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1. ゲームの人数 

1.1.このスクウェア・エニックス トレーディング

カードゲーム システムの総合ルールは 2 人

対戦専用のものとして書かれている。3 人以

上で行われる多人数戦については現在の総

合ルールでは対応していない。 

2. 基本原則 

2.1.カードのテキストと総合ルールが直接矛盾し

ている時は、カードのテキストが優先される。

このルールの例外として、テキストに関わら

ずプレイヤーはいつでも投了することがで

きる。 

2.2.あるルールまたは効果によって何かができる

とされる時に、同時に同じことができないと

されている場合には、「できない」の方が優

先される。 

2.3.カードのテキストが実行不可能である場合、そ

の部分は無視される。 

3. 終了要件 

3.1.ゲームは以下の要件を満たした時に、敗北した

プレイヤーの相手プレイヤーの勝利で終了

する。 

3.1.1.いずれかのプレイヤーが 7 点のダ

メージを受けるとゲームはそのプレ

イヤーの敗北で終了する。 

3.1.2.カードが引けなくなったプレイヤー

がいる場合、ゲームはそのプレイヤー

の敗北で終了する。 

3.1.3.デッキが 0 枚の時にダメージを受け

たプレイヤーがいる場合、ゲームはそ

のプレイヤーの敗北で終了する。 

3.2.あるゲームにおいて、あるプレイヤーが勝利条

件と敗北条件を同時に満たした場合、そのプ

レイヤーはそのゲームに敗北する。 

3.3.ゲームに残っていたプレイヤー全員が同時に

敗北した場合、ゲームは引き分けとなる。 

4. 数値 

4.1.スクウェア・エニックス トレーディングカー

ドゲーム システムにおいては整数のみが使

用される。分数や小数は使用しない。そして、

原則として正の数と 0 のみが用いられる。プ

レイヤーが数値を決定する場合には、負の値

を選ぶことはできない。 

4.2.カードやアビリティによって、分数や小数が発

生する場合、そのカードやアビリティによっ

て決められていないならば、小数点以下を切

り上げて使用する。 

4.3.フォワードのパワーなど、ゲーム中に負の数が

存在することはありうる。ゲーム中に負の数

が現れた場合、その数値が変更される時には

負の数として、それ以外の場合には 0 として

扱う。その数値が変更される時には負の数を

そのまま計算する。 

4.4.定義できない数値は代わりに 0 として扱う。 
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4.5.カードの数値やコストにアルファベット(Ｘ・

Ｙ・Ｚなど)が含まれる場合、それは変数を表

す。カードによってはそのテキストの中で変

数が確定する場合がある。そうでない場合に

は、変数の値はそのコントローラーが決定す

る。 

5. カード 

5.1.ルールやテキストにカードと書かれていた場

合、表面・裏面ともに適正なスクウェア・エ

ニックス トレーディングカードゲーム シ

ステムのカードのことを指す。 

5.1.1.ファイナルファンタジー トレーディ

ングカードゲーム（FF-TCG）のカー

ドはスクウェア・エニックス トレー

ディングカードゲーム システムの

カードである。 

5.1.2.サガコンピレーション トレーディン

グカードゲーム（SaGa-TCG）のカー

ドはスクウェア・エニックス トレー

ディングカードゲーム システムの

カードである。 

5.2.カードの表記と情報 

5.2.1.コスト・属性 

5.2.1.1.カード左上に書かれているクリス

タルの色は属性を表す。カードは

火(赤)・氷(薄い青)・風(緑)・土(黄)・

雷(紫)・水(青)・光(白)・闇(黒)のど

れかの属性を持つ。 

5.2.1.2.カードはコストとして書かれてい

る分の CP を支払って使用する。 

5.2.1.2.1.CP を支払う際は原則とし

て余剰の CP を生み出すこ

とはできないが、手札を捨

てて CP を生み出す場合の

み、コストに対して 1CP の

余剰が認められる。 

5.2.2.カード名 

5.2.2.1.カードの名称である。一般アイコ

ンが付いているカードは何枚でも、

付いていないカードは同名のもの

1 体まで出すことができる。EX

バーストを持つカードは右上に

EX と書かれている。 

5.2.3.カードの種類 

5.2.3.1.カードには、キャラクター、召喚

獣、アイテム、陣形の 4 つのグルー

プタイプがある。 

5.2.3.1.1.フォワード、バックアップ、

モンスターのいずれかの

カードタイプを持つカード

はキャラクターである。 

5.2.3.1.1.1.キ ャ ラ ク タ ー は

フィールドに置かれ

るカードである。 

5.2.3.1.1.2.フォワードはアタッ

クやブロックをする

ことができる。 

5.2.3.1.1.3.バックアップはコス

トを支払う際にダル

にすることによって、

1CPを生み出すこと

ができる。 

5.2.3.1.1.4.モンスターはモンス

ターとしての固有の

特徴は無いが、多く

の場合は何らかのア

ビリティを持つ。 

5.2.3.1.1.5.キャラクターはほと

んどの場合、ジョブ

を持つ。 

5.2.3.1.2.召喚獣のカードタイプを持

つカードは召喚獣である。 

5.2.3.1.2.1.召喚獣は使い捨ての

カ ー ド で あ り 、

フィールドに置かれ

ることはない。 

5.2.3.1.3.武器、防具、アクセサリの

いずれかのカードタイプを

持つカードはアイテムであ

る。 
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5.2.3.1.3.1.アイテムはフィール

ドにいる自分のコン

トロールしている

キャラクターに装備

する(15.1.1.11)カー

ドである。 

5.2.3.1.3.2.そのアイテムを装備

できるカードタイプ

はテキスト欄に「ア

イテム（フォワー

ド）」のように記載さ

れている。 

5.2.3.1.3.3.アイテムは対戦相手

のキャラクターには

装備できない。 

5.2.3.1.3.4.アイテムには武器、防

具、アクセサリの 3

つのカードタイプが

ある。1 体のキャラ

クターにはそれぞれ

のカードタイプから

1 枚ずつしか装備さ

せることはできない。

もし、単一のキャラ

クターに同一のカー

ドタイプのアイテム

が複数装備された場

合、それらは全て

ルールプロセスに

よってブレイクゾー

ンに置かれる。 

5.2.3.1.3.5.アイテムはほとんど

の場合、サブタイプ

を持つ。サブタイプ

はジョブではない。 

5.2.3.1.3.6.アイテムは装備して

いるキャラクターが、

適正に装備できない

状況になった場合、

ブレイクゾーンに置

かれる。これはルー

ルプロセスである。 

5.2.3.1.4.陣形 

5.2.3.1.4.1.陣形のカードタイプ

を持つカードは陣形

である。 

5.2.3.1.4.2.陣形はジョブやサブ

タイプを持たない。 

5.2.3.1.4.3.陣形は一度出たら

フィールドに残り続

けるカードである。 

5.2.4.テキスト 

5.2.4.1.カードの効果が書かれているテキ

スト欄である。この欄にカード名

が書かれている場合、それはその

カード自身のことを指す。 

5.2.5.カード番号 

5.2.5.1.レアリティとカード番号である。

同じカードとは同一のカード番号

のカードのことを指す。同じカー

ド番号のカードは 3 枚までしか

デッキに入れることができない。 

5.2.5.1.1.カード番号を複数持つカー

ドは、どちらかの番号が同

じであれば同じカードとし

て扱う。 

5.2.6.パワー 

5.2.6.1.フォワードにのみ存在する値で、

戦闘において相手のフォワードに

対してこの値だけのダメージを与

えることができる。また、戦闘に

限らず数値以上のダメージを受け

たフォワードはブレイクゾーンに

置かれる。 

6. ゲームの定義 

6.1.プレイヤー 

6.1.1.プレイヤーとはそのゲームで対戦し

ている各々を指す。 

6.1.2.あるプレイヤーにとって、他のプレイ

ヤーは対戦相手である。 
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6.1.3.ターンを行なっているプレイヤーを

ターンプレイヤー、そうでない側のプ

レイヤーを非ターンプレイヤーと呼

ぶ。 

6.1.4.複数のプレイヤーが同時に行動する

場合、ターンプレイヤーが必要な選択

をすべて行い、次に非ターンプレイ

ヤーが必要な選択を行う。ただし、こ

れらの行動はすべて同時に処理され

る。 

6.2.オーナーとコントローラー 

6.2.1.カードのオーナーとは、そのカードを

デッキに入れてゲームを始めたプレ

イヤーのことを指す。 

6.2.2.カードやアビリティによって、ゲーム

の外部にあるカードがゲームに含ま

れる場合、そのオーナーは 6.2.1 によ

り定められる。 

6.2.3.スタック上のカードのコントロー

ラーとは、通常それをプレイしたプレ

イヤーを指す。 

6.2.4.効果によってカードがフィールドに

出る場合、特に記載が無ければそれは

そのプレイヤーのコントロール下で

フィールドに出る。 

6.2.5.フィールドに出ているカードのコン

トローラーは通常、それをコントロー

ル下でフィールドに出したプレイ

ヤーである。 

6.3.カードの状態 

6.3.1.カードを縦向きに置いた状態をアク

ティブ状態、横向きに置いた状態をダ

ル状態と呼ぶ。カードをアクティブ状

態にすることを「アクティブにする」、

ダル状態にすることを「ダルにする」

と呼ぶ。 

6.3.1.1.アクティブ状態のカードをアク

ティブにすることや、ダル状態の

カードをダルにすることもできる。 

6.4.発生源 

6.4.1.原則としてアビリティの発生源とは

それを生み出したカードのことを指

す。ただし、遅延型のオートアビリ

ティの場合そうでない場合がある。 

6.4.1.1.カードが遅延型のオートアビリ

ティを生み出した場合、その発生

源はそのカードであり、コント

ローラーはそのカードの解決時の

コントローラーである。 

6.4.1.2.オートアビリティ・アクションア

ビリティ・EX バーストが遅延型の

オートアビリティを生み出した場

合、その発生源はそのアビリティ

であり、コントローラーはそのア

ビリティの解決時のコントロー

ラーである。 

6.4.1.3.フィールドアビリティによる置換

効果が遅延型のオートアビリティ

を生み出した場合、その発生源は

そのフィールドアビリティを持つ

カードであり、コントローラーは

置換効果を適用した時点でのその

カードのコントローラーである。 

6.4.2.起動、誘発したアビリティはその発生

源とは独立してスタックに置かれる。

一度スタックに置かれてしまったア

ビリティは、その発生源を除去するこ

とで中断させることはできない。アビ

リティをスタックに乗せる際に必要

な情報はその時に参照される。それ以

外の場合にはアビリティの解決時に

参照される。参照される時点でアビリ

ティの発生源が元の領域にいない場

合、そのアビリティの発生源の元の領

域を離れる直前の情報を用いる。 

6.5.ダメージ処理 

6.5.1.「プレイヤーにＮ点のダメージを与え

る」という行動を行うことをダメージ

処理と呼ぶ。 
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6.5.2.ダメージを受けたプレイヤーはデッ

