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100. ゲームの原則 

101. 概要 

101.1. この文書は、アニマルカードゲームのルールを記述したものです。この文書では、総合

ルールを『ルール』と記述します。 

101.2. アニマルカードゲームは、2 人以上のプレイヤーで行われるカードゲームです。 

101.3. アニマルカードゲームは、すべてのプレイヤーがカードで構築した基礎デッキ・領土デ

ッキを 1 人 1 セットずつ用意する必要があります。（500） 

102. ゲームの黄金律 

102.1. ルールと効果が矛盾する時、効果を優先します。 

102.2. ルール・効果で特定の処理が禁止されている時、その特定の処理を行うことはできませ

ん。禁止しているルール・効果を優先します。 

102.3. 特定の処理を行う時、その特定の処理が不可能なら処理を行わずに無視します。特定の

処理の一部だけが不可能なら、その一部の不可能な処理を無視して、可能な処理を行い

ます。特定の処理の回数・値の処理が不可能なら、可能な回数・値を処理します。 

102.4. 複数のプレイヤーが同時に何らかの選択を行う時、ターンプレイヤーから順番に選択し

ます。すべてのプレイヤーの選択は、同時に行われたとして扱います。後に選択するプ

レイヤーは、先に選択したプレイヤーの選択を確認してから選択します。 

102.5. 特に指定がない限り、各プレイヤーのターン・処理・選択などは時計回り（右回り）の

順に進行します。 

102.6. 何らかの値・状態を変更する時、変更前と変更後が同じなら、それは値・状態が変更さ

れたことにはなりません。 

102.7. プレイヤーが値を選択する時、0 以上の整数を選択する必要があります。 

102.8. 小数点以下の値が発生した時、小数点以下の値は切り捨てます。 

102.9. 負の値が発生した時、それは 0 として扱います。 

102.10. カードに複数のバージョンが存在する場合、最新の内容を適用します。旧いバージョン

のカードは最新の内容に読み替えて使用します。 
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102.11. 各ルールや用語・能力・効果・処理などの内容は、最新の総合ルールおよび公式ホーム

ページに記載されている内容を優先します。 

⚫ アニマルカードゲーム公式ホームページ： 

https://www.acgtcg.com 

103. ゲームの準備 

103.1. すべてのプレイヤーは、基礎デッキ・領土デッキと、必要があるなら予備デッキを構築

します。（500） 

103.2. ゲームを円滑に進めるために、使用するアイテムを準備します。 

103.3. ゲームのレベル（201.4）が「競技」の時、プレイヤーの電子機器の使用を禁止します。

その他のレベルのゲームに関しては使用できます。 

104. ゲームの開始 

104.1. ゲームの開始は、本項目を上から順番に解決します。 

104.2. 予備デッキはゲームには使用しません。ゲームに使用するカードと混ざらない場所に置

きます。マッチの 2 つ目以降のゲームなら、基礎デッキ・領土デッキを切り直す前に、

予備デッキを使用して、基礎デッキ・領土デッキの調整を行うことができます。 

104.3. すべてのプレイヤーは、自身の基礎デッキ・領土デッキを切り直して、各領域に置きま

す。ゲームが競技レベルの時、すべてのプレイヤーは自身の基礎デッキ・領土デッキを

切り直した後、相手1人に基礎デッキ・領土デッキを切り直してもらう必要があります。 

104.4. すべてのプレイヤーは、ライフ 20 点を得ます。 

104.5. 最初のゲームはランダムな方法でプレイヤー1 人を選択して、選択されたプレイヤーが

先攻か後攻かを選択します。マッチの 2 つ目以降のゲームは、1 つ前のゲームの敗者が

先攻か後攻かを選択します。もし、前の試合が引き分けなら、ゲームの勝利数が少ない

プレイヤーが先攻か後攻かを選択します。前の試合が引き分けでゲームの勝利数が同じ

なら、1 つ前のゲームの先攻が後攻になり、後攻が先攻になります。 

104.5a. 最初のターンを行うことを『先攻』と記述します。 

104.5b. 最初のターンを行わないことを『後攻』と記述します。 
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104.6. すべてのプレイヤーは、自身の基礎デッキの上から 7 枚を引きます。先に、先攻のプレ

イヤーが手札 2 枚を基礎デッキの下に任意の順に置きます。次に、後攻のプレイヤーが

手札 2 枚を基礎デッキの下に任意の順に置きます。これを『マリガン』と記述します。 

105. ゲームの終了 

105.1. プレイヤーが勝利した時、またはゲームが引き分けになった時にゲームは終了します。 

105.2. 勝利条件 

105.2a. 敗北条件を満たしていないプレイヤーが 1 人になった時、その敗北条件を満たし

ていないプレイヤーがゲームに勝利します。 

105.2b. プレイヤーは、効果によってゲームに勝利します。 

105.3. 敗北条件 

105.3a. ライフが 0 点になったプレイヤーは、ルール処理によってゲームに敗北します。 

105.3b. 基礎デッキ（603）が０枚でカードを引かなければいけないプレイヤーは、ルー

ル処理によってゲームに敗北します。 

105.3c. プレイヤーは、効果によってゲームに敗北します。 

105.3d. プレイヤーは、ゲームを投了して敗北することができます。ゲームの投了はいか

なるカード・効果によっても強制させることはありません。 

105.4. 引き分け 

105.4a. 同時に複数のプレイヤーが敗北条件を満たして、敗北条件を満たしていないプレ

イヤーがいない時、すべてのプレイヤーはゲームに引き分けとなります。 
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200. ゲームの用語 

201. 遊び方に関する用語 

201.1. ゲーム 

201.1a. 1 回の試合で勝敗を決定する方法です。 

201.1b. 試合に勝利したプレイヤーが勝者となります。 

201.2. マッチ 

201.2a. 最大 3 回の試合で勝敗を決定する方法です。 

201.2b. マッチ中の 1 つの試合を『ゲーム』と記述します。 

201.2c. 先に 2 回勝利したプレイヤーが勝者となります。２回目のゲームで勝利が決定し

た時、３回目のゲームを行う必要はありません。 

201.2d. マッチ中のゲームとゲームの間で、デッキ調整を行うことができます。 

201.2e. ゲームのレベルが「競技」の時、マッチの最初のゲームで使用するデッキの内容

は、その大会・イベントで提出したデッキリストと同じである必要があります。 

201.3. デッキ調整 

201.3a. マッチ中のゲームとゲームの間で、予備デッキを使用して基礎デッキ・領土デッ

キのカードを入れ替えて調整することです。 

201.3b. デッキ調整前とデッキ調整後の基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキの枚数は同

じである必要があります。 

201.3c. デッキ調整によって変更したカードを公開することはできません。 

201.4. ゲームのレベル 

201.4a. 各イベントは、そのイベントの主催者が定めたゲームのレベルを持ちます。 

201.4b. 各ゲームのレベルは以下の通りです。 

1 競技： 

主に参加者間で順位を競い合うイベントに適用されます。 
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2 カジュアル： 

主に娯楽や交流・ティーチングを目的としたイベントに適用されます。 

202. プレイヤーに関する用語 

202.1. プレイヤー 

202.1a. 現在のゲームの参加者です。 

202.1b. ターンを進行しているプレイヤーを『ターンプレイヤー』と記述します。 

202.1c. ターンを進行していない各プレイヤーを『非ターンプレイヤー』と記述します。 

202.2. あなた 

202.2a. そのカード・トークン・効果のコントローラーです。 

202.3. 相手 

202.3a. そのカード・トークン・効果のコントローラー以外のプレイヤーです。 

202.4. 持ち主 

202.4a. そのカードをゲーム開始時に基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキに含んでいた

プレイヤーのことです。 

202.4b. 各トークンの持ち主は、そのトークンをその領域に出したプレイヤーです。 

202.5. コントロール 

202.5a. プレイヤーがカード・トークン・効果を、そのプレイヤーが所有する領域（600）

に置いていることです。 

202.5b. 領域にあるすべてのカード・トークン・効果はプレイヤーがコントロールします。 

202.6. コントローラー 

202.6a. そのカード・トークン・効果をコンロトールしているプレイヤーのことです。 

203. カードに関する用語 
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203.1. 能力 

203.1a. 各カード・トークン（208.1）が持つ、効果を発動するための文章です。 

203.1b. 能力は、そのカードの表面の能力欄（307）に記述されている『元の能力』（203.2）

と、ルール・効果によって与えられる『得た能力』（203.3）に分かれます。 

203.1c. 『元の能力』と『得た能力』は、区別して扱われます。 

203.1d. 『能力』を参照する時、『元の能力』と『得た能力』のどちらも参照します。 

203.2. 元の能力 

203.2a. カードの表面の能力欄（307）に印刷されている能力です。 

203.2b. トークンを生成する効果に『（能力）を持つ』と指定されている場合、その能力は

その効果で生成されたトークンの元の能力として扱います。 

203.3. 得た能力 

203.3a. カード・トークンが効果によって一時的に得る能力です。 

203.3b. 得た能力は、カード情報ではなく、カード・トークンに与えられた情報として扱

います。 

203.4. 効果 

203.4a. プレイ・能力によってパイルに置かれるものです。 

203.4b. 『効果』と『カード』は、区別して扱われます。 

203.5. ATK/DEF  

203.5a. 『数字 A/数字 B』は、数字 A が ATK・数字 B が DEF を意味します。 

例：『1/1 の動物』は、ATK が 1 で DEF が 1 となる動物を意味します。 

203.5b. 『＋数字 A/＋数字 B』『－数字 A/－数字 B』は、＋や－で指定された数値だけ

ATK・DEF を増減させることを意味します。 

204. カードの状態に関する用語 
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204.1. 夜にする 

204.1a. 戦場・領地にあるカード・トークン（208.1）を夜状態にすることです。 

204.2. 夜状態 

204.2a. 戦場・領地にあるカードが裏面を上にして置かれている状態です。 

204.2b. 夜状態のカードは、表面のカード情報（カード名・タイプ・種属・コスト・条件・

元の能力・ATK・DEF など）を失い、「夜」というカード名でコスト 0 の《夜》

を持つカードになります。 

204.2c. 夜状態のカードが戦場にある時、それはタイプが縄張りのカードとして扱います。 

204.2d. 夜状態のカードが領地にある時、それはタイプが領土のカードとして扱います。 

204.2e. 夜状態のカードが夜状態になる前に得た能力・置かれたカウンターは、夜状態に

なっても得た・置かれた状態です。夜状態でも、得た能力は発動でき、置かれた

カウンターのルール（1600）は適用されます。同様に、夜状態になる前のカード

に適用されていた効果は、夜状態になった後も適用され続けます。 

例：『ターン終了時まで、それに与えられるダメージは軽減できない。』効果が

適用されているカードが夜状態になっても、ターン終了時までそのカードに

与えられるダメージは軽減されません。 

204.2f. トークンが夜状態になった時、そのトークンは消滅（205.15）します。 

204.2g. 特に指定がない限り、各プレイヤーは夜状態のカードの表面のカード情報をいつ

でも確認できます。 

204.3. 夜を明ける 

204.3a. 夜状態のカードの表面を上にして置くことです。 

204.3b. 夜を明けたカードは、夜状態の情報を失い、表面のカード情報を持つカードにな

ります。 

204.3c. 得た能力・置かれたカウンターは得た・置かれた状態です。同様に、夜状態のカ

ードに適用されていた効果は、夜を明けた後も適用され続けます。 
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204.4. ウェイク状態 

204.4a. 戦場・領地のカード・トークンが縦向きになっている状態のことです。 

204.5. ウェイクする 

204.5a. 戦場・領地のムーブ状態のカード・トークンをウェイク状態に変更することです。 

204.6. ムーブ状態 

204.6a. 戦場・領地のカード・トークンが横向きになっている状態のことです。 

204.7. ムーブ 

204.7a. 戦場・領地のウェイク状態のカード・トークンをムーブ状態に変更することです。 

204.7b. 既にムーブ状態のカード・トークンをムーブすることはできません。 

204.7c. 行動待機状態（204.8）の動物は、『ムーブ』を含む発動コスト（）を持つ能力を

発動できず、他の効果の発動コストでムーブすることもできません。 

204.8. 行動待機 

204.8a. 戦場に出た動物が、ルールによって持つ状態です。 

204.8b. 行動待機を持つことを『行動待機状態』と記述します。 

204.8c. 行動待機状態の動物は、攻撃（1305）や発動コストによるムーブ（204.7）を行え

ません。 

例：行動待機状態の動物は、自身の［ムーブ］や［これをムーブする］などの発

動コストを処理できないため、それらの能力を発動できません。 

例：行動待機状態の動物は、［あなたの戦場の存在 1 つをムーブする］などの発

動コストでムーブすることはできません。 

効果や防御動物の指定（1308）によるムーブは処理・実行できます。 

例；『［戦場の動物 1 体を対象にする。］それをムーブする。』効果で行動待機

状態の動物を対象にすることができ、ムーブする処理も解決できます。 

204.8d. 行動待機は、起床フェイズにターンプレイヤーの戦場の動物から取り除かれます。 
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205. 領域と移動に関する用語 

205.1. 切り直す 

205.1a. 指定の領域のすべてのカードをランダムな順番になるように混ぜ合わせること

です。 

205.1b. 切り直す時は 2 種類以上の切り直す方法を使用してランダムになるように混ぜる

必要があります。 

205.2. 引く 

205.2a. 基礎デッキの上からカードを手札に移動することです。 

205.2b. 複数枚を引く時、それは 1 枚引くことを同時に複数回行ったとして扱います。 

205.3. 捨てる 

205.3a. カードを『捨てる』という処理によって特定の領域に移動することです。 

205.3b. 特に指定がない限り、捨てられたカードは墓地に置かれます。 

205.3c. 『捨てる』処理によってカードが領域から離れた時点で、そのカードは『捨てら

れた』とみなされます。何らかのルール・効果によって墓地以外の領域に移動し

た時でも、そのカードは『捨てられた』とみなされます。 

205.3d. 複数枚を捨てる時、それは 1 枚捨てることを同時に複数回行ったとして扱います。 

205.4. 加える 

205.4a. カードを指定の領域から指定の領域に移動することです。 

205.4b. 複数枚を加える時、それは 1 枚加えることを同時に複数回行ったとして扱います。 

205.5. 探す 

205.5a. 指定された領域をすべて確認して、指定のカードを見つけることです。 

205.5b. カードの順番が管理されている非公開領域を探した後、指定のカードを見つけら

れたかどうかに関わらず、その領域を切り直し（205.1）ます。 
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205.6. 見る 

