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コアルールコアルール

このルールは、モデルや連隊
が互いに、また周囲とどのよ
うに作用するかを理解するた
めに必要なものです。

章ごとに連隊の行動、連隊の
動かし方、連隊の戦闘方法を

記述しています。





第1章第1章

戦闘の基本戦闘の基本

この章では、この章では、
CONQUESTの基本的な事項を紹介します。CONQUESTの基本的な事項を紹介します。
最初は多く思えるかもしれませんが、最初は多く思えるかもしれませんが、
すぐに自然と理解できるようになり、すぐに自然と理解できるようになり、
ルールブックのこの章を参照することもルールブックのこの章を参照することも
少なくなっていくことでしょう。少なくなっていくことでしょう。
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文明戦争文明戦争
戦争は残忍で血生臭いものかもしれません
が、ウォーゲームで遊ぶことはそうであって
はなりません。ウォーゲームは紳士的な（あ
るいは淑女的な）趣味であり、可能な限り議
論は避け、気楽に楽しむことが最善です。

そのため、もしもルールが不明確だと感じ
る場面に遭遇した場合は、相手と話し合
い、一緒に解決策を考えてください。どうして
も納得がいかない場合は、最も適した解決
策を検討し、ダイスで決着をつけましょう。

コンクエストは常にエラッタやFAQが公開
され更新されているので、このような事態は
極めて稀であるでしょう。大切なのは、ルー
ルに関する問題でゲームの楽しみを損なわ
ないようにすることです。

ダイスダイス
戦いは常に不確実なものです。致命的な一
撃を与える確率や、連隊が敗北しても諦め
ずに戦闘を継続できる確率など、その不確
実性を表すためにダイスを使用します。コ
ンクエストでは、全てのダイスに6面ダイ
ス(D6と呼ばれることもある)を使用します。

ロールする
コンクエストのほとんどのダイスロールで
は、プレイヤーが自分のダイスと対象の特
性値と比較することが要求されます。これ
は多くの場合、「クラッシュ」「ボレー」「リゾ
ルブ」などの特性において適用されますが、
スタンドの崩壊抵抗のような、より難解なも
のもあります。これらのダイスロールは、目標
とする特性値以下である必要があります。

ダイスの出目を特性値と比較することを特
性テストといいます。

自動成功と自動失敗
ルールにおいてダイスをロールし、それを
特性値、要するに連隊（またはキャラクタ
ー）の戦場での腕前を表す数値と比較す
ることが求められる場合、ディフェンスロ
ールを除いて、「6」の出目は常に失敗であ
り、「1」の出目は他の修正要素に関係なく
常に成功です。どんなに優秀な部隊でさ
え不運に見舞われたり、どんなに弱兵でも
勝利のチャンスはあるのです。

リロール
ルール上、ダイスを振り直す必要がある場
合、単純に振ったダイスを拾いもう一度振り
直し、新しい結果に従います。一度振り直し
たダイスは、どのような状況であっても、二
度と振り直すことはできません。ルール上、
既に振り直されたダイスをもう一度振り直
す必要がある場合は、そのルールや効果
は無視されます。
最後に、あるルールや能力によって成功し
たダイスを振り直す必要があり、別のルール
によって失敗したダイスを振り直す必要が
ある場合、それらの2つのルールは互いに
相殺され、プレイヤーは振り直しをせずに
ロールを行います。

ロールオフ
ルール上、あなたと対戦相手にロールオ
フが要求されることがあります。この場合、
それぞれがダイスをロールし、その結果
が最も小さかったプレイヤーが勝者とな
ります。結果が引き分けの場合、勝敗が決
まるまでリロールを続けます。（これは、リロ
ールをリロールしてはいけないというルー
ルの例外です。）

距離の計測距離の計測
コンクエストのにおける全ての距離はイン
チ（˝）で測定され、 常に最も近い点から計
測します。2つの連隊間の距離を計測すると
きは、常にそれぞれの連隊から、もう一方の
連隊に最も近い点から計測します。2つのス
タンド間の距離を計測するときは常にそれ
ぞれのスタンドから、もう一方のスタンドに
最も近い点から計測します。
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あなたはいつでも距離を確認することがで
きます。ですので、戦士が特定のアクション
を試みる前に、射程内に対象が居るかどう
かを常に把握することができます。

アーミー・連隊・スタンド・モデルアーミー・連隊・スタンド・モデル
コンクエストでは、各プレイヤーがファンタ
ジーミニチュアの軍団を指揮します。ここで
は、それらのミニチュアをどのように配置し
て戦闘を行うかを説明します。

アーミー
簡単にいうと、あなたの軍団とはあなたが
戦いに参加させる全てのモデルのことであ
り、それらが下等なForce-Grown Droneで
あろうと、強大なブルートであろうと、その他
のものであろうともです。通常、どのモデルを
自軍に入れるかを決定するためにアーミー
リストを使用します。ルールにおいて「あな
たの軍団」や「味方スタンド（または連隊）」
と表現される場合、それは「自軍のキャラク
ターを含む全連隊・スタンド」を意味します。
ルールが「敵軍」や「敵軍スタンド（または
連隊）」と表現される場合、それは「敵軍の
指揮下にあるキャラクターを含む全連隊・
スタンド」を意味します。

モデル
モデルとは、円形のベースにマウントされ
たミニチュアのことで、その後、スタンドと呼
ばれる四角い台座に設置されます。各スタ
ンドのミニチュアを見れば、どの連隊のもの
か、またコマンドモデルやオフィサーなどの
連隊のアップグレードもすぐに分かります。

スタンド
ルールでいうスタンドとは、四角い台座全
体を指し、その上に設置されたモデルも
含みます。ゲーム上では、モデルやそのベ
ースはどんなに装飾的でもスタンドの一部
として扱われます。しかし、モンスターやチ
ャリオットを除き、スタンドが単独で行動す
ることはほとんどありません。大抵は連隊に
同行して戦います。

例：歩兵ユニットは四角いスタンドで仲間と
ともに戦います。歩兵スタンドには4体のモ
デルを置くスペースがありますが、騎兵やブ
ルート、モンスターのスタンドには1体しか
置くスペースがありません。

連隊内のスタンドが負傷した場合、ダメー
ジを記録する簡単な手段としてウンズマ
ーカーを設置します。スタンドが最後のう
ンズを受けた場合、そのスタンドは負傷兵
として除去されます。連隊内の全てのスタ
ンドはほとんど同じタイプに属します。例え
ば、歩兵と騎兵の混在する連隊はありませ
ん。スタンドにいるモデルは、可能な限り同
じ方向を向いているように配置します。そう
することで、スタンドは正面、背面、2つの側
面が簡単に識別できるようになり、その重
要性は後程分かります。スタンドは連隊ご
とにまとめて配置されます。

各スタンドには、以下のように適切な数の
モデルが配置されている必要があります。

スタンドのタイプ
コンクエストでは、全てのスタンドにタイ
プがあります。
• Infantry（歩兵）は1つのスタンドに4つ
のモデルが存在します。

• Cavalry（騎兵）は歩兵よりもタフでスピ
ードがありますが、希少なため1つのス
タンドに1体しかいません。
• Brute（ブルート）は巨大な生物で、人間
の2倍の大きさがあります。常にスタン
ド1つにつき1モデルです。

• Chariots（チャリオット）は、獰猛な獣や
プラットフォームを背負った獣、あるい
はからくりに引かれて戦場に向かう有
人戦車です！チャリオットスタンドは、2
つの正方形のスタンドが背中合わせに
なった長い長方形のスタンドで、簡単に
見分けることができます。この2つのスタ
ンドが合わさって1つのチャリオットスタ
ンドとなり、その上に1台のチャリオットモ
デルが置かれます。

• Monster（モンスター）とは、数十人の戦
士に匹敵するパワーと、1体で1つのス
タンドを埋め尽くすほどの体格を持つ、
最も希少な存在です。
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スタンドとサイズ
コンクエストでは、後述のように、スタンドの
タイプ毎に視線方向の大きさが異なります。
• 全てのInfantryスタンドはサイズ1とみ
なされます。

• 全てのBruteスタンドとCavalryスタンドと
Chariotスタンドはサイズ2とみなされま
す。

• 全てのMonsterスタンドのサイズは3と
みなされます。

地形ごとにサイズが設定されています。地
形は手作業で作られることが多いため、こ
れらの数値は異なる場合があります。ガイ
ドラインとしてこれらの値を推奨しますが、
対戦相手と話し合い、各バトルの前に地形
の大きさを確認することをお勧めします。

• 全ての丘をサイズ2とする。
• 全ての森をサイズ3とする。
• 非軍事的な建物をサイズ2とする。
• 塔や壁、要塞をサイズ3とする。

連隊または地形の一部がサイズ値を持つ
他の地形の上に配置された場合、単純に
2つのサイズを足すことで、その地形を見
通すことができるか、または見通されるか
を計算します。しかし、これは連隊が自然
に通過する地形にのみ有効です。（詳しく
は第10章「地形」を参照。）

連隊
連隊とは、コンクエストにおける基本的な
戦闘編成です。連隊は1つから数十のスタ
ンドが並んで戦う場合もあります。連隊のほ
とんどは同じタイプのスタンドで構成され、
通常、連隊内の全てのスタンドは共通の特
性プロファイルを共有しています。最も一般
的な例外は、連隊にキャラクタースタンドが
加わっている場合です。（96ページ参照）

連隊に所属するスタンドは全て一緒に戦
います。同一の連隊内に所属するスタンド
が連隊から離れて、独立して行動すること
はありません。ただし、連隊にキャラクター
が加わった場合は例外で、これについて
は後述します。

連隊がアクションを行う場合、連隊内の全
てのスタンドがそのアクションを行ってい
るとみなされます。さらに、戦闘中に連隊
がスペシャルルールや能力を獲得した場
合、その連隊に所属する全てのスタンドに
（同行しているキャラクタースタンドを含
む）、そのスペシャルルールの能力の効果
を与えます。ただし、特別明記されていな
い限り、キャラクタースタンドの特別ルー
ルは連隊に影響を与えません。

アーミーリスト作成時のスペシャルルール
や能力、連隊の特性プロフィールの変更は、
キャラクタースタンドに影響を与えません。
例：Hundred KingdomsのVerteransファク
ションルールなど。

側面

Fig. 1.2

正面

側
面

側
面

背面

Fig. 1.1

正
面

背
面

側面
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連隊の編成
連隊を編成するには、その連隊に所属す
る全てのスタンドの辺と角を揃え、ランク（
列）とファイル（行）の配列で配置します。
連隊の全てのスタンドは同じ方向を向い
ていなければならず、連隊は正面、背面、2
つの側面を持ちます。連隊の開始時のサイ
ズが1つのスタンドであった場合、または死
傷し1つのスタンドになった場合を除き、
連隊の前列のスタンドが2つ未満になるこ
とはありません。

可能であれば、各ランクのスタンドの数は同
じであることが望ましいです。それが不可能
な場合、後列は不完全なままとなります。

コマンドモデルの配置
歩兵連隊にコマンドモデル、すなわち、司
令官、旗手、将校がいる場合、連隊内でス
タンドを選び、それらを全てそのうえに配
置します。このスタンドはコマンドスタンド
と呼ばれ、コマンドモデルを最大4体まで
配置することができます。各歩兵連隊はコ
マンドスタンドを1つだけ持つことができ、
それは正面のランクの中央に近い位置に
配置しなければなりません。コマンドスタ
ンドがどのように作用するかは、それぞれ
のコマンドスタンドに付属している説明を
参照してください。連隊のタイプは68ペー
ジに記載されています。

負傷者の除去
戦闘が進行するにつれ、必然的に連隊か
らいくつかのスタンドが取り除かれていき
ます。負傷者は常に連隊の最後尾から取り
除かれます。連隊が乱戦で負傷した場合、負
傷者は敵の連隊と接触しているスタンドの
数に影響を与えないよう取り除かねばなり
ません。負傷者の除去に関する詳細は、第
5章「ウンズの分配と負傷者の除去」(54ペ
ージ)を参照してください。

正しい隊列
連隊は、以下の隊列の場合に成立します。
• 全てのスタンドの辺と角が揃っている。
• 最後尾を除く全てのランクに同数のスタ
ンドが存在する。

• 全てのスタンドが同じ方向を向いてい
る。

• ウンズを負っているスタンドがある場合、
そのスタンドは後方に配置されたもので
ある。

• コマンドスタンド（該当する場合）が、最
前列のランクの中央にある。

条件
連隊は以下の内容を守る必要があります。
a) 連隊内のどのスタンドも、アクティベーシ
ョン終了時に他のスタンドと重なっては
いけない。

b) アクティベーション終了時に他の連隊と
重なってはいけない。

c) 連隊の全てのスタンドは、アクティベー
ション中に戦場の範囲内から出てはい
けない。（ただし、連隊が増援から戦場
に出るアクションは除く。）

アークアーク
各連隊は正面アーク、背面アーク、2つの側
面アークを有しています。これらは連隊が敵
を射撃するときや、連隊が戦闘に突入する
ときに重要となります。連隊のアークを決定
するために、連隊の各角から45度の線を引
きます（図1.3）。連隊のスタンドが正方形の
場合、対角線を延長するように直線を引くと
このようになります。
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視線（ラインオブサイト）視線（ラインオブサイト）
ゲーム中には目標とする連隊への視線を
必要とするアクションがあります。ある連
隊から別の連隊への視線を確率するため
には、以下の条件を満たす必要があります。

• 対象の連隊が、特別にルールで規定され
ていない限り、実行する連隊の正面アー
ク内にいること。

• 実行する連隊から、その前列にあるスタ
ンドのうち1つの正面中央と、敵軍連隊の
いずれかの面にあるスタンドの中央との
間に幅1mmの線を引き、妨げられないこ
と。

• 対象の連隊への視線を遮る、同等以上
の大きさの他の連隊や地形がないこと。

特性プロフィール特性プロフィール
各スタンドには、戦場での能力を測る指標
として、特性プロフィールがあります。特性
プロフィールは2つのカテゴリーと8つの
特性、そして数多くの特別なルールとドロ
ーイベントで構成されています。

Name: Militia
Class: Light Type: Infantry

M V C A W R D E
5 0 2 4 4 2 1 0

Draw Events: None
Special Rules: Shield, Support (2)

カテゴリー
これらは、特定のルール間の相互作用を効
率化するために使用されます。
• Type（タイプ）は、そのスタンドがInfantr
y、Cavalry、Brute、Chariot、Monsterのど
れであるかを示します。タイプによってル
ールが異なる場合があります（その都度
記載があります）。より重要なのは、タイプ
によってスタンドに配置されるモデルの
数が決まることです。Infantryの場合は4
。Cavalry、Brute、Chariot、Monsterの場
合は1です。

• Class（クラス）は重量の階級の分類のこ
とを示し、Light、Medium、Heavyの順
に等級付けされています。Lightの兵士
は一般に機動力に優れ、早期に戦場に
到着します。一方、Heavyの兵士はより
多くのダメージを与え、場を維持します
が、戦場への到着は遅くなります。この
分類は、連隊が各派閥の軍事構造の中

正面アーク

背面アーク

側
面
ア
ー
ク

側
面
ア
ー
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Fig. 1.3



でどのように運用されるかを反映して
います。ある派閥の重兵連隊に相当す
るものが、別の派閥では中兵連隊である
こともあります。全ては、ある派閥が特定
の連隊を戦闘にどう配置するかというこ
とになり、必ずしも連隊の破壊力の指標
ということではありません。

特性値
全部で8つの特性があり、それぞれがその
分野でのスタンドの戦場での強さを表して
います。ほとんどの特性は0から6まであり、0
は関連するアクションを行うことができない
ことを表し、1はまさに貧弱、6は素晴らし
いことを表します。いくつかの特性は6以
上となることがあり、最も一般的なものは
マーチとウンズです。ゲーム中、スペルや
特別なルールによってスタンドの特性が
上下することがあります。しかし、特性は0
未満になることはありません。

ゲーム中、あなたはダイスの出目とスタン
ドの特性プロフィールを比較することが
要求されます。このようなことを「特性テス
ト」と呼びます。

あるルールがスタンドの「未修正の特性」
について言及している場合、それはそれ
ぞれの連隊の特性プロフィールに書かれ
ている数値を要求していることになります。
しかし、連隊がリスト構築中に特性を増や
すことができるルールやアビリティは未修
整として扱われます。これは連隊がリスト構
築中に将校のアップグレードを購入するこ
とによって受ける効果にも適用されます。

特に明記されていない限り、スペシャルル
ールやドローイベント、その他ルールや能
力が特性値に対してボーナスを与える場
合、またはスペシャルルールやドローイ
ベントの数値にボーナスを与えてその効
果を増幅する場合、そのルールが連隊に
効果を与える限り、それらは継続します。

例：ある歩兵スタンドは修正されていな
い3のリゾルブ特性を持っています。アー
ミーリストを作成するときに、アップグレ
ードを購入するか、特別ルールを使用し
てその連隊のリゾルブ特性を4に増やし
ます。ゲーム中の未修整のリゾルブテスト
では、連隊の未修整のリゾルブ特性を4と
して扱います。これは、ボーナスがゲーム
中ではなくリスト作成中に適用され、連隊
特性プロフィールの一部となるためです。

マーチ（M）
マーチ特性は、スタンドがどこまで動ける
かを決めるものです。

ボレー（V）
ボレー特性は、ジャベリンからロングボウ、さ
らには強力なウォーマシンの使用まで、スタ
ンドの射撃武器の能力を示します

クラッシュ（C）
クラッシュ特性は、近接戦時のスタンドの能
力を表すもので、敵に決定的な一撃を与え
る可能性を示しています。

アタック（A）
アタック特性は、各スタンドが敵に攻撃する
際のダイスの数を示しています。

ウンズ（W）
ウンズ特性は、そのスタンドが負傷者とし
て取り除かれるまでに受けることができる
ダメージの回数を示しています。

リゾルブ（R）
リゾルブ特性は、スタンドの勇気と、戦況が
不利になったときに個々の部隊が持ちこた
える意志力を示します。

ディフェンス（D）
ディフェンス特性は、あらゆる鎧の防御力
とスタンド生来のタフネスを合わせた、肉
体の強靭さを示します。

イベージョン（E）
イベージョン特性も防御特性の1つです
が、硬さによる耐久力ではなく、敏捷性、回
復力、魔法による防御力によって危害を無
視する能力を考慮した特性です。
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ドローイベントとスペシャルルール
ドローイベントの欄には、その連隊が行動
開始時に解決することができるドローイベ
ントのリストがあります。

スペシャルルールには、「Cleave(X)」（相
手の防御力を下げる能力）など、スタンド
の特性に依存しない能力のリストがありま
す。また、スタンドが持つ射撃攻撃の詳細も、
「Barrage (X)」というスペシャルルールの
形でここに書かれています。

コマンドカードコマンドカード
各キャラクターと連隊はそれぞれ1枚のコ
マンドカードを持っています。コマンドカー
ドはコマンドフェイズに使用され、連隊や
キャラクターが行動するタイミングを決定
するために使用されます。コマンドカードに
は、以下の内容が書かれています。

• 連隊やキャラクターの名称。連隊やキ
ャラクターの能力を参照するために、ア
ーミーリストのどのプロフィールを使う
かを忘れないようにするためです。

• 連隊の芸術的な描画。テーブル上の連
隊やキャラクターを、あなたと対戦相手
が素早く識別できるようにするためのも
のです。

• QRコードは、無料のアーミービルダーで
読み取ることができます。アーミービルダ
ーのデータベースから、連隊のルールを
素早く参照できるようにするためのもので
す。QRコードは必ずアーミービルダーで
スキャンしてください。デバイスのカメラ
アプリでスキャンするとエラーになりま
す。

““IN CONTACTIN CONTACT””（接触している）（接触している）
多くのルールでは、2つ以上のスタンドが互
いに接触していることを言及しています。ス
タンドが他のスタンドと接触している場合、
角と角が接触している場合も含めて、接触し
ているとみなされます。互いの連隊は、スタ
ンドが敵軍連隊のスタンドと接触している場
合、接触しているとみなされます。







第2章第2章

ラウンドの流れラウンドの流れ

この章では、ラウンドの構成と、この章では、ラウンドの構成と、
ゲームの流れを紹介します。ゲームの流れを紹介します。
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ラウンドの流れラウンドの流れ

バトルをスムーズに進めるため、ラウンド制とし、そのラウンドをさらにフェイズ制に分け
ています。各フェイズでは、自軍と相手軍が知恵を絞って策略を練って行動し、自軍を優
位に立たせることを目指します。

ラウンドが始まると、ゲームはフェイズごとに進行し、各フェイズを完了してから次のラウ
ンドを開始します。全てのフェイズが終了すると、そのラウンドは終了し、次のラウンドが始
まります。このプロセスは、シナリオで指定されたラウンド数が終了するか、自分か相手が
シナリオの勝利条件を達成するか、どちらかのプレイヤーが降参するまで続けられます。

Ⅰ）増援（リインフォースメント）フェイズⅠ）増援（リインフォースメント）フェイズ
連隊はゲーム開始時に配置されません。その代わり、プレイの進行に伴い、増援として
到着します。

そのバトルの最初の増援フェイズが始まる前に、各キャラクタースタンドを、自軍アーミー
リスト内の対応する連隊に配置します。そのキャラクタースタンドと同じスタンドのタイプ
を持つ連隊にのみ配置できます。

Ⅰ）増援フェイズ
• 両方のプレイヤーは増援ロールをしま
す。増援とはアーミーリストに含まれてい
るものの、まだ戦場に到着していない連
隊とキャラクターのことです。

• 到着する予定の増援は戦場の脇に配置
され、アクションフェイズに戦場へ進軍し
ます。各プレイヤーは任意のターンに到
着する全ての連隊を把握し、それに応じ
て次のステップを計画することができま
す。

Ⅱ）コマンドフェイズ
• 両方のプレイヤーは同時にコマンドスタ
ックを構築し、連隊とキャラクターのコマ
ンドカードを並べ、後のフェイズでのプレ
イ順を決定します。