キの一番上のカードを表向きにダ

メージゾーンに置く。 

6.5.2.1.その時、EX バーストを持つカード

がめくれ、それを使用した場合、

そのカードが発生する効果または

オートアビリティを実行するが、

その場合オートアビリティはすべ

て条件を満たすものとして扱う。2

回以上のダメージが与えられる場

合、すべてのダメージを与え終え

てからめくれた分の EX バースト

を解決する。複数の EX バースト

を解決する場合、それの順番は自

由に決めることができる。 

6.5.3.今回のダメージ処理によりダメージ

ゾーンにカードを置いたのがＮ回目

になった時、ダメージ処理は終了する。

そうでない場合は、6.5.2 に戻る。 

6.6.タイプ 

6.6.1.タイプとはカードの種類のことであ

る。 

6.6.2.タイプにはグループタイプ、カードタ

イプ、ジョブ、サブタイプがある。 

6.6.3.ジョブはキャラクターのみが持つ。 

6.6.4.サブタイプはアイテムのみが持つ。 

6.6.5.グループタイプにはキャラクター、召

喚獣、アイテムがある。 

6.6.6.カードタイプにはフォワード、バック

アップ、モンスター、武器、防具、ア

クセサリがある。 

7. 領域 

7.1.領域とはカードがゲーム中に存在し得る場所

のことを指す。通常、「フィールド」、「ダメー

ジゾーン」、「デッキ」、「ブレイクゾーン」、「手

札」、「スタック」の 6 つの領域が存在する。

スタック以外の全ての領域はプレイヤーご

とに存在する。スタックはそれぞれのプレイ

ヤーで共通のものが存在する。 

7.2.スタック以外の領域はそれぞれのプレイヤー

が個別のものを持つ。 

7.3.カードが、オーナー以外のデッキ、ブレイク

ゾーン、手札に移動する場合、オーナーの該

当する領域に移動する。 

7.4.カードが領域間の移動を行う場合、原則として

それは新しい領域の新しいカードであると

みなされる。 

7.5.そのゲームの領域のいずれにも存在しない

カードはゲームの外部にある。ゲームの外部

は領域ではない。 

7.6.ゲームの外部にあるカードをゲーム内に持ち

込む効果が存在する。それらのカードは、原

則としてゲーム終了までゲーム内に残る。 

7.7.公開情報と非公開情報 

7.7.1.全てのプレイヤーがカードの表を見

ることができない領域を非公開領域

と呼ぶ。デッキ、手札のカードはその

領域にあるカードがすべて公開され

ているとしても、非公開領域である。 

7.7.2.ルールや効果などによって裏向きに

されているもの以外のカードの表面

をすべてのプレイヤーが見ることが

できる領域を公開領域と呼ぶ。 

7.8.フィールド 

7.8.1.フィールドとは自身のキャラクター

を出す領域である。 

7.8.2.フィールドにはフォワード、バック

アップ、モンスター、陣形の 4 つの

領域が存在する。属するコントロー

ラーのフォワード、バックアップ、モ

ンスターあるいは陣形に置かれてい

るカードは同時に属するコントロー

ラーのフィールドにも置かれている。 

7.8.3.フィールドは公開領域である。この領

域に置かれているカードはどちらの

プレイヤーも見ることができる。 

7.9.フォワード 

7.9.1.フォワードのキャラクターを配置す

る領域である。 
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7.9.2.フォワードには、一般兵アイコン

（カード名にあるカードが 3 つ重

なったアイコン）を持つカードは何枚

でも出せるが、そうでないカードは同

名 1 枚までしか出すことができない。

そもそもそれを超えて出そうとする

行動をとることができないが、もしも、

それを超えて該当するフォワードが

出てしまった場合、ルールプロセスに

よって両方のフォワードがブレイク

ゾーンに置かれる。 

7.10.バックアップ 

7.10.1.バックアップのキャラクターを配置

する領域である。 

7.10.2.バックアップには、一般兵アイコン

（カード名にあるカードが 3 つ重

なったアイコン）を持つカードは何枚

でも出せるが、そうでないカードは同

名 1 枚までしか出すことができない。

そもそもそれを超えて出そうとする

行動をとることができないが、もしも、

それを超えて該当するバックアップ

が出てしまった場合、ルールプロセス

によって両方のバックアップがブレ

イクゾーンに置かれる。 

7.10.3.バックアップには 5 枚までしかカー

ドが置けない。6 枚目はそもそもプレ

イすることができない。もしも、それ

を超えてバックアップが 6 体以上出

てしまった場合、そのコントローラー

は 5 体になるように余剰のバック

アップを選んでブレイクゾーンに置

く。 

7.10.4.バックアップはダル状態でフィール

ドに置かれる。 

7.11.モンスター 

7.11.1.モンスターのキャラクターを配置す

る領域である。 

7.11.2.モンスターには、一般兵アイコン

（カード名にあるカードが 3 つ重

なったアイコン）を持つカードは何枚

でも出せるが、そうでないカードは同

名 1 枚までしか出すことができない。

そもそもそれを超えて出そうとする

行動をとることができないが、もしも、

それを超えて該当するモンスターが

出てしまった場合、ルールプロセスに

よって両方のモンスターがブレイク

ゾーンに置かれる。 

7.12.陣形 

7.12.1.陣形を配置する領域である。 

7.12.2.陣形は各プレイヤーごとに 1 枚しか

フィールドに存在することができな

い。もしも、それを超えて陣形が存在

する場合、ルールプロセスによって両

方の陣形がブレイクゾーンに置かれ

る。 

7.12.3.陣形には陣形条件が存在する。陣形

条件を満たさない陣形をプレイする

ことはできない。 

7.12.4.陣形がフィールドに存在する場合で

も、陣形をプレイすることはできる。

その場合、新たな陣形を手札から出し、

フィールドに元々あった陣形を手札

に戻す。この行動はスタックに乗らな

い。 

7.13.ダメージゾーン 

7.13.1.ゲームの進行に応じてカードが置か

れていく領域である。 

7.13.2.プレイヤーがダメージを受けると、1

ダメージにつき 1 枚、ダメージゾー

ンにカードが置かれていく。置かれた

カードが 7 枚になったプレイヤーは

ルールプロセスにより敗北する。 

7.13.3.ダメージゾーンは公開領域である。

この領域に置かれているカードはど

ちらのプレイヤーも見ることができ

るが、順番を変えることはできない。 

7.14.デッキ 

7.14.1.ゲーム開始時に自分の山札を裏向き

にして置いておく領域である。 



- 7 - 
 

7.14.2.デッキは非公開領域である。この領

域にあるカードはどちらのプレイ

ヤーも見ることはできないし、順番を

変えることもできない。 

7.15.ブレイクゾーン 

7.15.1.ダメージやアビリティでブレイクさ

れたカードや、手札から捨てたカード、

召喚した召喚獣などが置かれる領域

である。 

7.15.2.ブレイクゾーンは公開領域である。

この領域に置かれているカードはど

ちらのプレイヤーも見ることができ

る。 

7.16.手札 

7.16.1.デッキから引いたカードを入れる領

域である。 

7.16.2.手札は非公開領域だが、該当するプ

レイヤーは表を見ることができる。ま

た、その順番は好きなように入れ替え

てよい。 

7.17.スタック 

7.17.1.使用中の召喚獣やアビリティが積ま

れる領域である。 

7.17.2.スタックは公開領域である。この領

域にあるカードやアビリティはどち

らのプレイヤーも見ることができる。 

7.17.3.スタックは使用された召喚獣やアビ

リティの順番を記憶している。新しく

スタックに召喚獣やアビリティが積

まれる場合、それは今まであったもの

の上に積まれる。 

7.18.除外 

7.18.1.何らかの効果によって除外された

カードが置かれる領域である。 

7.18.2.除外は公開領域である。この領域に

置かれているカードはどちらのプレ

イヤーも見ることができる。また、そ

の順番は好きなように入れ替えてよ

い。 

 

8. ゲームの準備 

8.1.デッキと構築要件 

8.1.1.プレイヤーはそれぞれ自分のカード

によって構成されたデッキを準備し

なくてはならない。 

8.1.1.1.デッキは、50 枚ちょうどのカード

で構成されている必要がある。 

8.1.1.2.同一のカードナンバーのカードは、

デッキ内にそれぞれ 3 枚以下であ

る必要がある。 

8.1.2.デッキの構築条件に関するフィール

ドアビリティは、上記のデッキ構築条

件を置換する置換効果として適用さ

れる。 

8.2.ゲームの始め方 

8.2.1.各ゲームの開始時に各プレイヤーは

以下の手順に従う。 

8.2.1.1.デッキをランダムになるように

シャッフルする。その後、対戦相

手はそのデッキをシャッフルする

ことができる。 

8.2.1.2.ランダムな方法でどちらが先攻後

攻を選ぶかを決める。 

8.2.1.3.どちらのプレイヤーも、デッキの

一番上からカードを 5 枚引く。 

8.2.1.4.最初に引いた 5 枚が気に入らない

場合、先攻のプレイヤーはそれら

の 5 枚のカードをすべて一番下に

好きな順番で置き、5 枚のカード

を山札の上から引くことを選んで

も良い。その次に後攻のプレイ

ヤーも同様な手順による手札の入

れ替えを行うことができる。 

8.2.1.5.先攻のプレイヤーをターンプレイ

ヤーとして、ゲームを開始する。

先攻第 1 ターン目は、ドローフェ

イズに 1 枚しかカードが引けない。 

9. フェイズ 

9.1.ゲームはそれぞれのフェイズとステップを行

う事で進行していく。以下にそのフェイズと
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ステップを記す。フェイズをまとめてターン

