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製品内容製品内容 【カードセット『魂』２５０枚　＋　ダイス２個】【カードセット『魂』２５０枚　＋　ダイス２個】

TIPS

TIPS

TIPS

ルール・プレイガイドルール・プレイガイド

『魂』は１６０種のプレイカードでデッキ構築を行い、あなたの分身となる１枚のアバターと共
に対戦相手と戦うゲームです。デッキ構築の方法によって、多種多様に遊べるのが『魂』
の特長ですが、最初は『クイックバトル』でデッキ構築を行い、対戦の進め方を覚えましょう。
その後に『ドラフト』や『構築』へ進むことで、戦略性の高いゲームも楽しめます。

ユニットは戦場に配置して、攻撃や防御を行います。
スペルは使い切りで効果を発揮します。
トークンは戦場以外へ置かれるとゲーム外へ移動します。
�トークンはゲーム上、無限に存在します。足りなくなった場合はダイスを
使って数を表すか、カードの裏面などで代用しましょう。

発動したアビリティやスペルにプレイヤーは割り込んで行動できません。
�一度に複数のアイコンによって、効果が同時に発動した場合、好きな順番
で解決します。
�栞はアバターに１枚のみセット可能です。新しい栞がセットされる場合、セッ
トされていた栞は捨て札に置かれます。
�＋ ／＋ などの場合、アイコン１個につき、ダイスを１回振ります（計２
回）。

アイコン 発動タイミング
クロノチェックで CA ヤードに置かれたときに発動できる。

ソウルバースト。魂石化で CA ヤードに置かれたときに発動できる。

戦場に配置されたときに発動する。

攻撃したときに発動する。

防御したときに発動する。

発展したときに発動する。

戦場から捨て札に置かれたときに発動する。

コストを支払うことで、発動する。

常に発動する。

書かれている条件を満たしたときに発動する。

六面体のダイス１個を振り、出た目を参照する。

栞としてセットされている間、常に発動する。

キーワード 説明

『勇猛』 攻撃してもワイプ状態にならない。

『突破』 攻撃でユニットにダメージを与えたとき、対戦相手に余
剰ダメージを与える。

『速攻』 配置されたターンにすぐに攻撃できる。

『オーラ』 『オーラ』を持つユニットにしか、防御されない。

『猛毒』 これを持つカードがダメージを与えた場合、そのユニッ
トを破壊する。

『ブースト①』 カードの使用時に追加でコストを①支払い、追加効果
を得られる。

『スペルダメージ+1』 スペルを使用した効果によるダメージを +1 する。

キーワード 説明

『アビリティダメージ+1』 アビリティによるダメージを +1 する。

用語 説明

凍結 凍結したユニットはそのコントローラーの次のアクティブフェ
イズにアクティブにならない。

予知X
あなたのデッキの上から X 枚を見て、好きな枚数をデッキ
の下に置き、残りをデッキの上に置く（複数枚の場合、好き
な順番に並べて置いてよい）。

犠牲 戦場にいる自分のユニットを捨て札に置く。

変身 変身させるユニットをゲームから除外し、指定されたトーク
ンユニットを戦場に配置する。

1  カード名
　カードの名前。
2  クロノダイス
　時代を示すダイス
3  時代 Ⅰ 能力
　アバターの基本能力が書かれています。
4  時代Ⅱ能力　
　時代Ⅱでは のアイコンが有効になります（アイ
コンの説明はTIPSを参照）。
5  時代Ⅲ能力
　時代Ⅲでは のアイコンが有効になります。
6  アバターの種類
　アバターは３種類。遊び方によって、使用するア
バターが異なります。
7  カードNO /イラストレーター名/名前の読み

ユ
ニ
ッ
ト

ス
ペ
ル

死哭の戦乙女 クロエ死哭の戦乙女 クロエ

77

11

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.TANATANA

ユニット クイック

『猛毒』『猛毒』『オーラ』『オーラ』
  色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ

ニット1体を犠牲にする。ニット1体を犠牲にする。さらに対戦相手は指定した色をさらに対戦相手は指定した色を
持つすべてのユニットを犠牲にする。持つすべてのユニットを犠牲にする。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

しこくのいくさおとめ クロエしこくのいくさおとめ クロエ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-097][4-097]

33

龍王の厄災日龍王の厄災日

Illust.Illust.山崎太郎山崎太郎

11

スペル

すべてのユニットを破壊する。あなたはこのカードを栞とすべてのユニットを破壊する。あなたはこのカードを栞と
してセットする。してセットする。

あなたは歴史的事件を持つスペルを使用できない。あなたは歴史的事件を持つスペルを使用できない。

りゅうおうのやくさいびりゅうおうのやくさいび©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-032][4-032]

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――
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ス
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・
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ス

 ロア・メレス ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A042][4-A042]
Illust.Illust.ひと和ひと和

オセロテオセロテ

オセロテオセロテ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T006][4-T006]11

00

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 +3/+3する。 +3/+3する。さらに+3/+3する。さらに+3/+3する。

猫猫

ねこねこ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T007][4-T007]33

00

ATKATK

33
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 あなたの娘トークンは対戦相手のスペルとアビリ あなたの娘トークンは対戦相手のスペルとアビリ
ティに選ばれない。ティに選ばれない。

娘娘

むすめむすめ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T008][4-T008]22

11

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『突破』『突破』
 あなたのアバターのアビリティによってゲームから あなたのアバターのアビリティによってゲームから

除外されているカード1枚につき、+2/+2する。除外されているカード1枚につき、+2/+2する。

騎士騎士

きしきし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T001][4-T001]22

00

ATKATK

33
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

熊熊

くまくま©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T002][4-T002]33

00

ATKATK

33
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

ドラゴンドラゴン

ドラゴンドラゴン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T003][4-T003]44

00

ATKATK

44
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

ゾンビゾンビ

ゾンビゾンビ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T004][4-T004]22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

クレイタクレイタ

クレイタクレイタ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T005][4-T005]00

00

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 ユニットを防御できない。 ユニットを防御できない。

基本トークン

基本トークン（１１枚）

特殊トークン

特殊トークン（３枚）

基本トークン

ダイス（２個）

ダイス

プレイカード（１６０枚）

プレイカード

アバター（４６枚）

アバター

ヒストリー（３０枚）

スターティングガイドスターティングガイド

『悠』には と が省略し
たベーシックアバターが収
録されている。能力は全く
同じなので好きなものを使
うといいだろう。ゾンビ格
言『みんな同じでみんない
い』なのだ。

【常時】や栞以外の効果は特別な記載が無い
限りターン終了時までしか持続しないにゃ
ん！　力を得ても、そのターンだけの煌めき
だにゃん！　あと疑問があったら、公式ペー
ジにカード個別のFAQがあるから、カチこむ
と見られるにゃん！　戦場で“不運”と“踊”っ
ちまわないように、ちゃんと覚えておくにゃ
ん！　では、さらばにゃん、ブンブーン！

クイックバトル　クイックバトル　Ⅰ

ベーシックアバターの見方ベーシックアバターの見方Ⅱ

プレイカードの種類と見方プレイカードの種類と見方Ⅲ

アイコン、キーワード、用語アイコン、キーワード、用語Ⅳ
２人用

ヨ
ナ
テ
ィ

『魂』はアバターが相棒となり、あなたと共に戦います。

アーサー王アーサー王

77

11 33

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.Wolfi naWolfi na

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  騎士トークン1体を戦場に配置する。騎士トークン1体を戦場に配置する。さらに騎士さらに騎士

トークン11体を戦場に配置する。トークン11体を戦場に配置する。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

アーサーおうアーサーおう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-001][4-001]

水縄の束縛水縄の束縛

Illust.Illust.北熊北熊

11

クイックスペル

対戦相手のすべてのユニットをワイプする。対戦相手のすべてのユニットをワイプする。

ユニット1体をワイプし、凍結させる。ユニット1体をワイプし、凍結させる。

みずなわのそくばくみずなわのそくばく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-160][4-160]

