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1. ゲームの人数
1.1. このスクウェア・エニックス トレーディングカードゲー
ム システムの総合ルールは2人対戦専用のものとして書か
れている。3人以上で行われる多人数戦については現在の
総合ルールでは対応していない。

2. 基本原則
2.1. カードのテキストと総合ルールが直接矛盾している時は、
カードのテキストが優先される。このルールの例外として、
テキストに関わらずプレイヤーはいつでも投了することが
できる。

2.2. あるルールまたは効果によって何かができるとされる時
に、同時に同じことができないとされている場合には、「で
きない」の方が優先される。

2.3. カードのテキストが実行不可能である場合、その部分は
無視される。

3. 終了要件
3.1. ゲームは以下の要件を満たした時に、敗北したプレイ
ヤーの相手プレイヤーの勝利で終了する。

3.1.1. いずれかのプレイヤーが7点のダメージを受けると
ゲームはそのプレイヤーの敗北で終了する。

3.1.2. カードが引けなくなったプレイヤーがいる場合、ゲーム
はそのプレイヤーの敗北で終了する。

3.1.3. デッキが0枚の時にダメージを受けたプレイヤーがい
る場合、ゲームはそのプレイヤーの敗北で終了する。

3.2. あるゲームにおいて、あるプレイヤーが勝利条件と敗北
条件を同時に満たした場合、そのプレイヤーはそのゲーム
に敗北する。

3.3. ゲームに残っていたプレイヤー全員が同時に敗北した場
合、ゲームは引き分けとなる。

4. 数値

4.1. スクウェア・エニックス トレーディングカードゲーム シ
ステムにおいては整数のみが使用される。分数や小数は使
用しない。そして、原則として正の数と0のみが用いられ
る。プレイヤーが数値を決定する場合には、負の値を選ぶ
ことはできない。

4.2. カードやアビリティによって、分数や小数が発生する場
合、そのカードやアビリティによって決められていないな
らば、小数点以下を切り上げて使用する。

4.3. フォワードのパワーなど、ゲーム中に負の数が存在する
ことはありうる。ゲーム中に負の数が現れた場合、その数
値が変更される時には負の数として、それ以外の場合には
0として扱う。その数値が変更される時には負の数をその
まま計算する。

4.4. 定義できない数値は代わりに0として扱う。
4.5. カードの数値やコストにアルファベット(Ｘ・Ｙ・Ｚなど)
が含まれる場合、それは変数を表す。カードによってはそ
のテキストの中で変数が確定する場合がある。そうでない
場合には、変数の値はそのコントローラーが決定する。

5. カード
5.1. ルールやテキストにカードと書かれていた場合、表面・裏
面ともに適正なスクウェア・エニックス トレーディング
カードゲーム システムのカードのことを指す。

5.1.1. ファイナルファンタジー トレーディングカードゲーム
（FF-TCG）のカードはスクウェア・エニックス トレーディ
ングカードゲーム システムのカードである。

5.1.2. サガコンピレーション トレーディングカードゲーム
（SaGa-TCG）のカードはスクウェア・エニックス トレー
ディングカードゲーム システムのカードである。

5.2. カードの表記と情報
5.2.1. コスト・属性
5.2.1.1. カード左上に書かれているクリスタルの色は属性を
表す。カードは火(赤)・氷(薄い青)・風(緑)・土(黄)・雷
(紫)・水(青)・光(白)・闇(黒)のどれかの属性を持つ。

5.2.1.2. カードはコストとして書かれている分のCPを支払っ
て使用する。

5.2.1.2.1. CPを支払う際は原則として余剰のCPを生み出すこ
とはできないが、手札を捨ててCPを生み出す場合のみ、コ
ストに対して1CPの余剰が認められる。

5.2.2. カード名
5.2.2.1. カードの名称である。一般アイコンが付いているカー
ドは何体でも、付いていないカードは一般アイコンがつい
ていない同名のもの1体（1枚）まで出すことができる。一
般アイコンがついていないものと一般アイコンがついてい
るものが同名な場合、どちらもフィールドに出すことがで
きる。EXバーストを持つカードは右上にEXと書かれてい
る。

5.2.2.2. カード名に『/』が用いられている場合、そのカード
は本来のカード名とともに『/』の前後の文字列もそれぞれ
カード名となる。クラウド/レッドX｣であれば、このカー



3

ドのカード名はクラウド/レッドX｣であり、クラウドであ
り、レッドX｣ でもある。

5.2.3. カードの種類
5.2.3.1. カードには、キャラクター、召喚獣、アイテム、陣形
の4つのグループタイプがある。

5.2.3.1.1. フォワード、バックアップ、モンスターのいずれか
のカードタイプを持つカードはキャラクターである。

5.2.3.1.1.1. キャラクターはフィールドに置かれるカードであ
る。

5.2.3.1.1.2. フォワードはアタックやブロックをすることがで
きる。

5.2.3.1.1.3. バックアップはコストを支払う際にダルにするこ
とによって、1CPを生み出すことができる。

5.2.3.1.1.4. モンスターはモンスターとしての固有の特徴は無
いが、多くの場合は何らかのアビリティを持つ。

5.2.3.1.1.5. キャラクターはほとんどの場合、ジョブを持つ。
5.2.3.1.2. 召喚獣のカードタイプを持つカードは召喚獣であ
る。

5.2.3.1.2.1. 召喚獣は使い捨てのカードであり、フィールドに
置かれることはない。

5.2.3.1.3. 武器、防具、アクセサリのいずれかのカードタイプ
を持つカードはアイテムである。

5.2.3.1.3.1. アイテムはフィールドにいる自分のコントロール
しているキャラクターに装備する(15.1.8)カードである。

5.2.3.1.3.2. そのアイテムを装備できるカードタイプはテキス
ト欄に「アイテム（フォワード）」のように記載されている。

5.2.3.1.3.3. アイテムは対戦相手のキャラクターには装備でき
ない。

5.2.3.1.3.4. アイテムには武器、防具、アクセサリの3つのカー
ドタイプがある。1体のキャラクターにはそれぞれのカー
ドタイプから1枚ずつしか装備させることはできない。も
し、単一のキャラクターに同一のカードタイプのアイテム
が複数装備された場合、それらは全てルールプロセスに
よってブレイクゾーンに置かれる。

5.2.3.1.3.5. アイテムはほとんどの場合、サブタイプを持つ。サ
ブタイプはジョブではない。

5.2.3.1.3.6. アイテムは装備しているキャラクターが、適正に
装備できない状況になった場合、ブレイクゾーンに置かれ
る。これはルールプロセスである。

5.2.3.1.4. 陣形
5.2.3.1.4.1. 陣形のカードタイプを持つカードは陣形である。
5.2.3.1.4.2. 陣形はジョブやサブタイプを持たない。
5.2.3.1.4.3. 陣形は一度出たらフィールドに残り続けるカード
である。

5.2.4. テキスト
5.2.4.1. カードの効果が書かれているテキスト欄である。この
欄にカード名が書かれている場合、それはそのカード自身
のことを指す。

5.2.5. カード番号
5.2.5.1. レアリティとカード番号である。同じカードとは同一

のカード番号のカードのことを指す。同じカード番号の
カードは3枚までしかデッキに入れることができない。

5.2.5.1.1. カード番号を複数持つカードは、どちらかの番号が
同じであれば同じカードとして扱う。

5.2.6. パワー
5.2.6.1. フォワードにのみ存在する値で、戦闘において相手の
フォワードに対してこの値だけのダメージを与えることが
できる。また、戦闘に限らず数値以上のダメージを受けた
フォワードはブレイクゾーンに置かれる。

6. ゲームの定義
6.1. プレイヤー
6.1.1. プレイヤーとはそのゲームで対戦している各々を指す。
6.1.2. あるプレイヤーにとって、他のプレイヤーは対戦相手で
ある。

6.1.3. ターンを行なっているプレイヤーをターンプレイヤー、
そうでない側のプレイヤーを非ターンプレイヤーと呼ぶ。

6.1.4. 複数のプレイヤーが同時に行動する場合、ターンプレイ
ヤーが必要な選択をすべて行い、次に非ターンプレイヤー
が必要な選択を行う。ただし、これらの行動はすべて同時
に処理される。

6.2. オーナーとコントローラー
6.2.1. カードのオーナーとは、そのカードをデッキに入れて
ゲームを始めたプレイヤーのことを指す。

6.2.2. カードやアビリティによって、ゲームの外部にあるカー
ドがゲームに含まれる場合、そのオーナーは6.2.1により定
められる。

6.2.3. スタック上のカードのコントローラーとは、通常それを
プレイしたプレイヤーを指す。

6.2.4. 効果によってカードがフィールドに出る場合、特に記載
が無ければそれはそのプレイヤーのコントロール下で
フィールドに出る。

6.2.5. フィールドに出ているカードのコントローラーは通常、
それをコントロール下でフィールドに出したプレイヤーで
ある。

6.3. カードの状態
6.3.1. カードを縦向きに置いた状態をアクティブ状態、横向き
に置いた状態をダル状態と呼ぶ。カードをアクティブ状態
にすることを「アクティブにする」、ダル状態にすることを
「ダルにする」と呼ぶ。
6.3.1.1. アクティブ状態のカードをアクティブにすることや、
ダル状態のカードをダルにすることもできる。

6.4. 発生源
6.4.1. 原則としてアビリティの発生源とはそれを生み出した
カードのことを指す。ただし、遅延型のオートアビリティ
の場合そうでない場合がある。

6.4.1.1. カードが遅延型のオートアビリティを生み出した場
合、その発生源はそのカードであり、コントローラーはそ
のカードの解決時のコントローラーである。

6.4.1.2. オートアビリティ・アクションアビリティ・EXバー
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ストが遅延型のオートアビリティを生み出した場合、その
発生源はそのアビリティであり、コントローラーはそのア
ビリティの解決時のコントローラーである。

6.4.1.3. フィールドアビリティによる置換効果が遅延型の
オートアビリティを生み出した場合、その発生源はその
フィールドアビリティを持つカードであり、コントロー
ラーは置換効果を適用した時点でのそのカードのコント
ローラーである。

6.4.2. 起動、誘発したアビリティはその発生源とは独立してス
タックに置かれる。一度スタックに置かれてしまったアビ
リティは、その発生源を除去することで中断させることは
できない。アビリティをスタックに乗せる際に必要な情報
はその時に参照される。それ以外の場合にはアビリティの
解決時に参照される。参照される時点でアビリティの発生
源が元の領域にいない場合、そのアビリティの発生源の元
の領域を離れる直前の情報を用いる。

6.5. ダメージ処理
6.5.1. 「プレイヤーにＮ点のダメージを与える」という行動を
行うことをダメージ処理と呼ぶ。

6.5.2. ダメージを受けたプレイヤーはデッキの一番上のカー
ドを表向きにダメージゾーンに置く。

6.5.2.1. その時、EXバーストを持つカードがめくれ、それを
使用した場合、そのカードが発生する効果またはオートア
ビリティを実行する。2回以上のダメージが与えられる場
合、すべてのダメージを与え終えてからめくれた分のEX
バーストを解決する。複数のEXバーストを解決する場合、
それの順番は自由に決めることができる。

