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INTRODUCTION
THE WOR LD OF EÄTHE WOR LD OF EÄ

More than six centuries have passed since the Fall changed Eä. Humanity struggles to rebuild 
a� er that cataclysm and the Long Winter that followed.

- With the Hollow � rone empty, the Hundred Kingdoms remain embroiled in internecine 
warfare, as the Nobility covets the remnants of the Empire and the Church grinds its teeth at 
the weakened Orders.

- To the north, the Nords have � nally le�  behind the horrors of the Fimbulwinter and the rule 
of the Jotnar, and have started expanding from their shattered realms. � ey turn their covetous 
eyes to the rich lands of the south, lusting for revenge for their murdered gods.

- � e enigmatic Spires exert their power for the � rst time in eons. Shedding millennia of custom 
and practice, the merchant princes seek the wealth of the lesser races, in an e� ort to break the 
stranglehold of power the Directorate and the Sovereign House exert.

- While the clamor of war spreads, the wisest among those living fear the rising of the Dweghom. 
Deep in their Holds, they hear the clamor of battle approaching and feel the pulse quicken in 
their veins. � ey are the eldest disciples of War.

- Far to the east, darkness is gathering. � e fearless Tribes hurl themselves against the Claustrine 
Gates as their lands shrink. � eir warbands are unable to contend with the ancient evil that 
stirs in what was once the heartland of the Old Dominion...

https://www.para-bellum.com/conquest

Wars are fought in the � elds of battle; but many a war is won by the deeds of a few brave and 
doomed souls, in blood-slick alleys or around burning supply caravans. As the clamor of battle 
echoes in Eä’s valleys, the clanging of steel and the crackle of burning wood attest to bands 
of soldiers sneaking behind enemy lines to sabotage or intercept important convoys, or the 
army’s scouts coming across each other at the forefront.

GA ME DESCR IPTIONGA ME DESCR IPTION

First Blood is a skirmish wargame played over the course of a couple of hours; it is a fun, fast-
paced game of conquest and combat designed for two players. You will need to have a table 
and terrain to play on – whether these will be household items or fully modeled terrain pieces 
is up to you. Of course, each player will need to own and prepare Models of an army from the 
Conquest range; visit para-bellum.com for more information.









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、FIRST BLOOD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、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賞
を参照することも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。First Blood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。First 
Blood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。D3または
D2が要求される場合には、ロール結果を2
または3で割り、四捨五入します。

ロールする
First Blood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、Decay
のスぺシャルールのような、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。

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。

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
First Blood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つのモデル間の距離を計測すると
きは、常にそのモデルのベースの最も近い
点の間の距離を計測します。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。
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Within（以内）
あるルールがXインチ以内のモデルについ
て言及している場合、そのモデルのベース
はXインチ以内にある必要があります。ルー
ルにおいて連隊全体がXインチ以内である
ように要求されている場合、その連隊の、少
なくとも1体のモデルのベースがXインチ以
内にある必要があります。

Wholly Within（完全に収まる）
あるルールがXインチ以内に収まるモデル
について言及している場合、そのモデルの
ベースはXインチ以内に完全に収まってい
る必要があります。ルールにおいて連隊全
体がXインチ以内に収まるよう要求されて
いる場合、その連隊の全てのモデルのベ
ースがXインチ以内に完全に収まってい
る必要があります。

アーミー・連隊・モデルアーミー・連隊・モデル
First Bloodでは、各プレイヤーが指揮を執
るのは、みすぼらしいスケルトンや鉄の意
思を持ったDweghomの歩兵から、荒れ狂
うAvataraや暴れ狂うドラゴンに至るまで、フ
ァンタジーのミニチュアで構成されたアーミ
ーです。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「自軍」や
「友軍」と表現される場合、それは「自軍」に
属する全てのモデルと連隊」を意味します。
ルールが「敵軍」や「敵軍モデル」と表現さ
れる場合、それは「敵軍の指揮下にある全
てのモデルと連隊を意味します。

