


説明書　　　　　　　　　　　× 1

初期スキルカード 　×14
強化スキルカード 　×24
ダンジョン一階カード 　×20
ダンジョン二階カード 　×10
ダンジョン三階カード 　× 6
ダンジョン四階カード 　× 2
月光浴カード 　 　× 1
エンディングカード 　× 4

パラメータボード 　× 2
ゲームボード 　 　× 1

ジェム 　 　×10
カルマディスク 　× 4
ライフマーカー 　× 3
ソウルマーカー 　× 2

お問い合わせ
●本品に関するご質問がございましたら、下記のメールアドレスよりご連絡下さい。
 サポート専用アドレス：support@fueisha.co.jp
●本品の最新情報は下記のホームページでご確認下さい。
 ホームページ：https://www.dominagames.com

ご注意
●本品には小さな部品が含まれております。
　誤飲を防止する為に小さなお子様の手の届かない場所に保管してください。
●本品の仕様、及び外観は予告なく変更される場合があります。ゲームボードパラメータボード

エンディングカード月光浴カード

※カード表面の右下に「デ
リューゼ」、または「ミルミア」
と書かれているものが初期
スキルカード。それ以外は強
化スキルカードです。

スキルカード

※カード裏面のローマ数字
が階数を表します。

ダンジョンカード

ジェム /カルマディスク/
ライフマーカー /ソウルマーカー



古城で遭遇する物事です。「イベント」「精霊」「敵」の3種類があります。

イベントの
内容

選択肢の右に　　 のような表記がある場合、それを
選択するためには書かれた数値のジェムを支払う必要があります。

イベントの種類

カード名称

ダンジョンカードの裏面

スキルカードの裏面

このカードを所持するキャラクター
の名前（初期スキルのみ）

フレーバーテキスト
（ゲームには影響しません）

フレーバーテキスト （ゲームには影響しません）

カードの効果

得た時に1ダメージを
受ける目印
（ミルミアの初期スキルカー
ドである「ペイン」を除き、全
ての「本能」の術で共通です）

カード名称

Ⅰ、Ⅱ、Ⅲ、Ⅳと書かれた4種
類があり、階層を表します。
Ⅰ、Ⅱ、Ⅲ、Ⅳの順に階を進
みます。

敵と戦うために用いる術です。
「理性」の術（白いカード）と、
「本能」の術（黒いカード）の
2種類があります。
「本能」の術を得る場合、代償と
して1ダメージを受けます。
1人プレイ時に限り、自分が持
つ術の傾向によりエンディング
が変化します。

