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総合ルール本文 

第1章 ゲームの概要 

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。それ以外のファイター数で行うゲーム

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、自分が敗

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（11.6.1）で、そのファイターは

ルール処理（第 13章）によりゲームに敗北します。 

1.2.2.1. 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. 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。 

1.2.2.3. 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。 

1.2.3. すべてのファイターが同時に敗北する場合、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

了を宣言することができます。投了を宣言したファイ

ターはチェックタイミング（11.6.1）を待たずにただち

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効果が発生することがありま

す。この場合、チェックタイミング（11.6.1）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単位、ある

いはマイナス単位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。 

1.3.2.4. ある行動を実行する際に、その行動の中で

‘可能な限り’指定数の処理を実行する指示が

ある場合、その処理を実行するファイターは、

その処理を行う回数が可能な限り指定数に近

づくように、その指定数の事物を選択する義務

があります。 

1.3.2.4.1. 効果により‘可能な限り’指定数の処理

を実行する指示があり、それを指定数実行

することがいずれかのファイターに公開さ

れていないカードの情報が理由で不可能で

ある場合、そのカードの情報をすべての

ファイターに公開する必要があります。 
例：‘あなたの手札を 1枚可能な限りリアガードサーク

ルにコールする’という効果を実行する指示があり、あ

なたの手札にリアガードサークルにコールできるカード

とコールできないカードがある場合、あなたはコールで

きるカードを選択する義務があります。一方で、手札の

すべてのカードがコールできないカードである場合、そ

れらを公開する義務があります。 

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

分の選択を行います。 

1.3.4.1. 非公開領域のカードを同時に選択する場

合、ターンファイターがカードの内容を公開しな

いまま必要な枚数を選択し、その後に非ターン

ファイターが必要な枚数を選択します。選択し

たカードを公開する場合は、この後に行いま

す。 

1.3.5. カードやルールによりなんらかの数を選ぶ場合、特

に指定がない限り、0以上の整数を選ぶ必要があり

ます。1未満の端数を含む数やマイナスの数は選べ

ません。 

1.3.5.1. カードやルールにより‘～まで’のように上限

の数が定められている場合、特に下限の数の

指定がないかぎり 0 を選ぶことができます。 

1.3.6. ルールや効果により、ある数値が現在の数値よりも

上の値に変更された場合、その値は増加したものと

みなされます。同様に、ある数値が現在の数値より

も下の値に変更された場合、その値は減少したもの

とみなされます。 

1.3.6.1. 値を‘増加’する指示があり、その指示を適

用した結果その数値が効果適用前よりも小さく

なった場合、その値は増加ではなく減少したも

のとみなされ、逆も同様です。 

1.3.7. ファイターやカード等のある事物がある行動を開始

した場合、その内容に従い以下の事象が発生しま

す。 

1.3.7.1. ある事物 Aが単発である行動 Xを実行した

場合、それにより‘Aが X した’事象が発生しま

す。 

1.3.7.2. ある事物 Aが継続的に実行される行動 Xを

開始した場合、それにより‘Aが X した’事象が

発生し、その Xが行われている間、‘Aは X し

ている’状態になります。 
例：リアガードがアタックを行った場合、‘リアガードがア

タックした’事象が発生し、そのバトル中、‘リアガードが

アタックしている’状態になります。 

1.3.7.3. ある事物 Aがある事物 Bに継続的に実行さ

れる行動 Xを開始した場合、それにより‘Aが

Bに X した’事象と‘Bが Aに X された’事象

が発生し、その Xが行われている間、‘Aは B

に X している’状態であり‘B は Aに X されて

いる’状態になります。 
例：ヴァンガードがリアガードにアタックを行った場合、

‘ヴァンガードがリアガードにアタックした’事象と‘リア

ガードがヴァンガードにアタックされた’事象が発生し、

そのバトル中、‘ヴァンガードがリアガードにアタックして

いる’状態であり‘リアガードがヴァンガードにアタックさ

れている’状態になります。 

1.3.7.4. 1.3.7.2や 1.3.7.3 において、その継続的に実

行される行動が終了した場合でも、開始時点

で発生した‘～した’事象は取り消されません。 
例：後列のリアガードが前列のヴァンガードをブースト

し、その後そのバトル中にそのリアガードがサークルを

移動することでブーストしていない状態になったとして

も、このユニットがブーストした事象は取り消されませ

ん。 
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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 特殊アイコン 

⑭ 国家 

⑮ イラスト 

⑯ 下端情報 

   

 

第2章 カードの情報 

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、その文脈に応じてカード名またはカー

ド名の一部を意味します。 

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。 

2.2.2. 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。 

2.2.3.1. ‘～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。 

2.2.4. クランが《クレイエレメンタル》であるカードは、すべ

てのクランと国家に属します。 

2.2.5. クランと国家の表記がないオーダーカードは、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。 

2.3.2. 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。 

2.3.3. 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. カードのライド時やコール時に参照する数値です。 

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る

ことがあります。 

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。 

2.5.2. ‘パワー’という語句は、テキストにおいて 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。これはルール上の意味を持ち

ません。 

2.6. シールド 

2.6.1. このカードのガーディアン（10.5.1.2.2）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

方のユニットを守る効率が高くなります。 

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. このカードがバトルにおいて相手ヴァンガードに与

えるダメージの基準値を表す数値です。 

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. ゲーム中、ルールの指示によりトリガーゾーンに置

かれた場合に発生する処理を示すアイコンです。 

2.8.2. 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。 

2.8.2.1. アイコンなし：何も発生しません。 

2.8.2.2. （クリティカルトリガー）：‘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する’‘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

（2.8.4）を行う’の 2つの処理を実行します。 

2.8.2.2.1. この 2つの処理では、同一のユニットを

選ぶことも別々のユニットを選ぶことができ

ます。 

2.8.2.2.2. 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 

2.8.2.3. （ドロートリガー）：‘カードを 1枚引く’‘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（2.8.4）を行

う’の 2つの処理を実行します。 

2.8.2.3.1. ドロートリガーはテキスト中では また

は で表されます。 

2.8.2.4. （スタンドトリガー）：‘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、そ

のターンの次のバトル以降、そのユニットでは

ドライブチェック（10.6.1.2）を行えない’‘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（2.8.4）を行う’の 2つ

の処理を実行します。 

2.8.2.4.1. この 2つの処理では、同一のユニットを

選ぶことも別々のユニットを選ぶことができ

ます。 

2.8.2.4.2. スタンドトリガーはテキスト中では で

表されます 

2.8.2.5. （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、回復する’‘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（2.8.4）を行う’の

2つの処理を実行します。 

2.8.2.5.1. ヒールトリガーはテキスト中では また

は で表されます。 

2.8.2.6. （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（2.8.4）を、あな

たの前列にあるサークルにいるすべてのユ

ニットに行う’処理を実行します。 

2.8.2.6.1. フロントトリガーはテキスト中では で

表わされます。 

2.8.2.7. （オーバートリガー）：‘トリガーゾーンの

このカードを除外する’‘カードを 1枚引く’ ‘自

分のユニットを 1枚選び、そのターン中、パ

ワー＋100000000’‘これがドライブチェックによ

る処理である場合、テキストにより特に規定さ

れた行動を実行する’処理を実行します。 

2.8.2.7.1. オーバートリガーはテキスト中では

で表わされます。 

2.8.3. 2.8.2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。 

2.8.3.1. 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。 

2.8.3.2. 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。 

2.8.3.3. ‘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。 

2.8.3.3.1. ‘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。 

2.8.4. 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。 

2.8.5. なんらかの理由で複数のトリガーアイコンを基準と

する処理を同時に実行することが求められる場合、

各トリガーアイコンを基準とする処理を 1回ずつ、任

意の順番で実行します。 

2.9. タイプ 

2.9.1. カードの種類を表わす情報です。 

2.9.2. カードのタイプは、メインタイプ、サブタイプ、特殊タ

イプの 3つからなります。 

2.9.2.1. すべてのカードは原則としてメインタイプとサ

ブタイプを持ちます。 

2.9.2.2. 一部の疑似カード（15.1.2.4）は特殊タイプを

持つことがあります。 

2.9.3. カードは‘ユニット’か‘オーダー’か‘ハーツ’か‘ドレ

ス元’のいずれか 1つのメインタイプを持ちます。 

2.9.3.1. ‘ユニット’はフィールドに登場し、相手とのバ

トルを行ったりその補助をしたりするカードの総

称です。 

2.9.3.1.1. ルールや能力や効果が特に領域を指

定せずに‘ユニット’を参照する場合、それ

はフィールド（4.8）にある、メインタイプが‘ユ

ニット’のカードを指します。 

2.9.3.2. ‘オーダー’はユニットやファイターを補助す

る能力のみを持つカードの総称です。 

2.9.3.3. ‘ハーツ’はハーツ状態のカード（6.5.2.2）が

持つメインタイプです。 

2.9.3.4. ‘ドレス元’はドレス元状態のカード（6.7.2.1）

が持つメインタイプです。 

2.9.4. カードはそのメインタイプに応じたサブタイプを持つ

場合があります。 

2.9.4.1. メインタイプが‘ユニット’のカードは、サブタ

イプとして‘ノーマル’‘トリガー’‘G’‘トーク

ン’のいずれかを持ちます。 

2.9.4.2. メインタイプが‘オーダー’のカードは、サブタ

イプとして‘ノーマル’‘トリガー’‘ブリッツ’‘セッ

ト’‘装備’のいずれかを持ちます。 

2.9.4.2.1. ‘セット’をサブタイプに持つカードの一

部は、追加でサブタイプを持つことがありま

す。 

2.9.4.3. メインタイプが‘ハーツ’や‘ドレス元’のカー

ドは、そのカードの元々のサブタイプを維持し

ます。 

2.9.5. 一部のカードや疑似カード（15.1.2.4）は特殊タイプを

持つことがあります。 



2.9.5.1. 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。 

2.9.5.2. 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。 

2.9.6. カードのタイプは、サブタイプとメインタイプを併記す

る形で表記します。 
例：メインタイプが‘ユニット’、サブタイプが‘トリガー’の

カードのタイプは‘トリガーユニット’と表記します。 

2.10. スキルアイコン 

2.10.1. そのカードが持つ能力のうち 1つをアイコンで表

記したものです。 

2.10.1.1. のアイコンがあるカードは‘ブース

ト’（14.5）を持ちます。 

2.10.1.2. のアイコンがあるカードは‘インターセプ

ト’（14.4）を持ちます。 

2.10.1.3. のアイコンがあるカードは‘ツインドライ

ブ!!’（14.3.3）を持ちます。 

2.10.1.4. のアイコンがあるカードは‘トリプルドライ

ブ!!!’（14.3.4）を持ちます。 

2.11. カードテキスト 

2.11.1. このカードが持つ固有の能力を示す情報です。 

2.11.1.1. この部分に書かれた文章またはその一部

を‘テキスト’と呼びます。 

2.11.2. カード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、（ ）（丸括弧）で囲まれた、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を目的とした意味

を持つだけで、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、ゲーム上は特に意味を持ちませ

ん。 

2.13. 特殊アイコン 

2.13.1. この位置に特定のアイコンを持つカードは、そのア

イコンに対応した能力等を持ちます。 

2.13.2. 以下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（16.1）を持ちます。 

2.13.2.1. アイコンに応じて、このカードは以下のクラ

ンタイプ（16.2.1.1）のイマジナリーギフトを持ち

ます。 

2.13.2.2. アイコンが右図であるカードはクラ

ンタイプ‘フォース’のイマジナリーギフ

トを持ちます。 

2.13.2.3. アイコンが右図であるカードはクラ

ンタイプ‘アクセル’のイマジナリーギフ

トを持ちます。 

2.13.2.4. アイコンが右図であるカードはクラ

ンタイプ‘プロテクト’のイマジナリーギ

フトを持ちます。 

2.13.3. 右図のアイコンを持つ場合、このカードは

ペルソナライド（6.3.8）を実行できることを意

味します。 

2.14. 国家 

2.14.1. このカードが属する国家を表す情報です。 

2.14.2. 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。 

2.14.3. 国家は国家名や国家アイコンで示されます。 

2.14.3.1. 国家が国家アイコンのみで示される場合、

以下を意味します。 

 
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 

2.14.4. 一部特定国家は、別の特定の国家としても扱いま

す。また、国家名や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、その国家に対応する特定のクランすべ

てであるものとして扱います。 

2.14.4.1. 国家とクランの対応に関しては、巻末付録

Cを参照してください。 

2.15. イラスト 

2.15.1. カードの内容をイメージしたイラストです。 

2.15.2. イラストは、ゲーム上は特に意味を持ちません。 

2.16. 付帯条項 

2.16.1. カードのコレクター番号、イラストレーター表記、

カードの著作権表記等、これまでに示された内容以

外のゲームに直接無関係な表記をまとめて‘付帯条

項’と呼びます。 

2.16.2. 付帯条項は情報ではなく、原則としてゲーム上は

特に意味を持ちません。 

2.16.2.1. コレクション番号は、デッキ構築の際に一

部の効果が参照することがあります（8.1.9）。 

2.17. ドライブ 

2.17.1. このカードが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

カードの元々の値として 1 を持ちます。 

2.17.2.1.  ‘ツインドライブ!!’や‘トリプルドライブ!!!’の

スキルアイコンを持つカードは、その能力に応

じてドライブの値が変わります。 

第3章 オーナーとマスター 

3.1. ファイター 

3.1.1. ファイターとは、このゲームを実際に進行しているプ

レイヤーのことを指します。 



3.1.2. 各ファイターは、自身のヴァンガードがダメージを受

けたことにより負う‘ヴァンガードダメージ’という数

値を有します。 

3.2. オーナーとマスター 

3.2.1. オーナーとは、カードの物理的な所有者を指しま

す。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。

ゲームが終了した段階で、各ファイターは自分が

オーナーであるカードをすべて取り戻します。 

3.2.2. 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。いずれかの領域に

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。 

3.2.2.1. 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。 

3.2.2.2. 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。 

3.2.2.3. 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。 

3.2.2.4. オーダー能力のマスターとは、その能力を有

するオーダーカードのマスターを指します。 

3.2.2.5. 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。 

3.2.2.5.1. ある効果により特にファイターが指定さ

れずになんらかの行動を行うよう指示され

ている場合、その効果のマスターがその指

示を実行します。 

第4章 領域 

 

① 山札 

② ドロップゾーン 

③ ヴァンガードサークル 

④ リアガードサークル 

⑤ ガーディアンサークル 

⑥ ダメージゾーン 

⑦ トリガーゾーン 

⑧ オーダーゾーン 

⑨ ライドデッキ置場 

 

 

4.1. 領域の基本 

4.1.1. 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. 領域によっては、そこに置かれているカードの内容