205.6a. 指定の領域の指定のカードを指定されたプレイヤーが確認することです。 

205.6b. 指定されたプレイヤー以外は見ることができません。 

205.7. 公開する 

205.7a. 指定の領域の指定のカードをすべてのプレイヤーが確認できる状態にすること

です。 

205.7b. 公開領域に置かれているカード・非公開領域で公開されている状態のカードを

『公開状態のカード』と記述します。 

205.7c. 非公開領域で公開されているカードが領域を移動する時、公開は終了します。（公

開されていない状態に戻ります。） 

205.7d. 効果によって公開されたカードは、その効果に公開する期間が指定されていない

場合、以下のタイミングで公開が終了します。（公開されていない状態に戻りま

す。） 

⚫ プレイ効果（804）・起動効果（806）・誘発効果（807）の場合： 

公開する効果がパイル（610）から取り除かれた時点で公開を終了します。 

⚫ 上記以外の場合： 

公開する効果の適用が終了した時点で公開を終了します。 

205.7e. 公開状態のカードを、他のルール・効果によって公開することはできません。 

205.8. 置く 

205.8a. 既存の領域から指定の領域に移動させることです。 

205.8b. トークン（208.1）やカウンター（208.2）が指定の領域に置かれる時、それらに

置かれる前の領域はなく、置かれる領域で生成（205.14）されます。 

205.9. 出す 

205.9a. 戦場・領地以外の領域からカードを戦場・領地に置いたり、トークンを戦場・領

地に生成したりすることです。 
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205.9b. 特に指定がない限り、戦場・領地に出すカード・トークンはウェイク状態で置か

れます。 

205.10. 離れる 

205.10a. カード・トークン・効果・カウンター・状態などが、その領域・カード・トーク

ンなどから移動・消滅（205.15）することです。 

205.10b. カード・トークン・効果・カウンターが現在の領域から移動した時、それらはそ

の領域を離れたとみなします。 

例：戦場のカードの上に置かれているカウンターが取り除かれた時、そのカウン

ターは『戦場を離れた』とみなされます。 

例：カウンターが置かれているカードが戦場を離れた時、そのカードの上に置か

れていたカウンターも『戦場を離れた』とみなされます。 

205.11. 破壊する 

205.11a. カード・トークンを『破壊する』という処理によって特定の領域に移動すること

です。 

205.11b. 特に指定がない限り、破壊されたカード・トークンは墓地に置かれます。 

205.11c. 『破壊する』処理によってカード・トークンが現在の領域から離れた時点で、そ

のカード・トークンは『破壊された』とみなされます。何らかのルール・効果に

よって墓地以外の領域に移動した時でも、そのカード・トークンは『破壊された』

とみなされます。 

205.11d. そのカード・トークンが破壊できない状況でルール・効果で破壊される時、それ

は破壊されずに現在の領域に残ります。 

205.12. 生贄に捧げる 

205.12a. カード・トークンを『生贄に捧げる』という処理によって特定の領域に移動する

ことです。 

205.12b. 特に指定がない限り、生贄に捧げられたカード・トークンは墓地に置かれます。 



16 

 

205.12c. 『生贄に捧げる』処理によってカード・トークンが現在の領域から離れた時点で、

そのカードは『生贄に捧げられた』とみなされます。何らかのルール・効果によ

って墓地以外の領域に移動した時でも、そのカード・トークンは『生贄に捧げら

れた』とみなされます。 

205.12d. そのカード・トークンが生贄に捧げられない時、ルール・効果でそれを生贄に捧

げる処理を行うことはできません。 

205.13. 除外する 

205.13a. カード・トークンを『除外する』という処理によって除外領域に移動することで

す。 

205.13b. 『除外する』処理によってカード・トークンが除外領域以外の領域から除外領域

に移動した時点で、そのカードは『除外された』とみなされます。何らかのルー

ル・効果によって除外領域以外の領域に移動した時には、そのカード・トークン

は『除外された』とみなされません。 

205.13c. そのカード・トークンが除外できない状況でルール・効果で除外される時、それ

は除外されずに現在の領域に残ります。 

205.14. 生成する 

205.14a. 効果・トークン・カウンターなどを、どの領域（600）にも置かれていない状態か

ら、特定の領域に置いたり、カード・トークンの上に置いたりすることです。 

205.15. 消滅する 

205.15a. トークン・効果・カウンターなどが、どの領域にも置かれていない状態になるこ

とです。 

205.15b. パイルに置かれている効果は、パイルから取り除かれた時に消滅します。 

205.15c. カウンターは、取り除かれた時、またはカウンターが置かれているカード・トー

クンが領域を移動した時に消滅します。 

205.15d. トークンは、裏側になった時、または領域を移動した時に消滅します。 

206. 効果と処理に関する用語 
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206.1. カードをプレイする 

206.1a. プレイヤーが、一定の手順に従って、カードとそのプレイ効果を自身のパイル

（610）に置くことです。 

206.1b. 詳細は、カードのプレイ（700）を参照してください。 

206.2. 発動する 

206.2a. カードが持つ能力（203.1）から効果（203.4）を生成することです。 

206.2b. ルール能力（802）・固有能力（803）・常時能力（805）は、これらの能力を持つ

カードが指定された領域に置かれている時に発動し、発動した効果をその時点で

適用します。 

206.2c. プレイ能力（804）・起動能力（806）・誘発能力（807）は、優先権（1100）に従

って発動し、発動した効果をパイルに置いて解決します。 

206.2d. 詳細は、能力の発動（800）を参照してください。 

206.3. 妨害する 

206.3a. カード・効果をパイルから取り除くことです。 

206.3b. 特に指定がない限り、妨害されたカードはルールによって墓地に置かれます。 

206.4. 対象にする 

206.4a. 効果を発動する時に、プレイヤーやカード・トークン（208.1）・効果などを選択

することです。 

206.4b. 対象として選択されたプレイヤー・カード・トークン・効果などは、その発動し

た効果において『それ』として参照されます。（904.6） 

206.4c. そのカード・トークン・効果・プレイヤーが効果の対象にならない時、それを対

象にすることはできません。 

206.4d. 各効果は、パイルに置かれている自身を対象にすることはできません。 
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206.4e. カード・トークン・効果・プレイヤーを対象にした後、その効果が解決される前

に指定した適正な対象ではなくなった時、その対象にされたカード・トークン・

効果・プレイヤーは『対象から外れた』とみなされます。 

206.4f. 適正な対象かどうかの判定は、カードのプレイ・効果の発動から、それらの解決

までの間で行われ続けます。 

例：『［戦場の動物 1 体を対象にする。］』効果は、効果を発動する時点で戦場

に置かれている動物を対象として選択してから、その効果を解決するまで、

対象として選択したカードが戦場に置かれており動物として扱われ続けて

いるなら処理が行えます。対象にしたカードが戦場を離れたり、動物として

扱われなくなったりした時点で対象から外れ、対象に適用される効果は不可

能な処理として扱われます。 

206.4g. 複数の対象の内、いずれか 1 つが対象から外れたとしても、残りの対象に効果を

適用します。 

例：『対象にしたすべての動物を破壊する。』効果は、対象にした動物の内 1 体

が対象から外れたとしても、残りの対象にした動物を破壊します。 

206.4h. すべての対象が対象から外れたなら、対象が不適正として、対象に与えるはずだ

った部分を不可能な処理として扱います。 

206.4i. 対象以外のカード・トークン・効果・プレイヤーなどに適用される処理は、すべ

ての対象が対象から外れても処理されます。 

例：『対象にした動物以外の戦場のすべての動物を破壊する。』効果は、対象に

した動物が（すべて）対象から外れたとしても処理を行います。 

例：『対象にしたすべての動物を破壊する。1 枚引く。』効果は、すべての対象

が対象から外れたなら『破壊する』処理を行いませんが、『1 枚引く』処理

は行われます。 

206.5. 任意の 1 つ 

206.5a. 『任意の 1 つ』を参照する場合、以下の内いずれか 1 つを参照します。 

1. プレイヤー1 人 

2. 存在（407.2）1 つ 
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206.5b. 1 以上の『任意の｛数｝つ』を参照する場合、その数だけ同様に参照します。こ

の時、同じプレイヤーや存在を参照することはできません。 

206.6. 取り除く 

206.6a. ルール・効果によって、カード・トークン（208.1）・効果・カウンター（208.2）・

状態などをその領域・カードから離れさせることです。 

206.6b. カードが取り除かれた時、それらは既存の領域から墓地に置かれます。 

206.6c. カード以外が取り除かれた時、それらは既存の領域から離れて消滅します。 

206.7. 得る 

206.7a. カード・トークン・プレイヤーが、能力・カウンター・状態・値などを獲得する

ことです。 

206.7b. カウンターを得た時、それは指定のカード・トークンの上に置かれます。 

206.7c. 能力を得た時、特に指定がない限り、ゲーム終了時までその能力を持った状態に

なります。 

206.7d. カード・トークンが領域を移動した時、それは別のカード・トークンとして扱う

ため、そのカード・トークンが得た能力は取り除かれます。 

206.7e. ATK+1/DEF+1 のような ATK/DEF を得た時、それは対象の ATK・DEF を増加

させます。マイナスは減少させます。 

206.8. 失う 

206.8a. カード・トークン・プレイヤーが能力をなくすことです。 

206.8b. 失った能力は、記述がないものとして扱います。 

206.8c. 能力を失う時、元の能力と得た能力を失います。能力を失う効果が取り除かれた

時、元の能力と得た能力を持つ状態に戻ります。（能力を得たとは扱いません。） 

206.8d. 能力を失っているカードが他の能力を得た時、その能力は発動することなく即座

に取り除かれます。 
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206.8e. カード・トークンが能力を発動して効果をパイルに置いた後、その効果の解決前

に能力を失ったとしても、既にパイルに置かれた効果は通常どおり解決されます。 

206.9. 装備する 

206.9a. 《装備（対象）》（1509）のプレイ効果によって、《装備》を持つカードを戦場に

置くことです。 

206.9b. 《装備（対象）》（1509）のプレイ効果によって、戦場に置かれた《装備》を持つ

カードを、『装備（した）状態』とみなします。 

206.9c. 《装備（対象）》のプレイ効果で対象にしたカード・トークンは、その《装備》を

持つカードが戦場・パイルに置かれている間、『装備対象』と記述します。 

206.9d. 《装備》を持つカードが戦場に置かれている間、装備対象は『（その《装備》を持

つカードが）装備されている』とみなします。 

207. 数値に関する用語 

207.1. 軽減する 

207.1a. 指定の値や量を減算することです。 

207.2. 増加する 

207.2a. 指定の値や量を加算することです。 

207.3. ライフ 

207.3a. 各プレイヤーが 1 人 1 つずつ持つ値です。 

207.3b. ゲーム開始時にすべてのプレイヤーは一定の量のライフを得ます。 

207.3c. ライフは 0 未満にはなりません。 

207.4. 回復する 

207.4a. 現在のライフを、指定の値だけ増加させることです。 

207.5. ダメージ 
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207.5a. プレイヤー・動物が受ける値です。 

207.5b. プレイヤーがダメージを受けた時、そのプレイヤーのライフは受けたダメージの

数値だけ減少します。 

207.5c. 動物がダメージを受けた時、ターン終了時までその動物にダメージを蓄積します。 

207.5d. 蓄積したダメージが自身の DEF 以上となった動物は、ルール処理によって破械

されます。（1204） 

207.6. 戦闘ダメージ 

207.6a. 戦闘ダメージとは、戦闘（1005.3a）によって与えられるダメージのことです。 

207.7. ダメージを与える 

207.7a. 効果・戦闘でプレイヤー・動物がダメージを受けさせることです。 

207.7b. ダメージを与えた時、そのダメージを発生させたカード・トークンがダメージを

与えたものとして扱います。 

例：動物が戦闘によってダメージを与えた時、その動物は『ダメージを与えた』

とみなされます。 

例：動物が効果によってダメージを与えた時、その動物は『ダメージを与えた』

とみなされます。 

207.7c. すべてのダメージは、そのダメージを与えたカード・トークンのコントローラー

が与えたものとしてもみなされます。 

例：あなたの動物の攻撃によって相手にダメージを与えた時、『あなたがダメー

ジを与えた』とみなされます。 

例：あなたがコントロールするカードの効果によって相手にダメージを与えた

時、『あなたがダメージを与えた』とみなされます。 

207.8. ダメージを受ける 

207.8a. 効果・戦闘によってプレイヤー・動物にダメージが与えさせられることです。 

207.9. ライフを支払う 
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207.9a. プレイヤーが自身のライフを減少させることです。 

207.9b. ダメージとは、区別して扱います。 

207.10. X（変数） 

207.10a. 能力に記述される値です。 

207.10b. X だけでなく、Y や Z などの英字で記述します。 

207.10c. X は、能力に記述された方法に従って値を決定します。Ｘの決定は能力の記述の

位置に関わらず、その能力のすべてに適用します。 

207.10d. ⓧは、コスト（705）と同じように扱います。ⓧを支払う時、支払うプレイヤーが

値を任意に決定することができます。ⓧの決定は能力の記述の位置に関わらず、

その能力のすべてに適用します。 

208. その他の用語 

208.1. トークン 

208.1a. 戦場・領地に、物理的なカードを使用せずに生成して出されるものです。 

208.1b. 『トークン』と『カード』は区別して扱います。 

208.1c. 『トークン』を参照する場合、カードは参照しません。 

208.1d. 『カード』を参照する場合、トークンは参照しません。 

208.1e. 各トークンは、そのトークンが出る時に指定されたタイプ（303）・種属（304）・

条件（306）・能力（307）・ATK（308）・DEF（309）などの情報を持ちます。 

208.1f. トークンのコスト（305）を参照する場合、コストは 0 として扱います。 

208.1g. トークンに裏面はありません。トークンが裏面になった時、どの領域にも移動せ

ず、現在の領域で消滅します。 

208.1h. トークンが戦場・領地以外の領域に移動した時、移動した後の領域で消滅します。 

例：動物トークンが破壊された時、そのトークンは墓地に置かれて消滅します。

この状況は、動物やトークンが『墓地に置かれた』とみなされます。 
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208.2. カウンター 