シンボル
（ゲーム中は白いカードで
ある「理性」の術を　  、黒い
カードである「本能」の術を
　  のシンボルで示します）



獲得後に発生する
精霊の効果

この精霊を獲得
するために必要な
ジェムの数

イベントの種類

精霊に遭遇した時の
3つの選択肢
（全ての精霊で共通）

カード名称

この敵を倒した時に
得られる報酬

報酬がAとBに別れている場合、
どちらかを選択します。

この敵の
ライフポイント

イベントの種類

敵の防御力
（防御力を持つ敵のみ）

カード名称

フレーバーテキスト
（ゲームには影響しません）

精 霊 に 遭 遇 し た 時 の 選 択 肢

この敵の行動
 ･ 複数の行動を持つ敵は
 　　        →　    の順に行動します。

 ･ 　  と書かれた効果は
    自動的に発生する効果です。

フレーバーテキスト （ゲームには影響しません）

ヒント     や、防御力を持つ敵は非常に手強いです。
序盤で遭遇した場合は逃げたほうが無難でしょう。

精霊解放
カード左上に記載されたジェムを支払い、その精霊を獲得し
ます。獲得した精霊はプレイエリアの手前に置き、以後は常に
効果が発生します。

立ち去る
何もせず、その精霊を捨て札にします。

力を奪う
ジェムを2個獲得し、その精霊をゲームから取り除きます。

倒すとゲームから取り除かれます。
捨て札に置かれていると
次の階層に進むことができません。

倒すとゲームから
取り除かれます。

敵
の
種
類 ※いずれの記載もない敵は、倒すと捨て札になります。

敵の種類（強敵のみ）



�人プレイ時のルール

「デリューゼ」、「ミルミア」の2人から自分のキャラクターを1人選び、
対応したボードと初期スキルカード7枚を受け取ります。

初期スキルカードを裏向きにしてシャッフルし、デッキにします。

強化スキルカードを裏向きにしてシャッフルし、
強化スキルの山札にします。

「月光浴」カードを「SOLO MODE」と書かれた側を表にして置き、
その奥に4種のダンジョンカードの山札を裏向きのまま並べます。

7で作った現在の階層の右側にゲームボードを置きます。
ゲームボードのライフ0の位置にライフマーカーを置きます。

ライフとソウルには最大値があり、ゲーム開始時には左頁の表と同じ値
になります。最大値はカルマディスクによって以下のように示されます。

心身を抑圧するカルマ（業）を表し、常に各パラメータの最大値＋1の位
置に置きます。最大値がボードの上限と等しい場合はカルマディスクを
ボードの脇に置きます。最大値が変動する場合はカルマディスクを移動
させます。最大値はボードの上限を超えて上げることはできません。
ライフとソウルはカルマディスクを超えることは出来ず、最大値を超過す
る状態になる場合はただちに最大値と同値まで減少します。
（ ライフとソウルは必ず0～最大値の範囲でしか変動しません ）

「SOLO MODE」と書かれた側を表にして、選んだキャラクターのパ
ラメータボードを自分の前に置きます。選んだキャラクターに応じて以
下の通り、ライフとソウルの数値上にライフマーカー、ソウルマーカーを
それぞれ置きます。

ミルミア

デリューゼ

�

�

ソウル

��

��

ライフ

ミルミア

デリューゼ

�

�

ソウル

�� の右側

ボードの脇

ライフ

ジェムを2個受け取ります。
残りのジェム（8個）は脇に置き、「ジェム置き場」とします。
※ジェムを獲得する場合は「ジェム置き場」から受け取り、支払う場合は「ジェム
置き場」に戻します。 「ジェム置き場」の残数を超えてジェムを獲得する場合は
「ジェム置き場」の残数まで獲得します。 ダンジョン一階カードの山札をシャッフルし、半分（10枚）をゲームから

取り除き、半分を裏向きのまま「月光浴」カードの上に置きます。「月光
浴」カードと、その上に置かれているカードを現在の階層と呼びます。

カルマディスク

以 上 の 準 備 が できたら 、ゲ ーム 開 始 です。

※

ボ
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ド
は
左
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カ
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ー
名
が
記
載
さ
れ
て
い
ま
す
。

デリューゼ
選択時

ミルミア
選択時

斬撃 ×� スパーク ×� ガード ×�鎖断 ×１

斬撃 ×� スパーク ×� ペイン ×�剣戟 ×�

ゲーム開始時の
カルマディスク
の位置

ゲーム開始時の
ライフ、ソウル
マーカーの位置





インタールードとエンカウントを繰り返します。

エンカウント
インタールード

ジェムを1個支払い、あなたのライフを3回復します。

食事

ジェムを3個支払い、強化スキルの山札のカードを上
から3枚公開します。
そのうち1枚を選んで獲得し、あなたの捨て札に置く
ことができます。
右上に　 が記されたカードを獲得した場合は1ダメー
ジを受けます。選ばなかった残りの2枚は強化スキル
の捨て札に置きます。
（ 1枚も獲得せず、3枚とも強化スキルの捨て札に置いても構いません ）
（ 強化を行う時に強化スキルの山札が足りない場合、強化スキルの捨て
札のカードを全て裏向きにしてシャッフルし、残っている強化スキルの
山札の下に加えてから3枚公開します ）

強化

以下のいずれかを行います。
「食事」と「強化」はジェムを支払える限り何度でも行うこと
ができます。「探索」を行うとインタールードは終了します。

現在の階層のカードを1枚めくり、ゲームボード上に
置きます。その後、エンカウントに移行します。
（ 次のカードが「月光浴」の場合はめくらずにそのままエンカウントへ
移行し、イベントとして処理します ）

