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総合ルール本文 

1. ゲームの概要 

1.1. ゲーム人数 

1.1.1. このゲームは原則 2名のプレイヤーにより対戦を

行うゲームです。それ以外のプレイヤー数で行う

ゲームに関するルールは、現在の総合ルールで

は対応していません。 

1.2. ゲームの勝敗 

1.2.1. いずれかのプレイヤーが勝利または敗北した場

合、ゲームはその時点で終了します。対戦相手が

敗北し、自分が敗北していないプレイヤーはゲー

ムに勝利します。 

1.2.1.1. 獲得した花嫁が 3人になったプレイヤー

は、ゲームに勝利します。 

1.2.1.2. 自身のデッキ置き場のカードが 0枚になっ

たプレイヤーは、ゲームに敗北します。 

1.2.2. すべてのプレイヤーが同時に勝利または敗北す

る場合、そのゲームは引き分けになります。 

1.2.3. すべてのプレイヤーは、ゲーム中の任意の時点で

投了を宣言することができます。投了を宣言したプ

レイヤーはただちに敗北し、ゲームは終了します。 

1.2.3.1. 投了を行う行為は、いかなるカードの影響も

受けません。また、カードの効果により投了を

強制されることもなく、投了による敗北をなん

らかの置換効果が置換することもありません。 

1.2.4. なんらかのカードにより、いずれかのプレイヤーが

勝利したり敗北したりする効果が発生することがあ

ります。この場合、その効果の処理中にそのプレイ

ヤーは勝利または敗北し、ゲームは終了します。 

1.3. ゲームの大原則 

1.3.1. カードに書かれているテキストの内容が総合ルー

ルの内容に矛盾する場合、テキストの内容を優先

します。 

1.3.2. なんらかの理由によりプレイヤーが実行不可能な

ことを行うように求められた場合、それは単に行わ

れません。同様に、効果により一定の量の行動を

行うよう求められた場合、その一部のみ実行不可

能な場合、可能な限りその行動を行います。 

1.3.2.1. すでにある状態にあるものを改めてその状

態にするよう求められた場合、それは改めて

その状態になるわけではなく、その行為自体

が行われません。 

1.3.2.2. ある行動を実行する際の単位数や回数が

0以下である場合、あるいは数値の加減算や

比較を除き、0以下の値を基準としてなんらか

の行動を実行する場合、その行動はまったく

行われません。マイナスであっても逆の行動を

求められることもありません。 

1.3.2.2.1. 値がマイナスである情報を基準として

加減算や比較以外のなんらかの行動を行

う必要がある場合、その値が 0であるもの

としてその行動を実行します。 

1.3.2.3. ある行動を要求する効果が複数発生し、そ

のすべての要求を満たすことが不可能である

場合、そのような要求を可能な限り多く満たす

ような行動を選択し実行する必要があります。 

1.3.2.4. プレイヤーやカードが持つ数値情報は、特

に上下限の指定があるものを除き、0や負の

値をとることが可能です。 

1.3.3. あるカードの効果によりプレイヤーがなんらかの

行動を行うよう指示された場合に、同時にその行

動を禁止する効果が発生している場合、常に禁止

する効果が優先され、その行動は実行されませ

ん。 

1.3.4. 複数のプレイヤーが同時になんらかの選択を行う

よう求められた場合、それがゲームの開始前であ

れば先攻プレイヤーから、それがゲーム中であれ

ばターンプレイヤーから先に選択を行います。非

ターンプレイヤーは、ターンプレイヤーの選択の内

容を知ってから自分の選択を行います。 

1.3.4.1. ある効果が複数のプレイヤーに適用され、

その効果が一連の複数の処理の実行を求め

る場合、その各処理のうち選択を伴わない処

理は同時に実行し、選択を伴う処理はターン

プレイヤーから実行します。 

1.3.4.2. 非公開領域のカードを同時に選択する場

合、ターンプレイヤーがカードの内容を公開し

ないまま必要な枚数を選択し、その後に非

ターンプレイヤーが必要な枚数を選択します。

選択したカードを公開する場合は、両プレイ

ヤーが選択を行った後に行います。 

1.3.5. なんらかの数を選ぶ場合、0 以上の整数を選ぶ必

要があります。1未満の端数を含む数やマイナス

の数は選べません。 

1.3.5.1. カードやルールにより‘～まで’のように上限

の数が定められている場合、特に下限の数の

指定がないかぎり 0 を選ぶことができます。 



2. カードの情報 

主人公 

 

キャラクター 

 

エピソード 

 

イベント 

 

① カード名 

② カードタイプ 

③ 花嫁力 

④ 花嫁力(補正値) 

⑤ 必要花嫁力 

⑥ 能力 

⑦ フレイバーor 台詞 

⑧ イラスト 

⑨ 付帯情報 

 

2.1. カード名 

2.1.1. このカードの持つ固有名称です。 

2.1.2. カードタイプ（2.2）が主人公やキャラクターのカード

名は、大きな文字で表わされる‘人物名’と、小さな

文字で表わされる‘補助名’から構成されます。 

2.1.2.1. あるカードのカード名を参照する場合、その

カードの補助名と人物名をこの順に並べた文

字列を参照します。 

2.1.2.2. テキスト中、カードの人物名がアイコンで参

照されることがあります。テキスト中に以下の

アイコンがある場合、それは内容に応じて、対

応する人物名または対応する人物名をカード

名に持つカードを意味します。 

：中野 一花 

：中野 二乃 

：中野 三玖 

：中野 四葉 

：中野 五月 

2.1.2.3. テキスト中、カードが‘風太郎’を参照する場

合、人物名に‘風太郎’を含むカードを参照し

ます。 

2.1.2.3.1. テキスト中、主人公カードが‘この風太

郎’を参照する場合、それはそのテキストを

持つカード自身を参照します。 

2.1.2.4. エピソードカード（2.2.2.4）が持つ人物名は、

特にエピソード（4.14.3）であるカードの人物名

を参照することが明記されている場合を除き、

参照されません。 

2.1.3. テキスト中に《》（二重山括弧）で囲まれた名称が

ある場合、それは文脈に応じて、その名称のカード

名、またはカード名がその名称であるカードを意味

します。 

2.2. カードタイプ 

2.2.1. カードの種類を表す情報です。 

2.2.2. カードの種類は‘主人公’‘キャラクター’‘エピソー

ド’‘イベント’のいずれかです。 

2.2.2.1. 主人公カードは、キャラクターがアプローチ

を行うカードです。 

2.2.2.2. キャラクターカードは、主人公に対してアプ

ローチを行うカードです。 

2.2.2.3. 種類‘キャラクター’は、テキスト上で‘キャ

ラ’と表記される場合があります。 

2.2.2.4. エピソードカードは、キャラクターにつけるこ

とでそのキャラクターを強化するカードです。 

2.2.2.5. イベントカードは、各種効果を持った使い捨

てのカードです。 

2.3. 花嫁力 

2.3.1. このカードが持つ、アプローチを実行する際に参

照する値です。 

2.4. 花嫁力(補正値) 