208.2a. カード・トークンに置かれる目印です。 

208.2b. 一部のカウンターは、そのカウンターが置かれているカード・トークンに能力を

与えたり、効果を適用したりします。 

208.2c. カウンターが置かれているカード・トークンには、そのカウンターとわかるよう

に、何らかのアイテムを置く必要があります。 

208.2d. 詳細は、カウンターの詳細（1600）を参照してください。 
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300. カードの情報 

 

301. 概要 

301.1. カードは、カード情報を持ちます。 

301.2. カード情報は、カード名・タイプ・種属・コスト・条件・能力・ATK・DEF・イラスト・

フッター情報（カードナンバー、作家名、権利表記）のことです。 

302. カード名 

302.1. カードは、カード名を持ちます。 

302.2. カード名は、デッキの構築（500）・効果で参照します。 

302.3. 『「 」カード』は、「」内で指定された語句に完全に一致するカード名を持つカードを参

照します。 

例：『「帝王クロコダイル」カード』は、カード名が「帝王クロコダイル」となるカー

ドのみが該当します。「帝王クロコダイルⅡ世」は『「帝王クロコダイル」カード』

ではありません。 
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302.4. “「 」を含むカード” は、カード名の一部または全部に「」内で指定された語句が含ま

れているカードを参照します。 

例：『「帝王クロコダイル」を含むカード』は、カード名に「帝王クロコダイル」を含

むカードが該当します。「帝王クロコダイル」「帝王クロコダイルⅡ世」はどちら

も『「帝王クロコダイル」を含むカード』です。 

303. タイプ 

303.1. カードは、タイプを持ちます。 

303.2. タイプは、デッキの構築（500）・効果で参照します。 

303.3. タイプは、以下の通りです。 

1. 動物 

2. 縄張り 

3. 道具 

4. 場面 

5. 特技 

6. 領土 

304. 種属 

304.1. カードは、種属を持ちます。 

304.2. 種属は、効果で参照します。 

304.3. 種属の一覧は、【付則】種属一覧を参照してください。 

305. コスト 

305.1. 一部のカードは、コストを持ちます。 

305.2. コストを持つカードのタイプは、以下の通りです。 

1. 動物カード 

2. 縄張りカード 
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3. 道具カード 

4. 場面カード 

5. 特技カード 

305.3. 領土カードはコストを持ちません。 

305.4. コストは数値で記述します。 

305.4a. コストに『領』と記述されているカードは領土カードです。 

305.4b. コストに『ト』と記述されているカードはトークンカードです。 

305.5. コストはプレイ・効果で参照します。 

305.5a. 『コストの数』を参照する時、コストの値を参照します・ 

305.5b. コストをプレイで参照する時、増加や軽減を適用したコストを参照します。 

305.5c. コストを効果で参照する時、増加と軽減に関わらず記述しているコストを参照し

ます。 

305.5d. 夜状態（204.2）のカードのコストは、記述されている数値に関わらず 0 として

扱います。 

305.5e. トークン（208.1）のコストは 0 として扱います。 

306. 条件 

306.1. 一部のカードは、条件を持ちます。 

306.1a. 一部のカードは、条件が『／』で区切られて記述されている場合があります。 

306.2. 条件は、平野条件・山岳条件・水生条件・森林条件・夜条件・種別のない条件があり、

以下のアイコンで記述されます。 

1. ：平野条件 

2. ：山岳条件 

3. ：水生条件 

4. ：森林条件 
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5. ：夜条件 

6. ：種別のない条件 

306.3. 条件は、プレイ・効果で参照します。 

306.3a. 条件をプレイで参照する時（704）、増加や軽減を適用した条件を参照します。 

306.3b. 条件を効果で参照する時、増加・軽減に関わらず記述されている元の条件を参照

します。 

306.4. 条件を持つカードのタイプは、以下の通りです。 

1. 動物カード 

2. 縄張りカード 

3. 道具カード 

4. 場面カード 

5. 特技カード 

306.4a. 領土カードは条件を持ちません。 

307. 能力（元の能力） 

307.1. カードは、能力を持ちます。 

307.1a. この欄に記述されている能力を、そのカードの『元の能力』として扱います。 

307.2. 複数の能力は段落によって区別します。それらは異なる能力として扱います。 

307.3. 能力に『（ ）』で囲まれて記述される文章があります。これは説明文で、能力として扱い

ません。 

307.4. 能力に明朝体で記述される文章があります。これはフレーバーテキストで、能力として

扱いません。 

308. ATK（攻撃力） 

308.1. 動物カードは、ATK を持ちます。 

308.2. ATK は、ルール・効果で参照します。 
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308.2a. 『ATK の数』を参照する時、ATK の値を参照します・ 

308.2b. 『動物』として ATK を参照する時、増加や減少を適用した ATK を参照します。 

308.2c. 『動物カード』として ATK を参照する時、増加と減少に関わらず記述している

ATK を参照します。 

308.3. ATK は戦闘によって相手・動物にその値に等しいダメージを与えます。 

309. DEF（防御力） 

309.1. 動物カードは、DEF を持ちます。 

309.2. DEF は、ルール・効果で参照します。 

309.2a. 『DEF の数』を参照する時、DEF の値を参照します・ 

309.2b. 『動物』として DEF を参照する時、増加や減少を適用した DEF を参照します。 

309.2c. 『動物カード』として DEF を参照する時、増加と減少に関わらず記述している

DEF を参照します。 

309.3. DEF はルール・効果によってダメージを受けた時に参照します。 

310. イラスト 

310.1. カードはイラストを持ちます。 

311. フッター情報 

311.1. カードはカード番号・レアリティ・作家名・著作権を持ちます。 
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400. カードの領域においての記述 

401. カード 

401.1. すべての領域（600）でカードは、総称して『カード』と記述します。 

401.2. パイル（610）に置かれているカードは、総称して『プレイ』と記述します。 

402. 動物カード 

402.1. すべての領域でタイプが動物のカードは、『動物カード』と記述します。 

402.2. 戦場（606）に置かれていてタイプが動物のカード・トークンは、『動物』と記述します。 

402.3. パイルに置かれている動物カードは、『動物プレイ』と記述します。 

403. 縄張りカード 

403.1. すべての領域でタイプが縄張りのカードは、『縄張りカード』と記述します。 

403.2. 戦場に置かれていてタイプが縄張りのカード・トークンは、『縄張り』と記述します。 

403.3. パイルに置かれている縄張りカードは、『縄張りプレイ』と記述します。 

404. 道具カード 

404.1. すべての領域でタイプが道具のカードは、『道具カード』と記述します。 

404.2. 戦場に置かれていてタイプが道具となるカード・トークンは、『道具』と記述します。 

404.3. パイルに置かれている道具カードは、『道具プレイ』と記述します。 

405. 場面カード 

405.1. すべての領域でタイプが場面のカードは、『場面カード』と記述します。 

405.2. パイルに置かれている場面カードは、『場面プレイ』と記述します。 

406. 特技カード 

406.1. すべての領域でタイプが特技のカードは、『特技カード』と記述します。 

406.2. パイルに置かれている特技カードは、『特技プレイ』と記述します。 
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407. 存在カード 

407.1. すべての領域で動物カード・縄張りカード・道具カードは、総称して『存在カード』と

記述します。 

407.2. 戦場に置かれていてタイプが動物・縄張り・道具のいずれかとなるカード・トークンは、

総称して『存在』と記述します。 

407.3. パイルに置かれている動物カード・縄張りカード・道具カードは、総称して『存在プレ

イ』と記述します。 

408. 非存在カード 

408.1. すべての領域で場面カード・特技カードは、総称して『非存在カード』と記述します。 

408.2. パイルに置かれている場面カード・特技カードは、総称して『非存在プレイ』と記述し

ます。 

409. 領土カード 

409.1. タイプが領土のカードは、『領土カード』と記述します。 

409.2. 領地（607）に置かれていてタイプが領土となるカードは、『領土』と記述します。 

410. 条件を含むカード 

410.1. 条件（306）を含むカードを参照する時、カードの前に条件の種別が記述されます。 

例：『山岳カード』と記述がある時、それは条件に山岳を持つカードです。 

410.1a. 条件欄に複数の種類のアイコンが記述されているカードは、その条件が『／』で

区切られているかどうかに関わらず、常に各アイコンに対応した条件を同時に持

つカードとして参照できます。 

例：条件欄に『 ／ 』と記述されているカードは、水生条件・森林条件・

夜条件を持つカードです。そのカードのプレイ時にどの条件を達成（704）

したかは考慮しません。 

411. 種属を含むカード 
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411.1. 種属（304）を含むカードを参照する時、カードの前に種属が記述されます。 

例：『ワニカード』と記述がある時、それは種属がワニのカードです。 

412. 条件と種属を含むカード 

412.1. 複数の情報を含むカードを参照する時、『カード』の前に条件・種属・タイプが順番に記

述されます。 

例：『平野ライオン動物カード』と記述がある時、それは条件に平野を持つ、種属がラ

イオンで、タイプが動物となるカードです。 
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500. 基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキの構築 

501. 概要 

501.1. 基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキはすべてのプレイヤーが持つカードの束です。 

501.1a. 基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキを『各デッキ』と記述します。 

501.2. 各プレイヤーがゲームで使用する各デッキを準備することを、『（各デッキの）構築』と

記述します。 

501.3. 構築に関するルール能力を持つカードを使用する場合、そのルールを優先します。 

501.3a. 構築に関するルール能力は、構築の段階でのみ適用されます。 

501.4. 何らかの理由により、ゲーム中に各デッキが構築ルールに違反した状態になったとして

も、適正な基礎デッキ・領土デッキ・予備デッキとして扱われます。 

例：ゲーム中に同じカード名を持つカードが 5 枚以上基礎デッキに置かれている場合

でも、その基礎デッキは適正なデッキです。 

例：ゲーム中に領土デッキが 10 枚未満になった場合でも、その領土デッキは適正なデ

ッキです。 

例：ゲーム中に予備デッキが 16 枚以上になった場合でも、その予備デッキは適正な予

備デッキです。 

502. 基礎デッキ 

502.1. 基礎デッキは、40 枚以上のカードで構築する必要があります。上限はありません。 

502.2. 基礎デッキは、動物カード・縄張りカード・道具カード・場面カード・特技カードのみ

で構築する必要があります。 

502.3. 基礎デッキは、予備デッキを含めて、同じカード名のカードを最大 4 枚まで入れること

できます。 

502.4. ゲーム中、基礎デッキは『デッキ』として参照されます。 

503. 領土デッキ 

503.1. 領土デッキは、10 枚丁度で構築する必要があります。 
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503.2. 領土デッキは、領土カードのみで構築する必要があります。 

503.3. 領土カードは、領土デッキと予備デッキを含めて、同じカード名のカードを最大 4 枚ま

で入れることできます。 

503.3a. 例外として、種属が『基礎』の領土カードは、領土デッキと予備デッキに何枚で

も入れることができます。 

504. 予備デッキ 

504.1. 予備デッキは、15 枚以下で構築する必要があります。 

504.2. 予備デッキは、動物カード・縄張りカード・道具カード・場面カード・特技カード・領

土カードで構築する必要があります。 

504.3. 予備デッキは、基礎デッキと領土デッキを含めて、同じカード名のカードを最大 4 枚ま

で入れることができます。 

504.3a. 例外として、種属が『基礎』の領土カードは、領土デッキと予備デッキに何枚で

も入れることができます。 

504.4. 予備デッキは、ゲームでは使用しません。デッキ調整で使用することができます。 

505. 特殊なカードの扱い 

505.1. トークンカード 

505.1a. コスト欄に『ト』と記述されているカードはトークンカードです。（305.4b） 

505.1b. トークンカードはデッキ構築には使用できず、ゲーム中にトークン（208.1）とし

てのみ使用できます。 

505.1c. トークンとして使用しているトークンカードは、記述されている情報ではなく、

そのトークンを出した効果で指定された情報を持つものとして扱います。 

505.2. 多言語版カード 

505.2a. 以下のカードについては、同じカード名のカードとして扱います。 

1 PR-029「Abbrennen」はカード名を「焼き討ち」として扱います。 
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600. 領域 

601. 概要 

601.1. 領域は、カード・トークン・効果が置かれる場所のことです。ゲーム中、各カード・ト

ークン・効果はいずれかの領域に置かれます。 

601.2. 各領域は独立しており、各プレイヤーがそれぞれの領域を 1 つずつ所有します。 

602. 公開領域と非公開領域 

602.1. 公開領域は、すべてのプレイヤーがそこに置かれているカード・トークン・効果を確認

できる領域です。裏面が上に置かれているカードも確認できます。 

602.2. 非公開領域は、すべてのプレイヤーがそこに置かれているカードを確認できない領域で

す。 

602.2a. 一部の非公開領域では、特定のプレイヤーのみそこに置かれているカードを確認

することができます。 

602.3. すべてのプレイヤーは、その領域が公開領域か非公開領域かに関わらず、その領域にあ

るカード・トークンの枚数を確認することができます。 

603. デッキ（領域） 

603.1. 基礎デッキを置く領域です。 

603.1a. 効果が『デッキ』を参照する時、この領域に置かれた基礎デッキを参照します。 

603.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

603.3. 非公開領域です。 

603.4. カードの裏面を上にして置きます。 

603.5. カードの順番が管理され変更することはできません。 

604. 領土デッキ（領域） 

604.1. 領土デッキを置く領域です。 

604.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 
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604.3. 非公開領域です。 

604.4. カードの裏面を上にして置きます。 

604.5. カードの順番が管理され変更することはできません。 

605. 手札（領域） 

605.1. 引いたカードや手札に加えたカードを置く領域です。 

605.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

605.3. カードの裏面を上にして置きます。例外として、手札は相手に見えないように持つ・置

くことができます。 

605.4. 非公開領域です。例外として、各プレイヤーは自身の手札に置かれているカードを確認

することができます。 

605.5. カードの順番をコントローラーが任意に変更することができます。 

606. 戦場（領域） 

606.1. タイプが動物・縄張り・道具となるカード・トークンを置く領域です。 

606.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

606.3. 公開領域です。 

606.4. カードの表面を上にして置きます。 

606.5. カードの順番をコントローラーが任意に変更することができます。 

607. 領地（領域） 

607.1. タイプが領土となるカード・トークンを置く領域です。 

607.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

607.3. 公開領域です。 

607.4. カードの表面を上にして置きます。 

607.5. カードの順番をコントローラーが任意に変更することができます。 
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608. 墓地（領域） 