Ⅲ）主権フェイズ
• 両方のプレイヤーはロールオフをして、
どちらが先手プレイヤーとなるか、つま
り、先にコマンドスタックを起動するか、
あるいは覇気を発動するかを決定しま
す。

Ⅳ）アクションフェイズ
• プレイヤーは最初のプレイヤーから順
番に、自分のコマンドスタックの一番上
のコマンドカードに対応する連隊また
はキャラクターを行動させ、両方のプレ
イヤーのコマンドスタックが空になるま
で、それぞれの連隊とキャラクタースタ
ンドを交互に行動させます。

Ⅴ）戦勝フェイズ
• シナリオの勝利条件を確認し、どちらの
プレイヤーかが勝利しているかを確認
します。

• どちらのプレイヤーも勝利条件を満た
していない場合、新しいラウンドが始ま
ります。
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その後、各増援フェイズに、増援として準備
しておいた連隊をクラス別にまとめます。次
に、このラウンドに到着することが可能な連
隊を1つ選択し、自動的に増援として到着し
たものとして扱うか、留まらせるか選択する
ことができます。選択できる連隊は、このラ
ウンドに増援として到着する可能性のある
全ての連隊です。

次に、このラウンドに到着する可能性のあ
る各クラスの連隊分、増援表の通りにダイ
スロールします。このとき、自動的に増援と
して到着する連隊と、留まらせる連隊分の
ダイスはロールしてはいけません。キャラク
タースタンドは個別でダイスロールせず、ま
た、所属する連隊のクラスとして扱います。
これを増援ロールと呼びます。クラスごとの
ロールが成功した分だけ、そのクラスのど
の連隊を増援として到着させるか選択し
ます。必要なロール値は以下の通りです。

増援表
ラウンド 要求ロール値
第1ラウンド Lightの連隊は出目が「4」

以下の場合に到着します。
第2ラウンド Lightの連隊は出目が「4

」以下の場合に到着しま
す。Mediumの連隊は出目
が「2」以下の場合に到着し
ます。

第3ラウンド 全てのLightの連隊は自動的
に到着します。Mediumの連
隊は出目が「4」以下の場合
に到着します。Heavyの連隊
は出目が「2」以下の場合に
到着しますが、そのプレイヤ
ーの増援ゾーンからのみ戦
場にでることができます。

第4ラウンド 全てのMediumの連隊は自動
的に到着します。Heavyの連
隊は出目が「4」以下の場合
に到着します。

第5ラウンド 全てのHeavyの連隊は自
動的に到着します。

このラウンドに到着するように選ばれた連
隊は、全て対戦相手に公開され、戦場の脇
に配置されます。この連隊はアクションフェ
イズに戦場へ進軍します。（31ページ参照）

Ⅱ）コマンドフェイズⅡ）コマンドフェイズ
コマンドフェイズが始まった際に、戦場に残
っている全ての連隊のコマンドカードと、こ
のラウンドに増援として到着した連隊のコ
マンドカードを準備し、裏向きでコマンドス
タックに並べます。最初に行動させたい連
隊を一番上にし、最後に行動させたい連隊
を一番下にします。残りはその間で行動さ
せたい順番で並べます。このとき、コマンド
スタックのコマンドカードが、現在プレイし
ている連隊と一致していることに注意して
ください。戦闘中に撃破された連隊やキャ
ラクタースタンドのコマンドカードを、取り
除く必要があるかもしれません。

対戦相手がどのようにコマンドスタックを作
成するか、考えてみると良いでしょう。あなた
はラウンド中いつでも自分のコマンドスタッ
クを見ることができますが、ルールで指示さ
れていない限り、コマンドスタックを並び変
えることはできません。

Ⅲ）主権（スプレマシー）フェイズⅢ）主権（スプレマシー）フェイズ
さて、誰が主導権を握り、最初の一撃を放
つのでしょうか！

両方のプレイヤーはロールオフします。コ
マンドスタックにあるコマンドカードの枚
数が少ないほうのプレイヤーは、ロールし
たダイスの出目に1を加算または減算す
ることができ、0や7といった数値を出すこ
とができます。このラウンドでは、修正を含
めた最も低い出目を出したプレイヤーが先
手プレイヤーとなります。修正を含めた出目
が同点の場合、勝敗が決まるまでロールオ
フを行います。コマンドスタックにあるコマ
ンドカードが少ないほうのプレイヤーは、こ
のロールオフの間、結果に1を加算・減算し
続けることができます。
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スプレマシーアビリティ
多くのキャラクタースタンドは、1ゲームに1
回だけ、このフェイズに使用できるスプレマ
シーアビリティを持っています（スプレマシ
ーアビリティに特別に明記されている場合
を除く）。アーミーリストを作成する際に、キ
ャラクターを1人選んでウォーロードにする
ことで、そのキャラクタースタンドのスプレ
マシーアビリティが戦闘中に使用できるよ
うになります。スプレマシーアビリティは、
戦局を大きく変える可能性のある強力な
スペシャルルールで、適切なタイミングで
使用することで勝敗に影響を与える可能
性があります。先攻後攻が決まったら、先
攻プレイヤーからスプレマシーアビリティ
を使うかどうかを宣言します。

先攻プレイヤーがスプレマシーアビリティ
を使用したかどうかに関係なく、後攻プレ
イヤーはスプレマシーアビリティを使用す
るかどうかを宣言します。

プレイヤーが複数のスプレマシーアビリテ
ィを使用できる場合、各ラウンドで1つだけ
使用することができ、このフェイズのどのス
プレマシーアビリティを使用するかを宣言
しなければなりません。

キャラクタースタンドがスプレマシーアビ
リティを使用するには、そのスプレマシー
アビリティに明示されていない限り、戦場
にいる必要があります。一部のスプレマシ
ーアビリティには、常に有効であるとみな
されるものもあります。これらは使用を宣
言する必要はなく、特に明記されていない
限り、常に使用中とみなされます。別のスプ
レマシーアビリティを使用しても、常に有効
であるスプレマシーアビリティが解除される
ことはありません。

さらに、そのキャラクタースタンドがスプレ
マシーアビリティを発動し、そのラウンド
中にそのキャラクタースタンドが破壊され
た場合、そのスプレマシーアビリティは効
果を失わず、プレイされたままになります。.

Ⅳ）アクションフェイズⅣ）アクションフェイズ
アクションフェイズでは、戦闘におけるアク

ションの大部分が行われます。連隊は行軍
を繰り返し、近接戦に突入し、遠くの敵に射
撃します。そのため、アクションフェイズはゲ
ームの中で最も長く、最も刺激的なフェイズ
であり、他のフェイズよりも詳しく説明する
必要があります。

プレイの順番
先攻のプレイヤーは、自分のコマンドスタ
ックの一番上のカードを引き、その連隊ま
たはキャラクタースタンドのアクションを
実行します。アクションが完了したら、後攻
のプレイヤーは自分のコマンドスタックの
一番上のカードを引き、その連隊やキャラ
クタースタンドのアクションを実行します。

アクションの実行
連隊やキャラクタースタンドのアクションの
順番が回ってきたら、次のような手順でアク
ションを行います。

1）コマンドカードを引く
あなたのコマンドスタックから一番上のカ
ードを1枚引き、対戦相手に公開します。次
に、そのカードで行動させたい戦場の連隊
またはキャラクタースタンドを選択します。
選択するためには、コマンドカードに記載さ
れている連隊またはキャラクタースタンドの
名称と、行動させたい連隊またはキャラクタ
ースタンドの名称が一致していなければな
りません。また、そのラウンドで既に行動し
た連隊やキャラクタースタンドは選択する
ことはできません。コマンドカードは特別
なルールがない限り、1つの連隊しか行動
させることができません。

もし連隊やキャラクタースタンドが戦闘で
撃破されていたり、既に行動しているなど
で行動できない場合、そのコマンドカード
を捨て、新たにコマンドカードを1枚引き
ます。自分のコマンドスタックにコマンドカ
ードが残っていない場合は、相手に手番
が移ります。

例：NordプレイヤーはRaidersのコマンド
カードを1枚引き、対戦相手に公開する。
現在、戦場には3つのRaiders連隊があり、



23

いずれもそのラウンドで行動していない。
その場合、Nordプレイヤーは3つの連隊
の中から1つを自由に選んで行動させるこ
とができる。

例：SpiresプレイヤーはStryxのコマンドカー
ドを1枚引き、対戦相手に公開する。現在、
戦場には3つのStryx連隊があり、それらは
全てそのラウンドで行動を終えている。この
コマンドカードは先に撃破された4つ目の
連隊を行動させるためのもので、Spiresプ
レイヤーが最後のStryxのコマンドカード
を引く前に撃破されてしまった。他の3つ
の連隊は既にこのラウンドで行動している
ので、再び行動させることはできない。他の
連隊が行動できないので、Spiresプレイヤ
ーはコマンドカードを捨て、次のカードを引
く必要がある。

2）ドローイベントの解決
あなたが今引いた連隊やキャラクタース
タンドのコマンドカードに、1つ以上のドロ
ーイベントが存在する場合、今解決するも
のを1つ選びます。ドローイベントとは、ス
ペシャルルールに似た効果で、コマンドカ
ードを引いて連隊やキャラクタースタンド
が行動を開始した瞬間に発生するもので
す。ただし、スペシャルルールやドローイ
ベントによってその使用が必須である場
合を除きます。

複数のドローイベント
もし連隊やキャラクターに複数のドローイベ
ントがある場合（例えばスペルやキャラクタ
ーのスペシャルルールの結果として）、その
うち1つを選んで解決します。スペシャルル
ールや能力によって複数のドローイベントを
使用できる場合、アクティブプレイヤーはそ
れらを解決する順番を選び、1つを完全に解
決してから次のドローイベントに進みます。

戦場にいない
もし行動する連隊またはキャラクタースタ
ンドが現在戦場に存在していない場合（
通常、このラウンドに増援として到着する
ため）、特に明記されていない限り、そのド
ローイベントは解決されません。一部のド
ローイベント（通常は一部のキャラクター
スタンドが使用するもの）は戦場に参加す

る機会を与えるものであり、このルールの
例外となります。

3）1つ目のアクションの実行
連隊がドローイベントを生き残ったと仮定し
て（それはその時ならなければわかりませ
ん）、その連隊は最初のアクションを行いま
す。アクションリスト（24ページを参照）から
1つのアクションを選択し、そのルールに従
います。増援として到着した連隊は、戦場に
出た際の1つ目のアクションとしてマーチを
選択しなければならず、そのラウンド中にチ
ャージすることはできません。

4）2つ目のアクションの実行
連隊が1つ目のアクションを完了したら、直ち
に2つ目のアクションを行います。連隊はこの
ラウンドで既に行ったアクションを繰り返す
ことはできません（つまり、連隊は行動ごとに
2つの異なるアクションを行うひつようがあり
ます）。ただし、マーチは例外で、いくつかの
特別ルールと能力によって、2回以上のアク
ションを行うことができます。これらの追加ア
クションのタイミングと制限については、そ
れを可能とする特別ルールまたはドローイ
ベントに詳しく書かれています。

5）連隊の行動の終了
連隊が2回アクションを行った時点で、その
連隊の行動は終了します。コマンドカードを
連隊やキャラクタースタンドの近くに置くこ
とで、このラウンドに連隊やキャラクタース
タンドが行動したことを表します。その後、手
番は相手プレイヤーに移ります。一度行動
させた連隊は、同じラウンド中に再度行動
することはできません。

「ラウンドの終了時まで」のドローイベント
連隊が、そのコマンドカードのドローイベ
ントの結果として、特性ボーナスまたは特
別ルールを「そのラウンドの終了時まで」
与えられている場合、目印として適切なト
ークンをその連隊の横に配置します。ラウ
ンド終了時にその効果が失われた場合、
トークンを取り除きます。



行動できない・行動しない
もしなんらかの理由で連隊やキャラクタースタンドが行動できない（行動させたくない）
場合、アクションフェイズを飛ばして、相手プレイヤーに手番を移します。
アクションを放棄した連隊やキャラクタースタンドは、行動したがアクションを行っていな
いものとして扱われます。「1つ目のアクションのとき」より前に有効なドローイベントと特
別ルールを解決し、連隊またはキャラクタースタンドの行動を終了させます。

アクションリストアクションリスト
参照しやすいよう、戦闘外のアクションと戦闘中のアクションに分けています。戦闘外のアク
ションは、連隊が敵の連隊とベースで接触していない場合にのみ使用することができます。
戦闘中のアクションは、連隊が敵の連隊とベースで接触している場合にのみ使用できます。

戦闘外のアクション
（28ページを参照）

マーチ
連隊を前進させたいのか、後退させたい
のか、はたまた戦うのに適した場所を見
つけさせたいのかに関係なく、連隊を戦
場内で移動させる場合には、マーチを選
択してください。マーチは同一行動中に複
数回実行できる唯一のアクションです。

チャージ
連隊を敵と接触させて近接戦を行いたい
場合は、チャージを使用します。

ラリー
ラリーは連隊の士気を回復させます。あな
たは自分の連隊が壊滅状態である場合に
のみ、ラリーを使用することができます。

リフォーム
連隊のランク数やファイル数を変更したり、
新しい方向に向きを変えたりするために、リ
フォームを使用します。

テイクエイム
狙いを定め、この行動中のボレーにボーナス
を与えるために、テイクエイムを使用します。

ボレー
ボレーは、連隊が敵に向かって射撃するた
めに使用します。

戦闘中のアクション
（44ページを参照）

クラッシュ
連隊が1体以上の敵とベースで接触してお
り、その敵に対して攻撃を行いたい場合に
クラッシュを使用します。

コンバットラリー
連隊が戦闘によって崩壊したり逃亡したり
する可能性を最小限にするために、コンバ
ットラリーを使用します。

コンバットリフォーム
連隊のランク数やファイル数を変更して、
より多くの戦力を敵に対して投入したい場
合に、コンバットリフォームを使用します。

インスパイア
味方を鼓舞し、この行動中のクラッシュに
ボーナスを与えるために、インスパイアを
使用します。

ウィズドロー
連隊が敵の連隊との近接戦から離脱したい
ときに、ウィズドローを使用します。

パス
パスはアクションとして扱わず、単にアクシ
ョンを実行する意思がないことを表します。
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無料・追加のアクション
いくつかのスペシャルルール、ドローイベン
ト、その他の能力によって、連隊は「無料」や
「追加」のアクションが行えるようになるこ
とがあります。

無料（Free）のアクションとは、連隊がその行
動において、2つのアクションのうち1つを使
用することなく、無料でそのアクションを行う
ことを認めるものです。ただし、通常であれ
ば行えないアクションや、同じ行動中に同
じアクションを再度行うことはできません。

例: 無料でクラッシュアクションを行った
場合、その後に別のアクションを使用して
2回目のクラッシュアクションを行うことは
できない。

追加（Additional）のアクションとは、連隊
がそのアクションを1つ使用し、効果に応
じた回数だけそのアクションを行うことを
可能にするものです。

例: 連隊が追加のクラッシュアクションを
行った後、もう1回アクションを使用して再
度クラッシュアクションを行うことができる。

Ⅴ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズ
アクションフェイズが終了したら、いよいよ
あなたと対戦相手のどちらが勝利したか
を確認することになります。対戦相手が敗
北宣言をしたか、相手の軍団が全滅した
場合は、あなたの勝利となります。それ以
外の場合、各戦闘の勝利条件は、プレイ中
のシナリオによって決定されます。この時点
でどちらが勝利したかは、プレイ中のシナリ
オの勝利条件を確認する必要があります。

どちらのプレイヤーも勝利条件を満たして
いなかった場合は、増援フェイズから、勝敗
がつくか、シナリオが終了するまで、新しい
ラウンドが開始されます。

ト、その他の能力によって、連隊は「無料」や
「追加」のアクションが行えるようになるこ

無料（Free）のアクションとは、連隊がその行
動において、2つのアクションのうち1つを使
用することなく、無料でそのアクションを行う
ことを認めるものです。ただし、通常であれ
ば行えないアクションや、同じ行動中に同
じアクションを再度行うことはできません。

例: 無料でクラッシュアクションを行った
場合、その後に別のアクションを使用して
2回目のクラッシュアクションを行うことは

追加（Additional）のアクションとは、連隊
がそのアクションを1つ使用し、効果に応
じた回数だけそのアクションを行うことを

例: 連隊が追加のクラッシュアクションを
行った後、もう1回アクションを使用して再
度クラッシュアクションを行うことができる。

Ⅴ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズⅤ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズⅤ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズⅤ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズⅤ）戦勝（ヴィクトリー）フェイズ
アクションフェイズが終了したら、いよいよ
あなたと対戦相手のどちらが勝利したか
を確認することになります。対戦相手が敗
北宣言をしたか、相手の軍団が全滅した
場合は、あなたの勝利となります。それ以
外の場合、各戦闘の勝利条件は、プレイ中
のシナリオによって決定されます。この時点
でどちらが勝利したかは、プレイ中のシナリ
オの勝利条件を確認する必要があります。

どちらのプレイヤーも勝利条件を満たして
いなかった場合は、増援フェイズから、勝敗
がつくか、シナリオが終了するまで、新しい





第3章第3章

戦闘外のアクション戦闘外のアクション

この章では、この章では、
連隊が非戦闘時に行うことができる連隊が非戦闘時に行うことができる
様々なアクションの詳細について様々なアクションの詳細について

説明します。説明します。
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マーチマーチ 

あなたの連隊は敵軍連隊と接触していない
場合にのみ、マーチアクションを試みること
ができます。連隊が敵軍連隊と接触してい
る場合、代わりに撤退アクション（50ページ
参照）を行うことができます。マーチは連隊
が1つのラウンド中に複数回行うことができ
る唯一のアクションであり、特に特別なルー
ルはありません。

マーチの距離
連隊はそのマーチ特性値までの距離をイ
ンチ単位で移動します。連隊に2つ以上の
マーチ特性が存在する場合（通常、キャラ
クタースタンドが含まれている場合）、連隊
は最も低いマーチ特性でのみ移動します。

マーチの方向
通常、移動する連隊は1回のマーチの間に
1方向にのみ移動します。しかし、移動中に
転回することができます。さらに、連隊は真
横または真後ろに動くことができますが、
それらは通常のマーチの移動距離の半
分までです。

マーチアクションを行っている連隊は、転
回を使用する場合を除き、同じアクション
中に複数の方向に移動するこがとはでき
ません。つまり、同じアクション内で半分は
前方に移動し、残りの半分で横または後ろ
にいどうしたりといったことはできません。

転回（WHEEL）のやり方
転回を行うためには、連隊は正面の角の1
つを軸に回転し、反対側の正面の角の移
動距離を転回の移動距離とします。

転回で動かす角は前方にのみ動かすこと
ができます。転回を完了した後もそのまま
移動を続けることができます。

Fig. 3.1
連隊は真っすぐ移動します。連隊が誤
って必要以上に前進することのないよ
うに、測定は常に連隊の正面から行わ
れることに注意します。

Fig. 3.2
連隊が転回を行う場合、連隊は正面
の角が動いた分だけ移動距離を使用
したことになります。
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連隊はそのマーチ中に複数回転回すること
ができますが、その総移動量はマーチ特性
の値を超えてはいけません。

マーチの制限
連隊は敵軍連隊、駐屯地、または通行不可
能な地形の1インチ以内に移動することは
できません。しかし、連隊はその行動終了時
に、その連隊が不正な位置にいなければ、
敵軍連隊と接触していない味方連隊の中を
自由に移動することができます。

マーチで通り過ぎる
マーチアクションを使用した連隊は、ペナ
ルティ無しに自軍連隊の上を通過すること
ができます。しかし、そのような障害物を通

り過ぎることのできるマーチ距離がある場
合にのみ行えます。1回のマーチアクション
で、そのような障害物を通り過ぎることがで
きない場合、連隊は2回目のマーチアクショ
ンを使用して、正しい位置で移動を終了す
ることができます。

連隊は、敵軍連隊や敵軍連隊と接触してい
る自軍連隊、または敵軍連隊が駐留している
駐屯地を通って移動することは出来ません。

Fig. 3.3
これは、いくつかの転回を含むマーチの
例です。移動距離は、2つの転回と前方へ
のマーチ（つまり3インチの転回と10イ
ンチのマーチ、そして最後に3インチの転
回）の合計値です。

Fig. 3.4a
上の画像は、自軍のマーチを成功させ
たものです。

Fig. 3.4b
上の画像は、ある連隊が他の連隊と重なっ
た状態で行動を終了している正しくない状
況です。.
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増援ゾーンと増援ライン
各プレイヤーの増援ゾーンは戦場の端で
す。増援ラインは各ラウンドの開始時に、増
援フェイズの開始前に決定されます。増援ラ
インは、各プレイヤーの増援ゾーンに並行
な線を最前列の自軍連隊の最後尾に引き
ます。敵軍連隊がこの増援ラインを通り越さ
ない限り、増援ラインはそこを使用します。

敵軍連隊がその増援ラインを通り越した場
合、敵軍連隊がその増援ラインより相手側
にのみ存在する状況にならない限り、その
連隊は次の最前列の自軍連隊の最後尾に
押し戻されます。

参照しやすくするために、プレイヤーは戦
場の両側で増援ラインを示すマーカーを
配置すると分かりやすくなります。

増援ラインは、そのラウンドの開始時に引
かれた位置から前に動くことはありません
が、次の最前列の連隊の最後尾まで後退
することがあります。増援ラインが後退す
る状況は、最前列の自軍連隊が破壊され
た場合、または敵軍連隊の最前列がプレイ
ヤーの増援ラインを通り越した場合です。

プレイヤーは、敵軍連隊が増援ラインを越
える度、その増援ラインがプレイヤーの増
援ゾーンまで押し戻されるまで、その増援
ラインを後方へ移動させつづけます。ラウ
ンド中、自軍連隊が現在の増援ラインを越
えた場合、上記手順に従って、新しい増援ラ
インを引くことができるかどうかを確認し、
新たに設定します。自軍連隊が、そのラウン
ドの開始時に引かれていた増援ラインより
も前進し、新たに増援ラインを引くことがで
きる場合でも、増援ラインはそのラウンドの
開始時に決められた位置までとなります。

