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1. 遊戲概要 

1-1. 遊戲人數 

1-1-1. 此遊戲原則上是由 2 名玩家進行對戰的遊戲。目前的通用規

則沒有應對其他玩家人數進行遊戲的相關規則。 

1-2. 遊戲的勝負 

1-2-1. 當任一名玩家達成勝利條件時，遊戲即結束。達成勝利條件

的玩家獲得該場遊戲的勝利。 

1-2-1-1. 勝利條件為下列 2 項。 

1-2-1-1-1. 當我方數碼寶貝可以向對方玩家進行確認安

全區卡片 1 張以上的攻擊成立時，而對方的

安全卡為 0 張。（詳情參照 9-3-6） 

1-2-1-1-2. 在對方的抽卡階段，對方卡組的卡片為 0 張，

對方無法進行抽卡。 

1-2-2. 玩家雙方從遊戲開始至結束為止之間任一時間點皆可聲明

認輸。聲明認輸的玩家即遊戲戰敗，並結束遊戲。 

1-2-3. 不會因卡片的效果而強制認輸，使用任何置換效果也不會置

換認輸導致的戰敗。 

1-2-4. 因卡片的效果有可能致使未達成上述之勝利條件的任一名

玩家獲勝或戰敗。當有此情況時，在發揮並結束該效果的

當下，玩家即獲勝或戰敗，遊戲結束。 

1-3. 遊戲的大原則 

1-3-1. 此通用規則中定義的規則即為原則。由於卡片效果或特殊規

則，有可能發生例外。若卡片上所記載的文字內容與通用

規則的內容有衝突時，以文字內容為優先。 

1-3-2. 無論任何理由，要求玩家進行無法實行的動作時，均無法進

行該動作。若是其中一部分無法實行時，則進行可能實行

的動作。 

1-3-2-1. 若被要求將已經處於某一狀態的某一物品再次置為該

狀態時，並不會再次處於該狀態，且該動作本身也不

會視為已經進行。但是，進行達成該動作的效果本身

則會視為已經發揮。 

1-3-2-2. 無論任何理由，被要求進行某動作 0 次以下時，均無

法進行該動作。即使是負數次數也不會進行逆行動作。 

1-3-3. 若在因某張卡片的效果指示進行任一動作的同時，發生禁止

該動作的效果的情況下，一般會以禁止的效果為優先。 

1-3-4. 若因任一理由要求雙方玩家同時進行選擇時，由回合玩家先

進行選擇。回合玩家選擇之後，才由非回合玩家進行選擇。 

1-3-5. 若因卡片或規則而需要選擇任一數值時，除非有特別指定，

否則必須選擇 1 以上的整數。無法選擇包含未滿 1 的分數

或負的整數。此規則包含如「至多～」有限定上限數值的

情況。 

1-3-6. 若因卡片的效果而加入修正卡片數值資訊時，不會是整數以

外的數值。此外若結果為小於 0 時，除非以其他效果在該

資訊加減數值時，否則視為０。 

1-3-7. 除非有特別指定，否則卡片上的 1 項效果將依照文字內容的

敘述順序進行。 

 

2. 卡片資訊 

2-1. 卡片編號 

2-1-1. 卡片上每一彈作品的序號。在遊戲中，卡片編號一致的卡片

視為相同的卡片。 

2-2. 卡片名稱 

2-2-1. 卡片的專屬名稱。 
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2-2-2. 文字內容中，會有未特別追加其他資訊，而以「」指定卡片

名稱。請參照擁有該卡片名稱的卡片。 

2-2-3. 文字內容中，會有以『名稱包含「○○」』指定卡片名稱的一

部份。請參照卡片名稱內含有「」文字的卡片。 

2-3. 卡片種類 

2-3-1. 卡片上表示卡片種類的資訊。 

2-3-2. 卡片種類有「數碼蛋卡」「數碼寶貝卡」「馴獸師卡」「行動卡」

4 種。 

2-3-3. 卡片種類不會因為效果而變化、或是賦予新的卡片種類。卡

片種類是取決於該卡片製作成為何種卡片而固定。 

2-3-4. 「數碼蛋卡」是構成數碼蛋卡組的卡片。「數碼蛋卡」經由

「孵化」，會以正面朝上放置在育成區。 

2-3-4-1. 在卡片文字內容中，若標示為「數碼蛋卡」，無論在任

何位置，卡片種類皆為「數碼蛋卡」卡片的意思。 

2-3-5. 「數碼寶貝卡」是構成卡組的卡片。經由進化或登場，會以

正面朝上放置在育成區或戰鬥區。 

2-3-5-1. 在卡片文字內容中，若標示為「數碼寶貝卡」，無論在

任何位置，卡片種類皆為「數碼寶貝卡」卡片的意思。 

2-3-6. 「馴獸師卡」是構成卡組的卡片。經由登場，會以正面朝上

放置在戰鬥區。 

2-3-6-1. 在卡片文字內容中，若標示為「馴獸師卡」，無論在任

何位置，卡片種類皆為「馴獸師卡」卡片的意思。 

2-3-7. 「行動卡」是構成卡組的卡片。經由手牌中使用並發揮效果，

是使用後即丟的卡片。 

2-3-7-1. 從手牌中使用並發揮效果的「行動卡」，在結束該效果

的發揮之前，會視為不屬於任何區域的卡片。（關於

區域參照 3「遊戲區域」） 

2-3-7-2. 「行動卡」使用後，若因效果而不屬於任何區域，則

放置在廢卡區。 

2-3-7-3. 在卡片文字內容中，若標示為「行動卡」，無論在任何

位置，卡片種類皆為「行動卡」卡片的意思。 

2-4. 顏色 

2-4-1. 卡片上表示顏色的資訊。這項資訊可能是卡片文字內容或行

動卡顏色條件的參照項目。（關於顏色條件參照 4-20「顏

色條件」） 

2-4-1-1. 顏色有「紅」「藍」「黃」「綠」「黑」「紫」「白」7 種。 

2-4-1-2. 根據卡片的差異，會有擁有多種顏色的卡片如「紅藍」

或「綠黃」等。 

2-4-1-3. 若卡片擁有多種顏色時，所擁有的顏色皆視為該卡片

的顏色。 

2-4-1-4. 擁有多種顏色的卡片，所擁有的其中一種顏色無法視

為未擁有。 

2-5. 特徵 

2-5-1. 卡片上表示「型態」「屬性」「類型」等特徵摘要的資訊。 

2-5-2. 1 張卡片可能擁有數個特徵。 

2-5-3. 在卡片文字內容中，可能會參照特徵。若在文字內容中，指

定『擁有「」特徵』『包含「」特徵』時，即參照擁有又或

是包含該特徵的卡片。擁有數個特徵的卡片，只要包含有

任一項以上特徵時，即視為擁有又或是包含該特徵的卡片。 

2-5-4. 特徵主要是數碼蛋卡・數碼寶貝卡所擁有，但在少數情況下

也有馴獸師卡・行動卡擁有特徵。 

2-6. DP值（Digimon Power） 

2-6-1. 表示在對戰時的強度資訊。（詳情參照 9「攻擊與對戰」） 

2-6-2. DP值為數碼寶貝卡和一部分數碼蛋卡所擁有。 

2-6-3. 在遊戲中，因任一效果導致降至 DP值 0 的數碼寶貝，會經

由規則確認而消滅。（詳情參照 11-3「規則確認」） 

2-6-4. 在遊戲中，若因任一效果而使未持有 DP值的數碼寶貝出現

在戰鬥區時，會經由規則確認廢除該數碼寶貝。（詳情參照

11-3「規則確認」） 

2-7. 登場消耗值 

2-7-1. 登場消耗值，是表示數碼寶貝卡又或是馴獸師卡登場時所需

的消耗值。（詳情參照 7-2「數碼寶貝登場」7-3「馴獸師登

場」） 

2-7-2. 僅數碼寶貝卡、馴獸師卡持有登場消耗值。 

2-8. 使用消耗值 

2-8-1. 使用消耗值，是表示從手牌中使用行動卡時所需的消耗值。

（詳情參照 6-6-2-4「使用行動卡」） 

2-8-2. 僅行動卡持有使用消耗值。 

2-9. 數碼蛋標記 

2-9-1. 表示為數碼蛋卡的標記。僅數碼蛋卡持有。 

2-10. 效果・進化元效果 

2-10-1. 「效果」，是卡片上的專屬文字內容。（詳情參照 4-2「效果」） 

2-10-2. 「進化元效果」，是記載「進化元效果」的卡片上的專屬文

字內容。（詳情參照 4-4「進化元效果」参照） 

2-11. 規則 

2-11-1. 在一部分卡片上有附加〈規則〉的標記，又或是附加「※」

的文字內容。這不是效果，而是視為該卡片的專屬規則。 

2-11-2. 無論卡片所在的位置，如手牌或戰鬥區等，規則一直為有

效，並且在卡組的構築條件中也適用此規則。 

2-12. Lv.（等級） 

2-12-1. 表示卡片 Lv.的資訊。數碼寶貝卡一般為 Lv.３～７，數碼

蛋卡一般為 Lv.2。標示「Lv.－」的卡片，則視為沒有 Lv.
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的卡片。（關於沒有 Lv.的卡片參照 13-7「沒有 Lv.的數碼

寶貝」） 

2-12-2. 僅數碼蛋卡、數碼寶貝卡擁有 Lv.。 

2-13. 進化條件 

2-13-1. 表示可以進化成該卡片的數碼寶貝之 Lv.・顏色及所需的進

化消耗值。 

2-13-2. 進化消耗值，是表示進化成該數碼寶貝卡時所需的消耗值。

（詳情參照 8-1「數碼寶貝進化」） 

2-13-3. 有一部分的數碼寶貝卡是以名稱或特徵作為進化條件，而

非 Lv.或顏色。 

2-14. 合體 

2-14-1. 合體進化的進化條件。 

2-14-2. 僅數碼寶貝卡持有合體。（詳情參照 8-1-3「合體進化」） 

2-15. 數碼合體條件 

2-15-1. 表示可以經由數碼合體放置在進化元的卡片之條件。（詳情

參照 7-2-6「數碼合體」） 

2-15-2. 僅數碼寶貝卡持有數碼合體條件。 

2-16. 爆裂進化 

2-16-1. 爆裂進化的進化條件。 

2-16-2. 僅數碼寶貝卡持有爆裂進化。（詳情參照 8-1-4「爆裂進化」） 

2-17. 插畫 

2-17-1. 卡片的插畫。 

2-18. 繪圖師名 

2-18-1. 卡片插畫的繪圖師名。 

2-19. 著作權標示 

2-19-1. 此張卡片的著作權標示。 

2-20. 稀有度 

2-20-1. 該卡片的稀有度。在稀有度上有「★」、「★★」或「SP」

記號的卡片是顯示為異圖卡規格的卡片。 

2-21. 區塊標記 

2-21-1. 記載此卡片所屬的標記。在大賽規章中可能會作為參考。 

2-21-2. 在相同卡片編號中，會有不同區塊標記的卡片。若在大賽

規章中作為參考時，即使是相同卡片編號的卡片，仍會參

照印刷在每張卡片上的區塊標記。 

 

3. 遊戲區域 

3-1. 區域 

3-1-1. 區域，是指「卡組」「數碼蛋卡組」「育成區」「戰鬥區」「手

牌」「廢卡區」「安全區」。 

3-1-2. 已使用的行動卡和經由確認翻開的卡片不屬於上述之任一

區域的卡片。 

3-1-3. 各個區域中的卡片張數會向所有玩家公開，隨時皆可確認。 

3-1-4. 根據區域的差異，有向所有玩家公開放置在該處的卡片內容

的區域，也有未公開卡片內容的區域。公開卡片的區域稱

為公開區域，而未公開卡片的區域稱為非公開區域。 

3-1-5. 若卡片從戰鬥區，或育成區移至其他區域時，除非有特別指

定，否則該卡片會視為在新區域的新卡片。在前一個區域

適用的效果將不會繼續適用。 

3-1-5-1. 若將數張卡片同時放置於某個區域時，除非有特別指

定，否則由造成放置在新區域之原因的玩家決定卡片

放置的順序。 

3-1-5-2. 在將數張卡片同時從公開區域放置至非公開區域的階

段，將那些卡片的放置順序向對方玩家公開，並得到

確認後再放置。由於在放置後則為非公開資訊，任何

玩家皆無法確認內容。 

3-1-6. 若某張卡片被指示放置在未指定為持有者玩家的區域時，除

非有特別指定，否則該卡片將放置在屬於持有者的區域。 

3-2. 卡組區 

3-2-1. 在遊戲開始時放置自己卡組的區域。 

3-2-2. 卡組區為非公開區域。此區域的卡片以背面朝上疊放，除非

有特別指定，否則任何玩家皆無法查看卡片的內容和順序，

也無法變更卡片順序。 

3-2-3. 若將卡組區中的數張卡片同時間放置在其他區域時，即使步

驟上是一張一張放置，但在規則上則視為同時間全部一起

放置。 

3-2-4. 若被要求將卡組洗牌時，要隨機變更該卡組區的卡片順序。 

3-3. 數碼蛋卡組區 

3-3-1. 在遊戲開始時放置數碼蛋卡組的區域。 

3-3-1-1. 數碼蛋卡組區為非公開區域。此區域的卡片以背面朝

上疊放，任何玩家皆無法查看卡片的內容和順序，也

無法變更卡片順序。 

3-3-1-2. 若數碼蛋卡組區中的數張卡片將在同時間放置在其他

區域時，即使步驟上是一張一張放置，但在規則上則

視為同時間全部一起放置。 

3-3-1-3. 若被要求將數碼蛋卡組洗牌時，要隨機變更該數碼蛋

卡組區的卡片順序。 

3-4. 育成區 

3-4-1. 在遊戲中，放置由數碼蛋卡組孵化的數碼寶貝、或由孵化的

數碼寶貝進化的數碼寶貝的區域。 

3-4-2. 以正面朝上放置在此區域的數碼蛋卡和數碼寶貝卡，會視為

數碼寶貝。若卡片重疊時，則會將最上面一張卡片視為數

碼寶貝。 
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3-4-3. 育成區為公開區域。任何玩家皆可任意查看此區域的卡片內

容。 

3-4-4. 在育成區僅可放置 1 隻數碼寶貝。 

3-4-5. 在育成區，除了持有[育成]標記的效果、或文字內容中特別

記載在育成區發揮的效果，其他的效果不會發揮。 

3-4-6. 未記載針對育成區，特別是針對育成區的卡片發揮效果的效

果，無法產生效果也無法作為對象。此外，效果也無法參

照育成區的卡片。 

3-5. 戰鬥區 

3-5-1. 放置登場的數碼寶貝或馴獸師、從育成區移動的數碼寶貝以

及因效果而放置的行動卡的區域。 

3-5-2. 以正面朝上放置在此區域的數碼蛋卡和數碼寶貝卡，會視為

數碼寶貝。若卡片重疊時，則會將最上面一張卡片視為數

碼寶貝。 

3-5-3. 以正面朝上放置在此區域的馴獸師卡，會視為馴獸師。若卡

片重疊時，則會將最上面一張卡片視為馴獸師。 

3-5-4. 在戰鬥區可放置任意張數的數碼寶貝、馴獸師以及因效果而

放置的行動卡。沒有上限。 

3-5-5. 戰鬥區為公開區域。任何玩家皆可任意查看此區域的卡片內

容。 

3-6. 手牌 

3-6-1. 各玩家放置從卡組中抽取的卡片的區域。 

3-6-2. 雖然手牌為非公開區域，但持有者玩家可以可任意查看自己

手牌的卡片。 

3-7. 廢卡區 

3-7-1. 放置已消滅的數碼蛋卡、數碼寶貝卡與馴獸師卡、以及發揮

完效果的行動卡的區域。 

3-7-2. 廢卡區為公開區域。此區域的卡片以正面朝上疊放，任何玩

家皆可任意查看卡片的內容。 

3-8. 安全區 

3-8-1. 放置自己的安全區卡片的區域。 

3-8-2. 安全區為非公開區域。此區域的卡片除非有特別指示，否則

以背面放置，任何玩家皆無法任意查看卡片的內容，也無

法變更卡片順序。若要將安全區的卡片放置在其他區域時，

除非有特別指示，否則要選擇安全區最上面的卡片。 

3-8-3. 有時會因效果而將正面朝上的卡片加入安全區。這種情況下，

正面朝上的卡片除非有特別指定，否則將以背面朝上放置

在安全區。 

3-8-4. 若安全區中的數張卡片將在同時間放置在其他區域時，即使

步驟上是一張一張放置，但在規則上則視為同時間全部一

起放置。 

 

