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装
甲
1

君
の
全
召
喚
獣
に
効
果
。

22

君
の
全
召
喚
獣
の
ア
ク
シ
ョ
ン
は
君
が
決

め
る
。 22

051

蟲
の
知
ら
せ

移
動

3
君

に
隣

接
す

る
全

仲
間

と
全

敵
に

１
ダ

メ
ー

ジ
。

: -: 3

: -: 2

召
喚
：
怒
れ
る
熊
蜂
群

手
番
終
了
時
、
隣

接
す
る
全
仲
間
と
全

敵
に
１
ダ
メ
ー
ジ
。

2

こ
の
召
喚
獣
に
隣
接
し
て
い
る
な
ら
、
君

は
反
撃
2。

22
881

包
囲
の
蟲
針

移
動

4

: -: 2

: 4
-X

: 4召
喚
：
吸
魂
ヒ
ル

X
は
、
君
と
こ

の
召
喚
獣
の

距
離

。

2

X
が
４
以
上
な
ら
、
君
の
各
手
番
で
の
攻

撃
1
回
に
＋
1。

22
961

悪
性
寄
生
蟲

移
動

4

: -: 1
: 6

召
喚
：
這
い
寄
る
甲
虫

2

君
の
全
移
動

に
＋
1。

: 2

22
841

死
の
行
軍

移
動

2

こ
の
ラ
ウ
ン
ド
で
攻
撃
さ
れ
た
ら
、
敵
の

正
お
よ
び

の
攻
撃
修
正
カ
ー
ド
を

と
み
な
す
。

攻
撃

3
標
的
2

22
111

反
射
の
狂
刃

移
動

2

こ
の
ラ
ウ
ン
ド
の
攻
撃
時
、
君
の
負
お
よ

び
の
攻
撃
修
正
カ
ー
ド
を

と
み
な

す
。

攻
撃

2
標
的
3

22
221

総
攻
撃
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流
血

の
全
敵
は
、
そ
れ
ぞ
れ
の
手
番

開
始
時
に
、
１
で
は
な
く
２
ダ
メ
ー
ジ
。

2

攻
撃

2
標
的
に
隣
接
す
る
君
の
全
召
喚
獣
に
、
そ

の
標
的
に
対
し
て
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実

行
さ
せ
る
。
攻
撃

＋
0

22
491

墓
所
の
呼
び
声

毒
の
全
敵
に
対
す
る
攻
撃
は
、 攻
撃

に
＋
1
で
は
な
く
、 攻
撃

に
＋
2。

2

流
血

君
に
隣
接
す
る
全
敵
を
標
的
と
す
る
。

君
に
隣
接
す
る
全
敵
に
１
ダ
メ
ー
ジ
。

22
591

毒
の
棘
針

君
の
全
召
喚
獣
に
、次
の
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実
行
さ
せ
る
。

