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１. 游戏与玩家 

１.１. 进行本游戏的人被称为“玩家”。 

１.１.１. 游戏，是指实行「１２. 游戏开始前的准备」到「１３. 游戏的进行」的过程，直到决出

由「３. 游戏的胜负」定义的败北的玩家为止的一局对战。 

１.２. 本游戏由２名玩家进行对战。 

 

２. 基本原则 

２.１. 如果本规则与卡的能力的效果产生矛盾，以卡的能力的效果为准。 

２.２. 如果某个行为被本规则或卡的能力的效果规定为可以实施，但同时又被另一卡的能力的效果规

定为不能实施，则该行为不能实施。 

２.３. 在实行本规则记载的流程或卡的能力的效果时，如果其一部分不能被实行，则仅实行可以实行

的部分。 

２.３.１. 但是，以下的情况例外。 

２.３.１.１. 对于记载着「（Ａ）时，（Ｂ）」的能力的效果，如果（Ａ）的情况不发生，则（Ｂ）

不能实行。 

２.３.１.１.１. 对于记载着「每次（Ａ），（Ｂ）」的能力的效果，如果（Ａ）的情况不发生，则

（Ｂ）不能实行。 

２.３.１.２. 对于记载着「（Ａ）中，（Ｂ）」的能力的效果，在（Ａ）的期间以外，（Ｂ）不能实

行。 

２.３.１.３. 对于记载着「…你可以支付费用。如果支付，（Ａ）」的能力的效果，如果不将所有费

用支付，则（Ａ）不能实行。 

２.３.１.４. 对于记载着「（Ａ）的场合，（Ｂ）」或「（Ａ）的期间，（Ｂ）」的能力的效果，如果不

满足（Ａ）的条件，则（Ｂ）不能实行。 

２.３.１.５. 对于记载着「如果（Ａ），（Ｂ）」的能力的效果，如果不满足（Ａ）的条件，则

（Ｂ）不能实行。 

２.３.１.６. 对于记载着「（Ａ）。如果这样做了，（Ｂ）」的能力的效果，如果不能将（Ａ）的所有

内容实行，则（Ｂ）不能实行。 

２.３.１.７. 对于记载着「（Ａ）。这之后，（Ｂ）」的能力的效果，如果实行了（Ａ）的内容，即使

只实行了其一部分，（Ｂ）也必须实行。 

２.４. 实行卡的能力的效果时，那个效果的使用者需要从公开状况为非公开的自己的卡中选择那个效

果所指定的卡时，也可以不进行选择。 

２.５. 在实行本规则记载的流程或卡的能力的效果时，如果实行的内容指定了数量，却无法按照那个

数量来实行，则尽可能多地按照那个数量来实行。 

２.６. 在实行卡的能力的效果时，如果实行的内容要求选择数量，则需要在０以上的整数中进行选



择。（不能选择负的整数） 

２.７. 在实行本规则记载的流程或卡的能力的效果时，如果不能实行，或者在选择数量时选择了０，

则视为该过程没有被实行。 

２.８. 如果要将已经处于某种状态的卡再次置于那个状态，则该动作不能进行，不视为变成了那个状

态。 

２.９. 如果根据本规则记载的流程或卡的能力的效果，两名玩家需要同时进行某些选择，则由回合玩

家先进行所有选择。 

２.１０. 如果根据本规则记载的流程或卡的能力的效果，两名玩家需要同时实行某些过程，则由回合

玩家先实行所有过程。 

 

３. 游戏的胜负 

３.１. 如果在游戏中的某个自动处理检查时点中，一名玩家在本局游戏中即将败北，而另一名玩家在

本局游戏中不即将败北，则判定不即将败北的那名玩家获得本局游戏的胜利，并立即结束游戏。 

３.１.１. 战场上不存在主人公单位的玩家在本局游戏中败北。 

３.１.２. 卡组（放置区）与退避区均没有卡存在的玩家在本局游戏中败北。 

３.２. 如果在游戏中的某个自动处理检查时点中，两名玩家同时在本局游戏中即将败北，则本局游戏

判定为平局，并立即结束游戏。 

 

