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総合ルール本文  

 

第 1章 . ゲームのアウトライン  

 

1 .1 .  ゲーム人数  

1 .1 .1 .  このゲームは原則２名のファイターにより

対戦を行うゲームです。それ以外の人数

で行うゲームに関するルールは、現在の

総合ルールでは対応していません。  

 

1 .2 .  ゲームの勝敗  

1 .2 .1 .  いずれかのファイターが敗北した場合、

ゲームはその時点で終了します。対戦相

手が敗北し、自身が敗北していないファイ

ターがゲームに勝利します。  

1 .2 .2 .  いずれかのファイターが敗北条件を満た

している場合、チェックタイミング (第 3 章

3.5. )で、そのファイターはルール処理 (第 9

章 )によりゲームに敗北します。  

1 .2 .2 .1 .ゲーム中、いずれかのファイターのダ

メージゾーンにカードが６枚以上ある場

合、そのファイターは敗北条件を満たし

ています。  

1 .2 .2 .2 .ゲーム中、いずれかのファイターの

山札にカードが１枚も存在しない場合、

そのファイターはゲームの敗北条件を

満たしています。  

1 .2 .3 .  すべてのファイターが同時に敗北してい

る場合、そのゲームは引き分けになりま

す。  

1 .2 .4 .  すべてのファイターは、ゲーム中の任意

の時点で投了することができます。投了を

したファイターはただちにゲームから退場し、

チェックタイミングを待たずに敗北し、ゲー

ムは終了します。  

1 .2 .4 .1 .投了を行う行為は、いかなるカード

の影響も受けません。また、カードの効

果により投了を強制されることもなく、

投了による敗北をなんらかの置換効果

が置換することもありません。  

1 .2 .5 .  なんらかのカードの効果によりいずれか

のファイターが勝利したり敗北したりするこ

とがあります。この場合、チェックタイミング

を待たず、その効果の処理中にそのファイ

ターは勝利または敗北し、ゲームは終了し

ます。  

 

1 .3 .  ゲームの大原則  

1 .3 .1 .  カードに書かれているテキストの内容が

総合ルールの内容に矛盾する場合、テキ

ストの内容を優先します。  

1 .3 .2 .  なんらかの理由によりファイターが実行

不可能なことを行うように求められた場合、

それは単に行われません。同様に、効果

により一定の量の行動を行うよう求められ

た場合、その一部のみ実行不可能な場

合、可能な限りその行動を行います。  

1 .3 .2 .1 .すでにある状態にあるものを改めて

その状態にするよう求められた場合、

それは改めてその状態になるわけでは

なく、その行為自体が行われません。  

1 .3 .2 .2 .なんらかの理由で、ある行動が０回 、

あるいはマイナス回行われることを求め

る場合、その行動はまったく行われま

せん。マイナスであっても逆の行動を求

められることもありません。  

1 .3 .3 .  あるカードの効果によりなんらかの行動

を行うよう指示された場合に、同時にその

行動を禁止する効果が発生している場合、

常に禁止する効果が優先されます。  

1 .3 .4 .  なんらかの理由で複数のファイターが同

時になんらかの選択を行うよう求められた

場合、ターンファイターから先に選択を行

います。非ターンファイターは、ターンファイ

ターの選択の内容を知ってから自身の選
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択を行います。  

1 .3 .5 .  カードやルールによりなんらかの数を選

ぶ場合、特に指定がない限り、０以上の

整数を選ぶ必要があります。１未満の端

数を含む数やマイナスの数は選べませ

ん。  

 

第 2章 . カードの情報  

 

 

 

①カード名  

②クラン  

③種族  

④グレード  

⑤パワー  

⑥シールド  

⑦クリティカル  

⑧トリガーアイコン  

⑨タイプ  

⑩  スキルアイコン  

⑪  テキスト  

⑫  国家  

 

2 .1 .  カード名  

2 .1 .1 .  このカードの持つ固有名称を表す情報

です。  

2 .1 .1 .1 .カード名に、そのカードの読み方を

示す振り仮名が振られることがあります

が、これはカード名の一部ではなく、ル

ール上は無視されます。  

2 .1 .1 .2 .テキストの中で「  」 (鉤括弧 )に囲ま

れている文章はカード名です。  

 

2 .2 .  クラン  

2 .2 .1 .  このカードが属するクランを表す情報で

す。  

2 .2 .1 .1 .クランはトリガーチェックの際に参照

されます。詳しくは「アタックとバトル」

(第 7 章 )を参照して下さい。  

2 .2 .2 .  クランは、他の能力や効果により参照さ

れることがあります。  

2 .2 .3 .  テキストの中で《  》 (二重山括弧 )に囲ま

れている文章はクランです。  

2 .2 .4 .  「～は《 (クラン )》にも属する」というテキス

トは該当するカードに対して《  》に囲まれ

ているクランを追加する効果です。  

 

2 .3 .  種族  

2 .3 .1 .  このカードの種族を表す情報です。  

2 .3 .1 .1 .種族は他の能力や効果により参照

されることがあります。  

2 .3 .1 .2 .テキストの中で〈  〉 (山括弧 )に囲ま

れている文章は種族です。  

 

2 .4 .  グレード  

2 .4 .1 .  このカードをノーマルライドする時とノー

マルコールする時に参照する数値です。ラ

イドとコールに関しては「カードや能力のプ

レイ及び解決」 (第 8 章  8 .5 . )  を参照して

下さい。  
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2 .4 .2 .  グレードはこのカードをプレイするための

制限となりえます。詳しくは「カードや能力

のプレイ及び解決」 (第 8 章  8 .5 . )  を参照

してください。   

 

2 .5 .  パワー  

2 .5 .1 .  このカードの戦闘力を表す数値です。高

いほどバトルで有利になります。詳しくは

「アタックとバトル」 (第 7 章 )を参照してくだ

さい。  

2 .5 .2 .  パワーはカード内で のアイコンで示さ

れる場合があります。  

2 .5 .3 .  この欄にあるパワー数値の直後に「＋」

が書かれている場合があります。ルール上

の意味を持ちません。  

2 .5 .4 .  ユニットのパワーが現在の値より大きく

なる場合、パワーは「増加」し、現在の値

より小さくなる場合、パワーは「減少」しま

す。  

2 .5 .4 .1 .パワーの増減の値が０であった場合、

増減そのものが行なわれません。  

2 .5 .4 .2 .なんらかの値を参照したパワーの増

加で、参照する値が負の値だった場合、

パワーは減少します。  

 

2 .6 .  シールド  

2 .6 .1 .  このカードのガーディアン (第 3 章 3.11)と

しての戦闘力を表す数値です。高いほど

相手のアタックから味方のユニット (第 3 章

3.8. )  を守れます。詳しくは「アタックとバト

ル」 (第 7 章 )を参照してください。  

2 .6 .2 .  シールドはカード内で のアイコンで示

される場合があります。  

2 .6 .3 .  ユニットの中にはシールドを持たないも

のも存在します。  

 

2 .7 .  クリティカル  

2 .7 .1 .  このカードがヴァンガード (3 .9 . )  に与える

ダメージの基準値を表す数値です。詳しく

は「アタックとバトル」 (第 7 章 )を参照してく

ださい。  

2 .7 .2 .  クリティカルはカード内で のアイコンで

示される場合があります。  

 

2 .8 .  トリガーアイコン  

2 .8 .1 .  ドライブチェック、またはダメージチェック

でこのカードが公開された場合に、そのカ

ードの効果として行う行動を示すアイコン

です。詳しくは「アタックとバトル」 (第 7 章 )

およびダメージ処理（9.6 .）を参照してくださ

い。  

2 .8 .1 .1 .トリガーアイコンには以下の種類が

存在します。  

2 .8 .1 .1 .1 .アイコンなし：何も発生しませ

ん。  

2 .8 .1 .1 .2 .    (クリティカルトリガー )：あな

たは自分のユニットを１枚選び、その

ターン中、クリティカルを＋１します。

あなたは自分のユニットを１枚選び、

そのターン中、パワーを＋5000 しま

す。  (この効果は、それぞれ、別々

のユニットを選ぶことができます。 )  

2 .8 .1 .1 .2 .1 .クリティカルトリガーはテキ

スト中では   で表されます。  

2 .8 .1 .1 .3 .    (ドロートリガー )：あなたは

カードを１枚引きます。あなたは自分

のユニットを１枚選び、そのターン中、

パワーを＋5000 します。  

2 .8 .1 .1 .3 .1 .ドロートリガーはテキスト中

では   で表されます。  

2 .8 .1 .1 .4 .    (スタンドトリガー )：あなたは

自分のリアガードを１枚選び、スタン

ドします。あなたは自分のユニットを

１枚選び、そのターン中、パワーを＋

5000 します。  (この効果は、それぞ

れ、別々のユニットを選ぶことができ

ます。 )  

2 .8 .1 .1 .4 .1 .スタンドトリガーはテキスト

中では   で表されます。  

2 .8 .1 .1 .5 .    (ヒールトリガー )：あなたの

ダメージゾーンのカードの枚数が相

手のダメージゾーンのカードの枚数

以上なら、あなたは自分のダメージ

ゾーンのカードを１枚選び、回復しま

す。あなたは自分のユニットを１枚選

び、そのターン中、パワーを＋5000

します。  

2 .8 .1 .1 .5 .1 .ヒールトリガーはテキスト

中では   で表されます。  

2 .8 .2 .  トリガーアイコンに複数の行動が書かれ

ている場合、それは任意の順番で実行す

ることができます。  

 

2 .9 .  タイプ  
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2 .9 .1 .  このカードの持つタイプを表します。タイ

プは、カード名の左側に表記されます。  

2 .9 .2 .  タイプにはＧユニット、トリガーユニット、

ノーマルユニットがあります。  

 

2 .10 .  スキルアイコン  

2 .10 .1 .  多くのカードが共通して持っている能力

を表します。能力の内容は書かれている

アイコンによって違います。  

2 .10 .1 .1 .    はそのカードが『ツインドライ

ブ ! !』 (第 10 章  10 .2 .1 . )  を持つことを表

します。  

2 .10 .1 .2 .    はそのカードが『インターセプト』

(第 10 章  10 .2 .2 . )  を持つことを表しま

す。  

2 .10 .1 .3 .    はそのカードが『ブースト』 (第

10 章  10 .2 .3 . )  を持つことを表します。  

2 .10 .1 .4 .    はそのカードが『トリプルドライ

ブ ! ! !』 (第 10 章 .  10 .2 .1 .4 )  を持つことを

表します。  

 

2 .11 .  テキスト枠  

2 .11 .1 .  このカードが持つ能力などが書かれて

いる枠です。この枠内の文章またはその

一部をテキストと呼びます。  

2 .11 .2 .  テキスト枠内で特定の文字列を強調

するため、テキストが黒でない色で表記さ

れることがあります。テキストの色はルール

上の意味を持ちません。  

2 .11 .3 .  テキストの中には、（）（丸括弧）でくくら

れた、キーワードやキーワード能力やカー

ドの能力を詳しく説明したものが存在する

ことがあります。これは注釈文と呼ばれる

ものです。注釈分はテキストの一部ですが、

あくまで能力の解説の目的のみの意味を

持ち、ゲームには影響しません。  

2 .11 .4 .  テキスト内で領域を参照・指定する場

合、その領域のマスターが書かれていない

ならば、そのテキストはそのカード自身のマ

スターの領域を参照・指定しています。こ

れは 2015 年 11 月 13 日以降に発行され

たカードにのみ適用されます。  

 

2 .12 .  イラスト  

2 .12 .1 .  カードの内容をイメージしたイラストで

す。  

2 .12 .2 .  イラストは、情報ではなくゲーム上は特

に意味を持ちません。  

 

2 .13 .   コレクション ID 

2 .13 .1 .  このカードの ID記号です。  

2 .13 .2 .  コレクション IDは、情報ではなくゲーム

上は特に意味を持ちません。  

 

2 .14 .  レア度  

2 .14 .1 .  このカードの、パックからの登場頻度で

す。  

2 .14 .2 .  レア度は、情報ではなくゲーム上は特

に意味を持ちません。  

  

2 .15 .  イラストレーター名  

2 .15 .1 .  このカードのイラストの制作者です。イ

ラストレーターは複数存在する場合があり

ます。   

2 .15 .2 .  イラストレーター名は、情報ではなくゲ

ーム上は特に意味を持ちません。  

 

2 .16 .  ドライブ  

2 .16 .1 .  このカードがヴァンガード、双闘状態な

らばレギオンリーダー、としてアタックしてい

るバトルでドライブチェックを行う回数の基

準値を表す数値です。  

2 .16 .2 .  この情報はカードに記載されておらず、

すべてのカードの基本値は１です。それに

ツインドライブ ! !等の能力や効果による追

加や、修正がかかります。  

 

2 .17 .  国家  

2 .17 .1 .  このカードが属する国家を表す情報で

す。  

2 .17 .2 .  国家は、他の能力や効果により参照さ

れることがあります。  

2 .17 .3 .  国家は以下の６つがあり、それぞれに

対応した国家アイコンで示されます。  

ユナイテッドサンクチュアリ  

 

ドラゴンエンパイア  

 

スターゲート  
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ダークゾーン  

 

メガラニカ  

 

ズー  

 

2 .17 .3 .1 .上記６種類以外のアイコンを持っ

ているカードは、特定の国家に属してお

らず、国家情報を持ちません。  

2 .17 .4 .  国家アイコンがないカードがあります。

それらのカードは以下のクランに属してい

る場合、対応した国家に属しています。  

2 .17 .4 .1 .国家アイコンを持たず、また以下の

クランのいずれにも属していないカード

は、特定の国家に属しておらず、国家

情報を持ちません。  

ロイヤルパラディン ユナイテッドサンクチュアリ  

オラクルシンクタンク ユナイテッドサンクチュアリ  

エンジェルフェザー ユナイテッドサンクチュアリ  

シャドウパラディン ユナイテッドサンクチュアリ  

ゴールドパラディン ユナイテッドサンクチュアリ  

ジェネシス ユナイテッドサンクチュアリ  

かげろう ドラゴンエンパイア 

ぬばたま ドラゴンエンパイア 

たちかぜ ドラゴンエンパイア 

むらくも  ドラゴンエンパイア 

なるかみ ドラゴンエンパイア 

ノヴァグラップラー スターゲート 

ディメンジョンポリス スターゲート 

エトランジェ スターゲート 

リンクジョーカー スターゲート 

スパイクブラザーズ ダークゾーン 

ダークイレギュラーズ ダークゾーン 

ペイルムーン ダークゾーン 

ギアクロニクル ダークゾーン 

グランブルー メガラニカ  

バミューダ△ メガラニカ  

アクアフォース メガラニカ  

メガコロニー  ズー 

グレートネイチャー ズー 

ネオネクタール ズー 

 

第 3章 . ゲームの基礎用語  

3 .1 .  能力と効果  

3 .1 .1 .  能力とは、カードのテキストや、なんらか

の効果により発生した命令のことを指しま

す。  

3 .1 .1 .1 .能力は永続能力、起動能力、自動

能力の３種類に分けられます。詳しくは

「カードや能力のプレイと解決」 (第 8

章 )を参照してください。  

3 .1 .1 .2 .カードテキストに能力が発動すると

書かれている場合、それは能力の種別

により意味が異なります。  

3 .1 .1 .2 .1 .永続能力が発動するとは、そ

の永続能力が有効であることを意

味します。  

3 .1 .1 .2 .2 .起動能力を発動するとは、そ

の起動能力をプレイすることを意味

します。  

3 .1 .1 .2 .3 .自動能力が発動するとは、そ

の自動能力が誘発条件を満たして

待機状態になっていることを意味し

ます。  

3 .1 .1 .3 .【  】 (隅付き括弧 )の中に領域が書

かれている能力は、【  】の中に記載さ

れている領域でのみ有効です。領域に

関しては「ゲームの領域」 (第 4 章 )を参

照してください。  

3 .1 .1 .3 .1 .  【   】と書かれている能力は、

原則としてそのカードがヴァンガード

サークルに置かれている場合にのみ

有効です。  

3 .1 .1 .3 .2 .  【   】と書かれている能力は、

原則としてそのカードがリアガードサ

ークルに置かれている場合にのみ有

効です。  

3 .1 .1 .3 .3 .  【   】と書かれている能力は、

原則としてそのカードがガーディアン

サークルに置かれている場合にのみ

有効です。  

3 .1 .1 .3 .4 .【手 札 】と書 かれている能 力は、

原則としてそのカードが手札にある

場合にのみ有効です。  

3 .1 .1 .3 .5 .【ドロップゾーン】と書かれてい

る能力は、原則としてそのカードがド

ロップゾーンにある場合にのみ有効

です。  

3 .1 .1 .3 .6 .【バインドゾーン】と書かれてい

る能力は、原則としてそのカードが

バインドゾーンにある場合にのみ有

効です。  

3 .1 .1 .3 .7 .【ソウル】と書かれている能力

は、原則としてそのカードがソウルに

ある場合にのみ有効です。  
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3 .1 .1 .3 .8 .【ダメージゾーン】と書かれてい

る能力は、原則としてそのカードがダ

メージゾーンにある場合にのみ有効

です。  

3 .1 .1 .3 .9 .【山 札 】と書 かれている能 力は、

原則としてそのカードが山札にある

場合にのみ有効です。  

3 .1 .1 .3 .10 .領域が指定されていない能力

は、原則としてそのカードがどの領

域にあっても有効です。  

3 .1 .1 .4 .能力の中には【    /    】のような

形で書かれている場合もあります。これ

は書かれているどちらかの領域にある

時に有効であることを意味します。  

3 .1 .1 .5 . [  ] (角括弧 )の中に何らかの行動が

書かれているテキストは、コストです。コ

ストに関しては「カードや能力のプレイと

解決」 (第 8 章 )を参照してください。  

3 .1 .1 .5 .1 .コストが含まれる起動能力をプ

レイするためには、コストで示される

行動が必要です。  

3 .1 .1 .5 .2 .コストが含まれる自動能力は、

その解決中にコストで示される行動

をしない場合、「コストを払ってよい。

払ったら～」以降の行動は、コスト支

払い以前の条件による分岐および

8.1 .1 .2 .3 .1 .で示されている使用制限

を除き、その自動能力は見た目上

何も起こしません。  

3 .1 .1 .5 .3 .複数の種類のコストをすべて同

時に支払う場合、それぞれのコスト

は「，」 (カンマ )によって分けられま

す。  

3 .1 .1 .6 .『  』 (二重鉤括弧 )の中に何らかの

文章が書かれている場合、それはその

内容によって、意味が変わります。  

3 .1 .1 .6 .1 .『  』～与える、『  』～失う、『  』

～得るとある場合、その『  』の中に

書かれている文章は能力です。  

3 .1 .1 .6 .2 .『  』～するとある場合、その『  』

に書かれている文章は一連の処理

です。  

3 .1 .2 .  効果とは、能力により示された命令の内

容自身を指します。  

3 .1 .2 .1 .効果は単発効果、継続効果、置換

効果の３種類に分けられます。詳しくは

「カードや能力のプレイと解決」 (第 8

章 )を参照してください。  

 

3 .2 .  ファイター  

3 .2 .1 .  ファイターとはヴァンガードをプレイしてい

るプレイヤーのことを指します。  

 

3 .3 .  オーナー  

3 .3 .1 .  オーナーとは、カードの物理的な所有者

を指します。  

3 .3 .2 .  ある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開始したファイタ

ーを指します。  

3 .3 .3 .  ゲームが終了した段階で、各ファイター

は自身がオーナーであるカードをすべて取

り戻します。  

 

3 .4 .  マスター  

3 .4 .1 .  マスターとは、カードや能力や効果など

を現在使用しているファイターを意味しま

す。  

3 .4 .2 .  いずれかの領域 (第 4 章 )に置かれてい

るカードのマスターとは、その領域が属して

いるファイターを指します。  

3 .4 .3 .  効果のマスターとは、その効果を発生し

た能力のマスターを指します。  

3 .4 .4 .  起動能力のマスターとは、それをプレイ

したファイターを指します。  

3 .4 .5 .  自動能力のマスターとは、その能力を有

するカードやその能力を発生した効果のマ

スターを指します。  

3 .4 .6 .  永続能力のマスターとは、その能力を有

するカードやその能力を発生した効果のマ

スターを指します。  

 

3 .5 .  チェックタイミング  

3 .5 .1 .  チェックタイミングとは、ゲーム中で発生

したルール処理 (第 9 章 )や自動能力 (第 8

章  8 .6 . )  のプレイを行う時点を指します。  

3 .5 .2 .  チェックタイミングにおいては、まずルー

ル処理がすべて解決され、解決するべき

ルール処理が無くなってから、待機状態に

なっている自動能力のプレイと解決を行い

ます。詳しくは「チェックタイミング/プレイタ

イミングと能力や効果」 (第 8 章  8 .4 . )  を

参照してください。  

 

3 .6 .  プレイタイミング  
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3 .6 .1 .  プレイタイミングとは、指定されたファイタ

ーが能動的に行動を行うことのできる時

点を指します。  

3 .6 .2 .  いずれかのファイターにプレイタイミング

が与えられる場合、実際に行動の選択を

行う前に必ずチェックタイミングが発生しま

す。そのチェックタイミングに解決すべきル

ール処理や自動能力が存在しなくなった

後に、実際にそのファイターにプレイタイミ

ングが与えられます。  

3 .6 .3 .  プレイタイミングが与えられたファイター

は、その時点で可能な行動を１つ選択し

て実行するか、何もしないことを選択しま

す。  

3 .6 .3 .1 .何かを行った場合、その解決を終え

た後に、特に指定が無い限りそのファ

イターに再びプレイタイミングが与えら

れます。  

3 .6 .3 .2 .何もしないことを選択し、その間に新

たなルール処理 (第 9 章 )や自動能力

(第 8 章  8 .6 )のプレイが行われていない

場合、ゲームが進行します。  

 

3 .7 .  情報と状態  

3 .7 .1 .  カードが所有し、ゲーム上意味を持つか

参照される可能性のある各種の値や文字

列やアイコンを情報と呼びます。情報は効

果により修正されることがあります。どのよ

うなものが情報であるかは、前述「カードの

情報」 (第 2 章 )を参照して下さい。  

3 .7 .1 .1 .情報は効果によって修正されること

があります。カードの持つ能力以外の

情報は、同一のものを複数持っていて

も無視されます。  

例 ：クランがロイヤルパラディンであるユニットに

対して、「このカードは《ロイヤルパラディン》にも

属する」という効果による情 報 の修正をした場

合、同 一のものを２つ持つので１つを除いては

無視されます。  

3 .7 .1 .2 .「元々の」情報を参照する場合、

カードに書かれている情報そのものを

参照します。  

3 .7 .2 .  情報以外に、カードに対してゲーム中に

参照されうる内容を状態と呼びます。  

3 .7 .2 .1 .具体的には、カードのオーナーやマ

スター、カードの配置状態、カードの配

置位置等が状態に当たります。  

 

3 .8 .  ユニット  

3 .8 .1 .  フィールド (第 4 章 4.5 )に置かれている呪

縛カードでないカードのことをユニットと呼

びます。  

3 .8 .1 .1 .カードの効果でタイプ（2.9）を参照す

る際、ユニットという表現が使われます。

タイプにはＧユニット、トリガーユニット、

ノーマルユニットがあり、これらと、その

総称として「ユニット」が使われる場合

があります。  

3 .8 .2 .  ユニットはヴァンガード、リアガード、ガー

ディアンの３種類に分けられます。  

 

3 .9 .  ヴァンガード  

3 .9 .1 .  ヴァンガードサークル (4 .6 .4.)に置かれて

いるユニットをヴァンガードと呼びます。  

3 .9 .1 .1 .ヴァンガードはユニットの中でも特別

な存在で、ファイターごとに 1 体しか存

在することができません。ただし、双闘

している (  10 .1 .24 )場合、1 つのヴァン

ガードサークル内にレギオンリーダーと

レギオンメイトの計 2 体のヴァンガード

が存在することができます。  

3 .9 .2 .  各ヴァンガードには、ヴァンガードダメー

ジという数値があります。これは、そのヴァ

ンガードに与えられてまだダメージ処理

（9.6）を行われていないダメージの点数を

意味します。  

 

