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総合ルール本文 

1. ゲームの概要 

1.1. ゲーム人数 

1.1.1. このゲームは原則2名のプレイヤーにより対戦を行

うゲームです。それ以外のプレイヤー数で行うゲー

ムに関するルールは、現在の総合ルールでは対応

していません。 

1.2. ゲームの勝敗 

1.2.1. いずれかのプレイヤーが敗北した場合、ゲームは

その時点で終了します。対戦相手が敗北し、自分が

敗北していないプレイヤーがゲームに勝利します。 

1.2.2. いずれかのプレイヤーが敗北条件を満たしている

場合、チェックタイミング（9.5.1）で、そのプレイヤー

はルール処理(10)によりゲームに敗北します。 

1.2.2.1. ゲーム中、いずれかのプレイヤーの裏向きの

門が存在しない場合、そのプレイヤーは敗北条

件を満たしています。 

1.2.2.2. ゲーム中、いずれかのプレイヤーのリフレッ

シュ領域に裏向きのメインデッキのカードが 2 枚

以上ある場合、そのプレイヤーは敗北条件を満

たしています。 

1.2.3. すべてのプレイヤーが同時に敗北する場合、その

ゲームは引き分けになります。 

1.2.4. すべてのプレイヤーは、ゲーム中の任意の時点で

投了を宣言することができます。投了を宣言したプ

レイヤーはチェックタイミングを待たずにただちに敗

北し、ゲームは終了します。 

1.2.4.1. 投了を行う行為は、いかなるカードの影響も受

けません。また、カードの効果により投了を強制

されることもなく、投了による敗北をなんらかの

置換効果が置換することもありません。 

1.2.5. なんらかのカードの効果によりいずれかのプレイ

ヤーが勝利したり敗北したりすることがあります。こ

の場合、チェックタイミングを待たず、その効果の処

理中にそのプレイヤーは勝利または敗北し、ゲーム

は終了します。 

1.3. ゲームの大原則 

1.3.1. カードに書かれているテキストの内容が総合ルー

ルの内容に矛盾する場合、テキストの内容を優先し

ます。 

1.3.2. なんらかの理由によりプレイヤーが実行不可能なこ

とを行うように求められた場合、それは単に行われ

ません。同様に、効果により一定の量の行動を行う

よう求められた場合、その一部のみ実行不可能な

場合、可能な限りその行動を行います。 

1.3.2.1. すでにある状態にあるものを改めてその状態

にするよう求められた場合、それは改めてその

状態になるわけではなく、その行為自体が行わ

れません。 

1.3.2.2. なんらかの理由で、ある行動が0回、あるいは

マイナス回行われることを求める場合、その行

動はまったく行われません。マイナスであっても

逆の行動を求められることもありません。 

1.3.3. あるカードの効果によりなんらかの行動を行うよう

指示された場合に、同時にその行動を禁止する効

果が発生している場合、常に禁止する効果が優先さ

れます。 

1.3.4. なんらかの理由で複数のプレイヤーが同時になん

らかの選択を行うよう求められた場合、ターンプレイ

ヤーから先に選択を行います。非ターンプレイヤー

は、ターンプレイヤーの選択の内容を知ってから自

分の選択を行います。 

1.3.4.1. 非公開領域のカードを同時に選択する場合、

ターンプレイヤーがカードの内容を公開しないま

ま必要な枚数を選択し、その後に非ターンプレイ

ヤーが必要な枚数を選択します。選択したカード

を公開する場合は、この後に行います。 

1.3.5. カードやルールによりなんらかの数を選ぶ場合、特

に指定がない限り、0 以上の整数を選ぶ必要があり

ます。1 未満の端数を含む数やマイナスの数は選べ

ません。 

1.3.5.1. カードやルールにより‘～まで’のように上限

の数が定められている場合、特に下限の数の指

定がないかぎり 0 を選ぶことができます。 

1.3.6. なんらかの処理によりカードの情報の数値を参照

する場合に、そのカードがその情報を持たない場合、

その情報はそれが本来数値である場合はその処理

において数値 0 を持つものとし、それが本来数値で

ないものである場合はその情報が空白であるとしま

す。 

1.3.6.1. ある領域に存在していないカードの情報を求

める必要がある場合も、同様の処理を行いま

す。 

 



    

① カード名 

② 種別 

③ 盟約者 

④ ソウル情報 

⑤ ワールド 

⑥ 属性 

⑦ 色 

⑧ レベル 

⑨ コスト 

⑩ テリトリー 

⑪ ロジックアイコン 

⑫ テキスト 

⑬ パワー 

⑭ オーラ 

⑮ リミット 

⑯ 逆理法則 

⑰ 門ナンバー 

⑱ イラスト 

⑲ フレーバー 

⑳ 付帯条項 

定理者
ロジカリスト

 マイロジカリスト 使 者
フォーリナー

 合理体
トランスユニオン

 

   

 

超定理者
すごいロジカリスト

 門
ゲート

 戦術
タクティクス

 逆理
パラドクス

 

 

2. カードの情報 

2.1. カード名 

2.1.1. このカードの持つ固有名です。 

2.1.2. カードがメンバー（2.2.2）である場合、黒文字部分が

そのカードの称号で、白抜き文字部分がそのカード

の名称です。カードがメンバーでない場合、カード名

は称号も名称も持ちません。 

2.1.2.1. 名称に‘／’（斜線）が含まれる場合、

そのカードは斜線で区切られたそれぞ

れの名称を持ちます。 
例：名称が右図の表記の場合、このカード

は‘あど’と‘うんね’の両方の名称を持ちま

す。 

2.1.2.2. マイロジカリストの中には、カード名とは別に

付帯条項（2.20）に名称が書かれている物があり

ます。 

2.1.3. テキスト中で「 」（かぎ括弧）でくくって指定されてい

るものがある場合、それは原則として、文脈に応じ

て、カード名か称号か名称そのもの、またはカード

名か称号か名称がその内容に一致するカードを参

照します。 

2.1.3.1. 「 」で指定されているカードは、特に領域の指

定がないかぎり、サークルのカードを参照しま

す。 

2.1.4. テキスト中に盟約者アイコン（ ）が表記さ

れる場合、そのアイコン内に表記される名称は、盟

約者の情報としての名称（2.3.1）を意味します。 

2.2. 種別 

2.2.1. カードの種別を示す情報です。 

2.2.2. 種別は、定理者(ロジカリスト)、使者(フォーリナー)、

合理体(トランスユニオン)、門(ゲート)、戦術(タクティ

クス)、逆理(パラドクス)、超定理者(すごいロジカリス

ト)、マイロジカリストの 8種類です。このうち、定理者

と使者と合理体と超定理者を総称して、メンバーと

呼びます。 

2.2.2.1. 定理者は使者と合体して合理体になることが

できます。 

2.2.2.2. 使者は定理者と合体して合理体になることが

できます。 

2.2.2.3. 合理体は使者と定理者の合体後のカードで

す。 

2.2.2.4. 門は異世界とこの世界を繋ぐカードです。 

2.2.2.5. 戦術は使い切りのカードです。 

2.2.2.6. 逆理はバトルの勝利条件を変更します。 

2.2.2.7. 超定理者は他の超定理者または使者と合体

して合理体になることができます。 

2.2.2.7.1. 上記を除き、超定理者はルール上は定

理者に含まれ、定理者に適用されるルール

や効果は超定理者にも適用されます。一方

で、特に‘超定理者’を参照する効果は、超

定理者ではない定理者を参照しません。 

2.2.2.8. マイロジカリストは定理者または超定理者の

かわりに合体して合理体になることができます。 

2.2.2.8.1. マイロジカリストが使者とのみ合体できる

か、使者または超定理者と合体できるかは、

マイロジカリストのアイコンにより指定されま

す。 

  
使者とのみ合体可 使者または 

超定理者と合体可 

2.2.3. テキストが領域を指定せずに種別を参照する場合、

カードの種別ごとに決められた領域にあるものを参

照します。 

2.2.3.1. メンバーを参照する場合、それはサークルに

置かれているものを参照します。 

2.2.3.2. 門を参照する場合、それはゲート領域に置か

れているものを参照します。 

2.2.3.3. 戦術を参照する場合、それはバトル領域に置

かれているものを参照します。 



2.2.3.4. 逆理を参照する場合、それはバトル領域また

は逆理領域に置かれているものを参照します。 

2.2.3.5. マイロジカリストを参照する場合、それはマイ

ロジカリスト領域に置かれている物を参照しま

す。 

2.3. 盟約者 

2.3.1. メンバーは盟約者の情報として名称を持つことがあ

ります。 

2.3.1.1. 使者カードの右下に盟約者アイコン（ ）

がある場合、その中に書かれている名称は、そ

の使者の盟約者です。 

2.3.1.2. 合理体カードの左下に盟約者表記（ ）

がある場合、その右に表記されている名称は、

その合理体の盟約者です。 

2.3.2. 盟約者の名称の表記が‘（名称A）＆（名称B）’のよ

うに＆で区切られている場合、これは＆で区切られ

たそれぞれの名称を盟約者の情報として持ちます。 

2.3.3. 一部の合理体はこの位置にソウル情報（2.4）が表

記されています。 

2.4. ソウル情報 

2.4.1. ソウル情報は一部のメンバーのみにある情報で、ソ

ウル領域にある時に起こることを示します。 

2.4.2. ソウル情報は、ゲーム上は特に意味を持たず、注

釈文（2.12.3）と同様に扱います。 

2.5. ワールド 

   

モノリウム ジスフィア テトラヘヴン 

   

トリトミー セプトピア らくろじ部 

2.5.1. このカードが属するワールドを示す情報です。 

2.5.2. ワールドは、カードをプレイするための制限となりえ

ます。詳しくは‘カードや能力のプレイ 

2.5.3. と解決’(9)を参照してください。 

2.5.4. テキスト中で特に情報種別の指定なく≪ ≫（二重

山括弧）でくくって指定されているものがある場合、

そのワールドを持つカードを参照します。 

2.5.5. ワールドの項目に複数のアイコンまたはアイコンの

一部が示されている場合、このカードはそのそれぞ

れのワールドに属します。 
例：ワールドの表記が右のように

なっているカードは、モノリウムとセ

プトピアの各ワールドに属します。 

2.6. 属性 

2.6.1. このカードの属性を示す情報です。 

2.6.2. 属性はルール上特に意味を持たない情報ですが、

他の能力や効果により参照されることがあります。 

2.6.3. テキスト中で特に情報種別の指定なく< >（山括弧）

でくくって指定されているものがある場合、その属性

を持つカードを参照します。 

2.6.4. 一部のカードはカード名の欄に属性

アイコンを持ち、そのアイコンにより

以下の属性を持ちます。 

アイコン 属性 

 常夏 

 サン 

 スター 

 ムーン 

2.6.4.1. テキストでの上記のアイコンが表示される場

合、それはその属性を持つカード（2.6.3）を意味

します。 

2.7. 色 

2.7.1. このカードが持つ色を示す情報です。 

2.7.2. カードの色は、カードをプレイするための制限となり

えます。詳しくは‘カードや能力のプレイと解決’(9)を

参照してください。 

2.8. レベル 

2.8.1. このカードをプレイするための必要レベルを示す情

報です。 

2.8.2. レベルはこのカードをプレイするための制限となり

えます。詳しくは‘カードや能力のプレイと解決’(9)を

参照してください。 

2.9. コスト 

2.9.1. このカードをプレイするためのコストを示す情報で

す。 

2.9.2. このカードをプレイするためには、コストに示された

数に等しい枚数のカードをストック領域からドロップ

領域に移動させる必要があります。詳しくは‘カード

や能力のプレイと解決’(9)を参照してください。 

2.10. テリトリー 

2.10.1. このカードの守る範囲を示す情報です。 

2.10.2. このカードをプレイまたは移動するためには、制限

としてテリトリーのアイコンで示された条件を満たす

サークルの上に置く必要があります。 

2.10.2.1. テリトリーが であるカードは、1 つのサーク

ルに置きます。 

2.10.2.2. テリトリーが であるカードは、互いに隣接

する単一のプレイヤーの 2 つのサークルに置き

ます。 

2.10.2.3. テリトリーが であるカードは、いずれかの

プレイヤーの中央のサークル 2 つと、そのプレイ

ヤーの左または右のサークル2つの合計4つの

サークルに置きます。 

2.10.2.4. ‘テリトリー （数値）’のカードを参照する場合、

‘テリトリーにより指示された、カードを置くサーク

ルの数が（数値）’のカードを参照します。 

2.10.3. あるカードが複数のサークルに置かれている状態

で、そのカードが置かれているサークルを参照する

場合、それは置かれているすべてのサークルを参

照します。同様に、あるサークルにカードが置かれ

ているかどうかを判定する場合、そのサークルがそ

のカードが置かれているサークルのうち 1 つであれ

ば、そのサークルにそのカードが置かれているもの

とみなします。 



2.11. ロジックアイコン 

2.11.1. このカードがバトル領域またはインターセプト領域

に置かれた時または置かれている間に適用される

効果や情報の変更を示す情報です。 

2.11.1.1. このアイコンに白地に黒文字で文字列が表

記されている場合、これはこのアイコンで示され

る情報がどのロジックやインターセプトであるか

を示します。文字列が‘/’を含む場合、それは‘/’

を区切りとして分割されたそれぞれの文字列で

示されたロジックやインターセプトであることを意

味します。 

2.11.1.2. ロジックアイコンを持たないカードも存在しま

す。 

2.11.1.2.1. ロジックアイコンを持たないカードでもロ

ジック定義（5.16）を行うことができます。その

場合、そのカードは特に何も行いません。 

2.11.2. ロジックの種類はパワーロジック、オーラロジック、

リミットロジック、戦術ロジック、逆理ロジックの 5 種

類です。 

2.11.2.1. 白地黒文字アイコンの文字列が‘P’

である場合、これはパワーロジックで、アイコン

に指定された値だけメンバーのパワーの値を変

更します。 

2.11.2.2. 白地黒文字アイコンの文字列が‘A’

である場合、これはオーラロジックで、アイコンに

指定されたオーラアイコンの数だけメンバーの

オーラの値を変更します。 

2.11.2.3. 白地黒文字アイコンの文字列が‘L’

である場合、これはリミットロジックで、アイコンに

指定された値だけメンバーのリミットの値を変更

します。 

2.11.2.4. 戦術ロジックは能力を持つロジッ

クで、その能力によって様々な効果を発揮しま

す。 

2.11.2.5. 逆理ロジックは逆理カードによっ

て作成されるロジックで、バトルの勝敗条件を変

更します。 

2.11.3. 白地黒文字アイコンの文字列が‘IC’で

ある場合、このカードはインターセプトアイコンを持ち、

プレイヤーはそのカードでインターセプト（5.17）が行

えます。 

2.12. テキスト 

2.12.1. このカードが持つ固有の能力を示す情報です。 

2.12.2. 特定種別のテキストは、特に指示がない場合、特

定の領域でのみ有効です。 

2.12.3. テキストの中に、（ ）（丸括弧）で囲まれた、能力を

詳しく説明したものが存在することがあります。これ

は注釈文と呼ばれるものです。注釈文はテキストの

一部ですが、あくまで能力の

解説を目的とした意味を持つ

だけで、ゲームには影響しま

せん。 

2.12.4.  EX ソウル（11.6）や誘爆ス

キル（11.9）、秘具スキル

(11.10)のテキストは、通常の

テキストとの違いを明確にす

るため、背景の色が異なっています（右図参照）。 

 

2.13. パワー 

2.13.1. このカードの戦闘力を示す数値です。 

2.14. オーラ 

2.14.1. このカードの精神力を示す情報です。 

2.14.2. オーラを示す数値はオーラアイコン（ ）の数で示

します。アイコン 1 つにつきオーラを 1 点持つことを

示します。 

2.15. リミット 

2.15.1. このカードの限界値を示す数値です。 

2.15.2. バトル中に、自分がバトル領域に置いているカー

ドがこの値より少ない場合、ロジック定義(5.16)を行

うことができます（8.4.3、8.4.5）。 

2.16. 逆理法則 

2.16.1. 逆理法則は逆理にのみある情報で、バトルの勝敗

条件（8.5.3.4.2）を変更します。 

2.16.1.1. 逆理法則が‘AURA 勝負!!’

