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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択を行います。 
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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 

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。 
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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 11.2 .）  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 11.3 .）  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 11.4 .）  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 .11 .2 .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 

 

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。 
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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 

エンジェルフェザー 

シャドウパラディン 

ゴールドパラディン 

ジェネシス 

かげろう 

ドラゴンエンパイア 

ぬばたま 

たちかぜ 

むらくも 

なるかみ 

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 

エトランジェ 

リンクジョーカー 

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 

ペイルムーン 

ギアクロニクル 

グランブルー 

メガラニカ バミューダ△ 

アクアフォース 

メガコロニー 

ズー グレートネイチャー 

ネオネクタール 

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。 

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。 
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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 

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。 
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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（10.25）

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 .6）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 .2）。 

3 .11 .1 .4 .  ガーディアンは何体でも存在すること

ができます。 

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。 
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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。 



― 9 ― 

 

3 .18 .  サークルの属性  

3.18.1 .  フィールドのサークルは「ヴァンガード」「リ

アガード」「ガーディアン」「呪縛」の４つのうちの

いずれか一つを有します。 

3.18 .2 .  ある属性を持つサークルは、その「（属性

名）サークル」の名称を持ちます。 

例 ：ヴァンガードの属性を持つサークルは、ヴァ

ンガードサークルの名称を持ちます。  

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
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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。 

4.6 .9 .  サークルにあるＧユニットが、リアガードサー

クルからリアガードサークルへの移動以外で他

の領域に移動する場合、移動した直後、また

は一連の移動を完了した直後にそのＧユニット

のオーナーのＧゾーンに表向きに置かれます。 
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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（10.25）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（7.4 .1 .）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
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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 5.1.1 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。 
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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

もに一度ずつ、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。 
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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。 
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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 .1 .4 .  リアガードサークルに存在するす

べてのＧユニットをオーナーの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
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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。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（10.25）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
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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パスを選択

することができます。パスを選択した場合、

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。 

7.4 .1 .2 .1 .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 .2 .2 .  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
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されているユニットをガードするか選択しま

す。 

7.4 .1 .2 .3 .  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。 

7.4 .1 .2 .4 .  非ターンファイターは自分の前列

にいる を持つこの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。 

7.4 .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、7.4 .1 .2 に戻ります。 

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 .3 .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 

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

（10.25）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。 
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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（10.25）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（10.25）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、アタックおよびブース

トしているユニットはアタックおよびブーストし

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。 
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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。 

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
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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、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、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
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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
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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」（12.2）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、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

に一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た場合、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
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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。 
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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。 
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第 10章 . 特定行動  

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。 

10.2 .  引く 

10.2 .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。 

10.3 .  捨てる 

10.3 .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。 

10.3 .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。 

10.3 .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。 

10.4 .  退却する 

10.4 .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。 

10.4 .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。 

10.4 .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。 

10.4 .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」。 

10.5 .  登場する 

10.5 .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。 

10.5 .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」。 

10.6 .  ライドする 

10.6 .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。 

10.6 .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。 

10.6 .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。 

10.6 .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。 

10.6 .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。 

10.6 .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。 

10.7 .  コールする 

10.7 .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。 

10.7 .1 .1 .  コールする際には以下の手順に従い

ます。  

10.7 .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。 

10.7 .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選び

ます。 

10.7 .1 .1 .1 .2 .ノーマルコールする場合、

10.7 .1 .1 .1 で選ぶ枚数は一度に 1 体だ

けです。 

10.7 .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。 

10.7 .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。 

10.7 .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。 

10.7 .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。 

10.7 .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。
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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。 

10.7 .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。  

10.8 .  回復する 

10.8 .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。 

10.9 .  見せる／公開する 

10.9 .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。 

10.9 .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。 

10.9 .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。 

10.9 .1 .2 .1 .  開示する期間が終わったカード

は元に戻します。 

10.9 .1 .3 .  「見せる」（または「公開する」）ことは

領域を変更しません。 

10.10 .  探す 

10.10 .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。 

10.10 .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。 

10.10 .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。 

10.11 .  シャッフルする 

10.11 .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

に無作為化するという特定行動です。 

10.11 .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。 

10.11 .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。 

10.12 .  スタンドする／レストする 

10.12 .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。 

10.13 .  表にする／裏にする 

10.13 .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。 

10.14 .  ドライブチェック 

10.14 .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「ゲームの基

礎用語」（第 3 章）を参照してください。 

10.15 .  ダメージチェック 

10.15 .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。 

10.15 .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。 

10.16 .  カウンターブラスト 

10.16 .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
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ます。これはコストを支払うという特定行動で

