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กฎกตกิาโดยรวม 

1.  รูปแบบของเกม 

1-1. จํานวนผูเ้ลน่เกม 

1-1-1. เกมนีเ้ป็นเกมทีด่ําเนินการแข่งขนัโดยผูเ้ล่น 2 คน 

ส่วนกฎเกีย่วกบัเกมทีด่าํเนินดว้ยจํานวนผูเ้ล่นนอกเหนือจากน้ัน กรุณาอา้งองิจาก “12. 

การแข่งแบทเทลิหลายคน 

1-2. การแพข้นะของเกม 

1-2-1. กรณีทีผู่เ้ล่นฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงพ่ายแพ ้ เกมจะสิน้สุดลงตรงน้ัน หากคู่แข่งแพ ้

ผูเ้ล่นทีไ่ม่ไดแ้พจ้ะชนะในเกมน้ัน 

1-2-2. เงือ่นไขการพ่ายแพเ้กมมดีงัต่อไปนี ้

1-2-2-1. เมือ่ผูเ้ลน่ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงอยู่ในสถานะทีไ่มม่กีารด์เลยแมแ้ต่ใบเดยีวในในชลีดแ์อเรยี 

และผูเ้ล่นคนน้ันไดร้บัแบทเทลิดาเมจจากยูนิต 
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ผูเ้ล่นคนน้ันจะเขา้เงือ่นไขการพ่ายแพ ้

1-2-2-2. เมือ่เด็คของผูเ้ลน่ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงกลายเป็น 0 ใบ 

ผูเ้ล่นคนน้ันจะเขา้เงือ่นไขการพ่ายแพ ้

1-2-3. กรณีทีผู่เ้ล่นฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงเขา้เงือ่นไขการพ่ายแพ ้ เมือ่ดําเนินการบงัคบัใชก้ฎในคร ัง้ต่อไป 

ผูเ้ล่นคนน้ันจะแพเ้กมจากการบงัคบัใชก้ฎ (อา้งองิ 11. การบงัคบัใชก้ฎ) 

1-2-4. ผูเ้ล่นทัง้หมดสามารถขอยอมแพไ้ดต้ลอดเวลาในระหว่างเกม 

โดยผูเ้ลน่ทีข่อยอมแพจ้ะถอืว่าแพใ้นเกมน้ันทนัท ีและเกมจะสิน้สุดลง 

1-2-5. จะไมม่กีารถกูบงัคบัใหย้อมแพจ้ากผลเอฟเฟกตข์องการด์ 

การพ่ายแพจ้ากการขอยอมแพจ้ะไมม่กีารทดแทนดว้ยเอฟเฟกตแ์ทนทีใ่ด ๆ 

1-3. หลกัการโดยทั่วไปของเกม 

1-3-1. กฎทีถู่กนิยามไวใ้นกฎกตกิาโดยรวมนีถ้อืเป็นหลกัการโดยทั่วไป 

อาจมขีอ้ยกเวน้น่ืองจากเอฟเฟกตข์องการด์หรอืกฎพเิศษ 

หากรายละเอยีดขอ้ความทีเ่ขยีนไวใ้นการด์ขดัแยง้กบัรายละเอยีดของกฎกตกิาโดยรวม 

ใหย้ดึตามรายละเอยีดขอ้ความของการด์เป็นหลกั 

1-3-2. ไม่วา่ดว้ยเหตุผลใดก็ตาม หากผูเ้ลน่ถกูรอ้งขอใหก้ระทําสิง่ทีไ่มส่ามารถทําได ้

การกระทําน้ันจะไมถู่กดําเนินการ หากมบีางส่วนสามารถกระทําได ้

ใหด้ําเนินการกระทําน้ันเท่าทีส่ามารถทําได ้

1-3-2-1. หากมกีารรอ้งขอใหเ้ปลีย่นสิง่ทีอ่ยู่ในสภาพใดสภาพหน่ึงน้ันอยู่แลว้ใหก้ลายเป็นสภาพ
น้ันอกี จะไมม่กีารเปลีย่นใหก้ลายเป็นสภาพน้ันอกี 

โดยการกระทําดงักล่าวน้ันจะไม่เกดิขึน้ 

เชน่ หากมคีําสั่งใหเ้รสทยู์นิตทีเ่รสทอ์ยู่แลว้ดว้ยเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง 

จะไม่ถอืว่าเป็นการเรสทใ์หม่ 

เน่ืองจากยูนิตน้ันอยู่ในสภาพเรสทอ์ยู่แลว้ 

1-3-2-2. หากดว้ยเหตุผลบางประการทําใหต้อ้งกระทําการบางอย่างดว้ยจํานวนคร ัง้ทีเ่ป็น 0 

หรอืตดิลบ การกระทําน้ันจะไม่เกดิขึน้ แมเ้ป็นจํานวนคร ัง้ตดิลบ 

ก็จะไมด่ําเนินการกระทําทีต่รงกนัขา้ม 

1-3-3. หากถูกเอฟเฟกตข์องการด์สัง่ใหด้ําเนินการกระทําบางอย่าง 
และในขณะเดยีวกนัเกดิเอฟเฟกตท์ีห่า้มการกระทําน้ันขึน้ 

เอฟเฟกตท์ีห่า้มจะมลีําดบัความสําคญัเหนือกว่าเสมอ 

1-3-4. หากดว้ยเหตุผลบางประการทําใหผู้เ้ล่นหลายคนตอ้งเลอืกพรอ้มกนั 

ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์น้ันจะไดเ้ลอืกกอ่น หลงัผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์น้ันเลอืกแลว้ 

ผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์จงึจะไดเ้ลอืกตอ่ 

1-3-5. กรณีทีต่อ้งเลอืกตวัเลขบางอย่างตามคําสัง่การด์หรอืตามกฎ หากไมม่กีารระบุไวเ้ป็นพเิศษ 

จําเป็นตอ้งเลอืกจํานวนเต็มทีเ่ท่ากบัหรอืมากกว่า 1 ขึน้ไป 

ไมส่ามารถเลอืกตวัเลขทีเ่ป็นเศษนอ้ยกว่า 1 หรอืเป็นจํานวนเต็มลบได ้

1-3-6. หากเอฟเฟกตข์องการด์ทําใหข้อ้มูลตวัเลขของการด์ถูกแกไ้ขเปลีย่นไป 
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ตวัเลขจะไม่เป็นอย่างอืน่นอกจากจํานวนเต็ม หากผลลพัธก์ลายเป็นตวัเลขจํานวนเต็มลบ 

ใหถ้อืวา่เป็น 0 เวน้แตจ่ะมเีอฟเฟกตอ์ืน่มาบวกหรอืลบกบัคา่ตวัเลขน้ัน            

1-3-7. หากไมม่กีารระบุไวเ้ป็นพเิศษ 

เอฟเฟกตข์องการด์จะดําเนินการตามลําดบัทีเ่ขยีนไวใ้นขอ้ความของการด์ 

 

2. รายละเอยีดของการด์ 

2-1. หมายเลขการด์ 

2-1-1. เป็นหมายเลขซเีรยีลของการด์แต่ละใบ 

ในเกมน้ันการด์ทีม่หีมายเลขเดยีวกนัจะถอืวา่เป็นการด์ใบเดยีวกนั 

2-1-2. ในการเตรยีมการเล่นเกม 

ในเด็ดจาํเป็นตอ้งมกีารด์ทีม่หีมายเลขการด์เดยีวกนัเท่ากบัหรอืนอ้ยกว่า 4 ใบ 

2-2. ชือ่การด์ 

2-2-1. เป็นชือ่เฉพาะตวัของการด์ 

2-2-2. ในขอ้ความของการด์อาจมขีอ้มูลทีร่ะบุกาํกบัไวด้ว้ยเครือ่งหมาย 

“ “ โดยไมม่รีายละเอยีดอืน่เพิม่เตมิเป็นพเิศษ 

กรณีน้ันใหอ้า้งองิตามการด์ทีม่ชี ือ่การด์เหมอืนกนัทัง้หมด 

2-2-3. ขอ้ความของการด์บางใบอาจมกีารระบุบางส่วนของชือ่การด์ไวเ้ป็น “รวมถงึ 「○○」 ทีช่ ือ่”  

กรณีน้ันใหอ้า้งองิการด์รวมถงึขอ้ความภายใน 「 」 ของชือ่การด์ 

2-2-4. การด์ 1 ใบอาจมชีือ่การด์ไดห้ลายชือ่ 

2-2-5. การด์ทีม่ชี ือ่การด์เดยีวกนัสามารถมอียู่ในฟีลดต์่าง ๆ ได ้

2-3. ประเภทการด์ 

2-3-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกถงึประเภทของการด์ 

2-3-2. การด์มอียู่ 5 ประเภท ไดแ้ก ่ “ยูนิต”, “ไพล็อต”, “คอมมานด”์, “เบส”, “รซีอรส์” (อา้งองิ 3. 

ประเภทการด์) 

2-4. ส ี

2-4-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกถงึสขีองการด์ รายละเอยีดนีอ้าจอา้งองิดว้ยขอ้ความของการด์ 

2-4-2. การด์ทัง้หมดจะมสี ียกเวน้รซีอรส์การด์และโทเคน 

2-4-2-1. สมีอียู่ 4 ส ีไดแ้ก ่“สนํี้าเงนิ”, “สเีขยีว”, “สแีดง”, “สขีาว” 

2-4-3. สขีองยูนิตทีอ่ยู่ในแบทเทลิแอเรยีจะไม่ไดร้บัผลกระทบจากสขีองการด์ทีถ่กูจบัคูไ่ว ้

2-5. คุณสมบตั ิ

2-5-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกสรุปคณุสมบตัติ่าง ๆ เชน่ “สงักดั”, “คุณลกัษณะ”, “ประเภท” ฯลฯ 

ของการด์ รายละเอยีดนีอ้าจอา้งองิดว้ยขอ้ความของการด์ 

2-5-2. การด์ 1 ใบอาจมคีุณสมบตัหิลายอย่าง 

2-5-3. ขอ้ความของการด์อาจอา้งองิถงึคุณสมบตั ิ กรณีทีใ่นขอ้ความมรีะบุไวเ้ป็น 〔 〕 

จะอา้งองิถงึการด์ทีม่คีุณสมบตัน้ัิน ส่วนการด์ทีม่คีุณสมบตัหิลายอย่าง 
หากมมีากกว่าตัง้แต ่1 อย่างขึน้ไป จะถอืว่าเป็นการด์ทีม่คีุณสมบตัน้ัิน 
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2-5-4. คุณสมบตัจิะมอียู่ในยูนิตการด์ ไพล็อตการด์ เบสการด์ 

และคอมมานดก์ารท์ีม่เีอฟเฟกตไ์พล็อตเป็นหลกั 

2-5-5. คุณสมบตัทิีไ่พล็อตมน้ัีน จะไมถู่กเพิม่เขา้ไปในคุณสมบตัขิองยูนิตทีจ่บัคูไ่ว ้

2-6. โซน 

2-6-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกประเภทโซนของการด์ บางคร ัง้จะอา้งองิดว้ยขอ้ความของการด์ 

2-6-2. โซนจะมอียู่ในยูนิตการด์และเบสการด์เป็นหลกั 

2-7. AP (ค่าพลงัโจมต)ี 

2-7-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกพลงัโจมตใีนการแบทเทลิ (อา้งองิ 8. การโจมตแีละแบทเทลิ) 

2-7-2. AP จะมอียู่ในยูนิตการด์และเบสการด์เป็นหลกั 

2-7-3. ไพล็อตการด์และคอมมานดก์ารด์ทีม่เีอฟเฟกตไ์พล็อตจะมคีา่ปรบัแต่ง AP เขยีนระบุไว ้

โดยค่าปรบัแต่งจะถูกบวกเพิม่เขา้ยูนิตเมือ่มกีารจบัคู ่
2-8.  HP (คา่พลงัชวีติ) 

2-8-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกพลงัความคงทนของการด์ 

2-8-2. การด์ทีม่ ีHP จะถูกทําลายลงเมือ่ HP ของการด์ใบน้ันเป็น 0 

2-8-3. HP จะมอียู่ในยูนิตการด์และเบสการด์เป็นหลกั 

2-8-4. ไพล็อตการด์และคอมมานดก์ารด์ทีม่เีอฟเฟกตไ์พล็อตจะมคีา่ปรบัแต่ง HP เขยีนระบุไว ้

โดยค่าปรบัแต่งจะถูกบวกเพิม่เขา้ยูนิตเมือ่มกีารจบัคู ่
2-9. Lv. (เลเวล) 

2-9-1. แสดงถงึจํานวนรซีอรส์ทีจ่ําเป็นตอ้งใชใ้นการเล่นการด์ 

ใหต้รวจสอบจํานวนของรซีอรส์ทีอ่ยู่ในรซีอรส์แอเรยี 

หากมีรซีอรส์ในจํานวนเท่ากบัหรอืมากกว่า Lv. ก็จะเขา้ตามเงือ่นไข 

ไม่วา่รซีอรส์น้ันจะแอคทฟีหรอืเรสทอ์ยู่ก็ตาม 

2-9-2. Lv. จะมอียู่ในการด์ทุกประเภท ยกเวน้รซีอรส์การด์และโทเคน 

2-9-3. โทเคนจะถอืวา่เป็น 0 เมือ่อา้งองิถงึ Lv. 

2-9-4. เมือ่ผูเ้ลน่อา้งองิถงึ Lv. ใหถ้อืวา่จาํนวนรซีอรส์ (รวมถงึ EXรซีอรส์) ณ ปัจจบุนัน้ันเป็น Lv. 

ของผูเ้ลน่  

2-10. คอสท ์

2-10-1. แสดงถงึคอสทท์ีต่อ้งจ่ายเมือ่จะเล่นการด์ 

สามารถจ่ายคอสทไ์ดโ้ดยการทําใหร้ซีอรส์ทีแ่อคทฟีอยู่ในรซีอรส์แอเรยีของตนเองอยู่ในส

ภาพเรสทต์ามจํานวนทีจ่ําเป็นตอ้งใช ้

2-10-2. คอสทจ์ะมอียู่ในการด์ทุกประเภท ยกเวน้รซีอรส์การด์และโทเคน 

2-10-3. โทเคนจะถอืวา่เป็น 0 เมือ่อา้งองิถงึคอสท ์

2-11. ขอ้ความการด์ 

2-11-1. เป็นรายละเอยีดทีบ่่งบอกเอฟเฟกตเ์ฉพาะของการด์ 

2-11-2. ขอ้ความการด์ทีม่อียู่ในยูนิตการด์และเบสการด์ หากไมม่รีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

จะถอืวา่มผีลเฉพาะในแบทเทลิแอเรยีหรอืชลีดแ์อเรยี 
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2-11-3. ไพล็อตการด์จะมขีอ้ความการด์ 2 ขอ้ความเป็นหลกั 

ขอ้ความการด์ทีเ่ขยีนระบุไวด้า้นบนชือ่การด์จะเป็นของไพล็อตการด์น้ัน 

ส่วนขอ้ความการด์ทีเ่ขยีนระบุไวด้า้นล่างของชือ่การด์น้ันเป็นสิง่ทียู่นิตทีจ่บัคูด่ว้ยจะไดร้บั  

(อา้งองิ 3-3. ไพล็อต) 

2-11-4. ในขอ้ความอาจมคีําอธบิายละเอยีดถงึคยีเ์วริด์เอฟเฟกตห์รอืเอฟเฟกตข์องการด์ไวใ้นเครือ่ง
หมายวงเล็บ ( ) ขอ้ความนีเ้ป็นสิง่ทีใ่ชเ้ป็นคําอธบิายเอฟเฟกตซ์ ึง่เรยีกว่าขอ้ความประกอบ 

และไมม่ผีลต่อเกมแต่อย่างใด 

2-12. เงือ่นไขการลิง้ก ์

2-12-1. แสดงถงึเงือ่นไขในการลิง้ก ์จะมชี ือ่ของไพล็อตหรอืคุณสมบตัเิขยีนระบุไว ้

2-12-2. เงือ่นไขการลิง้กจ์ะมใีนยูนิตการด์เท่าน้ัน 

2-13. ภาพประกอบ 

2-13-1. เป็นภาพประกอบทีส่ือ่ถงึรายละเอยีดเนือ้หาของการด์ 

2-14. ชือ่ผูว้าดภาพ 

2-14-1. เป็นชือ่ผูว้าดภาพการด์ใบน้ัน ๆ 

2-15. ลขิสทิธิ ์
2-15-1. เป็นขอ้มลูลขิสทิธิข์องการด์ 

2-16. ระดบัแรร ์

2-16-1. เป็นรายละเอยีดบ่งบอกระดบัความหายากของการด์ 

 

3. ประเภทการด์ 

3-1. การด์มอียู่ 5 ประเภท ไดแ้ก ่ “ยูนิต”, “ไพล็อต”, “คอมมานด”์, “เบส”, “รซีอรส์” 

โดยองคป์ระกอบส่วนใหญน้ั่นถกูเขยีนระบุไวใ้นการด์ทุกประเภท (อา้งองิ 2. รายละเอยีดของการด์) 

สําหรบัองคป์ระกอบทีค่วรกล่าวถงึน้ัน ขอใหอ้า้งองิจากหวัขอ้ของการด์แต่ละประเภท 

3-2. ยูนิต 

3-2-1. ยูนิต คอืการด์ประเภทหน่ึง เมือ่นํามาเล่น การด์จะถูกวางลงในแบทเทลิแอเรยี 

ยูนิตการด์ทีถู่กวางลงในแบทเทลิแอเรยีถอืวา่เป็น “ยูนิต” 

หากอยู่ในแอเรยีอืน่นอกเหนือจากน้ันจะถอืวา่เป็น “ยูนิตการด์” 

3-2-2. ยูนิตการด์เป็นการด์ทีใ่ชป้ระกอบเป็นเด็ค 

3-2-3. มเีพยีงยูนิตเท่าน้ันทีส่ามารถโจมตไีด ้

3-2-4. หากไมม่กีารระบุไวเ้ป็นพเิศษ ยูนิตทีเ่พิง่วางลงไปจะไมส่ามารถโจมตไีดใ้นเทริน์ทีล่ง 
3-2-5. AP และ HP เป็นขอ้มลูทีม่ใีนยูนิต 

3-2-5-1. AP แสดงถงึพลงัโจมตใีนการแบทเทลิของยูนิต 

3-2-5-2. HP แสดงถงึพลงัความคงทนของยูนิต เมือ่ HP เป็น 0 ยูนิตน้ันจะถูกทําลาย 

3-2-6. เงือ่นไขการลิง้กเ์ป็นขอ้มลูทีม่เีฉพาะในยูนิต 

3-2-6-1. แสดงถงึเงือ่นไขในการลิง้ก ์โดยจะมชี ือ่ของไพล็อตหรอืคณุสมบตัเิขยีนระบุไว ้

3-2-6-2. ยูนิตทีม่ไีพล็อตตามเงือ่นไขวางซอ้นอยู่ จะเรยีกว่า “ลิง้กยู์นิต” 
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3-2-6-3. โดยปกตแิลว้ ยูนิตทีเ่พิง่วางลงไปจะไมส่ามารถโจมตไีดใ้นเทริน์น้ัน แต ่ “ลิง้กยู์นิต” 

จะสามารถโจมตไีดท้นัทใีนเทริน์ทีถู่กวางลงไป 

3-3. ไพล็อต 

3-3-1. ไพล็อต คอืการด์ประเภทหน่ึง เมือ่นํามาเลน่ 

จะถูกจบัคูโ่ดยวางซอ้นลงไปใตยู้นิตทีอ่ยู่ในแบทเทลิแอเรยี 

ไพล็อตการด์ทีถู่กจบัคู่ไวถ้อืว่าเป็น “ไพล็อต” 

หากอยู่ในแอเรยีอืน่นอกเหนือจากน้ันจะถอืวา่เป็น “ไพล็อตการด์” 

3-3-2. ไพล็อตการด์เป็นการด์ทีใ่ชป้ระกอบเป็นเด็ค 

3-3-3. ไพล็อตไมส่ามารถอยู่ในแบทเทลิแอเรยีได ้เวน้แตจ่ะถูกจบัคู่ไวก้บัยูนิต 

3-3-4. โดยหลกัแลว้ สามารถเซต็ไพล็อตไดสู้งสุด 1 ตวั ตอ่ยูนิต 1 ตวั 

3-3-5. ไมส่ามารถถอดไพล็อตทีถู่กจบัคู่ไวก้บัยูนิต หรอืเปลีย่นแทนทีด่ว้ยไพล็อตอืน่ไดต้ามใจชอบ 

3-3-6. หากยูนิตถูกทําลายหรอืถูกส่งกลบัขึน้มอื 

ไพล็อตทีถู่กจบัคู่ไวก้บัยูนิตน้ันจะเคลือ่นยา้ยไปสูแ่อเรยีเดยีวกนักบัยูนิตน้ัน 

เมือ่มกีารเคลือ่นยา้ยจากแบทเทลิแอเรยีไปยงัแอเรยีอืน่ 

3-3-7. คุณสมบตัเิป็นขอ้มูลทีม่อียู่ในตวัของไพล็อต ยูนิตทีถู่กจบัคู่ดว้ยจะไม่ไดร้บัคุณสมบตัน้ัิน 

3-3-8. AP และ HP เป็นขอ้มลูทีม่ใีนยูนิต 

3-3-8-1. ส่วนใหญ่คา่ AP และ HP ของไพล็อตจะมจีํานวนตวัเลขทีบ่วกใหก้บัยูนิตทีถู่กจบัคู่ไว ้เชน่ 

「 +1 」 เขยีนระบุไว ้ ในระหว่างทีถู่กจบัคูไ่ว ้

จํานวนตวัเลขน้ันจะถกูบวกเพิม่ใหก้บัยูนิตทีจ่บัคูด่ว้ย 

3-3-9. ไพล็อตจะมขีอ้ความการด์ 2 สว่นอยู่ทีด่า้นบนและดา้นลา่งของชือ่การด์ 

3-3-9-1. ขอ้ความการด์ทีเ่ขยีนระบุไวด้า้นบนของชือ่การด์ คอืเอฟเฟกตท์ีไ่พล็อตการด์น้ันม ี

ส่วนใหญม่กัเขยีนระบุไวว้า่ 【เบริส์】 

3-3-9-2. ขอ้ความการด์ทีเ่ขยีนระบุไวด้า้นล่างของชือ่การด์ 

คอืเอฟเฟกตท์ียู่นิตทีจ่บัคูด่ว้ยจะไดร้บั ในระหว่างทีถ่กูจบัคูไ่ว ้

จะถอืวา่ยูนิตทีจ่บัคู่ดว้ยน้ันมเีอฟเฟกตด์งักลา่ว 

3-4. คอมมานด ์

3-4-1. คอมมานด ์ คอืการด์ประเภทหน่ึง เมือ่นํามาเลน่ จะแสดงเอฟเฟกตค์อมมานด ์

โดยระหว่างทีเ่อฟเฟกตค์อมมานดแ์สดงผลอยู่จะถอืวา่เป็น “คอมมานด”์ 

หากไม่ใชเ่ชน่น้ันจะถอืว่าเป็น “คอมมานดก์ารด์” 

3-4-2. คอมมานดก์ารด์เป็นการด์ทีใ่ชป้ระกอบเป็นเด็ค 

3-4-3. คอมมานดท์ีแ่สดงผลเอฟเฟกตค์อมมานดอ์ยู่ ใหถ้อืวา่ไมอ่ยู่ในแอเรยีใด ๆ 

จนกว่าการแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นจะสิน้สุดลง 

3-4-4. หลงัการแสดงผลเอฟเฟกตค์อมมานดส์ิน้สุดลง 
หากไมม่กีารเคลือ่นทีไ่ปยงัแอเรยีใดก็ตามเน่ืองจากเอฟเฟกต ์

คอมมานดจ์ะถูกวางลงทีแ่ทรช 

3-4-5. เอฟเฟกตค์อมมานด ์ จะมกีารแสดงจงัหวะทีส่ามารถเล่นไดเ้ป็น【เมน】【แอ็กชนั】(อา้งองิ 13-
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2. คยีเ์วริด์)  

3-4-6. นอกเหนือจากเอฟเฟกตค์อมมานดป์กตแิลว้ ในคอมมานดก์ารด์อาจม ี【ไพล็อต】อยู่ดว้ย 

3-4-6-1. 【ไพล็อต】 จะปรากฏอยู่ทีด่า้นล่างของคอมมานดก์ารด์ โดยม ี“คุณสมบตั”ิ, “AP”, “HP” 

และ “ชือ่การด์”  ลําดบัสองทีบ่่งบอกชือ่ไพล็อตเขยีนระบุไว ้

3-4-6-2. คอมมานดก์ารด์ทีม่ ี 【ไพล็อต】 เมือ่นํามาเลน่ สามารถจบัคู่เขา้กบัยูนิตเพือ่ใชเ้ป็น 

【ไพล็อต】 แทนทีก่ารใชผ้ลเอฟเฟกตค์อมมานดไ์ด ้

3-4-6-3. ระหว่างทีถู่กจบัคู่ไวจ้ะถอืว่าเป็น “ไพล็อต” 

ในกรณีทีอ่ยู่ในขอบเขตอืน่นอกเหนือจากน้ันจะถอืว่าเป็น “คอมมานดก์ารด์” 

3-4-6-4. ระหว่างทีถู่กจบัคู่ไวเ้ป็นไพล็อต กฎของไพล็อตจะถูกนํามาใชง้าน (อา้งองิ 3-3. ไพล็อต) 

3-4-7. นอกเหนือจากเอฟเฟกตค์อมมานดป์กตแิลว้ ในคอมมานดก์ารด์อาจม【ีเบริส์】 อยู่ดว้ย 

(อา้งองิ 13-2-5. 【เบริส์】) 

3-5. เบส 

3-5-1. เบส คอืการด์ประเภทหน่ึง เมือ่นํามาเลน่ จะถูกวางลงทีจ่ดุวางเบสซึง่อยู่ในชลีดแ์อเรยี 

เบสการด์ทีถู่กวางไวใ้นชลีดแ์อเรยีถอืว่าเป็น “เบส” 

หากอยู่ในแอเรยีอืน่นอกจากน้ันถอืว่าเป็น “เบสการด์” 

3-5-2. เบสการด์เป็นการด์ทีใ่ชป้ระกอบเป็นเด็ค 

3-5-3. ระหว่างทีม่เีบส ดาเมจทีไ่ดร้บัในชลีดแ์อเรยีจะเกดิขึน้กบัเบสกอ่น 

3-5-3-1. AP และ HP เป็นขอ้มูลทีม่ใีนเบส 

3-5-3-2. AP แสดงถงึพลงัโจมตใีนการแบทเทลิของเบส 

3-5-3-3. HP แสดงถงึพลงัความคงทนของเบส เมือ่ HP เป็น 0 ยูนิตน้ันจะถกูทําลายลง 

3-6. รซีอรส์ 

3-6-1. รซีอรส์จะถกูวางจากรซีอรส์เด็คลงในรซีอรส์แอเรยีโดยตรง 
รซีอรส์การด์ทีถู่กวางไวใ้นรซีอรส์แอเรยีถอืว่าเป็น “รซีอรส์” 

หากอยู่ในรซีอรส์เด็คแอเรยีจะถอืวา่เป็น “รซีอรส์การด์” 

3-6-2. รซีอรส์การด์เป็นการด์ทีใ่ชป้ระกอบเป็นเด็ค 

 

4. แอเรยีของเกม 

4-1. แอเรยี 

4-1-1. แอเรยี ประกอบดว้ย  “เด็คแอเรยี”, “รซีอรส์เด็คแอเรยี”, “รซีอรส์แอเรยี”, “แบทเทลิแอเรยี”, 

“ชลีดแ์อเรยี”, “รมีูฟแอเรยี”, “การด์บนมอื” และ “แทรช” 

4-1-1-1. ผูเ้ล่นแตล่ะคนจะมแีอเรยีทีแ่ตกต่างกนัอย่างละ 1 แบบ 

4-1-1-2. “รซีอรส์แอเรยี”, “แบทเทลิแอเรยี”, “ชลีดแ์อเรยี” อาจเรยีกรวมกนัว่า “ฟีลด”์ 

4-1-2. คอมมานดท์ีอ่ยู่ระหว่างแสดงผลเอฟเฟกต ์ และการด์ทีอ่ยู่ระหว่างแสดงเอฟเฟกต ์ 【เบริส์】 

ถอืวา่ไม่สงักดัอยู่ในแอเรยีใด ๆ ตามทีร่ะบุไวข้า้งตน้ 

4-1-3. จํานวนของการด์ทีอ่ยู่ในแต่ละแอเรยี จะเปิดเผยใหผู้เ้ล่นทุกคนมองเห็น 

และตรวจสอบไดต้ลอดทัง้เกม 
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4-1-4. รายละเอยีดของการด์ทีถ่กูวางไว ้ มทีัง้แอเรยีทีเ่ปิดเผยและไม่เปิดเผยใหก้บัผูเ้ล่นทุกคน 

ขึน้อยู่กบัแอเรยีน้ันๆ โดยแอเรยีทีเ่ปิดเผยการด์จะเรยีกว่า “แอเรยีเปิด” 

ส่วนแอเรยีทีไ่ม่เปิดเผยจะเรยีกว่า “แอเรยีปิด” 

4-1-5. เมือ่การด์เคลือ่นยา้ยตําแหน่งระหว่างแอเรยี หากไม่มรีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

ใหถ้อืวา่การด์น้ันเป็นการด์ใหมใ่นแอเรยีใหม ่ เอฟเฟกตท์ีเ่คยถูกใชง้านในแอเรยีกอ่นหนา้นี ้