（ ）である場合、バトル中の

各メンバーのオーラの値を比較し、その値がより

大きいメンバーがバトルに勝ちます。同じ値の場

合、攻撃中のメンバーが勝ちます。 

2.16.1.2. 逆理法則が‘♡勝負!!’

（ ）である場合、バトル中

の各メンバーのハートの値（2.21）を比較し、その

値がより大きいメンバーがバトルに勝ちます。同

じ値の場合、攻撃中のメンバーが勝ちます。 

2.17. 門ナンバー 

2.17.1. 門ナンバーは門にのみにある情報で、門デッキの

構築の制限となりえます。 

2.18. イラスト 

2.18.1. カードの内容をイメージしたイラストです。 

2.18.2. イラストは、ゲーム上は特に意味を持ちません。 

2.19. フレーバー 

2.19.1. カードの内容をイメージした文章です。16 

2.19.2. フレーバーは、ゲーム上は特に意味を持ちませ

ん。 

2.20. 付帯条項 

2.20.1. カード番号、レアリティ、イラストデザイナー表記、

イラストレーター表記等、これまでに示された内容以

外のゲームに直接無関係な表記をまとめて‘付帯条

項’と呼びます。 

2.20.2. 付帯条項は、ゲーム上は特に意味を持ちません

（例外：マイロジカリストの名称（2.1.2.2））。 

2.21. ハート 

2.21.1. このカードのラクエンロジックへの愛を表す数値で

す。 

2.21.2. ハートを示す数値はハートアイコン（♡）の数で示し

ます。アイコン1つにつきハートを1持つことを示しま

す。 

2.21.3. ハートは通常はカード上には表記されず、一部の

効果によりカードが得る情報です。 

2.21.3.1. 特に効果がない限り、カードの持つハートの

値は 0 です。 

通常のテキスト 

 

EX ソウルのテキスト 

 

誘爆スキルのテキスト 

 

秘具スキルのテキスト 

 



2.22. 背面 

  
通常の背面 門の背面 

2.22.1. カードは門とそれ以外のカードで背面が異なりま

す。 

2.22.2. 背面が門であるカードがゲート領域（4.3）に裏向き

に置かれている場合、それは門であるとみなされま

す。 

3. オーナーとマスターとプレイヤー表記 

3.1. オーナー 

3.1.1. オーナーとは、カードの物理的な所有者を指しま

す。 

3.1.1.1. あるカードのオーナーとは、そのカードをデッ

キに入れてゲームを開始したプレイヤーを指しま

す。 

3.1.1.2. ゲームが終了した段階で、各プレイヤーは自

分がオーナーであるカードをすべて取り戻しま

す。 

3.2. マスター 

3.2.1. マスターとは、カードや能力や効果などを現在使用

しているプレイヤーを意味します。 

3.2.1.1. いずれかの領域に置かれているカードのマス

ターとは、その領域が属しているプレイヤーを指

します。 

3.2.1.2. 能力のマスターは、その能力の種別により決

定します。 

3.2.1.2.1. 永続能力のマスターとは、その能力を有

するカードのマスターを指します。 

3.2.1.2.2. 自動能力のマスターとは、その能力を有

するカードのマスター、またはそれが時限誘

発（9.7.5）である場合は、その能力を作成し

た効果のマスターを指します。 

3.2.1.2.3. 起動能力のマスターとは、それをプレイ

したプレイヤーを指します。 

3.2.1.3. 効果のマスターとは、その効果を発生した能

力のマスターを指します。 

3.2.1.3.1. ある効果により特にプレイヤーが指定さ

れずになんらかの行動を行うよう指示されて

いる場合、その効果のマスターがその指示を

実行します。 

3.3. プレイヤー表記 

3.3.1. カードのテキストがプレイヤーとして‘あなた’を参照

する場合、それはそのカードのマスターを参照しま

す。 

3.3.2. カードのテキストがプレイヤーとして‘相手’を参照

する場合、それはそのカードのマスターでないプレイ

ヤーを参照します。 

3.3.3. カードのテキストがプレイヤーとして‘自分’を参照

する場合、それはその直前に参照されているプレイ

ヤーを参照します。 

3.3.3.1. 直前に参照されているプレイヤーが複数であ

る場合の‘自分’は、その参照されている各プレ

イヤーを参照します。 

4. 領域 

4.1. 領域の基本 

4.1.1. 領域は、特に指定がない限り、各プレイヤーがそれ

ぞれ 1 つずつ異なるものを有します。 

4.1.2. 領域には、そこに置かれているカードの内容や情

報をすべてのプレイヤーが見ることのできる‘公開

領域’とできない‘非公開領域’が存在します。 

4.1.2.1. 公開領域にカードが置かれる場合、そのカー

ドは原則としてすべてのプレイヤーにカードの情

報が見えるように置かれます。非公開領域に

カードが置かれる場合、そのカードは、原則とし

てどのプレイヤーにもカードの情報が見えないよ

うに置かれます。 

4.1.2.2. 領域が公開であるか非公開であるかにかか

わらず、それぞれの領域にあるカードの枚数は、

すべてのプレイヤーがいつでも確認することがで

きます。 

4.1.3. 一部の領域において、カードの配置状態が指定さ

れる場合があります。配置状態には、向きを示す状

態と、表示面を表す状態があります。 

4.1.3.1. 向きを表す状態は、‘スタンド状態’、‘レスト状

態’のいずれかです。あるカードの向きを表す状

態はこのうち 1 つのみを持ち、同時に複数の状

態を持ったり、どの状態も持たなかったりするこ

とはありません。 

   
  

スタンド状態（ ） レスト状態（ ） 

4.1.3.1.1. スタンド状態のカードは、そのカードのマ

スターから見て種別の文字が正しい方向に

読めるように置きます。テキストにおいて、

‘スタンド’という単語は のアイコンで表記

されることがあります。 

4.1.3.1.2. レスト状態のカードは、そのカードのマス

ターから見て種別の文字が横向きになるよう

に置きます。テキストにおいて、‘レスト’とい

う単語は のアイコンで表記されることがあ

ります。 

4.1.3.1.3. 向きを表す状態が指定される領域にカー

ドが置かれる場合、特に指定がないかぎりス

タンド状態で置かれます。 

4.1.3.2. 表示面を表す状態は、‘表向き’か‘裏向き’の

いずれかです。あるカードの表示面はこのうち

1 つのみを持ち、同時に複数の状態を持ったり、

どの状態も持たなかったりすることはありませ

ん。 

4.1.3.2.1. 表向きのカードは、そのカードのマスター

から見てカードの情報が見えるように置きま

す。 

4.1.3.2.2. 裏向きのカードは、そのカードのマスター

から見てカードの情報が見えないように置き



ます。裏向きのカードは、カードの表面が持

つ情報を持ちません。 

4.1.3.2.2.1. 裏向きのカードは、裏向きのカー

ドに情報や能力を与えることが明示され

ている効果により情報や能力を持つこと

がありえます。これには、破壊されたま

たは表向きであることが明示されていな

い、門に対する効果を含みます。 

4.1.3.2.3. 公開領域にカードが置かれる場合、特に

指定がないかぎり表向きで領域に置かれま

す。 

4.1.3.2.4. 特に指示が無い場合、プレイヤーは裏向

きのカードの情報は見ることができません。 

4.1.4. 領域によっては、そこに置かれるカードの順番が管

理されます。順番が管理される場合、カードの順番

はカードを重ねることによる上下関係により管理しま

す。順番が管理される領域においては、プレイヤー

は特に指示がないかぎり、その順番を変更できませ

ん。 

4.1.4.1. 特に指示がないかぎり、順番が管理されてい

る領域にカードを置く場合、それまでその領域に

置かれていた一番上のカードの上に置きます。 

4.1.4.2. 順番が管理されている領域の‘上’を参照する

場合、重ねられている一番上の 1枚を参照しま

す。順番が管理されている領域の‘上から N枚’

を参照する場合、重ねられている一番上から N

枚のカードを参照します。 

4.1.5. カードがサークルからサークル、またはゲート領域

からゲート領域の移動でない領域間の移動を行う場

合、特に指示がないかぎり、それは新しい領域にお

ける新しいカードであるとみなされます。前の領域で

適用されていた効果がそのまま適用されることはあ

りません。 

4.1.6. 複数のカードがある領域に同時に置かれる際に、

何らかの理由でその順番を決定する必要がある場

合、その順番はその領域が属するプレイヤーが決

定します。 

4.1.6.1. 公開領域から非公開領域に複数のカードが同

時に置かれる段階で、それらのカードを置く順番

をカードのマスターが決定できる場合、マスター

以外のプレイヤーはそれらのカードが置かれる

順番を知ることができません。 

4.1.7. 能力や効果により特定のカードを領域から領域に

移動する指示があり、その移動前または移動先の

領域がどのプレイヤーに属するかが指定されていな

い場合、それはその移動するカードのマスターに属

する領域を意味します。 

4.1.8. 能力や効果によりある領域のカードを選択する指

示があり、その領域がどのプレイヤーに属するかが

指定されていない場合、それは特に指示がないか

ぎり、任意のプレイヤーに属するその領域を意味し

ます。 

4.2. サークル 

4.2.1. 自分のメンバーや他のカードに設置する（5.24）カー

ドを配置する領域です。プレイヤー1人につき6つの

サークルがあります。 

4.2.1.1. サークルは公開領域です。 

4.2.1.2. サークルにあるカードは向きと表示面の状態

を持ちます。サークルに置かれているいずれか

のカードに設置している裏向きのカードは、その

マスターはいつでもその情報を見ることができま

す。 

4.2.1.3. サークルのカードの順番は管理されません。 

4.3. ゲート領域 

4.3.1. ゲーム開始時に自分の門を置く領域です。プレイ

ヤー1 人につき 6 つのゲート領域があります。 

4.3.1.1. ゲート領域は非公開領域です。この領域の

カードは表示面と向きの状態を持ちます。 

4.3.1.1.1. この領域にカードが裏向きに置かれてい

る場合、そのカードの背面（2.22）が門なら、

そのカードは種別‘門’を持ちます。 

4.3.1.2. ゲート領域のカードの順番は管理されませ

ん。 

4.3.2. テキスト上で‘サークルの門’を参照する場合、それ

はそのサークルに対応する（4.4.2.2）ゲート領域にあ

る門を参照します。 

4.4. 場（フィールド） 

4.4.1. この領域内には 6 つのサークル、6 つのゲート領域

が存在します。各サークルおよびゲート領域に置か

れているカードは、同時に属する場に置かれていま

す。 

4.4.2. サークルとゲート領域やカードは位置情報を持ちま

す。 

4.4.2.1. 各サークルやゲート領域は、‘前列’の位置情

報を持つ 3 つのサークルやゲート領域と、‘後列’

の位置情報を持つ 3 つのサークルやゲート領域

に分かれます。前列と後列の各サークルやゲー

ト領域は、それぞれ左から順に‘左’‘中央’‘右’