す。 

10.16 .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。 

10.16 .1 .2 .  コストではなく効果の一部で「  

（○付き数字）を払う」指示がある場合、その

効果で指定されたプレイヤーまたは指定さ

れたカードのマスターは、自分のダメージ

ゾーンにある表向きのカードを数字に等しい

枚数選び、それらを裏向きにすることを指し

ます。表向きのカードを指定枚数選べない

場合、その指示は実行できません。 

10.17 .  ソウルブラスト 

10.17 .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。 

10.17 .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。 

10.18 .  ソウルチャージ 

10.18 .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。 

10.19 .  バインドする 

10.19 .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ンにカードを移動させる

という特定行動です。 

10.20 .  バトルする 

10.20 .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。 

10.21 .  与える／失う／得る 

10.21 .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。 

10.21 .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。 

10.21 .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。 

10.22 .  呪縛する 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .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。 

10.22 .8 .  リアガードサークルのＧユニットが呪縛さ

れる場合、そのカードを裏向きにして呪縛状態

にした直後に、そのカードをオーナーのＧゾーン

に表向きに置きます。 

10.23 .  宣言する 

10.23 .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。 

10.23 .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。  
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10.24 .  解呪する 

10.24 .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。 

10.24 .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。 

10.24 .3 .  解呪される際、カードはスタンド状態にな

ります。 

10.24 .4 .  カードが解呪されるのは登場ではありま

せん。 

10.25 .  双闘する 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .1 .2 .  何らかの理由で、すでに双闘状態

であるヴァンガードやシークメイトを持たない

ヴァンガードが双闘することを求められた場

合、それは実行されません。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .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。 

10.25 .16 .  レギオンメイトであるヴァンガードは、自

身の持つ双闘能力をプレイすることはできませ

ん。レギオンメイトであるヴァンガードをレギオン

リーダーとして双闘する指示は実行されませ

ん。 

10.25 .17 .  カード A と「双闘できるカード」を参照す

る場合、カード A を自身のシークメイトで指定し

ているカード、またはカード A がシークメイトを持

つ場合は、そのシークメイトで指定されたカード

のいずれかを参照します。 
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10.25 .18 .  ハーツ状態（10.27）のカード A を、それ

と双闘できる他のカード B と双闘化する指示が

ある場合、以下に従います。カード A がシークメ

イトを持ち、そのシークメイトでカード B が指定さ

れているなら、カード A をレギオンリーダー、カー

ド B をレギオンメイトとして双闘状態にし、その

両方のカードを現在のレギオンメイトでないヴァ

ンガードに関連づけます。そうでないなら、カー

ド B をレギオンリーダー、カード A をレギオンメイ

トとして双闘状態にし、その両方のカードを現

在のレギオンメイトでないヴァンガードに関連づ

けます。 

10.25 .18 .1 .  カード A がすでに双闘状態である

場合、それは他のカードと双闘化されませ

ん。 

10.26 .  デリートする 

10.26 .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。  

10.26 .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。 

10.26 .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。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。  

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.26 .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。 

10.27 .  ハーツ化する 

10.27 .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。 

10.27 .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 

10.27 .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。 

10.27 .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。  

10.27 .5 .  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。  

10.27 .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。  
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10.27 .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 10.27 .5 .1 および 10.28.3 .2 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。 

10.27 .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。 

10.28 .  超越する 

10.28 .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。 

10.28 .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。 

10.28 .3 .  超越は以下の手順で行われます。 

10.28 .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。 

10.28 .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。 

10.28 .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。  

10.28 .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。  

10.28 .4 .  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。  

10.28 .5 .  超越することはライドでもコールでもあり

ません。 

10.29 .  コストをなくす 

10.29 .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。 

10.30 .  カウンターチャージ 

10.30 .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。 
10.31 .  タイムリープ 

10.31 .1 .  タイムリープは特定行動です。 

10.31 .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、タイムリープに

よってバインドしたカードをコールします。 

10.32 .  移動 

10.32 .1 .  テキスト上で「移動する」または「ユニット

を特定のサークルに置く」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。 

10.32 .2 .  インターセプトや、サークルに置かれてい

るカードの位置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。 

10.32 .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。 

10.32 .4 .  Ｇユニットがいるヴァンガードサークルに

他のユニットが移動を行なった場合、元いた G

ユニットはソウルに置かれず、G ゾーンに戻りま

す。 

10.33 .  ダメージを与える 

10.33 .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、
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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。 