3 .10 .  リアガード  

3 .10 .1 .  リアガードサークル (第 4 章 4.6 .5 . )に置

かれているユニットをリアガードと呼びま

す。  

3 .10 .1 .1 .リアガードはファイターごとにそれぞ

れのサークルに１体ずつ、計５体まで存

在することができます。  

 

3 .11 .  ガーディアン  

3 .11 .1 .1 .ガーディアンサークル (4 .6 .5 . )に置

かれているユニットをガーディアンと呼び

ます。  

3 .11 .1 .2 .シールドの値を持たないユニットを

ガーディアンサークルに置く場合、シー

ルドの値は０として扱います。  

3 .11 .1 .3 .ガーディアンは何体でも存在するこ

とができます。  
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3 .12 .  カードを引く  

3 .12 .1 .  「（カードを）引く」とは、山札のカードを

手札に移動する行動の一つです。  

3 .12 .2 .  「１枚引く」と指示がある場合、指定さ

れたファイターは自身の山札の一番上の

カード１枚を、他のファイターに公開せずに

自身の手札に移動します。  

3 .12 .3 .  「N枚引く」と指示がある場合、Nが０の

場合は何もしません。Nが１以上の場合は、

指定されたファイターは、「１枚引く」をN回

繰り返します。  

3 .12 .4 .  「N枚まで引く」と指示がある場合、Nが

０の場合は何もしません。Nが１以上の場

合は、指定されたファイターは、以下の行

動を行います。  

3 .12 .4 .1 .指定されたファイターは、この行動

を終了することができます。  

3 .12 .4 .2 .指定されたファイターは１枚引きま

す。  

3 .12 .4 .3 .一連の行動内で 3 .12 .4 .2 を実行し

た回数がN回に達した場合、この行動

を終了します。そうでない場合、

3.12 .4 .1 に戻ります。  

 

3 .13 .  山札の上から見る  

3 .13 .1 .  「山札の上から見る」とは、山札にある

カードの情報を確認する行動の一つで

す。  

3 .13 .2 .  「山札の上からN枚見る」と指示がある

場合、Nが０の場合は何もしません。Nが１

以上の場合は、指定されたファイターは、

指定されたファイターの山札の一番上から

N枚のカードの情報を確認します。  

3 .13 .3 .  「山札の上からN枚まで見る」と指示が

ある場合、Nが０の場合は何もしません。N

が１以上の場合は、指定されたファイター

は、以下の行動を行います。  

3 .13 .3 .1 .指定されたファイターは、この行動

を終了することができます。  

3 .13 .3 .2 .指定されたファイターは、指定され

たファイターの山札の上から、一連の

行動内で 3.13 .3 .3 .に到達した回数に１

を加えた枚数見ます。  

3 .13 .3 .3 .一連の行動内で 3 .13 .3 .2 を実行し

た回数がN回に達した場合、この行動

を終了します。そうでない場合、

3.13 .3 .1 に戻ります。  

 

3 .14 .   発生源  

3 .14 .1 .  なんらかの効果により、ある効果が何

により発生したかを求めることがあります。

これを効果の発生源と呼び、以下のよう

に定義されます。  

3 .14 .1 .1 .あるカードの能力により効果が発

生している場合、その能力を持つカード

が効果の発生源です。  

3 .14 .1 .2 .ルール処理 (第 9 章 )は効果ではな

く、発生源を持ちません。  

 

3 .15 .  ダメージの発生源  

3 .15 .1 .   なんらかの効果が、ダメージが何から

ユニットに与えられたかを求めることがあり

ます。これをダメージの発生源と呼び、以

下のように定義されます。  

3 .15 .1 .1 .ダメージステップ中に、ルールの手

順でユニットがユニットに与えるダメージ

のことをバトルダメージと呼びます。バト

ルダメージにおいては、そのカードが発

生源となります。  

3 .15 .1 .2 .カードの能力によって発生する効

果が与えるダメージをスキルダメージと

呼びます。スキルダメージを与える場合、

特にその効果に発生源が定義されて

いない限り、その効果の発生源がダメ

ージの発生源です。  

3 .15 .1 .2 .1 .このとき、ダメージの発生源が

ファイターであるように読める場合で

も、そのダメージの発生源はカード

自身となります。  

 

3 .16 .  ランダム  

3 .16 .1 .  ランダムとは、複数の事項に対して無

作為かつ、各出現確率が均等である状態

を意味します。  

3 .16 .2 .  「ランダムに選ぶ」と指示がある場合、

該当する一連のカードや能力の中から、

無作為に指定数を選びます。  

 

3 .17 .  カードの配置状態  

3 .17 .1 .  フィールド (4 .5 . )のユニットは、以下の２

つのうちのいずれかの配置状態を有しま

す。  

3 .17 .1 .1 .スタンド状態：カードを自身から見
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て正常な縦向きに置いた状態。カード

をスタンド状態にすることを特に「スタン

ドする」と呼びます。  

3 .17 .1 .1 .1 .テキストにおいて、スタンドは   

のアイコンで表記されることがありま

す。  

3 .17 .1 .2 .レスト状態：カードを横向きに置い

た状態。カードをレスト状態にすることを

特に「レストする」と呼びます。  

3 .17 .1 .2 .1 .テキストにおいて、レストは   

のアイコンで表記されることがありま

す。  

3 .17 .2 .  スタンドのカードをスタンドしたり、レスト

のカードをレストにするような行為が求めら

れた場合、その行為自体が行われませ

ん。  

3 .17 .3 .  フィールド、ダメージゾーン、Gゾーンの

カードは以下の２つのうちのいずれかの配

置状態を有します。  

3 .17 .3 .1 .表向き状態：カードを、カードイラス

トの書かれている面が見えるように置い

た状態。カードを表向き状態にすること

を「表にする」といいます。  

3 .17 .3 .2 .裏向き状態：カードを、カードイラス

トの書かれている面が見えないように置

いた状態。カードを裏向き状態にするこ

とを「裏にする」といいます。  

3 .17 .4 .  表向きのカードを表にしたり、裏向きの

カードを裏にするような行為が求められた

場合、その行為自体が行われません。  

 

3 .17 .5 .  サークルの属性  

3 .17 .5 .1 .フィールドのサークルは以下の４つ

のうちのいずれか一つ、または複数の

属性を有します。  

3 .17 .5 .1 .1 .ヴァンガード属性  

3 .17 .5 .1 .1 .1 .ヴァンガード属性にある

サークルはヴァンガードサークル

と呼ばれます。  

3 .17 .5 .1 .2 .リアガード属性  

3 .17 .5 .1 .2 .1 .リアガード属性にあるサ

ークルはリアガードサークルと呼

ばれます。  

3 .17 .5 .1 .3 .ガーディアン属性  

3 .17 .5 .1 .3 .1 .ガーディアン属性にある

サークルはガーディアンサークル

と呼ばれます。  

3 .17 .5 .1 .4 .呪縛属性  

3 .17 .5 .1 .4 .1 .呪縛属性にあるサークル

は呪縛サークルと呼ばれます。  

 

第 4章 . ゲームの領域  

 

4 .1 .   領域の基本  

4 .1 .1 .  各領域は、特に指定がない限り、各ファ

イターがそれぞれ１つずつ異なるものを有

します。  

4 .1 .2 .  それぞれの領域にあるカードの枚数はす

べてのファイターに公開されており、いつで

も確認することができます。  

4 .1 .3 .  領域によっては、そこに置かれているカ

ードの内容がすべてのファイターに公開さ

れている領域とされていない領域が存在し

ます。カードの内容が公開されている領域

を公開領域、されていない領域を非公開

領域と呼びます。  

4 .1 .4 .  カードが「サークルからサークル」以外の

領域間の移動を行う場合、特に指示がな

い限り、それは新しい領域における新しい

カードであるとみなされます。前の領域で

適用されていた効果がそのまま適用され

ることはありません。  

4 .1 .5 .  複数のカードがある領域に同時に置か

れる場合、特に指定が無い限り、新しい

領域に置く際の並び順をそのカードのオー

ナーが決定し、それらはすべて同時に移

動先の領域に置かれます。  

4 .1 .5 .1 .公開領域から非公開領域に複数

のカードが同時に置かれる段階で、そ

れらのカードを置く順番をカードのオー

ナーが決定できる場合、オーナー以外

のファイターはそれらのカードが置かれ

る順番を知ることができません。  

4 .1 .6 .  あるカードが、ファイターが指定されてい

ない領域に移動することを指示されている

場合、特に指定が無い限り、その移動す

るカードのオーナーに属する指定領域に

移動します。   

4 .1 .7 .  公開領域のカードがルールやカードの効

果により裏向きになっている場合でも原則

としてそのカードの内容をすべてのファイタ

ーが見ることができます。非公開領域のカ

ードがルールやカードの効果により表向き

になっている場合、原則としてそのカード
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の内容はすべてのファイターが見ることが

できます。  
4.1 .8 .  ひとつのカードの効果によってカードの

領域移動を行い、移動させた先のカード

に対して何らかの処理を行う場合、その

能力は移動させたカードを追跡し、処理を

行います。  

 

 

 

 

①山札  

②手札  

③ドロップゾーン  

④フィールド  

⑤サークル  

⑥ソウル  

⑦ダメージゾーン  

⑧バインドゾーン  

⑨トリガーゾーン  

⑩Ｇゾーン  

 

4 .2 .   山札  

4 .2 .1 .  ゲーム開始時に自身のメインデッキを置

く領域です。  

4 .2 .2 .  山札は非公開領域です。この領域のカ

ードは裏向きに重ねて置かれ、いずれのフ

ァイターもその内容や順番を見ることはで

きず、その順番を変更することはできませ

ん。  

4 .2 .3 .  山札のカードが複数枚同時に移動する

場合、１枚ずつ移動を実行します。  

 

4 .3 .  手札  

4 .3 .1 .  各ファイターが山札から引いたカードを

入れる領域です。  

4 .3 .2 .  手札は非公開領域ですが、自身の手

札のカードの内容は自由に見ることができ

ます。他のファイターの手札のカードの内

容を見ることはできません。自身の手札の

カードの順番は、自身が自由に変えてか

まいません。  

 

4 .4 .  ドロップゾーン  

4 .4 .1 .  原則として、特に方法を指定せずにフィ

ールド上からいなくなったカード、手札から

捨てたカード等が置かれる領域です。  

4 .4 .2 .  ドロップゾーンは公開領域です。この領

域のカードは表向きに重ねて置かれ、いず

れのファイターも自由に内容を見ることが

できます。自身のドロップゾーンのカードの

順番は、自身が自由に変えてかまいませ

ん。この領域にカードを置く場合、それまで

にあったカードの上に置きます。  

 

4 .5 .  フィールド  

4 .5 .1 .  自身のユニットを配置する領域です。  

4 .5 .2 .  この領域内には７つのサークルが存在し

ます。各サークルに置かれているカードは、

同時に属するフィールドに置かれていま

す。  

4 .5 .3 .  フィールドは公開領域です。  

 

4 .6 .  サークル  

4 .6 .1 .  自身のカードを実際に配置する領域で

す。ファイター１人につき前列左、前列中

央、前列右、後列左、後列中央、後列右、

最前列中央の７つのサークルがあります。  

4 .6 .2 .  前列左と後列左、前列中央と後列中

央、前列右と後列右それぞれをまとめて

縦列と呼びます。  

4 .6 .2 .1 .自分の縦列と向かい合う相手の縦

列は同じ縦列です。具体的には、自身

の左と相手の右、自身の中央と相手
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の中央、自身の右と相手の左の各

サークルは、それぞれ同じ縦列になりま

す。  

4 .6 .3 .  前列左と前列中央と前列右、後列左と

後列中央と後列右それぞれをまとめて横

列と呼びます。  

4 .6 .4 .  前列中央のサークルのゲーム開始時の

属性はヴァンガード属性です。  

4 .6 .4 .1 .リアガードサークルを含む他の領域

からヴァンガードサークルに超越以外で

カードが置かれる場合、それはスタンド

状態で置かれます。  

4 .6 .5 .  最前列中央のサークルのゲーム開始時

の属性はガーディアン属性です。  

4 .6 .5 .1 .特に指示がないかぎり、この領域に

カードが置かれる場合、それはレスト状

態で置かれます。  

4 .6 .6 .  前列中央と最前列中央以外のサーク

ルのゲーム開始時の属性はリアガード属

性です。以降、カードが置かれていない

サークル、または表向きのカードが置かれ

ているサークルはリアガード属性です。  

4 .6 .6 .1 .ヴァンガードサークルを含む他の領

域からリアガードサークルにカードが置

かれる場合、それはスタンド状態で置

かれます。  

4 .6 .6 .2 .リアガードサークルからリアガード

サークルにカードが置かれる場合は、

元の配置状態で置かれます。  

4 .6 .7 .  呪縛カードが置かれているサークルの属

性は呪縛属性です。  

4 .6 .8 .  サークルは公開領域です。サークルのカ

ードは表向きに置かれ、いずれのファイタ

ーも自由に内容を見ることができます。  

4 .6 .8 .1 .なんらかの効果やコストによって、

サークルにカードを裏向きに置かれてい

ても、そのカードは公開領域にあります。

双方のファイターはその内容を確認す

ることができます。  

4 .6 .8 .2 .原則として、ヴァンガードサークルと

リアガードサークルと呪縛サークルには

カードは１枚しか置かれません。ガーデ

ィアンサークルには複数枚のカードが置

かれることがあります。  

 

4 .7 .  ソウル  

4 .7 .1 .  ゲーム中において一部のカードが置か

れる場所です。ソウルはフィールドには含

まれません。  

4 .7 .2 .  ソウルに置かれるカードはヴァンガード

(双闘している (  10 .1 .24 )場合はレギオン

リーダー )の下に重ねられている状態でソ

ウルに置かれます。  

4 .7 .3 .  ソウルは公開領域です。この領域のカー

ドは表向きに重ねて置かれ、いずれのファ

イターも自由に内容を見ることができます。

自身のソウルのカードの順番は、自身が

自由に変えてかまいません。  

 

4 .8 .  ダメージゾーン  

4 .8 .1 .  ゲームの進行に応じてカードが置かれて

いく領域です。主になんらかの理由でヴァ

ンガードがダメージを受けた時点でカード

が置かれます。  

4 .8 .2 .  ダメージゾーンは公開領域です。この領

域のカードは表向きに重ねて置かれ、いず

れのファイターもその内容や順番を見るこ

とができます。自身のダメージゾーンのカー

ドは順番を変更することができます。この

領域にカードを置く場合、それまでにあっ

たカードの上に置きます。  

4 .8 .2 .1 .なんらかの効果やコストによって、ダ

メージゾーンにカードを裏向きに置くよう

指示された場合でもそのカードは公開

領域にあります。双方のファイターはそ

の内容を確認することができます。  

4 .8 .2 .2 .ダメージゾーンに裏向きで置かれて

いるカードはカードの情報を持たず、追

加することができません。  

4 .8 .3 .  自身のこの領域に置かれているカードが

６枚以上である場合、ルール処理により、

そのファイターは敗北します。「ルール処理」

(第 9 章 )を参照してください。  

 

4 .9 .  バインドゾーン  

4 .9 .1 .  ゲームの進行中に、バインドされたカード

がある場合にカードが置かれる領域です。  

4 .9 .2 .  バインドゾーンは公開領域です。表向き

で置かれているカードはいずれのファイター

もその内容や順番を見ることができます。  

4 .9 .2 .1 .バインドゾーンのカードが表向きから

裏向きに変化したり、別の領域から裏

向きで置かれたりする場合があります。

バインドゾーンの裏向きのカードはその
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カードのオーナーは表を見ることができ

ます。オーナー以外のファイターはその

カードの表を見ることができません。  

4 .9 .2 .2 .バインドゾーンに裏向きで置かれて

いるカードはカードの情報を持たず、追

加することができません。  

4 .9 .3 .  バインドされたカードや、それを参照する

カードがゲームに影響をおよぼすことがあ

ります。そのため、バインドゾーンのカード

は、どの効果によってバインドゾーンに置

かれたのか区別できるよう、バインドさせた

カードごとに一つの束にして置きます。自

身のバインドゾーンのカードは、束内で順

番を自由に変更することができます。  

 

4 .10 .  トリガーゾーン  

4 .10 .1 .  ゲームの進行中に、カードが一時的に

置かれる領域です。  

4 .10 .2 .  ドライブチェック (  7 .5 . )によって山札から

公開されたカードはトリガーゾーンに置か

れ、アイコンによる効果を発生した後にオ

ーナーの手札に入ります。  

4 .10 .3 .  ダメージチェック (  9 .6 )によって山札から

公開されたカードはトリガーゾーンに置か

れ、アイコンによる効果を発生した後にオ

ーナーのダメージゾーンに置かれます。  

4 .10 .4 .  トリガーゾーンは公開領域です。この領

域のカードは表向きに重ねて置かれ、いず

れのファイターもその内容や順番を見るこ

とができますが、その順番を変更すること

はできません。この領域にカードを置く場

合、それまでにあったカードの上に置きま

す。  

 

4 .11 .  Ｇゾーン  

4 .11 .1 .  ゲーム開始時に自身のＧデッキを置く

領域です。  

4 .11 .2 .  Ｇゾーンは非公開領域ですが、自身の

Ｇゾーンのカードの内容と順番を自由に見

たり変更したりすることができます。この領

域の裏向きのカードは重ねて置かれ、他

のファイターのＧゾーンの裏向きのカードの

内容を見ることはできません。  

4 .11 .3 .  この領域のカードが表向きになった場

合、裏向きのカードとは分け、表向きの

カードだけで重ねて置きます。いずれかの

ファイターはＧゾーンの表向きのカードの内

容と順番を自由に見たり変更したりするこ

とができます。  

4 .11 .4 .  ゲーム開始時に、Ｇゾーンに置くＧデッ

キのカードはすべて裏向きにし、非公開状

態で置かれます。  

 

第 5章 . ゲームの準備  

 

 5 .1 .デッキの準備  

 5 .1 .1 .各ファイターは、ゲームの開始前に

自身のカードによるメインデッキ１つと

Ｇデッキ１つまでを用意します。  

 5 .1 .2 .メインデッキとＧデッキの構築条件

に関する永続能力は、下記のメイン

デッキとＧデッキの構築条件を置換す

る置換効果として適用されます（「カ

ードや能力のプレイと解決」 (第 8 章）

参照）。  

 5 .2 .メインデッキの準備  

 5 .2 .1 .各ファイターは、ゲームの開始前に

自身のカードによるメインデッキを用

意します。  

 5 .2 .2 .構築戦メインデッキ  

 5 .2 .2 .1 .メインデッキは、50 枚ちょうど

のカードで構成されている必要が

あります。  

 5 .2 .2 .2 .同一のカード名のカードは、

各デッキ内にそれぞれ４枚以下で

ある必要があります。メインデッキ

とＧデッキそれぞれに対して、４枚

まで入れることができます。  

 5 .2 .2 .2 .1 .カード名以外の情報が

異なるカードであっても、カード

名が同一であれば同一のカ

ード名のカードとみなされ、合

計４枚までしかメインデッキ内

に入れることはできません。  

 5 .2 .2 .3 .トリガーを持つカードは、メイ

ンデッキ内のあらゆるカード名の

カードを合計して１６枚ちょうどで

ある必要があります。さらに、上記

「同一カード名のカードは４枚以

下」のルールに従う必要がありま

す。  

 5 .2 .2 .4 .   トリガーを持つカードは、メ

インデッキ内のあらゆるカード名

のカードを合計して４枚以下であ
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る必要があります。  

 5 .2 .2 .5 .守護者を持つカードは、メイ

ンデッキ内のあらゆるカード名の

カードを合計して４枚以下である

必要があります。  

 5 .2 .2 .6 .メインデッキはノーマルユニッ

トとトリガーユニットで構成されて

いる必要があります。  

 

 5 .3 .Ｇデッキの準備  

 5 .3 .1 .各ファイターは、ゲームの開始前に

自身のカードによるＧデッキを用意し

ます。  

 5 .3 .2 .Ｇデッキは 0 枚から 16 枚までのカ

ードで構成されている必要がありま

す。  

 5 .3 .2 .1 .同一のカード名のカードは、

各デッキ内にそれぞれ４枚以下で

ある必要があります。メインデッキ

とＧデッキそれぞれに対して、４枚

まで入れることができます。  

 5 .3 .3 .ＧデッキはＧユニットのみで構成さ

れている必要があります。  

 

 5 .4 .ゲーム前の準備  

 5 .4 .1 .各ゲームの開始前に、各ファイタ

ーは以下の手順に従い準備を行いま

す。  

 5 .4 .2 .このゲームで使用する自分のメイ

ンデッキ、Ｇデッキを提示します。これ

らは、この時点でのみ前述  5 .1 と  5 .3

で指定されたメインデッキ、Ｇデッキに

関するルールを満たしている必要が

あります。  

 5 .4 .3 .自分のメインデッキから、グレード０

のユニットを１枚選び、裏向きで自分

のヴァンガードサークルに置きます。こ

のカードの内容は、実際にゲームを

開始する直前まで公開されません。こ

のユニットをファーストヴァンガードと

呼びます。  

 5 .4 .3 .1 .各ファイターは、自分のＧデッ

キを裏向きのまますべてGゾーン

に重ねて置き、自分のメインデッ

キを十分にシャッフルします。その

後、各ファイターは相手のメインデ

ッキをシャッフルすることができま

す。その後各ファイターは、自身

のメインデッキを裏向きのまます

べて山札に重ねて置きます。  

 5 .4 .3 .2 .各ファイターは、無作為にど

ちらのファイターが先攻ファイター

であるかを決定します。  

 5 .4 .3 .2 .1 .先攻ファイターの決定

に、なんらかの意思が介在す

ることは認められません。無

作為を含むなんらかの方法で

決定した一方のファイターが

先攻か後攻かを選択すること

は認められません。  

 5 .4 .3 .3 .各ヴァンガードのヴァンガード

ダメージを 0 にします。  

 5 .4 .3 .4 .各ファイターは、自身の山札

からカードを５枚引き、それを最初

の手札とします。その後、先攻フ

ァイターから順に各ファイターとも

に１度ずつ、自身の手札から任

意の枚数のカードを山札に戻しシ

ャッフルをしてから、戻した枚数に

等しい枚数のカードを引きます。１

枚も戻さなかった場合にはシャッ

フルをする必要はありません。  

 

 

第 6章 . ゲームの進行  

 

 6 .1 .スタンドアップ  

 6 .1 .1 .ゲーム開始時、各ファイターは、自

分のファーストヴァンガードを表向きに

します。これをスタンドアップと呼びま

す。  

 

 6 .2 .ターン進行  

 6 .2 .1 .ゲーム中は、いずれかのファイター

１人をターンファイターとしてゲームを

進行します。ターンファイターは、以下

に示された順にしたがってフェイズを

実行します。この一連のフェイズをま

とめてターンと呼びます。  

 

 6 .3 .スタンドフェイズ  

 6 .3 .1 .ターンファイターが、自分がマスタ

ーであるユニットをスタンドするフェイ

ズです。このフェイズは以下の手順に
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従って進行します。  

 6 .3 .1 .1 .「ターン開始時」及び「スタン

ドフェイズ開始時」で示されている

誘発条件を持つ有効な自動能

力が待機状態になります。その後

にチェックタイミングが発生しま

す。  

 6 .3 .1 .2 .ターンファイターは、自分のフ

ィールドにあるすべてのユニットを

スタンド状態にします。  

 6 .3 .1 .3 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、ドロ

ーフェイズに進みます。  

 