増援ラインは次のラウンドの開始時に双
方のプレイヤーに新たに設定されます。

Fig. 3.5
連隊Cは増援ゾーンまたは、連隊Aの最後
尾のいずれかの側面から進入することがで
きますが、連隊Xが連隊Bの最後尾に増援
ラインを引くことを妨害しているため、連
隊Bの最後尾の側面から進入することはで
きません。
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戦場へ進入する増援
連隊は、常に増援ゾーンから戦場へ進入す
ることが可能です。その連隊の前面のスタン
ドの端が戦場の端に触れるように配置し、
通常通りの連隊の前面からではなく、戦場の
端から測ってマーチアクションを行います。

1回のマーチアクションだけで、その連隊の
全てのスタンドを戦場へ出すことができな
い場合、その連隊は2回目のマーチアクシ
ョンを行い、全てのスタンドを戦場へ出さ
なければなりません。連隊が戦場に進入
する場合、戦場に出られるような隊列と進
入地点を選ぶ必要があります。

また、増援ゾーンと増援ラインの間であれ
ば、戦場の側面から増援を進入させること
も可能です。

増援の失敗
もし、その連隊が上記のルールにしたがっ
て戦場に出ることができなかった場合、その
連隊は到着していない増援に戻ります。次
のラウンドにおいて、その連隊は自動的に
増援ロールに成功したものとして、通常通
り戦場への進入を試みることができます。

この自動成功は、プレイヤーが各ラウンド
で戦場に自動的に到着させる連隊の数に
は含まれません。連隊が戦場へ出ること
ができるのであれば、必ずそうしなければ
なりません。

チャージチャージ
チャージアクションは、連隊を敵と接触さ
せることのできる（つまり、敵に激突させる
ことのできる）唯一の方法です。連隊は増
援として到着したラウンドではチャージア
クションを行うことができません

チャージを宣言する
チャージを行う場合、敵軍連隊を1つだけ選
択し、その連隊は、チャージを行う連隊の前
面アーク内且つ、視線が通っていなければ
なりません。チャージの対象として選択でき
るのは1つの連隊のみです。

ダイスを1つロールします。これがチャー
ジロールです。
その連隊のマーチ特性のうち、最も低い
値にチャージロールを足します。これがチ
ャージ距離です。

チャージの距離が、チャージを宣言した連
隊と目標の連隊との間の距離より短い場
合、そのチャージは失敗となります（後述の
「チャージの失敗」を参照のこと）。

敵軍連隊が最大可能チャージ距離の外側
にいる場合、その連隊は通常は突撃の目
標となりませんが、それ以上にチャージす
ることのできるスペシャルルールや能力（
例：Hundred Kingdoms Tourney Champion
など）はすべて考慮されます。

チャージムーブ
チャージが成功した場合、あなたはその連
隊を、マーチアクションを行うのと同じように
敵軍連隊と接触する位置まで移動させ、敵
軍連隊へ向けての前進でのみ、その連隊が
チャージ距離と同じマーチ特性を持ってい
るものとして扱うことができます。これをチャ
ージムーブと呼びます。



連隊は、チャージムーブの開始時に、転回
のルールに従って、90°までの無料の転回
を1回だけ行うことができます。

この転回の目的は、それに続くチャージム
ーブと整列（これについては後述の通り）
で、チャージを行う連隊の前列のスタンド
と、目標の連隊のスタンドができるだけ多
く接近戦を行えるようにすることです。さら
に、チャージを行う連隊の各前列スタンド
は、可能な限り多くの目標連隊のスタンド
と接触させる必要があります。無料の転回
はチャージ距離には含まれません。

チャージ移動の間、連隊はその行動の終了
時に不正な位置でない限り、敵軍連隊と接
触していない他の自軍連隊の中を通り過ぎ
ることができます。

チャージする連隊が、他の敵軍連隊や駐屯
地、または通行不可能な地形に行く手を阻
まれ、目標の連隊に対するチャージを完了
できない場合、そのチャージアクションは自
動的に失敗します（後述の「チャージの失
敗」を参照のこと）。

チャージする連隊は、チャージ移動中に他の
敵軍連隊や駐屯地、および通行不可能の1
インチ以内に接近することができます。しか
し、そのチャージアクションでは、チャージの
目標として宣言していない敵軍連隊または
駐屯地に対して接触することはできません。

チャージの整列
チャージしている連隊が、目標の連隊に接
触した時点で動きを止めます。その後、連
隊の正面と目標連隊が接触するまで、90°
までの転回を行うことができ、「ドアを閉め
る」ような動作で、チャージを行った連隊の
前面を敵軍連隊に転回させ接触させます。

チャージを行った連隊が、（地形や他の連
隊が邪魔で）目標連隊へ転回できない場
合、目標連隊を転回させ、チャージを行った
連隊へ接触させます。目標連隊が既に他の
連隊と接近戦中である場合、その連隊は転
回を行わず、そのチャージアクションは自動

Fig. 3.7 
Household Knightの連隊は味方連隊の中をチャージ移動することができるが、どの連隊も敵の
連隊の中をチャージ移動することはできない。

Fig. 3.6
両方の連隊間の距離は12インチで、連隊
のマーチ特性は8である。チャージのダイ
スの出目が「4」であれば、総突撃距離は
4+8で12となり、突撃が成功する丁度の値
である。
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Fig. 3.8
連隊はチャージ移動の前に目標へ合わせて転回し、
チャージの目標へ接触するまで移動する。その後再
度転回する。

Fig. 3.9
この例では、連隊は味方の歩兵連隊との衝突を避けるために転回し、チャージ移動を
完了した後、目標へ転回している。

的に失敗します（後述の「チャージの失敗」を参照のこと）。

敵軍連隊が、他の連隊と接触せずに目標連隊とだけ接触することが不可能な位置に配置
されている場合、接近戦中でない敵軍連隊を、チャージを行っている連隊から最大1イン
チ離れた位置まで押して、転回を完了させます。これによって押された連隊は、その移動が
斜めに移動することを必要とする場合でも、チャージを行っている連隊から直接1インチ離
す移動を行います。この1インチの移動は、連隊が不正な位置に居ることを許しません。こ
の1インチの移動でも連隊がチャージを完了するのに不十分な場合、そのチャージアクシ
ョンは自動的に失敗します（後述の「チャージの失敗」を参照のこと）。
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通り抜けてのチャージ
連隊はチャージアクションの際、敵軍連隊
と接触していない自軍連隊を通り抜ける
ことが可能です。

これはチャージアクションでだけではなく、
マーチアクションを行ってからチャージアク
ションをするといった、一連のアクションで
も可能です。

アクションの移動距離の合計が、自軍連隊
を完全に通り過ぎるのに足りない場合（ま
たはチャージアクションを行う連隊が自軍
連隊を完全に通り過ぎるのに十分なスペ
ースがない場合）、その連隊のチャージア
クションは自動的に失敗します（後述の「
チャージの失敗」を参照のこと）。

Fig. 3.10
これは、味方連隊を通り過ぎてのチャージに
成功した図である。

Fig. 3.11
連隊Aは1つ目のアクションを連隊Bと重なった状態で完了する。これはまだ不正な状態でない
ことに注意する。連隊Aは2つ目のアクションでとして連隊Cに突撃しようとするが、目標に到
達するために十分な距離を移動することができず、連隊Bを通過することもできない。
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どちらの面を向いているか？
連隊は、チャージアクションが宣言されたタイミングで、そのスタンドが多くいる面へ向け
てチャージアクションを行います。チャージアクションを行う連隊が、複数の面に同じ数の
スタンドが向いている場合、チャージを行う連隊はどの面へチャージアクションを行うかを
選択することができます。スタンドが複数の面へ向いている場合、そのスタンドは両方の
面へ向いているものとして扱います。

例: Brute Droneの3つのスタンドがMen-at-Arms連隊にチャージしようとしている。1つの
Brute Droneスタンドは前面アークに居るが、他の2つのスタンドは前面と側面アークに居
る。この場合、Brute Drone連隊は前面に3つ、側面に2つのスタンドがあるものとして扱わ
れ、連隊の正面アークにチャージしなければならない。

チャージとインスパイア
チャージアクションが成功した場合、連隊は直ちに「Inspired」のスペシャルルール（ぺ
ージ99を参照）を獲得する。Inspiredのルールはインパクトアタックには影響せず、効果
は行動終了までしか続かないため、連隊にこのラウンドのアクションが残っていな場合
は無駄となることに注意すること。

Fig. 3.12
上記の例では
連隊Aは正面に向かうように転回する。
連隊Bは左側面に向かうように転回する。
連隊Cは右側面に向かうように転回する。

Rear

Front

Fl
an

k
Flank
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チャージの失敗
連隊のチャージ距離がチャージを行う連
隊と目標連隊の間の距離より短い場合、
そのチャージアクションは失敗します。チ
ャージを行った連隊はチャージロールの
ダイスの出目に等しい距離だけ前進し、
敵軍連隊及び駐屯地から1インチ離れた
位置で停止します。

他の敵軍連隊や駐屯地、通行不可能な地
形によって進路を遮られているために、そ
のチャージを行う連隊が目標連隊に対して
チャージムーブを完了できない場合、その
チャージムーブを止め、敵軍連隊及び駐屯
地から1インチ離れた位置で停止します。

通り抜けてのチャージにおいて、アクショ
ンの移動距離の合計が、自軍連隊を完全
に通り過ぎるのに足りない場合（またはチ
ャージアクションを行う連隊が自軍連隊を
完全に通り過ぎるのに十分なスペースがな
い場合）、そのチャージは失敗し、チャージ
を行った連隊は直ちに自軍連隊と重ならな
くなるための必要最小限の移動を行い、そ
れらの連隊はブロークン状態となります。

チャージの整列において、連隊が目標連隊
と接触したものの、両連隊が最後の転回を
できない場合、チャージを行った連隊を目
標連隊から1インチ離れるように移動させま
す。その連隊は最初に接触したときにいた
位置から1インチ後退し、敵軍連隊及び駐屯
地から1インチ離れた位置で停止します。

敵軍連隊及び駐屯地から1インチ離れるこ
とが不可能な場合は、可能な限り遠く離れ
た位置で止まり、プレイヤーは次の行動の
際に正しい位置に移動させます。

接近戦中ではない敵軍連隊が、チャージの
整列において1インチ押された場合、その押
された連隊は押される前の位置に戻ります。

連隊がチャージアクションに失敗した場
合、そのラウンドに残っている他の全ての
アクションを行う権利を失い、その行動は
直ちに終了します。

インパクトアタック
騎士などの兵は、圧倒的な衝撃で敵にダメ
ージを与えることがあります。

チャージが成功すると、インパクトアタックは
チャージアクションの一部として即座に解決
されます。インパクトアタックは「Impact(X)」
のスペシャルルールを持つスタンドのみ行
うことができます。

連隊のスタンドは、Impact(X)のXの値に等
しい数のインパクトアタックを与えます。イン
パクトアタックはヒットロール、ディフェンス
ロール、及びモラルテスト（46ページ参照）
を、通常のクラッシュアクションと同様に行
います。しかし、これらにはクラッシアクショ
ン時に解決される能力は適用されません。
非交戦状態スタンドのImpact(X)について
も実施されます。

テイクエイムテイクエイム
連隊がテイクエイムアクションを行った場
合、その連隊は行動終了までAimed Shot
のスペシャルルールを得ます。

ラリーラリー
ブロークン状態にある連隊のみが、ラリー
アクションを行うことができます。連隊がラ
リーアクションを行った場合、その連隊の
ブロークンマーカーは取り除かれ、ブロー
クン状態ではなくなります。
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リフォームリフォーム
リフォームアクションは連隊の隊列（ランクとファイルの組み合わせ）を変更することがで
きます。リフォームを行った連隊は直ちに新しい正しい隊列となり、また、任意の方向を
向くことができます（正しい隊列の詳細については13ページを参照）。コンバットリフォ
ームとは異なり、リフォームアクション中に連隊の中心が動くことはありません。リフォー
ム中はどのスタンドも、その連隊の最も低いマーチ特性より遠くに移動はできません。

Fig. 3.13
上の図は、連隊が一連の異なるリフォームを行う。Aでは、右側面を向くように転回する。Bではラ
ンク数を増加させる代わりに、ファイルを減らす。Cでは間口（ファイル）を広げて、劇的な転回を
行う。これら3つの場合において、連隊が同じ地点に留まっていることに注意する。
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ボレーボレー
ボレーアクションは、交戦状態にない連隊内の少なくとも1つのスタンドが「Barrage(X)」
のスペシャルルールを有している場合にのみ使用することができ、そうでない場合はボレ
ーを行うための射撃武器を有していません。

目標の選択と視線（ラインオブサイト・LOS）
ボレーアクションを宣言できるかどうかを確認するために、まずは、ボレーを行う連隊の少
なくとも1つの視線とBarrageの射程内に、目標となる連隊の少なくとも1つのスタンドが
存在するかどうかを判定します。目標の連隊が視線及びBarrage射程外にある場合、スペ
シャルルールに規定されていない限り、その目標に対してボレーアクションを宣言するこ
とはできません。連隊は全てのスタンドが同一の敵軍連隊を目標とする必要があります。

障害物の確認
ボレーを行う連隊の前列にいる各スタンド
は、ボレーを行うスタンドの前面の中央と、
目標連隊にいるスタンドのいずれかの点の
間を、幅1mmの直線で結びます。その直線
が、ボレーを行う連隊及び目標連隊のサイ
ズと同じかそれ以上のサイズの連隊または
障害となる地形の一部によって遮られる場
合、そのスタンドによるボレーは遮られ、ボ
レーを行うことができません。そのラインが
連隊や障害となる地形によって遮られてな

い場合、そのスタンドのボレーはクリアショ
ットとなります。ボレーを行う連隊よりも小
さいサイズの連隊及び地形は無視され、
目標よりも小さいサイズの連隊及び地形
も無視されます

自軍連隊と接触している敵軍連隊について
も、通常通り目標の選択と障害物の有無のル
ールにしたがって目標とすることができます。

Fig. 3.14
上記の例では、連隊は連隊Aを射程内且つ正面アーク内に捉えているため、ボレーで目標にす
ることができる。連隊B は射程外であり、連隊Cは正面アークの外側にいるため、それらの連
隊を目標にすることはできない。



39

有効射程の確認
ボレーを放つ準備は殆ど整いました！しかしその前に、あなたの連隊が有効射程距離でボ
レーを行っているかどうかを確認する必要があります。Barrage(X)のスペシャルルールで指
定されている射程距離は、連隊の最適射程距離ではなく、最大射程距離です。最大射程距
離でもヒットさせることは可能ですが、ボレーは常に短い射程で放つ方がより効果的です。

これを表現するために、ボレー連隊の各スタンドと目標の間の距離が、ボレー連隊
のBarrage(X)のスペシャルルールの射程の半分未満である場合、そのボレー連隊は
Barrage(X)のスペシャルルールの弾数に+1のボーナスを得ます。これを有効射程（Eff ective 
Range）と呼びます。

さらに、目標がそのボレーの射程外であったり、目標が視線の範囲外のスタンドは、ヒッ
トを決めるためのダイスに貢献しません。有効射程かを確認する際に、ボレー連隊の一
部のスタンドが有効射程ではないことも起こりえます。また、連隊内のスタンドが視線を
通す際に、一部のスタンドだけ地形や他の連隊に視線が遮られることも起こりえます。

この場合、有効射程内に居るスタンドのみがBarrage(X)のスペシャルルールの弾数に+1
のボーナスを受け、有効射程外に居るスタンドはボーナスを受けません。

Fig. 3.15
連隊Dはそのボレーで連隊Aを目標とする。しかし、連隊Bと連隊Cが存在するため、3つのスタ
ンドだけが射撃でき、1つのスタンドは視線を妨害され、そのスタンドは射撃を行うことができ
ない。
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スタンドが複数のアークに居る
連隊のスタンドは、その連隊が居る目標連
隊のアークに対してボレーを行います。同じ
連隊内のスタンドが、同じ目標連隊の異な
るアークに存在することも起こりえます。こ
の場合、各スタンドはそれぞれのアークに
対してボレーを行います。スタンドが複数
のアークに居る場合、どのアークに対して
ボレーを行うかを選択することができます。

各アークに対するボレーは別々に、しかし
同時に解決されます。ディフェンス特性や
モラルテスト、スペシャルルールが異なる場
合があるため、各アークに与えられたヒット
とウンズは個別に記録する必要があります。

例: 連隊の側面または背面にヒットした場
合、その連隊はShieldのスペシャルルール
の効果を受けない。同様に、目標連隊へモ
ラルテストを行わせるボレーが、その連隊
の側面または背面にヒットした場合、そのデ
メリットを与える。

弾数の決定
視線を確認し、ボレーを行う最前列のスタ
ンドは、これらのスタンドのBarrage(X)の
Xに等しい弾数で行います。

スタンドのボレーが妨害された場合、連隊
がボレーアクションを行うときに、そのスタン
ドの弾数は計算されません。最前列以外の
スタンドはボレーを行うことはできません。

弾数の合計を決定するには、最前列の全
てのスタンドがもたらすダイスの合計を
計算し、ルールや特殊能力（例：有効射程
でのボレー）の結果として生じる追加の弾
数を加えます。

例：Barrage(3)を持つ3つのスタンドからな
るInfantry連隊は、1つのスタンドが有効射
程内、2つのスタンドが有効射程外に発射
する。各スタンドはボレーに3発ずつ計上
し、有効範囲ないで発射しているスタンド
の+1ボーナスを加え、合計10発になります。

ヒットロール
発射される弾数と同じ数のダイスをロー
ルします。

スタンドのボレー特性以下のダイスの出目
は全てヒットとなります。

スタンドのボレー特性より大きい数値の
出目は失敗となります。ボレーを行うスタ
ンドのボレー特性が6以上であれば、その
スタンドはRapid Volleyのスペシャルルー
ルを獲得します。

例：あなたの3つのスタンドからなるInfantry
連隊（ボレー特性2のBarrage(3)）は、敵軍
連隊へ合計9発のボレーを行っています。あ
なたは9個のダイスをロールします。1か2
が出た場合、ヒットとなります。3以上の場
合は失敗となります。ボレーを行う連隊の
ボレー特性が6以上の場合、Rapid Volley
のスペシャルルールにより、1の出目は全て
1発ではなく2発ヒットしたことになります。

ディフェンスロール
ヒットロールでヒット数が決まった後、相手
はボレーを行った連隊がヒットさせた弾数
と同じ数のダイスをロールします。

連隊のディフェンスまたはイベージョン特
性（どちらも修正後）以下であれば、ディフ
ェンスロールは成功します。連隊の鎧や反
射神経が彼らを救いました！

その連隊の修正後のディフェンス特性とイ
ベージョン特性の両方を上回るダイスの出
目を出した場合、その連隊はディフェンスロ
ールに失敗し、ウンズを受けます。

ロールは1回しか行われません。これはディ
フェンス特性とイベージョン特性の両方と
比較されます。また、ディフェンスロールの出
目1は自動的に成功であるという例外ルー
ルにも注意してください。連隊のディフェン
ス特性とイベージョン特性が0である場合（
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またはスペシャルルールによってこれらの
特性が0にされた場合）、ディフェンスロール
を成功させることはできません。

負傷者の除去とモラル
連隊の各スタンドが受けた傷を集計し、負
傷者の除去のステップ（54ページを参照）
に進みます。
ボレーアクションによって傷を負った場
合、モラルテストは行われないことに注意
すること。

パスパス
連隊またはキャラクタースタンドは、アクシ
ョンを行う代わりにパスすることができま
す。その連隊またはキャラクタースタンド
は、アクションを行わなかったものとして
扱われ、アクションの実行をパスします。

連隊またはキャラクタースタンドは、実行可
能なアクションの全てをパスすることができ
ます。アクション全てをパスすることを選ん
だ場合、行動したことにはなりますが、アクシ
ョンを行ったことにはなりません。

41
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第4章第4章

戦闘中のアクション戦闘中のアクション

この章では、この章では、
連隊が戦闘時に行うことができる連隊が戦闘時に行うことができる
様々なアクションの詳細について様々なアクションの詳細について

説明します。説明します。
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Fig. 4.3
この例では、前3つのスタンドがそれぞれ4
回ずつ攻撃する。2列目より後ろのスタンド
は1回ずつ攻撃する。

クラッシュクラッシュ
連隊は、少なくとも1つの敵軍連隊と接触し
ている場合にクラッシュアクションを行うこ
とができます。クラッシュアクションを行うと
き、敵のスタンドと接触している全てのスタ
ンド（交戦状態スタンドと呼びます）は、敵の
スタンドが所属している連隊に攻撃を仕掛
けます。これには角と角が接触しているスタ
ンドも含まれます。

敵のスタンドと接触していない全てのス
タンドは、非交戦状態スタンドと呼ばれま
す。非交戦状態スタンドはサポートアタッ
クしかできません。

攻撃回数の計算
ヒットロールを行う前に、攻撃を行う回数
を決定する必要があります。

交戦状態スタンドの攻撃

交戦状態スタンドは、アタック特性に等しい
回数の攻撃を行います。

一部のスペシャルルールやドローイベント
によって、スタンドのアタック特性を増加させ
ることがあります。これにより、スタンドが攻
撃を行う回数はX増加します。

非交戦状態スタンドの攻撃

非交戦状態スタンドは、そのスタンドのアタ
ック特性に関係なく、1回のサポートアタッ
クを行います。Support(X)などの特定のス
ペシャルルールはこの回数を変更すること
ができます。交戦状態スタンドはサポートア
タックを行うことはできません。

交戦状態スタンド

非交戦状態スタンド

(直接攻撃)

(サポートアタック)