４. 卡的内容 

４.１. 卡有正面与背面。 

４.１.１. 画有火焰之纹章０（Cipher）的图标的一面为背面，另一面为正面。 

４.２. 出击费用 

４.２.１. 出击费用是这张卡在出击阶段被出击时，或者将战场上作为单位的卡升级为这张卡时所需

要参照的卡片记述。 

４.２.２. 在游戏进行之外，卡组的准备（「１２.１.１.１」）中也需要参照该记述。 

４.３. 转职费用 



４.３.１. 转职费用是在出击阶段将战场上作为单位的卡转职为这张卡时所需要参照的卡片记述。 

４.３.２. 部分卡上没有记载转职费用。 

４.４. 势力标记 

４.４.１. 势力标记的图示是表明这张卡的角色所属势力的卡片记述。 

４.４.２. 势力标记的图示有以下６种。 

・ （光之剑）   ・ （圣 痕） 

・ （白 夜）   ・ （暗 夜） 

・ （纹 章）   ・ （神将器）   

４.５. 性别 

４.５.１. 性别的图示是表明这张卡的角色的性别的卡片记述。卡的能力等需要参照该记述。 

４.５.２. 性别的图示有以下２种。 

・ （男性）    ・ （女性） 

４.６. 武器 

４.６.１. 武器的图示是表明这张卡的角色所持有的武器种类的卡片记述。卡的能力等需要参照该记

述。 

４.６.２. 武器的图示有以下９种。 

・ （剑）  ・ （枪）  ・ （斧） 

・ （弓）  ・ （魔法） ・ （杖） 

・ （龙石） ・ （暗器） ・ （牙） 

４.６.３. 部分卡上没有记载武器的图示。 



４.７. 属性 

４.７.１. 属性的图示是表明这张卡的角色的特征的卡片记述。卡的能力等需要参照该记述。 

４.７.２. 部分卡上没有记载属性的图示。 

４.７.３. 部分卡上记载了多个属性的图示。 

４.７.４. 属性的图示有以下５种。 

・ （重甲） ・ （兽马） ・ （飞行） 

・ （龙）  ・ （幻影）  

４.８. 描述文本 

４.８.１. 描述文本是这张卡的角色的台词或者说明。 

４.８.２. 描述文本不是卡片记述，不会在游戏中被使用。 

４.９. 能力 

４.９.１. 能力是表明这张卡的角色所拥有的特殊能力的卡片记述。 

４.９.２. 部分卡上记载了２种以上的能力。 

４.１０. 支援能力 

４.１０.１. 支援能力是表明这张卡的角色所拥有的特殊能力的卡片记述。 

４.１０.２. 部分卡上没有记载支援能力。 

４.１０.３. 部分卡上记载了２种以上的支援能力。 

４.１１. 战斗力 

４.１１.１. 战斗力是表明这张卡作为单位存在于战场上时的强度的卡片记述。战斗中等需要参照该

记述。 

４.１１.２. 作为单位存在于战场上的卡的战斗力，有时会因为卡的能力的效果变为０或者负数。 

４.１１.２.１. 即使战斗力变为０或者比０小的负整数，那张卡也不会因此被击破并被放置到退避

区，而是继续存在于战场上。 

４.１２. 称号 

４.１２.１. 称号是表明这张卡的角色的异名的卡片记述。 

４.１３. 单位名 

４.１３.１. 称号是表明这张卡的角色的名字的卡片记述。 

４.１４. 卡名 

４.１４.１. 称号与单位名合称卡名。 

４.１４.２. 卡组的准备（「１２.１.１.１」）等需要参照该记述。 

４.１５. 射程 

４.１５.１. 射程是表明这张卡作为单位存在于战场上时的攻击范围的卡片记述。 

４.１６. 兵种 

４.１６.１. 兵种是表明这张卡的角色的阶级和职业的卡片记述。 



４.１６.１.１. 兵种的前半为阶级，后半为职业。 

４.１７. 支援力 

４.１７.１. 支援力是表明这张卡存在于支援区时的强度的卡片记述。战斗中需要参照该记述。 

４.１８. 卡号 

４.１８.１. 卡号是这张卡的编号。 

４.１８.２. 卡号不是卡片记述，不会在游戏中被使用。 

４.１９. 稀有度 

４.１９.１. 稀有度表明了这张卡的稀有程度及获得这张卡的难度。 

４.１９.２. 稀有度不是卡片记述，不会在游戏中被使用。 

４.２０. 绘师： 

４.２０.１. 在「绘师：」的位置记载着这张卡的卡图作者的名字。 

４.２０.２. 「绘师：」不是卡片记述，不会在游戏中被使用。 

４.２１. 卡图 

４.２１.１. 卡图描绘了这张卡的角色。 

４.２１.２. 卡图不是卡片记述，不会在游戏中被使用。 

 

５. 卡的信息与卡的状态 

５.１. 玩家需要参照“卡的信息”与“卡的状态”来进行游戏。 

５.１.１. 卡的信息包括“卡片记述”、“升级与转职信息”与“使用次数限制”等３种。 

５.１.１.１. 卡片记述，是指卡上记载的数字、文字、图示等需要在游戏中参照的信息。 

５.１.１.２. 升级与转职信息，是指作为单位存在于战场上的卡是否在本回合中进行了升级、是否

在本回合中进行了转职等需要在游戏中参照的信息。 

５.１.１.３. 使用次数限制，是指作为单位存在于战场上的卡拥有的记载着使用次数限制的图示的

能力是否在本回合内被使用过，这一需要在游戏中参照的信息。 

５.１.１.４. 卡的信息可能会因为本规则中记载的流程的实行以及卡的能力的适用而被修改或追

加。 

５.１.２. 卡的状态包括“卡的所有者与使用者”、“卡存在的区域”、“卡朝上的面”、“卡的公

开状况”、“单位的主人公状况”、“单位的行动状况”与“单位的被击破状况”等７种。 

５.１.２.１. 所有者与使用者表明了该卡是哪一名玩家所有，正在被哪一名玩家使用。 

５.１.２.１.１. 所有者表明了该卡是哪一名玩家所有。 

５.１.２.１.１.１. 在「１２.１.」中，玩家自行准备的卡组中的卡，在该局游戏中的所有者

即为该玩家。 

５.１.２.１.２. 使用者表明了该卡正在被哪一名玩家使用。 

５.１.２.１.２.１. 存在于某个区域的卡的使用者即为该区域的所归属的玩家。 



５.１.２.１.２.２. 卡的能力的文本中，如果提及该能力的使用者，即指的是该卡的使用者。 

５.１.２.１.２.３. 卡的能力的文本中，如果出现「自己的」，则指的是该卡的使用者。 

５.１.２.１.２.４. 卡的能力的文本中，如果出现「对手的」，则指的是该卡的使用者以外的

那名玩家。 

５.１.２.１.２.５. 卡的能力的文本中，如果出现「对方…他自己的」，则指的是该卡的使用

者以外的那名玩家。 

５.１.２.１.２.６. 卡的能力的文本中，如果出现「你」，则指的是该卡的使用者。 

５.１.２.２. 卡存在的区域表明了该卡被放置在哪个区域。 

５.１.２.３. 卡朝上的面表明了该卡是正面朝上还是背面朝上。 

５.１.２.４. 卡的公开状况表明了该卡是公开信息还是非公开信息。 

５.１.２.５. 单位的主人公状况表明了作为单位存在于战场上的卡是否是主人公单位。 

５.１.２.５.１. 「１２.２.１.１.」中决定的卡会成为主人公单位。 

５.１.２.６. 单位的行动状况表明了作为单位存在于战场上的卡处于未行动状态还是已行动状态。 

５.１.２.６.１. 未行动的卡被纵向放置，已行动的卡被横向放置。 

５.１.２.７. 单位的被击破状况表明了作为单位存在于战场上的卡是否处于即将被击破的状态。 

５.１.２.７.１. 即将被击破的状态被称为“被击破状态”。 

５.１.２.８. 卡的状态可能会因为本规则中记载的流程的实行以及卡的能力的适用而变化。 

５.１.３. 当卡的能力的效果需要参照卡的信息或卡的状态时，如果由于能力、必杀攻击、神速回避

等的费用支付导致了被参照的卡的信息被修改或状态变化等，则以修改、变化后的为准。 

 