2.4.1. このカードをエピソードとしてキャラクターにつけた

際に、そのキャラクターの花嫁力を修正する値で

す。 

2.5. 必要花嫁力 

2.5.1. この主人公が持つ、アプローチを成功させるため

の基準となる値です。 

2.5.1.1. 主人公カード上の必要花嫁力は 2箇所に

書かれていますが、これはカードを見やすくす

るためのものであり、実際にはこのカードは必

要花嫁力を 1つのみ持ちます。 

2.6. テキスト 

2.6.1. このカードが持つ固有の能力を示す情報です。 

2.6.1.1. 主人公カード上のテキストは 2箇所に書か

れていますが、これはカードを見やすくするた

めのものであり、実際にはこのカードはテキス

トを 1つのみ持ちます。 

2.6.2. テキストの中に、（）（丸括弧）で囲まれた、能力を

詳しく説明したものが存在することがあります。こ

れは注釈文と呼ばれるものです。注釈分はテキス

トの一部ですが、あくまで能力の解説を目的とした

意味を持つだけで、ゲームには影響しません。 

2.7. フレイバー 

2.7.1. カードの内容をイメージした文章です。 

2.7.2. フレイバーは、ゲーム上は特に意味を持ちませ

ん。 

2.8. イラスト 

2.8.1. カードの内容をイメージしたイラストです。 

2.8.2. イラストは、ゲーム上は特に意味を持ちません。 



2.9. 付帯条項 

2.9.1. カードのコレクター番号、イラストレーター表記、

カードの著作権表記等、これまでに示された内容

以外のゲームに直接無関係な表記をまとめて‘付

帯条項’と呼びます。 

2.9.2. 付帯条項は、ゲーム上は特に意味を持ちません。 

2.10. イベント＆エピソード 

2.10.1. 一部カードに、イベントカードと

エピソードカードの両方として扱う

カードが存在します（右図参照）。

このようなカードをイベント＆エピ

ソードと呼びます。 

2.10.2. イベント＆エピソードは、カード

名と花嫁力(補正値)は 1つのみ

持ちます。 

2.10.3. イベント＆エピソードは、カードタイプと能力を複

数持ちます。 

2.10.3.1. イベント＆エピソードのカードタイプと能力

は、カード上半分とカード下半分でそれぞれ

1つのグループとして扱います。 

2.10.3.2. イベント＆エピソードの情報としてカードタ

イプや能力を参照する場合、すべての領域に

おいて、その両方のカードタイプや能力を持つ

ものとして扱います。 

2.10.4. イベント＆エピソードをプレイする際、このカード

はいずれか一方のグループのみ存在するかのよう

にプレイします（10.6.2.2）。 

2.10.5. このカードがエピソードカードとしてレーンに置か

れている間、カードタイプがエピソードでないグ

ループの情報は存在しないものとして扱います。 

3. プレイヤーに関する情報 

3.1. オーナーとマスター 

3.1.1. オーナーとは、カードの物理的な所有者を指しま

す。あるカードのオーナーとは、そのカードをデッキ

に入れてゲームを開始したプレイヤーを指します。

ゲームが終了した段階で、各プレイヤーは自分が

オーナーであるカードをすべて取り戻します。 

3.1.2. マスターとは、カードや能力や効果などを現在使

用しているプレイヤーを意味します。いずれかの領

域に置かれているカードのマスターとは、その領域

が属しているプレイヤーを指します。 

3.1.2.1. 永続能力のマスターとは、その能力を有す

るカードやその能力を発生した効果のマス

ターを指します。 

3.1.2.2. 起動能力のマスターとは、それをプレイした

プレイヤーを指します。 

3.1.2.3. 自動能力のマスターとは、その能力を有す

るカードやその能力を発生した効果のマス

ターを指します。 

3.1.2.4. 効果のマスターとは、その効果を発生した

能力のマスターを指します。 

3.1.2.4.1. ある効果により特にプレイヤーが指定

されずになんらかの行動を行うよう指示さ

れている場合、その効果のマスターがその

指示を実行します。 

4. 領域 

4.1. 領域の基本 

4.1.1. 領域は、特に指定がない限り、各プレイヤーがそ

れぞれ 1つずつ異なるものを有します。 

4.1.2. 領域によっては、そこに置かれているカードの内

容や情報をすべてのプレイヤーが見ることのでき

る領域と、指定のプレイヤーが情報を見ることがで

きない領域が存在します。すべてのプレイヤーが

カードの内容を見ることができる領域を‘公開領

域’、できない領域を‘非公開領域’と呼びます。 

4.1.2.1. 公開領域にカードが置かれる場合、その

カードは公開状態（4.2.2）で置かれます。非公

開領域にカードが置かれる場合、そのカード

は非公開状態（4.2.3）で置かれます。 

4.1.2.2. 領域が公開であるか非公開であるかにかか

わらず、それぞれの領域にあるカードの枚数

は、すべてのプレイヤーがいつでも確認するこ

とができます。 

4.1.2.3. 非公開領域においては、その領域のカード

がなんらかの効果によりすべてのプレイヤー

に対して公開されているのでないかぎり、その

領域に特定の条件を満たすカードが存在する

ことは保証されません。その領域が公開され

ているプレイヤーは、その条件を満たすカード

があっても、そのようなカードが存在しないも

のとして扱うことができます。 

4.1.3. 領域によっては、そこに置かれるカードの順番が

管理されます。順番が管理される領域において

は、プレイヤーは特に指示がないかぎり、その順

番を変更できません。 

4.1.3.1. 順番が管理される領域のカードの順番は、

原則としてカードを重ねることで管理します。 

4.1.4. カードが主人公レーンから主人公レーン、または

キャラクターレーンからキャラクターレーンへの移

動以外の領域間の移動を行う場合、特に指示がな

いかぎり、それは新しい領域における新しいカード

であるとみなされます。前の領域で適用されていた

効果がそのまま適用されることはありません。 

4.1.4.1. あるカードによる効果内で、その効果が移

動後の領域における移動したカード自身を明

確に参照している場合、その移動先のカード

をそのカード自身として参照することができま

す。 

4.1.5. 複数のカードがある領域に同時に置かれる場合、

特に指定が無いかぎり、新しい領域に置く順番は、

その領域が属するプレイヤーが決定します。 

4.1.5.1. 公開領域から非公開領域に複数のカードが

同時に置かれる段階で、それらのカードを置く

順番をカードのマスターが決定できる場合、マ

スター以外のプレイヤーはそれらのカードが

置かれる順番を知ることができません。 

4.1.6. あるカードが、属するプレイヤーが指定されていな

い領域に移動することを指示されている場合、特

に指定が無いかぎり、そのカードのマスターに属す

る指定領域に移動します。 



4.2. 領域の可視状態 

4.2.1. 領域内にあるカードは、公開状態か非公開状態

かのいずれかの状態を持ちます。 

4.2.2. 公開状態とは、カードの内容や情報をすべてのプ

レイヤーが見ることのできる状態です。 

4.2.3. 非公開状態とは、一部または全部のプレイヤーが

カードの内容や情報を見ることができない状態で

す。 

4.2.4. 表示面を表す状態は、‘表向き’か‘裏向き’のい

ずれかです。あるカードの表示面はこのうち 1つの

みを持ち、同時に複数の状態を持ったり、どの状

態も持たなかったりすることはありません。 

4.2.4.1. 表向き状態のカードは、カードの情報が書

かれている面が見えるように置きます。表向き

のカードの情報はすべてのプレイヤーが見る

ことができます。 

4.2.4.2. 裏向き状態のカードは、カードの情報が書

かれている面が見えないように置きます。原

則として、裏向きのカードの情報はどのプレイ

ヤーも見ることができません。 

4.3. レーン 

4.3.1. ‘レーン’とは、両プレイヤーが共有する‘主人公

レーン’（4.4）と、各プレイヤーにそれぞれ属する

‘キャラクターレーン’（4.5）からなる、総合的な表記

です。 

4.3.2. テキストで単に‘レーン’を参照する場合、その内

容に応じて以下を参照します。 

4.3.2.1. ‘（特定プレイヤー）のレーン’を参照する場

合、そのプレイヤーの 5つあるすべてのキャラ

クターレーンを参照します。 

4.3.2.2. ‘（特定のキャラクター）のいるレーン’を参

照する場合、そのキャラクターが存在するキャ

ラクターレーン、およびそれと同じレーン番号

を持つ主人公レーン、およびそのキャラクター

のマスターの相手プレイヤーに属する同じ

レーン番号のキャラクターレーンを参照しま

す。 

4.3.2.3. ‘風太郎のいるレーン’を参照する場合、人

物名に‘風太郎’を含むカードがある主人公

レーン、およびそれと同じレーン番号を持つ、

各プレイヤーに属するキャラクターレーンを参

照します。同様に、‘風太郎のいないレーン’を

参照する場合、人物名に‘風太郎’を含むカー

ドがない主人公レーン、およびそれと同じレー

ン番号を持つ、各プレイヤーに属するキャラク

ターレーンを参照します。 

4.3.2.4. ‘空いているレーン’を参照する場合、それ

はカードが置かれていない主人公レーン、お

よびそれと同じレーン番号を持つ、各プレイ

ヤーに属するキャラクターレーンを参照しま

す。 

4.3.3. キャラクターレーンと主人公レーンは、‘正面’また

は‘斜め前方’の関係を持つことがあります。 

4.3.3.1. ある主人公レーンは、自身のレーン番号と

同じレーン番号を持つキャラクターレーンの

‘正面’であるものとみなされます。 

4.3.3.2. ある主人公レーンは、自身のレーン番号と

比較して 1大きいまたは 1小さいレーン番号

を持つキャラクターレーンの‘斜め前方’である

ものとみなされます。 

4.3.4. 自分から見て主人公レーンの右端と同じ番号の

キャラクターレーンは‘一番右’のキャラクターレー

ンで、主人公レーンの左端と同じ番号のキャラク

ターレーンは‘一番左’のキャラクターレーンです。

また、レーン番号が 3のキャラクターレーンは‘中

央’のキャラクターレーンです。特に指示無くキャラ

クターを‘（特定の）レーン’に置くまたは移動する

指示がある場合、それはそのキャラクターのマス

ターに属する、指定のキャラクターレーンに置くま

たは移動します。 

4.4. 主人公レーン 

4.4.1. 両プレイヤーが共有して参照する主人公カードを

置く領域です。 

4.4.2. 主人公レーンは両プレイヤーが共有する 5つの

み存在します。 

4.4.3. 各主人公レーンは、それぞれ 1から 5までの異な

るレーン番号を持ちます。 

4.4.3.1. 主人公レーンは両プレイヤー間に横並び

に、いずれかの端からレーン番号順に並んで

いるものとして扱います。 

4.4.4. 主人公レーンは公開領域で、表示面の情報を持

ちます。原則として主人公レーンにはカードは 1枚

のみ置かれます。 

4.4.5. 主人公レーンのカードにはマスターは存在しませ

ん。 

4.5. キャラクターレーン 

4.5.1. 各プレイヤーのキャラクターやエピソードを置く領

域です。 

4.5.2. キャラクターレーンは各プレイヤーが 5つずつ持

ちます。 

4.5.3. 各プレイヤーの各キャラクターレーンは、それぞれ

1から 5までの異なるレーン番号を持ちます。 

4.5.3.1.  

