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序文 総合ルールの意義

１.総合ルールの目的
　総合ルールとは、ＤＰＡV WiXension0 YZ[\ers]^sso_i[`ion aデ
ィメンション・ゼロ  プレイb ーc d e が定めた、ディメンショ
ン・ゼロのルールをfり詳しく記gしたhのです。
　 総合ルールはi j としての細やかなk l 基準のm記が目的で



nられて oり、 いたpら にゲームをqrに するためのhので はあ
りません。
　 プレイb ーは必p しh 総合ルールをすs て理解する必要はあ
りません。ただし、総合ルールがt ! するu とを理解し、総合ルー
ルにfる>*をvwしなけれxなりません。
　ジャッジは、1しい裁 定を下すuとがで yるfz 、総合ルール
を理解しなけれxなりません。

２.総合ルールの適用
　総合ルールはＤＰＡの認定する大会に適用されます。
　 ＤＰＡに認定されていない大会や{ | 同} での( ~ などで用
いる場合は、• € 者、• ‚ プレイb ー同} で、どのルールをƒ 用す
るか„前に…認してください。

３. 総合ルールと併用されるルール
　ＤＰＡが認定するディメンション・ゼロの大会には、「総合ル
ール」のQに大会のためのルールとして、最新の「ディメンショ
ン・ゼロ フロアルール」が適用されます。

４.総合ルールの更新
　 ＤＰＡは総合ルールの† 1 ・m …' ・P のQのU更を‡ ˆ %
く行z場合があります。

第１部 デュエルの原則

第１章 ディメンション・ゼロの基本原則

１. カードのテキストと総合ルールが‰Šしてい る場合は、カー
ドのテキストが" #されま す。カードのテキストは、Pの‹定 の
状Œに適用されるルールだけをU更します。ただし、•Ž文や フ
レーバーはテキストの•部では ないためルールをU更するuと
はなく、‰Šする 記gがあ ってh総 合ルールが"#さ れます。ま
た、uのルー ルの•外 として、プレイb ーはカードのテキストに
関わらp、い‘でh’了するuとがでyます。

“ • ” プレイされてスクエアに. かれる• – ットは、—常フリーズ
状態でスクエアに. かれます。しかし、「4 5 」といz 能力がテキ
ストに書かれた• –ットは 、Pの能力 がルールfりh" #され、
リリース状態で.かれます。

２. ˜ かが「でy る」といz & * と、Pれが「でy ない」といz & *
が同™にt ! して‰Šする場合、「でy ない」といz & * が" # さ
れます。

“ • ” あなたは、「あなたはカードをš くu とがでy ない。」といz
能力を›‘•– ットをバトルスペースのスクエアにœしていま
す。あなたは、「• ž Ÿ   」をプレイしてh 、カードをš くu とがで
yません。

３. カードのテキストが不¡能な行動を要¢して いた場合、Pの
行動は£行されません。

“ • ” あなたの¤ ¥ が¦ の™に、あなたの「§ ¨ ©のª « ミュラー」
Vuのカ ードがスクエアから¤¥に .かれた ™、あなたは¬分の
¤¥にあ る()の 使用コスト３以下の•–ッ トを１­ ®‚、 ›¯
• の° ± に: える。ただし、種族「² ァンパイア」の• – ットは®
sない。 eがスク エアから¤¥に. かれました。uの能力 が要¢
する行動は不¡能であるため、Pの行動は£行されません。

４. ³ ´ のプレイb ーが同™に行動する場合、まp 、P のターンの
プレイb ーV以下 、アクティµプレイ bーとD ‚ますe が必要な
®¶をす sて行い 、·に、 非アクティµプレ イbーが 必要な® ¶
をすsて行い、最¸に、同™に行動が行われます。

“ • ” アクティµ プレイb ーであるあなたが、「P れ¹ れのプレイ

bーは¬ 分の•– ットを１­®‚、 ›¯•の ¤¥に. く」といz
&*のス トラテジーをプレイしました。まp、 あなたがあなたの
;ºする •–ット を１­® ‚、 ·にVP の®¶を …認した¸e、
»°が» °の;º する•– ットを１­®‚、 最¸に、 Pの２­ の
•–ットが同™に›¯•の¤¥に.かれます。

５. "#権
スペルのプレイや能力の起動をするuとので yる®¶ 権です。"
#権を›たない プレイbーはス ペルのプレイや能力の起動を行
えません。"#権は スタック¼スペルや能力が½まれた™、スタ
ックが解$された ™、フェイズとステップが始まった¾にアクテ
ィµプレ イbーに 発¿しま す。アクティµプレイ bーが" #権を
ÀÁして はÂめて 非アクティµプレ イbーが "#権を Ãます。 プ
レイbーがF- して"#権をÀ Áするとスタッ クの•番上を解
$します 。スタックが¦の™ にプレイbーがF -して" #権をÀ
Áすると フェイズやステップを終了します。またプレイbーが "
#権をÃ る™にルールエフェクトをチェックして解$ し、Pれか
ら誘発型能力がスタック¼Äせられます。

第２章 数値とシンボル

１. ディメンション・ゼロのデュエルでは、Å数 だけを使用しま
す。分数やÆ数は使用しません。プレイb ーが数値を$定す る場
合、Å数を® xなけれ xなりま せん。スペルや能力にf って分数
やÇ数が発¿する 場合、Pのスペ ルや能力にÈ定が なけれx 、Æ
数É以下をÊり上Ëて使用します。

２. •–ットのパワーやスマッシュ、Ìメージの 総Íなどがマイ
Îスの数 値になった場合、Pの数値 がU更される™以外は０とし
てÏいま す。Pの数値 がU更される™には、マイÎス になった数
値をÐに ÑÒしま す。定義するuとがで yないU 数は０としてÏ
います。

“ • ” 「ÆさなÓマキリ」V スマッシュ１e の. かれているエリア
に、「Ô Õ Ö × 」がプレイされ、スマッシュがØ２されました。Pの
ターンに「ÆさなÓマキリ」がスマッシュしてh 、スマッシュは０
としてÏ われ、»°のÙ ±からス マッシュゾーンにカードは移動
しません。h ¯ Úん、Ø１としてÏ われて、スマッシュゾーンから
Ù±にカ ードが移動するf zな%Û h起uり ません。ただし、P
のターンに「ÆさなÓマキリ」のスマッシュをU更して３にする
ためには、スマッシュをÜ４する&*が必要になります。

“ • ” あなたはバトルスペースに• – ットをœしていません。あな
たが、「あなたは、¬ 分の• – ットのスマッシュのz ¯ １番Ýい数
と同Â­ 数カードをšく。 」といzス トラテジーをプレイしまし
た。uの数Þは定義でyませんから、０としてÏいます。

３. ディメンション・ゼロには、ßà á・ßâ á・ßã á・ßä á・ßå
á・ß%色áの６‘のエネルギー・シンボルがt!します。 ßà á・
ßâ á・ßã á・ßä á・ßå áは、色æyのエネルギー・シン ボルで
す。ß%色áは、%色のエネルギー・シンボルです。

３Ø１. 使用コストや移動コストなどに、コストとして書かれて
いる色æyのエネ ルギー・シンボルとPれに æされた数Þは、 ;
çzsy 色æyの エネルギーのÍを 表します。色æyの エネルギ
ーは、シンボルの色と同Â色のリ リース状態のエネルギーゾーン
にあるカードを、シンボルにæして書かれている数Þ と同Â­ 数
フリーズするu とで、; ç z u とがでy ます。ßà áはà、ßâ áはâ 、
ßã áはã、ß ä áはä、ßå áはå を意è します。0 定~ などで、スマ
ッシュゾーンにあるカードがあらéる色のエネ ルギーとして;
çzuと がでyる ルールをƒ用して いる場合に0り、 色æyの エ
ネルギーは、シンボルの色と同Â色のリ リース状態のエネルギー
ゾーンまたはスマッシュゾーンにあるカードを、シンボルにæし
て書かれている数Þと同Â ­数フリ ーズするuとで、 ;çzu と
がでyます。



３Ø２. コストとして書かれている%色のエネルギー・シンボル
とPれに æされた数Þは、 ;çzs y%色の エネルギーのÍを 表
します。%色のエネルギーは、ê意の色 のリリース状態のエネル
ギーゾーンまたはスマッシュゾーンにあるカードを、シンボルに
æして書かれている数Þと 同Â­数 フリーズするuと で、;çz
uとがでyます。

３Ø３. エネルギー・シンボルにæして書かれているアルファë
ットV ì 、í 、î などe はU数を意è します。スペルや起動型能力
のコストにU数が ïまれて いる場合、カードにfっては PのU数
の値を$ 定する能力や&* がt!し ます。Pれ以外 の場合には、
Pの;º者がPのU数の値を$定します。

“ • ” あなたが「メテð ・µ ラスター」をプレイする™には、あなた
は%色のエネルギー・シンボルのñ にæされたìの値 を$定し 、
エネルギーゾーンにあるà いカードを１­と 、$定した 数値と同
Â­数のスマッ シュゾーンまたはエネルギーゾーンにあるê意
の色のリリース状態のカードをフリーズしてコストを;çいま
す。
あなたがàのエ ネルギー・シンボルのñにìと æされた使用コ
ストを› ‘カード をプレイする™には、あなたが$定した 数値と
同Â­数 の、エネルギーゾーンにあるà いリリース状態のカード
をフリーズしてコストを;çいます。

“ • ” 「ò ó ô ティアーµ レイク」の能力にf って「メテð ・µ ラス
ター」を2 りõ y ました。使用コストがö% 0÷になるので、Pの「メ
テð・µ ラスター」をプレイする¾にはìa０ としてプレイされ
ます。

３Ø４. エネルギー・シンボルにæして書かれている０は、０エ
ネルギーを意èし ます。コストを必要としないスペルや起動型能
力のコストとして書かれます。コストを必要としないスペルや起
動型能力は、誘発型能力のfz に¬動的 に誘発されるわけではな
く、あくまで—常のスペルや起動型能力と同øに プレイまたは起
動されます。

４ù禁呪
ú禁呪ûはデッ キにüれるuと のでyる­数ý 0を意èする禁
呪を表すシンボルです。uのシン ボルにæして書かれている数Þ
の合Ñが10以下になるfzにしか デッキにüれるuとが でyま
せん。

第２部 デュエルの定義

第１章 デュエルの定義に関する原則

１. ルールやカードのテキストに「カード」と書かれている場合、
表・þとhに1 常な1ÿなディ メンション・ゼロのカードを!
します。

“ • ” þ " がディメンション・ゼロのカードと同Â 名# は、カード
ではありません。

“•” デッキにüる カードは全てþから$て% &の‘かない 状態
でなけれxなりま せん。'(しや )*など にfって þから$ てQ
とk&の æくカードは、þから$ 分けのæかない不+mのス リー
µにüれて使用して下さい。

１Ø１ . カードの「› ¯ • 」は、デッキにP のカードをü れてゲー
ムを始めたプレイbーです。

２. カードのテキストは、最新の「ディメンション・ゼロ 公ÿ カー
ドリスト」のテキストを使用します。

３. 「プレイb ー」とは、デュエルをしている２« を! します。「»
° 」とは、プレイb ーの( ~ » ° のプレイb ーを! します。「アク
ティµプ レイbー 」とは、進行©のターンを進めているプレイb
ーを! します。「非アクティµ プレイb ー」とは、「アクティµ プレ
イbー」の「»°」を!します。

４. 「スペル」とは、スタック上にある• – ット、ë ース、ストラテ
ジーを!します。

４Ø１ . スペルの「› ¯ • 」はP のカードの› ¯ • です。スペルの
「;º者」はPれをプレイしたプレイbーです。

５. 「能力」とは、スタック上にある起動型能力o f ‚ 誘発型能力
を! します。また、カードに書かれているテキストh 「能力」とD
‚ます。

５Ø１ . スタック上にある能力の「› ¯ • 」は、P の能力がプレイ
された™、または誘発した™にPの能 力の発¿ ,を;º していた
プレイb ーです。スタック上にある能力の「; º 者」は、Pの能力
を起動したプレイbー、 またはP の能力が誘発したとyにP の能
力の発¿,を;ºしていたプレイbーです。

第２章 カードの表記とデータ

１. カードには、カード名、使用コスト、移動コスト、分類、イラス
ト、種族または属性、タイミング、テキスト、フレーバー、パワー、
スマッシュ、禁呪、エクスパンション番号、レアリティ、カード番
号、権利表記、イラストレーター表記が書かれています。

２. カードの「データ」とは、カード名、使用コスト、移動コスト、分
類、色、種族または属性、タイミング、テキスト、パワー、スマッシ
ュ、禁呪を! します。Pれ以外 の情報はデータではありません。

“ • ” 「ÆさなÓマキリ」がフリーズしているかリリースしている
かは、「ÆさなÓマキリ」のデータではありません。

３ù 「本-の データ」とはカード上に書かれているデータの„を
!します。

第３章 カード名

１Ø１. •–ットのカード名は、カード上部©.に 書かれていま
す。ëースや ストラテジーのカード名は、カード上部/に書 かれ
ています。

１Ø２. 日本01のカード名が同Âならx、カード に記されてい
る23が4っていてh同ÂカードとしてÏいます。

第４章 使用コストと色

１. カードの使用コストはカードの5上6に記さ れているエネル
ギー・シンボルで表されます。

２. カードの色は、使用コストにïまれるエネル ギー・シンボル
の色と同Âです。カードの78や9の色には関:ありません。

２Ø１. 使用コストに色æyのエネルギー・シンボ ルをïまない
カードは%色です。

２Ø２. 使用コストに、２色以上のエネルギー・シンボルがïま
れているカードは、Pのすsての色を›¯ます。

“ • ” 使用コストがßà２ áのカードはà です。使用コストがß%色
２áのカードは%色です。使用コストがßà１ áßâ１ áß%色２áの
カードはàでhâでhあるカードです。



２Ø３ . ディメンション・ゼロの色とは、à 、â 、ã 、ä 、å の５色
を!します。

２Ø４. プレイbーが色を®;場合、上記の５色の ©から®xな
けれxなりません。

３. 色を!定せpにカードのコストの数値を参照 する場合、すs
てのエネルギー・シンボルにæされた数Þの合 Ñ値を参照しま
す。

“ • ” 「ディメンション・ロード」V あなたはバトルスペースのス
クエアにある() の使用コスト４以下の•– ットを１­®‚、 ›
¯ • の° ± に: える。e は、使用コストがßã２ áß%色２áの「< =
>«ファ ルコン・?ン」 を()に してプレイするu とがでy ます。

４ù使用 コストが１番大y いカードがq数あ る場合、Pの全て が
使用コストが１番大yいカードになります。

５ù使用 コストが１番Æさいカードがq数あ る場合、Pの全て が
使用コストが１番Æさいカードになります。

第５章 移動コスト

１. •–ットの移動コストはカードの/上6に記 されているエネ
ルギー・シンボルで表されます。

第６章 分類

１. カードの分類はイラストの5上、@カンド・ @ンチュリー以
Aはイラストの5下に書かれています。

２. カードの分類には、• – ット、ë ース、ストラテジーがありま
す。

３.　• – ット、ë ース、ストラテジーのB 0 を用いて「Vいp れか
のカードe をV 分類を! しCす+ 0 e にする」、「Vいp れかのカ
ードe はV分 類を! しCす +0e ではなくなる。」と表記される
&*は、常にPのカードの分類をU更します。

第７章 イラスト

１. イラストはデュエルを り上Ëるための要D であり、ルール
上の意èを›¯ません。

第８章 種族または属性

１. カードの種族または属性は、イラストの5 下に、@カンド・@
ンチュリー以Aは イラストの©.下 に書かれています。•–ット
は種族を、ëースやストラテジーは属性を›¯ます。

２. カードはq数の種族または属性を›‘uとが あります。q数
の種族または属性が書かれている場合、Pれ¹れ の種族または属
性のEがスラッシュVFeで%Êられています。

“ • ” 種族が「ドラGンF HラマンÌ ー」である• – ットは、ドラG
ンとHラマンÌーといzIた‘の種族を›っています。

３. カードの種族または属性がU更になったとy 、Pれまで›っ
ていた種族または属性はJ われます。カードの種族または属性を
U更する &*の© には、Pれまで ›ってい た種族または属性がK
るとm記されているhのが あります。uの場合 は、Pれまで ›っ
ていた種族または属性はすsてKります。

４. 種族または属性を® ; & * があった場合、必p 、t ! するh の

の©から１‘だけ ®xなけ れxなり ません。Vt!す る種族また
は属性を…認するためには、最新の「ディメンション・ゼロ 公ÿ
カードリスト」を参照してくださいe。

第９章 タイミング

１. カードのタイミングは、イラストの/下に書かれています。

２. カードのタイミングには、L ーマル、クイック、バトルがあり
ます。

３ù@カンド・ @ンチュリー以Aはイラストの 5上にPれ¹れ
のタイミングにMÂたアイコンV N、O、P e が書かれています。

第10章 テキスト

１. テキストは、イラストの下の文章Qの上部に記されています。
テキストは、Pのカードの能力を定義します。

２. テキストにはV eでくくられた•Ž文がïまれる場合があり
ます。•Ž文は 、カードの理解を° RけするためのS Tされた 解
U文であり、テキストの• 部とはVなしません。Pのため、• Ž 文
が総合ルールと‰Šするu とがあった場合、総合ルールを"# し
ます。

３. • – ットやë ースのテキストは、—常、スクエアに. かれてい
るEW& になります。ただしカードテキストにスクエア以外の‹
定のゾーンにある™にW&とな るuとが書かれ ていた場合はu
れに0りません。

“ • ” X マスターY ° µ レードZ のテキストはプランゾーンにある
™のVW &となり ます。バトルスペースのスクエアに.かれ てい
るEは意èを成しません。

３Ø１ストラテジーのテキストは、—常、解$され た™に& *を
発[しま す。ただしカードテキストにスクエア以外の‹定 のゾー
ンにある™にW &となるuとが 書かれていた場合はuれに0り
ません。

３Ø２. カード¬\を°±またはプランゾーン以外 のゾーンから
プレイするuとを 認めるテキストは、Pのカー ドが]^ するゾー
ンにあるEW&になります。

３Ø３. カード¬\のプレイのルールをU更するテ キストは、P
のカードがプレイでyるゾーンにあるEW&になります。

３Ø４ . カード¬ \ の使用コストの_ : 、` Ç、a b などを行z テ
キストは、Pのカー ドがプレイでyる ゾーンにあるEW &になり
ます。

３Ø５ù 「テキストのない」カードとはテキストに˜h 書かれて
いないカードを!します。

３Ø６ù 「テキストのない」カードが能力をæc される場合、Pれ
はテキストをWするカードとなります。

３Ø７ù 「テキストのない」カードがキーワード能力を› ‘ 場合、
PれはテキストをWするカードとなります。

４ù新し いエキスパンションとdい エキスパンションで、同名の
カードがeなるテ キストを用いている場合、Pれらは すsて、 f
り新しいエキスパンションのテキストと同øにÏいます。

第11章 フレーバー



１. フレーバーは、イラストの下の文章Qの下部にテキストfり
hÆさな 文Þで記 されている場合があります。フレーバーはデュ
エルを  り上Ëる ための要Dであり、ルール上の意èを ›¯ませ
ん。

第12章 パワー

１. •–ットのパワーは、カードの5下6に書か れている数Þで
す。

２ùパワ ーを参照する™に、最h大y なパワーを›‘• –ットが
q数t! している場合、Pの全て が最h大 yなパワ ーを›‘ •–
ットになります。

３ùパワ ーを参照する™に、最hÆさ いパワーを›‘• –ットが
q数t! している場合、Pの全て が最hÆ さいパワーを›‘ •–
ットになります。

第13章 スマッシュ

１. •–ットのスマッシュは、カードの/下6に 書かれている数
Þです。

第14章 エクスパンション番号

１. カードのエクスパンション番号は、カードの下©.の文Þ@
の# f に「ローマ数Þ  Ø  アラg ア数Þ 」のh ÿ で書かれています。
デュエルにはijをcえません。

第15章 レアリティ

１. カードのレアリティは、カードの下©.の文 Þ@のエクスパ
ンション番号の· に、アルファëット１ 文Þで書 かれています。
デュエルにはijをcえません。

第1k章 カード番号

１. カード番号は、カードの下© . の文Þ @のレアリティの· に、
「数Þ l数Þ」のh ÿ で書かれています。デュエルにはi j をc えま
せん。

第17章 権利表記

１. カードの権利表記は、カードの下©.の文Þ @のカード番号
の·に書かれています。デュエルにはijをcえません。

第1m章 イラストレーター表記

１. イラストをnいたイラストレーター名の表記 は、カードの下
©.の文 Þ@の下 oに記さ れています。デュエルにはij をcえ
ません。

第1p章 禁呪

禁呪はデッキにüれるuとので yる­数ý0を 意èするデータ
です。禁呪をCすシンボルはイラストの5 下に書かれています。
uのシンボルにæして書かれ ている数Þ の合Ñが10以下になる
fzにしかデッキ にüれるuとがでyません。

第20章 分類の詳細

１. •–ット

１Ø１. プレイbーは、バトル©以外の¬分のメイ ンフェイズの
E、 スタックが¦で" #権を› っている™に、タイミングがLー

マルの• –ットを °±から プレイするuとが でyます 。プレイb
ーは、バトル©以外の¬ 分または»°のメ インフェイズのE 、"
#権を› っている™に、タイミングがクイックの• –ットを °±
からプレイするu とがでy ます。プレイb ーは、¬分また は»°
のメインフェイズのE、 "#権を ›ってい る™に、タイミングが
バトルの•–ットを°±からプレイするuとがでyます。
プレイb ーは、バトル©以外の¬ 分のメインフェイズのE、 スタ
ックが¦ で"#権 を›って いる™に、タイミングがLー マルまた
はクイックまたはバトルの•– ットをプランゾーンからプレイ
するuとがでyます。

１Ø２. •–ットをプレイするプレイbーは、使用 コストを;ç
い、¬分の• –ットの ない¬q エリアまたは©. エリアのスクエ
アを!定 します。•–ット をスペルとしてプレイする場合、スタ
ックを使用します。

１Ø３. スペルとしてプレイされた•–ットが解$ されたら、P
のスペルの;º者 はPの• –ットを ¬分の; º下で、 !定した ス
クエアにフリーズ状態で.yます。