と呼び、それぞれのターンにはターンプレイ

ヤーが存在する。 

9.2.アクティブフェイズ 

9.2.1.主として、ターンプレイヤーのキャラ

クターをアクティブにするフェイズ

である。このフェイズは以下に従って

進行する。 

9.2.1.1.ターンプレイヤーは、自分がコン

トロールするすべてのダル状態の

フィールドにあるカードをアク

ティブにする。この特別な行動は

スタックを使用しない。 

9.2.1.2.アクティブフェイズ中にはプレイ

ヤーは優先権を得ない。このフェ

イズ中に誘発したアビリティなど

は次に優先権を得る時に処理され

る。 

9.3.ドローフェイズ 

9.3.1.主としてターンプレイヤーがカード

を引くフェイズである。このフェイズ

は以下に従って進行する。 

9.3.1.1.ターンプレイヤーは最初に、カー

ドを 2 枚引く。この特別な行動は

スタックを使用しない。 

9.3.1.2.ドローフェイズ中にはプレイヤー

は優先権を得ない。このフェイズ

中に誘発したアビリティなどは次

に優先権を得る時に処理される。 

9.3.1.3.先攻第 1 ターン目のターンプレイ

ヤーはカード 1 枚だけを引く。 

9.4.メインフェイズ 

9.4.1.さまざまなかけひきを行うことがで

きるフェイズである。このフェイズは

以下に従って進行する。 

9.4.1.1.各ターンには第 1 メインフェイズ

と第 2 メインフェイズの 2 つのメ

インフェイズが存在する。第 1 メ

インフェイズは、アタックフェイ

ズの前に存在するメインフェイズ

で、第 2 メインフェイズはアタッ

クフェイズの後に存在するメイン

フェイズである。ターンの最初に

来るメインフェイズのみが第 1 メ

インフェイズであり、それ以外の

メインフェイズは(例え何らかの

効果によってメインフェイズが増

えていたとしても)第2メインフェ

イズである。 

9.4.1.2.スタックが空の時に両方のプレイ

ヤーが優先権を放棄すると、メイ

ンフェイズが終了する。 

9.4.1.3.「メインフェイズ開始時」を誘発

条件とするオートアビリティと、

それまでに誘発していたオートア

ビリティを同時にスタックに置く。 

9.4.1.4.その後、ターンプレイヤーが優先

権を得る。 

9.4.1.5.ターンプレイヤーはスタックが空

で優先権を持っている時に、キャ

ラクターカードをフィールドに出

すことができる。これは特別な行

動であり、スタックを使用しない。 

9.4.1.6.それぞれのプレイヤーは優先権を

持っている時に、召喚獣を召喚す

ることができる。召喚獣を召喚す

ることができるのは、メインフェ

イズとアタックフェイズのみであ

る。 

9.4.1.7.それぞれのプレイヤーは優先権を

持っている時に、アクションアビ

リティまたはスペシャルアビリ

ティを使用することができる。ア

クションアビリティまたはスペ

シャルアビリティを使用できるの

は、メインフェイズとアタック

フェイズのみである。 

9.5.アタックフェイズ 

9.5.1.ターンプレイヤーがコントロールし

ているキャラクターで対戦相手を攻

撃することができるフェイズである。
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詳しくは後述「アタックフェイズ」を

見ること。 

9.6.エンドフェイズ 

9.6.1.ターン終了時の様々な処理を行う

フェイズである。このフェイズは以下

に従って進行する。 

9.6.1.1.すべての「エンドフェイズ開始時」、

「ターン終了時」に誘発するオー

トアビリティが誘発し、スタック

に積まれる。次にアクティブプレ

イヤーが優先権を獲得する。ただ

し、メインフェイズでもアタック

フェイズでもないので、召喚獣を

使用したりアクションアビリティ

やスペシャルアビリティを使用し

たりすることはできない。 

9.6.1.2.アクティブプレイヤーの手札がそ

の上限枚数(通常は 5 枚)を超えて

いる場合、そのプレイヤーは上限

枚数になるまで、手札を捨てる。

この特別な行動はスタックを使用

しない。 

9.6.1.3.次に、以下の処理が同時に行われ

る。 

9.6.1.3.1.フィールドのカードが負っ

ているすべてのダメージが

取り除かれる。この特別な

行動はスタックを使用しな

い。 

9.6.1.3.2.すべての「ターン終了時ま

で」の効果が終了する。こ

の特別な行動はスタックを

使用しない。 

9.6.1.4.この時点で発生するルールプロセ

スがあるか、スタックに積まれて

いるのを待っているオートアビリ

ティが存在するかどうかを確認し、

もし存在したならばルールプロセ

スをすべて処理した後、オートア

ビリティをスタックに乗せ、ター

ンプレイヤーに優先権が発生する。

ただし、メインフェイズでもア

タックフェイズでもないので、召

喚獣を使用したりアクションアビ

リティやスペシャルアビリティを

使用したりすることはできない。

双方のプレイヤーが続けて優先権

を放棄した場合、9.6.1.3.1 に戻る。 

9.6.1.5.この時点で処理すべきルールプロ

セスもスタックに積むべきオート

アビリティも無くなったら、対戦

相手をターンプレイヤーとして、

次のターンを始める。 

10. アタックフェイズ 

10.1.ターンプレイヤーが自分のコントロールする

キャラクターで相手プレイヤーを攻撃する

ことができるフェイズである。このフェイズ

は以下に従って進行する。 

10.1.1.アタック準備ステップ 

10.1.1.1.そのアタック準備ステップの開

始時に誘発するアビリティすべて

をスタックに積む。 

10.1.1.2.その後、ターンプレイヤーが優先

権を得る。召喚獣やアクションア

ビリティ、スペシャルアビリティ

を使用することができる。 

10.1.2.アタック指定ステップ 

10.1.2.1.ターンプレイヤーはアタックす

るフォワードを 1 体指定するか、

パーティーを組むかを宣言する。

パーティーを組む場合は、すべて

同じ属性のフォワードを選択しな

ければならない。ただしパー

ティーアイコンを持つフォワード

同士は属性が違っていてもパー

ティーを組むことができる。選択

できるフォワードは以下の条件を

満たすものに限られる。 

10.1.2.1.1.選択できるフォワードは、

アクティブ状態で、ヘイス

トを持っているか、あるい
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はそのターンの開始時から

ターンプレイヤーが継続し

てコントロールしているも

のに限られる。 

10.1.2.1.2.アタックするフォワード

は、既にアタックしている、

またはアタックできないな

どの制限に違反していない

フォワードでなければなら

ない。 

10.1.2.1.3.アタックしなければなら

ないなど、何らかの強制を

持つフォワードがいる場合、

制限に違反しない限り最大

限にそれを選択しなければ

ならない。 

10.1.2.2.宣言したのが、条件を満たすフォ

ワードである場合、それをダル状

態にする。ただし、そのフォワー

ドがブレイブを持っているならば、

それはダル状態にはならない。 

10.1.2.3.攻撃することでコストの支払い

を求められるフォワードがいる場

合、ターンプレイヤーはそれがど

れだけあるのかを確認し、宣言す

る。これ以降にコストが変動した

としても、この時点でコストが固

定されているため、支払うコスト

に変わりはない。CP を支払う際は

原則として余剰の CP を支払うこ

とはできないが、手札を捨てて CP

を生み出す場合のみ、コストに対

して 1CP の余剰が認められる。 

10.1.2.4.選ばれたフォワードがなおター

ンプレイヤーによってコントロー

ルされている場合、それはアタッ

ク中のフォワードとなる。 

10.1.2.5.次に、アタックするフォワードが

指定されたことによって誘発する

アビリティがスタックに積まれる。 

10.1.2.6.その後、ターンプレイヤーが優先

権を得る。 

10.1.2.7.アタックするフォワードが指定

されなかった場合、ブロック指定

ステップとダメージ解決ステップ

は飛ばされる。 

10.1.3.ブロック指定ステップ 

10.1.3.1.非ターンプレイヤーはブロック

するフォワードを 1 体指定する。

あるいは、ブロックしないことを

選択する。ブロックするフォワー

ドは以下の条件を満たさなくては

ならない。 

10.1.3.1.1.ブロックするフォワード

はアクティブ状態でなけれ

ばならない。 

10.1.3.1.2.ブロックするフォワード

に何らかの制限がある場合、

それを満たさないフォワー

ドではブロックできない。 

10.1.3.1.3.ブロックするフォワード

に何らかの強制がある場合、

その強制が制限を上回らな

い限りで最大限になるよう

にしなければならない。 

10.1.3.1.4.ブロックに参加するため

にコストの支払いが必要な

フォワードがいる場合、非

ターンプレイヤーはそれが

どれだけあるのかを確認し、

宣言する。これ以降にコス

トが変動したとしても、こ

の時点でコストが固定され

ているため、支払うコスト

に変わりはない。CP を支払

う際は原則として余剰の

CP を支払うことはできな

いが、手札を捨てて CP を生

み出す場合のみ、コストに

対して 1CP の余剰が認めら

れる。 
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10.1.3.2.選ばれたフォワードがなお非

ターンプレイヤーによってコント

ロールされている場合、選ばれた

フォワードはブロック中のフォ

ワードとなる。 

10.1.3.3.ブロック指定ステップの間、ブ

ロックしているフォワードが戦闘

から取り除かれた場合、そのブ

ロック中のフォワードはダメージ

を受けない。また、アタックして

いるフォワードが戦闘から取り除

かれた場合、アタックしている

フォワードはダメージを受けない。 

10.1.3.4.アタックしているキャラクター

がパーティーを組んでいる場合、

それらは 1 体のキャラクターであ

るかのようにブロックされる。 

10.1.3.5.ブロックしているフォワードが

指定されたことによって誘発する

オートアビリティをすべて同時に

スタックに積む。 

10.1.3.6.その後、ターンプレイヤーが優先

権を得る。 

10.1.4.ダメージ解決ステップ 

10.1.4.1.アタックしたフォワードがブ

ロックされなければ、対戦相手に

1 ダメージを与える。 

10.1.4.2.アタックしたフォワードがブ

ロックされていた場合には、それ

ぞれのフォワードは自分のパワー

に等しいダメージを与えあう。 

10.1.4.2.1.アタックしているキャラ

クターがパーティーを組ん

でいる場合、ブロックして

いるキャラクターは、ア

タックしているキャラク

ターに好きなようにパワー

分のダメージを割り振る。 

10.1.4.3.その後、「プレイヤーにダメージ

を与えたとき」のオートアビリ

ティが誘発し、スタックに積まれ

る。 

10.1.4.4.ターンプレイヤーが優先権を得

る。 

10.1.4.5.パーティーを組んでいた場合、こ

の時点でそれは解消される。 

10.1.4.6.まだアタックをしたい場合は

10.1.1 に戻り、そうでない場合は

メインフェイズに移る。 

11. カードやアビリティのプレイ 

11.1.優先権 

11.1.1.優先権を持つプレイヤーは、カード

をプレイしたりアビリティを起動し

たり特別な行動を行うことができる。 

11.1.2.ターンプレイヤーはフェイズやス

テップの開始時に誘発するアビリ

ティがスタックに乗せられた後で、優

先権を獲得する。 

11.1.3.ルールプロセスはいずれかのプレイ

ヤーが優先権を獲得する直前に発生

する。処理すべきルールプロセスはす

べて同時に処理され、それにより新た

にルールプロセスが発生した場合、あ

らためてその時点で処理すべきルー

ルプロセスを同時に処理する。 

11.1.4.いずれかのプレイヤーが優先権を獲

得する時に、誘発しているオートアビ

リティはスタックに乗せられる。新し

いルールプロセスやオートアビリ

ティが発生しなくなるまで、この手順

を繰り返した後、優先権を獲得したプ

レイヤーは、カードやアビリティをプ

レイするか、特別な行動を行うか、優

先権を放棄することかできる。 

11.1.5.カードやアビリティが解決したら、

ターンプレイヤーが優先権を獲得す

る。 

11.1.6.プレイヤーが優先権を持っていて何

もしない(優先権を放棄する)ことを
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選んだ場合、その対戦相手が優先権を

