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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（2.163.5.）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。 

1.3.2.3. カードや能力や効果中のコストとして行う行動

が、なんらかの理由で 0回あるいはマイナス回行う

事になった場合、その行動をコストとして行うことを

選択でき、結果として何も実行せずにその分のコス

トは実行したことになります。 

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。 

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
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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フレーバー 

⑬イラスト 

⑭下端情報 

⑮国家 

⑯イマジナリーギフトアイコ

ン 

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. クランはドライブチェック（7.6.1.2）やダメージ

チェック（9.6.4）の際に参照されます。 

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。 

2.2.5. 《クレイエレメンタル》に属するカードは、すべてのク

ランと国家に属します。 

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。 

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。 
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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（2.163.11）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

ドがトリガーゾーンに置かれた場合に、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、そ

れぞれに対応する行動があります。 

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、トリガーアイコンによるパ

ワー修正（2.8.3）を行います。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 または 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、トリガーアイコンによるパワー

修正（2.8.3）を行います。 

2.8.1.1.3.1. ドロートリガーはテキスト中では

または で表されます。 

2.8.1.1.4. （スタンドトリガー）：あなたは自分のユ

ニットを 1枚選び、それがリアガードならスタンド

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、トリガーアイコンによるパワー修正

（2.8.3）を行います。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、トリガーアイコンによるパワー修正（2.8.3）を

行います。 

2.8.1.1.5.1. ヒールトリガーはテキスト中では

または で表されます。 

2.8.1.1.6. （フロントトリガー）：そのターン中、トリ

ガーアイコンによるパワー修正（2.8.3）を、あなた

の前列にあるサークルにいるすべてのユニット

に行います。 

2.8.1.1.6.1. フロントトリガーはテキスト中では

で表わされます。 

2.8.1.1.7. 上記の各アイコンによる処理やそれにより

発生する継続効果を「トリガー効果」と呼びま

す。 

2.8.1.1.7.1. 何らかの効果により、あるユニット

に与えられるトリガー効果が他のユニットに

与えられた場合、その効果もトリガー効果で

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。 

2.8.3. トリガーアイコンによるパワー修正を行う場合、指

定されたユニットは、トリガーアイコンの下部に表記さ

れている値だけパワーが増えます。 

例：トリガーアイコンが である場合、アイコン下部の表

記は「＋10000」なので、指定のユニットのパワーは
＋10000 されます。 

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、トークンユニットがあります。 

2.9.3. 一部のカードや疑似カード（12.13）は特殊タイプを

持つことがあります。 
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2.9.3.1. 特殊タイプはタイプとは異なり、独立していま

す。タイプを追加する、失う、変更する効果は特殊

タイプに影響せず、逆も同様です。 

2.9.3.2. 一部の特殊タイプは、その特殊タイプに付随す

るルールを持ちます。 

2.10. スキルアイコン 

2.10.1. 多くのカードが共通して持っている能力を表しま

す。能力の内容は書かれているアイコンによって違い

ます。 

2.10.1.1. はそのカードが『ツインドライブ!!』（第

10章 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。 

2.12. フレーバー 

2.12.1. カードの内容をイメージした文章です。 

2.12.2. フレーバーは、情報ではなくゲーム上は特に意味

を持ちません。 

2.13. イラスト 

2.13.1. カードの内容をイメージしたイラストです。 

2.13.2. 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。 

2.14.  下端情報 

2.14.1. このカードのコレクション ID、レア度、イラストレー

ター名などを表記する場所です。 

2.14.2. 下端情報は、情報ではなくゲーム上は特に意味を

持ちません。 

2.15. 国家 

2.15.1. このカードが属する国家を表す情報です。 

2.15.2. 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。 

2.15.3. 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 

 

2.15.3.1. 上記６種類以外のアイコンを持っているカード

は、特定の国家に属しておらず、国家情報を持ちま

せん。 

2.15.3.2. 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。 

2.15.3.3. 国家アイコンを持たず、また以下の表のクラ

ンおよび《クレイエレメンタル》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。 
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2.15.3.4. 国家アイコンを持ち、カードの情報に特定の

クランに属していることが書かれていないカードは、

以下の表でそのカードが持つ国家アイコンに対応し

たクランすべてに属しています。 

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 

2.16. イマジナリーギフトアイコン 

2.16.1. カードがこのアイコンを持つ場合、このカードはイ

マジナリーギフト（10.6.3）を持ちます。 

2.16.2. アイコンの種類に応じて、このカードは以下のクラ

ンタイプ（12.16.1.1）のイマジナリーギフトを持ちます。 

2.16.2.1. を持つカードはクランタイプ「フォース」のイ

マジナリーギフトを持ちます。 

2.16.2.2. を持つカードはクランタイプ「アクセル」の

イマジナリーギフトを持ちます。 

2.16.2.3. を持つカードはクランタイプ「プロテクト」の

イマジナリーギフトを持ちます。 

2.17. ドライブ 

2.17.1. 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。 

2.17.2. 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。 

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. 【 】（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。 

3.1.1.2.1. 【 】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。 

3.1.1.2.2. 【 】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。 

3.1.1.2.3. 【 】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。 

3.1.1.2.4. 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。 

3.1.1.3. 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。 

3.1.1.4. [ ]（角括弧）の中に何らかの行動が書かれて

いるテキストは、コストです。コストに関しては「カー

ドや能力のプレイと解決」（第 8章）を参照してくださ

い。 

3.1.1.4.1. 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。 

3.1.1.5. 『 』（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。 

3.1.1.5.1. 『 』～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。 

3.1.1.5.2. 『 』～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。 
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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。 

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、トークンユ

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（10.24）場合、1つの

ヴァンガードサークル内にレギオンリーダーとレギ
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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（7.5.1.2）。 

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/カードを移動する 

3.12.1. 「（カードを）引く」とは、山札のカードを手札に移動

する行動の一つです。 

3.12.2. 「１枚引く」と指示がある場合、指定されたファイ

ターは自身の山札の一番上のカード１枚を、他のファ

イターに公開せずに自身の手札に移動します。 

3.12.3. 「N枚引く」と指示がある場合、Nが０の場合は何

もしません。Nが１以上の場合は、指定されたファイ

ターは、「１枚引く」を N回繰り返します。 

3.12.4. 「N枚まで引く」と指示がある場合、Nが０の場合

は何もしません。Nが１以上の場合は、指定された

ファイターは、以下の行動を行います。 

3.12.4.1. 指定されたファイターは、この行動を終了する

ことができます。 

3.12.4.2. 指定されたファイターは１枚引きます。 

3.12.4.3. 一連の行動内で 3.12.4.2 を実行した回数が N

回に達した場合、この行動を終了します。そうでな

い場合、3.12.4.1に戻ります。 

3.12.5. 山札の上のカードを「ドロップゾーンに置く」「バイ

ンドする」等の領域移動についても、特に記載がない

限り同様の処理を行います。 

3.13. 山札を見る 

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。 

3.13.4. 永続能力により特定の時点を指定せずに山札の

一部のカードを見ることが認められている場合、その

カードの情報は任意の時点で確認が行えます。 

3.13.4.1. これに該当する能力でカードの情報を確認し

た場合、そのカードの山札内での位置が変更され

ていない間、その情報を確認した回数に関係なく、

「見る」行動は 1回のみ行われたことになります。 

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。 

3.14.2. 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。 

3.14.2.1. 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。 

3.14.2.2. 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
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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。 

3.14.2.2.1. 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。 

3.14.3. 何らかの処理により、効果がどのユニットにより発

生している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。 

3.14.3.1. ユニットが持つ能力により発生した効果は、

そのユニットを効果の発生源とします。 

3.14.3.2. あるユニットを発生源とした効果が時限誘発

（8.6.6）を作成する場合、その時限誘発による効果

はその時限誘発を作成した効果の発生源を発生源

とします。 

3.15. ランダム 

3.15.1. 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。 

3.15.2. 「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。 

3.16. カードの配置状態 

3.16.1. 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。 

3.16.1.1. 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。 

3.16.1.1.1. 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。 

3.16.1.2. 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。 

3.16.1.2.1. 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。 

3.16.2. 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。 

3.16.3. 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。 

3.16.3.1. 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。 

3.16.3.2. 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。 

3.16.4. 表向きのカードを表にしたり、裏向きのカードを裏

にするような行為が求められた場合、その行為自体が

行われません。 

3.17. サークルの属性 

3.17.1. 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。 

3.17.2. 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. 非公開領域に複数のカードが同時に置かれ

る、または非公開領域内でカードの順番が変更さ

れる際に、それらのカードを置く順番をカードの

オーナー、または何らかの効果による移動におい

てはその効果のマスターが決定できる場合、その

ファイタ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。 

4.1.5.1.1. 非公開領域の特定の位置にカードが置か

れる場合、その位置に置かれたカードの枚数

は、すべてのファイターが知ることができます。 

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
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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。 

4.1.9. 非公開領域のカードを他の領域に移動しようとした

際に、何らかの効果により、そのカード自身が持つ情

報のためにそのカードの移動が禁止される場合、その

カードの情報を明示します。 

 

 

 

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 

Ｇゾーン 

ゲージゾーン 

4.2.  山札 

4.2.1. ゲーム開始時に自身のメインデッキを置く領域で

す。 

4.2.2. 山札は非公開領域です。この領域のカードは裏向

きに重ねて置かれ、いずれのファイターもその内容や

順番を見ることはできず、その順番を変更することは

できません。 

4.2.3. 山札のカードが複数枚同時に移動する場合、１枚

ずつ移動を実行します。 

4.3. 手札 

4.3.1. 各ファイターが山札から引いたカードを入れる領域

です。 

4.3.2. 手札は非公開領域ですが、自身の手札のカードの

内容は自由に見ることができます。他のファイターの

手札のカードの内容を見ることはできません。自身の

手札のカードの順番は、自身が自由に変えてかまい

ません。 

4.4. ドロップゾーン 

4.4.1. 原則として、特に方法を指定せずにフィールド上か

らいなくなったカード、手札から捨てたカード等が置か

れる領域です。 

4.4.2. ドロップゾーンは公開領域です。この領域のカード

は表向きに重ねて置かれ、いずれのファイターも自由

に内容を見ることができます。自身のドロップゾーンの

カードの順番は、自身が自由に変えてかまいません。

この領域にカードを置く場合、それまでにあったカード

の上に置きます。 

4.5. フィールド 

4.5.1. 自身のユニットを配置する領域です。 

4.5.2. この領域内には原則として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。 
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4.6.3. 前列のすべてのサークル、後列のすべてのサーク

ルそれぞれをまとめて横列と呼びます。 

4.6.3.1. 前列のサークル同士、あるいは後列のサーク

ル同士は、それぞれ同じ横列のサークルです。 

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. Ｇゾーン以外にある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。 

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（10.24）場合はレギオンリーダー）の下に重ねられて

いる状態でソウルに置かれます。 

4.7.3. ソウルは公開領域です。この領域のカードは表向

きに重ねて置かれ、いずれのファイターも自由に内容

を見ることができます。自身のソウルのカードの順番

は、自身が自由に変えてかまいません。 

4.8. ダメージゾーン 

4.8.1. ゲームの進行に応じてカードが置かれていく領域で

す。主になんらかの理由でヴァンガードがダメージを

受けた時点でカードが置かれます。 

4.8.2. ダメージゾーンは公開領域です。この領域のカード

は表向きに重ねて置かれ、いずれのファイターもその

内容や順番を見ることができます。自身のダメージ

ゾーンのカードは順番を変更することができます。この

領域にカードを置く場合、それまでにあったカードの上

に置きます。 

4.8.2.1. なんらかの効果やコストによって、ダメージ

ゾーンにカードを裏向きに置くよう指示された場合

でもそのカードは公開領域にあります。双方のファ

イターはその内容を確認することができます。 

4.8.2.2. ダメージゾーンに裏向きで置かれているカード

はカードの情報を持たず、追加することができませ

ん。 

4.8.3. 自身のこの領域に置かれているカードが６枚以上

である場合、ルール処理により、そのファイターは敗

北します。「ルール処理」（第 9章）を参照してくださ

い。 

4.9. バインドゾーン 

4.9.1. ゲームの進行中に、バインドされたカードがある場

合にカードが置かれる領域です。 

4.9.2. バインドゾーンは公開領域です。表向きで置かれて

いるカードはいずれのファイターもその内容や順番を

見ることができます。 

4.9.2.1. バインドゾーンのカードが表向きから裏向きに

変化したり、別の領域から裏向きで置かれたりする

場合があります。バインドゾーンの裏向きのカード

はその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、
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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（7.6.1.2.6）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手札に入ります。 