の位置情報を持ちます。 

4.4.2.2. 同じ位置情報を持つサークルとゲート領域は

対応しています。 

4.4.2.3. サークルやゲート領域にあるカードは、その領

域と同じ位置情報を持ちます。 

4.4.3. サークルやゲート領域やカードは前後関係を持つこ

とがあります。 

4.4.3.1. 前列左のサークルやゲート領域と後列左の

サークルやゲート領域は前後関係を持ちます。

同様に、前列中央と後列中央、前列右と後列右

にある場合、前後関係を持ちます。 

4.4.3.2. 領域Aと領域Bが前後関係を持つ場合、領域

Aにあるカードは、領域Bおよびその領域にある

カードと前後関係を持ちます。 

4.4.3.3. ある領域やカードと別な領域やカードが前後

関係にある場合、それらのうち、前列にある側か

ら見て後列にある側を‘後ろの’領域やカードと

呼び、同様に後列にある側から見て前列にある

側を‘前の’領域やカードと呼びます。 

4.4.4. サークルやゲート領域やそこに置かれているカード

は隣接していることがあります。 

4.4.4.1. 前後関係にある領域やカードは、互いに隣接

しています。 

4.4.4.2. あるプレイヤーの位置情報を持つ 2 つの領域

やカードは、それらの前列か後列かの位置情報

が共通し、なおかつその一方が中央の位置情報



を持ちもう一方が右または左の位置情報を持っ

ている場合、互いに隣接しています。 

4.4.4.3. あるプレイヤーの前列左の位置情報を持つ領

域やカードは、その対戦相手の前列右の位置情

報を持つ領域やカードと隣接しています。同様に、

あるプレイヤーの前列中央と対戦相手の前列中

央、あるプレイヤーの前列右と対戦相手の前列

左も隣接しています。 

4.5. 山札 

4.5.1. ゲーム開始時に自分のメインデッキを置く領域で

す。 

4.5.1.1. 山札は非公開領域です。この領域のカードは

どちらのプレイヤーも内容を確認することはでき

ません。 

4.5.1.2. 山札のカードの順番は管理されます。 

4.5.2. 山札のカードが複数枚同時に移動する場合、1 枚

ずつ移動を実行します。 

4.5.2.1. 何らかの理由により、現在の山札に存在する

カードの枚数よりも多い枚数のカードを別な領域

に移動することを求められた場合、その時点で

山札に存在するカードをすべて当該領域に移動

した後、リシャッフル処理（10.2）を行い、その後さ

らに合計が必要な枚数になるまでカードの移動

を行います。 

4.6. 手札 

4.6.1. 各プレイヤーが山札から引いたカードを置く領域で

す。 

4.6.1.1. 手札は非公開領域ですが、自分の手札の

カードは自分のみが自由に確認することができ

ます。他のプレイヤーの手札のカードの内容を

見ることはできません。 

4.6.1.2. 手札のカードの順番は管理されません。 

4.6.2. ‘手札にあるカードを N 枚’は、テキストにおいて単

に‘手札を N枚’と表記されます。 

4.6.3. プレイヤーは、自分のターンの最後に手札にある

カードの枚数を指定枚数まで減らす必要があります

（7.7.6）。この枚数をそのプレイヤーの‘手札上限’と

言います。 

4.6.3.1. ゲーム開始時点での各プレイヤーの手札上

限は 8枚です。 

4.7. レベル領域 

4.7.1. ゲームの進行に応じてカードが置かれていく領域で

す。 

4.7.1.1. レベル領域は公開領域です。 

4.7.1.2. レベル領域のカードは表示面および向きの状

態を持ちます。自分のレベル領域に裏向きで置

かれているカードは自分のみが自由に確認する

ことができます。 

4.7.1.3. レベル領域のカードの順番は管理されませ

ん。 

4.7.2. プレイヤーのレベル領域には、この領域に置くこと

のできるカードの最大枚数を意味するレベル上限が

あります。レベル上限は通常は 4 です。 

4.8. ストック領域 

4.8.1. ゲームの進行に応じてカードが置かれていく領域で

す。 

4.8.1.1. ストック領域は非公開領域です。 

4.8.1.1.1. ストックにあるカードは表示面の状態を

持ちます。ストックに置かれている表向きの

カードは、どのプレイヤーもその情報を見る

ことができます。 

4.8.1.1.2. ストック領域に表向きのカードと裏向きの

カードがある状態でストック領域のカードを

シャッフルする場合、この領域の表向きの

カードをすべて裏向きにした上でシャッフルを

行い、その後、ストックの一番下からこれによ

り裏向きにした枚数と同じ枚数のカードを表

向きにします。 

4.8.1.1.2.1. この処理では、‘ストックのカード

が表向きになる/裏向きになる’ことを誘

発事象とする自動能力は発動せず、‘ス

トックのカードが表向きになる/裏向きに

なる’ことを置換する置換効果は適用さ

れません。 

4.8.1.2. ストック領域のカードの順番は管理されます。

ストック置場にあるカードを指定枚数別の領域に

移動する場合、一番上からその枚数を別の領域

に移動します。 

4.8.1.2.1. ストックにカードを置く際は、上のカードを

自身の手前側にずらして重ねるように置き、

枚数と各カードの表示面を明示するようにし

てください。 

4.9. ドロップ領域 

4.9.1. 使用済みのカードが置かれる領域です。 

4.9.1.1. ドロップ領域は公開領域です。 

4.9.1.2. ドロップ領域のカードの順番は管理されませ

ん。 

4.10. リムーブ領域 

4.10.1. リムーブ領域に置かれる指示のあったカードを置

く領域です。 

4.10.1.1. リムーブ領域は公開領域です。 

4.10.1.2. リムーブ領域のカードは表示面の状態を持ち

ます。 

4.10.1.3. リムーブ領域のカードの順番は管理されませ

ん。 

4.11. リフレッシュ領域 

4.11.1. リフレッシュ領域に置かれる指示のあったカードを

置く領域です。 

4.11.1.1. リフレッシュ領域は非公開領域です。この領

域のカードはどちらのプレイヤーも内容を確認す

ることはできません。 

4.11.1.2. リフレッシュ領域のカードの順番は管理され

ません。 

4.12. バトル領域 

4.12.1. 自分がロジック定義（5.16）したカードを置く領域で

す。 

4.12.1.1. バトル領域は公開領域です。この領域のカー

ドは表示面の状態を持ちます。バトル領域に裏

向きで置かれているカードは、どちらのプレイ

ヤーも表の情報を見ることができます。 

4.12.1.1.1. バトル領域に置かれているカードのうち、

パワーロジックやオーラロジックやリミットロ



ジックや逆理ロジックとして置かれたものは、

そのカードが表向きである場合にのみ、その

ロジックアイコン（2.11）によりで指定された情

報を適用します。 

4.12.1.1.2. バトル領域に置かれたカードの自動能

力により発生した効果は、そのカードが裏向

きになってもそのまま適用されます。 

4.12.1.2. バトル領域のカードの順番は管理されます。 

4.13. 逆理領域 

4.13.1. 逆理を置く領域です。 

4.13.1.1. 逆理領域は公開領域です。 

4.13.1.2. 逆理領域のカードは表示面の状態を持ちま

す。逆理領域に裏向きで置かれているカードは、

どちらのプレイヤーも表の情報を見ることができ

ます。 

4.13.1.3. 逆理領域のカードの順番は管理されます。 

4.14. インターセプト領域 

4.14.1. バトルの際にインターセプトしたメンバーを置く領

域です。 

4.14.1.1. インターセプト領域は公開領域です。 

4.14.1.2. インターセプト領域のカードの順番は管理さ

れません。 

4.15. ソウル領域 

4.15.1. メンバーが持つソウルを置く領域です。 

4.15.1.1. ソウル領域は公開領域です 

4.15.1.2. ソウル領域のカードの順番は管理されませ

ん。 

4.15.2. ソウル領域に置かれているカードはサークルにい

るメンバーに関連づけられています。メンバーに関

連づけられているソウルがある場合、そのメンバー

は‘ソウルを持っている’ものとみなされます。 

4.15.2.1. あるメンバーのソウルを参照する場合、その

メンバーに関連づけられているソウルを参照しま

す。 

4.15.2.2. あるメンバーのソウルの枚数を参照する場合、

そのメンバーに関連づけられているソウルの枚

数を参照します。 

4.16. 解決領域 

4.16.1.1. ゲームの進行中に、能力やカードが一時的

に置かれる領域です。 

4.16.1.1.1. 解決領域は公開領域です。 

4.16.1.1.2. 解決領域ではカードの順番が管理され

ます。 

4.17. パージ領域 

4.17.1. ゲームの進行中に、パージされたカード（5.25）が

置かれる領域です。 

4.17.1.1. パージ領域は公開領域です。 

4.17.1.2. パージ領域ではカードの順番は管理されま

せん。 

4.18. マイロジカリスト領域 

4.18.1. 自分のマイロジカリストカードを置く領域です。 

4.18.1.1. マイロジカリスト領域は公開領域です。 

4.18.1.2. マイロジカリスト領域にあるカードは向きの状

態を持ちます。 

4.18.1.3. マイロジカリスト領域ではカードの順番は管

理されません。 

4.19. 秘具領域 

4.19.1. 自分が用意した秘具デッキ（6.1.1.4）を置く領域で

す。 

4.19.1.1. 秘具領域は非公開領域です。 

4.19.1.1.1. 秘具領域にあるカードは表示面の状態

を持ちます。秘具領域に置かれている表向

きのカードは、どのプレイヤーもその情報を

見ることができます。自分の秘具領域の裏向

きのカードは自分のみが自由に確認すること

ができます。他のプレイヤーの秘具領域の

裏向きのカードの内容を見ることはできませ

ん。 

4.19.1.2. 秘具領域ではカードの順番は管理されませ

ん。 

5. 特定行動 

5.1. 概要 

5.1.1. 特定行動とは、このゲームを行う際に特別な意味を

持つ行動の指示を意味します。 

5.2. スタンドする/レストする 

5.2.1. カードを‘スタンドする’‘レストする’指示がある場合、

指定されたカードの向きをその指示に応じて、スタン

ド状態かレスト状態にします。 

5.3. 表向きにする/裏向きにする 

5.3.1. カードを‘表向きにする’または‘裏向きにする’指示

がある場合、指定されたカードの表示面をその指示

に応じて、表向きか裏向きにします。 

5.3.2. テキスト中で‘表にする’または‘表返す’とある場合、

それは‘表向きにする’ことを意味します。同様に、テ

キスト中で‘裏にする’または‘裏返す’とある場合、

それは‘裏向きにする’ことを意味します。 

5.4. 戻す/加える/置く/出す 

5.4.1. カードを指定領域に‘戻す’、‘加える’、‘置く’また

は‘出す’指示がある場合、そのカードをその領域に

移動します。 

5.5. シャッフルする 

5.5.1. 山札を‘シャッフルする’指示がある場合、その山札

が属するプレイヤーは、その山札にあるカードの順

番を無作為に変更します。 

5.5.1.1. 山札が 1枚の状態のときにその山札をシャッ

フルする指示がある場合、そこにあるカードの順

番は変更されませんが、シャッフルは行われたも

のとして扱います。 

5.5.2. 特定のカードの集合をシャッフルする指示がある場

合、そのカードの集合が属するプレイヤーは、その

カードの集合の順番を無作為に変更します。 

5.6. 引く 

5.6.1. カードを‘1 枚引く’指示がある場合、指定プレイ

ヤーの山札の一番上のカードを、指定プレイヤーの

手札に移動します。 

5.6.2. カードを‘N 枚引く’指示がある場合、Nが 0 の場合

は何もしません。Nが 1 以上の場合は、指定された

プレイヤーは、‘1 枚引く’を N回繰り返します。 



5.6.3. カードを‘N 枚まで引く’指示がある場合、Nが 0 の

場合は何もしません。N が 1 以上の場合は、指定さ

れたプレイヤーは、以下の行動を行います。 

5.6.3.1. 指定プレイヤーはこの指示を終了することが

できます。 

5.6.3.2. 指定プレイヤーはカードを 1 枚引きます。 

5.6.3.3. この指示により 5.6.3.2 を実行した回数が N回

に達していた場合、この指示を終了します。そう

でない場合、5.6.3.1 に戻ります。 

5.7. 上から見る 

5.7.1. ‘山札の上から N枚を見る’指示がある場合、Nが

0 の場合は何もしません。N が 1 以上の場合は、指

定プレイヤーはその山札の一番上から N枚の情報

を知ることができます。 

5.7.2. ‘山札の上からN枚までを見る’指示がある場合、N

が 0 の場合は何もしません。Nが 1 以上の場合は、

指定されたプレイヤーは、以下を実行します。 

5.7.2.1. 枚数として 1 を指定します。 

5.7.2.2. 指定プレイヤーはこの指示を終了することが

できます。 

5.7.2.3. 指定プレイヤーは、山札の一番上から指定枚

数枚目のカードの情報を知ることができます。 

5.7.2.4. この指示により 5.7.2.3 を実行した回数が N回

に達していた場合、この指示を終了します。そう

でない場合、枚数に 1 を足して、5.7.2.2 に戻りま

す。 

5.8. 捨てる 

5.8.1. あるカードを‘捨てる’指示がある場合、指定プレイ

ヤーは手札の指定されたカードをドロップ領域に移

動します。 

5.9. ドロップする 

5.9.1. あるカードを‘ドロップする’指示がある場合、指定

プレイヤーはいずれかの領域の指定されたカードを

ドロップ領域に移動します。 

5.9.2. あるカードが‘ドロップした’とは、そのカードがドロッ

プ領域に移動したことを意味します。 

5.10. ストックにする 

5.10.1. あるカードを‘ストックにする’指示がある場合、指

定プレイヤーはいずれかの領域の指定されたカード

をストック領域に移動します。 

5.11. 入れ替える 

5.11.1. あるカードと別なカードを‘入れ替える’指示がある

場合、その前者のカードを後者のカードのある領域

へ、後者のカードを前者のカードのある領域へ同時

に移動します。 

5.11.2. 何らかの理由で、入れ替える指示の実行時にい

ずれかのカードがもう一方の領域へ移動できない場

合、その指示は実行されません。 

5.12. 出撃する/出撃させる 

5.12.1. ‘出撃する’または‘出撃させる’とは、指定された

メンバーのカードをサークルに置くまたはプレイする

ことです。 

5.12.2. 効果等で特に指示されないかぎり、メンバーを出

撃させるプレイヤーは、そのメンバーのテリトリー

（2.10）に等しい数の、テリトリーで規定された条件

（2.10.2）を満たす自分のサークルを選択します。プ

レイが解決されたメンバーはそのサークルに置かれ

ます。 

5.12.2.1. そのサークルに他のメンバーがいる場合、そ

の置かれているメンバーをドロップし、その後に

そのサークルに出撃したメンバーを置きます。 

5.12.3. 出撃は、通常ルールによる出撃と、カードの効果

による出撃で、処理が異なります。 

5.12.3.1. ルールによる出撃の場合、カードのプレイの

ための条件（9.6.2.1）を満たす必要があり、その

カードをプレイするためのコスト（9.6.2.3）を払い

ます。 

5.12.3.2. カードの効果による出撃の場合、プレイのた

めの条件は満たす必要が無く、その出撃する

カードをプレイするためのコストも払いません。 

5.13. 合体する 

5.13.1. ‘合体する’とは、合理体を手札か山札から選び出

撃させることです。 

5.13.1.1. 合体する場合、サークルに置かれているメン

バーまたはマイロジカリストを以下の組み合わせ

で 2 枚選びます。 

・ 定理者 1 枚と使者 1 枚 

・ 超定理者 1枚と使者 1枚 

・ 超定理者 2枚 

・ 使者 1枚とマイロジカリスト領域にあるスタンド

状態のマイロジカリスト 1 枚 

・ 超定理者 1枚とマイロジカリスト領

域にある右図のアイコンを持つスタン

ド状態のマイロジカリスト 1 枚 

・ トランスチェンジ（11.5）による合体である場合、

そのトランスチェンジ能力を持つメンバーと使者

1枚。 

5.13.1.1.1. これによりマイロジカリストを選択してい

る場合、何らかのカードが合体するメンバー

の情報を参照する場合、そのマイロジカリス

トをメンバーであるものとみなして情報を参

照します。 

5.13.1.2. 合理体を山札から探すことができます。この

際、山札をリフレッシュする（5.21）ことができま

す。 

5.13.1.2.1. 合理体を山札から探し、選んだ場合、そ

の合理体を出撃させる（5.12）ことができま

す。 

5.13.1.2.2. 合理体を山札から探していた場合、例

え選んでいなかったとしても、山札をシャッフ

ルします。 

5.13.1.2.3. 合理体を山札から探し、選んでいな

かった場合、または合理体を山札から探さな

かった場合、手札から合理体を出撃させる

（5.12）ことができます。 

5.13.1.2.4. 効果により、山札でも手札でもない領域

から合理体を探すことができる場合がありま

す。その場合、手札や山札ではなくその領域

の合理体を 1 枚選び、それを出撃させる

（5.12）ことができます。 

5.13.1.3. 合理体が出撃した場合、それをサークルに

置く際に、5.13.1.1 で選ばれた2枚のうちマイロジ



カリストでないカードを先にソウル領域に置き、

その後に合理体をサークルに置きます。これに

よりソウル領域に置かれたカードは、これにより

サークルに置かれた合理体に関連づけられま

す。 

5.13.1.3.1. 選ばれた 2枚の中にマイロジカリスト

カードが含まれている場合、それをマイロジ

カリスト領域でレストします。 

5.13.1.4. 合体することを宣言した後に、合理体を出撃

させなかった場合、5.13.1.1 で選ばれた 2 枚の

カードのうちマイロジカリストでないカードはドロッ

プ領域に移動します。 

5.13.1.4.1. 選ばれた 2枚の中にマイロジカリスト

カードが含まれている場合、それをマイロジ

カリスト領域でレストします。 

5.13.1.5. トランスチェンジ能力（11.5）によるものではな

い何らかの効果により、合体において特定の情

報を持つカードの出撃が認められる場合、その

カードはワールドや色やレベルの条件（9.6.2.1）

を満たす必要はありません。 

5.14. 動かす 

5.14.1. カードを‘動かす’指示がある場合、そのカードを

指定の領域に置きます。 

5.14.2. メインフェイズにメンバーを並べ替える（7.5.3.6）こ

とにより、あるメンバーが置かれているサークルが

変更された場合、そのメンバーは‘動いた’ものとみ

なされます。 

5.14.3. 何らかの効果によりサークルのカードを‘動かすこ

とができない’場合、それはサークルからサークル

へ動かすことのみを禁止します。 

5.15. レベルブースト 

5.15.1. ‘レベルブースト’とは、コストとしてレベル領域に

あるスタンド状態のカードを 1 枚レストし、そうした場

合にカードを 1 枚引くことです。 

5.16. ロジック定義 

5.16.1. ‘ロジック定義’とは、指定領域から1枚バトル領域

に表向きでカードを置くことです。 

5.16.1.1. 特に指示がない場合、指定領域はそのロ

ジック定義を行うプレイヤーの手札です。 

5.16.1.2. 指定領域が複数ある場合、そのロジック定義

を実行する時点で、そのロジック定義を行うプレ

イヤーは適正にバトル領域に置けるカードのあ

る領域を 1 つ選び、その領域からカードを置きま

す。 

5.16.2. ロジック定義によりバトル領域に置かれたカードは、

それが自動能力を持つ場合、それを解決します。自

動能力以外の能力やロジックで示された修正を持つ

場合、そのカードが表向きに置かれている間、それ

はその能力や修正を、そのカードのマスターのバト

ル中のメンバーに適用します。 

5.16.3. ロジック定義はカードのプレイではなく、ワールド

や色やレベルの条件（9.6.2.1）を満たす必要はありま

せん。 

5.17. インターセプトする 

5.17.1. いずれかのメンバーが‘インターセプトする’とは、

そのメンバーがバトルフェイズ中のインターセプトス

テップに、非ターンプレイヤーのルール上の処理

（8.3.3.1）としてインターセプト領域に置かれる事で

す。 

5.18. ラックドライブ 

5.18.1. ‘ラックドライブ’とは、コストとしてストック領域の

カードを上から 3 枚ドロップ領域に置き、そうした場

合にカードを 1 枚引くことです。 

5.19. 公開する 

5.19.1. ‘公開する’とはすべてのプレイヤーにカードを開

示するという特定行動です。 

5.19.2. コストとして公開する場合には、それを要求する

カードや能力をプレイするためのコストを払う段階か

ら、そのプレイしたカードや能力の解決が終了する

まで、該当するカードの情報を開示します。 

5.19.3. 効果として公開する場合には、該当する効果の該

当するカードに関する部分が終わる、またはその公

開を含む単発効果の処理が終了する、またはその

カードが現在の領域とは異なる領域に移動するまで、

該当するカードを開示します。 

5.19.3.1. 開示する期間が終わったカードは元に戻しま

す。 

5.19.4. カードを公開することは、カードの領域や領域内で

の順番や状態を変更しません。 

5.20. リシャッフルを行う 

5.20.1. ‘リシャッフルを行う’とは、指定されたプレイヤー

のドロップ領域のすべてのカードをそのプレイヤー

の山札に移動し、その山札をシャッフルする（5.5）こ

とです。 

5.21. リフレッシュする 

5.21.1. ‘山札をリフレッシュする’指示がある場合、そのプ

レイヤーはリシャッフル（5.20）を行い、その後リフ

レッシュポイントを 1 点上げます。 

5.22. コストを払う 

5.22.1. ‘コストを払う’とは、ある行動の実行またはカード

や能力のプレイにおいて、その行動やカードや能力

によって指定されているコストに示された行動を実

行することです。 

5.22.2. コストを払う場合、まずそのコストとして求められる

行動をすべて確定し、その後それらを実行します。

同一のコスト内に空白で区切られた複数の行動が

示されている場合、それらはそれぞれ任意の順番で

実行します。 

5.22.2.1. 読点などで区切られた一つの文である行動

は、先頭から順番に実行します。 

5.22.3. 何らかの行動の実行のためにコストを払うことが

求められている場合、そのコストの行動を完全に実

行できないかぎり、そのコストはまったく払うことがで

きず、その行動は実行されません。コストの一部の

みを払うことはできません。 

5.22.3.1. コストを払うことを開始し、それを完全に実行

する前にまだ行っていないコストとしての行動の

一部を実行することが不可能になった場合、そ

のコストを払う行動全体が取り消され、コストを

払いはじめる前の段階まで巻き戻されます。 

5.22.4. 指定された領域にあるカード‘すべて’をコストとし

て処理する場合、その領域にカードが無い場合でも、



そのコストとしての行動は実行されたものとみなしま

す。同様に、指定された条件を満たすカード‘すべて’