6.5.3. 今回のダメージ処理によりダメージゾーンにカードを
置いたのがＮ回目になった時、ダメージ処理は終了する。そ
うでない場合は、6.5.2に戻る。

6.6. タイプ
6.6.1. タイプとはカードの種類のことである。
6.6.2. タイプにはグループタイプ、カードタイプ、ジョブ、サ
ブタイプがある。

6.6.3. ジョブはキャラクターのみが持つ。
6.6.4. サブタイプはアイテムのみが持つ。
6.6.5. グループタイプにはキャラクター、召喚獣、アイテムが
ある。

6.6.6. カードタイプにはフォワード、バックアップ、モンス
ター、武器、防具、アクセサリがある。

7. 領域
7.1. 領域とはカードがゲーム中に存在し得る場所のことを指
す。通常、「フィールド」、「ダメージゾーン」、「デッキ」、
「ブレイクゾーン」、「手札」、「スタック」の6つの領域が存
在する。スタック以外の全ての領域はプレイヤーごとに存
在する。スタックはそれぞれのプレイヤーで共通のものが
存在する。

7.2. スタック以外の領域はそれぞれのプレイヤーが個別のも
のを持つ。

7.3. カードが、オーナー以外のデッキ、ブレイクゾーン、手
札に移動する場合、オーナーの該当する領域に移動する。

7.4. カードが領域間の移動を行う場合、原則としてそれは新
しい領域の新しいカードであるとみなされる。

7.5. そのゲームの領域のいずれにも存在しないカードはゲー
ムの外部にある。ゲームの外部は領域ではない。

7.6. ゲームの外部にあるカードをゲーム内に持ち込む効果が
存在する。それらのカードは、原則としてゲーム終了まで
ゲーム内に残る。

7.7. 公開情報と非公開情報
7.7.1. 全てのプレイヤーがカードの表を見ることができない
領域を非公開領域と呼ぶ。デッキ、手札のカードはその領
域にあるカードがすべて公開されているとしても、非公開
領域である。

7.7.2. ルールや効果などによって裏向きにされているもの以
外のカードの表面をすべてのプレイヤーが見ることができ
る領域を公開領域と呼ぶ。

7.8. フィールド
7.8.1. フィールドとは自身のキャラクターを出す領域である。
7.8.2. フィールドにはフォワード、バックアップ、モンスター、
陣形の4つの領域が存在する。属するコントローラーの
フォワード、バックアップ、モンスターあるいは陣形に置
かれているカードは同時に属するコントローラーのフィー
ルドにも置かれている。

7.8.3. フィールドは公開領域である。この領域に置かれている
カードはどちらのプレイヤーも見ることができる。

7.9. フォワード
7.9.1. フォワードのキャラクターを配置する領域である。
7.9.2. フォワードには、一般兵アイコン（カード名にあるカー
ドが3つ重なったアイコン）を持つカードは何枚でも出せ
るが、そうでないカードは同名1枚までしか出すことがで
きない。そもそもそれを超えて出そうとする行動をとるこ
とができないが、もしも、それを超えて該当するフォワー
ドが出てしまった場合、ルールプロセスによって両方の
フォワードがブレイクゾーンに置かれる。

7.10. バックアップ
7.10.1. バックアップのキャラクターを配置する領域である。
7.10.2. バックアップには、一般兵アイコン（カード名にある
カードが3つ重なったアイコン）を持つカードは何枚でも
出せるが、そうでないカードは同名1枚までしか出すこと
ができない。そもそもそれを超えて出そうとする行動をと
ることができないが、もしも、それを超えて該当するバッ
クアップが出てしまった場合、ルールプロセスによって両
方のバックアップがブレイクゾーンに置かれる。

7.10.3. バックアップには5枚までしかカードが置けない。6
枚目はそもそもプレイすることができない。もしも、それ
を超えてバックアップが6体以上出てしまった場合、その
コントローラーは5体になるように余剰のバックアップを
選んでブレイクゾーンに置く。

7.10.4. バックアップはダル状態でフィールドに置かれる。
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7.11. モンスター
7.11.1. モンスターのキャラクターを配置する領域である。
7.11.2. モンスターには、一般兵アイコン（カード名にある
カードが3つ重なったアイコン）を持つカードは何枚でも
出せるが、そうでないカードは同名1枚までしか出すこと
ができない。そもそもそれを超えて出そうとする行動をと
ることができないが、もしも、それを超えて該当するモン
スターが出てしまった場合、ルールプロセスによって両方
のモンスターがブレイクゾーンに置かれる。

7.12. 陣形
7.12.1. 陣形を配置する領域である。
7.12.2. 陣形は各プレイヤーごとに1枚しかフィールドに存在
することができない。もしも、それを超えて陣形が存在す
る場合、ルールプロセスによって両方の陣形がブレイク
ゾーンに置かれる。

7.12.3. 陣形には陣形条件が存在する。陣形条件を満たさない
陣形をプレイすることはできない。

7.12.4. 陣形がフィールドに存在する場合でも、陣形をプレイ
することはできる。その場合、新たな陣形を手札から出し、
フィールドに元々あった陣形を手札に戻す。この行動はス
タックに乗らない。

7.13. ダメージゾーン
7.13.1. ゲームの進行に応じてカードが置かれていく領域で
ある。

7.13.2. プレイヤーがダメージを受けると、1ダメージにつき
1枚、ダメージゾーンにカードが置かれていく。置かれた
カードが7枚になったプレイヤーはルールプロセスにより
敗北する。

7.13.3. ダメージゾーンは公開領域である。この領域に置かれ
ているカードはどちらのプレイヤーも見ることができるが、
順番を変えることはできない。

7.14. デッキ
7.14.1. ゲーム開始時に自分の山札を裏向きにして置いてお
く領域である。

7.14.2. デッキは非公開領域である。この領域にあるカードは
どちらのプレイヤーも見ることはできないし、順番を変え
ることもできない。

7.15. ブレイクゾーン
7.15.1. ダメージやアビリティでブレイクされたカードや、手
札から捨てたカード、召喚した召喚獣などが置かれる領域
である。

7.15.2. ブレイクゾーンは公開領域である。この領域に置かれ
ているカードはどちらのプレイヤーも見ることができる。

7.16. 手札
7.16.1. デッキから引いたカードを入れる領域である。
7.16.2. 手札は非公開領域だが、該当するプレイヤーは表を見
ることができる。また、その順番は好きなように入れ替え
てよい。

7.17. スタック
7.17.1. 使用中の召喚獣やアビリティが積まれる領域である。

7.17.2. スタックは公開領域である。この領域にあるカードや
アビリティはどちらのプレイヤーも見ることができる。

7.17.3. スタックは使用された召喚獣やアビリティの順番を
記憶している。新しくスタックに召喚獣やアビリティが積
まれる場合、それは今まであったものの上に積まれる。

7.18. 除外
7.18.1. 何らかの効果によって除外されたカードが置かれる
領域である。

7.18.2. 除外は公開領域である。この領域に置かれているカー
ドはどちらのプレイヤーも見ることができる。また、その
順番は好きなように入れ替えてよい。

8. ゲームの準備
8.1. デッキと構築要件
8.1.1. プレイヤーはそれぞれ自分のカードによって構成され
たデッキを準備しなくてはならない。

8.1.1.1. デッキは、50枚ちょうどのカードで構成されている
必要がある。

8.1.1.2. 同一のカードナンバーのカードは、デッキ内にそれぞ
れ3枚以下である必要がある。

8.1.2. デッキの構築条件に関するフィールドアビリティは、上
記のデッキ構築条件を置換する置換効果として適用される。

8.2. ゲームの始め方
8.2.1. 各ゲームの開始時に各プレイヤーは以下の手順に従う。
8.2.1.1. デッキをランダムになるようにシャッフルする。その
後、対戦相手はそのデッキをシャッフルすることができる。

8.2.1.2. ランダムな方法でどちらが先攻後攻を選ぶかを決め
る。

8.2.1.3. どちらのプレイヤーも、デッキの一番上からカードを
5枚引く。

8.2.1.4. 最初に引いた5枚が気に入らない場合、先攻のプレイ
ヤーはそれらの5枚のカードをすべて一番下に好きな順番
で置き、5枚のカードを山札の上から引くことを選んでも
良い。その次に後攻のプレイヤーも同様な手順による手札
の入れ替えを行うことができる。

8.2.1.5. 先攻のプレイヤーをターンプレイヤーとして、ゲーム
を開始する。先攻第1ターン目は、ドローフェイズに1枚
しかカードが引けない。

9. フェイズ
9.1. ゲームはそれぞれのフェイズとステップを行う事で進行
していく。以下にそのフェイズとステップを記す。フェイ
ズをまとめてターンと呼び、それぞれのターンにはターン
プレイヤーが存在する。

9.2. アクティブフェイズ
9.2.1. 主として、ターンプレイヤーのキャラクターをアクティ
ブにするフェイズである。このフェイズは以下に従って進
行する。

9.2.1.1. ターンプレイヤーは、自分がコントロールするすべて
のダル状態のフィールドにあるカードをアクティブにする。



6

この特別な行動はスタックを使用しない。
9.2.1.2. アクティブフェイズ中にはプレイヤーは優先権を得
ない。このフェイズ中に誘発したアビリティなどは次に優
先権を得る時に処理される。

9.3. ドローフェイズ
9.3.1. 主としてターンプレイヤーがカードを引くフェイズで
ある。このフェイズは以下に従って進行する。

9.3.1.1. ターンプレイヤーは最初に、カードを2枚引く。この
特別な行動はスタックを使用しない。

9.3.1.2. ドローフェイズ中にはプレイヤーは優先権を得ない。
このフェイズ中に誘発したアビリティなどは次に優先権を
得る時に処理される。

9.3.1.3. 先攻第1ターン目のターンプレイヤーはカード1枚だ
けを引く。

9.4. メインフェイズ
9.4.1. さまざまなかけひきを行うことができるフェイズであ
る。このフェイズは以下に従って進行する。

9.4.1.1. 各ターンには第1メインフェイズと第2メインフェイ
ズの2つのメインフェイズが存在する。第1メインフェイ
ズは、アタックフェイズの前に存在するメインフェイズで、
第2メインフェイズはアタックフェイズの後に存在するメ
インフェイズである。ターンの最初に来るメインフェイズ
のみが第1メインフェイズであり、それ以外のメインフェ
イズは(例え何らかの効果によってメインフェイズが増え
ていたとしても)第2メインフェイズである。

