
バトル入門
ウォーハンマー40,000のゲームをプレイするために必要不可欠な基本



コアルール
ウォーハンマー40,000では強大な戦士、戦闘機械の軍隊を自分自身で指揮することがで
きる。こののページで紹介されるコア・ルールは、自分のシタデルミニチュア・コレクション
でウォーハンマー40,00のゲームをプレイし、戦争で荒廃した銀河での栄光の戦いを繰り
広げるための基本である。

ミニチュアとデータシート
あらゆるミニチュア、そしていくつかの情景モ
デルにはデータシートが用意されており、特
殊ルールや能力値など、それらをバトルで使
用するために必要な情報のすべてが記載さ
れている

ユニット
兵は1体以上でユニットを形成し、ユニット
単位で移動や戦闘を行う。ユニットはグルー
プとしてまとまった状態で初期配置、あるい
は移動を終了する必要があり、ユニット内の
各兵は、水平方向に2mv以内、垂直方向に
6mv以内の範囲に、常にユニット内の他の兵
が1体以上いるようにしなければならない。
これは『ユニットの隊列維持』と呼ばれる。も
し何らかの理由によってバトル中にユニット
内の兵が離れ離れになってしまった場合、次
に行う移動によって隊列を立て直さなけれ
ばならない。

戦いの道具
バトルを行うためには巻
き尺といくつかのダイスが
必要だ。

ウォーハンマー40,000の
長さはmv（=2.54ミリメー
トル）という単位で表され、
ミニチュア間の距離はベー
ス同士の最短距離で測られ
る。ビークルなど、ミニチュア
にベースが存在しない場合
はミニチュアの本体の最も
近い部分から距離を測るこ
と。距離の測定はいつでも
好きなタイミングで行うこと
ができる。

ウォーハンマー40,000で
は6面ダイスを用い、6面ダ
イスを1個振る行為はD6と
略称される。ルールによって
は2D6、3D6といった判定
を行う必要がある。その場
合はDの前にある数字の数
だけダイスを振り、その出目
を合計すること。D3をロー
ルするよう求められた場合
は、D6をロールしてその出
目を半分にすること。端数
は切り上げとなり、この切り
上げはあらゆる修正の前に
行う。あらゆる修正は累積
する。例えばダイスロール
の要求値が3以上である場
合、これは3+と表される。

自らの義務を怠るのは愚か者のみ

バトルラウンド
ウォーハンマー40,000のゲームは
複数のバトルラウンドを繰り返すこ
とで行われる。各バトルラウンドは
双方のプレイヤーのターンによって
構成される。バトルラウンド内でタ
ーンを行うプレイヤーの順番はゲー
ム中常に一定であり、プレイするミ
ッションの説明文に先攻の決め方
が記載されている。各ターンは複数
のフェイズによって構成され、フェ
イズの順番も常に一定である。各フ
ェイズの順番は以下の通りだ。

1. 移動フェイズ 
移動可能なユニットを移動さ
せる。

2. サイキックフェイズ 
サイカーが強力な特殊能力を
発動する。

3. 射撃フェイズ 
敵ユニットに対して射撃を行う。

4. 突撃フェイズ 
自軍ユニットを敵ユニットに接
近させ、白兵戦に突入させる。

5. 白兵戦フェイズ 
双方のプレイヤーのユニットが
装備する白兵戦武器で攻撃を
行う。

6. 戦意フェイズ 
戦死者を出したユニットの戦意
テストを行う。

片方のプレイヤーのターンが終了し
たならば、対戦相手のターンが始ま
る。双方のプレイヤーがターンを終
了したら、そのバトルラウンドは完
了し、次のバトルラウンドが始まる。
そしてこれをバトルが終了するまで
繰り返す。
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交渉などは敵に屈するに等しい。

1. 移動フェイズ
行進の足音とエンジンの唸りが大地を震わせ、有利な地点を占めるべく軍勢が戦
場を前進する。

移動フェイズではまず自軍のユニットを1つ選
択し、ユニット内の各兵を移動させる。それが
完了したら次のユニットを移動させ、移動させ
たいユニットを移動させ終わるまでこれを続け
る。いかなる兵も、移動フェイズ中に2回以上
移動することはできない。

移動
兵は好きな方向に、その兵のデータシート上に
記載されている【移】の値に等しいだけのmvを
移動できる。兵のベースや本体のいかなる部分
もこの距離を超えて移動することはできない。
兵は他の兵や壁のような情景モデルを通り抜
けて移動することはできないが、情景モデルを
登ったり横断したりするために、垂直方向に移
動することは可能だ。

兵のデータシート内に『飛行』と記載されてい
る場合、その兵は情景モデルや他の兵が存在
しないかのようにそれらを通り抜けて移動する
ことができる。

最小移動距離
『飛行』の属性を持つ兵の中には、2種類の　
【移動力】を持つものもある。左側の値は最小
移動距離である。移動フェイズにおいて、この
兵は移動フェイズ開始時の位置から、最低で
も最小移動距離の分だけ離れた地点まで移
動しなければならない。右側の数字は最大移
動距離である。この兵のいかなるベースや本体
も、最大移動距離を超えて移動することはでき
ない。兵が最小移動距離を移動することが不
可能である場合、あるいは最小移動距離の移
動によって戦場から外に出てしまうような場
合、この兵は戦死者として戦場から取り除かれ
る。エンジンの不調や故障などによって戦闘か
ら離脱することを余儀なくされたのだ。

敵兵
同一アーミーの兵は全て『味方の兵』である。
対戦相手の指揮下にある兵は全て『敵兵』であ
る。移動フェイズにおいて、敵兵の1mv以内に
移動することはできない。

退却
移動フェイズの開始時に敵ユニットの1mv以
内にいるユニットは、その場に留まるか、あるい
は退却を行うことができる。退却を行う場合、
そのユニットはあらゆる敵ユニットから1mv以
上離れた位置で移動を終了しなければならな
い。退却を行なったユニットは、そのターンの
間、全力移動（以下参照）と突撃（突撃フェイズ
の項を参照）を行うことはできない。退却を行
うユニットが『飛行』の属性を持たない場合、そ
のユニットは退却を行なったターンの間、射撃
を行うことができない。

全力移動
移動フェイズで移動させるユニットを選ぶ時、
そのユニットに全力移動をさせることを宣言し
てもよい。全力移動を行う場合、ダイスを1個振
り、この出目を、そのユニット内の各兵の【移動
力】の値に足す。全力移動を行ったユニットは、
そのターン中は射撃や突撃を行えない。

予備戦力
テレポート装置、重力降下、
あるいはさらに神秘的な手
段によって、ゲーム途中の
タイミングで戦場へと配置
されるユニットも存在する。
多くの場合は移動フェイズ
終了時に到着するが、他の
フェイズ中に到着するもの
もいる。このような方法で
戦場に到着したユニットは、
そのターンの移動フェイズ
中に移動や全力移動を行う
ことはできない。このユニッ
トは移動フェイズのすべて
を戦場への到着に費やした
のだ。しかし以降のフェイ
ズでの行動（射撃や突撃
など）は通常通り行える。
予備戦力として到着したユ
ニットはそのターン中に移
動したものとみなされ、例
えばヘヴィウェポンによる
射撃などにはその影響を受
ける（『射撃フェイズ』を参
照）。バトル終了時まで戦
場に到着しなかったユニッ
トは全滅したものとみなさ
れる。