4.10.3. ダメージチェック（9.6.3）によって山札から公開され

たカードはトリガーゾーンに置かれ、アイコンによる効

果を発生した後にオーナーのダメージゾーンに置かれ

ます。 

4.10.4. トリガーゾーンは公開領域です。この領域のカード

は表向きに重ねて置かれ、いずれのファイターもその

内容や順番を見ることができますが、その順番を変更

することはできません。この領域にカードを置く場合、

それまでにあったカードの上に置きます。 

4.11. Ｇゾーン 

4.11.1. ゲーム開始時に自身のＧデッキを置く領域です。 

4.11.2. Ｇゾーンは非公開領域ですが、自身のＧゾーンの

カードの内容と順番を自由に見たり変更したりすること

ができます。この領域の裏向きのカードは重ねて置か

れ、他のファイターのＧゾーンの裏向きのカードの内

容を見ることはできません。 

4.11.3. この領域のカードが表向きになった場合、裏向き

のカードとは分け、表向きのカードだけで重ねて置き

ます。いずれかのファイターはＧゾーンの表向きの

カードの内容と順番を自由に見たり変更したりすること

ができます。 

4.11.4. ゲーム開始時に、Ｇゾーンに置くＧデッキのカード

はすべて裏向きにし、非公開状態で置かれます。 

4.12. ゲージゾーン 

4.12.1. ゲーム中、ゲージとして置くという指示があった

カードを置く領域です。 

4.12.2. ゲージゾーンは非公開領域ですが、自身のゲージ

ゾーンのカードの内容は自由に見ることができます。

他のファイターのゲージゾーンのカードの内容を見る

ことはできません。自身のゲージゾーンのカードの順

番は、関連しているカードとの対応が明確である限り、

順番を自由に変更することができます。 

4.12.2.1. 非公開領域のカードをゲージゾーンに置く場

合、そのゲージゾーンが属するファイターは、ゲー

ジゾーンに一連のカードを移動した後にその内容を

見ることができます。 

4.12.3. ゲージゾーンに置かれているカードの中には、い

ずれかのカードに関連付けられているものがありま

す。 

4.12.3.1. あるカードの「ゲージ」を参照する場合、それ

はそのカードに関連付けられている、ゲージゾーン

に置かれているカードを参照します。 

4.12.3.2. あるユニットがサークルから他のサークルに

移動した場合、そのユニットに関連付けられている

ゲージゾーンのカードはその関連付けを維持しま

す。 

4.12.3.3. あるユニットがサークルからサークルでない

領域に移動した場合、またはあるユニットが呪縛さ

れた（10.21）場合、そのユニットに関連付けられて

いるゲージゾーンのカードはルール処理によりド

ロップゾーンに置かれます（9.9.1）。 

4.12.3.3.1. あるユニットに関連付けられていたゲー

ジゾーンのカードは、それがゲージゾーンにある

間、そのユニットに関連付けられていた事実を最

終情報（8.8）として参照することができます。 

4.12.3.3.2. すでにあるユニット Aに関連付けられて

いるゲージゾーンのカードが別なユニット Bに関

連付けられる場合、ユニット A との関連付けは

取り消されます。 

4.12.4. ゲージゾーンのカードは名称を持つことがありま

す。 

4.12.4.1. 「（名称）ゲージ」を参照する場合、それは名

称として（名称）をもつ、ゲージゾーンのカードを参

照します。 

4.12.4.2. 特に名称をもつことが明示されていないゲー

ジゾーンのカードは名称を持ちません。 

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）。 
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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. または 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。 

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の一番下

に置き、置いた枚数に等しい枚数のカードを引き、

これにより 1枚以上のカードを置いたファイターは

山札をシャッフルします。 

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。 

6.2.2. 通常、フェイズと各フェイズ内のステップは以下の

順で進行します。 

▶ スタンドフェイズ 

▶ ドローフェイズ 

  ▷ ドローステップ 

  ▷ Ｇアシストステップ 

▶ ライドフェイズ 
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  ▷ ライドステップ 

  ▷ ストライドステップ 

▶ メインフェイズ 

▶ バトルフェイズ 

  ▷ （任意の回数の）アタックサブフェイズ 

    ・ スタートステップ 

    ・ アタックステップ 

    ・ ガードステップ 

    ・ ドライブステップ 

    ・ ダメージステップ 

    ・ クローズステップ 

▶ エンドフェイズ 

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、次の

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２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. 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、除外します。手札に加えた場合

も加えなかった場合も山札をシャッフルします。 

6.4.1.3. 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、次の

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、

手札のカードをライドすることができます。これは

ノーマルライド（8.5.1.1.）です。この行動は、各

ターンに１回しか実行できません。 

6.5.1.1.2.1. 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。 

6.5.1.1.3. 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、ストライドステップに進みます。 
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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、次の

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、手札のカードを、自身

のいずれかのリアガードサークルを指定して

コールすることができます。これはノーマルコー

ル（8.5.1.2.） です。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、次のフェイズ

に進みます。 

6.7. バトルフェイズ 

6.7.1. ターンファイターは、自分がマスターであるユニット

で、相手のユニットを攻撃することができます。この

フェイズに関する詳細は、「アタックとバトル」（第 7章）

を参照してください。 

6.8. エンドフェイズ 

6.8.1. ターン終了段階での様々な処理を実行するフェイ

ズです。エンドフェイズは以下の手順に従って進行し

ます。 

6.8.1.1. ターンファイターは以下の処理をこの順番に行

います。 

6.8.1.1.1. ヴァンガードサークルやリアガードサーク

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。 

6.8.1.1.2. 自分のフィールドにあるすべての呪縛状

態やデリート状態のカードを、それぞれ呪縛状

態でない状態やデリート状態でない状態にし、

表向きにします。 

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、公開領域、または双方のファイターが

内容を確認できる状態にある非公開領域のカード

が持つ「エンドフェイズ開始時」及び「ターン終了時」

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
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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。7.4.1.1から 7.8.1.4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. アタック処理 

7.2.1. アタックステップからクローズステップまでの一連の

処理を行うことをアタック処理といい、特定行動「アタッ

クする」（10.33）によって参照されます。 

7.2.2. アタックにおいては、指定アタックユニットと指定被

アタックユニットがあり、これらは特定のユニットである

か、未指定であるかのいずれかです。 

7.2.2.1. 何らかの効果により指定被アタックユニットに

指定できないユニットがある場合、そのユニットは

バトルできません。逆も同様です。 

7.3. スタートステップ 

7.3.1. 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。 

7.3.1.1. このステップがこのバトルフェイズにおいて最

初のスタートステップであった場合、「スタートステッ

プ開始時」および「バトルフェイズ開始時」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。 

7.3.1.2. 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。 

7.3.1.2.1. 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、指定アタック

ユニットと指定被アタックユニットを未指定にし、

アタックステップに進みます。 
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7.3.1.2.2. アタックしないことを選んだ場合、次のフェ

イズに進みます。 

7.3.1.3. 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る、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。 

7.4. アタックステップ 

7.4.1. 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。 

7.4.1.1. バトルが開始します。 

7.4.1.2. 「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。 

7.4.1.3. 指定アタックユニットが未指定の場合、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、ルールまたは効

果によりアタックが禁止されていないスタンド状態

のユニットを１体（または双闘している（10.24）ヴァ

ンガードの場合はその両方）を選択し、指定アタック

ユニットをそのユニットにします。 

7.4.1.4. 指定アタックユニットが適正であるかを確認し

ます。 

7.4.1.4.1. 指定アタックユニットが未指定である、ま

たは指定アタックユニットがレスト状態である、ま

たは指定アタックユニットが何らかの効果により

アタックできない場合、ただちにクローズステップ

に進みます。 

7.4.1.5. 指定アタックユニットをレストします。 

7.4.1.5.1. これ以降クローズステップ終了までの間、

指定アタックユニットをを「アタックしているユニッ

ト」と呼びます。 

7.4.1.5.2. これ以降、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。 

7.4.1.6. 指定被アタックユニットが未指定の場合、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、ルールまたは効果により指定アタック

ユニットからのアタックが禁止されていないユニット

を１体選択し、指定被アタックユニットをそのユニッ

トにします。 

7.4.1.7. 指定被アタックユニットが適正であるかを確認

します。 

7.4.1.7.1. 指定被アタックユニットが未指定である、

または指定アタックユニットが何らかのルールま

たは効果により指定被アタックユニットをアタック

できない場合、ただちにクローズステップに進み

ます。 

7.4.1.8. これ以降クローズステップ終了までの間、指定

被アタックユニットを「アタックされているユニット」と

呼びます。 

7.4.1.8.1. バトルの途中でアタックされているユニット

が変更されたり、フィールドに存在しなくなったり

した場合、そのバトルは中断することなく続行さ

れます。 

7.4.1.8.2. 「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。 

7.4.1.8.2.1. 「アタックしている/されている」ユ

ニットでなくなっても、それらはそのアタックサ

ブフェイズ中、「アタックした/された」ユニット

です。 

7.4.1.8.3. 「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。 

7.4.1.8.4. 「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。 

7.4.1.8.5. 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。 

7.4.1.8.6. 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。 

7.4.1.9.  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。 
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7.4.1.10. 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。 

7.4.1.10.1. 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。 

7.4.1.10.1.1. 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。 

7.4.1.11. 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。 

7.4.1.12. 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。 

7.4.1.13. 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。 

7.5. ガードステップ 

7.5.1. 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。 

7.5.1.1. 「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。 

7.5.1.2. 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 7.5.1.2.1から

7.4.1.2.4の 4つの行動のいずれかを行います。 

7.5.1.2.1. 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、ドライブチェッ

クを行うユニットがアタックしている場合はドライ

ブステップに、リアガードがアタックしている場合

はダメージステップに進みます。 

7.5.1.2.1.1. コールすることも、インターセプトす

ることも禁止されている場合、またはアタック

されているユニットが存在しない場合、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。 

7.5.1.2.2. 非ターンファイターは手札のカードを 1枚

以上選び、ガーディアンサークルにコールするこ

とができます。これはノーマルコール（8.5.1.2）で

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。 

7.5.1.2.3. 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枚以上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。 

7.5.1.2.4. 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枚以上選び、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。 

7.5.1.2.4.1. ユニットが「インターセプトした時」

を条件とする自動能力は、そのユニットがイ

ンターセプトを行うことを選択した時点で待機

状態になりますが、そのユニットが何らかの

理由でガーディアンサークルに移動しなかっ

た場合は待機状態が取り消されます。 

7.5.1.3. 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、

7.5.1.2に戻ります。 

7.6. ドライブステップ 

7.6.1. 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。 

7.6.1.1. 「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。 
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7.6.1.2. 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 7.6.1.2.1から

7.6.1.3で示される手順をドライブチェックと呼びま

す。 

7.6.1.2.1. 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。 

7.6.1.2.2. ドライブユニットのドライブが０以下である

場合、7.6.1.4へ進みます。そうでない場合、

7.6.1.2.3へ進みます。 

7.6.1.2.3. 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。 

7.6.1.2.4. 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。 

7.6.1.2.5. チェックタイミングが発生します。 

7.6.1.2.6. 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。 

7.6.1.3. 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、

7.6.1.2に進み、等しい場合、7.6.1.4へ進みます。 

7.6.1.4. 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。 

7.7. ダメージステップ 

7.7.1. 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。 

7.7.1.1. 「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。 

7.7.1.2. アタックしているユニット（双闘している（10.24）

ヴァンガードの場合それらのパワーの合計）とア

タックされているユニットのパワーを比較します。ア

タックしているユニットのパワー以下のパワーを持

つアタックされているユニットは、すべてヒットされま

す。 

7.7.1.3. なんらかの理由で、アタックしているユニットか

アタックされているユニットがフィールドに存在しなく

なったり、いずれかのユニットのマスターが変更に

なったり、いずれかのユニットが別のサークルに移

動したりした場合、パワーの比較は行われず、ヒッ

トしません。 

7.7.1.4. 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」「ヒットしなかった時」事象は発生しま

せん。それらの能力は 7.7.1.7で発生します。 

7.7.1.5. 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

（10.24）場合はレギオンリーダー）のクリティカルに

等しい値のダメージを与えます。 

7.7.1.5.1. 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（10.24）場合はレギオンリーダー）