9.4.1.2. スタックが空の時に両方のプレイヤーが優先権を放
棄すると、メインフェイズが終了する。

9.4.1.3. 「メインフェイズ開始時」を誘発条件とするオートア
ビリティと、それまでに誘発していたオートアビリティを
同時にスタックに置く。

9.4.1.4. その後、ターンプレイヤーが優先権を得る。
9.4.1.5. ターンプレイヤーはスタックが空で優先権を持って
いる時に、キャラクターカードをフィールドに出すことが
できる。これは特別な行動であり、スタックを使用しない。

9.4.1.6. それぞれのプレイヤーは優先権を持っている時に、召
喚獣を召喚することができる。召喚獣を召喚することがで
きるのは、メインフェイズとアタックフェイズのみである。

9.4.1.7. それぞれのプレイヤーは優先権を持っている時に、ア
クションアビリティまたはスペシャルアビリティを使用す
ることができる。アクションアビリティまたはスペシャル
アビリティを使用できるのは、メインフェイズとアタック
フェイズのみである。

9.5. アタックフェイズ
9.5.1. ターンプレイヤーがコントロールしているキャラク
ターで対戦相手を攻撃することができるフェイズである。
詳しくは後述「アタックフェイズ」を見ること。

9.6. エンドフェイズ
9.6.1. ターン終了時の様々な処理を行うフェイズである。この
フェイズは以下に従って進行する。

9.6.1.1. すべての「エンドフェイズ開始時」、「ターン終了時」

に誘発するオートアビリティが誘発し、スタックに積まれ
る。次にアクティブプレイヤーが優先権を獲得する。ただ
し、メインフェイズでもアタックフェイズでもないので、召
喚獣を使用したりアクションアビリティやスペシャルアビ
リティを使用したりすることはできない。

9.6.1.2. アクティブプレイヤーの手札がその上限枚数(通常は
5枚)を超えている場合、そのプレイヤーは上限枚数になる
まで、手札を捨てる。この特別な行動はスタックを使用し
ない。

9.6.1.3. 次に、以下の処理が同時に行われる。
9.6.1.3.1. フィールドのカードが負っているすべてのダメー
ジが取り除かれる。この特別な行動はスタックを使用しな
い。

9.6.1.3.2. すべての「ターン終了時まで」の効果が終了する。
この特別な行動はスタックを使用しない。

9.6.1.4. この時点で発生するルールプロセスがあるか、スタッ
クに積まれているのを待っているオートアビリティが存在
するかどうかを確認し、もし存在したならばルールプロセ
スをすべて処理した後、オートアビリティをスタックに乗
せ、ターンプレイヤーに優先権が発生する。ただし、メイ
ンフェイズでもアタックフェイズでもないので、召喚獣を
使用したりアクションアビリティやスペシャルアビリティ
を使用したりすることはできない。双方のプレイヤーが続
けて優先権を放棄した場合、9.6.13.1に戻る。

9.6.1.5. この時点で処理すべきルールプロセスもスタックに
積むべきオートアビリティも無くなったら、対戦相手を
ターンプレイヤーとして、次のターンを始める。

10. アタックフェイズ
10.1. ターンプレイヤーが自分のコントロールするキャラク
ターで相手プレイヤーを攻撃することができるフェイズで
ある。このフェイズは以下に従って進行する。

10.1.1. アタック準備ステップ
10.1.1.1. そのアタック準備ステップの開始時に誘発するアビ
リティすべてをスタックに積む。

10.1.1.2. その後、ターンプレイヤーが優先権を得る。召喚獣
やアクションアビリティ、スペシャルアビリティを使用す
ることができる。

10.1.2. アタック指定ステップ
10.1.2.1. ターンプレイヤーはアタックするフォワードを1体
指定するか、パーティーを組むかを宣言する。パーティー
を組む場合は、すべて同じ属性のフォワードを選択しなけ
ればならない。ただしパーティーアイコンを持つフォワー
ド同士は属性が違っていてもパーティーを組むことができ
る。選択できるフォワードは以下の条件を満たすものに限
られる。

10.1.2.1.1. 選択できるフォワードは、アクティブ状態で、ヘ
イストを持っているか、あるいはそのターンの開始時から
ターンプレイヤーが継続してコントロールしているものに
限られる。
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10.1.2.1.2. アタックするフォワードは、既にアタックしてい
る、またはアタックできないなどの制限に違反していない
フォワードでなければならない。

10.1.2.1.3. アタックしなければならないなど、何らかの強制
を持つフォワードがいる場合、制限に違反しない限り最大
限にそれを選択しなければならない。

10.1.2.2. 宣言したのが、条件を満たすフォワードである場合、
それをダル状態にする。ただし、そのフォワードがブレイ
ブを持っているならば、それはダル状態にはならない。

10.1.2.3. 攻撃することでコストの支払いを求められるフォ
ワードがいる場合、ターンプレイヤーはそれがどれだけあ
るのかを確認し、宣言する。これ以降にコストが変動した
としても、この時点でコストが固定されているため、支払
うコストに変わりはない。CPを支払う際は原則として余剰
のCPを支払うことはできないが、手札を捨ててCPを生み
出す場合のみ、コストに対して1CPの余剰が認められる。

10.1.2.4. 選ばれたフォワードがなおターンプレイヤーによっ
てコントロールされている場合、それはアタック中のフォ
ワードとなる。

10.1.2.5. 次に、アタックするフォワードが指定されたことに
よって誘発するアビリティがスタックに積まれる。

10.1.2.6. その後、ターンプレイヤーが優先権を得る。
10.1.2.7. アタックするフォワードが指定されなかった場合、
ブロック指定ステップとダメージ解決ステップは飛ばされ
る。

10.1.3. ブロック指定ステップ
10.1.3.1. 非ターンプレイヤーはブロックするフォワードを1
体指定する。あるいは、ブロックしないことを選択する。ブ
ロックするフォワードは以下の条件を満たさなくてはなら
ない。

10.1.3.1.1. ブロックするフォワードはアクティブ状態でなけ
ればならない。

10.1.3.1.2. ブロックするフォワードに何らかの制限がある場
合、それを満たさないフォワードではブロックできない。

10.1.3.1.3. ブロックするフォワードに何らかの強制がある場
合、その強制が制限を上回らない限りで最大限になるよう
にしなければならない。

10.1.3.1.4. ブロックに参加するためにコストの支払いが必要
なフォワードがいる場合、非ターンプレイヤーはそれがど
れだけあるのかを確認し、宣言する。これ以降にコストが
変動したとしても、この時点でコストが固定されているた
め、支払うコストに変わりはない。CPを支払う際は原則と
して余剰のCPを支払うことはできないが、手札を捨てて
CPを生み出す場合のみ、コストに対して1CPの余剰が認め
られる。

10.1.3.2. 選ばれたフォワードがなお非ターンプレイヤーに
よってコントロールされている場合、選ばれたフォワード
はブロック中のフォワードとなる。

10.1.3.3. ブロック指定ステップの間、ブロックしているフォ
ワードが戦闘から取り除かれた場合、そのブロック中の

フォワードはダメージを受けない。また、アタックしてい
るフォワードが戦闘から取り除かれた場合、アタックして
いるフォワードはダメージを受けない。

10.1.3.4. アタックしているキャラクターがパーティーを組ん
でいる場合、それらは1体のキャラクターであるかのよう
にブロックされる。

10.1.3.5. ブロックしているフォワードが指定されたことに
よって誘発するオートアビリティをすべて同時にスタック
に積む。

10.1.3.6. その後、ターンプレイヤーが優先権を得る。
10.1.4. ダメージ解決ステップ
10.1.4.1. アタックしたフォワードがブロックされなければ、
対戦相手に1ダメージを与える。

10.1.4.2. アタックしたフォワードがブロックされていた場合
には、それぞれのフォワードは自分のパワーに等しいダ
メージを与えあう。

10.1.4.2.1. アタックしているキャラクターがパーティーを組
んでいる場合、ブロックしているキャラクターは、アタッ
クしているキャラクターに好きなようにパワー分のダメー
ジを割り振る。

10.1.4.3. その後、「プレイヤーにダメージを与えたとき」の
オートアビリティが誘発し、スタックに積まれる。

10.1.4.4. ターンプレイヤーが優先権を得る。
10.1.4.5. パーティーを組んでいた場合、この時点でそれは解
消される。

10.1.4.6. まだアタックをしたい場合は9.5.11に戻り、そうで
ない場合はメインフェイズに移る。

11. カードやアビリティのプレイ
11.1. 優先権
11.1.1. 優先権を持つプレイヤーは、カードをプレイしたりア
ビリティを起動したり特別な行動を行うことができる。

11.1.2. ターンプレイヤーはフェイズやステップの開始時に
誘発するアビリティがスタックに乗せられた後で、優先権
を獲得する。

11.1.3. ルールプロセスはいずれかのプレイヤーが優先権を
獲得する直前に発生する。処理すべきルールプロセスはす
べて同時に処理され、それにより新たにルールプロセスが
発生した場合、あらためてその時点で処理すべきルールプ
ロセスを同時に処理する。

11.1.4. いずれかのプレイヤーが優先権を獲得する時に、誘発
しているオートアビリティはスタックに乗せられる。新し
いルールプロセスやオートアビリティが発生しなくなるま
で、この手順を繰り返した後、優先権を獲得したプレイヤー
は、カードやアビリティをプレイするか、特別な行動を行
うか、優先権を放棄することかできる。

11.1.5. カードやアビリティが解決したら、ターンプレイヤー
が優先権を獲得する。

11.1.6. プレイヤーが優先権を持っていて何もしない(優先権
を放棄する)ことを選んだ場合、その対戦相手が優先権を
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獲得する。
11.1.7. 両方のプレイヤーが続けて優先権を放棄し、スタック
が空でない場合、スタックの一番上にあるカードやアビリ
ティが解決される。スタックが空の場合にはフェイズやス
テップが進行する。

11.2. 召喚獣の召喚
11.2.1. 召喚獣を召喚するとは、効果が発生するように召喚獣
を手札から移動し、スタックに置き、コストを支払うこと
である。召喚獣を召喚する途中のどこかの時点でプレイ
ヤーが手順を実行できなくなったら、その召喚は不正であ
り、ゲームは召喚獣を召喚する前まで巻き戻る。一旦なさ
れた宣言や支払いを変更することはできない。

11.2.2. プレイヤーは召喚する召喚獣を宣言する。手札にある
召喚獣を公開する。そのカードが元の領域からスタックへ
と動かされ、スタックの一番上にあるカードになる。これ
はそのカードの持つ特性すべてを持ち、そのプレイヤーが
コントローラーである。召喚獣は解決されるか、あるいは
効果によって他の領域に動かされるまでスタックに留まる。

11.2.3. 召喚獣がキャラクター、アビリティ、召喚獣等を選ぶ
場合、それは適正でなければならない。何かを選ぶ場合は
必ず『選ぶ』『選んでもよい』と記述される。記述がない場
合は選んでいない。