(4-001〜4-160)

〜

アバターは３種類あり、左下の英語で区別できます。分けておくと便利です。

  騎士トークンX体を戦場に配置する。Xはあ騎士トークンX体を戦場に配置する。Xはあ
なたの時代の数に等しい。なたの時代の数に等しい。

――

  あなたのすべてのあなたのすべての のユニットを+1/+1すのユニットを+1/+1す
る。る。

こうきおう ロア・メレスこうきおう ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A001][4-A001]
Illust.Illust.ひと和ひと和

光
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王

光
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滅
史
の
災
魂

滅
史
の
災
魂  

ゴ
ズ
・
オ
ム

ゴ
ズ
・
オ
ム

あなたは追加で望む数の名前に≪宝樹≫を含むヒスあなたは追加で望む数の名前に≪宝樹≫を含むヒス
トリーを配置できる。トリーを配置できる。

  数字を1つ宣言する。その数のCAのすべて数字を1つ宣言する。その数のCAのすべて
のユニットを破壊する。のユニットを破壊する。

  あなたのヒストリー 1つにつき、あなたのすあなたのヒストリー 1つにつき、あなたのす
べてのユニットを+1/+1する。べてのユニットを+1/+1する。

Illust.Illust.前河悠一前河悠一
めっしのさいこん ゴズ・オムめっしのさいこん ゴズ・オム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A041][4-A041]

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

デ
ィ
ル
ガ
ン

デ
ィ
ル
ガ
ン

ディルガンディルガン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A044][4-A044]
Illust.Illust.あんべよしろうあんべよしろうベーシック スタンダード アドベンチャー

1  コスト、CAコスト
　カードを使用するために必要なコスト。
2  カード名
　カードの名前。
3  CA（クロノアチーブメント）
　黄色い丸の数がCAの値。CAは発展やCAコス
トの支払いに使用できます。
4  CB(クロノバースト)
　クロノチェックでCAヤードに置かれたとき、
を持っていたら、 を発動できます。
5  レガシー /エピック/ノーマル
　カードの格を示します。種類としてはレガシーが
最も少なく、ノーマルが最も多いです。
6  カードの種類
　プレイカードはユニットとスペルの２種類です。
7  クイック
　クイックを持つカードはクイックタイミングで使
用できます。
8  カテゴリ
　カードのサブタイプ。カテゴリを持つものは、参
照される場合があります。
9  テキスト
　カードが持つアビリティやスペルが持つ効果が書
かれています。
10  カードの色
　テキストの下に透過したシンボルでカードの色を
示しています。
11  ATK
　攻撃力。ユニットが戦闘時に相手にダメージを
与える数値です。
12  DEF
　防御力。ユニットはDEF以上のダメージを受け
ると捨て札に置かれます。
13  カードNO /イラストレーター名/名前の読み

14  時代効果

死哭の戦乙女 クロエ死哭の戦乙女 クロエ

77

11

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.TANATANA

ユニット クイック

『猛毒』『猛毒』『オーラ』『オーラ』
  色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ

ニット1体を犠牲にする。ニット1体を犠牲にする。さらに対戦相手は指定した色をさらに対戦相手は指定した色を
持つすべてのユニットを犠牲にする。持つすべてのユニットを犠牲にする。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

しこくのいくさおとめ クロエしこくのいくさおとめ クロエ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-097][4-097]

33

アイコンの有無により、どの時代のテキストを持っているかを示します。

死哭の戦乙女 クロエ死哭の戦乙女 クロエ

77

11

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.TANATANA

ユニット クイック

『猛毒』『猛毒』『オーラ』『オーラ』
  色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ色1種を指定し、対戦相手は指定した色を持つユ

ニット1体を犠牲にする。ニット1体を犠牲にする。さらに対戦相手は指定した色をさらに対戦相手は指定した色を
持つすべてのユニットを犠牲にする。持つすべてのユニットを犠牲にする。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

しこくのいくさおとめ クロエしこくのいくさおとめ クロエ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-097][4-097]

33

時代Ⅱで緑の文字のテキストが、時代Ⅲでは緑と赤のテキストが有効になります。

　１６０枚のプレイカードを裏向きのままシャッフルし、そこからランダムに３０枚のデッキを２つ作成します。

11 準備

　ベーシックアバターから、好きなカード１枚を取ります。準備で作成した３０枚のデッキと１枚のベーシックアバターで対戦の準備は完了
です。カードの使い方や対戦の進め方を学ぶためにルール・プレイガイドを順番に読み進めていきましょう！

22 対戦

ジ
ャ
ン
ヌ

▲ 基本トークン
　ユニットと同様に扱いますが、デッ
キには含まれず、カードの効果によっ
て戦場に配置されます。
◀︎ 特殊トークン
　同様にデッキには含まれず、特定
のアバターの効果によって戦場に配
置されます。　

TIPS
初心者はクイックバトルから始めてみよう。
�アバターの基本能力、対戦の進め方はすべての遊び方で共
通するルールです。

2
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5 6 7
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6 7

4

『ラストクロニクルインフィニティ魂』のルール・プレイガイドよ。
『悠』に『魂』は含まれていないけど、基本ルールの部分は同じ
だから、『魂』のルールガイドも入れておくわ。ちなみに『悠』は
『魂』と合わせると面白さ倍増よ！　間違いない！　だって、神
の啓示があったもの、『あわせてあそべー』ってね。えっ、神の
名前？　えっと、たしか、フジPだったかな……。

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

フ
ィ
ニ
ト

フ
ィ
ニ
ト

フィニトフィニト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A043][4-A043]
Illust.Illust.モレシャンモレシャン

アバターの基本能力

TIPS

１６０

１６０

ベーシック スタンダード アドベンチャー

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

  

ロ
ア
・
メ
レ
ス

ロ
ア
・
メ
レ
ス

 ロア・メレス ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A042][4-A042]
Illust.Illust.ひと和ひと和

５
  ：予知1を行う。：予知1を行う。

  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

  予知2を行う。予知2を行う。

予
兆
の
姫
巫
女

予
兆
の
姫
巫
女  

イ
ル
ミ
ナ

イ
ル
ミ
ナ

よちょうのひめみこ イルミナよちょうのひめみこ イルミナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A008][4-A008]
Illust.Illust.藤ちょこ藤ちょこ

３９

滅
史
の
災
魂

滅
史
の
災
魂  

ゴ
ズ
・
オ
ム

ゴ
ズ
・
オ
ム

あなたは追加で望む数の名前に≪宝樹≫を含むヒスあなたは追加で望む数の名前に≪宝樹≫を含むヒス
トリーを配置できる。トリーを配置できる。

  数字を1つ宣言する。その数のCAのすべて数字を1つ宣言する。その数のCAのすべて
のユニットを破壊する。のユニットを破壊する。

  あなたのヒストリー 1つにつき、あなたのすあなたのヒストリー 1つにつき、あなたのす
べてのユニットを+1/+1する。べてのユニットを+1/+1する。

Illust.Illust.前河悠一前河悠一
めっしのさいこん ゴズ・オムめっしのさいこん ゴズ・オム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A041][4-A041]

２

騎士騎士

きしきし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T001][4-T001]22
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

２

熊熊

くまくま©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T002][4-T002]33
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

２

ドラゴンドラゴン

ドラゴンドラゴン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T003][4-T003]44
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

２

ゾンビゾンビ

ゾンビゾンビ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T004][4-T004]22
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

２

クレイタクレイタ

クレイタクレイタ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T005][4-T005]00
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 ユニットを防御できない。 ユニットを防御できない。 ３

オセロテオセロテ

オセロテオセロテ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T006][4-T006]11
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 +3/+3する。 +3/+3する。さらに+3/+3する。さらに+3/+3する。 １