จะไม่ถกูปรบัใชต้่อในแอเรยีใหม ่

4-1-6. เมือ่มกีารด์หลายใบถกูวางพรอ้มกบัในแอเรยีใดแอเรยีหน่ึง หากไม่มรีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

ผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของการด์เหลา่น้ันจะเป็นคนกาํหนดลาํดบัการวางการด์ลงในแอเรยีใหม ่

4-1-7. กรณีทีม่กีารด์หลายใบจากแอเรยีเปิดถูกวางลงในแอเรยีปิด หากไม่มรีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

ผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของการด์เหลา่น้ันจะเป็นคนกาํหนดลาํดบัการวางลงในแอเรยีปิด 

โดยผูเ้ลน่อืน่จะไม่สามารถรูล้ําดบัทีก่ารด์เหล่าน้ันจะถูกวางลงไป 

4-2. เด็คแอเรยี 

4-2-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางเด็คของตนเองเมือ่เร ิม่เกม 

4-2-2. เด็ดแอเรยีถอืเป็นแอเรยีปิด การด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีจ้ะถกูวางซอ้นควํา่หนา้ลง 

หากไมม่รีะบุไวเ้ป็นพเิศษ ผูเ้ลน่ทัง้สองฝ่ายจะไม่สามารถดูรายละเอยีดหรอืลาํดบัของการด์ 

และไมส่ามารถสบัเปลีย่นลาํดบัของการด์ในเด็คได ้

4-2-3. กรณีทีก่ารด์ของเด็คถกูวางในแอเรยีอืน่พรอ้มกนัหลายใบ 

การด์ทัง้หมดน้ันจะถกูวางพรอ้มกนัก็จรงิ แต่ในขัน้ตอนปฏบิตัคิอืใหว้างลงทลีะ 1 ใบ 

4-2-4. กรณีทีม่กีารรอ้งขอใหทํ้าการสบัเด็ค 

ผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของเด็คน้ันจะตอ้งสบัเปลีย่นลําดบัของการด์แบบสุ่ม 

4-3. รซีอรส์เด็คแอเรยี 

4-3-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางรซีอรส์เด็คของตนเองเมือ่เร ิม่เกม 

4-3-2. รซีอรส์เด็คแอเรยีถอืเป็นแอเรยีปิด การด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีจ้ะถูกวางซอ้นควํ่าหนา้ลง 

หากไมม่รีะบุไวเ้ป็นพเิศษ ผูเ้ลน่ทัง้สองฝ่ายจะไม่สามารถดูรายละเอยีดหรอืลาํดบัของการด์ 

และไมส่ามารถสบัเปลีย่นลาํดบัของการด์ในเด็คได ้

4-3-3. กรณีทีก่ารด์ของรซีอรส์เด็คถูกวางในแอเรยีอืน่พรอ้มกนัหลายใบ 

การด์ทัง้หมดน้ันจะถกูวางพรอ้มกนัก็จรงิ แต่ในขัน้ตอนปฏบิตัคิอืใหว้างลงทลีะ 1 ใบ 

4-4. รซีอรส์แอเรยี 

4-4-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางรซีอรส์ทีม่าจากรซีอรส์เด็ค 

4-4-2. ในรซีอรส์แอเรยี สามารถวางรซีอรส์ไดสู้งสุด 15 ใบ 

4-4-2-1. EXรซีอรส์ สามารถวางไดส้งูสดุ 5 ใบ 

4-4-3. รซีอรส์แอเรยีถอืเป็นแอเรยีเปิด 

ผูเ้ล่นแตล่ะคนสามารถดูรายละเอยีดของการด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีไ้ดอ้ย่างอสิระ 

4-5. แบทเทลิแอเรยี 

4-5-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางยูนิตหรอืไพล็อต 

4-5-2. ยูนิต เมือ่ลงจะถกูวางโดยหนัหนา้หงายขึน้ 
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4-5-3. ไพล็อต เมือ่ถกูจบัคู่จะถูกวางโดยหนัหนา้หงายขึน้และซอ้นอยู่ใตยู้นิต 

4-5-4. ในแบทเทลิแอเรยี สามารถวางยูนิตไดสู้งสุด 6 ตวั 

4-5-5. แบทเทลิแอเรยีถอืเป็นแอเรยีเปิด 

ผูเ้ล่นทุกคนสามารถดูรายละเอยีดของการด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีไ้ดอ้ย่างอสิระ 

4-6. ชลีดแ์อเรยี 

4-6-1. เป็นแอเรยีทีผู่เ้ล่นจะเชค็เมือ่ถูกโจมต ี

4-6-2. ในชลีดแ์อเรยีจะมจีดุวางเบสและจดุวางชลีด ์

4-6-3. ในจดุวางเบส สามารถวางเบสไดสู้งสุด 1 ตวั โดยวางหนัหนา้หงายขึน้ 

4-6-3-1. จดุวางเบสถอืเป็นแอเรยีเปิด 

ผูเ้ล่นทุกคนสามารถดูรายละเอยีดของการด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีไ้ดอ้ย่างอสิระ 

4-6-4. ในจดุวางชลีด ์การด์จะถูกวางเป็นชลีดโ์ดยหนัหนา้ควํ่าลง 

4-6-4-1. จดุวางชลีดถ์อืเป็นแอเรยีปิด หากไมม่รีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

การด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีจ้ะถกูวางโดยหนัหนา้ควํา่ลง 

ผูเ้ล่นทุกคนไม่สามารถดูรายละเอยีดของการด์ไดอ้ย่างอสิระ 

และไมส่ามารถเปลีย่นแปลงลําดบัการด์ได ้

กรณีทีก่ารด์ของจดุวางชลีดจ์ะถูกวางลงในแอเรยีอืน่ หากไม่มรีะบุไวเ้ป็นพเิศษ 

ใหเ้ลอืกการด์ใบบนสุดของจดุวางชลีด ์

4-6-4-2. การด์ทีถู่กวางไวใ้นจดุวางชลีด ์แต่ละใบถอืเป็นชลีดท์ีม่ ีHP1 

4-7. รมีูฟแอเรยี 

4-7-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางการด์ทีถ่กูกาํจดัออก 

4-7-2. รมีูฟแอเรยีถอืเป็นแอเรยีเปิด 

ผูเ้ล่นทุกคนสามารถดูรายละเอยีดของการด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีไ้ดอ้ย่างอสิระ 

ลําดบัของการด์ก็สามารถเปลีย่นไดอ้สิระ 

4-8. การด์บนมอื 

4-8-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางการด์ทีจ่ ัว่จากเด็คของผูเ้ลน่แตล่ะคน 

4-8-2. การด์บนมอืถอืเป็นแอเรยีปิด 

ผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของการด์สามารถดูการด์บนมอืของตนเองไดอ้ย่างอสิระ 

และสามารถเปลีย่นลําดบัของการด์ไดอ้ย่างอสิระ 

4-8-3. หากไมม่รีะบุไวพ้เิศษ จะไม่สามารถดูการด์บนมอืของผูเ้ล่นอืน่ได ้

4-8-4. จํานวนสูงสุดของการด์บนมอืคอื 10 ใบ ผูเ้ล่นจะถอืการด์บนมอืไดห้ลายใบ 

แต่ถา้หากในเอนดเ์ฟสของตนเองมกีารด์เกนิจํานวนสงูสดุ 

จะตอ้งทิง้การด์ไปจนกว่าจะถงึตามจํานวนสงูสดุ 

4-9. แทรช 

4-9-1. เป็นแอเรยีสําหรบัวางยูนิตการด์ทีถู่กทําลาย ไพล็อตการด์ เบสการด์ 

และคอมมานดก์ารด์ทีใ่ชผ้ลเอฟเฟกตจ์บแลว้ 

4-9-2. แทรชถอืเป็นแอเรยีเปิด การด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีจ้ะถูกวางซอ้นโดยหนัหนา้หงายขึน้ 
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ผูเ้ล่นทุกคนสามารถดูรายละเอยีดของการด์ทีอ่ยู่ในแอเรยีนีไ้ดอ้ย่างอสิระ 

ลําดบัของการด์ก็สามารถเปลีย่นไดอ้สิระ 
 

5. คําศพัทพ์ืน้ฐานของเกม 

5-1. เอฟเฟกต ์

5-1-1. เอฟเฟกต ์คอืขอ้ความทีถ่กูเขยีนไวใ้นตําแหน่งทีก่าํหนดของตวัการด์ 

5-1-2. บางเอฟเฟกตจ์ะมคียีเ์วริด์เอฟเฟกต ์เชน่ 《สนับสนุน》《บล็อกเกอร》์ อยู่ดว้ย 

5-2. ผูเ้ล่น 

5-2-1. ผูเ้ล่น หมายถงึ เจา้ของการด์ 

5-2-2. กรณีทีม่คีําว่า “เจา้ของ” เขยีนระบุไวใ้นขอ้ความการด์ หมายถงึ ผูเ้ล่นทีถ่อืครองการด์ใบน้ัน 

5-2-3. เมือ่เกมสิน้สุดสง ผูเ้ลน่แต่ละคนจะเก็บการด์ทีต่นเองเป็นเจา้ของคนืทัง้หมด 

5-3. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์และผูเ้ลน่ทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์ 

5-3-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์ หมายถงึ ผูเ้ล่นทีก่าํลงัดําเนินเทริน์อยู่ในขณะน้ัน 

5-3-2. ผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์ หมายถงึ ผูเ้ลน่ทีไ่ม่ไดด้ําเนินเทริน์อยู่ในขณะน้ัน 

5-4. แอคทฟีและเรสท ์

5-4-1. การด์ในแบทเทลิแอเรยี รซีอรส์แอเรยี และจดุวางเบส 

จะมรูีปแบบการวางอย่างใดอย่างหน่ึงจาก 2 แบบดงัต่อไปนี ้

5-4-1-1. แอคทฟี : การวางการด์ใหอ้ยู่ในแนวตัง้ 

5-4-1-2. เรสท ์: การวางการด์ใหอ้ยู่ในแนวนอน 

5-4-2. การด์ทีว่างในแบทเทลิแอเรยี รซีอรส์แอเรยี และจดุวางเบส โดยหลกัแลว้จะถูกวางแบบแอคทฟี 

5-5. ดาเมจ 

5-5-1. กรณีทีเ่กดิการ “ทําดาเมจ” ต่อยูนิต เบส หรอืชลีด ์ดาเมจทีส่รา้งจะถกูแสดงโดยตวันับดาเมจ 

(อา้งองิ 5-18. ตวันับดาเมจ) 

5-5-1-1. แสดงดาเมจทีก่ารด์ใบน้ันไดร้บัในปัจจบุนั 

โดยการวางตวันับดาเมจทีม่จีํานวนตวัเลขเท่ากบัดาเมจน้ันไวท้ีด่า้นบนของการด์ 

5-5-2. การด์ทีไ่ดร้บัดาเมจเท่ากบัหรอืเกนิกวา่ HP ทีม่อียู่ จะถูกทําลายทิง้ตามการบงัคบัใชก้ฎ (อา้งองิ 

11. การบงัคบัใชก้ฎ) 

5-5-3. ยูนิต เบส ชลีด ์ และผูเ้ลน่อาจไดร้บัดาเมจซึง่เป็นผลจากการแบทเทลิ 

ยูนิตทีก่าํลงัโจมตหีรอืยูนิตทีถู่กโจมตจีะสรา้งดาเมจเท่ากบัคา่ AP 

ของแต่ละฝ่ายในดาเมจสเต็ป โดยจะเรยีกดาเมจนีว้่า “แบทเทลิดาเมจ” 

5-5-4. ยูนิต เบส ชลีด ์ และผูเ้ล่นอาจไดร้บัดาเมจซึง่เป็นผลจากเอฟเฟกตข์องการด์ 

โดยจะเรยีกดาเมจนีว้า่ “เอฟเฟกตด์าเมจ” 

5-5-5. หากดาเมจทีก่ระทําเป็น 0 ดาเมจน้ันจะไม่กอ่ใหเ้กดิความเสยีหาย  

5-5-6. ถงึแมเ้บสหรอืชลีดจ์ะไดร้บัดาเมจเกนิ  HP ทีม่อียู่ 

ดาเมจส่วนเกนิน้ันก็จะไม่สรา้งความเสยีหายใหก้บัชลีดอ์ืน่ ๆ 

5-6. ฟ้ืนฟู 
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5-6-1. เมือ่ฟ้ืนฟูความเสยีหายทียู่นิตหรอืเบสไดร้บัโดยการกระทําบางอย่าง 
ใหนํ้าตวันับดาเมจทีแ่สดงดาเมจตามจํานวนตวัเลขทีฟ้ื่นฟูน้ันออกไป 

5-6-2. กรณีทีต่วัเลขการฟ้ืนฟูมากเกนิกวา่ดาเมจทีไ่ดร้บัอยู่ในปัจจบุนั 

ใหนํ้าตวันับดาเมจออกไปทัง้หมด จะไมม่กีารเพิม่ HP  ในส่วนเกนิ 

5-6-3. ยูนิตทีไ่ม่ไดร้บัดาเมจจะไมส่ามารถฟ้ืนฟูได ้

5-7. การเล่น 

5-7-1. การเล่น โดยหลกัหมายถงึการเปิดเผยการด์ทีอ่ยู่บนมอื แลว้จ่ายคอสทเ์พือ่ใชง้าน 

5-7-1-1. อาจมกีารเลน่นอกเหนือจากการด์บนมอืเน่ืองจากผลของเอฟเฟกต ์

5-8. ลง 
5-8-1. ลง หมายถงึ การทียู่นิตหรอืเบสถกูวางลงในฟีลด ์

5-9. จบัคู ่
5-9-1. จบัคู ่หมายถงึ การทีไ่พล็อตการด์ หรอืคอมมานดก์ารด์ทีม่ ี【ไพล็อต】ถูกซอ้นไวใ้ตยู้นิต 

5-10. ทําลาย 

5-10-1. ทําลาย หมายถงึ การการด์บนฟีลดถ์กูวางลงไปทีแ่ทรช 

เน่ืองจากผลของเอฟเฟกตห์รอืไดร้บัดาเมจเกนิ HP ทีม่อียู่             

5-10-2. เมือ่ยูนิตหรอืเบสถกูทําลาย 

จะถูกวางโดยหนัหนา้หงายขึน้ในแทรชของผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของการด์ใบน้ัน 

5-10-3. เมือ่ชลีดถ์กูทําลาย กอ่นอืน่ใหห้งายชลีดท์ีถู่กทําลายแลว้ตรวจเชค็เอฟเฟกต ์ 【เบริส์】 

หลงัจากน้ันจะถูกวางลงไปทีแ่ทรช กรณีทีม่เีอฟเฟกต ์ 【เบริส์】 

ใหเ้ลอืกว่ากอ่นวางลงในแทรช จะใชผ้ลของเอฟเฟกตน้ั์นหรอืไม่ (อา้งองิ 13-2-5. 【เบริส์】) 

5-10-4. การด์ทีถู่กวางลงในแทรชตามการบงัคบัใชก้ฎเมือ่จํานวนเกนิขดีจํากดัสงูสดุของแบทเทลิแอ
เรยีหรอืจดุวางเบส จะไม่ถอืว่าถกู “ทําลาย” (อา้งองิ 11. การบงัคบัใชก้ฎ)  

5-11. ทิง้ 

5-11-1. หมายถงึ การวางการด์บนมอืลงไปทีแ่ทรช 

5-12. กาํจดั 

5-12-1. หมายถงึ การทีก่ารด์จากแอเรยีใดก็ตามถกูวางลงในรมีูฟแอเรยี 

5-12-2. ยูนิตหรอืเบสทีถ่กูกาํจดั จะไม่ถอืว่าถูก “ทําลาย” 

5-13. สุ่ม 

5-13-1. สุ่ม หมายถงึ การสบัเปลีย่นลาํดบัของการด์โดยไมม่เีจตนาของผูเ้ล่นแทรกแซง 
5-14. จัว่ (จัว่การด์) 

5-14-1. จัว่ หมายถงึ 

การหยบิการด์ใบบนสุดของเด็คเพิม่เขา้ไปในการด์บนมอืของตนเองโดยไม่เปิดโชวต์อ่ผูเ้ลน่

อืน่ 

5-14-1-1. กรณีทีม่คีําสัง่ “จัว่ 1 ใบ” ใหผู้เ้ลน่ทีโ่ดนสัง่หยบิการด์ใบบนสดุจากเด็คของตนเอง 1 ใบ 

เพิม่เขา้ไปในการด์บนมอืของตนเองโดยไม่ตอ้งเปิดโชวต์อ่ผูเ้ลน่อืน่ 

5-15. สบั 



12 
 

5-15-1. กรณีทีม่คีําสัง่ “สบัเด็ค” ใหทํ้าการสบัเปลีย่นลําดบัของการด์ในเด็คทีอ่ยู่ในจดุวางเด็คแบบสุม่ 

5-15-1-1. กรณีทีม่คีําสัง่ “สบัเด็ค” ในขณะทีเ่ด็คในเด็คแอเรยีมเีพยีง 1 ใบ 

แมจ้ะไมม่กีารสบัเปลีย่นลําดบัของการด์น้ัน แต่ใหถ้อืว่ามกีารสบัเกดิขึน้แลว้ 

5-16. ไดร้บั 

5-16-1. ไดร้บั หมายถงึ การทีก่ารด์ไดเ้พิม่เอฟเฟกตใ์หม่เน่ืองจากผลของเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง 

5-17. โทเคน 

5-17-1. อาจมกีารวางการด์ทีถ่อืเป็นยูนิต เบส 

หรอืรซีอรส์จากภายนอกเกมดว้ยผลของเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง จะเรยีกการด์เหล่านีว้า่ 

“โทเคน” 

5-17-2. โทเคนจะมกีฎอยู่ดงัต่อไปนี ้

5-17-2-1. โทเคนทีถ่กูวางไวเ้ป็นยูนิต เบส หรอืรซีอรส์ 

จะไดร้บัเอฟเฟกตห์รอืผลกระทบตามกฎเชน่เดยีวกนักบัยูนิต เบส 

หรอืรซีอรส์ของจรงิ 

5-17-2-2. ยูนิตโทเคนสามารถจบัคู่กบัไพล็อตไดเ้ชน่เดยีวกนักบัยูนิตปกต ิ

5-17-2-3. โทเคนจะถอืวา่ไม่มสี ี

5-17-2-4. โทเคนจะถอืวา่ม ีLv. และคอสทเ์ป็น 0 

5-17-2-5. หากมกีารเคลือ่นยา้ยไปยงัแอเรยีอืน่นอกเหนือจากแบทเทลิแอเรยี รซีอรส์แอรยี 

ชลีดแ์อเรยี โทเคนน้ันจะถกูกาํจดัออกจากเกม 

5-17-2-5-1. เน่ืองจากโทเคนมกีารเคลือ่นยา้ยไปยงัแอเรยีอืน่น้ันช ัว่ขณะ 
จะถอืวา่เขา้เงือ่นไขกระตุน้ต่าง ๆ เชน่ “เมือ่ถกูทําลาย” หรอื 

“เมือ่ถูกส่งกลบัขึน้มอื” 

5-17-3. โทเคนจะมอียู่ 2 แบบ คอื “EXเบส” และ “EXรซีอรส์” ซึง่จะใชเ้มือ่เร ิม่เกม 

5-17-3-1. EXเบส 

5-17-3-1-1. EXเบส คอืโทเคนทีเ่ป็นเบส ซึง่มคี่า AP0 และ HP3 

5-17-3-1-2. EXเบส จะถูกวางไวท้ีจ่ดุวางเบสเมือ่เร ิม่เกม 

5-17-3-2. EXรซีอรส์ 

5-17-3-2-1. EXรซีอรส์ คอืโทเคนทีเ่ป็นรซีอรส์ ซึง่สามารถจ่ายเป็นคอสทไ์ดช้ ัว่คราว 

5-17-3-2-2. EXรซีอรส์ 

จะถูกวางไวท้ี่รซีอรส์แอเรยีของผูเ้ล่นทีเ่ป็นฝ่ายโจมตทีหีลงัเมือ่เร ิม่เกม 

5-17-3-2-3. EXรซีอรส์ จะถกูกาํจดัออกจากเกมเมือ่มกีารจ่ายคอสทด์ว้ยรซีอรส์น้ัน 

5-18. ตวันับดาเมจ 

5-18-1. ในระหว่างเกม อาจมกีารวางหรอืกาํจดัตวันับดาเมจตามทีก่าํหนดบนตวัการด์ 

5-18-1-1. ในการด์เกมนี ้

จะวางตวันับดาเมจทีแ่สดงจํานวนดาเมจทียู่นิตหรอืเบสไดร้บัเอาไวบ้นตวัการด์เป็นห

ลกั 

5-18-2. กรณีทีจ่ะวางตวันับดาเมจไวท้ีก่ารด์ 
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ใหว้างเป็นเหรยีญหรอืลูกเต๋าเฉพาะทีแ่สดงจาํนวนตวันับดาเมจไวบ้นการด์ใบน้ัน 

5-18-3. กรณีทีจ่ะกาํจดัตวันับดาเมจออกจากการด์ 

ใหก้าํจดัตวันับดาเมจตามทีก่าํหนดซึง่อยู่บนการด์ใบน้ัน 

5-19. / (เครือ่งหมายสแลช) 

5-19-1. กรณีทีม่กีารใชเ้ครือ่งหมาย ”/”  เชน่ ในขอ้ความคุณสมบตั ิจะมคีวามหมายวา่ “หรอื” 

เชน่ กรณีทีม่เีขยีนระบุไวว้่า “ยูนิตการด์ 1 ใบทีม่ ี〔ซอีอ้น〕 /〔นีโอ・ซอีอ้น〕 หมายความว่า 

ใหเ้ลอืกวา่จะเป็นยูนิตการด์ทีม่〔ีซอีอ้น〕 1 ใบ หรอืจะเป็นยูนิตการด์ทีม่ ี〔นีโอ・ซอีอ้น〕1 ใบ 

 

6. การเตรยีมตวัเร ิม่เกม 

6-1. การเตรยีมเด็ค รซีอสรส์เด็ค และโทเคนการด์ 

6-1-1. กอ่นเริม่เกมผูเ้ลน่แตล่ะคนจะตอ้งเตรยีมเด็คและรซีอรส์เด็ด เด็ดจะประกอบดว้ยการด์ 50 

ใบพอด ีส่วนรซีอรส์เด็คจะประกอบดว้ยการด์ 10 ใบพอด ี

6-1-1-1. เด็ค หมายถงึ สํารบัทีป่ระกอบดว้ยยูนิตการด์ ไพล็อตการด์ คอมมานดก์ารด์ 

และเบสการด์ 

6-1-1-2. หากเด็คไมไ่ดป้ระกอบขึน้ดว้ยการด์ 1 ส ีหรอื 2 ส ีจะไม่เขา้เงือ่นไขในการเป็นเด็ค 

6-1-1-2-1. เด็คทีป่ระกอบขึน้ดว้ยการด์เฉพาะ “สแีดง” หรอืเด็คทีป่ระกอบขึน้ดว้ยการด์ 2 

สเีป็น “สเีขยีว” และ “สขีาว” จะถอืว่าเขา้เงือ่นไขในการเป็นเด็ค 

6-1-1-3. การด์ทีม่หีมายเลขการด์เดยีวกนั สามารถใสล่งในเด็คไดส้งูสดุ 4 ใบ 

6-1-1-4. รซีอรส์เด็ค หมายถงึ สํารบัทีป่ระกอบขึน้ดว้ยรซีอรส์การด์ 

6-1-1-5. รซีอรส์การด์ทีม่หีมายเลขการด์เดยีวกนั สามารถใสล่งในรซีอรส์เด็คกีใ่บกไ็ด ้

6-1-2. กอ่นเริม่เกม ผูเ้ล่นแตล่ะคนจะตอ้งเตรยีมโทเคนการด์ทีเ่ป็น EXเบส และ EXรซีอรส์ อย่างละ 1 ใบ 

6-1-2-1. กรณีจะใชโ้ทเคนทีอ่ืน่ ใหเ้ตรยีมตามจํานวนทีจ่ําเป็นตอ้งใช ้

6-2. ขัน้ตอนกอ่นเริม่เกม 

6-2-1. กอ่นเริม่เกม ผูเ้ล่นแตล่ะคนจะตอ้งปฏบิตัติามขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

6-2-1-1. แสดงเด็คและรซีอรส์เด็คทีจ่ะใชใ้นเกมนี ้

โดยในขณะนีเ้ด็คและรซีอรส์เด็คดงักล่าวจะตอ้งตรงตามกฎเกีย่วกบัการประกอบเด็
คซึง่ระบุไวใ้นหวัขอ้ 6-1. 

6-2-1-2. ผูเ้ล่นแตล่ะคนทําการสบัเด็คของตนเองใหม้ากพอ 

หลงัจากน้ันใหผู้เ้ล่นแตล่ะคนนําเด็คของตนเองวางลงใน “เด็คแอเรยี” 

โดยหนัหนา้ควํ่าลง 
6-2-1-3. ผูเ้ล่นแตล่ะคนนํารซีอรส์เด็คของตนเองวางลงใน “รซีอรส์เด็คแอเรยี” 

โดยหนัหนา้ควํ่าลง 

6-2-1-4. กาํหนดฝ่ายโจมตกีอ่นและฝ่ายโจมตทีหีลงั โดยวธิตีดัสนิ เชน่ เป่ายิง้ฉุบ ฯลฯ 

ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนัเอง 

ผูเ้ล่นทีไ่ดส้ทิธิใ์นการกาํหนดจะสามารถเลอืกไดว้่าจะเป็นฝ่ายโจมตกีอ่นหรอืฝ่ายโจ

มตทีหีลงั 
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6-2-1-5. ผูเ้ล่นแตล่ะคนทําการจัว่การด์ 5 ใบจากเด็คของตนเอง 

โดยจะถอืว่าเป็นการด์บนมอืแรกเริม่ 

6-2-1-6. หลงัจากน้ัน ใหเ้ร ิม่จากผูเ้ลน่ทีเ่ป็นฝ่ายโจมตตีามลําดบั 

โดยสามารถเลอืกไดว้่าจะทําตามกฎดา้นล่างนีโ้ดยจัว่การด์บนมอืใหม่ 1 คร ัง้หรอืไม ่

การจัว่การด์บนมอืใหม่ไม่ไดเ้ป็นการบงัคบั ใหด้ําเนินการตามความสมคัรใจ 

6-2-1-6-1. กรณีทีเ่ลอืกจัว่ใหม่ 
ใหนํ้าการด์บนมอืทัง้หมดวางกลบัคนืลงไปทีด่า้นล่างของเด็ค 

แลว้จ ัว่การด์จากเด็คขึน้มาใหม่ 5 ใบ โดยจะถอืว่าเป็นการด์บนมอืแรกเริม่ 

หลงัจากน้ันใหทํ้าการสบัเด็ค 

6-2-1-7. หลงัจากผูเ้ลน่ฝ่ายโจมตกีอ่นประกาศว่าจะจัว่การด์บนมอืใหมห่รอืไม่ 
ผูเ้ล่นฝ่ายโจมตทีหีลงัสามารถเลอืกจัว่การด์บนมอืไดต้ามขัน้ตอนเดยีวกนักบัขอ้ 6-2-

1-6-1. 