６. 区域 

６.１. 区域，是指游戏中使用的卡被放置的地方。 

６.２. 区域包括“卡组（放置区）”、“手牌”、“支援区”、“退避区”、“宝玉区”、“羁绊

区”、“前卫区”与“后卫区”等８种。 

６.３. 每种区域，两名玩家各自拥有一个。 

６.３.１. 两名玩家的前卫区与后卫区合称“战场”。 

６.４. 被放置在某个区域的卡，其公开状况为“公开”或“非公开”之一。 

６.４.１. 支援区、退避区、羁绊区、前卫区和后卫区上的卡为公开信息。 

６.４.２. 两名玩家在任何时候都可以查看自己与对手的所有公开的卡的正面，并确认其内容。 

６.４.２.１. 羁绊区上的卡即使是背面朝上，也可以查看其正面并确认其内容。 

６.４.２.２. 除了羁绊区上的背面朝上的卡，公开的所有卡的记述都可以被参照。 

６.４.２.２.１. 羁绊区上的背面朝上的卡，虽然是公开信息，但是其记述不能被参照。 

６.４.２.３. 作为单位存在于战场上，由２张以上的卡形成的一叠卡中，所有卡都可以被查看正面

与确认内容。 



６.４.３. 卡组（放置区）、手牌与宝玉区上的卡为非公开信息。 

６.４.４. 除了自己的手牌，两名玩家都不能查看非公开的卡的正面，确认其内容。 

６.４.４.１. 手牌中的卡虽然是非公开信息，但该手牌区域所归属的玩家可以查看那些卡的正面，

并确认其内容。 

６.４.４.２. 除了一部分例外的卡，非公开的卡的记述均不能被参照。 

６.４.４.２.１. 能够查看非公开的卡的正面并确认其内容的玩家，即可以参照那些卡的记述。 

６.４.５. 公开的卡在即将被放置到非公开的区域时，需要待两名玩家查看其正面并确认其内容后再

进行放置。 

６.４.６. 非公开的卡在即将被放置到公开的区域时，需要待两名玩家查看其正面并确认其内容后再

进行放置。 

６.４.７. 非公开的卡在即将被放置到非公开的区域时，两名玩家都不能查看其正面，确认其内容。 

６.５. 当卡即将被放置到另一个区域时，如果不是从战场上的区域被放置到战场上的区域，该卡被视

为新放置的卡，在之前的区域中被修改的卡的信息全部恢复，卡的状态也全部更新。 

６.６. 从卡组（放置区）将卡放置到别的区域时，以 1 张为单位依次进行。 

６.７. 卡组（放置区）上放置的是游戏前的准备（「１２.１」）中准备好的卡组（卡片堆）。 

６.７.１. 卡片被放置到卡组（放置区）时，变为背面朝上。 

６.７.２. 卡组（放置区）上的卡背面朝上地叠在一起放置。 

６.７.３. 卡组（放置区）上的卡的顺序不能变更。 

６.８. 手牌中放置的是从卡组抽的卡等。一般情况下，手牌中的卡由玩家自己手持，并保持该状态。 

６.８.１. 卡片被放置到手牌时，变为背面朝上。 

６.８.２. 不能让对手看见自己手牌中的卡的正面。 

６.９. 在战斗中，支援区上可以放置自己的卡。 

６.９.１. 卡片被放置到支援区时，变为正面朝上。 

６.１０. 退避区上放置的是被击破的卡、支援区上的卡等。 

６.１０.１. 卡片被放置到退避区时，变为正面朝上。 

６.１０.２. 退避区上的卡正面朝上地叠在一起放置。 

６.１１. 羁绊区上可以放置自己的卡。 

６.１１.１. 卡片被放置到羁绊区时，变为正面朝上。 

６.１２. 前卫区与后卫区上可以放置自己的卡。 

６.１２.１. 卡片被放置到前卫区或后卫区时，变为正面朝上。 

６.１３. 宝玉区上可以放置自己的卡。 

６.１３.１. 卡片被放置到宝玉区时，变为背面朝上。 

 

７. 自动处理检查时点 



７.１. 自动处理检查时点将确认是否有满足的特定条件，如果有，则根据规则自动进行处理。 

７.２. 自动处理检查时点按照以下的流程实行： 

７.２.１. 转职奖励处理（详情请参阅「８.」） 

７.２.２. 规则处理（详情请参阅「９.」） 

７.２.３. 自动型能力诱发处理（详情请参阅「１０.」） 

７.２.３.１. 如果在「７.２.３」中选择了一个自动型能力，在「７.２.３」结束后，回到「７.２.

１」继续进行游戏。 

 

８. 转职奖励处理 

８.１. 作为单位存在于战场上的卡中，如果有转职奖励被诱发的卡，则其使用者将按照以下流程进行

处理。 

８.１.１. 每有１张转职奖励被诱发的卡，抽１张卡。 

８.１.２. 将所有卡的转职奖励诱发状态取消。 

 

９. 规则处理 

９.１. 规则处理包括“同名处理”、“击破处理”、“败北处理”与“进军处理”等４种，并按照这

个顺序实行，如果满足特定的条件，则进行该项处理。 

９.１.１. 如果败北处理之外，有任一种规则处理被实行，则在进军处理结束后，再一次进行规则处

理。 

９.２. 同名处理将确认战场上作为单位存在的卡中，是否有使用者与单位名均相同的２张以上的卡存

在。 

９.２.１. 如果存在，则那些卡的使用者从中选择１张卡，将没有被选择的所有卡放置到其所有者的

退避区。 

９.２.１.１. 当「９.２.１」被实行时，如果其中有主人公单位，则那些卡的使用者必须选择主人

公单位。 

９.３. 击破处理将确认战场上作为单位存在的卡的被击破状况。 

９.３.１. 如果有处于被击破状态的卡，则将那些卡放置到其使用者的退避区。 

９.３.２. 当主人公单位处于被击破状态时，如果其使用者的宝玉区上有１张以上的卡，则作为将主

人公单位放置到退避区的代替，该使用者选择宝玉区上的１张卡加入自己的手牌。 

９.３.２.１. 将宝玉区上的卡加入手牌后，主人公单位不再处于被击破状态。此时，该单位以外的

所有卡的状态不变。 

９.３.２.１.１. 在「１８.１.１５.」中，当作为防御单位的主人公单位变为被击破状态时，如

果攻击单位拥有记载着「所将破坏的宝玉变为 2 颗」的能力且正在被适用，那名主人公单

位的使用者需要再选择宝玉区上的１张卡加入自己的手牌。 



９.３.３. 如果战场上有多张处于被击破状态的卡，则将那些卡同时放置到各自的所有者的退避区。 

９.３.３.１. 「９.３.２.」与「９.３.３.」的所有动作都同时进行。 

９.４. 败北处理确认是否有玩家在本局游戏中即将败北。如果有，则判定该玩家在本局游戏中败北。

（详情请参阅「３.游戏的胜负」） 

９.５. 进军处理确认非回合玩家的前卫区上是否有单位存在。 

９.５.１. 如果１张卡都不存在，则将非回合玩家后卫区上的所有单位放置到前卫区，同时保持除了

卡存在的领域以外的所有卡片状态。 

９.５.１.１. 「９.５.１」中，虽然后卫区上的单位被放置到了前卫区，但这不是单位的移动。卡

的能力即使有记载着「…移动时」、「每次…移动」，该自动型能力也不会被诱发。 

 