「残忍なる狼を前に、我々は生贄の
羊のように黙って横たわるのか、あ
るいは誇り高き軽蔑とともにこれら
の脅威に立ち向かうのか。かの獣や
異世界の怪物共を我らが<帝国>に　

のさばらせてはならぬ」

- オーサス・グレゴラン 
フォルラン・シノドの 

首席扇動官

ミニチュアがグラつく場合
情景モデルや地形の上に兵
を配置するときは、兵を思っ
た通りの場所に立たせるの
が難しいこともあるだろう。
バランスが悪いような場所
は要注意だ。テーブルにぶ
つかったはずみでミニチュ
アが転落し、最悪の場合
壊れてしまうこともあるだろ
う。プレイヤー同士で合意
できるならば、ミニチュア
を実際には情景モデルの上
には配置せず、どこか安全
な場所に置いておくことを
オススメしたい（その兵が
実際にどこにいるかについ
ては、プレイヤー同士でき
ちんと把握しておくこと）。
敵がその兵を射撃すること
になり、射線を調べる必要
が出てきたときなどは、そ
の兵を手でしっかりと押さ
えながら、本来の場所に戻
す必要がある。
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歪みの脅威
サイキックテストで出目が両方とも
1、あるいは両方とも 6 であった
場合、サイカーは直ちに『歪みの
脅威』に襲われる。< 歪み > から
忍び寄ったディーモンが精神を引
き裂き、そのサイカーは D3 の致
命的ダメージを受けるのだ。サイ
カーが『歪みの脅威』で戦死者と
なった場合、そのサイカーが発動
を試みていたサイキックパワーは自
動的に失敗し、コントロールを失っ
たサイキックが逆流・爆発を起こ
す。そのサイカーの 6mv 以内にい
る各ユニットは、それぞれ D3 の
致命的ダメージを受ける。

猛
スマイト

撃
猛撃はワープチャージ 5 のサイキック
パワーである。発動に成功した場合、
発動者から 18mv 以内かつ射線が
通っている中で最も近い敵ユニットが
D3 の致命的ダメージを受ける。サイ
キックテストの結果が 11 以上だった
場合、対象が受ける致命的ダメージ
は D6となる。

2. サイキックフェイズ
魔導戦士や妖術師は神秘的な力を行使して味方を支援し、あるいは敵を打ち破る。しかし
こうした力を扱うことには危険も伴い、ほんの些細な過ちも許されない。さもなくば周囲の
全てを巻き込んで自ら破滅を招くこととなるだろう。

1. サイカーとパワーを選択
兵の中には、データシートに『サイカー』と記
載されているものがいる。サイカーは異界的
な能力を行使することができ、また敵の妖術
を打ち消すことも試みられる。サイカーが使
用できるサイキックパワーの種類、そして各サ
イキックフェイズ中にパワーの発動や妖術抵
抗判定を試みられる回数などは、すべてデー
タシート内に記述されている。

サイキックパワー
特に明記されていない限り、あらゆるサイカ
ーは『猛撃』のサイキックパワーを習得してい
る。サイカーの中には『猛撃』と異なるパワー
を習得していたり、それに加えて他のパワー
を習得しているものもいる。その兵のデータ
シートを参照すれば、そのサイカーがどんな
パワーを習得しているかが分かるはずだ。サ
イカーがバトル前にサイキックパワーをジェ
ネレイトする場合は、プレイヤーがアーミーを
初期配置する直前に行うこと。

2. サイキックテスト
サイカーはサイキックテストを行うことで、
サイキックパワーの発動を試みることができ
る。2D6をロールし、その出目合計がサイキ
ックパワーのワープチャージ値以上であれば
発動は成功だ。サイカーは1ターンに同じサ
イキックパワーの発動を2回以上試みること
はできない。

3. 妖術抵抗判定
サイカーは、24mv以内の敵サイカーが発
動に成功したサイキックパワーを打ち消そう
と試みることができる。これを妖術抵抗判定
と呼ぶ。これは敵のサイキックテスト成功後
に、自軍側ターンでなくともただちに行われ
る。妖術抵抗判定を行うには2D6を振るこ
と。出目がそのパワーに対して行われたサイ
キックテストの出目よりも大きければ、その
サイキックパワーは打ち消され、いかなる効
果も及ぼさない。敵サイカーの24mv以内に
自軍側サイカーが何人いようとも、敵が発動
に成功したそれぞれのサイキックパワーに対
して試みられる妖術抵抗判定は1ターン中1
回だけだ。

4. サイキックパワーの解決
サイキックテストに成功し、『歪みの脅威』で
戦死することなく、さらに敵の妖術抵抗判定
も成功しなかった場合、そのサイキックパワ
ーの説明文に記述された効果が発動する。

サイキック手順
1. サイカーとサイキックパワー

を選択する
2. サイキックテストを行う
3. 敵が妖術抵抗判定を行う
4. サイキックパワーを解決する

信念なき魂は暗闇に惑う。

発生タイミングが等
しいルールの解決
ウォーハンマー40,000の
ゲーム中、ときに2つ以上の
ルールを同時に解決しなけ
ればならない場合がある。
多くの場合『移動フェイズ開
始時』や『バトルの開始前』
などのタイミングで発動す
るルールがそれに当たる。ゲ
ーム中にこのような事態が
起きた場合は、ターンを担当
しているプレイヤーがルー
ルの解決順序を決定する。
ゲーム開始前や終了後、あ
るいはバトルラウンドの開
始時や終了時にこうした事
態が発生した場合は、ロー
ルオフの勝者がルールの解
決順序を決定する。

リロール
ルールの中にはダイスのリ
ロールを行えるようにする
ものが存在する。.その際は
行なったダイスロールの中
からいくつか、あるいは全て
のダイスを振り直すこと。1
回振り直したダイスを再度
振り直すことはできず、振り
直したダイスには振り直し
前のあらゆる修正が適用
される。

ロールオフ
ルールの中には双方のプレ
イヤーにロールオフを要求
するものもある。ロールオフ
を行うには、双方のプレイヤ
ーがD6をロールし、より高
い出目を出したプレイヤー
が勝者となる。出目が等し
かった場合は両方のダイス
を振り直す。ロールオフは「
振り直したダイスを再度振
り直すことはできない」とい
うルールの例外であり、勝
者が決定するまで何度でも
振り直しを行うこと。
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3. 射撃フェイズ
銃が唸りを上げ、砲弾が空より降り注ぐ。暗闇に銃火が輝き、ラスガンのレーザー光が戦
場の霧を照らす。そして戦場には空弾倉やパワーセルが数多く打ち捨てられているのだ。 

