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Lv1 名前 性別 能力名 能力

アルフレッド ♂ デスガード

ヴォルケットン ♂

エステル ♀

クウェウリ ♀

クラマ ♂ 天狗歩行術

サイキッカーヤエ ♀

ジーナ ♀ Ａ級鍛冶師

ヅッチー ♀

ティーティー ♀ 紅茶リジェネ

デーリッチ ♀ ハグレ王国

にゃーにゃちゃん ♀ シノブの世界

ニワカマッスル ♂

ハオ ♀

ハピコ ♀

♂ 全力逃走

ビッグマリーさん ♀ 苔の話

ピンクさん ♀

ベル ♂ 大道具の心

ベロベロス ♂ ファイアブレス

Z*D 1-001
v1.00

＜特殊能力＞
決戦時のみ。あなたのパーティーのカード一枚を選択し、このカードを重ねて配置する。このカード
はパーティー枠を消費しない。このカードを重ねたカードが他プレイヤーの能力によって捨て札になっ
た時、このカードを必ず除外し、直ちに重ねていたカードを捨て札になる前の位置に戻す。

Z*D 1-002
V1.31

フライングボ
ディプレス

＜攻撃能力＞
このカードの勝利時に発動できる。相手パーティーの＜支援能力＞を持ったカードを一枚選び、
捨て札にする。そのようなカードがなければ、相手パーティーの次のカードを捨て札にする。

Z*D 1-003 
v1.30

フレアバルカ
ン

＜攻撃能力＞
このカードは、攻撃ダイスを4つ振れる。このカードの攻撃ダイス最終結果に1の目がある場合、その
数だけこのカードの攻撃ダイス最大値に-1する。

Z*D 1-004
v1.00

パニックフレイ
ム

＜作戦会議前＞
ＡＰを1点消費しても良い。そうしたならば、フィールドに置かれているLv2魔人トークンを1つ選び、そ
れが置かれていたマスと同じ番号のマスに移動させる。

Z*D 1-005 
v1.40

＜作戦会議前＞
ＡＰを1点消費しても良い。そうしたならばこのターン、あなたはLv2魔人トークンを飛び越す事がで
きる。

Z*D 1-006 
v1.50

サイコバイン
ド

＜作戦会議前＞
このカードを捨て札にしても良い。そうしたならば、隣接2マス以内にいる他プレイヤーは全員、ダイ
スを1つ振る。5以下の出目を出した場合、そのパーティーはこのターン能力を使用できず、攻撃ダ
イス最大値に-1。

Z*D 1-007 
v1.00

＜作戦会議前＞
ＡＰを1点消費しても良い。そうしたならば、直ちにアイテム入手ダイスを1つ振り、出目に応じた番
号のアイテムを入手する。この時このカードを捨て札にすれば、ダイスを1つ振るかわりに2つ振り、出
目の和の番号に応じたアイテムを入手する。

Z*D 1-008 
v1.00

タケミナカタ
バースト

＜攻撃能力＞
このカードがパーティーの最後の一枚の時、必ず発動する。このカードの攻撃ダイスの最終結果に3
か6があれば、このカードの攻撃ダイス最大値に+99。

Z*D 1-009 
v1.10

＜作戦会議前＞
ＡＰを2点消費し、以下の能力からどちらか1つを使用できる。
・あなたの捨て札からカードを一枚選び、あなたのパーティーにあるこのカードと入れ替える。
・捨て札にあるこのカードを、あなたのパーティーに加える。

Z*D 1-010 
v1.40

＜特殊能力＞
決戦時のみ。決戦パーティー準備時、決戦に選ばなかった所持魔人カードを三枚まで選び、この
カードの上に裏向きで重ねる。このカードは重ねたカードの能力を使用でき、又、攻撃ダイスの数は
その枚数だけ増える。能力を使用する際は該当のカードを表向きにし、「奇襲フェイズ・対戦」の終
了時に表にしたカードを全て除外する。