Fig. 4.2
Men-at-Armsのスタンドのアタック特性
は4であり、スタンド3つで4回、全体で12
回攻撃する。

Fig. 4.1
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不完全なランク

自分の連隊が敵の側面や背面と接触してい
る場合（あるいは自分の連隊が側面や背面
から攻撃されている場合）、ランクが不完全
なため、いくつかのスタンドが接触していな
い状況になることがあります。

この場合、その連隊は他の完全なランク
と同じ数として扱い、そのような不完全
なランクによって生じる隙間は無視され
ます。このように補われた隙間に「接して
いる」スタンドは、攻撃回数の計算にお
いて接触しているものとみなされます。

不完全なランクで無視される隙間は、連隊
が他の敵軍連隊と接触しているとき、敵軍
連隊にチャージしているとき、敵軍連隊から
チャージされている時に有効です。

複数の攻撃目標

あなたの連隊が2つ以上の敵軍連隊と接
触している場合、いくつかのスタンドは2
つ以上の異なる敵軍連隊と交戦する場合
があります。

自分のスタンドが2つ以上の敵軍連隊のス
タンドと接触している場合、交戦状態スタン
ドが攻撃する敵軍連隊を選択し、そのスタ
ンドの攻撃回数の全てで（分割することは
できません）、選択した目標へ攻撃すること
ができます。同様に、非交戦状態スタンドも
攻撃する敵軍連隊を選択することができま
す。1つのスタンドのサポートアタックを、2
つの敵連隊へ割り振ることはできません。
つまり、あるスタンドがサポートアタックを
行う場合、その連隊と接触している敵軍連
隊1つに対してのみ、サポートアタックを行
うことができます。

ヒットロールからモラルテストまで、各攻撃
の流れを目標ごとに個別に行います。

Fig. 4.4
Aのスタンドは、敵の連隊と接触しているた
め、アタック特性値の数全てで直接攻撃を
行う。C連隊の後方のランクは不完全なた
め、交戦状態スタンドの数を決定するため
に、あたかも完全であるかのように扱う。
こうしてスタンドBも交戦状態にあるとみな
される。
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ヒットロール
攻撃回数と同じ数のダイスをロールします。

連隊のクラッシュ特性以下のダイスの出目
は全てヒットとなります。

ダイスが連隊のクラッシュ特性より大きい
場合は失敗となり、これを命中失敗(failed 
hit)と呼びます。スタンドのクラッシュ特性が
6以上であれば、そのスタンドはRelentless 
Blowsのスペシャルルールを獲得します。

例：あなたのForce-Grown Drone連隊（ク
ラッシュ1）は敵連隊に合計20回攻撃をし
ます。あなたは20個のダイスをロールし
ます。1の出目は全てヒットです。2以上の
出目は失敗となります。

側面と背面からの攻撃
行動中の連隊が敵軍連隊に対して、側面ま
たは背面から攻撃している場合、相手は成
功したモラルテストをリロール（12ページ）
しなければなりません。

あなたは敵の注意を正面に向け、敵連隊を
混乱状態に導きました。

ディフェンスロール

ここで、相手はあなたのスタンドが与えた
ヒット数と同じ数のダイスをロールします。

連隊のディフェンスまたはイベージョン特
性（どちらも修正後）以下であれば、ディフ
ェンスロールは成功します。連隊の鎧や反
射神経が彼らを救いました！

その連隊の修正後のディフェンス特性とイ
ベージョン特性の両方を上回るダイスの出
目を出した場合、その連隊はディフェンスロ
ールに失敗し、ウンズを受けます。

ロールは1回しか行われません。これはディ
フェンス特性とイベージョン特性の両方と
比較されます。また、ディフェンスロールの出
目1は自動的に成功であるという例外ルー
ルにも注意してください。連隊のディフェン
ス特性とイベージョン特性が0である場合（

Fig. 4.6
スタンドAは接触している連隊Xに攻撃しな
ければならない。スタンドBは接触している
連隊Yに攻撃しなければならない。スタンド
Cは連隊Xまたは連隊Yのいずれかを攻撃す
ることができる。同様に、スタンドDは連隊
XまたはYのいずれかにサポートアタックを
行うことができる。

Fig. 4.7
連隊Aは、連隊Cからの攻撃に対して成功し
たモラルセーブをリロールしなければなら
ない。同様に、連隊Bは連隊Aからの攻撃に
対して成功したモラルテストをリロールする
必要がある。.
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またはスペシャルルールによってこれらの
特性が0にされた場合）、ディフェンスロール
を成功させることはできません。

例1：あなたのGilded Legion連隊（ディフェ
ンス3）は6回のヒットを受けました。したが
って、あなたは6つのダイスをロールし、そ
れぞれ3以下を出す必要があります。あな
たは1、1、2、4、4、5の出目でした。3つの
結果が3以下であったため、6回中3回の
攻撃を防ぎました。

例2：あなたのVanguard Clones Infi ltrators
連隊（ディフェンス1、イベージョン2）は6
回のヒットを受けました。ディフェンスより
イベージョンの方が高いので、各ダイスで
2以下を出す必要があります。あなたは1
、2,、2、3、3,、5の出目を振り、6回中3回の
攻撃を防ぎました。

例3：あなたのCentaur Avatara連隊（ディ
フェンス3、イベージョン1）はSmiteのスペ
シャルルールで4回のヒットを受け、その
攻撃によりディフェンス特性が0となって
しまいます。したがって、攻撃を防ぐために
はイベージョン特性である1以下を出す必
要があります。

負傷者の除去とモラルテスト
連隊が受けたウンズを計算し、負傷者の除
去ステップ（54ページ参照）に進みます。そ
の後、相手はモラルテスト（60ページ参照）
を行う必要がある可能性があります。

コンバットラリーコンバットラリー
ブロークン状態にある連隊のみが、コンバッ
トラリーを行うことができます。連隊がコン
バットラリーアクションを行った場合、その
連隊のブロークンマーカーは取り除かれ、ブ
ロークン状態ではなくなります。
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コンバットリフォームコンバットリフォーム
コンバットリフォームアクションは、連隊が1
つまたは複数の敵軍連隊と接触している際
に、その隊列（ランクとファイルの組み合わ
せ）を変更することができます。接触してい
るスタンドの数を減らすためにコンバットリ
フォームを行うことはできません。コンバット
リフォームを行う場合、ダイスを1つロール
します。その結果が、その連隊のスタンドの
持つ最も高いリゾルブ特性以下であれば、
連隊はクリーンリフォームを行ったこととな
ります。その結果がリゾルブ特性より大きい
出目の場合、ファイティングリフォームを行
ったこととなります。

クリーンリフォーム
あなたの連隊がクリーンリフォームを行った
場合、正しい隊列を守り、その隊列を変更し
ます。また、任意の方向を向くことができます
（正しい隊列については13ページ参照）。

連隊の中心は、連隊内のスタンドの最も
低いマーチ特性を超えて動いてはならず、
どのスタンドもマーチ特性より遠くに移動
はできません。

リフォームを行った連隊は、リフォームを
行う前と異なる連隊へ向きを変更するこ
とはできません。

ファイティングリフォーム
あなたの連隊がファイティングリフォーム
を行った場合、敵軍連隊と接触しているス
タンドごとに1ウンズを受けます。負傷者が
除去され、モラルテストが行われた後に、ク
リーンリフォームのルールに従って、新しい
正しい隊列に再編します。

リフォームを行った連隊は、リフォームを
行う前と異なる連隊へ向きを変更するこ
とはできません。

Fig. 4.8
連隊Aはコンバットリフォームを行い、全て
のスタンドを敵軍連隊と接触するように再
編した。
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Fig. 4.9
連隊Bはコンバットリフォームを行い、全てのスタンドを敵と接触させる。側面から攻撃される
のではなく、正面から敵と対峙させる。

Fig. 4.10
連隊Cはより多くのスタンドが後方の連隊と接触するようにリフォームする。後方の連隊と向
かい合い、もう一方の連隊との接触は残す必要がある。
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インスパイアインスパイア
連隊がインスパイアアクションを実行した
とき、その連隊は行動終了までInspiredの
スペシャルルールを得ます。

Inspired：この連隊の行動終了時まで、こ
の連隊のクラッシュ特性は+1される。これ
によってクラッシュ特性が5以上となる場
合、クラッシュ特性+1は受けずに、修正前
の出目が6である場合のヒットロールのい
リロールを獲得します。Inspiredのスペシ
ャルルールによるクラッシュ特性+1は、常
に他の全てのクラッシュ修正ルールが適
用された後に追加されます。

例：Men-At-Arms連隊（クラッシュ2）は、そ
の行動中の最初のアクションとして、インス
パイアアクションを行います。その連隊は行
動終了時まで、Inspiredのスペシャルルール
を獲得します。従って、連隊が2回目のアクシ
ョンでクラッシュを行うときは、クラッシュ3
で行います。連隊の行動終了時に、Inspired
のスペシャルルールは失われます。

例：Dragonslayers連隊（クラッシュ4）は、
行動中の最初のアクションとしてインスパ
イアを行い、その後クラッシュを行います。
クラッシュアクションの間、そのクラッシュ
4は変更されず、ヒットロールの修正前の
出目6をリロールします。連隊の行動終了
時に、Inspiredのスペシャルルールは失
われます。

ウィズドローウィズドロー
ウィズドローアクションは、自軍を近接戦か
ら離脱させるために行われます。このアクシ
ョンはLightもしくはMediumの連隊のみが
使用でき、その連隊が1つまたは複数の敵
軍連隊と接触している場合にのみ使用する
ことができます。このアクションを実行した
連隊はウィズドローアクションを実行したも
のとしてみなされます。

Fig. 4.11
連隊Aはウィズドローアクションを行い、敵
軍連隊から離れるようにリフォームしてマ
ーチを行う。
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ウィズドローアクションを行う場合、ダイス
を1つロールします。その連隊のスタンド
の持つ最も高いリゾルブ特性以下であれ
ば、連隊はクリーンウィズドローを行ったこ
ととなります。

その結果がリゾルブ特性より大きい出目の
場合、ファイティングウィズドローを行ったこ
ととなります。

クリーンウィズドロー
あなたの連隊がクリーンウィズドローを行
った場合、直ちにD6のウンズを受けます（
最善の撤退出さえ危険な試みであるため）。
その後、敵軍連隊から向きを変えてリフォー
ムし、敵の連隊から離れるようにマーチ（28
ページに従って、ウィズドローアクションの一
部として）を行います。

ウィズドローアクションを行う連隊は、そのリ
フォームに従った隊列を維持しなければな
らないことに注意してください。これは単に
連隊が向きを変えてマーチすることを可能
とするだけです。

ファイティングウィズドロー
あなたの連隊がファイティングウィズドロ
ーを行った場合、その連隊は敵軍連隊と
接触しているスタンド1つにつきD6のウン
ズを受けます。つまり、D6を1つロールし、
敵軍スタンドと接触している全てのスタン
ドがその数だけウンズを受けます。全ての
負傷者を除去し、モラルテストを行った後、
敵軍連隊から向きを変えてリフォームし、上
記のクリーンウィズドローのルールと同様
に、敵の連隊から離れるようにマーチ（28
ページに従って、ウィズドローアクションの
一部として）を行います。

パスパス
連隊またはキャラクタースタンドは、アクシ
ョンを行う代わりにパスすることができま
す。その連隊またはキャラクタースタンド
は、アクションを行わなかったものとして
扱われ、アクションの実行をパスします。

連隊またはキャラクタースタンドは、実行可
能なアクションの全てをパスすることができ
ます。アクション全てをパスすることを選ん
だ場合、行動したことにはなりますが、アクシ
ョンを行ったことにはなりません。

Fig. 4.12
連隊Aは後方へのマーチによる退却の範囲
に制限がある（敵軍連隊に進路を遮られる
か、敵軍連隊の1インチ以内でマーチが終
了するため）。この場合、ウィズドローアクシ
ョンを右側面へのマーチに使用する方がよ
い場合がある。





第5章第5章

ウンズの割り振りとウンズの割り振りと
負傷者の除去負傷者の除去

この章では、同じ仕組みで、

傷の付与、割り振り、解決方法について

詳細を説明します。
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ウンズの割り振りと負傷者の除去ウンズの割り振りと負傷者の除去
ウンズは直接連隊に割り振られることはあ
りません。ウンズを受けるごとに、ウンズマ
ーカーがウンズプールに追加されます。ウ
ンズプール内のウンズマーカーの数が確
定した後、ウンズプールにあるウンズを連
隊内のスタンドへ割り振ります。

連隊にウンズプールを割り振る場合、連隊
の最後尾のスタンドへ1つずつウンズを割
り振ります。既にウンズを受けているスタ
ンドを優先し、キャラクタースタンドは無
視し、受けたウンズの総数がそのスタンド
のウンズ特性に等しくなるまで割り振りま
す。スタンドに割り振られたウンズは、ウン
ズマーカーをそのスタンドの横に置くこと

で表現されます。

スタンドに割り振られたウンズと、そのス
タンドのウンズ特性が等しくなったとき、
そのスタンドは撃破され、負傷兵として除
去されます。負傷兵として除去されるのに
十分な数のウンズを受けたスタンドは、
最後のウンズを受けた瞬間に戦場から取
り除かれます。ウンズを受けたものの、ま
だ生存しているスタンドをウンデッドスタ
ンドと呼びます。

キャラクタースタンドを無視し、常に以下の
順番でスタンドにウンズを割り振ります。既
にウンズを受けているスタンドには最初に
ウンズを割り振る必要があります。

スタンドを取り除く前に、ウンズを受けてい
ない他のスタンドへウンズプールの残りを
割り振る必要があります。

連隊の最後列の両端から交互に、最後列
の中央のスタンドが最後にウンズを受け
るように割り振ります。

敵軍連隊と接触している数が減るような
スタンド。

コマンドスタンドは常に最後に取り除か
れます。

ウンズは殆どの場合において、連隊の最
後列から割り振られます。敵軍連隊と近
接戦を行っている連隊のスタンドにウン
ズを割り当てるような、敵軍連隊と接触し
ているスタンドの数へ影響を与えるよう
な割り当てを優先してスタンドを取り除く
ことはできません。

これらは、連隊の最後尾から負傷兵として
スタンドを除去することを意味し、連隊のラ
ンクの左右の端から交互に除去することを
意味します。最後に、他に選択肢がない場合
を除いて、敵軍連隊と接触していないスタ
ンドから取り除く必要があります。
ウンズプール内のウンズマーカーがなくな
るか、割り振れるスタンドがなくなるまで、
ウンズを1つずつ割り振っていきます。ス
タンドがウンズを受けるたびに、ウンズプ
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ールとウンズの割り振りが毎回行われます。

負傷者の除去の次のステップであるモラル
テストでは、プレイヤーは連隊が1つのウン
ズプールから受けたウンズの数を正確に記
録しておく必要があります。連隊がウンズの
割り振りを受け、負傷者の除去を行った後、
その連隊は受けたウンズと同じ数のモラル
テストを行わなければなりません。

従って、1つのウンズプールから受けるウン
ズ量に注意する必要があります。

例：Men-at-Armsスタンド（ウンズ4）は接触
している敵軍連隊からダメージを受けまし
た。全てのディフェンスロールが行われた
後、ウンズプールにはウンズマーカーが2
つあります。その連隊の最後尾の端のスタ
ンドにウンズマーカーを2つ割り当てます。

例：Men-at-Armsスタンド（ウンズ4）は交
戦中の敵軍連隊からダメージを受けまし
た。全てのディフェンスロールが行われた
後、ウンズプールにはウンズマーカーが6
つあります。最初に割り振りが可能なMen-
at-Armsスタンドに、4つのウンズマーカーが
置かれるまで1つずつウンズマーカーを割
り振ります。4つのウンズマーカーが割り振
られた時点で、そのスタンドのウンズ特性
を満たしたとして、そのスタンドは直ちに
撃破され負傷兵として除去されます。ウン
ズプールの残り2つのウンズマーカーは、
その連隊の次に割り振り可能なスタンドに
割り振られ、そのスタンドはウンデッドスタ
ンドとなります。

Fig. 5.1
ある騎兵連隊（ウンズ4）は5つのウンズを受けた。1つ目のスタンドは撃破され、残ったウン
ズは次に割り振ることのできるスタンドへ割り振られる。ラウンドが進み、騎兵連隊はさらに
5つのウンズを受けた。先に負傷していたスタンドは3つのウンズを受けて撃破され、残りの
2つのウンズは次に割り振ることのできるスタンドへ割り振られる。
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ヒーリング（治癒）ヒーリング（治癒）
あるルールによって、連隊の受けたウンズを
治癒させることができる場合があります。そ
の場合、そのルールで治癒するウンズの数
をヒールポイントと呼びます。ルールによっ
て連隊の治癒が要求された場合、治癒する
ウンズがなくなるか、ヒールポイントがなく
なるまでウンズマーカーを1つずつ取り除
きながら、以下の順序で処理を行います。

連隊はゲーム開始時のスタンド数を超えて
治癒されることはありません。複数の治癒能
力がある場合、ぞれぞれを完全に解決して
から次の能力に移ります。

1）キャラクターの回復
キャラクタースタンドにウンズマーカーがあ
る場合は取り除きます（キャラクタースタン
ドについては72ページを参照）。

2）ウンデッドスタンドの回復
キャラクタースタンドから全てのウンズの
除去が完了したら、連隊のコマンドスタンド
（存在する場合）から順にウンズマーカー
を取り除きます。残りのヒールポイント1つ
につき、その連隊のウンデッドスタンドから
ウンズマーカーを1つ、そのスタンドからウ
ンズがなくなるまで取り除きます。

3）スタンドの復帰
ウンデッドスタンドがなくなったら、その戦
闘中に除去されたスタンドを復帰させる
ことができます（負傷兵として除去された
キャラクタースタンドは復帰できないこと
に注意してください）。連隊のコマンドスタ
ンドまたはコマンドモデルを含むスタンド
が、ゲーム中に負傷兵として除去されてい
た場合、それらを最初に回復させなけれ
ばなりません。残りのヒールポイントが、そ
のスタンドの修正前のウンズ特性の半分
以上である場合（切り上げ）、そのヒールポ
イントを消費して、治癒に使用したヒール

ポイントと同じ数のウンズを残した状態で
復帰させることができます。

スタンドは連隊が正しい陣形を維持するよ
うに戦場に復帰させます。スタンドを配置す
る場所がない場合、そのスタンドは復帰す
ることはできず、残っている全てのヒール
ポイントは失われます。スタンドを戦場に
復帰させ、そのスタンドのウンズの残り半
分を表す適切な数のウンズマーカーをそ
のスタンドの横に置きます（切り上げ）。そ
のスタンドが連隊のコマンドスタンドまた
はコマンドモデルを含むスタンドである場
合、関連する能力やスペシャルルールもま
た同様に復活します。

次に、ウンデッドスタンドの回復のステップ
に戻り、使用可能なヒールポイントが残って
いれば、それを使用します。

取り除くべきウンズマーカーや、撃破されて
戦場に復帰させるスタンドがなくなるまで、
このステップを繰り返します。

図5.2～5.5の前提として、Household Knight
連隊の場合、治癒するウンズは全部で6つで
す。キャラクタースタンドには2つのウンズマ
ーカーがあり、連隊のスタンドには1つのウ
ンズマーカーがあります。加えて、連隊はゲ
ーム中に負傷し、スタンドを1つ失いました。

モラルテストモラルテスト
ウンズプールを空にした後、血と死の猛攻
撃が軍隊の決意を揺るがしたかどうかを
確認します！
第6章のモラルテストに進みます。
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Fig. 5.2
まず、キャラクタースタンドのウンズマーカー
が取り除かれる。ヒールポイント6つのうち2
つを消費する。

Fig. 5.3
その後、その連隊のウンズマーカーが取り
除かれ、さらに1つのヒールポイントを消費
する。

Fig. 5.4
残りの3つのヒールポイントは、負傷者と
して除去されたスタンドの復帰に使用さ
れる。

Fig. 5.5
しかし、そのスタンドのウンズ特性は4である
ため、3つのヒールポイントでは回復しきれ
ず、ウンズマーカーが1つ残ってしまう。





第6章第6章

モラルテストモラルテスト

この章では、

アクションの結果負傷者を出した連隊が、

どのようにモラルテストをするかの

詳細を説明します。
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連隊はアクションの結果として負傷した場合、モラルテストをします。モラルは連隊のリ
ゾルブでテストします。

連隊のリゾルブの計算連隊のリゾルブの計算
連隊が複数のリゾルブ特性を有している
場合、最も高いものを使用し、以下のボー
ナスを加えます。

連隊が4～6つのスタンドで構成されてい
る場合+1
連隊が7～9つのスタンドで構成されてい
る場合+2
連隊が10個以上のスタンドで構成されて
いる場合+3

これらのボーナスは累積されません。常に
最も高いものを使用します。

士気力を試す士気力を試す
アクションやスペシャルルール、その他の
能力によってウンズを受けた場合、連隊の
士気力を試します。士気力は連隊のリゾル
ブでテストします。連隊が1つのウンズプー
ルから全てのウンズを割り当てられ、負傷者
を除去したら、その連隊が受けたウンズの
数に等しい数のダイスをロールします。これ
をモラルテストと呼びます。

モラルテストモラルテスト
ダイスロールの結果が連隊の最も高いリ
ゾルブ特性（修正後）以下であれば成功
です。結果が連隊の最も高いリゾルブ特性
（修正後）を上回る数値は失敗となります。

モラルテストを失敗するたびに、その連隊
は1つのウンズを受けます。ただし、このウ
ンズによって更にモラルテストが行われる
ことはありません。これらのウンズは54ペー
ジのウンズの割り振りと負傷者の除去に従
って分配されます。

例1：あなたのMilitia連隊（リゾルブ2）は1回
のアクションで5つのウンズを受けました。あ
なたは5個のダイスをロールし、1、2、3、3、6
の出目でした。これは2つテストに成功し、3
つ失敗したことになります。3つのウンズが連

