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ルールɿ
σδλルμウϯロード

コアルール（5-27 ページ )
ίアルールでは、ユニットのҠ動や遠隔攻撃、ಥ撃、近接攻撃など、ήーϜのجຊ֓೦について
આ໌している。これらのルールは、h ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱのすべてのήーϜ
で使用される。

上級ルール（28-40 ページ )
上ڃルールでは、ຐज़ࢣやਆ׭などのಛघなユニットछ別の使い方、アーミーロスターのه入
方法、戦ज़目ඪにおけるポイントの֫得方法などについてઆ໌している。ຊηクシϣンでは、
地ܗの֦ுルールについてもઆ໌がࡌهされている。

用語集（59-64 ページ）
用ूޠは、要໿されたఆٛとともに、ॏ要なルール用ޠを収࿥している（ॱෆ同）。ಛఆのルール
がԿをするのかをす͙にࢥい出す必要がある場合に、これはศརなࢿྉである。

シタデル・特殊地形一覧表 (65-66 ページ )
シタσル・ಛघ地ܗ一ཡදは、シタσル・ಛघ地ܗηットにద用されるಛघ地ܗのछྨと、
それͧれのಛघ地ܗがԿ個の৘ܠモσルによって構成されているのかをઆ໌している。

他の場ॴにࡌهされているルールを؆୯にࢀরできるように、ルールには൪߸が振られ
ている。たとえばʮίアルール、1�0ʯをࢀরするようにとࣔࢦするルールがある場合、
ίアルールの1�0という൪߸が振られているルールをࢀরする。ίアルール1�0 にはʮج
ຊ֓೦ʯについてのઆ໌がࡌهされている。
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ίアルールの1�0という൪߸が振られているルールをࢀরする。ίアルール1�0 にはʮجίアルールの1�0という൪߸が振られているルールをࢀরする。ίアルール1�0 にはʮج
ຊ֓೦ʯについてのઆ໌がࡌهされている。ຊ֓೦ʯについてのઆ໌がࡌهされている。



バトルパック
ルールͰ͸h ウォーϋϯϚーɿΤイδ・Φϰ・シグϚーʱの༡ͼํ͕આ໌͞れ͍ͯΔ͕ɺ
όトルパック͸ͦれͧれのήーϜʹಠ自の体ݧΛ΋ͨΒしͯ͘ れΔɻ

選択したバトルύックによって、使用する上ڃルールがܾఆされる。また、追加のスϖシϟルルール
がࡌهされている場合もある。さらに、֤バトルύックにはアーミーのॳظ配ஔやউར৚݅を
ばれる一࿈のシφリΦがؚまれている。まずίアルールをಡんݺしているバトルプランとࡌه
でήーϜの࢓૊みをཧղし、次に༡Ϳバトルύックを選Ϳことをおקめする。

スピアヘッド・バトルパック：炎と翡翠（43 − 58 ページ）
ʰスピアϔッドɦ はh ウォーハンϚー・Τイジ・Φϒ・シグϚーʱをプレイする上で最もシンプル
な方法だが、戦ज़的なਂみとリプレイੑはڻくほど高い。スピアϔッドのήーϜで使用される
アーミーはط੡඼のため、最دりのウォーハンϚー・ストア΁行けば、す͙にスピアϔッド用の
アーミーを手に入れることができるʂ

ʰスピアϔッド・バトルύック：Ԍとᠴਯʱには、グϡーランの青ʑと生いໜるジϟングルやアΩϡ
シーのԌの༹ݪؠの中で、きみとର戦相手がバトルを܁り޿げるためのルールを収࿥している。

マッチプレイ：境界戦争（41-42 ページ）
ϚッνプレイはήーϜバランスがྑく、྆プレイϠーのউར৚݅が同じになるようにઃܭされた
ήーϜモードである。h ք戦争ڥ バɦトルύック（ίアϒックのh 先੍ଧ撃 バɦトルύックの؆ུ൛）
では、プレイϠーはおޓいに༗རな৚݅を持たないため、どちらのプレイϠーが࢘ྩ׭として
最もൈけ目がないのかを確かめることができるだろう。

バトルύックの中にはバランスੑや競ٕ的なプレイੑをॏ視する物があるが、一方でストーリーੑにॏ఺をஔいたバトルύックも存在する。
いずれにͤよ、ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーのあらゆるバトルは、フルϖイントがࢪされたアーミーと地ܗによって૖大な一ນを
生み出してくれるはずだ。
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コアルール
1.0 基本概念
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱのバトルは、ઓ৔とݺばれる໘の上で܁り޿げられる。
それͧれのバトルはόトルϓϥϯとݺばれるシφリΦを用いており、戦場のઃఆ方法やউഊのܾ
め方などがࡌهされている。

֤プレイϠーはアーϛーの࢘ྩ׭である。֤ʑのアーミーはਞӦにଐしており、�Ϣχットとݺばれ
るฌのグループから構成されている。自軍側のアーミーにଐするฌやユニットは、ʮຯํฌʯʮຯํ
Ϣχットʯとݺばれ、敵軍側のアーミーにଐするฌやユニットは、ʮఢฌʯʮఢϢχットʯとݺばれる。

2.0 戦いの道具
バトルするために必要なものは以下の通り：
・テープメジϟー� � ・�༡Ϳためのฏらな໘（戦場）
・いくつかのダイス� � ・シタσルミニνϡアのアーミー2つ

2.1 距離の測定
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱにおけるڑ཭の୯位はNW（�NW�����DNʮ�ʯ
ͱ΋ද͞هれΔ）であり、ଌఆのର৅であるミニνϡアのϕース同࢜の最୹ڑ཭を用
いてڑ཭をଌる。ڑ཭のଌఆは、好きなタイミングで自༝にଌることができる。ユニッ
ト間のڑ཭をଌఆするࡍには、必ずޓいのユニットの中で最も相手のユニッ
トに近いฌ同࢜の間のڑ཭をଌఆする。ϕースを持たないฌとのڑ཭
は、ϕースではなくฌの一部のうち、最も近い部෼からଌఆする。

2.1.1 「以内に一部でも入っている」と「以内に全体が入っている」
ʮฌがԿかの一ఆڑ཭内にҰ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔʯという場合（たとえば、別のユニット、
ਞ地、࡞戦目ඪ）�、そのฌのϕースの一部がࢦఆされたڑ཭内に入っていなければな
らない。ʮฌがԿかの一ఆڑ཭内にશ体͕ೖ͍ͬͯΔʯという場合、そのฌのϕースの
すべてがࢦఆされたڑ཭内に入っていなければならない。

ʮϢχット͕Կ͔のҰఆڑ཭಺ʹҰ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔʯという場合、そのユニット内に
ଐするいずれかのฌのϕースの一部がࢦఆされたڑ཭内に入っていなければならない。
ʮϢχット͕Կ͔のҰఆڑ཭಺ʹશ体͕ೖ͍ͬͯΔʯという場合、そのユニット内にଐ
する全ฌのϕースのすべてがࢦఆされたڑ཭内に入っていなければならない。

2.2 ダイス
ʰウォーハンϚー�Τイジ・Φヴ・シグϚーʱでは࿡໘ダイスを使用する
（これはときに %�というলུܗでදهされる）。

╚��ルールの中にはʮ2D6ʯʮ3D6ʯといったදهをࢀরするものもある。そのような場合は、
最ॳの数ࣈに౳しい個数のD6をロールし、出目を଍し合わͤる。
╚��ロール結果ʮ2+ʯとදهされている場合は、出目2 以上が必要である。また、ロール結果ʮ3+ʯ
とදهされている場合は、出目3以上が必要である。
╚��ルールによって%�のロールがࣔࢦされた場合は、ダイスを1個ロールし、その出目を൒෼にする（୺
数切り上げ）。D3ロールにおいて、ロール結果ʮ2+ʯとදهされている場合は、ロール結果を൒෼
にし、୺数切り上げした値が̎以上でなければならないことを意味する。
╚��ダイスの出目をมߋするޮ果はमਖ਼とݺばれる。
╚��ルールの中にはダイスロールのϦロールをՄೳにするものもある。リロールとは、そのダイスロールで
ロールしたダイスのうちいくつか、あるいはすべてを࠶౓ロールすることを意味する。ただし、2回以
上ダイスをリロールすることはできなく、ロールの修正がある場合、修正をద用するલにリロールを行う。
╚��ロールΦフがࣔࢦされた場合、֤プレイϠーはそれͧれダイスを1個ロールする。より高い出目を
出したプレイϠーがロールΦフにউརする。出目の結果が౳しい場合、ಛに໌هされていないݶり、
֤プレイϠーは໌確なউ者がܾఆされるまで࠶びロールΦフを࣮行する。

最も大切なルール最も大切なルール
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シ
グϚーʱを༡んでいるとき、どのグϚーʱを༡んでいるとき、どの
ようにղܾしてよいのか෼からなようにղܾしてよいのか෼からな
いルールにૺ۰するかもしれない。いルールにૺ۰するかもしれない。
ήーϜにॳめて触れる方は、できるήーϜにॳめて触れる方は、できる
だけήーϜをす͙にਐめられるようだけήーϜをす͙にਐめられるよう
に、ର戦相手と࿩し合い、公ฏでに、ର戦相手と࿩し合い、公ฏで
合ཧ的なղܾをݟい出すことをおす合ཧ的なղܾをݟい出すことをおす
すめする。それが೉しい場合には、すめする。それが೉しい場合には、
このような状گのղܾࡦをڭえてくこのような状گのղܾࡦをڭえてく
れるためのৄࡉがれるためのৄࡉがスϖシϟルルール・
ηクシϣンにࡌهされている。ηクシϣンにࡌهされている。

ルール・アップデートルール・アップデート
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグ
Ϛーʱのルールは、ίミϡニティからϚーʱのルールは、ίミϡニティから
のフィードバックにͮجいて、ఆظ的のフィードバックにͮجいて、ఆظ的
なແྉアップσートを通じてαポートさなແྉアップσートを通じてαポートさ
れる。最৽のアップσートや '"2は、れる。最৽のアップσートや '"2は、
XBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPNXBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPNαイ
トでダウンロードできる。トでダウンロードできる。

ルールの要約
� ルール部෼には、このように
ิ଍৘ใをࣔす੺࿮が存在
するϖージがいくつもある。

� ิ଍৘ใには、ॏ要なルール
の୹い要໿がهされている。

� ルールの全จをಡΉ必要が
ある場合は、ຊจをࢀর。

・いくつかのダイス� � ・シタσルミニνϡアのアーミー2つ

NW（�NW�����DNʮ�ʯ
であり、ଌఆのର৅であるミニνϡアのϕース同࢜の最୹ڑ཭を用

いてڑ཭をଌる。ڑ཭のଌఆは、好きなタイミングで自༝にଌることができる。ユニッ
ト間のڑ཭をଌఆするࡍには、必ずޓいのユニットの中で最も相手のユニッ
トに近いฌ同࢜の間のڑ཭をଌఆする。ϕースを持たないฌとのڑ཭

デザイナーズ・ノートデザイナーズ・ノート
ଟくのϖージには、このようにփ色ଟくのϖージには、このようにփ色
でғまれた࿮があり、ルールのղઆでғまれた࿮があり、ルールのղઆ
やิ଍৘ใがࡌهされている。これやิ଍৘ใがࡌهされている。これ
らの࿮は、ਂ۷りした内容やจ຺をらの࿮は、ਂ۷りした内容やจ຺を
આ໌しているが、ήーϜを༡Ϳためઆ໌しているが、ήーϜを༡Ϳため
に必要なルールはهされていない。に必要なルールはهされていない。
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スピアヘッド・ウォースクロール
クロウロード
（ノウビースト騎乗）

ӳ༤、ٍฌ、Ճޢʢ��ʣ

9"

6"

2

2

7

5

4+

6+

クロウロードは、ヴァーミヌス大氏
族の暴君であり、数千もの配下の
命を僅かな暇に費やすことができ
るほどの権勢を振るう。これほど
の高い地位を維持するには、狡猾
さと獰猛さの双方を兼ね備えてい
る必要がある。故に成功を収めた
クロウロードは、己の勢威を増し
続けるためには、ありとあらゆる卑
劣な手段を用いて、追い詰められ
た動物のように必死に戦わなけれ
ばならない。他の大氏族の構成員
から好意を得ることは、地位向上
のための優れた方法だ。このため、
最も強勢なクロウロードは、モウ
ルダー大氏族によって育てられた
齧
ノ ウ ビ ー ス ト

り獣に跨る。この獣は、スケイ
ヴンの主を遥かに凌駕するほどの
貪欲さを備えた、痩身で金切り声
を発する、飢えた怪物なのだ。

グレイシーアは、その青褪め
た色の毛皮と捻じ曲がった角
に加え、偉大なる “角ありし
鼠”の荒廃魔法を振るうことで、
配下の者たちとは別格の地位
を築いている。グレイシーアは
氏族の中では、恐るべき神の
意志を執行する者として従事
する。とは言え当然のことで
はあるが、自らの陰謀の追求
を緩めることはない。同輩の
鼠人たちよりも遥かに容易く
歪
ワープストーン

み石を扱うグレイシーアは、
あらゆる遺産を用いて他者に
先んじようとする。その間にも、
魔法や生来の狡猾さをを駆使
して敵や競争相手を切り崩し、
引きずり降ろそうとする。

キーワード

キーワード

自軍側ヒーローフェイズ

自軍側ヒーローフェイズ

窮鼠の乱撃：生命が脅かされた時、クロウロードは狂
気ともいえる獰猛さで戦う。
効果：このユニットが損傷状態である場合、このユニッ
トが装備しているワープフォージド・ハルバードの【攻
撃回数】は+3の修正を受ける。

遠隔武器 射程 攻撃回数攻撃回数 ヒット ウーンズ 貫通値 ダメージ量 アビリティ

ラットリング・ピストル 10" D6 3+ 3+ 1 1 クリティカル（自動ウー
ンズ）、近接射撃

近接武器 攻撃回数攻撃回数 ヒットヒット ウーンズ 貫通値 ダメージ量ダメージ量 アビリティ
ワープフォージド・ハルバード 5 3+ 4+ 1 22 -
ノウビーストの刻み牙 4 4+4+ 3+ 1 D3D3 随行者

パッシブ

6

7

8

5

4

1

3

【移動力】は、ユニットが戦場をどれだけ଎くҠ動できるかをܾ
ఆする（15�0 �。（রࢀ

【体力】は、ユニット内にଐする1体のฌが撃ഁされるまで、
ユニットにどれくらいのダメージがׂり振られなければならな
いのかをදしている（1��2 �。（রࢀ

【確保力】は、ユニット内の֤ฌが࡞戦目ඪの争ୣにおいてどれく
らいのೳ力があるのかをදしている（32�2 。（রࢀ

【防御力】は、ユニットがどれ͙らいの優れた๷۩を身にணけて
いるのかをܾఆする。【๷ޚ力】は、ฌをダメージからकるた
めに必要とする出目をදしているため、ࣔされる数値に౳しい
またはそれ以上の出目が必要となる。そのため、数値がখさい
ほど優れている（1��0）。

ユニット種別。

ユニットが༗するキーワード（5�1h アビリティɦ においてઆ໌）。（5�1h アビリティɦ においてઆ໌）。

ユニットが装備している武器名。武器にはϝレーアλックをするをする
ۙ઀෢ثか、レϯδアλックをするԕִ෢ثがある。֤武器には、がある。֤武器には、
それͧれのೳ力値がある（16�0 。（রࢀ

ユニットが使用できるಛघアビリティ（5�0 �。（রࢀ

2

2

3

4

1 5

6

7

8

3.0 陣営
֤ʑのアーミーは1つのਞӦにଐしている（たとえば、ストーϜΩϟスト・Τターφルやスケイ
ヴン）。それͧれのਞӦには一࿈のਞӦルールがある。ਞӦルールにはઓಆಛੑ、ઓಆਞܗ、ઓಆਞܗ、 、
されているが、最も一ൠࡌهԽ、఻ঝが収࿥されている。ਞӦルールはさま͟まなॻ੶にڧ
的にはਞӦのόトルトーϜにॻきهされている。

4.0 ウォースクロール
֤ユニットのルールは、ウォースクロールにࡌهされている：
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ルールの要約
� ルール部෼には、このように
ิ଍৘ใをࣔす੺࿮が存在
するϖージがいくつもある。

� ิ଍৘ใには、ॏ要なルール
の୹い要໿がهされている。

� ルールの全จをಡΉ必要が
ある場合は、ຊจをࢀর。
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5.0 アビリティ
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱのユニットが࣮行できることの大部෼は、hアビϦςィɦ
とݺばれる。アビリティのྫは次の通り：

λイϛϯグ

アビϦςィ໊
ͱઆ໌

宣言खॱ

効果

キーワード

5.1 キーワード
アビリティの中には、アビリティの下部にあるキーワードཝに1つ以上のキーワードがهさ
れているものがある。たとえば、上هにࣔされているh 遠隔攻撃 アɦビリティはコア、コア、コアアタック、アタック、 、
遠隔攻撃のΩーワードを༗する。ユニットもまた、ウォースクロールにΩーワードཝを༗する。

Ωーワードは、どのアビリティを使用できるのか、アビリティのର৅としてどのユニットを選べ
るのかをࣔしてくれる。たとえばh ಥ撃ʱアビリティは、௚લのターン中に自身のユニットが全
力移動または退却のΩーワードを持つアビリティをએ言していない場合にだけ、使用できる。
（ӳޠ൛だけのルール）Ωーワードは୯数ܗであれෳ数ܗであれ、ルール上にҧいはない。

4

1
2
3

アビϦςィアイίϯ͸ɺアビϦςィアイίϯ͸ɺそのアビリティ
がどのようなޮ果を持っているのかがどのようなޮ果を持っているのか
が一目でわかるようになっている。が一目でわかるようになっている。

移動アビϦςィ
੎アビϦςィ߈
防御アビϦςィ
ԕִアビϦςィ
ฤ੒アビϦςィ࠶
ಛघアビϦςィ
確保アビϦςィ

遠隔攻撃：ઓ࢜ͨͪ͸ૂ͍ΛఆΊɺڧ྽ͳ੪ࣹΛ์ͭɻ

宣言ɿこのターン中にh 全力移動』またはh 退却』アビリティ
を使用していない味方ユニットを1個選択し、このアビリティ
を使用する。次に、選択された味方ユニットが持つ攻撃のର
৅として、敵ユニットを1個以上選Ϳ（16�0 。（রࢀ

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてレϯδアλックをղܾ
する。

キーワード コア、アタック、遠隔攻撃

自軍側ԕִフェイズ

5.2 アビリティの宣言
アビリティのλイϛϯグは、いつアビリティを使用できるのかをࣔしている。アビリティを
એ言するࡍは、以下の手ॱに従う。

����アビϦςィの宣言ɿର戦相手にどのアビリティが使用されるのかをએ言する。アビリティ
に宣言がࡌهされている場合は、このステップ中にએ言内容をղܾする。

�. Ϧアクシϣϯの宣言ɿ手൪プレイϠーからॱ൪に（12�0 র）、プレイϠーはద切なϦࢀ
アクシϣϯのタイミングを持つアビリティをަޓに使用する。

����効果のղ ɿܾアビリティにهされている効果部෼の手ॱに従う。

5.3 一度限りのルール
・��ユニットは、同じフΣイズ中に『コア』アビリティを1個だけ使用できる（14�0 。（রࢀ
・��ಛに໌هされていないݶり、ユニットは同じフΣイズ中にಉҰのアビϦςィを1回だけએ
言できる。

・��ユニットは、同じパッシブアビϦςィのޮ果を受けることができるのは同時に1個だけで
ある。たとえばユニットがh ःṭ物ʱύッシϒアビリティを持つ、ҟなる2 つのಛघ地
。のޮ果ൣғ内に一部でも入っている場合、そのޮ果はユニットに1回だけద用されるܗ

5.4 パッシブアビリティ
パッシブのタイミングを持つアビリティは、パッシブアビϦςィとݺばれる。ύッシϒアビリ
ティはએ言されることはない。アビリティの৚݅がຬたされているならば、ύッシϒアビリ
ティのޮ果はৗにద用される。また、ύッシϒアビリティがద用Մೳであれば、それは必
ずద用されなければならない。
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アビリティの使用例
όトルதのϕϯͱδェスɺϕϯ͕ૢ͢࡞ΔϥットΦΰウル͕δェスのϦϕレイλーʹಥ撃Λ࣮͢ߦΔɻ͜れ͸ϕϯ͕ϢχットΛબ୒しɺۙ઀όトルதのϕϯͱδェスɺϕϯ͕ૢ͢࡞ΔϥットΦΰウル͕δェスのϦϕレイλーʹಥ撃Λ࣮͢ߦΔɻ͜れ͸ϕϯ͕ϢχットΛબ୒しɺۙ઀
のルールͰઆ໌͞れޙ͸ࡉΛࣔし͍ͯΔ΋のͰあΔ͕ɺアビϦςィのৄํ͍࢖ΔλーϯΛࣔし͍ͯΔɻ࣍のྫ͸ɺアビϦςィの͢༺࢖撃Λ߈のルールͰઆ໌͞れޙ͸ࡉΛࣔし͍ͯΔ΋のͰあΔ͕ɺアビϦςィのৄํ͍࢖ΔλーϯΛࣔし͍ͯΔɻ࣍のྫ͸ɺアビϦςィの͢༺࢖撃Λ߈
ΔͨΊʹɺؾʹཹΊͣʹಡΈਐΊͯΈΑ͏ɻ

1

2

3

ϕンはh 近接攻撃ʱアビリティを使用する。ॳめにアビリティのએ言手ॱをղܾする。
このྫにおいて、h 近接攻撃ʱアビリティを使用するために、ϕンは自軍側ラットΦ
ΰウル・ユニットを選択する。次に選択された味方ユニットで接敵Ҡ動を࣮行する。
最ޙに、ϕンはラットΦΰウルが持つすべての攻撃のର৅としてジΣスのリϕレイ
ター・ユニットを選択する。

એ言手ॱがղܾされ、双方のプレイϠーはリアクシϣンを使用するػձを得た。
ϕンはアビリティの効果をղܾし、結果的にリϕレイター2 体が撃ഁされる
（1��3 。（রࢀ

近接攻撃：ᗐ྽ͳ઀ۙઓ͕܁り͛޿ΒれΔதɺઓ࢜ͨͪ͸ఢʹऻֻ͍͔Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதまたはこのターン中にಥ撃を࣮行している味方ユニットを1
個選択し、このアビリティを使用する。選択された味方ユニットは઀ఢ移動
を1回࣮行できる。次に、選択された味方ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ場合、
その味方ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以上選ばなけれ
ばならない。

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてϝレーアλックをղܾする。

キーワード コア、アタック、近接攻撃

全力攻撃：೤ڰతͳ੎͍Ͱઓ࢜ͨͪ͸߈撃Λֻ͚࢓Δɻ

。ɿその『アタック』アビリティを使用しているユニット1個ऀ༺࢖

効果ɿその『アタック』アビリティによる攻撃のヒットロールは+1
の修正を受ける。このޮ果はਵऀߦ・武器アビリティを༗する武
器にもద用される。

全力防御：਎ʹഭΔ߈撃Λ防͙ͨΊɺฌ࢜ͨͪ͸ୂྻΛ૊Ήɻ

༺࢖ ɿऀその『アタック』アビリティの攻撃ର৅であるユニット1個。アビリティの攻撃ର৅であるユニット1個。

効果ɿこのフΣイズ中、その使用者ユニットのηーブロールはは
+1の修正を受ける。

近接攻撃：ᗐ྽ͳ઀ۙઓ͕܁り͛޿ΒれΔதɺઓ࢜ͨͪ͸ఢʹऻֻ͍͔Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதまたはݱ在のターン中にಥ撃を࣮行している味方ユニット
を1個選択し、このアビリティを使用する。選択された味方ユニットは઀ఢ移動
を1回࣮行できる。次に、選択された味方ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ場合、
その味方ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以上選ばなけれ
ばならない。

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてϝレーアλックをղܾする。

キーワード コア、アタック、近接攻撃コア、アタック、近接攻撃

೚意のۙ઀フェイズ

೚意のۙ઀フェイズ

アビリティをએ言したޙ、ϕンは೚意のϦアクシϣϯを最ॳに使用す
るػձを得る。h 近接攻撃ʱはアタックのΩーワードを༗するため、
ϕンはh 全力攻撃ʱアビリティを使用して自軍側ラットΦΰウルの攻
撃ೳ力を向上さͤることができる。

ϕンがh 全力攻撃ʱを使用したޙ、ジΣスはh 全力๷ޚʱアビリティϕンがh 全力攻撃ʱを使用したޙ、ジΣスはh 全力๷ޚʱアビリティ
を使用して自軍側リϕレイターに降りかかる猛攻撃を๷͝うとする。を使用して自軍側リϕレイターに降りかかる猛攻撃を๷͝うとする。
そのޙ、ϕンはύスを選びそれ以上のリアクシϣンを使用しないことを選そのޙ、ϕンはύスを選びそれ以上のリアクシϣンを使用しないことを選
択し、ジΣスも同じようにύスを選択した。

ʰ全力攻撃ʱとh 全力๷ޚʱなどは্ڃルールのྫであり、のྫであり、
ಛఆのバトルύックで用いられる。

Ϧアクシϣϯɿ自軍側 『͕アタック』アビϦςィΛ宣言アビϦςィΛ宣言 1 Ϧアクシϣϯɿఢ軍側 『͕アタック』アビϦςィΛ宣言
਎ʹഭΔ߈撃Λ防͙ͨΊɺฌ࢜ͨͪ͸ୂྻΛ૊Ήɻ

アビϦςィΛ宣言 1

最大 3mvまで
接敵移動ができる。
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自軍側ԕִフェイズ
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6.0 視認
視認ݩであるฌの೚意の఺から、視認ର৅であるฌの೚意の఺まで、Սۭの௚ઢを引くこと
ができる場合（ਫฏઢ、ର角ઢ、ਨ௚ઢを໰わない）、視認ର৅のฌは他のฌ（ʮ視認ݩのฌʯ）
からみてࢹೝঢ়ଶであるとみなされる。その௚ઢは、視認ݩのฌがଐするユニット内の他のฌ
とަࠩしてもよいが、それ以֎の物とはަࠩしてはならない。視認ର৅ユニット内の少なくとも
1体のฌが、視認ݩユニット内の少なくとも1体のฌからݟえる場合、視認ݩユニットからみて
視認ର৅ユニットは視認状態であるとみなされる。ฌは、ৗに自෼自身を視認できるものとする。

� 視認ର৅であるฌの一部が視
認ݩのฌからݟえる場合、視
認ର৅であるฌとそのฌがଐ
するユニットは、視認ݩのฌ
からみてࢹೝঢ়ଶであるとみ
なされる。

͜のϢχットのํޙʹ͍ΔϦϕレイλー͸ɺ஥ؒΛ௨しͯࢹೝͰ͖Δ΋のͱ͢Δɻ
ฌ͸ɺͦのϢχット಺ʹ͍ΔଞのฌのࢹೝΛःΔ͜ͱ͸ͳ͍ɻͳͥͳΒɺ͓͍ޓの߈撃の๦
͛ʹͳΒͳ͍Α͏ʹઓ͍ͬͯΔ͜ͱ͕લఏʹあΔ͔Βͩɻ

ೝ͸ɺఢฌʹΑͬͯःΒれΔ͜ͱ͕あΔɻ͜のࣸਅʹ͍ࣸͬͯΔࢹのฌのݩೝࢹ
ϥットΦΰウル͸ɺӈのϦϕレイλー͔Β͸ࢹೝͰ͖Δ͕ɺϓレーグフΝーωスʹΑͬͯӅれ
͍ͯΔͨΊࠨʹ͍ΔϦϕレイλー͔Β͸ࢹೝͰ͖ͳ͍ɻ

͜のϦϕレイλー͸൒෼し͔͍ͯ͑ݟͳ͍͕ɺࢹೝঢ়ଶͰあΔͱΈͳ͞れΔɻ
ฌશ体のେ෦෼͕ࢹೝ͔ΒःΒれ͍ͯͯ΋ɺあΔ͍͸ࢹೝͰ͖Δ෦෼͕͍͔ʹ
গͳͯ͘΋ɺあΔҰ෦͕ࢹೝͰ͖ΔͳΒ͹ɺฌ͸ࢹೝঢ়ଶͰあΔͱΈͳ͞れΔɻ

時として、ฌが視認できるかどうか時として、ฌが視認できるかどうか
がす͙にわからない場合もある。そがす͙にわからない場合もある。そ
のような場合は、身をかがめて視認のような場合は、身をかがめて視認
ろから視認を確認してみޙのฌのݩろから視認を確認してみޙのฌのݩ
よう。視認ର৅のฌの一部がݟえてよう。視認ର৅のฌの一部がݟえて
いれば、たとえそれが૦のึ先であっいれば、たとえそれが૦のึ先であっ
たとしても、ルール上そのฌは視認たとしても、ルール上そのฌは視認
状態であるとみなされる。状態であるとみなされる。
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7.0 近接範囲
֤ฌはۙ઀ൣғを持っており、それはฌのϕースからਫฏ方向に 3mv、そのਫฏ方向にਐを持っており、それはฌのϕースからਫฏ方向に 3mv、そのਫฏ方向にਐ
んだ地఺から࡞られるԁから、ਨ௚方向に೚意のڑ཭৳びたԁபによってܗ成されている。んだ地఺から࡞られるԁから、ਨ௚方向に೚意のڑ཭৳びたԁபによってܗ成されている。
ユニットの近接ൣғは、そのユニットにଐするすべてのฌからਫฏ方向に 3mv ৳び、೚意のユニットの近接ൣғは、そのユニットにଐするすべてのฌからਫฏ方向に 3mv ৳び、೚意の
いのޓ཭ਨ௚方向に৳びている。自軍側アーミーのユニットと敵軍側アーミーのユニットがڑいのޓ཭ਨ௚方向に৳びている。自軍側アーミーのユニットと敵軍側アーミーのユニットがڑ
近接ൣғ内に一部が入っており、ޓいにࢹೝঢ়ଶである場合、それらはۙ઀ઓಆதͰあΔとと
みなされる。近接戦ಆ中ではないユニットが、視認状態である敵ユニットの近接ൣғ内に一みなされる。近接戦ಆ中ではないユニットが、視認状態である敵ユニットの近接ൣғ内に一
部が入った場合、それはۙ઀ઓಆʹಥೖ͢Δ。

ฌ の ۙ ઀ ൣ ғ͸ɺͦの ฌ ͔Βશ ਫฏํ ʹ޲ �NW ৳ ͼɺ
ਨ௚ํ޲ʹແݶʹ৳ͼ͍ͯΔɻͳ͓ɺ͜のڑ཭͸ฌのϕースのத৺
͔ΒͰ͸ͳ ϕ͘ースの୺͔Βଌఆ͞れΔɻ

� ユニットの近接ൣғは、そのユ
ニットにଐするすべてのฌからਫ
ฏ方向に 3mv ৳びる。

� 1体以上の敵ฌがユニットの近
接ൣғ内に一部が入っており、
かつ視認状態である場合、その
ユニットは近接戦ಆ中である。

Ϣχットのۙ઀ൣғ͸ɺͦのϢχットʹଐ͢Δ͢΂ͯのฌ͔Βਫฏ
ʹ޲ํ �NW ৳ͼɺ೚意のڑ཭ਨ௚ํ޲ʹ৳ͼ͍ͯΔɻࣸਅͰ確
ೝͰ͖Δ௨りɺ͜れ͸ʮӢʯのΑ͏ͳܗΛし͍ͯΔɻ

྆ํのϥットΦΰウル͸ɺϦϕレイλーのۙ઀ൣғ಺ʹҰ෦͕ೖͬͯ྆ํのϥットΦΰウル͸ɺϦϕレイλーのۙ઀ൣғ಺ʹҰ෦͕ೖͬͯ
͍Δʹ΋͔͔ΘΒͣɺนのޙΖ側ʹ͍ΔϥットΦΰウル͸Ϧϕレイλー͍Δʹ΋͔͔ΘΒͣɺนのޙΖ側ʹ͍ΔϥットΦΰウル͸Ϧϕレイλー
͔Βࢹೝঢ়ଶͰ͸ͳ͍ͨΊɺۙ઀ઓಆதͰあΔͱ͸Έͳ͞れͳ͍ɻ͔Βࢹೝঢ়ଶͰ͸ͳ͍ͨΊɺۙ઀ઓಆதͰあΔͱ͸Έͳ͞れͳ͍ɻ

Ϣχットʹଐ͢Δฌ͕ �体Ͱ΋ɺͦのఢϢχットのۙ઀ൣғ಺ʹҰϢχットʹଐ͢Δฌ͕ �体Ͱ΋ɺͦのఢϢχットのۙ઀ൣғ಺ʹҰϢχットʹଐ͢Δฌ͕ �体Ͱ΋ɺͦのఢϢχットのۙ઀ൣғ಺ʹҰϢχットʹଐ͢Δฌ͕ �体Ͱ΋ɺͦのఢϢχットのۙ઀ൣғ಺ʹҰ
෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ৔߹ɺͦのϢχット͸ࢹೝঢ়ଶͰあΔఢϢχット෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ৔߹ɺͦのϢχット͸ࢹೝঢ়ଶͰあΔఢϢχット
ͱۙ઀ઓಆதͰあΔͱΈͳ͞れΔɻ�体のϥットΦΰウル͕Ϧϕレイͱۙ઀ઓಆதͰあΔͱΈͳ͞れΔɻ�体のϥットΦΰウル͕Ϧϕレイ
λーのۙ઀ൣғ಺ʹೖ͍ͬͯͳ͍΋ののɺϥットΦΰウルのϢχットλーのۙ઀ൣғ಺ʹೖ͍ͬͯͳ͍΋ののɺϥットΦΰウルのϢχット
͸Ϧϕレイλーͱۙ઀ઓಆதͰあΔͱΈͳ͞れΔɻ





3�

3�

3�

3�

3�
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� 視認ର৅であるฌの一部が視
認ݩのฌからݟえる場合、視
認ର৅であるฌとそのฌがଐ
するユニットは、視認ݩのฌ
からみてࢹೝঢ়ଶであるとみ
なされる。
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8.0 アーミー
バトルを開始するલに、双方のプレイϠーはアーϛーが必要となる。バトルύックの中には、あ
らかじめܾめられたアーミーを用いるものもあれば、自軍のアーミーロスターをどのようにฤ成
するのかをࡌهしているものもある。

9.0 バトルプラン
バトルを開始するલに、まずはόトルϓϥϯを選択しなければならない。それͧれのόトルパッ
クには、さま͟まなバトルプランが用意されており、他のॻ੶にも追加のバトルプランが収࿥
されている。֤バトルプランにはシφリΦがあり、ਞ஍や࡞ઓ໨ඪ、উར৚݅、またそのバト
ル中にద用される追加のスϖシϟルʕルがࡌهされている。

9.1 戦場マップ
֤バトルプランにはઓ৔Ϛッϓが存在し、そのϚップは � ෼の�۠ը͝とに෼けられている。
戦場Ϛップには、配ஔされる࡞ઓ໨ඪやプレイϠーのਞ஍がࣔされている。それͧれのバトル
ύックやバトルプランには、༡んでいるήーϜن໛によってਪ঑の戦場αイズがࣔされている。

9.1.1 作戦目標と特殊地形の配置
ଟくの戦場にはଟくの戦場には࡞ઓ໨ඪとݺばれる要ॴがあり、֓してすべての戦場にはݐ物、遺੻、
৿などの৿などのಛघ஍ܗが配ஔされている。ಛに໌هされていないݶり、まずプレイϠーは
ॳظ配ஔϚップ上にԫ金色の （ؙॳظ配ஔϚップ上にԫ金色の （ؙ ）でࣔされている位ஔに࡞戦目ඪϚーカーを配ஔ
する。次に、プレイϠーはおޓいに合意できる方法でಛघ地ܗを配ஔする。ଟくのバトする。次に、プレイϠーはおޓいに合意できる方法でಛघ地ܗを配ஔする。ଟくのバト
ルύックやバトルプランには、ಛघ地ܗを配ஔするためのৄࡉなઆ໌がهされている。ルύックやバトルプランには、ಛघ地ܗを配ஔするためのৄࡉなઆ໌がهされている。

9.1.2 9.1.2 陣地
バトルύックまたはバトルプランにおいてಛに໌هされていないݶり、ಛघ地ܗが配ஔバトルύックまたはバトルプランにおいてಛに໌هされていないݶり、ಛघ地ܗが配ஔ
されたޙ、プレイϠー間でロールΦフを࣮行する。ロールΦフのউ者は、どちらのプレされたޙ、プレイϠー間でロールΦフを࣮行する。ロールΦフのউ者は、どちらのプレ
イϠーがどのਞ地にଐするかをܾఆする。次にউ者のର戦相手は、どちらのプレイϠーイϠーがどのਞ地にଐするかをܾఆする。次にউ者のର戦相手は、どちらのプレイϠー
からॱにॳظ配ஔを開始するのかをܾఆする。からॱにॳظ配ஔを開始するのかをܾఆする。

╚��ʮユニットがਞ地内に╚��ʮユニットがਞ地内にҰ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔʯという場合、そのユニット内にଐするい
ずれかのฌのϕースの一部がࢦఆされたਞ地内に入っていなければならない。ずれかのฌのϕースの一部がࢦఆされたਞ地内に入っていなければならない。
╚��ʮユニットがਞ地内に╚��ʮユニットがਞ地内にશ体͕ೖ͍ͬͯΔʯという場合、そのユニット内にଐする全ฌ
のϕースのすべてがࢦఆされたਞ地内に入っていなければならない。のϕースのすべてがࢦఆされたਞ地内に入っていなければならない。
╚��どちらのプレイϠーのਞ地にもଐさない戦場Τリアは、どちらのプレイϠーのਞ地にもଐさない戦場Τリアは、தཱ஍ଳである。

バトルの設定

北

攻撃側陣地

防衛側陣地

ಛに໌هされていないݶり、バトルύッ
クまたはバトルプランでは以下の手ॱに
従ってバトルをઃఆする：

� 。戦目ඪを配ஔする࡞
� ಛघ地ܗを配ஔする。
� ਞ地をܾఆする。
� アーミーをॳظ配ஔする。
� ਞ地をܾఆするロールΦフにෛ
けたプレイϠーは、どちらのプ
レイϠーからॱにॳظ配ஔをす
るのかをܾఆする。

コ
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ル



10.0 初期配置フェイズ
ઓ৔のઃఆ͕ྃ׬しͨΒɺϓレイϠー͸自軍のアーϛーのॳظ഑ஔΛしͳ͚れ͹ͳΒͳ͍ɻ͜れ͸ɺઓ৔のઃఆ͕ྃ׬しͨΒɺϓレイϠー͸自軍のアーϛーのॳظ഑ஔΛしͳ͚れ͹ͳΒͳ͍ɻ͜れ͸ɺ
ॳظ഑ஔフェイズͱݺ͹れΔಛघͳフェイズͰ࣮͞ߦれΔɻॳظ഑ஔフェイズ͸ɺόトルʹ͖ͭ�౓ݶॳظ഑ஔフェイズͱݺ͹れΔಛघͳフェイズͰ࣮͞ߦれΔɻॳظ഑ஔフェイズ͸ɺόトルʹ͖ͭ�౓ݶ
りの΋のͰありɺୈ �όトルϥウϯド։࢝લʹ࣮͞ࢪれΔ（���� র）ɻࢀ

