
シルバーエイジガイド：ケイヨ



ケイヨ
野人・ヒーロー ― 若者

あなたは武器ゾーン１つでゲームを開始する。（あなたは片手の武器か逆手を１つのみ装
備できる）
あなたがオーナーの攻撃・アクションカードは、戦闘チェイン以外のゾーンにある間、
＋１ を得る。
あなたの各アクションフェイズ中、最初にあなたが６ 以上のカードを捨てたとき、「剛
力」トークンを１つ作成する。
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アグレッシブ

Mandibe Claw  Mandibe Claw  

KnuckleheadKnucklehead

Predatory PlatingPredatory Plating

Blade Beckoner GauntletBlade Beckoner Gauntlet

Beaten TrackersBeaten Trackers

Nullrune HoodNullrune Hood

Nullrune RobeNullrune Robe

Nullrune GrovesNullrune Groves

Bare FangBare Fang

BuckwildBuckwild

Clash of AgilityClash of Agility

Clash of MightClash of Might

High Pitched HowlHigh Pitched Howl

PulpingPulping

Rough UpRough Up

Savage FeastSavage Feast

Strongest SurviveStrongest Survive

Wild RideWild Ride

Test of MightTest of Might

Bare FangBare Fang

Clash of MightClash of Might

Strongest SurvideStrongest Survide

Wild RideWild Ride

Agile WindupAgile Windup

Bear HugBear Hug

BuckwildBuckwild

Rally the Coast GuardRally the Coast Guard

ReincarnateReincarnate

Run RoughshodRun Roughshod

Smash InstinctSmash Instinct

Strongest SurviveStrongest Survive

Unexpected BackhandUnexpected Backhand

1   下顎の鈎爪1   下顎の鈎爪

1   石頭の兜1   石頭の兜

1   捕食のプレート1   捕食のプレート

1   刃招きのガントレット1   刃招きのガントレット

1   敗北の追跡者1   敗北の追跡者

1   虚空のルーンのフード1   虚空のルーンのフード

1   虚空のルーンのローブ1   虚空のルーンのローブ

1   虚空のルーンのグローブ1   虚空のルーンのグローブ

2   牙鳴り2   牙鳴り

2   制御不能2   制御不能

2   敏捷性の激突2   敏捷性の激突

2   剛力の激突2   剛力の激突

2   甲高い遠吠え2   甲高い遠吠え

2   押し潰し2   押し潰し

2   痛めつけ2   痛めつけ

2   野蛮な馳走2   野蛮な馳走

2   生き抜くのは強者のみ2   生き抜くのは強者のみ

2   荒ぶる騎乗2   荒ぶる騎乗

2   剛力の試練2   剛力の試練

2   牙鳴り2   牙鳴り

2   剛力の突撃2   剛力の突撃

2   生き抜くのは強者のみ2   生き抜くのは強者のみ

2  荒ぶる騎乗2  荒ぶる騎乗

2   素早い振りかぶり2   素早い振りかぶり

2   強烈な抱擁2   強烈な抱擁

2   制御不能2   制御不能

2   沿岸警備隊の結集2   沿岸警備隊の結集

2   生まれ変わり2   生まれ変わり

2   狂瀾怒濤2   狂瀾怒濤

2   破壊衝動2   破壊衝動

2   生き抜くのは強者のみ2   生き抜くのは強者のみ

2   予期せぬ裏拳2   予期せぬ裏拳

SILVER AGE CHAPTER 1 - KAYO

ケイヨは⽚⼿武器しか持つことがで
きないデメリット能⼒を持つ代わり
に、剛⼒トークンを作成する効果
と戦闘チェイン外の攻撃アクション
カードのパワーを増加させる効果を
持つ。野⼈クラスのカードには⼿札
からカードを捨てるカードが多数あ
り、捨てたカードのパワーが６以上か
どうかを基準に追加効果を発揮する
ものが多い。ケイヨは⾃⾝の効果でパワー５のカードっ
であっても ６として扱い、剛⼒トークンでのバフを合
わせて戦う。

野⼈クラスのヒーローは概ねアグレッシブなスタイル
であり、このヒーローもまたサイズの⼤きな攻撃と続
⾏を持つ攻撃を組み合わせた超攻撃的なヒーローであ
る。防御値なしカードも、防御しなければ関係ないのだ。

デッキ内のカードはほとんどが⼿札を
捨てることが絡む攻撃アクション、激
突で勝者にトークンを作成するブロッ
ク⽤の攻撃アクション、⼿札から捨て
る⽤に採⽤されているカードで構成さ
れている。