隊のスタンドに割り振られます。

例2：あなたのOrder of the Crimson Tower
連隊（リゾルブ4）は3つのウンズを受けまし
た。あなたは3個のダイスをロールし、1、3、6
の出目でした。2つテストに成功し、1つが失
敗です。その連隊のスタンドに1つのウンズ
を割り振ります。

連隊のブロークン状態化連隊のブロークン状態化
1つのラウンドの間に、連隊がそのラウンド
開始時に有していたスタンドの半分以上を
失った場合、その連隊は直ちにブロークン
状態となります。忘れないようにブロークン
マーカーを連隊の横に置きます。
ブロークン状態の連隊は、ラリーもしくはコ
ンバットラリーアクションに成功した場合、
またはスペシャルルールや能力によって状
態が解除された場合、ブロークン状態では
なくなります。

ブロークン状態の影響
ブロークン状態の連隊

• 修正前のリゾルブ特性を使用します。
• 行動中、チャージアクションを行えませ
ん。

• ヒーリングやスタンドの治癒ができませ
ん。

• そのスタンドは、作戦目標ゾーンの獲得
にカウントされません。

• Inspiredのスペシャルルールの効果を受
けることができません。

ブロークン状態の連隊にいるキャラクタ
ースタンド

• デュエルアクションを拒否できません。
• アクションで、その連隊のブロークン状
態を解除できます。これは、その連隊が
ラリーもしくはコンバットラリーアクショ
ンを行ったかのように、アクションのル
ールに従います。
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連隊の粉砕連隊の粉砕

ブロークン状態の連隊が1ラウンドの間に
更に残りのスタンドの半分以上を失った
場合（ラウンドの開始時からではなく、ブ
ロークン状態となった時点から）、その連
隊はただちに破壊されます。戦士たちは
武器を捨て、安全な場所を目指して逃走
します。破壊された連隊の全てのスタンド
を負傷者として除去し、その連隊は粉砕
されます。連隊は1つのアクションまたは
スペシャルルールの結果としてブローク
ン状態となり、粉砕されることがあります。

取り残された連隊取り残された連隊
連隊が負傷者を出し、スタンドが除去され
るとき、近接戦を行う相手との接触が外れ
る場合があります。最後尾のランクから負
傷者が除去されるため、連隊が背面と戦
闘している場合に起こりえます。

交戦中の敵軍連隊と接触していない連隊
のみを取り残されたとすることに注意しま
す。例えば、アクションの開始時に連隊が2
つの敵軍連隊と接触していた場合、どちら
の連隊とも接触していない場合にのみ取
り残されていることになります。

プレスアタック
全ての負傷者が除去され（モラルテストの
失敗によるものも含む）、2つかそれ以上の
連隊が接触しなくなる場合、手番プレイヤ
ーはプレスアタックをします。手番プレイ
ヤーは取り残された連隊を、図6.1に書か
れているように、それまで接触していた敵
軍連隊と接触するように押します。次に別
の取り残された連隊を選び、その連隊を
押して接触状態に戻し、取り残された連隊
全てが接触状態に戻るまで繰り返します。

連隊を押す
連隊を押す場合、（両側から）負傷者が除
去される前と同じ数のスタンドを接触させ
るようにしなければなりません。これがで
きない場合、両側から接触しているスタン
ドの数が最大となるようにします。

負傷者が除去される前に交戦中でなかっ
た敵軍連隊と自軍を接触させるためにプ
レスアタックはできません。

何らかの理由で押すことができない場合、
その連隊は押す前の位置に戻り、取り残さ
れたままとなります。攻撃を行った後、取り残
された連隊が残っている場合、その連隊は
非交戦状態であるとみなします。

Fig. 6.1
Regiment A has in� icted su�  cient Casualties on Regiment B to have become Stranded. It is therefore 
pushed back into position by the shortest possible distance.



62

プレスアタックによる、インパクトアタックとマーチのスペシャル
ルール
プレスアタックによって押された連隊はインパクトアタックを引き起こしません。また、Fluid 
Formationのようなマーチアクションによって引き起こされるようなスペシャルルールの
効果も受けません。

Fig. 6.2
連隊Aが破壊された。連隊Bと連隊Cは取り残された状態ではないため、プレスアタックはできない。
連隊Dは連隊Aのみと接触状態であったため、プレスアタックはできない。
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アドバンスルールアドバンスルール

この後のルールは、コアルー
ルに追加され、完全な体験が
できるようになります。

以降の章では、強力な魔法を
行使し、スペシャルルールや
ドローイベントによって連隊
の潜在能力を最大限に引き
出すことができる、キャラクタ
ーとリーダーの役割を見出し

ます。





第7章第7章

コマンドモデルコマンドモデル

この章では、

コマンドモデルのアップグレードの詳細と、

連隊での位置づけについて説明します。
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コマンドモデルとスタンドコマンドモデルとスタンド
連隊の中にはアップグレードとしてコマンド
モデルを選ぶことができるものがあります。
歩兵連隊にコマンドモデル、すなわち、リー
ダーやスタンダードベアラー、オフィサーが
居る場合、その連隊からスタンドを選び、必
要に応じて通常の兵のモデルと置き換えま
す。このスタンドはコマンドスタンドと呼ば
れ、最大4つのコマンドモデルを配置するこ
とができます。

歩兵連隊にコマンドモデルを追加しても、
スタンドは追加されません。コマンドモデル
は通常のモデルと置き換わるだけです。１
つの連隊に同じコマンドモデルを複数編成
することはできません。ほとんどの歩兵連隊
は連隊に無料で付属しているコマンドモデ
ルを有します。稀に、連隊にコマンドモデル
が存在しない場合もあります。その場合、そ
の連隊はコマンドスタンドを有しません。

各歩兵連隊はコマンドスタンドを1つだけ
有することができ、それは正面ランクの中
央に配置されなければならず、また、負傷
者として取り除く場合は最後にしなけれ
ばなりません。コマンドスタンドは特別明
記されていない限り、常に所属する連隊と
同じ特性プロフィールを有しているものと
して扱われます。しかし、コマンドモデル
は所属する連隊に固有の能力とボーナス
を提供することができます。

コマンドスタンドが破壊された場合、その
コマンドモデルが連隊に与える能力とス
ペシャルルールはすべて失われます。コマ
ンドモデルの能力については、この章の
後半、または各ファクションのアーミーリス
トで詳しく説明されています。

その連隊のコマンドスタンドが破壊され
たアクションの終了時に、その連隊は即座
に無料且つ行動外のリフォームまたはク
リーンリフォームを行い、新たに正しい隊
列を構築します。

騎兵やブルート連隊のコマン
ドモデル
歩兵連隊とは異なり、騎兵連隊とブルート
連隊のコマンドモデルは同じスタンドに全
て配置されることはありません。その代わり
に、リーダーであるコマンドモデルが居るス
タンドは、その連隊のコマンドスタンドとし
て数えられます。歩兵コマンドスタンドと同
様に、このスタンドも正面ランクの中央に
配置しなければならず、負傷者として取り
除く場合は最後にしなければなりません。

騎兵連隊やブルート連隊の各コマンドモデ
ルは、既存のスタンドのモデルと置き換えま
す。プレイヤーがコマンドモデルを編成しよ
うとした際に通常のモデルが無い場合、プ
レイヤーはまずその連隊の為にスタンドを
追加し、それからコマンドモデルを編成する
必要があります。その後、プレイヤーは新た
に追加したモデルを、連隊に加えたいコマ
ンドモデルに置き換えることができます。

騎兵連隊とブルート連隊は、歩兵連隊と同
じコマンドモデルを使用できるわけではあ
りません。コマンドモデルを使用できない場
合も度々あります。その場合、これらの連隊
はコマンドスタンドを有しません。

さらに、多くの連隊は無料のリーダーのコ
マンドモデルを有することによってボーナ
スを得ることができます。どの連隊がリー
ダーを編成できるかは、その連隊のアー
ミーリストエントリーを見ることで簡単に
確認することができます。

歩兵連隊と同様に、騎兵連隊とブルート連
隊は最大4つまでのコマンドモデルを編成
することができますが、同じコマンドモデル
を複数有することはできません。コマンドモ
デルを含むスタンドが負傷して除去された
場合、その連隊に与えられる全ての関連す
る能力とスペシャルルールは失われます。

例：Hundred Kingdomのプレイヤーが
Household Knightの連隊を編成した場
合、この連隊には無料のリーダーを含む3
つのスタンドで構成される。つまり連隊は
Household Knightスタンド2つとHousehold 
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Knightリーダースタンド１つで構成されて
いる。連隊のコマンドスタンドは、リーダーモ
デルを配置したスタンドである。

プレイヤーが連隊にスタンダードベアラー
を加えたい場合、プレイヤーはコマンドモデ
ルの追加コストを支払い、通常のHousehold 
KnightをHousehold Knightスタンダードベ
アラーに置き換える。

モンスター連隊のコマンドモ
デル
モンスター連隊はコマンドモデルを使用でき
ないため、コマンドスタンドは存在しません。
『1体を思い通りに動かすだけでも大変な
のに、そのうえ、ランクを組んで行動させる
なんてとんでもない！』

一般的なコマンドモデル一般的なコマンドモデル
コンクエストのファクションで採用してい
る何十種類ものコマンドモデルのうち、ほ
とんどの連隊に共通するものが2種類あ
ります。それは、リーダーとスタンダードベ
アラーです。

リーダー
リーダーを含むコマンドスタンドは、その
コマンドスタンドのアタック特性に+1をし
ます。そのコマンドスタンドがBarrage(X)
のスペシャルルールを持っている場合、
そのコマンドスタンドのBarrage(X)の値も
+1されます。

スタンダードベアラー
スタンダードベアラーを有している連隊
はUnstoppableのスペシャルルールを獲
得します。さらに、スタンダードベアラーは
連隊の行動中にその連隊が2回目のマー
チアクションを行った際に、そのマーチア
クションの終了時まで、連隊と、それに同
行しているキャラクタースタンドのマーチ
特性に+1します。

オフィサーオフィサー
各ファクションは、ここに記載されたものに
加えて、独自のコマンドモデルを使用する
ことができます。これらのコマンドモデル
は独自のミニチュアで表現され、そのファ
クション内の特定の連隊にのみ配置され
ます。これらのコマンドモデルはオフィサ
ーと呼ばれ、そのユニークな能力とスペシ
ャルルールは各ファクションのアーミーリ
ストに記載されています。

他のコマンドモデルと同様に、連隊は同じ
オフィサーを複数有することはできませ
ん。しかし、同じオフィサーのコマンドモデ
ルを異なる連隊に編成することは可能です。

例：Force Grown Drone連隊は、そのランクに
複数のCatabolic Nodeを編成することはで
きない。ただし、他のForce Grown Drone
連隊はポイントが許す限り、それぞれが
Catabolic Nodeを編成することができる。





第8章第8章

キャラクターキャラクター

この章では、

キャラクターと、キャラクターが持つ強力な能力、

そして連隊への所属について説明します。
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キャラクタースタンドキャラクタースタンド
Character Stands are a step up from Command Models. Like Command Models, they grant the 
Regiment they join powerful upgrades. Unlike Command Models, Character Stands sometimes 
represent the Character Model alone, or on a monstrous mount. 

特性プロフィール特性プロフィール
キャラクタースタンドは他のスタンドと同様
に、クラスを除く、タイプと特性プロフィール
を持っています。キャラクタースタンドのタイ
プはその兵種と、そのキャラクタースタンド
が連隊に合流するためのキーワードです。

キャラクタースタンドは独自のクラスを持た
ず、同行している連隊のクラスを採用します。

Name: Sample Character
Class:  - Type:  Infantry
                                   Character

M V C A W R D E
5 2 2 4 4 3 3 0

キャラクタースタンドと連隊キャラクタースタンドと連隊
キャラクタースタンドは単独で行動すること
ができず、戦闘に参加するためには連隊に
組み込まれる必要があります。そのため、最
初の増援フェイズ中に、自分のウォーバンド
と同じタイプの連隊に所属させる事になりま
す。キャラクタースタンドは、自分と異なるタ
イプの連隊に所属することはできません。

キャラクタースタンドは、同行している連
隊のクラスを持つものとして扱われます。
キャラクターの中には強大な力を持つも
のや、巨大なモンスターに乗るものなど、
それだけで連隊とみなされるものも例外と
して存在します。

このような場合、そのキャラクターのスタン
ドのスペシャルルールに明記されます。た
だし、特に明記されていない限り、キャラク
ターのスタンドのスペシャルルールは連
隊に影響を与えません
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Fig. 8.1

キャラクターのスタンドの位置
キャラクターのスタンドは常に連隊の最前
列に配置されます。キャラクタースタンドが
同行している連隊は、キャラクタースタンド
が常に連隊のコマンドスタンドの隣且つ中
央である限り、正しい隊列となります。ブル
ートや騎兵連隊の場合は、キャラクタース
タンドは連隊のLeaderスタンドの隣に配
置する必要があります。

キャラクタースタンドは戦闘中、同じ連隊に
所属し続ける必要があります。各連隊に所属
できるキャラクタースタンドは1つのみです。

キャラクタースタンドとウンズ
キャラクタースタンドは、そのキャラクターを
表現したモデルで構成されます。

キャラクタースタンドにウンズマーカーが割
り当てられ、割り当てられたウンズマーカー
の数がウンズ特性値と同じかそれ以上にな
ると、負傷者として取り除かれます。キャラク
タースタンドは、デュエルアクションや、直接
ウンズを負わせることが明記されるスペシ
ャルルールやアビリティによってのみウン
ズを受けることに注意してください。通常
のクラッシュアクションとボレーアクション
は、連隊に所属しているキャラクタースタン
ドを対象にすることはできません。キャラク
タースタンド単独の連隊である場合は、こ
のルールを無視します。

キャラクタースタンドが破壊され、プレイから
取り除かれた場合や、所属する連隊の移動
によって連隊から外れた場合、キャラクター
スタンドは連隊の一部とはみなされず、ヒー
リングによる回復はできません。

Fig. 8.2
キャラクタースタンドがウンズを受けキャラクタースタンドがウンズを受け
ていても、所属している連隊のウンズていても、所属している連隊のウンズ
は受けない。キャラクタースタンドが負は受けない。キャラクタースタンドが負
傷者として除去された場合、キャラクタ傷者として除去された場合、キャラクタ
ースタンドに割り当てられていたウンースタンドに割り当てられていたウン
ズは、所属してた連隊に引き継がれるズは、所属してた連隊に引き継がれる
ことはない。ことはない。
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キャラクターとアクションキャラクターとアクション
連隊とは異なり、キャラクタースタンドは1
ラウンドに1回しかアクションを行うことが
できません。また、キャラクタースタンドは、
そのキャラクター固有のアクションしか行う
ことができません。ただし、キャラクタースタ
ンドが所属する連隊がアクションを行った
場合、キャラクタースタンドは連隊に所属す
るスタンドと一緒に行動します。キャラクタ
ースタンドは、コマンドカードを引いたとき
に1回、所属する連隊がアクティブになって
アクションを行う時に2回の計3回アクショ
ンを行うというのが正確かもしれません。

キャラクタースタンドのクラスは、所属する
連隊のクラスには影響しません。キャラクタ
ースタンドは連隊の一部としてみなされ、ス
ケーリングやリゾルブなどの影響を与え、連
隊内の全てのスタンドに影響するスペシャ
ルルール、ドローイベント、アビリティの影響
を受けます。キャラクタースタンドの全ての
能力やオーラは、キャラクタースタンド自体
から測定されます。

キャラクタースタンドが所属する連隊がク
ラッシュやボレーアクションを行った場合、
キャラクタースタンドも一緒にクラッシュや
ボレーアクションを行います（後者はキャ
ラクタースタンドがBarrageのスペシャル
ルールを持っており、十分な射程があるこ
とが条件です）。

キャラクタースタンドが敵の連隊と接触し
ている場合、そのアタック特性全てで攻撃
します。そうでない場合はサポートを1つ
追加します。ヒットロールとディフェンスロ
ールでは、キャラクタースタンドによるもの
は異なる色のダイスを使用します。これは、
クラッシュまたはボレーの特性やスペシャ
ルルールが異なる場合が多いためです。

キャラクタースタンドの破壊
キャラクタースタンドは、クラッシュやボレ
ーアクションを直接ヒットさせることはで
きません。キャラクタースタンドを破壊す
る唯一の方法は、そのキャラクタースタン
ドが所属する連隊を破壊するか、デュエ
ルアクションやスペシャルルールによって
殺害することです。

キャラクタースタンドが破壊された場合、同
行していた連隊は直ちに、無料且つ行動外
のリフォームまたはクリーンリフォームを、新
たに正しい隊列を、生じた隙間を産める必
要最低限の変更で行います。

討ち死に（DIE FIGHTING）
キャラクタースタンドが所属する連隊が破
壊され、キャラクタースタンドまたは所属す
る連隊がこのラウンド中にアクションを行っ
ていない場合、キャラクタースタンド直ちに
接触している敵の連隊の1つに対してクラッ
シュアクションを行います（つまり最後の雄
姿を見せるのです）。キャラクタースタンド
と接触している敵の連隊がない場合、そ
のキャラクタースタンドは最後の雄姿を見
せることなく負傷者として取り除かれます。

Fig. 8.3
上図では、連隊Aがクラッシュアクショ連隊Aがクラッシュアクショ
ンを使用します。キャラクターの攻撃ンを使用します。キャラクターの攻撃
力（クラッシュ4、アタック4)と騎兵部力（クラッシュ4、アタック4)と騎兵部
隊の攻撃力（クラッシュ3、アタック4隊の攻撃力（クラッシュ3、アタック4
）を別の色のダイスで振ります。）を別の色のダイスで振ります。
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キャラクタースタンドと同行
連隊
キャラクタースタンドの行動完了後、あなた
は次のコマンドカードを引き、公開するか
どうかを選べます。そのコマンドカードが、
このキャラクタースタンドが同行している
連隊のものであり、その連隊がこのラウン
ド中に行動していない場合、あなたは直
ぐにその連隊を行動させます。

そうでない場合は、そのコマンドカードを自
分のコマンドスタックの一番上に戻し、相手
プレイヤーに手番を渡します。

モンスター連隊はこの方法で行動させる
ことはできません。また、追加でコマンドカ
ードを引くこともできません。これらを行う
ことが可能なルールがあったとしても、そ
のルールは完全に無視します。

キャラクタースタンドが同行している連隊
を必ずしも行動させる必要なく、通常通り
行動させることは十分に有用です。これに
より、プレイヤーは行動のタイミングを調
整することができ、バトルを有利に進める
ことができます。

注：対戦相手の戦略を妨害し、こちらの行
動を遅らせるためにキャラクタースタンド
を行動させることは、プレイ中に有益な場
合が多い。

Fig. 8.4
上の図では、連隊Aのキャラクターと連隊上の図では、連隊Aのキャラクターと連隊
Bのキャラクターがデュエルをしている。Bのキャラクターがデュエルをしている。
どちらのキャラクターも既にウンズマーカどちらのキャラクターも既にウンズマーカ
ーを持っており、Bのキャラクターだけがーを持っており、Bのキャラクターだけが
相手を殺害するのに十分なウンズを与え相手を殺害するのに十分なウンズを与え
た。連隊Aのキャラクターは負傷者としてた。連隊Aのキャラクターは負傷者として
取り除かれ、連隊Ａはそのギャップを埋め取り除かれ、連隊Ａはそのギャップを埋め
るためにリフォームを行う。ウンズマーカるためにリフォームを行う。ウンズマーカ
ーがキャラクターのみに適用されることにーがキャラクターのみに適用されることに
注意する。連隊Ａのキャラクターが過剰注意する。連隊Ａのキャラクターが過剰
なウンズを受けていた場合、それらは破なウンズを受けていた場合、それらは破
棄される。棄される。
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固有のキャラクターアクション固有のキャラクターアクション
キャラクタースタンドには、そのキャラク
ターだけが使用できる固有のアクション
があります。

これらのアクションは他のアクションと同
様に作用します。キャラクタースタンドのコ
マンドカードが引かれたら、ドローイベント
を解決し、キャラクターが取るべきアクショ
ンを選択し、そのアクションを解決します。

デュエル（戦闘中のアクション）
デュエルアクションを解決するには、あな
たのキャラクタースタンドが所属する連隊
と接触している敵の連隊に所属する敵の
キャラクターを1体選びます。キャラクター
スタンド同士が接触している必要はあり
ません。名乗りには十分な距離感があり、
渦巻く戦の中で血気盛んな闘士が決闘を
求め移動するとイメージします。

対戦相手はデュエルを受諾するか、拒否す
るかを選ぶことができます。相手が拒否し
た場合、そのラウンドの終了時まで敵軍キ
ャラクタースタンドの連隊は以下のデメリッ
トを受けます：

• 連隊内のスタンドは、通常であればルー
ル上可能であっても、目標ゾーンを確
保することができなくなります。

• 連隊は、連隊内で最も低いリゾルブ特性
を使用します。

• Inspiredのスペシャルルールの効果を受
けられなくなります。

• 成功したリゾルブテストの1の出目をリロ
ールする必要があります。

• そのキャラクタースタンドは、ラウンドが
終了するまで他のデュエルを拒否する
ことができなくなります。

受諾した場合、両方のキャラクタースタン
ドは同時に攻撃し、通常通りヒットロール
を行い、ディフェンスロールとリゾルブロ
ールを行います。

与えられたウンズは、所属する連隊ではなく、

キャラクタースタンドに直接割り振られます。

デュエルアクションであなたのキャラクタ
ースタンドが殺害された場合、あなたの
連隊は直ち無償でコンバットリフォームア
クションを行います。このコンバットリフォ
ームは、リゾルブ特性テストを行う必要が
なく、クリーンリフォームとみなされます。

ただし、ランクとファイルの減少は、キャラ
クタースタンドの除去によって生じたギャ
ップを埋めるために必要な最小限の量に
限られます。デュエルアクションの結果、両
方のキャラクタースタンドが殺害された場
合、アクティブプレイヤーから先にコンバッ
トリフォームを行います。