のクリティカルが０以下になっている場合、その

アタックしているユニットはダメージを与えませ

ん。“０点（あるいはマイナス点）のダメージを与

える”ということはありません。 

7.7.1.5.2. 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。 

7.7.1.6. チェックタイミングが発生します。 

7.7.1.7. ユニットに対するアタックが「ヒットした」または

「ヒットしていない」事象は、この時点で発生します。 

7.7.1.7.1. アタックしているユニットがヒットしなかった

場合、そのユニットの「ヒットしていない」事象が

発生します。これには、アタックしたユニットが何

らかの理由でバトル中にアタックしたユニットで

なくなった場合を含みます。 

7.7.1.7.2. このバトルにおいて「『ヒットした時』の効果

を、ヒットしていなくても発動する」効果が存在す

る場合、この時点で「現在のバトルでアタックし

たユニットがヒットした時」を誘発条件とする自動

能力が存在しているなら、その自動能力が 1回

待機状態になります。 

7.7.1.8. チェックタイミングが発生します。 

7.7.1.9. すべての が退却し、4.6.9によって

Ｇゾーンに置かれ、その後すべてのガーディアンが

退却し、その後ヒットされたリアガードが退却しま

す。 
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7.7.1.10. 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、ク

ローズステップに進みます。 

7.8. クローズステップ 

7.8.1. 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。 

7.8.1.1. 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。 

7.8.1.2. 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。 

7.8.1.3. 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、公開領域、または双方のファイター

が内容を確認できる状態にある非公開領域のカー

ドが持つ「クローズステップ開始時」及び「バトル終

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、7.8.1.4に進みます。そうでない場

合、7.8.1.1から処理を実行しなおします。 

7.8.1.4. 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。 

7.8.1.5. これが「アタックする」特定行動の実行中であ

る場合、このアタック処理が終了します。そうでない

場合、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）】：

（条件）[（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、（条件）はその起動能力をプレイするた

めに必要な条件、（コスト）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、その効果のコストを支

払うか、その効果の解決後にゲームの状態

が変化していた場合、要件が満たされなくとも

解決されます。 

8.1.1.1.2.1.1. コストがない、もしくは何らか

の効果によってコストが本来そのコストの

支払いによって領域移動させるべきカード

または状態を変化させるべきカードがない

コストに変更されている場合には、「その

ターン中、この能力は使えなくなる。」「そ

のゲーム中、この能力は使えなくなる。」と

いう効果は、要件が満たされなくとも解決

されます。 

8.1.1.1.2.2. 要件を持つ文章において、その要

件の判定が成立したことによって実行される

のは、直後の「。」までで区切られる一文内の

処理のみです。 

8.1.1.1.2.3. 「～なら、」や「～たら、」で示される

要件を判定する基準として以前の文章が参

照されることがあります。 

8.1.1.1.2.4. 「～なら」や「～たら」等の要件を表

す文章を区切っている「。」の直後の文章が

「～なら、」や「～たら、」で始まる文章があり

ます。それらの文章の要件が前文の結果を

参照する場合、前文が要件を満たさない限

り、解決されません。 

8.1.1.1.2.5. 「さらに」で始まる文章があります。

その文章は必ず前文が存在します。その前

文に要件が存在する場合、前文が要件を満

たさない限り、「さらに」で始まる文章は解決さ

れません。 

8.1.1.1.2.6. コストのない起動能力はプレイす

ることを宣言するだけでプレイされます。 

8.1.1.1.2.6.1. コストのない起動能力は自動

的にプレイされるわけではありません。 

8.1.1.2. 自動能力とは、その能力に示された事象が

ゲーム中で発生することにより、自動的にプレイさ

れる能力を指します。 
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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。 

8.1.1.2.1.1. 非公開領域で誘発した自動能力

は、そのマスターがそれを明示することで待

機状態となります。明示しない場合、待機状

態にはなりません。 

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。」という効果および は、その効

果の解決後にゲームの状態が変化していた

場合、要件が満たされなくとも解決されます。 

8.1.1.2.3.1.1. これらの記述がある自動能力

が待機状態である場合、その能力のマス

ターは自動能力のプレイ時にこの自動能

力を選び、それをプレイせずに待機状態を

1回減らすことができます。 

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。 

8.1.1.2.3.5.1. 前文がコストの支払いを含む

場合、そのコストを支払うことが前文の要

件となります。 

8.1.1.3. 永続能力とは、その能力が有効な期間、常に

なんらかの効果を発生している能力を指します。 

8.1.1.3.1. 永続能力は、カード上では「  【（領

域）】：（効果）」と表記されるか、すべての領域で

発動する永続能力の場合は「 ：（効果）」と表記

されています。 

8.2. 効果の種別 

8.2.1. 効果は「単発効果」「継続効果」「置換効果」の３種

類に分けられます。 

8.2.1.1.  「単発効果」とは、解決中にその指示を実行

し、それで効果が終了するものを指します。「１枚引

く」「相手のグレード１以下のリアガードを１枚選び、

退却させる。」等の能力がある場合、その能力によ

り発生する効果は単発効果です。 

8.2.1.2. 「継続効果」とは、一定の期限の間（期間が特

に指定されていない、すなわち「このゲーム中」であ

る物を含みます）、その効果が有効であるものを指

します。「そのバトル中、このユニットの ＋2000」

「そのターン中、このユニットの ＋１」等の能力が

ある場合、その能力により発生する効果は継続効

果です。 

8.2.1.2.1. ある期限の継続効果が作成されるとき、

その期限が現在のゲームの状況と矛盾する場

合、その継続効果は作成されません。 

例：メインフェイズ中に「そのバトル中」を期限とする継続
効果が作成された場合、現在はバトル中ではないため、
その効果は作成されません。 

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
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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。 

8.2.1.3.3. ある情報を修正する効果の修正内容を変

更する効果は置換効果です。 

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いずれかのイマジナリーギ

フトを獲得する場合、ターンファイターはそのうち１

つを選び、そのイマジナリーギフト処理（12.16）を実

行し、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いずれかのイマジナリー

ギフトを獲得する場合、非ターンファイターはそのう

ち１つを選び、そのイマジナリーギフト処理（12.16）

を実行し、その後前述 8.4.1.1に戻ります。 

8.4.1.4. 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。 

8.4.1.5. 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。 

8.4.1.6. 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。 
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8.5.2.1.1.2. リアガードサークルにノーマルコー

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。ガーディアンサークル

にノーマルコールするときにはグレード条件

はありません。 

8.5.2.1.1.2.1. 何らかの状況によってヴァン

ガードがいない状態になっているファイ

ターはノーマルコールを行えません。 

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以上であるか、

自分のターンの開始時点で自分のヴァンガー

ドがグレード 3以上である必要があります。 

8.5.2.1.2. 究極超越スキルによる超越のプレイであ

る場合、以下の条件を満たしている必要があり

ます。 

8.5.2.1.2.1. その究極超越スキルを持つカード

とそのマスターのヴァンガードサークルにある

ユニットの国家が同じである必要があります。 

8.5.2.1.2.1.1. ヴァンガードサークルにあるユ

ニットが国家情報を持っていない場合、《ク

レイエレメンタル》にのみ究極超越を行うこ

とができます。 

8.5.2.1.2.2. それがギーゼカード（12.11）でない

カードの究極超越スキル（11.42）によるもので

ある場合、超越はそのスキルのマスターの G

ゾーンに表向きのカードが 3 枚以上ある場合

にのみ行うことができます。 

8.5.2.1.2.3. それがギーゼカードの究極超越ス

キルによるものである場合、超越はそのスキ

ルのマスターのヴァンガードがグレード３以上

であり、バインドゾーンに〈ゼロスドラゴン〉

が 5種類以上ある場合にのみ行うことができ

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、自身の超越であればヴァンガードサークル

を選択し、Ｇガーディアンであればガーディアン

サークルを選択します。 

8.5.2.3. プレイするのが超越によるＧゾーンのカード以

外のカードや起動能力である場合、プレイするため

のコストがあるなら、それらのコストをすべて決定

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。 

8.5.2.4. プレイするのが超越によるＧゾーンのカードで

ある場合、その超越コストをすべて決定し、それら

がすべて支払えるのであれば超越コストを同時に

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

払うことはできず、カードのプレイは取り消されま

す。 

8.5.2.5. プレイするのが起動能力である場合、そのコス

トを支払います。 

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、ライドの処理（10.6）を実行しま

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. 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。 

8.5.3.4.1. 効果は常に表記順に実行します。 

8.5.3.4.2. 効果の一部が箇条書きになっている場

合、そのうち効果内の条件を満たす内容を上か

ら順番に実行します。 

8.5.3.4.2.1. 箇条書きになっている項目のいず

れを実行するかを決定する場合、その条件が

箇条書きの部分よりも前に規定されているな

ら、その規定を解決する時点でその箇条書き

の部分を実行するかが固定されます。箇条書

き部分の実行中にその条件が変わっても、そ
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れによりどの箇条書きの部分を実行するかは

変更されません。 

8.5.3.4.3. 効果中のいくつかの処理が「/」で区切ら

れている場合、その前後をすべて実行すること

を意味します。 

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。 

8.5.5. 能力や効果の一部で、ファイターやユニットが省略

されることがあります。 

8.5.5.1. 効果が何らかの行動を実行することを求めて

いて、その行動を実行するファイターが明示的に指

定されていない場合、その効果のマスターがその

行動を実行します。 

例：ファイターを指定せず「1枚引く」という効果がある場
合、この効果のマスターがカードを 1枚引きます。 

8.5.5.2. 効果があるカードを指定の領域に移動するこ

とを求めていて、その領域がどのファイターに属す

るかが明示的に指定されていない場合、そのカード

のオーナーに属する領域に移動します。 

例：領域を指定せず「このユニットをドロップゾーンに置く」
という効果がある場合、そのユニットをそのオーナーのド

ロップゾーンに置きます。 

8.5.5.3. 能力や効果がなんらかのユニットの情報や状

態、あるいはそのユニットに対する処理や行動を求

めていて、そのユニットが明示的に指定されていな

い場合、その能力またはその効果を発生した能力

を持つユニット自身の情報や状態を参照し、あるい

はそのユニットに対し処理や行動を実行します。 

例：「選ぶ」などのユニット指定をせず「登場時、パワー

＋10000」という処理を行う指示がある場合、これは「この
ユニットが登場した時、このユニットのパワー＋10000」を
意味します。 

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。 

8.6.4.1. 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～」または「[コスト]することで、」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。 

8.6.4.1.1. 何らかの選択肢を持つ自動能力において

、その選択肢が「同じ効果は発動できない」とい

う処理で選択することを禁止されている場合、そ

の選択肢の内容を実行していなかったとしても、

その選択肢を再び選択することはできません。 
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8.6.4.2. 「[コスト]することで、」という表記によってコスト

を支払うことを求められている場合、このコストは支

払わないことを選択できます。 

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り、その自

動能力が無効または存在しなくなったりしている場合

でも、その自動能力はプレイしなければいけません。 

8.7. 継続効果の処理 

8.7.1.  なんらかの継続効果やルールによる情報の修正

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、効果によらない、ブースト（7.4.1.10.1）と

ガーディアン（3.11.1.3）を除く、ルールによる情報の

修正をすべて適用します。 

8.7.1.3. 次に、能力を得るまたは失うものをすべて適用

します。 

8.7.1.4. 次に、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。 

8.7.1.5. 次に、情報の数値を特定の値だけ増減するも

のをすべて適用します。 

8.7.1.6. ブースト（7.4.1.10.1）とガーディアン（3.11.1.3）に

よるパワーの修正を行います。 

8.7.1.7. 次に、情報の数値を常に特定の値にするもの

をすべて適用します。 

8.7.2. 以上で適用順の前後が決定されない複数の継続

効果があり、そのいずれかが何らかの情報を「常に

（情報）にする」効果を持つ場合、それはもう一方より

も後に適用されます。 

8.7.3. この時点でも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。 

8.7.3.1. 以上の 8.7.1.1-8.7.1.5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。 

8.7.3.1.1. 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。 
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8.7.3.1.1.1.  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。 

8.7.4. 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、その継続効果が発生した時点でど

のカードやファイターに対して適用されるかが決定さ

れ、それ以降は変更されません。同様に、その継続効

果が特定の何かの数や値を参照する場合、その数や

値は解決時点で決定され、それ以降は変化しません。 

例：起動能力により「このターン、あなたの前列のリアガー
ドすべてのパワーに＋5000。」という継続効果が発生した

場合、その能力の解決時点で前列にいたリアガードのパ
ワーが修正されます。そのターン中にそのリアガードが後
列に移動しても修正は適用され、この能力の解決後に前

列に登場したリアガードには適用されません。 
例：自動能力により「このターン、あなたのヴァンガードの
パワーは、あなたのリアガード 1体につき＋1000。」という

