
今回はデッキビルドパック クロスオーバーブレ
イカーズで登場する新テーマ、竜華のご紹介を

したいと思います。

メイントピック

まずはカードの整理から、と行きたいところなんですけど、
今回は試みを少し変えて、カードの効果は途中でそれぞれ触
れつつ、本題から行きたいと思います。

まず今回の基盤となるデッキはこんな感じです。

それでは、今回も宜しくお願いします。

開闢を発動、開闢はデッキから竜華モンスターをサーチでき
るので、これでミツバをサーチ。続いてミツバをPゾーンに
設置し、効果を発動します。ミツバはデッキからPモンスター
以外の竜華カードをサーチし、自身を破壊する効果を持って
いるので、これでフィールドカードの転生紋をサーチします。

《海瀧竜華かいろうりゅうげ－淵巴えんば》 †
効果モンスター
星１０/水属性/海竜族/攻3000/守2000
このカード名の(1)(2)(3)の効果はそれぞれ１ターンに１度
しか使用できない。
(1)：このカードを手札から捨てて発動できる。
デッキから「登竜華海瀧門」１枚を手札に加える。
(2)：「海瀧竜華－淵巴」以外のモンスターが手札・デッキか
ら２体以上墓地へ送られたターンの自分メインフェイズに発
動できる。
このカードを墓地から特殊召喚する。
(3)：自分フィールドの表側表示の「登竜華海瀧門」１枚を
デッキの一番下に戻して発動できる。
相手の手札を全て除外し、その枚数分だけ相手はドローす
る。

《恐きょうろう竜華りゅうげ－かい巴ば》 †
　※「ろう」と「かい」はいずれも機種依存文字のため、それぞれルビで代用しています。
　正しくは「山編に龍」と「山編に鬼」。

効果モンスター
星１０/地属性/恐竜族/攻3000/守1200
このカード名の(1)(2)(3)の効果はそれぞれ１ターンに１度しか使用できない。
(1)：このカードを手札からデッキに戻して発動できる。
デッキから「登竜華恐ろう門」１枚を手札に加える。
(2)：２枚以上のカードが破壊されたターンの自分・相手メインフェイズに発動できる。
このカードを手札から特殊召喚する。
(3)：自分フィールドの表側表示の「登竜華恐ろう門」１枚をデッキの一番下に戻し、
フィールドの種族の種類の数までフィールドの他のカードを対象として発動できる。
そのカードを破壊する。

《創星竜華そうせいりゅうげ－光巴みつば》 †
儀式・ペンデュラム・効果モンスター
星１０/光属性/ドラゴン族/攻3500/守2500
【Ｐスケール：青０/赤０】
このカード名のＰ効果は１ターンに１度しか使用できない。
(1)：自分メインフェイズに発動できる。
デッキからＰモンスター以外の「竜華」カード１枚を手札に加える。
その後、このカードを破壊する。
【モンスター効果】
「創星竜華－光巴」により降臨
このカードはこのカードの効果でのみ特殊召喚できる。
自分は「創星竜華－光巴」を１ターンに１度しか特殊召喚できない。
(1)：このカードがＥＸデッキに存在する状態で、フィールドのモンスターが戦闘・効果で破
壊された場合に発動できる。
自分フィールドのレベル１０の「竜華」モンスター１体をリリースし、このカードを儀式召喚
扱いで特殊召喚する。
その後、以下を適用できる。
●自分フィールドのカードを２枚まで破壊し、
その数までデッキから「竜華」永続魔法カードを自分フィールドに表側表示で置く。

《竜華界闢りゅうげかいびゃく》 †
速攻魔法
このカード名の(1)(2)の効果は１ターンに１度、いずれか１つしか使用できない。
(1)：デッキから「竜華」モンスター１体を手札に加える。
その後、手札から「竜華」Ｐモンスター１体をＥＸデッキに表側で加える事ができる。
(2)：自分フィールドに「竜華」Ｐモンスターカードが存在する場合、
自分メインフェイズに、自分の墓地から「竜華」モンスター１体とこのカードを除外して発
動できる。
元々の種族が除外したモンスターと同じ「竜華」モンスター１体をデッキから特殊召喚す
る。

