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各カード説明各カード 説明

各カード説明ゲームの流れと
各プレイヤーの手番時行動

各カード説明ゲームの始め方

Summoner’ s
Glory
War

説明書説明書

HA
ND

剣　
弓　
狂

神血：戦闘中・対 EX
戦闘状態の相手【英雄】に EXがいる場合
攻撃力+5

根性：戦闘後・自身の撃破時
撃破された場合
魔力 -1 することで撃破を無効に出来る
この効果は手番中 1度のみ発動出来る

英雄

4D+5 ヘラクレス

神血：戦闘中・対 EX
戦闘状態の相手【英雄】に EXがいる場合
攻撃力+5

根性：戦闘後・自身の撃破時
撃破された場合
魔力 -1 することで撃破を無効に出来る
この効果は手番中 1度のみ発動出来る
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① 攻撃力
　 この場合 4つ振ったダイスの目の合計に
　 5 を足した値

② 防御力
　 相手側の攻撃力が防御力を上回った場合
　 英雄は撃破される

③ クラス属性
　 英雄は 2つ、もしくは 3つの属性を持つ
　 スキル効果や召喚時の制限に関わる

④ アタックフェイズ時の消費魔力量
　 この英雄の場合、消費魔力 3
　 メイン【英雄】の場合は消費魔力 -1 される

⑤ スキル
　 スキル名：発動タイミング
　 この英雄の場合、2つのスキルを持つ
　 EX 属性を持つ英雄にのみ有効のものもある

⑥ 必殺技
　 メイン【英雄】で召喚された場合は
　 必殺技の使用が可能となる

手札カード（英雄カード）

①
④

⑤

⑥ 攻撃対象を【4D】で攻撃 魔力 -2 することで
次の追加攻撃が出来る【1D】3以下で撃破

②

③

HA
ND

魔術

1D Lv1: 回復

プレイヤー自身

【1D】1以上で成功

体力+1

効果発動後に捨札

① 魔術カード使用時に振るダイス数

② 魔術カードのレベル
　 Lv1 ～ 3 が存在する

③ 魔術カード使用時の消費魔力量
　 この魔術の場合、消費魔力 1
　 
④ 魔術カードの効果
　　効果対象

　　【振るダイスの数】成功判定

　　適用される効果

⑤ 魔術カードが捨て札になるタイミング
　 この魔術カードの場合、使用後すぐに
　 捨て札になる

　 手番終了時と書かれている場合は
　 いずれかのプレイヤーの手番が
　 終わった瞬間に効果が切れ、捨て札になる

手札カード（魔術カード）

①
③

④

⑤

②

CL
AS
S

クラス

剣士

破魔：【英雄】が魔術の対象となった場合
Lv2 以下の魔術カードを無効化出来る

偵察：スタンバイフェイズ時
任意のプレイヤーの召喚されている
【英雄】1体を自身だけが確認できる

クラス

剣士

破魔：【英雄】が魔術の対象となった場合
Lv2 以下の魔術カードを無効化出来る

偵察：スタンバイフェイズ時
任意のプレイヤーの召喚されている
【英雄】1体を自身だけが確認できる

① クラス属性
　 メイン【英雄】を召喚する場合
　 この属性と一致している必要がある
　 英雄カードでの表記は　剣

② クラススキル
　 スキル名：発動タイミング

　 クラススキルを適用するには
　 下記の条件がある　

1)  クラススキルの発動時クラスカードを
　 表向きする

2) クラススキルはメイン英雄にのみ適用される

　 表になったクラスカードは
　 裏返すことはできない

クラスカード

①

②

PO
SIT
IO
N

陣地

武家屋敷

アタックフェイズ時
自身の全【英雄】の攻撃力+1

勝利点 +4

① カモフ値
　 陣地の持つカモフラージュ能力値
　 自身の魔術カード使用時のダイス値が
　 カモフ値を上回っていた場合
　 陣地が表向きになる
 ( アタックフェイズ時に陣地が表向きの
プレイヤーを攻撃の対象に選ぶことができる )