や情報をすべてのファイターが見ることのできる領

域とできない領域が存在します。カードの内容を見

ることができる領域を‘公開領域’、できない領域を

‘非公開領域’と呼びます。 

4.1.3. 公開領域にカードが置かれる場合、そのカードは公

開状態（4.2.2）で置かれます。非公開領域にカード

が置かれる場合、そのカードは非公開状態（4.2.3）

で置かれます。 

4.1.4. 領域が公開であるか非公開であるかにかかわら

ず、それぞれの領域にあるカードの枚数は、すべて

のファイターがいつでも確認することができます。 

4.1.5. 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。 

4.1.6. 非公開領域のカードを他の領域に移動しようとし

た、またはその領域内で別な状態にしようとした際

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や状態の変更が禁止

される場合、そのカードを明示します。 

4.1.7. 領域によっては、そこに置かれるカードの順番が管

理されます。順番が管理される場合、カードの順番

はカードを重ねることによる上下関係により管理しま

す。順番が管理される領域においては、ファイター

は特に指示がないかぎり、その順番を変更できませ

ん。 

4.1.7.1. 順番が管理されない領域にカードを移動す

る場合、そのカードをその領域に移動すること

を明示した後、その領域の任意の位置にその

カードを移動することができます。 

4.1.8. カードがサークルから他のサークルへの移動を行う

場合、それは元のカードと同一のカードであるとみな

され、元のカードに適用されていた効果が適用され

続けます。一方、サークルからサークルへの移動で

ない領域間の移動を行う場合、特に指示がないか

ぎり、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。 

4.1.8.1. 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、その効果は移動させ

たカードを追跡し、処理を行います。 

4.1.9. 複数のカードがある領域に同時に置かれる場合、

特に指定が無いかぎり、新しい領域に置く順番は、

その領域が属するファイターが決定します。 

4.1.10. 公開領域から非公開領域に複数のカードが同時

に置かれる段階で、それらのカードを置く順番をカー

ドのマスターが決定できる場合、マスター以外のファ

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。 

4.1.11. 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。 

4.1.12. あるカードが、属するファイターが指定されていな

い領域に移動することを指示されている場合、特に

指定が無いかぎり、そのカードのオーナーに属する

指定領域に移動します。 



4.1.13. あるカードがそのカードのオーナーと異なるファイ

ターに属する領域に移動しようとする場合、その移

動は行われません。 

4.2. 領域の可視状態 

4.2.1. 領域内にあるカードは、公開状態か非公開状態か

のいずれかの状態を持ちます。 

4.2.2. 公開状態とは、カードの内容や情報をすべてのファ

イターが見ることのできる状態です。 

4.2.3. 非公開状態とは、一部または全部のファイターが

カードの内容や情報を見ることができない状態です 

4.3. カードの配置状態 

4.3.1. 一部の領域において、カードの配置状態が指定さ

れる場合があります。配置状態には、向きを表わす

状態と、表示面を表す状態があります。 

4.3.2. 向きを表す状態は、‘スタンド状態’か‘レスト状

態’、のいずれかです。あるカードの向きを表す状態

はこのうち 1つのみを持ち、同時に複数の状態を

持ったり、どの状態も持たなかったりすることはあり

ません。 

4.3.2.1. スタンド状態のカードは、そのカードのマス

ターから見て縦向き正位置になるように置きま

す。テキストにおいて、‘スタンド’という単語は

のアイコンで表記されることがあります。 

4.3.2.2. レスト状態のカードは、そのカードのマスター

から見て横向きになるように置きます。‘レス

ト’という単語は のアイコンで表記されること

があります。 

4.3.2.3. 配置状態が指定される領域にカードが置か

れる場合、特に指定がないかぎりスタンド状態

で置かれます。 

4.3.3. 表示面を表す状態は、‘表向き’か‘裏向き’のいず

れかです。あるカードの表示面はこのうち 1つのみ

を持ち、同時に複数の状態を持ったり、どの状態も

持たなかったりすることはありません。 

4.3.3.1. 表向き状態のカードは、カードの情報が書か

れている面が見えるように置きます。原則とし

て、表向きのカードの情報はすべてのファイ

ターが見ることができます。 

4.3.3.2. 裏向き状態のカードは、カードの情報が書か

れている面が見えないように置きます。原則と

して、裏向きのカードの情報はどのファイターも

見ることができません。 

4.3.3.3. 原則として、表向きに置かれたカードは公開

状態であり、公開状態で置かれるカードは表向

きに置かれます。同様に、裏向きに置かれた

カードは非公開状態であり、非公開状態で置

かれるカードは裏向きに置かれます。 

4.4. カードタイプと領域の移動 

4.4.1. 特定のメインタイプやサブタイプを持つカードは、特

定の領域への移動に対し、固有のルールを持ちま

す。 

4.4.2. Gゾーン以外にあるサブタイプが‘G’であるカード

が、超越（6.5.1）による移動、またはリアガードサーク

ルやヴァンガードサークルからリアガードサークル

への移動のどちらでもない領域間の移動を行う場

合、そのカードは以下に従って Gゾーンに移動しま

す。 

4.4.2.1. そのカードがヴァンガードである場合、他の

領域に移動しようとする際、その移動を行うの

ではなく Gゾーンに表向きで置かれます。 

4.4.2.2. そのカードがリアガードである場合、その移

動を実行した後、チェックタイミングを待たずに

ただちにその移動先の領域から Gゾーンに表

向きで置かれます。 

4.4.3. メインタイプが‘オーダー’であるカードがいずれか

のサークルに移動しようとする場合、それはその移

動を行うのではなくドロップゾーンに置かれます。 

4.5. 山札 

4.5.1. ゲーム開始時に自分のデッキを置く領域です。 

4.5.2. 山札は非公開領域で、カードの順番が管理されま

す。ファイターは効果やルールによる指示がある場

合にのみ、山札のカードの順番を変更したり、その

カードの情報を知ったりすることができます。 

4.5.3. 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。 

4.6. 手札 

4.6.1. 各ファイターが未使用のカードを相手に見せずに置

く領域です。 

4.6.2. 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管理されません。 

4.6.3. ‘手札にあるカードを（数値）枚’は、カードテキスト

において単に‘手札を（数値）枚’と表記されます。 

4.7. ドロップゾーン 

4.7.1. 各ファイターの使用済みのカード等が置かれる領

域です。 

4.7.2. 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。ドロップゾーンのカードの

順番は管理されません。 

4.7.3. テキストが‘ドロップ’を参照する場合、それはドロッ

プゾーンを参照します。 

4.8. フィールド 

4.8.1. 自身のユニットを配置する領域です。 

4.8.2. 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。 

4.8.3. フィールドは公開領域です。 

4.9. サークル 

4.9.1. 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。 

4.9.1.1. 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。 

4.9.1.2. 自分の縦列と向かい合う相手の縦列は同じ

縦列です。具体的には、自身の左と相手の

右、自身の中央と相手の中央、自身の右と相



手の左の各サークルは、それぞれ同じ縦列に

なります。 

4.9.1.3. 1人のファイターの前列のすべてのサーク

ル、または 1人のファイターの後列のすべての

サークルそれぞれをまとめて横列と呼びます。 

4.9.2. 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’‘星域’‘ステージ’のいず

れか 1つまたは複数の属性を有します。 

4.9.2.1. 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。 

4.9.2.2. サークルに置かれるカードは、向きを表わす

状態を持ちます。 

4.9.2.3. 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。 

4.9.2.3.1. 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（6.5.1）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。 

4.9.2.4. 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。 

4.9.2.4.1. 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。 

4.9.2.5. 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。 

4.9.2.5.1. 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。 

4.9.2.5.2. 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。 

4.9.2.6. 呪縛カード（7.30.1）が置かれているサークル

の属性は呪縛属性です。 

4.9.3. 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。 

4.9.3.1. 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。 

4.9.4. 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。 

4.9.5. 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。 

4.9.6. サークルは、他の属性に加えて星域属性（17.3）を

持つことがあります。 

4.10. ソウル 

4.10.1. 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。 

4.10.1.1. ソウルに置かれているカードは、ヴァンガー

ドの下に重ねることでソウルにあることを示しま

す。 

4.10.2. 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

順番は管理されません。 

4.11. ダメージゾーン 

4.11.1. ゲームの進行中、ヴァンガードが実際に受けたダ

メージを表わすカードが置かれていく領域です。 

4.11.2. 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。ダメージ

ゾーンのカードの順番は管理されません。 

4.11.2.1. 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。 

4.11.3. 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。 

4.11.4. 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（13.2.2）。 

4.12. バインドゾーン 

4.12.1. 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。 

4.12.2. 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。 

4.12.3. 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。 

4.12.4. 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。 

4.12.5. バインドされたカードや、それを参照するカードが

ゲームに影響をおよぼすことがあります。そのため、

バインドゾーンのカードは、どの効果によってバイン

ドゾーンに置かれたのか区別できるよう、バインドさ

せたカードごとに一つの束にして置きます。自身の

バインドゾーンのカードは、束内で順番を自由に変

更することができます。 

4.13. トリガーゾーン 

4.13.1. ゲームの進行中に、カードが一時的に置かれる領

域です。 

4.13.1.1. ドライブチェック（10.6.1.2）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。 



4.13.1.2. ダメージチェック（13.6.4）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。 

4.13.2. 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。トリガーゾーン

のカードの順番は管理されます。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。 

4.14. Gゾーン 

4.14.1. ゲーム開始時に自身の Gデッキを置く領域です。 

4.14.2. Gゾーンは非公開領域ですが、自身の Gゾーン

のカードの内容は自由に見ることができます。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。Gゾーンのカードの順番は管理され

ません。 

4.14.3. 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。 

4.14.4. 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。 

4.14.5. ゲーム中、なんらかの処理により Gゾーン以外か

ら Gゾーンにカードを置く場合、特に指示がないか

ぎり、そのカードは表向きに置かれます。 

4.15. ゲージゾーン 

4.15.1. 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。 

4.15.2. 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。 

4.15.2.1. 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。 

4.15.3. 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。 

4.15.3.1. 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。 

4.15.3.2. 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。 

4.15.3.3. 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（7.30）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（13.9.1）。 

4.15.3.4. 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（11.11）として参照することができま

す。 

4.15.3.5. 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。 

4.15.4. ゲージゾーンのカードは名称を持つことがありま

す。 

4.15.4.1. ‘（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。 

4.15.4.2. 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。 

4.16. オーダー領域 

4.16.1. プレイ中のオーダーカードを置く領域です

（11.8.2.1.1）。 

4.16.2. オーダー領域は公開領域です。この領域のカード

は表向きに置かれ、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。 

4.17. オーダーゾーン 

4.17.1. セットオーダー（11.8.3.3）を置く領域です。 

4.17.2. オーダーゾーンは公開領域で、いずれのファイ

ターもその内容を見ることができます。 

4.17.3. オーダーゾーンに置かれるカードは、向きと表示

面を表わす状態を持ちます。 

4.17.3.1. オーダーゾーンに裏向きに置かれている

カードは、特に指定されている場合を除き、そ

の表面が持つ情報を持たないものとして扱い

ます。 

4.18. ライドデッキ置場 

4.18.1. ファイターがライドデッキ（8.1.10）として区別した

カードを置く領域です。 

4.18.2. この領域の裏向きのカードは重ねて置かれ、他の

ファイターのライドデッキ置場の裏向きのカードの内

容を見ることはできません。ライドデッキ置場のカー

ドの順番は管理されません。 

4.18.3. ゲーム開始時に、ライドデッキ置場に置くライド

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。 

4.18.4. ゲーム開始時にライドデッキ置場にあったカードが

山札に移動する場合、そのカードは山札ではなく、ラ

イドデッキ置場に表向きに置かれます。 

4.18.5. この領域の表向きのカードは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自身のライドデッキ置場の表向

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。 

第5章 情報と状態 

5.1. 情報 

5.1.1. 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。 

5.1.2. 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。 

5.1.3. ‘元々の’情報を参照する場合、カードに書かれて

いる情報に‘元々の’値を修正する効果を適用した

後の情報を参照します（11.9.1.2、11.9.1.3）。 

5.1.3.1. ‘元々の’情報を参照する物が疑似カード

（15.1.2.4）である場合、その疑似カードを作成し

た効果またはルールに規定されている情報を

基準とします。 

5.2. 状態 

5.2.1. 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。 

第6章 ユニットと登場 

6.1. 概要 

6.1.1. ゲーム中、様々な方法によってサークルにユニット

が登場します。この項目では、ユニットの登場に関

する特定行動（第 7章）用語と、各状態のユニットに

関するルールの定義を行います。 

6.2. コール 

6.2.1. ユニットがコールによって登場する場合、そのユ

ニットは指定されたリアガードサークルまたはガー

ディアンサークルに登場します。 

6.2.1.1. ユニットを‘コールする’とは、そのユニットを

コールによって指定の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ことを示す特定

行動です。 

6.2.1.2. 原則として、ユニットがリアガードサークルま

たはガーディアンサークルに置かれた場合、そ

れがオーバードレス（6.7.1）によるものでないか

ぎり、そのユニットは‘コールされた’ものとして

扱います。 

6.2.2. コールは‘ノーマルコール’と‘スペリオルコール’に

分かれます。 

6.2.2.1. ノーマルコールとは、ターンファイターが効果

によらずにルールによって指定された手段で、

効果によるコストの修正を受けずに手札のユ

ニットをプレイしていずれかのリアガードサーク

ルまたはガーディアンサークルに置くことを意

味します。 

6.2.2.2. スペリオルコールとは、ノーマルコールのい

ずれかの条件を満たさずにユニットをリアガー

ドサークルまたはガーディアンサークルに置く

ことを意味します。 

6.2.3. カードをコールする場合、以下の手順に従います。 

6.2.3.1. コールするカードを指定されている枚数選択

します。 

6.2.3.1.1. コールするカードが非公開領域のカー

ドである場合、そのカードの情報を明示しま

す。 

6.2.3.2. コールするカードそれぞれに対して、その

カードを置くサークルを選びます。 

6.2.3.2.1. 何らかの効果により複数のカードを同

時にコールする場合、その効果やコールさ

れるカードの持つ条件に矛盾しないように、

カードと置くサークルを選びます。その際、

複数のカードのコール先として同一のリア

ガード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。 

6.2.3.2.1.1. なんらかの理由でコールする

サークルが不足する場合、可能な限り

多くのカードがコールできるようにユニッ

トとサークルの組み合わせを決定しま

す。これによりその組み合わせに含める

ことのできないカードはコールされず、

元の領域に残ります。 

6.2.3.3. コールするカードをすべて同時にサークルに

置きます。 

6.2.3.3.1. 特に指示がないかぎり、コールしたカー

ドは、リアガードサークルであればスタンド

状態で、ガーディアンサークルであればレ

スト状態で置かれます。 

6.2.3.4. コールしたユニットのいるサークルがリア

ガードサークルで、そのサークルにコールした

カード以外にユニットがいる場合、コールした

ユニット以外のそのサークルのユニットを退却

させます。 

6.2.4. ガーディアンサークルにユニットをコールする場合、

そのユニットのマスターのいずれかのユニットがア

タックされているなら、そのファイターはそのコールし

たガーディアンサークルの各ユニットに対し、アタッ

クされているユニット 1体を対応させます。 

6.2.4.1. 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、そのガーディアンに対応

するアタックされているユニットは、そのガー

ディアンのシールドの値だけパワーが増えま

す。 

6.2.5. コールされたカードは、その領域における新しい

カードであるとみなされます。これには他のサークル

からコールされた場合が含まれ、4.1.8の例外となり

ます。 

6.3. ライド 

6.3.1. ユニットがライドによって登場する場合、そのユニッ

トを指定のヴァンガードサークルに置きます。 

6.3.2. ライドは‘ノーマルライド’と‘スペリオルライド’に分

かれます。 

6.3.2.1. ノーマルライドとは、ターンファイターが効果

によらずにルールによって指定された手段で、

効果によるコストの修正を受けずに手札また

はライドデッキ置場のユニットをプレイしてヴァ

ンガードサークルに置くことを意味します。 

6.3.2.2. スペリオルライドとは、ノーマルライドのいず

れかの条件を満たさずにユニットをライドにより

ヴァンガードサークルに置くことを意味します。 

6.3.3. カードをライドする場合、以下の手順に従います。 



6.3.3.1. ライドするカードがフィールドか Gゾーンにあ

る場合、そのライドは実行されず、ライドの処理

は終了します。 

6.3.3.2. ライドするカードを指定されている枚数選択

します。 

6.3.3.2.1. ライドするカードが非公開領域のカード

である場合、そのカードの情報を明示しま

す。 

6.3.3.2.2. ライドするカードがライドデッキ置場の

カードである場合、そのライドデッキ置場の

カードを明示した後、さらに自身の手札の

カードを 1枚選んで捨てる必要がありま

す。これが行えない場合、ライドデッキ置場

のカードでのライドは行えません。 

6.3.3.3. ライドするヴァンガードサークルを指定しま

す。 

6.3.3.3.1. 特に指定がないかぎり、このサークル

はライドするカードのオーナーのヴァンガー

ドサークルです。 

6.3.3.4. ライドするカードを指定のヴァンガードサーク

ルに置きます。 

6.3.3.4.1. 特に指示がないかぎり、ライドするユ

ニットは表向きで置かれます。 

6.3.3.5. ヴァンガードサークルにライドしたユニット以

外にユニットがいる場合、ライドしたユニット以

外のそのサークルのユニットをソウルに置きま

す。 

6.3.3.5.1. これによりソウルに置かれるカードに

は、ハーツ状態のカード（6.5.2.2）や双闘状

態（6.4）のレギオンリーダーやレギオンメイ

トのカードが含まれます。 

6.3.4. ライドしたカードは、その領域における新しいカード

であるとみなされます。これには他のサークルから

ライドした場合が含まれ、4.1.8 の例外となります。 

6.3.5.  ‘ライドされた時’を誘発条件とする自動能力は、

そのユニットがヴァンガードの状況で他のカードがラ

イドによりそのヴァンガードサークルに登場した場合

に条件を満たします。 

6.3.5.1. ‘ライドされた時’の自動能力を持つユニット

が、ライドされた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。 

6.3.6. 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枚ずつライドを実行しま

す。 

6.3.7. 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（2.13）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（16.3）を実行しま