4. 遊戲基礎用語 

4-1. 記憶體、記憶體量表 

4-1-1. 記憶體，是指在遊戲中作為消耗值而耗費的資源，以及顯示

記憶體的記憶體量表。 

4-1-2. 記憶體量表寫有０～10 的數字，在遊戲中供我方和對方共

同使用。 

4-1-2-1. 記憶體量表以「０」為中心由 21 個格子構成。左方的

１～10 格為我方的記憶體量表，右方的１～10 格則

為對方的記憶體量表。 

4-1-2-2. 因數碼寶貝卡的登場/進化、馴獸師卡的登場或使用行

動卡而耗費的消耗值，是以移動放置在記憶體量表格

子上的「計數器」來支付。 

4-1-2-3. 「記憶體＋１」，是指將計數器移動至我方（左方）1

格。「記憶體－１」，是指將計數器移動至對方（右方）

1 格。 

4-1-3. 因消耗值的耗費或效果，使記憶體量表的數字超過 0 移動至

對方的 1 以上時，即為回合結束，將交換回合成對方的回

合。 

4-1-4. 記憶體量表，無論是我方・對方的最大值皆為 10，不會超過

10。 

4-2. 效果 

4-2-1. 效果是指寫在卡片固定位置上的文字內容。 

4-2-2. 依據發揮的卡片，效果分為「數碼寶貝效果」「馴獸師效果」

「行動卡效果」。原則上是參照發揮效果的卡片種類。 

4-2-3. 進化元效果，將視為疊放在最上面的數碼寶貝的效果。 

4-2-4. 在育成區・戰鬥區以外區域的數碼寶貝卡・馴獸師卡發揮的

效果，也會依據該卡片種類而視為「數碼寶貝效果」「馴獸

師效果」。即使安全區數碼寶貝不被視為數碼寶貝，但安全

區數碼寶貝發揮的效果會視為「數碼寶貝效果」。 

4-3. 進化元 

4-3-1. 放置在育成區・戰鬥區數碼寶貝下面的卡片，無論該卡片種

類皆視為「進化元」。 

4-3-2. 放置在數碼寶貝以外的卡片下面的卡片，不會視為進化元。 

4-3-3. 成為進化元的卡片，除非有特別指定，否則不會參照進化元

效果以外的資訊。 

4-4. 進化元效果 

4-4-1. 進化元效果，是僅在放置在數碼寶貝下面成為進化元狀態時

才可發揮的效果。 

4-4-2. 放置在數碼寶貝下面成為進化元的卡片，無法再發揮效果，

僅持有進化元效果。 
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4-4-3. 進化元效果，是疊放在該數碼寶貝卡最上面那張卡片的數碼

寶貝發揮的效果。因此，會視為數碼寶貝效果。 

4-4-4. 進化元效果，在未成為進化元時不會發揮，也不會視為持有

寫在進化元效果中的效果。 

4-4-5. 由於放置在數碼寶貝以外的卡片下面的卡片並非進化元，因

此不會發揮進化元效果。 

4-4-6. 若持有常駐型進化元效果的卡片因退化等成為最上面的卡

片時，在不是進化元的當下即失去該效果。 

4-4-7. 若數碼寶貝從育成區・戰鬥區放置至其他區域時，進化元的

卡片將不再是進化元，但關於【消滅時】效果的觸發・發

揮，將視為維持消滅當下的狀態，也視為進化元的卡片。 

4-5. 觸發・發揮・等待發揮 

4-5-1. 觸發，是指該卡片已滿足效果的時間點或條件，並準備好可

以發揮效果的狀態。 

4-5-2. 發揮，是指效果正在實際解決效果的狀態。 

4-5-3. 等待發揮，是指已觸發的效果至實際發揮前的狀態。已觸發

的效果有數個時，依據發揮的順序，從觸發至發揮之間會

有時間差。因此會發生等待發揮。 

4-5-4. 觸發後等待發揮的效果，若在發揮前再次滿足觸發條件時，

將會觸發。 

4-6. 同時觸發 

4-6-1. 數個效果在同一時間點觸發，稱為「同時觸發」。 

4-6-2. 由於一次發揮 1 個效果，因此同時觸發的效果先決定發揮順

序再發揮。發揮順序是決定每發揮 1 個效果後接下來要發

揮的效果。 

4-6-3. 若同一位玩家的效果同時觸發時，由發揮該效果的玩家決定

順序。 

4-6-4. 若不同玩家的效果同時觸發時，優先發揮回合玩家的效果。 

4-6-5. 因效果的發揮， 有時會觸發其他新的效果。這種情況下，比

起其他等待發揮的效果，將優先發揮新觸發的效果。當有

回合玩家的等待發揮效果時，即使新觸發的效果為非回合

玩家的效果，還是以新觸發的效果為優先。 

4-7. 玩家 

4-7-1. 玩家，是指遊戲的參與者並且是卡片的持有者。 

4-7-2. 在卡片文字內容中，若標示為「持有者」時，是指在遊戲中

使用該卡片的玩家。  

4-7-3. 在遊戲結束的階段，各玩家將回收所有自己持有的卡片。  

4-8. 回合玩家與非回合玩家 

4-8-1. 回合玩家，是指正在進行目前進行中的回合的玩家。 

4-8-2. 非回合玩家，是指沒有進行目前進行中的回合的玩家。 

4-9. 活動與休息 

4-9-1. 戰鬥區・育成區的卡片會有下列 2 種狀態中的任一種。 

4-9-1-1. 活動、活動狀態：將卡片直向放置的狀態。 

4-9-1-2. 休息、休息狀態：將卡片橫向放置的狀態。 

4-9-2. 活動，即表示卡片尚未進行動作的狀態。 

4-9-3. 休息，即表示卡片已經完成動作的狀態。 

4-9-4. 若在育成區・戰鬥區使數碼寶貝・馴獸師登場・孵化、或放

置行動卡時，原則上皆為活動狀態。 

4-10. 確認 

4-10-1. 指翻開對方 1 張安全區上面的卡片。（詳情參照 9-3「關於

確認」） 

4-10-2. 若攻擊對方玩家，且該攻擊成立時，將進行確認。 

4-11. 安全區數碼寶貝 

4-11-1. 安全區數碼寶貝，是指因確認而從安全區翻開的數碼寶貝

卡。（詳情參照 9-2-1-7「確認安全區」） 

4-11-2. 安全區數碼寶貝，視為不屬於遊戲的任一區域。 

4-11-3. 安全區數碼寶貝不會視為數碼寶貝，針對數碼寶貝發揮的

效果，對於安全區數碼寶貝不會產生效果。 

4-11-4. 安全區數碼寶貝僅發揮【安全區】效果。安全區數碼寶貝發

揮的【安全區】效果，會視為數碼寶貝效果。 

4-12. 消滅・廢除・移動 

4-12-1. 消滅 

4-12-1-1. 數碼寶貝・馴獸師在滿足下列任一條件時即適用消滅。 

4-12-1-1-1. 該數碼寶貝在戰鬥中戰敗。（詳情參照 9-2-

1-8「對戰」） 

4-12-1-1-2. 數碼寶貝的 DP值降至 0。 

4-12-1-1-3. 數碼寶貝或馴獸師受到「消滅～」「使～消滅」

效果影響。 

4-12-1-2. 將已消滅的數碼寶貝・馴獸師放置在廢卡區。若是指

示物時，則不會放置在廢卡區而是從遊戲中移除。 

4-12-1-3. 若已消滅的數碼寶貝・馴獸師持有【消滅時】效果時，

將於放置在廢卡區、又或是規則指定的的區域後再觸

發・發揮。 

4-12-2. 廢除 

4-12-2-1. 將卡片放置在廢卡區稱為「廢除」。 

4-12-2-2. 若沒有 DP 值的數碼寶貝出現在戰鬥區時，將發生

廢除。此外，效果也會導致廢除發生，這種情況下文

字內容會記載「廢除～」。 

4-12-2-3. 在沒有適用的效果或規則下，區域的卡片無法也不會

隨意被「廢除」。 

4-12-2-4. 廢除不會視為消滅。 

4-12-3. 移動 
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4-12-3-1. 將育成區的卡片移至戰鬥區稱為「移動」。 

4-12-3-2. 在我方回合的育成階段可以進行移動。 

4-12-3-3. 不需要耗費消耗值移動。 

4-12-3-4. 僅持有 DP值的數碼寶貝可以進行移動。 

4-12-3-5. 移動的數碼寶貝會延續移動前的狀態。 

4-13. 持有○○（效果） 

4-13-1. 持有某效果的卡片，即使存在於戰鬥區以外，如手牌・廢卡

區・卡組・安全區・育成區等，仍然視為持有該效果的卡

片。 

4-13-2. 滿足某條件即可持有效果的卡片，在沒有滿足該條件時，

則不會視為持有該效果的卡片。（例如：「場上存在我方藍

色數碼寶貝時，此數碼寶貝獲得《格擋》」的效果，當該數

碼寶貝在戰鬥區，而且場上沒有我方藍色數碼寶貝時，則

不會視為持有《格擋》的數碼寶貝） 

4-13-3. 若是持有瞬間發揮的效果，如效果發揮的時間點【登場時】

【進化時】等時，即使不是在發揮效果的時間點上，仍然

視為持有效果的卡片。 

4-13-4. 若持有混合條件和發揮時間點的效果時，只要滿足該條件，

即使在發揮時間點以外，仍然視為持有該效果。（例如：

「【進化時】此數碼寶貝的進化元中有紅色卡片時，《進擊》」

的效果，在進化元中有紅色卡片期間，即使不是進化的回

合，仍然視為持有《進擊》的數碼寶貝） 

4-14. 時間點 

4-14-1. 多數的效果，會以標記將觸發或是發揮該效果的時間點寫

在文字內容的開頭。（詳情參照 10-4「效果的時間點」） 

4-15. ［每回合 x 次］ 

4-15-1. 有記載［每回合 x 次］的效果，在回合中僅可發揮以 x 指

定的次數。 

4-15-2. 已經發揮完指定次數的［每回合 x 次］效果，在該回合中

不會再觸發・發揮。 

4-15-3. ［每回合 x 次］的次數，是以卡片為單位來判斷是否發揮。

即使其他卡片持有相同的［每回合 x 次］效果，仍然可以

各別觸發・發揮、各別消耗次數。 

4-15-4. 發揮完進化元效果［每回合 x 次］之指定次數的數碼寶貝・

馴獸師，在該回合中即使由於進化或《退化》而成為其他

的卡片，該卡片仍留存發揮過［每回合 x 次］效果的紀錄，

因此在相同的回合中不再觸發該效果。 

4-15-5. 發揮完［每回合 x 次］效果之指定次數的數碼寶貝・馴獸

師，在消滅或放回手牌等放置在不再是數碼寶貝・馴獸師

的區域後，若在該回合中以數碼寶貝・馴獸師再次出現在

戰鬥區時，會視為和之前是不同的數碼寶貝・馴獸師，而

再次觸發・發揮［每回合 x 次］效果。 

4-15-6. 發揮完［每回合 x 次］效果之指定次數的數碼寶貝，因持

有該效果的卡片本身因《退化》或將進化元放回手牌的效

果而離開該數碼寶貝，若在該回合中再次和相同的數碼寶

疊放時，會視為和之前是不同的數碼寶貝卡，而再次觸發・

發揮［每回合 x 次］效果。 

4-15-7. 即使是無法進行該效果內容的狀態下發揮［每回合 x 次］

效果時，如使休息狀態的數碼寶貝攻擊等，仍視為已發揮

效果，並且消耗次數。 

4-15-8. ［每回合 x 次］效果有指定條件，如「若～」等，由於未

滿足條件時效果不會發揮，因此這種情況下不會消耗次數。 

4-15-9. 若［每回合 x 次］效果是可以選擇是否發揮的效果，如「可

以～」「～並～」等，若在觸發後選擇不發揮，則不會消耗

次數。 

4-16. ［手牌］ 

4-16-1. 持有［手牌］標記的效果，是該卡片僅在手牌時才可發揮的

效果。 

4-16-2. 若要發揮有［手牌］標記的效果，必須公開手牌中的該卡

片。 

4-16-3. 有［手牌］標記的效果，在無法發揮該效果時，則無法由手

牌中展示卡片。 

4-17. ［廢卡區］ 

4-17-1. 有［廢卡區］標記的效果，是該卡片僅在廢卡區時才可發揮

的效果。 

4-17-2. 若在廢卡區的行動卡將發揮持有的［廢卡區］標記效果時，

不會視為使用該行動卡。由於沒有使用，即使未滿足顏色

條件也可以發揮。 

4-18. ［育成］ 

4-18-1. 有［育成］標記的效果，是該卡片僅在育成區時才可發揮的

效果。 

4-19. 指示物 

4-19-1. 由於卡片的效果，有時會從遊戲外使視為數碼寶貝或馴獸

師的卡片登場。此類卡片即稱為指示物。 

4-19-2. 指示物存在下列規則。 

4-19-2-1. 指示物無法進化。指示物不會放置在進化元或是其他

卡片下面。 

4-19-2-2. 指示物下面不會放置卡片。即使選擇指示物作為此類

效果的對象，指示物不會受該效果影響。 

4-19-2-3. 若指示物作為消滅、廢除、放回手牌、放回卡組、放

置在安全區或放置在其他卡片下面等效果的對象時，

指示物不會放置在上述之區域，而是從遊戲中移除。 
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4-19-2-4. 在效果中，以消滅、廢除、放回手牌、放回卡組、放

置在安全區或放置在其他卡片下面等為條件的情況

下，若指示物受到放置在上述之區域的效果影響時，

即使實際上未將指示物放置在上述之區域，但會視為

已進行而滿足條件。 

4-19-2-5. 若指示物受到放置在下列之區域的效果影響時，因實

際上未將指示物放置在下列之區域，因此「手牌/卡

組/安全區的卡片增加時/進化元卡增加時」等觸發的

效果不會觸發。 

4-19-2-6. 作為數碼寶貝登場的指示物會受到對於數碼寶貝有

效的效果影響、而作為馴獸師登場的指示物會受到對

於馴獸師有效的效果影響，與一般的數碼寶貝和馴獸

師無異。但是，在指示物下面放置卡片等指示物無法

進行的效果則不受影響。 

4-19-2-7. 若要使用指示物，玩家事前需要先準備指示物的卡片。

指示物的卡片必須和即將使用的卡組或數碼蛋卡組

的卡片區隔。此外在遊戲中，若準備的指示物卡片不

足時，指示物卡片即無法登場。 

4-20. 顏色條件 

4-20-1. 「顏色條件」，是指在使用行動卡時，必須滿足的條件。 

4-20-2. 在戰鬥區或育成區中，若場上含有與想要使用的行動卡相

同顏色的我方數碼寶貝或馴獸師時，即可滿足顏色條件。 

4-20-3. 擁有多種顏色的行動卡必須要滿足其所有顏色的「顏色條

件」。 

4-20-4. 1 隻擁有多種顏色的數碼寶貝或是馴獸師即可滿足多種顏

色的「顏色條件」。 

4-20-5. 若想發揮使用行動卡以外的效果，如發揮【安全區】效果或

《延遲》時，不需滿足顏色條件。 

4-21. 合體進化 

4-21-1. 合體進化，是將我方 2 隻「合體進化」指定的戰鬥區數碼

寶貝進化成 1 張手牌中持有「合體進化」的數碼寶貝卡的

進化規則。（詳情參照 8-1-3「合體進化」） 

4-22. 數碼合體 

4-22-1. 數碼合體，是使持有「數碼合體條件」的數碼寶貝卡登場時

可以進行的登場規則。（詳情參照 7-2-6「數碼合體」） 

4-23. 爆裂進化 

4-23-1. 爆裂進化，是在進化成手牌中持有「爆裂進化」的數碼寶貝

卡時，將我方 1 隻指定的馴獸師放回手牌中，即可以指定

的進化消耗值進行進化的進化規則。（詳情參照 8-1-4「爆

裂進化」） 

4-24. 數碼寶貝ＡＣＥ 

4-24-1. 數碼寶貝ＡＣＥ，是在數碼寶貝卡的「卡片名稱」後追加

「ＡＣＥ」標誌的卡片。 

4-24-2. 數碼寶貝ＡＣＥ的卡片種類為數碼寶貝卡。 

4-24-3. 數碼寶貝ＡＣＥ的名稱不包含「ＡＣＥ」。（例如：「戰鬥暴

龍獸ＡＣＥ」，名稱為「戰鬥暴龍獸」） 

4-24-4. 數碼寶貝ＡＣＥ的卡片持有《數據溢位》。（詳情參照 11-4

「《數據溢位》」） 

 