608.1. カードを置く領域です。 

608.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

608.3. 公開領域です。 

608.4. カードの表面を上にして置きます。 

608.5. カードの順番をコントローラーが任意に変更することができます。 

609. 除外領域（領域） 

609.1. 除外された（205.13）カードを置く領域です。 

609.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

609.3. 公開領域です。 

609.3a. 例外として、除外領域に裏面を上にして置かれているカードは、非公開領域にあ

るカードとして扱い、コントローラーのみ確認することができます。 

609.4. カードの表面を上にして置きます。 

609.5. カードの順番をコントローラーが任意に変更することができます。 

609.6. 能力や【】内に『除外』と記述されている場合、除外領域を参照します。 

610. パイル（領域） 

610.1. カード・効果を置く領域です。 

610.2. 各プレイヤーが 1 つずつ所有する領域です。 

610.3. 公開領域です。 

610.4. カードの表面を上にして置きます。 

610.5. カード・効果の置かれた順番が管理され変更することはできません。 

610.6. すべてのプレイヤーのパイルにカード・効果が置かれていない状況を、『パイルが空』と

記述します。 
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611. 領域の移動 

611.1. 領域移動の制限 

611.1a. 動物カード・縄張りカード・道具カード・場面カード・特技カードは、領土デッ

キに移動することができません。 

611.1b. 領土カードは、基礎デッキや手札に移動することができません。 

611.1c. 非存在カードは、戦場に移動することができません。 

611.2. カードの領域移動 

611.2a. カードが領域を移動した時、移動前と移動後のカードは別のカードとして扱いま

す。この場合でも、その移動したカードは以下の情報や状態を参照できます。  

⚫ そのカードがどの領域からどのようにプレイされたか 

⚫ そのカードがどの領域から移動したか 

⚫ そのカードがどのようなルール・効果で移動したか 

⚫ そのカードの移動前の情報・状態 

⚫ そのカードが移動前に受けていたダメージ 

611.2b. カードが戦場・領地以外の領域に移動する時、それは持ち主の領域に移動します。 

611.2c. 特定の情報を持つことを指定されているカードが非公開領域から別の非公開領

域へ移動する時、または同一の非公開領域における別の位置に移動する時、その

移動するカードが適正なカードかどうかを証明するため、すべてのプレイヤーに

移動するカードを確認させてから移動します。 

例：『手札の動物カード 1 枚をデッキの下に置く』効果でカードを移動する時、

『動物カード』の指定があるため、相手にそのカードを確認させてから移動

を行います。 

例：『デッキから非存在カード 1 枚を探してデッキの上に置く』効果でカードを

移動する時、『非存在カード』の指定があるため、相手にそのカードを確認

させてから移動を行います。 
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例：『デッキからカード 1 枚を探して手札に加える』効果でカードを手札に加え

る時は、加えるカードに指定がないため、他のプレイヤーはそのカードを確

認できません。 

611.3. 領域を移動できない時の処理 

611.3a. 指定されたカードが、移動できない領域に移動する状況や、その領域への移動が

禁止されている状況では、そのカードは現在の領域から移動しません。 

例：非存在カードを戦場に出す効果は処理されず、カードは移動しません。 

例：『あなたは動物カードを戦場に出すことができない』効果が適用されている

状況では動物カードを出す効果は処理されず、カードは移動しません。 

611.3b. パイルに置かれたカードの解決後、そのカードがどの領域にも移動しないなら、

そのカードをパイルから持ち主の墓地に置きます。 

例：『あなたは動物カードを戦場に出すことができない』効果が適用されている

状況で動物カードをプレイした時、そのカードは戦場に出すことができず、

プレイ効果の解決後にパイルから墓地に置かれます。 

例：『カードを除外できない』効果が適用されている状況で『【プレイ】あなた

は 1 枚引く。これを除外する。』能力を持つカードをプレイした時、プレイ

効果の解決後にそのカードはパイルから墓地に置かれます。 

612. 領域の参照 

612.1. 『｛領域｝の』は、その領域に置かれているカード・トークン・効果を参照します。 

612.2. プレイヤーを指定せず領域を参照する場合、すべてのプレイヤーの該当の領域を参照で

きます。 

例：『墓地のカード 1 枚』は、すべてのプレイヤーの墓地の中からカード 1 枚を参照

します。 

612.3. 『｛領域 A｝または｛領域 B｝』のように、『または』で区切られた複数の領域が指定され

る場合、それらの領域の最低でも 1 つの領域を参照します。その際にプレイヤーの指定

があるなら、そのプレイヤーが所有する『または』で区切られた各領域を参照します。 
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例；『あなたのデッキまたは手札からカードが墓地に置かれた時』とは、以下の状況の

いずれも該当します。 

✔ あなたの基礎デッキのみからカードが墓地に置かれた時 

✔ あなたの手札のみからカードが墓地に置かれた時 

✔ あなたの基礎デッキとあなたの手札から同時にカードが墓地に置かれた時 
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700. カードのプレイ 

701. 概要 

701.1. カードのプレイとは、条件を達成しているカードのコストを支払った後、発動コストの

処理をすべて解決することで、そのカードとプレイ効果（804）を同一のものとしてパ

イルに置くことです。 

701.1a. プレイできるのは、プレイ能力を持つカードのみです。 

701.1b. プレイ能力を持たない動物カード・縄張りカード・道具カードは、ルールによっ

て『【プレイ】これを戦場に出す。』を持つもとのとして扱います。 

701.1c. 特に指定がない限り、プレイできるのは自身の手札のカードのみです。 

701.2. カードをプレイする時、以下の手順に従って処理を行います。１つでも解決できない時、

ゲームの状況をカードのプレイ前に戻します。 

1. 公開状態（205.7）でないカードをプレイするなら、そのカードを公開します。 

2. プレイするカードが『［これをプレイする時］』で指定される固有能力を持つなら、

適用するかを決定し、適用する場合はその固有効果の処理を解決します。（703） 

3. プレイするカードの条件を達成しているかを判定します。（704） 

4. プレイするカードのコストの支払いを解決します。（705） 

5. プレイするカードの発動コストの処理を解決します。（706） 

6. 上記 3 で条件を達成しており、上記 4 と 5 をすべて解決したなら、プレイした

カードおよびプレイ効果をコントローラーのパイルに置きます。 

701.2a. 後に処理した手順によって前の手順に影響が出る場合でも、既に処理された手順

は解決できたものとして扱います。（手順をさかのぼることはありません。） 

例：手順 5 の発動コストによって、手順 2 の固有効果の適用内容が変化したり、

手順 3 の条件が達成できなくなったりしたとしても、これらの手順は適正に

解決できたものとみなされます。 

702. プレイ 
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702.1. プレイとは、カードのプレイ能力を発動するための条件の達成・コストの支払い・発動

コストの処理が解決されて、そのカードとプレイ効果がパイルに置かれていることです。 

702.2. プレイされたカードとそのプレイ効果は同じものとして扱います。 

703. ［これをプレイする時］の固有効果の解決 

703.1. カードをプレイする時、そのカードが『［これをプレイする時］』で指定される固有能力

（803）を持つなら、その能力を適用して固有効果を解決するかを決定します。 

703.1a. この固有能力の適用と固有効果の解決は、条件の達成よりも前に行います。 

703.2. プレイするカードの固有効果が解決されたなら、それ以降の処理（条件の達成・コスト

の支払い・発動コストの処理）は固有効果によって指定された内容で処理を行います。 

704. 条件の達成 

704.1. カードのプレイは、条件を達成している必要があります。 

704.2. カードのプレイの条件は、そのカードの条件欄に記述されているアイコン（306.2）を参

照します。増加や軽減がある時、それらを計算した量を参照します。 

704.3. 条件は、カードのプレイを行うプレイヤーの戦場・領地に、条件として数えられるキー

ワード能力（704.4）を持つカード・トークンが、条件欄に記述されているアイコンに対

応した数以上置かれているなら達成できます。 

704.3a. プレイするカードの条件欄が『／』で区切られている場合、区切られた各条件の

内 1 つでも満たしているなら条件を達成します。 

例：条件欄に『 』（平野条件のアイコン 2 つ）と記述されているカードは、

そのカードのプレイを行うプレイヤーの戦場・領地に《平野》を持つカード・

トークンが合計 2 枚以上置かれているなら条件を達成します。 

例：条件欄に『 ／ 』（平野条件のアイコン 2 つ／夜条件のアイコン 1 つ）

と記述されているカードは、そのカードのプレイを行うプレイヤーの戦場・領

地が、以下のどちらか一方でも満たしていれば条件を達成します。 

  ✔《平野》を持つカード・トークンが合計 2 枚以上置かれている 

  ✔《夜》を持つカード・トークンが 1 枚以上置かれている 
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704.4. 条件として数えられるキーワード能力は以下の通りです。これらのキーワード能力を持

つ戦場・領地のカード・トークン 1 つにつき、1 つの条件として数えることができます。 

1. 《平野》（1502） 

2. 《山岳》（1503） 

3. 《水生》（1504） 

4. 《森林》（1505） 

5. 《夜》 （1506） 

704.5. 条件には、種別のない条件があります。種別のない条件は、条件として数えられるキー

ワード能力を持つ戦場・領地のカード・トークン 1 つを、キーワード能力の種類に関わ

らず種別のない条件の 1 つとして数えることができます。 

704.6. 条件を無視する指示がある場合、戦場・領地のカードの数や、カードに記述された条件・

条件を増減させる効果などに関わらず、条件を達成したものとみなします。 

705. コストの支払い 

705.1. カードのプレイは、コストの支払いを行う必要があります。 

705.2. カードのプレイのコストの値は、そのカードに記述されているコストの値（305）を参

照します。増加や軽減がある時、それを計算した値を参照します。 

705.3. コストの支払いは、カードをプレイするプレイヤーが、自身が領地でコントロールする

参照したコストの値と同じ数の領土をムーブする（204.7）ことで解決します。 

例：コスト欄に『2』と記述されているカードをプレイする時、そのカードのプレイを

行うプレイヤーの領地に置かれている領土を合計 2 枚ムーブします。 

705.4. コストを無視する指示がある場合、領土をムーブすることなく、コストの支払いを解決

したものとみなします。（ムーブできる領土の数や、カードに記述されたコスト・コスト

を増減させる効果などに関わらず、コストを支払ったものとします。） 

706. 発動コスト（旧：追加コスト）の処理 

706.1. カードのプレイは、発動コストの処理を行う必要があります。 
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706.2. 発動コストは、カードのプレイ能力に『［ ］』で囲まれて記述されています。記述がない

時もあります。 

706.2a. 発動コストの記述がないなら、その能力は常に発動コストの処理を解決したとみ

なされます。 

706.3. 発動コストは、効果として扱います。 

706.4. 発動コストに丸で囲まれた数字（①など）が記述されている時、それはコストの支払い

と同じ処理（領土のムーブ）を行う必要があります。 

706.5. 発動コストに記述されている処理は無視することができず、すべて行う必要があります。

行えないなら、そのカードをプレイすることはできません。 

706.5a. 発動コストは、すべての処理を同時に行う必要があります。 

706.5b. 発動コストの処理は、処理を行う前に内容を決定します。 

例：［あなたの戦場の動物 1 体を生贄に捧げて、墓地の動物カード 1 枚を対象に

発動する。］発動コストは、生贄に捧げる処理を行う前に生贄に捧げる動物

と対象にする動物カードを決定し、処理を行います。この発動コストによっ

て生贄に捧げて墓地に置いた動物カードを対象にすることはできません。 

例：［あなたの戦場の動物 1 体を生贄に捧げて、墓地の動物カード 1 枚を対象に

発動する。］発動コストは、そのカードの『【固有】［これをプレイする時、

あなたの戦場の動物 1 体を生贄に捧げて適用してもよい。］』効果によって

生贄に捧げて墓地に置いた動物カードを対象にすることができます。 

706.6. 発動コストによってそれ以前の処理（固有効果の適用・条件の達成・コストの支払い）

の内容が変化する場合でも、既に解決されたこれらの処理は変更しません。 

例：［あなたの戦場の動物 1 体を生贄に捧げて発動する。］発動コストによって、『【固

有】［これをプレイする時に適用する。］これのコストをⓧ軽減する。X はあなた

の戦場の動物の最大 ATK の数に等しい。』効果の X の値が変わる場合でも、既に

軽減されたⓧや支払ったコストは変化せず、解決できたものとみなされます。 

例：［あなたの領地の領土 1 つを生贄に捧げて発動する。］発動コストによって、その

カードの条件を達成できなくなる場合でも、既に達成した条件は達成されたまま

とみなされます。 
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706.7. 発動コストによって、その効果を発動するカード自身が他の領域に移動する場合、その

効果は移動した後のカードを『これ』や『このカード』として参照します。 

例：『［あなたの手札のこのカードを除外して発動する。］このカードを夜牢カウンタ

ー1 個が置かれた夜状態であなたの戦場に出す。』効果は、その発動コストで除外

したカードを『このカード』として参照します。 

707. 特殊な状況でのカードのプレイ 

707.1. 効果によるカードのプレイ 

707.1a. 『カードをプレイする』効果を処理する時、指定されたカード・プレイ効果を、

その『カードをプレイする』効果のコントローラーのパイルに置きます。 

707.1b. 特に指定がない限り、効果によってカードをプレイする時でも、カードのプレイ

手順（701.2）に従って各処理を実行する必要があります。 

707.1c. この効果でパイルに置かれたカード・プレイ効果は、プレイと効果の解決（900）

に従って処理を行います。 
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800. 能力の発動 

801. 概要 

801.1. 能力の発動とは、カードに記述されている能力を効果にすることです。 

801.2. 能力の発動は、効果をパイルに置く能力と、効果をパイルに置かずに解決する能力があ

ります。 

801.3. 能力の分類は、以下の通りです。 

1. ルール能力 

2. 固有能力 

3. プレイ能力 

4. 常時能力 

5. 起動能力 

6. 誘発能力 

801.4. 能力は『【種類（領域）】［発動コスト］効果。』と記述します。 

801.4a. 種類は、その能力の種類を記述しています。 

801.4b. 領域は、その能力が発動する・できる領域を記述しています。領域が指定されて

いない場合、その能力はすべての領域で発動します。 

801.4c. 発動コストは、能力の発動に必要な発動コストを記述しています。 

801.4d. 効果は、能力が発動する効果を記述しています。 

801.5. 能力の発動に関係なく、発動した内容は『効果』と記述します。 

801.6. 発動コストに記述されている処理は、特に指定がない限り、すべて行う必要があります。

1 つでも行えないなら、その能力を発動することはできません。 

801.6a. 発動コストに句読点の区切りで『ムーブ』のみの記述がある時、それはウェイク

状態（204.4）であり、行動待機状態（204.8c）でないそのカード・トークン自身

をムーブする（204.7）ことです。 
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801.6b. 発動コストの処理については、カードのプレイにおける発動コストの処理（706）