ステップ 1 ‒ 陣営地形の初期配置
ਞӦの中には、ݻ༗ウォースクロールを持つਞӦ஍ܗを༗するਞӦもあり、それらは『特殊『特殊
地形の初期配置』アビリティを使用して配ஔされる。ॳظ配ஔを開始するプレイϠーは、最アビリティを使用して配ஔされる。ॳظ配ஔを開始するプレイϠーは、最
ॳに『特殊地形の初期配置』アビリティを使用しなければならない。そのޙ、ର戦相手も同アビリティを使用しなければならない。そのޙ、ର戦相手も同
༷にアビリティを使用できる。

ステップ 2 ‒ アーミーの初期配置
バトルプランにおいてಛに໌هされていないݶり、ॳظ配ஔを開始するプレイϠーからަޓにバトルプランにおいてಛに໌هされていないݶり、ॳظ配ஔを開始するプレイϠーからަޓに
『初期配置』アビリティを使用してユニットのॳظ配ஔをする。プレイϠーが 『初期配置』 アア
ビリティを使用するର৅のユニットがなくなった場合、ର戦相手も『初期配置』アビリティをアビリティを
使用するର৅のユニットがなくなるまで、そのアビリティを続けて使用する必要がある。

ステップ 3 ‒ 初期配置フェイズのアビリティ
双方のプレイϠーがユニットのॳظ配ஔをྃ׬したޙ、ॳظ配ஔを開始したプレイϠー双方のプレイϠーがユニットのॳظ配ஔをྃ׬したޙ、ॳظ配ஔを開始したプレイϠー
は、『初期配置』は、『初期配置』は、 または『特殊地形の初期配置』アビリティͰ͸ͳ͍、h ॳظ഑ஔフェイズ �ɦ
アビリティを೚意のॱに使用できる。そのޙ、ର戦相手も同༷にアビリティを使用できる。アビリティを೚意のॱに使用できる。そのޙ、ର戦相手も同༷にアビリティを使用できる。

10.1 共通の初期配置フェイズアビリティ

陣営地形の初期配置：軍੎͸ॏཁͰڧ力ͳݐ଄෺ΛғΉΑ
͏ʹਞ஍Λͨ͑ߏɻ

宣言ɿॳظ഑ஔのର৅として選択されていない、味方ਞӦ஍
。を1個選択するܗ

効果ɿ選択されたਞӦ地ܗを自軍側ਞ地内に全体が入るよう
に、かつあらゆる࡞戦目ඪと他のಛघ地ܗから3mより遠く
཭れている位ஔに配ஔする。配ஔされたޙ、そのਞӦ地ܗは
ॳظ഑ஔされたものとみなされる。

キーワード 特殊地形の初期配置

ॳظ഑ஔフェイズ

連隊の初期配置：Ғେͳӳ༤͕ैऀΛઓ͍ʹಋ͘ɻ

宣言ɿ自軍のアーミーロスターからର৅となる࿈ୂを1個
選択する。選択された࿈ୂ内にଐするユニットは、1౓も
ॳظ഑ஔされていてはならない。

効果ɿその࿈ୂ内にଐするすべてのユニットがॳظ഑ஔさ
れるまで、初期配置アビリティを使用し続ける。選択され
た࿈ୂ内にଐしていないユニットを、その一࿈の初期配置
アビリティのର৅として選択することはできない。

キーワード 初期配置

ॳظ഑ஔフェイズユニットの初期配置：௥Ճのઓ力͕ઓ৔΁ͱ౤ೖ͞れΔɻ

宣言ɿॳظ഑ஔのର৅として選択されていない、自軍のアー
ミーロスターからϢχットを1個選択する。

効果ɿ選択されたユニットを自軍側ਞ地内に全体が入るように、
かつあらゆる敵軍側ਞ地から�mvより遠く཭れている位ஔに配
ஔする。配ஔされたޙ、そのユニットはॳظ഑ஔされたものとみ
なされる。

キーワード 初期配置

ॳظ഑ஔフェイズ

࿈ୂは、ユニットのू合体である。࿈ୂは、アーミーの主要は、ユニットのू合体である。࿈ୂは、アーミーの主要
な構成要ૉのͻとつである（上ڃルールのʮアーミーฤ成ʯ）。

ਞӦの中には、ストーϜΩϟスト・Τターφルのh Ҵ࠺のಋきʱਞӦの中には、ストーϜΩϟスト・Τターφルのh Ҵ࠺のಋきʱ
アビリティなど、ಛ別な初期配置アビリティを持つものもいる。アビリティを持つものもいる。

� ॳظ配ஔを開始するプレイ
Ϡーは、最ॳに『特殊地形の
初期配置』アビリティを使用し
なければならない。そのޙ、
ର戦相手も同༷にアビリティ
を使用できる。

� プレイϠーは、ަޓに『初期
配置』アビリティを使用する。

� ॳظ配ஔを開始するプレイϠー
は、他のh ॳظ配ஔフΣイズʱ
アビリティを೚意に使用でき
る。そのޙ、ର戦相手も同༷
にアビリティを使用できる。

コ
ア
ル
ー
ル

北

攻撃側陣地

防衛側陣地

ಛに໌هされていないݶり、バトルύッ
クまたはバトルプランでは以下の手ॱに
従ってバトルをઃఆする：

� 。戦目ඪを配ஔする࡞
� ಛघ地ܗを配ஔする。
� ਞ地をܾఆする。
� アーミーをॳظ配ஔする。
� ਞ地をܾఆするロールΦフにෛ
けたプレイϠーは、どちらのプ
レイϠーからॱにॳظ配ஔをす
るのかをܾఆする。
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11.0 バトル手順
それͧれのバトルは、バトルプランでࢦఆされた回数のόトルϥウϯドऴྃ時にऴྃする。֤
バトルラウンドにおいて、֤プレイϠーは自身のλーϯを1回࣮行する。֤ターンは、いくつも
のフェイズに෼かれている（13�0 。（রࢀ

12.0 バトルラウンドの開始時
֤バトルラウンドの開始時に、次の手ॱに従う：

����ख൪ϓレイϠーのܾఆɿୈ �バトルラウンドである場合、アーミーのॳظ配ஔを先にऴえたプレ
イϠーが誰が先攻するのかをܾఆする（バトルύックまたはバトルプランにಛに໌هされていない
り）。ୈ1バトルラウンドͰ͸ͳ͍৔߹は、プレイϠー間でhݶ ઌ੍ロール とɦݺばれるロールΦ
フをして、そのউ者が誰が先攻するのかをܾఆする。ロールΦフがҾ͖෼͚の場合、௚લのバト
ルラウンドで先攻したプレイϠーがࡏݱのバトルラウンドの先攻プレイϠーをܾఆする。先攻か
ݺ攻かにかかわらず、自෼のターンのॲཧを行なっている側のプレイϠーはख൪ϓレイϠーとޙ
ばれる。

2.  アϯμードッグのܾఆɿউརポイントの最も少ないプレイϠーが、そのバトルラウンドにおけ
るアϯμードックとなる。উརポイントが同఺である場合（たとえばୈ 1バトルラウンド中）、
ಛに໌هされていないݶりアンダードッグはいないものとする。

3.  όトルϥウϯドの։࢝࣌アビϦςィɿ手൪プレイϠーは、最ॳに��h όトルϥウϯドの։࢝࣌ �ɦ
アビリティを使用できる。そのޙ、ର戦相手も同༷にアビリティを使用できる。

13.0 ターンのフェイズ
それͧれのプレイϠーの1つのターンは、ࠨにࣔされるように �ͭのフェイズに෼かれている。
֤フΣイズにおいて、手൪プレイϠーは೚意のॱংでʮ自軍側（ʜ）フェイズʯあるいはʮ自軍側（ʜ）フェイズʯあるいはʮ自軍側（ʜ）フェイズ ೚意の（ʜ）
フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。たとえば、フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。たとえば、フェイズ 移動フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。たとえば、移動フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。たとえば、 中、
手൪プレイϠーは�ʮ自軍側移動フェイズʯあるいは�ʮ೚意の移動フェイズʯとタイミングཝにه
。されているアビリティを使用してもよいࡌ

手൪プレイϠーがアビリティの使用をྃ׬したޙ、ର戦相手は೚意のॱংでʮఢ軍側（ʜ）
フェイズʯあるいはʮフェイズʯあるいはʮフェイズ ೚意の（ʜ）�フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。೚意の（ʜ）�フェイズʯとタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。೚意の（ʜ）�フェイズ

13.1 近接攻撃アビリティ
近接攻撃のΩーワードを持つアビリティは、他のアビリティとはҟなるॱংに従う。13�0にه
ड़されているように、プレイϠーが� �h ۙ઀フェイズʱアビリティを使用しているࡍ、プレイϠー
は『近接攻撃』アビリティを使用することはできない。

プレイϠーは『近接攻撃』アビリティͰ͸ͳ͍�ʰۙ઀フェイズʱアビリティの使用を׬ しྃた
アビリティを使用するために選択Մೳなユニットを1個、手൪プレイϠーか『近接攻撃』、ޙ
らॱにަޓに選んでいく必要がある。近接戦ಆ中である֤ユニットは、使用できるのであれば
ඞͣ『近接攻撃』アビリティを使用しなければならない。

一方のプレイϠーが『近接攻撃』アビリティを使用する選択Մೳなユニットがなくなった場
合、もう一方のプレイϠーは、『近接攻撃』アビリティを使用する選択Մೳなユニットがなく
なるまで、『近接攻撃』アビリティを使用できる選択Մೳなユニットをܧ続して選Ϳ。

バトル
� バトルは、ܾまった回数のόト
ルϥウϯドでऴྃする。

� ֤バトルラウンドは、2つのλー
ϯで構成されている。

� 在ターンの手൪であるプレイݱ
Ϡーをख൪ϓレイϠーとする。

� ֤ターンには �つのフェイズ
が存在する。

� ֤フΣイズにおいて、手൪プレ
イϠーが最ॳにアビリティを使
用し、そのޙにର戦相手がア
ビリティを使用する。

� 手൪プレイϠーは、『近接攻撃』
アビリティͰ͸ͳ͍h ۙ઀フェ
イズ アɦビリティを使用する。
そのޙ、ର戦相手も同༷にア
ビリティを使用する。

� 手൪プレイϠーからަޓに、
プレイϠーは『近接攻撃』ア
ビリティを使用できるユニット
を選択する。

� ֤ユニットは使用できるのであ
れば、ඞ 『ͣ近接攻撃』アビリティ
を使用しなければならない。

手൪プレイϠーの
ʰۙ઀フェイズʱアビリティ
（『近接攻撃』Ͱ͸ͳ͍）

ର戦相手の
ʰۙ઀フェイズʱアビリティ
（『近接攻撃』Ͱ͸ͳ͍））））

手൪プレイϠーからަޓ
に、プレイϠーは『近接攻撃』に、プレイϠーは『近接攻撃』に、プレイϠーは
アビリティを使用する。

λーϯの։࢝

ヒーローフェイズ

移動フェイズ

ԕִフェイズ

ಥ撃フェイズ

ۙ઀フェイズ

λーϯऴྃ

コ
ア
ル
ー
ル
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通常移動：ઓ࢜ͨͪ͸ɺし͔ͬりͱ஍໘Λ౿ΜͰલਐ͢Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは、自身の̡ 移動力 にrࣔされ
たڑ཭までҠ動してもよい。そのҠ動中どのような状گにお
いても、その味方ユニットは近接戦ಆにಥೖ͢Δ͜ͱ͸Ͱ͖
ͳ͍。

キーワード コア、移動

突撃：༐·し͍༤ڣͼͱͱ΋ʹɺઓ࢜ͨͪ͸ఢʹಥ撃͢Δɻ

宣言ɿこのターン中に『全力移動』または『退却』アビリティをアビリティを
使用しておらず、かつۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1味方ユニットを1
個選択し、このアビリティを使用する。次に、2D6のಥ撃ロールಥ撃ロール
をする。

効果ɿ選択された味方ユニットは、ಥ撃ロールで出た数のڑで出た数のڑ
཭までҠ動してもよい。その味方ユニットは、あらゆる敵ユニットその味方ユニットは、あらゆる敵ユニット
の近接ൣғ内を௨りൈ͚Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δ。また、視認状態で。また、視認状態で
ある敵ユニットの¢mv以内でҠ動をඞͣྃ׬しͳ͚れ͹ͳඞͣྃ׬しͳ͚れ͹ͳ
Βͳ͍。このようなҠ動をྃ׬した場合、このアビリティを使。このようなҠ動をྃ׬した場合、このアビリティを使
用するユニットはಥ撃を࣮行したとみなされる。

キーワード コア、移動、突撃

近接攻撃：ᗐ྽ͳ઀ۙઓ͕܁り͛޿ΒれΔதɺઓ࢜ͨͪ͸ᗐ྽ͳ઀ۙઓ͕܁り͛޿ΒれΔதɺઓ࢜ͨͪ͸
ఢʹऻֻ͍͔Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதまたはこのターン中にಥ撃を࣮ߦしているしている
味方ユニットを1個選択し、このアビリティを使用する。選択味方ユニットを1個選択し、このアビリティを使用する。選択
された味方ユニットは઀ఢ移動を1回࣮行できる（15�4 র）。を1回࣮行できる（15�4ࢀ 。（রࢀ
次に、選択された味方ユニットが次に、選択された味方ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ場合、そ場合、そ
の味方ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以の味方ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以の味方ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以
上選ばなければならない（16�0 র）。上選ばなければならない（16�0ࢀ 。（রࢀ

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରして攻撃ର৅であるユニットにରしてϝレーアλックをղܾをղܾ
する。

キーワード コア、アタック、近接攻撃

全力移動：ઓ࢜ͨͪ͸ɺॴఆのҐஔʹશ଎力ͰਐΉɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿD6のશ力移動ロールをする。選択された味方ユニット
は、自身の̡ 移動力ʳɹ શ力移動ロールのڑ཭までҠ動して
もよい。そのҠ動中どのような状گにおいても、その味方ユ
ニットは近接戦ಆにಥೖ͢Δ͜ͱ͸Ͱ͖ͳ͍。

キーワード コア、移動、全力移動

退却：਎ΛकΔ͜ͱ͕ࠔ೉ʹͳΔ͜ͱΛ஌りͳ͕Β΋ɺઓ࢜
ͨͪ͸ఫୀ͢Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰあΔ味方ユニットを1個選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは %�ϙイϯトのக໋తμϝー
δを受ける。その味方ユニットは、自身の̡ 移動力 にrࣔさ
れたڑ཭までҠ動してもよい。その味方ユニットは、あらゆる
敵ユニットの近接ൣғ内を௨りൈ͚Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δ。ただし、
敵ユニットの近接ൣғ内でҠ動をܾしͯ 。Δ͜ͱ͸Ͱ͖ͳ͍ྃ͢׬

キーワード コア、移動、退却

14.0 共通コアアビリティ
以下の『コア』以下の『コア』以下の アビリティは、どのユニットでも使用できる。なお֤『コア』アビリティは、どのユニットでも使用できる。なお֤『コア』 ユニットは、
フΣイズ͝とに『コア』アビリティを最大 1個使用できる（5�3 。（রࢀ

自軍側移動フェイズ

自軍側移動フェイズ

自軍側移動フェイズ

14.1 移動フェイズ

遠隔攻撃：ઓ࢜ͨͪ͸ૂ͍ΛఆΊɺڧ྽ͳ੪ࣹΛ์ͭɻ

宣言ɿこのターン中に『全力移動』または『退却』アビリティアビリティ
を使用していない味方ユニットを1個選択し、このアビリティを使用していない味方ユニットを1個選択し、このアビリティ
を使用する。次に、選択された味方ユニットが持つ攻撃のରを使用する。次に、選択された味方ユニットが持つ攻撃のର
৅として、敵ユニットを1個以上選Ϳ（16�0 。（রࢀ

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてレϯδアλックをղܾをղܾ
する。

キーワード コア、アタック、遠隔攻撃

自軍側ԕִフェイズ

自軍側ಥ撃フェイズ�

೚意のۙ઀フェイズ

14.2 遠隔フェイズ

14.3 近接フェイズ

コ
ア
ル
ー
ル

�h όトルϥウϯドの։࢝࣌ �ɦ

ʮ自軍側移動フェイズʯ ʮ೚意の移動フェイズʯ

�h ۙ઀フェイズʱ

ʰۙ઀フェイズʱ

� バトルは、ܾまった回数のόト
ルϥウϯドでऴྃする。

� ֤バトルラウンドは、2つのλー
ϯで構成されている。

� 在ターンの手൪であるプレイݱ
Ϡーをख൪ϓレイϠーとする。

� ֤ターンには �つのフェイズ
が存在する。

� ֤フΣイズにおいて、手൪プレ
イϠーが最ॳにアビリティを使
用し、そのޙにର戦相手がア
ビリティを使用する。

� 手൪プレイϠーは、『近接攻撃』
アビリティͰ͸ͳ͍h ۙ઀フェ
イズ アɦビリティを使用する。
そのޙ、ର戦相手も同༷にア
ビリティを使用する。

� 手൪プレイϠーからަޓに、
プレイϠーは『近接攻撃』ア
ビリティを使用できるユニット
を選択する。

� ֤ユニットは使用できるのであ
れば、ඞ 『ͣ近接攻撃』アビリティ
を使用しなければならない。

ʰۙ઀フェイズʱ ʰۙ઀フェイズʱ

λーϯの։࢝

ヒーローフェイズ

移動フェイズ

ԕִフェイズ

ಥ撃フェイズ

ۙ઀フェイズ

λーϯऴྃ
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移動
15.0 移動
アビリティの中には、ユニットのҠ動をՄೳにするものがある。ユニットがҠ動する場合、そ
のユニット内にଐする֤ฌは、そのユニットの࢘ྩ׭が選択したॱংで、1個ずつҠ動できる。

ฌがҠ動するとき、ฌは自༝にટ回して方向をԿ౓もมえることができるが、そのฌが৐って
いるϕースのどの部෼も、使用されているアビリティでڐされている最大ڑ཭を௒えるような
Ҡ動を࣮行することはできない。ฌは戦場୺をӽえたり、他のฌを通りൈけたりすることはで
きない。またฌは、他のฌの上でҠ動がྃ׬するようなҠ動を࣮行することはできない（ϕー
スはฌの一部として扱われる）。

ฌのϕースは、Ҡ動するときに戦場とฏ行であるとみなされている。ฌがತԜとした地໘でҠ
動をྃ׬した場合、ฌのϕースはՄೳなݶり戦場とฏ行になるように、ฌは自力でཱち上がっ
ている状態を保つことができなければならない（つまり、ฌは戦場の地໘にԣたわったり、స

� ユニットがҠ動する場合は、
そのユニット内にଐする೚意
の数のฌをҠ動さͤる。

� ֤ฌはϕースの中৺を࣠とし
てટ回できるが、ϕースのど
の部෼も最大ڑ཭を௒えて
Ҡ動することはできない。

� ユニットは、アビリティでࢦఆ
される最大Ҡ動ڑ཭まで、೚
意のڑ཭をҠ動してもよい。

� ユニットはୂܗを保持してҠ
動する必要がある。

� Ҡ動がྃ׬したޙ、ユニット
は୯一のグループを保持して
いなければならない。

� ғはਫฏ方向に¢mvൣܗୂ
である。

� ֤ฌは、同じユニットにଐす
る自身以֎のฌ1体のୂܗ
ൣғ内に一部が入っていなけ
ればならない。

� ユニットが �体以上のฌで構
成されている場合、֤ฌはユ
ニットにଐする自身以֎のฌ
2 体のୂൣܗғ内に一部が
入っていなければならない。

౗しないようにಛघ地ܗにدりかかったりすることはできない）。

15.1 ユニットの隊形
ユニットが഑ஔされたり、Ҡ動をྃ׬したりするとき、ユニットはৗに୯一のグループを保
持していなければならない。ユニット内の֤ฌが、そのユニット内の自身以֎であるଞのฌ
�体Ҏ্とਫฏ方向にଌఆされるୂൣܗғ಺に一部でも入っている場合（ฌ 2体の間の高
௿ࠩはແ視される）、そのユニットはユニットのୂܗを保っている状態であるとみなされる。

ユニットの大部෼においてୂൣܗғ͸¢NWであるが、一部のユニット（ಛにಥ出した部
෼をもつ大ܕฌのユニット）では、プレイを෼かり易くするためにウォースクロールにࡌه
されているୂൣܗғが大きくなっている。ユニット内に�体Ҏ্のฌがいる場合、そのユニッ
ト内の֤ฌがそのユニット内にଐする自身以֎のଞのฌ �体Ҏ্のୂൣܗғ内に一部でも
入っているならば、そのユニットはユニットのୂܗを保っている状態であるとみなされる。

ユニットが୯一のグループとしてҠ動をྃ׬できない場合、そのҠ動を࣮行することはできない。

͜のグレイシーア͸ɺઓ৔ͰのҐஔΛม͢ߋΔͨΊʹh ௨ৗ移動ʱアビϦςィΛ࢖༻しͨɻͦ
の移動தͲのΑ͏ͳঢ়گʹ͓͍ͯ΋Ϧϕレイλーのۙ઀ൣғ಺ʹೖΔ͜ͱ͸Ͱ͖ͳ͍ͨΊɺグ
レイシーア͸੨࿮Ͱࣔ͞れͨྖҬ֎ʹ͍ͳ͚れ͹ͳΒͳ͍ɻ

6�
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ฌ͕ಛघ஍ܗの্Λ移動͢Δͱ͖ɺฌのϕース͸ಛघ஍ܗͱ઀৮し͓ͯりɺ͔ͭઓ৔ฌ͕ಛघ஍ܗの্Λ移動͢Δͱ͖ɺฌのϕース͸ಛघ஍ܗͱ઀৮し͓ͯりɺ͔ͭઓ৔
ͱฏߦͰあΔͱΈͳ͞れΔɻฌ͸ಛघ஍ܗΛঢり߱りͰ͖Δɻฌ͸ಛघ஍͔ܗΒ೚ͱฏߦͰあΔͱΈͳ͞れΔɻฌ͸ಛघ஍ܗΛঢり߱りͰ͖Δɻฌ͸ಛघ஍͔ܗΒ೚
意のڑ཭Λඈͼ߱りΔ͜ͱ͕Ͱ͖Δ͕ɺͦ し͏ͨ৔߹ɺͦの移動͸௚ͪʹऴྃ͢Δɻ

15.2 特殊地形上の移動
ฌがҠ動するとき、ฌはಛघ஍ܗを৐りӽえてҠ動できるが、ಛघ地ܗを通りൈけることを৐りӽえてҠ動できるが、ಛघ地ܗを通りൈけること
はできない。高さが �NWҎԼであるಛघ地ܗを、ฌはあたかもないかのように৐りӽえであるಛघ地ܗを、ฌはあたかもないかのように৐りӽえ
てҠ動できる。ฌはਨ௚方向にҠ動することで、高さが 1mvを௒えるಛघ地ܗをঢり߱ঢり߱
りできる。そのようなਨ௚方向のҠ動ڑ཭は、そのҠ動の一部としてカウントされる。ฌできる。そのようなਨ௚方向のҠ動ڑ཭は、そのҠ動の一部としてカウントされる。ฌ
はঢっている最中にҠ動をྃ׬することはできない。

15.2.1 飛び降りる
ಛघ地ܗ上にいるฌはҠ動するとき、ಛघ地ܗの୺からඈͼ߱りΔことができ、同じことができ、同じ
ಛघ地ܗまたはҟなるಛघ地ܗの下部にண地したり、戦場の地໘にண地できる。ඈಛघ地ܗまたはҟなるಛघ地ܗの下部にண地したり、戦場の地໘にண地できる。ඈ
び降りる場合、そのฌのҠ動ਐ࿏をಛघ地ܗの୺まで引く必要がある。そのޙ、そび降りる場合、そのฌのҠ動ਐ࿏をಛघ地ܗの୺まで引く必要がある。そのޙ、そ
のฌは೚意のڑ཭をඈび降りることができるが、೚意のڑ཭をඈび降りた場合、そののฌは೚意のڑ཭をඈび降りることができるが、೚意のڑ཭をඈび降りた場合、その
Ҡ動は௚ちにऴྃする。ฌはඈび降りている్中にどのようなҠ動もྃ׬することはでҠ動は௚ちにऴྃする。ฌはඈび降りている్中にどのようなҠ動もྃ׬することはで
きない。結果としてҠ動をྃ׬できない場合、そのҠ動を࣮行することはできない。

飛行：ઓ৔の্ۭʹ෣্͍͕りɺ͜の෦ୂ͸ଞのฌ͕౸ୡ͢Δ͜ͱのͰ͖͵஍఺΁ͱ
߱りཱͭɻ

効果ɿこのユニットがҠ動するとき、他のฌやಛघ地ܗ、敵ユニットの近接ൣғをແ
視する。Ҡ動をՄೳにしたアビリティに໌هされていないݶり、近接戦ಆにಥ入するよ
うな状態でҠ動をྃ׬することはできない。このユニットのਨ௚方向にҠ動するڑ཭
はଌఆされず、ແ視される。

パッシブ

� 高さ1mv以下のಛघ地ܗを、
ฌはϖφルティを受けることな
く৐りӽえることができる。

� ฌはಛघ地ܗをঢり降りする
ことができ、高ॴからඈび降
りることができる。

� ฌはঢったり、降りたりしてい
る最中にҠ動をྃ׬すること
はできない。

� 接敵Ҡ動：最大 3mvまでの
Ҡ動を࣮行する。

� ユニットが近接戦ಆ中である
場合、ユニットは攻撃ର৅と
なる敵ユニットに接近する、
あるいは少なくとも同程౓に
接近している状態でҠ動を׬
ྃしなければならない。

15.3 接敵移動
『近接攻撃』アビリティなどの一部のアビリティにおいて、ユニットは઀ఢ移動とݺばれる୹いとݺばれる୹い
：཭のҠ動がՄೳであり、近接攻撃にదした位ஔऔりを࣮行できる。接敵Ҡ動をする場合ڑ：཭のҠ動がՄೳであり、近接攻撃にదした位ஔऔりを࣮行できる。接敵Ҡ動をする場合ڑ

自軍のϢχット͕ۙ઀ઓಆதͰあΔ৔߹ɿ自軍のユニットとۙ઀ઓಆதͰあΔ、接敵Ҡ動、接敵Ҡ動、接敵Ҡ動
の߈撃ର৅となる敵ユニットを1個選択する。自軍側ユニットの֤ฌは、最大 3mvまでとなる敵ユニットを1個選択する。自軍側ユニットの֤ฌは、最大 3mvまで
Ҡ動できる。そのҠ動は、あらゆる敵ユニットの近接ൣғ内を通りൈけることができる。Ҡ動できる。そのҠ動は、あらゆる敵ユニットの近接ൣғ内を通りൈけることができる。
ただし、֤ฌはそのҠ動を߈撃ର৅であるユニットから཭れΔ͜ͱͳྃ͘׬しなければなྃ׬しなければなྃ׬しなければな
らない。Ҡ動のྃ׬時、自軍のユニットはҠ動開始時に近接戦ಆ中であったすべてのユニットҠ動のྃ׬時、自軍のユニットはҠ動開始時に近接戦ಆ中であったすべてのユニット
と近接戦ಆ状態でなければならない。

自軍のϢχット͕ۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍৔߹ɿ自軍側ユニットの֤ฌは、どの方向にも最大自軍側ユニットの֤ฌは、どの方向にも最大
3mvまでҠ動できる。そのҠ動は、あらゆる敵ユニットの近接ൣғ内を通りൈけることが3mvまでҠ動できる。そのҠ動は、あらゆる敵ユニットの近接ൣғ内を通りൈけることが
できる。またそのҠ動は、1個以上の敵ユニットの近接ൣғ内でྃ׬してもよい。

15.4 飛行
飛行のΩーワードを持つユニットは、次のύッシϒアビリティを得る：

ඈ行ユニットがҠ動するときは、Ҡඈ行ユニットがҠ動するときは、Ҡ
動の間にあるฌやಛघ地ܗをແ視し動の間にあるฌやಛघ地ܗをແ視し
て、೚意のਫฏ方向にҠ動する。Ҡて、೚意のਫฏ方向にҠ動する。Ҡ
動先の地఺でҠ動をྃ׬できる場動先の地఺でҠ動をྃ׬できる場
合、その೚意の場ॴにඈ行ユニット合、その೚意の場ॴにඈ行ユニット
を配ஔしてもよい。なお、ユニットのを配ஔしてもよい。なお、ユニットの
中には、࣮ࡍにはඈべなくても飛行飛行
のΩーワードを持つものもある。このΩーワードを持つものもある。こ
れはଟくの場合、戦場を޼みにඈびれはଟくの場合、戦場を޼みにඈび
௓ねたり、Ṝい回ったりするユニット௓ねたり、Ṝい回ったりするユニット
をදしているので、࣮ࡍにはඈべなをදしているので、࣮ࡍにはඈべな
くてもඈんでいるようなものなのだʂくてもඈんでいるようなものなのだʂ
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� ユニットがҠ動する場合は、
そのユニット内にଐする೚意
の数のฌをҠ動さͤる。

� ֤ฌはϕースの中৺を࣠とし
てટ回できるが、ϕースのど
の部෼も最大ڑ཭を௒えて
Ҡ動することはできない。

� ユニットは、アビリティでࢦఆ
される最大Ҡ動ڑ཭まで、೚
意のڑ཭をҠ動してもよい。

� ユニットはୂܗを保持してҠ
動する必要がある。

� Ҡ動がྃ׬したޙ、ユニット
は୯一のグループを保持して
いなければならない。

� ғはਫฏ方向に¢mvൣܗୂ
である。

� ֤ฌは、同じユニットにଐす
る自身以֎のฌ1体のୂܗ
ൣғ内に一部が入っていなけ
ればならない。

� ユニットが �体以上のฌで構
成されている場合、֤ฌはユ
ニットにଐする自身以֎のฌ
2 体のୂൣܗғ内に一部が
入っていなければならない。

6�
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16.0 攻撃対象の選択
ユニットが『アタック』アビリティをએ言するとき、ユニットは自身が持つ߈撃のର৅として、ユニット
を1個以上選ばなければならない。それͧれのฌが܁り出すことのできる攻撃の数は、その
ฌが使用する෢ثの̡ 撃ճ਺߈ とr౳しい。ଟくの場合、ฌは自身のウォースクロール上にه
されているすべての武器で攻撃をする（メレーアタックには近接武器、レンジアタックにはࡌ
遠隔武器）。一部のウォースクロールでは、ユニット内にଐするಛఆのฌはಛघ武器を装備し
ていたり、ユニットは攻撃のࡍに 2 個以上の武器の中からどれかを選ばなけれならないとࢦ
ఆしていることがある。

ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ場合、そのユニットは自身と近接戦ಆ中であるユニットだけを攻
撃できる。ฌが 2 個以上の攻撃を༗する場合は、必要にԠじて選択Մೳなର৅に攻撃を振
り෼けることができる。

w�ϝレーアλックは、ۙ ઀෢ثによって࣮行される。攻撃ର৅であるユニットは、攻撃側の
ฌのۙ઀ൣғ಺に一部が入っており、かつ攻撃側のฌからࢹೝঢ়ଶでなければならない。
装備しているすべての近接武器で、ฌは攻撃をしなければならない。

w�レϯδアλックは、ԕִ෢ثによって࣮行される。攻撃ର৅であるユニットは、攻撃側の
ฌが使用する武器のࣹఔ಺に一部が入っており、かつ攻撃側のฌからࢹೝঢ়ଶでなけれ
ばならない。ಛに໌هされていないݶり、ฌはۙ઀ઓಆதにレンジアタックをすることは
Ͱ͖ͳ （͍20�0 武器アビリティࢀর）。

17.0 攻撃手順
攻撃ର৅であるユニットにରして࣮行される攻撃͝とに、次の手ॱ1-4 をղܾする。『アタック』
アビリティにおいて 2 個以上の敵ユニットを選択した場合は、1個のユニットにରする攻撃を
すべてղܾしたޙ、೚意のॱংで次のユニットを攻撃する。攻撃手ॱに׳れてきて、プレイス
ピードを上げたい場合は、ʮダイスロールの高଎Խʯ（1��3 。র）をಡみਐめてみようࢀ

����ヒットロールɿダイスを1個ロールする。ヒットロールが攻撃側の武器がࣔしている̡ ヒット
੒ޭ஋ （rヒット）以上であれば、その攻撃はヒット੒ޭである：次の手ॱにਐΉ。それ以
֎の場合、その攻撃はࣦഊし、攻撃手ॱはここでऴྃする。ヒットロールで修正લの出目
1が出た場合は、それはࣦഊとして扱われる。武器のヒットロールで修正લの出目 �が出
た場合は、その攻撃はクϦςィΧルヒットとして扱われる。

����ウーϯズロールɿダイスを1個ロールする。ウーンズロールが攻撃側の武器がࣔしている̡ ウー
ϯズ੒ޭ஋ （rウーϯズ）以上であれば、その攻撃はウーϯズ੒ޭである：次の手ॱにਐΉ。
それ以֎の場合、その攻撃はࣦഊし、攻撃手ॱはここでऴྃする。ウーンズロールで修正લ
の出目1が出た場合は、それはࣦഊとして扱われる。

����ηーブロールɿ攻撃によって選択された߈撃ର৅のユニットをૢ࡞する࢘ྩ׭はダイスを1
個ロールする。攻撃側の武器がࣔしている̡ ؏௨஋ のr数、ηーϒロールはࢉݮされる。ηー
ϒロールで修正લの出目1が出た場合は、それはࣦഊとして扱われる。攻撃ର৅であるユ
ニットがηーϒロールで̡ 防御力 以r上の出目を出した場合、その攻撃はࣦഊしたものとして
扱われ、攻撃手ॱはここでऴྃする。それ以֎の場合、その攻撃は੒ޭし、次の手ॱにਐΉ。

���μϝーδྔの൑ఆɿ攻撃は、武器の̡ μϝーδྔ にr౳しい数のμϝーδをユニットに༩͑Δ。
加えられたダメージは、攻撃ର৅であるユニットの一時的なμϝーδϓールに追加される。

『攻撃』アビリティの手ॱの中で࣮行されたすべての攻撃にରして、これらの手ॱをྃ׬したޙ、そのアビ
リティにおける攻撃はղܾされ、μϝーδख （ॱ1��0 。র）にਐΉことができるࢀ

攻撃

クリティカルヒットはそれ自体クリティカルヒットはそれ自体
に は ޮ 果 が な い が、 追 加 のに は ޮ 果 が な い が、 追 加 の
ޮ 果を引きىこすことがあるޮ 果を引きىこすことがある
（20�0 武器アビリティࢀর）。（20�0 武器アビリティࢀর）。

攻撃ର৅であるユニットのダメージ攻撃ର৅であるユニットのダメージ
プールにه࿥されているダメージのプールにه࿥されているダメージの
数を؅ཧする。ダメージを受けてい数を؅ཧする。ダメージを受けてい
るユニットの๣らにダイスをஔいておるユニットの๣らにダイスをஔいてお
くとダメージ؅ཧがศརである。くとダメージ؅ཧがศརである。

�『アタック』アビリティをએ言
するとき、自身が持つ͢΂ͯ
の攻撃において、その攻撃ର
৅を選択する。

� ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ
場合、そのユニットは自身と
ۙ઀ઓಆதͰあり、かつ自身
からࢹೝঢ়ଶであるユニット
だけを攻撃できる。

� ϝレーアλックをする場合、
攻撃側のฌのۙ઀ൣғ಺に
攻撃ର৅の一部が入っていな
ければならない。

� レϯδアλックをする場合、
攻撃ର৅は武器のࣹఔ಺に
一部が入っており、かつࢹೝ
ঢ়ଶでなければならない。

� ಛに໌هされていないݶり、
ユニットはۙ઀ઓಆதにレϯ
δアλックを࣮行することは
できない。
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17.1 攻撃の修正と上限
ヒットロール、ウーϯズロール、ηーブロールには、ઈ大的な威力をތるアビリティの૊み合には、ઈ大的な威力をތるアビリティの૊み合
わͤを๷͙ために্ݶ஋がઃけられているŇヒットロールまたはウーϯズロールをするࡍ、をするࡍ、
ロールにద用されるすべての+修正と- 修正を合ܭする。ヒットロールとウーンズロールにରロールにద用されるすべての+修正と- 修正を合ܭする。ヒットロールとウーンズロールにର
する修正の上ݶ値は、࠷େ��のमਖ਼（プラス修正の場合）あるいは࠷େ��のमਖ਼（Ϛイφ（Ϛイφ
ス修正の場合）である。ηーブロールをするࡍ、ロールにద用されるすべてのプラス修正とϚをするࡍ、ロールにద用されるすべてのプラス修正とϚ
イφス修正を合ܭする。ηーϒロールにରする修正の上ݶ値は、࠷େ��のमਖ਼イφス修正を合ܭする。ηーϒロールにରする修正の上ݶ値は、࠷େ��のमਖ਼イφス修正を合ܭする。ηーϒロールにରする修正の上ݶ値は、 である。なお、である。なお、
ヒットロールとウーϯズロールとはҟなり、ηーブロールからࢉݮできる量に্ݶはない。

17.2 致命的ダメージ
アビリティの中には、க໋తμϝーδを༩えるものがある。アビリティがユニットに致命的を༩えるものがある。アビリティがユニットに致命的
ダメージを༩える場合、そのアビリティが༩えるユニットのダメージプールに致命的ダメーダメージを༩える場合、そのアビリティが༩えるユニットのダメージプールに致命的ダメー
ジの量を加ࢉする（1��2ダメージのׂり振りࢀর）。

17.3 ダイスロールの高速化
ήーϜల開のスピードを向上さͤるために、ଟくの場合は同時に2個以上の攻撃をすることήーϜల開のスピードを向上さͤるために、ଟくの場合は同時に2個以上の攻撃をすること
ができる。同時に2個以上の攻撃をする場合、すべての攻撃は同じʲヒット੒ޭ஋ 、r̡ ウーʲウー
ϯズ੒ޭ஋ 、r̡ ؏௨஋ 、r̡ μϝーδྔ 、r同じ෢ثアビϦςィ（武器アビリティがある場合、（武器アビリティがある場合、
20�0 20�0هর）持っており、かつ同一の敵ユニットを攻撃ର৅にしていなければならない。上ࢀ هর）持っており、かつ同一の敵ユニットを攻撃ର৅にしていなければならない。上ࢀ
をຬたす攻撃を࣮行する場合、すべてのヒットロールを同時にし、すべてのウーンズロール、をຬたす攻撃を࣮行する場合、すべてのヒットロールを同時にし、すべてのウーンズロール、
すべてのηーϒロールも同時に࣮ࢪする。次に、攻撃ର৅であるユニットに༩えられるすべてすべてのηーϒロールも同時に࣮ࢪする。次に、攻撃ର৅であるユニットに༩えられるすべて
のダメージを合ܭし、ダメージ手ॱにਐΉ（1��0 。（রࢀ

ダイスロールの高଎Խをする最中に攻撃の攻撃手ॱがऴྃした場合、そのಛఆの攻撃だ
けがऴྃするのであり、すべての攻撃における攻撃手ॱがఀࢭするわけではない。

ストーϜΩϟスト・Τターφルの大୾ෆ敵なલਐにౖܹするラットΦΰウルの܈れは、狂ったようなストーϜΩϟスト・Τターφルにಥ撃する。ストーϜΩϟスト・Τターφルの大୾ෆ敵なલਐにౖܹするラットΦΰウルの܈れは、狂ったようなストーϜΩϟスト・Τターφルにಥ撃する。
。みるࢼのスケイヴンは൓撃を৯らうલに、ണき出しの᡻力と獰猛さでストーϜΩϟスト・Τターφルを引き྾かんとۥڊ
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�『アタック』アビリティをએ言
するとき、自身が持つ͢΂ͯ
の攻撃において、その攻撃ର
৅を選択する。

� ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ
場合、そのユニットは自身と
ۙ઀ઓಆதͰあり、かつ自身
からࢹೝঢ়ଶであるユニット
だけを攻撃できる。

� ϝレーアλックをする場合、
攻撃側のฌのۙ઀ൣғ಺に
攻撃ର৅の一部が入っていな
ければならない。

� レϯδアλックをする場合、
攻撃ର৅は武器のࣹఔ಺に
一部が入っており、かつࢹೝ
ঢ়ଶでなければならない。

� ಛに໌هされていないݶり、
ユニットはۙ઀ઓಆதにレϯ
δアλックを࣮行することは
できない。
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18.0 ダメージ手順
ユニットにダメージを༩えるアビリティのޮ果をղܾしたޙ、以下の手ॱに従う：アビリティが
2 個以上のユニットにダメージを༩える場合は、それらのユニットに1個ずつ、以下の手ॱを
࣮行する。それͧれの࢘ྩ׭は、手൪プレイϠーからॱに、೚意のॱ൪で自軍のユニットに
ダメージをׂり振る。

����ద༻Ͱ͖ΔのͰあれ͹ɺ߈撃ର৅ͰあΔϢχットのμϝーδϓールʹあΔ͢΂ͯのμϝー
δʹରしͯδʹରしͯ加ޢηーϒをղܾする。

���ϢχットのμϝーδϓールʹあΔ�μϝーδΛׂりৼり���ϢχットのμϝーδϓールʹあΔ�μϝーδΛׂりৼり、撃ഁされたฌをऔりআく（1��3 。（রࢀ

18.1 加護セーブ加護セーブ
加護のΩーワードを持つユニットは、�h 加ޢηーϒɦ ύッシϒアビリティを得る。のΩーワードを持つユニットは、�h 加ޢηーϒɦ ύッシϒアビリティを得る。加護のΩー
ワードのޙにهされている数値は、h 加ޢηーϒɦ のワードのޙにهされている数値は、h 加ޢηーϒɦ のՃޢの஋をࣔしている。ユニットが加
護（5+）を༗する場合、加ޢの値は 5になる。ユニットが 2 個以上の加ޢηーϒを持って
いる場合は、最も数値の௿い加ޢηーϒがద用され、他の加ޢηーϒはద用されない。いる場合は、最も数値の௿い加ޢηーϒがద用され、他の加ޢηーϒはద用されない。

18.2 ダメージの割り振りダメージの割り振り
ダメージを༩えるアビリティのޮ果をղܾしたޙ（攻撃、致命的なダメージ、またはその྆方）、ダメージを༩えるアビリティのޮ果をղܾしたޙ（攻撃、致命的なダメージ、またはその྆方）、
ダメージをダメージをׂりৼΔ必要がある。

ユニットにダメージをユニットにダメージをׂりৼΔとき、そのダメージプールのダメージは1ポイントずつユニット
にׂり振られる。ユニットにׂり振られるダメージの数がそのユニットのにׂり振られる。ユニットにׂり振られるダメージの数がそのユニットの̡ 体力 とr౳しくなる
たびに、そのユニット内にଐする1体のฌがたびに、そのユニット内にଐする1体のฌが撃ഁされる（戦場からऔりআかれる）。ユニット
内にଐするฌが1体औりআかれたޙ、そのユニットにׂり振られているダメージの数は0にリ内にଐするฌが1体औりআかれたޙ、そのユニットにׂり振られているダメージの数は0にリ
ηットされる。ダメージプールにあるダメージがແくなるまで、ダメージのׂり振りをܧ続する。ηットされる。ダメージプールにあるダメージがແくなるまで、ダメージのׂり振りをܧ続する。

ユニットにׂり振られるダメージの数が、ฌを撃ഁするのにे෼でない場合は、ݱ在ユニットユニットにׂり振られるダメージの数が、ฌを撃ഁするのにे෼でない場合は、ݱ在ユニット
にׂり振られているダメージの数をه࿥する（ଟくのプレイϠーは、ユニットの๣らにダイにׂり振られているダメージの数をه࿥する（ଟくのプレイϠーは、ユニットの๣らにダイ
スまたはϚーカーをおいてダメージをه࿥している）。ユニットに1ポイント以上のダメージスまたはϚーカーをおいてダメージをه࿥している）。ユニットに1ポイント以上のダメージ
がׂり振られているならば、そのユニットはがׂり振られているならば、そのユニットはଛইঢ়ଶにある。

18.3 撃破された兵撃破された兵
ユニットをૢ࡞する࢘ྩ׭は、ユニット内のどのฌが撃ഁされたのかを選ばなければならユニットをૢ࡞する࢘ྩ׭は、ユニット内のどのฌが撃ഁされたのかを選ばなければなら
ない。しかしながら、撃ഁされた֤ฌが戦場からऔりআかれたޙ、そのユニットは୯一のない。しかしながら、撃ഁされた֤ฌが戦場からऔりআかれたޙ、そのユニットは୯一の
グループとしてୂܗを保っている必要がある（15�1ࢀর）。ୂܗを保つことができない場グループとしてୂܗを保っている必要がある（15�1ࢀর）。ୂܗを保つことができない場
合は、そのユニットが୯一のグループとしてୂܗを保つようになるまで、ฌは1体ずつऔり合は、そのユニットが୯一のグループとしてୂܗを保つようになるまで、ฌは1体ずつऔり
আかれる。আかれる。

18.4 全滅したユニット全滅したユニット
ユニット内の最ޙのฌが撃ഁされたとき、そのユニットはશ໓したことになる。また、その
ユニットに༩えられる࢒りのダメージはすべてແޮになる。同༷に、ԿかしらのӨڹによっ
てユニットが全໓した場合、そのユニット内にいるฌはすべて撃ഁされたものとみなされ、
ήーϜからऔりআかれる。

加護セーブ：加護セーブ：كʹΈΔ൓ࣹਆܦɺ଱ٱ力ɺਆൿͳΔ保ޢのݯΛ௨ͯ͡ɺ͜れΒのઓ
࢜͸͞΋ͳ͚れ͹க໋తͳইͱͳΒΜ߈撃Λ޼Έʹආ͚Δɻ࢜͸͞΋ͳ͚れ͹க໋తͳইͱͳΒΜ߈撃Λ޼Έʹආ͚Δɻ

効果ɿダメージ手ॱのステップ 1において（1��0 র）、このユニットのμϝーδϓーࢀ
ルにあるダメージ1ポイントにつき、D6のにあるダメージ1ポイントにつき、D6のՃޢロールを1回࣮行する。加ޢロールの
出目がこのユニットの出目がこのユニットのՃޢの஋以上であれば、その1ポイントのダメージはダメージプー
ルからऔりআかれる。ルからऔりআかれる。

パッシブ
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攻撃手順

攻撃

ヒット
ロール
の成功？

͸͍ヒット੒ޭ

攻撃失敗
ウーンズ
ロール
の成功？

͸͍͸͍

μϝーδ
ϓールϓール

͍͍͑μϝーδ͕༩͑ΒれΔ

セーブ
ロール
の成功？

͍͍͍͍͍͍͑͑͑

͍͍͍͍͑͑

͸͍ウーϯズロール੒ޭ

致命的
ダメージ

ダメージ手順

͸͍͸͍͸͍͸͍͸͍ ͍͍͍͍͍͍͍͍͍͍͍͍͑͑͑͑͑͑

ダメージを割り振る

�ϙイϯトのμϝーδʹ͖ͭ�ϙイϯトのμϝーδʹ͖ͭ

ダメージを取り除く

加護ロール
の成功？

� 攻撃側は、D6のヒットロール
を1回࣮行する。ヒットロール
が攻撃側の武器がࣔしている
ʲヒット੒ޭ஋（rヒット）以上
であれば、その攻撃はヒット
੒ޭである。

� 攻撃側は、D6のウーϯズロー
ルを1回࣮行する。ウーンズ
ロールが攻撃側の武器がࣔ
している̡ ウーϯズ੒ޭ஋ �r
（ウーンズ）以上であれば、そ
の攻撃はウーϯズ੒ޭである。

� ๷Ӵ側は、D6のηーブロール
を1回࣮行する。攻撃側の武
器がࣔしている̡ ؏௨஋ のr数、
ηーϒロールはࢉݮされる。
ηーϒロールが๷Ӵ側ユニット
の̡ 防御力 をr下回る場合、そ
の攻撃は߈撃੒ޭである。

� 攻撃ର৅に攻撃側の武器が
ࣔしている̡ μϝーδྔ にr౳
しい数のμϝーδを༩͑Δ。

� 加ޢロールをղܾする。
� ダメージのׂり振りをする。
� ヒットロール、ウーϯズロール、
ηーブロールで修正લの出目
1が出た場合、それはࣦഊと
して扱われる。

攻撃の図解
コ
ア
ル
ー
ル
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攻撃の使用例攻撃の使用例
Τリックがૢ࡞するストーϜΩϟスト・Τターφルは、スピアϔッドࣜܗのήーϜでΤϚのスケイヴンとରቂ中だ。Τリックのリϕレイターはಥ撃Τリックがૢ࡞するストーϜΩϟスト・Τターφルは、スピアϔッドࣜܗのήーϜでΤϚのスケイヴンとରቂ中だ。Τリックのリϕレイターはಥ撃
（14�3 র）を࣮行する。そしてhࢀ 近接攻撃 アɦビリティのએ言手ॱにおいて、リϕレイターはΤϚのクロウロード（15�3 র）に接敵Ҡ動をし、（14�3ࢀ র）を࣮行する。そしてhࢀ 近接攻撃 アɦビリティのએ言手ॱにおいて、リϕレイターはΤϚのクロウロード（15�3 、র）に接敵Ҡ動をしࢀ
かつ自身が持つすべての攻撃（16�0 র）の攻撃ର৅としてクロウロードのユニットを選択している。このྫでは、ήーϜのల開を଎めるたかつ自身が持つすべての攻撃（16�0ࢀ র）の攻撃ର৅としてクロウロードのユニットを選択している。このྫでは、ήーϜのల開を଎めるたࢀ
めにʮダイスロールの高଎Խʯを用いている。めにʮダイスロールの高଎Խʯを用いている。

Τリックがૢ࡞する4 体のリϕレイターは、装備している戦ṁで先にΤリックがૢ࡞する4 体のリϕレイターは、装備している戦ṁで先に
攻撃を࣮行する。֤ 戦ṁはそれͧれ2回攻撃できる（戦ṁの攻撃を࣮行する。֤ 戦ṁはそれͧれ2回攻撃できる（戦ṁの̡߈撃ճ਺ʳ攻撃を࣮行する。֤ 戦ṁはそれͧれ2回攻撃できる（戦ṁの̡߈撃ճ਺ʳ攻撃を࣮行する。֤ 戦ṁはそれͧれ2回攻撃できる（戦ṁの
は 2であるため）。Τリックは戦ṁにࣔされているは 2であるため）。Τリックは戦ṁにࣔされている̡ ヒット੒ޭ஋ 3r+
以上の以上のヒットロール結果を出す必要がある。リϕレイターは、�個のヒッ
トロールのうち5 個のヒットを成功さͤる。トロールのうち5 個のヒットを成功さͤる。

次に、Τリックは 5 個あるヒット1個につき、次に、Τリックは 5 個あるヒット1個につき、ウーϯズロールを1回
࣮行する。戦ṁは࣮行する。戦ṁは̡ ウーϯズ੒ޭ஋ 3r+ を持つ。リϕレイターは 3
個のウーンズロールを成功さͤる。個のウーンズロールを成功さͤる。

3 個あるウーンズロール1個につき、ΤϚは3 個あるウーンズロール1個につき、ΤϚはηーブロールを1回
࣮行する。ΤϚのクロウロードは࣮行する。ΤϚのクロウロードは̡ 防御力 4r+ を持つ。しかし戦
ṁはṁは̡ ؏௨஋ 1rを持つため、ΤϚの֤ロールは1ࢉݮされる。その
ため൴ঁは、ηーϒロールで 5以上の出目を出さなければならない。ため൴ঁは、ηーϒロールで 5以上の出目を出さなければならない。

クロウロードは 3個のウーンズロールにରしてηーϒロールを1個成功クロウロードは 3個のウーンズロールにରしてηーϒロールを1個成功
さͤる。その結果、戦ṁは�さͤる。その結果、戦ṁは�̡ μϝーδྔ �r1を持つため、μϝーδϓール
に 2ポイントのダメージが加ࢉされる。に 2ポイントのダメージが加ࢉされる。

ΤϦックのヒットロール

ΤϦックのウーϯズロール

ΤϚのηーブロール

クロウロードの
μϝーδϓール

ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔμϝーδྔ アビϦςィ

ઓṁ 2 3+ 3+ 1 1 クϦςィΧル（க໋త）

2

1

2

3
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Τリックは、強力な大ṁを装備しているユニット内の࢒りのリϕレイ
ターで、この手ॱを܁りฦす。Τリックは 2 個のヒットロールを成功
さͤ、そのうちの1つは出目 6によるクϦςィΧルヒットである。この
結果は、大ṁのh クϦςィΧル（க໋త）ɦ武器アビリティを発生さͤる。
これによって、大ṁは 2ポイントの致命的ダメージを༩えることにな
り（1��2 র）、ダメージプールに௚接ࢀ 2ポイントのダメージが加ࢉ
される。次に、Τリックはもう1個の成功したヒットのウーンズロール
をし、ウーϯズロールを成功さͤた。

ΤϚは成功した1個のウーンズロールにରして、ηーブロールを1回࣮
行する。大ṁの̡ ؏௨஋ はr 1であるため、࠶びΤϚのηーϒロール
は1ࢉݮされる。࢒೦ながら、ΤϚのηーブロールはࣦഊにऴわる。
その結果、大ṁは̡ μϝーδྔ 2r を持つため、さらにμϝーδϓール
に 2ポイントのダメージが加ࢉされる。

リϕレイターの攻撃はղܾされたので、ΤϚはダメージ手ॱにਐΉ必
要がある。

クロウロードはॏ傷のػةにさらされている。ダメージプールには
6ポイントのダメージがあり、クロウロードの̡ 体力 はr �しかない
ためだʂ޾いなことに、クロウロードは加護（6+）を持っているため、
ダメージをආける最ޙのνϟンスがある。ΤϚはダメージプールにあ
る6ポイントのダメージ1ポイントにつき、それͧれՃޢロールを1
回࣮行する。加ޢロールのうち2つは出目6であり、その結果ダメージ
プールから2ポイントのダメージがऔりআかれる。

りの࢒ 4ポイントのダメージは、クロウロードにׂりৼΒれΔ。ΤϚは
クロウロードの๣らにダイスをஔき、そのユニットにݱ在ׂり振られて
いるダメージの数をه࿥する。

クロウロードはݱ在ଛইঢ়ଶにある。ΤϚにとってはӡのྑいことに、
これでΤϚはクロウロードのh 、Ήʱアビリティを用いてט鼠ೣをځ
卑劣なղ์者どもに෮़することができる……

ΤϦックのヒットロール ΤϦックのウーϯズロール

ΤϚのՃޢロール

ΤϚのηーブロール

クロウロードの
μϝーδϓール

クロウロードの
μϝーδϓール

ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋؏௨஋؏௨஋ μϝーδμϝーδྔྔ アビϦςィ
େṁ 2 3+ 2+ 1 2 クϦςィΧル（க໋త）クϦςィΧル（க໋త）クϦςィΧル（க໋త）クϦςィΧル（க໋త）

4

6

4

6
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19.0 先手効果と後手効果
フΣイズ開始時にۙ઀ઓಆதͰあΔ『先手効果』を持つユニットが 1個以上いる場合、それら
のユニットが『近接攻撃』アビリティを使用するために選択されるまで、他のユニットを選択し
て『近接攻撃』アビリティを使用することはできない。すべての『先手効果』を持つユニットが
近接攻撃をしたޙ、手൪プレイϠーは近接攻撃を࣮行する次のユニットを選択する。

ۙ઀ઓಆதͰあΔ『後手効果』を持つユニットが 1個以上いる場合、『後手効果』を持つユニットが 1個以上いる場合、『後手効果』を持つユニットが 1個以上いる場合、 を持っておらず、
かつ『近接攻撃』アビリティをまだ使用していないۙ઀ઓಆதのユニットが 1個以上いるならば、
ʰޙ手ޮ果ʱを持つユニットを選択して『近接攻撃』アビリティを使用することはできない。

ユニットが『先手効果』と『後手効果』の྆方を༗する場合、どちらのޮ果も持っていないも
のとして扱う。

20.0 武器アビリティ
武器の中には、以下のύッシϒ෢ثアビϦςィを1つ以上༗するものがある。武器にクリティ
カルヒットが出たࡍにద用される武器アビリティが 2 つ以上ある場合、攻撃手ॱが開始され
るલに、攻撃側のฌをૢ࡞している࢘ྩ׭は、それらのアビリティのうち1つを選んで使用し
なければならない。

21.0 回復
アビリティの中には、ユニットをճ෮するものがある。ユニットを回෮するには、�ʮճ෮ʯのޙに
（�）内の数値と౳しい数のダメージをユニットからऔりআく（たとえばճ෮（�））。ճ෮（�））。ճ෮ހされているׅࡌه

スペシャルルール

共通武器アビリティ
ରʙ（���؏௨஋）ɿର৅がʮରʙʯのΩーワードを持つか、ʮରʙʯのޙの৚݅をຬたす場
合、この武器の̡ ؏௨஋ はr +1の修正を受ける（ෳ数のこのアビリティはޮ果がྦྷੵする）。
たとえば、武器がରಥ撃（���؏௨஋）とରӳ༤（���؏௨஋）を༗する場合、ݱ在のターン
中にಥ撃を࣮行しているӳ༤ユニットをର৅とする攻撃は、武器の̡ ؏௨஋ にr+2 の修正
を受ける。
ಥ撃（���μϝーδྔ）ɿ攻撃側ユニットがこのターン中にಥ撃を࣮行している場合、この武
器の̡ μϝーδྔ はr +1の修正を受ける。
ਵऀߦɿこの武器は、攻撃手ॱまたは【攻撃回数】にӨڹを༩える味方ユニットが使用する
アビリティのޮ果を受けない。
クϦςィΧル（��ヒット）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、その攻撃は攻
撃ର৅であるユニットに1回ではなく2 回ヒットしたものとして扱われる。それͧれのヒット
にରしてウーϯズロールを1回࣮行する。
クϦςィΧル（自動ウーϯズ）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、そのウー
ンズロールは自動的に成功する。この場合も、通ৗ通りにンズロールは自動的に成功する。この場合も、通ৗ通りにηーブロールηーブロールをする。をする。
クϦςィΧル（க໋త）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、その攻撃はそ
の武器ೳ力値にࣔされる̡ μϝーδྔ にr౳しい数のக໋తμϝーδを攻撃ର৅であるユニット
に༩え、その攻撃の攻撃手ॱはऴྃする。
ۙ઀ࣹ撃ɿこの武器は、攻撃側ユニットが近接戦ಆ中であっても、レンジアタックをするた
めに使用できる。

フΣイズ開始時にフΣイズ開始時に『先手効果』を持
つユニットが近接戦ಆ中ではないこつユニットが近接戦ಆ中ではないこ
とがあるかもしれない。しかしh 接とがあるかもしれない。しかしh 接
敵Ҡ動ʱなどのҠ動によって、その敵Ҡ動ʱなどのҠ動によって、その
ようなユニットがフΣイズのޙ൒でようなユニットがフΣイズのޙ൒で
ʮ近接戦ಆにಥ入ʯする場合がある。ʮ近接戦ಆにಥ入ʯする場合がある。
そのような場合、フΣイズ開始時にそのような場合、フΣイズ開始時に
近接戦ಆ中ではなかったため、その近接戦ಆ中ではなかったため、その
ユニットはユニットは『先手効果』のޮ果を得
ることはない。ることはない。

別ユニットの近接攻撃の௚ޙに別ユニットの近接攻撃の௚ޙに『近
接攻撃』接攻撃』アビリティを使用Մೳにす
るようなアビリティは、るようなアビリティは、『先手効果』ま
たはたは『後手効果』のルール੍ݶをແ
ޮにすることはないため、ޮにすることはないため、『先手効果』
を持つユニットの௚ޙにを持つユニットの௚ޙに『後手効果』
を持つユニットを選択して近接攻撃を持つユニットを選択して近接攻撃
をすることはできない。をすることはできない。

武器アビリティ武器アビリティh ਵऀߦ はɦ、৐ٍ
のような存在にରして、ユニットのೳのような存在にରして、ユニットのೳ
力を向上さͤるޮ果のほとんどを受力を向上さͤるޮ果のほとんどを受
けられないように੍ݶしている。けられないように੍ݶしている。
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� ෮ؼするฌは、そのアビリティ
における手ॱの中で෮ؼして
いない、෮ؼ先のユニットに
ଐしているฌとୂܗを保つよう
に配ஔされなければならない。

� ෮ؼするฌは、෮ؼ先のユニッ
トがすでにۙ઀ઓಆதͰあΔ
場合にだけ、敵ユニットと近接
戦ಆ中の状態で配ஔできる。

このグリフクロウはトーこのグリフクロウはトー
クンである。クンである。

22.0 兵の復帰と追加
アビリティの中には、撃ഁされたฌをユニットに෮ؼさͤたり、৽たなฌをユニットに௥Ճさͤさͤ
たりすることをՄೳにするものがある。いずれの場合も、そのようなฌは1体ずつ、このターンたりすることをՄೳにするものがある。いずれの場合も、そのようなฌは1体ずつ、このターン
中に෮ؼあるいは追加されていない、そのユニット内にଐするฌとୂܗ（ࢀ15�1র）を保つよ中に෮ؼあるいは追加されていない、そのユニット内にଐするฌとୂܗ（ࢀ15�1র）を保つよ
うにして配ஔされる。৽たに追加されるฌは、追加される先のユニットがすでに敵ユニットとうにして配ஔされる。৽たに追加されるฌは、追加される先のユニットがすでに敵ユニットと
近接戦ಆ中である場合にだけ、敵ユニットと近接戦ಆ中の状態で配ஔできる。

23.0 トークン
ルール上、トークンはฌとはみなされていない。また視認状態、ୂܗ、アビリティの目的のためにແ視ルール上、トークンはฌとはみなされていない。また視認状態、ୂܗ、アビリティの目的のためにແ視
したり、अ魔にならないようにトークンをҠ動してもよい。アビリティのର৅としてトークンを選択するこしたり、अ魔にならないようにトークンをҠ動してもよい。アビリティのର৅としてトークンを選択するこ
とはできない。トークンの目的は、トークンがஔかれたユニットのӬ続的なޮ果をࣔすことである。トーとはできない。トークンの目的は、トークンがஔかれたユニットのӬ続的なޮ果をࣔすことである。トー
クンを༗するユニットがҠ動をྃ׬したり、配ஔされるたびに、そのトークンをユニットの๣らにஔく。

24.0 ユニットの配置
アビリティの中には、戦場にユニットの配ஔをՄೳにしてくれるものがある。戦場にユニットを配ஔすアビリティの中には、戦場にユニットの配ஔをՄೳにしてくれるものがある。戦場にユニットを配ஔす
るとき、そのユニットにଐするすべてのฌを配ஔしなければならない。それがෆՄೳな場合は、そのその
アビリティを使用することはできない。ॳظ配ஔフΣイズ以֎のフΣイズ中に戦場に配ஔされたユニットアビリティを使用することはできない。ॳظ配ஔフΣイズ以֎のフΣイズ中に戦場に配ஔされたユニット
は、その配ஔされた同一のターン中のҠ動フΣイズ中に『移動』アビリティを使用することはできない。アビリティを使用することはできない。

24.1 予備戦力ユニット
アビリティの中には、༧備戦力にユニットの配ஔをՄೳにしてくれるものがある。༧備戦力のユニットアビリティの中には、༧備戦力にユニットの配ஔをՄೳにしてくれるものがある。༧備戦力のユニット
は戦場の上に配ஔされるのではなく、戦場の๣に配ஔされる。ୈ 4バトルラウンド開始時、『初期配置』『初期配置』
アビリティによって༧備戦力に配ஔされたユニットや༧備戦力に࢒っているユニットはすべて全໓する。アビリティによって༧備戦力に配ஔされたユニットや༧備戦力に࢒っているユニットはすべて全໓する。

24.2 代替ユニット
アビリティの中には、୅ସϢχットの配ஔをՄೳにするものがある。୅ସユニットを配ஔすの配ஔをՄೳにするものがある。୅ସユニットを配ஔす
るとき、アビリティにಛに໌هされていないݶり、୅ସユニットはݩのユニットと同じウォーるとき、アビリティにಛに໌هされていないݶり、୅ସユニットはݩのユニットと同じウォー
スクロールछ別、武器Φプシϣン、ฌ数を持っていなければならない。これらのଟくのアスクロールछ別、武器Φプシϣン、ฌ数を持っていなければならない。これらのଟくのア
ビリティは、୅ସユニットのฌ数のׂ合をࢦఆしている（たとえば、ݩのユニットの൒数とビリティは、୅ସユニットのฌ数のׂ合をࢦఆしている（たとえば、ݩのユニットの൒数と
なるฌ数）。このような場合は、ݩのユニットのどのฌが配ஔされるのかを選択してもよい。なるฌ数）。このような場合は、ݩのユニットのどのฌが配ஔされるのかを選択してもよい。

それ以֎の場合、୅ସユニットは৽しいユニットとして扱われる。ݩのユニットがバトル中に֫それ以֎の場合、୅ସユニットは৽しいユニットとして扱われる。ݩのユニットがバトル中に֫
得したΩーワードやアビリティ、そのユニットにద用されていたӬ続的なޮ果は、୅ସユニット得したΩーワードやアビリティ、そのユニットにద用されていたӬ続的なޮ果は、୅ସユニット得したΩーワードやアビリティ、そのユニットにద用されていたӬ続的なޮ果は、୅ସユニット
にはద用されない。֤ユニットは、それͧれ1౓だけ୅ସユニットにஔき׵えることができる。にはద用されない。֤ユニットは、それͧれ1౓だけ୅ସユニットにஔき׵えることができる。
なお୅ସユニットにஔき׵えられたユニットを、࠶び୅ସユニットにஔき׵えることはできない。

25.0 護られし英雄
大型獣または戦闘兵器ではないすべての英雄は、hޢられしӳ༤ ύɦッシϒアビリティを༗する：は、hޢられしӳ༤ ύɦッシϒアビリティを༗する：

護られし英雄：཰͍Δઓ࢜ͨͪのີूਞܗʹΑͬͯɺ׭شࢦ͸͔ػةΒकΒれ͍ͯΔɻ

効果ɿこの英雄が、英雄Ͱ͸ͳ͍味方ユニットの近接ൣғ内に一部でも入っている場合：

・�この英雄を攻撃ର৅とするレϯδアλックは、ヒットロールに -1の修正を受ける。
・�この英雄が歩兵である場合、そのӳ༤から12mvより遠く཭れているユニットは、その
ӳ༤をレϯδアλックの攻撃ର৅として選択することはできない。

パッシブ

大型獣と戦闘兵器はh られしӳ༤ʱޢ
アビリティのϘーφスを受けない。
なͥならこれらのユニットは、たと
え同๔にғまれていたとしても、ඇ
ৗに目ཱつターήットだからだʂ

୅ସユニットは׬全に৽しいユニット୅ସユニットは׬全に৽しいユニット
として扱われるため、たとえば୅ସとして扱われるため、たとえば୅ସ
されるલのユニットが、そのウォースされるલのユニットが、そのウォース
クロールにهされているʮόトルத�ʮόトルத�
ճݶりʯのアビリティをバトル中のॳ
に使用していたとしても、৽しいظ
୅ସユニットはそのアビリティを࠶び
使用できる。

コ
ア
ル
ー
ル

共通武器アビリティ



26.0 ランダム能力値
いくつかのウォースクロールは、ݻఆ値の୅わりにϥϯμϜೳ力஋ロールをࣔしている。そのよ
うな場合、アビリティに必要とされるೳ力値の値は、当֘ユニットの࢘ྩ׭によって生成される。

ランダϜ武器ೳ力値の場合、『アタック』アビリティをએ言するたびに、その攻撃側ユニット内
にଐする֤ฌのためにϥϯμϜ̡ 撃ճ਺߈ をr生成する。また、その武器でダメージを༩える
たびにϥϯμϜ̡ μϝーδྔ をr生成する（֤攻撃にରして個別にロールする）。

27.0 修正の順序
いくつかのアビリティのޮ果は、ೳ力値またはロールを修正する。ಛに໌هされていないݶり、
ೳ力値またはロールは1よりখさくなるような値にมߋすることはできない。ྫ֎は【貫通値】
であり、【貫通値】の最খ修正値は 0である（ʮ-ʯ）。

ೳ力値がϥϯμϜೳ力஋ロール（上ࢀهর）を使用する場合は、ೳ力値が生成されたޙに、
ೳ力値΁の修正をద用する。

ೳ力値またはロールが൒෼にされたり、੔数以֎の値にมߋされる場合は、最も近い੔数に
まで୺਺੾りࣺͯを࣮ࢪする。

次のॱংでೳ力値の修正をద用する：

�ɽ�ೳ力値をݻఆ値にઃఆする修正。
����ೳ力値にରしてֻ͚ࢉまたはׂりࢉをする修正。
���ೳ力値にରしてՃࢉまたはࢉݮをする修正。

同じछ別の修正が 2つ以上ある場合（たとえば、ೳ力値をઃఆする場合）は、ޮ果のॱংで
ద用される（30�0 。（রࢀ

� ϥϯμϜೳ力஋を使用する場
合は、アビリティに必要にな
るたびに生成する。

� ϥϯμϜ̡ μϝーδྔ をr使用
する場合は、攻撃͝とに生成
する。

スケイヴンのٕज़は、あてにでき͵ほどԿがىこるかわからない఺でѱ໊高い。歪み石を動力とするスケイヴンの武器は、པりなき一発を์っスケイヴンのٕज़は、あてにでき͵ほどԿがىこるかわからない఺でѱ໊高い。歪み石を動力とするスケイヴンの武器は、པりなき一発を์っ
て௜໧することもあれば、߾Իを໐りڹかͤて੪射をղき์つこともある。そして時に、ࠂܯなしにര発することさえもʂて௜໧することもあれば、߾Իを໐りڹかͤて੪射をղき์つこともある。そして時に、ࠂܯなしにര発することさえもʂ

コ
ア
ル
ー
ル

25



28.0 上級アビリティのルール
w��ಛに໌هされていないݶり、アビリティを使用するユニットまたはアビリティの一部として選択w��ಛに໌هされていないݶり、アビリティを使用するユニットまたはアビリティの一部として選択
されるユニットは、戦場に配ஔされていなければならない。
w��ޮ 果によってユニットがԿかをͰ͖Δɺしͯ ΋Α͍とهしている場合、そのユニットをૢ࡞してとهしている場合、そのユニットをૢ࡞して
いる࢘ྩ׭は、ޮ果にهされている内容をղܾするかどうかを選Ϳことができる。
w��ޮ 果がԿかをしͳ͚れ͹ͳΒͳ͍ɺ͢Δඞཁ͕あΔとهしている場合、࢘ྩ׭には選択の༨とهしている場合、࢘ྩ׭には選択の༨
地がなく、ޮ果にهされている内容をղܾする必要がある。これがෆՄೳな場合、ޮ果はద地がなく、ޮ果にهされている内容をղܾする必要がある。これがෆՄೳな場合、ޮ果はద
用されないが、そのアビリティは使用されたものとして扱われる。
w��アビリティのจ中（大部෼の場合、ウォースクロール）にʮこのユニットʯがهされている場合、w��アビリティのจ中（大部෼の場合、ウォースクロール）にʮこのユニットʯがهされている場合、
それはアビリティを使用しているユニットをࢦしている。
w��アビリティが 2個以上のユニットにޮ果を෇༩する場合、そのアビリティを使用したプレイϠーw��アビリティが 2個以上のユニットにޮ果を෇༩する場合、そのアビリティを使用したプレイϠー
は、どのॱংでユニットがそのアビリティのޮ果を受けるのかを選択できる。
w��ޮ 果をղܾするとき、ޮ 果を受けるෳ数のユニットにରしてダイスを振らなければならない場合、ޮ果をղܾするとき、ޮ 果を受けるෳ数のユニットにରしてダイスを振らなければならない場合、
ダイスを振って1個のユニットにରするޮ果をղܾしたޙ、次のユニットのޮ果をղܾする。

・��アビリティが 2個以上のユニットを選択するようࣔࢦしている場合、ಛに໌هされていないݶり、アビリティが 2個以上のユニットを選択するようࣔࢦしている場合、ಛに໌هされていないݶり、
選択する֤ユニットはҟなるユニットでなければならない。

28.1 継続効果
アビリティの中には、す͙ にղܾされないޮ果を༗するものもある（たとえば、ʮそのターン中、アビリティの中には、す͙ にղܾされないޮ果を༗するものもある（たとえば、ʮそのターン中、
このユニットのηーブロールは+1の修正を受けるʯまたはʮそのターン中、このユニットは+1の修正を受けるʯまたはʮそのターン中、このユニット
は（加ޢ 5+）を持つ）。これらのޮ果は、ࢦఆされている時間の間、ύッシϒアビリティ（5�4（加ޢ 5+）を持つ）。これらのޮ果は、ࢦఆされている時間の間、ύッシϒアビリティ（5�4
。র）のޮ果を༗するかのように扱われるࢀ

28.2 「1 回限り」「につき1回」のタイミング
アビリティの中には、タイミングཝに֤フΣイズにつき1回、֤ターンにつき1回、バトルアビリティの中には、タイミングཝに֤フΣイズにつき1回、֤ターンにつき1回、バトル
中1回ݶりとهしているものがある。アビリティがユニットによって使用される場合、その中1回ݶりとهしているものがある。アビリティがユニットによって使用される場合、その
アビリティを使用できる֤ユニットは、そのフΣイズ中、ターン中、バトル中にそのアビリティアビリティを使用できる֤ユニットは、そのフΣイズ中、ターン中、バトル中にそのアビリティ
を最大 1回使用できる。アビリティがプレイϠーによって使用される場合、そのプレイϠーを最大 1回使用できる。アビリティがプレイϠーによって使用される場合、そのプレイϠー
はࢦఆされた時間の間に、そのアビリティを最大 1回使用できる。

ユニットによって使用されるアビリティの中には、֤ フΣイズにつき1回（アーミʵ）、֤ ターユニットによって使用されるアビリティの中には、֤ フΣイズにつき1回（アーミʵ）、֤ ター
ンにつき1回（アーミー）、バトル中1回ݶり（アーミー）とهしているものがある。これらンにつき1回（アーミー）、バトル中1回ݶり（アーミー）とهしているものがある。これら
のアビリティは、そのアビリティを使用できるアーミー内のユニット数にؔ܎なく、そのフΣのアビリティは、そのアビリティを使用できるアーミー内のユニット数にؔ܎なく、そのフΣ
イズ中、ターン中、バトル中に最大 1回使用できるものとする。

29.0 両立しないルール
2 つ以上のルールがཱ྆ͤず、一方のルールがԿかがԿかをすることはできないとهしている場合、2つ以上のルールがཱ྆ͤず、一方のルールがԿかがԿかをすることはできないとهしている場合、
それはもう一方のルʕルが最ॳのルールを໌確にແޮにできるとࣔしていないݶり、それはԿかがそれはもう一方のルʕルが最ॳのルールを໌確にແޮにできるとࣔしていないݶり、それはԿかがそれはもう一方のルʕルが最ॳのルールを໌確にແޮにできるとࣔしていないݶり、それはԿかが
Կかをすることができるまたはしなければならないとهしているルールよりも優先される。たとえばԿかをすることができるまたはしなければならないとهしているルールよりも優先される。たとえば
ʰ通ৗҠ動ʱアビリティでは、そのҠ動中に近接戦ಆにಥ入することはできないとࢦఆしているが、ʰ通ৗҠ動ʱアビリティでは、そのҠ動中に近接戦ಆにಥ入することはできないとࢦఆしているが、
ʰඈ行ʱアビリティでは、そのҠ動中に敵ฌの近接ൣғをແ視するようにとࢦఆしている。

上هをআいて、最も௚લに使用したアビリティのޮ果が優先される。

30.0 効果の順序
ύッシϒアビリティのޮ果は、他のアビリティやルールのޮ果よりも௚લにద用されているもύッシϒアビリティのޮ果は、他のアビリティやルールのޮ果よりも௚લにద用されているも
のとして扱われる。

手൪プレイϠーが持つύッシϒアビリティのޮ果は、ର戦相手が持つύッシϒアビリティのޮ手൪プレイϠーが持つύッシϒアビリティのޮ果は、ର戦相手が持つύッシϒアビリティのޮ
果よりも௚લにద用されているものとして扱われる。また、そのର戦相手のύッシϒアビリティ果よりも௚લにద用されているものとして扱われる。また、そのର戦相手のύッシϒアビリティ
は、中ཱ的なύッシϒアビリティ（たとえば、どちらのプレイϠーにもଐしていないಛघ地ܗは、中ཱ的なύッシϒアビリティ（たとえば、どちらのプレイϠーにもଐしていないಛघ地ܗ
のύッシϒアビリティ）のޮ果よりも௚લにద用されているものとして扱われる。手൪プレイϠーのύッシϒアビリティ）のޮ果よりも௚લにద用されているものとして扱われる。手൪プレイϠー
は、中ཱ的なύッシϒアビリティがద用されるॱংを選択する。

アビリティを使用しているのはアビリティを使用しているのは
誰か？
アビリティの大部෼はウォースクローアビリティの大部෼はウォースクロー
ルにࡌهされているが、他のଟくのルにࡌهされているが、他のଟくの
Օॴにもهされている。その最もՕॴにもهされている。その最も
のྫは、ڞ通ίアアビリティであるのྫは、ڞ通ίアアビリティである
（14�0 。（রࢀ

ウォースクロール上にࡌهされているウォースクロール上にࡌهされている
アビリティは、そのウォースクロールアビリティは、そのウォースクロール
がࣔしているユニットによってৗに使がࣔしているユニットによってৗに使
用されるが、ウォースクロールにه用されるが、ウォースクロールにه
、されていないアビリティの中にはࡌ、されていないアビリティの中にはࡌ
アビリティを使用するユニットを選択アビリティを使用するユニットを選択
するように໌ࣔしているものがある。するように໌ࣔしているものがある。
どちらの場合も、どのユニットがアどちらの場合も、どのユニットがア
ビリティを使用するのかが໌確にわビリティを使用するのかが໌確にわ
かる。

ウォースクロールにはࡌهされていウォースクロールにはࡌهされてい
ないアビリティもあり、最も一ൠ的なないアビリティもあり、最も一ൠ的な
のはh 強Խ （ɦ4�1アーミーฤ成ࢀর）のはh 強Խ （ɦ4�1アーミーฤ成ࢀর）
であるが、それらは自軍側アーミーであるが、それらは自軍側アーミー
内のಛఆのユニットに෇༩される。内のಛఆのユニットに෇༩される。
このような場合、h 強Խʱを෇༩されこのような場合、h 強Խʱを෇༩され
たユニットがそのアビリティを使用すたユニットがそのアビリティを使用す
ることになる。

ウォースクロールにࡌهされておらウォースクロールにࡌهされておら
ず、アビリティを使用するユニットをず、アビリティを使用するユニットを
選択するようにࣔࢦしていないアビ選択するようにࣔࢦしていないアビ
リティは、プレイϠーによって使用さリティは、プレイϠーによって使用さ
れる。