10.33 .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。 

10.33 .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。 

第 11章 . キーワード能力  

11.1 .  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。 

11.2 .  ドライブ能力  

11.2 .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。 

11.2 .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。 

11.2 .3 .  ツインドライブ!!  （ ） 

11.2 .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。 

11.2 .4 .  トリプルドライブ!! !（ ） 

11 .2 .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。 

11.3 .  インターセプト（ ） 

11.3 .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。 

11.4 .  ブースト（ ） 

11.4 .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。  

11.5 .  拘束  

11.5 .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

とができません。 

11.6 .  リミットブレイク 

11.6 .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。 

11.6 .2 .  11.6 .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。 

11.6 .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。 

11.6 .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。 

11.6 .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。 

11.6 .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。 

11.6 .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。 

11.6 .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。 
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11.6 .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。 

11.7 .  先駆  

11.7 .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。 

11.8 .  盟主  

11.8 .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。 

11.9 .  守護者（センチネル） 

11.9 .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。 

11.9 .2 .  守護者を持つカードは「守護者」と参照さ

れます。 

11.10 .  シークメイト 

11.10 .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

合ルール内ではすべて で表記していま

す。 

11.10 .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。 

11.10 .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。 

11.10 .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。  

11.10 .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。 

11.11 .  超越スキル 

11.11 .1 .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。 

11.11 .1 .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。 

11.11 .1 .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。 

11.11 .1 .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。 

11.12 .  ジェネレーションブレイク 

11.12 .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。 
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11.12 .2 .  11.12 .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。 

11.12 .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。 

11.12 .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。 

11.12 .3 .1 .1 .  永続能力の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。 

11.12 .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。 

11.12 .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。 

11.12 .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。 

11.12 .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。 

11.13 .  抵抗（レジスト） 

11.13 .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。 

11.14 .  Gガーディアン 

11.14 .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。 

11.14 .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。 

11.14 .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。 

11.15 .  勇敢（ブレイブ） 

11.15 .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。勇敢は能力の種類に

よって、以下の 3 つに分類されます。 

11.15 .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。 

11.15 .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。 

11.15 .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。 

11.15 .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。 

11.15 .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。 

11.15 .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。 

11.16 .  神託（しんたく） 

11.16 .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。 

11.16 .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。 

11.16 .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。 
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11.16 .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。 