各モデルはポイントコストを持っています。
アーミーを編成するために、あなたは関連
するアーミーリストにある様々なキャラクタ
ーや連隊の中から、合意されたポイントの
合計まで選択します。

モデル
ルールにおいてモデルという場合、それは
ベースを含むミニチュア全体を意味します。
このゲームにおいては、ベースが装飾され
ていても、モデルの一部として扱います。最
も大きく恐ろしいモンスターを除き、単独で
行動するモデルはほとんど存在しません。

モデルのタイプ

First Bloodでは全てのモデルがタイプを
持っています。
• Infantryは各アーミーの主力であり、数
が多く頼りになります。

• CavalryはInfantryよりもタフでスピード
がありますが、希少です。

• Brutesは巨大な生物で、人間の2倍の大
きさがあります。

• Monsters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。在です。
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モデルとサイズ
First Bloodでは、後述のように、モデルのタイ
プ毎に視線に影響する大きさが異なります。

• 全てのInfantryモデルはサイズ1です。
• 全てのBruteモデルとCavalryモデルは
サイズ2です。

• 全てのMonsterモデルのサイズは3です。

テレインごとにサイズが設定されています。
テレイン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。

テレインがサイズ値を持つ別のテレイン
の上にある場合、単純に2つのサイズを
合算します。

連隊とコマンドモデル
連隊とは、First Bloodにおける基本的な戦
闘編成です。連隊は個別のモデルから12
体並んで戦うモデルまで、あらゆるものが
存在意思ます。連隊は常に同じタイプのス
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ィールを共
有しています。
リーダーとスタンダードベアラーはどのファ
クションでも、またほとんどの連隊で使用さ
れる共通のコマンドモデルです。各ファクシ
ョンのほとんどの連隊には、追加の特殊な
コマンドモデルも存在します。コマンドモデ
ルが取り除かれた場合、関連するボーナス
は失われます。

連隊に属するすべてのモデルは一緒に戦
います。個々のモデルが連隊を離れて単
独で行動することはできません。

コマンドレンジ

連隊の兵は互いに接近して戦い、戦術的か
つ戦闘的な作戦を専門的な正確さで実行
します。それを表現するために、連隊の各
モデルは連隊のリーダーから一定の距離
内にいる必要があります。

その連隊のリーダーから離れることのでき
る最大距離をコマンドレンジといいます。

リーダーとスタンダードベアラー

リーダーは舞台の模範となり、ストレス下
でもより強く戦うよう鼓舞します。リーダー
はその連隊のアタック特性を1多いものと
して扱います。また、ゲーム中、同じ連隊に
属するすべてのモデルは連隊のリーダー
の5インチ以内にいる必要があります（す
なわち、連隊のリーダーのコマンドレンジ
は5インチです）。各アクションにおいて説
明されている通り、連隊の距離は通常、リ
ーダーのモデルから測定されます。

Fig. 1.1
コマンドレンジ
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連隊の中にはスタンダードベアラーが含
まれるものもあります。スタンダードベア
ラーを含む連隊は、Unstoppableのスペ
シャルルールを獲得し、各ラウンドにおけ
る2回目のマーチアクションに1インチ加
えます。また、スタンダードベアラーはすべ
ての測定、ルール参照、モデルの配置にお
いて、リーダーとして扱われます。Fig 1.2に
示されている通り、スタンダードベアラーは
常にリーダーのコマンドレンジ内にいなけ
ればなりません。

各連隊は最低1体以上のリーダーモデル
を有している必要があります。連隊に使用
可能なリーダーオプションが無い場合、ま
たはリーダーが取り除かれた場合、アクテ
ィングリーダーを使用します。