リソース発⽣源として採⽤するカード
はパワーが５以上のもので固め、ヒー

ロー能⼒を最⼤限に活⽤してアドバンテージを重ねて
いきながら戦うのが基本的な動きとなる。毎ターン剛
⼒トークンを作り続けることができれば、それだけダ
メージの総量が積み重なる。構築済みデッキで捨てた
ときにパワーが６以上と判定されないのは《剛⼒の試
練》２枚だけの構成になっており、再現性は⾼い。

ケイヨのデッキには、３⾊２枚ずつ合
計６枚フルに採⽤されたカードが１種
類だけある。《⽣き抜くのは勝者のみ》
は条件付きだが⼿札を捨てさせる能⼒
を持っており、戦闘チェイン最後の攻
撃で撃ち込まれた相⼿はこれを防御し
て⼿札をなくす選択を余儀なくされる
だろう。

《捕⾷のプレート》は防御値が２あるにもかかわらず防
御に差し出しても破壊されず、いざという時に条件付き
ながらもリソースを⽣み出すというとんでもないカー
ドで、ライフを守りながら⾃分の動きを進めることが
できる。条件を達成することは野⼈クラスのヒーロー

ヒーロー概要

基本的なカードたち



ではそれほど難しくはないので⾮常に使
いやすい強⼒なカードと⾔えるだろう。
頭装備の《⽯頭の兜》はダイスで６を出
せば知性６に︕でも１を出せば知性は１
と⾔うギャンブルカード。実際に起動型
能⼒は使わず焼き戻しで防御２のカード
としての採⽤だが、機会があれば・・・

普段は能⼒を起動することはしないほう
がいいが、ここで知性が 6にならなければ負け︕とい
う状況ではそれをひっくり返せる可能性を持っている
とはいえる。

脚には定番の装備である《敗北の追跡者》が含まれて
いる。これはデッキ内に多数含まれているランダムに
⼿札を捨てるカード群によって実際に
カードが捨てられたとき、それが ６
以上のカードなら反応する。ケイヨで
は ５以上なら反応し、1アクション
ポイントを与えてくれる。続⾏を与え
るのではなくアクションポイントであ
るため、《荒ぶる騎乗》のように⾃⾝の
効果で続⾏を得るようなカードであっ
ても無駄がない。防御値も１あり、防
御しても壊れないので⾮常に重宝する 1枚になるだろ
う。これを絡めた連続攻撃を全て受け⽌められるヒー
ローはそうそういない。

隻腕のケイヨは選べる武器の種類は豊富ではなく、ほ
ぼデッキに収録されている《下顎の鈎⽖》を使うこと

になる。とはいえこの 3点の武器はこ
れまたデッキに多数含まれているカー
ドを捨てる系カードたちとの相性が良
く、《素早い振りかぶり》のように任意
のタイミングで能動的に⼿札から捨て
ることができるカードとも相性がいい。

⻘をピッチして《荒ぶる騎乗》や《押
し潰し》のような続⾏を得るカード、2

枚⽬の⻘をピッチして⽖を振り、締めに 2コストの強
⼒な攻撃アクション、《⽛鳴り》などを撃ち込むという
動きが⾮常に強く、相⼿にとってもいやらしい攻撃に
なるだろう。

3コストと重いものの《制御不能》は殆どの場合に置い
て 3コストで続⾏を持つ 7点の攻撃。⼿札を捨てる効
果はないものの攻撃の起点として優秀
であり、多くのトーナメントリストで
も3⾊6枚が採⽤されている。このデッ
キでは続⾏が付くというだけですでに
強⼒なのだ。7点→７点の 2攻撃だけ
でも通常の⼿札の防御を 1枚 3点とし
た場合は貫通していく。7点の攻撃は、
何もしなければ 3枚でライフが尽きる
⼤きさなのだ。

デッキに⾚と⻘が含まれている《制御不
能》は⾮常に強⼒なカードなので、⻩も
⼊れて 6枚体制にするといいだろう。こ
のカードは本当に強く、⻩は基本 が 6
であるため、ケイヨの能⼒で出した剛⼒
トークンが合わさればブレイクポイント
を突いた 7点攻撃になる事も⾼評価だ。

⾚の《静穏港のセイレーン》は 2コスト
で 6点の攻撃アクションカードであり、
攻撃に使っても防御に使っても墓地に置
かれればライフを得ることができる。殴
り続けながらライフを少しでももたせる
ことに寄与する。攻撃アクションであり
ながら防御時でも役に⽴つカードは採⽤
しやすいだろう。

