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最最初初のの召召喚喚石石をを見見つつけけたたののはは、、墜墜ちちたたるる王王国国のの君君

主主、、レレトト＝＝タタララススででああっったた。。そそのの石石はは邪邪悪悪をを内内にに秘秘めめたた

王王にに力力をを授授けけ、、彼彼をを最最初初のの召召喚喚者者へへとと変変ええたた。。  

千千年年のの間間、、レレトト＝＝タタララススとと召召喚喚さされれししもものの共共ははイイササリリ

アアのの世世界界にに大大騒騒乱乱をを巻巻きき起起ここしし、、そそれれをを止止めめるる者者はは誰誰

ももいいななかかっったた。。石石のの力力ははかかくくもも偉偉大大でであありり、、世世界界中中のの

軍軍団団がが彼彼にに立立ちち向向かかっっててすすらら、、そそのの邪邪悪悪ななるる支支配配者者

をを倒倒すすここととははななららななかかっったた。。  

ししかかしし、、““光光ををももたたららすす者者””デデイインンがが二二つつ目目のの召召喚喚石石

をを見見つつけけたたとときき、、レレトト＝＝タタララススのの支支配配ももここれれままでで通通りりととはは

行行かかななくくななっったた。。二二つつ目目のの召召喚喚石石がが見見つつかかっったたこことと

でで、、イイササリリアアのの人人々々にに新新たたなな希希望望がが生生ままれれたた。。そそれれはは

ララトト＝＝タタララウウのの力力をを封封じじるるだだけけででななくく、、召召喚喚石石がが唯唯一一でで

ははななくく二二つつ見見つつかかっったたとといいううここととはは、、すすななわわちちささららにに見見

つつかかるるこことともも確確かかだだとといいううここととななののだだ。。イイササリリアアののああららゆゆ

るる勢勢力力はは、、己己のの勢勢力力をを注注ぎぎ、、召召喚喚石石をを自自ららののももののととすす

べべくく世世界界中中をを探探しし回回っったた。。  

ややががててささららななるる石石がが見見つつかかりり、、召召喚喚者者ももささららにに増増ええてて

いいっったた。。ししかかしし、、イイササリリアアのの召召喚喚者者達達はは共共にに手手をを組組んんでで

脅脅威威とと立立ちち向向かかううよよううににははななららずず、、むむししろろかかつつててよよりりのの

遺遺恨恨をを高高めめ、、ささららななるる召召喚喚石石のの力力をを求求めめてて互互いいにに挑挑

みみかかかかっったた。。  

召召喚喚大大戦戦
サモナー・ウォーズ

のの始始ままりりだだ！！  



ゲームの目的 
Summoner Wars では、あなたは召喚者としてゲームを行います。召喚石によっ

て、あなたは屈強の戦士を呼び出し、強力な呪文を放って敵召喚者との戦いの助

けとする力を手に入れたのです。ゲームの目的は、あなたの対戦相手の召喚者

（Summoner）カードを破壊することです。あなたが戦場に残った最後の召喚者と

なったとき、あなたは勝利を獲得します！  

ゲーム用具 

1x ルールブック 

1x 戦場マット 

5x ６面ダイス 

20x 負傷マーカー 

70x カード 

ユニットカード 
ユニットカードは、ユニットと呼ばれる兵を表わし、あなたの軍団を形成します。最

重要な召喚者から最も弱い偵察兵まで、あらゆるユニットはユニットカードで表わさ

れます。 

ユニットカードの情報 

 
1. 攻撃力：ユニットで攻撃するとき、そのユニットの攻撃力に等しい数のダイスを

ふります。 
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2. 召喚コスト：この数値は、あなたがユニットを戦場に呼び出す際に支払わなけ

ればいけない魔力の点数を意味します。 

3. 特殊能力：このユニット独自の特殊ルール。 

  

弓 剣 

4. 射程シンボル：弓のシンボルがあるユニットカードは、

空いている直線上で３スペース先までのカードに攻撃

できます。剣のシンボルのあるユニットカードは、他の

カードを攻撃するためにはそのカードに隣接する必要

があります。 
5. ユニット名：勇者（Champion）や召喚者（Summoner）は、「グロール」（Gror）

や「スニークス」（Sneeks）といった固有の名前を持ちます。一般兵（Common）
ユニットは、「射手」（Archer）や「戦士」（Fighter）といった一般的な名前を持ち

