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͜のμ΢ンϩードでは、シタデルミχνュアのίレΫシϣンΛ使ͬて『΢ΥーϋンϚーɿΤイδɾΦϰɾ
シグϚー』のήーϜΛ༡Ϳํ๏についてઆ໌͢る。͜ のষは࣍の࢛つのηΫシϣンに෼͔れている。

ルールɿ
デδタルμ΢ンϩード

5-27）٣ー٣ؚث ページ )
ίアルールでは、ユニットのҠಈ΍ԕִܸ߈、ಥܸ、ۙ接ܸ߈など、ήーϜのجຊ֓೦について
説໌している。これらのルールは、『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』のす΂てのήーϜ
で使用される。

┪码٣ー٣（28-40 ページ )
などの特殊なユニット種ผの使い方、アーミーϩスλーの記ೖ׭΍ਆࢣルールでは、ຐ術ڃ্
方๏、戦術目標におけるϙイントの獲得方๏などについて説໌している。ຊセΫシϣンでは、
஍形の֦ுルールについても説໌が記載されている。

椵鎿ꢷ（59-64 ページ）
用ूޠは、ཁ໿された定ٛとともに、ॏཁなルール用ޠをऩ࿥しているʢॱෆ同ʣ。特定のルール
がԿをするのかをす͙にࢥいग़すඞཁが͋る場合に、これはศརなࢿྉで͋る。

特殊㎼䏃┞釓輣 (65-66ٳ٣ؿطد ページ )
シλデル・特殊஍形一ཡ表は、シλデル・特殊஍形セットに適用される特殊஍形の種類と、
それぞれの特殊஍形がԿݸの৘ܠϞデルによって構成されているのかを説໌している。

ଞの場ॴに記載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ৼられ
ている。たと͑ば「ίアルール、���」をࢀরするようにと指示するルールが͋る場合、
ίアルールの���という൪߸がৼられているルールをࢀরする。ίアルール��� には「ج
ຊ֓೦」についての説໌が記載されている。
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ίアルールの���という൪߸がৼられているルールをࢀরする。ίアルール��� には「جίアルールの���という൪߸がৼられているルールをࢀরする。ίアルール��� には「ج
ຊ֓೦」についての説໌が記載されている。ຊ֓೦」についての説໌が記載されている。



バトルパック
ルールでは『΢ΥーϋンϚーɿΤイδɾΦϰɾシグϚー』の༡ͼํ͕આ໌されている͕、
バトルύッΫはͦれͧれのήーϜにಠ自のମݧΛ΋ͨΒ͠て͘ れる。

選択したバトルύッΫによって、使用する্ڃルールが決定される。·た、௥Ճのスペシャルルール
が記載されている場合も͋る。さらに、各バトルύッΫにはアーミーの初ظ഑ஔ΍উར条件を
記載しているバトルプランとݺばれる一࿈のシナリΦがؚ·れている。·ͣίアルールをಡΜ
でήーϜの࢓૊Έをཧ解し、࣍に༡ͿバトルύッΫを選Ϳことをおקめする。

وـٳドػٌِؚر 紟紜（43ע惄اػى٣ − 58 ページ）
『スピアヘッド』は『ウΥーϋンϚー・Τイジ・Φϒ・シάϚー』をプレイする্で最もシンプル
な方๏だが、戦術的な深Έとリプレイੑはڻく́ どߴい。スピアヘッドのήーϜで使用される
アーミーはط੡඼のため、最دりのウΥーϋンϚー・ストア΁ߦけば、す͙にスピアヘッド用の
アーミーをखにೖれることができる！

『スピアヘッド・バトルύッΫɿ炎とᠴਯ』には、άϡーランの੨ʑと生いໜるジャンάル΍アキϡ
シーの炎の༹ݪؠの中で、きΈと対戦૬खがバトルを܁り͛޿るためのルールをऩ࿥している。

㗆楫戦◙（41-42؜٤ُعػٖ ページ）
ϚッνプレイはήーϜバランスがྑく、両プレイヤーのউར条件が同じになるように設ܭされた
ήーϜϞードで͋る。『ڥք戦争』バトルύッΫʢίアϒッΫの『ઌ੍ଧܸ』バトルύッΫの؆ུ൛ʣ
では、プレイヤーはおޓいに༗རな条件を࣋たないため、どちらのプレイヤーが࢘ྩ׭として
最もൈけ目がないのかを֬かめることができるだΖう。

バトルύッΫの中にはバランスੑ΍ٕڝ的なプレイੑをॏࢹする෺が͋るが、一方でストーリーੑにॏ఺をஔいたバトルύッΫもଘ在する。
いͣれにせよ、ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーの͋らΏるバトルは、フルペイントがࢪされたアーミーと஍形によって૖େな一ນを
生Έग़してくれるはͣだ。
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٣ー٣ؚث
�.0 㓢僩咪䒳
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』のバトルは、戦場とݺばれる面の্で܁り͛޿られる。
それぞれのバトルはバトルプランとݺばれるシナリΦを用いており、戦場の設定方๏΍উഊの決
め方などが記載されている。

各プレイヤーはアーミーの࢘ྩ׭で͋る。各ʑのアーミーはਞӦに属しており、�Ϣχットとݺばれ
るฌのάループから構成されている。自軍ଆのアーミーに属するฌ΍ユニットは、「ຯํฌ」「ຯํ
Ϣχット」とݺばれ、ఢ軍ଆのアーミーに属するฌ΍ユニットは、「ఢฌ」「ఢϢχット」とݺばれる。

2.0 戦ר־鸏⪩
バトルするためにඞཁなものはҎԼの௨りɿ
・テープϝジャー� � ・�༡Ϳためのฏらな面ʢ戦場ʣ
・いくつかのμイス� � ・シλデルミニνϡアのアーミー�つ

2.1 饍ꣵר屷㱩
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』におけるڑ཭の୯Ґはmv（�mv�2���Dm「�」
と΋දهされる）で͋り、ଌ定の対৅で͋るミニνϡアのϕース同࢜の最୹ڑ཭を用
いてڑ཭をଌる。ڑ཭のଌ定は、޷きなλイミンάで自༝にଌることができる。ユニッ
トؒのڑ཭をଌ定するࡍには、ඞͣޓいのユニットの中で最も૬खのユニッ
トにۙいฌ同࢜のؒのڑ཭をଌ定する。ϕースを࣋たないฌとのڑ཭
は、ϕースではなくฌの一෦のうち、最もۙい෦෼からଌ定する。

2.1.1 և♣⪼ץ┞鼾؅־נם⪉׼סֈעև♣⪼؅־נם⪉׆⛹⪏ץֈ
「ฌがԿかの一定ڑ཭಺に一෦で΋ೖͬている」という場合ʢたと͑ば、ผのユニット、
ਞ஍、࡞戦目標ʣ�、そのฌのϕースの一෦が指定されたڑ཭಺にೖっていなければな
らない。「ฌがԿかの一定ڑ཭಺にશମ͕ೖͬている」という場合、そのฌのϕースの
す΂てが指定されたڑ཭಺にೖっていなければならない。

「Ϣχット͕Կ͔の一定ڑ཭಺に一෦で΋ೖͬている」という場合、そのユニット಺に
属するいͣれかのฌのϕースの一෦が指定されたڑ཭಺にೖっていなければならない。
「Ϣχット͕Կ͔の一定ڑ཭಺にશମ͕ೖͬている」という場合、そのユニット಺に属
するશฌのϕースのす΂てが指定されたڑ཭಺にೖっていなければならない。

ر؜ظ 2.2
『ウΥーϋンϚー�Τイジ・Φϰ・シάϚー』では࿡面μイスを使用する
ʢこれはときに %�というলུ形で表記されるʣ。

╚��ルールの中には「�%6」「�%6」といった表記をࢀরするものも͋る。そのような場合は、
最初の数ࣈに౳しいݸ数の%6をϩールし、ग़目を଍し合わせる。
╚��ϩール݁果「��」と表記されている場合は、ग़目� Ҏ্がඞཁで͋る。·た、ϩール݁果「��」
と表記されている場合は、ग़目�Ҏ্がඞཁで͋る。
╚��ルールによって%3のϩールが指示された場合は、μイスをݸ�ϩールし、そのग़目を൒෼にするʢ୺
数੾り্͛ʣ。%�ϩールにおいて、ϩール݁果「��」と表記されている場合は、ϩール݁果を൒෼
にし、୺数੾り্͛した஋が̎Ҏ্でなければならないことを意ຯする。
╚��μイスのग़目をมߋする効果はमਖ਼とݺばれる。
╚��ルールの中にはμイスϩールのリϩールをՄೳにするものも͋る。リϩールとは、そのμイスϩールで
ϩールしたμイスのうちいくつか、͋るいはす΂てを࠶౓ϩールすることを意ຯする。ただし、�回Ҏ
্μイスをリϩールすることはできなく、ϩールのमਖ਼が͋る場合、मਖ਼を適用するલにリϩールをߦう。
╚��ϩールΦϑが指示された場合、各プレイヤーはそれぞれμイスをݸ�ϩールする。よりߴいग़目を
ग़したプレイヤーがϩールΦフにউརする。ग़目の݁果が౳しい場合、特に໌記されていないݶり、
各プレイヤーは໌֬なউऀが決定される·で࠶ͼϩールΦフを࣮ߦする。

傖׼㛝⮅٣פー٣傖׼㛝⮅٣פー٣
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シ『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シ
άϚー』を༡Μでいるとき、どのάϚー』を༡Μでいるとき、どの
ように解決してよいのか෼からなように解決してよいのか෼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に初めて৮れる方は、できるήーϜに初めて৮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、対戦૬खと࿩し合い、ެฏでに、対戦૬खと࿩し合い、ެฏで
合ཧ的な解決をݟいग़すことをおす合ཧ的な解決をݟいग़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、
このような状況の解決ࡦを͑ڭてくこのような状況の解決ࡦを͑ڭてく
れるためのৄࡉがれるためのৄࡉがスϖシϟルルール・
セΫシϣンに記載されている。セΫシϣンに記載されている。

٣ーػُؚٳ٣ ػُؚٳー٣ー٣ـؿ ーـؿ
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シά『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シά
Ϛー』のルールは、ίミϡニティからϚー』のルールは、ίミϡニティから
のフィードバッΫにͮجいて、定ظ的のフィードバッΫにͮجいて、定ظ的
なແྉアップデートを௨じてαϙートさなແྉアップデートを௨じてαϙートさ
れる。最৽のアップデート΍ '"2は、れる。最৽のアップデート΍ '"2は、
XBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPmXBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPmαイ
トでμウンϩードできる。トでμウンϩードできる。

٣ーר٣醓矐
� ルール෦෼には、このように
ิ଍৘ใを示す੺࿮がଘ在
するページがいくつも͋る。

� ิ଍৘ใには、ॏཁなルール
の୹いཁ໿が記されている。

� ルールのશจをಡΉඞཁが
͋る場合は、ຊจをࢀর。

・いくつかのμイス� � ・シλデルミニνϡアのアーミー�つ

mv（�mv�2���Dm「�」
で͋り、ଌ定の対৅で͋るミニνϡアのϕース同࢜の最୹ڑ཭を用

いてڑ཭をଌる。ڑ཭のଌ定は、޷きなλイミンάで自༝にଌることができる。ユニッ
トؒのڑ཭をଌ定するࡍには、ඞͣޓいのユニットの中で最も૬खのユニッ
トにۙいฌ同࢜のؒのڑ཭をଌ定する。ϕースを࣋たないฌとのڑ཭

ーـنٳزーق؜خؿーـنٳزーق؜خؿ
ଟくのページには、このようにփ৭ଟくのページには、このようにփ৭
でғ·れた࿮が͋り、ルールの解説でғ·れた࿮が͋り、ルールの解説
΍ิ଍৘ใが記載されている。これ΍ิ଍৘ใが記載されている。これ
らの࿮は、深۷りした಺༰΍จ຺をらの࿮は、深۷りした಺༰΍จ຺を
説໌しているが、ήーϜを༡Ϳため説໌しているが、ήーϜを༡Ϳため
にඞཁなルールは記されていない。にඞཁなルールは記されていない。
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スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール
Ϋϩ΢ϩード
（ϊ΢ビーストٍ৐）

ӳ༤ɺٍฌɺՃޢʢ��ʣ

9"

6"

2

2

7

5

4+

6+

Ϋϩウϩードは、ϰΝーミψスେࢯ
଒の๫܅で͋り、数ઍもの഑Լの
命をᷮかなՋにඅ΍すことができ
る΄どのݖ੎をৼるう。これ΄ど
のߴい஍Ґをҡ࣋するには、伶ᘊ
さとᘑ໠さの૒方を݉Ͷඋ͑てい
るඞཁが͋る。ނに成ޭをऩめた
Ϋϩウϩードは、ݾの੎Җを૿し
ଓけるためには、͋りと͋らΏる൰
ྼなखஈを用いて、௥い٧められ
たಈ෺のようにඞࢮに戦わなけれ
ばならない。ଞのେࢯ଒の構成һ
から޷意を得ることは、஍Ґ্޲
のための༏れた方๏だ。このため、
最もڧ੎なΫϩウϩードは、Ϟウ
ルμーେࢯ଒によってҭてられた
ᴩ
ϊ ウ ビ ー ス ト

り्にލる。この्は、スέイ
ϰンのओをངかに྇կする΄どの
ᩦཉさをඋ͑た、૫਎でۚ੾り੠
をൃする、ٌ͑たո෺なのだ。

άレイシーアは、その੨᧙め
た৭のໟൽと೧じۂがった֯
にՃ͑、Ғେなる l֯͋りし
૏zのߥഇຐ๏をৼるうことで、
഑Լのऀたちとはผ֨の஍Ґ
をஙいている。άレイシーアは
る΂きਆのڪ、଒の中ではࢯ
意ࢤをࣥߦするऀとしてैࣄ
する。とは͑ݴ౰વのことで
は͋るが、自らのӄ๳の௥ٻ
を؇めることはない。同ഐの
૏ਓたちよりもངかに༰қく
࿪
ϫープストーン

Έੴをѻうάレイシーアは、
͋らΏるҨ࢈を用いてଞऀに
ઌΜじようとする。そのؒにも、
ຐ๏΍生དྷの伶ᘊさををۦ使
してఢ΍ڝ争૬खを੾り่し、
Ҿきͣり߱Ζそうとする。

キーϫード

キーϫード

自軍側ώーϩーϑΣイζ

自軍側ώーϩーϑΣイζ

ڰかされた࣌、Ϋϩウϩードはڴ૏のཚܸɿ生命がځ
。ともい͑るᘑ໠さで戦うؾ
効果ɿこのユニットがଛই状ଶで͋る場合、このユニッ
トが૷උしているϫープフΥージド・ϋルバードの̡ ߈
ܸ回数ʳは��のमਖ਼をडける。

ԕִ෢ث ࣹఔ 回数ܸ߈回数ܸ߈ ώット ウーンズ ؏௨஋ μϝージྔ アビリティ

ラットリンά・ピストル ��� %6 �� �� � � Ϋリティカルʢ自ಈウー
ンズʣ、ۙ接ࣹܸ

ۙ接෢ث 回数ܸ߈回数ܸ߈ ώットώット ウーンズ ؏௨஋ μϝージྔμϝージྔ アビリティ
ϫープフΥージド・ϋルバード 5 �� �� � �� -
ϊウビーストのࠁΈἝ � ���� �� � %�%� ਵऀߦ

ύッシϒ

�

�

�

�

4

�

3

֋照ⲿⱯ֌は、ユニットが戦場をどれだけ଎くҠಈできるかを決
定するʢ�5�� �。রʣࢀ

֋⛹Ɐ֌は、ユニット಺に属する�ମのฌがܸഁされる·で、
ユニットにどれくらいのμϝージがׂりৼられなければならな
いのかを表しているʢ���� �。রʣࢀ

֋漠⟌Ɐ֌は、ユニット಺の各ฌが࡞戦目標の争ୣにおいてどれく
らいのೳྗが͋るのかを表しているʢ���� 。রʣࢀ

֋Ꞹ䐨Ɐ֌は、ユニットがどれ͙らいの༏れた๷۩を਎にணけて
いるのかを決定する。̡ ๷ྗޚʳは、ฌをμϝージからकるた
めにඞཁとするग़目を表しているため、示される数஋に౳しい
·たはそれҎ্のग़目がඞཁとなる。そのため、数஋がখさい
΄ど༏れているʢ����ʣ。

。⮬ット燁كٞ

ユニットが༗するキٴ٧ٴドʢ5��『アビリティ』において説໌ʣ。ʢ5��『アビリティ』において説໌ʣ。

ユニットが૷උしている堩㉦⺣。෢ثにはϝレーアタッΫをするをする
ۙ઀෢ثか、レンδアタッΫをするԕִ෢ثが͋る。各෢ثには、が͋る。各෢ثには、
それぞれのೳྗ஋が͋るʢ�6�� 。রʣࢀ

ユニットが使用できる特殊アً؛ؾ٢ʢ5�� �。রʣࢀ

2

2

3

4

� �

�

�

�

3.0 ꟾㄮ
各ʑのアーミーは�つのਞӦに属しているʢたと͑ば、ストーϜキャスト・Τλーナル΍スέイ
ϰンʣ。それぞれのਞӦには一࿈のਞӦルールが͋る。ਞӦルールには戦ಆ特ੑ、戦ಆਞܗ、戦ಆਞܗ、 、
Խ、఻ঝがऩ࿥されている。ਞӦルールはさ·͟·なॻ੶に記載されているが、最も一ൠڧ
的にはਞӦのバトルトーϜにॻき記されている。

ルٴ٥اスٴء؞ 4.0
各ユニットのルールは、΢ΥースΫϩールに記載されているɿ

ّ
﹫
ル
ー
ル

٣ーר٣醓矐
� ルール෦෼には、このように
ิ଍৘ใを示す੺࿮がଘ在
するページがいくつも͋る。

� ิ଍৘ใには、ॏཁなルール
の୹いཁ໿が記されている。

� ルールのશจをಡΉඞཁが
͋る場合は、ຊจをࢀর。
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�.0 アً؛ؾ٢
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』のユニットが࣮ߦできることのେ෦෼は、『アビリティ』
とݺばれる。アビリティのྫは࣍の௨りɿ

タイミング

アビリティ໊
とઆ໌

એݴखॱ

効果

キーϫード

ー٧ードإ 1.�
アビリティの中には、アビリティのԼ෦に͋るキーϫードཝに�つҎ্のキーϫードが記さ
れているものが͋る。たと͑ば、্ 記に示されている『ԕִܸ߈』アビリティはコア、コア、コアアタック、アタック、 、
遠隔攻撃のキーϫードを༗する。ユニットも·た、ウΥースΫϩールにキーϫードཝを༗する。

キーϫードは、どのアビリティを使用できるのか、アビリティの対৅としてどのユニットを選΂
るのかを示してくれる。たと͑ば『ಥܸ』アビリティは、直લのλーン中に自਎のユニットが全
力移動·たは退却のキーϫードを࣋つアビリティをએݴしていない場合にだけ、使用できる。
ʢӳޠ൛だけのルールʣキーϫードは୯数形で͋れ複数形で͋れ、ルール্にҧいはない。

4

�
2
3

アビリティアイίンは、アビリティアイίンは、そのアビリティ
がどのような効果を࣋っているのかがどのような効果を࣋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。

Ҡಈアビリティ
੎アビリティ߈
๷ޚアビリティ
ԕִアビリティ
ฤ成アビリティ࠶
特殊アビリティ
֬อアビリティ

鸳ꡕ䶹䱊戦࢜ͨͪはૂいΛ定Ί、ڧ྽ͳ੪ࣹΛ์つ。

એݴɿこのλーン中に『全力移動』·たは『退却』アビリティ
を使用していないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティ
を使用する。࣍に、選択されたຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対
৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選Ϳʢ�6�� 。রʣࢀ

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してレンδアタッΫを解決
する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺԕִܸ߈

自軍側ԕִϑΣイζ

㱸鉵ר؛ؾ٢ًؚ 2.�
アビリティのタイミングは、いつアビリティを使用できるのかを示している。アビリティを
એݴするࡍは、ҎԼのखॱにैう。

��  アビリティのએݴɿ対戦૬खにどのアビリティが使用されるのかをએݴする。アビリティ
にએݴが記載されている場合は、このステップ中にએݴ಺༰を解決する。

2. リアΫシϣンのએݴɿख൪プレイヤーからॱ൪にʢ���� রʣ、プレイヤーは適੾なリࢀ
アΫシϣンのλイミンάを࣋つアビリティをަޓに使用する。

3�  効果のղ ɿܾアビリティに記されている効果෦෼のखॱにैう。

�.3 ┞䈽꟡٣ר؄ー٣
・��ユニットは、同じフェイズ中に『コア』アビリティをݸ�だけ使用できるʢ���� 。রʣࢀ
・��特に໌記されていないݶり、ユニットは同じフェイズ中にಉ一のアビリティを�回だけએ
。できるݴ

・��ユニットは、同じύッシϒアビリティの効果をडけることができるのは同࣌にݸ�だけで
͋る。たと͑ばユニットが『ःṭ෺』ύッシϒアビリティを࣋つ、異なる� つの特殊஍
形の効果ൣғ಺に一෦でもೖっている場合、その効果はユニットに�回だけ適用される。

؛ؾ٢ًَؚدػى �.�
ύッシϒのλイミンάを࣋つアビリティは、ύッシϒアビリティとݺばれる。ύッシϒアビリ
ティはએݴされることはない。アビリティの条件が満たされているならば、ύッシϒアビリ
ティの効果はৗに適用される。·た、ύッシϒアビリティが適用Մೳで͋れば、それはඞ
ͣ適用されなければならない。

�
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アビリティの使用例
バトルதのϕンとδΣス、ϕン͕ૢ͢࡞るラットΦΰ΢ル͕δΣスのリϕレイターにಥܸΛ࣮͢ߦる。͜れはϕン͕ϢχットΛબ୒͠、ۙ઀バトルதのϕンとδΣス、ϕン͕ૢ͢࡞るラットΦΰ΢ル͕δΣスのリϕレイターにಥܸΛ࣮͢ߦる。͜れはϕン͕ϢχットΛબ୒͠、ۙ઀
のルールでઆ໌されޙはࡉΛ使用͢るターンΛࣔ͠ている。࣍のྫは、アビリティの使いํΛࣔ͠ている΋ので͋る͕、アビリティのৄܸ߈のルールでઆ໌されޙはࡉΛ使用͢るターンΛࣔ͠ている。࣍のྫは、アビリティの使いํΛࣔ͠ている΋ので͋る͕、アビリティのৄܸ߈
るͨΊに、ؾにཹΊずにಡΈਐΊてΈΑ͏。

�

2

3

ϕンは『ۙ接ܸ߈』アビリティを使用する。初めにアビリティのએݴखॱを解決する。
このྫにおいて、『ۙ接ܸ߈』アビリティを使用するために、ϕンは自軍ଆラットΦ
ΰウル・ユニットを選択する。࣍に選択されたຯ方ユニットで接ఢҠಈを࣮ߦする。
最後に、ϕンはラットΦΰウルが࣋つす΂てのܸ߈の対৅としてジェスのリϕレイ
λー・ユニットを選択する。

એݴखॱが解決され、૒方のプレイヤーはリアΫシϣンを使用するػձを得た。
ϕンはアビリティの効果を解決し、݁果的にリϕレイλー� ମがܸഁされる
ʢ���� 。রʣࢀ

鲱䫄䶹䱊ᗐ྽ͳ઀ۙ戦͕܁Γ͛޿Βれるத、戦࢜ͨͪはఢにऻいֻ͔る。

એݴɿۙ઀戦ಆத·たはこのλーン中にಥܸを࣮ߦしているຯ方ユニットを�
選択し、このアビリティを使用する。選択されたຯ方ユニットは઀ఢҠಈݸ
を�回࣮ߦできる。࣍に、選択されたຯ方ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る場合、
そのຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選ばなけれ
ばならない。

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してϝレーアタッΫを解決する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺۙ઀ܸ߈

⪏Ɐ䶹䱊೤ڰతͳ੎いで戦࢜ͨͪはܸ߈Λֻ͚࢓る。

使用者ɿその『アタック』アビリティを使用しているユニットݸ�。

効果ɿその『アタック』アビリティによるܸ߈のώットϩールは��
のमਖ਼をडける。この効果はਵߦ者・෢ثアビリティを༗する෢
。にも適用されるث

⪏ⱯꞸ䐨਎にഭるܸ߈Λ๷͙ͨΊ、ฌ࢜ͨͪはୂྻΛ૊Ή。

使用者ɿその『アタック』アビリティのܸ߈対৅で͋るユニットݸ�。アビリティのܸ߈対৅で͋るユニットݸ�。

効果ɿこのフェイズ中、その使用ऀユニットのηーϒϩールはは
��のमਖ਼をडける。

鲱䫄䶹䱊ᗐ྽ͳ઀ۙ戦͕܁Γ͛޿Βれるத、戦࢜ͨͪはఢにऻいֻ͔る。

એݴɿۙ઀戦ಆத·たは現在のλーン中にಥܸを࣮ߦしているຯ方ユニット
をݸ�選択し、このアビリティを使用する。選択されたຯ方ユニットは઀ఢҠಈ
を�回࣮ߦできる。࣍に、選択されたຯ方ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る場合、
そのຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選ばなけれ
ばならない。

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してϝレーアタッΫを解決する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺۙ઀ܸ߈ίアɺアタックɺۙ઀ܸ߈

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

アビリティをએݴした後、ϕンは೚意のリアΫシϣンを最初に使用す
るػձを得る。『ۙ接ܸ߈』はアタックのキーϫードを༗するため、
ϕンは『શྗܸ߈』アビリティを使用して自軍ଆラットΦΰウルの߈
ܸೳྗを্޲させることができる。

ϕンが『શྗܸ߈』を使用した後、ジェスは『શྗ๷ޚ』アビリティϕンが『શྗܸ߈』を使用した後、ジェスは『શྗ๷ޚ』アビリティ
を使用して自軍ଆリϕレイλーに߱りかかる໠ܸ߈を๷͝うとする。を使用して自軍ଆリϕレイλーに߱りかかる໠ܸ߈を๷͝うとする。
その後、ϕンはύスを選ͼそれҎ্のリアΫシϣンを使用しないことを選その後、ϕンはύスを選ͼそれҎ্のリアΫシϣンを使用しないことを選
択し、ジェスも同じようにύスを選択した。

『શྗܸ߈』と『શྗ๷ޚ』などは্ ڃ ル ールのྫで͋り、のྫで͋り、
特定のバトルύッΫで用いられる。

リアΫシϣンɿ自軍側 『͕アタック』アビリティΛએݴアビリティΛએݴ 1 リアΫシϣンɿఢ軍側 『͕アタック』アビリティΛએݴ
਎にഭるܸ߈Λ๷͙ͨΊ、ฌ࢜ͨͪはୂྻΛ૊Ή。

アビリティΛએݴ 1

傖㛝 3NWס׸
䫄丈照ⲿ؅ׇס׆ս
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Ωʔϫʔυ

自軍側ԕִϑΣイζ
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�.0 醷鎛
ೝ対৅で͋るฌの೚意の఺·で、Սۭの直ઢをҾくことࢹ、で͋るฌの೚意の఺からݩೝࢹ
ができる場合ʢਫฏઢ、対֯ઢ、ਨ直ઢを໰わないʣ、ࢹೝ対৅のฌはଞのฌʢ「ࢹೝݩのฌ」ʣ
からΈてࢹೝ状ଶで͋るとΈなされる。その直ઢは、ࢹೝݩのฌが属するユニット಺のଞのฌ
とަࠩしてもよいが、それҎ֎の෺とはަࠩしてはならない。ࢹೝ対৅ユニット಺のগなくとも
�ମのฌが、ࢹೝݩユニット಺のগなくとも�ମのฌから͑ݟる場合、ࢹೝݩユニットからΈて
。ೝできるものとするࢹೝ状ଶで͋るとΈなされる。ฌは、ৗに自෼自਎をࢹೝ対৅ユニットはࢹ

� ࢹೝ対৅で͋るฌの一෦がࢹ
ೝݩのฌから͑ݟる場合、ࢹ
ೝ対৅で͋るฌとそのฌが属
するユニットは、ࢹೝݩのฌ
からΈてࢹೝ状ଶで͋るとΈ
なされる。

͜の Ϣ χットの ޙ ํにいるリϕレイターは、 ஥ ؒΛ ௨͠て ࢹ ೝ できる΋のと͢る。
ฌは、ͦのϢχット಺にいるଞのฌのࢹೝΛःる͜とはͳい。ͳͥͳΒ、͓ޓいのܸ߈の๦
͛にͳΒͳいΑ͏に戦ͬている͜と͕લఏに͋る͔Βͩ。

ࢹ ೝ ݩ の ฌ の ࢹ ೝは、ఢ ฌにΑͬてःΒれる͜と͕͋る。͜の ࣸ ਅにࣸͬている
ラットΦΰ΢ルは、ӈのリϕレイター͔Βはࢹೝできる͕、プレーグϑΝーωスにΑͬてӅれ
ているͨΊࠨにいるリϕレイター͔Βはࢹೝできͳい。

͜のリϕ レイタ ー は ൒ ෼ ͠ ͔ ݟ ͑て い ͳ い ͕、 ࢹ ೝ 状 ଶ で ͋ るとΈ ͳ さ れ る。
ฌ શ ମ の େ ෦ ෼ ͕ ࢹ ೝ ͔ΒःΒれていて΋、 ͋るいは ࢹ ೝ できる෦ ෼ ͕ い͔ に
গͳ͘て΋、͋る一෦͕ࢹೝできるͳΒ͹、ฌはࢹೝ状ଶで͋るとΈͳされる。

࣌として、ฌがࢹೝできるかどうか࣌として、ฌがࢹೝできるかどうか
がす͙にわからない場合も͋る。そがす͙にわからない場合も͋る。そ
のような場合は、਎をかがめてࢹೝのような場合は、਎をかがめてࢹೝ
ೝを֬ೝしてΈࢹのฌの後Ζからݩೝを֬ೝしてΈࢹのฌの後Ζからݩ
よう。ࢹೝ対৅のฌの一෦が͑ݟてよう。ࢹೝ対৅のฌの一෦が͑ݟて
いれば、たと そ͑れが૦のึઌで͋っいれば、たと そ͑れが૦のึઌで͋っ
たとしても、ルール্そのฌはࢹೝたとしても、ルール্そのฌはࢹೝ
状ଶで͋るとΈなされる。状ଶで͋るとΈなされる。
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7.0 近接範囲
各兵は近接範囲を持っており、それは兵のベースから水平方向に 3mv、その水平方向に進
んだ地点から作られる円から、垂直方向に任意の距離伸びた円柱によって形成されている。
ユニットの近接範囲は、そのユニットに属するすべての兵から水平方向に 3mv 伸び、任意の
距離垂直方向に伸びている。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互いの
近接範囲内に一部が入っており、互いに視認状態である場合、それらは近接戦闘中であると
みなされる。近接戦闘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範囲内に一
部が入った場合、それは近接戦闘に突入する。

兵 の 近 接 範 囲 は、 そ の 兵 か ら 全 水 平 方 向 に 3mv 伸 び、
垂直方向に無限に伸びている。なお、この距離は兵のベースの中心
からではなくベースの端から測定される。

� ユニットの近接範囲は、そのユ
ニットに属するすべての兵から水
平方向に 3mv 伸びる。

� 1体以上の敵兵がユニットの近
接範囲内に一部が入っており、
かつ視認状態である場合、その
ユニットは近接戦闘中である。

ユニットの近接範囲は、そのユニットに属するすべての兵から水平
方向に 3mv 伸び、任意の距離垂直方向に伸びている。写真で確
認できる通り、これは「雲」のような形をしている。

両方のラットオゴウルは、リベレイターの近接範囲内に一部が入って
いるにもかかわらず、壁の後ろ側にいるラットオゴウルはリベレイター
から視認状態ではないため、近接戦闘中であるとはみなされない。

ユニットに属する兵が 1 体でも、その敵ユニットの近接範囲内に一
部でも入っている場合、そのユニットは視認状態である敵ユニット
と近接戦闘中であるとみなされる。1 体のラットオゴウルがリベレイ
ターの近接範囲内に入っていないものの、ラットオゴウルのユニット
はリベレイターと近接戦闘中であるとみなされる。





3"

3"

3"

3"

3"
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�.0 アٴ ٴٗ
バトルを։࢝するલに、૒方のプレイヤーはアーミーがඞཁとなる。バトルύッΫの中には、͋
らかじめ決められたアーミーを用いるものも͋れば、自軍のアーミーϩスλーをどのようにฤ成
するのかを記載しているものも͋る。

�.0 バトルプラン
バトルを։࢝するલに、·ͣはバトルプランを選択しなければならない。それぞれのバトルύッ
Ϋには、さ·͟·なバトルプランが用意されており、ଞのॻ੶にも௥Ճのバトルプランがऩ࿥
されている。各バトルプランにはシナリΦが͋り、ਞ஍΍࡞戦目標、勝利৚݅、·たそのバト
ル中に適用される௥Ճのスペシャルʕルが記載されている。

�.1 戦㕄ُٖػ
各バトルプランには戦場Ϛップがଘ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、഑ஔされる࡞戦目標΍プレイヤーのਞ஍が示されている。それぞれのバトル
ύッΫ΍バトルプランには、༡ΜでいるήーϜن໛によってਪ঑の戦場αイズが示されている。

�.1.1 ✅戦目標ע特殊㎼䏃רꀁ簼
ଟくの戦場にはଟくの戦場には࡞戦目標とݺばれるཁॴが͋り、֓してす΂ての戦場にはݐ෺、Ҩ੻、
৿などの৿などの特殊஍ܗが഑ஔされている。特に໌記されていないݶり、·ͣプレイヤーは
初ظ഑ஔϚップ্にԫۚ৭の ʢؙ初ظ഑ஔϚップ্にԫۚ৭の ʢؙ ʣで示されているҐஔに࡞戦目標Ϛーカーを഑ஔ
する。࣍に、プレイヤーはおޓいに合意できる方๏で特殊஍形を഑ஔする。ଟくのバトする。࣍に、プレイヤーはおޓいに合意できる方๏で特殊஍形を഑ஔする。ଟくのバト
ルύッΫ΍バトルプランには、特殊஍形を഑ஔするためのৄࡉな説໌が記されている。ルύッΫ΍バトルプランには、特殊஍形を഑ஔするためのৄࡉな説໌が記されている。

�.1.2 �.1.2 ꟾ㎼
バトルύッΫ·たはバトルプランにおいて特に໌記されていないݶり、特殊஍形が഑ஔバトルύッΫ·たはバトルプランにおいて特に໌記されていないݶり、特殊஍形が഑ஔ
された後、プレイヤーؒでϩールΦフを࣮ߦする。ϩールΦフのউऀは、どちらのプレされた後、プレイヤーؒでϩールΦフを࣮ߦする。ϩールΦフのউऀは、どちらのプレ
イヤーがどのਞ஍に属するかを決定する。࣍にউऀの対戦૬खは、どちらのプレイヤーイヤーがどのਞ஍に属するかを決定する。࣍にউऀの対戦૬खは、どちらのプレイヤー
からॱに初ظ഑ஔを։࢝するのかを決定する。からॱに初ظ഑ஔを։࢝するのかを決定する。

╚��「ユニットがਞ஍಺に╚��「ユニットがਞ஍಺に一෦で΋ೖͬている」という場合、そのユニット಺に属するい
ͣれかのฌのϕースの一෦が指定されたਞ஍಺にೖっていなければならない。ͣれかのฌのϕースの一෦が指定されたਞ஍಺にೖっていなければならない。
╚��「ユニットがਞ஍಺に╚��「ユニットがਞ஍಺にશମ͕ೖͬている」という場合、そのユニット಺に属するશฌ
のϕースのす΂てが指定されたਞ஍಺にೖっていなければならない。のϕースのす΂てが指定されたਞ஍಺にೖっていなければならない。
╚��どちらのプレイヤーのਞ஍にも属さない戦場Τリアは、どちらのプレイヤーのਞ஍にも属さない戦場Τリアは、தཱ஍ଳで͋る。

バトルの設定

⴪

䶹䱊⣑ꟾ㎼

Ꞹ輏⣑ꟾ㎼

特に໌記されていないݶり、バトルύッ
Ϋ·たはバトルプランではҎԼのखॱに
ैってバトルを設定するɿ

� 。戦目標を഑ஔする࡞
� 特殊஍形を഑ஔする。
� ਞ஍を決定する。
� アーミーを初ظ഑ஔする。
� ਞ஍を決定するϩールΦフにෛ
けたプレイヤーは、どちらのプ
レイヤーからॱに初ظ഑ஔをす
るのかを決定する。
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�0.0 ⮠僑ꀁ簼 ز؜؟ٍ
戦場のઃ定͕׬了ͨ͠Β、プレイヤーは自軍のアーミーのॳظ഑ஔΛ͠ͳ͚れ͹ͳΒͳい。͜れは、戦場のઃ定͕׬了ͨ͠Β、プレイヤーは自軍のアーミーのॳظ഑ஔΛ͠ͳ͚れ͹ͳΒͳい。͜れは、
ॳظ഑ஔϑΣイζとݺ͹れる特殊ͳϑΣイζで࣮ߦされる。ॳظ഑ஔϑΣイζは、バトルにつき� ౓ݶॳظ഑ஔϑΣイζとݺ͹れる特殊ͳϑΣイζで࣮ߦされる。ॳظ഑ஔϑΣイζは、バトルにつき� ౓ݶ
Γの΋ので͋Γ、ୈ � バトルラ΢ンド։࢝લに࣮ࢪされる（�2�0 。（রࢀ

ػُؾر 1 ˑ ꟾㄮ㎼䏃ר⮠僑ꀁ簼
ਞӦの中には、ݻ༗ウΥースΫϩールを࣋つਞӦ஍ܗを༗するਞӦも͋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഑ஔされる。初ظ഑ஔを։࢝するプレイヤーは、最アビリティを使用して഑ஔされる。初ظ഑ஔを։࢝するプレイヤーは、最
初に『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。その後、対戦૬खも同アビリティを使用しなければならない。その後、対戦૬खも同
༷にアビリティを使用できる。

ػُؾر 2 ˑ ؚー ーٗר⮠僑ꀁ簼
バトルプランにおいて特に໌記されていないݶり、初ظ഑ஔを։࢝するプレイヤーからަޓにバトルプランにおいて特に໌記されていないݶり、初ظ഑ஔを։࢝するプレイヤーからަޓに
『初期配置』アビリティを使用してユニットの初ظ഑ஔをする。プレイヤーが 『初期配置』 アア
ビリティを使用する対৅のユニットがなくなった場合、対戦૬खも『初期配置』アビリティをアビリティを
使用する対৅のユニットがなくなる·で、そのアビリティをଓけて使用するඞཁが͋る。

ػُؾر 3 ˑ ⮠僑ꀁ簼 ؛ؾ٢ًؚרز؜؟ٍ
૒方のプレイヤーがユニットの初ظ഑ஔをྃ׬した後、初ظ഑ஔを։࢝したプレイヤー૒方のプレイヤーがユニットの初ظ഑ஔをྃ׬した後、初ظ഑ஔを։࢝したプレイヤー
は、『初期配置』は、『初期配置』は、 ·たは『特殊地形の初期配置』アビリティではͳい、『ॳظ഑ஔϑΣイζ』 
アビリティを೚意のॱに使用できる。その後、対戦૬ख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。その後、対戦૬खも同༷にアビリティを使用できる。

1�.1 ⪢鵱ר⮠僑ꀁ簼 ؛ؾ٢ًؚز؜؟ٍ

ꟾㄮ㎼䏃ר⮠僑ꀁ簼軍੎はॏཁでྗڧͳݐ଄෺ΛғΉΑ
͏にਞ஍Λ構͑ͨ。

એݴɿॳظ഑ஔの対৅として選択されていない、ຯ方ਞӦ஍
。選択するݸ�をܗ

効果ɿ選択されたਞӦ஍形を自軍ଆਞ஍಺にશମがೖるよう
に、かつ͋らΏる࡞戦目標とଞの特殊஍形から�Nよりԕく
཭れているҐஔに഑ஔする。഑ஔされた後、そのਞӦ஍形は
ॳظ഑ஔされたものとΈなされる。