アクティングリーダー

連隊によっては、リーダーモデルが存在し
ない場合があります。そのような場合、ア
クティングリーダーとして使用するモデル
を指名します。このモデルは距離とコマン
ドレンジを測定するためのリーダーとして
扱われます。適切なマーカーを目印として
使用します。連隊にリーダーのオプション
が存在しているにも関わらず、リーダーが
先に取り除かれる場合もあります。この場
合、同じモデルであるかのように、直ちに

別のモデルをアクティングリーダーとして
指名します。この新しいアクティングリーダ
ーは、その連隊から出来る限り多くのモデ
ルをコマンドレンジ内に含むように選ば
なければなりません。新しいアクティング
リーダーを選んだ結果、コマンドレンジ外
に取り残されたモデルは孤立したものとし
て扱われます。

連隊に元々2体以上のリーダーがおり、そ
のうち1体が取り除かれた場合、モデルを
アクティングリーダーに置き換えません。
アクティングリーダーは連隊にリーダーが
1体も居なくなった場合にのみ指名します。

孤立したモデル

何らかの理由により、リーダーのコマンドレ
ンジから外れたモデルは孤立したものとみ
なされます。連隊のアクティベートの開始時
において、ドローイベントが解決される前
に、その連隊に孤立したモデルが居る場
合、その孤立したモデルの残りウンズの合
計に等しい回数のモラルテスト（48ペー
ジを参照）を行わなければなりません。こ
れらのウンズは孤立しているモデルにの
み割り当てられ、リーダーから最も遠いモ
デルから順に割り当てます。孤立により受
けたウンズはモラルテストを要求しません。
さらに、孤立により要求されるモラルテスト
は、スペルや能力、近くにいるキャラクター
の効果を受けません。孤立しているモデル
のリゾルブ特性にマイナスの影響を与える
効果は通常通り適用されます。Fig. 1.2

コマンドモデル
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視線（ラインオブサイト・LOS）視線（ラインオブサイト・LOS）
ゲーム中には目標とする連隊への視線（LoS）
を必要とするアクションがあります。

モデルが目標への視線を持っているかど
うかは、そのアクションを行うモデルのベ
ースと目標のベースとの間に、遮るものの
無い1mmの細い線を引けなければなり
ません。アクションを行っているモデルまた
は目標のサイズよりも小さいサイズのモデ
ルまたはテレインは、視線を確認する際に
無視されます。

そのモデルが目標に対して視線を持って
いる場合、スペシャルルールによってそう
でないことが明示されていない限り、目標
もそのモデルに対して視線を持っている
ものとみなされます。

特性プロフィール特性プロフィール
各モデルには、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、
そして数多くのスペシャルルールとドロー
イベントで構成されています。

Name: Militia
Type: Infantry          Class: Light 

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

Special Rules: Shield, Support

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Infan
try、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。

• 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の兵は
一般的に機動性が高く、軽装甲である
のに対し、Heavyの兵はより多くのダメ
ージを与え、より多くのダメージを受け
ることができますが、通常はより遅く、よ
り多くのポイントを消費します。

Fig. 1.3
CrossbowmanはAbominationに対してLoS
を持ち、Abominationはその間のテレインよ
りもサイズが大きいので、その逆もまた然り
である。
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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！ほとんどの場合、マーチ特
性だけが6を超え、まれに特定の強力なモ
デルが6を超えるアタック特性を持つことが
あります！ゲーム中、スペルやスペシャル
ルールによってそのモデルの特性値が上
下することがあります。しかし、特性値が0
未満になることはありません。

マーチ（M）
マーチ特性は、モデル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、斧を投げたり、ロングボウを
撃ったり、さらには強力なウォーマシンの使
用まで、モデル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。

特定のモデル（モンスターなど）は2つのウ
ンズ特性を持っていることがあります。1つ
目のウンズ特性が0になったら、2つ目の
ウンズ特性を即座に使用します。その後、
残ったダメージは2つ目のウンズ特性に
配分されます。

ウンズ（W）
ウンズ特性は、そのモデルが負傷者として
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、モデルの勇気と、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。