1. 射撃を行うユニットを選択する
射撃フェイズにおいて、各自軍側ユニットは
装備している射撃武器によって射撃を試みら
れる。まずプレイヤーは自軍側ユニットを1つ
選択する。全力移動や退却を行なった （『飛
行』を持たない場合）ユニット、および敵ユニ
ットの1mv以内にいるユニットは射撃を行え
ない。特に記載されてない限り、各兵は装備
している全ての射撃武器を使って射撃を行
う。ユニット内のすべての兵が射撃を完了した
ら、別のユニットを選択して同様に射撃を行
う。射撃を行わせたいユニットが全て射撃す
るまでこれを繰り返すこと。

2. 対象を選択する
射撃を行うユニットを選択したら、攻撃対象
となるユニット（あるいは複数のユニット）を
選択する。敵ユニットを攻撃対象として選択
するためには、射撃を行うユニットの兵から
の距離が武器の射程（武器の能力値に記載
されている）内である必要があり、射撃を行う
兵から射線が通っている必要がある。射線が
通っているかどうか確証が持てない場合は、
実際にミニチュアの目線になって攻撃対象が
見えているか確かめること。射線を確認する
上で、射撃を行うユニットの他の兵は射線を
遮らないものとする。

味方の兵の1mv以内にいる敵ユニットを射
撃の対象とすることはできない。誤射の危険
性があまりにも高いからだ！

3. 射撃武器を選択する
兵が装備している武器はすべてデータシート
に記載されている。兵が複数の武器を装備し
ている場合、兵はこれら全てを同じ対象に射
撃してもいいし、それぞれ異なる対象に射撃
してもいい。射撃を行うユニット内に複数の
兵がいる場合、これらの兵は同じ対象に射撃
してもいいし、それぞれ異なる対象に射撃し
てもいい。いずれの場合も、あらゆるダイスを
ロールする前に射撃の割り振りを決定し、そ
のユニットの射撃の処理が全て完了してから
次のユニットの射撃に移ること。

攻撃回数
兵が射撃武器で射撃を行うと、それは一定回
数の攻撃として処理される。攻撃回数に等し
い数のダイスを振ること。武器の攻撃回数、
すなわちロールするダイスの数は、武器の種
別と一緒に記載されている。武器種別は攻撃
回数に影響をあたえる場合がある『武器種
別』を参照）。

射撃手順
1. 射撃を行うユニットを選択

する
2. 対象を選択する 
3. 射撃武器を選択する
4. 攻撃を解決する

• ヒットロールを行う
• ダメージロールを行う
• 敵がダメージを分配する
• 敵がセーヴィングを行う
• ダメージを解決する

キャラクター
兵の中にはデータシート上に『キャ
ラクター』と記載されているものも
いる。彼らは英雄、士官、指導者あ
るいは将軍であり、戦場の趨勢を変
えうるほどの力を秘めている。しか
し戦場の喧騒のなかで1人を識別
し、狙い撃つことは容易ではない。
キャラクターが射撃の対象となりう
るのは、そのキャラクターが、射撃
を行う兵から視線が通っている中
で最も近い兵である場合に限られ
る。ただし【傷】が10以上あるキャ
ラクターはあまりにも巨大であるた
め、このルールは当てはまらない。

ダイスロールの高速化
攻撃の解決に関するルール

（『射撃フェイズ』を参照）
は、攻撃を1回ずつ最後まで
解決していくための方法で
ある。しかし同様の攻撃につ
いてダイスをまとめて振るこ
とで、バトルを高速化するこ
とができる。複数の攻撃を
同時に解決するには、すべ
ての攻撃が等しい【射】（射
撃攻撃の場合）、あるいは【
接】（白兵戦攻撃の場合）で
行われる必要がある。さらに
武器の【攻】、【貫通】、【ダメ
ージ】、そして攻撃対象のユ
ニットも等しくなければなら
ない。これらの条件をすべて
満たしているならば、全ての
ヒット　ロールを同時に行
い、次にダメージロールを行
う。その後で対戦相手はダ
　　メージを1つずつ兵に
割り振り、セーヴィングとダ
メージの解決を行う。注意
すべきは、攻撃対象のユニ
ット内に、既に【傷】を失って
いる兵がいる場合、その兵
が戦死者となるか、あるい
は全てのダメージを解決し
終わるまで、その兵にダメー
ジを割り振り続けなければ
ならない。

オーラ・アビリティ
ユニット（多くの場合キャラ
クター）の中には、特定の範
囲内の兵に影響をあたえる
ようなアビリティを有して
いるものもいる。アビリティ
の説明文に特別な記載が
ない限り、このようなアビリ
ティを有している兵は常に
効果範囲内にいるものとみ
なされる。

例えば、ロード・オヴ・コンタ
ギオンは『ナーグルの恩寵』
アビリティを有しており、こ
れは7mv以内のデスガード
の兵に影響を与えるもので
あるが、ロード・オヴ・コンタ
ギオンもこのアビリティの効
果を受ける。

分析は誤信の種なり。 5



皇帝陛下の偉業を見上げ、これを畏怖せよ！

武器種別
射撃武器には5つの種別が存在する。すなわ
ちアサルト、ヘヴィ、ラピッドファイア、グレネー
ド、そしてピストルである。これらの武器で射
撃を行う場合、武器種別の右側に書かれてい
る数字に等しい回数だけ攻撃を行う。例えば、

『アサルト1』と記載されている武器の攻撃
回数は1回であり、『ヘヴィ3』と記載されてい
る武器の攻撃回数は3回である。

1つの武器が2回以上の攻撃回数を持つ場
合、それらの攻撃は必ず全て同じユニットに
対して行わなければならない。

射撃武器の各種別はそれぞれ追加ルールを
有しており、状況に応じて射撃精度や射撃可
能なタイミングが変化する。詳しくは以下の
通りである。

アサルト
アサルト・ウェポンは細かく狙いを定めずと
も素早い射撃が可能であり、腰だめの状態
で射撃しながら白兵戦へとなだれ込むこと
ができる。

兵が全力移動を行ったとしても、その兵は同
じターン中にアサルト・ウェポンで射撃を行
うことが可能だ。その場合、そのターン中に
限り、その武器のヒットロールの出目から-1
する。

ヘヴィ
ヘヴィ・ウェポンは戦場で最も大きく危険な
武器種別である。しかしその真価を発揮する
ためには、煩雑なリロードや注意深い設置作
業を行う必要がある。

ヘヴィ・ウェポンを装備した兵が直前の移
動フェイズに移動していた場合、そのターン
中に限り、その武器のヒットロールの出目か
ら-1する。

ラピッドファイア
ラピッドファイア・ウェポンは汎用性の高い
武器であり、狙いすました長距離射撃を行う
ことも、近距離でのバースト射撃を行うこと
もできる。

ラピッドファイア・ウェポンで射撃を行う場
合、攻撃対象がその武器の最大射程の半分
以下の距離にいるならば、その武器の射撃回
数は2倍になる。

グレネード
グレネードは携行型の爆発物であり、部隊が
援護射撃を行っている中で兵はこれを敵に向
かって投擲することができる。

ユニットが射撃を行う時、ユニットの中の1体
の兵は、自身のその他の射撃武器で射撃を行
う代わりに、装備している1個のグレネードを
投擲することができる。

ピストル 
ピストルは片手持ちの銃器であり、白兵戦の
至近距離においても射撃を行うことが可能
だ。多くの兵は、メインの武器とは別にピスト
ルを支援火器として装備している。

