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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勝利条件を満たした時点で、ゲー

ムが終了します。勝利条件を満たしたプレイヤーがそのゲ

ームに勝利します。 

1-2-1-1. 勝利条件は以下の 2 つです。 

1-2-1-1-1. セキュリティを 1 枚以上チェックできる自

分のデジモンのアタックが、相手のプレイ

ヤーに成立した時点で、相手のセキュリテ

ィが 0 枚だった。（詳細は 9-3-6 を参照） 

1-2-1-1-2. 相手のドローフェイズで、相手のデッキが 0

枚で、相手がドローを行えない。 

1-2-2. すべてのプレイヤーは、ゲーム開始から終了までの間の任

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即座にゲームに敗北し、ゲームは終

了します。 

1-2-3. カードの効果により、投了を強制されることはなく、投了

による敗北は何らかの置換効果が置換することはあり

ません。 

1-2-4. カードの効果により、上記の勝利条件を満たさずにいずれ

かのプレイヤーが勝利したり、敗北したりする場合があ

ります。そうした場合、その効果が発揮し終わった時点

でそのプレイヤーは勝利または敗北し、ゲームが終了し

ます。 

1-3. ゲームの大原則 

1-3-1. この総合ルールで定義されるルールは、原則にあたるもの

です。カードの効果や特殊なルールによって、例外が発

生する場合があります。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と矛盾する場合は、テキスト

の内容を優先します。 

1-3-2. 何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、それは行われません。またそ

の一部が実行不可能な場合、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たとみなさ

れません。しかし、そうした行為を行う効果自体は

発揮したものとみなされます。 

1-3-2-2. 何らかの理由で、ある行動を 0 以下の回数行われる

ことを求める場合、その行動は行われません。負の

回数であっても逆の行動を行いません。 

1-3-3. あるカードの効果により何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. 何らかの理由で複数のプレイヤーが同時に選択を行うよ

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。ターンプレイヤーの選択の後、非ターンプレイ

ヤーは選択を行います。 
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1-3-5. カードやルールにより、何らかの数を選ぶ場合、特に指定

がない限り、1 以上の整数を選ぶ必要があります。1 未満

の端数を含む数や負の整数は選べません。これは「～ま

で」のように上限の数が定められている場合を含みます。 

1-3-6. カードの効果により、カードの数値の情報に修正が加えら

れる場合、整数以外にはなりません。また結果が 0 未満

になる場合、その情報に別の効果で数値を加減する場合

を除き、0 として扱います。 

1-3-7. 特に指定のない限り、カードの効果 1 つは、テキストに記

述されている順番で実行されます。 

 

2. カードの情報 

2-1. カードナンバー 

2-1-1. カードの持つ、弾ごとの通し番号です。ゲーム上において

は、カードナンバーが一致するものは同じカードとして

扱います。 

2-2. カード名 

2-2-1. カードの持つ、固有名称です。 

2-2-2. テキスト中、特に他の情報の追加がなく「」で指定されて

いるものがあります。それは、そのカード名を持つカー

ドを参照します。 

2-2-3. テキスト中、『名称に「○○」を含む』でカード名の一部を

指定されているものがあります。それは、カード名に「」

内の文言を含むカードを参照します。 

2-3. カードカテゴリー 

2-3-1. カードの持つ、カードカテゴリーを表す情報です。 

2-3-2. カードカテゴリーは「デジタマカード」「デジモンカード」

「テイマーカード」「オプションカード」の 4 種類存在し

ます。 

2-3-3. 「デジタマカード」はデジタマデッキを構成するカードで

す。「デジタマカード」は「孵化」することで育成エリア

に表向きに置かれます。 

2-3-3-1. カードのテキストに、「デジタマカード」と表記され

ている場合、その場所にかかわらず、カードカテゴ

リー「デジタマカード」のカードを意味します。 

2-3-4. 「デジモンカード」はデッキを構成するカードです。進化

や登場によって、育成エリアやバトルエリアに表向きで

置かれます。 

2-3-4-1. カードのテキストに、「デジモンカード」と表記され

ている場合、その場所にかかわらず、カードカテゴ

リー「デジモンカード」のカードを意味します。 

2-3-5. 「テイマーカード」はデッキを構成するカードです。登場

によって、バトルエリアに表向きに置かれます。 

2-3-5-1. カードのテキストに、「テイマーカード」と表記され

ている場合、その場所にかかわらず、カードカテゴ

リー「テイマーカード」のカードを意味します。 

2-3-6. 「オプションカード」はデッキを構成するカードです。手

札から使用することで効果を発揮する、使い捨てのカー

ドです。 

2-3-6-1. 手札から使用して効果を発揮している「オプション

カード」は、その効果の発揮が終わるまでの間、い

ずれの領域にも属していないものとして扱います。

（領域については 3「ゲームの領域」を参照） 

2-3-6-2. 「オプションカード」は使用後、効果でどこかの領

域に属していなければ、トラッシュに置かれます。 

2-3-6-3. カードのテキストに、「オプションカード」と表記さ

れている場合、それはその場所にかかわらず、カー

ドカテゴリー「オプションカード」のカードを意味

します。 

2-4. 色 

2-4-1. カードの持つ、色を表す情報です。これは、カードのテキ

ストやオプションカードの色条件で参照する場合があ

ります。（色条件については 4-20「色条件」を参照） 

2-4-1-1. 色は「赤」「青」「黄」「緑」「黒」「紫」「白」の 7 種

類です。 

2-4-1-2. カードによっては、「赤青」や「緑黄」というように

複数の色を持つカードがあります。 

2-4-1-3. 複数の色を持っているカードの場合、持っているす

べての色のカードとして扱います。 

2-4-1-4. 複数の色を持っているカードは、持っている色の一

部を持っていないものとして扱うことはできませ

ん。 

2-5. 特徴 

2-5-1. カードが持つ、「形態」「属性」「タイプ」などの特徴をまと

めて表す情報です。 

2-5-2. 1 枚のカードが特徴を複数持つ場合もあります。 

2-5-3. カードのテキストで、特徴を参照する場合があります。テ

キスト中で『特徴に「」を持つ』『特徴に「」を含む』と

指定されている場合、その特徴を持つ、または含むカー

ドを参照します。複数の特徴を持つカードは、そのうち

いずれか一つ以上を含んでいれば、特徴を持つ、または

含むものとみなします。 



3 

2-5-4. 特徴は主にデジタマカード・デジモンカードが持ちますが、

まれにテイマーカード・オプションカードにも特徴を持

つカードがあります。 

2-6. DP（デジモンパワー） 

2-6-1. バトルにおける強さを表す情報です。（詳細は 9「アタック

とバトル」を参照） 

2-6-2. DP はデジモンカードと一部のデジタマカードが持ちます。 

2-7. 登場コスト 

2-7-1. 登場コストは、デジモンカードまたはテイマーカードを登

場させる際に必要なコストを表します。（詳細は 7-2「デ

ジモンの登場」7-3「テイマーの登場」を参照） 

2-7-2. 登場コストは、デジモンカード、テイマーカードのみ持ち

ます。 

2-8. 使用コスト 

2-8-1. 使用コストは、オプションカードを手札から使用する際に

必要なコストを表します。（詳細は 6-6-2-4「オプション

カードの使用」を参照） 

2-8-2. 使用コストは、オプションカードのみ持ちます。 

2-9. デジタマアイコン 

2-9-1. デジタマカードであることを示すアイコンです。デジタマ

カードのみ持ちます。 

2-10. 効果・進化元効果 

2-10-1. 「効果」は、カードの持つ固有のテキストです。（詳細は

4-2「効果」を参照） 

2-10-2. 「進化元効果」は、「進化元効果」として記載されている

カードの固有のテキストです。（詳細は 4-4「進化元効果」

参照） 

2-11. ルール 

2-11-1. 一部のカードには〈ルール〉と付いているアイコン、また

は「※」が付いているテキストがあります。これは効果

ではなく、そのカード固有のルールとして扱います。 

2-11-2. ルールは手札やバトルエリアなどカードのいる場所に関

係なく常に有効であり、デッキの構築条件でもこのルー

ルは適用されます。 

2-12. Lv.（レベル） 

2-12-1. カードの Lv.を表す情報です。デジモンカードは通常 Lv.

３～７、デジタマカードは通常 Lv.2 となっています。

「Lv.－」と表記されるカードは、Lv.を持たないカード

として扱います。（Lv.を持たないカードについては 13-7

「Lv.を持たないデジモン」を参照） 

2-12-2. Lv.はデジタマカード、デジモンカードのみ持ちます。 

2-13. 進化条件 

2-13-1. そのカードに進化できるデジモンの Lv.・色と、必要な進

化コストを表したものです。 

2-13-2. 進化コストは、そのデジモンカードに進化する際に必要

なコストを表します。（詳細は 8-1「デジモンの進化」を

参照） 

2-13-3. 一部のデジモンカードには、Lv.や色ではなく、名称や特

徴を条件とする進化条件を持つものがあります。 

2-14. ジョグレス 

2-14-1. ジョグレス進化の進化条件です。 

2-14-2. ジョグレスは、デジモンカードのみ持ちます。（詳細は 8-

2「ジョグレス」を参照） 

2-15. デジクロス条件 

2-15-1. デジクロスで進化元に置くことのできる、カードの条件

を示したものです。（詳細は 7-2-6「デジクロス」を参照） 

2-15-2. デジクロス条件は、デジモンカードのみ持ちます。 

2-16. バースト進化 

2-16-1. バースト進化の進化条件です。 

2-16-2. バースト進化は、デジモンカードのみ持ちます。（詳細は

8-3「バースト進化」を参照） 

2-17. イラスト 

2-17-1. カードのイラストです。 

2-18. イラストレーター名 

2-18-1. カードのイラストレーター名です。 

2-19. 著作権表記 

2-19-1. このカードの著作権表記です。 

2-20. レアリティ 

2-20-1. そのカードのレアリティです。レアリティに「★」「★★」

「SP」マークのついているものはパラレル仕様のカード

であることを示します。 

2-21. ブロックアイコン 

2-21-1. このカードの属するブロックが記載されたものです。大

会のレギュレーションで参照する場合があります。 

2-21-2. 同一のカードナンバーのカードで、ブロックアイコンが

異なるカードが存在します。大会のレギュレーションで

ブロックアイコンが参照される場合、同じカードナンバ

ーのカードであっても、個別にカードに印刷されている

ブロックアイコンを参照します。 

 

3. ゲームの領域 

3-1. 領域 
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3-1-1. 領域とは、「デッキ」「デジタマデッキ」「育成エリア」「バ

トルエリア」「手札」「トラッシュ」「セキュリティ」を指

します。 

3-1-2. 使用したオプションカードと、チェックでめくられたカー

ドは上記のどの領域にも属していないものとします。 

3-1-3. 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

ーに公開されており、いつでも確認することができます。 

3-1-4. 領域によって、そこに置かれているカードの内容がすべて

のプレイヤーに公開されている領域と、公開されていな

い領域があります。カードの公開されている領域を公開

領域、公開されていない領域を非公開領域と呼びます。 

3-1-5. カードがバトルエリアか、育成エリアから、それ以外の別

の領域に移った場合、特に指定がない限り、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。 

3-1-5-1. 複数のカードが、ある領域に同時に置かれる場合、

特に指定がない限り、新しい領域に置く順番はその

原因となったカードのプレイヤーが決定します。 

3-1-5-2. 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、相手

プレイヤーに公開し、確認してもらったのちに置か

れます。置かれた後は非公開情報となるため、どち

らのプレイヤーもその内容の確認はできません。 

3-1-6. あるカードが、属するプレイヤーが指定されていない領域

に置かれることを指示されている場合、特に指定がない

限り、そのカードの持ち主に属する領域に置かれます。 

3-2. デッキ 

3-2-1. ゲーム開始時に自分のデッキを置く領域です。 

3-2-2. デッキは非公開領域です。この領域のカードは裏向きに重

ねて置かれ、特に指定のない限り、いずれのプレイヤー

もその内容や順番を見ることはできず、その順番を変更

することはできません。 

3-2-3. デッキのカードが複数枚同時に別の領域に置かれる場合、

それら全ては同時に置かれますが、手順としては 1 枚ず

つ置きます。 

3-2-4. デッキをシャッフルすることを求められた場合、そのデッ

キのカードの順番を無作為に変更します。 

3-3. デジタマデッキ 

3-3-1. ゲーム開始時にデジタマデッキを置く場所です。 

3-3-1-1. デジタマデッキは非公開領域です。この領域のカー

ドは裏向きに重ねて置かれ、いずれのプレイヤーも

その内容や順番を見ることができず、その順番を変

更することができません。 

3-3-1-2. デジタマデッキのカードが複数枚同時に別な領域に

置かれる場合、それら全ては同時に置かれますが、

手順としては 1 枚ずつ置きます。 

3-3-1-3. デジタマデッキをシャッフルすることを求められた

場合、そのデジタマデッキのカードの順番を無作為

に変更します。 

3-4. 育成エリア 

3-4-1. ゲーム中にデジタマデッキから孵化したデジモンや、孵化

したデジモンから進化したデジモンを置く領域です。 

3-4-2. この領域に表向きで置かれている、デジタマカードとデジ

モンカードは、デジモンとして扱われます。カードが重

ねられている場合、その一番上のカードをデジモンとし

て扱います。 

3-4-3. 育成エリアのカードは公開領域です。この領域のカードは

いずれのプレイヤーも自由に内容を見ることができま

す。 

3-4-4. 育成エリアにはデジモンを 1 体のみ置くことができます。 

3-4-5. 育成エリアでは、[育成]アイコンを持つ効果や、特に育成

エリアで発揮するとテキストに記述されている効果以

外の効果は、発揮しません。 

3-4-6. 育成エリアに対して、特に育成エリアのカードに対して効

果を発揮すると記述されていない効果は、効果を及ぼす

ことも、対象にすることもできません。また効果で育成

エリアのカードを参照することもできません。 

3-5. バトルエリア 

3-5-1. 登場したデジモンやテイマー、育成エリアから移動したデ

ジモン、効果によって置かれたオプションカードを置く

場所です。 

3-5-2. この領域に表向きで置かれている、デジタマカードとデジ

モンカードは、デジモンとして扱われます。カードが重

ねられている場合、その一番上のカードをデジモンとし

て扱います。 

3-5-3. この領域に表向きで置かれているテイマーカードは、テイ

マーとして扱われます。カードが重ねられている場合、

その一番上のカードをテイマーとして扱います。 

3-5-4. バトルエリアにはデジモン、テイマー、効果によって置か

れたオプションカードを、何枚でも置くことができます。

上限はありません。 
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3-5-5. バトルエリアは公開領域です。この領域のカードはいずれ

のプレイヤーも自由に内容を見ることができます。 

3-6. 手札 

3-6-1. 各プレイヤーがデッキから引いたカードを置く領域です。 

3-6-2. 手札は非公開領域ですが、持ち主のプレイヤーは自身の手

札のカードを自由に見ることができます。 

3-7. トラッシュ 

3-7-1. 消滅したデジタマカードやデジモンカード、テイマーカー

ド、効果を発揮し終わったオプションカードなどが置か

れる領域です。 

3-7-2. トラッシュは公開領域です。この領域のカードは表向きに

重ねて置かれ、いずれのプレイヤーも自由に内容を見る

ことができます。 

3-8. セキュリティ 

3-8-1. 自身のセキュリティが置かれる領域です。 

3-8-2. セキュリティは非公開領域です。この領域のカードは特に

指示がない限り、裏向きで置かれ、いずれのプレイヤー

も自由に内容を見ることができず、その順番を変更する

ことはできません。セキュリティのカードが別な領域に

置かれる場合、特に指示がない限り、セキュリティの上

のカードを選択します。 

3-8-3. 効果によって、表向きのカードがセキュリティに加わるこ

とがあります。その場合、表向きになっているカードは

効果で特に指定されていない限り裏向きでセキュリテ

ィに置かれます。 

3-8-4. セキュリティのカードが複数枚同時に別の領域に置かれ

る場合、それら全ては同時に置かれますが、手順として

１枚ずつ置かれます。 

 

4. ゲームの基礎用語 

4-1. メモリー、メモリーゲージ 

4-1-1. メモリーとは、ゲーム内でコストとして支払うリソースと、

それを示すメモリーゲージのことを指します。 

4-1-2. メモリーゲージは０～10 の数字が書かれており、ゲーム

中に自分と相手共通で使用します。 

4-1-2-1. メモリーゲージは「０」を中心に 21 個のマスから構

成されます。左の１～10 マスまでが自分のメモリ

ーゲージ、右の１～10 マスまでが相手のメモリー

ゲージになります。 

4-1-2-2. デジモンカードの登場/進化やテイマーカードの登

場、オプションカードの使用などによって支払うコ

ストは、メモリーゲージのマスに置かれた「カウン

ター」を動かして支払います。 

4-1-2-3. 「メモリー＋１」とは、カウンターを自分側（左方

向）に 1 つ動かすこと。「メモリー－１」とは、カ

ウンターを相手側（右方向）に 1 つ動かすこととな

ります。 

4-1-3. コストの支払いや効果によって、メモリーゲージの数字が

0 を超えて相手側の１以上になると、ターン終了時とな

り、ターンを交代して相手のターンになります。 

4-1-4. メモリーゲージは、自分側・相手側いずれも 10 が最大値

で、10 を超えることはありません。 

4-2. 効果 

4-2-1. 効果とはカードの決められた位置に書かれたテキストを

指します。 

4-2-2. その効果がどのカードから発揮したかによって、「デジモ

ンの効果」「テイマーの効果」「オプションカードの効果」

に分けられます。原則として効果を発揮したカードのカ

ードカテゴリーを参照します。 

4-2-3. 育成エリア・バトルエリア以外の領域のデジモンカード・

テイマーカードの発揮した効果も、そのカードカテゴリ

ーによって「デジモンの効果」「テイマーの効果」として

扱われます。セキュリティデジモンはデジモンとして扱

われませんが、セキュリティデジモンの発揮した効果は

「デジモンの効果」として扱われます。 

4-3. 進化元 

4-3-1. 育成エリア・バトルエリアのデジモンの下に置かれたカー

ドは、そのカードカテゴリーに関係なく「進化元」とし

て扱われます。 

4-3-2. デジモン以外のカードの下に置かれたカードは、進化元と

は扱いません。 

4-3-3. 進化元は、進化元効果以外の情報が全て無効になります。 

4-3-4. 進化元を持つデジモンは、そのデジモンの進化元にあるカ

ードの進化元効果を得ます。 

4-4. 進化元効果 

4-4-1. 進化元効果は、進化元になることで有効になり、その進化

元を持つデジモンが進化元効果を発揮できるようにな

ります。進化元以外で進化元効果は有効になりません。 

4-4-2. 育成エリア・バトルエリアからそれ以外の領域にデジモン

が置かれた場合、進化元のカードは進化元ではなくなり

ますが、【消滅時】効果の誘発・発揮に関しては、消滅し

た時点の状態を維持しているものとして扱い、進化元の
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カードとして扱われます。 