移
動

＋
2

跳
躍

移
動
経
路
は
君
が
決
め
る
。

流
血

召
喚
獣
が
通
過
し
た
全
敵
を
標
的
と
す
る
。

反
撃

1 
自
身

装
甲

1
自
身

1

22
161

バ
ラ
バ
ラ
な
防
衛

移
動

5

隣
接
す
る
君
の
召
喚
獣
１
体
に
、
任
意
の

順
で
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実
行
さ
せ
る
。

移
動

＋
0

お
よ
び

攻
撃

＋
0

移
動
経
路
も
標
的
も
君
が
決
め
る
。

22
611

下
僕
召
集

君
の
全
召
喚
獣
に
、
任
意
の
順
で
次
の
ア

ク
シ
ョ
ン
を
実
行
さ
せ
る
。

移
動

＋
0

お
よ
び

攻
撃

＋
0

移
動
経
路
も
標
的
も
君
が
決
め
る
。

攻
撃

3
標
的
3

２
ヘ
ク
ス
先
ま
で
の
敵
を
標
的
と
し
て
よ
い
。

治
癒

X
自
身

X
は
、
標
的
の
数
の
２
倍
。

22
771

嵐
の
エ
ッ
ジ

治
癒

2
君

の
全

召
喚

獣
に

効
果

。

: -: 1

: 1: 4

召
喚
：
鋼
の
ス
カ
ラ
ベ

装
甲

1

2

こ
の
カ
ー
ド
に
ダ
メ
ー
ジ
ト
ー
ク
ン
が
乗
っ

て
い
な
け
れ
ば
、
君
は
装
甲

1。

22
94X

止
め
ら
れ
ぬ
軍
隊
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移
動

6
こ
の
ア
ク
シ
ョ
ン
で
進
入
す
る
全
ヘ
ク
ス
で

略
取

。

1

移
動

2
攻
撃

2
足
止
め

22
20X

掌
握
の
進
軍

君
の
全
召
喚
獣
は
手
番
終
了
時
に
略
取

を
実
行
。
君
は
そ
れ
ら
を
獲
得
。

2

喪
失
山
か
ら
を
１
枚
回
収

し
て
た
だ
ち

に
プ
レ
イ
し
、
上
段
も
し
く
は
下
段
の
ボ
ッ

ク
ス
を
実
行
。

22
37X

不
滅
の
墓

移
動

2
攻
撃

3
足
止
め

移
動

2
1

攻
撃

1
撹
乱

君
に
隣
接
す
る
全
敵
を
標
的
と
す
る
。

治
癒

X
自
身

X
は
、
こ
の
攻
撃
の
標
的
の
数
。

22
092

吸
血
の
嵐

移
動

5

そ
の
召
喚
獣
は
各
移
動
ア
ク
シ
ョ
ン
終
了
時
、

隣
接
す
る
全
敵
に
毒

。

こ
の
カ
ー
ド
を
君
の
召
喚
カ
ー
ド
に
付
加
す
る
。

そ
の
召
喚
獣
に
、
た
だ
ち
に
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン

を
実
行
さ
せ
る
。
移
動

2 2

22
432

寄
 生

移
動

2

強
化 自

身: -: 1

: 2: 1
召
喚
：
膨
れ
た
蛆
虫
３
体

2

こ
の
召
喚
獣
が
２
体
だ
け
倒
さ
れ
て
い
る

間
、
君
の
全
攻
撃

に
＋
1。

22
983

腐
肉
た
か
り
の
地
蟲

射
程

3
以
内
の
君
の
召
喚
獣
１
体
に
次
の
ア
ク
シ
ョ

ン
を
実
行
さ
せ
る
。 移
動

＋
2

移
動
経
路
は
君
が
決
め
る
。