Ωʔϫʔυ ಛघ஍ܗͷॳظ഑ஔ

ॳظ഑ஔϑΣイζ

鶐ꡄר⮠僑ꀁ簼Ғେͳӳ༤͕ै者Λ戦いにಋ͘。

એݴɿ自軍のアーミーϩスλーから対৅となる࿈ୂをݸ�
選択する。選択された࿈ୂ಺に属するユニットは、�౓も
ॳظ഑ஔされていてはならない。

効果ɿその࿈ୂ಺に属するす΂てのユニットがॳظ഑ஔさ
れる·で、初期配置アビリティを使用しଓける。選択され
た࿈ୂ಺に属していないユニットを、その一࿈の初期配置
アビリティの対৅として選択することはできない。

Ωʔϫʔυ ॳظ഑ஔ

ॳظ഑ஔϑΣイζٞكットר⮠僑ꀁ簼௥Ճの戦ྗ͕戦場΁と౤ೖされる。

એݴɿॳظ഑ஔの対৅として選択されていない、自軍のアー
ミーϩスλーからϢχットをݸ�選択する。

効果ɿ選択されたユニットを自軍ଆਞ஍಺にશମがೖるように、
かつ͋らΏるఢ軍ଆਞ஍から�NWよりԕく཭れているҐஔに഑
ஔする。഑ஔされた後、そのユニットはॳظ഑ஔされたものとΈ
なされる。

Ωʔϫʔυ ॳظ഑ஔ

ॳظ഑ஔϑΣイζ

࿈ୂは、ユニットのू合ମで͋る。࿈ୂは、アーミーのओཁは、ユニットのू合ମで͋る。࿈ୂは、アーミーのओཁ
な構成ཁૉのͻとつで͋るʢ্ڃルールの「アーミーฤ成」ʣ。

ਞӦの中には、ストーϜキャスト・Τλーナルの『Ҵ࠺のಋき』ਞӦの中には、ストーϜキャスト・Τλーナルの『Ҵ࠺のಋき』
アビリティなど、特ผな初期配置アビリティを࣋つものもいる。アビリティを࣋つものもいる。

� 初ظ഑ஔを։࢝するプレイ
ヤーは、最初に『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。その後、
対戦૬खも同༷にアビリティ
を使用できる。

� プレイヤーは、ަޓに『初期
配置』アビリティを使用する。

� 初ظ഑ஔを։࢝するプレイヤー
は、ଞの『初ظ഑ஔフェイズ』
アビリティを೚意に使用でき
る。その後、対戦૬खも同༷
にアビリティを使用できる。

ّ
﹫
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⴪

䶹䱊⣑ꟾ㎼

Ꞹ輏⣑ꟾ㎼

特に໌記されていないݶり、バトルύッ
Ϋ·たはバトルプランではҎԼのखॱに
ैってバトルを設定するɿ

� 。戦目標を഑ஔする࡞
� 特殊஍形を഑ஔする。
� ਞ஍を決定する。
� アーミーを初ظ഑ஔする。
� ਞ஍を決定するϩールΦフにෛ
けたプレイヤーは、どちらのプ
レイヤーからॱに初ظ഑ஔをす
るのかを決定する。
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��.0 バトル䣆ꭍ
それぞれのバトルは、バトルプランで指定された回数のバトルラ΢ンドऴྃ࣌にऴྃする。各
バトルラウンドにおいて、各プレイヤーは自਎のターンを�回࣮ߦする。各λーンは、いくつも
のϑΣイζに෼かれているʢ���� 。রʣࢀ

�2.0 バトルラ؞ンドרꛊ㠶佡
各バトルラウンドの։࢝࣌に、࣍のखॱにैうɿ

��  ख൪プレイヤーのܾ定ɿୈ �バトルラウンドで͋る場合、アーミーの初ظ഑ஔをઌにऴ͑たプレ
イヤーが୭がઌ߈するのかを決定するʢバトルύッΫ·たはバトルプランに特に໌記されていない
ばれるϩールΦݺりʣ。ୈ�バトルラウンドではͳい場߹は、プレイヤーؒで『ઌ੍ϩール』とݶ
フをして、そのউऀが୭がઌ߈するのかを決定する。ϩールΦフがҾき෼͚の場合、௚લのバト
ルラウンドでઌ߈したプレイヤーがࡏݱのバトルラウンドのઌ߈プレイヤーを決定する。ઌ߈か
後߈かにかかわら 、ͣ自෼のλーンのॲཧをߦなっているଆのプレイヤーはख൪プレイヤーとݺ
ばれる。

2.  アンμードッグのܾ定ɿউརϙイントの最もগないプレイヤーが、そのバトルラウンドにおけ
るアンμードッΫとなる。উརϙイントが同఺で͋る場合ʢたと͑ばୈ �バトルラウンド中ʣ、
特に໌記されていないݶりアンμードッάはいないものとする。

3.  バトルラ΢ンドの։࢝時アビリティɿख൪プレイヤーは、最初に� 『バトルラ΢ンドの։࢝時』 
アビリティを使用できる。その後、対戦૬खも同༷にアビリティを使用できる。

רンٴط �3.0 ز؜؟ٍ
それぞれのプレイヤーの�つのλーンは、ࠨに示されるように � つのϑΣイζに෼かれている。
各フェイズにおいて、ख൪プレイヤーは೚意のॱংで「自軍側（ʜ）ϑΣイζ」͋ るいは「自軍側（ʜ）ϑΣイζ」͋ るいは「自軍側（ʜ）ϑΣイζ ೚ҙの（ʜ）
ϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。たと͑ば、ϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。たと͑ば、ϑΣイζ ҠಈϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。たと͑ば、ҠಈϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。たと͑ば、 中、
ख൪プレイヤーは�「自軍側ҠಈϑΣイζ」͋ るいは�「೚ҙのҠಈϑΣイζ」とλイミンάཝに記
載されているアビリティを使用してもよい。

ख൪プレイヤーがアビリティの使用をྃ׬した後、対戦૬खは೚意のॱংで「ఢ軍側（ʜ）
ϑΣイζ」͋ るいは「ϑΣイζ」͋ るいは「ϑΣイζ ೚ҙの（ʜ） ϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。೚ҙの（ʜ） ϑΣイζ」とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。೚ҙの（ʜ） ϑΣイζ

13.1 鲱䫄䶹䱊ًؚ؛ؾ٢
近接攻撃のキーϫードを࣋つアビリティは、ଞのアビリティとは異なるॱংにैう。����に記
ड़されているように、プレイヤーが�  『ۙ઀ϑΣイζ』アビリティを使用しているࡍ、プレイヤー
は『近接攻撃』アビリティを使用することはできない。

プレイヤーは『近接攻撃』アビリティではͳい 『ۙ઀ϑΣイζ』アビリティの使用を׬ しྃた
後、『近接攻撃』アビリティを使用するために選択Մೳなユニットをݸ�、ख൪プレイヤーか
らॱにަޓに選Μでいくඞཁが͋る。ۙ接戦ಆ中で͋る各ユニットは、使用できるので͋れば
ඞず『近接攻撃』アビリティを使用しなければならない。

一方のプレイヤーが『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、もう一方のプレイヤーは、『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·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ܧଓして選Ϳ。

وـ ٣
� バトルは、決·った回数のバト

ルラ΢ンドでऴྃする。
� 各バトルラウンドは、�つのター

ンで構成されている。
� 現在λーンのख൪で͋るプレイ
ヤーをख൪プレイヤーとする。

� 各λーンには �つのϑΣイζ
がଘ在する。

� 各フェイズにおいて、ख൪プレ
イヤーが最初にアビリティを使
用し、その後に対戦૬खがア
ビリティを使用する。

� ख൪プレイヤーは、『近接攻撃』
アビリティではͳい『ۙ઀ϑΣ
イζ』アビリティを使用する。
その後、対戦૬खも同༷にア
ビリティを使用する。

� ख൪プレイヤーからަޓに、
プレイヤーは『近接攻撃』ア
ビリティを使用できるユニット
を選択する。

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

ख൪プレイヤーの
『ۙ઀ϑΣイζ』アビリティ
ʢ『近接攻撃』ではͳいʣ

対戦૬खの
『ۙ઀ϑΣイζ』アビリティ
ʢ『近接攻撃』ではͳいʣʣʣʣ

ख൪プレイヤーからަޓ
に、プレイヤーは『近接攻撃』に、プレイヤーは『近接攻撃』に、プレイヤーは
アビリティを使用する。

ターンの։࢝

ώーϩーϑΣイζ

ҠಈϑΣイζ

ԕִϑΣイζ

ಥܸϑΣイζ

ۙ઀ϑΣイζ

ターン終了

ّ
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鵱䆉照ⲿ戦࢜ͨͪは、͔ͬ͠Γと஍面Λ౿Μでલਐ͢る。

એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、自਎の̡ Ҡಈྗ にr示され
たڑ཭·でҠಈしてもよい。そのҠಈ中どのような状況にお
いても、そのຯ方ユニットはۙ接戦ಆにಥೖ͢る͜とはでき
ͳい。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈ

牧䱊༐·͠い༤ڣͼとと΋に、戦࢜ͨͪはఢにಥܸ͢る。

એݴɿこのλーン中に『全力移動』·たは『退却』アビリティをアビリティを
使用しておらͣ、かつۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットを�ຯ方ユニットを�
選択し、このアビリティを使用する。࣍に、�%6のಥܸϩールಥܸϩールݸ
をする。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、ಥܸϩールでग़た数のڑでग़た数のڑ
཭·でҠಈしてもよい。そのຯ方ユニットは、͋らΏるఢユニットそのຯ方ユニットは、͋らΏるఢユニット
のۙ接ൣғ಺を௨Γൈ͚る͜と͕できる。·た、ࢹೝ状ଶで。·た、ࢹೝ状ଶで
͋るఢユニットの¢NWҎ಺でҠಈをඞず׬了͠ͳ͚れ͹ͳඞず׬了͠ͳ͚れ͹ͳ
Βͳい。このようなҠಈをྃ׬した場合、このアビリティを使。このようなҠಈをྃ׬した場合、このアビリティを使
用するユニットはಥܸを࣮ߦしたとΈなされる。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺಥܸ

鲱䫄䶹䱊ᗐ྽ͳ઀ۙ戦͕܁Γ͛޿Βれるத、戦࢜ͨͪはᗐ྽ͳ઀ۙ戦͕܁Γ͛޿Βれるத、戦࢜ͨͪは
ఢにऻいֻ͔る。

એݴɿۙ઀戦ಆத·たはこのλーン中にಥܸを࣮ߦしているしている
ຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを使用する。選択ຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを使用する。選択
されたຯ方ユニットは઀ఢҠಈを�回࣮ߦできるʢ�5�� ��できるʢ�5ߦরʣ。を�回࣮ࢀ 。রʣࢀ
࣍に、選択されたຯ方ユニットが࣍に、選択されたຯ方ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る場合、そ場合、そ
のຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏのຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏのຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ
্選ばなければならないʢ�6�� ��রʣ。্選ばなければならないʢ�6ࢀ 。রʣࢀ

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してܸ߈対৅で͋るユニットに対してϝレーアタッΫを解決を解決
する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺۙ઀ܸ߈

⪏Ɐ照ⲿ戦࢜ͨͪは、ॴ定のҐஔにશ଎ྗでਐΉ。

એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ%6のશྗҠಈϩールをする。選択されたຯ方ユニット
は、自਎の̡ Ҡಈྗʳɹ શྗҠಈϩールのڑ཭·でҠಈして
もよい。そのҠಈ中どのような状況においても、そのຯ方ユ
ニットはۙ接戦ಆにಥೖ͢る͜とはできͳい。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺશྗҠಈ

鴫ⷆ਎Λकる͜と͕ࠔ೉にͳる͜とΛ஌Γͳ͕Β΋、戦࢜
ͨͪはఫୀ͢る。

એݴɿۙ઀戦ಆதで͋るຯ方ユニットをݸ�選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは %3 ポイントのக命తμϝー
δをडける。そのຯ方ユニットは、自਎の̡ Ҡಈྗ にr示さ
れたڑ཭·でҠಈしてもよい。そのຯ方ユニットは、͋らΏる
ఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨Γൈ͚る͜と͕できる。ただし、
ఢユニットのۙ接ൣғ಺でҠಈをܾ て͠׬了͢る͜とはできͳい。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺୀ٫ίアɺҠಈɺୀ٫

�4.0 ⪢鵱ثアアً؛ؾ٢
ҎԼの『コア』ҎԼの『コア』ҎԼの アビリティは、どのユニットでも使用できる。なお各『コア』アビリティは、どのユニットでも使用できる。なお各『コア』 ユニットは、
フェイズ͝とに『コア』アビリティを最େ ��使用できるʢ5ݸ� 。রʣࢀ

自軍側ҠಈϑΣイζ

自軍側ҠಈϑΣイζ

自軍側ҠಈϑΣイζ

1�.1 照ⲿ ز؜؟ٍ 鸳ꡕ䶹䱊戦࢜ͨͪはૂいΛ定Ί、ڧ྽ͳ੪ࣹΛ์つ。

એݴɿこのλーン中に『全力移動』·たは『退却』アビリティアビリティ
を使用していないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを使用していないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティ
を使用する。࣍に、選択されたຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対を使用する。࣍に、選択されたຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対
৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選Ϳʢ�6�� 。রʣࢀ

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してレンδアタッΫを解決を解決
する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺԕִܸ߈

自軍側ԕִϑΣイζ

自軍側ಥܸϑΣイζ 

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

1�.2 鸳ꡕ ز؜؟ٍ

1�.3 牧䱊 ز؜؟ٍ

1�.� 鲱䫄 ز؜؟ٍ
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 『バトルラ΢ンドの։࢝時』 

「自軍側ҠಈϑΣイζ」 「೚ҙのҠಈϑΣイζ」

 『ۙ઀ϑΣイζ』

『ۙ઀ϑΣイζ』

� バトルは、決·った回数のバト
ルラ΢ンドでऴྃする。

� 各バトルラウンドは、�つのター
ンで構成されている。

� 現在λーンのख൪で͋るプレイ
ヤーをख൪プレイヤーとする。

� 各λーンには �つのϑΣイζ
がଘ在する。

� 各フェイズにおいて、ख൪プレ
イヤーが最初にアビリティを使
用し、その後に対戦૬खがア
ビリティを使用する。

� ख൪プレイヤーは、『近接攻撃』
アビリティではͳい『ۙ઀ϑΣ
イζ』アビリティを使用する。
その後、対戦૬खも同༷にア
ビリティを使用する。

� ख൪プレイヤーからަޓに、
プレイヤーは『近接攻撃』ア
ビリティを使用できるユニット
を選択する。

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

『ۙ઀ϑΣイζ』 『ۙ઀ϑΣイζ』

ターンの։࢝

ώーϩーϑΣイζ

ҠಈϑΣイζ

ԕִϑΣイζ

ಥܸϑΣイζ

ۙ઀ϑΣイζ

ターン終了
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移動
15.0 移動
アビリティの中には、ユニットの移動を可能にするものがある。ユニットが移動する場合、そ
のユニット内に属する各兵は、そのユニットの司令官が選択した順序で、1 個ずつ移動できる。

兵が移動するとき、兵は自由に旋回して方向を何度も変えることができるが、その兵が乗って
いるベースのどの部分も、使用されているアビリティで許されている最大距離を超えるような
移動を実行することはできない。兵は戦場端を越えたり、他の兵を通り抜けたりすることはで
きない。また兵は、他の兵の上で移動が完了するような移動を実行することはできない（ベー
スは兵の一部として扱われる）。

兵のベースは、移動するときに戦場と平行であるとみなされている。兵が凸凹とした地面で移
動を完了した場合、兵のベースは可能な限り戦場と平行になるように、兵は自力で立ち上がっ
ている状態を保つことができなければならない（つまり、兵は戦場の地面に横たわったり、転

� ユニットが移動する場合は、
そのユニット内に属する任意
の数の兵を移動させる。

� 各兵はベースの中心を軸とし
て旋回できるが、ベースのど
の部分も最大距離を超えて
移動することはできない。

� ユニットは、アビリティで指定
される最大移動距離まで、任
意の距離を移動してもよい。

� ユニットは隊形を保持して移
動する必要がある。

� 移動が完了した後、ユニット
は単一のグループを保持して
いなければならない。

� 隊形範囲は水平方向に ½mv
である。

� 各兵は、同じユニットに属す
る自身以外の兵 1 体の隊形
範囲内に一部が入っていなけ
ればならない。

� ユニットが 7 体以上の兵で構
成されている場合、各兵はユ
ニットに属する自身以外の兵
2 体の隊形範囲内に一部が
入っていなければならない。

倒しないように特殊地形に寄りかかったりすることはできない）。

15.1 ユニットの隊形
ユニットが配置されたり、移動を完了したりするとき、ユニットは常に単一のグループを保
持していなければならない。ユニット内の各兵が、そのユニット内の自身以外である他の兵
1 体以上と水平方向に測定される隊形範囲内に一部でも入っている場合（兵 2 体の間の高
低差は無視される）、そのユニットはユニットの隊形を保っている状態であるとみなされる。

ユニットの大部分において隊形範囲は ½mv であるが、一部のユニット（特に突出した部
分をもつ大型兵のユニット）では、プレイを分かり易くするためにウォースクロールに記載
されている隊形範囲が大きくなっている。ユニット内に7体以上の兵がいる場合、そのユニッ
ト内の各兵がそのユニット内に属する自身以外の他の兵 2 体以上の隊形範囲内に一部でも
入っているならば、そのユニットはユニットの隊形を保っている状態であるとみなされる。

ユニットが単一のグループとして移動を完了できない場合、その移動を実行することはできない。

このグレイシーアは、戦場での位置を変更するために『通常移動』アビリティを使用した。そ
の移動中どのような状況においてもリベレイターの近接範囲内に入ることはできないため、グ
レイシーアは青枠で示された領域外にいなければならない。

6"
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ฌ͕特殊஍ܗの্ΛҠಈ͢るとき、ฌのϕースは特殊஍ܗと઀৮͠て͓Γ、͔つ戦場ฌ͕特殊஍ܗの্ΛҠಈ͢るとき、ฌのϕースは特殊஍ܗと઀৮͠て͓Γ、͔つ戦場
とฏߦで͋るとΈͳされる。ฌは特殊஍ܗΛঢΓ߱Γできる。ฌは特殊஍͔ܗΒ೚とฏߦで͋るとΈͳされる。ฌは特殊஍ܗΛঢΓ߱Γできる。ฌは特殊஍͔ܗΒ೚
ҙのڑ཭Λඈͼ߱Γる͜と͕できる͕、ͦ͏͠ ͨ場߹、ͦのҠಈは௚ͪに終了͢る。

1�.2 特殊㎼䏃┪ר照ⲿ
ฌがҠಈするとき、ฌは特殊஍ܗを৐りӽ͑てҠಈできるが、特殊஍形を௨りൈけることを৐りӽ͑てҠಈできるが、特殊஍形を௨りൈけること
はできない。ߴさが �mv ҎԼで͋る特殊஍形を、ฌは͋たかもないかのように৐りӽ͑で͋る特殊஍形を、ฌは͋たかもないかのように৐りӽ͑
てҠಈできる。ฌはਨ直方޲にҠಈすることで、ߴさが �NWを௒͑る特殊஍形をঢΓ߱ঢΓ߱
Γできる。そのようなਨ直方޲のҠಈڑ཭は、そのҠಈの一෦としてカウントされる。ฌできる。そのようなਨ直方޲のҠಈڑ཭は、そのҠಈの一෦としてカウントされる。ฌ
はঢっている最中にҠಈをྃ׬することはできない。

1�.2.1 겝׭ꟛ؄؅
特殊஍形্にいるฌはҠಈするとき、特殊஍形の୺からඈͼ߱Γることができ、同じことができ、同じ
特殊஍形·たは異なる特殊஍形のԼ෦にண஍したり、戦場の஍面にண஍できる。ඈ特殊஍形·たは異なる特殊஍形のԼ෦にண஍したり、戦場の஍面にண஍できる。ඈ
ͼ߱りる場合、そのฌのҠಈਐ࿏を特殊஍形の୺·でҾくඞཁが͋る。その後、そͼ߱りる場合、そのฌのҠಈਐ࿏を特殊஍形の୺·でҾくඞཁが͋る。その後、そ
のฌは೚意のڑ཭をඈͼ߱りることができるが、೚意のڑ཭をඈͼ߱りた場合、そののฌは೚意のڑ཭をඈͼ߱りることができるが、೚意のڑ཭をඈͼ߱りた場合、その
Ҡಈは直ちにऴྃする。ฌはඈͼ߱りている్中にどのようなҠಈもྃ׬することはでҠಈは直ちにऴྃする。ฌはඈͼ߱りている్中にどのようなҠಈもྃ׬することはで
きない。݁果としてҠಈをྃ׬できない場合、そのҠಈを࣮ߦすることはできない。

겝軺戦場の্ۭに෣い্͕Γ、͜の෦ୂはଞのฌ͕౸ୡ͢る͜とのでき͵஍఺΁と
߱Γཱつ。

効果ɿこのユニットがҠಈするとき、ଞのฌ΍特殊஍形、ఢユニットのۙ接ൣғをແ
り、ۙ接戦ಆにಥೖするよݶする。ҠಈをՄೳにしたアビリティに໌記されていないࢹ
うな状ଶでҠಈをྃ׬することはできない。このユニットのਨ直方޲にҠಈするڑ཭
はଌ定されͣ、ແࢹされる。

ύッシϒ

� 、さ�NWҎԼの特殊஍形をߴ
ฌはペナルティをडけることな
く৐りӽ͑ることができる。

� ฌは特殊஍形をঢり߱りする
ことができ、ߴॴからඈͼ߱
りることができる。

� ฌはঢったり、߱りたりしてい
る最中にҠಈをྃ׬すること
はできない。

� 接ఢҠಈɿ最େ �NW·での
Ҡಈを࣮ߦする。

� ユニットがۙ接戦ಆ中で͋る
場合、ユニットはܸ߈対৅と
なるఢユニットに接ۙする、
͋るいはগなくとも同ఔ౓に
接ۙしている状ଶでҠಈを׬
ྃしなければならない。

1�.3 䫄丈照ⲿ
『近接攻撃』アビリティなどの一෦のアビリティにおいて、ユニットは઀ఢҠಈとݺばれる୹いとݺばれる୹い
できる。接ఢҠಈをする場合ɿߦに適したҐஔऔりを࣮ܸ߈཭のҠಈがՄೳで͋り、ۙ接ڑできる。接ఢҠಈをする場合ɿߦに適したҐஔऔりを࣮ܸ߈཭のҠಈがՄೳで͋り、ۙ接ڑ

自軍のϢχット͕ۙ઀戦ಆதで͋る場߹ɿ自軍のユニットとۙ઀戦ಆதで͋る、接ఢҠಈ、接ఢҠಈ、接ఢҠಈ
のܸ߈ର৅となるఢユニットをݸ�選択する。自軍ଆユニットの各ฌは、最େ �NW·でとなるఢユニットをݸ�選択する。自軍ଆユニットの各ฌは、最େ �NW·で
Ҡಈできる。そのҠಈは、͋らΏるఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨りൈけることができる。Ҡಈできる。そのҠಈは、͋らΏるఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨りൈけることができる。
ただし、各ฌはそのҠಈをܸ߈ର৅で͋るユニットから཭れる͜とͳྃ͘׬しなければなྃ׬しなければなྃ׬しなければな
らない。Ҡಈの࣌ྃ׬、自軍のユニットはҠಈ։࢝࣌にۙ接戦ಆ中で͋ったす΂てのユニットҠಈの࣌ྃ׬、自軍のユニットはҠಈ։࢝࣌にۙ接戦ಆ中で͋ったす΂てのユニット
とۙ接戦ಆ状ଶでなければならない。

自軍のϢχット͕ۙ઀戦ಆதではͳい場߹ɿ自軍ଆユニットの各ฌは、どの方޲にも最େ自軍ଆユニットの各ฌは、どの方޲にも最େ
�NW·でҠಈできる。そのҠಈは、͋らΏるఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨りൈけることが�NW·でҠಈできる。そのҠಈは、͋らΏるఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨りൈけることが
できる。·たそのҠಈは、ݸ�Ҏ্のఢユニットのۙ接ൣғ಺でྃ׬してもよい。

1�.� 겝軺
飛行のキーϫードを࣋つユニットは、࣍のύッシϒアビリティを得るɿ

ඈߦユニットがҠಈするときは、ҠඈߦユニットがҠಈするときは、Ҡ
ಈのؒに͋るฌ΍特殊஍形をແࢹしಈのؒに͋るฌ΍特殊஍形をແࢹし
て、೚意のਫฏ方޲にҠಈする。Ҡて、೚意のਫฏ方޲にҠಈする。Ҡ
ಈઌの஍఺でҠಈをྃ׬できる場ಈઌの஍఺でҠಈをྃ׬できる場
合、その೚意の場ॴにඈߦユニット合、その೚意の場ॴにඈߦユニット
を഑ஔしてもよい。なお、ユニットのを഑ஔしてもよい。なお、ユニットの
中には、࣮ࡍにはඈ΂なくても飛行飛行
のキーϫードを࣋つものも͋る。このキーϫードを࣋つものも͋る。こ
れはଟくの場合、戦場を޼Έにඈͼれはଟくの場合、戦場を޼Έにඈͼ
௓Ͷたり、Ṝい回ったりするユニット௓Ͷたり、Ṝい回ったりするユニット
を表しているので、࣮ࡍにはඈ΂なを表しているので、࣮ࡍにはඈ΂な
くてもඈΜでいるようなものなのだ！くてもඈΜでいるようなものなのだ！

ّ
﹫
ル
ー
ル

� ユニットがҠಈする場合は、
そのユニット಺に属する೚意
の数のฌをҠಈさせる。

� 各ฌはϕースの中৺を࣠とし
てટ回できるが、ϕースのど
の෦෼も最େڑ཭を௒͑て
Ҡಈすることはできない。

� ユニットは、アビリティで指定
される最େҠಈڑ཭·で、೚
意のڑ཭をҠಈしてもよい。

� ユニットはୂ形をอ࣋してҠ
ಈするඞཁが͋る。

� Ҡಈがྃ׬した後、ユニット
は୯一のάループをอ࣋して
いなければならない。

� ୂ形ൣғはਫฏ方޲に¢NW
で͋る。

� 各ฌは、同じユニットに属す
る自਎Ҏ֎のฌ�ମのୂ形
ൣғ಺に一෦がೖっていなけ
ればならない。

� ユニットが �ମҎ্のฌで構
成されている場合、各ฌはユ
ニットに属する自਎Ҏ֎のฌ
� ମのୂ形ൣғ಺に一෦が
ೖっていなければならない。

�
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��.0 䶹䱊㴶震ר鹷䤾
ユニットが『アタック』アビリティをએݴするとき、ユニットは自਎が࣋つܸ߈の対৅として、ユニット
をݸ�Ҏ্選ばなければならない。それぞれのฌが܁りग़すことのできるܸ߈の数は、その
ฌが使用する෢ثの̡ ճ਺ܸ߈ とr౳しい。ଟくの場合、ฌは自਎のウΥースΫϩール্に記
載されているす΂ての෢ثでܸ߈をするʢϝレーアλッΫにはۙ接෢ث、レンジアλッΫには
ԕִ෢ثʣ。一෦のウΥースΫϩールでは、ユニット಺に属する特定のฌは特殊෢ثを૷උし
ていたり、ユニットはܸ߈のࡍに � の中からどれかを選ばなけれならないと指ثҎ্の෢ݸ
定していることが͋る。

ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る場合、そのユニットは自਎とۙ接戦ಆ中で͋るユニットだけを߈
ܸできる。ฌが � をৼܸ߈を༗する場合は、ඞཁに応じて選択Մೳな対৅にܸ߈Ҏ্のݸ
り෼けることができる。

w�ϝレーアタッΫは、ۙ ઀෢ثによって࣮ߦされる。ܸ߈対৅で͋るユニットは、ܸ߈ଆの
ฌのۙ઀ൣғ಺に一෦がೖっており、かつܸ߈ଆのฌからࢹೝ状ଶでなければならない。
૷උしているす΂てのۙ接෢ثで、ฌはܸ߈をしなければならない。

w�レンδアタッΫは、ԕִ෢ثによって࣮ߦされる。ܸ߈対৅で͋るユニットは、ܸ߈ଆの
ฌが使用する෢ثのࣹఔ಺に一෦がೖっており、かつܸ߈ଆのฌからࢹೝ状ଶでなけれ
ばならない。特に໌記されていないݶり、ฌはۙ઀戦ಆதにレンジアλッΫをすることは
できͳいʢ���� ෢ثアビリティࢀরʣ。

��.0 䶹䱊䣆ꭍ
࣍、とにܸ͝߈されるߦ対৅で͋るユニットに対して࣮ܸ߈ のखॱ �-� を解決する。『アタック』
アビリティにおいて � をܸ߈のユニットに対するݸ�、Ҏ্のఢユニットを選択した場合はݸ
す΂て解決した後、೚意のॱংで࣍のユニットをܸ߈する。ܸ߈खॱに׳れてきて、プレイス
ピードを্͛たい場合は、「μイスϩールのߴ଎Խ」ʢ���� 。রʣをಡΈਐめてΈようࢀ

��  ώットϩールɿμイスをݸ�ϩールする。ώットϩールがܸ߈ଆの෢ثが示している̡ ώット
成ޭ஋ （rώット）Ҏ্で͋れば、そのܸ߈はώット成ޭで͋るɿ࣍のखॱにਐΉ。それҎ
֎の場合、そのܸ߈はࣦഊし、ܸ߈खॱはここでऴྃする。ώットϩールでमਖ਼લのग़目
�がग़た場合は、それはࣦഊとしてѻわれる。෢ثのώットϩールでमਖ਼લのग़目 �がग़
た場合は、そのܸ߈はΫリティカルώットとしてѻわれる。

2�  ΢ーンζϩールɿμイスをݸ�ϩールする。ウーンズϩールがܸ߈ଆの෢ثが示している̡ ΢ー
ンζ成ޭ஋ （r΢ーンζ）Ҏ্で͋れば、そのܸ߈は΢ーンζ成ޭで͋るɿ࣍のखॱにਐΉ。
それҎ֎の場合、そのܸ߈はࣦഊし、ܸ߈खॱはここでऴྃする。ウーンズϩールでमਖ਼લ
のग़目�がग़た場合は、それはࣦഊとしてѻわれる。

3�  ηーϒϩールɿܸ߈によって選択されたܸ߈ର৅のユニットをૢ࡞する࢘ྩ׭はμイスを�
が示している̡ثଆの෢ܸ߈。ϩールするݸ ؏௨஋ のr数、セーϒϩールはࢉݮされる。セー
ϒϩールでमਖ਼લのग़目�がग़た場合は、それはࣦഊとしてѻわれる。ܸ߈対৅で͋るユ
ニットがセーϒϩールで̡ ๷ྗޚ Ҏr্のग़目をग़した場合、そのܸ߈はࣦഊしたものとして
ѻわれ、ܸ߈खॱはここでऴྃする。それҎ֎の場合、そのܸ߈は成ޭし、࣍ のखॱにਐΉ。

�� μϝーδྔの൑定ɿܸ߈は、෢ثの̡ μϝーδྔ にr౳しい数のμϝーδをユニットに༩͑る。
Ճ͑られたμϝージは、ܸ߈対৅で͋るユニットの一࣌的なμϝーδプールに௥Ճされる。

『攻撃』アビリティのखॱの中で࣮ߦされたす΂てのܸ߈に対して、これらのखॱをྃ׬した後、そのアビ
リティにおけるܸ߈はղܾされ、μϝーδख ʢॱ���� 。রʣにਐΉことができるࢀ

攻撃

Ϋリティカルώットはそれ自ମΫリティカルώットはそれ自ମ
に は 効 果 が な い が、 ௥ Ճ のに は 効 果 が な い が、 ௥ Ճ の
効 果をҾきىこすことが͋る効 果をҾきىこすことが͋る
ʢ���� ෢ثアビリティࢀরʣ。ʢ���� ෢ثアビリティࢀরʣ。

対৅で͋るユニットのμϝージܸ߈対৅で͋るユニットのμϝージܸ߈
プールに記࿥されているμϝージのプールに記࿥されているμϝージの
数を؅ཧする。μϝージをडけてい数を؅ཧする。μϝージをडけてい
るユニットの๣らにμイスをஔいておるユニットの๣らにμイスをஔいてお
くとμϝージ؅ཧがศརで͋る。くとμϝージ؅ཧがศརで͋る。

�『アタック』アビリティをએݴ
するとき、自਎が࣋つ͢΂て
のܸ߈において、そのܸ߈対
৅を選択する。

� ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る
場合、そのユニットは自਎と
ۙ઀戦ಆதで͋Γ、かつ自਎
からࢹೝ状ଶで͋るユニット
だけをܸ߈できる。

� ϝレーアタッΫをする場合、
ଆのฌのۙ઀ൣғ಺にܸ߈
対৅の一෦がೖっていなܸ߈
ければならない。

� レンδアタッΫをする場合、
のࣹఔ಺にث対৅は෢ܸ߈
一෦がೖっており、かつࢹೝ
状ଶでなければならない。

� 特に໌記されていないݶり、
ユニットはۙ઀戦ಆதにレン
δアタッΫを࣮ߦすることは
できない。
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1�.1 䶹䱊ר⟦堤ע┪꟡
ώットϩール、΢ーンζϩール、ηーϒϩールには、ઈେ的なҖྗをތるアビリティの૊Έ合には、ઈେ的なҖྗをތるアビリティの૊Έ合
わせを๷͙ために্ݶ஋が設けられているŇώットϩール·たは΢ーンζϩールをするࡍ、をするࡍ、
ϩールに適用されるす΂ての�मਖ਼と- मਖ਼を合ܭする。ώットϩールとウーンズϩールに対ϩールに適用されるす΂ての�मਖ਼と- मਖ਼を合ܭする。ώットϩールとウーンズϩールに対
するमਖ਼の্ݶ஋は、࠷େ ��のमਖ਼ʢプラスमਖ਼の場合ʣ͋るいは࠷େ ��のमਖ਼ʢϚイナʢϚイナ
スमਖ਼の場合ʣで͋る。ηーϒϩールをするࡍ、ϩールに適用されるす΂てのプラスमਖ਼とϚをするࡍ、ϩールに適用されるす΂てのプラスमਖ਼とϚ
イナスमਖ਼を合ܭする。セーϒϩールに対するमਖ਼の্ݶ஋は、࠷େ��のमਖ਼イナスमਖ਼を合ܭする。セーϒϩールに対するमਖ਼の্ݶ஋は、࠷େ��のमਖ਼イナスमਖ਼を合ܭする。セーϒϩールに対するमਖ਼の্ݶ஋は、 で͋る。なお、で͋る。なお、
ώットϩールと΢ーンζϩールとは異なり、ηーϒϩールからࢉݮできるྔに্ݶはない。

1�.2 膆⽎殲ٙظーذ
アビリティの中には、க命తμϝーδを༩͑るものが͋る。アビリティがユニットにக命的を༩͑るものが͋る。アビリティがユニットにக命的
μϝージを༩͑る場合、そのアビリティが༩͑るユニットのμϝージプールにக命的μϝーμϝージを༩͑る場合、そのアビリティが༩͑るユニットのμϝージプールにக命的μϝー
ジのྔをՃࢉするʢ����μϝージのׂりৼりࢀরʣ。

끾鶀⴨ר٥ー٣ر؜ظ 1�.3
ήーϜల։のスピードを্޲させるために、ଟくの場合は同࣌にݸ�Ҏ্のܸ߈をすることήーϜల։のスピードを্޲させるために、ଟくの場合は同࣌にݸ�Ҏ্のܸ߈をすること
ができる。同࣌にݸ�Ҏ্のܸ߈をする場合、す΂てのܸ߈は同じʲώット成ޭ஋ 、r̡ ΢ーʲ΢ー
ンζ成ޭ஋ 、r̡ ؏௨஋ 、r̡ μϝーδྔ 、r同じ෢ثアビリティʢ෢ثアビリティが͋る場合、ʢ෢ثアビリティが͋る場合、
���� ����対৅にしていなければならない。্記ܸ߈রʣ࣋っており、かつ同一のఢユニットをࢀ 対৅にしていなければならない。্記ܸ߈রʣ࣋っており、かつ同一のఢユニットをࢀ
を満たすܸ߈を࣮ߦする場合、す΂てのώットϩールを同࣌にし、す΂てのウーンズϩール、を満たすܸ߈を࣮ߦする場合、す΂てのώットϩールを同࣌にし、す΂てのウーンズϩール、
す΂てのセーϒϩールも同࣌に࣮ࢪする。࣍に、ܸ߈対৅で͋るユニットに༩ ら͑れるす΂てす΂てのセーϒϩールも同࣌に࣮ࢪする。࣍に、ܸ߈対৅で͋るユニットに༩ ら͑れるす΂て
のμϝージを合ܭし、μϝージखॱにਐΉʢ���� 。রʣࢀ

μイスϩールのߴ଎Խをする最中にܸ߈のܸ߈खॱがऴྃした場合、その特定のܸ߈だ
けがऴྃするので͋り、す΂てのܸ߈におけるܸ߈खॱがఀࢭするわけではない。

ストーϜキャスト・Τλーナルのେ୾ෆఢなલਐにౖܹするラットΦΰウルの܈れは、ڰったようなストーϜキャスト・Τλーナルにಥܸする。ストーϜキャスト・Τλーナルのେ୾ෆఢなલਐにౖܹするラットΦΰウルの܈れは、ڰったようなストーϜキャスト・Τλーナルにಥܸする。
。Έるࢼのスέイϰンは൓ܸを৯らうલに、ണきग़しの᡻ྗとᘑ໠さでストーϜキャスト・ΤλーナルをҾき྾かΜとۥڊ

ّ
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�『アタック』アビリティをએݴ
するとき、自਎が࣋つ͢΂て
のܸ߈において、そのܸ߈対
৅を選択する。

� ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る
場合、そのユニットは自਎と
ۙ઀戦ಆதで͋Γ、かつ自਎
からࢹೝ状ଶで͋るユニット
だけをܸ߈できる。

� ϝレーアタッΫをする場合、
ଆのฌのۙ઀ൣғ಺にܸ߈
対৅の一෦がೖっていなܸ߈
ければならない。

� レンδアタッΫをする場合、
のࣹఔ಺にث対৅は෢ܸ߈
一෦がೖっており、かつࢹೝ
状ଶでなければならない。

� 特に໌記されていないݶり、
ユニットはۙ઀戦ಆதにレン
δアタッΫを࣮ߦすることは
できない。
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䣆ꭍذٴٙظ 0.��
ユニットにμϝージを༩͑るアビリティの効果を解決した後、ҎԼのखॱにैうɿアビリティが
� つ、ҎԼのखॱをͣݸ�Ҏ্のユニットにμϝージを༩͑る場合は、それらのユニットにݸ
は、ख൪プレイヤーからॱに、೚意のॱ൪で自軍のユニットに׭する。それぞれの࢘ྩߦ࣮
μϝージをׂりৼる。

��  適用できるので͋れ͹、ܸ߈ର৅で͋るϢχットのμϝーδプールに͋る͢΂てのμϝー
δにର͠てδにର͠てՃޢセーϒを解決する。

2� Ϣχットのμϝーδプールに͋る μϝーδΛׂΓৼΓ2� Ϣχットのμϝーδプールに͋る μϝーδΛׂΓৼΓ、ܸ ഁされたฌをऔりআくʢ���� 。রʣࢀ

1�.1 ⱴ閾سーَⱴ閾سーَ
加護のキーϫードを࣋つユニットは、�『Ճޢセーϒ』ύッシϒアビリティを得る。のキーϫードを࣋つユニットは、�『Ճޢセーϒ』ύッシϒアビリティを得る。加護のキー
ϫードの後に記されている数஋は、『Ճޢセーϒ』のϫードの後に記されている数஋は、『Ճޢセーϒ』のՃޢの஋を示している。ユニットが加
護（5+）を༗する場合、Ճޢの஋は 5になる。ユニットが � セーϒを࣋ってޢҎ্のՃݸ
いる場合は、最も数஋の௿いՃޢセーϒが適用され、ଞのՃޢセーϒは適用されない。いる場合は、最も数஋の௿いՃޢセーϒが適用され、ଞのՃޢセーϒは適用されない。