たとえ自分のユニットの1mv以内に敵ユニッ
トがいたとしても、そのユニットの兵はピスト
ルによる射撃を行うことができる。しかしその
場合、最も近い敵ユニットを必ず射撃の対象
としなければならない。こうした状況において
は、たとえ対象となる敵ユニットの1mv以内
に他の味方ユニットが居たとしても射撃を行
うことが可能だ。

ピストルとその他の種別の射撃武器（例えば
ピストルとラピッドファイアなど）を装備して
いる兵が射撃を行う場合、ピストル（あるいは
複数のピストル）とその他の武器のどちらかし
か射撃することはできない。ヒットロールを行
う前に、ピストルと非ピストルのどちらで射撃
を行うか選択すること。

最も大切なルール
ウォーハンマー40,000
は広大で奥深いゲーム
である。そのためゲーム
中にどのようにルールを
適用すればいいのか分
からなくなることもある
だろう。そのようなとき
は対戦相手と話し合っ
て、最も適切な（あるい
は最も面白い！）解決法
を適用すること。解決法
について意見の一致が
得られなかった場合は、
プレイヤー同士でロー
ルオフを行い、その勝者
の意見が採用される。さ
あゲームを続けよう！

「我らの体がアダマンチウムに鎧われる時、 
我らの魂は忠誠によって護られる。

我らのボルターが皇帝陛下の怨敵にもたらす死を装填する時、 
我らの思考には知恵が満たされる。

我らの隊列が前進し、聖務を果たす時、 
我らこそがスペースマリーンなり。

皇帝陛下に選ばれたる者にして 
死する時まで忠実なる従僕であり続ける。
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本日の思索：知識に警戒せよ！

4. 攻撃を解決する 
攻撃は1回ずつ処理することもでき、場
合によっては複数の攻撃を同時に処理
することもできる。以下の手順は攻撃を
1回ずつ処理する際のものである。

1.  ヒットロール：兵が攻撃を行う場合、
ダイスを1個振れ。出目が攻撃者の 

【射】以上であれば、その武器の攻
撃はヒットしたものと見なされる。 

【射】未満である場合、攻撃は失敗
し、その攻撃の手順は終了する。い
かなる修正がかかっていようとも、
ダイスの出目1は常に失敗とみな
される。

2.  ダメージロール：攻撃がヒットした
場合、さらに1個のダイスを振ってそ
の攻撃が対象に有効なダメージを
与えたかどうかを判定する。ダメー
ジロールの必要出目は、武器の【攻】
と対象の【耐】を以下の表で比較す
ることで決定される。

出目が必要出目より低い場合、その攻
撃は失敗となり、攻撃手順は終了する。
いかなる修正がかかっていようとも、ダ
イスの出目1は必ず失敗とみなされる。

3.  ダメージの割り振り：攻撃がダメ
ージを与えることに成功した場合、
攻撃対象のユニット側のプレイヤ
ーは、ユニット内の好きな兵にダメ
ージを割り振ること（割り振られる
兵は攻撃側ユニットの射程内かつ
射線が通っている必要がある）。攻
撃対象のユニット内に、既に【傷】
を失っている兵がいる場合、ダメー
ジはその兵に割り振らなければな
らない。

4.  セーヴィング：攻撃対象ユニット側
のプレイヤーはダイスを振ってセー
ヴィングを行い、その出目はダメー
ジを与えた武器の【貫通】によって
修正を受ける。例えば、攻撃側の武
器が-1の【貫通】を保つ場合、アーマ
ーセーヴィングの出目から1を引くこ
と。修正後の値が、ダメージを割り
振られた兵のアーマーセーヴィング
値以上であれば、そのダメージは防
がれ、攻撃手順は終了する。修正後
の値がアーマーセーヴィング値未満
である場合、セーヴィングは失敗し、
その兵はダメージを受ける。いかな
る修正がかかっていようとも、ダイス
の出目1は常に失敗とみなされる。

5.  ダメージを解決する：攻撃に用いら
れた武器の【ダメージ】に等しいだけ
のダメージが攻撃対象の兵に与え
られる。兵はダメージ数に等しいだけ

【傷】を失う。兵の【傷】が0まで減少
した場合、その兵は戦死者となり、 
ゲームから取り除かれる。兵が1回
の攻撃で複数の【傷】を失い、かつ戦
死者となった場合、その攻撃によっ
て与えられたダメージの余剰は破棄
され、いかなる影響も及ぼさない。

スペシャルセーヴィング
兵の中には超自然的な反射神経を兼ね備え
ていたり、フォースフィールドで防護されてい
るなどして、スペシャルセーヴィング値を有し
ているものもいる。スペシャルセーヴィング値
を有する兵にダメージが割り振られた場合、
その兵のプレイヤーは、セーヴィングにアーマ
ーセーヴィングとスペシャルセーヴィングのど
ちらを使用するか選択できる。兵が複数のス
ペシャルセーヴィング値を持つ場合、そのう
ち1つだけを使用することができる。スペシャ
ルセーヴィング値を使用する場合、セーヴィ
ングの出目は【貫通】によって修正を受けるこ
とはない。

致命的ダメージ
攻撃の中には致命的ダメージをもたらすもの
もある。これらの攻撃はあまりにも強力であり、
装甲やフォースフィールドでさえ防御の役に
は立たないのだ。1ポイントの致命的ダメージ
は、対象のユニットに1ダメージを与える。ただ
し致命的ダメージの場合はダメージロールや
セーヴィング（スペシャルセーヴィングも含む）
は行わない。最初からセーヴィングに失敗した
ダメージであるかのように対象ユニットにダメ
ージを与えること。通常の攻撃と異なり、致命
的ダメージの余剰は破棄されず、兵が戦死し
た場合、残りのダメージは別の兵に割り振られ
る。全ての致命的ダメージを与え終わるか、あ
るいは対象ユニットが全滅するまでダメージ
を割り振り続けること。

情景モデルと遮蔽物
遠未来の戦場の各地には、廃墟、クレーター、
ねじくれた林など様々な情景が広がっている。
兵はこれらの情景モデルに身を隠すことで射
撃に対する防御効果を得ることができる。

ユニット全体が情景モデル上、あるいは内部に
いる場合、その遮蔽効果により、射撃に対する
アーマーセーヴィングの出目に+1の修正を受
ける（スペシャルセーヴィングには影響なし）。
白兵戦フェイズにおいては、遮蔽物によるボー
ナスは発動しない。