 6 .4 .ドローフェイズ  

 6 .4 .1 .ターンファイターが自分の山札から

カードを引くフェイズです。このフェイズ

は以下の手順に従って進行します。  

 6 .4 .1 .1 .ドローステップ  

 6 .4 .1 .1 .1 .「ドローフェイズ開 始時 」

で示されている誘発条件を持

つ有効な自動能力が待機状

態になります。その後にチェッ

クタイミングが発生します。  

 6 .4 .1 .1 .2 .ターンファイターはカー

ドを１枚引きます。  

 6 .4 .1 .1 .3 .チェックタイミングが発

生します。このチェックタイミン

グで行うべき処理がすべて終

了したら、Ｇアシストステップに

進みます。  

 6 .4 .1 .2 .Ｇアシストステップ  

 6 .4 .1 .2 .1 .ターンファイターが、自

分の山札からカードを探すス

テップです。  

 6 .4 .1 .2 .1 .1 .発動タイミングが

「Gアシストステップ開始時」

で示されている誘発条件

を持つ有効な自動能力が

待機状態になります。そ

の後にチェックタイミングが

発生します。  

 6 .4 .1 .2 .1 .2 .ターンファイター

は、自分の山札からカード

を探すことができます。こ

れをＧアシストと呼び、以

下の手順に従います。  

 6 .4 .1 .2 .1 .3 .山札からカードを

探さない場合は、そのまま  

6 .4 .1 .3 に進みます。  

 6 .4 .1 .2 .2 .自分の山札からカード

を探す場合は、以下の３つの

条件を満たす必要がありま

す。  

 6 .4 .1 .2 .2 .1 .自分のグレード３

以上のヴァンガードがいな

い。  

 6 .4 .1 .2 .2 .2 .Gゾーンにカード

が２枚以上ある。  

 6 .4 .1 .2 .2 .3 .自分の手札に自

分のヴァンガードのグレー

ドより１大きいカードがな

い。  

 6 .4 .1 .2 .3 .上記のうち１つでも条

件を満たしていない場合は、

そのまま  6 .4 .1 .3 に進みます。  

 6 .4 .1 .2 .4 .ターンファイターは、自

分の手札を公開し、  

6 .4 .1 .2 .2 の条件を満たしてい

ることを相手が確認後、公開

している手札を元に戻します。  

 6 .4 .1 .2 .5 .ターンファイターは、自

分の山札の上から５枚見て、

自分のヴァンガードのグレード

より１高いカードを１枚まで選

び、相手に見せてから、手札

に加えます。手札に加えた場

合、自分の手札から２枚選び、

自分のGゾーンから２枚選び、

それらの４枚を公開し、ゲーム

外へ移動します。手札に加え

た場合も加えなかった場合も

山札をシャッフルします。  

 6 .4 .1 .2 .5 .1 .両方のファイター

はゲーム外にあるカードを

参照できます。  

 6 .4 .1 .2 .5 .2 .この方法でゲー

ム外にカードを置く際、そ

れぞれの領域にカードが２

枚ない場合、それぞれの

領域にあるカードをすべて

ゲーム外へ移動します。  

 6 .4 .1 .3 .チェックタイミングが発生しま
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す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、ライド

フェイズに進みます。  

 

 6 .5 .ライドフェイズ  

 6 .5 .1 .ターンファイターがヴァンガードを

ノーマルライド (  8 .5 .1 .1 . )やノーマル超

越（  8 .5 .1 .3）することができるフェイズ

です。このフェイズは以下の手順に従

って進行します。  

 6 .5 .1 .1 .ライドステップ  

 6 .5 .1 .1 .1 .「ライドフェイズ開始時」

で示されている誘発条件を持

つ有効な自動能力が待機状

態になります。その後にチェッ

クタイミングが発生します。  

 6 .5 .1 .1 .2 .ターンファイターは、自

分がマスターであるヴァンガー

ドや双闘しているヴァンガード

にノーマルライド (  8 .5 .1 .1 . )する

ことができます。この行動は、

各ターンに１回しか実行でき

ません。  

 6 .5 .1 .1 .3 .ライドステップにカードを

プレイできるのはヴァンガード

サークルのみです。  

 6 .5 .1 .1 .4 .チェックタイミングが発

生します。このチェックタイミン

グで行うべき処理がすべて終

了したら、ストライドステップに

進みます。  

 6 .5 .1 .2 .ストライドステップ  

 6 .5 .1 .2 .1 .「ストライドステップ開始

時」で示されている誘発条件

を持つ有効な自動能力が待

機状態になります。その後に

チェックタイミングが発生しま

す。  

 6 .5 .1 .2 .2 .ターンファイターは、自

分がマスターであるヴァンガー

ド (双闘しているものも含む )に

ストライド条件が「ストライドス

テップ」のGユニットをノーマル

超越 (  8 .5 .1 .3 . )することができ

ます。この行動は、各ターンに

１回しか実行できません。  

 6 .5 .1 .2 .3 .ストライドステップにカー

ドをプレイできるのはヴァン

ガードサークルのみです。  

 6 .5 .1 .3 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、メイ

ンフェイズに進みます。  

 

 6 .6 .メインフェイズ  

 6 .6 .1 .ターンファイターが、様々な行動を

行うことのできるフェイズです。メインフ

ェイズは以下の手順に従って進行し

ます。  

 6 .6 .1 .1 .「メインフェイズ開始時」で示

されている誘発条件を持つ有効

な自動能力が待機状態になりま

す。  

 6 .6 .1 .2 .ターンファイターにプレイタイミ

ングが与えられます。このプレイタ

イミングでは以下に示すメインフェ

イズでの選択可能な行動のいず

れかを、好きな順番で好きな回数

実行可能です。  

 6 .6 .1 .2 .1 .ターンファイターは、手

札にあるカードを、自身のいず

れかのリアガードサークルを指

定してノーマルコール (第 8 章  

8 .5 .1 .2 . )  することができます。

ノーマルコールされたカードは、

指定されたサークルに置かれ

ます。  

 6 .6 .1 .2 .1 .1 .メインフェイズにカ

ードをプレイできるのはリ

アガードサークルのみで

す。  

 6 .6 .1 .2 .2 .ターンファイターは、自

身のカードの持つ起動能力

(第 8 章  8 .5 .)  をプレイするこ

とができます。  

 6 .6 .1 .2 .3 .ターンファイターは、自

身の同じ縦列の前後がリアガ

ードサークルである場合、それ

らのサークルを２つ選択し、そ

こに置かれているカードを交

換することができます。両方の

サークルにカードが置かれて

いる場合、それぞれに置かれ

ているカードをもう一方のサー
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クルに同時に置きます。一方

のサークルにカードが置かれ

ていない場合、もう一方のサ

ークルに置かれているカードを

そのサークルに置きます。両

方のサークルにカードが置か

れていない場合、何も起こりま

せん。  

 6 .6 .1 .3 .ターンファイターが、自分のプ

レイタイミングで何もプレイしない

ことを選択した場合、バトルフェイ

ズに進みます。  

 

 6 .7 .バトルフェイズ  

 6 .7 .1 .ターンファイターは、自分がマスタ

ーであるユニットで、相手のユニットを

攻撃することができます。このフェイズ

に関する詳細は、「アタックとバトル」

(第 7 章 )を参照してください。  

 

 6 .8 .エンドフェイズ  

 6 .8 .1 .ターン終了段階での様々な処理を

実行するフェイズです。エンドフェイズ

は以下の手順に従って進行します。  

 6 .8 .1 .1 .ターンファイターは以下の処

理を同時に行います。  

 6 .8 .1 .1 .1 .自分のフィールドにある

すべての呪縛状態のカードを

呪縛状態でない状態にし、表

向きにします。  

 6 .8 .1 .1 .2 .デリート状態のユニット

をデリート状態でない状態に

し、表向きにします。   

 6 .8 .1 .1 .3 .ヴァンガードサークルに

存在するすべてのＧユニットを

Ｇゾーンに表向きに置きます。  

 6 .8 .1 .2 .「解呪した時」と「表にした

時」、「Ｇゾーンに置かれた時」で

示される誘発条件を持つ自動能

力が待機状態になります。その後、

チェックタイミングが発生します。  

 6 .8 .1 .3 .このエンドフェイズ中に待機

状態になったことがない、「エンド

フェイズ開始時」及び「ターンの終

了時」で示されている誘発条件を

持つ自動能力が待機状態になり

ます。  

 6 .8 .1 .4 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、すべ

ての「そのターン中」を期限とする

効果が消滅します。  

 6 .8 .1 .5 .この時点で、待機状態の自

動能力が存在せず、実行する必

要のあるルール処理 (第 9 章 )も存

在せず、このエンドフェイズ中に待

機状態になったことがない「エンド

フェイズ開始時」及び「ターンの終

了時」で示されている誘発条件を

持つ有効な自動能力が無い場合、

現在のターンファイターの対戦相

手がターンファイターとなり、次の

ターンのスタンドフェイズに進みま

す。このターンは終了します。そう

でない場合、  6 .8 .1 .2 から処理を

実行しなおします。  

  

第 7章 . アタックとバトル  

 

 7 .1 .基本  

 7 .1 .1 .バトルフェイズにおいて、ターンファ

イターは自身の前列のサークルにい

るスタンド状態のユニットで、相手ユニ

ットに対しアタックを行うことができま

す。バトルフェイズは、スタートステップ

から始まる一連のステップを実行する

ことで進めていきます。  

 7 .1 .2 .スタートステップからクローズステッ

プまでを１回ずつ実行させる一連のス

テップを、まとめてアタックサブフェイズ

と呼びます。  7 .3 .1 .1 から  7 .7 .1 .4 ま

での間の一連の手順をバトルと呼び

ます。  

 7 .1 .2 .1 .バトルは、バトルが開始した

時点で 1 回行ったものとして数え、

以降に処理が途中で中断し、ク

ローズステップに進行しても、1 回

のバトルとして数えます。  

 7 .1 .2 .2 .バトルは、7.3 .1 .4 で選択され

ているユニットにヴァンガードが含

まれる場合、クローズステップが

終了するまで、「ヴァンガードにア

タックした（している）バトル」「ヴァ

ンガードがアタックされた（されてい
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る）バトル」として扱われます。選

択されているユニットにリアガード

が含まれる場合、クローズステッ

プが終了するまで、「リアガードに

アタックした（している）バトル」「リ

アガードがアタックされた（されてい

る）バトル」として扱われます。  

 7 .1 .2 .3 .7 .3 .1 .4 .以降に何らかの効果

で「ヴァンガードにアタックした（し

ている）バトル」「ヴァンガードがア

タックされた（されている）バトル」

で「アタックされているユニット」が

ヴァンガードからリアガードにすべ

て変更された場合、そのバトルは

「ヴァンガードにアタックした（して

いる）バトル」「ヴァンガードがア

タックされた（されている）バトル」

ではなくなり、「リアガードにアタッ

クした（している）バトル」「リアガー

ドがアタックされた（されている）バ

トル」なります。同様に「リアガード

にアタックした（している）バトル」

「リアガードがアタックされた（され

ている）バトル」で「アタックされて

いるユニット」がリアガードからヴァ

ンガードにすべて変更された場合、

そのバトルは「リアガードにアタック

した（している）バトル」「リアガード

がアタックされた（されている）バト

ル」ではなくなり、「ヴァンガードに

アタックした（している）バトル」

「ヴァンガードがアタックされた（さ

れている）バトル」になります。バト

ルは、7.3 .1 .4 で選択されているユ

ニットにヴァンガードが含まれる場

合、クローズステップが終了する

まで、「ヴァンガードがアタックされ

ているバトル」として扱われます。

選択されているユニットにリアガー

ドが含まれる場合、クローズステッ

プが終了するまで、「リアガードが

アタックされているバトル」として扱

われます。  

 7 .1 .2 .4 .7 .3 .1 .4 以降に何らかの効果

で「ヴァンガードがアタックされてい

るバトル」で「アタックされているユ

ニット」がヴァンガードからリアガー

ドにすべて変更された場合、その

バトルは「ヴァンガードがアタックさ

れているバトル」ではなくなり、「リ

アガードがアタックされているバト

ル」なります。同様に「リアガード

がアタックされているバトル」で「ア

タックされているユニット」がリア

ガードからヴァンガードにすべて変

更された場合、そのバトルは「リア

ガードがアタックされているバトル」

ではなくなり、「ヴァンガードがア

タックされているバトル」になりま

す。  

 

 7 .2 .スタートステップ  

 7 .2 .1 .ターンファイターがアタックを行うか

どうかを選択するステップです。このス

テップは以下の手順に従って進行し

ます。  

 7 .2 .1 .1 .「スタートステップ開始時」で

示されている誘発条件を持つ有

効な自動能力が待機状態になり

ます。その後にチェックタイミング

が発生します。  

 7 .2 .1 .2 .ターンファイターはアタックす

るかしないかを選びます。  

 7 .2 .1 .2 .1 .アタックすることを選ん

だ場合、チェックタイミングが

発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて

終了したら、アタックステップ

に進みます。  

 7 .2 .1 .2 .2 .アタックしないことを選

んだ場合、「エンドフェイズ」に

進みます。  

 7 .2 .1 .3 .先攻の第１ターン、またはア

タックできないユニットやアタックさ

れないユニットがあったり、もしくは

それらの組み合わせにより結果と

してアタックがまったく行えない場

合、アタックすることができません。

自動的にアタックしないことが選

ばれます。  

 

 7 .3 .アタックステップ  

 7 .3 .1 .ターンファイターがどのユニットでア

タックを行うかを選択するステップです。



― 18 ― 

このステップは以下の手順に従って

進行します。  

 7 .3 .1 .1 .バトルが開始します。  

 7 .3 .1 .2 .「アタックステップ開始時」で

示されている誘発条件を持つ有

効な自動能力が待機状態になり

ます。その後にチェックタイミング

が発生します。  

 7 .3 .1 .3 .ターンファイターは、自身の

前列のヴァンガードサークルまた

はリアガードサークルにいるスタン

ド状態のユニットを１体 (または双

闘している (  10 .1 .24 )ヴァンガード

の場合はその両方 )、今回のバト

ルでアタックを行うユニットとして

選択し、レストします。そのような

ユニットを選択することができない

場合、このアタックサブフェイズを

終了し、ただちにクローズステップ

に進みます。  

 7 .3 .1 .3 .1 .選択されてからクロー

ズステップ終了までの間、  

7 .3 .1 .3 で選択したユニットとそ

のユニットのレギオンメイトを

「アタックしているユニット」と呼

びます。  

 7 .3 .1 .3 .2 .  7 .3 .1 .3 の時点でア

タックができるユニットのみが

アタックを行うユニットとして選

択できます。その選択後から

バトル終了までの間に、その

ユニットがアタックできなくなっ

た場合、そのバトルは中断す

ることなく続行されます。  

 7 .3 .1 .4 .ターンファイターは今回のバト

ルでアタックされるユニットとして、

相手の前列のヴァンガードサーク

ルのレギオンメイトでないユニット、

またはリアガードサークルにいるユ

ニットを１体指定します。なんらか

の効果などにより、アタックされる

ユニットとして指定するユニット

が０枚以下となった場合、このア

タックサブフェイズを終了し、ただ

ちにクローズステップに進みます。  

 7 .3 .1 .4 .1 .選択されてからクロー

ズステップ終了までの間、  

7 .3 .1 .4 で選択したユニットをア

タックされているユニット」と呼

びます。  

 7 .3 .1 .4 .2 .バトルの途中でアタック

されているユニットが変更され

たり、フィールドに存在しなく

なったりした場合、そのバトル

は中断することなく続行されま

す。  

 7 .3 .1 .4 .3 .「アタックしているユニッ

ト」と「アタックされているユニッ

ト」はそれぞれ現在のサークル

に置かれている間、「アタック

している」ユニットと「アタックさ

れている」ユニットであり続け

ます。「アタックしている」ユニッ

トが現在置かれているサーク

ルから移動した場合、「アタッ

クしている」ユニットではなくな

り、「アタックされている」ユニッ

トが現在置かれているサーク

ルから移動した場合、「アタッ

クされている」ユニットではなく

なります。  

 7 .3 .1 .4 .4 .「アタックしているユニッ

ト」にとって「アタックされている

ユニット」は「バトル相手のユ

ニット」です。同様に「アタック

されているユニット」にとって

「アタックしているユニット」は

「バトル相手のユニット」です。  

 7 .3 .1 .4 .5 .「バトルする」等の効果

によってアタックされるユニット

の、指定数の増加や指定方

法の変更効果がある場合、そ

れが適用されます。  

 7 .3 .1 .4 .6 .アタックされるユニット

が複数の場合、それらのユ

ニットはすべて「アタックされて

いるユニット」としてそのアタッ

クサブフェイズを進行し、処理

が行われます。  

 7 .3 .1 .4 .7 .レギオンメイトは効果に

よってアタックを強制されませ

ん。  

 7 .3 .1 .5 .  7 .3 .1 .3 からクローズステッ

プまでの間にアタックしているユニ
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ットがあるサークルに他のユニット

が置かれた場合、そのユニットは、

アタックしているユニットではありま

せん。  

 7 .3 .1 .6 .ターンファイターはアタックし

ているユニットと同じ縦列の後列

にいる自分の   を持つリアガード

１枚を選択し、レストすることで、

アタックしているユニット (ヴァン

ガードが双闘している場合はその

どちらか )をブーストすることができ

ます。  

 7 .3 .1 .6 .1 .選択されてからクロー

ズステップ終了までの間、今

回ブーストしたユニットを「ブー

ストしているユニット」、同様に

今回指定されたアタックしてい

るユニットを「ブーストされてい

るユニット」と呼びます。  

 7 .3 .1 .6 .1 .1 .これらは両方のユ

ニットがそれぞれ現在の

サークルに置かれている

間、「ブーストしている」ユ

ニットと「ブーストされてい

る」ユニットであり続けます。

片方が置かれているサー

クルから移動した場合、

残ったユニットは「ブースト

している」ユニットと「ブー

ストされている」ユニットで

はなくなります。  

 7 .3 .1 .7 .クローズステップ終了までの

間、それぞれのユニットが「ブース

トしている」または「ブーストされて

いる」限り、ブーストしているユニッ

トのパワー分だけブーストされてい

るユニットのパワーが増え続けま

す。同時に、双闘しているヴァン

ガードが「アタックしている」限り、

レギオンメイトのパワー分だけレギ

オンリーダーのパワーが増え続け

ます。  

 7 .3 .1 .8 .チェックタイミングが発生しま

す。「アタックした時」や「ブーストし

た時」の能力はここで解決されま

す。  

 7 .3 .1 .9 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、ガー

ドステップに進みます。  

 

 7 .4 .ガードステップ  

 7 .4 .1 .非ターンファイターがガーディアンを

置くことで相手の攻撃を防ぐことがで

きるステップです。このステップは以下

の手順に従って進行します。  

 7 .4 .1 .1 .「ガードステップ開始時」で示

されている誘発条件を持つ有効

な自動能力が待機状態になりま

す。  

 7 .4 .1 .2 .非ターンファイターにプレイタ

イミングが与えられます。このプレ

イタイミングでは  7 .4 .1 .2 .1 から

7.4 .1 .2 .4 の 4 つの行動のいずれ

かを行います。  

 7 .4 .1 .2 .1 .非ターンファイターは自

分の手札のカードを 1 枚選び、

ガーディアンサークルにノーマ

ルコール (  8 .5 .1 .2)することを

選択することができます。その

際、どのアタックされているユ

ニットをガードするか選択しま

す。その後、  7 .4 .1 .2 に戻りま

す。  

 7 .4 .1 .2 .2 .非ターンファイターは、

お互いのヴァンガードがグレー

ド 3 以上で、かつ自分のGゾー

ンにある表向きの を

持つカードが 3 枚以下で、か

つ自分のGゾーンに裏向きに

置かれているカードの中に

を持つカードがある

場合、その裏向きのカードの

中から 1 枚を選んで表向きに

し、それのGガーディアン能力

で指定されたコストを支払って、

それを表向きにしてガーディア

ンサークルにスペリオルコール

することができます。その際、

どのアタックされているユニット

をガードするか選択します。そ

の後、  7 .4 .1 .2 に戻ります。  

 7 .4 .1 .2 .3 .非ターンファイターは自

分の前列にいる を持つこの
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バトルでアタックされているも

のでないリアガードを 1 枚選び、

レスト状態でガーディアンサー

クルに置くことを選択すること

ができます。その際、どのア

タックされているユニットをイン

ターセプトするか選択します。

その後、  7 .4 .1 .2 に戻ります。  

 7 .4 .1 .2 .4 .非ターンファイターはパ

スを選択することができます。

パスを選択した場合、  

7 .4 .1 .3 へ進みます。  

 7 .4 .1 .2 .4 .1 .ノーマルコールす

ることも、Ｇガーディアンを

コールすることも、インター

セプトすることもできない

場合、非ターンファイター

は自動的にパスを選択し

たことになります。  

 7 .4 .1 .3 .ガーディアンのユニットがガー

ディアンサークルに置かれている

間、アタックされているユニットは、

自身を選択しているユニットのシ

ールドの合計値だけパワーが増

えます。  

 7 .4 .1 .4 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、ヴァ

ンガードがアタックしている場合は

ドライブステップに、リアガードがア

タックしている場合はダメージステ

ップに進みます。  

 

 7 .5 .ドライブステップ  

 7 .5 .1 .アタックしているユニットのアタック

における追加効果をチェックするステ

ップです。このステップは以下の手順

に従って進行します。  

 7 .5 .1 .1 .「ドライブステップ開始時」で

示されている誘発条件を持つ有

効な自動能力が待機状態になり

ます。その後にチェックタイミング

が発生します。  

 7 .5 .1 .2 .ターンファイターは、アタックし

ているヴァンガードがいる場合、ま

たは何らかの効果によりドライブ

チェックを行うリアガードがいる場

合、攻撃による追加効果を判定

します。この  7 .5 .1 .2 .1 から  

7 .5 .1 .3 で示される手順をドライブ

チェックと呼びます。  

 7 .5 .1 .2 .1 .アタックしているヴァン

ガード、またはそれが双闘して

いるならレギオンリーダー、ま

たは効果によりこのステップで

ドライブチェックを行うユニット

を、このステップ中はドライブ

ユニットと呼びます。  

 7 .5 .1 .2 .2 .ドライブユニットのドライ

ブが０以下である場合、

7.5 .1 .4 .へ進みます。そうでな

い場合、7.5 .1 .2 .2 .へ進みま

す。  

 7 .5 .1 .2 .3 .ターンファイターは、自

身の山札の一番上のカードを、

表向きに自身のトリガーゾー

ンに置きます。  

 7 .5 .1 .2 .4 .ターンファイターの、

ヴァンガードサークルかリア

ガードサークルに、トリガー

ゾーンにあるユニットと同じク

ランのユニットがいるならば、ト

リガーアイコンの示す行動を

実行します。  

 7 .5 .1 .2 .5 .チェックタイミングが発

生します。  

 7 .5 .1 .2 .6 .今回のドライブチェック

によりトリガーゾーンに置いた

カードがまだトリガーゾーンに

置かれている場合、トリガーの

有無に関わらず自身の手札

に加えます。  

 7 .5 .1 .3 .チェックタイミングが発生しま

す。このバトルのドライブステップ

中に行ったドライブチェックの回数

が、ドライブユニットのドライブ未

満の場合、7 .5 .1 .2 .に進み、等し

い場合、7.5 .1 .4 .へ進みます。  

 7 .5 .1 .4 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、ダメ

ージステップに進みます。  

 

 7 .6 .ダメージステップ  
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 7 .6 .1 .アタックされているユニットへのダ