5. 遊戲的準備 

5-1. 準備卡組、數碼蛋卡組 

5-1-1. 各玩家在遊戲開始前準備好卡組、數碼蛋卡組。卡組以正好

50 張卡片、數碼蛋卡組以 0～5 張卡片構築。卡組內可以

放入至多 4 張相同卡片編號的卡片。若要使用指示物時，

需要再準備好指示物的卡片。 

5-1-1-1. 卡組是指以數碼寶貝卡、馴獸師卡、行動卡構築的一

組卡片。 

5-1-1-2. 數碼蛋卡組是指以數碼蛋卡構築的一組卡片。也可以

不使用數碼蛋卡組。 

5-1-1-3. 與卡組、數碼蛋卡組的建構條件相關的效果是適用於

變更上述之卡組構築條件的效果。與構築卡組相關的

效果，是指有記載「可將指定張數的卡片加入卡組」

的效果。（例如：「和此卡卡片編號相同的卡片可加入

卡組至多 50 張。」） 

5-1-1-3-1. 與構築卡組相關的效果會在準備卡組時發生

效果。 

5-1-2. 關於禁止・限制卡片 

5-1-2-1. 依據規章，可能會規範不可放入卡組・數碼蛋卡組的

「禁止卡片」及限制可放入卡組・數碼蛋卡組張數的

「限制卡片」。在官方大賽・公開賽中，原則上會要求

遵守此禁止卡片或限制卡片的規章構築卡組參賽。 

5-1-2-2. 關於禁止卡片・限制卡片的具體資訊皆公告於官方網

頁。 

5-2. 遊戲前的步驟 

5-2-1. 在遊戲開始之前，各玩家依照下列步驟進行。 

5-2-1-1. 展示在遊戲中將使用的卡組、數碼蛋卡組。此卡組、

數碼蛋卡組在當下必須達到 5-1.中指定的構築卡組

相關規則。若遊戲中要使用指示物時，也必須展示指

示物。 

5-2-1-2. 各玩家將自己的卡組充分洗牌。之後，各玩家將自己

的卡組維持背面朝上放置在卡組區。 

5-2-1-3. 各玩家將自己的數碼蛋卡組充分洗牌。之後，各玩家
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將自己的數碼蛋卡組維持背面朝上放置在數碼蛋卡

組區。若不使用數碼蛋卡組，則不需進行任何動作移

至下一個步驟。 

5-2-1-4. 玩家雙方以猜拳的方式，決定先攻・後攻。猜拳獲勝

的玩家自動為先攻。 

5-2-1-5. 各玩家從自己的卡組中抽取 5 張卡片，作為最初的手

牌。 

5-2-1-6. 之後由先攻玩家開始，各玩家可有 1 次的機會，依照

下列順序，可以選擇進行重新抽取手牌。重新抽取手

牌為任意進行而非強制。 

5-2-1-7. 將所有手牌放回卡組後洗牌，再從卡組中抽取 5 張卡

片，作為最初的手牌。 

5-2-1-8. 在先攻方聲明是否進行重新抽取手牌之後，後攻方可

以與 5-2-1-7 相同的步驟進行重新抽取手牌。 

5-2-2. 各玩家從自己的卡組上面拿取 5 張卡片，並且不查看內容以

背面朝上一次一張放置在安全區。此時，原本在卡組最上

面的卡片會放置在安全區最下面。 

5-2-3. 將記憶體量表的計數器放置在「0」的位置。 

5-2-4. 由先攻玩家的回合開始進行遊戲。 

 

6. 遊戲的進行 

6-1. 回合的流程 

6-1-1. 回合是以「活動階段」「抽卡階段」「育成階段」「主要階段」

4 個階段的順序進行。 

6-1-1-1. 除了上述之階段以外，還有「回合開始時」「回合結束

時」的時間點。 

6-1-2. 遊戲中，任一位玩家會作為回合玩家進行遊戲。回合玩家依

照下列所示之順序進行各階段。 

6-1-3. 若在各階段中，有因該階段的動作所觸發的效果時，直到將

所有效果發揮完前，不會移動至下一個階段。 

6-2. 回合開始時 

6-2-1. 觸發・發揮回合玩家方的【我方回合開始時】、以及非回合玩

家方的【對方回合開始時】效果。若有多個觸發的效果時，

即為同時觸發。 

6-3. 活動階段 

6-3-1. 將我方放置在戰鬥區休息狀態的數碼寶貝與馴獸師全數置

為活動狀態。 

6-3-1-1. 持有《再起動》的數碼寶貝，在對手回合的活動階段

也為活動狀態。 

6-3-1-2. 在活動階段將數碼寶貝・馴獸師置為活動沒有先後順

序，視為全數同時置為活動。 

6-4. 抽卡階段 

6-4-1. 回合玩家從卡組抽 1 張卡片加入手牌。 

6-4-1-1. 僅先攻的第一回合在抽卡階段不會抽卡。在其後的抽

卡階段則必須要抽卡。 

6-4-1-2. 若在抽卡階段卡組的卡片為 0 張無法進行抽卡時，在

此當下遊戲即戰敗。 

6-5. 育成階段 

6-5-1. 在「孵化數碼蛋」「從育成區移動至戰鬥區」「沒有任何動作」

3 個選項中僅可進行其中 1 項。 

6-5-1-1. 「孵化數碼蛋」，僅在育成區沒有我方數碼寶貝，並且

我方數碼蛋卡組的卡片有 1 張以上時才可進行。翻開

1 張數碼蛋卡組上面的卡片後，放置在育成區。 

6-5-1-1-1. 在育成區孵化的數碼蛋卡會視為數碼寶貝。 

6-5-1-1-2. 孵化數碼蛋不會視為登場。因此，若在孵化的

回合中，該數碼寶貝、又或是在該區域進化

的數碼寶貝因任一效果而移動至戰鬥區時，

該數碼寶貝不適用「數碼寶貝在登場的回合

無法攻擊」的規則，而可以進行攻擊。 

6-5-1-2. 「從育成區移動至戰鬥區」，是將我方育成區中擁有

DP值的數碼寶貝移動至戰鬥區。 

6-5-1-2-1. 沒有 DP值的數碼寶貝，無法移動至戰鬥區。 

6-5-1-2-2. 將數碼寶貝從育成區移動至戰鬥區不會視登

場。因此，不適用「數碼寶貝在登場的回合

無法攻擊」的規則。 

6-5-1-3. 「沒有任何動作」，則是不進行上述之 2 項動作，移動

至下一個階段。 

6-6. 主要階段 

6-6-1. 首先觸發・發揮回合玩家方的【我方主要階段開始時】、以及

非回合玩家方的【對方主要階段開始時】效果。若有多個

觸發的效果時，即為同時觸發。 

6-6-2. 在主要階段中下列可以選擇之「數碼寶貝登場」「數碼寶貝

進化」「馴獸師登場」「使用行動卡」「攻擊」「發揮【主要】

效果」動作中，回合玩家可以在可能進行的範圍內依任意

順序無限次數進行。除了因效果而進行的情況以外，這些

動作僅在沒有任何觸發後等待發揮的效果的狀態下才可

以進行。 

6-6-2-1. 數碼寶貝登場 

6-6-2-1-1. 數碼寶貝登場，是耗費消耗值後使手牌中的

數碼寶貝卡登場的動作。依據效果，也可能

從手牌以外的區域登場。（詳情參照 7-2「數

碼寶貝登場」） 



9 

6-6-2-2. 數碼寶貝進化 

6-6-2-2-1. 數碼寶貝進化，是耗費消耗值後使我方的數

碼寶貝進化成手牌中的數碼寶貝卡的動作。

依據效果，也可能從手牌以外的區域進化。

（詳情參照 8「進化」） 

6-6-2-3. 馴獸師登場 

6-6-2-3-1. 馴獸師登場，是耗費消耗值後使手牌中的馴

獸師卡登場的動作。依據效果，也可能從手

牌以外的區域登場。（詳情參照 7-3「馴獸師

登場」） 

6-6-2-4. 使用行動卡 

6-6-2-4-1. 使用行動卡，是耗費消耗值後，發揮手牌中的

行動卡的【主要】效果。 

6-6-2-4-2. 在聲明使用行動卡，並耗費使用消耗值後，立

即發揮效果。 

6-6-2-4-3. 使用行動卡會進行下列的步驟。 

6-6-2-4-3-1. 確認手牌中要使用的行動卡的顏色，並確

認我方育成區・戰鬥區的數碼寶貝與馴獸師是否

有滿足顏色條件。（詳情參照 4-20「顏色條件」） 

6-6-2-4-3-2. 公開要使用的行動卡。 

6-6-2-4-3-3. 耗費卡片上記載的使用消耗值。（詳情參

照 2-8「使用消耗值」） 

6-6-2-4-3-4. 發揮已使用的行動卡效果。 

6-6-2-4-4. 行動卡的使用與發揮是連續進行的動作。使

用與發揮之間不會介入其他的效果或規則

確認。 

6-6-2-5. 「攻擊」，是使用我方戰鬥區的數碼寶貝，向對方玩家

或是對方的數碼寶貝進行攻擊。（詳情參照 9「攻擊與

對戰」） 

6-6-2-6. 「發揮【主要】效果」，是發揮我方數碼寶貝或是馴獸

師持有的【主要】效果、以及放置在戰鬥區的行動卡

的【主要】效果。 

6-6-3. 放棄(PASS) 

6-6-3-1. 除了上述之動作，回合玩家也可以在主要階段聲明「放

棄(PASS)」。 

6-6-3-2. 若聲明「放棄(PASS)」時，無論記憶體放置的位置，

都將移動至對方的 3。與此同時，進入回合結束時。 

6-6-3-3. 「放棄(PASS)」，僅在沒有任何觸發後等待發揮的效

果的狀態下才可進行。 

6-7. 回合結束 

6-7-1. 若耗費消耗值、或因效果導致記憶體量表的計數器移動至對

方的「1」以上時，即為回合結束時。 

6-7-1-1. 但是，在移至對方的 1 之前，若有觸發後等待發揮的

效果、或是還有尚未解決的動作・處理時，在完成所

有的發揮・處理之後，才會進入回合結束時。若進行

該效果或處理，結果導致記憶體移至 0 以上時，則不

會進入回合結束時，而是繼續該回合。 

6-7-2. 進入回合結束時，首先觸發・發揮回合玩家方的【我方回合

結束時】、以及非回合玩家方的【對方回合結束時】效果。

若有多個觸發的效果時，即為同時觸發。 

6-7-2-1. 在【我方回合結束時】【對方回合結束時】效果、以及

因上述之效果而觸發的效果全數發揮結束的當下，若

記憶體在對方的 1 以上時，交換回合。 

6-7-2-2. 交換回合後，「回合結束前」效果全數失效，並更換回

合玩家，開始回合玩家的回合。 

6-7-3. 在【我方回合結束時】【對方回合結束時】效果、以及因上述

之效果而觸發的效果發揮期間，視為回合仍然繼續，記載

「回合結束前」的效果依然適用。 

6-7-4. 在【我方回合結束時】【對方回合結束時】效果、以及因上述

之效果而觸發的效果發揮結束的當下，若記憶體移至 0 以

上時，不會交換回合，而是繼續該回合。 

6-7-4-1. 若經過回合結束時，而回合仍然繼續，則由回合結束

時的階段繼續。 

6-7-5. 在文字內容中的「下一個對方回合結束時」，是指從該效果

發揮的當下來看，進入的第一個對方回合結束時的時間點。

在對方回合結束時之後，即使因任一效果回合沒有交換而

是繼續進行，之後再次進入對方回合結束時，不會將其視

為「下一個對方回合結束時」。 

 

7. 登場 

7-1. 使數碼寶貝或馴獸師從手牌或其以外的區域中，作為新的數碼寶

貝或馴獸師出現在戰鬥區，稱為「登場」。 

7-2. 數碼寶貝登場 

7-2-1. 數碼寶貝登場，是耗費消耗值後使手牌中的數碼寶貝卡登場

的動作。依據效果，也可能由手牌以外的區域登場。 

7-2-2. 數碼寶貝登場會進行下列步驟。 

7-2-2-1. 公開即將登場的數碼寶貝卡。 

7-2-2-2. 耗費卡片上記載的登場消耗值。（詳情參照 2-7「登場

耗費消」） 

7-2-2-3. 完成登場，若持有【登場時】效果則會觸發。 

7-2-3. 無法展示手牌中無法登場的卡片。此外，若展示後因效果而

無法登場時，則登場失敗，並將展示的卡片放回手牌。 
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7-2-4. 數碼寶貝在登場的回合無法進行攻擊。即使因效果而由手牌