4-5. 誘発・発揮・発揮待ち 

4-5-1. 誘発とは、効果のタイミングや条件を満たし、そのカード

が効果を発揮できる状態が整ったことを指します。 

4-5-2. 発揮とは、効果が実際に効果を解決する状態になっている

ことを指します。 

4-5-3. 発揮待ちとは、誘発した効果が実際に発揮するまでの間の

状態を指します。誘発した効果が複数あり、発揮の順番

によって、誘発から発揮まで間が空くことがあります。

これによって発揮待ちが発生します。 

4-5-4. 誘発して発揮待ちの効果が、発揮する前にあらためて誘発

する条件を満たした場合、誘発します。 

4-6. 同時誘発 

4-6-1. 複数の効果が同じタイミングで誘発することを、「同時誘

発」と呼びます。 

4-6-2. 効果は 1 つずつ発揮するため、同時誘発した効果はその発

揮順を決定して発揮します。発揮順は、1 つ効果を発揮

するたびに次に発揮する効果を決定します。 

4-6-3. 同じプレイヤーの効果が同時誘発した場合、その効果を発

揮したプレイヤーが順番を決定します。 

4-6-4. 異なるプレイヤーの効果が同時誘発した場合、ターンプレ

イヤー側の効果が優先して発揮します。 

4-6-5. 効果の発揮によって、新たに別の効果が誘発することがあ

ります。その場合、新たに誘発した効果は、他の発揮待

ちの効果よりも優先して発揮します。ターンプレイヤー

側の発揮待ちの効果があるときに、新たに誘発した効果

が非ターンプレイヤー側の効果でも、新たに誘発した効

果の方が優先されます。 

4-7. プレイヤー 

4-7-1. プレイヤーとは、ゲームの参加者で、カードの持ち主を指

します。 

4-7-2. カードテキストに、「持ち主」と表記されている場合、その

カードをゲームで使用しているプレイヤーを指します。 

4-7-3. ゲームが終了した段階で、各プレイヤーは自身が持ち主で

あるカードをすべて取り戻します。 

4-8. ターンプレイヤーと非ターンプレイヤー 

4-8-1. ターンプレイヤーとは、現在進行中のターンを進行してい

るプレイヤーを指します。 

4-8-2. 非ターンプレイヤーとは、現在進行しているターンを進行

していないプレイヤーを指します。 

4-9. アクティブとレスト 

4-9-1. バトルエリア・育成エリアのカードは以下の２つのうちい

ずれかの状態を有します。 

4-9-1-1. アクティブ、アクティブ状態：カードを縦向きに置

いた状態。 

4-9-1-2. レスト、レスト状態：カードを横向きに置いた状態。 

4-9-2. アクティブとは、カードがまだ未行動である状態を示しま

す。 

4-9-3. レストとは、カードが行動済みである状態を示します。 

4-9-4. 育成エリア・バトルエリアにデジモン・テイマーが登場・

孵化したり、オプションカードが置かれる場合、原則的

にアクティブ状態となります。 

4-10. チェック 

4-10-1. 相手のセキュリティを上から 1 枚めくることです。（詳細

は 9-3「チェックについて」を参照） 

4-10-2. 相手プレイヤーにアタックし、そのアタックが成立した

場合、チェックを行います。 

4-11. セキュリティデジモン 

4-11-1. セキュリティデジモンとは、チェックによりセキュリテ

ィからめくられたデジモンカードのことを指します。

（詳細は 9-2-1-7「セキュリティのチェック」を参照） 

4-11-2. セキュリティデジモンは、ゲームのどの領域にも属して

いないものとして扱います。 

4-11-3. セキュリティデジモンはデジモンとしては扱われず、デ

ジモンに対して発揮する効果はセキュリティデジモン

に対して効果を及ぼしません。 

4-11-4. セキュリティデジモンは【セキュリティ】効果のみ発揮

します。セキュリティデジモンの発揮した【セキュリテ

ィ】効果は、デジモンの効果として扱われます。 

4-12. 消滅・破棄・移動 

4-12-1. 消滅 

4-12-1-1. 消滅は、以下の状況のカードに適用されます。 

4-12-1-1-1. バトルで敗北したデジモンは消滅します。

（詳細は 9-2-1-8「バトル」を参照） 

4-12-1-1-2. ルールチェックのタイミングで、バトルエ

リアの DP が 0 のデジモンは消滅します。 

(詳細は 11「ルール処理・ルールチェック」

を参照) 

4-12-1-1-3. デジモンまたはテイマーが「消滅する」「消

滅させる」効果を受けた場合、そのカード

は消滅します。 

4-12-1-2. 消滅したデジモン・テイマーは破棄されます。 
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4-12-1-3. 消滅したデジモン・テイマーが【消滅時】効果を持

っていた場合、トラッシュ、またはルールによって

定められた場所に置かれた後で誘発・発揮します。 

4-12-2. 破棄 

4-12-2-1. 破棄とは、カードをトラッシュに置くことです。 

4-12-2-2. 破棄は、以下の状況のカードに適用されます。 

4-12-2-2-1. ルールチェックのタイミングで、バトルエ

リアの DP を持たないデジモンは破棄され

ます。 (詳細は 11「ルール処理・ルールチ

ェック」を参照) 

4-12-2-2-2. デジモンが育成エリアかバトルエリアか

ら、これら以外の領域に移るとき、同時に

そのデジモンの進化元は破棄されます。 

4-12-2-2-3. カードが「破棄する」「破棄させる」効果を

受けた場合、そのカードは破棄されます。 

4-12-2-3. 破棄は消滅ではありません。 

4-12-3. 移動 

4-12-3-1. 育成エリアのカードをバトルエリアに移すことを、

「移動」といいます。 

4-12-3-2. 移動は、自分のターンの育成フェイズに行えます。 

4-12-3-3. 移動には、コストは必要ありません。 

4-12-3-4. 移動は、DP を持つデジモンのみ行えます。 

4-12-3-5. 移動したデジモンは、移動前の状態を引き継ぎます。 

4-13. ○○（効果）を持つ 

4-13-1. ある効果を持つカードは、手札・トラッシュ・デッキ・セ

キュリティ・育成エリアなど、バトルエリア以外にいる

ときでも、その効果を持つカードとして扱います。 

4-13-2. ある条件を満たすことで効果を持つカードは、それらの

条件を満たしていないときは、その効果を持つカードと

しては扱いません。（例：「青の自分のデジモンがいる間、

このデジモンは≪ブロッカー≫を得る」効果は、そのデ

ジモンがバトルエリアにいて、なおかつ青の自分のデジ

モンがいないときは≪ブロッカー≫を持つデジモンと

して扱いません） 

4-13-3. 効果の発揮タイミングとして【登場時】【進化時】など、

瞬間的に発揮する効果の場合、それらの発揮タイミング

でなくても効果を持つカードとして扱います。 

4-13-4. 条件と発揮タイミングをあわせ持つ効果の場合、その条

件を満たしていれば、発揮タイミング以外でもその効果

を持っているものとして扱います。（例：「【進化時】この

デジモンの進化元に赤のカードがあるとき、≪進撃≫」

の効果は、進化元に赤のカードがある間は、進化したタ

ーンでなくても≪進撃≫を持つデジモンとして扱いま

す） 

4-14. タイミング 

4-14-1. 効果の多くは、テキストの最初にその効果が誘発もしく

は発揮するタイミングがアイコンで書かれています。

（詳細は 10-4「効果のタイミング」を参照） 

4-15. ［ターンに x 回］ 

4-15-1. ［ターンに x 回］の記述がある効果は、ターン中に x で

指定された回数までしか発揮しません。 

4-15-2. すでに指定された回数を発揮してしまった［ターンに x

回］の効果は、もうそのターン中は誘発・発揮しません。 

4-15-3. ［ターンに x 回］の回数は、カード単位で発揮したかど

うかの判別をされます。別々のカードが同じ［ターンに

x 回］の効果を持っていても、それぞれ別個に誘発・発

揮して、回数も別個に消費します。 

4-15-4. ［ターンに x 回］の進化元効果を指定された回数発揮し

たデジモン・テイマーが、そのターン中に進化または≪

退化≫によって別のカードになっても、そのカードに

［ターンに x 回］の効果を発揮した履歴は残っており、

同じターン中にその効果は誘発しません。 

4-15-5. ［ターンに x 回］の効果を指定された回数発揮したデジ

モン・テイマーが、消滅したり手札に戻るなどして、デ

ジモン・テイマーではなくなる領域に置かれ、そのター

ン中に再度バトルエリアにデジモン・テイマーとして出

た場合は、以前とは別のデジモン・テイマーとして扱わ

れるため、改めて［ターンに x 回］の効果は誘発・発揮

します。 

4-15-6. ［ターンに x 回］の効果を指定された回数発揮したデジ

モンが、その効果を持つカード自体が≪退化≫や進化元

を手札に戻す効果によってそのデジモンから離れ、その

ターン中に再度同じデジモンに重ねられた場合は、以前

とは別のデジモンカードとして扱われるため、改めて

［ターンに x 回］の効果は誘発・発揮します。 

4-15-7. ［ターンに x 回］の効果は、レスト状態のデジモンをア

タックさせるなど、その内容が実行不可能な状況で発揮

した場合でも、効果は発揮したとみなされ、回数を消費

します。 

4-15-8. ［ターンに x 回］の効果が「～なら」など、条件が指定

されており、それが満たされなかった場合は効果は発揮

されなかったことになるので、その場合は回数は消費し
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ません。 

4-15-9. ［ターンに x 回］の効果が「～できる」「～ことで」など、

発揮するかどうか選択できる効果の場合、誘発しても発

揮しないことを選択すれば、回数は消費しません。 

4-16. ［手札］ 

4-16-1. ［手札］のアイコンを持つ効果は、そのカードが手札に

ある間のみ発揮できる効果です。 

4-16-2. ［手札］のアイコンがある効果を発揮させるには、その

カードを手札から公開する必要があります。 

4-16-3. ［手札］のアイコンがある効果は、それを発揮できない

ときは、手札から提示自体できません。 

4-17. ［トラッシュ］ 

4-17-1. ［トラッシュ］のアイコンがある効果は、そのカードが

トラッシュにある間のみ発揮できる効果です。 

4-17-2. トラッシュにあるオプションカードが持つ［トラッシュ］

のアイコンがある効果を発揮させる場合、使用したとは

みなされません。使用ではないので、色条件を満たさな

くても発揮できます。 

4-18. ［育成］ 

4-18-1. ［育成］のアイコンがある効果は、そのカードが育成エ

リアにある間のみ発揮できる効果です。 

4-19. トークン 

4-19-1. カードの効果により、ゲーム外から、デジモンやテイマ

ーとして扱うカードを登場させることがあります。この

カードのことをトークンと呼びます。 

4-19-2. トークンには以下のルールが存在します。 

4-19-2-1. トークンは進化できません。トークンは進化元や他

のカードの下に置かれることはありません。 

4-19-2-2. トークンの下にカードが置かれることはありませ

ん。そのような効果の対象にトークンを選択しても、

トークンはその効果を受けません。 

4-19-2-3. トークンが消滅、破棄、手札に戻る、デッキに戻る、

セキュリティに置かれる、他のカードの下に置かれ

る効果の対象となった場合、トークンはそれらの場

所に置かれず、ゲームから取り除かれます。 

4-19-2-4. 効果で、消滅、破棄、手札に戻る、デッキに戻る、

セキュリティに置かれる、他のカードの下に置かれ

るなどが条件となっている場合に、トークンがそれ

らの領域に置かれる効果を受けた場合、実際にそれ

らの領域に置かれなくても、それらを行ったものと

して条件を満たします。 

4-19-2-5. 「手札/デッキ/セキュリティのカードが増えたと

き/進化元が増えたとき」などに誘発する効果は、

トークンがそれらの領域に置かれる効果を受けた

場合、実際にそれらの領域には置かれていないので、

誘発しません。 

4-19-2-6. デジモンとして登場したトークンはデジモンに対

して有効な効果を、テイマーとして登場したトーク

ンはテイマーに対して有効な効果を、それぞれ通常

のデジモンやテイマーと同じように受けます。ただ

し、トークンの下にカードを置くなど、トークンが

行えない効果は受けません。 

4-19-2-7. トークンを使用する場合、プレイヤーは事前にトー

クンのカードを用意しておく必要があります。トー

クンのカードは、使用するデッキやデジタマデッキ

のカードと区別のつくものでなければいけません。

またゲーム中、用意したトークンのカードが足りな

くなった場合、トークンのカードを登場させること

はできません。 

4-20. 色条件 

4-20-1. 「色条件」とは、オプションカードを使用する際に、満た

さなければいけない条件です。 

4-20-2. 色条件は、バトルエリアか育成エリアに、使用したいオ

プションカードと同じ色を含む自分のデジモンかテイ

マーがいれば、満たすことができます。 

4-20-3. 複数の色を持つオプションカードは、その全ての色の「色

条件」を満たす必要があります。 

4-20-4. 複数の色を持つデジモン、またはテイマー1 体で、複数の

色の「色条件」を満たすことができます。 

4-20-5. 【セキュリティ】効果や、≪ディレイ≫の発揮など、使用

以外でオプションカードの効果を発揮させる場合は、色

条件を満たす必要はありません。 

4-21. ジョグレス進化 

4-21-1. ジョグレス進化は、手札の「ジョグレス」を持つデジモン

カード１枚に、そのカードの「ジョグレス」で指定され

たバトルエリアの自分のデジモン 2 体から進化する進化

のルールです。（詳細は 8-2「ジョグレス」を参照） 

4-22. デジクロス 

4-22-1. デジクロスは、「デジクロス条件」を持つデジモンカード

を登場させるときに行える、登場のルールです。（詳細は

7-2-6「デジクロス」を参照） 

4-23. バースト進化 
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4-23-1. バースト進化は、手札の「バースト進化」を持つデジモン

カードに進化するとき、指定された自分のテイマー1 体

を手札に戻すことで、指定された進化コストで進化でき

る進化のルールです。（詳細は 8-3「バースト進化」を参

照） 

4-24. デジモンＡＣＥ 

4-24-1. デジモンＡＣＥは、デジモンカードの「カード名」に「Ａ

ＣＥ」のロゴが追加されたカードです。 

4-24-2. デジモンＡＣＥのカードカテゴリーはデジモンカードに

なります。 

4-24-3. デジモンＡＣＥの名称には、「ＡＣＥ」は含まれません。

（例：「ウォーグレイモンＡＣＥ」の名称は「ウォーグレ

イモン」になります） 

4-24-4. デジモンＡＣＥのカードは、≪オーバーフロー≫を持ち

ます。（詳細は 11-4「≪オーバーフロー≫」を参照） 

4-25. 「〇〇の記述がある」カード 

4-25-1. 「〇〇の記述がある」カードとは、そのカードの「カード

名、効果、進化元効果、セキュリティ効果、進化条件、

ジョグレス、デジクロス条件、バースト進化」の中に、

〇〇と指定された単語またはアイコンが書かれている

カードを指します。例：(「≪セーブ≫の記述があるカー

ド」とは、カードの情報の中に≪セーブ≫アイコンが書

かれているカードを指します) 

4-25-2. 育成エリア及びバトルエリアに置かれたカードの記述を

参照する場合、一番上のカードの情報を参照します。 

4-25-3. デジモンが進化元効果を得ていても、進化元効果に書か

れている記述を得たことにはなりません。(例：進化元に

「【自分のターン】このデジモンに≪セーブ≫の記述が

ある間、このデジモンを DP+2000」の進化元効果がある

カードを持つデジモンは、≪セーブ≫の記述を得たこと

にはなりません) 

4-25-4. 効果の記述があるカードを指定する場合、その記述が書

かれているカードであれば、その効果が誘発及び発揮で

きない状況でも、参照することができます。(例：進化元

効果に≪セーブ≫が書かれているカードは、そのカード

が進化元に置かれていなくても、そのカードは≪セーブ

≫の記述があるカードです） 

4-25-5. アイコンの記述があるカードを指定する場合、そのアイ

コンの種類と一致したカードのみを参照することがで

きます。(例：≪セーブ≫の記述があるカードを指定する

効果は、アイコンの種類が異なる≪マテリアルセーブ≫

は参照することはできません) 