猫猫

ねこねこ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T007][4-T007]33
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Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 あなたの娘トークンは対戦相手のスペルとアビリ あなたの娘トークンは対戦相手のスペルとアビリ
ティに選ばれない。ティに選ばれない。 １

娘娘

むすめむすめ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-T008][4-T008]22

11

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『突破』『突破』
 あなたのアバターのアビリティによってゲームから あなたのアバターのアビリティによってゲームから

除外されているカード1枚につき、+2/+2する。除外されているカード1枚につき、+2/+2する。 １

Illust.Illust.鷹山弾鷹山弾

あなたの初期ライフと上限を+5する。あなたの初期ライフと上限を+5する。
  騎士トークン2体を戦場に配置する。騎士トークン2体を戦場に配置する。

アロンダイトアロンダイト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-H001][4-H001]

アロンダイトアロンダイト

３０

ビ
ザ
ル

アイコン、用語 説明
アクティブ状態の自身をワイプして発動できる。
あなたのカードの緑のテキストを有効にする。
あなたのカードの赤のテキストを有効にする。

魂石化 手札のカード１枚を CA ヤードに置く。

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

  

ロ
ア
・
メ
レ
ス

ロ
ア
・
メ
レ
ス

 ロア・メレス ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A042][4-A042]
Illust.Illust.ひと和ひと和

ベーシック

５

（『悠』には含まれていません）（『悠』には含まれていません）



© HOBBY JAPAN

クロノチェックはデッキの一番上のカードをCAヤード
に置きます。自分のターンのチェックフェイズには必
ず１回行います。
　それが、 （クロノバースト）を持っている場合は、

を発動できます。

コストを支払って書かれた効果を発動することができます。

アバターの基本能力で、あなたのターンのメインフェイズに１回のみ使用できま
す。これによって、手札からCAヤードに置かれたカードが （ソウルバースト）
を持っているなら、 を発動できます。

０コスト 　コストの支払いは必要ありません。
１コスト 　アバターをワイプして、①を生み出し、支払う必

要があります。 ❶時代を１進める（クロノダイスを１増やす）。
ただし、時代は最大３まで。
↓
❷アバターをアクティブにする。
↓
❸他の を発動する。

小さい歯車のコストはCAヤードにあるカードのCAを支払う
必要があります。４と書かれている場合は、CAの合計で４を
CAヤードから捨て札に置く必要があります。使用するカード
とCAのカードの色が一致している場合、コストに＋１のボー
ナスが発生します。

時代の発展は自分のターンのメインフェイズにCAヤードに置かれているカードの
合計が７以上になるように捨て札に置いて行えます。

攻 撃 や 防 御、 を 含 む、
アビリティを使用した

カードはワイプ状態になり
ます。
　ワイプ状態のユニットは
攻撃も防御も出来ず、 を
含む、 アビリティは使
用できません。

クロノバーストの発動を宣言した場合は、 のテキストを解決します。
以下の ならば、カードを１枚引くことが出来ます。

アリオンの旗手姫 フラガナアリオンの旗手姫 フラガナ

88

11

ATKATK

88
DEFDEF

Illust.Illust.蝶夜蝶夜

ユニット クイック

『勇猛』『オーラ』『勇猛』『オーラ』
  対戦相手のユニット1体を永続的にあなたのユニッ対戦相手のユニット1体を永続的にあなたのユニッ

トにする。トにする。

アリオンのきしゅひめ フラガナアリオンのきしゅひめ フラガナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-129][4-129]

44

アリオンの旗手姫 フラガナアリオンの旗手姫 フラガナ

88

11

ATKATK

88
DEFDEF

Illust.Illust.蝶夜蝶夜

ユニット クイック

『勇猛』『オーラ』『勇猛』『オーラ』
  対戦相手のユニット1体を永続的にあなたのユニッ対戦相手のユニット1体を永続的にあなたのユニッ

トにする。トにする。

アリオンのきしゅひめ フラガナアリオンのきしゅひめ フラガナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-129][4-129]

44
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アクティブアクティブ
状態状態 ワイプワイプ

状態状態

海の義賊海の義賊

22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.筒井海砂筒井海砂

クイックユニット

カードを1枚引く。カードを1枚引く。

うみのぎぞくうみのぎぞく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-138][4-138]

海の義賊海の義賊
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ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.筒井海砂筒井海砂

クイックユニット

カードを1枚引く。カードを1枚引く。

うみのぎぞくうみのぎぞく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-138][4-138]

戦闘戦闘
準備に準備に
戻る戻る

 （クロノバースト）

 CAコストの支払い

 アバターの魂石化とSB（ソウルバースト）

攻撃攻撃 防御防御
憤怒を投げつけるもの憤怒を投げつけるもの

66

11

ATKATK

66
DEFDEF

Illust.Illust.羽山晃平羽山晃平

ユニット

ふんどをなげつけるものふんどをなげつけるもの©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-053][4-053]

快盗騎士 アリエル快盗騎士 アリエル

33

11

ATKATK

66
DEFDEF

Illust.Illust.riaria

クイックユニット

『勇猛』『勇猛』
  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

かいとうきし アリエルかいとうきし アリエル©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-010][4-010]

ATKATK
６６

DEFDEF
66

ATKATK
33

DEFDEF
66

破壊破壊

ダメージ解決

相手の相手の
ターンへターンへ

●すべてのプレイヤーのユニットが受けていたダメージが取り除かれ、
【常時】以外のスペルやアビリティによって与えられていた効果や
ATK、DEFへの修整はすべて無くなります。

終了
フェイズ

特別な処理特別な処理

クロノチェックとCB（クロノバースト）クロノチェックとCB（クロノバースト）

非ターンプレイヤーがメインフェイズ1の項の★の行動を
好きなだけ行えます。

何もしなかった何もしなかった

1回以上1回以上
行動した行動した

終了前
フェイズ

クイックスペル

使用可

ターンプレイヤーがメインフェイズ１の項の★の行動を好き
なだけ行えます。

メインフェイズ１と同様の行動を行えます。メインフェイズ２

非ターンプレイヤーがメインフェイズ1の項の★の行動を
好きなだけ行えます。

何もしなかった何もしなかった

1回以上1回以上
行動した行動した

ダメージ
解決前
クイックスペル

使用可

ターンプレイヤーがメインフェイズ１の項の★の行動を好き
なだけ行えます。

相手は攻撃をアクティブ状態のユニットをワイプするこ
とで、防御できます。防御

アクティブ状態のユニット１体を選び、ワイプして攻撃し
ます。攻撃は相手に対してのみ行えます（ユニットに対し
ては行えません）。

攻撃

攻撃した攻撃した

非ターンプレイヤーがメインフェイズ1の項の★の行動を
好きなだけ行えます。

何もしなかった何もしなかった

1回以上1回以上
行動した行動した

戦闘準備
クイックスペル

使用可

ターンプレイヤーがメインフェイズ１の項の★の行動を好き
なだけ行えます。

対戦の進め方対戦の進め方V

プレイヤーは交互に以下の流れで自分のターンを進めていきます。
表の 赤い部分 はターンプレイヤーが、 青い部分 は非ターンプレイヤーが行動するこ
とが出来ます。

1  アバター
　あなたの分身となるカードです。
2  クロノダイス
　時代を示します（最初は１、最大３）。
3  CAヤード
　時代の発展やCAコストに必要なカード。
4  戦場
　ユニットを配置する場所。
5  デッキ
　あなたのデッキを裏向きで置きます。
6  捨て札
　破壊されたり、使用されたカードが置かれます。
7  手札
　手札は相手から表が見えないように持ちます。