スペシャルルール
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、モデルの
特性に依存しない能力のリストがありま
す。また、モデル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。

マーチ（M）
マーチ特性は、モデルがどこまで動けるかマーチ特性は、モデルがどこまで動けるか
を決めるものです。を決めるものです。

ボレー（V）
ボレー特性は、斧を投げたり、ロングボウをボレー特性は、斧を投げたり、ロングボウを
撃ったり、さらには強力なウォーマシンの使撃ったり、さらには強力なウォーマシンの使
用まで、モデルの射撃武器の能力を示します用まで、モデル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。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。際のダイスの数を示しています。

ウンズ（W）
ウンズ特性は、そのモデルが負傷者として
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、モデルの勇気と、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。



20

コマンドカードコマンドカード
各連隊はそれぞれ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
おいて、連隊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。

• 連隊の芸術的なイラスト。テーブル上の
連隊を、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つ以上のモデルが互い
に接触していることを言及しています。モデ
ルが他のモデルと接触している場合、その
ベースが接触しているものとして扱います。







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
ほとんどの連隊は「第11章 戦いに挑む」のルールに従い、ゲーム開始時に配置されま
す。しかし、いくつかの連隊は予備として温存され、増援としてゲームに参加するものが
存在します。増援として配置することができる連隊は、Flankのスペシャルルールによっ
て確認することができます。

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。

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を決
定します。

Ⅳ）アクションフェイズ
• 先行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、それぞれの連隊を順番に操
作します。

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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「第11章 戦いに挑む」のルールに従い、
どのラウンドでも連隊が増援として到着
するかどうかを選択できます。到着する連
隊を戦場の脇に準備します。

増援によって戦場に進入する連隊は、アク
ションフェイズ中に「増援として戦場に進
入する」（32ページ）ルールに従い、戦場
に進入します。

連隊は各シナリオに書かれている通り、常に
自軍側か増援ゾーンから戦場に進入します。

ゲーム終了時まで戦場に現れなかった連
隊は、全てのVP（勝利ポイント）において、
ゲームの最終ラウンドにおいて撃破され
たものとみなされます。

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。

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。

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！あなたと対戦相手はロールオ
フを行います。コマンドスタックのコマンド
カードの枚数が最も少ないプレイヤーは、
ロールオフの結果に1を足したり引いたりし
て、最小0、最大7にすることができます。(修
正を含む)最も出目の低いプレイヤーがそ
のラウンドの先行プレイヤーとなります。(修
正を含む)ダイスロールの結果が同点の場
合、勝敗がつくまでリロールを続けます。

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
ションのほとんどが行われます。連隊は行進
し、反撃し、乱戦に突撃し、遠くの敵に砲火
を浴びせます。アクションフェイズは通常、
ゲームの中で最も長く、最もエキサイティン
グなフェイズでもあり、他のフェイズよりも
詳細に分割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
連隊のアクションを実行します。

アクションの実行
連隊のアクションの順番が回ってきたら、次
の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、それ
が戦場にいるどの連隊を表すのかを示し
ます。各コマンドカードは戦場にいる特定
の連隊ではなく、アーミーリストの項目に
リンクしています。引いたコマンドカードが
撃破された連隊であった場合、それを捨て、
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。

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、それを解決し
ます。ドローイベントとは、カードを引いた
瞬間に発動するスペシャルルールです。ド
ローイベントの解決は特に明記されてい
ない限り、常に任意です。
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複数のドローイベント
もし連隊に複数のドローイベントがある場
合（例えば、Incantationやキャラクターの
スペシャルルールなど）、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。そのキャラクター
連隊が戦場に到着する前にコマンドカー
ドが引かれ、そのキャラクター連隊がアク
ションを行う前に戦場に進入することがで
きるドローイベントが無い場合、そのアク
ションは失われます。