以外的區域登場仍適用此規則。 

7-2-5. 若使廢卡區中消滅或廢除的數碼寶貝卡登場時，該數碼寶貝

將視為和消滅或廢除前不同的數碼寶貝。 

7-2-6. 數碼合體 

7-2-6-1. 數碼合體，是使持有「數碼合體條件」的數碼寶貝卡

登場時可以進行的規則。 

7-2-6-2. 從手牌或是我方戰鬥區數碼寶貝中，將 1 張以上「數

碼合體條件」指定的數碼寶貝卡放置在即將登場的數

碼寶貝卡下面，每放置 1 張卡片，即可減少「數碼合

體條件」指定的登場消耗值。 

7-2-6-3. 以數碼合體而放置在數碼寶貝下面的卡片為進化元。 

7-2-6-4. 數碼合體是規則，而非卡片效果。 

7-2-6-5. 數碼合體沒有強制性。使持有「數碼合體條件」的數

碼寶貝卡登場時，不一定需要進行數碼合體。 

7-2-6-6. 以「使～登場」效果使持有「數碼合體條件」的數碼

寶貝卡登場時，可以進行數碼合體。 

7-2-6-7. 對於數碼合體登場，也適用發揮增減登場消耗值的效

果。 

7-2-6-8. 以數碼合體登場時，也適用發揮「登場時」發揮的效

果。 

7-2-6-9. 以數碼合體登場時，也會觸發【登場時】效果或「數

碼寶貝登場時」效果。 

7-2-6-10. 將數碼寶貝登場時發揮的效果，以及生效的效果全數

發揮・應用後，耗費登場消耗值之前進行數碼合體。 

7-2-6-11. 數碼合體不需要放置所有「數碼合體條件」指定的數

碼寶貝卡。可以僅放置一部分指定的卡片。但是，若

1 張都沒有放置時，不會認可為進行數碼合體。 

7-2-6-12. 「數碼合體條件」指定的卡片，除非有特別記載，否

則各種卡片放置至多 1 張即可。 

7-2-6-13. 數碼合體後的登場消耗值不會小於 0，最小值即為 0。 

7-2-6-14. 依據效果，即使沒有耗費登場消耗值使數碼寶貝登場

時，也是有可能進行數碼合體。 

7-2-6-15. 數碼合體的步驟 

7-2-6-15-1. 確認手牌中的數碼寶貝卡的「數碼合體條

件」。 

7-2-6-15-2. 在自己的主要階段，聲明數碼寶貝的登場，

並展示即將登場的數碼寶貝卡。 

7-2-6-15-3. 在登場時發揮的效果或生效的效果皆適用。 

7-2-6-15-4. 聲明進行數碼合體，從手牌或是戰鬥區的我

方數碼寶貝中選擇即將放置在進化元的卡

片，並放置在展示後的卡片下面。若放置的

是戰鬥區數碼寶貝，僅放置最上面 1 張卡片

即可，並廢除該數碼寶貝進化元的卡片。 

7-2-6-15-5. 以數碼合體疊放卡片的順序，是將「數碼合

體條件」中寫在左側的卡片放置在上面，而

寫在右側的卡片放置在下面。若是指定可以

放置數張相同條件卡片的數碼合體條件時，

進行數碼合體的玩家僅決定關於該卡片疊

放順序。 

7-2-6-15-6. 以數碼合體每放置 1 張卡片，即可減少「數

碼合體條件」指定的登場消耗值。 

7-2-6-15-7. 計算出最終的登場消耗值，並耗費消場消耗

值即完成登場。將觸發【登場時】效果。 

7-3. 馴獸師登場 

7-3-1. 馴獸師登場，是耗費消耗值後使手牌中的馴獸師卡登場的動

作。依據效果，也可能由手牌以外的區域登場。 

7-3-2. 馴獸師登場會進行下列步驟。 

7-3-2-1. 公開即將登場的馴獸師卡。 

7-3-2-2. 耗費卡片上記載的登場消耗值。（詳情參照 2-7「登場

耗費消」） 

7-3-2-3. 完成登場，若持有【登場時】效果則會觸發。 

7-3-2-4. 馴獸師在登場時開始即可發揮效果。 

8. 進化 

8-1. 數碼寶貝進化 

8-1-1. 數碼寶貝進化，是耗費消耗值後使我方的數碼寶貝進化成手

牌中的數碼寶貝卡的動作。依據效果，也可能由手牌以外

的區域進化。 

8-1-2. 數碼寶貝進化會進行下列步驟。 

8-1-2-1. 確認手牌中即將進化的數碼寶貝卡的進化條件。若我

方即將成為進化元的數碼寶貝有滿足進化條件時，公

開即將進化的數碼寶貝卡，聲明成為進化元的數碼寶

貝後疊放在上面。 

8-1-2-2. 耗費卡片上記載的進化消耗值。（詳情參照 2-13「進

化條件」） 

8-1-2-3. 完成進化，並且作為進化獎勵從卡組抽 1 張卡片加入

手牌。之後，若持有【進化時】效果則會觸發。 

8-1-2-4. 因進化，使放置在數碼寶貝下面的卡片為「進化元」。

（詳情參照 4-3「進化元」） 

8-1-2-5. 成為進化元的卡片，將無法發揮效果，而是替換成可

以發揮進化元效果。 

8-1-2-6. 無法展示手牌中無法進化的卡片。此外，若展示後因
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效果而無法進化時，則進化失敗，並將展示的卡片放

回手牌。 

8-1-2-7. 進化後的數碼寶貝將繼承進化元卡片的狀態。 

8-1-2-8. 進化後的數碼寶貝將繼承進化元卡片承受的效果。但

是，，以一定範圍內的所有數碼寶貝作為對象的效果

或是常駐型效果，如「我方數碼寶貝全體/對方數碼

寶貝全體/數碼寶貝全體」，對作為對象的數碼寶貝指

定條件的情況下，若因進化而摒除於該條件之外時，

則不會繼承效果。 

8-1-3. 合體進化 

8-1-3-1. 合體進化，是將我方 2 隻「合體進化」指定的戰鬥區

數碼寶貝，進化成 1 張手牌中持有「合體進化」的數

碼寶貝卡的進化規則。 

8-1-3-2. 已合體進化的數碼寶貝，將失去所有進化元數碼寶貝

各自承受的效果。此外，不會繼承進化元卡片的狀態，

進化後則為活動狀態。 

8-1-3-3. 如適用於所有數碼寶貝的效果一樣，若有對於之後出

現在戰鬥區的數碼寶貝也會發揮的效果，在進行合體

進化的處理期間，成為進化元的數碼寶貝將不受該效

果的影響，承受的效果也均無效。在完成合體進化後，

再次適用效果。 

8-1-3-4. 已合體進化的數碼寶貝，與承受的效果一樣，會失去

進化前的數碼寶貝發揮［每回合 x 次］效果的紀錄。

因此，已經消耗完次數的［每回合 x 次］效果即可再

次發揮。 

8-1-3-5. 即使是在進化前的其中一隻數碼寶貝、又或是兩隻數

碼寶貝剛登場的回合上，已合體進化的數碼寶貝也可

以進行攻擊。 

8-1-3-6. 合體進化是進化的規則，而非卡片效果。 

8-1-3-7. 若由休息狀態的數碼寶貝進行合體進化，數碼寶貝將

成為活動狀態，但不會視為「將數碼寶貝置為活動狀

態」，因此不會滿足「數碼寶貝為活動狀態時」的觸發

條件。 

8-1-3-8. 以「使～進化」效果，無法進行合體進化。僅有記載

「使～合體進化」效果可以。 

8-1-3-9. 對於合體進化，也適用發揮增減進化消耗值的效果。 

8-1-3-10. 對於合體進化，也適用發揮在「進化時」發揮的效果。 

8-1-3-11. 合體進化也會觸發【進化時】效果或「數碼寶貝進化

時」效果。 

8-1-3-12. 對於合體進化，也適用發揮限制進化的效果。 

8-1-3-13. 在合體進化後也會進行進化獎勵的抽 1 張卡片。 

8-1-3-14. 合體進化不會觸發「此數碼寶貝的進化元增加時」的

效果。 

8-1-3-15. 合體進化會進行下列步驟。 

8-1-3-15-1. 確認手牌中的數碼寶貝卡的「合體進化」，並

確認戰鬥區存在 2 隻「合體進化」指定的我

方數碼寶貝。 

8-1-3-15-2. 在我方主要階段，聲明進行合體進化，並展

示手牌中將合體進化的數碼寶貝卡。同時也

聲明我方 2 隻成為進化元的數碼寶貝。 

8-1-3-15-3. 無法指定不符合「合體進化」指定條件的數

碼寶貝。 

8-1-3-15-4. 將 2 隻成為進化元的數碼寶貝置為活動狀態。

同時，各自都將失去所有承受的效果。 

8-1-3-15-5. 將 2 隻數碼寶貝與各自的進化元疊放在一起。

疊放的順序，是將「合體進化」中符合寫在

左側條件的卡片放置在上面，而寫在右側條

件的卡片放置在下面。若 2 隻都符合左右側

的條件時，則由進行合體進化的玩家決定順

序。 

8-1-3-15-6. 疊放時，不可改變進化元卡片的疊放順序。

請維持原本的疊放順序。 

8-1-3-15-7. 將進行合體進化的數碼寶貝卡放置在最上

面，並耗費「合體進化」指定的進化消耗值。 

8-1-3-15-8. 若有增減進化消耗值的效果時，也會適用。 

8-1-3-15-9. 完成進化，並進行進化獎勵的抽 1 張卡片。

將觸發【進化時】效果。 

8-1-4. 爆裂進化 

8-1-4-1. 爆裂進化，是進化成手牌中持有「爆裂進化」的數碼

寶貝卡時，將我方 1 隻指定的馴獸師放回手牌，即可

以指定的進化消耗值進行進化的規則。  

8-1-4-2. 以爆裂進化而進化的數碼寶貝，在該回合結束時，廢

除 1 張疊放在最上面的卡片。 

8-1-4-3. 爆裂進化是進化的規則，而非卡片效果。 

8-1-4-4. 爆裂進化不是強制性。進化持有「爆裂進化」的數碼

寶貝卡時，不一定需要進行爆裂進化。 

8-1-4-5. 育成區的數碼寶貝也可以進行爆裂進化。 

8-1-4-6. 以「使～進化」效果，無法進行爆裂進化。僅有記載

「使～爆裂進化」效果可以。 

8-1-4-7. 對於爆裂進化，也適用發揮增減進化消耗值的效果。 

8-1-4-8. 對於爆裂進化，也適用發揮在「進化時」發揮的效果。 

8-1-4-9. 爆裂進化也會觸發【進化時】效果或「數碼寶貝進化
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時」效果。 

8-1-4-10. 對於爆裂進化，也適用發揮限制進化的效果。 

8-1-4-11. 戰鬥區沒有爆裂進化指定的我方馴獸師時，無法聲明

爆裂進化。 

8-1-4-12. 在爆裂進化後也會進行進化獎勵的抽 1 張卡片。 

8-1-4-13. 即使爆裂進化後的數碼寶貝在該回合中再次進化、或

是因《退化》效果導致爆裂進化後的數碼寶貝已不存

在的情況下，在進入回合結束時的當下，仍要廢除 1

張疊放在最上面的卡片。 

8-1-4-14. 若爆裂進化後的數碼寶貝因任一效果而失去所有的

進化元時，會視為沒有疊放的卡片，因此在回合結束

時，不會廢除最上面的卡片。 

8-1-4-15. 即使爆裂進化後的數碼寶貝因任一效果而成為馴獸

師等數碼寶貝以外的存在時，在進入回合結束時的當

下，仍要廢除 1 張疊放在最上面的卡片。 

8-1-4-16. 即使爆裂進化後的數碼寶貝因任一效果而成為 Lv.3

的數碼寶貝時，在進入回合結束時的當下，仍要廢除

1 張疊放在最上面的卡片。若結果成為 Lv.2 的數碼

寶貝等沒有 DP值的數碼寶貝時，則依據規則廢除。 

8-1-4-17. 爆裂進化後的數碼寶貝在回合結束廢除 1 張疊放的

卡片，有回合結束時觸發的【回合結束時】效果或動

作時，與同時觸發時一樣，由進行爆裂進化的玩家決

定廢除疊放卡片的順序。 

8-1-4-18. 爆裂進化會進行下列步驟。 

8-1-4-18-1. 確認手牌中的數碼寶貝卡的「爆裂進化」，並

確認在戰鬥區/育成區作為我方數碼寶貝、與

在戰鬥區作為我方馴獸師存在的是「爆裂進

化」指定的數碼寶貝與馴獸師。 

8-1-4-18-2. 在我方主要階段，聲明進行爆裂進化，並展

示手牌中將爆裂進化的數碼寶貝卡，同時也

聲明我方成為進化元的數碼寶貝。 

8-1-4-18-3. 依「爆裂進化」將 1 隻指定的我方馴獸師放

回手牌。同時將進行爆裂進化的數碼寶貝卡

疊放在成為進化元的數碼寶貝上面。 

8-1-4-18-4. 耗費「爆裂進化」指定的進化消耗值。若有

增減進化消耗值的效果時，也會適用。 

8-1-4-18-5. 完成進化，並進行進化獎勵的抽 1 張卡片。

將觸發【進化時】效果。 

9. 攻擊與對戰 

9-1. 經由主要階段的「攻擊」，玩家可以使用自己的數碼寶貝攻擊玩家、

或是對方戰鬥區中休息狀態的數碼寶貝。 

9-2. 攻擊，是選擇 1 隻我方戰鬥區中活動狀態的數碼寶貝，聲明攻擊後

將其置為休息，並在聲明攻擊的對象後，即可進行攻擊。 

9-2-1. 攻擊的步驟 

9-2-1-1. 經由攻擊聲明，會觸發攻擊的數碼寶貝持有的【攻擊

時】效果、和我方數碼寶貝或是馴獸師持有的「我方

數碼寶貝攻擊時」的效果。若觸發多個效果時，則為

同時觸發，由玩家決定發揮順序後發揮。 

9-2-1-2. 若因發揮【攻擊時】效果、或我方數碼寶貝或是馴獸

師持有的「我方數碼寶貝攻擊時」的效果，而觸發新

的效果時，該效果將優先發揮。 

9-2-1-3. 在【攻擊時】、「我方數碼寶貝攻擊時」效果以及因發

揮該效果而觸發的效果皆發揮結束後，即移動至「反

擊時間」。 

9-2-1-3-1. 【攻擊時】效果中有記載「若攻擊玩家」「若

攻擊數碼寶貝」等的效果，在攻擊聲明時會

根據是否符合其指定的對象作判斷。即使因

其他效果而變更一開始指定的對象，變更後

的對象也不會影響此文字內容的條件判斷。 

9-2-1-4. 反擊時間 

9-2-1-4-1. 將觸發非回合玩家方的「對方數碼寶貝攻擊

時」。 

9-2-1-4-2. 先將所有「對方數碼寶貝攻擊時」的效果發揮

後，觸發非回合玩家方的【反擊】效果，並

僅可發揮 1 項【反擊】效果。 

9-2-1-4-3. 在「對方數碼寶貝攻擊時」【反擊】的效果以

及因發揮該效果而觸發的效果皆發揮結束

後，即移動至「格擋時間」。 

9-2-1-5. 格擋時間 

9-2-1-5-1. 非回合玩家方的玩家，可以使用自己 1 隻持

有《格擋》活動狀態的數碼寶貝進行「格擋」。 

9-2-1-5-2. 進行「格擋」時，在聲明格擋後將其置為休息，

攻擊的對象即可變更成進行格擋的數碼寶

貝。 

9-2-1-5-3. 原先成為攻擊對象的數碼寶貝無法進行格擋。 

9-2-1-5-4. 每一次攻擊僅可進行一次格擋。 

9-2-1-6. 攻擊成立 

9-2-1-6-1. 在格擋時間結束時，確認攻擊的對象為玩家、

或是對方的數碼寶貝。 

9-2-1-6-1-1. 若攻擊的對象為玩家，則成立向玩家的攻

擊。 

9-2-1-6-1-2. 若攻擊的對象為對方的數碼寶貝，則成立
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向數碼寶貝的攻擊。 

