれͯいることを、きͪΜ͢༺り）、いͬたΜݶ
と࣮ߦしなくͯはなり·ͤΜʕʕしたがͬͯいͬたΜ〈妖星グロース〉を͏
とܾΊ、μイスৼりでࣦഊしたなら、その݁Ռをड͚༰れͣにա͢͝ことは
できないので͢（l の黒山羊 z のカルトのࢀೖのࡍ、自分が͢きこと
をڭΘͬたはͣで͢よ）ʂɹμイスৼりでࣦഊした߹でも、〈妖星グロース〉
はجຊతにはྑいޮՌをもたら͢ことがҙ図͞れͯい·͢ʕʕしたがͬͯ;
つ͏l の黒山羊 z は自分のプールの助祭を配置し·͢が、͞もな͚ればఢ
の助祭を自分の怪物のいるエリアに配し、ั֫できるよ͏に͢きで ʂ͢ɹも
しくはજࡏతな同ໍ者を助͚ることもでき·͢ʕʕ൴らのख൪であなたのた
Ίに何かしͯくれるとଋしたのであれば、そのݟฦりにແྉで助祭１体を༩
えるとい͏Θ͚で͢。

࣭：લ߲の࣭にͯࣅい·͢が、〈妖星グロース〉を༻したいとき、୭
のプールにも助祭がいない߹、何がىこり·͢かʁ（μイスৼりでࣦഊの
߹）。

ղ：もͪΖΜその߹、μイスৼりでࣦഊしたのなら何もىき·ͤΜʂɹこ
れは l ԫ৭の印 z の〈δンΨヤ〉のよ͏な力とはҟなり·͢（この߹、
ఢの助祭とަ換できるアンσουが自分のプールにないなら、そもそもその
力がえないからで͢）。〈妖星グロース〉の߹はՄੑので͢ʕ
ʕఢのカルト信者たͪを消໓ͤ͞られるՄੑがあり·した（それが〈妖星
グロース〉のओたるతで͢）。を໌֬に͢ると〈妖星グロース〉による
ແྉの助祭֫ಘは、ڋ൱できないิঈであり、લの࣭でもઆ໌͞れͯい·
͢が、௨ৗは力のҰ෦だ͚をड͚औることはできないので͢。݁としͯ

〈妖星グロース〉でαイコロをৼるのに、配置できるカルト信者はඞཁあり
·ͤΜ。
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ἙἈỶἜーἌ Ὁ ἠーἚ
何十年も前のこと、私は自分の人生を変え続けることになる『ク

トゥルフの呼び声』という名の、非凡なテーブルトークRPG を執
筆していました。少しの人が愛し、多くから黙殺されるような、目
立たないカルト的なゲームになるという期待がありました。まさか今
日のように広く知られ、数々のスピンオフやイミテーションを生み出
すようになるなんて、予想だにしていなかったのです。おかげで、
しがない卒業生に過ぎなかった私は、フルタイムのゲームデザイ
ナーへと変貌を遂げました。

『クトゥルフの呼び声』において私は、ゲーマーたちに対して、ラ
ヴクラフトの物語から抜け出した身の毛もよだつ怪物との、交渉パ
ターンを提供しました。基本的には、勇敢な探索者が、奇怪な怪
物やカルト信者と対峙するのです。これは強力なコンセプトとなり、
後に続く実にさまざまなラヴクラフト系のゲームでも踏襲されました。
すなわち『アーカム・ホラー』『Dark Corners of the Earth』そし
て『パンデミック：クトゥルフの呼び声』においてすらです。しか
し私のものも含むこれら全てのゲームは、旧支配者たちが力を取
り戻す前に終わってしまいます。クトゥルフが持てる限りの “ おも
ちゃ” を手にした姿を、あなたは決して見ることはできなかったの
です。地球全土を覆うテレパシーのヴィジョン。海から盛り上がる
原形質の山々。そういったものすべてを……

