ボートモンスター　ルール

＜カードについて＞
　（カードの種類 (カテゴリ)）
　　・カードの種類について
1 アクターカード
2 魔法カード
の２種類。以下、それぞれについて解説する。

・アクターカードについて
　アクターカードは、以下の３種類に分類される。
1 アクター
2 ストレンジャー
3 ストレンジアクター
　　以下、それぞれについて解説する。
　・アクターについて
　ゲームの主役。相手のライフを減らしたり、バトルして相手のアクターを倒すのが目
　的。

　カードに書かれている情報
1 コスト　　　　　　　……場に通常召喚するのに必要な手札の枚数。
2 レアリティ（レア度）……カードのレアリティ。数字が大きい程希少価値がある。
3 攻撃力　　　　　　　……このアクターが攻撃する時の強さ。
4 防御力　　　　　　　……このアクターが攻撃を受ける時の強さ。
5 ダメージポイント　　……バトルに勝った時、相手に乗せるカウンターの個数。
6 HP　　　　　　　　 ……このアクターの体力。０になると破壊される。
7 属性　　　　　　　　……炎・水・自然・電気・鉄・聖・悪の７種類。
8 種族　　　　　　　　……このアクターの種族。
9 住処　　　　　　　　……このアクターがどこに住んでいる場所。
10 心　　　　　　　　　……このアクターの心。正義・中性・悪の３種類。
11 カード名　　　　　　……このアクターの名前。
12 テキスト　　　　　　……このアクターが持つ効果。


　　
　・ストレンジャーについて
　　アクターカードの一種。テキスト等は無いが、以下のルールがある。
1 魔法を付加、置換出来ない。
2 攻撃されない。ダメージカウンターが乗らない。
3 移動、入れ替えが行えない。
4 １ターンに１枚しか、通常召喚出来ない。
5 １ターン目から召喚が可能。


　・ストレンジアクターについて
　　場にある限り、アクターとして扱う。召喚方法は後述。

カードに書かれている情報
1 ストレンジャー　　　……召喚するのに必要なストレンジャーの番号。
2 レアリティ（レア度）……カードのレアリティ。数字が大きい程希少価値がある。
3 攻撃力　　　　　　　……このアクターが攻撃する時の強さ。
4 防御力　　　　　　　……このアクターが攻撃を受ける時の強さ。
5 ダメージポイント　　……バトルに勝った時、相手に乗せるカウンターの個数。
6 HP　　　　　　　　 ……このアクターの体力。０になると破壊される。
7 属性　　　　　　　　……炎・水・自然・電気・鉄・聖・悪の７種類。
8 種族　　　　　　　　……このアクターの種族。
9 住処　　　　　　　　……このアクターがどこに住んでいる場所。
10 心　　　　　　　　　……このアクターの心。正義・中性・悪の３種類。
11 カード名　　　　　　……このアクターの名前。
12 テキスト　　　　　　……このアクターが持つ効果。











　・魔法カードについて
　　魔法カードは、以下の３種類に分類される。
1 通常魔法
2 付加魔法
3 置換魔法
以下、それぞれについて解説する。
　・通常魔法について
　　ゲームをサポートするためのカード。手札から使用する。

カードに書かれている情報
1 コスト　　　　　　　……発動するのに必要な手札の枚数。
2 レアリティ（レア度）……カードのレアリティ。数字が大きい程希少価値がある。
3 カード名　　　　　　……この魔法の名称。
4 テキスト　　　　　　……この魔法が持つ効果。

　また、通常魔法は以下の４種類に分けられる。
1 通常マジック　　　　　……自分のターン中、手札から発動出来る通常魔法。
2 オールウェイズマジック……相手ターン中でも手札から発動出来る通常魔法。
3 フィールドマジック　　……発動後、指定した場所に置かれ、その間、互いに効果
を受ける通常魔法。
4 プレイスマジック　　　……発動後、指定した場所に置かれ、その間、発動したプ
レイヤーのみが効果を受ける通常魔法。