スペルキャスティング（戦闘中
及び戦闘外のアクション）
このアクションは、Wizard(X)またはPriest(X)
を持つキャラクタースタンドのみが行うこと
ができます。キャラクタースタンドは80ペー
ジで説明されているように、スペルの詠唱を
試みることができます。

ウォーロードウォーロード
アーミー編成時にキャラクタースタンド1
つを、戦況を一変させる可能性のある強
力で影響力のある存在、ウォーロードに選
びます。選んだウォーロードによって、使用
できるスプレマシーアビリティが異なりま
す。これらのアビリティは、戦場でのあなた
の戦い方に大きな影響を与えるため、慎
重に選択しましょう。
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キャラクターの最適化キャラクターの最適化

キャラクタースタンドとアップ
グレード
魔法のアイテムや紋章は、そのファクション
の文化や歴史の重要な一部です。各ファク
ションは、それぞれのファクションのアーミ
ーリストとエントリーに記載されているよ
うに、家宝や掘り出し物などのキャラクタ
ーアップグレードのリスト、または追加能
力やユニークアップグレードを利用するこ
とができます。

キャラクターアップグレードは、キャラクター
スタンドに視覚的に表現する必要はありま
せん。各キャラクターアップグレードは、アビ
リティや特性ボーナス、スペシャルルール、
ドローイベント、スプレマシーアビリティな
どを得ることができます。これらのボーナス
は、何らかの理由でキャラクタースタンドが
取り除かれた時点で失われます。

キャラクタースタンドとマスタ
リー
キャラクタースタンドとは、有名なヒーロー
や高い才能を持った者たちのことであり、
大衆の枠を超え、卓越した存在です。運や
教育、訓練、努力、あるいはその他の力に
よって、キャラクタースタンドは卓越した能
力を習得していますが、同じ道を極めたヒ
ーローが2人いることも珍しくありません。

マスタリーは、あなたのキャラクターのため
のオプションアップグレード能力です。これ
らはアーミーリストに記載され、あなたのキ
ャラクタースタンドにボーナス能力を付与し
ます。キャラクタースタンドは、そのエントリ
ーに記載されている使用可能なカテゴリに
従って、マスタリーを1つ選択することがで
きます。各マスタリーは特に明記されていな
い限り、1回のみ選択可能です。

マスタリーには、タクティカル、コンバット、
アーケインの3つの共通カテゴリがありま
す。しかし、特定のファクションはこれらの
うち一部しか利用できなかったり、ファク
ション固有のマスタリーカテゴリを利用で

きる場合があります。使用可能なマスタリ
ーのカテゴリは各ファクションのアーミー
リストに記載されています。





第9章第9章

マジックマジック

この章では、この章では、
魔法の達人たちと、魔法の達人たちと、

その強力な力の使い方を紹介します。その強力な力の使い方を紹介します。
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Conquestの世界には、剣を振るうヒーローだけでなく、魔法を操る達人も登場します。

スペルキャスティングスペルキャスティング
スペルの発動は、スペルキャスティングア
クションによって行われます。

スペルキャスティングアクション
は、Wizard(X)またはPriest(X)のスペシャ
ルルールを持つキャラクタースタンドか
連隊のみが行うことができます。スペルは
通常、キャラクターのみが使用できますが、
連隊が1つまたは複数のスペルを使用でき
る場合もあります。キャラクターと連隊の
どちらが使用するかに関わらず、全てのス
ペルキャスティングアクションは同じルー
ルに従います。これについては後程記述
されています。

スペルスペル
ウィザードやプリーストが使用できるスペ
ルの数は、アーミーリストに書かれていま
す。アップグレードを追加することで、より多
くのスペルを使用できるようになりますが、
レベルが上がるわけではありません。使用
可能なスペルと効果は、ファクションのアー
ミーリストに書かれています。

スペルのプロフィール
スペルにはプロフィールがあり、何が起きる
のかが詳細に記述されています。スペルの
プロフィールは以下の要素で構成されます。

レンジ（Range）：スペルの最大射程をイン
チで表します。範囲に「Self（自分）」と書かれ
ている場合、そのスペルは現在所属してい
る連隊を対象とし、連隊全体に効果を及ぼ
すものが多々あります。

アチューンメント（Attunement）：スペル
の難易度を表します。アチューンメントの
値が低いほど、スペルを唱えることが難し
くなります。

スケーリング（Scaling）：特定のスペルには
「Scaling」と書かれています。これらのス
ペルは、多数のスタンドに影響を与える場
合ほど唱えることが難しくなります。

効果（Eff ect）：スペルが成功したときに得
られる効果です。

スペルの例

名称 : Sample Spell
レンジ: 16˝ Attunement: 3
効果 :  Infl icts one Hit per success on 
Target Enemy Regiment. These Hits 
have the Armor Piercing (2) Special 
Rule.

名称 : Sample Spell
レンジ: Self Attunement: 3 (Scaling)
効果 : When an Enemy Regiment 
performs a Volley Action against this 
Regiment, it treats its Barrage (X) val-
ue as if it was half, rounding up, until 
the end of the Round.
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スペルキャスティング（戦闘中
及び戦闘外のアクション）
スペルキャスティングアクションを行うに
は、1つ以上の呪文とWizard(X)または
Priest(X)のスペシャルルールを持ってい
る必要があります。アクションは以下のよ
うに解決します。

スペルと目標の選択

使用可能なスペルを1つ選択し、対象とす
る連隊を選択します。ヒットを与えるスペル
は視線を引く必要がありますが、それ以外
のスペルには視線は必要ありません。どちら
の場合も、射程内にある目標を選択します。
また、詠唱者自身や同行している連隊が近
接戦中の場合、ヒットを与えるスペルで目
標にできるのはその連隊のみとなります。
射程がSelfであるスペルは、その詠唱者が
同行する連隊のみを目標とすることができ
ます。連隊またはキャラクタースタンドは、1
ラウンドに同じスペルの効果を二度以上受
けることはできません。ただし、ヒットを与え
るスペルは例外となります。

成功ロール

詠唱者は、Wizard(X)またはPriest(X)のス
ペシャルルールのXの値に等しい数のダイ
スをロールします。その結果がスペルのアチ
ューンメント以下であれば成功となります。
特に記載のない限り、少なくとも2つ以上成
功していなければ、そのスペルは失敗とな
ります。スペルの中にはスケーリングによっ
て、唱えるのが難しくなるものもあります。

妨害

詠唱者またはスペルの目標が、Wizard(X)
またはPriest(X)のスペシャルルールを持つ
敵軍連隊またはキャラクタースタンドから
10インチ以内に居る場合、スペルのアチ
ューンメントに-1のペナルティを与え、ス
ペルキャスティングを妨害します。

例：Hundred KingdomのChapter Mage
は自軍にCall Fogのスペルを唱えるため
にダイス5個で成功ロールをします。しか
し、Dweghom Tempered Sorcererがそ

のChapter Mageから8インチ以内にい
ます。そのため、アチューンメントに-1の
ペナルティを受け、成功のための値は2以
下となります。

スケーリング

一部のスペル（大概はダメージを与えるも
のではなく、複雑な効果をもたらすもの）
は、対象となる連隊に多くのスタンドが存
在する場合、詠唱が難しくなります。これは
スペルのアチューンメントに記載されてい
るスケーリング属性で表されます。
スペルがスケーリング属性を有している
場合、詠唱には2つ以上の成功が必要とな
ることがあります。必要となる数は以下の
表を参照します。

スタンド数 　追加要求成功数
1~4スタンド     0
5~7スタンド     1
8~9スタンド     2
10~スタンド     3

さらに、スケーリング属性のスペルでモン
スター連隊を目標とする場合、追加で1回
成功する必要があります。
スペルの成功に必要な合計成功数に満た
なかった場合、スペルキャスティングは失
敗し、そのアクションは終了します。成功し
た場合は次の解決へ進みます。

スペルの解決

必要な合計成功数を満たしたと仮定し
て、そのスペルのエフェクトに書かれて
いる効果を解決します。そのスペルがヒ
ットした場合、対戦相手はディフェンス
ロールを行い、負傷者の除去を行いま
す（46ページと60ページ参照）。対象の
側面や背面から唱えられたスペルには、
「側面と背面からの攻撃」のルールは
適用されません。特に記載のない限り、
スペルの効果は通常そのラウンドの終
了時まで継続します。詠唱者が何らか
の理由によって除去された場合、唱えら
れたスペルの効果はラウンドが終了する
までそのまま残ります。





第10章第10章

地形地形

この章では、この章では、
密林に隠れたり、密林に隠れたり、

駐屯地の守備といった、駐屯地の守備といった、
連隊と地形との関わりを説明します。連隊と地形との関わりを説明します。
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コンクエストの戦場には、ゾーン地形と駐屯地の2種類の地形があります。それぞれ異
なる戦略的なメリットとデメリットがあります。ゾーン地形は戦場に存在するエリアであ
り、メリットやデメリットを与えますが、マーチで通る際には通常のルールを使用できま
す。ゾーン地形の例として、丘や沼、川、ブロークングラウンドなどがあります。駐屯地を
連隊が通過することはできませんが、そこに駐留する連隊への大きなメリットがあります。

高さ（ELEVATION）のルール

丘などの標高のある地形の上にいる連隊
は、他の連隊や障害物である地形を無視
して視線を通すことができます。

戦場と地形は、高さについて明記されてい
ない限り、Elevation(0)（高さ0）となります。

丘や城壁などの、いくつかのゾーン地形
や駐屯地にはElevation(X)のルールがあ
ります。各地形の上にいる連隊のサイズ
は、Elevation(X)+連隊本来のサイズとな
ります。

例：Militia Bowmen連隊（サイズ1）が丘
（Elevation2）の上にいる場合、サイズ3
とみなされます。

スタンドは自身より低いサイズの連隊や
地形を気にせずクリアショットができま
す。したがって、Elevation3のスタンドは
Elevation2のスタンドの先を見通すことが
でき、Elevation4のスタンドはElevation3と
Elevation2のスタンドの先を見通すことが
できます。同様に、Elevationの低い場所か
ら高い場所の目標に向かって行うボレー
は、目標より低い連隊や地形を無視します。
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Fig. 10.1
連隊Xは連隊Aと同様に丘（ELEVAT ION2）の上に居るため、視線を連隊Xは連隊Aと同様に丘（ELEVAT ION2）の上に居るため、視線を
妨げられることなく連隊Aにボレーを行える。連隊Bに対しても同様で妨げられることなく連隊Aにボレーを行える。連隊Bに対しても同様で
ある。しかし、連隊BもELEVAT ION2にいるため、連隊Dへのボレーある。しかし、連隊BもELEVAT ION2にいるため、連隊Dへのボレー
は妨げられる。状況が逆の場合、連隊Aと連隊Bは共に連隊Xへボレーは妨げられる。状況が逆の場合、連隊Aと連隊Bは共に連隊Xへボレー
を行えるが、連隊Cと連隊Dは連隊Aと連隊Bによって視線を妨げられを行えるが、連隊Cと連隊Dは連隊Aと連隊Bによって視線を妨げられ
ている。ている。
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ゾーン地形ゾーン地形
ゾーン地形は連隊がマーチで進入したり、通
過することが可能です。しかし、戦闘開始前
に決めたゾーン地形のスペシャルルールに
よっては、メリットとデメリットが発生します。

ゾーン地形はどんな大きさや形でもかま
いません。戦闘中に勘違いすることのない
ように、最初の増援フェイズの前に対戦相
手と相談して、ゾーン地形の種類と範囲に
ついて決めておくことが重要です。スタン
ドの一部がその範囲内にある場合、その
スタンドはそのゾーン地形に居るものとし
て扱われます。

それぞれの地形ごとに細かくルールを決
めるのではなく、使用可能なルールの一
覧から選びます。理論上、各ゾーン地形に
対し、いくつでもルールを与えることはで
きますが、2つか3つ程度に留めておくこと
をおすすめします。

また、どの地形が不明瞭または遮る地形か
についても対戦相手と決める必要がありま
す。通常これは丘や森ですが、遺跡やトウ
モロコシ畑なども考慮する必要があるか
もしれません。

ELEVATION(X)（高さ）
このルールは、大きな岩や建物、その多の隆
起した場所に使用されます。通常、高台の場
合はElevation2のルールを適用しますが、
塔や城壁などの場合は、より高い値を対戦
相手と相談して決めるとよいでしょう。丘は
常にサイズ2とみなされ、森は常にサイズ3
とみなされます。

不明瞭な（OBSCURING）地形
連隊がボレーアクションを行う際の視線が
このゾーン地形を通るまたは、このゾーン
地形の中に居る敵軍連隊を目標とした場
合、そのスタンドのBarrage(X)のスペシャ
ルルールのXの数値は半分となります（最
小1、端数切り上げ）。連隊全体がこの地形
内に居る場合、この地形によるBarrage(X)
のスペシャルルールへのペナルティを受
けることはありません。

このゾーン地形内のスタンドが、他の不明瞭
な地形に視線が通るボレーアクションを行
う際は、通常通りBarrage(X)のスペシャルル
ールへのペナルティを受けます。

遮る（OBSTRUCTING）地形
このスペシャルルールを有するゾーン地
形は視線を通しません。このゾーン地形に
完全に収まっている連隊は視線を通すこ
とができ、その逆も可能です。

通行可能な（TRAVERSABLE）地形
このルールは森や雑木林のような、連隊が
よく通過する地形の一部に用いられます。
このゾーン地形は連隊の合計サイズに地
形のサイズやElevationを加えません。例
えば、歩兵連隊（サイズ1）が森（サイズ3）
を横断する場合、サイズ4とはみなされず、
サイズ1とみなされます。

ブロークングラウンド
連隊がこのゾーン地形を通ってチャージす
るとき、通るスタンド1つにつき1つダイス
ロールします。6が出た場合、その連隊は1
ウンズを受けます（CavalryとChariot連隊
の場合は2ウンズ）。ブロークングラウンド
によって与えられたウンズはディフェンス
ロールができません。ブロークングラウン
ドによって与えられたウンズに対してのモ
ラルテストは不要です。

妨げられる（HINDERING）地形
連隊のスタンドの半数（四捨五入します）
がこのゾーン地形を通ってチャージすると
き、連隊はそのチャージアクションによっ
てインパクトアタックを与えることはでき
ません。また、クラスがMediumとHeavyの
連隊がこのゾーン地形を通ってチャージ
した場合、Inspiredの効果は受けません。

危険な（DANGEROUS）地形
連隊がこのゾーン地形を通ってチャージす
るとき、通るスタンド1つにつき1つダイスロ
ールします。6が出た場合、その連隊は1ウン
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ズを受けます（CavalryとChariot連隊の場
合は2ウンズ）。危険な地形よって与えられた
ウンズはディフェンスロールができません。
危険な地形によって与えられたウンズに対
してのモラルテストは不要です。

非常に危険な（PERILOUS）地形
連隊がこのゾーン地形に進入した場合、進
入したスタンド1つにつき1つダイスロール
します。4、5、6が出た場合、その連隊は1ウ
ンズを受けます（CavalryとChariot連隊の
場合は2ウンズ）。非常に危険な地形によ
って与えられたウンズはディフェンスロー
ルができません。非常に危険な地形によ
って与えられたウンズに対してのモラルテ
ストは不要です。

通れない地形
戦場に連隊が通過するのに適さない地形が
ある場合、あなたと対戦相手が合意すれば、
それを通れない地形とすることが可能です。
連隊は通れない地形に進入することはで
きません。

水
連隊のスタンドの半分以上がこのゾーン
地形に入っている場合、その連隊のクラッ
シュ特性から-1します。

駐屯地駐屯地
駐屯地のルールは建物や要塞のような特
徴を表現するために使用されます。ゾーン
地形と同様に、最初の増援フェイズまでに
駐屯地の境界とElevation(X)について決
めておくことが重要です。

駐屯地の大きさは、直径が4インチから6イ
ンチ程度がおすすめです。より大きい、また
は小さい駐屯地を使用する場合、それに合
うようにルールを変更することができます。
ただし、戦闘が始まる前に対戦相手と相談
して決めておくことを忘れないでください。

駐屯地は戦場の端から6インチ空けるこ
とと、作戦目標ゾーンと重ならないことを
推奨します。

連隊は駐屯地内にマーチアクションで入る
ことも通ることもできません。駐屯地を占領
する場合以外で、駐屯地の1インチ以内に
入ることはできません。

駐屯地の占拠
駐屯地には、ディフェンス(X)、定員(X)
、Elevation(X)のルールがあります。

歩兵連隊のみが駐屯地を占拠することがで
き、駐屯地の占拠を試みるスタンドの数が駐
屯地の定員(X)と同じかそれ以下の場合の
み占拠することができます。ゲームにおいて、
駐屯地を占拠している連隊は1列からなる
ランクとしてみなされます。ほとんどの駐屯
地は定員(4)であるとみなされます。しかし、
あなたの持っている地形に合うようにこの値
を自由に調整しても構いません。

あなたの連隊はマーチアクションを行い、
接触することで、占拠されていない駐屯地
を占拠することができます。その連隊をテ
ーブルから取り除き、スタンドまたはモデ
ルをその駐屯地の任意の場所に任意の数
を配置し、誰がその駐屯地を占拠してい
るのかを表します。その連隊に未行動のア
クションが残っている場合、それを失い、
行動を終了します。
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定員(X)より多いスタンドを有する連隊は、
駐屯地を占拠できず、1インチ離れたとこ
ろでマーチを停止しなければなりません。

駐屯地を占拠している間、占拠している連
隊の全てのスタンドはディフェンス+Xされ
ます。Xは駐屯地のディフェンスの値であり、
連隊のサイズは駐屯地のElevation(X)と同
じになります。ほとんどの駐屯地はディフェン
ス(1)を有すると考えられます。しかし、あな
たの持っている地形に合うようにこの値を自
由に調整しても構いません。駐屯地内の連
隊は360度の視線を持っています。

Fig. 10.2
上の図において、連隊はまずスタンド1つを駐屯地に接触するように配置し、次に残りのス
タンドを正しい隊列で配置します。最後に、連隊は駐屯地から1インチ離れた場所へ移動
します。
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駐屯地から出る
連隊は2回マーチアクションを行うことで、
駐屯地から出ることができます。全てのモ
デルとスタンドを連隊に戻し、スタンド1つ
を駐屯地のいずれかの端に接触する場所
に置きます。その後、あなたの連隊の他のス
タンドを、駐屯地からの距離がその連隊の
最も低いマーチ特性に収まり、全ての敵軍
連隊から少なくとも1インチ離れ、他の自軍
連隊または駐屯地の一部と重ならないよう
に、正しい隊列で配置します。

もし連隊の全てのスタンドがマーチ特性
の範囲内に配置できない場合、連隊の最
も低いマーチ特性の2倍まで配置するこ
とができますが、その連隊はブロークン
状態となります。

もし、それでも連隊を配置することができ
ない場合、その連隊は占拠している駐屯
地から出ることはできません。

Fig. 10.3
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連隊が駐屯地から出ることに成功した場
合、その連隊は駐屯地から1インチだけ離
れ、その行動は終了となります。

連隊が敵軍連隊の1インチ以内に入るか、
他の連隊または駐屯地の一部と重なってし
まい、1インチ離すことができない場合、可
能な限り離すようにします。

これは、連隊が占拠も交戦もしていない駐
屯地から1インチ以内に入ることが認められ
る唯一の例外です。

連隊は同じラウンド中に駐屯地を占拠し、
出ることはできません。

駐屯地からのウィズドロー
駐屯地を占拠している連隊は、敵軍連隊と近
接戦中であっても、その地形を離れることを
選択することができます。離れる際は、先に
説明したルールに従います。

駐屯地へのチャージ
あなたの連隊は、敵軍連隊が占拠している
駐屯地に対し、あたかもその駐屯地が敵軍
連隊であるかのようにチャージアクションを
試みることができます。

駐屯地は完全な長方形である場合のこと
の方が少なく、チャージ後に整列させるこ
とができないことがあります。その場合、
可能な限り駐屯地に接触するように転回
し、整列させます。

駐屯地へのインパクトアタック
連隊が駐屯地に対してチャージする場
合、Impact(X)のスペシャルルールは適用
されません。

駐屯地とクラッシュアクション
あなたの連隊が、敵軍連隊が占拠している
駐屯地に接触している場合、その占拠して
いる敵軍連隊に対しクラッシュアクションを
行うことができます。不規則な駐屯地の形状
に対応するため、連隊の前列のランクの全
てのスタンドは占拠している敵軍連隊と接
触しているものとして攻撃回数を計算し、そ
の多の全てのスタンドは通常通りサポート
アタックを行います。

唯一の例外として、他の敵軍連隊と接触し
ているスタンドは、例え駐屯地と接触して
いたとしても、駐屯地ではなく敵軍連隊を
目標とする必要があります。

それ以外は通常通りクラッシュアクション
を解決させます。

あなたの連隊が駐屯地を占拠しており、
尚且つ敵軍連隊と接触し交戦状態にある
場合、その連隊は敵軍連隊に対しクラッシ
ュアクションを行うことができます。その場
合、あなたの連隊の全てのスタンドが敵軍
連隊と接触しているかのように攻撃します。

あなたの連隊が占拠している駐屯地と接
触している敵軍連隊が複数ある場合、そ
の連隊はスタンドが接触している敵軍連
隊に対し、スタンド毎に攻撃対象を選択す
ることができます。クラッシュアクションは
通常通り解決させます。

駐屯地の全滅
駐屯地を占拠している連隊が何らかの方
法で撃破された場合、その駐屯地と接触
しており、その駐屯地を占拠することが可
能な敵軍連隊1つは直ちに占拠することが
できます。この占拠に追加のアクションは要
しませんが、占拠した場合その行動は直ち
に終了します。駐屯地と接触している敵軍連
隊が占拠することができない場合、代わり
に無償のリフォームアクションを行います。
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Fig. 10.4
スタンドXは駐屯地内の連隊Bに対して
攻撃を行う。スタンドZは連隊Aに対して
攻撃を行う。他の全ての自軍スタンドは
通常通りサポートアタックを行う。連隊B
は6つのスタンドが残っている。連隊Bが
クラッシュアクションを行う場合、これら
のスタンドのアタック特性を、接触してい
る2つの敵軍連隊に振り分けるか、片方
のスタンドへ攻撃を集中させるかを選択
することができる。