を参照してください。 

802. ルール能力 

802.1. ルール能力は、ルールとしてゲーム開始前から常に適用される能力です。 

802.2. 『【ルール（領域）】ルール。』と記述します。 

802.3. ルール能力に記述されている内容は、効果ではなくルールとして扱います。 

802.4. ルール・効果で失うことはできません。 

803. 固有能力 

803.1. 固有能力は、固有効果をパイルに置かずに解決する能力です。 

803.1a. 『［これをプレイする時］』の固有効果の解決は、カードのプレイ（701.2）におけ

る条件の達成・コストの支払い・発動コストの処理よりも前に行います。 

803.2. 『【固有】［発動コスト］効果。』と記述します。 

803.3. 固有能力はコントローラーのみが発動できます。 

803.4. 発動した効果は、『固有効果』と記述します。 

803.5. 発動コストに固有能力が発動できる状況や特定の処理が記述されています。発動コスト

の処理を行うことで固有能力を発動して、固有効果として解決されます。 

804. プレイ能力 

804.1. プレイ能力は、カードをプレイするために必要な能力で、そのカードがプレイされた時

に発動し、そのカードとプレイ効果を同一のものとしてパイルに置く能力です 

804.2. 『【プレイ】［発動コスト］効果。』と記述します。 

804.3. 発動した効果は、『プレイ効果』と記述します。 

804.4. プレイ能力を持たない動物カード・縄張りカード・道具カードは、ルールによって『【プ

レイ】これを戦場に出す。』を持つもとのとして扱います。 

804.5. プレイされたカードと一緒にパイルに置かれたプレイ効果は同じものとして扱います。 
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804.5a. カードがパイルから取り除かれた時、プレイ効果も取り除かれます。 

804.5b. プレイ効果がパイルから取り除かれた時、カードも取り除かれます。 

805. 常時能力 

805.1. 常時能力は、常時効果をパイルに置かずに常に発動する能力です。 

805.2. 『【常時（領域）】［発動コスト］効果。』と記述します。 

805.3. 常時能力は、発動コストの処理が行われている時、それは常に発動します。任意で発動

を止めることはできません。 

805.4. 発動している効果は、『常時効果』と記述します。 

805.5. 発動コストに常時能力が発動できる状況や特定の処理が記述されています。発動コスト

の処理を行うことで常時能力を発動して、常時効果として解決されます。 

805.6. 複数の常時効果は、発動した順（適用が開始された順）に処理を行います。 

805.6a. 異なるプレイヤーがコントロールする常時効果が同時に発動する時、ターンプレ

イヤーがコントロールする効果から順（102.5）に発動します。 

805.6b. 同一のプレイヤーがコントロールする常時効果が同時に発動する時、それらの効

果のコントローラーが発動する順番（適用を開始する順番）を決定します。 

例：同時にターンプレイヤーの戦場にカード A・B が出て、非ターンプレイヤー

の戦場にカード X・Y が出た時、これらのカードが持つ【常時（戦場）】の

発動順は、以下の方法で決定します。 

  1. 最初に、ターンプレイヤーがＡ・Ｂの発動順を決定します。 

  2. 次に、非ターンプレイヤーがＸ・Ｙの発動順を決定します。 

 一度決定した発動順は、ターンプレイヤーが変わっても変動しません。 

805.7. カード・トークンが、常時能力で指定された領域を離れたり、発動コストで指定された

状況でなくなったりした時点で、適用されていた常時効果の適用を終了します。 

805.8. 常時能力を発動したカード・トークンが能力を失った時点で、適用されていた常時効果

の適用を終了します。その能力を失わせる効果の適用が終了し、再び能力を持つ状態に

なった時、そのカード・トークンが持つ常時能力は改めて発動します。 
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例：【常時（戦場）】を持つカード A が戦場に出た後で【常時（戦場）】を持つカード

B が戦場に出た時、以下の順で効果を適用します。 

1. カード A の常時効果 

2. カード B の常時効果 

  その後、カード A がターン終了時まで能力を失った状況で、次のターンになった

時、カード A の常時能力が再度発動するため、以下の順で効果を適用します。 

1. カード B の常時効果 

2. カード A の常時効果 

806. 起動能力 

806.1. 起動能力は、プレイヤーが自発的に発動し、起動効果をパイルに置く能力です。 

806.2. 『【起動（領域）】［発動コスト］効果。』と記述します。 

806.3. 発動した効果は、『起動効果』と記述します。 

806.4. 起動能力は、特に指定がない限り、その能力を持つカード・トークンのコントローラー

のみが発動できます。 

806.5. 発動コストに起動能力が発動できる状況や特定の処理が記述されています。発動コスト

の処理を行うことで起動能力を発動して、その起動効果をパイルに置きます。 

806.5a. 非公開領域のカードが持つ起動効果がパイルに置かれている間、そのカードを公

開し続けます。 

807. 誘発能力 

807.1. 誘発能力は、指定された状況で発動し、誘発効果をパイルに置く能力です。 

807.2. 『【誘発（領域）】［発動コスト］効果。』と記述します。 

807.3. 発動した効果は、『誘発効果』と記述します。 

807.4. 誘発能力は、特に指定がない限り、その能力を持つカード・トークンのコントローラー

のみが発動できます。 
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807.4a. 領域移動型誘発能力（807.10）は、その能力を持つカード・トークンが移動する

前のコントローラーが発動できます。 

807.5. 発動コストに『発動する』と記述されている誘発能力は、発動コストの処理が行われた

時、必ず発動します。 

807.6. 発動コストに『発動してもよい』と記述されている誘発能力は、発動コストの処理を行

うことで、任意で発動するかどうかを決定できます。 

807.7. 発動コストにその能力を発動するための状況が指定されている場合、それは記述されて

いない状況を考慮しません。 

例：『【誘発】［あなたの戦場の動物が墓地に置かれた時に発動してもよい。］』は、

以下のいずれの状況でも発動できます。 

  ✔ あなたの戦場の動物と、相手の戦場の動物が同時に墓地に置かれた時 

  ✔ あなたの戦場の動物と、あなたの戦場の縄張りが同時に墓地に置かれた時 

  ✔ あなたの戦場の動物と、戦場以外の領域のカードが同時に墓地に置かれた時 

807.8. 発動コストにその能力を発動するための状況として、カード・トークン・カウンター・

効果などの数が『以上』のような語を伴わず指定されている場合、その状況を満たした

各カード・トークン・カウンター・効果などの数だけ発動します。（任意で発動するかを

決定できる能力では、その数だけ発動するかどうかをそれぞれ決定します。） 

例：『【誘発】［戦場の動物 1 体が破壊された時に発動する。］』は、戦場の動物 2 体

が同時に破械された時、2 回発動します。 

例：『【誘発】［戦場のカウンターが取り除かれた時に発動する。］』は、同時に 2 個

以上のカウンターが取り除かれた時でも、1 回だけ発動します。 

例：『【誘発】［これにカウンター1 個以上が置かれた時に発動する。］』は、同時に

2 個以上のカウンターが置かれた時でも、1 回だけ発動します。 

807.9. 発動コストに誘発能力が発動できる状況や特定の処理が記述されています。発動コスト

の処理を行うことで誘発能力を発動して、誘発効果をパイルに置きます。 

807.9a. 非公開領域のカードが持つ誘発効果がパイルに置かれている間、そのカードを公

開し続けます。 
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807.10. 領域移動型誘発能力 

807.10a. 以下の状況で発動する・できる誘発能力を『領域移動型誘発能力』と記述します。 

⚫ 公開状態のカード・トークンが、｛指定の領域｝を離れた時・破壊された時・

捨てられた時・生贄に捧げられた時 

⚫ 公開状態のカード・トークンが、｛指定の領域｝に移動した時・置かれた時・

加わった時・除外された時 

例：『【誘発（墓地）】［このカードが破壊された時に発動する。］』は領域移

動型誘発能力です。 

例：『【誘発（除外）】［このカードが除外された時に発動できる。］』は領域

移動型誘発能力です。 

例：『【誘発（墓地）】［このカードが手札から墓地に置かれた時に発動できる。］』

は領域移動型誘発能力ではありません。 

807.10b. 領域移動型誘発能力は、そのカード・トークンが移動した後の領域で発動します。 

例：『【誘発（戦場）】［戦場の動物が破壊された時に発動する。］』を持つ動物

自身が破壊された時、その動物カードは戦場から墓地に移動しているため、

この誘発能力は発動しません。 

807.10c. 移動したカードが移動した後の領域で能力を失っているなら、その移動前の状態

に関わらず、そのカードが持つ移動型誘発能力やその他の能力は発動できません。 

例：『戦場のすべての動物は能力を失う』効果が適用されている状況で戦場に出

た動物の能力は発動しません。 

例：『夜状態で戦場に出す』効果によって戦場に出た動物の能力は発動しません。 

807.10d. 領域移動型誘発能力は、そのカード・トークンが移動する前のコントローラーが

発動します。 

例：『【誘発】［このカードが戦場を離れた時に発動できる。］』を持つカード

が相手の戦場からあなたの墓地に置かれた時、移動する前のコントローラー

である相手がこの能力を発動するかどうかを決定し、発動する場合は相手の

効果として発動します。 
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807.10e. 領域移動型誘発能力は、そのカード・トークンが移動する前の状態を参照します。 

例：『【誘発（墓地）】［このカードが墓地に置かれた時に発動する。］』能力

を持つカードが移動前の領域で能力を失っていた場合や夜状態だった場合、

その効果は発動できません。 

807.10f. 領域移動型誘発能力が、そのカード・トークン自身の情報を『カード』として参

照する場合、そのカード・トークンに記述されている情報を参照します。 

例：『【誘発（墓地）】［戦場のこのカードが破壊された時に発動できる。］』

このカードの ATK の値に等しいダメージを相手に与える。』効果は、戦場

での ATK に関わらずカードに記述されている元の ATK の値を参照します。 

807.10g. 領域移動型誘発能力が、そのカード・トークン自身の情報を『存在』や『動物』

として参照する場合、そのカード・トークンが移動する前の情報を参照します。 

例：『【誘発（墓地）】［戦場のこの動物が破壊された時に発動できる。］』こ

の動物の ATK の値に等しいダメージを相手に与える。』効果は、戦場に置

かれていた時点での、増減を計算した ATK の値を参照します。 

807.10h. 非公開領域からカードが移動することで発動する能力は、領域移動型誘発能力と

はみなされません。通常の誘発能力のルールに従って発動と解決を行います。 



52 

 

900. プレイと効果の解決 

901. 概要 

901.1. プレイ・効果は、そのプレイ・効果が最後にパイルに置かれており、すべてのプレイヤ

ーが優先権を放棄した時（1107.2）に解決します。 

901.2. 解決したカード・効果はパイルから取り除かれます。 

902. プレイの解決 

902.1. プレイを解決する時、カードと一緒にパイルに置かれたプレイ効果をすべて解決します。 

902.1a. プレイ効果の解決は、効果の解決（904）のルールに従います。 

902.2. プレイの解決を開始した後から、そのプレイが何らかのルール・効果によって別のプレ

イ能力を得たとしても、その得たプレイ能力は発動しません。 

例：動物プレイが解決されて、戦場に出る時にプレイ能力を得たとしても、そのプレイ

能力は発動せず無視されます。 

903. プレイの妨害 

903.1. プレイが妨害された時、そのカードとプレイ効果をパイルから取り除きます。 

903.2. 取り除かれたカードとプレイ効果は解決されません。 

903.3. 特に指定がない限り、妨害されたカードはルールによってパイルから墓地に置かれます。 

904. 効果の解決 

904.1. 効果を解決する時、能力が発動した効果をすべて解決します。 

904.2. 効果の文章に複数の処理が記述されているなら、記述された順番に処理します。 

904.3. 記述に『～～なら、～～。』とある一文では、『～～なら、』で指定される処理が適正に行

われている時、または『～～なら、』で指定される状況を満たしているなら、『～～。』で

記述された処理を行います。 

904.4. 効果は可能な限り処理して、不可能な処理は無視します。 
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904.5. 効果で不可能な処理として無視した処理が、非公開領域を参照している時、不可能な処

理であることを相手に証明する必要はありません。 

例：『あなたの手札の動物カード 1 枚を戦場に出す』効果でカードを戦場に出せない

時、手札の動物カードの有無を相手に証明する必要はありません。 

904.6. 効果に『それ』と記述されている場合、以下のプレイヤーやカード・トークン・効果な

どを参照します。 

904.6a. 対象を選択した効果は、その効果で対象にしたプレイヤーやカード・トークン・

効果などを『それ』として参照します。 

例：『［プレイヤー1 人を対象に発動できる。］それに 1 点ダメージを与える。』

効果は、対象のプレイヤーを『それ』として処理を解決します。 

904.6b. 対象を選択しない効果は、直前に処理されたプレイヤーやカード・トークン・効

果などを『それ』として参照します。 

例：『［動物カード 1 枚があなたの墓地に置かれた時に発動してもよい。］それ

をムーブ状態であなたの戦場に出す。』効果は、墓地に置かれた動物カード

1 枚を『それ』として処理を解決します。 

例：『あなたのデッキの上からカード 1 枚を公開する。それが動物カードなら、

それを手札に加える。それが動物カード以外なら、それをデッキの下に置

く。』効果は、デッキの上から公開したカードを『それ』として処理を解決

します。 

905. 効果の妨害 

905.1. 効果が妨害された時、その効果はパイルから取り除かれます。 

905.2. 取り除かれた効果は解決されません。 

906. 置換する効果の解決 

906.1. 効果には、特定の処理を置換する効果があります。 

906.1a. 置換する効果は、『｛置換する事象・特定の状況｝なら、代わりに｛置換後の処理｝』

と記述します。 

906.1b. 置換する効果は、パイルには置かれず解決します。 
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906.2. 1 つの効果の中に置換する処理に該当する文章が含まれており、その置換が状況のみを