6-2-2. ผูเ้ล่นแตล่ะคนหยบิการด์ 6 ใบจากดา้นบนของเด็คของตนเอง 

และวางการด์แต่ละใบลงในจดุวางชลีดโ์ดยไม่ดูขอ้มูลการด์และหนัหนา้ควํ่าลง 

ในจงัหวะนีใ้หว้างการด์ซอ้นดา้นบนไปโดยไล่จากดา้นหนา้ใกลต้วัทีสุ่ดเรยีงออกไปนอกตวั  

6-2-3. ผูเ้ล่นแตล่ะคนจะวางโทเคนการด์ทีเ่ป็น “EXเบส” ไวท้ีจ่ดุวางเบส 1 ใบในสภาพแอคทฟี 

6-2-4. ผูเ้ล่นฝ่ายโจมตทีหีลงัจะวางโทเคนการด์ทีเ่ป็น “EXรซีอรส์” ไวท้ี่รซีอรส์แอเรยี 1 

ใบในสภาพแอคทฟี 

6-2-5. เร ิม่เกมโดยเริม่จากเทริน์ของผูเ้ล่นฝ่ายโจมตกีอ่น 

 

7. การดําเนินเกม 

7-1. ลําดบัของเทริน์ 

7-1-1. เทริน์จะดําเนินไปตามลําดบั 5 เฟส ไดแ้ก ่ “สตารท์เฟส”, “ดรอวเ์ฟส”, “รซีอรส์เฟส”, “เมนเฟส” 

และ “เอนดเ์ฟส” 

7-1-2. ระหว่างเกม ผูเ้ล่นคนใดกต็าม 1 คนจะไดด้ําเนินเกมในฐานะผูเ้ลน่เจา้ของเทริน์ 

โดยผูเ้ลน่เจา้ของเทริน์จะเดนิเฟสตามลําดบัทีแ่สดงไวด้า้นลา่งนี ้

7-1-3. ในแต่ละเฟสน้ัน หากมเีอฟเฟกตท์ีแ่สดงผลมาจากการกระทําในเฟสน้ัน 

จะไมม่กีารเคลือ่นไปสู่เฟสถดัไปจนกว่าจะเคลยีรเ์อฟเฟกตต์่าง ๆ น้ันออกหมดเสยีกอ่น  

7-2. สตารท์เฟส 

7-2-1. “สตารท์เฟส” จะดําเนินไปตามลาํดบั 2 สเต็ป ไดแ้ก ่“แอคทฟีสเต็ป” และ “สตารท์สเต็ป” 

7-2-2. ในแต่ละสเต็ปน้ัน หากมเีอฟเฟกตท์ีแ่สดงผลมาจากการกระทําในสเต็ปน้ัน 

จะไมม่กีารเคลือ่นไปสู่เฟสถดัไปจนกว่าจะเคลยีรเ์อฟเฟกตต์่าง ๆ น้ันออกหมดเสยีกอ่น 

7-2-3. แอคทฟีสเต็ป 

7-2-3-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์จะทําการแอคทฟีการด์ทัง้หมดทีอ่ยู่ในสภาพเรสทซ์ ึง่ถูกวางไวใ้นแ
บทเทลิแอเรยี รซีอรส์แอเรยี และจดุวางเบสของตนเอง 

7-2-3-2. ในแอคทฟีสเต็ปน้ัน จะถอืวา่การด์ทัง้หมดกลายเป็นแอคทฟีพรอ้มกนั 
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โดยไมม่ลีาํดบัในการแอคทฟี 

7-2-4. สตารท์สเต็ป 

7-2-4-1. เอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวว้่า “เมือ่เร ิม่เทริน์” จะแสดงผล 

7-2-5. หลงัสเต็ปทีร่ะบุไวข้า้งตน้สิน้สุดลงทัง้หมด สตารท์เฟสจะจบลงและเขา้สู่ดรอวเ์ฟส 

7-3. ดรอวเ์ฟส 

7-3-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์จะจ ัว่การด์ 1 ใบจากเด็คและเพิม่เป็นการด์บนมอื 

7-3-1-1. เมือ่จ ัว่การด์แลว้เด็คกลายเป็น 0 ใบ ตอนน้ันจะถอืว่าพ่ายแพเ้กม 

7-4. รซีอรส์เฟส 

7-4-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์จะวางรซีอรส์การด์ 1 

ใบจากรซีอรส์เด็คลงไปในรซีอรส์แอเรยีโดยหงายขึน้และอยู่ในสภาพแอคทฟี 

7-5. เมนเฟส 

7-5-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์สามารถดําเนินการกระทําต่าง ๆ ไดแ้ก ่ “เลน่การด์บนมอื”, 

“แสดงผลเอฟเฟกต ์ 【แอคทฟี・เมน】”, “โจมตยูีนิต” 

ซึง่เป็นการกระทําทีส่ามารถเลอืกทําไดใ้นเมนเฟสตามทีแ่สดงไวด้า้นลา่ง 

โดยกระทําไดต้ามลําดบัทีต่อ้งการและกีค่ร ัง้ก็ไดเ้ท่าทีม่โีอกาส 

การกระทําเหล่านีส้ามารถดาํเนินการไดเ้มือ่ไม่มเีอฟเฟกตท์ีก่ระตุน้และรอแสดงผลอยู่เลย  

ยกเวน้เมือ่ดําเนินการเน่ืองจากเอฟเฟกต ์

7-5-2. เล่นการด์บนมอื 

7-5-2-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์สามารถจ่ายคอสทจ์ากการด์บนมอื แลว้ดาํเนินการกระทําต่าง ๆ 

เหล่านี ้  ไดแ้ก ่ “ลงยูนิต”, “ลงเบส”, “จบัคู่ไพล็อต”, “ใชง้านคอมมานดก์ารด์ทีร่ะบุไวว้า่ 

【เมน】”  โดยเลอืกกระทําไดต้ามลําดบัทีต่อ้งการและกีค่ร ัง้ก็ได ้ (อา้งองิ 3. 

ประเภทการด์)  

7-5-2-2. เมือ่จะเลน่การด์จากการด์บนมอื ใหด้าํเนินการตามลาํดบัดงัตอ่ไปนี ้

a. เปิดเผยการด์ทีต่อ้งการเลน่จากการด์บนมอื 

b. ดูจํานวนรซีอรส์ของตนเอง และตรวจสอบว่าบรรลุตามเงือ่นไข Lv. หรอืไม ่

c. เลอืกรซีอรส์เพือ่ทําการจ่ายคอสท ์

และใหทํ้าการเรสทต์ามจํานวนทีจ่ําเป็นตอ้งใช ้

d. เล่นการด์ (อา้งองิ 3. ประเภทการด์) 

7-5-3. การใชง้านเอฟเฟกต ์【แอคทฟี・เมน】 

7-5-3-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์สามารถใชง้านเอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวว้่า “【แอคทฟี・เมน】” ได ้(อา้งองิ 

13-2-1.【แอคทฟี・เมน】) 

7-5-4. โจมตยูีนิต 

7-5-4-1. ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์สามารถใชยู้นิตทีอ่ยู่ในแบทเทลิแอเรยีของตนเอง 
โจมตใีสผู่เ้ล่นฝ่ายตรงขา้มหรอืยูนิตทีอ่ยู่ในสภาพเรสทข์องฝ่ายตรงขา้มได ้(อา้งองิ 8. 

การโจมตแีละแบทเทลิ)  

7-5-5. สิน้สุดเมนเฟส 
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7-5-5-1. นอกจากการกระทําขา้งตน้แลว้ ผูเ้ลน่เจา้ของเทริน์สามารถประกาศ “สิน้สุดเมนเฟส” 

ในเมนเฟสได ้

7-5-5-2. กรณีทีป่ระกาศ “สิน้สุดเมนเฟส” จะเคลือ่นเขา้สู ่“เอนดเ์ฟส” ในทนัท ี

7-6. เอนดเ์ฟส 

7-6-1. “เอนดเ์ฟส” จะดําเนินไปตามลาํดบั 4 สเต็ป ไดแ้ก ่ “แอ็กชนัสเต็ป”, “เอนดส์เต็ป”, “แฮนดส์เต็ป” 

และ “คลนีอปัสเต็ป” 

7-6-2. ในแต่ละสเต็ปน้ัน หากมเีอฟเฟกตท์ีแ่สดงผลมาจากการกระทําในสเต็ปน้ัน 

จะไมม่กีารเคลือ่นไปสู่สเต็ปถดัไปจนกวา่จะเคลยีรเ์อฟเฟกตต์า่ง ๆ น้ันออกหมดเสยีกอ่น 

7-6-3. แอ็กชนัสเต็ป 

7-6-3-1. สามารถผลดักนัใชง้านคอมมานดก์ารด์ 【แอ็กชนั】 หรอืแสดงผลเอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวว้า่ 

【แอคทฟี・แอ็กชนั】 ได ้โดยใหเ้ร ิม่จากผูเ้ลน่ทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์กอ่น (อา้งองิ 9. 

แอ็กชนัสเต็ป ) 

7-6-4. เอนดส์เต็ป 

7-6-4-1. เอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวว้่า “เมือ่จบเทริน์” จะแสดงผล 

7-6-5. แฮนดส์เต็ป 

7-6-5-1. หากจํานวนการด์บนมอืเกนิ 10 ใบซึง่เป็นขดีจาํกดัสงูสดุ 

ใหเ้ลอืกทิง้การด์เพือ่ใหก้ารด์บนมอืเป็น 10 ใบ  

7-6-6. คลนีอปัสเต็ป 

7-6-6-1. เอฟเฟกตท์ีม่กีาํหนดเวลา “ในระหว่างเทริน์นี”้ จะไรผ้ล หากเกดิเอฟเฟกตก์ระตุน้ใด ๆ 

ใหเ้คลยีรเ์อฟเฟกตเ์หล่าน้ันออกไป 

7-6-7. หลงัสเต็ปทีร่ะบุไวข้า้งตน้สิน้สุดลงทัง้หมด เอนดเ์ฟสจะจบลง 

และส่งเทริน์ตอ่ใหก้บัผูเ้ลน่ฝ่ายตรงขา้ม 

 

8. การโจมตแีละแบทเทลิ 

8-1. จากการ “โจมตยูีนิต” ในเทริน์ของเมนเฟส 

ผูเ้ล่นเจา้ของเทริน์สามารถใชยู้นิตของตนเองโจมตใีส่ผูเ้ลน่ฝ่ายตรงขา้ม 

หรอืยูนิตทีอ่ยู่ในสภาพเรสทภ์ายในแบทเทลิแอเรยีของฝ่ายตรงขา้มได ้

กรณีทีทํ่าการโจมตจีะเคลือ่นเขา้สู่การแบทเทลิ โดยดําเนินไปตามลําดบั 5 สเต็ป ไดแ้ก ่

“แอทแทคสเต็ป”, “บล็อกสเต็ป”, “แอ็กชนัสเต็ป”, “ดาเมจสเต็ป” และ “จบการแบทเทลิ” 

8-2. แอทแทคสเต็ป 

8-2-1. ใหเ้ลอืกยูนิตทีแ่อคทฟีอยู่ในแบทเทลิแอเรยีของตนเอง 1 ใบ 

ทําใหอ้ยู่ในสภาพเรสทแ์ละประกาศเป้าหมายการโจมต ี โดยเป้าหมายการโจมตจีะเป็น 

“ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม” หรอื “ยูนิตของฝ่ายตรงขา้มทีอ่ยู่ในสภาพเรสท”์ 

8-2-2. เอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวว้่า 【เมือ่โจมต】ี หรอื “ตอนทีโ่จมต”ี จะแสดงผล 

8-2-3. เอฟเฟกต ์ “ในระหว่างการแบทเทลินี”้ จะถูกปรบัใชง้านตัง้แต่ตอนนี ้

8-2-4. เมือ่แอทแทคสเต็ปสิน้สุดลง ดว้ยสถานการณอ์ะไรบางอย่าง 
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หากยูนิตทีก่าํลงัโจมตหีรอืยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตเีกดิการเคลือ่นยา้ยแอเรยี เชน่ 

เน่ืองจากถูกทําลาย ฯลฯ จะเขา้สู่ “จบการแบทเทลิ” โดยไม่มกีารไปสู่บล็อกสเต็ป 

8-3. บล็อกสเต็ป 

8-3-1. ผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์สามารถใชง้านเอฟเฟกตข์องยูนิตทีแ่อคทฟีอยู่ในแบทเทลิเอเรยีขอ
งตนซึง่มเีอฟเฟกต ์ 《บล็อกเกอร》์  โดยหากเอฟเฟกตนี์ถ้กูใชง้าน 

เป้าหมายการโจมตขีองยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่จะถกูเปลีย่นใหเ้ป็นยูนิตทีม่เีอฟเฟกต ์
《บล็อกเกอร》์ 

8-3-2. เอฟเฟกต ์《บล็อกเกอร》์ สามารถใชง้านไดเ้พยีง 1 คร ัง้ ตอ่การโจมต ี1 คร ัง้ 

8-3-3. ยูนิตทีเ่ดมิเคยเป็นเป้าหมายการโจมต ีจะไมส่ามารถใชง้านเอฟเฟกต ์《บล็อกเกอร》์ ได ้

8-3-4. สามารถเลอืกทีจ่ะไม่ใชง้านเอฟเฟกต ์《บล็อกเกอร》์ ก็ได ้

8-3-5. เมือ่บล็อกสเต็ปสิน้สดุลง ดว้ยสถานการณอ์ะไรบางอย่าง 

หากยูนิตทีก่าํลงัโจมตหีรอืยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตเีกดิการเคลือ่นยา้ยแอเรยี เชน่ 

เน่ืองจากถูกทําลาย ฯลฯ จะเขา้สู่ “จบการแบทเทลิ” โดยไม่มกีารไปสู่แอ็กชนัสเต็ป 

8-4. แอ็กชนัสเต็ป 

8-4-1. สามารถผลดักนัใชง้านคอมมานดก์ารด์ 【แอ็กชนั】 หรอืเอฟเฟกต ์【แอคทฟี・แอ็กชนั】
ได ้โดยเริม่จากผูเ้ลน่ทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์กอ่น (อา้งองิ 9. แอ็กชนัสเต็ป)  

8-4-2. เมือ่แอ็กชนัสเต็ปสิน้สุดลง ดว้ยสถานการณอ์ะไรบางอย่าง 

หากยูนิตทีก่าํลงัโจมตหีรอืยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตเีกดิการเคลือ่นยา้ยแอเรยี เชน่ 

เน่ืองจากถูกทําลาย ฯลฯ จะเขา้สู่ “จบการแบทเทลิ” โดยไม่มกีารไปสู่ดาเมจสเต็ป 

8-5. ดาเมจสเต็ป 

8-5-1. ตรวจสอบเป้าหมายการโจมตใีนปัจจบุนัของยูนิตทีก่าํลงัโจมต ี

หากเป้าหมายการโจมตเีป็นผูเ้ล่น จะเป็นการโจมตไีปยงัผูเ้ล่น 

หากเป้าหมายการโจมตเีป็นยูนิตของฝ่ายตรงขา้ม จะเป็นการโจมตไีปยงัยูนิต 

8-5-2. โจมตไีปยงัผูเ้ล่น 

8-5-2-1. หลงัเกดิการโจมตไีปยงัผูเ้ล่น ใหต้รวจสอบชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้ม 

8-5-2-2. หากในชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้มไมม่เีบสหรอืชลีดเ์ลยแมแ้ตใ่บเดยีว 

ยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่จะทําแบทเทลิดาเมจใสผู่เ้ล่นฝ่ายตรงขา้มเท่ากบัค่า AP 

ของผูเ้ลน่ฝ่ายตรงขา้ม ผูเ้ลน่ทีไ่ดร้บัดาเมจจะพ่ายแพท้นัท ี

และผูเ้ล่นทีเ่ป็นเจา้ของยูนิตโจมตจีะเป็นฝ่ายชนะ 

8-5-2-3. หากในชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้มไมม่เีบส แต่มชีลีดอ์ยู่ 

ยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่จะทําแบทเทลิดาเมจใส่ชลีด ์ 1 

ตวัทีอ่ยู่บนสุดในชลีดแ์อเรยีเท่ากบัค่า AP ของชลีดต์วัน้ัน 

8-5-2-3-1. ชลีดท์ีไ่ดร้บัดาเมจตัง้แต ่ 1 ขึน้ไปจะถูกทําลาย 

โดยชลีดท์ีถู่กทําลายจะหนัหงายขึน้และถูกวางลงในแทรช 

หากหงายขึน้แลว้ชลีดม์เีอฟเฟกต【์เบริส์】 กอ่นนําไปวางลงในแทรช 

สามารถเลอืกไดว้า่จะใชง้านเอฟเฟกต ์【เบริส์】 หรอืไม ่(อา้งองิ 13-2-5.【เบริส์】） 
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8-5-2-4. หากในชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้มมเีบสอยู่ 

ยูนิตทีก่าํลงัโจมตจีะทําแบทเทลิดาเมจใส่เบสทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตเีท่ากบัคา่ AP 

ของเบสตวัน้ัน 

8-5-2-4-1. ใหค้วบคุมดาเมจทีทํ่าไดด้ว้ยตวันับดาเมจ เบสทีม่คี่า HP กลายเป็น 0 

จะถูกทําลายและวางลงในแทรช 

8-5-2-4-2. หากยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่มเีอฟเฟกต ์ 《โจมตกีอ่น》 

จะทําแบทเทลิดาเมจใส่เบสของฝ่ายตรงขา้มกอ่นการดําเนินการตามปกต ิ

(อา้งองิ 13-1-5.《โจมตกีอ่น》) 

8-5-3. โจมตไีปยงัยูนิต 

8-5-3-1. หลงัโจมตไีปยงัยูนิตสาํเรจ็ จะเป็นการทําดาเมจต่อกนัระหว่างยูนิตดว้ยกนัเอง 
8-5-3-2. ยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่จะทําแบทเทลิดาเมจยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตเีท่ากบัค่า AP 

ของยูนิตตวัน้ัน 

ในขณะเดยีวกนัยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตกี็จะทําแบทเทลิดาเมจใส่ยูนิตทีก่าํลงัโ
จมตอียู่เท่ากบัค่า AP ของยูนิตตวัน้ัน 

8-5-3-2-1. ใหค้วบคุมดาเมจทีทํ่าไดด้ว้ยตวันับดาเมจ ยูนิตทีม่คี่า HP กลายเป็น 0 

จะถูกทําลายและวางลงในแทรช 

8-5-3-2-2. หากยูนิตทีก่าํลงัโจมตอียู่มเีอฟเฟกต ์ 《โจมตกีอ่น》 

จะทําแบทเทลิดาเมจใส่ยูนิตของฝ่ายตรงขา้มกอ่นการดําเนินการตามปกต ิ

(อา้งองิ 13-1-5.《โจมตกีอ่น》) 

8-5-3-2-3. หากยูนิตทีอ่ยู่ระหว่างการแบทเทลิถูกทําลายลงทัง้คู ่
จะถอืวา่ถูกทําลายพรอ้มกนั 

8-5-4. หากเคลยีรเ์อฟเฟกตท์ัง้หมดทีเ่กดิขึน้ในสเต็ปนีอ้อกหมดแลว้ จะเขา้สู่ “จบการแบทเทลิ” 

8-6. จบการแบทเทลิ 

8-6-1. เอฟเฟกต ์“ในระหว่างการแบทเทลินี”้ จะไรผ้ลทัง้หมด 

8-6-2. หากเคลยีรเ์อฟเฟกตท์ัง้หมดทีเ่กดิขึน้ในสเต็ปนีอ้อกหมดแลว้ 

จะจบการแบทเทลิและยอ้นกลบัสู่เมนเฟส (อา้งองิ 7-5. เมนเฟส) 

 

9. แอก็ชนัสเต็ป 

9-1. แอ็กชนัสเต็ปจะเกดิขึน้หลงับล็อกสเต็ปและในเอนดเ์ฟส 

9-2. ในแอ็กชนัสเต็ป สามารถใชง้านคอมมานดก์ารด์【แอ็กชนั】 หรอืเอฟเฟกต【์แอคทฟี・แอ็กชนั】
ได ้โดยเริม่จากผูเ้ลน่ทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์กอ่นตามลําดบั 

9-3. ผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์จะเลอืกดาํเนินการ 1 อย่างจาก “ใชง้านคอมมานดท์ีม่ ี 【แอ็กชนั】”, 

“ใชง้านเอฟเฟกต ์【แอคทฟี・แอ็กชนั】” หรอื “ผ่าน” 

9-3-1. ใชง้านคอมมานดท์ีม่ ี 【แอ็กชนั】 หมายถงึ การเลอืกคอมมานดก์ารด์จากการด์บนมอืทีม่ ี

【แอ็กชนั】 โดยทําการจ่ายคอสทเ์พือ่เลน่การด์และใชง้านเอฟเฟกตน้ั์น 

9-3-2. ใชง้านเอฟเฟกต ์ 【แอคทฟี・แอ็กชนั】 หมายถงึ 
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การทําใหแ้อคทฟีเมือ่เขา้เงือ่นไขของการด์ทีม่ ี 【แอคทฟี・แอ็กชนั】 

และใชง้านเอฟเฟกตน้ั์น 

9-3-3. ผ่าน หมายถงึ ผูเ้ล่นไม่ขอดาํเนินการใด ๆ 

และส่งมอบสทิธิใ์นการแอ็กชนัใหก้บัผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม 

9-4. ต่อไปใหผู้เ้ลน่เจา้ของเทริน์เลอืกดําเนินการ 1 อย่างจาก “ใชง้านคอมมานดท์ีม่ ี 【แอ็กชนั】”, 

“ใชง้านเอฟเฟกต ์【แอคทฟี・แอ็กชนั】” หรอื “ผ่าน” 

9-4-1. หากผูเ้ลน่แต่ละฝ่ายไม่ไดแ้จง้ประกาศ “ผ่าน” อย่างต่อเน่ือง 

ใหส้่งมอบสทิธิใ์นการแอ็กชนัใหก้บัผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์อกีคร ัง้ 

9-4-2. ส่งมอบสทิธิว์นไปจากผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์ → ผูเ้ลน่เจา้ของเทริน์ → 

ผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์... ไปเรือ่ย ๆ จนกว่าแตล่ะฝ่ายจะประกาศแจง้ผ่านอย่างต่อเน่ือง 

9-5. หากผูเ้ลน่แต่ละฝ่ายประกาศแจง้ “ผ่าน” อย่างต่อเน่ือง ก็ใหจ้บแอ็กชนัสเต็ปลง 
 

10. การเปิดใชง้านเอฟเฟกตแ์ละการเคลยีร ์

10-1. เอฟเฟกต ์

10-1-1. เอฟเฟกต ์หมายถงึ คําสัง่และคอสทท์ีเ่กดิขึน้ตามขอ้ความทีร่ะบุบนการด์ 

10-1-2. หากในขอ้ความไม่มรีะบุไวเ้ป็นพเิศษ เอฟเฟกตจ์ะมผีลเฉพาะต่อการด์บนฟีลดเ์ท่าน้ัน 

นอกจากนีห้ากเป็นเอฟเฟกตท์ีไ่มม่รีะบุการใชง้านในแอเรยีใดเป็นพเิศษ 

เอฟเฟกตข์องยูนิตหรอืเบสจะสามารถเปิดใชง้านไดเ้ฉพาะเมือ่มกีารด์ทีม่เีอฟเฟกตน้ั์นอยู่ใ

นแบทเทลิแอเรยีหรอืชลีดแ์อเรยีเท่าน้ัน 

10-1-3. เอฟเฟกตอ์าจมเีขยีนระบุไวว้า่ “ทํา” หรอื “จะทําก็ได”้ กรณีทีเ่ขยีนระบุไวว้า่ “ทํา” 

แสดงวา่ใหจ้ดัการเปิดใชง้านเอฟเฟกตน้ั์นเท่าทีส่ามารถทําได ้ ส่วนกรณีทีเ่ขยีนระบุไวว้า่ 

“จะทําก็ได”้ แสดงวา่สามารถเลอืกทีจ่ะไม่ใชง้านเอฟเฟกตน้ั์นก็ได ้  

10-1-4. เอฟเฟกต ์ จะแบ่งประเภทตามรายละเอยีดและเงือ่นไขในการกระตุน้ใหเ้กดิการใชง้าน ไดแ้ก ่

“เอฟเฟกตแ์บบปกต”ิ, “เอฟเฟกตแ์บบกระตุน้”, “เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี”, 

“เอฟเฟกตค์อมมานด”์ และ “เอฟเฟกตแ์ทนที”่ 

10-1-5. เอฟเฟกตแ์บบปกต ิ

10-1-5-1. เอฟเฟกตแ์บบปกต ิหมายถงึ เอฟเฟกตท์ีแ่สดงผลอะไรบางอย่างต่อเน่ืองอยู่เสมอ 

10-1-5-2. เอฟเฟกตแ์บบปกต ิ

จะแสดงผลตอ่เน่ืองอยู่เสมอขณะทีอ่ยู่ในแอเรยีทีเ่ปิดใชง้านเอฟเฟกต ์

10-1-5-3. เอฟเฟกตแ์บบปกต ิ จะมเีอฟเฟกตท์ีแ่สดงผลเฉพาะเมือ่บรรลุตามเงือ่นไขพเิศษ 

เอฟเฟกตด์งักล่าวน้ันจะแสดงผลต่อเน่ืองอยู่เสมอขณะทีอ่ยู่ในแอเรยีทีเ่ปิดใชง้านเอ

ฟเฟกตแ์ละบรรลุตามเงือ่นไขอยู่  

10-1-5-4. เอฟเฟกตแ์บบปกต ิ

จะแสดงผลเอฟเฟกตต์ัง้แต่ตอนทีเ่ขา้สู่แอเรยีทีเ่ปิดใชง้านเอฟเฟกตแ์บบปกตน้ัิน 

โดยไมต่อ้งรอลาํดบัการกระตุน้หรอืรอเปิดใชง้าน 

10-1-5-5. หากเอฟเฟกตแ์บบปกตหิลายอย่างแสดงผลพรอ้มกนั 
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เอฟเฟกตเ์หล่าน้ันทัง้หมดจะทบัซอ้นกนั 

10-1-5-6. หากเอฟเฟกตแ์บบปกตหิลายอย่างทีม่รีายละเอยีดขดัแยง้แสดงผลพรอ้มกนั 

เอฟเฟกตท์ีป่ฏเิสธเอฟเฟกตอ์ืน่ เชน่ มขีอ้ความ “ไมส่ามารถ”, “จะไม่ถกู” ฯลฯ 

จะไดร้บัความสาํคญัมากอ่น 

10-1-5-7. เอฟเฟกตแ์บบปกตทิีม่เีป้าหมายจํากดัไวเ้ป็นเงือ่นไข 

ทนัททีีเ่ป้าหมายซึง่ตรงตามเงือ่นไขน้ันปรากฏขึน้ เอฟเฟกตจ์ะถูกปรบัใชง้าน 

10-1-6. เอฟเฟกตแ์บบกระตุน้ 

10-1-6-1. เอฟเฟกตแ์บบกระตุน้ หมายถงึ 

เอฟเฟกตท์ีจ่ะถูกเปิดใชง้านโดยอตัโนมตัเิมือ่มเีหตุการณท์ีก่ลายเป็นเงือ่นไขเกดิขึน้
ภายในเกม มทีัง้แบบทีร่ะบุดว้ยจงัหวะเวลา เชน่ “เมือ่ลง”, “เมือ่โจมต”ี, “เมือ่ถูกทําลาย”, 

“เมือ่จบัคู”่ และแบบทีร่ะบุเป็นเงือ่นไวใ้นขอ้ความ เชน่ “เมือ่○○” เป็นตน้ 

10-1-6-1-1. ตราบใดทีไ่ม่มขีอ้จํากดั เชน่ 【ใชไ้ด ้ 1 คร ัง้ตอ่เทริน์】 ฯลฯ 

เอฟเฟกตจ์ะแสดงผลทุกคร ัง้ทีบ่รรลุตามเงือ่นไข 

10-1-6-2. เอฟเฟกตแ์บบกระตุน้จะไม่เกดิการกระตุน้หรอืเปิดใชง้าน 

ตราบใดทีย่งัไม่บรรลุตามเงือ่นไขการกระตุน้  

10-1-6-3. เมือ่มเีหตกุารณท์ีเ่ป็นเงือ่นไขเกดิขึน้หลายอย่างพรอ้มกนั 

เอฟเฟกตจ์ะถูกกระตุน้และใชง้านเพยีง 1 คร ัง้  

10-1-6-4. ในระหว่างเกดิการกระตุน้และรอแสดงผล 

เอฟเฟกตแ์บบกระตุน้ก็จะแสดงผลแมใ้นกรณีทีก่ารด์ซึง่มเีอฟเฟกตแ์บบกระตุน้น้ัน

จะไมอ่ยู่ในแอเรยีทีเ่ปิดใชง้านแลว้กต็าม 

10-1-6-5. หากเอฟเฟกตข์องตนเองเกดิการกระตุน้ขึน้หลายอย่าง 
จะถอืวา่เกดิการกระตุน้ขึน้พรอ้มกนั 

และใหจ้ดัการจดัลาํดบัในการเคลยีรเ์อฟเฟกตอ์อกไป  

10-1-6-6. หากเอฟเฟกตข์องตนเองและฝ่ายตรงขา้มเกดิการกระตุน้ขึน้หลายอย่าง 
จะถอืวา่เกดิการกระตุน้ขึน้พรอ้มกนั 

กอ่นอืน่ใหจ้ดัการเคลยีรเ์อฟเฟกตท์ีเ่กดิการกระตุน้ของผูเ้ลน่เจา้ของเทริน์ออกทัง้ห

มดกอ่น 

แลว้จงึค่อยเคลยีรเ์อฟเฟกตท์ีเ่กดิการกระตุน้ของผูเ้ล่นทีไ่ม่ใชเ่จา้ของเทริน์ออกทัง้

หมดตามลําดบั  

10-1-6-7. หากมเีอฟเฟกตท์ีเ่กดิการกระตุน้ขึน้ในขณะทีก่าํลงัเคลยีรเ์อฟเฟกตต์่าง ๆ อยู่ 

ใหจ้ดัการเคลยีรเ์อฟเฟกตท์ีเ่กดิการกระตุน้ใหมน้ั่นออกไปกอ่น 

10-1-6-8. หากมเีอฟเฟกต ์ 【เบริส์】 อยู่ในเอฟเฟกตต์า่ง ๆ ทีเ่กดิการกระตุน้ 

ใหจ้ดัการเคลยีรเ์อฟเฟกต【์เบริส์】 น้ันออกไปกอ่นเอฟเฟกตอ์ืน่ ๆ 

10-1-7. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี  

10-1-7-1. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี หมายถงึ 

เอฟเฟกตท์ีผู่เ้ล่นสามารถเลอืกเปิดใชง้านไดต้ามใจชอบ ส่วนมากจะเป็นแบบ
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【แอคทฟี・เมน】 หรอื 【แอคทฟี・แอ็กชนั】 

10-1-7-2. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี จะมจีงัหวะทีส่ามารถเปิดใชง้านเอฟเฟกตน้ั์นอยู่ 

โดยเมือ่บรรลกุารกระทําทีร่ะบุไวห้นา้เครือ่งหมาย 「 ： 」 

เอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวห้ลงัเครือ่งหมาย 「：」 ก็จะแสดงผล 

10-1-7-3. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟีจะมแีบบทีร่ะบุไวเ้ป็นเงือ่นไขดว้ยสญัลกัษณเ์ป็น 「 ① 」 

ในกรณีนีจ้ะหมายถงึ เมือ่จา่ยคอสทต์ามจํานวนตวัเลขทีร่ะบุไว ้

ก็จะบรรลุตามเงือ่นไขและสามารถเปิดใชง้านเอฟเฟกตน้ั์นได ้

10-1-7-4. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟีจะมแีบบทีม่เีงือ่นไขตัง้แต ่ 2 อย่างขึน้ไป 