ダメージロール
武器の【攻】 

VS 
対象の【耐】

D6の 
必要出目

【攻】が【耐】の 
2倍かそれ以上 2+

【攻】が【耐】より 
高い 3+

【攻】と【耐】が 
等しい 4+

【攻】が【耐】より 
低い 5+

【攻】が【耐】の 
半分かそれ未満 6+
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皇帝陛下の導きにより、勝利は約束されている。

4. 突撃フェイズ
剣、ハンマー、爪などを振り上げ、兵たちは白兵戦を行うべく
敵に向かって突撃する。

1. 突撃を行うユニットを決定する
突撃フェイズにおいて、敵ユニットの12mv以内にいるユニット
は突撃移動を行うことができる。全力移動や退却を行なったユ
ニット、および突撃フェイズ開始時に敵ユニットの1mv以内にい
るユニットは突撃移動を行えない。 

2. 突撃対象を選択する
突撃を行うユニットを決定したら、その12mv以内にいる1つの、
あるいは複数の敵ユニットを突撃対象として指定せよ。突撃対象
となった各ユニットは警戒射撃を試みられる。

3. 警戒射撃
ユニットに対する突撃が宣言された場合、ただちに突撃対象とな
ったユニットは突撃してくるユニットに対し警戒射撃を試みられ
る。複数回にわたり突撃対象になったユニットは1ターン中に複
数回の警戒射撃を行う可能性があるが、敵兵の1mv以内にいる
ユニットは警戒射撃を行えない。敵軍の突撃フェイズに行われる
という点、そして射撃する兵の【射】にかかわらず出目6のみでヒッ
トする点を除き、警戒射撃は通常の射撃と同様に解決される。

4. 突撃移動を行う
 警戒射撃が完了したら、2D6をロールせよ。これはこのユニッ
トの突撃距離を表し、突撃を行うユニットの各兵はこの出目に
等しいmvだけ移動を行える。ユニット内で最初に突撃移動を行
う兵は、突撃対象のうちの1つのユニットの1mv以内で突撃移
動を終了せねばならない。突撃を行うユニット内のいかなる兵
も、突撃対象として宣言していない敵ユニットの1mv以内に侵
入することはできない。上記の条件をみたすことができない場
合、突撃は失敗に終わり、そのユニット内のいかなる兵もこのフ
ェイズ中移動を行えない。突撃を行うユニットが全ての兵を移
動させ終えたら、突撃可能な別のユニットを選択し、突撃させた
いユニットの突撃がすべて終わるまで以上の手順を繰り返す。
各突撃フェイズにおいて1つのユニットが2回以上突撃を試みる
ことはできない。

5. 白兵戦フェイズ
殺戮の嵐が戦場に吹き荒れ、激突した両軍は瞬く間に切り
刻まれる。

1. 白兵戦攻撃を行うユニットを選択する
白兵戦フェイズにおいて、突撃を行なったユニット、および敵ユ
ニットの1mv以内にいるユニットは白兵戦攻撃を行える。その
際、ターンを担当している側のアーミーのユニットだけでなく、そ
の対戦相手側のアーミーのユニットも攻撃を行える。まず最初
にそのターンで突撃を行なったユニットが攻撃を行う。その際、
攻撃を行うユニットの順番はそのユニットのプレイヤーが決定
する。突撃を行なったユニットの攻撃が全て終了したら、ターン
側のプレイヤーから交互に攻撃可能なユニットを1つずつ選択
し、攻撃可能な全てのユニットが攻撃を終えるまでこれを繰り
返す。いかなるユニットも各白兵戦フェイズにおいて2度以上攻
撃を行うことはできない。片方のプレイヤーの攻撃可能なユニッ
トが全て攻撃を終えた場合は、もう片方のプレイヤーが攻撃可
能な残りの自軍ユニットの攻撃を1ユニットずつ全て解決するこ
と。白兵戦攻撃は以下の手順で行われる。

2. 接敵移動
プレイヤーは白兵戦攻撃を行うユニット内の各兵を3mvまで移
動させることができる。その際は敵兵に近づく方向であれば好
きな方向に移動できる。

3. 攻撃対象を選択する
まず最初に、プレイヤーは攻撃対象となるユニット（複数可）を
選択せねばならない。攻撃を行う兵は攻撃対象のユニットの
1mv以内、あるいは自身のユニット内で敵の1mv以内にいる他
の兵から1mv以内にいる必要がある。そのターンで突撃を行な
ったユニットは、さきほどの突撃フェイズで突撃の対象としたユ
ニットにのみ攻撃を行える。

兵が2回以上の白兵戦攻撃を行える場合（右を参照）、それを複
数の対象ユニットに好きに割り振ることができる。同様に、ユニ
ット内の各兵はそれぞれ異なるユニットに攻撃を行える。どちら
の場合も、あらゆるダイスをロールする前に攻撃の割り振りを
決定すること。1つのユニットの白兵戦攻撃を全て終了してから
次のユニットの攻撃に移ること。

白兵戦手順
1. 白兵戦攻撃を行うユニットを選択する 
2. 3mvまでの接敵移動を行う 
3. 攻撃対象を選択する
4. 白兵戦武器を選択する
5. 白兵戦攻撃を解決する

• ヒットロールを行う
• ダメージロールを行う
• 敵がダメージの割り振りを行う
• 敵がセーヴィングを行う
• ダメージを解決する

6. 3mvまでの再編移動を行う

突撃手順
1. 突撃を行うユニットを選択する
2. 突撃対象を選択する
3. 敵が警戒射撃を行う
4. 2D6をロールし、突撃移動を行う

英雄的介入
敵軍が全ての突撃移動を終えたあとで、敵ユニットの3mv以内にい
る自軍の各キャラクターは『英雄的介入』を行える。『英雄的介入』
を行うキャラクターは3mvまでの移動を行えるが、その際は最も近
い敵兵に近づくように移動しなければならない。
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信ずるに値するものは死のみ。

攻撃回数
兵が行う白兵戦攻撃の回数は、その兵の【回】によって決定さ
れる。その兵が繰り出す白兵戦攻撃と同じ個数だけダイスを
振ること。例えば、ある兵の【回】が2であるとき、その兵は2回
の白兵戦攻撃を行い、すなわち2個のダイスをロールする。

4. クロースコンバット・ウェポン
白兵戦攻撃を行う時、兵は白兵戦武器を使用する。兵がどの
ような白兵戦武器を装備しているかについてはデータシート
上に記載されている。データシート上に白兵戦武器が存在し
ない場合、その兵は以下の能力値を持つクロースコンバット・
ウェポンを装備しているものとみなされる。

兵が複数の白兵戦武器を装備している場合、あらゆるダイス
をロールする前にどの武器を使用するか決定すること。兵が
複数の白兵戦武器を装備し、かつ複数の【回】を有している場
合、その兵は白兵戦攻撃を複数の武器に割り振ることができ
る。あらゆるダイスをロールする前に、攻撃をどのように割り
振るか宣言すること。