メージを解決するステップです。このス

テップは以下の手順に従って進行し

ます。  

 7 .6 .1 .1 .「ダメージステップ開始時」で

示されている誘発条件を持つ有

効な自動能力が待機状態になり

ます。その後にチェックタイミング

が発生します。  

 7 .6 .1 .2 .アタックしているユニット (双闘

している (  10 .1 .24 )ヴァンガードの

場合それらのパワーの合計 )とア

タックされているユニットのパワー

を比較します。アタックしているユ

ニットのパワー以下のパワーを持

つアタックされているユニットは、

すべてヒットされます。  

 7 .6 .1 .3 .なんらかの理由で、アタックし

ているユニットかアタックされてい

るユニットがフィールドに存在しな

くなったり、いずれかのユニットの

マスターが変更になったり、いず

れかのユニットが別のサークルに

移動したりした場合、パワーの比

較は行われず、ヒットしません。  

 7 .6 .1 .4 .チェックタイミングが発生しま

す。この時点では「ヒットした時」の

能力は発動しません。それらの能

力は  7 .6 .1 .9 で発動します。  

 7 .6 .1 .5 .ヒットしたユニットは、アタック

されているユニットがヴァンガード

である場合、自身 (双闘している

(  10 .1 .24 )場合はレギオンリー

ダー )のクリティカルに等しい値の

ダメージを与えます。  

 7 .6 .1 .5 .1 .なんらかの理由でアタッ

クしているユニット (双闘してい

る (  10 .1 .24 )場合はレギオン

リーダー )のクリティカルが０以

下になっている場合、そのアタ

ックしているユニットはダメージ

を与えません。“０点（あるい

はマイナス点）のダメージを与

える”ということはありません。  

 7 .6 .1 .5 .2 .なんらかの理由で、アタ

ックしているユニットがフィール

ドに存在しなくなったり、ユニッ

トのマスターが変更になったり、

ユニットが別のサークルに移

動したりした場合、そのアタッ

クしているユニットはダメージを

与えません。  

 7 .6 .1 .6 .チェックタイミングが発生しま

す。  

 7 .6 .1 .7 .リアガードにヒットした場合と

ヒットしなかった場合はダメージチ

ェックは発生しません。  

 7 .6 .1 .8 .すべてのガーディアンとヒット

されたリアガードが退却します。  

 7 .6 .1 .9 .チェックタイミングが発生しま

す。「ヒットした時」の能力はこのタ

イミングで発動します。このチェッ

クタイミングで行うべき処理がすべ

て終了したら、クローズステップに

進みます。  

 

 7 .7 .クローズステップ  

 7 .7 .1 .アタック終了時の処理を実行する

ためのステップです。このステップは、

以下の手順に従って進行します。  

 7 .7 .1 .1 .このクローズステップ中に待

機状態になったことがない、「ク

ローズステップ開始時」及び「バト

ルの終了時」で示されている誘発

条件を持つ有効な自動能力が待

機状態になります。  

 7 .7 .1 .2 .チェックタイミングが発生しま

す。このチェックタイミングで行うべ

き処理がすべて終了したら、バト

ルが終了し、すべての「バトル中」

および「そのバトル中」を期限とす

る効果が消滅します。同時に、ア

タックしているユニットはアタックし

ているユニットでなくなり、アタック

されているユニットはアタックされ

ているユニットでなくなります。  

 7 .7 .1 .3 .この時点で、待機状態の自

動能力が存在せず、実行する必

要のあるルール処理 (第 9 章 )も存

在せず、このクローズステップ中に

待機状態になったことがない、「ク

ローズステップ開始時」及び「バト

ルの終了時」で示されている誘発

条件を持つ有効な自動能力が無
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い場合、  7 .7 .1 .4 に進みます。そ

うでない場合、  7 .7 .1 .1 から処理

を実行しなおします。  

 7 .7 .1 .4 .アタックしているユニットはア

タックしているユニットでなくなり、

アタックされているユニットはアタッ

クされているユニットでなくなります。

その後、スタートステップに戻りま

す。   

  

第 8章 . カードや能力のプレイと解決  

 

 8 .1 .能力の種別  

 8 .1 .1 .  能力は、起動能力、自動能力、

永続能力の３種類に分けられます。  

 8 .1 .1 .1 .起動能力とは、プレイタイミン

グが与えられたファイターが、コス

トを支払うことによって能動的に

実行する能力を指します。  

 8 .1 .1 .1 .1 .起動能力は、カード上

では「 【 (領域 )】： [コスト] (効

果 )」と表記されています。【】

で囲まれた内側がその起動

能力をプレイできる領域、[]で

囲まれた内側がその起動能

力をプレイするためのコスト、

それに続くテキストが、その起

動能力を解決することで発生

する効果を指します。  

 8 .1 .1 .1 .2 .起動能力の中には

「  (要件 )なら、」で示される効

果に要件を持つカードが存在

します。  

 8 .1 .1 .1 .2 .1 .「そのターン中、こ

の能力は使えなくなる。」

「そのゲーム中、この能力

は使えなくなる。」という効

果は、要件が満たされなく

とも解決されます。  

 8 .1 .1 .1 .2 .2 .要件を持つ文章

において、その要件の判

定が成立したことによって

実行されるのは、直後の

「。」までで区切られる一

文内の処理のみです。  

 8 .1 .1 .1 .2 .3 .「～なら、」や「～

たら、」で示される要件を

判定する基準として以前

の文章が参照されること

があります。  

 8 .1 .1 .1 .2 .4 .「～なら」や「～た

ら」等の要件を表す文章

を区切っている「。」の直

後の文章が「～なら、」や

「～たら、」で始まる文章

があります。それらの文章

の要件が前文の結果を

参照する場合、前文が要

件を満たさない限り、解決

されません。  

 8 .1 .1 .1 .2 .5 .「さらに」で始まる

文章があります。その文

章は必ず前文が存在しま

す。その前文に要件が存

在する場合、前文が要件

を満たさない限り、「さらに」

で始まる文章は解決され

ません。  

 8 .1 .1 .1 .2 .6 .コストのない起動

能力はプレイすることを宣

言するだけでプレイされま

す。  

 8 .1 .1 .1 .2 .6 .1 .  コストの

ない起動能力は自動

的にプレイされるわけ

ではありません。  

 8 .1 .1 .2 .自動能力とは、その能力に

示された事象がゲーム中で発生

することにより、自動的にプレイさ

れる能力を指します。  

 8 .1 .1 .2 .1 .自動能力は、カード上

では「 【 (領域 )】： (条件 )時、

(効果 )」または「 【 (領域 )】：

(フェイズやステップ )開始時、

(効果 )」と表記されるか、自身

が領域を移動する自動能力

の場合は「 ： (条件 )時、 (効

果 )」と表記されます。 (条件 )

や (フェイズやステップ )の時点

で示された事象を「誘発条件 」

と言い、自動能力の誘発条

件が満たされていることを、

「 (その自動能力が )誘発して

いる」と言います。  
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 8 .1 .1 .2 .2 .自動能力の中には「  

(テキスト )」のかわりに「  [コ

スト]  (テキスト )」と書かれてい

るものがあります。この場合の

[コスト]は、この自動能力を解

決する際に、その解決中に

「コスト」という表記で参照され

支払われるコストを意味しま

す。  

 8 .1 .1 .2 .3 .自動能力の中には「

【 (領域 )】 (条件 )時、 (要件 )な

ら」で示される効果に要件を

持つカードが存在します。これ

らのカードは  (条件 )を満たし

ていれば、 (要件 )が満たされ

なくとも、能力が誘発します。  

 8 .1 .1 .2 .3 .1 .「そのターン中、こ

の能力は使えなくなる。」

「そのゲーム中、この能力

は使えなくなる。」という効

果は、要件が満たされなく

とも解決されます。  

 8 .1 .1 .2 .3 .2 .要件を持つ文章

において、その要件の判

定が成立したことによって

実行されるのは、直後の

「。」までで区切られる一

文内の処理のみです。  

 8 .1 .1 .2 .3 .3 .「～なら、」や「～

たら、」で示される要件を

判定する基準として以前

の文章が参照されること

があります。  

 8 .1 .1 .2 .3 .4 .「～なら」や「～た

ら」等の要件を表す文章

を区切っている「。」の直

後の文章が「～なら、」や

「～たら、」で始まる文章

があります。それらの文章

の要件が前文の結果を

参照する場合、前文が要

件を満たさない限り、解決

されません。  

 8 .1 .1 .2 .3 .5 .「さらに」で始まる

文章があります。その文

章は必ず前文が存在しま

す。その前文に要件が存

在する場合、前文が要件

を満たさない限り、「さらに」

で始まる文章は解決され

ません。  

 8 .1 .1 .3 .永続能力とは、その能力が

有効な期間、常になんらかの効

果を発生している能力を指しま

す。  

 8 .1 .1 .3 .1 .永続能力は、カード上

では「  【 (領域 )】： (効果 )」と

表記されるか、すべての領域

で発動する永続能力の場合

は「 ： (効果 )」と表記されて

います。  

 

 8 .2 .効果の種別  

 8 .2 .1 .効果は「単発効果」「継続効果」

「置換効果」の３種類に分けられま

す。  

 8 .2 .1 .1 .  「単発効果」とは、解決中に

その指示を実行し、それで効果が

終了するものを指します。「１枚引

く」「相手のグレード１以下のリア

ガードを１枚選び、退却させる。」

等の能力がある場合、その能力

により発生する効果は単発効果

です。  

 8 .2 .1 .2 .「継続効果」とは、一定の期

限の間（期間が特に指定されて

いない、すなわち「このゲーム中」

である物を含みます）、その効果

が有効であるものを指します。「そ

のバトル中、このユニットの ＋

2000」「そのターン中、このユニッ

トの ＋１」等の能力がある場合、

その能力により発生する効果は

継続効果です。  

 8 .2 .1 .3 .「置換効果」とは、ゲーム中

にある事象が発生する場合、そ

れを実行するのではなく別な事象

を実行するものを指します。  

 8 .2 .1 .3 .1 .能力に「 [行動 A]する際、

かわりに[行動 B]する」と書か

れている場合、その能力によ

り発生する効果は置換効果

です。  

 8 .2 .1 .3 .2 .能力に「 [行動 A]する際、
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かわりに[選択 ]してよい。そう

したら、 [行動 B]する」と書か

れている場合、その能力によ

り発生する効果は選択型置

換効果です。  

 

 8 .3 .有効な能力と無効な能力  

 8 .3 .1 .なんらかの効果により、特定の効

果が“有効 ”であったり“無効 ”であっ

たりすることがあります。この場合、以

下に従った処理を行います。  

 8 .3 .2 .なんらかの効果の一部あるいは全

部が特定の条件下で無効であると表

記されている場合、その条件下で、そ

の部分 は能 力としては存 在しますが、

効果を発生することはありません。そ

の効果が本来なんらかの選択を求め

る場合、その選択は行いません。  

 8 .3 .3 .なんらかの効果の一部あるいは全

部が特定の条件下で有効であると表

記されている場合、その条件が満た

されていない状態では、その部分は

無効です。  

 

 8 .4 .チェックタイミング/プレイタイミングと能

力や効果  

 8 .4 .1 .チェックタイミングが発生した場合、

ゲームは以下の手順で進行します。  

 8 .4 .1 .1 .現在処理を行うべきルール

処理 (第 9 章 )すべてを同時に実

行します。その結果新たに行うべ

きルール処理が発生している場

合、この手順を行うべきルール処

理が残っている間繰り返します。  

 8 .4 .1 .2 .ターンファイターがマスターで

あるいずれかの自動能力が待機

状態になっている場合、ターンファ

イターはそのうち１つを選び、プレ

イと解決を行い、その後前述  

8 .4 .1 .1 に戻ります。  

 8 .4 .1 .3 .非ターンファイターがマスター

であるいずれかの自動能力が待

機状態になっている場合、非ター

ンファイターはそのうち１つを選び、

プレイと解決を行い、その後前述  

8 .4 .1 .1 に戻ります。  

 8 .4 .1 .4 .チェックタイミングを終了しま

す。  

 8 .4 .2 .いずれかのファイターにプレイタイミ

ングが発生した場合、ゲームは以下

の手順で進行します。  

 8 .4 .2 .1 .チェックタイミングが発生しま

す。チェックタイミングの処理を実

行します。  

 8 .4 .2 .2 .プレイタイミングが実際にそ

のファイターに与えられます。その

ファイターは、その時点で可能な

なんらかの行動を実行するか、何

もしないかの選択を行います。行

動が行われた場合、特に指定が

無い限り、そのファイターに再びプ

レイタイミングが与えられます。  

 8 .4 .2 .3 .プレイタイミングを与えられた

ファイターが何もしないことを選ん

だ場合、プレイタイミングが終了し、

フェイズやステップが進行します。  

 

 8 .5 .カードや能力のプレイ及び解決  

 8 .5 .1 .  起動能力や自動能力や手札の

カードは、プレイすることによって解決

され、効果を発生します。永続能力

はプレイされることはなく、常に効果を

発生し続けています。  

 8 .5 .1 .1 .カードをヴァンガードサークル

にプレイすることをノーマルライドと

呼びます。  

 8 .5 .1 .1 .1 .ライドされたヴァンガー

ドはそれ以前のヴァンガードの

状態には依存せず、スタンド

状態でヴァンガードサークルに

置かれます。  

 8 .5 .1 .2 .カードをリアガードサークルや

ガーディアンサークルにプレイする

ことをノーマルコールと呼びます。  

 8 .5 .1 .3 .Ｇユニットをヴァンガードサー

クルにプレイすることをノーマル超

越と呼びます。  

 8 .5 .1 .3 .1 .超越でGユニットがヴァ

ンガードサークルに置かれる

際、超越されたユニットのスタ

ンド、レスト状態のみ同じ状態

で置かれます。他の状態は引

き継ぎません。  

 8 .5 .2 .カードや能力をプレイする場合は、
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以下の手順に従います。  

 8 .5 .2 .1 .プレイする能力や手札のカー

ドを指定します。プレイするのが手

札のカードである場合、そのグレ

ード条件を満たすもののみがプレ

イ可能であり、これにより公開す

ることができます。それがＧゾーン

のカードである場合、その条件を

満たすもののみがプレイ可能であ

り、これにより公開することができ

ます。  

 8 .5 .2 .1 .1 .グレード条件は、ノーマ

ルライドする時とノーマルコー

ルする時とノーマル超越する

時で違います。  

 8 .5 .2 .1 .1 .1 .ノーマルライドす

る時にはノーマルライドす

るカードのグレードが自身

のヴァンガードの、双闘し

ている場合はレギオンリー

ダーのグレードと同じかそ

れより１つ大きい必要があ

ります。  

 8 .5 .2 .1 .1 .2 .ノーマルコールす

る時にはノーマルコールす

るカードのグレードが、自

身のヴァンガードのグレー

ド以下である必要がありま

す。  

 8 .5 .2 .1 .1 .3 .ノーマル超越する

時にはお互いのヴァン

ガードのグレードが３以上

である必要があります。  

 8 .5 .2 .2 .カードや能力になんらかの選

択が必要である場合、その選択

を行います。  

 8 .5 .2 .2 .1 .プレイするのが手札の

カードである場合、自身のサ

ークルを１箇所選択します。  

 8 .5 .2 .2 .1 .1 .ガードステップに

カードをプレイできるのは

ガーディアンサークルのみ

です。  

 8 .5 .2 .2 .2 .プレイするのがＧゾーン

のカードである場合、自身の

ヴァンガードサークルを選択し

ます。  

 8 .5 .2 .3 .プレイするのがカードや起動

能力である場合、プレイするため

のコストを決定し、すべてのコスト

を同時に支払います。コストのうち

一部、または全部を支払うことが

不可能である場合、このプレイの

ためのコストはまったく支払うこと

はできず、カードや起動能力のプ

レイは取り消されます。  

 8 .5 .2 .3 .1 .プレイする起動能力の

発生源が非公開領域からで

あり、かつそのコストにその能

力を持つカード自体の公開を

含んでいない場合、その起動

能力の発生源が該当する非

公開領域にあることを明示し

なければなりません。この場

合、そのカードを公開すること

で明示できます。  

 8 .5 .3 .カードや能力の解決を行います。  

 8 .5 .3 .1 .ライドした場合、そのユニット

がヴァンガードサークルに置かれ

ます。そのサークルにすでに置か

れていたユニットはソウルに置か

れます。  

 8 .5 .3 .2 .リアガードサークルに置かれ

るカードをコールした場合、そのユ

ニットが選択されたサークルにスタ

ンド状態で置かれます。そのサー

クルにすでに他のユニットが置か

れている場合、置かれていたユニ

ットは次に行われるルール処理

(第 9 章 )でドロップゾーンに置かれ

ます。  

 8 .5 .3 .3 .ガーディアンサークルに置か

れるカードをコールした場合、その

ユニットがガーディアンサークルに

レスト状態で置かれます。  

 8 .5 .3 .4 .超越した場合、そのＧユニッ

トがヴァンガードサークルに置か

れます。そのサークルにすでに置

かれていたユニットはハーツ化しま

す。  

 8 .5 .3 .5 .プレイしたのが起動能力や

自動能力である場合、その能力

に示された効果を実行します。  

 8 .5 .4 .カードや能力に「～選び」や「～選



― 26 ― 

ぶ」と書かれている場合、解決の際に、

その指示があった段階でそこで示さ

れた選ぶべきカードやファイター等（以

下 “目標 ”と表記）を選択します。  

 8 .5 .4 .1 .選ぶ数が指定されている場

合、それが可能な限りその数にな

るまで目標を選ぶ義務があります。

選ぶことのできる場合に、選ばな

いことを選択することはできませ

ん。  

 8 .5 .4 .1 .1 .選ぶ数が「～まで選び」

や「～まで選ぶ」と書かれてい

る場合、０から指定された数

までの間で任意の数の目標

を選ぶことができます。０を選

択した場合、目標はまったく

選ばれません。  

 8 .5 .4 .1 .2 .選ぶ数が指定されてい

る場合に、指定された数のう

ち一部を選ぶことが不可能で

ある場合、可能な限りの目標

を選び、それらに対して指定さ

れた効果を与えます。  

 8 .5 .4 .1 .3 .選ぶ数が指定されてい

る場合に、目標を１つも選べ

ない場合、その目標は選ばれ

ません。その目標のかかわる

効果はすべて無視されます。  

 8 .5 .4 .1 .4 .選ぶものが公開されて

いない非公開領域のカードで

あり、かつ選ぶための条件と

してカードの情報を必要として

いる場合、非公開領域のカー

ドがその情報を持つことは保

障されません。選ぶファイター

は、その領域に条件を満たす

カードがあったとしても、そのカ

ードを選ばないことができま

す。  

 

 8 .6 .  自動能力の処理  

 8 .6 .1 .自動能力とは、特定の誘発条件

が発生したときに、その後に発生した

チェックタイミングでプレイされる能力

を指します。  

 8 .6 .2 .なんらかの自動能力の誘発条件

が満たされた場合、その自動能力は

待機状態になります。  

 8 .6 .2 .1 .自動能力の誘発条件が複

数回満たされた場合、その自動

能力はその回数分待機状態にな

ります。  

 8 .6 .3 .チェックタイミングが発生した段階

で、自動能力のプレイを求められてい

るファイターは、自身がマスターである

自動能力のうち待機状態のものを１

つ選び、「使えない」（  11 .2）状態でな

い限り、それをプレイし、解決します。

その後、選ばれた自動能力の待機

状態が１回取り消されます。  

 8 .6 .3 .1 .待機状態の自動能力のプレ

イは強制で、プレイしないことを選

択することはできません。ただし、

自身がマスターである自動能力

が複数待機している場合、そのう

ちのどれを先にプレイするかを選

ぶことは可能です。  

 8 .6 .4 .自 動 能 力 の解 決 時 にコストを支

払うことを求められる場合、［コスト］で

示 されているコストを元 に、決 定 され

たすべてのコストを同時に支払います。

コストのうち一部、または全部を支払

うことが不可能である場 合、このコス

トはまったく支払うことはできません。  

 8 .6 .5 .あるカードが領域を移動することを

誘発条件とする自動能力が存在しま

す。これを領域移動誘発と呼びます。  

 8 .6 .5 .1 .領域移動誘発による自動能

力が、その能力を誘発させたカー

ドの情報を求める場合があります。

その場合、以下に従ってその情

報を調べます。  

 8 .6 .5 .1 .1 .カードが公開領域から

非公開領域、あるいは非公

開領域から公開領域に移動

することによって誘発する自

動能力がカードの情報を求め

る場合、そのカードが公開領

域にある状態での情報を用い

ます。  

 8 .6 .5 .1 .2 .カードがフィールドから

それ以外の領域に移動するこ

とによって誘発する自動能力

がカードの情報を求める場合、
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そのカードがフィールドにある

状態での情報を用います。  

 8 .6 .5 .1 .3 .上記  8 .6 .5 .1 .2 .に示さ

れた以外の、公開領域から公

開領域へ移動することによっ

て誘発する自動能力がカード

の情報を求める場合、そのカ

ードが移動後の領域にある状

態での情報を用います。  

 8 .6 .5 .1 .4 .他のユニットがライドし

たことによって、ソウルへ移動

することを誘発条件とする自

動能力は、その自動能力の

終了時まで、ソウルにある状

態でユニットとしてのテキスト

を持つものとして扱います。  

 8 .6 .5 .1 .5 .他のユニットが超越し

たことを誘発条件とする自動

能力と、自身がハーツ状態に

なることを誘発条件とする自

動能力は、その自動能力の

終了時まで、ハーツ状態であ

ってもユニットとしてのテキスト

を持つものとして扱います。  

 8 .6 .6 .なんらかの効果により、以降の特

定の時点で誘発条件が発生する自

動能力が作成されることがあります。

これを時限誘発と呼びます。  

 8 .6 .6 .1 .時限誘発は、特に期限

が示されていない限り、一度だけ

誘発条件を満たします。  

 8 .6 .7 .自動能力が、特定の事項が発生

したことではなく、特定の条件が満た

されていることを誘発条件としている

場合があります（「あなたの手札にカ

ードがない時、～」等）。これを状態誘

発と呼びます。  

 8 .6 .7 .1 .状態誘発は、その状態が発

生したときに１度だけ待機状態に

なります。この自動能力が解決さ

れた後、再びその自動能力の誘

発条件が満たされている場合、そ

の能力は再度待機状態になりま

す。  

 8 .6 .8 .待機状態の自動能力のプレイ時

に、その自動能力を有していたカード

の領域が変わっていた場合、それで

もその自動能力はプレイしなければい

けません。ただし、そのカードが領域

が変わっているために、その自動能

力の効果が実行不可能になる場合、

その効果は解決に失敗します。  

 8 .7 .継続効果の処理  

 8 .7 .1 .  なんらかの継続効果が存在する

状態でカードの情報が求められる場

合、以下の順でその情報に対する継

続効果を適用します。  

 8 .7 .1 .1 .カード自身に表記されている

情報が、常に基準の値となりま

す。  

 8 .7 .1 .2 .  次に、継続効果のうち情報

の数値を変更するものでないもの

をすべて適用します。  

 8 .7 .1 .3 .次に、継続効果のうち情報

の数値を変更するものをすべて適

用します。  

 8 .7 .2 .以上の  8 .7 .1 .1- 8 .7 .1 .3 で適用順

の前後が決定されない継続効果Ａと

継続効果Ｂが存在している状態で、

効果Ａを先に適用するか否かによっ

て効果Ｂが何に対して適用されるか、

またどのように適用されるかが変わる

場合、効果Ｂは効果Ａに依存してい

るものとします。いずれかの効果に依

存している効果は、依存されている効

果よりも常に後に処理されます。  

 8 .7 .2 .1 .以上の  8 .7 .1 .1-  8 .7 .1 .3 で適

用順の前後が決定されない複数

の継続効果が存在する場合、そ

れらの継続効果は、効果が発生

した順に従って順番に適用しま

す。  

 8 .7 .2 .1 .1 .継続効果の発生源が

永続能力である場合は、その

能力を持つカードが現在の領

域に置かれた時点を順番の

基準とします。ただし、フィー

ルドに置かれているユニットの

永続能力の継続効果は、そ

のユニットがフィールド以外の

領域からフィールドに置かれ

た時点を順番の基準としま

す。  

 8 .7 .2 .1 .1 .1 .  それ以外の能
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力の場合は、それがプレ

イされた時点を順番の基

準とします。  

 8 .7 .3 .永続能力以外で発生しているカー

ドの情報を変更する継続効果は、そ

の能力がプレイされた時点よりも後に

フィールドからフィールドへの移動以

外の領域移動を行ったカードに対し

ては適用されません。  

 8 .7 .3 .1 .永続能力以外で発生してい

る  8 .7 .3 以外の継続効果は、

ゲームのルールを変更する継続

効果です。それらの継続効果は、

その能力がプレイされた時点より

も後にフィールドからフィールドへ

の移動以外の領域移動を行った

カードに対しても適用されます。  

 8 .7 .4 .特定の領域におけるカードの情報

を変更する継続効果は、該当するカ

ードがその領域に入ると同時にその

情報に適用されます。  

 8 .7 .5 .特定の情報を持つカードが領域に

入ることを条件とする自動能力は、そ

の領域に適用されている継続効果を

適用した後の情報を参照します。  

 8 .7 .6 .自動能力により既に発生した継続

効果を「無効にする」効果が存在しま

す。「無効にする」効果により、無効に

された継続効果の期間がその時点で

終了します。  

 8 .7 .6 .1 .継続効果を「無効にする」効

果が実行された場合、その無効

にされた継続効果すべてが終了

します。無効にされた効果の一部

が終了することはありません。  

 