ます。特殊能力やイベントカードの中には、ユニットを名前で参照する物があり

ます。 
6. ユニットタイプ：ユニットカードは、召喚者（Summoner）、勇者（Champion）、一

般兵（Common）の３つの異なるタイプにわかれます。ルール、 特殊能力、イ

ベントカードなどが、特定のタイプのユニットカードを参照することがあります。 
7. ライフ点：色つきの点１つは、ライフ点１点を意味します。あるユニットに対して

攻撃したとき、そのユニットに対する１ヒットにつき、そのユニットカードに負傷

マーカーを１個置きます。自身のライフ点以上の数の負傷マーカーが置かれた

ユニットは破壊されます。 
8. キャラクターイラスト：このユニットの容姿を表わします。キャラクターイラストは

ゲーム上の効果はありません。 

イベントカード 
 イベントカードは、呪文を唱えたり軍勢を招

集したりといった、特殊なイベントを表わします。

イベントカードには、カード名とゲームに対する

効果の２つの情報しかありません。 
イベントカードは、あなたのターン中のイベン

トカードのプレイフェイズ中にプレイすることが

できます。 

壁カード 
壁カードは、特殊なタイプのイベントカードで

す。壁カードはカード名を持たず、ゲームに対
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する効果も書かれていません。そこには壁の絵とライフ点の数のみが描かれてい

ます。壁はユニットではありませんが、ユニット同様に攻撃を受け、破壊されます。

ただし、壁はユニットに影響する能力やパワーの影響を受けません。イベントカード

のプレイフェイズ中、あなたは壁カードをプレイし、それを単に戦場のあなたの側の

空きスペースに配置することができます。 
壁の目的は２つあります。１つ目は防御です。壁はその背後にユニットを隠し、相

手の移動を止めるます。 
２つ目は召喚場所としての機能です。ゲームにユニットを召喚する場合、それは

あなたが支配する壁カードに隣接する場所に配置しなければなりません。壁はユ

ニット同様に攻撃を受け、破壊されます。あなたが支配している壁が無くなると、あ

なたは助けとなるユニットを召喚できなくなります。注意してください。 

戦場 

 
戦場は様々な行動が行われる場所です。戦場は中央の太い線で半分に区切ら

れています。さらに、戦場はカードの大きさのスペースに分割されています。これら

のスペースは、距離を測ったリカードを配置したりするのに使用されます。戦場の端

には、あなたがゲーム中に使用するカードを置くエリアが、「山札」（Draw Pile）、
「魔法パイル」（Magic Pile）、「捨て札パイル」（Discard Pile）の３箇所示されていま

す。 

ゲームの準備 
1. 戦場を広げ、プレイヤー間の平らな場所に、カード置き場がプレイヤーの方
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を向くように配置します。 
2. ダイスと負傷マーカーを取り除き、それを戦場の外の、両プレイヤーの手の

届く場所に置きます。 
3. 各プレイヤーはデッキを選びます。各デッキは、カードがどのデッキに属する

かを示す独自の色とシンボルを持っています。 
4. 各デッキには、プレイヤーの補助となるリファレンス（Reference Card）も

入っています。手元に置いておいてください。 
5. 各プレイヤーはリファレンスをチェックし、そこに示されている「初期セットアッ

プ」（Starting Setup）に合わせてカードを置きます。各プレイヤーは、自分か

ら見て正しく読める方向に戦場のカードを置いてください。こうすることで、戦

場であなたがどのカードを支配しているかが簡単に判別できるようになりま

す。 
6. プレイヤーは残ったカードをシャッフルし、それらを裏向きに自分の山札セク

ションに置きます。 
7. 各プレイヤーはダイスを１個ふります。大きい方が、どちらが先攻になるかを

選びます。同点はふり直しです。先攻になったプレイヤーは、ゲームの最初

のターンにおいて、ターン進行のフェイズ１～３を飛ばし、代わりに移動フェイ

ズからゲームを開始します。最初の移動フェイズにおいて、そのプレイヤー

はつうじょうの最大３ユニットではなく、最大２ユニットまで移動を行えます。

その後は、通常の進行に従ってターンの残りを実行します。 

ターン進行 
Summoner Wars の各ターンは、６つのフェイズに分かれていて、それぞれを順

番に実行します。 
1. ドロー 
2. 召喚 
3. イベントカードのプレイ 
4. 移動 
5. 攻撃 
6. 魔力確保 
プレイヤーが６つのフェイズを終了したら、対戦相手のターンになります。 