す。 

6.3.8. あるカードが手札からノーマルライドする際、現在

ヴァンガードサークルに置かれているカードとライド

するカードが同名で、その両方がペルソナライドアイ

コン（2.13.3）を持つ場合、そのライドはペルソナライ

ドであるとみなされ、そのライド後にライド処理の一

部としてただちに以下の処理が実行されます。 

6.3.8.1. あなたはカードを 1枚引きます。 

6.3.8.2. このターン中、あなたのユニットは、それが

前列にいる間パワーが＋10000 されます。 

6.4. 双闘 

6.4.1. あるカードと他のカードを‘双闘する’指示がある場

合、以下の手順に従います。 

6.4.1.1. そのカードがすでに双闘状態である場合、そ

の‘双闘する’指示は実行されず、終了します。 

6.4.1.2. 指定された領域の指定されたカードを、双闘

するカードとして明示します。 

6.4.1.3. そのカードを、現在のカードと同じ配置状態

で同じ領域に置きます。 

6.4.1.3.1. この段階で、元からいたカードと新たに

置かれたカードは、互いのカードに関連付

けられた‘双闘状態’という状態が与えられ

ます。 

6.4.1.3.1.1. 関連付けられた双闘状態であ

る 2体のユニットのうちいずれか一方の

みが他の領域に移動したりハーツ状態

（6.5.2.2）になったりした場合、その 2体

の双闘状態は終了します。 

6.4.1.3.1.2. 双闘の処理により新たにヴァン

ガードサークルにカードが置かれること

はライド（6.3）ではありません。 

6.4.2. 双闘に関する条件は以下のように定義します。 

6.4.2.1. ‘双闘した時’とは、双闘状態でない状況か

ら双闘状態になった時を意味します。 

6.4.2.2. ‘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。 

6.4.2.3. ‘そのターン中に双闘したなら’とは、その

ターン中に双闘状態でないユニットが双闘状態

になったことを意味します。 

6.4.3. 2枚のカードが双闘状態のヴァンガードである間、

いずれか一方を ‘レギオンリーダー’、もう一方を新

たに置いたユニットを‘レギオンメイト’と呼びます。 

6.4.3.1. どちらがレギオンリーダーでどちらがレギオ

ンメイトであるかは、双闘を実行した処理により

決定されます。 

6.4.3.1.1. 特にどちらがレギオンリーダーである

かが明示されていない場合、自身のシーク

メイト能力（14.11）にもう一方のカード名の

カードを持つカードがレギオンリーダー、も

う一方がレギオンメイトです。 

6.4.3.2. レギオンリーダーとレギオンメイトはどちらも

ヴァンガードです。 

6.4.3.2.1. ライドステップのノーマルライドの条件と

してヴァンガードのグレードを参照する場

合、レギオンリーダーのグレードを参照しま

す。 

6.4.3.2.2. 双闘状態のヴァンガードにアタックする

場合、レギオンリーダーにのみアタックしま



す。レギオンメイトにはアタックできず、レギ

オンメイトへのアタックを指示したり強制し

たりする効果は実行されません。 

6.4.4. 双闘状態の一方のユニットがスタンドかレストする

場合、その両方のユニットが同じ配置状態に変更さ

れます。 

6.4.4.1. 双闘状態の一方のユニットが配置状態の変

更を禁止された場合、その両方のユニットが、

指定の配置状態への変更が禁止されます。 

6.5. 超越とハーツ化 

6.5.1. Gユニットを‘超越する’指示がある場合、以下の手

順に従います。 

6.5.1.1. 指定された Gユニットのカードを、前列中央

のヴァンガードサークルに、現在のヴァンガー

ドと同一の向きを表わす状態（4.3.2）で置きま

す。 

6.5.1.1.1. 超越の処理により新たにヴァンガード

サークルに Gユニットが置かれることはラ

イド（6.3）ではありません。 

6.5.1.2. それまで前列中央に置かれていたヴァン

ガードをすべてハーツ化し（6.5.2）、その Gユ

ニットに関連付けます。 

6.5.1.2.1. これによりハーツ化したユニットが Gユ

ニットで、それに関連付けられているハーツ

カードがある場合、その関連付けは維持さ

れ、さらにその関連付けられていたハーツ

カードは新たにヴァンガードサークルに置

かれたユニットにも関連付けられます。同

様に、ハーツ状態のカードに関連付けられ

ている他のハーツ状態のカードがそのサー

クルで Gユニットになった場合、そのカード

に関連付けられていたハーツ状態のカード

は引き続きその Gユニットに関連付けられ

ます。 

6.5.1.3. その Gユニットに関連付けられているハー

ツ状態のカードのうち、サブタイプが‘G’でない

ものを 1枚指定します。その Gユニットがヴァ

ンガードであり、かつその指定したカードがこ

のサークルでハーツ状態である間、その Gユ

ニットはその指定したカードのカード名を追加

で持ち、自身のパワーにその指定したカードの

パワーを加算します。 

6.5.1.4. 超越の処理のうち、究極超越でない超越ス

キルによる超越を‘ノーマル超越’と呼びます。 

6.5.2. ユニットを‘ハーツ化’する指示がある場合、以下の

手順に従います。 

6.5.2.1. 指定されたユニットを表向きスタンド状態に

します。 

6.5.2.2. そのユニットには‘ハーツ状態’という状態が

与えられます。 

6.5.2.2.1. ユニットが‘ハーツ状態’である間、その

カードは‘ハーツカード’であるとして扱われ

ます。 

6.5.2.2.2. ハーツ状態であるカードは、メインタイ

プ‘ユニット’を失い、メインタイプ‘ハー

ツ’を得ます。 

6.5.2.2.2.1. ユニットに与えられる効果は、

特にハーツ状態のカードに適用されるこ

とが明示されている物を除き、適用され

ません。 

6.5.2.2.3. ハーツ状態のカードは引き続きその

サークルに置かれ、パワーとカード名のみ

を保持します。その他の情報は、他のカー

ドによりその情報の内容を参照する場合の

み参照されます。 

6.5.2.2.4. 双闘状態（6.4.1.3.1）のユニットがハーツ

化した場合、それらは双闘状態を維持した

ままハーツ化します。同様に、互いに関連

した双闘状態である 2枚のハーツ状態の

カードが同時にハーツ状態を終了する場

合、それらは双闘状態を維持したままハー

ツ状態を終了し、ユニットに戻ります。 

6.5.2.2.4.1. この際、いずれかのカードの

シークメイト能力（14.11）の指定ユニット

情報をもう一方のカードが満たしている

場合、そのシークメイト能力を持つカー

ドがレギオンリーダー、もう一方のカード

がレギオンメイトとなります。 

6.5.2.2.4.1.1 両方のカードのシークメイト

能力の指定ユニット情報をもう一方

のカードが満たしている場合、それら

のうち一方を指定し、そのカードをレ

ギオンリーダー、もう一方をレギオン

メイトとします。 

6.5.2.2.4.1.2 両方のカードが、シークメイト

能力を持たないまたはもう一方の

カードがシークメイト能力の指定ユ

ニット情報を満たさない場合、その

2枚の互いに関連する双闘状態は

終了します。 

6.5.3. ハーツ状態のカードがあるサークルのヴァンガード

がライド（6.3）された場合、すべてのハーツ状態の

カードはソウルに置かれます。 

6.5.4. ハーツ状態のカード A と、そのカードがハーツ化し

た際にそのカードに関連付けられたカード Bが存在

する状況で、それぞれのカードが領域移動を行った

場合、その内容に応じて以下の処理を実行します。 

6.5.4.1. カード Bが他の領域に移動する場合、カード

Aが他のユニットやカードに関連付けられてい

ないなら、カード Aのハーツ状態を終了して

カード B と同じ配置状態にし、カード B との関

連付けを終了した後、カード Bの領域移動を

実行します。 

6.5.4.1.1. カード Bに関連付けられたハーツ状態

のカードが複数ある場合、その中にサブタ

イプが Gであるカードがあるならそのうち

1枚を、ないならそのうちの任意の 1枚を

選び、そのカードを 6.5.4.1におけるカード A

として処理を行います。 

6.5.4.2. カード Aが他の領域に移動した場合、その

カードがカード Bが超越した際に 6.5.1.3で指

定したカードであるなら、ただちにそのサーク

ルのサブタイプが‘G’でないいずれかのハーツ

状態のカードの中から 1枚を指定し、6.5.1.3で

指定したカードとして扱います。その際、その



ハーツ状態のカードがカード Bに関連付けら

れていない場合、そのハーツ状態のカードを

カード Bに関連付けます。 

6.6. 超越スキルのプレイと解決 

6.6.1. サブタイプが Gであるカードは、超越スキルを持つ

ことがあります（14.12）。 

6.6.2. 究極超越でない超越スキルを持つ裏向きの Gゾー

ンのカードは、現在がその超越スキルに指定された

タイミングであり、両ファイターにグレード 3以上の

ヴァンガードがい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以上である場合、以

下の手順でプレイし解決する事ができます。 

6.6.2.1. その Gゾーンのカードの情報を明示します。 

6.6.2.2. その超越スキルで指定されたコストを払いま

す。 

6.6.2.3. そのカードを、自身の前列中央のヴァンガー

ドに超越します（6.5.1）。 

6.6.3. Gゾーンの究極超越スキル（14.13）を持つ、裏向き

のカードまたはギーゼカード（17.1）は、現在がその

究極超越スキルに指定されたタイミングであり、前

列中央のヴァンガードの国家（2.14）と共通する国家

をその Gゾーンのカードが持つ場合、以下の例外を

除き、超越スキルのプレイと同様にプレイし解決す

る事ができます。 

6.6.3.1. 前列中央のヴァンガードが国家情報を持っ

ていない場合、種族が〈クレイエレメンタル〉で

あるユニットのみが究極超越によりプレイ可能

です。 

6.6.3.2. プレイするのがギーゼカード（17.1）でない場

合、プレイするためには自身の Gゾーンに表

向きのカードが 3枚以上ある必要があります。 

6.6.3.3. プレイするのがギーゼカード（17.1）である場

合、プレイするためには、自身のいずれかの

ヴァンガードがグレード 3以上であり、自身の

バインドゾーンに〈ゼロスドラゴン〉が 5種類以

上ある必要があります。 

6.6.3.4. 究極超越スキルは超越スキル（14.12）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。 

6.6.3.5. 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。 

6.7. オーバードレス 

6.7.1. オーバードレスはユニットをリアガードサークルに置

く行動の一種です。 

6.7.1.1. オーバードレスによりユニットをリアガード

サークルに置く行動はコールではありません。 

6.7.2. カード A をリアガードサークルのユニット Bに‘オー

バードレスする’指示がある場合、以下の処理を実

行します。 

6.7.2.1. ユニット Bのメインタイプを‘ドレス元’に変更

します。 

6.7.2.2. カード A をそのリアガードサークルに置き、ド

レス元 Bをユニット Aに関連付けます。 

6.7.2.2.1. ドレス元 Bに関連付けられているドレ

ス元カードがある場合、その関連付けられ

ているすべてのカードとドレス元 Bの関連

付けを取り消し、ユニット Aに関連付けま

す。 

6.7.3. あるユニットが、自身に関連付けられているドレス

元カードがある場合、そのユニットは‘オーバードレ

ス状態’であるとみなされます。 

6.7.4. いずれかのドレス元カードに関連付けられている

カードが領域を移動する場合、そのカードに関連付

けられているすべてのドレス元カードは同時にその

領域に移動します。 

6.7.4.1. いずれかのドレス元カードに関連付けられて

いるカードがフィールド以外の領域に移動する

場合、そのカードに関連付けられているすべて

のドレス元カードは関連付けが取り消され、メ

インタイプがユニットになります。 

6.7.4.2. いずれかのドレス元カードに関連付けられて

いるカードが山札に移動する際、そのカード自

身かドレス元カードのいずれかがゲーム開始

時にライドデッキ置場にあった場合、そのライド

デッキ置場にあったカードは山札ではなく、ライ

ドデッキ置場に表向きに置かれます（4.18.4）。 

第7章 特定行動 

7.1. 概要 

7.1.1. 特定行動とは、このゲームを行う際に特別な意味を

持つ行動の指示または状態を意味します。 

7.2. スタンドする/レストする 

7.2.1. カードを‘スタンドする’または‘レストする’指示があ

る場合、指定されたカードの向きをその指示に応じ

て、スタンド状態かレスト状態にします。 

7.3. 表にする/裏にする 

7.3.1. カードを‘表にする’または‘裏にする’指示がある

場合、指定されたカードの表示面をその指示に応じ

て、表向きか裏向きにします。 

7.4. 置く 

7.4.1. カードを指定領域に‘置く’指示がある場合、その

カードをその領域に移動します。 

7.4.2. あるサークルに‘（名称）マーカーを置く’指示がある

場合、そのサークルに名称として（名称）を持つマー

カーを作成します。 

7.5. シャッフルする 

7.5.1. 山札を‘シャッフルする’指示がある場合、その山札

が属するファイターは、その山札にあるカードの順

番を無作為に変更します。 

7.5.1.1. 山札が 0枚または 1枚の状態のときにその

山札をシャッフルする指示がある場合、そこに

あるカードの順番は変更されませんが、シャッ

フルは行われたものとして扱います。 

7.6. 山札のカードを移動する/引く 

7.6.1. 山札のカードを 1枚移動する指示がある場合、指

定ファイターは山札の一番上のカードを指定領域に

移動します。 



7.6.2. 山札のカードを‘（数値）枚移動する’指示がある場

合、指定ファイターはカードを 1枚移動する行動をそ

の数値回繰り返します。 

7.6.3. カードを‘（数値）枚まで移動する’指示がある場合、

指定ファイターは以下を実行します。 

7.6.3.1. 数値が 0以下の場合は何もせず、この指示

を終了します。 

7.6.3.2. 指定ファイターはこの指示を終了することが

できます。 

7.6.3.3. 指定ファイターはカードを 1枚移動します。 

7.6.3.4. この指示により 7.6.3.3 を実行した回数が数

値回に達していた場合、この指示を終了しま

す。そうでない場合、7.6.3.2 に戻ります。 

7.6.4. カードを‘引く’指示がある場合、それは山札から手

札への移動として上記の処理を行います。 

7.6.4.1. ‘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（9.4.2）以外

でカードを引く行動すべてを指します。 

7.6.4.1.1. トリガー効果（2.8.2）やアクセルⅡ

（16.3.1.5.4）やペルソナライド（6.3.8.1）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。 

7.7. 山札を見る 

7.7.1. ‘山札を上から（数値）枚見る’指示がある場合、指

定ファイターはその山札の一番上から数値枚の情

報を知ることができます。 

7.7.2. ‘山札を上から（数値）枚まで見る’指示がある場

合、以下を実行します。 

7.7.2.1. 数値が 0以下の場合は何もせず、この指示

を終了します。 

7.7.2.2. 枚数として 1 を指定します。 

7.7.2.3. 指定ファイターはこの指示を終了することが

できます。 

7.7.2.4. 指定ファイターは、山札の一番上から指定

枚数枚目のカードの情報を知ることができま

す。 

7.7.2.5. この指示により 7.7.2.4 を実行した回数数値

回に達していた場合、この指示を終了します。

そうでない場合、枚数に 1 を加えて 7.7.2.3に

戻ります。 

7.7.3. 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。 

7.7.3.1. 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。 

7.7.4. 山札のカードを見ることを誘発条件とする自動能力

は、1つの効果の中で複数回山札のカードを見た場

合、最初に山札を見た行為でのみ待機状態になり、

その同一効果内で 2回目以降の山札のカードを見

る行為では待機状態になりません。 

7.8. 入れ替える 

7.8.1. あるカードと別なカードを‘入れ替える’指示がある

場合、その前者のカードを後者のカードのある領域

へ、後者のカードを前者のカードのある領域へ同時

に移動します。 

7.8.2. 何らかの理由で、入れ替える指示の実行時にいず

れかのカードがもう一方の領域へ移動できない場

合、その指示は実行されません。 

7.8.3. 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。 

7.9. 捨てる 

7.9.1. ‘捨てる’とはオーナーの山札か手札かゲージゾー

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。 

7.9.2. カードが山札か手札かゲージゾーンからドロップ

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。 

7.10. 公開する/見せる 

7.10.1.  ‘公開する’とは、一時的に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。 

7.10.1.1. 効果により‘見せる’という処理が指示され

ている場合、それは‘公開する’を意味します。 

7.10.2. コストとして公開する場合には、コストを決定し、す

べてのコストを同時に支払う段階（11.7.1）で該当す

るカードを開示します。 

7.10.3. 効果として ‘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。 

7.10.3.1. 開示する期間が終わったカードは元に戻し

ます。 

7.10.4.  カードを公開することは、そのカードの領域を変

更しません。 

7.11. 探す 

7.11.1. ‘探す’とは該当する領域や指定範囲内にある

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。 

7.11.2. ‘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。 

7.11.3. ‘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見つける義務がありま

す。 

7.11.4. ‘（領域 A）か（領域 B）から探す’指示がある場

合、その両方の領域から探すことができます。 

7.12. シャッフルする 

7.12.1. ‘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。 

7.12.2. ‘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。 

7.12.3. 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

たりしても、シャッフル中はそのすべてのカードが非

公開状態にあり、どのファイターも見ることは行いま

せん。 



7.13. 宣言する 

7.13.1. ‘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。 

7.13.2. 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。 

7.14. 与える/失う/得る 

7.14.1. 能力を‘与える’または‘得る’とは、指定された期

間、該当する能力を示すスキルアイコンやテキスト

が該当するカードにあるかのように扱うという特定行

動です。 

7.14.2. 能力を‘失う’とは、指定された期間、該当する能

力を示すスキルアイコンやテキストが該当するカー

ドにないかのように扱うという特定行動です。 

7.14.3. 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

（16.3）。 

7.14.3.1. 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。 

7.14.3.2. 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。 

7.14.4. ある数値情報を持つカード Aが同種の数値情報

を持つカード Bのその数値情報を‘得る’場合、カー

ド Aのその数値情報にカード Bのその数値情報の

値が加えられます。 

7.15. 発動する 

7.15.1. 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。 

7.15.1.1. 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。 

7.15.1.2. 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。 

7.15.1.3. 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ることを

意味します。 

7.15.1.3.1. ‘（特定の）自動能力は（数値）回発動

する’とは、その自動能力をプレイする時点

で、その自動能力をその待機状態によりプ

レイする回数が（数値）回未満である場合、

その待機状態を取り消さないことを意味し

ます（11.8.10）。 

7.15.1.3.2. 特定の状況に対して‘（自動）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。 

7.15.1.4. 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。 

7.16. （トリガーユニットが）出る 

7.16.1. ‘（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（10.6.1.2）やダメー

ジチェック（13.6.4）でトリガーゾーンに置かれることを

意味します。 

7.17. 登場する 

7.17.1. ‘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。 

7.17.2. 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、またはコールかライド

によりサークルに置かれた場合に‘登場した’ものと

みなされます。 

7.18. 退却する 

7.18.1. ‘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。 

7.18.2. 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。 

7.19. 除外する 

7.19.1. 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、ゲーム内に

存在しない状態にします。 

7.19.2. 除外されたカードの情報は公開情報です。 

7.20. 回復する 

7.20.1. ‘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。 

7.21. コストをなくす 

7.21.1. 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。 

7.22. ドライブチェック（を行う） 

7.22.1. ドライブチェックとは、ドライブステップ（10.6）にお

ける一連の作業を示す特定行動です（10.6.1.2.3）。 

7.23. ダメージチェック（を行う） 

7.23.1. ダメージチェックとは、ヴァンガードダメージが 1以

上である場合に実行される一連の作業を示す特定

行動です（13.6.3）。 

7.24. カウンターブラスト 

7.24.1. ダメージゾーンの表向きのカードを指定された枚

数選んで裏向きにするという特定行動です。これは

や のアイコンで表されます。 

7.24.2. [（カウンターブラストアイコン）（○付き数字）]という

表記がされている場合、ダメージゾーンの表のカー

ドを指定された枚数選んで裏向きにします。 

7.24.2.1. [（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、ダ

メージゾーンの表のカードのうち‘-’以降の文

章で書かれている条件を満たしたカードを指定

された枚数選んで裏向きにします 

7.24.3. 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。 

7.24.4. ‘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。 

7.24.4.1. ‘(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。 

7.25. ソウルブラスト 

7.25.1. ソウルの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特定行動です。これは や

のアイコンで表されます。 

7.25.2. [（ソウルブラストアイコン）（○付き数字）]という表

記がされている場合、ソウルのカードを指定された

枚数選んでドロップゾーンに置きます。 

7.25.2.1. [（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、ソウル

のカードのうち‘-’以降の文章で書かれている

条件を満たしたカードを指定された枚数選んで

ドロップゾーンに置きます 

7.25.3. コストではなく効果の一部で‘（ソウルブラストアイ

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、自分のソウルにあるカードを数字に

等しい枚数選び、それらをドロップゾーンに置きま

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。 

7.25.4. ‘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。 

7.25.4.1. ‘(数値)枚ソウルブラストする’とは、ソウル

ブラストによりソウルのカードをその数値の枚

数ドロップゾーンに置くことを意味します。 

7.26. カウンターチャージ 

7.26.1. 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

言う特定行動です。 

7.26.2. ‘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。 

7.26.2.1. ‘(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。 

7.27. ソウルチャージ 

7.27.1. ソウルチャージは‘ ①’や’ ’などの形

で表され、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。 

7.27.2. ‘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。 

7.27.2.1. ‘(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。 

7.28. 増える/減る 

7.28.1. 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。 

7.28.2. 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。 

7.28.2.1. 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。 

7.29. バインドする 

7.29.1. ‘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。 

7.30. 呪縛する 

7.30.1. ‘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。 

7.30.1.1. 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。 

7.30.1.2. 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。 

7.30.1.3. 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。 

7.30.2. 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（7.31）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。 