１Ø４、「スペル」の& * またはカードの「能力」にf ってスクエア
以外のゾーンから!定したバト ルスペースのスクエアに.かれ
た• – ットはPの「スペル」または「能力」の「; º 者」の; º 下で
.かれます。

“ • ” 「r s のt 」V あなたは¬ 分の¤ ¥ にある( ) の使用コスト
ì以下の •–ット を１­® ‚、 ¬分の• –ットの ない¬q エリア
のスクエアにリリース状態で.く。 eで¤¥ から!定 したバトル
スペースのスクエアに.か れた•– ットは「rsの t」 の「;º
者」の;º下でスクエアに.かれます。

１Ø５、「スペル」の& * またはカードの「能力」にf ってスクエア
以外のゾーンから!定したバト ルスペースのスクエアに.かれ
た• – ットは、Pの「スペル」の& * またはカードの「能力」にf っ
てバトルスペースのスクエアに.くプレイbー が!定されてい
る場合、Pの•– ットは! 定されたプレイb ーの;º 下でスクエ
アに.かれます。

“ • ” 「u v w x y 」V あなたはバトルスペースのスクエアにある
()の• –ットを １­®‚ 、›¯•の エネルギーゾーンにリリー
ス状態で.く。 あなたは、Pのエネ ルギーゾーンにある使用コス
トがuの&*で エネルギーゾーンに.かれた• –ットの使用コ
スト以下の•–ッ トを１­ ®‚、 Pの•– ットの› ¯•は、 Pの
•–ットをuの &*でエネルギ ーゾーンに.か れた•–ットが
あったスクエアに、フリーズ状態で. く。eの&* でエネルギー
ゾーンからバトルスペースの! 定されたスクエアに.かれる•
– ットは「u v w x y 」の& * にf って! 定された「Pの• – ット
の›¯•」の;º下でスクエアに.かれます。

１Ø６. !定したスクエアが©.エリアのスクエア だった場合、
プレイされた•– ットがスクエアに.かれた ™、バトルが発¿し
なかったならx、 Pの•– ットはルールエフェクトにfってz {
されます。!定した スクエアが©.エ リアのスクエアだった場合、
プレイされた•– ットがスクエアに.かれた ™、バトルが発¿し
たならx 、Pの•– ットはP のバトル終了™にルールエフェクト
にfってz{されます。

１Ø７. •–ットはバトルスペースのスクエアに. かれている™、
書かれているテキストがW&にな ります。ただし、Pれが ゾーン
&*など の‹定の ゾーンにある™にW&な能 力を›‘ 場合、Pの
ゾーンでhテキストはW&になります。

“ • ” X | } にÄるフェアリーZ の能力はX | } にÄるフェアリーZ
がバトルスペースのスクエアに.か れていた™のVW &です。 プ
ランゾーンや¤¥に.かれていてh意èを成しません。



１Ø８ù 同™に• –ットが スクエアに.かれ る場合、.かれた ~
番はアクティµプレイbーが$定します。

２. ëース

２Ø１. プレイbーは、バトル©以外の¬分のメイ ンフェイズの
E、 スタックが¦で" #権を› っている™に、タイミングがLー
マルのë ースを° ±からプ レイするuとがで yます。 プレイb ー
は、バトル©以外の¬ 分または»°のメ インフェイズのE 、"#
権を›っ ている™に、タイミングがクイックのë ースを° ±から
プレイするuとが でyます 。プレイb ーは、¬分また は»°の メ
インフェイズのE 、"#権を ›ってい る™に、タイミングがバト
ルのëースを°±からプレイするuとがでyます。
プレイb ーは、バトル©以外の¬ 分のメインフェイズのE、 スタ
ックが¦ で"#権 を›って いる™に、タイミングがLー マルまた
はクイックまたはバトルのëー スをプランゾーンからプレイす
るuとがでyます。

２Ø２ . ë ースをプレイするプレイb ーは、使用コストを; ç い、
¬分のëースの ない¬分のëー スゾーンのスクエアを!定しま
す。ëースを スペルとしてプレイする場合、スタックを使用しま
す。

２Ø３. スペルとしてプレイされたëースが解$さ れたら、Pの
スペルの;º者は Pのëー スを¬分 の;º下 で、!定した スクエ
アにリリース状態で.yます。

２Ø４、「スペル」の& * またはカードの「能力」にf ってスクエア
以外のゾーンから!定したëー ススペースのスクエアに.かれ
たë ースはPの「スペル」または「能力」の「; º 者」の; º 下で.
かれます。

“ • ” 「新たなる; º 者」Vあなたは( ) のラインを１‘ ® ‚ 、Pの
ラインにあるすs てのëー スを、›¯•の ¤¥に. く。あなたは
¬分の° ±かプラ ンゾーンにあるë ースを１­®‚、 Pのライ ン
の¬分の ëースス ペースのスクエアに.いて fい。 eで°± から
!定した ëースス ペースのスクエアに.かれ たëース は「新たな
る;º者」の「;º者」の;º下でスクエアに.かれます。

２Ø５. ëースはëーススペースのスクエアに.か れている™、
書かれているテキストがW&にな ります。ただし、Pれ がゾーン
&*など の‹定の ゾーンにある™にW&な能 力を›‘ 場合、Pの
ゾーンでhテキストはW&になります。

２Ø６ù 同™にë ースがスクエアに.かれる 場合、.かれた ~番
はアクティµプレイbーが$定します。

３. ストラテジー

３Ø１. プレイbーは、バトル©以外の¬分のメイ ンフェイズの
E、 スタックが¦で" #権を› っている™に、タイミングがLー
マルのストラテジーを°± からプレイするu とがでy ます。プレ
イbーは 、バトル©以外の¬ 分または»°のメ インフェイズのE 、
"#権を ›ってい る™に、タイミングがクイックのストラテジー
を°±か らプレイするuと がでyま す。プレイb ーは、¬分また
は»°の メインフェイズのE、 "#権を ›ってい る™に、タイミ
ングがバトルのストラテジーを°±からプレイ するuとがでy
ます。
プレイb ーは、バトル©以外の¬ 分のメインフェイズのE、 スタ
ックが¦ で"#権 を›って いる™に、タイミングがLー マルまた
はクイックまたはバトルのストラテジーをプランゾーンからプ
レイするuとがでyます。

３Ø２. ストラテジーをプレイするプレイbーは、 使用コストを

; ç います。 ストラテジーをスペルとしてプレイする場合、スタ
ックを使用します。

３Ø３. スペルとしてプレイされたストラテジーが解$されたら 、
テキストに書かれている& *が£行 された¸ 、›¯•の ¤¥に.
かれます。ただし、属性「リンク」を› ‘ ストラテジーは解$ ¸ >
合している•–ットと同Âスクエアに.かれます。

第21章 スペル

１. 全てのカードは、プレイされているEとスタ ックにあるEは
スペルになります。Pの¸、 解$され るか%& 'された ™にスペ
ルではなくなります。

２. スペルの分類、種族または属性は、P れ¹ れP のカードの分類、
種族または属性と同Âです 。スペルには、•–ット ・ëース ・ス
トラテジーの３‘の分類があります。

３. スペルの「› ¯ • 」はPのカードの› ¯ • です。スペルの「; º
者」はPれをプレイしたプレイbーです。

第22章　ステータス

ステータスはバトルスペースとëーススペース のスクエア・エ
ネルギーゾーン・スマッシュゾーンに.かれて いるカードのV
が› ‘ • で、カードの• 理的な状態の„ を! します。€ • 的には、
カードがどのスクエアに. かれているか、リリースかフリーズの
ど¯らの状態であるか、表向yかþ向yかを!します。

第23章　ゾーン

１. 「ゾーン」とは、カードがデュエル©にt ! するu とがでy る
場所を! します。基本的なゾーンには、Ù ± 、プランゾーン、° ± 、
¤ ¥ 、エネルギーゾーン、スマッシュゾーン、バトルスペースのス
クエア、ë ーススペースのスクエア、スタック、リムーµ ゾーンの
10 種類がt ! します。Ù ± 、プランゾーン、° ± 、¤ ¥ 、エネルギー
ゾーン、スマッシュゾーン、ë ーススペースのスクエア、リムーµ
ゾーンはプレイb ー‚とに t!する ゾーンです。バトルスペース
のスクエア、スタックは³´の プレイb ーがGWするゾーンです。

スクエアはPれ¹ れが+ƒ のゾーンです。ëースス ペース、バト
ルスペース、ライン、5 ライン、© . ライン、/ ライン、エリア、¬
q エリア、© . エリア、„ q エリアは、いく‘ かのスクエアをまと
めてグループとしてとらえた場所のD‚´で あり、ゾーンではあ
りません。

１Ø１ . カードが、› ¯ • 以外のÙ ± 、プランゾーン、° ± 、¤ ¥ 、
エネルギーゾーン、スマッシュゾーンに動かされる場合、Pのa
わりに›¯•の]^するゾーンに動かされます。

１Ø２ . Ù ± 、プランゾーン、¤ ¥ にあるカードの~ 番は、& * ま
たはルールにfら ない0り 、…sbえ るuとは でyませ ん。スタ
ックにあるカードや能力、バトルÌ メージのM†の~ 番は、&*
またはルールにf らない0 り、…sbえ るuとは でyませ ん。P
れ以外のゾーンにあるカードは、Pの›¯ •が‡ˆ —りに…sb
えるuと がでyま すが、リリースしているかフリーズしているか、
またPの総数な どデュエルに必要な情報がm…になるfzにし
なけれxなりません。

１Ø３ . 「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をしたカード
は、新しいカードとしてÏ われます。Pのため、以前のゾーンに関
Fした&*はJわれます。

“ • ” 「ルg ー・‰Šル」にf ってパワーがÜ 3000 され、1000 のÌ
メージを‹ けた「¬ Œ~ • 大Ž • • 」が、‘ のスクエアに移動しま



した。移動した¸ h 、パワーはÜ 3000 されÌメージを 1000 ‹け
たままです。

“ • ” 「ルg ー・‰Šル」にf ってパワーがÜ 3000 され、1000 のÌ
メージを‹ けた「¬ Œ~ • 大Ž • • 」が、「? イð ス・’ ンド」にf
ってエネルギーゾーンに.かれました 。パワーがÜ 3000 された
&*やÌメージはJわれます。

１Ø４. ‹定のゾーン移動を以下のfzに表“する 場合がありま
す。「¬ 分のÙ ± の１番上”上からì­ •のカードを›¯•の°±に
: える」u とを「カードを１­ ”ì­ •š く」と表“ する場合があり
ます。「スクエア・エネルギーゾーン・スマッシュゾーンにある
カードまたはRSカード を› ¯• の¤ ¥に .く 」uと を「z {す
る」と表“ する場合があります。「コストとして、スクエア・エネ
ルギーゾーン・スマッシュゾーンにある¬分が ;ºするカード
またはRSカード を› ¯ • の¤ ¥ に. く」u とを「– Áする」と表
“する場 合があります。同øにゲ ームから2りõく uとを 「õ外
する」と表“する場合があります。

１Ø５ù q数­の カードをšく場合 、Pれは１ ­p‘P の­数—
カードをšくuとを表します。

１Ø６ù 「カードをì ­ までš く」とあった場合、１­ š く‚ とに
·のカードをšくかどzかを®;uとがでyます。

２. Ù±

２Ø１. デュエル開始™に、Bプレイbーのデッキ はPのプレイ
bーのÙ±になります。

２Ø２. Pれ¹れのÙ±は、１‘にまとめられþ向 yに˜™て.
かれます。プレイb ーはÙ± のカードの23を $たり、 Pの~序
をU'させたりしてはいけません。

２Ø３. プレイbーはい‘でh、Pれ¹れのプレイ bーのÙ±の
­数を数えるuとがでyます。

２Ø４. 同™にq数­のカードを同ÂÙ±の上また は下に.く場
合、Pれらの カードの›¯•が .く~番 を$めま す。Pのプレ イ
bーは、.いた~番を»°にšえる必要はありません。

３. プランゾーン

３Ø１. Ù±の１番上のカードが表向yの場合、P れをプランゾ
ーンとD ‚ます。 プランゾーンにあるカードは、同™にÙ ±の１
番上にあるカードとしてh Ïわれま す。Ù±の１ 番上のカードが
þ 向y の場合、プランゾーンは¦ です。デュエル開始™には、Bプ
レイbーのプランゾーンは¦です。

３Ø２. プランゾーンにあるカードがQのゾーンに動かされた場
合、プランゾーンは¦ になり、·に“れ るÙ±の １番上のカード
はþ向yのままになります。

“ • ” プランゾーンにカードがある状態でカードを１­ š く場合、
プランゾーンにあるカードを°±に :え、 ·に“れ るÙ±の １番
上のカードはþ向yのままになります。

“•” プランゾーンにカードがある状態でスマッシュ２を‹ けた
場合、プランゾーンにあるカードをïめて Ù±の上 から２­ のカ
ードを、›¯•の スマッシュゾーンにþ向y のリリース状態で.
y、 ·に“れ るÙ±の １番上のカードはþ向yの ままになります。

３Ø３. プランゾーンにカードがある状態で、Pの プランゾーン
のあるÙ ±の上に &のカー ドが.か れる場合、まp、 すでにプラ
ンゾーンにあるカードをþ 向yにし 、Pの¸、 新しく. かれるカ

ードをÙ ±の上に þ向yで .yます 。プランゾーンにカードがあ
る状態で、Pのプランゾーンに&のカードが. かれる場合、まp 、
すでにプランゾーンにあるカードをþ向yに し、Pの¸、 新しく
.かれるカード をÙ±の上にプ ランゾーンとして表向yで.y
ます。

３Ø４ù プランゾーンにカードがある状態で、Pのプラ ンゾーン
のあるÙ ±を$て カードを®¶する 場合、プランゾーンにあるカ
ードをþ向yにした¸、Ù±を$ます。

３Ø５. プランゾーンにカードがある状態で、Pの プランゾーン
のあるÙ ±をシャ ッフルする場合、プランゾーンにあるカードを
þ 向y にした¸ 、Ù ± をシャッフルします。シャッフルした¸ は、
プランゾーンは¦ になり、Ù±の１ 番上のカードはþ 向yのま ま
です。

３Ø６. プランゾーンにカードがある状態で、プランゾーンをn
成する„はでyません。

４. °±

４Ø１. °±は、プレイbーがšいてまだプレイし ていないカー
ドを›‘ 場所です。デュエルの開始™に、Pれ¹れ のプレイbー
は５­の°±をšyます。

４Ø２ . °±の­数に上0はありません。

４Ø３. プレイbーは¬分の°±を›利なfzに… s、$るuと
がでyま す。¬分の° ±を.く 場合には、スマッシュゾーンにあ
るカードなどQのゾーンのカードとm…に%& がでyるfzに
しなけれxなりま せん。»°の° ±を$る uとはで yません が、
い‘でh»°の°±の­数を数えるuとがでyます。

５. ¤¥

５Ø１. z{されたり–Áされたりしたスクエアに あるカードや、
%&'さ れたスタックにあるカード、解$が終 わったスタックに
あるストラテジーは›¯• の¤¥の •番上に .かれま す。デュエ
ル開始™には、Pれ¹れのプレイbーの¤¥は¦です。

５Ø２. Pれ¹れの¤¥は、１‘にまとめられ表向 yに˜™て.
かれなけれxなり ません。プレイb ーは、すsての ¤¥のカ ード
をい‘で h$るu とがでy ます。プレイb ーは、¤¥にあ るカー
ドの~番をUえるuとはでyません。

５Ø３. 同™にq数­のカードを¤¥に.く場合、 Pれらのカー
ドの›¯•が.く~番を$めます。

６. エネルギーゾーン

６Ø１. プレイbーがコストを;çzために使用す るエネルギー
を¿Vœ すカードを.くゾ ーンをエネルギーゾーンとD‚ます 。
デュエルの開始™には、Pれ¹れ のプレイbーのエ ネルギーゾー
ンは¦です。

６Ø２. エネルギーゾーンのカードは常に表向yで 、œ全に˜™
p常に˜­ある か全てのプレイbーがわかるf zに…sて.か
れなけれxなりま せん。プレイb ーは³´ のエネルギーゾーンに
あるカードを$る uとがで yます。 エネルギーゾーンにカードが
.かれる™、—常はリリース状態で.かれます。

６Ø３. プレイbーは¬分のエネルギーゾーンにあ るカードを›
利なfz に…sb えるuと がでyま す。ただし、Qのプレイbー
に˜色の カードが˜­あり 、Pれ¹れ がフリーズ状態なのかリリ
ース状態なのかなど、デュエルに必要な情報がはっyりわ かるf



zにしな けれxな りません。また、Qのゾーンにあるカードとは
っyり%&でyるfzに.かなけれxなりません。

６Ø４. プレイbーはコストを;çz™に、エネル ギーゾーンの
カードをフリーズするuと がでyま す。コストを;çz™ 以外に、
エネルギーゾーンのカードをフリーズしてエネルギーをœして
oいたり、#çいしたりするuとはでyません。

７. スマッシュゾーン

７Ø１. プレイbーがスマッシュされた™にÙ±か らカードを移
動するゾーンをスマッシュゾーンとD‚ます 。デュエルの開始™
には、Pれ¹れのプレイbーのスマッシュゾーンは¦です。

７Ø２. スマッシュゾーンのカードは常にþ向yで 、œ全に˜™
p常に˜­ある か全てのプレイbーがわかるf zに…sて.か
れなけれxなりま せん。プレイb ーど¯ら のスマッシュゾーンの
カードであれ表• を$るu とはでy ません。プレイb ーはい‘ で
h、 ³´のス マッシュゾーンにあるカードの­数 を数えるuとが
でyます 。スマッシュゾーンにカードが.かれ る™、—常はリリ
ース状態で.かれます。

７Ø３. プレイbーは¬分のスマッシュゾーンにあ るカードを›
利なfz に…sU えるuと がでyま す。ただし、Qのプレイbー
にカードが˜­あ り、Pれ¹れ がフリーズ状態なのかリリース状
態なのかなど、デュエルに必要な情報がはっyりわ かるfz にし
なけれx なりません。また、Qのゾーンにあるカードとはっyり
%&でyるfzに.かなけれxなりません。

７Ø４. プレイbーは%色のコストを;çz™に、 スマッシュゾ
ーンのカードをフリーズするuとが でyます 。コストを;çz™
以外に、スマッシュゾーンのカードをフリーズしてエネルギーを
œしてoいたり、#çいしたりするuとはでyません。

８. バトルスペースのスクエアFëーススペースのスクエア

８Ø１. デュエルの•要なかけžyのŸ になるゾ ーンです。³
´のプレ イbーが GWするバトルスペースの９‘のス クエアと、
Pれ¹れのプレ イbーが３‘p ‘›‘ëースス ペースのスクエ
アがあります。バトルスペースのスクエアのuとを 「バトルスク
エア」、ë ーススペースのスクエアのu とを「ë ーススクエア」と
D;場合 があります。デュエルの開始™には、すsての スクエア
は¦です 。•–ット はバトルスペースのスクエアに.か れ、ëー
スはëーススペースのスクエアに.かれます。

８Ø２ùあるプ レイbーの¬q エリアとPのプ レイbーのëー
ススペースのスクエアはPれ¹ れのライン‚と に‘¡していま
す。

８Ø３. カードに‹&な記gがない0り、スペルや 能力はスクエ
アとスクエアにあるカードにだけijをcえます。

８Ø４ . 「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をしたカード
は、新しいカードとしてÏ われます。Pのため、以前のゾーンに関
F した& * はJ われます。しかし、「スクエアからスクエア」¼の
ゾーン移動をしたカードは、šy-y 同Âカー ドとしてÏわれま
す。

９. スタック

９Ø１. スペルがプレイされたら、Pのカードがス タックに½ま
れます。能力が起動されたら、Pの能力がスタックに½まれます。
また、バトルÌメージのM†hスタックにÄります。

９Ø２ . スタックは、スタックに½まれたスペルや能力、バトルÌ

メージのM†の~ 番を記¢ しています。新しくスペルや能力、バ
トルÌメ ージのM †がスタ ックに½まれた™、Pれらは すでに½
まれているすsて のスペルや能力、バトルÌ メージのM†の上 に
½まれます。

９Ø３. ³´のプレイbーが"#権をÀÁしたとy 、スタックの
•番上の V最新の eスペル や能力、バトルÌ メージのM†が解 $
されます。³´のプ レイbー が"#権 をÀÁし たとyに スタック
が¦で、 Pれが第 １バトルステップや第２バトルステップのバト
ルÌメージのM †がスタックに Äる前ならxバ トルÌメージの
M†をス タックにÄせます 。Pれ以外 ならxフ ェイズやステップ
を終了します。

10. リムーµゾーン

10Ø１ . ˜らかの&*にfって、カードがゲームから 2りõかれ
るuとが あります。Pれらの カードはリムーµ ゾーンに.かれま
す。

10Ø２ . リムーµゾーンにあるカードは—常は表向y で.かれま
す。Pれは¤ ¥と同ø に１‘に まとめられ表向y に˜™て .かれ
なけれx なりません。プレイb ーはい‘ でh、 表向yで リムーµ
ゾーンに.かれた全てのカードを$るuとがでyます。

“ • ” X µ ロンズキッド・ドラGンZ でゲームから2 りõ かれた•
–ットは 常に表向yで１‘ にまとめられ、全てのプレイbー は$
るuとがでyます。

10Ø３.Hイドボードや コレクションのカードはゲーム外にある
カードであって、リムーµ ゾーンにあるカードではありません。

第24章 ゾーン以外の場所

１. いく‘かのスクエアをグループとしてとらえ た場所を、以下
のfzに 表“する uとがあ ります。ëースス ペース、バトルスペ
ース、ライン、/ ライン、© . ライン、5 ライン、エリア、¬ q エリ
ア、© . エリア、„ q エリア。u れらの場所はゾーンではありませ
ん。

２. ëーススペースとは、ëースを.くuとがで yるスクエアの
9 まりを! します。ë ーススペースは、プレイb ー‚ とにt ! し、
Pれ¹れ３‘のスクエアで構成されています。

３. バトルスペースとは、•–ットを.くuとが でyるスクエア
の9まり を!しま す。バトルスペースは³´のプ レイbー でGW
され、９‘のスクエアで構成されています。

４. ラインとは、プレイbーから$て£１@のス クエアの9まり
を!しま す。ラインは、バトルスペースのスクエア３‘とë ース
スペースのスクエア２‘で構成されています。