をコストとして処理する場合、その条件を満たすカー

ドが無い場合でも、そのコストとしての行動は実行さ

れたものとみなします。 

5.22.5. あるプレイヤーが丸付数字を払う事を求められる

場合、それはそのプレイヤーのストック領域のカード

を、その枚数だけそのプレイヤーのドロップ領域に

置くことを意味します。 

5.22.5.1. カードの能力のコストやテキストで、特にプレ

イヤーの指摘がなく単に丸つき数字が示されて

いる場合、それは‘このカードや能力のマスター

は、自分のストック領域のカードを、数字で示さ

れた枚数だけ自分のドロップ領域に置く’を意味

します。同様に、テキスト中にプレイヤーを指定

して丸つき数字を払うよう指示がある場合、それ

は‘指定されたプレイヤーは、自分のストック領

域のカードを、数字で示された枚数だけ自分のド

ロップ領域に置く’を意味します。 

5.22.5.2. この際にドロップ領域に置くカードは、表向き

のカードでも裏向きのカードでもかまいません。 

5.22.5.3. この行動を行うことは‘ストックを払う’という

特定行動です。 

5.22.5.4. 丸付き数字の数字が 0 である場合、ストック

領域のカードはドロップ領域に置かれませんが、

それでもこの行動は行われたものとみなされま

す。 

5.22.6. カードや能力を‘コストを払わずにプレイする’指示

がある場合、そのカードや能力のプレイをプレイする

ために必要とされる‘コストを払う’行動（9.6.2.3）を実

行せずにそのカードや能力をプレイします。 

5.22.6.1. コストを支払わずにプレイするカードや能力

で、そのプレイの際にプレイヤーが任意に選択

する数値が Xで示されている（9.6.2.2.1）場合、X

を 0 として選択する義務があります。 

5.23. 見る 

5.23.1. 非公開領域や裏向きのカードを‘見る’指示がある

場合、指示されたプレイヤーはそのカードの情報を

確認することを行います。 

5.23.2. 見る効果の該当するカードに関する部分が終わる

またはその見ることを含む単発効果の処理が終了

するまで、そのカードの情報を確認できます。 

5.23.2.1. 見る期間が終わったカードは元に戻します。 

5.23.3. カードを見ることは、カードの領域や領域内での順

番や状態を変更しません。 

5.24. 設置する 

5.24.1. カードAをカードBに‘設置する’指示がある場合、

そのカード Aを、カード Bがサークルにあるならその

サークルに、カード Bがゲート領域にあるならその

ゲート領域に対応する（4.4.2.2）サークルに置きます。

これにより、カード A はカード B に関連づけられ、

カードAはカードBに‘設置されている’状態になり、

カード A は‘設置状態’になります。 

5.24.1.1. カードの A を設置する処理を開始した後、何

らかの理由でそのカードをサークルに置く段階で

カード Bが場に存在しない状態になっていた場

合、カード A はサークルに置かれず、そのオー

ナーのドロップ領域に置かれます。 

5.24.2. カード Aがカード Bに設置されている状態で、カー

ド Bが他のサークルやゲート領域に移動する場合、

カードAも同時にカードBのあるサークルまたはカー

ド Bのあるゲート領域に対応するサークルに移動し

ます。 

5.24.3. カード Aがカード Bに設置されている状態で、何ら

かの理由でカード Bがサークルでもゲート領域でも

ない領域に移動した場合、次のルール処理（10.7）で、

カード A はオーナーのドロップ領域に置かれます。 

5.24.4. カードを裏向きに設置するよう指示がある場合、そ

の設置したカードのマスターは、いつでもそのカード

の情報を確認することができます。 

5.24.5. 複数の設置されているカードがある場合、そのマ

スターは、それらがどの効果によりどのカードに対し

どの順番で設置されたかを管理する必要がありま

す。 

5.24.6. 設置状態の表向きのカードの種別が本来メンバー

に属するもの（定理者、使者、合理体、超定理者）で

ある場合、そのカードが設置状態である間、その

カードはその種別を持たないものとして扱います。そ

のカードはサークルに置かれていますが、メンバー

ではありません。 

5.25. パージする 

5.25.1. ‘パージする’とは、指定されたカードをパージ領

域に移動することです。 

5.26. ソウルにする 

5.26.1. カードAをカードBの‘ソウルにする’とは、カードA

をソウル領域に移動し、そのカードAをカードBに関

連づけることを意味します（4.15.2）。 

5.27. ストックブースト 

5.27.1. ‘ストックブースト （数値）’とは、自分の山札の上

から（数値）枚のカードを自分のストック領域に裏向

きに移動することを意味します。 

5.28. ストックオープン 

5.28.1. ‘ストックオープン （数値）’とは、自分のストック領

域の裏向きのカードを、下から（数値）枚表向きにす

ることを意味します。 

5.29. ストッククローズ 

5.29.1. ストッククローズ （数値）’とは、自分のストック領

域の表向きのカードを、上から（数値）枚裏向きにす

ることを意味します。 

5.30. 得る/与える 

5.30.1. カードが何らかの能力を‘得る’、またはカードに何

らかの能力を‘与える’とは、そのカードがその能力

を持っている状態になることを意味します。 

5.31. 失う 

5.31.1. カードが何らかの能力を‘失う’とは、そのカードが

その能力を持たない状態になることを意味します。 

5.31.1.1. そのカードが指定された能力を複数持ってい

る場合、それらをすべて失います。 



5.32. （門を）破壊する 

5.32.1. 特定の門を‘破壊する’指示がある場合、その門を

表向きにします。 

5.32.1.1. すでに表向きになっている門を破壊する指示

がある場合、その門はすでに破壊されているた

め何も起こらず、その門も破壊されたことになり

ません（1.3.2.1）。 

5.32.2. あるメンバーに関して以下の事象が発生した場合、

そのメンバーがその門を破壊したものとみなします。 

5.32.2.1. あるメンバーに攻撃されているサークルにメ

ンバーが置かれていなかったために、バトルに

よりそのサークルの門が破壊された場合

（8.2.10.3）、その攻撃しているメンバーがその門

を破壊したものとみなされます。 

5.32.2.2. あるメンバーが持つ能力の効果の指示によ

りいずれかの門が破壊された場合、そのメン

バーがその門を破壊したものとみなされます。 

5.33. 錬成（する） 

5.33.1. ‘錬成（丸付き数字）’または‘錬成（丸付き数字）す

る’指示がある場合、以下の処理を行います。 

5.33.1.1. その処理を実行するプレイヤーは、自分の秘

具領域の裏向きのカードのうち、その表側に書

かれているレベル（2.8）の値が丸付き数字の数

値以下であるカードを 1 枚まで選び、表向きにし

ます。その後、そのカードが錬成スキル（11.10）

を持つ場合、その効果をただちに実行します。 

5.33.2. ‘錬成する’処理を含む効果の解決がすべて終了

する時点で、その効果内の錬成により表向きになっ

た秘具領域のカードをすべて裏向きにします。 

5.33.3. 何らかの能力や効果が‘錬成した’事実を参照す

る場合、錬成の処理内の 5.33.1.1 によりカードを選

んで表向きにした事実を参照します。これにより表

向きにするカードを選ばなかった場合、‘錬成した’と

はみなされません。 

5.34. 瞬動（する） 

5.34.1. あるメンバーを‘瞬動（する）’指示がある場合、以

下の処理を行います。 

5.34.1.1. そのメンバー、およびそのメンバーのソウル

をパージ（5.25）します。その後。そのメンバーを、

瞬動の処理を行う時点で置かれていたサークル

に出撃させます。 

5.34.1.1.1. この処理によりソウルがパージされて

いた場合、そのメンバーはそのソウルをソウ

ルとして持っている状態で出撃します。 

5.34.1.1.2. この出撃は効果による出撃です

（5.12.3.2）。 

5.34.1.1.3. なんらかの理由でそのメンバーが出撃

できない場合、そのメンバー、およびソウル

がパージされていた場合はそのソウルはす

べてパージ領域に置かれたままになります。 

5.35. T-rank 

5.35.1. テキストがあるプレイヤーの‘T-rank’を参照する

場合、それはこのゲームにおいてそのプレイヤーが

自分のメンバーを合体した（5.13）の回数を参照しま

す。 

5.35.1.1. 特にプレイヤーの指定が無い T-rank を参照

する場合、それはその T-rank を参照している能

力や効果のマスター（3.2.1.2、3.2.1.3）の T-rank

を参照します。 

5.35.2. 合体を行う指示があったがその指示による合理体

の出撃を行っていない場合、それは合体した回数に

は含まれません。 

6. ゲームの準備 

6.1. デッキの準備 

6.1.1. プレイヤーは、自分が使用するメインデッキと門

デッキを各1つずつ準備する必要があり、またマイロ

ジカリストを 1 枚、秘具デッキを 1 つ準備することが

できます。 

6.1.1.1. メインデッキの準備 

6.1.1.1.1. メインデッキは、50 枚ちょうどのカードで

構成されている必要があります。 

6.1.1.1.2. 同一のカード名のカードは、メインデッキ

内にそれぞれ 4 枚以下である必要がありま

す。 

6.1.1.1.2.1. カード名以外の情報が異なるカー

ドであっても、カード名が同一であれば

同一のカード名のカードとみなされ、合

計 4 枚までしかメインデッキ内に入れる

ことはできません。 

6.1.1.1.3. 逆理カードはちょうど 8 枚である必要が

あります。 

6.1.1.1.4. メインデッキに門カードやマイロジカリス

トカードを入れることはできません。 

6.1.1.2. 門デッキの準備 

6.1.1.2.1. 門デッキは、10枚ちょうどのカードで構成

されている必要があります。 

6.1.1.2.2. 同一の門ナンバーのカードは、ひとつの

門デッキの中に2枚以下である必要がありま

す。 

6.1.1.2.3. 門デッキに門カード以外のカードを入れ

ることはできません。 

6.1.1.3. マイロジカリストの準備 

6.1.1.3.1. プレイヤーは使用するマイロジカリスト

カードを 1 枚まで準備することができます。 

6.1.1.4. 秘具デッキの準備 

6.1.1.4.1. 秘具デッキとして、4 枚までのカードを準

備することができます。 

6.1.1.4.2. 秘具デッキには秘具スキル（11.10）を持

つカードのみを入れることができます。 

6.1.1.4.3. 秘具デッキには同一のカード名のカード

を複数入れることができます。メインデッキ内

のカードと同一のカード名のカードを入れて

もよく、メインデッキと秘具デッキを合わせた

同一カード名の枚数が4枚を超えてもかまい

ません。 

6.2. ゲーム前の手順 

6.2.1. ゲームの開始前に、各プレイヤーは以下の手順を

実行します。 

6.2.1.1. このゲームで使用する自分のメインデッキ、門

デッキを提示します。このデッキは、この時点で



のみ指定されたデッキに関するルールを満たし

ている必要があります。 

6.2.1.2. このゲームで使用するマイロジカリストがある

場合、そのカードを裏向きにマイロジカリスト領

域に置きます。 

6.2.1.3. このゲームで使用する秘具デッキがある場合、

そのカードを裏向きに秘具領域に置きます。 

6.2.1.4. 各プレイヤーは自分のメインデッキ、門デッキ

をシャッフルします。その後、各プレイヤーは相

手のメインデッキ、門デッキをシャッフルすること

ができます。 

6.2.1.5. 各プレイヤーは門デッキの一番上から 1 枚ず

つ別々のゲート領域に裏向きで置きます。 

6.2.1.5.1. 使われなかった門デッキのカードはリ

ムーブ領域に裏向きで置かれます。この中

身はどちらのプレイヤーも見ることはできま

せん。 

6.2.1.6. メインデッキを山札に置きます。 

6.2.1.7. 各プレイヤーは無作為にどちらのプレイヤー

が先攻であるかを決定します。 

6.2.1.7.1. 先攻プレイヤーの決定に、何らかの意思

が介在することは認められません。無作為を

含む何らかの方法で決定した一方のプレイ

ヤーが先攻か後攻かを選択することは認め

られません。 

6.2.1.8. 各プレイヤーは、自分の山札からカードを 5枚

引き、それを最初の手札とします。その後、先攻

プレイヤーから順に各プレイヤー1 度ずつ、自分

の手札から任意の枚数のカードを山札の一番下

に任意の順番で置き、その枚数に等しい枚数の

カードを引きます。 

6.2.1.9. 自分のマイロジカリスト領域にカードがある場

合、そのカードを表向きにします。 

6.2.1.10. 各プレイヤーは、自分のリフレッシュポイント

を 0 点にします。これはリシャッフル処理（10.2）

およびリフレッシュポイント解決処理（10.9）で用

いる点数です。 

6.2.1.11. 先攻プレイヤーをターンプレイヤーとして

ゲームを開始します。 

7. ゲームの進行 

7.1. 概要 

7.1.1. ゲームは‘ターン’と呼ばれる手順を繰り返すことで

進められます。あるターン中は、いずれかのプレイ

ヤーがターンプレイヤーとなり、そうでないプレイ

ヤーは非ターンプレイヤーとなります。 

7.1.2. ターンプレイヤーは、7.2 から 7.7 で示された順に

従って各フェイズを実行します。 

7.2. スタンドフェイズ 

7.2.1. ターンプレイヤーが自分がマスターであるカードを

スタンドするフェイズです。このフェイズは以下の手

順に従って進行します。 

7.2.2. ‘ターン開始時’および‘スタンドフェイズ開始時’の

誘発事象が発生します。また、これが先攻プレイ

ヤーの最初のターンである場合、‘ゲーム開始時’