《幻朧竜華げんろうりゅうげ－霸巴はくば》 †
効果モンスター
星１０/風属性/幻竜族/攻3000/守1500
このカード名の(1)(2)(3)の効果はそれぞれ１ターンに１度しか使用できない。
(1)：このカードを手札から除外して発動できる。
デッキから「登竜華幻朧門」１枚を手札に加える。
(2)：このカードが除外状態で、モンスターが表側で除外された場合、
「幻朧竜華－霸巴」以外の除外状態のモンスターが２体以上存在していれば発動できる。
このカードを特殊召喚する。
(3)：自分フィールドの表側表示の「登竜華幻朧門」１枚をデッキの一番下に戻して発動で
きる。
「幻朧竜華－霸巴」以外の自分のデッキ・墓地・除外状態の「竜華」カード１枚を手札に加
える。

《登竜華転生紋とうりゅうげてんせいもん》 †
フィールド魔法
このカード名の(1)(2)の効果はそれぞれ１ターンに１度しか使用できない。
(1)：このカードの発動時の効果処理として、
デッキから恐竜族・海竜族・幻竜族モンスターを１体ずつ選び、
その内の１体を手札に加え、もう１体を除外し、残りを墓地へ送る。
このターン、自分はドラゴン族・恐竜族・海竜族・幻竜族モンスターしか特殊召喚できな
い。
(2)：自分のＥＸデッキに表側の「創星竜華－光巴」が存在する場合に発動できる。
自分のデッキ・墓地・除外状態からそれぞれ１体ずつ、
「竜華」モンスターを特殊召喚する（同じ種族は１体まで）。

《登竜華海瀧門とうりゅうげかいろうもん》 †
永続魔法
(1)：「登竜華海瀧門」は自分フィールドに１枚しか表側表示で存在できない。
(2)：このカードが魔法＆罠ゾーンに存在する限り、
自分フィールドの「竜華」モンスターは戦闘では破壊されない
(3)：自分フィールドの「竜華」Ｐモンスター及びレベル１０以上で元々の種族が海竜族の
モンスターは以下の効果を得る。
●相手ターンに１度、自分フィールドの表側表示の「竜華」永続魔法カード１枚をデッキの
一番下に戻し、
フィールドのカード１枚を対象として発動できる。
そのカードを手札に戻す。

《登竜華恐とうりゅうげきょうろう門もん》 †
　※「ろう」は機種依存文字のため、ルビで代用しています。
　正しくは「山編に龍」。

永続魔法
(1)：「登竜華恐ろう門」は自分フィールドに１枚しか表側表示で存在できない。
(2)：このカードが魔法＆罠ゾーンに存在する限り、
自分フィールドの「竜華」モンスターの攻撃力は３００アップする。
(3)：自分フィールドの「竜華」Ｐモンスター及びレベル１０以上で元々の種族が恐竜族の
モンスターは以下の効果を得る。
●１ターンに１度、このカードより攻撃力が低いフィールドのモンスターの効果が発動した
時、
自分フィールドの表側表示の「竜華」永続魔法カード１枚をデッキの一番下に戻して発動
できる。
その発動を無効にする。

《登竜華幻朧門とうりゅうげげんろうもん》 †
永続魔法
(1)：「登竜華幻朧門」は自分フィールドに１枚しか表側表示で存在できない。
(2)：このカードが魔法＆罠ゾーンに存在する限り、
相手ターンにお互いのフィールドから墓地へ送られるモンスターは墓地へは行かず除外
される。
(3)：自分フィールドの「竜華」Ｐモンスター及びレベル１０以上で元々の種族が幻竜族の
モンスターは以下の効果を得る。
●相手ターンに１度、自分フィールドの表側表示の「竜華」永続魔法カード１枚をデッキの
一番下に戻し、
フィールドの表側表示モンスター１体を対象として発動できる。
そのモンスターの攻撃力を０にする。