１０. 自动型能力诱发处理 

１０.１. 自动型能力诱发处理按照以下的流程实行。 

１０.２. 回合玩家选择１个自己的处于诱发状态的自动型能力或特殊型能力。如果回合玩家没有能够

选择的能力，则非回合玩家选择１个自己的处于诱发状态的能力。如果两名玩家均没有能够选择

的能力，则自动型能力诱发处理结束，继续进行游戏。 

１０.２.１. 如果作为单位存在于战场上的单位的自动型能力，或者处于卡的信息可以被参照的状态

的卡的特殊型能力中，记载的包含「…时」或「每次…」的情况发生，则诱发该能力１次。 

１０.２.１.１. 如果包含「…时」或「每次…」的情况发生多次，则按那个次数诱发该能力。 

１０.２.１.２. 如果自动型能力的效果中记载有「这个能力仅限（Ａ）才能发动」，而（Ａ）规定

的条件没有全部被满足，则该能力不会被诱发。 

１０.２.１.３. 如果卡的信息中追加了那个自动型能力的使用次数限制，则该能力不会被诱发。 

１０.２.１.４. 如果公开的卡的能力被诱发，只要其诱发状态没有被取消，即使该卡被放置到与被

诱发时存在的区域不同的区域，也必须在「１０.２」中被选择。 

１０.２.１.４.１. 如果手牌中的卡的特殊型能力被诱发，而在那个能力在「１０.２」中被选择

之前，该卡被放置到了卡的信息不能被参照的区域，则将那个能力的诱发状态全部取消。 

１０.２.２. 如果手牌中的卡的特殊型能力被诱发，而那个能力的使用者在「１０.２」中能够选择的

能力只有该能力，则可以不进行选择。如果不进行选择，则将那个能力的诱发状态全部取消，

自动型能力诱发处理结束，继续进行游戏。 

１０.２.２.１. 如果不进行选择，也不需要进行宣言或者将该卡公开。 

１０.２.３. 在实行自动型能力诱发处理的过程中，如果有能力被诱发，则在下个「１０.２」中，该

能力必须优先于这个「１０.２」中没有被选择的能力被选择。 

１０.２.３.１. 如果有多个能力被诱发，则必须优先将这些能力全部选择，那之后才能选择这个

「１０.２」中没有被选择的能力。 

１０.２.４. 在实行自动型能力诱发处理的过程中，如果有卡从卡的情报不能被参照的区域被加入手



牌，而那张卡的特殊型能力所能被诱发的情况与在这个「１０.２」中被选择的能力相同时，则

视作该特殊型能力已经被诱发，可以在下个「１０.２」中被选择。 

１０.３. 如果在「１０.２」中被选择的能力中记载有「如果（Ａ）」，而（Ａ）规定的条件没有全部被

满足，则该能力的效果不适用，将该能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处理结束，继续

进行游戏。 

１０.３.１. 如果被选择的能力中记载有「（Ａ）的场合，如果（Ｂ）」，而（Ａ）与（Ｂ）规定的条件

没有全部被满足，则该能力的效果不适用，将该能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处

理结束，继续进行游戏。 

１０.３.２. 在「１０.３」与「１０.３.１.」中，即使该能力记载有使用次数限制的图示，这张卡的

信息中也不会追加该能力的使用次数限制。 

１０.４. 如果被选择的能力中记载有「你可以支付费用。如果支付」，则该能力的使用者可以选择支付

所有费用并实行其效果，或者不支付费用且不实行效果。 

１０.４.１. 如果选择不支付费用，则将该能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处理结束，继

续进行游戏。 

１０.４.１.１. 在「１０.４.１.」中，即使该能力记载有使用次数限制的图示，这张卡的信息中也

不会追加该能力的使用次数限制。 

１０.４.２. 如果没能支付所有费用，则回到选择这个能力之前的状态，将该能力的诱发状态取消１

次，自动型能力诱发处理结束，继续进行游戏。 

１０.５. 实行被选择的能力的效果。 

１０.５.１. 如果该能力的效果中记载有「可以（Ａ）」，则可以选择不适用该能力。 

１０.５.１.１. 如果选择不适用该能力，则将该能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处理结

束，继续进行游戏。 

１０.５.１.１.１. 在「１０.５.１.１.」中，即使该能力记载有使用次数限制的图示，这张卡的

信息中也不会追加该能力的使用次数限制。 

１０.６. 将实行了效果的能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处理结束，继续进行游戏。 

１０.６.１. 即使在「１０.５.」中，该能力的效果只有部分被适用或全部没有被适用，也会在「１

０.６.」中，将该能力的诱发状态取消１次，自动型能力诱发处理结束，继续进行游戏。 

１０.６.２. 如果该能力记载有使用次数限制的图示，将该能力的诱发状态全部取消，在那张卡的信

息中追加该能力的使用次数限制。 

 

１１. 插入处理 

１１.１. 插入处理，是指在游戏中，如果满足了特殊的条件，则根据规则自动实行的处理。 

１１.２. 在游戏中，插入处理持续地确认其条件是否被满足，一旦条件被满足，则立即暂停一切正在

实行中的处理，优先适用插入处理。在插入处理适用后，再继续实行被暂停的处理。 



１１.３. 插入处理包括卡组补充处理１种。 

１１.３.１. 卡组补充处理为，如果卡组（放置区）上没有放置任何１张卡，而那个玩家的退避区上

有１张以上的卡存在，则将那个退避区里的所有卡洗切后放置到卡组（放置区）。 

１１.３.１.１. 如果卡组（放置区）与退避区上均没有卡，则不实行卡组补充处理，继续进行游

戏。 

 

１２. 游戏开始前的准备 

１２.１. 卡组的准备 

１２.１.１. 两名玩家需要各自准备５０张以上的卡。这５０张以上的卡片堆被称为“卡组”。 

１２.１.１.１. 卡组中必须有１张以上的出击费用为１的卡。 

１２.１.１.２. 卡组中不能有超过４张卡名相同的卡。 

１２.１.１.３. 卡组中不能有主人公标记卡（特殊标记卡）。 

１２.２. 游戏的准备 

１２.２.１. 游戏的准备按照以下的流程实行。 

１２.２.１.１. 两名玩家各自从自己的卡组中选择１张出击费用为１的卡，将其作为自己的主人公

单位，背面朝上放置到自己的前卫区上。 

１２.２.１.２. 两名玩家各自将自己的卡组洗切，背面朝上地放置到自己的卡组（放置区）上。 

１２.２.１.３. 用随机的方法决定先攻的一方。 

１２.２.１.４. 两名玩家各自从自己卡组的最上方抽取６张卡，将其作为自己的手牌。 

１２.２.１.５. 先攻的玩家选择是否重新抽取手牌。那之后，后攻的玩家选择是否重新抽取手牌。 

１２.２.１.５.１. 选择重新抽取手牌的玩家将自己的手牌全部放回卡组，并将卡组洗切。那之

后，将卡组背面朝上地放置到卡组（放置区）上，从其最上方抽取６张卡，将其作为自己

的新的手牌。 

１２.２.１.５.２. 手牌的重新抽取在１次游戏中只能进行１次。。 

１２.２.１.６. 两名玩家各自从自己的卡组最上方将５张卡保持背面朝上的状态放置到宝玉区。 

１２.２.１.７. 两名玩家各自将自己的主人公单位翻到正面。 

１２.２.１.８. 先攻的玩家成为回合玩家，开始游戏。 

１２.２.１.８.１. 正在进行回合的玩家被称为“回合玩家”，另一名玩家被称为“非回合玩

家”。 

 

１３. 游戏的进行 

１３.１. 回合 

１３.１.１. 本游戏由两名玩家交替进行自己的回合。 

１３.１.２. 回合由以下５个阶段构成，按此顺序进行。 



・开始阶段 

・羁绊阶段 

・出击阶段 

・行动阶段 

・结束阶段 

１３.２. 开始阶段 

１３.２.１. 开始阶段按照以下的流程实行。 

１３.２.１.１. 回合玩家的回合开始。 

１３.２.１.１.１. 实行形如『…的回合中』指定了期间的能力的效果。 

１３.２.１.２. 自动处理检查时点 

１３.２.１.３. 回合玩家将自己战场上的全部单位转为未行动状态。 

１３.２.１.４. 自动处理检查时点 

１３.２.１.５. 回合玩家抽１张卡。 

１３.２.１.５.１. 如果是先攻玩家的首个回合，则跳过「１３.２.１.５.」，实行「１３.２.１.