５. あるプレイb ーから$ て、/ • のラインを/ のライン、5 • の
ラインを
5ライン 、©.のラ インを© .ライン とD‚ま す。あるプレイb
ーの/ ラインは、» ° の5 ラインとなります。同ø に、あるプレイ
bーの5ラインは、»°の/ラインになります。
５Ø１ùルールが/ライン、©.ライン、5ラインを!定す
る場合、Pのルー ルに従って行動するプレイbーから $てPの ラ
インをklします。

６. エリアとは、プレイbーから$てñ１@のバ トルスペースの
スクエアの9まり を!しま す。バトルスペースのスクエア３‘で
構成されています。

７. あるプレイb ーから$ て、１番° 前のエリアを¬ q エリア、©



.のエリ アを©. エリア、１番¤い エリアを„qエリ アとD‚ ま
す。あるプレイbーの ¬qエリ アは、»°の„ qエリア となりま
す。同ø に、あるプレイb ーの„ q エリアは、» ° の¬ q エリアに
なります。

７Ø１ . ルールが¬ q エリア、© . エリア、„ q エリアを! 定する
場合、Pのルー ルに従って行動するプレイbーから $てPの エリ
アをklします。

“•” あなたが¬q エリアに•– ットをプレイしfzとして いま
す。Pの場合 の¬qエ リアとは、あなたから$た¬ qエリア にな
ります。

７Ø２ . カードのテキストが¬ q エリア、© . エリア、„ q エリア
を!定す る場合、Pのカー ドの;º 者から$ てPのエ リアをk l
します。

“ • ” あなたが「チャレンジャー・‰Š ル」V あなたは„ q エリア
のスクエアにある()の• –ットを １­®‚ 、ターン終了™まで、
パワーをÜ 4000 する。e をプレイしf z としています。「チャレ
ンジャー・‰Šル 」の;º者 であるあなたから$て、 „qエリ ア
にある•–ットを()に®;uとがでyます。

“ • ” X ¥ ¦ を§ くフェアリーZ の能力は© . エリアo f ‚ 、u の•
–ットの;º者から$た„qエリアのuとを!しています。

第25章 公開情報と非公開情報

１.公開情報

１Ø１ .ゲーム©の情報で、全てのプレイb ーにわかるf z になっ
ている情報を公開情報と¨ います。•えxス クエアやスタック、
エネルギーゾーン、プランゾーン、リムーµ ゾーンにあるカード
は公開情報です。¤¥のカ ードは１‘にまと められ表向yに˜ ™
て.かれ なけれx なりませんが公開情報です。またプレイbーの
°±や Ù ± 、¤¥の­数は 公開情報です。»°プレイb ーに公開
情報を©™られた™にPれをªってはなりません。

２.非公開情報

２Ø１ .ゲーム©の情報で、全てのプレイb ーにはわからないf z
になっている情報を非公開情報と¨います。 •えx°±や Ù ± 、
スマッシュゾーンのカードは非公開情報です。なんらかの& *で
非公開情報のカードが公開された場合、Pれは公 開されているE
は公開情報になります。

３.なんらかの&*が非公 開情報の‹定の•部を 公開情報にする
fzに¢ めている™、Pの&* の;º者 は非公開情報の©からP
の‹定の •部を$ ‘けられ なかったuとを® ;uとが でyます 。

“ • ” ° ± が０­ の™、X月¨ の« の¬ ­ Z が¬ \ の能力で° ± に®
りました。° ± にはX月¨ の« の¬ ­ Z がありますが、Pれは非公
開情報なので$ ‘からなかった uとを®‚スク エア¼œさない
uとを®sます。

４ù˜ら かの&* が非公開情報を「全てのプレイb ーにわかって
いる情報」にしている場合、PのEは Pの非公 開情報は公開情報
になります。

“ • ” あなたが「あなたは» ° の° ± にある• – ットを１­ ® ‚ 、
›¯•の ¤¥に. く。」といz& *のスト ラテジーをプレイした
場合、Pの解$ ©は» ° の° ± は公開情報となります。Pのため、
あなたは•–ット が$‘か らなかったuとに して、¯てない uと
を®¶するuとはでyません。

第2k章 カードの状態

１. バトルスペースのスクエア、ë ーススペースのスクエア、エネ
ルギーゾーン、スマッシュゾーンのBカー ドは、リリース状態か
フリーズ状態かのいpれか です。リリース状態のカードは£ 向y
に.くu とで、フリーズ状態のカードはñ 向yに. くuとで Cし
ます。リリース状態のカードをフリーズ状態にするuとを 「フリ
ーズする」とD‚、 フリーズ状態のカードをリリース状態にする
uとを「リリースする」とD‚ます。

１Ø１. リリース状態のカードをリリースしたり、フリーズ状態
のカードをフリーズしたりするuとはでyません。

１Ø２ù カードに‹&な記 gがない 0り、 「向y」 とはリリース
状態Fフリーズ状態を!します。

第３部 デュエルの進行

第１章 デュエルの準備

１. „前に¬分のデッキを構°し、Pれを使用す るデュエルを構
° ~ とD ‚ ます。構° ~ で使用するデッキは、40 ­で構成されま
す。また、Hイドボードを使用する構° ~ では、Hイドボードは10
­または 0 ­で構成され ます。構°~で使用 するデッキ• ‚Hイ
ドボードには、同Â日本 01のカ ード名を›‘カー ドは、３­ま
でしかü れるu とがでy ません。ただし、= > を› ‘ カードは、デ
ッキ•‚ Hイドボードに­ 数ý0な しにüれ るuとが でyます 。

２. $められた数の±開封のµースター・パック やストラクチャ
ー・デッキを開封し、Pれらの ©にïま れているカードでデッキ
を構°し 、Pれを使 用するデュエルを0定~と D‚ます 。0定~
で使用するデッキは、40 ­ で構成されます。また、メインデッキで
使用しなかったすsてのカード がHイドボード としてÏわれま
す。0定~で 使用するデッキ• ‚Hイド ボードには、同Â日本 0
1のカー ド名を› ‘カード を、­数ý0 なしにü れるuと がでy
ます。

３. デュエルを始める™、Pれ¹れのプレイbー は¬分のデッキ
をシャッフルし、カードが不È 則な~番になる fzにします。
Vカード の~番を ¬分の² い—りに…sては いけません。ePの
¸、 »°のデ ッキをシャッフルするuと がでyま す。uのデッ キ
は、ゲームのE「Ù±」としてÏわれます。

４. デッキをシャッフルした¸、ランÌムな´³ で#5・¸5を
$ 定します。• えx 、Â ´ んけんでµ った´ が# ° と$ めてから、
Â´んけ んをするのがa表 的な´³ です。VÂ´ん けんでµ った
´が#5 ・¸5を $める´ ³は、 プレイb ーの意¶ が·üし てい
るため不適Êです 。eq数の デュエルでµ¸を $定する マッチの
２本目以Aのデュ エルでは、¹前のデ ュエルでºけたプ レイbー
が#5・ ¸5を$ 定します。¹前のデ ュエルがšy分け だった場
合は、¹前のデュエルと同Â#5・¸5になります。

第２章 デュエルの開始

１.ジャッジか•€者の合Tにfり»合を開始します。

２. #5・¸5が$まった¸、Pれ¹れのプレイ bーは５­の°
±をšyます。

３ùQに È定され るルールにfって 、カードのšyなo しが認め
られる場合があります。

３Ø１ù カードのšyなo しが¼¡ されたデュエルに½いて、 ¸
5のプレ イbーは 「Pの５ ­の°± をÙ±の •番下に ¾yな~ 番
で:えて 、新たにカードを５­šy¹ す」といz行 ¿を•À だけ



行z„がでyます。

４. #5のプレイbーは、第１ターンのドローフ ェイズをÁxし
ます。

第３章 デュエルの終了

１. プレイbーのスマッシュゾーンにあるカード が７­以上にな
ったら、Pのプレ イbーは ·に"# 権が発¿ したとy に、ルール
エフェクトとしてデュエルに¸Âし 、»°プレ イbーが µ利しま
す。

２. プレイbーのÙ±にあるカードが０­以下に なったら、Pの
プレイb ーは·に "#権が 発¿した とyに、 ルールエフェクトと
してデュエルに¸Âし、»°プレイbーがµ利します。

３. プレイbーがµ利または¸Âした場合や、デ ュエルがšy分
けになった場合、Pのデュエルは6Ãに終了します。

４. ³´のプレイbーが同™に¸Âした場合や、 同™にµ利した
場合は、デュエルはšy分けになります。

５. プレイbーがµ利と¸ÂのÖÄを同™にÅた した場合は、P
のプレイbーは¸Âします。

６. デュエル©、ある行¿が%0にÆりÇされて ゲームが進まな
くなるループが発¿し、 PれをÈ める´³ がない場合、デュエル
はšy分 けになります。プレイb ーの®¶ にfって ループをÈめ
るuとがでyる場合は、ゲームはšy分けになりません。

７. プレイbーはい‘でh’了するuとがでyま す。’了したプ
レイbー は¸Âし 、»°プレ イbーが µ利しま す。’了はル ール
エフェクトではありません。’了はい かなる場合にhた だ¯に&
*を発[し、デュエルは終了します。

８.スイスドロー~ にてマッチにý 0 ™E がある場合、ジャッジか
•€者の 合Tにf りý0™ Eを終了 します。さらにÉ :１ター ン
ýを適用されて いる場合はý0 ™E終了の合T のあったターン
と·のタ ーンを行い、µ利や¸ ÂのÖÄ がÅたさ れなかった場合
Pのデュエルはšy分けになります。

９.スイスドロー~ にてマッチにý 0 ™E がある場合、ジャッジか
•€者の 合Tにf りý0™ Eを終了 します。デュエルとデュエル
とのEに ý0™E 終了の合Tがされ た場合、·のデュ エルは行わ
れません。

１０.シングルエリミネーション~にてマッチにý 0™Eがある
場合、ジャッジか•€者 の合Tに fりý0 ™Eを終 了します。さ
らにÉ:１ター ンýを適用され ている場合はý 0™E終了の合
Tのあっ たターンと·のタ ーンを行い、µ利や¸ ÂのÖÄ がÅた
されなかった場合oÊいのスマ ッシュゾーンにあるカードの­
数を数え、Çない´ がµ ¯ 、Ëい´ がº けになります。スマッシュ
ゾーンにあるカードの­数がÌ しい場合はさらにÉ:の１ター
ンを行い、スマッシュゾーンに.かれ ているカード数にÍeがæ
いた™É でPの数 のÇない ´がPの デュエルのµ利、 Ëい´は ¸
Âとなります。

１１.シングルエリミネーション~にてマッチにý 0™Eがある
場合、ジャッジか•€者 の合Tに fりý0 ™Eを終 了します。デ
ュエルとデュエルのEにý 0™E終 了の合T がされた場合、“!
のスコアでµ¸を $定しま す。さらにスコアがš y分けと なって
いる場合は·のデ ュエルを行い、スマッシュゾーンに.かれ てい
るカードの­数 にÍeがæいた ™ÉでPの数の Çない´がPの
デュエルのµ利、Ëい´は¸Âとなります。

第４章 デュエルの進行に関する原則

１. デュエルは、# 5 のプレイb ーからÎ Ê に、¬ 分のターンを行
zuとで 進行します。アクティµプレイ bーのタ ーンが終了した
ら、アクティµプレイbーがÎaして·のターンに移ります。

２. ターンは、リリースフェイズ、ドローフェイズ、エネルギーフ
ェイズ、メインフェイズ、スマッシュフェイズ、リカバリーフェイ
ズといz６‘の
F-する フェイズで構成されます。Pれ¹れ のフェイズは、˜h
起uらな い場合でht!し ます。メインフェイズ©に;º者 のe
なるq数 の•–ッ トが同Â スクエアに.かれ た™、バトルといz
q数のステップで構成される‹&な処理が発¿します。

３. スタックが¦で、³´のプレイbーがF-し て"#権をÀÁ
した™に、Pれがバ トル©でなけれx 、進行©のフェイズが終了
します。スタックが¦で、 ³´のプ レイbー がF-し て"#権 を
ÀÁした ™に、Pれがバ トル©の第１バトルステップや第２バト
ルステップのバトルÌメージの M†をスタック にÄせる前なら
x、 バトルÌ メージのM†をス タックにÄせ、 バトル©のPれ以
外の状Œならx、進行©のステップが終了します。

４. ルールや& * にf って、ターン、フェイズ、ステップがとx さ
れた場合、Pのターン、フェイズ、ステップがt ! しないh のとし
てデュエルを進めます。

５. すs てのフェイズが終了したら、P のターンは終了し、アクテ
ィµプレ イbーが Îaして ·のター ンに移ります。全てのステッ
プが終了したら、Pのバトルは終了します。

第５章 リリースフェイズ

１. まp 、アクティµ プレイb ーは、¬ 分が; º するすs てのフリ
ーズ状態の、スクエアにあるカード、エネルギーゾーンにあるカ
ード、スマッシュゾーンにあるカードをリリースします。uの‹
&な行動はスタックを使用しません。Pの¸ 、「ターン開始™」に
誘発する能力と、「リリースフェイズ開始™」に誘発する能力をす
sてスタックにÄせます。

第６章 ドローフェイズ

１Ø１ . まp 、アクティµ プレイb ーはカードを１­ š y ます。u
の‹ &な行動はスタックを使用しません。Pの¸ 、「ドローフェイ
ズの開始™」に誘発する能力と、「カードをš いた™」に誘発する
能力をすsてスタックにÄせます。

１Ø２. #5プレイbーの第１ターンは、uのフェ イズをとxし
ます。

第７章 エネルギーフェイズ

１. まp 、「エネルギーフェイズの開始™」に誘発する能力をすs
てスタックにÄせ ます。Pれらを 解$した ¸、 アクティµプレイ
b ーは、スタックが¦ で、" # 権を› っている™に、¬ 分の° ± を
１­®ん で、›¯•の エネルギーゾーンに表向y にリリース状態
で.くu とがでy ます。uの‹& な行動はスタックを使用しませ
ん。

第８章 メインフェイズ

１. まp 、「メインフェイズの開始™」に誘発する能力をすs てス
タックにÄせます 。Pの¸、 アクティµプレイ bーが" #権をÏ
Ãし、 "#権を ›‘プレ イbーが スペルや能力をプレイまたは起
動をでy るfzに なります。—常、スペルのプレイや能力の起動
はメインフェイズにしか行zuとがでyません。



２. プレイb ーは、バトル©以外の¬ 分のメインフェイズのE 、ス
タックが¦で"# 権を›っ ている™に、¸Ðする １ÑÒ６ Ñのタ
イミングがLーマ ルの行動を行zu とがでy ます。uれらの 行動
はスタックを使用します。

２Ø１ . プレイb ーは、タイミングがL ーマルの行動として、使用
コストを;çって 、¬分の° ±にある タイミングがLー マルと書
かれたカードをプレイでyます。

２Ø２ . プレイb ーは、タイミングがL ーマルの行動として、起動
コストを;çって 、タイミングがLー マルと書かれたカードの起
動型能力を起動でyます。

２Ø３ . プレイb ーは、タイミングがL ーマルの行動として、%色
１のエネルギーコストを; çって、 ¬分のÙ ±の１番 上のカード
を表向y にするu とがでy ます。uの行動 を「プランゾーンをn
成する」とD‚ ます。プランゾーンのn成 はルールが定める起動
型能力です。
　uの能 力の起動™にプレイbーは uの行¿ が「プランゾーンを
n成する」uとであるuとをÓ¨します。

２Ø４ . プレイb ーは、タイミングがL ーマルの行動として、%色
１のエネルギーコストを; çって、 ¬分のプ ランゾーンにあるカ
ードを› ¯•の¤ ¥に.く 。Pzした ならx· のÙ±の １番上に
あるカードを表向yにする uとがで yます。 uの行動 を「プラン
ゾーンを更新する」とD‚ ます。プランゾーンの更新はルールが
定める起動型能力です。
　uの能 力の起動™にプレイbーは uの行¿ が「プランゾーンを
更新する」uとであるuとをÓ¨します。

２Ø５ . プレイb ーは、タイミングがL ーマルの行動として、使用
コストを;çって 、¬分のプ ランゾーンにあるカードをプレイで
yます。 カードに記されているタイミングがバトルやクイックで
あってh 、プランゾーンからプレイする場合は、タイミングがL
ーマルの行動になります。

２Ø６ . プレイbーは、タイミングがLーマルの行動として、
移動コストを;çって、バトルスペースのスクエアにあるリリ
ース状態の¬分の;ºする•–ットを、¬分の;ºする•–ッ
トのない‘¡するバトルスペースのスクエアに.くuとがでy
ます。uの行動を 「•–ッ トを移動する」とD‚ます。 ‘¡する
スクエアとは、移動する前に•–ットがあったスクエアの上下
5/のス クエアを!します 。Ôめに移動するu とはでy ません。
•–ットの移動はルールが定める起動型能力です。
ÕOÖＡ やr×の 記„など の文章で、•–ット が移動能力以外の
&*にfってス クエアからスクエア¼.かれる uとを›Ø的に
「移動する」と表“ されるu とがあります。しかしP れは移動能力
を起動したわけではないので、移動能力の起動にfって誘 発する
能力や&*のijを‹けないuとに•意して下さい。

３. プレイbーは、バトル©以外の¬分または» °のメインフェ
イズのE 、"#権を ›ってい る™に、¸Ðの１ ÑÒ２Ñ のタイミ
ングがクイックの行動を行zuとが でyます 。uれらの 行動はス
タックを使用します。

３Ø１ . プレイb ーは、タイミングがクイックの行動として、使用
コストを;çって 、¬分の° ±にある タイミングがクイックと書
かれたカードをプレイでyます。

３Ø２ . プレイb ーは、タイミングがクイックの行動として、起動
コストを;çって 、タイミングがクイックと書かれたカードの起
動型能力を起動でyます。

４. プレイb ーは、¬ 分または» ° のメインフェイズのE 、" # 権

を›って いる™に、¸Ðの１ ÑÒ２Ñ のタイミングがバトルの行
動を行z uとがで yます。 uれらの 行動はスタックを使用します。

４Ø１ . プレイb ーは、タイミングがバトルの行動として、使用コ
ストを; çって、 ¬分の° ±にある タイミングがバトルと書かれ
たカードをプレイでyます。

４Ø２ . プレイb ーは、タイミングがバトルの行動として、使用コ
ストを; çって、 タイミングがバトルと書かれたカードの起動型
能力を起動でyます。

第 p章 スマッシュフェイズ

１. まp 、「スマッシュフェイズの開始™」に誘発する能力をすs
てスタックにÄせ ます。Pれらを 解$した ¸、 アクティµプレイ
b ーは、スタックが¦ で、" # 権を› っている™に、以下の”1•Ò
”2•の行動を¾yな~番で ¾yな—数行zuとが でyます。 ”1•Ò
”2•の行動をスマッシュすると¨ います。u れらの‹ & な行動はス
タックを使用しません。

”1• アクティµプレイbーは、©.エリアにある ¬分のスマッシ
ュでyる •–ット を１­® んでフリーズでy ます。Pzした 場合、
非アクティµプレ イbーは 、¬分のÙ ±の上か らPの• –ットの
スマッシュと同Â ­数のカ ードを、þ向yの リリース状態で¬ 分
のスマッシュゾーンに.yます。

”2• アクティµプレイbーは、„qエリアにある ¬分のスマッシ
ュでyる •–ット を１­® んでフリーズでy ます。Pzした 場合、
非アクティµプレ イbーは 、¬分のÙ ±の上か らPの• –ットの
スマッシュÜ１の ­数のカ ードを、þ向yの リリース状態で¬ 分
のスマッシュゾーンに.yます。

第10章 リカバリーフェイズ

１. まp 、全てのカードにc えられているÌ メージが2 りõ かれ、
同™に「ターン終了™まで」の& * と「u のターンのE」の& * が
終了します。uの‹& な行動はスタックを使用しません。·に、
「リカバリーフェイズの開始™」に誘発する能力をすsてスタッ
クにÄせます。

２. Pの¸、スタックが¦でプレイbーがÊいに F-して"#権
をÀÁし た™に「ターン終了™」に誘発する能力をすsてス タッ
クにÄせます。

３. Pの¸、スタックが¦でプレイbーがÊいに F-して"#権
をÀÁし た™に、１Ò３の Eに˜ら かの誘発イëント やルールエ
フェクトが発¿し ていた場合、Ù‚１か らの°~ をÆりÇします。
誘発イë ントやルールエフェクトが発¿して いない場合、リカバ
リーフェイズは終了します。

第11章 バトル

１. ;º者のeなる２‘の•–ットが同•のスク エアに.かれた
場合、バトルが発¿しま す。バトルの発¿はル ールエフェクトで
あり、スタックを使用しません。

１Ø１. バトルの発¿以外のルールエフェクトは、 バトル発¿の
ルールエフェクトに"#し て解$さ れます。バトル発¿以外の ル
ールエフェクトにfって、 バトルを発¿させ る•–ッ トの•´ あ
るいは³ ´がPの スクエアから&の ゾーンに移動する場合には、
バトル発¿のルー ルエフェクトは解$されp 、バトルは発¿しま
せん。

“ • ” 「Ú S のÛ Ü」V u のカードと同Â ラインのスクエアにある
すsての»°の•–ットのパ ワーをØ 1000  するeと同Âラ イン



のスクエアに、あなたの•–ット が.かれ ています。»°がP の
•–ットがあるスクエアに、パワー 1000 の•–ットをプレイし
ました。»°の• –ットが スクエアに.かれ た™、「バトルの発
¿ 」と「パワーが０以下の• – ットが› ¯ • の¤ ¥ に. かれる」と
いz２‘ のルールエフェクトが同™にÖÄを Åたしま す。uの場
合、バトルは発¿しません。

１Ø２ùバトル が発¿した™に Pのスクエアに .かれていた•
–ットは バトル終了™まで「バトルをしている•–ッ ト」とDx
れます。バトルが発¿した ¸、 バトルが終了する前にPの スクエ
アに.か れた•– ットhバ トル終了™まで「バトルをしている•
– ット」となります。「バトルをしている• – ット」はバトル終了
™まで、「バトル©」になります。ただし、「バトルをしている• –
ット」がバトル終了™までにスクエアからスクエア以外のゾーン
移動をした場合、Pれは「バトルをしている• – ット」でh 「バト
ル©」でhなくなります。