今回のテーマ竜華は、レベル１０モンスターと永続魔法の繋がりがありながら、場に大型
を出して永続魔法効果で妨害をする、変わり種のテーマになっていますね。

で今回、１枚１枚のカードの動きを見る前に、ひとまず現状で可能なテーマの大まかな動
きを見て行こうかなと思います。結論から言えばこのテーマで大きく動ける初動札は２
枚、開闢とミツバであり、大前提としてミツバの起動か、ミツバのエクストラ存在が条件と
して重要な形になっています。

というわけで、開闢１枚から起動してみます。

続いて転生紋を発動。このカードは発動処理として、デッキか恐竜族/海竜族/幻竜族モ
ンスターをそれぞれ１体ずつ選び、１枚ずつ手札/墓地/除外に送れる効果を持っていま
す。この３種族がメインモンスター３枚の種族ですね。これで今は一先ず、幻竜族のハクバ
を手札に、海竜族のエンバを墓地に、恐竜族のカイバを除外に送ります。

そのあと、手札のハクバの効果を発動。各メインモンスターは、手札の自身を指定された
ゾーンに送ることでテーマの永続魔法をサーチできます。バクバの場合は自身を除外し
て幻門サーチですね。

そのあと、転生紋の②の効果を発動。このカードはエクストラにミツバが存在する場合、
デッキ・墓地・除外からそれぞれ１体ずつ竜華モンスターを特殊召喚できるので、これで
デッキからハクバ、墓地からエンバ、除外からカイバを特殊召喚します。

この後、幻門を発動、カイバとハクバでヴァルドラスを作り、ターンエンドです。

この際、竜華モンスターと門は、門単独での永続効果と、対応する竜華モンスターが居る
場合の永続魔法側の効果、対応する門がある場合の竜華モンスターの効果の３つがあり、
色が同じ門とモンスターが場に揃い次第、扱える一気に効果が２つ増える形になります。
幻門の元の効果が相手ターン時、フィールドのモンスターが墓地に送られる場合に代わり
に除外する効果、門/モンスター共存状態の門側の効果が相手ターンでの攻撃力デバフ、
モンスター側がデッキ/墓地/除外状態の竜華カードの回収ですね。
尚この共存効果はモンスターは色が対応した門自体を、門側は竜華永続魔法をデッキに
戻すコストが付いていて、モンスター側は自ターン、門側は相手ターンに使える効果に
なっています。

今の状態では、この場で可能なことは門の永続効果によるモンスター除外、モンスターに
よる攻撃力デバフ、ヴァルドラスの無効と破壊です。という訳で、ここから相手ターンに
移ります。

相手ターン、相手がモンスターを出し、何らかの効果を発動した際にヴァルドラスの効果
を発動。ヴァルドラスは素材を１枚取り除いて効果を無効にできるので、その効果を打ち
消しながら、追加効果の方で更に相手のモンスターを破壊します。この際相手モンスター
は幻門の効果により除外されます。

エクシーズ・効果モンスター
ランク１０/闇属性/幻竜族/攻3000/守3000
レベル１０モンスター×２体以上
このカード名の(1)(2)(3)の効果はそれぞれ１ターンに１度しか使用できない。
(1)：相手が効果を発動した時、このカードのＸ素材を１つ取り除いて発動できる。
その発動を無効にする。
その後、このカードのＸ素材を１つ取り除く事ができる。
その場合、さらにフィールドのカード１枚を破壊する。
(2)：Ｘ素材を持っているこのカードが攻撃するダメージステップ開始時に発動できる。
フィールドのカード１枚を破壊する。
(3)：Ｘ召喚したこのカードが破壊された場合に発動できる。
フィールドのカード１枚を破壊する。