探索

以下から1つを選んで処理します。精霊

めくったダンジョンカードの種類に応じて以下の効果
を処理します。処理が完了したら、再びインタールード
に移行します。

カード左上に記載されたジェムを支払い、その精霊を獲得
します。獲得した精霊はプレイエリアの手前に置き、以後は
常に効果が発生します。

ジェムを2個獲得し、その精霊をゲームから取り除きます。

何もせず、その精霊を捨て札にします。

カードに記載された効果を上から順に処理してから、
そのイベントを捨て札にします。何も行わなかった場合
も、同様に捨て札にします。（ 「月光浴」だけは捨て札にしません ）

イベント

この階層に留まる場合は最大ライフを2減らします。
その後、ダンジョンの捨て札を裏向きにしてシャッフルして
「月光浴」カードの上に置き、現在の階層とします。

ダンジョンの捨て札に      と記載された敵のカード
が置かれていない場合のみ、次の階に進むことができます。
次の階に進む場合はダンジョンの捨て札をゲームから取り
除きます。その後、次の階のダンジョンの山札をシャッフル
して半分をゲームから取り除き、もう半分を「月光浴」カード
の上に置き、現在の階層とします。
次の階が4階の場合はシャッフルせず、右下に1と書かれた
カードを上にして2枚とも「月光浴」の上に置きます。

「月光浴」カードに到達した場合、「月光浴」
のイベントの最後にこの階層に留まるか、
次の階へ進むかを選択します。

月光浴



敵のライフを0にすることが出来ればあなたの勝利です。
手札と、プレイエリアの全てのカードを捨て札にします。
（ 捨て札のカードはそのままにしておきます ）
カード下部に記載の報酬を獲得します。報酬がアイテムの
場合、その敵を横向きにしてプレイエリアの前に置きます。

倒した敵の名前の下に     、または     と
記載されている場合、ゲームから取り除きます。それ以外
の敵の場合、捨て札にします。

戦闘を開始します。敵

ゲームボード上のライフマーカーを、カード左上に記載された敵
のライフ初期値の位置に置きます。敵に　　という効果がある場
合、常にその記述に従います。その後、あなたが先攻となり、あな
たか敵のライフが0になるまで以下を繰り返します。あなたか敵
がダメージを受ける場合、対象はその分のライフを減らします。

戦闘

 あなたのターン

　 敵のターン

　  戦闘終了

逃走するかを決めます。
逃走する場合、あなたは2ダメージを受け、その敵を捨て
札にします。
以後の処理は行わず、インタールードに戻ります。
（ プレイエリアに「残響」を持つカードがある場合は捨て札にします ）
（ 名前の下に     と記載されている敵は、逃走した場合でも
いつか倒す必要があります ）

逃走フェイズ

あなたはデッキからカードを2枚引いて、手札にします。
その後、ドライブを何度でも行うことが出来ます。

カードを引く時にデッキのカードがない場合、
捨て札のカードを裏向きにしてシャッフルし、
新しいデッキにしてからカードを引きます。

開始フェイズ

あなたは手札を1枚ずつ選んで使用します。
使用したカードはプレイエリアに置かれます。戦闘が終
了しない限り、手札は全て使用しなければなりません。

メインフェイズ

プレイエリアのカードを全て捨て札にし、敵のターンに移行
します。（ 「残響」を持つカードは捨て札にせずプレイエリアに残します ）

終了フェイズ

カードに記載された行動を行います。
（ 複数の行動がある場合、数字順に行います ）

メインフェイズ

あなたのターンに移行します。

終了フェイズ

開始フェイズ
ゲームボード上のライフマーカーが置かれている位置に
記載がある場合、その処理を行います。
通常、ライフが8か12になった敵はスタンします。

※
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強化スキルの山札にします。

7で作った現在の階層の右側にゲームボードを置きます。
ゲームボードのライフ0の位置にライフマーカーを置きます。

「月光浴」カードを「2 PLAYER MODE」と書かれた側を表にして置き、
その奥に4種のダンジョンカードの山札を裏向きのまま並べます。

各プレイヤーは初期スキルカードを裏向きにして
シャッフルし、自分のデッキにします。

ミルミア

デリューゼ

�

�

ソウル

�

��

ライフ

ダンジョン一階カードの山札をシャッフルし、半分（10枚）をゲームから
取り除き、半分を裏向きのまま「月光浴」カードの上に置きます。「月光
浴」カードと、その上に置かれているカードを現在の階層と呼びます。