4-25-6. 注釈は、記述に含まれません。(例：≪連携≫を持つデジ

モンカードは、連携の()の注釈に≪S アタック≫が書か

れていても、≪S アタック≫の記述があるカードではあ

りません) 

 

5. ゲームの準備 

5-1. デッキ、デジタマデッキの準備 

5-1-1. 各プレイヤーはゲームの開始前にデッキ、デジタマデッキ

を用意します。デッキは 50 枚ちょうど、デジタマデッキ

は 0～5 枚で構築します。同じカードナンバーのカード

は、デッキ内に 4 枚まで入れることができます。トーク

ンを使用する場合、トークンのカードも必要なだけ用意

します 

5-1-1-1. デッキはデジモンカード、テイマーカード、オプシ

ョンカードで構築された束を指します。 

5-1-1-2. デジタマデッキはデジタマカードで構築された束を

指します。デジタマデッキは使用しないこともでき

ます。 

5-1-1-3. デッキ、デジタマデッキの構築条件に関する効果は、

上記のデッキ構築条件を変更する効果として適用

されます。デッキ構築に関する効果とは、「デッキ

に指定枚数のカードを入れることができる」と記述

されている効果を指します。（例：「このカードと同

じカードナンバーのカードはデッキに 50 枚まで入

れられる。」） 

5-1-1-3-1. デッキ構築に関する効果はデッキを準備す

る際に効果が発生します。 

5-1-2. 禁止・制限カードについて 

5-1-2-1. レギュレーションにより、デッキ・デジタマデッキ

入れることができない「禁止カード」、デッキ・デジ

タマデッキに入れられる枚数が制限される「制限カ

ード」が規定されることがあります。公式大会・公

認大会においては、原則的にこの禁止カードや制限

カードのレギュレーションを順守した構築での参

加が求められます。 

5-1-2-2. 禁止カード・制限カードの具体的な情報については、

公式 HP で告知されます。 

5-2. ゲーム前の手順 

5-2-1. ゲームの開始前に、各プレイヤーは以下の手順に従います。 

5-2-1-1. このゲームで使用するデッキ、デジタマデッキを提
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示します。このデッキ、デジタマデッキは、この時

点で 5-1.で指定されたデッキ構築に関するルール

を満たしている必要があります。トークンをゲーム

で使用する場合、トークンも提示する必要がありま

す。 

5-2-1-2. 各プレイヤーは自分のデッキを十分にシャッフルし

ます。その後、各プレイヤーは自分のデッキを裏向

きのまま、デッキに置きます。 

5-2-1-3. 各プレイヤーは自分のデジタマデッキを十分にシャ

ッフルします。その後、各プレイヤーは自分のデジ

タマデッキを裏向きのまま、デジタマデッキに置き

ます。デジタマデッキを使用しない場合、何もせず

次の手順に移行します。 

5-2-1-4. プレイヤー同士でジャンケンを行い、先攻・後攻を

決定します。ジャンケンで勝ったプレイヤーが自動

的に先攻となります。 

5-2-1-5. 各プレイヤーは自身のデッキからカードを５枚引き、

最初の手札とします。 

5-2-1-6. その後、先攻プレイヤーから順に各プレイヤーは１

度だけ、以下の手順に従って、手札の引き直しを行

うことを選べます。手札の引き直しは強制ではなく、

任意で行います。 

5-2-1-7. 手札全てをデッキに戻してシャッフルし、デッキか

らカードを５枚引き、最初の手札とします。 

5-2-1-8. 先攻側が手札の引き直しを行うか、引き直しをしな

いことを宣言したのち、後攻側が 5-2-1-7 と同じ手

順で手札の引き直しを行うことができます。 

5-2-2. 各プレイヤーは自身のデッキの上からカードを 5 枚、内容

を見ないで裏向きで 1 枚ずつセキュリティに置きます。

このとき、デッキの一番上にあったカードがセキュリテ

ィの一番下になるように置きます。 

5-2-3. メモリーゲージのカウンターを「0」の位置に置きます。 

5-2-4. 先攻プレイヤーのターンから、ゲームを開始します。 

 

6. ゲームの進行 

6-1. ターンの流れ 

6-1-1. ターンは、「アクティブフェイズ」「ドローフェイズ」「育成

フェイズ」「メインフェイズ」の 4 つのフェイズを順に行

うことで進行します。 

6-1-1-1. 上記フェイズ以外に、「ターン開始時」「ターン終了

時」のタイミングが存在します。 

6-1-2. ゲーム中は、いずれかのプレイヤー１人をターンプレイヤ

ーとしてゲームを進行します。ターンプレイヤーは、以

下に示された順に従ってフェイズを実行します。 

6-1-3. 各フェイズは、そのフェイズでの行動によって誘発した効

果がある場合、それらすべてを発揮するまで、次のフェ

イズに移行することはありません。 

6-2. ターン開始時 

6-2-1. ターンプレイヤー側の【自分のターン開始時】、および非

ターンプレイヤー側の【相手のターン開始時】の効果が

誘発・発揮します。複数誘発する効果があれば、同時誘

発となります。 

6-3. アクティブフェイズ 

6-3-1. バトルエリアに置かれている、レスト状態の自分のデジモ

ンと自分のテイマーすべてをアクティブ状態にします。 

6-3-1-1. ≪再起動≫を持つデジモンは、相手のターンのアク

ティブフェイズにもアクティブ状態になります。 

6-3-1-2. アクティブフェイズでデジモン・テイマーがアクテ

ィブになるのに順番はなく、全て同時にアクティブ

になったとみなします。 

6-4. ドローフェイズ 

6-4-1. ターンプレイヤーがデッキからカードを１枚引いて手札

に加えます。 

6-4-1-1. 先攻の最初のターンのみ、ドローフェイズでカード

を引きません。それ以降のドローフェイズでは、必

ずデッキからカードを引きます。 

6-4-1-2. ドローフェイズでデッキが 0 枚になっていて、ドロ

ーをすることができなかった場合、その時点でゲー

ムに敗北します。 

6-5. 育成フェイズ 

6-5-1. 「デジタマの孵化」「育成エリアからバトルエリアに移動

させる」「何もしない」の 3 つのうち、1 つだけ行えます。 

6-5-1-1. 「デジタマの孵化」は、育成エリアに自分のデジモ

ンがおらず、自分のデジタマデッキが 1 枚以上ある

ときだけ行えます。デジタマデッキの上から 1 枚め

くって育成エリアに置きます。 

6-5-1-1-1. 育成エリアに孵化したデジタマカードは、

デジモンとして扱われます。 

6-5-1-1-2. デジタマの孵化は、登場とはみなされませ

ん。そのため、孵化したターンにそのデジ

モン、あるいはそこから進化したデジモン

が何らかの効果でバトルエリアに移動し
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た場合、そのデジモンは「デジモンは登場

したターンにはアタックできない」ルール

は適用されず、アタックが可能です。 

6-5-1-2. 「育成エリアからバトルエリアに移動させる」は、

育成エリアの DP を持つ自分のデジモンを、バトル

エリアに移動させます。 

6-5-1-2-1. DP を持たないデジモンは、バトルエリアに

移動させることができません。 

6-5-1-2-2. 育成エリアからデジモンをバトルエリアに

移動させることは登場としてみなされま

せん。そのため、「デジモンは登場したター

ンにはアタックできない」ルールは適用さ

れません。 

6-5-1-3. 「何もしない」は、上記 2 つの行動を行わず、次の

フェイズに移行します。 

6-6. メインフェイズ 

6-6-1. 最初にターンプレイヤー側の【自分のメインフェイズ開始

時】および非ターンプレイヤー側の【相手のメインフェ

イズ開始時】の効果が誘発・発揮します。複数誘発する

効果があれば、同時誘発となります。 

6-6-2. ターンプレイヤーは、下記に示すメインフェイズで選択可

能な行動である「デジモンの登場」「デジモンの進化」「テ

イマーの登場」「オプションカードの使用」「アタック」

「【メイン】効果の発揮」これらを好きな順番で、可能な

限り何度でも行うことができます。これらの行動は、効

果によって行う場合を除き、誘発して発揮待ちになって

いる効果が、何もない状態でのみ行えます。 

6-6-2-1. デジモンの登場 

6-6-2-1-1. デジモンの登場は手札のデジモンカードを、

コストを支払って登場させる行動です。効

果によって、手札以外の場所から登場させ

ることもあります。（詳細は 7-2「デジモン

の登場」を参照） 

6-6-2-2. デジモンの進化 

6-6-2-2-1. デジモンの進化は自分のデジモンを手札の

デジモンカードにコストを支払って進化

させる行動です。効果によって、手札以外

の場所から進化させることもあります。

（詳細は 8「進化」を参照） 

6-6-2-3. テイマーの登場 

6-6-2-3-1. テイマーの登場は手札のテイマーカードを、

コストを支払って登場させる行動です。効

果によって、手札以外の場所から登場させ

ることもあります。（詳細は 7-3「テイマー

の登場」を参照） 

6-6-2-4. オプションカードの使用 

6-6-2-4-1. オプションカードの使用は、手札のオプシ

ョンカードを、コストを支払ってその【メ

イン】効果を発揮します。 

6-6-2-4-2. オプションカードは、使用を宣言して使用

コストを支払ったら、ただちに効果を発揮

します。 

6-6-2-4-3. オプションカードの使用は、以下の手順で

行います。 

6-6-2-4-3-1. 手札の使用するオプションカードの色

を確認し、育成エリア・バトルエリアの自分の

デジモンとテイマーで、色条件を満たしている

か確認します。（詳細は 4-20「色条件」を参照） 

6-6-2-4-3-2. 使用するオプションカードを公開しま

す。 

6-6-2-4-3-3. カードに記載されている使用コストを

支払います。（詳細は 2-8「使用コスト」を参照） 

6-6-2-4-3-4. 使用したオプションカードの効果が発

揮します。 

6-6-2-4-4. オプションカードの使用と発揮は、連続し

て行われます。使用と発揮の間に、他の効

果やルールチェックが挟まることはあり

ません。 

6-6-2-5. 「アタック」は自分のバトルエリアのデジモンで、

相手プレイヤーまたは相手のデジモンに対して攻

撃を行います。（詳細は 9「アタックとバトル」を参

照） 

6-6-2-6. 「【メイン】効果の発揮」は、自分のデジモンまたは

テイマーの持つ【メイン】効果、またバトルエリア

に置かれているオプションカードの【メイン】効果

を発揮させます。 

6-6-3. パス 

6-6-3-1. 上記の行動の他、ターンプレイヤーはメインフェイ

ズで「パス」を宣言することができます。 

6-6-3-2. 「パス」を宣言した場合、メモリーがそれまでの位

置に関係なく、相手側の 3 に移されます。それに伴

い、ターン終了時となります。 
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6-6-3-3. 「パス」は、誘発して発揮待ちになっている効果が、

何もない状態でのみ行えます。 

6-7. ターン終了 

6-7-1. コストの支払いや、効果によってメモリーゲージのカウン

ターが相手側の「1」以上になった場合、ターン終了時と

なります。 

6-7-1-1. ただし、相手側の 1 になる前に誘発して発揮待ちに

なっている効果や、まだ未解決の行動・処理がある

場合、それらをすべて発揮・処理し終わってから、

ターン終了時となります。もし、それらの効果や処

理を行った結果、メモリーが 0 以上になった場合、

ターン終了時にはならず、ターンを継続します。 

6-7-2. ターン終了時になったら、最初にターンプレイヤー側の

【自分のターン終了時】および非ターンプレイヤー側の

【相手のターン終了時】の効果が誘発・発揮します。複

数誘発する効果があれば、同時誘発となります。 

6-7-2-1. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】の効

果、およびそれらの効果によって誘発した効果が全

て発揮し終わった時点で、メモリーが相手の 1 以上

であれば、ターン交代となります。 

6-7-2-2. ターンを交代したら、「ターン終了まで」となってい

る効果がすべて失われ、ターンプレイヤーが入れ替

わり、ターンプレイヤーのターン開始となります。 

6-7-3. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】の効果、お

よびそれらの効果によって誘発した効果が発揮してい

る間は、まだターンが継続しているとみなし、「ターン終

了まで」と記載されている効果は適用されたままとなり

ます。 

6-7-4. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】の効果、お

よびそれらの効果によって誘発した効果が全て発揮し

終わった時点で、メモリーが 0 以上になっていた場合、

ターンは交代せず、ターン継続となります。 

6-7-4-1. ターン終了時を経てターンが継続することになった

場合、ターン終了時になったフェイズの続きから継

続します。 

6-7-5. テキストに「次の相手のターン終了時」とあるものは、そ

の効果が発揮した時点から見て、最初に相手のターン終

了時になったときのみを指します。相手のターン終了時

になった後、何らかの効果でターンが交代せず継続し、

その後相手のターン終了時になっても、それは「次の相

手のターン終了時」とはみなされません。 

 

7. 登場 

7-1. デジモンやテイマーを手札、またはそれ以外の領域から、バトル

エリアに新しいデジモンやテイマーとして出すことを「登場」

と呼びます。 

7-2. デジモンの登場 

7-2-1. デジモンの登場は手札のデジモンカードを、コストを支払

って登場させる行動です。効果によって、手札以外の場

所から登場させることもあります。 

7-2-2. デジモンの登場は、以下の手順で行います。 

7-2-2-1. 登場させるデジモンカードを公開します。 

7-2-2-2. カードに記載されている登場コストを支払います。

（詳細は 2-7「登場コスト」を参照） 

7-2-2-3. 登場が完了し、【登場時】効果を持っていれば誘発し

ます。 

7-2-3. 登場させることのできないカードを、手札から提示するこ

とはできません。また提示した後、効果によって登場が

できなくなった場合、登場に失敗し、提示したカードは

手札に戻します。 

7-2-4. デジモンは、登場したターンにはアタックすることができ

ません。効果によって手札以外の場所から登場したデジ

モンにもこのルールは適用されます。 

7-2-5. トラッシュから消滅したり破棄されたデジモンカードを

登場させた場合、そのデジモンは消滅や破棄される前の

デジモンとは別のデジモンとみなされます。 

7-2-6. デジクロス 

7-2-6-1. デジクロスは、「デジクロス条件」を持つデジモンカ

ードを登場させるときに行えるルールです。 

7-2-6-2. 「デジクロス条件」で指定されたデジモンカード 1

枚以上、手札あるいはバトルエリアの自分のデジモ

ンから登場させるデジモンカードの下に置くこと

で、置いたカード 1 枚につき、「デジクロス条件」

で指定されただけ登場コストをマイナスします。 

7-2-6-3. デジクロスでデジモンの下に置かれたカードは、進

化元となります。 

7-2-6-4. デジクロスはルールであり、カードの効果ではあり

ません。 

7-2-6-5. デジクロスは強制ではありません。「デジクロス条件」

を持つデジモンカードを登場させるとき、必ずしも

デジクロスする必要はありません。 

7-2-6-6. 「登場する/させる」効果で「デジクロス条件」を持
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つデジモンカードを登場させるとき、デジクロスす

ることが可能です。 

7-2-6-7. 登場コストを増減させる効果は、デジクロスする登

場に対しても効果を発揮します。 

7-2-6-8. 「登場するとき」に発揮する効果は、デジクロスで

登場するときにも効果を発揮します。 

7-2-6-9. 【登場時】効果や「デジモンが登場したとき」の効

果は、デジクロスして登場したときも誘発します。 

7-2-6-10. デジクロスは、デジモンが登場する際に発揮する効

果、および有効となる効果を全て発揮・適用した後、

登場コストの支払いの直前に行います。 

7-2-6-11. デジクロスは、「デジクロス条件」で指定されたカ

ードを全て置く必要はありません。指定されたカー

ドの一部だけ置くことが可能です。ただし、1 枚も

置かなかった場合は、デジクロスしたとは認められ

ません。 

7-2-6-12. 「デジクロス条件」で指定されたカードは、特に記

述がない限り、各種 1 枚ずつまで置くことができま

す。 

7-2-6-13. デジクロスの結果として登場コストが 0 未満にな

ることはなく、最低値は 0 となります。 

7-2-6-14. 効果によって、登場コストを支払わずにデジモンを

登場させるときも、デジクロスを行うことが可能で

す。 

7-2-6-15. デジクロスの手順 

7-2-6-15-1. 手札のデジモンカードの「デジクロス条件」

を確認します。 

7-2-6-15-2. 自分のメインフェイズに、デジモンの登場

を宣言し、登場させるデジモンカードを提

示します。 

7-2-6-15-3. 登場するときに発揮する効果や有効とな

る効果を適用します。 

7-2-6-15-4. デジクロスすることを宣言し、進化元に置

くカードを、手札、もしくはバトルエリア

の自分のデジモンから選択し、提示したカ

ードの下に置きます。バトルエリアのデジ

モンを置く場合、置かれるのは一番上のカ

ード 1 枚のみで、そのデジモンの進化元に

あったカードは破棄されます。 

7-2-6-15-5. デジクロスで置くカードの重なり順は、

「デジクロス条件」で左に書かれているも

のを上に、右に書かれているものを下に置

きます。同じ条件のカードを複数枚置ける

ことが指定されているデジクロス条件の

場合、そのカードに関してのみ、デジクロ

スするプレイヤーが重なり順を決定しま

す。 

7-2-6-15-6. デジクロスで置いたカード 1枚につき、「デ

ジクロス条件」で指定されただけ登場コス

トがマイナスされます。 

7-2-6-15-7. 最終的な登場コストを算出し、登場コスト

を支払うことで登場が完了します。【登場

時】効果が誘発します。 

7-3. テイマーの登場 

7-3-1. テイマーの登場は手札のテイマーカードを、コストを支払

って登場させる行動です。効果によって、手札以外の場

所から登場させることもあります。 

7-3-2. テイマーの登場は、以下の手順で行います。 

7-3-2-1. 登場させるテイマーカードを公開します。 

7-3-2-2. カードに記載されている登場コストを支払います。

（詳細は 2-7「登場コスト」を参照） 

7-3-2-3. 登場が完了し、【登場時】効果を持っていれば誘発し

ます。 

7-3-2-4. テイマーは、登場した時点から効果を発揮すること

ができます。 

 