継続効果が発生した場合、そのリアガードの数は効果の
解決時に決定し、それ以降にリアガードの数が変わって
も変化しません。 

8.7.4.1. 特定の情報を「（数値情報）まで増減する」効果

は、その解決の時点での現在の情報との差分によ

り増減値が決定され、それ以降は変化しません。 

例：ユニット Aのパワーが 10000で、相手のヴァンガード
のパワーが 15000である状況で、「このユニットのパワー

を、相手のヴァンガード 1枚のパワーと同じになるまで増
減する」という処理が解決された場合、差分であるパワー
を＋5000する継続効果が作成されます。この値はその降

下の期限中、変更されません。 

8.7.5. 永続能力以外で発生している 8.7.4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。 

8.7.6. 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。 

8.7.7. 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。 

8.7.8. 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。 

8.7.8.1. 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やその

カードが存在しているサークルやそのカードに関連付

けられているものに関する情報や値を参照している場

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

きの状況を参照します。 

第9章. ルール処理 

9.1. ルール処理の基本 

9.1.1. ルール処理とは、ゲームにおいて特定の事象が発

生した、あるいは発生している場合に、ルールにより

自動的に実行される処理の総称です。 

9.1.2. ルール処理は、チェックタイミングにおいてのみ条

件を満たしているかを確認し、満たされている場合に

実行されます。他の行動の実行中に条件を満たして

いても、チェックタイミングの段階でその条件が満たさ

れていない場合、そのルール処理は行われません。 

9.1.3. ルール処理が複数同時に実行を求められる場合、

それらをすべて同時に実行します。 

9.2. 敗北処理 

9.2.1. いずれかのファイターがゲーム中に特定の条件を

満たしている場合、それ以降に行われるルール処理

で、そのファイターはゲームに敗北します。 

9.2.2.  いずれかのファイターのダメージゾーンに６枚以上

のカードがある場合、そのファイターはゲームの敗北

条件を満たしています。 

9.2.3.  いずれかのファイターの山札にカードが１枚も存

在しない場合、そのファイターはゲームの敗北条件を

満たしています。 

9.2.4. いずれかのファイターのヴァンガードサークルに

ヴァンガードが１枚も存在せず、そのファイターのソウ

ルにもカードが１枚も存在しない場合、そのファイター

は敗北条件を満たしています。 

9.3. ユニットの重複処理 

9.3.1. いずれかの に関連付けられているレギオンリー

ダーがいなくなったレギオンメイトがいる場合、そのユ

ニットをソウルに置きます。 

9.3.2. なんらかの理由で、 に双闘しているユニットと双

闘していないハーツ状態で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。 

9.3.2.1. 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ハーツ状態でないユニットが

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。 
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9.3.3. 9.3.1-9.3.2の処理が行われていない状況で、いず

れかの に双闘しているのではないハーツ状態でな

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。 

9.3.4. 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。 

9.3.4.1. 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. いずれかの にユニットが合計で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。 

9.3.6. 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. 不正ガーディアン処理 

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. ダメージ適用処理 

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、いずれのトリガーゾーンにもカードが存在せ

ず、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適用処理を実行しま

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、ターンファイターのヴァンガード

に対するダメージ適用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. 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。これを「ダ

メージチェック」と言います。 

9.7. ダメージ解決処理 

9.7.1. ダメージ適用処理によりトリガーゾーンに置かれた

カードがそのトリガーゾーンに存在し、現在他に処理

すべきルール処理がなく、現在待機中の自動能力も

存在しない場合、ダメージ解決処理を実行します。 

9.7.2. そのトリガーゾーンのカードを、そのトリガーゾーン

のマスターのダメージゾーンに置きます。 

9.8. 疑似カードの消去処理 

9.8.1. ある疑似カード（12.13）が、何らかの理由で自身の

消去領域（12.13.1.4.2）にある場合、その疑似カードを

消去します（12.13.1.3）。 

9.9. 不正ゲージ処理 

9.9.1. ゲージゾーンにカード Aがあり、それがいずれかの

カード Bに関連付けられていて（4.12.3）、そのカード B

が存在しないかカード Bがユニットでかつ呪縛状態で

ある状態で、不正ゲージ処理やダメージ処理以外の

処理すべきルール処理がなく、待機中の自動能力

（8.6.2）もない場合、カード A をオーナーのドロップゾー

ンに置きます。 

9.9.2. ゲージゾーンにあるカードが複数のカードに関連付

けられている場合、そのうち最後に関連付けられた

カードを 1体選び、それ以外のユニットとの関連付け

を取り消します。 

9.10. 不正トリガー処理 

9.10.1. ドライブチェック（7.6.1.3）やダメージチェック（9.6.3）

の処理中を除き、トリガーゾーンにカードが残っている

場合、そのカードをオーナーのドロップゾーンに置きま

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、2.163.12.を参照してくださ

い。 

10.2.2. 「カードの能力でカードを引く」とは、通常のドロー

フェイズ中にカードを引く処理（6.4.1.1.2）以外でカード

を引く行動すべてを指します。 

10.2.2.1. ドロートリガー（2.8.1.1.3）やアクセルⅡ

（12.16.2.4.3）によるカードを引く処理は「カードの能

力でカードを引く」に含まれます。 

10.3. 捨てる 

10.3.1. 「捨てる」とはオーナーの手札かゲージゾーンから

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。 

10.3.2. カードが手札からドロップゾーンに置かれた場合、

そのカードは捨てられたものとして扱います。 

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。 

10.4.2. ユニットがフィールドからドロップゾーンに置かれ

た場合、そのユニットは退却したものとして扱います。 

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. ライドフェイズのプレイタイミング（6.5.1.1.2）で

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. ユニットがライドした場合、そのユニットがヴァ

ンガードサークルに置かれた後、それまでのヴァン

ガードがソウルに置かれます。 

10.6.1.2.1. ユニットが「ライドされた時」の誘発条件

は、ライドにより新たなユニットがヴァンガード

サークルに置かれた時点で満たされます。 

10.6.1.2.1.1. ライドされた時を誘発条件とする自

動能力は、それにより参照されるユニットがラ

イドの直後に他の公開領域に移動するか移

動した領域で公開状態になっている場合、そ

の移動先でのみそのユニットを参照します。 

例：ヴァンガードが「ライドされた時、このユニットをリア

ガードサークルにコールする」という自動能力を持ってい
る。このユニットがライドされ、この自動能力を解決する前
に、このカードがソウルからドロップゾーンに置かれた場

合、ドロップゾーンはライド直後の領域ではないため、この
ユニットをドロップゾーンからコールすることはできない。 

10.6.1.3. 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。 

10.6.1.4. 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。 

10.6.1.5. 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。 

10.6.1.6. 双闘によって にレギオンメイトが置かれる

ことはライドではありません。 

10.6.2. 何らかの理由でマスターが同一である複数のカー

ドを同時にライドする場合、そのマスターはそれらの

カードの順番を指定し、その順に従って 1枚ずつライ

ドを行います。 

10.6.3. あるカードがライドする際、そのライドするカードが

イマジナリーギフトアイコン（2.16）を持つ場合、次の

チェックタイミングでそのアイコンで指定されるクランタ

イプのイマジナリーギフト処理（12.16）を実行します。 

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

数選びます。 

10.7.1.1.1.1. コールするユニットがトークンユ

ニットである場合、この時点ではユニットを選

びません。 

10.7.1.1.2. 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。 
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10.7.1.1.2.1. コールするユニットがトークンユ

ニットである場合、コールする各トークンユ

ニットを置くサークルを選びます。 

10.7.1.1.2.2. 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に基づきコールされるユニット

を選びます。 

10.7.1.1.2.2.1. 何らかの効果で複数のユニッ

トを同時にリアガードサークルにコールす

る場合、同一のサークルを選ぶことはでき

ません。それぞれ別々のサークルにコー

ルする必要があります。 

10.7.1.1.3. 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。 

10.7.1.1.3.1. コールするユニットがトークンユ

ニットである場合、その各サークルに指定の

トークンユニットを作成します（12.13.3.3）。 

10.7.1.2. メインフェイズのプレイタイミング（6.6.1.2.1）ま

たはバトルフェイズ中のガードステップのプレイタイ

ミング（7.5.1.2.2）で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。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 2.163.16.を参照してくださ

い。これらはそれぞれが特定行動です。 
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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。これらはそれぞれ特定行動です。 

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. カウンターブラスト 

10.15.1. 能力を発動するために、ダメージゾーンの表向き

の好きなカードを指定された枚数選んで、裏向きにす

るというコストの支払い方をカウンターブラストと呼び、

や 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。 

10.15.1.1. [（カウンターブラストアイコン）○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。 

10.15.1.2. コストではなく効果の一部で「（カウンターブ

ラストアイコン）  （○付き数字）を払う」指示が

ある場合、その効果で指定されたファイターまたは

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。 

10.15.2. 「カウンターブラストする」とは、カウンターブラス

トによりダメージゾーンの表向きのカードを裏向きにす

ることを意味します。 

10.15.2.1. 「(数値)枚カウンターブラストする」とは、カウ

ンターブラストによりダメージゾーンの表向きのカー

ドをその数値の枚数裏向きにすることを意味しま

す。 

10.16. ソウルブラスト 

10.16.1. 能力を発動するために、ソウルの好きなカードを

指定された枚数選んで、ドロップゾーンに置くというコ

ストの支払い方をソウルブラストと呼び、 や

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。 

10.16.1.1. [（ソウルブラストアイコン） ○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。 