9-2-1-7. 確認安全區 

9-2-1-7-1. 若成立向玩家的攻擊，並且攻擊的數碼寶貝

是可以進行確認 1 張以上的狀態時，進行確

認。（詳情參照 9-3「關於確認」） 

9-2-1-7-2. 若因確認而被翻開的卡片持有【安全區】效果

時，即發揮該效果。發揮【安全區】效果後，

又或是翻開是沒有【安全區】效果的卡片，

則前進至 9-2-1-7-3。 

9-2-1-7-3. 因確認而被翻開的卡片依據卡片種類，將進

行以下的的處理。 

9-2-1-7-3-1. 若是數碼寶貝卡時，該卡片將作為安全區

數碼寶貝，與攻擊的數碼寶貝進行對戰。（詳情

參照 9-2-1-8「對戰」） 

9-2-1-7-3-2. 安全區數碼寶貝無論對戰結果，在對戰結

束後即放置在廢卡區。 

9-2-1-7-3-3. 若是馴獸師卡・行動卡時，則廢除該卡片，

放置在廢卡區。 

9-2-1-7-4. 若因確認導致安全區卡片剩下 0 張時，即使

是還可以進行確認的狀態，也不再繼續進行

確認。確認的處理結束後，即移至攻擊結束

時。 

9-2-1-8. 對戰 

9-2-1-8-1. 若成立向對方數碼寶貝的攻擊，又或是因確

認而翻開數碼寶貝卡時，即進行戰鬥。 

9-2-1-8-2. 在對戰中，將比較攻擊的數碼寶貝的 DP值，

與成為攻擊對象的數碼寶貝或是因確認而

翻開的安全區數碼寶貝的 DP值。 

9-2-1-8-3. DP值較低的一方戰敗。若 DP值相同時，雙

方皆戰敗。 

9-2-1-8-4. 戰敗之數碼寶貝在對戰後即消滅。安全區數

碼寶貝，則無論勝負，在對戰後都會廢除。

安全區的數碼寶貝卡以及消滅的數碼寶貝

卡皆放置在廢卡區。 

9-2-1-8-5. 若進行對戰的處理後，攻擊的數碼寶貝繼續

存在戰鬥區，而且還可以進行《貫通》或《S

攻擊+》等效果的確認時，回到 9-2-1-7「確

認安全區」的步驟，進行確認。 

9-2-1-8-6. 若進行對戰的處理，所有觸發的效果發揮結

束、所有確認的處理皆結束時，即移至攻擊

結束時。 

9-2-1-9. 攻擊結束時 

9-2-1-9-1. 觸發・發揮【攻擊結束時】的效果。若此效果

的發揮、以及因發揮而觸發的新效果皆發揮

後，攻擊即結束。 

9-3. 關於確認 

9-3-1. 在向玩家攻擊時，數碼寶貝擁有可以確認 1 張卡片的能力。

雖然此能力不是效果，但是有可能經由《S 攻擊+》等的效

果會增減可以確認的張數。 

9-3-2. 在聲明攻擊、格擋時間結束的當下，玩家沒有變更攻擊的數

碼寶貝的攻擊對象，在攻擊的數碼寶貝可以確認 1 張以上

卡片的狀態，若非回合玩家的安全區卡片有 1 張以上時，

從安全區上面確認 1 張卡片。 

9-3-2-1. 可以進行確認時，務必進行確認。在達成可以進行確

認的條件時，無法刻意不進行確認。 

9-3-3. 即使是可以進行確認 2 張以上，也會一次一張卡片進行確認。

若確認後的結果，攻擊的數碼寶貝離開戰鬥區、或減少確

認的張數時，這時可能結束攻擊。 

9-3-4. 若因確認而翻開的卡片持有【安全區】效果時，會第一優先

發揮此效果。 

9-3-5. 因效果導致可以確認的張數為 0 張的數碼寶貝也可以進行

攻擊。若將玩家作為對象進行攻擊，並且攻擊的對象沒有

被變更時，則不進行確認進入攻擊結束時。 

9-3-6. 在聲明攻擊、格擋時間結束的當下，玩家沒有變更攻擊的數

碼寶貝的攻擊對象，在攻擊的數碼寶貝可以確認 1 張以上

卡片的狀態，而非回合玩家的安全區卡片為 0 張時，則不

會進行「確認」，而是遊戲獲勝。 

9-3-6-1. 有時會因《貫通》等效果進行確認。即使在對方的安

全區卡片為 0 張時發揮這類型的確認效果，也不會進

行「確認」，而且遊戲也不會獲勝。 

 

10. 效果的規則 

10-1. 效果 

10-1-1. 效果，是指由卡片的文字內容所產生的命令及其代價。 

10-1-2. 除非文字內容中有特別指定，否則效果僅對戰鬥區的卡片

有效。此外，若效果沒有在特定區域發揮的標記時，持有

數碼寶貝・馴獸師效果的卡片僅在戰鬥區時才可發揮該效

果。 

10-1-3. 效果中，標示會分為「將～」或「可以～」。若標示為「將

～」時，應盡可能處理該效果。若標示為「可以～」時，

則可以選擇不發揮該效果。 

10-1-4. 效果依據內容・觸發的條件分類為「常駐型」「觸發型」「啟
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動型」「即時型」。 

10-1-5. 常駐型效果 

10-1-5-1. 「常駐型效果」，是指持有該效果的卡片從存在於可

以發揮效果的區域的瞬間開始即會發揮效果。 

10-1-5-2. 常駐型效果，在可以發揮效果的區域期間，會一直發

揮效果。 

10-1-5-3. 常駐型效果中，也有僅在滿足特定條件期間才可發揮

的效果。該類型效果，在持有效果的卡片在戰鬥區，

而且滿足條件的期間，會一直發揮效果。 

10-1-5-4. 常駐型效果沒有觸發・等待發揮的順序，從該常駐型

效果出現在戰鬥區時開始，即發揮效果。 

10-1-5-5. 若有多個常駐型效果發揮時，所有效果皆會重複。 

10-1-5-6. 若多個發揮中的常駐型效果內容衝突時，以否定的效

果為第一優先，如「不可」「不會」等。 

10-1-5-7. 若多個發揮中的常駐型效果內容衝突、且非否定型效

果時，則後面發揮的效果會覆蓋前面。 

10-1-5-8. 對效果對象有條件的常駐型效果，在滿足條件的對象

出現的瞬間，效果即適用。 

10-1-6. 觸發型效果 

10-1-6-1. 「觸發型效果」，是指在特定的時間點，效果被「觸

發」後發揮的效果。如【攻擊時】【消滅時】【登場時】

【進化時】、在指定的時間點，或「○○時」等，在文

字內容中記載條件的效果皆屬於此類型。 

10-1-6-2. 觸發型效果，除非滿足觸發的條件，否則不會觸發及

發揮。 

10-1-6-3. 觸發型效果，即使觸發，但沒有滿足寫在文字內容上

的條件時，也不會發揮效果。 

10-1-6-4. 觸發型效果，在觸發後等待發揮的期間，若持有該效

果的卡片已不存在發揮的區域時，效果不會發揮。 

10-1-7. 啟動型效果 

10-1-7-1. 「啟動型效果」，是指玩家可以任意發揮的效果。【主

要】效果，以及從手牌中使用或發揮的效果皆屬於此

類型。 

10-1-7-2. 啟動型效果，在可以發揮該效果的時間點，經由聲明

發揮即可觸發・發揮。相反地，若沒有聲明發揮則無

法觸發、不會發揮。 

10-1-8. 即時型效果 

10-1-8-1. 「即時型效果」，是指中斷其他的效果、動作或處理

後發揮的效果。在文字內容中記載「即將○○時～」

的效果即屬於即時型效果。與觸發型效果相同是經由

觸發發揮的效果，但在中斷後發揮這點上與觸發型效

果不同。（詳情參照 13-3「「○○時」和「即將○○

時」」） 

10-2. 效果的條件 

10-2-1. 若對於效果的發揮有條件需求時，除非滿足該條件，否則

即使觸發效果也不會發揮。 

10-2-2. 即使滿足條件，若因「無法」效果限制該動作時，也不會發

揮效果。 

10-2-3. 即使是因上述原因導致效果沒有發揮，若玩家無法選擇是

否發揮該效果，而是自動發揮的效果時，仍會消耗[每回合

x 次]的次數限制。 

10-3. 發揮的步驟 

10-3-1. 發揮效果時會進行下列步驟。 

10-3-1-1. 若有發揮效果的條件時，必須滿足該條件。除非滿足

條件，否則無法發揮效果。 

10-3-1-2. 指定要發揮的效果。若是手牌卡片的效果時，則公開

該卡片。 

10-3-1-3. 實際發揮效果。 

10-3-1-4. 進行效果解決。 

10-3-2. 若發揮的效果是行動卡效果時，將該行動卡放置在場上，

並進行卡片所展示的效果。 

10-3-3. 若效果寫有「選擇～，並～」「選擇～」「將～至多～」「將

～」，在解決時，在有該指示的階段，選擇作為該指示對象

的卡片或玩家。 

10-3-4. 若有指定選擇的數量時，則有義務選擇應選擇的卡片或玩

家，並盡可能達到該數量。但是，若是標示「將～至多～」

時，在由 1 至「至多」指定的範圍內，可以任意選擇數量。 

10-3-5. 若選擇的對象，是非公開區域中沒有公開的卡片、並且作

為選擇的條件需要卡片資訊時，則無法保障非公開區域的

卡片持有的資訊。選擇的玩家，即使在該區域有滿足條件

的卡片，也可以選擇不選擇該卡片。 

10-3-6. 文字內容中，沒有特別指示選擇應選擇的卡片或玩家的情

況下，若該效果是針對卡片的效果時，則是指發生效果來

源的卡片，若是針對玩家的效果時，則是指該效果的玩家。 

10-3-7. 若是選擇卡組的卡片時，確認卡組的正面，並由其中選擇

指定的卡片。 

10-4. 效果的時間點 

10-4-1. 效果的時間點，有【登場時】【進化時】【消滅時】【攻擊時】

【主要】【我方回合】【對方回合】【雙方回合】【安全區】

【我方回合開始時】【對方回合開始時】【我方回合結束時】

【對方回合結束時】【雙方回合結束時】【我方主要階段開

始時】【對方主要階段開始時】【反擊】【攻擊結束時】。 
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10-4-2. 【登場時】 

10-4-2-1. 【登場時】效果，是持有該效果的數碼寶貝卡・馴獸

師卡登場即觸發・發揮的效果。 

10-4-2-2. 在耗費登場消耗值、完成登場的當下觸發【登場時】

效果。 

10-4-2-3. 若登場的數碼寶貝或馴獸師，因對戰鬥區整體有效的

效果而在登場的同時消滅時，雖然會觸發【登場時】

效果，但是在發揮前該數碼寶貝卡・馴獸師卡已經不

在戰鬥區，因此不會發揮。 

10-4-2-4. 依據效果，即使數碼寶貝・馴獸師在主要階段以外、

或對方的回合登場，也會發揮【登場時】效果。 

10-4-3. 【進化時】 

10-4-3-1. 【進化時】效果，是進化成持有該效果的數碼寶貝卡

即觸發的效果。 

10-4-3-2. 在耗費進化消耗值、進行進化獎勵的抽 1 張卡片並

完成進化的當下觸發【進化時】效果。 

10-4-3-3. 若進化的數碼寶貝，因對戰鬥區整體有效的效果而在

進化的同時消滅時，雖然會觸發【進化時】效果，但

是在發揮前已經不在戰鬥區，因此不會發揮。 

10-4-3-4. 依據效果，即使在主要階段以外、或對方的回合進化，

也會發揮【進化時】效果。 

10-4-3-5. 進行爆裂進化・合體進化・BLAST進化等的進化時，

也會發揮【進化時】效果。 

10-4-4. 【消滅時】 

10-4-4-1. 【消滅時】效果，是在持有該效果的數碼寶貝或馴獸

師消滅時觸發的效果。 

10-4-4-2. 在將消滅的卡片放置在廢卡區之後觸發・發揮【消滅

時】效果。若是指示物等消滅後不會放置在廢卡區的

卡片，在消滅並移動區域之後觸發・發揮【消滅時】

效果。 

10-4-4-3. 數碼寶貝・馴獸師消滅後放置在廢卡區時，觸發該數

碼寶貝・馴獸師持有的【消滅時】效果。觸發的【消

滅時】效果，包含因卡片效果而賦予的效果，會視為

最上面一張卡片的數碼寶貝持有。 

10-4-4-4. 【消滅時】效果中持有「曾～時」「若曾～」條件的

效果，將參照在消滅時的狀態，若滿足條件即發揮效

果。 

10-4-4-5. 在觸發【消滅時】效果並等待發揮的期間，若該數碼

寶貝卡(最上面的卡片)移至廢卡區以外的區域時，則

不會發揮該【消滅時】效果。 

10-4-4-6. 記載在進化元卡片上的【消滅時】效果，由於是作為

最上面的卡片效果而發揮，因此在等待發揮期間，即

使在進化元的該卡片移至廢卡區以外的區域，仍然會

發揮效果。 

10-4-4-7. 在觸發【消滅時】效果並等待發揮的期間，即使發揮

新的「【消滅時】造成效果」的效果，由於已經超過觸

發的時間點，因此不會觸發效果。 

10-4-5. 【攻擊時】 

10-4-5-1. 【攻擊時】效果，是在持有該效果的數碼寶貝聲明攻

擊時觸發的效果。 

10-4-5-2. 在聲明攻擊後，即使進化成持有【攻擊時】效果的數

碼寶貝，由於已經超過觸發的時間點，因此不會觸發

效果。 

10-4-5-3. 在觸發【攻擊時】效果後，若等待發揮的期間因進化

或退化導致持有觸發【攻擊時】效果的卡片離開、或

放置在其他卡片下面，成為無法發揮效果的狀態時，

不會發揮效果。 

10-4-5-4. 攻擊對象為對方的數碼寶貝，若因【攻擊時】效果導

致作為攻擊對象的數碼寶貝消滅而離開戰鬥區時，雖

然不會進行對戰，但是反擊時間・格擋時間・攻擊結

束時仍然存在。 

10-4-5-5. 攻擊對象為對方的數碼寶貝，即使因【攻擊時】效果

導致作為攻擊對象的數碼寶貝消滅而離開戰鬥區，若

因格擋或效果而變更攻擊對象時，對戰或確認仍可進

行。 

10-4-6. 【主要】 

10-4-6-1. 【主要】效果，是在我方主要階段可以發揮該效果的

狀態時，聲明發揮後即可發揮的效果。 

10-4-6-2. 原則上不會中斷其他效果發揮【主要】效果。因此，

若有等待發揮的效果、或處理尚未結束的動作時，無

法聲明發揮【主要】效果。 

10-4-7. 【我方回合】【對方回合】【雙方回合】 

10-4-7-1. 在各效果符合玩家的回合時生效的效果。持有效果的

卡片在戰鬥區時即可發揮。 

10-4-7-2. 若文字內容沒有寫出觸發的條件、或記載「～期間」

時，則為「常駐型」效果，滿足條件的期間會持續發

揮效果。 

10-4-7-3. 若文字內容有記載觸發的條件，則為「觸發型」效果，

在滿足條件的當下即可發揮效果。 

10-4-7-4. 【我方回合】【對方回合】【雙方回合】效果，在進行

回合開始時、或回合結束時的處理期間，也會一直發

揮。 
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10-4-8. 【安全區】 

10-4-8-1. 【安全區】效果，是持有該效果的卡片因對方的確認

而在安全區被翻開時，觸發・發揮的效果。 

10-4-8-2. 因確認而翻開卡片時，第一優先發揮【安全區】效果。

雖然分類為觸發型，但從觸發至發揮之間其他效果不

會介入，沒有等待發揮的時間。 

10-4-8-3. 行動卡的【安全區】效果即使沒有滿足顏色條件也會

發揮。 

10-4-9. 【我方回合開始時】【對方回合開始時】 

10-4-9-1. 【我方回合開始時】【對方回合開始時】效果，是在

我方或對方的回合開始時觸發的效果。 

10-4-9-2. 回合開始時，是比活動階段更前面的時間點。在【我

方回合開始時】【對方回合開始時】效果與因該效果

觸發的效果皆發揮並結束後，才為活動階段。 

10-4-9-3. 若因交換回合而有失去效果導致觸發的效果時，該效

果視為與【我方回合開始時】【對方回合開始時】效果

同時觸發。（例如：因交換回合而失去「回合結束前，

此數碼寶貝的 DP值+1000」的效果，成為 DP值 0

並消滅時，會與【我方回合開始時】【對方回合開始

時】效果同時觸發） 

10-4-10. 【我方回合結束時】【對方回合結束時】【雙方回合結束時】 

10-4-10-1. 【我方回合結束時】【對方回合結束時】【雙方回合

結束時】效果，是在我方或對方、或是雙方回合結束

的當下觸發的效果。 

10-4-10-2. 直到【我方回合結束時】【對方回合結束時】【雙方

回合結束時】效果與因該效果觸發的效果皆發揮並結

束前，是視為目前回合持續進行。 

10-4-10-3. 在原先進入回合結束時之後，因任一效果使得記憶

體在 0 以上而繼續該回合，之後再次回合結束時，若

沒有[每回合 x 次]的限制，即可再次觸發【我方回合

結束時】【對方回合結束時】【雙方回合結束時】效果。 

10-4-11. 【我方主要階段開始時】【對方主要階段開始時】 

10-4-11-1. 【我方主要階段開始時】【對方主要階段開始時】效

果，是在我方或對方回合的主要階段開始時觸發的效

果。 

10-4-11-2. 若因任一原因導致在育成階段前回合結束時，由於

不進行主要階段，因此不會觸發【我方主要階段開始

時】【對方主要階段開始時】效果。 

10-4-12. 【反擊】 

10-4-12-1. 【反擊】效果，是在對方回合的反擊時間觸發的效

果。 

10-4-12-2. 在反擊時間，發揮「對方的數碼寶貝攻擊時」的效

果並結束後，每一次攻擊可以發揮一次反擊。 

10-4-13. 【攻擊結束時】 

10-4-13-1. 【攻擊結束時】效果，是持有該效果的數碼寶貝進

行攻擊，並進行所有攻擊的處理後，在攻擊結束的當

下觸發的效果。 

10-4-13-2. 若因對戰或效果，在攻擊中失去持有【攻擊結束時】

效果的數碼寶貝或是該進化元卡時，不會觸發【攻擊

結束時】效果。 

10-4-13-3. 若沒有【攻擊結束時】效果的數碼寶貝，在攻擊中

因效果而成為可以發揮【攻擊結束時】效果的狀態時，

在該攻擊結束時會觸發效果。 

10-4-13-4. 直到【攻擊結束時】效果以及因該效果觸發的效果

皆發揮並結束前，是視為攻擊中。 

10-5. 發揮效果失敗 

10-5-1. 在發揮效果時，沒有滿足文字內容指定的條件、或是不存

在合適的對象等原因，有時會造成即使發揮效果也不會進

行效果的處理。這視為發揮效果失敗。 

10-5-2. 發揮失敗的效果不會對各區域的卡片或記憶體造成任何影

響。若因發揮失敗的效果使其發生變化時，也會恢復為效

果發揮時間點前的狀態。 

10-5-3. 發揮失敗的效果，由於視為已發揮，因此會消耗[每回合 x

次]的次數限制。但是，因該效果不會對遊戲造成影響，因

此不會觸發「○○時」「即將○○時」等效果。 

 