② 陣地スキル
　 　発動タイミング

　 　効果
　 
　　 陣地スキルは陣地が表向きになった場合
　 　効果が適用される

③ 勝利点
　 この陣地を所持しているプレイヤーを
　 失格にした場合、書かれている勝利点を得る

　陣地は自身の手番時に
　任意のタイミングで表にすることができる

陣地カード

②

③

①15

4
3
2
1
0

陣地
置き場

体力【初期値3】

魔力【初期値5】

切り札【初期値2】

切り札はゲームを通じて 2回まで使用可能。

アタックフェイズの任意のタイミングで、
自身が選択した【英雄】1体を対象に、
下記の効果から 1つを選んで発動できる。

①対象の【英雄】1体の攻撃力を+2Dする
②対象の【英雄】1体の防御力を+5する
③対象の【英雄】1体の必殺技を
　魔力を消費せずに使用できる
④対象の【英雄】1体を
　必殺技の効果から除外する
⑤対象の【英雄】1体に相手プレイヤーが
　使用した魔術カードの効果を無効にする
※各効果は手番終了時に失われる
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ポイントカウンタ・置き場カード

ポイントカウンタ 置き場カード
相手プレイヤーを失格にした際に得た
勝利点の合計を置き場カードと合わせて表す
（カードを裏返した下記の場合の勝利点は 9ポイント）

※表と裏　各自の好きな面で使用
トークンと陣地カードを配置する
置き場カードに配置した陣地カードが
各プレイヤーの現在の陣地となる

切り札はゲームを通じて 2回まで使用可能。

アタックフェイズの任意のタイミングで、
自身が選択した【英雄】1体を対象に、
下記の効果から 1つを選んで発動できる。

①対象の【英雄】1体の攻撃力を+2Dする
②対象の【英雄】1体の防御力を+5する
③対象の【英雄】1体の必殺技を
　魔力を消費せずに使用できる
④対象の【英雄】1体を
　必殺技の効果から除外する
⑤対象の【英雄】1体に相手プレイヤーが
　使用した魔術カードの効果を無効にする
※各効果は手番終了時に失われる

切り札トークン置き場

魔力トークン置き場
英雄に攻撃を行わせる場合や
魔術カードの使用時などに魔力を
消費する（魔力 5が上限）

体力トークン
置き場
体力がゼロになった
プレイヤーは失格となる
（体力 3が上限）

各プレイヤーに手札カード 5枚と陣地カード 1枚、
クラスカード 1枚をランダムに裏向きに配ります。
（２人プレイ時はクラスカードを２枚配り、メイン【英雄】の召喚が
2体まで可能とする特別ルールを推奨しています）
トークンを各 1個、置き場カードとポイントカウンタを 1枚配ります。

残りの手札カードと陣地カードは山札とします。
（余ったカードとトークンは使用しません）

ここ最近で凄いひとに会ったことがある人、もしくはじゃんけん等で
勝った人がスタートプレイヤーです。
その後は、時計回りに各プレーヤーの手番を行います。

カードの配置は各プレイヤーの中央に手札カードの山札と捨て札、
陣地カードの山札を置き、各プレイヤーは置き場カードを中心に
各カードを配置する形を推奨しています。
（各カードは裏向きが初期配置です。自身のみ確認できます）
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●各プレイヤー配置図（英雄を 3体召喚（場に出す）、陣地カードを追加入手した状態）

クラスカード

召喚したメイン【英雄】
（最初に場に出した英雄カードがメイン【英雄】となります）

召喚したサブ【英雄】
(2 体まで )

追加で入手した
陣地カード
( 魔術カードや
スキルの効果で入手 )

プレイヤーの現在の陣地

置き場カード
※表、裏 お好きなほうで

ポイントカウンタ

手札カード山札
陣地カード山札

手札カード捨て札
( 表向き )

本ゲームは大きく分けて、各プレイヤーがメイン【英雄】の召喚を目指す
「戦略フェイズ」、召喚した【英雄】を使い他プレイヤーに攻撃を行う
「戦争フェイズ」に分かれています。

各プレイヤーは、メイン【英雄】が撃破される（特別ルールでは 2体共に）、
もしくはプレイヤーの体力がゼロになると失格になります。
（失格になっても条件を満たせば復帰できます )
失格になったプレイヤーは、いずれかのプレイヤーの手番終了後に
召喚した全ての【英雄】を捨て札にします。（手札、陣地はそのまま）