โดยระบุไวเ้ป็นรูปแบบขอ้ความ เชน่ 「【แอคทฟี・แอ็กชนั】（เงือ่นไข 1）,（เงือ่นไข 

2 ） ： 」 ในกรณีนีจ้ะหมายถงึ เมือ่บรรลุตามเงือ่นไขทัง้หมดแลว้ 

เอฟเฟกตท์ีร่ะบุไวห้ลงัเครือ่งหมาย 「：」 จงึจะแสดงผล 

10-1-7-5. เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี หากไมม่สีญัลกัษณ ์ 「 ： 」 

และเงือ่นไขในการเปิดใชง้านเป็นพเิศษ 

สามารถแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นไดด้ว้ยการประกาศแจง้ใชง้าน 

10-1-8. เอฟเฟกตค์อมมานด ์

10-1-8-1. เอฟเฟกตค์อมมานด ์ หมายถงึ 

เอฟเฟกตท์ีเ่ปิดใชง้านโดยการเล่นคอมมานดก์ารด์ในจงัหวะเวลาทีก่าํหนด เชน่
【เมน】, 【แอ็กชนั】หรอืทัง้สองอย่าง 

10-1-8-1-1. กรณีทีเ่อฟเฟกตค์อมมานดต์อ้งการใหม้กีารเลอืกเป้าหมาย 

หากไมส่ามารถเลอืกเป้าหมายน้ันได ้

จะถอืวา่ไม่สามารถเล่นคอมมานดก์ารด์น้ันได ้

10-1-9. เอฟเฟกตแ์ทนที ่  

10-1-9-1. เอฟเฟกตแ์ทนที ่ หมายถงึ เอฟเฟกตท์ีเ่มือ่เกดิเหตกุารณอ์ะไรบางอย่างขึน้ 

จะกอ่ใหเ้กดิการกระทําเหตุการณอ์ืน่ขึน้แทนทีก่ารกระทําเหตุการณเ์ดมิน้ัน 

10-1-9-1-1. หากในเอฟเฟกตม์เีขยีนระบุไวว้า่ “แทนทีจ่ะทํา（ A ）ใหทํ้า（ B ）” 

เอฟเฟกตท์ีเ่กดิขึน้ตามความสามารถน้ันจะกลายเป็นเอฟเฟกตแ์ทนที ่

10-2. เงือ่นไขของเอฟเฟกต ์

10-2-1. หากมเีงือ่นไขในการเปิดใชง้านเอฟเฟกต ์ ตราบใดทีย่งัไม่บรรลุตามเงือ่นไข 

เอฟเฟกตน้ั์นก็จะไม่แสดงผล 

10-2-2. หากเอฟเฟกตน้ั์นจาํเป็นตอ้งมกีารเลอืกเป้าหมาย ถา้ไมส่ามารถเลอืกเป้าหมายได ้

เอฟเฟกตน้ั์นก็จะไม่แสดงผล 

10-2-3. หากแมบ้รรลุตามเงือ่นไขแลว้ แต่ถูกจํากดัการเปิดใชง้านเน่ืองจากเอฟเฟกต ์ “ไม่สามารถ” 

เปิดใชง้านได ้เอฟเฟกตน้ั์นกจ็ะไม่แสดงผล 

10-3. ลําดบัการเปิดใชง้านเอฟเฟกต ์

10-3-1. กรณีเปิดใชง้านเอฟเฟกต ์ใหด้าํเนินตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

10-3-1-1. หากมเีงือ่นไขในการเปิดใชง้าน จําเป็นตอ้งบรรลุตามเงือ่นไขน้ันกอ่น 
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ตราบใดทีย่งัไม่บรรลุตามเงือ่นไข เอฟเฟกตน้ั์นก็จะไม่แสดงผล 

10-3-1-2. ประกาศแจง้เปิดการใชง้าน 

หากเป็นเอฟเฟกตท์ีส่ามารถเปิดใชง้านไดเ้มือ่เป็นการด์บนมอื 

จะตอ้งเปิดเผยการด์ใบน้ันใหเ้ห็น 

10-3-1-3. เปิดใชง้านเอฟเฟกตท์ีป่ระกาศแจง้ออกไป 

10-3-1-4. ดําเนินการเคลยีรเ์หตุการณท์ีเ่กดิขึน้จากการเปิดใชง้านเอฟเฟกต ์

10-3-2. หากเอฟเฟกตท์ีต่อ้งการเปิดใชง้านเป็นเอฟเฟกตข์องคอมมานดก์ารด์ 

ใหแ้สดงคอมมานดก์ารด์น้ัน และแสดงผลเอฟเฟกตต์ามทีร่ะบุไวบ้นการด์ 

10-3-3. หากเอฟเฟกตม์รีะบุขอ้ความไวว่่า “ใหเ้ลอืก...”, “เลอืก...”, “...สูงสุด”, “ใหทํ้า...” 

เมือ่มกีารเล่นคอมมานดก์ารด์หรอืเอฟเฟกตแ์บบกระตุน้เกดิการกระตุน้ขึน้ 

จะตอ้งเลอืกการด์หรอืผูเ้ล่น ฯลฯ ทีเ่ป็นเป้าหมายตามขอ้ความในจงัหวะทีม่คีําสัง่น้ัน 

10-3-3-1. หากไมส่ามารถเลอืกเป้าหมายของเอฟเฟกตไ์ด ้เอฟเฟกตน้ั์นก็จะไม่แสดงผล 

10-3-4. กรณีทีใ่นขอ้ความไมม่คีําสัง่ใหเ้ลอืกการด์หรอืผูเ้ล่น ฯลฯ ทีต่อ้งเลอืกเป็นพเิศษ 

หากเป็นเอฟเฟกตท์ีม่ตี่อการด์ จะหมายถงึการด์ทีเ่ป็นตน้ทางของเอฟเฟกต ์

หากเป็นเอฟเฟกตท์ีม่ตี่อผูเ้ล่น 

จะหมายถงึผูเ้ลน่ทีเ่ป็นเจา้ของการด์ทีเ่ป็นตน้ทางของเอฟเฟกตน้ั์น 

10-3-5. หากเลอืกการด์จากเด็ค ใหต้รวจสอบดา้นหนา้ของเด็ค และเลอืกการด์ทีถู่กระบุจากในน้ัน 

 

11. การบงัคบัใชก้ฎ 

11-1. พืน้ฐานของการบงัคบัใชก้ฎ 

11-1-1. การบงัคบัใชก้ฎ เป็นการจดัการทีถู่กดําเนินการโดยอตัโนมตัติามกฎ 

ในกรณีทีเ่กดิหรอืกาํลงัเกดิเหตุการณพ์เิศษขึน้ในเกม 

11-1-2. การบงัคบัใชก้ฎจะดําเนินการในทนัทเีมือ่เกดิเหตุการณน้ั์นขึน้ 

ไม่วา่จะอยู่ระหว่างการกระทําอืน่ใดกต็าม 

11-2. การตดัสนิใหแ้พ ้

11-2-1. เมือ่เร ิม่บงัคบัใชก้ฎ หากผูเ้ล่นฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงเขา้เงือ่นไขพ่ายแพ ้

ผูเ้ล่นทัง้หมดทีเ่ขา้เงือ่นไขพ่ายแพจ้ะแพใ้นเกมน้ันทนัท ี

11-2-1-1. เมือ่ผูเ้ล่นไดร้บัแบทเทลิดาเมจจากยูนิต 

โดยทีใ่นชลีดแ์อเรยีของผูเ้ล่นคนน้ันไมม่กีารด์เลยแมแ้ต ่ 1 ใบ 

ผูเ้ล่นคนน้ันจะเขา้เงือ่นไขพ่ายแพ ้

11-2-1-2. เมือ่เด็คของผูเ้ลน่คนน้ันเหลอื 0 ใบ ผูเ้ลน่คนน้ันจะเขา้เงือ่นไขพ่ายแพ ้

11-3. การจดัการทําลาย 

11-3-1. ยูนิต เบส และชลีดจ์ะถกูทําลายลงเมือ่ไดร้บัดาเมจจน HP ตํ่ากว่า 0 ลงไป 

การด์ทีถู่กทําลายจะถูกวางลงทีแ่ทรช 

11-3-1-1. ชลีดจ์ะถอืว่าแตล่ะตวัม ีHP เป็น 1 

11-4. การจดัการส่วนเกนิในแบทเทลิแอเรยี  
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11-4-1. จํานวนสูงสุดของยูนิตในแบทเทลิแอเรยีคอื 6 

11-4-2. ในขณะทีแ่บทเทลิแอเรยีมจีํานวนยูนิตเกนิทีจ่ํากดัไวอ้ยู่ 

เมือ่มกีารเล่นยูนิตการด์ใหม่หรอืมยูีนิตถกูลงใหม่ดว้ยผลเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง 
จะตอ้งเลอืกยูนิตทีอ่ยู่ในแบทเทลิแอเรยีอยู่แลว้มา 1 ตวัและวางลงทีแ่ทรช 

11-4-2-1. ยูนิตทีถ่กูวางลงทีแ่ทรชเน่ืองจากการจดัการดงักลา่วนี ้

จะไม่ถอืวา่เป็นยูนิตทีถู่กทําลาย 

11-4-2-2. เมือ่มยูีนิตหลายตวัถูกลงมาพรอ้มกนั 

จะตอ้งเลอืกยูนิตทีอ่ยู่ในแบทเทลิแอเรยีอยู่แลว้มาตามจํานวนน้ัน และวางลงทีแ่ทรช 

11-5. การจดัการส่วนเกนิของจดุวางเบสในชลีดแ์อเรยี 

11-5-1. จํานวนสูงสุดของเบสในจดุวางเบสคอื 1 

11-5-2. ในขณะทีจ่ดุวางเบสมจีํานวนเบสเกนิทีจ่าํกดัไวอ้ยู่ 

เมือ่มกีารเล่นเบสการด์ใหม่หรอืมเีบสถูกลงใหมด่ว้ยเหตุผลอะไรบางอย่าง 
จะตอ้งเลอืกเบสทีอ่ยู่ในจดุวางเบสอยู่แลว้มา 1 ตวัและวางลงทีแ่ทรช 

11-5-2-1. เบสทีถู่กวางลงทีแ่ทรชเน่ืองจากการจดัการดงักลา่วนี ้จะไม่ถอืว่าเป็นเบสทีถู่กทําลาย 

 

12. การแข่งแบทเทลิหลายคน 

12-1. การแข่งแบทเทลิหลายคน จะมกีฎใหส้ามารถเล่นไดต้ัง้แต่ผูเ้ล่น 3 คนขึน้ไป  โดยจะมแีบบ 

“แบทเทลิรอยลั” ทีเ่ล่นไดต้ัง้แต่ 3 คนขึน้ไป และแบบ “ทมีแบทเทลิ” ทีส่ามารถเล่นได ้4 คน  

12-2. แบทเทลิรอยลั เป็นกฎการแข่งแบทเทลิหลายคนซึง่จะตอ้งมผูีเ้ลน่ตัง้แต่ 3 คนขึน้ไป 

โดยผูเ้ลน่แต่ละคนจะตอ้งแข่งกบัผูเ้ล่นคนอืน่ ๆ ทัง้หมด กฎเรือ่งโครงสรา้งเด็ค (อา้งองิ 6. 

การเตรยีมตวัเลน่เกม) และการดําเนินเกม (อา้งองิ 7. การดําเนินเกม) 

ใหอ้า้งองิปฏบิตัติามกฎการแบทเทลิแบบ 2 คนเป็นหลกั 

12-2-1. ผูเ้ล่นทัง้หมดกาํหนดลาํดบัผูเ้ร ิม่เล่นคนแรกดว้ยวธิกีารตดัสนิ เชน่ เป่ายิง้ฉุบ ฯลฯ 

แลว้ใหผู้เ้ร ิม่เลน่คนแรกเป็นคนเลอืกว่าลําดบัคนต่อไปจะเป็นแบบ “ตามเข็มนาฬกิา” หรอื 

“ทวนเข็มนาฬกิา” หลงัจากน้ันเมือ่เทริน์ของผูเ้ร ิม่เลน่คนแรกจบลง 

ใหส้่งตอ่เทริน์ไปยงัผูเ้ลน่คนต่อไปตามลําดบัทีผู่เ้ร ิม่เลน่คนแรกเลอืกไว ้

12-2-2. ผูเ้ล่นทุกคนยกเวน้ผูเ้ร ิม่เลน่คนแรก จะวาง EXรซีอรส์ ในการเตรยีมตวักอ่นเริม่เกม 

12-2-3. การจัว่การด์บนมอืใหม่ ใหเ้ร ิม่ตน้จากผูเ้ร ิม่เล่นคนแรกไปตามลาํดบั  

12-2-4. กรณีทีผู่เ้ล่นแตล่ะคนจําเป็นตอ้งดําเนินการอะไรบางอย่างพรอ้มกนั เชน่ เคลยีรผ์ลเอฟเฟกต ์

ฯลฯ ผูเ้ล่นทีแ่อคทฟีอยู่จะไดด้ําเนินการกอ่น 

และจะดําเนินการต่อโดยไลจ่ากผูเ้ล่นลําดบัถดัไปตามลําดบัจนกระทั่งดําเนินการเสรจ็สิน้คร

บทุกคน  

12-2-5. ในแบทเทลิรอยลั การแพช้นะของเกมจะมอียู่ 2 แบบ คอื “กฎการชนะเป็นคนแรก” และ 

“กฎการแพค้ดัออก” 

12-2-5-1. สําหรบักฎการชนะเป็นคนแรก เมือ่ไม่มกีารด์อยู่ในชลีดแ์อเรยีของผูเ้ลน่ 

และผูเ้ล่นคนน้ันไดร้บัแบทเทลิดาเมจจากยูนิต 
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ผูเ้ล่นทีทํ่าแบทเทลิดาเมจใส่ผูเ้ล่นคนน้ันเท่าน้ันทีจ่ะเป็นผูช้นะ 
ผูเ้ล่นทีม่เีด็คกลายเป็น 0 ใบในระหว่างเกมกจ็ะถูกคดัออก ณ ตอนน้ัน 

โดยการด์และเอฟเฟกตท์ัง้หมดของผูเ้ลน่คนน้ันจะถกูกาํจดัออกไป 

12-2-5-2. สําหรบักฎการแพค้ดัออก ผูเ้ล่นทีไ่ม่แพเ้ลยจนกระทั่งจบเกมจะเป็นผูช้นะ 
เชน่เดยีวกนักนัการแข่งแบบ 2 คน เมือ่ผูเ้ล่นไดร้บัดาเมจหรอืเด็คกลายเป็น 0 ใบ 

การด์และเอฟเฟกตท์ัง้หมดของผูเ้ล่นคนน้ันจะถกูกาํจดัออกไป  

12-2-6. กรณีทีร่ะบุว่า “ฝ่ายตรงขา้ม” ในเอฟเฟกต ์ฯลฯ จะหมายถงึผูเ้ล่นคนอืน่ทัง้หมด 

12-2-7. กรณีทีทํ่าการโจมตดีว้ยยูนิต สามารถโจมตใีส่ยูนิตทีเ่รสทอ์ยู่ของผูเ้ล่นคนอืน่ 

หรอืโจมตใีส่ผูเ้ลน่อืน่ได ้

12-2-8. แอ็กชนัสเต็ปจะดําเนินไปโดยเริม่จากผูเ้ลน่ทีแ่อคทฟีอยู่ไปยงัผูเ้ล่นคนต่อไปตามลําดบั 

หากทุกคนบอกผ่าน แอ็กชนัสเต็ปจะสิน้สุดลง 
12-3. ทมีแบทเทลิ เป็นกฎการแข่งแบทเทลิหลายคน โดยแข่งเป็นทมี ๆ ละ 2 คน กฎเรือ่งโครงสรา้งเด็ค 

(อา้งองิ 6.การเตรยีมตวัเลน่เกม) และการดําเนินเกม (อา้งองิ 7. การดาํเนินเกม) 

ใหอ้า้งองิปฏบิตัติามกฎการแบทเทลิแบบ 2 คนเป็นหลกั  

12-3-1. แต่ละทมีจะดําเนินแตล่ะเฟสในรูปแบบทมี ไม่ใชแ่บบแยกรายคน 

12-3-2. แต่ละทมีจะน่ังเรยีงกนัอยู่ทีฝ่ั่งใดฝ่ังหน่ึงของโตะ๊ 
ผูเ้ล่นของแต่ละทมีทีน่ั่งอยู่ฝ่ังขวามอืจะเป็นหวัหนา้ทมี 

และใหห้วัหนา้ทมีกาํหนดลําดบัโจมตกีอ่น / โจมตหีลงัดว้ยการตดัสนิเป่ายิง้ฉุบ ฯลฯ 

12-3-3. ในการแข่งแบบทมีแบทเทลิ การด์บนมอื 

รซีอรส์หรอืการด์ในฟีลดข์องผูเ้ล่นแตล่ะคนจะไมถู่กแชรใ์ชร้ว่มกนัในทมี 

ยกเวน้ชลีดแ์อเรยีทีแ่ชรร์ว่มกนั ไมส่ามารถใหย้มื / ขอยมืการด์บนมอื และไม่สามารถอา้งองิ 

Lv. หรอืจา่ยคอสทแ์ทนเพือ่นรว่มทมีได ้

12-3-4. สามารถแชรข์อ้มูลหรอืกลยุทธภ์ายในทมีได ้ หากมคีวามคดิเห็นไมต่รงกนัในทมี 

หวัหนา้ทมีจะมสีทิธิต์ดัสนิชีข้าด 

12-3-5. จะมคีวามแตกต่างกบัการเตรยีมตวักอ่นเร ิม่การแข่งแบบ 2 คน (อา้งองิ 6. 

การเตรยีมตวัเลน่เกม) โดยใหผู้เ้ล่นแตล่ะคนหยบิการด์ใบบนสุดจากเด็คของตวัเอง 4 ใบ 

แลว้ใหแ้ต่ละคนสลบักนัไลว่างการด์คนละ 1 ใบ 

โดยทีไ่ม่ดูรายละเอยีดการด์และหนัหนา้ควํ่าลงในชลีดแ์อเรยีทีแ่ชรร์ว่มกนัของทมี 

ในจงัหวะนีใ้หว้างการด์ซอ้นดา้นบนไปโดยไล่จากดา้นหนา้ใกลต้วัทีสุ่ดเรยีงออกไปนอกตวั 

12-3-6. เมือ่จะวาง EXรซีอรส์ ในการเตรยีมตวักอ่นเริม่เกม 

ผูเ้ล่นแต่ะคนของทมีทีเ่ป็นฝ่ายโจมตหีลงัจะวางคนละ 1 ใบ 

12-3-7. ทีจ่ดุวางเบสในชลีดแ์อเรยีทีแ่ชรร์ว่มกนั ในทมีสามารถลงเบสไดแ้ค่ 1 ใบ EXเบส 

ทีจ่ะถูกวางเมือ่เตรยีมตวักอ่นเริม่เกมจะมเีพยีงแค่ 1 ใบในจดุวางเบสเท่าน้ัน  

12-3-8. หากชลีดไ์ดร้บัดาเมจหรอืมกีารนําขึน้เป็นการด์บนมอื 

ขลีดท์ีอ่ยู่บนสุดในชลีดแ์อเรยีทีใ่ชร้ว่มกนัจะกลายเป็นเป้าหมาย 

และถูกนําขึน้มอืหรอืวางลงทีแ่ทรชของเจา้ของการด์ชลีดใ์บน้ัน 
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12-3-9. การแพช้นะของเกมการแข่งแบบทมีแบทเทลิ ใหป้ฏบิตัติามกฎการแข่งแบบ 2 คน 

12-3-9-1. หากผูเ้ลน่คนน้ันไดร้บัแบทเทลิดาเมจจากยูนิต โดยไมม่กีารด์แมแ้ต่ 1 

ใบอยู่ในชลีดแ์อเรยีของทมี ถอืว่าทมีน้ันเขา้เงือ่นไขพ่ายแพ ้

12-3-9-2. หากเด็คของผูเ้ลน่คนใดกลายเป็น 0 ใบ ถอืว่าทมีของผูเ้ลน่น้ันเขา้เงือ่นไขพ่ายแพ ้

12-3-10. กรณีทีร่ะบุว่า “ฝ่ายเรา / พนัธมติร” ในเอฟเฟกต ์ฯลฯ จะหมายถงึการด์ของเพือ่นรว่มทมีดว้ย 

ไม่ใชเ่ฉพาะของตวัเอง 
12-3-11. กรณีทีร่ะบุว่า “ตนเอง” ในเอฟเฟกต ์ฯลฯ จะหมายถงึเฉพาะแค่ตวัเจา้ของการด์น้ันเท่าน้ัน  

12-3-12. กรณีทีทํ่าการโจมตดีว้ยยูนิต สามารถโจมตใีส่ยูนิตทีเ่รสทอ์ยู่ของทมีฝ่ายตรงขา้ม 

หรอืโจมตใีส่ทมีของฝ่ายตรงขา้มได ้ หากโจมตใีส่ทมีของฝ่ายตรงขา้ม 

ใหต้รวจสอบชลีดแ์อเรยีทีแ่ชรร์ว่มกนัของทมีฝ่ายตรงขา้ม 

12-3-13. เอฟเฟกต ์《บล็อกเกอร》์ สามารถเปิดใชง้านไดแ้มต้อนทียู่นิตของพนัธมติรถูกโจมต ี

 

13. คยีเ์วริด์เอฟเฟกตแ์ละคยีเ์วริด์ 

13-1. คยีเ์วริด์เอฟเฟกต ์

13-1-1. 《รแีพร》์ 

13-1-1-1. 《รแีพร》์ เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีจ่ะแสดงผลเมือ่จบเทริน์ของตนเอง โดย《รแีพร ์

(ค่าตวัเลข)》 หมายถงึ “จะฟ้ืนฟู (ค่าตวัเลข) ใหก้บัยูนิตนีเ้มือ่จบเทริน์ของตนเอง 

13-1-1-2. กรณียูนิตทีม่ ี 《รแีพร》์ อยู่แลว้ไดร้บั 《รแีพร》์ 

มาใหม่ดว้ยผลของเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง จะไม่ไดถ้อืว่ามหีลายอนั  

แตค่่าตวัเลขของ  《รแีพร》์จะถูกบวกเพิม่เขา้ไป 

เชน่ ยูนิตทีม่ ี 《รแีพร：์ 1 》 หากไดร้บั《รแีพร：์ 2 》 มาใหม่ ค่า《รแีพร》์ 

ของยูนิตตวัน้ันจะกลายเป็น《รแีพร：์3》 

13-1-2. 《ทะลุทะลวง》 

13-1-2-1. 《ทะลุทะลวง》 

เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีจ่ะแสดงผลเมือ่ยูนิตทําลายยูนิตของฝ่ายตรงขา้มดว้ยแบทเ
ทลิดาเมจ โดย 《ทะลุทะลวง (ค่าตวัเลข)》 หมายถงึ “ในระหว่างเทริน์ของตนเอง 
เมือ่ยูนิตนีทํ้าลายยูนิตของฝ่ายตรงขา้มดว้ยแบทเทลิดาเมจ จะทําดาเมจ (ค่าตวัเลข) 

หน่วยใหก้บัการด์หวัแถว 1 

ใบในชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้มทีเ่ป็นเจา้ของยูนิตทีถู่กทําลายลงไป”  

13-1-2-2. “จะทําดาเมจ (ค่าตวัเลข) หน่วยใหก้บัการด์หวัแถว 1 ใบในชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้ม” 

หากฝ่ายตรงขา้มมเีบสอยู่กจ็ะทําดาเมจใส่เบสน้ัน 1 ตวั 

หากฝ่ายตรงขา้มไมม่เีบสก็จะทําดาเมจใส่ชลีดต์วับนสุด 1 ตวัของฝ่ายตรงขา้ม 

13-1-2-3. สามารถแสดงผลไดแ้มใ้นตอนทียู่นิตของทัง้สองฝ่ายถกูทําลายลงในการแบทเทลิ 

13-1-2-4. กรณีทีใ่นชลีดแ์อเรยีของฝ่ายตรงขา้มไมม่เีบสหรอืชลีดเ์ลยแมแ้ต ่ 1 ใบ เอฟเฟกต ์

《ทะลุทะลวง》 จะไม่แสดงผล 

13-1-2-5. กรณีทียู่นิตทีม่ ี 《ทะลทุะลวง》 อยู่แลว้ไดร้บั 《ทะลุทะลวง》 
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มาใหม่ดว้ยผลของเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง จะไม่ไดถ้อืว่ามหีลายอนั  

แต่ค่าตวัเลขของ  《ทะลุทะลวง》จะถูกบวกเพิม่เขา้ไป 

เชน่ ยูนิตทีม่ ี《ทะลุทะลวง：1》 หากไดร้บั《ทะลุทะลวง：2》 มาใหม่ ค่า《ทะลุทะลวง》 

ของยูนิตตวัน้ันจะกลายเป็น《ทะลุทะลวง：3》 

13-1-3. 《สนับสนุน》 

13-1-3-1. 《สนับสนุน》 เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีจ่ะแสดงผลเมือ่ทําใหยู้นิตอยู่ในสภาพเรสท ์

โดย 《สนับสนุน (คา่ตวัเลข)》 หมายถงึ “【แอคทฟี・เมน】 

ทําใหยู้นิตนีอ้ยู่ในสภาพเรสท：์เลอืกยูนิตอืน่ของฝ่ายเรา 1 ตวั ในระหว่างเทริน์นี ้

ยูนิตตวัน้ันจะม ีAP เป็น +(ค่าตวัเลข)”  

13-1-3-2. กรณีทียู่นิตทีม่ ี 《สนับสนุน》 อยู่แลว้ไดร้บั 《สนับสนุน》 

มาใหม่ดว้ยผลของเอฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง จะไม่ไดถ้อืว่ามหีลายอนั  

แต่ค่าตวัเลขของ  《สนับสนุน》จะถูกบวกเพิม่เขา้ไป 

เชน่ ยูนิตทีม่ ี《สนับสนุน：1》 หากไดร้บั《สนับสนุน：2》 มาใหม่ ค่า《สนับสนุน》 

ของยูนิตนีจ้ะกลายเป็น《สนับสนุน：3》 

13-1-4. 《บล็อกเกอร》์ 

13-1-4-1. 《บล็อกเกอร》์ เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีเ่มือ่ประกาศแจง้การบล็อก 

ทําใหต้นเองสามารถเปลีย่นเป้าหมายการโจมตไีดโ้ดยการทําใหยู้นิตทีร่อผลเอฟเฟ

กตนี์อ้ยู่ในสภาพเรสท ์

13-1-4-2. ยูนิตเดยีวกนัไมส่ามารถทําใหม้ ี《บล็อกเกอร》์หลายอนั 

13-1-5. 《โจมตกีอ่น》 

13-1-5-1. 《โจมตกีอ่น》 

เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีทํ่าใหยู้นิตทีก่าํลงัโจมตอียู่ทําแบทเทลิดาเมจไดก้อ่นฝ่ายตรง

ขา้มในการแบทเทลิ 

13-1-5-2. “ทําแบทเทลิดาเมจไดก้อ่น” หมายถงึ การทําแบทเทลิดาเมจไดก้อ่นใน “8-5. 

ดาเมจสเต็ป” 

ในการดาํเนินเกมตามปกตทิัง้สองฝ่ายจะทําแบทเทลิดาเมจแกก่นัพรอ้ม ๆ กนั 

หลงัยูนิตทีม่ ี 《โจมตกีอ่น》 ทําดาเมจกอ่นแลว้ 

ยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมตจีงึจะทําแบทเทลิดาเมจ 

หากยูนิตหรอืเบสของฝ่ายตรงขา้มถูกทําลายดว้ยแบทเทลิดาเมจนี ้

ก็จะไมไ่ดร้บัแบทเทลิดาเมจจากยูนิตทีเ่ป็นเป้าหมายการโจมต ี

13-1-5-3. ยูนิตเดยีวกนัไมส่ามารถทําใหม้ ี《โจมตกีอ่น》หลายอนั 

13-1-6. 《ไฮโมบลิติี》้ 

13-1-6-1. 《ไฮโมบลิติี》้ เป็นคยีเ์วริด์เอฟเฟกตท์ีจ่ะแสดงผลระหว่างทียู่นิตกาํลงัโจมตอียู่ 

《ไฮโมบลิติี》้ หมายถงึ “ในระหว่างทียู่นิตนีก้าํลงัโจมต ี

ยูนิตของฝ่ายตรงขา้มไมส่ามารถเปิดใชง้านเอฟเฟกต ์《บล็อกเกอร》์ ได”้ 

13-1-6-2. ยูนิตเดยีวกนัไมส่ามารถทําใหม้ ี《ไฮโมบลิติี》้หลายอนั 
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13-2. คยีเ์วริด์ 

13-2-1. 【แอคทฟี・เมน】 

13-2-1-1. 【แอคทฟี・เมน】 เป็นคยีเ์วริด์ของเอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี (อา้งองิ 10-1-7. 

เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี) 

ซึง่สามารถเปิดใชง้านไดเ้ฉพาะในเมนเฟสของตนเองนอกเหนือจากในขณะทียู่นิต
กาํลงัโจมตอียู่ 「 【แอคทฟี・เมน】(เงือ่นไข) : (ขอ้ความ)」 หมายถงึ 
“ในเมนเฟสของตนเอง จะกระทํา (เงือ่นไข) ก็ได ้เมือ่ทําเชน่น้ันก็จะ (ขอ้ความ)”  

13-2-2. 【แอคทฟี・แอ็กชนั】 

13-2-2-1. 【แอคทฟี・แอ็กชนั】 เป็นคยีเ์วริด์ของเอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี (อา้งองิ 10-1-7. 