最ޙにຊηクシϣンのルールとして、最ޙにຊηクシϣンのルールとして、
ルールがアビリティを使用するプレルールがアビリティを使用するプレ
イϠーに言ٴしている場合、これはイϠーに言ٴしている場合、これは
そのプレイϠーがૢ࡞しているアーそのプレイϠーがૢ࡞しているアー
ミー内のユニットによって使用されるミー内のユニットによって使用される
アビリティもؚまれる。
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� ϥϯμϜೳ力஋を使用する場
合は、アビリティに必要にな
るたびに生成する。

� ϥϯμϜ̡ μϝーδྔ をr使用
する場合は、攻撃͝とに生成
する。

26



31.0 ターン終了時の概要
֤ターンのऴྃ時に、以下の手ॱに従う。
��手൪プレイϠーは、೚意のॱংで��ʮ自軍側フェイズऴྃ࣌ʯまたは��ʮ೚意のフェイズऴྃ࣌ʯ
とタイミングཝにࡌهされているアビリティを使用できる。次に、ର戦相手は೚意のॱং
で �ʮఢ軍側フェイズऴྃ࣌ʯ�または��ʮ೚意のフェイズऴྃ࣌ʯとタイミングཝにࡌهされている
アビリティを使用できる。
����֤ 。戦目ඪを確保しているプレイϠーをܾఆする（もしある場合）࡞
����手൪プレイϠーは、バトル中にࡌهされている通りにউརϙイϯトを֫得する。

32.0 作戦目標
ଟくのバトルプランでは、࡞ઓ໨ඪϚーΧーでදされている࡞ઓ໨ඪを確保することでউརポイント
を֫得できる。ಛに໌هされていないݶり、࡞戦目ඪϚーカーは௚40ܘmmのؙܕϚーカーである。
ฌは࡞戦目ඪϚーカーを৐りӽえたり、࡞戦目ඪϚーカー上でҠ動をྃ׬できる。࡞戦目ඪϚーカー
がਞ地の間のڥքに配ஔされている場合、それらはすべてのਞ地内に一部が入っているが、どの
ਞ地内にも全体が入っているとはみなされない。࡞戦目ඪϚーカーは視認状態をःることはない。

32.1 作戦目標の争奪
ಛに໌هされていないݶり、ฌの近接ൣғ内に࡞戦目ඪが一部でも入っている場合、そ
のฌはその࡞戦目ඪを૪ୣதである。ユニット内にଐするいずれかのฌが࡞戦目ඪを争
ୣしている場合、そのユニットはその࡞戦目ඪを争ୣ中である。

֤ユニットは、λーϯ͝ͱʹݸ�の࡞ઓ໨ඪΛ争ୣできる。ユニットが 2個以上の࡞戦目ඪを
争ୣできる場合、そのユニットをૢ࡞しているプレイϠーは、それらの中からそのユニットが争
ୣする࡞戦目ඪを1個選ばなければならない。双方のプレイϠーが、2個以上の࡞戦目ඪを
争ୣできるユニットが 2個以上いる場合、࡞戦目ඪの確保をܾఆするલに、手൪プレイϠーは
自軍のユニットがどの࡞戦目ඪを争ୣしているのかを最ॳに選ばなければならない。そのޙ、
ର戦相手も同じように࡞戦目ඪを選択する。

32.2 作戦目標の確保
ୈ �όトルϥウϯド։࢝࣌と֤λーϯのऴྃ࣌に、手൪プレイϠーが選んだॱংで֤࡞
ઓ໨ඪにରして次の手ॱを࣮行する：
�� �手൪プレイϠーから、֤プレイϠーは争ୣしている࡞戦目ඪにରして自軍の֤ユニットの確
保スίアをܾఆする。ユニットの確保スίアは、࡞戦目ඪを争ୣ中であるユニット内にଐ
するすべてのฌの̡ 確保力 をr合ܭしたものである。アビリティの中には、ユニットの̡ 確保力ʳ
Λमਖ਼͢Δ΋の΋あΔ͕ɺ̡確保力 Λr�Αりখ͘͞ ͳΔΑ͏ͳ஋ʹม͢ߋΔ͜ͱ͸Ͱ͖ͳ͍ɻ

����֤ プレイϠーは、その࡞戦目ඪを争ୣしているすべてのユニットの確保スίアを合ܭする。
この合ܭは、֘当する࡞戦目ඪにରする自軍のアーϛー確保スίアである。アビリティ
の中には、ユニットの確保スίアを修正するものもあるが、確保スίアを1よりখさくな
るような値にมߋすることはできない。

����プレイϠーたちは、ର৅となっている࡞戦目ඪのアーミー確保スίアをൺֱする。アーミー
確保スίアの高い方のプレイϠーが、֘当する࡞戦目ඪを確保したことになる。あるプレ
イϠーが࡞戦目ඪを確保したら、ର戦相手がその࡞戦目ඪを確保するまで、そのプレイ
Ϡーが֘౰の࡞ઓ໨ඪΛ確保しଓ͚͍ͯΔものとみなされる。

32.3 特殊地形の確保
一部のバトルプランには、ಛघ地ܗを確保しなければならないものがある。ಛघ地ܗは
を争ୣする味方ฌがܗ戦目ඪϚーカーと同じ方法で確保されるが、そのಛघ地࡞ 1体も
いなくなった時఺で、そのಛघ地ܗは自軍によって確保͞れ͍ͯͳ͍΋のͱΈͳ͞れΔ。
֤ユニットは࡞戦目ඪ1つと、ಛघ地1ܗつを同時に争ୣできる。

33.0 バトルラウンドの終了時
֤バトルラウンドのऴྃ時に、手൪プレイϠーは����hόトルϥウϯドのऴྃ࣌ アɦビリティを使用で
きる。そのޙ、ର戦相手も同༷にアビリティを使用できる。֤バトルプランは、ࢦఆされた回数
のバトルラウンドにͮجいてల開される。バトルプランにࢦఆされた回数のバトルラウンドऴྃ
時に、バトルはऴྃする。そのޙ、バトルプランにࡌهされているルールに従ってউ者をܾఆする。

ターン終了
� 戦目ඪϚーカーは、40mm࡞
のؙܕϚーカーである。

� ฌの近接ൣғ内に࡞戦目ඪ
Ϛーカーが一部でも入っている
場合、ฌはその࡞戦目ඪを૪
ୣしている。

� 戦目ඪを争ୣしている味方࡞
ฌの̡ 確保力 のr合ܭが、その
戦目ඪを争ୣしている敵ฌの࡞
【確保力】の合ܭを上回る場合、
プレイϠーはその࡞戦目ඪを
確保していることになる。

� ୈ1バトルラウンド開始時と֤
ターンのऴྃ時に、自軍が࡞
戦目ඪを確保しているかどうか
を確認する。

� 自軍が確保している࡞戦目ඪ
は、ର戦相手がその࡞戦目ඪ
を確保するまで、自軍側が確保
しているものとしてみなされる。

� ಛघ地ܗは࡞戦目ඪϚーカー
と同じ方法で確保されるが、
そのಛघ地ܗを争ୣする味方
ฌが 1体もいなくなった時఺
で、そのಛघ地ܗは自軍によっ
て確保されていないものとして
扱われる。

ฌをҠ動さͤているときに、࡞戦目ฌをҠ動さͤているときに、࡞戦目
ඪϚーカーがޡって動いてしまうこඪϚーカーがޡって動いてしまうこ
とがある。これはಛに໰୊ではなく、とがある。これはಛに໰୊ではなく、
に、そࡍ戦目ඪの確保をܾఆする࡞に、そࡍ戦目ඪの確保をܾఆする࡞
れらをద切な位ஔに໭すことを๨れれらをద切な位ஔに໭すことを๨れ
ないでおこう。ないでおこう。

コ
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�ʮ自軍側フェイズऴྃ࣌ʯ �ʮ೚意のフェイズऴྃ࣌ʯ

�ʮఢ軍側フェイズऴྃ࣌ʯ� �ʮ೚意のフェイズऴྃ࣌ʯ

��hόトルϥウϯドのऴྃ࣌ʱ

� 戦目ඪϚーカーは、40mm࡞
のؙܕϚーカーである。

� ฌの近接ൣғ内に࡞戦目ඪ
Ϛーカーが一部でも入っている
場合、ฌはその࡞戦目ඪを૪
ୣしている。

� 戦目ඪを争ୣしている味方࡞
ฌの̡ 確保力 のr合ܭが、その
戦目ඪを争ୣしている敵ฌの࡞
【確保力】の合ܭを上回る場合、
プレイϠーはその࡞戦目ඪを
確保していることになる。

� ୈ1バトルラウンド開始時と֤
ターンのऴྃ時に、自軍が࡞
戦目ඪを確保しているかどうか
を確認する。

� 自軍が確保している࡞戦目ඪ
は、ର戦相手がその࡞戦目ඪ
を確保するまで、自軍側が確保
しているものとしてみなされる。

� ಛघ地ܗは࡞戦目ඪϚーカー
と同じ方法で確保されるが、
そのಛघ地ܗを争ୣする味方
ฌが 1体もいなくなった時఺
で、そのಛघ地ܗは自軍によっ
て確保されていないものとして
扱われる。

上級ルール
֤上ڃルールのηクシϣンはಠཱした構成になっているため、それͧ
れのバトルύックはバトルύックで用いる上ڃルールをࢦఆできるよ
うになっている。ຊॻには、次の্ڃルールのηクシϣンがある：

指揮アビリティ（29-30 ページ )
これらのルールは、プレイϠーがどのようにしてشࢦϙイϯトを֫得し、
アビリティやର戦相手のターンに൓Ԡしたりすることができる強力な
ʰشࢦアビϦςィɦ を使用する方法をઆ໌している。hشࢦアビϦςィɦ ルール
を使用していない場合は、شࢦポイントのه߸があるアビリティをແ視する。

特殊地形（31-32 ページ）
これらのルールは、ฌがどのようにಛघ地ܗとかかわるのか、たとえ
ばฌがどのようにしてःṭのϘーφスを受けられるのか、どのように
して神ൿなる力をݺびىこすのかなどのৄࡉがࡌهされている。

魔法（33-34 ページ）
魔術師、神官、ݱݦを用いて、ઈ大な神ൿの力を唱えたい場合はຐ
๏をࢀরする。

アーミー編成（35-38 ページ）
ಠ自のアーϛーロスλーを࡞成し、࿈ୂやઓಆਞڧ、ܗԽをカスタϚ
イズする४備ができている場合は、アーϛーฤ੒をࢀরする。

特殊兵（39 ページ）
ここではh ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱのଟくのユニッ
トにݟられる߽

νϟンピΦン
ܼ、ɹض

スタンダードϕアラー
ख、ɹָ

ミϡージシϟン
࢜とݺばれるಛघฌのルールが

。されているࡌه

戦術目標（40 ページ）
ઓज़໨ඪとݺばれる෭次目ඪをήーϜにؚめることで、ήーϜにさら
なる戦ज़的なνϟレンジを追加する。

独自のバトルパックを構築
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱには、ਐ行中のΩϟ
ンϖーンに࿈動した物ޠ主ಋのバトルにয఺を当てたӫޫ΁の
ಓ・バトルύックから、バランスとର戦プレイにॏ఺をஔくスピ
アヘッド・バトルύックやϚッνϓレイ・バトルύックまで、ଟく
の༡び方が存在する。

公ࣜのバトルύックを使用するだけでなく、このηクシϣンに収
࿥されているルールを一ἧいのػೳとして使用し、その中の要
ૉを૊み合わͤて、ಠ自のバトルプランやバトルύックを࡞って
༑人とプレイすることをおקめする。

ूめてきたミニνϡアで༑人と大ن໛なバトルを܁り޿げたり、
どの怪物が௖఺に君ྟするのかࢼしてみたりと、きっと色ʑな
༡び方を૝૾するだけでワクワクするはずだ。ݻ༗のバトルプ
ランやスϖシϟルルールをσβインしたい場合もあれば、ఋや
ຓに༡び方をڭえるためにルールを୯७にしておきたい場合も
あるだろう。これらのルールは、個ʑの要๬に合わͤて自༝に
用いることのできる࿮૊みを༩えてくれる。

�ここでいくつかのアイσアを঺հしたい �

⿠上ڃルールを用いてアーミーฤ成をする୅わりに、お気に入
りのϒラックライϒラリーの物ޠにͮجいて、または自らが
いて、アーミーฤ成をしてみるのͮجり上げたシφリΦに࡞
もָしいかもしれない。たとえば、5 体のストーϜΩϟスト・
Τターφルのӳ༤たちが、ڊ大なᕒಱの怪物を相手にどこ
まで戦うことができるのかをࢼしてみるのはどうだろうかʁ

⿠戦場を֤プレイϠーのਞ地に෼ׂし、࡞戦目ඪを配ஔし、
バトルでىこるల開を一ߟし、自෼だけのバトルプランをσ
βインしてみるのもいいだろう。ָしみながら、色ʑなアイσ
アをࢼしてみよう。ݻఆした場ॴに࡞戦目ඪを配ஔするので
はなく、プレイϠーでަޓに࡞戦目ඪを配ஔしてみたり、ೋ
つのখさな戦場をڥք໳でつなげてみるのはどうだろうかʁ

⿠上ڃルールは、バトルにルールを一つずつऔり入れながらֶ
んでいこう。たとえばh アビリティɦشࢦ のルールをまずࢼし
てみて、その次にh 魔法ʱを加えてみる。最ޙにそれらを૊
み合わͤて相手を出しൈき、h 戦ज़目ඪʱでポイントを֫得
してみたりするのもྑいかもしれない。
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1.0 指揮アビリティの概要
ʰشࢦアビϦςィɦ とݺばれる一部のアビリティは、そのアビリティを使用するために1ポイント
以上のشࢦϙイϯト（����）を必要とするものがある。شࢦϙイϯトίスト（アビリティのӈ上۱
にࣔされる）を持つアビリティは、すべてشࢦアビリティである。

1.1 指揮ポイントの獲得
֤バトルラウンドの開始時に、アϯμードッグをܾఆしたޙ、֤プレイϠーは � ϙイϯشࢦ
トを֫得する。アϯμードッグのプレイϠーがいる場合、そのプレイϠーは追加の1شࢦポ
イントを֫得する。バトルラウンドのऴྃ時に、プレイϠーのشࢦポイントは 0ポイントに
リηットされる（使用されていないشࢦポイントはഁغされる）。

1.2 指揮アビリティの使用方法
アビリティは、他のアビリティと同じように使用される。ただし、֤ユニットはフΣイズشࢦ
͝とにشࢦアビリティを1回だけしか使用できない。また、֤アーミーはフΣイズ͝とに、
それͧれのشࢦアビリティを1回しか使用できない。شࢦアビリティを使用するには、
。ポイントをফ費しなければならないشࢦϙイϯトίストに౳しい数のشࢦ

2.0 ヒーローフェイズの指揮アビリティ

魔法の介入：ਆൿͳΔ力Λशಘͤしઓ࢜͸ɺఢのࡦΛ๦͢֐
ΔͨΊʹૣޱʹढจΛএ͑Δɻ

宣言ɿ味方魔術師または神官を1体選択し、このアビリティを使
用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは、あたかも自軍側ヒーローフΣイ
ズ中かのようにh ढจ まɦたはh ੼ح アɦビリティ（必要にԠじて）
を1回使用できる。使用する場合、そのアビリティのӵএロール
あるいはئفロールは -1の修正を受ける。

再集結：ฃىΛݺͼ͢͜ى੠ʹΑͬͯɺෛইしͨઓ࢜ͨͪ͸࠶ͼ
্ཱ͕ͪりɺ৽ͨͳୂ͕౗れͨಉ๔の意志Λड͚͗ܧઓ৔ʹཱͭɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿD6 の݁ू࠶ロールを 6 回࣮行する。ロール結果で 4+が
出るたびに、1݁ू࠶ϙイϯトを֫得する。ू࠶結ポイントは、
以下の方法で使用できる：

。結ポイント͝とに、そのユニットをճ෮（�）するू࠶�1・
・�ユニットの̡ 体力 にr౳しい数のू࠶結ポイントをফ費して、
そのユニットに撃ഁされたฌを1体෮ؼさͤることができる。

上هにࣔす೚意の૊み合わͤで、ू࠶結ポイントをফ費してもよ
い。そのޙ、ফ費されていないू࠶結ポイントはഁغされる。

೚意のヒーローフェイズ�

ఢ軍側ヒーローフェイズ

1

ਆൿͳΔ力Λशಘͤしઓ࢜͸ɺఢのࡦΛ๦͢֐
1

3.0 移動フェイズの指揮アビリティ

駆け足、急げ！：׭شࢦの߸ྩͱͱ΋ʹɺઓ࢜ͨͪ͸ઓ৔のཁ
ॴ΁ͱશ力࣬૸Ͱ͏͔޲ɻ

༺࢖ ɿऀその『全力移動』アビリティを使用しているユニット1個。

効果ɿその『全力』アビリティの手ॱの中で、શ力移動ロールを࣮
行しない。୅わりに、選択されたユニットの̡ 移動力 にr 6mv が
加ࢉされ、そのユニット内の֤ฌがその『全力移動』アビリティ
の手ॱの中でҠ動できるڑ཭をܾఆする。

ઓ࢜ͨͪ͸ઓ৔のཁ
1Ϧアクシϣϯɿ自軍側 『͕全力移動』アビϦςィΛ宣言

指揮アビリティ
� ）ポイントίストشࢦ ）を
持つアビリティは、すべてࢦ
。アビϦςィであるش

� ֤プレイϠーは、֤バトルラ
ウンドの開始時に4 ポイشࢦ
ントを֫得する。

� アϯμードッグのプレイϠー
は、追加の1شࢦポイントを
֫得する。

� ֤ユニットは、フΣイズ͝とに
1つのشࢦアビリティを使用
できる。

� ֤アーミーは、フΣイズ͝とに
それͧれのشࢦアビリティを
1回しか使用できない。

� アビリティを使用するにشࢦ
は、شࢦポイントίストをࢧ
෷う必要がある。

再配置：ఢの動͖ʹରしͯઌखΛଧͭͨΊɺઓ࢜ͨͪ͸ٸ
͍Ͱ৽し͍Ґஔʹల։͢Δɻ

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニット内の֤ฌは、最大 D6mvまでҠ
動できる。そのҠ動は、敵ユニットの近接ൣғ内を通りൈけたり、
近接ൣғ内でྃ׬することはͰ͖ͳ͍。

キーワード 移動、全力移動

ఢ軍側移動フェイズ� 1

）を必要とするものがある。
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強行突破：ઓ࢜ͨͪ͸ۥڊͳΔմͱͳͬͯɺ·ͨͦの଱ٱ力
Λ࢖ۦしͯɺऑऀͲ΋Λਧ͖ඈ͹しͯ͸ఢਞΛค͢ࡅΔɻ

宣言ɿこのターン中にಥ撃を࣮行している味方ユニットを1個選
択し、このアビリティを使用する。次に、選択された味方ユニッ
トと近接戦ಆ中である敵ユニットを1個選択しなければならない。
選択された敵ユニットの【体力】は、このアビリティを使用する
味方ユニットの【体力】より௿くなければならない。

効果ɿその敵ユニットは %�ϙイϯトのக໋తμϝーδを受ける。
次に、このアビリティを使用するユニットは、自身の【Ҡ動力】
にࣔされたڑ཭までҠ動してもよい。そのҠ動は、Ҡ動開始時
に近接戦ಆ中であった敵ユニットの近接ൣғを通りൈけたり、そ
の近接ൣғ内でྃ׬できる。ただし、その他の敵ユニットであ
れば、選択された味方ユニットはそのような敵ユニットを通りൈ
けたり、その近接ൣғ内でҠ動をྃ׬することはできない。また
その味方ユニットは、近接戦ಆにಥ入するようにҠ動をྃ׬する
必要はない。

キーワード 移動

全力攻撃：೤ڰతͳ੎͍Ͱઓ࢜ͨͪ͸࢖༻ ɿऀその『アタック』
アビリティを使用しているユニット1個。

効果ɿその『アタック』アビリティによる攻撃のヒットロールは+1
の修正を受ける。このޮ果は、ਵऀߦ・武器アビリティを༗する武
器にもద用される。

4.0 遠隔フェイズの指揮アビリティ

勝利に向かって進め：軍੎の੎͍͕ਰ͑Α ͱ͏しͨॠؒɺ
͕ࠢ੺ʑͱ೩͑ΔΑ͏ͳୂ͕ྩࢦʹ৽ͨͳ׆力Λ༩͑Δɻ

。ɿその『突撃』アビリティを使用しているユニット1個ऀ༺࢖

効果ɿそのಥ撃ロールをリロールできる。

Ϧアクシϣϯɿ自軍側 『͕突撃』アビϦςィΛ宣言

5.0 突撃フェイズの指揮アビリティ

報復攻撃：ܾఆతҰଧΛඞཁͱ͢Δઓ࢜ͨͪ͸ɺఢのલਐΛ
しͨりɺେ୾ͳܴ撃ʹଧͬͯग़Δɻࢭ્

宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは、あたかも自軍側ಥ撃フΣイズ
中かのように『突撃』アビリティを1回使用できる。

ఢ軍側ಥ撃フェイズ
ܾఆతҰଧΛඞཁͱ͢Δઓ࢜ͨͪ͸ɺఢのલਐΛ

2

1

6.0 攻撃（遠隔と近接）の指揮アビリティ

Ϧアクシϣϯɿ自軍側 『͕アタック』アビϦςィΛ宣言

7.0 防御の指揮アビリティ

全力防御：਎ʹഭΔ߈撃Λ防͙ͨΊɺฌ࢜ͨͪ͸ୂྻΛ૊Ήɻ

ɿその『アタック』アビリティの攻撃ର৅となったユニットऀ༺࢖
1個。

効果ɿこのフΣイズ中、その使用者ユニットのηーブロールは+1
の修正を受ける。

Ϧアクシϣϯɿఢ軍側 『͕アタック』アビϦςィΛ宣言

8.0 ターン終了時の指揮アビリティ

1

援護射撃：ઓ࢜ͨͪ͸ۙ の͘ఢ෦ୂʹૉૣ Ұ͘੪ࣹ撃Λ
์ͪɺ໼ૣ͗ܧʹઓಆ΁ͱಥೖ͢Δɻ

宣言ɿ近接戦ಆ中ではない味方ユニットを1個選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットのレϯδアλックをղܾする。
ただし、そのすべての攻撃は自身に࠷΋͍ۙࢹೝঢ়ଶのఢϢχット
を攻撃ର৅にしなければならない。また、その攻撃のヒットロール
は -1の修正を受ける。

キーワード 遠隔攻撃、アタック

ఢ軍側ԕִフェイズ 1
਎ʹഭΔ߈撃Λ防͙ͨΊɺฌ࢜ͨͪ͸ୂྻΛ૊Ήɻ

1

1೚意のλーϯऴྃ࣌
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1.0 特殊地形の概要
ಛघ地ܗは、戦場に戦ज़的な௅戦要ૉをもたらしてくれる。ಛघ地ܗの配ஔ方法については、
使用しているバトルプランまたはバトルύックをࢀর。

1.1 特殊地形の上に全体が入っている、特殊地形の背後にいる
ฌのϕースがそのಛघ地ܗ上に配ஔされており、ϕースのどの部෼もそのಛघ地ܗの୺を
ӽえていない場合、そのฌはಛघ஍ܗの্ʹશ体͕ೖ͍ͬͯΔとみなされる。ʮユニット
がಛघ地ܗの上に全体が入っているʯという場合、そのユニット内にଐする全ฌのϕース
のすべてがಛघ地ܗの୺をӽえないように入っていなければならない。

ユニットが攻撃のର৅となるとき、攻撃側ユニットのฌからର৅ユニットのฌまで௚ઢを引
くことができず、その௚ઢが必ずಛघ地ܗを通らなければならない場合、その攻撃ର৅
のユニットはಛघ஍ܗのഎޙʹ͍Δ状態とみなされる。攻撃ର৅がಛघ地ܗのഎޙにい
るかどうかを൑ఆするࡍ、攻撃側ユニットの近接ൣғ内に一部でも入っているಛघ地ܗや
そのಛघ地ܗの一部であるύーπはແ視される。

力を秘めし地形の解放：力ΛൿΊしେ஍͔Βɺӳ༤͸ਆൿͳΔଉਧ
ΛҾ͖ग़͢ɻ

宣言ɿ力ΛൿΊし஍ܗの3mv以内に一部でも入っている味方英雄を
1体選択し、このアビリティを使用する。

効果ɿダイスを1個ロールする。ロール結果が 1であれば、選択され
た味方英雄は %�ϙイϯトのக໋తμϝーδを受ける。ロール結果
が 2+であれば：
w��選択された味方英雄が魔術師または神官である場合、このターン
中、その英雄の詠唱ロールまたはئفロールは+1の修正を受ける。

w��選択された味方英雄が魔術師でも神官でもない場合、そのӳ༤は
あたかも魔術師（1）であるかのように『打ち消し』または『顕現の追放』
アビリティを使用できる。

キーワード コア

೚意のλーϯ։࢝࣌

特殊地形

1.2 共通の特殊地形アビリティ
それͧれのಛघ地ܗは、以下のύッシϒアビリティを1個以上༗する：

1.3 特殊地形のサイズ
╚ ��mvº�mv以下の໘ੵに入りきるಛघ地ܗは、খܕ஍ܗである。
╚ �খܕ地ܗではないものの、�mv º12mv以下の໘ੵに入りき
るಛघ地ܗは、தܕ஍ܗである。
╚ ��mvº12mv以内の໘ੵに入りきることができないಛघ地ܗは、
େܕ஍ܗである。

1.4 特殊地形の種別
ʰウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱのそれͧれのಛघ஍
：は、次のいずれかのछ別であるܗ

w ো֐෺ w ࣹઢ๦֐ಛघ஍ܗ
w ΤϦア஍ܗ w 力ΛൿΊし஍ܗ
w ਞӦ஍ܗ

バトルが開始されるલに、プレイϠーはそれͧれのಛघ地ܗに
ద用されるಛ௃について合意しなければならない。

1.4.1 障害物
ྫɿ֚࢒、廃ᆣ、૾、バリケード
ಛघ஍ܗアビϦςィɿःṭ物、ෆ҆ఆ

1.4.2 射線妨害特殊地形
ྫɿ৿ྛ、৓น
ಛघ஍ܗアビϦςィɿःṭ物、射ઢ๦֐、ෆ҆ఆ

1.4.3 エリア地形
ྫɿٰ 、ཛྷ

ストーϜヴォールト
のๅ物ݿ

ಛघ஍ܗアビϦςィɿःṭ物

1.4.4 力を秘めし地形
ྫɿ魔力ந出器、ড়

クレンジング・アクアリス
Խの੟ਫݯ、魔

ωクαス・αイフォン
力ந出器

ಛघ஍ܗアビϦςィɿःṭ物、力をൿめし、ෆ҆ఆ

ःṭ෺ɿಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上に全体が入っているユニッ
トをର৅とする攻撃はヒットロールに -1の修正を受ける。攻撃側ユニットがݱ在
のターン中にಥ撃を࣮行している、または飛行・Ωーワードを༗する場合、その
Ϛイφス修正を受けない。

௨りൈ͚ෆՄೳɿฌは、このಛघ地ܗの一部を通りൈけてҠ動することも、ಛ
घ地ܗの上でҠ動をྃ׬することもできない。また、ฌをこのಛघ地ܗの一部
の上に配ஔすることもできない。
ࣹઢ๦֐ɿ飛行・Ωーワードを持っているユニットをআいて、ユニットがこのಛ
घ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上に全体が入っている場合、そのユニッ
トをレンジアタックの攻撃ର৅として選Ϳことはできない。
力ΛൿΊし஍ܗɿ͜のಛघ஍ܗの �NWҎ಺ʹҰ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ英雄͸ɺh力
をൿめし地ܗのղ์ʱアビリティを使用できる（下ࢀهর）。
ෆ҆ఆɿฌはこのಛघ地ܗを௨りൈ͚Δことができる。しかし、高さが 1mvを௒
えるこのಛघ地ܗの೚意の部෼にฌを配ஔできない。またฌは、高さが 1mvを
௒えるこのಛघ地ܗの೚意の部෼でどのようなҠ動もྃ׬することはͰ͖ͳ͍。

シタσルのಛघ地ܗリスト（65 ϖー
ジ）には、h ウォーハンϚー：Τイジ・
Φヴ・シグϚーʱのಛघ地ܗがࡌه
されており、それͧれがどのಛघ地
アビリティを持っているのかがࣔさܗ
れている。
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2 つ目の戦場は、スクラッνビルド
されたಛघ地ܗを使用している。ಛ
घ地ܗを配ஔするલに、双方のプレ
イϠーは次にࣔされるように、使用
しているそれͧれのಛघ地ܗのಛ
௃について࿩し合い、合意している。

力をൿめし地ܗ
Τリア地ܗ
ো֐物
射ઢ๦֐ಛघ地ܗ

1.5 特殊地形
ਞӦの一部には、ਞӦ஍ܗとݺばれるಛघなಛघ地ܗがある。ਞӦ地ܗには、ݻ༗のಛ
घ地ܗウォースクロールとアビリティが存在する。以下のྫ֎をআいてਞӦ地ܗはϢχット
としてカウントされない：

╚ ಥ撃フΣイズと近接フΣイズ中、Ҡ動のルール上、ਞӦ地ܗは近接ൣғと近接戦ಆのಥ
入においてあたかもユニットであるかのように扱われる。ユニットは敵軍側のਞӦ地ܗが
あたかもユニットであるかのように、そのਞӦ地ܗの¢NWҎ಺Ͱಥ撃移動Λྃ͢׬Δ͜
ͱ͕Ͱ͖Δɻ
╚ あたかもユニットであるかのように、敵軍側はਞӦ地ܗをアビリティのର৅として選択することが
できる。攻撃ର৅のユニットを選択するアビリティの場合にだけ、ਞӦ地ܗはそのޮ果を受ける。
╚ �あたかもユニットであるかのように、ਞӦ地ܗにダメージを༩えることもできれば、全໓
さͤることもできる。

1.6 特殊地形上の突撃ユニット
時として、敵ユニットがಛघ地ܗの上に全体が入っているときに（たとえば、ౝの௖上෇近にい
るユニット）、『突撃』アビリティを使用して敵ユニットに౸ୡすることができないことがある。これ
は、ಥ撃ユニットがಛघ地ܗをঢっている్中でҠ動をྃ׬できず、ಛघ地ܗの上にฌを配ஔ
するためにे෼なスϖースがないためである。このような場合、ಥ撃ユニットは୅わりに、ͦ のಛ
घ஍ܗの¢NWҎ಺でಥ撃をྃ׬できる。ただし、これによってಥ撃ユニットが、ಛघ地ܗの
上に全体が入っている敵ユニットとۙ઀ઓಆதになるようにҠ動をྃ׬できる場合にݶられる。

1.7 情景
ಛघ地ܗの中には、৿ྛやখさな遺੻がいくつもある、ෳ数の৘ܠϞσルで構成さ
れているものがある。同じಛघ地ܗの一部であるそれͧれの৘ܠモσルは、すべて
がそのಛघ地ܗのαイズにରԠするൣғ内に配ஔされなければならない（1�3 。（রࢀ
いくつもの৘ܠモσルで構成されているಛघ地ܗは、1個のಛघ地ܗとして扱われる。

シタσルのಛघ地ܗリスト（65ϖージ）
には、それͧれのಛघ地ܗが構成で
きる৘ܠモσルの数がࣔされている。
そのリストに収࿥されていないಛघ
地ܗを使用する場合は、そのಛघ
地ܗがどの৘ܠモσルで構成されて
いるのかをର戦相手と合意した上で、
戦場に配ஔするようにしよう。

この戦場ではシタσルのಛघ地ܗが
使用されているため、プレイϠーはシ
タσルのಛघ地ܗリスト（65 ϖージ）
で、֤ಛघ地ܗのಛ௃を؆୯にௐべ
ることができた。

ഁյされたॅډ（ো֐物）

ॅ
ドミαイル・シΣル
（物֐ো）น֎ډ

क
Ψーσィアン・アイドル
ޢ ੟ ૾（ো֐物）

ড়
クレンジング・アクアリス
Խの੟ਫݯ（力をൿめし地ܗ）

魔
ωクαス・αイフォン
力ந出器（力をൿめし地ܗ）

৿ （ྛ射ઢ๦֐ಛघ地ܗ）
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魔法
1.0 魔術師と神官
魔術師はढจを詠唱できるಛघなユニットであり、神官はح੼をئفできるಛघなユニットで
ある。ढจやح੼は強力なアビϦςィであり、バトルにܶ的なӨڹを༩えることができる。

1.1 パワーレーベル
֤魔術師と神官にはパワーレϕルがあり、ύワーレϕルは魔術師（2）のようにΩーワード
のޙにׅހ内にࣔされている。魔術師または神官のύワーレϕルは、フΣイズ͝とに使用
できる『呪文』『奇蹟』『追放』アビリティの数をܾめている。これらは、೚意の૊み合わ
ͤで使用できる。たとえば魔術師（2）・ユニットは、自軍側のヒーローフΣイズ中に『呪文』
アビリティを1回、『追放』アビリティを1回使用できる。

2.0 呪文
֤ढจのએ言手ॱでは、�%�のӵএロールをするようにとهされている。詠唱ロールがढจの̡ӵ
এ஋（rढจのӈ上۱）以上でͳ͚れ͹、そのढจは詠唱にࣦഊし、そのޮ果はղܾされない。

詠唱ロールでमਖ਼લのग़໨�͕ � Ҏ্ग़ͨ৔߹、ढจは๫ൃする。ढจはࣦഊとなり、そݸ
のޮ果はղܾされず、そのढจの詠唱をࢼみた魔術師は %�ϙイϯトのக໋తμϝーδを受
ける。また、その魔術師はそのフΣイズ中にそれ以上のढจを使用できなくなる。

ӵএロールがढจの̡ ӵএ஋ 以r上であれば、そのढจのリアクシϣン手ॱにਐΉ（ίアルール、
5�2）。詠唱されたढจがଧͪফ͞れͯいないݶり（4�0 র）、そのढจはӵএ੒ޭとなり、そࢀ
のޮ果がղܾされる。

3.0 奇蹟
ロールで修正લئف。されているهロールをするようにとئف੼のએ言手ॱでは、%�のح֤
の出目 �が出た場合、ح੼のئفはࣦഊし、そのޮ果はղܾされない。また、そのح੼を使
用している神官は、%� ّࣜϙイϯトをࣦう。

：ロールでग़໨�Ҏ্が出た場合、次のいずれかを選択するئف

w��神官は、ئفロールに౳しい数のّࣜϙイϯトを֫得する（ّࣜポイントはෳ数のターンに
わたって஝ੵできる）。

wئف��ロールに神官が持つّࣜポイントを加ࢉする。そのئفロールの結果がح੼の̡ئف஋ʳ
以上であれば（ح੼のӈ上۱）、そのح੼は੒बし、そのح੼の効果がղܾされる。そのޙ、
神官が持つّࣜポイントの合ܭは 0にリηットされる。

4.0 打ち消し呪文
֤魔術師は、フΣイズ͝とにそのパワーレϕルに౳しい数のh ଧちফしʱリアクシϣンを使用
できる。これは、ʮ一౓ݶりのルールʯ（ίアルール、5�3）のྫ֎である。

� 魔術師はढจを詠唱できる。神
官はح੼をئفできる。

� ֤魔術師と神官は、フΣイズ
͝とにそれͧれのύワーレϕ
ルに౳しい数のढจやح੼を
使用できる。

� ֤魔術師は、フΣイズ͝とに
そのύワーレϕルに౳しい数
の『打ち消し』アビリティを使
用できる。

� それͧれのढจやح੼は、
ターン͝とに1回しか使用で
きない。

打ち消し：ຐ๏͍࢖͸ఢ͕এ͑Μͱ͢Δढจの力Λୣ͍ɺͦの効果ΛແͱԽ͢ɻ

みようとしている、敵魔術師の30mv以内に一部でも入っているࢼɿढจの詠唱をऀ༺࢖
味方魔術師 1体。

効果ɿ2D6 のଧͪফしロールをする。ଧちফしロールがढจのӵএロールを上回る場合、
そのढจはଧͪফ͞れ、そのढจのޮ果はղܾされない。このリアクシϣンは、ӵএロール
͝とに1回だけ使用できる。

キーワード 打ち消し

Ϧアクシϣϯɿఢ軍側͕h 呪文』アビリティΛ宣言

神秘の盾：ӵএऀのಉ๔͸ਆൿͳ
Δً͖ʹแ·れɺ͔֐ةΒのՃޢΛड
͚Δɻ

宣言ɿこの魔術師の12mv 以内に全
体が入っており、かつその魔ज़ࢣから
視認状態である味方ユニットを1個選
択する。次に、2D6 のӵএロールを
する。

効果ɿこのターン中、選択された味方
ユニットは加護（6+）を持つ。

キーワード 呪文

自軍側ヒーローフェイズ

蘇生：౗れͨӳ༤の体͕׬શʹ࣏༊
しͨঢ়ଶͰ͔ࢮΒોΔɻ

宣言ɿD6 のئفロールをする。

効果ɿ撃ഁされた味方歩兵・英雄を1
体選択し、戦場に෮ؼさͤる。この
神官の 3mv 以内に全体が入る位ஔ
に、その味方英雄を配ஔする。

キーワード 奇蹟

όトルத�ճݶりɺ
自軍側ヒーローフェイズ

౗れͨӳ༤の体͕׬શʹ࣏༊

7

6
呪文の例

奇蹟の例
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魔術嫌いのコーン神！
魔ज़ࢣと神׭は、఻ঝの中でとても
ҟなる力のݯを用いているが、લ者
は諸ྖҬに行き౉る魔力をར用し、
ىびݺ者は神ʑ自身の神੟な力をޙ
こしている。しかし、そのようなࡉ
かい事ฑは、諸ྖҬの一ൠの者に
は๨れڈられているʂルール上、魔
ज़ࢣと神׭の྆方が持つこのڻくべ
きೳ力は、魔法という؍఺の中で扱
われる。

5.0 嫉妬に満ちた魔法使いと気まぐれな神々
最大 1体の味方魔術師が、ターン͝とに同じढจを1回だけ詠唱できる。ྫ ֎は、そのढจ
が無制限のΩーワードを持っている場合にݶられる。同じように、最大1体の味方神官が、ターン
͝とに同じح੼を1回だけئفできる。ྫ֎は、そのح੼が無制限のΩーワードを持ってい
る場合にݶられる。なお֤ユニットは、フΣイズ͝とにढจまたはح੼アビリティを使用でき
るのは1回だけであることに஫意する（ʮ一౓ݶりのルールʯίアルール、5�3）。

6.0 習得している呪文と奇蹟
魔術師と神官は、शಘしているढจやح੼しか使用できない。それͧれの魔術師と神官は、
自身のウォースクロールにهされているすべてのढจやح੼をश得している。さらに、自軍の
アーミーは必要にԠじてऔ得しているढจ఻ঝ、ݱݦ఻ঝ、ح੼఻ঝの͢΂ͯのढจとح੼
をश得している（アーミーฤ成ࢀর）。

7.0 顕現
には、2ݱݦ つのछྨが存在する：魔術師がঌשできるӬٱढจと、神官がঌשできるਆൿ
をՄೳשのঌݱݦ༗のウォースクロールがあり、そのݻ、にはݱݦ৅である。それͧれのݱ
にするढจやح੼は、そのద切なݱݦ఻ঝにهされている。ターン͝とに同じݱݦをঌשし
ようとࢼみることができるのは、味方魔術師または神官最大 1体までである。以下のྫ֎を
আいて、ݱݦはユニットとして扱われない。