駐屯地とボレーアクション
駐屯地を占拠している連隊は、通常通りボ
レーアクションを行うことができます。連隊
がボレーアクションを行う場合、駐屯地の
任意の端から視線と距離を測定します。

ボレーを行う連隊のサイズは、視線の確認
をする場合、駐屯地のElevation(X)と等し
いものとして扱われます。その連隊のスタ
ンドは通常通りボレーアクションを行いま
す。Arcing Fireのようないくつかのスペシ
ャルルールは駐屯地を占拠している場合
には適用されないので、その連隊のスペ
シャルルールが駐屯地を占拠している場
合に適用されるかを確認します。
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スタンドXは駐屯地内の連隊Bに対して
攻撃を行う。スタンドZは連隊Aに対して攻撃を行う。スタンドZは連隊Aに対して
攻撃を行う。他の全ての自軍スタンドは
通常通りサポートアタックを行う。連隊B
は6つのスタンドが残っている。連隊Bが
クラッシュアクションを行う場合、これら
のスタンドのアタック特性を、接触してい
る2つの敵軍連隊に振り分けるか、片方
のスタンドへ攻撃を集中させるかを選択
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ドローイベントドローイベント

この章では、この章では、
CONQUESTで使用されるCONQUESTで使用される

様々なドローイベントついて説明します。様々なドローイベントついて説明します。
自然な能力やスペル、自然な能力やスペル、

あるいはその他の奇妙なものなどあるいはその他の奇妙なものなど
様々な能力があります。様々な能力があります。
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Bastion X（バスティオン）：ラウンド終了時
まで、この連隊の全スタンドのディフェンス
を+Xします。

Biotic Renewal（バイオティックリニュー
アル）：D6を1つロールします。この連隊は
その結果に等しい数のウンズをヒールしま
す。この効果を受ける連隊が歩兵でない場
合、ヒールの値はD3となります。

Burnout（バーンアウト）：この連隊のスタン
ドはラウンド終了時までクラッシュ+1、マー
チ+2、Decay+3を獲得します。

Double Time（ダブルタイム）：この連隊
がその行動中に2回マーチアクションを行
った場合、無償で追加のマーチアクション
を行うことができます（合計3回のマーチ
アクションを行えます）。

Fire and Advance（ファイアアンドアドバ
ンス）：この連隊が行動中に2つ目のアク
ションとしてボレーアクションを行った場
合、そのボレーアクションが解決された直
後に、無償で追加のマーチアクションを行
うことができます。

Flux-Powered（フラックスパワード）：ラウ
ンド終了時まで、この欄帯は次の2つの中
から1つを獲得します。
• クラッシュ特性+2
• アタック特性+2

Murderous Volley（マーダラスボレー）：
ラウンド終了時まで、この連隊がテイクエ
イムアクションを行っていた場合、この連隊
の12インチ以内の連隊に対してウンズを与
えた場合、モラルテストの対象となります。

Regeneration X（リジェネレーション）：こ
の連隊は直ちにウンズをXヒールします。
このドローイベントのヒールは、連隊のキ
ャラクターを対象とすることはできません。

もしキャラクタースタンドがRegeneration(X)
を持っていた場合、そのキャラクタースタン
ドのウンズのみを回復します。ウンズ特性以
上のヒールは失われます。

ドローイベントドローイベント
ここでは、Conquestで使用されるドローイベントのリストを紹介します。スタンドが同じド
ローイベントの効果を複数受ける場合、そのドローイベントが(+X)の値を持っていない限
り、そのドローイベントは累積されません。

あなたは、コマンドカードを引いた際に、そのドローイベントを解決しないことを選択で
きます。ドローイベントがヒットを与えた場合、プレイヤーは46ページと60ページに書か
れている通りにディフェンスロールを行い、負傷者を取り除き、モラルテストを行います。

例：スタンドがBastion(1)のドローイベントの効果を受け、その後別のBastion(1)の効果
（通常、連隊のアップグレードや能力によるもの）が適用されたとする。両方のドローイ
ベントの値は(1)であるため、効果は累積せず、スタンドのディフェンス特性が+1される
だけとなる。もし、Bastionの片方がBastion(+1)であった場合、そのスタンドはディフェン
ス+2を獲得する。
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Aimed Shot（エイムドショット）: この連隊に所
属しているスタンド（キャラクタースタンドを含
む）は、その行動中の次のボレーアクションまで
ボレー特性に+1します。これによってボレー特
性が5以上となる場合、ボレー特性+1は受けず
に、修正前の出目が6である場合のヒットロー
ルのリロールを獲得します。

Arcing Fire（アーキングファイア）: この連隊
の行動が終了するまでの間、連隊がAimed 
Shotのスペシャルルールを有しており、現在
駐屯地を占拠していない場合、通常通りのボ
レーアクションを行う代わりに次の行動をす
ることができます。：
その連隊は行動が終了するまでの間、ボレー
特性を-1します。

その後、連隊は正面アーク上の、少なくとも
1つの連隊内のスタンドのBarrage射程内且
つ、自軍連隊の視線内にいる敵軍連隊を1つ
選び、その連隊に対し、そのボレーが視線が
通っているかのようにボレーアクションを行う
ことができます。

このスペシャルルールを有する連隊のスタン
ドのみがこのボレーアクションを行うことがで
きます。目標連隊の全てのスタンドが不明瞭な
地形の範囲内に収まっている場合、通常通り
Barrage(X)のスペシャルルールの効果は半減
しますが、目標連隊の全てのスタンドが不明瞭
な地形に収まっていない場合は、Barrage(X)の
スペシャルルールのペナルティはありません。

Armor Piercing(X)（アーマーピアシング）：
このルールを持つスタンドがボレーまたはス
ペルキャスティングアクションを行う場合、そ
れらの攻撃によるヒットは、ディフェンスロー
ルの際に対象のディフェンス特性をX分減少
させます。例えば、Armor Piercing(2)を持つ
スタンドが命中させた攻撃のディフェンスロ
ール中、対象のディフェンス特性を-2します。

Aura of Death(X)（オーラオブデス）: 敵軍
連隊がこのスペシャルルールを持つスタンド
と接触している場合、その連隊はこのスペシ
ャルルールを持つスタンド1つにつき、Xに等
しい数のヒットを受けます。これらのヒットに
よるウンズは、モラルテストを引き起こしませ
ん。これらの効果は「コマンドカードを引く」ス
テップの開始時に解決され、手番プレイヤー
がどの連隊のコマンドカードを行動させるか
を宣言した後、ドローイベントを解決する前、
または行動できない/しない選択をする前に
解決されます。このスペシャルルールは、キャ
ラクタースタンドの行動の「コマンドカードを
引く」ステップでは発動されません。
「ドローイベントの解決」ステップの前に、こ
のスペシャルルールによって連隊が撃破され
た場合、手番プレイヤーはそのコマンドカード
を捨て、次のコマンドカードを引いてアクション
を行うことができます。駐屯地を占拠している
連隊は、Aura of Death(X)のスペシャルルール
の効果を受けません。同様に、駐屯地を占拠し
ている連隊は、接近戦中の敵軍連隊にAura of 
Death(X)のスペシャルルールの効果を与える
ことはできません。

スペシャルルールスペシャルルール
ここでは、Conques tで使用されるスペシャルルールのリストを紹介します。あ
るスペシャルルールや能力が同じスペシャルルールを複数与える場合、そ
のスペシャルルールが(+X)の値を持っていない限り、そのスペシャルルールは累
積されません。スタンドが(+X )の値を持つスペシャルルールのみを獲得した
場合、そのスタンドは(+X )の値を獲得する前の値は0であるとみなされます。

スペシャルルールがヒットを与えた場合、プレイヤーは46ページと60ページに書かれてい
る通りにディフェンスロールを行い、負傷者を取り除き、モラルテストを行います。

例：あるスタンドの特性プロフィールにCleave(1)のスペシャルルールが記載されています。
別のスペシャルルールや能力によって、そのスタンドにCleave(1)のスペシャルルールが追
加されました。これらのスペシャルルールの値は(1)であるため、効果は重複せず、そのスタ
ンドが持つスペシャルルールはCleave(1)のままとなります。Cleave(X)の2つ目のスペシャル
ルールがCleave(+1)であった場合、Cleave(1)は(+X)の値分加算され、Cleave(2)となります。
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Barrage(X)（バラージ）：このルールを持つ
スタンドは、その連隊がボレーアクションを行
う時、X発の弾丸を与えます。射程距離とルー
ルはBarrage(X)の後の括弧の中に記載され
ます。例えば「Barrage(X)（24インチ、Armor 
Piercing(1)）」は、そのスタンドがBarrageとし
て4発、射程24インチ、Armor Piercing(1)を
持っていることを示しています。スタンドが複
数のBarrage(X)を有する場合、どちらか1つ
を選択する必要があります。

Blessed（ブレスド）：1ラウンドに1度、ダイス
をロールする前に宣言することで、このルー
ルを持つスタンドは、クラッシュまたはボレ
ーアクション中に失敗したヒットロールを全
て、または失敗したディフェンスロールを全
てリロールすることができます。連隊内の全
てのスタンドが同じタイミングでリロールす
る必要があります。

Bloodlust（ブラッドラスト）: このスペシャルル
ールを持つ連隊は、増援として戦場に到着し
たラウンドでも、ブロークン状態でも、チャージ
アクションを行うことができます。 
このスペシャルルールを持つ連隊が現在戦
場に居てアクションを行う場合、その連隊が
敵軍連隊と接触していなければ、D6を1つロ
ールします。その結果がその連隊の中で最も
高いリゾルブ特性以下で合った場合、通常通
りアクションを行うことができます。このロール
はIndomitableのような、リゾルブに関係する
ロールを自動的に成功させるスペシャルルー
ルの効果を受けません。その結果がリゾルブ
特性より高い場合、その連隊の最大チャー
ジ距離内の、視界内に居る最も近い敵軍連
隊に対してチャージアクションを行わなけれ
ばなりません。

チャージできる目標が無い場合、視界内の最
も近い敵軍連隊に向かってマーチアクション
を行わなければなりません。視界に敵軍連隊
が居ない場合、相手の増援ゾーンに向かって
真っ直ぐマーチアクションを行わなければなり
ません。このスペシャルルールによって移動を
余儀なくされた場合、連隊は常に最大距離で
マーチアクションを行わなければなりません。 

Bodyguards（ボディガード）: このスペシャル
ルールを持つ連隊に同行しているキャラクタ
ースタンドは、デュエルを拒否してもデメリッ
トを受けません。

Bravery（ブレイブリー）: この連隊に所属
するスタンド（キャラクタースタンドを含む）
は、FearsomeとTerrifying(X)のスペシャルル
ールを無視します。さらに、この連隊の行動開
始時、ドローイベントを解決した後の最初の
アクションを行う前に、この連隊はブロークン
状態から回復します。

Brutal Impact(X)（ブルータルインパクト）：
このルールを持つスタンドがインパクトアタッ
クを与えた場合、そのインパクトアタックによる
ヒットは、ディフェンスロールの際に対象のディ
フェンス特性をX分減少させます。
例えばBrutal Impact(2)を持つスタンドが命中
させた攻撃のディフェンスロール中、対象のデ
ィフェンス特性を-2します。

Cleave(X)（クリーブ）：このルールを持つスタ
ンドがクラッシュまたはデュエルアクションを
行ったとき、それらの攻撃によるヒットは、ディ
フェンスロールの際に対象のディフェンス特
性をX分減少させます。
例えばCleave(2)を持つスタンドが命中させ
た攻撃のディフェンスロール中、対象のディフ
ェンス特性を-2します

Counter-Attack（カウンターアタック）: この連
隊に対し敵軍連隊によるクラッシュアクションが
行われている間、ディフェンスロールで修正前
の出目1が出るごとに、行動している敵軍連隊
に1ヒットを与えます。これらのヒットには、クラ
ッシュアクションに影響する他のスペシャルル
ールの効果は適用されません。このスペシャル
ルールを持つキャラクターがデュエルに参加し
ている場合、修正前の出目1が出るごとに、敵
軍キャラクターに1ヒットを与えます。これらの
ヒットには、デュエルアクションに影響する他
のスペシャルルールの効果は適用されません。

Dauntless（ドーントレス）：このルールを持つ
連隊は決してブロークン状態になることはなく、
常にInspiredのスペシャルルールを適用しま
す。キャラクタースタンドがこのルールの効果
を受けるのは、特性プロフィールにDauntless
を持っているか、アビリティやキャラクターア
ップグレードなどでこのルールを得ている場
合のみです。この連隊やスタンドがInspiredの
スペシャルルールの効果を受けることができな
い場合、このルールが優先されます。
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Decay(X)（ディケイ）：このルールを持つ連隊
の行動終了時、連隊の各スタンドのXの数に
等しい数のダイスをロールします。5または6
が出るたび、その連隊は1ウンズを受けます。
このルールによって与えられたウンズのモラ
ルテストは不要です。事前説明の例外として、
連隊が複数のDecay(X)を有している場合、全
てのXの値を合計します。

キャラクタースタンドを含む連隊がDecay(X)
のルールの効果を受ける場合、そのキャラク
タースタンドもDecay(X)の効果を受けます。全
てのウンズは「ウンズの割り振りと負傷者の除
去」のルールに従います。
例：Decay(2)を受け、さらにDecay(3)を受ける
と、Decay(5)になります。

Deadly Blades（デッドリーブレード）：このル
ールを持つスタンドがクラッシュまたはデュエ
ルアクション時にヒットさせた攻撃に対しての
ディフェンスロールの出目が6であった場合、1
ではなく2ウンズ与えます。

Deadly Shot（デッドリーショット）：このルール
を持つスタンドがボレーアクション時にヒットさ
せた攻撃に対してのディフェンスロールの出目
が6であった場合、1ではなく2ウンズ与えます。

Deadshots（デッドショット）: このスペシャル
ルールを持つスタンドは、常にAimed Shot
のスペシャルルールの効果下にあるものとし
て扱います。

Devout（デバウト）：このルールを持つスタンド
がPriest(X)のスペルキャスティングアクション
の対象であるとき、スペルキャスティングの失
敗したダイスを1つ成功に置き換えます。この
ルールを持つキャラクタースタンドが連隊に
同行している場合、キャラクタースタンドが同
行している限り、その連隊もDevoutを持つも
のとして扱われます。

Dread（ドレッド）:このスペシャルルールを持つ
スタンドと接触している敵軍連隊は、Inspired
のスペシャルルールの効果を受けられません。
連隊またはスタンドが、常にInspiredのスペシ
ャルルールの効果を受けている場合、このスペ
シャルルールが優先されます。

Fanatical Devotion（ファナティカルデボー
ション）：Priest(X)のスペシャルルールを持つ

連隊かキャラクタースタンドが、この連隊を目
標として、「自分」以外が対象のスペルを唱え
ることに成功したとき、この連隊は3ウンズ分
ヒールします。

Fearless（フィアレス）：このルールを持つ連隊
は、FearsomeとTerrifying(X)のスペシャルル
ールの効果を無視します。キャラクタースタン
ドがこのルールを持つ場合、連隊の他のスタ
ンドには適用されず、デュエルアクションにの
みこのルールの効果を受けます。

Fearsome（フィアサム）：このルールを持つ連
隊と接触している敵軍連隊は、コンバットラリー
とコンバットリフォームを行う前にD6を1つロ
ールする必要があります。その結果がその連
隊の中で最も高いリゾルブ特性以下であれ
ば、通常通りアクションを実行できます、その
結果がリゾルブ特性を上回る場合、そのアク
ションは失敗し、失われます。

Fiend Hunter（フィーンドハンター）：このル
ールを持つスタンドは、モンスター及びブル
ート連隊に対して失敗したヒットロールを全
てリロールします。

Forward Force（フォワードフォース）: このキ
ャラクタースタンドが同行しているモンスタ
ー以外の連隊は、Flankのスペシャルルール
を獲得します。

Flank（フランク）：このルールを持つ連隊は、
増援ロールをしません。代わりに、増援ロール
をする前に、各プレイヤーはこのルールを有す
る連隊が自動的に戦場に出るか、留まるかを
宣言します。連隊はそのクラスが到着すること
ができないラウンドで到着することはできず、
自動的に到着するラウンドを過ぎて留まること
はできません。

Flawless Drill（フローレスドリル）：このルール
を持つ連隊は、ゲーム中1回だけ、無償で追加
のコンバットリフォームアクションを行えます。

Flawless Strikes（フローレスストライク）：こ
のルールを持つスタンドが、クラッシュまたは
デュエルアクションを行ったとき、出目が1で
あるヒットは、対象のディフェンスが0であると
みなします。他のスペシャルルールによる追加
のヒットは、このルールの効果を受けません。
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Fluid Formation（フルイドフォーメーション）
：このルールを持つ連隊は、行動中に無償で
追加のリフォームアクションを行えます。この
アクションは、連隊が最初のアクションを行う
前、または全てのアクションの終了後に行わ
なければなりません。
このルールを持つ連隊は、正面だけからでは
なく全てのアークから視線を引くことができ、そ
の側面または背面にいる連隊に対してもボレ
ーアクションを行えます。この場合、その連隊の
最も近いランクもしくはファイルを前面のラン
クとみなします。

Flurry（フラリー）：このルールを持つスタンド
は、クラッシュやデュエルアクションを行う際、
失敗したヒットロールを全てリロールします。

Fly（フライ）: このスペシャルルールを持つス
タンドのみで構成された連隊は、連隊または
通れない地形に重ならない限り、接近戦中にあ
るかどうかに関係なく、他の連隊の上でもマー
チとチャージアクションを行うことができます。

Glorious Charge（グロリアスチャージ）：こ
のルールを持つスタンドがチャージに成功
したとき、そのインパクトアタックはラウンド
終了時までクラッシュ+1とTerrifying(+1)の
効果を獲得します。

Hardened(X)（ハーデン）: このルールを持つ
連隊が、ディフェンスロールを行うとき、そのロ
ールの解決時にCleave(X)、Brutal Impact(X)
、Armor Piercing(X)のスペシャルルールの効
果をXの値だけ減少させます。このスぺシャル
ルールを持っていない限り、デュエルにおいて
この効果を受けることはできません。

Impact(X)（インパクト）: このスペシャルルー
ルを持つスタンドは、Impact(X)のスペシャル
ルール（36ページ参照）のXに等しいインパ
クトアタックを行います。

Indomitable（インドミタブル）: このルールを
持つ連隊がモラルテストを行うとき、失敗した
ダイスを1つ成功に置き換えます。さらに、この
スペシャルルールを持つスタンドが含まれてい
る連隊は、Fearsomeのスペシャルルールを無
視します。このスぺシャルルールを持っていな
い限り、デュエルにおいてこの効果を受けるこ
とはできません。

さらに、この連隊がコンバットリフォーム/ウィズ
ドローアクションを行った場合、それぞれ、クリ
ーンリフォーム/クリーンウィズドローを行った
ものとして扱います。

Inspired（インスパイアド）: この連隊に所属し
ているスタンド（キャラクタースタンドを含む）
は、その行動終了時までクラッシュ特性に+1し
ます。これによってクラッシュ特性が5以上とな
る場合、クラッシュ特性+1は受けずに、修正前
の出目が6である場合のヒットロールのリロー
ルを獲得します。このスペシャルルールは、連
隊のインパクトアタック時のクラッシュ特性に
は影響しません。

Irregular（イレギュラー）：このルールを持つ
連隊は、自軍および敵軍の増援ラインに影響を
与えません。このルールを持たないスタンドは、
この連隊に参加できません。

Iron Discipline（アイアンディシプリン）：この
ルールを持つ連隊は、側面または背面からの
近接戦の際に、Support(X)のスペシャルルー
ルを失わず、ウンズを受けた際の成功したモ
ラルテストのリロールも行いません。

Lethal Demise（リーサルデマイス）：このル
ールを持つ連隊がディフェンスロールに失敗
するごとに、この連隊が受けたウンズ1つに対
して、そのウンズを与えた敵軍連隊へ1つヒッ
トを与えます。このヒットには他のスペシャル
ルールは適用されず、敵軍連隊の正面アーク
に対して解決されます。

Linebreaker（ラインブレーカー）：このルー
ルを持つスタンドは、Shieldのスペシャルル
ールとBastion(X)のドローイベントの効果を、
クラッシュ・デュエル・インパクトアタックの際
に無視します。

Loose Formation（ルーズフォーメーション）
：このルールを持つスタンドは、常に敵のボ
レーアクションに対し、不明瞭な地形に居る
とみなます。

また、Impact(X)のスペシャルルールの効果
を受けません。加えて、このルールを持つスタ
ンドに対するスペルは、そのヒットの半分（切
り上げ）しか与えられません。
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Oblivious（オブリビアス）: このルールを持つ
連隊は、モラルテストに2回失敗するごとに1ウ
ンズを受けます（切り上げ）。このスぺシャルル
ールを持っていない限り、デュエルにおいてこ
の効果を受けることはできません。

Opportunists（オポチュニスト）：このルール
を持つスタンドは、敵軍の側面または背面ア
ークに対するクラッシュまたはボレーアクショ
ンを行うとき、失敗したヒットロールを全てリ
ロールします。

Overrun（オーバーラン）：このルールを持つ
連隊は、チャージアクションの終了時に接触し
ている敵軍連隊がブロークン状態であれば、
再びインパクトアタックを行うことができます。
さらに、このルールを持つ連隊は、1回の行動
中に最大2回までチャージアクションを行え
ます。チャージロールに失敗した場合連隊の
行動は終了します。

Parry（パリィ）: クラッシュアクションまたはデ
ュエルアクションにおいて、このスペシャルル
ールを持つ連隊に対して行われた全てのヒッ
トロールの出目1はリロールしなければなり
ません。このスぺシャルルールを持っていな
い限り、デュエルにおいてこの効果を受ける
ことはできません。