8. 進化 

8-1. デジモンの進化 

8-1-1. デジモンの進化は自分のデジモンを手札のデジモンカー

ドにコストを支払って進化させる行動です。効果によっ

て、手札以外の場所から進化させることもあります。 

8-1-2. デジモンの進化は、以下の手順で行います。 

8-1-2-1. 進化させる手札のデジモンカードの進化条件を確認

します。進化元となる自分のデジモンが進化条件を

満たしているなら、進化させるデジモンカードを公

開し、進化元となるデジモンを宣言してその上に重

ねます。 

8-1-2-2. カードに記載されている進化コストを支払います。

（詳細は 2-13「進化条件」を参照） 

8-1-2-3. 進化が完了し、進化ボーナスとしてデッキから 1 枚

ドローして手札に加えます。その後、【進化時】効果

を持っていれば誘発します。 
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8-1-2-4. 進化によって、デジモンの下に置かれたカードは「進

化元」となります。（詳細は 4-3「進化元」を参照） 

8-1-2-5. 進化させることのできないカードを、手札から提示

することはできません。また提示した後、効果によ

って進化ができなくなった場合、進化に失敗し、提

示したカードは手札に戻します。 

8-1-2-6. 進化したデジモンは、進化元のカードの状態を引き

継ぎます。 

8-1-2-7. 進化したデジモンは、進化元のカードが受けていた

効果を引き継ぎます。ただし、「自分のデジモン全

て/相手のデジモン全て/デジモン全て」のように、

一定範囲のデジモン全てを対象とする効果または

常在型効果で、対象となるデジモンに条件が指定さ

れている場合、進化によってその条件から外れたの

であれば、効果は引き継ぎません。 

8-2. ジョグレス 

8-2-1. ジョグレスは、「ジョグレス」を持つデジモンカード 1 枚

を、そのカードのジョグレスの進化条件で指定された複

数のカードを書かれた順で重ねた進化元の上に置き、新

しい 1 体のデジモンに進化できるルールです。カードで

は、「〔ジョグレス〕青 Lv.4+緑 Lv.4 から 0」のように記

述されます。 

8-2-2. ジョグレス進化は新しいデジモンとして進化するため、進

化元となったデジモンが適用されていた効果を全て失

います。 

8-2-3. ジョグレス進化は新しいデジモンとして進化するため、進

化元となったデジモンの［ターンに x 回］の効果を、再

度ｘ回で指定された回数まで発揮できます。 

8-2-4. ジョグレス進化は新しいデジモンとして進化するため、進

化元となったデジモンが登場したターンであっても、ア

タックができます。 

8-2-5. ジョグレス進化は新しいデジモンとして進化するため、上

に重ねられるデジモンカードは、進化する前の状態を引

き継がずアクティブ状態で進化します。これは、デジモ

ンがアクティブになったとはみなしません。 

8-2-6. ジョグレスで置くデジモンの重なり順は、「ジョグレス」

で左側に書かれているカードが上になるように置きま

す。同じカードや、枚数が指定されている「ジョグレス」

の場合は、ジョグレス進化を行うプレイヤーが重なり順

を決定します。 

8-2-7. ジョグレス進化の進化元となるデジモンは、そのデジモン

の進化元ごと、ジョグレス進化するデジモンの進化元に

置かれます。このとき、進化元の重なり順は変えずに重

ねなければなりません。 

8-2-8. 効果でジョグレス進化させる場合、ジョグレス進化を行う

効果でのみ、ジョグレス進化させることができます。通

常の進化を行う効果ではジョグレス進化はできません。 

8-2-9. 進化に対する効果は、ジョグレス進化にも影響を及ぼしま

す。 

8-2-10. ジョグレス進化は、以下の手順で行います。 

8-2-10-1. 「ジョグレス」を宣言し、ジョグレス進化させるデ

ジモンカード 1 枚を公開します。公開したカードの

ジョグレス進化条件を１つ選び、その条件を満たし

ている自分のデジモン複数を選びます。 

8-2-10-2. 選んだジョグレスの進化条件で指定された進化コ

ストを支払います。 

8-2-10-3. 選んだ進化元となるカードを、進化元ごと重ねます。

その上にジョグレス進化させるデジモンカードを

重ね、自分のデッキから 1 枚ドローし、その時点で

ジョグレス進化が完了します。 

8-3. バースト進化 

8-3-1. バースト進化は、手札の「バースト進化」を持つデジモン

カードに進化するとき、指定された自分のテイマー1 体

を手札に戻すことで、指定された進化コストで進化でき

る進化のルールです。 

8-3-2. バースト進化で進化したデジモンは、そのターンのターン

終了時に、一番上に重ねられているカード 1 枚を破棄し

ます。 

8-3-3. バースト進化は進化のルールであり、カードの効果ではあ

りません。 

8-3-4. バースト進化は強制ではありません。「バースト進化」を

持つデジモンカードを進化させるとき、必ずしもバース

ト進化する必要はありません。 

8-3-5. 育成エリアのデジモンも、バースト進化が可能です。 

8-3-6. 「進化する/させる」効果では、バースト進化をすること

はできません。「バースト進化する/させる」と記述され

ている効果によってのみ可能です。 

8-3-7. 進化コストを増減させる効果は、バースト進化に対しても

効果を発揮します。 

8-3-8. 「進化するとき」に発揮する効果は、バースト進化に対し

ても効果を発揮します。 

8-3-9. 【進化時】効果や「デジモンが進化したとき」の効果は、
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バースト進化でも誘発します。 

8-3-10. 進化を制限する効果は、バースト進化に対しても効果を

発揮します。 

8-3-11. バースト進化で指定されている自分のテイマーがバトル

エリアにいないときは、バースト進化の宣言はできませ

ん。 

8-3-12. 進化ボーナスの 1 ドローは、バースト進化したときも行

います。 

8-3-13. バースト進化したデジモンがそのターン中にさらに進化

したり、あるいは≪退化≫の効果によってバースト進化

したカードがデジモンからなくなっていた場合でも、タ

ーン終了時には、その時点で一番上に重ねられているカ

ードを破棄します。 

8-3-14. バースト進化したデジモンが何らかの効果によって進化

元を全て失っていた場合、重ねられているカードがない

とみなされるため、ターン終了時に一番上のカードを破

棄することはありません。 

8-3-15. バースト進化したデジモンが何らかの効果によってテイ

マーなどデジモン以外になっていた場合でも、ターン終

了時には、その時点で一番上に重ねられているカードを

破棄します。 

8-3-16. バースト進化したデジモンが何らかの効果によって Lv.3

デジモンになっていた場合でも、ターン終了時には、そ

の時点で一番上に重ねられているカードを破棄します。

結果として Lv.2 デジモンなど、DP を持たないデジモン

になった場合、ルールによって破棄されます。 

8-3-17. バースト進化したデジモンが、ターン終了時に重ねられ

ているカード 1 枚を破棄するとき、ターン終了時に誘発

する【ターン終了時】効果や行動があるときは、同時誘

発したときと同じように、重ねられたカードを破棄する

順番を、バースト進化を行ったプレイヤーが決定します。 

8-3-18. バースト進化は、以下の手順で行います。 

8-3-18-1. 手札のデジモンカードの「バースト進化」を確認し、

「バースト進化」で指定されたデジモンとテイマー

が、バトルエリア/育成エリアの自分のデジモンと、

バトルエリアの自分のテイマーとして存在してい

ることを確認します。 

8-3-18-2. 自分のメインフェイズに、バースト進化を宣言し、

手札からバースト進化させるデジモンカードを提

示し、同時に進化元となる自分のデジモンを宣言し

ます。 

8-3-18-3. 「バースト進化」で指定された自分のテイマー1 体

を手札に戻します。同時に、進化元となるデジモン

に、バースト進化するデジモンカードを重ねます。 

8-3-18-4. 「バースト進化」で指定された進化コストを支払い

ます。進化コストを増減する効果がある場合、それ

らが適用されます。 

8-3-18-5. 進化が完了し、進化ボーナスによる 1 ドローを行

います。【進化時】効果が誘発します。 

 

9. アタックとバトル 

9-1. メインフェイズの「アタック」によって、ターンプレイヤーは自

分のデジモンでプレイヤーか、バトルエリアのレスト状態の相

手のデジモンに対して攻撃を行えます。 

9-2. アタックは、バトルエリアのアクティブ状態の自分のデジモン 1

体を選択し、アタック宣言をしてレストさせ、アタックの対象

を宣言することで、アタックできます。 

9-2-1. アタックの手順 

9-2-1-1. アタック宣言によって、アタックしたデジモンが持

つ【アタック時】効果、自分のデジモンまたはテイ

マーが持つ「自分のデジモンがアタックしたとき」

の効果が誘発します。複数の効果が誘発した場合、

同時誘発となり、発揮順をプレイヤーが決定して発

揮させます。 

9-2-1-2. 【アタック時】効果や自分のデジモンまたはテイマ

ーが持つ「自分のデジモンがアタックしたとき」の

効果の発揮によって、新たな効果が誘発した場合、

それらを優先して発揮します。 

9-2-1-3. 【アタック時】や「自分のデジモンがアタックした

とき」の効果、さらにそれらの効果の発揮によって

誘発した効果を全て発揮し終えたら、「カウンター

タイミング」に移行します。 

9-2-1-3-1. 【アタック時】効果で「プレイヤーにアタッ

クしていたなら」「デジモンにアタックし

ていたなら」などの記述がある効果は、ア

タック宣言時に指定した対象がそれに該

当しているかどうかによって判断されま

す。その他の効果によって最初に指定した

対象が変更されても、変更後の対象はこれ

らのテキストの条件の判断には影響しま

せん。 

9-2-1-4. カウンタータイミング 



16 

9-2-1-4-1. 非ターンプレイヤー側の「相手のデジモン

がアタックしたとき」の効果が誘発します。 

9-2-1-4-2. 先に「相手のデジモンがアタックしたとき」

の効果を全て発揮した後、非ターンプレイ

ヤー側の【カウンター】効果が誘発し、【カ

ウンター】効果を 1 つだけ発揮できます。 

9-2-1-4-3. 「相手のデジモンがアタックしたとき」【カ

ウンター】の効果、さらにそれらの効果の

発揮によって誘発した効果を全て発揮し

終えたら、「ブロックタイミング」に移行し

ます。 

9-2-1-5. ブロックタイミング 

9-2-1-5-1. 非ターンプレイヤー側のプレイヤーは、≪

ブロッカー≫を持つアクティブ状態の自

分のデジモン 1 体で「ブロック」を行うこ

とができます。 

9-2-1-5-2. 「ブロック」を行う場合、ブロックの宣言を

してレストさせることで、アタックの対象

をブロックを行ったデジモンに変更させ

ます。 

9-2-1-5-3. もともとアタックの対象になっているデジ

モンは、ブロックを行えません。 

9-2-1-5-4. ブロックは、1 回のアタックにつき 1 回だけ

行えます。 

9-2-1-6. アタックの成立 

9-2-1-6-1. ブロックタイミングが終わった時点で、ア

タックの対象がプレイヤー、またはどの相

手のデジモンなのかを確認します。 

9-2-1-6-1-1. アタックの対象がプレイヤーであれば、

プレイヤーへのアタックが成立します。 

9-2-1-6-1-2. アタックの対象が相手のデジモンであ

れば、デジモンへのアタックが成立します。 

9-2-1-7. セキュリティのチェック 

9-2-1-7-1. プレイヤーへのアタックが成立し、さらに

アタックしたデジモンが 1 枚以上チェック

を行える状態であるなら、チェックを行い

ます。（詳細は 9-3「チェックについて」を

参照） 

9-2-1-7-2. チェックでめくられたカードが【セキュリ

ティ】効果を持つ場合、その効果が発揮し

ます。【セキュリティ】効果の発揮後、もし

くは【セキュリティ】効果を持たないカー

ドだったなら、9-2-1-7-3 に進みます。 

9-2-1-7-3. チェックでめくられたカードのカードカテ

ゴリーによって、次の処理を行います。 

9-2-1-7-3-1. デジモンカードだった場合、そのカード

はセキュリティデジモンとなり、アタックした

デジモンとバトルを行います。（詳細は 9-2-1-

8「バトル」を参照） 

9-2-1-7-3-2. セキュリティデジモンはバトルの結果

に関係なく、バトル終了後にトラッシュに置か

れます。 

9-2-1-7-3-3. テイマーカード・オプションカードだっ

た場合、そのカードは破棄され、トラッシュに

置かれます。 

9-2-1-7-4. チェックによってセキュリティが 0 枚にな

った場合は、さらにチェックが行える状態

であっても、それ以上チェックは行いませ

ん。チェックの処理が終わった後、アタッ

ク終了時に移行します。 

9-2-1-8. バトル 

9-2-1-8-1. 相手のデジモンへのアタックが成立した、

またはチェックによってデジモンカード

がめくられた場合、バトルを行います。 

9-2-1-8-2. バトルでは、アタックしたデジモンの DP と、

アタックの対象となったデジモンまたは

チェックでめくられたセキュリティデジ

モンの DP を比較します。 

9-2-1-8-3. DP の低かった方が敗北となります。同点だ

った場合、両方とも敗北となります。 

9-2-1-8-4. 敗北したデジモンはバトル後に消滅します。

セキュリティデジモンは勝敗に関係なく

バトル後に捨て札になります。セキュリテ

ィデジモン、および消滅したデジモンのカ

ードはトラッシュに置かれます。 

9-2-1-8-5. バトルの処理を行い、アタックしたデジモ

ンがバトルエリアに存在しており、さらに

≪貫通≫や≪S アタック+≫などの効果で

チェックが行える場合は、9-2-1-7「セキュ

リティのチェック」の手順に戻り、チェッ

クを行います。 

9-2-1-8-6. バトルの処理を行い、誘発した効果がすべ
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て発揮し終わり、チェックなどの処理がす

べて終わった場合、アタック終了時に移行

します。 

9-2-1-9. アタック終了時 

9-2-1-9-1. 【アタック終了時】の効果が誘発・発揮しま

す。この効果の発揮、および発揮によって

新たに誘発した効果をすべて発揮したら、

アタックが終了します。 

9-3. チェックについて 

9-3-1. デジモンは、プレイヤーにアタックしたときに 1 枚チェッ

クできる能力を持っています。これは効果ではありませ

んが、≪S アタック+≫などの効果によってチェックで

きる枚数が増減することがあります。 

9-3-2. アタックを宣言し、ブロックタイミングが終わった時点で、

アタックしたデジモンのアタックの対象がプレイヤー

から変更されず、アタックしたデジモンが 1 枚以上チェ

ックできる状態で、非ターンプレイヤーのセキュリティ

が 1 枚以上ある場合、セキュリティを上から 1 枚チェッ

クします。 

9-3-2-1. チェックが行えるときは、必ずチェックを行います。

チェックを行える条件がそろっているときに、わざ

とチェックしないことはできません。 

9-3-3. 2 枚以上チェックが行える場合でも、チェックは 1 枚ずつ

行います。チェックの結果、アタックしたデジモンがバ

トルエリアを離れたり、チェック枚数が減少した場合、

その時点でアタックが終了する場合があります。 

9-3-4. チェックによってめくられたカードが【セキュリティ】効

果を持っていた場合、この効果は最優先で発揮します。 

9-3-5. 効果によってチェック枚数が 0 枚になっているデジモン

も、アタックすることは可能です。プレイヤーを対象と

してアタックし、アタックの対象が変更されなかった場

合、チェックを行わずにアタック終了時となります。 

9-3-6. アタックを宣言し、ブロックタイミングが終わった時点で、

アタックしたデジモンのアタックの対象がプレイヤー

から変更されず、アタックしたデジモンが 1 枚以上チェ

ックできる状態で、非ターンプレイヤーのセキュリティ

が 0 枚のとき、「チェック」は行われず、代わりにゲーム

に勝利します。 

9-3-6-1. ≪貫通≫など、効果によってチェックを行うことが

あります。こうしたチェックする効果は、相手のセ

キュリティが 0 枚のときに発揮しても、チェックは

行われず、ゲームに勝利することもありません。 

 

10. 効果のルール 

10-1. 効果 

10-1-1. 効果とは、カードのテキストにより発生した命令とその

代償を指します。 

10-1-2. テキストで特定の指定がない場合、効果はバトルエリア

のカードに対してのみ有効です。また特定の場所で発揮

するアイコンがない効果の場合、デジモン・テイマーの

効果は、その効果を持つカードがバトルエリアにいる間

のみ発揮できます。 

10-1-3. 効果には、「する」や「できる」と表記されている場合が

あります。「する」と表記されている場合、その効果は可

能な限り処理します。「できる」と表記されている場合、

その効果を発揮しないことを選べます。 

10-1-4. 効果は内容・誘発の条件によって「常在型」「誘発型」「起

動型」「即時型」に分類されます。 

10-1-5. 常在型効果 

10-1-5-1. 「常在型効果」は、その効果を持つカードが効果を

発揮する領域に存在した瞬間から発揮するものを

指します。 

10-1-5-2. 常在型の効果は、効果を発揮する領域にある間、常

に効果を発揮しています。 

10-1-5-3. 常在型の効果には、特定の条件を満たしている間の

み発揮する効果もあります。そうした効果は、効果

を持つカードがバトルエリアにあり、かつ条件を満

たしている間、常に効果を発揮しています。 

10-1-5-4. 常在型効果は、誘発・発揮待ちの順番を待たず、そ

の常在型効果がバトルエリアに出た時点から、効果

を発揮します。 

10-1-5-5. 複数の常在型効果が発揮している場合、それらすべ

ては重複します。 

10-1-5-6. 矛盾する内容の複数の常在型効果が発揮している

場合、「できない」「されない」など、効果を否定す

る効果が最も優先されます。 

10-1-5-7. 否定する効果ではない、矛盾する内容の複数の常在

型効果が発揮している場合、後から発揮した効果が

上書きします。 

10-1-5-8. 効果の対象に条件のある常在型効果は、条件を満た

した対象が出た瞬間に、効果が適用されます。 

10-1-6. 誘発型効果 
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10-1-6-1. 「誘発型効果」は、特定のタイミングで、効果が「誘