撹
乱

そ
の
召
喚
獣
に
隣
接
す
る
全
敵
を
標
的
と

　
す
る
。

攻
撃

3
標
的
3 1

22
143

砂
の
大
鎌
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移
動

3
こ
の
ラ
ウ
ン
ド
中
、
隣
接
す
る
敵
が
移
動
ア
ク
シ
ョ
ン

を
完
了
し
、
距
離
が
遠
く
な
る
た
び
、
た
だ
ち
に
君
は

そ
の
敵
に
隣
接
す
る
任
意
の
マ
ス
に
移
動
さ
せ
て
よ

い
。

君
の
各
手
番
終
了
時
に
１
回
だ
け
、
手
札

か
ら
１
枚
捨
て
札
に
す
る
こ
と
で
、
次
の

追
加
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実
行
。

攻
撃

3

2

22
174

不
屈
の
剣

君
の

各
手

番
開

始
時

、
任

意
の

召
喚

獣
 

１
体

に
次

の
ア

ク
シ

ョ
ン

を
実

行
す

る
。

治
癒

2

君
の

全
移

動
は

、 移
動

に
－
1。

2治
癒

2
自
身

反
撃
1

自
身

装
甲
1

自
身

22
784

孵
 化

こ
の
カ
ー
ド
を
君
の
召
喚
カ
ー
ド
に
付
加
す
る
。

そ
の
召
喚
獣
に
、
た
だ
ち
に
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン

を
実
行
さ
せ
る
。

攻
撃

＋
0、
有
利

そ
の
召
喚
獣
は
、
全
攻
撃
で
有
利
と
な
る
。

2

: -: 2

: -: 6召
喚
：
イ
ナ
ズ
マ
蛾

2

隣
接
す
る
全
召

喚
獣
の
全
攻
撃

に
＋
1。

22
805

生
物
発
光

移
動

4
跳
躍

通
過
し
た
全
敵
に
１
ダ
メ
ー
ジ
。

攻
撃

2
標
的
4

君
は
２
ヘ
ク
ス
先
ま
で
の
敵
を
標
的
と
し
て

よ
い
。 22

255

骨
の
短
剣

君
の
全
召
喚
獣
に
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実

行
さ
せ
る
。
移
動

＋
0

移
動
経
路
は
君
が
決
め
る
。

攻
撃
ボ
ッ
ク
ス
に
対
し
て
、

す
る
な
ら
、

そ
の
全
攻
撃

に
＋
1。

2

22
736

多
彩
の
サ
イ
ク
ロ
ン

君
の
各
手
番
開
始
時
、
隣
接
す
る
敵
１
体

に（
オ
ー
ラ
効
果
と
し
て
）
３
ダ
メ
ー
ジ
。

2

君
の
全
召
喚
獣
に
次
の
ア
ク
シ
ョ
ン
を
実

行
さ
せ
る
。
攻
撃

＋
0

標
的
は
君
が
決
め
る
。

22
856

浸
 食



ブレードスォーム　PnPセット

Page 8

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2

ブ
レ
イ
ド
ス
ウ
ォ
ー
ム

C
P
H
G
H
0
1
J
P
_
C
h
a
r
a
c
t
e
r
 
A
b
i
l
i
t
y
 
C
a
r
d
 
-
 
B
l
a
d
e
s
w
a
r
m
 
b
a
c
k
.
i
n
d
d
 
 
 
12
0
1
9
/
0
5
/
2
4
 
 
 
