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「遠撃」～えんげき～
　「遠撃」を持つモンスターは、「攻」スキル使用による攻撃時に「遠撃」を持つモン
スター以外からの応戦を受けず、相手は応戦による「攻」スキルの使用が行えません。
「遠撃」を持つモンスターであれば、応戦可能です。
　「遠撃」は、自軍ターンでの攻撃時のみ有効です。相手ターンでの相手からの「攻」
スキルを受ける際は効果を発揮しません。
　「遠撃」効果が有効である間は、「遠撃」を持たないモンスターのスキル効果も受け
ません。

「生贄（属性＋数字）」～いけにえ～
　「生贄」を持つモンスターは、自軍の場から（属性）で指定された属性のモンスター
１体を墓地へ送って場に出します。また（数字）を指定された場合は、指定された属性
のモンスターを数字の分だけ自軍の場のモンスターを墓地に送る必要があります。
　属性の指定が無く、数字のみの記載の場合は、指定された数だけモンスターを墓地へ
送ることで場に出すことができます。

「一己」～いっこ～
　「一己」を持つモンスターは、同名カードが既に場に存在する時、同名カードを場に
出すことができません。カード効果で場に出る場合、その効果の発動自体を行なえませ
ん。
　「同時に召喚される」「裏から表になる」場合は、新しく場に出た同名モンスターは
墓地へ送られます。「途中でモンスター名が変更される」場合は、影響を受けません。

「隠伏」～いんぷく～
　「隠伏」を持つモンスターは、相手モンスターからの「攻」スキルの対象になりませ
ん。「隠伏」を持つモンスターに対して、応戦での「攻」スキル使用は可能です。

更新

「王（Lv.数字）」「軍師（Lv.数字）」「武将（Lv.数字）」
～おう、ぐんし、ぶしょう～
　これらのパッシブは、単体では効果がありません。発動の際に、条件としてこれらの
パッシブが必要となるスキルや魔法、アーティファクトが存在し、それらと組み合わせ
て使用します。

「貫通」～かんつう～
　「貫通」を持つモンスターが交戦で守備表示モンスターを破壊した場合、破壊された
守備表示モンスターのコストの支払いが発生します。

「期限（年月日）」～きげん～
　（　）内に記載された期限を過ぎた場合、「期限」を持つモンスターの個有スキルの
テキストは、全て「対象のモンスター１体に攻撃する。」に変更され、（物）属性の
「攻」スキルとなります。主に、ダウンロード用の無料配布のモンスターが持ちます。 




２



「守備不可」～しゅびふか～
　「守備不可」を持つモンスターは、守備表示で場に出す事ができません。また、場に
出た後も守備表示への表示形式の変更もできません。スキルやカード効果でのみ、守備
表示への表示形式の変更が可能です。

「攻撃不可」～こうげきふか～
　「攻撃不可」を持つモンスターは、攻撃表示で場に出すことができません。また、
場に出た後も攻撃表示への表示形式の変更もできません。スキルやカード効果でのみ、
攻撃表示への表示形式の変更が可能です。

「再生（数字）」～さいせい～
　「再生」を持つモンスターが破壊される時、（　）の数の分だけ自軍手札を墓地へ送
ることで、そのモンスターの破壊を無効にできます。

「弱点（属性）」～じゃくてん～
　（属性）で指定された属性に弱くなります。
　指定された属性のスキル効果や魔法カードの効果を受けた場合、このパッシブを持つ
モンスターは、数値に関係なく破壊されます。また、「攻撃」魔法カードや「攻」スキ
ルに限らず、強化、回復などの効果を受けた場合でも破壊されます。
　パッシブ「耐性」「無効」「見切り」が重複した場合、「耐性」「無効」「見切り」
が優先されます。

更新

「消費（数字）」～しょうひ～
　「消費」を持つモンスターは、（　）の数だけ、自軍ターン終了時に自身に置かれた
カウンターを墓地へ送ります。
　カウンターを墓地へ送れない場合、そのモンスターは墓地へ送られます。

「召喚条件」～しょうかんじょうけん～
　「召喚条件」を持つモンスターは、行動値『サモン』で通常通りに場に出すことがで
きません。モンスターの個有スキルやカード効果でのみ場に出せるモンスターです。
　また、「召喚条件」は、条件を満たさない限り場に出す事が出来ません。「モンスタ
ーの下に置く（装備扱いで場に出す）」「カード効果で墓地から場に出す」なども、
場に出す条件を満たす事が出来ないため行えません。
　※ カウンターとして扱うことは可能です。