 8 .8 .最終情報  

 8 .8 .1 .ある効果が特定のカードの情報や

配置状態を参照している場合、その

効果の実行時にそのカードがその領

域から、サークルからサークル以外の

移動を行っていた場 合、その効果は、

そのカードが最後にその領域にあった

ときの情報や配置状態を参照しま

す。  

 

第 9章 . ルール処理  

 

 9 .1 .ルール処理の基本  

 9 .1 .1 .ルール処理とは、ゲームにおいて

特定の事象が発生した、あるいは発

生している場合に、ルールにより自動

的に実行される処理の総称です。  

 9 .1 .2 .ルール処理は、チェックタイミング

においてのみ条件を満たしているかを

確認し、満たされている場合に実行さ

れます。他の行動の実行中に条件を

満たしていても、チェックタイミングの

段階でその条件が満たされていない

場合、そのルール処理は行われませ

ん。  

 9 .1 .3 .ルール処理が複数同時に実行を

求められる場合、それらをすべて同時

に実行します。  

 

 9 .2 .敗北処理  

 9 .2 .1 .いずれかのファイターがゲーム中に

特定の条件を満たしている場合、そ

れ以降に行われるルール処理で、そ

のファイターはゲームに敗北します。  

 9 .2 .2 .  いずれかのファイターのダメージゾ

ーンに６枚以上のカードがある場合、

そのファイターはゲームの敗北条件を

満たしています。  

 9 .2 .3 .  いずれかのファイターの山札にカ

ードが１枚も存在しない場合、そのフ

ァイターはゲームの敗北条件を満たし

ています。  

 9 .2 .4 .いずれかのファイターのヴァンガー

ドサークルにヴァンガードが１枚も存

在せず、そのファイターのソウルにもカ

ードが１枚も存在しない場合、そのフ

ァイターは敗北条件を満たしていま

す。  

 

 9 .3 .ユニットの重複処理  

 9 .3 .1 .いずれかの    に双闘しているの

ではない複数のユニットが置かれてい

る場合、最も後で置かれたものを除く

そのサークルのすべてのユニットをソ

ウルに置きます。  

 9 .3 .2 .いずれかの    に複数のレギオン

メイトが置かれている場合、最も後で

置かれたものを除くそのサークルのす
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べてのレギオンメイトをソウルに置きま

す。  

 9 .3 .3 .なんらかの理由で、  に最も後で

置かれた双闘しているのではないユ

ニットが複数ある場合、そのサークル

にあるユニットの中から１枚を選択し、

それを除くすべてをソウルに置きま

す。  

 9 .3 .4 .なんらかの理由で、    に最も後

で置かれたレギオンメイトが複数ある

場合、そのサークルにあるレギオンメ

イトの中から１枚を選択し、それを除く

すべてをソウルに置きます。  

 9 .3 .5 .なんらかの理由で、   に双闘して

いるユニットと双闘していないユニット

が置かれている場合、最も後で置か

れたもの 1 枚選び、選んだものを除き

そのサークルのすべてのユニットをソ

ウルに置きます。  

 9 .3 .6 .いずれかの【   】にユニットとカード

が合計で２枚以上置かれている場合、

最も後で置かれたものを除くそのサー

クルのすべてのユニットかカードをそれ

ぞれのオーナーのドロップゾーンに置

きます。  

 9 .3 .7 .なんらかの理由で、ある【   】に最

も後で置かれたユニットが複数ある場

合、好きなもの１枚を除くすべてをそ

れぞれのオーナーのドロップゾーンに

置きます。  

 

 9 .4 .ガーディアンの不正処理  

 9 .4 .1 .なんらかの理由で、バトルフェイズ

以外に    にユニットが置かれている

場合、そのユニットをオーナーのドロッ

プゾーンに置きます。  

 

 9 .5 .ヴァンガードがいなくなった時の処理  

 9 .5 .1 .なんらかの理由で、ヴァンガードサ

ークルにヴァンガードが１枚も置かれ

ていない状態となった場合、そのファ

イターは自身のソウルに置かれている

カードの中から１枚を選択し、それに

ライドします。  

 9 .5 .1 .1 .ヴァンガードが１枚も置かれ

ておらず、ソウルにもカードが１枚

もないファイターは、ルール処理に

より敗北します。  

 

 9 .6 .ダメージ処理  

 9 .6 .1 .いずれかのヴァンガードのヴァンガ

ードダメージが 1 以上で、現在他に処

理すべきルール処理がない場合、そ

のヴァンガードに対するダメージ処理

を実行します。  

 9 .6 .1 .1 .複数のヴァンガードのヴァン

ガードダメージが 1 以上である場

合、ターンプレイヤーのヴァンガー

ドに対するダメージ処理のみを実

行します。  

 9 .6 .2 .そのヴァンガードのヴァンガードダメ

ージを 1 減らします。  

 9 .6 .3 .そのヴァンガードのマスターは、自

身の山札の一番上のカードを、表向

きに自身のトリガーゾーン (4 .10 )  に移

動します。  

 9 .6 .4 .ダメージチェックを行います。  

 9 .6 .5 .そのヴァンガードのマスターの、ヴ

ァンガードサークルかリアガードサーク

ルに、これによりトリガーゾーンに置か

れたカードと同じクランのユニットがい

るならば、そのトリガーゾーンに置かれ

たカードのトリガーアイコンの示す行

動（2.8 .1 .1）を実行します。  

 9 .6 .6 .この時点でそのトリガーゾーンに置

かれたカードがまだトリガーゾーンにあ

る場合、そのカードを自身のダメージ

ゾーンに置きます。  

 9 .6 .7 .そのヴァンガードのヴァンガードダメ

ージがまだ 1 以上である場合、9.6 .2

に戻ります。そうでない場合、そのヴァ

ンガードに対するダメージ処理を終了

します。  

 

第 10章 . 特定行動とキーワード能力  

 

 10 .1 .いくつかの行動は特定行動として定義

されています。以下にそれらを示します。  

 

 10 .1 .1 .引く  

 10 .1 .1 .1 .「引 く」とは山札から手札に

カードを移動させるという特定行

動です。詳しくは、第 3 章 3.12 .を

参照してください。  
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 10 .1 .2 .捨てる  

 10 .1 .2 .1 .「捨てる」とはオーナー

の手札からそのファイターのドロッ

プゾーンにカードを移動させるとい

う特定行動です。  

 10 .1 .2 .1 .1 .「捨てる」行動はコスト

として行われる場合と効果と

して発生する場合がありま

す。  

 10 .1 .2 .1 .2 .「捨てる」行動は「捨て

る」カードをオーナー自身が選

択する場合と、対戦相手であ

るファイターが「捨てる」カード

を選択する場合と、ランダム

に「捨てる」カードを選択する

場合があります。  

 

 10 .1 .3 .退却する  

 10 .1 .3 .1 .「退却する」とはフィー

ルドからオーナーのドロップゾーン

にカードを移動させるという特定

行動です。  

 10 .1 .3 .1 .1 . を持たない

ユニットが退却する場合、そ

れはそのユニットのオーナーの

ドロップゾーンに置かれます。  

 10 .1 .3 .1 .2 . を持つユニ

ットが退却する場合、それは

オーナーのGゾーンに表向き

に置かれます。  

 10 .1 .3 .2 .ルール処理によってフィー

ルドからオーナーのドロップゾーン

に置かれる場合でも、該当するユ

ニットは「退却しています」。  

 

 10 .1 .4 .登場する  

 10 .1 .4 .1 .「登場する」とはユニットを

サークル以外からサークルに置く

という特定行動です。  

 10 .1 .4 .1 .1 .ユニットはプレイされた

かを問わず、サークル以外か

らサークルに置かれた時、「登

場します」。  

 

 10 .1 .5 .ライドする  

 10 .1 .5 .1 .「ライドする」とはユニットをG

ゾーンとフィールド以外からヴァン

ガードサークルに置くという特定

行動です。  

 10 .1 .5 .1 .1 .プレイされてライドする

ことをノーマルライド、それ以

外の方法でライドすることをス

ペリオルライドと呼びます。詳

しくは第 8 章  8 .5 .1 .1 を参照し

てください。  

 10 .1 .5 .1 .2 .ヴァンガードが双闘し

ている時にライドした場合、レ

ギオンリーダーとレギオンメイ

トだったカードはソウルに置か

れます。  

 10 .1 .5 .1 .3 .ヴァンガードがGユニッ

トの時にライドした場合、Gユ

ニットはソウルに置かれず、G

ゾーンに戻ります。  

 10 .1 .5 .1 .4 .ヴァンガードサークル

にハーツカードがある時にライ

ドした場合、ハーツカードはソ

ウルに置かれます。  

 10 .1 .5 .1 .5 .双闘によって   に

カードが置かれた場合、ライド

ではありません。  

 

 10 .1 .6 .コールする  

 10 .1 .6 .1 .「コールする」とはユニットを

フィールド以外からリアガードサー

クルまたはガーディアンサークルに

置くという特定行動です。  

 10 .1 .6 .1 .1 .コールする際には以

下の手順に従います。   

 10 .1 .6 .1 .1 .1 .コールするユ

ニットを指定されている枚

数選び、そのそれぞれに

対してそのユニットを置く

サークルを選びます。  

 10 .1 .6 .1 .1 .1 .1 .  何らか

の効果により複数の

ユニットを同時にコー

ルする場合、その効

果やコールされるユ

ニットの持つ条件に矛

盾しないように、また

1.3 .2 に基づき、可能

な限り多くのユニットを
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選びます。  

 10 .1 .6 .1 .1 .1 .2 .  ノーマル

コールする場合、  

10 .1 .6 .1 .1 .1 で選ぶ枚

数は一度に 1 体だけ

です。  

 10 .1 .6 .1 .1 .2 .コールするユ

ニットをすべて同時にサー

クルに置きます。  

 10 .1 .6 .1 .2 .メインフェイズまたはバ

トルフェイズ中のガードステッ

プにプレイタイミングを持つ

ファイターが行うことができる

コールをノーマルコールと呼び

ます。  

 10 .1 .6 .1 .2 .1 .ノーマルコール

はメインフェイズに行われ

るコールと、バトルフェイズ

中のガードステップに行わ

れるガーディアンのコール

に別れます。  

 10 .1 .6 .1 .3 .ノーマルコール以外の

コールをスペリオルコールと呼

びます。  

 10 .1 .6 .1 .3 .1 . にスペリオル

コールされるユニットは、

必ずレスト状態でコールさ

れます。その際、どのア

タックされているユニットを

選択するかコールしたカー

ド１枚につきユニット１枚ず

つを決定します。  

 10 .1 .6 .1 .4 .コールされるカードは、

効果などによって指定されて

いない限り、表向きでコールさ

れます。また、そのカードが持

つ情報はコールする段階で明

示化されます。  

例 ：「山札の上から１枚を    にコールす

る」や「手札からランダムに１枚 選び、    

にコールする」場 合 、コールを行うファイ

ターはそのカードの情報 を知った上で、ど

の    にコールするかを決めることができ

ます。  

 

 10 .1 .7 .回復する  

 10 .1 .7 .1 .「回復する」とはダメージ

ゾーンからドロップゾーンにカード

を移動するという特定行動です。  

 

 10 .1 .8 .見せる／公開する  

 10 .1 .8 .1 .「見せる」または「公開する」

とはしばらくの間すべてのファイ

ターにカードを開示するという特

定行動です。  

 10 .1 .8 .1 .1 .コストとして「見せる」

(または「公開する」 )場合には、

コストを決定し、すべてのコス

トを同時に支払う段階 (第 8

章   8 .5 .2 .3 )で該当するカー

ドを開示します。  

 10 .1 .8 .1 .2 .効果として「見せる」

(または「公開する」 )場合には、

該当する効果の該当するカー

ドに関する部分が終わるまで

開示します。  

 10 .1 .8 .1 .2 .1 .開示する期間が

終わったカードは元に戻し

ます。  

 10 .1 .8 .1 .3 .「見せる」 (または「公

開する」 )ことは領域を変更し

ません。  

 

 10 .1 .9 .探す  

 10 .1 .9 .1 .「探す」とは該当する領域に

あるカードをすべて見て、該当す

るカードを見つけ出すという特定

行動です。  

 10 .1 .9 .1 .1 .「探す」領域が非公開

領域である場合、該当する

カードがたとえ存在していたと

しても見つけ出さないことを選

択してもかまいません。  

 10 .1 .9 .1 .2 .「探す」領域が公開領

域である場合、該当するカー

ドが存在していた場合には必

ず見つけ出さなければなりま

せん。  

 

 10 .1 .10 .シャッフルする  

 10 .1 .10 .1 .「シャッフルする」とは該当

する非公開領域のカードをどの

ファイターにも分からないように無
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作為化するという特定行動です。  

 10 .1 .10 .1 .1 .「シャッフルする」が

「探す」に続く場合、特に指示

が無い限り探したカードは無

作為化せず、他のカードのみ

を無作為化します。  

 10 .1 .10 .1 .2 .シャッフルを行なう際、

なんらかの効果によって該当

する非公開領域のカードが公

開状態であったり、いずれか

のファイターが見ることができ

る状態であっても、カードの情

報を公開したり、見たりしなが

らシャッフルすることはできま

せん。  

 

 10 .1 .11 .スタンドする／レストする  

 10 .1 .11 .1 .カードの配置状態の変更

のうち、スタンド状態にすることを

スタンドする、レスト状態にするこ

とをレストするといいます。詳しくは

第 3 章 3.17 .を参照してください。

これらはそれぞれが特定行動で

す。  

 

 10 .1 .12 .表にする／裏にする  

 10 .1 .12 .1 .カードの配置状態の変更

のうち、表向き状態にすることを

表にする、裏向き状態にすること

を裏にするといいます。詳しくは第

3 章 3.17 .を参照してください。これ

らはそれぞれが特定行動です。  

 

 10 .1 .13 .ドライブチェック  

 10 .1 .13 .1 .ドライブステップにおけるト

リガーのチェックを行う特定行動

です。詳しくは第 3 章ゲームの基

礎用語を参照してください。  

 

 10 .1 .14 .ダメージチェック  

 10 .1 .14 .1 .ヴァンガードにダメージが

与えられた時のトリガーのチェック

を行う特定行動です。詳しくは第

7 章   7.6 を参照してください。  

 10 .1 .14 .1 .1 .バトルダメージとスキ

ルダメージのどちらのダメージ

でもヴァンガードにダメージを

与えられた場合にはダメージ

チェックが発生します。  

 

 10 .1 .15 .カウンターブラスト  

 10 .1 .15 .1 .能力を発動するために、ダ

メージゾーンの表向きの好きな

カードを指定された枚数選んで、

裏向きにするというコストの支払

い方をカウンターブラストと呼び、

 のアイコンで表されます。これ

はコストを支払うという特定行動

です。  

 10 .1 .15 .1 .1 . [  ○付き数字 -条

件 ]という表記がされている場

合、「-」以降の文章で書かれ

ている条件を満たした表のカ

ードを、ダメージゾーンから指

定された枚数選んで、裏向き

にすることでコストの支払いを

行います。  

 

 10 .1 .16 .ソウルブラスト  

 10 .1 .16 .1 .能力を発動するために、ソ

ウルの好きなカードを指定された

枚数選んで、ドロップゾーンに置く

というコストの支払い方をソウルブ

ラストと呼び、  のアイコンで表さ

れます。これはコストを支払うとい

う特定行動です。  

 10 .1 .16 .1 .1 . [  ○付き数字 -条

件 ]という表記がされている場

合、「-」以降の文章で書かれ

ている条件を満たしたカードを

ソウルから指定された枚数選

んで、ドロップゾーンに置くこと

でコストの支払いを行います。  

 

 10 .1 .17 .ソウルチャージ  

 10 .1 .17 .1 .ソウルチャージは「 ①」な

どの形で表されます。山札の上か

ら○付き数字の枚数のカードをソ

ウルに置くと言う特定行動を表し

ます。  

 

 10 .1 .18 .バインドする  

 10 .1 .18 .1 .「バインドする」とは指定さ

れた領域からオーナーのバインドゾー
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ンにカードを移動させるという特定行

動です。  

 

 10 .1 .19 .バトルする  

 10 .1 .19 .1 .「バトルする」とは、  

7 .3 .1 .4 でアタックされるユニットを

変更する処理を示す特定行動で

す。  

 

 10 .1 .20 .与える／失う／得る  

 10 .1 .20 .1 .能力を「与える」とは、指

定された期間、該当する能力を

示すテキストが該当するカードの

テキスト枠にあるかのように扱うと

いう特定行動です。  

 10 .1 .20 .2 .能力を「失う」とは、指定さ

れた期間、該当する能力を示す

テキストが該当するカードのテキ

スト枠にないかのように扱うという

特定行動です。  

 10 .1 .20 .3 .能力を「得る」とは、指定さ

れた期間、該当する能力を示す

テキストが該当するカードのテキ

スト枠にあるかのように扱うという

特定行動です。  

 

 10 .1 .21 .呪縛する  

 10 .1 .21 .1 .「呪縛する」とはカードの状

態を変更する特定行動です。呪

縛することによって、カードは呪縛

状態になります。  

 10 .1 .21 .2 .カードが呪縛状態になった

時、裏向きにします。このカードは

元のカードと同じものとしては扱い

ません。  

 10 .1 .21 .3 .呪縛状態になったカードは

「呪縛カード」になります。呪縛カ

ードはカードの一種ですが、表面

に書かれた／与えられた／得たす

べての情報を持ちません。  

 10 .1 .21 .4 .呪縛カードにはスタンド／

レスト状態は存在しません。物理

的な呪縛カードの向きは自由に

することができます。  

 10 .1 .21 .5 .呪縛されているカードをそ

うでない状態に変更する場合、そ

れは表になり、そのカードのある

呪縛属性のサークルは元の属性

のサークルに戻ります。  

 10 .1 .21 .6 .サークルは呪縛カードが置

かれている間、呪縛属性です。  

 10 .1 .21 .7 .サークルが呪縛属性でなく

なった場合、明記が無ければその

サークルは元の属性に戻ります。  

 

 10 .1 .22 .宣言する  

 10 .1 .22 .1 .「宣言する」とは、カードの

持つ特定の情報を指定するとい

う特定行動です。  

 10 .1 .22 .2 .情報を宣言する場合 には、

情報として適正なものを指定しな

ければなりません。  

例 :カード名を「宣言 する」場合 には、現

存するカードを指定しなければならず、ど

のカードを指定 しているのかが一意に特

定できるようにしなければなりません。  

 

 10 .1 .23 .解呪する  

 10 .1 .23 .1 .「解呪する」とはカードの状

態を変更する特定行動です。解

呪することによって、それが呪縛

状態であるなら、カードは呪縛状

態から表になります。  

 10 .1 .23 .2 .解呪されたカードは元のカ

ードと同じものとしては扱いませ

ん。  

 10 .1 .23 .3 .解呪される際、カードはス

タンド状態になります。  

 10 .1 .23 .4 .カードが解呪されるのは登

場ではありません。  

 

 10 .1 .24 .双闘する  

 10 .1 .24 .1 .「双闘する」とは、シークメ

イトを持つ双闘状態でないヴァン

ガードの左に、そのユニットのシー

クメイトで指定されているカードを

そのヴァンガードと同じ配置状態

で置き、それらを双闘状態にする

ことを指す特定行動です。  

 10 .1 .24 .1 .1 .テキストにおいて、双

闘は    のアイコンで表記さ

れることがあります。  

 10 .1 .24 .2 .双闘状態であるかぎり、

シークメイトアイコンを持つユニット
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をレギオンリーダー、レギオンリー

ダーのシークメイトアイコンで指定

されているユニットをレギオンメイト

とし、それらの２枚のカードは互い

に関連付けられます。いずれか１

枚でも領域を移動した場合、それ

らは双闘状態ではなくなります。  

 10 .1 .24 .3 .レギオンリーダーとレギオ

ンメイトは両方がヴァンガードで

す。  

 10 .1 .24 .4 .レギオンリーダーとレギオ

ンメイトはそれぞれ別のカードとし

て扱われます。カードの情報はそ

れぞれが個別に持ちます。  

 10 .1 .24 .5 .双闘しているユニットがア

タックを行う場合、レギオンリー

ダーとレギオンメイトの両方をレス

トし、それらがアタックし、アタック

しているユニットになります。いず

れか単独ではアタックできず、効

果によってアタックを強制すること

もできません。  

 10 .1 .24 .6 .アタック中の双闘している

ユニットのパワーは、レギオンリー

ダーとレギオンメイトとブーストして

いるユニットのパワーの合 計です。

パワー合計が相手のパワー以上

であった場合にも、ヒットは 1 回し

か行われず、ヒットした場合には、

レギオンリーダーのクリティカルの

数だけダメージが与えられます。  

 10 .1 .24 .6 .1 .なんらかの理由で、

アタックしているレギオンリー

ダーかレギオンメイトがダメー

ジを与えない状態になってい

る場合、そのユニットと関連付

けられているレギオンリーダー

かレギオンメイトもダメージを

与えません。  

 10 .1 .24 .7 .なんらかの理由で、双闘し

ているユニットにダメージが与えら

れた場合、与えられたダメージの

値と同じ回数分だけダメージ

チェックを行います。  

 10 .1 .24 .8 .双闘しているユニットがア

タックされた場合、レギオンリー

ダーのパワーを参照します。  

 10 .1 .24 .9 .ライドステップで双闘してい

るユニットにノーマルライドできる

のは、レギオンリーダーとグレード

が同じかそれより１つ大きいカード

のみです。  

 10 .1 .24 .10 .レギオンリーダーかレギオ

ンメイトが、スタンドかレストすると、

そのユニットと関連付けられてい

るレギオンリーダーかレギオンメイ

トが同じ配置状態に変更されま

す。  

 10 .1 .24 .11 .レギオンメイトかレギオン

リーダーが配置状態の変更を禁

止された場合、そのユニットと関

連付けられているレギオンリー

ダーかレギオンメイトの配置状態

の変更も禁止されます。  

 10 .1 .24 .12 .「双闘した時」とは非双

闘状態から双闘状態になった時

を意味します。  

 10 .1 .24 .13 .「双闘しているなら」とは

現在双闘状態である場合を意味

します。  

 10 .1 .24 .14 .「そのターン中に双闘した

なら」とは同一ターン中に非双闘

状態から双闘状態になったならを

意味します。  

 10 .1 .24 .15 .レギオンメイトにアタックする

ことはできず、何らかの効果で強制す

ることもできません。  

 

 10 .1 .25 .デリートする  

 10 .1 .25 .1 .「デリートする」とはユニット

の状態を変更する特定行動です。

デリートすることによって、ユニット

はデリート状態になります。   

 10 .1 .25 .2 .ユニットがデリート状態に

なった時、配置状態を維持したま

ま、裏向きにします。このユニット

は元のユニットと同じものとして扱

います。  

 10 .1 .25 .3 .デリート状態になったユニ

ットは「デリートされているユニット」

になります。デリートされているユ

ニットはユニットの一種ですが、

元々のパワーが 0 になり、表面に

書かれたテキストのみを失います。
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スキルアイコン等、その他のカード