╚ �Ҡ動や近接ൣғ、近接戦ಆのಥ入、他のユニットを配ஔするルール上、ݱݦはあたかも
ユニットであるかのように扱われる。ユニットは敵軍側のݱݦがあたかもユニットであるか
のように、そのݱݦの¢NWҎ಺Ͱಥ撃移動Λྃ͢׬Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δɻ
╚ はあたかもユニットであるかのようにݱݦ、が近接武器または遠隔武器を༗する場合ݱݦ�
ʰ近接攻撃ʱやh 遠隔攻撃ʱίア・アビリティを使用することができる。
╚ がݱݦ� 0（ʮ-ʯ）を上回る【Ҡ動力】を༗する場合、ݱݦはあたかもユニットであるかのよ
うにh Ҡ動ʱίア・アビリティを使用できる。
╚ あたかもユニットであるかのように、敵軍側はݱݦをアビリティのର৅として選択することがで
きる。攻撃ର৅のユニットを選択するアビリティの場合にだけ、ݱݦはそのޮ果を受ける。
╚ �あたかもユニットであるかのように、ݱݦにダメージを༩えることもできれば、全໓さͤる
こともできる。
╚ がݱݦ� 0（ʮ-ʯ）の【Ҡ動力】を༗する場合、ݱݦはҠ動できない。Ҡ動や近接ൣғ、近
接戦ಆのಥ入、他のユニットを配ஔするルール上、ಥ撃フΣイズと近接フΣイズ中にݱݦ
はあたかもユニットであるかのように扱われる。
╚ �ฌはݱݦがあたかも存在しないかのように、ݱݦを通りൈけることができるが、そのݱݦ
の上でҠ動をྃ׬することはできない。

7.1 連結の解除
は戦場からऔりআݱݦされたשした魔術師または神官が撃ഁされた場合、ঌשをঌݱݦ
かれる。

7.2 顕現の追放
すべての魔術師と神官は、h ：の追์ʱアビリティを使用できるݱݦ

顕現の追放：ຐज़ࢣ·ͨ͸ਆ׭͸ɺݱݦΛ保ͨͤΔਆൿͳΔ力Λଧ͖ͪࡅɺ؟લのݱݦ
ΛফしڈΔɻ

宣言ɿ味方魔術師または神官を1体選択し、このアビリティを使用する。魔ज़ࢣまたは神
を1個選択し、2D6ݱݦの30mv以内に一部でも入っている׭ の௥์ロールをする。

効果ɿ௥์ロールがݱݦのウォースクロールにࣔされている̡ ௥์஋ 以r上であれば、ݦ
は௥์͞れ、戦場からऔりআかれる。なお、同じターン中にこのアビリティの攻撃ର৅ݱ
として同一のݱݦを選択できるのは1回だけである。

キーワード 追放

自軍側ヒーローフェイズ
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アーミー編成
1.0 はじめに
1.1 アーミーロスター
これらのルールは、バトルに備えるためにアーϛーロスλーの࡞成方法についてઆ໌している。
XBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPNαイトからダウンロードしプリントアウトすることがՄೳ
である。

1.2 ポイント上限
自軍のアーミーロスターを࡞成し始めるલに、まずプレイϠー同࢜でバトルのϙイϯト্ݶ
をઃఆする。自༝にポイント上ݶをܾめることができるが、ଟくのプレイϠーは1000ポイ
ント、2000ポイント、またはその間となるポイント数をポイント上ݶとしてઃఆしている。
1個のユニットのポイントίストが、自軍のポイント合ܭの൒෼を上回ってはならない。

1.2.1 多勢に無勢
ଟくの場合、アーミーのユニットの合ܭポイントίストは、ポイント上ݶと一致しないかも
しれない。その場合でも、別ユニットを追加するのにे෼なポイントが࢒っていないこと
もある。自軍のアーミーのポイントίストがバトルのポイント上ݶより��ϙイϯトҎ্௿
͍৔߹、ୈ�όトルϥウϯドの開始時において自軍は追加の1شࢦポイントを֫得する。

1.3 バトルプロフィール
自軍のアーミロスターを࡞成するときに必要な৘ใは、֤ユニットのόトルϓロフィールに
されている。ユニットのバトルプロフィールは、そのウォースクロール（通ৗはόトルトーࡌه
Ϝ）と同じॻ੶に収࿥されている。

2.0 陣営
自軍のアーミーロスターを࡞成するときに最ॳにしなければならないことは、自軍のਞӦ（たと
えば、ストーϜΩϟスト・Τターφルまたはスケイヴン）を選Ϳことである。

֤ਞӦにはݻ༗ウォースクロール、バトルプロフィール、ਞӦルールがある。ਞӦルールはさ
ま͟まなॻ੶にࡌهされているが、最も一ൠ的にはਞӦのόトルトーϜにॻきهされている。

2.1 戦闘陣形
ଟくのਞӦには1つ以上のઓಆਞܗがؚまれている。それͧれの戦ಆਞܗは、自軍のアー
ミーにಠ自のޮ果をもたらしてくれる。選んだਞӦのਞӦルールにおいて、戦ಆਞܗの選
択ࢶがઆ໌されている。

2.2 名高き軍勢
一部のਞӦは、໊ くアーミーを用いることができͮجばれるಛఆのテーϚにݺ軍੎と͖ߴ
る。໊ 高き軍勢を自軍のアーミーとして使用する場合、その໊高き軍勢のルールは、そのアー
ミーが持つ通ৗのਞӦルールにஔき׵わる。

3.0 ユニットの追加
3.1 連隊
アーミーは1個以上の࿈ୂで構成されており、֤࿈ୂは1体の英雄によってشࢦされてい
る。自軍のアーミーにはগͳ ͱ͘΋ݸ�の࿈ୂが必要であり、࠷େݸ�の࿈ୂをฤ成できる。
࿈ୂを追加するには、自軍のਞӦから英雄を�体選び、次にそのӳ༤に同行する英雄で
はないユニットを࠷େ � 。Ͱ選択する·ݸ

֤英雄のバトルプロフィールには、࿈ୂに追加できるユニットが一ཡにࣔされている。ま
たӳ༤ではないユニットのバトルプロフィールには、そのユニットが持つؔ࿈Ωーワードが
されている。いくつかのӳ༤のバトルプロフィールの中には（たとえばスϖシϟルΩϟࡌه
ラクター）、別のӳ༤の࿈ୂに追加してもྑいとࡌهしているものもある。

バトルプロフィールは、ήーϜのバラ
ンスをྀߟした上でఆظ的にߋ৽さ
れる。࠶公開される৽しい৘ใは、以
લの出൛೔または出൛೔が໌هされて
いないೳ力දの内容を上ॻきする。

最৽のポイントίストは、h ウォーハン
Ϛー：Τイジ・Φヴ・シグϚーʱアプリ
で入手できる。また、ポイントのߋ৽
は XBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPN
αイトで確認できる。
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3.2 ジェネラル
自軍のアーミーから英雄を1体選び、自軍側のδェωϥルを選択しなければならない。
自軍のアーミーにଐするユニットがウォーマスターのΩーワードを持っている場合は、それ
らの中からユニットを1個選択して、そのユニットをジΣωラルにする必要がある。自軍の
ジΣωラルの࿈ୂは、英雄ではないユニットを࠷େ 。Ͱฤ入できる·ݸ�

3.3 増強ユニット
自軍のアーミーロスターにユニットを追加するとき、ユニットを૿ڧϢχットとして追加できる。
増強ユニットは、最খ構成ฌ数の � ഒのฌ਺を持ち、そのϙイϯトίスト͸ �ഒとなる。
ユニットの最খ構成ฌ数が 1である場合、ユニットを増強ユニットにすることはできない。

3.4 固有ユニット
自軍のアーミーに同一の固有ユニットをฤ入できるのは1個までである。固有ユニットを増
強ユニットにすることはできない。

3.5 名高き連隊
ಠ自の࿈ୂをฤ成するだけでなく、ポイントをফ費して໊͖ߴ࿈ୂを1個ฤ入することもできる。໊高
き࿈ୂはあらかじめにฤ成されている࿈ୂであり、それͧれがݻ༗のಛघアビリティを持っている。そ
れͧれの໊高き࿈ୂのルールは、どのਞӦがその໊高き࿈ୂをฤ入できるのかをࣔしている。໊高き
࿈ୂにؚまれているユニットは、それが૯大কであったとしても自軍のジΣωラルになることはできない。

3.6 支援ユニット
なしにਞӦから೚意のユニットをฤ入できるが、それݶԉϢχットを用いることで࿈ୂの੍ࢧ
は敵にとって༗རになるՄೳੑがある。自軍のアーミーロスターのࢧԉユニットには、೚意の数
のユニットを追加できる。しかしながら、アーミーロスターにฤ入されているࢧԉユニットの数
が最も少ないプレイϠーは、֤ όトルϥウϯドの։࢝࣌ʹ௥Ճのشࢦ�ϙイϯトを֫得する（プ
レイϠーが同じ数のࢧԉユニットを༗する場合、どちらのプレイϠーも追加のشࢦポイントを
֫得しない）。࿈ୂΦプシϣンの੍ݶがあるӳ༤をࢧԉユニットとしてฤ入することはできない。

3.7 陣営地形
自軍のਞӦにਞӦ஍ܗあるいは一૊となるਞӦ地ܗがある場合は、それらの中から自軍
のアーミーロスターに1つਞӦ地ܗをฤ入できる。ਞӦ地ܗはポイントίストをফ費しない。

4.0 最後の仕上げ
4.1 強化
ਞӦルールの֤ηットには、ユニットに෇༩できるଟくのڧԽが存在する。たとえば、ӳ
༤ಛੑ、乗騎ಛੑ、ਆثなどである。

自軍のਞӦルールにهされているͦれͧれの強Խදから、ڧԽΛݸ�औ得できる。それ
ͧれの強Խදには、その強Խをऔ得できるユニットが一ཡでࣔされている。固有ユニット
は強Խをऔ得することはできない。

アビリティの中には、追加の強Խをऔ得Մೳにするものもあるが、同一のユニットは同じタ
イプの強Խを最大 1個までしかऔ得することができない。また、アーミーは同じ強Խを最
大 1個までしかऔ得することができない。

4.2 伝承
自軍のਞӦが用いることのできるढจ఻ঝを1つ選んでもよい。ढจ఻ঝを選んだ場合、自軍のアー
ミーにଐする͢΂ͯの魔術師は、そのढจ఻ঝからのढจを͢΂ͯश得しているものとみなされる。

自軍のਞӦが用いることのできるح੼఻ঝを1つ選んでもよい。ح੼఻ঝを選んだ場合、自軍のアー
ミーにଐする͢΂ͯの神官は、そのح੼఻ঝからのح੼を͢΂ͯश得しているものとみなされる。

自軍のਞӦが用いることのできるݱݦ఻ঝを1つ選んでもよい。ݱݦ఻ঝを選んだ場合、自軍
のアーミーにଐする͢΂ͯの魔術師は、そのݱݦ఻ঝからのढจを͢΂ͯश得しているものと
みなされる。また、自軍のアーミーにଐするすべての神官は、そのݱݦ఻ঝからのح੼を͢΂
ͯश得しているものとみなされる。

� ポイント上ݶを選択する：1000
ポイントあるいは2000ポイント。
それ以֎のポイント上ݶでプレ
イする場合は、ର戦相手と࿩し
合う。

� 自軍のਞӦを選Ϳ。
� 自軍の戦 ಆ ਞ ܗ を 選 Ϳ
（もしある場合）。
� ࿈ୂをฤ成する。֤࿈ୂに
は、英雄 1体と英雄ではない
ユニットが 0-3 個（ジΣωラル
の࿈ୂである場合は 0-4 個）
ฤ入されている。

� ԉユニットを追加する（もࢧ
しいる場合）。ࢧԉユニット
は、࿈ୂの一部ではないユ
ニットである。ର戦相手が自
軍よりもଟくのࢧԉユニットを
༗する場合、֤ バトルラウン
ド開始時に自軍は追加の
。ポイントを֫得するشࢦ1

� ਞӦ地ܗを追加する（もしあ
る場合）。

� 強Խを選Ϳ（֤強Խදから
1つ）。

� ढจ఻ঝ、ح੼఻ঝ、ݱݦ఻
ঝをそれͧれ1つ選Ϳ。
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アーミー編成の概要
͜れΒのϖーδͰ͸ɺアーϛーロスλーの࡞੒ํ๏の֓ཁΛઆ໌͢ΔɻԿ΋هೖ͞れ͍ͯͳ͍アーϛーロスλー͕ඞཁͰありɺ
XBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPNͰμウϯロード͕Ͱ͖Δɻ͜れΒの֤スςッϓʹ͍ͭͯ͸ɺ����� ϖーδͰৄし͘આ໌͞れ͍ͯΔɻ

1. 上限ポイントに合意する

2. 自軍の陣営と
     戦闘陣形を選ぶ

3. 連隊の編成

1000 ポイント
1-2 時間

2000 ポイント
2+ 時間

その他
（ର戦相手と࿩し合って合意する）

陣営
ストーϜΩϟスト・Τターφル

戦闘陣形
先ݣたるཌྷ

Ϧϕレイλー
5 体

Ϧϕレイλー
10 体 ڧ૿

ロード・ϰィδϥϯト
（グϦフストーΧー騎乗）

ジΣωラル ϓロηキϡーλー
3 体

ϰィϯσィクλー
5 体

アーミーにつき連隊 1-5 個
英雄 1体を選び、自軍側のδェωϥルを選択しなければならない

֤࿈ୂには：

w 英雄 1体を選び

w 英雄ではないϢχット 0-3 個
�����������������（英雄がジΣωラルの場合、0-4 個 


ɿポイントίストとユニット構成ฌ数がڧ૿ 2ഒ
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4. 支援ユニットと
    陣営地形の追加

5. 強化の追加

6. 伝承の選択

自軍のਞӦが用いることのできる
Խを1つ選ͿڧԽදからڧ֤

ストーϜドレイク・
Ψード

ロード・ϰィδϥϯト
（グϦフストーΧー騎乗）

アφイアレイλー

自軍のਞӦから追加ユニットをࢧԉϢχットとして追加

ର戦相手が自軍よりもଟくのࢧԉϢχットを༗する
場合、֤バトルラウンド開始時に自軍は追加の
ϙイϯトを֫得شࢦ1

自軍のਞӦにਞӦ஍ܗがある場合、
自軍のアーミーロスターに1つฤ入Մೳ

自軍のਞӦが用いることのできる
ढจ఻ঝを1つ選Ϳ（もしある場合）。

自軍のਞӦが用いることのできる
。੼఻ঝを1つ選Ϳ（もしある場合）ح

自軍のਞӦが用いることのできる
。఻ঝを1つ選Ϳ（もしある場合）ݱݦ

1
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特殊兵
1.0 豪

νϟンピΦン
傑

豪傑のΩーワードを持つユニットには、߽ ܼ・ฌが 1体以上いる。豪傑のΩーワードのޙに数
は、そのユニット内で߽ܼになってもよいฌのׂ合をࣔしている。そࣈがある場合、その数ࣈ
れ以֎の場合は、ユニット内にいる1体のฌが߽ܼになることができる。豪傑のΩーワードを
持つユニットは、次のύッシϒアビリティを得る：

豪傑：ࢀݹઓ͕࢜ઌ಄ʹཱͬͯઓ͏ɻ

効果ɿこのユニットの߽ܼが使用する෢ثの̡ 撃ճ਺߈ はr +1の修正を受ける。

旗手：ઓಆのࠞ乱のதͰɺ͛ܝΒれしض͸෦ୂ੝りฦしの৔ͱͳΔɻ

効果ɿこのユニット内にض手が 1体以上いる間、このユニットの確保スίアは+1の修正
を受ける。

楽士：ଠޑ΍角థのԻʹΑͬͯޑ෣͞れͨฌ࢜ͨͪ͸ɺલ΁લ΁ͱͻͨ͢Βಥ͖ਐΉɻ

効果ɿこのユニット内にָ࢜が 1体以上いる間、そのユニットがh 結ʱアビリティを使ू࠶
用した場合、D6の݁ू࠶ロールを追加で1個ロールできる。

パッシブ

パッシブ

パッシブ

2.0 楽
ミϡージシϟン
士

楽士のΩーワードを持つユニットには、ָ ࢜・ฌが 1体以上いる。楽士のΩーワードのޙの数
は、そのユニット内でָ࢜になってもよいฌのׂ合をࣔしている。楽士のΩーワードを持つࣈ
ユニットは、次のύッシϒアビリティを得る：

3.0 旗
スタンダードϕアラー
手

旗手のΩーワードを持つユニットには、ضख・ฌが 1体以上いる。旗手のΩーワードのޙの数
手になってもよいฌのׂ合をࣔしている。旗手のΩーワードを持つضは、そのユニット内でࣈ
ユニットは、次のύッシϒアビリティを得る：

ユニットのΩーワードཝに豪傑
（1/10）がهされている場合、ユニット
内のฌ10 体につき、そのうちの1
体を߽ܼにすることができる。

ミニνϡアをݟて߽ܼ、ָ࢜、ض手
がはっきりしない場合は、ユニット
内のどのฌがそうであるのかをର戦
相手に஌らͤる。

クランラット・ض手クランラット・߽ܼ クランラット・ָ࢜
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戦術目標
1.0 戦術目標の概要
バトル中、֤プレイϠーઓज़໨ඪをୡ成することによって追加のউརϙイϯトを֫得できる。

2.0 戦術目標の選択
戦ज़目ඪは、以下のh 。ʱアビリティを使用して選択されるུܭ

2.1 戦術目標の達成
自軍側ターンऴྃ時に、このターン中にࢼみた戦ज़目ඪをୡ成している場合、自軍は �
উརϙイϯトを֫得する。

3.0 共通戦術目標

計略：ᗐ྽ͳઓ͍のதͰੜ͡ΔػձΛ௫Έɺ࣌ ٓΛಘͨࡦΛ͡ߨΔΑ͏ɺୂ ʹ໋ྩΛग़͢ɻ

௚લのバトルラウンドにおいて自軍がޙ攻であり、かつݱ在のバトルラウンド中において
自軍が先攻を選択している場合、自軍はこのアビリティを使用できない。

効果ɿまだࢼみていない戦ज़目ඪを1つ選択する。このターン中、選択された戦ज़目ඪ
のୡ成をࢼみることができる。

֤όトルϥウϯドʹͭ �͖ճɺ自軍側λーϯ։࢝࣌

揺らぐことなかれ：ઓઢのઓ͕گͲ͏Ͱあれɺܾしͯ༳Β͍Ͱ͸ͳΒ͵ɻकりൈ͖ɺఢΛ
ܾし͚ͯͭͤدΔͳɻ

自軍側ターンऴྃ時に、そのターン中に 2 個以上の味方ユニットが近接攻撃を࣮行して
おり、かつ味方ユニットが 1個も全໓していない場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

側近を討て：׭شࢦの側ۙΛ౼ͪɺఢকΛ௥͍٧ΊΑɻ

敵ジΣωラルの࿈ୂ内にいるユニットを1個選択する。そのターン中に、選択された敵
ユニットが全໓さͤられている場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

前線二箇所の襲撃：ೋํ͔޲Β߈Ί্͕りఢΛ෼அしɺ੐෰ͤΑɻ

自軍側ターンऴྃ時に、そのターンの開始時に自軍側が確保していなかった࡞戦目ඪを
自軍側が 2 個以上確保しており、かつそれらの࡞戦目ඪの1個以上がそのターンの開
始時に敵軍側が確保していた࡞戦目ඪである場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

領地を奪え：ఢのྖ౔಺ʹ଍ֻ͔りΛ確保ͤΑɻ

敵軍側ਞ地内に一部でも入っている、または全体が入っているಛघ地ܗを1個選択する。
その選択されたಛघ地ܗは自軍側ਞ地֎に全体が入っていなければならない。自軍側
ターンऴྃ時に、そのಛघ地ܗを自軍が確保している場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

要地を占拠せよ：ઓ͍のྲྀれΛࢧ഑Ͱ͖Δઓ৔のத৺Λ確保ͤΑɻ

自軍側ターンऴྃ時に、2 個以上の味方ユニットが戦場の中৺から3mv以内に一部で
も入っており、かつそれらのユニットが近接戦ಆ中ではない場合、この戦ज़目ඪはୡ成
される。

側面の陣：ఢΛแғしɺͦのଉのࠜΛࢭΊΔͨΊʹ೑ബͤΑɻ

自軍側ターンऴྃ時に、୹い方の֤戦場୺の 6mv以内にそれͧれ1個以上の味方ユ
ニットの一部が入っており、かつそれらのユニットが自軍側ਞ地内に全体が入っておらず、
このターン中に配ஔされていないユニットである場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

� 戦ज़目ඪは、ターン開始時に
ʰུܭʱアビリティを使用する
ことで選択され、ターンऴྃ
時にୡ成される。

� それ ͧ れ の 戦 ज़ 目 ඪ から
� উརϙイϯトを֫得できる。
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マッチプレイ・バトルパック
境界戦争
1.アーミーの選択
֤プレイϠーは、35 ϖージにهされているh アーミーฤ成ʱルールを用いてアーミーを選択する。

2. 戦場の初期配置
プレイϠー間でロールΦフをする。このロールΦフのউ者が、どちらのプレイϠーが攻撃側となり、
どちらのプレイϠーが防Ӵ側となるかを選択する。

次に๷Ӵ側は、バトルϚップ上で金色のྠでࣔされた場ॴに࡞ઓ໨ඪを配ஔする。そのޙ、๷
Ӵ側はಛघ஍ܗを配ஔする。֤ಛघ地ܗはそれͧれの戦場୺から3mvより遠く཭れ、かつ他
のあらゆるಛघ地ܗから6mvより遠く཭れ、なおかつあらゆる࡞戦目ඪから3mvより遠く཭れ
た位ஔに配ஔされる。

撃側は自軍が使用するਞ地を選択する。選択߈、したならばྃ׬の配ஔがܗ戦目ඪとಛघ地࡞
されなかった方のਞ地は防Ӵ側ਞ地となる。そのޙ、双方のプレイϠーはॳظ഑ஔフェイズをղ
ܾする。ॳظ配ஔは߈撃側から開始する（ίアルール、10�0）。

勝利ポイント
プレイϠーは、自軍側ターンのऴྃ時に、以下のようにউརϙイϯトを得る：
w 自軍が少なくとも1個以上の࡞戦目ඪを確保している場合、自軍は � উརϙイϯトを֫得する。
w 自軍が 2 個以上の࡞戦目ඪを確保している場合、自軍は � উརϙイϯトを֫得する。
w 自軍がର戦相手よりもଟくの࡞戦目ඪを確保している場合、自軍は � উརϙイϯトを֫得する。

上級ルール
ʰϚッνϓレイɿڥքઓ૪ をɦプレイする
には、ίアルールに加えて以下の上ࡍ
：ルールを使用するڃ

w �アビリティ（2شࢦ ϖージ）
w ಛघ地ܗ（31ϖージ）
w 魔法（33ϖージ）
w アーミーฤ成（35 ϖージ）
w ಛघฌ（3� ϖージ）
w 戦ज़目ඪ（40 ϖージ）

戦場サイズ
ポイントίストが 1000 ポイントのバ
トルは、��NW º ��NW の戦 場に
�個のಛघ地ܗを配ஔすることをお

。めするק

ポイントίストが 2000 ポイントでバ
トルは、��NW º ��NW の戦 場に
�個のಛघ地ܗを配ஔすることをお
。めするק

プレイϠーが、これらのポイントίス
ト上ݶ以֎でバトルをプレイすること
に合意した場合は、戦場αイズやಛ
घ地ܗの数はదٓ自༝にௐ੔すると
ྑいだろう。
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北バトルプラン

境界戦争
ೋͭの軍੎͕ɺ͍ޓのࢧ഑஍ҬΛ෼͔ͭॏཁڌ఺
のୣऔΛܾஅしͨɻͦ͜Λୣ͑͹ɺఢྖ஍のԞਂ
·͘Ͱ߈ΊೖΔ͜ͱ͕ՄೳͱͳΔɻ

ಛघঢ়گɿ敵軍側ਞ地内にある࡞戦目ඪを自軍が
確保している場合、追加で 2 উརポイントを֫得
する。アϯμードッグのプレイϠーがいる場合、その
プレイϠーは双方のプレイϠーのਞ地内にある࡞戦
目ඪを1個確保している͝とに、追加で1উརポ
イントを֫得する。

攻撃側陣地

防衛側陣地

バトルの長さ
ୈ �όトルϥウϯドऴྃ時に、h 。ք戦争ʱのバトルはऴྃするڥ

勝利条件
όトルऴྃ࣌ʹɺ࠷΋ଟ の͘উརϙイϯトΛ֫ಘし͍ͯΔϓレイϠー͕େউརを収める。

バトルऴྃ時のউརポイントが同数である場合、自軍のジΣωラルが生存しているプレイϠー
が 1人しかいない状態であれば、そのプレイϠーがਏউを収める。バトルऴྃ時のউརポイ
ントが同数であり、双方のジΣωラルが生存しているか、双方のジΣωラルが生存していない
場合、バトルはҾ͖෼͚となる。

神ʑ自身によって஁଄されし֙を身にవい、ストーϜΩϟスト・Τターφルは戦場でෆ۶の力を振るう。
だが輝かしい戦࢜一人ͻとりをѹ౗する数のスケイヴンが陰でਕを͙ݚ……。
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スピアヘッド



シグϚーの御୅͸՗྽͞Λ૿し͍ͯΔɻᕒಱの軍੎͕஍ฏઢ্ʹ࢟ΛݱΘしɺ࠶ͼʪఆ໋の
ॾྖҬʫΛࠞ乱ͱ๫力Ͱ͏͔ͦڴͱし͍ͯΔɻ͜のΑ͏ͳࠔ೉ͳ࣌୅の੻Λ௥͏Α͏ʹしͯɺ
ະ։のԞ஍ʹࠓ΋ͳ͓ଘ͢ࡏΔɺ͍ʹし͑の力͕຾Δ৔Λ୳しٻΊΔ΂͘ઌ

スピアϔッド・フォース

෦ୂ͕ॾྖݣ
Ҭの֤஍΁ͱ೿͞ݣれ͍ͯΔのͩɻ܅͸ઓ͍のݺͼ੠ʹԠͯ͡ɺઌݣ෦ୂΛউར΁ͱಋ͍ͯ
͘れΔͩΖ͏͔ʁ

スピアヘッド

スピアϔッドのੈք΁ようこそʂスピアϔッドࣜܗでは、プレイϠーは戦ज़的なখن໛戦ಆを
手ૣく܁り޿げることができるため、ॳ৺者もݹくからのプレイϠーもどちらもָしめる࢓૊み
になっている。スピアϔッドࣜܗでは、֤アーミーは一個のಠཱしたϘックスηットとして使用
Մೳとなっており、す͙に軍勢をฤ成Մೳだ。加えて、スピアϔッドࣜܗのバトルはখさな戦
場でల開されるため、ݶられた場ॴでもήーϜを༡Ϳことができる。スピアϔッドでは、それ
ઐ用にௐ੔されたルールを使用するため、すべてのバトルが最ޙのॠ間までۓഭしたܹࢗ的
なバトルが܁り޿げられる。

スピアヘッド・バトルパック
くからのプレイϠーであれば、スピアϔッド・バトルύックに収࿥されているルールと、バトݹ
ルύックに収࿥されているルールにはڞ通఺があることに気෇くだろう。だが、スピアϔッド・
バトルύックのルールはスピアϔッドでಛにػೳするようにௐ੔されている。このため、スピア
ϔッドࣜܗをプレイするためにはバトルトーϜは必要ではなく、h ίアルールʱとスピアϔッド・
バトルύックだけでプレイՄೳだ。スピアϔッド・バトルύックは以降のϖージで঺հしている。
このため、スピアϔッドはウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーをॳめてプレイするプレイϠー
にとっても、リプレイੑや戦ज़的Ԟਂさを手ܰなࣜܗで༡びたいとߟえるプレイϠーにっとて
最దなࣜܗなのだ。

スピアヘッド・ボックスセット
スピアϔッドࣜܗのバトルは、最も؆୯にプレイՄೳだ。֤プレイϠーは、Կछྨもの
スピアヘッド・Ϙックスηットの中から1個を選択してアーミーを選択することになる。
スピアϔッド・Ϙックスηットはそれͧれが、バトルをプレイするために必要なすべてのミ
ニνϡアをؚΉ、׬全なアーミーとなっている。25 छྨのҟなるスピアϔッド・Ϙックス
ηットのルールは XBSIBmmFS-DPmmVOJUZ�DPmにおいてແྉでダウンロードできる。
モσルをビルドしたら、す͙にバトルをプレイできるようになっている。



更なる戦いへの誘い
スピアϔッド・アーミーを一通り༡んだޙは、৽たな௅戦を求めた
くなるだろう。プレイϠーの中には、もっとスピアϔッド・バトルύッ
クでプレイするために、他のスピアϔッド・Ϙックスηットをʮ෯޿
くίレクシϣンするʯ人もいるだろう。その場合、スピアϔッドで他
のਞӦをどのようにプレイするのかをݟてみたり、டংやᕒಱ、ࢮ、
あるいはഁյといった֤大同ໍのスピアϔッド・アーミーをίレク
シϣンしようとするかもしれない。

他にもʮਂく۷り下げてίレクシϣンするʯことを選ͿプレイϠー
もいるだろう。つまりh ӫޫ΁のಓʱやϚッνプレイのような、さ
ま͟まなバトルύックをプレイできるアーミーを構築するために、
スピアϔッド・アーミーで使用したਞӦの中からߋにユニットを
ूめていくというものだ。この場合は、君が選択したਞӦのόト
ルトーϜを入手することから始めるとྑいだろう。

バトルトーム
バトルトーϜは、ఆ命の諸ྖҬのさま͟まなਞӦにؔするۃڀの
Ψイドϒックだ。֤バトルトーϜには、ৄࡉな఻ঝやܹࢗ的なアー
トワーク、そしてすばらしいミニνϡアのシϣーケースが;んだんに
収࿥されている。さらにॏ要なのは、ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・
シグϚーのほとんどのήーϜで、自෼のアーミーを使用するࡍに必
要となるਞӦルールやウォースクロールも収࿥されていることだ。

モデルのビルド方法
スピアϔッド・Ϙックスηットを૊みཱてるࡍに、ҟなるೋつのユニット
の中から一個を選択できる場合がある。どちらのユニットをビルド
するかは、そのアーミーのスピアϔッド・ルールを確認する。

ଟくのユニットにはνϟϯピΦϯやスλϯμード・ϕアϥー、ϛϡー
δシϟϯ、あるいはスϖシϟルウΣポンやೋ౛ྲྀを装備したฌな
どを加える選択ࢶがある。スピアϔッドでは、これらのΦプシϣン
のルールはほとんどが؆ུԽされているが、
このような追加要ૉで君のユニット
をૉ੖らしいݟた目にすること
をΦススメしている。そのよ
うなฌは戦場で輝いてݟえ
ることだろう。その上、他のバト
ルύックでこのアーミーを使用するࡍ
には、追加ルールによって優位を得
ることができるようになるʂ

πリー・レヴΣφント・
ミϡージシϟン・シルヴァωス

スピアϔッドࣜܗでプレイをすれば、༑人たちとウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーのήーϜをࠓまでにないほどに手ૣ
く؆୯にηットアップできる。君のスピアϔッド勢力をテーϒル上にฒべ、カードをシϟッフルするだけでプレイできるんだʂ
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シルϰΝωス
͜のスピアヘッド・アーϛー͸ɺҎ͜のスピアヘッド・アーϛー͸ɺҎ

ԼのϢχットͰߏ੒͞れ͍ͯΔɻԼのϢχットͰߏ੒͞れ͍ͯΔɻ

δェωϥルδェωϥル
�ϒランνウィッν
ϢχットϢχット
�πリーロード：1体
�クルノス・ハンター：3体
�πリー・レヴΣφント：5 体

アラリΤールの好戦的なगՆのਫ਼
ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ

緑थは、自然
アラリΤールの好戦的なगՆのਫ਼

ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ
緑थは、自然

の法ଇに߅わんとする敵を一૟す
るためにूまりしシルヴァωスであ

る。その一行
の法ଇに߅わんとする敵を一૟す

るためにूまりしシルヴァωスであ
る。その一行

はथ皮とἚのԽけ物であるϒラン
νウィッν、その大חで敵を切り

྾くԇྶの͝と
はथ皮とἚのԽけ物であるϒラン

νウィッν、その大חで敵を切り
྾くԇྶの͝と

き存在にಋかれる。ݫとして৿と
同๔をकらんとするϒランνウィッ

νは、傷つい
き存在にಋかれる。ݫとして৿と

同๔をकらんとするϒランνウィッ
νは、傷つい

たシルヴァωスのथ皮なる೑体を
びฤみ合わͤたり、魔力をଳび࠶

た武器にӶར
たシルヴァωスのथ皮なる೑体を

びฤみ合わͤたり、魔力をଳび࠶
た武器にӶར

なるᑜをもたらす自然の魔ज़を行
使する。

なるᑜをもたらす自然の魔ज़を行
使する。

ϒランνウィッνとڞに、ৗ緑थの
力ᕺりし໦ʑがาいてゆく。クル׆

ノス・ハンター
ϒランνウィッνとڞに、ৗ緑थの

力ᕺりし໦ʑがาいてゆく。クル׆
ノス・ハンター

はޙ方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするように

はޙ方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするように

ことがಠ自にできるクルノス・ハン
ターは、ԿॲにいようともアラリΤ

ールの力をݺび
ことがಠ自にできるクルノス・ハン

ターは、ԿॲにいようともアラリΤ
ールの力をݺび

こすことができる。そして౗れたى
૆先のهԱがਧきࠐまれたπリー

・レヴΣφント、
こすことができる。そして౗れたى

૆先のهԱがਧきࠐまれたπリー
・レヴΣφント、

自然の力がूまりし大地をৗにक
らんとしてきたものたちは、֐ةを

加えようとする
自然の力がूまりし大地をৗにक

らんとしてきたものたちは、֐ةを
加えようとする

者からクルノス・ハンターたちをक
る。Կੈلにもわたる自然の॥؀

によってຏかれ
者からクルノス・ハンターたちをक

る。Կੈلにもわたる自然の॥؀
によってຏかれ

し஌ܙを、そのձ得ͤし武ٕとと
もに׆かすことで、πリー・レヴΣ

φントは攻撃と
し஌ܙを、そのձ得ͤし武ٕとと

もに׆かすことで、πリー・レヴΣ
φントは攻撃と

๷ޚをॠ時に切りସえることができ
る。それͧれのԇᅀのৗ緑थには

、ଠݹのڊ大
๷ޚをॠ時に切りସえることができ

る。それͧれのԇᅀのৗ緑थには
、ଠݹのڊ大

थπリーロードも同行する。人஌れ
͵೥݄を生きてきたπリーロードは

थとしてڊ、
थπリーロードも同行する。人஌れ

͵೥݄を生きてきたπリーロードは
थとしてڊ、

のװをますますଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を

振るってゆく。
のװをますますଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を
振るってゆく。

のװをますますଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を

振るってゆく。
のװをますますଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を
振るってゆく。

ԇ
ビターバーク・ίプス

ᅀのৗ྘थ

スタジΦฤू者ケリーのシルヴァω
スは、グϡーランのՆ

αϚーグレイドαϚーグレイド

のܜいに༝来する。緑๛かな生ଉ
地を൓өするために、に༝来する。緑๛かな生ଉ地を൓

өするために、

൴ঁは๖ԫ色とᒵ色、たくさんの૲
໦とՖを用いて大ॵをදݱしている

。

ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の
ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏

ʯ
ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の

ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏
ʯ

ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の
ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏

ʯ
ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の

ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏
ʯ
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ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ
緑थは、自然

の法ଇに߅わんとする敵を一૟す
るためにूまりしシルヴァωスであ

る。その一行

はथ皮とἚのԽけ物であるϒラン
νウィッν、その大חで敵を切り

྾くԇྶの͝と

き存在にಋかれる。ݫとして৿と
同๔をकらんとするϒランνウィッ

νは、傷つい

たシルヴァωスのथ皮なる೑体を
びฤみ合わͤたり、魔力をଳび࠶

た武器にӶར

ϒランνウィッνとڞに、ৗ緑थの
力ᕺりし໦ʑがาいてゆく。クル׆

ノス・ハンター

はޙ方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするようにྖ

レルϜ ル ー ト

Ҭのࠜと振動をॏねる

ことがಠ自にできるクルノス・ハン
ターは、ԿॲにいようともアラリΤ

ールの力をݺび

こすことができる。そして౗れたى
૆先のهԱがਧきࠐまれたπリー

・レヴΣφント、

自然の力がूまりし大地をৗにक
らんとしてきたものたちは、֐ةを

加えようとする

者からクルノス・ハンターたちをक
る。Կੈلにもわたる自然の॥؀

によってຏかれ

し஌ܙを、そのձ得ͤし武ٕとと
もに׆かすことで、πリー・レヴΣ

φントは攻撃と

๷ޚをॠ時に切りସえることができ
る。それͧれのԇᅀのৗ緑थには

、ଠݹのڊ大

थπリーロードも同行する。人஌れ
͵೥݄を生きてきたπリーロードは

थとしてڊ、

のװをますますଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を

振るってゆく。
のװをますますଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で猛威を
振るってゆく。

に༝来する。緑๛かな生ଉ地を൓
өするために、

に༝来する。緑๛かな生ଉ地を൓
өするために、

൴ঁは๖ԫ色とᒵ色、たくさんの૲
໦とՖを用いて大ॵをදݱしている

。
൴ঁは๖ԫ色とᒵ色、たくさんの૲

໦とՖを用いて大ॵをදݱしている
。

ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の
ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏

ʯ
ʮҨ֚ͱͳりし“ զʑのఢ”͸ɺͦ の

ഁյͤΜͱしͨେ஍のཆ෼ͱͳΖ͏
ʯ

��ブϥϯνウィッνのαΦアーα

1. スピアヘッド・アーミーの選択
スピアϔッドでは、プレイϠーはಠ自のルールとウォースクロールを持つ、スピアヘッド・アーϛーとݺばれるఆめられたユニットを使用する。

֤スピアϔッド・アーミーが必要なすべてのモσルは、ରԠするϘックスηットに収࿥されている。

2. 戦場の領域を選択
スピアϔッドࣜܗのバトルはྖҬઓ৔で争われる。

ྖҬ戦場の֤ਞ地は、ʪఆ໋のॾྖҬʫのീ個のྖҬのうちの一つをテーϚにしている（hྖҬઓ৔ 、ɦ50 ϖージをࢀর）。

はじめに
ҎԼʹ͸ɺॳΊͯスピアヘッドࣜܗのόトルΛϓレイ͢Δࡍのஈ֊తͳઆ໌͕͞هれ͍ͯΔɻ
͜れΒのखॱʹԊͬͯਐΊΔ͜ͱͰɺ͙͢ʹスピアヘッドΛϓレイ͢Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δʂ

w��すべてのスピアϔッド・アーミーには、スピアヘッド・
Ϙックスηットと一࿈のスピアϔッド・ルールが用意
されている。25個のҟなるスピアϔッド・アーミーに
ؔするルールはXBSIBmmFS-DPmmVOJUZ�DPmにお
いてແྉでダウンロードできる。

w��ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーにొ場す
るଟくのਞӦの中から選ばれたスピアϔッド・アー
ミーは、֤ ʑがҟなるミニνϡアだけでなく、ಠಛな
テーϚとプレイスタイルをఏڙしてくれる。

w��֤ スピアヘッド・ルールの最ॳのϖージには、その
アーミーとアーミーを構成するユニットの఻ঝがৄ
ड़されている。さらにスタジΦのメンバーの一人が
ビルドとϖイントを行なったアーミーྫのシϣウケース
もࡌهされており、シンプルだがޮ果的なϖイント
方法が自෼のアーミーの֎ݟを、いかに輝かしいも
のにしてくれるかがࣔされているʂ
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クロΩシΰウルクロΩシΰウル