　・付加魔法について
　　ゲームをサポートするためのカード。自分のターン中に、手札から自分フィールド上
のアクターカードの下に裏向きで重ねる。重ねた次のターンから、条件を満たせば発
動することが可能。（発動条件が書かれていない場合は、任意のタイミングで発動可能）
裏向きのカードは、相手は勝手に見ることは出来ない。

カードに書かれている情報
1 レアリティ（レア度）……カードのレアリティ。数字が大きい程希少価値がある。
2 カード名　　　　　　……この魔法の名称。
3 テキスト　　　　　　……この魔法が持つ効果。


　・置換魔法について
　　ゲームをサポートするためのカード。自分のターン中に、発動可能な付加魔法を１枚
取り除き、代わりに下に表向きで重ねて発動する。

　　カードに書かれている情報
1 レアリティ（レア度）……カードのレアリティ。数字が大きほど希少価値がある。
2 カード名　　　　　　……この魔法の名称。
3 テキスト　　　　　　……この魔法が持つ効果。



＜ゲームに必要なもの＞
1 プレイヤー２人（但し、２人以上でも可能。その場合は少しルールが変わるため、後に説明）
2 デッキ（後に説明するルールに則ったカードの組み合わせ。人数分用意すること）
3 ダメージカウンター（アクターがどの程度ダメージを受けたのかの目印）
4 ムーブカウンター（自分のターン中にアクターが移動した時に、目印として乗せるマーカー）
5 アタックカウンター（アクターが攻撃を行った後に、目印として乗せるマーカー）
6 ライフカウンター（プレイヤーのライフを計算するためのもの）
7 プレイマット（別データ（Excel）参照）
　なお、③～⑤のカウンターに関しては、互いに分かるのであれば、代用品を用いるなりなんなりしても良い。また、プレイマットはどこに何を置くかを表したものなので、無くても構わない。



＜各ゾーンの説明＞
　別データ（Excel）のゾーンについて。上半分が相手、下半分が自分のフィールドである。
・公開領域（各プレイヤーが自由にカードを見ることが出来るゾーン）
　・Lセル　　　　　　　　　……召喚したアクターや、付加魔法等を置く場所。攻撃が
可能。
　・前列Sセル　　　　　　　……召喚したアクターや、付加魔法等を置く場所。攻撃が
可能。
　・後列Sセル　　　　　　　……召喚したアクターや、付加魔法等を置く場所。攻撃は
不可能。
　・墓地　　　　　　　　　　……使い終わったカードを置く場所。
　・消失ゾーン　　　　　　　……HPが０になったアクターを置く場所。（カード効果に
よっては、この限りでは無い）
　・隔離ゾーン　　　　　　　……カード効果等によって、ゲームから取り除かれたカー
ドを置く場所。
　・フィールドマジック置き場……自分が発動したフィールドマジックを置く場所。
　　　　　　　　　　　　　　　　１枚まで置くことが出来る。
　・プレイスマジック置き場　……自分が発動したプレイスマジックを置く場所。
　　　　　　　　　　　　　　　　１枚まで置くことが出来る。

・非公開領域
　・山札置き場　　　　　　　……山札を置く場所。

・不確定領域（公開領域か非公開領域かは、カード効果によって決まる）
　・Gセル　　　　　　　　　……カード効果等を除いては、ゲームには使用しない場所。





















＜ゲームの流れ＞
・勝利条件
1 相手の『消失ゾーン』にカードを８枚置く。
2 ２００００ある相手のライフを０にする。

・ゲームの準備（スタートステップ）
1 デッキを十分にシャッフルして、山札置き場に裏向きで置く。
2 先攻・後攻を決める。
3 各プレイヤーは、自分の山札の上から５枚引き、自分の手札とする。
4 先攻のプレイヤーからターンをスタート。

・ターンの流れ
1 ドローフェイズ
2 メインフェイズ
3 エンドフェイズ
　以下、各フェイズを説明していく。
1 ドローフェイズ
[1] 以下の効果を発動・解決する。
　　・ドローフェイズ開始時～
　　・ターン開始時～
　　・ターン始めのドロー前～