獲得する。 

11.1.7.両方のプレイヤーが続けて優先権を

放棄し、スタックが空でない場合、ス

タックの一番上にあるカードやアビ

リティが解決される。スタックが空の

場合にはフェイズやステップが進行

する。 

11.2.召喚獣の召喚 

11.2.1.召喚獣を召喚するとは、効果が発生

するように召喚獣を手札から移動し、

スタックに置き、コストを支払うこと

である。召喚獣を召喚する途中のどこ

かの時点でプレイヤーが手順を実行

できなくなったら、その召喚は不正で

あり、ゲームは召喚獣を召喚する前ま

で巻き戻る。一旦なされた宣言や支払

いを変更することはできない。 

11.2.2.プレイヤーは召喚する召喚獣を宣言

する。手札にある召喚獣を公開する。

そのカードが元の領域からスタック

へと動かされ、スタックの一番上にあ

るカードになる。これはそのカードの

持つ特性すべてを持ち、そのプレイ

ヤーがコントローラーである。召喚獣

は解決されるか、あるいは効果によっ

て他の領域に動かされるまでスタッ

クに留まる。 

11.2.3.召喚獣が効果の選択を求める場合、

どの効果を使用するかを宣言する。 

11.2.4.召喚獣がコストにカードの情報を参

照する場合、そのコストは参照された

値に決定される。召喚獣が選択可能な

追加コストや代替コストなどを持っ

ている場合、プレイヤーはそのどれを

どの方法で支払うかを選択する。召喚

獣が変数を含む使用コストを持って

いる場合、プレイヤーは変数の値を決

定する。 

11.2.5.ある領域において召喚獣のコストが

変更される場合、その召喚獣をその領

域からプレイしてスタックに移動し

ても支払われるべきコストは変更し

た状況で適用される。 

11.2.6.召喚獣が複数のカードやプレイヤー

に異なった影響を与える効果を持つ

場合、プレイヤーはそれぞれのカード

にどのような影響を与えるかを宣言

する。複数のカードやプレイヤーに数

値を割り振る場合、それぞれのカード

に最低でも 1 以上の数値を割り振ら

なければならない。 

11.2.7.召喚獣の支払うべきコストを確定す

る。この後、効果によって変動したと

しても、それは影響しない。 

11.2.7.1.1.プレイヤーは選択したす

べてのコストを同時に支払

う。一部だけを支払うこと

はできない。CP を支払う際

は原則として余剰の CP を

支払うことはできないが、

手札を捨てて CP を生み出

す場合のみ、コストに対し

て 1CP の余剰が認められる。 

11.2.8.ここまでの手順が終了して、召喚獣

が召喚されたことになる。召喚獣が召

喚されたことによるオートアビリ

ティは、この時点で誘発する。その召

喚獣を召喚したプレイヤーがそれを

召喚する前に優先権を持っていた場

合、そのプレイヤーは優先権を得る。 

11.2.9.ルールや能力、効果などによって召

喚することができないとされる召喚

獣は、そもそも召喚し始めることがで

きない。 

11.3.キャラクターをプレイする 

11.3.1.優先権を持つターンプレイヤーは、

メインフェイズでスタックが空の間、

キャラクターをフィールドにプレイ

することができる。キャラクターをプ

レイすることは特別な行動であり、ス

タックを使用しない。また、召喚獣や
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アビリティで対応することはできな

い。 

11.3.2.プレイするキャラクターを宣言する。

手札にあるキャラクターカードを公

開する。 

11.3.3.キャラクターが効果の選択を求める

場合、どの効果を使用するかを宣言す

る。 

11.3.4.キャラクターがコストにカードの情

報を参照する場合、そのコストは参照

された値に決定される。キャラクター

が選択可能な追加コストや代替コス

トなどを持っている場合、プレイヤー

はそのどれをどの方法で支払うかを

選択する。キャラクターが変数を含む

使用コストを持っている場合、プレイ

ヤーは変数の値を決定する。 

11.3.5.キャラクターが複数のカードやプレ

イヤーに異なった影響を与える効果

を持つ場合、プレイヤーはそれぞれの

カードにどのような影響を与えるか

を宣言する。複数のカードやプレイ

ヤーに数値を割り振る場合、それぞれ

のカードに最低でも 1000 以上の

1000 区切りでの数値を割り振らなけ

ればならない。 

11.3.6.キャラクターのコストを確定する。

この後、効果によってコストが変動し

たとしても、それは影響しない。 

11.3.6.1.1.カード左上にある色と数

字はコストであり、その

カードをプレイするために

必要な CP を示す。その色と

同じ色を持つ手札のカード

を 1 枚捨てるごとに 2CP、

同じ色のバックアップをダ

ル状態にするごとに 1CP を

得ることができる。ただし、

光属性と闇属性のカードは

コストの支払いのために捨

てることはできない。その

カードと同じ属性の CP1 つ

を含む、そのカードに書か

れた数字だけの CP を支払

うことでプレイすることが

できる。ただし、光属性と

闇属性のカードに関しては、

属性は関係なくそのカード

に書かれた数字だけの CP

を支払うことでプレイする

ことができる。CP を支払う

際は原則として余剰の CP

を支払うことはできないが、

手札を捨てて CP を生み出

す場合のみ、コストに対し

て 1CP の余剰が認められる。 

11.3.7.プレイヤーは選択したすべてのコス

トを同時に支払う。一部だけを支払う

ことはできない。 

11.3.8.ここまでの手順が終了して、キャラ

クターがフィールドにプレイされる。

キャラクターがフィールドに出たこ

とによるオートアビリティは、この時

点で誘発する。ターンプレイヤーは優

先権を得る。 

11.3.9.ルールや能力、効果などによってプ

レイすることができないとされる

キャラクターは、そもそもプレイし始

めることができない。 

11.4.アイテムをプレイする 

11.4.1.優先権を持つターンプレイヤーは、

メインフェイズでスタックが空の間、

アイテムをフィールドにプレイする

ことができる。アイテムをプレイする

ことは特別な行動であり、スタックを

使用しない。また、召喚獣やアビリ

ティで対応することはできない。 

11.4.2.プレイするアイテムを宣言する。手

札にあるアイテムカードを公開する。 

11.4.3.アイテムが効果の選択を求める場合、

どの効果を使用するかを宣言する。 
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11.4.4.アイテムがコストにカードの情報を