11.2.4. 
11.2.5. 召喚獣が効果の選択を求める場合、どの効果を使用す
るかを宣言する。

11.2.6. 召喚獣がコストにカードの情報を参照する場合、その
コストは参照された値に決定される。召喚獣が選択可能な
追加コストや代替コストなどを持っている場合、プレイ
ヤーはそのどれをどの方法で支払うかを選択する。召喚獣
が変数を含む使用コストを持っている場合、プレイヤーは
変数の値を決定する。

11.2.7. 召喚獣のコストにカードの情報を参照する場合、まず
任意の数値に変更するものを適用する。その後、それ以外
のコストを増減する効果を参照する。

11.2.8. ある領域において召喚獣のコストが変更される場合、
その召喚獣をその領域からプレイしてスタックに移動して
も支払われるべきコストは変更した状況で適用される。

11.2.9. 召喚獣が複数のカードやプレイヤーに異なった影響
を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそれぞれのカード
にどのような影響を与えるかを宣言する。複数のカードや
プレイヤーに数値を割り振る場合、それぞれのカードに最
低でも1以上の数値を割り振らなければならない。

11.2.10. 召喚獣の支払うべきコストを確定する。この後、効
果によって変動したとしても、それは影響しない。

11.2.10.1.1. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に
支払う。一部だけを支払うことはできない。CPを支払う際
は原則として余剰のCPを支払うことはできないが、手札を
捨ててCPを生み出す場合のみ、コストに対して1CPの余
剰が認められる。

11.2.11. ここまでの手順が終了して、召喚獣が召喚されたこ

とになる。召喚獣が召喚されたことによるオートアビリ
ティは、この時点で誘発する。その召喚獣を召喚したプレ
イヤーがそれを召喚する前に優先権を持っていた場合、そ
のプレイヤーは優先権を得る。

11.2.12. ルールや能力、効果などによって召喚することがで
きないとされる召喚獣は、そもそも召喚し始めることがで
きない。

11.3. キャラクターをプレイする
11.3.1. 優先権を持つターンプレイヤーは、メインフェイズで
スタックが空の間、キャラクターをフィールドにプレイす
ることができる。キャラクターをプレイすることは特別な
行動であり、スタックを使用しない。また、召喚獣やアビ
リティで対応することはできない。

11.3.2. プレイするキャラクターを宣言する。手札にあるキャ
ラクターカードを公開する。

11.3.3. キャラクターが効果の選択を求める場合、どの効果を
使用するかを宣言する。

11.3.4. キャラクターがコストにカードの情報を参照する場
合、そのコストは参照された値に決定される。キャラクター
が選択可能な追加コストや代替コストなどを持っている場
合、プレイヤーはそのどれをどの方法で支払うかを選択す
る。キャラクターが変数を含む使用コストを持っている場
合、プレイヤーは変数の値を決定する。

11.3.5. キャラクターのコストにカードの情報を参照する場
合、まず任意の数値に変更するものを適用する。その後、そ
れ以外のコストを増減する効果を参照する。

11.3.6. 
11.3.7. キャラクターが複数のカードやプレイヤーに異なっ
た影響を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそれぞれの
カードにどのような影響を与えるかを宣言する。複数の
カードやプレイヤーに数値を割り振る場合、それぞれの
カードに最低でも1000以上の1000区切りでの数値を割り
振らなければならない。

11.3.8. キャラクターのコストを確定する。この後、効果に
よってコストが変動したとしても、それは影響しない。

11.3.8.1.1. カード左上にある色と数字はコストであり、その
カードをプレイするために必要なCPを示す。その色と同じ
色を持つ手札のカードを1枚捨てるごとに2CP、同じ色の
バックアップをダル状態にするごとに1CPを得ることがで
きる。ただし、光属性と闇属性のカードはコストの支払い
のために捨てることはできない。そのカードと同じ属性の
CP1つを含む、そのカードに書かれた数字だけのCPを支払
うことでプレイすることができる。ただし、光属性と闇属
性のカードに関しては、属性は関係なくそのカードに書か
れた数字だけのCPを支払うことでプレイすることができ
る。CPを支払う際は原則として余剰のCPを支払うことは
できないが、手札を捨ててCPを生み出す場合のみ、コスト
に対して1CPの余剰が認められる。

11.3.9. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に支払
う。一部だけを支払うことはできない。
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11.3.10. ここまでの手順が終了して、キャラクターがフィー
ルドにプレイされる。キャラクターがフィールドに出たこ
とによるオートアビリティは、この時点で誘発する。ター
ンプレイヤーは優先権を得る。

11.3.11. ルールや能力、効果などによってプレイすることが
できないとされるキャラクターは、そもそもプレイし始め
ることができない。

11.4. アイテムをプレイする
11.4.1. 優先権を持つターンプレイヤーは、メインフェイズで
スタックが空の間、アイテムをフィールドにプレイするこ
とができる。アイテムをプレイすることは特別な行動であ
り、スタックを使用しない。また、召喚獣やアビリティで
対応することはできない。

11.4.2. プレイするアイテムを宣言する。手札にあるアイテム
カードを公開する。

11.4.3. アイテムが効果の選択を求める場合、どの効果を使用
するかを宣言する。

11.4.4. アイテムがコストにカードの情報を参照する場合、そ
のコストは参照された値に決定される。アイテムが選択可
能な追加コストや代替コストなどを持っている場合、プレ
イヤーはそのどれをどの方法で支払うかを選択する。キャ
ラクターが変数を含む使用コストを持っている場合、プレ
イヤーは変数の値を決定する。

11.4.5. アイテムのコストにカードの情報を参照する場合、ま
ず任意の数値に変更するものを適用する。その後、それ以
外のコストを増減する効果を参照する。

11.4.6. 
11.4.7. アイテムを装備するキャラクターを指定する。効果に
よって選ばれないキャラクターも指定することができる。

11.4.8. アイテムが複数のカードやプレイヤーに異なった影
響を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそれぞれのカー
ドにどのような影響を与えるかを宣言する。複数のカード
やプレイヤーに数値を割り振る場合、それぞれのカードに
最低でも1000以上の1000区切りでの数値を割り振らなけ
ればならない。

11.4.9. アイテムのコストを確定する。この後、効果によって
コストが変動したとしても、それは影響しない。

11.4.9.1. カード左上にある色と数字はコストであり、その
カードをプレイするために必要なCPを示す。その色と同じ
色を持つ手札のカードを1枚捨てるごとに2CP、同じ色の
バックアップをダル状態にするごとに1CPを得ることがで
きる。ただし、光属性と闇属性のカードはコストの支払い
のために捨てることはできない。そのカードと同じ属性の
CP1つを含む、そのカードに書かれた数字だけのCPを支払
うことでプレイすることができる。ただし、光属性と闇属
性のカードに関しては、属性は関係なくそのカードに書か
れた数字だけのCPを支払うことでプレイすることができ
る。CPを支払う際は原則として余剰のCPを支払うことは
できないが、手札を捨ててCPを生み出す場合のみ、コスト
に対して1CPの余剰が認められる。

11.4.10. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に支払
う。一部だけを支払うことはできない。

11.4.11. ここまでの手順が終了して、アイテムがフィールド
にプレイされる。アイテムがフィールドに出たことによる
オートアビリティは、この時点で誘発する。ターンプレイ
ヤーは優先権を得る。

11.4.12. ルールや能力、効果などによってプレイすることが
できないとされるアイテムは、そもそもプレイし始めるこ
とができない。

11.5. 陣形をプレイする
11.5.1. 優先権を持つターンプレイヤーは、メインフェイズで
スタックが空の間、陣形をフィールドにプレイすることが
できる。陣形をプレイすることは特別な行動であり、スタッ
クを使用しない。また、召喚獣やアビリティで対応するこ
とはできない。

11.5.2. プレイする陣形を宣言する。手札にある陣形カードを
公開する。

11.5.3. 陣形が効果の選択を求める場合、どの効果を使用する
かを宣言する。

11.5.4. 陣形がコストにカードの情報を参照する場合、そのコ
ストは参照された値に決定される。陣形が選択可能な追加
コストや代替コストなどを持っている場合、プレイヤーは
そのどれをどの方法で支払うかを選択する。陣形が変数を
含む使用コストを持っている場合、プレイヤーは変数の値
を決定する。

11.5.5. 陣形のコストにカードの情報を参照する場合、まず任
意の数値に変更するものを適用する。その後、それ以外の
コストを増減する効果を参照する。

11.5.6. 陣形が複数のカードやプレイヤーに異なった影響を
与える効果を持つ場合、プレイヤーはそれぞれのカードに
どのような影響を与えるかを宣言する。複数のカードやプ
レイヤーに数値を割り振る場合、それぞれのカードに最低
でも1000以上の1000区切りでの数値を割り振らなければ
ならない。

11.5.7. 陣形のコストを確定する。この後、効果によってコス
トが変動したとしても、それは影響しない。

11.5.7.1.1. カード左上にある色と数字はコストであり、その
カードをプレイするために必要なCPを示す。その色と同じ
色を持つ手札のカードを1枚捨てるごとに2CP、同じ色の
バックアップをダル状態にするごとに1CPを得ることがで
きる。ただし、光属性と闇属性のカードはコストの支払い
のために捨てることはできない。そのカードと同じ属性の
CP1つを含む、そのカードに書かれた数字だけのCPを支払
うことでプレイすることができる。ただし、光属性と闇属
性のカードに関しては、属性は関係なくそのカードに書か
れた数字だけのCPを支払うことでプレイすることができ
る。CPを支払う際は原則として余剰のCPを支払うことは
できないが、手札を捨ててCPを生み出す場合のみ、コスト
に対して1CPの余剰が認められる。

11.5.8. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に支払
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う。一部だけを支払う
11.5.9. ことはできない。
11.5.10. フィールドに既に陣形がある場合、プレイヤーは
元々置かれていた陣形を手札に戻す。

11.5.11. ここまでの手順が終了して、陣形がフィールドにプ
レイされる。陣形がフィールドに出たことによるオートア
ビリティは、この時点で誘発する。ターンプレイヤーは優
先権を得る。

11.5.12. ルールや能力、効果などによってプレイすることが
できないとされる陣形は、そもそもプレイし始めることが
できない。

11.6. アビリティ
11.6.1. アビリティとは、カードのテキストによって決められ
た命令を指す。

11.6.2. アビリティは大きく分けて、4つある。フィールドア
ビリティ、オートアビリティ、アクションアビリティ、ス
ペシャルアビリティである。

11.6.3. カードは複数のアビリティを持つ場合がある。テキス
トが改行されている場合、それは違うアビリティとして扱
う。

11.6.4. テキストに書かれているコストはカードのアビリ
ティの一部である。

11.6.5. スタックに乗ったアビリティは、元のカードとは独立
して存在する。一度スタックに乗ってしまったら、元のカー
ドが領域を移動してもアビリティが中断されることはない。