ηϥフォϯ͕ࢧ഑͢Δݥةͳδϟϯグル͸ɺఢの৺ʹڪාͱҞܟの೦Λ๊͔ͤΔᗡ஬ྨのۥڊɺڊେͳΧルノαウルスのङྌ৔ͰあΔɻ
近接戦ಆ中である自軍側ジΣωラルを選択

自軍側ジΣωラルと近接戦ಆ中である敵ユニットを1個選択し、ダイスを1個ロールする。ロール結果がそのユニットの【体力】を上回る場合、選択された敵ユニット内のฌ1体が撃ഁされる。
自軍側ジΣωラル近接戦ಆ中である敵ユニットを1個選択する。選択された敵ユニットの確保

೚意のۙ઀フェイズ

ઓ͍の࠷தɺ͜れΒのઓ࢜ͨͪ͸

味方ユニットと近接戦ಆ中である֤敵ユニッ

ロール結果が 3+であれば、ロールର৅の敵ユニットは1ポイントの致命的ダメージを受ける。

͜のԫۚのઓԾ໘ʹூΒれͨ؟͸ɺऄਆのແ࣊൵ͳٌ͑ͱڞ໐ͤΜɻԾ໘ΛඃͬͨΦールドブϥッド͸ɺԼ౳ͳఢΛखՃ͢ݮΔ͜ͱ

৵ೖऀͨͪΛ௥͍ͯ͡ߨ͸ɺあΒΏΔखஈΛͪͨऀޢΘΔक·ݟքΛڥ൛ਤのऀޢΘΔक·ݟքΛڥɿ൛ਤのऀޢのकࢢӃ౎ࣉ
ͨͪ͸ɺあΒΏΔखஈΛͯ͡ߨ৵ೖऀͨͪΛ௥͍ฦ͢ɻ
効果ɿ自軍側ਞ地内に全体が入っている間、味方ユニットはՃޢʢ��ʣを持つ。

֤フェイズʹ͖ͭ�ճɺ೚意のλーϯऴྃ࣌

೚意のλーϯऴྃ࣌

パッシブ

ଠݹのઓུՈɿ͜のΦールドブϥッド͸Կੈلʹ΋Θͨͬͯಉ๔Λشࢦしɺ೥ޭΛੵΜͰ͖ͨɻ宣言ɿこのジΣωラルの12mv以内に全体が入っている味方ユニットを1個選択する。自軍側ジΣωラルをର৅のユニットとして選択することはできない。効果ɿ選択された味方ユニットは、あたかも自軍側Ҡ動フΣイズ中かのようにh通ৗҠ動 アɦビリティを1回使用できる。

όトルத�ճݶりɺఢ軍側移動フェイズ

νϣーςクの໠ΔౖりɿࣉӃのਂԞʹ຾Δๅ෺఼͔Βऔりग़͞れしݹ୅Ҩ෺ɺ͜の᝷ख͸Φールドブϥッドʹηϥフォϯのଠཅਆの力Λ࠷େݶʹҾ͖ग़͢͜ͱΛՄೳͨΒしΊΔɻ
効果ɿ自軍側ジΣωラルが装備しているαϯϘルトの᝷खの【攻撃回数】は、D6ではなく6になる。

パッシブ
パッシブ

強Խ：自軍のジΣωラルに、以下の強Խの中から1つを෇༩する。

࿈ୂアビリティ：以下の࿈ୂアビリティの中から1つを選択する。
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Ұ撃཭୤ɿਫ਼ྶのখಓΛ༻͍ͯఢ
ɺઓ࢜ͨͪ͸ޙֻ͚ͨ࢓ऻΛحʹ
Өのத΁ͱফ͑ͯΏ͘ɻ

宣言ɿこのターン中に『ۙ઀ܸ߈』
アビリティをએ言しており、1個以
上のಛघ地ܗの3mv以内に一部

で
上のಛघ地ܗの3mv以内に一部

で

も入っている味方ユニットを1個選
択し、ダイスを1個ロールする。

効果ɿロール結果が 2+であれば、
選択された味方ユニットを戦場から
औりআき、その味方ユニット内にい
る֤ฌをಛघ地ܗの3mv以内に

一
部が入るように、かつあらゆる敵ユ
ニットから6mvより遠く཭れている
ように戦場の位ஔに࠶配ஔする。

֤λーϯʹ͖ͭ�ճɺ೚意のλーϯ
ऴྃ࣌

力の஍຺ɿ力の஍຺ɿシルϰΝωス͸ਆൿͳシルϰΝωス͸ਆൿͳ
Δ力Λ࣋ͭେ஍͔Β׆力ΛಘΔɻΔ力Λ࣋ͭେ஍͔Β׆力ΛಘΔɻ

効果ɿ1個以上のಛघ地ܗの1個以上のಛघ地ܗの
3mv以内に一部でも入っている3mv以内に一部でも入っている
֤味方ユニットを、それͧれ֤味方ユニットを、それͧれ
ճ෮（�）する。

֤λーϯʹ͖ͭ�ճɺ೚意のλーϯऴྃ
࣌

଀ѱΛ๊͘େ஍のਫ਼ ɿྶଠݹのҨ੻Λ໊࢒੯しΉଠݹのҨ੻Λ໊࢒੯しΉ

ࠢ͸ౖりʹ೩͑ɺఢʹղ͖์ͨれΔ
ɻ

ࠢ͸ౖりʹ೩͑ɺఢʹղ͖์ͨれΔ
ɻ

宣言ɿ࡞戦目ඪを争ୣしている敵ユ
ニットを1個選࡞戦目ඪを争ୣしている敵ユニット

を1個選

択し、ダイスを1個ロールする。

効果ɿロール結果が 4+であれば、
選択された敵ロール結果が 4+であれば、選択
された敵

ユニットはD3ポイントの致命的ダ
メージを受ける。

ユニットはD3ポイントの致命的ダ
メージを受ける。

Ӆ͞れしಓΛาΉ΋のɿਆൿͳઓ࢜
ͨͪ͸ྖҬのਆൿͳઓ࢜ͨͪ͸ྖҬの

ࠜΛาΜͰΏ͘ɻ

宣言ɿ1個以上のಛघ地ܗの3mv以
内に一部が入っ1個以上のಛघ地ܗの3mv以内に
一部が入っ

ており、かつ近接戦ಆ中ではない
味方ユニットを1

ており、かつ近接戦ಆ中ではない
味方ユニットを1

個選択する。

効果ɿ選択された味方ユニットを戦
場からऔりআき、選択された味方ユニットを戦場から

औりআき、

あらゆる敵ユニットから6mvより遠
く཭れている戦

場の位ஔに࠶配ஔする。࢒りのフ
Σイズ中、その

味方ユニットは『Ҡಈ』アビリティを
使用できない。

֤λーϯʹ͖ͭ�ճɺ೚意のλー
ϯऴྃ࣌ ֤λーϯʹ͖ͭ�ճɺ自軍側移動

フェイズ

અ͘れのઓ࢜ɿ͜のシルϰΝωスの
දൽ͸ແ਺の

ਕΛୀ͚ɺઓই͕ࠁ·れ͍Δɻ

効果ɿ自軍側ジΣωラルのηーϒロ
ールは、すべて

のϚイφス修正をແ視する。

パッシブ

໦ʑのՎɿ͜のໍओ͸ɺఢΛ౼ͭͨ
Ίʹಉ๔のਕ͜のໍओ͸ɺఢΛ౼ͭͨΊʹಉ๔の

ਕ

͕ਖ਼し͘ಋ͔れΔΑ͏ɺ৿ྛのࠢʹ
ΊΔɻࠐΛ͍ئ

͕ਖ਼し͘ಋ͔れΔΑ͏ɺ৿ྛのࠢʹ
ΊΔɻࠐΛ͍ئ

宣言ɿ自軍側ジΣωラルの1�mv以
内に全体が入っ自軍側ジΣωラルの1�mv以内に
全体が入っ

ている味方ユニットを1個選択し、
2D6の詠唱ロー

ている味方ユニットを1個選択し、
2D6の詠唱ロー

ルをする。

効果ɿロール結果が �+であれば、
次の自軍側ターロール結果が �+であれば、次の
自軍側ター

ン開始時まで、選択された味方ユ
ニットが装備して

ン開始時まで、選択された味方ユ
ニットが装備して

いる近接武器の【貫通値】は+1
の修正を受ける。

いる近接武器の【貫通値】は+1
の修正を受ける。

෮׆のछɿ୲͍ख͕౗れしͱ͖ɺͦ
のछ͸৽し͍

໋Λਧ͖ࠐΉɻ

効果ɿ自軍側ジΣωラルが全໓すると
き、そのジΣωラ

ルを戦場からऔりআくલに、ダイスを
1個ロールする。

ロール結果が 3+であれば、自軍側ジ
Σωラルは全໓

することなく、そのジΣωラルは࢒って
いるダメージを

受けないものとする。次に、自軍側ジ
Σωラルをճ෮（�）

する。

ԽのՖੑ׆੒௕ɿ͜のໍओ͸ɺ࠶
Λ࡙͔ͤΔຐ๏͜のໍओ͸ɺੑ׆ԽのՖΛ࡙͔ͤ

Δຐ๏

Λӵএ͢Δɻ

宣言ɿ自軍側ジΣωラルの1�mv以
内に全体が入っ自軍側ジΣωラルの1�mv以内に
全体が入っ

ている味方ユニットを1個選択し、
2D6の詠唱ロー

ている味方ユニットを1個選択し、
2D6の詠唱ロー

ルをする。

効果ɿロール結果が 5+であれば、
選択された味ロール結果が 5+であれば、選択
された味

方ユニットをճ෮（%�）する。

自軍側ヒーローフェイズ

自軍側ヒーローフェイズ
パッシブ

強Խ：自軍のジΣωラルに、以下の
強Խの中から1つを෇༩する。

強Խ：自軍のジΣωラルに、以下の
強Խの中から1つを෇༩する。

࿈ୂアビリティ：以下の࿈ୂアビリ
ティの中から1つを選択する。

࿈ୂアビリティ：以下の࿈ୂアビリ
ティの中から1つを選択する。

ઓಆಛੑઓಆಛੑ
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力

確保力

確保力

移動力

移動力

体
力

体
力

スピアヘッド・ウォースクロール

スピアヘッド・ウォースクロール

ザウルス・Φールドブϥッド（Χルノザウルス騎乗）

ザウルス・ウォϦアー

ӳ༤、େ्ܕ

าฌ

10"

5"

5

1

14

2

4+

4+

ԕִ෢ث ࣹఔ 撃ճ਺߈撃ճ਺߈ ヒットヒット ウーϯズウーϯズ ؏௨஋؏௨஋ μϝーδྔμϝーδྔ アビϦςィアビϦςィαϯϘルトの᝷ख ��� %�%� �� �� � � ۙ઀ࣹ撃ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔ アビϦςィ
ଠݹͳΔ੕߭ੴの෢ث �� �� �� � � �Χルノザウルスのେֺ �� �� �� � � ਵऀߦ

ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔ アビϦςィアビϦςィ
ηレスλイト・クϥブ � �� �� � � �

βウルスの体は、ࡀをॏねるにつれて戦いのためにさらに͗ݚ੅まされ、より高౳な戦ٕが内からղき์たれてゆく。Կよりもຊೳにͮجいて行動するものの、威ݫのある側໘攻撃や敵をٗく攻撃をಥ೗として܁り出すことができるようになる。൴らはまた、ʪچき者ʫのഁյ的な遺物を振るうだけでなく、ݹ୅のڊ大なೋ଍า行の怪物であるカルノβウルスを使໾する意志を持つように成௕する。カルノβウルスの猛り狂うౖりは、強いて言えば、その৐り手であるβウルスよりもউる。そして৺ٕ体がڞにἧいしとき、൴らは最も恐ろしい敵さえも引き྾くことができる。

ηラフォン族の戦࢜֊ڃを઎めるのはβウルスである。৩出૧から生まれてきたॠ間から、൴らは戦࢜としての体を持つ。ོࠎےʑ、మのようにߗいྡྷ、ڟ暴な௺と牙を兼ね備えている。βウルスはຊ来ั৯者であり、్方もない獰猛さをもって戦うことができるが、その৺は׬全に戦争のために܏けられており、ڥݟなき暴力を振るうわけではない。同๔との間では言༿を௒ӽするឺで結ばれており、ʪ大いなるܭըʫを਱行する上で、൴らは神ൿ的なڠௐੑとن཯をもって戦うことができる。

キーワード

キーワード

͍ʹし͑のઓকɿΦールドϒラッドは、ࢭΉことなきूΦールドϒラッドは、ࢭΉことなきू中力とಆ志でβウルスの஥間をشࢦする。
このユニットの12mv以内に全体が入っている味方ユニットを1個選択する。自身をର৅のユニットとして選択することはできない。
次の自軍側ターン開始時まで、選択された味方
次の自軍側ターン開始時まで、選択された味方ユニットのಥ撃ロールは+1の修正を受ける。

ޮ果：このユニットが 10ポイント以上のダメージを受
ޮ果：このユニットが 10ポイント以上のダメージを受けている場合、自身が装備しているΧルノザウルスのの【攻撃回数】は1になる。

自軍側ヒーローフェイズ

パッシブ

ʪچき者ʫのݙ身的な従࢜であるβウルス・ウォリアーは、容ࣻなき攻撃だけでなく、強ݻ

自軍が確保している࡞戦目ඪを争ୣしている間、このユニットのηーϒロールは+1の修正を受ける。

パッシブ
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力
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力
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確保力

移動力

移動力

体
力

体
力

スピアヘッド・ウォースクロール

スピアヘッド・ウォースクロール

ブϥϯνウィッν

πϦーロード

ӳ༤、ຐज़ࢣ、าฌ

େ्ܕ

6"

5"

2

5

5

14

5+

3+

ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔ アビϦςィ

྘ྛのେחͱビλーグϥブ
� �� �� � %� �

ԕִ෢ث ࣹఔ 撃ճ਺߈撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔ アビϦςィ

བྷΈͭࠜ͘ ��� �� �� �� � � ۙ઀ࣹ撃

ۙ઀෢ث 撃ճ਺߈撃ճ਺߈ ヒット ウーϯズ ؏௨஋ μϝーδྔ アビϦςィ

ಽ͗෷͍
�� �� �� � � �

௺େͳ؏͖のᭉڊ
�� �� �� � � �

シルヴァωスのঁՈ௕であり、
कり人であるϒランνウィッν
は、猛攻なる魔ज़とӶい大ח
を振るいながら஥間の໦ʑた
ちを戦場΁とಋく。そしてビ
ターグラϒの使い魔も、敵ର
者にܹしくטみついたりしてそ
のౖりを࿐わにする。戦いが
ऴわり、౗れたシルヴァωスの
同๔から生命のຊ࣭とهԱを
ந出するとき、敵に向けられ
た武器がࠓ౓はಓ۩として用
いられる。緑の૲໦で෴われ
たグϡーランの੩ᨰなる力で、
同๔をોらͤることがϒランν
ウィッνの຿めである。たとえ
命をٹえなかったとしても、か
つての஥間たちのラメンティリ
をྶࠢのຨの໦ཱに২え、ະ
来に生まれてくるアラリΤール
のࢠらが、その中にあるײ৘
やݧܦを受けܧげるようにす
るのがその੹຿である。

πリーロードは、大地を༳る
がしながら敵に向かってಥਐ
する。πリーロードのࠜは、
ۭ中をಥきൈく໼のような଎
さで౔のԞਂく΁とજり、地
中からരͥるようにඈび出て
敵を引き྾き、ߜめࡴす。そ
の大きなᭉ௺を振りか͟す͝
とに、敵の一܈がࡴࢂされて
いく。それͧれのπリーロー
ドが、Կੈلもの஌ܙを׆か
して戦う。戦場において७ਮ
なഁյ力とࢧ配力をもたらす
πリーロード。よりখさなシル
ヴァωスの同๔は、πリーロー
ドをى఺に勢いよくટ回しな
がら、ڊ大थのରॲに࢛ۤ
ീۤする敵をಽ͗౗していく。
πリーロードがもたらす偉大
な力とӥஐ、൴らはいくさ໦
ཱのୂ௕やνϟンピΦンとし
て行動することもしばしばだ。

キーワード

キーワード

৽྘のௐ࿨ɿ魔ज़ࢣは࠶生の魔力を
ఠみऔり、その

力をవって౗れた戦࢜たちの࢟ܗを
ોらͤる。

宣言ɿこのユニットの1�mv以内に
全体が入っており、

かつこのユニットから視認状態であ
る味方ユニットを

1個選択し、2D6の詠唱ロールを
する。

効果ɿロール結果が �+であれば、
選択された味方

ユニットにฌ1体を෮ؼさͤること
ができる。

πϦー・レϰェφϯト・ユニットを選
択している場合は、

撃ഁされたฌ1体ではなくฌD3
体を෮ؼさͤること

ができる。

自軍側ヒーローフェイズ

஍Λ͔͢߾଍౿Έɿπリーロードが
その଍で౿み໐ら

すとき、大地が地਒の͝とく༳れ動
き、敵のߟࢥ力を

も༳るがす。

宣言ɿこのユニットと近接戦ಆ中で
ある敵ユニットを

1個選択し、ダイスを1個ロールす
る。

効果ɿロール結果が 4+であれば、選
択された敵ユニット

は『後手効果』を得る。

೚意のۙ઀フェイズ

ଛইঢ়ଶ

ޮ果：このユニットが 10ポイント
以上のダメージを受けている場合、
自身が装備しているڊେͳ؏͖の
ᭉ௺の【攻撃回数】は1になる。

パッシブ
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3. 自軍の連隊アビリティと強化を選択
֤スピアϔッド・アーミーには、2 छྨの࿈ୂアビϦςィとジΣωラルが使用できる4 छྨのҟなるڧԽの選択ࢶがある。バトル開始時、
プレイϠーは自軍が使用する࿈ୂアビリティと強Խをそれͧれ1個ずつ選択する（hスピアヘッド・アーϛー 、ɦ4� ϖージをࢀর）。

5. バトルプレイ！
スピアϔッドࣜܗのバトルはଟくの場合、プレイ時間は1時間൒程౓となる。バトル中、֤プレイϠーはউརϙイϯトの֫得を目ࢦす。

バトルऴྃ時に、最もଟくのউརポイントを֫得していたプレイϠーがউऀとなるʂ

4. 自軍のウォースクロールを準備する
֤スピアϔッド・ルールηットには、君がスピアϔッド・アーミーで使用する全ユニットのウォースクロールが収࿥されている。

ウォースクロールには、ユニットのढ़හさやؤ強さ、装備している武器、ಛघなアビリティがৄड़されている。

w��すべてのスピアϔッド・アーミーはઓಆಛੑ、
࿈ୂアビϦςィ、ڧԽを༗している。

w�ઓಆಛੑとは、あらゆるバトルで使用される
自軍のルールやアビリティのことだ。

w�࿈ୂアビϦςィやڧԽは、֤バトルの開始時
に選択されるものだ。さま͟まな૊み合わͤ
をࢼしてみて、君に一൪合ったものをݟつけて
みてほしい。࿈ୂアビリティや強Խの中には、
ಛఆの敵にରしてより༗ޮなものもある。この
ため、敵軍の௕ॴと୹ॴをよくௐべてから選
択しようʂ

w��スピアϔッド・アーミーにొ場するすべてのユ
ニットは、そのೳ力஋や෢ثがهされている
ウォースクロールを༗している。

w��また、そのユニットが使用Մೳなಠ自のアビ
Ϧςィもウォースクロールにهされている。

w��すべてのウォースクロールの下部には英雄や
魔術師、大型獣、歩兵といったΩーワードもද
。されているه
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5"

2
5 4+

ルーンϘスはܾしてਅ正໘か
ら戦うことはͤず、޼みに攻
撃をかわしながら、ແ数のグ
ロットを投げつけるようにফ
費しながら敵の体力をঃʑに
ୣってゆく。そして、最ޙは
敵のݩ޴やഎ中にਕをಥきཱ
て、そのଉのࠜをࢭめるのだ。
ルーンϘスの中には、൴らが
ਸめるअ݄にܟ意をࣔすとڞ
に、自෼たちのいくさをরら
し、さらに狂気とࠞཚを޿め
られるようにとئい、݄のܗ
をしたדをඃる者もいる。必
要に強いられれば自らもしっ
かりと੹຿を果たすものの、
ルーンϘスはখさなࢠ෼たち
に主人の͝とく威ுりࢄらす
ことを好Ή。そしてグロットの
強ऻが上手くいかなかった時
は、ࣖを྾くようなౖりの金
切り声をڣび、グロットたちを
戦い΁と駆りཱてるのだ。

防
御
力

確保力

移動力

体
力

スピアヘッド・ウォースクロール

スクイッグϗッパー

ٍฌ、ඈߦ

D6+8"

1
2 6+

近接武器 攻撃回数 ヒット ウーンズ 貫通値 ダメージ量 アビリティ
スリッタ 2 4+ 5+ - 1 -

スクイッグの牙の生えἧったޱ 3 4+ 3+ 1 1 随൐者
スクイッグϗッύーは狂った
ようにඈび௓ね、িಥした者
にはഁ໓をもたらす。そのഎ
中にはグロットがしがみつき、
武器を手にした࿹を振り回し
ながら敵に猛然と向かって行
く。ඈび௓ねまわるスクイッグ
ϗッύーのྻに自ら加わろうと
するのは、最も狂気に৵され
たグトッロ͙ らいのものだ。ޱ
に牙が生えฒͿこれらの৐ٍ
を੍ޚすることはほとんどෆ
Մೳで、৐り手は୯にΰπΰ
πしたスクイッグの身体にしが
みつき、ࠞཚの中で振りམと
されないことをفることしかで
きないのだから。

キーワード

キーワード

自軍側ヒーローフェイズ

ビϤーンʂビϤーンʂビϤーンʂ：スクイッグϗッύーが
敵の಄の上をඈび௓ねて、戦場をԣ切っていくだけで、
大มな脅威となる。
એ言：このフΣイズ中、このユニット内のฌがҠ動中
に通りൈけた敵ユニットを1個選択する。そのޙ、こ
のユニット内にいるฌ1体につき、それͧれダイスを1
個ロールする。
ޮ果：ロール結果で 4+が出るたびに、選択された敵
ユニットは1ポイントの致命的ダメージを受ける。

೚意の移動フェイズ
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スピアヘッド バトルパック

炎と翡翠
1.0 スピアヘッド・アーミー
スピアϔッドࣜܗのバトルでは、֤プレイϠーはスピアヘッド・アーϛーの࢘ྩ׭となる。スピ
アϔッド・アーミーは、ಠ自のルールとウォースクロールを持つユニット܈で構成されている。
16-113 ϖージには、25 個のҟなるスピアϔッド・アーミーにؔするルールがهされている。

1.1 アーミー編成
すべてのスピアϔッド・アーミー・ルールの最ॳのϖージには、アーϛーฤ੒がهされている。
これは、そのスピアϔッド・アーミーにؚまれるユニットは、どのฌがδェωϥルなのかを
ࣔすものだ。他のウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーのアーミーとはҟなり、スピアϔッド・
アーミーのฤ成はݻఆされており、มߋできない。

1.2 戦闘特性
すべてのスピアϔッド・アーミーは一個以上のઓಆಛੑを持つ。これらはアーミーの一部、
あるいはすべてのユニットにద用される強力で、ઃఆ上のテーϚを持つアビリティだ。た
とえば、ストーϜΩϟスト・Τターφルのh 神੟同๔ஂʱの戦ಆಛੑは、バトル中に一回
りだが敵を強力にଧちਾえることができるアビリティだ。一方でhݶ 齧り݀からのحऻʱ
の戦ಆಛੑは、スケイヴンの戦࢜が敵戦ઢのഎޙから戦場にݱれることをՄೳにする。

1.3 連隊アビリティ
すべてのスピアϔッド・アーミーには 2 個の࿈ୂアビϦςィの選択ࢶがあり、それͧれが
バトル中にҟなる力をアーミーに༩えてくれる。

1.4 強化
すべてのスピアϔッド・アーミーには、ҟなる4 個のڧԽがあり、それらから選Ϳことがで
きる。これらはアーミーのδェωϥルをアップグレードするものであり、さま͟まな方法で
ジΣωラルをより強力なものにしてくれる。

1.5 スピアヘッド・ウォースクロール
このバトルύックには、֤スピアϔッド・アーミーのすべてのユニットのウォースクロールが
収࿥されている。スピアヘッド・ウォースクロールは、バトルトーϜにࡌهされているウォー
スクロールとྨࣅしているが、スピアϔッドࣜܗのためにௐ੔されたものであり、他のバト
ルύックでの使用はできない。

スピアヘッドの魔術師と神官
スピアϔッドにొ場するユニットに
は、魔術師や神官のΩーワードを持
つものがある。 君が他のバトルύッ
クでのプレイに׳れている場合は、
スピアϔッドでは上ڃルール（h ίア
ϒックʱࢀর）のh 魔法ʱは使用さ
れないので஫意する必要がある。こ
れは、ଧちফしロールや暴発などは
発生しないことを意味している。ढ
จやح੼は、他のアビリティと同༷
にղܾされる。

コアルール
このバトルύックを使用してήーϜをプ
レイするࡍには、hίアルール がɦ必要に
なる。ίアルールは、ฌの動かし方や
アビリティの使用方法といった、ウォー
ハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーのج
ຊ部෼をղઆするものだ。ίアルール
は5-2�ϖージにࡌهされている。

このバトルύックを使用するࡍには、
上ڃルールは必要ではない。
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アキϡシーのಛघঢ়گσッキ

グϡーϥϯのಛघঢ়گσッキ

ઓज़໨ඪσッキ

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿʪੜ໋のྖҬʫ͸φーグルのᜥれΛ
ड͚͓ͯりɺଣӷɺ೪ӷɺ๔ࢠΛഔհͱしͯ ɺͦ の

ಟʑし͍“ॕ෱”͕͕޿Δɻ
であるプレイϠーは以下のޮ果

アϯμードッグである
プレイϠー同࢜

でロールΦフを行ない、そのউ者がޮ果を選択

戦場に存在する敵ユニット
を1個選択する。このバトルラウンド中、そのユニ
ットのために行なうηーϒロールは-1の修正を

戦場に存在する敵ユニットを1個選
択する。このバトルラウンド中、そのユニットのため

を行なうことはできない。

௫Έ͔͔ΔຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れ
ͨຮ͕੎

͍Α͘ ඈͼग़しɺෆӡͳઓ࢜の動͖Λ෧͡
ͯし

·͏ ɻ
であるプレイϠーは、戦場に存在

する敵ユニットを1個選択する。アϯ
μードッグで

あるプレイϠーが存在しない場合、
プレイϠー同

࢜でロールΦフを行ない、そのউ者
が敵ユニット

を選択する。

ัΒΘれͨ状態となる。バトルラ

ウンドऴྃ時まで、そのユニットの【
Ҡ動力】は൒

にロールするࡍし、ಥ撃ロールのݮ
ダイスは1個

少なくなる。

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

݂ΑྲྀれΑɿ͜ のઓ৔ʹ͸ίーϯのଘࡏΛ͡ײ
Δɻ͔ のਆ͕ɺ自਎の໊ʹ͓͍ͯྲྀ݂Λཁٻしͯ

ターン中に全໓した敵ユニット1個͝とに、そのタ
௥ՃͰ�উརϙイ

アϯμードッグで
あるならば、そのプレイϠーは味方ユニットを1個

状態にする。このバトルラウンド中に
そのユニットが行なうメレーアタックのヒットロー

ルは+1の修正を受ける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・
Ԍの ɿྠ͜ の͖ݹ力の॓Δ৔ॴΛɺߥれ͏ڰԌ

ࠈ
͕औり͍͍ͯרΔɻ

であるプレイϠーは、戦場に存在

する࡞戦目ඪを1個選択する。アϯμ
ードッグで

あるプレイϠーが存在しない場合、
プレイϠー同

࢜でロールΦフを行ない、そのউ者
が࡞戦目ඪ

を選択する。

その࡞戦目ඪはどのプレイϠーも確
保していない

状態となり、このバトルラウンド中は
૪ୣ΋確保

΋Ͱ͖ͳ͍。

さらに、このバトルラウンド中の֤タ
ーンऴྃ時、

উརポイントの֫得がऴわったޙ、
その࡞戦目ඪ

を争ୣしている֤ユニットはD3ポイ
ントの致命

的ダメージを受ける（֤ユニットにର
してロール

を行なう）。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

όトル։࢝લのखॱ
���ϓレイϠーؒͰロールΦフΛ͢

Δ。ロールΦフのউ者が߈撃側プレ
イϠー

と防Ӵ側プレイϠーをܾఆする。

�� 撃側が自軍の࿈ୂアビϦςィ߈
とڧԽを選択する。次に、防Ӵ側も同

じ手

ॱで࿈ୂアビリティと強Խを選択
する。

�� 防Ӵ側がアキϡシーとグϡーϥϯ
のどちらのྖҬ戦場でバトルする

のかを選

択する。

�� 防Ӵ側がӈܝのॳظ഑ஔϚッϓ
の中から1個を選択し、どのਞ஍が

どち

らのプレイϠーにଐするのかを選
Ϳ。

�� まず防Ӵ側が自軍のಛघ஍ܗ
を配ஔする。そのޙに߈撃側がಛघ

地ܗを

配ஔをする。֤ಛघ地ܗは自軍側
ਞ地内に全体が入り、かつ他のあ

らゆるಛ

घ地ܗから6mvより遠く཭れてお
り、なおかつ௕ลͰあΔઓ৔୺の྆୺

ͱ

ఢ軍側ਞ஍͔Β�NWΑりԕ͘཭れ
͍ͯΔҐஔʹ഑ஔ͞れͳ͚れ͹ͳ

Βͳ͍ɻ࡞戦目ඪの上に一部、ある
いは全体がֻかるような位ஔにಛ

घ地ܗ

を配ஔすることはできない。

ೊの命は武器なり、೭を上手く使う
べし

ਞ஍
"

ਞ஍ "

ਞ஍
#

ਞ஍ #

όトルϓϥϯ
Ԍͱᠴਯ

“ ໓ͼのࠁ” ͕ഭりɺ੟ͳΔ஍΍
஍຺߹ྲྀ఺Λ確保͢ΔͨΊのઓ͍

͸ɺ͔ͭͯ

ͳ͍ఔʹᗐ྽͞Λ૿し͍ͯΔɻア
キϡシーͱグϡーϥϯͰ͸ɺ͜の৽

ͨͳΔ࣌୅

の࢝·りΛ͛ࠂΔઓ͍͕܁り͛޿
Βれ͍ͯΔɻ֤ਞӦ͸ɺͦれͧれ

͕৴͡Δਆ

֨΍ɺ࣌ʹ͸ਆ࿩ʹᨳΘれしਆ्
の໊ʹ͓͍ͯɺ力の࠲Λୣऔしɺ

͜れΛ保

࣋͢΂͘ઌݣ෦ୂΛ೿ݣし͍ͯΔ
ɻ͜のΑ͏ͳઓ૪の࠷લઢ͸༧ଌ

ෆՄೳͳ৔

ͩɻେ஍ͦの΋の͕ɺબ͹れしऀ
ʹॕ෱Λत͚Δ͜ͱ΋あれ͹ɺ฀

ౖΛཱ͔͖

ͯしऀʹढ͍Λ΋ͨΒ͢͜ͱ΋あΔ
ɻ

ॳظ഑ஔ
アーミーのॳظ配ஔは、h ίアルー

ルʱにهड़されている方法を使用
しない。୅わ

りに、まず߈撃側が自軍のユニッ
トを͢΂ͯ配ஔする。そのޙに防

Ӵ側がユニッ

トをすべて配ஔをする。֤ユニッ
トは自軍側ਞ地内に全体が入り、

かつ敵軍側ਞ

地から6mvより遠く཭れている位
ஔに配ஔされなければならない。

όトルの௕͞
このバトルはୈ 4バトルラウンドऴ

。にऴྃするޙྃ

スϖシϟルルール
スピアヘッドσッキの४උ
このバトルではhԌͱᠴਯ のɦスピアヘッドσッキΛ࢖༻͢Δ。

一方のプレイϠーが、

バトルを܁り޿げるྖҬ戦場にର
Ԡしたಛघঢ়گσッキをシϟッフ

ルし、戦場の

ྡに෬ͤた状態でஔいておく（それ
以֎のಛघ状گσッΩは使用しな

い）。

そのޙ、֤プレイϠーはઓज़໨ඪ
σッキを手にऔりシϟッフルして、

バトル中に自

෼が手にऔりやすい位ஔに෬ͤた
状態でஔいておく。
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・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚ：この戦࢜たちには、敵の攻撃を
ものともͤ͵๷ޚ体੍を維持する使命があ

アビリティの攻撃ର
৅となった味方ユニット1個。
ޮ果：このフΣイズ中、そのユニットをର৅とす
る攻撃の【貫通値】はແ視される。

Ϧアクシϣϯɿఢ軍側͕ʰアタック アɦビϦςィΛ宣言

ུ ：ୣ敵ਞのԞਂくまでಥ入し、పఈ的にഁյͤ

自軍側ターンऴྃ時、1個以上の味方ユニットが
ఢ軍側ਞ஍಺ʹશ体͕ऩ·り、かつ近接戦ಆ中
でない場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

όトルϥウϯド։࢝࣌のखॱ
以下の手ॱを、֤ όトルϥウϯド։࢝࣌にղܾする：

�ɽ ୈ�バトルラウンドであれば、߈
撃側がどちらのプレイϠー

が先攻側であるのかをܾఆする。
ୈ 2 バトルラウンド以

降では、プレイϠーはઌ੍ロールを
࣮行する（ίアルール、

12�0）ɻ
���アϯμードッグをܾఆする（ίア

ルール、12�0）。

�� ಛघঢ়گΧードを引く（�ϖージ
）。

�� ઓज़໨ඪΧードを引く（下ࢀه
র）。

��タイミングがh όトルϥウϯドの։࢝࣌ のɦアビϦςィを使

用する。

ಛघঢ়گΧード
֤όトルϥウϯド։࢝࣌にಛघঢ়

Χードを1ຕ引く。引いگ

たカードにࡌهされているルールは
、ただちにద用される。

ઓज़໨ඪΧード
ୈ �όトルϥウϯド։֤࢝࣌プレ

イϠーは � ຕのઓज़໨ඪ

Χードを引き、これを自෼の手ࡳに
する。

以降の֤バトルラウンド開
始時、֤プレイϠーは自෼
の手ࡳが 3 ຕになるまで戦
ज़目ඪカードを引く。カー
ドを引くલに、プレイϠー
は手ࡳにある戦ज़目ඪカー
ドを好きなຕ数ഁغしても
よい。ഁغされたカードは
ද向きの状態でഁغされ
る。

উརϙイϯト
プレイϠーは、自軍側ターンのऴྃ

࣌ʹɺҎԼのΑ͏ʹউར

ϙイϯトを得る：

・自軍側が࡞戦目ඪをগͳ ͱ͘΋ݸ�確保している場合、1

উརポイントを֫得する。
・�自軍側が࡞戦目ඪを � Ҏ্確ݸ

保している場合、1উར

ポイントを֫得する。
・�自軍側が࡞戦目ඪをରઓ૬खΑ

り΋ଟ͘確保している場

合、1উརポイントを֫得する。

・�このターン中に自軍がୡ成した
ઓज़໨ඪ1、͖ͭʹݸ�উ

རポイントを֫得する。

উར৚݅
バトルऴྃ時、࠷΋ଟ の͘উརϙイϯトを֫得していたプレ

イ

Ϡーがこのバトルにউརする。プ
レイϠーのউརポイントが

同఺の場合、このバトルはҾ͖෼͚
となる。

ઌ੍ୣݖऔ
௚લのバトルラウンドで߈ޙであった

プレイϠーが先੍

ロールにউརし、ݱ在のバトルラ
ウンドをઌ͢߈Δ͜

ͱΛબΜͩ場合、それはઌ੍ୣݖऔ
とݺばれる。先

੍権ୣऔをしたプレイϠーは自軍
側がアンダードッグで

あり、かつプレイϠー間のউརポ
イントのࠩが 5ポイン

ト以上でないݶり、そのプレイϠ
ーはそのバトルラウン

ドにおいて戦ज़目ඪカードを引くこ
とはない。
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݂ΑྲྀれΑɿ͜ のઓ৔ʹ͸ίーϯのଘࡏΛ͡ײΔɻ͔ のਆ͕ɺ自਎の໊ʹ͓͍ͯྲྀ݂Λཁٻしͯ
ターン中に全໓した敵ユニット1個 と͝に、そのタ

௥ՃͰ�উརϙイ

アϯμードッグであるならば、そのプレイϠーは味方ユニットを1個状態にする。このバトルラウンド中にそのユニットが行なうメレーアタックのヒットロールは+1の修正を受ける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿʪੜ໋のྖҬʫ͸φーグルのᜥれΛड͚͓ͯりɺଣӷɺ೪ӷɺ๔ࢠΛഔհͱしͯ ɺͦ のಟʑし͍“ॕ෱”͕͕޿Δɻ

であるプレイϠーは以下のޮ果アϯμードッグである
プレイϠー同࢜でロールΦフを行ない、そのউ者がޮ果を選択

戦場に存在する敵ユニットを1個選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのために行なうηーϒロールは-1の修正を

戦場に存在する敵ユニットを1個選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためを行なうことはできない。

。いで৽しい位ஔにల開する。એ言：近接戦ಆ中ではない味方ユニットを1個選択し、このアビリティを使用するٸ配ஔ：敵の動きにରして先手をଧつため、戦࢜たちは࠶
ޮ果：選択された味方ユニットは、最大D6mvまでҠ動できる。そのҠ動中どのような状گにおいても、その味方ユニットは近接戦ಆにಥ

Ωʔϫʔυ 移動、全力移動

・
ఢ軍側移動フェイズ

側໘のਞ：敵をแғし、そのଉのࠜをࢭめるため
自軍側ターンऴྃ時に、1個以上の味方ユニット3mv以内に一部でも入っている場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

Ԍの ɿྠ͜ の͖ݹ力の॓Δ৔ॴΛɺߥれ͏ڰԌࠈ
͕औり͍͍ͯרΔɻ
であるプレイϠーは、戦場に存在

する࡞戦目ඪを1個選択する。アϯμードッグで
あるプレイϠーが存在しない場合、プレイϠー同
࢜でロールΦフを行ない、そのউ者が࡞戦目ඪ

を選択する。�
その࡞戦目ඪはどのプレイϠーも確保していない
状態となり、このバトルラウンド中は૪ୣ΋確保

さらに、このバトルラウンド中の֤ターンऴྃ時、
উརポイントの֫得がऴわったޙ、その࡞戦目ඪ
を争ୣしている֤ユニットはD3ポイントの致命
的ダメージを受ける（֤ユニットにରしてロール

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

௫Έ͔͔ΔຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れͨຮ͕੎
͍Α͘ ඈͼग़しɺෆӡͳઓ࢜の動͖Λ෧ͯ͡し

であるプレイϠーは、戦場に存在
する敵ユニットを1個選択する。アϯμードッグで
あるプレイϠーが存在しない場合、プレイϠー同
࢜でロールΦフを行ない、そのউ者が敵ユニット

状態となる。バトルラ
ウンドऴྃ時まで、そのユニットの【Ҡ動力】は൒
にロールするダイスは1個ࡍし、ಥ撃ロールのݮ

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚ：この戦࢜たちには、敵の攻撃を
ものともͤ͵๷ޚ体੍を維持する使命があ