[2] ターンプレイヤーは、自分の山札の上からカードを１枚引く。
○先攻第１ターンはここをスキップする。
○先攻第１ターンでアクターの通常召喚に成功したプレイヤーは、次のターンに限
　り、引くカードは２枚になる。

　 [3] 以下の効果を発動・解決する。
　　　・ターン始めのドロー直後～
　　　・メインフェイズ開始前～

　 [4] メインフェイズに進む。




2 メインフェイズ（後でもう少し詳しく解説）
[1] 以下の効果を発動・解決する。
　　・メインフェイズ直後～

[2] ターンプレイヤーは、以下の行動を好きな順番で好きな回数実行する。
　　・手札のアクターを通常召喚する。
　　・手札の通常魔法を使う。
　　・手札の魔法を付加する。
　　・手札の魔法を置換する。
　　・バトルを行う。
　　・アクターを移動させる。
　　・カードの効果を使う。

[3] メインフェイズで行動しない事を宣言する。

[4] 以下の効果を発動・解決する。
　　・メインフェイズが終了する前～
　　・ターンが終了する前～

[5] エンドフェイズに進む。


③　エンドフェイズ
[1] 以下の効果を発動・解決する。
   　　・ターン終了前～
　　　 ・メインフェイズ終了時～

　 [2] ターンプレイヤーがターンを終了することを相手に告げる。

　 [3] 以下の効果を発動・解決する。
   　　・ターン終了時～

　 [4] Lセルにアクターが存在せず、Sセルにアクターが存在するプレイヤーは、自分の場のSセルにあるアクターを1枚選び、自身のLセルに移す。

　 [5] 対戦相手にターンが移り、次のターンのドローフェイズに進む。
＜メインフェイズについて＞
　●アクターの通常召喚をする場合
　　[1] アクターを通常召喚する事を相手プレイヤーに伝える。これに対し、何も無ければ
次へ。

　　[2] 自分のカードの置かれていないLセル・Sセルの中から召喚するセルを選択する。
これに対し、何も無ければ次へ。

　　[3] 召喚するアクターのコスト欄に書かれた数字の分だけ、自分の手札を捨てる。これ
に対し、何も無ければ次へ。

　　[4] 選択したセルに置いて召喚する。

　　[5] カードの発動があるかどうかを確認し、無ければ通常召喚が成功する。

（注）先攻第１ターンでは、レア度１、コスト０のアクターを１体しか通常召喚出来ない。
　　　後攻第１ターンでは、レア度２以下、コスト０のアクターを３体まで通常召喚可能。


　●通常魔法を発動する場合
　　[1] 通常魔法を発動する事を相手プレイヤーに伝える。これに対し、何も無ければ次へ。

　　[2] 発動する魔法のコスト欄に書かれた数字の分だけ、自分の手札を捨てる。これに対
し、何も無ければ次へ。

　　[3] 相手に発動する通常魔法を公開する。（この時、公開したそのカードはどのゾーン
にも存在しないものとする）これに対し、何も無ければ通常魔法の発動が成功。次
へ。

　　[5] 公開したそのカードのテキストに書かれた効果を解決する。

　　[6] そのカードを墓地へ置く。（但し、フィールドマジック等、指定した場所に置くカ
ードの場合、その場所に置く）

（注）先攻、後攻、共に第１ターンでは、通常魔法を発動することは出来ない。

　●魔法を付加する場合
　　[1] 魔法を付加することを相手プレイヤーに伝え、自分の場のアクターを１枚選択する。
　　　 これに対し、何も無ければ次へ。

　　[2] 手札の付加魔法を１枚選び、相手に見せずに選択したアクターの下に重ねる。

（注）先攻、後攻、共に第１ターンでは、魔法を付加することは出来ない。


●魔法を置換する場合
　　[1] 魔法を置換することを相手プレイヤーに伝え、自分の場の発動可能な魔法を付加し
ているアクターを１枚選択する。これに対し、何も無ければ次へ。