Z*D 1-011 
v1.00

＜特殊能力＞
他プレイヤーの攻撃ダイスの最終結果に2が2つ以上あった場合、勝敗判定に移る前に、そのカー
ドを除外しても良い。

Z*D 1-012 v1.
０0

漢の仁王立
ち

＜支援能力＞
あなたのパーティーの一枚が戦闘で捨て札となった時に使用できる。そのカードを捨て札から直ちに
このカードの直後に配置する。その後、このカードを除外する。

Z*D 1-013 
v1.31

先代式レー
ザー投法

＜支援能力＞
相手カードが攻撃ダイスを振った瞬間、相手のダイスに3があれば、対戦する度に一度だけ発動で
きる。相手のダイスを1つ選んで排除する。

Z*D 1-014 
v1.00

ハーピース
ラッシュ

＜支援能力＞
攻撃ダイスを振る前にダイスを1つ振っても良い。4以上が出れば、対戦終了時まで相手の振る攻
撃ダイスを1つ減らし、 あなたの振る攻撃ダイスを1つ増やす。（下限1個、上限4個）

Z*D 1-015 
v1.00

はむすけ＆ドラ
ゴン

＜攻撃能力＞
決戦時のみ。攻撃ダイスを振る前にダイスを1つ振っても良い。3以上が出ればこのカードと対戦
カードを1つ後ろに下げ、その戦闘は終了する。

Z*D 1-016 
v1.40

＜特殊能力＞
決戦時のみ。このカードが振る攻撃ダイスの出目は、必ず3となる。又、以下の能力をそれぞれ一
度だけ使用できる。
・相手パーティーが能力の使用を宣言した時、その能力発動をキャンセルできる。
・他プレイヤーがアイテムの使用を宣言した時、そのアイテムの効果をキャンセルし、除外できる。

Z*D 1-017 
v1.30

えすてるガー
ド

＜フィールド＞
このカードをパーティーに入れているプレイヤーのコマが飛び越された時、そのプレイヤーの移動力
に-2する。

Z*D 1-018 
v1.00

＜特殊能力＞
他プレイヤーによってあなたのアイテムが奪われる時に発動できる。それを無効にし、このカードを捨
て札にする。又、あなたがアイテムを使用した時に発動できる。このカードをパーティーもしくは捨て
札から除外する事で、使用したアイテムは山に戻らず、未使用状態となる。

Z*D 1-019 
v1.31

＜攻撃能力＞
このカードの勝利時、ダイスを3つ振っても良い。5以上が出た数まで以下の処理を行う。対象パー
ティーを選択し、先頭のカードを捨て札にする。
（探索パート中は相手パーティーのみ選択できる）
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ポッコ ♀

ぽてと君 無

ユーフォニア ♂ 姫の側近

ローズマリー ♀ 王国会議

雪乃 ♀

地竜ちゃん ♂ 地竜の突進

福ちゃん ♀ 幸運の後光

サンタガール ♀

Lv2 名前 性別 能力名 能力

ヴォルケッタ ♀

ウズシオーネ ♀ 水中神話

かなづち大明神♀

キノコニンジャ ♀ 巨大な胞子

キャサリン ♀ 高回避能力

こたつドラゴン ♀

ジュリア ♀

スライミーズ ♀ 炸裂ボーカル

ゼニヤッタ ♀

Z*D 1-020 
v1.50

カラフルペイン
ト

＜フィールド＞
Lv1、Lv2の山のカードと戦闘を行う前に発動できる。その山の一番上のカードを山の下に戻し、次
のカードと戦闘する。 この能力は1ターンに2回まで使用できる。

Z*D 1-021 
v1.00

……おい
も……たべ
て？

＜奇襲能力＞
決戦時のみ。このカードが先頭にある場合に、一度だけ発動できる。対象パーティーを選択する。
このカードを対象パーティーの先頭のカードに重ね、相手カードの内容は重なっている間このカード
と同じ内容になる。

Z*D 1-022 
v1.30

＜支援能力＞
このカードの直前のカードが振る各種ダイスを、相手プレイヤーは対象にできない。又、このカードの
直前のカードが戦闘で捨て札になった時、このカードを捨て札にしても良い。そうしたならば直ちに、
捨て札になったカードを元いた位置に戻す。