7.30.3. サークルは呪縛カードが置かれている間、呪縛属

性です。 

7.30.3.1. 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。 

7.30.4. 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。 

7.30.5. ‘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。 

7.30.5.1. 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。 

7.30.5.2. ユニットかカードが置かれているリアガード

サークルが‘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、そこに置かれていた

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。 

7.30.5.3. 複数の呪縛カードを同時にサークルに置く

場合、その条件に矛盾しないように置くサーク

ルを選びます。その際、複数の呪縛カードを置

くサークルとして同一のサークルを選ぶことは



できません。それぞれを別々のサークルに置く

必要があります。 

7.30.6. 呪縛状態のカードは他のカードを参照しません。 

7.30.7. あるユニットが呪縛される際、そのユニットに関連

付けられていたドレス元カード（6.7.2.2）がある場合、

そのドレス元カードはその呪縛されたカードに関連

付けられます。同様に、ある呪縛状態のカードがそ

うでない状態になる際、その呪縛状態のカードに関

連付けられていたドレス元カードがある場合、そのド

レス元カードはその呪縛された状態でなくなったカー

ドに関連付けられます。 

7.31. 解呪する 

7.31.1. ‘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。 

7.31.1.1. 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。 

7.31.2. 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。 

7.31.3. なんらかの理由で呪縛されているカードが表向き

にする場合、それは解呪するものとして扱います。 

7.31.4. カードが解呪されるのは登場ではありません。 

7.32. デリートする 

7.32.1. 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。 

7.32.2. 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。 

7.32.3. 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。 

7.32.4. 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。 

7.32.5. 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。 

7.32.6. 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。同様

に、デリートされている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。 

7.32.6.1. 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。 

7.32.7. 双闘状態のユニットがデリートされた場合、その双

闘状態は維持されます。 

7.32.8. デリートされているユニットがライドされた場合、そ

の時点でのそのサークルのヴァンガードはすべて表

向きでソウルに置かれます。 

7.33. タイムリープ（する） 

7.33.1. タイムリープとは、以下の処理を実行する特定行

動です。 

7.33.1.1. タイムリープする際、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

ニットをオーナーの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

そのカードのオーナーがコールします。 

7.34. 移動する/（ユニットを）置く 

7.34.1. テキスト上で‘移動する’または‘（すでにユニットで

あるカード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。 

7.34.1.1. 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。 

7.34.2. 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。 

7.35. ダメージを与える 

7.35.1. 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

ガードのマスターであるファイターのヴァンガードダ

メージをその指定数だけ増やします。 

7.35.2. 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。 

7.35.2.1. 特にヴァンガードの数を指定せずにヴァン

ガードにダメージを与えることが指示されてい

る場合に、ヴァンガードが複数いるなら、その

それぞれのヴァンガードに指定のダメージが与

えられます。 

7.35.2.2. これにより与えられたダメージに対する実

際のダメージの解決はルール処理内で実行さ

れます（13.6）。 

7.36. アタックする 

7.36.1. 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。 

7.36.1.1. 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。 

7.36.1.2. アタック処理（10.2）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

（10.4.1.11）はできません。その後、7.36.1.1に

戻ります。 

7.36.2. 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。 

7.36.3. 複数のユニットによるアタックする指示がある場

合、その中にターンファイターがマスターであるユ

ニットがいるならターンファイターは自身がマスター

であるそれらのユニットのうち 1体を選択し、そうで

ないなら非ターンファイターは自身がマスターである

それらユニットのうち 1体を選択し、そのユニットに

よる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。 

7.36.4. 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。 

7.37. バトルする 

7.37.1. ‘バトルする’とは、アタックされるユニットを変更す

る処理（10.4.1.8.3）を示す特定行動です。 

7.38. （アタック先を）変更する 

7.38.1. あるアタックしているユニットの‘アタック先を（特定

のユニット）に変更する’指示がある場合、そのア

タックしているユニットの指定被アタックユニット

（10.2.2）をその特定のユニットにします。 

7.38.1.1. なんらかの効果により複数のユニットに対

しアタックしているユニットのアタック先を特定

のユニットに変更した場合、そのアタックしてい

るユニットの指定被アタックユニットはその特定

のユニットのみになります。 

7.39. 支配する 

7.39.1. 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。 

7.39.1.1. 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。 

7.39.1.1.1. 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

るユニットとして参照しません。 

7.39.1.1.2. 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。 

7.39.1.2. 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。 

7.39.1.2.1. 特定のカードを支配してガーディアン

サークルに置く場合、そのバトル中、その

カードは支配状態になります。 

7.39.1.3. 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。 

7.39.1.4. 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。 

7.39.2. 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。 

7.39.2.1. 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。 

7.39.2.2. 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。 

7.39.2.3. 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。 

7.39.2.3.1. 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（11.8.13）、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。 

7.39.2.4. 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。 

7.39.2.5. 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。 

7.39.3. 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。 

7.39.3.1. 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。 

7.39.3.2. 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。 

7.39.4. 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。 



7.39.4.1. 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。 

7.39.4.2. 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。 

7.39.4.3. 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。 

7.39.5. 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。 

7.39.5.1. 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。 

7.39.6. 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。 

7.39.7. 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。 

7.39.8. 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。 

7.40. 裏返す 

7.40.1. テキストにより、あるギーゼカード（17.1）を‘裏返

す’とある場合、そのギーゼカードの適用面（17.2.3）

を、現在の適用面でない側の面にします。 

7.40.1.1. 裏返す行動は裏にする行動（7.3）とは異な

ります。 

7.40.2. 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。 

7.41. ゲージとして置く/ゲージを移動する 

7.41.1. 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

（4.15）に移動します。 

7.41.2. 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（4.15.3）。 

7.41.2.1. 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。 

7.41.3. 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

（4.15.4）。 

7.41.4. 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。 

7.41.5. 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。 

7.41.5.1. 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。 

7.41.5.2. 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。 

7.42. ステージにする 

7.42.1. テキストによりあるサークルを‘ステージにする’指

示がある場合、以下を実行します。 

7.42.1.1. そのサークルが‘ステージ’属性を持たない

場合、それは追加で‘ステージ’属性を持ちま

す。 

7.42.1.2. そのサークル以外のサークルにクランタイ

プが‘アクセル’であるギフトマーカーがある場

合、それらをすべてそのサークルに移動しま

す。 

7.42.1.2.1. これにより移動するギフトマーカーが

置かれていたサークルは消滅します

（16.3.1.5.2.1）。 

7.42.2. ‘ステージ’であるサークルが存在する状態で、ク

ランタイプが‘アクセル’であるイマジナリーギフト処

理が行われる場合、新しいサークルは作成されず、

その処理によるギフトマーカーは‘ステージ’である

サークルに置かれます（16.3.1.5.2）。 

7.43. “一気呵勢”になる 

7.43.1. いずれかのファイターが‘“一気呵勢”になる’指示

がある場合、そのファイターはその指定された期間

の間“一気呵勢”であるとみなされます。 

7.43.2. “一気呵勢”であることは、ルール上は特に意味を

持ちませんが、他の効果で参照されることがありま

す。 

7.44. 世界/黒夜になる/深淵黒夜になる 

7.44.1. 各ファイターは‘世界’という情報を持ちます。 

7.44.1.1. ファイターの世界は、特にその世界の内容

を決定する効果が存在しない間、情報がない

状態（空白）です。 

7.44.2. 世界の内容は‘黒夜になる’や‘深淵黒夜にな

る’等の効果で変更されることがあります。 

7.44.2.1. ファイターの世界が特定の内容になった場

合、それまでのその世界の内容は失われ、新

たな内容のみになります。 

7.44.3. 世界の内容はルール上は特に意味を持ちません

が、他の効果で参照されることがあります。 

7.45. 魔合成する 

7.45.1. オーダーカード Aにオーダーカード Bを‘魔合成

する’指示がある場合、オーダーAのテキストの直

後にオーダーカード Bのテキストを追加し、オー

ダーA とオーダーBにプレイするための元々のコス

トが存在する場合、オーダーAの元々のコストに

オーダーBの元々のコストを追加します。 

7.46. スタンドアップする 

7.46.1. ファイターが‘スタンドアップする’とは、そのファイ

ターがゲームの準備時に、自身のファーストヴァン

ガードを表向きにすることを意味します（8.2.1.9）。 



7.47. （ツイン）ドライブを行う 

7.47.1. あるユニットに対し、あるバトル中に‘ツインドライ

ブを行う’効果が適用されている場合、そのユニット

のそのバトルでのアタックにおけるドライブステップ

（10.6）で、以下が適用されます。 

7.47.1.1. そのユニットは、リアガードであってもドライ

ブチェックを行います（10.6.1.2）。 

7.47.1.2. そのユニットがドライブチェックを行う際、そ

のユニット自身のドライブ（2.17）の値に関係な

く、ドライブの値が 2であるかのようにドライブ

チェックを行います。 

7.48. ブーストする 

7.48.1. ユニット Aがユニット Bを‘ブーストする’指示があ

る場合、以下の処理を行います。 

7.48.1.1. ユニット Aがレスト状態である、またはユ

ニット Bがアタックを行っているのでない場合、

何もしません。 

7.48.1.2. ユニット Aがスタンド状態でユニット Bがア

タックを行っている場合、ユニット A をレストし

ます。以降以降クローズステップ終了までの

間、ユニット A とユニット Bが現在のサークル

にいるかぎり、ユニット Aはユニット Bをブース

トしている状態になります 

7.48.1.2.1. このユニット A とユニット Bの組合わ

せ 1組につき、ブーストが 1回実行された

ものとみなされます。 

第8章 ゲームの準備 

8.1. デッキの準備 

8.1.1. 各ファイターは、ゲームの開始前に自身のカードに

よるデッキを用意します。 

8.1.2. 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。 

8.1.3. 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。ゲームの開

始以降はその能力は無効（11.4.2）になります。 

8.1.4. メインデッキは、50枚ちょうど、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。 

8.1.5. メインデッキはサブタイプが‘G’でないカードで、G

デッキはサブタイプが‘G’であるカードで構成されて

いる必要があります。 

8.1.6. 同一のカード名のカードは、メインデッキと Gデッキ

のそれぞれ 4枚以下である必要があります。 

8.1.6.1. 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。 

8.1.6.2. 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。 

8.1.7. 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。 

8.1.7.1. ヒールトリガー（2.8.2.5）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。 

8.1.7.2. オーバートリガー（2.8.2.7）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 1枚以下である必要があります。 

8.1.8. 守護者（14.10）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。 

8.1.9. デッキの構築条件を置換する効果が‘このカー

ド’を参照する場合、それはそのカードのコレクショ

ン番号と同一のコレクション番号を持つカードを参照

します。 

8.1.10. ファイターは自分のメインデッキの一部をライド

デッキとしてあらかじめ他のメインデッキのカードと

区別しておくことができます。 

8.1.10.1. ライドデッキのカードはメインデッキ内の

カードの一部で、枚数はちょうど 4枚である必

要があります。 

8.1.10.2. ライドデッキのカードは、グレード 0から

3までの各グレードのユニットを 1枚ずつ含む

必要があります。 

8.1.10.3. ライドデッキの区別は義務ではありませ

ん。ファイターはライドデッキを区別しないこと

を選択できます。 

8.2. ゲーム前の手順 

8.2.1. ゲームの開始前に、各ファイターは以下の手順を

実行します。 

8.2.1.1. このゲームで使用する自身の各デッキを提

示します。 

8.2.1.2. 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。 

8.2.1.2.1. 自分がライドデッキを区別している場

合、その中のグレード 0のユニットをファー

ストヴァンガードとする義務があります。 

8.2.1.3. 各ファイターは自身のメインデッキを自身の

山札に置き、それをシャッフルします。その後、

各ファイターは相手の山札をシャッフルするこ

とができます。 

8.2.1.3.1. 自分がライドデッキを区別している場

合、メインデッキのライドデッキ以外のカー

ドを山札に置きます。 

8.2.1.4. 自分がライドデッキを区別している場合、ラ

イドデッキとして区別したカードを自身のライド

デッキ置場に置きます。 

8.2.1.5. 各ファイターは、自分の Gデッキがある場

合、それを裏向きのまますべて Gゾーンに重

ねて置きます。 

8.2.1.6. 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。 

8.2.1.6.1. 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。 

8.2.1.7. 各ファイターのヴァンガードダメージを 0にし

ます。 

8.2.1.8. 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。 

8.2.1.9. 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、先攻ファイターをターンファイ

ターとしてゲームを開始します。 

第9章 ゲームの進行 

9.1. 概要 

9.1.1. ゲームは‘ターン’と呼ばれる手順を繰り返すことで

進められます。あるターン中は、いずれかのファイ

ターがターンファイターとなり、そうでないファイター

は非ターンファイターとなります。 

9.1.2. ターンファイターは、9.2から 9.11で示された順に

従って各フェイズを実行します。 

9.2. スタンドフェイズ 

9.2.1. ‘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。 

9.2.2. ターンファイターは、自分のフィールドとオーダー

ゾーンにあるすべてのカードをスタンド状態にしま

す。 

9.2.3. 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。 

9.3. ドローフェイズ 

9.3.1. ドローフェイズでは、ドローステップと Gアシストス

テップをこの順で実行します。 

9.4. ドローステップ 

9.4.1. ‘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。 

9.4.2. ターンファイターはカードを 1枚引きます。 

9.4.3. 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。 

9.5. Gアシストステップ 

9.5.1. ライドデッキを区別している（8.1.10）プレイヤーは、

このステップを飛ばします。 

9.5.2. ‘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。 

9.5.3. ターンファイターは、自身のヴァンガードがグレード

3以上でなく、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、メインタイプがユニットである

カードがない場合、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。 

9.5.3.1. ターンファイターは、自分の手札を公開しま

す。 

9.5.3.2. 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大きい、メインタイプがユニットであるカードを