１Ø３ù バトルのEに新し いバトルが発¿し た場合、Pの•– ッ
トはÐž のバトルでの「バトルをしている•–ッ ト」であると同
™に、新しいバトルでの「バトルをしている• – ット」なります。
Pの•– ットは] ^するバ トルの終了™にP のバトルでの「バト
ルをしている•– ット」ではなくなりますが、PれはÐ ž発¿し
ていたQのバトルに½いての「バトルをしている•–ッ ト」でな
くなる„を表すÝではありません。

“ • ” あなたは「µ ル・ショット」”uのカードがスクエア以外から
スクエアに.か れた™か»°の ëースがスクエ アから¤¥に.
かれた™、バトルスペースのスクエアにuのカ ードがあるならx 、
あなたはバトルスペースのスクエアにある() の»°の•–ッ
トを1 ­ まで® ‚ 、u のカードのあるスクエアにリリースlフリー
ズ状態をU更せp に. く。•を; º しています。Pの状態で、Qのス
クエアであなたの「Šンバ・Šンバ」と( ~ » ° の「アングリー・
アント」とのバトルが発¿ しました。Pのバト ル©にあなたは»
°のペー スを¤¥ に.くu とで、「アングリー・アント」を「µ
ル・ショット」のいるスクエアに. y ました。u の「アングリー・
アント」は「Šンバ・Šンバ」とのバトルに½ける「バトルをして
いる• – ット」であると同™に、「µ ル・ショット」とのバトルに
½ける「バトルをしている• – ット」となります。u の「アングリ
ー・アント」が「µ ル・ショット」とのバトルにµ ってPのバトル
が終了した場合、Pの「アングリー・アント」は「µ ル・ショット」
とのバトルにoけ る「バトルをしている•–ッ ト」ではなくなり
ますが、「Šンバ・Šンバ」とのバトルはまだ- いているため、「Š
ンバ・Šンバ」とのバトルに½ける「バトルをしている• – ット」
のままとなります。

１Ø４ù˜らか の理Þでq数の スクエアで同™にバトルが発¿
する„が ありえます。uの場合 、q数のス クエアでのバトルに½
いて同™にステップが進行します。

２. スタックに˜かが½まれている状態や、能力 が誘発してスタ
ックにÄ るuとが ‡×され ている状態でバトルが発¿ した場合、
Pのスタ ックV• ‚スタッ クにÄる uとが‡ ×されて いる能
力e は「ß à ©のスタック”•‚スタックにÄるuとが‡×されて
いる能力e 」となり、ß à ©のスタック”•‚スタックにÄるuと
が‡×されてい る能力eを解$ する前にPのバ トルを開始しま
す。スタックをßàさ せたバトルが終了するまで、ßà©の スタ
ック”•‚スタックにÄるuとが‡× されている能力eはt!し
ないhの としてÏ い、解$する uとhP の上にスタックを½ˆu
とhでy なくなります。バトル©にプレイされたスペルや能力は、
&の新し いスタックにfっ て解$さ れます。スタックをßàさ せ
たバトルが終了した¸、 ßà©の スタックV•‚ス タックにÄる
uとが‡×され ている能力eは —常のスタックに®って解$さ
れます。

“ • ” あなたは「• ž Ÿ   」をプレイし、スタックに½Vました。P

のスタックが解$ する前に、» ° は「グレン・リë ット」をあなた
の「スパイ・スパイÌ ー」の. かれているスクエアにプレイし、バ
トルが発¿ しました。スタックに. かれている「• ž Ÿ   」はß à
状態になります。バトルが終了した™Éで、「• ž Ÿ   」がÄせら
れたスタックが—常の状態に®り、解$されます。

３. バトルが発¿している状態で新たにバトルが 発¿した場合、
Pのバトルは「ß à ©のバトル」となり、ß à ©のバトルを解$ す
る前に新しいバトルを開始します。バトルをßàさせ たバトルが
終了するまで、ßà©の バトルはt!しな いhのと してÏい 、解
$するu とがでy なくなります。バトルをßàさせ たバトルが終
了した¸ 、ßà©の バトルは—常のバトルに®って解$ されます。

“ • ” あなたは5 ラインの© . エリアのスクエアに「ß ¯ ‹ けるá
y 」、© . ラインの© . エリアのスクエアに「ミッドÎ イト・カŠ
ボーイ」を;ºし ています。»°は© .ライン の„qエ リアV»
°の¬q エリアe のスクエアに「‰ーHーレッグ・ペâH ス」を
; º しています。あなたは「ミッドÎ イト・カŠボーイ」を「‰ー
Hーレッグ・ペâ Hス」のいるスクエアに移動させ、バトルを発
¿させま した。Pれに( して、»°は 「‰ーHーレッグ・ペâH
ス」の能力を起動させ、5ライン の„qエ リアV» °の/ラ イン
の¬qエ リアeの スクエアに「‰ーHーレッグ・ペâH ス」をリ
リース状態で. y ました。u れにf り「ß ¯ ‹ けるá y 」の能力が
誘発し、「ß ¯ ‹ けるá y 」は「‰ーHーレッグ・ペâ Hス」の. か
れたスクエアにリリース状態で.か れ、新たなバトルが発¿しま
した。バトルを行っていた「ミッドÎ イト・カŠボーイ」と「‰ー
Hーレッグ・ペâ Hス」のバトルはß à 状態となります。「ß ¯ ‹
けるá y 」と「‰ーHーレッグ・ペâ Hス」のバトルが終了した™
Éで 「ミッドÎイト・ カŠボー イ」と「‰ーHーレッグ・ペâH
ス」のバトルが—常の状態に®り、解$されます。

４. バトルは、第１バトルステップ、第２バトルステップ、バトル
終了ステップといz３‘の F-する ステップで構成されます。P
れ¹れのステップは、˜h起uらない場合でht!します。

５. バトルのE、バトルが発¿したスクエアに¸ から.かれた•
– ットを「5 Cした• – ット」と¨ い、バトルが発¿ したスクエア
に#に. かれていた•–ッ トを「5Cさ れた•– ット」と¨いま
す。Pれらの• – ット³ ´ とh 「バトルをしている• – ット」でh
あります。「5 Cした• – ット」「5 Cされた• – ット」がバトル終
了™までにスクエアからスクエア以外のゾーン移動をした場合、
Pれは「5 Cした• – ット」「5 Cされた• – ット」ではなくなり
ます。

“ • ” あなたは» ° の「ã ä } å ーリー・アロー」V u のカードが
5 Cされた™、ターン終了™まで、u のカードのパワーをÜ 3000
する。eの.か れているスクエアに、「ライト–ング・ スÎイパ
ー」V u のカードが5 Cした™、ターン終了™まで、u のカードの
パワーをÜ 3000 する。e をプレイし、バトルが発¿ しました。¸
から. かれた「ライト– ング・スÎ イパー」が5 Cした• – ット、
#に.か れていた「ãä} åーリー ・アロー」が5Cさ れた•–
ットになり、ど¯らの能力h誘発します。

５Ø１ù;º者 のeなる２‘の •–ットが同™ に同•のスクエ
アに. かれた場合、³ ´ の• – ットが「5 Cした• – ット」になり、
また「5Cされた•–ット」にhなります。

５Ø２ù バトルのEに新し いバトルが発¿し た場合、ある•– ッ
トが「5 Cした• – ット」であり「5 Cされた• – ット」であるu
とがありえます。

“ • ” あなたの「ドâ ン・バGーン」が5 Cされました。u のバトル
が終わるまで、u の「ドâ ン・バGーン」は5 Cされた• – ットに
なります。u の「ドâ ン・バGーン」がu のバトルにµ 利し、バト
ル終了™に‘¡ する„•–ット のいるバトルスクエアに移動し



て、新たなバトルが発¿ しました。u のバトルではu の「ドâ ン・
バGーン」が5Cし た•–ッ トになりますが、¹前のバ トルがま
だœ全に終了していないため、同™に5 Cされた •–ット でhあ
ります。

第12章 第１バトルステップ

１.まp 、「バトル開始™」または「第１バトルステップ開始™」に誘
発する能力をすs てスタックにÄせ ます。Pの¸、 アクティµプ
レイbー が"#権 をÏÃし 、"#権を ›‘プレ イbーが 、タイミ
ングがバトルのスペルのプレイや能力の起動を行zuとがでy
るf z になります。「5 Cされた™」と「5 Cした™」と書かれた能
力はuuで誘発してスタック¼Äせられます。

“ • ” あなたは同Âラインに「Ú SのÛ Ü」と「ã ä } å ーリー・ア
ロー」を; º しています。» ° はPの「ã ä } å ーリー・アロー」
に° ± から「ライト– ング・スÎ イパー」をプレイしました。P u
で「第11章バトルの1æ1」にf りバトルが発¿ しなかったので、ど
¯らの•–ットh能力が誘発するuとはありません。

２. スタックが¦で、³´のプレイbーがF-し て"#権をÀÁ
した™に、;º者の eなる２ ‘の•– ットが同•のスク エアにあ
るならx 、「能力ç : 4 è を› ‘ • – ットのu の™Éでのパワーと
同Â数Þ のÌメー ジが、uの™É で同Âス クエアに.かれて いる
»°の• –ットに cえられ る」といz& *がスタ ックにÄ ります。
uの&* fってc えられるÌメージ を「バトルÌメージ 」とD‚
ます。また、u の& * を「バトルÌ メージのM† 」とD ‚ ます。u の
™、バトルを発¿させ た•–ッ トの•´ あるいは³´が、 Pのス
クエアから&のゾ ーンに移動していた場合は、「バトルÌメージ
のM† 」はスタックにÄらp 、第１バトルステップが終了します。

“ • ” あなたの「ð ーロラŠ イング・ペâ Hス」の. かれているス
クエアに、» ° が「ボマー・メイデン」をプレイし、バトルが発¿
しました。バトルÌ メージのM†がス タックにÄる前に 、あなた
は「ð ーロラŠイング・ペâ Hス」の能力を使用して、「ð ーロラ
Šイング ・ペâH ス」を‘¡す るスクエアに動かしました。Pの
¸、 スタックが¦にな り、³´のプ レイbー が"#権 をÀÁし ま
した。u の™Éで• – ットは「ボマー・メイデン」しかスクエアに
t!しな いため、バトルÌ メージのM†はス タックにÄらp、 第
１バトルステップが終了します。

３. バトルÌメージのM†がスタックにÄった¸ 、アクティµプ
レイbー が"#権 をÏÃし 、"#権を ›‘プレ イbーが 、タイミ
ングがバトルのスペルのプレイや能力の起動を行zuとがでy
るfzになります。

４. バトルÌメージのM†は、žとかたまりの& *として解$さ
れます。³ ´ の• – ットが能力「: 4 」を› っている場合、³ ´ の
Ìメージ が同™にcえられ ます。バトルÌ メージのM†の解 $が
終わった¸、 アクティµプレイ bーは" #権をÏ Ãします 。Pの
¸、 スタックが¦で、 ³´のプ レイbー がF-し て"#権 をÀÁ
した™に、第１バトルステップが終了します。

４Ø１. バトルÌメージは、バトルÌメージのM† がスタックに
Äった™ Éでé定 されます。バトルÌ メージのM†がス タックに
Äった¸ 、バトルÌ メージのM†が解 $される 前に、Ìメージ を
cえる• –ットが Pのスク エアをê れていたり、パワーがU'し
たりしていてh、 バトルÌ メージのM†がス タックにÄった™ É
でé定されたÌメージがcえられます。

“ • ” » ° の「¬ Œ~ • 大Ž • • 」Vパワー2000e とあなたの「ス
パイ・スパイÌ ー」”パワー2000•がバトルをしています。Ìメ ー
ジのM†がスタックにÄり、³者のcえるÌメージが 2000 にé
定されました。Pの¸ 、あなたは「Hファイア・‰Šル」をプレイ
して、¬ 分の「スパイ・スパイÌ ー」のパワーを5000 に上Ëまし

た。Pの¸ 、Ì メージのM† が解$ され、³ 者とh に2000 のÌメ
ージを‹ け、パワーが5000 になっている「スパイ・スパイÌ ー」
だけが¿yKります。

４Ø２. バトルÌメージのM†がスタックにÄった ¸、バトルÌ
メージのM†が 解$される前に 、Ìメージを‹ ける•–ットが
「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をした場合、P の• –
ットにc えられるはpだっ たÌメー ジはcえ られません。「スク
エアからスクエア」¼のゾーン移動をした場合には、—常—りÌ
メージがcえられます。

“ • ” » ° の「¬ Œ~ • 大Ž • • 」Vパワー2000e とあなたの「ス
パイ・スパイÌ ー」”パワー2000•がバトルをしています。Ìメ ー
ジのM†がスタックにÄり、 ³者のcえるÌメージが 2000 にé
定されました。Pの¸ 、あなたは「エマージェンシー・コール」を
プレイして、¬ 分の「スパイ・スパイÌ ー」を° ± に®しました。
Pの¸ 、Ì メージのM† が解$ され、» ° の「¬ Œ~ • 大Ž • • 」
は2000 のÌ メージを‹ けてz { されますが、° ± に®った「スパ
イ・スパイÌー」にはÌメージはcえられません。

第13章 第２バトルステップ

１. まp 、「第２バトルステップ開始™」に誘発する能力をすs て
スタックにÄせま す。Pの¸、 アクティµプレイ bーが" #権を
ÏÃし、 "#権を ›‘プレ イbーが 、タイミングがバトルのスペ
ルや能力をプレイでyるfzになります。

２. スタックが¦で、³´のプレイbーがF-し て"#権をÀÁ
した™に、;º者の eなる２ ‘の•– ットが同•のスク エアにあ
るならx 、「第１バトルステップでバトルÌメ ージをスタックに
Äせていない• –ットのuの™ Éでのパワーと 同Â数ÞのÌメ
ージが、uの™É で同Âス クエアに.かれて いる»° の•–ッ ト
にcえら れる」といz& *がスタ ックにÄ ります。uの&* fっ
てc えられるÌ メージを「バトルÌ メージ」とD ‚ ます。また、u
の& * を「バトルÌ メージのM† 」とD ‚ ます。u の™、バトルを
発¿させ た•–ッ トの•´ あるいは³´が、 Pのスク エアから&
のゾーンに移動していた場合は、「バトルÌ メージのM† 」はスタ
ックにÄらp、第２バトルステップが終了します。

３. バトルÌメージのM†がスタックにÄった¸ 、アクティµプ
レイbー が"#権 をÏÃし 、"#権を ›‘プレ イbーが 、タイミ
ングがバトルのスペルのプレイや能力の起動を行zuとがでy
るfzになります。

４. バトルÌメージのM†は、žとかたまりの& *として解$さ
れます。³´の• –ットが 第１バトルステップでバトルÌメー ジ
をスタックにÄせ ていない場合、³´のÌ メージが同™にc えら
れます。バトルÌ メージのM†の解 $が終わ った¸、 アクティµ
プレイb ーは" # 権をÏ Ãします。Pの¸ 、スタックが¦ で、³ ´
のプレイbーがF -して" #権をÀ Áした™ に、第２バトルステ
ップが終了します。

第14章 バトル終了ステップ

１. まp 、バトルのµ ¸ をk 定し、バトルのµ ¸ にf って誘発する
能力と「バトル終了ステップの開始™」に誘発する能力をすsて
スタックにÄせま す。Pの¸、 アクティµプレイ bーが" #権を
ÏÃし、 "#権を ›‘プレ イbーが 、タイミングがバトルのスペ
ルのプレイや能力の起動を行zuと がでyる fzにな ります。P
の¸、 スタックが¦で、 ³´のプ レイbー がF-し て"#権 をÀ
Áした™ に、誘発する能力やルールエフェクトがチェックされな
けれxバトル終了ステップが終了します。

１Ø１. バトルのµ¸は以下のfzにk定します。 バトル終了ス
テップの開始™に、いpれか žと‘の •–ット だけがバトルを行



っているスクエアに.かれ ている場合、Pの•– ットがバトルの
µ者とな ります。uれはバ トルを発¿させた •–ット である必要
はありません。バトル終了ステップの開始™に、³´の• –ット
が、³´とh Pのスク エアに. かれている場合と、ど¯らh Pの
スクエアに.かれ ていない場合は、Pのバト ルはšy 分けとなり
ます。

“ • ” あなたの「シャイ– ングテイル・ドラGン」V u のカードが
バトルにµった™ 、あなたは»°のÙ ±の１番 上のカードを、›
¯•のス マッシュゾーンにリリース状態で. く。eと»° の「カ
ðスgー スト・スキュラ」がバトルをしています。バトルÌ メー
ジのM† がスタックにÄる 前に、あなたは「カðス gースト ・ス
キュラ」に「ディメンション・ロード」をプレイし» ° の° ± に®
しました。バトル終了ステップには「シャイ–ングテ イル・ドラ
Gン」だけがKっているため、「シャイ– ングテイル・ドラGン」
がµ者となり能力が誘発します。

“•” あなたは¬q エリアのスクエアにある» °の 「ミッドÎイ
ト・カŠボーイ」と同Âスクエアに「ë ì の¬ ­ 」”uのカードがス
クエアから¤¥に .かれた ™、あなたは¬分の° ±かプラ ンゾー
ンにある使用コスト７以下の•–ッ トを１­ ®‚、 ¬qエリ アの
• – ットのない( ) のスクエアに、フリーズ状態で. く。•をプレ
イしました。Pの>* として発¿したバ トル©、第２バトルステ
ップのバトルÌメ ージのM †の>* 、oÊいが ¤¥に. かれまし
た。P u で誘発した「ë ì の¬ ­ 」の& * であなたは「シャイ– ン
グテイル・ドラGン」をバトルが発¿し たスクエアに.y ました。
Pの¸、 バトル終了ステップの開始™をíえ 、バトルが発¿した
スクエアには「シャイ–ングテ イル・ドラGン」だけが. かれて
いる状Œになったので、「シャイ– ングテイル・ドラGン」はバト
ルのµ者となり、能力が誘発します。

２. バトルのµ¸が$定した¸、スタックが¦で ³´のプレイb
ーがF- して"# 権をÀÁ した™に、³´の• –ットが バトルの
行われているスクエアに. かれていれx、 uのバト ルにoけ る5
Cした•–ット はルールエフェクトにfって› ¯•の¤¥に.
かれます。

２Ø１. バトルのµ¸が$定した¸、スタックが¦ で³´のプレ
イbーが F-して "#権を ÀÁした ™に、©.エリ アにプレイし
たPのバトルで のバトル©の• –ットがいpれ かのスクエアに
.かれて いれx、 ルールエフェクトにfって ›¯•の ¤¥に. か
れます。

２Ø２. バトルのµ¸が$定した¸、スタックが¦ で³´のプレ
イbーが F-して "#権を ÀÁした ™に、上記２‘ のルールエフ
ェクトを解$ した¸ 、「バトル終了™」と書かれた能力が誘発しま
す。

３.Pの¸でスタックが¦ でÊいのプレイbーが F-して"#権
をÀ Áしバトル終了ステップは終了します。Pの終了とGに、「バ
トル終了™まで」の& * と「u のバトルのE」の& * が終了します。
uの‹&な行動はスタックを使用しません。

４. バトル終了ステップが終わった¸ 、バトルが終了します。u の
™、「バトル©」の• – ットは「バトル©」ではなくなり、同™に「5
Cした• – ット」「5 Cされた• – ット」はPれ¹ れ「5 Cした•
– ット」「5 Cされた• – ット」ではなくなります。ただし、Pの•
–ットが q数のバ トルに同™に参: している場合は、]^する バ
トルが終了するだけとなります。全てのバトルが終了したら、ß
à©のスタック V•‚スタック にÄるuとが‡ ×されている能
力eは—常のスタックに®って処理されます。

第４部 デュエルの処理

第１章 スタック上のスペル

１. 「スペル」とは、スタック上にある• – ット、ë ース、ストラテ
ジーを! します。Pれらのカードは、プレイのはÂめに、プレイさ
れるゾーン
V—常は °±また はプランゾーンe からスタックにÄ せられ、ス
ペルになります。

２. スペルは、解$ した™、%& ' された™、または& * やルール
にfってスタックをêれたとyにスペルではなくなります。

３. スペルとしてプレイされた• – ットとë ース、属性「リンク」
のストラテジーは、解$の 最¸に !定さ れたスクエアに.か れま
す。スペルとしてプレイされた属性「リンク」以外のストラテジー
は、解$の最¸に›¯•の¤¥に.かれます。

４. スペルや能力にfってスペルが%&'された 場合、%&'す
るスペルや能力の解$の• îとして 、%&'さ れたカードは›¯
•の¤¥に.かれます。

５.ルールにfってスペル が%&'された場合P のスペルは˜h
行わないまま›¯•の¤¥¼.かれます。

“ • ” Xエンジェル・ボイスZ をプレイしました。Pの解$ 前に( )
となった•–ッ トが¤¥¼.か れてしまいXエ ンジェル・ボイ
スZ は( ) を全てJ った¿ に%& ' されます。Xエンジェル・ボイ
スZ はエネルギーゾーンに.か れるuと なく¤¥ ¼.かれ ます。

第２章 能力

１. 「能力」とは、テキストにf って$ められた、カードが行z u と
または行えるuと を!しま す。フレーバーは能力ではありません。
スペルまたは「能力」の! Cにf って¿ V œされた> * を「& * 」
とD‚ます。

２. 能力には大y くわけて、起動型能力、誘発型能力、常! 型能力
の３‘ があります。& * には大y くわけて、+ 発& * 、, - & * の
２‘があります。

３. カードはq数の能力を›‘uとが あります。q数の能力 を›
‘ 場合、ïにf って• ‘ • ‘ の能力が分かれています。また、Væ1f
り前のカードに‘い ては、テキストが改行されている場合、Pの
前¸の能力はPれ¹れ&の能力としてÏいます。

４. テキストに書かれているコストは、カードの能力の• 部です。

５. スタックにÄった能力は、Pの能力が書かれ ているカードと
はƒðし てt!し ます。Pのため 、能力が書かれているカードが
ゾーンを移動してh、 スタックにÄった 能力にはijをc えませ
ん。

“ • ” 「¥ ñ 原のò ó 」と同Âラインにある「ô õ ロボ」に2000 のÌ
メージがc えられました。Pの> * 、「¥ ñ 原のò ó 」の& * が誘
発して、さらに「ô õ ロボ」に2000 のÌメージをcえる&*がス
タックにÄりました。Pのスタックが解$ される前に、「¥ ñ 原の
ò ó 」を「ö ž のñ 」で› ¯ • の¤ ¥ に. いたとしてh 、スタック
にÄっている&*は÷øなく解$され 2000 のÌメージをcえま
す。