Z*D 1-023 
v1.30

＜フィールド＞
探索パート中の戦闘後、倒した相手カードをパーティーに加えた場合に発動できる。【温存】の枠
に余りがあり、あなたがそこに1点も置いていないならば、ＡＰを1点配置する。
（ＡＰ上限は超えない）

Z*D 1-024 
v1.00

カタナシュー
ト

＜奇襲能力＞
対象パーティーを選択し、ダイスを1つ必ず振る。5以上が出れば、対象パーティーの最も手前にあ
る＜支援能力＞を持ったカード（それがなければ先頭のカード）を捨て札にする。

Z*D 1-025 
v1.00

＜奇襲能力＞
あなたのパーティーは、他プレイヤーによって位置を移動させられない。対象パーティーを選択して
発動できる（あなたのパーティーでも良い）。対象パーティーの先頭のカードを最後尾に移動させ
る。

Z*D 1-026 
v1.00

＜支援能力＞
このカードの直前のカードの能力によって、あなたが能力ダイスを振った後に使用できる。その能力
ダイスを振り直す。（一度に複数個振る能力であったならば、全て振り直す）

Z*D 1-027 
v1.40

サンタに願い
を

＜作戦会議前＞
ＡＰを2点消費しても良い。そうしたならばダイスを3つ振り、
同じ目が無ければ最も小さい番号、
同じ目が2つあればその目+2の番号、
同じ目が3つあればその目+2と+4と+6の番号
に応じたアイテムを入手する。

Z*D 2-001 
v1.00

一発逆転セ
レブ

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振る前に、ダイスを1つ振っても良い。4以上が出れば、この対戦中は攻撃ダイス最大
値が小さい方が勝利する。この能力を使用した対戦中、相討ちはこのカードの敗北扱いとなる。

Z*D 2-002 
v1.00

＜奇襲能力＞
決戦時のみ。対象パーティーを選択し、対象とあなたのパーティーからLvと性別の両方が同じカー
ドを一枚ずつ選んでも良い（このカードやコンボカードは選べない）。その二枚のカードを入れ替え
る。

Z*D 2-003 
v1.20

ギガトンハン
マー

＜攻撃能力＞
このカードの攻撃ダイスの最終結果に5が1つでもあれば、このカードの攻撃ダイス最大値に必ず
+99。

Z*D 2-004 
v1.50

＜支援能力＞
このカードは攻撃ダイスを3つ振っても良い。攻撃ダイスを振った後、互いの攻撃ダイスを1つずつ選
び、それらの出目を入れ替えても良い。ただし、相手の最も大きい目のダイスは選択できない。

Z*D 2-005 
v1.00

＜攻撃能力＞
このカードが最後尾にある場合、この能力は使用できない。このカードが捨て札となった時、ダイス
を1つ振っても良い。3以上が出れば、このカードを直ちにあなたのパーティーの最後尾へと戻す。

Z*D 2-006 
v1.00

こたつカウン
ター

＜特殊能力＞
このカードは攻撃ダイスを3つ振っても良い。又、「パーティーを捨て札にする＜奇襲能力＞」（コン
ボカードの能力は除く）によってあなたのパーティーのカードが捨て札になる時、かわりに＜奇襲能
力＞を使用した相手カードを捨て札にしても良い。

Z*D 2-007 
v1.00

献身のイージ
ス

＜特殊能力＞
このカードは他プレイヤーの能力によって捨て札にならない。（攻撃ダイスが0個になることで捨て札
になる場合を除く）

Z*D 2-008 
v1.50

＜フィールド＞
このカードは攻撃ダイスを3つ必ず振る。一ターンに一度だけ、移動前に使用できる。隣接1マス以
内の他プレイヤー全員とあなたは、パーティーを全て捨て札にする。その後、対象プレイヤーはそれ
ぞれ、自身の捨て札から「捨て札にした枚数-1」枚をランダムに選択し、パーティーに加える。

Z*D 2-009 
v1.00

千年氷のア
クマ

＜攻撃能力＞
対戦開始時に、以下のどちらかの能力の使用を宣言できる。
・対戦終了時まで、互いのプレイヤーは「＜支援能力＞の発動」ができない。
・対戦終了時まで、互いのプレイヤーは「攻撃ダイス最大値にプラス補正を加える事」ができない。
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タワーの女神 ♀ 願いの欠片