3) カジュアリティトークンの除去

連隊はウンズを受け、負傷兵として取り除
かれたモデル1つにつき1つのカジュアリ
ティトークンを受け取ります。これらのカジ
ュアリティトークンは連隊のアクティベー
トの開始時、ドローイベントが解決された
後、アクションが行われる前に取り除かれ
ます。これらのトークンは、ルールのヒーリ
ング（45ページ参照）で説明されている、
負傷兵を何体回復させることができるの
かを決定するのに役立ちます。

4）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。

5）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
アクティベート中に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必要
があります）。ただし、マーチは例外です。いく
つかのスペシャル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る場合
があります。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、それを可能とするス
ペシャルルールまたはドローイベントに詳し
く書かれています。

6）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
連隊アクティベートは終了します。そのコマ
ンドカードをその連隊またはキャラクター連
隊の傍に置くことで、その連隊がこのラウン
ドに既にアクティベートされたことを表しま
す。その後、手番を対戦相手に渡します。ア
クティベートされた連隊は、同じラウンドに
再びアクティベート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
コマンドカードのドローイベントにおいて、
連隊に特性ボーナスまたは「ラウンド終了時
まで」のスペシャルルールが与えられた場
合、その連隊の横に目印として適切なトーク
ンを配置します。
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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、そのアクションをスキップして次のアクションに進みます。アクティベート中にアク
ションを行わなかった場合、その連隊のアクティベートはアクションを行ったとみなされ
ずに終了します。連隊はアクティベート中にアクションを行わなかった場合でも、同じラ
ウンド中に再びアクティベートすることはできません。

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られています。戦闘外の
アクションは、連隊が敵の連隊と交戦中（32ページ参照）で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、連隊が交戦状態であるか、エンゲージメントレンジ（38ペ
ージ参照）内にいる場合にのみ使用できます。
連隊が交戦中であっても交戦中とみなされない、またはその逆の状況もあります。連隊
が交戦中であるものの交戦中ではない場合、戦闘外のアクションを使用できます。その
逆も同様に、戦闘中のアクションを使用できます。

戦闘外のアクション
（32ページ参照）

マーチ
連隊を前進させたい、後退させたい、ある
いは単に戦うのに適した場所を見つけた
いなど、戦場を移動させたい場合には、マ
ーチを選択します。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
は自分の連隊がブロークン状態である場合
にのみ、ラリーを使用することができます。

テイクエイム
連隊のこのラウンド中、次に行うボレーに
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
（38ページ参照）

クラッシュ
連隊が1体以上の敵と交戦中で、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
連隊が交戦中の敵軍に対して、より多くの
戦力を投入したい場合に、コンバットリフ
ォームを使用します。

インスパイア
連隊のこのラウンド中、次に行うクラッシ
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。

ディスエンゲージ
ディスエンゲージは、連隊が敵軍連隊との
接近戦から離脱したい場合に使用します。

戦闘外のアクション戦闘外のアクション
（32ページ参照）（32ページ参照）

マーチ
連隊を前進させたい、後退させたい、ある連隊を前進させたい、後退させたい、ある
いは単に戦うのに適した場所を見つけたいは単に戦うのに適した場所を見つけた
いなど、戦場を移動させたい場合には、マいなど、戦場を移動させたい場合には、マ
ーチを選択します。マーチは同一行動中ーチを選択します。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。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。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
は自分の連隊がブロークン状態である場合は自分の連隊がブロークン状態である場合
にのみ、ラリーを使用することができます。にのみ、ラリーを使用することができます。

テイクエイム
連隊のこのラウンド中、次に行うボレーに連隊のこのラウンド中、次に行うボレーに
ボーナスを与えるために、テイクエイムを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。めに使用します。

戦闘中のアクション
（38ページ参照）

クラッシュ
連隊が1体以上の敵と交戦中で、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
連隊が交戦中の敵軍に対して、より多くの
戦力を投入したい場合に、コンバットリフ
ォームを使用します。