シルバーエイジデッキには⻘だけが採⽤
されている《素早い振りかぶり》は⻩の
カードも採⽤を検討していいだろう。武
器として携えることになる《下顎の鉤⽖》
が続⾏を得るために捨てることもできる
し、それによって《ケイヨ》⾃⾝の効果
による剛⼒トークン、これの能⼒による
敏捷トークンの作成により次のターンの
準備もできる。⻩はパワーが6あるため、

シルバーエイジでエニグマやドロマイと⾔ったヒーロー
が⽤いる幻影持ちの攻撃に対して対策にもなる。ポッ
パーとしては優秀なカードと⾔える。

オールディムやエニグマのような堅い守
りを誇るヒーローに対しての対抗策とし
てシルバーエイジ環境では⾮常に強⼒な
カードである《殴打》を採⽤するリスト
もある。ランダムに捨てる効果で外れを
引く可能性のあるカードではあるが、そ
れでもうまく突き刺さった時にはそのま
まゲームを終わらせるパワーがある。1
枚程度なら採⽤してもいいし、ランダム
に捨てない⾃信があるなら強気の 2枚採⽤ももちろん選
択可能範囲だ。

《脅迫と暴⾏》はデッキには含まれてい
ないがよく採⽤されるカードの⼀つであ
り、能動的に敏捷トークンを作成するこ
とができる。胸打ちで捨てるカードはラ
ンダムではないので《敗北の追跡者》が
反応しないのだが、次のターンの最初
の攻撃に続⾏を約束してくれるのは⼤き
い。敏捷トークンがあるだけで戦闘チェ
インの開幕を素晴らしいものにできるは

ずだ。《⽛鳴り》や《野蛮な馳⾛》のような続⾏のンア
イカードを重ねて引いてしまったときでも、敏捷トーク
ンがあれば安⼼だ。《脅迫と暴⾏》《素早い振りかぶり》
をうまく活⽤して価値の⾼い呼応檄を連続して投げつけ
ていこう。

《素早い振りかぶり》のように能動的に
捨てられる同種カードとして、《⼒強い
振りかぶり》がある。基本的なステー
タスは同じだが、こちらは剛⼒トーク
ンを⽣み出す。⾃分のターンに捨てる
ことでヒーロー能⼒と合わせて 2つの
剛⼒トークンを⽣み出せるのは⾮常に
強⼒な布⽯になる。

デッキのアップグレード

用語解説：ブレイクポイント
多くのカードの防御値は 3までであるため、４、７、と言った数値の
攻撃はカード 1枚や 2枚でうまく防御することができない。このよう
に防御がうまくはまらずダメージを受けるか余剰のカードでの防御を
要求する攻撃の値を「ブレイクポイント」と呼ぶ。