1
0
:
0
9
:
0
2



ブレードスォーム　PnPセット

Page 9

移
動

3
君

に
隣

接
す

る
全

仲
間

と
全

敵
に

２
ダ

メ
ー

ジ
。

: -: 2

: 2: 6
召
喚
：
決
闘
す
る
雀
蜂
群

2

隣
接
す
る
仲
間
の
数
だ
け
、
こ
の
召
喚
獣

の
装
甲

に
－
1。

装
甲

2

22
867

孤
独
な
大
群

移
動

6
跳
躍

攻
撃

2
君
に
隣
接
す
る
全
敵
を
標
的
と
す
る
。

1

攻
撃

3
流
血

気
絶

22
447

日
射
病

こ
の

カ
ー

ド
を

君
の

召
喚

カ
ー

ド
に

付
加

す
る

。
そ

の
カ

ー
ド

上
の

全
ダ

メ
ー

ジ
・

ト
ー

ク
ン

を
除

去
。

そ
れ

が
君

の
起

動
中

置
き

場
の

唯
一

の
召

喚
カ

ー
ド

な
ら

、
そ

れ
は

HP
に
＋
3、
移
動

に
＋
1、
攻
撃

に
＋
1。

2

2

君
の

攻
撃

ア
ク

シ
ョ

ン
に「
標
的

」
の

指
定

が
あ

れ
ば

、
そ

の
能

力
で

同
じ

敵
を

複
数

回
、

標
的

と
し

て
も

よ
い

。
攻

撃
 

１
回

ご
と

に
１

つ
の

標
的

の
割

り
当

て
と

み
な

す
。 22

688

集
中
災
禍

攻
撃

2
標
的
2

流
血

攻
撃

2
＋
X

治
癒

2
＋
X

自
身

X
は
、
君
の
召
喚
獣
の
数
。

22
418

血
抜
き

移
動

5
こ

の
移

動
経

路
の

全
空

き
ヘ

ク
ス

（
移

動
開

始
ヘ

ク
ス

含
む

）に
、危

険
地

形
を

設
置

。

: -: 2

: 2: 7召
喚
：
錆
の
害
虫

2

こ
の
召
喚
獣
に
隣
接
す
る
全
仲
間
は
、
全

攻
撃

に
－
1。

武
装
解
除

22
929

不
毛
の
地

治
癒

2
自
身

移
動

3
治
癒

2
移
動
で
進
入
し
た
ヘ
ク
ス
に
隣
接
す
る
全

召
喚
獣
に
効
果
。

喪
失
山
か
ら
２
枚
回
収

し
、
た
だ
ち
に

片
方
は
上
段
ボ
ッ
ク
ス
、
残
り
は
下
段
ボ
ッ

ク
ス
を
実
行
す
る
。
ど
ち
ら
も
使
用
後
、

喪
失

ア
イ
コ
ン
が
あ
る
も
の
と
み
な

す
。 22

089

オ
ア
シ
ス

1//
1

砂
塵
の
剣

50
近
接
攻
撃
を
行
う
と
き
、そ
の
ボ
ッ

ク
ス
の
全
攻
撃
に
毒

か
つ
流

血
。

S1
8

S1
8
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B

B

B

A

A

A

ラウンド終了時：

モンスターの 
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　 か選択

ラウンド開始時：

 ◆ 全元素の一段階弱体化。
 ◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
 ◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。

攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ 

11

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20

起動中

状態

捨
て

山
喪

失
山

: : :
: : :

1枚を 1枚と置き換え

撹乱 を1枚追加

を1枚除去

を4枚除去

1枚を 1枚と置き換え

1枚を 1枚と置き換え

1枚を 1枚と置き換え

治癒 1を2枚追加

流血 を1枚追加

毒 を1枚追加

アイテム指定の を入れず、
かつ を1枚追加

シナリオの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

ハロワーのブレイドスウォーム 特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：
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ハロワーすなわち〈掻きむしるもの〉とは、共通語の俗
称である。母国語での自称は、きしりや息遣いにしか聞
こえず、翻訳不可能であった。他の種族から一個体とし
て認識されるハロワーは、実際には何千もの蟲の群体だ。
互いの知能を統合し、集合知性となり、高度に組織化さ
れた思考が可能となった。必ずしも凶悪ではないのだが、
その悪夢のごとき出自や、神経に障る発声、そして独特
の虚無的な思想のため、上流社会での評判は芳しくない。
その寿命は、蟲としては極めて短命で儚いものだが、絶
え間なく繁殖するため、群体としては永遠であるとも言
える。

太古のブレイドスウォームすなわち〈刀剣群体〉ほど、
ハロワーの永続性を体現する存在はいない。砂地の奥深
くで、数えきれぬほどの年月を冬眠してきた砂漠棲の蟲
の群れは、ときの声を待っている。歴史家たちは、ブレ
イドスウォームを呼び覚ます声などはなく、永遠のまど
ろみより目覚めぬ運命だと考えていた。しかし近年、恐
るべき戦士の目撃例が報告されている。これはすなわち、
ヤツらが再び世界を徘徊していることを意味していた。
何のために目覚めたのかは未だ謎のベールに包まれてい
るが、その古の刀剣は、どんな障害であろうと苦も無く
片付けてしまうだろう。

: : :
: : :

1枚を 1枚と置き換え

撹乱 を1枚追加

を1枚除去

を4枚除去

1枚を 1枚と置き換え

1枚を 1枚と置き換え

1枚を 1枚と置き換え

治癒 1を2枚追加

流血 を1枚追加

毒 を1枚追加

アイテム指定の を入れず、
かつ を1枚追加

シナリオの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

ハロワーのブレイドスウォーム 特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：