６. 能力がスタックにÄる™または解$される™ に‹定のゾーン
にあるカードの情報を参照する場合、Pのカー ドがすでに「スク
エアからスクエア」以外のゾーンの移動を行っていたならx、 P
のカードのゾーンを移動する¹前の情報を参照します。

“ • ” あなたは「プラズマキッド・ドラGン」V u のカードがスク
エアに. かれた™、同Âライ ンのスクエアにあるすsて の•–ッ



トに1000 のÌ
メージをcえるe を¬qエ リアにプレイしました。能力が誘発し、
スタックにÄった¸ 、「プラズマキッド・ドラGン」に「エマージ
ェンシー・コール」をプレイして°± に®しました。能力を解$
する™には、「プラズマキッド・ドラGン」はすでに「スクエアか
らスクエア」以外のゾーン移動をしているため、ゾーン移動する
¹ 前に「カードが. かれていた場所」を参照して、同Âラインのス
クエアを$定します。

第３章 起動型能力

１. カードの起動型能力は、テキストに「ù コストú  XタイミングZ
&*」 といz書 ÿで書か れています。起動型能力をプレイするプ
レイb ーは、ù  ú でくくられたコストをすs て; ç わなけれx な
りません。

“ • ” 「ドレッド・ドラGンフライ」V ù ã ２%色１ú  X L ーマルZ
あなたはuのカー ドを、uのカー ドと同Â ラインの•–ット のな
いバトルスペースの()の スクエアに、リリース状態で. く。e
の能力は、起動型能力です。

２. カードの起動型能力は、‹ にカードに記g がない0 り、P のカ
ードの;º者だけが起動するuとでyます。

３. ルールにfって認められた起動型能力として 、プランゾーン
のn成、プランゾーンの更新、•–ットの移動があります。

４. プレイbーは、バトル©以外の¬分のメイン フェイズのEで
スタックが¦で" #権を› っている™に、タイミングがLー マル
の起動型能力を起動でyま す。プレイb ーは、バトル©以外の¬
分または»°のメ インフェイズのE 、"#権を ›ってい る™に、
タイミングがクイックの起動型能力を起動でyます。 プレイb ー
は、¬分また は»°の メインフェイズのE、 "#権を ›ってい る
™に、タイミングがバトルの起動型能力を起動でyます。

第４章 誘発型能力

１. カードの誘発型能力は、テキストに「Ò開始™」「Ò終了™」「Ò
した™」といz0 ûをïˆ 文章で書かれています。uれらの 0û
は、「誘発イëント」とDxれます。

“ • ” 「ライト– ング・スÎ イパー」V u のカードが5 Cした™、タ
ーン終了™まで、u のカードのパワーをÜ 3000 する。e の能力は
誘発型能力です。

２. カードの誘発型能力は、誘発イë ントがÅ たされるた‚ に、誘
発イëントの¸ に書かれている&*を発[する 能力を¬動的に
誘発します。誘発した能力は、誘発した™には˜ h 起u らp 、· に
いpれか のプレイbーが" #権をÏ Ãした™ に、スタックにÄせ
られます。

３. カードの誘発型能力には、テキストに「Ò ™、Òならx 、Òす
る」、「Ò™、Ò場合、Òする」「Ò™、なけれx 、Òする」といz 表“
で書かれたÖÄæ 誘発型能力があります。「Òなら x」 Vまたは
「Òなけれx 」e といz 0 û を誘発Ö Ä とD ‚ ます。Ö Ä æ誘発型
能力は、誘発イë ントが発¿した™ に、誘発ÖÄ をÅたし ている
場合にのV誘発します。また、Ö Ä æ誘発型能力は、Pの解$ ™に、
誘発ÖÄをÅたしていない場合には、%&'されます。

４. スペル、起動型能力、誘発型能力にf ってn 成された誘発型能
力は、‹&にÈ 定されたü0がな けれx、 ·に誘発 イëント が起
u った™に１Àだけ誘発します。「リカバリーフェイズの開始™」
• ‚ 「ターン終了™」に誘発する能力をõ くスペル、起動型能力、
誘発型能力にfっ てn成さ れた誘発型能力は、‹&にÈ 定された
ü0があ れx、 定められたü0ま で、誘発イë ントが起yるた‚

に˜ Àでh 誘発します。「リカバリーフェイズの開始™」• ‚ 「タ
ーン終了™」に誘発する能力をõく常! 型能力にfってn 成され
た誘発型能力は、常!型能 力がt! する0り 、誘発イë ントが起
y るた‚ に˜ Àでh 誘発します。「リカバリーフェイズの開始™」
• ‚ 「ターン終了™」に誘発する能力は、Pのターン©に１Àだけ
誘発します。

４Ø１ . スペル、起動型能力、誘発型能力にf ってn 成された誘発
型能力のz¯、 ‹定のカ ードにi jをcえ る誘発型能力は、誘発
型能力がn成され た¸、 誘発イë ントがÅ たされる前に、Pのカ
ードが「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をした場合、3
ýします。

“ • ” あなたの「イg ルアイ・シャーマン」V 6 7 レë ル３V u の
カードが使用コスト３以下の•–ッ トにÌメ ージをc えた™、P
のバトル終了™に、Pの•– ットを› ¯•の¤ ¥に.く 。eeが
» ° の「シングル・þ ルト」にバトルÌ メージをc えました。6 7
レë ル３といz 誘発型能力にf り、「Pのバトル終了™に、Pの•
–ットを ›¯•の ¤¥に. く。」といz誘 発型能力がn成さ れま
した。Pの¸ 、バトル終了™がくるまでに、「シングル・þ ルト」を
「ディメンション・ロード」にf って› ¯ • の° ± に®した場合、
「P のバトル終了™に、P の• – ットを› ¯ • の¤ ¥ に. く。」と
いz誘発型&*は3ýします。

４Ø２ù カードのテキストが「V誘発 ÖÄe™ 、あなたは°±に
あるuの カードを»°に$ せV行動 eしてf い。Pzした 場合、
V & * e する。」または「V 誘発Ö Ä e ™、あなたは° ± にあるu
のカードを»°に $せV行 動eして fい。 Pzした ならx、 V&
* e する。」と表記されている場合、u の誘発型能力はP のカード
が°±にあるかÿりW&な誘発型能力です。

第５章 常!型能力

１. カードの常!型能力は、テキストに書かれて いる,-&*を
常に発¿ させ-け ます。常!型& *は、 カードに‹&の記 gがな
い0り、 カードがスクエアに.かれ ている™にのV& *を発[ し
ます。「第２部 第10章 第３!  第１Ñ Ò第３Ñ」に上Ë られた能力
は、uのルールの•外になります。

“ • ” 「" ~ の# $ 」V u のカードと同Â ラインのスクエアにある
すsてのàのあなたの•–ットの パワーをÜ 2000 する。e の能
力は、常!型能力です。

２. また、常!型能力はスクエアに.かれている カード¼6Ãに
適用されます。u れは、Pのカードが「スクエアからスクエア」以
外のゾーン移動をした¾にh適用さ れます。Pのカー ドが常! 型
能力の適用されるゾーンに、Pの適用 前の状態で.かれ るuとは
ありません。

３. 常!型能力はスタックを使用しません。

第６章 "#権

１. 「" # 権」とは、プレイb ーがスペルをプレイしたり能力を起
動したりする権利を!します。

２. アクティµ プレイb ーは、フェイズやステップの開始™に、P
のフェイズやステップの開始™に誘発する能力がスタックにÄ
せられた¸ で、" # 権をÏ Ãします。" # 権を› ‘ プレイb ーは、
スペルのプレイや能力の起動を行z か、‹&な行 動を行z か、"
#権をÀ Áするu とがでy ます。スペルや能力をスタック¼ Äせ
るか、‹ &な行動を行った場合、Pの¸ 、アクティµ プレイb ーが
"#権を ÏÃしま す。"#権を ÀÁした 場合、³´のプ レイbー
がF-し て"#権 をÀÁし ていなけれx、 »°が" #権をÏ Ãし
ます。³´のプ レイbー がF-し て"#権 をÀÁし た場合、スタ



ックが¦ でなけれx、 スタックの１番上にÄせら れているスペル、
能力、バトルÌ メージのM† を解$ し、Pの¸ 、アクティµ プレイ
bーが" #権をÏ Ãします 。³´のプ レイbー がF-し て"#権
をÀÁし た場合、スタックが¦なら x、 Pれが第 １バトルステッ
プや第２バトルステップでバトルÌメージのM †をスタックす
る前であれxÌメ ージのM †をスタ ックにのせ、Pれ以外 の™É
であれx Pれ¹れ の誘発型能力を誘発します。誘発をしない場合
はPのフェイズまたはステップを終了します。

３. ど¯ らかのプレイb ーが" # 権をÏ Ã する場合、まp 、すs て
のルールエフェクトが同™に発¿し 解$され ます。·にルー ルエ
フェクトの解$に fって、 新しいルールエフェクトが発¿する な
らx、 Pれらが 同™に発¿し解$ されます。uの°~ をルールエ
フェクトが発¿し なくなるまでÆりÇします。Pの¸、 Pれまで
に誘発していた誘発型能力がスタックにÄせ られます。新しいル
ールエフェクトや誘発型能力が発¿ しなくなるまで、uの°~ を
ÆりÇした¸、 "#権を ÏÃした プレイb ーは、スペルや能力を
プレイするか、‹&な行 動を行z か、"#権を ÀÁする uとかで
yます。

第７章 スペルのプレイと起動型能力の起動

１ùスペルのプレイはルールが定める行動の•‘です。

２. スペルや起動型能力は、以下の°~に従って 起動またはプレ
イされます。

２Ø１. プレイbーは、プレイするスペルや起動す る起動型能力
をÓ¨し ます。Pれが° ±などの 非公開情報であるカードの場合、
Pのカードを公開します。

２Ø２ù スペルや能力が& *の®¶ を¢める 場合、どの&* を使
用するかをÓ¨します。

“ • ” 「%カレスク・ロマン」をプレイする場合、どの能力を使用す
るかはuの™Éで$定します。

２Ø３. スペルや能力が、コストにカードのデータを参照する場
合、Pのコストは参照された値に$ 定されます。スペルや能力が、
®¶¡能 なÉ:コ ストやa bコスト などを› っている場合、プレ
イbーは Pのどれ をどの´ ³で;ç zかを® ¶します 。スペルや
能力が、U数をï ˆ使用コ ストを› っている場合、プレイb ーは
U数の値を$ 定します。Pの¸ 、Ó ¨ したスペルや起動型能力は、
スタックの１番上にÄせられます。

“ • ” 「メテð ・µ ラスター」をプレイする場合、u の™Éでì の値
を®¶します。

“ • ” 「L ² ァ・コマンド」をプレイする場合、u の™Éでì の値を
®¶し、さらにどの•–ットをフリーズするかを®¶します。

“ • ” 「§ &の' C」をプレイする場合、u の™Éで覚( でプレイす
るかを®¶し、Pれからìの値を®¶します。

“ • ” 「Hイバー・Ì イµ 」の& * が適用されている¾にあなたが
「新ô の¬ ) L ² ァ」を° ± からプレイする場合、P の使用コスト
は%色１に$定されます。

２Ø４ùコスト の©には本-の コスト;çいに É:して;çわ
れるコストであるÉ:コス ト、本-のコ ストのかわりに; çわれ
るコストであるa bコスト がt!し ます。カードをプレイする¾
のÉ : コストはテキストの１番上に「öÉ:コスト ÷」で表される„
があります。a b コストは「; ç z にあたり、Pのコストをöabコ
スト÷にしてfい」で表される„があります。

２Ø５ . スペルや能力のテキストの©に「( ) のÒ」といz 0 û が
ï まれている場合、プレイb ーは( ) を® ¶ します。まp 、® x れ
る()の 数がU数の場合、プレイb ーはいく‘の() を®;か を
Ó ¨ します。· に、( ) になるh のをÓ ¨ します。スペルや起動型
能力は、テキストで!定さ れた適1 な()を ®sない 場合、起動
やプレイをするuとがでyません。

“ • ” 「* + ~ , 」は© . ラインの© . エリアのスクエアに• – ッ
トがない場合、プレイするuとはでyません。

“ • ” 「- . Çりの呪³ 」をプレイする場合、まp 、˜ ­ の• – ット
を()に するかをÓ¨し、 ·に() にする• –ットを Ó¨しま す。
uの¾、()となるカードを０­®¶する„h¡能です。

２Ø６ . スペルや能力が、「Ì メージを/ り0 ってc える」など、q
数の() にeなっ たijを cえる& *を›‘ 場合、プレイb ーは
Pれ¹れ の()に どのfz なijを cえるか をÓ¨し ます。スペ
ルや能力が、q数の( )に数値 を/り0 る場合、Pれ¹れ の()
にÇなくとh１以上の数値を/り0らなけれxなりません。

“ • ” 「ジェL Hイド・カL ン」を、( ) を１­ 以上®んでプレイす
る場合、()に® んだ•– ットPれ ¹れに、 いく‘の Ìメージ を
/り0る かをÓ¨ します。Pれ¹れ の()に 最1１の Ìメージ を
/り0る必要があります。

２Ø７ . スペルや能力のコストを…定します。u の¸ で、& * にf
ってコストをU 更しfzとして hijをcえる uとはでyませ
ん。

２Ø８. プレイbーは®¶したすsてのコストを同 ™に;çいま
す。

２Ø９. uuまでの°~がœ了した™Éで、スペル や能力が起動
またはプレイされたuとに なります。スペルや能力が起動または
プレイされた™に誘発する能力は、uの™É で誘発します。Pの
¸、 アクティµプレイ bーは" #権をÏ Ãします 。V解$に 関し
ては「４部第９章スペル、起動型能力、誘発型能力の解$ 」を参
照e

３. • – ットの移動は、以下の° ~ に従って行われ起動されます。

３Ø１ . プレイb ーは、移動する• – ットと、移動# のスクエアを
! 定して、• – ットの移動をÓ ¨ します。移動する• – ットは、P
のプレイbーが ;ºするリリー ス状態の•–ッ トでなけれxな
りません。移動#の スクエアは、移動する•–ット が.かれ てい
るスクエアに‘¡ するバトルスペースのスクエアで、同Âプレ イ
bーが;ºして いるQの•–ッ トのないスクエアでなけれxな
りません。

３Ø２. •–ットの移動が、®¶¡能なÉ:コスト やabコスト
などを› っている場合、プレイb ーはPの どれをどの´³で ;ç
zかを® ¶します 。•–ット の移動が、U数をï ˆ使用コ ストを
› っている場合、プレイb ーはU数の値を$ 定します。Pの¸ 、Ó
¨した移動は、スタックの１番上にÄせられます。

３Ø３ . • – ットの移動のコストを…定します。u の¸ で、& * に
fってコストを U更しfzとし てhijをcえ るuとはでyま
せん。

３Ø４ . プレイbーはすsてのコストを同™に;çいます。

３Ø５. uuまでの°~がœ了した™Éで、•–ッ トの移動が起
動されたuとにな ります。•–ット の移動が起動された™に誘発
する能力は、u の™Éで誘発します。Pの¸ 、アクティµ プレイb
ーは" # 権をÏ Ãします。V解$ に関しては「４部第９章スペル、



起動型能力、誘発型能力の解$」を参照e

第８章 誘発型能力の誘発

１. 誘発型能力は起動されp、誘発イëントがÅ たされた™に¬
動的に誘発します。Pのため 、スペルのプレイや起動型能力の起
動でyな い™でh 誘発するuとがあ ります。誘発型能力の;º 者
は、誘発型能力の発¿,の;º者です。

２. 誘発型能力が誘発した™には˜h起uりませ ん。誘発型能力
が誘発した¸、 ·に、 ど¯らか のプレイbーが" #権をÏ Ãした
™に、まp、 すsての ルールエフェクトをチェックして解$した
¸、 V新しい ルールエフェクトの発¿h 誘発型能力の誘発hなく
なるまで、ルールエフェクトのチェックと解$ 、誘発型能力の誘
発をÆりÇした¸ e、 誘発していた誘発型能力がすsて¬ 動的に
スタックにÄせら れます。Pの¸、 V新しい ルールエフェクトの
発¿h誘 発型能力の誘発h なくなるまで、ルールエフェクトのチ
ェックと解$か ら誘発型能力をスタックにÄせ るまでの°~を
ÆりÇした¸e、 アクティµプレイ bーが" #権をÏ Ãします 。

３. q数の誘発型能力が誘発し、同™にスタック にÄせられる場
合、まp、 アクティµプレイ bーが; ºする能 力がPの プレイb
ーが®んだ~序で スタックにÄせら れ、·に、 非アクティµプレ
イbーが;ºす る能力がPのプ レイbーが®ん だ~序でスタッ
クにÄせられます。

“ • ” アクティµ プレイb ーの「2 € > « ペンギン・3 ー」V u の
カードがスクエアから¤¥ に.かれ た™、あなたはカードを１­
šく。eと、 非アクティµプレ イbーの「スパイク ・âール ズ」
Vuのカ ードがスクエアから¤¥に .かれた ™、あなたは»°の
°±にあ るカードをランÌ ムに１­ ®‚、› ¯•の¤ ¥に.
く。e がバトルをし、同™に¤ ¥ に. かれました。まp 、「2 € > «
ペンギン・3 ー」の& * がスタックにÄり、· に「スパイク・â ー
ルズ」の&*がスタックにÄります。

４. 誘発型能力がスタックにÄせられた™、能力 の;º者は以下
の°~に 従って必要な®¶ を行います。適1な® ¶がでy ない場
合は、誘発型能力はスタックから2りõかれます。

４Ø１. 誘発型能力が、®¶¡能なÉ:コストやa bコストなど
を›って いる場合、プレイb ーはPの どれをどの´³で ;çzか
を®¶し ます。誘発型能力が、U数をï ˆ使用コ ストを› ってい
る場合、プレイbーはU数の値を$定します。

４Ø２ . 誘発型能力のテキストの©に「( ) のÒ」といz 0 û がï
まれている場合、プレイb ーは( ) を® ¶ します。まp 、® x れる
()の数 がU数の場合、プレイb ーはいく‘の() を®;か をÓ
¨ します。· に、( ) になるh のをÓ ¨ します。誘発型能力は、テ
キストで!定され た適1な ()を® sない場 合、スタックから2
りõかれ ます。誘発型能力の() を®;™ に誘発型能力の発¿,
となるカードの情報が必要となる場合、Pのカー ドが「スクエア
からスクエア」以外のゾーン移動をしていたならx 、Pのカー ド
がゾーン移動をする¹前の情報を使用します。

“ • ” あなたは、「バトルフィールド・エンジェル」V u のカードが
°±から スクエアに.かれ た™、uのカー ドと同Â ラインのスク
エアにある()の •–ット を１­® ‚、 ターン終了™まで、スマ
ッシュをØ１する。eを、 •–ット のない© .エリア のスクエア
に° ± からプレイしました。まp 、能力が誘発し、· に、ルールエ
フェクトにf って「バトルフィールド・エンジェル」がz { され、
·に、 能力がスタックにÄせられ ます。能力がスタックにÄせら
れる™には「バトルフィールド・エンジェル」は›¯• の¤¥に
.かれて いますが、ゾーン移動をする¹前に. かれていたスクエ
アをh とに「同Âラインのスクエア」を$ 定し、( ) を® ; u とか
でyます。

４Ø３ . 誘発型能力が、「Ì メージを/ り0 ってc える」など、q 数
の()に eなった ijをc える&* を›‘場 合、プレイb ーはP
れ¹れの ()にど のfzな ijをc えるかをÓ¨しま す。スペル
や能力が、q数の( )に数値 を/り0 る場合、Pれ¹れ の()に
Çなくとh１以上の数値を/り0らなけれxなりません。

４Ø４. 誘発型能力がコストを›っている場合、誘 発型能力のコ
ストを…定します。uの¸で 、&*にf ってコストをU更しfz
としてhijをcえるuとはでyません。

４Ø５. 誘発型能力がコストを›っている場合、プ レイbーはす
sてのコストを同™に;çいます。

５. 「Òした™、Òしてh f い」、「Òした™、Òしてf い」といzf
zに行動 をするかどzか® ¶でyる 誘発型& *がt! します。u
の誘発型能力が誘発した場合、能力の; º者が行 動をするSがあ
るかどz かに関: なく、¬動的に スタックにÄせら れます。行動
をするかどzかの®¶は、能力を解$する™に行います。

６. 誘発型能力は、誘発イë ントがÅ たされるた‚ に、１À だけ誘
発します。

“ • ” あなたの「4 ¦ のマー? ット」V u のカードと同Â ラインの
スクエアにあるあなたの• –ットが ¤¥に. かれた™、あなたは
カードを１­šく 。eと同Â ラインの¬qエリ アと©. エリアの
スクエアに、Pれ¹ れあなたの「スパイ・スパイÌ ー」が１­ p ‘
.かれて います。»°は同 Âライン のスクエアに「アースµラス
ト・ドラGン」をプレイし、Pの能力にf って、２­ の「スパイ・
スパイÌ ー」がまとめてz { されました。「4 ¦ のマー? ット」は
２—誘発イëントをÅたしているため、２—誘発します。

７. 誘発型能力は、誘発イëントが£¾にÅたさ れた場合にのV
誘発します。./&* にfって 誘発イë ントがÅ たされなくなる
場合には誘発しません。

“ • ” あなたの「大¥ の5 」V u のカードと同Â ラインのスクエア
にあるあなたの• –ットが ¤¥に. かれる™、かわりに›¯•の
エネルギーゾーンにリリース状態で.く。 eと同Â ラインのスク
エアにある、あなたの「2 € > « ペンギン・3 ー」が¤ ¥ に. かれ
ました。「大¥ の5 」の. / & * にf って、「2 € > « ペンギン・3
ー」の誘発イëントは Åたされ なくなるため、カードをšくuと
はでyません。

８. Ö Ä æ誘発型能力V 「Òした™、Òならx 」と書かれた誘発型
能力eは 、誘発イë ントの• 部として、誘発ÖÄ がÅたさ れてい
るかどz かをチェックします。誘発ÖÄ がÅたさ れていない場合、
Ö Ä æ誘発型能力は誘発しません。また、Ö Ä æ誘発型能力は、解
$™にh 誘発ÖÄ がÅたさ れているかどzか をチェックし、Åた
されていない場合、ÖÄæ誘発型能力は%&'されます。