11. 規則處理 

11-1. 規則處理的基本 

11-1-1. 規則處理，是在遊戲中已發生或正在發生特定事件的情況

下，自動進行規則上的處理。 

11-1-2. 即使其他動作正在進行中，在發生的當下規則處理仍會立

即進行解決。 

11-2. 獲勝判定處理 

11-2-1. 在開始規則處理的當下，若任一名玩家達到下列的獲勝條

件時，則達到獲勝條件的玩家即贏得遊戲勝利。 

11-2-1-1. 在對方玩家的安全區卡片０張時，使用數碼寶貝攻擊

對方玩家，若攻擊對象沒有被變更，並且可以確認安

全區卡片 1 張以上的狀態時，該玩家即達到遊戲的獲

勝條件。 

11-3. 規則確認 

11-3-1. 遊戲中，效果發揮或玩家行動之後，在等待發揮下一個效

果或下一個動作之間，有進行規則確認的時間。 
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11-3-2. 規則確認，會確認遊戲整體的狀況，並進行判斷是否有依

規則變更的部分。 

11-3-3. 依規則確認，變成 DP值 0 的數碼寶貝會消滅。此外，在

戰鬥區中沒有 DP值的數碼寶貝會被廢除。 

11-4. 《數據溢位》 

11-4-1. 《數據溢位》，是數碼寶貝ＡＣＥ卡持有的規則。持有《數

據溢位》的卡片被放置在戰鬥區或卡片下面以外的區域時，

會依《數據溢位》指定的數值減少記憶體。 

11-4-2. 《數據溢位》是規則，而非效果。 

11-4-3. 因《數據溢位》產生的記憶體減少是立即適用。即使在發揮

效果的中途或任何動作的中途，都會立即減少記憶體。 

11-4-4. 若我方與對方同時發生《數據溢位》時，回合玩家會先適用

《數據溢位》，回合玩家處理結束後非回合玩家才適用《數

據溢位》。 

11-5. 放回手牌・卡組、放置在安全區的處理 

11-5-1. 發揮將數碼寶貝・馴獸師放回手牌・卡組的效果、或是放置

在安全區的效果時，僅有疊放在最上面的 1 張卡片送至手

牌、卡組或安全區。放置在進化元或馴獸師下面的卡片不

會送至手牌・卡組・安全區，而是全數送至廢卡區。 

11-5-2. 若數碼蛋卡受到放置在手牌、卡組或安全區等數碼蛋卡組

或廢卡區以外區域的效果影響時，將不會送至該區域，而

是以背面朝上放置在數碼蛋卡組的最下面。 

11-5-3. 若指示物受到放置在手牌、卡組、安全區或廢卡區等戰鬥

區以外區域的效果影響時，將不會送至該區域，而是從遊

戲中移除。 

11-5-4. 若數碼蛋卡、指示物受到放置在手牌、卡組或安全區等的

效果影響時，即使沒有移至該指定的區域，仍然會觸發「放

回手牌時」「放回卡組時」「放置在安全區時」的效果。但

是，由於實際上手牌、卡組或安全區的卡片張數沒有增減，

因此不會觸發「手牌增加時」「卡組卡片增加時」「安全區

卡片增加時」。 

11-6. 關於離開戰鬥區的定義 

11-6-1. 文字內容中的「離開戰鬥區時」，是指原先放置在戰鬥區的

數碼寶貝卡或馴獸師卡，達成下列任一項條件時。 

11-6-1-1. 消滅。 

11-6-1-2. 放回手牌・卡組。 

11-6-1-3. 放置在安全區。 

11-6-1-4. 放置在戰鬥區以外的區域。 

11-6-1-5. 放置在其他數碼寶貝的進化元或是馴獸師下面。 

11-6-2. 曾經離開戰鬥區的數碼寶貝、馴獸師，不再視為原先的數

碼寶貝或馴獸師。即使離開戰鬥區的數碼寶貝或馴獸師的

卡片再次登場、或是進化，也與原先的數碼寶貝或馴獸師

不同，視為新的數碼寶貝或馴獸師。 

11-7. ○○，並～(○○ことで～) 

11-7-1. 效果的文字內容中，有「○○，並□□」形式的內容。此效

果是在發揮該效果時，經由進行前述的「○○」，而使後記

的「□□」得以適用。 

11-7-2. 這並非必須進行的效果，若不想發揮該效果，只要不進行

「○○」，即可不發揮效果。 

11-7-2-1. 若沒有進行「○○」，效果無法發揮時，即使是[每回

合 x 次]有次數限制的效果，也不會消耗次數。 

11-7-3. 即使在無法進行後記的「□□」狀態時，也可以進行「○○」。

這種情況下，會視為效果已發揮，也會消耗[每回合 x 次]

的次數限制。 

11-7-4. 在無法進行該動作時，即無法發揮「○○」的效果，但因其

他效果而改變「○○」的條件、或因進行該動作之數碼寶

貝或馴獸師變更成其他卡片而成為可以進行該動作時，即

可發揮「○○」的效果。 

11-8. 之後(その後) 

11-8-1. 效果的文字內容中，有如「○○。之後，□□」形式，以「之

後」分隔前後文的內容。 這類型的效果，首先在進行前述

的「○○」之後，再進行後記的「□□」。 

11-8-2. 無論是「○○」或「□□」其中一項、又或是兩項皆無法進

行時，仍然會發揮此效果。 

11-8-3. 若某對象，因「○○」而符合「□□」條件時，即可成為

「□□」效果的對象。（例如：「從最下面廢除對方 1 隻數

碼寶貝的進化元卡 1 張。之後，將對方 1 隻未持有進化元

的數碼寶貝放回手牌」效果的情況下，因前述之效果而廢

除進化元卡，可以選擇成為進化元卡 0 張的數碼寶貝，作

為放回手牌的對象） 

11-8-4. 「○○。之後，□□」效果會依據寫在文字內容的順序處

理，但是若各自在處理「○○」與「□□」時有觸發的效

果時，由於是由一個效果所觸發，因此會視為同時觸發的

效果。 

11-9. 翻開(オープンする) 

11-9-1. 文字內容中，「翻開」卡組或安全區的卡片，是將指定區域

的卡片依指定的張數公開資訊的效果。 

11-9-2. 翻開的卡片，仍然視為屬於原區域的卡片。因此，即使將翻

開的卡片放回卡組或安全區等原先的區域，也不會視為卡

組或安全區的卡片增加。 

11-9-3. 即使廢除翻開的卡片，也不會觸發「從卡組中被廢除時」

「從安全區中被廢除時」的效果。卡片不需翻開僅直接從
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卡組或安全區中被廢除的效果才會觸發這類型的效果。 

11-10. 確認(確認する) 

11-10-1. 文字內容中，「確認」卡組、安全區或對方手牌的卡片，是

僅由發揮效果的玩家可以查看指定區域中指定張數的卡

片的內容並確認的效果。 

11-10-1-1. 確認的卡片，仍然視為屬於原區域的卡片。因此，

即使將確認的卡片放回卡組、安全區或對方手牌等原

先的區域，也不會視為卡組、安全區或對方手牌的卡

片增加。 

 

 

12. 關鍵字效果 

12-1. 關鍵字效果，是以標記表示的效果。相同標記的關鍵字效果即視

為持有相同文字內容的效果。 

12-2. 文字內容中，可能會存在以( )說明關鍵字效果的內容的情況。這

是作為解釋效果的目的，而稱為注釋的文字內容。因卡片的差異

有時候會省略注釋，即便如此關鍵字效果的內容也不會改變。 

12-3. 在關鍵字效果中，有在標記內填入數值的關鍵字效果。依據該數

值，會改變效果的範圍或對象的數量。 

12-4. 《S 攻擊》（※原《安全區攻擊》） 

12-4-1. 《S 攻擊》，是持有該效果的數碼寶貝，依該關鍵字效果指

定的數值增減確認張數的關鍵字效果。在卡片上會標示如

《S 攻擊+1》。 

12-4-2. 1 隻數碼寶貝可持有數個《S 攻擊》，在這種情況下效果會

重複。 

12-4-3. 同時持有《S 攻擊+》與《S 攻擊-》的數碼寶貝，會依效果

的計算值增減可以確認的張數。 

12-4-4. 若因《S 攻擊-》，導致該數碼寶貝可以確認的張數最後修正

為小於 0 時，則可以確認的張數為 0 張。 

12-4-5. 《S 攻擊》，在每次獲得該效果時，會重新計算可以確認的

張數。若在因《S 攻擊-》導致確認的張數為 0 張時獲得《S

攻擊+》，可以確認的張數並非由 0 往上加，而是將所有其

他獲得的《S 攻擊》重新計算，以最後的計算值適用。以

結果來說，可以確認的張數有時仍會維持為 0 張。 

12-4-6. 《S 攻擊》，即使持有數個，也不會視為數值合計的效果。

（例如：雖然持有 2 個《S 攻擊+1》的數碼寶貝可以確認

的張數+2，但不會視為持有《S 攻擊+2》。例如 2：持有《S

攻擊+1》與《S 攻擊-1》的數碼寶貝計算值為 0，雖然確

認的張數沒有增減，但仍會視為持有《S 攻擊》的數碼寶

貝） 

12-4-7. 《安全區攻擊》是《S 攻擊》的舊名，會視為相同效果。 

12-5. 《格擋》 

12-5-1. 《格擋》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝，在對方回合的

「格擋時間」可以進行格擋的關鍵字效果。 

12-5-2. 雖然可以持有數個《格擋》，但效果本身不會重複。 

12-5-3. 《格擋》，是給予持有該效果的數碼寶貝自身可以進行格擋

的權利的效果，並非將對方數碼寶貝作為對象的效果。 

12-5-4. 格擋，不是效果。 

12-5-5. 若攻擊的數碼寶貝持有「不會遭到格擋」效果時，則無法進

行格擋。但是，格擋以外，有時會因任一效果或原因而變

更攻擊對象。 

12-5-6. 若因攻擊的數碼寶貝持有「不會遭到格擋」效果而無法進

行格擋時，在格擋時間持有《格擋》的數碼寶貝也無法置

為休息。 

12-6. 《復活》 

12-6-1. 《復活》，是發揮該效果時，將指定區域的卡片依指定的張

數，以背面朝上放置在我方安全區上面的關鍵字效果。在

卡片上會標示如《復活+1《卡組》》。 

12-6-2. 若指定區域中的卡片，少於指定的張數時，則盡可能將卡

片放置在安全區。 

12-6-3. 若指定區域中 1 張卡片也沒有時，雖然無法將卡片放置在

安全區，仍會視為效果已經發揮。 

12-7. 《貫通》 

12-7-1. 《貫通》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝進行攻擊，與對

方的數碼寶貝對戰，在僅對方的數碼寶貝消滅時對戰結束

後，可以確認對方安全區的關鍵字效果。 

12-7-2. 雖然可以持有數個《貫通》，但效果本身不會重複。 

12-7-3. 因《貫通》產生的確認，在與對方的數碼寶貝對戰結束後，

並進行所有因該對戰觸發的效果或動作之後才會進行。即

使在對戰中僅對方的數碼寶貝消滅，若對方的數碼寶持有

《同行》效果，使持有《貫通》的數碼寶貝離開戰鬥區時，

雖然有觸發《貫通》，但效果無法發揮，因此無法進行確認。 

12-7-4. 對方安全區卡片為 0 張時，即使因《貫通》可以確認對方

安全區，但遊戲無法獲勝。 

12-7-5. 因《貫通》產生的確認是強制性的，而非任意。 

12-7-6. 因《貫通》產生的確認會受到《S 攻擊》等增減確認張數的

效果影響。 

12-7-7. 即使對方的數碼寶貝進行格擋而導致對戰時，《貫通》也有

效。 

12-7-8. 持有《貫通》的數碼寶貝在對戰中僅使對方的數碼寶貝消

滅時，會觸發並發揮該效果。對戰結束後即使因《退化》

或進化元卡被廢除的效果而失去《貫通》，由於《貫通》的
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效果已經發揮，因此仍可進行確認。 

12-7-9. 與安全區數碼寶貝的對戰中不會發揮《貫通》。 

12-8. 《抽(卡)》 

12-8-1. 《抽(卡)》，是在發揮該關鍵字效果時，可以由卡組抽效果

指定的卡片張數加入手牌的關鍵字效果。在卡片上會標示

如《1 抽》。 

12-8-2. 若卡組中的卡片，少於效果指定的張數時，則盡可能抽取

卡片至手牌中。 

12-8-3. 《抽(卡)》是強制性的，而非任意。 

12-8-4. 若卡組中 1 張卡片也沒有時，即發揮效果失敗，即使不會

抽取卡片，仍會視為效果已經發揮。 

12-8-5. 無論是因此效果導致卡組變成 0 張卡片，或是在卡組 0 張

卡片時發揮此效果，在當下即遊戲戰敗。 

12-9. 《干擾》 

12-9-1. 《干擾》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝，與對方安全區

數碼寶貝進行對戰時，在該場對戰的結果不會消滅的關鍵

字效果。 

12-9-2. 雖然可以持有數個《干擾》，但效果本身不會重複。 

12-9-3. 因【安全區】效果導致的消滅，由於並非對戰的結果造成，

因此無法以《干擾》防止消滅。 

12-10. 《吸收進化》 

12-10-1. 《吸收進化》，是將我方戰鬥區的數碼寶貝進化成手牌中

持有該效果的數碼寶貝卡時，使我方 1 隻數碼寶貝休息，

進化消耗值即可減去效果指定數值的關鍵字效果。在卡片

上會標示如《吸收進化-1》。 

12-10-2. 雖然可以持有數個《吸收進化》，但效果本身不會重複。

在進化時效果會分別發揮，可以獲得各自減去進化消耗值

的效果。 

12-10-3. 從育成區的數碼寶貝進化時無法發揮《吸收進化》。 

12-10-4. 《吸收進化》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-10-5. 《吸收進化》可以使成為該進化元的數碼寶貝休息。這種

情況下，進化後的數碼寶貝也會為休息狀態。 

12-10-6. 使用《吸收進化》，進化消耗值的最小值為 0。不會小於 0。 

12-10-7. 因《吸收進化》而休息的數碼寶貝，視為因效果而置為休

息。 

12-11. 《再起動》 

12-11-1. 《再起動》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝，即使在對

方的活動階段也可以為活動的關鍵字效果。 

12-11-2. 雖然可以持有數個《再起動》，但效果本身不會重複。 

12-11-3. 因《再起動》而置為活動是強制性的，而非任意。 

12-11-4. 因《再起動》而置為活動，與回合玩家的數碼寶貝被置為

活動會同時進行。不存在先後順序。 

12-12. 《退化》 

12-12-1. 《退化》，是從作為對象的數碼寶貝上面開始，廢除 1 張

至效果指定的張數範圍內的卡片的關鍵字效果。在卡片上

會標示如《退化１》。 

12-12-2. 《退化》，是僅持有進化元的數碼寶貝，才可以從上面開

始廢除疊放的卡片。即使將沒有進化元、沒有疊放卡片的

數碼寶貝作為對象，也不會廢除卡片。 

12-12-3. 由於《退化》廢除對象的卡片張數是指定「至多～」，所以

由 1 張至效果指定的張數範圍內，玩家可以選擇想要廢除

的卡片張數。因此，發揮《退化》時，玩家必須事先向對

方聲明將會廢除多少張卡片。 

12-12-4. 雖然可以持有數個《退化》，若數個同時觸發時，也不會

合併計算效果的數值，而是作為個別發揮的效果。（例如：

《退化 2》可以選擇廢除的張數是 1～2 張，若是發揮 2 個

《退化１》時，則必須廢除的張數是各自 1 張合計 2 張） 

12-12-5. 《退化》在其處理時，從上面依序一次一張廢除至效果指

定的張數。在廢除中途，若作為對象的數碼寶貝的最上面

是 Lv.3 的數碼寶貝卡、或已經沒有進化元卡時，廢除處理

即結束。 

12-12-6. 以《退化》廢除數張卡片時，在廢除中途，即使疊放在最

上面的卡片是數碼寶貝卡以外的卡片，仍然繼續廢除。在

因《退化》廢除卡片期間，無論對象疊放在最上面的卡片

為何都視為數碼寶貝。 

12-12-7. 依《退化》廢除指定張數的卡片，結果導致對象數碼寶貝

成為沒有 DP值的數碼寶貝時，該數碼寶貝會因規則確認

而廢除。 

12-12-8. 依《退化》廢除指定張數的卡片，結果導致疊放在對象數

碼寶貝最上面的卡片是馴獸師卡時，該數碼寶貝之後將視

為馴獸師而非數碼寶貝。 

12-12-9. 若數碼寶貝持有的進化元卡片與最上面的卡片是相同 Lv.