Ⱓ؄䨊؄רذーٙظⰣ؄䨊؄רذーٙظ 1�.2
μϝージを༩͑るアビリティの効果を解決した後ʢܸ߈、க命的なμϝージ、·たはその両方ʣ、μϝージを༩͑るアビリティの効果を解決した後ʢܸ߈、க命的なμϝージ、·たはその両方ʣ、
μϝージをμϝージをׂΓৼるඞཁが͋る。

ユニットにμϝージをユニットにμϝージをׂΓৼるとき、そのμϝージプールのμϝージは�ϙイントͣつユニット
にׂりৼられる。ユニットにׂりৼられるμϝージの数がそのユニットのにׂりৼられる。ユニットにׂりৼられるμϝージの数がそのユニットの̡ ମྗ とr౳しくなる
たͼに、そのユニット಺に属する�ମのฌがたͼに、そのユニット಺に属する�ମのฌがܸ破されるʢ戦場からऔりআかれるʣ。ユニット
಺に属するฌが�ମऔりআかれた後、そのユニットにׂりৼられているμϝージの数は�にリ಺に属するฌが�ମऔりআかれた後、そのユニットにׂりৼられているμϝージの数は�にリ
セットされる。μϝージプールに͋るμϝージがແくなる·で、μϝージのׂりৼりをܧଓする。セットされる。μϝージプールに͋るμϝージがແくなる·で、μϝージのׂりৼりをܧଓする。

ユニットにׂりৼられるμϝージの数が、ฌをܸഁするのにे෼でない場合は、現在ユニットユニットにׂりৼられるμϝージの数が、ฌをܸഁするのにे෼でない場合は、現在ユニット
にׂりৼられているμϝージの数を記࿥するʢଟくのプレイヤーは、ユニットの๣らにμイにׂりৼられているμϝージの数を記࿥するʢଟくのプレイヤーは、ユニットの๣らにμイ
ス·たはϚーカーをおいてμϝージを記࿥しているʣ。ユニットに�ϙイントҎ্のμϝージス·たはϚーカーをおいてμϝージを記࿥しているʣ。ユニットに�ϙイントҎ্のμϝージ
がׂりৼられているならば、そのユニットはがׂりৼられているならば、そのユニットはଛই状ଶに͋る。

1�.3 䱊湠י؆׏⪧䱊湠י؆׏⪧
ユニットをૢ࡞する࢘ྩ׭は、ユニット಺のどのฌがܸഁ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಺のどのฌがܸഁされたのかを選ばなければなら
ない。しかしながら、ܸഁされた各ฌが戦場からऔりআかれた後、そのユニットは୯一のない。しかしながら、ܸഁされた各ฌが戦場からऔりআかれた後、そのユニットは୯一の
άループとしてୂ形をอっているඞཁが͋るʢ�5ࢀ��রʣ。ୂ形をอつことができない場άループとしてୂ形をอっているඞཁが͋るʢ�5ࢀ��রʣ。ୂ形をอつことができない場
合は、そのユニットが୯一のάループとしてୂ形をอつようになる·で、ฌは�ମͣつऔり合は、そのユニットが୯一のάループとしてୂ形をอつようになる·で、ฌは�ମͣつऔり
আかれる。আかれる。

1�.� ⪏嵹ػـكٞיב⪏嵹ػـكٞיב
ユニット಺の最後のฌがܸഁされたとき、そのユニットはશ໓したことになる。·た、その
ユニットに༩͑られる࢒りのμϝージはす΂てແ効になる。同༷に、ԿかしらのӨڹによっ
てユニットがશ໓した場合、そのユニット಺にいるฌはす΂てܸഁされたものとΈなされ、
ήーϜからऔりআかれる。

ⱴ閾ٴس َⱴ閾ٴس َكにΈる൓ࣹਆܦ、଱ྗٱ、ਆൿͳるอޢのݯΛ௨͡て、͜れΒの戦
࢜はさ΋ͳ͚れ͹க命తͳইとͳΒΜܸ߈Λ޼Έにආ͚る。࢜はさ΋ͳ͚れ͹க命తͳইとͳΒΜܸ߈Λ޼Έにආ͚る。

効果ɿμϝージखॱのステップ �においてʢ���� রʣ、このユニットのμϝーδプーࢀ
ルに͋るμϝージ�ϙイントにつき、%6のに͋るμϝージ�ϙイントにつき、%6のՃޢϩールを�回࣮ߦする。Ճޢϩールの
ग़目がこのユニットのग़目がこのユニットのՃޢの஋Ҏ্で͋れば、その�ϙイントのμϝージはμϝージプー
ルからऔりআかれる。ルからऔりআかれる。

ύッシϒ
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䶹䱊䣆ꭍ

䶹䱊

ットي
ルٴ٥
䡟ⱳר

はいώット成ޭ

䶹䱊㛬䷠
زンٴ؞
ルٴ٥
䡟ⱳר

はいはい

μϝーδ
プールプール

いい͑μϝーδ͕༩͑Βれる

َٴس
ルٴ٥
䡟ⱳר

いい͑いい͑いい͑

いい͑いい͑

はい΢ーンζϩール成ޭ

膆⽎殲
ظٙ ذٴ

䣆ꭍذٴٙظ

はいはいはいはいはい いい͑いい͑いい͑いい͑いい͑いい͑

Ⱓ؄䨊؅،ذٴٙظ

�ポイントのμϝーδにつき�ポイントのμϝーδにつき

׉؄ꟿ⹛،ذٴٙظ

ⱴ閾ٴ٥ル
䡟ⱳר

� ଆは、%6のώットϩールܸ߈
を�回࣮ߦする。ώットϩール
がܸ߈ଆの෢ثが示している

ʲώット成ޭ஋ʢrώットʣҎ্
で͋れば、そのܸ߈はώット
成ޭで͋る。

� ଆは、%6の΢ーンζϩーܸ߈
ルを�回࣮ߦする。ウーンズ
ϩールがܸ߈ଆの෢ثが示
している̡ ΢ーンζ成ޭ஋  r
ʢウーンズʣҎ্で͋れば、そ
のܸ߈は΢ーンζ成ޭで͋る。

� ๷Ӵଆは、%6のηーϒϩール
を�回࣮ߦする。ܸ߈ଆの෢
が示している̡ث ؏௨஋ のr数、
セーϒϩールはࢉݮされる。
セーϒϩールが๷Ӵଆユニット
の̡ ๷ྗޚ をrԼ回る場合、そ
のܸ߈はܸ߈成ޭで͋る。

� がثଆの෢ܸ߈対৅にܸ߈
示している̡ μϝーδྔ にr౳
しい数のμϝーδを༩͑る。

� Ճޢϩールを解決する。
� μϝージのׂりৼりをする。
� ώットϩール、΢ーンζϩール、

ηーϒϩールでमਖ਼લのग़目
�がग़た場合、それはࣦഊと
してѻわれる。

䶹䱊ר㍞鈸
ّ
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攻撃の使用例攻撃の使用例
ΤリッΫがૢ࡞するストーϜキャスト・Τλーナルは、スピアヘッド形式のήーϜでΤϚのスέイϰンと対ቂ中だ。ΤリッΫのリϕレイλーはಥܸΤリッΫがૢ࡞するストーϜキャスト・Τλーナルは、スピアヘッド形式のήーϜでΤϚのスέイϰンと対ቂ中だ。ΤリッΫのリϕレイλーはಥܸ
ʢ���� ��खॱにおいて、リϕレイλーはΤϚのΫϩウϩードʢ�5ݴアビリティのએ『ܸ߈接ۙ』する。そしてߦরʣを࣮ࢀ ����রʣに接ఢҠಈをし、ʢࢀ ��खॱにおいて、リϕレイλーはΤϚのΫϩウϩードʢ�5ݴアビリティのએ『ܸ߈接ۙ』する。そしてߦরʣを࣮ࢀ 、রʣに接ఢҠಈをしࢀ
かつ自਎が࣋つす΂ての߈ ʢܸ�6�� ߈対৅としてΫϩウϩードのユニットを選択している。このྫでは、ήーϜのల։を଎めるたかつ自਎が࣋つす΂てのܸ߈রʣのࢀ ʢܸ�6�� 対৅としてΫϩウϩードのユニットを選択している。このྫでは、ήーϜのల։を଎めるたܸ߈রʣのࢀ
めに「μイスϩールのߴ଎Խ」を用いている。めに「μイスϩールのߴ଎Խ」を用いている。

ΤリッΫがૢ࡞する� ମのリϕレイλーは、૷උしている戦ṁでઌにΤリッΫがૢ࡞する� ମのリϕレイλーは、૷උしている戦ṁでઌに
できるʢ戦ṁのܸ߈する。各戦ṁはそれぞれ�回ߦを࣮ܸ߈ճ਺ʳܸ߈できるʢ戦ṁの̡ܸ߈する。各戦ṁはそれぞれ�回ߦを࣮ܸ߈ճ਺ʳܸ߈できるʢ戦ṁの̡ܸ߈する。各戦ṁはそれぞれ�回ߦを࣮ܸ߈できるʢ戦ṁのܸ߈する。各戦ṁはそれぞれ�回ߦを࣮ܸ߈
は �で͋るためʣ。ΤリッΫは戦ṁに示されているは �で͋るためʣ。ΤリッΫは戦ṁに示されている̡ ώット成ޭ஋ �r�
Ҏ্のҎ্のώットϩール݁果をग़すඞཁが͋る。リϕレイλーは、ݸ�のώッ
トϩールのうち5 のώットを成ޭさせる。トϩールのうち5ݸ 。のώットを成ޭさせるݸ

࣍に、ΤリッΫは 5 につき、࣍に、ΤリッΫはݸ�るώット͋ݸ 5 につき、΢ーンζϩールを�回ݸ�るώット͋ݸ
する。戦ṁは̡ߦする。戦ṁは࣮ߦ࣮ ΢ーンζ成ޭ஋ �r� を࣋つ。リϕレイλーは �
。のウーンズϩールを成ޭさせるݸ。のウーンズϩールを成ޭさせるݸ

� �につき、ΤϚはݸ�るウーンズϩール͋ݸ につき、ΤϚはηーϒϩールを�回ݸ�るウーンズϩール͋ݸ
する。ΤϚのΫϩウϩードは̡ߦする。ΤϚのΫϩウϩードは࣮ߦ࣮ ๷ྗޚ �r� を࣋つ。しかし戦
ṁはṁは̡ ؏௨஋ �rを࣋つため、ΤϚの各ϩールはࢉݮ�される。その
ため൴ঁは、セーϒϩールで 5Ҏ্のग़目をग़さなければならない。ため൴ঁは、セーϒϩールで 5Ҏ্のग़目をग़さなければならない。

Ϋϩウϩードは 成ޭΫϩウϩードはݸ�のウーンズϩールに対してセーϒϩールをݸ� 成ޭݸ�のウーンズϩールに対してセーϒϩールをݸ�
させる。その݁果、戦ṁは�させる。その݁果、戦ṁは�̡ μϝーδྔ  r�を࣋つため、μϝーδプール
に �ϙイントのμϝージがՃࢉされる。に �ϙイントのμϝージがՃࢉされる。

ΤリッΫのώットϩール

ΤリッΫの΢ーンζϩール

ΤϚのηーϒϩール

Ϋϩ΢ϩードの
μϝーδプール

ۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔμϝーδྔ アビリティ

戦ṁ � �� �� � � Ϋリティカル（க命త）

2

�

2

3
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ΤリッΫは、ྗڧなେṁを૷උしているユニット಺の࢒りのリϕレイ
λーで、このखॱを܁りฦす。ΤリッΫは � のώットϩールを成ޭݸ
させ、そのうちの�つはग़目 6によるΫリティカルώットで͋る。この
݁果は、େṁの『Ϋリティカル（க命త）』෢ثアビリティをൃ生させる。
これによって、େṁは �ϙイントのக命的μϝージを༩͑ることにな
りʢ���� রʣ、μϝージプールに直接ࢀ �ϙイントのμϝージがՃࢉ
される。࣍に、ΤリッΫはもうݸ�の成ޭしたώットのウーンズϩール
をし、΢ーンζϩールを成ޭさせた。

ΤϚは成ޭしたݸ�のウーンズϩールに対して、ηーϒϩールを�回࣮
する。େṁの̡ߦ ؏௨஋ はr �で͋るため、࠶ͼΤϚのセーϒϩール
はࢉݮ�される。࢒೦ながら、ΤϚのηーϒϩールはࣦഊにऴわる。
その݁果、େṁは̡ μϝーδྔ �r を࣋つため、さらにμϝーδプール
に �ϙイントのμϝージがՃࢉされる。

リϕレイλーのܸ߈はղܾされたので、ΤϚはμϝージखॱにਐΉඞ
ཁが͋る。

Ϋϩウϩードはॏইのػةにさらされている。μϝージプールには
6ϙイントのμϝージが͋り、Ϋϩウϩードの̡ ମྗ はr �しかない
ためだ！޾いなことに、Ϋϩウϩードは加護（6+）を࣋っているため、
μϝージをආける最後のνャンスが͋る。ΤϚはμϝージプールに͋
る6ϙイントのμϝージ�ϙイントにつき、それぞれՃޢϩールを�
回࣮ߦする。Ճޢϩールのうち�つはग़目6で͋り、その݁果μϝージ
プールから�ϙイントのμϝージがऔりআかれる。

りの࢒ �ϙイントのμϝージは、ΫϩウϩードにׂΓৼΒれる。ΤϚは
Ϋϩウϩードの๣らにμイスをஔき、そのユニットに現在ׂりৼられて
いるμϝージの数を記࿥する。

Ϋϩウϩードは現在ଛই状ଶに͋る。ΤϚにとってはӡのྑいことに、
これでΤϚはΫϩウϩードの『ځ૏ೣをטΉ』アビリティを用いて、
൰ྼな解์ऀどもに෮़することができるʜʜ

ΤリッΫのώットϩール ΤリッΫの΢ーンζϩール

ΤϚのՃޢϩール

ΤϚのηーϒϩール

Ϋϩ΢ϩードの
μϝーδプール

Ϋϩ΢ϩードの
μϝーδプール

ۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋؏௨஋؏௨஋ μϝーδμϝーδྔྔ アビリティ
େṁ � �� �� � � Ϋリティカル（க命త）Ϋリティカル（க命త）Ϋリティカル（க命త）Ϋリティカル（க命త）
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��.0 ⩜䣆Ⲕ冈ע䐇䣆Ⲕ冈
フェイズ։࢝࣌にۙ઀戦ಆதで͋る『先手効果』を࣋つユニットが Ҏ্いる場合、それらݸ�
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·で、ଞ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΂ての『先手効果』を࣋つユニットが
ۙ接ܸ߈をした後、ख൪プレイヤーはۙ接ܸ߈を࣮ߦする࣍のユニットを選択する。

ۙ઀戦ಆதで͋る『後手効果』を࣋つユニットが Ҏ্いる場合、『後手効果』を࣋つユニットがݸ� Ҏ্いる場合、『後手効果』を࣋つユニットがݸ� 、Ҏ্いる場合ݸ� を࣋っておらͣ、
かつ『近接攻撃』アビリティを·だ使用していないۙ઀戦ಆதのユニットが 、Ҏ্いるならばݸ�
『後ख効果』を࣋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』の両方を༗する場合、どちらの効果も࣋っていないも
のとしてѻう。

20.0 堩㉦アً؛ؾ٢
෢ثの中には、ҎԼのύッシϒ෢ثアビリティを�つҎ্༗するものが͋る。෢ثにΫリティ
カルώットがग़たࡍに適用される෢ثアビリティが � つҎ্͋る場合、ܸ߈खॱが։࢝され
るલに、ܸ߈ଆのฌをૢ࡞している࢘ྩ׭は、それらのアビリティのうち�つを選Μで使用し
なければならない。

2�.0 ㌽䐳
アビリティの中には、ユニットをճ෮するものが͋る。ユニットを回෮するには、�「ճ෮」の後に
記載されているׅހ಺の数஋と౳しい数のμϝージをユニットからऔりআくʢたと͑ばճ෮（2）ʣ。ճ෮（2）ʣ。ճ෮（2）

スペシャルルール

共通武器アビリティ
ରʙ（�� ؏௨஋）ɿ対৅が「ରʙ」のキーϫードを࣋つか、「ରʙ」の後の条件を満たす場
合、この෢ثの̡ ؏௨஋ はr ��のमਖ਼をडけるʢ複数のこのアビリティは効果がྦྷੵするʣ。
たと͑ば、෢ثがରಥ （ܸ�� ؏௨஋）とରӳ༤（�� ؏௨஋）を༗する場合、現在のλーン
中にಥܸを࣮ߦしているӳ༤ユニットを対৅とするܸ߈は、෢ثの̡ ؏௨஋ にr�� のमਖ਼
をडける。
ಥ （ܸ�� μϝーδྔ）ɿܸ߈ଆユニットがこのλーン中にಥܸを࣮ߦしている場合、この෢
の̡ث μϝーδྔ はr ��のमਖ਼をडける。
ਵߦ者ɿこの෢ثは、ܸ߈खॱ·たは̡ を༩͑るຯ方ユニットが使用するڹ回数ʳにӨܸ߈
アビリティの効果をडけない。
Ϋリティカル（2 ώット）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのܸ߈は߈
ܸ対৅で͋るユニットに�回ではなく� 回ώットしたものとしてѻわれる。それぞれのώット
に対して΢ーンζϩールを�回࣮ߦする。
Ϋリティカル（自ಈ΢ーンζ）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのウー
ンズϩールは自ಈ的に成ޭする。この場合も、௨ৗ௨りにンズϩールは自ಈ的に成ޭする。この場合も、௨ৗ௨りにηーϒϩールηーϒϩールをする。をする。
Ϋリティカル（க命త）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのܸ߈はそ
の෢ثೳྗ஋に示される̡ μϝーδྔ にr౳しい数のக命తμϝーδをܸ߈対৅で͋るユニット
に༩͑、そのܸ߈のܸ߈खॱはऴྃする。
ۙ઀ࣹܸɿこの෢ثは、ܸ߈ଆユニットがۙ接戦ಆ中で͋っても、レンジアλッΫをするた
めに使用できる。

フェイズ։࢝࣌にフェイズ։࢝࣌に『先手効果』を࣋
つユニットがۙ接戦ಆ中ではないこつユニットがۙ接戦ಆ中ではないこ
とが͋るかもしれない。しかし『接とが͋るかもしれない。しかし『接
ఢҠಈ』などのҠಈによって、そのఢҠಈ』などのҠಈによって、その
ようなユニットがフェイズの後൒でようなユニットがフェイズの後൒で
「ۙ接戦ಆにಥೖ」する場合が͋る。「ۙ接戦ಆにಥೖ」する場合が͋る。
そのような場合、フェイズ։࢝࣌にそのような場合、フェイズ։࢝࣌に
ۙ接戦ಆ中ではなかったため、そのۙ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』の効果を得
ることはない。ることはない。

ผユニットのۙ接ܸ߈の直後にผユニットのۙ接ܸ߈の直後に『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』·
たはたは『後手効果』のルール੍ݶをແ
効にすることはないため、効にすることはないため、『先手効果』
を࣋つユニットの直後にを࣋つユニットの直後に『後手効果』
を࣋つユニットを選択してۙ接ܸ߈を࣋つユニットを選択してۙ接ܸ߈
をすることはできない。をすることはできない。

෢ثアビリティ෢ثアビリティ『ਵߦ者』は、৐ٍ
のようなଘ在に対して、ユニットのೳのようなଘ在に対して、ユニットのೳ
ྗを্޲させる効果の΄とΜどをडྗを্޲させる効果の΄とΜどをड
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खॱの中で෮ؼして
いない、෮ؼઌのユニットに
属しているฌとୂܗをอつよう
に഑ஔされなければならない。

� ෮ؼするฌは、෮ؼઌのユニッ
トがすでにۙ઀戦ಆதで͋る
場合にだけ、ఢユニットとۙ接
戦ಆ中の状ଶで഑ஔできる。

このάリフΫϩウはトーこのάリフΫϩウはトー
Ϋンで͋る。Ϋンで͋る。

鴢ⱴע䐳䅼ר⪦ 22.0
アビリティの中には、ܸഁされたฌをユニットに෮ؼさせたり、৽たなฌをユニットに௥Ճさせさせ
たりすることをՄೳにするものが͋る。いͣれの場合も、そのようなฌは�ମͣつ、このλーンたりすることをՄೳにするものが͋る。いͣれの場合も、そのようなฌは�ମͣつ、このλーン
中に෮͋ؼるいは௥Ճされていない、そのユニット಺に属するฌとୂ形ʢ�5ࢀ��রʣをอつよ中に෮͋ؼるいは௥Ճされていない、そのユニット಺に属するฌとୂ形ʢ�5ࢀ��রʣをอつよ
うにして഑ஔされる。৽たに௥Ճされるฌは、௥Ճされるઌのユニットがすでにఢユニットとうにして഑ஔされる。৽たに௥Ճされるฌは、௥Ճされるઌのユニットがすでにఢユニットと
ۙ接戦ಆ中で͋る場合にだけ、ఢユニットとۙ接戦ಆ中の状ଶで഑ஔできる。

23.0 トاٴン
ルール্、トーΫンはฌとはΈなされていない。·たࢹೝ状ଶ、ୂ形、アビリティの目的のためにແࢹルール্、トーΫンはฌとはΈなされていない。·たࢹೝ状ଶ、ୂ形、アビリティの目的のためにແࢹ
したり、अຐにならないようにトーΫンをҠಈしてもよい。アビリティの対৅としてトーΫンを選択するこしたり、अຐにならないようにトーΫンをҠಈしてもよい。アビリティの対৅としてトーΫンを選択するこ
とはできない。トーΫンの目的は、トーΫンがஔかれたユニットのӬଓ的な効果を示すことで͋る。トーとはできない。トーΫンの目的は、トーΫンがஔかれたユニットのӬଓ的な効果を示すことで͋る。トー
Ϋンを༗するユニットがҠಈをྃ׬したり、഑ஔされるたͼに、そのトーΫンをユニットの๣らにஔく。

ꀁ簼רットكٞ 24.0
アビリティの中には、戦場にユニットの഑ஔをՄೳにしてくれるものが͋る。戦場にユニットを഑ஔすアビリティの中には、戦場にユニットの഑ஔをՄೳにしてくれるものが͋る。戦場にユニットを഑ஔす
るとき、そのユニットに属するす΂てのฌを഑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。初ظ഑ஔフェイズҎ֎のフェイズ中に戦場に഑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。初ظ഑ஔフェイズҎ֎のフェイズ中に戦場に഑ஔされたユニット
は、その഑ஔされた同一のλーン中のҠಈフェイズ中に『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。

2�.1 ◘⤒戦Ɐٞػـك
アビリティの中には、༧උ戦ྗにユニットの഑ஔをՄೳにしてくれるものが͋る。༧උ戦ྗのユニットアビリティの中には、༧උ戦ྗにユニットの഑ஔをՄೳにしてくれるものが͋る。༧උ戦ྗのユニット
は戦場の্に഑ஔされるのではなく、戦場の๣に഑ஔされる。ୈ �バトルラウンド։࢝࣌、『初期配置』『初期配置』
アビリティによって༧උ戦ྗに഑ஔされたユニット΍༧උ戦ྗに࢒っているユニットはす΂てશ໓する。アビリティによって༧උ戦ྗに഑ஔされたユニット΍༧උ戦ྗに࢒っているユニットはす΂てશ໓する。

2�.2 ♟傓ٞػـك
アビリティの中には、୅ସϢχットの഑ஔをՄೳにするものが͋る。୅ସユニットを഑ஔすの഑ஔをՄೳにするものが͋る。୅ସユニットを഑ஔす
るとき、アビリティに特に໌記されていないݶり、୅ସユニットはݩのユニットと同じウΥーるとき、アビリティに特に໌記されていないݶり、୅ସユニットはݩのユニットと同じウΥー
スΫϩール種ผ、෢ثΦプシϣン、ฌ数を࣋っていなければならない。これらのଟくのアスΫϩール種ผ、෢ثΦプシϣン、ฌ数を࣋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数のׂ合を指定しているʢたと͑ば、ݩのユニットの൒数とビリティは、୅ସユニットのฌ数のׂ合を指定しているʢたと͑ば、ݩのユニットの൒数と
なるฌ数ʣ。このような場合は、ݩのユニットのどのฌが഑ஔされるのかを選択してもよい。なるฌ数ʣ。このような場合は、ݩのユニットのどのฌが഑ஔされるのかを選択してもよい。

それҎ֎の場合、୅ସユニットは৽しいユニットとしてѻわれる。ݩのユニットがバトル中に獲それҎ֎の場合、୅ସユニットは৽しいユニットとしてѻわれる。ݩのユニットがバトル中に獲
得したキーϫード΍アビリティ、そのユニットに適用されていたӬଓ的な効果は、୅ସユニット得したキーϫード΍アビリティ、そのユニットに適用されていたӬଓ的な効果は、୅ସユニット得したキーϫード΍アビリティ、そのユニットに適用されていたӬଓ的な効果は、୅ସユニット
には適用されない。各ユニットは、それぞれ�౓だけ୅ସユニットにஔき͑׵ることができる。には適用されない。各ユニットは、それぞれ�౓だけ୅ସユニットにஔき͑׵ることができる。
なお୅ସユニットにஔき׵ ら͑れたユニットを、࠶ͼ୅ସユニットにஔき͑׵ることはできない。

2�.0 閾ב؆؃莱ꢲ
大型獣·たは戦闘兵器ではないす΂ての英雄は、『ޢられしӳ༤』ύッシϒアビリティを༗するɿは、『ޢられしӳ༤』ύッシϒアビリティを༗するɿ

閾ב؆؃莱ꢲ཰いる戦࢜ͨͪのີूਞܗにΑͬて、指揮׭は͔ػةΒकΒれている。

効果ɿこの英雄が、英雄ではͳいຯ方ユニットのۙ接ൣғ಺に一෦でもೖっている場合ɿ

・�この英雄をܸ߈対৅とするレンδアタッΫは、ώットϩールに -�のमਖ਼をडける。
・�この英雄が歩兵で͋る場合、そのӳ༤から��NWよりԕく཭れているユニットは、その
ӳ༤をレンδアタッΫのܸ߈対৅として選択することはできない。

ύッシϒ

大型獣と戦闘兵器は『ޢられしӳ༤』
アビリティのボーナスをडけない。
なͥならこれらのユニットは、たと
͑同๔にғ·れていたとしても、ඇ
ৗに目ཱつλーήットだからだ！

୅ସユニットは׬શに৽しいユニット୅ସユニットは׬શに৽しいユニット
としてѻわれるため、たと͑ば୅ସとしてѻわれるため、たと͑ば୅ସ
されるલのユニットが、そのウΥースされるલのユニットが、そのウΥース
Ϋϩールに記されている「バトルத �「バトルத �
ճݶΓ」のアビリティをバトル中の初
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࠶ͼ
使用できる。
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2�.0 ラン٘ظ罯Ɐ⡁
いくつかのウΥースΫϩールは、ݻ定஋の୅わりにランμϜೳྗ஋ϩールを示している。そのよ
うな場合、アビリティにඞཁとされるೳྗ஋の஋は、౰֘ユニットの࢘ྩ׭によって生成される。

ランμϜ෢ثೳྗ஋の場合、『アタック』アビリティをએݴするたͼに、そのܸ߈ଆユニット಺
に属する各ฌのためにランμϜ̡ ճ਺ܸ߈ をr生成する。·た、その෢ثでμϝージを༩͑る
たͼにランμϜ̡ μϝーδྔ をr生成するʢ各ܸ߈に対してݸผにϩールするʣ。

2�.0 ⟦堤רꭍ䈗
いくつかのアビリティの効果は、ೳྗ஋·たはϩールをमਖ਼する。特に໌記されていないݶり、
ೳྗ஋·たはϩールは�よりখさくなるような஋にมߋすることはできない。ྫ֎は̡ ؏௨஋ʳ
で͋り、̡ ؏௨஋ʳの最খमਖ਼஋は �で͋るʢ「-」ʣ。

ೳྗ஋がランμϜೳྗ஋ϩールʢ্記ࢀরʣを使用する場合は、ೳྗ஋が生成されたޙに、
ೳྗ஋΁のमਖ਼を適用する。

ೳྗ஋·たはϩールが൒෼にされたり、੔数Ҏ֎の஋にมߋされる場合は、最もۙい੔数に
·で୺਺੾Γࣺてを࣮ࢪする。

࣍のॱংでೳྗ஋のमਖ਼を適用するɿ

�ɽ�ೳྗ஋をݻ定஋にઃ定するमਖ਼。
2� �ೳྗ஋に対してֻ͚ࢉ·たはׂΓࢉをするमਖ਼。
3��ೳྗ஋に対してՃࢉ·たはࢉݮをするमਖ਼。

同じ種ผのमਖ਼が �つҎ্͋る場合ʢたと͑ば、ೳྗ஋を設定する場合ʣは、効果のॱংで
適用されるʢ���� 。রʣࢀ

� ランμϜೳྗ஋を使用する場
合は、アビリティにඞཁにな
るたͼに生成する。

� ランμϜ̡ μϝーδྔ をr使用
する場合は、ܸ͝߈とに生成
する。

スέイϰンのٕ術は、͋てにでき͵΄どԿがىこるかわからない఺でѱ໊ߴい。࿪Έੴをಈྗとするスέイϰンの෢ثは、པりなき一ൃを์っスέイϰンのٕ術は、͋てにでき͵΄どԿがىこるかわからない఺でѱ໊ߴい。࿪Έੴをಈྗとするスέイϰンの෢ثは、པりなき一ൃを์っ
て௜໧することも͋れば、߾Իを໐りڹかせて੪ࣹを解き์つことも͋る。そして࣌に、ࠂܯなしにരൃすることさ も͑！て௜໧することも͋れば、߾Իを໐りڹかせて੪ࣹを解き์つことも͋る。そして࣌に、ࠂܯなしにരൃすることさ も͑！
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2�.0 ┪码アًר؛ؾ٢ルٴル
w��特に໌記されていないݶり、アビリティを使用するユニット·たはアビリティの一෦として選択w��特に໌記されていないݶり、アビリティを使用するユニット·たはアビリティの一෦として選択
されるユニットは、戦場に഑ஔされていなければならない。
w��効果によってユニットがԿかをできる、 て͠΋Αいと記している場合、そのユニットをૢ࡞してと記している場合、そのユニットをૢ࡞して
いる࢘ྩ׭は、効果に記されている಺༰を解決するかどうかを選Ϳことができる。
w��効果がԿかを͠ͳ͚れ͹ͳΒͳい、͢るඞཁ͕͋ると記している場合、࢘ྩ׭には選択の༨と記している場合、࢘ྩ׭には選択の༨
஍がなく、効果に記されている಺༰を解決するඞཁが͋る。これがෆՄೳな場合、効果は適஍がなく、効果に記されている಺༰を解決するඞཁが͋る。これがෆՄೳな場合、効果は適
用されないが、そのアビリティは使用されたものとしてѻわれる。
w��アビリティのจ中ʢେ෦෼の場合、ウΥースΫϩールʣに「このユニット」が記されている場合、w��アビリティのจ中ʢେ෦෼の場合、ウΥースΫϩールʣに「このユニット」が記されている場合、
それはアビリティを使用しているユニットを指している。
w��アビリティが Ҏ্のユニットに効果を付༩する場合、そのアビリティを使用したプレイヤーw��アビリティがݸ� Ҏ্のユニットに効果を付༩する場合、そのアビリティを使用したプレイヤーݸ�
は、どのॱংでユニットがそのアビリティの効果をडけるのかを選択できる。
w��効果を解決するとき、効果をडける複数のユニットに対してμイスをৼらなければならない場合、効果を解決するとき、効果をडける複数のユニットに対してμイスをৼらなければならない場合、
μイスをৼってݸ�のユニットに対する効果を解決した後、࣍のユニットの効果を解決する。

・��アビリティが り、アビリティがݶҎ্のユニットを選択するよう指示している場合、特に໌記されていないݸ� 、りݶҎ্のユニットを選択するよう指示している場合、特に໌記されていないݸ�
選択する各ユニットは異なるユニットでなければならない。

2�.1 磻磽Ⲕ冈
アビリティの中には、す͙ に解決されない効果を༗するものも͋るʢたと͑ば、「そのλーン中、アビリティの中には、す͙ に解決されない効果を༗するものも͋るʢたと͑ば、「そのλーン中、
このユニットのηーϒϩールは��のमਖ਼をडける」·たは「そのλーン中、このユニットは��のमਖ਼をडける」·たは「そのλーン中、このユニット
はʢՃޢ 5�ʣを࣋つʣ。これらの効果は、指定されている࣌ؒのؒ、ύッシϒアビリティʢ5��ʢՃޢ 5�ʣを࣋つʣ。これらの効果は、指定されている࣌ؒのؒ、ύッシϒアビリティʢ5��
。রʣの効果を༗するかのようにѻわれるࢀ

2�.2 և1 ㌽꟡؄ֈև1ׇמץ㌽ֈ؜ٗطר ب٫
アビリティの中には、λイミンάཝに各フェイズにつき�回、各λーンにつき�回、バトルアビリティの中には、λイミンάཝに各フェイズにつき�回、各λーンにつき�回、バトル
中�回ݶりと記しているものが͋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�回ݶりと記しているものが͋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各ユニットは、そのフェイズ中、λ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各ユニットは、そのフェイズ中、λーン中、バトル中にそのアビリティ
を最େ �回使用できる。アビリティがプレイヤーによって使用される場合、そのプレイヤーを最େ �回使用できる。アビリティがプレイヤーによって使用される場合、そのプレイヤー
は指定された࣌ؒのؒに、そのアビリティを最େ �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、各フェイズにつき�回ʢアーミʵʣ、各λーユニットによって使用されるアビリティの中には、各フェイズにつき�回ʢアーミʵʣ、各λー
ンにつき�回ʢアーミーʣ、バトル中�回ݶりʢアーミーʣと記しているものが͋る。これらンにつき�回ʢアーミーʣ、バトル中�回ݶりʢアーミーʣと記しているものが͋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಺のユニット数にؔ܎なく、そのフェのアビリティは、そのアビリティを使用できるアーミー಺のユニット数にؔ܎なく、そのフェ
イズ中、λーン中、バトル中に最େ �回使用できるものとする。

2�.0 ╍猦־פבルٴル
� つҎ্のルールが両ཱせ 、ͣ一方のルールがԿかがԿかをすることはできないと記している場合、�つҎ্のルールが両ཱせ 、ͣ一方のルールがԿかがԿかをすることはできないと記している場合、
それはもう一方のルʕルが最初のルールを໌֬にແ効にできると示していないݶり、それはԿかがそれはもう一方のルʕルが最初のルールを໌֬にແ効にできると示していないݶり、それはԿかがそれはもう一方のルʕルが最初のルールを໌֬にແ効にできると示していないݶり、それはԿかが
Կかをすることができる·たはしなければならないと記しているルールよりも༏ઌされる。たと͑ばԿかをすることができる·たはしなければならないと記しているルールよりも༏ઌされる。たと͑ば
『௨ৗҠಈ』アビリティでは、そのҠಈ中にۙ接戦ಆにಥೖすることはできないと指定しているが、『௨ৗҠಈ』アビリティでは、そのҠಈ中にۙ接戦ಆにಥೖすることはできないと指定しているが、
『ඈߦ』アビリティでは、そのҠಈ中にఢฌのۙ接ൣғをແࢹするようにと指定している。

্記をআいて、最も直લに使用したアビリティの効果が༏ઌされる。

30.0 Ⲕ冈רꭍ䈗
ύッシϒアビリティの効果は、ଞのアビリティ΍ルールの効果よりも直લに適用されているもύッシϒアビリティの効果は、ଞのアビリティ΍ルールの効果よりも直લに適用されているも
のとしてѻわれる。

ख൪プレイヤーが࣋つύッシϒアビリティの効果は、対戦૬खが࣋つύッシϒアビリティの効ख൪プレイヤーが࣋つύッシϒアビリティの効果は、対戦૬खが࣋つύッシϒアビリティの効
果よりも直લに適用されているものとしてѻわれる。·た、その対戦૬खのύッシϒアビリティ果よりも直લに適用されているものとしてѻわれる。·た、その対戦૬खのύッシϒアビリティ
は、中ཱ的なύッシϒアビリティʢたと͑ば、どちらのプレイヤーにも属していない特殊஍形は、中ཱ的なύッシϒアビリティʢたと͑ば、どちらのプレイヤーにも属していない特殊஍形
のύッシϒアビリティʣの効果よりも直લに適用されているものとしてѻわれる。ख൪プレイヤーのύッシϒアビリティʣの効果よりも直લに適用されているものとしてѻわれる。ख൪プレイヤー
は、中ཱ的なύッシϒアビリティが適用されるॱংを選択する。

שר؅־נב椵✺،؛ؾ٢ًؚשר؅־נב椵✺،؛ؾ٢ًؚ
鏩 ׅ
アビリティのେ෦෼はウΥースΫϩーアビリティのେ෦෼はウΥースΫϩー
ルに記載されているが、ଞのଟくのルに記載されているが、ଞのଟくの
Օॴにも記されている。その最もՕॴにも記されている。その最も
のྫは、ڞ௨ίアアビリティで͋るのྫは、ڞ௨ίアアビリティで͋る
ʢ���� 。রʣࢀ

ウΥースΫϩール্に記載されているウΥースΫϩール্に記載されている
アビリティは、そのウΥースΫϩールアビリティは、そのウΥースΫϩール
が示しているユニットによってৗに使が示しているユニットによってৗに使
用されるが、ウΥースΫϩールに記用されるが、ウΥースΫϩールに記
載されていないアビリティの中には、載されていないアビリティの中には、
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
するように໌示しているものが͋る。するように໌示しているものが͋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が໌֬にわビリティを使用するのかが໌֬にわ
かる。

ウΥースΫϩールには記載されていウΥースΫϩールには記載されてい
ないアビリティも͋り、最も一ൠ的なないアビリティも͋り、最も一ൠ的な
のは『ڧԽ』ʢ���アーミーฤ成ࢀরʣのは『ڧԽ』ʢ���アーミーฤ成ࢀরʣ
で͋るが、それらは自軍ଆアーミーで͋るが、それらは自軍ଆアーミー
಺の特定のユニットに付༩される。಺の特定のユニットに付༩される。
このような場合、『ڧԽ』を付༩されこのような場合、『ڧԽ』を付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ΥースΫϩールに記載されておらウΥースΫϩールに記載されておら
ͣ、アビリティを使用するユニットをͣ、アビリティを使用するユニットを
選択するように指示していないアビ選択するように指示していないアビ
リティは、プレイヤーによって使用さリティは、プレイヤーによって使用さ
れる。

最後にຊセΫシϣンのルールとして、最後にຊセΫ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
イヤーにٴݴしている場合、これはイヤーにٴݴしている場合、これは
そのプレイヤーがૢ࡞しているアーそのプレイヤーがૢ࡞しているアー
ミー಺のユニットによって使用されるミー಺のユニットによって使用される
アビリティもؚ·れる。

ّ
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� ランμϜೳྗ஋を使用する場
合は、アビリティにඞཁにな
るたͼに生成する。

� ランμϜ̡ μϝーδྔ をr使用
する場合は、ܸ͝߈とに生成
する。

26



咪醓רン硎◕佡ٴط 3�.0
各λーンのऴྃ࣌に、ҎԼのखॱにैう。
��ख൪プレイヤーは、೚意のॱংで� 「自軍側ϑΣイζ終了時」·たは� 「೚ҙのϑΣイζ終了時」
とλイミンάཝに記載されているアビリティを使用できる。࣍に、対戦૬खは೚意のॱং
で  「ఢ軍側ϑΣイζ終了時」 ·たは� 「೚ҙのϑΣイζ終了時」とλイミンάཝに記載されている
アビリティを使用できる。

2� �各࡞戦目標を֬อしているプレイヤーを決定するʢもし͋る場合ʣ。
3���ख൪プレイヤーは、バトル中に記載されている௨りに勝利ポイントを獲得する。

32.0 ✅戦汘嗂
ଟくのバトルプランでは、࡞戦目標Ϛーカーで表されている࡞戦目標を֬อすることでউརϙイント
を獲得できる。特に໌記されていないݶり、࡞戦目標Ϛーカーは直ܘ��NNのؙܕϚーカーで͋る。
ฌは࡞戦目標Ϛーカーを৐りӽ͑たり、࡞戦目標Ϛーカー্ でҠಈをྃ׬できる。࡞戦目標Ϛーカー
がਞ஍のؒのڥքに഑ஔされている場合、それらはす΂てのਞ஍಺に一෦がೖっているが、どの
ਞ஍಺にもશମがೖっているとはΈなされない。࡞戦目標Ϛーカーはࢹೝ状ଶをःることはない。