「水中潜伏」～すいちゅうせんぷく～
　「水中潜伏」を持つモンスターは、場に種別「海」「湖」「川」の土地がある時、相
手モンスターの（物）属性スキルに対して「回避」行動を行なう事ができます。
　「水中潜伏」を持つモンスター同士での交戦の場合、「水中潜伏」の効果は得られ
ず、「回避」行動を行なう事ができない為、通常の戦闘処理を行ないます。
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※旧フォームのみ。
　現表記の「EX-S（エクストラサモン）」

更新



「速攻」～そっこう～
　「速攻」を持つモンスターは、『場に出たターンのみ』行動値を消費せずに
「攻」スキルを使用できます。

「先制」～せんせい～
　「先制」を持つモンスターは、通常の戦闘処理の前に、交戦対象の応戦前に交戦対象
のDEFENCE値を参照して「攻」スキルを使用します。（魔力反動は発生せず、ATTACK
値とDEFERNCE値が同数値の場合は破壊できません。）
　DEFENCE値への攻撃で相手を破壊出来なかった場合、通常の戦闘処理を行います。
　また、攻撃対象も「先制」を持っていた場合は、お互いにDEFENCE値への攻撃を行な
い、破壊できなかった場合は通常の戦闘処理を行います。
　「先制」での交戦時、DEFENCE値への攻撃も含めて「攻」スキル一回の使用扱いとな
ります。

「装備不可」～そうびふか～
　「装備不可」を持つモンスターは、そのモンスターの上、または下にカードを置くこ
とが出来ず、置かれているカードは墓地へ送られます。
　カードとして扱わない『カウンター』は下に置くことが出来ます。

「耐性（属性）」～たいせい～
　「耐性（属性）」を持つモンスターは、（属性）に表記された属性の魔法属性のスキ
ルや魔法カードでは破壊されません。

「地中潜伏」～ちちゅうせんぷく～
　「地中潜伏」を持つモンスターは、相手モンスターの（物）属性スキルに対して、
「回避」行動を行なう事ができます。
　「地中潜伏」を持つモンスター同士での交戦の場合、「地中潜伏」の効果は得られ
ず、「回避」行動を行なう事ができない為、通常の戦闘処理を行ないます。
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「対空」～たいくう～
　パッシブ「飛行」を持つモンスターの「回避」行動を無効にできます。

「耐性（物）」～たいせい（ぶつり）～
　「耐性（物）」を持つモンスターは、（物）属性のスキルや効果では破壊されませ
ん。

「蓄積（数字）」～ちくせき～
　「蓄積」を持つモンスターは、場に出た時に（　）の数だけ、カウンターとして自軍
デッキの上からカードを下に置きます。

更新

更新



「敵前」～てきぜん～
　『敵前』を持つモンスターが自軍の場にいる場合、相手モンスターは、このモンスタ
ーを優先的に「攻」スキルの対象に指定しなくてはいけません。同時に複数の対象を取
る「攻」スキルの場合、「敵前」を持たないモンスターを同時に対象にする事はできま
せん。
　『敵前』を持つモンスターが2体以上並んでいる場合、『敵前』を持つモンスターの中
から「攻」スキルの対象を選びます。

「同一」～どういつ～
　自軍墓地にある自身と同名のカードを自身の下に置くことで、個有スキルを共有し、
使用する事ができます。
　墓地から「同一」カードを置く効果は、自軍ターン中のみ行なう事ができ、カードを
置く効果の使用は任意です。COST節約などで同一カードを置かないことも戦略の一つと
なります。
　「同一」の効果で下に置かれたカードのCOSTは　参照COSTとして扱い、上のカード
と同一個体で扱います。
　同じスキルは重複されません。

「統率」～とうそつ～
　「統率」を持つ自軍モンスターが交戦する時、追加で行動値を１つ消費する事で、場
のパッシブ「連携」を持つ自軍モンスター全ての数値を加算する事ができます。
　「連携」は、同じ「連携」を持つモンスター１体の数値を加算する事ができますが、
「統率」は場の「連携」を持つ自軍モンスター全ての数値を加算できます。