発」されて発揮される効果を指します。【アタック

時】【消滅時】【登場時】【進化時】のように、タイミ

ングが指定されていたり、「○○したとき」など、テ

キスト中で条件が記述されているものが該当しま

す。 

10-1-6-2. 誘発型効果は、誘発の条件を満たさない限り、誘発

せず発揮もしません。 

10-1-6-3. 誘発型効果は、誘発しても、テキストに書かれた条

件を満たせなかったとき、効果は発揮しません。 

10-1-6-4. 誘発型効果は、誘発して発揮待ちの間に、その効果

を持つカードが発揮する場所からいなくなった場

合、効果は発揮しません。 

10-1-7. 起動型効果 

10-1-7-1. 「起動型効果」は、プレイヤーが任意に発揮できる

効果を指します。【メイン】効果や、手札から使用も

しくは発揮する効果が該当します。 

10-1-7-2. 起動型効果は、その効果が発揮できるタイミングに

発揮を宣言することで、誘発・発揮します。逆に発

揮を宣言しない限り、誘発せず、発揮しません。 

10-1-8. 即時型効果 

10-1-8-1. 「即時型効果」は、他の効果や行動、処理に割り込

んで発揮する効果を指します。テキストで「○○す

るとき～」と記述される効果が、即時型効果に該当

します。誘発型効果と同じように誘発によって発揮

する効果ですが、割り込んで発揮する点で誘発型効

果と異なります。（詳細は 13-3「「○○したとき」と

「○○するとき」」を参照） 

10-2. 効果の条件 

10-2-1. 効果の発揮に対し条件を求められている場合、その条件

を満たさない限り、効果が誘発していても発揮しません。 

10-2-2. 条件を満たしていても、その行動を「できない」効果によ

って制限されている場合、効果は発揮しません。 

10-2-3. 上記により発揮しなかった効果でも、それが発揮するか

どうかをプレイヤーが選択できず、自動的に発揮する効

果の場合、[ターンに x 回]の回数制限は消費します。 

10-3. 発揮の手順 

10-3-1. 効果を発揮する場合は、以下の手順で行います。 

10-3-1-1. 発揮するための条件がある場合、その条件を満たし

ている必要があります。条件を満たしていない限り

発揮ができません。 

10-3-1-2. 発揮する効果を指定します。手札のカードの効果で

ある場合、そのカードを公開します。 

10-3-1-3. 実際に効果を発揮します。 

10-3-1-4. 効果の解決を行います。 

10-3-2. 発揮した効果がオプションカードの効果である場合、そ

のオプションカードを場に置き、カードに示された効果

を実行します。 

10-3-3. 効果に「～選び」「～選ぶ」「～までを」「～を」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

こで示された対象となるカードやプレイヤー等を選択

します。 

10-3-4. 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、選ぶべきカードやプレイヤー等を選択す

る義務があります。ただし、「～までを」と表記されてい

る場合、1 から「まで」で指定されている範囲で、自由

に対象数を選択できます。 

10-3-5. 対象を選ぶものが、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

選ばないことを選択できます。 

10-3-6. テキスト中で特に、選ぶべきカードやプレイヤー等を選

択する指示が無い場合、その効果がカードに対するもの

であれば、効果の発生源であるカードを指し、プレイヤ

ーに対するものであれば、その効果のプレイヤーを指し

ます。 

10-3-7. デッキからカードを選ぶ場合、デッキの表面を確認し、

その中から指定されたカードを選びます。 

10-4. 効果のタイミング 

10-4-1. 効果のタイミングには、【登場時】【進化時】【消滅時】【ア

タック時】【メイン】【自分のターン】【相手のターン】【お

互いのターン】【セキュリティ】【自分のターン開始時】

【相手のターン開始時】【自分のターン終了時】【相手の

ターン終了時】【お互いのターン終了時】【自分のメイン

フェイズ開始時】【相手のメインフェイズ開始時】【カウ

ンター】【アタック終了時】があります。 

10-4-2. 【登場時】 

10-4-2-1. 【登場時】効果は、その効果を持つデジモンカード・

テイマーカードが登場することで誘発・発揮する効

果です。 
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10-4-2-2. 【登場時】効果は、登場コストを支払い、登場が完

了した時点で誘発します。 

10-4-2-3. 登場したデジモンやテイマーが、バトルエリア全体

にかかる効果で登場と同時に消滅した場合、【登場

時】効果は誘発しますが、発揮前にそのデジモン・

テイマーがバトルエリアからいなくなってしまう

ため、発揮しません。 

10-4-2-4. 効果によってメインフェイズ以外や、相手のターン

でデジモン・テイマーが登場した場合でも、【登場

時】効果は発揮します。 

10-4-3. 【進化時】 

10-4-3-1. 【進化時】効果は、その効果を持つデジモンカード

に進化することで誘発する効果です。 

10-4-3-2. 【進化時】効果は進化コストを支払い、進化ボーナ

スの 1 ドローをして進化が完了した時点で誘発し

ます。 

10-4-3-3. 進化したデジモンが、バトルエリア全体にかかる効

果で進化と同時に消滅した場合、【進化時】効果は

誘発するが発揮前にいなくなってしまうため、発揮

しません。 

10-4-3-4. 効果によってメインフェイズ以外や、相手のターン

で進化した場合でも、【進化時】効果は発揮します。 

10-4-3-5. バースト進化・ジョグレス進化・ブラスト進化など

の進化をしたときも、【進化時】効果は発揮します。 

10-4-4. 【消滅時】 

10-4-4-1. 【消滅時】効果は、その効果を持つデジモンまたは

テイマーが消滅したときに誘発する効果です。 

10-4-4-2. 【消滅時】効果は、消滅したカードがトラッシュに

置かれてから誘発・発揮します。トークンなど、消

滅した後にトラッシュに置かれないカードの場合

でも、消滅して領域を移った後に【消滅時】効果を

誘発・発揮します。 

10-4-4-3. デジモン・テイマーが消滅してトラッシュに置かれ

たとき、そのデジモン・テイマーが持っていた【消

滅時】効果が誘発します。誘発した【消滅時】効果

は、カードの効果によって付与されたものも含め、

一番上のカードのデジモンが持っているものとし

て扱います。 

10-4-4-4. 【消滅時】効果で「～だったとき」「～だったなら」

などの条件を持つ効果は、消滅した時点での状態を

参照し、条件を満たしていれば効果を発揮します。 

10-4-4-5. 【消滅時】効果が誘発し、発揮待ちの間に、そのデ

ジモンのカード（一番上だったカード）がトラッシ

ュ以外に移された場合、その【消滅時】効果は発揮

しません。 

10-4-4-6. 進化元のカードに記述されている【消滅時】効果は、

一番上のカードの効果として発揮されるため、発揮

待ちの間に、進化元にあったそのカードがトラッシ

ュ以外に移されても、効果を発揮します。 

10-4-4-7. 【消滅時】効果が誘発し、発揮待ちの間に、新たに

「【消滅時】効果を与える」効果などが発揮しても、

すでに誘発するタイミングを経過してしまってい

るため、効果は誘発しません。 

10-4-5. 【アタック時】 

10-4-5-1. 【アタック時】効果は、その効果を持つデジモンが

アタックを宣言したときに誘発します。 

10-4-5-2. アタックを宣言した後に【アタック時】効果を持つ

デジモンなどに進化しても、誘発するタイミングを

経過してしまっているため、効果は誘発しません。 

10-4-5-3. 【アタック時】効果が誘発した後、発揮待ちの間に

進化や退化によって誘発した【アタック時】効果を

持つカードがなくなったり、他のカードの下に置か

れたりして効果が発揮できない状態になった場合、

効果は発揮しません。 

10-4-5-4. アタックの対象が相手のデジモンで、【アタック時】

効果によって、アタックの対象のデジモンが消滅す

るなどしてバトルエリアからいなくなってしまっ

た場合、バトルは行われませんが、カウンタータイ

ミング・ブロックタイミング・アタック終了時は存

在します。 

10-4-5-5. アタックの対象が相手のデジモンで、【アタック時】

効果によって、アタックの対象のデジモンが消滅す

るなどしてバトルエリアからいなくなってしまっ

ても、ブロックや効果によってアタックの対象が変

更された場合、バトルやチェックは行われます。 

10-4-6. 【メイン】 

10-4-6-1. 【メイン】効果は、自分のメインフェイズにその効

果を発揮できる状態のとき、発揮を宣言することに

よって発揮する効果です。 

10-4-6-2. 【メイン】効果は、原則として他の効果に割り込ん

で発揮することはありません。そのため、発揮待ち

の効果や、処理が終わっていない行動がある場合は、



20 

【メイン】効果の発揮を宣言できません。 

10-4-7. 【自分のターン】【相手のターン】【お互いのターン】 

10-4-7-1. それぞれ、該当するプレイヤーのターンになった時

点で有効となる効果です。効果を持つカードがバト

ルエリアにいるときに発揮します。 

10-4-7-2. テキストに誘発する条件が書かれていない、または

「～の間」と記述されている場合は「常在型」効果

となり、条件を満たしている間、効果を発揮し続け

ます。 

10-4-7-3. テキストに誘発の条件が書かれている場合は、「誘

発型」効果となり、誘発する条件が満たされた時点

で効果が発揮します。 

10-4-7-4. 【自分のターン】【相手のターン】【お互いのターン】

効果は、ターン開始時や、ターン終了時の処理を行

う間も発揮しています。 

10-4-8. 【セキュリティ】 

10-4-8-1. 【セキュリティ】効果は、その効果を持つカードが

相手のチェックによってセキュリティからめくら

れたとき、誘発・発揮する効果です。 

10-4-8-2. 【セキュリティ】効果は、チェックでめくられたと

き、最優先で発揮します。誘発型に分類されますが、

誘発から発揮の間に他の効果が挟まることはなく、

発揮待ちのタイミングがありません。 

10-4-8-3. オプションカードの【セキュリティ】効果は、色条

件を満たしていなくても発揮します。 

10-4-9. 【自分のターン開始時】【相手のターン開始時】 

10-4-9-1. 【自分のターン開始時】【相手のターン開始時】効

果は、自分、もしくは相手のターンの開始時に誘発

します。 

10-4-9-2. ターン開始時は、アクティブフェイズよりも前のタ

イミングになります。【自分のターン開始時】【相手

のターン開始時】効果とその効果によって誘発した

効果をすべて発揮し終わった後、アクティブフェイ

ズになります。 

10-4-9-3. ターン交代によって失われた効果によって誘発す

る効果があった場合、その効果は【自分のターン開

始時】【相手のターン開始時】効果と同時誘発とし

て扱われます。（例：「ターン終了まで、このデジモ

ンを DP+1000」の効果がターン交代によって失わ

れ、DP0 になって消滅した場合は、【自分のターン

開始時】【相手のターン開始時】効果と同時誘発に

なります） 

10-4-10. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】【お互い

のターン終了時】 

10-4-10-1. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】

【お互いのターン終了時】効果は、自分、もしくは

相手、またはその両方のターンの終了時になった時

点で誘発する効果です。 

10-4-10-2. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】

【お互いのターン終了時】効果とそれによって誘発

した効果が全て発揮し終わるまでは、現在のターン

が継続しているものとして扱います。 

10-4-10-3. 【自分のターン終了時】【相手のターン終了時】

【お互いのターン終了時】効果は、一度ターン終了

時になった後、何らかの効果でメモリーが 0 以上に

なってターンが継続し、その後ターン終了時になっ

た場合、[ターンに x 回]などの制限がなければ、ま

た誘発します。 

10-4-11. 【自分のメインフェイズ開始時】【相手のメインフェイ

ズ開始時】 

10-4-11-1. 【自分のメインフェイズ開始時】【相手のメイン

フェイズ開始時】の効果は、自分、もしくは相手の

ターンのメインフェイズ開始時に誘発する効果で

す。 

10-4-11-2. 何らかの理由によって、育成フェイズ以前にター

ンが終了した場合、メインフェイズは行われないた

め、【自分のメインフェイズ開始時】【相手のメイン

フェイズ開始時】効果も誘発しません。 

10-4-12. 【カウンター】 

10-4-12-1. 【カウンター】効果は、相手のターンのカウンタ

ータイミングに誘発する効果です。 

10-4-12-2. カウンタータイミングに、「相手のデジモンがア

タックしたとき」の効果が発揮し終わった後、アタ

ック 1 回につき 1 回だけ発揮できます。 

10-4-13. 【アタック終了時】 

10-4-13-1. 【アタック終了時】効果は、その効果を持つデジ

モンがアタックし、アタックの処理をすべて行って

アタック終了時になった時点で、誘発する効果です。 

10-4-13-2. 【アタック終了時】効果を持つデジモン、または

その進化元のカードが、バトルや効果などによって、

アタック中に失われてしまった場合、【アタック終

了時】の効果は誘発しません。 
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10-4-13-3. 【アタック終了時】効果を持たないデジモンが、

アタック中に効果によって【アタック終了時】の効

果を発揮できる状態になった場合、そのアタック終

了時に効果が誘発します。 

10-4-13-4. 【アタック終了時】効果、およびその効果によっ

て誘発した効果を全て発揮し終わるまでは、アタッ

ク中とみなされます。 

10-5. 効果の発揮に失敗 

10-5-1. 効果を発揮する際に、テキストで指定された条件を満た

せなかったり、適切な対象が存在しないなどの理由で、

発揮しても効果の処理を行わないことがあります。これ

を効果の発揮に失敗したとみなします。 

10-5-2. 発揮に失敗した効果は、各領域にあるカードやメモリー

に何の影響も与えません。もし発揮に失敗した効果によ

ってそれらに変化があった場合、それらは効果の発揮す

るタイミングの直前の状態に戻されます。 

10-5-3. 発揮に失敗した効果は、発揮したとはみなされるため、

[ターンに x 回]などの回数制限は消費します。ただし、

その効果によってゲームには影響を与えないため、「○

○したとき」「○○するとき」などの効果は誘発しません。 

 

11. ルール処理・ルールチェック 

11-1. ルール処理の基本 

11-1-1. 特定の状況が発生した際に、ルールによりその状況に対

して処理が発生する場合があります。これを「ルール処

理」と呼びます。 

11-2. 勝利判定処理 

11-2-1. ルール処理の開始時点で、いずれかのプレイヤーが勝利

条件を満たしている場合、勝利条件を満たしているプレ

イヤーはゲームに勝利します。 

11-3. ルールチェック 

11-3-1. ルールチェックとは、効果の発揮後やプレイヤーの行動

の後、ゲーム全体の状況を確認するタイミングです。

（例：メインフェイズの行動「デジモンの登場」によっ

て登場した【登場時】効果を持つデジモンは、登場の完

了と同時に【登場時】効果が誘発しますが、発揮よりも

先にルールチェックのタイミングになります。） 

11-3-2. ルールチェックは、効果の発揮中や行動中には行われま

せん。（例：「相手のターン終了まで、相手のデジモン 1

体を DP-3000 し、≪セキュリティアタック-1≫を与え

る。」効果の場合、DP-3000 されたことによって DP が

0 になったデジモンは消滅しますが、消滅するタイミン

グは効果の発揮後です） 

11-4. ≪オーバーフロー≫ 

11-4-1. ≪オーバーフロー≫は、デジモンＡＣＥのカードの持つ

ルールです。≪オーバーフロー≫を持つカードがバトル

エリアか、カードの下からそれ以外の領域に置かれたと

き、≪オーバーフロー≫で指定された数値だけ、メモリ

ーがマイナスされます。 

11-4-2. ≪オーバーフロー≫は効果ではなく、ルールです。 

11-4-3. ≪オーバーフロー≫によるメモリーのマイナスは、即座

に適用されます。効果の発揮の途中や、何らかの行動の

途中でもメモリーをマイナスします。 

11-4-4. 自分と相手で同時に≪オーバーフロー≫が発生した場合、

ターンプレイヤー側の≪オーバーフロー≫を先に適用

し、ターンプレイヤー側の適用が終わってから、非ター

ンプレイヤー側の≪オーバーフロー≫を適用します。 

11-5. 手札・デッキに戻す、セキュリティに置く処理 

11-5-1. デジモン・テイマーを手札・デッキに戻す効果やセキュ

リティに置く効果を発揮したとき、手札やデッキ、セキ

ュリティに送られるのは、その一番上に重ねられていた

カード 1 枚のみになります。進化元やテイマーの下に置

かれていたカードは手札・デッキ・セキュリティには送

られず、すべてトラッシュに送られます。 

11-5-2. デジタマカードが手札やデッキ、セキュリティなど、デ

ジタマデッキかトラッシュ以外の場所に置かれる効果

を受けた場合、その場所には送られず、デジタマデッキ

の一番下に裏向きで置かれます。 

11-5-3. トークンが手札やデッキ、セキュリティ、トラッシュな

ど、バトルエリア以外の場所に置かれる効果を受けた場

合、その場所には送られず、ゲームから取り除かれます。 

11-5-4. デジタマカード、トークンが手札やデッキ、セキュリテ

ィなどに置かれる効果を受けた場合、それらの場所にカ

ードが移されなくても、「手札に戻したとき」「デッキに

戻したとき」「セキュリティに置いたとき」の効果を誘発

します。ですが、実際に手札やデッキ、セキュリティの

枚数は増減しないため、「手札が増えたとき」「デッキが

増えたとき」「セキュリティが増えたとき」の効果は誘発

しません。 

11-6. バトルエリアを離れるについての定義 

11-6-1. テキストの「バトルエリアを離れるとき」は、バトルエリ

アに置かれていたデジモンまたはテイマーのカードが、
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以下のいずれかの条件になったときを指します。 