このタイミングで、エクストラのミツバの効果を発動。ミツバはフィールドのモンスターが
破壊された場合、自フィールドのレベル１０竜華モンスターをリリースしてエクストラから
特殊召喚できるので、これでハクバをリリースして自身を特殊召喚します。この際ハクバ
も除外されますね。
続いてミツバの地続きの効果を発動。自フィールドのカードを２枚まで破壊し、その枚数
分竜華永続魔法を場に置けるので、これでヴァルドラスとフィールド魔法を割り、デッキ
から恐門と海門を設置します。この際ヴァルドラスは幻門の効果により除外されます。

これによりモンスターが表側で除外され、かつハクバ以外のモンスターが２体以上除外に
存在している状況になるので、ハクバの②の効果が発動できるようになります。
これでハクバを除外ゾーンから特殊召喚です。

これによって、場は無効化と破壊を挟みながら、３種の門とミツバ/ハクバが並ぶことに
なります。ハクバの方の門/モンスター共存効果は先の通り打点デバフなんですけど、ここ
では他の門の効果も発動できるようになるところが強力な点ですね。

竜華門の③の効果は３種のカード全てに統一して、指定された種族（レベル１０）、及び竜
華Pモンスターに、記載された効果を付与する効果を持っています。ミツバは竜華Pモン
スターなので、門の全ての効果を打てるということですね。

これによって恐門/海門の効果も使えるようになると。効果の方は恐門が相手モンスター
の効果無効、海門がフィールドカードのバウンスです。

この門側の付与効果は、自フィールドの竜華永続魔法をデッキにバウンスするコストを
打っての発動にはなるんですけど、ミツバ自身の何らかの効果内で行うものはなくて、
あくまで門がそれぞれの効果を付与する形になるので、門の効果を利用する際に自身
（門）を戻すなら、３種全ての門効果を活用できます。これでミツバは無効化、バウンス、
デバフを打てるようになっています。

更に門の単独効果、①にて、竜華モンスターを強化している状態でもありますね。
先の幻門がフィールドのモンスター除外、恐門が竜華モンスターの打点３００アップ、海門
が竜華モンスターの戦闘破壊耐性です。

結果としてはミツバ１枚から始まり、１枚の無効化と破壊をヴァルドラスで挟みながら、幻
門による相手ターン限定の除外抑止、ミツバでの無効/バウンス/デバフの妨害を噛ませ
ることができるようになります。

この際、相手が盤面を返せない場合は、海門でミツバをバウンスして手札に戻して次の
行動に備えてもいいですし、自分のターンハクバの共存/モンスター側の効果で竜華カー
ドをデッキ/墓地/除外から回収して動いてもいいですね。色々回し方はあるんですけど、
ひとまずこれで盤面として次のターンの行動まで期待できるような状況にまで持ってい
けます。

というわけで一先ず展開の内の１つを見てきたわけなんで
すけど、概ねのキーワードとしてはやはりヴァルドラスの存
在が際立ちますね。

このテーマ自身で場に出せるモンスターはレベル１０陣となり、エクストラの制約もかから
ない上に、破壊効果を通してミツバの効果を起動できる分、ヴァルドラスはかなり相性が
いいです。特に先のように、相手ターンに、その状況にあった門を張りながらミツバを設
置し、結果的に二妨害が追加できるのは、便利な点になるかなと思います。