　　[2] 選択したアクターに重なっている付加魔法を１枚墓地へ送り、手札の置換魔法を１
　　　 枚選んで、表向きでそのアクターの下に重ねる。

（注）先攻、後攻、共に第１ターンでは、魔法を置換することは出来ない。


　●バトルを行う場合
　
　　・バトルを行えるのは、原則Lセルにいるアクター、及び右上と左上のSセルにいる
アクターのみ。
　　・攻撃対象に選択出来るのは、原則攻撃するアクターが存在するセルの、縦のライン
上に存在する相手のアクターのみ。またSセルのアクターが攻撃する場合、そのラ
インの前列Sセルに相手のアクターがいるならば、後列にいるアクターを攻撃対象
に選択することは出来ない。
・原則１体のアクターは、１ターンに１度しか攻撃出来ない。
・通常召喚されたアクターは、原則そのターンは攻撃出来ない。

　　[1] 攻撃可能な自分の場のアクターを１体選択して、バトルすることを相手に伝える。
　　　 これに対し、何も無ければ次へ。




　　[2] 攻撃対象を選択する。この時、その縦のライン上に相手のアクターがいない場合は
相手プレイヤーへの直接攻撃になる。これに対し、何も無ければ次へ。
・アクターに攻撃した場合は[3]①へ
・直接攻撃の場合は[3]②へ

　　[3] ①アクターとバトルを行う場合
　　　　・攻撃した自分のアクターの『攻撃力』と、攻撃された相手のアクターの『防御
力』の数値を比べる。この時、【『攻撃力』と『防御力』を変化させる効果】の
発動が無ければ、次へ進む。

　　　【・】『攻撃力』の数値の方が『防御力』の数値より高い場合
　　　　　　・攻撃が成功。戦闘ダメージが発生する。これに対し、何も無ければ次へ。

・攻撃されたアクターに、１つ１０ダメージのダメージカウンターを、攻撃
したアクターの『ダメージポイント』に書かれた数字の数だけ乗せる。こ
れに対し、何も無ければ次へ。

　　　【・】『攻撃力』と『防御力』の数値が同じ場合。
　　　　　　攻撃は失敗。戦闘ダメージは発生しない。これに対し、何も無ければ次へ。

　　　【・】『防御力』の数値の方が『攻撃力』の数値より高い場合
　　　　　　・攻撃は失敗。戦闘ダメージが発生する。これに対し、何も無ければ次へ。

・攻撃したアクターに、１つ１０ダメージのダメージカウンターを、攻撃
されたアクターの『ダメージポイント』に書かれた数字の数だけ乗せる。
これに対し、何も無ければ次へ。

　　[4] ダメージを受けたアクターがいる場合、残りのHPを見て、０になっているアクタ
ーは破壊され、【消失ゾーン】に表向きで置く。重なっていたカードは全て墓地に
置く。これに対し、何かある場合はそれを発動・解決する。

　　[3] ②直接攻撃の場合
　　　 ・攻撃が成功する。これに対し、何も無ければ次へ。

　　　 【・】ダメージを与えたのがLセルに存在するアクターだった場合
　　　　　　 ・ターンプレイヤーは、山札の上から３枚のカードを見て、好きなカードを
１枚手札に加える。（残りのカードは好きな順番で山札の下に置く）
　　　　　　　 これに対し、何も無ければ次へ。

　　　　　　 ・非ターンプレイヤーは、山札の一番上を公開する。これに対し、何も無け
れば公開したカードを非ターンプレイヤーは手札に加え、次へ。
　　　　　　 ・攻撃したアクターの『攻撃力』の数値だけ、相手のライフを減らす。これ
に対し、何も無ければ次へ。

　　　 【・】ダメージを与えたのがSセルに存在するアクターだった場合
　　　　　　 ・非ターンプレイヤーは、山札の一番上を公開する。これに対し、何も無け
れば公開したカードを非ターンプレイヤーは手札に加え、次へ。
（但しこのターン同じセルから攻撃されていた場合は、これは行わずに次
へ進む）