ドリントル ♀ カリスマワルツ

♂

ブリギット ♀ コロナ砲

ヘルラージュ ♀ 禍神降ろし

マクスウェル ♂

♀ 溶岩潜り

メニャーニャ ♀

Lv3 名前 性別 能力名 能力

シノブ ♀ 巨人覚醒

ダークデーリッチ ♀

♀

プリシラ ♀

マーロウ ♂ 雷狼

ミアラージュ ♀

ルフレ ♀

レプトス ♀

柚葉 ♀

Lv4 名前 性別 能力名 能力

♀

♀

Z*D 2-010 
v1.30

＜フィールド＞
移動前に使用できる。隣接1マス以内にいる他プレイヤーの捨て札にこのカードを加え、対象パー
ティーのLv2以上のカードを、対象の所持しているボストークンの数だけランダムに選び、あなたの
パーティーに加える。

Z*D 2-011 
v1.20

＜支援能力＞
あなたのパーティーが振る攻撃ダイスを1つ増やしても良い。（上限4個）

Z*D 2-012 
v1.30

はむすけ＆
シャークン

スーパーはむ
すけキック

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振る前に、ダイスを2つ振っても良い。1つでも6が出れば、対戦カードを捨て札にする。
能力使用タイミングが同時ならば、相手より先に使用して良い。

Z*D 2-013 
v1.31

＜奇襲能力＞
対象パーティーを選択し、ダイスを3つ必ず振る。1つでも6が出れば、対象パーティの最後尾の一
枚を捨て札にする。決戦時は他プレイヤー全員に効果が及ぶ。

Z*D 2-014 
v1.00

＜支援能力＞
このカードの直前のカードが対戦する時、最初の一度だけ必ず、そのカードの攻撃ダイス最大値に
+1。決戦時のみ、必ず+1ではなく+2。

Z*D 2-015 
v1.50

バイオ召喚シ
ステム

＜奇襲能力＞
このカード以外のあなたのパーティーのカード一枚を選び、除外する。その後「除外したカードの
Lv+2」以下の山を1つ選択し、その山からランダムにカードを一枚選ぶ。そのカードを、除外したカー
ドがあった場所に配置する。

Z*D 2-016 
v1.10

マグマンタイラン
ト

＜攻撃能力＞
攻撃ダイス最大値の比較によって相討ちになった場合、このカードは捨て札にしなくても良い。

Z*D 2-017 
v1.31

制空超電磁
ビット

＜奇襲能力＞
対象パーティーを選択し、ダイスを3つ必ず振る。3以上のダイスが3つ以上あれば、対象パーティー
のカードを一枚選び捨て札にする。

Z*D 3-001 
v1.10

＜攻撃能力＞
このカードがパーティーの最後の一枚の時、必ず発動する。攻撃ダイスを振る前にダイスを1つ振
り、出目の半分の値（端数切り上げ）を、このカードの攻撃ダイス最大値に+する。

Z*D 3-002 
v1.50

ダークパンド
ラゲート

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振る前に使用できる。このカードの攻撃ダイス最大値に+2し、ダイスを1つ振る。4以下
が出れば、あなたのパーティーのカードを一枚選び捨て札にする。

Z*D 3-003 
v1.00

ちゅー納言でん
でこ

でんでん太
鼓

＜支援能力＞
攻撃ダイスを振った後、あなたのダイスを1つ選んで出目を+1しても良い。

Z*D 3-004 
v1.00

ギロチンスカ
イ

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後、相手の4以上の出目の攻撃ダイスを1つ選び、出目を-3しても良い。

Z*D 3-005 
v1.20

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った瞬間使用できる。このカードの攻撃ダイスを1つ選び、その出目と同じ互いの攻
撃ダイスを全て排除する。

Z*D 3-006 
v1.30

デスこっくりさ
ん

＜支援能力＞
攻撃ダイス最終結果において、相手だけが4の目を出している場合、発動できる。対戦カードの攻
撃ダイス最大値を-2する。

Z*D 3-007 
v1.00

ノーフュー
チャー

＜支援能力＞
攻撃ダイスを振る前に、ダイスを1つ振っても良い。5が出れば、相手プレイヤーは対戦終了時まで
アイテムを使用できない。 6が出れば、相手カードを捨て札にする。