６.」。 

１３.２.１.６. 自动处理检查时点 

１３.３. 羁绊阶段 

１３.３.１. 羁绊阶段按照以下的流程实行。 

１３.３.１.１. 自动处理检查时点 

１３.３.１.２. 回合玩家选择自己的１张手牌放置到自己的羁绊区。 

１３.３.１.２.１. 回合玩家也可以选择不放置。 

１３.３.１.３. 自动处理检查时点 

１３.４. 出击阶段 

１３.４.１. 出击阶段按照以下的流程实行。 

１３.４.１.１. 自动处理检查时点 

１３.４.１.２. 如果可能，回合玩家可以按任意顺序，任意次数地实行以下的２种行为。（另请参

阅「１４.」） 

・将单位出击到战场上（详情请参阅「１５.」） 

・将战场上的单位升级（转职）（详情请参阅「１６.」） 

１３.４.１.２.１. 回合玩家也可以只实行其中１种行为，或者不实行任何行为。 

１３.４.１.３. 自动处理检查时点 

１３.５. 行动阶段 

１３.５.１. 行动阶段按照以下的流程实行。 

１３.５.１.１. 自动处理检查时点 



１３.５.１.２. 如果可能，回合玩家可以按任意顺序，任意次数地实行以下的３种行为。 

・将战场上的我方单位移动（详情请参阅「１７.」） 

・由战场上的我方单位进行攻击（详情请参阅「１８.」） 

・使用战场上的我方单位的起动型能力（详情请参阅「１９.」） 

１３.５.１.２.１. 回合玩家也可以只实行其中１～2 种行为，或者不实行任何行为。 

１３.５.１.２.２. 如果是先攻玩家的首个回合，则不能实行「由战场上的我方单位进行攻击」。 

１３.５.１.３. 自动处理检查时点 

１３.６. 结束阶段 

１３.６.１. 结束阶段按照以下的流程实行。 

１３.６.１.１. 自动处理检查时点 

１３.６.１.２. 将形如『…的回合中』、『…回合结束为止』等指定了期间的能力的效果，以及升级

与转职、使用次数限制等卡的信息全部去除，恢复到原状。 

１３.６.１.３. 回合玩家的回合结束。非回合玩家成为回合玩家，开始下个回合。 

 

１４. 出击与升级（转职） 

１４.１. 出击规定 

１４.１.１. 将不在战场上的卡作为单位放置到战场上的行为被称为“出击”。 

１４.１.１.１. 如果与将要出击的卡单位名相同的卡已经存在于战场上，且两张卡的使用者为同一

玩家，则不能将那名单位出击。 

１４.１.２. 使用者可以将被出击的卡以未行动状态任意放置在前卫区或后卫区。 

１４.２. 升级（转职）规定 

１４.２.１. 将１张卡重叠放置在战场上作为单位存在的卡的顶端的行为被称为“升级”。 

１４.２.１.１. 战场上作为单位存在的卡与在其上方重叠放置的卡的使用者必须是同一玩家。 

１４.２.１.２. 在「１３.４.１.２.」中，战场上作为单位存在的卡与在其上方重叠放置的卡的单

位名必须相同。 

１４.２.２. 进行升级时，战场上作为单位存在的卡的状态按照原样转移到重叠放置的卡上。 

１４.２.２.１. 将主人公单位升级时，那张卡的主人公状况也转移到重叠放置的卡上。 

１４.２.３. 进行升级时，如果战场上作为单位存在的卡的信息被修改或追加过，则将其全部恢复原

状。升级后，改为参照放在顶端的卡的信息。 

１４.２.４. 进行升级后，战场上作为单位存在的那张卡的信息追加“升级的卡”。 

１４.２.５. 进行升级时，如果放置在顶端的卡上记载有转职费用，则本次升级也被称为“转职”。 

１４.２.５.１. 进行转职后，战场上作为单位存在的那张卡的信息追加“转职的卡”。 

１４.２.５.２. 进行转职后，那张卡诱发１次转职奖励。 

１４.２.５.３. 在「１３.４.１.２.」中，如果在上方重叠放置的卡上记载有转职费用，则必须将



其视作转职。（必须诱发转职奖励） 

１４.２.６. 如果战场上作为单位存在的卡的下方有１张以上的卡重叠放置，则该单位视作升级后的

单位。 

１４.２.６.１. 在「１６.２.６.」中，如果放置在顶端的卡上记载有转职费用，则该单位也视作转

职后的单位。 

１４.２.７. 战场上的２张以上的卡叠放成的卡片堆在作为单位时仅视为１张卡。 

１４.２.７.１. 视为１张卡的卡片堆中，除了放置在顶端的卡以外，其余的卡的顺序可以变更。 

 

１５. 将单位出击到战场上 

１５.１. 在「１３.４.１.２.」中，将卡作为单位放置到战场上时，按照以下流程实行。 

１５.１.１. 自动处理检查时点 

１５.１.２. 回合玩家从自己的手牌选择满足以下所有条件的１张卡，将其出击。（关于出击，请参阅

「１４.」） 

・那张卡上记载的所有势力标记的图示都必须存在于自己的羁绊区上的正面朝上的卡上。 

・那张卡的出击费用、本回合内由「１５.」出击的卡的出击费用、在「１６.」用于升级

的卡的出击费用、用于转职的卡的转职费用的总和必须在自己的羁绊区上的卡的数量以

下。 

１５.１.３. 自动处理检查时点 

 

１６. 将战场上的单位升级（转职） 

１６.１. 在「１３.４.１.２.」中，将战场上作为单位存在的卡升级（转职）时，按照以下流程实行。 

１６.１.１. 自动处理检查时点 

１６.１.２. 回合玩家从自己的手牌选择满足以下所有条件的１张卡，将其重叠放置在战场上作为单

位存在的自己的卡上，使得那名单位升级（转职）。（关于升级与转职，请参阅「１４.」） 

・那张卡上记载的所有势力标记的图示都必须存在于自己的羁绊区上的正面朝上的卡上。 

・那张卡的出击费用（如果是转职则为转职费用）、本回合内由「１５.」出击的卡的出击

费用、在「１６.」用于升级的卡的出击费用、用于转职的卡的转职费用的总和必须在自

己的羁绊区上的卡的数量以下。 

１６.１.３. 自动处理检查时点 

 

１７. 将战场上的我方单位移动 

１７.１. 在「１３.５.１.２.」中，将战场上作为单位存在的卡移动时，按照以下流程实行。 

１７.１.１. 自动处理检查时点 

１７.１.２. 回合玩家选择自己的前卫区或后卫区上的１张作为单位存在的未行动的卡，将其放置到



战场上另一个自己的区域。 

１７.１.２.１. 将卡放置到战场上另一个自己的区域后，将那张卡转为已行动状态。 

１７.１.３. 自动处理检查时点 

 