９. 「スクエアに. かれた™」に誘発する能力は、スクエアから&
のスクエアに.か れた™にh誘発し ます。「°±か らスクエアに
.かれた ™」に誘発する能力は、°±から プレイされてスクエア
に.かれ た™にh 誘発します。「プランゾーンからスクエアに.
かれた™」に誘発する能力は、プランゾーンからプレイされてス
クエアに.かれた™にh誘発します。

10ùカ ードがゾーンを移動する„ をï ˆ誘 発イëン トは「ゾーン
U更誘発」とDxれ ます。ゾーンU更誘発を›‘能力 のËくは ゾ
ーンがUわった¸ でPのカ ードに˜ かをしf zとしま す。Pのø
な「ゾーンU更誘発」を›‘能 力はPの カードを移動#の ゾーン
で6し、 hしh移 動#のゾ ーンでP のカードが$‘か らなかった
場合、Pのカードに( する& * はJ ¸ します。また、Pのø な「ゾ
ーンU更誘発」を›‘能 力にfる カードの78は、 68すs yカ



ードがP のゾーンにüらな かった場合、あるいは68すs yカー
ドの移動#のゾ ーンが非公開情報である場合にはJ¸します。
「ゾーンU更誘発」の最h • 9 的な• としては、スクエア以外から
スクエアにカードが.かれた™の能力があります。

10Ø１ùスク エア以外からスクエアにカードが.かれるイ ëン
トのÀに 、スクエアに.かれ ている全てのカードV:. かれた•
hïˆe は、Pのイë ントにï まれているスクエア以外からスク
エアにカードが.かれた™の誘発ÖÄをチェックします。

“ • ” あなたは「; < $ の¬ ­ 」を° ± からプレイし、¬ q エリアの
スクエアに.yま した。uのカー ド¬\が °±から スクエアに.
かれたu とにfっ て、誘発イë ントが発¿したu とになりますの
で、uのカードのスクエアに.かれた™の能力は誘発します。

“ • ” ‘ ¡ するスクエアにあなたの「= ¬ の> 者」と» ° の• – ッ
トが. かれています。u の２• を( ) とし、「パラドクス・ストー
ム」をプレイしました。解$ ¸ 、» ° の• – ットが「= ¬ の> 者」に
‘¡して いるスクエアに. かれたu とになりますので、「=¬の
>者」の能力は誘発するuとになります。

10Ø２ ù公 開のゾーンから非公開のゾーン、または非公開のゾー
ンから公開のゾーン¼のゾーンU更誘発は、公開のゾーンの情報
を参照して誘発します。

“ • ” 「? @• L ゼ」”ï プランゾーン&*VプランゾーンでW&に
なる。e ç u のカードがスマッシュゾーンに. かれた™、あなたは
バトルスペースの¬分の• –ットを １­®‚ 、z{して fい。 P
zしたな らx、 あなたはバトルスペースの()の» °の•– ット
を１­ ® ‚ 、z { する。è •の能力はスマッシュゾーンに.かれた¸
に誘発しますが、プランゾーンの情報を参照して誘発します。

11. カードが「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をした™
に誘発する能力は、Pの誘発 イëント が起yた ™同™にPの能力
を›‘カ ード¬\ がゾーン移動をした場合、ゾーン移動をする¹
前の情報を…認して誘発します。「•–ッ トやëー スのテキスト
は、—常、スクエアに. かれているE W&になります。」といz ル
ールのために、誘発しなくなるuとはありません。

“ • ” あなたの「2 € > « ペンギン・3 ー」がスクエアから¤ ¥ に
. かれました。誘発イë ントがÅたされた™には、「2 € > « ペン
ギン・3 ー」はスクエアに.か れていませんが、ゾーン移動をす
る¹前の 情報を…認して& *が誘発 し、あなたはカードを１­š
yます。

“ • ” あなたの「A • > « å ーク・ライアン」V u のカードと‘ ¡
するスクエアにあるあなたの• –ットがスクエ アから¤¥に.
かれた™、あなたはカードを１­ š く。e と、Pれに‘ ¡ するスク
エアにあるあなたの「フーリâン・フ ライ」が同™にスクエアか
ら¤¥に.かれました。あなたはカードを１­šyます。

11Ø２ù˜ら かの&*にfりスクエ アからスクエア以外のゾー
ンの移動を行ったカードの情報を参照する場合、Pれは以 前にあ
ったゾーンでの情報を参照します。公開情報のゾーンから非公開
情報のゾーンにカードが移動した場合、Pれは公 開情報のゾーン
での情報を参照します。

12ùカ ードのテキストが「V 誘発ÖÄ e™ 、あなたは°± にある
uのカー ドを»° に$せV 行動eし てfい。 Pzした 場合、V&
* e する。」または「V 誘発Ö Ä e ™、あなたは° ± にあるu のカ
ードを» °に$せ V行動e してfい 。Pzした ならx、 V&*e
する。」と表記されているカードの誘発Ö Ä が発¿ した場合、u の
能力を› ‘カード の›¯• であるプレイbー は、¬分の° ±にあ
るPのカ ードを公開するu とがでy ます。以Auの カードは、P
の能力が解$され るかB¯ 3される か解$に J¸する まで、°±

にある状態で公開されたままになります。

12Ø１ùPのカード の›¯•がPの¸ に最初に"#権を Ãた™
Éで、 Pのカー ドが±だ に°±に ある場合、Pの能力 がスタック
に.かれます。

12Ø２ ù誘 発Ö Äが 発¿ した™É で、uの 能力を› ‘カ ードをP
のカードの›¯• が°±か ら公開しなかった場合、uの能力 は誘
発しません。

12Ø３ ùu の能力を›‘ カードの›¯ •が 、誘発ÖÄ がÅ たされ
た¸に¬分が最 初に"#権をÃ たoCでPのカ ードが¬分の°
±に%かった場合、uの能力はスタックに.かれません。

12Ø４ ùu の能力を›‘ カードの›¯ •が 、誘発ÖÄ がÅ たされ
た¸に¬分が最 初に"#権をÃ たoCでV行動 eを行なわなか
った場合、uの能力 はスタックに.か れp、 Pのカー ドは非公開
となります。

13ù誘発イëントで はなくゲームの状Œを$て誘発する 誘発型
能力がt !します 。uれらの 能力はP の能力がスタックから2り
õかれる まではÙ ‚誘発す る„はあ りませんが、Pの¸に Pの能
力を›‘ カードがまだ誘発するゾーンにKっ ていて、誘発ÖÄ を
Åたす場合にはÙ‚誘発します。

第９章 スペル、起動型能力、誘発型能力の解$

１. ³´のプレイbーがF-して"#権をÀÁし た™、スタック
の１番上にÄせられているスペル、起動型能力、誘発型能力、バト
ルÌメージのM†が解$されます。

２. スペル、カードの起動型能力、カードの誘発型能力は、以下の
°~で解$されます。

２Ø１. スペルや能力が()を®んでいる場合、P の()がまだ
適Êかど zかをチ ェックします。スペルや能力がスタックにÄっ
た¸ 、「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をした( ) は、
不適Êな ()にな ります。スペルや能力がスタックにÄった¸ 、
スペルや能力のテキストで!定 された()のÖ ÄをÅたさなく
なった( )は、 不適Êな ()にな ります。スペルや能力のテキス
トに書かれているすsての ()が不 適Êにな っている場合には、
スペルや能力は%&'され ます。スペルや能力に書かれている(
)のz¯ •部の( )だけが 不適Êに なっている場合、&*は適 Ê
な()に のVij をcえま す。不適Êな ()には ijをc えられ
る„hな く、またcえ る„hあ りません。スペルや能力のÐにな
ったカードが「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をした
™に、Pのカードの情報が必要になる„ があります。u の場合、P
のカードがゾーン移動をする¹前の情報を使用します。

“ • ” あなたは「Dイン・² E ーテックス」V あなたはバトルスペ
ースのスクエアにある()の使 用コスト２以下の•–ットを２
­まで® ‚、 ›¯•の °±に: えるeを ２­の• –ットを ()に
®んでプレイしました。「Dイン・² Eーテックス」を解$ するま
でに、( ) の• – ットが³ ´ とh ¤ ¥ に. かれていた場合、「Dイ
ン・² Eーテックス」は%& ' されます。「Dイン・² Eーテック
ス」が解$さ れるまでに、()の• –ットの z¯１­ だけが¤ ¥
に.かれ ていた場合、スクエアにKされ ている• –ットだ けを›
¯•の°±に:えます。

“ • ” Xバイð ・µ ラスターZ の能力を起動した¸ に、( ) のスクエ
アから• – ットがQのスクエア¼移動しました。• ´ の( ) ”エネ
ルギーゾーンにある() の•–ット •は適1 なのでuの& *は%
&'され るuとは ありませんが、ijを‹ けるhz •´V( )の
スクエアeが不 適1となってい るので•–ット がスクエアに.
かれるu とはありません。Pのため、ターン終了™に、エネルギー



ゾーンにある( )となった•– ットが¤¥に. かれる&*だけ
が£行されます。

２Ø２ù ()が適 1である かを参照する場合、Pの() ÖÄの©
に不適Ê な情報を›‘() がt!し ている場合、Pれは不 適Êに
なります。

“ • ” 「ý ‚ のF 動」を( ) ^ と同Âエリアにある() Gに(して
プレイしました。u の™、「ý ‚ のF 動」の解$ 前に( ) ^ がスク
エアからêれ てしまった場合、スペルが%& 'さ れ( ) Gが¤¥
に.かれるuとはありません。

２Ø３. スペルや能力の;º者は、スペルや能力の テキストに書
かれている~番の—りにPの!Cに従います。

２Ø４. スペルや能力のテキストが、スペルや能力をプレイする
™にÓ¨ していない®¶を 必要とする場合、テキストが!定し た
プレイb ーは、スペルや能力を解$する™ にÓ¨を 行います。プ
レイbー は、テキストの!定に 合わない®¶や、 不¡能な ®¶を
®;uとはでyません。

２Ø５. スペルや能力のテキストが、³´のプレイ bーに同™に
®¶や行 動をするuとを要 ¢する場 合、まp、 アクティµプレイ
bーがす sての® ¶や行動 をê意の ~番でÓ ¨し、 ·にPの 23
をHった上で、非アクティµプレ イbーが すsての ®¶や行 動を
ê意の~ 番でÓ¨ し、最¸にÓ ¨した行 動が同™に£行さ れます。
スペルや能力のテキストが、いく‘か のoIに 分かれている場合、
PのoI‚とに®¶や行動のÓ¨と£行を行います。

２Ø６. スペルや能力の解$™に‹定のゾーンにあ るカードの情
報を必要とする場合、Pのカードが「スクエアからスクエア」以外
のゾーン移動をしていた場合、ゾーン移動をする¹前の情 報を使
用します。

“ • ” あなたは「プラズマキッド・ドラGン」V u のカードがスク
エアに. かれた™、同Âライ ンのスクエアにあるすsて の•–ッ
トに1000 のÌメージをcえるeを¬q エリアにプレイしました。
能力が誘発し、スタックにÄった ¸、 「プラズマキッド・ドラG
ン」に「エマージェンシー・コール」をプレイして° ± に®しまし
た。能力を解$ する™には、「プラズマキッド・ドラGン」はすで
に「スクエアからスクエア」以外のゾーン移動をしているため、ゾ
ーン移動する¹ 前に「カードが. かれていた場所」を参照して、同
Âラインのスクエアを$定します。

２Ø７. スペルや能力にfってU数をïˆ&*が発 ¿する場合、
Pの値は 解$™に １Àだけ $定され 、Pの¸U 'するu とはあり
ません。

２Ø８ . • – ットやë ースは、P のスペルの解$ の最¸ に、スタッ
クからP のスペルの;º下 で!定さ れたスクエアに. かれます。
ストラテジーは、Pのスペ ルの解$ の最¸に 、スタックから›¯
•の¤¥に.かれます。

“ • ” 「エンジェル・ボイス」をプレイして解$ されました。Pの解
$™に 「エンジェル・ボイス」は解$の •îとし てエネルギーゾ
ーンに.かれているので¤¥に.かれるuとはありません。

２Ø９Ø １ùカー ドのテキストが「V誘発 ÖÄe™ 、あなたは°
±にある uのカー ドを»° に$せV 行動eし てfい。 Pzした 場
合、V & * e する。」、「V誘発Ö Ä e ™、あなたは° ± にあるu の
カードを»°に $せV行動eし てfい。Pzし たならx、V&
* e する。」と表記されている能力の解$ のo Cで、P のカードが
±だに° ±にある 場合、Pの能力 を解$し 、&*を£ 行します。

２Ø９Ø ２ùuの 能力の解$™に、 Pの能力 を›‘カ ードの› ¯

• の° ± に%い場合、u の能力は解$ にJ ¸ し、˜ h 行いません。

３. •–ットの移動は、以下の°~で解$されます。

３Ø１. •–ットの移動が適Êに行えるかどzかを チェックしま
す。• – ットの移動が解$ される™に、! 定した• – ットが、• –
ットの移動をÓ ¨した™に!定 した•–ットが .かれていたス
クエアに.かれて いない場合、•–ット の移動は不適Êに なりま
す。•–ット の移動が不適Êに なった場合、•–ット の移動は%
&'され ます。•–ット の移動が解$され る™に、•–ット がフ
リーズ状態になっている場合や、移動#の スクエアに同Âプ レイ
bーの; ºする• –ットが .かれて いる場合は、•–ット の移動
は適1です。

“ • ” あなたは「スパイ・スパイÌ ー」の移動をプレイしました。P
の移動がスタックにÄり解 $される 前に、»°は 「スパイ・スパ
イÌ ー」に「マインド・コントロール」をプレイし、&のスクエア
に動かしました。移動が解$される ™には、「スパイ・スパイÌ
ー」が移動をÓ¨した ™に.か れていたスクエアに.かれ ていな
いため、移動は不適Êになって%&'されます。

“ • ” あなたは「スパイ・スパイÌ ー」の移動をプレイしました。P
の移動がスタックにÄり解 $される 前に、˜らかの &*にf って
「スパイ・スパイÌ ー」がフリーズされました。移動はJ K として
適1 なので、「スパイ・スパイÌ ー」は! 定されたスクエアに「リ
リース状態で」.かれます。

“ • ” あなたは「スパイ・スパイÌ ー」の移動をプレイしました。P
の移動がスタックにÄり、 解$され る前に、»°はあ なたの& の
• – ットに「マインド・コントロール」をプレイし、「スパイ・ス
パイÌー 」の移動# のスクエアに動かしました。移動はJ Kとし
て適1 なので、「スパイ・スパイÌ ー」は! 定されたスクエアに.
かれ、同Âプレ イbーの ;ºする •–ット が同•の スクエアに.
かれた場合に発¿ するルールエフェクトにf ってz{ されます。

３Ø２ ! 定された• – ットを、! 定されたスクエアに、リリース
状態で.yます。

４. スペルや起動型能力は、スペルやQの能力の解$©にはプレ
イでyま せん。誘発型能力は、スペルやQの能力の解$© にh誘
発しますが、解$が終 了し、ど¯らか のプレイbーが" #権をÏ
Ãするま でスタックにÄる uとはあ りません。ルールエフェクト
は、スペルや能力の解$©にはチェックされません。

第10章 スペル、起動型能力、誘発型能力の%&'

１. %& ' されたスペル、起動型能力、誘発型能力は解$ されp 、
&*は発¿しません。

２. %&'されたスペルは、スタックから›¯• の¤¥に.かれ
ます。%& ' された起動型能力、誘発型能力は、スタックから2 り
õかれます。

３. %& ' されたスペル、起動型能力、誘発型能力のために; ç わ
れたコストは、çい®されません。

第11章 ()をとるスペルや能力

１. スペルとしてプレイされたストラテジー、起動型能力、誘発型
能力は、テキストに「( ) のÒ」といz 記g がある場合、( ) を®
;スペルや能力です。

２. ()の数を®¶でyるスペルや能力は、１L 以上を®¶した
™だけ、()を® ;スペル や能力になります。０Lを® ¶した™
には、()を®;スペルや能力にはなりません。



３. ()を®;スペルや起動型能力は、テキスト で!定された適
1な() を®sな い場合、プレイするuとが でyませ ん。()を
®;誘発 型能力がスタックにÄせら れた™、テキストで!定さ れ
た適1な ()を® sない場 合、スタックから2り õかれま す。(
)を®; スペルや能力が解$される ™、スペルや能力のテキスト
に書かれているすsての( )が不適 Êになっ ている場合、スペル
や能力は%&'されます。

４. スタックにあるスペルや能力は、Pのスペル や能力¬\の(
)には®sません。

５. スペルや能力のテキストの©で、ž と‘ の「( ) の」といz ¨
Mにfっ てq数の ()が® xれる場 合、同Âカー ドやプレイbー
をq数—®;uとはでyません。

“ • ” 「ジェL Hイド・カL ン」V あなたはバトルスペースのスク
エアにある()の•–ットを３­ まで®‚、 k000 のÌメー ジを
/ り0 ってc える。e を、「¥ ñ 原のò ó 」V u のカードと同Âラ
インのスクエアにある•–ット にuのカード以 外からÌメージ
がc えられた™、P の• – ットに2000 のÌ メージをc える。e を
３—誘発させる目的で、１­の• –ットを ３—() に®んでプレ
イするuとはでyません。

６ù ( ) を® ; スペルや能力には、「Ò ( ) の・・・」または「(
)のÒの ・・・」¨z書y ´をされ る場合があります。uの™、
「Ò」は( ) Ö Ä となります。解$ ™に( ) Ö Ä をÅ たしていない
スペルや能力は、%&'されます。

第12章 &*

１. スペルまたは能力の! Cにf って¿ V œされた> * を「& * 」
とD ‚ ます。スペル、起動型能力、誘発型能力は、１‘ 以上の+ 発
&*や, -&*を ¿Vœし ます。常!型能 力は、１‘以上 の,-
&*を¿ Vœしま す。また、ルールにfって‹ &な&* が¿Vœ
される場合があります。uれをルールエフェクトとD‚ます。

２. &*のすsてが不¡能なuとを要¢している 場合、Pの&*
は£行さ れません。&*の• 部が不¡ 能なuと を要¢し ている場
合、¡能な部分をでyるかÿり£行します。

“ • ” あなたは「N ‡ のO P 」V » ° は¬ 分の° ± にあるカードを
２­ ® ‚ 、› ¯ • の¤ ¥ に. く。e をプレイしました。» ° の° ±
が１­h なけれx 、uの&* は£行さ れません。»°の° ±が１
­だけならx、Pの１­だけが›¯•の¤¥に.かれます。

第13章 +発&*

１. + 発& * は、˜ らかのi j を１—だけ¿ V œして、P の™É で
終了します。

第14章 ,-&*

１. , - & * は、& * が終了するまで、˜ らかのi j を¿ V œし-
けます。

２. ‹定のゾーンにあるカードのデータをUえる ,-&*がある
場合、!定され たゾーンに.かれ るカードはデータをU更された
状態でPのゾーンに.かれます。

“ • ” あなたは、¬ 分の「" ~ の# $ 」V u のカードと同Âラインの
スクエアにあるすsてのà のあなたの•–ッ トのパワーをÜ
2000 する。e と同Â ラインのスクエアに、「¬ Œ~ • 大Ž • • 」
Vパワー 2000 のà の• – ットe をプレイしました。「¬ Œ~ • 大
Ž • • 」は、パワー4000 の•–ットとしてスクエアに.かれます 。

“ • ” あなたはX } QをRるロSンÎ Z を; º しています。あなたの
プレイしたXT $る«hエリS ëスZは45を Ãているパワー
2000 の•–ットとしてスクエア¼.かれます。

３. スペル、起動型能力、誘発型能力にfる,-&*

３Ø１ . スペル、起動型能力、誘発型能力が¿ V œした, - & * は、
Pのテキ ストが! 定するü E,-し ます。テキストがüEを !定
していない場合、Pのデュエルが終わるまで,-します。

３Ø２ . スペル、起動型能力、誘発型能力が¿ V œした、カードの
データや;º者を U更する ,-&* は、Pの,- &*が発 ¿した
™Éでi jを‹け なかったカードにはijを cえませ ん。スペル、
起動型能力、誘発型能力が¿V œした、カードのデータや;º者
をU更しない,- &*は、 Pの,- &*が発 ¿した™ Éでij を
‹けなか ったカードにhi jをcえ ます。V常!型 能力が¿ Vœ
した,- &*は、 &*の2 3に関: なく、Pの,- &*が発 ¿し
た™Éでijを‹けなかったカードにhijをcえます。e

“ • ” 「4 使のU V」Vあなたは( ) のエリアを１‘ ® ‚ 、ターン終
了™まで、Pのエリ アのスクエアにあるすsて の¬分の •–ット
のパワーをÜ 2000 する。e の& * は、カードのデータをU更する
スペルが¿ V œす, - & * です。Pのため、「4 使のU V」が解$
した™É で、()のエ リアのスクエアにあるすs ての•– ットに
i j をc えます。「4 使のU V」が解$ された¸ 、Pのエリアのス
クエアに.かれた•–ットにはijをcえません。

“ • ” 「ターン終了™まで、バトルスペースのスクエアにあるすs
ての•– ットは移動でyな い」といzス トラテジーの&* は、カ
ードのデータや;º者をU更し ていないスペルの¿Vœす,-
& * です。Pのため、u のストラテジーの& * は、u のストラテジ
ーが解$ された™Éfりh ¸で、 ターン終了™までに、スクエア
に.かれた•–ットにhijをcえます。

３Ø３. スペルや能力にfってU数をïˆ,-&* が発¿する場
合、Pの値は 解$™に １Àだけ $定され 、Pの¸U 'するu とは
ありません。

４. 常!型能力にfる,-&*

４Ø１. 常!型能力の¿Vœす,-&*は、Pの& *を¿Vœす
能力を› ‘カード が、Pの能力 を発[す るために必要なゾーンに
.かれているEpっと,-します。

“ • ” 「ÆさなÓマキリ」V u のカードが© . エリアのスクエアに
ある場合、u のカードのパワーをÜ 1000 する。u のカードが„ q
エリアのスクエアにある場合、uのカード のパワーをÜ 2000 す
る。eの能力 は常!型 能力です。uのカー ドが©. エリアのスク
エアに. かれているE p っと、パワーがÜ 1000 され- けます。u
のカードが¬qエ リアのスクエアに移動したら、Pの&* をJい
ます。