11.16 .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。 

11.16 .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。 

11.16 .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。 

11.17 .  救援（レスキュー） 

11.17 .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。 

11.17 .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。 

11.17 .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。 

11.18 .  儀式（リチュアル） 

11.18 .1 .  儀式は能力です。儀式を持つ能力は、

自分のドロップゾーンのグレード 1 のカードの枚

数を参照し、儀式で示される能力の種類に応

じた処理を行います。儀式は能力の種類に

よって、以下の 3 つに分類されます。 

11.18 .2 .  表記が「  儀式（数値）:～」である場合、

「  あなたのドロップゾーンにあるグレード 1 の

カードの枚数が（数値）枚以上であるなら、～。」

を表します。 

11.18 .3 .  表記が「  儀式 :～」である場合、「  

～。あなたのドロップゾーンにあるグレード 1 の

カードの枚数が（数値）枚以上であるなら、発

動する。」を表します。 

11.18 .3 .1 .  儀式の自動能力がフィールドからあ

なたのドロップゾーンにカードが置かれること

を誘発条件とする場合に、その儀式能力は

ドロップゾーンに置かれたカードの枚数も儀

式の数値に加えます。 

11.18 .3 .2 .  この能力の解決時にドロップゾーン

のグレード 1 のカードの枚数が指定枚数に

達していない状態になった場合でも、その能

力は解決され実行されます。 

11.18 .4 .  表記が「  儀式 :～」である場合、「  

～。あなたのドロップゾーンにあるグレード 1 の

カードの枚数が（数値）枚以上であるなら、発

動できる。」を表します。 

11.18 .4 .1 .  この能力の解決時にドロップゾーン

のグレード 1 のカードの枚数が指定枚数に

達していない状態になった場合でも、その能

力は解決され実行されます。 

11.19 .  結束（ユナイト） 

11.19 .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。 

11.19 .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。 

11.19 .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。 

11.19 .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 枚以上コールしているなら、発

動する。」を表します。 

11.19 .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。 

11.20 .  天啓（てんけい） 

11.20 .1 .  天啓は、ユニットが登場した時に誘発す

る自動能力です。 

11.20 .2 .  「天啓-（サークル）」は「このユニットが

（サークル）に登場した時、山札の一番上の

カードを見る。そのカードをあなたのソウルに置

いてよい。置いた場合、あなたのスタンド状態

のリアガードを 1 枚選び、レストする。」を意味し

ます。 
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11.20 .2 .1 .  何らかの理由で、天啓の解決時点

ですべてのリアガードがレスト状態である場

合、天啓能力のリアガードをレストする部分

の処理は単に行われません。 

11.20 .3 .  天啓能力の解決中に、その処理によっ

て山札の一番上からソウルに置かれたカード

は「天啓の効果で置かれた」カードです。 

11.21 .  竜炎（ブレイズ） 

11.21 .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。 

11.21 .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。 

11.22 .  残影（ザンエイ） 

11.22 .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。 

11.23 .  暴喰（ぼうしょく） 

11.23 .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。 

11.23 .2 .  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。 

11.24 .  影縫（カゲヌイ） 

11.24 .1 .  影縫は「ヴァンガードにアタックしたバト

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。 

11.25 .  雷激（らいげき） 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.25 .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。 

11.26 .  闘魂（ラッシュ） 

11.26 .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。 

11.27 .  超爆（バースト） 

11.27 .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。 

11.28 .  突撃（チャージ!!）  

11 .28 .1 .  突撃は「このユニットが効果で 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。 

11.28 .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。 

11.29 .  深闇（ダークネス） 

11.29 .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で

カードが置かれていたかを参照し、置かれてい
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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。 

11.29 .1 .1 .  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。 

11.29 .1 .2 .  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。 

11.29 .1 .3 .  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。 

11.29 .2 .  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（10.6）」場合を除いたものです。 

11.30 .  奇術（マギア） 

11.30 .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。 

11.31 .  時翔（タイムリープ） 

11.31 .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 .31 タイムリープ」を参照してください。 

11.32 .  亡霊（ホロウ） 

11.32 .1 .  亡霊は「このユニットが に登場した時、

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。 

11.32 .2 .  ターンの終了時に、亡霊状態のユニット

がいる場合、それらをオーナーのドロップゾーン

に移動します。この移動を行った場合、それは

退却を行ったものとみなします。 

11.33 .  ♪♪（ハーモニー） 

11.33 .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。 

11.33 .1 .1 .  上記 11.33 .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。 

11.33 .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。  

11.33 .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。 

11.33 .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。 

11.33 .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。 

11.34 .  連波（ウェーブ） 

11.34 .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。 

11.34 .2 .  連波が有効になるバトルは「・ｎ回目・n

回目のみ・n 回目以降・n～m 回目」のいずれ

かまたは組み合わせで指定されます。 

11.35 .  暗躍（あんやく） 

11.35 .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。 

11.35 .1 .1 .  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。 

11.35 .1 .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
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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。 

11.35 .1 .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、発動で

きる。」を表します。 

11.36 .  達成（サクセス） 

11.36 .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。 

11.36 .2 .  「達成  （数値）」は「あなたのターン中、

このユニットが達成状態でなく、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。 

11.36 .3 .  達成は状態誘発（8.6 .7）であり、その

ルールに従います。 

11.36 .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。 

11.37 .  開花（ブルーム） 

11.37 .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。 

11.38 .  真剣必殺（しんけんひっさつ） 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.38 .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。 

11.39 .  誉（ほまれ） 

11.39 .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。 

11.39 .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。 

11.40 .  二刀開眼（にとうかいがん） 

11.40 .1 .  二刀開眼は「このユニットが特定のユ

ニットをブーストした時」と「このユニットが特定

のユニットにブーストされた時」を誘発条件とす

る、一連の自動能力が持つキーワードです。 

11.40 .1 .1 .  二刀開眼能力を持つカードは「二

刀開眼の能力を持つ」と参照されます。 

第 12章 . その他  

12.1 .  永久循環  

12.1 .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。 

12.1 .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。 

12.1 .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
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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。 