Z*D 3-008 
v1.20

龍宮式テツ
ザンコウ

＜特殊能力＞
このカードの攻撃ダイス最大値に+1しても良い。このカードの対戦時、振った後の能力・攻撃ダイス
を他プレイヤーが変化させる度に、ダイスを1つ振っても良い。3以上が出れば、その変化は無効と
なる。6が出ればさらに、その能力を発動したカードを捨て札にする。

Z*D 3-009 
v1.30

奥義：一以
貫之の剣

＜攻撃能力＞
このカードが攻撃ダイス最大値の比較によって敗北し、捨て札となった時に発動できる。相手との
攻撃ダイス最大値の差の数ダイスを振り（上限3個）、5以上の目が出た数だけ相手パーティーの
カードを先頭から順に捨て札にする。
決戦時のみ、5以上ではなく3以上の目の数となる。

Z*D 4-001 
v1.00

手繰る魂のイリ
ス

プライドオブ
ハーデス

＜攻撃能力＞
決戦時のみ。このカードの勝利時、対戦カードを除外しても良い。そうしたならば、除外されている
カードを一枚選び、あなたのパーティーの最後尾に加えても良い。（パーティー上限を突破して良
い）

Z*D 4-002 
v1.30

森の魔女ミア
ラージュ

真ソウルス
ティール

＜特殊能力＞
決戦時のみ。攻撃ダイスを振る前にダイスを1つ振っても良い。4以上が出れば対戦カードをこの
カードの上に重ねる。成功時、このゲーム中に上記の能力は使用できない。このカードは上記の能
力によって重ねられたカードの能力を使用する。
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♀

大魔王マオ ♀ 大魔王烈波

♀

♀ 大悪事

♀ 揚羽蝶の夢

♀ 絶対反射

♀

コンボカード 名前 性別 能力

♂♀

♀

♀

♀

♀

♀

♂♀

♂♀

♀

♀

♂♀

Z*D 4-003 
v1.30

星の守護者マリ
オン

マリオンスロッ
ト

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振る前に、ダイスを1つ必ず振る。出目に応じて、この対戦中以下の能力を必ず使用
する。
1 ； 「自身の攻撃ダイス最大値」（以下「最大値」と書く）に-1。
2,3；自身の攻撃ダイス最終結果に3と6があれば最大値に+99。
4,5；勝利時、続けて相手に攻撃する。その戦闘中最大値に+1。
6 ；最大値に+「自身の攻撃ダイス最終結果の最小値」。

Z*D 4-004 
v1.40

＜攻撃能力＞
このカードの勝利時、ダイスを4つ必ず振る。5以上があれば相手パーティーの次のカードを捨て札
にし、さらにこの能力を再使用する。ただし、振るダイスの数は「5以上が出ていたダイスの数」とな
る。

Z*D 4-005 
v1.00

追いはぎ本舗
ゼニヤッタ

追いはぎ稼
業

＜奇襲能力＞
決戦時のみ。対象パーティーを選択し、必ず発動する。対象パーティーからLv2以下のカードを一
枚選び、捨て札にする。相手は番号が5以上のアイテムを一枚あなたに渡すことで、この効果を
キャンセルできる。

Z*D 4-006 
v1.00

秘密結社ヘル
ラージュ

＜奇襲能力＞
対象パーティーを選択し（あなたのパーティーでも良い）、その中からカードを一枚選んでも良い。そ
のカードを対象パーティーの好きな位置に移動する。

Z*D 4-007 
v1.50

氷の女王プリシ
ラ

＜特殊能力＞
このカードの対戦時、互いにパーティーの最後の一枚であるならば、このカードの攻撃ダイス最大値
に+99しても良い。
決戦時のみ。あなたのパーティーが対戦する直前に、このカード以外のあなたのパーティーを全て除
外して、手番を終了する事が出来る。二枚以上除外したならば、さらに相手の先頭のカードを除
外できる。