ターンプレイヤーは以下の行動を好きなだけ行えます。
※A、B、Cの項目については詳細は右ページ参照。

A、カードの使用
B、発展
C、魂石化の使用
※アバターの魂石化は先攻１ターン目は行えません。

メインフェイズ１

クロノチェックを１回行います。チェックフェイズ

カードを１枚引きます。
※先攻１ターン目はスキップします。ドローフェイズ

アクティブ
フェイズ

●すべてのプレイヤーはアバターをアクティブ状態にします。
●ターンプレイヤーは他のすべてのカードをアクティブ状態にしま
す。

●防御されたなら
　それぞれのユニットはお互い
にATK分のダメージを与え合い
ます。

●防御されなかったら
　攻撃したユニットはATK分の
ダメージを相手に与えます。

海の義賊海の義賊

22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.筒井海砂筒井海砂

クイックユニット

カードを1枚引く。カードを1枚引く。

うみのぎぞくうみのぎぞく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-138][4-138]

ゲームの進め方は今までのシリーズをプレイした
ものなら、すんなり行くはずだ。ただし、アバタ
ーはデッキを作り直さず、そのまま死ぬ……これ
には圧倒的注意ッ……。デッキは人生、大事に
生きねばならぬのだ、カードを引きすぎてしまう
のも考えものというわけだな。

これらを覚えて勝利をものにするニャ！　ニ
ャ？　僕が誰かって？　僕は冒険猫のミャオマ
オ。戦いに慣れたなら、僕について来るといい
ニャ。ここからが真の旅の始まりニャ。次はや
はり『ドラフト』ニャ！　もちろん、僕も同行す
るニャ！

そして、別紙へ……
TO BE CONTINUEⅠⅡⅢ

海の義賊海の義賊
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DEFDEF

Illust.Illust.筒井海砂筒井海砂

クイックユニット

カードを1枚引く。カードを1枚引く。

うみのぎぞくうみのぎぞく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-138][4-138]

快盗騎士 アリエル快盗騎士 アリエル

33

11

ATKATK

66
DEFDEF

Illust.Illust.riaria

クイックユニット

『勇猛』『勇猛』
  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

かいとうきし アリエルかいとうきし アリエル©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-010][4-010]

龍王の厄災日龍王の厄災日

Illust.Illust.山崎太郎山崎太郎

11

スペル

すべてのユニットを破壊する。あなたはこのカードを栞とすべてのユニットを破壊する。あなたはこのカードを栞と
してセットする。してセットする。

あなたは歴史的事件を持つスペルを使用できない。あなたは歴史的事件を持つスペルを使用できない。

りゅうおうのやくさいびりゅうおうのやくさいび©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-032][4-032]

CA７以上を
捨て札に置く。

発展！
発展をしたら、必ず、最初にアバターの基本能
力（❶、❷）を解決し、その後、他の発展を解
決します。

ク
レ
イ
タ
の
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分
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：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

フ
ィ
ニ
ト

フ
ィ
ニ
ト

フィニトフィニト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A043][4-A043]
Illust.Illust.モレシャンモレシャン

ゲームの初期配置

★『クイック』を持つカードの使用。
★ の使用。

戦闘フェイズ ユニットで相手を攻撃します。矢印の先で詳細を説明します。

⚫️ゲームから除外する
ゲームから除外されたカードはプレイマットの外に公開される形で置いておきます。ゲ
ームが終了したら、それらを再びデッキに戻します。

⚫️トークンユニットの上限
トークンはゲーム上、無限に存在します。足りなくなった場合はダイスを使って数を表
すか、カードの裏面などで代用しましょう。また、基本トークンは今までのシリーズと
互換性があるので、そちらを使用しても問題ありません。

⚫️デッキにカードが無い場合
クロノチェックは行えません。カードを引く際にカードを引けない場合は、そのプレイ
ヤーは敗北します。これは、アバターを使用している場合に適用される敗北条件です（第
３弾までとは異なります）。

⚫️カードの色を参照する効果
効果には色を参照するものがあります。その場合は下の５つの色とカードに記されたシ
ンボルを照らし合わせて参照します。色を指定する効果もこの５色から選びます（無い
色は選べません）。

黒 白 橙 青紫

ゲームの敗北条件・ライフが０になる。
・カードを引くべきときにデッキが０枚。

 コストの支払い

 発展したら

力の双呪術師力の双呪術師
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ATKATK
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Illust.Illust.匡吉匡吉

クイックユニット

  ：ユニットを最大2体まで+2/+2する。：ユニットを最大2体まで+2/+2する。

ちからのそうじゅじゅつしちからのそうじゅじゅつし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-048][4-048]

　各プレイヤーはデッキを良くシャッフルし、デッキとアバター（裏向き）、
時代を示すダイスをアバターの横に置きます。

11 準備
　ライフ２０で対戦を開始します。２０は上限でそれを超えて回復はできま
せん。ライフはメモとペンなど、分かるもので管理しましょう。

55 対戦開始

　じゃんけんやダイスなど、ランダムな方法で先手、後手を決めます。

22 先攻後攻

　お互いに裏向きになっているアバターを公開します（ヒストリーを使う場
合はここで同時に公開します）。

33 アバターの公開

　お互いに最初の手札としてカードを４枚引き、先攻のプレイヤーから１回
ずつマリガンを行います。好きな枚数を好きな順番でデッキの下に裏向きに
置き、同じ枚数のカードを引きます。

44 マリガン

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

�ターンの開始時に戦場に居なかった
ユニットは攻撃できません。
�ユニットは１ターンに１回のみ、攻撃
できます。

�DEF以上のダメージを受けたユニットは破壊されます（ダメージは
ターン終了時まで残ります）。
�防御したユニットがダメージ解決前に戦場からいなくなっても、攻撃ユ
ニットはプレイヤーにダメージは与えません。

アバターは相手のアクティブフェイズにもアクティブになります。
ユニットは自分のアクティブフェイズのみにアクティブになります。

クロノバーストは発動しないことも選べます。

金色の歯車はクイックの能力を持っています。

同色だと＋１されます（例：CA３で４のコストが支払える。）。

王宮庭鳥王宮庭鳥
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Illust.Illust.raqmoraqmo

ユニット

あなたのすべてのユニットをアクティブにする。あなたのすべてのユニットをアクティブにする。

おうきゅうにわとりおうきゅうにわとり©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-009][4-009]

魂石化は先攻１ターン目は行えません。
以下のアイコンを持つカードは を発動できます。

ソウルバーストは発動しないことも選べます。

時代Ⅲでも発展は可能です（時代はⅢのままで変動はしません）。
発展は１ターンに何回でも行えます。
❸で複数の能力が同時に発動する場合、自由な順番で解決します。

ターンの進め方ターンの進め方 戦闘フェイズの流れ戦闘フェイズの流れ

A：カードの使用A：カードの使用

C：起動C：起動

B：発展B：発展

アクティブ状態とワイプ状態アクティブ状態とワイプ状態

1

攻撃しなかった攻撃しなかった



ドラフト戦ドラフト戦Ⅵ

1
2
3

用語 説明

『潜伏』
『潜伏』を持つアバターは裏向きでゲームを開始する。潜伏状態のア
バターはあなたのメインフェイズならいつでも表向きにできる。裏向
きの状態はベーシックと同じ能力を持つ。
その時代になった時にのみ効果を発動する１回限りの能力。 の

は時代Ⅱになった時に効果を発動する。

  ：予知1を行う。：予知1を行う。

  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

  予知2を行う。予知2を行う。

予
兆
の
姫
巫
女

予
兆
の
姫
巫
女  

イ
ル
ミ
ナ

イ
ル
ミ
ナ

よちょうのひめみこ イルミナよちょうのひめみこ イルミナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A008][4-A008]
Illust.Illust.藤ちょこ藤ちょこ

  すべてのユニットを破壊する。その後、これすべてのユニットを破壊する。その後、これ
をコスト1、CA1、基本のATK、DEFが10/10をコスト1、CA1、基本のATK、DEFが10/10
のトークンユニットとして戦場に配置する。のトークンユニットとして戦場に配置する。