5. 白兵戦攻撃を解決する
白兵戦攻撃は1回ずつ解決することもでき、あるいは複数回
の攻撃について同時にダイスをロールすることもできる。白兵
戦攻撃の解決手順は射撃攻撃とほぼ同様であるが、【射】の
代わりに【接】を使ってヒットロールするという点が異なる。

6. 再編移動
プレイヤーは白兵戦攻撃を行うユニット内の各兵を3mvまで
移動させることができる。その際は敵兵に近づく方向であれ
ば好きな方向に移動できる。

6. 戦意フェイズ
最も勇敢なる戦士であっても、戦場の惨劇によって怖気
づく可能性がある。

戦意フェイズにおいて、そのターンを担当しているプレイヤー
から順に、そのターン中に戦死者を出した自軍側各ユニット
について双方のプレイヤーは戦意テストを行わなければな
らない。

戦意テストを行うには、ダイスを1個ロールし、そのユニットが
そのターン中に出した戦死者の数と足し合わせる。この合計
値がユニット内で最も高い【気】の値よりも高かった場合、戦
意テストは失敗となる。【気】の値を超えた数に等しい人数の
兵が潰走し、ゲームから取り除かれる。どの兵が潰走するかに
ついてはそのユニットのプレイヤーが選択すること。

兵員輸送ビークル
ビークルの中にはデータシート上に『兵員輸送』と書かれているもの
がある。これらのビークルは兵士を敵の攻撃から守りつつ、最前線ま
で迅速に彼らを送り届ける事が可能だ。以下のルールは兵員輸送ビ
ークルへの乗車と降車、そして兵を載せた状態での移動について解
説している。同じターン中に乗車と降車を同時に行うことはできない
ということに注意すること。

輸送人数：あらゆる輸送ビークルには輸送人数が設定されており、
それぞれのデータシートに記述されている。輸送人数によって、どの
ような種類の味方兵が何体まで乗車することができるかが決定す
る。輸送人数を超えた人数を乗車させることはできない。

兵員輸送ビークルを戦場に配置するとき、そのビークルに乗車した
状態でユニットを同時に配置することができる。その場合はどのユニ
ットがそのビークルに乗車しているのかを宣言すること。

乗車：ユニット内のすべての兵が味方の兵員輸送ビークルの3mv以
内で移動を終えた場合、そのユニットはそのビークルに乗車するこ
とが可能だ。ユニットのミニチュアを戦場から取り除き、戦場の脇に
置いておこう。このユニットは現在輸送ビークルの内部にいるのもの
とみなされる。

乗車中のユニットは通常いかなる行動も起こすことはできず、また
外部からのいかなる影響を受けることもない。特別な記述がない限
り、範囲内の他のユニットに影響を及ぼすようなアビリティは、その
ユニットが乗車している間は効果を失う。

兵員輸送ビークルが破壊された場合、乗車中の全てのユニットは直
ちに降車し（下記参照）、その後で輸送ビークルが戦場から取り除か
れる。ただしビークルの破壊によって降車した兵の数だけダイスを
振ること。出目1が出るたびに、降車した兵の中から1体（その兵のプ
レイヤーが選んでよい）が戦死者として取り除かれる。

降車：兵員輸送ビークルに乗車した状態で移動フェイズを開始し
たユニットは、その兵員輸送ビークルが移動を行う前のタイミング
で降車を行える。ユニットが降車を行う場合、兵員輸送ビークルか
ら3mv以内、かつあらゆる敵兵から1mv以上離れた場所に全ての
兵を配置すること。配置しきれない兵は全て戦死者として取り除か
れる。

降車を行なったユニットは通常通りに行動（移動、射撃、突撃、白兵
戦など）することができる。注意すべきは、たとえ降車したユニットが
降車地点から移動しなかったとしても、そのユニットはあらゆるルー
ルにおいて移動したものとして扱われるということだ。これは例えば
ヘヴィ・ウェポンで射撃を行う際に影響する（『射撃フェイズ』の『武
器種別』の説明文を参照）。

武器名 射程 種別 攻 貫 ダ
クロースコンバット・ウェポン 白兵 白兵 使用者 - 1
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ロード・オヴ・コンタギオン
能力値

移 接 射 攻 耐 傷 回 気 防
ロード・オヴ・コンタギオン 4mv 2+ 2+ 4 5 6 4 9 2+

陣営キーワード 渾
㋘イ㋔ス

沌、ナーグル、 大
㋬㆑㋢ィッ㋗・㋐ス㋟㋸㋢ス

逆 者 、デスガード

属性キーワード インファントリー、ターミネイター、キャラクター、ロード・オヴ・コンタギオン

アビリティ
恐るべき耐久力：この兵が【傷】を失うたびにダイスを振れ。出目が5か6なら、そのダメージは無効
化される。

ナーグルの恩寵：ロード・オヴ・コンタギオンの7mv以内にいる全ての『デスガード』の兵は、致命的
な疫病のオーラに包まれる。自軍ターン開始時にそれらの兵の1mv以内にいる各敵ユニットについ
てダイスを振れ。出目が4以上ならそのユニットは致命的ダメージを1受ける。

カタフラクティ・アーマー：ロード・オヴ・コンタギオンはスペシャル・セーヴ値4を持つ。しかしこの兵
が全力移動を行う際、ダイスの出目は半分になる。

テレポート強襲：初期配置中、ロード・オヴ・コンタギオンを配置する時に、プレイヤーはこれを戦場
に配置する代わりにテレポート室に配置することができる。ロード・オヴ・コンタギオンをテレポート
室に配置した場合、プレイヤーは好きな自軍ターンの移動フェイズ終了時にロード・オヴ・コンタギ
オンを戦場にテレポートさせることができる。その場合は敵兵から9mv以上離れた好きな場所にロ
ード・オヴ・コンタギオン を配置すること。

武器
射程 種別 攻 貫通 ダメージ 備考

プレーグリーパー 白兵 白兵 +2 -3 3 この武器はプレーグ・ウェポンであり、この武器のダ
メージロールの出目1は全て振り直せる。

ウォーギア
ロード・オヴ・コンタギオンはプレ
ーグリーパーを装備している。

パ ワ ー
9

ユニット構成
ロード・オヴ・コンタギオン× 1

91

データシート
銀河の支配権をめぐり戦うのは、信じられないほど多様な戦士、怪物、そして戦闘兵器の数々である。各ユニットにはデ
ータシートが用意されており、ユニット内の兵が持つ能力値、ウォーギア、そしてアビリティが記載されている。データシ
ートの内容がどのような意味を持つかについてここで説明するが、それらを実際に使用する方法についてはコアルール
を参照すること。

1. ユニット名
各兵はユニット単位で移動や戦闘を行
い、ユニットには1体以上の兵が含まれ
る。ここに記載されているのはそのユニ
ットの名前である。

2. 兵科
ウォーハンマー40,000：ルールブック
に記載されているバトルフォージド・ア
ーミーを編成する際に用いる。

3. パワーレート
この値が高ければ高いほど、そのユニッ
トは強力である！　アーミー内の各ユ
ニットのパワーレートを合計することで
アーミー全体のパワーレベルを算出す
ることができる。