ただそれ以外の部分、つまり竜華自体の動きは正直ややこしいです。
効果の兼ね合いが多すぎるんですよね。というわけでちょっと整理してみましょう。

まず竜華はメインモンスターと門に注目して効果を整理すると、それぞれ３つの効果が関
係しあうことになっています。
モンスター側は①の効果で対応の門サーチ、このうちカイバがデッキ戻し、エンバが墓地
落とし、ハクバが除外落としです。
そしてこの落とす場所が、②の蘇生条件にも関わっています。これらはエンバが墓地か
ら、ハクバが除外から蘇生する形になっています。
エンバは自身以外のモンスターが手札・デッキから２体以上墓地へ送られた自ターンのメ
インフェイズに蘇生可能です。手札/デッキという範囲と自身を含まない枠組みにより、竜
華テーマ内での発動は中々難しいものの、手札誘発等の利用でもカウントされる形にな
りますね。
またハクバは先に見たように、除外状態で、モンスターが表側で除外された場合、
自身以外の除外状態のモンスターが２体以上存在していれば蘇生可能。こちらは相手
ターンでも行ける分条件としては軽い方です。
今の所、モンスターから門を呼べて、門の永続効果だけでモンスターの自己蘇生効果を活
用できる面も含めれば、取り回しは一番やり易いと言えます。

ちなみにカイバは２枚以上のカードが破壊されたターンの自分・相手メインフェイズに「手
札」から特殊召喚する効果。これは①のデッキ戻しの条件と合わず、利用は中々ですね。
そもそもこういう効果でアドが取れない部分が痛い部分はあると思います。

これに加えて、モンスターには門との共存状態の際に自身で発動できる効果が増えま
す。これはカイバが種族数までの破壊、エンバがリンカネ効果、ハクバが竜華カードの広範
囲サーチです。これらの効果は共通して自ターンしか打てないので、返しの際の手段と考
えてもいいですかね。そうなるとここではカイバの効果が強いですね。これは後ほど紹介
します。

そして門側の効果が３つ、それぞれこんな感じです。
①の効果では恐門、海門がモンスターのバフで、幻門だけやたら強い抑止効果、②の効果
では相手ターン限定で、恐門がモンスター効果無効化、海門がカードバウンス、幻門が打
点デバフと。

①は張っている限り単体で機能するものの、②は対応する色のモンスターか、或いはミツ
バの存在が必要で、②の利用時には門を１枚デッキに戻すコストを支払う必要がありま
す。

とりあえず門の方②の効果の方を整理するとなると、これらは妨害回数は門の数と同
じ、そして妨害の方法は対応するモンスターの存在数の回数分、打てるようになります。
シンプルに自身（門）を戻す場合はそれでその門の妨害は終わりですが、例えば恐門と海
門、ミツバとカイバが場にある場合は、恐門の付与効果を１回目に利用した際のコストを
海門にすることで、もう一度、別モンスターで打てる流れになるという感じですね。

ただし戻した門は場からなくなるので、コストの選択も状況に応じたものを選択したいと
ころです。特に幻門は永続効果が強いので、あまりコストとして場から退かせたくない
カードにはなると思います。

というわけで、次はモンスターと門の色の対応毎に、強さで
整理してみましょう。
まず恐竜族スロットではモンスター/門の共存状態での破壊
と無効化が強力です。特に返しの段階では、ミツバ起動から
始まって手札にカイバをサーチし、カイバから恐門サーチ、そ
して３種の竜華を特殊召喚することで、相手フィールドの
カードを３枚破壊出来るようになります。
しかもこの際、モンスターが破壊されれば、ミツバの効果起
動から竜華モンスター１体をリリースし特殊召喚し、自身の
フィールドを破壊することで、更に門設置に動きを繋げるこ
とができると。

正味、①の効果はモンスター側も門側も１番弱いですが、カイ
バは他のモンスターと違ってデッキに戻ることが、転生紋の
②を安定して打てるサポートにもなっている部分もありそ
うですね。手札に来た際にデッキに戻る性質を利用すれば、
他のカードと違って転生紋のデッキ特殊召喚の条件を満た
す為に多めに積む必要もなくなると。
その為、カイバの採用は他の２枚と違って少なめになると思
います。

海竜族スロットではエンバの墓地蘇生が強いですね。
門/モンスターの共存状態での③の効果もカードバウンスと汎用性は高いです。
手札からモンスターを捨てて展開するテーマ、特にデモンスミスと組み合わせる場合は効
果の活用幅も増えると思います。