11.6.6. アビリティがスタックに乗る、または解決される時に
特定の領域にあるカードの情報を参照する場合、そのカー
ドが既に領域の移動を行っていたならば、そのカードの領
域を移動する前の情報を参照する。

11.7. アクションアビリティ
11.7.1. アクションアビリティとはコストを支払うことで効
果を発揮するアビリティのことを指す。

11.7.2. アクションアビリティはコストと効果を持ち、「コス
ト：効果。」という書式で書かれている。

11.7.2.1.1. コロン(：)の前に書かれているものすべてが起動
コストである。アビリティを起動するプレイヤーは、その
起動コストすべてを支払わなければならない。CPを支払う
際は原則として余剰のCPを支払うことはできないが、手札
を捨ててCPを生み出す場合のみ、コストに対して1CPの
余剰が認められる。コストに複数の属性を要求される場合、
手札を捨ててCPを生み出す場合のみ、それぞれの属性1つ
につき１CPの余剰が認められる。

11.7.2.1.2. ダルアイコンを含むアビリティを使う場合、フォ
ワードとバックアップはヘイストを持たない限り、ターン
の最初からコントロールしていないと使えない。モンス
ターはヘイストを持っていなくても使用できる。

11.7.2.1.3. 起動コストにキャラクターをダルにすることやブ
レイクゾーンに置くことなどが指定されている場合、それ
はそのプレイヤーのコントロールしているものしか使用す
ることができない。

11.7.2.1.4. 起動コストにキャラクターを除外したり手札に戻
したりする行為が含まれている場合、除外できないものや
手札に戻せないものをコストにすることはできない。

11.7.3. アクションアビリティを起動するとは、効果が発生す
るようアクションアビリティをスタックに置き、コストを
支払うことである。アクションアビリティを起動する途中
のどこかの時点でプレイヤーが手順を実行できなくなった
ら、その起動は不正であり、ゲームはアクションアビリティ
を起動する前まで巻き戻る。一旦なされた宣言や支払いを
変更することはできない。

11.7.4. プレイヤーはアクションアビリティを起動すること
を宣言する。アクションアビリティが非公開領域から起動
される場合、そのアビリティを持つカードを公開する。コ
ストに非公開領域からそのカードを公開することを要求さ
れている場合、その非公開領域にそのカードがある場合に
しか起動できない。そのアクションアビリティがスタック
の一番上にあるアビリティとなる。スタック上のアビリ
ティは、そのアビリティを生成したアクションアビリティ
の文章を持ち、他の特性を持たない。そのアクションアビ
リティを起動したプレイヤーがコントローラーである。ア
クションアビリティは解決されるか、あるいは効果によっ
て他の領域に動かされるまでスタックに留まる。

11.7.5. アクションアビリティがキャラクター、アビリティ、
召喚獣等を選ぶ場合、それは適正でなければならない。何
かを選ぶ場合は必ず『選ぶ』『選んでもよい』と記述される。
記述がない場合は選んでいない。

11.7.6. アクションアビリティが効果の選択を求める場合、ど
の効果を使用するかを宣言する。

11.7.7. アクションアビリティがコストにカードの情報を参
照する場合、そのコストは参照された値に決定される。ア
クションアビリティが選択可能な追加コストや代替コスト
などを持っている場合、プレイヤーはそのどれをどの方法
で支払うかを選択する。アクションアビリティが変数を含
むコストを持っている場合、プレイヤーは変数の値を決定
する。

11.7.8. アクションアビリティが複数のカードやプレイヤー
に異なった影響を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそ
れぞれのカードにどのような影響を与えるかを宣言する。
複数のカードやプレイヤーに数値を割り振る場合、それぞ
れのカードやプレイヤーに最低でも1000以上の1000区切
りでの数値を割り振らなければならない。

11.7.9. アクションアビリティのコストを確定する。この後、
効果によってコストが変動したとしても、それは影響しな
い。

11.7.10. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に支払
う。一部だけを支払うことはできない。

11.7.11. ここまでの手順が終了して、アクションアビリティ
が起動されたことになる。アクションアビリティが起動さ
れたことによるオートアビリティは、この時点で誘発する。
そのアクションアビリティを起動したプレイヤーがそれを
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起動する前に優先権を持っていた場合、そのプレイヤーは
優先権を得る。

11.7.12. ルールや能力、効果などによってプレイすることが
できないとされるアクションアビリティは、そもそも起動
し始めることができない。

11.8. スペシャルアビリティ
11.8.1. スペシャルアビリティはアクションアビリティと同
じようにコストを支払い、効果を発揮するが、書かれてい
るコストの他に、同名のカード1枚を手札から捨てる必要
がある。ただし、召喚獣やアイテムカードは同名であって
もこれによって捨てることはできない。

11.8.2. スペシャルアビリティはコストと効果を持ち、「コス
ト：効果。」という書式で書かれている。

11.8.2.1.1. コロン(：)の前に書かれているものすべてが起動
コストである。アビリティを起動するプレイヤーは、その
起動コストすべてを支払わなければならない。CPを支払う
際は原則として余剰のCPを支払うことはできないが、手札
を捨ててCPを生み出す場合のみ、求められているコストの
属性それぞれに対して1CPの余剰が認められる。コストに
複数の属性を要求される場合、手札を捨ててCPを生み出す
場合のみ、それぞれの属性1つにつき１CPの余剰が認めら
れる。

11.8.2.1.2. ダルアイコンを含むアビリティを使う場合、フォ
ワードとバックアップはヘイストを持たない限り、ターン
の最初からコントロールしていないと使えない。モンス
ターはヘイストを持っていなくても使用できる。

11.8.2.1.3. 起動コストにキャラクターをダルにすることやブ
レイクゾーンに置くことなどが指定されている場合、それ
はそのプレイヤーのコントロールしているものしか使用す
ることができない。

11.8.2.1.4. 起動コストにキャラクターを除外したり手札に戻
したりする行為が含まれている場合、除外できないものや
手札に戻せないものをコストにすることはできない。

11.8.3. スペシャルアビリティを起動するとは、効果が発生す
るようスペシャルアビリティをスタックに置き、コストを
支払うことである。スペシャルアビリティを起動する途中
のどこかの時点でプレイヤーが手順を実行できなくなった
ら、その起動は不正であり、ゲームはスペシャルアビリティ
を起動する前まで巻き戻る。一旦なされた宣言や支払いを
変更することはできない。

11.8.4. プレイヤーはスペシャルアビリティを起動すること
を宣言する。スペシャルアビリティが非公開領域から起動
される場合、そのアビリティを持つカードを公開する。そ
のスペシャルアビリティがスタックの一番上にあるアビリ
ティとなる。スタック上のアビリティは、そのアビリティ
を生成したスペシャルアビリティの文章を持ち、他の特性
を持たない。そのスペシャルアビリティを起動したプレイ
ヤーがコントローラーである。スペシャルアビリティは解
決されるか、あるいは効果によって他の領域に動かされる
までスタックに留まる。

11.8.5. スペシャルアビリティがキャラクター、アビリティ、
召喚獣等を選ぶ場合、それは適正でなければならない。何
かを選ぶ場合は必ず『選ぶ』『選んでもよい』と記述される。
記述がない場合は選んでいない。

11.8.6. スペシャルアビリティが効果の選択を求める場合、ど
の効果を使用するかを宣言する。

11.8.7. スペシャルアビリティがコストにカードの情報を参
照する場合、そのコストは参照された値に決定される。ア
クションアビリティが選択可能な追加コストや代替コスト
などを持っている場合、プレイヤーはそのどれをどの方法
で支払うかを選択する。スペシャルアビリティが変数を含
むコストを持っている場合、プレイヤーは変数の値を決定
する。

11.8.8. スペシャルアビリティが複数のカードやプレイヤー
に異なった影響を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそ
れぞれのカードにどのような影響を与えるかを宣言する。
複数のカードやプレイヤーに数値を割り振る場合、それぞ
れのカードやプレイヤーに最低でも1000以上の1000区切
りでの数値を割り振らなければならない。

11.8.9. スペシャルアビリティのコストを確定する。この後、
効果によってコストが変動したとしても、それは影響しな
い。

11.8.10. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に支払
う。一部だけを支払うことはできない。

11.8.11. ここまでの手順が終了して、スペシャルアビリティ
が起動されたことになる。スペシャルアビリティが起動さ
れたことによるオートアビリティは、この時点で誘発する。
そのスペシャルアビリティを起動したプレイヤーがそれを
起動する前に優先権を持っていた場合、そのプレイヤーは
優先権を得る。

11.8.12. ルールや能力、効果などによってプレイすることが
できないとされるスペシャルアビリティは、そもそも起動
し始めることができない。

11.9. オートアビリティ
11.9.1. オートアビリティとは誘発イベントが満たされた時
に自動的に発生するアビリティのことを指す。

11.9.2. オートアビリティは誘発条件と効果を持ち、「[誘発条
件]、[効果]。」の形で表される。(例：「〜とき、……。」「〜
時に、……。」「〜たび、……。」「〜開始時に……)

11.9.3. オートアビリティは誘発イベントが満たされた時に
自動的に誘発する。そのため、オートアビリティはキャラ
クターを出したり、召喚獣を召喚したり、アクションアビ
リティを起動したりすることができなくても誘発する場合
がある。

11.9.4. 何かを選ぶオートアビリティは、選ぶものがない場合
も誘発するが即座にスタックから除外される。これに何ら
かの効果をスタックすることはできない。

11.9.5. オートアビリティのコントローラーは、その発生源を
コントロールしているプレイヤーである。

11.9.6. オートアビリティは、該当する誘発イベントが発生す
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るたびに、一度だけ誘発する。しかし、そのイベントが複
数の出来事を含んでいる場合、複数回誘発することもある。

11.9.7. オートアビリティが誘発した時には何も起こらない。
誘発して次にどちらかのプレイヤーが優先権を得る時に、
すべてのルールプロセスを解決した後に、新しいルールプ
ロセスの発生もオートアビリティの誘発もなくなるまで、
ルールプロセスの解決と、オートアビリティの誘発を繰り
返した後、誘発していたオートアビリティを、ターンプレ
イヤーのコントロールするものすべてをそのコントロー
ラーの好きな順番でスタックに積み、それから非ターンプ
レイヤーのコントロールするものすべてをそのコントロー
ラーの好きな順番でスタックに積む。それから、実際に優
先権が発生する。

11.9.8. オートアビリティがキャラクター、アビリティ、召喚
獣等を選ぶ場合は必ず『選ぶ』『選んでもよい』と記述され
る。記述がない場合は選んでいない。

11.9.9. 
11.9.10. オートアビリティがコストにカードの情報を参照す
る場合、そのコストは参照された値に決定される。

11.9.11. オートアビリティが選択可能な追加コストや代替コ
ストなどを持っている場合、プレイヤーはそのどれをどの
方法で支払うかを選択する。

11.9.12. オートアビリティが変数を含むコストを持っている
場合、プレイヤーは変数の値を決定する。

11.9.13. オートアビリティが複数のカードやプレイヤーに異
なった影響を与える効果を持つ場合、プレイヤーはそれぞ
れのカードやプレイヤーにどのような影響を与えるかを宣
言する。複数のカードやプレイヤーに数値を割り振る場合、
それぞれのカードやプレイヤーに最低でも1以上の数値を
割り振らなければならない。