4. 能力値
以下に記載されている能力値は、ユニ
ット内の兵がいかに強力であるかを表
している。

移動（移）：兵が戦場を移動する際の速
度を表す。

接近戦技能（接）：白兵戦において兵が
どれだけ巧みに戦うことができるかと
いう能力を表す。兵の【接】が『-』である
場合、その兵は白兵戦を行うことがで
きず、白兵戦において一切攻撃を繰り
出すことができない。

射撃技能（射）」兵が射撃を行う際の正
確性を表す。兵の【射】が『-』である場
合、その兵は射撃の適性を持たず、一

切の射撃攻撃を行うことができない。

攻撃力（攻）：その兵の力強さと、白兵
戦における攻撃が敵にダメージを与え
る可能性を表す。

耐久力（耐）：物理攻撃に対する耐久
力を表す。

負傷限界度（傷）：その兵が戦死者とな
るまでにどれほどのダメージを耐え抜
くことができるかを表す。

攻撃回数（回）：その兵が白兵戦にお
いて攻撃を繰り出すことのできる回数
を表す。

小さき精神に疑念の入る余地は無し。

1 2 3

4 5

7

8

9

6
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希望は身に過ぎたるものである。

ウォーハンマー40,000：コデックス
データシートにどのような内容が記載されているかこれで分かったはずだ。データ
シートとコアルール、そしてシタデルミニチュアと戦場、ダイス、そして巻き尺があれ
ば、ウォーハンマー40,000のゲームを行い、壮大な戦いに身を投じることができる。

しかしデータシートは一体どこで見つければよいのだろうか。シタデルミニチュアの
ボックスを購入すれば、ボックス内にデータシートも封入されている。あるいはコデ
ックス内にもデータシートは収められている。コデックスはアーミーを選択するうえ
での究極のリソースブックであり、その陣営に属するすべてのモデルのデータシート
が収められている。しかしそれだけではない。コデックス内にはアーミーの特性を反
映したスペシャルルール、エキサイティングなウォーロード能力、策略、ウォーギア、
そして独自のレリックが収められている。

各コデックスには他にも豊富な背景設定、組織情報、素晴らしいアートワークやミ
ニチュア写真、カラーガイドや紋章が収められており、その陣営がウォーハンマー
40,000の世界でいかなる活躍をしているかを表している。games-workshop.
comでさらなる情報を手に入れよう。

能力値修正
大きなミニチュアを用いる
兵の中にはダメージを受け
ることで能力値が変化する
ものもいる。その兵の【傷】
の残量を参照し、データシ
ート上の表を参照して現在
の能力値を決定すること。

アビリティやルールによって
は能力値を変動させるもの
もある。全ての修正は累積
するが、能力値の修正は掛
け算や割り算を先に行い 

（端数切り上げ）、その後で
足し算や引き算を行うこと。

ときに能力値が特定の数値
でなくランダムな数値とな
っていることもある。例えば

【移】が『2D6』であったり、
【回】が『D6』だったりする
こともあるだろう。ランダムな

【移】を持つユニットを移動
させる場合、指定された数
のダイスを振ってその 
ユニット全体の移動距離を
決定すること。他の能力値に
ついては攻撃回数や攻撃力
などその能力値を使用する
たびに、兵ごとに個別に能
力値を決定すること。どの能
力値であれ、『-』となってい
る能力に修正を加えること
はできない。そして【攻】、 

【耐】、【気】の値は決して1
より低くなることはない。

アーマーセーヴィング値（防）：兵の装甲服や
外殻がどれほどの防御力をもたらすを表す。

士気（気）：その兵がどれほどの勇気と決断
力、あるいは自制心を持っているかを表す。

5. ユニット構成
そのユニット内にどの兵が何体いるかを表
す。

6. ウォーギア
その兵がいかなる武器や装備を有している
かを表す。

7. アビリティ
多くのユニットは、コアルールに記載されてい
ないエキサイティングな特殊能力を持ってお
り、それらのルールがここに記載されている。

8. 武器
ユニットの装備する武器は、以下に示される
ような各種の能力値を有している。

射程：その武器の射程を表す。その武器の射
程が『白兵』である場合、その武器は白兵戦で
しか使用することができない。それ以外の武
器はすべて射撃武器として扱われる。

種別：コアルールの射撃フェイズおよび白兵
戦フェイズの項目を参照せよ。

攻撃力（攻）：その武器がダメージを与えられ
る確率を表している。その武器の【攻】が『使
用者』である場合、その武器の【攻】は装備者
のその時点での【攻】に等しい。その武器の 

【攻】が『+1』や『×2』である場合、装備者の
その時点での【攻】に修正を加えて武器の 

【攻】とせよ。例えば、武器の【攻】が『×2』で
ある場合、装備者の【攻】が6ならば武器の 

【攻】は12となる。

貫通力（貫通）：その武器が敵の装甲をどれだ
け貫くことができるかを表す。

ダメージ値（ダメージ）：その武器の攻撃が成
功した場合にどれほどのダメージを与えられ
るかを表す。

そのユニットが、例えば装備オプション等によ
って別の武器を装備できる場合は、コデック
スなどにその旨が記載されている。

9. キーワード
全てのデータシートには一連のキーワード 

（陣営キーワードと属性キーワードに分類
される）が設定されている。陣営キーワードは
その兵をアーミーに組み入れる際の助けとな
るだろうが、基本的には両方ともその働きは
同じである。ルールの中には特定のキーワー
ドを持つ兵にのみ適用されるものもある。例
えば「『戦闘者』のキーワードを持つ兵全て」
に適用されるルールであれば、そのルールは
キーワードの欄に『戦闘者』を持つ兵にのみ
適用される。
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汝の義務を果たせ！

バトルを行う
ミッション
ウォーハンマー40,000のゲームを行う前に、
まずはミッションを選択しなければならない。
本書のコアルールにはミッションが1つ収め
られており、これが右ページの『戦争あるの
み』である。このミッションはゲームを手早く
始めるのに理想的といえるだろう。他のミッシ
ョンは本書の他の部分、あるいは他の書籍に
も収録されており、プレイヤー自身が好きに
創作することもできる。どのミッションをプレ
イするかについてプレイヤー間で合意が得ら
れなかった場合、双方のプレイヤーがダイス
をロールし、数値が同じだった場合は振り直
す。より高い出目を出した方のプレイヤーがミ
ッションを決定する。

戦場
遠未来の戦場は数え切れないほどの多様性
に満ちており、銀河に満ちた惑星で戦火に見
舞われていないものは存在しないと言ってよ
い。水晶で構成された月、遺棄されたスペース
ハルク、肉食生物で満ち溢れた死の惑星、悪
夢の如き悪魔の惑星といった風景は、ウォー
ハンマー40,000の戦場を彩る素晴らしき地
形の一部にすぎない。