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。 

9.5.4. 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、次のフェイ

ズに進みます。 

9.6. ライドフェイズ 

9.6.1. ライドフェイズでは、ライドステップとストライドステッ

プをこの順で実行します。 

9.7. ライドステップ 

9.7.1. ‘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。 

9.7.2. ターンファイターは、自分がマスターであるレギオン

メイトでないいずれかのヴァンガードに、そのヴァン

ガードとグレードが同じか 1大きい手札のユニット

1枚か、そのヴァンガードよりグレードが 1大きいラ

イドデッキ置場の裏向きのユニット 1枚（6.3.3.2.2）を

ライドすることができます。 

9.7.2.1. このライドは、効果により追加のコスト等の

変更が発生していないかぎりノーマルライドで

す。 

9.7.3. 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。 

9.8. ストライドステップ 

9.8.1. ‘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。 

9.8.2. 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ユニットの超越スキルをプ

レイすることができます（6.6）。 

9.8.3. 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。 

9.9. メインフェイズ 

9.9.1.  ‘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。 

9.9.2. 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。 

9.9.2.1. ターンファイターは、自分のいずれかのリア

ガードサークル 1つに、自身のレギオンメイト

でないいずれかのヴァンガードとグレードが同

じかそれ以下のユニットカードを 1枚コールす

ることができます（6.2）。 



9.9.2.1.1. このコールは、効果により追加のコ

スト等の変更が発生していないかぎり

ノーマルコールです。 

9.9.2.1.2. 何らかの状況によって自身のヴァン

ガードがいないまたは参照できない状

態になっているファイターは、この行動

を実行できません。 

9.9.2.2. ターンファイターは、自身のある縦列の前後

のサークルがリアガードサークルである場合、

それらのサークルに置かれているカードを交換

することができます。 

9.9.2.2.1. 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。 

9.9.2.2.2. 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。 

9.9.2.2.3. 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。 

9.9.2.2.4. ターンファイターは、このターン中に自

身がプレイしたオーダーカードの枚数が自

身のオーダー上限未満の場合、自身の

ヴァンガードのグレード以下のグレードの手

札のブリッツでないオーダーを 1枚プレイ

することができます。 

9.9.2.2.5. 特に指定がないかぎり、各ファイターの

オーダー上限は 1です。 

9.9.2.3. ターンファイターは、自身がマスターである

有効な起動能力を 1つプレイすることができま

す。 

9.9.2.4. ターンファイターは、自身の手札にあるオー

バードレス能力を持つユニットのうち、そのグ

レードが自身のヴァンガードのグレード以下の

ものを、そのオーバードレス能力で指定された

ユニット情報を持つ自分のいずれかのリアガー

ドにオーバードレスさせることができます

（14.45.2）。 

9.9.3. 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。 

9.10. バトルフェイズ 

9.10.1. 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

10章）を参照してください。 

9.11. エンドフェイズ 

9.11.1. ヴァンガードサークルやリアガードサークルに存在

するハーツ状態でないすべての Gユニットを Gゾー

ンに表向きに置きます。 

9.11.1.1. この処理は、ヴァンガードサークルやリア

ガードサークルに Gユニットが存在するかぎり

繰り返します。 

9.11.2. なんらかの理由でこの時点でハーツ状態の Gユ

ニットがある場合、そのすべてを Gゾーンに表向き

に置きます。 

9.11.3. 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。 

9.11.4. いずれかのサークルに楽曲オーダー（17.3）がある

場合、そのカードをドロップゾーンに置きます。 

9.11.5. 属性が星域であるサークルにユニットがいる場

合、そのユニットをオーナーの山札の一番下に置き

ます。 

9.11.6. ‘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。 

9.11.7. 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。 

9.11.8. 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。 

9.11.9. 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 13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ズに進みま

す。このターンは終了します。そうでない場合、

9.11.7から処理を実行しなおします。 

第10章 アタックとバトル 

10.1. 基本 

10.1.1. 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。 

10.1.2. 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。10.4.1.1から 10.8.1.4まで

の間の一連の手順をバトルと呼びます。 

10.1.3. 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。 

10.1.4. バトルは、指定被アタック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ことになります。同様に、

指定被アタック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

アタックしたことになります。 

10.1.5. 10.4.1.8以降に何らかの効果でユニットのアタック

がヴァンガードからリアガードに、あるいはリアガー

ドからヴァンガードに変更された場合、それまでのユ

ニットにアタックしている事象は、新たなユニットにア

タックしている事象に変更されます。 



10.2. アタック処理 

10.2.1. 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’（7.36）によって参照されます。 

10.2.2. 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。 

10.2.3. 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。 

10.3. スタートステップ 

10.3.1. 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。 

10.3.1.1. 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。 

10.3.1.2. 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。 

10.3.1.3. 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。 

10.3.1.4. 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。 

10.3.2. 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。 

10.4. アタックステップ 

10.4.1. 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。 

10.4.1.1. バトルが開始します。 

10.4.1.2. ‘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。 

10.4.1.3. 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（6.4.2）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。 

10.4.1.3.1. なんらかの理由で、この時点で適正に

指定アタックユニットとして選択できるユニッ

トが存在しない場合、バトルを終了し、この

アタックステップを終了し、次のフェイズに

進みます。 

10.4.1.4. 指定アタックユニットが適正であるかを確認

します。 

10.4.1.4.1. 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。 

10.4.1.5. 指定アタックユニットをレストし、アタックを

行います。 

10.4.1.5.1. 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が現在のサークル

にいるかぎり、指定アタックユニットはアタッ

クを行っている状態になります。 

10.4.1.5.2. 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で

も、そのバトルは中断することなく続行され

ます。 

10.4.1.6. 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。 

10.4.1.7. 指定被アタックユニットが適正であるかを確

認します。 

10.4.1.7.1. 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。 

10.4.1.8. 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が現在のサークルにい

るかぎり、指定被アタックユニットはアタックして

いるユニットにアタックされている状態になりま

す。 

10.4.1.8.1. 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。 

10.4.1.8.2. ‘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’は互いに‘バトル相手

のユニット’です。 

10.4.1.8.3. ‘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。 

10.4.1.8.4. 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。 

10.4.1.9. これ以降、ガーディアンサークルに非ターン

ファイターのユニットが置かれる場合、アタック

されているユニットを 1体選択します。その

ガーディアンはその選択したユニットをガードし

ます。 



10.4.1.9.1. アタックされているユニットが 1体しか

存在しない場合、そのユニットは自動的に

その 1体のユニットをガードします。 

10.4.1.10. 10.4.1.8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。 

10.4.1.11. 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ブースト（14.5）を持

つ自分のリアガード 1枚を選択し、そのユニッ

ト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（7.48.1）。 

10.4.1.11.1. クローズステップ終了までの間、選

択されたユニットがブーストしているかぎり、

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かぎり、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。 

10.4.1.12. 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。 

10.4.1.13. 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。 

10.5. ガードステップ 

10.5.1. 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。 

10.5.1.1. ‘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。 

10.5.1.2. 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以下のい

ずれかが実行可能です。 

10.5.1.2.1. 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。 

10.5.1.2.1.1. 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。 

10.5.1.2.2. 非ターンファイターは手札のユニット

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。 

10.5.1.2.2.1. このコールは、効果により追加

のコスト等の変更が発生していないか

ぎりノーマルコールです。 

10.5.1.2.2.2. このコールは自身のヴァンガー

ドが存在していなくても実行可能です。

また、自身のヴァンガードのグレードは

参照されません。 

10.5.1.2.3. 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 Gガーディアン

（14.16）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 Gガーディアンを持つカードがあ

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。 

10.5.1.2.4. 非ターンファイターは自分の前列にい

るインターセプト（14.4）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。 

10.5.1.2.4.1. 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。 

10.5.1.2.4.2. 非ターンファイターは、このター

ン中に自身がプレイしたオーダーカード

の枚数が自身のオーダー上限未満の

場合、自身のヴァンガードのグレード以

下のグレードの手札のブリッツオーダー

を 1枚プレイすることができます。 

10.5.1.2.4.3. 特に特に指定がないかぎり、各

ファイターのオーダー上限は 1です。 

10.5.2. 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、10.5.1.2に

戻ります。 

10.6. ドライブステップ 

10.6.1. 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。 

10.6.1.1. ‘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。 

10.6.1.2. 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

10.6.1.2.1から 10.6.1.3 で示される一連の手順

をドライブチェックと呼びます。 

10.6.1.2.1. 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。 



10.6.1.2.2. ドライブユニットのドライブが 0以下で

ある場合、10.6.1.4へ進みます。そうでない

場合、10.6.1.2.3 へ進みます。 

10.6.1.2.3. 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。 

10.6.1.2.4. トリガーゾーンのカードにトリガーアイ

コンがあるなら、そのトリガーアイコンの示

す行動を実行します。 

10.6.1.2.5. チェックタイミングが発生します。 

10.6.1.2.6. 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、それを自身の手札に

加えます。 

10.6.1.3. 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

合は 10.6.1.2に進み、それ以上の場合は

10.6.1.4へ進みます。 

10.6.1.4. 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。 

10.7. ダメージステップ 

10.7.1. 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。 

10.7.1.1. ‘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。 

10.7.1.2. アタックしているユニット（双闘している

（6.4.1.3.1）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。 

10.7.1.2.1. 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。 

10.7.1.3. 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 10.7.1.6以降で

発生します。 

10.7.1.4. 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（6.4.1.3.1）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。 

10.7.1.4.1. 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（6.4.1.3.1）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。 

10.7.1.4.2. 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。 

10.7.1.5. チェックタイミングが発生します。 

10.7.1.6. アタックしているユニットが‘ヒットしてい

る’事象は、この時点で発生します。 

10.7.1.6.1. アタックしているユニットが‘（特定のユ

ニット）にアタックしてヒットしている’事象

は、この時点で 10.4.1.8での指定被アタック

ユニットがその特定のユニットで、なおかつ

このアタックがヒットしている場合に発生し

ます。 

10.7.1.7. 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。 

10.7.1.8. 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ている事象（10.7.1.6）の

発生を誘発条件とする自動能力が有効である

なら、その自動能力が 1回待機状態になりま

す。 

10.7.1.9. チェックタイミングが発生します。 

10.7.1.10. すべての Gガーディアンが退却し、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。 

10.7.1.11. 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。 

10.8. クローズステップ 

10.8.1. 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。 

10.8.1.1. 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。 

10.8.1.2. 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。 

10.8.1.3. 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

13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、10.8.1.4に進みます。そうでない場合、

10.8.1.1から処理を実行しなおします。 

10.8.1.4. 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11章 カードや能力のプレイと解決 

11.1. 能力の種別 

11.1.1.  能力は、起動能力、自動能力、永続能力、オー

ダー能力の 4種類に分けられます。 

11.1.1.1. 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。 

11.1.1.1.1. 起動能力は、カード上では‘ 【（領

域）】：（条件）[（コスト）]（効果）’またはと表

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。 

11.1.1.1.2. 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。 

11.1.1.1.2.1. 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。 

11.1.1.2. 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。 

11.1.1.2.1. 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。 

11.1.1.2.1.1. 非公開領域で誘発した非公開

状態のカードが持つ自動能力は、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。 

11.1.1.2.2. 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。 

11.1.1.3. 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。 

11.1.1.3.1. 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。 

11.1.1.4. オーダー能力とは、オーダーカードのテキ

ストに書かれている、 のアイコンを持た

ない能力です。 

11.2. 能力の要件 

11.2.1. 起動能力や自動能力やオーダー能力の中には、

解決において要件を確認するものがあります。 

11.2.1.1. 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。 

11.2.1.1.1. ‘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。 

11.2.1.1.2. 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。 

11.2.1.2. 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。 

11.2.1.2.1. ‘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。 

11.2.1.2.1.1. 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。 

11.2.1.3. オーダー能力の中には‘ （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。 

11.2.2. 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。 

11.2.3. ‘～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。 

11.2.4. ‘～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。 

11.2.5. ‘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。 

11.2.5.1. 自動能力において、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。 

11.3. 効果の種別 

11.3.1. 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。 

11.3.1.1.  ‘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。 

11.3.1.2. ‘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。 

11.3.1.2.1. 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。 

11.3.1.3. ‘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。 

11.3.1.3.1. 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。 

11.3.1.3.2. 能力に‘[行動 A]する際、かわりに[選

択]してよい。そうしたら、[行動 B]する’と書

かれている場合、その能力により発生する

効果は選択型置換効果です。 

11.3.1.3.3. 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。 

11.3.1.3.4. 現在以降に発生する処理の内容を変

更する効果は置換効果です。 

11.4. 有効な能力と無効な能力 

11.4.1. 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。 

11.4.2. 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。 

11.4.3. 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。 

11.4.4. 【 】（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。 

11.4.4.1. 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。 

11.4.4.2. 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。 

11.5. 発生源 

11.5.1. 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。 

11.5.1.1. 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。 

11.5.1.2. ルール処理（第 13章）は効果ではなく、発

生源を持ちません。 

11.5.2. 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。 

11.5.2.1. 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。 

11.5.2.2. 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。 

11.5.2.2.1. 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。 

11.5.3. 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。 

11.5.3.1. 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。 

11.5.3.2. あるユニットを発生源とした効果が時限誘

発（11.8.13）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。 

11.6. チェックタイミングとプレイタイミング 

11.6.1. 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 13章）や自動能力（11.1.1.2） のプレイを

行う時点を指します。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。 

11.6.1.1. 現在処理を行うべきルール処理（第 13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。 

11.6.1.2. 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

（16.3）を実行し、その後前述 11.6.1.1に戻りま

す。 



11.6.1.3. 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（16.3）を実行し、その後前述 11.6.1.1に戻

ります。 

11.6.1.4. 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 11.6.1.1に戻りま

す。 

11.6.1.5. 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 11.6.1.1に戻りま

す。 

11.6.1.6. チェックタイミングを終了します。 

11.6.2. 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。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、以下の処理を実行します。 

11.6.2.1. 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。 

11.6.2.2. 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。 

11.6.2.2.1. 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。 

11.6.2.3. 何もしないことを選択し、その間に新たな

ルール処理（第 13章）や自動能力（11.1.1.2）

のプレイが行われていない場合、ゲームが進

行します。 

11.7. コストの支払い 

11.7.1. カードや起動能力のプレイ時または効果の解決中

にコストの支払いを求められる場合、そのコストは、

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。 

11.7.1.1. 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、あるいは‘（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。 

11.7.2. 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。 

11.7.3. 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。 

11.8. カードや能力のプレイ及び解決 

11.8.1.  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。 

11.8.2. 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。 

11.8.2.1. プレイする能力や手札のカードを指定しま

す。 

11.8.2.1.1. プレイするのがオーダーカードであり、

このターン中に自身がプレイしたオーダー

カードの枚数が、自身のオーダー上限未満

の場合、そのカードをオーダー領域に移動

します。このターン中に自身がプレイした

オーダーカードの枚数が、自身のオーダー

上限以上の場合、そのカードのプレイは取

り消され、そのカードは元の領域に残りま

す。 

11.8.2.1.1.1. 特に指定がない限り、各ファイ

ターのオーダー上限は１です。 

11.8.2.2. プレイするのがカードや起動能力である場

合、プレイするためのコストがあるなら、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。 

11.8.2.2.1. 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。 

11.8.2.3. プレイするのが起動能力かオーダーカード

である場合、そのコストを支払います。 

11.8.3. カードや能力の解決を行います。 

11.8.3.1. 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。

プレイしたのがオーダーカードである場合、そ

のオーダーカードのオーダー能力に示された

効果を実行します。 

11.8.3.1.1. 効果は常に表記順に実行します。 

11.8.3.1.2. 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。 

11.8.3.1.2.1. 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。 

11.8.3.1.2.2. 箇条書きになっている項目のう

ち複数を実行する場合、そのうちいずれ

かがその効果内の条件等により実行さ

れない場合であっても、他の実行される

べき項目は、それ以前の項目が実行さ



れたか否かとは無関係に実行されま

す。 

11.8.3.1.3. 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。 

11.8.3.2. プレイしたのがセットでないオーダーカード

である場合、そのオーダー能力の効果をすべ

て処理した後、そのオーダーカードをドロップ

ゾーンに置きます。 

11.8.3.3. プレイしたのがセットであるオーダーカード

である場合、そのオーダーカードをオーダー

ゾーンに置きます。 

11.8.4. カードや能力によりなんらかのカードやファイター

を選択する必要がある場合、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。 

11.8.4.1. 選択する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択する

義務があります。選択することのできる状況で

選択しないことはできません。 

11.8.4.1.1. 選択する数が‘（数値）～まで’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択することができ

ます。0 を選択した場合、目標はまったく選

択されません。 

11.8.4.1.2. 選択する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択することが

不可能である場合、可能な限りの目標を選

択し、それらに対して指定された効果を与

えます。 

11.8.4.1.3. 選択する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

択されません。その目標のかかわる効果は

すべて無視されます。 

11.8.4.1.4. 選択するものが公開されていない非

公開領域のカードであり、かつ選択するた

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。選択するファ

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。 

11.8.5. 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。 

11.8.5.1. 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。 

11.8.5.2. 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。 

11.8.5.3. 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。 

11.8.6. ある効果の特定の条件を持つカードの情報を参照

する処理において、その条件を持つカードが複数あ

る場合、その効果のマスターはそのそれぞれのカー

ドに対し、任意の順番でその情報を参照してその処

理を実行します。 
例：‘このユニットはあなたのリアガードのカード名を得

る’という処理において、あなたのリアガードが複数存

在する場合、あなたはそのリアガードの順番を決め、こ

のユニットはその順番でそのそれぞれのリアガードの

カード名を得ます。 

例：あなたのヴァンガードがパワー10000のユニット A

とパワー20000のユニット Bの 2体いる状況で、あるリ

アガードの‘このユニットのパワーはあなたのヴァンガー

ドのパワーと同じになるまで増減する’という効果を解

決する場合、あなたはユニット A とユニット Bの処理順

を決め、そのそれぞれの値を参照してこのユニットのパ

ワーをそのヴァンガードのパワーと同じ値になるまで増

減する。その結果、後から処理したヴァンガードのパ

ワーに等しい値までこのユニットの現在のパワーが増

減する。 

11.8.7. 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。 

11.8.8. 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。 

11.8.9. 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。 

11.8.10. 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。 

11.8.10.1. 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。 

11.8.10.2. 待機状態の自動能力を持つカードが、そ

の自動能力のプレイの時点でマスターが変

わっている場合、その自動能力はそれが待機

状態になった時点でのマスターの自動能力とし

てプレイされます。 

11.8.11. 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。 

11.8.11.1. 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 11.2.1.2.1 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。 