เอฟเฟกตแ์บบแอคทฟี) ซึง่สามารถเปิดใชง้านไดเ้ฉพาะในแอ็กชนัสเต็ปเท่าน้ัน 

「【แอคทฟี・แอ็กชนั】(เงือ่นไข) : (ขอ้ความ)」 หมายถงึ “ในแอ็กชนัสเต็ป จะกระทํา 

(เงือ่นไข) กไ็ด ้เมือ่ทําเชน่น้ันกจ็ะ (ขอ้ความ)”  

13-2-3. 【เมน】 

13-2-3-1. 【เมน】 เป็นคยีเ์วริด์ทีม่เีฉพาะในคอมมานดก์ารด์ 

สามารถแสดงผลเอฟเฟกตค์อมมานดไ์ดด้ว้ยการเลน่การด์น้ันในเฟสของตนเองนอ

กเหนือจากในขณะทียู่นิตกาํลงัโจมตอียู่ 

13-2-3-2. อาจมกีรณีทีเ่ขยีนระบุไวคู้่กนัเป็น 「 【เมน】 / 【แอ็กชนั】 」 

ซึง่จะหมายถงึสามารถเปิดใชง้านแสดงผลในจงัหวะไหนกไ็ด ้

13-2-4. 【แอ็กชนั】 

13-2-4-1. 【แอ็กชนั】 เป็นคยีเ์วริด์ทีม่เีฉพาะในคอมมานดก์ารด์ 

สามารถแสดงผลเอฟเฟกตค์อมมานดไ์ดด้ว้ยการเลน่การด์น้ันจงัหวะแอ็กชนั 

13-2-4-2. ไมส่ามารถจบัคูค่อมมานดก์ารด์ทีม่ ี【ไพล็อต】 ใหเ้ป็นไพล็อตไดใ้นแอ็กชนัสเต็ป 

13-2-4-3. อาจมกีรณีทีเ่ขยีนระบุไวคู้่กนัเป็น 「 【เมน】 / 【แอ็กชนั】 」 

ซึง่จะหมายถงึสามารถเปิดใชง้านแสดงผลในจงัหวะไหนกไ็ด ้

13-2-5. 【เบริส์】 

13-2-5-1. 【เบริส์】 เป็นคยีเ์วริด์ทีห่มายถงึเมือ่ชลีดถ์ูกทําลายดว้ยดาเมจหรอืเอฟเฟกต ์ ฯลฯ 

สามารถแสดงผลเอฟเฟกตไ์ดท้นัทกีอ่นถกูวางลงในแทรช 「【เบริส์】(ขอ้ความ)」 

หมายถงึ “เมือ่การด์นีเ้ป็นชลีดถ์ูกทําลายลงและหนัหนา้หงายขึน้ 

สามารถแสดงผลเอฟเฟกตด์งัต่อไปนีไ้ดโ้ดยไม่ตอ้งจ่ายคอสท ์ เมือ่ทําเชน่น้ันกจ็ะ 
(ขอ้ความ)”  

13-2-5-2. สามารถเลอืกทีจ่ะไม่แสดงผลเอฟเฟกต ์ 【เบริส์】 กไ็ด ้

โดยในกรณีดงักล่าวการด์ใบน้ันจะถูกวางลงในแทรชทัง้อย่างน้ันเลย 

13-2-5-3. เมือ่เปิดใชง้าน 【เบริส์】 เอฟเฟกตจ์ะแสดงผลกอ่นถูกวางลงในแทรช 

หลงัแสดงผลเอฟเฟกต ์ หากการด์ใบน้ันไม่เคลือ่นยา้ยไปอยู่แอเรยีอืน่ 

จะถูกวางลงในแทรช 

13-2-6. 【เมือ่ลง】 
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13-2-6-1. 【เมือ่ลง】 เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นเมือ่การด์ถกูนํามาลง 

13-2-7. 【เมือ่โจมต】ี 

13-2-7-1. 【เมือ่โจมต】ี เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นเมือ่ประกาศการโจมตขีองยูนิตในแอ็กชนัสเต็ปของตนเอง 
13-2-8. 【เมือ่ถูกทําลาย】 

13-2-8-1. 【เมือ่ถูกทําลาย】 เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นเมือ่ยูนิตหรอืเบสถูกทําลายลงดว้ยผลการแบทเทลิหรอืเอ

ฟเฟกตอ์ะไรบางอย่าง และถูกนําไปวางลงในแทรช 

13-2-8-2. เอฟเฟกตท์ีแ่สดงผล 【เมือ่ถูกทําลาย】 

จะแสดงผลจากแทรชในฐานะทีเ่ป็นเอฟเฟกตข์องการด์ทีถู่กทําลาย 

13-2-8-2-1. กรณีทีม่ขีอ้ความอา้งองิสภาพของการด์น้ัน 

ใหอ้า้งองิถงึสภาพตอนทีอ่ยู่ในฟีลดเ์ป็นคร ัง้สุดทา้ยกอ่นทีจ่ะถกูทําลายแลว้

นําไปวางลงในแทรช 

13-2-9. 【เมือ่จบัคู】่ 

13-2-9-1. 【เมือ่จบัคู】่ เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นเมือ่ไพล็อตถูกจบัคู่กบัยูนิต 

13-2-9-2. 【เมือ่จบัคู】่ อาจมกีารเขยีนระบุไวเ้ป็น 「【เมือ่จบัคู่・(เงือ่นไข)】 (ขอ้ความ)」 

ซึง่จะหมายถงึ “เมือ่ไพล็อตทีต่รงตาม (เงือ่นไข) ถกูจบัคู่เขา้ดว้ยกนั ก็จะ (ขอ้ความ)” 

13-2-10. 【ระหว่างจบัคู】่ 

13-2-10-1. 【ระหว่างจบัคู】่ เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นต่อเน่ืองเมือ่ไพล็อตถูกจบัคู่อยู่กบัยูนิตตวัน้ัน 

13-2-10-2. 【ระหว่างจบัคู】่ อาจมกีารเขยีนระบุไวเ้ป็น 「【ระหว่างจบัคู・่(เงือ่นไข)】 (ขอ้ความ)」 

ซึง่จะหมายถงึ “ระหว่างทีไ่พล็อตทีต่รงตาม (เงือ่นไข) ถูกจบัคูด่ว้ย ก็จะ (ขอ้ความ)”  

13-2-11. 【เมือ่ลิง้ก】์ 

13-2-11-1. 【เมือ่ลิง้ก】์ เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นเมือ่ไพล็อตทีต่รงตามเงือ่นไขการลิง้กถ์ูกจบัคู่ดว้ย 

13-2-12. 【ระหว่างลิง้ก】์ 

13-2-12-1. 【ระหว่างลิง้ก】์ เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ 

การแสดงผลเอฟเฟกตน้ั์นต่อเน่ืองระหว่างทีไ่พล็อตทีต่รงตามเงือ่นไขถกูจบัคูอ่ยู่กบั

ยูนิตน้ัน 

13-2-13. 【ใชไ้ด ้1 คร ัง้ตอ่เทริน์】 

13-2-13-1. 【ใชไ้ด ้ 1 คร ัง้ต่อเทริน์】 เป็นคยีเ์วริด์หมายถงึ สามารถแสดงผลเอฟเฟกตไ์ดแ้ค่ 1 

คร ัง้ในเทริน์น้ัน 

13-2-13-2. 【ใชไ้ด ้ 1 คร ัง้ต่อเทริน์】 ถงึแมว้่าจะมกีารด์ทีม่เีอฟเฟกตเ์ดยีวกนัหลายใบ 

ก็สามารถแสดงผลเอฟเฟกตไ์ดใ้บละ 1 คร ัง้ 
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●Ver.1.1.0 (อปัเดต 24 กรกฎาคม 2025) 

・เพิม่หวัขอ้ 13-2-11. 13-2-12. (เพิม่ 【เมือ่ลิง้ก】์【ระหว่างลิง้ก】์ ทีถู่กเพิม่มาจาก ST01) 

・เพิม่หวัขอ้ 7-5-5-2. (ลาํดบัการเล่นการด์) 

・ลบหวัขอ้ 10-3-4. (เน่ืองจากเป็นกฎทีไ่ม่จาํเป็น)  

・แกไ้ขบรเิวณไฮไลตห์วัขอ้ 12-2-1.  (ลบออกเน่ืองจากมตีวัอกัษรผดิ และขอ้ความ วนขวาวนซา้ย 

มเีฉพาะในญีปุ่่น) 

・ลบหวัขอ้ 12-3-7. (เน่ืองจากซํา้กบัขอ้ความกอ่นหนา้) 

・เพิม่หวัขอ้ใหม่ 3. ประเภทการด์ 
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	1-2-2-1. เมื่อผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งอยู่ในสถานะที่ไม่มีการ์ดเลยแม้แต่ใบเดียวในในชีลด์แอเรีย และผู้เล่นคนนั้นได้รับแบทเทิลดาเมจจากยูนิต ผู้เล่นคนนั้นจะเข้าเงื่อนไขการพ่ายแพ้
	1-2-2-2. เมื่อเด็คของผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งกลายเป็น 0 ใบ ผู้เล่นคนนั้นจะเข้าเงื่อนไขการพ่ายแพ้
	1-2-3. กรณีที่ผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเข้าเงื่อนไขการพ่ายแพ้ เมื่อดำเนินการบังคับใช้กฎในครั้งต่อไป ผู้เล่นคนนั้นจะแพ้เกมจากการบังคับใช้กฎ (อ้างอิง 11. การบังคับใช้กฎ)

	1-2-4. ผู้เล่นทั้งหมดสามารถขอยอมแพ้ได้ตลอดเวลาในระหว่างเกม โดยผู้เล่นที่ขอยอมแพ้จะถือว่าแพ้ในเกมนั้นทันที และเกมจะสิ้นสุดลง
	1-2-5. จะไม่มีการถูกบังคับให้ยอมแพ้จากผลเอฟเฟกต์ของการ์ด การพ่ายแพ้จากการขอยอมแพ้จะไม่มีการทดแทนด้วยเอฟเฟกต์แทนที่ใด ๆ

	1-3. หลักการโดยทั่วไปของเกม
	1-3-1. กฎที่ถูกนิยามไว้ในกฎกติกาโดยรวมนี้ถือเป็นหลักการโดยทั่วไป อาจมีข้อยกเว้นนื่องจากเอฟเฟกต์ของการ์ดหรือกฎพิเศษ หากรายละเอียดข้อความที่เขียนไว้ในการ์ดขัดแย้งกับรายละเอียดของกฎกติกาโดยรวม ให้ยึดตามรายละเอียดข้อความของการ์ดเป็นหลัก
	1-3-2. ไม่ว่าด้วยเหตุผลใดก็ตาม หากผู้เล่นถูกร้องขอให้กระทำสิ่งที่ไม่สามารถทำได้ การกระทำนั้นจะไม่ถูกดำเนินการ หากมีบางส่วนสามารถกระทำได้ ให้ดำเนินการกระทำนั้นเท่าที่สามารถทำได้
	1-3-2-1. หากมีการร้องขอให้เปลี่ยนสิ่งที่อยู่ในสภาพใดสภาพหนึ่งนั้นอยู่แล้วให้กลายเป็นสภาพนั้นอีก จะไม่มีการเปลี่ยนให้กลายเป็นสภาพนั้นอีก โดยการกระทำดังกล่าวนั้นจะไม่เกิดขึ้น
	เช่น หากมีคำสั่งให้เรสท์ยูนิตที่เรสท์อยู่แล้วด้วยเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะไม่ถือว่าเป็นการเรสท์ใหม่
	เนื่องจากยูนิตนั้นอยู่ในสภาพเรสท์อยู่แล้ว

	1-3-2-2. หากด้วยเหตุผลบางประการทำให้ต้องกระทำการบางอย่างด้วยจำนวนครั้งที่เป็น 0 หรือติดลบ การกระทำนั้นจะไม่เกิดขึ้น แม้เป็นจำนวนครั้งติดลบ ก็จะไม่ดำเนินการกระทำที่ตรงกันข้าม

	1-3-3. หากถูกเอฟเฟกต์ของการ์ดสั่งให้ดำเนินการกระทำบางอย่าง และในขณะเดียวกันเกิดเอฟเฟกต์ที่ห้ามการกระทำนั้นขึ้น เอฟเฟกต์ที่ห้ามจะมีลำดับความสำคัญเหนือกว่าเสมอ
	1-3-4. หากด้วยเหตุผลบางประการทำให้ผู้เล่นหลายคนต้องเลือกพร้อมกัน ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นนั้นจะได้เลือกก่อน หลังผู้เล่นเจ้าของเทิร์นนั้นเลือกแล้ว ผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นจึงจะได้เลือกต่อ
	1-3-5. กรณีที่ต้องเลือกตัวเลขบางอย่างตามคำสั่งการ์ดหรือตามกฎ หากไม่มีการระบุไว้เป็นพิเศษ จำเป็นต้องเลือกจำนวนเต็มที่เท่ากับหรือมากกว่า 1 ขึ้นไป ไม่สามารถเลือกตัวเลขที่เป็นเศษน้อยกว่า 1 หรือเป็นจำนวนเต็มลบได้
	1-3-6. หากเอฟเฟกต์ของการ์ดทำให้ข้อมูลตัวเลขของการ์ดถูกแก้ไขเปลี่ยนไป ตัวเลขจะไม่เป็นอย่างอื่นนอกจากจำนวนเต็ม หากผลลัพธ์กลายเป็นตัวเลขจำนวนเต็มลบ ให้ถือว่าเป็น 0 เว้นแต่จะมีเอฟเฟกต์อื่นมาบวกหรือลบกับค่าตัวเลขนั้น
	1-3-7. หากไม่มีการระบุไว้เป็นพิเศษ เอฟเฟกต์ของการ์ดจะดำเนินการตามลำดับที่เขียนไว้ในข้อความของการ์ด


	2. รายละเอียดของการ์ด
	2-1. หมายเลขการ์ด
	2-1-1. เป็นหมายเลขซีเรียลของการ์ดแต่ละใบ ในเกมนั้นการ์ดที่มีหมายเลขเดียวกันจะถือว่าเป็นการ์ดใบเดียวกัน
	2-1-2. ในการเตรียมการเล่นเกม ในเด็ดจำเป็นต้องมีการ์ดที่มีหมายเลขการ์ดเดียวกันเท่ากับหรือน้อยกว่า 4 ใบ

	2-2. ชื่อการ์ด
	2-2-1. เป็นชื่อเฉพาะตัวของการ์ด
	2-2-2. ในข้อความของการ์ดอาจมีข้อมูลที่ระบุกำกับไว้ด้วยเครื่องหมาย “ “ โดยไม่มีรายละเอียดอื่นเพิ่มเติมเป็นพิเศษ กรณีนั้นให้อ้างอิงตามการ์ดที่มีชื่อการ์ดเหมือนกันทั้งหมด
	2-2-3. ข้อความของการ์ดบางใบอาจมีการระบุบางส่วนของชื่อการ์ดไว้เป็น “รวมถึง 「○○」 ที่ชื่อ”  กรณีนั้นให้อ้างอิงการ์ดรวมถึงข้อความภายใน 「 」 ของชื่อการ์ด
	2-2-4. การ์ด 1 ใบอาจมีชื่อการ์ดได้หลายชื่อ
	2-2-5. การ์ดที่มีชื่อการ์ดเดียวกันสามารถมีอยู่ในฟีลด์ต่าง ๆ ได้

	2-3. ประเภทการ์ด
	2-3-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกถึงประเภทของการ์ด
	2-3-2. การ์ดมีอยู่ 5 ประเภท ได้แก่ “ยูนิต”, “ไพล็อต”, “คอมมานด์”, “เบส”, “รีซอร์ส” (อ้างอิง 3. ประเภทการ์ด)

	2-4. สี
	2-4-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกถึงสีของการ์ด รายละเอียดนี้อาจอ้างอิงด้วยข้อความของการ์ด
	2-4-2. การ์ดทั้งหมดจะมีสี ยกเว้นรีซอร์สการ์ดและโทเคน
	2-4-2-1. สีมีอยู่ 4 สี ได้แก่ “สีน้ำเงิน”, “สีเขียว”, “สีแดง”, “สีขาว”

	2-4-3. สีของยูนิตที่อยู่ในแบทเทิลแอเรียจะไม่ได้รับผลกระทบจากสีของการ์ดที่ถูกจับคู่ไว้

	2-5. คุณสมบัติ
	2-5-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกสรุปคุณสมบัติต่าง ๆ เช่น “สังกัด”, “คุณลักษณะ”, “ประเภท” ฯลฯ ของการ์ด รายละเอียดนี้อาจอ้างอิงด้วยข้อความของการ์ด
	2-5-2. การ์ด 1 ใบอาจมีคุณสมบัติหลายอย่าง
	2-5-3. ข้อความของการ์ดอาจอ้างอิงถึงคุณสมบัติ กรณีที่ในข้อความมีระบุไว้เป็น 〔 〕 จะอ้างอิงถึงการ์ดที่มีคุณสมบัตินั้น ส่วนการ์ดที่มีคุณสมบัติหลายอย่าง หากมีมากกว่าตั้งแต่ 1 อย่างขึ้นไป จะถือว่าเป็นการ์ดที่มีคุณสมบัตินั้น
	2-5-4. คุณสมบัติจะมีอยู่ในยูนิตการ์ด ไพล็อตการ์ด เบสการ์ด และคอมมานด์การ์ที่มีเอฟเฟกต์ไพล็อตเป็นหลัก
	2-5-5. คุณสมบัติที่ไพล็อตมีนั้น จะไม่ถูกเพิ่มเข้าไปในคุณสมบัติของยูนิตที่จับคู่ไว้

	2-6. โซน
	2-6-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกประเภทโซนของการ์ด บางครั้งจะอ้างอิงด้วยข้อความของการ์ด
	2-6-2. โซนจะมีอยู่ในยูนิตการ์ดและเบสการ์ดเป็นหลัก

	2-7. AP (ค่าพลังโจมตี)
	2-7-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกพลังโจมตีในการแบทเทิล (อ้างอิง 8. การโจมตีและแบทเทิล)
	2-7-2. AP จะมีอยู่ในยูนิตการ์ดและเบสการ์ดเป็นหลัก

	2-8.  HP (ค่าพลังชีวิต)
	2-8-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกพลังความคงทนของการ์ด
	2-8-2. การ์ดที่มี HP จะถูกทำลายลงเมื่อ HP ของการ์ดใบนั้นเป็น 0
	2-8-3. HP จะมีอยู่ในยูนิตการ์ดและเบสการ์ดเป็นหลัก
	2-8-4. ไพล็อตการ์ดและคอมมานด์การ์ดที่มีเอฟเฟกต์ไพล็อตจะมีค่าปรับแต่ง HP เขียนระบุไว้ โดยค่าปรับแต่งจะถูกบวกเพิ่มเข้ายูนิตเมื่อมีการจับคู่

	2-9. Lv. (เลเวล)
	2-9-1. แสดงถึงจำนวนรีซอร์สที่จำเป็นต้องใช้ในการเล่นการ์ด ให้ตรวจสอบจำนวนของรีซอร์สที่อยู่ในรีซอร์สแอเรีย หากมีรีซอร์สในจำนวนเท่ากับหรือมากกว่า Lv. ก็จะเข้าตามเงื่อนไข ไม่ว่ารีซอร์สนั้นจะแอคทีฟหรือเรสท์อยู่ก็ตาม
	2-9-2. Lv. จะมีอยู่ในการ์ดทุกประเภท ยกเว้นรีซอร์สการ์ดและโทเคน
	2-9-3. โทเคนจะถือว่าเป็น 0 เมื่ออ้างอิงถึง Lv.
	2-9-4. เมื่อผู้เล่นอ้างอิงถึง Lv. ให้ถือว่าจำนวนรีซอร์ส (รวมถึง EXรีซอร์ส) ณ ปัจจุบันนั้นเป็น Lv. ของผู้เล่น

	2-10. คอสท์
	2-10-1. แสดงถึงคอสท์ที่ต้องจ่ายเมื่อจะเล่นการ์ด สามารถจ่ายคอสท์ได้โดยการทำให้รีซอร์สที่แอคทีฟอยู่ในรีซอร์สแอเรียของตนเองอยู่ในสภาพเรสท์ตามจำนวนที่จำเป็นต้องใช้
	2-10-2. คอสท์จะมีอยู่ในการ์ดทุกประเภท ยกเว้นรีซอร์สการ์ดและโทเคน
	2-10-3. โทเคนจะถือว่าเป็น 0 เมื่ออ้างอิงถึงคอสท์

	2-11. ข้อความการ์ด
	2-11-1. เป็นรายละเอียดที่บ่งบอกเอฟเฟกต์เฉพาะของการ์ด
	2-11-2. ข้อความการ์ดที่มีอยู่ในยูนิตการ์ดและเบสการ์ด หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ จะถือว่ามีผลเฉพาะในแบทเทิลแอเรียหรือชีลด์แอเรีย
	2-11-3. ไพล็อตการ์ดจะมีข้อความการ์ด 2 ข้อความเป็นหลัก ข้อความการ์ดที่เขียนระบุไว้ด้านบนชื่อการ์ดจะเป็นของไพล็อตการ์ดนั้น ส่วนข้อความการ์ดที่เขียนระบุไว้ด้านล่างของชื่อการ์ดนั้นเป็นสิ่งที่ยูนิตที่จับคู่ด้วยจะได้รับ  (อ้างอิง 3-3. ไพล็อต)
	2-11-4. ในข้อความอาจมีคำอธิบายละเอียดถึงคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์หรือเอฟเฟกต์ของการ์ดไว้ในเครื่องหมายวงเล็บ ( ) ข้อความนี้เป็นสิ่งที่ใช้เป็นคำอธิบายเอฟเฟกต์ซึ่งเรียกว่าข้อความประกอบ และไม่มีผลต่อเกมแต่อย่างใด

	2-12. เงื่อนไขการลิ้งก์
	2-12-1. แสดงถึงเงื่อนไขในการลิ้งก์ จะมีชื่อของไพล็อตหรือคุณสมบัติเขียนระบุไว้
	2-12-2. เงื่อนไขการลิ้งก์จะมีในยูนิตการ์ดเท่านั้น

	2-13. ภาพประกอบ
	2-13-1. เป็นภาพประกอบที่สื่อถึงรายละเอียดเนื้อหาของการ์ด

	2-14. ชื่อผู้วาดภาพ
	2-14-1. เป็นชื่อผู้วาดภาพการ์ดใบนั้น ๆ

	2-15. ลิขสิทธิ์
	2-15-1. เป็นข้อมูลลิขสิทธิ์ของการ์ด

	2-16. ระดับแรร์
	2-16-1. เป็นรายละเอียดบ่งบอกระดับความหายากของการ์ด
	3. ประเภทการ์ด
	3-1. การ์ดมีอยู่ 5 ประเภท ได้แก่ “ยูนิต”, “ไพล็อต”, “คอมมานด์”, “เบส”, “รีซอร์ส” โดยองค์ประกอบส่วนใหญ่นั้นถูกเขียนระบุไว้ในการ์ดทุกประเภท (อ้างอิง 2. รายละเอียดของการ์ด) สำหรับองค์ประกอบที่ควรกล่าวถึงนั้น ขอให้อ้างอิงจากหัวข้อของการ์ดแต่ละประเภท
	3-2. ยูนิต
	3-2-1. ยูนิต คือการ์ดประเภทหนึ่ง เมื่อนำมาเล่น การ์ดจะถูกวางลงในแบทเทิลแอเรีย ยูนิตการ์ดที่ถูกวางลงในแบทเทิลแอเรียถือว่าเป็น “ยูนิต” หากอยู่ในแอเรียอื่นนอกเหนือจากนั้นจะถือว่าเป็น “ยูนิตการ์ด”
	3-2-2. ยูนิตการ์ดเป็นการ์ดที่ใช้ประกอบเป็นเด็ค
	3-2-3. มีเพียงยูนิตเท่านั้นที่สามารถโจมตีได้
	3-2-4. หากไม่มีการระบุไว้เป็นพิเศษ ยูนิตที่เพิ่งวางลงไปจะไม่สามารถโจมตีได้ในเทิร์นที่ลง
	3-2-5. AP และ HP เป็นข้อมูลที่มีในยูนิต
	3-2-5-1. AP แสดงถึงพลังโจมตีในการแบทเทิลของยูนิต
	3-2-5-2. HP แสดงถึงพลังความคงทนของยูนิต เมื่อ HP เป็น 0 ยูนิตนั้นจะถูกทำลาย
	3-2-6. เงื่อนไขการลิ้งก์เป็นข้อมูลที่มีเฉพาะในยูนิต
	3-2-6-1. แสดงถึงเงื่อนไขในการลิ้งก์ โดยจะมีชื่อของไพล็อตหรือคุณสมบัติเขียนระบุไว้
	3-2-6-2. ยูนิตที่มีไพล็อตตามเงื่อนไขวางซ้อนอยู่ จะเรียกว่า “ลิ้งก์ยูนิต”
	3-2-6-3. โดยปกติแล้ว ยูนิตที่เพิ่งวางลงไปจะไม่สามารถโจมตีได้ในเทิร์นนั้น แต่ “ลิ้งก์ยูนิต” จะสามารถโจมตีได้ทันทีในเทิร์นที่ถูกวางลงไป
	3-3. ไพล็อต
	3-3-1. ไพล็อต คือการ์ดประเภทหนึ่ง เมื่อนำมาเล่น จะถูกจับคู่โดยวางซ้อนลงไปใต้ยูนิตที่อยู่ในแบทเทิลแอเรีย ไพล็อตการ์ดที่ถูกจับคู่ไว้ถือว่าเป็น “ไพล็อต” หากอยู่ในแอเรียอื่นนอกเหนือจากนั้นจะถือว่าเป็น “ไพล็อตการ์ด”
	3-3-2. ไพล็อตการ์ดเป็นการ์ดที่ใช้ประกอบเป็นเด็ค
	3-3-3. ไพล็อตไม่สามารถอยู่ในแบทเทิลแอเรียได้ เว้นแต่จะถูกจับคู่ไว้กับยูนิต
	3-3-4. โดยหลักแล้ว สามารถเซ็ตไพล็อตได้สูงสุด 1 ตัว ต่อยูนิต 1 ตัว
	3-3-5. ไม่สามารถถอดไพล็อตที่ถูกจับคู่ไว้กับยูนิต หรือเปลี่ยนแทนที่ด้วยไพล็อตอื่นได้ตามใจชอบ
	3-3-6. หากยูนิตถูกทำลายหรือถูกส่งกลับขึ้นมือ ไพล็อตที่ถูกจับคู่ไว้กับยูนิตนั้นจะเคลื่อนย้ายไปสู่แอเรียเดียวกันกับยูนิตนั้น เมื่อมีการเคลื่อนย้ายจากแบทเทิลแอเรียไปยังแอเรียอื่น
	3-3-7. คุณสมบัติเป็นข้อมูลที่มีอยู่ในตัวของไพล็อต ยูนิตที่ถูกจับคู่ด้วยจะไม่ได้รับคุณสมบัตินั้น
	3-3-8. AP และ HP เป็นข้อมูลที่มีในยูนิต
	3-3-8-1. ส่วนใหญ่ค่า AP และ HP ของไพล็อตจะมีจำนวนตัวเลขที่บวกให้กับยูนิตที่ถูกจับคู่ไว้ เช่น 「+1」 เขียนระบุไว้ ในระหว่างที่ถูกจับคู่ไว้ จำนวนตัวเลขนั้นจะถูกบวกเพิ่มให้กับยูนิตที่จับคู่ด้วย
	3-3-9. ไพล็อตจะมีข้อความการ์ด 2 ส่วนอยู่ที่ด้านบนและด้านล่างของชื่อการ์ด
	3-3-9-1. ข้อความการ์ดที่เขียนระบุไว้ด้านบนของชื่อการ์ด คือเอฟเฟกต์ที่ไพล็อตการ์ดนั้นมี ส่วนใหญ่มักเขียนระบุไว้ว่า 【เบิร์ส】
	3-3-9-2. ข้อความการ์ดที่เขียนระบุไว้ด้านล่างของชื่อการ์ด คือเอฟเฟกต์ที่ยูนิตที่จับคู่ด้วยจะได้รับ ในระหว่างที่ถูกจับคู่ไว้ จะถือว่ายูนิตที่จับคู่ด้วยนั้นมีเอฟเฟกต์ดังกล่าว
	3-4. คอมมานด์
	3-4-1. คอมมานด์ คือการ์ดประเภทหนึ่ง เมื่อนำมาเล่น จะแสดงเอฟเฟกต์คอมมานด์ โดยระหว่างที่เอฟเฟกต์คอมมานด์แสดงผลอยู่จะถือว่าเป็น “คอมมานด์” หากไม่ใช่เช่นนั้นจะถือว่าเป็น “คอมมานด์การ์ด”
	3-4-2. คอมมานด์การ์ดเป็นการ์ดที่ใช้ประกอบเป็นเด็ค
	3-4-3. คอมมานด์ที่แสดงผลเอฟเฟกต์คอมมานด์อยู่ ให้ถือว่าไม่อยู่ในแอเรียใด ๆ จนกว่าการแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นจะสิ้นสุดลง
	3-4-4. หลังการแสดงผลเอฟเฟกต์คอมมานด์สิ้นสุดลง หากไม่มีการเคลื่อนที่ไปยังแอเรียใดก็ตามเนื่องจากเอฟเฟกต์ คอมมานด์จะถูกวางลงที่แทรช
	3-4-5. เอฟเฟกต์คอมมานด์  จะมีการแสดงจังหวะที่สามารถเล่นได้เป็น【เมน】【แอ็กชัน】(อ้างอิง 13-2. คีย์เวิร์ด)
	3-4-6. นอกเหนือจากเอฟเฟกต์คอมมานด์ปกติแล้ว ในคอมมานด์การ์ดอาจมี 【ไพล็อต】อยู่ด้วย
	3-4-6-1. 【ไพล็อต】 จะปรากฏอยู่ที่ด้านล่างของคอมมานด์การ์ด โดยมี “คุณสมบัติ”, “AP”, “HP” และ “ชื่อการ์ด”  ลำดับสองที่บ่งบอกชื่อไพล็อตเขียนระบุไว้
	3-4-6-2. คอมมานด์การ์ดที่มี 【ไพล็อต】 เมื่อนำมาเล่น สามารถจับคู่เข้ากับยูนิตเพื่อใช้เป็น 【ไพล็อต】 แทนที่การใช้ผลเอฟเฟกต์คอมมานด์ได้
	3-4-6-3. ระหว่างที่ถูกจับคู่ไว้จะถือว่าเป็น “ไพล็อต” ในกรณีที่อยู่ในขอบเขตอื่นนอกเหนือจากนั้นจะถือว่าเป็น “คอมมานด์การ์ด”
	3-4-6-4. ระหว่างที่ถูกจับคู่ไว้เป็นไพล็อต กฎของไพล็อตจะถูกนำมาใช้งาน (อ้างอิง 3-3. ไพล็อต)
	3-4-7. นอกเหนือจากเอฟเฟกต์คอมมานด์ปกติแล้ว ในคอมมานด์การ์ดอาจมี【เบิร์ส】 อยู่ด้วย (อ้างอิง 13-2-5. 【เบิร์ส】)
	3-5. เบส
	3-5-2. เบสการ์ดเป็นการ์ดที่ใช้ประกอบเป็นเด็ค
	3-5-3-2. AP แสดงถึงพลังโจมตีในการแบทเทิลของเบส
	3-5-3-3. HP แสดงถึงพลังความคงทนของเบส เมื่อ HP เป็น 0 ยูนิตนั้นจะถูกทำลายลง
	3-6. รีซอร์ส
	3-6-1. รีซอร์สจะถูกวางจากรีซอร์สเด็คลงในรีซอร์สแอเรียโดยตรง รีซอร์สการ์ดที่ถูกวางไว้ในรีซอร์สแอเรียถือว่าเป็น “รีซอร์ส” หากอยู่ในรีซอร์สเด็คแอเรียจะถือว่าเป็น “รีซอร์สการ์ด”
	3-6-2. รีซอร์สการ์ดเป็นการ์ดที่ใช้ประกอบเป็นเด็ค