４Ø２. 常!型能力が¿Vœした,-&*は、&* の23に関:
なく、Pの,- &*が発 ¿した™ Éでij を‹けな かったカード
にhijをcえます。

“ • ” 「WX のö Y 」V u のカードと同Â ラインのスクエアにある
すsての »°の• –ットの スマッシュをØ１する。eの&* は、
常! 型能力が¿ V œす, - & * です。Pのため、u の& * は、「W
XのöY 」がスクエアに.か れuの& *が発¿ した¸で 、同Âラ
インのスクエアに.かれた »°の• –ットに hijを cえます 。

５. ,-&*の»Ên用



５Ø１. q数の,-&*が»Êにijをcえ合z場 合、以下のル
ールに従って処理します。

５Ø２. ,-&*には以下の種類がt!します。& の種類に属す
るq数の ,-&* が»Êに ijをc え合z場 合、以下の種類~に
適用します。

”1•カードの; º者をU更する,-&*、 ”2•カードのテキストを
U更する, - & * 、”3•カードの種族または属性をU更する,-&
* 、”4•• 9 的な, - & * 、”5•カードのパワーやスマッシュをU更
する,-&*。

“ • ” ：X } QをRるロSンÎ Z と、「あなたの• – ットの種族に「ド
ール」を: える。」といz , - & * がt ! します。u の２‘ がスク
エアに. かれた~ 番に関: なく、³´のi jを‹け る•–ッ トは、
まp種族に「ドール」を:え、·にパワーをÜ 1000 されます。

５Ø３. 同Â種類に属するq数の,-&*が»Êに ijをcえ合
z場合、 まp、 Pの&* を発¿さ せる能力を›‘カ ード¬\ のデ
ータをU 'させる &*を最 初に適用し、·に、 Pれ以外 の&*を
適用します。カードのパワーやスマッシュをU更する,- &*が
»Êにi jをcえ 合z場合 、まp、 Pの&* を発¿さ せる能力を
›‘カー ド¬\の データをU'させ る&*を 最初に適用し、·に 、
パワーやスマッシュをU更するカŠ ンターの&*を適 用し、最¸
に、Pれ以外の&*を適用します。

５Ø４ . & * Ａが、P の& * と同Â 種類の& * P を適用すると、&
*が発¿ するかどzかや& *の23 がUわってしまz 場合、「&
*Ａは& *PにJ tしてい る」と表“し ます。&*Ａが &*Pに
J t していない場合、「& * Ａは& * Pからƒ ð している」と表“
します。同Â種類 に属するq数の, -&*が »Êにi jをcえ 合
z場合、 Pの&* のžと‘ が&の& *にJt しているならx、 ƒ
ðしてい る&*を #に適用 します。同Â種類 に属するq数の, -
&*が» Êにij をcえ合 z場合、 &*がÊ いにJt しあってƒ
ðしてい る&*が %けれx 、あるいは、すsての &*がƒ ðして
いるならx、&*が発¿した~番に適用します。

５Ø５ . スペル、起動型能力、誘発型能力にf って¿ V œされた,
-&*は 、Pれを¿ Vœした スペルや能力が解$された ™に発¿
します。常!型能 力にfっ て¿Vœ された, -&*は 、Pれを¿
Vœした カードが、Pれを¿ Vœすた めに必要なゾーンに.かれ
た™に発¿します。

第15章 ./&*

１. . / & * を¿ V œす能力のテキストは、「Òする™、かわりに
Ò」、「Òする™、Ò、P z しないならx 、かわりに」または「Òにあ
たり、Ò! 定する」、「Ò¾し、かわりにÒ」、「ÒあたりÒ。P z した
ならx 」または「Ò¾し、Ò。P z でy なけれx 」といz0ûをïˆ
文章で書かれています。u の「Òする™」「Òにあたり」「Ò¾し」と
いz0ûは、「./イëント」とDxれます。

２.「Òする™、かわりにÒ」で表される. / & * は、. / イë ント
が起y るまでß ¯ 、. / イë ントを「かわりに」の¸ に! 定されて
いる&のイëントに.y/えます。

２Ø１ù 「Òにあたり、Ò ! 定する」で表される. / & * は、「˜ h
しない„ 」のa わりに「Ò ! 定する」と¨ z イë ントに. y / えま
す。

２Ø２ù 「Ò ¾し、かわりにÒ」で表される. / & * は、. / イë
ントが起u るまでß ¯ 、. / イë ントを「かわりに」の¸ に! 定さ
れている&のイë ントに. y / えます。u れは、「Ò ¾し、Ò。P z
でy なけれx 、かわりにÒ」「Ò。P z するに¾し、Ò、かわりにÒ」
などと¨ったEに˜らかの0ûがBまる場合にh同øです。

３. スペル、起動型能力、誘発型能力にf って¿ V œされた. / &
*は、 ‹&にÈ 定されたü0がな けれx、 ·に./ イëント が起
u る™に１Àだけ. / します。スペル、起動型能力、誘発型能力に
fって¿ Vœされ た./& *は、 ‹&にÈ 定されたü0があ れx 、
定められたü0ま で、./イë ントが起yるた‚ に˜Àで h./
します。常!型& *にfっ て¿Vœ された. /&*は 、常!型&
*がt! する0り 、./イë ントが起yるÀに ˜Àでh ./しま
す。

４. ./&*が./イëントを.y/えた場合、 .y/えられた
./イëントは起yたuとになりません。

“ • ” あなたの「大¥ の5 」V u のカードと同Â ラインのスクエア
にあるあなたの• –ットが ¤¥に. かれる™、かわりに›¯•の
エネルギーゾーンにリリース状態で.く。 eと同Â ラインのスク
エアにある、あなたの「2 € > « ペンギン・3 ー」が¤ ¥ に. かれ
ました。「大¥ の5 」の. / & * にf って、「2 € > « ペンギン・3
ー」の誘発イëントは Åたされ なくなるため、カードをšくuと
はでyません。

５. スペル、起動型能力、誘発型能力のコストを; ç o z とし、P
のコストの;ç いにïまれるイ ëントが./& *にfって.y
/ えられた場合h 、Pのスペル、起動型能力、誘発型能力のコスト
は;çわれたuとになります。

“ • ” あなたの「大¥ の5 」と同Âラインのスクエアにある、あなた
の「Z [ ˆ « h マリアン」V ù ßâ 1áß%色 1á、u のカードを– Á
するú  X クイックZ  あなたはu のカードと同Â ラインのスクエア
にある( )の使用 コスト６以下の• –ットを １­®‚ 、›¯•の
¤¥に. く。eの能力 をプレイしました。コストの;çいに fっ
て、「Z [ ˆ « h マリアン」は– Áされますが、「大¥ の5 」の. /
&*にfって¤ ¥に.かれるか わりにエネルギーゾーンに.か
れます。uの場合h、コストは;çったuとになります。

５Ø１ù スペルや能力が& *として ˜らかの 行動をとhなz™ 、
Pの行動が./ されたとしてh Pれは行われた hのとVなしま
す。

“ • ” 「\ ] のä } å ーリー・スター」がプランの• 番上にある™
に、「U ) ^ ゲルトロール」の& * にf りスマッシュが. かれるu
とになりました。u の™、「\ ] のä } å ーリー・スター」の能力
にf ってPれを. / したとしてh 、「U ) ^ ゲルトロール」はスマ
ッシュを.かれた hのとし て、çuのカ ードを前´のバト ルスペ
ースのスクエアに移動するコストを;çzに あたり、Pの移動 コ
ストをö% 0÷にする。èといz能力はW&になります。

６. . / & * は、¬ 分¬ \ をÆりÇし. / するu とはありません。
./イëント１—に‘y、１—だけ./します。

７ù®¶ _を›‘ ./&* にoいて 、不¡能な „をïˆ ®¶_を
®¶する„はでyません。

“•” あなたの•–ット とëース全てにR Sカードが.かれ てい
る場合、あなたはXペâ Hス・3 – ーZ V u のカードがスクエアか
ら¤¥に .かれる ™、かわりにスクエアにある下にRSカ ードの
ないあなたのカードの下にRS カードとしてþ 向yに.いてf
い。eをRS カードとしてþ向 yに.く „を®¶ する„は でyま
せん。

８. ./&*の»Ên用

８Ø１ . スペル、起動型能力、誘発型能力が、Pの解$ ™に、¿ V œ
した&* ¬\を. /するu とがあります。uの&* を「¬`. /
&*」 とD‚ま す。q数の. /&*が žと‘の ./イë ントを.



y / えf z とする場合、まp 、¬ ` . / & * を適用し、· に、Pれ
以外の./&*を適用します。

８Ø２. q数の./&*がカードまたはプレイbー にijをcえ
るžと‘ の./イ ëントを .y/え fzとす る場合、まp、 ¬`
./&* を適用し、·に、 ijを‹ けるカードの;º 者またはi
jを‹け るプレイbーが、 Kりの. /&*を 適用する~番を® ¶
します。なo 、# に適用した. / & * にf って、¸ に適用する. /
&*が適用でyなくなる場合があります。

第1k章 ルールエフェクト

１. ルールエフェクトとは、¸ ÐするÖ Ä がÅ たされた™に、ルー
ルにfっ て発¿す る‹aな &*です 。ルールエフェクトは、ど¯
らのプレイbーにh;ºされません。

２. ど¯ らかのプレイb ーが" # 権をÏ Ã した™に、まp 、すs て
のルールエフェクトをチェックして解$しま す。·に、 V新しい
ルールエフェクトの発¿h 誘発型能力の誘発hなくな るまで、ル
ールエフェクトのチェックと解$、 誘発型能力の誘発をÆりÇし
た¸e、 誘発していた誘発型能力がすsて¬ 動的にスタックにÄ
せられます。Pの¸、 V新しい ルールエフェクトの発¿h 誘発型
能力の誘発hなく なるまで、ルールエフェクトのチェックと解$
から誘発型能力をスタックにÄせる までの° ~をÆり Çした
¸e、アクティµプレイbーが"#権をÏÃします。

３. ルールエフェクトは、スペル、起動型能力、誘発型能力の解$
©に発¿したuとはチェックしません。

４. ルールエフェクトには、以下のhのがあります。

４Ø１. スマッシュゾーンにあるカードが７­以上 のプレイbー
はデュエルに¸Âします。

４Ø２. Ù±にあるカードが０­以下のプレイbー はデュエルに
¸Âします。

４Ø３. コントローラーのeなる２‘の•–ットが 同•のスクエ
アに.かれた™、バトルが発¿します。

４Ø３Ø １ùバト ル発¿の ルールエフェクトは、Qのルールエフ
ェクトf りh¸で 処理されます。同™にQのルールエフェクトが
発¿して いる場合や、Qのルールエフェクトを解$した> *新た
なルールエフェクトが発¿ した場合、発¿して いるQのすsての
ルールエフェクトの解$が 終わらないz¯は 、バトル発¿のルー
ルエフェクトの解$は行いません。

４Ø３Ø２ùバ トルの発¿と同 ™に発¿するル ールエフェクト
にfって 、バトルを発¿させ る•–ッ トの•´ あるいは³´がP
のスクエアから& のゾーンに移動する場合には、バトルは発¿し
ませんV３部１１章１Ø１を参照e。

４Ø４. バトルスペースのスクエアにあるパワーが０以下の•–
ットは›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø５. バトルスペースのスクエアにあるパワーと同ÂかPれ以
上のÌメ ージを‹ けた•– ットは、›¯•の ¤¥に. かれます。

４Ø６. •–ットがあるバトルスペースのスクエア に、Pの•–
ットと同Âプレイ bーが; ºしてい る•–ッ トが.か れた™、P
のスクエアに¸ から.かれた• –ットはすsて ›¯•の¤¥に
.かれま す。žと‘の バトルスペースのスクエアに、同Âプレ イ
bーが; ºしてい るq数の •–ット が同™に.かれた ™、Pれら
の•–ットはすsて›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø７. ëースがあるëーススペースのスクエアに 、Pのëース
と同Âプ レイbー がコントロールしているë ースが. かれた™、
Pのスクエアに ¸から.かれた ëースはすsて ›¯•の¤¥に
.かれま す。žと‘の ëースス ペースのスクエアに、同Âプレ イ
bーがコ ントロールしているq数の ëースが 同™に. かれた™、
Pれらのëースはすsて›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø８. ©.エリアのスクエアを!定して•–ット がプレイされ
スクエアに.かれ た™、バトルが発¿しな い状態にあるならx、
Pの•–ットは›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø９. ©.エリアのスクエアを!定して•–ット がプレイされ
スクエアに.かれ た™、バトルが発¿する 状態にあるならx 、P
のバトル終了™に、Pの•– ットは› ¯•の¤ ¥に.か れます。

４Ø 10. バトル終了™に、³´の•–ットがスクエアにあるなら
x、 Pのバト ルにoい て5Cし た•–ッ トVPの スクエアに¸か
ら.かれた•–ットeは›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø 11. ý0™E»合ýとÉ:ターンýをƒ用しているシングル
エリミネーションでÉ:ターン を終えてhµº がæかなかった
場合、スマッシュゾーンに.かれ ているカードの­ 数のÇない´
がµ¯、Ëい´がºけになります。

４Ø 12. ý0™E»合ýとÉ:ターンýをƒ用しているシングル
エリミネーションでÉ:タ ーンを終えてhµ ºがæか p、 スマッ
シュゾーンに.か れているカードの­数がÊ いにÌし い場合、P
の数にÍ がæいた™ÉでÇ ない´が µ¯、 Ëい´が ºけにな りま
す。

４Ø 13.　 バトルスペースのスクエアにあるë ースは› ¯ • の¤
¥に.かれます。

４Ø 14.　 ë ーススペースのスクエアにある• – ットは› ¯ • の
¤¥に.かれます。

４Ø 15ù  スクエアにあるR S カードをõ く、分類を› たないカー
ドは›¯•の¤¥に.かれます。

４Ø 1k. 下にRSカードが.かれているカードに、同Âプレイb
ーがコントロールしているRSカー ドが.か れた™、同Âカー ド
の下に¸から. かれたRSカー ドはすsて›¯ •の¤¥に.か
れます。žと‘の カードの下に、同Âプレ イbーが コントロール
しているq数のR Sカード が同™に.かれた ™、Pれらの RSカ
ードはすsて›¯•の¤¥に.かれます。

第17章　¹前の情報
カードやルールが¹前の情 報を参照する場合があります。Pの™ 、
参照されるのはデータとステータスになります。

第1m章 %0ループ

１. 「%0 ループ」とは、ある行¿ が%0 にÆりÇされてゲームが
進まなくなるuと を!しま す。%0ルー プが発¿ し、PれをÈ め
る´³が %い場合、デュエルはšy分 けになります。プレイb ー
の®¶に fってル ープをÈ めるuと がでyる 場合は、ゲームはš
y分けにならp、以下の処理に従います。

２. 「%0 ループ」がï ˆ ® ¶ ¡ 能な行動をすs てž とりのプレイ
bーが; ºしてい る場合、Pのプレ イbーが ループの—数を® ¶
します。® ¶ された—数ループをÆりÇした¸ 、ループを終了し、
ゲームを-行します。

３. 「%0 ループ」がï ˆ ® ¶ ¡ 能な行動を³ ´ のプレイb ーが;
ºしてい る場合、まp、 アクティµプレイ bーがル ープの—数を



® ¶ します。· に、非アクティµ プレイb ーが、アクティµ プレイ
bーが® んだ—数と同Âか Pれfり hÇない —数を® ¶します 。
同Â—数 を®¶し た場合、®¶した —数ループをÆりÇした¸ 、
非アクティµプレ イbーの 行動を最¸にルー プが終了し、ゲーム
を-行し ます。Çない—数を®¶ した場合、非アクティµプレ イ
bーが® ¶した— 数ループをÆりÇした¸、 アクティµプレイ b
ーの行動を最¸にループが終了し、ゲームを-行します。

第1p章 不適1な行動の2り3し

１. ある行動を開始した¸、Pの行動がルールや &*にfって行
zuとが でyない uとがk mした場合、Pの行動 は行われなかっ
たuとに なり、;çわれ たコストはçい® されます。uれを不 適
1な行動 の2り3 しとD‚ ます。不適1な 行動の2 り3しで 、能
力が誘発したり&*が発¿したりするuとはありません。

２. 不適1な行動を2り3すとデュエルに˜大な ijをcえる場
合には、不適1な 行動を2 り3すu とはでy ません。デュエルに
˜大なi jをcえ る場合の•として は、不適1な 行動にf ってÙ
±の~番 がüれb わってしまった場合、不適1な 行動にf って本
-Hるu とがでy ない情報をHってしまった場合、不適1な 行動
の¸by®せな いほどデュエルが進行している場合などがあË
られます。不適1な 行動が2 り3せな い場合、Pれが公 ÿ大会な
らxフロアルー ルに従ってジャッジのklにf って処理を$定
します。Pれが公 ÿ大会で ないならx、 ³´のプ レイbー の合意
にfって処理を$定します。

３. 不適1な行動を2り3した場合、"#権を› っていたプレイ
bーがÙ‚"#権をÏÃします。

第５部 キーワード能力

１章 45

１ù45は•–ットが›‘常!型能力です。

２ù45 を›‘• –ットは 、¬\がプ レイされてスクエアにフリ
ーズ状態で.かれる™、かわりにリリース状態で.かれます。

２Ø１ù 45を› ‘•–ッ トが、¬\のプ レイ以外の´³で フリ
ーズ状態でスクエアに.か れる場合、かわりにリリース状態にな
るuとはありません。

“ • ” ：X c i õ ルドルフZ の能力であなたの¤ ¥ にあるX d e の¬
)バーン Z をスクエアにoく 場合、Pれはフ リーズ状態で.か れ
ます。

２章 67

１ù67は•–ットが›‘誘発型能力です。

２ù 「6 7 」とは「u のカードが• – ットにバトルでÌ メージをc
えた™、Pのバト ル終了™に、Pの•– ットを› ¯•の¤ ¥に.
く。」を意è します。「6 7 レë ルö数値÷」または「67Øレëル ö数
値÷」とは「u のカードが使用コストö数値÷以下の•–ットにバトル
でÌメー ジをcえ た™、Pのバト ル終了™に、Pの•– ットを›
¯•の¤¥に.く。」を意èします。

２Ø１ù 67を› ‘•–ッ トが、バトルÌ メージのM†がス タッ
クにÄった¸ に、Pの解$ 前に「スクエアからスクエア」以外のゾ
ーン移動を行った場合、67は誘発しません。

３章 89

１ù89 は、•–ット の—常のプレイ´ ³を‹a なプレイ´³に

U更する常!型能力です。

２ù 8 9 は「8 9 Ø öスクエアÖÄ ÷」のh で記g されています。u
れは「あなたがöスクエアÖÄ ÷をÅたす•–ットのない バトルス
ペースのスクエアに•–ッ トをプレイする場合、Pれが8 9にf
る‹aな プレイならx、 Puが¬ qエリア であるかのfzに •–
ットをプレイでy る。」と「Pの• – ットがプレイされてスクエア
に.かれ る™、Pれが8 9にfる ‹aなプ レイならx、 フリーズ
状態のかわりにリリース状態になる。」といzu とを表します。

２Ø１ùあるカ ードの89を使 用してプレイした•–ットのプ
レイ¸に 、Pのカー ドがスクエアÖÄ をÅたさ なくなった場合、
プレイされた• –ットは—常— りフリーズ状態でスクエアに.
かれます。

２Ø２ù 89の能 力を用いて•–ッ トをプレイする場合、Pれは
•–ット のプレイであるとVなされ ますが、•–ット の‹aな プ
レイとなります。‹aなプ レイ´³ は、Qの‹a なプレイ´³と
同™に適用するuとはでyません。

“ • ” あなたは「§ f g のh の¬ ­ 」”89Ø同Âライン •が©.エリ
アにある™、Pの¸ ´ に「チャイルド・ス%リット」”?@8AØス
þールアイ •をプレイしf z とi えました。u の場合、8 9 と? @
8Aは³´とh •–ットの—常 のプレイの´³ を‹aなプレイ
´³にU 更する常!型能力 ですので、³´を同 ™に適用する„は
でyません。

４章 :4

１ù:4は•–ットが›‘常!型能力です。

１Ø１ù 第１バトルステップにoい て、初めてスタックが¦にな
り³´の プレイb ーがF- して"# 権をÀÁ した™、j´の• –
ットがバトルが発¿したス クエアにt!する 場合、uの™É で:
4を›‘ •–ット は、¬\のバ トルÌメ ージのM †がスタ ックに
Äります 。uの™É で:4を ›たない •–ット は、¬\のバ トル
ÌメージのM†がスタックにÄりません。

１Ø２ù 第２バトルステップにoい て、初めてスタックが¦にな
り³´の プレイb ーがF- して"# 権をÀÁ した™、j´の• –
ットがバトルが発¿したス クエアにt!する 場合、uのバト ルの
第１バトルステップにoいて¬ \のバトルÌメ ージのM†がス
タックにÄらなか った•– ットは、¬\のバ トルÌメ ージのM †
がスタックにÄります。

２ù第１バトル ステップにoい て¬\のÌメー ジのM†がスタ
ックにÄ った•– ットは、第２バトルステップの前に:4をJ っ
ていたとしてh、 第２バトルステップにoい てÙ‚¬ \のÌメ ー
ジのM† がスタックにÄる uとはあ りません。同øに、 第１バト
ルステップにo いて¬\のÌメ ージのM†がス タックにÄらな
かった• –ットは 、第２バトルステップの前に:4をÃ たとして
h、 第２バトルステップにoい て¬\の Ìメージ のM†が スタッ
クにÄります。

５章 ;<

１ù;<はカードが›‘常!型能力です。

２ù 「; < Ø ökl ÷ö数値÷」とは「u のカードを基準としてökl ÷の
m.にあるあなたの•–ットのパワーに ö数値÷の† Åをc える。」
を意èします。

２Ø１ù ökl ÷が「同Âライン」「同Âエリア」Ì の場合、‹ に! 定
が%いかÿり¬\がïまれます。

６章 =>



１ù=>はカードが›‘常!型能力です。

２ù = > を› ‘ カードは、「同名のカードはデッキに３­ まで」の
ý0が適用されp、デッキに˜­でhüれるuとがでyます。

２Ø１ù デュエルの開始¸ 、カードが˜らかの 理Þで= >をJい 、
=>を› たないカードがデッキに４­以上t !したと してh、 P
のデッキは不1なデッキとはなりません。

７章 ゾーン&*

１ù ゾーン& * は、öゾーン÷&* öテキスト÷のh で表されます。u
れは、「u のカードがöゾーン÷にある場合、öテキスト÷がW&にな
る。」といzuとを表します。