『潜伏』『潜伏』

――

始
祖
龍
の
初
孫

始
祖
龍
の
初
孫  

ラ
・
ズ
ー

ラ
・
ズ
ー

しそりゅうのはつまご ラ・ズーしそりゅうのはつまご ラ・ズー©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A003][4-A003]
Illust.Illust.山崎太郎山崎太郎

４人用

４人ドラフトのイメージ

◀︎ スタンダードのアバターは基本能力に加えて、 、 、 に追加の固
有能力を持っています。 はゲーム開始時から有効で、 、 以降のテ
キストはそれぞれ時代Ⅱ、Ⅲで有効になります。また、スタンダードか
ら登場する用語には以下のようなものがあります。

　１６０枚のプレイカードをよく混ぜて、各プレイヤーはランダムに裏向きのまま、１０枚の束を３つ作ります。

11 準備

　プレイヤーは自分の作った束を１つ取り、そこから１枚を選んで、自分の手元に置きます。

22 ピック

　１枚ピックした残りの束（最初なら残りの９枚）を左隣のプレイヤーへと回します。

33 ドラフト

　束のカードが残っているなら→ へ、すべてピックしたなら→ へ。

44 繰り返し

　次の束を取り→ へ。ただし、２つ目の束は逆回りにドラフトします。３つ目はまた順回りです。３つの束をピックし終え
た時に手元に３０枚のカードがあるので、それがデッキになります。

55 次の束へ

　各プレイヤーは好きなベーシックアバターを１枚取ります。

11 【準備】

　各プレイヤーは３９枚のスタンダードのアバターからランダムに３枚を取り、それを見て、裏向きに手元に置きます。

11 【準備】

　 のドラフトを行い、３０枚のデッキを作ります。

22 【ドラフト】

　 のドラフトを行い、３０枚のデッキを作ります。

22 【ドラフト】

　１回戦はランダムに決めた相手と、２回戦は勝ったプレイヤー同士、負けたプレイヤー同士で戦います。２勝した人が優勝です。

33 【対戦】

　ランダムに決めた相手と戦います。対戦の開始時に手元の３枚から使用するアバター１枚を選んで使用します。

33 【１回戦】

　２回戦は勝ったプレイヤー同士、負けたプレイヤー同士で戦います。１回戦と同様に対戦の開始時に手元の３枚から使用するアバター１枚
を選んで使用します。

44 【２回戦】　

スタンダードアバター

TIPS

TIPS

TIPS

TIPS

ドラフトに慣れたい場合は、まずはベーシックのドラフトから始めましょう。

�１回戦で使用したアバターはすべてのプレイヤーに公開されます。２回戦の対戦相手が１回戦で何を使った
かは分かった状態です。ただし、同じアバターを使用してくるとは限りません。

�トークンユニットとして配置されたアバターは、アバターでは無く
なり、書かれているトークンユニットとなります（戦場から場を離
れる場合はゲームから除外されます）。アバターにはベーシックの
アバターを置きます。
�アバターの基本能力はすべてのアバターが持っています（記載は
ベーシックアバターのみです）。

デッキを作るタイミングは遊び方によって異なります。以下のベーシック、スタンダード、アドベンチャーの中から選び、手順を参考にしましょう。

べーシックドラフトべーシックドラフト

ドラフトドラフト

スタンダードドラフトスタンダードドラフト

基本トークン ダイス

プレイカード アバター

基本・特殊トークン ダイス

プレイカード アバター

１６０

１６０

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

  

ロ
ア
・
メ
レ
ス

ロ
ア
・
メ
レ
ス

 ロア・メレス ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A042][4-A042]
Illust.Illust.ひと和ひと和

べーシック

５

  ：予知1を行う。：予知1を行う。

  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

  予知2を行う。予知2を行う。

予
兆
の
姫
巫
女

予
兆
の
姫
巫
女  

イ
ル
ミ
ナ

イ
ル
ミ
ナ

よちょうのひめみこ イルミナよちょうのひめみこ イルミナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A008][4-A008]
Illust.Illust.藤ちょこ藤ちょこ

スタンダード

３９

参戦！！参戦！！



構築戦は『魂』のプレイカード（１６０
枚）から５０枚のデッキを組んで戦う
遊び方で、『フォーマル』と『ユニーク』
があります。
　『フォーマル』は２色を選び、その色
のカードで５０枚のデッキを組みます。
アバターはベーシックで、同名カード
は２枚までデッキに入れられます。

『ユニーク』は５色すべてが使えます。
アバターはスタンダードから好きなア
バターを１枚使用できますが、同名カ
ードは１枚のみデッキに入れられます。
　構築戦は構築ルールに沿った形で、
自由なカードの組み合わせでデッキを
作って遊べますが、公式の大会では制
限や禁止カードが存在する場合がある
ので、大会に出る際は以下の公式サイ
トで確認をしておきましょう。

構築戦　構築戦　Ⅶ

マ
ル
カ

　４１枚のアバターと３０枚のヒストリーをそれぞれシャッフルして束にし、裏向きに置
きます。

11 【準備】

　各プレイヤーはアバターかヒストリー１つを探索します。探索は束からカード１枚を引
き、それを見て、裏向きに手元（リザーブ）に置きます。これを３回行います。

22 【探索（３回）】

　ドラフト作成後にも、 と同様に探索を行います（合計６回）。

44 【探索（３回）】

　ランダムに選んだ相手と対戦します。各プレイヤーはアバターとヒストリーを自分のリザーブから１つずつ選び使用します。試合が終了したら、使用したアバターとヒストリーはゲーム外へ移動します。

55 【１回戦】

　勝ったプレイヤー同士、負けたプレイヤー同士で同様に対戦します。リザーブに残っていないもの（１回戦で使用したもの）は使用できません。

66 【２回戦】

　 のドラフトを行い、３０枚デッキを作ります。

33 【ドラフト】

用語 説明

探索 指定されたタイプの束から、カード１枚を引く。

リザーブ 探索でプレイヤーが獲得したカードが置かれるエリア。
あなたは追加で望む数のヒストリーを配置できる。あなたは追加で望む数のヒストリーを配置できる。
あなたがゲームに勝利したならば、配置されているあなたがゲームに勝利したならば、配置されている
あなたのすべてのヒストリーをリザーブに加える。あなたのすべてのヒストリーをリザーブに加える。

 ヒストリー 1つを探索し、配置する。 ヒストリー 1つを探索し、配置する。

 ヒストリー 1つを探索し、配置する。 ヒストリー 1つを探索し、配置する。

原
始
女
帝

原
始
女
帝  

フ
ィ
ニ
ト

フ
ィ
ニ
ト

げんしじょてい フィニトげんしじょてい フィニト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A009][4-A009]
Illust.Illust.モレシャンモレシャン

Illust.Illust.鷹山弾鷹山弾

あなたの初期ライフと上限を+5する。あなたの初期ライフと上限を+5する。
  騎士トークン2体を戦場に配置する。騎士トークン2体を戦場に配置する。

アロンダイトアロンダイト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-H001][4-H001]

アロンダイトアロンダイト

ミ
ャ
オ
マ
オ

２人用

TIPS
�ヒストリーはあなたのアバターの隣に配置されます。
ヒストリーはあなたのアクティブフェイズにアクティブになります。

 アドベンチャーアバター & ヒストリー

アドベンチャードラフトアドベンチャードラフト

構築戦とは？構築戦とは？ フォーマル ユニーク

アバター

基本・特殊トークン

ヒストリープレイカード

ダイス

アーサー王アーサー王

77

11 33

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.Wolfi naWolfi na

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  騎士トークン1体を戦場に配置する。騎士トークン1体を戦場に配置する。さらに騎士さらに騎士

トークン11体を戦場に配置する。トークン11体を戦場に配置する。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

アーサーおうアーサーおう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-001][4-001]