指定していて何を置換するかが記述されていない場合、その置換する文章の直前に記述

されている処理を置換します。 

例：『あなたのデッキからコスト X 以下の動物カード 1 枚を探して手札に加える。X が

6 以上なら、代わりにあなたの戦場に出してもよい。』効果における『X が 6 以上

なら、代わりにあなたの戦場に出してもよい。』処理は、X が 6 以上の状況なら、

『手札に加える』処理を置換します。『あなたのデッキからコスト X 以下の動物

カード 1 枚を探す』処理は置換しません。 

906.3. 置換する効果が適用される時、置換する前の処理は行われていないものとして扱います。 

例：『これが夜を明けるなら、代わりにこれから夜牢カウンター1 個を取り除く』効果

によって夜を明ける処理が置換された場合、そのカードは夜状態のままです。 

906.4. 置換する事象が禁止されている状況でも、置換後の処理が禁止されていなければ置換は

適用され、置換後の処理を実行します。 

例：『デッキからカードを手札に加えることはできない。』効果が発動している状況で

も、『あなたのデッキからコスト X 以下の動物カード 1 枚を探して手札に加える。

X が 6 以上なら、代わりにあなたの戦場に出してもよい。』効果で探したカードを

X が 6 以上なら戦場に出すことができます。（X の値に関わらず、探したカードを

手札に加えることはできません。） 

906.5. 置換後の処理が禁止されている状況では置換は行われず、置換前の処理を実行します。 

例：『カードを除外できない。』と『デッキからカードが墓地に置かれるなら、代わり

にそれを除外する。』効果が発動している状況では、『あなたのデッキからカード

1 枚を探して墓地に置く。』効果は置換されず、探したカードを墓地に置きます。 

906.6. 置換前の事象を禁止する効果と置換後の処理を禁止する効果の両方が発動している場

合、その置換は行われず、他に置換する効果が適用されていなければ、置換前の事象も

置換後の処理も行われません。 

例：『デッキからカードを手札に加えることはできない。』効果と『デッキからカード

を戦場に出すことはできない。』効果が発動している状況で、『あなたのデッキか

らコスト X 以下の動物カード 1 枚を探して手札に加える。X が 6 以上なら、代わ

りにあなたの戦場に出してもよい。』効果を解決する時、X の値に関わらず、探し

たカードを手札に加えることも戦場に出すこともできません。 
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例：『カードを除外できない。』効果と『デッキからカードを墓地に置くことはできな

い。』効果、『デッキからカードが墓地に置かれるなら、代わりにそれを除外する。』

効果が発動している状況では、『デッキの上のカード 1 枚を墓地に置く。』効果は

処理されません。 

例：『カードを除外できない。』効果と『デッキからカードを墓地に置くことはできな

い。』効果、『デッキからカードが墓地に置かれるなら、代わりにそれを除外する。』

効果、『デッキからカードが墓地に置かれるなら、代わりにそれを手札に加える。』

効果が発動している状況では、『デッキの上のカード 1 枚を墓地に置く』効果は

置換され、基礎デッキの上のカード 1 枚を手札に加えます。 

906.7. 同一の事象を置換する複数の効果が発動している場合、先に発動したものを優先します。 

906.7a. 先に発動した置換する効果の置換後の処理が禁止されているなら、その置換は行

えないため、次に発動した効果を適用して置換を行います。すべての置換する効

果の置換後の処理が禁止されているなら、置換は行われません。 

907. 特殊な処理 

907.1. 効果によってプレイがパイルを離れた時の扱い 

907.1a. プレイしたカードがパイルから、効果によって別の領域に移動する時、それはパ

イルから取り除かれたものとして扱います。 

907.2. 非公開領域を確認した後の処理 

907.2a. プレイヤーが指定された非公開領域に置かれているカードを、枚数の指定なくす

べて確認した時、その効果の解決後、その領域を切り直す必要があります。 

例：『あなたのデッキからカード 1 枚を探す』効果を処理した後、その基礎デッ

キを切り直します。 

例：『あなたのデッキの上からカード 3 枚を見る』効果を処理した後は、その基

礎デッキは切り直しません。 

例：『あなたのデッキの上からカード 3 枚を見る』効果を基礎デッキが 3 枚の状

況で処理した時、領域のカードをすべて確認していますが、カードの枚数が

指定されているため、処理の後にその基礎デッキは切り直しません。 

907.3. カード・トークンが戦場・領地に出る時に発動する効果の処理 
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907.3a. 戦場・領地にカード・トークンが出る時、何らかの効果を処理するなら、その効

果はそのカードを戦場・領地に出す処理と同時に処理されたものとして扱います。 

例：『［これが戦場に出る時に適用する。］これは ATK-1/DEF-1 カウンター6 個

が置かれた状態で戦場に出る。』処理は、戦場に出す処理と同時にカウンタ

ーを置く処理を行います。 
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1000. ターンの進行 

1001. 概要 

1001.1. ゲームは、プレイヤーが順番にターンを進行します。最初にターンを進行するプレイヤ

ーはゲーム開始前の準備で決定します。 

1001.2. 各ターンは、以下のフェイズを順番に処理することで進行します。 

1. 起床フェイズ 

2. 準備フェイズ 

3. 補充フェイズ 

4. 狩りフェイズ 

5. 日没フェイズ 

6. 夜警フェイズ 

1001.2b. 一部のフェイズは、更に複数のステップに分かれて処理を行います。 

1001.3. 一部のフェイズ・ステップでは、一定のタイミングで優先権（1100）が発生します。 

1001.4. フェイズ・ステップは、パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが優先権を放棄した時

（1107）に次のフェイズ・ステップに進行します。優先権が発生しないフェイズ・ステ

ップでは、そのフェイズ・ステップで実行すべき処理が存在しない時に次のフェイズ・

ステップに進行します。 

1002. 起床フェイズ 

1002.1. ターンプレイヤーは、以下の処理を 1 度ずつ行います。 

1002.1a. 自身の戦場・領地でコントロールするすべての存在・領土をウェイクします。 

1002.1b. 自身の戦場・領地でコントロールするすべての存在・領土の夜を明けます。 

1002.1c. 自身の戦場でコントロールするすべての動物から行動待機を取り除きます。 

1002.2. ルール処理が発生した時、それを処理します。ルール処理によって誘発能力が発動した

時、優先権が発生します。それ以外の状況では起床フェイズに優先権は発生せず、準備

フェイズに進行します。 
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1003. 準備フェイズ 

1003.1. 『準備フェイズ開始時』の誘発能力が発動します。 

1003.2. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが優先権

を放棄した時、補充フェイズに進行します。 

1004. 補充フェイズ 

1004.1. ターンプレイヤーは自身の基礎デッキからカード 1 枚を引きます。 

1004.1a. ゲームの最初のターン、ターンプレイヤーは補充フェイズのこの処理をスキップ

します。 

1004.2. ターンプレイヤーの領土デッキにカードが 1 枚以上あるなら、ターンプレイヤーは自身

の領土デッキの上からカード 1 枚を領地に出します。 

1004.3. ルール処理が発生した時、それを処理します。ルール処理によって誘発能力が発動した

時、優先権が発生します。それ以外の状況では補充フェイズに優先権は発生せず、狩り

フェイズに進行します。 

1005. 狩りフェイズ 

1005.1. 『狩りフェイズ開始時』の誘発能力が発動します。 

1005.2. ターンプレイヤーが優先権を得ます。 

1005.3. 場面タイミング（1101.5）中、ターンプレイヤーは攻撃できる動物（1305.2）を自身の

戦場でコントロールしているなら、戦闘宣言を行うことができます。 

1005.3a. 戦闘宣言を行った時、戦闘が開始され、戦闘準備ステップに進行します。 

1005.3b. 戦闘の開始から戦闘が終了するまでの間を『戦闘中』と記述します。 

1005.3c. 戦闘中は以下のステップを順番に進行します。これらの各ステップも、狩りフェ

イズに含まれます。 

1. 戦闘準備ステップ 

2. 攻撃指定ステップ 

3. 防御指定ステップ 



59 

 

4. ダメージ判定ステップ 

1005.3d. 戦闘が終了した時点で、現在のステップから 1005.2 に戻ります。（『狩りフェイ

ズ開始時』の誘発能力は発動しません。） 

1005.4. 場面タイミング中にすべてのプレイヤーが優先権を放棄した時、日没フェイズに進行し

ます。 

1005.5. 戦闘準備ステップ 

1005.5a. この戦闘中、ターンプレイヤーが攻撃プレイヤーとなり、攻撃プレイヤー以外の

プレイヤーは防御プレイヤーになります。 

1005.5b. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが

連続して優先権を放棄した時、以下に従って進行します。 

⚫ ターンプレイヤーの戦場の動物 1 体以上が戦場を離れたなら、戦闘が終了

します。 

⚫ 上記以外なら、攻撃指定ステップに進行します。 

1005.6. 攻撃指定ステップ 

1005.6a. 攻撃プレイヤーは、自身がコントロールする動物 1 体以上を攻撃動物として指定

（1305）し、他のプレイヤー1 人を防御プレイヤーとして指定します。指定した

攻撃動物をムーブして、攻撃動物の指定を解決します。この戦闘中、この処理で

ムーブした動物は、戦場にある限り『攻撃動物』として扱われます。 

1005.6b. 攻撃動物の指定の解決後、『攻撃した時』の誘発能力が発動します。 

1005.6c. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが

連続して優先権を放棄した時、以下に従って進行します。 

⚫ 攻撃動物が 0 体になったなら、戦闘が終了します。 

⚫ 上記以外なら、防御指定ステップに進行します。 

1005.7. 防御指定ステップ 

1005.7a. 防御プレイヤーは、以下のどちらかを選択します。 
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1. 防御しない。 

2. 自身の戦場の動物 1 体以上を防御動物として指定する。（1308） 

防御動物を指定した時、防御動物をムーブして、防御動物の指定を解決します。

この戦闘中、この処理でムーブした動物は、戦場にある限り『防御動物』として

扱われます。 

1005.7b. 防御動物の指定の解決後、『防御した時』の誘発能力が発動します。 

1005.7c. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが

連続して優先権を放棄した時、以下に従って進行します。 

⚫ 防御動物が 0 体になったなら、防御指定ステップの最初（1005.7a）に戻

ります。 

⚫ 攻撃動物が 0 体になったなら、戦闘が終了します。すべての防御動物は、

防御動物として扱われなくなります。 

⚫ 上記以外なら、ダメージ判定ステップに進行します。 

1005.8. ダメージ判定ステップ 

1005.8a. 攻撃プレイヤーは、攻撃動物の ATK 分の戦闘ダメージの割り振り（1311）を行

います。防御プレイヤーは、防御動物の ATK 分の戦闘ダメージの割り振りを行い

ます。 

1005.8b. 戦闘ダメージの割り振りの解決後、割り振りを行われたプレイヤー・動物に同時

にダメージを与えます（1312）。 

1005.8c. 1 点以上のダメージがプレイヤーや動物に与えられた時、『ダメージを受けた時』

や『ダメージを与えた時』などの誘発能力が発動します。 

1005.8d. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが

優先権を放棄した時、戦闘が終了します。すべての攻撃動物・防御動物は、攻撃

動物・防御動物として扱われなくなります。 

1005.8e. このステップの後は 1005.2 に戻ります。 

1006. 日没フェイズ 
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1006.1. 『日没フェイズ開始時』の誘発能力が発動します。 

1006.2. ターンプレイヤーが優先権を得ます。パイルが空の状況ですべてのプレイヤーが優先権

を放棄した時、夜警フェイズに進行します。 

1007. 夜警フェイズ 

1007.1. 『ターン終了時まで』で適用されているすべての効果を取り除き、適用を終了します。 

1007.2. 戦場のすべての存在および領地のすべての領土から、すべてのダメージを取り除きます。

（戦場・領地のカード・トークンが受けているダメージは 0 になります。） 

1007.3. ターンプレイヤーの手札が 7 枚以上の時、6 枚になるように任意のカードを捨てます。 

1007.4. ルール処理が発生した時、それを処理します。ルール処理によって誘発能力が発動した

時、優先権が発生します。それ以外の状況では夜警フェイズに優先権は発生しません。 

1007.5. 何らかのルール・効果によってゲームの状況に変化があった時、夜警フェイズの処理を

最初（1007.1）からもう一度繰り返します。 

例：1007.2 でダメージが取り除かれた動物が、同一の夜警フェイズ中に再度ダメージ

を受けたなら、もう一度その動物からダメージを取り除きます。 

例：手札が 7 枚以上のターンプレイヤーが 1007.3 でカードを捨てた後、再度手札が 7

枚以上になったなら、もう一度手札が 6 枚になるようにカードを捨てます。 

1007.6. 上記の処理をすべて行った後、現在のターンが終了します。現在のターンプレイヤーは

非ターンプレイヤーとなり、次のプレイヤー（102.5）がターンプレイヤーとなって次の

ターンを開始します。（新たなターンの起床フェイズに進行します。） 
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1100. 優先権とプレイヤーの行動 