の誘発事象が発生します。 

7.2.3. チェックタイミングが発生します。 

7.2.4. ターンプレイヤーは、自分がマスターである場とレ

ベル領域にあるカードをすべてスタンドします。 

7.2.4.1. マイロジカリスト領域のカードはスタンドフェイ

ズにはスタンドしません。 

7.2.5. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、ドローフェ

イズに進みます。 

7.3. ドローフェイズ 

7.3.1. ターンプレイヤーが自分の山札からカードを引くフェ

イズです。このフェイズは以下の手順に従って進行

します。 

7.3.2. ‘ドローフェイズ開始時’の誘発事象が発生し、その

後にチェックタイミングが発生します。 

7.3.3. ターンプレイヤーはカードを 2 枚引きます。 

7.3.4. チェックタイミングが発生します。 

7.3.5. ターンプレイヤーは山札の一番上のカードをストッ

ク領域に裏向きに置きます。 

7.3.6. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、レベルフェ

イズに進みます。 

7.4. レベルフェイズ 

7.4.1. ターンプレイヤーが自分のレベル領域にカードを置

くフェイズです。このフェイズは以下の手順に従って

進行します。 

7.4.2. ‘レベルフェイズ開始時’の誘発事象が発生し、そ

の後にチェックタイミングが発生します。 

7.4.3. ターンプレイヤーは以下の2つの行動から1つを選

んで行うことができます。 

7.4.3.1. ターンプレイヤーは手札からカードを 1 枚選ん

でレベル領域に表向きで置きます。ただし、先攻

プレイヤーの最初のターンのみ裏向きで置きま

す。 

7.4.3.1.1. 既にレベル領域にレベル上限の枚数の

カードが置かれている場合、すでにレベル領

域に置かれているカード 1 枚と入れ替えま

す。 

7.4.3.2. 何もしないことを選択することができます。 

7.4.4. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、メインフェ

イズに進みます。 

7.5. メインフェイズ 

7.5.1. ターンプレイヤーが、様々な行動を行うことのでき

るフェイズです。メインフェイズは以下の手順に

従って進行します。 

7.5.2. ‘メインフェイズ開始時’の誘発事象が発生し、

チェックタイミングが発生します。 

7.5.3. ターンプレイヤーにプレイタイミングが与えられます。

このプレイタイミングでは以下に示すメインフェイズ

での選択可能な行動のいずれかを好きな順番で制

限が無い限り好きな回数実行可能です。 

7.5.3.1. ターンプレイヤーは手札からメンバーを 1 枚出

撃させることができます。 

7.5.3.2. ターンプレイヤーはトランスチェンジ（11.5）によ

らない合体が行えます。これは 1 ターンにそのプ

レイヤーの合体上限回数まで実行できます。 



7.5.3.2.1. 特に指定がないかぎり、プレイヤーの合

体上限回数は 1 です。 

7.5.3.3. ターンプレイヤーはトランスチェンジ（11.5）によ

る合体が行えます。これは 1 ターンにそのプレイ

ヤーの TC 上限回数まで実行できます。 

7.5.3.3.1. 特に指定がないかぎり、プレイヤーのTC

上限回数は 1 です。 

7.5.3.4. ターンプレイヤーはラックドライブを行うことが

できます。 

7.5.3.5. ターンプレイヤーはソウルを持つメンバーのロ

ジックドライブを１つ選んで、選んだロジックドライ

ブのコストを払い、ロジックドライブを使用するこ

とができます。ロジックドライブは 1 ターンに 1 回

のみ実行できます。ターンプレイヤーがいずれ

かのカードのロジックドライブを使用した場合、同

じターン中に、他のカードのものも含め、再びロ

ジックドライブをプレイすることはできません。 

7.5.3.6. ターンプレイヤーはあなたの場にあるメンバー

の状態を変えずに任意のサークルに並べ替える

事ができます。ただし、その場合でもテリトリーに

よる制限は守らなければなりません。 

7.5.3.7. ターンプレイヤーは自分がマスターである起

動能力を1つ選んでそのコストを払い、起動能力

を使用することができます。 

7.5.3.8. 何もしないことを選択することができます。 

7.5.4. ターンプレイヤーが自分のプレイタイミングで何もし

ないことを宣言した場合、バトルフェイズに進みま

す。 

7.6. バトルフェイズ 

7.6.1. ターンプレイヤーは攻撃を行います。詳細は ‘攻撃

とバトル’(8)を参照してください。 

7.7. エンドフェイズ 

7.7.1. ターンの終了時の処理を行うフェイズです。 

7.7.2. ‘エンドフェイズ開始時’で示されている誘発事象の

うち、このターン中にまだ誘発事象を満たしていな

かった自動能力の誘発事象が発生します。 

7.7.3. チェックタイミングが発生します。 

7.7.4. 逆理領域に置かれている逆理がドロップ領域に置

かれます。 

7.7.5. チェックタイミングが発生します。 

7.7.6. ターンプレイヤーの手札に、そのプレイヤーの手札

上限（4.6.3）を超える枚数のカードがある場合、その

プレイヤーは自分の手札にあるカードを手札上限の

枚数選び、他のカードをすべて捨てます。 

7.7.7. すべての現在の‘ターン終了時’を期限とする効果

や現在の‘ターン中’を期限とする効果が消滅しま

す。 

7.7.8. この時点で、解決しなければならないルール処理

が存在する、または待機状態になっている自動能力

が存在する、または‘エンドフェイズ開始時’を誘発

事象とするこのターンに待機状態になっていない自

動能力が存在する場合、7.7.2 に戻ります。そうでな

い場合、このターンを終了し、現在のターンプレイ

ヤーの対戦相手がターンプレイヤーである次のター

ンを開始します。 

8. 攻撃とバトル 

8.1. 基本 

8.1.1. バトルフェイズにおいて、ターンプレイヤーは自分

のスタンド状態のメンバーで、相手のサークルに対

し攻撃を行うことができます。バトルフェイズは、攻

撃宣言ステップから始まる一連のステップを実行す

ることで進めていきます。 

8.1.2. 攻撃宣言ステップからバトル終了ステップまでを

1 回ずつ実行させる一連のステップを、まとめてバト

ルと呼びます。  

8.1.3. 攻撃した回数は、バトルが開始した時点で 1 回行っ

たものとして数え、以降に処理が途中で中断し、バト

ル終了ステップに進行しても、1 回のバトルとして数

えます。 

8.2. 攻撃宣言ステップ 

8.2.1. ターンプレイヤーが攻撃を行うかどうかを選択する

ステップです。このステップは以下の手順に従って

進行します。 

8.2.2. ‘攻撃宣言ステップ開始時’で示されている誘発事

象と、これがこのターン最初の攻撃宣言ステップで

ある場合は‘バトルフェイズ開始時’で示されている

誘発事象とが発生し、その後にチェックタイミングが

発生します。 

8.2.3. 現在の攻撃上限値を決定します。これは、ターンプ

レイヤーのレベル領域の表向きのカードの枚数に、

ターンプレイヤーの攻撃上限を変更する効果による

修正を加えた物です。 

8.2.4. ターンプレイヤーは以下の2つの行動から1つを選

んで行うことができます。このターン攻撃した回数が

現在の攻撃上限値以上である、またはスタンドして

いるメンバーがいない、または攻撃できるサークル

がない、または何らかの効果により攻撃がまったく

行えない場合、自動的に何もしないこと（8.2.4.2）が

選ばれます。 

8.2.4.1. 攻撃をすることを選択します。その場合、

チェックタイミングが発生します。このチェックタイ

ミングで行うべき処理がすべて終了したら、バト

ルを開始します。 

8.2.4.2. ターンプレイヤーは何もしないことを選択する

ことができます。その場合、エンドフェイズ（7.7）

に進みます。 

8.2.5. ターンプレイヤーはスタンドしているメンバー1 体を

今回のバトルで攻撃を行うメンバーとして選択し、レ

ストします。 

8.2.6. ターンプレイヤーは今回のバトルで攻撃する相手の

サークル 1 つを指定し、そのサークルに向かって攻

撃します。 

8.2.6.1. 後列のサークルは、そのサークルの前にある

ゲート領域の門を破壊していない場合には指定

できません。 

8.2.6.2. 特定のサークルを攻撃するサークルとして指

定することを求める効果がある場合、その効果

に従います。そのような効果が複数存在し、それ

らがそれぞれ異なるサークルを指定することを

求めている場合、それらのサークルのうち１つを

選択し指定します。 



8.2.6.3. 選択されてからバトル終了ステップ終了まで

の間、この指定したサークルを‘攻撃されている

サークル’と呼びます。 

8.2.7. これ以降バトル終了までの間に、そのメンバーが攻

撃できなくなった場合でも、そのバトルは中断するこ

となく続行されます。 

8.2.8. チェックタイミングが発生します。 

8.2.9. 8.2.5-8.2.6 の選択が行われてからバトル終了ステッ

プ終了までの間、 8.2.5 で選択したメンバーを‘攻撃

中のメンバー’と呼びます。 

8.2.9.1. メンバーは攻撃中である間は‘バトル中のメン

バー’です。 

8.2.9.2. 攻撃中のメンバーにソウルがある場合、攻撃

しているバトル中、そのソウルの枚数 1 枚につき、

攻撃中のメンバーのパワーに＋1000 します。 

8.2.9.3. 攻撃中のメンバーが、バトル中の状態のまま

現在のサークルから移動した場合でも、そのメン

バーは攻撃中のメンバーのままです。 

8.2.9.4. 攻撃中のメンバーが場を離れた場合、攻撃中

のメンバーは存在しなくなります。 

8.2.10. 攻撃したサークルにメンバーが置かれていない場

合、以下を実行します。 

8.2.10.1. ‘攻撃した時’‘攻撃された時’で示されている

誘発事象を持つ自動能力が待機状態になりま

す。 

8.2.10.2. チェックタイミングが発生します。 

8.2.10.3. この時点で攻撃中のメンバーがいる場合、攻

撃したサークルにある門を破壊します（5.32）。破

壊された門が持つ能力の誘発事象が発生します。

門がすでに破壊されていた場合には、何も起こ

りません。 

8.2.10.3.1. 破壊された門に対する‘門を破壊した時’

や‘門が破壊された時’の誘発事象はこの時

点で発生します。 

8.2.10.4. チェックタイミングが発生します。 

8.2.10.5.  バトル終了ステップ（8.6）に進みます。 

8.2.11. 攻撃したサークルにメンバーが置かれている場合、

以下の行動を実行します。 

8.2.11.1. 8.2.6 で選択したサークルに置かれているメン

バーは、選択されてからバトル終了ステップ終了

までの間、‘防御中のメンバー’と呼びます。 

8.2.11.1.1. メンバーは防御中である間は‘バトル中

のメンバー’です。 

8.2.11.2.  ‘防御中のメンバー’は攻撃されているサー

クルに置かれている間、‘防御中のメンバー’で

あり続けます。防御中のメンバーが、バトル中の

状態のまま攻撃されているサークルに置かれて

いない状態になった場合、そのメンバーは防御

中のメンバーではなくなります。 

8.2.11.2.1. 防御中のメンバーが場を離れた場合、

防御中のメンバーは存在しなくなります。 

8.2.11.3. ‘攻撃中のメンバー’にとって‘防御中のメン

バー’は‘バトル相手のメンバー’です。同様に

‘防御中のメンバー’にとって‘攻撃中のメンバー’

は‘バトル相手のメンバー’です。 

8.2.11.4. ‘攻撃した時’‘攻撃された時’‘防御した時’