10.16.2. 「ソウルブラストする」とは、ソウルブラストにより

ソウルのカードをドロップゾーンに置くことを意味しま

す。 

10.16.2.1. 「(数値)枚ソウルブラストする」とは、ソウル

ブラストによりその数値の枚数のカードをソウルか

らドロップゾーンに置くことを意味します。 

10.17. ソウルチャージ 

10.17.1. ソウルチャージは「 ①」や「 」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。 

10.17.2. 「ソウルチャージする」とは、ソウルチャージによ

り山札の上のカードをソウルに置くことを意味します。 

10.17.2.1. 「(数値)枚ソウルチャージする」とは、ソウル

チャージによりその数値の枚数のカードを山札の

上からソウルに置くことを意味します。 

10.18. バインドする 

10.18.1. 「バインドする」とは指定された領域からオーナー

のバインドゾーンにカードを移動させるという特定行動

です。 

10.19. バトルする 

10.19.1. 「バトルする」とは、7.4.1.6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。 

10.20. 与える/失う/得る 

10.20.1. 能力を「与える」とは、指定された期間、該当する

能力を示すテキストが該当するカードのテキスト枠に

あるかのように扱うという特定行動です。 

10.20.2. 能力を「失う」とは、指定された期間、該当する能

力を示すテキストが該当するカードのテキスト枠にな

いかのように扱うという特定行動です。 

10.20.3. 能力を「得る」とは、指定された期間、該当する能

力を示すテキストが該当するカードのテキスト枠にあ

るかのように扱うという特定行動です。 

10.20.4. ファイターが「（特定のクランタイプのイマジナリー

ギフト）を得る」場合、指定のクランタイプのイマジナ

リーギフトのイマジナリーギフト処理を行います

（12.16）。 

10.20.4.1. この処理はチェックタイミングを待たず、ただ

ちに実行されます。 

10.20.4.2. イマジナリーギフトを得る処理において、何

がそのイマジナリーギフトを得るかが明示されてい

ない場合、その効果のマスターであるファイターが

得ます。 
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10.21. 呪縛する 

10.21.1. 「呪縛する」とはカードの状態を変更する特定行

動です。呪縛することによって、カードは呪縛状態にな

ります。 

10.21.2. カードが呪縛状態になった時、裏向きにし、その

後スタンド状態にします。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。 

10.21.3. 呪縛状態になったカードは「呪縛カード」になりま

す。呪縛カードはカードの一種ですが、表面に書かれ

た/与えられた/得たすべての情報を持ちません。 

10.21.4. 呪縛カードがスタンド状態やレスト状態であるか

を参照する場合、それはスタンド状態でもレスト状態で

もなく、参照されません。 

10.21.5. 呪縛されているカードをそうでない状態に変更す

る場合、それは表になります。同様に、呪縛されてい

るカードが何らかの理由で表になった場合、それは呪

縛状態ではなくなり、解呪（10.23）されたものとみなし

ます。いずれの場合も、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。 

10.21.6. サークルは呪縛カードが置かれている間、呪縛

属性です。 

10.21.7. サークルが呪縛属性でなくなった場合、明記が

無ければそのサークルは元の属性に戻ります。 

10.21.8. 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。 

10.21.9. 「呪縛カードとして置く」と指示されている場合、そ

のカードは置かれる時点でユニットではない裏向きの

呪縛カードとして置かれます。 

10.21.9.1. 山札等、非公開領域から「呪縛カードとして

置く」場合、効果などによって指示がされていない

なら、そのカードのオーナーはカードの情報を確認

したうえで置くサークルを決定します。 

10.21.9.2. ユニットかカードが置かれている が「呪

縛カードとして置く」等により呪縛サークルとなった

場合、その に置かれていたユニットとカードは

チェックタイミングを待たず直ちにそれぞれオー

ナーのドロップゾーンに置かれます。 

10.21.10. 呪縛状態のカードは他のカードを参照しませ

ん。 

10.22. 宣言する 

10.22.1. 「宣言する」とは、カードの持つ特定の情報を指

定するという特定行動です。 

10.22.2. 情報を宣言する場合には、情報として適正なも

のを指定しなければなりません。 

例:カード名を「宣言する」場合には、現存するカードを指
定しなければならず、どのカードを指定しているのかが一

意に特定できるようにしなければなりません。 

10.23. 解呪する 

10.23.1. 「解呪する」とはカードの状態を変更する特定行

動です。解呪することによって、それが呪縛状態であ

るなら、カードは呪縛状態から表になります。 

10.23.2. 解呪されたカードは元のカードと同じものとして

は扱いません。 

10.23.3. 解呪される際、カードはスタンド状態です。それ

はレスト状態からスタンド状態になったものとみなされ

ず、スタンド状態になったことを条件とする能力や効果

の適用を受けません。 

10.23.4. カードが解呪されるのは登場ではありません。 

10.24. 双闘する 

10.24.1. 「双闘する」とは、シークメイトを持つ双闘状態で

ないヴァンガードのいるヴァンガードサークルに、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。 

10.24.1.1. テキストにおいて、双闘は   のアイコンで

表記されることがあります。 

10.24.1.2. 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。 

10.24.2. 双闘状態であるかぎり、シークメイトアイコンを持

つユニット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。 

10.24.3. レギオンリーダーとレギオンメイトは両方がヴァン

ガードです。 

10.24.4. レギオンリーダーとレギオンメイトはそれぞれ別

のカードとして扱われます。カードの情報はそれぞれ

が個別に持ちます。 

10.24.5. 双闘しているユニットがアタックを行う場合、レギ

オンリーダーとレギオンメイトの両方をレストし、それら

がアタックし、アタックしているユニットになります。い

ずれか単独ではアタックできず、効果によってアタック

を強制することもできません。 

10.24.5.1. 双闘している一方のユニットが効果により特

定のユニットに対してアタックを禁止されている場
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合、レギオンリーダーとレギオンメイトの両方がその

ユニットに対してアタックが行えません。 

10.24.5.2. 双闘している一方のユニットが効果により特

定のユニットに対してアタックを認められている場

合、もう一方のユニットが効果によりそのユニットに

対してアタックを禁止されていないかぎり、レギオン

リーダーとレギオンメイトの両方がそのユニットに対

してアタックが行えます。 

10.24.6. アタック中の双闘しているレギオンリーダーのパ

ワーは、レギオンリーダーとレギオンメイトのパワーの

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。 

10.24.6.1. なんらかの理由で、アタックしているレギオ

ンリーダーかレギオンメイトがダメージを与えない状

態になっている場合、そのユニットと関連付けられ

ているレギオンリーダーかレギオンメイトもダメージ

を与えません。 

10.24.7. なんらかの理由で、双闘しているユニットにダ

メージが与えられた場合、ヴァンガードダメージが与え

られたダメージと同じ値増えます。 

10.24.8. 双闘しているユニットがアタックされた場合、レギ

オンリーダーのパワーを参照します。 

10.24.9. ライドステップで双闘しているユニットにノーマル

ライドできるのは、レギオンリーダーとグレードが同じ

かそれより１つ大きいカードのみです。 

10.24.10. レギオンリーダーかレギオンメイトが、スタンド

かレストすると、そのユニットと関連付けられているレ

ギオンリーダーかレギオンメイトが同じ配置状態に変

更されます。 

10.24.11. レギオンメイトかレギオンリーダーが配置状態

の変更を禁止された場合、そのユニットと関連付けら

れているレギオンリーダーかレギオンメイトの配置状

態の変更も禁止されます。 

10.24.12. 「双闘した時」とは非双闘状態から双闘状態に

なった時を意味します。 

10.24.13. 「双闘しているなら」とは現在双闘状態である場

合を意味します。 

10.24.14. 「そのターン中に双闘したなら」とは同一ターン

中に非双闘状態から双闘状態になったならを意味しま

す。 

10.24.15. レギオンメイトにアタックすることはできず、何ら

かの効果で強制することもできません。 

10.24.16. 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。 

10.24.17. 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。 

10.24.18. ハーツ状態（10.26）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。 

10.24.18.1. 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。 

10.25. デリートする 

10.25.1. 「デリートする」とはユニットの状態を変更する特

定行動です。デリートすることによって、ユニットはデ

リート状態になります。  

10.25.2. ユニットがデリート状態になった時、配置状態を

維持したまま、裏向きにします。このユニットは元のユ

ニットと同じものとして扱います。 

10.25.3. デリート状態になったユニットは「デリートされて

いるユニット」になります。デリートされているユニット

はユニットの一種ですが、パワーがカードに表記され

たパワー分減り、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。 

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。 

10.25.4. デリートされているユニットにはスタンド/レスト状

態は存在し、そうでないユニットと同様にバトルが行え

ます。 

10.25.5. デリートされているユニットをそうでない状態に変

更する場合、それは表になります。同様に、デリートさ

れているユニットが何らかの理由で表になった場合、

それはデリート状態ではなくなります。 

10.25.6. デリートされているユニットはすべてのファイター

が表を参照することができます。 

10.25.7. デリートされているユニットが能力を与えられた/

得た場合、それは通常通り与えられ/得ます。 
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10.25.8. デリート状態になったユニットがその後パワーを

増減される場合、それは通常通り増減されます。 

10.25.9. デリートされているユニットが何らかの継続効果

によって情報を修正され、その継続効果の期間中に

デリート状態ではなくなった場合、その修正は引き継

がれます。 

10.25.10. 双闘しているユニットはデリートされている、さ

れていないに関わらず、双闘状態を維持します。 

10.25.11. デリートされているユニットがライドされた場合、

そのユニット（と存在するならばそのユニットに関連付

けられたレギオンメイト）は表向きでソウルに置かれま

す。 

10.26. ハーツ化する 

10.26.1. ハーツ化するとはヴァンガードサークルにある

カードの状態を変更する特定行動です。ハーツ化する

ことによって、カードはハーツ状態になります。カード

がハーツ状態になっても領域は移動しません。 

10.26.2. ハーツ状態になったカードは配置状態を引き継

がず、表向きスタンド状態になりますが、双闘状態は

引き継がれます 

10.26.3. ハーツ状態にあるカードは「ハーツカード」になり

ます。ハーツカードはカードの一種ですが、ユニットで

はなく、カード名とパワーのみを持ちます。ただし、

カードとして参照する際はすべての表面に書かれた/

与えられた/得た情報を参照することができます。 

10.26.4. 双闘状態のカードがハーツ状態になった場合、

それらは両方ともハーツカードになります。ハーツカー

ドであったそれらのカードがハーツ状態でなくなった場

合、双闘状態でヴァンガードになります。 ただし、それ

らは双闘したものとしては扱いません。  

10.26.5. 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。  

10.26.5.1. 関連付けられているハーツ状態になった

カードのうちＧユニットでないカードがあれば 1枚を

選びます。ヴァンガードには、その選ばれたカード

のカード名が追加され、選ばれたカードに書かれて

いるパワーがヴァンガードのパワーに足されます。  

10.26.5.2. 関連付けられているハーツ状態のカードが

ヴァンガードサークルから移動した場合、それが

10.26.5.1および 10.27.2.2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。 

10.26.6. ハーツ状態のカードがそうでない状態のカードに

なることは登場ではありません。 

10.26.7. ハーツ状態のカードがヴァンガードサークル以外

に移動した場合、それはハーツ状態でなくなり、ヴァン

ガードとの関連付けを失います。 

10.27. 超越する 

10.27.1. 「超越する」とは自身のＧゾーンから裏向きのＧ

ユニットをヴァンガードサークルに置く特定行動です。

テキスト内では、「 する」と書かれることがあり

ます。 

10.27.2. 超越は以下の手順で行われます。 

10.27.2.1. その超越を行うＧゾーンにあるＧユニットを、

ヴァンガードとしてヴァンガードサークルに置きま

す。 

10.27.2.1.1. 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。 

10.27.2.2. 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。  

10.27.2.3. 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。  

10.27.3. 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。  

10.27.4. 超越することはライドでもコールでもありません。 

10.27.5. 究極超越による超越でヴァンガードサークルに

置かれた Gユニットが Gゾーンに戻る場合、Gゾーン

に戻した上で、Gゾーンにあるすべてのカードを除外し

ます。 

10.28. コストをなくす 

10.28.1. コストを「なくす」とは、指定された期間、該当する

能力のコストを支払うにあたって、そのコストで示され

る行動を行わないという特定行動です。 
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10.29. カウンターチャージ 

10.29.1. カウンターチャージは「 ①」や「 」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。 

10.29.2. 「カウンターチャージする」とは、カウンターチャー

ジによりダメージゾーンの裏向きのカードを表向きに

することを意味します。 

10.29.2.1. 「(数値)枚カウンターチャージする」とは、カ

ウンターチャージによりダメージゾーンの裏向きの

カードをその数値の枚数表向きにすることを意味し

ます。 

10.30. タイムリープ 

10.30.1. タイムリープは特定行動です。 

10.30.2. タイムリープは、リアガードを選ぶ場合は選んだ

リアガード、そのユニット自身の場合はそのユニット自

身をバインドします。バインドしたら、山札からバインド

したカードのグレード＋１のグレードのカードをバインド

したカードと同じ枚数までコールし、山札をシャッフルし

ます。そのターンの終了時、そのコールしたユニットを

山札の下に置きます。置いたら、タイムリープによって

バインドしたカードをコールします。 

10.31. 移動 

10.31.1. 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。 

10.31.2. インターセプトや、サークルに置かれているカー

ドの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。 

10.31.3. ライドやコールはユニットのテキストにおける移

動ではありません。 

10.31.4. 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。 

10.32. ダメージを与える 

10.32.1. ルールやテキストにより、あるヴァンガードに指

定数の「ダメージを与える」とある場合、そのヴァンガ

ードのヴァンガードダメージをその指定数だけ増やし

ます。 

10.32.2. テキストに、あるヴァンガードに対し「（数値）ダメ

ージ。」と書かれている場合、それはそのヴァンガード

に「（数値）ダメージを与える。」ことを意味します。 

10.32.3. これにより与えられたダメージに対する実際のダ

メージ処理は、ルール処理内のダメージ処理（9.6）で

実行されます。 

10.33. アタックする 

10.33.1. テキスト中、「（ユニット A）は（ユニット B）にアタッ

クする」指示がある場合、現在実行している効果の終

了後に、ルールにより指定されたチェックタイミングを

実行した後、以下の処理を行います。 

10.33.1.1. ユニット Aで指定されているユニットのうち、

効果により攻撃が禁止されていないスタンド状態の

ユニット 1体を指定アタックユニットとし、ユニット B

で指定されているユニットのうち、効果によりこの指

定アタックユニットによる攻撃が禁止されていない

ユニット 1体を指定被アタックユニットとします。こ

の組み合わせが指定できない場合、アタックする特

定行動を終了します。 

10.33.1.2. アタック処理（7.2）を実行します。このアタッ

ク処理ではブーストを指定すること（7.4.1.10）はでき

ません。その後、10.33.1.1に戻ります。 

10.33.1.3. バトルが開始された後、そのバトル中にテキ

ストによって「アタックする」指示があった場合、進

行中のバトルが終了した後、「アタックする」の処理

を行ないます。 

10.33.2. 複数のユニットによるアタックする指示がある場

合、それらのユニットのマスターがそのうち 1体を選ん

でアタックする指示を実行し、これをアタックする指示

があるユニットが無くなるまで繰り返します。 

10.33.3. アタックする指示に続いて「そのアタック」を参照

する処理がある場合、それはそのアタックする指示に

より実行されるアタック処理によるバトルを参照しま

す。 

10.34. 支配する 

10.34.1. テキストにより、あるユニットを「支配する」とある

場合、そのテキストを持つ効果のマスターが、一時的

にそのユニットのマスターであるかのようにそのユニッ

トを扱うことができるようになります。 

10.34.1.1. これによりマスターが変更されているように

扱われている間、そのユニットはその効果のマス

ターによる「支配状態」であり、そのマスターはその

ユニットの「支配ファイター」として扱います。支配状

態になる前のそのユニットのマスターは「元のマス

ター」と表記します。 

10.34.1.1.1. 支配状態である間、元のマスターは、支

配状態のユニットを自身がマスターであるリア

ガードとして参照しません。 
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10.34.1.1.2. 支配状態であるユニットがさらに支配状