1101. 概要 

1101.1. 優先権とは、カードのプレイや効果の発動、戦闘宣言などを行う際、どのプレイヤーが

その処理や行動を実行できるかを管理するための権利です。 

1101.1a. 各プレイヤーは優先権を持つ時、一定の行動を実行できます。また、パイルに置

かれたプレイ・効果は、優先権に従って解決されます。 

1101.2. 優先権は特定のフェイズ・ステップで発生します。 

1101.2a. 発生した優先権は、一定のルールに従って各プレイヤーが順番に得ることができ

ます。 

1101.2b. 各プレイヤーが優先権を得る直前に、ルール処理を解決します。すべてのルール

処理を解決してから優先権を得ます。 

1101.3. 各プレイヤーは、優先権を持つ時にその状況によってカードのプレイや起動能力の発動

や戦闘宣言が行えます。 

1101.4. 自身が優先権を持つ状況を、『特技タイミング』と記述します。 

1101.5. 以下をすべて満たす状況を、『場面タイミング』と記述します。 

1. 自身がターンプレイヤーとなる狩りフェイズ（1005）である 

2. 自身が優先権（1100）を持つ 

3. パイルが空（610.6）である 

4. 戦闘中（1005.3b）でない 

1102. 優先権の発生 

1102.1. 優先権は、以下のタイミングで発生します。 

1. 一部のフェイズ・ステップ（1000） 

2. プレイしたカードがパイルに置かれた時（700） 

3. 発動した起動能力の効果がパイルに置かれた時（806） 
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4. 発動した誘発能力の効果がパイルに置かれた時（807） 

5. プレイ・効果の解決後（900） 

1102.2. 一部のフェイズ・ステップで優先権が発生します。 

1102.2a. 各フェイズ・ステップで優先権が発生した時、最初に優先権を得るプレイヤーは、

ターンプレイヤーです。 

1102.3. プレイしたカード・起動能力の効果がパイルに置かれた時に優先権が発生します。 

1102.3a. プレイしたカード・起動能力の効果がパイルに置かれた後に優先権が発生した時、

最初に優先権を得るプレイヤーは、プレイしたカード・起動能力の効果をパイル

に置いたプレイヤーです。 

1102.4. 誘発能力の効果がパイルに置かれた時に優先権が発生します。 

1102.4a. 誘発能力の効果がパイルに置かれた後に優先権が発生した時、最初に優先権を得

るプレイヤーは、ターンプレイヤーです。 

1102.5. プレイ・効果の解決後に優先権が発生します。 

1102.5a. プレイ・効果の解決の後に優先権が発生した時、最初に優先権を得るプレイヤー

は、ターンプレイヤーです。 

1103. 動物カード・縄張りカード・道具カード・場面カードのプレイ 

1103.1. 各プレイヤーは場面タイミング中、動物カードや縄張りカードや道具カードや場面カー

ドのプレイを行えます。 

1103.1a. カードのプレイ方法については、カードのプレイ（700）を参照してください。 

1104. 特技カード・《敏捷》を持つカードのプレイ 

1104.1. 優先権を持つプレイヤーは、特技カードや《敏捷》を持つカードのプレイを行えます。 

1104.1a. カードのプレイ方法については、カードのプレイ（700）を参照してください。 

1105. 起動能力の発動 

1105.1. 優先権を持つプレイヤーは、自身がコントロールするカードの起動能力を発動できます。 

1105.1a. 起動能力の発動方法については、起動能力（806）を参照してください。 
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1105.2. 起動能力はカードのタイプに関わらず、優先権を持つなら発動することができます。 

1105.2a. 行動待機状態の動物は、『ムーブ』を含む発動コストを持つ自身の起動能力を発動

できません。 

1106. 戦闘宣言 

1106.1. 各プレイヤーは場面タイミング中、攻撃できる動物をコントロールしているなら、戦闘

宣言（1302）を行えます。 

1106.1a. 戦闘の詳細は、狩りフェイズ（1005）・戦闘の詳細（1300）を参照してください。 

1106.2. 戦闘宣言はパイルに置かれずに解決します。 

1107. 優先権の放棄 

1107.1. 優先権を持つプレイヤーは、優先権の放棄を行えます。 

1107.1a. 優先権を放棄したプレイヤーは何も行いません。 

1107.2. 優先権が放棄された時、以下に従ってゲームを進行します。 

⚫ パイルが空の状況で、すべてのプレイヤーが連続して優先権を放棄した時： 

現在の優先権は消滅し、次のフェイズまたはステップ（1000）に進行します。 

⚫ パイルが空でない状況で、すべてのプレイヤーが連続して優先権を放棄した時： 

すべてのプレイヤーのパイルの中で、最も後に置かれたプレイ・効果 1 つを解決

します。そのプレイ・効果が適正に解決・処理できたかに関わらず、そのプレイ・

効果をパイルから取り除きます。現在優先権を持つプレイヤーは優先権を失い、

ルール処理を解決してからターンプレイヤーが優先権を得ます。 

⚫ 上記以外の時： 

現在優先権を持つプレイヤーは優先権を失い、ルール処理を解決してから次のプ

レイヤー（102.5）が優先権を得ます。 
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1200. ルール処理 

1201. 概要 

1201.1. ルール処理は、プレイヤーが優先権を得る前、またはルールとして発生する処理です。 

1201.2. いずれかのプレイヤーが優先権を得るかフェイズ・ステップが進むまでに行われたルー

ル処理は、同時に解決されたものとして扱います。 

1201.3. ルール処理は、そのルール処理を発生させたカードのコントローラーが解決を行います。 

1201.4. ルール処理は同時に複数発生することがあり、それらをすべて解決する必要があります。 

1201.5. 同時に発生したルール処理はターンプレイヤーから順番に解決します。 

1201.5a. 複数のプレイヤーが、複数のルール処理を解決しなければいけない時、最初にタ

ーンプレイヤーがすべてのルール処理を解決します。次に、そのプレイヤーから

見て次のターンのプレイヤー（102.5）がルール処理を解決します。これを処理す

べきルール処理がなくなるまで繰り返します。 

1201.6. プレイヤー1 人に処理すべき複数のルール処理がある時、そのルール処理を解決する順

番はそのプレイヤーが決定します。 

1201.7. ルール処理によって別のルール処理が発生することがあります。それらのルール処理も

同時に解決されたとして扱います。 

1201.7a. ルール処理を解決した結果、別のプレイヤーのルール処理が発生した時、最初に

現在ルール処理の解決を行っているプレイヤーのルール処理がなくなるまでル

ール処理を解決します。次に、そのプレイヤーから見て次のターンのプレイヤー

（102.5）がルール処理を解決します。これを処理すべきルール処理がなくなるま

で繰り返します。 

1202. 誘発能力のルール処理の解決 

1202.1. 誘発能力が発動した時、発動した誘発効果はルール処理によってパイルに置かれます。 

1202.1a. 誘発効果がパイルに置かれたなら、すべてのルール処理の解決後にターンプレイ

ヤーが優先権を得ます。（1102.4） 
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1202.2. 非公開領域のカードが持つ誘発効果がパイルに置かれている間、そのカードを公開し続

けます。 

1203. 能力のルール処理の解決 

1203.1. 一部の能力は、ルール処理によって解決される効果があります。 

1203.2. 能力に『ルール処理によって』と記述がある時、それはルール処理によって解決します。 

1204. ダメージによる動物の破壊のルール処理の解決 

1204.1. 現在受けているダメージの合計値が自身の DEF 以上になった動物は、ルール処理によ

って破壊（205.11）されます。 

1204.1a. この時、その動物に最後にダメージを与えた（207.7）カード・トークン・効果お

よびそれらのコントローラーがそのカードを『破壊した』とみなします。 

例：攻撃した動物の戦闘ダメージによって防御動物が DEF 以上のダメージを受

けて破壊された時、その攻撃動物は『カード・動物を破壊した』とみなされ

ます。 

例：発動した効果のダメージによって動物が DEF 以上のダメージを受けて破壊

された時、その効果およびその効果を発動した能力を持つカードは『カード・

動物を破壊した』とみなされます。 

例；ダメージによって動物が DEF 以上のダメージを受けて破壊された時、その

ダメージを与えたカード・効果のコントローラーは『カード・動物を破壊し

た』とみなされます。 

1205. DEF が 0 の動物のルール処理の解決 

1205.1. DEF が 0 の動物は、ルール処理によって墓地に置かれます。 

1206. ATK+1/DEF+1 カウンターと ATK-1/DEF-1 カウンターのルール処理の解決 

1206.1. ATK+1/DEF+1 カウンターと ATK-1/DEF-1 カウンターが 1 つの存在（407.2）に置か

れている時、ルール処理によってどちらかのカウンターがなくなるまで、両カウンター

を同じ数ずつ可能な限り取り除きます。 

1207. プレイヤーの敗北のルール処理の解決 



67 

 

1207.1. ライフ（207.3）が 0 点になったプレイヤーは、ルール処理によって敗北します。 

1207.2. 基礎デッキ（603）が 0 枚で引かなければいけないプレイヤーは、ルール処理によって

敗北します。 
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1300. 戦闘の詳細 

1301. 概要 

1301.1. 戦闘とは、動物が攻撃（1305.4）や防御（1308.4）を行うことです。 

1302. 戦闘宣言 

1302.1. 戦闘宣言は同じターン中に何度でも行うことができます。 

1302.2. 攻撃できる動物（1305.2）がいないなら、戦闘宣言を行うことはできません。 

1303. 攻撃プレイヤー 

1303.1. 戦闘中（1005.3b）、戦闘宣言を行ったプレイヤーを、『攻撃プレイヤー』と記述します。 

1304. 防御プレイヤー 

1304.1. 戦闘中、攻撃プレイヤー以外の各プレイヤーを、『防御プレイヤー』と記述します。 

1305. 攻撃動物の指定 

1305.1. 攻撃する動物 1 体以上を指定することを『攻撃動物の指定』と記述します。 

1305.2. 攻撃動物の指定を行うには、以下をすべて満たす必要があります。 

1. その動物が行動待機状態ではないか《駿足》を持っている 

2. その動物がウェイク状態である 

3. その動物をムーブできる 

4. その動物による攻撃が禁止されていない 

1305.2a. これらをすべて満たしている動物を、『攻撃できる動物』とみなします。 

1305.3. 攻撃動物の指定する時、その動物をムーブします。 

1305.3a. この方法でムーブした動物を、その戦闘中『攻撃動物』として扱います。 

1305.4. 動物を攻撃動物として指定してムーブすることを、その動物の『攻撃』と記述します。 

1306. 単独攻撃 
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1306.1. 動物 1 体で攻撃することを『単独攻撃』と記述します。 

1307. 集団攻撃 

1307.1. 動物 2 体以上で同時に攻撃することを『集団攻撃』と記述します。 

1308. 防御動物の指定 

1308.1. 防御する動物 1 体以上を指定することを『防御動物の指定』と記述します。 

1308.2. 防御動物の指定を行うには、以下をすべて満たす必要があります。 

1. その動物がウェイク状態である 

2. その動物をムーブできる 

3. その動物による防御が禁止されていない 

1308.2a. これらをすべて満たしている動物を、『防御できる動物』とみなします。 

1308.3. 防御動物の指定する時、その動物をムーブします。 

1308.3a. 防御動物の指定には、行動待機は関わりません。 

1308.3b. この方法でムーブした動物を、その戦闘中『防御動物』として扱います。 

1308.4. 動物を防御動物として指定してムーブすることを、その動物の『防御』と記述します。 

1309. 単独防御 

1309.1. 動物 1 体で防御することを『単独防御』と記述します。 

1310. 集団防御 

1310.1. 動物 2 体以上で同時に防御することを『集団防御』と記述します。 

1311. 戦闘ダメージの割り振り 

1311.1. 戦闘ダメージの割り振りとは、ダメージ判定ステップ（1005.8）で攻撃動物および防御

動物が、どのプレイヤー・動物に対してどれだけの量の戦闘ダメージを与えるかを決定

する処理のことです。 

1311.1a. 戦闘ダメージの割り振りは、その動物のコントローラーがそれぞれ行います。 
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1311.2. 戦闘ダメージの割り振りは、動物の ATK の値をすべて割り振る必要があります。 

1311.3. 戦闘ダメージを割り振られる動物の DEF から、その動物が現在受けているダメージと

既に割り振られているダメージの総量を引いた値を『許容ダメージ量』と定義します。 

許容ダメージ量 ＝ 動物の DEF －（受けているダメージ ＋ 割り振られたダメージ） 

例：DEF：5 の動物が 1 点ダメージを受けている状況で、ATK：2 となる動物から既に

ダメージを割り振られている時、この動物の許容ダメージ量は 5－(1＋2)で「2」

となります。 

1311.4. 動物に対して戦闘ダメージを割り振る時、可能な限り、その割り振る動物の許容ダメー

ジ量に等しくなるように戦闘ダメージを割り振ります。 

1311.4a. 割り振ることができる戦闘ダメージの値が許容ダメージ量未満の時、可能な限り

多くの量の戦闘ダメージを割り振ります。 

1311.4b. 戦闘ダメージを割り振ることができる動物が他にいる場合、許容ダメージ量を超

過する戦闘ダメージを割り振ることはできません。 

1311.4c. 戦闘ダメージを割り振ることができる動物が他にいない場合、最後に戦闘ダメー

ジを割り振った動物・プレイヤーに、残りの戦闘ダメージをすべて割り振ります。 

1311.4d. 2 体以上の動物に戦闘ダメージを割り振る時、許容ダメージ量に満たない戦闘ダ

メージを割り振ってから、他の動物に戦闘ダメージを割り振ることはできません。 

例：攻撃動物 A（ATK：2）の攻撃が、防御動物 X（許容ダメージ量：2）と防御

動物 Y（許容ダメージ量：3）の 2 体の動物に集団防御された時、攻撃プレイ

ヤーは戦闘ダメージを防御動物 X・Y に 1 点ずつ割り振ることはできません。

防御動物 X か防御動物 Y のどちらか一方に 2 点の戦闘ダメージを割り振る

必要があります。 

例：攻撃動物 B（ATK：3）の攻撃が、防御動物 X（許容ダメージ量：2）と防御

動物 Y（許容ダメージ量：3）の 2 体の動物に集団防御された時、攻撃プレイ

ヤーは戦闘ダメージを防御動物 X に 1 点・防御動物 Y に 2 点と割り振るこ

とはできません。この時、攻撃プレイヤーは以下のいずれかの戦闘ダメージ

の割り振りを行います。 

・防御動物 X に 2 点・防御動物 Y に 1 点 

・防御動物 Y にのみ 3 点 
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1311.4e. 与える・受ける（戦闘）ダメージを増減する効果が適用されている状況では、戦