11.8.11.1.1. 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。 

11.8.11.2. ‘[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。 

11.8.12. 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。 

11.8.12.1. 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や、その能力が

有効であるか否か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や能力を調べ

ます。 

11.8.12.1.1. 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。 

11.8.12.1.2. 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。 

11.8.12.1.3. 上記 11.8.12.1.2.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。 

11.8.12.1.4. 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。 

11.8.12.1.5. 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。 

11.8.13. 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。 

11.8.13.1. 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。 

11.8.14. 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。 

11.8.14.1. 状態誘発は、その状態が発生していて自

身が待機状態でない場合に一度だけ待機状

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。 

11.8.15. 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。 

11.9. 継続効果の処理 

11.9.1.  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。 

11.9.1.1. 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。 

11.9.1.2. 次に、‘元々の’情報を与えるまたは変更す

ることを明記している修正を適用します。 

11.9.1.3. 次に、‘元々の’情報を失わせることを明記

している修正を適用します。 

11.9.1.4. 次に、効果によらない、ブースト（エラー! 参

照元が見つかりません。）とガーディアン

(6.2.4.1）を除く、ルールによる情報の修正をす

べて適用します。 

11.9.1.5. 次に、能力を得るまたは失うものをすべて

適用します。 

11.9.1.6. 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。 

11.9.1.7. 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。 

11.9.1.8. ブースト（エラー! 参照元が見つかりませ

ん。）とガーディアン（6.2.4.1）によるパワーの修

正を行います。 

11.9.1.9. 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。 

11.9.2. 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。 

11.9.3. この時点でも適用順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て、その逆は依存

していない場合、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。 

11.9.3.1. 以上の 11.9.1.1-11.9.1.7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。 

11.9.3.1.1. 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。 

11.9.3.1.1.1. それ以外の能力の場合は、そ

の継続効果が発生した時点を順番の基

準とします。 

11.9.3.1.1.2. なんらかの理由で複数の継続

効果が同時に発生する場合、それらの

マスターが異なる場合はターンファイ

ターの効果が先に発生したものと見な

し、それらのマスターが同一の場合はそ

のマスターがそれらの発生した順番を

発生時点で決定します。 

11.9.4. 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。 

11.9.4.1. 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。 

11.9.4.1.1. 特定の情報が‘2倍になる’効果は、

その解決時点でのその情報の値を増加分

とする効果として処理します。 

11.9.5. 永続能力以外で発生している 11.9.4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。 

11.9.6. 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。 

11.9.7. 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。 

11.9.8. 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。 

11.9.8.1. 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。 

11.10. 置換効果の処理 

11.10.1. 置換効果が発生している場合、その置換効果の

適用対象である事象が発生する場合、それを発生

させず、置換効果で示された別の事象に置き換えま

す。 

11.10.1.1. これにより、置換された元の事象はまった

く発生しなかったことになります。 

11.10.2. 同一の事象に対し複数の置換効果が発生してい

る場合、どの置換効果を先に適用するかは、それに

より影響を受けるファイターが決定します。 

11.10.2.1. 影響を受ける事象がカードや能力である

場合、そのマスターが決定します。 

11.10.2.2. 影響を受ける事象がゲーム中の行動であ

る場合、その行動を実行するファイター、また

はその行動が適用されるカードのマスターが

決定します。 

11.10.2.3. 同一の事象に対しては、各置換効果は最

大 1回しか適用できません。 

11.10.3. 置換効果が選択型置換効果（‘～する時、かわり

に～してよい。そうしたら、～する’）である場合、そ

の選択を実行できないのであれば、この置換効果

は適用できません。 

11.11. 最終情報 

11.11.1. 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12章 効果の処理に関する用語 

12.1. 基本 

12.1.1. 能力のファイター効果の処理における一部用語に

は、その用語に付随する特別なルールが存在する

ことがあります。 

12.2. 使えない 

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。 

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. 制限アイコン 

12.3.1. 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。 



12.3.1.1. や は使用制限アイコン

です。 

12.3.1.1.1. 

は指定期間が‘そのターン中’であることを

意味し、 は指定期間が‘その

ファイト中’であることを意味します。 

12.3.1.1.2. 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、‘その指定期間中、この

能力は使えなくなる。’を実行します。 

12.3.1.1.3. 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。 

12.4. ランダム 

12.4.1. 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。 

12.4.2. ‘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。 

12.5. 影響を受けない 

12.5.1. 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。 

12.5.2. 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。 

12.6. 同名/別名のカード 

12.6.1. 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。 

12.6.2. 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。 

12.6.2.1. 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。 

12.6.2.2. 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。 

12.6.2.2.1. ‘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。 

12.7. 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。 

12.7.1.1. この場合の‘Yする’は、原則として‘につ

き’の次から‘。’の前までを指します。 

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。 

第13章 ルール処理 

13.1. ルール処理の基本 

13.1.1. 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。 

13.1.2. 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。 

13.1.3. 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。 

13.2. 敗北処理 

13.2.1. いずれかのファイターがゲーム中に特定の条件を

1つ以上満たしている場合、そのファイターは 1回

ゲームに敗北します。 

13.2.2.  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。 

13.2.3.  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。 

13.2.4. 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。 

13.3. ユニットの重複処理 

13.3.1. 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。 

13.3.2. 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。 

13.3.2.1. 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。 

13.3.3. 13.3.1-13.3.2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。 

13.3.4. 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。 

13.3.4.1. 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。 

13.3.5. いずれかの に合計で 2枚以上のカードが置か

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カードをドロップゾーンに置きま

す。 

13.3.5.1. 最も後で置かれたカードが複数ある場合、

そのうちの任意の 1枚を選択し、それ以外の

すべてのカードをドロップゾーンに置きます。 

13.4. 不正ガーディアン処理 

13.4.1. なんらかの理由で に、アタックされているユ

ニットがいない状態でユニットが置かれている、また

はアタックしているユニットとマスターが同一である

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。 

13.5. ヴァンガードがいなくなった時の処理 

13.5.1. 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。 

13.5.1.1. ヴァンガードが 1枚も置かれておらず、ソウ

ルにライド可能なカードが 1枚もないファイター

は、ルール処理により敗北します。 

13.5.1.2. ハーツ状態のカードがある場合には、それ

をハーツ状態でなくし、その中から 1枚をヴァ

ンガードとします。 

13.6. ダメージ適用処理 

13.6.1. いずれかのファイター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。 

13.6.1.1. 複数のファイター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。 

13.6.2. そのファイターのヴァンガードダメージを 1減らし

ます。 

13.6.3. 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

（4.13） に移動します。 

13.6.4. トリガーゾーンに置かれたカードがトリガーアイコ

ンを持つなら、そのトリガーアイコンの示す行動

（2.8.2）を実行します。これを‘ダメージチェック’と言

います。 

13.7. ダメージ解決処理 

13.7.1. 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。 

13.7.2. 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。 

13.8. 疑似カードの消去処理 

13.8.1. ある疑似カード（15.1.2.4）が、何らかの理由で自身

の消去領域（15.2.4.2）にある場合、その疑似カード

を消去します（15.2.3）。 

13.9. 不正ゲージ処理 

13.9.1. 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（7.41.1）、その

カード Bが存在しないか、カード Bがユニットでない

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（11.8.8）

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。 

13.9.2. 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。 

13.10. 不正トリガー処理 

13.10.1. ドライブチェック（10.6.1.3）やダメージチェック

（13.6.3）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。 

13.11. 不正オーダー処理 

13.11.1. プレイ中または解決中でないオーダーカードが

オーダー領域にある場合、そのオーダーカードは

ルール処理でドロップゾーンに置かれます。 

13.11.2. オーダー領域にオーダーでないカードがある場

合、そのカードはルール処理でドロップゾーンに置

かれます。 

13.11.3. 表向きのオーダーカードがいずれかのサークル

にある場合、そのカードはルール処理でドロップゾー

ンに置かれます。 

第14章 キーワードとキーワード能力 

14.1. 概要 

14.1.1. キーワードとは、特定の処理を行う能力を簡略表

記する際に使用する語を指します。特定のキーワー

ドで示される能力をキーワード能力と呼びます。 

14.1.2. 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。 

14.2. 有効条件キーワード 

14.2.1. 一部キーワード能力は、特定の有効条件を満たし

ている場合に、その能力により示された能力が有効

になる永続能力を意味します。これを‘有効条件

キーワード’と呼びます。 

14.2.2. 有効条件キーワードは、各能力の先頭にある能力

種別アイコン（ 、 、 ）の前後等にそのキーワー

ドがあることで、その能力が有効条件キーワードで

指定された能力であることを示します。 



14.2.2.1. 各有効条件キーワードの実際の書式は、

それぞれのキーワードの定義内で指定されま

す。 

14.2.2.2. 有効条件で指定された能力の種別は、そこ

に表記されている能力種別アイコンに従いま

す。 

14.2.3. 有効条件キーワードが実際にどのように機能する

かは、以下の 3つに分類されます。 

14.2.3.1. 有効条件キーワードで指定された能力が

永続能力である場合、それは‘  指定の有効

条件を満たしているなら、～。’を表します。 

14.2.3.1.1. この能力は、常にその有効条件を満

たしているかをチェックし続けます。 

14.2.3.2. 有効条件キーワードで指定された能力が

自動能力である場合、‘  ～。この能力は有

効条件を満たしているなら、発動する。’を表し

ます。 

14.2.3.2.1. 誘発条件が満たされる時に有効条件

を満たしていない場合には、この能力は誘

発しません。一度誘発したならば、解決ま

でに有効条件を満たさなくなっても、その自

動能力はそのまま解決されます。 

14.2.3.3. 有効条件キーワードで指定された能力が

起動能力である場合、‘  ～。有効条件を満

たしているなら、発動できる。’を表します。 

14.2.3.3.1. この能力は、プレイ時に有効条件を満

たしているかをチェックします。解決までに

有効条件が満たされなくなったとしても、起

動能力はそのまま解決されます。 

14.3. ドライブ能力 

14.3.1. スキルアイコンで示されるユニットのドライブを増

加する永続能力の総称です。 

14.3.2. 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。 

14.3.3. ツインドライブ!! （ ） 

14.3.3.1. 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。 

14.3.4. トリプルドライブ!!!（ ） 

14.3.4.1. 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。 

14.4. インターセプト（ ） 

14.4.1. インターセプトは、この能力を持つユニットがイン

ターセプトを行うことができることを示す永続能力で

す。 

14.4.2. 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。 

14.5. ブースト（ ） 

14.5.1. ブーストは、この能力を持つユニットがブーストを

行うことができることを示す永続能力です。 

14.5.2. 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、

ブーストを持ち、スタンド状態のユニット 1枚選択し、

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。ブーストしたユニットはレストされ、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。 

14.6. 拘束 

14.6.1. 拘束は永続能力です。 

14.6.2. 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。 

14.7. リミットブレイク 

14.7.1. リミットブレイクは、ダメージゾーンのカードの枚数

を参照する有効条件キーワード（14.2）です。 

14.7.2. リミットブレイクの有効条件は、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）】の直後のリミットブレイクアイコンで示

されます。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のカードがあるこ

とを有効条件とします。 

14.7.3. 14.7.2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。 

14.8. 先駆 

14.8.1. 先駆は自動能力です。 

14.8.2. ‘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。 

14.9. 盟主 

14.9.1. 盟主は永続能力です。 

14.9.2. 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。 

14.10. 守護者（センチネル） 

14.10.1. 守護者は永続能力です。 

14.10.2. 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。 

14.10.3. 守護者を持つカードは‘守護者’と参照されます。 

14.11. シークメイト 

14.11.1. シークメイトは各能力の‘：’の直後にシークメイト

アイコンを含む起動能力の総称です。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。 

14.11.1.1. 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。 

14.11.2. 【 】： [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、このユニットをレギオン

リーダー、その探したカードをレギオンメイトとして双

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。 

14.11.2.1. 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」のいずれか 1枚を

シークメイトで探せ、双闘できます。 

14.12. 超越スキル 

14.12.1. 超越スキルは が文頭にある永続能力の

総称です。この能力は、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。 

14.12.2. 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。 

14.12.3. 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、テキストと注釈文で超越を

簡易的に説明しています。 

14.12.3.1.  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。 

14.13. 究極超越スキル 

14.13.1. 究極超越スキルは が文頭にある能力

の総称です。 

14.13.2. 究極超越スキルの表記は、通常のカードとギー

ゼカード（17.1）で異なります。 

14.13.2.1. 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。 

14.13.2.2. 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。 

14.13.2.2.1. 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。 

14.14. ジェネレーションブレイク 

14.14.1. ジェネレーションブレイクは、 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する有効

条件キーワード（14.2）です。 

14.14.2. ジェネレーションブレイクの有効条件は、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）】の直後のジェネレーション

ブレイクアイコンで示されます。 

14.14.3. 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 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

れた枚数以上のカードがあることを有効条件としま

す。 

14.14.4. 14.14.3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。 

14.15. 抵抗（レジスト） 

14.15.1. 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。 

14.16. Gガーディアン 

14.16.1. 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。 

14.16.2. 非ターンファイターは、ガードステップ中、

10.5.1.2.3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。 

14.17. 勇敢（ブレイブ） 

14.17.1. 勇敢は、手札のカードの枚数を参照する有効条

件キーワード（14.2）です。 

14.17.2. 勇敢は‘（能力種別アイコン） 勇敢：（能力）’で表

記されます。 

14.17.3. 勇敢の有効条件は、あなたの手札が 3枚以下で

あることです。 

14.18. 神託（しんたく） 

14.18.1. 神託は、手札のカードの枚数を参照する有効条

件キーワード（14.2）です。 

14.18.2. 神託は‘（能力種別アイコン） 神託：（能力）’で表

記されます。 

14.18.3. 神託の有効条件は、あなたの手札が 5枚以上あ

ることです。 



14.19. 救援（レスキュー） 

14.19.1. 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。 

14.19.1.1. ‘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。 

14.19.1.2. ‘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。 

14.20. 儀式（リチュアル） 

14.20.1. 儀式は、ドロップゾーンのグレード 1のカードの

枚数を参照する有効条件キーワード（14.2）です。 

14.20.2. 儀式は‘（能力種別アイコン） 儀式（数値）：（能

力）’で表記されます。 

14.20.3. 儀式の有効条件は、あなたの、ドロップゾーンの

グレード 1のカードの枚数が（数値）枚以上であるこ

とです。 

14.20.4. 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。 

14.20.5. 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。 

14.21. 結束（ユナイト） 

14.21.1. 結束は、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する有効条件

キーワード（14.2）です。 

14.21.2. 結束は‘（能力種別アイコン） 結束：（能力）’で表

記されます。 

14.21.3. 結束の有効条件は、このターン中にあなたがリア

ガードサークルかガーディアンサークルにコールし

たカードの枚数が 2枚以上であることです。 

14.22. 天啓（てんけい） 

14.22.1. 天啓は、ユニットが登場した時に誘発する自動能

力です。 

14.22.2. ‘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。 

14.22.2.1. 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。 

14.22.3. 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。 

14.23. 竜炎（ブレイズ） 

14.23.1. 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。 

14.23.1.1. 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。 

14.24. 残影（ザンエイ） 

14.24.1. 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。 

14.25. 支配（しはい） 

14.25.1. 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。 

14.26. 暴喰（ぼうしょく） 

14.26.1. 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。 

14.26.2. 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。 

14.27. 影縫（カゲヌイ） 

14.27.1. 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。 

14.28. 雷激（らいげき） 

14.28.1. 雷激は、相手のバインドゾーンのカードの枚数を

参照する有効条件キーワード（14.2）です。 

14.28.2. 雷激は‘（能力種別アイコン） 雷激（数値）：（能

力）’で表記されます。 

14.28.3. 雷激の有効条件は、相手のバインドゾーンの

カードの枚数が（数値）枚以上であることです。 

14.29. 闘魂（ラッシュ） 

14.29.1. 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。 

14.30. 超爆（バースト） 

14.30.1. 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。 

14.31. 突撃（チャージ!!） 

14.31.1. 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。 

14.31.2. 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。 

14.32. 深闇（ダークネス） 

14.32.1. 深淵は、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する有効

条件キーワード（14.2）です。 

14.32.2. 深淵は‘（能力種別アイコン） 深淵：（能力）’で表

記されます。 



14.32.3. 深淵の有効条件は、このターン中にあなたのソ

ウルにライド以外でカードが置かれていたことです。 

14.32.4. 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（6.3.3.5）’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（6.3.3.5.1）’場合を