	4. แอเรียของเกม
	4-1. แอเรีย
	4-1-1. แอเรีย ประกอบด้วย  “เด็คแอเรีย”, “รีซอร์สเด็คแอเรีย”, “รีซอร์สแอเรีย”, “แบทเทิลแอเรีย”, “ชีลด์แอเรีย”, “รีมูฟแอเรีย”, “การ์ดบนมือ” และ “แทรช”
	4-1-1-1. ผู้เล่นแต่ละคนจะมีแอเรียที่แตกต่างกันอย่างละ 1 แบบ
	4-1-1-2. “รีซอร์สแอเรีย”, “แบทเทิลแอเรีย”, “ชีลด์แอเรีย” อาจเรียกรวมกันว่า “ฟีลด์”

	4-1-2. คอมมานด์ที่อยู่ระหว่างแสดงผลเอฟเฟกต์ และการ์ดที่อยู่ระหว่างแสดงเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 ถือว่าไม่สังกัดอยู่ในแอเรียใด ๆ ตามที่ระบุไว้ข้างต้น
	4-1-3. จำนวนของการ์ดที่อยู่ในแต่ละแอเรีย จะเปิดเผยให้ผู้เล่นทุกคนมองเห็น และตรวจสอบได้ตลอดทั้งเกม
	4-1-4. รายละเอียดของการ์ดที่ถูกวางไว้ มีทั้งแอเรียที่เปิดเผยและไม่เปิดเผยให้กับผู้เล่นทุกคน ขึ้นอยู่กับแอเรียนั้นๆ โดยแอเรียที่เปิดเผยการ์ดจะเรียกว่า “แอเรียเปิด” ส่วนแอเรียที่ไม่เปิดเผยจะเรียกว่า “แอเรียปิด”
	4-1-5. เมื่อการ์ดเคลื่อนย้ายตำแหน่งระหว่างแอเรีย หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ ให้ถือว่าการ์ดนั้นเป็นการ์ดใหม่ในแอเรียใหม่ เอฟเฟกต์ที่เคยถูกใช้งานในแอเรียก่อนหน้านี้ จะไม่ถูกปรับใช้ต่อในแอเรียใหม่
	4-1-6. เมื่อมีการ์ดหลายใบถูกวางพร้อมกับในแอเรียใดแอเรียหนึ่ง หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ ผู้เล่นที่เป็นเจ้าของการ์ดเหล่านั้นจะเป็นคนกำหนดลำดับการวางการ์ดลงในแอเรียใหม่
	4-1-7. กรณีที่มีการ์ดหลายใบจากแอเรียเปิดถูกวางลงในแอเรียปิด หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ ผู้เล่นที่เป็นเจ้าของการ์ดเหล่านั้นจะเป็นคนกำหนดลำดับการวางลงในแอเรียปิด โดยผู้เล่นอื่นจะไม่สามารถรู้ลำดับที่การ์ดเหล่านั้นจะถูกวางลงไป

	4-2. เด็คแอเรีย
	4-2-1. เป็นแอเรียสำหรับวางเด็คของตนเองเมื่อเริ่มเกม
	4-2-2. เด็ดแอเรียถือเป็นแอเรียปิด การ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้จะถูกวางซ้อนคว่ำหน้าลง หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะไม่สามารถดูรายละเอียดหรือลำดับของการ์ด และไม่สามารถสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดในเด็คได้
	4-2-3. กรณีที่การ์ดของเด็คถูกวางในแอเรียอื่นพร้อมกันหลายใบ การ์ดทั้งหมดนั้นจะถูกวางพร้อมกันก็จริง แต่ในขั้นตอนปฏิบัติคือให้วางลงทีละ 1 ใบ
	4-2-4. กรณีที่มีการร้องขอให้ทำการสับเด็ค ผู้เล่นที่เป็นเจ้าของเด็คนั้นจะต้องสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดแบบสุ่ม

	4-3. รีซอร์สเด็คแอเรีย
	4-3-1. เป็นแอเรียสำหรับวางรีซอร์สเด็คของตนเองเมื่อเริ่มเกม
	4-3-2. รีซอร์สเด็คแอเรียถือเป็นแอเรียปิด การ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้จะถูกวางซ้อนคว่ำหน้าลง หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ ผู้เล่นทั้งสองฝ่ายจะไม่สามารถดูรายละเอียดหรือลำดับของการ์ด และไม่สามารถสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดในเด็คได้

	4-4. รีซอร์สแอเรีย
	4-4-1. เป็นแอเรียสำหรับวางรีซอร์สที่มาจากรีซอร์สเด็ค
	4-4-2. ในรีซอร์สแอเรีย สามารถวางรีซอร์สได้สูงสุด 15 ใบ
	4-4-2-1. EXรีซอร์ส สามารถวางได้สูงสุด 5 ใบ

	4-4-3. รีซอร์สแอเรียถือเป็นแอเรียเปิด ผู้เล่นแต่ละคนสามารถดูรายละเอียดของการ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้ได้อย่างอิสระ

	4-5. แบทเทิลแอเรีย
	4-5-1. เป็นแอเรียสำหรับวางยูนิตหรือไพล็อต
	4-5-2. ยูนิต เมื่อลงจะถูกวางโดยหันหน้าหงายขึ้น
	4-5-3. ไพล็อต เมื่อถูกจับคู่จะถูกวางโดยหันหน้าหงายขึ้นและซ้อนอยู่ใต้ยูนิต
	4-5-4. ในแบทเทิลแอเรีย สามารถวางยูนิตได้สูงสุด 6 ตัว
	4-5-5. แบทเทิลแอเรียถือเป็นแอเรียเปิด ผู้เล่นทุกคนสามารถดูรายละเอียดของการ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้ได้อย่างอิสระ

	4-6. ชีลด์แอเรีย
	4-6-1. เป็นแอเรียที่ผู้เล่นจะเช็คเมื่อถูกโจมตี
	4-6-2. ในชีลด์แอเรียจะมีจุดวางเบสและจุดวางชีลด์
	4-6-3. ในจุดวางเบส สามารถวางเบสได้สูงสุด 1 ตัว โดยวางหันหน้าหงายขึ้น
	4-6-3-1. จุดวางเบสถือเป็นแอเรียเปิด ผู้เล่นทุกคนสามารถดูรายละเอียดของการ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้ได้อย่างอิสระ

	4-6-4. ในจุดวางชีลด์ การ์ดจะถูกวางเป็นชีลด์โดยหันหน้าคว่ำลง
	4-6-4-1. จุดวางชีลด์ถือเป็นแอเรียปิด หากไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ การ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้จะถูกวางโดยหันหน้าคว่ำลง ผู้เล่นทุกคนไม่สามารถดูรายละเอียดของการ์ดได้อย่างอิสระ และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงลำดับการ์ดได้ กรณีที่การ์ดของจุดวางชีลด์จะถูกวางลงในแอเรียอื่น ...
	4-6-4-2. การ์ดที่ถูกวางไว้ในจุดวางชีลด์ แต่ละใบถือเป็นชีลด์ที่มี HP1


	4-7. รีมูฟแอเรีย
	4-7-1. เป็นแอเรียสำหรับวางการ์ดที่ถูกกำจัดออก
	4-7-2. รีมูฟแอเรียถือเป็นแอเรียเปิด ผู้เล่นทุกคนสามารถดูรายละเอียดของการ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้ได้อย่างอิสระ ลำดับของการ์ดก็สามารถเปลี่ยนได้อิสระ

	4-8. การ์ดบนมือ
	4-8-1. เป็นแอเรียสำหรับวางการ์ดที่จั่วจากเด็คของผู้เล่นแต่ละคน
	4-8-2. การ์ดบนมือถือเป็นแอเรียปิด ผู้เล่นที่เป็นเจ้าของการ์ดสามารถดูการ์ดบนมือของตนเองได้อย่างอิสระ และสามารถเปลี่ยนลำดับของการ์ดได้อย่างอิสระ
	4-8-3. หากไม่มีระบุไว้พิเศษ จะไม่สามารถดูการ์ดบนมือของผู้เล่นอื่นได้
	4-8-4. จำนวนสูงสุดของการ์ดบนมือคือ 10 ใบ ผู้เล่นจะถือการ์ดบนมือได้หลายใบ แต่ถ้าหากในเอนด์เฟสของตนเองมีการ์ดเกินจำนวนสูงสุด จะต้องทิ้งการ์ดไปจนกว่าจะถึงตามจำนวนสูงสุด

	4-9. แทรช
	4-9-1. เป็นแอเรียสำหรับวางยูนิตการ์ดที่ถูกทำลาย ไพล็อตการ์ด เบสการ์ด และคอมมานด์การ์ดที่ใช้ผลเอฟเฟกต์จบแล้ว
	4-9-2. แทรชถือเป็นแอเรียเปิด การ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้จะถูกวางซ้อนโดยหันหน้าหงายขึ้น ผู้เล่นทุกคนสามารถดูรายละเอียดของการ์ดที่อยู่ในแอเรียนี้ได้อย่างอิสระ ลำดับของการ์ดก็สามารถเปลี่ยนได้อิสระ


	5. คำศัพท์พื้นฐานของเกม
	5-1. เอฟเฟกต์
	5-1-1. เอฟเฟกต์ คือข้อความที่ถูกเขียนไว้ในตำแหน่งที่กำหนดของตัวการ์ด
	5-1-2. บางเอฟเฟกต์จะมีคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ เช่น 《สนับสนุน》《บล็อกเกอร์》 อยู่ด้วย

	5-2. ผู้เล่น
	5-2-1. ผู้เล่น หมายถึง เจ้าของการ์ด
	5-2-2. กรณีที่มีคำว่า “เจ้าของ” เขียนระบุไว้ในข้อความการ์ด หมายถึง ผู้เล่นที่ถือครองการ์ดใบนั้น
	5-2-3. เมื่อเกมสิ้นสุดสง ผู้เล่นแต่ละคนจะเก็บการ์ดที่ตนเองเป็นเจ้าของคืนทั้งหมด

	5-3. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นและผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์น
	5-3-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์น หมายถึง ผู้เล่นที่กำลังดำเนินเทิร์นอยู่ในขณะนั้น
	5-3-2. ผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์น หมายถึง ผู้เล่นที่ไม่ได้ดำเนินเทิร์นอยู่ในขณะนั้น

	5-4. แอคทีฟและเรสท์
	5-4-1. การ์ดในแบทเทิลแอเรีย รีซอร์สแอเรีย และจุดวางเบส จะมีรูปแบบการวางอย่างใดอย่างหนึ่งจาก 2 แบบดังต่อไปนี้
	5-4-1-1. แอคทีฟ : การวางการ์ดให้อยู่ในแนวตั้ง
	5-4-1-2. เรสท์ : การวางการ์ดให้อยู่ในแนวนอน

	5-4-2. การ์ดที่วางในแบทเทิลแอเรีย รีซอร์สแอเรีย และจุดวางเบส โดยหลักแล้วจะถูกวางแบบแอคทีฟ

	5-5. ดาเมจ
	5-5-1. กรณีที่เกิดการ “ทำดาเมจ” ต่อยูนิต เบส หรือชีลด์ ดาเมจที่สร้างจะถูกแสดงโดยตัวนับดาเมจ (อ้างอิง 5-18. ตัวนับดาเมจ)
	5-5-1-1. แสดงดาเมจที่การ์ดใบนั้นได้รับในปัจจุบัน โดยการวางตัวนับดาเมจที่มีจำนวนตัวเลขเท่ากับดาเมจนั้นไว้ที่ด้านบนของการ์ด
	5-5-2. การ์ดที่ได้รับดาเมจเท่ากับหรือเกินกว่า HP ที่มีอยู่ จะถูกทำลายทิ้งตามการบังคับใช้กฎ (อ้างอิง 11. การบังคับใช้กฎ)

	5-5-3. ยูนิต เบส ชีลด์ และผู้เล่นอาจได้รับดาเมจซึ่งเป็นผลจากการแบทเทิล ยูนิตที่กำลังโจมตีหรือยูนิตที่ถูกโจมตีจะสร้างดาเมจเท่ากับค่า AP ของแต่ละฝ่ายในดาเมจสเต็ป โดยจะเรียกดาเมจนี้ว่า “แบทเทิลดาเมจ”
	5-5-4. ยูนิต เบส ชีลด์ และผู้เล่นอาจได้รับดาเมจซึ่งเป็นผลจากเอฟเฟกต์ของการ์ด โดยจะเรียกดาเมจนี้ว่า “เอฟเฟกต์ดาเมจ”
	5-5-5. หากดาเมจที่กระทำเป็น 0 ดาเมจนั้นจะไม่ก่อให้เกิดความเสียหาย
	5-5-6. ถึงแม้เบสหรือชีลด์จะได้รับดาเมจเกิน  HP ที่มีอยู่ ดาเมจส่วนเกินนั้นก็จะไม่สร้างความเสียหายให้กับชีลด์อื่น ๆ

	5-6. ฟื้นฟู
	5-6-1. เมื่อฟื้นฟูความเสียหายที่ยูนิตหรือเบสได้รับโดยการกระทำบางอย่าง ให้นำตัวนับดาเมจที่แสดงดาเมจตามจำนวนตัวเลขที่ฟื้นฟูนั้นออกไป
	5-6-2. กรณีที่ตัวเลขการฟื้นฟูมากเกินกว่าดาเมจที่ได้รับอยู่ในปัจจุบัน ให้นำตัวนับดาเมจออกไปทั้งหมด จะไม่มีการเพิ่ม HP  ในส่วนเกิน
	5-6-3. ยูนิตที่ไม่ได้รับดาเมจจะไม่สามารถฟื้นฟูได้

	5-7. การเล่น
	5-7-1. การเล่น โดยหลักหมายถึงการเปิดเผยการ์ดที่อยู่บนมือ แล้วจ่ายคอสท์เพื่อใช้งาน
	5-7-1-1. อาจมีการเล่นนอกเหนือจากการ์ดบนมือเนื่องจากผลของเอฟเฟกต์

	5-8. ลง
	5-8-1. ลง หมายถึง การที่ยูนิตหรือเบสถูกวางลงในฟีลด์

	5-9. จับคู่
	5-9-1. จับคู่ หมายถึง การที่ไพล็อตการ์ด หรือคอมมานด์การ์ดที่มี 【ไพล็อต】ถูกซ้อนไว้ใต้ยูนิต

	5-10. ทำลาย
	5-10-1. ทำลาย หมายถึง การการ์ดบนฟีลด์ถูกวางลงไปที่แทรช เนื่องจากผลของเอฟเฟกต์หรือได้รับดาเมจเกิน HP ที่มีอยู่
	5-10-2. เมื่อยูนิตหรือเบสถูกทำลาย จะถูกวางโดยหันหน้าหงายขึ้นในแทรชของผู้เล่นที่เป็นเจ้าของการ์ดใบนั้น
	5-10-3. เมื่อชีลด์ถูกทำลาย ก่อนอื่นให้หงายชีลด์ที่ถูกทำลายแล้วตรวจเช็คเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 หลังจากนั้นจะถูกวางลงไปที่แทรช กรณีที่มีเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 ให้เลือกว่าก่อนวางลงในแทรช จะใช้ผลของเอฟเฟกต์นั้นหรือไม่ (อ้างอิง 13-2-5. 【เบิร์ส】)
	5-10-4. การ์ดที่ถูกวางลงในแทรชตามการบังคับใช้กฎเมื่อจำนวนเกินขีดจำกัดสูงสุดของแบทเทิลแอเรียหรือจุดวางเบส จะไม่ถือว่าถูก “ทำลาย” (อ้างอิง 11. การบังคับใช้กฎ)

	5-11. ทิ้ง
	5-11-1. หมายถึง การวางการ์ดบนมือลงไปที่แทรช

	5-12. กำจัด
	5-12-1. หมายถึง การที่การ์ดจากแอเรียใดก็ตามถูกวางลงในรีมูฟแอเรีย
	5-12-2. ยูนิตหรือเบสที่ถูกกำจัด จะไม่ถือว่าถูก “ทำลาย”

	5-13. สุ่ม
	5-13-1. สุ่ม หมายถึง การสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดโดยไม่มีเจตนาของผู้เล่นแทรกแซง

	5-14. จั่ว (จั่วการ์ด)
	5-14-1. จั่ว หมายถึง การหยิบการ์ดใบบนสุดของเด็คเพิ่มเข้าไปในการ์ดบนมือของตนเองโดยไม่เปิดโชว์ต่อผู้เล่นอื่น
	5-14-1-1. กรณีที่มีคำสั่ง “จั่ว 1 ใบ” ให้ผู้เล่นที่โดนสั่งหยิบการ์ดใบบนสุดจากเด็คของตนเอง 1 ใบ เพิ่มเข้าไปในการ์ดบนมือของตนเองโดยไม่ต้องเปิดโชว์ต่อผู้เล่นอื่น

	5-15. สับ
	5-15-1. กรณีที่มีคำสั่ง “สับเด็ค” ให้ทำการสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดในเด็คที่อยู่ในจุดวางเด็คแบบสุ่ม
	5-15-1-1. กรณีที่มีคำสั่ง “สับเด็ค” ในขณะที่เด็คในเด็คแอเรียมีเพียง 1 ใบ แม้จะไม่มีการสับเปลี่ยนลำดับของการ์ดนั้น แต่ให้ถือว่ามีการสับเกิดขึ้นแล้ว


	5-16. ได้รับ
	5-16-1. ได้รับ หมายถึง การที่การ์ดได้เพิ่มเอฟเฟกต์ใหม่เนื่องจากผลของเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง

	5-17. โทเคน
	5-17-1. อาจมีการวางการ์ดที่ถือเป็นยูนิต เบส หรือรีซอร์สจากภายนอกเกมด้วยผลของเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะเรียกการ์ดเหล่านี้ว่า “โทเคน”
	5-17-2. โทเคนจะมีกฎอยู่ดังต่อไปนี้
	5-17-2-1. โทเคนที่ถูกวางไว้เป็นยูนิต เบส หรือรีซอร์ส จะได้รับเอฟเฟกต์หรือผลกระทบตามกฎเช่นเดียวกันกับยูนิต เบส หรือรีซอร์สของจริง
	5-17-2-2. ยูนิตโทเคนสามารถจับคู่กับไพล็อตได้เช่นเดียวกันกับยูนิตปกติ

	5-17-2-3. โทเคนจะถือว่าไม่มีสี
	5-17-2-4. โทเคนจะถือว่ามี Lv. และคอสท์เป็น 0
	5-17-2-5. หากมีการเคลื่อนย้ายไปยังแอเรียอื่นนอกเหนือจากแบทเทิลแอเรีย รีซอร์สแอรีย ชีลด์แอเรีย โทเคนนั้นจะถูกกำจัดออกจากเกม
	5-17-2-5-1. เนื่องจากโทเคนมีการเคลื่อนย้ายไปยังแอเรียอื่นนั้นชั่วขณะ จะถือว่าเข้าเงื่อนไขกระตุ้นต่าง ๆ เช่น “เมื่อถูกทำลาย” หรือ “เมื่อถูกส่งกลับขึ้นมือ”


	5-17-3. โทเคนจะมีอยู่ 2 แบบ คือ “EXเบส” และ “EXรีซอร์ส” ซึ่งจะใช้เมื่อเริ่มเกม
	5-17-3-1. EXเบส
	5-17-3-1-1. EXเบส คือโทเคนที่เป็นเบส ซึ่งมีค่า AP0 และ HP3
	5-17-3-1-2. EXเบส จะถูกวางไว้ที่จุดวางเบสเมื่อเริ่มเกม

	5-17-3-2. EXรีซอร์ส
	5-17-3-2-1. EXรีซอร์ส คือโทเคนที่เป็นรีซอร์ส ซึ่งสามารถจ่ายเป็นคอสท์ได้ชั่วคราว
	5-17-3-2-2. EXรีซอร์ส จะถูกวางไว้ที่รีซอร์สแอเรียของผู้เล่นที่เป็นฝ่ายโจมตีทีหลังเมื่อเริ่มเกม
	5-17-3-2-3. EXรีซอร์ส จะถูกกำจัดออกจากเกมเมื่อมีการจ่ายคอสท์ด้วยรีซอร์สนั้น


	5-18. ตัวนับดาเมจ
	5-18-1. ในระหว่างเกม อาจมีการวางหรือกำจัดตัวนับดาเมจตามที่กำหนดบนตัวการ์ด
	5-18-1-1. ในการ์ดเกมนี้ จะวางตัวนับดาเมจที่แสดงจำนวนดาเมจที่ยูนิตหรือเบสได้รับเอาไว้บนตัวการ์ดเป็นหลัก

	5-18-2. กรณีที่จะวางตัวนับดาเมจไว้ที่การ์ด ให้วางเป็นเหรียญหรือลูกเต๋าเฉพาะที่แสดงจำนวนตัวนับดาเมจไว้บนการ์ดใบนั้น
	5-18-3. กรณีที่จะกำจัดตัวนับดาเมจออกจากการ์ด ให้กำจัดตัวนับดาเมจตามที่กำหนดซึ่งอยู่บนการ์ดใบนั้น

	5-19. / (เครื่องหมายสแลช)
	5-19-1. กรณีที่มีการใช้เครื่องหมาย ”/”  เช่น ในข้อความคุณสมบัติ จะมีความหมายว่า “หรือ”
	เช่น กรณีที่มีเขียนระบุไว้ว่า “ยูนิตการ์ด 1 ใบที่มี 〔ซีอ้อน〕/〔นีโอ・ซีอ้อน〕 หมายความว่า ให้เลือกว่าจะเป็นยูนิตการ์ดที่มี〔ซีอ้อน〕 1 ใบ หรือจะเป็นยูนิตการ์ดที่มี 〔นีโอ・ซีอ้อน〕1 ใบ



	6. การเตรียมตัวเริ่มเกม
	6-1. การเตรียมเด็ค รีซอสร์สเด็ค และโทเคนการ์ด
	6-1-1. ก่อนเริ่มเกมผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเตรียมเด็คและรีซอร์สเด็ด เด็ดจะประกอบด้วยการ์ด 50 ใบพอดี ส่วนรีซอร์สเด็คจะประกอบด้วยการ์ด 10 ใบพอดี
	6-1-1-1. เด็ค หมายถึง สำรับที่ประกอบด้วยยูนิตการ์ด ไพล็อตการ์ด คอมมานด์การ์ด และเบสการ์ด
	6-1-1-2. หากเด็คไม่ได้ประกอบขึ้นด้วยการ์ด 1 สี หรือ 2 สี จะไม่เข้าเงื่อนไขในการเป็นเด็ค
	6-1-1-2-1. เด็คที่ประกอบขึ้นด้วยการ์ดเฉพาะ “สีแดง” หรือเด็คที่ประกอบขึ้นด้วยการ์ด 2 สีเป็น “สีเขียว” และ “สีขาว” จะถือว่าเข้าเงื่อนไขในการเป็นเด็ค

	6-1-1-3. การ์ดที่มีหมายเลขการ์ดเดียวกัน สามารถใส่ลงในเด็คได้สูงสุด 4 ใบ
	6-1-1-4. รีซอร์สเด็ค หมายถึง สำรับที่ประกอบขึ้นด้วยรีซอร์สการ์ด
	6-1-1-5. รีซอร์สการ์ดที่มีหมายเลขการ์ดเดียวกัน สามารถใส่ลงในรีซอร์สเด็คกี่ใบก็ได้

	6-1-2. ก่อนเริ่มเกม ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเตรียมโทเคนการ์ดที่เป็น EXเบส และ EXรีซอร์ส อย่างละ 1 ใบ
	6-1-2-1. กรณีจะใช้โทเคนที่อื่น ให้เตรียมตามจำนวนที่จำเป็นต้องใช้


	6-2. ขั้นตอนก่อนเริ่มเกม
	6-2-1. ก่อนเริ่มเกม ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องปฏิบัติตามขั้นตอนดังต่อไปนี้
	6-2-1-1. แสดงเด็คและรีซอร์สเด็คที่จะใช้ในเกมนี้ โดยในขณะนี้เด็คและรีซอร์สเด็คดังกล่าวจะต้องตรงตามกฎเกี่ยวกับการประกอบเด็คซึ่งระบุไว้ในหัวข้อ 6-1.
	6-2-1-2. ผู้เล่นแต่ละคนทำการสับเด็คของตนเองให้มากพอ หลังจากนั้นให้ผู้เล่นแต่ละคนนำเด็คของตนเองวางลงใน “เด็คแอเรีย” โดยหันหน้าคว่ำลง
	6-2-1-3. ผู้เล่นแต่ละคนนำรีซอร์สเด็คของตนเองวางลงใน “รีซอร์สเด็คแอเรีย” โดยหันหน้าคว่ำลง
	6-2-1-4. กำหนดฝ่ายโจมตีก่อนและฝ่ายโจมตีทีหลัง โดยวิธีตัดสิน เช่น เป่ายิ้งฉุบ ฯลฯ ระหว่างผู้เล่นด้วยกันเอง ผู้เล่นที่ได้สิทธิ์ในการกำหนดจะสามารถเลือกได้ว่าจะเป็นฝ่ายโจมตีก่อนหรือฝ่ายโจมตีทีหลัง
	6-2-1-5. ผู้เล่นแต่ละคนทำการจั่วการ์ด 5 ใบจากเด็คของตนเอง โดยจะถือว่าเป็นการ์ดบนมือแรกเริ่ม
	6-2-1-6. หลังจากนั้น ให้เริ่มจากผู้เล่นที่เป็นฝ่ายโจมตีตามลำดับ โดยสามารถเลือกได้ว่าจะทำตามกฎด้านล่างนี้โดยจั่วการ์ดบนมือใหม่ 1 ครั้งหรือไม่ การจั่วการ์ดบนมือใหม่ไม่ได้เป็นการบังคับ ให้ดำเนินการตามความสมัครใจ
	6-2-1-6-1. กรณีที่เลือกจั่วใหม่ ให้นำการ์ดบนมือทั้งหมดวางกลับคืนลงไปที่ด้านล่างของเด็ค แล้วจั่วการ์ดจากเด็คขึ้นมาใหม่ 5 ใบ โดยจะถือว่าเป็นการ์ดบนมือแรกเริ่ม หลังจากนั้นให้ทำการสับเด็ค

	6-2-1-7. หลังจากผู้เล่นฝ่ายโจมตีก่อนประกาศว่าจะจั่วการ์ดบนมือใหม่หรือไม่ ผู้เล่นฝ่ายโจมตีทีหลังสามารถเลือกจั่วการ์ดบนมือได้ตามขั้นตอนเดียวกันกับข้อ 6-2-1-6-1.