アビリティの攻撃ର
৅となった味方ユニット1個。
ޮ果：このフΣイズ中、そのユニットをର৅とす
る攻撃の【貫通値】はແ視される。

Ϧアクシϣϯɿఢ軍側͕ʰアタック アɦビϦςィΛ宣言

ུ ：ୣ敵ਞのԞਂくまでಥ入し、పఈ的にഁյͤ

自軍側ターンऴྃ時、1個以上の味方ユニットが
ఢ軍側ਞ஍಺ʹશ体͕ऩ·り、かつ近接戦ಆ中
でない場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

2.0 領㒲戦㕄
スピアϔッドࣜܗのバトルはྖҬઓ৔で争われる。プレイϠーたちは自軍のスピアϔッド・アーで争われる。プレイϠーたちは自軍のスピアϔッド・アー
ミーを選択したޙ、バトルで使用するྖҬ戦場について合意しなければならない。֤ྖҬ戦ミーを選択したޙ、バトルで使用するྖҬ戦場について合意しなければならない。֤ྖҬ戦
場には、そのྖҬ戦場での戦い方をղઆしているόトルϓϥϯとともに、ରԠするスピアヘッスピアヘッ
ドσッキが෇ଐしている。

ྖҬઓ৔は ��NW�º���NWの྆໘Ϙードとなっており、֤໘がҟなるʪఆ໋のॾྖҬʫにରにର
Ԡしている。最ॳのྖҬ戦場はԌͱᠴਯだ。これはย໘がԌのྖҬアキϡシーをදしており、をදしており、
そのཪ໘は生命のྖҬグϡーϥϯをදすものとなっている。

3.0 スピアヘッドؿッキ
スピアヘッドσッキは、スピアϔッドࣜܗのバトルで使用するカードηットだ。֤ ྖҬ戦場には、は、スピアϔッドࣜܗのバトルで使用するカードηットだ。֤ ྖҬ戦場には、
それͧれಠ自のスピアϔッドσッΩがઃఆされている。֤スピアϔッドσッΩは � のಛघ状ಛघ状ݸ
�ͱ（ͭͣݸҬઓ৔の֤໘ʹҰྖ）σッΩگ （ͭͣݸϓレイϠーʹҰ֤）（ͭͣݸϓレイϠーʹҰ֤）の戦ज़目ඪσッΩݸ
Ͱߏ੒͞れ͍ͯΔɻ

3.1 特殊状況カード
ಛघঢ়گσッキはಛघঢ়گΧードで構成されている。ಛघঢ়گとは、ݱ在プレイ中のバトとは、ݱ在プレイ中のバト
ルラウンドにద用されるスϖシϟルルールのことだ。ಛघ状گカードの֤σッΩは、それルラウンドにద用されるスϖシϟルルールのことだ。ಛघ状گカードの֤σッΩは、それ
ͧれがྖҬ戦場のಛఆの໘にରԠしている。

3.2 戦術目標カード
֤ઓज़໨ඪσッキはઓज़໨ඪΧードで構成されている。֤戦ज़目ඪカードにはʮઓज़໨ඪʯʮઓज़໨ඪʯ
とʮشࢦアビϦςィʯのೋछྨのルールがهされている。戦ज़目ඪカードにࡌهされていのೋछྨのルールがهされている。戦ज़目ඪカードにࡌهされてい
る৚݅をຬたͤば、自軍は自軍側λーϯऴྃ࣌にউརϙイϯトを֫得できる。もしくは、を֫得できる。もしくは、
戦ज़目ඪカードにࡌهされているʮشࢦアビリティʯを使用して、௚接的なϘーφスをଈ࠲戦ज़目ඪカードにࡌهされているʮشࢦアビリティʯを使用して、௚接的なϘーφスをଈ࠲
に得ることもできる。一ຕのカードは、どちらか一方のޮ果しか使用できないため、஫意に得ることもできる。一ຕのカードは、どちらか一方のޮ果しか使用できないため、஫意
ਂく選択することʂ

ʮشࢦアビリティʯʹ ͸࢖༻Ͱ͖Δλイϛϯグͱɺద༻͞れΔ効果がࡌهされている。ޮ果がࡌهされている。ޮ果
がղܾされたޙ、そのカードはഁغされる。同一フΣイズ中に、同じユニットにରしてෳされる。同一フΣイズ中に、同じユニットにରしてෳ
数回h アビリティɦشࢦ を使用できる。

4.0 スピアヘッド・バトルプラン
֤ྖҬ戦場には、ରԠするόトルϓϥϯがઃఆされている。バトルプランでは、どのようにバがઃఆされている。バトルプランでは、どのようにバ
トルをプレイし、どのようにউऀをܾめるのかがࣔࢦされている。

ʰԌͱᠴਯ でɦ使用するྖҬ戦場のバトルプランは 55-56 ϖージにࡌهされている。
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5.0 特殊地形
あらゆるスピアϔッドࣜܗのバトルでは、アーミーは 2個のେܕಛघ஍ܗと2 個のখܕಛघ஍ܗのपғで戦うことになる。

アーミーのॳظ配ஔをするલに、֤プレイϠーは自軍側のਞ地内に全体が収まるように、大ܕಛघ地ܗとখܕಛघ地ܗを1個ずつ配ஔする。
֤ಛघ地ܗは、その大きさにԠじていくつかのパッシブアビϦςィを持つ。

େܕಛघ஍ܗɿःṭ物、射ઢ๦֐、ෆ҆ఆ
খܕಛघ஍ܗɿःṭ物、ෆ҆ఆ

遮蔽物：ಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上に全体が入っているユニットをର৅とする攻撃はヒットロールに -1の修正を受ける。
攻撃側ユニットがݱ在のターン中にಥ撃を࣮行している、ඈߦ・Ωーワードを持つ場合は、そのϚイφス修正を受けない。

射線妨害：ඈߦ・Ωーワードを持っているユニットをআいて、ユニットがこのಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上に全体が入って
いる場合、そのユニットをレンジアタックの攻撃ର৅として選Ϳことはできない。

不安定：ฌはこのಛघ地ܗを通りൈけることができる。しかし、高さが 1mvを௒えるこのಛघ地ܗの೚意の部෼にฌを配ஔできない。ま
たฌは、高さが 1mvを௒えるこのಛघ地ܗの೚意の部෼でどのようなҠ動もྃ׬することはできない。

ഁյされたॅډ
（大ܕಛघ地ܗ）

荒れ果てたࡇஃ
（খܕಛघ地ܗ）

ഁյされたॅډ
（大ܕಛघ地ܗ）

荒れ果てたࡇஃ
（খܕಛघ地ܗ）
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：戦目ඪは、以下でࣔされているように、神࿩の時୅のਆ्の໊が෇けられている࡞֤

ドϥίシΦϯ

ϰΝ
ルΧトϦックス φήϯドϥ

イグφックス ϕヘϚット

7.0 増援ステップ
ユニットの中には増援Ωーワードを持つものがある。増ԉΩーワードを持つユニットは、ユニット
が撃ഁされたޙに୅ସϢχットとして戦場に෮ؼすることができる（ίアルール、24�2）。

自軍側ユニットが増援Ωーワードを持つ場合、以下のアビリティを使用できる：

増援要請：ݫし͍ઓ͍ʹ౗れͨ෦ୂの݀ຒΊΛߦͳ͏΂͘ɺୈೋਞ͕ઓಆʹಥೖ͢Δɻ

宣言ɿશ໓している味方増援・ユニットを1個選択する。

効果ɿ近接戦ಆにಥ入しないように自軍側ਞ地内に全体が入るように、かつ戦場୺から
6mv以内に全体が入るように同一の୅ସϢχットを戦場に配ஔ。

֤増援・ユニットは、それͧれ1౓だけ୅ସユニットにஔき׵えることができる。なお୅
ସユニットにஔき׵えられたユニットを、࠶び୅ସユニットにஔき׵えることはできない。

キーワード コア

֤λーϯʹͭ �͖ճɺ自軍側移動フェイズ

6.0 作戦目標
スピアϔッドࣜܗのバトルでは、࡞ઓ໨ඪは֤ྖҬ戦場のද໘にҹ࡮されている（ԁの中৺だ
けでなく、ԁ全体が࡞戦目ඪとして扱われる）。

6.1 作戦目標の争奪
スピアϔッドࣜܗのバトルでは、࡞戦目ඪ上に一部でも入っている、または全体が入って
いるฌはその࡞戦目ඪを૪ୣしているものとして扱われる。

૿ԉΩーワードを持つ
ユニットは、ウォースクロール
のӈ上部෼に、このアイίン
がهされているため容易に൑別が
できる。
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スピアヘッド形式バトル
Լܝのࣸਅ͸ɺࠓ·͞ʹスピアヘッドࣜܗのόトルΛϓレイし͍ͯΔޫܠΛࣸしͨ΋のͩɻアキϡシーのେযքʹあΔḐ͚ͭ͘ฏݪΛ८ͬͯɺ
ストーϜキϟスト・Τλーφル͕ɺேͼΒ͖のऀΒのલḗ஍ΛഁյしΑ ͱ͏͢Δスέイϰϯの௺

クロウパック

れͱܹಥし͍ͯΔɻ܈

�このクランラットのユニットは撃ഁされているが、
ウォースクロールに૿ԉΩーワードがهされてい
るため、戦場に෮ؼできる。

�プロηΩϡーターのようなඈ行ユニットは、他のฌや地ܗの
上を௚接通りӽえていくことができる。つまり、最ޙのॠ間
に࡞戦目ඪを確保するのにۃめてదしているユニットなのだ。

プレイϠーの戦ज़目ඪは通ৗ、
ର戦相手には஌らされない。

�大ܕಛघ地ܗは視認をःる。このためユニット
はこの地ܗのޙろにӅれることができるのだ。
だがඈߦユニットは視ઢをःられないʂ

8

8

9

9

10

10

1

1

2
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ಛघ状گσッΩは、双方のプレイ
Ϡーの手がಧく、戦場の๣らにஔか
れる。バトルラウンド͝とに、ಛघ
状گカードが 1ຕ引かれ、どちら
のプレイϠーにとっても஫目すべき
好ػやػةがもたらされるだろう。
ଟくの場合、ಛघ状گはアンダー
ドッグ側のプレイϠーにとって༗ར
な内容がࡌهされている。

�ウォーロック・Τンジニアは射撃武器であるワープロック・
Ϛスケットを装備しているため、ޙ方から射撃を行ないつつ、
。戦目ඪを争ୣできる࡞

�֤ プレイϠーは、ୡ成すべき事ฑがهされた戦ज़目ඪカード
の手ࡳを持っている。戦ज़目ඪカードは、より手ૣくϘーφ
スを得られるʮشࢦアビリティʯとして使用することもՄೳだ。

リϕレーターのユニットが、戦場中ԝにあるʮドラίシΦンʯの
戦目ඪを争ୣしている。だが、その側方のクランラットは、ಥ撃して࡞
。がるためにదした位ஔをऔっている܈戦目ඪに࡞

֤スピアϔッド・アーミーにはジΣωラルとݺばれる強力な
ユニットが 1個存在し、強Խを得ることができる。ここでは、
グリフストーカーにٍ৐したロード・ヴィジラントがノウビー
ストを駆る狡猾なクロウロードを一ٍଧちを行なっている。

�࿡໘ダイスとఆن๮（あるいはテープメジϟー）は、
ウォーハンϚー：Τイジ・Φヴ・シグϚーのあらゆ
るバトルでෆՄܽなπールだ。とくに 3mvのఆن
๮は、近接ൣғをଌるのに最もదしている。

6

6

7

7

5

5

4

4

3

3

2
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・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿʪੜ໋のྖҬʫ͸φーグルのᜥれΛड͚͓ͯりɺଣӷɺ೪ӷɺ๔ࢠΛഔհͱしͯ ɺͦ のಟʑし͍“ॕ෱”͕͕޿Δɻ

であるプレイϠーは以下のޮ果アϯμードッグである
プレイϠー同࢜でロールΦフを行ない、そのউ者がޮ果を選択

戦場に存在する敵ユニットを1個選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのために行なうηーϒロールは-1の修正を

戦場に存在する敵ユニットを1個選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためを行なうことはできない。

௫Έ͔͔ΔຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れͨຮ͕੎
͍Α͘ ඈͼग़しɺෆӡͳઓ࢜の動͖Λ෧ͯ͡し

·͏ ɻ
であるプレイϠーは、戦場に存在

する敵ユニットを1個選択する。アϯμードッグで
あるプレイϠーが存在しない場合、プレイϠー同
࢜でロールΦフを行ない、そのউ者が敵ユニット

を選択する。
ัΒΘれͨ状態となる。バトルラ

ウンドऴྃ時まで、そのユニットの【Ҡ動力】は൒
にロールするダイスは1個ࡍし、ಥ撃ロールのݮ

少なくなる。

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

݂ΑྲྀれΑɿ͜ のઓ৔ʹ͸ίーϯのଘࡏΛ͡ײΔɻ͔ のਆ͕ɺ自਎の໊ʹ͓͍ͯྲྀ݂Λཁٻしͯ
ターン中に全໓した敵ユニット1個 と͝に、そのタ

௥ՃͰ�উརϙイ

アϯμードッグであるならば、そのプレイϠーは味方ユニットを1個状態にする。このバトルラウンド中にそのユニットが行なうメレーアタックのヒットロールは+1の修正を受ける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・Ԍの ɿྠ͜ の͖ݹ力の॓Δ৔ॴΛɺߥれ͏ڰԌࠈ
͕औり͍͍ͯרΔɻ
であるプレイϠーは、戦場に存在

する࡞戦目ඪを1個選択する。アϯμードッグで
あるプレイϠーが存在しない場合、プレイϠー同
࢜でロールΦフを行ない、そのউ者が࡞戦目ඪ

を選択する。�
その࡞戦目ඪはどのプレイϠーも確保していない
状態となり、このバトルラウンド中は૪ୣ΋確保

΋Ͱ͖ͳ͍。
さらに、このバトルラウンド中の֤ターンऴྃ時、
উརポイントの֫得がऴわったޙ、その࡞戦目ඪ
を争ୣしている֤ユニットはD3ポイントの致命
的ダメージを受ける（֤ユニットにରしてロール

を行なう）。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

バトル開始前の手順
����ϓレイϠーؒͰロールΦフΛ͢Δ。ロールΦフのউ者が߈撃側プレイϠーと防Ӵ側プレイ
Ϡーをܾఆする。

�� Խを選択する。次に、防Ӵ側も同じ手ॱで࿈ୂアビリڧ撃側が自軍の࿈ୂアビϦςィと߈
ティと強Խを選択する。

�� 防Ӵ側がアキϡシーとグϡーϥϯのどちらのྖҬ戦場でバトルするのかを選択する。

�� 防Ӵ側がӈܝのॳظ഑ஔϚッϓの中から1個を選択し、どのਞ஍がどちらのプレイϠー
にଐするのかを選Ϳ。

�� �まず防Ӵ側が自軍のಛघ஍ܗを配ஔする。そのޙに߈撃側がಛघ地ܗを配ஔをする。
֤ಛघ地ܗは自軍側ਞ地内に全体が入り、かつ他のあらゆるಛघ地ܗから6mvより遠く
཭れており、なおかつ௕ลͰあΔઓ৔୺の྆୺ͱఢ軍側ਞ஍͔Β�NWΑりԕ͘཭れ͍ͯ
ΔҐஔʹ഑ஔ͞れͳ͚れ͹ͳΒͳ͍ɻ࡞戦目ඪの上に一部、あるいは全体がֻかるような
位ஔにಛघ地ܗを配ஔすることはできない。

汝の命は武器なり、之を上手く使うべし

陣地
A

陣地 A

陣地
B

陣地 B

バトルプラン

Ԍͱᠴਯ
“ ໓ͼのࠁ” ͕ഭりɺ੟ͳΔ஍΍஍຺߹ྲྀ఺Λ確保͢ΔͨΊのઓ͍͸ɺ͔ͭͯͳ͍ఔʹᗐ
྽͞Λ૿し͍ͯΔɻアキϡシーͱグϡーϥϯͰ͸ɺ͜の৽ͨͳΔ࣌୅の࢝·りΛ͛ࠂΔઓ͍
Βれ͍ͯΔɻ֤ਞӦ͸ɺͦれͧれ͕৴͡Δਆ֨΍ɺ࣌ʹ͸ਆ࿩ʹᨳΘれしਆ͛޿り܁͕
्の໊ʹ͓͍ͯɺ力の࠲Λୣऔしɺ͜れΛ保࣋͢΂͘ઌݣ෦ୂΛ೿ݣし͍ͯΔɻ͜のΑ͏
ͳઓ૪の࠷લઢ͸༧ଌෆՄೳͳ৔ͩɻେ஍ͦの΋の͕ɺબ͹れしऀʹॕ෱Λत͚Δ͜ͱ

΋あれ͹ɺ฀ౖΛཱ͔͖ͯしऀʹढ͍Λ΋ͨΒ͢͜ͱ΋あΔɻ

初期配置
アーミーのॳظ配ஔは、h ίアルールʱにهड़されている方法を使用しない。୅わりに、まず
。に防Ӵ側がユニットをすべて配ஔをするޙ撃側が自軍のユニットを͢΂ͯ配ஔする。その߈
֤ユニットは自軍側ਞ地内に全体が入り、かつ敵軍側ਞ地から6mvより遠く཭れている位ஔ
に配ஔされなければならない。

バトルの長さ
このバトルはୈ 4バトルラウンドऴྃޙにऴྃする。

スペシャルルール

スピアヘッドデッキの準備
このバトルではh ԌͱᠴਯʱのスピアヘッドσッキΛ࢖༻͢Δ。一方のプレイϠーが、バトル
を܁り޿げるྖҬ戦場にରԠしたಛघঢ়گσッキをシϟッフルし、戦場のྡに෬ͤた状態で
ஔいておく（それ以֎のಛघ状گσッΩは使用しない）。

そのޙ、֤プレイϠーはઓज़໨ඪσッキを手にऔりシϟッフルして、バトル中に自෼が手にऔ
りやすい位ஔに෬ͤた状態でஔいておく。
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・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚ：この戦࢜たちには、敵の攻撃をものともͤ͵๷ޚ体੍を維持する使命があ

アビリティの攻撃ର৅となった味方ユニット1個。
ޮ果：このフΣイズ中、そのユニットをର৅とする攻撃の【貫通値】はແ視される。

Ϧアクシϣϯɿఢ軍側͕ʰアタック アɦビϦςィΛ宣言

ུ ：ୣ敵ਞのԞਂくまでಥ入し、పఈ的にഁյͤ
自軍側ターンऴྃ時、1個以上の味方ユニットがఢ軍側ਞ஍಺ʹશ体͕ऩ·り、かつ近接戦ಆ中でない場合、この戦ज़目ඪはୡ成される。

バトルラウンド開始時の手順
以下の手ॱを、֤ όトルϥウϯド։࢝࣌にղܾする：
�� ୈ �バトルラウンドであれば、߈撃側がどちらのプレイϠーが先攻
側であるのかをܾఆする。ୈ2バトルラウンド以降では、プレイϠー
はઌ੍ロールを࣮行する（ίアルール、12�0）ɻ

�� アϯμードッグをܾఆする（ίアルール、12�0）。

�� ಛघঢ়گΧードを引く（50 ϖージ）。

�� ઓज़໨ඪΧードを引く（下ࢀهর）。

��タイミングがh όトルϥウϯドの։࢝࣌ のɦアビϦςィを使用する。

特殊状況カード
֤όトルϥウϯド։࢝࣌にಛघঢ়گΧードを1ຕ引く。引いたカード
にࡌهされているルールは、ただちにద用される。

戦術目標カード
ୈ�όトルϥウϯド։֤࢝࣌プレ
イϠーは � ຕのઓज़໨ඪΧード
を引き、これを自෼の手ࡳにする。

以降の֤バトルラウンド開始時、
֤プレイϠーは自෼の手ࡳが 3
ຕになるまで戦ज़目ඪカードを
引く。カードを引くલに、プレ
イϠーは手ࡳにある戦ज़目ඪ
カードを好きなຕ数ഁغしても
よい。ഁغされたカードはද向
きの状態でഁغされる。

勝利ポイント
プレイϠーは、自軍側ターンのऴྃ࣌ʹɺҎԼのΑ͏ʹউརϙイϯト
を得る：
w��自軍側が࡞戦目ඪをগͳ ͱ͘΋ݸ�確保している場合、1উརポイ
ントを֫得する。
w��自軍側が࡞戦目ඪを � Ҏ্確保している場合、1উརポイントݸ
を֫得する。
w��自軍側が࡞戦目ඪをରઓ૬खΑり΋ଟ͘確保している場合、1উར
ポイントを֫得する。
w��このターン中に自軍がୡ成したઓज़໨ඪ1、͖ͭʹݸ�উརポイン
トを֫得する。

勝利条件
バトルऴྃ時、࠷΋ଟ͘のউརϙイϯトを֫得していたプレイϠーが
このバトルにউརする。プレイϠーのউརポイントが同఺の場合、こ
のバトルはҾ͖෼͚となる。

先制権奪取
௚લのバトルラウンドで߈ޙであったプレイϠーが先੍ロール
にউརし、ݱ在のバトルラウンドをઌ͢߈Δ͜ͱΛબΜͩ場合、
それはઌ੍ୣݖऔとݺばれる。先੍権ୣऔをしたプレイϠーは
自軍側がアンダードッグであり、かつプレイϠー間のউརポイント
のࠩが 5ポイント以上でないݶり、そのプレイϠーはそのバト
ルラウンドにおいて戦ज़目ඪカードを引くことはない。
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スピアヘッド参照事項

ॳظ഑ஔ
·ͣɺ߈撃側が自軍のアーミーの配ஔをする。そのޙに防Ӵ側。
֤ユニットは自軍側ਞ地内に全体が入り、かつ敵軍側ਞ地から
6mvより遠く཭れている位ஔに配ஔされなければならない。

先制権奪取
௚લのバトルラウンドで߈ޙであったプレイϠーが先੍ロール
にউརし、ݱ在のバトルラウンドをઌ߈することをܾめた場合、
自軍側がアンダードッグであり、かつプレイϠー間のউརポイン
トのࠩが 5ポイント以上でないݶり、そのプレイϠーはそのバ
トルラウンドにおいて戦ज़目ඪカードを引くことはない。

勝利ポイント
֤自軍側ターンऴྃ時：
⿠自軍側が࡞戦目ඪを少なくとも1個確保している場合、1
উརポイントを֫得する。

⿠自軍側が࡞戦目ඪを2 個以上確保している場合、1উརポ
イントを֫得する。

⿠自軍側が࡞戦目ඪをର戦相手よりもଟく確保している場合、
1উརポイントを֫得する。

⿠このターン中にୡ成した戦ज़目ඪ1個につき、1উརポイン
トを֫得する。

戦術目標カード
⿠ୈ 1バトルラウンドの開始時：戦ज़目ඪカードを3 ຕ引く。
⿠ୈ 2 バトルラウンド以降：手ࡳにある೚意のຕ数のカードを
にある戦ज़目ඪカードがࡳしてもよい。手غഁ 2 ຕ以下であ
る場合は、3 ຕになるまでカードを引く。

バトルラウンド開始時の手順
⿠ୈ1バトルラウンド：߈撃側がୈ1ターンの先攻側プレイϠーを
ܾఆする。ୈ 2 バトルラウンド以降：プレイϠーはઌ੍ロール
を࣮行（ίアルール、12�0）。

⿠アϯμードッグをܾఆ（ίアルール、12�0）。
⿠ಛघঢ়گΧードを引く。
⿠ઓज़໨ඪΧードを引く（下ࢀهর）。
⿠ʰόトルϥウϯドの։࢝࣌ アɦビリティを使用する。

増援要請
宣言ɿશ໓した味方増援・ユニットを1個選択する。

効果ɿ近接戦ಆにಥ入しないように自軍側ਞ地内に全体が入
るように、かつ戦場୺から6mv以内に全体が入るように同
一の୅ସϢχットを戦場に配ஔする。

֤増援・ユニットは、それͧれ1౓だけ୅ସユニットにஔき
えられたユ׵えることができる。なお୅ସユニットにஔき׵
ニットを、࠶び୅ସユニットにஔき׵えることはできない。

キーワード コア

֤λーϯʹͭ �͖ճɺ自軍側移動フェイズ

ಛघ஍ܗ
େܕಛघ஍ܗɿःṭ物、射ઢ๦֐、ෆ҆ఆ
খܕಛघ஍ܗɿःṭ物、ෆ҆ఆ

ःṭ෺ɿಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上に全
体が入っているユニットをର৅とする攻撃はヒットロールに -1
の修正を受ける。攻撃側ユニットがݱ在のターン中にಥ撃を
࣮行している、または飛行・Ωーワードを༗する場合、その
Ϛイφス修正を受けない。
ࣹઢ๦֐ɿ飛行・Ωーワードを持っているユニットをআいて、
ユニットがこのಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛघ地ܗの上
に全体が入っている場合、そのユニットをレンジアタックの攻
撃ର৅として選Ϳことはできない。
ෆ҆ఆɿฌはこのಛघ地ܗを௨りൈ͚Δことができる。しかし、
高さが 1mvを௒えるこのಛघ地ܗの೚意の部෼にฌを配ஔ
できない。またฌは、高さが 1mvを௒えるこのಛघ地ܗの
೚意の部෼でどのようなҠ動もྃ׬することはͰ͖ͳ͍。

バトル開始前の手順
⿠ロールΦフをする。ロールΦフのউ者は、どちらのプレイϠーが߈撃側であり、また防Ӵ側であるのかを選択する。
⿠߈撃側は࿈ୂアビリティと強Խを選Ϳ、防Ӵ側も同じようにそれͧれ選Ϳ。
⿠防Ӵ側はアキϡシー側またはグϡーϥϯ側の戦場を選択する。
⿠防Ӵ側はॳظ配ஔϚップ（ԣ方向またはࣼめ方向）を選択し、どのਞ地が自軍側であるのかを選Ϳ。
⿠防Ӵ側は1つの大ܕ地ܗと1つのখܕ地ܗを配ஔする。߈撃側も1つの大ܕ地ܗと1つのখܕ地ܗを配ஔする。֤ಛघ地ܗは自軍
側ਞ地内に全体が入り、かつ他のあらゆるಛघ地ܗから6mvより遠く཭れており、なおかつ௕ลである戦場୺の྆୺と敵軍側ਞ地
から3mvより遠く཭れている位ஔに配ஔされなければならない。ಛघ地ܗを࡞戦目ඪの上に配ஔできない。
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共通コアアビリティ

通常移動
宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは、自身の̡ 移動力 にrࣔされ
たڑ཭までҠ動してもよい。そのҠ動中どのような状گにおい
ても、その味方ユニットは近接戦ಆにಥ入することはͰ͖ͳ͍。

キーワード コア、移動

全力移動
宣言ɿۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿD6 のશ力移動ロールをする。選択された味方ユニット
は、自身の̡ 移動力ʳɹ શ力移動ロールのڑ཭までҠ動して
もよい。そのҠ動中どのような状گにおいても、その味方ユニッ
トは近接戦ಆにಥ入することはͰ͖ͳ͍。

キーワード コア、移動、全力移動

退却
宣言ɿۙ઀ઓಆதͰあΔ味方ユニットを1個選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択された味方ユニットは %�ϙイϯトのக໋తμϝー
δを受ける。その味方ユニットは、自身の̡ 移動力 にrࣔされ
たڑ཭までҠ動してもよい。その味方ユニットは、あらゆる敵
ユニットの近接ൣғ内を௨りൈ͚Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δ。ただし、敵
ユニットの近接ൣғ内でҠ動をܾしͯ 。することはできないྃ׬

キーワード コア、移動、退却

自軍側移動フェイズ

自軍側移動フェイズ

自軍側移動フェイズ

ಥ撃
宣言ɿこのターン中にh 全力移動』またはh 退却』アビリティを使
用しておらず、かつۙ઀ઓಆதͰ͸ͳ͍味方ユニットを1個選択し、
このアビリティを使用する。次に、2D6のಥ撃ロールをする。

効果ɿ選択された味方ユニットは、ಥ撃ロールで出た数のڑ཭
までҠ動してもよい。その味方ユニットは、あらゆる敵ユニッ
トの近接ൣғ内を௨りൈ͚Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δ。また、視認状態
である敵ユニットの¢mv以内でҠ動をඞͣྃ׬しなければ
ならない。このようなҠ動をྃ׬した場合、このアビリティを
使用するユニットはಥ撃を࣮行したとみなされる。

キーワード コア、移動、突撃

近接攻撃
宣言ɿۙ઀ઓಆதまたはこのターン中にಥ撃を࣮行している
味方ユニットを1個選択し、このアビリティを使用する。選
択された味方ユニットは઀ఢ移動を1回࣮行できる。次に、
選択された味方ユニットがۙ઀ઓಆதͰあΔ場合、その味方
ユニットが持つ攻撃のର৅として、敵ユニットを1個以上選
ばなければならない。

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてϝレーアλックをղܾする。

キーワード コア、アタック、近接攻撃

遠隔攻撃
宣言ɿこのターン中にh 全力移動』またはh 退却』アビリティを
使用していない味方ユニットを1個選択し、このアビリティを
使用する。次に、選択された味方ユニットが持つ攻撃のର৅
として、敵ユニットを1個以上選Ϳ。

効果ɿ攻撃ର৅であるユニットにରしてレϯδアλックをղܾする。

キーワード コア、アタック、遠隔攻撃

自軍側ԕִフェイズ

自軍側ಥ撃フェイズ�

೚意のۙ઀フェイズ

共通武器アビリティ
ରʙ（�� ؏௨஋）ɿର৅がʮରʙʯのΩーワードを持つか、ʮରʙʯのޙの৚݅をຬたす場合、この武器の【貫通値】は+1の修正
を受ける（ෳ数のこのアビリティはޮ果がྦྷੵする）。たとえば、武器がରಥ撃（��؏௨஋）ͱରӳ༤（�� ؏௨஋）Λ༗͢Δ৔߹ɺ
。のλーϯதʹಥ撃を࣮行しているӳ༤ユニットをର৅とする攻撃は、武器の【貫通値】に+2の修正を受けるࡏݱ
ಥ撃（�� μϝーδྔ）ɿ攻撃側ユニットがこのターン中にಥ撃を࣮行している場合、この武器の̡ μϝーδྔ はr +1の修正を受ける。
ਵऀߦɿこの武器は、攻撃手ॱまたは【攻撃回数】にӨڹを༩える味方ユニットが使用するアビリティのޮ果を受けない。
クϦςィΧル（� ヒット）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、その攻撃は攻撃ର৅であるユニットに1回ではなく2 回
ヒットしたものとして扱われる。それͧれのヒットにରしてウーϯズロールを1回࣮行する。
クϦςィΧル（自動ウーϯズ）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、そのウーンズロールは自動的に成功する。この場合も、
通ৗ通りにηーブロールをする。
クϦςィΧル（க໋త）ɿこの武器による攻撃がクϦςィΧルヒットした場合、その攻撃はその武器ೳ力値にࣔされる̡ μϝーδྔ にr౳
しい数のக໋తμϝーδを攻撃ର৅であるユニットに༩え、その攻撃の攻撃手ॱはऴྃする。
ۙ઀ࣹ撃ɿこの武器は、攻撃側ユニットが近接戦ಆ中であっても、レンジアタックをするために使用できる。
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用語集

アビϦςィɿユニットがήーϜ内で࣮行できる。
ʰ通ৗҠ動ʱやʰ近接攻撃ʱなど、すべての
ユニットにڞ通するアビリティもあれば、ಛ
ఆのユニットにݶられていたり、ウォースク
ロールにだけදࣔされるアビリティもある。
プレイϠー自身がアビリティを使用すること
もある。（ίア ルール、5�0 （রࢀ

ख൪ϓレイϠーɿݱ在ターンを行なっている
プレイϠー。バトルラウンドは 2 つのターン
で構成されており、手൛プレイϠーはタイミ
ングがʮ自軍側フΣイズʯであるアビリティを
使用できる。	ίア ルール、12�0 রࢀ 


ׂりৼりɿアビリティによって༩えられるすべ
てのダメージがダメージプールで合ܭされた
ダメージはユニットに1ポイントずつׂ、ޙ
り振られる。（ίアルール、1��2 （রࢀ

શ力߈撃ɿشࢦアビリティ、1$1、リアクシϣ
ン。攻撃側ユニットはヒットロールに+1の修
正を受ける。（شࢦアビリティ、6�0 （রࢀ

શ力防御ɿشࢦアビリティ、1$1、リアクシϣン。
攻撃ର৅のユニットはηーϒロールに+1の
修正を受ける。（شࢦアビリティ、��0 （রࢀ

ରʙ（̡ ؏௨஋ �r�）ɿ武器アビリティ。ʮରʙʯ
にద合する৚݅をຬたしているユニットをର
৅とする攻撃の【貫通値】は+1の修正を受
ける。（ίアルール、20�0 （রࢀ

೚意の（ʜ）フェイズɿタイミングཝにهさ
れているアビリティ。手൪プレイϠーが誰で
あっても、どちらのプレイϠーもこのタイミン
グでアビリティを使用できる。（ίアルール、
13�0 （রࢀ

された一࿈のਞӦルールߋ軍੎ɿม͖ߴ໊
を使用する、ಛघなアーミー。（アーミーฤ成、
2�2 （রࢀ

アーϛーɿ1人のプレイϠーの全ユニットをࢦし
て、アーミーと૯শする。（ίアルール、1�0ࢀর）

アーϛーฤ੒ɿプレイϠーが自身のアーミー
を構築する、バトルલの手ॱ。バトルύッ
クの中には、アーミー内にؚめることがՄ
ೳまたはෆՄೳであるものについてのৄࡉ
なࢦఆが存在する場合がある。

アーϛーロスλーɿ1人のプレイϠーのアー
ミーにؚまれるユニットおよび強Խ౳のॏ
要な৘ใにؔするリスト。プレイϠーは、
好きな時にޓいのロスターをࢀরすること
ができる。（アーミーฤ成、1�1ࢀর）

ਆثɿ強Խ。プレイϠーは、自軍アーミー
内の英雄 1体にରして大いなる神器1個を
༩えることができる。（アーミーฤ成、4�1
（রࢀ

、アビリティ、1$1شࢦʂɿ͛ٸ଍ɺ͚ۦ
リアクシϣン。全力Ҡ動ロールを行なう୅
わりに、【Ҡ動力】に+6 の修正を加える。
アビリティ、3�0شࢦ） （রࢀ

、撃खॱɿヒットロール、ウーンズロール߈
ηーϒロールをॱ൪に࣮行し、ダメージを
൑ఆする。（ίアルール、1��0 （রࢀ

ԉϢχットɿ自軍アーミーロスター内にؚࢧ
まれている、࿈ୂの一部ではないユニット。
（アーミーฤ成、3�6 （রࢀ

、の௥์ɿ自軍側ヒーローフΣイズݱݦ
30mv、2D6 の追์ロール。ロール結果
がର৅にしたݱݦの【追์値】以上であ
ればそのݱݦは追์され、ήーϜからऔり
আかれる。（魔法、��2 （রࢀ

όトルϓロフィールɿユニットのポイントί
ストや最খユニットαイズなどの৘ใをؚ
Ή、アーミーにユニットをฤ入するࡍにࢀ
রすべきॏ要事߲。（アーミーฤ成、1�3
（রࢀ

όトルϥウϯドɿバトルプランにࢦఆされた
回数のバトルラウンドऴྃ時に、そのバト
ル自体もऴྃする。֤バトルラウンドには
2 つのターンがあり（֤プレイϠー1ターン
ずつ）、֤ ターンには �つのフΣイズがある。
（ίアルール、11�0 （রࢀ

ઓज़໨ඪɿ自軍側ターン開始時にh ʱアུܭ
ビリティを使用することでୡ成をࢼみること
ができる。ୡ成されるのは自軍側ターンऴྃ
時であり、4 উརポイントを֫得することが
できる。（戦ज़目ඪ、1�0 （রࢀ

ઓಆಛੑɿਞӦルールの一छ。大఍は個ʑ
のユニットにؔするルールとରর的に自軍側
アーミー全体にӨڹを༩えるものであり、そ
のਞӦのಠಛな戦ಆ方ࣜをදݱする。

ઓ৔ɿバトルが行なわれるฏ໘。大఍は 2
つの୹ลと2 つの௕ลが存在し、ʮ戦場୺ʯ
と૯শされることもある。戦場全体は 4つ
の大۠ըに෼けられ、֤大۠ըは4つのখ
۠ըに෼けられる（従って、戦場全体で16
個のখ۠ըが存在することになる）。

όトルϓϥϯɿバトルのےॻきをදݱし、アー
ミーのॳظ配ஔや࡞戦目ඪの位ஔ、উར৚
݅などについてܾఆする一࿈のルール。（ί
アルール、��0 （রࢀ

ॳظ഑ஔの։࢝ɿॳظ配ஔ中、最ॳに『初
期配置』アビリティの使用をڐՄされたプレ
イϠーが、ॳظ配ஔを開始したプレイϠーと
いうことになる。どちらのプレイϠーがこれ
に֘当するのかは、バトルプランにおいてࢦ
ఆされている。（ίアルール、10�0 （রࢀ

ಛघ஍ܗのഎޙɿ攻撃側のฌから攻撃ର৅
のユニットにରして、ಛघ地ܗを通りա͗ず
に௚ઢを引くことがෆՄೳである状態。（ಛ
घ地ࢀ1�1、ܗর）

騎兵ɿユニットのΩーワード。なんらかの戦
獣にٍ৐していることをදݱする。騎兵は高
動かつি撃力に優れるが、一ൠ的にফ໣ػ
戦にରして੬ऑである。

߽ܼɿこのฌの近接武器は【攻撃回数】に
+1の修正を受ける。（ಛघฌ、1�0 （রࢀ

ಥ撃ɿ自軍側ಥ撃フΣイズ、2D6のಥ撃ロール。
成功するには、視認状態である敵ユニットの
¢mv以内にユニットの一部が入らなければ
ならない。そうでない場合、ユニットはその
場ॴにとどまる。（ίアルール、14�3 （রࢀ

ίアルールʹ͞ࡌهれ͍ͯΔルールΛҎԼʹऩ࿥し͍ͯΔ（ॱෆಉ）ɻ͜れ͸ɺあΔルール͕ͲのΑ͏ͳ΋のͰ
あΔ͔Λૉૣ͍͘ࢥग़しͨりɺήーϜ༻ޠの؆୯ͳཁ໿͕ඞཁͳ৔߹ʹ໾ཱͭࢿྉͱしͯ࢖༻͢Δ͜ͱΛ໨త
ͱしͯ ͍ΔɻఆٛΛ͢΂ͯهड़しͯ ͍ΔΘ͚Ͱ͸ͳ͍ͨΊɺルールのશจ͕ඞཁͳ৔߹ʹ͸ɺؔ࿈͢Δルール
Λࢀরしͯ ΄し͍ɻ͜の༻ूޠͱルールのؒʹໃ६͕あΔ৔߹͸ɺશจのルール͕༏ઌ͞れΔɻ
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ಥ撃（��ɹμϝーδྔ）ɿ武器アビリティ。攻撃
側ユニットがಥ撃を行なった場合、【ダメージ量】
は+1の修正を受ける。（ίアルール、20�0 （রࢀ

ঢり߱りɿಛघ地ܗのද໘をਨ௚方向に上
ঢまたは下降するҠ動。Ҡ動中のฌのϕー
スは、ಛघ地ܗに接触しており戦場のচに
ରしてฏ行を保っているものとして扱われる。
（ίアルール、15�2 （রࢀ