Z*D 4-008 
v1.00

魔道の巨人シ
ノブ

＜特殊能力＞
このカードは、対戦カードに記載されている能力を使用する。

Z*D 4-009 
v1.00

龍宮王アリウー
プ

必殺攻撃の
構え

＜奇襲能力＞
対象パーティーを選択し、ダイスを1つ必ず振る。出目の数だけ対象パーティーを先頭から数え、そ
のカード一枚を捨て札にする。

Lv、能力名

Z*D C-001 
v1.00

アルフレッド
+ジーナ

Lv2
Ａハンマー
チャンス

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振る前に、あなたのアイテムを一枚山に戻して、ダイスを1つ振っても良い。3以上が出
れば、対戦カードを捨て札にする。この能力は一度の対戦中に何回でも使用できる。

Z*D C-002 
v1.00

エステル+メ
ニャーニャ

Lv3 
召喚士共同
作戦

＜攻撃能力＞
このカードと対戦しているカードは能力を発動できず、攻撃ダイス最大値に-1。

Z*D C-003 
v1.20

こたつドラゴン
+柚葉

Lv4 
過剰防衛カ
ウンター

＜特殊能力＞
他プレイヤーが、あなたのパーティーを対象に＜奇襲能力＞を発動した時、その効果は相手自身
のパーティーに適用される（対象を選べる場合、あなたが選ぶ）。
又、一度だけ＜奇襲能力＞の対象をあなたに変更できる。

Z*D C-004 
v1.00

サイキッカーヤエ
+雪乃

Lv2 
スノーガー
ディアン

＜支援能力＞
攻撃ダイスを振った後、ダイスを1つ選んでも良い。あなたのダイスならば出目を+1、相手のダイスな
らば-1する。

Z*D C-005 
v1.00

ヅッチー+かなづ
ち大明神+プリ
シラ

Lv4 
団結！妖精
王国！

＜支援能力＞
あなたのパーティーの勝利時、このカードにＡＰトークンを1つ乗せても良い。この効果処理によって3
つ目のＡＰトークンが乗せられた瞬間、決戦パートの勝利者となる。

Z*D C-006 
v1.40

デーリッチ+ヅッ
チー+ヴォルケッ
タ

Lv2
大逆転フェ
ニックス

＜特殊能力＞
全プレイヤーの対戦に必ず適用される。攻撃ダイス最大値が小さい方が勝利する。又、このカード
の攻撃ダイス最大値に必ず-1。

Z*D C-007 
v1.40

デーリッチ+ベロ
ベロス

Lv2 
ライドオー
ン！

＜特殊能力＞
ダイスを2つ必ず振る。出目の合計以下の番号のアイテムを他プレイヤーが所持しているならば、そ
れを1つ入手する。このカードは攻撃ダイスを3つ振る事ができる。あなたのパーティーは他プレイヤー
から＜奇襲能力＞の対象とならない。

Z*D C-008 
v1.00

ニワカマッスル
+ハピコ

Lv1 
でこぼこパ
ワーズ

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後、発動できる。このカードの攻撃ダイスの最小値と同じ出目のダイスが、対戦
カードの攻撃ダイスにあれば、対戦カードを捨て札にする。

Z*D C-009 
v1.00

ハオ+ティー
ティー

Lv2 
世界樹の祈
り

＜支援能力＞
あなたが能力ダイスを振った後に使用できる。その能力ダイスから1つを選び、振り直す。

Z*D C-010 
v1.00

ブリギット+ドリン
トル

Lv2 
テクニカル
フィールド++

＜特殊能力＞
場に存在する全てのカードを必ずLv2として扱う。

Z*D C-011 
v1.00

マーロウ+クウェ
ウリ

Lv3 
パパの怒り

＜支援能力＞
このカードを除くあなたのパーティーのカードが捨て札となった時、そのカード一枚につき一回発動で
きる。ダイスを1つ振り4以上が出れば、あなたのカードを捨て札にした相手カードも捨て札にする。
その時既に相手カードが場にない場合、相手パーティーの先頭のカードを捨て札にしても良い。
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アイテム 名前 番号 効果