他プレイヤーを失格にすると、相手の陣地に応じた勝利点を獲得します。
プレイヤーの勝利条件は 2つあり、
自分以外のプレイヤーを全員失格にするか勝利点の合計が 10 以上になる
どちらかの条件を満たしたプレイヤーの勝利となります。
同時に勝利条件を満たした場合、手番により近い人が勝者となります。
（A→B→C→Dの手番順で Cの手番時に Cと Aが同時に失格となり、
残ったのがDのみとなる。しかし、Aが勝利点 10 以上を獲得した。
このような場合、勝者はプレイヤーDとなります ）

各プレイヤーの手番（失格者は復帰行動）
　※アタックフェイズは実行できません

メイン【英雄】が召喚できていない場合、
手番終了時にペナルティを受けます。
（戦略フェイズ時のみ）
体力を 1つ減らす、魔力を 3つ減らす
どちらかを選択します
　※最初の手番では処理されない

次のプレイヤーの手番へ

各プレイヤーの手番（失格者は復帰行動）

次のプレイヤーの手番へ

失格者を除く各プレイヤーの全メイン【英雄】を召喚できた瞬間に戦争フェイズへ

戦略
フェイズ

戦争
フェイズ

●ゲーム全体の流れ

●各プレイヤーの手番時行動

各プレイヤーは手番時に下記の順番で行動を行います。
　※①は最初の手番では処理されない

①魔力の回復フェイズ
②手札カードを山札から 1枚引く
　（山札が無くなった場合、10 枚以上捨て札があれば、シャッフルし新たな山札とする）

③スタンバイフェイズ
　5つの行動の内　1つを選んで実行する
④アタックフェイズ
　(戦争フェイズ時に実行可能 )

⑤手札が 6枚以上の場合
　5枚になるまでカードを捨てる
⑥陣地の移動
　（陣地カードを 2枚以上所持している場合に実行可能）
　※元々の陣地が表向きの場合、山札に戻し、シャッフルする

⑦手番を終了する

魔力がゼロではない場合、
魔力を 1つ増やす

魔力がゼロの場合、
魔力を 1つ増やし手番を終了する

1) 任意の枚数手札を捨てて
　同じ数だけ山札から手札カードを引く
2) 任意の枚数手札を捨てて
　同じ数だけ魔力を増やす
3) 英雄カードを裏向きで召喚する（場に出す）
4) 魔術カードを使用する
5) 特定のクラススキルを使用する 

●各プレイヤーの復帰行動（失格時に下記の順番で行動）

①復帰スタンバイ
　復帰スタンバイで行う行動は下記の内 1つを選んで行う
　　1) 任意の枚数手札を捨てて同じ数だけ魔力を増やす
　　2) 英雄カードを裏向きで召喚する（場に出す）
　　3) 魔術カードを使用する

②下記の全ての条件を満たしたとき　失格が取り消される
　「条件 1」プレイヤーの体力が 1以上
　「条件 2」メイン【英雄】が召喚できている
　「条件 3」陣地カードを 2枚以上所持しているか、陣地山札が
　　　　　 残っており、陣地カードを山札から 1枚引ける

失格取り消し後、陣地カードが 1枚だけの場合、山札から陣地カードを 1枚引き、新たな陣地とする、
2枚以上所持している場合、現在の陣地以外のカードを新たな陣地とする。
現在の陣地を山札に戻しシャッフルする。

③手番を終了する

英雄の召喚時は下記の制限がある
 ・メイン【英雄】の召喚はクラス属性の一致が必要
 ・メイン【英雄】の召喚後でなければ
　サブ【英雄】は召喚できない
 ・サブ【英雄】は 2体まで召喚が可能

自身の魔術カード使用時のダイス値が
自身の陣地のカモフ値を上回っていた場合
陣地が表向きになる
 ( アタックフェイズ時に陣地が表向きのプレイヤーを
攻撃の対象に選ぶことができる )

特定のクラススキルとは下記の 4つ

偵察、騎乗、構築、潜伏

●スタンバイフェイズ補足