11.9.14. オートアビリティのコストを確定する。この後、効
果によってコストが変動したとしても、それは影響しない。

11.9.14.1.1. プレイヤーは選択したすべてのコストを同時に
支払う。一部だけを支払うことはできない。CPを支払う際
は原則として余剰のCPを支払うことはできないが、手札を
捨ててCPを生み出す場合のみ、求められているコストの属
性それぞれに対して1CPの余剰が認められる。コストに複
数の属性を要求される場合、手札を捨ててCPを生み出す場
合のみ、それぞれの属性1つにつき１CPの余剰が認められ
る。

11.9.15. 「[誘発イベント]とき／たび／時に、[条件]場合、[効
果]。」という形で条件を持つオートアビリティが存在する。
これを条件付きオートアビリティと呼ぶ。条件付きオート
アビリティは、誘発条件の一部としてその条件が満たされ
ているかどうかをチェックする。条件が満たされていない
場合、アビリティは誘発しない。また解決時にも再び条件
をチェックし、条件が満たされなくなっていた場合には、ア
ビリティは何もしない。

11.9.16. 「〜とき、・・・よい。」というような、行動するかど
うかを選択できるオートアビリティは、その選択をするか

否かに関わりなく、一度スタックに置かれる。その選択は
アビリティの解決時に行われる。

11.9.17. オートアビリティは実際に誘発イベントが満たされ
た場合にのみ誘発する。誘発イベントが置換効果で別の事
象に置換される場合、誘発しない。

11.9.18. カードが領域を移動することを含む誘発条件を、領
域移動誘発と呼ぶ。領域移動誘発を持つオートアビリティ
の多くは、領域が変わった後にそのカードに何かをしよう
とする。

11.9.18.1. そのようなアビリティの解決中には、移動先の領域
でそのカードを探し、もしもそのカードがみつからなかっ
た場合、そのカードに対して何かをする効果は失敗する。

11.9.18.2. また、その様な領域移動誘発を持つカードの捜索
は、捜索すべきカードがその領域に入らなかった場合、ま
たは捜索すべきカードの移動先の領域が非公開情報である
場合には失敗する。領域移動誘発の最も一般的な例として
は、フィールドに出た時に誘発するアビリティがある。

11.9.18.2.1. フィールドに出た時のアビリティは、カードが
フィールドに出た時に誘発する。これらは「[このカード]
がフィールドに出たとき」、あるいは「[ジョブ]のフォワー
ド(あるいはバックアップ)がフィールドに出たとき」など
と表記される。1つ以上のカードをフィールドに出すイベ
ントのたび、今出たものも含むフィールドに出ているすべ
てのカードは、そのイベントに合致する、フィールドに出
た時の誘発条件をチェックする。

11.9.19. 効果によって、後で何かを行う、遅延型のオートア
ビリティが生成されることがある。遅延型のオートアビリ
ティは、「〜とき、・・・。」「〜時、・・・。」のいずれかを
含む。

11.9.19.1. 遅延型のオートアビリティは、カードや他のアビリ
ティの解決によって、または置換効果を適用した結果、生
成される。生成されるまでの間に誘発イベントが起こって
いたとしても、実際に生成されるまでは誘発しない。

11.9.19.2. 遅延型のオートアビリティは、「このターンの間」
のような記された期限がない限り、次に誘発イベントが起
こった時に一度だけ誘発する。

11.9.19.3. あるカードに影響する遅延型のオートアビリティ
は、そのカードの特性が変化したとしても変わらず影響す
る。しかし、そのカードがその領域を離れていた場合には
影響しない。

11.9.19.4. 召喚獣が遅延型のオートアビリティを生成した場
合、その遅延型のオートアビリティの発生源はその召喚獣
であり、コントローラーはその召喚獣の解決時のコント
ローラーである。

11.9.19.5. アクションアビリティまたはオートアビリティが
遅延型のオートアビリティを生成する場合、その遅延型の
オートアビリティの発生源は、その生成するアビリティの
発生源と同じである。コントローラーは生成するアビリ
ティの解決時の発生源と同じである。

11.9.19.6. フィールドアビリティによる置換効果が遅延型の
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オートアビリティを生成した場合、その遅延型のオートア
ビリティの発生源は、そのフィールドアビリティを持つ
カードである。コントローラーは置換効果を適した時点で
のそのカードのコントローラーである。

11.9.20. オートアビリティの中には誘発イベントを待たず、
ゲームの状況を見て誘発するものがある。これらのアビリ
ティはゲームがその状況を満たしたら即座に誘発し、次の
機会にスタックに乗せられる。これらのアビリティはその
アビリティがスタックから取り除かれるまでは再び誘発す
ることはないが、その後にそのアビリティを持つカードが
まだ誘発するゾーンに残っていて、誘発条件を満たす場合
には再び誘発する。

11.10. フィールドアビリティ
11.10.1. カードの持つフィールドアビリティは、テキストに
書かれている継続効果を常に発生させ続ける。これらの効
果は、特別な記載が無い限りはカードがフィールドにいる
時にだけ有効である。そうでない場合にはテキストに書か
れている領域のみで有効である。

11.10.2. フィールドアビリティのうちそのカードのカード名
とそのカードのジョブを追加するもののみ、ゲームから除
外されている場合も含みどのゾーンにあっても効果を発揮
する。これは『カード名は○○でもある』のように記載さ
れる。

11.10.3. フィールドに出ているカードの特性を変える継続効
果は、カードがフィールドに出る瞬間にすぐに適用され、そ
のカードが本来の特性でフィールドに出ることはない。

11.10.4. フィールドアビリティはスタックを使用しない。
11.11. EXバースト
11.11.1. EXバーストは一部の召喚獣の効果、または一部の
キャラクターカードが持っているアビリティである。

11.11.2. プレイヤーがダメージを受け、デッキの一番上の
カードがダメージゾーンに置かれたとき、EXバーストを持
つカードがめくれると、そのカードが持つ効果を即座に発
動することができる。EXバーストを使うかどうかは任意な
ので、EXバーストを持つカードがめくれたとしても使わな
いという選択をすることもできる。EXバーストには割りこ
むことはできない。

11.11.3. 召喚獣にはそのテキストに書かれているすべての効
果が適用される。オートアビリティの場合はその条件を満
たしたことによる効果の部分だけが解決される。

11.12. 召喚獣、アクションアビリティ、オートアビリティの
解決

11.12.1. 両方のプレイヤーが連続して優先権を放棄した時、
スタックの1番上に乗せられている召喚獣、アクションア
ビリティ、オートアビリティが解決される。

11.12.2. 解決されるのが条件付きオートアビリティである場
合、その条件がまだ満たされているかを確認する。満たさ
れていなければ、そのアビリティはスタックから取り除か
れ、何もしない。

11.12.3. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティの発

生源が領域を移動しており、そのカードの情報が必要に
なった場合には、そのカードが領域を移動する前の情報を
使用する。

11.12.4. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティのコ
ントローラーは、そのテキストに書かれている順序のまま、
その命令に従う。ただし、置換効果によって命令の内容が
書き換わることがある。場合によってはカードのテキスト
で後に書かれた文章が前の文章の意味を修整することが
あったりもする。

11.12.4.1. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティの
効果が、召喚獣やアビリティをプレイする際に宣言してい
ない選択を必要とする場合、テキストが指定したプレイ
ヤーは、スタックに乗せられている召喚獣やアビリティの
解決時にその宣言を行う。

11.12.4.1.1. この時、選ぶと書かれている効果に「選ばなけれ
ばならない」ものを必ず含むように選び、「選ばれない」も
のを選んではならない。

11.12.5. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティのテ
キストが、両方のプレイヤーに同時に選択や行動をするこ
とを要求することがある。その場合、まずターンプレイヤー
がすべての選択や行動を任意の順番で宣言し、その内容を
知った上で非ターンプレイヤーがすべての選択や行動を任
意の順番で宣言し、最後にそれらすべての宣言した行動が
同時に実行される。

11.12.6. スタックに乗せられているアビリティや召喚獣のコ
ントローラー以外のプレイヤーがカードやキャラクターを
選ばなければならない場合、選ぶのはそのプレイヤーでも
効果のコントローラーはアビリティや召喚獣のコントロー
ラーであり、対戦相手の効果によっては選ばれないような
カードを選ぶことはできない。

11.12.7. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティの解
決時に特定の領域にあるカードの情報を必要としていて、
そのカードが領域を移動していた場合、領域を移動する直
前の情報を使用する。

11.12.8. カードが何かをすると書かれているアビリティの場
合、実際にその行動を行うのはそのカード自体であって、ア
ビリティではない。

11.12.9. スタックに乗せられている召喚獣やアビリティのテ
キストが、変数を含む効果を発生させる場合、その値は解
決時に1度だけ決定され、その後変化することはない。

11.12.10. 召喚獣はその解決の最後にスタックからオーナー
のブレイクゾーンに置かれる。アビリティはその解決の最
後にスタックから消滅する。

11.13. 効果
11.13.1. 効果とは召喚獣またはアビリティによって生み出さ
れた命令の内容自身を指す。

11.13.2. 効果は単発効果、継続効果、置換効果の3つに分けら
れる。

11.13.3. 単発効果
11.13.3.1. 単発効果は何かを1度だけ起こして、その時点で終



14

了する。
11.13.4. 継続効果
11.13.4.1. 継続効果はそのカードが示す期間中あるいはゲー
ム終了までの間影響を及ぼし続ける。

11.13.4.2. 召喚獣やアビリティがカードの情報やコントロー
ラーを変更する継続効果を生み出すことがある。そのよう
な効果は、それが発生した時点で影響を受けたカードにの
み影響を与える。

11.13.4.3. 召喚獣やアビリティが変数を含む継続効果を生み
出す場合、その値は解決時に一度だけ決定される。

11.13.4.4. フィールドアビリティが継続効果を生み出すこと
がある。そのような効果は、そのフィールドアビリティを
持つカードがそのアビリティを発揮するために必要な領域
に置かれている間ずっと継続して発揮される。

11.13.4.5. フィールドアビリティが生み出した継続効果は、そ
れが発生した時点で影響を受けたカード以外にも影響を与
える。

11.13.4.6. 複数の継続効果が相互に作用する場合、以下の順番
で適用する。 @カードのコントローラーを変更する継続効
果、 Aカードのテキストを変更する継続効果、 Bカードタイ
プまたはジョブを変更する継続効果、 C一般的な継続効果、 
Dカードのパワーを変更する継続効果。