ミニチュアを置くことのできる平面であれば、
部屋の床など、いかなる場所も戦場となりう
る。一般的に想定される戦場の広さは72mv 
x 48mvであるが（いくつかのミッションでは
これと異なる広さの戦場を用いる）、全てのミ
ニチュアを置ききることのできるだけの広さ
があることが望ましい。手狭と感じた場合は、
もっと広い戦場を用いること。

プレイするミッションで特に指示されていな
いならば、コレクションの中から好きな情景
モデルを用いてエキサイティングな戦場を創
造してよい。一般的に、24mv x 24mvの領
域ごとに情景モデルを1個か2個置くのが望
ましい。作り上げた戦場がこれらの条件に合
致していなくとも心配する必要はないが、あま
りにも戦場が狭かったり広かったり、あるい
は情景モデルが少なすぎたり多すぎたりする
と、片方のプレイヤーに有利になりすぎる場
合があるということは覚えておこう。

バトルゾーン＆エキスパンション
プレイヤーが特定のバトルゾーンや、特定の
エキスパンションを使用してゲームを行う場
合、戦場の配置や情景モデルが兵に及ぼす
効果など、幾つかの追加ルールが発生する。
戦場を生み出すときは、これらのことにも注意
しておくと良いだろう。

ウォーロード
アーミーを編成し終えたら、そのうちの兵1体を自軍のウォーロードに
任命せよ。

自軍のウォーロードがキャラクターである場合、ウォーロード能力を用
いることが可能だ。これはウォーロードが得意とする戦術や特殊能力
を表す。両方のプレイヤーがアーミーを配置する直前のタイミングで、
プレイヤーはウォーロード能力表をロールし、自軍のウォーロードが持
つウォーロード能力を決定せよ。あるいはそのウォーロードの気質や
戦術に見合ったウォーロード能力をプレイヤーが選択しても良い。

ウォーロード能力
D3

1
伝説的な戦士：ウォーロードが突撃フェイズ中に突撃を行った場合、
続く白兵戦フェイズの終わりまでその兵の【回】が1上昇する。

2
優れた指導者：このウォーロードの6mv以内にいる全ての味方 
ユニットの【気】は+1される。

3
頑強なる生存者：このウォーロードが【傷】を失うたびにダイスを振
れ。出目が6であればこのウォーロードはダメージを無視し、【傷】を
失わない。

「生存をかけた闘争に
おいて、傍観者でいること
は許されない。我々の側で
戦わぬものは全て、叩き潰
すべき敵と心得よ」

- スクリプトルス 
ミュニフィカントゥス
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裏切りに対して為すべきことは復讐のみ。

戦争あるのみ

メイン目標
D3

1

撃滅し、確保せよ：バトル終了時、各作戦目標マーカー
はそれを確保しているプレイヤーに勝利ポイントを2
ポイント与える。さらにゲーム中に敵軍のウォーロード
を倒していた場合、プレイヤーは勝利ポイントをD3ポ
イント得る。

2

太古の遺物：第1バトルラウンドの開始時、あらゆる処
理を行う前に、1つの作戦目標マーカーをランダムに選
択し、それ以外の作戦目標マーカーをすべて戦場から
取り除くこと。バトル終了時に、残された作戦目標マー
カーはそれを確保しているプレイヤーに6ポイントの勝
利ポイントを与える。

3

戦場支配：各ターンの終了時、各作戦目標マーカーは
それを確保しているプレイヤーに勝利ポイントを1ポ
イント与える。この勝利ポイントは毎ターン追加され
続ける。

アーミー
ミッションをプレイするために、まずはコレクションからミニチ
ュアを選び、アーミーを編成しよう。アーミーには好きなミニ
チュアを組み入れることができる。

ときに、ユニットの最小構成要件（各ユニットのデータシート
に記載されている）を満たすだけのミニチュアを所持していな
いということもあるだろう。その場合は所持するだけのミニチ
ュアを使用して1ユニットを編成することができる。

戦場
戦場を設定し、情景モデルを配置する。その後でプレイヤー
は、アーミーが確保すべき戦術的・戦略的要地を表すものと
して作戦目標マーカーを配置すること。適切なマーカー、ある
いは情景モデルを作戦目標マーカーとして使用することが可
能だ。各プレイヤーはそれぞれ2個ずつの作戦目標マーカー
を戦場の好きな場所に配置することができる。ただしそれぞ
れの作戦目標マーカーは他の作戦目標マーカーから10mv
以上離れている必要がある。作戦目標マーカーはプレイヤー
が交互に配置することを推奨する。その場合はロールオフの
勝者が先に配置すること。作戦目標マーカーの3mv以内(マ
ーカーの中心から距離を測ること)に存在する自軍の兵数が
敵軍の兵数よりも多ければ、自軍がその作戦目標を確保して
いるものとみなす。

メイン目標
アーミーを配置する前にプレイヤーはロールオフを行い、そ
の勝者がメイン目標表（右を参照）をロールしてこのミッショ
ンのメイン目標を決定する。

初期配置
勝利条件が確定したら、メイン目標表をロールしなかった方
のプレイヤーが、戦場を半分に分割する。そして戦場を分割し
なかったほうのプレイヤーが、どちら側の戦場を自分の初期
配置エリアにするかを選ぶ。

初期配置エリアを選ばなかった方のプレイヤーから、プレイ
ヤーたちは交互に1つずつ自軍ユニットの配置を行う。兵は自
軍側初期配置エリアの内部、かつ敵軍側初期配置エリアから
12mv以上離れた地点に配置すること。両方のプレイヤーが
アーミー内の全てのユニットを配置し終えるか、あるいはこれ
以上ユニットを置く場所が無くなるまで配置を続けること。

パワーレベル
バトルを始める前に、アーミー内の全ユニットのパワーレー
トを合計し、両アーミーのパワーレベルを測定すること。パワ
ーレベルが低い方のアーミーはアンダードッグ（かませ犬）
とみなされる。両アーミーのパワーレベルが等しかった場合
は、初期配置エリアを選択した方のプレイヤーがアンダー ド
ッグとなる。

パワーレベルの差異が10-19である場合、アンダードッグは
リロール指令を1回使用できる。差異が20-29である場合、ア
ンダードッグはリロール指令を2回使用できる。差異がそれ
以上の場合も同様に回数が上昇する。それぞれのリロール指
令はゲーム中に指定された回数のみ使用可能であり、好きな
タイミングでダイスを1個リロールできる。

先攻の決定
アンダードッグが、どちらが先攻となるかを決定する。

ゲームの長さ
5ラウンドが終了するか、片方のアーミーが全滅するまでバト
ルは続けられる。

勝利条件
片方のアーミーが敵軍を全滅させた場合、ただちにそのアー
ミーの大勝利となる。それ以外の場合は、バトルの終了時に
最も高い勝利ポイントを得ていたプレイヤーの大勝利とな
る。バトル終了時に両プレイヤーの得ていた勝利ポイントが
等しい場合、アンダードッグの辛勝となる。

我らこそが銀河で最も優れた軍勢であると証明するべき時がいよいよやってきた！　究極の栄光の前に立ちふさがる者
は全て殲滅すべき敵である。
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