１８. 由战场上的我方单位进行攻击 

１８.１. 在「１３.５.１.２.」中，由战场上作为单位存在的卡进行攻击时，按照以下流程实行。 

１８.１.１. 自动处理检查时点 

１８.１.２. 回合玩家选择自己的前卫区或后卫区上的１张作为单位存在的未行动的卡，将其转为已

行动状态。 

１８.１.３. 回合玩家参照「１８.１.２.」中转为已行动状态的卡的射程选择１张对手的卡作为攻击

对象。（详情请参阅「２０.」） 

１８.１.３.１. 如果不存在能够被选为攻击对象的对手的卡，则视为没有实行过「１８」，回到进

行「１８」之前的状态，继续进行游戏。 

１８.１.３.２. 选择了１张对手的卡作为攻击对象后，战斗开始。 

１８.１.３.２.１. 在「１８.１.２」中被选择的卡成为攻击单位与战斗单位，在「１８.１.３」

中被选择的对手的卡成为防御单位与战斗单位。 

１８.１.３.２.１.１. 记载有『攻击时』的自动型能力、特殊型能力在「１８.１.３」时被诱

发。 

１８.１.３.２.１.２. 如果对手的防御单位被放置到其使用者的战场以外的区域，那个单位就

不再是防御单位与战斗单位。 

１８.１.３.３. 这场战斗中，即使战斗单位被放置到其使用者战场的另一区域，战斗也不会结束，

而是继续进行。 

１８.１.４. 自动处理检查时点 

１８.１.５. 两名玩家各自将自己卡组最上方的１张卡放置到自己的支援区。 

１８.１.５.１. 两名玩家各自确认自己的战斗单位与支援区上的卡的单位名。 

１８.１.５.１.１. 如果单位名相同，则支援失败。 

１８.１.５.１.１.１. 如果支援没有失败，则视为支援成功。 

１８.１.５.１.１.２. 支援失败的玩家将自己的支援区上的卡放置到自己的退避区。 

１８.１.６. 自动处理检查时点 

１８.１.７. 按照回合玩家、非回合玩家的顺序实行支援能力。（另请参阅「２１.３.１.５」） 

１８.１.８. 自动处理检查时点 

１８.１.９. 两名玩家各自将自己的支援区上的卡的支援力加算到自己的战斗单位的战斗力上。 

１８.１.１０. 自动处理检查时点 

１８.１.１１. 回合玩家可以进行必杀攻击。 



１８.１.１１.１. 选择进行必杀攻击时，作为必杀攻击的费用，回合玩家从自己的手牌中选择１张

单位名与攻击单位相同的卡放置到退避区。 

１８.１.１１.１.１. 将 1 张卡放置到退避区后，根据必杀攻击的效果，将攻击单位此时的战斗

力加算到攻击单位的战斗力上。 

１８.１.１１.１.１.１. 如果攻击单位的战斗力会根据参照回合玩家手牌数量的常时型能力修

改，则将手牌被放置到退避区后根据常时型能力修改后的战斗力作为此时的战斗力。 

１８.１.１１.２. 攻击单位的战斗力在０以下时，不能进行必杀攻击。 

１８.１.１２. 自动处理检查时点 

１８.１.１２.１. 由『必杀攻击时』诱发的自动型能力在这里被选择。 

１８.１.１３. 非回合玩家可以进行神速回避。 

１８.１.１３.１. 选择进行神速回避时，作为神速回避的费用，非回合玩家从自己的手牌中选择１

张单位名与防御单位相同的卡放置到退避区。 

１８.１.１３.１.１. 将 1 张卡放置到退避区后，根据神速回避的效果，防御单位在本次战斗的

「１８.１.１５.」中不会变为被击破状态。 

１８.１.１４. 自动处理检查时点 

１８.１.１５. 比较两名玩家的战斗单位的战斗力，如果攻击单位的战斗力与防御单位相同，或者比

防御单位大，则防御单位变为被击破状态。 

１８.１.１５.１. 如果防御单位变为被击破状态，则视作攻击单位的攻击击破了防御单位。 

１８.１.１６. 自动处理检查时点 

１８.１.１７. 两名玩家各自将支援区上的卡放置到退避区。 

１８.１.１８. 自动处理检查时点 

１８.１.１８.１. 由『…战斗结束时』、『…攻击结束时』诱发的自动型能力在这里被选择。 

１８.１.１９. 将由于必杀攻击而变更的攻击单位的战斗力、加算了支援力的战斗单位的战斗力恢复

到原数值，将记载有『这场战斗中』、『直到战斗结束为止』的卡的能力效果全部取消，恢复原

状。 

１８.１.２０. 在「１８.１.２.」与「１８.１.３.」中选择的单位不再是攻击单位、防御单位、战斗

单位，这场战斗结束。 

 

１９. 使用战场上的我方单位的起动型能力 

１９.１. 在「１３.５.１.２.」中，使用战场上的作为单位存在的自己的卡的起动型能力时，按照以下

流程实行。 

１９.１.１. 自动处理检查时点 

１９.１.２. 回合玩家选择战场上的作为单位存在的自己的卡的１个起动型能力。 

１９.１.２.１. 如果卡上追加了这个能力的使用次数限制，则不能选择该能力。 



１９.１.２.２. 如果这个能力的文本中出现「这个能力仅限（Ａ）才能使用」，而（Ａ）规定的条

件没有全部被满足，则不能选择该能力。 

１９.１.２.３. 如果不能选择该能力，则视为没有实行过这个「１９」，回到进行「１９」之前的

状态，继续进行游戏。 

１９.１.３. 如果这个能力记载有由「[  ]」表示的费用，则支付该费用。 

１９.１.３.１. 如果不能支付全部费用，则视为没有实行过这个「１９」，回到进行「１９」之前

的状态，继续进行游戏。 

１９.１.４. 实行这个能力的效果。 

１９.１.４.１. 如果该能力记载有使用次数限制的图示，在那张卡的信息中追加该起动型能力的使

用次数限制。 

１９.１.５. 自动处理检查时点 

 

２０. 射程 

２０.１. 回合玩家在「１８.１.３.」参照自己的攻击单位的射程选择１张对手的卡作为攻击对象。 

２０.２. 攻击单位位于前卫区的场合 

２０.２.１. 如果攻击单位具备射程１，则能够从对手的前卫区上的单位中选择攻击对象。 

２０.２.２. 如果攻击单位具备射程２，则能够从对手的后卫区上的单位中选择攻击对象。 

２０.２.３. 如果攻击单位具备射程１-２，则能够从对手的前卫区与后卫区上的单位中选择攻击对

象。 

２０.２.４. 如果攻击单位只具备射程-，则不能选择任何卡作为攻击对象。 

２０.３. 攻击单位位于后卫区的场合 

２０.３.１. 如果攻击单位只具备射程１，则不能选择任何卡作为攻击对象。 

２０.３.２. 如果攻击单位具备射程２，则能够从对手的前卫区上的单位中选择攻击对象。 

２０.３.３. 如果攻击单位具备射程１-２，则能够从对手的前卫区上的单位中选择攻击对象。 

２０.３.４. 如果攻击单位只具备射程-，则不能选择任何卡作为攻击对象。 

 