インスパイア
連隊のこのラウンド中、次に行うクラッシ
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。

ディスエンゲージ
ディスエンゲージは、連隊が敵軍連隊とのディスエンゲージは、連隊が敵軍連隊との
接近戦から離脱したい場合に使用します。接近戦から離脱したい場合に使用します。
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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
ラウンドが開始されます。
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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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戦闘外のアクション戦闘外のアクション

1. マーチ
連隊がマーチアクションを行うことができ
るのは、連隊のモデルが1つも交戦状態
でない場合のみです。連隊のいずれかの
モデルが交戦状態である場合、連隊はそ
の代わりにディスエンゲージアクションを
行うことができます。マーチアクションは
連隊がアクティベート中に唯一2回行うこ
とができるアクションです。

連隊の各モデルは、そのマーチ特性までの
距離をインチ単位で移動します。その連隊
に複数のマーチ特性が存在する場合、その
連隊の全てのモデルは、連隊のマーチ特性
の中で最も低いマーチ特性の距離しか移動
することができません。まず、その連隊のリ
ーダーから移動させ、それから他の全ての
モデルをコマンドレンジ内に移動させます。

同じ連隊に所属しているモデルは移動を
妨げません。移動するモデルのベースが
その間を通り抜けられるスペースがあれ
ば、他の自軍連隊のモデルの間を移動す
ることもできます。いかなるマーチアクショ
ンの終了時にも、モデルのベースが重なっ
てはいけません。

さらに、連隊が同じアクティベート中に2
回以上のマーチアクションを行う場合、そ
のアクションの間、その連隊のマーチ特性
を半分にします。

マーチアクションの間、どのモデルも敵軍
モデルと交戦状態になるように移動を終
えることはできません。代わりに敵軍連隊
にチャージすることを選択できます。これ
により、チャージのルール（38ページ参照）
に従って敵軍モデルと交戦状態になること
が可能です。

増援として戦場に進入する

連隊は各シナリオに書かれている通り、あ
なた側か、増援ゾーンからの増援によっ
て戦場に進入します。戦場の端を起点と
し、連隊のリーダーから通常通りマーチを
行います。その連隊の全てのモデルは、マ
ーチによる移動を全て戦場内で終える必
要があります。

1回のマーチアクションで全てのモデルを戦
場に配置することができない場合、連隊の
2回目のアクションとして、再度マーチアクシ
ョンを行い、全てのモデルを戦場に配置で
きるように移動させなければなりません。

何らかの理由により、その連隊が戦場に出
ることができない場合、その連隊は増援に
戻り、次のラウンドに再び増援として戦場に
進入させます。

2. 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、
その連隊はアクティベート終了時までAimed 
Shotのスペシャルルールを獲得します。

3. ボレー
連隊がボレーアクションを行うことができる
のは、連隊にBarrageのスペシャルルールを
持つモデルが1体以上いる場合のみです。

Fig. 3.1
マーチによる移動
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目的の選択と視線

ボレーアクションを行うには、正しい目標で
ある敵軍連隊を選ばなければなりません。
以下の全ての条件に当てはまる場合、その
目標は正しい目標です。

• 目標の連隊は、Barrage(X)のスペシャル
ルールの範囲内でなければなりません。
その連隊の各モデルのベースから、その
連隊の目標のモデルのベースまでの距
離を測定します。射程外である場合、そ
のモデルはその目標に対してボレーア
クションを行うことができません。

• 目標の連隊に視線を持っている必要があ
ります。視線を決定するためには、アクシ
ョンを行うモデルのベースの任意の点か
ら、目標のモデルのベースの任意の点と
の間に、遮るものの無い1mmの線を引く
ことができなければなりません。視線のル
ール（18ページ参照）に従い、線を引くに
あたり、アクションを行っているモデルま
たは目標のサイズよりも小さいサイズの
モデルまたは地形は無視されます。ボレ
ーを行う連隊に所属するモデルが、目標
の連隊に対して視線を持たない場合、そ
のモデルはボレーアクションにおいて、そ
の目標を対象とすることはできません。