ドラゴンブラッド 1

怪しげな本 2

ウッドボー 3

レア魚 4

5

光の槍 6

アボカド寿司 7

怪しげな薄い本 8

ヤキニクソード 9

滅茶苦茶杖ー 10

キーオブパンドラ 11

12

Z*D C-012 
v1.00

ミアラージュ+ヘ
ルラージュ

Lv3 
魔王降ろし

＜支援能力＞
このカードの直前のカードの対戦時、そのカードの攻撃ダイス数に+2し、攻撃ダイス最大値に+1。
（上限4個）

Z*D C-013 
v1.10

ローズマリー+シ
ノブ

Lv4 
ドラッグミック
ス

＜特殊能力＞
決戦パーティー公開直後、以下の能力を二回まで使用できる。あなたのアイテムを1つ除外し、ダ
イスを1つ振る。「除外したアイテムの番号+出目」の番号に対応したアイテムを入手する。（13以上
であれば何も入手できない）

Z*D C-014 
v1.50 イリス+ゼニヤッタ

Lv4 
アイシクルハ
ンマー

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った瞬間、相手の最も出目が大きいダイスを全て排除しても良い。

Z*D C-015 
v1.00

地竜ちゃん+ポッ
コ

Lv2 
お絵かきメテ
オ

＜奇襲能力＞
あなたを含む全プレイヤーの先頭のカードを捨て札にしても良い。

Z*D C-016 
v1.10

福ちゃん+ティー
ティー+クラマ
+ポッコ

Lv4 
Ｇブレスオー
ル

＜支援能力＞
あなたのパーティーの攻撃ダイス最大値に+1。

Z*D I-001 
v1.00

＜フィールド＞
移動前に使える。自身の捨て札からカードを二枚まで選び、パーティーに加える。パーティーが五枚
を超えた場合は五枚になるよう調整する。その後、このカードをアイテム山に戻す。

Z*D I-002 
v1.00

＜奇襲能力＞
Lv2以下の敵一体を直ちにパーティーに加える。その後、このカードをアイテム山に戻す。決戦時は
使えない。
＜支援能力＞
攻撃ダイスを振った後、相手のダイスを1つ選び、振り直させても良い。その後、このカードをアイテム
山に戻す。

Z*D I-003 
v1.00

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後に使える。自身の攻撃ダイス最大値に+1。その後、このカードをアイテム山に
戻す。

Z*D I-004 
v1.00

＜特殊能力＞
あなたが各種ダイスを振った後に使える。自身の振ったダイスを2つまで選び、振り直せる。その後、
このカードをアイテム山に戻す。

Z*D I-005 
v1.00

かなちゃんハン
マー

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後に使える。自身の攻撃ダイスを1つ選び、出目を5に変える。その後、このカー
ドをアイテム山に戻す。

Z*D I-006 
v1.00

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後に使える。自身の攻撃ダイス最大値に+2。その後、このカードをアイテム山に
戻す。

Z*D I-007 
v1.00

＜攻撃能力＞
自身の攻撃ダイスの最終結果に2以下の目が1つでもあれば、自身の攻撃ダイス最大値に+3。そ
の後、このカードをアイテム山に戻す。

Z*D I-008 
v1.00

＜奇襲能力＞
敵一体を直ちにパーティーに加える。その後、このカードをアイテム山に戻す。決戦時は使えない。
＜支援能力＞
相手パーティーが能力の使用を宣言した時、その能力発動をキャンセルできる。その後、このカード
をアイテム山に戻す。

Z*D I-009 
v1.00

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後に使える。自身の攻撃ダイス最大値に+3。その後、このカードをアイテム山に
戻す。

Z*D I-010 
v1.00

＜攻撃能力＞
あなたが能力・攻撃ダイスを振った後に使用できる。あなたのダイスを1つ選び、出目を6に変える。
その後、このカードをアイテム山に戻す。

Z*D I-011 
v1.00

＜特殊能力＞
直ちにLv4の山の上から一枚を引き、パーティーか捨て札に加える。また、このカードを決戦時まで
所持していたプレイヤーはパーティー枠が一枠増える。

Z*D I-012 
v1.00

超合金アルフ
レッド

＜攻撃能力＞
攻撃ダイスを振った後に使える。自身の攻撃ダイス最大値に+∞。その後、このカードをアイテム山
に戻す。
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