Mandibe Claw  Mandibe Claw  

KnuckleheadKnucklehead

Predatory PlatingPredatory Plating

Blade Beckoner GauntletBlade Beckoner Gauntlet

Beaten TrackersBeaten Trackers

Nullrune HoodNullrune Hood

Skera StrappingSkera Strapping

Bare FangsBare Fangs

Bluster BuffBluster Buff

BuckwildBuckwild

Clash of MightClash of Might

Down But Not OutDown But Not Out

PulpingPulping

PummelPummel

Rough UpRough Up

Savage FeastSavage Feast

Sirens of Silent HarborSirens of Silent Harbor

Smash UpSmash Up

Strongest SurviveStrongest Survive

Wild RideWild Ride

Bare FangBare Fang

BuckwildBuckwild

Wild RideWild Ride

Agile WindupAgile Windup

Assult and BatteryAssult and Battery

Bear HugBear Hug

BuckwildBuckwild

Mighty WindupMighty Windup

Pound TownPound Town

Riddle UpRiddle Up

Run  RoughshodRun  Roughshod

Smash InstinctSmash Instinct

Strongest SurviveStrongest Survive

1   下顎の鈎爪1   下顎の鈎爪

1   石頭の兜1   石頭の兜

1   捕食のプレート1   捕食のプレート

1   刃招きのガントレット1   刃招きのガントレット

1   敗北の追跡者1   敗北の追跡者

1   虚空のルーンのフード1   虚空のルーンのフード

1   スケラの腕飾り1   スケラの腕飾り

2   牙鳴り2   牙鳴り

2   虚仮バフ2   虚仮バフ

2   制御不能2   制御不能

2   剛力の激突2   剛力の激突

1   不撓不屈1   不撓不屈

1   押し潰し1   押し潰し

1   殴打1   殴打

2   痛めつけ2   痛めつけ

2   野蛮な馳走2   野蛮な馳走

2   静穏港のセイレーン2   静穏港のセイレーン

1   叩き潰し1   叩き潰し

2   生き抜くのは強者のみ2   生き抜くのは強者のみ

2   荒ぶる騎乗2   荒ぶる騎乗

2   牙鳴り2   牙鳴り

2   制御不能2   制御不能

2   荒ぶる騎乗2   荒ぶる騎乗

2   素早い振りかぶり2   素早い振りかぶり

2   脅迫と暴行2   脅迫と暴行

2   強烈な抱擁2   強烈な抱擁

2   制御不能2   制御不能

2   力強い振りかぶり2   力強い振りかぶり

2   街での破砕2   街での破砕

2   激昂2   激昂

2   狂瀾怒濤2   狂瀾怒濤

2   破壊衝動2   破壊衝動

2   生き抜くのは強者のみ2   生き抜くのは強者のみ

Ashkan Rashid-Sanaty - Sunday Showdown: London TOP4

* 印は日本語版未発売

構築済みデッキとは特に⻘のカー
ドの選択が異なっているが、採⽤
されたカードの選択基準はコンセ
プトに合ったもので参考になるだ
ろう。《脅迫と暴⾏》は他に採⽤さ
れたカードとほとんど同じで⻘、防
御値が３、攻撃⼒が 5という基準
の基本的なカード。胸打ちを持つの
で、必要に応じて⼿札を捨てながら
攻撃することもできる点を重視し

ての採⽤と思われる。胸打ちを達成していれば敏捷トー
クンを作り出せるので⻘ばかりの弱い⼿札になったと
きでも次のターンに向けた準備をしっかり⾏うことが
できるだろう。《街での破砕》は同様のカードだがこち
らは作成するトークンが剛⼒トークン。どちらのカー
ドも最低限の基準をクリアしながら弱いターンをでき
るだけうまく動くための⼯夫と⾔えるだろう。

このデッキで他に⽬を引くのは、アッ
プグレードの項でも触れた⾚⻩⻘フル
で 6枚が採⽤されている《制御不能》だ。
コーリングロンドンおよびショーダウ
ンロンドンの TOP8 には 4⼈のケイヨ
がいるが、3⾊ 6枚を採⽤しているデッ
キが 3/4 であり、今後もケイヨを作る
うえでは⾼い採⽤率を誇ることになる
だろうカードだ。3コストと思いながら
も続⾏を得る条件はヒーロー能⼒のおかげで容易に達
成可能なので攻撃の中⼼を担うカードとして重宝する。

どのヒーロー、どのクラスでもいえることだが、3⾊ 6
枚がフル採⽤されるカードと⾔うのは少なく、そうなっ
ているということはそれだけ重要なカードであるとい
うことだ。フレッシュアンドブラッドのこの特徴的な 3
⾊のシステムは⾊によって採⽤理由が変わることが多
い中での全⾊採⽤は便利なカードの証明でもある。

《⼒強い振りかぶり》も採⽤されており、
⻘いカードからでも強⼒な打点を出し
てダメージを伸ばしていこうとする意
図が感じられる実に野⼈クラスらしい
デッキであり、これくらいまで振り切っ
たデッキ構築でこそ野⼈の魅⼒は輝く
というものだ。

ケイヨ⾃体はそれほどに超不利対⾯と
いう不利が存在しないヒーローではあ
るが、４点ブロックが 10枚⼊っている
上に防御リアクションと軽減、ライフ
回復を持つ環境屈指の防御ヒーローで
あるオールディムに対しては苦戦を強
いられる。圧倒を持つ《押し潰し》は
この対⾯では相当重要なカードになる
し、必要ならサイドボード⽤に追加の
圧倒を持つカードを⽤意するのもいいだろう。防御⼒が
⾼く、圧倒を付与しての⼤⽕⼒攻撃が魅⼒の圧倒する
ショーマン、ブラーボはオールディム同様にやや苦⼿と
する相⼿。圧倒によるライフ損失を考慮してライフをあ
る程度守りつつ、可能な限り続⾏を付与したカードによ

る連続攻撃で攻撃に転じるターンをく
じいていきたい。《謙虚》のようなカー
ドを採⽤してヒーロー能⼒を失わせる
ことで圧倒付与を⼀時的に封じたりす
るのも効果的だ。

どちらのヒーローに対しても、できる
だけ連続した攻撃を繰り出せるように
したい。《荒ぶる騎乗》のようなかー
どをしっかりと撃ちつつヒット時効果の強いカードや 7
点を超えてくる防御しにくい攻撃を積み重ねて敵を粉砕
できるようにしよう。敏捷トークンと剛⼒トークンをい
かに⽣み出せるかも勝率に⼤きくかかわってくるのでう
まく作成して戦いたい。

サンプルデッキリスト

苦手なデッキと対策