4.5.4. 主人公レーンは公開領域で、カードの順番が管理

されます。 

4.6. メインデッキ置き場 

4.6.1. ゲーム開始時に自分のメインデッキを置く領域で

す。 

4.6.2. メインデッキ置き場はすべてのプレイヤーに対し

て非公開領域で、カードの順番が管理されます。 

4.7. 主人公デッキ置き場 

4.7.1. ゲーム開始時に主人公デッキを置く領域です。 

4.7.2. 主人公デッキ置き場はすべてのプレイヤーに対し

て非公開領域で、カードの順番が管理されます。 

4.7.3. ゲーム中、主人公カードを‘デッキ’に置く指示が

ある場合、そのカードは主人公デッキ置き場に置

きます。 

4.8. 手札 

4.8.1. 各プレイヤーが未使用のカードを相手に見せずに

置く領域です。 



4.8.2. 手札は非公開領域で、その領域が属するプレイ

ヤーのみが内容を見ることができます。手札の

カードの順番は管理されません。 

4.8.3. ‘手札にあるカードを（数値）枚’は、カードテキスト

において単に‘手札を（数値）枚’と表記されます。 

4.9. 控え室 

4.9.1. 各プレイヤーの使用済みのカードが置かれる領域

です。 

4.9.2. 控え室は公開領域で、カードの順番は管理されま

せん。 

4.10. 花嫁エリア 

4.10.1. 各プレイヤーがアプローチに成功したキャラク

ターカードを置く領域です。 

4.10.2. 花嫁エリアは公開領域で、カードの順番は管理さ

れません。 

4.10.3. テキストがあるプレイヤーの‘花嫁’の数を参照

する場合、そのプレイヤーに属するこの領域の

カード枚数を参照します。 

4.10.3.1. 主人公カードが単に‘花嫁’の数を参照す

る場合、それはすべてのプレイヤーの花嫁エ

リアにあるカードの合計枚数を参照します。 

4.11. 除外領域 

4.11.1. ゲームから取り除かれたカードを置く領域です。 

4.11.2. 除外領域は公開領域で、この領域のカードは表

示面の状態を持ちます。特に指示がないかぎり、

取り除かれたカードは表向きに置かれます。除外

領域のカードの順番は管理されません。 

4.12. レーン解決領域 

4.12.1. ゲームの進行中に、レーン上に置くカードが一時

的に置かれる領域です。レーン解決領域は両プレ

イヤーが共有して使用する領域が 1つだけ存在し

ます。 

4.12.2. レーン解決領域は公開領域で、カードの順番が

管理されます。この領域にカードが置かれる場合、

これまでに置かれているカードの上に置かれま

す。 

4.12.3. レーン解決領域の能力やカードのマスターは、そ

こにカードを置いたプレイヤーです。 

4.13. 効果解決領域 

4.13.1. ゲームの進行中に、その効果のみを解決する能

力やカードが一時的に置かれる領域です。効果解

決領域は両プレイヤーが共有して使用する領域が

1つだけ存在します。 

4.13.2. 効果解決領域は公開領域で、カードの順番が管

理されます。この領域にカードが置かれる場合、こ

れまでに置かれているカードの上に置かれます。 

4.13.3. 効果解決領域の能力やカードのマスターは、そ

こにカードを置いたプレイヤーです。 

4.14. カードの表記と処理 

4.14.1. カードが特に領域を指定せずに‘主人公’を参照

する場合、それは主人公レーンにあるカードタイプ

が主人公であるカードを参照します。 

4.14.2. カードが特に領域を指定せずに‘キャラクター’を

参照する場合、それはキャラクターレーンに置か

れているカードタイプがキャラクターであるカードを

参照します。 

4.14.2.1. そのキャラクターレーンに複数のキャラク

ターカードが重ねて置かれている場合、一番

上に置かれているキャラクターカードを参照し

ます。それ以外の重ねられているキャラクター

カードは参照しません。 

4.14.2.2. あるキャラクターを現在のキャラクターレー

ンから他のキャラクターレーンに移動する場

合、重ねられている一連のキャラクターカード

およびそのキャラクターにセットされているす

べてのエピソードカードを、順番や関連付けを

変更しないまますべて移動先のキャラクター

レーンに移動します。 

4.14.2.2.1. 移動先のキャラクターレーンにすでに

他のキャラクターがいる場合、移動する

キャラクターと移動先のキャラクターを同時

にもう一方のキャラクターレーンに移動しま

す。 

4.14.2.3. あるキャラクターをキャラクターレーンでな

い領域に移動する場合、重ねられている一番

上に置かれているキャラクターカードのみをそ

の領域に移動し、それ以外のキャラクターカー

ドはオーナーの控え室に置きます。 

4.14.2.4. ‘キャラクター’の語は、単に‘キャラ’と表

記されることがあります。 

4.14.3. カードが特に領域を指定せずに‘エピソード’を参

照する場合、それはキャラクターにセットされてい

る（5.10.2）カードタイプがエピソードであるカードを

参照します。 

4.14.3.1. エピソードとしていずれかのキャラクターに

セットされているカードタイプがキャラクターで

あるカードもこれに含みます。 

5. 特定行動 

5.1. 概要 

5.1.1. 特定行動とは、このゲームを行う際に特別な意味

を持つ行動の指示または状態を意味します。 

5.2. 表にする/裏にする 

5.2.1. カードを‘表にする’または‘裏にする’指示がある

場合、指定されたカードの表示面をその指示に応

じて、表向きか裏向きにします。 

5.3. 置く 

5.3.1. カードを指定領域に‘置く’指示がある場合、その

カードをその領域に移動します。 

5.4. 取り除く 

5.4.1. カードを‘取り除く’指示がある場合、そのカードを

除外領域に移動します。 

5.5. シャッフルする 

5.5.1. メインデッキ置き場を‘シャッフルする’指示がある

場合、そのメインデッキ置き場が属するプレイヤー

は、そのメインデッキ置き場にあるカードの順番を

無作為に変更します。 

5.5.1.1. メインデッキ置き場が 0枚または 1枚の状

態のときにそのデッキ置き場をシャッフルする

指示がある場合、そこにあるカードの順番は



変更されませんが、シャッフルは行われたもの

として扱います。 

5.6. 引く 

5.6.1. カードを‘1枚引く’指示がある場合、指定プレイ

ヤーのメインデッキ置き場の一番上のカードを、指

定プレイヤーの手札に移動します。 

5.6.2. カードを‘（数値）枚引く’指示がある場合、指定プ

レイヤーはカードを 1枚引く行動を N回繰り返しま

す。 

5.6.3. カードを‘（数値）枚まで引く’指示がある場合、指

定プレイヤーは以下を実行します。 

5.6.3.1. （数値）が 0以下である場合は、この指示を

終了します。 

5.6.3.2. 指定プレイヤーはこの指示を終了すること

ができます。 

5.6.3.3. 指定プレイヤーはカードを 1枚引きます。 

5.6.3.4. この指示により 5.6.3.3 を実行した回数が

（数値）回に達していた場合、この指示を終了

します。そうでない場合、5.6.3.2に戻ります。 

5.7. 上から見る 

5.7.1. ‘デッキを上から（数値）枚見る’指示がある場合、

指定プレイヤーはそのデッキ置き場の一番上から

N枚の情報を知ることができます。 

5.7.2. ‘デッキを上から（数値）枚まで見る’指示がある場

合、以下を実行します。 

5.7.2.1. （数値）が 0以下である場合は、この指示を

終了します。 

5.7.2.2. 枚数として 1 を指定します。 

5.7.2.3. 指定プレイヤーはこの指示を終了すること

ができます。 

5.7.2.4. 指定プレイヤーは、デッキ置き場の一番上

から指定枚数枚目のカードの情報を知ること

ができます。 