　　　　　　 ・攻撃したアクターの『攻撃力』の数値だけ、相手のライフを減らす。これ
に対し、何かある場合はそれを発動・解決する。

（注）先攻、後攻、共に第１ターンでは、バトルは出来ない。


●アクターの移動について

　・１体のアクターは原則、１ターンに１度しか移動出来ない。
　・移動出来るセルは、LセルとSセルのみ。Gセルへは移動出来ない。
　・通常召喚されたアクターは、原則そのターンは移動することは出来ない。
　・原則として、Lセルに存在するアクターは、アクターの存在しないSセルへは移動出
来ない。

　[1] 移動可能な自分の場のアクターを１枚を選択して、移動することを相手に伝える。
　　 これに対し、何も無ければ次へ。

　[2] 選択したアクターの存在するセル以外の自分の場のセルを一つ選択し、アクターを選
択したセルに置く。（この時、そのアクターに重なっているカードも移動させる）

移動した先に他のアクターが存在する場合、そのアクターは重なっているカードごと、
移動してきたアクターがそれまでいたセルに置かれる。（これは移動とはみなさない）
これに対し、何かある場合は発動・解決する。


　●カードの効果を使う場合
　[1] カード効果を使うことを相手に伝える。これに対し、何も無ければ次へ。

　[2] 発動する効果を一つ選び、コストが必要な場合は払う。これに対し、何も無ければ効
果の発動が成功し、次へ。

　[3] 発動した効果を解決する。これに対し、何かある場合は発動・解決する。

（注）[2]の時点で、発動する効果の中に解決出来ないものが一つでもある場合、その効果
の発動を【宣言】することは出来ない。
[3]の時点で、発動した効果の中に解決不可能なものがあった場合は、発動可能なも
のを出来る限り解決する。解決出来ない効果は実行しなくても良い。



＜ルールの原則と定義＞
　●ルールの大原則
　・カードのテキストとルールが矛盾する場合、カードのテキストを優先する。
　・プレイヤーが実行不可能なことを求められた場合、それは実行しなくて良い。
　・プレイヤーが一部だけ実行不可能なことを求められた場合、出来る限り実行する。
　・ある行動を求める効果と、その実行を禁止する効果が同時に存在する場合、禁止する
効果を優先し、その行動は実行されない。
　・複数のプレイヤーが同時になんらかの選択を行う必要がある場合、ターンプレイヤー
が先に選択する。（但し、【選択】はターンプレイヤーから順番に行うが、それは同時
に行われたものとする）


　●カードの並び順
　・山札・墓地・隔離ゾーン・付加魔法の並び順は、勝手に並び替えることは出来ない。




　●山札がない状態で、山札のカードを手札に加えたり、効果の参照にしたりする場合
　・相手に、自分の墓地のカードを１枚選択させ、それを消失ゾーンに表向きで置く。
　　その後、自分の墓地のカードを十分にシャッフルして、山札置き場に裏向きで置く。
　　その後、ルール・効果を解決する。
　・この時、自分の墓地にカードが存在しない場合は、ゲームに敗北する。


　●カードのコントロールについて
　・何らかの効果で、相手のカードを自分がコントロールすることになった場合、そのカ
ードはそのゲーム中、自分のカードとして扱う。（例えば、相手のアクターのコントロ
ールを自分が操作している状態で、そのアクターがバトルによってHPが０になって
破壊された場合、相手の消失ゾーンではなく自分の消失ゾーンに置かれる。相手の魔
法カードのコントロールを得ている時に、そのカードを使った場合、相手の墓地では
なく自分の墓地へと置く）

　・カード効果がきれ、コントロールを相手に返す時、返す相手の場所が無い時、そのカ
ードは元々のコントローラーの墓地へと置かれる。（例えば、相手のアクターのコント
ロールを得ている効果が終了し、そのアクターを相手プレイヤーのフィールドに返さ
なくてはならない場合で、相手のLセルとSセルが全て埋まっている時、そのアクタ
ーは相手の墓地へと送られる）