32.1 ✅戦目標ר◙㝊
特に໌記されていないݶり、ฌのۙ接ൣғ಺に࡞戦目標が一෦でもೖっている場合、そ
のฌはその࡞戦目標を૪ୣதで͋る。ユニット಺に属するいͣれかのฌが࡞戦目標を争
ୣしている場合、そのユニットはその࡞戦目標を争ୣ中で͋る。

各ユニットは、ターン͝とに � 個の࡞戦目標Λ争ୣできる。ユニットが 戦目標を࡞Ҏ্のݸ�
争ୣできる場合、そのユニットをૢ࡞しているプレイヤーは、それらの中からそのユニットが争
ୣする࡞戦目標をݸ�選ばなければならない。૒方のプレイヤーが、ݸ�Ҏ্の࡞戦目標を
争ୣできるユニットが 戦目標の֬อを決定するલに、ख൪プレイヤーは࡞、Ҏ্いる場合ݸ�
自軍のユニットがどの࡞戦目標を争ୣしているのかを最初に選ばなければならない。その後、
対戦૬खも同じように࡞戦目標を選択する。

32.2 ✅戦目標ר漠⟌
ୈ � バトルラ΢ンド։࢝時と各ターンの終了時に、ख൪プレイヤーが選Μだॱংで各࡞
戦目標に対して࣍のखॱを࣮ߦするɿ
�� �ख൪プレイヤーから、各プレイヤーは争ୣしている࡞戦目標に対して自軍の各ユニットの֬

อスίアを決定する。ユニットの֬อスίアは、࡞戦目標を争ୣ中で͋るユニット಺に属
するす΂てのฌの̡ ֬อྗ をr合ܭしたもので͋る。アビリティの中には、ユニットの̡ ֬อྗʳ
Λमਖ਼͢る΋の΋͋る͕、̡֬อྗ Λr�ΑΓখさ͘ ͳるΑ͏ͳ஋にม͢ߋる͜とはできͳい。

2���各プレイヤーは、その࡞戦目標を争ୣしているす΂てのユニットの֬อスίアを合ܭする。
この合ܭは、֘౰する࡞戦目標に対する自軍のアーミー֬อスίアで͋る。アビリティ
の中には、ユニットの֬อスίアをमਖ਼するものも͋るが、֬อスίアを�よりখさくな
るような஋にมߋすることはできない。

3���プレイヤーたちは、対৅となっている࡞戦目標のアーミー֬อスίアをൺֱする。アーミー
֬อスίアのߴい方のプレイヤーが、֘౰する࡞戦目標を֬อしたことになる。͋るプレ
イヤーが࡞戦目標を֬อしたら、対戦૬खがその࡞戦目標を֬อする·で、そのプレイ
ヤーが֘౰の࡞戦目標Λ֬อ͠ଓ͚ているものとΈなされる。

32.3 特殊㎼䏃ר漠⟌
一෦のバトルプランには、特殊஍形を֬อしなければならないものが͋る。特殊஍形は
戦目標Ϛーカーと同じ方๏で֬อされるが、その特殊஍形を争ୣするຯ方ฌが࡞ �ମも
いなくなった࣌఺で、その特殊஍形は自軍によって֬อされていͳい΋のとΈͳされる。
各ユニットは࡞戦目標�つと、特殊஍形�つを同࣌に争ୣできる。

33.0 バトルラ؞ンドר硎◕佡
各バトルラウンドのऴྃ࣌に、ख൪プレイヤーは��  『バトルラ΢ンドの終了時』アビリティを使用で
きる。その後、対戦૬खも同༷にアビリティを使用できる。各バトルプランは、指定された回数
のバトルラウンドにͮجいてల։される。バトルプランに指定された回数のバトルラウンドऴྃ
࣌に、バトルはऴྃする。その後、バトルプランに記載されているルールにैってউऀを決定する。

ターン終了
� 戦目標Ϛーカーは、��NN࡞
のؙܕϚーカーで͋る。

� ฌのۙ接ൣғ಺に࡞戦目標
Ϛーカーが一෦でもೖっている
場合、ฌはその࡞戦目標を૪
ୣしている。

� 戦目標を争ୣしているຯ方࡞
ฌの̡ ֬อྗ のr合ܭが、その
戦目標を争ୣしているఢฌの࡞
ʲ֬อྗ のr合ܭを্回る場合、
プレイヤーはその࡞戦目標を
֬อしていることになる。

� ୈ�バトルラウンド։࢝࣌と各
λーンのऴྃ࣌に、自軍が࡞
戦目標を֬อしているかどうか
を֬ೝする。

� 自軍が֬อしている࡞戦目標
は、対戦૬खがその࡞戦目標
を֬อする·で、自軍ଆが֬อ
しているものとしてΈなされる。

� 特殊஍形は࡞戦目標Ϛーカー
と同じ方๏で֬อされるが、
その特殊஍形を争ୣするຯ方
ฌが �ମもいなくなった࣌఺
で、その特殊஍形は自軍によっ
て֬อされていないものとして
ѻわれる。

ฌをҠಈさせているときに、࡞戦目ฌをҠಈさせているときに、࡞戦目
標Ϛーカーがޡってಈいてし·うこ標Ϛーカーがޡってಈいてし·うこ
とが͋る。これは特に໰୊ではなく、とが͋る。これは特に໰୊ではなく、
に、そࡍ戦目標の֬อを決定する࡞に、そࡍ戦目標の֬อを決定する࡞
れらを適੾なҐஔに໭すことを๨れれらを適੾なҐஔに໭すことを๨れ
ないでおこう。ないでおこう。

ّ
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 「自軍側ϑΣイζ終了時」  「೚ҙのϑΣイζ終了時」

 「ఢ軍側ϑΣイζ終了時」  「೚ҙのϑΣイζ終了時」

  『バトルラ΢ンドの終了時』

� 戦目標Ϛーカーは、��NN࡞
のؙܕϚーカーで͋る。

� ฌのۙ接ൣғ಺に࡞戦目標
Ϛーカーが一෦でもೖっている
場合、ฌはその࡞戦目標を૪
ୣしている。

� 戦目標を争ୣしているຯ方࡞
ฌの̡ ֬อྗ のr合ܭが、その
戦目標を争ୣしているఢฌの࡞
ʲ֬อྗ のr合ܭを্回る場合、
プレイヤーはその࡞戦目標を
֬อしていることになる。

� ୈ�バトルラウンド։࢝࣌と各
λーンのऴྃ࣌に、自軍が࡞
戦目標を֬อしているかどうか
を֬ೝする。

� 自軍が֬อしている࡞戦目標
は、対戦૬खがその࡞戦目標
を֬อする·で、自軍ଆが֬อ
しているものとしてΈなされる。

� 特殊஍形は࡞戦目標Ϛーカー
と同じ方๏で֬อされるが、
その特殊஍形を争ୣするຯ方
ฌが �ମもいなくなった࣌఺
で、その特殊஍形は自軍によっ
て֬อされていないものとして
ѻわれる。

┪码٣ー٣
各্ڃルールのセΫシϣンは独ཱした構成になっているため、それぞ
れのバトルύッΫはバトルύッΫで用いる্ڃルールを指定できるよ
うになっている。ຊॻには、࣍の্ڃルールのセΫシϣンが͋るɿ

䧌䭁ًؚ30-29）؛ؾ٢ ページ )
これらのルールは、プレイヤーがどのようにして指揮ポイントを獲得し、
アビリティ΍対戦૬खのλーンに൓応したりすることができるྗڧな

『指揮アビリティ』を使用する方๏を説໌している。『指揮アビリティ』ルール
を使用していない場合は、指揮ϙイントの記߸が͋るアビリティをແࢹする。

特殊㎼䏃（31-32 ページ）
これらのルールは、ฌがどのように特殊஍形とかかわるのか、たと͑
ばฌがどのようにしてःṭのボーナスをडけられるのか、どのように
してਆൿなるྗをݺͼىこすのかなどのৄࡉが記載されている。

놔婭（33-34 ページ）
魔術師、神官、ݱݦを用いて、ઈେなਆൿのྗをএ͑たい場合はຐ
๏をࢀরする。

ؚー ーٗ禧䡟（35-38 ページ）
独自のアーミーϩスターを࡞成し、࿈ୂ΍戦ಆਞڧ、ܗԽをカスλϚ
イズする४උができている場合は、アーミーฤ成をࢀরする。

特殊⪧（39 ページ）
ここでは『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』のଟくのユニッ
トにݟられる߽

νャンピΦン
ܼ、ɹض

スλンμードϕアラー
ख、ɹָ

ミϡージシャン
࢜とݺばれる特殊ฌのルールが

記載されている。

戦術目標（40 ページ）
戦術目標とݺばれる෭࣍目標をήーϜにؚめることで、ήーϜにさら
なる戦術的なνャレンジを௥Ճする。

敎腵وـר 唵甜،اػى٣
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』には、ਐߦ中のキャ
ンペーンに࿈ಈした෺ޠओಋのバトルにয఺を౰てたӫޫ΁の
ಓ・バトルύッΫから、バランスと対戦プレイにॏ఺をஔくスピ
アヘッド・バトルύッΫ΍Ϛッνプレイ・バトルύッΫ·で、ଟく
の༡ͼ方がଘ在する。

ެ式のバトルύッΫを使用するだけでなく、このセΫシϣンにऩ
࿥されているルールを一ἧいのػೳとして使用し、その中のཁ
ૉを૊Έ合わせて、独自のバトルプラン΍バトルύッΫを࡞って
༑ਓとプレイすることをおקめする。

ूめてきたミニνϡアで༑ਓとେن໛なバトルを܁り͛޿たり、
どのո෺が௖఺にྟ܅するのかࢼしてΈたりと、きっと৭ʑな
༡ͼ方を૝૾するだけでϫΫϫΫするはͣだ。ݻ༗のバトルプ
ラン΍スペシャルルールをデβインしたい場合も͋れば、ఋ΍
ຓに༡ͼ方を͑ڭるためにルールを୯७にしておきたい場合も
͋るだΖう。これらのルールは、ݸʑのཁ๬に合わせて自༝に
用いることのできる࿮૊Έを༩͑てくれる。

�ここでいくつかのアイデアを঺հしたい �

⿠্ڃルールを用いてアーミーฤ成をする୅わりに、おؾにೖ
りのϒラッΫライϒラリーの෺ޠにͮجいて、·たは自らが
いて、アーミーฤ成をしてΈるのͮجり্͛たシナリΦに࡞
もָしいかもしれない。たと͑ば、5 ମのストーϜキャスト・
Τλーナルのӳ༤たちが、ڊେなᕒಱのո෺を૬खにどこ
·で戦うことができるのかをࢼしてΈるのはどうだΖうかʁ

⿠戦場を各プレイヤーのਞ஍に෼ׂし、࡞戦目標を഑ஔし、
バトルでىこるల։を一ߟし、自෼だけのバトルプランをデ
βインしてΈるのもいいだΖう。ָしΈながら、৭ʑなアイデ
アをࢼしてΈよう。ݻ定した場ॴに࡞戦目標を഑ஔするので
はなく、プレイヤーでަޓに࡞戦目標を഑ஔしてΈたり、二
つのখさな戦場をڥք໳でつな͛てΈるのはどうだΖうかʁ

⿠্ڃルールは、バトルにルールを一つͣつऔりೖれながらֶ
Μでいこう。たと͑ば『指揮アビリティ』のルールを·ͣࢼし
てΈて、その࣍に『ຐ๏』をՃ͑てΈる。最後にそれらを૊
Έ合わせて૬खをग़しൈき、『戦術目標』でϙイントを獲得
してΈたりするのもྑいかもしれない。
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�.0 䧌䭁アًר؛ؾ٢咪醓
『指揮アビリティ』とݺばれる一෦のアビリティは、そのアビリティを使用するために�ϙイント
Ҏ্の指揮ポイントʢ����ʣをඞཁとするものが͋る。指揮ポイントίストʢアビリティのӈ্۱
に示されるʣを࣋つアビリティは、す΂て指揮アビリティで͋る。

1.1 䧌䭁ٕ٫ـ؜ 昬䐘ר
各バトルラウンドの։࢝࣌に、アンμードッグを決定した後、各プレイヤーは � 指揮ポイン
トを獲得する。アンμードッグのプレイヤーがいる場合、そのプレイヤーは௥Ճの�指揮ϙ
イントを獲得する。バトルラウンドのऴྃ࣌に、プレイヤーの指揮ϙイントは �ϙイントに
リセットされるʢ使用されていない指揮ϙイントはഁغされるʣ。

1.2 䧌䭁ًؚר؛ؾ٢✺椵乽婭
指揮アビリティは、ଞのアビリティと同じように使用される。ただし、各ユニットはフェイズ
͝とに指揮アビリティを�回だけしか使用できない。·た、各アーミーはフェイズ͝とに、
それぞれの指揮アビリティを�回しか使用できない。指揮アビリティを使用するには、
指揮ポイントίストに౳しい数の指揮ϙイントをফඅしなければならない。

ٴ٥ٴي 2.0 ؛ؾ䧌䭁アً٢רز؜؟ٍ

놔婭ר☿⪉ਆൿͳるྗΛशಘͤ͠戦࢜は、ఢのࡦΛ๦͢֐
るͨΊにૣޱにढจΛএ͑る。

એݴɿຯ方魔術師·たは神官を�ମ選択し、このアビリティを使
用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、͋たかも自軍ଆώーϩーフェイ
ズ中かのように『ढจ』·たは『ح੼』アビリティʢඞཁに応じてʣ
を�回使用できる。使用する場合、そのアビリティのӵএϩール
͋るいはئفϩールは -�のमਖ਼をडける。

⫅ꢷ硪ฃىΛݺͼ͢͜ى੠にΑͬて、ෛইͨ͠戦࢜ͨͪは࠶ͼ
্ཱ͕ͪΓ、৽ͨͳୂ͕౗れͨಉ๔のҙࢤΛड͚͗ܧ戦場にཱつ。

એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿ%6 の݁ू࠶ϩールを 6 回࣮ߦする。ϩール݁果で ��が
ग़るたͼに、݁ू࠶�ポイントを獲得する。݁ू࠶ϙイントは、
ҎԼの方๏で使用できるɿ

。ϙイント͝とに、そのユニットをճ෮（�）する݁ू࠶��・
・�ユニットの̡ ମྗ にr౳しい数の݁ू࠶ϙイントをফඅして、
そのユニットにܸഁされたฌを�ମ෮ؼさせることができる。

্記に示す೚意の૊Έ合わせで、݁ू࠶ϙイントをফඅしてもよ
い。その後、ফඅされていない݁ू࠶ϙイントはഁغされる。

೚ҙのώーϩーϑΣイζ 

ఢ軍側ώーϩーϑΣイζ

1

ਆൿͳるྗΛशಘͤ͠戦࢜は、ఢのࡦΛ๦͢֐
1

3.0 照ⲿ ؛ؾ䧌䭁アً٢רز؜؟ٍ

꺎׋餓ռ䓻׌指揮׭の߸ྩとと΋に、戦࢜ͨͪは戦場のཁ
ॴ΁とશྗ࣬૸で͏͔޲。

使用者ɿその『全力移動』アビリティを使用しているユニットݸ�。

効果ɿその『全力』アビリティのखॱの中で、શྗҠಈϩールを࣮
しない。୅わりに、選択されたユニットの̡ߦ Ҡಈྗ にr 6NW が
Ճࢉされ、そのユニット಺の各ฌがその『全力移動』アビリティ
のखॱの中でҠಈできるڑ཭を決定する。

戦࢜ͨͪは戦場のཁ
1リアΫシϣンɿ自軍側 『͕全力移動』アビリティΛએݴ

指揮アビリティ
� 指揮ϙイントίストʢ ʣを
࣋つアビリティは、す΂て指
揮アビリティで͋る。

� 各プレイヤーは、各バトルラ
ウンドの։࢝࣌に� 指揮ϙイ
ントを獲得する。

� アンμードッグのプレイヤー
は、௥Ճの�指揮ϙイントを
獲得する。

� 各ユニットは、フェイズ͝とに
�つの指揮アビリティを使用
できる。

� 各アーミーは、フェイズ͝とに
それぞれの指揮アビリティを
�回しか使用できない。

� 指揮アビリティを使用するに
は、指揮ϙイントίストをࢧ
෷うඞཁが͋る。

⫅ꀁ簼ఢのಈきにର͠てઌखΛଧつͨΊ、戦࢜ͨͪはٸ
いで৽͠いҐஔにల։͢る。

એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニット಺の各ฌは、最େ %6NW·でҠ
ಈできる。そのҠಈは、ఢユニットのۙ接ൣғ಺を௨りൈけたり、
ۙ接ൣғ಺でྃ׬することはできͳい。

Ωʔϫʔυ ҠಈɺશྗҠಈ

ఢ軍側ҠಈϑΣイζ 1

ʣをඞཁとするものが͋る。
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䍬軺牧湠戦࢜ͨͪはۥڊͳるմとͳͬて、·ͨͦの଱ྗٱ
Λۦ使͠て、ऑ者Ͳ΋Λਧきඈ͹͠てはఢਞΛค͢ࡅる。

એݴɿこのλーン中にಥܸを࣮ߦしているຯ方ユニットをݸ�選
択し、このアビリティを使用する。࣍に、選択されたຯ方ユニッ
トとۙ接戦ಆ中で͋るఢユニットをݸ�選択しなければならない。
選択されたఢユニットの̡ ମྗʳは、このアビリティを使用する
ຯ方ユニットの̡ ମྗʳより௿くなければならない。

効果ɿそのఢユニットは %3 ポイントのக命తμϝーδをडける。
࣍に、このアビリティを使用するユニットは、自਎の̡ Ҡಈྗʳ
に示されたڑ཭·でҠಈしてもよい。そのҠಈは、Ҡಈ։࢝࣌
にۙ接戦ಆ中で͋ったఢユニットのۙ接ൣғを௨りൈけたり、そ
のۙ接ൣғ಺でྃ׬できる。ただし、そのଞのఢユニットで͋
れば、選択されたຯ方ユニットはそのようなఢユニットを௨りൈ
けたり、そのۙ接ൣғ಺でҠಈをྃ׬することはできない。·た
そのຯ方ユニットは、ۙ接戦ಆにಥೖするようにҠಈをྃ׬する
ඞཁはない。

Ωʔϫʔυ Ҡಈ

⪏Ɐ䶹䱊೤ڰతͳ੎いで戦࢜ͨͪは使用者ɿその『アタック』
アビリティを使用しているユニットݸ�。

効果ɿその『アタック』アビリティによるܸ߈のώットϩールは��
のमਖ਼をडける。この効果は、ਵߦ者・෢ثアビリティを༗する෢
。にも適用されるث

4.0 鸳ꡕ ؛ؾ䧌䭁アً٢רز؜؟ٍ

Ⳍ⮳נםׅ⺨ץ鶴׻軍੎の੎い͕ਰ͑Α と͏͠ ͨॠؒ、
͕ࠢ੺ʑと೩͑るΑ͏ͳ指ྩ͕ୂに৽ͨͳྗ׆Λ༩͑る。

使用者ɿその『突撃』アビリティを使用しているユニットݸ�。

効果ɿそのಥܸϩールをリϩールできる。

リアΫシϣンɿ自軍側 『͕突撃』アビリティΛએݴ

�.0 牧䱊 ؛ؾ䧌䭁アً٢רز؜؟ٍ

㔿䐳䶹䱊ܾ定త一ଧΛඞཁと͢る戦࢜ͨͪは、ఢのલਐΛ
。Γ、େ୾ͳܴܸにଧͬてग़るͨ͠ࢭ્

એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、͋たかも自軍ଆಥܸフェイズ
中かのように『突撃』アビリティを�回使用できる。

ఢ軍側ಥܸϑΣイζ
ܾ定త一ଧΛඞཁと͢る戦࢜ͨͪは、ఢのલਐΛ

2

1

�.0 䶹䱊鸳ꡕע鲱䫄ר䧌䭁アً؛ؾ٢

リアΫシϣンɿ自軍側 『͕アタック』アビリティΛએݴ

�.0 Ꞹ䐨ר䧌䭁アً؛ؾ٢

⪏ⱯꞸ䐨਎にഭるܸ߈Λ๷͙ͨΊ、ฌ࢜ͨͪはୂྻΛ૊Ή。

使用者ɿその『アタック』アビリティのܸ߈対৅となったユニット
。ݸ�

効果ɿこのフェイズ中、その使用ऀユニットのηーϒϩールは��
のमਖ਼をडける。

リアΫシϣンɿఢ軍側 『͕アタック』アビリティΛએݴ

؛ؾ䧌䭁アً٢רン硎◕佡ٴط 0.�

1

䭍閾㴿䱊戦࢜ͨͪはۙ の͘ఢ෦ୂにૉૣ 一͘੪ࣹܸΛ
์ͪ、໼ૣ͗ܧに戦ಆ΁とಥೖ͢る。

એݴɿۙ 接戦ಆ中ではないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビ
リティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットのレンδアタッΫを解決する。
ただし、そのす΂てのܸ߈は自਎に࠷΋ۙいࢹೝ状ଶのఢϢχット
をܸ߈対৅にしなければならない。·た、そのܸ߈のώットϩール
は -�のमਖ਼をडける。

Ωʔϫʔυ ԕִܸ߈ɺアタック

ఢ軍側ԕִϑΣイζ 1
਎にഭるܸ߈Λ๷͙ͨΊ、ฌ࢜ͨͪはୂྻΛ૊Ή。

1

1೚ҙのターン終了時
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�.0 撡塠㎼䏃ר咪醓
特殊஍形は、戦場に戦術的な௅戦ཁૉをもたらしてくれる。特殊஍形の഑ஔ方๏については、
使用しているバトルプラン·たはバトルύッΫをࢀর。

1.1 特殊㎼䏃؅־נם⪉׆⛹⪏ץ┪רռ特殊㎼䏃ר缆䐇؅־ץ
ฌのϕースがその特殊஍形্に഑ஔされており、ϕースのどの෦෼もその特殊஍形の୺を
ӽ͑ていない場合、そのฌは特殊஍ܗの্にશମ͕ೖͬているとΈなされる。「ユニット
が特殊஍形の্にશମがೖっている」という場合、そのユニット಺に属するશฌのϕース
のす΂てが特殊஍形の୺をӽ͑ないようにೖっていなければならない。

ユニットがܸ߈の対৅となるとき、ܸ߈ଆユニットのฌから対৅ユニットのฌ·で直ઢをҾ
くことができͣ、その直ઢがඞͣ特殊஍形を௨らなければならない場合、そのܸ߈対৅
のユニットは特殊஍ܗのഎޙにいる状ଶとΈなされる。ܸ߈対৅が特殊஍形のഎ後にい
るかどうかを൑定するܸ߈、ࡍଆユニットのۙ接ൣғ಺に一෦でもೖっている特殊஍形΍
その特殊஍形の一෦で͋るύーπはແࢹされる。

Ɐ،焱ב׻㎼䏃ר鈸䶽ྗΛൿΊ͠େ஍͔Β、ӳ༤はਆൿͳるଉਧ
ΛҾきग़͢。

એݴɿྗΛൿΊ͠஍ܗの�NWҎ಺に一෦でもೖっているຯ方英雄を
�ମ選択し、このアビリティを使用する。

効果ɿμイスをݸ�ϩールする。ϩール݁果が �で͋れば、選択され
たຯ方英雄は %3 ポイントのக命తμϝーδをडける。ϩール݁果
が ��で͋ればɿ
w  選択されたຯ方英雄が魔術師·たは神官で͋る場合、このλーン
中、その英雄のӵএϩール·たはئفϩールは��のमਖ਼をडける。

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

Ωʔϫʔυ ίア

೚ҙのターン։࢝時

特殊地形

1.2 ⪢鵱ר特殊㎼䏃ًؚ؛ؾ٢
それぞれの特殊஍形は、ҎԼのύッシϒアビリティをݸ�Ҏ্༗するɿ

1.3 特殊㎼䏃ز؜حר
╚ ��NWº�NWҎԼの面ੵにೖりきる特殊஍形は、খܕ஍ܗで͋る。
╚ �খܕ஍形ではないものの、�NW º��NWҎԼの面ੵにೖりき
る特殊஍形は、தܕ஍ܗで͋る。
╚ ��NWº��NWҎ಺の面ੵにೖりきることができない特殊஍形は、

େܕ஍ܗで͋る。

1.� 特殊㎼䏃ר燁⮬
『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』のそれぞれの特殊஍
は、࣍のいͣれかの種ผで͋るɿܗ

w ো֐෺ w ࣹઢ๦֐特殊஍ܗ
w Τリア஍ܗ w ྗΛൿΊ͠஍ܗ
w ਞӦ஍ܗ

バトルが։࢝されるલに、プレイヤーはそれぞれの特殊஍形に
適用される特௃について合意しなければならない。

1.�.1 ꡤ㲗撌
ྫɿ֚࢒、ഇᆣ、૾、バリέード
特殊஍ܗアビリティɿःṭ෺、ෆ҆定

1.�.2 㴿禊㟟㲗特殊㎼䏃
ྫɿ৿ྛ、৓น
特殊஍ܗアビリティɿःṭ෺、ࣹઢ๦֐、ෆ҆定

٢ؚ㎼䏃ؠ 3.�.1
ྫɿٰ 、ཛྷ

ストーϜϰΥールト
のๅ෺ݿ

特殊஍ܗアビリティɿःṭ෺

1.�.� Ɐ،焱ב׻㎼䏃
ྫɿຐྗநग़ث、ড়

Ϋレンジンά・アΫアリス
Խの੟ਫݯ、ຐ

ωΫαス・αイフΥン
ྗநग़ث

特殊஍ܗアビリティɿःṭ෺、ྗをൿめし、ෆ҆定

ःṭ෺ɿ特殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্にશମがೖっているユニッ
トを対৅とするܸ߈はώットϩールに -�のमਖ਼をडける。ܸ߈ଆユニットが現在
のλーン中にಥܸを࣮ߦしている、·たは飛行・キーϫードを༗する場合、その
Ϛイナスमਖ਼をडけない。

௨Γൈ͚ෆՄೳɿฌは、この特殊஍形の一෦を௨りൈけてҠಈすることも、特
殊஍形の্でҠಈをྃ׬することもできない。·た、ฌをこの特殊஍形の一෦
の্に഑ஔすることもできない。
ࣹઢ๦֐ɿ飛行・キーϫードを࣋っているユニットをআいて、ユニットがこの特
殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্にશମがೖっている場合、そのユニッ
トをレンジアλッΫのܸ߈対৅として選Ϳことはできない。
ྗΛൿΊ͠஍ܗɿ͜の特殊஍ܗの 3mv Ҏ಺に一෦で΋ೖͬている英雄は、『ྗ
をൿめし஍形の解์』アビリティを使用できるʢԼ記ࢀরʣ。
ෆ҆定ɿฌはこの特殊஍形を௨Γൈ͚ることができる。しかし、ߴさが �NWを௒
͑るこの特殊஍形の೚意の෦෼にฌを഑ஔできない。·たฌは、ߴさが �NWを
௒͑るこの特殊஍形の೚意の෦෼でどのようなҠಈもྃ׬することはできͳい。

シλデルの特殊஍形リストʢ65 ペー
ジʣには、『ウΥーϋンϚーɿΤイジ・
Φϰ・シάϚー』の特殊஍形が記載
されており、それぞれがどの特殊஍
形アビリティを࣋っているのかが示さ
れている。
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� つ目の戦場は、スΫラッνビルド
された特殊஍形を使用している。特
殊஍形を഑ஔするલに、૒方のプレ
イヤーは࣍に示されるように、使用
しているそれぞれの特殊஍形の特
௃について࿩し合い、合意している。

ྗをൿめし஍形
Τリア஍形
ো֐෺
ࣹઢ๦֐特殊஍形

1.� 特殊㎼䏃
ਞӦの一෦には、ਞӦ஍ܗとݺばれる特殊な特殊஍形が͋る。ਞӦ஍形には、ݻ༗の特
殊஍形ウΥースΫϩールとアビリティがଘ在する。ҎԼのྫ֎をআいてਞӦ஍形はϢχット
としてカウントされないɿ

╚ ಥܸフェイズとۙ接フェイズ中、Ҡಈのルール্、ਞӦ஍形はۙ接ൣғとۙ接戦ಆのಥ
ೖにおいて͋たかもユニットで͋るかのようにѻわれる。ユニットはఢ軍ଆのਞӦ஍形が
͋たかもユニットで͋るかのように、そのਞӦ஍形の¢mv Ҏ಺でಥܸҠಈΛ׬了͢る͜
と͕できる。
╚ ͋たかもユニットで͋るかのように、ఢ軍ଆはਞӦ஍形をアビリティの対৅として選択することが
できる。ܸ߈対৅のユニットを選択するアビリティの場合にだけ、ਞӦ஍形はその効果をडける。
╚ �͋ たかもユニットで͋るかのように、ਞӦ஍形にμϝージを༩͑ることもできれば、શ໓
させることもできる。

1.� 特殊㎼䏃┪ר牧䱊ٞػـك
࣌として、ఢユニットが特殊஍形の্にશମがೖっているときにʢたと͑ば、ౝの௖্付ۙにい
るユニットʣ、『突撃』アビリティを使用してఢユニットに౸ୡすることができないことが͋る。これ
は、ಥܸユニットが特殊஍形をঢっている్中でҠಈをྃ׬でき 、ͣ特殊஍形の্にฌを഑ஔ
するためにे෼なスペースがないためで͋る。このような場合、ಥܸユニットは୅わりに、ͦ の特
殊஍ܗの ¢mv Ҏ಺でಥܸをྃ׬できる。ただし、これによってಥܸユニットが、特殊஍形の
্にશମがೖっているఢユニットとۙ઀戦ಆதになるようにҠಈをྃ׬できる場合にݶられる。

1.� 䗼侢
特殊஍形の中には、৿ྛ΍খさなҨ੻がいくつも͋る、複数の৘ܠϞデルで構成さ
れているものが͋る。同じ特殊஍形の一෦で͋るそれぞれの৘ܠϞデルは、す΂て
がその特殊஍形のαイズに対応するൣғ಺に഑ஔされなければならないʢ��� 。রʣࢀ
いくつもの৘ܠϞデルで構成されている特殊஍形は、ݸ�の特殊஍形としてѻわれる。

シλデルの特殊஍形リストʢ65ページʣ
には、それぞれの特殊஍形が構成で
きる৘ܠϞデルの数が示されている。
そのリストにऩ࿥されていない特殊
஍形を使用する場合は、その特殊
஍形がどの৘ܠϞデルで構成されて
いるのかを対戦૬खと合意した্で、
戦場に഑ஔするようにしよう。

この戦場ではシλデルの特殊஍形が
使用されているため、プレイヤーはシ
λデルの特殊஍形リストʢ65 ページʣ
で、各特殊஍形の特௃を؆୯にௐ΂
ることができた。

ഁյされたॅډʢো֐෺ʣ

ॅ
ドミαイル・シェル
෺ʣ֐นʢো֎ډ

क
Ψーディアン・アイドル
ޢ ੟ ૾ʢো֐෺ʣ

ড়
Ϋレンジンά・アΫアリス
Խの੟ਫݯʢྗをൿめし஍形ʣ

ຐ
ωΫαス・αイフΥン
ྗநग़ثʢྗをൿめし஍形ʣ

৿ ʢྛࣹઢ๦֐特殊஍形ʣ
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魔法
�.0 놔較䅴ע灉㱥
魔術師はढจをӵএできる特殊なユニットで͋り、神官はح੼をئفできる特殊なユニットで
͋る。ढจ΍ح੼はྗڧなアビリティで͋り、バトルにܶ的なӨڹを༩͑ることができる。

٧ー٤ーّ٣ى 1.1
各魔術師と神官にはύϫーレϕルが͋り、ύϫーレϕルは魔術師（2）のようにキーϫード
の後にׅހ಺に示されている。魔術師·たは神官のύϫーレϕルは、フェイズ͝とに使用
できる『呪文』『奇蹟』『追放』アビリティの数を決めている。これらは、೚意の૊Έ合わ
せで使用できる。たと͑ば魔術師（2）・ユニットは、自軍ଆのώーϩーフェイズ中に『呪文』
アビリティを�回、『追放』アビリティを�回使用できる。

2.0 ⼳个
各ढจのએݴखॱでは、2%�のӵএϩールをするようにと記されている。ӵএϩールがढจの̡ӵ
এ஋ʢrढจのӈ্۱ʣҎ্でͳ͚れ͹、そのढจはӵএにࣦഊし、その効果は解決されない。

ӵএϩールでमਖ਼લのग़目 � ͕ 2 個Ҏ্ग़ͨ場߹、ढจは๫ൃする。ढจはࣦഊとなり、そ
の効果は解決されͣ、そのढจのӵএをࢼΈた魔術師は %3 ポイントのக命తμϝーδをड
ける。·た、その魔術師はそのフェイズ中にそれҎ্のढจを使用できなくなる。

ӵএϩールがढจの̡ ӵএ஋ Ҏr্で͋れば、そのढจのリアΫシϣンखॱにਐΉʢίアルール、
5��ʣ。ӵএされたढจがଧͪফされていないݶりʢ��� রʣ、そのढจはӵএ成ޭとなり、そࢀ
の効果がղܾされる。

3.0 㜉騤
各ح੼のએݴखॱでは、%�のئفϩールをするようにと記されている。ئفϩールでमਖ਼લ
のग़目 �がग़た場合、ح੼のئفはࣦഊし、その効果は解決されない。·た、そのح੼を使
用している神官は、%3 ّࣜポイントをࣦう。

ϩールでग़目ئف 2 Ҏ্がग़た場合、࣍のいͣれかを選択するɿ

w  神官は、ئفϩールに౳しい数のّࣜポイントを獲得するʢّ式ϙイントは複数のλーンに
わたって஝ੵできるʣ。

w  ئفϩールに神官が࣋つّ式ϙイントをՃࢉする。そのئفϩールの݁果がح੼の̡ئف஋ʳ
Ҏ্で͋ればʢح੼のӈ্۱ʣ、そのح੼は成बし、そのح੼の効果が解決される。その後、
神官が࣋つّ式ϙイントの合ܭは �にリセットされる。

4.0 䣑כ孥ב⼳个
各魔術師は、フェイズ͝とにそのύϫーレϕルに౳しい数の『ଧちফし』リアΫシϣンを使用
できる。これは、「一౓ݶりのルール」ʢίアルール、5��ʣのྫ֎で͋る。

� 魔術師はढจをӵএできる。神
官はح੼をئفできる。

� 各魔術師と神官は、フェイズ
͝とにそれぞれのύϫーレϕ
ルに౳しい数のढจ΍ح੼を
使用できる。

� 各魔術師は、フェイズ͝とに
そのύϫーレϕルに౳しい数
の『打ち消し』アビリティを使
用できる。

� それぞれのढจ΍ح੼は、
λーン͝とに�回しか使用で
きない。

䣑כ孥בຐ๏使いはఢ͕এ͑Μと͢るढจのྗΛୣい、ͦの効果ΛແとԽ͢。

使用者ɿढจのӵএをࢼΈようとしている、ఢ魔術師の��NWҎ಺に一෦でもೖっている
ຯ方魔術師 �ମ。

効果ɿ�%6 のଧͪফ͠ϩールをする。ଧちফしϩールがढจのӵএϩールを্回る場合、
そのढจはଧͪফされ、そのढจの効果は解決されない。このリアΫシϣンは、ӵএϩール
͝とに�回だけ使用できる。

Ωʔϫʔυ ଧͪফ͠

リアΫシϣンɿఢ軍側 『͕呪文』アビリティΛએݴ

灉焱ר汳ӵএ者のಉ๔はਆൿͳ
るًきにแ·れ、͔֐ةΒのՃޢΛड
͚る。

એݴɿこの魔術師の��NW Ҏ಺にશ
ମがೖっており、かつそのຐ術ࢣから
選ݸ�ೝ状ଶで͋るຯ方ユニットをࢹ
択する。࣍に、�%6 のӵএϩールを
する。

効果ɿこのλーン中、選択されたຯ方
ユニットは加護（6+）を࣋つ。

Ωʔϫʔυ ढจ

自軍側ώーϩーϑΣイζ

論椩౗れͨӳ༤のମ͕׬શに࣏༊
ͨ͠状ଶで͔ࢮΒોる。

એݴɿ%6 のئفϩールをする。

効果ɿܸഁされたຯ方歩兵・英雄を�
ମ選択し、戦場に෮ؼさせる。この
神官の �NW Ҏ಺にશମがೖるҐஔ
に、そのຯ方英雄を഑ஔする。

Ωʔϫʔυ ੼ح

バトルத�ճݶΓ、
自軍側ώーϩーϑΣイζ

౗れͨӳ༤のମ͕׬શに࣏༊

7

6
⼳个ר❌

㜉騤ר❌
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놔術㪬ثר־ー٫灉
ຐ術ࢣとਆ׭は、఻ঝの中でとても
異なるྗのݯを用いているが、લऀ
はॾ領域にߦき౉るຐྗをར用し、
後ऀはਆʑ自਎のਆ੟なྗをݺͼى
こしている。しかし、そのようなࡉ
かいࣄฑは、ॾ領域の一ൠのऀに
は๨れڈられている！ルール্、ຐ
術ࢣとਆ׭の両方が࣋つこのڻく΂
きೳྗは、ຐ๏という؍఺の中でѻ
われる。

�.0 㪤㟥ץ崂יכ놔婭✺ע־奚פ؆׊׸灉ր
最େ �ମのຯ方魔術師が、λーン͝とに同じढจを�回だけӵএできる。ྫ ֎は、そのढจ
が無制限のキーϫードを࣋っている場合にݶられる。同じように、最େ�ମのຯ方神官が、λーン
͝とに同じح੼を�回だけئفできる。ྫ֎は、そのح੼が無制限のキーϫードを࣋ってい
る場合にݶられる。なお各ユニットは、フェイズ͝とにढจ·たはح੼アビリティを使用でき
るのは�回だけで͋ることに注意するʢ「一౓ݶりのルール」ίアルール、5��ʣ。

�.0 紁䐘؅־נב⼳个ע㜉騤
魔術師と神官は、शಘしているढจ΍ح੼しか使用できない。それぞれの魔術師と神官は、
自਎のウΥースΫϩールに記されているす΂てのढจ΍ح੼をश得している。さらに、自軍の
アーミーはඞཁに応じてऔ得しているढจ఻ঝ、ݱݦ఻ঝ、ح੼఻ঝの͢΂てのढจとح੼
をश得しているʢアーミーฤ成ࢀরʣ。

�.0 ꯉ曻
�、にはݱݦ つの種類がଘ在するɿ魔術師がঌשできるӬٱढจと、神官がঌשできるਆൿ
をՄೳש現のঌݦ༗の΢ΥースΫϩールが͋り、そのݻ、現にはݦ৅で͋る。それぞれのݱ
にするढจ΍ح੼は、その適੾なݱݦ఻ঝに記されている。λーン͝とに同じݦ現をঌשし
ようとࢼΈることができるのは、ຯ方魔術師·たは神官最େ �ମ·でで͋る。ҎԼのྫ֎を
আいて、ݦ現はユニットとしてѻわれない。

╚ �Ҡಈ΍ۙ接ൣғ、ۙ接戦ಆのಥೖ、ଞのユニットを഑ஔするルール্、ݦ現は͋たかも
ユニットで͋るかのようにѻわれる。ユニットはఢ軍ଆのݦ現が͋たかもユニットで͋るか
のように、そのݦ現の¢mv Ҏ಺でಥܸҠಈΛ׬了͢る͜と͕できる。
╚ 現は͋たかもユニットで͋るかのようにݦ、を༗する場合ثたはԕִ෢·ث現がۙ接෢ݦ�
『ۙ接ܸ߈』΍『ԕִܸ߈』ίア・アビリティを使用することができる。
╚ 現がݦ� �ʢ「-」ʣを্回る̡ Ҡಈྗʳを༗する場合、ݦ現は͋たかもユニットで͋るかのよ
うに『Ҡಈ』ίア・アビリティを使用できる。
╚ ͋たかもユニットで͋るかのように、ఢ軍ଆはݦ現をアビリティの対৅として選択することがで
きる。ܸ߈対৅のユニットを選択するアビリティの場合にだけ、ݦ現はその効果をडける。
╚ �͋ たかもユニットで͋るかのように、ݦ現にμϝージを༩͑ることもできれば、શ໓させる
こともできる。
╚ 現がݦ� �ʢ「-」ʣの̡ Ҡಈྗʳを༗する場合、ݦ現はҠಈできない。Ҡಈ΍ۙ接ൣғ、ۙ
接戦ಆのಥೖ、ଞのユニットを഑ஔするルール্、ಥܸフェイズとۙ接フェイズ中にݦ現
は͋たかもユニットで͋るかのようにѻわれる。
╚ �ฌはݦ現が͋たかもଘ在しないかのように、ݦ現を௨りൈけることができるが、そのݦ現
の্でҠಈをྃ׬することはできない。