参照する場合、そのコストは参照され

た値に決定される。アイテムが選択可

能な追加コストや代替コストなどを

持っている場合、プレイヤーはそのど

れをどの方法で支払うかを選択する。

キャラクターが変数を含む使用コス

トを持っている場合、プレイヤーは変

数の値を決定する。 

11.4.5.アイテムを装備するキャラクターを

指定する。効果によって選ばれない

キャラクターも指定することができ

る。 

11.4.6.アイテムが複数のカードやプレイ

ヤーに異なった影響を与える効果を

持つ場合、プレイヤーはそれぞれの

カードにどのような影響を与えるか

を宣言する。複数のカードやプレイ

ヤーに数値を割り振る場合、それぞれ

のカードに最低でも 1000 以上の

1000 区切りでの数値を割り振らなけ

ればならない。 

11.4.7.アイテムのコストを確定する。この

後、効果によってコストが変動したと

しても、それは影響しない。 

11.4.7.1.カード左上にある色と数字はコ

ストであり、そのカードをプレイ

するために必要な CP を示す。そ

の色と同じ色を持つ手札のカード

を 1 枚捨てるごとに 2CP、同じ色

のバックアップをダル状態にする

ごとに 1CP を得ることができる。

ただし、光属性と闇属性のカード

はコストの支払いのために捨てる

ことはできない。そのカードと同

じ属性の CP1 つを含む、そのカー

ドに書かれた数字だけの CP を支

払うことでプレイすることができ

る。ただし、光属性と闇属性のカー

ドに関しては、属性は関係なくそ

のカードに書かれた数字だけの

CP を支払うことでプレイするこ

とができる。CP を支払う際は原則

として余剰の CP を支払うことは

できないが、手札を捨てて CP を

生み出す場合のみ、コストに対し

て 1CP の余剰が認められる。 

11.4.8.プレイヤーは選択したすべてのコス

トを同時に支払う。一部だけを支払う

ことはできない。 

11.4.9.ここまでの手順が終了して、アイテ

ムがフィールドにプレイされる。アイ

テムがフィールドに出たことによる

オートアビリティは、この時点で誘発

する。ターンプレイヤーは優先権を得

る。 

11.4.10.ルールや能力、効果などによってプ

レイすることができないとされるア

イテムは、そもそもプレイし始めるこ

とができない。 

11.5.陣形をプレイする 

11.5.1.優先権を持つターンプレイヤーは、

メインフェイズでスタックが空の間、

陣形をフィールドにプレイすること

ができる。陣形をプレイすることは特

別な行動であり、スタックを使用しな

い。また、召喚獣やアビリティで対応

することはできない。 

11.5.2.プレイする陣形を宣言する。手札に

ある陣形カードを公開する。 

11.5.3.陣形が効果の選択を求める場合、ど

の効果を使用するかを宣言する。 

11.5.4.陣形がコストにカードの情報を参照

する場合、そのコストは参照された値

に決定される。陣形が選択可能な追加

コストや代替コストなどを持ってい

る場合、プレイヤーはそのどれをどの

方法で支払うかを選択する。陣形が変

数を含む使用コストを持っている場

合、プレイヤーは変数の値を決定する。 

11.5.5.陣形が複数のカードやプレイヤーに

異なった影響を与える効果を持つ場



- 15 - 
 

合、プレイヤーはそれぞれのカードに

どのような影響を与えるかを宣言す

る。複数のカードやプレイヤーに数値

を割り振る場合、それぞれのカードに

最低でも 1000 以上の 1000 区切りで

の数値を割り振らなければならない。 

11.5.6.陣形のコストを確定する。この後、

効果によってコストが変動したとし

ても、それは影響しない。 

11.5.6.1.1.カード左上にある色と数

字はコストであり、その

カードをプレイするために

必要な CP を示す。その色と

同じ色を持つ手札のカード

を 1 枚捨てるごとに 2CP、

同じ色のバックアップをダ

ル状態にするごとに 1CP を

得ることができる。ただし、

光属性と闇属性のカードは

コストの支払いのために捨

てることはできない。その

カードと同じ属性の CP1 つ

を含む、そのカードに書か

れた数字だけの CP を支払

うことでプレイすることが

できる。ただし、光属性と

闇属性のカードに関しては、

属性は関係なくそのカード

に書かれた数字だけの CP

を支払うことでプレイする

ことができる。CP を支払う

際は原則として余剰の CP

を支払うことはできないが、

手札を捨てて CP を生み出

す場合のみ、コストに対し

て 1CP の余剰が認められる。 

11.5.7.プレイヤーは選択したすべてのコス

トを同時に支払う。一部だけを支払う

ことはできない。 

11.5.8.フィールドに既に陣形がある場合、

プレイヤーは元々置かれていた陣形

を手札に戻す。 

11.5.9.ここまでの手順が終了して、陣形が

フィールドにプレイされる。陣形が

フィールドに出たことによるオート

アビリティは、この時点で誘発する。

ターンプレイヤーは優先権を得る。 

11.5.10.ルールや能力、効果などによってプ

レイすることができないとされる陣

形は、そもそもプレイし始めることが

できない。 

11.6.アビリティ 

11.6.1.アビリティとは、カードのテキスト

によって決められた命令を指す。 

11.6.2.アビリティは大きく分けて、4 つあ

る。フィールドアビリティ、オートア

ビリティ、アクションアビリティ、ス

ペシャルアビリティである。 

11.6.3.カードは複数のアビリティを持つ場

合がある。テキストが改行されている

場合、それは違うアビリティとして扱

う。 

11.6.4.テキストに書かれているコストは

カードのアビリティの一部である。 

11.6.5.スタックに乗ったアビリティは、元

のカードとは独立して存在する。一度

スタックに乗ってしまったら、元の

カードが領域を移動してもアビリ

ティが中断されることはない。 

11.6.6.アビリティがスタックに乗る、また

は解決される時に特定の領域にある

カードの情報を参照する場合、その

カードが既に領域の移動を行ってい

たならば、そのカードの領域を移動す

る前の情報を参照する。 

11.7.アクションアビリティ 

11.7.1.アクションアビリティとはコストを

支払うことで効果を発揮するアビリ

ティのことを指す。 



- 16 - 
 

11.7.2.アクションアビリティはコストと効

果を持ち、「コスト：効果。」という書

式で書かれている。 

11.7.2.1.1.コロン(：)の前に書かれて

いるものすべてが起動コス

トである。アビリティを起

動するプレイヤーは、その

起動コストすべてを支払わ

なければならない。CP を支

払う際は原則として余剰の

CP を支払うことはできな

いが、手札を捨てて CP を生

み出す場合のみ、コストに

対して 1CP の余剰が認めら

れる。コストに複数の属性

を要求される場合、手札を

捨てて CP を生み出す場合

のみ、それぞれの属性 1 つ

につき１CP の余剰が認め

られる。 

11.7.2.1.2.ダルアイコンを含むアビ

リティを使う場合、フォ

ワードとバックアップはヘ

イストを持たない限り、

ターンの最初からコント

ロールしていないと使えな

い。モンスターはヘイスト

を持っていなくても使用で

きる。 

11.7.2.1.3.起動コストにキャラク

ターをダルにすることやブ

レイクゾーンに置くことな

どが指定されている場合、

それはそのプレイヤーのコ

ントロールしているものし

か使用することができない。 

11.7.2.1.4.起動コストにキャラク

ターを除外したり手札に戻

したりする行為が含まれて

いる場合、除外できないも

のや手札に戻せないものを

コストにすることはできな

い。 

11.7.3.アクションアビリティを起動すると

は、効果が発生するようアクションア

ビリティをスタックに置き、コストを

支払うことである。アクションアビリ

ティを起動する途中のどこかの時点

でプレイヤーが手順を実行できなく

なったら、その起動は不正であり、

ゲームはアクションアビリティを起

動する前まで巻き戻る。一旦なされた

宣言や支払いを変更することはでき

ない。 

11.7.4.プレイヤーはアクションアビリティ

を起動することを宣言する。アクショ

ンアビリティが非公開領域から起動

される場合、そのアビリティを持つ

カードを公開する。コストに非公開領

域からそのカードを公開することを

要求されている場合、その非公開領域

にそのカードがある場合にしか起動

できない。そのアクションアビリティ

がスタックの一番上にあるアビリ

ティとなる。スタック上のアビリティ

は、そのアビリティを生成したアク

ションアビリティの文章を持ち、他の

特性を持たない。そのアクションアビ

リティを起動したプレイヤーがコン

トローラーである。アクションアビリ

ティは解決されるか、あるいは効果に

よって他の領域に動かされるまでス

タックに留まる。 

11.7.5.アクションアビリティが効果の選択

を求める場合、どの効果を使用するか

を宣言する。 

11.7.6.アクションアビリティがコストに

カードの情報を参照する場合、そのコ

ストは参照された値に決定される。ア

クションアビリティが選択可能な追

加コストや代替コストなどを持って

いる場合、プレイヤーはそのどれをど
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の方法で支払うかを選択する。アク

ションアビリティが変数を含むコス

トを持っている場合、プレイヤーは変

数の値を決定する。 

11.7.7.アクションアビリティが複数のカー

ドやプレイヤーに異なった影響を与

える効果を持つ場合、プレイヤーはそ

れぞれのカードにどのような影響を

与えるかを宣言する。複数のカードや

プレイヤーに数値を割り振る場合、そ

れぞれのカードやプレイヤーに最低

でも 1000 以上の 1000 区切りでの数

値を割り振らなければならない。 

11.7.8.アクションアビリティのコストを確

定する。この後、効果によってコスト

が変動したとしても、それは影響しな

い。 

11.7.9.プレイヤーは選択したすべてのコス

トを同時に支払う。一部だけを支払う

ことはできない。 

11.7.10.ここまでの手順が終了して、アク

ションアビリティが起動されたこと

になる。アクションアビリティが起動

されたことによるオートアビリティ

は、この時点で誘発する。そのアク

ションアビリティを起動したプレイ

ヤーがそれを起動する前に優先権を

持っていた場合、そのプレイヤーは優

先権を得る。 

11.7.11.ルールや能力、効果などによってプ

レイすることができないとされるア

クションアビリティは、そもそも起動

し始めることができない。 

11.8.スペシャルアビリティ 

11.8.1.スペシャルアビリティはアクション

アビリティと同じようにコストを支

払い、効果を発揮するが、書かれてい

るコストの他に、同名のカード 1 枚

を手札から捨てる必要がある。ただし、

召喚獣やアイテムカードは同名で

あってもこれによって捨てることは

できない。 

11.8.2.スペシャルアビリティはコストと効

果を持ち、「コスト：効果。」という書

式で書かれている。 

11.8.2.1.1.コロン(：)の前に書かれて

いるものすべてが起動コス

トである。アビリティを起

動するプレイヤーは、その

起動コストすべてを支払わ

なければならない。CP を支

払う際は原則として余剰の

CP を支払うことはできな

いが、手札を捨てて CP を生

み出す場合のみ、求められ

ているコストの属性それぞ

れに対して 1CP の余剰が認

められる。コストに複数の

属性を要求される場合、手

札を捨てて CP を生み出す

場合のみ、それぞれの属性 1

つにつき１CP の余剰が認

められる。 

11.8.2.1.2.ダルアイコンを含むアビ

リティを使う場合、フォ

ワードとバックアップはヘ

イストを持たない限り、

ターンの最初からコント

ロールしていないと使えな

い。モンスターはヘイスト

を持っていなくても使用で

きる。 

11.8.2.1.3.起動コストにキャラク

ターをダルにすることやブ

レイクゾーンに置くことな

どが指定されている場合、

それはそのプレイヤーのコ

ントロールしているものし

か使用することができない。 

11.8.2.1.4.起動コストにキャラク

ターを除外したり手札に戻



- 18 - 
 

したりする行為が含まれて

いる場合、除外できないも

のや手札に戻せないものを

コストにすることはできな

い。 

11.8.3.スペシャルアビリティを起動すると

は、効果が発生するようスペシャルア

ビリティをスタックに置き、コストを

支払うことである。スペシャルアビリ

ティを起動する途中のどこかの時点

でプレイヤーが手順を実行できなく

なったら、その起動は不正であり、

ゲームはスペシャルアビリティを起

動する前まで巻き戻る。一旦なされた

宣言や支払いを変更することはでき

ない。 

11.8.4.プレイヤーはスペシャルアビリティ

を起動することを宣言する。スペシャ

ルアビリティが非公開領域から起動

される場合、そのアビリティを持つ

カードを公開する。そのスペシャルア

ビリティがスタックの一番上にある

アビリティとなる。スタック上のアビ

リティは、そのアビリティを生成した

スペシャルアビリティの文章を持ち、

他の特性を持たない。そのスペシャル

アビリティを起動したプレイヤーが

コントローラーである。スペシャルア

ビリティは解決されるか、あるいは効

果によって他の領域に動かされるま

でスタックに留まる。 

11.8.5.スペシャルアビリティが効果の選択

を求める場合、どの効果を使用するか

を宣言する。 

11.8.6.スペシャルアビリティがコストに

カードの情報を参照する場合、そのコ

ストは参照された値に決定される。ア

クションアビリティが選択可能な追

加コストや代替コストなどを持って

いる場合、プレイヤーはそのどれをど

の方法で支払うかを選択する。スペ

シャルアビリティが変数を含むコス

トを持っている場合、プレイヤーは変

数の値を決定する。 

11.8.7.スペシャルアビリティが複数のカー

ドやプレイヤーに異なった影響を与

える効果を持つ場合、プレイヤーはそ

れぞれのカードにどのような影響を

与えるかを宣言する。複数のカードや

プレイヤーに数値を割り振る場合、そ

れぞれのカードやプレイヤーに最低

でも 1000 以上の 1000 区切りでの数

値を割り振らなければならない。 

11.8.8.スペシャルアビリティのコストを確

定する。この後、効果によってコスト

が変動したとしても、それは影響しな

い。 

11.8.9.プレイヤーは選択したすべてのコス

トを同時に支払う。一部だけを支払う

ことはできない。 

11.8.10.ここまでの手順が終了して、スペ

シャルアビリティが起動されたこと

になる。スペシャルアビリティが起動

されたことによるオートアビリティ

は、この時点で誘発する。そのスペ

シャルアビリティを起動したプレイ

ヤーがそれを起動する前に優先権を

持っていた場合、そのプレイヤーは優

先権を得る。 

11.8.11.ルールや能力、効果などによってプ

レイすることができないとされるス

ペシャルアビリティは、そもそも起動

し始めることができない。 

11.9.オートアビリティ 

11.9.1.オートアビリティとは誘発イベント

が満たされた時に自動的に発生する

アビリティのことを指す。 

11.9.2.オートアビリティは誘発条件と効果

を持ち、「[誘発条件]、[効果]。」の形

で表される。(例：「～とき、……。」

「～時に、……。」「～たび、……。」

「～開始時に……) 
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11.9.3.オートアビリティは誘発イベントが