• 目標の連隊とボレーを行う連隊のいず
れも交戦状態であってはなりません。た
だし、目標がMonster連隊である場合
を除きます。例外として、交戦状態の際
にボレーアクションを行うことができる
Throwing Weaponsなどのスペシャル
ルールが存在します。戦術的な陣形によ
って頭上から一斉射撃を浴びせることが
できる大規模な戦闘とは異なり、渦巻く乱
戦の混沌の中でのこうした行動は、敵味
方双方に危険をもたらします。

弾数の決定

ボレーアクションに使用するダイスの数は、
ボレーを行う連隊に所属するBarrage(X)の
スペシャルルールを持つモデルが、目標の
連隊に所属するモデルに対して視線を持
つモデルが、射程距離内に何体いるかを
数え、Xを掛けます。

不明瞭な目標

アクティベート中の連隊に所属しているモ
デルが、不明瞭な地形や、目標よりも小さ
いサイズのモデルのベースを通るような
視線を目標のモデルに対して持つ場合、
その連隊は不明瞭として扱われます。不
明瞭な目標に対してボレーを行う場合、ヒ
ットロールにペナルティが発生し、ボレー
特性を-1します（最低1）。

ヒットロール

ダイスロールし、その結果をその連隊のボ
レー特性と比較します。出目がボレー特性
以下であった場合、ヒットとなります。そのモ
デルのボレー特性が6以上であった場合、
そのモデルはRapid Volleyのスペシャルル
ールを獲得します。

Fig. 3.2
アクティベート中の連隊のプレイヤーはボレ
ーアクションを行うために目標の敵軍連隊に
視線を引こうとしています。目標に明確な視
線を持つモデルもいれば、テレインが邪魔を
してボレーアクションに参加できないモデル
もいます。
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ディフェンス・負傷・モラル

ディフェンスは次の章のクラッシュアクショ
ンと同様に行われます。負傷者の除去はウ
ンズの割り振りと負傷者の除去の章（44ペ
ージ参照）で説明されている通りに行われ
ます。ボレーアクション中に受けたウンズで
は、モラルテストは行いません。

4. チャージ
チャージアクションは連隊が敵軍連隊と
交戦状態となる、またはエンゲージメント
レンジに移動することができる（つまり、ク
ラッシュを行うことができる）唯一の方法
です。連隊がこのラウンドに増援として到
着した場合、チャージアクションを行うこと
はできません。

チャージの宣言

チャージアクションを宣言する場合、視線
を持つチャージ対象としたい敵軍連隊を
選びます。チャージする自軍連隊から1つの
モデルを選び、そのモデルと敵軍連隊の中
で最も近くにいる敵軍モデルとの間の距離
を測定します。その敵軍モデルまでの距離
が、チャージを行う連隊のマーチ特性（スペ
シャルルールや能力による修正を含む）以
下である場合、そのチャージは成功します。

その合計が、チャージを行う連隊のモデル
の1つと、目標の連隊の中で最も近い敵軍
モデルとの間の距離より小さい場合、その
チャージは失敗します。なんらかの理由に
よりチャージが失敗した場合、いかなるモ
デルも移動させません。その連隊に次の
アクションが残っている場合、そのアクシ
ョンを行います。チャージに失敗した場合
でも、その連隊はチャージアクションを行
ったものとみなされるため、その連隊の次
のアクティベートが行われるまでチャージ
を行うことはできません。

連隊がチャージアクションを行うためには、
その連隊の少なくとも1つのモデルが、チャ
ージの目標とする敵軍連隊に対して視線を
持っていなければなりません。チャージを行

う連隊内のモデルは、視線や移動を遮りま
せん。敵軍連隊がその連隊のスペシャルル
ールと能力を加味した最大マーチ特性の範
囲外である場合、チャージアクションの対象
とすることはできません。