11-6-1-1. 消滅する。 

11-6-1-2. 手札・デッキに戻る。 

11-6-1-3. セキュリティに置かれる。 

11-6-1-4. バトルエリア以外のエリアに置かれる。 

11-6-1-5. 他のデジモンの進化元、またはテイマーの下に置か

れる。 

11-6-2. 一度バトルエリアを離れたデジモン、テイマーは、元の

デジモンやテイマーとして扱われなくなります。バトル

エリアを離れたデジモンやテイマーのカードを再度登

場させたり、進化させたりしても、元のデジモンやテイ

マーとは異なる、新しいデジモンやテイマーとして扱わ

れます。 

11-7. ○○ことで～ 

11-7-1. 効果のテキストに、「○○ことで、□□する」という形式

のものがあります。この効果は、その効果を発揮すると

きに、前述されている「○○ことで」を実行することで、

後述の「□□する」を適用できます。 

11-7-2. これは必ず行わなければならないわけではなく、その効

果を発揮させたくないのであれば、「○○ことで」を行わ

ず、効果の発揮をさせないことができます。 

11-7-2-1. 「○○ことで」を行わず、効果の発揮をさせなかっ

た場合、［ターンに 1 回］など回数制限のある効果

であっても回数は消費されません。 

11-7-3. 後述の「□□する」が行えない状態のときでも、「○○こ

とで」は行えます。この場合は効果を発揮したものとし

て、［ターンに 1 回］などの回数制限は消費されます。 

11-7-4. 「○○ことで」の効果は、その行動が行えない場合は発

揮できませんが、他の効果によって「○○ことで」の条

件が変わったり、その行動を行うデジモンやテイマーが

別のカードに変更されることによって可能になった場

合、「○○ことで」の効果を発揮させることができるよう

になります。 

11-8. その後 

11-8-1. 効果のテキストに、「○○する。その後、□□する」のよ

うに、前後を「その後」で区切られた形式のものがあり

ます。 こうした効果は、まず前述の「○○する」を行っ

た後、後述の「□□する」を行います。 

11-8-2. 「○○する」と「□□する」のどちらか、もしくは両方行

えないときでも、この効果は発揮します。 

11-8-3. ある対象が、「○○する」ことによって、「□□する」の条

件にあてはまる場合は、「□□する」の効果の対象にする

ことができます。（例：「相手のデジモン 1 体の進化元を

下から 1 枚破棄する。その後、進化元を持たない相手の

デジモン 1 体を手札に戻す」効果の場合、前述の効果に

よって進化元を破棄することによって、進化元が 0 枚に

なったデジモンを手札に戻す対象として選択できるよ

うになる） 

11-8-4. 「○○する。その後、□□する」効果はテキストに書かれ

た順番で処理されますが、「○○」と「□□」をそれぞれ

処理する際に誘発した効果があった場合、ひとつの効果

から誘発しているので、同時に誘発したものとして扱い

ます。 

11-9. オープンする 

11-9-1. テキストで、デッキやセキュリティなどからカードを「オ

ープン」するとは、指定された場所のカードを指定され

た枚数、公開情報とする効果になります。 

11-9-2. オープンされたカードは、まだ元の場所に属しているも

のとして扱います。そのため、オープンしたカードをデ

ッキやセキュリティなどの元の場所に戻しても、デッキ

やセキュリティのカードが増えたとはみなしません。 

11-9-3. オープンしたカードを破棄しても、「デッキから破棄され

たとき」「セキュリティから破棄されたとき」などの効果

は誘発しません。これらの効果は、オープンを介さず直

接デッキやセキュリティからカードが破棄される効果

によってのみ、誘発します。 

11-10. 確認する 

11-10-1. テキストで、デッキやセキュリティ、相手の手札を「確

認」するとは、指定された場所のカードを指定された枚

数、効果を発揮したプレイヤーだけが内容を見て確認す

る効果となります。 

11-10-1-1. 確認したカードは、まだ元の場所に属しているも

のとして扱います。そのため、確認したカードをデ

ッキやセキュリティ、相手の手札などの元の場所に

戻しても、デッキやセキュリティ、相手の手札のカ

ードが増えたとはみなしません。 

 

12. キーワード効果 

12-1. キーワード効果とは、アイコンで表示される効果です。同じア

イコンのキーワード効果は、同じテキストを持つ効果として扱

われます。 

12-2. テキスト中、( )でキーワード効果の内容を説明したものが存在
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する場合があります。これは注釈と呼ばれる効果の解説を目的

としたテキストです。注釈はカードによって省略されることが

ありますが、その場合でもキーワード効果の内容に変化はあり

ません。 

12-3. キーワード効果の中には、数値がアイコン内に書かれているも

のがあります。その数値により、効果の範囲や対象の数が変化

します。 

12-4. ≪Ｓアタック≫（※旧≪セキュリティアタック≫） 

12-4-1. ≪Ｓアタック≫は、そのキーワード効果で指定された数

値だけ、その効果を持つデジモンのチェックする枚数を

増減するキーワード効果です。カードでは≪Ｓアタック

+1≫のように表記されます。 

12-4-2. 1 体のデジモンが≪S アタック≫を複数持つ場合、その数

値分だけチェックする枚数が増減します。ただし、Ｓア

タック≫は、複数持っていても≪S アタック≫の数値が

合計された効果とはみなしません。（例：≪Ｓアタック

+1≫を 2 つ持つデジモンはチェック枚数+2 されていま

すが、≪Ｓアタック+2≫を持っているとはみなされませ

ん。） 

12-4-3. ≪Ｓアタック-≫によって、最終的にそのデジモンのチェ

ック枚数の修正が 0 未満になった場合、チェックできる

枚数は 0 となります。 

12-4-4. ≪Ｓアタック≫は、その効果を得るたび、チェックでき

る枚数が再計算されます。≪Ｓアタック-≫によってチェ

ック枚数が 0 枚になっているときに≪Ｓアタック+≫を

得た場合、チェックできる枚数は 0 からその分プラスさ

れるのではなく、他に得ている≪Ｓアタック≫全ての効

果から再計算し、差分を適用します。結果として、チェ

ックできる枚数が 0 枚のままになることもあります。 

12-4-5. ≪セキュリティアタック≫は≪Ｓアタック≫の旧名であ

り、同じ効果として扱います。 

12-5. ≪ブロッカー≫ 

12-5-1. ≪ブロッカー≫は、そのキーワード効果を持つデジモン

が、相手のターンの「ブロックタイミング」でブロック

を行えるようになるキーワード効果です。 

12-5-2. 1 体のデジモンが≪ブロッカー≫を複数持っていても、1

回のブロックタイミングでブロックできるのは 1 回のみ

です。 

12-5-3. ≪ブロッカー≫は、その効果を持つデジモン自身にブロ

ックできる権利を与える効果で、相手のデジモンを対象

とする効果ではありません。 

12-5-4. ブロックは、効果ではありません。 

12-5-5. アタックしたデジモンが「ブロックされない」効果を持

っている場合はブロックできません。ですが、ブロック

以外に、何らかの効果や要因によってアタックの対象が

変更されることはあります。 

12-5-6. アタックしたデジモンの持つ「ブロックされない」効果

によってブロックを行えない場合は、ブロックタイミン

グに≪ブロッカー≫を持つデジモンをレストさせるこ

ともできません。 

12-6. ≪リカバリー≫ 

12-6-1. ≪リカバリー≫は、その効果が発揮したとき、指定され

た場所から指定された枚数だけ、カードを裏向きに自分

のセキュリティの上に置くキーワード効果です。カード

では≪リカバリー+1《デッキ》≫のように表記されます。 

12-6-2. 指定された場所に、指定された枚数に満たない枚数のカ

ードしかない場合、可能な限りカードをセキュリティに

置きます。 

12-6-3. 指定された場所にカードが 1 枚もない場合、カードはセ

キュリティに置かれませんが、効果は発揮したものとみ

なします。 

12-7. ≪貫通≫ 

12-7-1. ≪貫通≫は、そのキーワード効果を持つデジモンがアタ

ックを行い、相手のデジモンとバトルして、相手のデジ

モンのみを消滅させたとき、バトル終了後に、相手のセ

キュリティをチェックするキーワード効果です。 

12-7-2. 1 体のデジモンが≪貫通≫を複数持っていても、効果の

発揮自体は 1 回のみです。 

12-7-3. ≪貫通≫によるチェックは、相手のデジモンとのバトル

終了後、そのバトルによって誘発した効果や行動をすべ

て行った後に行います。バトルで相手のデジモンのみを

消滅させても、相手のデジモンの持つ≪道連れ≫などの

効果で≪貫通≫を持つデジモンがバトルエリアを離れ

ていた場合、≪貫通≫は誘発していますが効果を発揮で

きず、チェックは行えません。 

12-7-4. 相手のセキュリティが 0 枚のとき、≪貫通≫によって相

手のセキュリティがチェックできる場合でも、ゲームに

勝利はできません。 

12-7-5. ≪貫通≫によるチェックは任意ではなく、強制となりま

す。 

12-7-6. ≪貫通≫によるチェックは、≪Ｓアタック≫など、チェ

ックする枚数を増減する効果の影響を受けます。 
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12-7-7. ≪貫通≫は、相手のデジモンがブロックを行ったことで

バトルになった場合でも、有効です。 

12-7-8. ≪貫通≫は、その効果を持つデジモンがバトルで相手の

デジモンだけを消滅させたときに誘発、発揮します。バ

トル終了後に≪退化≫や進化元のカードを破棄される

などの効果によって≪貫通≫を失っても、≪貫通≫の効

果はすでに発揮しているので、チェックは行われます。 

12-7-9. ≪貫通≫は、セキュリティデジモンとのバトルでは発揮

しません。 

12-8. ≪ドロー≫ 

12-8-1. ≪ドロー≫は、そのキーワード効果が発揮したとき、効

果で指定された枚数だけ、デッキからカードを引いて手

札に加えるキーワード効果です。カードでは≪1 ドロー

≫のように表記されます。 

12-8-2. デッキに効果で指定された数に満たない枚数のカードし

かない場合、可能な限りカードを引いて手札にします。 

12-8-3. ≪ドロー≫は任意ではなく、強制となります。 

12-8-4. デッキにカードが 1 枚もない場合、発揮に失敗し、カー

ドを引きませんが、効果は発揮したものとみなします。 

12-8-5. この効果によってデッキが 0 枚になってしまっても、ま

たデッキが 0 枚のときにこの効果が発揮しても、その時

点ではゲームに敗北しません。 

12-9. ≪ジャミング≫ 

12-9-1. ≪ジャミング≫は、そのキーワード効果を持つデジモン

が、相手のセキュリティデジモンとのバトルを行ったと

き、そのバトルの結果では消滅しないというキーワード

効果です。 

12-9-2. 【セキュリティ】効果による消滅は、バトルの結果によ

るものではないので、≪ジャミング≫では防ぐことはで

きません。 

12-10. ≪吸収進化≫ 

12-10-1. ≪吸収進化≫は、バトルエリアの自分のデジモンを、手

札のその効果を持つデジモンカードに進化させるとき、

自分のデジモン 1 体をレストさせることで、効果で指定

された数値だけ、進化コストをマイナスするキーワード

効果です。カードでは≪吸収進化-1≫のように表記され

ます。 

12-10-2. 1 枚のデジモンカードが≪吸収進化≫を複数持つ場合、

重複して誘発します。1 回の進化で複数の≪吸収進化≫

を発揮させることが可能です。 

12-10-3. ≪吸収進化≫は、育成エリアのデジモンから進化すると

きは発揮できません。 

12-10-4. ≪吸収進化≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-10-5. ≪吸収進化≫は、その進化元となるデジモンをレストさ

せることができます。その場合、進化したデジモンもレ

スト状態となります。 

12-10-6. ≪吸収進化≫では、進化コストは 0 が最低値になりま

す。0 未満にはなりません。 

12-10-7. ≪吸収進化≫でレストしたデジモンは、効果によってレ

ストしたとみなされます。 

12-11. ≪再起動≫ 

12-11-1. ≪再起動≫は、そのキーワード効果を持つデジモンが、

相手のアクティブフェイズにもアクティブになるとい

うキーワード効果です。 

12-11-2. 1 体のデジモンが≪再起動≫を複数持っていても、相手

のアクティブフェイズでアクティブになるのは 1 回のみ

です。 

12-11-3. ≪再起動≫によるアクティブは任意ではなく、強制とな

ります。 

12-11-4. ≪再起動≫によるアクティブは、ターンプレイヤー側の

デジモンのアクティブと同時に行われます。順番は存在

しません。 

12-12. ≪退化≫ 

12-12-1. ≪退化≫は、1 枚から効果で指定された数値まで、プレ

イヤーが枚数を宣言し、対象となったカードに重ねられ

ているカードを上から宣言した枚数だけ破棄するキー

ワード効果です。カードでは、≪退化１≫のように表記

されます。 

12-12-2. ≪退化≫で Lv.3 のデジモンカード以降のカードは破棄

することはできません。 

12-12-3. 1 回の≪退化≫で複数枚破棄される場合、それら全ては

同時に破棄されますが、手順としては重ねられているカ

ードを上から１枚ずつ破棄します。 

12-12-4. 1 回の≪退化≫で複数枚カードを破棄するとき、破棄の

途中で、重ねられている一番上のカードのカードカテゴ

リーが変わっても、宣言された枚数まで破棄します。 

12-12-5. 1 つの効果の中で別々の≪退化≫を複数回行う場合、≪

退化≫の処理をその回数分だけ、分けて行います。 

12-12-6. 1 つの効果の中で別々の≪退化≫を複数回行う場合、1

回の≪退化≫の処理を終えるたびに、対象となったカー

ドの状況を確認します。状況を確認した結果、発揮され

る効果があれば適用します。(例：1 つの効果で≪退化 1
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≫を 3 回行うとき、1 回目の≪退化 1≫を行った結果、

対象のカードが「効果を受けない」カードになった場合、

それ以上≪退化 1≫の影響を受けません。) 