以 上 の 準 備 が できたら 、ゲ ーム 開 始 です。

各プレイヤーは「デリューゼ」、「ミルミア」の2人から自分のキャラクター
を1人選び、対応したボードと初期スキルカード7枚を受け取ります。

各プレイヤーは「2 PLAYER MODE」と書かれた側を表にして、自分
が選んだキャラクターのパラメータボードを自分の前に置きます。選ん
だキャラクターに応じて以下の通り、ライフとソウルの数値上にライフ
マーカー、ソウルマーカーをそれぞれ置きます。

※ジェムを獲得する場合は「ジェム置き場」から受け取り、支払う場合は「ジェム
置き場」に戻します。 「ジェム置き場」の残数を超えてジェムを獲得する場合は
「ジェム置き場」の残数まで獲得します。

ジェムを2個受け取ります。
2人プレイではジェムは共有となります。
残りのジェム（8個）は脇に置き、「ジェム置き場」とします。

２人プレイ時のルール

デリューゼ
選択プレイヤー

ミルミア
選択プレイヤー

1人プレイ時のルールからの変更箇所は赤色の文字で記載しています。
2人プレイ時は相談しながらゲームを進めますが、戦闘時は逃走以外の
相談を行えず、未使用の手札を明かすことも出来ません。

ライフとソウルには最大値があり、ゲーム開始時には上記の表と同じ値
になります。最大値はカルマディスクによって以下のように示されます。

心身を抑圧するカルマ（業）を表し、常に各パラメータの最大値＋1の位
置に置きます。最大値がボードの上限と等しい場合はカルマディスクを
ボードの脇に置きます。最大値が変動する場合はカルマディスクを移動
させます。最大値はボードの上限を超えて上げることはできません。
ライフとソウルはカルマディスクを超えることは出来ず、最大値を超過す
る状態になる場合はただちに最大値と同値まで減少します。
（ ライフとソウルは必ず0～最大値の範囲でしか変動しません ）

ミルミア

デリューゼ

�

�

ソウル

� の左側

�� の左側

ライフ

カルマディスク

斬撃 ×� スパーク ×� ガード ×�鎖断 ×１

斬撃 ×� スパーク ×� ペイン ×�剣戟 ×�

ゲーム開始時の
ライフ、ソウル
マーカーの位置

ゲーム開始時の
カルマディスク
の位置





インタールードとエンカウントを繰り返します。

エンカウント
インタールード

ジェムを1個支払い、
プレイヤー1人のライフを3回復します。

食事

ジェムを3個支払い、強化スキルの山札のカードを上
から3枚公開します。
そのうち各プレイヤーは相談して1枚ずつ選んで獲得
し、それぞれの捨て札に置くことができます。
右上に  が記されたカードを獲得したプレイヤーは
1ダメージを受けます。選ばなかった残りの1枚は強化
スキルの捨て札に置きます。
（ 獲得するかどうかは各プレイヤーごとに判断します。
2枚、または3枚とも強化スキルの捨て札に置いても構いません ）
（ 強化を行う時に強化スキルの山札が足りない場合、強化スキルの捨て
札のカードを全て裏向きにしてシャッフルし、残っている強化スキルの
山札の下に加えてから3枚公開します ）

強化

現在の階層のカードを1枚めくり、ゲームボード上に
置きます。その後、エンカウントに移行します。
（ 次のカードが「月光浴」の場合はめくらずにそのままエンカウントへ移
行し、イベントとして処理します ）

探索

カード左上に記載されたジェムを支払い、その精霊を獲得し
ます。獲得した精霊は両プレイヤーの手前に置き、以後は常
に効果が発生します。2人プレイでは精霊は共有となります。

以下から1つを選んで処理します。精霊

ジェムを2個獲得し、その精霊をゲームから取り除きます。

何もせず、その精霊を捨て札にします。

以下のいずれかを行います。
「食事」と「強化」はジェムを支払える限り何度でも行うこと
ができます。「探索」を行うとインタールードは終了します。

めくったダンジョンカードの種類に応じて以下の効果を
処理します。
処理が完了したら、再びインタールードに移行します。

カードに記載された効果を上から順に処理してから、
そのイベントを捨て札にします。何も行わなかった場合
も、同様に捨て札にします。（ 「月光浴」だけは捨て札にしません ）
2人プレイ時は「月光浴」の上段効果以外、2人で相談
して1つの効果を選択します。選択によってはどちらか
のプレイヤーしか効果を得られない場合があります。