するとྃ׬ɿユニットが配ஔまたはҠ動をܗୂ
き、ユニット内の֤ฌはୂൣܗғ内に配ஔされ
ていなければならない。（ίアルール、15�1ࢀর）

ғɿユニットがൣܗୂ 6 体以下の場合、自身
以֎のฌ1体以上とਫฏ方向に¢mv、ਨ
௚方向に೚意のڑ཭。ユニットが �体以上の
場合、自身以֎のฌ 2 体以上とਫฏ方向に
¢mv、ਨ௚方向に೚意のڑ཭。（ίアルール、
15�2 （রࢀ

ϝレーアλックɿ近接武器による攻撃。
（ίアルール、16�0 （রࢀ

ۙ઀ൣғɿฌの近接ൣғはਫฏ方向に 3mv、
ਨ௚方向に೚意のڑ཭。ユニットの近接ൣғ
は、ユニット内にいるすべてのฌからਫฏ方
向に 3mv、ਨ௚方向に೚意のڑ཭。1体以
上の敵ฌがユニットの近接ൣғ内に一部でも
入っている場合、そのユニットは近接戦ಆ中
であるとみなされる。（ίアルール、��0 （রࢀ

ϙイϯトɿ֤プレイϠーは、ラウンド開شࢦ
始時に4 ポイントを֫得する。アンダーشࢦ
ドッグ側のプレイϠーは追加で1شࢦポイン
トを֫得する。（شࢦアビリティ、1�0 （রࢀ

ɿプレイϠーである君は、自軍のアー׭ྩ࢘
ミーとアーミーにଐするすべてのユニットや
ฌなどの࢘ྩ׭である。

ポイントをফ費しなけشࢦアビϦςィɿشࢦ
れば使用できないアビリティ。（شࢦアビリ
ティ、1�0 （রࢀ

ਵऀߦɿ武器アビリティ。攻撃にରしてޮ果
をٴ΅す味方のアビリティからのԸܙを受け
ない武器。（ίアルール、20�0 （রࢀ

૪ୣɿฌは近接ൣғ（3mv）内にある࡞戦
目ඪを争ୣする。1個のユニットが同時に
争ୣできるのは1個の࡞戦目ඪだけである。
近接ൣғ内に1個よりଟい࡞戦目ඪが配ஔ
されている場合、プレイϠーはどれを争ୣす
るかを選択する。（ίアルール、32�1ࢀর）

確保ɿୈ 1バトルラウンドの開始時と֤
ターンのऴྃ時に൑ఆされる。࡞戦目ඪは、
その࡞戦目ඪにରしてアーミー確保スίア
が最も高いプレイϠーによって確保される。
（ίアルール、32�2 （রࢀ

確保力ɿユニットが࡞戦目ඪの争ୣにおいて
どれだけ優れているかをܾఆする（ʮ確保ʯ
র）。（ίアルール、4�0ࢀ （রࢀ

確保スίアɿユニットの確保スίアは、ର৅
である࡞戦目ඪを争ୣしているユニット内に
いるすべてのฌの【確保力】を合ܭすること
によってܾఆされる。࡞戦目ඪにରするアー
ミー確保スίアは、その࡞戦目ඪを争ୣして
いるアーミーにଐするユニットのすべての確
保スίアを合ܭすることによってܾఆされる。
（ίアルール、32�2 （রࢀ

コアɿ֤ユニットが֤フΣイズにつき1回だけ
使用できるجຊアビリティ。たとえばh Ҡ動ʱh遠
隔攻撃ʱh 近接攻撃 。ɦ（ίアルール、5�1ࢀর）

൓߈ಥ撃ɿشࢦアビリティ、1$1。敵軍側ಥ
撃フΣイズ中にಥ撃を࣮行する。（شࢦアビ
リティ、5�0 （রࢀ

ःṭ෺ɿಛघ地ܗのഎޙにいる、またはಛ
घ地ܗの上に全体が入っているユニットをର
৅とする攻撃は、ヒットロールに -1の修正を
受ける。そのユニットがಥ撃Λड͚ͨか、あ
るいは飛行・Ωーワードを持っている場合、
この修正は発生しない。（ಛघ地ࢀ1�2、ܗর）

ԉࣹޢ撃ɿشࢦアビリティ、1$1。敵軍側遠
隔フΣイズ中に遠隔攻撃を࣮行するが、最も
近い敵ユニットを攻撃ର৅にしなければならず、
ヒットロールに -1の修正を受ける。（شࢦア
ビリティ、4�0 （রࢀ

クϦςィΧル（� ヒット）ɿ武器アビリティ。
ヒットロールにおける修正લの出目が 6の場
合、攻撃ର৅に2回ヒットする。（ίアルール、
20�0 （রࢀ

クϦςィΧル（自動ウーϯズ）ɿ武器アビリティ。
ヒットロールにおける修正લの出目が 6の場
合、ウーンズロールの手ॱをスΩップする。
（ίアルール、20�0 （রࢀ

クϦςィΧル（க໋త）ɿ武器アビリティ。
ヒットロールにおける修正લの出目が 6の場
合、使用中の武器の【ダメージ量】と同数
の致命的ダメージを༩え、手ॱはそこでऴྃ
する。（ίアルール、20�0 （রࢀ

クϦςィΧルヒットɿヒットロールにおいて修
正લの出目6（ίアルール、1��0 。（রࢀ

%�ɿD6を1個ロールし、ロール結果を൒෼
にする（୺数切り上げ）。（ίアルール、2�2ࢀর）

ଛইঢ়ଶɿݱ在1ポイント以上のダメージが
ユニットにׂり振られている場合、ユニット
は損傷状態であるとみなされる（すなわち、
ׂり振られたダメージがฌを撃ഁするのにे
෼ではなかった場合）。アビリティの中には、
損傷状態のユニットを回෮するものがある。
（ίアルール、1��2 （রࢀ

μϝーδྔɿ成功した攻撃によって༩えられ
るダメージの数をܾఆする。（ίアルール、
1��0 （রࢀ

μϝーδɿダメージは、成功した攻撃や致命
的なダメージによって༩えられる。ダメージ
はまずダメージプールに追加され、攻撃ର
৅であるユニットにରして1ポイントずつׂ
り振られなければならない。ユニットにׂり
振られるダメージの数が【体力】と౳しくな
るたびに、そのユニット内のฌ1体が撃ഁさ
れる。（ίアルール、1��0 （রࢀ

μϝーδϓールɿアビリティによって༩えられ
るすべてのダメージが合ܭされるまで、༩え
られるダメージは攻撃ର৅のダメージプール
に加ࢉされる。次に、ダメージプールに加ࢉ
されたダメージは、攻撃ର৅であるユニット
にରして1ポイントずつׂり振られなければ
ならない。（ίアルール、1��0 （রࢀ

宣言ɿ全アビリティの手ॱの一つであり、
プレイϠーはそのアビリティのޮ果がղܾ
されるલに、リアクシϣンを使用できる。
（ίアルール、5�2 （রࢀ

ॳظ഑ஔフェイズɿプレイϠーが『初期配置』
アビリティを使用して、自身のアーミーを配ஔ
するフΣイズのこと。（ίアルール、10�0 （রࢀ

શ໓ɿユニット内のすべてのฌが撃ഁされ
たとき、そのユニットは全໓したことになる。
（ίアルール、1��4 （রࢀ

શ໓ͤ͞ ɿͨあるユニットが別のユニットを
全໓さͤたとは、そのユニットによる攻撃ま
たは使用したアビリティによって、攻撃ର৅
であるユニットの最ޙのฌが撃ഁされた場
合をࢦす。
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効果ɿアビリティにはޮ果があり、એ言手ॱ
とリアクシϣン手ॱのޙにղܾされる。ޮ果
がద用されるର৅は、そのアビリティにهさ
れている。（ίアルール、5�2 （রࢀ

Ӭٱढจɿ魔術師によってঌשされるݱݦの
一छ。（魔法、��0 （রࢀ

ఢฌ � ఢϢχットɿର戦相手のアーミーにଐ
するฌ � ユニット。（ίアルール、1�0 （রࢀ

ఢ軍側（ʜ）フェイズɿର戦相手が手൪プレイ
ϠーであるフΣイズ。（ίアルール、13�0 （রࢀ

ԽɿਞӦルールの一छ。自軍アーミーにରڧ
して、छ別͝とに1個の強Խを選択すること
ができる。同一の強Խは1回までしか選択
できず、1個のユニットにରして同じछ別か
ら2 個以上の強Խを༩えることはできない。
（アーミーฤ成、4�1ࢀর）

ਞӦɿ自軍アーミー内のユニットは、すべて
が同一ਞӦにଐしていなければならない（໊
高き軍勢はྫ֎である）。Τイジ・Φヴ・シグ
ϚーにおけるਞӦの大൒はಠ自のバトルトー
Ϝを༗しており、その中にਞӦݻ༗のルール
や戦ಆಛੑ、強Խなどがࡌهされている。

ਞӦルールɿこのछの諸ルールは、戦ಆಛੑ
と強Խに大別される。戦ಆಛੑは主にアーミー
全体にؔわるアビリティであり、強Խは主にಛ
ఆのユニットにରして෇༩されるものである。

ۙ઀߈撃ɿ近接戦ಆでユニットがޓいを攻撃
するために使用する『コア』アビリティ。（ί
アルール、14�4 （রࢀ

飛行ɿΩーワードの一छ。ඈ行できるユニット
はଟくの場合、Ҡ動のࡍにฌやಛघ地ܗを
ແ視することができる。（ίアルール、15�4
（রࢀ

উརʹ͔ͯͬ޲ਐΊɿشࢦアビリティ、1$1、
リアクシϣン。ಥ撃ロールをリロールする。
（アビリティ、5�0شࢦ）

ຯํฌ � ຯํϢχットɿ自軍のアーミーにଐ
するฌ � ユニット。（ίアルール、1�0 （রࢀ

δェωϥルɿ自軍アーミーから英雄を1体選
択し、自軍側のジΣωラルとしなければなら
ない。ルールの中にはジΣωラルにӨڹをٴ
΅すものがある。（アーミーฤ成、3�2 （রࢀ

Βれしӳ༤ɿすべての英雄が༗するύッޢ
シϒアビリティ。英雄が味方ඇ英雄ユニット
の 3mv 以内にいる場合、その英雄をର৅
とするレンジアタックのヒットロールは -1の
修正を受ける。さらにその英雄が歩兵である
ならば、12mvより遠く཭れたユニットから
のレϯδアλックの攻撃ର৅にはならない。
（ίアルール、25�0 （রࢀ

ճ෮ɿユニットにׂり振られているダメージ
から、ʮ回෮ʯのޙのׅހ内にࣔされる౳
しい数がऔりআかれる。（ίアルール、21�0
（রࢀ

体力ɿユニット内のฌが 1体撃ഁされるલに、
ユニットにׂり振ることができるダメージの
数をࣔすೳ力値。（ίアルール、4�0 （রࢀ

ӳ༤ಛੑɿ自軍アーミー内の英雄に༩えるこ
とができる強Խ。（アーミーฤ成、4�1ࢀর）

ヒットロールのमਖ਼ɿヒットロールにରする
修正をすべて合ܭし、プラス修正の場合は
上ݶ値 +1まで、Ϛイφス修正の場合は下
値ݶ -1まで。（ίアルール、1��1ࢀর）

ۙ઀ઓಆɿ視認状態の敵ฌが自身の近接
ൣғ内（3mv 以内に一部でも入っている）
にいる場合、そのユニットは近接戦ಆ中で
あるとみなされる。（ίアルール、��0 （রࢀ

歩兵ɿユニットのΩーワード。ెาのฌをද
する。歩兵は大఍のアーミーで戦力の中ݱ
֩をܗ成し、࡞戦目ඪを争ୣするࡍに༗ޮ
であることがଟい。

༩͑Δɿ成功した攻撃はダメージを༩える。ʮ༩
えるʯはʮׂり振るʯと同じではない。༩え
られるダメージにରして、そのダメージが
ׂり振られるલに加ޢロールを࣮行できる。
（ίアルール、1��0 （রࢀ

ਆൿݱ৅ɿ神官によってঌשされるݱݦの
一छ。（魔法、��0 （রࢀ

ඈͼ߱りɿฌは、ಛघ地ܗからۭ中を通り
ൈけて戦場΁と௚接、降下Ҡ動すること
ができる。そのҠ動ڑ཭はどれだけ཭れて
いてもྑいが、ඈび降りを行なった場合Ҡ
動はそれでऴྃする（ίアルール、15�2�1
。（রࢀ

キーワードɿキーワード形式を持つ用ޠで、
そのΩーワードを持つものを෼ྨし、他の
ルールでࢀরすることをՄೳにする。（ίア
ルール、5�1ࢀর）

ຐ๏のհೖɿشࢦアビリティ、1$1。魔術師
または神官は、敵軍側ӳ༤フΣイズ中に詠
唱またはئفを行なうことができるが、そ
の詠唱 � ロールはئف -1の修正を受ける。
アビリティ、2�0شࢦ） （রࢀ

、されݱ༗のミニνϡアによってදݻɿݱݦ
魔術師または神官によって戦場にঌשされ
る、魔ज़的または神੟な࣮体やݱ৅。（魔法、
��0 （রࢀ

఻ঝɿ選択した場合、自軍アーミー内のݱݦ
魔術師はそのݱݦ఻ঝからのढจをすべて
श得していることになり、神官はそのݱݦ఻
ঝからのح੼をすべてश得していることにな
る。（アーミーฤ成、4�2 （রࢀ

๫ൃɿ出目1が 2 個以上ؚまれる詠唱ロー
ルは暴発となる（致命的ダメージ D3ポイン
ト、詠唱のࢼみにࣦഊ、詠唱者はそのフΣイ
ズにそれ以上ढจを詠唱できない）。（魔法、
2�0 （রࢀ

ฌɿ自軍のアーミーにଐする戦࢜はʮฌʯとݺ
ばれ、ユニットにグループԽされる。1体のฌ
だけで構成されているユニットも存在する。

मਖ਼（μイスロール）ɿଟくのルールは、ダイ
スロールの結果をมߋできる。同じロールに
ରして、2個以上の修正がద用される場合も
ある。ヒットロールやウーンズロールなど、一
部のロールにରする修正には上ݶ値がある。

मਖ਼（ೳ力஋）ɿೳ力値を0よりখさくなる値
に修正することはできない（୺数切ࣺて）。次
のॱ൪で修正をする。値のઃఆ、ֻけࢉまた
はׂりࢉ、次に加ࢉまたはࢉݮする（2個以
上の修正がద用される場合）。（ίアルール、
2��0 （রࢀ

大型獣：ユニットのΩーワード。大型獣はڊ
大で威ѹײを์つユニットであり、しばしば
ͻとつのฌで構成され、୯ಠで戦ಆに大き
なӨڹをٴ΅すことができる。

க໋తμϝーδɿ致命的ダメージが༩えられ
る場合、そのダメージの数をダメージプール
に追加する。（ίアルール、1��2 （রࢀ

乗騎ಛ ɿੑ戦獣に৐っている英雄に༩えること
ができる強Խ。（アーミーฤ成、4�1ࢀর）

移動力ɿಛఆのアビリティを使用するとき
（最も一ൠ的にはh 通ৗҠ動 ）ɦ、ユニットが
戦場をҠ動できるڑ཭をܾఆするೳ力値。
（ίアルール、4�0 র）61ࢀ



ָ࢜ɿユニットにָ࢜が 1体でもؚまれ
ている間、そのユニットがh ࢦ結ʱू࠶
追加で1回、ࡍアビリティを使用するش
D6のू࠶結ロールを࣮行する。（ಛघฌ、
2�0 （রࢀ

தཱ஍ଳɿどちらのプレイϠーਞ地にも
ଐさないΤリア。（ίアルール、��1�2 （রࢀ

௨ৗ移動ɿユニット内の֤ฌを【Ҡ動力】
にࣔされるڑ཭までҠ動さͤることができ
るが、近接戦ಆにಥ入することはできない。
（ίアルール、14�1ࢀর）

、ઓ໨ඪɿଟくのバトルプランにおいて࡞
プレイϠーはউརのために戦場に存在す
るಛఆの地఺を確保しなければならない。
のϚーカーܗ戦目ඪは、40mmのԁ࡞
によってදݱされる。ฌは࡞戦目ඪϚー
カーを৐りӽえたり、࡞戦目ඪ上でҠ動
をऴྃできる。（ίアルール、32�0 （রࢀ

ࣹઢ๦֐ɿ飛行・Ωーワードを༗するユニッ
トをআき、このಛघ地ܗのഎޙにいる、
またはこのಛघ地ܗの上に全体が入って
いるユニットは、レンジアタックのର৅と
して選択されない。（ಛघ地1�2、ܗ （রࢀ

パッシブアビϦςィɿύッシϒアビリティ
のޮ果は、その৚݅がຬたされていれば
ৗにద用されている。ύッシϒアビリティ
にରして、リアクシϣンを使用することは
できない。（ίアルール、5�4 （রࢀ

ޮ、ఆされた間だけࢦଓアビϦςィɿܧ
果がܧ続するアビリティ。たとえばʮ次の
自軍側ターン開始時まで、このユニット
による攻撃のウーンズロールは+1の修正
を受けるʯ。

フェイズɿ֤ターンには �つのフΣイズが
ある。ターンの開始時、ヒーローフΣイズ、
Ҡ動フΣイズ、遠隔フΣイズ、ಥ撃フΣイズ、
近接フΣイズ、ターンのऴྃ時。アビリティ
のタイミングཝは、自軍側フΣイズ（自身
が手൪プレイϠー）、敵軍側フΣイズ（ର
戦相手が手൪プレイϠー）、೚意のフΣ
イズ（どちらか一方が手൪プレイϠー）。
（ίアルール、13�0 （রࢀ

઀ఢ移動ɿ通ৗ 3mv の୹いҠ動で、
『近接攻撃』アビリティを使用している
ユニットが、近接戦ಆ中のユニットに
少し近ͮくことができる。（ίアルール、
15�3 （রࢀ

ϙイϯト্ݶɿ自軍アーミー内のユニットの
合ܭポイントίストは、バトルにઃఆされて
いるポイント上ݶを௒えてはならない。通ৗ
は、バトルのલにプレイϠー同࢜がポイント
上ݶについて合意するが、使用するバトルύッ
クによってطにܾఆされている場合もある。
（アーミーฤ成、1�2 （রࢀ

パワーレϕルɿ魔術師または神官・Ωー
ワードのޙろにׅހॻきされている数値で
あり、フΣイズ͝とに詠唱やଧちফしՄೳ
なढจおよびح੼の数をܾఆする。（魔法、
（রࢀ1�1

੼ɿ神官のみが使用Մೳであるಛ別なछح
ྨのアビリティ。（魔法、3�0 （রࢀ

੼఻ঝɿ選択した場合、৚݅にద合すح
る自軍アーミー内の神官はそのح੼఻ঝか
らのح੼をすべてश得していることになる。
（アーミーฤ成、4�2 （রࢀ

神官ɿح੼を使用することができるユニット。
（魔法、1�0 （রࢀ

アビリティ、あらゆるӳ༤フΣشࢦɿ݁ू࠶
イズ、1$1。ダイスを 6 個ロールする。ロー
ル結果で 4+が出るたびに、1ू࠶結ポイ
ントを֫得する。1ू࠶結ポイント͝とに
回෮（1）をするか、あるいは【体力】と同
数値のू࠶結ポイントをফ費することで撃
ഁされたฌを1体෮ؼさͤることができる。
アビリティ、2�0شࢦ） （রࢀ

ϥϯμϜೳ力஋ɿ修正をద用するલにೳ力
値を生成する。また、アビリティで必要に
なるたびにランダϜにೳ力値を生成する。
ランダϜ【攻撃回数】は『アタック』アビリ
ティ͝ とに生成される。その他のランダϜな
武器ೳ力値は、武器による攻撃͝とに生成
される。（ίアルール、26�0 （রࢀ

ࣹఔɿଟくの場合、武器プロフィールにࣔさ
れているೳ力値であり、攻撃ର৅にどれだ
け近ͮけば༗ޮなର৅になるかをܾఆする。
（ίアルール、16�0 （রࢀ

Ϧアクシϣϯɿアビリティがએ言された௚ޙ、
プレイϠーは使用Մೳな೚意のリアクシϣ
ンをަޓに使用する。次に、アビリティの
ޮ果がղܾされる。（ίアルール、5�2 （রࢀ

アビリティ、1$1。敵軍側Ҡشࢦ഑ஔɿ࠶
動フΣイズ中に D6mv のҠ動を行なう。
アビリティ、3�0شࢦ） （রࢀ

࿈ୂɿユニットのグループであり、英雄 1体
がؚまれ、アーミーฤ成の最中にηットとし
てฤ入される。࿈ୂによって、ෳ数のユニッ
トを同時に配ஔすることがՄೳである場合
がଟい。（アーミーฤ成、3�1ࢀর）

、ఆされたฤ成を持つ࿈ୂでݻ࿈ୂɿ͖ߴ໊
アーミー΁のฤ入にؔするಠ自のルールがあり、
さらにಛघなアビリティを༗する場合もある。
（アーミーฤ成、3�5 （রࢀ

最খ構、ࡍϢχットɿアーミーにฤ入するڧ૿
成ฌ数とポイントίストが 2ഒとなるユニット。
最খ構成ฌ数が 1体であるユニットを、増強
することはできない。（アーミーฤ成、3�3）

୅ସϢχットɿ全໓したޙに戦場に෮ؼするユ
ニット。୅ସユニットには同じミニνϡアが使
用されるが、ಛに໌هされていないݶり、ルー
ル上そのユニットはまったく৽しいユニットとし
てカウントされる。（ίアルール、24�2 （রࢀ

؏௨஋ɿ武器にࣔされる【貫通値】の数、
攻撃ର৅であるユニットのηーϒロールはݮ
される。（ίアルール、1��0ࢉ （রࢀ

༧උઓ力ɿ༧備戦力として配ஔされたユニット
は、戦場ではなくその๣らに配ஔされる。バト
ル開始ޙ、༧備戦力はࢦఆされたタイミング
で戦場に配ஔされる。（ίアルール、24�1ࢀর）

ୀ٫ɿୀ٫するユニットは D3ポイントの致
命的ダメージを受ける。そのޙ、ୀ٫する
ユニットを近接戦ಆ֎にҠ動さͤる。ୀ٫し
たユニットは、そのターン中のޙ൒に『遠隔
攻撃』や『突撃』アビリティを使用できない。
（ίアルール、14�1ࢀর）

撃ഁ͞れͨฌの෮ؼɿ撃ഁされたฌを、
ダメージがׂり振られていない状態で、か
つユニットとୂܗを保持するように配ஔ。෮
、先のユニットが近接戦ಆ中である場合ؼ
近接戦ಆにಥ入している状態で配ஔできる。
（ίアルール、22�0 （রࢀ

ロールΦフɿ֤ プレイϠーはD6を1個ロール。
最も高い出目を出したプレイϠーがউ者とな
る。引き෼けの場合は、উ者が出るまで࠶び
ロールΦフをする。（ίアルール、2�2 （রࢀ

શ力移動ɿD6を1個ロールし、ユニットの
【Ҡ動力】に加ࢉ。次に、ユニットをそのڑ཭
までҠ動さͤる。全力Ҡ動したユニットは、そ
のターン中のޙ൒にh 遠隔攻撃ʱやh ಥ撃ʱ
を使用できない。（ίアルール、14�1ࢀর）
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防御力ɿユニットのηーϒロールを成功さͤる
ためには、そのユニットが持つ【๷ޚ力】以上
の出目が必要。攻撃にରしてηーϒロールが
成功した場合、その攻撃はダメージを༩えない。
（ίアルール、4�0 （রࢀ

ηーブロールのमਖ਼ɿηーϒロールにରする
プラス修正の上ݶ値は+1であるが、Ϛイφ
ス修正の場合は下ݶ値はない。（ίアルール、
（রࢀ1��1

配置ɿユニットを配ஔする場合、そのユニット
内のすべてのฌを配ஔしなれなければなら
ない。ॳظ配ஔフΣイズ以֎で戦場に配ஔさ
れたユニットは、そのターン中のҠ動フΣイ
ズにおいて移動アビリティを使用できない。
（スϖシϟルルール、24�0 （রࢀ

ԕִ߈撃ɿ遠隔武器による攻撃。近接戦ಆ
中であるユニットは、レンジアタックを࣮行
できない。（ίアルール、14�2 （রࢀ

ۙ઀ࣹ撃ɿ武器アビリティ。攻撃側ユニットが
近接戦ಆ中であっても、レンジアタックを࣮
行するために武器を使用できる。（ίアルール、
20�0 （রࢀ

ढจɿ魔術師のみが使用Մೳであるಛ別な
छྨのアビリティ。（魔法、2�0 （রࢀ

ढจ఻ঝɿ選択した場合、৚݅にద合する
自軍アーミー内の魔術師はそのढจ఻ঝか
らのढจをすべてश得していることになる。
（アーミーฤ成、4�2 （রࢀ

撃 ɿഁユニットにׂり振られるダメージの数が
そのユニットの【体力】と౳しくなるたびに、
ユニット内のฌ1体が撃ഁされる。ฌ1体
が撃ഁされるたびに、そのユニットにׂり振
られているダメージは 0 にリηットされる。
ダメージプールにまだダメージが࢒っている
場合、ダメージがなくなるまで、それらのダ
メージをׂり振り、撃ഁされたฌをऔりআく。
（ίアルール、1��2 （রࢀ

撃ഁ͞れ ɿͨユニットによってฌが撃ഁされた
とは、そのユニットによる攻撃またはアビリティ
の使用によってฌが撃ഁされた場合をࢦす。

手を1体でもؚΉユニットの確保スίضखɿض
アは+1の修正を受ける。（ಛघฌ、3�0 （রࢀ

௚ઢ：ೋ఺間に௚ઢを引くルールをղܾ
する場合、෯ 1mmのઢを引いたものと
Ծఆして、ルールをղܾする。

先手効果ɿこのΩーワードを༗するユニッ
トは、このΩーワードを持たないユニット
のલに『近接攻撃』アビリティを使用する。
双方のプレイϠーが『先手効果』を༗する
ユニットを持っている場合、他のユニット
が近接攻撃をするલに、手൪プレイϠー
からަޓにh 先手ޮ果ʱを持つユニット
同࢜で近接攻撃を࣮行する。すべてのh 先
手ޮ果ʱを持つユニットが近接攻撃をし
たޙ、手൪プレイϠーは近接攻撃を࣮行す
る次のユニットを選択する。（ίアルール、
1��0 （রࢀ

後手効果ɿこのΩーワードを༗するユニッ
トは、このΩーワードを持たないユニット
のޙに『近接攻撃』アビリティを使用する。
双方のプレイϠーが『後手効果』を༗する
ユニットを持っている場合、近接攻撃が
Մೳな他の全てのユニットが近接攻撃を
行なったޙで、手൪プレイϠーからަޓに
ʰޙ手ޮ果ʱを持つユニット同࢜で近接
攻撃を࣮行する（ίアルール、1��0）。

ঌשɿݱݦは、そのウォースクロールにه
੼を使用してحされているढจまたはࡌ
戦場にঌשできる。（魔法、��0 （রࢀ

、みるためにはࢼɿ戦ज़目ඪのୡ成をུܭ
自軍側ターン開始時にこのアビリティを使
用しなければならない。（戦ज़目ඪ、2�0
（রࢀ

ɿユニットはすべての攻（撃߈）撃ର৅߈
撃の攻撃ର৅をએ言してから、それらの
攻撃手ॱをਐめていかなければならない。
また、༗ޮな攻撃ର৅であるユニットに
ରして、自༝に攻撃を振り෼けることがで
きる。（ίアルール、16�0 （রࢀ

ಛघ஍ܗɿ戦場のڥ؀をදݱするモσ
ル。ݻ༗のルールを༗していることもある。
（ಛघ地1�0、ܗ （রࢀ

ਞ஍（Ұ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ � શ体͕ೖͬ
͍ͯΔ）ɿユニット内にଐするいずれかの
ฌのϕースの一部がࢦఆされたਞ地内
に入っている場合、それは一部でも入っ
ているものとみなされる。ユニット内に
ଐする全ฌのϕースのすべてࢦఆされた
ਞ地内に入っている場合、それは全体が
入っているとみなされる。（ίアルール、
��1�2 （রࢀ

トークϯɿルール上、トークンはฌとはみな
されない。その主な使用目的は、ಛఆの
ユニットにద用されているܧ続ޮ果をࣔすた
めである。それ以֎の場合はແ視されるた
め、ήーϜのअ魔にならないように自༝に動
かしてもよい。（ίアルール、23�0 （রࢀ

λイϛϯグɿいつアビリティを使用できるかを
ఆしている。通ৗ、アビリティの上部に色ࢦ
෼けされたཝとしてදࣔされている。（ίア
ルール、5�2 （রࢀ

λーϯɿ֤バトルラウンドには 2 つのターン
があり（֤プレイϠーに1ターン）、֤ターン
には �つのフΣイズがある。ݱ在ターンの手
൪であるプレイϠーをh 手൪プレイϠーʱと
する。（ίアルール、11�0 （রࢀ

ଧͪফしɿ呪文アビリティにରするリアクシϣ
ン。2D6 のଧちফしロールをする。ロール
結果が詠唱ロールを上回っている場合、その
『呪文』アビリティはࣦഊする。（魔法、4�0
（রࢀ

アϯμードッグɿউརポイントが最も少ないプ
レイϠー。	ίア ルール、12�0


固有ɿこのΩーワードを༗するユニットは、1
回のみ自軍アーミー΁のฤ入を行なうことが
できる。（アーミーฤ成、3�4 （রࢀ

、ԽɿいくつかのਞӦがアクηスՄೳなڧ༗ݻ
ಛ別なछྨの強Խ。どのユニットに༩えるこ
とができるのかについて、෇随するルールが
存在する。

ϢχットɿڞにҠ動して戦うฌのグループ。アー
ミーは、いくつものユニットから構成されて
いる。֤ユニットには、そのೳ力とアビリティ
をࡌهしているウォースクロールがある。

ෆ҆ఆɿಛघ地ܗ内の、高さ1mvを௒える
部෼について、ฌはそれを通りൈけてҠ動
できるが、その部෼に配ஔすることはできず、
その部෼でҠ動をྃ׬することもできない。
（ಛघ地1�2、ܗ）

、であるฌの೚意の఺からݩೝঢ়ଶɿ視認ࢹ
視認ର৅であるฌの೚意の఺まで、Սۭの
௚ઢを引くことができる場合、視認ݩであ
るฌは視認ର৅のฌを視認できるものとす
る。Սۭの௚ઢは、視認ݩのฌがଐするユ
ニット内の他のฌとަࠩしてもよいが、それ
以֎のର৅物とはަࠩしてはならない。ฌ
は、ৗに自෼自身を視認できるものとする。
（ίアルール、6�0 র）63ࢀ



加護ɿこのΩーワードを༗するユニットに1ポ
イントのダメージをׂり振るલに、加ޢロー
ルをすることができる。加ޢロールの結果が、
その加護のׅހ内にࣔされている数値以上
である場合、その1ポイントのダメージはແ
ޮになりແ視される。（ίアルール、1��1ࢀর）

ウォースクロールɿすべてのユニットには、バ
トルにおけるユニットのೳ力をܾఆするॏ要
な৘ใをؚΉウォースクロールが存在する。
（ίアルール、4�0 （রࢀ

෢ثアビϦςィɿύッシϒアビリティを持つ
武器のことであり、その武器による攻撃にӨ
を༩える。（ίアルール、20�0ڹ （রࢀ

ಛघ஍ܗʹશ体͕ऩ·͍ͬͯΔɿユニット内
のすべてのฌのあらゆる部෼が同一のಛघ
地ܗに৐っている場合、そのユニットはಛ
घ地ܗ内に全体が収まっていることになる。
（ಛघ地1�1、ܗ）

શ体͕ೖ͍ͬͯΔ（ฌ）ɿฌ9のϕース全体が、
ある఺ :からಛఆのڑ཭内に入っている場
合、ฌ9は఺:からそのಛఆのڑ཭内にʮ全
体が入っているʯことになる。

શ体͕ೖ͍ͬͯΔ（Ϣχット）ɿϢχット9に
ؚまれるすべてのฌのϕース全体が、ある఺
:からಛఆのڑ཭内に入っている場合、Ϣχッ
ト9は఺ :からそのಛఆのڑ཭内にʮ全体
が入っているʯことになる。

Ұ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ（ฌ）ɿฌ 9のϕースの
Ұ෦Ͱ΋ɺある఺:からಛఆのڑ཭内に入っ
ている場合、ฌ9は఺:からそのಛఆのڑ
཭内にʮ一部でも入っているʯことになる。

Ұ෦Ͱ΋ೖ͍ͬͯΔ（Ϣχット）ɿϢχット9
にؚまれるいずれかのฌのϕースのҰ෦Ͱ
΋ɺある఺ :からಛఆのڑ཭内に入ってい
る場合、ユニット9は఺ :からそのಛఆの
。཭内にʮ一部でも入っているʯことになるڑ

魔 術 師ɿढ จを使 用できるユニット
（魔法、1�0）

ウーϯズロールのमਖ਼ɿウーンズロールにର
する修正をすべて合ܭし、プラス修正の場合
は上ݶ値+1まで、Ϛイφス修正の場合は下
値ݶ -1まで。（ίアルール、1��1ࢀর）

自軍側（ʜ）フェイズɿタイミング。このタイ
ミングでアビリティを使用できるのは、その時
఺の手൪プレイϠーだけである。（ίアルール、
13�0 （রࢀ
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特殊地形 特殊地形種別 特殊地形ごとの情景モデル個数 規模
魔ज़的廃ᆣ ো֐物 1-3 খ - 大
֮੧ͤし৿ྛ ਞӦ地ܗ 1-3 খ - 大
アズィルのྱഈಊ廃ᆣ ো֐物 1-2 খ - 大
アズィルの廃ᆣ ো֐物 2 খ -大
アズィルのࡅかれし޿場 ো֐物 1-2 খ - 大

अ݄の఼۪ ਞӦ地ܗ 1 中

Ւʑしきڥք໳ 力をൿめし地ܗ 1 খ
ಟ਑のໜみ ো֐物 1-3 খ - 大
ೲॴݙ੫ࠎ ਞӦ地ܗ 1 大
戦ጔ৓࠹のᆁᆗ Τリア地ܗ 1 大
戦ጔ৓࠹のϔルフォート Τリア地ܗ 1 খ
ྱഈಊ 力をൿめし地ܗ 1 খ
死の࠲ۄ ਞӦ地ܗ 1 খ
ড়Խの੟ਫݯ 力をൿめし地ܗ 1 中
死体غてのྶṪ ো֐物 1-3 খ - 大
ீ৊のݟுり୆ 射ઢ๦֐ಛघ地ܗ 1 中
খ԰ॅډ ো֐物 1 খن໛

ドミニΦン・Φヴ・シグϚー：
神੟なるཛྷの࠲ۄ

Τリア地ܗ 1 大

ドミニΦン・Φヴ・シグϚー：
Ӄࣉかれしࡅ

Τリア地ܗ 1 大

ドミニΦン・Φヴ・シグϚー：
時ܦし廃ᆣ（廃ᆣ）

ো֐物 1-3 খ

ドミニΦン・Φヴ・シグϚー：時ܦし廃ᆣ
（シグϚー૾）

ো֐物 1 খ

ドラΰンフΣイト・σイス 力をൿめし地ܗ 1 中
ドレッドファイア・ポータル 力をൿめし地ܗ 1 中
ドレッドストーン・ϒライト 射ઢ๦֐ಛघ地ܗ 1 大
ෆٺなるཛྷのๅ物ݿ Τリア地ܗ 1 大
Ӭ߷の֊段 力をൿめし地ܗ 1 খ
スラーωッシϡの神఼ ਞӦ地ܗ 1 খ
ᜥらわしきಎथ ਞӦ地ܗ 1 খن໛
要࠹Խされし૳Ԃ ো֐物 1 大
モールのఉԂ ো֐物 1-3 খ
҉೾の೉ഁધ ਞӦ地ܗ 1-2 খ
φールウッドのḗռ໺Ӧ地 ো֐物 1-3 খ
齧り݀ ਞӦ地ܗ 1 খ
大ຬෲುڊ ਞӦ地ܗ 1 中
कޢ੟૾ ো֐物 1 খ
ハードストーン ਞӦ地ܗ 1 খ

メイジラース・スローン 力をൿめし地ܗ 1 খ

͜のϦストͰ͸ɺͲのシλσルಛघ஍ܗʹͲのಛघ஍ܗछผ͕ద༻͞れΔの͔ͱɺ֤ಛघ஍ܗΛߏ੒͢Δ৘ܠϞσル（ಛघ஍ܗɺ�����）のݸ਺
Λࣔ͢ɻ৽ͨͳಛघ஍͕ܗϦϦース͞れΔ͝ͱʹɺ͜のϦストʹՃΘΔɻ࠷৽のϦスト͸ɺXBSIBNNFS�DPNNVOJUZ�DPNΛࢀরɻࡏݱ͸ൢച
し͍ͯͳ͍ಛघ஍ܗ΋ଘࡏし͍ͯΔ͜ͱʹ஫意しͯ΄し͍ɻͦ し͏ͨಛघ஍ܗΛ自෼のίレクシϣϯ಺ʹ保༗し͍ͯΔϓレイϠーのͨΊʹɺ͜͜ʹ
Ϧストアッϓ͞れ͍ͯΔɻ৘ܠϞσルݸ਺ͱن໛ʹෳ਺のΦϓシϣϯ͕༻意͞れ͍ͯΔ৔߹ɺ഑ஔ͢ΔલʹͲの஋Λ࢖༻͢Δ͔Λબ୒͢Δ͜ͱɻ

シタデル特殊地形一覧表
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特殊地形 特殊地形種別 特殊地形ごとの
情景モデル

規模

の戦࿍ؠ༹ ਞӦ地ܗ 1 খ

大アΰ݀ ਞӦ地ܗ 1 中

魔力ந出器 力をൿめし地ܗ 1 খ

ヌミφス・ΦΩϡラϜ 力をൿめし地ܗ 1 中

Φフィσィアン・アークウΣイ ো֐物 1 中

൒Өؔػ 力をൿめし地ܗ 1 খ

ピット・ドレッジϟーの໺Ӧ地 ো֐物 1-3 খ

荒れ果てたࡇஃ ো֐物 1-2 খ

メΨドロスのԽ石 ো֐物 1-2 খن໛

ྖҬ࠶ฤؔػ ਞӦ地ܗ 1 খ

ഁյされたॅډ ো֐物 1-2 中 - 大

切ย૶のᑜ ো֐物 1-3 খ - 大

ޫ輝の神఼ ਞӦ地ܗ 1 খ

シグϚライトの高࠲ 力をൿめし地ܗ 1 大

シグϚライト・ϚウιレウϜ ো֐物 1-3 খ - 大

スカルアルター ਞӦ地ܗ 1 খ

ᱨᱧのࣉӃ Τリア地ܗ 1 大

ヴァラφイト・αイフォンの໺Ӧ地 ো֐物 1-3 খ - 大

๷นとࡤ ো֐物 1-3 খ - 大

ウォースクライϠー・シタσル 力をൿめし地ܗ 1 大

؂視ౝ 射ઢ๦֐ಛघ地ܗ 1 খ

ウィッνフΣイト・トール 射ઢ๦֐ಛघ地ܗ 1 中

ワイルドウッド 射ઢ๦֐ಛघ地ܗ 1-3 খ - 大

कޢ੟૾
ো֐෺

ড়Խの੟ਫݯ
力ΛൿΊし஍ܗ
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