5.7.2.5. この指示により 5.7.2.4 を実行した回数が

（数値）回に達していた場合、この指示を終了

します。そうでない場合、枚数に 1 を加え

て 5.7.2.3に戻ります。 

5.8. 入れ替える 

5.8.1. あるカードと別なカードを‘入れ替える’指示があ

る場合、その前者のカードを後者のカードのある領

域へ、後者のカードを前者のカードのある領域へ

同時に移動します。 

5.8.2. 何らかの理由で、入れ替える指示の実行時にい

ずれかのカードがもう一方の領域へ移動できない

場合、その指示は実行されません。 

5.9. 登場する 

5.9.1. あるキャラクターが‘登場する’ことを参照する場

合、それはそのキャラクターがキャラクターレーン

以外からキャラクターレーンに置かれること、およ

び【成長】を持つカードがキャラクターレーン以外か

らいずれかのキャラクターレーンのキャラクターに

重ねられることを参照します。 

5.10. セットする 

5.10.1. あるエピソードカードをあるキャラクターに‘セット

する’指示がある場合、そのエピソードカードをそ

のキャラクターのいるキャラクターレーンに置き、そ

のキャラクターと関連付けます。 

5.10.1.1. ゲーム中では、そのエピソードカードの下

部分の情報が見えるような形でそのキャラク

ターの下に重ねて置きます。 

5.10.2. あるエピソードカードがあるキャラクターに‘セット

されている’ことを参照する場合、それはそのエピ

ソードカードがキャラクターレーンにあり、そのキャ

ラクターに関連付けられていることを参照します。 

5.10.3. エピソードカードとして扱うキャラクターカード

（10.6.4.2.1）も、エピソードカードと同様に扱いま

す。 

6. ゲームの準備 

6.1. デッキの準備 

6.1.1. 各プレイヤーは、ゲームの開始前に自身のカード

によるゲームデッキを用意します。 

6.1.1.1. このルールでは、主人公デッキとメインデッ

キの 2つのカード群を合わせてゲームデッキ

と称します。 

6.1.2. ゲームデッキには、主人公デッキを 1つ用意する

必要があります。 

6.1.2.1. 主人公デッキにはカードタイプが主人公の

カードのみを含むことができます。 

6.1.2.2. 主人公デッキに含まれるカードの合計数は

ちょうど 10枚である必要があります。 

6.1.2.3. 主人公デッキには、カード名が同一である

カードをそれぞれ 1枚まで含むことができま

す。 

6.1.3. ゲームデッキには、メインデッキを 1つ用意する必

要があります。 

6.1.3.1. メインデッキにはカードタイプが主人公でな

いカードのみを含むことができます。 

6.1.3.2. メインデッキに含まれるカードの合計数は

ちょうど 50枚である必要があります。 

6.1.3.3. メインデッキには、カード名が同一である

カードをそれぞれ 4枚まで含むことができま

す。 

6.1.4. デッキの構築条件に関する永続能力は、上記の

デッキ構築条件を置換する置換効果として適用さ

れます。ゲームの開始以降はその能力は無効

（10.3.2）になります。 

6.2. ゲーム前の手順 

6.2.1. ゲームの開始前に、各プレイヤーは以下の手順を

実行します。 

6.2.1.1. このゲームで使用する自身のゲームデッキ

を提示します。 

6.2.1.2. 各プレイヤーは自身の主人公デッキとメイン

デッキをそれぞれ自身の主人公デッキ置き場

と自身のデッキ置き場に置き、メインデッキを

シャッフルします。 

6.2.1.3. 各プレイヤーは無作為にどちらのプレイ

ヤーが先攻であるかを決定します。 

6.2.1.3.1. 先攻プレイヤーの決定には意思の介在

は認められません。無作為の決定を行った

後、いずれかのプレイヤーが先攻プレイ

ヤーを選択することはありません。 



6.2.1.4. 各プレイヤーは自身のメインデッキの上か

ら 5枚のカードを自身の手札に移動します。 

6.2.1.5. 先攻プレイヤーから順に、各プレイヤーは

自身の手札のカードをメインデッキに戻すこと

ができます。そうした場合、そのプレイヤーは

メインデッキをシャッフルし、その後のメイン

デッキの上から 5枚のカードを手札に移動し

ます。 

6.2.1.6. 先攻プレイヤーは自身の主人公デッキを

シャッフルし、レーン番号が 1である主人公

レーンから番号順に、各レーンに 1枚ずつ、自

身の主人公デッキの一番上のカードを表向き

に移動します。 

6.2.1.6.1. これ以降、主人公レーンの主人公カー

ドを操作する指示がある場合、先攻プレイ

ヤーがその操作を行います。 

6.2.1.6.2. これ以降、主人公デッキに対する指示

がある場合、先攻プレイヤーの主人公デッ

キ置き場のカードを主人公デッキとしてそ

の指示を実行します。 

6.2.1.7. 先攻プレイヤーをターンプレイヤーとして、

ゲームを開始します。 

7. ゲームの進行 

7.1. 概要 

7.1.1. ゲームは‘ターン’と呼ばれる手順を繰り返すこと

で進められます。あるターン中は、いずれかのプレ

イヤーがターンプレイヤーとなり、そうでないプレイ

ヤーは非ターンプレイヤーとなります。 

7.1.2. ターンプレイヤーは、7.2から 7.5で示された順に

従って各フェイズを実行します。 

7.2. スタートフェイズ 

7.2.1. 現在が先攻プレイヤーの最初のターンである場

合、このフェイズはとばします。 

7.2.2. ‘スタートフェイズの始めに’の誘発条件が発生

し、チェックタイミングが発生します。 

7.2.3. ターンプレイヤーはカードを 2枚引きます。 

7.2.4. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、メイン

フェイズに進みます。 

7.3. メインフェイズ 

7.3.1. ‘メインフェイズの始めに’の誘発条件が発生し、

チェックタイミングが発生します。 

7.3.2. ターンプレイヤーにプレイタイミングが与えられま

す。このプレイタイミングでは、メインフェイズでの

アクションが実行できます。詳細は「8. メインフェイ

ズのアクション」を参照してください。 

7.3.3. ターンプレイヤーがこのプレイタイミングで何もし

ないことを選択した場合、アプローチフェイズに進

みます。 

7.4. アプローチフェイズ 

7.4.1. ターンプレイヤーはアプローチを行います。詳細

は後述‘9アプローチ’を参照してください。 

7.5. エンドフェイズ 

7.5.1. ‘ターンの終わりに’で示されている誘発条件のう

ち、このターン中にまだ誘発条件を満たしていな

かった自動能力の誘発条件が発生します。 

7.5.2. チェックタイミングが発生します。このチェックタイミ

ングで行うべき処理がすべて終了したら、すべて

の‘ターンの終わりまで’を期限とする効果や‘その

ターン中’期限とする効果が消滅します。 

7.5.3. この時点で、手札のカードの枚数が手札の枚数上

限を超えておらず、7.5.2のチェックタイミングで自

動能力やルール処理が解決されておらず、‘ターン

の終わりに’で示されている誘発条件のうちこの

ターン中にまだ誘発条件を満たしていなかった自

動能力の誘発条件やその他の自動能力の誘発条

件が存在しない場合、このターンを終了し、現在の

ターンプレイヤーの対戦相手がターンプレイヤーで

ある次のターンを開始します。そうでない場合、再

びエンドフェイズを最初から実行しなおします。 

8. メインフェイズのアクション 

8.1. 概要 

8.1.1. ターンプレイヤーはメインフェイズ中、以下で解説

するアクションを任意の順番で望む回数実行する

ことができます。 

8.1.2. これらのアクションはメインフェイズ中のプレイタイ

ミングの行動として実行され、1回実行するたびに

チェックタイミングが発生します。 