イベント

この階層に留まる場合は各プレイヤーの最大ライフを1ず
つ減らします。その後、ダンジョンの捨て札を裏向きにして
シャッフルして「月光浴」カードの上に置き、現在の階層とします。

ダンジョンの捨て札に      と記載された敵のカード
が置かれていない場合のみ、次の階に進むことができます。
次の階に進む場合はダンジョンの捨て札をゲームから取り
除きます。その後、次の階のダンジョンの山札をシャッフル
して半分をゲームから取り除き、もう半分を「月光浴」カード
の上に置き、現在の階層とします。
次の階が4階の場合はシャッフルせず、右下に1と書かれた
カードを上にして2枚とも「月光浴」の上に置きます。

「月光浴」カードに到達した場合、「月光浴」
のイベントの最後にこの階層に留まるか、
次の階へ進むかを選択します。

月光浴



敵のライフを0にすることが出来ればあなた達の勝利で
す。手札と、プレイエリアの全てのカードを捨て札にします。
（ 捨て札のカードはそのままにしておきます ）
カード下部に記載の報酬を獲得します。報酬がアイテム
の場合、その敵を横向きにしてプレイエリアの前に置き
ます。2人プレイではアイテムは共有となります。

倒した敵の名前の下に     、または     と
記載されている場合、ゲームから取り除きます。それ以外
の敵の場合、捨て札にします。

戦闘を開始します。敵

ゲームボード上のライフマーカーを、カード左上に記載された敵の
ライフ初期値の位置に置きます。敵に　　という効果がある場合、
常にその記述に従います。その後、ライフが多い方のプレイヤー
（ 同値の場合はデリューゼ ）が最初の手番プレイヤーとなり、いずれか
のプレイヤーか敵のライフが0になるまで以下を繰り返します。
プレイヤーか敵がダメージを受ける場合、対象はその分のライフ
を減らします。

戦闘

手番プレイヤーのターン

　  戦闘終了

両プレイヤーは相談して逃走するかを決めます。逃走する
場合、各プレイヤーは1ダメージを受け、その敵を捨て札に
します。以後の処理は行わず、インタールードに戻ります。
（ プレイエリアに「残響」を持つカードがある場合は捨て札にします ）
（ 名前の下に     と記載されている敵は、逃走した場合でもいつ
か倒す必要があります ）

逃走フェイズ

手番プレイヤーはデッキからカードを2枚引いて手札にし
ます。その後、ドライブを何度でも行うことが出来ます。

カードを引く時にデッキのカードがない場合、
捨て札のカードを裏向きにしてシャッフルし、
新しいデッキにしてからカードを引きます。

開始フェイズ

手番プレイヤーは手札を1枚ずつ選んで使用します。
使用したカードはプレイエリアに置かれます。戦闘が終
了しない限り、手札は全て使用しなければなりません。
2人プレイではプレイエリアは共有となります。
（ プレイヤーBが「残響」を持つカードを使用した場合、プレイヤーAの
メインフェイズ開始時にもその効果が自動的に使用されます。また、プレ
イヤーAが使用する場のカードを参照するカードにも影響を及ぼします ）

メインフェイズ

プレイエリアのカードを全て捨て札にし、敵のターンに移行
します。（ 「残響」を持つカードは捨て札にせずプレイエリアに残します ）

終了フェイズ

開始フェイズ

直前の手番プレイヤーとは別のプレイヤーのターンに移
行します。
（ 例：直前のターンがデリューゼの場合、ミルミアのターンに移行します ）

終了フェイズ

ゲームボード上のライフマーカーが置かれている位置に
記載がある場合、その処理を行います。
通常、ライフが8か12になった敵はスタンします。

　 敵のターン

カードに記載された行動を行います。
（ 複数の行動がある場合、数字順に行います ）

メインフェイズ

�人プレイでは、敵の行動は直前の
プレイヤーのみを対象にします。

※
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ライフ、ソウルの最大値が上昇する場合、ボードに記述がない値には
上昇できない。
（ 例：2人プレイ時に「ミルミア」のライフを9以上にすることは出来ない ）