	6-2-2. ผู้เล่นแต่ละคนหยิบการ์ด 6 ใบจากด้านบนของเด็คของตนเอง และวางการ์ดแต่ละใบลงในจุดวางชีลด์โดยไม่ดูข้อมูลการ์ดและหันหน้าคว่ำลง ในจังหวะนี้ให้วางการ์ดซ้อนด้านบนไปโดยไล่จากด้านหน้าใกล้ตัวที่สุดเรียงออกไปนอกตัว
	6-2-3. ผู้เล่นแต่ละคนจะวางโทเคนการ์ดที่เป็น “EXเบส” ไว้ที่จุดวางเบส 1 ใบในสภาพแอคทีฟ
	6-2-4. ผู้เล่นฝ่ายโจมตีทีหลังจะวางโทเคนการ์ดที่เป็น “EXรีซอร์ส” ไว้ที่รีซอร์สแอเรีย 1 ใบในสภาพแอคทีฟ
	6-2-5. เริ่มเกมโดยเริ่มจากเทิร์นของผู้เล่นฝ่ายโจมตีก่อน


	7. การดำเนินเกม
	7-1. ลำดับของเทิร์น
	7-1-1. เทิร์นจะดำเนินไปตามลำดับ 5 เฟส ได้แก่ “สตาร์ทเฟส”, “ดรอว์เฟส”, “รีซอร์สเฟส”, “เมนเฟส” และ “เอนด์เฟส”
	7-1-2. ระหว่างเกม ผู้เล่นคนใดก็ตาม 1 คนจะได้ดำเนินเกมในฐานะผู้เล่นเจ้าของเทิร์น โดยผู้เล่นเจ้าของเทิร์นจะเดินเฟสตามลำดับที่แสดงไว้ด้านล่างนี้
	7-1-3. ในแต่ละเฟสนั้น หากมีเอฟเฟกต์ที่แสดงผลมาจากการกระทำในเฟสนั้น จะไม่มีการเคลื่อนไปสู่เฟสถัดไปจนกว่าจะเคลียร์เอฟเฟกต์ต่าง ๆ นั้นออกหมดเสียก่อน

	7-2. สตาร์ทเฟส
	7-2-1. “สตาร์ทเฟส” จะดำเนินไปตามลำดับ 2 สเต็ป ได้แก่ “แอคทีฟสเต็ป” และ “สตาร์ทสเต็ป”
	7-2-2. ในแต่ละสเต็ปนั้น หากมีเอฟเฟกต์ที่แสดงผลมาจากการกระทำในสเต็ปนั้น จะไม่มีการเคลื่อนไปสู่เฟสถัดไปจนกว่าจะเคลียร์เอฟเฟกต์ต่าง ๆ นั้นออกหมดเสียก่อน
	7-2-3. แอคทีฟสเต็ป
	7-2-3-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นจะทำการแอคทีฟการ์ดทั้งหมดที่อยู่ในสภาพเรสท์ซึ่งถูกวางไว้ในแบทเทิลแอเรีย รีซอร์สแอเรีย และจุดวางเบสของตนเอง
	7-2-3-2. ในแอคทีฟสเต็ปนั้น จะถือว่าการ์ดทั้งหมดกลายเป็นแอคทีฟพร้อมกัน โดยไม่มีลำดับในการแอคทีฟ

	7-2-4. สตาร์ทสเต็ป
	7-2-4-1. เอฟเฟกต์ที่ระบุไว้ว่า “เมื่อเริ่มเทิร์น” จะแสดงผล

	7-2-5. หลังสเต็ปที่ระบุไว้ข้างต้นสิ้นสุดลงทั้งหมด สตาร์ทเฟสจะจบลงและเข้าสู่ดรอว์เฟส

	7-3. ดรอว์เฟส
	7-3-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นจะจั่วการ์ด 1 ใบจากเด็คและเพิ่มเป็นการ์ดบนมือ
	7-3-1-1. เมื่อจั่วการ์ดแล้วเด็คกลายเป็น 0 ใบ ตอนนั้นจะถือว่าพ่ายแพ้เกม

	7-4. รีซอร์สเฟส
	7-4-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นจะวางรีซอร์สการ์ด 1 ใบจากรีซอร์สเด็คลงไปในรีซอร์สแอเรียโดยหงายขึ้นและอยู่ในสภาพแอคทีฟ

	7-5. เมนเฟส
	7-5-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถดำเนินการกระทำต่าง ๆ ได้แก่ “เล่นการ์ดบนมือ”, “แสดงผลเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・เมน】”, “โจมตียูนิต” ซึ่งเป็นการกระทำที่สามารถเลือกทำได้ในเมนเฟสตามที่แสดงไว้ด้านล่าง โดยกระทำได้ตามลำดับที่ต้องการและกี่ครั้งก็ได้เท่าที่มีโอกาส การ...
	7-5-2. เล่นการ์ดบนมือ
	7-5-2-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถจ่ายคอสท์จากการ์ดบนมือ แล้วดำเนินการกระทำต่าง ๆ เหล่านี้  ได้แก่ “ลงยูนิต”, “ลงเบส”, “จับคู่ไพล็อต”, “ใช้งานคอมมานด์การ์ดที่ระบุไว้ว่า 【เมน】”  โดยเลือกกระทำได้ตามลำดับที่ต้องการและกี่ครั้งก็ได้ (อ้างอิง 3. ประเภทการ์ด)
	7-5-2-2. เมื่อจะเล่นการ์ดจากการ์ดบนมือ ให้ดำเนินการตามลำดับดังต่อไปนี้
	a. เปิดเผยการ์ดที่ต้องการเล่นจากการ์ดบนมือ
	b. ดูจำนวนรีซอร์สของตนเอง และตรวจสอบว่าบรรลุตามเงื่อนไข Lv. หรือไม่
	c. เลือกรีซอร์สเพื่อทำการจ่ายคอสท์ และให้ทำการเรสท์ตามจำนวนที่จำเป็นต้องใช้
	d. เล่นการ์ด (อ้างอิง 3. ประเภทการ์ด)

	7-5-3. การใช้งานเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・เมน】
	7-5-3-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถใช้งานเอฟเฟกต์ที่ระบุไว้ว่า “【แอคทีฟ・เมน】” ได้ (อ้างอิง 13-2-1.【แอคทีฟ・เมน】)

	7-5-4. โจมตียูนิต
	7-5-4-1. ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถใช้ยูนิตที่อยู่ในแบทเทิลแอเรียของตนเอง โจมตีใส่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามหรือยูนิตที่อยู่ในสภาพเรสท์ของฝ่ายตรงข้ามได้ (อ้างอิง 8. การโจมตีและแบทเทิล)

	7-5-5. สิ้นสุดเมนเฟส
	7-5-5-1. นอกจากการกระทำข้างต้นแล้ว ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถประกาศ “สิ้นสุดเมนเฟส” ในเมนเฟสได้
	7-5-5-2. กรณีที่ประกาศ “สิ้นสุดเมนเฟส” จะเคลื่อนเข้าสู่ “เอนด์เฟส” ในทันที


	7-6. เอนด์เฟส
	7-6-1. “เอนด์เฟส” จะดำเนินไปตามลำดับ 4 สเต็ป ได้แก่ “แอ็กชันสเต็ป”, “เอนด์สเต็ป”, “แฮนด์สเต็ป” และ “คลีนอัปสเต็ป”
	7-6-2. ในแต่ละสเต็ปนั้น หากมีเอฟเฟกต์ที่แสดงผลมาจากการกระทำในสเต็ปนั้น จะไม่มีการเคลื่อนไปสู่สเต็ปถัดไปจนกว่าจะเคลียร์เอฟเฟกต์ต่าง ๆ นั้นออกหมดเสียก่อน
	7-6-3. แอ็กชันสเต็ป
	7-6-3-1. สามารถผลัดกันใช้งานคอมมานด์การ์ด 【แอ็กชัน】 หรือแสดงผลเอฟเฟกต์ที่ระบุไว้ว่า 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】 ได้ โดยให้เริ่มจากผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นก่อน (อ้างอิง 9. แอ็กชันสเต็ป )

	7-6-4. เอนด์สเต็ป
	7-6-4-1. เอฟเฟกต์ที่ระบุไว้ว่า “เมื่อจบเทิร์น” จะแสดงผล

	7-6-5. แฮนด์สเต็ป
	7-6-5-1. หากจำนวนการ์ดบนมือเกิน 10 ใบซึ่งเป็นขีดจำกัดสูงสุด ให้เลือกทิ้งการ์ดเพื่อให้การ์ดบนมือเป็น 10 ใบ

	7-6-6. คลีนอัปสเต็ป
	7-6-6-1. เอฟเฟกต์ที่มีกำหนดเวลา “ในระหว่างเทิร์นนี้” จะไร้ผล หากเกิดเอฟเฟกต์กระตุ้นใด ๆ ให้เคลียร์เอฟเฟกต์เหล่านั้นออกไป

	7-6-7. หลังสเต็ปที่ระบุไว้ข้างต้นสิ้นสุดลงทั้งหมด เอนด์เฟสจะจบลง และส่งเทิร์นต่อให้กับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม


	8. การโจมตีและแบทเทิล
	8-1. จากการ “โจมตียูนิต” ในเทิร์นของเมนเฟส ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นสามารถใช้ยูนิตของตนเองโจมตีใส่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม หรือยูนิตที่อยู่ในสภาพเรสท์ภายในแบทเทิลแอเรียของฝ่ายตรงข้ามได้ กรณีที่ทำการโจมตีจะเคลื่อนเข้าสู่การแบทเทิล โดยดำเนินไปตามลำดับ 5 สเต็ป ได้แ...
	8-2. แอทแทคสเต็ป
	8-2-1. ให้เลือกยูนิตที่แอคทีฟอยู่ในแบทเทิลแอเรียของตนเอง 1 ใบ ทำให้อยู่ในสภาพเรสท์และประกาศเป้าหมายการโจมตี โดยเป้าหมายการโจมตีจะเป็น “ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม” หรือ “ยูนิตของฝ่ายตรงข้ามที่อยู่ในสภาพเรสท์”
	8-2-2. เอฟเฟกต์ที่ระบุไว้ว่า 【เมื่อโจมตี】 หรือ “ตอนที่โจมตี” จะแสดงผล
	8-2-3. เอฟเฟกต์  “ในระหว่างการแบทเทิลนี้” จะถูกปรับใช้งานตั้งแต่ตอนนี้
	8-2-4. เมื่อแอทแทคสเต็ปสิ้นสุดลง ด้วยสถานการณ์อะไรบางอย่าง หากยูนิตที่กำลังโจมตีหรือยูนิตที่เป็นเป้าหมายการโจมตีเกิดการเคลื่อนย้ายแอเรีย เช่น เนื่องจากถูกทำลาย ฯลฯ จะเข้าสู่ “จบการแบทเทิล” โดยไม่มีการไปสู่บล็อกสเต็ป

	8-3. บล็อกสเต็ป
	8-3-1. ผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นสามารถใช้งานเอฟเฟกต์ของยูนิตที่แอคทีฟอยู่ในแบทเทิลเอเรียของตนซึ่งมีเอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》  โดยหากเอฟเฟกต์นี้ถูกใช้งาน เป้าหมายการโจมตีของยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่จะถูกเปลี่ยนให้เป็นยูนิตที่มีเอฟเฟกต์《บล็อกเกอร์》
	8-3-2. เอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》 สามารถใช้งานได้เพียง 1 ครั้ง ต่อการโจมตี 1 ครั้ง
	8-3-3. ยูนิตที่เดิมเคยเป็นเป้าหมายการโจมตี จะไม่สามารถใช้งานเอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》 ได้
	8-3-4. สามารถเลือกที่จะไม่ใช้งานเอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》 ก็ได้

	8-4. แอ็กชันสเต็ป
	8-4-1. สามารถผลัดกันใช้งานคอมมานด์การ์ด 【แอ็กชัน】 หรือเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】ได้ โดยเริ่มจากผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นก่อน (อ้างอิง 9. แอ็กชันสเต็ป)

	8-5. ดาเมจสเต็ป
	8-5-1. ตรวจสอบเป้าหมายการโจมตีในปัจจุบันของยูนิตที่กำลังโจมตี หากเป้าหมายการโจมตีเป็นผู้เล่น จะเป็นการโจมตีไปยังผู้เล่น หากเป้าหมายการโจมตีเป็นยูนิตของฝ่ายตรงข้าม จะเป็นการโจมตีไปยังยูนิต
	8-5-2. โจมตีไปยังผู้เล่น
	8-5-2-1. หลังเกิดการโจมตีไปยังผู้เล่น ให้ตรวจสอบชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้าม
	8-5-2-2. หากในชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้ามไม่มีเบสหรือชีลด์เลยแม้แต่ใบเดียว ยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่จะทำแบทเทิลดาเมจใส่ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเท่ากับค่า AP ของผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม ผู้เล่นที่ได้รับดาเมจจะพ่ายแพ้ทันที และผู้เล่นที่เป็นเจ้าของยูนิตโจมตีจะเป็นฝ่ายชนะ
	8-5-2-3. หากในชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้ามไม่มีเบส แต่มีชีลด์อยู่ ยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่จะทำแบทเทิลดาเมจใส่ชีลด์ 1 ตัวที่อยู่บนสุดในชีลด์แอเรียเท่ากับค่า AP ของชีลด์ตัวนั้น
	8-5-2-3-1. ชีลด์ที่ได้รับดาเมจตั้งแต่ 1 ขึ้นไปจะถูกทำลาย โดยชีลด์ที่ถูกทำลายจะหันหงายขึ้นและถูกวางลงในแทรช หากหงายขึ้นแล้วชีลด์มีเอฟเฟกต์【เบิร์ส】 ก่อนนำไปวางลงในแทรช สามารถเลือกได้ว่าจะใช้งานเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 หรือไม่ (อ้างอิง 13-2-5.【เบิร์ส】）

	8-5-2-4. หากในชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้ามมีเบสอยู่ ยูนิตที่กำลังโจมตีจะทำแบทเทิลดาเมจใส่เบสที่เป็นเป้าหมายการโจมตีเท่ากับค่า AP ของเบสตัวนั้น
	8-5-2-4-1. ให้ควบคุมดาเมจที่ทำได้ด้วยตัวนับดาเมจ เบสที่มีค่า HP กลายเป็น 0 จะถูกทำลายและวางลงในแทรช
	8-5-2-4-2. หากยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่มีเอฟเฟกต์ 《โจมตีก่อน》 จะทำแบทเทิลดาเมจใส่เบสของฝ่ายตรงข้ามก่อนการดำเนินการตามปกติ (อ้างอิง 13-1-5.《โจมตีก่อน》)


	8-5-3. โจมตีไปยังยูนิต
	8-5-3-1. หลังโจมตีไปยังยูนิตสำเร็จ จะเป็นการทำดาเมจต่อกันระหว่างยูนิตด้วยกันเอง
	8-5-3-2. ยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่จะทำแบทเทิลดาเมจยูนิตที่เป็นเป้าหมายการโจมตีเท่ากับค่า AP ของยูนิตตัวนั้น ในขณะเดียวกันยูนิตที่เป็นเป้าหมายการโจมตีก็จะทำแบทเทิลดาเมจใส่ยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่เท่ากับค่า AP ของยูนิตตัวนั้น
	8-5-3-2-1. ให้ควบคุมดาเมจที่ทำได้ด้วยตัวนับดาเมจ ยูนิตที่มีค่า HP กลายเป็น 0 จะถูกทำลายและวางลงในแทรช
	8-5-3-2-3. หากยูนิตที่อยู่ระหว่างการแบทเทิลถูกทำลายลงทั้งคู่ จะถือว่าถูกทำลายพร้อมกัน

	8-5-4. หากเคลียร์เอฟเฟกต์ทั้งหมดที่เกิดขึ้นในสเต็ปนี้ออกหมดแล้ว จะเข้าสู่ “จบการแบทเทิล”


	8-6. จบการแบทเทิล
	8-6-1. เอฟเฟกต์ “ในระหว่างการแบทเทิลนี้” จะไร้ผลทั้งหมด


	9. แอ็กชันสเต็ป
	9-1. แอ็กชันสเต็ปจะเกิดขึ้นหลังบล็อกสเต็ปและในเอนด์เฟส
	9-2. ในแอ็กชันสเต็ป สามารถใช้งานคอมมานด์การ์ด【แอ็กชัน】 หรือเอฟเฟกต์【แอคทีฟ・แอ็กชัน】ได้ โดยเริ่มจากผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นก่อนตามลำดับ
	9-3. ผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นจะเลือกดำเนินการ 1 อย่างจาก “ใช้งานคอมมานด์ที่มี 【แอ็กชัน】”, “ใช้งานเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】” หรือ “ผ่าน”
	9-3-1. ใช้งานคอมมานด์ที่มี 【แอ็กชัน】 หมายถึง การเลือกคอมมานด์การ์ดจากการ์ดบนมือที่มี 【แอ็กชัน】 โดยทำการจ่ายคอสท์เพื่อเล่นการ์ดและใช้งานเอฟเฟกต์นั้น
	9-3-2. ใช้งานเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】 หมายถึง การทำให้แอคทีฟเมื่อเข้าเงื่อนไขของการ์ดที่มี 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】 และใช้งานเอฟเฟกต์นั้น
	9-3-3. ผ่าน หมายถึง ผู้เล่นไม่ขอดำเนินการใด ๆ และส่งมอบสิทธิ์ในการแอ็กชันให้กับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม

	9-4. ต่อไปให้ผู้เล่นเจ้าของเทิร์นเลือกดำเนินการ 1 อย่างจาก “ใช้งานคอมมานด์ที่มี 【แอ็กชัน】”, “ใช้งานเอฟเฟกต์ 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】” หรือ “ผ่าน”
	9-4-1. หากผู้เล่นแต่ละฝ่ายไม่ได้แจ้งประกาศ “ผ่าน” อย่างต่อเนื่อง ให้ส่งมอบสิทธิ์ในการแอ็กชันให้กับผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์นอีกครั้ง
	9-4-2. ส่งมอบสิทธิ์วนไปจากผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์น → ผู้เล่นเจ้าของเทิร์น → ผู้เล่นที่ไม่ใช่เจ้าของเทิร์น... ไปเรื่อย ๆ จนกว่าแต่ละฝ่ายจะประกาศแจ้งผ่านอย่างต่อเนื่อง

	9-5. หากผู้เล่นแต่ละฝ่ายประกาศแจ้ง “ผ่าน” อย่างต่อเนื่อง ก็ให้จบแอ็กชันสเต็ปลง

	10. การเปิดใช้งานเอฟเฟกต์และการเคลียร์
	10-1. เอฟเฟกต์
	10-1-1. เอฟเฟกต์ หมายถึง คำสั่งและคอสท์ที่เกิดขึ้นตามข้อความที่ระบุบนการ์ด
	10-1-2. หากในข้อความไม่มีระบุไว้เป็นพิเศษ เอฟเฟกต์จะมีผลเฉพาะต่อการ์ดบนฟีลด์เท่านั้น นอกจากนี้หากเป็นเอฟเฟกต์ที่ไม่มีระบุการใช้งานในแอเรียใดเป็นพิเศษ เอฟเฟกต์ของยูนิตหรือเบสจะสามารถเปิดใช้งานได้เฉพาะเมื่อมีการ์ดที่มีเอฟเฟกต์นั้นอยู่ในแบทเทิลแอเรียหรือ...
	10-1-3. เอฟเฟกต์อาจมีเขียนระบุไว้ว่า “ทำ” หรือ “จะทำก็ได้” กรณีที่เขียนระบุไว้ว่า “ทำ” แสดงว่าให้จัดการเปิดใช้งานเอฟเฟกต์นั้นเท่าที่สามารถทำได้ ส่วนกรณีที่เขียนระบุไว้ว่า “จะทำก็ได้” แสดงว่าสามารถเลือกที่จะไม่ใช้งานเอฟเฟกต์นั้นก็ได้
	10-1-4. เอฟเฟกต์ จะแบ่งประเภทตามรายละเอียดและเงื่อนไขในการกระตุ้นให้เกิดการใช้งาน ได้แก่ “เอฟเฟกต์แบบปกติ”, “เอฟเฟกต์แบบกระตุ้น”, “เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ”, “เอฟเฟกต์คอมมานด์” และ “เอฟเฟกต์แทนที่”
	10-1-5. เอฟเฟกต์แบบปกติ
	10-1-5-1. เอฟเฟกต์แบบปกติ หมายถึง เอฟเฟกต์ที่แสดงผลอะไรบางอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอ
	10-1-5-2. เอฟเฟกต์แบบปกติ จะแสดงผลต่อเนื่องอยู่เสมอขณะที่อยู่ในแอเรียที่เปิดใช้งานเอฟเฟกต์
	10-1-5-3. เอฟเฟกต์แบบปกติ จะมีเอฟเฟกต์ที่แสดงผลเฉพาะเมื่อบรรลุตามเงื่อนไขพิเศษ เอฟเฟกต์ดังกล่าวนั้นจะแสดงผลต่อเนื่องอยู่เสมอขณะที่อยู่ในแอเรียที่เปิดใช้งานเอฟเฟกต์และบรรลุตามเงื่อนไขอยู่
	10-1-5-4. เอฟเฟกต์แบบปกติ จะแสดงผลเอฟเฟกต์ตั้งแต่ตอนที่เข้าสู่แอเรียที่เปิดใช้งานเอฟเฟกต์แบบปกตินั้น โดยไม่ต้องรอลำดับการกระตุ้นหรือรอเปิดใช้งาน
	10-1-5-5. หากเอฟเฟกต์แบบปกติหลายอย่างแสดงผลพร้อมกัน เอฟเฟกต์เหล่านั้นทั้งหมดจะทับซ้อนกัน
	10-1-5-6. หากเอฟเฟกต์แบบปกติหลายอย่างที่มีรายละเอียดขัดแย้งแสดงผลพร้อมกัน เอฟเฟกต์ที่ปฏิเสธเอฟเฟกต์อื่น เช่น มีข้อความ “ไม่สามารถ”, “จะไม่ถูก” ฯลฯ จะได้รับความสำคัญมาก่อน
	10-1-5-7. เอฟเฟกต์แบบปกติที่มีเป้าหมายจำกัดไว้เป็นเงื่อนไข ทันทีที่เป้าหมายซึ่งตรงตามเงื่อนไขนั้นปรากฏขึ้น เอฟเฟกต์จะถูกปรับใช้งาน

	10-1-6. เอฟเฟกต์แบบกระตุ้น
	10-1-6-1. เอฟเฟกต์แบบกระตุ้น หมายถึง เอฟเฟกต์ที่จะถูกเปิดใช้งานโดยอัตโนมัติเมื่อมีเหตุการณ์ที่กลายเป็นเงื่อนไขเกิดขึ้นภายในเกม มีทั้งแบบที่ระบุด้วยจังหวะเวลา เช่น “เมื่อลง”, “เมื่อโจมตี”, “เมื่อถูกทำลาย”, “เมื่อจับคู่” และแบบที่ระบุเป็นเงื่อนไว้ในข้อค...
	10-1-6-1-1. ตราบใดที่ไม่มีข้อจำกัด เช่น 【ใช้ได้ 1 ครั้งต่อเทิร์น】 ฯลฯ เอฟเฟกต์จะแสดงผลทุกครั้งที่บรรลุตามเงื่อนไข

	10-1-6-2. เอฟเฟกต์แบบกระตุ้นจะไม่เกิดการกระตุ้นหรือเปิดใช้งาน ตราบใดที่ยังไม่บรรลุตามเงื่อนไขการกระตุ้น
	10-1-6-3. เมื่อมีเหตุการณ์ที่เป็นเงื่อนไขเกิดขึ้นหลายอย่างพร้อมกัน เอฟเฟกต์จะถูกกระตุ้นและใช้งานเพียง 1 ครั้ง
	10-1-6-4. ในระหว่างเกิดการกระตุ้นและรอแสดงผล เอฟเฟกต์แบบกระตุ้นก็จะแสดงผลแม้ในกรณีที่การ์ดซึ่งมีเอฟเฟกต์แบบกระตุ้นนั้นจะไม่อยู่ในแอเรียที่เปิดใช้งานแล้วก็ตาม
	10-1-6-5. หากเอฟเฟกต์ของตนเองเกิดการกระตุ้นขึ้นหลายอย่าง จะถือว่าเกิดการกระตุ้นขึ้นพร้อมกัน และให้จัดการจัดลำดับในการเคลียร์เอฟเฟกต์ออกไป
	10-1-6-6. หากเอฟเฟกต์ของตนเองและฝ่ายตรงข้ามเกิดการกระตุ้นขึ้นหลายอย่าง จะถือว่าเกิดการกระตุ้นขึ้นพร้อมกัน ก่อนอื่นให้จัดการเคลียร์เอฟเฟกต์ที่เกิดการกระตุ้นของผู้เล่นเจ้าของเทิร์นออกทั้งหมดก่อน แล้วจึงค่อยเคลียร์เอฟเฟกต์ที่เกิดการกระตุ้นของผู้เล่นที่ไม...
	10-1-6-7. หากมีเอฟเฟกต์ที่เกิดการกระตุ้นขึ้นในขณะที่กำลังเคลียร์เอฟเฟกต์ต่าง ๆ อยู่ ให้จัดการเคลียร์เอฟเฟกต์ที่เกิดการกระตุ้นใหม่นั้นออกไปก่อน
	10-1-6-8. หากมีเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 อยู่ในเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ที่เกิดการกระตุ้น ให้จัดการเคลียร์เอฟเฟกต์【เบิร์ส】 นั้นออกไปก่อนเอฟเฟกต์อื่น ๆ


	10-1-7. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ
	10-1-7-1. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ หมายถึง เอฟเฟกต์ที่ผู้เล่นสามารถเลือกเปิดใช้งานได้ตามใจชอบ ส่วนมากจะเป็นแบบ【แอคทีฟ・เมน】 หรือ 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】
	10-1-7-2. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ จะมีจังหวะที่สามารถเปิดใช้งานเอฟเฟกต์นั้นอยู่ โดยเมื่อบรรลุการกระทำที่ระบุไว้หน้าเครื่องหมาย 「：」 เอฟเฟกต์ที่ระบุไว้หลังเครื่องหมาย 「：」 ก็จะแสดงผล
	10-1-7-3. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟจะมีแบบที่ระบุไว้เป็นเงื่อนไขด้วยสัญลักษณ์เป็น 「①」 ในกรณีนี้จะหมายถึง เมื่อจ่ายคอสท์ตามจำนวนตัวเลขที่ระบุไว้ ก็จะบรรลุตามเงื่อนไขและสามารถเปิดใช้งานเอฟเฟกต์นั้นได้
	10-1-7-4. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟจะมีแบบที่มีเงื่อนไขตั้งแต่ 2 อย่างขึ้นไป โดยระบุไว้เป็นรูปแบบข้อความ เช่น 「【แอคทีฟ・แอ็กชัน】（เงื่อนไข 1）,（เงื่อนไข 2）：」 ในกรณีนี้จะหมายถึง เมื่อบรรลุตามเงื่อนไขทั้งหมดแล้ว เอฟเฟกต์ที่ระบุไว้หลังเครื่องหมาย 「：」 จึงจะแสดงผล
	10-1-7-5. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ หากไม่มีสัญลักษณ์ 「：」 และเงื่อนไขในการเปิดใช้งานเป็นพิเศษ สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นได้ด้วยการประกาศแจ้งใช้งาน

	10-1-8. เอฟเฟกต์คอมมานด์
	10-1-8-1. เอฟเฟกต์คอมมานด์ หมายถึง เอฟเฟกต์ที่เปิดใช้งานโดยการเล่นคอมมานด์การ์ดในจังหวะเวลาที่กำหนด เช่น【เมน】, 【แอ็กชัน】หรือทั้งสองอย่าง
	10-1-8-1-1. กรณีที่เอฟเฟกต์คอมมานด์ต้องการให้มีการเลือกเป้าหมาย หากไม่สามารถเลือกเป้าหมายนั้นได้ จะถือว่าไม่สามารถเล่นคอมมานด์การ์ดนั้นได้

	10-1-9. เอฟเฟกต์แทนที่
	10-1-9-1. เอฟเฟกต์แทนที่ หมายถึง เอฟเฟกต์ที่เมื่อเกิดเหตุการณ์อะไรบางอย่างขึ้น จะก่อให้เกิดการกระทำเหตุการณ์อื่นขึ้นแทนที่การกระทำเหตุการณ์เดิมนั้น
	10-1-9-1-1. หากในเอฟเฟกต์มีเขียนระบุไว้ว่า “แทนที่จะทำ（A）ให้ทำ（B）” เอฟเฟกต์ที่เกิดขึ้นตามความสามารถนั้นจะกลายเป็นเอฟเฟกต์แทนที่



	10-2. เงื่อนไขของเอฟเฟกต์
	10-2-1. หากมีเงื่อนไขในการเปิดใช้งานเอฟเฟกต์ ตราบใดที่ยังไม่บรรลุตามเงื่อนไข เอฟเฟกต์นั้นก็จะไม่แสดงผล
	10-2-2. หากเอฟเฟกต์นั้นจำเป็นต้องมีการเลือกเป้าหมาย ถ้าไม่สามารถเลือกเป้าหมายได้ เอฟเฟกต์นั้นก็จะไม่แสดงผล
	10-2-3. หากแม้บรรลุตามเงื่อนไขแล้ว แต่ถูกจำกัดการเปิดใช้งานเนื่องจากเอฟเฟกต์ “ไม่สามารถ” เปิดใช้งานได้ เอฟเฟกต์นั้นก็จะไม่แสดงผล