8.1.3. あるアクションを適正に実行できない場合、そのア

クションを選択して実行することはできません。 

8.2. キャラクターのプレイ 

8.2.1. ターンプレイヤーは自身の手札のキャラクター

カード 1枚と自身に属するキャラクターレーンを

1つ指定し、そのカードをプレイします。 

8.2.1.1. そのキャラクターカードが成長能力（12.6）を

持たない場合、指定できるキャラクターレーン

はキャラクターが置かれていないキャラクター

レーンのみです。 

8.2.1.2. そのキャラクターカードが成長能力（12.6）を

持つ場合、指定できるキャラクターレーンは、

その成長能力で指定された人物名を持つキャ

ラがいるキャラクターレーンのみです。 

8.2.2. このアクションは、ターン中に 1回まで実行するこ

とができます。 

8.3. エピソードのプレイ 

8.3.1. ターンプレイヤーは自身の手札のキャラクター

カードかエピソードカードを 1 枚と自身のキャラク

ター1人を指定し、それをエピソードとしてプレイし

ます。 

8.3.2. このアクションは、ターン中に合計で 2回まで実行

することができます。 

8.4. イベントカードのプレイ 

8.4.1. ターンプレイヤーは自身の手札のイベントカードの

うち、テキストに のアイコンを持つものを

1枚指定し、それをプレイします。 



8.5. カードの起動能力のプレイ 

8.5.1. ターンプレイヤーは自身がマスターであるカードの

起動能力を 1つ指定し、それをプレイします。 

9. アプローチ 

9.1. 概要 

9.1.1. ターンプレイヤーはアプローチフェイズ中、自身の

キャラクターレーンのキャラクターで主人公に対

し、以下の 9.2から 9.4のステップを順番に実行す

ることでアプローチを行えます。 

9.2. アプローチ宣言ステップ 

9.2.1. ‘アプローチフェイズの始めに’や‘アプローチ宣言

ステップの始めに’の誘発条件が発生し、チェック

タイミングが発生します。 

9.2.2. ターンプレイヤーは以下に従ってカードを指定して

アプローチを行うか、アプローチを行わないことを

宣言します。アプローチを行う場合は、以下の手順

を実行します。 

9.2.2.1. 1人以上の主人公カードを指定します。 

9.2.2.2. 選んだ各主人公カードにつき、アプローチす

るキャラクターを 1人以上選びます。 

9.2.2.2.1. その主人公カードのある主人公レーン

の正面か斜め前方のレーンにいるキャラク

ターのみが選べます。 

9.2.2.2.2. そのキャラクターの花嫁力は、その主

人公カードの必要花嫁力以上である必要

があります。 

9.2.2.2.3. 1人のキャラクターは、1人の主人公

カードにのみアプローチできます。同時に

複数の主人公カードにアプローチするよう

な選択はできません。 

9.2.2.3. これ以降このアプローチフェイズ中、選んだ

主人公カードはその主人公カードにアプロー

チすることを選んだキャラクターに‘アプローチ

される’主人公、キャラクターは自身がアプ

ローチすることを選んだ主人公カードに‘アプ

ローチする’キャラクターであるものとして扱い

ます。 

9.2.2.4. 9.2.2.1～9.2.2.2の組み合わせのカードを選

べない場合、ターンプレイヤーはアプローチを

行わない宣言を行う義務があります。 

9.2.3. チェックタイミングが発生します。 

9.2.4. アプローチを行う場合、イベントステップに進みま

す。アプローチを行わないことを宣言した場合、ア

プローチフェイズを終了し、エンドフェイズに進みま

す。 

9.3. イベントステップ 

9.3.1. ‘イベントステップの始めに’の誘発条件が発生

し、チェックタイミングが発生します。 

9.3.2. 非ターンプレイヤーにプレイタイミングが与えられ

ます。このプレイタイミングでは、非ターンプレイ

ヤーは自身の手札のイベントカードのうち、テキス

トに のアイコンを持つものを 1枚指

定し、それをプレイすることができます。 

9.3.3. ターンプレイヤーと非ターンプレイヤーが連続して

このイベントステップの自身のプレイタイミングでイ

ベントカードを 1枚もプレイしなかった場合、花嫁

判定ステップに進みます。 

9.3.4. ターンプレイヤーにプレイタイミングが与えられま

す。このプレイタイミングでは、ターンプレイヤーは

自身の手札のイベントカードのうち、テキストに

のアイコンを持つものを 1枚指定

し、それをプレイすることができます。 

9.3.5. 非ターンプレイヤーとターンプレイヤーが連続して

このイベントステップの自身のプレイタイミングでイ

ベントカードを 1枚もプレイしなかった場合、花嫁

判定ステップに進みます。そうでない場合、9.3.2 に

戻ります。 

9.4. 花嫁判定ステップ 

9.4.1. ‘花嫁判定ステップの始めに’の誘発条件が発生

し、チェックタイミングが発生します。 

9.4.2. アプローチされる各主人公カードにつき、その主

人公にアプローチするキャラクターのうち、その花

嫁力がその主人公カードの必要花嫁力以上である

キャラクターは、そのアプローチに成功します。そう

でない場合、そのアプローチに失敗します。 

9.4.2.1. アプローチに成功した場合、その主人公は

そのキャラクターに対するアプローチの成功相

手となります。 

9.4.2.2. この時点であるキャラクターが複数の主人

公に対しアプローチに成功している場合、その

うち 1人をアプローチの成功相手として選びま

す。 

9.4.3. アプローチされる各主人公カードにつき、その主

人公にアプローチするいずれかのキャラクターに

対するアプローチの成功相手であった場合、以下

を実行します。 

9.4.3.1. その主人公カードを裏向きにします。 

9.4.3.2. その主人公がアプローチの成功相手である

キャラクターの中から 1人を選び、そのキャラ

クターを自身の花嫁エリアに移動します。 

9.4.4. チェックタイミングが発生します。その後、アプロー

チフェイズを終了し、エンドフェイズに進みます。 

10. カードや能力のプレイと解決 

10.1. 能力の種別 

10.1.1. 能力は、起動能力、自動能力、永続能力の 3種

類に分けられます。 

10.1.1.1. 起動能力とは、プレイタイミングが与えられ

たプレイヤーが、コストを支払うことによって能

動的に実行する能力を指します。 

10.1.1.1.1. 起動能力は、カード上では’  

[(コスト)] (効果)’と表記されています。［］で

囲まれた内側がその起動能力をプレイする

ためのコストで、それに続くテキストが、そ

の起動能力を解決することで発生する効果

を指します。 

10.1.1.2. 自動能力とは、その能力に示された事象

がゲーム中で発生することにより、自動的にプ

レイされる能力を指します。 

10.1.1.2.1. 自動能力は、カード上では’  

(条件)した時、(効果)する’または’  

(フェイズやステップ)の始めに、(効果)す



る’’(フェイズやステップ)の終わりに、(効

果)する’と表記されています。(条件)や(フェ

イズやステップ)の時点で示された事象を’

誘発条件’と言い、自動能力の誘発条件が

満たされていることを、’(その自動能力が)

誘発している’または’(その自動能力が)発

動する’と言います。 

10.1.1.2.2. 自動能力の中には’  (テキス

ト)’のかわりに’  [（コスト）] (テキス

ト)’と書かれているものがあります。これ

は、この自動能力を解決する際に、テキス

トの指示に従ってそのコストを支払うことが

できることを示します。 

10.1.1.3. 永続能力とは、その能力が有効な期間、

常になんらかの効果を発生している能力を指

します。 

10.1.1.3.1. 永続能力は、カード上では’  