Phalanx（ファランクス）: この連隊に所属す
るスタンド（キャラクタースタンドを含む）は、
その正面アークへの全ての攻撃に対して、デ
ィフェンス特性を+１します。さらに、この連隊
に所属するスタンド（キャラクタースタンドを
含む）は、Inspiredのスペシャルルールの効果
を受けることができず、連隊のチャージ距離は
常にマーチ特性に+3した距離となり、駐屯地を
占拠することができなくなります。

Precise Shot（プリサイスショット）：このルー
ルを持つスタンドがボレーアクションを行っ
たとき、出目が1であるヒットは、対象のディフ
ェンスが0であるとみなします。他のスペシャ
ルルールによる追加のヒットは、このルール
の効果を受けません。

Priest(X)（プリースト）：このルールを持つ連
隊またはキャラクタースタンドは、そこの行動
中にスペルキャスティングアクションを行うこ
とができます。Xの値はこのスタンドのマジッ

クレベルです（80ページ参照）。その連隊や
キャラクタースタンドが使用可能なスペルを
持っていない場合、このルールは妨害にのみ
使用できます。

Quicksilver Strilke（クイックシルバーストラ
イク）：このルールを持つキャラクタースタンド
は、デュエルアクションにおいて全ての攻撃を先
に解決します。デュエルアクションに参加してい
る両方のキャラクタースタンドがこのルールを
持っている場合、攻撃は同時に解決されます。

Rapid Volley（ラピッドボレー）：このルールを
持つスタンドがボレーアクションを行ったとき、
ヒットの出目1が出るたびに、追加のヒットが
発生します。この追加のヒットはヒットロール
中に発動するスぺシャルールの効果を受け
ません。キャラクタースタンドでの攻撃は、こ
のルールの効果を受けません。

Relentless Blows（リレントレスブロウ）：この
ルールを持つスタンドがクラッシュまたはデュ
エルアクションを行ったとき、ヒットの出目1が
出るたびに、追加のヒットが発生します。この追
加のヒットはヒットロール中に発動するスぺシ
ャルールの効果を受けません。

Rider（ライダー）: このキャラクタースタンドは
物理的に独立したスタンドではなく、そのアー
ミーのモンスター連隊に付属していなければ
なりません。この連隊はモンスタースタンドと
キャラクタースタンドの2つのスタンドで構成
されています。キャラクタースタンドはモンス
ター連隊のサイズを使用して距離を測定し、
視線を引くためにモンスタースタンドを使用
します。連隊はモンスター連隊のマーチ特性
を使いマーチアクションを行います。

キャラクターモデルは、そのキャラクターが同行
するモンスター連隊に物理的に表現されてい
なければなりません（例：Hellbringer Sorcerer
やApex Queen）。キャラクタースタンドはスタン
ドが無くても連隊に同行しているとみなされる
ため、デュエルアクションを行うことができます。

さらに、そのキャラクタースタンドは、そのモン
スター連隊が接触している敵軍スタンドと接触
しているとみなされます。
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Shield（シールド）: この連隊に所属するスタン
ド（キャラクタースタンドを含む）は、その正面
アークへの全ての攻撃に対して、ディフェンス特
性を+1します。このスぺシャルルールを持って
いない限り、デュエルにおいてこの効果を受
けることはできません。連隊が駐屯地を占拠
している場合、このルールは適用されません。

Shock（ショック）: この連隊がチャージに成功
した場合、このスペシャルルールを持つ連隊
のスタンドは、そのラウンドの終了時までクラ
ッシュ特性を+1します。

Smite（スマイト）：敵軍連隊は、このルールを持
つスタンドがクラッシュアクションによって与えた
ヒットによるディフェンス特性の合計を0とみな
します。また、このルールはデュエルアクション中
のスタンドによるヒットにも効果を及ぼします。

Support(X)（サポート）：このルールを持つスタ
ンドは、クラッシュアクションの間、1回ではなく
X回のサポートアタックを行います。連隊が側面
または背面の敵軍連隊と近接戦を行っている
場合、このルールを失います。

Sureshot（シュアショット）：このルールを持つ
連隊は、ボレーアクションの視線を引く際に、地
形によって遮られません。

Tenacious（テネイシャス）: このルールを持
つ連隊がディフェンスロールを行うとき、失敗
したダイスを1つ成功に置き換えます。このス
ぺシャルルールを持っていない限り、デュエル
においてこの効果を受けることはできません。

Terrifying(X)（テリファイイング）：このルー
ルを持つスタンドと接触している敵軍連隊
は、その連隊から受けたウンズに対するモラ
ルテストを行うとき、その連隊のリゾルブ特
性をX減少させます。

Torrential Fire（トレンシャルファイア）：この
ルールを持つスタンドは、Barrageの射程の半
分以内に居る敵軍連隊を目標としてボレーア
クションを行う場合、ヒットロールに成功する
たびに、追加のヒットが発生します。この追加
のヒットはヒットロール中に発動するスぺシ
ャルールの効果を受けません。

Trample(X)（トランプル）: この連隊の行動終
了時に、この連隊がその正面アークで敵軍連隊
と接触している場合、このスペシャルルールを
持つ連隊のスタンドはX回追加ヒットを与えま
す。これらの追加のヒットは、連隊のスペシャル
ルールの効果を受けず、自動的にヒットします。
このスペシャルルールは、キャラクタースタンド
の行動終了時には発動しません。このスペシャ
ルルールによるヒットは、あたかもこの連隊が
目標マーカーに対してクラッシュアクションを行
ったかのように、目標マーカーにウンズを与え
ることができます。

Unstoppable（アンストッパブル）：このルー
ルを持つ連隊は、失敗したチャージロールを
リロールします。

Untouchable（アンタッチャブル）: このルール
を持つ連隊は、失敗した出目6のディフェンスロ
ールをリロールします。このスぺシャルルール
を持っていない限り、デュエルにおいてこの効
果を受けることはできません。

Unyielding（アンイールディング）: 敵軍連隊
は、このルールを持つスタンドが確保している
目標を争奪することはできません。このスペシ
ャルルールは、この連隊がブロークン状態であ
る場合、効果を発揮しません。

Vanguard（ヴァンガード）：このルールを持つ
スタンドを含む連隊が増援として戦場に出た場
合、この行動において無償で追加のマーチアク
ションを行えます。このルールは、連隊が戦場
に到着した位置から8インチ以内に敵軍連隊
が存在する場合、使用できません。

Weapon Platform（ウェポンプラットフォーム）: 
この連隊のスタンドは、ボレーアクションを行う
際の視線及び障害物の確認において、側面ア
ークを正面アークとして扱います。

Wizard(X)（ウィザード）：このルールを持つ
連隊またはキャラクタースタンドは、そこの行
動中にスペルキャスティングアクションを行う
ことができます。Xの値はこのスタンドのマジ
ックレベルです（80ページ参照）。その連隊
やキャラクタースタンドが使用可能なスペル
を持っていない場合、このルールは妨害にの
み使用できます。





第12章第12章

戦いに挑む戦いに挑む

この章では、この章では、
ゲームをより戦略的にするためのゲームをより戦略的にするための
バトルシナリオを紹介します。バトルシナリオを紹介します。

目標を達成し、相手に勝利しましょう！目標を達成し、相手に勝利しましょう！
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同じ戦いは2度とありません。増援ゾーンや目標、そして軍団の構成も大きく変わる可能
性があります。これを表現するために、様々なシナリオを使用します。このルールブック
には4つのシナリオが掲載されています。Para-Bellum Gamesのウェブサイトには、さら
に多くのシナリオが掲載されています。それらを参考に自分で作ってみても良いですね！

ポイントポイント
Conquestの各スタンドにはポイントコスト
があり、戦場での能力などを数値で表して
います。ポイントコストが高いスタンドは
一般的に戦闘力が高く、柔軟性があり、ポ
イントコストが低いスタンドは効果が低か
ったり、限られた状況下でしか使えなかっ
たりします。自軍のポイントコストは自軍の
全スタンドのポイントコストの合計と、それ
らのスタンドに追加したアップグレードの
ポイントコストの合計に等しくなります。ポ
イントコストが高いほど、より強力な軍団と
なります。同じポイントコストの軍団を選ぶ
ことで、相手と公平に手ごたえのあるバトル
をすることができます。

バトルの規模バトルの規模
通常、2000ポイント規模でのバトルを推奨
しており、これは丁度いい殺戮とプレイ時間
をもたらします。しかし、あなたがバトルの規
模をより大きくしたり、小さくしたりといった
選択をすることを妨げるものは何もありま
せん。実際、1000ポイントの小規模なゲー
ムはルールを学ぶのに最適な手段です。

軍団の構築軍団の構築
軍団は2つの存在で構築されます。軍団はキ
ャラクタースタンドと連隊の2種類で構築さ
れ、全て1つのファクションのアーミーリスト
から選択します。以下のルールに沿う限り、
自由に構築することができます。

ウォーロード
戦場であなたの代わりとなるキャラクター
スタンドをウォーロードとして1体入れる
必要があります。

ウォーバンド
軍団のウォーロードを含むキャラクタース
タンドには、連隊によるウォーバンドが必
要です。通常、連隊の選択肢は複数ありま
すが、戦闘開始時に連隊に同行できるよう、
キャラクタースタンドと同じタイプ（歩兵、騎
兵、ブルートなど）の連隊を必ず参加させる
必要があります。

連隊はアーミーリストの連隊セクションから
選びます。選ぶスタンドごとに、Mainstayや
Restrictedを確認します。各キャラクタースタ
ンドは連隊を4つまで選択することできます。
ウォーバンドとして、Mainstayは最大4つま
で選択することができますが、Restrictedは
その名の通り制限されたものになります。各
ウォーバンドはRestrictedの中から最大2つ
まで選択することができます。これらは全く
同じ連隊でも、異なる連隊でも構いません。

さらに、Restrictedを1つ選択するごと
に、Mainstayを必ず1つ選択する必要があ
ります。従って、2つのRestrictedを含むウォ
ーバンドは、少なくとも2つのMainstayを含
む必要があります。キャラクタースタンドによ
って、MainstayやRestrictedとなる連隊が異
なりますので注意が必要です。

オプションアップグレード
多くのキャラクタースタンドや連隊は、アビ
リティやコマンドモデル、スタンドの追加（
連隊の場合）など、追加可能なオプション
が存在します。これらのアップグレードを追
加した場合、そのアップグレードを追加した
キャラクタースタンドや連隊のポイントコス
トに追加します。
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戦場のセットアップ戦場のセットアップ
地形はConquest: TLAOKの重要な要素で
す。あなたの部隊は密林に身を隠したり、見
晴らしのいい場所に駐留したりして、環境と
相互に作用します。各テーブルの地形は戦
闘開始前にあらかじめ配置され、ゲーム中に
移動したり変更したりすることはありません。

地形のルールはこのルールブックの10章
に従いますが、配置は以下のルールに従
います。

• 地形は目標ゾーンや目標マーカーの上
に設置しない。

• 地形は他の地形から9インチ以内に設
置しない。

• 9インチ*6インチより大きい地形を使用
しない。

• 小さな地形は、まとめて1つの地形として
使用する事ができます。しかし、この組み
合わせで9インチ*6インチより大きいも
のを作らないようにする必要があります。
例：廃墟となった場所に、壊れた壁の破
片などをいくつか組みあわせて、より大
きな廃墟を作るなど。

• 戦場に配置する駐屯地は、最大2つまで
にする必要があります。

• 戦場に配置する地形は6個程度を推奨
します。配置できる地形は最大8個まで
です。

キャラクタースタンドの同行先決定キャラクタースタンドの同行先決定
自軍キャラクタースタンドは、最初の増援フ
ェイズの開始前に、同行する連隊を決める
必要があります。理想の方法は、戦場の脇に
全軍を配置し、キャラクタースタンドが戦闘
開始時に同行することになる連隊に既に所
属している状態にしていることです。

増援
連隊は戦闘開始時にはまだ戦場に展開され
ていません。連隊は戦場の端で待機し、20
ページと30ページで書かれているように、
戦闘の途中から到着します。

連隊が増援として待機している間、連隊に同
行しているキャラクタースタンドも同様に待
機しています。キャラクタースタンドは、最初
に同行している連隊が戦場に到着すまで、シ
ークニューエスコートアクションによって他
の連隊へ移動することはできません。キャラ
クタースタンドのクラスは、キャラクタースタ
ンドが同行している連隊が増援として到着
するタイミングに影響しません。

副次目標副次目標
勝敗は、主にテリトリーの掌握と敵対勢力
の撃破によって決まります。しかし、戦いが
進むにつれ、どちらかが有利になる機会が
展開されます。これを副次目標と呼びます。

各ファクションは、勝利に不可欠であると言
える目標を表す副次目標カードデッキを持
っています。副次目標デッキには共通のカー
ドもありますが、ファクションのデッキが全く
同じといったことはありません。配下の戦士
たちの武力的・思想的目標に忠実なプレイ
ヤーは、それだけ勝利を手にする可能性が
高くなります！

副次目標カードを引く
それぞれ自分の副次目標デッキをシャッフ
ルし、上から5枚カードを引き2枚捨てます。
これにより、戦闘中にあなたの軍が追及する
目標の種類をある程度コントロールすること
ができあます。ゲーム中、自分のカードは対
戦相手から見えないようにします。

副次目標の得点
各副次目標カードには、それを達成するため
に必要な条件が記載されています。副次目
標を達成したら、それが達成したラウンド番
号をアーミーリストに記録します。デッキによ
っては同じカードが複数枚収録されている
場合があります。同じ副次目標を、1回のラウ
ンドで複数回達成することはできません。
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戦闘開始戦闘開始
準備が完了したら戦闘を開始します！

ゲームの長さは、何ラウンドまでプレイでき
るかを表し、勝利点は、強大な戦績を収めた
とき、あるいは敗北のどん底に陥ったときに
必要な情報を提供するものです。

プレイヤーはいつでも対戦相手のアーミー
リストを見ることができ、現在テーブル上に
あるコマンドカードをスキャンすることがで
きます。プレイヤーは対戦相手のコマンドス
タックにあるカードのスキャンを要求するこ
とはできません。代わりにアーミービルダ
ーやファクションリスト、または対戦相手の
アーミーリストを用いてルールを参照する
必要があります。

連隊が行動する際は、連隊のコマンドカード
を、プレイを妨げない程度に連隊の近くに置
いておくようにし、連隊が行動したことを示す
とともに、両方のプレイヤーがスキャンする
際に簡単に見ることができるようにします。

勝利点を得る
戦場における優位性は、ラウンドごとに決ま
ります。各ラウンドの終了時に、勝利条件を
参照し、そのラウンドで獲得した勝利点を
計算し記録します。対戦相手も同様に行い
ます。戦闘終了時に、このポイントを使って
勝敗を決めます。

テリトリーの確保
勝利点はしばしば、戦場の一部、戦場の中
央、目標ゾーンなどのテリトリーを確保す
ることで獲得できます。確保可能なスタン
ドが最も多く、かつ目標ゾーンの範囲内に
ある合計スタンド数が多いプレイヤーが
その目標ゾーンを確保します。

Lightのスタンドはテリトリーの確保におい
て0スタンドとして数えます。しかし、目標ゾ
ーンの範囲内にあるスタンドの総数としては
カウントされます。ルールによって、Lightの
スタンドが目標ゾーンの確保においてスタ
ンド数が追加したものとして扱われる場合、
これらのスタンドは確保可能なスタンド数に
カウントすることができます。

MediumとHeavyのスタンドはテリトリー
の確保において1スタンドとして数えま
す。Monsterのスタンドはテリトリーの確保
において3スタンドとして数えます。

スタンドが目標ゾーンを確保する能力を失
った場合でも、目標ゾーンの範囲内にいる
スタンドの総数としてはカウントされます。

最後に、あるスタンドが「常に目標ゾーンを
確保する」または「連隊が目標ゾーンを確保
したものとみなす」能力の効果を受けてい
る場合、その連隊をコントロールしている
プレイヤーは、その目標ゾーンを確保して
いる他のスタンドに関係なく、その目標ゾ
ーンを確保したものとみなします。

目標ゾーンを確保することが可能なのは常
に1人のプレイヤーのみです。

勝者の決定勝者の決定
当然ながら、自分の軍が全滅するか、降伏を
すれば、勝利は相手のものとなります。その
多、各シナリオには、それぞれ独自の得点条
件と勝利条件があり、それに沿って行動する
ことで勝利することができます。
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軍
あなたと対戦相手はそれぞれ、アーミーリ
ストに従って軍団を選びます。

戦場
このシナリオでは4’*4’の戦場でプレイされ
ます。プレイヤー同士で相談し、合意した量
の地形を配置し、駐屯地のディフェンス値、
定員、Elevationを決定します。

展開
両方のプレイヤーでロールオフします。
ロールオフに勝ったプレイヤーは戦場の端
（そのプレイヤーの増援ゾーンとなる）を
選びます。もう一方のプレイヤーは反対側
の戦場の端（及び増援ゾーン）を選びます。
全連隊が援軍となり、最初に配置は行い
ません。

ゲームの長さ
最大10ラウンド。いずれかのプレイヤー勝
利点を8点獲得するか、全滅するか、降参し
た時点で終了します。

勝利点
各ラウンドの終了時に、以下の点数を獲
得します。
• プレイから取り除かれたコマンドカード
1枚につき、1勝利点。

• 敵のウォーロードを倒すと、2勝利点（副
次目標と重複する）。

• 副次目標を達成するごとに、1勝利点。

シナリオ1シナリオ1 

HEAD TO HEAD （遭遇戦）HEAD TO HEAD （遭遇戦） 
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軍
あなたと対戦相手はそれぞれ、アーミーリ
ストに従って軍団を選びます。

戦場
このシナリオでは4’*4’の戦場でプレイされ
ます。プレイヤー同士で相談し、合意した量
の地形を配置し、駐屯地のディフェンス値、
定員、Elevationを決定します。

作戦目標の設置
直径6インチの目標ゾーンを、戦場を4つに
分割した中央に合計4つ、それぞれ配置しま
す。自軍増援ゾーンに近い2つの目標は友
軍目標であるとみなされます。対して、敵軍
増援ゾーンに近い2つの目標は敵軍目標で
あるとみなされます。

展開
両方のプレイヤーでロールオフします。
ロールオフに勝ったプレイヤーは戦場の端
（そのプレイヤーの増援ゾーンとなる）を
選びます。もう一方のプレイヤーは反対側
の戦場の端（及び増援ゾーン）を選びます。
全連隊が援軍となり、最初に配置は行い
ません。

ゲームの長さ
最大10ラウンド。いずれかのプレイヤーが
勝利点を5点獲得するか、全滅するか、降参
した時点で終了します。

勝利点
各ラウンドの終了時に、以下の点数を獲
得します。
• 友軍目標を確保していた場合、1勝利点
（数に関わらず）。

• 敵軍目標を1つ獲得するごとに、2勝利
点。

• 副次目標を達成するごとに、1勝利点。

シナリオ2シナリオ2

BREAKTHROUGH（突破口）BREAKTHROUGH（突破口）
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軍
あなたと対戦相手はそれぞれ、アーミーリ
ストに従って軍団を選びます。

戦場
このシナリオでは4’*4’の戦場でプレイされ
ます。プレイヤー同士で相談し、合意した量
の地形を配置し、駐屯地のディフェンス値、
定員、Elevationを決定します。

作戦目標の設置
直径3インチの目標ゾーンを1つ戦場の中
央に配置します。
その後、直径6インチの目標ゾーンを、最初
に置いた3インチの目標ゾーンから12イン
チ、各プレイヤーの増援ゾーンから24イン
チ離した場所に配置します。

展開
両方のプレイヤーでロールオフします。
ロールオフに勝ったプレイヤーは戦場の端
（そのプレイヤーの増援ゾーンとなる）を
選びます。もう一方のプレイヤーは反対側
の戦場の端（及び増援ゾーン）を選びます。
全連隊が援軍となり、最初に配置は行い
ません。

ゲームの長さ
最大10ラウンド。いずれかのプレイヤー勝
利点を8点獲得するか、全滅するか、降参し
た時点で終了します。

勝利点
各ラウンドの終了時に、以下の点数を獲
得します。
• 3インチの目標ゾーンを確保していた場
合、1勝利点

• 6インチの目標ゾーンを1つ獲得するご
とに、2勝利点。

• 副次目標を達成するごとに、1勝利点。

シナリオ3シナリオ3

MAELSTROM（大混乱）MAELSTROM（大混乱）
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軍
あなたと対戦相手はそれぞれ、アーミーリ
ストに従って軍団を選びます。

戦場
このシナリオでは6’*4’の戦場でプレイされ
ます。プレイヤー同士で相談し、合意した量
の地形を配置し、駐屯地のディフェンス値、
定員、Elevationを決定します。

作戦目標の設置
直径6インチの目標ゾーンを、戦場の中心（
側面から36インチ、増援ゾーンから24イン
チの位置）に配置します。
その後、直径12インチの目標ゾーンを、側
面から18インチ、増援ゾーンから24インチ
の位置に配置します。

展開
両方のプレイヤーでロールオフします。
ロールオフに勝ったプレイヤーは戦場の端
（そのプレイヤーの増援ゾーンとなる）を
選びます。もう一方のプレイヤーは反対側
の戦場の端（及び増援ゾーン）を選びます。
全連隊が援軍となり、最初に配置は行い
ません。

ゲームの長さ
最大10ラウンド。いずれかのプレイヤー勝
利点を8点獲得するか、全滅するか、降参し
た時点で終了します。

勝利点
各ラウンドの終了時に、以下の点数を獲
得します。
• 6インチの目標ゾーンを確保していた場
合、1勝利点

• 12インチの目標ゾーンを1つ獲得する
ごとに、2勝利点。

• 副次目標を達成するごとに、1勝利点。

シナリオ4シナリオ4

PINCER ATTACK（挟み撃ち）PINCER ATTACK（挟み撃ち）