「物理攻撃」や「魔法攻撃」に影響を与える効果は以下の順に処理する。

　　1. 使用したスキルカードの効果で変動する「物理攻撃」「魔法攻撃」の
　　　 値を決定する
　　　 　（使用したスキルカードが選択可能な効果を有する場合、その効果も決定する）

　　2. 精霊カード「ホローネ」の効果を使用する場合、その効果を処理する

　　3. 「物理攻撃」、「魔法攻撃」を対象とする効果を処理する
　　　 　（ 3に関する複数の効果がある場合、その順序は自由に決めて良い ）

「物理攻撃」、「魔法攻撃」を対象とする効果は、カード自体を対象としない。　
（ 例：「開花」の魔法攻撃の値を2倍にする効果を「つまびき」に適用する場合、
　　  そのうち1回の魔法攻撃の値のみが2倍になる ）

ライフ、及び最大ライフを-Xすることはダメージとして扱わない。

敵のライフが0である場合、プレイヤーは他の行動を行うことは出来ない。

敵のターン中に敵のライフが0になる場合、敵の以後の行動は行われない。

スキルカード「木漏れ日」で敵のライフ以上のダメージを与えた場合、
超過分も回復する。
（ 例：ライフが1の敵に「木漏れ日」で3ダメージを与えた場合、
　　  対象のプレイヤーはライフを3回復する ）

自分のデッキと、内容を知っている（ 「月光浴」で「更に探索する」を選んだことのある ）
現在の階層、及び各種捨て札のカードは、いつでも内容を確認してもよい。
捨て札以外のカードを確認した場合、再び裏向きにしてシャッフルする。

スキルカードや精霊の効果におけるライフXの支払いは、
ライフがX以上ないと、アイテム「胡蝶の瓶」があっても行えない。

瞑想 対象のプレイヤーはデッキのカードを全て捨て札にする。
その後、捨て札が7枚を下回らない限り、好きなだけ捨て札のスキ
ルカードをゲームから取り除いてもよい。

回想 対象のプレイヤーは強化スキルの捨て札を全て見て、1枚を選ん
で獲得し、自分の捨て札に置く。右上に　 が記されたカードを
獲得した場合は1ダメージを受ける。

ソウルブースト 対象のプレイヤーは、自分の最大ソウルに1を加えた数（ソウル
のカルマディスクが置かれている場所の値 ）のジェムを支払う。
その後、最大ソウルと、現在のソウルを+1する。この効果はジェ
ムを支払える限り、何度でも繰り返すことが出来る。
（ ソウルの最大値がボードの上限である8になった場合、それ以上はソウルブー
ストを行えない ）

イベント ダンジョンカードの内、主にイベントに頻出するカード効果を
省略したキーワードです。

物理攻撃（X） 相手に、Xから相手の防御力を引いたダメージを与える。
敵の行動で「物理攻撃(LP)」と書かれている場合、Xは攻撃して
くる敵自身のライフと同じ値とする。
（ 例：防御力が1の敵に「斬撃」を使用しても、ダメージを与えられない ）

魔法攻撃（X） 相手に、Xから相手の魔法防御力を引いたダメージを与える。
敵の行動で「魔法攻撃(LP)」と書かれている場合、Xは攻撃して
くる敵自身のライフと同じ値とする。
（ 魔法防御力を持つ敵はいない ）

防御（X） 次の敵のターン終了時まで、あなたの防御力を+Xする。

魔法防御（X） 次の敵のターン終了時まで、あなたの魔法防御力を+Xする。

残響 ターン終了時に捨て札にならず、プレイエリアに残り続ける。
以後、プレイヤーのメインフェイズ開始時に自動的に使用される
が、手札としては扱わない。2人プレイでは持ち主以外のプレイ
ヤーのメインフェイズ開始時にも自動的に使用される。
（ 戦闘終了時は持ち主の捨て札に置く ）

戦闘 スキルカード、または敵の行動の内、
頻出する効果を省略したキーワードです。

（めいそう）

（かいそう）

（ざんきょう）