11.13.4.7. 同じ種類に属する複数の継続効果を適用する場合、
まずその効果を発生させるアビリティを持つカード自身の
情報を変化させる効果を最初に適用し、次にそれ以外の効
果を適用する。カードのパワーを変更する継続効果が相互
に影響を与え合う場合、まずその効果を発生させるアビリ
ティを持つカード自身の情報を変更する効果を最初に適用
し、最後にそれ以外の効果を適用する。

11.13.4.8. フィールドアビリティによって作られた継続効果
は、それを生み出したアビリティとそのアビリティを生成
した効果の、遅い方と同じタイムスタンプを持つ。

11.13.4.9. 召喚獣やアビリティの解決によって作られた継続
効果は、生成された時点でのタイムスタンプを得る。

11.13.4.10. カードのタイムスタンプは、それが現在ある領域
に入った時点でのタイムスタンプである。

11.13.4.11. 複数のカードが同時にタイムスタンプを得る場
合、その時点でターンプレイヤーがタイムスタンプの順番
を決定する。

11.13.4.12. ある効果がその効果と同じ種類の効果を適用す
ると、効果が発生するか否かであるとか、効果の内容が変
わってしまう場合、その効果は他方に依存していると呼ば
れる。そうでない場合、その効果は独立していると呼ばれ
る

11.13.4.13. 同じ種類に属する複数の継続効果が相互に影響
しあう場合、その効果の一つが別の効果に依存しているな
らば、独立している効果を先に適用する。同じ種類の継続
効果同士が相互に影響を与え合う場合、それぞれが独立し
ているならば、タイムスタンプ順に解決する。

11.13.5. 置換効果

11.13.5.1. 置換効果は継続効果の一部である。置換効果は置換
イベントが発生する際に継続的に適用される。置換効果は
発生する置換イベントを待ち、その効果の全部あるいは一
部を他のイベントで置換する。

11.13.5.2. 「代わりに」という語を用いる効果は置換効果であ
る。

11.13.5.3. 置換効果は置換イベントが発生するよりも前に存
在していなければならない。既に起こったことを何かに置
換することはできない。

11.13.5.4. 置換効果が置換イベントを置き換えた場合、置き換
えられた置換イベントは起きたことにならない。

11.13.5.5. 置換効果の結果に同一の置換効果が再び適用され
ることはない。

11.13.5.6. 召喚獣、アクションアビリティ、オートアビリティ
がそれ自身の解決時の効果の一部または、全部を置換する
場合がある。この効果を自己置換効果と呼ぶ。置換効果を
置換イベントに適用する場合には、最初に自己置換効果を
適用し、それからそれ以外の置換効果を適用する。

11.13.5.7. 複数の置換効果がカードまたはプレイヤーに影響
を与えるひとつの置換イベントを置き換えようとする場合、
まず、自己置換効果を適用する。それから、カードが誰の
コントロール下でフィールドに出るかを修整する効果があ
れば、その中の一つを選ぶ。その後、影響を受けるカード
のコントローラー (コントローラーがいないならばオー
ナー )または影響を受けるプレイヤーが残りの置換効果を
適用する順番を選択する。

11.13.5.8. ダメージを置き換える効果が重複した場合、まず任
意の数値に変更するものを適用する。その後、それ以外の
ダメージを増減する効果を置き換える。1つのダメージに
対して複数の置換効果があり、それにより途中でダメージ
が0になった場合でも、残りの置換効果でダメージが増え
る場合、それも適用される。

11.13.5.8.1. 1000ダメージを与える効果に対し、1000ダメー
ジ減らす置換効果と1000ダメージ増やす置換効果が発生
した場合、どちらを先に適用しても最終的に1000ダメー
ジを与えることになる。

11.13.5.8.2. 始めからダメージを与えないものは置換効果は
発生しない。

12. ルールプロセス
12.1. ルールプロセスは特定の条件を満たした時に発生する
ゲーム上の処理のことを指す。

12.2. ルールプロセスはゲームの間にチェックされ、どのプレ
イヤーにもコントロールされない。

12.3. ブレイヤーが優先権を得るたび、ゲームはすべてのルー
ルプロセスの発生をチェックする。チェックの結果、該当
するルールプロセスがあった場合、すべてのルールプロセ
スを同時に単一のイベントとして処理する。次に、ルール
プロセスの発生もオートアビリティの誘発もしなくなるま
で、ルールプロセスのチェックとオートアビリティの誘発
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を繰り返した後、誘発していたオートアビリティが自動的
にスタックに積まれる。その後、新しいルールプロセスの
チェックとオートアビリティの誘発を繰り返して、はじめ
て実際に優先権がプレイヤーに与えられる。

12.4. ルールプロセスには以下の物がある。
12.4.1. ダメージが7になったプレイヤーはゲームに敗北する。
12.4.2. 前回のルールプロセスのチェック以降に空のデッキ
からカードを引こうとしたプレイヤーはゲームに敗北する。

12.4.3. デッキの枚数以上のダメージを受けたプレイヤーは
敗北する。

12.4.4. パワーが0以下のキャラクターはオーナーのブレイク
ゾーンに置かれる。

12.4.5. パワーと同じかそれ以上のダメージを受けたキャラ
クターはブレイクされる。ダメージを受けた直後にこの
ルールプロセスによりフォワードがブレイクされた場合、
ダメージの発生源がそのフォワードをブレイクしたとみな
される。それ以外の場合は、発生源は確認しない。

12.4.6. 一般兵以外の同名のキャラクターを同一プレイヤー
のコントロール下で2体以上出していた場合、すべてオー
ナーのブレイクゾーンに置かれる。

12.4.7. 光属性と闇属性のカードを2属性合わせて同一プレイ
ヤーのコントロール下で2体以上出していた場合、すべて
持ち主のブレイクゾーンに置かれる。

12.4.8. 装備しているキャラクターの無いアイテムはブレイ
クゾーンに置かれる。

12.4.9. 単一のキャラクターが同一のカードタイプを持つア
イテムを2個以上装備していた場合、すべて持ち主のブレ
イクゾーンに置かれる。

12.4.10. 単一のプレイヤーのカードタイプが陣形であるカー
ドが2枚以上フィールドに存在していた場合、すべてブレ
イクゾーンに置かれる。

13. 無限ループ
13.1. 無限ループとはある行為が無限に繰り返されて、ゲーム
が進まなくなることを指す。無限ループが発生し、それを
止める手立てがない場合、ゲームは引き分けとなる。プレ
イヤーの選択によりループを止める手立てがある場合には、
以下に従う。

13.2. その行為の中に、一方のプレイヤーのみに無限ループを
停止する選択肢が与えられている場合、そのプレイヤーは
その無限ループを何回行うかを宣言し、その回数だけ無限
ループを行う。その後ループを終了する。その後、オート
アビリティなどにより強制される場合を除いては、同じ無
限ループを選択することはできない。

13.3. 無限ループを止める手立てを両方のプレイヤーが持つ
場合、まずターンプレイヤーがループの回数を宣言し、そ
れから非ターンプレイヤーがループの回数を宣言する。そ
の後、両者の回数のうち、より小さい方の回数だけ無限ルー
プを繰り返した後、該当するプレイヤーがそのループを止
められるいずれかの選択を行った状態で無限ループを終了

する。その後、この無限ループが開始された状況とまった
く同一の状態(すべての領域のカードが同一)である状況下
では、オートアビリティなどにより強制される場合を除い
ては、より大きい方の回数を選んだプレイヤーはこの無限
ループを繰り返すことはできない。

14. 不正な処理
14.1. ある処理を行った後に、その処理が適正に行えないこと
が分かった場合、それは、その処理を行う前の時点まで巻
き戻される。

14.2. すでに行われていた支払いは取り消される。コストを支
払う処理を行っていた場合、支払っていたコストを取り消
される。

14.3. 不正な処理を行った結果や、不正な処理を巻き戻した結
果を元として、アビリティや、効果が発生したりすること
はない。

14.4. デッキへのカードの移動、デッキからスタック以外への
カードの移動、デッキのシャッフルを伴う行動を巻き戻す
ことはできない。

14.5. 不正な処理を巻き戻した時に優先権を持っていたプレ
イヤーが再び優先権を得る。

15. キーワード関連
15.1. キーワード行動
15.1.1. いくつかの行動はキーワード化されている。以下にそ
れらの行動を示す。

15.1.1.1. アクティブにする
15.1.1.1.1. ダル状態のキャラクターをアクティブ状態にする
ことをアクティブにするという。

15.1.1.1.2. アクティブ状態のキャラクターをアクティブにす
ることもできる。

15.1.1.2. ダルにする
15.1.1.2.1. アクティブ状態のキャラクターをダル状態にする
ことをダルにするという。

15.1.1.2.2. ダル状態のキャラクターをダルにすることもでき
る。

15.1.1.3. ブレイクする
15.1.1.3.1. カードをブレイクするとはそれをフィールドから
オーナーのブレイクゾーンに置くことである。

15.1.1.3.2. ブレイク以外にもコストの支払いや ｢ブレイク
ゾーンに置く｣ という効果、ルールプロセスなどでカード
がフィールドからブレイクゾーンに置かれる場合があるが、
「ブレイクする」と書かれていない限りそれはブレイクとは
扱われない。

15.1.1.4. 捨てる
15.1.1.4.1. カードを手札からブレイクゾーンに置くことを、
カードを捨てるという。

15.1.1.5. 除外する
15.1.1.5.1. カードをどこかの領域からゲーム外に置くことを
除外するという。
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15.1.1.6. シャッフルする
15.1.1.6.1. 裏向きのカードをシャッフルするとは、その順番
がどちらのプレイヤーにも分からないように無作為化する
ということである。

15.1.1.7. 探す
15.1.1.7.1. カードを非公開の領域で指定された枚数選び出す
ことを探すという。

15.1.1.7.2. 非公開領域で探す場合、条件に合致するカードが
あったとしてもそれを選ばないことが可能である。

15.1.1.8. 召喚する
15.1.1.8.1. 通常手札にある召喚獣を、スタックに置きコスト
を支払うことを召喚するという。

15.1.1.9. サーチする
15.1.1.9.1. サーチするとは、デッキから指定されたカードを
探し出して公開しそのカードを脇に置く。その後に書かれ
たことを実行し、その後デッキをシャッフルすることを指
す。

15.1.1.10. パーティーを組む
15.1.1.10.1. パーティーを組むとは複数体のフォワードを１
つのフォワードであるかのようにアタックするというキー
ワード行動である。

15.1.1.10.2. パーティーを組むことができるのは同じ属性か
パーティーアイコンを持つもの同士だけである。

15.1.1.10.3. パーティーを組むことができるフォワードは、
10.1.2.1の時点でアタックできるもののみである。

15.1.1.10.4. パーティーを組むことができるフォワードの数
に上限はない。

15.1.1.10.5. パーティーを組んでいるフォワードが何らかの
理由でフィールドから離れ、フィールドに残っているパー
ティーを組んでいるフォワードが1体以下になった場合、
パーティーは解消される。