態になることはありません。 

10.34.1.2. 特に支配する期間が示されていない場合、

その「支配する」行動を含む効果を解決している間

のみ、そのカードは支配状態になります。 

10.34.1.3. 支配状態のユニットが、そのマスターの現在

以降の特定の時点を参照する場合、そのユニット

は継続して自身のマスターがその時点を迎えたか

を確認し、参照します。その結果、支配ファイターと

異なるファイターがその時点でマスターとして参照

されることがあります。 

例：支配状態のリアガードに「あなたの次のスタンドフェイ

ズにスタンドしない」効果が適用され、その後そのターン
中にそれが支配状態でなくなった場合、そのリアガードは
元のマスターの次のスタンドフェイズにスタンドしません。 

10.34.1.4. 双闘状態のレギオンリーダーかレギオンメイ

トのいずれかが支配状態である場合、それに関連

づけられているユニットも支配状態になります。 

10.34.2. 支配ファイターがマスターであるユニットを参照

する場合、支配状態のユニットを含みます。同様に、

支配状態のユニットがそのマスターであるファイターや

その情報を参照する場合、支配ファイターやその情報

を参照します。 

10.34.2.1. 支配ファイターがマスターであるユニットの

数を参照する場合、支配状態のユニットを含みま

す。 

10.34.2.2. 支配ファイターがマスターであるユニットに

適用される効果は、支配状態のユニットに適用され

ます。 

10.34.2.3. 支配ファイターは、支配状態のユニットの持

つ能力を、自身がマスターであるかのようにプレイ

できます。 

10.34.2.3.1. 支配状態のユニットが時限誘発の自動

能力を作成した場合（8.6.6）、その誘発条件を満

たしたら、その自動能力を作成した時点での支

配ファイターがその能力をプレイします。 

10.34.2.4. 支配状態のユニットが呪縛された場合、そ

れは支配状態ではなくなります。 

10.34.2.5. ある効果により支配ファイターがマスターで

あるユニットがその支配ファイターの山札と異なる

山札に移動した後に、その効果の中で支配ファイ

ターの山札をシャッフルするよう指示がある場合、

すべてのファイターは自分の山札をシャッフルしま

す。 

10.34.3. 支配状態のユニットの位置は、支配ファイターを

基準とします。 

10.34.3.1. 相手の右列のリアガードを支配した場合、そ

れは支配ファイターにとって左列のリアガードとな

り、その支配ファイターの左列の他のリアガードと

同じ列にいるものとみなされます。相手の左列も同

様です。 

10.34.3.2. マスターの異なるサークル同士では、同じ列

のサークルであっても、互いにもう一方の前列や後

列にあるものとはみなしません。 

10.34.4. 支配状態のユニットがルールや効果により他の

領域に移動する場合、以下のルールに従います。 

10.34.4.1. それがサークルでない領域に移動する場

合、それはそのカードのオーナーの指定された領

域に移動します。 

10.34.4.2. それが他のリアガードサークルやヴァンガー

ドサークルに移動する場合、そのサークルのマス

ターがそのユニットのオーナーと異なるなら、その

移動は実行されません。 

10.34.4.3. 上記以外の条件の場合、その移動は通常

のルールに従って処理されます。 

10.34.5. 支配状態のユニットのいるサークルのマスターは

変更されません。 

10.34.5.1. 支配状態のユニットのいるサークルに、その

サークルのマスターと異なるオーナーのリアガード

をコールやライドする場合、それは実行しません。 

10.34.6. 支配状態のリアガードは、ブーストすることもイン

ターセプトすることもできません。 

10.34.7. 支配状態のヴァンガードがアタックしている場

合、ドライブステップでのドライブチェックは支配ファイ

ターの山札のカードを支配ファイターのトリガーゾーン

に置くことによって実行します。 

10.34.8. 支配状態のユニットのいるサークルがいずれか

のイマジナリーギフト処理で指定されたものである場

合、そのサークルに適用される修正は適用されませ

ん。 

10.35. 除外する 

10.35.1. テキストにより、あるカードを「除外する」とある場

合、そのカードをゲーム外に取り除きます。 

10.35.1.1. 除外されたカードの情報は公開情報です。 

10.36. 裏返す 

10.36.1. テキストにより、あるギーゼカード（12.10.1）を「裏

返す」とある場合、そのギーゼカードの適用面

（12.11.3）を、現在の適用面でない側の面にします。 

10.36.2. 裏返す行動は裏にする行動（10.13）とは異なりま

す。 
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10.36.3. 何らかの理由でギーゼカードでないカードを裏返

すよう指示される場合、その指示は何も行いません。 

10.37. 入れ替える 

10.37.1. テキストによりカード A とカード Bを「入れ替え

る」とある場合、カード A をカード Bのある領域に移動

し、同時にカード Bをカード Aのある領域に移動しま

す。 

10.37.1.1. 何らかの理由で、この効果の解決時にいず

れか一方のカードが指定の領域に存在しない、ま

たはその領域から出ることができない場合、その入

れ替える行動は実行されません。 

10.37.2. テキストにより領域Ａと領域Ｂを「入れ替える」と

ある場合、領域Ａにあるカードと領域Ｂにあるカードの

領域を、それぞれ同時に互いの領域へ移動させま

す。 

10.38. ゲージとして置く/ゲージを移動する 

10.38.1. テキストによりあるカードを「ゲージとして置く」と

ある場合、そのカードをオーナーのゲージゾーン

（4.12）に移動します。 

10.38.1.1. カード A をカード Bの「ゲージとして置く」と

ある場合、カード A をゲージとして置いた上で、そ

のカードをカード Bに関連付けます（4.12.3）。 

10.38.1.1.1. カード A とカード Bのオーナーまたはマ

スターが互いに異なる場合、その「ゲージとして

置く」行動は実行されません。 

10.38.1.2. テキストによりあるカードを「（名称）ゲージと

して置く」とある場合、そのカードをゲージとして置

いた上で、そのカードの名称として（名称）を与えま

す（4.12.4）。 

10.38.1.3. 一つの処理で複数枚のゲージを置く場合、

枚数選択がある場合は何枚置くかを選択したの

ち、指定された枚数または選択した枚数のカードを

ゲージゾーンに移動します。 

例：一つの処理で「山札を上から３枚までゲージとして置
く」効果を「２枚」で解決する際、「２枚」を決定してから２枚
のカードを山札から移動します。１枚目の内容を見てか

ら２枚目を置くかどうかの決定はできません。 

10.38.2. あるゲージであるカードに対して「ゲージを移動

する」とある場合、そのカードが現在関連付けられて

いるカードとの関連付けを取り消し、移動先として指示

されたカードに対して関連付けを行います。 

10.38.2.1. ゲージを移動する処理により、ゲージである

カードの領域が変わる事はありません。 

10.38.2.2. 移動先として指示されたカードと移動する

ゲージであるカードのオーナーまたはマスターが互

いに異なる場合、その「ゲージを移動する」行動は

実行されません。 

10.39. 増える/減る 

10.39.1. カウンターブラスト等の、アイコンで規定されるも

のの数値が「増える」または「減る」とは、そのアイコン

で示される行動が参照する数値を、指定の値だけ増

やすまたは減らすことを意味します。 

10.39.2. ある処理により、何らかの処理の「次の」数値が

増えるまたは減る場合、それは実際に次にその処理

を実行する段階でその値を増やすまたは減らします。

その処理を行うまでの間に他の処理が含まれるかどう

かは関係がありません。 

10.39.2.1. 同一の処理の「次の」数値を増やすまたは

減らす処理が複数ある場合、それらは加算されま

す。 

10.40. 発動する 

10.40.1. 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。 

10.40.1.1. 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。 

10.40.1.2. 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。 

10.40.1.3. 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。 

10.40.1.3.1. 「（特定の）自動能力は（数値）回発動す

る」とは、その自動能力の誘発条件が 1回満た

されるたび、その自動能力が 1回ではなく（数

値）回待機状態になることを意味します。 

10.40.1.4. 能力ではない何らかの処理を発動すると

は、その処理を実行することを意味します。 

10.40.1.5. 特定の状況に対して「能力が発動しない」と

は、その特定の状況を誘発条件とする自動能力

は、その状況を理由として待機状態にならないこと

を意味します。 

10.41. （トリガーユニットが）出る 

10.41.1. 「（トリガーユニットが）出る」とは、そのトリガーユ

ニットのカードがドライブチェック（7.6.1.2）やダメージ

チェック（9.6.3）でトリガーゾーンに置かれることを意味

します。 
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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

7.4.1.10 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。 

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. 先駆は自動能力です。 

11.7.2. 「先駆」は「このユニットが自身と同じクランのユ

ニットにライドされた時、このカードをリアガードサーク

ルにコールしてよい。」を意味します。 

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。 
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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。 

11.11. 超越スキル 

11.11.1. 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。 

11.11.2. 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。 

11.11.3. 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。 

11.11.3.1.  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。 

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
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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。 

11.15. 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。 

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。 
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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。 

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. 支配（しはい） 

11.23.1. 支配は能力語です。カードテキスト上で参照され

る場合があります。 

11.24. 暴喰（ぼうしょく） 

11.24.1. 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。 

11.24.2. 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。 

11.25. 影縫（カゲヌイ） 

11.25.1. 影縫は「ヴァンガードへのアタックがヒットしな

かった」事象に関する誘発条件を持つおよび解決の

条件を持つ一連の能力を示すキーワードです。 

11.26. 雷激（らいげき） 

11.26.1. 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。 
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11.26.1.1. 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。 

11.26.1.1.1. 永続能力の雷激は、常にバインドゾー

ンの枚数をチェックします。 

11.26.1.2. 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。 

11.26.1.2.1. 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。 

11.26.1.3. 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。 

11.26.1.3.1. 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。 

11.27. 闘魂（ラッシュ） 

11.27.1. 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。 

11.28. 超爆（バースト） 

11.28.1. 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。 

11.29. 突撃（チャージ!!） 

11.29.1. 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。 

11.29.2. 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。 

11.30. 深闇（ダークネス） 

11.30.1. 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。 

11.30.1.1. 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。 

11.30.1.2. 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。 

11.30.1.3. 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。 

11.30.2. 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。 

11.31. 奇術（マギア） 

11.31.1. 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。 

11.32. 時翔（タイムリープ） 

11.32.1. 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、「10.30 タイム

リープ」を参照してください。 

11.33. 亡霊（ホロウ） 

11.33.1. 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。 

11.33.2. 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。 

11.34. ♪♪（ハーモニー） 

11.34.1. ♪♪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

ニットが同一のマスターで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。 

11.34.1.1. 上記 11.34.1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。 

11.34.1.2. 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。 

11.34.1.2.1. ♪♪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
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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。 

11.34.1.3. 「♪♪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。 

11.34.1.3.1. 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。 

11.35. 連波（ウェーブ） 

11.35.1. 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。 

11.35.2. 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。 

11.36. 暗躍（あんやく） 

11.36.1. 暗躍は能力です。暗躍を持つ能力は、その能力

を持つカードと同じ縦列にいる相手のユニットの状態

を参照し、暗躍で示される能力の種類に応じた処理を

行います。暗躍は能力の種類によって、以下の 3つに

分類されます。 

11.36.1.1. 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。 

11.36.1.2. 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。 

11.36.1.3. 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。 

11.37. 達成（サクセス） 

11.37.1. 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。 

11.37.2. 「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。 

11.37.3. 達成は状態誘発（8.6.7）であり、そのルールに従

います。 

11.37.4. 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。 

11.38. 開花（ブルーム） 

11.38.1. 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。 

11.39. 真剣必殺（しんけんひっさつ） 

11.39.1. 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。 

11.39.1.1. 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。 

11.39.1.1.1. 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。 

11.39.1.2. 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。 

11.39.1.2.1. 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。 

11.39.1.3. 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。 

11.39.1.3.1. 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。 

11.39.2. 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。 

11.40. 誉（ほまれ） 

11.40.1. 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。 

11.40.2. 誉能力を持つカードは「誉の能力を持つ」と参照

されます。 

11.41. 二刀開眼（にとうかいがん） 

11.41.1. 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
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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。 