満たされた時に自動的に誘発する。そ

のため、オートアビリティはキャラク

ターを出したり、召喚獣を召喚したり、

アクションアビリティを起動したり

することができなくても誘発する場

合がある。 

11.9.4.何かを選ぶオートアビリティは、選

ぶものがない場合も誘発するが即座

にスタックから除外される。これに何

らかの効果をスタックすることはで

きない。 

11.9.5.オートアビリティのコントローラー

は、その発生源をコントロールしてい

るプレイヤーである。 

11.9.6.オートアビリティは、該当する誘発

イベントが発生するたびに、一度だけ

誘発する。しかし、そのイベントが複

数の出来事を含んでいる場合、複数回

誘発することもある。 

11.9.7.オートアビリティが誘発した時には

何も起こらない。誘発して次にどちら

かのプレイヤーが優先権を得る時に、

すべてのルールプロセスを解決した

後に、新しいルールプロセスの発生も

オートアビリティの誘発もなくなる

まで、ルールプロセスの解決と、オー

トアビリティの誘発を繰り返した後、

誘発していたオートアビリティを、

ターンプレイヤーのコントロールす

るものすべてをそのコントローラー

の好きな順番でスタックに積み、それ

から非ターンプレイヤーのコント

ロールするものすべてをそのコント

ローラーの好きな順番でスタックに

積む。それから、実際に優先権が発生

する。 

11.9.8.オートアビリティがコストにカード

の情報を参照する場合、そのコストは

参照された値に決定される。 

11.9.9.オートアビリティが選択可能な追加

コストや代替コストなどを持ってい

る場合、プレイヤーはそのどれをどの

方法で支払うかを選択する。 

11.9.10.オートアビリティが変数を含むコ

ストを持っている場合、プレイヤーは

変数の値を決定する。 

11.9.11.オートアビリティが複数のカード

やプレイヤーに異なった影響を与え

る効果を持つ場合、プレイヤーはそれ

ぞれのカードやプレイヤーにどのよ

うな影響を与えるかを宣言する。複数

のカードやプレイヤーに数値を割り

振る場合、それぞれのカードやプレイ

ヤーに最低でも 1 以上の数値を割り

振らなければならない。 

11.9.12.オートアビリティのコストを確定

する。この後、効果によってコストが

変動したとしても、それは影響しない。 

11.9.12.1.1.プレイヤーは選択したす

べてのコストを同時に支払

う。一部だけを支払うこと

はできない。CP を支払う際

は原則として余剰の CP を

支払うことはできないが、

手札を捨てて CP を生み出

す場合のみ、求められてい

るコストの属性それぞれに

対して 1CP の余剰が認めら

れる。コストに複数の属性

を要求される場合、手札を

捨てて CP を生み出す場合

のみ、それぞれの属性 1 つ

につき１CP の余剰が認め

られる。 

11.9.13.「[誘発イベント]とき／たび／時に、

[条件]場合、[効果]。」という形で条件

を持つオートアビリティが存在する。

これを条件付きオートアビリティと

呼ぶ。条件付きオートアビリティは、

誘発条件の一部としてその条件が満
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たされているかどうかをチェックす

る。条件が満たされていない場合、ア

ビリティは誘発しない。また解決時に

も再び条件をチェックし、条件が満た

されなくなっていた場合には、アビリ

ティは何もしない。 

11.9.14.「～とき、・・・よい。」というよう

な、行動するかどうかを選択できる

オートアビリティは、その選択をする

か否かに関わりなく、一度スタックに

置かれる。その選択はアビリティの解

決時に行われる。 

11.9.15.オートアビリティは実際に誘発イ

ベントが満たされた場合にのみ誘発

する。誘発イベントが置換効果で別の

事象に置換される場合、誘発しない。 

11.9.16.カードが領域を移動することを含

む誘発条件を、領域移動誘発と呼ぶ。

領域移動誘発を持つオートアビリ

ティの多くは、領域が変わった後にそ

のカードに何かをしようとする。 

11.9.16.1.そのようなアビリティの解決中

には、移動先の領域でそのカード

を探し、もしもそのカードがみつ

からなかった場合、そのカードに

対して何かをする効果は失敗する。 

11.9.16.2.また、その様な領域移動誘発を

持つカードの捜索は、捜索すべき

カードがその領域に入らなかった

場合、または捜索すべきカードの

移動先の領域が非公開情報である

場合には失敗する。領域移動誘発

の最も一般的な例としては、

フィールドに出た時に誘発するア

ビリティがある。 

11.9.16.2.1.フィールドに出た時のア

ビ リ テ ィ は 、 カ ー ド が

フィールドに出た時に誘発

する。これらは「[このカー

ド ]がフィールドに出たと

き」、あるいは「[ジョブ]の

フォワード(あるいはバック

アップ)がフィールドに出た

とき」などと表記される。1

つ以上のカードをフィール

ドに出すイベントのたび、

今出たものも含むフィール

ドに出ているすべてのカー

ドは、そのイベントに合致

する、フィールドに出た時

の誘発条件をチェックする。 

11.9.17.効果によって、後で何かを行う、遅

延型のオートアビリティが生成され

ることがある。遅延型のオートアビリ

ティは、「～とき、・・・。」「～時、・・・。」

のいずれかを含む。 

11.9.17.1.遅延型のオートアビリティは、

カードや他のアビリティの解決に

よって、または置換効果を適用し

た結果、生成される。生成される

までの間に誘発イベントが起こっ

ていたとしても、実際に生成され

るまでは誘発しない。 

11.9.17.2.遅延型のオートアビリティは、

「このターンの間」のような記さ

れた期限がない限り、次に誘発イ

ベントが起こった時に一度だけ誘

発する。 

11.9.17.3.あるカードに影響する遅延型の

オートアビリティは、そのカード

の特性が変化したとしても変わら

ず影響する。しかし、そのカード

がその領域を離れていた場合には

影響しない。 

11.9.17.4.召喚獣が遅延型のオートアビリ

ティを生成した場合、その遅延型

のオートアビリティの発生源はそ

の召喚獣であり、コントローラー

はその召喚獣の解決時のコント

ローラーである。 

11.9.17.5.アクションアビリティまたは

オートアビリティが遅延型のオー



- 21 - 
 

トアビリティを生成する場合、そ

の遅延型のオートアビリティの発

生源は、その生成するアビリティ

の発生源と同じである。コント

ローラーは生成するアビリティの

解決時の発生源と同じである。 

11.9.17.6.フィールドアビリティによる置

換効果が遅延型のオートアビリ

ティを生成した場合、その遅延型

のオートアビリティの発生源は、

そのフィールドアビリティを持つ

カードである。コントローラーは

置換効果を適した時点でのその

カードのコントローラーである。 

11.9.18.オートアビリティの中には誘発イ

ベントを待たず、ゲームの状況を見て

誘発するものがある。これらのアビリ

ティはゲームがその状況を満たした

ら即座に誘発し、次の機会にスタック

に乗せられる。これらのアビリティは

そのアビリティがスタックから取り

除かれるまでは再び誘発することは

ないが、その後にそのアビリティを持

つカードがまだ誘発するゾーンに

残っていて、誘発条件を満たす場合に

は再び誘発する。 

11.10.フィールドアビリティ 

11.10.1.カードの持つフィールドアビリ

ティは、テキストに書かれている継続

効果を常に発生させ続ける。これらの

効果は、特別な記載が無い限りはカー

ドがフィールドにいる時にだけ有効

である。そうでない場合にはテキスト

に書かれている領域のみで有効であ

る。 

11.10.2.フィールドアビリティのうちその

カードのカード名を追加するものの

み、ゲームから除外されている場合も

含みどのゾーンにあっても効果を発

揮する。これは『カード名は○○でも

ある』のように記載される。 

11.10.3.フィールドに出ているカードの特

性を変える継続効果は、カードが

フィールドに出る瞬間にすぐに適用

され、そのカードが本来の特性で

フィールドに出ることはない。 

11.10.4.フィールドアビリティはスタック

を使用しない。 

11.11.EX バースト 

11.11.1.EX バーストは一部の召喚獣の効果、

または一部のキャラクターカードが

持っているアビリティである。 

11.11.2.プレイヤーがダメージを受け、デッ

キの一番上のカードがダメージゾー

ンに置かれたとき、EX バーストを持

つカードがめくれると、そのカードが

持つ効果を即座に発動することがで

きる。EX バーストを使うかどうかは

任意なので、EX バーストを持つカー

ドがめくれたとしても使わないとい

う選択をすることもできる。EX バー

ストには割りこむことはできない。 

11.11.3.召喚獣にはそのテキストに書かれ

ているすべての効果が適用される。

オートアビリティの場合はその条件

を満たしたことによる効果の部分だ

けが解決される。 

11.12.召喚獣、アクションアビリティ、オートアビ

リティの解決 

11.12.1.両方のプレイヤーが連続して優先

権を放棄した時、スタックの 1 番上

に乗せられている召喚獣、アクション

アビリティ、オートアビリティが解決

される。 

11.12.2.解決されるのが条件付きオートア

ビリティである場合、その条件がまだ

満たされているかを確認する。満たさ

れていなければ、そのアビリティはス

タックから取り除かれ、何もしない。 

11.12.3.スタックに乗せられている召喚獣

やアビリティの発生源が領域を移動

しており、そのカードの情報が必要に
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なった場合には、そのカードが領域を

移動する前の情報を使用する。 

11.12.4.スタックに乗せられている召喚獣

やアビリティのコントローラーは、そ

のテキストに書かれている順序のま

ま、その命令に従う。ただし、置換効

果によって命令の内容が書き換わる

ことがある。場合によってはカードの

テキストで後に書かれた文章が前の

文章の意味を修整することがあった

りもする。 

11.12.4.1.スタックに乗せられている召喚

獣やアビリティの効果が、召喚獣

やアビリティをプレイする際に宣

言していない選択を必要とする場

合、テキストが指定したプレイ

ヤーは、スタックに乗せられてい

る召喚獣やアビリティの解決時に

その宣言を行う。 

11.12.4.1.1.この時、選ぶと書かれて

いる効果に「選ばなければ

ならない」ものを必ず含む

ように選び、「選ばれない」

ものを選んではならない。 

11.12.5.スタックに乗せられている召喚獣

やアビリティのテキストが、両方のプ

レイヤーに同時に選択や行動をする

ことを要求することがある。その場合、

まずターンプレイヤーがすべての選

択や行動を任意の順番で宣言し、その

内容を知った上で非ターンプレイ

ヤーがすべての選択や行動を任意の

順番で宣言し、最後にそれらすべての

宣言した行動が同時に実行される。 

11.12.6.スタックに乗せられているアビリ

ティや召喚獣のコントローラー以外

のプレイヤーがカードやキャラク

ターを選ばなければならない場合、選

ぶのはそのプレイヤーでも効果のコ

ントローラーはアビリティや召喚獣

のコントローラーである。 

11.12.7.スタックに乗せられている召喚獣

やアビリティの解決時に特定の領域

にあるカードの情報を必要としてい

て、そのカードが領域を移動していた

場合、領域を移動する直前の情報を使

用する。 

11.12.8.カードが何かをすると書かれてい

るアビリティの場合、実際にその行動

を行うのはそのカード自体であって、

アビリティではない。 

11.12.9.スタックに乗せられている召喚獣

やアビリティのテキストが、変数を含

む効果を発生させる場合、その値は解

決時に 1 度だけ決定され、その後変

化することはない。 

11.12.10.召喚獣はその解決の最後にスタッ

クからオーナーのブレイクゾーンに

置かれる。アビリティはその解決の最

後にスタックから消滅する。 

11.13.効果 

11.13.1.効果とは召喚獣またはアビリティ

によって生み出された命令の内容自

身を指す。 

11.13.2.効果は単発効果、継続効果、置換効

果の 3 つに分けられる。 

11.13.3.単発効果 

11.13.3.1.単発効果は何かを 1 度だけ起こ

して、その時点で終了する。 

11.13.4.継続効果 

11.13.4.1.継続効果はそのカードが示す期

間中あるいはゲーム終了までの間

影響を及ぼし続ける。 

11.13.4.2.召喚獣やアビリティがカードの

情報やコントローラーを変更する

継続効果を生み出すことがある。

そのような効果は、それが発生し

た時点で影響を受けたカードにの

み影響を与える。 

11.13.4.3.召喚獣やアビリティが変数を含

む継続効果を生み出す場合、その

値は解決時に一度だけ決定される。 
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11.13.4.4.フィールドアビリティが継続効