�.1 鶐硪ר鈸ꟿ
現は戦場からऔりআݦされたשした魔術師·たは神官がܸഁされた場合、ঌש現をঌݦ
かれる。

�.2 ꯉ曻ר鴢䶽
す΂ての魔術師と神官は、『ݦ現の௥์』アビリティを使用できるɿ

ꯉ曻ר鴢䶽ຐ術ࢣ·ͨはਆ׭は、ݱݦΛอͨͤるਆൿͳるྗΛଧͪࡅき、؟લのݱݦ
Λফ͠ڈる。

એݴɿຯ方魔術師·たは神官を�ମ選択し、このアビリティを使用する。ຐ術ࢣ·たはਆ
選択し、�%6ݸ�現をݦの��NWҎ಺に一෦でもೖっている׭ の௥์ϩールをする。

効果ɿ௥์ϩールがݦ現のウΥースΫϩールに示されている̡ ௥์஋ Ҏr্で͋れば、ݦ
現は௥์され、戦場からऔりআかれる。なお、同じλーン中にこのアビリティのܸ߈対৅
として同一のݦ現を選択できるのは�回だけで͋る。

Ωʔϫʔυ ௥์

自軍側ώーϩーϑΣイζ
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アーミー編成
ץ׻גש 0.�
1.1 ؚー ーٗطر٥ー
これらのルールは、バトルにඋ͑るためにアーミーϩスターの࡞成方๏について説໌している。
XBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPmαイトからμウンϩードしプリントアウトすることがՄೳ
で͋る。

٫ـ؜ٕ 1.2 ┪꟡
自軍のアーミーϩスλーを࡞成し࢝めるલに、·ͣプレイヤー同࢜でバトルのポイント্ݶ
を設定する。自༝にϙイント্ を決めることができるが、ଟくのプレイヤーは����ϙイݶ
ント、����ϙイント、·たはそのؒとなるϙイント数をϙイント্ 。として設定しているݶ
。の൒෼を্回ってはならないܭのユニットのϙイントίストが、自軍のϙイント合ݸ�

1.2.1 㛊Ⳗץ懚Ⳗ
ଟくの場合、アーミーのユニットの合ܭϙイントίストは、ϙイント্ と一கしないかもݶ
しれない。その場合でも、ผユニットを௥Ճするのにे෼なϙイントが࢒っていないこと
も͋る。自軍のアーミーのϙイントίストがバトルのϙイント্ より�0ݶ ポイントҎ্௿
い場߹、ୈ � バトルラ΢ンドの։࢝࣌において自軍は௥Ճの�指揮ϙイントを獲得する。

وـ 1.3 ٣ُ٥ ー٣؛ٍ
自軍のアーミϩスλーを࡞成するときにඞཁな৘ใは、各ユニットのバトルプϩϑィールに
記載されている。ユニットのバトルプϩフィールは、そのウΥースΫϩールʢ௨ৗはバトルトー
Ϝʣと同じॻ੶にऩ࿥されている。

2.0 ꟾㄮ
自軍のアーミーϩスλーを࡞成するときに最初にしなければならないことは、自軍のਞӦʢたと
͑ば、ストーϜキャスト・Τλーナル·たはスέイϰンʣを選Ϳことで͋る。

各ਞӦにはݻ༗ウΥースΫϩール、バトルプϩフィール、ਞӦルールが͋る。ਞӦルールはさ
·͟·なॻ੶に記載されているが、最も一ൠ的にはਞӦのバトルトーϜにॻき記されている。

2.1 戦ꝍꟾ䏃
ଟくのਞӦには�つҎ্の戦ಆਞܗがؚ·れている。それぞれの戦ಆਞ形は、自軍のアー
ミーに独自の効果をもたらしてくれる。選ΜだਞӦのਞӦルールにおいて、戦ಆਞ形の選
択ࢶが説໌されている。

2.2 ⺣끾ׇ髽Ⳗ
一෦のਞӦは、໊ くアーミーを用いることができͮجばれる特定のテーϚにݺき軍੎とߴ
る。໊ き軍੎のルールは、そのアーߴき軍੎を自軍のアーミーとして使用する場合、その໊ߴ
ミーが࣋つ௨ৗのਞӦルールにஔき׵わる。

鴢ⱴרットكٞ 3.0
3.1 鶐ꡄ
アーミーはݸ�Ҏ্の࿈ୂで構成されており、各࿈ୂは�ମの英雄によって指揮されてい
る。自軍のアーミーにはগͳ と͘΋�個の࿈ୂがඞཁで͋り、࠷େ � 個の࿈ୂをฤ成できる。
࿈ୂを௥Ճするには、自軍のਞӦから英雄を� ମ選ͼ、࣍にそのӳ༤に同ߦする英雄で
はないユニットを࠷େ 3 個·で選択する。

各英雄のバトルプϩフィールには、࿈ୂに௥Ճできるユニットが一ཡに示されている。·
たӳ༤ではないユニットのバトルプϩフィールには、そのユニットが࣋つؔ࿈キーϫードが
記載されている。いくつかのӳ༤のバトルプϩフィールの中にはʢたと͑ばスペシャルキャ
ラΫλーʣ、ผのӳ༤の࿈ୂに௥Ճしてもྑいと記載しているものも͋る。

バトルプϩフィールは、ήーϜのバラ
ンスをྀߟした্で定ظ的にߋ৽さ
れる。ެ࠶։される৽しい৘ใは、Ҏ
લのग़൛೔·たはग़൛೔が໌記されて
いないೳྗ表の಺༰を্ॻきする。

最৽のϙイントίストは、『ウΥーϋン
ϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚー』アプリ
でೖखできる。·た、ϙイントのߋ৽
は XBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPm
αイトで֬ೝできる。
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١٣م؟ذ 3.2
自軍のアーミーから英雄を�ମ選ͼ、自軍ଆのδΣωラルを選択しなければならない。
自軍のアーミーに属するユニットがウォーマスターのキーϫードを࣋っている場合は、それ
らの中からユニットをݸ�選択して、そのユニットをジェωラルにするඞཁが͋る。自軍の
ジェωラルの࿈ୂは、英雄ではないユニットを࠷େ � 個·でฤೖできる。

3.3 㗪䍬ٞػـك
自軍のアーミーϩスλーにユニットを௥Ճするとき、ユニットを૿ڧϢχットとして௥Ճできる。
ユニットは、最খ構成ฌ数のڧ૿ 2 ഒのฌ਺を࣋ち、そのポイントίストは 2 ഒとなる。
ユニットの最খ構成ฌ数が �で͋る場合、ユニットを૿ڧユニットにすることはできない。

3.� ㍪傩ٞػـك
自軍のアーミーに同一の固有ユニットをฤೖできるのはݸ�·でで͋る。固有ユニットを૿
。ユニットにすることはできないڧ

3.� ⺣끾ׇ鶐ꡄ
独自の࿈ୂをฤ成するだけでなく、ϙイントをফඅして໊ߴき࿈ୂをݸ�ฤೖすることもできる。໊ߴ
き࿈ୂは͋らかじめにฤ成されている࿈ୂで͋り、それぞれがݻ༗の特殊アビリティを࣋っている。そ
れぞれの໊ߴき࿈ୂのルールは、どのਞӦがその໊ߴき࿈ୂをฤೖできるのかを示している。໊ߴき
࿈ୂにؚ·れているユニットは、それが૯େকで͋ったとしても自軍のジェωラルになることはできない。

3.� 䶧䭍ٞػـك
なしにਞӦから೚意のユニットをฤೖできるが、それݶԉϢχットを用いることで࿈ୂの੍ࢧ
はఢにとって༗རになるՄೳੑが͋る。自軍のアーミーϩスλーのࢧԉユニットには、೚意の数
のユニットを௥Ճできる。しかしながら、アーミーϩスλーにฤೖされているࢧԉユニットの数
が最もগないプレイヤーは、各バトルラ΢ンドの։࢝時に௥Ճの� 指揮ポイントを獲得するʢプ
レイヤーが同じ数のࢧԉユニットを༗する場合、どちらのプレイヤーも௥Ճの指揮ϙイントを
獲得しないʣ。࿈ୂΦプシϣンの੍ݶが͋るӳ༤をࢧԉユニットとしてฤೖすることはできない。

3.� ꟾㄮ㎼䏃
自軍のਞӦにਞӦ஍͋ܗるいは一૊となるਞӦ஍形が͋る場合は、それらの中から自軍
のアーミーϩスλーに�つਞӦ஍形をฤೖできる。ਞӦ஍形はϙイントίストをফඅしない。

4.0 傖䐇׌┪♌ר
�.1 䍬⴨
ਞӦルールの各セットには、ユニットに付༩できるଟくのڧԽがଘ在する。たと͑ば、ӳ
༤特ੑ、৐ٍ特ੑ、ਆثなどで͋る。

自軍のਞӦルールに記されているͦれͧれのڧԽ表から、ڧԽΛ � 個औ得できる。それ
ぞれのڧԽ表には、そのڧԽをऔ得できるユニットが一ཡで示されている。固有ユニット
はڧԽをऔ得することはできない。

アビリティの中には、௥ՃのڧԽをऔ得Մೳにするものも͋るが、同一のユニットは同じλ
イプのڧԽを最େ Խを最ڧでしかऔ得することができない。·た、アーミーは同じ·ݸ�
େ 。でしかऔ得することができない·ݸ�

�.2 ⚰䤒
自軍のਞӦが用いることのできるढจ఻ঝを�つ選Μでもよい。ढจ఻ঝを選Μだ場合、自軍のアー
ミーに属する͢΂ての魔術師は、そのढจ఻ঝからのढจを͢΂てश得しているものとΈなされる。

自軍のਞӦが用いることのできるح੼఻ঝを�つ選Μでもよい。ح੼఻ঝを選Μだ場合、自軍のアー
ミーに属する͢΂ての神官は、そのح੼఻ঝからのح੼を͢΂てश得しているものとΈなされる。

自軍のਞӦが用いることのできるݱݦ఻ঝを�つ選Μでもよい。ݦ現఻ঝを選Μだ場合、自軍
のアーミーに属する͢΂ての魔術師は、そのݦ現఻ঝからのढจを͢΂てश得しているものと
Έなされる。·た、自軍のアーミーに属するす΂ての神官は、そのݦ現఻ঝからのح੼を͢΂
てश得しているものとΈなされる。

� ϙイント্ ����を選択するɿݶ
ϙイント͋るいは����ϙイント。
それҎ֎のϙイント্ でプレݶ
イする場合は、対戦૬खと࿩し
合う。

� 自軍のਞӦを選Ϳ。
� 自軍の戦 ಆ ਞ 形 を 選 Ϳ
ʢもし͋る場合ʣ。
� ࿈ୂをฤ成する。各࿈ୂに
は、英雄 �ମと英雄ではない
ユニットが �-� ʢジェωラルݸ
の࿈ୂで͋る場合は �-� ʣݸ
ฤೖされている。

� ԉユニットを௥Ճするʢもࢧ
しいる場合ʣ。ࢧԉユニット
は、࿈ୂの一෦ではないユ
ニットで͋る。対戦૬खが自
軍よりもଟくのࢧԉユニットを
༗する場合、各バトルラウン
ド։࢝࣌に自軍は௥Ճの
�指揮ϙイントを獲得する。

� ਞӦ஍形を௥Ճするʢもし͋
る場合ʣ。

� Խ表からڧԽを選Ϳʢ各ڧ
�つʣ。

� ढจ఻ঝ、ح੼఻ঝ、ݦ現఻
ঝをそれぞれ�つ選Ϳ。
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アーミー編成の概要
͜れΒのϖーδでは、アーミーϩスターの࡞成ํ๏の֓ཁΛઆ໌͢る。Կ΋هೖされていͳいアーミーϩスター͕ඞཁで͋Γ、
XBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPm でμ΢ンϩード͕できる。͜れΒの各ステップについては、3��3� ϖーδでৄ͘͠આ໌されている。

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 佡ꛗ

2000 ポイント
2� 佡ꛗ

その他
ʢ対戦૬खと࿩し合って合意するʣ

ꟾㄮ
ストーϜキャスト・Τλーナル

戦ꝍꟾ䏃
ઌݣたるཌྷ

リϕレイター
5 ମ

リϕレイター
�� ମ ڧ૿

ϩードɾϰィδラント
（グリϑストーカーٍ৐）

ジェωラル プϩηキューター
� ମ

ϰィンディΫター
5 ମ

アׇמץٴٗٴ鶐ꡄ ��� ⠕
英雄 �ମを選ͼ、自軍ଆのδΣωラルを選択しなければならない

各࿈ୂにはɿ

w 英雄 �ମを選ͼ

w 英雄ではないϢχット �-� ݸ
�����������������ʢ英雄がジェωラルの場合、�-� ݸ 


ɿϙイントίストとユニット構成ฌ数がڧ૿ �ഒ
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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
各ڧԽදからڧԽを�つ選Ϳ

ストーϜドレイΫɾ
Ψード

ϩードɾϰィδラント
（グリϑストーカーٍ৐）

アφイアレイター

自軍のਞӦから௥ՃユニットをࢧԉϢχットとして௥Ճ

対戦૬खが自軍よりもଟくのࢧԉϢχットを༗する
場合、各バトルラウンド։࢝࣌に自軍は௥Ճの
�指揮ポイントを獲得

自軍のਞӦにਞ Ӧ ஍ 、が͋る場合ܗ
自軍のアーミーϩスλーに�つฤೖՄೳ

自軍のਞӦが用いることのできる
ढจ఻ঝを�つ選Ϳʢもし͋る場合ʣ。

自軍のਞӦが用いることのできる
。੼఻ঝを�つ選Ϳʢもし͋る場合ʣح

自軍のਞӦが用いることのできる
。఻ঝを�つ選Ϳʢもし͋る場合ʣݱݦ

1
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特殊兵
�.0 霙

νャンピΦン
⤁

豪傑のキーϫードを࣋つユニットには、߽ ܼ・ฌが �ମҎ্いる。豪傑のキーϫードの後に数
は、そのユニット಺で߽ܼになってもよいฌのׂ合を示している。そࣈが͋る場合、その数ࣈ
れҎ֎の場合は、ユニット಺にいる�ମのฌが߽ܼになることができる。豪傑のキーϫードを
࣋つユニットは、࣍のύッシϒアビリティを得るɿ

霙⤁ࢀݹ戦͕࢜ઌ಄にཱͬて戦͏。

効果ɿこのユニットの߽ܼが使用する෢ثの̡ ճ਺ܸ߈ はr ��のमਖ਼をडける。

亹䣆戦ಆのࠞཚのதで、͛ܝΒれ͠ضは෦ୂ੝Γฦ͠の場とͳる。

効果ɿこのユニット಺にضखが �ମҎ্いるؒ、このユニットの֬อスίアは��のमਖ਼
をडける。

咤㙽ଠޑ΍֯థのԻにΑͬてޑ෣されͨฌ࢜ͨͪは、લ΁લ΁とͻͨ͢ΒಥきਐΉ。

効果ɿこのユニット಺にָ࢜が �ମҎ্いるؒ、そのユニットが『݁ू࠶』アビリティを使
用した場合、%6の݁ू࠶ϩールを௥Ճでݸ�ϩールできる。

ύッシϒ

ύッシϒ

ύッシϒ

2.0 咤
ミϡージシャン
㙽

楽士のキーϫードを࣋つユニットには、ָ ࢜・ฌが �ମҎ্いる。楽士のキーϫードの後の数
は、そのユニット಺でָ࢜になってもよいฌのׂ合を示している。楽士のキーϫードを࣋つࣈ
ユニットは、࣍のύッシϒアビリティを得るɿ

3.0 亹
スλンμードϕアラー
䣆

旗手のキーϫードを࣋つユニットには、ضख・ฌが �ମҎ্いる。旗手のキーϫードの後の数
खになってもよいฌのׂ合を示している。旗手のキーϫードを࣋つضは、そのユニット಺でࣈ
ユニットは、࣍のύッシϒアビリティを得るɿ

ユニットのキーϫードཝに豪傑
（1/10）が記されている場合、ユニット
಺のฌ�� ମにつき、そのうちの�
ମを߽ܼにすることができる。

ミニνϡアをݟて߽ܼ、ָ࢜、ضख
がはっきりしない場合は、ユニット
಺のどのฌがそうで͋るのかを対戦
૬खに஌らせる。

Ϋランラット・ضखΫランラット・߽ܼ Ϋランラット・ָ࢜
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戦術目標
�.0 戦較汘嗂ר咪醓
バトル中、各プレイヤー戦術目標をୡ成することによって௥Ճの勝利ポイントを獲得できる。

2.0 戦較汘嗂ר鹷䤾
戦術目標は、ҎԼの『ུܭ』アビリティを使用して選択される。

2.1 戦術目標ר鸒䡟
自軍ଆλーンऴྃ࣌に、このλーン中にࢼΈた戦術目標をୡ成している場合、自軍は �
勝利ポイントを獲得する。

3.0 ⪢鵱戦較汘嗂

銄榓ᗐ྽ͳ戦いのதでੜ͡るػձΛ௫Έ、時ٓΛಘͨࡦΛ͡ߨるΑ͏、ୂ に命ྩΛग़͢。

直લのバトルラウンドにおいて自軍が後߈で͋り、かつ現在のバトルラウンド中において
自軍がઌ߈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·だࢼΈていない戦術目標を�つ選択する。このλーン中、選択された戦術目標
のୡ成をࢼΈることができる。

各バトルラ΢ンドにつき�ճ、自軍側ターン։࢝時

䭙ׅפע׍׊؃؆戦ઢの戦況͕Ͳ͏で͋れ、ܾ͠て༳ΒいではͳΒ͵。कΓൈき、ఢΛ
ܾ͠てͤدつ͚るͳ。

自軍ଆλーンऴྃ࣌に、そのλーン中に � してߦを࣮ܸ߈Ҏ্のຯ方ユニットがۙ接ݸ
おり、かつຯ方ユニットが 。もશ໓していない場合、この戦術目標はୡ成されるݸ�

⣑鲱،銏נ指揮׭の側ۙΛ౼ͪ、ఢকΛ௥い٧ΊΑ。

ఢジェωラルの࿈ୂ಺にいるユニットをݸ�選択する。そのλーン中に、選択されたఢ
ユニットがશ໓させられている場合、この戦術目標はୡ成される。

⯤禊◜璔䢩ר酮䱊ೋํ͔޲Β߈Ί্͕ΓఢΛ෼அ͠、੐෰ͤΑ。

自軍ଆλーンऴྃ࣌に、そのλーンの։࢝࣌に自軍ଆが֬อしていなかった࡞戦目標を
自軍ଆが � Ҏ্がそのλーンの։ݸ�戦目標の࡞Ҏ্֬อしており、かつそれらのݸ
࢝࣌にఢ軍ଆが֬อしていた࡞戦目標で͋る場合、この戦術目標はୡ成される。

領㎼،㝊 ׂఢの領౔಺に଍ֻ͔ΓΛ֬อͤΑ。

ఢ軍ଆਞ஍಺に一෦でもೖっている、·たはશମがೖっている特殊஍形をݸ�選択する。
その選択された特殊஍形は自軍ଆਞ஍֎にશମがೖっていなければならない。自軍ଆ
λーンऴྃ࣌に、その特殊஍形を自軍が֬อしている場合、この戦術目標はୡ成される。

醓㎼،ⶫ䦛؂ו戦いのྲྀれΛࢧ഑できる戦場のத৺Λ֬อͤΑ。

自軍ଆλーンऴྃ࣌に、� Ҏ্のຯ方ユニットが戦場の中৺から�NWҎ಺に一෦でݸ
もೖっており、かつそれらのユニットがۙ接戦ಆ中ではない場合、この戦術目標はୡ成
される。

⣑ꨩרꟾఢΛแғ͠、ͦのଉのࠜΛࢭΊるͨΊに೑ബͤΑ。

自軍ଆλーンऴྃ࣌に、୹い方の各戦場୺の 6NWҎ಺にそれぞれݸ�Ҏ্のຯ方ユ
ニットの一෦がೖっており、かつそれらのユニットが自軍ଆਞ஍಺にશମがೖっておらͣ、
このλーン中に഑ஔされていないユニットで͋る場合、この戦術目標はୡ成される。

� 戦術目標は、λーン։࢝࣌に
アビリティを使用する『ུܭ』
ことで選択され、λーンऴྃ
࣌にୡ成される。

� それ ぞ れ の 戦 術 目 標 から
� 勝利ポイントを獲得できる。
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マッチプレイ・バトルパック
㗆楫戦◙
1.ؚー ーٗר鹷䤾
各プレイヤーは、�5 ページに記されている『アーミーฤ成』ルールを用いてアーミーを選択する。

2. 戦㕄ר⮠僑ꀁ簼
プレイヤーؒでϩールΦフをする。このϩールΦフのউऀが、どちらのプレイヤーがܸ߈ଆとなり、
どちらのプレイヤーが๷Ӵ側となるかを選択する。

࣍に๷Ӵଆは、バトルϚップ্でۚ৭のྠで示された場ॴに࡞戦目標を഑ஔする。その後、๷
Ӵଆは特殊஍ܗを഑ஔする。各特殊஍形はそれぞれの戦場୺から�NWよりԕく཭れ、かつଞ
の͋らΏる特殊஍形から6NWよりԕく཭れ、なおかつ͋らΏる࡞戦目標から�NWよりԕく཭れ
たҐஔに഑ஔされる。

側は自軍が使用するਞ஍を選択する。選択ܸ߈、したならばྃ׬戦目標と特殊஍形の഑ஔが࡞
されなかった方のਞ஍は๷Ӵ側ਞ஍となる。その後、૒方のプレイヤーはॳظ഑ஔϑΣイζを解
決する。初ظ഑ஔはܸ߈側から։࢝するʢίアルール、����ʣ。

Ⳍ⮳ٕ٫ـ؜
プレイヤーは、自軍ଆλーンのऴྃ࣌に、ҎԼのように勝利ポイントを得るɿ
w 自軍がগなくともݸ�Ҏ্の࡞戦目標を֬อしている場合、自軍は 2 勝利ポイントを獲得する。
w 自軍が � 戦目標を֬อしている場合、自軍は࡞Ҏ্のݸ 2 勝利ポイントを獲得する。
w 自軍が対戦૬खよりもଟくの࡞戦目標を֬อしている場合、自軍は 2 勝利ポイントを獲得する。

┪码٣ー٣
『Ϛッνプレイɿڥք戦૪』をプレイする
には、ίアルールにՃ͑てҎԼの্ࡍ
ルールを使用するɿڃ

w 指揮アビリティʢ�� ページʣ
w 特殊஍形ʢ��ページʣ
w ຐ๏ʢ��ページʣ
w アーミーฤ成ʢ�5 ページʣ
w 特殊ฌʢ�� ページʣ
w 戦術目標ʢ�� ページʣ

戦㕄ز؜ح
ϙイントίストが ���� ϙイントのバ
トルは、30mv × ��mv の戦 場に
の特殊஍形を഑ஔすることをおݸ�

。めするק

ϙイントίストが ���� ϙイントでバ
トルは、��mv × �0mv の戦 場に
の特殊஍形を഑ஔすることをおݸ�
。めするק

プレイヤーが、これらのϙイントίス
ト্ Ҏ֎でバトルをプレイすることݶ
に合意した場合は、戦場αイズ΍特
殊஍形の数は適ٓ自༝にௐ੔すると
ྑいだΖう。
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⴪バトルプラン

㗆楫戦◙
ೋつの軍੎͕、ޓいのࢧ഑஍域Λ෼͔つॏཁڌ఺
のୣऔΛܾஅͨ͠。ͦ͜Λୣ͑͹、ఢ領஍のԞਂ

·͘で߈Ίೖる͜と͕Մೳとͳる。

特殊状況ɿఢ軍ଆਞ஍಺に͋る࡞戦目標を自軍が
֬อしている場合、௥Ճで � উརϙイントを獲得
する。アンμードッグのプレイヤーがいる場合、その
プレイヤーは૒方のプレイヤーのਞ஍಺に͋る࡞戦
目標を֬ݸ�อしている͝とに、௥Ճで�উརϙ
イントを獲得する。

䶹䱊⣑ꟾ㎼

Ꞹ輏⣑ꟾ㎼

وـ ׏ꚱר٣
ୈ � バトルラ΢ンドऴྃ࣌に、『ڥք戦争』のバトルはऴྃする。

Ⳍ⮳儮♾
バトル終了時に、࠷΋ଟ の͘勝利ポイントΛ֫ಘ͠ているプレイヤー͕େ勝利をऩめる。

バトルऴྃ࣌のউརϙイントが同数で͋る場合、自軍のジェωラルが生ଘしているプレイヤー
が �ਓしかいない状ଶで͋れば、そのプレイヤーがਏ勝をऩめる。バトルऴྃ࣌のউརϙイ
ントが同数で͋り、૒方のジェωラルが生ଘしているか、૒方のジェωラルが生ଘしていない
場合、バトルはҾき෼͚となる。

ਆʑ自਎によって஁଄されし֙を਎にవい、ストーϜキャスト・Τλーナルは戦場でෆ۶のྗをৼるう。
だがًかしい戦࢜一ਓͻとりをѹ౗する数のスέイϰンがӄでਕを͙ݚʜʜ。
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スピアヘッド



シグϚーのޚ୅は՗྽さΛ૿͠ている。ᕒಱの軍੎͕஍ฏઢ্に࢟ΛݱΘ͠、࠶ͼ〈定命の
諸領域〉Λࠞཚと๫ྗで͏͔ͦڴと͠ている。͜のΑ͏ͳࠔ೉ͳ時୅の੻Λ௥͏Α͏に͠て、
ະ։のԞ஍にࠓ΋ͳ͓ଘ͢ࡏる、いに͑͠のྗ͕຾る場Λ୳͠ٻΊる΂͘ઌ

スピアヘッド・フΥース

෦ୂ͕諸領ݣ
域の各஍΁と೿ݣされているのͩ。܅は戦いのݺͼ੠にԠ͡て、ઌݣ෦ୂΛ勝利΁とಋいて
͘れるͩΖ͏͔ʁ

スピアヘッド

スピアヘッドのੈք΁ようこそ！スピアヘッド形式では、プレイヤーは戦術的なখن໛戦ಆを
खૣく܁り͛޿ることができるため、初৺ऀもݹくからのプレイヤーもどちらもָしめる࢓૊Έ
になっている。スピアヘッド形式では、各アーミーは一ݸの独ཱしたボッΫスセットとして使用
Մೳとなっており、す͙に軍੎をฤ成Մೳだ。Ճ͑て、スピアヘッド形式のバトルはখさな戦
場でల։されるため、ݶられた場ॴでもήーϜを༡Ϳことができる。スピアヘッドでは、それ
ઐ用にௐ੔されたルールを使用するため、す΂てのバトルが最後のॠؒ·でۓഭしたܹࢗ的
なバトルが܁り͛޿られる。

وـٳドػٌِؚر اػى٣
くからのプレイヤーで͋れば、スピアヘッド・バトルύッΫにऩ࿥されているルールと、バトݹ
ルύッΫにऩ࿥されているルールにはڞ௨఺が͋ることにؾ付くだΖう。だが、スピアヘッド・
バトルύッΫのルールはスピアヘッドで特にػೳするようにௐ੔されている。このため、スピア
ヘッド形式をプレイするためにはバトルトーϜはඞཁではなく、『ίアルール』とスピアヘッド・
バトルύッΫだけでプレイՄೳだ。スピアヘッド・バトルύッΫはҎ߱のページで঺հしている。
このため、スピアヘッドはウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーを初めてプレイするプレイヤー
にとっても、リプレイੑ΍戦術的Ԟ深さをखܰな形式で༡ͼたいと͑ߟるプレイヤーにっとて
最適な形式なのだ。

ػـسراػٔٳドػٌِؚر
スピアヘッド形式のバトルは、最も؆୯にプレイՄೳだ。各プレイヤーは、Կ種類もの
スピアヘッドɾϘッΫスηットの中からݸ�を選択してアーミーを選択することになる。
スピアヘッド・ボッΫスセットはそれぞれが、バトルをプレイするためにඞཁなす΂てのミ
ニνϡアをؚΉ、׬શなアーミーとなっている。�5 種類の異なるスピアヘッド・ボッΫス
セットのルールは XBSIBNNFS-DPNNVOJUZ�DPNにおいてແྉでμウンϩードできる。
Ϟデルをビルドしたら、す͙にバトルをプレイできるようになっている。



偿؅פ戦רײ־鎲־
スピアヘッド・アーミーを一௨り༡Μだ後は、৽たな௅戦をٻめた
くなるだΖう。プレイヤーの中には、もっとスピアヘッド・バトルύッ
Ϋでプレイするために、ଞのスピアヘッド・ボッΫスセットを「෯޿
くίレΫシϣンする」ਓもいるだΖう。その場合、スピアヘッドでଞ
のਞӦをどのようにプレイするのかをݟてΈたり、டং΍ᕒಱ、ࢮ、
͋るいは破յといった各େ同ໍのスピアヘッド・アーミーをίレΫ
シϣンしようとするかもしれない。

ଞにも「深く۷りԼ͛てίレΫシϣンする」ことを選Ϳプレイヤー
もいるだΖう。つ·り『ӫޫ΁のಓ』΍Ϛッνプレイのような、さ
·͟·なバトルύッΫをプレイできるアーミーを構ஙするために、
スピアヘッド・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、܅が選択したਞӦのバト
ルトーϜをೖखすることから࢝めるとྑいだΖう。

وـ ー٘ـ٣
バトルトーϜは、定命のॾ領域のさ·͟·なਞӦにؔするۃڀの
ΨイドϒッΫだ。各バトルトーϜには、ৄࡉな఻ঝ΍ܹࢗ的なアー
トϫーΫ、そしてすばらしいミニνϡアのシϣーέースが;ΜだΜに
ऩ࿥されている。さらにॏཁなのは、ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・
シάϚーの΄とΜどのήーϜで、自෼のアーミーを使用するࡍにඞ
ཁとなるਞӦルール΍΢ΥースΫϩールもऩ࿥されていることだ。

٣ド乽婭ًר٣ؿٚ
スピアヘッド・ボッΫスセットを૊Έཱてるࡍに、異なる二つのユニット
の中から一ݸを選択できる場合が͋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ヘッド・ルールを֬ೝする。

ଟくのユニットにはνϟンピΦン΍スタンμードɾϕアラー、ミュー
δシϟン、͋るいはスペシャルウェϙン΍二౛ྲྀを૷උしたฌな
どをՃ͑る選択ࢶが͋る。スピアヘッドでは、これらのΦプシϣン
のルールは΄とΜどが؆ུԽされているが、
このような௥Ճཁૉで܅のユニット
をૉ੖らしいݟた目にすること
をΦススϝしている。そのよ
うなฌは戦場でًいて͑ݟ
ることだΖう。その্、ଞのバト
ルύッΫでこのアーミーを使用するࡍ
には、௥Ճルールによって༏Ґを得
ることができるようになる！

πリー・レϰェナント・
ミϡージシャン・シルϰΝωス

スピアヘッド形式でプレイをすれば、༑ਓたちとウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーのήーϜをࠓ·でにない΄どにखૣ
く؆୯にセットアップできる。܅のスピアヘッド੎ྗをテーϒル্にฒ΂、カードをシャッフルするだけでプレイできるΜだ！
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シルϰΝωス
͜のスピアヘッドɾアーミーは、Ҏ͜のスピアヘッドɾアーミーは、Ҏ

ԼのϢχットで構成されている。ԼのϢχットで構成されている。

δΣωラルδΣωラル
�ϒランνウィッν
ϢχットϢχット
�πリーϩードɿ�ମ
�Ϋルϊス・ϋンλーɿ�ମ
�πリー・レϰェナントɿ5 ମ

アラリΤールの޷戦的なगՆのਫ਼
ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ

྘थは、自વ
アラリΤールの޷戦的なगՆのਫ਼

ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ
྘थは、自વ

の๏ଇに߅わΜとするఢを一૟す
るためにू·りしシルϰΝωスで͋

る。その一ߦ
の๏ଇに߅わΜとするఢを一૟す

るためにू·りしシルϰΝωスで͋
る。その一ߦ

はथൽとἚのԽけ෺で͋るϒラン
νウィッν、そのେחでఢを੾り

྾くԇྶの͝と
はथൽとἚのԽけ෺で͋るϒラン

νウィッν、そのେחでఢを੾り
྾くԇྶの͝と

きଘ在にಋかれる。ݫとして৿と
同๔をकらΜとするϒランνウィッ

νは、ইつい
きଘ在にಋかれる。ݫとして৿と

同๔をकらΜとするϒランνウィッ
νは、ইつい

たシルϰΝωスのथൽなる೑ମを
ͼฤΈ合わせたり、ຐྗをଳͼ࠶

た෢ثにӶར
たシルϰΝωスのथൽなる೑ମを

ͼฤΈ合わせたり、ຐྗをଳͼ࠶
た෢ثにӶར

なるᑜをもたらす自વのຐ術をߦ
使する。

なるᑜをもたらす自વのຐ術をߦ
使する。

ϒランνウィッνとڞに、ৗ྘थの
ᕺりし໦ʑがาいてΏく。Ϋルྗ׆

ϊス・ϋンλー
ϒランνウィッνとڞに、ৗ྘थの

ᕺりし໦ʑがาいてΏく。Ϋルྗ׆
ϊス・ϋンλー

は後方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするように

は後方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするように

ことが独自にできるΫルϊス・ϋン
λーは、ԿॲにいようともアラリΤ

ールのྗをݺͼ
ことが独自にできるΫルϊス・ϋン

λーは、ԿॲにいようともアラリΤ
ールのྗをݺͼ

こすことができる。そして౗れたى
૆ઌの記Աがਧきࠐ·れたπリー

・レϰェナント、
こすことができる。そして౗れたى

૆ઌの記Աがਧきࠐ·れたπリー
・レϰェナント、

自વのྗがू·りしେ஍をৗにक
らΜとしてきたものたちは、֐ةを

Ճ͑ようとする
自વのྗがू·りしେ஍をৗにक

らΜとしてきたものたちは、֐ةを
Ճ͑ようとする

ऀからΫルϊス・ϋンλーたちをक
る。Կੈلにもわたる自વの॥؀

によってຏかれ
ऀからΫルϊス・ϋンλーたちをक

る。Կੈلにもわたる自વの॥؀
によってຏかれ

し஌ܙを、そのձ得せし෢ٕとと
もに׆かすことで、πリー・レϰェ

ナントはܸ߈と
し஌ܙを、そのձ得せし෢ٕとと

もに׆かすことで、πリー・レϰェ
ナントはܸ߈と

๷ޚをॠ࣌に੾りସ͑ることができ
る。それぞれのԇᅀのৗ྘थには

、ଠݹのڊେ
๷ޚをॠ࣌に੾りସ͑ることができ

る。それぞれのԇᅀのৗ྘थには
、ଠݹのڊେ

थπリーϩードも同ߦする。ਓ஌れ
͵೥݄を生きてきたπリーϩードは

थとしてڊ、
थπリーϩードも同ߦする。ਓ஌れ

͵೥݄を生きてきたπリーϩードは
थとしてڊ、

のװを·す·すଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを

ৼるってΏく。
のװを·す·すଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを
ৼるってΏく。

のװを·す·すଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを

ৼるってΏく。
のװを·す·すଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを
ৼるってΏく。

ԇ
ビλーバーΫ・ίプス

ᅀのৗ྘थ

スλジΦฤूऀέリーのシルϰΝω
スは、άϡーランのՆ

αϚーάレイドαϚーάレイド

のܜいに༝དྷする。྘๛かな生ଉ
஍を൓өするために、に༝དྷする。྘๛かな生ଉ஍を൓

өするために、

൴ঁは๖ԫ৭とᒵ৭、たくさΜの૲
໦とՖを用いてେॵを表現している

。

「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」
「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」
「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」
「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」
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ྶՎをవいしものたち、ԇᅀのৗ
྘थは、自વ

の๏ଇに߅わΜとするఢを一૟す
るためにू·りしシルϰΝωスで͋

る。その一ߦ

はथൽとἚのԽけ෺で͋るϒラン
νウィッν、そのେחでఢを੾り

྾くԇྶの͝と

きଘ在にಋかれる。ݫとして৿と
同๔をकらΜとするϒランνウィッ

νは、ইつい

たシルϰΝωスのथൽなる೑ମを
ͼฤΈ合わせたり、ຐྗをଳͼ࠶

た෢ثにӶར

ϒランνウィッνとڞに、ৗ྘थの
ᕺりし໦ʑがาいてΏく。Ϋルྗ׆

ϊス・ϋンλー

は後方から、ѹ౗的なਫ਼౓で໼を
์つ。同ௐするように領

レルϜ ル ー ト

域のࠜとৼಈをॏͶる

ことが独自にできるΫルϊス・ϋン
λーは、ԿॲにいようともアラリΤ

ールのྗをݺͼ

こすことができる。そして౗れたى
૆ઌの記Աがਧきࠐ·れたπリー

・レϰェナント、

自વのྗがू·りしେ஍をৗにक
らΜとしてきたものたちは、֐ةを

Ճ͑ようとする

ऀからΫルϊス・ϋンλーたちをक
る。Կੈلにもわたる自વの॥؀

によってຏかれ

し஌ܙを、そのձ得せし෢ٕとと
もに׆かすことで、πリー・レϰェ

ナントはܸ߈と

๷ޚをॠ࣌に੾りସ͑ることができ
る。それぞれのԇᅀのৗ྘थには

、ଠݹのڊେ

थπリーϩードも同ߦする。ਓ஌れ
͵೥݄を生きてきたπリーϩードは

थとしてڊ、

のװを·す·すଠくし、さらなるӥ
ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを

ৼるってΏく。
のװを·す·すଠくし、さらなるӥ

ஐをۃめ、そして戦いの中で໠Җを
ৼるってΏく。

に༝དྷする。྘๛かな生ଉ஍を൓
өするために、

に༝དྷする。྘๛かな生ଉ஍を൓
өするために、

൴ঁは๖ԫ৭とᒵ৭、たくさΜの૲
໦とՖを用いてେॵを表現している

。
൴ঁは๖ԫ৭とᒵ৭、たくさΜの૲

໦とՖを用いてେॵを表現している
。

「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」
「Ҩ֚とͳΓ͠ l զʑのఢzは、ͦ の破յͤΜと͠ ͨେ஍のཆ෼とͳΖ͏ 」

��ϒランν΢ィッνのαΦアーα

1. ーؚٳドػٌِؚر ーٗר鹷䤾
スピアヘッドでは、プレイヤーは独自のルールと΢ΥースΫϩールを࣋つ、スピアヘッドɾアーミーとݺばれる定められたユニットを使用する。

各スピアヘッド・アーミーがඞཁなす΂てのϞデルは、対応するボッΫスセットにऩ࿥されている。

2. 戦㕄רꭥ㒲،鹷䤾
スピアヘッド形式のバトルは領域戦場で争われる。

領域戦場の各ਞ஍は、〈定命の諸領域〉のീݸの領域のうちの一つをテーϚにしているʢ『領域戦場』、5� ページをࢀরʣ。

ץ׻גש
ҎԼには、ॳΊてスピアヘッドࣜܗのバトルΛプレイ͢るࡍのஈ֊తͳઆ໌͕هされている。

͜れΒのखॱにԊͬてਐΊる͜とで、͙͢にスピアヘッドΛプレイ͢る͜と͕できるʂ

w��す΂てのスピアヘッド・アーミーには、スピアヘッドɾ
ϘッΫスηットと一࿈のスピアヘッド・ルールが用意
されている。�5ݸの異なるスピアヘッド・アーミーに
ؔするルールはXBSIBNNFS-DPNNVOJUZ�DPNにお
いてແྉでμウンϩードできる。

w��ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーにొ場す
るଟくのਞӦの中から選ばれたスピアヘッド・アー
ミーは、各ʑが異なるミニνϡアだけでなく、独特な
テーϚとプレイスλイルをఏڙしてくれる。

w��各スピアヘッドɾルールの最初のページには、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λジΦのϝンバーの一ਓが
ビルドとペイントをߦなったアーミーྫのシϣウέース
も記載されており、シンプルだが効果的なペイント
方๏が自෼のアーミーの֎ݟを、いかにًかしいも
のにしてくれるかが示されている！
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ΫϩキシΰウルΫϩキシΰウル