アーサー王アーサー王

77

11 33

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.Wolfi naWolfi na

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  騎士トークン1体を戦場に配置する。騎士トークン1体を戦場に配置する。さらに騎士さらに騎士

トークン11体を戦場に配置する。トークン11体を戦場に配置する。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

アーサーおうアーサーおう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-001][4-001]

色の使用制限 同名カードの枚数

最大２枚最大２枚

デッキ枚数 アバター

２色

アドベンチャーは出会いと別れ、
冒険のゲームニャ！　ヒストリー
はアバターを強化するニャ！　足
りないものを考えて探索を行うに
ゃ！　アバターがリザーブに無い
とベーシックに、ヒストリーが無
いと出せないから注意だニャ！　
あーー、マルカが来たニャ！　僕
は逃げるニャーー、後は頑張って
ニャーー！　　

分からないことがあったら、公式Xで聞いてね。『魂』に『悠』
を加えた遊び方は別紙（『悠』のゲーム・プレイガイド）
で紹介しているから、そっちを参照してね。私も再登場し
ているみたい、さてと、遺跡で発掘した蜘蛛の衣装、ミャ
オマオに着せようとしたら逃げられたから、捕まえなきゃ。

アーサー王アーサー王

77

11 33

ATKATK

77
DEFDEF

Illust.Illust.Wolfi naWolfi na

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  騎士トークン1体を戦場に配置する。騎士トークン1体を戦場に配置する。さらに騎士さらに騎士

トークン11体を戦場に配置する。トークン11体を戦場に配置する。

これのこれの のアビリティ1つを発動する。のアビリティ1つを発動する。

アーサーおうアーサーおう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-001][4-001]

色の使用制限 同名カードの枚数

１枚のみ１枚のみ

デッキ枚数 アバター

無し

公式サイト
https://www.last-chronicle.jp/

公式
@LC_TCG
#ラスクロインフィニティ

１６０
  ：予知1を行う。：予知1を行う。

  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

  予知2を行う。予知2を行う。

予
兆
の
姫
巫
女

予
兆
の
姫
巫
女  

イ
ル
ミ
ナ

イ
ル
ミ
ナ

よちょうのひめみこ イルミナよちょうのひめみこ イルミナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A008][4-A008]
Illust.Illust.藤ちょこ藤ちょこ

スタンダード

３９
あなたは追加で望む数のヒストリーを配置できる。あなたは追加で望む数のヒストリーを配置できる。
あなたがゲームに勝利したならば、配置されているあなたがゲームに勝利したならば、配置されている
あなたのすべてのヒストリーをリザーブに加える。あなたのすべてのヒストリーをリザーブに加える。

 ヒストリー 1つを探索し、配置する。 ヒストリー 1つを探索し、配置する。

 ヒストリー 1つを探索し、配置する。 ヒストリー 1つを探索し、配置する。

原
始
女
帝

原
始
女
帝  

フ
ィ
ニ
ト

フ
ィ
ニ
ト

げんしじょてい フィニトげんしじょてい フィニト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A009][4-A009]
Illust.Illust.モレシャンモレシャン

アドベンチャー

２
Illust.Illust.鷹山弾鷹山弾

あなたの初期ライフと上限を+5する。あなたの初期ライフと上限を+5する。
  騎士トークン2体を戦場に配置する。騎士トークン2体を戦場に配置する。

アロンダイトアロンダイト©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-H001][4-H001]

アロンダイトアロンダイト

３０

５０ ５０
：： を生み出す。を生み出す。

  あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。あなたの時代を1進める。これをアクティブにする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメインフェ

イズにターン1回制限）。イズにターン1回制限）。

――

――

  

ロ
ア
・
メ
レ
ス

ロ
ア
・
メ
レ
ス

 ロア・メレス ロア・メレス©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A042][4-A042]
Illust.Illust.ひと和ひと和

ベーシック

５
  ：予知1を行う。：予知1を行う。

  カードを1枚引く。カードを1枚引く。

  予知2を行う。予知2を行う。

予
兆
の
姫
巫
女

予
兆
の
姫
巫
女  

イ
ル
ミ
ナ

イ
ル
ミ
ナ

よちょうのひめみこ イルミナよちょうのひめみこ イルミナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[4-A008][4-A008]
Illust.Illust.藤ちょこ藤ちょこ

スタンダード

39

参戦！！参戦！！



製品内容製品内容 カードセット『悠』２６０枚＋ダイス２個カードセット『悠』２６０枚＋ダイス２個

ルール・プレイガイドルール・プレイガイド

プールは『悠』のカードを特性に合わせて区別したものです。以下の図のよう
に のように表記されており、全部で７種類あります。『悠』と『魂』でドラ
フトセットを作成する際に必要になるほか、プールにはテーマが存在し、同じ
プールのカードは相性のいいものが含まれています。

プールとは？

特殊トークン（４６枚）基本トークン（１０枚） ダイス２個

プレイカード（１２０枚） アバター（４４枚） ヒストリー（４０枚）

『悠』のドラフトはプールの理解と対応が大
事よ。 は汎用プールと呼ばれ、基本的な
カードが多く含まれる。他のプールは通常プ
ールと呼ばれ、テーマに沿った効果が設定
されておる。もちろん、同一プールだけでな
く、相性の良いカードはプールを跨いで隠れ
ておるぞ。風と林と火と山のようなもんじゃ。
分からんだと？　ええいっ、とりあえず、や
ってみよ、話はそれからじゃ！

プールプールⅠ

セラフィムセラフィム

00

11 33

ATKATK

00
DEFDEF

Illust.Illust.黒葉.K黒葉.K

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、

+1/+1する。+1/+1する。
  各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、

選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク
ン3体を戦場に配置する。ン3体を戦場に配置する。

セラフィムセラフィム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-001][5-001]

聖魔魂の融合回帰聖魔魂の融合回帰

Illust.Illust.クロサワテツクロサワテツ

11

クイックスペル

ユニット1体をクレイタトークンに変身させる。ユニット1体をクレイタトークンに変身させる。

クレイタトークン4体を戦場に配置する。クレイタトークン4体を戦場に配置する。

せいまこんのゆうごうかいきせいまこんのゆうごうかいき©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-120][5-120]

（5-001） (5-120)

〜

　『悠』のみで遊ぶ場合は『悠』のカードをすべて使用します。『魂』のルール・プレイガイド
を参考にしてドラフトを行いましょう。

『悠』と『魂』で遊ぶ場合、ドラフトセットを作成してドラフトすることを推奨します。ドラ
フトセットの作成には『悠』に設定されたプールを使用します。これについては以下の項目で
説明します。

『悠』の遊び方『悠』の遊び方
『悠』のみで遊ぶ場合

『悠』と『魂』で遊ぶ場合

TIPS
 『悠』と『魂』ですぐに遊びたい場合は全部混ぜてドラフトを行

うことも可能です。
 ドラフトセットの作成によって、毎回異なった状況でのドラフト

を楽しむことが出来ます。
 構築戦では『魂』のルールに合わせ、プレイカード、アバターが

使用できます（禁止カードを除く）。

TIPS
 プールは『魂』と『悠』から、ドラフトセットを作って遊ぶときに使用します。
 トークンにも使用されるプールが書かれています。ドラフトセットの作成では

使用しませんが、ゲーム中の参照の助けとして利用しましょう。

ラストクロニクルインフィニティ『悠』（以下『悠』）のルール・
プレイガイドだ！　『悠』は『魂』の追加セットだが、単体で
も遊べる。が、クセ強野郎が多いから、泡吹かないようにな！
　なにっ、私のキャラが変わった？　それはな……環境と動物
をイジメる人間に逆襲するために蘇ったのさ（嘘）！　さぁ、
諸君、新たなD（ドラフト）ゲームの始まりだぁ！