果を生み出すことがある。そのよ

うな効果は、そのフィールドアビ

リティを持つカードがそのアビリ

ティを発揮するために必要な領域

に置かれている間ずっと継続して

発揮される。 

11.13.4.5.フィールドアビリティが生み出

した継続効果は、それが発生した

時点で影響を受けたカード以外に

も影響を与える。 

11.13.4.6.複数の継続効果が相互に作用す

る場合、以下の順番で適用する。

①カードのコントローラーを変更

する継続効果、②カードのテキス

トを変更する継続効果、③カード

タイプまたはジョブを変更する継

続効果、④一般的な継続効果、⑤

カードのパワーを変更する継続効

果。 

11.13.4.7.同じ種類に属する複数の継続効

果を適用する場合、まずその効果

を発生させるアビリティを持つ

カード自身の情報を変化させる効

果を最初に適用し、次にそれ以外

の効果を適用する。カードのパ

ワーを変更する継続効果が相互に

影響を与え合う場合、まずその効

果を発生させるアビリティを持つ

カード自身の情報を変更する効果

を最初に適用し、最後にそれ以外

の効果を適用する。 

11.13.4.8.フィールドアビリティによって

作られた継続効果は、それを生み

出したアビリティとそのアビリ

ティを生成した効果の、遅い方と

同じタイムスタンプを持つ。 

11.13.4.9.召喚獣やアビリティの解決に

よって作られた継続効果は、生成

された時点でのタイムスタンプを

得る。 

11.13.4.10.カードのタイムスタンプは、そ

れが現在ある領域に入った時点で

のタイムスタンプである。 

11.13.4.11.複数のカードが同時にタイム

スタンプを得る場合、その時点で

ターンプレイヤーがタイムスタン

プの順番を決定する。 

11.13.4.12.ある効果がその効果と同じ種

類の効果を適用すると、効果が発

生するか否かであるとか、効果の

内容が変わってしまう場合、その

効果は他方に依存していると呼ば

れる。そうでない場合、その効果

は独立していると呼ばれる 

11.13.4.13.同じ種類に属する複数の継続

効果が相互に影響しあう場合、そ

の効果の一つが別の効果に依存し

ているならば、独立している効果

を先に適用する。同じ種類の継続

効果同士が相互に影響を与え合う

場合、それぞれが独立しているな

らば、タイムスタンプ順に解決す

る。 

11.13.5.置換効果 

11.13.5.1.置換効果は継続効果の一部であ

る。置換効果は置換イベントが発

生する際に継続的に適用される。

置換効果は発生する置換イベント

を待ち、その効果の全部あるいは

一部を他のイベントで置換する。 

11.13.5.2.「代わりに」という語を用いる

効果は置換効果である。 

11.13.5.3.置換効果は置換イベントが発生

するよりも前に存在していなけれ

ばならない。既に起こったことを

何かに置換することはできない。 

11.13.5.4.置換効果が置換イベントを置き

換えた場合、置き換えられた置換

イベントは起きたことにならない。 

11.13.5.5.置換効果の結果に同一の置換効

果が再び適用されることはない。 
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11.13.5.6.召喚獣、アクションアビリティ、

オートアビリティがそれ自身の解

決時の効果の一部または、全部を

置換する場合がある。この効果を

自己置換効果と呼ぶ。置換効果を

置換イベントに適用する場合には、

最初に自己置換効果を適用し、そ

れからそれ以外の置換効果を適用

する。 

11.13.5.7.複数の置換効果がカードまたは

プレイヤーに影響を与えるひとつ

の置換イベントを置き換えようと

する場合、まず、自己置換効果を

適用する。それから、カードが誰

のコントロール下でフィールドに

出るかを修整する効果があれば、

その中の一つを選ぶ。その後、影

響を受けるカードのコントロー

ラー(コントローラーがいないな

らばオーナー)または影響を受け

るプレイヤーが残りの置換効果を

適用する順番を選択する。 

 