フェイズ１：ドロー 

あなたの手札のカードが５枚になるまでカードを引きます（例：ターンの開始時に、
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あなたの手札にカードが３枚ある場合、カードを２枚引く）。山札が空の場合、それ

以上カードは引けず、戦場に残ったカード（魔力パイルを含む）と手札のカードのみ

でゲームを続行します。 

フェイズ２：召喚 

このフェイズ中、あなたは戦場に望む数のユニットを召喚することができます。ユ

ニットを召喚する場合、あなたは魔力を消費することで、その召喚コストを支払いま

す。魔力を１点消費するには、あなたの魔力パイルの一番上のカードを１枚取り除

き、それを表向きにあなたの捨て札パイルに置きます。魔力を２点消費するには、

あなたの魔力パイルの一番上から２枚のカードを取り除き、それを表向きにあなた

の捨て札パイルに置きます。他も同様です（例：あなたはゴブリンの勇者「ムック」を

召喚しようとしている。「ムック」の召喚コストは５なので、「ムック」を召喚するには、

あなたはまずあなたの魔力パイルの一番上から５枚のカードを取り除き、それをあ

なたの捨て札パイルに表向きに置かなければならない）。次に、あなたは召喚した

ユニットを、あなたが支配する壁カードに隣接する空きスペースに置きます。魔力パ

イルにユニットの召喚コスト分のカードが無かったり、あなたが支配する壁カードに

隣接する空きスペースが無かったりする場合、あなたはそのユニットを召喚できま

せん。 

隣接 

あるカードのスペースに辺で接する４つのスペースに別なカードがある場合にの

み、その両方は隣接していると見なします。斜めに接しているスペース同士は、互

いに隣接しているとはみなされません。 

フェイズ３：イベントカードのプレイ 

このフェイズ中、あなたは（壁カードを含む）イベントカードをプレイできます。

１ターンの間にプレイできるイベントカードの枚数には制限はありません。イベント

カードは１枚ずつプレイされ、ただちに解決されます。イベントカードのプレイ後、そ

のカードをあなたの捨て札パイルに表向きで置きます。注：イベントカードの中には、

プレイに際して特定の条件を満たしている必要があるものがあります。そのような

カードをプレイするには、その前に指定されたすべての条件を満たしている必要が

あります。注：壁カードをプレイするには、単にそのカードを戦場のあなたの側の空

きスペースに置きます。 

フェイズ４：移動 

このフェイズ中、あなたは自分のユニットを最大３つまで移動できます。それらは

それぞれ最大２スペースまで移動できます。カードは斜めには移動できません。他

のカードが置かれているスペースを通過することもできません。カードは空いている
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スペースで移動を終えなければなりません。イベントや特殊能力の指示がないかぎ

り、移動フェイズ中に１つのユニットを複数回移動させることはできません。 
正しい移動の例 

 

フェイズ５：攻撃 

このフェイズ中、あなたは戦場の自分が支配する最大３つまでの異なるユニット

で攻撃を行えます。攻撃を行うユニットは、直前のフェイズで移動したユニットある

必要はありません。イベントや特殊能力の指示がないかぎり、攻撃フェイズ中に１つ

のユニットで複数回攻撃させることはできません。それぞれの攻撃は、次に移る前

に一つずつ解決します。ユニットを攻撃し、そのユニットを破壊した場合、そのユニッ

トカードをあなたの魔力パイルの一番上に置きます。あなたは敵を排除しただけで

なく、それから魔力を得たのです。 
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あなたは自分のユニットを攻撃することもできますが、ユニットが自身を攻撃する

ことはできません。ユニットが攻撃を行う場合、そのユニットの攻撃力と等しい数の

ダイスをふります。 
剣のシンボルのあるユニットカードによる攻撃：剣のシンボルのあるユニットカード

は、隣接するカードにのみ攻撃できます。斜めに接しているスペース同士は、互い

に隣接しているとはみなされません。 
ユニットは斜めに攻撃できない 

 
弓のシンボルのあるユニットカードによる攻撃：弓のシンボルのあるユニットカード

は、３スペース先までのカードに攻撃できます。攻撃を行うカードの、水平か垂直の

直線上にあるカードのみを攻撃できます。斜めには攻撃できません。他のカードに

より途中がふさがれているカードは攻撃できません。 
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射撃をふさぐカードの例 