15.1.1.10.6. パーティーを組んでいるフォワードが条件付き
でブロックされないアビリティを持っている場合、どれか
1体でもブロックされるなら、そのパーティーはブロック
される。（例：3コスト以上のフォワードにはブロックされ
ないものと4コスト以上のフォワードにはブロックされな
いものがパーティーを組んでいる場合、3コストのフォ
ワードでブロックすることができる。）

15.1.1.10.7. パーティーを組んでいるすべてのフォワードが
先制攻撃を持っていない場合、それらの先制攻撃は有効で
はないため、通常と同じタイミングでダメージを与える。

15.1.1.10.8. パーティーを組んでいるフォワードがブロック
され、ブロックしているフォワードにダメージを与える場
合、まずそれらがルール上ダメージを与えられるかを
チェックし、その後、与えられるべきダメージが決定され
る。そののちに決定したダメージが移しかえられたり軽減
されたりする。その結果、パーティーを組んでいるものの
中で、ルール上ダメージを与えないフォワードがいたとし
てもほかのフォワードのダメージが与え、ブロックしてい
るフォワードをブレイクした場合、それはパーティーに参

加したすべてのフォワードがブレイクしたことになる。
15.1.1.11. 装備する
15.1.1.11.1. アイテムのコストを支払いキャラクターにつけ
ることを装備するという。

15.2. キーワードアビリティ
15.2.1. ブレイブ
15.2.1.1. ブレイブはアタック指定ステップにおけるルールを
修正するフィールドアビリティである。

15.2.1.2. ブレイブを持つフォワードは、アタックに参加して
もダルにならない。

15.2.2. ヘイスト
15.2.2.1. ヘイストはフィールドアビリティである。
15.2.2.2. ヘイストを持つキャラクターは、そのコントロー
ラーの最新のターンの最初から継続してコントロールされ
ていない場合でも、アタックすることができる。

15.2.2.3. ヘイストを持つキャラクターは、そのコントロー
ラーの最新のターンの最初から継続してコントロールされ
ていない場合でも、コストにダルにすることを含むアビリ
ティを起動することができる。

15.2.3. 先制攻撃
15.2.3.1. 先制攻撃は、ダメージ解決ステップのルールを変更
するフィールドアビリティである。

15.2.3.2.  1体以上のアタック中のまたはブロック中のフォ
ワードが、ダメージ解決ステップの開始時に先制攻撃を
持っていた場合、持っていないフォワードよりも先にダ
メージを与える。それが終わってから先制攻撃を持ってい
ないフォワードがダメージを与える。

15.2.3.3. 先制攻撃のダメージが解決され、通常のダメージが
解決される前に優先権が発生する。ただし、召喚獣を使用
したりアクションアビリティやスペシャルアビリティを使
用したりすることはできない。先制攻撃のダメージ解決に
より発生した効果はここではスタックに積まれず、通常の
ダメージが解決されたあとにスタックに積まれる。

15.2.3.4. パーティーを組んでアタックする場合、そのパー
ティーに参加している全員が先制攻撃を持たない限り、先
制攻撃は有効にならない。

15.2.4. レベルアップ
15.2.4.1. レベルアップはオートアビリティである。
15.2.4.2. レベルアップは「○○（このフォワード自身）が対戦
相手のコントロールするフォワードをブレイクするか対戦
相手にダメージを与えたとき、○○をブレイクゾーンに置
いてもよい。そうした場合、あなたはデッキから○○と同
名のフォワードを1枚探し、それを公開してダル状態で
フィールドに出す。あなたのデッキをシャッフルする。」を
意味する。

15.2.4.3. これに対応してレベルアップを持つフォワードが
フィールドから離れた場合、ブレイクゾーンに置こうとす
る行為ができないためレベルアップすることはできない。

15.2.5. リンク
15.2.5.1. リンクは、これを持つフォワードがフィールドに出
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たときに誘発するオートアビリティである。
15.2.5.2. リンクは、リンク−属性(コスト)と書かれている。書
かれている属性の、（）内の数字以下のコストのフォワード
をフィールドに出すことができる。

15.2.5.3. この効果で出たフォワードがリンクを持っている場
合、それが誘発してさらに新しいフォワードを出すことが
できる。

15.2.5.4. リンクに複数の属性が書かれている場合、そのうち
のどれか1つを選び1体だけフィールドに出すことができ
る。

15.2.6. アシスト
15.2.6.1. アシストはオートアビリティである。
15.2.6.2. アシストは「○○（このバックアップ自身）がフィー
ルドに出たとき、それをブレイクゾーンに置く。そうした
場合記載されている効果を解決する。」を意味するオートア
ビリティである。

15.2.6.3. アシストを持つバックアップをフィールドに出す場
合、そのコントローラーはアシストを使用するかどうかを
選択しなければならない。

15.2.6.4. アシストを使用しないことを選択した場合、その
バックアップがフィールドに出てもアシストは発動しない。
これは効果が解決されないのではなく、スタックにも積ま
れない。

15.2.6.5. スタックに積まれたアシストに対応してこのバック
アップがフィールドから離れた場合、ブレイクゾーンに置
こうとする行為ができないためアシストの効果は無効にな
る。

15.2.7. 軍神
15.2.7.1. 軍神は召喚獣が持つフィールドアビリティである。
15.2.7.2. 軍神を持つ召喚獣を召喚する際に、軍神を使うこと
を選択できる。

15.2.7.3. 軍神を使うことを選択した場合、11.2.3の時点で、軍
神の()内に記載されているジョブを持つキャラクター 1体
をブレイクゾーンに置く。これによりブレイクゾーンに置
いたキャラクターのコスト分だけ召喚獣のコストが減る。

15.2.7.4. これにより減るコストは0以下にはならない。
15.2.7.5. 軍神でブレイクゾーンにおけるキャラクターは1体
だけである。

15.2.8. パーティーアイコン
15.2.8.1. カード名右にPマークのアイコンのあるフォワード
同士は属性が違っていてもパーティーを組むことが可能で
ある。

15.2.8.2. パーティーアイコンを持たないフォワードとは、
パーティーを組んでいるキャラクターの属性が1体でも違
う場合はパーティーを組めない。

15.2.9. オーバードライブ
15.2.9.1. オーバードライブは、キャラクターが持つフィール
ドアビリティである。

15.2.9.2. キャラクターをプレイする際に、オーバードライブ
を使うことを選択できる。

15.2.9.3. オーバードライブを持つキャラクターをプレイする
際に、オーバードライブ(コスト)—で示される追加コスト
を支払うことによって、そのキャラクターは「—」の右側
にあるオートアビリティを持ってフィールドに出る。

15.2.9.4. オーバードライブによる追加コストはキャラクター
をプレイする際のコストと同時に支払われる。また、それ
らのコストは一括して支払われる(例：風の3コストのフォ
ワードが《風》1つと無色2つの合計3コストのオーバード
ライブを持っていた場合、風2コストと任意の4コストを
支払えばオーバードライブを支払った状態でフィールドに
出せる。)。

15.2.10. 覚醒
15.2.10.1. 覚醒はアクションアビリティである。
15.2.10.2. 覚醒(コスト)で示されるコストを支払うことで、
デッキから同名のカードを１枚サーチし、フィールドに出
すことができる。

15.2.10.3. 覚醒は自分のターンにしかプレイできない。
15.2.11. 青魔法
15.2.11.1. 青魔法は、モンスターが持つアクションアビリティ
である。

15.2.11.2. 青魔法−(コスト)で示されるコストを支払いその
青魔法を持つカードを手札から捨てることによって、：より
右の効果を発揮する。

15.2.11.3. 青魔法は優先権のある時ならばいつでもプレイで
きる。

15.2.11.4. 青魔法はそれを持つカードが手札にある時にしか
プレイできない。

15.2.12. はずす
15.2.12.1. はずすは、アイテムが持つアクションアビリティで
ある。

15.2.12.2. はずす−(コスト)で示されるコストを支払うこと
でそのアイテムを手札に戻すことができる。これはアク
ションアビリティである。

15.2.12.3. はずすは優先権のある時ならばいつでもプレイで
きる。

15.2.12.4. はずすはそれを持つカードがキャラクターに装備
されている時にしかプレイできない。

15.2.13. ジョブチェンジ
15.2.13.1. ジョブチェンジはアクションアビリティである。
15.2.13.2. ジョブチェンジはジョブチェンジ（数字）—（コス
ト）と表示される。（コスト）を支払うことで（数字）以下の
コストのバックアップ1枚を、手札からフィールドに出す
ことができる。

15.2.13.3. ジョブチェンジは自分のターンにしかプレイでき
ない。

15.2.14. 閃き
15.2.14.1. 閃きはフォワードとバックアップが持つアクショ
ンアビリティである。

15.2.14.2. 閃きは、(閃きアイコン)アビリティ名—(コスト)：
効果。の形で示される。また、アビリティ名は青文字で書
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かれている。
15.2.14.3. コストを支払いその閃きを持つカードを手札から
捨てることによって、：より右の効果を発揮する。

15.2.14.4. 閃きは優先権のある時ならばいつでもプレイでき
る。

15.2.14.5. 閃きはそれを持つカードが手札にある時にしかプ
レイできない。

15.2.15. ジャンクション
15.2.15.1. ジャンクションは、キャラクターが持つアクション
アビリティである。

15.2.15.2. ジャンクションはコストを支払い、手札から召喚獣
1枚をゲームから除外するというアビリティである。ジャ
ンクションを使用したキャラクターは「ジャンクションさ
れた状態」になる。

15.2.15.3. ジャンクションの効果によって除外された召喚獣
が除外され続けている限り、キャラクターはジャンクショ
ンされた状態である。なんらかの効果によってその召喚獣
が除外されていない状態になった場合、キャラクターは
ジャンクションされた状態ではなくなる。

15.2.15.4. ジャンクションされているキャラクターにさらに
ジャンクションすることはできない。ジャンクションのコ
ストを支払うこと自体はできるが、召喚獣を除外すること
はできない。

15.2.16. 凍結
15.2.16.1. 凍結はフィールドアビリティである。
15.2.16.2. 凍結したキャラクターはそれのコントローラーの
次のアクティブフェイズにアクティブにならない。

15.2.17. コンビネーション
15.2.17.1. コンビネーションはキャラクターが持つフィール
ドアビリティである。

15.2.17.2. コンビネーションを持つキャラクターを、コストを
支払い手札から出す際にコンビネーションを使用するか選
択できる。

15.2.17.3. コンビネーションを使うことを選択した場合、
11.3.4の時点で、コンビネーションの—以降に書かれてい
るカード名のカードを最大1枚ずつ、あなたのブレイク
ゾーンから除外する。除外した場合、（）内の数字分だけ支
払うコストを減らすことができる。