(効果)’と表記されています。 

10.2. 効果の種別 

10.2.1. 効果は’単発効果’’継続効果’’置換効果’の

3種類に分けられます。 

10.2.1.1. ‘単発効果’とは、解決中にその指示を実

行し、それで効果が終了するものを指しま

す。’あなたは 1枚引く’’このキャラを控え室

に置く’等の能力がある場合、その能力により

発生する効果は単発効果です。 

10.2.1.2. ‘継続効果’とは、一定の期限の間（期間

が特に指定されていない、すなわち’このゲー

ム中’であるものを含みます）、その効果が有

効であるものを指します。 

10.2.1.3. ‘置換効果’とは、ゲーム中にある事象が

発生する場合、それを実行するのではなく別

な事象を実行するものを指します。 

10.2.1.3.1. 能力に’（行動が A）する時、かわりに

（行動 B）する’と書かれている場合、その

能力により発生する効果は置換効果です。 

10.2.1.3.2. 能力に’（行動 A）する時、かわりに[選

択]してよい。そうしたら、（行動 B）する’と

書かれている場合、その能力により発生す

る効果は選択型の置換効果です。 

10.3. 有効な能力と無効な能力 

10.3.1. 何らかの効果により、特定の効果が‘有効’で

あったり‘無効’であったりすることがあります。この

場合、以下に従った処理を行います。 

10.3.2. 何らかの効果の一部あるいは全部が特定の条

件下で無効であると表記されている場合、その条

件下で、その部分は能力としては存在しますが、

効果を発生することはありません。その効果が本

来何らかの選択を求める場合、その選択は行いま

せん。 

10.3.3. 何らかの効果の一部あるいは全部が特定の条

件下で有効であると表記されている場合、その条

件が満たされていない状態では、その部分は無効

です。 

10.3.4. 能力は原則として以下の条件で有効になりま

す。 

10.3.4.1. 特定の領域や特定の状況でのプレイまた

は参照が明白である能力は、その領域や状況

で有効です。 

10.3.4.1.1. あるカードのプレイ時やそのカードを

特定領域に置く際に参照する事が明白で

ある能力は、その状況において有効です。 

10.3.4.2. カードタイプが主人公であるカードの能力

は、そのカードが主人公レーンにある間有効

です。 

10.3.4.3. カードタイプがキャラクターやエピソードで

あるカードの能力は、そのカードがキャラク

ターレーンにある間有効です。 

10.4. コストと支払い 

10.4.1. 起動能力や自動能力の先頭に、[]で囲まれた行

動が指示されることがあります。これはその能力の

コストと呼ばれます。 

10.4.2. ‘コストを支払う’とは’コストで示された行動を実

行する’を意味します。 

10.4.2.1. コストに複数の行動がある場合、テキスト

の先頭に近い方から順に実行します。 

10.4.2.2. コストのうち一部または全部を支払うことが

不可能である場合、そのコストはまったく支払

うことはできません。 

10.5. チェックタイミングとプレイタイミング 

10.5.1. チェックタイミングとは、ゲーム中で発生したルー

ル処理や自動能力のプレイを行う時点を指しま

す。 

10.5.1.1. チェックタイミングにおいては、まずルール

処理がすべて解決され、解決するべきルール

処理が無くなってから、誘発条件を満たした自

動能力のプレイと解決を行います。詳しくは

10.5.3 を参照してください。 

10.5.2. プレイタイミングとは、指定されたプレイヤーが能

動的に行動を行うことのできる時点を指します。い

ずれかのプレイヤーにプレイタイミングが与えられ

る場合、実際に行動の選択を行う前に必ずチェッ

クタイミングが発生します。そのチェックタイミング

に解決すべきルール処理や自動能力が存在しなく

なった後に、実際にそのプレイヤーにプレイタイミ

ングが与えられます。 

10.5.3. チェックタイミングが発生した場合、ゲームは以

下の手順で進行します。 

10.5.3.1. 現在処理を行うべきルール処理すべてを

同時に実行します。その結果新たに行うべき

ルール処理が発生している場合、この手順を

行うべきルール処理が残っている間繰り返し

ます。 

10.5.3.2. マスターが存在しないカード（4.4.5）のいず

れかの自動能力が待機状態になっている場

合、ターンプレイヤーはそのうち 1つを選び、

自身がマスターであるかのようにプレイと解決

を行い、その後 10.5.3.1 に戻ります。 

10.5.3.3. ターンプレイヤーがマスターであるいずれ

かの自動能力が待機状態になっている場合、

ターンプレイヤーはそのうち 1つを選び、プレ

イと解決を行い、その後 10.5.3.1 に戻ります。 



10.5.3.4. 非ターンプレイヤーがマスターであるいず

れかの自動能力が待機状態になっている場

合、非ターンプレイヤーはそのうち 1つを選

び、プレイと解決を行い、その後 10.5.3.1に戻

ります。 

10.5.3.5. チェックタイミングを終了します。 

10.5.4. いずれかのプレイヤーにプレイタイミングが発生

した場合、ゲームは以下の手順で進行します。 

10.5.4.1. チェックタイミングが発生します。チェックタ

イミングの処理を実行します。 

10.5.4.2. プレイタイミングが実際にそのプレイヤー

に与えられます。そのプレイヤーは、その時点

で可能な何らかの行動を実行するか、何もし

ないかの選択を行います。行動が行われた場

合、特に指定が無いかぎり、そのプレイヤーに

再びプレイタイミングが与えられます。 

10.5.4.3. プレイタイミングを与えられたプレイヤーが

何もしないことを選んだ場合、プレイタイミング

が終了し、フェイズやステップが進行します。 

10.6. プレイと解決 

10.6.1. 起動能力や自動能力や手札のカードは、プレイ

することによって解決され、効果を発生します。永

続能力はプレイされることはなく、常に効果を発生

し続けています。 

10.6.2. カードや能力をプレイする場合は、以下の手順に

従います。 

10.6.2.1. プレイする能力や手札のカードを指定しま

す。プレイするのが手札のカードである場合、

それを公開します。 

10.6.2.2. プレイするのがイベント＆エピソードである

場合、それを上下のどちらのグループ

（2.10.3.1）としてプレイするかを指定します。 

10.6.2.2.1. これ以降、これにより指定されなかっ

たグループの情報は、このカードが効果解

決領域またはレーン解決領域を離れるまで

存在しないものとして扱います。 

10.6.2.3. それがイベントカードなら効果解決領域

に、それ以外ならレーン解決領域に移動しま

す。それが能力である場合、その能力自身を

擬似的なカードとして効果解決領域に置きま

す。 

10.6.2.4. カードや能力に何らかの選択が必要であ

る場合、その選択を行います。 

10.6.2.5. プレイするためのコストがある場合、そのコ

ストを決定し、すべてのコストを支払います。 

10.6.2.6. カードや能力の解決を行います。 

10.6.2.6.1. プレイしたのが起動能力や自動能力

である場合、その能力に示された効果を実

行します。 

10.6.2.6.2. 何らかの理由でその起動能力や自動

能力を持っていたカードが元の領域に無

かった場合でも、その能力は解決します。 

10.6.3. カードや能力に’～選び’や’～選ぶ’と書かれて

いる場合、解決の際に、その指示があった段階で

そこで示された選ぶべきカードやプレイヤー等（以

下‘目標’と表記）を選択します。 

10.6.3.1. 選ぶ数が指定されている場合、それが可

能なかぎりその数になるまで目標を選ぶ義務

があります。選ぶことのできる場合に、選ばな

いことを選択することはできません。 

10.6.3.1.1. 選ぶ数が’～まで選び’や’～まで選

ぶ’と書かれている場合、0から指定された

数までの間で任意の数の目標を選ぶことが

できます。 

10.6.3.1.2. 選ぶ数が指定されている場合に、指

定された数のうち一部を選ぶことが不可能

である場合、可能なかぎりの目標を選び、

それらに対して指定された効果を与えま

す。 

10.6.3.1.3. 選ぶ数が指定されている場合に、目

標を 1つも選べない場合、その目標は選ば

れません。その目標のかかわる効果はす

べて無視されます。 

10.6.3.1.4. 選ぶものが公開されていない非公開

領域のカードであり、かつ選ぶための条件

としてカードの情報を必要としている場合、

非公開領域のカードがその情報を持つこと

は保障されません。選ぶプレイヤーは、そ

の領域に条件を満たすカードがあったとし

ても、そのカードを選ばないことができま

す。 

10.6.4. カードや能力の解決時、以下を実行します。 

10.6.4.1. キャラクターカードをプレイする場合、その

キャラクターカードを指定したキャラクターレー

ンに置きます。 

10.6.4.1.1. そのキャラクターレーンにすでにキャ

ラクターがいる場合、そのキャラクターレー

ンのキャラクターの上に解決しているキャラ

クターカードを重ねて置きます。 

10.6.4.2. エピソードカードやエピソードとしてプレイし

ているキャラクターカードを解決する場合、そ

のカードを指定したキャラクターにセットします

（5.10）。 

10.6.4.2.1. それがエピソードとしてプレイしたキャ

ラクターカードである場合、そのカードは

カードタイプ‘エピソード’と花嫁力補正‘＋

2’のみを情報として持つカードとして扱いま

す。 

10.6.4.3. イベントカードや能力を解決する場合、そ