 
射撃ユニットは直線で攻撃しなければならない 
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攻撃の解決と魔力パイルの確保 

攻撃する場合、その攻撃を行うユニットの攻撃力と同じ数のダイスをふります。 
ダイスの結果は２種類です： 
• ３以上ならヒット。 
• ２以下ならミス。 
ヒット１つにつき、攻撃されているカードの上に負傷マーカーを１個置きます。負傷

マーカーは両面印刷です。“３”と書かれていない面を上にして置いた場合、それは

負傷マーカー１個を意味します。“３”と書かれている面を上にして置いた場合、それ

は負傷マーカー３個を意味します。 
あなたの攻撃によりそのカードを破壊するのに十分な負傷マーカーを置いた場合、

その破壊されたカードを、あなたの魔力パイルの一番上に裏向きに置きます。これ

によりあなたの魔力を補充し、次の召喚フェイズにさらに巨力名ユニットを戦場に召

喚することができるようになります。 

攻撃の例 

「大食らい」（The Eater）が「守護者」（Defender） を攻撃し、ダイスを３個振った

（「大食らい」の攻撃力は３である）。ダイスはそれぞれ２と４と６だったので、「大食ら

い」は「守護者」に２ヒットを与え（４と６）、「守護者」のカードの上に負傷マーカーを

２個置いた。「守護者」のライフは２点しかないので、この攻撃は「守護者」を破壊す

るのに十分で、「守護者」のカードは「大食らい」により攻撃を行ったプレイヤーの魔

力パイルの一番上に置かれる。 

フェイズ６：魔力確保 

このフェイズ中、あなたは自分の手札にあるカードを好きな枚数選び、それらを裏

向きにあなたの魔力パイルの一番上に置くことができます。これによりあなたは魔

力を確保し、さらに手札を減らすことにより次のターンにカードを引くことができるよ

うになります。 

特殊能力 
Summoner Wars の各ユニットカードは特殊能力を持ちます。特殊能力は、ゲー

ムにおけるルールをあらゆる方向から“破り”ます。特殊能力は、通常のルールに

対し優先します。例：ルールでは、ユニットカードは移動フェイズ中に２スペースまで

しか移動できない。しかし、“迅速”（Swift）の特殊能力を持つユニットは、移動フェイ

ズ中に移動する場合に、追加で１スペース移動を行える。 
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勝利 
戦場に召喚士が残っているプレイヤーがあなただけである場合、あなたは勝利し

ます。 

用語の解説 
捨てる：“捨てる”（discard）または“戦場から捨てる”（discard from the 

Battlefield）という用語が使われている場合、捨てられたカードは、常にそのカード

を捨てたプレイヤーの捨て札パイルに表向きで置かれます。そのカードの持ち主で

ある必要はありません。 
破壊する：カードが“破壊”（destroy）される場合、それはそのカードを破壊したプ

レイヤーの魔力パイルの一番上に裏向きに置かれます。そのカードの持ち主であ

る必要はありません。 
カードに特に指示がないかぎり、捨てられたカードは常に捨て札パイルに表向き

に置かれ、破壊されたカードは常に魔力パイルの一番上に表向きに置かれます。

ゲーム中、あなたのカードと対戦相手のカードは互いに混じり合うことになります。

各ゲームの終了時、あなたは自分のカードを元のデッキに取り戻す必要がありま

す。 
特殊能力の中には、「ブラーフ」（Blarf）の“魔力増強”（Magic Augmentation）能

力のように、戦場のユニットカードの下にカードを配置するよう指示する物がありま

す。 
• 下に他のカードが置かれているユニットを移動する場合、下に置かれているす

べてのカードはそのユニットと一緒に移動します。 
• 下に他のカードが置かれているユニットが破壊される場合、そのユニットカード、

およびその下に置かれているすべてのカードは、そのカードを破壊したプレイ

ヤーの魔力パイルの一番上に裏向きに置かれます。 
• 下に他のカードが置かれているユニットが捨てられる場合、そのユニットカード、

およびその下に置かれているすべてのカードは、そのカードを捨てたプレイ

ヤーの捨て札パイルに表向きに置かれます。 
何らかの目的でスペースを数える場合、斜めには数えません。このルールの例

外は、ユニットに斜めに攻撃することを認めると書かれている特殊能力だけです。 
特殊能力に「～による攻撃の代わりに」（Instead of attacking with ～）という用