で示されている誘発事象を持つ有効な自動能力

が待機状態になります。 

8.2.11.5. チェックタイミングが発生します。このチェック

タイミングで行うべき処理がすべて終了したら、

インターセプトステップに進みます。 

8.3. インターセプトステップ 

8.3.1. 非ターンプレイヤーがインターセプトをすることで

ターンプレイヤーの攻撃に対応することができるス

テップです。このステップは以下の手順に従って進

行します。 

8.3.2. ‘インターセプトステップ開始時’で示されている誘

発事象を持つ有効な自動能力が待機状態になりま

す。その後にチェックタイミングが発生します。 

8.3.3. 非ターンプレイヤーターンプレイヤーは以下の 2 つ

の行動から 1 つを選んで行うことができます。攻撃

中のメンバーや防御中のメンバーが存在しない、ま

たはインターセプトすることができない場合、非ター

ンプレイヤーは自動的に何もしないこと（8.3.3.2）が

選ばれます。 

8.3.3.1. 非ターンプレイヤーは自分のインターセプトア

イコンを持つこのバトルで攻撃されているもので

ないメンバーを好きな枚数選び、インターセプト

領域に置きます。 

8.3.3.2. 非ターンプレイヤーは何もしないことを選択す

ることができます。何もしない場合、8.3.6 へ進み

ます。 

8.3.4. メンバーがインターセプト領域に置かれている間、

防御中のメンバーは、インターセプト領域のメンバー

のロジックの合計値だけ情報が変更されます。 

8.3.5. ‘インターセプトした時’を持つ有効な自動能力が待

機状態になります。 

8.3.6. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、ロジック定

義ステップに進みます。 

8.4. ロジック定義ステップ 

8.4.1. ロジック定義を行うステップです。このステップは以

下の手順に従って進行します。 

8.4.2. ‘ロジック定義ステップ開始時’で示されている誘発

事象を持つ有効な自動能力が待機状態になります。

その後にチェックタイミングが発生します。 

8.4.3. 防御中のメンバーのリミットが、防御中のメンバー

のマスターのバトル領域に置かれているカードの枚

数よりも大きいなら、非ターンプレイヤーは以下の３

つのうちから 1つを選択することができます。攻撃中

のメンバーや防御中のメンバーが存在しない、また

は防御中のメンバーのマスターのバトル領域にある

カードの枚数が防御中のメンバーのリミット以上であ

る場合、自動的に何もしないこと（8.4.3.3）が選ばれ

ます。 

8.4.3.1. 非ターンプレイヤーはロジック定義を行います。

非ターンプレイヤーのロジック定義に使用できる

カードの領域（5.16.1）にカードがない場合は、こ

れは選択できません。 

8.4.3.1.1. 何らかの理由でこの行動の選択後にロ

ジック定義が行われなかった場合、何もしな

いこと（8.4.3.3）を選択したとみなされます。 

8.4.3.2. 非ターンプレイヤーはレベルブーストを行い、

その後ロジック定義を行います。非ターンプレイ



ヤーのレベル領域にスタンド状態のカードがない

場合は、これは選択できません。 

8.4.3.3. 非ターンプレイヤーは何もしないことを選択す

ることができます。このロジック定義ステップで、

ターンプレイヤーが直前に何もしないことを選ん

でいる（8.4.5.3）場合、勝敗判定ステップに進みま

す。 

8.4.4. チェックタイミングが発生します。 

8.4.5. 攻撃中のメンバーのリミットが、攻撃中のメンバー

のマスターのバトル領域に置かれているカードの枚

数よりも大きいなら、ターンプレイヤーは以下の３つ

のうちから 1つを選択することができます。攻撃中の

メンバーや防御中のメンバーが存在しない、または

攻撃中のメンバーのマスターのバトル領域にある

カードの枚数がバトルしている攻撃中のメンバーの

リミット以上の場合、自動的に何もしないこと（8.4.5.3）

が選ばれます。 

8.4.5.1. ターンプレイヤーはロジック定義を行います。

ターンプレイヤーのロジック定義に使用できる

カードの領域（5.16.1）にカードがない場合は、こ

れは選択できません。 

8.4.5.1.1. 何らかの理由でこの行動の選択後にロ

ジック定義が行われなかった場合、何もしな

いこと（8.4.5.3）を選択したとみなされます。 

8.4.5.2. ターンプレイヤーはレベルブーストを行い、そ

の後ロジック定義を行います。ターンプレイヤー

のレベル領域にスタンド状態のカードがない場

合は、これは選択できません。 

8.4.5.3. ターンプレイヤーは何もしないことを選択する

ことができます。このロジック定義ステップで、非

ターンプレイヤーが直前に何もしないことを選ん

でいる（8.4.3.3）場合、勝敗判定ステップに進みま

す。 

8.4.6. チェックタイミングが発生します。 

8.4.7. 8.4.3 に戻ります。 

8.5. 勝敗判定ステップ 

8.5.1. バトルの勝敗の判定行うステップです。このステッ

プは以下の手順に従って進行します。 

8.5.2. ‘勝敗判定ステップ開始時’で示されている誘発事

象を持つ有効な自動能力が待機状態になります。

その後にチェックタイミングが発生します。 

8.5.3. バトルの勝敗判定を行います。 

8.5.3.1. 攻撃中のメンバーがいて、防御中のメンバー

がいない場合、攻撃中のメンバーが勝ちます。 

8.5.3.2. 防御中のメンバーがいて、攻撃中のメンバー

がいない場合、防御中のメンバーが勝ちます。 

8.5.3.3. 両方のメンバーがいない場合、どちらのメン

バーも勝たず、負けません。 

8.5.3.4. 両方のメンバーがいる場合、勝敗は以下のよ

うにして決定されます。 

8.5.3.4.1. 逆理領域またはバトル領域に表向きの

逆理が置かれていない場合、バトル中の各メ

ンバーのパワーの値を比較し、その値がより

大きいメンバーがバトルに勝ちます。同じ値

の場合、攻撃中のメンバーが勝ちます。 

8.5.3.4.1.1. この勝敗の決定方法は‘POWER

勝負!!’の逆理法則です。 

8.5.3.4.2. 逆理領域またはバトル領域に表向きの

逆理が置かれている場合、その逆理法則に

指定された条件でバトルの勝敗を判定しま

す。 

8.5.3.4.3. バトルに勝ったメンバーでないバトル中

のメンバーは負けます。 

8.5.4.  ‘勝った時’、‘負けた時’を持つ有効な自動能力

が待機状態になります。 

8.5.5. チェックタイミングが発生します。 

8.5.6. 防御中のメンバーがバトルに負けた場合、防御中

のメンバーをストック領域に置きます。  

8.5.7. 防御中のメンバーがバトルに勝った場合、何も行い

ません。 

8.5.8. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、バトル終

了ステップに進みます。 

8.6. バトル終了ステップ 

8.6.1. バトルの終了の処理を行うステップです。このステッ

プは以下の手順に従って進行します。 

8.6.2. ‘バトル終了ステップ開始時’で示されているこのバ

トル中にまだ誘発事象を満たしていなかった自動能

力の誘発事象が発生します。 

8.6.3. チェックタイミングが発生します。 

8.6.4. 逆理領域に裏向きに置かれているカードがあれば、

ドロップ領域に置きます。表向きの逆理は逆理領域

に置かれたままになります。 

8.6.5. バトル領域にある表向きの逆理を逆理領域に置き、

それ以外のバトル領域にあるカードとインターセプト

領域にあるカードすべてをドロップ領域に置きます。 

8.6.6. すべての現在の‘そのバトル中’を期限とする効果

が消滅します。 

8.6.7. この時点で、解決しなければならないルール処理

が存在する、または待機状態になっている自動能力

が存在する、または‘バトル終了ステップ開始時’を

誘発事象とするこのターンに待機状態になっていな

い自動能力が存在する場合、8.6.2 に戻ります。そう

でない場合、 ‘攻撃中のメンバー’と‘防御中のメン

バー’は‘攻撃中のメンバー’と‘防御中のメンバー’

ではなくなり、このバトルを終了し、攻撃宣言ステッ

プ 8.2）に進みます。 

9. カードや能力のプレイと解決 

9.1. 能力の種別 

9.1.1. 能力とは、カードのテキストや、なんらかの効果によ

り発生した命令のことを指します。 

9.1.2. 能力は、永続能力、自動能力、起動能力の 3種類

に分けられます。 

9.1.2.1. 永続能力とは、その能力が有効な期間、常に

なんらかの効果を発生している能力を指します。 

9.1.2.1.1. 永続能力は、カード上では‘(効果)’と表

記されています。 

9.1.2.2. 自動能力とは、その能力に示された事象が

ゲーム中で発生することにより、自動的にプレイ

される能力を指します。 

9.1.2.2.1. 自動能力は、カード上では‘  (条件)し

た時、(効果)する’または‘ (フェイズやステッ

プ)開始時、(効果)する’と表記されています。



(条件)や(フェイズやステップ)の時点で示され

た事象を‘誘発事象’と言い、自動能力の誘

発事象が満たされていることを、‘(その自動

能力が)誘発している’または‘(その自動能

力が)発動する’と言います。 

9.1.2.2.2. 自動能力の中には’ (テキスト)’のかわ

りに’ [（コスト）] (テキスト)’と書かれている

ものがあります。これは、この自動能力を解

決する際に、テキストの指示に従ってそのコ

ストを払うことができることを示します。 

9.1.2.3. 起動能力とは、プレイタイミングが与えられた

プレイヤーが、コストを払うことによって能動的に

実行する能力を指します。 

9.1.2.3.1. 起動能力は、カード上では‘  [(コスト)] 

(効果)’と表記されています。［］で囲まれた内

側がその起動能力をプレイするためのコスト

で、それに続くテキストが、その起動能力を

解決することで発生する効果を指します。 

9.1.3. 能力の種類を示すアイコン（ ）を、この

ルール内では‘能力種類アイコン’と呼びます。 

9.1.4. ‘（指定カード）の能力’を参照する場合、そのカード

自身が持つ能力、およびそのカードの能力の効果

により作成された時限誘発（9.7.5）を参照します。 

9.2. 効果の種別 

9.2.1. 効果とは、能力により示された命令の内容自体を

指します。 

9.2.2. 効果は‘単発効果’ ‘継続効果’ ‘置換効果’の

3 種類に分けられます。 

9.2.2.1. ‘単発効果’とは、解決中にその指示を実行し、

それで効果が終了するものを指します。‘カード

を 1 枚引く’‘このメンバーをドロップする‘等の能

力がある場合、その能力により発生する効果は

単発効果です。 

9.2.2.2. ‘継続効果’とは、一定の期限の間（期間が特

に指定されていない、すなわち‘このゲーム中’

であるものを含みます）、その効果が有効である

ものを指します。 

9.2.2.3. ‘置換効果’とは、ゲーム中にある事象が発生

する場合、それを実行するのではなく別な事象を

実行するものを指します。 

9.2.2.3.1. 能力に‘（行動 A）する。～なら、代わりに

（行動B）する’または‘（行動A）する代わりに

（行動 B）する’と書かれている場合、その能

力により発生する効果は置換効果です。 

9.2.2.3.2. 能力に‘（行動 A）する。～なら、代わりに

[選択]してよい。そうしたら、（行動 B）する’と

書かれている場合、その能力により発生する

効果は選択型の置換効果です。 

9.3. 有効な能力と無効な能力 

9.3.1. ルールや効果により、特定の能力が‘有効’であっ

たり‘無効’であったりすることがあります。 

9.3.2. カードの能力は、特に指示がないかぎり以下の場

合に有効です。 

9.3.2.1. カードがメンバーである場合、その能力はその

カードがサークルにある場合にのみ有効です。 

9.3.2.2. カードが門である場合、その能力はそのカード

が表向きでゲート領域にある場合にのみ有効で

す。 

9.3.2.3. カードが戦術である場合、その能力はその

カードが表向きでバトル領域にある場合にのみ

有効です。 

9.3.2.4. カードが逆理である場合、その能力はその

カードが表向きでバトル領域か逆理領域にある

場合にのみ有効です。 

9.3.2.5. カードがマイロジカリストである場合、その能

力はマイロジカリスト領域にある場合にのみ有

効です。 

9.3.2.6. カードの能力が特定の領域で適用されること

が明示されている場合、その能力はそのカード

が指定の領域にある場合にのみ有効です。その

領域のカードが可視状態を持つ場合、加えてそ

のカードが表向きである場合のみ有効です。 

9.3.2.6.1. 能力の表記が‘(能力種類アイコン) 【こ

の能力は（領域名）のみで有効】 （能力の内

容）’となっている場合、その能力はその領域

名で指定された領域でのみ有効です。 

9.3.3. 有効でない能力は無効です。 

9.3.3.1. 無効である永続能力は、その効果を適用しま

せん。 

9.3.3.2. 無効である自動能力は、その誘発条件を満た

しても誘発回数が増えません。 

9.3.3.3. 無効である起動能力は、それをプレイすること

ができません。 

9.3.4. 有効である自動能力や起動能力をプレイした場合、

その後にその解決前にその能力が無効になっても、

そのプレイと解決は実行します。 

9.4. コストと支払い 

9.4.1. 起動能力や自動能力の先頭に、[ ]で囲まれた行

動が指示されることがあります。これはその能力の

コストと呼ばれます。 

9.4.2. 特に指示がないかぎり、プレイヤーは自分がマス

ターであるカードのみ、コストを払うための行動に使

用できます。 

9.4.3. コストを払う行動に関しては、特定行動‘コストを払

う’（5.22）も参照してください。 

9.5. チェックタイミングとプレイタイミング 

9.5.1. チェックタイミングとは、ゲーム中で発生したルール

処理や自動能力のプレイを行う時点を指します。 

9.5.1.1. チェックタイミングにおいては、まずルール処

理がすべて解決され、解決するべきルール処理

が無くなってから、誘発事象を満たした自動能力

のプレイと解決を行います。 

9.5.2. プレイタイミングとは、指定されたプレイヤーが能動

的に行動を行うことのできる時点を指します。いず

れかのプレイヤーにプレイタイミングが与えられる場

合、実際に行動の選択を行う前に必ずチェックタイミ

ングが発生します。そのチェックタイミングに解決す

べきルール処理や自動能力が存在しなくなった後に、

実際にそのプレイヤーにプレイタイミングが与えられ

ます。 

9.5.3. チェックタイミングが発生した場合、ゲームは以下

の手順で進行します。 



9.5.3.1. 現在処理を行うべきルール処理すべてを同時

に実行します。その結果新たに行うべきルール

処理が発生している場合、この手順を行うべき

ルール処理が残っている間繰り返します。 

9.5.3.2. ターンプレイヤーがマスターであるいずれかの

自動能力が待機状態になっている場合、ターン

プレイヤーはそのうち 1 つを選び、プレイと解決

を行い、その後 9.5.3.1 に戻ります。 

9.5.3.3. 非ターンプレイヤーがマスターであるいずれか

の自動能力が待機状態になっている場合、非

ターンプレイヤーはそのうち 1つを選び、プレイと

解決を行い、その後 9.5.3.1 に戻ります。 

9.5.3.4. チェックタイミングを終了します。 

9.5.4. いずれかのプレイヤーにプレイタイミングが発生し

た場合、ゲームは以下の手順で進行します。 

9.5.4.1. チェックタイミングが発生します。チェックタイミ

ングの処理を実行します。 

9.5.4.2. プレイタイミングが実際にそのプレイヤーに与

えられます。そのプレイヤーは、その時点で可能

な何らかの行動を実行するか、何もしないかの

選択を行います。行動が行われた場合、特に指

定が無いかぎり、そのプレイヤーに再びプレイタ

イミングが発生します。 

9.5.4.3. プレイタイミングを与えられたプレイヤーが何

もしないことを選んだ場合、プレイタイミングが終

了し、フェイズやステップが進行します。 

9.6. プレイと解決 

9.6.1. 起動能力や自動能力や手札のカードは、プレイす

ることによって解決され、効果を発生します。永続能

力はプレイされることはなく、常に効果を発生し続け

ています。 

9.6.2. カードや能力をプレイする場合は、以下の手順に従

います。 

9.6.2.1. プレイする能力やカードを指定します。プレイ

するのが手札や山札のカードである場合、それ

を公開します。プレイするのが手札や山札の

カードである場合、そのカードのワールド条件か

色条件と、レベル条件を満たすもののみがプレ

イ可能であり、これにより公開することができま

す。 

9.6.2.1.1. ワールド条件とは、プレイする合理体の

ワールドが、自分のレベル領域にあるいず

れかのカードと一致していることを意味しま

す。 

9.6.2.1.2. 色条件とはプレイする合理体の色が、自

分のレベル領域にあるいずれかのカードと一

致していることを意味します。 

9.6.2.1.3. レベル条件とは、プレイするメンバーのレ

ベルの値が、自分のレベル領域に置かれて

いるカードの枚数以下であることを意味しま

す。 

9.6.2.1.4. 合理体はワールド条件と色条件の少なく

ともどちらか一方を満たし、かつレベル条件

を満たしている場合、プレイできます。 

9.6.2.1.5. 定理者と使者は、レベル条件を満たして

いる場合、プレイできます。ワールド条件と色

条件を満たす必要はありません。 

9.6.2.2. カードや能力に何らかの選択が必要である場

合、その選択を行います。 

9.6.2.2.1. 能力中の特定の値が‘X’で示され、その

Xの値がその能力内の表記により決定され

ない場合、プレイヤーはそのすべてのXに対

して使用する 0 以上の 1 つの数を選択しま

す。 

9.6.2.3. カードや起動能力をプレイするためのコストが

ある場合、そのコストを決定し、すべてのコストを

払います（5.22）。 

9.6.2.3.1. コストを増減する効果がある場合、コスト

を決定する際にはまずコストを増加し、その

後にコストを減少させます。 

9.6.2.3.2. 何らかの理由でそのコストをどのような

手段でもすべて払うことができない場合、そ

のカードや起動能力のプレイは不適正になり、

そのプレイを行う直前の状況までゲームを戻

します。 

9.6.2.4. カードや能力の解決を行います。 

9.6.2.4.1. プレイしたのが起動能力や自動能力で

ある場合、その能力に示された効果を実行し

ます。 

9.6.2.4.2. 何らかの理由でその起動能力や自動能

力を持っていたカードが元の領域に無かった

場合でも、その能力は解決します。 

9.6.3. カードや能力に‘～選び’や‘～選ぶ’と書かれてい

る場合、解決の際に、その指示があった段階でそこ

で示された選ぶべきカードやプレイヤー等（以下“目

標”と表記）を選択します。 

9.6.3.1. 選ぶ数が指定されている場合、それが可能な

かぎりその数になるまで目標を選ぶ義務があり

ます。選ぶことのできる場合に、選ばないことを

選択することはできません。 

9.6.3.1.1. 選ぶ数が‘～まで選び’や‘～まで選ぶ’