除いたものです。 

14.33. 奇術（マギア） 

14.33.1. 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。 

14.34. 時翔（タイムリープ） 

14.34.1. 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、特定行動

‘タイムリープ’（7.33）を参照してください。 

14.35. 亡霊（ホロウ） 

14.35.1. 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。 

14.35.2. 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。 

14.36. ♪♪（ハーモニー） 

14.36.1. ♪♪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。 

14.36.1.1. 上記 14.36.1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。 

14.36.1.2. 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。 

14.36.1.2.1. ♪♪状態であるユニット Aが他の縦

列に移動し、その後その♪♪を持つユニッ

ト A と同じ縦列に別のユニットが登場した

場合などにより、複数の関連付けが行なわ

れる事があります。その場合、♪♪を持つ

ユニット Aは関連ユニットすべてがフィール

ドから離れない限り♪♪状態は維持されま

す。 

14.36.1.3. ‘♪♪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。 

14.36.1.3.1. 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。 

14.37. 連波（ウェーブ） 

14.37.1. 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。 

14.37.2. 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。 

14.38. 暗躍（あんやく） 

14.38.1. 暗躍は、その能力を持つユニットと同じ縦列の相

手のユニットを参照する有効条件キーワード（14.2）

です。 

14.38.2. 暗躍は‘（能力種別アイコン） 暗躍：（能力）’で表

記されます。 

14.38.3. 暗躍の有効条件は、この能力を持つユニットと同

じ縦列にスタンドしている相手のユニットがいないこ

とです。 

14.39. 達成（サクセス） 

14.39.1. 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。 

14.39.2. ‘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。 

14.39.3. 達成は状態誘発（11.8.14）であり、そのルールに

従います。 

14.39.4. 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。 

14.40. 開花（ブルーム） 

14.40.1. 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。 

14.41. 真剣必殺（しんけんひっさつ） 

14.41.1. 真剣必殺は、ダメージゾーンのカードの枚数を参

照する有効条件キーワード（14.2）です。 

14.41.2. 真剣必殺は‘（能力種別アイコン） 真剣必殺：（能

力）’で表記されます。 

14.41.3. 真剣必殺の有効条件は、あなたのダメージゾー

ンのカードの枚数が 3枚以上であることです。 

14.41.4. 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。 

14.42. 誉（ほまれ） 

14.42.1. 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。 

14.42.2. 誉能力を持つカードは‘誉の能力を持つ’と参照

されます。 

14.43. 二刀開眼（にとうかいがん） 

14.43.1. 二刀開眼は‘このユニットが特定のユニットを

ブーストした時’と‘このユニットが特定のユニットに

ブーストされた時’を誘発条件とする、一連の自動能

力が持つキーワードです。 



14.43.1.1. 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。 

14.44. 旋律（メロディ） 

14.44.1. 旋律は、能力を共有する永続能力です。 

14.44.1.1. 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。 

14.44.2. 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。 

14.45. オーバードレス 

14.45.1. オーバードレスは、特定の条件でオーバードレス

させて登場させることができることを示す永続能力

です。 

14.45.1.1. オーバードレス能力は‘  - （ユ

ニット条件）’と表記されます。 

14.45.2. オーバードレス能力を持つユニットは、そのマス

ターのメインフェイズ中に手札からオーバードレスし

てリアガードサークルに出すことができます

（9.9.2.4）。 

14.46. 白翼/黒翼 

14.46.1. 白翼や黒翼は、バインドゾーンのカードの内容参

照する有効条件キーワード（14.2）です。 

14.46.2. 白翼や黒翼は‘（白翼/黒翼）―（能力種別アイコ

ン）（能力）’で表記されます。 

14.46.3. 白翼の有効条件は、あなたのバインドゾーンにあ

るすべてのカードのグレードが奇数であることです。 

14.46.4. 黒翼の有効条件は、あなたのバインドゾーンにあ

るすべてのカードのグレードが偶数であることです。 

14.46.5. バインドゾーンにカードが無い場合、白翼と黒翼

はどちらも有効条件を満たしません。 

14.47. ドレスブースト 

14.47.1. ドレスブーストは、ブーストしたときに装備してい

るカードを参照する一部の自動能力が持つキー

ワードです。 

14.47.2. ‘ドレスブースト’はカード上では アイコ

ンで表記されます。 

14.48. 全力（パワフル） 

14.48.1. 全力は‘あなたのソウルが 0枚なら’という条件

を持つ一連の能力が持つキーワードです。 

14.48.1.1. 全力能力を持つカードは‘全力能力を持

つ’と参照されます。 

14.49. フレンド 

14.49.1. フレンドは‘  このユニットと同じ縦列にあなた

の他のユニットがいるなら、そのユニットとこのユ

ニットは“友達”になる。’という永続能力が持つキー

ワードです。 

14.49.1.1. フレンド能力を持つユニットと同じ縦列に

あなたの他のユニットがいる間にかぎり、その

フレンド能力を持つユニットと、その同じ縦列に

いるもう 1体のユニットは、それぞれ友達状態

になります。 

14.49.2. ‘友達’とはカードが持つ状態で、他のカードによ

り参照されることがあります。 

14.49.2.1. テキストが‘“友達”’を参照する場合、そ

れは‘友達状態であるユニット’を参照します。 

14.50. 煌求者（グリッター） 

14.50.1. ‘煌求者’は、特定のユニットの存在を条件として

能力が有効になるキーワードまたはキーワード能力

です。 

14.50.1.1. テキスト中で‘煌求者’は のアイ

コンで表記されることがあります。 

14.50.2. 煌求者能力の表記が‘煌求者’のみである場合、

これは特に効果を持たないキーワードです。 

14.50.3. 煌求者能力の表記が‘煌求者 （名称）’である場

合、これは自身のヴァンガードの情報を参照する有

効条件キーワード（14.2）です。 

14.50.3.1. この場合の煌求者能力は、この煌求者能

力を含む枠囲みのテキストで表記されます。 

14.50.3.1.1. 一部カードではこの枠が表示されな

い場合があります。その場合、煌求者キー

ワード以降のテキストをこの煌求者能力と

して扱います。 

14.50.3.2. この煌求者の有効条件は、あなたのヴァ

ンガードが煌求者を持ち、カード名に「（名称）」

を含むことです。 

14.50.3.2.1. 煌求者能力では、この枠内の煌求者

自身を除くすべての能力が、この煌求者能

力により指定された能力であるものとしま

す。 

14.50.3.2.2. 前述の条件を満たさない場合、煌求

者自身を除く枠内の能力は無効です。 

14.51. レヴォルドレス 

14.51.1. レヴォルドレスは、ユニットの攻撃後に手札のユ

ニットをそれにスタンド状態でライドさせる効果を持

つ、一部の自動能力が持つキーワードです。 

14.51.2. ‘レヴォルドレス’はカード上では

で表記されます。 

第15章 マーカーと疑似カード 

15.1. マーカー 

15.1.1. ゲーム中、いずれかの領域にマーカーと呼ばれる

事物が置かれることがあります。 

15.1.2. マーカーは‘疑似カード’と‘記録型’に分類されま

す。 

15.1.2.1. マーカーは名称を持ちます。 

15.1.2.1.1. ‘（名称）マーカー’や‘（名称）・マー

カー’は、その名称を名称として持つマー

カーを意味します。 

15.1.2.1.2. マーカーはその名称により情報が規

定されます。 

15.1.2.2. テキストが単に‘マーカー’を参照する場

合、それはトークンでもチケットでもないすべて

の疑似カードマーカーと記録型マーカーを参照

します。 

15.1.2.3. マーカーのうち疑似カードに分類されるも

のは、巻末付録の‘疑似カードマーカーの情

報’に表記されます。 



15.1.2.4. マーカーは、通常カードが持つ情報を持た

ない、あるいは通常カードが持たない特殊な情

報を持つことがあります。 

15.1.2.4.1. マーカーは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。 

15.1.2.4.2. マーカー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。 

15.2. 疑似カード 

15.2.1. 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’であるマーカーが作成されること

があります。 

15.2.1.1. 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。 

15.2.1.1.1. 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。 

15.2.1.1.1.1. 疑似カードが非公開領域

（4.1.2）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。 

15.2.2. 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。 

15.2.2.1. 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。 

15.2.2.2. 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（7.17）したものとみな

されます。 

15.2.3. 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。 

15.2.3.1. 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。 

15.2.3.2. 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。 

15.2.4. 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。 

15.2.4.1. 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。 

15.2.4.1.1. 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。 

15.2.4.2. 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。 

15.2.4.2.1. 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。 

15.2.4.2.2. 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。 

15.2.5. 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。 

15.3. 疑似カード‘プロテクト’ 

15.3.1. 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。 

15.3.2. 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。 

15.3.2.1. グレード‘プロテクト’は数値として増減しま

せん。 

15.3.3. 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。 

15.3.4. 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。 

15.3.4.1. 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。 

15.3.5. 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。 

15.3.6. なんらかの理由で疑似カード‘プロテクト’をリア

ガードサークルやヴァンガードサークルに移動しよう

とする場合、その移動を行うのではなく、ドロップ

ゾーンに置かれ、消去されます。 

15.3.7. 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。 

15.3.8. 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。 

15.3.9. その他の事項では、疑似カード‘プロテクト’は手

札にある間は手札のカードのルールに従います。 

15.4. 疑似カード‘トークン’ 

15.4.1. 疑似カード‘トークン’は、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。 

15.4.1.1. 疑似カード‘トークン’のメインタイプはユ

ニット、サブタイプはトークンです。 



15.4.1.2. 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

（15.4.36.2.3.3）。 

15.4.1.3. 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。 

15.4.2. 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。 

15.4.2.1. 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。 

15.4.3. 能力や効果が‘[名称]・トークン’を参照する場合、

それはカード名が[名称]であるトークンユニットを参

照します。 

15.4.3.1. ‘[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（6.2.3.3）で、そのカード

名により規定される疑似カード‘トークン’を

[サークル]に作成します。 

15.4.4. 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。 

15.4.5. その他の事項では、疑似カード‘トークン’はユニッ

トのルールに従います。 

15.5. 疑似カード‘チケット’ 

15.5.1. 疑似カード‘チケット’は、タイプ、グレード、カード

名、テキストの各情報を持ち、それ以外の情報を持

ちません。 

15.5.1.1. 疑似カード‘チケット’のメインタイプはオー

ダーで、特殊タイプ‘チケット’を持ちます。 

15.5.1.2. 疑似カード‘チケット’のカード名は、そのチ

ケットを作成する際に指定されます。 

15.5.1.3. 疑似カード‘チケット’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

‘チケット’が持つ実際の情報は付録‘トークン

とチケットの情報’を参照してください。 

15.5.2. 疑似カード‘チケット’は、手札とオーダー領域が有

効領域で、それ以外の領域が消去領域です。 

15.5.3. 能力や効果が‘[名称]・チケット’を参照する場合、

それはカード名が[名称]である疑似カード‘チケッ

ト’を参照します。 

15.5.4. その他の事項では、疑似カード‘チケット’はオー

ダーカードのルールに従います。 

15.6. 疑似カード‘メーアの贈り物’  

15.6.1. なんらかの理由で疑似カード‘メーアの贈り物’を

いずれかのサークルに移動しようとする場合、それ

はその移動を行うのではなくドロップゾーンに置か

れ、消去されます。 

15.6.2. その他の事項では、疑似カード‘メーアの贈り

物’はマーカー(15.1)と疑似カード(15.2)のルールに

従います。 

15.7. 記録型マーカー 

15.7.1. サークルに記録型マーカーと呼ばれる物体が置

かれることがあります。 

15.7.1.1. 巻末付録の‘疑似カードマーカーの情

報’に記載が無いマーカーは記録型マーカー

です。 

15.7.1.2. 記録型マーカーはカードや疑似カードでは

なく、カードやユニットに対する効果を適用され

ません。 

15.8. 記録型マーカーのルール詳細 

15.8.1. 記録型マーカーには存在位置があります。 

15.8.1.1. サークルを指定して置かれる記録型マー

カーは、任意のサークルを存在位置とします。 

15.8.1.2. ユニットを指定して置かれる記録型マー

カーは、そのユニットを存在位置とします。 

15.8.1.3. ‘（特定位置）にあるマーカー’や‘（特定位

置）に置かれているマーカー’は、その特定位

置を存在位置として置かれている記録型マー

カーを含みます。 

15.8.1.3.1. ユニットを存在位置として置かれる記

録型マーカーが存在する領域を参照する

場合、それが置かれているユニットが現在

あるサークルを参照します。 

15.8.2. 記録型マーカーを置く指示がある場合、それをそ

のマーカーの存在位置として適正な場所に置きま

す。 

15.8.2.1. その記録型マーカーの存在位置として適正

な場所に置くことが不可能な場合、そのマー

カーは置かれません。 

15.8.3. 記録型マーカーは、ルールや効果により消去され

たり他の領域に移動したりすることがあります。 

15.8.3.1. 記録型マーカーが消去される場合、その

マーカーをサークルから取り除き、ゲームに存

在しない状態にします。 

15.8.3.2. サークルを存在位置とする記録型マーカー

がサークル以外の領域に移動する場合、その

マーカーは消去されます。 

15.8.3.3. ユニットを存在位置とする記録型マーカー

は常時そのユニット上に置かれ、そのユニット

が他のサークルに移動した場合もそのユニット

上に置かれたままになります。 

15.8.3.4. ユニットを存在位置とする記録型マーカー

は、そのユニットがサークル以外の領域に移

動した場合や呪縛された場合やそれがユニッ

トでなくなった場合、その直後に消去されます。 

15.8.4. 記録型マーカーのオーナーやマスターを参照する

場合、それはそのマーカーを作成した効果のオー

ナーやマスターを参照します。 

15.8.5. 記録型マーカーにはその名称により、追加の情報

を持ったり、特別なルールが定義されたりすることが

あります。 

15.8.5.1. ユニットを存在位置とする記録型マーカー

が自身の能力により‘このユニット’を参照する

場合、それはそのマーカーが置かれているユ

ニットを参照します。 



15.8.5.2. ユニットを存在位置とする記録型マーカー

の能力は、そのマーカーが存在する間有効で

す。 

第16章 イマジナリーギフトと処理 

16.1. 概要 

16.1.1. ゲーム中に、ファイターに対しイマジナリーギフト

処理を実行するよう指示される場合があります。そ

の場合、この章で解説される手順に従ってその処理

を実行します。 

16.2. イマジナリーギフト 

16.2.1. 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。 

16.2.1.1. 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。 

16.2.1.2. 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。 

16.2.1.2.1. 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。 

16.2.1.3. イマジナリーギフトの解決時に、一部の処

理を除き、名称が‘ギフト’であるマーカーが作

成されます。 

16.2.1.3.1. 各ギフトマーカーは情報としてクランタ

イプとギフト種別とテキストを持ちます。 

16.2.1.3.1.1. ギフトマーカーのテキストは

ルールによる修正として適用します

（11.9.1.4）。これは能力による効果では

ありません。 

16.3. イマジナリーギフト処理 

16.3.1. 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。 

16.3.1.1. 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、

‘フォース’のギフトマーカーが失われることもありませ

ん。 

16.3.1.2. イマジナリーギフト処理において、名称が

‘ギフト’である記録型マーカーが置かれること

があります。 

16.3.1.2.1. ギフトマーカーは‘ギフト種別’と‘クラ

ンタイプ’の情報を持ちます。 

16.3.1.3. このイマジナリーギフト処理でギフト種別が

指定されている場合、そのギフト種別を選択し

たものとして扱います。 

16.3.1.3.1. ギフト種別が指定されておらず、すで

にこのゲーム中にそのファイターの当該ク

ランタイプのイマジナリーギフト処理におい

て単一のギフト種別が指定または選択され

ている場合、そのギフト種別を選択します。 

16.3.1.3.2. ギフト種別が指定されておらず、この

ゲーム中にそのファイターの当該クランタイ

プのイマジナリーギフト処理において単一

のギフト種別が指定または選択されていな

い場合、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。 

16.3.1.4. 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。 

16.3.1.4.1. 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、そこにクラ

ンタイプ‘フォース’と選択したギフト種別を

持つギフトマーカーを置きます。 

16.3.1.4.1.1. すでに他のクランタイプ‘フォー

ス’のギフトマーカーが置かれている

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。 

16.3.1.4.2. ギフト種別がⅠである場合、これによ

り置くギフトマーカーは‘あなたのターン中、

このサークルにいるユニットはパワー

＋10000。’のテキストを持ちます。 

16.3.1.4.3. ギフト種別がⅡである場合、これによ

り置くギフトマーカーは‘このサークルにい

るユニットの元々のクリティカルは 2にな

る。’のテキストを持ちます。 

16.3.1.5. 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。 

16.3.1.5.1. このイマジナリーギフト処理を行う

ファイターに属する属性が‘ステージ’であ

るサークルが無い場合、リアガード属性を

持つサークル（4.9）が 1つ増えます。 

16.3.1.5.1.1. そのサークルは前列であるもの

とみなされます。 

16.3.1.5.1.2. 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。 

16.3.1.5.1.2.1 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。 



 
16.3.1.5.2. このイマジナリーギフト処理を行うファ

イターに属する属性が‘ステージ’である

サークルがある場合はそのサークルに、無

い場合はその増えたサークルに、クランタ

イプ‘アクセル’と選択したギフト種別を持つ

ギフトマーカーを置きます。 

16.3.1.5.2.1. なんらかの理由でクランタイプ

‘アクセル’を持つマーカーがサークル

から他の領域に移動し、そのサークル

にクランタイプ‘アクセル’のマーカーが

存在しない状態になった場合、その直

後にルール処理を待たずに、そこに置

かれているユニットは退却し、そのサー

クルに置かれていたクランタイプ‘アクセ

ル’でないギフトマーカーは消去され、そ

の後そのサークルは消滅します。 

16.3.1.5.3. ギフト種別がⅠである場合、これによ

り置くギフトマーカーは‘あなたのターン中、

このサークルにいるユニットはパワー

＋10000。’のテキストを持ちます。 

16.3.1.5.4. 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。これにより置くギフトマーカーは‘あなた