ベーシック スタンダード

：： を生み出す。を生み出す。
  あなたの時代を1進める。これをアクティブあなたの時代を1進める。これをアクティブ

にする。にする。
  魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメ魂石化する：カードを1枚引く（あなたのメ

インフェイズにターン1回制限）。インフェイズにターン1回制限）。

ザ
イ
ン

ザ
イ
ン

ザインザイン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-A044][5-A044]
Illust.Illust.名央名央

2

ストラクチャ

  ユニット1体：これは「ユニット1体：これは「   あなたが冒険を行う回数を+1する。」あなたが冒険を行う回数を+1する。」
を持つ。を持つ。

  のユニット1体：これは「のユニット1体：これは「   あなたのすべてのユニットをあなたのすべてのユニットを
+1/+1する。」を持つ。+1/+1する。」を持つ。

聖求の旗艦 メルアンタ聖求の旗艦 メルアンタ

Illust.Illust.PULLNETPULLNET [5-H006][5-H006] ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN せいきゅうのきかん メルアンタせいきゅうのきかん メルアンタ

１２

  あなたのユニットが対戦相手と対戦相手のユあなたのユニットが対戦相手と対戦相手のユ
ニットに与える戦闘ダメージを+Xする。Xはこのニットに与える戦闘ダメージを+Xする。Xはこの
ターン、あなたがターン、あなたが を振った回数に等しい。を振った回数に等しい。

  対戦相手のユニット1体に対戦相手のユニット1体に ダメージを与えダメージを与え
る。る。

  対戦相手のユニット1体に対戦相手のユニット1体に ダメージを与えダメージを与え
る。る。

ア
テ
ナ

ア
テ
ナ

アテナアテナ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-A001][5-A001]
Illust.Illust.田中久仁彦田中久仁彦

42

アルカナ

Illust.Illust.えいひえいひ

正位置：クロノチェックを1回行う。正位置：クロノチェックを1回行う。

逆位置：ユニットを最大2体までゲームから除外す逆位置：ユニットを最大2体までゲームから除外す
る。る。

うんめいのわうんめいのわ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-H002][5-H002]

X 運命の輪X 運命の輪

１０

エンゲージ

Illust.Illust.lacklack

あなたはゲーム開始時のマリガンを最大2回まであなたはゲーム開始時のマリガンを最大2回まで
行ってもよい。行ってもよい。

  あなたの手札にあるすべてのユニットカードあなたの手札にあるすべてのユニットカード
は「［異能は「［異能 ：デッキの下からカードを1枚引く。］」：デッキの下からカードを1枚引く。］」
を持つ。を持つ。

うんめいのちょうりつし マイサうんめいのちょうりつし マイサ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-H001][5-H001]

運命の調律師 マイサ運命の調律師 マイサ

１５
Illust.Illust.中山匡中山匡

  これをコスト1、CA1、基本のATK、これをコスト1、CA1、基本のATK、
DEFが4/4の『速攻』と「DEFが4/4の『速攻』と「   +2/+2する。+2/+2する。
さらに+2/+2する。さらに+2/+2する。」と「」と「   ターンの終わターンの終わ
りに、ヒストリーに戻る。」を持つトークンユニッりに、ヒストリーに戻る。」を持つトークンユニッ
トとして戦場に配置してもよい。トとして戦場に配置してもよい。

オリンピアのゼウスぞうオリンピアのゼウスぞう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-H003][5-H003]

オリンピアのゼウス像オリンピアのゼウス像

３

騎士騎士

きしきし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T001][5-T001]22

00

ATKATK

33
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

x ２

熊熊

くまくま©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T002][5-T002]33

00

ATKATK

33
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

x ２

ドラゴンドラゴン

ドラゴンドラゴン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T003][5-T003]44

00

ATKATK

44
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

x ２

ゾンビゾンビ

ゾンビゾンビ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T004][5-T004]22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

x ２

クレイタクレイタ

クレイタクレイタ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T005][5-T005]00

00

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 ユニットを防御できない。 ユニットを防御できない。

x ２

アリオンアリオン

アリオンアリオン©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T006][5-T006]22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『勇猛』『勇猛』
 +1/+1する。 +1/+1する。

x ４

天使天使

てんしてんし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T007][5-T007]11

00

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『オーラ』『オーラ』

x ４

吸血鬼吸血鬼

きゅうけつききゅうけつき©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T020][5-T020]22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『吸血』『吸血』

x ４

海賊海賊

かいぞくかいぞく©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T027][5-T027]11

00

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

 対戦相手のユニット1体をワイプする。 対戦相手のユニット1体をワイプする。

x ４

堕天使堕天使

だてんしだてんし©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T022][5-T022]55

11

ATKATK

55
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

トークンユニット

『オーラ』『オーラ』

x ２

餓狼餓狼

99

11

ATKATK

55
DEFDEF

Illust.Illust.C-SHOWC-SHOW

ユニット

対戦相手のユニット1体を破壊する。対戦相手のユニット1体を破壊する。

がろうがろう©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T030][5-T030]

２３
ユニット

快傑魔盗 フォックス & スパイダー快傑魔盗 フォックス & スパイダー

1010

11 44

ATKATK

1010
DEFDEF

Illust.Illust.戯々戯々

：《トレジャーディガー マルカ》+《魂石洞の探：《トレジャーディガー マルカ》+《魂石洞の探
検者 ミャオマオ》検者 ミャオマオ》

// //   冒険冒険 を行う。を行う。代わりに3回行う。代わりに3回行う。
1、2：カードを1枚引く。その後、魂石化を1回行う。1、2：カードを1枚引く。その後、魂石化を1回行う。
3、4：+2/+2し、『速攻』と『突破』を持つ。3、4：+2/+2し、『速攻』と『突破』を持つ。
5、6：基本トークン5種を1体ずつ戦場に配置する。5、6：基本トークン5種を1体ずつ戦場に配置する。

かいけつまとう フォックス&スパイダーかいけつまとう フォックス&スパイダー©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T034][5-T034]

５

信
玄

ミ
カ
ロ

ユニーク フュージョン

Union（連合）Union（連合）

Extraordinary（異能）Extraordinary（異能）

Period（時代）Period（時代）

Adventures（冒険）Adventures（冒険）

SoulStone（魂石）SoulStone（魂石）

Nightmare（悪夢）Nightmare（悪夢）

General（汎用）General（汎用）

枚数内訳（P：プレイカード　A：アバター　H：ヒストリー）
プール名 P A H テーマ

30 12 10 基本だが、決して地味ではないカード群

15 5 5 片手に摩訶不思議冒険の旅へ！

15 5 5 あつまれ！ アリオンと海賊の森！

15 5 5 魂とは何か？ 壮大なテーマに我々は挑んだ。

15 5 5 異世界転生者の異能バトルが勃発した件

15 5 5 捨て札をコストに。ラスクロ的SDGs。

15 5 5 すべての時代を過去にする。

セラフィムセラフィム

00

11 33

ATKATK

00
DEFDEF

Illust.Illust.黒葉.K黒葉.K

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、

+1/+1する。+1/+1する。
  各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、

選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク
ン3体を戦場に配置する。ン3体を戦場に配置する。

セラフィムセラフィム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-001][5-001]

セラフィムセラフィム

00

11 33

ATKATK

00
DEFDEF

Illust.Illust.黒葉.K黒葉.K

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、

+1/+1する。+1/+1する。
  各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、

選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク
ン3体を戦場に配置する。ン3体を戦場に配置する。

セラフィムセラフィム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-001][5-001]

セラフィムセラフィム

00

11 33

ATKATK

00
DEFDEF

Illust.Illust.黒葉.K黒葉.K

ユニット

『オーラ』『オーラ』
  戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、戦場と捨て札にあるあなたのカード1枚につき、

+1/+1する。+1/+1する。
  各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、各プレイヤーは自分のユニット1体を選ぶ。その後、