と書かれている場合、0 から指定された数ま

での間で任意の数の目標を選ぶことができ

ます。 

9.6.3.1.2. 選ぶ数が指定されている場合に、指定さ

れた数のうち一部を選ぶことが不可能である

場合、可能なかぎりの目標を選び、それらに

対して指定された効果を与えます。 

9.6.3.1.3. 選ぶ数が指定されている場合に、目標を

1つも選べない場合、その目標は選ばれませ

ん。その目標のかかわる効果はすべて無視

されます。 

9.6.3.1.4. 選ぶものが公開されていない非公開領

域のカードであり、かつ選ぶための条件とし

てカードの情報を必要としている場合、非公

開領域のカードがその情報を持つことは保

障されません。選ぶプレイヤーは、その領域

に条件を満たすカードがあったとしても、その

カードを選ばないことができます。 

9.6.3.1.5. ‘（条件 A）を（数 A）と（条件 B）を（数 B）

選ぶ’等、複数の条件と数の目標を選ぶよう

指示されている場合、それらをテキストの先

頭から順番に、上記のルールに従って選び

ます。その際、“選ぶ”という表記 1 回の中で



行われる選択では、同じ目標を複数回選ぶ

ことはできません。 
例：‘≪モノリウム≫のメンバー1 体とレベル 1のメン

バー1体を選ぶ’指示があり、≪モノリウム≫でレベル

1のメンバーA と≪モノリウム≫でレベル 2のメンバーB

がいる場合、≪モノリウム≫のメンバーを先に選びます。

≪モノリウム≫のメンバーとしてメンバーA を選んだなら、

この解決内では重複したカードは選べないため、レベ

ル 1のメンバーは選べません。≪モノリウム≫のメン

バーとしてメンバーB を選んだなら、レベル 1のメン

バーとしてメンバーAを選ぶ義務があります。 

9.7. 自動能力の処理 

9.7.1. 自動能力とは、特定の誘発事象が発生したときに、

その後に発生したチェックタイミングでプレイされる

能力を指します。 

9.7.2. なんらかの自動能力の誘発事象が満たされた場合、

その自動能力は待機状態になります。 

9.7.2.1. 自動能力の誘発事象が複数回満たされた場

合、その自動能力はその回数分待機状態になり

ます。 

9.7.3. チェックタイミングが発生した段階で、自動能力のプ

レイを求められているプレイヤーは、自分がマスター

である自動能力のうち待機状態のものを 1 つ選び、

それをプレイします。プレイされた能力の解決後、そ

の自動能力の待機状態が 1回取り消されます。 

9.7.3.1. 待機状態の自動能力のプレイは強制で、プレ

イしないことを選択することはできません。ただし、

自分がマスターである自動能力が複数待機して

いる場合、そのうちのどれを先にプレイするかを

選ぶことは可能です。 

9.7.3.2. なんらかの理由で、選んだ待機状態の自動能

力をプレイできない場合、その待機状態は 1回

取り消されます。 

9.7.3.3. 自動能力の解決時にコストを払うことを求めら

れる場合、［コスト］で示されているコストを元に、

決定されたすべてのコストを払います。 

9.7.3.3.1. ‘コストを払ってよい’という指示がある場

合に、そのコストをすべて払うことが可能なら、

それを払うことができます。その場合、効果

の‘そうしたら’以降を実行します。そうしない

場合は、‘そうしたら’以降は実行されませ

ん。 

9.7.4. あるカードが領域を移動することを誘発事象とする

自動能力が存在します。これを領域移動誘発と呼び

ます。 

9.7.4.1. 領域移動誘発による自動能力が、その能力を

誘発させたカードの情報を求める場合がありま

す。その場合、以下に従ってその情報を調べま

す。 

9.7.4.1.1. カードが公開領域から非公開領域、ある

いは非公開領域から公開領域に移動するこ

とによって誘発する自動能力がカードの情報

を求める場合、そのカードが公開領域にある

状態での情報を用います。 

9.7.4.1.2. カードが場からそれ以外の領域に移動

することによって誘発する自動能力、あるい

はマスターが変わる領域移動を伴う自動能

力がカードの情報を求める場合、そのカード

が場にある状態での情報を用います。 

9.7.4.1.3.  9.7.4.1.2 に示された以外の、公開領域

から公開領域へ移動することによって誘発す

る自動能力がカードの情報を求める場合、そ

のカードが移動後の領域にある状態での情

報を用います。 

9.7.4.2. あるカードが領域移動誘発能力を持ち、その

カードがその能力が有効になる領域に入るのと

同時にいずれかのカードがその領域移動誘発

能力の誘発事象を満たす領域移動を行った場

合、その誘発事象は満たされたものとします。 

9.7.5. なんらかの効果により、以降の特定の時点で誘発

事象が発生する自動能力が作成されることがありま

す。これを時限誘発と呼びます。 

9.7.5.1. 時限誘発は、特に期限が示されていないかぎ

り、一度だけ誘発事象を満たします。 

9.7.6. 自動能力が、特定の事項が発生したことではなく、

特定の条件が満たされていることを誘発事象として

いる場合があります（‘あなたの手札にカードがない

時、～’等）。これを状態誘発と呼びます。 

9.7.6.1. 状態誘発は、その状態が発生したときに 1 度

だけ待機状態になります。この自動能力が解決

された後、再びその自動能力の誘発事象が満た

されている場合、その能力は再度待機状態にな

ります。 

9.7.7. 待機状態の自動能力のプレイ時に、その自動能力

を有していたカードの領域が変わっていた場合でも、

その自動能力はプレイする義務があります。 

9.8. 単発効果の処理 

9.8.1. 単発効果を実行するよう求められた場合、そこに指

示された行動を 1 度だけ実行します。 

9.9. 継続効果の処理 

9.9.1. なんらかの継続効果が存在する状態でカードの情

報が求められる場合、以下の順でその情報に対す

るルールや継続効果を適用します。 

9.9.1.1. カード自身に表記されている情報が、常に基

準の値となります。 

9.9.1.2. 次に、ソウルによる修正（8.2.9.2）や効果でな

いロジックによる情報の変更をすべて適用しま

す。 

9.9.1.3. 次に、能力を与える/失わせる/有効にする/

無効にする効果を適用します。 

9.9.1.4. 次に、継続効果のうち、9.9.1.6.を除く情報の数

値を変更するものでないものをすべて適用しま

す。 

9.9.1.5. 次に、継続効果のうち情報の数値を変更する

ものをすべて適用します。 

9.9.1.6. 次に、‘オーラをハートとして扱う’ものを適用

します。 

9.9.1.7. 以上の 9.9.1.2XX-9.9.1.56.で適用順の前後が決

定されない継続効果Ａと継続効果Ｂが存在して

いる状態で、効果Ａを先に適用するか否かに

よって効果Ｂが何に対して適用されるか、またど

のように適用されるかが変わる場合、効果Ｂは

効果Ａに依存しているものとします。いずれかの

効果に依存している効果は、依存されている効

果よりも常に後に処理されます。 



9.9.1.8. 以上の 9.9.1.2-9.9.1.7.で適用順の前後が決定

されない複数の継続効果が存在する場合、それ

らの継続効果は、効果が発生した順に従って順

番に適用します。 

9.9.1.8.1. 継続効果の発生源が永続能力である場

合は、その能力を持つカードが現在の領域

に置かれた時点を順番の基準とします。ただ

し、サークルに置かれているメンバーの永続

能力の継続効果は、そのメンバーがサーク

ル以外の領域からサークルに置かれた時点

を順番の基準とします。 

9.9.1.8.2. それ以外の能力の場合は、それがプレ

イされた時点を順番の基準とします。 

9.9.2. 永続能力以外で発生している継続効果は、その能

力がプレイされた時点よりも後にサークルからサー

クル以外の領域移動を行ったカードに対しては適用

されません。 

9.9.3. 特定の領域におけるカードの情報を変更する継続

効果は、該当するカードがその領域に入ると同時に

その情報に適用されます。 

9.9.3.1. 特定の情報を持つカードが領域に入ることを

条件とする自動能力は、その領域に適用されて

いる継続効果を適用した後の情報を参照しま

す。 

9.10. 置換効果の処理 

9.10.1. 置換効果が発生している場合、その置換効果の

適用対象である事象が発生する場合、それを発生

させず、置換効果で示された別の事象に置き換えま

す。 

9.10.1.1. これにより、置換された元の事象はまったく

発生しなかったことになります。 

9.10.2. 同一の事象に対し複数の置換効果が発生してい

る場合、どの置換効果を先に適用するかは、それに

より影響を受けるプレイヤーが決定します。 

9.10.2.1. 影響を受ける事象がカードや能力である場

合、そのマスターが決定します。 

9.10.2.2. 影響を受ける事象がゲーム中の行動である

場合、その行動を実行するプレイヤー、またはそ

の行動が適用されるカードのマスターが決定し

ます。 

9.10.2.3. 同一の事象に対しては、各置換効果は最大

1回しか適用できません。 

9.10.3. 置換効果が選択型置換効果（‘～する。～なら、代

わりに～してよい。そうしたら、～する’）である場合、

その選択を実行できないのであれば、この置換効果

は適用できません。 

9.11. 最終情報 

9.11.1. ある効果が特定のカードの情報や配置状態を参

照している場合、その効果の実行時にそのカードが

その領域から、サークルからサークル以外の移動を

行っていた場合、その効果は、そのカードが最後に

その領域にあったときの情報や配置状態を参照しま

す。 

9.11.2. ある効果の処理中にカードが裏向きにされ、その

効果内でそのカードの情報を参照する場合、その

カードが表向きだった状態でのそのカードの情報を

参照します。同様に、あるカードが裏向きになったこ

とを誘発条件とする自動能力が、その能力の効果

内でその裏向きになったカードの情報を参照する場

合も、そのカードが表向きだった状態でのそのカード

の情報を参照します。 

10. ルール処理 

10.1. ルール処理の基本 

10.1.1. ルール処理とは、ゲームにおいて特定の事象が

発生した、あるいは発生している場合に、ルールに

より自動的に実行される処理の総称です。 

10.1.2. ルール処理は、割り込み型ルール処理と、チェック

型ルール処理に分かれます。 

10.1.2.1. 割り込み型ルール処理に分類されるルール

処理は、ゲーム中にその処理が実行される条件

が満たされた場合、どの時点であっても現在実

行している行動を中断し、直ちにそのルール処

理を実行します。そのルール処理の解決が終了

した後に、それまで実行されていた行動の続きを

行います。 

10.1.2.1.1. 割り込み型ルール処理に分類される

ルール処理が複数同時に実行を求められる

場合、そのルール処理を行うべきカードや領

域のマスターが、どのルール処理から実行

するかを選択します。 

10.1.2.2. チェック型ルール処理に分類されるルール処

理は、チェックタイミングにおいてのみ条件を満

たしているかを確認し、満たされている場合に実

行されます。他の行動の実行中に条件を満たし

ていても、チェックタイミングの段階でその条件

が満たされていない場合、このルール処理は行

われません。 

10.1.2.2.1. チェック型ルール処理に分類される

ルール処理が複数同時に実行を求められる

場合、それらをすべて同時に実行します。 

10.2. リシャッフル処理 

10.2.1. リシャッフル処理は、いずれかのプレイヤーの山

札にカードが存在しない場合に実行されます。これ

は割り込み型ルール処理です。 

10.2.2. 山札にカードが存在しないプレイヤーは、ただちに

山札をリフレッシュします（5.21）。 

10.2.2.1. 山札にカードがなくなった時点で、そのプレイ

ヤーのドロップ領域にカードが 1 枚もない場合、

かわりにそのプレイヤーはただちにこのゲーム

に敗北します。 

10.2.3. 能力のコスト（9.6.2.3）の支払いの開始から完了ま

での間は、リシャッフル処理を行いません。 

10.3. 敗北判定処理 

10.3.1. ルール処理開始時点で、いずれかのプレイヤーが

以下のいずれかの敗北条件を満たしている場合、

敗北条件を満たしているすべてのプレイヤーはゲー

ムに敗北します。これはチェック型ルール処理です。 

10.3.1.1. いずれかのプレイヤーのゲート領域に裏向き

の門が 1枚も無い場合、そのプレイヤーはゲー

ムの敗北条件を満たしています。 

10.3.1.2. いずれかのプレイヤーのリフレッシュ領域に

メインデッキの裏向きのカードが 2 枚以上ある場



合、そのプレイヤーはゲームの敗北条件を満た

しています。 

10.4. メンバーの重複処理 

10.4.1. いずれかのサークルに複数のメンバーが置かれ

ている場合、最も後で置かれたものを除くそのサー

クルすべてのメンバーをそれぞれのオーナーのド

ロップ領域に置きます。これはチェック型ルール処

理です。 

10.4.2. 何らかの理由で、あるサークルに最も後で置かれ

たメンバーが複数ある場合、そのサークルのメン

バーの中から 1 枚を選んでサークルに残し、その他

をそれぞれのオーナーのドロップ領域に置きます。 

10.5. 門の重複処理 

10.5.1. いずれかのゲート領域に複数の門が置かれてい

る場合、最も後で置かれたものを除くそのゲート領

域すべての門を裏向きでそれぞれのオーナーのリ

ムーブ領域に置きます。これはチェック型ルール処

理です。 

10.5.2. 何らかの理由で、ゲート領域に最も後で置かれた

門が複数ある場合、そのゲート領域の門の中から

1 枚を選んでゲート領域に残し、その他を裏向きで

それぞれのオーナーのリムーブ領域に置きます。 

10.6. 逆理の重複処理 

10.6.1. いずれかのバトル領域や逆理領域を合わせてマ

スターの違う表向きの逆理が複数置かれている場

合、以下の処理を行います。これはチェック型ルー

ル処理です。 

10.6.1.1. その枚数が互いに同数の場合は、それらの

逆理をすべて裏向きにします。 

10.6.1.2. その枚数が少ない方のプレイヤーは自分が

マスターであるそれらの逆理をすべて裏向きにし、

その枚数が多い方のプレイヤーは少ない方の枚

数に等しい枚数の自分がマスターであるそれら

の逆理を選んで裏向きにします。 

10.6.2. いずれかのバトル領域や逆理領域を合わせてマ

スターが同一である表向きの逆理が複数置かれて

いて、そのプレイヤーの相手のバトル領域や逆理領

域に表向きの逆理が置かれていない場合、その逆

理の中からどれか 1枚を選び、残りを裏向きにしま

す。これはチェック型ルール処理です。 

10.7. 場の不正カード処理 

10.7.1. 場のカードが以下のいずれかの状態である場合、

そのカードは不正なカードであり、そのカードをドロッ

プ領域に置きます。これはチェック型ルール処理で

す。 

10.7.1.1. サークルにメンバーでないカードがあり、それ

が何らかのカードに設置されているのでない場

合、そのカードは不正なカードです。 

10.7.1.2. ゲート領域に門でないカードが存在する場合、

そのカードは不正なカードです。 

10.7.1.3. 何かに設置された状態のカードに関連づけら

れているカードが存在しない場合、その設置され

た状態のカードは不正なカードです。 

10.8. レベル超過処理 

10.8.1. いずれかのプレイヤーのレベル領域に、そのプレ

イヤーのレベル上限（4.7.2）を超える枚数のカードが

ある場合、そのプレイヤーはそれらのカードの中か

らレベル上限の枚数のカードを選び、それ以外の

カードをドロップ領域に置きます。これはチェック型

ルール処理です。 

10.9. リフレッシュポイント解決処理 

10.9.1. いずれかのプレイヤーのリフレッシュポイントが

1 点以上である場合、そのプレイヤーは自分の山

札の一番上のカードを１枚リフレッシュ領域に移動

し、自分のリフレッシュポイントを 1 点減らします。

これはチェック型ルール処理です。 

11. キーワード能力 

11.1. 概要 

11.1.1. キーワード能力とは、特定の処理を行う能力を簡

略表記するために、指定された単語で示された能力

です。 

11.2. 盟約 

11.2.1. 盟約は‘  盟約-（情報） (効果)’の形で示され、’ 