12.1 .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

選んだファイターはこの循環行動を再び選

択することはできません。 

12.1 .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。  

12.1 .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。 

12.2 .  能力が「使えない」こと 

12.2 .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。 

12.2 .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。 

12.2 .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。 

12.2 .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。 

12.3 .  トリガーの効果を無効にする 

12.3 .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。 

12.3 .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。 

12.4 .  テキストが無効なカード 

12.4 .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  

12.5 .  追加のターン 

12.5 .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。 

12.5 .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。 

12.6 .  制限アイコン 

12.6 .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。 

12.6 .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。 
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12.7 .  ＸにつきＹする 

12.7 .1 .  ＸにつきＹするとある場合、ＹをＸ回実行し

ます。 

12.7 .2 .  Ｘの値は、Ｙの実行を開始する前に決定

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。 

12.7 .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。 

12.8 .  同名/別名のカード 

12.8 .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。同様に、別名のカードとは、

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ないことを指します。 

12.8 .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。 

12.8 .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。 

12.8 .2 .2 .  あるカードが複数のカード名を持つ場

合、それを他のカードと比較する際、互いに

共通するカード名を 1 つでも持つ場合、それ

らは同名のカードです。互いに共通するカー

ドがまったく無い場合、それらは別名のカー

ドです。 

12.9 .  キーワード能力を有効にする 

12.9 .1 .1 .  特定のキーワード能力を有効にする

/有効になるとある場合、その有効になるべ

き能力が複数のキーワード能力を持ってい

る場合、該当するキーワード能力部分のみ

が有効になります。 
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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。 
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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。 

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。 
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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。 

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。 
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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。 

 

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。 
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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。 

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 
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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。 

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。 
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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  

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 19 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。 

 

2016 年 8 月 24 日 ver1 .44 .3 修正  

10.2 .27 .亡霊能力の項目を更新しました 

10.2 .38 .天啓能力を追加しました 

 

2016 年 10 月 13 日 ver1.45 .1 修正  

レイアウトを変更し、一部章立てを修正しました。 

10.25 .16 レギオンメイトは双闘できないことを明記し

ました。 

11.40 二刀開眼のキーワードを追加しました。 

 

2016 年 10 月 16 日 ver1.45 .1 .1 修正  
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一部章立てを修正しました。 

 

2016 年 11 月 10 日 ver1.45 .2 修正  

7.4 .1 ガードステップの処理の手順を修正し、一部表

記内容を 3.11 に移動しました。 

10.16 .1 .2  カウンターブラストを払う行動を定義しまし

た。 

11.18 儀式のキーワードを追加しました。 

 

2016 年 12 月 8 日 ver1 .45 .3 修正  

10.25 .1 .2 .  すでに双闘状態であるヴァンガードに対

する双闘や、適正に双闘できないカードとの双闘で

は双闘しないことを明記しました。 

10.25 .17 .  「双闘できるカード」を定義しました。 

12.8 .  同名の定義の明確化と別名の定義を行いま

した。 

 

2017 年 1 月 12 日 ver1 .45 .4 修正  

10.25 .18 .  ハーツ状態のカードを双闘化することを定

義しました。 

10.27 .5 .  文章を明確化しました。 

11.一部キーワード能力の記述順を変更し、表現等

の修正を行いました。 

12.9 .キーワード能力を有効にするを追加しました。 

8.6 .7 .1 .  文章を明確化しました。 

その他微細な誤字修正を行いました 

 

2017 年 2 月 2 日 ver1 .45 .5 修正  

4.6 .9 .  Ｇユニットがサークル外へ移動する場合にＧ

ゾーンに行くことを明記しました。これに伴い、重複す

る旧 10.28.4 .を削除しました。 

6.8 .1 .1 .4 .  リアガードサークルのＧユニットのターン終

了時処理を追記しました。 

7.7 .1 .2 .ブーストについても明確化しました。 

10.22 .8 .  リアガードサークルのＧユニットが呪縛され

た場合の処理を追記しました。 

10.32 .Ｇユニットの項目を追加し、明確化しました。 