「飛行」～ひこう～
　「飛行」を持つモンスターは、交戦所理時、「飛行」もしくは「対空」を持たないモ
ンスターからのスキル使用に対して「応戦する」「応戦しない（受ける）」の他に、
「回避」を選択できるようになります。
　「回避」を選択した場合、交戦を回避し、対象となったスキルの影響を無効にする事
ができます。「飛行」で「回避」を行なった場合、魔力反動は発生しません。
　また、相手の対象を取らず全体に影響を及ぼすスキルでも、「飛行」で「回避」を
行なう事ができます。
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「特効（属性/種族/所持パッシブなど）」～とっこう～
　「特効」を持つモンスターが（　）に表記された属性や種族のモンスター、パッシブ
を持つモンスターと交戦する場合、交戦対象の数値に関係無く交戦対象を破壊します。
　相手からの応戦の「攻」スキルは受けるので、状況次第ではこちらも破壊されます。
　※　相手モンスターが「耐性」「無効」「見切り」を持っている場合は、「耐性」
「無効」「見切り」が優先され、破壊できません。

New

New



「伏せ可」～ふせか～
　「伏せ可」を持つモンスターは、魔法カード同様に「マジックゾーンに伏せて場に出
す」事が出来ます。
　モンスターによってはマジックゾーンに伏せ状態である状態からモンスターゾーンに
出た時に、効果を発揮するスキルを持つモンスターもいます。そう言ったスキルが無い
場合は、マジックゾーンからモンスターゾーンに出るのみになります。

「防衛不可」～ぼうえいふか～
　「防衛不可」を持つモンスターは、プレイヤーの防衛を行ないません。
　場がこのスキルを持つモンスターのみの場合、プレイヤーを守ることが出来ず、相手
モンスターの攻撃をそのままプレイヤーへ通してしまうため、勝利条件の「ダイレク
ト・アタック」が決まってしまいます。

「補給不可」～ほきゅうふか～
　「補給不可」を持つモンスターは、自身の持つスキル・パッシブ効果以外では、自身
にカウンターを置くことができません。

「魔法耐性」～まほうたいせい～
　全ての魔法属性のスキルや魔法カードでは、破壊されません。
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「捕食」～ほしょく～
　「捕食」を持つモンスターが、交戦により交戦対象を破壊した時、交戦対象を墓地へ
送らず、カウンターとして交戦した「捕食」を持つモンスターの下に置きます。
　場の他の魔法カードやアーティファクトなどで「墓地に送られず、○○に置く」効果
が重複した場合、直接交戦したモンスターの「捕食」が優先され、交戦した「捕食」を
持つモンスターの下に置かれます。

「魔法無効」～まほうむこう～
　全ての魔法属性のスキルや魔法カードの効果を受けません。

「見切り」～みきり～
　「見切り」を持つモンスターは、「破壊する」スキル・カード効果やパッシブ効果で
破破壊されません。数値を参照した交戦でのみ破壊されます。
　パッシブ「弱点」を持つ場合も、「見切り」が優先され、破壊されません。

「不壊」～ふえ～
　「不壊」を持つモンスターの下に置かれた『アーティファクト』は、破壊されませ
ん。アーティファクトのみに有効なので、魔法カードやカウンターなどは「不壊」では
守れません。



「連携」～れんけい～
　「連携」を持つモンスターは、他の「連携」を持つ自軍モンスターの交戦時に行動値
を１つ消費する事で、自身の数値を交戦する自軍モンスターの数値に加算することがで
きます。ただし、「モンスターの行動値を消費し、交戦に参加する」形となるので、
「連携」を使用したモンスターは、そのターンの行動を終える事になります。
　「自軍モンスターの数値を強化する」とは異なり、交戦時の処理の際、「最終的な数
値に自身の数値を付与する」行為であるため、「数値を倍加する」魔法や効果の影響を
受けません。
　「連携」は、行動値があれば、オーバーマジックとして使用する事も可能です。

「連撃」～れんげき～
　「連撃」を持つモンスターは、行動値がある限り、１ターン中に何度でも「攻」スキ
ルを使用することが出来ます。
（一回の攻撃につき、行動値を１つ消費します。）
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「無効（属性）」～むこう～
　（属性）で表記された魔法属性のスキル・カード効果による効果を受けません。
「無効」は強化効果などのスキルやカード効果も受けられません。