幻竜族スロットでは際立って門が強いです。というよりこのセットだけ何か完結してい
て、ハクバ効果除外門設置だけで動きが成り立つ風になっていますね。ここから場のモン
スターが２体除外状態になればハクバが蘇生されるので、この性質を利用した出張もあ
り得ると思います。
但し門の永続効果以外は控えめ、ハクバのサーチ効果は状況に依る形にはなりそうです。

これらの効果を使う際に重要なのが、転生紋の３枚移動でどのカードを手札にサーチす
るかですね。これは３種モンスターどれを手札に入れるかで動きが変わってきますが、全
部動くと長くなってしまうので、完成盤面だけ紹介します。
まず基本的に、エクストラモンスターを使わないのであれば、ミツバ起動から好みの門１
枚と３種モンスターを構えることはどの色でも、デッキ内にモンスターを２枚以上採用し
ているなら可能です。これは手札に必要な門に対応したモンスターを呼び、門を発動す
ればいい形ですね。

その上でヴァルドラスを構える場合の違いは墓地除外のリソースの残り方ですね。
海門の場合は相手ターンに墓地のエンバの効果は使えないので動きが無い状態。そして
エンバは無効化を真っ先に構えられるものの、墓地除外リソースは貯まらない形になり
ます。
これらを考えるとベーシックに相手ターンに活用できる確率の高いハクバでの幻門貼り
が一番安牌かなと。
ただしエンバはここから恐門効果で自身のモンスター破壊することで、ミツバを自ターン
に能動的に出すことも可能になっていますし、カイバはカイバで手札からモンスターを捨
てる回数が多い場合は、展開素材を増やしながら、相手ターンには即座にバウンスが取
れたり、ここらは「他テーマと組み合わせるなら」状況は違ってきそうですね。

これらを一括して言えるテーマ弱点として一番大きいのが、現状このテーマ陣の起動は
ミツバを介さないと殆ど不可能だという所ですね。結局転生紋をフル活用しないと大し
た展開ができない。そして転生紋や門を活用する為には、構築上モンスターも門もある程
度の枚数が必要になります。モンスター2:2:1 門と転生紋各１枚が最低スロットになりそ
うですね。
ただし起動できた際のリターンはそこそこ大き目、通常召喚権も使わないので出張の芽
もあります。これらを纏めるとこのテーマは、今のところ、構築/手札上のリスクがやたら
と高い制圧・ワンショットテーマだと言えるかなと思います。

というわけで、出張の方も軽く考えてみましょう。

出張の際のアイデア起点は大きく２つ、儀式サーチと３種族
サーチですね。これらはそれぞれ、儀式サーチがミツバへの
アクセスに、種族サーチが転生紋の①の効果による手札へ
の種族カードサーチに関連があります。

先に後者を考えると、これらは恐竜族ならオヴィラプター、幻竜族なら相剣にアクセス可
能な流れになっています。特に相剣はテーマカードの引きに大きく左右されるテーマな
ので、相性は良さそうですね。これらを用いてミツバから起動できる場合は、種族範囲に
引っかからない範囲で、ヴァルドラスを横に据えながら動くことができます。

続いて前者の儀式の方では、粛声や宣告者の巫女に相性がいいものになっていますね。
粛声のアクセス源は竜賢姫サフィラですね。ここでは巫女の関連として一つデモンスミス
で一例を出してみます。初動トラクトゥスで動きます。

トラクトゥス発動、ルリーサーチから墓地捨て蘇生、ルリー効果でレクイエム、レクイエム効
果でラクリモサ特殊召喚、ラクリモサ効果デモンスミス墓地落とし、デモンスミス墓地効果
ルリー戻して自己蘇生、２体でセクエンツィア、効果で墓地レクイエムとラクリモサを戻し
て融合ラクリモサ、ラクリモサ効果デモンスミス蘇生、２体でベアト、ベアトからイーヴァを
落とし、イーヴァ効果でベアトを除外して巫女サーチ、これで巫女通常召喚から虹光を落
とすことでミツバにアクセスできます。