語が疲れている場合、その特殊能力の使用は、そのユニットのそのターンの攻撃を

置き換え、その攻撃フェイズにおける攻撃数の合計に数えます。 
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イベントや特殊能力の中には、通常の移動フェイズや攻撃フェイズ以外でユニット

を移動させたり攻撃させたりする物があります。例えば： 

 

執拗 

ゴブリンの戦士はあなたの攻撃フェイズ中に攻撃しな

い。代わりに、あなたの通常の攻撃フェイズの直後、あなた

は自分が支配する最大２つまでのゴブリンの戦士による攻

撃を行ってよい。 

上記の例では、ゴブリンの戦士はあなたの攻撃フェイズ中には攻撃をしないユ

ニットなので、そのターンの攻撃フェイズにおける攻撃数の合計に数えません。通

常の移動フェイズや攻撃フェイズ以外での移動や攻撃は、タダで移動や攻撃を行

えるものとみなします。なので、上記の例では、あなたは自分の通常の攻撃フェイ

ズ中の通常のユニット３つまでの攻撃に加え、常に追加でゴブリンの戦士２つによ

る攻撃が行えることになります。 
イベントカードの中には、ユニットに一時的に特殊能力を与える物があります。こ

れによりユニットが複数の特殊能力を持つことができますが、同盟の特殊能力を複

数持っても、それは互いに累積しません。例えば、あなたが「ゴブリンの集団攻撃」

（Goblin Horde Attacke）のイベントカードをプレイして、あなたのゴブリンに“袋叩

き”（Gang-Up）の特殊能力を与えた場合、さらにもう１枚「ゴブリンの集団攻撃」を

プレイしても効果はありません。それにより、すでに与えられている“袋叩き”の特殊

能力は向上しないからです。 
特殊能力やイベントにより対戦相手のカードの支配を奪った場合、そのカードを

回して、戦場で自分から見て正しく読める方向にするのを

忘れないでください。そのカードの支配が対戦相手に戻っ

た場合、それを再び回して、戦場で対戦相手から見て正し

く読める方向にします。これにより、あなたはどのカードを

支配し、対戦相手はどのカードを支配するかを記録しま

す。 

ゴブリンの戦士 
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ゲームの拡張 
ここでの２人ゲームは、あくまで召喚の氷山の一角です！ スターターセットは他

にももう１つ発売されていて、そこには勢力がもう２つ入っています。今後、新たな勢

力や、これまでの勢力の拡張などが発売予定です。 

デッキ構築 

Summoner Wars では、ゲーム内の様々な勢力に属する新たなユニットを発売し

ていきます。これらのユニットを使えば、独自のSummoner Warsのデッキを組むこ

とができます。また、同じスターターセットを追加で買うことでも、デッキを構築するこ

とができます。 

傭兵 

今後発売される Summoner Wars のセットでは、“傭兵”（Mercenary）と呼ばれる

翌週名種類のユニットカードが登場します。傭兵カードは灰色で、どの勢力シンボ

ルも持ちません。傭兵カードは、どのデッキに入れることもできます。１つのデッキに

は最大で傭兵カードを６枚まで入れることができます。注：傭兵はカードの裏の色が

デッキ内の他のカードと異なっています。これは、プレイヤーはあなたの山札の一

番上や手札に傭兵カードがある場合、相手はそれがわかることを意味します。 

調整デッキの構築 

• Summoner Warsのデッキを構築する場合、まず召喚者を１人選びます。その

召喚者のユニットカードとリファレンスを確保してください。 
• 召喚者のリファレンスには、イベントカードのリストが書かれています。デッキ

にはそれらのイベントカードを入れ、他には入れることはできません。 
• 召喚者のリファレンスには、さらに“初期セットアップ”が示されています。召喚

者の初期セットアップには、その召喚士を使ってゲームを行う場合に、ゲーム

開始時にどのカードが戦場にあるかや戦場のどこに配置するかが書かれてい

ます。召喚士の初期セットアップに使用されているカードは、あなたのデッキに

入れる必要があります。 
• 次に、壁カードをデッキに２枚入れます。 
• 最後に、一般兵ユニットが合計 18 枚、勇者ユニットが合計３枚になるように、

ユニットカードをデッキに追加します。デッキのすべてのユニットは、召喚士と

同じ勢力に属する必要があります。ただし、傭兵ユニットカードは例外です。勇

者ユニットカードは１種類につきデッキに１枚しか入れられず、一般兵ユニット

カードは１種類につきデッキに最大 10 枚までしか入れられません。 
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この結果、調整デッキには、召喚士が１枚、イベントカードが９枚、壁が３枚、一般兵