12-13. ≪道連れ≫ 

12-13-1. ≪道連れ≫は、そのキーワード効果を持つデジモンがバ

トルで消滅したとき、バトルした相手のデジモンを消滅

させるキーワード効果です。 

12-13-2. 1 体のデジモンが≪道連れ≫を複数持つ場合、重複して

誘発します。バトルした相手のデジモンがバトルエリア

にいる限り、誘発した回数だけ発揮します。 

12-13-3. ≪道連れ≫は任意ではなく、強制となります。 

12-13-4. ≪道連れ≫は、同じ DP の相手のデジモンとバトルして、

双方消滅した場合は、発揮しません。 

12-13-5. ≪道連れ≫による消滅は、効果による消滅とみなされま

す。 

12-13-6. ≪道連れ≫は、【消滅時】効果と同じく、このキーワー

ド効果を持つデジモンがトラッシュに置かれてから発

揮します。 

12-13-7. ≪道連れ≫は、バトルの結果でのみ誘発し、効果による

消滅や DP0 になったことによる消滅では誘発しません。 

12-13-8. ≪貫通≫を持つデジモンがアタックして≪道連れ≫を

持つ相手のデジモンとバトルし、相手のデジモンだけを

消滅させたとき、≪貫通≫が誘発しますが、≪貫通≫は

バトルによる結果全てを処理した後でチェックを行う

ため、先に≪道連れ≫によってアタックしたデジモンが

チェックより先に消滅することとなり、チェックは行え

なくなります。 

12-14. ≪デジバースト≫ 

12-14-1. ≪デジバースト≫は、そのキーワード効果を持つデジモ

ンが、効果で指定されたタイミングに、指定された枚数

の進化元をそのデジモンから破棄することで、効果を発

揮するキーワード効果です。カードでは、≪デジバース

ト 1≫のように表記されます。 

12-14-2. ≪デジバースト≫の発揮は強制ではなく任意です。発揮

できるタイミングに、≪デジバースト≫の発揮を宣言し

て行います。宣言後、そのデジモンの進化元から指定さ

れた枚数カードを破棄し、破棄し終わった時点で効果が

発揮します。 

12-14-3. ≪デジバースト≫で破棄する進化元のカードは、効果を

発揮したデジモンの進化元からのみ選べます。他のデジ

モンの進化元を破棄することはできません。 

12-14-4. ≪デジバースト≫で破棄する進化元のカードは、効果を

発揮したプレイヤーが決定します。 

12-14-5. ≪デジバースト≫で、進化元のデジタマカードやテイマ

ーカードを破棄できます。 

12-14-6. ≪デジバースト≫は、特に指定やタイミングの制限がな

い限り、1 ターンに何度でも発揮できます。 

12-14-7. 進化元効果で、そのカードが≪デジバースト≫によって

破棄されたときに誘発する効果を持つカードがありま

す。その効果は、≪デジバースト≫の効果が発揮し終わ

るまで発揮待ちとなり、≪デジバースト≫の発揮が終わ

った後に発揮します。 

12-14-8. ≪デジバースト≫は、特に指定がない限り、レスト状態

でも発揮できます。 

12-15. ≪速攻≫ 

12-15-1. ≪速攻≫は、そのキーワード効果を持つデジモンが、登

場したターンでもアタックできる権利を得るキーワー

ド効果です。 

12-15-2. ≪速攻≫を持たないデジモンが登場したターンに、何ら

かの効果や進化によって≪速攻≫を得た場合、そのター

ンにアタックが可能となります。 

12-15-3. ≪速攻≫を持つデジモンが登場したターンに、何らかの

効果や進化によって≪速攻≫を失った場合、そのターン

のアタックができなくなります。 

12-16. ≪進撃≫ 

12-16-1. ≪進撃≫は、そのキーワード効果が発揮したとき、メモ

リーが相手側の 1 以上になっていれば、そのデジモンで

アタックできるキーワード効果です。 

12-16-1-1. ≪進撃≫を 2 つ以上持つデジモンが、同時に 2 つ

の≪進撃≫を誘発した場合、同時誘発のルールによ

って発揮順を決定します。先に発揮した≪進撃≫に

よってアタック宣言をした時点で最初の≪進撃≫

が発揮を終了し、発揮待ちだった 2 つ目の≪進撃≫

が発揮するタイミングになりますが、デジモンはア

タック中のため、新たなアタックの宣言はできず、

発揮に失敗することになります。 

12-16-2. ≪進撃≫は、主に【進化時】や【登場時】など、何らか

のコストを支払って、デジモンカードがバトルエリアに

出るタイミングで誘発・発揮します。 

12-16-3. ≪進撃≫が発揮する時点で、メモリーが 0 以上だったな

ら、≪進撃≫は条件を満たせず発揮しません。 

12-16-4. ≪進撃≫によるアタックは強制ではなく、任意です。 



26 

12-16-5. ≪進撃≫は、アタック宣言を行うまでが効果となり、宣

言をした時点で効果が終了します。その後のアタックの

処理については、通常のアタックとなります。 

12-16-6. ≪進撃≫が発揮しても、そのデジモンがアタックできな

い状態の場合、アタックは行えません。 

12-16-7. ターン終了時になる前に発揮した≪進撃≫によるアタ

ックは、ターン終了時よりも前に行われているとみなし

ます。≪進撃≫によるアタックが終了した後に、ターン

終了時となります。 

12-16-8. ≪進撃≫が発揮し、アタック宣言の後、アタック中に何

らかの効果でメモリーが 0 以上になったとしても、アタ

ックは中断しません。 

12-17. ≪ディレイ≫ 

12-17-1. ≪ディレイ≫はオプションカードが持つキーワード効

果で、≪ディレイ≫を持つオプションカードが、何らか

の効果でバトルエリアに置かれた後、そのカードを破棄

することで、≪ディレイ≫の効果を発揮するキーワード

効果です。 

12-17-2. ≪ディレイ≫を手札から直接発揮させることはできま

せん。 

12-17-3. ≪ディレイ≫の効果は、オプションカードの効果として

扱われます。 

12-17-4. ≪ディレイ≫は、その効果を持つオプションカードがバ

トルエリアに置かれたターンには発揮できません。バト

ルエリアに置かれた次のターン以降に発揮できます。 

12-17-5. ≪ディレイ≫の発揮は、手札からではないため、オプシ

ョンカードの使用とはみなされません。 

12-17-6. ≪ディレイ≫の発揮において、オプションカードの使用

コストは支払いません。 

12-17-7. ≪ディレイ≫の発揮において、オプションカードの色条

件を満たす必要はありません。 

12-17-8. バトルエリアに置かれているオプションカードは、他の

オプションカードの色条件は満たしません。 

12-18. ≪デコイ≫ 

12-18-1. ≪デコイ≫は、その効果で指定されている他の自分のデ

ジモンが、相手の効果によって消滅するとき、このキー

ワード効果を持つデジモンを消滅させることで、対象と

なった自分のデジモンが消滅しなくなるキーワード効

果です。カードでは≪デコイ《黒》≫のように記述され

ます。 

12-18-2. ≪デコイ≫は、相手の発揮した自分のデジモンを消滅さ

せる効果に割り込んで発揮する、即時型効果になります。 

12-18-3. 1 体のデジモンが≪デコイ≫を複数持つ場合、誘発条件

を満たしていれば、重複して誘発します。 

12-18-4. ≪デコイ≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-18-5. ≪デコイ≫は、バトルによる消滅、ルールによる消滅に

対しては発揮できません。DP をマイナスする効果によ

って DP0 になったデジモンは、効果ではなくルールに

よって消滅となるため、≪デコイ≫は発揮できません。

≪道連れ≫による消滅は効果による消滅のため、≪デコ

イ≫を発揮できます。 

12-18-6. ≪デコイ≫の効果の対象となるのは、消滅する効果を受

けている自分のデジモン 1 体です。≪デコイ≫の対象に

なりうる複数の自分のデジモンが同時に消滅する効果

を受けたとき、そのうちの 1 体を選んで、≪デコイ≫の

対象とすることができます。 

12-18-7. ≪デコイ≫の発揮による消滅は、相手の発揮したデジモ

ンを消滅させる効果よりも先に発揮します。 

12-18-8. ≪デコイ≫を発揮したデジモンが【消滅時】効果を持っ

ていた場合、消滅させる効果から誘発した他の効果と同

時誘発となります。 

12-18-9. ≪デコイ≫を発揮したデジモンが、何らかの効果によっ

て消滅しなかった場合、≪デコイ≫は「このデジモンを

消滅させることで、そのデジモン 1 体は消滅しない」効

果のため、≪デコイ≫は発揮に失敗し、≪デコイ≫の対

象だったデジモンは消滅します。 

12-19. ≪アーマー解除≫ 

12-19-1. ≪アーマー解除≫は、このキーワード効果を持つデジモ

ンが消滅するとき、デジモンに重ねられているカードを

上から 1 枚破棄することで、消滅しなくなる効果です。 

12-19-2. ≪アーマー解除≫は、その効果を持つデジモンの消滅に

割り込んで発揮する、即時型効果になります。 

12-19-3. 1 体のデジモンが≪アーマー解除≫を複数持つ場合、重

複して誘発します。 

12-19-4. ≪アーマー解除≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-19-5. ≪アーマー解除≫は、効果による消滅だけでなく、バト

ルによる消滅、ルールによる消滅に対しても発揮できま

す。ただし、DP をマイナスする効果など、継続的に適

用される効果を打ち消すことはできないため、DP0 によ

って消滅する場合、≪アーマー解除≫によって一度は消

滅を免れることができても、新たに一番上のカードにな

ったデジモンが DP0 のままであれば、再度ルールによ
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って消滅します。 

12-19-6. ≪アーマー解除≫は「このデジモンに重ねられているカ

ードを上から 1 枚破棄することで、消滅しない」効果の

ため、進化元のない状態のデジモンは発揮できません。 

12-19-7. ≪アーマー解除≫が発揮したデジモンは、消滅しなかっ

たことになるため、【消滅時】効果や「デジモンが消滅し

たとき」の効果は誘発しません。 

12-20. ≪セーブ≫ 

12-20-1. ≪セーブ≫は、このキーワード効果を持つデジモンが消

滅したとき、トラッシュではなく自分のテイマー1 体の

下にこのカードを置くことができるキーワード効果で

す。 

12-20-2. ≪セーブ≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-20-3. ≪セーブ≫を発揮したデジモンが持っていた進化元の

カードはトラッシュに置かれたままとなり、自分のテイ

マーの下に置かれるのは、発揮した時点で一番上に重ね

られていたカード 1 枚のみとなります。 

12-20-4. ≪セーブ≫を持つデジモンが持っている他の【消滅時】

効果は、≪セーブ≫と同時誘発になります。≪セーブ≫

を先に発揮した場合、トラッシュからカードがなくなっ

てしまうため、発揮待ちだった他の【消滅時】効果は発

揮しなくなります。逆に≪セーブ≫より先に他の【消滅

時】効果を発揮した場合は、効果を発揮した後、≪セー

ブ≫でテイマーの下にカードを置くことができます。 

12-20-5. 複数の自分のテイマーがいるとき、どのテイマーの下に

置くかは効果を発揮したプレイヤーが決定します。 

12-20-6. テイマーに他のカードが下に置かれている場合、一番下

に置きます。 

12-21. ≪マテリアルセーブ≫ 

12-21-1. ≪マテリアルセーブ≫は、このキーワード効果を持つデ

ジモンが消滅するとき、進化元にあるカードの中から、

一番上のカードの「デジクロス条件」で指定されている

カードを、キーワード効果で指定されている枚数、自分

のテイマー1 体の下に置くことができるキーワード効果

です。カードでは≪マテリアルセーブ 1≫のように表記

されます。 

12-21-2. ≪マテリアルセーブ≫は、その効果を持つデジモンの消

滅に割り込んで発揮する、即時型効果になります。 

12-21-3. 1 体のデジモンが≪マテリアルセーブ≫を複数持つ場

合、重複して誘発します。 

12-21-4. ≪マテリアルセーブ≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-21-5. ≪マテリアルセーブ≫は、進化元にある対象となるカー

ドが、指定された枚数未満しかないときでも発揮できま

す。その場合、可能な限り対象となるカードをテイマー

の下に置きます。 

12-21-6. ≪マテリアルセーブ≫で複数のカードをテイマーの下

に同時に置くとき、重なり順は効果を発揮したプレイヤ

ーが決定します。 

12-21-7. ≪マテリアルセーブ≫は、「デジクロス条件」で指定さ

れているカードであれば、実際にデジクロスで進化元に

置いたカードでなくても効果の対象にすることができ

ます。 

12-21-8. ≪マテリアルセーブ≫は、「デジクロス条件」で指定さ

れているカードであれば、同じカードを複数枚、効果の

対象にすることができます。 

12-21-9. 複数の自分のテイマーがいるとき、≪マテリアルセーブ

≫の対象となったカードをどのテイマーの下に置くか

は、効果を発揮したプレイヤーが決定します。 

12-21-10. 他のカードが下に置かれている自分のテイマーの下に

カードを置くときは、一番下に置きます。 

12-22. ≪回避≫ 

12-22-1. ≪回避≫は、このキーワード効果を持つデジモンが消滅

するとき、そのデジモンをレストさせることで、消滅し

なくなるキーワード効果です。 

12-22-2. ≪回避≫は、その効果を持つデジモンの消滅に割り込ん

で発揮する、即時型効果になります。 

12-22-3. 1 体のデジモンが≪回避≫を複数持つ場合、重複して誘

発します。 

12-22-4. ≪回避≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-22-5. ≪回避≫は、効果による消滅だけでなく、バトルによる

消滅、ルールによる消滅に対しても発揮できます。ただ

し、DP をマイナスする効果など、継続的に適用される

効果自体を打ち消しているわけではないため、DP0 によ

って消滅する場合、≪回避≫によって一度は消滅を免れ

ることができても、DP0 のままであれば、再度ルールに

よって消滅します。 

12-22-6. ≪回避≫は「このデジモンをレストさせることで、消滅

しない」効果のため、レスト状態のデジモンや、レスト

できない効果を受けているデジモンは発揮できません。 

12-22-7. ≪回避≫が発揮したデジモンは、消滅しなかったことに

なるため、【消滅時】効果や「デジモンが消滅したとき」

の効果は誘発しません。 
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12-22-8. ≪回避≫でレストしたデジモンは、効果によってレスト

したとみなされます。 

12-23. ≪突進≫ 

12-23-1. ≪突進≫は、このキーワード効果を持つデジモンがアタ

ックしたとき、アタックの対象を、最も DP の高いアク

ティブ状態の相手のデジモン 1 体に変更できるキーワー

ド効果です。 

12-23-2. 1 体のデジモンが≪突進≫を複数持つ場合、重複して誘

発します。 

12-23-3. ≪突進≫は、それが発揮する前の時点で、アタックの対

象がすでにアクティブ状態の最も高い DP を持つデジモ

ンの場合、発揮できません。 

12-23-4. ≪突進≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-23-5. ≪突進≫によって変更されるアタックの対象は、アクテ

ィブ状態の相手のデジモンに限られます。レスト状態の

相手のデジモンに、最も高い DP を持つデジモンがいて

も、そのデジモンには対象は変更されません。 

12-23-6. ≪突進≫を発揮したとき、最も DP の高いアクティブ状

態の相手のデジモンが複数いる場合は、その中からアタ

ックの対象を効果を発揮したプレイヤーが決定します。 

12-23-7. ≪突進≫の効果の対象は、その効果を持つデジモン自身

です。最も DP の高いアクティブ状態の相手のデジモン

が「このデジモンはアタックされない」効果を持ってい

ても、≪突進≫はそのデジモンにアタックの対象を変更

することができます。 

12-23-8. ≪突進≫を持つデジモンがアタックしたとき、アクティ

ブ状態の相手のデジモンが 1 体もいないときは、≪突進

≫を発揮できません。 

12-23-9. ≪突進≫でアタックの対象を変更した後、何らかの効果

によって、別の相手のデジモンが最も DP の高いアクテ

ィブ状態のデジモンとなっても、すでに発揮した≪突進

≫によって再度アタックの対象が変更されることはあ

りません。 

12-23-10. ≪突進≫でアタックの対象を変更した後、相手プレイ

ヤーは、そのアタックを≪ブロッカー≫を持つデジモン

でブロックすることが可能です。 

12-24. ≪連携≫ 

12-24-1. ≪連携≫は、このキーワード効果を持つデジモンがアタ

ックしたとき、他の自分のデジモン 1 体をレストさせる

ことで、そのアタックの間、レストさせたデジモンの DP

を加算し、≪Sアタック+1≫を得るキーワード効果です。 

12-24-2. 1 体のデジモンが≪連携≫を複数持つ場合、重複して誘

発します。1 回のアタックで複数の≪連携≫を発揮させ

ることが可能です。 

12-24-3. ≪連携≫でレストさせた自分のデジモンが、何らかの効

果で DP が増減していた場合、加算される DP は増減し

た後の DP の値となります。 

12-24-4. ≪連携≫の、レストさせた自分のデジモンの DP を加算

する効果は、レストさせた時点の DP を加算します。≪

連携≫の発揮後に、レストさせた自分のデジモンの DP

が増減しても、加算された DP は増減しません。 

12-24-5. ≪連携≫でレストさせた自分のデジモンが、何らかの効

果でアタック中にバトルエリアを離れてしまっても、≪

連携≫で得た DP と≪S アタック+1≫は失われません。 

12-24-6. ≪連携≫は「他の自分のデジモン 1 体をレストさせるこ

とで、このアタックの間、このデジモンにレストさせた

デジモンの DP をプラスし、≪S アタック+1≫を得る」

効果のため、レスト状態のデジモンや、レストできない

効果を受けているデジモンは、効果の対象にしても DP

の加算および≪S アタック+1≫は得られません。 

12-24-7. ≪連携≫は、レストさせることのできる他の自分のデジ

モンがいないときは、発揮できません。 

12-24-8. ≪連携≫の効果の対象は、その効果を持つデジモン自身

と、レストさせた自分のデジモンになります。 

12-24-9. ≪連携≫でレストしたデジモンは、効果によってレスト

したとみなされます。 

12-24-10. アタック中に発揮した≪連携≫を持つカードが、進化

や≪退化≫、進化元を破棄する効果などによって≪連携

≫を失ってしまっても、≪連携≫の効果はすでに発揮し

ているため、加算された DP および≪Sアタック+1≫の

効果は、そのアタックの間は失われません。 

12-25. ≪防壁≫ 

12-25-1. ≪防壁≫は、このキーワード効果を持つデジモンがバト

ルの結果で消滅するとき、自分のセキュリティのカード

を上から 1 枚破棄することで、消滅しなくなるキーワー

ド効果です。 

12-25-2. ≪防壁≫は、その効果を持つデジモンの消滅に割り込ん

で発揮する、即時型効果になります。 

12-25-3. 1 体のデジモンが≪防壁≫を複数持つ場合、重複して誘

発します。誘発した数まで≪防壁≫を発揮させ、セキュ

リティを破棄することができます。 

12-25-4. ≪防壁≫の発揮は強制ではなく、任意です。 
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12-25-5. ≪防壁≫は、効果による消滅、ルールによる消滅に対し

ては発揮できません。≪道連れ≫による消滅はバトルで

はなく効果による消滅のため、≪防壁≫は発揮できませ

ん。 

12-25-6. ≪防壁≫は、セキュリティデジモンとのバトルによる消

滅に対しても発揮できます。 

12-25-7. ≪防壁≫は、自分のセキュリティが 0 枚のときは発揮で

きません。 

12-25-8. ≪防壁≫によって自分のセキュリティを破棄したとき、

「セキュリティが減ったとき」の効果は誘発します。 

12-26. ≪ブラスト進化≫ 

12-26-1. ≪ブラスト進化≫は、自分のデジモンを手札のこのキー

ワード効果を持つデジモンカードにコストを支払わず

に進化させるキーワード効果です。 

12-26-2. ≪ブラスト進化≫は、デジモンＡＣＥのカードが持ちま

す。 

12-26-3. ≪ブラスト進化≫では、デジモンの進化条件は無視でき

ません。 

12-26-4. ≪ブラスト進化≫は、効果のため育成エリアのデジモン

からは進化できません。 

12-26-5. ≪ブラスト進化≫による進化のときも、進化ボーナスの

1 ドローを行います。 

12-27. ≪不屈≫ 

12-27-1. ≪不屈≫は、このキーワード効果を持つデジモンが消滅

したとき、進化元を持っていれば、このデジモンをコス

トを支払わずに登場させるキーワード効果です。 

12-27-2. ≪不屈≫で登場するのは、効果を持つデジモンの一番上

に重ねられていたカード 1 枚のみです。進化元にあった

カードはトラッシュに置かれたままとなります。 

12-27-3. ≪不屈≫で登場したデジモンは、消滅したデジモンとは

別のデジモンとして扱われます。消滅する前に受けてい

た効果はなくなり、[ターンに x 回]の効果も使用できる

ようになります。 

12-27-4. ≪不屈≫で登場したカードが【登場時】効果を持ってい

た場合、誘発します。 

12-27-5. 1 体のデジモンが≪不屈≫を複数持つ場合、重複して誘

発します。 

12-27-6. ≪不屈≫の発揮は任意ではなく、強制となります。 

12-28. ≪マインドリンク≫ 

12-28-1. ≪マインドリンク≫は、テイマーの持つキーワード効果

です。この効果を持つテイマーを、進化元にテイマーカ

ードが無いデジモンの進化元に置きます。 

12-28-2. 進化元に置かれたテイマーカードは、デジモンの進化元

となります。進化元効果を持つテイマーの場合、デジモ

ンの効果として進化元効果を発揮できるようになりま

す。 

12-28-3. ≪マインドリンク≫によって進化元に置かれたデジモ

ンが消滅したり手札に戻った場合、デジモンの進化元の

カードとして、テイマーカードは破棄されます。 

12-28-4. ≪マインドリンク≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-29. ≪パーティション≫ 