の情報は維持されます。ただし、

デリートされているユニット自身に

書かれていた永続能力による、パ

ワー修正や能力の追加及び喪失

効果は維持しません。  

例 :「スターライト・ユニコーン」の能力でパ

ワー+2000 されたヴァンガードの「騎士王

アルフレッド」がデリートされた場合、パワ

ーは 2000 です。また、テキストは無いの

でブーストが行 えます。  

 10 .1 .25 .4 .デリートされているユニット

にはスタンド／レスト状態は存在

し、そうでないユニットと同様にバ

トルが行えます。  

 10 .1 .25 .5 .デリートされているユニット

をそうでない状態に変更する場合、

それは表になります。  

 10 .1 .25 .6 .デリートされているユニット

はすべてのファイターが表を参照

することができます。  

 10 .1 .25 .7 .デリートされているユニット

が能力を与えられた／得た場合、

それは通常通り与えられ／得ま

す。  

 10 .1 .25 .8 .デリート状態になったユニ

ットがその後パワーを増減される

場合、それは通常通り増減されま

す。  

 10 .1 .25 .9 .デリートされているユニット

が何らかの継続効果によって情

報を修正され、その継続効果の

期間中にデリート状態ではなくな

った場合、その修正は引き継が

れます。  

 10 .1 .25 .10 .双闘しているユニットはデ

リートされている、されていないに

関わらず、双闘状態を維持しま

す。  

 10 .1 .25 .11 .デリートされているユニッ

トがライドされた場合、そのユニッ

ト (と存在するならばそのユニット

に関連付けられたレギオンメイト )

は表向きでソウルに置かれます。  

 

 10 .1 .26 .ハーツ化する  

 10 .1 .26 .1 .ハーツ化するとはヴァンガ

ードサークルにあるカードの状態

を変更する特定行動です。ハーツ

化することによって、カードはハー

ツ状態になります。カードがハーツ

状態になっても領域は移動しませ

ん。  

 10 .1 .26 .2 .ハーツ状態になったカード

は配置状態を引き継がず、表向

きスタンド状態になりますが、双闘

状態は引き継がれます  

 10 .1 .26 .3 .ハーツ状態にあるカードは

「ハーツカード」になります。ハーツ

カードはカードの一種ですが、ユニ

ットではなく、カード名とパワーの

みを持ちます。ただし、カードとし

て参照する際はすべての表面に

書かれた／与えられた／得た情

報を参照することができます。  

 10 .1 .26 .4 .双闘状態のカードがハー

ツ状態になった場合、それらは両

方ともハーツカードになります。ハ

ーツカードであったそれらのカード

がハーツ状態でなくなった場合、

双闘状態でヴァンガードになりま

す。  ただし、それらは双闘したも

のとしては扱いません。   

 10 .1 .26 .5 .ハーツ状態になったカード

は、レギオンメイトでないヴァンガ

ードに関連付けられます。   

 10 .1 .26 .5 .1 .関連付けられている

ハーツ状態になったカードのう

ちＧユニットでないカードがあ

れば 1 枚を選びます。ヴァンガ

ードには、その選ばれたカード

のカード名が追加され、選ば

れたカードに書かれているパ

ワーがヴァンガードのパワーに

足されます。   

 10 .1 .26 .5 .2 .関連付けられている

ハーツ状態のカードがヴァン

ガードサークルから移動した

場合、それが 10.1 .26 .5 .1 .およ

び 10.1 .27 .2 .3 .によって選ばれ

ていたカードであるなら、ヴァ

ンガードが得たそのカードの

カード名とパワーは失われま

す。その後、他にハーツ状態



― 36 ― 

のＧユニットではないカードが

あるならば、その中から新た

に１枚選び、ヴァンガードにそ

のカードのカード名が追加さ

れ、そのカードに書かれている

パワーがヴァンガードのパワー

に足されます。また、そのカー

ドがＧユニットに関連付けられ

ていないのであれば関連付け

られます。  

 10 .1 .26 .6 .ハーツ状態のカードがそう

でない状態のカードになることは

登場ではありません。  

 

 10 .1 .27 .超越する  

 10 .1 .27 .1 .「超越する」とは自身のＧ

ゾーンから裏向きのＧユニットをヴ

ァンガードサークルに置く特定行

動です。テキスト内では、「

する」と書かれることがあります。  

 10 .1 .27 .2 .超越はお互いのヴァンガ

ードがグレード 3 以上の時にのみ

行うことができます。  

 10 .1 .27 .3 .超越は以下の手順で行わ

れます。  

 10 .1 .27 .3 .1 .ファイターはＧゾーン

にあるＧユニットを 1 枚選び、

ヴァンガードとして、ヴァンガー

ドサークルに置きます。  

 10 .1 .27 .3 .1 .1 .超越でGユニッ

トがヴァンガードサークル

に置かれる際、超越され

たユニットのスタンド、レス

ト状態のみ同じ状態で置

かれます。他の状態を引

き継ぎません。  

 10 .1 .27 .3 .2 .元々置かれていたヴ

ァンガードはすべてハーツ化さ

れます。そのハーツ状態にな

ったカードは、新たにヴァンガ

ードになったＧユニットに関連

付けられます。   

 10 .1 .27 .3 .3 .関連付けられている

ハーツ状態になったカードのう

ちＧユニットでない 1 枚を選び

ます。ヴァンガードサークルに

置かれたＧユニットには、その

選ばれたカードのカード名が

追加され、選ばれたカードに

書かれているパワーがヴァン

ガードサークルに置かれたＧ

ユニットのパワーに足されま

す。   

 10 .1 .27 .4 .GユニットがGゾーン以外に

領域移動する場合、移動先に移

動せず、Gゾーンに置かれます。  

 10 .1 .27 .5 .ＧユニットをＧゾーンに置く

に際し、それに関連付けられてい

たハーツ状態のカードはすべて、

Gユニットと同じ状態で、非ハーツ

状態に変更し、その後Ｇユニット

がＧゾーンに置かれます。   

 10 .1 .27 .6 .超越することはライドでもコ

ールでもありません。  

 

 10 .1 .28 .コストをなくす  

 10 .1 .28 .1 .コストを「なくす」とは、指

定された期間、該当する能力のコ

ストを支払うにあたって、そのコス

トで示 される行 動 を行 わないとい

う特定行動です。  

 

 10 .1 .29 .カウンターチャージ  

 10 .1 .29 .1 .カウンターチャージは「  

①」などの形で表されます。ダメー

ジゾーンの裏 向 きの好 きなカード

を○付 き数 字 の枚 数 選 んで、表

向きにすると言う特定行動を表し

ます。  

 

 10 .1 .30 .タイムリープ  

 10 .1 .30 .1 .タイムリープは特 定 行 動

です。  

 10 .1 .30 .2 .タイムリープは、リアガード

を選ぶ場 合 は選んだリアガード、

そのユニット自身の場合はそのユ

ニット自 身 をバインドします。バイ

ンドしたら、山 札 からバインドした

カードのグレード＋１のグレードの

カードをバインドしたカードと同 じ

枚数までコールし、山札をシャッフ

ルします。そのターンの終 了 時 、

そのコールしたユニットを山 札 の

下 に置 きます。置 いたら、タイム
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リープによってバインドしたカード

をコールします。  

 

 10 .1 .31 .移動  

 10 .1 .31 .1 .テキスト上で「移動する」と

ある場 合 、フィールド内 に置 かれ

ているユニットが、フィールド内 の

別のサークルへ置かれることを指

します。  

 10 .1 .31 .2 .インターセプトや、サークル

に置かれているカードの交換を行

った場合も、それらのカードはテキ

ストにおける移動を行っています。  

 10 .1 .31 .3 .ライドやコールはユニット

のテキストにおける移 動 ではあり

ません。  

 

 10 .1 .32 .ダメージを与える  

 10 .1 .32 .1 .ルールやテキストにより、

あるヴァンガードに指定数の「ダメ

ージを与える」とある場合、そのヴ

ァンガードのヴァンガードダメージ

をその指定数だけ増やします。  

 10 .1 .32 .2 .テキストに、あるヴァンガー

ドに対し「（数 値 ）ダメージ。」と書

かれている場合、それはそのヴァ

ンガードに「（数値）ダメージを与え

る。」ことを意味します。  

 10 .1 .32 .3 .これにより与 えられたダメ

ージに対する実際のダメージ処理

は、ルール処理内のダメージ処理

（9.6）で実行されます。  

 

 10 .2 .いくつかの能力はキーワード能力として

定義されています。以下にそれらを示しま

す。  

 

 10 .2 .1 .ドライブ能力  

 10 .2 .1 .1 .スキルアイコンで示されるユ

ニットのドライブを増加する能力の

総称です。  

 10 .2 .1 .2 .ユニットがドライブ能力を複

数持つ場合、所有するドライブ能

力の中で最も修正値が大きいド

ライブ能力だけが有効になります。

最も修正値が大きいドライブ能力

が複数ある場合、その中で最も

後に得たドライブ能力だけが有効

になります。  

 10 .2 .1 .3 .ツインドライブ ! !  (   )  

 10 .2 .1 .3 .1 .ツインドライブ ! !はドラ

イブ能力です。ツインドライブ ! !

はこの能力を持つユニットのド

ライブを＋１修正する能力で

す。  

 10 .2 .1 .4 .トリプルドライブ ! ! !（   )  

 10 .2 .1 .4 .1 .トリプルドライブ ! ! !はド

ライブ能力です。トリプルドライ

ブ ! ! !はこの能力を持つユニット

のドライブを＋２修正する能力

です。  

 

 10 .2 .2 .インターセプト (   )  

 10 .2 .2 .1 .インターセプトは能力です。

インターセプトを持つユニットがあ

なたの前列のリアガードサークル

にいる場合、相手のバトルフェイ

ズのガードステップに、自身がア

タックされておらず、他のあなたの

ユニットがアタックされているなら、

あなたはインターセプトを持つユニ

ットをリアガードサークルからガー

ディアンサークルに移動できます。

インターセプトは、それを持つユニ

ットがレストしていても有効です。  

 

 10 .2 .3 .ブースト (   )  

 10 .2 .3 .1 .ブーストはユニットが持つ能

力です。あなたのユニットがバトル

フェイズでアタックする場合、あな

たはそのユニットと同じ縦列の後

列にいるブーストを持つユニット１

枚をレストすることで、アタックして

いるユニットをブーストすることが

できます。ブーストされたユニット

のパワーは、そのバトル中、ブー

ストしているユニットのパワーに等

しい値だけ増加します。詳しくは  

7 .3 .1 .6 を参照してください。   

 

 10 .2 .4 .拘束  

 10 .2 .4 .1 .拘束は能力です。拘束を持

つユニットはアタックステップでア

タックするユニットに選ぶことがで
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きません。  

 

 10 .2 .5 .リミットブレイク  

 10 .2 .5 .1 .リミットブレイクは、各能力

の先頭にある、 、 、 、の直

後、制 限アイコンの直後 、または、

【 (領域 )】の直後に、リミットブレイ

クアイコンを含む能力の総称です。

リミットブレイクアイコンはカード上

では、    、    などの形で表さ

れています。ダメージゾーンのカー

ドの数を参照し、指定された枚数

以上になると、リミットブレイクで示

される能力が有効になります。  

 10 .2 .5 .2 .  10 .2 .5 .1 で定義されるリ

ミットブレイクアイコンを含む能力

を持つユニットは「    を持つ」ま

たは「    を持つ」とされます。  

 10 .2 .5 .3 .リミットブレイクは能力の種

類によって、以下の 3 つに分類さ

れます。  

 10 .2 .5 .3 .1 .表記が「   リミットブ

レイクアイコン (数字 ) :」である

場合、「   あなたのダメージ

ゾーンが (数字 )枚以上なら、

～。」を表します。  

 10 .2 .5 .3 .1 .1 .永続能力のリ

ミットブレイクは、常にダ

メージゾーンのカードの枚

数をチェックします。  

 10 .2 .5 .3 .2 .表記が「   リミットブ

レイクアイコン (数字 ) :」である

場合、「   ～。この能力はあ

なたのダメージゾーンが (数字 )

枚以上なら、発動する。」を表

します。  

 10 .2 .5 .3 .2 .1 .誘発条件が満

たされる時にダメージゾー

ンのカードの枚数が規定

値になっていない場合に

は、誘発しません。一度

誘発したならば、解決まで

にダメージの枚数が変

わったとしても、自動能力

はそのまま解決されます。  

 10 .2 .5 .3 .3 .表記が「   リミットブ

レイクアイコン (数字 ) :」である

場合、「   ～。あなたのダメー

ジゾーンが (数字 )枚以 上なら、

発動できる。」を表します。  

 10 .2 .5 .3 .3 .1 .プレイ時にダ

メージゾーンのカードの枚

数をチェックします。解決

までにダメージの枚数が

変わったとしても、起動能

力はそのまま解決されま

す。  

 

 10 .2 .6 .先駆  

 10 .2 .6 .1 .先駆は能力です。先駆を持

つユニットが同じクランのユニット

にライドされた時、先駆を持つ

カードをリアガードサークルにコー

ルすることができます。  

 

 10 .2 .7 .盟主  

 10 .2 .7 .1 .盟主は能力です。盟主を持

つユニットとマスターが同じである

共通するクランがないユニットが

フィールドに存在している場合、

盟主を持つユニットはアタックス

テップでアタックするユニットに選

ぶことができません。  

 

 10 .2 .8 .守護者  

 10 .2 .8 .1 .守護者は能力です。守護

者を持つカードは、デッキ内のあ

らゆるカード名のカードを合計し

て４枚以下である必要がありま

す。  

 10 .2 .8 .2 .守護者を持つカードは「守

護者」と参照されます。  

     

 10 .2 .9 .シークメイト  

 10 .2 .9 .1 .シークメイトは各能力の「：」

の直後にシークメイトアイコンを含

む能力の総称です。シークメイト

アイコンはカード上では、 、

などのように「双闘」の文

字と数字の組み合わせの形で表

され、その直後に[カードの情報 ]

が単数、もしくは複数記載されて

います。シークメイトアイコンは種

類がありますが、本総合ルール内
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ではすべて で表記してい

ます。  

 10 .2 .9 .1 .1 .シークメイトアイコンの

直後に書かれている [カードの

情報 ]は、そのシークメイトアイ

コンを持つユニットと双闘でき

るカードのカード名、および、

そのシークメイトで探せるカー

ドを限定しています。  

 10 .2 .9 .2 . 【 】： [カードの

情報 ]は、「このユニットが双闘状

態になったことがなく、相手のグ

レード３以上のヴァンガードがいる

なら、『 【 】： [あなたのドロップ

ゾーンから４枚選び、山札の上に

好きな順番で置く ]あなたの山札

から[カードの情報 ]に合致する

カードを１枚まで探し、双闘し、あ

なたの山札をシャッフルする。その

ゲーム中、この能力は使えなくな

る。』」を意味します。  

 10 .2 .9 .2 .1 .シークメイトアイコンの直

後に「 [カードの情報 ]か[カードの

情報 ]」のように、[カードの情報 ]

が「か」を用いて複数記載されて

いる場合があります。記載されて

いる [カードの情報 ]のうち、一つ

以上合致するカード１枚とのみ、

双闘でき、シークメイトで探す事が

できます。  

例 ： 「ブラスター・ブレード」か「ブ

ラスター・ブレード・探 索者 」とある場合、

「ブラスター・ブレード」もしくは「ブラス

ター・ブレード・探索者 」いずれか１枚を

シークメイトで探せ、双闘できます。  

 10 .2 .9 .3 .シークメイトアイコンの数字

は双闘状態でアタックした際のレ

ギオンリーダーとレギオンメイトの、

カードに書かれているパワーの合

計を示しています。  

 

 10 .2 .10 .超越スキル  

 10 .2 .10 .1 .超越スキルは が文

頭にある能力の総称です。その

カードのノーマル超越のタイミング

とコストとを示すとともに、超越の

挙動を簡易に説明しています。  

 10 .2 .10 .2 .超越スキルはテキスト上で

は「 （お互いのヴァンガード

がグレード３以上で解放！）-タイ

ミング-[コスト]裏のこのカードを   

に する。」と書かれます。  

 10 .2 .10 .3 .Gユニットがノーマル超越を

実行可能な「タイミング」とその際

に支払う「コスト」を示し、テキスト

と（）でくくった文章で超越を簡易

的に説明しています。  

 10 .2 .10 .3 .1 .  超越スキルに「タイ

ミング」と「コスト」が示されてい

ない場合、「タイミング」は「ス

トライドステップ」、「コスト」は

「あなたの手札からグレードの

合計が３以上になるように 1

枚以上選び、捨てる」です。  

 

 10 .2 .11 .ジェネレーションブレイク  

 10 .2 .11 .1 .ジェネレーションブレイクは、

各能力の先頭にある、 、 、 、

の直後、制限アイコンの直後、ま

たは、【 (領域 )】の直後に、ジェネ

レーションブレイクアイコンを含む

能力の総称です。ジェネレーショ

ンブレイクアイコンはカード上では、

、 などの形で表されて

います。 とＧゾーンに表向きで

置かれているＧユニットの数を参

照し、指定された枚数以上になる

と、ジェネレーションブレイクで示さ

れる能力が有効になります。  

 10 .2 .11 .2 .  10 .2 .11 .1 で定義される

ジェネレーションブレイクアイコンを

含む能力を持つユニットは「

を持つ」または「 を持つ」とさ

れます。  

 10 .2 .11 .3 .ジェネレーションブレイクは

能力の種類によって、以下の 3 つ

に分類されます。  

 10 .2 .11 .3 .1 .表記が「   ジェネ

レーションブレイクアイコン (数

字 ) :」である場合、「   あなた

の とＧゾーンの表のＧユニッ

トが (数字 )枚以上なら、～。」

を表します。  

 10 .2 .11 .3 .1 .1 .永続能力の
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ジェネレーションブレイクは、

常に とＧゾーンの表のＧ

ユニットの枚数をチェックし

ます。  

 10 .2 .11 .3 .2 .表記が「   ジェネ

レーションブレイクアイコン (数

字 ) :」である場合、「   ～。こ

の能力はあなたの とＧゾー

ンの表のＧユニットが (数字 )枚

以上なら、発動する。」を表し

ます。  

 10 .2 .11 .3 .2 .1 .誘発条件が満

たされる時に とＧゾーン

の表のＧユニットの枚数が

規定値になっていない場

合には、誘発しません。一

度誘発したならば、解決

までに とＧゾーンの表の

Ｇユニットの枚数が変わっ

たとしても、自動能力はそ

のまま解決されます。  

 10 .2 .11 .3 .3 .表記が「   ジェネ

レーションブレイクアイコン (数

字 ) :」である場合、「   ～。あ

なたの とＧゾーンの表のＧユ

ニットの枚数が (数字 )枚以上

なら、発動できる。」を表しま

す。  

 10 .2 .11 .3 .3 .1 .プレイ時に と

Ｇゾーンの表のＧユニット

の枚数をチェックします。

解決までに とＧゾーンの

表のＧユニットの枚数が

変わったとしても、起動能

力はそのまま解決されま

す。  

 

 10 .2 .12 .抵抗  

 10 .2 .12 .1 .抵抗は能力です。抵抗を

持つカードは、相手のカードの「選

ぶ」とある効果によって選ぶことは

できません。  

 

 10 .2 .13 .♪♪（ハーモニー）  

 10 .2 .13 .1 .♪♪は「他のあなたのユニ

ットが同じ縦列に登場した時、そ

のターン中、このユニットとその登

場したユニットがフィールドにいる

限り、それらを関連付けられた♪

♪状態にする」という自動能力で

す。  

 10 .2 .13 .1 .1 .上記 10.2 .13 .1 .の解

決前に関連付けられるべきユ

ニットの片方がフィールドから

いなくなってしまった場合、♪

♪状態にはなりません。  

 10 .2 .13 .1 .2 .関連付けられた♪♪

状態であるユニットの片方が

他の縦列に移動した場合でも、

それらのユニットは関連付け

られた♪♪状態のユニットで

あり続けます。  

 10 .2 .13 .1 .2 .1 .♪♪状態であ

るユニットＡが他の縦列に

移動し、その後その♪♪

を持つユニットＡと同じ縦

列に別のユニットが登場し

た場合などにより、複数の

関連付けが行なわれる事

があります。その場合、♪

♪を持つユニットＡは関連

ユニットすべてがフィールド

から離れない限り♪♪状

態は維持されます。  

 10 .2 .13 .1 .3 .「♪♪状態になった

時」で示される待機状態の自

動能力の解決前に関連付け

られた♪♪状態になったユ

ニットがいなくなっていた場合

でも、その自動能力は解決さ

れます。  

 10 .2 .13 .1 .3 .1 .すでに♪♪状

態であるユニットがさらに

別のユニットと関連付けら

れても、「♪♪状態になっ

た時」で示される能力は

誘発しません。  

 

 10 .2 .14 .真剣必殺  

 10 .2 .14 .1 .真剣必殺は能力です。こ

の能力はダメージゾーンのカード

の数を参照し、その能力の種類

によって、以下の 3 つに分類され

ます。  
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 10 .2 .14 .1 .1 .表記が「   真剣必

殺 :」である場合、「   あなたの

ダメージゾーンが 3 枚以上な

ら、～。」を表します。  

 10 .2 .14 .1 .1 .1 .永続能力の真

剣必殺は、常にダメージ

ゾーンのカードの枚数を

チェックします。  

 10 .2 .14 .1 .2 .表記が「   真剣必

殺 :」である場合、「   ～。この

能力はあなたのダメージゾー

ンが 3 枚以上なら、発動す

る。」を表します。  

 10 .2 .14 .1 .2 .1 .誘発条件が満

たされる時にダメージゾー

ンのカードの枚数が 3 枚に

なっていない場合には、誘

発しません。一度誘発し

たならば、解決までにダ

メージの枚数が変わったと

しても、自動能力はそのま

ま解決されます。  

 10 .2 .14 .1 .3 .表記が「   真剣必

殺 :」である場合、「   ～。あな

たのダメージゾーンが 3 枚以

上なら、発動できる。」を表し

ます。  

 10 .2 .14 .1 .3 .1 .プレイ時にダ

メージゾーンのカードの枚

数をチェックします。解決

までにダメージの枚数が

変わったとしても、起動能

力はそのまま解決されま

す。  

 10 .2 .14 .2 .真剣必殺能力を持つカー

ドは「真剣必殺の能力を持つ」と

参照されます。  

 

 10 .2 .15 .誉  

 10 .2 .15 .1 .誉は、誉を持つ能力全体

において、そのコストを払う回数が

制限されている能力です。各ター

ン、そのファイターがマスターであ

るいずれかの誉のコストを払った

場合、同一ターンにはもうそのファ

イターは誉のコストを払うことはで  

きません。  

 10 .2 .15 .2 .誉能力を持つカードは「誉

の能力を持つ」と参照されます。  

 

 10 .2 .16 .連波（ウェーブ）  

 10 .2 .16 .1 .連波は「各ターンの指定さ

れたバトルでのみ有効になる」自

動能力です。  

 10 .2 .16 .2 .連波が有効になるバトル

はn回目のみ・n回目以降・n～m

回目で指定されます。  

 

 10 .2 .17 .時翔 (タイムリープ )  

 10 .2 .17 .1 .時翔はその能力の中で特

定行動であるタイムリープすること

を含む能力であることを示すキー

ワードです。タイムリープの挙動に

ついては、「10.1 .30 .タイムリープ」

を参照してください。  

 

 10 .2 .18 .奇術 (マギア )  

 10 .2 .18 .1 .奇術は「ソウルからユニッ

トをコールし、そのターンの終了時、

この効果でコールされたユニットを

ソウルに置く」ことを含む一連の

能力を示すキーワードです。  

 

 10 .2 .19 .神託  

 10 .2 .19 .1 .神託は能力です。神託を

持つ能力はそのマスターの手札

のカードの数を参照し、5 枚以上

になると神託で示される能力の種

類に応じた処理を行います。神託

は能力の種類によって、以下の 3

つに分類されます。  

 10 .2 .19 .2 .表記が「   神託 :」である

場合、「   あなたの手札が 5 枚

以上なら、～。」を表します。  

 10 .2 .19 .2 .1 .永 続 能 力 の神 託 は、

常に手札の枚数をチェックし

ます。  

 10 .2 .19 .3 .表記が「   神託 :」である

場合、「   ～。この能力はあなた

の手札が 5 枚以上なら、発動す

る。」を表します。  

 10 .2 .19 .3 .1 .誘発条件が満たさ

れる時に手札の枚数が規定

値になっていない場合には、
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誘発しません。一度誘発した

ならば、解決までに手札の枚

数が変わったとしても、自動

能力はそのまま解決されま

す。  

 10 .2 .19 .4 .表記が「   神託 :」である

場合、「   ～。あなたの手札の枚

数が 5 枚以上なら、発動できる。」

を表します。  

 10 .2 .19 .4 .1 .プレイ時に手札の枚

数をチェックします。解決まで

に手札の枚数が変わったとし

ても、起動能力はそのまま解

決されます。  

 