或是更高 Lv.時，向該數碼寶貝發揮《退化》的結果，對象

數碼寶貝可能會成為與受到《退化》影響前相同 Lv.或是更

高 Lv.的數碼寶貝卡。 

12-13. 《同行》 

12-13-1. 《同行》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝在對戰中消滅

時，可以使對方對戰的數碼寶貝也消滅的關鍵字效果。 

12-13-2. 雖然可以持有數個《同行》，但效果本身不會重複。但是，

若作為對象的數碼寶貝因「不會消滅」的效果而免於消滅

時，再次對上相同對象，是可以發揮第 2 個《同行》。 

12-13-3. 《同行》是強制性的，而非任意。 
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12-13-4. 若與對方 DP值相同的數碼寶對戰後，雙方皆消滅時，不

會發揮《同行》。 

12-13-5. 因《同行》而消滅，視為因效果而消滅。 

12-13-6. 《同行》，與【消滅時】效果相同，在將持有此關鍵字效果

的數碼寶貝放置在廢卡區之後發揮。 

12-13-7. 《同行》，僅由對戰的結果觸發，因效果而消滅或因降至

DP值 0 而消滅不會觸發效果。 

12-13-8. 持有《貫通》的數碼寶貝進行攻擊，並與對方持有《同行》

的數碼寶貝對戰，僅對方的數碼寶消滅時，雖然會觸發《貫

通》，但由於《貫通》是在處理完所有對戰的結果後進行確

認，因此攻擊的數碼寶貝在確認之前就因《同行》而先消

滅，導致無法進行確認。 

12-14. 《數碼爆裂》 

12-14-1. 《數碼爆裂》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝，在效果

指定的時間點，依指定的張數廢除該數碼寶貝的進化元，

即可發揮效果的關鍵字效果。在卡片上會標示如《數碼爆

裂１》。 

12-14-2. 雖然可以持有數個《數碼爆裂》，但效果本身不會重複。

將作為各別效果發揮。 

12-14-3. 《數碼爆裂》的發揮是任意的，並非強制性。在可以發揮

的時間點，聲明發揮《數碼爆裂》後進行。聲明後，依指

定的張數廢除該數碼寶貝的進化元卡，並在廢除完成時發

揮效果。 

12-14-4. 以《數碼爆裂》廢除的進化元卡，僅能選擇發揮效果的數

碼寶貝的進化元。無法廢除其他數碼寶貝的進化元。 

12-14-5. 以《數碼爆裂》廢除的進化元卡，由發揮效果的玩家決定。 

12-14-6. 《數碼爆裂》可以廢除進化元中的數碼寶貝卡或馴獸師卡。 

12-14-7. 除非有特別指定或是限制時間點，否則在一回合內可以無

限次數發揮《數碼爆裂》。 

12-14-8. 有些卡片持有在該卡片因《數碼爆裂》被廢除時會觸發的

進化元效果。該效果會在《數碼爆裂》效果發揮結束前等

待發揮，並在《數碼爆裂》效果發揮結束後發揮。 

12-14-9. 除非有特別指定，否則休息狀態下也可以發揮《數碼爆裂》。 

12-15. 《速攻》 

12-15-1. 《速攻》，是持有該關鍵字效果的數碼寶貝，即使在登場

的回合也獲得可以攻擊的權利的關鍵字效果。 

12-15-2. 雖然可以持有數個《速攻》，但效果本身不會重複。 

12-15-3. 沒有《速攻》的數碼寶貝在登場的回合，因任一效果或進

化獲得《速攻》時，在該回合即可攻擊。 

12-15-4. 持有《速攻》的數碼寶貝在登場的回合，因任一效果或進

化失去《速攻》時，在該回合即無法攻擊。 

12-16. 《進擊》 

12-16-1. 《進擊》，是發揮該關鍵字效果時，若記憶體已經在對方

的 1 以上時，該數碼寶貝可以攻擊的關鍵字效果。 

12-16-2. 雖然可以持有數個《進擊》，但由於第 2 個以後的《進擊》

無法在適當的時間點發揮，因此效果實際上不會重複。 

12-16-2-1. 持有 2 個以上《進擊》的數碼寶貝，若同時觸發 2

個《進擊》時，則依同時觸發的規則決定發揮的順序。

雖然優先發揮的《進擊》在聲明攻擊的當下，第 1 個

《進擊》即結束發揮，成為第 2 個等待發揮的《進擊》

發揮的時間點，但由於數碼寶貝正在攻擊中，無法聲

明新的攻擊，因此發揮效果失敗。 

12-16-3. 《進擊》，主要是在因【進化時】或【登場時】等耗費任一

種消耗值後，數碼寶貝卡出現在戰鬥區的時間點上觸發・

發揮。 

12-16-4. 在發揮《進擊》的當下，若記憶體變成在 0 以上時，則沒

有滿足條件不會發揮《進擊》。 

12-16-5. 因《進擊》進行的攻擊是任意的，並非強制性。 

12-16-6. 《進擊》，是直到進行聲明攻擊為止的效果，並在聲明時

效果結束。關於之後的攻擊處理，則為一般的攻擊。 

12-16-7. 即使發揮《進擊》，若該數碼寶貝是無法攻擊的狀態時，

則無法進行攻擊。 

12-16-8. 在回合結束時之前因發揮《進擊》進行的攻擊，會視為早

於回合結束時進行。在因《進擊》進行的攻擊結束後，才

為回合結束時。 

12-16-9. 發揮《進擊》，聲明攻擊之後，即使在攻擊中因任一效果

導致記憶體變成在 0 以上，也不會中止攻擊。 

12-17. 《延遲》 

12-17-1. 《延遲》，是行動卡持有的關鍵字效果，因任一效果將持

有《延遲》的行動卡放置在戰鬥區後，廢除該卡片，即可

發揮《延遲》效果的關鍵字效果。 

12-17-2. 雖然可以持有數個《延遲》，但會視為各別的效果，由於

是廢除自身才可發揮的效果，因此實際上無法發揮數個

《延遲》。 

12-17-3. 無法從手牌中直接發揮《延遲》。 

12-17-4. 《延遲》的效果，會視為行動卡的效果。 

12-17-5. 在將持有《延遲》效果的行動卡放置在戰鬥區的回合無法

發揮該效果。放置在戰鬥區的下一個回合之後才可以發揮。 

12-17-6. 由於不是從手牌中發揮《延遲》，因此不會視為使用行動

卡。 

12-17-7. 在發揮《延遲》時不會耗費行動卡的使用消耗值。 

12-17-8. 在發揮《延遲》時不需滿足行動卡的顏色條件。 
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12-17-9. 放置在戰鬥區的行動卡，不會滿足其他行動卡的顏色條件。 

12-18. 《誘餌》 

12-18-1. 《誘餌》，是以該效果指定的我方其他數碼寶貝，因對方

的效果即將消滅時，消滅持有此關鍵字效果的數碼寶貝，

即可使我方作為對象的數碼寶貝不會消滅的關鍵字效果。

在卡片上會標示如《誘餌《黑》》。 

12-18-2. 《誘餌》，是中斷對手發揮消滅我方數碼寶貝的效果後發

揮的即時型效果。 

12-18-3. 雖然可以持有數個《誘餌》，但會視為各別的效果。 

12-18-4. 《誘餌》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-18-5. 對於對戰導致的消滅、規則導致的消滅無法發揮《誘餌》。

因減少 DP值效果而降為 DP值 0 的數碼寶貝，由於不是

效果而是規則導致的消滅，因此無法發揮《誘餌》。而《同

行》導致的消滅是效果導致的消滅，因此可以發揮《誘餌》。 

12-18-6. 作為《誘餌》效果的對象，是我方 1 隻受到消滅效果影響

的數碼寶貝。我方有數隻可以作為《誘餌》效果對象的數

碼寶貝同時受到消滅效果影響時，可以選擇其中 1 隻作為

《誘餌》的對象。 

12-18-7. 發揮《誘餌》導致的消滅，會比對方發揮的消滅數碼寶貝

效果先發揮。 

12-18-8. 若發揮《誘餌》的數碼寶貝持有【消滅時】效果時，與消

滅效果觸發的其他的效果為同時觸發。 

12-18-9. 若發揮《誘餌》的數碼寶貝因任一效果而沒有消滅時，由

於《誘餌》是「消滅此數碼寶貝，即可使 1 隻數碼寶貝不

會消滅」的效果，因此發揮《誘餌》失敗，並消滅作為《誘

餌》對象的數碼寶貝。 

12-19. 《解除裝甲》 

12-19-1. 《解除裝甲》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝即將消滅

時，廢除疊放在數碼寶貝上面的 1 張卡片，即不會消滅的

效果。 

12-19-2. 《解除裝甲》，是中斷持有該效果的數碼寶貝的消滅後發

揮的即時型效果。 

12-19-3. 雖然可以持有數個《解除裝甲》，但效果本身不會重複。 

12-19-4. 《解除裝甲》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-19-5. 不僅是效果導致的消滅，即使對於對戰導致的消滅、規則

導致的消滅皆可發揮《解除裝甲》。但是，由於無法消除持

續性適用的效果，如減少 DP 值的效果等，若因降為 DP

值 0 而消滅時，即使因《解除裝甲》可以暫時免於消滅，

若新成為最上面卡片的數碼寶貝仍然是 DP值 0 時，仍會

因規則再次消滅。 

12-19-6. 由於《解除裝甲》是「從上面廢除 1 張疊放在此數碼寶貝

的卡片，即不會消滅」的效果，因此沒有進化元狀態的數

碼寶貝無法發揮效果。 

12-19-7. 由於發揮《解除裝甲》的數碼寶貝沒有消滅，因此不會觸

發【消滅時】效果或「數碼寶貝消滅時」效果。 

12-20. 《儲存》 

12-20-1. 《儲存》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝消滅時，可以

將此卡片放置在我方 1 隻馴獸師下面而非廢卡區的關鍵字

效果。 

12-20-2. 雖然可以持有數個《儲存》，但效果本身不會重複。 

12-20-3. 《儲存》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-20-4. 發揮《儲存》的數碼寶貝持有的進化元卡仍然會放置在廢

卡區，放置在我方馴獸師下面的是在發揮效果的當下僅疊

放在最上面的一張卡片。 

12-20-5. 持有《儲存》的數碼寶貝持有的其他【消滅時】效果，與

《儲存》為同時觸發。若先發揮《儲存》時，由於卡片會

離開廢卡區，因此等待發揮的其他【消滅時】效果不會發

揮。相反地若其他【消滅時】效果比《儲存》先發揮時，

發揮效果後，即可以《儲存》將卡片放置在馴獸師下面。 

12-20-6. 當我方場上有數隻馴獸師時，由發揮效果的玩家決定要放

置在哪隻馴獸師下面。 

12-20-7. 若有其他卡片放置在馴獸師下面時，則將卡片放置在最下

面。 

12-21. 《儲存資料》 

12-21-1. 《儲存資料》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝即將消滅

時，將進化元中的卡片，依最上面卡片的「數碼合體條件」

的指定，並依關鍵字效果指定的張數，可以放置在我方 1

隻馴獸師下面的關鍵字效果。在卡片上會標示如《儲存資

料 1》。 

12-21-2. 《儲存資料》，是中斷持有該效果的數碼寶貝的消滅後發

揮的即時型效果。 

12-21-3. 雖然可以持有數個《儲存資料》，但會視為各別的效果。 

12-21-4. 《儲存資料》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-21-5. 即使進化元中作為對象的卡片不足指定的張數，仍然可以

發揮《儲存資料》。這種情況下，則盡可能將作為對象的卡

片放置在馴獸師下面。 

12-21-6. 以《儲存資料》將數張卡片同時放置在馴獸師下面時，由

發揮效果的玩家決定疊放的順序。 

12-21-7. 《儲存資料》，只要有「數碼合體條件」指定的卡片，即使

實際上不是因為數碼合體放置在進化元的卡片，也可以成

為效果的對象。 

12-21-8. 《儲存資料》，只要有「數碼合體條件」指定的卡片，數張
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相同的卡片也可以作為效果的對象。 

12-21-9. 當我方場上有數隻馴獸師時，由發揮效果的玩家決定要將

作為《儲存資料》對象的卡片放置在哪隻馴獸師下面。 

12-21-10. 將卡片放置在有放置其他卡片的馴獸師下面時，則放置

在最下面。 

12-22. 《回避》 

12-22-1. 《回避》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝即將消滅時，

將該數碼寶貝置為休息，即不會消滅的關鍵字效果。 

12-22-2. 《回避》，是中斷持有該效果的數碼寶貝的消滅後發揮的

即時型效果。 

12-22-3. 雖然可以持有數個《回避》，但效果本身不會重複。 

12-22-4. 《回避》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-22-5. 不僅是效果導致的消滅，即使對於對戰導致的消滅、規則

導致的消滅皆可發揮《回避》。但是，由於無法消除持續性

適用的效果，如減少 DP值的效果等，若因降為 DP值 0

而消滅時，即使因《回避》可以暫時免於消滅，若 DP值

仍然是 0 時，仍會因規則再次消滅。 

12-22-6. 由於《回避》是「使此數碼寶貝休息，即不會消滅」的效

果，因此休息狀態的數碼寶貝或受到無法休息的效果影響

的數碼寶貝無法發揮效果。 

12-22-7. 由於發揮《回避》的數碼寶貝沒有消滅，因此不會觸發【消

滅時】效果或「數碼寶貝消滅時」效果。 

12-22-8. 因《回避》而休息的數碼寶貝，視為因效果而休息。 

12-23. 《突進》 

12-23-1. 《突進》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝攻擊時，可以

將攻擊對象變更成對方 1 隻 DP值最高活動狀態的數碼寶

貝的關鍵字效果。 

12-23-2. 可以持有數個《突進》，而且可以作為各別效果發揮。 

12-23-3. 在發揮前的時間點，若攻擊的對象已經是活動狀態 DP值

最高的數碼寶貝時，無法發揮《突進》。 

12-23-4. 《突進》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-23-5. 以《突進》變更的攻擊對象，僅限於對方活動狀態的數碼

