
「剣歌大戦」は古代竜ｖｓ全人類連合の戦争“火竜大戦“をテーマにした
ワーカープレイスメント（変形アクションポイント）のボードゲームです。

プレイヤーは各国から選抜された現地指揮官。枯渇しつつあるマナで配下を運用します。

　時には協力して絶対的な脅威である火竜に対抗し、

� 時にはライバルのアクション権利を喰らい、

自国を発展させる３つの要素「戦功」「竜の部位」「英雄」を手に入れましょう！

■クラスアクション
　ターン開始時に「マナトークン」を２個ずつ与えられます。
　これを１個ずつクラスに配置し、１ターンで２回クラスアクションを実行できます。

※アクションは上記クラス順で実行されます
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■協力と争奪
　アクションにはランクがあり、ランク１より２のほうが効果が高くなっています。
　クラスごと、置いた順番にアクション処理し、自分のトークンを１個取り除きます。
　処理する際、【そのクラスに置かれているマナトークンの数】に等しいランクまでの
アクションを選択・実行できます。

　ライバルが置いてくると予想される場所にあらかじめトークンを置いておけば、
コストはそのままにリターンが大きくなります。
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マナトークンが２個あるので、先頭の
　プレイヤーはランク２でも１でも
好きな方のアクション実行できる
①
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一人で２個置くことも可能
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45-60分 ２-４人 １５歳以上

■ユニットカード
 アクションを実行せず、【そのクラスに置かれたマナトークンの数】と
同じ枚数のユニットカードを獲得でき、置かれていたトークンは全て取り除かれます。

※ユニットカードを獲得すると、
　このターンはそれ以上アクションできません
※ユニットカードをゲームボードに置いて「進軍」し、
　「火竜の部位（勝利点）」を獲得できます
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