11.41.1.1. 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。 

11.42. 究極超越スキル 

11.42.1. 究極超越スキルは が文頭にある能力

の総称です。 

11.42.2. 究極超越スキルの表記は、通常のカードとギー

ゼカード（12.10.1）で異なります。 

11.42.2.1. 通常のカードの究極超越スキルは、テキスト

上では「 -（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。 

11.42.2.2. ギーゼカードの究極超越スキルは、テキスト

上では「 -（このカードの破壊の竜神 ギー

ゼ面のカード名）-（タイミング）-[（コスト）]他の G

ゾーンとサークルとソウルのカードすべてを除外

し、このカードを裏返し、 に する。」と書か

れます。 

11.42.2.2.1. ギーゼカードの究極超越スキルを解決

する際は、テキストの表記に従い、まず Gゾー

ンとサークルとソウルのカードすべてを除外した

後に、超越を実行します。 

11.42.3. 究極超越スキルは超越スキル（11.11）であると

みなされますが、超越のためのコストを修正する効果

は、究極超越のコストには適用されません。 

11.43. 旋律（メロディ） 

11.43.1. 旋律は、能力を共有する永続能力です。 

11.43.1.1. 旋律能力は「  - （指定能力） これは

を持つあなたのユニットすべてが共有する。」

と表記されます。 

11.43.2. 1つ以上の旋律を持つユニットは、そのユニットと

マスターが同一である（自身を含む）各ユニットの旋律

能力で示された指定能力を得ます。 

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、以

下の処理が適用されます。 

12.2.1.2.1. 該当する自動能力は、条件を満たして

も、誘発しません。 
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12.2.1.2.2. 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。 

12.6.1.1.1. このアイコンが、各能力の先頭にある

や の直後、または【（領域）】の直後にあり、そ

の効果の解決後にゲームの状態が変化してい

た場合、「そのターン中、この能力は使えなくな

る。」を実行します。 

12.6.1.1.2. このアイコンがある自動能力が待機状態

である場合、その能力のマスターは自動能力の

プレイ時にこの自動能力を選び、それをプレイせ

ずに待機状態を1回減らすことができます。 

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。 

12.8.2.2.1. 「それぞれ別名」とは、比較されるカード

の中に他とカード名が一致するカードが１枚もな

いことを指します。 

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。 

12.10. ブーストされた 

12.10.1. アタックしたユニットをブーストしたユニットが領域

移動を行い、7.4.1.10.1.1 によってお互いが「アタックし

ている」「ブーストしている」の関係でなくなった場合で

も、そのアタックサブフェイズ中はアタックしたユニット

の持つ「ブーストされた」の条件は有効となります。 

12.11. ギーゼカード 

12.11.1. 一部カードに、「ギーゼカード」と呼ばれる、カード

の表裏の両面に情報が書かれている物があります。 

12.11.1.1. ギーゼカードをデッキ内のカードとして使用

する際は、不透明スリーブを使用して他のカードと

区別が付かないようにする必要があります。 
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12.11.2. ギーゼカードの両面はそれぞれ、ノーマルユニッ

トである側を「ネオンギーゼ面」、Gユニットである側を

「破壊の竜神 ギーゼ面」と呼びます。 

12.11.3. ギーゼカードはすべての領域において、「適用

面」と呼ばれる状態を有します。この状態は「ネオン

ギーゼ面」か「破壊の竜神 ギーゼ面」かのいずれか

になります。 

12.11.3.1. ゲーム中、ルールや能力や効果が特定の

ギーゼカードの情報を参照する場合、それはその

ギーゼカードの適用面に対応する面の情報を参照

します。 

12.11.3.1.1. 適用面でない面の情報は、それを特に

指定して参照する場合を除き、常に存在しない

ものとして扱います。 

12.11.3.2. ゲーム開始の時点では、すべてのギーゼ

カードの適用面はネオンギーゼ面です。 

12.11.3.3. 何らかの理由でギーゼカードがサークルで

も Gゾーンでもない領域に移動する場合、それの

適用面はネオンギーゼ面になります。サークルや

Gゾーンに移動する場合、カードの適用面は効果

による指示がないかぎり維持されます。 

12.11.3.4. 適用面が変更されても、それは同一のカー

ドです。そのカードに適用されている効果や状態は

そのまま維持されます。 

12.11.3.5. カードの適用面は、ゲーム中ではスリーブ内

でその適用面に対応する面が見えるようにすること

で示します。 

12.11.4. ギーゼカードは他のカードと同様に、表向き状態

や裏向き状態の配置状態を持ちます。 

12.11.5. 通常のカードとは異なり、ギーゼ状態の表向き状

態や裏向き状態は、それぞれ「適用面に対応する面を

見えるようにする」/「スリーブにより情報が隠されてい

る側の面が見えるようにする」ことでそれを示します。 

12.12. 影響を受けない 

12.12.1. あるカードに特定の条件の「影響を受けない」効

果が適用されている場合、その条件の効果を適用す

る際、そのカードに対してその条件の効果は適用され

ません。その条件の効果によりそのカードは選ばれ

ず、そのカードの情報の修正は行われず、その条件

の効果がそのカードの領域や状態を変更しようとする

場合、それは実行されません。また、その条件の能力

や効果のコストとすることもできません。 

12.12.2. あるユニットを発生源とする効果があり、そのユ

ニットがいずれかの条件の影響を受けない場合、その

効果もその条件の影響を受けません。 

12.13. 疑似カード 

12.13.1. ゲーム中、いずれかの領域にカードと同様の扱

いをする「疑似カード」が作成されることがあります。 

12.13.1.1. 疑似カードはカードではありませんが、カー

ドと同様に扱い、それが存在する領域でのカードの

枚数に数え、カードに適用される効果の適用を受

けます。 

12.13.1.1.1. 疑似カードはカードではないため、それ

が存在する領域にある他のカードと明確に区別

できる必要があります。 

12.13.1.1.1.1. 疑似カードが非公開領域（4.1.3）に

ある場合、その疑似カードは他の公開されて

いないカードと区別され、いずれのファイター

もそれがどのような情報を持つ疑似カードで

あるかを知ることができます。 

12.13.1.2. ある領域に疑似カードを「作成する」とは、そ

の領域に指定の疑似カードが存在する状態にする

ことを意味します。 

12.13.1.2.1. 作成された疑似カードのオーナーやマ

スターは、その疑似カードが作成された領域が

属するファイターです。 

12.13.1.2.2. 疑似カードをある領域に作成した場合、

その疑似カードはその領域に置かれたものとみ

なされます。その領域がサークルである場合

は、そのサークルに登場（10.5）したものとみなさ

れます。 

12.13.1.3. ある疑似カードを「消去する」とは、その疑似

カードを現在ある領域から取り除き、そこに存在し

ない状態にすることを意味します。 

12.13.1.3.1. 疑似カードがある領域で消去された場

合、その領域を離れたものとみなされます。 

12.13.1.3.2. 疑似カードが除外される場合、その疑

似カードは自身が現在ある領域で消去されま

す。 

12.13.1.4. 疑似カードは存在できる領域が制限される

ことがあります。 

12.13.1.4.1. ある疑似カードの「有効領域」とは、そ

の疑似カードが存在できる領域です。 

12.13.1.4.1.1. ある疑似カードが自身の有効領域

である領域に移動する場合、その疑似カード

は通常のカードと同様にその領域に移動しま

す。 

12.13.1.4.2. ある疑似カードの「消去領域」とは、そ

の疑似カードがその領域に移動した後、その領

域でその疑似カードを消去することが強制され

る領域です。 
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12.13.1.4.2.1. ある疑似カードが自身の消去領域

に移動する場合、その移動を行った直後に、

その移動先の領域で消去されます。この処理

はチェックタイミングを待たず、何らかの効果

の途中で移動を行った場合は、その移動の

続きを行うよりも前に実行されます。 

例：「疑似カード Aを消去領域 Xに移動し、その後カード

を 1枚引く」という効果を実行する場合、疑似カード Aを
Xに移動した後、カードを引く前に、領域 Xにあるその疑
似カード Aを消去します。 

12.13.1.4.2.2. ある疑似カードが自身の消去領域

に作成される場合、その作成は実行されませ

ん。 

12.13.1.4.3. ある疑似カードは、通常カードが持つ情

報を持たないことがあります。 

12.13.1.4.3.1. ある疑似カードを作成する場合、

ルールや効果によりそれが持つことを明記さ

れている情報以外の情報は持ちません。 

例：疑似カード「プロテクト」は、カード名を持つことがルー

ルや効果により明記されていないため、カード名を持ちま
せん。 

12.13.1.4.3.2. 疑似カードが持たない情報を参照

する場合、それが本来数値である場合は 0 と

して扱い、それが本来数値でない場合は存在

しないものとして扱います。 

12.13.1.5. ゲーム中で疑似カードを使用する場合、両

ファイターの合意の上で、両ファイターが明示的に

理解でき、他の通常のカードとは区別できるカード

状のものを使用してください。 

12.13.2. 疑似カード「プロテクト」は、以下の規定に従いま

す。 

12.13.2.1. 疑似カード「プロテクト」は、特殊タイプ「プロ

テクト」を持ち、タイプを持ちません。 

12.13.2.2. 疑似カード「プロテクト」は、グレード「プロテ

クト」を持ちます。 

12.13.2.2.1. グレード「プロテクト」は数値として増減

しません。 

12.13.2.3. 疑似カード「プロテクト」は、「 ：守護者」と

「 【 】：登場時、[手札を１枚捨てる]ことで、その

バトル中、あなたのユニット１枚はヒットされない。」

の能力を持ちます。 

12.13.2.4. 疑似カード「プロテクト」は、自身のマスター

に属する、手札とガーディアン属性のサークルが有

効領域で、それ以外の領域が消去領域です。 

12.13.2.4.1. この疑似カードは、ガーディアンサーク

ルにある間はユニットとして扱います。 

12.13.2.5. 疑似カード「プロテクト」はユニットではありま

せんが、ユニットであるかのようにガーディアンサー

クルにコールができます。それ以外でこのカードを

コールやライドする処理は実行されません。 

12.13.2.6. 手札を呪縛する効果により疑似カード「プロ

テクト」を呪縛する場合、サークルに置いた上で、そ

のサークルから消去します。 

12.13.2.7. カードの効果が「手札のイマジナリーギフト・

プロテクト」を参照する場合、手札の疑似カード「プ

ロテクト」を参照します。 

12.13.3. 疑似カード「トークン」は、以下の規定に従いま

す。 

12.13.3.1. 疑似カード「トークン」は、カードタイプ、グ

レード、パワー、クリティカル、カード名、種族、スキ

ルアイコン、テキストの各情報を持ち、それ以外の

情報を持ちません。 

12.13.3.1.1. 疑似カード「トークン」のカードタイプは

トークンユニットです。 

12.13.3.1.2. 疑似カード「トークン」のカード名と種族

は、そのトークンをコールする際に指定されます

（12.13.3.3）。 

12.13.3.1.3. 疑似カード「トークン」の持つその他の

情報は、その疑似カードが作成された際のカー

ド名により規定され、その疑似カードが作成され

る時点からその情報を持ちます。各疑似カード

「トークン」が持つ実際の情報は付録「トークン情

報」を参照してください。 

12.13.3.2. 疑似カード「トークン」は、フィールドが有効

領域で、それ以外の領域が消去領域です。 

12.13.3.2.1. ソウルはフィールドではないため、疑似

カード「トークン」がソウルに移動した場合、移動

後に消去されます。 

12.13.3.3. 「[名称]・トークンを[サークル]にコールする」

という処理によるコールを行う場合、ユニットをサー

クルに置く時点（10.7.1.1.3.1）で、カード名と種族が

[名称]である疑似カード「トークン」を[サークル]に

作成します。 

12.13.3.4. 疑似カード「トークン」が呪縛される場合、そ

のユニットを呪縛した後、ただちにそのサークルか

ら消去します。 

12.14. コストの支払い 

12.14.1. コストは、すべてを同時に、かつその能力のマス

ターが、自身がマスターであるものでコストを支払う必

要があります。 

12.14.1.1. この場合のコストには、テキスト上で[ ]に

よって明示されているコスト（3.1.1.4）、あるいは
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「（特定の行動）でもコールできる」というコールの代