何度か「クトゥルフ覚醒後の崩壊した世界」を舞台に RPG の
キャンペーンを回してはみましたが、不満足でした。しかしこのコ
ンセプトは私の想像力に火をつけ、何十年ものあいだ、心の奥
底で静かに眠っていたのです。

2011 ～ 2012 年は、わが生涯でも暗澹たる時期でした。前職
を離れ、小さく破産しかけたゲーム会社のパートナーとなり、ほぼ
２年間、有益といえる雇用関係にはありませんでした。クトゥルフ
の携帯ゲームの開発支援に、クラウドファンディングを利用しよう
とも務めましたが、完全に無駄骨でした。するとパートナーのロブ・
アトキンスは、ボードゲームの出版を持ちかけてきたのです。私は
懐疑的でしたが、それでもやってみることにしました。私の理論ど
おりであれば、それは自分やパートナーに二十万ドル前後の一時
金を生み出し、さらには小さな金の生る木を育てて、付随的な継
続収入が得られるはずです。その準備のあいだ、私は他での雇
用を探しました。
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このクラウドファンディングにかけるゲームに関して、私には信念
がありました。サンディ・ピーターセンみずからが一から十まで考え
抜くべきものであり、またこの生涯で生み出す最後の１本に近い
渾身のゲームにしようと。「残りの人生、他の人々の面倒を看て
過ごすのだろうな」という感慨もありました（これは不平ではありま
せん……典型的なゲームデザイナーの晩年です。自分のゲーム
について何かするとかいうことは滅多にないのです）。私の最後
の個人的なゲームですから、全てのくびきを取り払いました。究
極のラヴクラフト・ゲームにしよう。最高のアートと、恰好いいプラ
スチック製フィギュア（『クトゥルフの呼び声』でも使えるように全
て 28mm スケールにして）。非対称型（大好きなプレイ要素）の
戦略級。カラフルなコンポーネントで、テンポが早く、もちろんテー
マは「クトゥルフ覚醒後の崩壊した世界」でなくてはならない。し
かしクトゥルフが世界を呑みこむために覚醒したのだとしたら、いっ
たい誰が止められる？　もちろん、他の旧支配者たち以外にありえ
ない。

これが自分のテーマになりました。前に言いましたが、私も妻も、
そのときは現金が尽きており、このゲームは絶対に失敗できません
でした。信じるしかなかったので、プロジェクトの成功を祈りました。
このゲームは私の頭脳から解き放たれ、驚異的な速度で現実化し
ていきました。これほど制作がスムーズに進行したゲームを、私は
知りません。アーティストのリチャード・ルオンは、ラヴクラフトに
ついて何一つ知りませんでしたが、ラヴクラフトの創造物を描くと
いう仕事に理想的であることが証明されました。全てうまくいった
のです。

そこで、キックスターターを開始しました。この頃には、自分の
望みも高くなっていました。三十～四十万ドルはいけるのではな
いかとタカをくくっていたのです。これは私の「白鳥の歌」であり、
その動向には注目せずにはいられませんでした。そしてその結果
は、ゆうに百万ドルを超えるものでした。私の予想を、夢を、祈りを、
期待を遥かに上回る金額でした !　こうしてこのゲームは、製造
に関してもモンスター級になりました。工場に新たな工程を発注
せざるをえず、手元の百万ドルは製造コストとなって飛んで行った
のです！

最後に、私を信じてくれた全ての人々に、感謝の意を捧げます。
このゲームを買ってくれた全ての人々のおかげで、私の「白鳥の
歌」は、いまや不死鳥の凱歌となりました。私は新生しました。『ク
トゥルフ・ウォーズ』の成功によって、私はピーターセン・ゲーム
ズという新しい会社を立ち上げることになりました。今やいくつか
のゲームが水面下で進行中です。メインデザイナーは、私です。ファ
ンをいい意味で驚かせることができるよう、私たちは前進を続けま
す。ご支援、ありがとうございました。

―サンディ・ピーターセン
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Kickstarter Exclusive 
Ernst Veingart