ユニットが 18 枚、勇者ユニットが３枚入ることになります。 

プレイヤーの追加 

このセットには、Summoner Warsの２人ゲームをプレイするために必要なゲーム

用具がすべて揃っています。スターターセットをもう１個購入することで、

Summoner Wars は最大４人でゲームを行うことができます。 

３～４人ゲーム 

1. ３～４人ゲームを行う場合、戦場マットをルールブックのP16の例に従って隣

同士に並べます。 
2. 次に、プレイヤーを２チームに分けます。各プレイヤーはデッキを１つ選び、

初期セットアップに従って戦場にカードを並べます。３人ゲームでは、１人の

プレイヤーは単独のチームになり、デッキを２つ選んで、別々なデッキ２つを

使用し、別々な２回のターンを行います。２つのデッキを使っているプレイ

ヤーは、プレイヤー２人が別々なターンを実行している物として扱います。 
3. 全員はダイスを１個ふります。最も大きい目を出したプレイヤーが第１ターン

を実行します。同点はふり直しです。 
4. その後、ゲームはルールブックの P17 の例に従って進行します。 
３～４人ゲームでは、一方のチームの２人のプレイヤーのデッキの両方に同じユ

ニットが入っている可能性があります。どちらのカードがどちらのプレイヤーに属す

るかを記録するためには、別々な色のスリーブ等を使うことをお勧めします。 

３～４人ゲームのルール 

３人以上で行うゲームでは、２人ゲームのルールに若干の追加が行われます。 
1. 壁カードを配置する場合、戦場の自分のチームの側ならどこにでも配置でき

ます。 
2. 移動の場合、戦場マットから別な戦場マットに移動できます。これは、互いに

隣り合っている辺を越えて移動するか、全体の端の辺からもう一方の端の辺

に移動することで行います。P16 の例を参照してください。注：外の辺から外

の辺への移動は、２人ゲームにおいては認められません。 
3. 複数の戦場マットを使う場合の戦闘は、移動と同様に行います。一方の戦場

マットからもう一方の戦場マットに、P16 の例に従って攻撃を行うことができ

ます。 
4. あるプレイヤーの召喚士が破壊された場合、そのプレイヤーは残りのカード

をすべて捨て、戦場の山札等のカード置き場のカードをすべて取り除きます。
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そのプレイヤーはゲームから退場になります。 
5. 魔力確保フェイズ中、自分の手札のカードを取り除いて、それらをあなたの

魔力パイルに置くことに加え、あなたは自分の手札のカードを取り除いて、そ

れらをチームメイトの魔力パイルの一番上に裏向きで置くこともできます。 
 

Credits 

Lead Game Design 

Colby Dauch - colby@plaidhatgames.com 

Assistant Game Design 

Jake Ollervides - jake@plaidhatgames.com 

Illustration 

John Ariosa - ariosadesign@gmail.com 

Graphic Design 

David Richards - dave@plaidhatgames.com 

Lead Playtesters 
Todd Carlson, Mr. Bistro, Jerry Hawthorne, Leo Hoffman, Mike Jeter, Jimmy 

Johnson, Terry Knight, Fili Martinez, Jim McMahon, W. Peter Miller, Rodney 
Phelps, Matt Robertson, Bryan Robles, Josh Rios, Owen Sorg, James Snyder, 
Sam Vollmar 

 
翻訳：進藤・“みらこー”・欣也 

この翻訳文書は、Plaid Hat Games のウェブサイトに掲載されている PDF 文書を元に、進藤が

個人の責任下で翻訳を行ったものです。何らかの問題が発生した場合、その責は進藤が負うも

のであり、Plaid Hat Games 社および他の団体には一切の責任がありません。 

 15  



３～４人ゲームにおける移動や攻撃の例  
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３～４人ゲームでのプレイ進行 

プレイヤー１とプレイヤー３は同じチーム 

プレイヤー２とプレイヤー４はもう一方の同じチーム 
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