２１. 卡的能力 



２１.１. 效果 

２１.１.１. 效果中记载有会被实行的内容。 

２１.１.１.１. 效果中可能会记载为了实行效果内容所需要满足的条件。 

２１.１.１.２. 除去条件，效果按照记载的顺序实行。 

２１.１.１.３. 效果中出现的「（ ）」里的文字不是效果的内容，也不是游戏中需要参照的卡的信

息，而是对该能力的内容的补充说明。 

２１.２. 关键词能力 

２１.２.１. 关键词能力记载在具有特定特征的能力文本中。 

２１.２.２. 关键词能力包括阵型技、转职技、升级技、共斗技、化形等５种，用以下的图示表示。 

・ （阵型技） 

・ （转职技） 

・ （升级技） 

・ （共斗技） 

・ （化形） 

２１.２.２.１. 阵型技的费用要求将战场上作为单位存在的拥有特定单位名的２张卡转为已行动状

态。 

２１.２.２.２. 转职技的效果仅限战场上作为单位存在的卡是转职后的单位的场合才能实行。 

２１.２.２.２.１. 转职后的单位由「１４.２.６.」、「１４.２.６.１.」定义。 

２１.２.２.２.２. 如果常时型能力记载有转职技的图示，则仅限战场上作为单位存在的卡是转

职后的单位的场合该能力才有效。 

２１.２.２.２.３. 如果起动型能力记载有转职技的图示，则仅限战场上作为单位存在的卡是转

职后的单位的场合才能在「１９.１.２.」中选择该能力。 

２１.２.２.２.４. 如果自动型能力记载有转职技的图示，则仅限战场上作为单位存在的卡是转

职后的单位的场合该能力才会被诱发。 

２１.２.２.３. 升级技的效果仅限战场上作为单位存在的卡是升级后的单位，且那个单位与叠放在

其下方的卡片总数在指定的数量以上的场合才能实行。 

２１.２.２.３.１. 升级后的单位由「１４.２.６.」定义。 

２１.２.２.３.２. 指定的数量是写在图示内的白色圆形内部的绿色数字。 

２１.２.２.４. 记载有共斗技的图示的能力仅限具备那个能力所指定的势力标记的卡在自己的羁绊

区存在指定的数量的场合才能实行。 

２１.２.２.５. 记载有化形的图示的能力仅限该单位与拥有这个能力所指定的单位名的单位在战场

的同一区域存在的场合才能实行。 

２１.２.３. 分类 

２１.２.３.１. 分类包括常时型能力、起动型能力、自动型能力、特殊型能力与支援能力５种。 



２１.２.３.１.１. 常时型能力 

２１.２.３.１.１.１. 常时型能力的能力名旁边记载着图示  。 

２１.２.３.１.１.２. 拥有常时型能力的卡在战场上作为单位存在的场合，该常时型能力的效

果总是被实行。 

２１.２.３.１.１.２.１. 如果为了实行效果内容所需要满足的条件没有全部被满足，则该

能力不会被实行。 

２１.２.３.１.１.２.２. 如果这个能力的文本中出现「这个能力仅限（Ａ）才有效」，而

（Ａ）规定的条件没有全部被满足，则该能力不会被实行。 

２１.２.３.１.２. 起动型能力 

２１.２.３.１.２.１. 起动型能力的能力名旁边记载着图示  。 

２１.２.３.１.２.２. 回合玩家在「１９.１.２.」中选择战场上作为单位存在的自己的卡的起

动型能力，实行其效果。 

２１.２.３.１.２.２.１. 如果为了实行效果内容所需要满足的条件没有全部被满足，则该

能力不会被实行。 

２１.２.３.１.２.２.２. 如果这个能力的文本中出现「这个能力仅限（Ａ）才能使用」，而

（Ａ）规定的条件没有全部被满足，则该能力不能被选择。 

２１.２.３.１.２.３. 为了实行起动型能力的效果，有时需要支付费用。 

２１.２.３.１.２.４. 部分起动型能力记载有使用次数限制的图示。 

２１.２.３.１.３. 自动型能力 

２１.２.３.１.３.１. 自动型能力的能力名旁边记载着图示  。 

２１.２.３.１.３.１.１. 战场上作为单位存在的卡的自动型能力所规定的情况发生时，该

能力被诱发。 

２１.２.３.１.３.１.１.１. 如果这个能力的文本中出现「这个能力仅限（Ａ）才能发

动」，而（Ａ）规定的条件没有全部被满足，则该能力不会被诱发。 

２１.２.３.１.３.１.２. 被诱发的自动型能力在自动处理检查时点的特定时点中必须被选

择。 

２１.２.３.１.３.１.３. 为了实行自动型能力的效果，有时需要支付费用。 

２１.２.３.１.３.１.４. 部分自动型能力记载有使用次数限制的图示。 

２１.２.３.１.４. 特殊型能力 

２１.２.３.１.４.１. 自动型能力的能力名旁边记载着图示  。 

２１.２.３.１.４.２. 拥有特殊型能力的卡的信息可以被玩家参照的场合，该能力有效。 

２１.２.３.１.５. 支援能力 

２１.２.３.１.５.１. 支援能力的能力名旁边记载着图示  。 

２１.２.３.１.５.２. 如果被放置在支援区的卡拥有支援能力，则在「１８.１.７.」中，回合



玩家可以实行记载有支援种类图标  的攻击型支援能力，非回合玩家可以实行记载有

支援种类图标  的防御型支援能力。 

 

２２. 费用 

２２.１. 部分卡的能力记载有费用。 

２２.１.１. 能力文本中的「[  ]」里所记载的行为被称为费用，通过实行那些行为可以支付费用。 

２２.１.１.１. 实行费用所规定的行为被称为“支付费用”。 

２２.１.１.２. 部分费用规定了多个行为，在「[  ]」由「，」分隔。 

２２.１.１.２.１. 如果规定了多个行为，该能力的使用者可以按照任意顺序逐个实行。 

２２.２. 对于记载有费用的能力，玩家需要在指定的时点支付费用。 

２２.３. 如果无法支付所有费用，或者变得无法支付所有费用，则视为没有实行该能力，回到选择该

能力之前的状态，继续进行游戏。 

２２.３.１. 「２２.３.」中，如果那个能力处于诱发状态，则将其诱发状态取消１次后再继续进行

游戏。 

２２.４. 部分费用根据图示来规定所需要实行的行为。 

２２.４.１. （行动图示） 

２２.４.１.１. 这个图示规定的行为是，将战场上作为单位存在，记载着这个图示的未行动的卡转

为已行动状态。 

２２.４.２. （翻面图示） 

２２.４.２.１. 这个图示规定的行为是，将使用者的羁绊区上的正面朝上的指定数量的卡翻到背

面。 

２２.４.２.２. 翻面的数量是写在紫色圆形中的白色数字。 

 