ここからもエンバとミツバにはシナジーがあるので動いてみましょう。制約があるので先
にセクエンツィアと巫女でスーパープロデューサーを作っておきます。
ミツバ効果転生紋サーチ転生紋効果ハクバを手札に、残り２体を墓地除外落とし、転生紋
効果３体特殊召喚、スーパープロデューサー効果自身破壊、ミツバ効果でエンバをリリー
スし特殊召喚、効果でフィールドを割って海門設置、残りの２体でヴァルドラス、このター
ンルリーとイーヴァが手札墓地から落ちているのでエンバ自己蘇生、ハクバ効果自身を除
外して幻門サーチ設置です。

これはつまり、デモンスミス関連でセクエンツィアから融合ラクリモサを出せるなら、それ
だけ場を整えられるということでもあり、また手札に別途ミツバがある場合は、デモンス
ミスから動いて制約を避けることで共存が可能な構えということですね。
デモンスミスに限らず、出張の際の基本的なアイデアは、通常召喚を使わず盤面を伸ば
し、妨害数を1-4水増しできる点になるかなと思います。ただし転生紋の効果を発動以
降は、対応３種族（恐竜/海竜/幻竜)以外のモンスターをエクストラから出せなくなるの
で、その点ご注意ください。ヴァルドラスが出せるのは、あのモンスターが幻竜族だから
ですね。

どのテーマで扱うにせよ、結局のところこのテーマは、別途テーマの動きの横にヴァルド
ラスやミツバ、幻門を構えるという動きになりやすいです。つまるところ制圧的はかなり
強いん、ですけど、やはり事故は気になりますね。

この前マリスが告知されたんですけど、その時マリスの方に
はもう１枚リンクがある風な告知だったのに、竜華の方は表
示が無く、この辺り新規が来るかは怪しい所。ただし表の40
は空いているので魔法か罠は来るかもですね。

マリスの方は分かりやすい流れでの優秀なテーマという感
じで、まさかこのテーマが今ビルドパックで一番ややこしい
形になるとは思ってなかったんですけど、一先ず、強力な組
み合わせと制圧が召喚権の消費なく出来るということで、
デッキ選択の内には入るかなと。もしかしたらこの動画を投
稿する際には既に新規カードが来ているかもですけど、それ
は今後、別枠で考察する予定です。

自分的にはとりあえずハクバ幻門のセットは覚えておきた
いですね。マリスでもある程度は使えそうなんですけど、あ
の２枚はモンスター1:魔法2辺りの採用で簡易に出張出来る
と思います。この辺り、追加のカードも今後を楽しみにしま
しょう。

ミツバを引けないとテーマでの動きがほぼ取れない、そして門の方も、幻門以外、正味単
体で張ってあってもほとんど盤面に影響がない。やはりこういう都合なので、今のとこ
ろ出張で動きを円滑にする方が竜華的にも動きやすいと思います。
オススメのポイントは３つ
種族サーチとして転生紋単体での活用が取れるような種族関連を持つ
ミツバがサーチできるような効果構成がある
自身の場を破壊する機能がある　というところです。

ただし③の破壊機能に関しては、ヴァルドラスで補填できる分、やはり①か②の兼ね合
いが重要になると思います。恐らく粛声が第一候補にもなるかなと思うんですけど、相剣
との相性もいいですし、色々組み合わせを試してみたいところですね。

という訳で、竜華テーマのご紹介でした。
この動画イイネと思った方、ﾖｸﾅｲﾈと思った方、どちらでもご
自由に、ボタンの方、ポチっと押してってください。今後の参
考にさせて頂きます。

コメントやチャンネル登録も、お気軽に宜しくお願いします。 というわけで、新規テーマ竜華のご紹介でした。また次の動
画で、お会いしましょう。