ηラϑΥン͕ࢧ഑͢るݥةͳδϟングルは、ఢの৺にڪාとҞܟの೦Λ๊͔ͤるᗡ஬ྨのڊ、ۥڊେͳカルϊα΢ルスのङྌ場で͋る。
ۙ接戦ಆ中で͋る自軍ଆジェωラルを選択

自軍ଆジェωラルとۙ接戦ಆ中で͋るఢユニットをݸ�選択し、μイスをݸ�ϩールする。ϩール݁果がそのユニットの̡ ମྗ をr্回る場合、選択されたఢユニット಺のฌ�ମがܸഁされる。
自軍ଆジェωラルۙ接戦ಆ中で͋るఢユニットをݸ�選択する。選択されたఢユニットの֬อ

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

戦いの࠷த、͜れΒの戦࢜ͨͪは

ຯ方ユニットとۙ接戦ಆ中で͋る各ఢユニッ

ϩール݁果が ��で͋れば、ϩール対৅のఢユニットは�ϙイントのக命的μϝージをडける。

͜のԫۚの戦Ծ面にூΒれͨ؟は、ऄਆのແ࣊൵ͳٌ͑とڞ໐ͤΜ。Ծ面ΛඃͬͨΦールドϒラッドは、Լ౳ͳఢΛखՃ͢ݮる͜と

て৵ೖ者ͨͪΛ௥い͡ߨ者ͨͪは、͋ΒΏるखஈΛޢΘるक·ݟքΛڥ者൛ਤのޢΘるक·ݟքΛڥ者ɿ൛ਤのޢのकࢢӃ౎ࣉ
ͨͪは、͋ΒΏるखஈΛ͡ߨて৵ೖ者ͨͪΛ௥いฦ͢。
効果ɿ自軍ଆਞ஍಺にશମがೖっているؒ、ຯ方ユニットはՃޢʢ��ʣを࣋つ。

各ϑΣイζにつき� ճ、೚ҙのターン終了時

೚ҙのターン終了時

ύッシϒ

ଠݹの戦ུՈɿ͜のΦールドϒラッドはԿੈلに΋Θͨͬてಉ๔Λ指揮͠、೥ޭΛੵΜできͨ。એݴɿこのジェωラルの��NWҎ಺にશମがೖっているຯ方ユニットをݸ�選択する。自軍ଆジェωラルを対৅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ຯ方ユニットは、͋ たかも自軍ଆҠಈフェイズ中かのように『௨ৗҠಈ』アビリティを�回使用できる。

バトルத � ճݶΓ、ఢ軍側ҠಈϑΣイζ

νϣーテΫの໠るౖΓɿࣉӃのਂԞに຾るๅ෺఼͔ΒऔΓग़され͠ݹ୅Ҩ෺、͜の᝷खはΦールドϒラッドにηラϑΥンのଠཅਆのྗΛ࠷େݶにҾきग़͢͜とΛՄೳͨΒ͠Ίる。
効果ɿ自軍ଆジェωラルが૷උしているαンϘルトの᝷खの̡ 。回数ʳは、%6ではなく6になるܸ߈

ύッシϒ
ύッシϒ

。Խの中から�つを付༩するڧԽɿ自軍のジェωラルに、ҎԼのڧ

࿈ୂアビリティɿҎԼの࿈ୂアビリティの中から�つを選択する。
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一ܸ཭୤ɿਫ਼ྶのখಓΛ用いてఢ
にحऻΛޙֻ͚ͨ࢓、戦࢜ͨͪは
Өのத΁とফ͑てΏ͘。

એݴɿこのλーン中にh ۙ઀ܸ߈ʱ
アビリティをએݴしており、ݸ�Ҏ
্の特殊஍形の�NWҎ಺に一෦

で
্の特殊஍形の�NWҎ಺に一෦

で

もೖっているຯ方ユニットをݸ�選
択し、μイスをݸ�ϩールする。

効果ɿϩール݁果が ��で͋れば、
選択されたຯ方ユニットを戦場から
औりআき、そのຯ方ユニット಺にい
る各ฌを特殊஍形の�NWҎ಺に

一
෦がೖるように、かつ͋らΏるఢユ
ニットから6NWよりԕく཭れている
ように戦場のҐஔに࠶഑ஔする。

各ターンにつき� ճ、೚ҙのターン終了時

ྗの஍຺ɿྗの஍຺ɿシルϰΝωスはਆൿͳシルϰΝωスはਆൿͳ
るྗΛ࣋つେ஍͔Βྗ׆Λಘる。るྗΛ࣋つେ஍͔Βྗ׆Λಘる。

効果ɿݸ�Ҏ্の特殊஍形のݸ�Ҏ্の特殊஍形の
�NWҎ಺に一෦でもೖっている�NWҎ಺に一෦でもೖっている
各ຯ方ユニットを、それぞれ各ຯ方ユニットを、それぞれ
ճ෮（�）する。

各ターンにつき� ճ、೚ҙのターン終了時

଀ѱΛ๊͘େ஍のਫ਼ ɿྶଠݹのҨ੻Λ໊࢒੯͠ΉଠݹのҨ੻Λ໊࢒੯͠Ή

ࠢはౖΓに೩͑、ఢにղき์ͨれる。
ࠢはౖΓに೩͑、ఢにղき์ͨれる。

એݴɿ࡞戦目標を争ୣしているఢユニッ
トをݸ�選࡞戦目標を争ୣしているఢユニット
をݸ�選

択し、μイスをݸ�ϩールする。

効果ɿϩール݁果が ��で͋れば、選択
されたఢ

ϩール݁果が ��で͋れば、選択
されたఢ

ユニットは%�ϙイントのக命的μ
ϝージをडける。

ユニットは%�ϙイントのக命的μ
ϝージをडける。

Ӆされ͠ಓΛาΉ΋のɿਆൿͳ戦࢜ͨͪは領域のਆൿͳ戦࢜ͨͪは領域の

ࠜΛาΜでΏ͘。

એݴɿݸ�Ҏ্の特殊஍形の�NWҎ಺
に一෦がೖっݸ�Ҏ্の特殊஍形の�NWҎ಺に
一෦がೖっ

ており、かつۙ接戦ಆ中ではない
ຯ方ユニットを�

ており、かつۙ接戦ಆ中ではない
ຯ方ユニットを�

。選択するݸ

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

͋らΏるఢユニットから6NWよりԕ
く཭れている戦

場のҐஔに࠶഑ஔする。࢒りのフ
ェイズ中、その

ຯ方ユニットはh Ҡಈ アɦビリティを使用できない。

各ターンにつき� ճ、೚ҙのターン終了時 各ターンにつき� ճ、自軍側ҠಈϑΣイζ

અ͘れの戦࢜ɿ͜のシルϰΝωスのදൽはແ਺の

ਕΛୀ͚、戦ই͕ࠁ·れいる。

効果ɿ自軍ଆジェωラルのセーϒϩール
は、す΂て

のϚイナスमਖ਼をແࢹする。

ύッシϒ

໦ʑのՎɿ͜のໍओは、ఢΛ౼つͨΊにಉ๔のਕ
͜のໍओは、ఢΛ౼つͨΊにಉ๔のਕ

͕ਖ਼͘͠ಋ͔れるΑ͏、৿ྛのࠢにئいΛࠐΊる。
͕ਖ਼͘͠ಋ͔れるΑ͏、৿ྛのࠢにئいΛࠐΊる。

એݴɿ自軍ଆジェωラルの��NWҎ಺に
શମがೖっ

自軍ଆジェωラルの��NWҎ಺に
શମがೖっ

ているຯ方ユニットをݸ�選択し、
�%6のӵএϩー

ているຯ方ユニットをݸ�選択し、
�%6のӵএϩー

ルをする。

効果ɿϩール݁果が ��で͋れば、࣍の
自軍ଆλー

ϩール݁果が ��で͋れば、࣍の
自軍ଆλー

ン։࢝࣌·で、選択されたຯ方ユ
ニットが૷උして

ン։࢝࣌·で、選択されたຯ方ユ
ニットが૷උして

いるۙ接෢ثの̡ ؏௨஋ʳは��のमਖ਼をडける。いるۙ接෢ثの̡ ؏௨஋ʳは��のमਖ਼をडける。

෮׆のछɿ୲いख͕౗れ͠とき、ͦのछは৽͠い

命ΛਧきࠐΉ。

効果ɿ自軍ଆジェωラルがશ໓するとき、
そのジェωラ

ルを戦場からऔりআくલに、μイスを
。ϩールするݸ�

ϩール݁果が ��で͋れば、自軍ଆジ
ェωラルはશ໓

することなく、そのジェωラルは࢒って
いるμϝージを

डけないものとする。࣍に、自軍ଆジ
ェωラルをճ෮（�）

する。

ԽのՖΛ࡙͔ͤるຐ๏ੑ׆、成௕ɿ͜のໍओは࠶
͜のໍओは、ੑ׆ԽのՖΛ࡙͔ͤるຐ๏

Λӵএ͢る。

એݴɿ自軍ଆジェωラルの��NWҎ಺に
શମがೖっ

自軍ଆジェωラルの��NWҎ಺に
શମがೖっ

ているຯ方ユニットをݸ�選択し、
�%6のӵএϩー

ているຯ方ユニットをݸ�選択し、
�%6のӵএϩー

ルをする。

効果ɿϩール݁果が 5�で͋れば、選択
されたຯ

ϩール݁果が 5�で͋れば、選択
されたຯ

方ユニットをճ෮（%�）する。

自軍側ώーϩーϑΣイζ

自軍側ώーϩーϑΣイζ
ύッシϒ

Խɿ自軍のジェωラルに、ҎԼのڧ
。Խの中から�つを付༩するڧ

Խɿ自軍のジェωラルに、ҎԼのڧ
。Խの中から�つを付༩するڧ

࿈ୂアビリティɿҎԼの࿈ୂアビリ
ティの中から�つを選択する。

࿈ୂアビリティɿҎԼの࿈ୂアビリ
ティの中から�つを選択する。

戦ಆ特ੑ戦ಆ特ੑ

45

ス
ピ

ア
ヘ

ッ
ド

ス
ピ

ア
ヘ

ッ
ド

๷
ޚ

ྗ

๷
ޚ

ྗ

֬อྗ

֬อྗ

Ҡಈྗ

Ҡಈྗ

ମ
ྗ

ମ
ྗ

スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール

スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール

β΢ルスɾΦールドϒラッド（カルϊβ΢ルスٍ৐）

β΢ルスɾ΢Υリアー

ӳ༤ɺେ्ܕ

าฌ

10"

5"

5

1

14

2

4+

4+

ԕִ෢ث ࣹఔ ճ਺ܸ߈ճ਺ܸ߈ ώットώット ΢ーンζ΢ーンζ ؏௨஋؏௨஋ μϝーδྔμϝーδྔ アビリティアビリティαンϘルトの᝷ख �2� %�%� 3� 3� � � ۙ઀ࣹܸۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔ アビリティ
ଠݹͳる੕߭ੴの෢ث �� 3� 3� � 2 �カルϊβ΢ルスのେֺ 33 �� 2� 2 3 ਵߦ者

ۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔ アビリティアビリティ
ηレスタイトɾΫラϒ 2 3� 3� � � �

βウルスのମは、ࡀをॏͶるにつれて戦いのためにさらに͗ݚ੅·され、よりߴ౳な戦ٕが಺から解き์たれてΏく。Կよりもຊೳにͮجいてߦಈするものの、Җݫの͋るଆ面ܸ߈΍ఢをٗくܸ߈をಥ೗として܁りग़すことができるようになる。൴らは·た、ʪچきऀʫのഁյ的なҨ෺をৼるうだけでなく、ݹ୅のڊେな二଍าߦのո෺で͋るカルϊβウルスを使໾する意ࢤを࣋つように成௕する。カルϊβウルスの໠りڰうౖりは、ڧいて͑ݴば、その৐りखで͋るβウルスよりもউる。そして৺ٕମがڞにἧいしとき、൴らは最もڪΖしいఢさ͑もҾき྾くことができる。

セラフΥン଒の戦࢜֊ڃを઎めるのはβウルスで͋る。৩ग़૧から生·れてきたॠؒから、൴らは戦࢜としてのମを࣋つ。ོࠎےʑ、మのようにߗいྡྷ、ڟ๫な௺とἝを݉Ͷඋ͑ている。βウルスはຊདྷั৯ऀで͋り、్方もないᘑ໠さをもって戦うことができるが、その৺は׬શに戦争のために܏けられており、ڥݟなき๫ྗをৼるうわけではない。同๔とのؒではݴ༿を௒ӽするឺで݁ばれており、ʪେいなるܭըʫを਱ߦする্で、൴らはਆൿ的なڠௐੑとن཯をもって戦うことができる。

キーϫード

キーϫード

いに͑͠の戦কɿΦールドϒラッドは、ࢭΉことなきूΦールドϒラッドは、ࢭΉことなきू中ྗとಆࢤでβウルスの஥ؒを指揮する。
このユニットの��NWҎ಺にશମがೖっているຯ方ユニットをݸ�選択する。自਎を対৅のユニットとして選択することはできない。
࣍の自軍ଆλーン։࢝࣌·で、選択されたຯ方
࣍の自軍ଆλーン։࢝࣌·で、選択されたຯ方ユニットのಥܸϩールは��のमਖ਼をडける。

効果ɿこのユニットが ��ϙイントҎ্のμϝージをड
効果ɿこのユニットが ��ϙイントҎ্のμϝージをडけている場合、自਎が૷උしているカルϊβ΢ルスのの̡ 。回数ʳは�になるܸ߈

自軍側ώーϩーϑΣイζ

ύッシϒ

ʪچきऀʫのݙ਎的なै࢜で͋るβウルス・ウΥリアーは、༰ࣻなきܸ߈だけでなく、ݻڧ

自軍が֬อしている࡞戦目標を争ୣしているؒ、このユニットのセーϒϩールは��のमਖ਼をडける。

ύッシϒ

๷
ޚ

ྗ

๷
ޚ

ྗ
֬อྗ

֬อྗ

Ҡಈྗ

Ҡಈྗ

ମ
ྗ

ମ
ྗ

スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール

スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール

ϒランν΢ィッν

πリーϩード

ӳ༤ɺຐज़ࢣɺาฌ

େ्ܕ

6"

5"

2

5

5

14

5+

3+

ۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔ アビリティ

྘ྛのେחとビターグラϒ 3 3� �� � %3 �

ԕִ෢ث ࣹఔ ճ਺ܸ߈ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔ アビリティ

བྷΈつࠜ͘ �0� 33 3� 2� � 2 ۙ઀ࣹܸ

ۙ઀෢ث ճ਺ܸ߈ճ਺ܸ߈ ώット ΢ーンζ ؏௨஋ μϝーδྔ アビリティ

ಽ͗෷い �� �� 2� � 2 �

௺େͳ؏きのᭉڊ 22 �� 2� 2 3 �

シルϰΝωスのঁՈ௕で͋り、
कりਓで͋るϒランνウィッν
は、໠߈なるຐ術とӶいେח
をৼるいながら஥ؒの໦ʑた
ちを戦場΁とಋく。そしてビ
λーάラϒの使いຐも、ఢ対
ऀにܹしくטΈついたりしてそ
のౖりを࿐わにする。戦いが
ऴわり、౗れたシルϰΝωスの
同๔から生命のຊ࣭と記Աを
நग़するとき、ఢに޲けられ
た෢ثがࠓ౓はಓ۩として用
いられる。྘の૲໦で෴われ
たάϡーランの੩ᨰなるྗで、
同๔をોらせることがϒランν
ウィッνの຿めで͋る。たと͑
命を͑ٹなかったとしても、か
つての஥ؒたちのラϝンティリ
をྶࠢのຨの໦ཱに২͑、ະ
དྷに生·れてくるアラリΤール
のࢠらが、その中に͋るײ৘
΍ݧܦをडけ͛ܧるようにす
るのがその੹຿で͋る。

πリーϩードは、େ஍を༳る
がしながらఢに޲かってಥਐ
する。πリーϩードのࠜは、
ۭ中をಥきൈく໼のような଎
さで౔のԞ深く΁とજり、஍
中からരͥるようにඈͼग़て
ఢをҾき྾き、ߜめࡴす。そ
のେきなᭉ௺をৼりか͟す͝
とに、ఢの一܈がࡴࢂされて
いく。それぞれのπリーϩー
ドが、Կੈلもの஌ܙを׆か
して戦う。戦場において७ਮ
なഁյྗとࢧ഑ྗをもたらす
πリーϩード。よりখさなシル
ϰΝωスの同๔は、πリーϩー
ドをى఺に੎いよくટ回しな
がら、ڊେथの対ॲに࢛ۤ
ീۤするఢをಽ͗౗していく。
πリーϩードがもたらすҒେ
なྗとӥஐ、൴らはいくさ໦
ཱのୂ௕΍νャンピΦンとし
てߦಈすることもしばしばだ。

キーϫード

キーϫード

৽྘のௐ࿨ɿຐ術ࢣは࠶生のຐྗをఠΈऔり、
その

ྗをవって౗れた戦࢜たちの࢟形を
ોらせる。

એݴɿこのユニットの��NWҎ಺にશମ
がೖっており、

かつこのユニットからࢹೝ状ଶで͋
るຯ方ユニットを

選択し、�%6のӵএϩールをݸ�
する。

効果ɿϩール݁果が ��で͋れば、選択
されたຯ方

ユニットにฌ�ମを෮ؼさせることができる。

πリーɾレϰΣφント・ユニットを選択している場合は
、

ܸഁされたฌ�ମではなくฌ%�
ମを෮ؼさせること

ができる。

自軍側ώーϩーϑΣイζ

஍Λ͔͢߾଍౿Έɿπリーϩードがその଍で౿Έ໐ら

すとき、େ஍が஍਒の͝とく༳れಈ
き、ఢのྗߟࢥを

も༳るがす。

એݴɿこのユニットとۙ接戦ಆ中で͋る
ఢユニットを

ϩールすݸ�選択し、μイスをݸ�
る。

効果ɿϩール݁果が ��で͋れば、選択
されたఢユニット

はh खޮՌޙ をɦ得る。

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

ଛই状ଶ

効果ɿこのユニットが ��ϙイント
Ҏ্のμϝージをडけている場合、
自਎が૷උしているڊେͳ؏きの
ᭉ௺の̡ 。回数ʳは�になるܸ߈

ύッシϒ
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3. 腵髽ר鶐ꡄًؚע؛ؾ٢䍬⴨،鹷䤾
各スピアヘッド・アーミーには、� 種類の࿈ୂアビリティとジェωラルが使用できる� 種類の異なるڧԽの選択ࢶが͋る。バトル։࢝࣌、
プレイヤーは自軍が使用する࿈ୂアビリティとڧԽをそれぞれͣݸ�つ選択するʢ『スピアヘッドɾアーミー』、�� ページをࢀরʣ。

�. وـ ؜٣ُ٤
スピアヘッド形式のバトルはଟくの場合、プレイ࣌ؒは�࣌ؒ൒ఔ౓となる。バトル中、各プレイヤーは勝利ポイントの獲得を目指す。

バトルऴྃ࣌に、最もଟくのউརϙイントを獲得していたプレイヤーが勝者となる！

�. 腵髽ء؞רー٥ارー٣،崡⤒؅ד
各スピアヘッド・ルールセットには、܅がスピアヘッド・アーミーで使用するશユニットの΢ΥースΫϩールがऩ࿥されている。

ウΥースΫϩールには、ユニットのढ़හさ΍ڧؤさ、૷උしている෢ث、特殊なアビリティがৄड़されている。

w��す΂てのスピアヘッド・アーミーは戦ಆ特ੑ、
࿈ୂアビリティ、ڧԽを༗している。

w�戦ಆ特ੑとは、͋らΏるバトルで使用される
自軍のルール΍アビリティのことだ。

w�࿈ୂアビリティ΍ڧԽは、各バトルの։࢝࣌
に選択されるものだ。さ·͟·な૊Έ合わせ
をࢼしてΈて、܅に一൪合ったものをݟつけて
Έて΄しい。࿈ୂアビリティ΍ڧԽの中には、
特定のఢに対してより༗効なものも͋る。この
ため、ఢ軍の௕ॴと୹ॴをよくௐ΂てから選
択しよう！

w��スピアヘッド・アーミーにొ場するす΂てのユ
ニットは、そのೳྗ஋΍෢ثが記されている
΢ΥースΫϩールを༗している。

w��·た、そのユニットが使用Մೳな独自のアビ
リティもウΥースΫϩールに記されている。

w��す΂てのウΥースΫϩールのԼ෦には英雄΍
魔術師、大型獣、歩兵といったキーϫードも表
記されている。
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๷
ޚ

ྗ

֬อྗ

Ҡಈྗ

ମ
ྗ

5"

2
5 4+

ルーンボスは決してਅਖ਼面か
ら戦うことはせͣ、޼Έに߈
ܸをかわしながら、ແ数のά
ϩットを౤͛つけるようにফ
අしながらఢのମྗをঃʑに
ୣってΏく。そして、最後は
ఢのݩ޴΍എ中にਕをಥきཱ
て、そのଉのࠜをࢭめるのだ。
ルーンボスの中には、൴らが
ਸめるअ݄にܟ意を示すとڞ
に、自෼たちのいくさをরら
し、さらにؾڰとࠞཚを޿め
られるようにとئい、݄の形
をしたדをඃるऀもいる。ඞ
ཁにڧいられれば自らもしっ
かりと੹຿を果たすものの、
ルーンボスはখさなࢠ෼たち
にओਓの͝とくҖுりࢄらす
ことを޷Ή。そしてάϩットの
ऻが্खくいかなかった࣌ڧ
は、ࣖを྾くようなౖりのۚ
੾り੠をڣͼ、άϩットたちを
戦い΁とۦりཱてるのだ。

๷
ޚ

ྗ

֬อྗ

Ҡಈྗ

ମ
ྗ

スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩール

スΫイッグϗッύー

ٍฌɺඈߦ

D6+8"

1
2 6+

ۙ接෢ث 回数ܸ߈ ώット ウーンズ ؏௨஋ μϝージྔ アビリティ
スリッλ � �� 5� - � -

スΫイッάのἝの生͑ἧったޱ � �� �� � � ਵ൐ऀ
スΫイッάϗッύーはڰった
ようにඈͼ௓Ͷ、িಥしたऀ
にはഁ໓をもたらす。そのഎ
中にはάϩットがしがΈつき、
෢ثをखにした࿹をৼり回し
ながらఢに໠વと޲かってߦ
く。ඈͼ௓Ͷ·わるスΫイッά
ϗッύーのྻに自らՃわΖうと
するのは、最もؾڰに৵され
たάトッϩ͙ らいのものだ。ޱ
にἝが生͑ฒͿこれらの৐ٍ
を੍ޚすることは΄とΜどෆ
Մೳで、৐りखは୯にΰπΰ
πしたスΫイッάの਎ମにしが
Έつき、ࠞཚの中でৼ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ϫード

キーϫード

自軍側ώーϩーϑΣイζ

ビϤーン！ビϤーン！ビϤーン！ɿスΫイッάϗッύーが
ఢの಄の্をඈͼ௓Ͷて、戦場をԣ੾っていくだけで、
େมなڴҖとなる。
એݴɿこのフェイズ中、このユニット಺のฌがҠಈ中
に௨りൈけたఢユニットをݸ�選択する。その後、こ
のユニット಺にいるฌ�ମにつき、それぞれμイスを�
。ϩールするݸ
効果ɿϩール݁果で ��がग़るたͼに、選択されたఢ
ユニットは�ϙイントのக命的μϝージをडける。

೚ҙのҠಈϑΣイζ
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スピアヘッド バトルパック

炎と翡翠
�.0 スピアヘッド・アٴ ٴٗ
スピアヘッド形式のバトルでは、各プレイヤーはスピアヘッドɾアーミーの࢘ྩ׭となる。スピ
アヘッド・アーミーは、独自のルールと΢ΥースΫϩールを࣋つユニット܈で構成されている。
�6-��� ページには、�5 。の異なるスピアヘッド・アーミーにؔするルールが記されているݸ

1.1 ؚー ーٗ禧䡟
す΂てのスピアヘッド・アーミー・ルールの最初のページには、アーミーฤ成が記されている。
これは、そのスピアヘッド・アーミーにؚ·れるユニットは、どのฌがδΣωラルなのかを
示すものだ。ଞのウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーのアーミーとは異なり、スピアヘッド・
アーミーのฤ成はݻ定されており、มߋできない。

1.2 戦ꝍ特䓿
す΂てのスピアヘッド・アーミーは一ݸҎ্の戦ಆ特ੑを࣋つ。これらはアーミーの一෦、
͋るいはす΂てのユニットに適用されるྗڧで、設定্のテーϚを࣋つアビリティだ。た
と͑ば、ストーϜキャスト・Τλーナルの『ਆ੟同๔ஂ』の戦ಆ特ੑは、バトル中に一回
『ऻحᴩり݀からの』にଧちਾ͑ることができるアビリティだ。一方でྗڧりだがఢをݶ
の戦ಆ特ੑは、スέイϰンの戦࢜がఢ戦ઢのഎ後から戦場に現れることをՄೳにする。

1.3 鶐ꡄًؚ؛ؾ٢
す΂てのスピアヘッド・アーミーには � が͋り、それぞれがࢶの࿈ୂアビリティの選択ݸ
バトル中に異なるྗをアーミーに༩͑てくれる。

1.� 䍬⴨
す΂てのスピアヘッド・アーミーには、異なる� Խが͋り、それらから選Ϳことがでڧのݸ
きる。これらはアーミーのδΣωラルをアップάレードするもので͋り、さ·͟·な方๏で
ジェωラルをよりྗڧなものにしてくれる。

٥ー٣ارーء؞ٳドػٌِؚر �.1
このバトルύッΫには、各スピアヘッド・アーミーのす΂てのユニットの΢ΥースΫϩールが
ऩ࿥されている。スピアヘッドɾ΢ΥースΫϩールは、バトルトーϜに記載されているウΥー
スΫϩールと類ࣅしているが、スピアヘッド形式のためにௐ੔されたもので͋り、ଞのバト
ルύッΫでの使用はできない。

灉㱥ע놔術䅴רドػٌِؚر
スピアヘッドにొ場するユニットに
は、魔術師΍神官のキーϫードを࣋
つものが͋る。 がଞのバトルύッ܅
Ϋでのプレイに׳れている場合は、
スピアヘッドでは্ڃルールʢ『ίア
ϒッΫ』ࢀরʣの『ຐ๏』は使用さ
れないので注意するඞཁが͋る。こ
れは、ଧちফしϩール΍๫ൃなどは
ൃ生しないことを意ຯしている。ढ
จ΍ح੼は、ଞのアビリティと同༷
に解決される。

٣ー٣ؚث
このバトルύッΫを使用してήーϜをプ
レイするࡍには、『ίアルール』がඞཁに
なる。ίアルールは、ฌのಈかし方΍
アビリティの使用方๏といった、ウΥー
ϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーのج
ຊ෦෼を解説するものだ。ίアルール
は5-��ページに記載されている。

このバトルύッΫを使用するࡍには、
。ルールはඞཁではないڃ্
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アキュシーの特殊状況デッキ

グューランの特殊状況デッキ

戦術目標デッキ

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿ〈ੜ命の領域〉はφーグルのᜥれΛ
ड͚て͓Γ、ଣӷ、೪ӷ、๔ࢠΛഔհと͠ て、ͦ の

ಟʑ͠ いlॕ෱z͕͕޿る。
で͋るプレイヤーはҎԼの効果

アンμードッグで͋る
プレイヤー同࢜

でϩールΦフをߦない、そのউऀが効果を選択

戦場にଘ在するఢユニット
をݸ�選択する。このバトルラウンド中、そのユニ
ットのためにߦなうセーϒϩールは-�のमਖ਼を

戦場にଘ在するఢユニットをݸ�選
択する。このバトルラウンド中、そのユニットのため

をߦなうことはできない。

௫Έ͔͔るຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れͨຮ͕੎

いΑ͘ ඈͼग़͠、ෆӡͳ戦࢜のಈきΛ෧͡て͠
·͏ 。

で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在

するఢユニットをݸ�選択する。アンμードッグで

͋るプレイヤーがଘ在しない場合、
プレイヤー同

࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀ
がఢユニット

を選択する。

ัΒΘれͨ状ଶとなる。バトルラ

ウンドऴྃ࣌·で、そのユニットの̡
Ҡಈྗ はr൒

にϩールするࡍし、ಥܸϩールのݮ
μイスはݸ�

গなくなる。

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

݂ΑྲྀれΑɿ͜ の戦場にはίーンのଘࡏΛ͡ײ
る。͔ のਆ͕、自਎の໊に͓いてྲྀ݂Λཁٻ て͠

λーン中にશ໓したఢユニット͝ݸ�とに、そのλ
௥Ճで�勝利ポイ

アンμードッグで
͋るならば、そのプレイヤーはຯ方ユニットをݸ�

状ଶにする。このバトルラウンド中に
そのユニットがߦなうϝレーアλッΫのώットϩー

ルは��のमਖ਼をडける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・
炎の ɿྠ͜ のݹきྗの॓る場ॴΛ、ߥれ͏ڰ炎ࠈ

͕औΓרいている。

で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在

する࡞戦目標をݸ�選択する。アンμードッグで

͋るプレイヤーがଘ在しない場合、
プレイヤー同

࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀ
が࡞戦目標

を選択する。

その࡞戦目標はどのプレイヤーも֬
อしていない

状ଶとなり、このバトルラウンド中は
૪ୣ΋֬อ

΋できͳい。

さらに、このバトルラウンド中の各λ
ーンऴྃ࣌、

উརϙイントの獲得がऴわった後、
その࡞戦目標

を争ୣしている各ユニットは%�ϙイ
ントのக命

的μϝージをडけるʢ各ユニットに対
してϩール

をߦなうʣ。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

バトル։࢝લのखॱ
�� プレイヤーؒでϩールΦϑΛ͢る。ϩールΦフのউऀがܸ߈側プレイヤー

と๷Ӵ側プレイヤーを決定する。

2� Խを選択する。࣍に、๷Ӵ側も同じखڧ側が自軍の࿈ୂアビリティとܸ߈

ॱで࿈ୂアビリティとڧԽを選択
する。

3� ๷Ӵ側がアキュシーとグューランのどちらの領域戦場でバトルする
のかを選

択する。

�� ๷Ӵ側がӈܝのॳظ഑ஔϚップの中からݸ�を選択し、どのਞ஍がどち

らのプレイヤーに属するのかを選
Ϳ。

�� ·ͣ๷Ӵ側が自軍の特殊஍ܗを഑ஔする。その後にܸ߈側が特殊஍形を

഑ஔをする。各特殊஍形は自軍ଆ
ਞ஍಺にશମがೖり、かつଞの͋

らΏる特

殊஍形から6NWよりԕく཭れてお
り、なおかつ௕ลで͋る戦場୺の྆୺と

ఢ軍側ਞ஍͔Β 3mvΑΓԕ͘཭れているҐஔに഑ஔされͳ͚れ͹ͳ

Βͳい。࡞戦目標の্に一෦、͋るいはશ
ମがֻかるようなҐஔに特殊஍形

を഑ஔすることはできない。

ೊの命は෢ثなり、೭を্खく使う
΂し

ਞ஍
"

ਞ஍ "

ਞ஍
#

ਞ஍ #

バトルプラン
炎と翡翠

l ໓ͼのࠁz ͕ഭΓ、੟ͳる஍΍஍຺߹ྲྀ఺Λ֬อ͢るͨΊの戦いは、͔つて

ͳいఔにᗐ྽さΛ૿͠ている。アキュシーとグューランでは、͜の৽ͨͳる時୅

の࢝·ΓΛ͛ࠂる戦い͕܁Γ͛޿Βれている。各ਞӦは、ͦれͧれ͕৴͡るਆ

֨΍、時にはਆ࿩にᨳΘれ͠ਆ्の໊に͓いて、ྗの࠲Λୣऔ͠、͜れΛอ

࣋͢΂͘ઌݣ෦ୂΛ೿͠ݣている。͜のΑ͏ͳ戦૪の࠷લઢは༧ଌෆՄೳͳ場

ͩ。େ஍ͦの΋の͕、બ͹れ͠者にॕ෱Λत͚る͜と΋͋れ͹、฀ౖΛ͔きཱ

て͠者にढいΛ΋ͨΒ͢͜と΋͋る。

ॳظ഑ஔ
アーミーの初ظ഑ஔは、『ίアルー

ル』に記ड़されている方๏を使用
しない。୅わ

りに、·ܸͣ߈側が自軍のユニットを͢΂て഑ஔする。その後に๷Ӵ側がユニッ

トをす΂て഑ஔをする。各ユニッ
トは自軍ଆਞ஍಺にશମがೖり、

かつఢ軍ଆਞ

஍から6NWよりԕく཭れているҐ
ஔに഑ஔされなければならない。

バトルの௕さ
このバトルはୈ �バトルラウンドऴ

ྃ後にऴྃする。

スϖシϟルルール
スピアヘッドデッキの४උ
このバトルでは『炎と翡翠』のスピアヘッドデッキΛ使用͢る。一方のプレイヤーが、

バトルを܁り͛޿る領域戦場に対
応した特殊状況デッキをシャッフルし、戦場の

ྡに෬せた状ଶでஔいておくʢそれ
Ҏ֎の特殊状況デッキは使用しな

いʣ。

その後、各プレイヤーは戦術目標デッキをखにऔりシャッフルして、バト
ル中に自

෼がखにऔり΍すいҐஔに෬せた
状ଶでஔいておく。
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・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚɿこの戦࢜たちには、ఢのܸ߈を
ものともせ͵๷ޚମ੍をҡ࣋する使命が͋

アビリティのܸ߈対
৅となったຯ方ユニットݸ�。
効果ɿこのフェイズ中、そのユニットを対৅とす
るܸ߈の̡ ؏௨஋ はrແࢹされる。

リアΫシϣンɿఢ軍側͕『アタック』アビリティΛએݴ

ུ ɿୣఢਞのԞ深く·でಥೖし、పఈ的にഁյせ

自軍ଆλーンऴྃ࣌、ݸ�Ҏ্のຯ方ユニットが
ఢ軍側ਞ஍಺にશମ͕ऩ·Γ、かつۙ接戦ಆ中
でない場合、この戦術目標はୡ成される。

バトルラ΢ンド։࢝時のखॱ
ҎԼのखॱを、各バトルラ΢ンド։࢝時に解決するɿ

�ɽ ୈ�バトルラウンドで͋れば、ܸ߈側がどちらのプレイヤー

がઌ߈ଆで͋るのかを決定する。
ୈ � バトルラウンドҎ

߱では、プレイヤーはઌ੍ϩールを࣮ߦするʢίアルール、

����ʣ。
2� アンμードッグを決定するʢίアルール、����ʣ

。

3� 特殊状況カードをҾくʢ�ページʣ。

�� 戦術目標カードをҾくʢԼ記ࢀরʣ。

��λイミンάが『バトルラ΢ンドの։࢝時』のアビリティを使

用する。

特殊状況カード
各バトルラ΢ンド։࢝時に特殊状況カードを�枚Ҿく。Ҿい

たカードに記載されているルールは
、ただちに適用される。

戦術目標カード
ୈ � バトルラ΢ンド։࢝時各プレイヤーは 3 ຕの戦術目標

カードをҾき、これを自෼のखࡳにする
。

Ҏ߱の各バトルラウンド։
࢝࣌、各プレイヤーは自෼
のखࡳが � 枚になる·で戦
術目標カードをҾく。カー
ドをҾくલに、プレイヤー
はखࡳに͋る戦術目標カー
ドを޷きな枚数破棄しても
よい。ഁغされたカードは
表޲きの状ଶでഁغされ
る。

勝利ポイント
プレイヤーは、自軍ଆλーンの終了時に、ҎԼのΑ͏に勝利

ポイントを得るɿ

・自軍ଆが࡞戦目標をগͳ と͘΋� 個֬อしている場合、�

উརϙイントを獲得する。
・�自軍ଆが࡞戦目標を 2 個Ҏ্֬อしている場合、�উར

ϙイントを獲得する。
・�自軍ଆが࡞戦目標をର戦૬खΑΓ΋ଟ֬͘อしている場

合、�উརϙイントを獲得する。

・�このλーン中に自軍がୡ成した
戦術目標 � 個につき、�উ

རϙイントを獲得する。

勝利৚݅
バトルऴྃ࣌、࠷΋ଟ の͘勝利ポイントを獲得していたプレイ

ヤーがこのバトルに勝利する。プレイヤーのউརϙイン
トが

同఺の場合、このバトルはҾき෼͚となる。

ઌ੍ୣݖऔ
直લのバトルラウンドで߈ޙで͋ったプレイヤーがઌ੍

ϩールにউརし、現在のバトルラ
ウンドをઌ͢߈る͜

とΛબΜͩ場合、それはઌ੍ୣݖऔとݺばれる。ઌ

औをしたプレイヤーは自軍ୣݖ੍
ଆがアンμードッάで

͋り、かつプレイヤーؒのউརϙ
イントのࠩが 5ϙイン

トҎ্でないݶり、そのプレイヤ
ーはそのバトルラウン

ドにおいて戦術目標カードをҾくこ
とはない。
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݂ΑྲྀれΑɿ͜ の戦場にはίーンのଘࡏΛ͡ײる。͔ のਆ͕、自਎の໊に͓いてྲྀ݂Λཁٻ て͠
λーン中にશ໓したఢユニットݸ� と͝に、そのλ

௥Ճで�勝利ポイ

アンμードッグで͋るならば、そのプレイヤーはຯ方ユニットをݸ�状ଶにする。このバトルラウンド中にそのユニットがߦなうϝレーアλッΫのώットϩールは��のमਖ਼をडける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿ〈ੜ命の領域〉はφーグルのᜥれΛड͚て͓Γ、ଣӷ、೪ӷ、๔ࢠΛഔհと͠ て、ͦ のಟʑ͠ いlॕ෱z͕͕޿る。

で͋るプレイヤーはҎԼの効果アンμードッグで͋る
プレイヤー同࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀが効果を選択

戦場にଘ在するఢユニットをݸ�選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためにߦなうセーϒϩールは-�のमਖ਼を

戦場にଘ在するఢユニットをݸ�選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためをߦなうことはできない。

ɿۙݴいで৽しいҐஔにల։する。એٸ഑ஔɿఢのಈきに対してઌखをଧつため、戦࢜たちは࠶ 接戦ಆ中ではないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを使用する。
効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、最େ%6NW·でҠಈできる。そのҠಈ中どのような状況においても、そのຯ方ユニットはۙ接戦ಆにಥ

Ωʔϫʔυ ҠಈɺશྗҠಈ

・
ఢ軍側ҠಈϑΣイζ

ଆ面のਞɿఢをแғし、そのଉのࠜをࢭめるため
自軍ଆλーンऴྃ࣌に、ݸ�Ҏ্のຯ方ユニット�NWҎ಺に一෦でもೖっている場合、この戦術目標はୡ成される。

炎の ɿྠ͜ のݹきྗの॓る場ॴΛ、ߥれ͏ڰ炎ࠈ
͕औΓרいている。
で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在

する࡞戦目標をݸ�選択する。アンμードッグで
͋るプレイヤーがଘ在しない場合、プレイヤー同
࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀが࡞戦目標

を選択する。�
その࡞戦目標はどのプレイヤーも֬อしていない
状ଶとなり、このバトルラウンド中は૪ୣ΋֬อ

さらに、このバトルラウンド中の各λーンऴྃ࣌、
উརϙイントの獲得がऴわった後、その࡞戦目標
を争ୣしている各ユニットは%�ϙイントのக命
的μϝージをडけるʢ各ユニットに対してϩール