このカードが合体してソウルに置かれる時（5.13.1.3）、

このカードと（情報）を持つカードが合体しているなら

～’の意味を持つ自動能力です。 

11.2.1.1. （情報）は‘（情報1）か（情報2）’のように複数

指定される場合があります。この場合は、その際

はそのいずれかの情報を満たしているなら、こ

の自動能力の条件を満たします。 

11.3. 先鋒 

11.3.1. 先鋒は’先鋒 (効果)’の形で示され、‘相手の破壊

されていない門が 6枚以上であり、かつその能力の

誘発事象を満たしている時～’の意味を持つ自動能

力です。 

11.4. ロジックドライブ 

11.4.1. ロジックドライブは、起動能力の一種で、カード上

では‘  [(コスト)] (効果)’と表記されています。

［ ］で囲まれた内側がその起動能力をプレイするた

めのコストで、それに続くテキストが、その起動能力

を解決することで発生する効果を指します。 

11.4.2. 何らかの効果によらずにロジックドライブをプレイ

する場合、そのロジックドライブを持つカードのマス

ターがターンプレイヤーで、そのロジックドライブを持

つメンバーがソウルを持っていて、ターンプレイヤー

がこのターンに何らかの効果によらずにどのカード

のロジックドライブもプレイしていない必要がありま

す。 

11.4.2.1. 何らかの効果によりロジックドライブをプレイ

する場合、上記の条件を満たす必要はありませ

ん。 

11.5. トランスチェンジ 

11.5.1. トランスチェンジは‘ -（情報）’ の形で示さ

れ、‘  このメンバーは使者と合体できる。この合

体により出撃できる合理体は（情報）を持つものに限

られる’の意味を持つ永続能力です。 

11.5.1.1. （情報）は‘（情報1）か（情報2）’のように複数

指定される場合があります。この場合は、その際

はそのいずれかの情報を満たしているなら、こ



のトランスチェンジによる合理体として出撃でき

ます。 

11.5.2. トランスチェンジによる合体の回数は、通常の合

体の回数とは別に管理されます（7.5.3.2、7.5.3.3）。 

11.5.3. トランスチェンジを持つメンバーが合体して出撃し

たメンバーのソウルになる場合、そのトランスチェン

ジを持つメンバーのソウルはその出撃したメンバー

のソウルになります。 

11.5.4. 上記のルールを除き、トランスチェンジによる合体

は、通常の合体のルールに従います。 

11.6. EX ソウル 

11.6.1. EX ソウルは の用に数値を伴ったア

イコンと、それに続くテキストの形で示され、この能

力を持つメンバーのソウルの枚数がその数値以上

である場合にそのテキスト部分が有効になることを

意味します。 

11.6.1.1. 表記が「 （数値）  （テキスト）」で

ある場合、「  このメンバーのソウルの枚数が

（数値）枚以上なら、（テキスト）」を表します。  

11.6.1.1.1. 永続能力のEXソウルは、常にソウルの

枚数をチェックします。 

11.6.1.2. 表記が「 （数値）  （テキスト）」で

ある場合、「（テキスト） この能力は、このメン

バーのソウルの枚数が（数値）枚以上のときの

み待機状態になる。」を表します。 

11.6.1.2.1. 誘発条件が満たされる時にソウルの枚

数が規定値になっていない場合には、誘発し

ません。一度誘発したなら、解決までにソウ

ルの枚数が変わったとしても、自動能力はそ

のままプレイされ解決されます。 

11.6.1.3. 表記が「 （数値）  [コスト]（テキ

スト）」である場合、「  [コスト]（テキスト） この

能力は、このメンバーのソウルの枚数が（数値）

枚以上のときのみプレイできる。」を表します。 

11.6.1.3.1. ソウルの枚数はプレイ時にのみチェック

します。解決までにソウルの枚数が変わった

としても、起動能力はそのまま解決されま

す。 

11.7. 門破壊 

11.7.1. 門破壊は‘   （効果）’ の形で示され、

‘  この門が破壊されて表向きになった時、（効果）’ 

の意味を持つ自動能力です。 

11.8. 誘爆 

11.8.1. 誘爆は‘  誘爆。’の形で示され、‘  このカー

ドがあるサークルが攻撃された時、このカードを表

向きにし、その後ドロップする。’の意味を持つ自動

能力です。 

11.9. 誘爆スキル 

11.9.1. 誘爆スキルは‘  誘爆スキル （効果）’の形で示

され、‘  このカードが表向きになった時、このカー

ドが設置状態なら、（効果）’ の意味を持つ自動能

力です。 

11.10. 秘具スキル 

11.10.1. 秘具スキルは‘秘具スキル （効果）’の形で示さ

れ、‘秘具領域のこのカードが錬成の処理により表

向きになった場合、その錬成の処理の一部として

（効果）。’の意味を持つ能力です。 

11.11. メーク 

11.11.1. メークは‘  メーク Lv（数値）[（コスト）]’の形で

示され、この能力を持つメンバーと手札のメンバー

を入れ替える能力です。 

11.11.2. メーク能力の解決時、その能力のマスターは、自

分の手札にある、そのメーク能力を持つカードと名

称が同一で、異なる盟約者を持つ、レベルが（数値）

以下のメンバーのカードを一枚選ぶことができます。

そうした場合、そのメーク能力を持つカードを、その

ソウルをソウル領域に残したまま手札に戻し、選ん

だカードをそのメーク能力を持つカードがいたサーク

ルに置き、そのメーク能力を持つカードに関連づけ

られていたソウルを新たにサークルに置かれたカー

ドに関連づけます。 

11.11.2.1. 異なる盟約者を持つカードを選ぶ際、同時

にそのカードが同一の盟約者を持っていてもか

まいません。 
例：メークを持つメンバーの名称が‘くらら’で盟約者が

‘玉風’である場合、そのメーク能力により名称が‘くらら’

で盟約者が‘玉風＆鳴神’である手札のメンバーを選

ぶことができます。 

11.11.3. メーク能力により手札からサークルに置かれたメ

ンバーは、‘メークで場に出た’ものとみなされます。 

11.11.3.1. メークで場に出たメンバーは、そのターン中

メーク能力をプレイできません。 

12. その他 

12.1. 永久循環 

12.1.1. 何らかの処理を行う際に、ある行動を永久に実行

し続けることができる、あるいは永久に実行せざるを

得なくなることがありえます。これを永久循環と呼び、

この場合は、以下に従います。 

12.1.1.1. ターンプレイヤーは、その循環行動で実際に

行われる一連の行動を示し、その後にその行動

を実行する回数を示します。その後、非ターンプ

レイヤーは、その回数の行動を実行することを

認めるか、それより少ない回数の行動を実行さ

せた上で、その行動に含まれない行動を行うか

を選べます。その後、その選択に従ってそれらの

行動を実行します。 

12.1.1.2. ターンプレイヤーが何らかの行動を行い、そ

の後にゲームが完全に同一である状態が発生し

た場合、ターンプレイヤーはその際に行った行

動を再び行うことはできません。 

12.1.1.3. 何らかの理由により、どちらのプレイヤーに

もその永久循環を止める方法がない場合、ゲー

ムは引き分けで終了します。 

12.2. メンバーの移動に伴うソウルの移動 

12.2.1. メンバーがサークル以外の領域に移動する場合、

そのメンバーに関連づけられている（4.15.2）ソウル

も同時にそのメンバーの移動先の領域に移動しま

す。 

12.2.1.1. これによる移動先の領域にこれらのメンバー

とソウルのカードを置く順番は、移動先の領域の

マスターが任意に選択できます。 



12.2.2. この処理により領域を移動したソウルは、次に

チェックタイミングが終了するまでの間、関連付けら

れていたメンバーのカードのソウルであったことを参

照することができます。 

12.2.2.1. 他の領域に移動したメンバーのカードを指定

して‘このメンバーのソウル’を参照する場合、同

時に移動したこのメンバーのソウルであったカー

ドを参照します。 

12.3. 能力が「使えない」こと 

12.3.1. ある能力が「使えない」状態にある場合、以下の制

限や処理が行われます。 

12.3.1.1. 起動能力が「使えない」状態にある場合、該

当する起動能力をプレイできません。 

12.3.1.2. 自動能力が「使えない」状態にある場合、該

当する自動能力は、条件を満たしても、誘発しま

せん。 

12.3.1.3. すでに誘発し、待機状態にある自動能力が

「使えない」状態になった場合、該当する待機状

態の自動能力の待機状態は取り消されます。 

12.4. 制限アイコン 

12.4.1. 制限アイコンは能力の使える回数など能力使用に

関する制限を指定するためのアイコンです。 

12.4.1.1. は使用制限アイコンです。このアイコ

ンが や のアイコンの直後にある能力がプレ

イされた場合、そのターン中、この能力は使えな

い（12.3）状態になります。 

12.5. X につき Y する 

12.5.1. X につき Y するとある場合、Y を X回実行します。 

12.5.2. X の値は、Y の実行を開始する前に決定され、そ

の後すべての Y が解決されるまで変動することがあ

りません。 

12.5.3. Y を X 回実行している間に、Yの中に何かを選ぶ

指示がある場合、X 回全ての指示が終わるまで、同

一の物を選ぶことはできません。 

  



更新履歴 

2016 年 1 月 28 日 ver. 1.00 適用開始 

 

2016 年 2 月 29 日 ver. 1.01 適用開始 

2.15.2. 表現を修正しました。 

4.1.3.2.2.1. 裏向きのカードについて追記しました。 

4.1.4.1.～4.1.4.2. 領域の順番の管理について項目をまとめま

した。 

4.1.7.～4.1.8. カードの領域移動について修正しました。 

4.2.1. カードの設置について修正しました。 

4.2.1.2. サークルにあるカードの状態について修正しました。 

4.8.1.2. 4.1.7.～4.1.8.に伴い修正しました。 

4.12.1.2. 4.1.7.～4.1.8.に伴い修正しました。 

4.13.1.3. 4.1.7.～4.1.8.に伴い修正しました。 

4.16.1.2. 4.1.7.～4.1.8.に伴い修正しました。 

5.13.1.5. 表現を修正しました。 

5.14.3. 「動かすことができない」について追記しました。 

5.19.4. 公開したカードについて修正しました。 

5.23. 「見る」について追記しました。 

5.23. 「設置する」について追記しました。 

7.5.3.6. 表現を修正しました。 

8.2.3. 攻撃上限値について追記しました。 

8.2.4. 表現を修正しました。 

8.4.3.1.～8.4.3.2. 実行できない処理を選択できないように修正

しました。 

8.4.5.1.～8.4.5.2. 実行できない処理を選択できないように修正

しました。 

9.1.3. 能力の種類を示すアイコンについて追記しました。 

9.3.2.5.1. 特定の領域で有効になる能力の表記について追記

しました。 

10.6.1.～10.6.2. 逆理の重複処理について修正しました。 

10.7.1. 場の不正カード処理について修正しました。 

11.2.1. 盟約の処理について修正しました。 

 

2016 年 3 月 22 日 ver. 1.02 適用開始 

2.5. 新しいワールドを追記しました。 

5.9.2. 「ドロップする」について追記しました。 

5.16.1.～5.16.1.1. 手札以外からのロジック定義について修正

しました。 

5.19.3. 「公開する」について修正しました。 

8.2.7.2. 攻撃先のサークルを指定する効果について追記しまし

た。 

8.4.3.1. 手札以外からのロジック定義について修正しました。 

8.4.3.1.1. ロジック定義が行われなかった際の処理について追

記しました。 

8.4.5.1. 手札以外からのロジック定義について修正しました。 

8.4.5.1.1. ロジック定義が行われなかった際の処理について追

記しました。 

9.1.4. 「能力」の参照について追記しました。 

 

2016 年 5 月 20 日 ver. 1.03 適用開始 

2.3. 使者が持つ盟約者の情報に関する項目を追記しました 

7.5.3.2. 合体上限回数を定義しました。 

 

2016 年 7 月 5 日 ver 1.04 適用開始 

2.5 ワールド「セプトピア」を追加しました。 

2.5.4 複数のワールドを持つ場合の表記を定義しました。 

2.6.4 属性「常夏」を定義しました。 

5.17 「インターセプトする」行動の定義を変更しました。 

9.6.2.3.1 コストを増減する効果の処理を明記しました。 

9.6.2.3.2 コストを払うことのできない場合の処理を明記しまし

た。 

9.7.3.3.1 自動能力における「コストを払ってよい」効果の処理

を明確化しました。 

 

2016 年 9 月 28 日 ver. 1.05 適用開始 

4.17. パージ領域と 5.25. パージする行動を定義しました。 

5.22.6. 「コストを払わずにプレイする」行動を定義しました。 

4.1.3.2.2.1. 裏向きのカードに対する効果の定義を修正しまし

た。 

9.6.3.1.5. 異なる条件の目標を選ぶ行為を明確化しました。 

 

2016 年 12 月 14 日 ver. 1.06 適用開始 

2.15.2. リミットの定義を明確化しました。 

5.3. 行動の表記を「表向きにする/裏向きにする」にし、他の表

記に関する定義を行いました。 

5.26. 「ソウルにする」特定行動を定義しました。 

9.11.2. カードが裏向きになった場合の最終情報を定義しまし

た。 

2.10.2.4. 「テリトリー（数値）」の表記を定義しました。 

 

2017 年 2 月 26 日 ver. 1.07 適用開始 

4.6.3. 手札上限の定義を行いました。 

7.7.5. ターンの終了に手札を上限まで減らす処理を追加し、そ

れに伴うチェックタイミングを追加しました。 

 

2017 年 3 月 29 日 ver. 1.08 適用開始 

種別「超定理者」とそれに関連するルールを定義しました。 

カードの情報「ハート」とそれに関連するルールを定義しまし

た。 

2.1.2.1. 複数の名称を持つ場合の表記を定義しました。 

2.5. ワールド「らくろじ部」を定義しました。 

2.16.1.2. 逆理法則「♡勝負!!」を定義しました。 

5.16.1.2. ロジック定義を行える領域が複数ある場合の処理を

定義しました。 

8.2.9.1. 8.2.11.1.1. ‘バトル中’の定義を行いました。 

8.4.5. ロジック定義の実行条件を一部訂正しました。 

11.2. 盟約の表記を拡張し、複数の情報を条件とする場合の

定義を行いました。 

その他微細な表記を修正しました。 

 

2017 年 7 月 4 日 ver. 2.00 適用開始 

マイロジカリストおよびマイロジカリスト領域に関するルールを

定義しました。 

1.3.6. カードが持たない情報の数値を参照する場合、それを

0 と見なすことを定義しました。 

2.11.1.2. ロジックアイコンを持たないカードの存在を明記しまし

た。 

2.12.4. テキストの背景の色に関する解説を付記しました。 

4.4. 「場」の読みを定義しました 

4.8.1.1. 9.4.3.1 ストック領域が表示面を持つようになったため、

関連ルールを定義しました。 

5.13.1.1. 合体で選択するカードの内容を整理しました。 

5.24.1. ‘設置状態’を定義しました。 

5.24.6. 設置状態のメンバーのカードはメンバーではないことを

明記しました。 



5.27-32 特定行動‘ストックブースト’‘ストックオープン’‘ストッ

ククローズ’ ‘得る/与える’‘失う’ ‘破壊する’を定義しまし

た。 

8.2.9.2. 9.9.1.2. ソウル情報は参照せず、ソウルの枚数を基準

とする処理にルールを変更しました。 

8.2.10.1. 8.2.11.4. ‘攻撃された時’の誘発タイミングを明記しま

した。 

8.2.10.3.1 ‘門を破壊した時’や‘門が破壊された時’の誘発タ

イミングを明記しました。 

9.4.4. 複数のコストがある場合、支払いの順番は任意であるこ

とを明記しました。 

10.6.1 表向きの逆理が同数である場合の処理を追記しまし

た。 

10.7.1.3 何にも設置されていない設置カードは不正であること

を定義しました。 

11.5-9 キーワード能力‘トランスチェンジ’‘EXソウル’‘門破壊’

‘誘爆’‘誘爆スキル’を定義しました。 

 

2017 年 10 月 4 日 ver. 2.01 適用開始 

2.12.4. テキストの背景の色に関する解説に秘具スキルを追

加しました。 

4.19. 秘具領域を定義しました。 

5.22.5.3. 丸付数字を払う事を求められる場合にストック領域

のカードを自分のドロップ領域に置くことを‘ストックを払う’とい

う特定行動であると定義しました。 

5.33-34. 特定行動‘錬成（する）’‘瞬動（する）’を定義しまし

た。 

6.1.1. 6.1.1.4. 6.2.1.3. 秘具デッキの構築ルールとゲーム開始

時の秘具デッキの準備について記載しました。 

11.10. キーワード能力‘秘具スキル’を定義しました。 

 

2017 年 11 月 22 日 ver. 2.02 適用開始 

2.6.4 属性アイコンの定義を拡張しました。 

8.5.3.4.1.1 ‘POWER 勝負’を定義しました。 

5.35 T-rank を定義しました。 

 

2018 年 1 月 24 日 ver. 2.03 適用開始 

5.22.5 プレイヤーが丸付数字で払う事を求められる場合につ

いてのプレイヤー表記を明確化しました。 

 

2018 年 4 月 18 日 ver. 2.04 適用開始 

1.3.6. カードに存在しない情報のルールを更新しました。 

2.3.1. 盟約者の定義を変更しました。 

5.13.1.2.4. 合理体を探すことのできる領域が拡張された場合

のルールを定義しました。 

5.22.5.4. ストックを 0 枚支払う行為を明確化しました。 

5.33.3. ‘錬成した’条件を明確化しました。 

11.11. メーク能力を定義しました。 

12.2.2 メンバーと同時に移動したソウルを参照する事象を明

確化しました。 