替コストが含まれます。 

12.14.1.2. 何らかの効果によってコストがなくなった、ま

たは事実上なくなっている場合は、宣言のみで支

払うことができます。 

12.14.1.3. コストで「すべて」と指定されている場合、そ

の「すべて」が事実上０の状態であってもコストを支

払えます。 

例：「手札をすべて捨てる」というコストは、手札が０枚の時
も支払うことができます。 

12.15.  カードの種類数 

12.15.1. カードの種類数を数える場合、特にどの情報の

種類数であるかの指定がなければ、カード名の種類

数を数えます。 

12.15.1.1. カード名の種類数を数える場合、カードの枚

数は参照しません。 

例：あるファイターがマスターであるユニットが 1体あり、そ
れがカード名「ブラスター・ブレード」と「ブラスター・ア
ロー」の両方を持つ場合、そのファイターの「ブラスター」

を含むユニットは 2種類です。 

12.15.1.2. グレードなど、指定がある場合は指定された

もので決定します。 

12.16. イマジナリーギフト処理 

12.16.1. イマジナリーギフトには、クランタイプとギフト種

別が存在します。 

12.16.1.1. イマジナリーギフトのクランタイプとは、イマ

ジナリーギフトのアイコンや効果により指定される

種類で、「フォース」「アクセル」「プロテクト」のいず

れか 1つを持ちます。 

12.16.1.2. イマジナリーギフトのギフト種別とは、各クラ

ンタイプに置けるイマジナリーギフト処理の内容で、

1または 2の数値を持ちます。 

12.16.1.2.1. このルールやテキストの表記において、

この数値がローマ数字（ⅠまたはⅡ）で表記され

ます。 

12.16.2. ライドまたは効果によりイマジナリーギフト処理を

行う場合、以下を実行します。 

12.16.2.1. このイマジナリーギフト処理がユニットのライ

ドによるイマジナリーギフトアイコンを要因として実

行される場合、この時点より前にそのユニットのマ

スターがライドによるイマジナリーギフト処理が行っ

たことがあり、かつその処理が今回行う処理とクラ

ンタイプが異なる場合、そのイマジナリーギフト処

理は実行されません。 

例：「イマジナリーギフト：フォース」を持つカードにライドし
その処理を行った後に、「イマジナリーギフト：アクセル」を
持つユニットにライドしても、「イマジナリーギフト：アクセ

ル」の処理は行われません。またその際、「イマジナリーギ
フト：フォース」が失われることもありません。 

12.16.2.2. このイマジナリーギフト処理が、そのライドし

たユニットまたはその効果により指定されたファイ

ターの、そのクランタイプにおける最初の処理であ

る場合、そのクランタイプで採用するギフト種別を

1つ選択します。そのファイターがすでにそのクラン

タイプにおいていずれかのギフト種別を選択してい

る場合、ギフト種別はそれと同一のものを選択する

義務があります。 

12.16.2.3. クランタイプが「フォース」である場合、以下

の処理を行います。 

12.16.2.3.1. 自分のヴァンガードサークルまたはリア

ガードサークル 1つを指定します。 

12.16.2.3.1.1. すでに他の「イマジナリーギフト：

フォース」により指定されているサークルを指

定することもできます。その場合、効果は累

積します。 

12.16.2.3.2. ギフト種別がⅠである場合、これ以降こ

のゲームの間、そのサークルにいるユニットの

パワーはそのマスターのターン中＋10000 され

ます。 

12.16.2.3.3. ギフト種別がⅡである場合、これ以降こ

のゲームの間、そのサークルにいるユニットの

元々のクリティカルは 2であるものとして扱いま

す。 

12.16.2.4. クランタイプが「アクセル」である場合、以下

の処理を行います。 

12.16.2.4.1. リアガード属性を持つサークル（4.6.6）

が 1つ増えます。 

12.16.2.4.1.1. そのサークルは前列であるものと

みなされます。 

12.16.2.4.1.2. そのサークルは最初の１つは前列

もっとも左のサークルの左側に隣接させる形

で増えます。２つ目は前列もっとも右のサーク

ルの右側に隣接させる形で増えます。それ以

降、同様に左、右の順に増えていきます。 

12.16.2.4.1.2.1. 両方のファイターが「イマジナ

リーギフト：アクセル」によりサークルを増

やす場合、一方のファイターの 1つ目の追

加サークルともう一方のファイターの 2つ

目の追加サークルは同じ縦列にあり、3つ

目と 4つ目、5つ目と 6つ目、以降同様の

サークルも同じ縦列にあります。 
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12.16.2.4.2. ギフト種別がⅠである場合、これ以降こ

のゲームの間、そのサークルにいるユニットの

パワーはそのマスターのターン中＋10000 され

ます。 

12.16.2.4.3. ギフト種別がⅡである場合、サークルを

作製した直後にそのイマジナリーギフト処理を行

うファイターはカードを 1枚引きます。これ以降こ

のゲームの間、そのサークルにいるユニットの

パワーはそのマスターのターン中＋5000 されま

す。 

12.16.2.5. クランタイプが「プロテクト」である場合、以下

の処理を行います。 

12.16.2.5.1. ギフト種別がⅠである場合、そのカード

のマスターの手札に疑似カード「プロテクト」

（12.13.2）を作成します。 

12.16.2.5.2. ギフト種別がⅡである場合、自分のリア

ガードサークル 1つを指定します。これ以降この

ゲームの間、そのサークルにいるユニットのパ

ワーは＋5000 され、そのユニットは「【 】：この

ユニットがインターセプトした時、このユニットの

シールド＋10000」の能力を持ちます。 

12.17. ターンを終了する処理 

12.17.1. ゲーム中、何らかの理由でターンが終了する指

示が行われた場合、以下の処理を実行します。 

12.17.1.1. 現在発生している、「このターン中」や次の

ターン以降を期限とするものを除く、継続効果の期

限が終了します。 

12.17.1.2. 現在がエンドフェイズでない場合、その効果

の処理がすべて終了した後、チェックタイミングを実

行せずに、ゲームがエンドフェイズに移行します。 

12.17.2. ターンを終了する処理の後に 1点以上のヴァン

ガードダメージが残っている場合、エンドフェイズの

ルール処理でダメージ処理（9.6）を実行します。 

12.17.3. ターンを終了する処理の時点で待機状態の自動

能力のプレイ（8.6.3）は、エンドフェイズのチェックタイミ

ングで実行されます。 
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付録：トークン情報 

トークン「プラント」 

グレード：0 

パワー：5000 

クリティカル：1 

スキルアイコン：ブースト 

テキスト：なし 

 

 

 

 

 

 

 

トークン「幻焔」 

 

グレード：3 

パワー：13000 

クリティカル：1 

スキルアイコン：ツインドライ

ブ!! 

テキスト：【永】【(R)】：アタック

したバトルでは、ドライブ

チェックを行う。

更新履歴 

 

2018年 4月 26日 ver2.00修正 

トリガーアイコンについて追記しました。 

イマジナリーギフトについて追記しました。 

サークルへのコールについて追記しました。 

ゲーム前の準備について追記しました。 

Ｇアシストについて追記しました。 

カードや能力のファイター解決について追記しました。 

入れ替えるについて追記しました。 

制限アイコンについて追記しました。 

 

2018年 5月 15日 ver2.01修正 

イマジナリーギフトについて追記しました。 

コールのグレード条件について追記しました。 

 

2018年 6月 28日 ver2.1修正 

特殊タイプを定義しました。 

疑似カードを定義し、イマジナリーギフト：プロテクトに関する

ルールをそれに合わせて修正しました。 

ゲージに関するルールを追加しました。 
 

2018年 7月 26日 ver2.11修正 

コストの支払いを明確化しました。 

非公開領域の誘発能力について明記しました。 

トリガーについて追記しました。 

ユニットの重複処理について追記しました。 

疑似カードについて追記しました。 

 

2018年 10月 18日 ver2.12修正 

トークン関連のルールを追加しました。 

 

2018年 11月 16日 ver2.13修正 

「トリガー効果」という語の定義を行いました。 

「（何らかの処理を）発動する」という表記の定義を行いまし

た。 

「アタックできない」と「バトルできない」が同一であることを定

義しました。 

効果は表記順に処理することを定義しました。 

箇条書きの効果に関するルールを定義しました。 

継続効果の処理順を修正しました。 

「常に～する」表記の定義を行いました。 

永続能力でない継続効果の処理を厳密化しました。 

「カウンターブラスとする」およびそれに類する表記の定義を

行いました。 
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「ファイターがイマジナリーギフトを得る」表記の定義を行いま

した。 

アイコンで規定される数値が増える/減る特定行動を定義し

ました。 

 

2018年 11月 21日 ver2.13.1修正 

入れ替える挙動について明確化しました。 

 

2018年 12月 25日 ver 2.14修正 

0回行う行動でもコストは支払ったことになることを明記しまし

た。 

永続能力によりいつでも山札を見ることができる効果は、同

じカードを複数回見た場合「見る」行動 1回として扱うことを

定義しました。 

情報を修正する効果の修正内容を変更する効果が置換効果

であることを明記しました。 

双闘しているユニットの一方のユニットのみにアタック条件が

適用されている場合の処理を明記しました。 

「発動する」の定義を特定行動に移行しました。 

「自動能力は（数値）回発動する」という表記の定義を行いま

した。 

 

2019年 2月 19日 ver 2.15修正 

効果の発生源を定義しました。 

ガーディアンのコールに関するルールを修正しました。 

「さらに」の表記に関する定義を厳密化しました。 

継続効果の適用順に関するルールを更新しました。 

ノーマルライド/コールとスペリオルライド/コールに関する定

義を修正しました。 

デリートユニットのパワー修正に関するルールを変更しまし

た。 

「アタックする」特定行動の定義を厳密化しました。 

「ゲージを移動する」特定行動を定義しました。 

オーナーやマスターが異なるゲージが置かれない/移動しな

いことを定義しました。 

「影響を受けない」効果の内容を厳密化しました。 

「～でもコールできる」がコストであることを明記しました。 

 

2019年 3月 29日 ver 2.16修正 

「[コスト]することで、」という表記に関する明確化を行いまし

た。 

非公開領域のカードが移動できない場合の処理を定義しまし

た。 

「横列」という表記の定義を拡張しました。 

ヒットしていない事象に関する明確化を行いました。 

「『ヒットした時』の効果を、ヒットしていなくても発動する」に関

する処理を定義しました。 

ヴァンガードのライドとそれまでのヴァンガードがソウルに置

かれることが同時であることを明記しました。 

効果中の「/」の処理を明記しました。 

最終情報に、ユニットの存在していたサークルや関連付けら

れていたカードが含まれることを明記しました。 

「ダメージチェック」という表記を厳密化しました。 

「捨てる」と「退却する」の定義を明確化しました。 

イマジナリーギフトを得る効果について追記しました。 

旋律能力を定義しました。 

影響を受けない場合、コストにもできないことを明記しまし

た。 

「それぞれ別名」について明確化しました。 

 

2019年 4月 11日 ver 2.16.1修正 

種類を数える効果について明確化しました。 

「アタックする」特定行動について追記しました。 

 

2019年 5月 1日 ver 2.17 修正 

非公開領域でのカード移動に関するルールを更新しました。 

ドライブチェックを行うリアガードに関して、バトルフェイズの

処理を修正しました。 

「インターセプトした時」に関する定義を厳密化しました。 

双闘に関する一部項目を厳密化しました。 

能力が「発動しない」ことの定義を行いました。 

イマジナリーギフトに関する項目を別項目にまとめ、新たなギ

フト種別に関する定義を行いました。 

トークン「幻焔」を定義しました。 

 

2019年 5月 16日 ver 2.18 修正 

期限が矛盾する継続効果が作成されないことを明記しまし

た。 

コストの支払いに関する項目を整理しました。 

継続効果の処理順を修正しました。 

特定の値まで増減する効果を厳密化しました。 

ユニットの重複処理を修正しました。 

ダメージチェック中にチェックタイミングを追加しました。 

ルール処理に不正トリガー処理を追加しました。 

ライドに関して、ライドとソウルへの移動が同時に行われる

ルール変更を撤回しました。 

ライドされた時の自動能力の処理を厳密化しました。 

ハーツ状態のカードが移動した際の処理を厳密化しました。 

アタックする処理でのアタックを参照する効果を定義しまし

た。 

先駆能力を修正しました。 
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影縫能力を修正しました。 

カードの種類数の数え方を厳密化しました。 

ターンを終了する処理を定義しました。 

その他微細な修正や付記、項目の整理を行いました。 

 

2019年 6月 13日 ver 2.18.1 修正 

ダメージ処理を適切に実行するため、2つの処理に分割しま

した。 

ライドされた場合の処理を明確化し、例を付記しました。 

ターンを終了する処理を一部修正しました。 