12. ルールプロセス 

12.1.ルールプロセスは特定の条件を満たした時に

発生するゲーム上の処理のことを指す。 

12.2.ルールプロセスはゲームの間にチェックされ、

どのプレイヤーにもコントロールされない。 

12.3.ブレイヤーが優先権を得るたび、ゲームはす

べてのルールプロセスの発生をチェックす

る。チェックの結果、該当するルールプロセ

スがあった場合、すべてのルールプロセスを

同時に単一のイベントとして処理する。次に、

ルールプロセスの発生もオートアビリティ

の誘発もしなくなるまで、ルールプロセスの

チェックとオートアビリティの誘発を繰り

返した後、誘発していたオートアビリティが

自動的にスタックに積まれる。その後、新し

いルールプロセスのチェックとオートアビ

リティの誘発を繰り返して、はじめて実際に

優先権がプレイヤーに与えられる。 

12.4.ルールプロセスには以下の物がある。 

12.4.1.ダメージが 7 になったプレイヤーは

ゲームに敗北する。 

12.4.2.前回のルールプロセスのチェック以

降に空のデッキからカードを引こう

としたプレイヤーはゲームに敗北す

る。 

12.4.3.デッキの枚数以上のダメージを受け

たプレイヤーは敗北する。 

12.4.4.パワーが 0 以下のキャラクターは

オーナーのブレイクゾーンに置かれ

る。 

12.4.5.パワーと同じかそれ以上のダメージ

を受けたキャラクターはブレイクさ

れる。ダメージを受けた直後にこの

ルールプロセスによりフォワードが

ブレイクされた場合、ダメージの発生

源がそのフォワードをブレイクした

とみなされる。それ以外の場合は、発

生源は確認しない。 

12.4.6.一般兵以外の同名のキャラクターを

同一プレイヤーのコントロール下で

2 体以上出していた場合、すべてオー

ナーのブレイクゾーンに置かれる。 

12.4.7.光属性と闇属性のカードを 2 属性合

わせて同一プレイヤーのコントロー

ル下で 2 体以上出していた場合、す

べて持ち主のブレイクゾーンに置か

れる。 

12.4.8.装備しているキャラクターの無いア

イテムはブレイクゾーンに置かれる。 

12.4.9.単一のキャラクターが同一のカード

タイプを持つアイテムを 2 個以上装

備していた場合、すべて持ち主のブレ

イクゾーンに置かれる。 

12.4.10.単一のプレイヤーのカードタイプ

が陣形であるカードが 2 枚以上

フィールドに存在していた場合、すべ

てブレイクゾーンに置かれる。 
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13. 無限ループ 

13.1.無限ループとはある行為が無限に繰り返され

て、ゲームが進まなくなることを指す。無限

ループが発生し、それを止める手立てがない

場合、ゲームは引き分けとなる。プレイヤー

の選択によりループを止める手立てがある

場合には、以下に従う。 

13.2.その行為の中に、一方のプレイヤーのみに無

限ループを停止する選択肢が与えられてい

る場合、そのプレイヤーはその無限ループを

何回行うかを宣言し、その回数だけ無限ルー

プを行う。その後ループを終了する。その後、

オートアビリティなどにより強制される場

合を除いては、同じ無限ループを選択するこ

とはできない。 

13.3.無限ループを止める手立てを両方のプレイ

ヤーが持つ場合、まずターンプレイヤーが

ループの回数を宣言し、それから非ターンプ

レイヤーがループの回数を宣言する。その後、

両者の回数のうち、より小さい方の回数だけ

無限ループを繰り返した後、該当するプレイ

ヤーがそのループを止められるいずれかの

選択を行った状態で無限ループを終了する。

その後、この無限ループが開始された状況と

まったく同一の状態(すべての領域のカード

が同一)である状況下では、オートアビリティ

などにより強制される場合を除いては、より

大きい方の回数を選んだプレイヤーはこの

無限ループを繰り返すことはできない。 

14. 無限ループ 

14.1.ある処理を行った後に、その処理が適正に行

えないことが分かった場合、それは、その処

理を行う前の時点まで巻き戻される。 

14.2.すでに行われていた支払いは取り消される。

コストを支払う処理を行っていた場合、支

払っていたコストを取り消される。 

14.3.不正な処理を行った結果や、不正な処理を巻

き戻した結果を元として、アビリティや、効

果が発生したりすることはない。 

14.4.デッキへのカードの移動、デッキからスタッ

ク以外へのカードの移動、デッキのシャッフ

ルを伴う行動を巻き戻すことはできない。 

14.5.不正な処理を巻き戻した時に優先権を持って

いたプレイヤーが再び優先権を得る。 

15. キーワード関連 

15.1.キーワード行動 

15.1.1.いくつかの行動はキーワード化され

ている。以下にそれらの行動を示す。 

15.1.1.1.アクティブにする 

15.1.1.1.1.ダル状態のキャラクター

をアクティブ状態にするこ

とをアクティブにするとい

う。 

15.1.1.1.2.アクティブ状態のキャラ

クターをアクティブにする

こともできる。 

15.1.1.2.ダルにする 

15.1.1.2.1.アクティブ状態のキャラ

クターをダル状態にするこ

とをダルにするという。 

15.1.1.2.2.ダル状態のキャラクター

をダルにすることもできる。 

15.1.1.3.ブレイクする 

15.1.1.3.1.カードをブレイクすると

はそれをフィールドから

オーナーのブレイクゾーン

に置くことである。 

15.1.1.3.2.ブレイク以外にもコスト

の支払いや｢ブレイクゾー

ンに置く｣という効果、ルー

ルプロセスなどでカードが

フィールドからブレイク

ゾーンに置かれる場合があ

るが、「ブレイクする」と書

かれていない限りそれはブ

レイクとは扱われない。 
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15.1.1.4.捨てる 

15.1.1.4.1.カードを手札からブレイ

クゾーンに置くことを、

カードを捨てるという。 

15.1.1.5.除外する 

15.1.1.5.1.カードをどこかの領域か

らゲーム外に置くことを除

外するという。 

15.1.1.6.シャッフルする 

15.1.1.6.1.裏向きのカードをシャッ

フルするとは、その順番が

どちらのプレイヤーにも分

からないように無作為化す

るということである。 

15.1.1.7.探す 

15.1.1.7.1.カードを非公開の領域で

指定された枚数選び出すこ

とを探すという。 

15.1.1.7.2.非公開領域で探す場合、条

件に合致するカードがあっ

たとしてもそれを選ばない

ことが可能である。 

15.1.1.8.召喚する 

15.1.1.8.1.通常手札にある召喚獣を、

スタックに置きコストを支

払うことを召喚するという。 

15.1.1.9.サーチする 

15.1.1.9.1.サーチするとは、デッキか

ら指定されたカードを探し

出して公開しそのカードを

脇に置く。その後に書かれ

たことを実行し、その後

デッキをシャッフルするこ

とを指す。 

15.1.1.10.パーティーを組む 

15.1.1.10.1.パーティーを組むとは複

数体のフォワードを１つの

フォワードであるかのよう

にアタックするというキー

ワード行動である。 

15.1.1.10.2.パーティーを組むことが

できるのは同じ属性かパー

ティーアイコンを持つもの

同士だけである。 

15.1.1.10.3.パーティーを組むことが

で き る フ ォ ワ ー ド は 、

10.1.2.1 の時点でアタック

できるもののみである。 

15.1.1.10.4.パーティーを組むことが

できるフォワードの数に上

限はない。 

15.1.1.10.5.パーティーを組んでいる

フォワードが何らかの理由

でフィールドから離れ、

フィールドに残っている

パーティーを組んでいる

フォワードが 1 体以下に

なった場合、パーティーは

解消される。 

15.1.1.10.6.パーティーを組んでいる

フォワードが条件付きでブ

ロックされないアビリティ

を持っている場合、どれか 1

体でもブロックされるなら、

そのパーティーはブロック

される。（例：3 コスト以上

のフォワードにはブロック

されないものと 4 コスト以

上のフォワードにはブロッ

ク さ れ な い も の が パ ー

ティーを組んでいる場合、3

コストのフォワードでブ

ロックすることができる。） 

15.1.1.10.7.パーティーを組んでいる

すべてのフォワードが先制

攻撃を持っていない場合、

それらの先制攻撃は有効で

はないため、通常と同じタ

イミングでダメージを与え

る。 
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15.1.1.10.8.パーティーを組んでいる

フォワードがブロックされ、

ブロックしているフォワー

ドにダメージを与える場合、

まずそれらがルール上ダ

メージを与えられるかを

チェックし、その後、与え

られるべきダメージが決定

される。そののちに決定し

たダメージが移しかえられ

たり軽減されたりする。そ

の結果、パーティーを組ん

でいるものの中で、ルール

上ダメージを与えないフォ

ワードがいたとしてもほか

のフォワードのダメージが

与え、ブロックしている

フォワードをブレイクした

場合、それはパーティーに

参加したすべてのフォワー

ドがブレイクしたことにな

る。 

15.1.1.11.装備する 

15.1.1.11.1.アイテムのコストを支払

いキャラクターにつけるこ

とを装備するという。 

15.2.キーワードアビリティ 

15.2.1.ブレイブ 

15.2.1.1.ブレイブはアタック指定ステッ

プにおけるルールを修正する

フィールドアビリティである。 

15.2.1.2.ブレイブを持つフォワードは、ア

タックに参加してもダルにならな

い。 

15.2.2.ヘイスト 

15.2.2.1.ヘイストはフィールドアビリ

ティである。 

15.2.2.2.ヘイストを持つキャラクターは、

そのコントローラーの最新のター

ンの最初から継続してコントロー

ルされていない場合でも、アタッ

クすることができる。 

15.2.2.3.ヘイストを持つキャラクターは、

そのコントローラーの最新のター

ンの最初から継続してコントロー

ルされていない場合でも、コスト

にダルにすることを含むアビリ

ティを起動することができる。 

15.2.3.先制攻撃 

15.2.3.1.先制攻撃は、ダメージ解決ステッ

プのルールを変更するフィールド

アビリティである。 

15.2.3.2. 1 体以上のアタック中のまたは

ブロック中のフォワードが、ダ

メージ解決ステップの開始時に先

制攻撃を持っていた場合、持って

いないフォワードよりも先にダ

メージを与える。それが終わって

から先制攻撃を持っていないフォ

ワードがダメージを与える。 

15.2.3.3.先制攻撃のダメージが解決され、

通常のダメージが解決される前に

優先権が発生する。ただし、召喚

獣を使用したりアクションアビリ

ティやスペシャルアビリティを使

用したりすることはできない。先

制攻撃のダメージ解決により発生

した効果はここではスタックに積

まれず、通常のダメージが解決さ

れたあとにスタックに積まれる。 

15.2.3.4.パーティーを組んでアタックす

る場合、そのパーティーに参加し

ている全員が先制攻撃を持たない

限り、先制攻撃は有効にならない。 

15.2.4.レベルアップ 

15.2.4.1.レベルアップはオートアビリ

ティである。 

15.2.4.2.レベルアップは「○○（このフォ

ワード自身）が対戦相手のコント

ロールするフォワードをブレイク

するかプレイヤーにダメージを与
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えたとき、○○をブレイクゾーン

に置いてもよい。そうした場合、

あなたはデッキから○○と同名の

フォワードを 1 枚探し、それを公

開してダル状態でフィールドに出

す。あなたのデッキをシャッフル

する。」を意味する。 

15.2.4.3.これに対応してレベルアップを

持つフォワードがフィールドから

離れた場合、ブレイクゾーンに置

こうとする行為ができないためレ

ベルアップすることはできない。 

15.2.5.リンク 

15.2.5.1.リンクは、これを持つフォワード

がフィールドに出たときに誘発す

るオートアビリティである。 

15.2.5.2.リンクは、リンク－属性(コスト)

と書かれている。書かれている属

性の、（）内の数字以下のコストの

フォワードをフィールドに出すこ

とができる。 

15.2.5.3.この効果で出たフォワードがリ

ンクを持っている場合、それが誘

発してさらに新しいフォワードを

出すことができる。 

15.2.5.4.リンクに複数の属性が書かれて

いる場合、そのうちのどれか 1 つ

を選び 1 体だけフィールドに出す

ことができる。 

15.2.6.アシスト 

15.2.6.1.アシストはオートアビリティで

ある。 

15.2.6.2.アシストは「○○（このバック

アップ自身）がフィールドに出た

とき、それをブレイクゾーンに置

く。そうした場合記載されている

効果を解決する。」を意味するオー

トアビリティである。 

15.2.6.3.アシストを持つバックアップを

フィールドに出す場合、そのコン

トローラーはアシストを使用する

かどうかを選択しなければならな

い。 

15.2.6.4.アシストを使用しないことを選

択した場合、そのバックアップが

フィールドに出てもアシストは発

動しない。これは効果が解決され

ないのではなく、スタックにも積

まれない。 

15.2.6.5.スタックに積まれたアシストに

対応してこのバックアップが

フィールドから離れた場合、ブレ

イクゾーンに置こうとする行為が

できないためアシストの効果は無

効になる。 

15.2.7.軍神 

15.2.7.1.軍神は召喚獣が持つフィールド

アビリティである。 

15.2.7.2.軍神を持つ召喚獣を召喚する際

に、軍神を使うことを選択できる。 

15.2.7.3.軍神を使うことを選択した場合、

11.2.3 の時点で、軍神の()内に記載

されているジョブを持つキャラク

ター1体をブレイクゾーンに置く。

これによりブレイクゾーンに置い

たキャラクターのコスト分だけ召

喚獣のコストが減る。 

15.2.7.4.これにより減るコストは 0 以下

にはならない。 

15.2.7.5.軍神でブレイクゾーンにおける

キャラクターは 1 体だけである。 

15.2.8.パーティーアイコン 

15.2.8.1.カード名右に P マークのアイコ

ンのあるフォワード同士は属性が

違っていてもパーティーを組むこ

とが可能である。 

15.2.8.2.パーティーアイコンを持たない

フォワードとは、パーティーを組

んでいるキャラクターの属性が 1

体でも違う場合はパーティーを組

めない。 
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15.2.9.オーバードライブ 

15.2.9.1.オーバードライブは、キャラク

ターが持つフィールドアビリティ

である。 

15.2.9.2.キャラクターをプレイする際に、

オーバードライブを使うことを選

択できる。 

15.2.9.3.オーバードライブを持つキャラ

クターをプレイする際に、オー

バードライブ(コスト)―で示され

る追加コストを支払うことによっ

て、そのキャラクターは「―」の

右側にあるオートアビリティを

持ってフィールドに出る。 

15.2.9.4.オーバードライブによる追加コ

ストはキャラクターをプレイする

際のコストと同時に支払われる。

また、それらのコストは一括して

支払われる(例：風の 3 コストの

フォワードが《風》1 つと無色 2

つの合計 3 コストのオーバードラ

イブを持っていた場合、風 2 コス

トと任意の 4 コストを支払えば

オーバードライブを支払った状態

でフィールドに出せる。)。 

15.2.10.覚醒 

15.2.10.1.覚醒はアクションアビリティで

ある。 

15.2.10.2.覚醒(コスト)で示されるコスト

を支払うことで、デッキから同名

のカードを１枚サーチし、フィー

ルドに出すことができる。 

15.2.10.3.覚醒は自分のターンにしかプレ

イできない。 

15.2.11.青魔法 

15.2.11.1.青魔法は、モンスターが持つア

クションアビリティである。 

15.2.11.2.青魔法－(コスト)で示されるコ

ストを支払いその青魔法を持つ

カードを手札から捨てることに

よって、：より右の効果を発揮する。 

15.2.11.3.青魔法は優先権のある時ならば

いつでもプレイできる。 

15.2.11.4.青魔法はそれを持つカードが手

札にある時にしかプレイできない。 

15.2.12.はずす 

15.2.12.1.はずすは、アイテムが持つアク

ションアビリティである。 

15.2.12.2.はずす－(コスト)で示されるコ

ストを支払うことでそのアイテム

を手札に戻すことができる。これ

はアクションアビリティである。 

15.2.12.3.はずすは優先権のある時ならば

いつでもプレイできる。 

15.2.12.4.はずすはそれを持つカードが

キャラクターに装備されている時

にしかプレイできない。 

15.2.13.ジョブチェンジ 

15.2.13.1.ジョブチェンジはアクションア

ビリティである。 

15.2.13.2.ジョブチェンジはジョブチェン

ジ（数字）―（コスト）と表示さ

れる。（コスト）を支払うことで（数

字）以下のコストのバックアップ

1 枚を、手札からフィールドに出

すことができる。 

15.2.13.3.ジョブチェンジは自分のターン

にしかプレイできない。 

15.2.14.閃き 

15.2.14.1.閃きはフォワードとバックアッ

プが持つアクションアビリティで

ある。 

15.2.14.2.閃きは、(閃きアイコン)アビリ

ティ名―(コスト)：効果。の形で示

される。また、アビリティ名は青

文字で書かれている。 

15.2.14.3.コストを支払いその閃きを持つ

カードを手札から捨てることに

よって、：より右の効果を発揮する。 

15.2.14.4.閃きは優先権のある時ならばい

つでもプレイできる。 
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15.2.14.5.閃きはそれを持つカードが手札

にある時にしかプレイできない。 

15.2.15.ジャンクション 

15.2.15.1.ジャンクションは、キャラク

ターが持つアクションアビリティ

である。 

15.2.15.2.ジャンクションはコストを支払

い、手札から召喚獣 1 枚をゲーム

から除外するというアビリティで

ある。ジャンクションを使用した

キャラクターは「ジャンクション

された状態」になる。 

15.2.15.3.ジャンクションの効果によって

除外された召喚獣が除外され続け

ている限り、キャラクターはジャ

ンクションされた状態である。な

んらかの効果によってその召喚獣

が除外されていない状態になった

場合、キャラクターはジャンク

ションされた状態ではなくなる。 

15.2.15.4.ジャンクションされているキャ

ラクターにさらにジャンクション

することはできない。ジャンク

ションのコストを支払うこと自体

はできるが、召喚獣を除外するこ

とはできない。 

15.2.16.凍結 

15.2.16.1.凍結はフィールドアビリティで

ある。 

15.2.16.2.凍結したキャラクターはそれの

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。 