の効果を実行し、それがカードなら控え室に置

き、それが能力ならそれを解決領域から取り

除きます。 

10.6.5. カードをプレイした場合、それがレーン解決領域

からレーンに置かれた場合、それはプレイの直前

にそのカードがあった領域からレーンに移動したも

のとして扱います。それが効果解決領域から移動

した場合、それはプレイの直前にそのカードがあっ

た領域からその新たな領域に移動したものとして

は扱いません。 

10.7. 自動能力の処理 

10.7.1. 自動能力とは、特定の誘発条件が発生したとき

に、その後に発生したチェックタイミングでプレイさ

れる能力を指します。 



10.7.2. なんらかの自動能力の誘発条件が満たされた場

合、その自動能力は待機状態になります。 

10.7.2.1. 自動能力の誘発条件が複数回満たされた

場合、その自動能力はその回数分待機状態

になります。 

10.7.3. チェックタイミングが発生した段階で、自動能力

のプレイを求められているプレイヤーは、自身がマ

スターである自動能力のうち待機状態のものを

1つ選び、それをプレイします。プレイされた能力

の解決後、その自動能力の待機状態が 1回取り

消されます。 

10.7.3.1. 待機状態の自動能力のプレイは強制で、

プレイしないことを選択することはできません。

ただし、自身がマスターである自動能力が複

数待機している場合、そのうちのどれを先にプ

レイするかを選ぶことは可能です。 

10.7.3.1.1. 自動能力が任意でコストを支払うこと

によってプレイすることを選択できる場合、

それを支払わないことを選択し、プレイしな

いことを選ぶことができます。 

10.7.3.2. 選んだ待機状態の自動能力をプレイでき

ない場合、その待機状態は 1回取り消されま

す。 

10.7.3.2.1. 自動能力が任意でコストを支払うこと

によってプレイすることを選択できる場合

に、それを支払わないことを選択し、プレイ

しないことを選んだ場合、その待機状態は

1回取り消されます。 

10.7.4. あるカードが領域を移動することを誘発条件とす

る自動能力が存在します。これを領域移動誘発と

呼びます。 

10.7.4.1. 領域移動誘発による自動能力が、その能

力を誘発させたカードの情報を求める場合が

あります。その場合、以下に従ってその情報を

調べます。 

10.7.4.1.1. カードが公開領域から非公開領域、あ

るいは非公開領域から公開領域に移動す

ることによって誘発する自動能力がカード

の情報を求める場合、そのカードが公開領

域にある状態での情報を用います。 

10.7.4.1.2. カードがレーンからそれ以外の領域に

移動することによって誘発する自動能力、

あるいはマスターが変わる領域移動を伴う

自動能力がカードの情報を求める場合、そ

のカードがレーンにある状態での情報を用

います。 

10.7.4.1.3. 上記 X8.6.4.1.2Xに示された以外の、公

開領域から公開領域へ移動することによっ

て誘発する自動能力がカードの情報を求め

る場合、そのカードが移動後の領域にある

状態での情報を用います。 

10.7.4.2. あるカードが領域移動誘発能力を持ち、そ

のカードがその能力が有効になる領域に入る

のと同時にいずれかのカードがその領域移動

誘発能力の誘発条件を満たす領域移動を

行った場合、その誘発条件は満たされたもの

とします。 

10.7.5. なんらかの効果により、以降の特定の時点で誘

発条件が発生する自動能力が作成されることがあ

ります。これを時限誘発と呼びます。 

10.7.5.1. 時限誘発は、特に期限が示されていない

かぎり、一度だけ誘発条件を満たします。 

10.7.6. 自動能力が、特定の事項が発生したことではな

く、特定の条件が満たされていることを誘発条件と

している場合があります（’あなたの手札にカード

がない時、～’等）。これを状態誘発と呼びます。 

10.7.6.1. 状態誘発は、その状態が発生したときに

1度だけ待機状態になります。この自動能力

が解決された後、再びその自動能力の誘発条

件が満たされている場合、その能力は再度待

機状態になります。 

10.7.7. 待機状態の自動能力のプレイ時に、その自動能

力を有していたカードの領域が変わっていた場合

でも、その自動能力はプレイする義務があります。 

10.8. 単発効果の処理 

10.8.1. 単発効果を実行するよう求められた場合、そこに

指示された行動を 1度だけ実行します。 

10.9. 継続効果の処理 

10.9.1. なんらかの継続効果が存在する状態でカードの

情報が求められる場合、以下の順でその情報に対

する継続効果を適用します。 

10.9.1.1. カード自身に表記されている情報が、常に

基準の値となります。 

10.9.1.2. 次に、その情報がキャラクターレーンの

キャラクターの花嫁力である場合、そのキャラ

クターにセットされている（5.10.2）すべてのエピ

ソードの花嫁力補正を加算します。 

10.9.1.3. 次に、能力を与える/失わせる/有効にする

/無効にする効果を適用します。 

10.9.1.4. 次に、継続効果のうち情報の数値を変更

するものでないものをすべて適用します。 

10.9.1.5. 次に、継続効果のうち情報の数値を変更

するものをすべて適用します。 

10.9.1.6. 以上の 10.9.1.3XX-10.9.1.5で適用順の前後

が決定されない継続効果 A と継続効果 Bが

存在している状態で、効果 A を先に適用する

か否かによって効果 Bが何に対して適用され

るか、またどのように適用されるかが変わる場

合、効果 Bは効果 Aに依存しているものとし

ます。いずれかの効果に依存している効果

は、依存されている効果よりも常に後に処理さ

れます。 

10.9.1.7. 以上の 10.9.1.3XX-10.9.1.6で適用順の前後

が決定されない複数の継続効果が存在する

場合、それらの継続効果は、効果が発生した

順に従って順番に適用します。 

10.9.1.7.1. 継続効果の発生源が永続能力である

場合は、その能力を持つカードが現在の領

域に置かれた時点を順番の基準とします。 

10.9.1.7.2. それ以外の能力の場合は、それがプ

レイされた時点を順番の基準とします。 

10.9.2. 永続能力以外で発生している継続効果は、その

能力がプレイされた時点よりも後にレーンからレー



ンへの移動以外の領域移動を行ったカードに対し

ては適用されません。 

10.9.3. 特定の領域におけるカードの情報を変更する継

続効果は、該当するカードがその領域に入ると同

時にその情報に適用されます。 

10.9.3.1. 特定の情報を持つカードが領域に入ること

を条件とする自動能力は、その領域に適用さ

れている継続効果を適用した後の情報を参照

します。 

10.10. 置換効果の処理 

10.10.1. 置換効果が発生している場合、その置換効果

の適用対象である事象が発生する場合、それを発

生させず、置換効果で示された別の事象に置き換

えます。 

10.10.1.1. これにより、置換された元の事象はまった

く発生しなかったことになります。 

10.10.2. 同一の事象に対し複数の置換効果が発生して

いる場合、どの置換効果を先に適用するかは、そ

れにより影響を受けるプレイヤーが決定します。 

10.10.2.1. 影響を受ける事象がカードや能力である

場合、そのマスターが決定します。 

10.10.2.2. 影響を受ける事象がゲーム中の行動で

ある場合、その行動を実行するプレイヤー、ま

たはその行動が適用されるカードのマスター

が決定します。 

10.10.2.3. 同一の事象に対しては、各置換効果は最

大 1回しか適用できません。 

10.10.3. 置換効果が選択型置換効果（’～する時、かわ

りに～してよい。そうしたら、～する’）である場合、

その選択を実行できないのであれば、この置換効

果は適用できません。 

10.11. 最終情報 

10.11.1. ある効果が特定のカードの情報や状態を参照

している場合、その効果の実行時にそのカードが

その領域から、レーンからレーンへの移動以外の

移動を行っていた場合、その効果は、そのカードが

最後にその領域にあったときの情報や配置状態を

参照します。 

10.12. 発生源 

10.12.1. 能力や効果により、ある効果の発生源を求める

ことがあります。 

10.12.2. 能力の発生源とは、その能力を持つカード、ま

たは時限誘発能力の場合はその時限誘発能力を

発生させた能力を持つカードを指します。 

11. ルール処理 

11.1. ルール処理の基本 

11.1.1. ルール処理とは、ゲームにおいて特定の事象が

発生した、あるいは発生している場合に、ルールに

より自動的に実行される処理の総称です。 

11.1.2. ルール処理は、チェックタイミングにおいてのみ

条件を満たしているかを確認し、満たされている場

合に実行されます。他の行動の実行中に条件を満

たしていても、チェックタイミングの段階でその条件

が満たされていない場合、そのルール処理は行わ

れません。 

11.1.3. ルール処理が複数同時に実行を求められる場

合、それらをすべて同時に実行します。 

11.2. 花嫁勝利処理 

11.2.1. いずれかのプレイヤーの花嫁エリアにカードが

3枚以上ある場合、ルール処理として、そのプレイ

ヤーはこのゲームに勝利します。 

11.3. デッキ切れ敗北処理 

11.3.1. いずれかのプレイヤーのメインデッキ置き場の

カードの枚数が 0である場合、ルール処理として、

そのプレイヤーはこのゲームに敗北します。 

11.4. 不正エピソード処理 