12-29-1. ≪パーティション≫は、進化元に指定のカードが 1 枚ず

つあるこのキーワード効果を持つデジモンが、自分の効

果とバトル以外でバトルエリアを離れるときに誘発し、

進化元から指定のカード 1 枚ずつをコストを支払わずに

登場できるキーワード効果です。カードでは≪パーティ

ション《青 Lv.4＆緑 Lv.4》≫のように表記されます。 

12-29-2. ≪パーティション≫は即時型のキーワード効果です。 

12-29-3. 1 体のデジモンが≪パーティション≫を複数持つ場合、

重複して誘発します。 

12-29-4. 指定のカードとは、≪パーティション≫アイコン内の《》

に記述されている、条件を満たすカードのことを指しま

す。 

12-29-5. ≪パーティション≫の発揮は強制ではなく、任意です。 

12-29-6. ≪パーティション≫は、進化元にある指定のカードが指

定された枚数以上あるときも誘発します。 

12-29-7. ≪パーティション≫は、進化元にある指定のカードが、

指定された枚数未満しかないときは誘発しません。 

12-29-8. ≪パーティション≫を発揮させた場合、進化元にある指

定のカードをそれぞれ 1 枚ずつ、コストを支払わず登場

させます。指定のカードの一部だけを登場させることは

できません。 

12-30. ≪衝突≫ 

12-30-1. ≪衝突≫は、このキーワード効果を持つデジモンのアタ

ック中、相手のデジモン全てに≪ブロッカー≫を与え、

相手プレイヤーに可能ならブロックタイミングでブロ

ックさせる効果です。 

12-30-2. ≪衝突≫はこのキーワード効果を持つデジモンのアタ

ックの宣言からアタックの終了までの間に発揮されま

す。 

12-30-3. ≪衝突≫は任意ではなく、強制となります。 

12-30-4. ≪衝突≫の「相手のデジモン全てに≪ブロッカー≫を与



30 

え」は、デジモンに影響を及ぼす効果です。「相手は可能

ならブロックする」は相手プレイヤーに影響を及ぼす効

果です。 

12-31. ≪ブラストジョグレス≫ 

12-31-1. ≪ブラストジョグレス≫は、このキーワード効果で指定

された自分のデジモンと手札のカードで、手札のこのキ

ーワード効果を持つデジモンカードにコストを支払っ

てジョグレス進化できるキーワード効果です。カードで

は≪ブラストジョグレス《「デュランダモン」+「ブリウ

エルドラモン」》≫のように表記されます。 

12-31-2. ≪ブラストジョグレス≫は効果の中で決められた処理

を行うキーワード効果です。 

12-31-3. ≪ブラストジョグレス≫は任意です。 

12-31-4. ≪ブラストジョグレス≫は、ジョグレス進化を行う効果

です。(詳細は 8-2「ジョグレス」を参照) 

12-31-5. ≪ブラストジョグレス≫は、デジモンカードのジョグレ

スの進化条件は無視できません。 

12-31-6. ≪ブラストジョグレス≫でジョグレス進化する際、ジョ

グレスの進化条件を満たしている自分のデジモンを選

ぶと同時に、手札の進化元となるカードを公開します。 

12-32. ≪スケープゴート≫ 

12-32-1. ≪スケープゴート≫は、このキーワード効果を持つデジ

モンが自分の効果以外で消滅するとき、他の自分のデジ

モン 1 体を消滅させることで、消滅しないキーワード効

果です。 

12-32-2. ≪スケープゴート≫は即時型のキーワード効果です。 

12-32-3. ≪スケープゴート≫は任意です。 

 

13. その他 

13-1. 永久循環 

13-1-1. 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、または永久に実行せざるを得なくなる

ことがあります。これを永久循環と呼び、永久循環の開

始時点から元に戻るまでの一連の行動を循環行動と呼

びます。この場合は、以下に従います。 

13-1-1-1. その行動の中で、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。 

13-1-1-2. その行動の中に、一方のプレイヤーにのみ永久循環

を停止する選択肢が与えられている場合、そのプレ

イヤーはこの循環行動を何回繰り返すかを宣言し、

その回数だけ循環行動を実行し、そのプレイヤーが

その循環行動を止めることのできるいずれかの選

択を行った状態で循環行動を止めます。その後、こ

の永久循環が開始された状態とまったく同一の状

態（すべての領域のカードが同一）である状況下で

は、強制される場合を除き、この循環行動を再び選

択することはできません。 

13-1-1-3. その行動の中に、両方のプレイヤーに永久循環を停

止する選択肢が与えられている場合、まずターンプ

レイヤーがこの循環行動を何回繰り返すかを宣言

し、その後ターンプレイヤーの対戦相手がこの循環

行動を何回繰り返すかを宣言します。その後、両者

の回数のうち、より小さい方の回数だけ循環行動を

実行し、そのプレイヤーがその循環行動を止めるこ

とのできるいずれかの選択を行った状態で循環行

動を止めます。その後、この永久循環が開始された

状態とまったく同一の状態（すべての領域のカード

が同一）である状況下では、強制される場合を除き、

この循環行動を再び選択することはできません。 

13-2. 効果の中の細分 

13-2-1. 効果の中には、似たような記述でも裁定の異なるものが

あります。 

13-2-2. 継続効果 

13-2-2-1. 効果を及ぼすカード自体がバトルエリアからいな

くなっても、指定された期間はその効果が継続する

効果です。効果文中で「このターンの間」「ターン終

了まで」のように、効果の続く期間が指定されてい

る効果がそれに該当します。 

13-2-3. 非継続効果 

13-2-3-1. 効果が及ぼすカード自体が、バトルエリアや、効果

を発揮できる領域以外の場所に置かれた時点で、消

失する効果です。【自分のターン】などの、常在型効

果が該当します。 

13-2-4. 付加効果 

13-2-4-1. 付加効果とは「赤としても扱う」「デジモンとして

も扱う」などのように、記載されていない情報をカ

ードに追加する効果です。 

13-2-4-2. 付加効果によって新たな情報を得ても、基本的に元

の情報は失われません。青のデジモンが「赤として

も扱う」効果を持っていた場合、赤のデジモンとし

ても、青のデジモンとしても扱われます。 
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13-2-4-3. 付加効果によって新たな情報を得られる効果であ

っても、そのカードカテゴリーが本来持っていない

情報は原則として得られません。ただし、効果が無

効になるわけではなく、カードカテゴリーが何らか

の効果によって変化した場合、有効になる場合があ

ります。（例：テイマーに「「DP+3000」する」効果

を発揮した場合、そのテイマーは DP を得られませ

んが、そのテイマーがデジモンとして扱われる効果

を受けたり、デジモンに進化した場合、DP+3000 の

効果が発揮します） 

13-2-5. 置換効果 

13-2-5-1. 置換効果とは、「白のカードとして扱う」「元々の名

称が『●●』になる」などのように、情報を完全に

書き換える、または何らかの効果の対象やその効果

の及ぶ対象を、本来の対象ではないものに変更する

効果です。 

13-2-5-2. カードに書かれている情報は、置換効果によって与

えられたものに置き換えられ、効果の発揮している

間はその情報を持っていないものとして扱われま

す。 

13-2-5-3. 置換された情報は、別の置換効果でさらに上書きさ

れる場合があります。 

13-2-5-4. コストを増減する効果は置換効果ではありません。

コストを特定の値に変更するものは置換効果にあ

たります。 

13-2-5-5. 置換効果によって得た情報は、カードに記述されて

いるものとしては扱わないため、「○○の記述を持

つ」の条件は満たしません。 

13-2-5-6. 置換効果によって失われた情報は、それがカードに

実際に印刷されているものであれば、「○○の記述

を持つ」の条件を満たします。 

13-3. 「○○したとき」と「○○するとき」 

13-3-1. 効果のテキストで、「○○したとき」という条件のときに

誘発する効果と、「○○するとき」という条件で誘発する

効果があります。 

13-3-1-1. 「○○したとき」の効果は、実際にその条件が発生

した後に誘発します。 

13-3-1-2. 「○○するとき」の効果は、その条件が発生しそう

になる直前で誘発します。 

13-3-1-2-1. 「○○するとき」の効果は、その条件とな

ったアクションに割り込んで発揮します。 

効果によっては、条件となるアクションそ

のものがキャンセルされることもありま

す。 

13-3-1-2-2. ある効果の発揮や行動に対して、複数の

「○○するとき」効果が誘発した場合、そ

れらは同時誘発となります。 

13-3-1-2-3. 「○○するとき」効果は、ある効果の発揮

で誘発・発揮したとき、誘発のきっかけと

なった効果が発揮し終わる、もしくは発揮

しないことが確定するまで、［ターンに１

回］の効果でなくても、一度しか誘発・発

揮しません。 

13-4. テイマーをデジモンとして扱う効果 

13-4-1. テイマーをデジモンとして扱う効果が発揮した場合、対

象となったテイマーは、テイマーであると同時にデジモ

ンとしても扱われます。 

13-4-2. デジモンとしても扱うテイマーは、アタックやブロック

など、デジモンが行える行動を行えます。またデジモン

を対象とした効果も、テイマーを対象とした効果も、ど

ちらも対象になります。 

13-4-3. テイマーカードを登場させ、デジモンとして扱う効果は、

登場しているのはテイマーカードで、登場が完了してか

らデジモンとして扱われるため、「デジモンが登場した

とき」の効果は誘発しません。 

13-4-4. デジモンとしても扱うテイマーの発揮した効果は、デジ

モンの効果とテイマーの効果の両方とみなされます。 

13-5. 効果を受けない 

13-5-1. 「○○の効果を受けない」効果を持つデジモンまたはテ

イマーは、○○のカードカテゴリーのカードが発揮した

効果を適用されません。 

13-5-2. 「○○の効果を受けない」効果を持つデジモンまたはテ

イマーは、効果の対象にすることは可能です。効果が打

ち消されるわけではなく、効果は発揮していますが、そ

の効果による影響を受けない状態にあります。「ターン

終了まで」など継続する効果の場合、その期間内に「効

果を受けない」効果が失われた場合、その時点から継続

している効果の影響を受けることになります。 

13-6. 効果で他のカードの効果を発揮する効果 

13-6-1. 効果の中には、他のカードの効果を直接発揮させたり、

他のオプションカードを使用するものがあります。そう

した効果は、大元の効果の処理が行われている間に、指
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定された他のカードの効果の発揮が行われます。（例：≪

1 ドロー≫。手札のオプションカード 1 枚を使用する。

その後、相手のデジモン 1 体をレストさせる」効果が発

揮した場合、1 ドローし、手札のオプションカードを使

用して効果を発揮、その後、相手のデジモン 1 体をレス

トさせる、の順で処理されます） 

13-6-2. 効果の中で他のカードの効果を発揮させる場合、途中で

ルールチェックは挟みません。 

13-6-3. 効果の中で発揮した他のカードの効果と、そのカードの

効果によってそれぞれ別な効果が誘発した場合、それら

はひとつの効果から発揮したとみなして、同時誘発とな

ります。 

13-7. Lv.を持たないデジモン 

13-7-1. Lv.が「-」のデジモンカードは、孵化または登場すると、

Lv.を持たないデジモンとして扱われます。 

13-7-2. テイマーをデジモンとして扱う効果で、どの Lv.のデジモ

ンかを指定していない効果の場合、対象となったテイマ

ーは Lv.を持たないデジモンとして扱われます。 

13-7-3. デジモンとして扱うトークンを登場させる効果で、どの

Lv.のデジモンかを指定していない効果の場合、その効果

で登場したトークンは Lv.を持たないデジモンとして扱

われます。 

13-7-4. Lv.を持たないデジモンは、Lv.を参照する効果の対象に

なりません。 

13-7-5. Lv.を持たないデジモンは、進化条件に Lv.が含まれる進

化を行えません。 

13-7-6. 育成エリアにいる Lv.を持たないデジモンは、DP を持っ

ていれば、育成フェイズの行動でバトルエリアに移動で

きます。 

13-7-7. Lv.を持たないデジモンは、他のデジモンやテイマーの下

に置く効果によって、他のデジモンやテイマーの下に置

くことができます。 

13-7-8. Lv.を持たないデジモンは、条件を満たしていれば、≪退

化≫の効果によって破棄することが可能です。 

 

14. 表記に関するルール 

14-1. ○枚まで・○体まで 

14-1-1. 「○枚まで」「○体まで」と指示がある効果を発揮した場

合、その効果の処理を行う直前で、1 から○で指定され

た枚数ないし体数の範囲で対象を選びます。0 枚・0 体を

選ぶことはできません。 

14-2. ～以外のカード 

14-2-1. 「～以外のカード」という条件がテキストにある場合、

それは「～」で指定された条件を含まないカードのみを

指します。（例：「赤以外のカード」の場合、「赤青」のよ

うに、赤を含むカードは条件を満たさない。例 2：「テイ

マー以外の効果で」とある場合、デジモンとしても扱う

テイマーの効果は条件を満たさない） 

14-3. 複数の対象を指定する効果の表記 

14-3-1. ひとつの効果で、異なる条件の複数の対象を選択する場

合、以下のルールに従って対象の条件を判別します。 

14-3-1-1. 対象がカード名を直接指定している効果の場合、そ

の前の対象に指定されている条件は、カード名で直

接指定している対象には含まれません。 

14-3-1-2. 効果の全ての対象がカード名を直接指定しており、

条件が最初の 1 つのみの場合は、その条件は全ての

対象に含まれます。 

14-3-1-3. 効果の対象として条件が指定されたカード種類（デ

ジモン、テイマーなど）の後に、新しい条件が指定

されたカード種類の表記がある場合、前の対象の条

件は、後ろの対象には含まれません。 

14-3-2. 表記が 14-3-1-1、14-3-1-2、14-3-1-3 のいずれにも当て

はまらない効果は、最初の対象に指定された条件が、そ

れ以降の対象にも含まれます。 

14-4. 重ねられているカード 

14-4-1. カードのテキストで「重ねられているカード」とある場

合、それは 1 枚以上、下にカードが置かれているカード

のことを指します。 

14-4-2. 1 枚のみのカードは「重ねられているカード」とはみなし

ません。 

 

更新履歴 

（2023/10/31） Ver.1.0 

  新規作成 

(2023/12/15） Ver.1.1 

旧 2-3-3.は削除しました。 

旧 2-6-3.～2-6-4.は 4-12.と統合しました。 

旧 4-2-3.は 4-4-1 と統合しました。 

4-3-3.～4-3-4.は更新しました。 

4-4-1.～4-4-6.は更新、削除しました。 

4-12-2-1.～4-12-2-2.は更新しました。 
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4-12-2-2-1.～4-12-2-2-3.は更新しました。 

旧 4-12-2-3.は削除しました。 

旧 8-1-2-5.は 4-3-3.～4-3-4.と統合しました。 

11.は更新しました。 

旧 11-1-2.は 11-3-2.と統合しました。 

旧 11-2-1-1. 1-2-1-1-1.と統合しました。 

11-3-1.～11-3-3.は更新、削除しました。 

12-4-2.～12-4-3.は更新、削除しました。 

旧 12-4-6.は 12-4-2 と統合しました。 

旧 12-9-2.は削除しました。 

12-12-1.～12-12-6.は更新しました。 

旧 12-12-7.～12-12-9.は削除しました。 

旧 12-14-2.は削除しました。 

旧 12-16-2.～12-17-2.は削除しました。 

旧 12-20-2.は削除しました。 

12-24-1.～12-24-2.は更新しました。 

12-24-4.は更新しました。 

12-25-3.は更新しました。 

12-29.は更新しました。 

12-29-1.～12-29-8.は更新しました。 

12-30.は更新しました。 

12-30-1.～12-30-3.は更新しました。 

12-30-4.は更新しました。 

14-4-2.は更新しました。 

(2024/02/16） Ver.1.2 

4-25.は更新しました 

4-25-1.～4-25-6.は更新しました。 

8-2.は更新しました。 

8-2-1.～8-2-10 は更新しました。 

8-2-10-1.～8-2-10-3.は更新しました。 

8-3.は更新しました。 

8-3-1.～8-3-18.は更新しました。 

8-3-18-1.～8-3-18-5.は更新しました。 

12-31.は更新しました。 

12-31-1.～12-31-6.は更新しました。 

12-32.は更新しました。 

12-32-1.～12-32-3.は更新しました。 