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

௫Έ͔͔るຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れͨຮ͕੎
いΑ͘ ඈͼग़͠、ෆӡͳ戦࢜のಈきΛ෧͡て͠

で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在
するఢユニットをݸ�選択する。アンμードッグで
͋るプレイヤーがଘ在しない場合、プレイヤー同
࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀがఢユニット

状ଶとなる。バトルラ
ウンドऴྃ࣌·で、そのユニットの̡ Ҡಈྗ はr൒
ݸ�にϩールするμイスはࡍし、ಥܸϩールのݮ

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚɿこの戦࢜たちには、ఢのܸ߈を
ものともせ͵๷ޚମ੍をҡ࣋する使命が͋

アビリティのܸ߈対
৅となったຯ方ユニットݸ�。
効果ɿこのフェイズ中、そのユニットを対৅とす
るܸ߈の̡ ؏௨஋ はrແࢹされる。

リアΫシϣンɿఢ軍側͕『アタック』アビリティΛએݴ

ུ ɿୣఢਞのԞ深く·でಥೖし、పఈ的にഁյせ

自軍ଆλーンऴྃ࣌、ݸ�Ҏ্のຯ方ユニットが
ఢ軍側ਞ஍಺にશମ͕ऩ·Γ、かつۙ接戦ಆ中
でない場合、この戦術目標はୡ成される。

2.0 領域戦場
スピアヘッド形式のバトルは領域戦場で争われる。プレイヤーたちは自軍のスピアヘッド・アーで争われる。プレイヤーたちは自軍のスピアヘッド・アー
ミーを選択した後、バトルで使用する領域戦場について合意しなければならない。各領域戦ミーを選択した後、バトルで使用する領域戦場について合意しなければならない。各領域戦
場には、その領域戦場での戦い方を解説しているバトルプランとともに、対応するスピアヘッスピアヘッ
ドデッキが付属している。

領域戦場は 30mv × 22mvの両面ボードとなっており、各面が異なる〈定命の諸領域〉に対に対
応している。最初の領域戦場は炎と翡翠だ。これは片面が炎の領域アキュシーを表しており、を表しており、
その裏面は生命の領域グューランを表すものとなっている。

3.0 スピアヘッドデッキ
スピアヘッドデッキは、スピアヘッド形式のバトルで使用するカードセットだ。各領域戦場には、は、スピアヘッド形式のバトルで使用するカードセットだ。各領域戦場には、
それぞれ独自のスピアヘッドデッキが設定されている。各スピアヘッドデッキは 2 個の特殊状特殊状
況デッキ（領域戦場の各面に一個ずつ）と 2 個の戦術目標デッキ（各プレイヤーに一個ずつ）（各プレイヤーに一個ずつ）
で構成されている。

3.1 特殊状況カード
特殊状況デッキは特殊状況カードで構成されている。特殊状況とは、現在プレイ中のバトとは、現在プレイ中のバト
ルラウンドに適用されるスペシャルルールのことだ。特殊状況カードの各デッキは、それルラウンドに適用されるスペシャルルールのことだ。特殊状況カードの各デッキは、それ
ぞれが領域戦場の特定の面に対応している。

3.2 戦術目標カード
各戦術目標デッキは戦術目標カードで構成されている。各戦術目標カードには「戦術目標」「戦術目標」
と「指揮アビリティ」の二種類のルールが記されている。戦術目標カードに記載されていの二種類のルールが記されている。戦術目標カードに記載されてい
る条件を満たせば、自軍は自軍側ターン終了時に勝利ポイントを獲得できる。もしくは、を獲得できる。もしくは、
戦術目標カードに記載されている「指揮アビリティ」を使用して、直接的なボーナスを即座戦術目標カードに記載されている「指揮アビリティ」を使用して、直接的なボーナスを即座
に得ることもできる。一枚のカードは、どちらか一方の効果しか使用できないため、注意に得ることもできる。一枚のカードは、どちらか一方の効果しか使用できないため、注意
深く選択すること！

「指揮アビリティ」には使用できるタイミングと、適用される効果が記載されている。効果が記載されている。効果
が解決された後、そのカードは破棄される。同一フェイズ中に、同じユニットに対して複される。同一フェイズ中に、同じユニットに対して複
数回『指揮アビリティ』を使用できる。

4.0 スピアヘッド・バトルプラン
各領域戦場には、対応するバトルプランが設定されている。バトルプランでは、どのようにバが設定されている。バトルプランでは、どのようにバ
トルをプレイし、どのように勝者を決めるのかが指示されている。

『炎と翡翠』で使用する領域戦場のバトルプランは 55-56 ページに記載されている。
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�.0 撡塠㎼䏃
͋らΏるスピアヘッド形式のバトルでは、アーミーは �とܗ特殊஍ܕのେݸ� 。のपғで戦うことになるܗ特殊஍ܕのখݸ

アーミーの初ظ഑ஔをするલに、各プレイヤーは自軍ଆのਞ஍಺にશମがऩ·るように、େܕ特殊஍形とখܕ特殊஍形をͣݸ�つ഑ஔする。
各特殊஍形は、そのେきさに応じていくつかのύッシϒアビリティを࣋つ。

େܕ特殊஍ܗɿःṭ෺、ࣹઢ๦֐、ෆ҆定
খܕ特殊஍ܗɿःṭ෺、ෆ҆定

鹚補撌特殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্にશମがೖっているユニットを対৅とするܸ߈はώットϩールに -�のमਖ਼をडける。
。している、飛行・キーϫードを࣋つ場合は、そのϚイナスमਖ਼をडけないߦଆユニットが現在のλーン中にಥܸを࣮ܸ߈

㴿禊㟟㲗飛行・キーϫードを࣋っているユニットをআいて、ユニットがこの特殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্にશମがೖって
いる場合、そのユニットをレンジアλッΫのܸ߈対৅として選Ϳことはできない。

┭㱅㱩ฌはこの特殊஍形を௨りൈけることができる。しかし、ߴさが �NWを௒͑るこの特殊஍形の೚意の෦෼にฌを഑ஔできない。·
たฌは、ߴさが �NWを௒͑るこの特殊஍形の೚意の෦෼でどのようなҠಈもྃ׬することはできない。

ഁյされたॅډ
ʢେܕ特殊஍形ʣ

ஃࡇれ果てたߥ
ʢখܕ特殊஍形ʣ

ഁյされたॅډ
ʢେܕ特殊஍形ʣ

ஃࡇれ果てたߥ
ʢখܕ特殊஍形ʣ
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各࡞戦目標は、ҎԼで示されているように、ਆ࿩の࣌୅のਆ्の໊が付けられているɿ

ドラίシΦン

ϰΝルカトリッΫス φήンドラ

イグφッΫス ϕヘϚット

�.0 㗪䭍スؾップ
ユニットの中には増援キーϫードを࣋つものが͋る。૿ԉキーϫードを࣋つユニットは、ユニット
がܸഁされた後に୅ସϢχットとして戦場に෮ؼすることができるʢίアルール、����ʣ。

自軍ଆユニットが増援キーϫードを࣋つ場合、ҎԼのアビリティを使用できるɿ

㗪䭍醓鐢͠ݫい戦いに౗れͨ෦ୂの݀ຒΊΛߦͳ͏΂͘、ୈೋਞ͕戦ಆにಥೖ͢る。

એݴɿશ໓しているຯ方増援・ユニットをݸ�選択する。

効果ɿۙ接戦ಆにಥೖしないように自軍ଆਞ஍಺にશମがೖるように、かつ戦場୺から
6NWҎ಺にશମがೖるように同一の୅ସϢχットを戦場に഑ஔ。

各増援・ユニットは、それぞれ�౓だけ୅ସユニットにஔき͑׵ることができる。なお୅
ସユニットにஔき͑׵られたユニットを、࠶ͼ୅ସユニットにஔき͑׵ることはできない。

Ωʔϫʔυ ίア

各ターンにつき�ճ、自軍側ҠಈϑΣイζ

�.0 ✅戦汘嗂
スピアヘッド形式のバトルでは、࡞戦目標は各領域戦場の表面にҹ࡮されているʢԁの中৺だ
けでなく、ԁશମが࡞戦目標としてѻわれるʣ。

�.1 ✅戦目標ר◙㝊
スピアヘッド形式のバトルでは、࡞戦目標্に一෦でもೖっている、·たはશମがೖって
いるฌはその࡞戦目標を૪ୣしているものとしてѻわれる。

増援キーϫードを࣋つ
ユニットは、ウΥースΫϩール
のӈ্෦෼に、このアイίン
が記されているため༰қに൑ผが
できる。
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ٌؚر وـド䏃䌚ػِ ٣
Լܝのࣸਅは、ࠓ·さにスピアヘッドࣜܗのバトルΛプレイ͠ ているޫܠΛࣸͨ͠΋のͩ。アキュシーのେযքに͋るḐ͚つ͘ฏݪΛ८ͬて、
ストーϜキϟストɾΤターφル͕、ேͼΒきの者Βのલḗ஍Λ破յ͠Α と͏͢るスέイϰンの௺

クロウパック

。れとܹಥ͠ている܈

�このΫランラットのユニットはܸഁされているが、
ウΥースΫϩールに増援キーϫードが記されてい
るため、戦場に෮ؼできる。

�プϩセキϡーλーのようなඈߦユニットは、ଞのฌ΍஍形の
্を直接௨りӽ͑ていくことができる。つ·り、最後のॠؒ
に࡞戦目標を֬อするのにۃめて適しているユニットなのだ。

プレイヤーの戦術目標は௨ৗ、
対戦૬खには஌らされない。

�େܕ特殊஍形はࢹೝをःる。このためユニット
はこの஍形の後ΖにӅれることができるのだ。
だが飛行ユニットはࢹઢをःられない！

�

�

�

�

�0

�0

�

�

2
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特殊状況デッキは、૒方のプレイ
ヤーのखがಧく、戦場の๣らにஔか
れる。バトルラウンド͝とに、特殊
状況カードが �枚Ҿかれ、どちら
のプレイヤーにとっても注目す΂き
。がもたらされるだΖうػة΍ػ޷
ଟくの場合、特殊状況はアンμー
ドッάଆのプレイヤーにとって༗ར
な಺༰が記載されている。

�ウΥーϩッΫ・Τンジニアはࣹܸ෢ثで͋るϫープϩッΫ・
Ϛスέットを૷උしているため、後方からࣹܸをߦないつつ、
。戦目標を争ୣできる࡞

�各プレイヤーは、ୡ成す΂きࣄฑが記された戦術目標カード
のखࡳを࣋っている。戦術目標カードは、よりखૣくボーナ
スを得られる「指揮アビリティ」として使用することもՄೳだ。

リϕレーλーのユニットが、戦場中ԝに͋る「ドラίシΦン」の
戦目標を争ୣしている。だが、そのଆ方のΫランラットは、ಥܸして࡞
。がるために適したҐஔをऔっている܈戦目標に࡞

各スピアヘッド・アーミーにはジェωラルとݺばれるྗڧな
ユニットが 、Խを得ることができる。ここではڧ、ଘ在しݸ�
άリフストーカーにٍ৐したϩード・ϰィジラントがϊウビー
ストをۦる伶ᘊなΫϩウϩードを一ٍଧちをߦなっている。

�࿡面μイスと定ن๮ʢ͋るいはテープϝジャーʣは、
ウΥーϋンϚーɿΤイジ・Φϰ・シάϚーの͋らΏ
るバトルでෆՄܽなπールだ。とくに �NWの定ن
๮は、ۙ接ൣғをଌるのに最も適している。

�

�

�

�

�

�

4

4

3

3

2
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・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・
࣊෕のॕ෱ɿ〈ੜ命の領域〉はφーグルのᜥれΛड͚て͓Γ、ଣӷ、೪ӷ、๔ࢠΛഔհと͠ て、ͦ のಟʑ͠ いlॕ෱z͕͕޿る。

で͋るプレイヤーはҎԼの効果アンμードッグで͋る
プレイヤー同࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀが効果を選択

戦場にଘ在するఢユニットをݸ�選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためにߦなうセーϒϩールは-�のमਖ਼を

戦場にଘ在するఢユニットをݸ�選択する。このバトルラウンド中、そのユニットのためをߦなうことはできない。

௫Έ͔͔るຮɿԼ૲のத͔ΒͶ͡れͨຮ͕੎
いΑ͘ ඈͼग़͠、ෆӡͳ戦࢜のಈきΛ෧͡て͠

·͏ 。
で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在

するఢユニットをݸ�選択する。アンμードッグで
͋るプレイヤーがଘ在しない場合、プレイヤー同
࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀがఢユニット

を選択する。
ัΒΘれͨ状ଶとなる。バトルラ

ウンドऴྃ࣌·で、そのユニットの̡ Ҡಈྗ はr൒
ݸ�にϩールするμイスはࡍし、ಥܸϩールのݮ

গなくなる。

・άϡʔϥϯͷಛघঢ়گ・

݂ΑྲྀれΑɿ͜ の戦場にはίーンのଘࡏΛ͡ײる。͔ のਆ͕、自਎の໊に͓いてྲྀ݂Λཁٻ て͠
λーン中にશ໓したఢユニットݸ� と͝に、そのλ

௥Ճで�勝利ポイ

アンμードッグで͋るならば、そのプレイヤーはຯ方ユニットをݸ�状ଶにする。このバトルラウンド中にそのユニットがߦなうϝレーアλッΫのώットϩールは��のमਖ਼をडける。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・炎の ɿྠ͜ のݹきྗの॓る場ॴΛ、ߥれ͏ڰ炎ࠈ
͕औΓרいている。
で͋るプレイヤーは、戦場にଘ在

する࡞戦目標をݸ�選択する。アンμードッグで
͋るプレイヤーがଘ在しない場合、プレイヤー同
࢜でϩールΦフをߦない、そのউऀが࡞戦目標

を選択する。�
その࡞戦目標はどのプレイヤーも֬อしていない
状ଶとなり、このバトルラウンド中は૪ୣ΋֬อ

΋できͳい。
さらに、このバトルラウンド中の各λーンऴྃ࣌、
উརϙイントの獲得がऴわった後、その࡞戦目標
を争ୣしている各ユニットは%�ϙイントのக命
的μϝージをडけるʢ各ユニットに対してϩール

をߦなうʣ。

・アΩϡγʔͷಛघঢ়گ・

وـ ٣ꛊ㠶⯤ר䣆ꭍ
��  プレイヤーؒでϩールΦϑΛ͢る。ϩールΦフのউऀがܸ߈側プレイヤーと๷Ӵ側プレイ
ヤーを決定する。

2� Խを選択する。࣍に、๷Ӵ側も同じखॱで࿈ୂアビリڧ側が自軍の࿈ୂアビリティとܸ߈
ティとڧԽを選択する。

3� ๷Ӵ側がアキュシーとグューランのどちらの領域戦場でバトルするのかを選択する。

�� ๷Ӵ側がӈܝのॳظ഑ஔϚップの中からݸ�を選択し、どのਞ஍がどちらのプレイヤー
に属するのかを選Ϳ。

�� �·ͣ๷Ӵ側が自軍の特殊஍ܗを഑ஔする。その後にܸ߈側が特殊஍形を഑ஔをする。
各特殊஍形は自軍ଆਞ஍಺にશମがೖり、かつଞの͋らΏる特殊஍形から6NWよりԕく
཭れており、なおかつ௕ลで͋る戦場୺の྆୺とఢ軍側ਞ஍͔Β 3mvΑΓԕ͘཭れてい
るҐஔに഑ஔされͳ͚れ͹ͳΒͳい。࡞戦目標の্に一෦、͋るいはશମがֻかるような
Ґஔに特殊஍形を഑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

ꟾ㎼
"

ꟾ㎼ "

ꟾ㎼
#

ꟾ㎼ #

バトルプラン

炎と翡翠
l ໓ͼのࠁz ͕ഭΓ、੟ͳる஍΍஍຺߹ྲྀ఺Λ֬อ͢るͨΊの戦いは、͔つてͳいఔにᗐ
྽さΛ૿͠ている。アキュシーとグューランでは、͜の৽ͨͳる時୅の࢝·ΓΛ͛ࠂる戦い
Βれている。各ਞӦは、ͦれͧれ͕৴͡るਆ֨΍、時にはਆ࿩にᨳΘれ͠ਆ͛޿Γ܁͕
्の໊に͓いて、ྗの࠲Λୣऔ͠、͜れΛอ࣋͢΂͘ઌݣ෦ୂΛ೿͠ݣている。͜のΑ͏
ͳ戦૪の࠷લઢは༧ଌෆՄೳͳ場ͩ。େ஍ͦの΋の͕、બ͹れ͠者にॕ෱Λत͚る͜と

΋͋れ͹、฀ౖΛ͔きཱて͠者にढいΛ΋ͨΒ͢͜と΋͋る。

⮠僑ꀁ簼
アーミーの初ظ഑ஔは、『ίアルール』に記ड़されている方๏を使用しない。୅わりに、·ͣ
。側が自軍のユニットを͢΂て഑ஔする。その後に๷Ӵ側がユニットをす΂て഑ஔをするܸ߈
各ユニットは自軍ଆਞ஍಺にશମがೖり、かつఢ軍ଆਞ஍から6NWよりԕく཭れているҐஔ
に഑ஔされなければならない。

وـ ׏ꚱר٣
このバトルはୈ �バトルラウンドऴྃ後にऴྃする。

٣٣ー٣ٛدْر

⤒崡רإػؿドػٌِؚر
このバトルでは『炎と翡翠』のスピアヘッドデッキΛ使用͢る。一方のプレイヤーが、バトル
を܁り͛޿る領域戦場に対応した特殊状況デッキをシャッフルし、戦場のྡに෬せた状ଶで
ஔいておくʢそれҎ֎の特殊状況デッキは使用しないʣ。

その後、各プレイヤーは戦術目標デッキをखにऔりシャッフルして、バトル中に自෼がखにऔ
り΍すいҐஔに෬せた状ଶでஔいておく。
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・戦術目標・

・指揮アビリティ・

మนの๷ޚɿこの戦࢜たちには、ఢのܸ߈をものともせ͵๷ޚମ੍をҡ࣋する使命が͋

アビリティのܸ߈対৅となったຯ方ユニットݸ�。
効果ɿこのフェイズ中、そのユニットを対৅とするܸ߈の̡ ؏௨஋ はrແࢹされる。

リアΫシϣンɿఢ軍側͕『アタック』アビリティΛએݴ

ུ ɿୣఢਞのԞ深く·でಥೖし、పఈ的にഁյせ
自軍ଆλーンऴྃ࣌、ݸ�Ҏ্のຯ方ユニットがఢ軍側ਞ஍಺にશମ͕ऩ·Γ、かつۙ接戦ಆ中でない場合、この戦術目標はୡ成される。

وـ 䣆ꭍר٫ドꛊ㠶佡؞٣١
ҎԼのखॱを、各バトルラ΢ンド։࢝時に解決するɿ
�� ୈ �バトルラウンドで͋れば、ܸ߈側がどちらのプレイヤーがઌ߈
ଆで͋るのかを決定する。ୈ�バトルラウンドҎ߱では、プレイヤー
はઌ੍ϩールを࣮ߦするʢίアルール、����ʣ。

2� アンμードッグを決定するʢίアルール、����ʣ。

3� 特殊状況カードをҾくʢ5� ページʣ。

�� 戦術目標カードをҾくʢԼ記ࢀরʣ。

��λイミンάが『バトルラ΢ンドの։࢝時』のアビリティを使用する。

特殊状況カード
各バトルラ΢ンド։࢝時に特殊状況カードを�枚Ҿく。Ҿいたカード
に記載されているルールは、ただちに適用される。

戦術目標カード
ୈ � バトルラ΢ンド։࢝時各プレ
イヤーは 3 ຕの戦術目標カード
をҾき、これを自෼のखࡳにする。

Ҏ߱の各バトルラウンド։࢝࣌、
各プレイヤーは自෼のखࡳが �
枚になる·で戦術目標カードを
Ҿく。カードをҾくલに、プレ
イヤーはखࡳに͋る戦術目標
カードを޷きな枚数破棄しても
よい。ഁغされたカードは表޲
きの状ଶでഁغされる。

Ⳍ⮳ٕ٫ـ؜
プレイヤーは、自軍ଆλーンの終了時に、ҎԼのΑ͏に勝利ポイント
を得るɿ
w��自軍ଆが࡞戦目標をগͳ と͘΋� 個֬อしている場合、�উརϙイ
ントを獲得する。
w��自軍ଆが࡞戦目標を 2 個Ҏ্֬อしている場合、�উརϙイント
を獲得する。
w��自軍ଆが࡞戦目標をର戦૬खΑΓ΋ଟ֬͘อしている場合、�উར
ϙイントを獲得する。
w��このλーン中に自軍がୡ成した戦術目標 � 個につき、�উརϙイン
トを獲得する。

Ⳍ⮳儮♾
バトルऴྃ࣌、࠷΋ଟ͘の勝利ポイントを獲得していたプレイヤーが
このバトルに勝利する。プレイヤーのউརϙイントが同఺の場合、こ
のバトルはҾき෼͚となる。

⩜⯅嗢㝊⹛
直લのバトルラウンドで߈ޙで͋ったプレイヤーがઌ੍ϩール
にউརし、現在のバトルラウンドをઌ͢߈る͜とΛબΜͩ場合、
それはઌ੍ୣݖऔとݺばれる。ઌ੍ୣݖऔをしたプレイヤーは
自軍ଆがアンμードッάで͋り、かつプレイヤーؒのউརϙイント
のࠩが 5ϙイントҎ্でないݶり、そのプレイヤーはそのバト
ルラウンドにおいて戦術目標カードをҾくことはない。
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スピアヘッド⸾扬◛ꭌ

ॳظ഑ஔ
·ず、ܸ߈側が自軍のアーミーの഑ஔをする。その後に๷Ӵ側。
各ユニットは自軍ଆਞ஍಺にશମがೖり、かつఢ軍ଆਞ஍から
6NWよりԕく཭れているҐஔに഑ஔされなければならない。

⩜⯅嗢㝊⹛
直લのバトルラウンドで߈ޙで͋ったプレイヤーがઌ੍ϩール
にউརし、現在のバトルラウンドをઌ߈することを決めた場合、
自軍ଆがアンμードッάで͋り、かつプレイヤーؒのউརϙイン
トのࠩが 5ϙイントҎ্でないݶり、そのプレイヤーはそのバ
トルラウンドにおいて戦術目標カードをҾくことはない。

Ⳍ⮳ٕ٫ـ؜
各自軍ଆλーンऴྃ࣌ɿ
⿠自軍ଆが࡞戦目標をগなくとも֬ݸ�อしている場合、�
উརϙイントを獲得する。

⿠自軍ଆが࡞戦目標を� Ҏ্֬อしている場合、�উརϙݸ
イントを獲得する。

⿠自軍ଆが࡞戦目標を対戦૬खよりもଟく֬อしている場合、
�উརϙイントを獲得する。

⿠このλーン中にୡ成した戦術目標ݸ�につき、�উརϙイン
トを獲得する。

戦術目標カード
⿠ୈ �バトルラウンドの։࢝࣌ɿ戦術目標カードを� 枚Ҿく。
⿠ୈ � バトルラウンドҎ߱ɿखࡳに͋る೚意の枚数のカードを
に͋る戦術目標カードがࡳしてもよい。खغഁ � 枚ҎԼで͋
る場合は、� 枚になる·でカードをҾく。

وـ 䣆ꭍר٫ドꛊ㠶佡؞٣١
⿠ୈ�バトルラウンドɿܸ߈側がୈ�λーンのઌ߈ଆプレイヤーを
決定する。ୈ � バトルラウンドҎ߱ɿプレイヤーはઌ੍ϩール
を࣮ߦʢίアルール、����ʣ。

⿠アンμードッグを決定ʢίアルール、����ʣ。
⿠特殊状況カードをҾく。
⿠戦術目標カードをҾくʢԼ記ࢀরʣ。
⿠『バトルラ΢ンドの։࢝時』アビリティを使用する。

㗪䭍醓鐢
એݴɿશ໓したຯ方増援・ユニットをݸ�選択する。

効果ɿۙ 接戦ಆにಥೖしないように自軍ଆਞ஍಺にશମがೖ
るように、かつ戦場୺から6NWҎ಺にશମがೖるように同
一の୅ସϢχットを戦場に഑ஔする。

各増援・ユニットは、それぞれ�౓だけ୅ସユニットにஔき
られたユ͑׵ることができる。なお୅ସユニットにஔき͑׵
ニットを、࠶ͼ୅ସユニットにஔき͑׵ることはできない。

Ωʔϫʔυ ίア

各ターンにつき�ճ、自軍側ҠಈϑΣイζ

特殊஍ܗ
େܕ特殊஍ܗɿःṭ෺、ࣹઢ๦֐、ෆ҆定
খܕ特殊஍ܗɿःṭ෺、ෆ҆定

ःṭ෺ɿ特殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্にશ
ମがೖっているユニットを対৅とするܸ߈はώットϩールに -�
のमਖ਼をडける。ܸ߈ଆユニットが現在のλーン中にಥܸを
している、·たは飛行・キーϫードを༗する場合、そのߦ࣮
Ϛイナスमਖ਼をडけない。
ࣹઢ๦֐ɿ飛行・キーϫードを࣋っているユニットをআいて、
ユニットがこの特殊஍形のഎ後にいる、·たは特殊஍形の্
にશମがೖっている場合、そのユニットをレンジアλッΫの߈
ܸ対৅として選Ϳことはできない。
ෆ҆定ɿฌはこの特殊஍形を௨Γൈ͚ることができる。しかし、
さがߴ �NWを௒͑るこの特殊஍形の೚意の෦෼にฌを഑ஔ
できない。·たฌは、ߴさが �NWを௒͑るこの特殊஍形の
೚意の෦෼でどのようなҠಈもྃ׬することはできͳい。

バトル開始前の手順
⿠ϩールΦフをする。ϩールΦフのউऀは、どちらのプレイヤーがܸ߈側で͋り、·た๷Ӵ側で͋るのかを選択する。
⿠ܸ߈側は࿈ୂアビリティとڧԽを選Ϳ、๷Ӵ側も同じようにそれぞれ選Ϳ。
⿠๷Ӵ側はアキュシーଆ·たはグューランଆの戦場を選択する。
⿠๷Ӵ側は初ظ഑ஔϚップʢԣ方޲·たはࣼめ方޲ʣを選択し、どのਞ஍が自軍ଆで͋るのかを選Ϳ。
⿠๷Ӵ側は�つのେܕ஍形と�つのখܕ஍形を഑ஔする。ܸ߈側も�つのେܕ஍形と�つのখܕ஍形を഑ஔする。各特殊஍形は自軍
ଆਞ஍಺にશମがೖり、かつଞの͋らΏる特殊஍形から6NWよりԕく཭れており、なおかつ௕ลで͋る戦場୺の両୺とఢ軍ଆਞ஍
から�NWよりԕく཭れているҐஔに഑ஔされなければならない。特殊஍形を࡞戦目標の্に഑ஔできない。
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⪢鵱؛ؾ٢ًؚؚث

鵱䆉照ⲿ
એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、自਎の̡ Ҡಈྗ にr示され
たڑ཭·でҠಈしてもよい。そのҠಈ中どのような状況におい
ても、そのຯ方ユニットはۙ接戦ಆにಥೖすることはできͳい。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈ

⪏Ɐ照ⲿ
એݴɿۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、この
アビリティを使用する。

効果ɿ%6 のશྗҠಈϩールをする。選択されたຯ方ユニット
は、自਎の̡ Ҡಈྗʳɹ શྗҠಈϩールのڑ཭·でҠಈして
もよい。そのҠಈ中どのような状況においても、そのຯ方ユニッ
トはۙ接戦ಆにಥೖすることはできͳい。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺશྗҠಈ

鴫ⷆ
એݴɿۙ઀戦ಆதで͋るຯ方ユニットをݸ�選択し、このア
ビリティを使用する。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは %3 ポイントのக命తμϝー
δをडける。そのຯ方ユニットは、自਎の̡ Ҡಈྗ にr示され
たڑ཭·でҠಈしてもよい。そのຯ方ユニットは、͋らΏるఢ
ユニットのۙ接ൣғ಺を௨Γൈ͚る͜と͕できる。ただし、ఢ
ユニットのۙ接ൣғ಺でҠಈをܾ てྃ͠׬することはできない。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺୀ٫

自軍側ҠಈϑΣイζ

自軍側ҠಈϑΣイζ

自軍側ҠಈϑΣイζ

ಥܸ
એݴɿこのλーン中に『全力移動』·たは『退却』アビリティを使
用しておらͣ 、かつۙ઀戦ಆதではͳいຯ方ユニットをݸ�選択し、
このアビリティを使用する。࣍に、�%6のಥܸϩールをする。

効果ɿ選択されたຯ方ユニットは、ಥܸϩールでग़た数のڑ཭
·でҠಈしてもよい。そのຯ方ユニットは、͋らΏるఢユニッ
トのۙ接ൣғ಺を௨Γൈ͚る͜と͕できる。·た、ࢹೝ状ଶ
で͋るఢユニットの¢NWҎ಺でҠಈをඞずྃ׬しなければ
ならない。このようなҠಈをྃ׬した場合、このアビリティを
使用するユニットはಥܸを࣮ߦしたとΈなされる。

Ωʔϫʔυ ίアɺҠಈɺಥܸ

鲱䫄䶹䱊
એݴɿۙ઀戦ಆத·たはこのλーン中にಥܸを࣮ߦしている
ຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを使用する。選
択されたຯ方ユニットは઀ఢҠಈを�回࣮ߦできる。࣍に、
選択されたຯ方ユニットがۙ઀戦ಆதで͋る場合、そのຯ方
ユニットが࣋つܸ߈の対৅として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選
ばなければならない。

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してϝレーアタッΫを解決する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺۙ઀ܸ߈

鸳ꡕ䶹䱊
એݴɿこのλーン中に『全力移動』·たは『退却』アビリティを
使用していないຯ方ユニットをݸ�選択し、このアビリティを
使用する。࣍に、選択されたຯ方ユニットが࣋つܸ߈の対৅
として、ఢユニットをݸ�Ҏ্選Ϳ。

効果ɿܸ߈対৅で͋るユニットに対してレンδアタッΫを解決する。

Ωʔϫʔυ ίアɺアタックɺԕִܸ߈

自軍側ԕִϑΣイζ

自軍側ಥܸϑΣイζ 

೚ҙのۙ઀ϑΣイζ

⪢鵱堩㉦ًؚ؛ؾ٢
ରʙ（�� ؏௨஋）ɿ対৅が「ରʙ」のキーϫードを࣋つか、「対ʙ」の後の条件を満たす場合、この෢ثの̡ ؏௨஋ʳは��のमਖ਼
をडけるʢ複数のこのアビリティは効果がྦྷੵするʣ。たと͑ば、෢ثがରಥ （ܸ�� ؏௨஋）とରӳ༤（�� ؏௨஋）Λ༗͢る場߹、
の̡ثは、෢ܸ߈しているӳ༤ユニットを対৅とするߦのターンதにಥܸを࣮ࡏݱ ؏௨஋ʳに��のमਖ਼をडける。
ಥ （ܸ�� μϝーδྔ）ɿܸ߈ଆユニットがこのλーン中にಥܸを࣮ߦしている場合、この෢ثの̡ μϝーδྔ はr ��のमਖ਼をडける。
ਵߦ者ɿこの෢ثは、ܸ߈खॱ·たは̡ 。を༩͑るຯ方ユニットが使用するアビリティの効果をडけないڹ回数ʳにӨܸ߈
Ϋリティカル（2 ώット）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのܸ߈はܸ߈対৅で͋るユニットに�回ではなく� 回
ώットしたものとしてѻわれる。それぞれのώットに対して΢ーンζϩールを�回࣮ߦする。
Ϋリティカル（自ಈ΢ーンζ）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのウーンズϩールは自ಈ的に成ޭする。この場合も、
௨ৗ௨りにηーϒϩールをする。
Ϋリティカル（க命త）ɿこの෢ثによるܸ߈がΫリティカルώットした場合、そのܸ߈はその෢ثೳྗ஋に示される̡ μϝーδྔ にr౳
しい数のக命తμϝーδをܸ߈対৅で͋るユニットに༩͑、そのܸ߈のܸ߈खॱはऴྃする。
ۙ઀ࣹܸɿこの෢ثは、ܸ߈ଆユニットがۙ接戦ಆ中で͋っても、レンジアλッΫをするために使用できる。
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椵鎿ꢷ

アビリティɿユニットがήーϜ಺で࣮ߦできる。
『௨ৗҠಈ』΍『ۙ接ܸ߈』など、す΂ての
ユニットにڞ௨するアビリティも͋れば、特
定のユニットにݶられていたり、ウΥースΫ
ϩールにだけ表示されるアビリティも͋る。
プレイヤー自਎がアビリティを使用すること
も͋る。ʢίア ルール、5�� রʣࢀ

ख൪プレイヤーɿ現在λーンをߦなっている
プレイヤー。バトルラウンドは � つのλーン
で構成されており、ख൛プレイヤーはλイミ
ンάが「自軍ଆフェイズ」で͋るアビリティを
使用できる。	ίア ルール、���� রࢀ 


ׂΓৼΓɿアビリティによって༩͑られるす΂
てのμϝージがμϝージプールで合ܭされた
後、μϝージはユニットに�ϙイントͣつׂ
りৼられる。ʢίアルール、���� রʣࢀ

શྗ߈ ɿܸ指揮アビリティ、�$1、リアΫシϣ
ン。ܸ߈ଆユニットはώットϩールに��のम
ਖ਼をडける。ʢ指揮アビリティ、6�� রʣࢀ

શྗ๷ޚɿ指揮アビリティ、�$1、リアΫシϣン。
対৅のユニットはセーϒϩールに��のܸ߈
मਖ਼をडける。ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

ରʙ（̡ ؏௨஋ �r�）ɿ෢ثアビリティ。「対ʙ」
に適合する条件を満たしているユニットを対
৅とするܸ߈の̡ ؏௨஋ʳは��のमਖ਼をड
ける。ʢίアルール、���� রʣࢀ

೚ҙの（ʜ）ϑΣイζɿλイミンάཝに記さ
れているアビリティ。ख൪プレイヤーが୭で
͋っても、どちらのプレイヤーもこのλイミン
άでアビリティを使用できる。ʢίアルール、
���� রʣࢀ

された一࿈のਞӦルールߋき軍੎ɿมߴ໊
を使用する、特殊なアーミー。ʢアーミーฤ成、
��� রʣࢀ

アーミーɿ�ਓのプレイヤーのશユニットを指し
て、アーミーと૯শする。ʢίアルール、ࢀ���রʣ

アーミーฤ成ɿプレイヤーが自਎のアーミー
を構ஙする、バトルલのखॱ。バトルύッ
Ϋの中には、アーミー಺にؚめることがՄ
ೳ·たはෆՄೳで͋るものについてのৄࡉ
な指定がଘ在する場合が͋る。

アーミーϩスターɿ�ਓのプレイヤーのアー
ミーにؚ·れるユニットおよͼڧԽ౳のॏ
ཁな৘ใにؔするリスト。プレイヤーは、
রすることࢀいのϩスλーをޓきな࣌に޷
ができる。ʢアーミーฤ成、ࢀ���রʣ

ਆثɿڧԽ。プレイヤーは、自軍アーミー
಺の英雄 �ମに対してେいなるਆݸ�ثを
༩͑ることができる。ʢアーミーฤ成、���
রʣࢀ

、ʂɿ指揮アビリティ、�$1͛ٸ、଍͚ۦ
リアΫシϣン。શྗҠಈϩールをߦなう୅
わりに、̡ Ҡಈྗʳに�6 のमਖ਼をՃ͑る。
ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

、खॱɿώットϩール、ウーンズϩールܸ߈
セーϒϩールをॱ൪に࣮ߦし、μϝージを
൑定する。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ԉϢχットɿ自軍アーミーϩスλー಺にؚࢧ
·れている、࿈ୂの一෦ではないユニット。
ʢアーミーฤ成、��6 রʣࢀ

ݦ のݱ ௥ ์ɿ自軍ଆώーϩーフェイズ、
��NW、�%6 の௥์ϩール。ϩール݁果
が対৅にしたݦ現の̡ ௥์஋ʳҎ্で͋
ればそのݦ現は௥์され、ήーϜからऔり
আかれる。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

バトルプϩϑィールɿユニットのϙイントί
スト΍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ฤೖするࡍにࢀ
রす΂きॏཁ߲ࣄ。ʢアーミーฤ成、���
রʣࢀ

バトルラ΢ンドɿバトルプランに指定された
回数のバトルラウンドऴྃ࣌に、そのバト
ル自ମもऴྃする。各バトルラウンドには
� つのλーンが͋りʢ各プレイヤー�λーン
ͣつʣ、各λーンには �つのフェイズが͋る。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

戦術目標ɿ自軍ଆλーン։࢝࣌に『ུܭ』ア
ビリティを使用することでୡ成をࢼΈること
ができる。ୡ成されるのは自軍ଆλーンऴྃ
࣌で͋り、� উརϙイントを獲得することが
できる。ʢ戦術目標、��� রʣࢀ

戦ಆ特ੑɿਞӦルールの一種。େ఍はݸʑ
のユニットにؔするルールと対র的に自軍ଆ
アーミーશମにӨڹを༩͑るもので͋り、そ
のਞӦの独特な戦ಆ方式を表現する。

戦場ɿバトルがߦなわれるฏ面。େ఍は �
つの୹ลと� つの௕ลがଘ在し、「戦場୺」
と૯শされることも͋る。戦場શମは �つ
のେ۠ըに෼けられ、各େ۠ըは�つのখ
۠ըに෼けられるʢैって、戦場શମで�6
。のখ۠ըがଘ在することになるʣݸ

バトルプランɿバトルのےॻきを表現し、アー
ミーの初ظ഑ஔ΍࡞戦目標のҐஔ、উར条
件などについて決定する一࿈のルール。ʢί
アルール、��� রʣࢀ

ॳظ഑ஔの։࢝ɿ初ظ഑ஔ中、最初に『初
期配置』アビリティの使用をڐՄされたプレ
イヤーが、初ظ഑ஔを։࢝したプレイヤーと
いうことになる。どちらのプレイヤーがこれ
に֘౰するのかは、バトルプランにおいて指
定されている。ʢίアルール、���� রʣࢀ

特殊஍ܗのഎޙɿܸ߈ଆのฌからܸ߈対৅
のユニットに対して、特殊஍形を௨りա͗ͣ
に直ઢをҾくことがෆՄೳで͋る状ଶ。ʢ特
殊஍形、ࢀ���রʣ

騎兵ɿユニットのキーϫード。なΜらかの戦
्にٍ৐していることを表現する。騎兵はߴ
ಈかつিܸྗに༏れるが、一ൠ的にফ໣ػ
戦に対して੬ऑで͋る。

߽ܼɿこのฌのۙ接෢ثは̡ 回数ʳにܸ߈
��のमਖ਼をडける。ʢ特殊ฌ、��� রʣࢀ

ಥ ɿܸ自軍ଆಥܸフェイズ、�%6のಥܸϩール。
成ޭするには、ࢹೝ状ଶで͋るఢユニットの
¢NWҎ಺にユニットの一෦がೖ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·る。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ίアルールにࡌهされているルールΛҎԼにऩ࿥͠ている（ॱෆಉ）。͜れは、͋るルール͕ͲのΑ͏ͳ΋ので
͋る͔Λૉૣ͘ࢥいग़ͨ͠Γ、ήーϜ用ޠの؆୯ͳཁ໿͕ඞཁͳ場߹に໾ཱつࢿྉと͠ て使用͢る͜とΛ目త
と͠ ている。定ٛΛ͢΂てهड़ て͠いるΘ͚ではͳいͨΊ、ルールのશจ͕ඞཁͳ場߹には、ؔ࿈͢るルール
Λࢀর て͠΄͠い。͜の用ूޠとルールのؒにໃ६͕͋る場߹は、શจのルール͕༏ઌされる。
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ಥ （ܸ��ɹμϝーδྔ）ɿ෢ثアビリティ。ܸ߈
ଆユニットがಥܸをߦなった場合、̡μϝージྔʳ
は��のमਖ਼をडける。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ঢΓ߱Γɿ特殊஍形の表面をਨ直方޲に্
ঢ·たはԼ߱するҠಈ。Ҡಈ中のฌのϕー
スは、特殊஍形に接৮しており戦場のচに
対してฏߦをอっているものとしてѻわれる。
ʢίアルール、�5�� রʣࢀ