11.4.1. いずれかのキャラクターレーンにエピソードカー

ドがあり、そのレーンにそれと関連付けられたキャ

ラクターが存在しない場合、ルール処理として、そ

のエピソードカードをオーナーの控え室に置きま

す。 

11.4.2. いずれかのキャラクターレーンに【専用】能力

（12.8）を持つエピソードカードがあり、それが関連

付けられているキャラクターの人物名がその【専

用】能力の人物名に含まれていない場合、ルール

処理として、そのエピソードカードをオーナーの控

え室に置きます。 

11.5. 不正解決領域処理 

11.5.1. 解決領域に現在プレイを行っているまたは解決

中であるものでないカードが存在する場合、ルー

ル処理として、そのカードをオーナーの控え室に置

きます。 

12. キーワードとキーワード能力 

12.1. 概要 

12.1.1. キーワードとは、特定の処理を行う能力を簡略

表記する際に使用する語を指します。特定のキー

ワードで示される能力をキーワード能力と呼びま

す。 

12.2. 条件キーワード 

12.2.1. 条件キーワードとは、そのキーワードにより規定

される特定の条件を満たしている場合にのみ処理

が実行されるキーワードを意味します。 

12.2.2. 条件キーワードは‘（能力種別） （条件キーワー

ド）：（効果）’の形で表記されます。 

12.2.3. 条件キーワードの条件が満たされていない場合

の処理は、その条件キーワードを持つ能力により

異なります。 

12.2.3.1. その能力が永続能力である場合、その条

件キーワードの条件が満たされていない間、

その永続能力は無効（10.3.2）です。 

12.2.3.2. その能力が起動能力である場合、条件

キーワードが満たされていない起動能力はプ

レイできません。また、プレイされた起動能力

が解決の開始時点でその条件キーワードの

条件が満たされていない場合、その能力の解

決は行われません。 

12.2.3.3. その能力が自動能力である場合、プレイさ

れた自動能力が解決の開始時点でその条件



キーワードの条件が満たされていない場合、

その能力の解決は行われません。 

12.2.4. ある 1つの能力が複数の条件キーワードを持つ

場合、そのすべてを満たしている場合にのみその

能力の処理が実行されます。 

12.3. メイン/アプローチ 

12.3.1. 【メイン】や【アプローチ】は、カードや能力をプレ

イするタイミングを指定するキーワードです。 

12.3.1.1. テキスト内で、‘【メイン】’は 、

‘【アプローチ】’は で表記され

ることがあります。 

12.3.2. キャラクターの持つ起動能力や、テキストにキー

ワード【メイン】を持つイベントカードは、そのカード

や能力のマスターのターンのメインフェイズ中にの

みプレイできます（8.4、8.5）。 

12.3.3. テキストにキーワード【アプローチ】を持つイベン

トカードは、任意のアプローチフェイズのイベントス

テップ中にのみプレイできます（9.3）。 

12.4. ターン 1回 

12.4.1. 【ターン 1回】は、能力のプレイを制限するキー

ワードです。 

12.4.1.1. テキスト内で、‘【ターン 1回】’は

で表記されることがあります。 

12.4.2. キーワード【ターン 1回】を持つ能力は、同一ター

ン中にその能力がすでにプレイされている場合、プ

レイできません。 

12.4.2.1. このアイコンがある自動能力が待機状態

である場合、その能力のマスターは自動能力

のプレイ時にこの自動能力を選び、それをプレ

イせずに待機状態を 1回減らすことができま

す。 

12.5. 同名ターン 1回 

12.5.1. 【同名ターン 1回】は、イベントカードや能力のプ

レイを制限するキーワードです。 

12.5.1.1. テキスト内で、‘【同名ターン 1回】’は

で表記されることがありま

す。 

12.5.2. キーワード【同名ターン 1回】を持つイベントカー

ドは、そのマスターであるプレイヤーが同一ターン

中にそれと同名のイベントカードをすでにプレイし

ている場合、プレイできません。 

12.5.3. キーワード【同名ターン 1回】を持つ能力は、そ

のマスターであるプレイヤーが、同一ターン中にそ

れと同名のカードが持つ【同名ターン 1回】を持つ

いずれかの能力をすでにプレイしている場合、プレ

イできません。 

12.5.3.1. このアイコンがある自動能力が待機状態

である場合、その能力のマスターは自動能力

のプレイ時にこの自動能力を選び、それをプレ

イせずに待機状態を 1回減らすことができま

す。 

12.6. 成長 

12.6.1. 【成長】は、キャラクターカードのプレイや登場を

制限する永続能力です。 

12.6.1.1. テキスト内で、‘【成長】’は で表記さ

れることがあります。 

12.6.2. ‘【成長】 （人物名）’は‘  このカードをキャ

ラクターカードとしてプレイする場合、あなたがマス

ターである、人物名が（人物名）であるキャラクター

がいるキャラクターレーンにのみプレイできる’と

‘このカードが登場するに際し、指定のレーンの

（人物名）のキャラクター1人に重ねて置く。それが

できない場合、このカードは現在の領域に留まる’

を意味します。 

12.7. 使用条件 

12.7.1. 【使用条件】は、イベントカードのプレイ時に特定

のキャラクターがいることを要求する永続能力で

す。 

12.7.1.1. テキスト内で、‘【使用条件】’は

で表記されることがあります。 

12.7.2. ‘【使用条件】 （人物名）’は、‘  このイベ

ントカードは、あなたの花嫁エリアに人物名が（人

物名）のキャラクターカードがあるか、あなたのい

ずれかのキャラクターレーンに人物名が（人物名）

のキャラクターがいる場合にのみプレイできる’を

意味します。 

12.7.2.1. （人物名）が複数ある場合、自分の花嫁エ

リアとキャラクターレーンを合わせ、すべての

（人物名）のキャラクターカードやキャラクター

がいる必要があります。 

12.8. 専用 

12.8.1. 【専用】は、特定の人物にのみセットできるエピ

ソードであることを示す永続能力です。 

12.8.1.1. テキスト内で、‘【専用】’は で表記さ

れることがあります。 

12.8.2. ‘【専用】 （人物名）’は‘  このエピソード

カードは、人物名が（人物名）であるキャラクターを

指定してのみプレイできる’を意味します。 

12.8.3. 【専用】能力を持つカードが指定の人物名以外の

キャラクターのいるキャラクターレーンにある場合、

ルール処理で控え室に置かれます（11.4.2）。 

12.9. 変装 

12.9.1. 【変装】は、他の人物としても扱う永続能力です。 

12.9.1.1. テキスト内で、‘【変装】’は で表記さ

れることがあります。 

12.9.2. ‘【変装】 （人物名）’は‘  このカードはす

べての領域で追加で（人物名）を人物名に持つ’を

意味します。 

12.10. only 

12.10.1. 【only】は条件キーワード（12.2）で、自分のキャ

ラクターレーンや花嫁エリアに特定の人物名の

キャラクターのみがいることを条件とします。 

12.10.2. only能力は‘【（人物名） only】’の形で表記され

ます。 

12.10.2.1. only能力は、その人物名により以下のア

イコンで表記される場合があります。 

 【中野 一花 only】 →  

 【中野 二乃 only】 →  

 【中野 三玖 only】 →  

 【中野 四葉 only】 →  

 【中野 五月 only】 →  



12.10.3. only能力の条件は、その能力を持つカードのマ

スターのキャラクターレーンにいるすべてのキャラ

クターや花嫁置き場にあるすべてのキャラクター

カードが、その only能力で指定された人物名を持

つことです。 

12.10.3.1. あるキャラクターカードが複数の人物名を

持つ場合、そのうち 1つの人物名が only能力

で指定された人物名である場合、その only能

力の条件においてその人物名であるものとし

て扱います。 

12.10.3.2. あるプレイヤーのどのキャラクターレーン

にもキャラクターがおらず、かつそのプレイ

ヤーの花嫁エリアにカードが無い場合、only

能力の条件は満たされません。 

12.10.3.3. キャラクターにセットされているエピソード

カードは、エピソードとして扱われているキャラ

クターカードも含め、その人物名を参照しませ

ん。 

13. その他 

13.1. 永久循環 

13.1.1. 何らかの処理を行う際に、ある行動を永久に実

行し続けることができる、あるいは永久に実行せざ

るを得なくなることがありえます。これを永久循環と

呼び、この場合は、以下に従います。 

13.1.1.1. ターンプレイヤーは、その循環行動で実際

に行われる一連の行動を示し、その後にその

行動を実行する回数を示します。その後、非

ターンプレイヤーは、その回数の行動を実行

することを認めるか、それより少ない回数の行

動を実行させた上で、その行動に含まれない

行動を行うかを選べます。その後、その選択

に従ってそれらの行動を実行します。 

13.1.1.2. ターンプレイヤーが何らかの行動を行い、

その後にそのターン中にゲームが完全に同一

である状態が発生した場合、ターンプレイヤー

はその際に行った行動を再び行うことはできま

せん。 

13.1.1.3. 何らかの理由により、どちらのプレイヤー

にもその永久循環を止める方法がない場合、

ゲームは引き分けで終了します。 

更新内容 2026年 1月 15日 ver. 1.07 

 イベント＆エピソードに関するルールを定義しまし

た。 