 10 .2 .20 .雷激 (らいげき )  

 10 .2 .20 .1 .雷激は、能力です。雷激

は「雷激 (数字 )」の形で示されま

す。雷激を持つ能力はその対戦

相手のバインドゾーンに置かれて

いるカードの数を参照し、指定さ

れた枚数以上になると雷激で示

される能力の種類に応じた処理

を行います。雷激は能力の種類

によって、以下の 3 つに分類され

ます。  

 10 .2 .20 .1 .1 .表記が「   雷激 :」で

ある場合、「   相手のバイン

ドゾーンのカードが（数字）枚

以上なら、～。」を表します。  

 10 .2 .20 .1 .1 .1 .永続能力の神

託は、常にバインドゾーン

の枚数をチェックします。  

 10 .2 .20 .1 .2 .表記が「   雷激 :」で

ある場合、「   ～。この能力

は相手のバインドゾーンの

カードが（数字）枚以上なら、

発動する。」を表します。  

 10 .2 .20 .1 .2 .1 .誘発条件が満

たされる時にバインドゾー

ンの枚数が規定値になっ

ていない場合には、誘発

しません。一度誘発したな

らば、解決までにバインド

ゾーンの枚数が変わった

としても、自動能力はその

まま解決されます。  

 10 .2 .20 .1 .3 .表記が「   雷激 :」で

ある場合、「   ～。相手のバ

インドゾーンのカードが（数字）

枚以上なら、発動できる。」を

表します。  

 10 .2 .20 .1 .3 .1 .プレイ時にバイ

ンドゾーンの枚数をチェッ

クします。解決までにバイ

ンドゾーンの枚数が変わっ

たとしても、起動能力はそ

のまま解決されます。  

 

 10 .2 .21 .暴喰 (ぼうしょく )  

 10 .2 .21 .1 .暴喰は「このユニットがア

タックした時、他のあなたのリア

ガードを 1 枚以上選び、退却させ

てよい。１枚以上退却させたら、

そのターン中、このユニットは暴喰

状態になる。」という自動能力で

す。  

 10 .2 .21 .1 .1 .暴喰による退却は効

果です。コストの支払いを変

更する能力等は、暴喰による

退却に影響を与えません。  

 

 10 .2 .22 .残影 (ザンエイ )  

 10 .2 .22 .1 .残影は「バインドゾーンの

カードが相手の手札に加えられた

時、あなたの手札が 6 枚以下なら、

このユニットを手札に戻してよい。」

という自動能力です。  

 

 10 .2 .23 .突撃 (チャージ ! ! )  

 10 .2 .23 .1 .突撃は「このユニットが効

果で(R)に登場した時、そのターン

中、このユニットを突撃状態にし

てよい。」という自動能力です。  

 10 .2 .23 .2 .突撃状態のユニットは、そ

のユニットが参加したバトルの終

了時、山札の下に置かれます。  

 

 10 .2 .24 .勇敢（ブレイブ）  

 10 .2 .24 .1 .勇敢は能力です。勇敢を

持つ能力はそのマスターの手札

のカードの数を参照し、3 枚以下

になると勇敢で示される能力の種

類に応じた処理を行います。勇敢
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は能力の種類によって、以下の 3

つに分類されます。  

 10 .2 .24 .2 .表記が「   勇敢 :」である

場合、「   あなたの手札が 3 枚

以下なら、～。」を表します。  

 10 .2 .24 .2 .1 .永 続 能 力 の勇 敢 は、

常に手札の枚数をチェックし

ます。  

 10 .2 .24 .3 .表記が「   勇敢 :」である

場合、「   ～。この能力はあなた

の手札が 3 枚以下なら、発動す

る。」を表します。  

 10 .2 .24 .3 .1 .誘発条件が満たさ

れる時に手札の枚数が規定

値になっていない場合には、

誘発しません。一度誘発した

ならば、解決までに手札の枚

数が変わったとしても、自動

能力はそのまま解決されま

す。  

 10 .2 .24 .4 .表記が「   勇敢 :」である

場合、「   ～。あなたの手札の枚

数が 3 枚以下なら、発動できる。」

を表します。  

 10 .2 .24 .4 .1 .プレイ時に手札の枚

数をチェックします。解決まで

に手札の枚数が変わったとし

ても、起動能力はそのまま解

決されます。  

 

 10 .2 .25 .開花 (ブルーム )  

 10 .2 .25 .1 .開花は「他のあなたの特

定のユニットが指定した領域に登

場した時」に誘発する自動能力で

す。  

 

 10 .2 .26 .闘魂 (ラッシュ )  

 10 .2 .26 .1 .闘魂は「あなたのカードの

効果で、このユニットがスタンドし

た時」に誘発する自動能力です。  

 

 10 .2 .27 .亡霊 (ホロウ )  

 10 .2 .27 .1 .亡霊は「このユニットが   

に登場した時、そのターン中、こ

のユニットを亡霊状態にしてよい。」

という自動能力です。  

 10 .2 .27 .2 .亡霊状態のユニットは、

ターンの終了時に退却します。  

 

 10 .2 .28 .Gガーディアン  

 10 .2 .28 .1 .Gガーディアンは、この能

力を持つカードを一定の条件下

でガーディアンサークルにコールす

ることを可能にする永続能力です。

この能力は「 -相手ター

ンのガードステップ-[ (コスト )]裏の

このカードを    にコールする。」

と表記されます。  

 10 .2 .28 .2 .非ターンファイターは、ガー

ドステップ中、7.4 .1 .2 .2 で示される

条件を満たしている場合、Gゾー

ンにある裏向きの を持

つカードを、[ (コスト ) ]で示されるそ

の能力のコストを支払ってガー

ディアンサークルにコールすること

ができます。  

 10 .2 .28 .3 . を持つガーディ

アンが他の領 域に移動 する場合、

代わりにそのカードをオーナーのG

ゾーンに表向きに置きます。  

 

 10 .2 .29 .結束（ユナイト）  

 10 .2 .29 .1 .結束は能力です。この能

力はこのターン中にこの能力を持

つカードのマスターがリアガード

サークルかガーディアンサークル

にコールしたカードの枚数を参照

し、その能力の種類によって、以

下の 3 つに分類されます。  

 10 .2 .29 .1 .1 .表記が「   結束 :～」

である場合、「   このターン中、

あなたがリアガードサークルか

ガーディアンサークルにカード

を合計 2 枚以上コールしてい

るなら、～」を表します。  

 10 .2 .29 .1 .1 .1 .永続能力の結

束は、常にコールされたの

カードの枚数をチェックし

ます。  

 10 .2 .29 .1 .2 .表記が「   結束 ：～」

である場合、「   ～。この能

力は、このターン中、あなたが

リアガードサークルかガーディ

アンサークルにカードを 2 枚以
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上コールしているなら、発動す

る。」を表します。  

 10 .2 .29 .1 .3 .表記が「   結束 :～」

である場合、「   ～。このター

ン中、あなたがリアガードサー

クルかガーディアンサークルに

カードを 2 枚以上コールしてい

るなら、発動できる。」を表しま

す。  

 

 10 .2 .30 .竜炎（ブレイズ）  

 10 .2 .30 .1 .竜炎は「あなたの各アタッ

クステップの開始時に、あなたが

マスターであるリアガードの数が

相手がマスターであるリアガード

の数より多い場合、そのターン中、

あなたのヴァンガードを竜炎状態

にする」という自動能力です。  

 10 .2 .30 .1 .1 .あなたのヴァンガード

が双闘状態である場合に竜

炎能力が解決された場合、あ

なたのレギオンリーダーとレギ

オンメイトの両方が竜炎状態

になります。  

 

 10 .2 .31 .超爆  

 10 .2 .31 .1 .超爆は、特定のユニットの

パワーが一定以上あるかを参照

する効果を持つ一部の能力を示

すキーワードです。  

 

 10 .2 .32 .救援（レスキュー）  

 10 .2 .32 .1 .救援は、「あなたのダメー

ジを回復し、あなたのヴァンガード

にダメージを与える」という効果を

持つ一部の能力を示すキーワー

ドです。  

 10 .2 .32 .1 .1 .「救援（数値）」を

キーワードとして持つ能力は、

その効果の一部に「あなたの

ダメージゾーンからカードを

（数値 ）枚選び、それを回復し、

あなたのヴァンガードを 1 枚選

び、（数値）ダメージ」という効

果を持ちます。  

 10 .2 .32 .1 .2 .「救援（数値）」という

キーワードを持つ能力は、「救

援」をキーワードとして持つも

のとみなします。  

 

 10 .2 .33 .深闇（ダークネス）  

 10 .2 .33 .1 .深闇は能力です。深闇を

持つ能力はこのターンにそのマス

ターのソウルにライド以外

（10.2 .34）でカードが置かれていた

かを参照し、置かれていた場合に

深闇で示される能力の種類に応

じた処理を行います。深闇は能力

の種類によって、以下の 3 つに分

類されます。  

 10 .2 .33 .2 .表記が「  深闇 :～」であ

る場合、「  このターンにあなた

のソウルにライド以外でカードが

置かれていたなら、～。」を表しま

す。  

 10 .2 .33 .3 .表記が「  深闇 :～」であ

る場合、「  ～。この能力はこの

ターンにあなたのソウルにライド以

外でカードが置かれていたなら、

発動する。」を表します。  

 10 .2 .33 .4 .表記が「  深闇 :～」であ

る場合、「  ～。このターンにあ

なたのソウルにライド以外でカード

が置かれていたなら、発動でき

る。」を表します。  

 10 .2 .34 .深闇能力における「ライド以外

でソウルにカードが置かれていた」と

は、ソウルにカードが置かれたことのう

ち、「ライドによりそのサークルに置か

れていたユニットがソウルに置かれた

（8.5 .3 .1）」場合、および「ライド時に

ハーツカードが存在したために、その

ハーツカードがソウルに置かれた

（10.1 .5 .1 .4）」場合を除いたもので

す。  

 

 10 .2 .35 .達成  

 10 .2 .35 .1 .達成は、あなたのリアガー

ドのパワーを参照して誘発する自

動能力です。  

 10 .2 .35 .2 .「達成  （数値）」は「あなた

のターン中、あなたがマスターであ

るいずれかのリアガードのパワー

が（数値）以上である時、この能



― 45 ― 

力の解決時にそのリアガードのパ

ワーが（数値）以上であるなら、そ

のターン中、このユニットは達成

状態になる。」を表わします。  

 10 .2 .35 .3 .達成は状態誘発（8.6 .7）

であり、そのルールに従います。  

 10 .2 .35 .4 .達成が誘発し、その解決

時にこの能力が誘発する理由と

なったリアガードのパワーが指定

の数値を下回っている場合、その

ユニットは達成状態になりませ

ん。  

     

 10 .2 .36 .暗躍  

 10 .2 .36 .1 .暗躍は能力です。暗躍を

持つ能力は、その能力を持つ

カードと同じ縦列にいる相手のユ

ニットの状態を参照し、暗躍で示

される能力の種類に応じた処理

を行います。暗躍は能力の種類

によって、以下の 3 つに分類され

ます。  

 10 .2 .36 .2 .表記が「  暗躍 :～」であ

る場合、「  このユニットと同じ縦

列にスタンドしている相手のユニッ

トがいないなら、～。」を表します。  

 10 .2 .36 .3 .表記が「  暗躍 :～」であ

る場合、「  ～。このユニットと同

じ縦列にスタンドしている相手の

ユニットがいないなら、発動する。」

を表します。  

 10 .2 .36 .4 .表記が「  暗躍 :～」であ

る場合、「  ～。このユニットと同

じ縦列にスタンドしている相手の

ユニットがいないなら、発動でき

る。」を表します。  

     

 10 .2 .37 .影縫  

 10 .2 .37 .1 .影縫は「このユニットがヴァ

ンガードのアタックしたバトルの終

了時、そのアタックがヒットしてい

なかった」ことを誘発条件および

解決の条件とする一連の能力を

示すキーワードです。  

 

第 11章 . その他  

 

 11 .1 .永久循環  

 11 .1 .1 .なんらかの処理を行う際に、ある

行動を永久に実行し続けることがで

きる、あるいは永久に実行せざるを得

なくなることがありえます。これを永久

循環と呼び、永久循環の開始時点

から元に戻るまでの一連の行動を循

環行動と呼びます。この場合は、以

下に従います。  

 11 .1 .1 .1 .その行動の中で、どちらの

ファイターにもその永久循環を止

める方法がない場合、ゲームは

引き分けで終了します。  

 11 .1 .1 .2 .その行動の中に、一方のフ

ァイターにのみ永久循環を停止す

る選択肢が与えられている場合、

この循環行動を何回繰り返すか

を決定し、その回数だけ循環行

動を実行し、そのファイターがその

循環行動を止めることのできるい

ずれかの選択を行った状態で循

環行動を止めます。その後、この

永久循環が開始された状態とま

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、自動能力などにより強制され

る場合を除き、この循環行動を再

び選択することはできません。  

 11 .1 .1 .3 .その行動の中に、両方のフ

ァイターに永久循環を停止する選

択肢が与えられている場合、まず

ターンファイターがこの循環行動

を何回繰り返すかを決定し、その

後ターンファイターの対戦相手が

この循環行動を何回繰り返すか

を決定します。その後、両者の回

数のうち、より小さい方の回数だ

け循環行動を実行し、そのファイ

ターがその循環行動を止めること

のできるいずれかの選択を行った

状態で循環行動を止めます。そ

の後、この永久循環が開始され

た状態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、自動能力などに

より強制される場合を除き、より

大きい方の回数を選んだファイタ
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ーはこの循環行動を再び選択す

ることはできません。  

 11 .1 .1 .4 .循環行動及び、それによっ

て発生する処理は、一つ一つの

行動を行うのではなく、すべてを

行ったことによる処理を一度に適

用し、各々の手順を省略します。

ただし、手順の省略を行った場合

でも省略された行動は行われて

いるものとして扱います。  

 例 :「パワー+1000」という効 果を繰り返

す永久循 環が発生 しており、それを 200

回で止めた場合 、その効果のマスターは

パワーを+1000 する行動を 200 回実際に

実行するのではなく処理 され、最終的に

パワーを+200000 されます。  

 11 .1 .1 .5 .永久循環の認定、運用に

は大きな裁量の範囲が存在しま

す。両方ファイターの同意、もしく

はジャッジの判断で認定されま

す。  

 

 11 .2 .能力が「使えない」こと  

 11 .2 .1 .ある能力が「使えない」状態にあ

る場合、以下の制限や処理が行わ

れます。  

 11 .2 .1 .1 .起動能力が「使えない」状

態にある場合、該当する起動能

力をプレイできません。  

 11 .2 .1 .2 .自動能力が「使えない」状

態にある場合、該当する自動能

力は、条件を満たしても、誘発し

ません。  

 11 .2 .1 .3 .すでに誘発し、待機状態に

ある自動能力が「使えない」状態

になった場合、該当する待機状

態の自動能力は取り消されま

す。  

 

 11 .3 .トリガーの効果を無効にする  

 11 .3 .1 .「トリガーの効果を無効にする」能

力が有効である場合、ドライブチェッ

クやダメージチェックによってトリガー

ゾーンに置かれたカードのアイコンに

よる効果は発生しません。  

 11 .3 .2 .「トリガーの効果を無効にする」能

力が有効であっても、その効果が有

効になるまでに処理された、トリガー

ゾーンに置かれたカードのアイコンに

よる効果の適用が取り消されることは

ありません。  

 

 11 .4 .テキストが無効なカード 

 11 .4 .1 .以下のカードのテキストに書かれ

た能力は無効であり、効果は発生し

ません。 

MB/010 「“男 ”」  

MB/011 「“操れない男”  田中終

一」  

MB/012 雲井叶絵  

 

 11 .5 .追加のターン  

 11 .5 .1 .ファイターが「追加のターン」を得

た場合、現在のターンの直後にその

ファイターがターンファイターのターン

を追加します。  

 11 .5 .2 .同一に２つ以上ターンが追加され

た場合、最も後に解決されたテキスト

によって追加されたターンから先に行

われます。  

例 ：ターンファイター→非ターンファイター→ターンファイター

の順に、「あなたは追 加の１ターンを得る。」というテキストを

解決しました。この場 合、「現 在のターン→ターンファイター

の追加のターン→非ターンファイターの追 加のターン→ター

ンファイターの追加のターン→非ターンファイターのターン」

の順番でターンが進 行されます。 

 

 11 .6 .制限アイコン  

 11 .6 .1 .制限アイコンは能力の使える回

数など能力使用に関する制限を指

定するためのアイコンです。  

 11 .6 .1 .1 . は使用制限アイコ

ンです。このアイコンが各能力の

先頭にある、 、 、の直後、また

は、【 (領域 )】の直後にある能力

は、解決時に要件を満たす、満た

さないにかかわらず、「そのターン

中、この能力は使えなくなる。」を

実行します。  

 

 11 .7 .ＸにつきＹする  

 11 .7 .1 .ＸにつきＹするとある場合、ＹをＸ

回実行します。  

 11 .7 .2 .Ｘの値は、Ｙの実行を開始する前
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に決定され、その後すべてのＹが解決

されるまで変動することがありませ

ん。  

 11 .7 .3 .ＹをＸ回実行している間に、Ｙの中

に何かを選ぶ指示がある場合、Ｘ回

全ての指示が終わるまで、同一の物

を選ぶことはできません。  

 

 11 .8 .同名のカード  

 11 .8 .1 .同名のカードとは、比較される複

数のカードにおいて、それらが同一の

カード名を持っていることを指します。  

 11 .8 .2 .カードは超越や「同名のカードとし

ても扱う」等の効果により、複数のカ

ード名を持つことがあります。  

 11 .8 .2 .1 .カード名 Aであり、カード名 B

と同名のカードとしても扱う場合、

そのカードのカード名はAとBの 2

つを並列して持ちます。カード名 A

にBが繋がるなど、カード名が変

更される訳ではありません。  
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更新履歴  

2011 年   2 月   26 日  ver .  1 .00  適用開始  

 

2011 年   4 月   14 日  ver .  1 .01  適用開始  

図の配置、修正を行いました。  

1 .2 .2 .  敗北処理の判定タイミングの表現を修正しま

した。  

10 .1 .6 .1 .1 .  誤表記を修正しました。  

 

2011 年   5 月   28 日  ver .  1 .02  適用開始  

4 .7 .  ソウルの情報を追加しました。  

5 .2 .  スタンドアップの項目を削除しました。  

6 .1 .  スタンドアップの項目を追加しました。  

7 .5 .  トリガーステップの手順を修正しました。  

7 .6 .  ダメージステップの手順を修正しました。  

 

2011 年   6 月   8 日  ver .  1 .02  修正  

7 .6 .1 .6 .1 .6 .  リンクの表示をしました。  

 

2011 年   6 月  16 日  ver .  1 .03 適用開始  

10 .1 .5 .1 .  「ライドする」の項目を修正しました。  

10 .1 .6 .1 .  「コールする」の項目を修正しました。  

 

2011 年   6 月  29 日  ver .  1 .03 修正  

10 .1 .6 .1 .  「コールする」の項目を修正しました。  

2011 年   8 月  5 日  ver .  1 .04 修正  

4 .6 .4 .1 .   項目を追加しました。  

4 .6 .6 .1 .   項目を追加しました。  

4 .6 .6 .2 .   項目を追加しました。  

 

2011 年   10 月  25 日  ver .  1 .05 修正  

7 .3 .   『アタックステップ』のブーストの手順を修正し

ました。  

 

2011 年   12 月  3 日  ver .  1 .05 修正  

4 .10 .4 .  誤表記を修正しました。   

 

2012 年   1 月  13 日  ver .  1 .06 修正  

4 .9 .  領域名を変更しました。  

4 .9 .1 .  表現を明確化しました。  

4 .9 .2 .  領域名を変更しました。  

4 .9 .2 .1 .  項目を追加しました。  

4 .9 .3 .  項目を追加しました。  

10 .1 .18 .  項目を追加しました。  

 

 

2012 年   3 月 14 日  ver .  1 .07 修正  

2 .8 .1 .1 .2 .  トリガーの手順を修正しました。  

2 .8 .1 .1 .3 .  トリガーの手順を修正しました。  

2 .8 .1 .1 .4 .  トリガーの手順を修正しました。  

2 .8 .1 .1 .5 .  トリガーの手順を修正しました。  

3 .16 .  ランダムについて追加しました。  

3 .17 .2 .  項目を追加しました。  

3 .17 .3 .  配置状態の発生する範囲を修正しました。  

3 .17 .4 .  項目を追加しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .  手順を明確化しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .1 .  項目を追加しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .2 .  項目を追加しました。  

7 .5 .1 .2 .2 .  表現を修正しました。  

7 .5 .1 .6 .2 .  表現を修正しました。  

7 .6 .1 .4 .  項目を追加しました。  

8 .7 .  継続効果について項目を追加しました。  

 

 

2012 年   4 月  20 日  ver .  1 .08 修正  

3 .17 .4 .  表現を明確化しました。  

7 .3 .1 .2 .  手順を明確化しました。  

7 .3 .1 .3 .2 .  特殊状況下の処理を明記しました。  

7 .4 .1 .2 .  手順を明確化しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .  手順を明確化しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .2 .  手順を明確化しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .3 .  手順を明確化しました。  

7 .5 .1 .2 .2 .  表現を明確化しました。  

7 .6 .1 .6 .1 .2 .  表現を明確化しました。  

9 .4 .  項目を追加しました。  

10 .1 .  表現を明確化しました。  

10 .1 .6 .1 .  表現を統一しました。  

10 .1 .19 .  項目を追加しました。  

10 .2 .  表現を明確化しました。  

10 .2 .2 .  手順を補足しました。  

10 .2 .5 .  項目を追加しました。  

 

2012  年    6  月  8  日  ver .  1 .09  修  正  

2 .11 .2 .  項目を追加しました。  

2 .11 .3 .  表  現を明確化しました。  

3 .7 .1 .1 .  例示を文章と区別しました。  

3 .17 .2 .  表現を明確化しました。  

6 .3 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

6 .4 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

6 .5 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

6 .6 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

6 .8 .  エンドフェイズの手順を修正しました。  

7 .2 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

7 .3 .1 .1 .  表現を明確化しました。  
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7 .3 .1 .4 .1 .  表現を明確化しました。  

7 .4 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

7 .5 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

7 .6 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

7 .7 .  クローズステップの手順を修正しました。  

8 .1 .1 .1 .1 .  表現を明確化しました。  

8 .1 .1 .2 .1 .  表現を明確化しました。  

8 .1 .1 .3 .1 .  表現を明確化しました。  

10 .1 .5 .1 .1 .  詳細の参照箇所を挙げました。  

10 .1 .6 .  コールする手順を明確化しました。  

10 .1 .15 .1 .  読みと表記を区別しました。  

10 .1 .16 .1 .  読みと表記を区別しました。  

10 .2 .1 .  表記を統一しました。  

10 .2 .3 .1 .  詳細の参照箇所を挙げました。  

10 .2 .4 .1 .  定義を明確化しました。  

10 .2 .5 .1 .  表現を修正しました。  

10 .2 .5 .1 .2 .1 .  表現を補足しました。  

10 .2 .5 .1 .3 .  表現を修正しました。  

10 .2 .5 .1 .3 .1 .  表現を修正しました。  

 

2012 年 9 月 20 日 ver .1 .10 修正  

6 .5 .1 .2 .1 .項目を追加しました。  

6 .6 .1 .2 .1 .1 .項目を追加しました。  

6 .8 .1 .1 .発動する能力を追加しました。  

6 .8 .1 .3 .発動する能力を追加しました。  

7 .1 .3 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .1 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .5 .1 .1 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .7 .処理を修正しました。  