＜複数の効果が発動した時の解決方法について＞
　・効果が複数発動した場合、一番最後に発動した効果から順に処理する。
　（例）自分が発動した効果Aに対して、相手がそれを妨害するための効果Bを発動し、
その効果Bを無効にするために自分が効果Cを発動した場合。
1 最後に発動した効果Cを解決。効果Bを無効にする。
2 ２番目に発動した効果Bを解決する。が、効果Bはすでに無効になっているため、解決出来ないので次へ進む。
3 最初に発動した効果Aを解決する。
　　といった形で処理する。





＜非ターンプレイヤーの権利について＞
　・非ターンプレイヤーは、原則として『カード効果の発動』及び『相手から攻撃を受け
た時に発生するバトル』以外のプレイ（移動や、魔法の付加・置換等）は出来ない。
　・非ターンプレイヤーが効果を発動したい場合、その前にターンプレイヤーが何か適用
するルール、発動する効果がないかどうかの確認を行わなければならない。


＜『ユニット完成ボーナス』について＞
　・自分のLセルとSセル全てにアクターが存在する時に適用されるルール。

　○自分の場のアクターの『住処』が全て同じ場所を含んでいる場合、自分のアクター全
ての『攻撃力』が７００ポイントアップする。

　○自分の場のアクターの『心』が全て同じ場合、自分のアクター全ての『ダメージポイ
ント』の数値が１増える。


＜後列Sセルの特権＞
　・攻撃された時、ダメージを与えるアクターの種族が『魔導師』又は『狙撃手』以外の
場合、そのバトル中、攻撃してきたアクターの『攻撃力』は５００ポイント、『ダメー
ジポイント』は１下がる。


＜レア度１のカードの特権＞
　・カードのプレイに関して、『コスト欄』に書かれた数の枚数分手札を捨てる時、
　　捨てた手札の中に、プレイしたカードと同じカテゴリのレア度１のカードがある場合、
　　そのレア度１のカードの枚数分、山札の上からカードを引いてよい。
　（例）コスト３の通常魔法を発動する時、レア度１のカードを３枚（付加魔法が２枚、
アクターカードが１枚）捨てた場合、山札からカードを２枚引く。







＜カード効果による召喚（テキスト上では『特殊召喚』と書かれているもの）について＞
　・カード効果による召喚を『特殊召喚』と呼び、『通常召喚』とは区別する。
　・『特殊召喚』する場合は『コスト欄』に書かれた数の枚数分のカードを手札から捨てな
くてよい。
　・『特殊召喚』されたアクターは、召喚されたターンから攻撃が可能。
　・『特殊召喚』されたアクターは、召喚されたターンは移動出来ない。


＜カード効果による召喚（テキスト上では『場に出す』と書かれているもの）について＞
　・これも『通常召喚』とは区別する。
　・『特殊召喚』と同じく、『コスト欄』に書かれた数の枚数分のカードを手札から捨てな
　　くてよい。
　・『場に出す』効果で召喚されたアクターは、召喚されたターンは攻撃出来ない。
　・『場に出す』効果で召喚されたアクターは、召喚されたターンから移動が可能。