のターン中、このサークルにいるユニットは

パワー＋5000。’のテキストを持ちます。 

16.3.1.6. 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。 

16.3.1.6.1. ギフト種別がⅠである場合、このイマ

ジナリーギフト処理を行ったカードまたは能

力のマスターの手札に疑似カード‘プロテク

ト’（15.3）を作成します。 

16.3.1.6.2. 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、そこにクラ

ンタイプ‘プロテクト’とギフト種別Ⅱと‘この

サークルにいるユニットはパワー＋5000 さ

れ、『【 】：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。』を

持つ’のテキストを持つギフトマーカーを置

きます。 

16.3.2. 効果によるイマジナリーギフトにおいて複数のイマ

ジナリーギフト処理を行う場合、その効果の表記順

に従って 16.3.1の処理を実行します。 

第17章 セット固有ルール 

17.1. 概要 

17.1.1. この章では、特定のブースターパック等にのみ存

在する、特別なルールを必要とするカードのルール

を定義します。 

17.2. ギーゼカード 

17.2.1. 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。 

17.2.1.1. 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。 

17.2.2. 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。 

17.2.3. 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。 

17.2.3.1. 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。 

17.2.3.1.1. 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。 

17.2.3.2. 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。 

17.2.3.3. 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。 

17.2.3.4. 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。 

17.2.3.5. 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。 

17.2.4. 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。 

17.2.5. 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。 

17.3. 星域属性のサークル 

17.3.1. カードの効果により、特定のサークルが星域属性

を追加で持つことがあります。星域属性を持つサー

クルには、以下のルールが適用されます。 

17.3.1.1. 種族が〈星神〉でないユニットは、属性が星

域であるサークルを指定してノーマルコールす

ることができません（9.9.2.1）。 



17.3.1.2. このサークルを指定して種族が〈星神〉であ

るユニットをノーマルコールする場合、そのユ

ニットはヴァンガードのグレードに関係なくコー

ルできます（9.9.2.1）。 

17.3.1.3. このサークルにいるユニットは、このサーク

ルが後列であってもアタックすることができま

す。 

17.3.1.4. このサークルにいるユニットがアタックを行

う場合、このユニットはドライブチェックを行いま

す。 

17.3.1.4.1. このサークルのユニットが行うドライブ

チェックで、ルールによりトリガーゾーンの

カードが手札に入る際、手札ではなくソウル

に置かれます。これは置換効果ではなく、

置換効果が適用される前に適用されます。 

17.3.1.5. エンドフェイズの処理として、このサークル

にいるユニットはオーナーの山札の一番下に

置かれます（9.11.5）。 

17.3.1.6. なんらかの理由でこのサークルに種族が

〈星神〉でないユニットが存在する場合、そのユ

ニットはルール処理で退却します（17.3.2.1）。 

17.3.1.7. このサークルが呪縛属性になった場合、そ

の呪縛カードはルール処理でドロップゾーンに

置かれます（17.3.2.2）。 

17.3.2. 星域サークルに不正なユニットがいる場合、ルー

ル処理（第 13章）として以下が実行されます。 

17.3.2.1. サークルの属性が星域であるサークルに

種族が〈星神〉でないユニットがいる場合、その

ユニットはルール処理で退却します。 

17.3.2.2. サークルの属性が聖域であるサークルに

呪縛カードがある場合、その呪縛カードはルー

ル処理でドロップゾーンに置かれます。 

17.4. 楽曲オーダー 

17.4.1. オーダーカードのうち、サブタイプが‘楽曲’である

ものは、以下に示す特殊な処理を行います。 

17.4.2. 楽曲オーダーをプレイし解決した場合、そのカード

をドロップゾーンに置くのではなく、中央後列のサー

クルに置きます。 

17.4.2.1. 楽曲オーダーはサークルには横向きに置

かれます。このカードは向きを表わす状態

（4.3.2）を持たず、スタンド状態やレスト状態で

あるとはみなされません。 

17.4.2.2. 楽曲オーダーをサークルに置く際、その

サークルにユニットがいた場合、そのユニットを

退却した後に楽曲オーダーをサークルに置き

ます。 

17.4.2.2.1. 楽曲オーダーを置くサークルが呪縛

状態である場合、その呪縛カードをドロップ

ゾーンに置き、その後に楽曲オーダーを

サークルに置きます。 

17.4.2.3. 楽曲オーダーを置いたサークルが星域属

性（17.3）である場合、その楽曲オーダーをそ

のサークルに置いた後、チェックタイミングを待

たずにただちにドロップゾーンに置きます。 

17.4.3. 楽曲オーダーはサークルに置かれますが、ユニッ

トではなく、リアガードとして扱われません。 

17.4.4. 楽曲オーダーのあるサークルにユニットが置かれ

る場合、そのユニットをそのサークルに置いた後、

チェックタイミングを待たずにただちにその楽曲オー

ダーをドロップゾーンに置きます。 

17.4.5. サークルに置かれている楽曲オーダーは、エンド

フェイズ中にドロップゾーンに置かれます（9.11.4）。 

17.5. 収容関連 

17.5.1. あるカードを‘収容する’指示がある場合、以下の

処理を実行します。 

17.5.1.1. その指示の解決時、その指示を実行する

ファイターがマスターである、サブタイプが‘監

獄’であるセットオーダーがオーダーゾーンに

ある場合、そのカードを収容状態のカードとし

てオーダーゾーンに置きます。 

17.5.1.2. いずれかのドレス元カード（6.7.2.1）に関連

付けられているカードを収容する指示がある場

合、同時のそのドレス元カードも収容されま

す。 

17.5.2. 収容状態のカードは、以下のように扱われます。 

17.5.2.1. カードは収容状態である間、すべてのカー

ドの情報を保持しますが、フィールドに置かれ

ているカードとしては参照されず、特に収容状

態で有効であることが明確である物を除き、そ

のカードの能力は有効ではありません。 

17.5.3. 収容状態のカードは、そのオーダーゾーンにサブ

タイプが‘監獄’である収容状態でないカードが 1枚

も無い場合、ルール処理（第 13章）によりオーナー

のドロップゾーンに置かれます。 

17.6. モンスターストライク関連 

17.6.1. ゲームの準備の段階で、あるファイターのデッキ

内に「ガチャリドラ」を含む場合、そのファイターは

ゲームの準備時にライドデッキを区別する（8.1.10）

際に、その中にて「ガチャリドラ」を 1枚追加で区別

し、ライドデッキを 5枚区別した状態でゲームを開始

することができます。 

17.6.2. ファイターは‘ストライカー’になることがあります。

その際、以下の処理が行われます。 

17.6.2.1. そのファイターは、自身のライドデッキの

「ガチャリドラ」のカードを、自身のオーダーゾー

ンに置きます。 

17.6.2.2. そのファイターは、自身に属する新たな領

域‘モンスターBOX’を得ます。 

17.6.2.2.1. モンスターBOX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。自身のモンスターBOXのカード

の順番は管理されません。 

17.6.2.3. ファイターがストライカーであることは、特に

ゲームに影響を与えません。 

17.6.3. ファイターがモンスターBOX 領域を持つ場合、メイ

ンフェイズ中の行動（9.9.2）として、各ターンにつき

1回、自身の手札のユニットカードを 1枚、自身のモ

ンスターBOXの同じグレードのユニットカード 1枚と

入れ替えることができます。 



17.7. 曲と歌う 

17.7.1. セットオーダーの一部は、サブタイプとして‘曲’を

持ちます。 

17.7.1.1. ある効果が単に‘曲’を参照する場合、オー

ダーゾーンにあるサブタイプが曲であるカード

を参照します。同様に、ある効果が‘曲カー

ド’を参照する場合、オーダーゾーン以外にあ

るサブタイプが曲であるカードを参照します。 

17.7.2. 特定行動として、オーダーゾーンの‘曲’のサブタ

イプを持つカードを‘歌う’処理が行われることがあり

ます。 

17.7.2.1. ある効果に‘（指定の‘曲’のサブタイプを持

つセットオーダー）を歌う’という処理がある場

合、そのセットオーダーが持つ‘歌われた時’の

誘発条件が満たされます。 

17.7.3. ある曲の、自身が‘歌われた時’を誘発条件として

持つ自動能力を解決した場合、その効果の解決が

すべて終わった直後に、その曲を裏向きにします。 

17.8. 装備オーダー 

17.8.1. オーダーカードの一部は、サブタイプとして‘装

備’を持ちます。以下ではこのカードを‘装備オー

ダー’と呼びます。 

17.8.2. 装備オーダーは、キーワード‘装備’を持つ能力を

持ちます。 

17.8.2.1. キーワード‘装備’を持つ能力は‘（名称）装

備 - （カード名）’の形で表記されます。 

17.8.3. 装備オーダーをプレイして解決する際、その装備

能力で指定されたカード名のユニットが自身のいず

れかのヴァンガードサークルにいる場合、そのオー

ダーの効果を解決してドロップゾーンに置くのではな

く、その装備オーダーをそのユニットのいるヴァン

ガードサークルに置き、そのユニットに関連付けま

す。 

17.8.3.1. 指定のカード名のユニットがいずれのヴァ

ンガードゾーンにもいない場合、その装備オー

ダーをドロップゾーンに置きます。 

17.8.4. ある装備オーダーカードをあるヴァンガードに‘装

備させる’指示がある場合、その装備オーダーをそ

のユニットのいるヴァンガードサークルに置き、その

ユニットに関連付けます。 

17.8.4.1. この処理の解決時に、そのヴァンガードが

その装備オーダーで指定されたカード名を持

たない場合、この処理は実行されません。 

17.8.5. 17.8.3や 17.8.4の処理を行った場合、‘（その装備

オーダーカード）を（そのユニット）に装備した’ものと

して扱います。 

17.8.6. あるユニットとある装備オーダーが関連付けられ

ている間、そのユニットはその装備オーダーを‘装備

している’、その装備オーダーはそのユニットに‘装

備されている’状態となります。 

17.8.7. 装備オーダーに関連付けられているヴァンガード

が、その装備オーダーの装備能力で指定されてい

るカード名を持つユニットに、ライドまたは超越する

場合、その装備オーダーはそれまでの関連付けを

失い、新たにライドまたは超越するユニットは、その

装備オーダーに関連付けられた状態でそのサーク

ルに置かれます。 

17.8.8. 装備オーダーがサークルに置かれている間、ルー

ル処理に関して以下のルールが適用されます。 

17.8.8.1. サークルに置かれている装備オーダーに

は、サークルに置かれているオーダーカードに

関する不正オーダー処理（13.11）は適用されま

せん。 

17.8.8.2. あるサークルに同一の名称を持つ装備

オーダーが複数ある場合、ルール処理として、

そのうち最も後から置かれたものを 1枚選び、

それ以外をドロップゾーンに置きます。 

17.8.8.3. 関連付けられているユニットが、そのヴァン

ガードサークルを離れるか、ヴァンガードでなく

なるか、その装備オーダーの装備能力で指定

されたカード名を持たなくなった場合、ルール

処理として以下を実行します。 

17.8.8.3.1. そのヴァンガードサークルに現在いる

いずれかのヴァンガードがその装備オー

ダーの装備能力で指定されたカード名を持

つ場合、その装備オーダーはそれまでの関

連付けを失い、新たにそのヴァンガードと

関連付けられます。 

17.8.8.3.2. 上記の条件を満たさない場合、その

装備オーダーをドロップゾーンに置きます。 

17.9. SHAMAN KING関連 

17.9.1. ‘オーバーソウル’は、特定のカードをソウルに置く

ことをコストとすることを含む一連の能力を示すキー

ワードです。 

17.9.1.1. テキスト上では‘オーバーソウル’は‘【オー

バーソウル】’アイコンで表記されます。 

17.9.2. このセットのオーダーカードは、特定のユニット名

称の一部をサブタイプとして持つことがあります。 

17.9.2.1. このサブタイプは‘（通常サブタイプ＋タイプ

名称）/（セット固有サブタイプ）’の形で表記さ

れます。 

17.9.2.2. このサブタイプは、一部カードにより参照さ

れることがあります。 

17.10. 神器錬成（ヴェルンド） 

17.10.1. ‘神器錬成’は、特定のユニットを装備オーダーと

してプレイし、他のユニットに装備させる能力に関す

るキーワードまたはキーワード能力です。 

17.10.1.1. テキスト中で‘神器錬成’は のア

イコンで表記されることがあります。 

17.10.2. 神器錬成能力の表記が‘神器錬成’のみである

場合、これは特に効果を持たないキーワードです。 

17.10.3. 神器錬成能力の表記が‘神器錬成 － 「（カード

名）」’である場合、これは永続能力であり、以下の

効果を持ちます。 

17.10.3.1. この能力を持つカードは、プレイ時にユ

ニットとしてプレイするか、装備オーダーとして

プレイするかを選択します。 

17.10.3.1.1. ユニットとしてプレイする場合は、通

常のユニットのプレイに関するルールに従

います。 

17.10.3.1.2. 装備オーダーとしてプレイするために

は、カード名が（カード名）である自分がマ

スターのヴァンガードを 1体指定する義務

があります。これが指定できない、あるいは



なんらかの効果によりそのユニットがこの

カードを装備できない場合、この神器錬成

能力を持つユニットを装備オーダーとして

はプレイできません。 

17.10.3.2. 装備オーダーとしてプレイした場合、その

解決時に、このカードはカードタイプがオー

ダー、サブタイプが装備であるカードとして、通

常の装備オーダーと同様に指定のユニットの

いるサークルに置き、そのユニットに関連付け

ます。 

17.10.4. 神器錬成を持つユニットが装備オーダーとして

サークルに置かれている間、それはそのカードの永

続能力で指定された能力を持ちます。それ以外は

装備オーダーのルールに従います。 

17.10.5. 神器錬成を持つユニットは、装備オーダーとして

サークルに置かれている間を除き、タイプはユニット

であり、装備オーダーとしては扱いません。 

第18章 その他 

18.1. 永久循環 

18.1.1. 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。 

18.1.1.1. 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。 

18.1.1.2. 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。 

18.1.1.3. 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。 

18.1.1.4. 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。 

18.1.1.5. 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。 

18.2. 追加のターン 

18.2.1. 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。 

18.2.2. 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。 

18.3. カードの種類数 

18.3.1. 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。 

18.3.1.1. 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。 

18.3.1.2. 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。 

18.4. ターンを終了する処理 

18.4.1. 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。 

18.4.1.1. 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。 

18.4.1.2. 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。 

18.4.2. 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（13.6）を実行します。 

18.4.3. 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（11.8.10）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。 



付録Ａ1：疑似カードマーカーの情報 

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。 

トークン「妖魔変幻」 

 

 

グレード：0 

パワー：0 

クリティカル：1 

シールド：5000 

スキルアイコン：インターセプト 

テキスト：【永】【(R)】：アタックでき

ず、後列からインターセプトできる。 

チケット 

「クイックシールド」 

 

 

 

グレード：0 

タイプ：ブリッツオーダー 

テキスト：このバトル中、アタックさ

れたあなたのユニット 1体のパワー

＋5000。 

トークン「支配の仮面」 

 

 

グレード：0 

パワー：0 

クリティカル：0 

スキルアイコン：なし 

テキスト：なし 

マーカー 

「メーアの贈り物」 

 

 

 

（テキスト無し） 

有効領域：手札 

消去領域：それ以外の領域 

 

トークン「影夜兵」 

 

 

グレード：１ 

パワー：15000 

クリティカル：1 

スキルアイコン：ブースト 

テキスト：なし 

 

付録 A2：記録型マーカーの情報 

マーカー「暗黒繭」 

 

 

【永】 このマーカーが置かれたユ

ニットは、元々の能力を失い、パ

ワーが元々のパワー分減り、イン

ターセプトとブーストができない。 

【自】 このマーカーが置かれたユ

ニットが退却した時、あなたの山札

からそのユニットと同じグレードを

１枚まで探し、公開して手札に加

え、山札をシャッフルする。（暗黒

繭マーカーを置いたファイターが

探す） 

 



付録Ｂ：能力が無効なカード 

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 

 

 

 

  



付録 C：国家とクランの対応 

⚫ 下表 A列の国家は、同時に対応する下表 B列の国家すべてでもあるものとして扱います。 

⚫ 下表 A列または B列の国家は、そのカードにクラン情報が記載されていない場合、対応する C列のクランすべてであるもの

として扱います。 

 

A B C 

ケテルサンクチュアリ ユナイテッドサンクチュアリ 

ロイヤルパラディン 

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 

ドラゴンエンパイア 

かげろう 

ぬばたま 

たちかぜ 

むらくも 

なるかみ 

ブラントゲート スターゲート 

ノヴァグラップラー 

ディメンジョンポリス 

リンクジョーカー 

 スターゲート エトランジェ 

ダークステイツ ダークゾーン 

スパイクブラザーズ 

ダークイレギュラーズ 

ペイルムーン 

ギアクロニクル 

ストイケイア 

ズー 

メガコロニー 

グレートネイチャー 

ネオネクタール 

メガラニカ 
グランブルー 

アクアフォース 

リリカルモナステリオ メガラニカ バミューダ△ 

 刀剣乱舞 刀剣乱舞 

 BanG Dream! BanG Dream! 

 モンスターストライク モンスターストライク 

 SHAMAN KING（注 1） SHAMAN KING 

 終末のワルキューレ 終末のワルキューレ 

注 1：一部の国家表記が‘シャーマンキング’になっているカードは、国家が‘SHAMAN KING’であるものとして扱います。

  



更新記録 

 

2022年 7月 21日 

▶ 特定行動「ブーストする」を定義し、ブーストに関する処理

を整理しました。 

▶ キーワード能力「レヴォルドレス」と関連ルールを定義し

ました。 