闘ダメージの割り振り時点で計算を行います。 

例：『それに与えられるダメージを 1 点加算する』効果が適用されている動物に

戦闘ダメージを割り振る場合、1 点加算した値で割り振る量を計算します。

（その動物の許容ダメージ量が 3 の時、他の動物に戦闘ダメージを割り振る

ことができる状況では、戦闘ダメージは 2 点までしか割り振れません。） 

例：『それに与えられるダメージを 0 になるように軽減する』効果が適用されて

いる動物に戦闘ダメージを割り振る場合、可能な限り多くの戦闘ダメージを

割り振ります。（その動物の許容ダメージ量に関わらず、割り振ることがで

きるすべての値を割り振ります。その動物に戦闘ダメージを割り振る動物

は、許容ダメージ量を超過するダメージを与えることができないため、他の

動物に戦闘ダメージを割り振ることはできません。） 

1311.5. 割り振る戦闘ダメージの量は、以下に従って決定します。 

1311.5a. 防御動物がいない時： 

すべての攻撃動物の ATK の合計値を防御プレイヤーに割り振ります。 

1311.5b. 単独攻撃かつ単独防御の時： 

1. 攻撃プレイヤーは、攻撃動物の ATK の値を防御動物に割り振ります。 

2. 防御プレイヤーは、防御動物の ATK の値を攻撃動物に割り振ります。 

1311.5c. 単独攻撃かつ集団防御の時： 

1. 攻撃プレイヤーは、許容ダメージ量が 0 になっていない防御動物の内 1 体

を選択して、攻撃動物の ATK の値を可能な限り選択した防御動物の許容

ダメージ量に等しくなるように割り振ります。ATK の値をすべて割り振れ

ないなら、許容ダメージ量が 0 になっていない別の防御動物 1 体を選択し

て、同じ処理を行います。これを攻撃動物の ATK の割り振れる値が 0 に

なるか防御動物を選択できなくなるまで繰り返します。（結果として、最後

に選択された防御動物に、割り振られていない ATK の値をすべて割り振

ります。） 

2. 防御プレイヤーは、すべての防御動物の ATK の合計値を攻撃動物に割り

振ります。 
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1311.5d. 集団攻撃かつ単独防御の時： 

1. 攻撃プレイヤーは、すべての攻撃動物の ATK の合計値を防御動物に割り

振ります。 

2. 防御プレイヤーは、許容ダメージ量が 0 になっていない攻撃動物の内 1 体

を選択して、防御動物の ATK の値を可能な限り選択した攻撃動物の許容

ダメージ量に等しくなるように割り振ります。ATK の値をすべて割り振れ

ないなら、許容ダメージ量が 0 になっていない別の攻撃動物 1 体を選択し

て、同じ処理を行います。これを防御動物の ATK の割り振れる値が 0 に

なるか攻撃動物を選択できなくなるまで繰り返します。（結果として、最後

に選択された攻撃動物に、割り振られていない ATK の値をすべて割り振

ります。） 

1311.5e. 集団攻撃かつ集団防御の時： 

1. 攻撃プレイヤーは、攻撃動物の内 1 体と許容ダメージ量が 0 になっていな

い防御動物の内 1 体を選択して、選択した攻撃動物の ATK の値を可能な

限り選択した防御動物の許容ダメージ量に等しくなるように割り振りま

す。 ATK の値をすべて割り振れないなら、許容ダメージ量が 0 になって

いない別の防御動物 1 体を選択して、同じ処理を行います。これを攻撃動

物の ATK の割り振れる値が 0 になるか攻撃動物を選択できなくなるまで

繰り返します。（結果として、最後に選択された防御動物に、割り振られて

いない ATK の値をすべて割り振ります。）これらの処理をすべての攻撃動

物で繰り返します。すべての防御動物の許容ダメージ量が 0 になっている

場合、残りの攻撃動物は最後に選択された防御動物に ATK の値をすべて

割り振ります。 

2. 防御プレイヤーもすべての防御動物で同様の処理を行います。 

1312. 戦闘ダメージを与える 

1312.1. 戦闘ダメージの割り振りの解決後、1 点以上の値を割り振ったすべての攻撃動物および

防御動物は、割り振った戦闘ダメージを選択したプレイヤー・動物に同時に与えます。 

1312.2. 戦闘ダメージはパイルに置かれずに与えられます。 
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1312.3. 戦闘ダメージを与える時、実際に与えるダメージの量に関わらず、割り振った値を 0 に

戻します。（割り振った値をリセットします。与えるダメージの量は変化しません。） 

1313. 特殊な状況での戦闘 

1313.1. 集団攻撃と《有翼》の扱い 

1313.1a. 集団攻撃しているすべての動物が《有翼》を持っているなら、防御プレイヤーは

《有翼》か《対空》を持つ動物でしか防御できません。 

1313.1b. 集団攻撃している動物が 1 体でも《有翼》を持っていないなら、防御プレイヤー

は、《有翼》に関わらず防御できます。（戦闘ダメージ割り振りで《有翼》を持つ

動物にダメージを割り振ることができます。《有翼》は、ダメージが割り振れなく

なる能力ではありません。） 

1313.2. 集団攻撃と《突破》の扱い 

1313.2a. 集団攻撃をしているすべての動物が《突破》を持っているなら、《突破》の効果を

適用して、超過した ATK の合計値の戦闘ダメージを相手に与えます。 

1313.2b. 集団攻撃をしている動物が 1 体でも《突破》を持っていないなら、《突破》の効果

は適用されません。（超過による戦闘ダメージはありません。） 
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1400. ループの処理 

1401. 概要 

1401.1. 特定の処理を行い、同じ処理を複数回や無限回できる状況を『ループ』と記述します。 

1401.2. ループによって何らかの状況に変更が発生する時、それがループに関わらないなら、ル

ープが可能とします。 

1401.3. ループを行うプレイヤーは、相手のプレイヤーにループが可能なことを証明するか、ジ

ャッジがその証明を受け入れる必要があります。 

1402. ループの回数の決定 

1402.1. ループを停止できるプレイヤーが 1 人の時、そのプレイヤーは、ループの回数を宣言す

ることで、その回数だけループを処理したとして扱うことができます。このループの処

理によって、何らか状況に変更が発生する時、それをループの回数だけ変更します。 

1402.2. ループを停止できるプレイヤーが複数人いる時、その時に優先権を持つプレイヤーがそ

のループの回数を宣言します。その後、次のプレイヤーがループの回数を宣言します。

すべてのプレイヤーがループの回数を宣言した後、その中の最小の回数がループの回数

として決定され、決定された回数のループを処理します。 

例：一方のプレイヤーがループの回数を「10 回」と宣言し、もう一方のプレイヤーが

「5 回」と宣言した場合、そのループは 5 回処理されます。 

例：一方のプレイヤーがループの回数を「10 回」と宣言し、もう一方のプレイヤーが

「0 回」と宣言した場合、そのループは 1 回も処理されません。 

1402.2a. 複数のプレイヤーによるループによって、プレイヤー間で回数の宣言が無限に繰

り返されることが証明される時、優先権を持つプレイヤーから順にループの回数

を決定し、すべてのプレイヤーが 1 度ずつ回数を宣言した時点でループの回数を

決定します。 

1402.3. ループの回数の決定後、ループが 1 回も処理されなかったなら、ゲームの状況が変化す

るまで同じループを再度処理することはできません。 

例：いずれかのプレイヤーが「0 回」と宣言したことによってループが処理されなかっ

た場合、ゲームの状況に変化がない限り、同じループは処理できません。 
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1403. ループによる引き分け 

1403.1. ループが強制的な効果によって停止できない時、ゲームは引き分けになります。 
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1500. キーワード能力 

1501. 概要 

1501.1. キーワード能力とは、『《 》』で囲まれて記述されている能力です。 

1501.2. キーワード能力は、ルールで決められた能力を持ちます。通常の能力の記述の代わりと

して、《 》で記述します。 

1502. 《平野》 

1502.1. 【常時（戦場・領地）】あなたがカードをプレイする時、これは平野条件の 1 つとして数え

られる。 

1503. 《山岳》 

1503.1. 【常時（戦場・領地）】あなたがカードをプレイする時、これは山岳条件の 1 つとして数え

られる。 

1504. 《水生》 

1504.1. 【常時（戦場・領地）】あなたがカードをプレイする時、これは水生条件の 1 つとして数え

られる。 

1505. 《森林》 

1505.1. 【常時（戦場・領地）】あなたがカードをプレイする時、これは森林条件の 1 つとして数え

られる。 

1506. 《夜》 

1506.1. 【常時（戦場・領地）】あなたがカードをプレイする時、これは夜条件の 1 つとして数えら

れる。 

1507. 《敏捷》 

1507.1. 【常時（手札）】このカードは、あなたが優先権を持つなら、いつでもプレイできる。 

1507.1a. 何らかの効果により、手札以外から（動物）カードをプレイできる状況では、こ

の能力は該当の領域でも発動します。 
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1508. 《唯一》 

1508.1. 【常時（戦場）】あなたの戦場にこの存在と同じカード名の存在があるなら、この存在と同

じカード名のあなたの存在が 1 つになるように、あなたの戦場の存在をルール処理によって

墓地に置く。 

1509. 《装備（対象）》 

1509.1. 《装備（対象）》は、以下の能力をまとめた能力です。 

⚫ 【プレイ】［戦場の（対象）1 つを対象に発動する。］これを（対象）に装備した

状態で戦場に出す。 

⚫ 【ル―ル（戦場）】これが装備状態でない、または装備対象が（対象）ではない

なら、これをルール処理によって生贄に捧げる。 

1510. 《鉄壁》 

1510.1. 【常時（戦場）】この存在は、相手がコントロールする効果の対象にならない。 

1511. 《突破》 

1511.1. 【常時（戦場）】この動物が攻撃動物として戦闘ダメージを与えた時、そのダメージが防御

動物の許容ダメージ量（1311.3）を超過しているなら、相手にその超過した値に等しい量の

戦闘ダメージを与える。 

1511.1a. この能力は、すべての攻撃動物が《突破》を持つ場合のみ適用されます。（1313.2） 

1512. 《冬毛》 

1512.1. 【常時（戦場）】あなたの戦場に「冬」カードがないなら、これをルール処理によって墓

地に置く。 

1513. 《有翼》 

1513.1. 【常時（戦場）】この動物の攻撃は《有翼》を持つ動物のみ防御ができる。 

1513.1a. この能力は、すべての攻撃動物が《有翼》を持つ場合のみ適用されます。（1313.1） 

1514. 《駿足》 
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1514.1. 【常時（戦場）】この動物は行動待機の影響を受けない。 

1515. 《対空》 

1515.1. 【常時（戦場）】この動物は《有翼》を持つ動物を防御できる。 
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1600. カウンターの詳細 

1601. 概要 

1601.1. カウンターとは、カード・トークンの上に置かれる目印のことです。1 枚のカード・ト

ークンの上に、複数の種類・数のカウンターを置くことができます。 

1601.1a. カウンターとして使用する物品は、そのカウンターの種類や数を適切に管理でき、

カード・トークンの上に置いてもゲームの進行や情報の確認を妨げないものであ

る必要があります。 

1601.2. カウンターは、名称を持ちます。カウンターの記述の前にその名称が記述されます。 

1601.3. 一部のカウンターは、ルールによって、置かれているカード・トークンに能力を与えた

り、置かれているカード・トークンが持つ情報を変更したりします。これらの処理は、

カウンターが持つ効果としては扱いません。 

1601.4. カウンターは、カード・トークンに関わらず置くことができます。そのカウンターが持

つルールを適正に処理できないカード・トークンにも置くことができ、何らかの理由で

そのカウンターが置かれているカード・トークンに対しカウンターが持つルールを処理

できない状態になったとしても置かれ続けます。 

例：ATK+1/DEF+1 カウンターは ATK や DEF を持たないカードにも置くことができ

ます。 

例：ATK+1/DEF+1 カウンターが置かれている動物が、動物以外のタイプとして扱わ

れる時でも、置かれている ATK+1/DEF+1 カウンターはそのまま置かれ続けます。 

1601.5. カウンターが置かれているカード・トークンが領域を離れた時、そのカード・トークン

に置かれていたカウンターはすべて消滅します。 

1601.5a. この時にも、置かれていたカウンターはその領域を離れたとみなされます。 

例：カウンターが置かれているカードが戦場を離れた時、そのカードの上に置か

れていたカウンターも『戦場を離れた』とみなされます。 

1602. ATK+1/DEF+1 カウンター 

1602.1. ATK+1/DEF+1 カウンターが置かれている動物は、ATK+1 と DEF+1 を得ます。 
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1603. ATK-1/DEF-1 カウンター 

1603.1. ATK-1/DEF-1 カウンターが置かれている動物は、ATK-1 と DEF-1 を得ます。 

1604. 夜牢カウンター 

1604.1. 夜牢カウンターが置かれているカードは、以下の能力を得ます。 

⚫ 【常時（戦場）】これが夜を明けるなら、代わりにこれから夜牢カウンター1 個

を取り除く。 

1605. 脱出カウンター 

1605.1. 脱出カウンターが置かれているカードは、以下の能力を得ます。 

⚫ 【誘発（除外）】［あなたの準備フェイズ開始時に発動する。］これから脱出カウ

ンター1 個を取り除く。これによって、これからすべての脱出カウンターが取り

除かれたなら、これをあなたの戦場に出す。 

1606. 補修カウンター 

1606.1. 補修カウンターは特定のルールを持ちません。参照のために使用されます。 

1607. 妖狐カウンター 

1607.1. 妖狐カウンターは特定のルールを持ちません。参照のために使用されます。 

1608. 成長カウンター 

1608.1. 成長カウンターは特定のルールを持ちません。参照のために使用されます。 

1609. 治癒カウンター 

1609.1. 治癒カウンターは特定のルールを持ちません。参照のために使用されます。 
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【付則】種属一覧 

1. イヌ 

2. イルカ 

3. カエル 

4. カメ 

5. キツネ 

6. キリン 

7. クマ 

8. サル 

9. ゾウ 

10. タヌキ 

11. チーター 

12. トリ 

13. ブタ 

14. ヘビ 

15. ペンギン 

16. モグラ 

17. ライオン 

18. ワシ 

19. ワニ 

20. 冬 

21. 基礎 