選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク選んでいないすべてのユニットを犠牲にする。天使トーク
ン3体を戦場に配置する。ン3体を戦場に配置する。

セラフィムセラフィム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-001][5-001]

◀︎カードの右下
にプールが書か
れています。あ
らかじめ分けて
おくと、スムー
ズに遊ぶことが
出来ます。

汎用プール

通常プール



目的

を作成！

ヒストリー専用

新ヒストリー　

ドラフトセットの作り方ドラフトセットの作り方Ⅱ

新能力、新ヒストリー新能力、新ヒストリーⅢ

『悠』と『魂』からドラフトで使用するための、
プレイカード160枚、アバター 50枚、ヒスト
リー 50枚のドラフトセットを作成します。

アイコン、用語 説明

冒険

を振り、出た目によって異なる効果を発動する能力。

セミラミスの使い アラムセミラミスの使い アラム

11

11

ATKATK

11
DEFDEF

Illust.Illust.lacklack

ユニット

『猛毒』『猛毒』
  冒険冒険 を行う。を行う。

1、2、3：対戦相手に1ダメージを与える。1、2、3：対戦相手に1ダメージを与える。
4、5、6：ユニット1体に1ダメージを与える。4、5、6：ユニット1体に1ダメージを与える。

セミラミスのつかい アラムセミラミスのつかい アラム©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-084][5-084]

◀︎図のように記
される。効果は
カードによって
異なる。

魂石化を行ったときに発動する。

異能 書かれたコストを支払い、クイックを持つスペルとして使用
できる。

吸血 与えたダメージと同量のライフを得る。アビリティのダメー
ジでも発動する。

結合 配置時にユニットに付けられる。結合している間、ATK、
DEF、能力が付与される。
２０面体のダイスを振る。

２回目の探索時に公開して、探索の内容を変更できる。
特定のカード同士の結合によって、新しい１つのカードに
変身する。元の２枚のカードはゲームから除外される。

アイコン、用語 説明
ストラクチャ専用。あなたのターンにのみ使用可能で
一度作動したストラクチャはそのターンの間、作動でき
ない。

正位置、逆位置 アルカナが持つ二者択一の能力。アルカナが表向きに
なったとき、どちらか１つを選んで使用する。

  ユニット1体：これは「ユニット1体：これは「   あなたが冒険を行う回数を+1する。」あなたが冒険を行う回数を+1する。」
を持つ。を持つ。

  のユニット1体：これは「のユニット1体：これは「   あなたのすべてのユニットをあなたのすべてのユニットを
+1/+1する。」を持つ。+1/+1する。」を持つ。

聖求の旗艦 メルアンタ聖求の旗艦 メルアンタ

Illust.Illust.PULLNETPULLNET [5-H006][5-H006] ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN せいきゅうのきかん メルアンタせいきゅうのきかん メルアンタ

ストラクチャストラクチャ
横向きの乗り物ヒストリー。あ
なたのターンに１回だけ、
を宣言し、書かれている効果を
使用できる。

アルカナアルカナ
裏向きに置かれ、クイックタイミン
グで使用できる。使用時にカードを
表向きにし、２つの効果から１つを
選んで使用する。

Illust.Illust.えいひえいひ

正位置：クロノチェックを1回行う。正位置：クロノチェックを1回行う。

逆位置：ユニットを最大2体までゲームから除外す逆位置：ユニットを最大2体までゲームから除外す
る。る。

うんめいのわうんめいのわ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-H002][5-H002]

X 運命の輪X 運命の輪

エンゲージエンゲージ
アバターをサポートするキャラクタ
ー群。ヒストリーと同じ扱いだが、
アバターのように の能力を持つ
ものもある。

Illust.Illust.lacklack

あなたはゲーム開始時のマリガンを最大2回まであなたはゲーム開始時のマリガンを最大2回まで
行ってもよい。行ってもよい。

  あなたの手札にあるすべてのユニットカードあなたの手札にあるすべてのユニットカード
は「［異能は「［異能 ：デッキの下からカードを1枚引く。］」：デッキの下からカードを1枚引く。］」
を持つ。を持つ。

うんめいのちょうりつし マイサうんめいのちょうりつし マイサ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-H001][5-H001]

運命の調律師 マイサ運命の調律師 マイサ

手順
1 準備

『悠』のプレイカード、アバター、ヒストリー
をそれぞれ７つのプールに分けます。

2『魂』と を混ぜる
『魂』のカードセットに 1 で分けた『悠』の汎
用プールである のカードを混ぜます。これ
を A とします。後の 4 で使用します。

4 完成
B に A を加えます。この際、 A から加えるカー
ドの枚数は、ちょうどドラフトセットの枚数に
なるようにします（ が３だった場合、プレイ
カード、アバター、ヒストリーの順で B は
45,15,15になるので、 A から115,35,35で
加えます）。後は完成したドラフトセットでド
ラフトをプレイしましょう！

3 通常プールの数を で決める
を振り、使用する通常プールの数を決定しま

す。出た目の数だけの通常プールをランダムに
選びます。これを B とします。この時、選ばれ
なかったプールはこのドラフトでは使用しませ
ん。

プ
レ
イ
カ
ー
ド

１６０ ５０

ア
バ
タ
ー

５０

ヒ
ス
ト
リ
ー

ドラフト
セット

１５ ５ ５

3

から の数だけ選ぶ = B

１５ ５ ５

３０ １２ １０

１２０ ４２ ４０

1
『悠』のセット

３０ １２ １０１６０ ４１ ３０

2

＋ = A

『魂』のセット

4

AB （ドラフトセッ
トの枚数まで）＋

１６０ 50 50

完
成
完
成
！！！！=

トレジャーディガー マルカトレジャーディガー マルカ

66

11

ATKATK

66
DEFDEF

Illust.Illust.戯々戯々

ユニット

  冒険冒険 を行う。を行う。代わりに2回行う。代わりに2回行う。代わりに3回行う。代わりに3回行う。
1、2、3：魂石化を1回行う。1、2、3：魂石化を1回行う。
4、5、6：カードを1枚引く。4、5、6：カードを1枚引く。

  これに《魂石洞の探検者 ミャオマオ》が結合したこれに《魂石洞の探検者 ミャオマオ》が結合した
とき、とき、 してもよい。してもよい。

トレジャーディガー マルカトレジャーディガー マルカ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-031][5-031]

魂石洞の探検者 ミャオマオ魂石洞の探検者 ミャオマオ

22

00

ATKATK

22
DEFDEF

Illust.Illust.近藤途徹近藤途徹

ユニット

『結合』『結合』
  あなたが冒険を行うたび、捨て札にあるこれをあなあなたが冒険を行うたび、捨て札にあるこれをあな

たのユニット1体に結合する。たのユニット1体に結合する。

こんせきどうのたんけんしゃ ミャオマオこんせきどうのたんけんしゃ ミャオマオ©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-034][5-034]

ユニット

快傑魔盗 フォックス & スパイダー快傑魔盗 フォックス & スパイダー

1010

11 44

ATKATK

1010
DEFDEF

Illust.Illust.戯々戯々

：《トレジャーディガー マルカ》+《魂石洞の探：《トレジャーディガー マルカ》+《魂石洞の探
検者 ミャオマオ》検者 ミャオマオ》

// //   冒険冒険 を行う。を行う。代わりに3回行う。代わりに3回行う。
1、2：カードを1枚引く。その後、魂石化を1回行う。1、2：カードを1枚引く。その後、魂石化を1回行う。
3、4：+2/+2し、『速攻』と『突破』を持つ。3、4：+2/+2し、『速攻』と『突破』を持つ。
5、6：基本トークン5種を1体ずつ戦場に配置する。5、6：基本トークン5種を1体ずつ戦場に配置する。

かいけつまとう フォックス&スパイダーかいけつまとう フォックス&スパイダー©HOBBY JAPAN©HOBBY JAPAN[5-T034][5-T034]

＋ =
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