１Ø２ù ゾーン& *は、 Pのカー ドが]^ するゾーン以外のゾー
ンにある場合hJ われません。ただし] ^するゾ ーンに%いカー
ドのゾーン&*はà能しなくなります。

１Ø３ù カードにfっては 「エネルギーゾーン&*F ¤¥&* 」
と¨った 記Ðがされる場合があります。uの場合 には、エネルギ
ーゾーン&*と¤¥&*の³´を›‘„を表します。

２Ø１ù n Œはプランゾーン& * の• 種で、「n Œö数値÷Ø ö&* ÷」
のhで表 されます。uれは 「uのカ ードがプランゾーンで表向y
になった™、Pのプレ イbーの エネルギーゾーンにあるカードが
ö数値÷­ 以上ならx 、ö&* ÷を発[ する」といz u とを表します。ö数
値÷が! 定されていない場合は「u のカードがプランゾーンで表向
yになった™、  ö&* ÷を発[する」といzuとを表します。

２Ø２ùnŒは Ù±の•番上を プランゾーンとして表向yにし
た¾にのV誘発タ イミングをíえる 誘発型能力です。fって、 カ
ードの&*など にfってプラン ゾーンにカードが+に表向yに
.かれただけの™には誘発しません。

３Ø１ù 覚( はプランゾーン& * の• 種で、「覚( Ø öコスト÷ 」の
h で表されます。覚( は、「u のカードを覚( のコストでプレイし
てfい」といz、abコストです。

３Ø２ù 覚(のÖ ÄをÅた していてh、 —常のコストでプレイす
る„が¡能です。

８章　?@8A

１ù?@8Aは •–ットの—常 のプレイ´³を ‹aなプレイ´
³にU更する常!型能力です。

２ù?@8Aは「?@8Ao ö定義÷ öコスト÷」のhで記gされてい
ます。uれは「ö定義÷で! 定されたÖ ÄをÅたし、か‘ 、あなたがö定
義÷で!定されたバトルス ペースのスクエアにu のカードをプレ
イする場合、Pれが? @8Aに fる‹a なプレイならx、 あなた
はuのカー ドをö定義÷で!定されたバトルスペースの スクエアに、
?@8Aコ ストöコスト÷で、Puが¬qエリアである かのfzに
プレイするu とがでy る。」といz u とを表します。?@8Aの©
には「pのすs てのスクエアにあなたのカードがあれx 、u のカー
ドを?@8Aのコストでqのスクエアに¬qエリアのfzにプレ
イしてf い。」として、Pのº . をアイコンを用いてCしている•
があります。

２Ø１ù ù 定義ú が「ストレート」である場合、「5 / のラインの
©.エリ アのすs てのスクエアにあなたの• –ットが あり、か‘ 、
あなたがuのカ ードを©.ライ ンの©.エリア のスクエアにプ
レイする場合、Pれが? @8Aに fる‹a なプレイならx、 あな
たはuのカード を?@8Aコス トで©.ライン の©.エリアの

スクエアに¬qエ リアであるかのf zにプレ イでyる 。」といz
„を表します。 アイコンでは以下のøに表されます。

rrr
sss
pqp
sss
rrr

２Ø２ù ù 定義ú が「トライアングル」である場合、「5 / のライ
ンの¬qエリア と©.ラインの „qエリアのす sてのスクエア
にあなたの•–ッ トがあり、か‘、 あなたがuのカー ドを©. ラ
インの© .エリア のスクエアにプレイする場合、Pれが? @8A
にfる‹ aなプレ イならx 、あなたはuのカー ドを?@ 8Aのコ
ストで©.ライ ンの©.エリア のスクエアに¬ qエリアである
かのf z にプレイでy る。」といz „ を表します。アイコンでは以
下のøに表されます。

rrr
sps
sqs
psp
rrr

２Ø３ù ù 定義ú が「エックス」である場合、「5 / のラインの¬
qエリアと5/ のラインの„q エリアのすsて のスクエアにあ
なたの• –ットが あり、か‘、 あなたがuのカー ドを©. ライン
の©.エ リアのスクエアにプレイする場合、Pれが? @8Aに f
る‹aな プレイならx、 あなたはuのカー ドを?@ 8Aのコ スト
で©.ラインの ©.エリアのス クエアに¬qエ リアであるかの
f z にプレイでy る。」といz „ を表します。アイコンでは以下の
øに表されます。

rrr
psp
sqs
psp
rrr

２Ø４ù ù 定義ú が「アンÌ ーバー」である場合、「全ての¬ q エ
リアのスクエアにあなたの•–ット があり、か‘、 あなたがuの
カードを©.ライ ンの©. エリアのスクエアにプレイする場合、
Pれが? @8Aに fる‹a なプレイならx、 あなたはuのカー ド
を?@8Aのコ ストで©.ライ ンの©.エリア のスクエアに¬
q エリアであるかのf z にプレイでy る。」といz „ を表します。
アイコンでは以下のøに表されます。

rrr
sss
sqs
ppp
rrr

２Ø５ù ù 定義ú が「スþ ールアイ」である場合、「あなたがu の
カードを¬分の•–ッ トと同Âライ ンの¸´のバ トルスペース
のスクエアにプレイする場合、Pれが ?@8 Aにf る‹a なプレ
イならx 、あなたはuのカードを?@8Aのコストで¬分の•–
ットと同Âライ ンの¸´のバト ルスペースのスクエアに¬qエ
リアであるかのfzにプレイでyる。 」といz„を表します。

２Ø６ù ù 定義ú が「g ッグアイ」である場合、「同Âラインの¬
qエ リアと„qエリアの すsてのスク エアにあなたの•–ット
があり、か‘ 、あなたがuの カードをPのラインの© .エリアの
スクエアにプレイする場合、Pれが ?@8 Aにf る‹a なプレイ
ならx 、あなたはuのカードを!定された使用コスト でPのライ



ンの© .エリアのスク エアに¬qエリ アであるかのf zにプレ
イでyる。 」といz„を表します。

２Ø７ù ù 定義ú が「g ッグトライアングル」である場合、「¬分
のë ーススペースの5/の ラインと©. ラインの„q エリアの
すsての スクエアにあなたのカードがある場合、あなたはuのカ
ードを?@8A のコストで©. ラインの©.エ リアのスクエア
に¬qエリア であるかのf zにプレイで yる。 」といz„ を表し
ます。アイコンでは以下のøに表されます。

rrr
sps
sqs
sss
prp

２Ø８ù ù 定義ú が「ボトムバー」である場合、「¬分のëースス
ペースのすsてのスクエアにあなたのカードがある場合、
あなたはuのカードを?@8Aのコストで©.ラインの©
.エリアのスクエアに¬qエリアであるかのfzにプレイ
でy る。」といz „ を表します。アイコンでは以下のøに表されま
す。

rrr
sss
sqs
sss
ppp

３ù?@ 8Aの能 力を用いて•–ッ トをプレイする場合、Pれは
•–ット のプレイであるとVなされ ますが、•–ット の‹aな プ
レイとなります。‹aなプ レイ´³ は、Qの‹a なプレイ´³と
同™に適用するuとはでyません。

“ • ” あなたは「§ f g のh の¬ ­ 」”89Ø同Âライン •が©.エリ
アにある™、Pの¸ ´ に「チャイルド・ス%リット」”?@8AØス
þールアイ •をプレイしf z とi えました。u の場合、8 9 と? @
8Aは³´とh •–ットの—常 のプレイの´³ を‹aなプレイ
´³にU 更する常!型能力 ですので、³´を同 ™に適用する„は
でyません。

９章 BC

１ùBC とは「BCを ›‘•– ットがスクエアに.かれた ™、u
のカードとあなたの•–ットの Eに»°の•– ットがBまれて
いるならx、 BCを› ‘カード と同Â; º者の• –ットに Bまれ
ているすsての• –ットに (してi jを•t す」能力を表すキー
ワード能力です。
２ùBCは誘発型能力です。
３ùBCを›‘ •–ットと同Â ;º者の•–ッ トとのm.関:
がÔめであってhBCは誘発します。

１０章 DE

１ùDEは•–ットのプレイや移動に関するÉ:コストです。
２ùプレ イbーは •–ット のプレイや移動の¾、É:コス トとし
て]^する色の DEを›‘カー ドを‡ˆ­数フ リーズするuと
がでyま す。Pzした 場合、Pの使用 または移動の¾に ;çわれ
る%色エネルギーをフリーズした­数１­に‘yØ１します。
３ùDEを使用 するuとにfっ てコストがマイÎスになるuと
はありえるが、Pの数値 がU更される™以外は０としてÏい ます。
Pの数値 がU更される™には、マイÎス になった数値をÐにÑÒ
します。

１１章　進C

１ù進Cは•–ットの移動に関するÉ:コストです。

２ù進Cは!定 されたÉ:コス トを;çった移 動が解$された
™、éWの誘発型能力を誘発します。

“ • ” 進CのÉ : コストを; ç って移動した「イg ルアイ・アHル
ト」が()を®;のは、移動#での„になります。

“•” 進CのÉ:コスト を;çって移動を Ó¨された•–ッ トに
( して「パラドクス・ストーム」がプレイされました。u の> * と
して、移動が解$でyなかった場合、進Cは誘発しません。

３ù１À の移動でq数—、 !定され たÉ:コ ストを; çzuと は
でyません。

１２章　F動

１ùF動は常!型能力です。

２ù F動はç F動「カードＡ」V「カードP」e öテキスト÷è のh で表
され、ç あなたの¤ ¥ に「カードＡ」Vと「カードP」e è がある場合、
öテキスト÷がW&になるèといzuとを表します。

３ùF動 を›‘カ ードが、F動をÅ たしていない状態でプレイさ
れ、スタック上に.か れた場合、スタック上にあるEにF動 のÖ
Äとなる カードがあなたの¤¥に. かれてh 、F動のテ キストは
W&になりません。

４ùF動 を›‘カ ードが、F動をÅ たしている状態でプレイされ、
スタック上に.か れた場合、スタック上にあるEにF動 のÖÄと
なるカードがあなたの¤¥ から%くなってh 、F動のテ キストは
%&になりません。

１３章　GH

１ùGHは常!型能力です。

２ù G Hは「G H  öテキスト÷」のh で記g されています。u れは「u
のターンのE、 あなたのいpれか の•–ッ トが、Pの•– ットの
移動を解$するuとでスクエアに.かれ ていた場合、öテキスト÷
がW&になる。」といzuとを表します。

２Ø１ù•–ッ トの移動が˜ら かの理Þで適1 に解$されなか
った場合や、•–ット が移動以外の´³ でスクエアからスクエア
に.かれ た場合は、GHにf りテキストがW& になるu とはあり
ません。

“•” 移動をÓ¨さ れた•–ット に(して 「パラドクス・ストー
ム」がプレイされました。uの>* として移動が解$ でyなか っ
た場合、•–ット は“!の スクエアから&な スクエアに.かれ ま
すが、u の• – ットのÓ ¨ された移動は解$ されてo らp 、「パラ
ドクス・ストーム」にfって スクエアが移っただけであるため、
GHにfりテキストがW&になるuとはありません。

３ù移動を行っ た•–ットが同 Âターンにスク エアからスクエ
ア以外のゾーンに.かれた 場合でh 、Pのター ン©はG Hにfり
テキストはW&になります。

１４章　IJ

１ùIJは常!型能力です。

２ùIJ は「uのカ ードの移動がスタックにÄ っているE、 全て
のプレイbーはカ ードのプレイがでyない」 といzu とを表しま



す。

１５章　KL

１ùKLは常!型能力です。

２ùKL は「あなたがuのカ ードをプレイするコストを;çzに
あたり、Pの使用コスト に必要な%色エネルギーを、あなたのë
ーススペースのスクエアにあるëースの­数１ ­に‘yØ１す
る。」といzuとを表します。

１６章　MN

１ùMN は移動コストの; çい´³ をU更する常!型 能力です。

２ùMN ö数値÷は「あなたは、u のカードの移動コストを; ç z に
あたり、Pの移動コスト を;çzかわり に、あなたのëース スペ
ースのスクエアにあるリリース状態のëースを ö数値÷­®‚、 フ
リーズしてfい。」といzuとを表します。

３ùMNにfっ て移動の¾のÉ :コストを;ç zuとはでyま
せん。

１７章　O性

１ùO性は常!型能力です。

２ù O性は、「O性Ø öÖÄ ÷」といz h で表されます。u れは「u の
カードはöÖ Ä ÷をÅたすカードからÌメージを‹け p、Pの()
にならない」と¨ z 能力です。öÖÄ ÷には色がüる場合hあります
し、「エネルギーゾーン& * 」を› ‘ カードと¨ z u に‹ 定される
場合hあります。

第６部 PのQのルール

１章　RSカードに関するルール

１ù 「R Sカード」とは、スペルや能力の& * にf っていp れかの
スクエアにある•–ットかëー スの下にþ向y に.かれたカー
ドのz ¯ 、「R Sカードとして. く」または「R Sとして. く」とい
z&*にfって.かれたカードを表します。

２ù 「R Sカード」が下に. かれているカードは「下にR Sカード
があるカード」と表わします。

３ù 「R Sカード」は「下にR Sカードがあるカード」の下のスク
エアにGにt!するカードです。

４ù 「下にR Sカード があるカード」がスクエアからスクエアに
. かれる場合、「R Sカード」h Pれにæv するh でスクエアから
スクエアに.かれます。

５ù 「下にR Sカード があるカード」がスクエアからスクエア以
外のゾーンに. かれる場合、Pの移動# のw ˜ に関わらp 、「R S
カード」は「下にR Sカードがあるカード」がゾーンを移動すると
同™に›¯•の¤¥に.かれます。

“ • ” 「° ± に: える」& * Ì でh 下にあるR S カードは¤ ¥ に.
かれます。

“ • ” バトルスペースのスクエアに「ス? イル・シューターV u の
カードがスクエアに.かれ た™、あなたはバトルスペースのスク
エアにあるすsて の下にR Sカード のない• –ットの 下に、Pの
•–ットの›¯ •のÙ±の上か らカードを１­ p‘RSカード
としてþ 向yに. く。»°のカ ードの下にあるR Sカード が¤¥

に.かれ る™、かわりに›¯•の スマッシュゾーンにリリース状
態で. く。e 」がある場合、「° ± に: える」& * Ì を‹ けたならx 、
下にあるRSカ ードは¤¥に. かれるかわりに›¯•のスマッ
シュゾーンにリリース状態で.かれます。

６ùある カードをPのカー ド¬\の 下に「RSカ ード」として.
くuとはでyません。

６Ø１ù 「R Sカード」は「R Sカード」の下に. くu とはでy ま
せん。

７ù 「R Sカード」はスクエアにある、どのカードの下に. かれて
いるかといz 情報を› ¯ ます。「R Sカード」を&のカードの下に
ある「RSカード」とüれbえるuとはでyません。

８ù 「R Sカード」は• – ット、ë ース、ストラテジーのいp れの
分類にh属さないカードです。

９ù「RSカード」は非公開情報です。

10ù 「R Sカ ード」がゾーン移動にf って公開情報となるゾーン
に.かれ てh、 Pのゾー ン移動にfるイë ントをチェックする場
合に表•の情報を参照する„はありません。

11ùバトルスペース に.かれている> 合されているストラテジ
ーの下にRSカードは.かれません。

“ • ” 「ペâ Hス・3 – ー」がR Sになる場合、「ö x の書」の下に.
くuとはでyません。

２章　「意T的に$定された」カードに関するルール

１ù • 部のカードV Xただ• ‘ Kされたy ‡ Z e にo いて、「Ù ±
にあるカードの~ 番が意T 的に$定 された」かどzか が参照され
るuとがあります。

２ù 「Ù ± のカードの~ 番を意T 的に$ 定する」とは、以下のいp
れかの場合を!します。
　Ａ：Ù ±以外の ゾーンのカードを、Ù±のz &¡能な ‹定のm
.に.くuと。
　P：Ù ±の•部 のカードを、プレイb ーが®¶ ¡能なÙ ±のz
&¡能な‹定のm.に.くuと。
　{：Ù ±の‹定 のm.の カードを、Ù±のQ のz&¡ 能な‹定
のm.に.くuと。

“ • ” » ° の; º する「| } の¬ ~ フEッグ」にf って、¬ 分の; º
する•– ットが¬ 分のÙ± の•番上 に.かれ た場合、uれはÙ ±
に(する「意Tした•n」にあたります。

“ • ” 「€ • 的な± - 」にf ってÙ ± から6 してy たë ースをプラ
ンゾーンに. いた場合、u れはÙ ± に( する「意T した• n 」にあ
たります。

“ • ” 「Hイバー・チェイス」にf ってÙ ± のカードを$ て®す行
¿は、Ù±に(する「意Tした•n」にあたります。

“•” デュエル開始™に½けるカードのš yなoしが¼¡さ れて
いる場合、Pのカー ドのšy なoしは °±を¾ yな~番 でÙ±の
•番下に:えるので、「意Tした•n」にあたります。

３ù上記 の場合にoいて、 プランゾーンに表向yにカ ードを. く
uとは、 Ù±の• 番上にカードを. くuとと 同•であ るとVな し
ます。

“ • ” 「デg ルクロック・タクティクス」にf って¤ ¥ からプラン



ゾーンにカードを. く行¿ は、Ù ± に( する「意T した• n 」にあ
たります。

４ù•À Ù±にあ るカードの~番が 意T的に $定され たら、デュ
エルの¸ の™Éで PのÙ± がシャッフルされたとしてh、 デュエ
ル©に意T的に $定されたuと があるといz„ £はU更されま
せん。

５ùÙ± をシャッフルするuと、 of‚Ù ±のm. を‹定せ pに
Qのゾーンのカードを:え てシャフルするu とは、Ù±のカ ード
の~番の意T的な$定にあたりません。

“ • ” 「& y ó õ のt 」にf ってÙ ± を6 してシャッフルをする„
は、Ù±に(する「意Tした•n」にあたりません。

“ • ” 「‚ R } µ ル・マスティフ」の& * にf ってÙ ± にë ースを
®してシャッフルする„ は、Ù ± に( する「意T した• n 」にあた
りません。

６ùÙ±の•番 上のカードを公開してプランゾーンとするuと
は、Ù±のカードの~番の意T的な$定にあたりません。

“ • ” プランのn 成はÙ ± に( する「意T した• n 」にはあたりま
せん。

“ • ” プランの更新はÙ ± に( する「意T した• n 」にはあたりま
せん。

“ • ” 「バードマン・‰Š ル」にf ってÙ ± の• 番上のカードを表
Çす行¿ は、Ù±に(する 「意Tし た•n」にはあたり ません。

３章　データの参照に関するルール

１ù 「データを参照する」とは、Qの目的でPのデータを用いる、
あるいはPのデー タをU更するために、Pのデー タを!定 するu
とです。

２ù「öデータ ^÷を参照するとy 、a わりにöデータG÷を使用する。」
とは、Qの目的でデータ ^ を用いる場合にaわりにデータ Gを用
い、データ ^ をU更する場合にaわりにデータ GをU更するuと
です。

４章　合成に関するルール

１ù合成 はコストの•種で 「‹定の ゾーンにある!定 されたカー
ドを›¯•の¤¥に.く」といzコストを;çz行動です。

２ù•–ット・ ëースがコスト に合成する„を ïˆ能力を›‘
場合、Pの合成は起動型能力の起動コストです。

“ • ” 「マð ・シャルトリュー」をプランゾーン& * を使用してス
クエアに.く„はプレイではありません。

３ùスト ラテジーがコストに合成する„をï ˆ&*を ›‘場合 、
Pの合成はストラテジーのÉ:コストです。

５章　()の移しUえに関するルール

１ù 「( ) を”˜らかのカードÌ •にUえる。」と¨ z 能力にf り、ス
タック上のカードや能力の()がU 更されるuとがあ ります。(
)がU更 される場合、U更しf zとする ()は、 !定され たカー
ドや能力として適1な() を®;必 要があります。適1な( )を
®;uと がでyな い、あるいは!定され ている新しい() となる
syカー ドが() として不適1であ る場合、()をU 更するu と
はでyません

２ù カードや能力が ^ を( ) としていて、P れがGに移しbえら
れる場合、^ は( ) ではなくなり、GのVが改めて()として®x
れます。h しh 、カードや能力がq 数の( ) を› ‘ 場合、Pの2 の
適用される()のVが移しUえられます。

６章　>合に関するルール

１ùスト ラテジーの©には「uのカ ードを> 合する」といz& *
を›‘•がt!します。

２ù>合 されたストラテジーは表向yでスク エアに. かれます。

３ùスクエアに .かれているス トラテジーの分類はストラテジ
ーです。

４ù>合された ストラテジーは>合している• –ットの.かれ
ているスクエアにGにt!するカードです。

“ • ” 「ö x の書」は> 合している「ギャラクシー・ドラGン」の.
かれているスクエアにGに.かれています。

５ù>合してい る•–ットがス クエアからスクエアに.かれる
場合、>合され ているストラテジーhPれ にævす るhでス クエ
アからスクエアに.かれます。

“ • ” > 合している「ギャラクシー・ドラGン」が「パラドクス・ス
トーム」でQの• – ットと. y / えられる場合、「ö x の書」h 「ギ
ャラクシー・ドラGン」とGに.y/えられます。

６ù>合してい る•–ットがス クエアからスクエア以外のゾー
ンに.か れる場合、Pの移動 #のw˜ に関わらp、 >合され てい
るストラテジーは>合している •–ットがゾー ンを移動すると
同™に›¯•の¤¥に.かれます。
“ • ” > 合している「ギャラクシー・ドラGン」に「Í し( さえƒ
„ 」が使用された場合、「ギャラクシー・ドラGン」はÙ ± の上に
.かれ、「öxの書」は¤¥に.かれます。

７ù>合されて いるストラテジーはどのカードと>合している
かといz 情報を› ¯ます。 >合され ているストラテジーを&の カ
ードと>合して いる同名のストラテジーとüれ bえるuとはで
yません。

７章　マーカーに関するルール

マーカーとは、スクエアやカードの上に. かれる…です。マーカ
ー¬•に は意èが %いですが、能力にf り参照される„が ありま
す。マーカーにはoはÂyなどが用いられます。
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ってoります •
200p 年1 月23 日 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200p 年 4月 24日 Version 15.00 改訂 ”&*の®¶を¢める能力
やスペルの$定タイミングとMNのキーワード能力のÉ記を行
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