＜『結合召喚』について＞
　・テキストに『結合アクター』及び召喚条件の書かれたアクターを、『結合アクター』と
呼ぶ。
　・『結合召喚』は『特殊召喚』の一種。『結合召喚』のルールは『特殊召喚』の項を参照。
　・『結合召喚』の手順は以下の通り。
1 『結合アクター』を手札に用意する。
2 そのアクターのテキストにある召喚条件を満たしたアクターを自分の場に『アクター』の状態で用意する。
3 そのアクターのテキストにある召喚条件に書かれた魔法カードを手札に用意する。
4 手札にある『結合アクター』と③で用意した魔法カードを相手に見せる。これに対し、何も無ければ次へ。
5 召喚に必要なアクターを、その存在していたセルのどこかに重ね、一番上に見せた『結合アクター』を置く。その後、見せた魔法カードを墓地に置く。これに対し、何も無ければ『結合召喚』が成功する。
6 素材となったアクターに重なっていたカードを、召喚した『結合アクター』の下に好きな順番で重ねる。
　（注）・⑤で素材が無くなった時や、召喚に失敗した場合、見せた『結合アクター』と魔
法カードは全て墓地へ送られる。
　　　 ・『結合アクター』は、素材にしたアクターの名前を得る。
[bookmark: _GoBack]　　　 ・『結合召喚』は、魔法カードの効果による召喚とする。
＜『ストレンジ召喚』について＞
　・前述した『ストレンジアクター』を召喚する方法を、『ストレンジ召喚』と呼ぶ。
　・『ストレンジ召喚』は『特殊召喚』の一種。『ストレンジ召喚』のルールは『特殊召喚』
の項を参照。
　・『ストレンジ召喚』の手順は以下の通り。
1 『ストレンジアクター』を手札に用意する。
2 その『ストレンジアクター』の『ストレンジャー』の欄に書かれた『ストレンジャー』を全て、自分の場に『ストレンジャー』の状態で用意する。
3 『ストレンジ召喚』をすることを宣言。相手に召喚する『ストレンジアクター』を見せて、必要な『ストレンジャー』を自分の場から選択。
4 召喚に必要な『ストレンジャー』を、その存在していたセルのどこかに重ね、一番上に見せた『ストレンジアクター』を置く。これに対し、何も無ければ『ストレンジ召喚』が成功する。
　（注）・『ストレンジアクター』の下に重ねられた『ストレンジャー』は、『ストレンジ召
　　　　　喚』のための素材には原則使えない。


＜消失ゾーンに置かれるアクターについて＞
　・自分の消失ゾーンに置かれるアクターは、『自分のLセル・Sセル』で『HPが０』
　　になったアクターに限られる。（勿論、カードの効果等で置かれるものに関しては、
　　この限りでは無い）


＜デッキ構築のルール＞
　・デッキのカードは５０枚丁度。
　・レア度１の同じ名前のカードは４枚まで。
　・レア度２以上の同じ名前のカードは３枚まで。
　・同じ番号の『ストレンジャー』は、デッキに１枚まで。
　・『ストレンジャー』と『ストレンジアクター』をデッキの枚数に含めるかどうかは任意。
　『ストレンジャー』等を含めて５０枚でも、『ストレンジャー』と『ストレンジアクター』
以外のカードでのカードで５０枚丁度の状態から、これらのカードを８枚入れての計
５８枚でもいいし、『ストレンジャー』３枚と他のカード４８枚の計５１枚になっても
いい。
　・デッキのレアリティの合計は２００以下にすること。但し、『ストレンジャー』は原則
　　レア度０として扱う。

＜用語解説＞
○『フリーアタッカー』
　この効果を持つアクターは、以下の効果を得る。

　・召喚したターンでも、攻撃・移動が可能。
　・攻撃対象に選択する時、相手のLセルと、相手の前列Sセルの中から選ぶ事が出来る。



＜用語の違い＞
○『捨てる』と『墓地に送る（置く）』
　・『捨てる』というのは、【原則】墓地にカードを置く。カード効果等で、隔離ゾーンに
置かなければならない場合は、そこにカードを置く。
・『墓地に送る（置く）』というのは、【必ず】墓地にカードを置かなければならない。
　例えばカード効果等によって隔離ゾーンへ置かされる場合、この行為は行わない。
　そのため上の状況下で、カードの効果によって『墓地に送る（置く）』ことになった場
合は、墓地に置かずにそのまま効果を進めることになる。
　ただし、同じ状況下で効果を発動する【コスト】として『墓地に送る（置く）』ことに
なった場合、墓地に置くことは出来ないので、その効果を発動することは出来ない。