7 .7 .1 .1 .発動する能力を追加しました。  

7 .7 .1 .2 .発動する能力を追加しました。  

7 .7 .1 .3 .発動する能力を追加しました。  

7 .7 .1 .4 .項目を追加しました。  

7 .7 .1 .7 .項目を追加しました。  

8 .1 .1 .2 .3 .表現を修正しました。  

8 .1 .1 .2 .3 .1 .項目を追加しました。  

8 .5 .2 .2 .1 .1 .表現を修正しました。  

8 .5 .2 .3 .処理を行う範囲を修正しました。  

8 .6 .3 .内容を追加しました。  

8 .8 .項目を追加しました。  

10 .1 .20 .項目を追加しました。  

11 .2 .項目を追加しました。  

 

2012 年 12 月 21 日 ver .1 .11 修正  

2 .2 .4 .項目を追加しました。  

2 .11 .3 .7 .項目を追加しました。  

2 .11 .3 .8 .項目を追加しました。  

2 .11 .3 .9 .  項目を追加しました。  

2 .11 .3 .10 .  項目を追加しました。  

3 .7 .1 .1 .  表現を修正しました。  

5 .1 .2 .5 .  項目を追加しました。  

7 .1 .2 .  内容を追加しました。  

7 .1 .2 .1 .  項目を追加しました。  

7 .3 .1 .3 .1 .  項目を追加しました。  

8 .1 .1 .1 .2 .  項目を追加しました。  

8 .1 .1 .1 .2 .1 .  項目を追加しました。  

8 .1 .1 .3 .1 .  内容を追加しました。  

10 .1 .20 .  内容を追加しました。  

10 .1 .20 .3 .  項目を追加しました。  

10 .2 .5 .1 .  内容を追加しました。  

10 .2 .5 .1 .1 .  内容を追加しました。  

10 .2 .5 .1 .2 .  内容を追加しました。  

10 .2 .5 .1 .3 .  内容を追加しました。  

10 .2 .6 .  項目を追加しました。  

10 .2 .6 .1 .  項目を追加しました。  

10 .2 .7 .  項目を追加しました。  

10 .2 .7 .1 .  項目を追加しました。  

10 .2 .8 .  項目を追加しました。  

10 .2 .8 .1 .  項目を追加しました。  

 

2013 年 2 月 15 日 ver .1 .12 修正  

2 .1 .1 .2 .表現を明確化しました。  

2 .2 .3 .表現を明確化しました。  

2 .3 .1 .2 .表現を明確化しました。  

2 .11 .項目を修正しました。  

2 .11 .1 .項目を追加しました。  

2 .11 .3 .表現を明確化しました。  

2 .11 .4 .項目を追加しました。  

10 .1 .15 .1 .1 .項目を追加しました。  

10 .1 .16 .1 .1 .項目を追加しました。  

10 .2 .5 .1 .表現を明確化しました。  

10 .2 .5 .2 .内容を追加しました。  

10 .2 .5 .3 .1 .表現を修正しました。  

10 .2 .5 .3 .2 .表現を修正しました。  

10 .2 .5 .3 .3 .表現を修正しました。  

 

2013 年 4 月 26 日 ver .1 .13 修正  

3 .1 .1 .5 .2 .表現を修正しました。  

7 .3 .1 .5 .項目を追加しました。  

7 .5 .1 .3 .項目を追加しました。  

10 .1 .8 .内容を追加しました。  

10 .1 .8 .1 .内容を追加しました。  

10 .1 .8 .1 .1 .内容を追加しました。  

10 .1 .8 .1 .2 .内容を追加しました。  
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2013 年 6 月 21 日 ver .1 .14 修正  

3 .17 .5 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .1 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .1 .1 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .2 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .2 .1 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .3 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .3 .1 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .4 .項目を追加しました。  

3 .17 .5 .1 .4 .1 .項目を追加しました。  

4 .6 .4 .表現を修正しました。  

4 .6 .5 .表現を修正しました。  

4 .6 .6 .表現を修正しました。  

6 .6 .1 .2 .3 .表現を修正しました。  

6 .8 .1 .1 .項目を追加しました。  

6 .8 .1 .2 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .3 .表現を修正しました。  

7 .3 .1 .4 .表現を修正しました。  

7 .5 .1 .2 .3 項目を追加しました。  

7 .5 .1 .2 .4 項目を追加しました。  

10 .1 .21 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .1 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .2 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .3 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .4 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .5 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .6 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .7 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .8 .項目を追加しました。  

10 .1 .21 .9 .項目を追加しました。  

 

2013 年 8 月 8 日 ver .1 .15 修正  

8 .7 .6 .  項目を追加しました。  

8 .7 .6 .1 項目を追加しました。  

 

2013 年 8 月 29 日 ver .1 .16 修正  

1 .2 .4 .表現を修正しました。  

7 .3 .1 .表現を修正しました。  

7 .3 .1 .3 .1 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .4 .1 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .4 .2 .項目を追加しました。  

7 .3 .1 .4 .3 .項目を追加しました。  

7 .4 .1 .2 .1 .表現を修正しました。  

10 .1 .22 .項目を追加しました。  

10 .1 .22 .1 .項目を追加しました。  

10 .1 .22 .2 .項目を追加しました。  

11 .1 .1 .3 .表現を修正しました。  

 

2013 年 9 月 12 日 ver .1 .17 修正  

4 .8 .2 .2 項目を追加しました。  

4 .9 .2 .2 項目を追加しました。  

6 .8 .1 .2 .表現を修正しました。  

10 .1 .2 .3 .項目を追加しました。  

10 .1 .23 .1 .項目を追加しました。  

10 .1 .23 .2 .項目を追加しました。  

10 .1 .23 .3 .項目を追加しました。  

10 .1 .23 .4 .項目を追加しました。  

 

2013 年 10 月 24 日 ver .1 .18 修正  

7 .4 .1 .2 .ガードの手順を修正しました  

7 .4 .1 .2 .1 .ガードの手順を修正しました  

7 .4 .1 .2 .2 .ガードの手順を修正しました  

7 .4 .1 .2 .3 .ガードの手順を修正しました  

7 .4 .1 .2 .3 .1 .ガードの手順を修正しました  

 

2013 年 11 月 21 日 ver .1 .19 修正  

11 .3 .「トリガーの効果を無効にする」について追記し

ました  

11 .3 .1 .「トリガーの効果を無効にする」について追記

しました  

11 .3 .2 .「トリガーの効果を無効にする」について追記

しました  

 

2014 年 2 月 27 日 ver .1 .20 修正  

8 .7 .3 .1 .ゲームのルールを変更する継続効果につい

て追記しました。  

10 .1 .10 .1 .1 .「探す」行為の後に「シャッフルする」場

合に、探したカードは無作為化しない旨を追記しまし

た。  

 

2014 年 2 月 27 日 ver .1 .21 修正  

3 .17 .5 .1 内容を修正しました。  

4 .1 .5 .内容を修正しました。  

4 .6 .6 内容を修正しました。  

7 .1 .2 .2 項目を追加しました  

7 .1 .2 .3 項目を追加しました  

7 .3 .1 .4 .5 内容を修正しました。  

7 .3 .1 .4 .6 内容を修正しました。  

8 .7 .3 .1 .ゲームのルールを変更する継続効果につい

て追記しました。  

9 .3 .3 内容を修正しました。  

10 .1 .21 .7 内容を修正しました。  
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2014 年 4 月 7 日 ver .1 .22 修正  

3 .9 .1 .1 .双闘している場合について追記しました。  

4 .7 .2 .双闘している場合について追記しました。  

7 .3 .1 .3 .双闘している場合について追記しました。  

7 .3 .1 .4 .双闘している場合について追記しました。  

7 .3 .1 .4 .5 .双闘している場合について追記しました。  

7 .3 .1 .6 .双闘している場合について追記しました。  

7 .3 .1 .7 .1 双闘している場合について追記しました。  

7 .6 .1 .2 .双闘している場合について追記しました。  

7 .6 .1 .5 .双闘している場合について追記しました。  

7 .6 .1 .5 .1 .双闘している場合について追記しました。  

9 .3 .1 .双闘している場合について追記しました。  

9 .3 .2 .単一のヴァンガードサークルに複数のレギオン

メイトが存在する場合について追記しました。  

9 .3 .3 .双闘している場合について追記しました。  

9 .3 .4 .単一のヴァンガードサークルに複数のレギオン

メイトが存在する場合について追記しました。  

10 .1 .5 .1 .2 .双闘している場合について追記しました。  

10 .1 .24 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .1 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .2 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .3 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .4 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .5 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .6 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .7 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .8 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .9 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .10 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .11 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .12 .「双闘する」について追記しました。  

10 .1 .24 .13 .「双闘する」について追記しました。  

10 .2 .9 レギオン 20000 を追加  

 

2014 年 4 月 9 日 ver .1 .23 修正  

6 .5 .1 .2 双闘ユニットにライドできることを明示しまし

た。  

8 .5 .2 .1 .1 .1 双闘している場合について修正しました。  

9 .3 .5 単一のヴァンガードサークルに複数のカードが

ある場合の処理を追記しました。  

10 .1 .24 .7 .「双闘する」について追記しました。  

 

2014 年 4 月 23 日 ver .1 .24 修正  

10 .1 .24 .1  双闘するの挙動を明示しました。  

10 .1 .24 .2  双闘しているユニットであること、それらに

関連があることを明示しました。  

10 .1 .24 .5 双闘しているユニットのアタックの仕方を

明示しました。  

10 .1 .24 .6 アタックしている双闘ユニットのパワーを

明示しました。  

10 .1 .24 .8  双闘しているユニットにダメージが与えら

れた場合に関して追記しました。  

10 .1 .24 .11  双闘しているユニットの配置状態の変更

に関して明示しました。  

10 .1 .24 .12  双闘しているユニットがスタンドできなく

なった場合の処理を明示しました。  

10 .1 .24 .13 「双闘した時」に関して明示しました。  

10 .1 .24 .15 「そのターン中に双闘したなら」に関して

明示しました。  

 

2014 年 5 月 8 日 ver .1 .25 修正  

10 .2 .9 .1 適切な表記に修正しました。  

11 .4「テキストと能力が無効なカード」について追記し

ました。  

 

2014 年 5 月 15 日 ver .1 .26 修正  

7 .3 .1 .4 .6 .表現を修正しました。  

7 .3 .1 .4 .6 .1 .レギオンメイトに対してバトルが行えない

ことを明示しました。  

7 .3 .1 .7 ブーストや双闘しているユニットのパワー上昇

タイミングを解りやすい位置に移動しました。  

10 .1 .24 .2 レギオンリーダーとレギオンメイトの定義を

修正しました。  

 

2014 年 6 月 27 日 ver .1 .27 修正  

10 .2 .9  複数のレギオンアイコンに対応できるようシー

クメイトへ修正しました。  

 

2014 年 7 月 10 日 ver .1 .28 修正  

3 .16 .1 「作為が無い」を「無作為」に表現を統一しま

した。  

8 .1 .1 .1 .2 .1  能力が使えなくなる効果について追記し

ました。  

8 .1 .1 .2 .3 .1  能力が使えなくなる効果について追記し

ました。  

 

 

2014 年 8 月 8 日 ver .1 .29 修正  

7 .3 .1 .4 .6 複数のユニットへのアタックが行われた場

合の表記を修正しました。  

7 .3 .1 .4 .7 複数のユニットへのアタックが行われた場

合の表記を追加しました。  

8 .1 .1 .1 .2 .4  要件に関する処理の明確化をしました。  

8 .1 .1 .1 .2 .5  「さらに」で始まる文章を定義しました。  
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8 .1 .1 .2 .3 .4  要件に関する処理の明確化をしました。  

8 .1 .1 .2 .3 .5  「さらに」で始まる文章を定義しました。  

10 .1 .5 .13  双闘する際にＶＣにカードが置かれる場合

はライドではないことを明示しました。  

10 .1 .21 .7  呪縛属性と他の属性を両立するために削

除しました。  

10 .1 .24 .5  用語の運用を厳格化しました。  

10 .1 .24 .16  用語の運用を厳格化しました。  

11 .1 .1 .4  循環行動の省略を明示しました。  

11 .1 .1 .5  永久循環の認定に関して  

 

2014 年 9 月 12 日 ver .1 .30 修正  

2 .16 「ドライブ」について追記をしました。  

2 .16 .1  「ドライブ」について追記をしました。  

2 .16 .2  「ドライブ」について追記をしました。  

6 .8 .1 .1  デリート状態のユニットが非デリート状態に

戻るタイミングを追加しました。  

7 .5 .1 .3  ターン進行でドライブの数字を参照するよう

に修正しました。  

10 .1 .24 .2 シークメイト追記に合わせて表現の修正

と双闘状態の維持条件を明確化しました。  

10 .1 .25  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .1  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .2  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .3  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .4  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .5  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .6  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .7  「デリートする」について追記しました。  

10 .1 .25 .8  「デリートする」を追記しました。  

10 .1 .25 .9  「デリートする」を追記しました。  

10 .1 .25 .10  「デリートする」を追記しました。  

10 .2 .1 .1  「ドライブチェック数」追記に合わせて定義

を修正しました。  

10 .2 .9 .1 シークメイトの定義を変更しました。  

10 .2 .9 .1 .1 双闘できるカードとシークメイトで探せる

カードの定義を明確化しました  

10 .2 .9 .2 内容を修正しました。  

10 .2 .9 .2 .1  [カードの情報 ]が「か」を用いて複数ある

場合の定義を追記しました。  

 

2014 年 9 月 22 日 ver .1 .31 修正  

2014 年 9 月 29 日施行  

3 .12 .   「（カードを）Ｎ枚まで引く」場合の挙動につい

て修正しました。  

3 .13 .  「山札を上から見る」を追記しました。  

10 .2 .9 .2 .  シークメイトの起動条件を修正しました。  

2014 年 10 月 27 日 ver .1 .32 修正  

2014 年 11 月 21 日施行  

2 .17～2.17 .4  「国家」について追記しました。  

2 .5 .3 パワー数値の直後の＋について追記しまし

た。  

3 .18 .3 Gゾーンのカードに配置状態があることを明

示しました。  

4 .11～4.11 .4  「Gゾーン」について追記しました。  

4 .6 .4 .1 超越の導入に伴い修正しました。  

5 .1 .1 Gデッキの導入に伴い修正しました。  

5 .1 .2 Gデッキの導入に伴い追記しました。  

5 .2 デッキをメインデッキに名称を変更し、それに伴

い本総合ルール内での用語を修正しました。  

5 .2 .2 .6  Gユニットをメインデッキに入れられないことを

追記しました。  

5 .3～5.3 .3  「Gデッキの準備」について追記しました。  

5 .4 .2 Gデッキの提示タイミングを明示しました。  

5 .4 .3 .1  GデッキをGゾーンに置くタイミングを明示しま

した。  

6 .4 .1 .1  ドローフェイズを分割し、従来のドローするタ

イミングをドローステップに変更し、本総合ルール内

での用語を修正しました。  

6 .4 .1 .1 .3  進行先をGアシストステップに修正しまし

た。  

6 .4 .1 .2～6 .4 .1 .3  「Gアシストステップ」について追記

しました。  

6 .5 .1  超越の導入に伴い修正しました。  

6 .5 .1 .1  ライドフェイズを分割し、従来のライドするタ

イミングをライドステップに修正し、それに伴い本総合

ルール内での用語を修正しました。  

6 .5 .1 .1 .4 進行先をストライドステップに修正しました  

6 .5 .1 .2～6 .5 .1 .3  「ストライドステップ」について追記し

ました。  

6 .8 .1 .1～6 .8 .1 .2  超越の導入に伴い修正しました。  

7 .5 .1 .3  双闘している場合の挙動を明示しました  

8 .5 .1 .3～8 .5 .1 .3 .1  「ノーマル超越」について追記しま

した。  

8 .5 .2 .1  超越の導入に伴い修正しました。  

8 .5 .2 .1 .1 .3  超越の導入に伴い修正しました。  

8 .5 .2 .2 .2  超越の導入に伴い追記しました。  

8 .5 .3 .4  超越の導入に伴い修正しました。  

8 .6 .5 .1 .5  超越の導入に伴い追記しました。  

10 .1 .5 .1 .  Gゾーン導入に伴い修正しました。  

10 .1 .5 .1 .3  超越の導入に伴い追記しました。  

10 .1 .5 .1 .4  超越の導入に伴い追記しました。  

10 .1 .26～10.1 .26 .6  「ハーツ化する」について追記し

ました。  
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10 .1 .27～10.1 .27 .5  「超越する」について追記しまし

た。  

10 .2 .1～10.2 .1 .4  「ドライブ能力」について追記し、

項目内に「ツインドライブ ! !」を移動させ、「トリプルドラ

イブ ! ! !」について追記しました。  

10 .2 .10～10.2 .10 .3  「超越スキル」について追記しま

した。  

10 .2 .11～10.2 .11 .3 .3 .1 「ジェネレーションブレイク」

について追記しました。  

 

2014 年 10 月 28 日 ver .1 .33 修正  

2014 年 11 月 21 日施行  

2 .10 .1 .4 「トリプルドライブ ! ! !」について追記しました。  

8 .5 .1 .3 .1  引き継がれる状態を明確化しました。  

 

2014 年 12 月 4 日 ver1 .34 修正  

誤字を修正しました。  

2 .17 .4  文言と対応表を修正しました。  

7 .3 .1 .3 .1  レギオンメイトもアタックしているユニットとし

て明確化しました。  

11 .5～11.5 .2  「追加のターン」について追記しまし

た。  

 

2015 年 1 月 25 日 ver1 .35 修正  

10 .2 .5 .1  制限アイコンを導入に伴い追記しました。  

10 .2 .11 .1 制限アイコンを導入に伴い追記しました。  

11 .6～11.6 .1  制限アイコンを導入に伴い追記しまし

た。  

10 .2 .12  抵抗について追記しました。  

 

2015 年 2 月 19 日 ver1 .36 修正  

4 .1 .8 領域移動を伴う効果の追跡について追記し

ました。  

7 .4 .1 .2  表現を統一、調整しました。  

8 .1 .1 .1 .2 .6  コストの無い起動能力について追記しま

した。  

10 .1 .28  コストをなくすについて記述しました。  

 

2015 年 2 月 19 日 ver1 .36 .1 修正  

11 .5 .2  例文を修正しました。  

 

2015 年 4 月 23 日 ver1 .37 修正  

9 .2 .4 敗北処理を追加しました。  

9 .5 ヴァンガードがいなくなった時の処理を追加しまし

た。  

 

2015 年 5 月 28 日 ver1 .37 .1 修正  

7 .3 .1 .4 .5 .バトルする相手の変更効果について追記し

ました。  

10 .1 .6 .1 .4 .コールされるカードの情報について明確化

しました。  

 

2015 年 6 月 18 日 ver1 .38 修正  

10 .1 .2 カウンターチャージについて追記しました。  

10.2 .13♪♪について追記しました。  

 

2015 年 7 月 16 日 ver1 .39 修正  

2 .17 .3 .1 .および 2.17 .4 .1 .国家アイコンの情報につい

て追記しました。  

5 .2 .2 .2 .および 5.3 .2 .1 .メインデッキとＧデッキにおける

同名カード制限について明確化しました。  

6 .4 .1 .2 .1 .2 .および 6.4 .1 .2 .1 .3 .Ｇアシストを定義化しま

した。  

10 .2 .14 .真剣必殺について追記しました。  

10 .2 .15 .誉について追記しました。  

 

2015 年 8 月 27 日 ver1 .40 修正  

10 .1 .26 .5 .2 .関連付けられたハーツカードがなくなった

場合の処理を追加しました。  

2 .5 .4 .パワー増減処理を明確化しました。  

10 .1 .24 .6 .1 .ダメージを与えない状態となった双闘状

態のカードのダメージ処理を明確化しました。  

 

2015 年 10 月 23 日 ver1 .41 修正  

7 .5 .1 .2 .1 .ドライブ値が０以下であった場合の処理を

更新しました。  

10 .2 .16 .連波について追記しました。  

8 .5 .4 .1 .5 .複数の目標を選ぶ際の処理を明確化しま

した。  

10 .1 .10 .1 .2 .シャッフルと山札を公開する効果につい

て明確化しました。  

 

2015 年 11 月 12 日 ver1 .42 修正  

10 .1 .30 .タイムリープについて追記しました。  

10 .2 .17 .時翔について追記しました。  

10 .2 .18 .奇術について追記しました。  

10 .2 .19 .神託について追記しました。  

10 .2 .20 .雷激について追記しました。  

2 .11 .4 .テキストの領域表記について記載しました。  

4 .1 .6 .領域移動の省略表記について調整しました。  

8 .5 .2 .3 .1 .非公開領域からの起動能力のプレイに付

いて追記しました。  

 

2015 年 12 月 17 日 ver1 .42 .2 修正  
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3 .1 .1 .6 .『』の処理について明確化しました。  

10 .1 .26 .3 .ハーツカードの情報参照について調整しま

した。  

11 .7 .ＸにつきＹする処理について記載しました。  

 

2016 年 1 月 21 日 ver1 .42 .3 修正  

2 .3 .1 .2 .山括弧の記号を修正しました。  

10 .1 .31 .テキストにおける移動について追記しまし

た。  

10 .2 .21 .暴喰について追記しました。  

10 .2 .22 .残影について追記しました。  

10 .2 .23 .突撃について追記しました。  

 

2016 年 2 月 18 日 ver1 .42 .4 修正  

10 .2 .24 .勇敢について追記しました。  

10 .2 .25 .開花について追記しました。  

10 .2 .26 .闘魂について追記しました。  

10 .2 .27 .亡霊について追記しました。  

 

2016 年 3 月 17 日 ver1 .42 .5 修正  

8 .2 .1 .文言を修正しました。  

3 .1 .1 .5 .2 .コストと行動の関係性を明確化しました。  

11 .8 .同名のカードについて追記しました。  

 

2016 年 4 月 21 日 ver1 .43 修正  

3 .1 .1 .2 .9 .領域指定について追記しました。  

4 .1 .6 .領域移動について調整しました。  

4 .6 .5 .Ｇガーディアンの導入に伴い追記しました。  

5 .3 .2 .Ｇゾーンの最大枚数について調整しました。  

7 .4 .1 .2 .2 .Ｇガーディアンの導入に伴い追記しました。  

10 .1 .3 .Ｇガーディアンの導入に伴い追記しました。  

10 .2 .28 .Ｇガーディアンについて追記しました。  

10 .2 .29 .結束について追記しました。  

 

2016 年 5 月 26 日 ver1 .43 .1 修正  

10 .2 .30 .竜炎について追記しました。  

10 .2 .31 .超爆について追記しました。  

10 .2 .32 .救援について追記しました。  

10 .2 .33 .深闇について追記しました。  

 

2016 年 6 月 23 日 ver1 .44 .1 修正  

2 .8 .1 ダメージ処理のルール処理化に伴い、明確化

しました。  

（旧 3.14 .）ダメージ処理のルール処理化に伴い、削

除しました。  

3 .9 .2 .ダメージ処理のルール処理化に伴い、追記し

ました。  

4 .1 .8 .明確化のため文言を調整しました。  

5 .4 .3 .3 .ダメージ処理のルール処理化に伴い、追記し

ました。  

7 .6 .1 .6 ダメージ処理のルール処理化に伴い、調整し

ました。  

9 .6 .ダメージ処理を追記しました。  

10 .1 .26 .3 .  明確化のため文言を調整しました。  

10 .1 .32 .  ダメージ処理のルール処理化に伴い、追

記しました。  

 

2016 年 7 月 21 日 ver1 .44 .2 修正  

10 .2 .8 .2 .参照する場合について追記しました。  

10 .2 .35 .達成について追記しました。  

10 .2 .36 .暗躍について追記しました。  

10 .2 .37 .影縫について追記しました。  

3 .8 .1 .1 .カードタイプの参照について追記しました。  

7 .5 .ドライブチェックの処理を調整しました。  

10 .1 .6 .表現を修正しました。  


	第1章. ゲームのアウトライン
	第2章. カードの情報
	第3章. ゲームの基礎用語
	第4章. ゲームの領域
	第5章. ゲームの準備
	第6章. ゲームの進行
	第7章. アタックとバトル
	第8章. カードや能力のプレイと解決
	第9章. ルール処理
	第10章. 特定行動とキーワード能力