するとྃ׬ɿユニットが഑ஔ·たはҠಈをܗୂ
き、ユニット಺の各ฌはୂ形ൣғ಺に഑ஔされ
ていなければならない。ʢίアルール、�5ࢀ��রʣ

ғɿユニットがൣܗୂ 6 ମҎԼの場合、自਎
Ҏ֎のฌ�ମҎ্とਫฏ方޲に¢NW、ਨ
直方޲に೚意のڑ཭。ユニットが �ମҎ্の
場合、自਎Ҏ֎のฌ � ମҎ্とਫฏ方޲に
¢NW、ਨ直方޲に೚意のڑ཭。ʢίアルール、
�5�� রʣࢀ

ϝレ ーアタッΫɿۙ接෢ثによるܸ߈。
ʢίアルール、�6�� রʣࢀ

ۙ઀ൣғɿฌのۙ接ൣғはਫฏ方޲に �NW、
ਨ直方޲に೚意のڑ཭。ユニットのۙ接ൣғ
は、ユニット಺にいるす΂てのฌからਫฏ方
に޲ �NW、ਨ直方޲に೚意のڑ཭。�ମҎ
্のఢฌがユニットのۙ接ൣғ಺に一෦でも
ೖっている場合、そのユニットはۙ接戦ಆ中
で͋るとΈなされる。ʢίアルール、��� রʣࢀ

指揮ポイントɿ各プレイヤーは、ラウンド։
࢝࣌に� 指揮ϙイントを獲得する。アンμー
ドッάଆのプレイヤーは௥Ճで�指揮ϙイン
トを獲得する。ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

は、自軍のアー܅ɿプレイヤーで͋る׭ྩ࢘
ミーとアーミーに属するす΂てのユニット΍
ฌなどの࢘ྩ׭で͋る。

指揮アビリティɿ指揮ϙイントをফඅしなけ
れば使用できないアビリティ。ʢ指揮アビリ
ティ、��� রʣࢀ

ਵߦ者ɿ෢ثアビリティ。ܸ߈に対して効果
をٴ΅すຯ方のアビリティからのԸܙをडけ
ない෢ث。ʢίアルール、���� রʣࢀ

૪ୣɿฌはۙ接ൣғʢ�NWʣ಺に͋る࡞戦
目標を争ୣする。ݸ�のユニットが同࣌に
争ୣできるのはݸ�の࡞戦目標だけで͋る。
ۙ接ൣғ಺にݸ�よりଟい࡞戦目標が഑ஔ
されている場合、プレイヤーはどれを争ୣす
るかを選択する。ʢίアルール、ࢀ����রʣ

֬ อɿୈ �バトルラウンドの։࢝࣌と各
λーンのऴྃ࣌に൑定される。࡞戦目標は、
その࡞戦目標に対してアーミー֬อスίア
が最もߴいプレイヤーによって֬อされる。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

֬อ ɿྗユニットが࡞戦目標の争ୣにおいて
どれだけ༏れているかを決定するʢ「֬อ」
���、রʣ。ʢίアルールࢀ রʣࢀ

֬อスίアɿユニットの֬อスίアは、対৅
で͋る࡞戦目標を争ୣしているユニット಺に
いるす΂てのฌの̡ ֬อྗʳを合ܭすること
によって決定される。࡞戦目標に対するアー
ミー֬อスίアは、その࡞戦目標を争ୣして
いるアーミーに属するユニットのす΂ての֬
อスίアを合ܭすることによって決定される。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

コアɿ各ユニットが各フェイズにつき�回だけ
使用できるجຊアビリティ。たと͑ば『Ҡಈ』『ԕ
রʣࢀ��ʢίアルール、5。『ܸ߈接ۙ』『ܸ߈ִ

൓߈ಥܸɿ指揮アビリティ、�$1。ఢ軍ଆಥ
ܸフェイズ中にಥܸを࣮ߦする。ʢ指揮アビ
リティ、5�� রʣࢀ

ःṭ෺ɿ特殊஍形のഎ後にいる、·たは特
殊஍形の্にશମがೖっているユニットを対
৅とするܸ߈は、ώットϩールに -�のमਖ਼を
डける。そのユニットがಥܸΛड͚ͨか、͋
るいは飛行・キーϫードを࣋っている場合、
このमਖ਼はൃ生しない。ʢ特殊஍形、ࢀ���রʣ

ԉࣹޢ ɿܸ指揮アビリティ、�$1。ఢ軍ଆԕ
ִフェイズ中にԕִܸ߈を࣮ߦするが、最も
ۙいఢユニットをܸ߈対৅にしなければならͣ 、
ώットϩールに -�のमਖ਼をडける。ʢ指揮ア
ビリティ、��� রʣࢀ

Ϋリティカル（2 ώット）ɿ෢ثアビリティ。
ώットϩールにおけるमਖ਼લのग़目が 6の場
合、ܸ߈対৅に�回ώットする。ʢίアルール、
���� রʣࢀ

Ϋリティカル（自ಈ΢ーンζ）ɿ෢ثアビリティ。
ώットϩールにおけるमਖ਼લのग़目が 6の場
合、ウーンズϩールのखॱをスキップする。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

Ϋリティカル（க命త）ɿ෢ثアビリティ。
ώットϩールにおけるमਖ਼લのग़目が 6の場
合、使用中の෢ثの̡ μϝージྔʳと同数
のக命的μϝージを༩͑、खॱはそこでऴྃ
する。ʢίアルール、���� রʣࢀ

Ϋリティカルώットɿώットϩールにおいてम
ਖ਼લのग़目6ʢίアルール、���� 。রʣࢀ

%3ɿ%6をݸ�ϩールし、ϩール݁果を൒෼
にするʢ୺数੾り্ ͛ʣ。ʢίアルール、ࢀ���রʣ

ଛই状ଶɿ現在�ϙイントҎ্のμϝージが
ユニットにׂりৼられている場合、ユニット
はଛই状ଶで͋るとΈなされるʢすなわち、
ׂりৼられたμϝージがฌをܸഁするのにे
෼ではなかった場合ʣ。アビリティの中には、
ଛই状ଶのユニットを回෮するものが͋る。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

μϝーδྔɿ成ޭしたܸ߈によって༩͑られ
るμϝージの数を決定する。ʢίアルール、
���� রʣࢀ

μϝーδɿμϝージは、成ޭしたܸ߈΍க命
的なμϝージによって༩͑られる。μϝージ
は·ͣμϝージプールに௥Ճされ、ܸ߈対
৅で͋るユニットに対して�ϙイントͣつׂ
りৼられなければならない。ユニットにׂり
ৼられるμϝージの数が̡ ମྗʳと౳しくな
るたͼに、そのユニット಺のฌ�ମがܸഁさ
れる。ʢίアルール、���� রʣࢀ

μϝーδプールɿアビリティによって༩͑られ
るす΂てのμϝージが合ܭされる·で、༩͑
られるμϝージはܸ߈対৅のμϝージプール
にՃࢉされる。࣍に、μϝージプールにՃࢉ
されたμϝージは、ܸ߈対৅で͋るユニット
に対して�ϙイントͣつׂりৼられなければ
ならない。ʢίアルール、���� রʣࢀ

એݴɿશアビリティのखॱの一つで͋り、
プレイヤーはそのアビリティの効果が解決
されるલに、リアΫシϣンを使用できる。
ʢίアルール、5�� রʣࢀ

ॳظ഑ஔϑΣイζɿプレイヤーが『初期配置』
アビリティを使用して、自਎のアーミーを഑ஔ
するフェイズのこと。ʢίアルール、���� রʣࢀ

શ໓ɿユニット಺のす΂てのฌがܸഁされ
たとき、そのユニットはશ໓したことになる。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

શ໓さͤ ɿͨ͋るユニットがผのユニットを
શ໓させたとは、そのユニットによるܸ߈·
たは使用したアビリティによって、ܸ߈対৅
で͋るユニットの最後のฌがܸഁされた場
合を指す。
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効果ɿアビリティには効果が͋り、એݴखॱ
とリアΫシϣンखॱの後に解決される。効果
が適用される対৅は、そのアビリティに記さ
れている。ʢίアルール、5�� রʣࢀ

Ӭٱढจɿ魔術師によってঌשされるݦ現の
一種。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

ఢฌ � ఢϢχットɿ対戦૬खのアーミーに属
するฌ � ユニット。ʢίアルール、��� রʣࢀ

ఢ軍側（ʜ）ϑΣイζɿ対戦૬खがख൪プレイ
ヤーで͋るフェイズ。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ԽɿਞӦルールの一種。自軍アーミーに対ڧ
して、種ผ͝とにݸ�のڧԽを選択すること
ができる。同一のڧԽは�回·でしか選択
できͣ、ݸ�のユニットに対して同じ種ผか
ら� 。Խを༩͑ることはできないڧҎ্のݸ
ʢアーミーฤ成、ࢀ���রʣ

ਞӦɿ自軍アーミー಺のユニットは、す΂て
が同一ਞӦに属していなければならないʢ໊
き軍੎はྫ֎で͋るʣ。Τイジ・Φϰ・シάߴ
ϚーにおけるਞӦのେ൒は独自のバトルトー
Ϝを༗しており、その中にਞӦݻ༗のルール
΍戦ಆ特ੑ、ڧԽなどが記載されている。

ਞӦルールɿこの種のॾルールは、戦ಆ特ੑ
とڧԽにେผされる。戦ಆ特ੑはओにアーミー
શମにؔわるアビリティで͋り、ڧԽはओに特
定のユニットに対して付༩されるもので͋る。

ۙ઀ܸ߈ɿۙ 接戦ಆでユニットがޓいをܸ߈
するために使用する『コア』アビリティ。ʢί
アルール、���� রʣࢀ

飛行ɿキーϫードの一種。ඈߦできるユニット
はଟくの場合、Ҡಈのࡍにฌ΍特殊஍形を
ແࢹすることができる。ʢίアルール、�5��
রʣࢀ

勝利に͔ͬ޲てਐΊɿ指揮アビリティ、�$1、
リアΫシϣン。ಥܸϩールをリϩールする。
ʢ指揮アビリティ、5��ʣ

ຯํฌ � ຯํϢχットɿ自軍のアーミーに属
するฌ � ユニット。ʢίアルール、��� রʣࢀ

δΣωラルɿ自軍アーミーから英雄を�ମ選
択し、自軍ଆのジェωラルとしなければなら
ない。ルールの中にはジェωラルにӨڹをٴ
΅すものが͋る。ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

Βれ͠ӳ༤ɿす΂ての英雄が༗するύッޢ
シϒアビリティ。英雄がຯ方ඇ英雄ユニット
の �NW Ҏ಺にいる場合、その英雄を対৅
とするレンジアλッΫのώットϩールは -�の
मਖ਼をडける。さらにその英雄が歩兵で͋る
ならば、��NWよりԕく཭れたユニットから
のレンδアタッΫのܸ߈対৅にはならない。
ʢίアルール、�5�� রʣࢀ

ճ෮ɿユニットにׂりৼられているμϝージ
から、「回෮」の後のׅހ಺に示される౳
しい数がऔりআかれる。ʢίアルール、����
রʣࢀ

ମ ɿྗユニット಺のฌが �ମܸഁされるલに、
ユニットにׂりৼることができるμϝージの
数を示すೳྗ஋。ʢίアルール、��� রʣࢀ

ӳ༤特ੑɿ自軍アーミー಺の英雄に༩͑るこ
とができるڧԽ。ʢアーミーฤ成、ࢀ���রʣ

ώットϩールのमਖ਼ɿώットϩールに対する
मਖ਼をす΂て合ܭし、プラスमਖ਼の場合は
஋ݶ্ ��·で、Ϛイナスमਖ਼の場合はԼ
஋ݶ -�·で。ʢίアルール、ࢀ����রʣ

ۙ઀戦ಆɿࢹೝ状ଶのఢฌが自਎のۙ接
ൣғ಺ʢ�NW Ҏ಺に一෦でもೖっているʣ
にいる場合、そのユニットはۙ接戦ಆ中で
͋るとΈなされる。ʢίアルール、��� রʣࢀ

歩兵ɿユニットのキーϫード。ెาのฌを表
現する。歩兵はେ఍のアーミーで戦ྗの中
֩を形成し、࡞戦目標を争ୣするࡍに༗効
で͋ることがଟい。

༩͑るɿ成ޭしたܸ߈はμϝージを༩͑る。「༩
͑る」は「ׂりৼる」と同じではない。༩͑
られるμϝージに対して、そのμϝージが
ׂりৼられるલにՃޢϩールを࣮ߦできる。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

ਆൿݱ৅ɿ神官によってঌשされるݦ現の
一種。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

ඈͼ߱Γɿฌは、特殊஍形からۭ中を௨り
ൈけて戦場΁と直接、߱ԼҠಈすること
ができる。そのҠಈڑ཭はどれだけ཭れて
いてもྑいが、ඈͼ߱りをߦなった場合Ҡ
ಈはそれでऴྃするʢίアルール、�5����
。রʣࢀ

キーϫードɿキーワード形式を࣋つ用ޠで、
そのキーϫードを࣋つものを෼類し、ଞの
ルールでࢀরすることをՄೳにする。ʢίア
ルール、5ࢀ��রʣ

ຐ๏のհೖɿ指揮アビリティ、�$1。魔術師
·たは神官は、ఢ軍ଆӳ༤フェイズ中にӵ
এ·たはئفをߦなうことができるが、そ
のӵএ � ϩールはئف -�のमਖ਼をडける。
ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

、༗のミニνϡアによって表現されݻɿݱݦ
魔術師·たは神官によって戦場にঌשされ
る、ຐ術的·たはਆ੟な࣮ମ΍現৅。ʢຐ๏、
��� রʣࢀ

఻ঝɿ選択した場合、自軍アーミー಺のݱݦ
魔術師はそのݦ現఻ঝからのढจをす΂て
श得していることになり、神官はそのݦ現఻
ঝからのح੼をす΂てश得していることにな
る。ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

๫ൃɿग़目�が � Ҏ্ؚ·れるӵএϩーݸ
ルは๫ൃとなるʢக命的μϝージ %�ϙイン
ト、ӵএのࢼΈにࣦഊ、ӵএऀはそのフェイ
ズにそれҎ্ढจをӵএできないʣ。ʢຐ๏、
��� রʣࢀ

ฌɿ自軍のアーミーに属する戦࢜は「ฌ」とݺ
ばれ、ユニットにάループԽされる。�ମのฌ
だけで構成されているユニットもଘ在する。

मਖ਼（μイスϩール）ɿଟくのルールは、μイ
スϩールの݁果をมߋできる。同じϩールに
対して、ݸ�Ҏ্のमਖ਼が適用される場合も
͋る。ώットϩール΍ウーンズϩールなど、一
෦のϩールに対するमਖ਼には্ݶ஋が͋る。

मਖ਼（ೳྗ஋）ɿೳྗ஋を�よりখさくなる஋
にमਖ਼することはできないʢ୺数੾ࣺてʣ。࣍
のॱ൪でमਖ਼をする。஋の設定、ֻけࢉ·た
はׂりࢉ、࣍にՃࢉ·たはࢉݮするʢݸ�Ҏ
্のमਖ਼が適用される場合ʣ。ʢίアルール、
���� রʣࢀ

大型獣：ユニットのキーϫード。大型獣はڊ
େでҖѹײを์つユニットで͋り、しばしば
ͻとつのฌで構成され、୯独で戦ಆにେき
なӨڹをٴ΅すことができる。

க命తμϝーδɿக命的μϝージが༩͑られ
る場合、そのμϝージの数をμϝージプール
に௥Ճする。ʢίアルール、���� রʣࢀ

৐ٍ特 ɿੑ戦्に৐っている英雄に༩͑ること
ができるڧԽ。ʢアーミーฤ成、ࢀ���রʣ

Ҡಈ ɿྗ特定のアビリティを使用するとき
ʢ最も一ൠ的には『௨ৗҠಈ』ʣ、ユニットが
戦場をҠಈできるڑ཭を決定するೳྗ஋。
ʢίアルール、��� রʣ61ࢀ



ָ࢜ɿユニットにָ࢜が �ମでもؚ·れ
ているؒ、そのユニットが『݁ू࠶』指
揮アビリティを使用するࡍ、௥Ճで�回
%6の݁ू࠶ϩールを࣮ߦする。ʢ特殊ฌ、
��� রʣࢀ

தཱ஍ଳɿどちらのプレイヤーਞ஍にも
属さないΤリア。ʢίアルール、����� রʣࢀ

௨ৗҠಈɿユニット಺の各ฌを̡ Ҡಈྗʳ
に示されるڑ཭·でҠಈさせることができ
るが、ۙ 接戦ಆにಥೖすることはできない。
ʢίアルール、ࢀ����রʣ

、戦目標ɿଟくのバトルプランにおいて࡞
プレイヤーはউརのために戦場にଘ在す
る特定の஍఺を֬อしなければならない。
戦目標は、��NNのԁ形のϚーカー࡞
によって表現される。ฌは࡞戦目標Ϛー
カーを৐りӽ͑たり、࡞戦目標্でҠಈ
をऴྃできる。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ࣹઢ๦֐ɿ飛行・キーϫードを༗するユニッ
トをআき、この特殊஍形のഎ後にいる、
·たはこの特殊஍形の্にશମがೖって
いるユニットは、レンジアλッΫの対৅と
して選択されない。ʢ特殊஍形、��� রʣࢀ

ύッシϒアビリティɿύッシϒアビリティ
の効果は、その条件が満たされていれば
ৗに適用されている。ύッシϒアビリティ
に対して、リアΫシϣンを使用することは
できない。ʢίアルール、5�� রʣࢀ

ଓアビリティɿ指定されたؒだけ、効ܧ
果がܧଓするアビリティ。たと͑ば「࣍の
自軍ଆλーン։࢝࣌·で、このユニット
によるܸ߈のウーンズϩールは��のमਖ਼
をडける」。

ϑΣイζɿ各λーンには �つのフェイズが
͋る。λーンの։࢝࣌、ώーϩーフェイズ、
Ҡಈフェイズ、ԕִフェイズ、ಥܸフェイズ、
ۙ接フェイズ、λーンのऴྃ࣌。アビリティ
のλイミンάཝは、自軍ଆフェイズʢ自਎
がख൪プレイヤーʣ、ఢ軍ଆフェイズʢ対
戦૬खがख൪プレイヤーʣ、೚意のフェ
イズʢどちらか一方がख൪プレイヤーʣ。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

઀ ఢ Ҡ ಈɿ௨ৗ �NW の୹いҠಈで、
『近接攻撃』アビリティを使用している
ユニットが、ۙ接戦ಆ中のユニットに
গしۙͮくことができる。ʢίアルール、
�5�� রʣࢀ

ポイント্ݶɿ自軍アーミー಺のユニットの
合ܭϙイントίストは、バトルに設定されて
いるϙイント্ݶを௒͑てはならない。௨ৗ
は、バトルのલにプレイヤー同࢜がϙイント
について合意するが、使用するバトルύッݶ্
Ϋによってطに決定されている場合も͋る。
ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

ύϫーレϕルɿ魔術師·たは神官・キー
ϫードの後Ζにׅހॻきされている数஋で
͋り、フェイズ͝とにӵএ΍ଧちফしՄೳ
なढจおよͼح੼の数を決定する。ʢຐ๏、
রʣࢀ���

੼ɿ神官のΈが使用Մೳで͋る特ผな種ح
類のアビリティ。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

੼఻ঝɿ選択した場合、条件に適合すح
る自軍アーミー಺の神官はそのح੼఻ঝか
らのح੼をす΂てश得していることになる。
ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

神官ɿح੼を使用することができるユニット。
ʢຐ๏、��� রʣࢀ

ɿ指揮アビリティ、͋らΏるӳ༤フェ݁ू࠶
イズ、�$1。μイスを 6 ϩールする。ϩーݸ
ル݁果で ��がग़るたͼに、݁ू࠶�ϙイ
ントを獲得する。݁ू࠶�ϙイント͝とに
回෮ʢ�ʣをするか、͋るいは̡ ମྗʳと同
数஋の݁ू࠶ϙイントをফඅすることでܸ
ഁされたฌを�ମ෮ؼさせることができる。
ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

ランμϜೳྗ஋ɿमਖ਼を適用するલにೳྗ
஋を生成する。·た、アビリティでඞཁに
なるたͼにランμϜにೳྗ஋を生成する。
ランμϜ̡ 回数ʳは『アタック』アビリܸ߈
ティ͝ とに生成される。そのଞのランμϜな
෢ثೳྗ஋は、෢ثによるܸ͝߈とに生成
される。ʢίアルール、�6�� রʣࢀ

ࣹఔɿଟくの場合、෢ثプϩフィールに示さ
れているೳྗ஋で͋り、ܸ߈対৅にどれだ
けۙͮけば༗効な対৅になるかを決定する。
ʢίアルール、�6�� রʣࢀ

リアΫシϣンɿアビリティがએݴされた直後、
プレイヤーは使用Մೳな೚意のリアΫシϣ
ンをަޓに使用する。࣍に、アビリティの
効果が解決される。ʢίアルール、5�� রʣࢀ

഑ஔɿ指揮アビリティ、�$1。ఢ軍ଆҠ࠶
ಈフェイズ中に %6NW のҠಈをߦなう。
ʢ指揮アビリティ、��� রʣࢀ

࿈ୂɿユニットのάループで͋り、英雄 �ମ
がؚ·れ、アーミーฤ成の最中にセットとし
てฤೖされる。࿈ୂによって、複数のユニッ
トを同࣌に഑ஔすることがՄೳで͋る場合
がଟい。ʢアーミーฤ成、ࢀ���রʣ

、定されたฤ成を࣋つ࿈ୂでݻき࿈ୂɿߴ໊
アーミー΁のฤೖにؔする独自のルールが͋り、
さらに特殊なアビリティを༗する場合も͋る。
ʢアーミーฤ成、��5 রʣࢀ

最খ構、ࡍϢχットɿアーミーにฤೖするڧ૿
成ฌ数とϙイントίストが �ഒとなるユニット。
最খ構成ฌ数が �ମで͋るユニットを、૿ڧ
することはできない。ʢアーミーฤ成、���ʣ

୅ସϢχットɿશ໓した後に戦場に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、特に໌記されていないݶり、ルー
ル্そのユニットは·ったく৽しいユニットとし
てカウントされる。ʢίアルール、���� রʣࢀ

؏௨஋ɿ෢ثに示される̡ ؏௨஋ʳの数、
ݮ対৅で͋るユニットのセーϒϩールはܸ߈
����、される。ʢίアルールࢉ রʣࢀ

༧උ戦 ɿྗ༧උ戦ྗとして഑ஔされたユニット
は、戦場ではなくその๣らに഑ஔされる。バト
ル։࢝後、༧උ戦ྗは指定されたλイミンά
で戦場に഑ஔされる。ʢίアルール、ࢀ����রʣ

ୀ٫ɿୀ٫するユニットは %�ϙイントのக
命的μϝージをडける。その後、ୀ٫する
ユニットをۙ接戦ಆ֎にҠಈさせる。ୀ٫し
たユニットは、そのλーン中の後൒に『遠隔
攻撃』΍『突撃』アビリティを使用できない。
ʢίアルール、ࢀ����রʣ

ܸ 破されͨฌの ෮ 、ɿܸഁされたฌをؼ
μϝージがׂりৼられていない状ଶで、か
つユニットとୂ形をอ࣋するように഑ஔ。෮
、ઌのユニットがۙ接戦ಆ中で͋る場合ؼ
ۙ接戦ಆにಥೖしている状ଶで഑ஔできる。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

ϩールΦϑɿ各プレイヤーは%6をݸ�ϩール。
最もߴいग़目をग़したプレイヤーがউऀとな
る。Ҿき෼けの場合は、উऀがग़る·で࠶ͼ
ϩールΦフをする。ʢίアルール、��� রʣࢀ

શྗҠಈɿ%6をݸ�ϩールし、ユニットの
ʲҠಈྗʳにՃࢉ。࣍に、ユニットをそのڑ཭
·でҠಈさせる。શྗҠಈしたユニットは、そ
のλーン中の後൒に『ԕִܸ߈』΍『ಥܸ』
を使用できない。ʢίアルール、ࢀ����রʣ
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๷ޚ ɿྗユニットのセーϒϩールを成ޭさせる
ためには、そのユニットが࣋つ̡ ๷ྗޚʳҎ্
のग़目がඞཁ。ܸ߈に対してセーϒϩールが
成ޭした場合、そのܸ߈はμϝージを༩͑ない。
ʢίアルール、��� রʣࢀ

ηーϒϩールのमਖ਼ɿセーϒϩールに対する
プラスमਖ਼の্ݶ஋は��で͋るが、Ϛイナ
スमਖ਼の場合はԼݶ஋はない。ʢίアルール、
রʣࢀ����

配置ɿユニットを഑ஔする場合、そのユニット
಺のす΂てのฌを഑ஔしなれなければなら
ない。初ظ഑ஔフェイズҎ֎で戦場に഑ஔさ
れたユニットは、そのλーン中のҠಈフェイ
ズにおいてҠಈアビリティを使用できない。
ʢスペシャルルール、���� রʣࢀ

ԕִܸ߈ɿԕִ෢ثによるܸ߈。ۙ接戦ಆ
中で͋るユニットは、レンジアλッΫを࣮ߦ
できない。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ۙ઀ࣹ ɿܸ෢ثアビリティ。ܸ߈ଆユニットが
ۙ接戦ಆ中で͋っても、レンジアλッΫを࣮
、を使用できる。ʢίアルールثするために෢ߦ
���� রʣࢀ

ढจɿ魔術師のΈが使用Մೳで͋る特ผな
種類のアビリティ。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

ढจ఻ঝɿ選択した場合、条件に適合する
自軍アーミー಺の魔術師はそのढจ఻ঝか
らのढจをす΂てश得していることになる。
ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

ܸ破ɿユニットにׂりৼられるμϝージの数が
そのユニットの̡ ମྗʳと౳しくなるたͼに、
ユニット಺のฌ�ମがܸഁされる。ฌ�ମ
がܸഁされるたͼに、そのユニットにׂりৼ
られているμϝージは � にリセットされる。
μϝージプールに·だμϝージが࢒っている
場合、μϝージがなくなる·で、それらのμ
ϝージをׂりৼり、ܸഁされたฌをऔりআく。
ʢίアルール、���� রʣࢀ

ܸ破され ɿͨユニットによってฌがܸഁされた
とは、そのユニットによるܸ߈·たはアビリティ
の使用によってฌがܸഁされた場合を指す。

खを�ମでもؚΉユニットの֬อスίضखɿض
アは��のमਖ਼をडける。ʢ特殊ฌ、��� রʣࢀ

௚ઢɿ二఺ؒに直ઢをҾくルールを解決
する場合、෯ �NNのઢをҾいたものと
Ծ定して、ルールを解決する。

先手効果ɿこのキーϫードを༗するユニッ
トは、このキーϫードを࣋たないユニット
のલに『近接攻撃』アビリティを使用する。
૒方のプレイヤーが『先手効果』を༗する
ユニットを࣋っている場合、ଞのユニット
がۙ接ܸ߈をするલに、ख൪プレイヤー
からަޓに『ઌख効果』を࣋つユニット
同࢜でۙ接ܸ߈を࣮ߦする。す΂ての『ઌ
ख効果』を࣋つユニットがۙ接ܸ߈をし
た後、ख൪プレイヤーはۙ接ܸ߈を࣮ߦす
る࣍のユニットを選択する。ʢίアルール、
���� রʣࢀ

後手効果ɿこのキーϫードを༗するユニッ
トは、このキーϫードを࣋たないユニット
のޙに『近接攻撃』アビリティを使用する。
૒方のプレイヤーが『後手効果』を༗する
ユニットを࣋っている場合、ۙ接ܸ߈が
Մೳなଞのશてのユニットがۙ接ܸ߈を
にޓなった後で、ख൪プレイヤーからަߦ
『後ख効果』を࣋つユニット同࢜でۙ接
。するʢίアルール、����ʣߦを࣮ܸ߈

ঌשɿݦ現は、そのウΥースΫϩールに記
載されているढจ·たはح੼を使用して
戦場にঌשできる。ʢຐ๏、��� রʣࢀ

、Έるためにはࢼɿ戦術目標のୡ成をུܭ
自軍ଆλーン։࢝࣌にこのアビリティを使
用しなければならない。ʢ戦術目標、���
রʣࢀ

߈ɿユニットはす΂ての（ܸ߈）ର৅ܸ߈
ܸのܸ߈対৅をએݴしてから、それらの
。खॱをਐめていかなければならないܸ߈
·た、༗効なܸ߈対৅で͋るユニットに
対して、自༝にܸ߈をৼり෼けることがで
きる。ʢίアルール、�6�� রʣࢀ

特殊஍ܗɿ戦場のڥ؀を表現するϞデ
ル。ݻ༗のルールを༗していることも͋る。
ʢ特殊஍形、��� রʣࢀ

ਞ஍（一෦で΋ೖͬている � શମ͕ೖͬ
ている）ɿユニット಺に属するいͣれかの
ฌのϕースの一෦が指定されたਞ஍಺
にೖっている場合、それは一෦でもೖっ
ているものとΈなされる。ユニット಺に
属するશฌのϕースのす΂て指定された
ਞ஍಺にೖっている場合、それはશମが
ೖっているとΈなされる。ʢίアルール、
����� রʣࢀ

トーΫンɿルール্、トーΫンはฌとはΈな
されない。そのओな使用目的は、特定の
ユニットに適用されているܧଓ効果を示すた
めで͋る。それҎ֎の場合はແࢹされるた
め、ήーϜのअຐにならないように自༝にಈ
かしてもよい。ʢίアルール、���� রʣࢀ

タイミングɿいつアビリティを使用できるかを
指定している。௨ৗ、アビリティの্෦に৭
෼けされたཝとして表示されている。ʢίア
ルール、5�� রʣࢀ

ターンɿ各バトルラウンドには � つのλーン
が͋りʢ各プレイヤーに�λーンʣ、各λーン
には �つのフェイズが͋る。現在λーンのख
൪で͋るプレイヤーを『ख൪プレイヤー』と
する。ʢίアルール、���� রʣࢀ

ଧͪফ ɿ͠呪文アビリティに対するリアΫシϣ
ン。�%6 のଧちফしϩールをする。ϩール
݁果がӵএϩールを্回っている場合、その
『呪文』アビリティはࣦഊする。ʢຐ๏、���
রʣࢀ

アンμードッグɿউརϙイントが最もগないプ
レイヤー。	ίア ルール、����


固有ɿこのキーϫードを༗するユニットは、�
回のΈ自軍アーミー΁のฤೖをߦなうことが
できる。ʢアーミーฤ成、��� রʣࢀ

、ԽɿいくつかのਞӦがアΫセスՄೳなڧ༗ݻ
特ผな種類のڧԽ。どのユニットに༩͑るこ
とができるのかについて、付ਵするルールが
ଘ在する。

ϢχットɿڞにҠಈして戦うฌのά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。各ユニットには、そのೳྗとアビリティ
を記載しているウΥースΫϩールが͋る。

ෆ҆定ɿ特殊஍形಺の、ߴさ�NWを௒͑る
෦෼について、ฌはそれを௨りൈけてҠಈ
できるが、その෦෼に഑ஔすることはできͣ、
その෦෼でҠಈをྃ׬することもできない。
ʢ特殊஍形、���ʣ

、で͋るฌの೚意の఺からݩೝࢹೝ状ଶɿࢹ
ೝ対৅で͋るฌの೚意の఺·で、Սۭのࢹ
直ઢをҾくことができる場合、ࢹೝݩで͋
るฌはࢹೝ対৅のฌをࢹೝできるものとす
る。Սۭの直ઢは、ࢹೝݩのฌが属するユ
ニット಺のଞのฌとަࠩしてもよいが、それ
Ҏ֎の対৅෺とはަࠩしてはならない。ฌ
は、ৗに自෼自਎をࢹೝできるものとする。
ʢίアルール、6�� রʣ63ࢀ



加護ɿこのキーϫードを༗するユニットに�ϙ
イントのμϝージをׂりৼるલに、Ճޢϩー
ルをすることができる。Ճޢϩールの݁果が、
その加護のׅހ಺に示されている数஋Ҏ্
で͋る場合、その�ϙイントのμϝージはແ
効になりແࢹされる。ʢίアルール、ࢀ����রʣ

΢ΥースΫϩールɿす΂てのユニットには、バ
トルにおけるユニットのೳྗを決定するॏཁ
な৘ใをؚΉウΥースΫϩールがଘ在する。
ʢίアルール、��� রʣࢀ

෢ثアビリティɿύッシϒアビリティを࣋つ
෢ثのことで͋り、その෢ثによるܸ߈にӨ
����、を༩͑る。ʢίアルールڹ রʣࢀ

特殊஍ܗにશମ͕ऩ·ͬているɿユニット಺
のす΂てのฌの͋らΏる෦෼が同一の特殊
஍形に৐っている場合、そのユニットは特
殊஍形಺にશମがऩ·っていることになる。
ʢ特殊஍形、���ʣ

શମ͕ೖͬている（ฌ）ɿฌ 9のϕースશମが、
͋る఺ :から特定のڑ཭಺にೖっている場
合、ฌ 9は఺ :からその特定のڑ཭಺に「શ
ମがೖっている」ことになる。

શମ͕ೖͬている（Ϣχット）ɿϢχット9に
ؚ·れるす΂てのฌのϕースશମが、͋る఺
:から特定のڑ཭಺にೖっている場合、Ϣχッ
ト9は఺ :からその特定のڑ཭಺に「શମ
がೖっている」ことになる。

一෦で΋ೖͬている（ฌ）ɿฌ 9のϕースの
一෦で΋、͋ る఺ :から特定のڑ཭಺にೖっ
ている場合、ฌ9は఺ :からその特定のڑ
཭಺に「一෦でもೖっている」ことになる。

一෦で΋ೖͬている（Ϣχット）ɿϢχット9
にؚ·れるいͣれかのฌのϕースの一෦で
΋、͋ る఺ :から特定のڑ཭಺にೖってい
る場合、ユニット9は఺ :からその特定の
。཭಺に「一෦でもೖっている」ことになるڑ

魔 術 師ɿढ จを使 用できるユニット
ʢຐ๏、���ʣ

΢ーンζϩールのमਖ਼ɿウーンズϩールに対
するमਖ਼をす΂て合ܭし、プラスमਖ਼の場合
は্ݶ஋��·で、Ϛイナスमਖ਼の場合はԼ
஋ݶ -�·で。ʢίアルール、ࢀ����রʣ

自軍側（ʜ）ϑΣイζɿλイミンά。このλイ
ミンάでアビリティを使用できるのは、その࣌
఺のख൪プレイヤーだけで͋る。ʢίアルール、
���� রʣࢀ
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ຐ術的ഇᆣ ো֐෺ �-� খ - େ
֮੧せし৿ྛ ਞӦ஍形 �-� খ - େ
アズィルのྱഈಊഇᆣ ো֐෺ �-� খ - େ
アズィルのഇᆣ ো֐෺ � খ -େ
アズィルのࡅかれし޿場 ো֐෺ �-� খ - େ

अ݄の఼۪ ਞӦ஍形 � 中

Ւʑしきڥք໳ ྗをൿめし஍形 � খ
ಟ਑のໜΈ ো֐෺ �-� খ - େ
ೲॴݙ੫ࠎ ਞӦ஍形 � େ
戦ጔ৓࠹のᆁᆗ Τリア஍形 � େ
戦ጔ৓࠹のヘルフΥート Τリア஍形 � খ
ྱഈಊ ྗをൿめし஍形 � খ
座ۄのࢮ ਞӦ஍形 � খ
ড়Խの੟ਫݯ ྗをൿめし஍形 � 中
てのྶṪغମࢮ ো֐෺ �-� খ - େ
ீ৊のݟுり୆ ࣹઢ๦֐特殊஍形 � 中
খ԰ॅډ ো֐෺ � খن໛

ドミニΦン・Φϰ・シάϚーɿ
ਆ੟なるཛྷのۄ座

Τリア஍形 � େ

ドミニΦン・Φϰ・シάϚーɿ
Ӄࣉかれしࡅ

Τリア஍形 � େ

ドミニΦン・Φϰ・シάϚーɿ
しഇᆣʢഇᆣʣܦ࣌

ো֐෺ �-� খ

ドミニΦン・Φϰ・シάϚーɿ࣌ܦしഇᆣ
ʢシάϚー૾ʣ

ো֐෺ � খ

ドラΰンフェイト・デイス ྗをൿめし஍形 � 中
ドレッドフΝイア・ϙーλル ྗをൿめし஍形 � 中
ドレッドストーン・ϒライト ࣹઢ๦֐特殊஍形 � େ
ෆٺなるཛྷのๅ෺ݿ Τリア஍形 � େ
Ӭ߷の֊ஈ ྗをൿめし஍形 � খ
スラーωッシϡのਆ఼ ਞӦ஍形 � খ
ᜥらわしきಎथ ਞӦ஍形 � খن໛
ཁ࠹Խされし૳Ԃ ো֐෺ � େ
ϞールのఉԂ ো֐෺ �-� খ
҉೾の೉ഁધ ਞӦ஍形 �-� খ
ナールウッドのḗռ໺Ӧ஍ ো֐෺ �-� খ
ᴩり݀ ਞӦ஍形 � খ
େ満ෲುڊ ਞӦ஍形 � 中
कޢ੟૾ ো֐෺ � খ
ϋードストーン ਞӦ஍形 � খ

ϝイジラース・スϩーン ྗをൿめし஍形 � খ

͜のリストでは、Ͳのシタデル特殊஍ܗにͲの特殊஍ܗछผ͕適用されるの͔と、各特殊஍ܗΛ構成͢る৘ܠϞデル（特殊஍ܗ、�����）の個਺
Λࣔ͢。৽ͨͳ特殊஍͕ܗリリースされる͝とに、͜のリストにՃΘる。࠷৽のリストは、XBSIBmmFS�DPmmVOJUZ�DPm Λࢀর。ࡏݱはൢച
͠ていͳい特殊஍ܗ΋ଘ͠ࡏている͜とに஫ҙ͠て΄͠い。ͦ͏͠ ͨ特殊஍ܗΛ自෼のίレΫシϣン಺にอ༗͠ているプレイヤーのͨΊに、͜͜に
リストアップされている。৘ܠϞデル個਺とن໛にෳ਺のΦプシϣン͕用ҙされている場߹、഑ஔ͢るલにͲの஋Λ使用͢る͔Λબ୒͢る͜と。

٣特殊㎼䏃┞釓輣ؿطد
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の戦࿍ؠ༹ ਞӦ஍形 � খ

େアΰ݀ ਞӦ஍形 � 中

ຐྗநग़ث ྗをൿめし஍形 � খ

ψミナス・ΦキϡラϜ ྗをൿめし஍形 � 中

Φフィディアン・アーΫウェイ ো֐෺ � 中

൒Өؔػ ྗをൿめし஍形 � খ

ピット・ドレッジャーの໺Ӧ஍ ো֐෺ �-� খ

ஃࡇれ果てたߥ ো֐෺ �-� খ

ϝΨドϩスのԽੴ ো֐෺ �-� খن໛

領域࠶ฤؔػ ਞӦ஍形 � খ

ഁյされたॅډ ো֐෺ �-� 中 - େ

੾片૶のᑜ ো֐෺ �-� খ - େ

ޫًのਆ఼ ਞӦ஍形 � খ

シάϚライトのߴ座 ྗをൿめし஍形 � େ

シάϚライト・ϚウιレウϜ ো֐෺ �-� খ - େ

スカルアルλー ਞӦ஍形 � খ

ᱨᱧのࣉӃ Τリア஍形 � େ

ϰΝラナイト・αイフΥンの໺Ӧ஍ ো֐෺ �-� খ - େ

๷นとࡤ ো֐෺ �-� খ - େ

ウΥースΫライヤー・シλデル ྗをൿめし஍形 � େ

ౝࢹ؂ ࣹઢ๦֐特殊஍形 � খ

ウィッνフェイト・トール ࣹઢ๦֐特殊஍形 � 中

ϫイルドウッド ࣹઢ๦֐特殊஍形 �-� খ - େ

कޢ੟૾
ো֐෺

ড়Խの੟ਫݯ
ྗΛൿΊ͠஍ܗ
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