	10-3. ลำดับการเปิดใช้งานเอฟเฟกต์
	10-3-1. กรณีเปิดใช้งานเอฟเฟกต์ ให้ดำเนินตามขั้นตอนดังต่อไปนี้
	10-3-1-1. หากมีเงื่อนไขในการเปิดใช้งาน จำเป็นต้องบรรลุตามเงื่อนไขนั้นก่อน ตราบใดที่ยังไม่บรรลุตามเงื่อนไข เอฟเฟกต์นั้นก็จะไม่แสดงผล
	10-3-1-2. ประกาศแจ้งเปิดการใช้งาน หากเป็นเอฟเฟกต์ที่สามารถเปิดใช้งานได้เมื่อเป็นการ์ดบนมือ จะต้องเปิดเผยการ์ดใบนั้นให้เห็น
	10-3-1-3. เปิดใช้งานเอฟเฟกต์ที่ประกาศแจ้งออกไป
	10-3-1-4. ดำเนินการเคลียร์เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจากการเปิดใช้งานเอฟเฟกต์

	10-3-2. หากเอฟเฟกต์ที่ต้องการเปิดใช้งานเป็นเอฟเฟกต์ของคอมมานด์การ์ด ให้แสดงคอมมานด์การ์ดนั้น และแสดงผลเอฟเฟกต์ตามที่ระบุไว้บนการ์ด
	10-3-3. หากเอฟเฟกต์มีระบุข้อความไว่ว่า “ให้เลือก...”, “เลือก...”, “...สูงสุด”, “ให้ทำ...” เมื่อมีการเล่นคอมมานด์การ์ดหรือเอฟเฟกต์แบบกระตุ้นเกิดการกระตุ้นขึ้น จะต้องเลือกการ์ดหรือผู้เล่น ฯลฯ ที่เป็นเป้าหมายตามข้อความในจังหวะที่มีคำสั่งนั้น
	10-3-3-1. หากไม่สามารถเลือกเป้าหมายของเอฟเฟกต์ได้ เอฟเฟกต์นั้นก็จะไม่แสดงผล

	10-3-4. กรณีที่ในข้อความไม่มีคำสั่งให้เลือกการ์ดหรือผู้เล่น ฯลฯ ที่ต้องเลือกเป็นพิเศษ หากเป็นเอฟเฟกต์ที่มีต่อการ์ด จะหมายถึงการ์ดที่เป็นต้นทางของเอฟเฟกต์ หากเป็นเอฟเฟกต์ที่มีต่อผู้เล่น จะหมายถึงผู้เล่นที่เป็นเจ้าของการ์ดที่เป็นต้นทางของเอฟเฟกต์นั้น
	10-3-5. หากเลือกการ์ดจากเด็ค ให้ตรวจสอบด้านหน้าของเด็ค และเลือกการ์ดที่ถูกระบุจากในนั้น


	11. การบังคับใช้กฎ
	11-1. พื้นฐานของการบังคับใช้กฎ
	11-1-1. การบังคับใช้กฎ เป็นการจัดการที่ถูกดำเนินการโดยอัตโนมัติตามกฎ ในกรณีที่เกิดหรือกำลังเกิดเหตุการณ์พิเศษขึ้นในเกม
	11-1-2. การบังคับใช้กฎจะดำเนินการในทันทีเมื่อเกิดเหตุการณ์นั้นขึ้น ไม่ว่าจะอยู่ระหว่างการกระทำอื่นใดก็ตาม

	11-2. การตัดสินให้แพ้
	11-2-1. เมื่อเริ่มบังคับใช้กฎ หากผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเข้าเงื่อนไขพ่ายแพ้ ผู้เล่นทั้งหมดที่เข้าเงื่อนไขพ่ายแพ้จะแพ้ในเกมนั้นทันที
	11-2-1-1. เมื่อผู้เล่นได้รับแบทเทิลดาเมจจากยูนิต โดยที่ในชีลด์แอเรียของผู้เล่นคนนั้นไม่มีการ์ดเลยแม้แต่ 1 ใบ ผู้เล่นคนนั้นจะเข้าเงื่อนไขพ่ายแพ้
	11-2-1-2. เมื่อเด็คของผู้เล่นคนนั้นเหลือ 0 ใบ ผู้เล่นคนนั้นจะเข้าเงื่อนไขพ่ายแพ้


	11-3. การจัดการทำลาย
	11-3-1. ยูนิต เบส และชีลด์จะถูกทำลายลงเมื่อได้รับดาเมจจน HP ต่ำกว่า 0 ลงไป การ์ดที่ถูกทำลายจะถูกวางลงที่แทรช
	11-3-1-1. ชีลด์จะถือว่าแต่ละตัวมี HP เป็น 1


	11-4. การจัดการส่วนเกินในแบทเทิลแอเรีย
	11-4-1. จำนวนสูงสุดของยูนิตในแบทเทิลแอเรียคือ 6
	11-4-2. ในขณะที่แบทเทิลแอเรียมีจำนวนยูนิตเกินที่จำกัดไว้อยู่ เมื่อมีการเล่นยูนิตการ์ดใหม่หรือมียูนิตถูกลงใหม่ด้วยผลเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะต้องเลือกยูนิตที่อยู่ในแบทเทิลแอเรียอยู่แล้วมา 1 ตัวและวางลงที่แทรช
	11-4-2-1. ยูนิตที่ถูกวางลงที่แทรชเนื่องจากการจัดการดังกล่าวนี้ จะไม่ถือว่าเป็นยูนิตที่ถูกทำลาย

	11-4-2-2. เมื่อมียูนิตหลายตัวถูกลงมาพร้อมกัน จะต้องเลือกยูนิตที่อยู่ในแบทเทิลแอเรียอยู่แล้วมาตามจำนวนนั้น และวางลงที่แทรช

	11-5. การจัดการส่วนเกินของจุดวางเบสในชีลด์แอเรีย
	11-5-1. จำนวนสูงสุดของเบสในจุดวางเบสคือ 1
	11-5-2. ในขณะที่จุดวางเบสมีจำนวนเบสเกินที่จำกัดไว้อยู่ เมื่อมีการเล่นเบสการ์ดใหม่หรือมีเบสถูกลงใหม่ด้วยเหตุผลอะไรบางอย่าง จะต้องเลือกเบสที่อยู่ในจุดวางเบสอยู่แล้วมา 1 ตัวและวางลงที่แทรช
	11-5-2-1. เบสที่ถูกวางลงที่แทรชเนื่องจากการจัดการดังกล่าวนี้ จะไม่ถือว่าเป็นเบสที่ถูกทำลาย
	12. การแข่งแบทเทิลหลายคน
	12-1. การแข่งแบทเทิลหลายคน จะมีกฎให้สามารถเล่นได้ตั้งแต่ผู้เล่น 3 คนขึ้นไป  โดยจะมีแบบ “แบทเทิลรอยัล” ที่เล่นได้ตั้งแต่ 3 คนขึ้นไป และแบบ “ทีมแบทเทิล” ที่สามารถเล่นได้ 4 คน
	12-2. แบทเทิลรอยัล เป็นกฎการแข่งแบทเทิลหลายคนซึ่งจะต้องมีผู้เล่นตั้งแต่ 3 คนขึ้นไป โดยผู้เล่นแต่ละคนจะต้องแข่งกับผู้เล่นคนอื่น ๆ ทั้งหมด กฎเรื่องโครงสร้างเด็ค (อ้างอิง 6. การเตรียมตัวเล่นเกม) และการดำเนินเกม (อ้างอิง 7. การดำเนินเกม) ให้อ้างอิงปฏิบัติ...
	12-2-1. ผู้เล่นทั้งหมดกำหนดลำดับผู้เริ่มเล่นคนแรกด้วยวิธีการตัดสิน เช่น เป่ายิ้งฉุบ ฯลฯ แล้วให้ผู้เริ่มเล่นคนแรกเป็นคนเลือกว่าลำดับคนต่อไปจะเป็นแบบ “ตามเข็มนาฬิกา” หรือ “ทวนเข็มนาฬิกา” หลังจากนั้นเมื่อเทิร์นของผู้เริ่มเล่นคนแรกจบลง ให้ส่งต่อเทิร์นไปยั...
	12-2-2. ผู้เล่นทุกคนยกเว้นผู้เริ่มเล่นคนแรก จะวาง EXรีซอร์ส ในการเตรียมตัวก่อนเริ่มเกม
	12-2-3. การจั่วการ์ดบนมือใหม่ ให้เริ่มต้นจากผู้เริ่มเล่นคนแรกไปตามลำดับ
	12-2-4. กรณีที่ผู้เล่นแต่ละคนจำเป็นต้องดำเนินการอะไรบางอย่างพร้อมกัน เช่น เคลียร์ผลเอฟเฟกต์ ฯลฯ ผู้เล่นที่แอคทีฟอยู่จะได้ดำเนินการก่อน และจะดำเนินการต่อโดยไล่จากผู้เล่นลำดับถัดไปตามลำดับจนกระทั่งดำเนินการเสร็จสิ้นครบทุกคน
	12-2-5. ในแบทเทิลรอยัล การแพ้ชนะของเกมจะมีอยู่ 2 แบบ คือ “กฎการชนะเป็นคนแรก” และ “กฎการแพ้คัดออก”
	12-2-5-1. สำหรับกฎการชนะเป็นคนแรก เมื่อไม่มีการ์ดอยู่ในชีลด์แอเรียของผู้เล่น และผู้เล่นคนนั้นได้รับแบทเทิลดาเมจจากยูนิต ผู้เล่นที่ทำแบทเทิลดาเมจใส่ผู้เล่นคนนั้นเท่านั้นที่จะเป็นผู้ชนะ ผู้เล่นที่มีเด็คกลายเป็น 0 ใบในระหว่างเกมก็จะถูกคัดออก ณ ตอนนั้น โด...
	12-2-5-2. สำหรับกฎการแพ้คัดออก ผู้เล่นที่ไม่แพ้เลยจนกระทั่งจบเกมจะเป็นผู้ชนะ เช่นเดียวกันกันการแข่งแบบ 2 คน เมื่อผู้เล่นได้รับดาเมจหรือเด็คกลายเป็น 0 ใบ การ์ดและเอฟเฟกต์ทั้งหมดของผู้เล่นคนนั้นจะถูกกำจัดออกไป
	12-2-6. กรณีที่ระบุว่า “ฝ่ายตรงข้าม” ในเอฟเฟกต์ ฯลฯ จะหมายถึงผู้เล่นคนอื่นทั้งหมด
	12-2-7. กรณีที่ทำการโจมตีด้วยยูนิต สามารถโจมตีใส่ยูนิตที่เรสท์อยู่ของผู้เล่นคนอื่น หรือโจมตีใส่ผู้เล่นอื่นได้
	12-2-8. แอ็กชันสเต็ปจะดำเนินไปโดยเริ่มจากผู้เล่นที่แอคทีฟอยู่ไปยังผู้เล่นคนต่อไปตามลำดับ หากทุกคนบอกผ่าน แอ็กชันสเต็ปจะสิ้นสุดลง
	12-3. ทีมแบทเทิล เป็นกฎการแข่งแบทเทิลหลายคน โดยแข่งเป็นทีม ๆ ละ 2 คน กฎเรื่องโครงสร้างเด็ค (อ้างอิง 6.การเตรียมตัวเล่นเกม) และการดำเนินเกม (อ้างอิง 7. การดำเนินเกม) ให้อ้างอิงปฏิบัติตามกฎการแบทเทิลแบบ 2 คนเป็นหลัก
	12-3-1. แต่ละทีมจะดำเนินแต่ละเฟสในรูปแบบทีม ไม่ใช่แบบแยกรายคน
	12-3-2. แต่ละทีมจะนั่งเรียงกันอยู่ที่ฝั่งใดฝั่งหนึ่งของโต๊ะ ผู้เล่นของแต่ละทีมที่นั่งอยู่ฝั่งขวามือจะเป็นหัวหน้าทีม และให้หัวหน้าทีมกำหนดลำดับโจมตีก่อน / โจมตีหลังด้วยการตัดสินเป่ายิ้งฉุบ ฯลฯ
	12-3-3. ในการแข่งแบบทีมแบทเทิล การ์ดบนมือ รีซอร์สหรือการ์ดในฟีลด์ของผู้เล่นแต่ละคนจะไม่ถูกแชร์ใช้ร่วมกันในทีม ยกเว้นชีลด์แอเรียที่แชร์ร่วมกัน ไม่สามารถให้ยืม / ขอยืมการ์ดบนมือ และไม่สามารถอ้างอิง Lv. หรือจ่ายคอสท์แทนเพื่อนร่วมทีมได้
	12-3-4. สามารถแชร์ข้อมูลหรือกลยุทธ์ภายในทีมได้ หากมีความคิดเห็นไม่ตรงกันในทีม หัวหน้าทีมจะมีสิทธิ์ตัดสินชี้ขาด
	12-3-5. จะมีความแตกต่างกับการเตรียมตัวก่อนเริ่มการแข่งแบบ 2 คน (อ้างอิง 6. การเตรียมตัวเล่นเกม) โดยให้ผู้เล่นแต่ละคนหยิบการ์ดใบบนสุดจากเด็คของตัวเอง 4 ใบ แล้วให้แต่ละคนสลับกันไล่วางการ์ดคนละ 1 ใบ โดยที่ไม่ดูรายละเอียดการ์ดและหันหน้าคว่ำลงในชีลด์แอเรีย...
	12-3-6. เมื่อจะวาง EXรีซอร์ส ในการเตรียมตัวก่อนเริ่มเกม ผู้เล่นแต่ะคนของทีมที่เป็นฝ่ายโจมตีหลังจะวางคนละ 1 ใบ
	12-3-7. ที่จุดวางเบสในชีลด์แอเรียที่แชร์ร่วมกัน ในทีมสามารถลงเบสได้แค่ 1 ใบ EXเบส ที่จะถูกวางเมื่อเตรียมตัวก่อนเริ่มเกมจะมีเพียงแค่ 1 ใบในจุดวางเบสเท่านั้น
	12-3-8. หากชีลด์ได้รับดาเมจหรือมีการนำขึ้นเป็นการ์ดบนมือ ขีลด์ที่อยู่บนสุดในชีลด์แอเรียที่ใช้ร่วมกันจะกลายเป็นเป้าหมาย และถูกนำขึ้นมือหรือวางลงที่แทรชของเจ้าของการ์ดชีลด์ใบนั้น
	12-3-9. การแพ้ชนะของเกมการแข่งแบบทีมแบทเทิล ให้ปฏิบัติตามกฎการแข่งแบบ 2 คน
	12-3-10. กรณีที่ระบุว่า “ฝ่ายเรา / พันธมิตร” ในเอฟเฟกต์ ฯลฯ จะหมายถึงการ์ดของเพื่อนร่วมทีมด้วย ไม่ใช่เฉพาะของตัวเอง
	12-3-11. กรณีที่ระบุว่า “ตนเอง” ในเอฟเฟกต์ ฯลฯ จะหมายถึงเฉพาะแค่ตัวเจ้าของการ์ดนั้นเท่านั้น
	12-3-13. เอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》 สามารถเปิดใช้งานได้แม้ตอนที่ยูนิตของพันธมิตรถูกโจมตี



	13. คีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์และคีย์เวิร์ด
	13-1. คีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์
	13-1-1. 《รีแพร์》
	13-1-1-1. 《รีแพร์》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่จะแสดงผลเมื่อจบเทิร์นของตนเอง โดย《รีแพร์ (ค่าตัวเลข)》 หมายถึง “จะฟื้นฟู (ค่าตัวเลข) ให้กับยูนิตนี้เมื่อจบเทิร์นของตนเอง
	13-1-1-2. กรณียูนิตที่มี 《รีแพร์》 อยู่แล้วได้รับ 《รีแพร์》 มาใหม่ด้วยผลของเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะไม่ได้ถือว่ามีหลายอัน  แต่ค่าตัวเลขของ  《รีแพร์》จะถูกบวกเพิ่มเข้าไป
	เช่น ยูนิตที่มี 《รีแพร์：1》 หากได้รับ《รีแพร์：2》 มาใหม่ ค่า《รีแพร์》 ของยูนิตตัวนั้นจะกลายเป็น《รีแพร์：3》


	13-1-2. 《ทะลุทะลวง》
	13-1-2-1. 《ทะลุทะลวง》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่จะแสดงผลเมื่อยูนิตทำลายยูนิตของฝ่ายตรงข้ามด้วยแบทเทิลดาเมจ โดย 《ทะลุทะลวง (ค่าตัวเลข)》 หมายถึง “ในระหว่างเทิร์นของตนเอง เมื่อยูนิตนี้ทำลายยูนิตของฝ่ายตรงข้ามด้วยแบทเทิลดาเมจ จะทำดาเมจ (ค่าตัวเลข) หน่วยให้...
	13-1-2-2. “จะทำดาเมจ (ค่าตัวเลข) หน่วยให้กับการ์ดหัวแถว 1 ใบในชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้าม” หากฝ่ายตรงข้ามมีเบสอยู่ก็จะทำดาเมจใส่เบสนั้น 1 ตัว หากฝ่ายตรงข้ามไม่มีเบสก็จะทำดาเมจใส่ชีลด์ตัวบนสุด 1 ตัวของฝ่ายตรงข้าม
	13-1-2-3. สามารถแสดงผลได้แม้ในตอนที่ยูนิตของทั้งสองฝ่ายถูกทำลายลงในการแบทเทิล
	13-1-2-4. กรณีที่ในชีลด์แอเรียของฝ่ายตรงข้ามไม่มีเบสหรือชีลด์เลยแม้แต่ 1 ใบ เอฟเฟกต์ 《ทะลุทะลวง》 จะไม่แสดงผล
	13-1-2-5. กรณีที่ยูนิตที่มี 《ทะลุทะลวง》 อยู่แล้วได้รับ 《ทะลุทะลวง》 มาใหม่ด้วยผลของเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะไม่ได้ถือว่ามีหลายอัน  แต่ค่าตัวเลขของ  《ทะลุทะลวง》จะถูกบวกเพิ่มเข้าไป
	เช่น ยูนิตที่มี 《ทะลุทะลวง：1》 หากได้รับ《ทะลุทะลวง：2》 มาใหม่ ค่า《ทะลุทะลวง》 ของยูนิตตัวนั้นจะกลายเป็น《ทะลุทะลวง：3》


	13-1-3. 《สนับสนุน》
	13-1-3-1. 《สนับสนุน》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่จะแสดงผลเมื่อทำให้ยูนิตอยู่ในสภาพเรสท์ โดย 《สนับสนุน (ค่าตัวเลข)》 หมายถึง “【แอคทีฟ・เมน】 ทำให้ยูนิตนี้อยู่ในสภาพเรสท์：เลือกยูนิตอื่นของฝ่ายเรา 1 ตัว ในระหว่างเทิร์นนี้ ยูนิตตัวนั้นจะมี AP เป็น +(ค่าตัวเลข)”
	13-1-3-2. กรณีที่ยูนิตที่มี 《สนับสนุน》 อยู่แล้วได้รับ 《สนับสนุน》 มาใหม่ด้วยผลของเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง จะไม่ได้ถือว่ามีหลายอัน  แต่ค่าตัวเลขของ  《สนับสนุน》จะถูกบวกเพิ่มเข้าไป
	เช่น ยูนิตที่มี 《สนับสนุน：1》 หากได้รับ《สนับสนุน：2》 มาใหม่ ค่า《สนับสนุน》 ของยูนิตนี้จะกลายเป็น《สนับสนุน：3》


	13-1-4. 《บล็อกเกอร์》
	13-1-4-1. 《บล็อกเกอร์》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่เมื่อประกาศแจ้งการบล็อก ทำให้ตนเองสามารถเปลี่ยนเป้าหมายการโจมตีได้โดยการทำให้ยูนิตที่รอผลเอฟเฟกต์นี้อยู่ในสภาพเรสท์
	13-1-4-2. ยูนิตเดียวกันไม่สามารถทำให้มี 《บล็อกเกอร์》หลายอัน

	13-1-5. 《โจมตีก่อน》
	13-1-5-1. 《โจมตีก่อน》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่ทำให้ยูนิตที่กำลังโจมตีอยู่ทำแบทเทิลดาเมจได้ก่อนฝ่ายตรงข้ามในการแบทเทิล
	13-1-5-2. “ทำแบทเทิลดาเมจได้ก่อน” หมายถึง การทำแบทเทิลดาเมจได้ก่อนใน “8-5. ดาเมจสเต็ป” ในการดำเนินเกมตามปกติทั้งสองฝ่ายจะทำแบทเทิลดาเมจแก่กันพร้อม ๆ กัน หลังยูนิตที่มี 《โจมตีก่อน》 ทำดาเมจก่อนแล้ว ยูนิตที่เป็นเป้าหมายการโจมตีจึงจะทำแบทเทิลดาเมจ หากยูนิ...
	13-1-5-3. ยูนิตเดียวกันไม่สามารถทำให้มี 《โจมตีก่อน》หลายอัน

	13-1-6. 《ไฮโมบิลิตี้》
	13-1-6-1. 《ไฮโมบิลิตี้》 เป็นคีย์เวิร์ดเอฟเฟกต์ที่จะแสดงผลระหว่างที่ยูนิตกำลังโจมตีอยู่ 《ไฮโมบิลิตี้》 หมายถึง “ในระหว่างที่ยูนิตนี้กำลังโจมตี ยูนิตของฝ่ายตรงข้ามไม่สามารถเปิดใช้งานเอฟเฟกต์ 《บล็อกเกอร์》 ได้”
	13-1-6-2. ยูนิตเดียวกันไม่สามารถทำให้มี 《ไฮโมบิลิตี้》หลายอัน


	13-2. คีย์เวิร์ด
	13-2-1. 【แอคทีฟ・เมน】
	13-2-1-1. 【แอคทีฟ・เมน】 เป็นคีย์เวิร์ดของเอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ (อ้างอิง 10-1-7. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ) ซึ่งสามารถเปิดใช้งานได้เฉพาะในเมนเฟสของตนเองนอกเหนือจากในขณะที่ยูนิตกำลังโจมตีอยู่　「【แอคทีฟ・เมน】(เงื่อนไข) : (ข้อความ)」 หมายถึง “ในเมนเฟสของตนเอง จะกระทำ (เง...

	13-2-2. 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】
	13-2-2-1. 【แอคทีฟ・แอ็กชัน】 เป็นคีย์เวิร์ดของเอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ (อ้างอิง 10-1-7. เอฟเฟกต์แบบแอคทีฟ) ซึ่งสามารถเปิดใช้งานได้เฉพาะในแอ็กชันสเต็ปเท่านั้น 「【แอคทีฟ・แอ็กชัน】(เงื่อนไข) : (ข้อความ)」 หมายถึง “ในแอ็กชันสเต็ป จะกระทำ (เงื่อนไข) ก็ได้ เมื่อทำเช่นน...

	13-2-3. 【เมน】
	13-2-3-1. 【เมน】 เป็นคีย์เวิร์ดที่มีเฉพาะในคอมมานด์การ์ด สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์คอมมานด์ได้ด้วยการเล่นการ์ดนั้นในเฟสของตนเองนอกเหนือจากในขณะที่ยูนิตกำลังโจมตีอยู่
	13-2-3-2. อาจมีกรณีที่เขียนระบุไว้คู่กันเป็น 「【เมน】/【แอ็กชัน】」 ซึ่งจะหมายถึงสามารถเปิดใช้งานแสดงผลในจังหวะไหนก็ได้

	13-2-4. 【แอ็กชัน】
	13-2-4-1. 【แอ็กชัน】 เป็นคีย์เวิร์ดที่มีเฉพาะในคอมมานด์การ์ด สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์คอมมานด์ได้ด้วยการเล่นการ์ดนั้นจังหวะแอ็กชัน
	13-2-4-2. ไม่สามารถจับคู่คอมมานด์การ์ดที่มี 【ไพล็อต】 ให้เป็นไพล็อตได้ในแอ็กชันสเต็ป
	13-2-4-3. อาจมีกรณีที่เขียนระบุไว้คู่กันเป็น 「【เมน】/【แอ็กชัน】」 ซึ่งจะหมายถึงสามารถเปิดใช้งานแสดงผลในจังหวะไหนก็ได้

	13-2-5. 【เบิร์ส】
	13-2-5-1. 【เบิร์ส】 เป็นคีย์เวิร์ดที่หมายถึงเมื่อชีลด์ถูกทำลายด้วยดาเมจหรือเอฟเฟกต์ ฯลฯ สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์ได้ทันทีก่อนถูกวางลงในแทรช 「【เบิร์ส】(ข้อความ)」 หมายถึง “เมื่อการ์ดนี้เป็นชีลด์ถูกทำลายลงและหันหน้าหงายขึ้น สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์ดังต่อไปนี้ได้โดย...
	13-2-5-2. สามารถเลือกที่จะไม่แสดงผลเอฟเฟกต์ 【เบิร์ส】 ก็ได้ โดยในกรณีดังกล่าวการ์ดใบนั้นจะถูกวางลงในแทรชทั้งอย่างนั้นเลย
	13-2-5-3. เมื่อเปิดใช้งาน 【เบิร์ส】 เอฟเฟกต์จะแสดงผลก่อนถูกวางลงในแทรช หลังแสดงผลเอฟเฟกต์ หากการ์ดใบนั้นไม่เคลื่อนย้ายไปอยู่แอเรียอื่น จะถูกวางลงในแทรช

	13-2-6. 【เมื่อลง】
	13-2-6-1. 【เมื่อลง】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นเมื่อการ์ดถูกนำมาลง

	13-2-7. 【เมื่อโจมตี】
	13-2-7-1. 【เมื่อโจมตี】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นเมื่อประกาศการโจมตีของยูนิตในแอ็กชันสเต็ปของตนเอง

	13-2-8. 【เมื่อถูกทำลาย】
	13-2-8-1. 【เมื่อถูกทำลาย】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นเมื่อยูนิตหรือเบสถูกทำลายลงด้วยผลการแบทเทิลหรือเอฟเฟกต์อะไรบางอย่าง และถูกนำไปวางลงในแทรช
	13-2-8-2. เอฟเฟกต์ที่แสดงผล 【เมื่อถูกทำลาย】 จะแสดงผลจากแทรชในฐานะที่เป็นเอฟเฟกต์ของการ์ดที่ถูกทำลาย
	13-2-8-2-1. กรณีที่มีข้อความอ้างอิงสภาพของการ์ดนั้น ให้อ้างอิงถึงสภาพตอนที่อยู่ในฟีลด์เป็นครั้งสุดท้ายก่อนที่จะถูกทำลายแล้วนำไปวางลงในแทรช


	13-2-9. 【เมื่อจับคู่】
	13-2-9-1. 【เมื่อจับคู่】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นเมื่อไพล็อตถูกจับคู่กับยูนิต
	13-2-9-2. 【เมื่อจับคู่】 อาจมีการเขียนระบุไว้เป็น 「【เมื่อจับคู่・(เงื่อนไข)】 (ข้อความ)」 ซึ่งจะหมายถึง “เมื่อไพล็อตที่ตรงตาม (เงื่อนไข) ถูกจับคู่เข้าด้วยกัน ก็จะ (ข้อความ)”

	13-2-10. 【ระหว่างจับคู่】
	13-2-10-1. 【ระหว่างจับคู่】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นต่อเนื่องเมื่อไพล็อตถูกจับคู่อยู่กับยูนิตตัวนั้น
	13-2-10-2. 【ระหว่างจับคู่】　อาจมีการเขียนระบุไว้เป็น 「【ระหว่างจับคู่・(เงื่อนไข)】 (ข้อความ)」 ซึ่งจะหมายถึง “ระหว่างที่ไพล็อตที่ตรงตาม (เงื่อนไข) ถูกจับคู่ด้วย ก็จะ (ข้อความ)”
	13-2-11. 【เมื่อลิ้งก์】
	13-2-11-1. 【เมื่อลิ้งก์】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นเมื่อไพล็อตที่ตรงตามเงื่อนไขการลิ้งก์ถูกจับคู่ด้วย
	13-2-12. 【ระหว่างลิ้งก์】
	13-2-12-1. 【ระหว่างลิ้งก์】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง การแสดงผลเอฟเฟกต์นั้นต่อเนื่องระหว่างที่ไพล็อตที่ตรงตามเงื่อนไขถูกจับคู่อยู่กับยูนิตนั้น

	13-2-13. 【ใช้ได้ 1 ครั้งต่อเทิร์น】
	13-2-13-1. 【ใช้ได้ 1 ครั้งต่อเทิร์น】 เป็นคีย์เวิร์ดหมายถึง สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์ได้แค่ 1 ครั้งในเทิร์นนั้น
	13-2-13-2. 【ใช้ได้ 1 ครั้งต่อเทิร์น】 ถึงแม้ว่าจะมีการ์ดที่มีเอฟเฟกต์เดียวกันหลายใบ ก็สามารถแสดงผลเอฟเฟกต์ได้ใบละ 1 ครั้ง

	・เพิ่มหัวข้อ 13-2-11. 13-2-12. (เพิ่ม 【เมื่อลิ้งก์】【ระหว่างลิ้งก์】 ที่ถูกเพิ่มมาจาก ST01)
	・เพิ่มหัวข้อ 7-5-5-2. (ลำดับการเล่นการ์ด)
	・ลบหัวข้อ 10-3-4. (เนื่องจากเป็นกฎที่ไม่จำเป็น)
	・แก้ไขบริเวณไฮไลต์หัวข้อ 12-2-1.  (ลบออกเนื่องจากมีตัวอักษรผิด และข้อความ วนขวาวนซ้าย มีเฉพาะในญี่ปุ่น)
	・ลบหัวข้อ 12-3-7. (เนื่องจากซ้ำกับข้อความก่อนหน้า)


	・เพิ่มหัวข้อใหม่ 3. ประเภทการ์ด