２３. 置换效果 

２３.１. 如果卡的能力中记载有「（Ａ），改为（Ｂ）」，则不实行（Ａ）所规定的动作，而实行（Ｂ）。

这被称为“置换效果”。 

 

２４. 关键词效果 

２４.１. 本条规则将把数种记载在能力的效果中的行为定义为关键词效果。 

２４.１.１. 『抽卡（Ａ）张』 

２４.１.１.１. 从卡组的顶端每次将１张，共计Ａ张卡加入玩家的手牌。 

２４.１.１.１.１. 没有写出对象的情况，对象为那个能力的使用者。 

２４.１.２. 『将卡组洗切』 

２４.１.２.１. 在双方玩家都不能看见卡的正面的情况下，将卡组里的卡的顺序随机打乱。 



２４.１.３. 『将…击破』 

２４.１.３.１. 将战场上作为单位存在的卡的被击破状况变为被击破状态。 

２４.１.４. 『将…公开』『公开…』 

２４.１.４.１. 将要公开的卡的正面给两名玩家确认。 

２４.１.４.２. 仅在公开的期间，那张卡被视为公开信息。 

２４.１.４.３. 被公开的卡所属的区域在公开的期间也不变。 

２４.１.４.３.１. 卡组的卡被公开时，由于那张卡所属的区域不变，不会实行卡组的补充处

理。 

２４.１.５. 『查看…』 

２４.１.５.１. 将成为对象的卡的正面给指定的玩家确认。 

２４.１.５.２. 没有指定玩家的情况，由那个能力的使用者确认。 

２４.１.６. 『至多（Ａ）张』『至多（Ａ）名』 

２４.１.６.１. 从０到Ａ的范围内选择一个可以选择的整数。 

２４.１.６.２. 如果选择的是战场上作为单位存在的卡，不能多次选择同一张卡。 

２４.１.７. 『选择任意…』 

２４.１.７.１. 选择一个可以选择的正整数。 

２４.１.７.２. 不能多次选择同一对象。 

２４.１.８. 『复制』 

２４.１.８.１. 将那张卡的指定的信息修改为对象的卡的信息。那张卡的状态不变。 

２４.１.８.１.１. 对象的卡的信息由于能力的效果被修改或追加的情况，无视那些修改与追加

的部分。 

２４.１.９. 『直到游戏结束为止，所有的我方单位（Ａ）』 

２４.１.９.１. （Ａ）对在这个能力实行以后出击、升级（转职）的我方单位也适用。 

２４.１.１０. 『战斗力变为２倍』 

２４.１.１０.１. 将能力的效果实行时的战斗力加算到现在的战斗力上。 

２４.１.１１. 『战斗力变为３倍』 

２４.１.１１.１. 将能力的效果实行时的战斗力加算到现在的战斗力上２次。 

２４.１.１２. 『不会被击破』 

２４.１.１２.１. 作为该能力的效果的对象的单位，在这个效果有效的期间，不会变为被击破状

态。 

２４.１.１３. 『令其成长』 

２４.１.１３.１. 将单位名与作为该能力的效果的对象的单位相同的卡重叠放置在那张卡的下方。

战场上的２张以上的卡叠放成的卡片堆在作为单位时仅视为１张卡。 

２４.１.１３.２. 由于成长并不是升级（转职），在成长时，由升级（转职）诱发的能力不会被诱



发，也不会诱发转职奖励。但是，如果战场上作为单位存在的卡的下方有１张以上的卡重叠

放置，则该单位视作升级后的单位。 

２４.１.１３.２.１. 如果放置在顶端的卡上记载有转职费用，则该单位也视作转职后的单位。 

２４.１.１４. 『破坏１颗宝玉』 

２４.１.１４.１. 选择１颗宝玉作为对象，将其破坏。被破坏的宝玉加入其使用者的手牌。此时，

宝玉的正面不公开。 

 

２５. 循环处理 

２５.１. 某种行为无限次地被重复实行，或者能够无限次地被重复实行的状况被称为“循环”。 

２５.１.１. 从循环开始的时点到下一个相同的时点被称为一个“循环单位”。 

２５.２. 两名玩家都无法实行能够停止循环的行为时，本局游戏判定为平局，立即结束游戏。 

２５.２.１. 只有一名玩家可以实行能够停止循环的行为时，那名玩家选择进行几个循环单位，并实

行。那之后，在这局游戏中，那名玩家不能选择实行将会导致同样的循环开始的行为。 

２５.３. 两名玩家都可以实行能够停止循环的行为时，回合玩家先选择想要进行几个循环单位，非回

合玩家随后也进行同样的选择。然后按较小的次数实行循环，游戏从由选择了较小次数的玩家实

行了停止循环的行为之后的局面继续进行。在这局游戏中，选择了较大次数的玩家不能选择实行

将会导致同样的循环开始的行为。 

２５.３.１. 非回合玩家不能选择与回合玩家相同的次数。 

 

２６. 用语 

２６.１. 卡组 

２６.１.１. 指为进行本游戏所准备的卡片堆。 

２６.２. 单位 

２６.２.１. 指战场上作为单位存在的卡。 

２６.３. 主人公 

２６.３.１. 指主人公单位的卡。（详情请参阅「１２.２.１.」） 

２６.４. 我方单位 

２６.４.１. 指自己的前卫区或后卫区上作为单位存在的使用者为自己的卡。 

２６.５. 敌方单位 

２６.５.１. 指对手的前卫区或后卫区上作为单位存在的使用者为对手的卡。 

２６.６. 攻击单位 

２６.６.１. 指进行攻击的单位。（详情请参阅「１８.１.２.」） 

２６.７. 防御单位 

２６.７.１. 指被攻击的单位。（详情请参阅「１８.１.３.」） 



２６.８. 战斗单位 

２６.８.１. 指攻击单位与防御单位。（详情请参阅「１８.１.２.」与「１８.１.３.」） 

２６.９. 前卫 

２６.９.１. 指位于前卫区的单位。 

２６.１０. 后卫 

２６.１０.１. 指位于后卫区的单位。 

２６.１１. 战场 

２６.１１.１. 两名玩家的前卫区与后卫区合称“战场”。 

２６.１２. 区域 

２６.１２.１. 指由卡的能力的效果指定的前卫区或后卫区。 

２６.１３. 移动 

２６.１３.１. 指将前卫区或后卫区上的作为单位存在的卡放置到其使用者的战场的另一区域。（即指

将自己的前卫区上的卡放置到后卫区，或将自己的后卫区上的卡放置到前卫区） 

２６.１４. 羁绊卡 

２６.１４.１. 指羁绊区上的卡。 

２６.１５. 支援卡 

２６.１５.１. 指支援区上的卡。 

２６.１６. 宝玉 

２６.１６.１. 指宝玉区上的卡。 

２６.１６.２. 由于能力的效果或者费用的支付将宝玉破坏时，宝玉在破坏后加入其使用者的手牌。 