寶貝。即使對方休息狀態的數碼寶貝中，有 DP值最高的

數碼寶貝，也無法將對象變更成該數碼寶貝。 

12-23-6. 發揮《突進》時，若對方有數隻 DP值最高活動狀態的數

碼寶貝，由發揮效果的玩家決定其中作為攻擊的對象。 

12-23-7. 《突進》效果的對象，是持有該效果的數碼寶貝本身。即

使對方 DP值最高活動狀態的數碼寶貝持有「此數碼寶貝

不會遭到攻擊」的效果，《突進》也可以將攻擊對象變更成

該數碼寶貝。 

12-23-8. 持有《突進》的數碼寶貝攻擊時，若對方活動狀態的數碼

寶貝 1 隻都沒有，則無法發揮《突進》。 

12-23-9. 以《突進》變更攻擊的對象之後，即使因任一效果導致對

方另一隻的數碼寶貝成為 DP值最高活動狀態的數碼寶貝，

已經發揮的《突進》不會再次變更攻擊的對象。 

12-23-10. 以《突進》變更攻擊的對象之後，對方玩家或是持有《格

擋》該攻擊的數碼寶貝可以進行格擋。 

12-24. 《聯手》 

12-24-1. 《聯手》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝攻擊時，使我

方 1 隻其他的數碼寶貝休息，在攻擊的期間，持有《聯手》

的數碼寶貝 DP值即可加計休息的數碼寶貝 DP值，並且

獲得《S 攻擊+1》的關鍵字效果。 

12-24-2. 可以持有數個《聯手》，而且可以作為各別效果發揮。這

種情況下，在一次的攻擊中，可以發揮數個《聯手》效果。 

12-24-3. 以《聯手》休息的我方數碼寶貝，若因任一效果增減 DP

值時，加計的 DP值是增減之後的 DP值。 

12-24-4. 以《聯手》休息的我方數碼寶貝，即使因任一效果在攻擊

中離開戰鬥區，也不會失去以《聯手》獲得的 DP值與《S

攻擊+1》。 

12-24-5. 由於《聯手》是「使我方 1 隻其他的數碼寶貝休息，在此

攻擊期間，休息的數碼寶貝 DP 值會加在此數碼寶貝上，

並獲得《S 攻擊+1》」的效果，因此將休息狀態的數碼寶貝、

或受到無法休息的效果影響的數碼寶貝作為效果的對象，

也無法獲得加計 DP值以及《S 攻擊+1》。 

12-24-6. 在我方沒有其他可以置為休息的數碼寶貝時，無法發揮

《聯手》。 

12-24-7. 《聯手》效果的對象，是持有該效果的數碼寶貝本身與我

方置為休息的數碼寶貝。 

12-24-8. 因《聯手》而休息的數碼寶貝，視為因效果而休息。 

12-24-9. 在攻擊中持有發揮《聯手》的卡片，即使因進化、《退化》

或廢除進化元效果導致失去《聯手》，由於已經發揮《聯手》

的效果，因此在該攻擊期間不會失去已經加計的 DP值以

及《S 攻擊+1》。 

12-25. 《壁壘》 

12-25-1. 《壁壘》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝因對戰結果而

即將消滅時，廢除我方 1 張安全區上面的卡片，即不會消

滅的關鍵字效果。 

12-25-2. 《壁壘》，是中斷持有該效果的數碼寶貝的消滅後發揮的

即時型效果。 

12-25-3. 雖然可以持有數個《壁壘》，但效果不會重複。 

12-25-4. 《壁壘》的發揮是任意的，並非強制性。 

12-25-5. 對於效果導致的消滅、規則導致的消滅無法發揮《壁壘》。
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由於因《同行》而消滅不是對戰而是效果導致的消滅，因

此無法發揮《壁壘》。 

12-25-6. 即使與安全區數碼寶貝的對戰而消滅也可以發揮《壁壘》。 

12-25-7. 我方安全區卡片為 0 張時無法發揮《壁壘》。 

12-25-8. 因《壁壘》而廢除我方的安全區卡片時，會觸發「安全區

卡片減少時」的效果。 

12-26. 《BLAST 進化》 

12-26-1. 《BLAST 進化》，是我方數碼寶貝不需耗費消耗值即可進

化成手牌中持有此關鍵字效果的數碼寶貝卡的關鍵字效

果。 

12-26-2. 《BLAST 進化》，是數碼寶貝ＡＣＥ卡所持有。 

12-26-3. 《BLAST 進化》，無法無視數碼寶貝的進化條件。 

12-26-4. 《BLAST 進化》，無法因效果使育成區的數碼寶貝進化。 

12-26-5. 以《BLAST 進化》進化時，也會進行抽 1 張卡片的進化

獎勵。 

12-27. 《不屈》 

12-27-1. 《不屈》，是持有此關鍵字效果的數碼寶貝消滅時，若持

有進化元時，此數碼寶貝不需耗費消耗值即可登場的關鍵

字效果。 

12-27-2. 以《不屈》登場的是僅疊放在持有效果的數碼寶貝最上面

的一張卡片。在進化元的卡片仍然會放置在廢卡區。 

12-27-3. 以《不屈》登場的數碼寶貝，與消滅的數碼寶貝會視為不

同的數碼寶貝。在消滅前承受的效果皆會消失，也可以再

使用[每回合 x 次]效果。 

12-27-4. 若以《不屈》登場的卡片持有【登場時】效果時，會觸發

效果。 

12-27-5. 雖然可以持有數個《不屈》，但效果不會重複。 

12-27-6. 《不屈》的發揮是強制性的，而非任意。 

12-28. 《意識連結》 

12-28-1. 《意識連結》，是馴獸師持有的關鍵字效果。將持有此效

果的馴獸師放置在進化元沒有馴獸師卡的數碼寶貝的進

化元。 

12-28-2. 放置在進化元的馴獸師卡會成為數碼寶貝的進化元。若是

持有進化元效果的馴獸師，則可以發揮進化元效果作為數

碼寶貝的效果。 

12-28-3. 若因《意識連結》導致放置在進化元的數碼寶貝消滅或是

放回手牌時，馴獸師卡會作為數碼寶貝的進化元卡被廢除。 

12-28-4. 《意識連結》的發揮是任意的，並非強制性。 

 

13. 其他 

13-1. 永久循環 

13-1-1. 在進行某些處理時，會有可以永久持續進行又或者是必須

永久進行的某些動作。此即稱為永久循環，而從永久循環

開始的當下直到回到原點的連續動作則稱為循環動作。在

這種情況下，請依照下列指示。 

13-1-1-1. 在該動作中，若無論何方玩家都無法停止該永久循環

時，遊戲即以平手結束。 

13-1-1-2. 在該動作中，若僅給予其中一名玩家停止永久循環的

選擇時，由該玩家聲明此循環動作的次數，並依照聲

明的次數進行循環動作，然後在該玩家完成某一個可

以停止該循環動作的選擇的狀態下即停止循環動作。

之後，在有與此永久循環開始的狀態幾乎完全相同

（所有區域的卡片皆相同）的狀況下，除非是強制的

情況，否則無法再次選擇此循環動作。 

13-1-1-3. 在該動作中，若給予雙方玩家停止永久循環的選擇時，

首先由回合玩家聲明此循環動作的次數，再由回合玩

家的對戰對手聲明此循環動作的次數。然後，在雙方

聲明的次數之中僅進行次數較少的一方的循環動作，

並在該玩家完成某一個可以停止該循環動作的選擇

的狀態下即停止循環動作。之後，在有與此永久循環

開始的狀態幾乎完全相同（所有區域的卡片皆相同）

的狀況下，除非是強制的情況，否則無法再次選擇此

循環動作。 

13-2. 效果細分 

13-2-1. 在效果中，有記載類似但裁定相異的效果。 

13-2-2. 持續效果 

13-2-2-1. 是指即使發揮效果影響的卡片本身已經不在戰鬥區，

在指定期間該效果仍然持續的效果。在效果文中，如

「此回合內」「回合結束前」，有指定效果持續期間的

效果即屬於此類。 

13-2-3. 非持續效果 

13-2-3-1. 是指發揮效果影響的卡片本身，被放置在戰鬥區或可

以發揮效果的區域以外的地方時即消失的效果。如

【我方回合】等的常駐型效果即屬於此類。 

13-2-4. 附加效果 

13-2-4-1. 附加效果是指如「視為紅色」「視為數碼寶貝」，將沒

有記載的資訊追加在卡片的效果。 

13-2-4-2. 即使因附加效果獲得新資訊，基本上也不會失去原始

的資訊。若藍色數碼寶貝持有「視為紅色」的效果時，

不僅視為紅色數碼寶貝也視為藍色數碼寶貝。 

13-2-4-3. 即使是因附加效果而獲得新資訊的效果，原則上不會

獲得該卡片種類原本沒有的資訊。但是，該效果不會
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因而無效，若卡片種類因任一效果而產生變化時，即

有可能變得有效。（例如：若發揮使馴獸師「「DP值

+3000」」的效果，雖然該馴獸師不會獲得 DP值，但

是若該馴獸師受到視為數碼寶貝的效果影響，或進化

成數碼寶貝時，即發揮 DP值+3000 的效果） 

13-2-5. 置換效果 

13-2-5-1. 置換效果，是指如「視為白色卡片」「原始名稱變成

『●●』」，將資訊完全改寫，或是將任一效果的對象

或該效果影響的對象變更成不是原本的對象的效果。 

13-2-5-2. 寫在卡片上的資訊，會因置換效果而被置換，在效果

發揮的期間則視為未持有該資訊。 

13-2-5-3. 被置換的資訊，有可能再被覆蓋其他的置換效果。 

13-2-5-4. 增減消耗值不是置換效果。將消耗值變更成特定數值

才是置換效果。 

13-2-5-5. 因置換效果獲得的資訊，由於不會視為記載在卡片上

的資訊，因此不會滿足「持有○○記載」的條件。 

13-2-5-6. 因置換效果失去的資訊，若資訊實際上印刷在卡片上

時，則滿足「持有○○記載」的條件。 

13-3. 「○○時」與「即將○○時」 

13-3-1. 在效果文字內容中，有在「○○時」作為條件時觸發的效

果，與以「即將○○時」作為條件觸發的效果。 

13-3-1-1. 在該條件實際發生之後，會觸發「○○時」的效果。 

13-3-1-2. 在該條件即將發生前，會觸發「即將○○時」的效果。 

13-3-1-2-1. 「即將○○時」的效果，會在中斷成為該條

件的動作後發揮。依據效果的差異，有時會

取消成為條件的動作。 

13-3-1-2-2. 對於某個效果的發揮或動作，若觸發數個

「即將○○時」的效果時，效果為同時觸發。 

13-3-1-2-3. 「即將○○時」的效果，因某個效果的發揮

而觸發・發揮時，直到作為觸發契機的效果

發揮結束、或是確定不發揮為止，即使不是

［每回合１次］的效果，也僅可觸發・發揮

一次。 

13-4. 將馴獸師視為數碼寶貝的效果 

13-4-1. 若發揮將馴獸師視為數碼寶貝的效果時，作為對象的馴獸

師，既是馴獸師同時也視為數碼寶貝。 

13-4-2. 視為數碼寶貝的馴獸師可以進行數碼寶貝可以進行的動作，

如攻擊或格擋。此外，無論是以數碼寶貝為對象的效果、

或以馴獸師為對象的效果，都會成為該類效果的對象。 

13-4-3. 使馴獸師登場並視為數碼寶貝的效果，由於正在登場的是

馴獸師卡，完成登場之後才視為數碼寶貝，因此不會觸發

「數碼寶貝登場時」的效果。 

13-4-4. 視為數碼寶貝的馴獸師發揮的效果，會視為既是數碼寶貝

的效果也是馴獸師的效果。 

13-5. 不受效果影響 

13-5-1. 持有「不受○○的效果影響」效果的數碼寶貝或馴獸師，不

適用○○卡片種類的卡片所發揮的效果。 

13-5-2. 持有「不受○○的效果影響」效果的數碼寶貝或馴獸師，仍

可能成為效果的對象。效果並非被消除，效果仍然在發揮，

只是在不會受到該效果影響的狀態。若是如「回合結束前」

持續的效果，在該期間內失去「不受效果影響」效果時，

從失去的當下開始即會受到持續性的效果影響。 

13-6. 以效果發揮其他卡片效果的效果 

13-6-1. 在效果中，有直接發揮其他卡片效果、或使用其他行動卡

的效果。發揮這類的效果，是在進行原始效果的處理期間，

進行發揮指定的其他卡片效果。（例如：若發揮「《1 抽》。

使用 1 張手牌中的行動卡。之後，使對方 1 隻數碼寶貝休

息」的效果時，是依抽 1 張卡，使用 1 張手牌中的行動卡

並發揮效果，之後，使對方 1 隻數碼寶貝休息的順序進行

處理） 

13-6-2. 若在效果中發揮其他卡片的效果時，規則確認不會中途介

入。 

13-6-3. 若因在效果中發揮的其他卡片效果與該卡片效果，導致觸

發各別的效果時，會視為由一個效果導致而發揮這些效果，

而為同時觸發。 

13-7. 沒有 Lv. 的數碼寶貝 

13-7-1. Lv.為「-」的數碼寶貝卡，在孵化或登場後，即視為沒有 Lv. 

的數碼寶貝。 

13-7-2. 將馴獸師視為數碼寶貝的效果，若沒有指定是何 Lv.的數碼

寶貝時，則作為對象的馴獸師視為沒有 Lv. 的數碼寶貝。 

13-7-3. 使視為數碼寶貝的指示物登場的效果，若沒有指定是何 Lv.

的數碼寶貝時，則以該效果登場的指示物視為沒有 Lv. 的

數碼寶貝。 

13-7-4. 沒有 Lv. 的數碼寶貝不會成為參照 Lv.效果的對象。 

13-7-5. 沒有 Lv. 的數碼寶貝無法進行進化條件包含 Lv.的進化。 

13-7-6. 在育成區沒有 Lv. 的數碼寶貝，若持有 DP值，在育成階

段可以移動至戰鬥區。 

13-7-7. 放置在其他數碼寶貝或馴獸師下面的效果，可以將沒有 Lv. 

的數碼寶貝放置在其他數碼寶貝或馴獸師下面。 

13-7-8. 若滿足條件時，可能會因《退化》效果導致廢除沒有 Lv. 的

數碼寶貝。 
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14. 關於標示的規則 

14-1. 至多○張・至多○隻 

14-1-1. 若發揮有指示「至多○張」「至多○隻」的效果時，在進行

該效果的處理之前，在 1 至○指定的張數或個體數的範圍

內選擇對象。無法選擇 0 張・0 隻。 

14-2. ～以外的卡片 

14-2-1. 若文字內容中有「～以外的卡片」的條件時，是僅指不包含

該「～」指定條件的卡片。（例如：若是「紅色以外的卡片」

時，有包含紅色的卡片，如「紅藍」，即沒有滿足條件。例

如 2：若是「馴獸師以外的效果」時，則視為數碼寶貝的

馴獸師效果即沒有滿足條件） 

14-3. 指定數個對象的效果標示 

14-3-1. 若以一個效果選擇不同條件的數個對象時，將依據下列規

則判斷對象的條件。 

14-3-1-1. 若對象是直接指定卡片名稱的效果時，則直接以卡片

名稱指定的對象不包含指定前一個對象的條件。 

14-3-1-2. 若效果的所有對象是直接指定卡片名稱，並僅有最初

的一項條件時，則所有的對象包含該條件。 

14-3-1-3. 在作為效果的對象，被指定條件的卡片種類（數碼

寶貝、馴獸師等）之後，若有被指定新條件的卡片

種類標示時，之後的對象不包含之前對象的條件。 

14-3-2. 標示不符合 14-3-1-1、14-3-1-2、14-3-1-3任一項的效果，

指定為最初對象的條件也包含之後的對象。 

14-4. 疊放的卡片 

14-4-1. 若卡片文字內容中有「疊放的卡片」時，是指 1 張以上，

下面放置卡片的數碼寶貝・馴獸師整體的卡片。 
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