Doom Marker, Elder Signs, Ritual of Annihilation Marker, 
Desecration Markers 

Derran Viss
Asenath Waite 

Kev White
Tsathoggua 

Jason Wiebe

PLAYTEST BRAIN 
CYLINDERS

Chuck Bartholomew, Frank Bauroth, Kyle Beasley, Sasha Begovic, Jazcek 
Braden, Jonathan Cohen, David Coon, John Coon, Peter Dannenberg, Mike 

Davis, Ben Donges, Patrick Fenn, Angela Fleider, Rich Fleider, Brad Ga�ney, 
Nick Ga�ney, Pat Guarino, Ell Hamilton, Aaron Harvey, Jared Harvey, Joseph 
Harvey, Brian Hehmann, Guy Hoyle, Mike Junio, Fabian Kuechler, Chris Le-
mens, Andrew Lucio, Shovaen Patel, Arthur Petersen, Grant Petersen, Lincoln 

Petersen, Spencer Petersen, Greg Robertson, Paul Slusser, Jessica Watkins, 
Lori Wilson, Pedro Ziviani. Jamie Bergman, Fabian Kuechler, Dave Mendiola, 

Adam Starks, Chase Norton, Ian Starcher, Greg Robertson, Lukas Vodicka, Joe 
Anaszewicz, Jon Bolt! \o/, Ryan Beall, Ajay Sims, David Malecek, Julio Luna, 
Amit Arnon, Craig Whithead, Luke Murthwaite, Frédéric Goxe, Alex Celler, 

Bardo J. García Martínez, David Amarasinghe, Sam Tyler, Simon Cailly...

SPECIAL THANKS FROM 
BEYOND TIME AND SPACE
Ameliazoth, Henry Akeley, Donovan Albanesi, Ben Ayerbach, Lloydy Boy, 
Craig Brown, Sean Brulet, Anthony Callison, Randolph Carter, Alex Celler, 

Squirrel Eiserloh, David Evans, Gearbox Software, Eric Glasgow, Ian Guistino, 
Susan Guistino, Vance Hampton, John Hannasch, Cyran J. Harrington, Ken 
Harward, Jason Harvey, Seth Harvey, Michelle Harvey, Justin Hoeger, Jerry 

Howland, Mike Langlois, Joey Larsen, Michelle Larsen, Hector-Xavier de Las-
tic, John Raymond Legrasse, Cora Lemens, Tara Lemens, Reed Little, Andrew 
Lucio, Ti�any Lucio, Johnny Lundell, Ryan Medeiros, Dave Mendiola, Mius, 
Justin Moe, Chris Mortin, Christopher Musgrave, Je� Okamoto, Dan Pepin, 

Deborah Petersen, Elizabeth Petersen, Wendy Petersen, Ben Pope, Brian Pope, 
Aaron Porter, Rayden Porter, Rylee Porter, Andrew Olson, Kolby Reddish, 

Greg Robertson, Stephen Robertson, Graham Robinson, Robot Entertainment, 
Eric Saxton, Adam Starks, Ryan Stelly, Jordon Trebas, Wilbur Whateley, Jim 

Wilson, and Naomi the Pup of Tindalos.

ຊޠ൛ΫϨδοτ
ൃച元：ࣜגձࣾアʔクϥイτ
˟��������
౦ژ千ా۠ਆాখொ ��２ ෩ӢಊϏル２'
F�NBJM：C�HBNF!BSDMJHIU�DP�KQ

（ルールにؔ͢る͓い߹Θͤはこͪら·でϝールで͓ئいし·͢。
ిでの࣭͝には͓えでき·ͤΜ）

IUUQ���XXX�BSDMJHIU�DP�KQ�BH�
৽の̛࠷） ̖̦ 、エラολのαϙートใは、こͪらで֬͝ೝくだ͞い）

༁＆ฤू：݈෦৳໌
̙̩ ϫ̥ーク：͢͟きあきら（アークライト）
����� "SDMJHIU*OD�
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