チャージムーブ

その連隊のチャージ距離が、目標の連隊に
到達するのに十分である場合、その連隊を
交戦状態に移行します。チャージを行う連隊
内の全てのモデルを、そのチャージ距離ま
で移動させ、連隊のエンゲージメントレンジ
内に目標の敵軍連隊に所属する敵軍モデ
ルが少なくとも1つ存在するようにします。

チャージを行うモデルは、交戦したい敵軍
モデルに向かって最短ルートを移動し、リ
ーダーのコマンドレンジ内でチャージムー
ブを終了しなければなりません。複数の敵
軍連隊にチャージする場合、チャージを行う
連隊は、全ての目標連隊に所属する敵モデ
ルとの交戦を試みなければなりません。チ
ャージ距離が全てのチャージ目標に到達
するのに十分でない場合、チャージを行
う連隊のモデルは、出来る限り多くの目標
連隊のモデルと交戦するために移動しな
ければなりません。

このチャージムーブの間、チャージの目標
として選ばれていない敵軍モデルであって
も、そのエンゲージメントレンジ内に入り、
移動することができます。敵軍モデルと交戦
状態になることができない場合、全てのモデ
ルがコマンドレンジ内に入っていることを
確認しつつ、目標連隊に所属する最も近く
の敵軍モデルに可能な限り接近させます。
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チャージによるインスパイア

チャージアクションが成功した場合、その連
隊はラウンドの終了時までInspiredのスペ
シャルルールを獲得します。チャージしてい
る連隊に所属しているモデルは、そのエン
ゲージメントレンジ内にいる全ての目標を
攻撃対象として選ぶことができます。

インパクトアタック

騎士のような一部の連隊は、その圧倒的な
衝撃力によってダメージを与えます。チャー
ジが成功した場合、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直ちに解決
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っているモデル
によってのみ与えられます。

連隊に所属するモデルは、Impact(X)のス
ペシャルルールのXの値に等しいインパク
トアタックを与えます。特に明記されてい
ない限り、連隊のインパクトアタックは連
隊のエンゲージメントレンジに関係なく、1
インチ以内の敵軍モデルのみを対象とする
ことができます。連隊が複数の敵軍連隊に
チャージを行う場合、各モデルは必ず1つ
の目標連隊に対してのみインパクトアタッ
クを行います。

インパクトアタックはエンゲージメントレ
ンジ、スルーアタック、目標の選択、ヒット
ロール、ディフェンスロール、モラルテスト
において、クラッシュと同様に解決されま
す。ただし、クラッシュアクション中に行わ
れた攻撃に影響するスペシャルルールの
効果は受けません。交戦状態でないモデ
ルも通常通り、Impact(X)の値に等しいイ
ンパクトアタックを行います。

モデルがインパクトアタックを解決し、そ
の結果敵軍モデルと交戦状態ではなくな
った場合、チャージされた連隊内の最も
近い敵軍モデルに向かって、即座に2イン
チ移動を行います。

インスパイアとインパクトアタック

インパクトアタックは、Inspiredのスペシャ
ルルールの効果を受けません。

5. ラリー
ブロークン状態（48ページ参照）の連隊
だけが、ラリーアクションを行うことができ
ます。あなたの連隊がラリーアクションを
行った場合、その連隊はブロークン状態
ではなくなり、ブロークンのマーカーを取
り除きます。

Fig. 3.3
チャージムーブ
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戦闘中のアクション戦闘中のアクション

1. インスパイア
インスパイアアクションを行った連隊は、そのラウ
ンドの次のクラッシュアクションにおいてクラッシ
ュ特性を+1します。その結果として、修正後のクラ
ッシュ特性が5以上となる場合、クラッシュ特性の
ボーナスを得ることはできませんが、代わりに、そ
の次のクラッシュアクションにおいて修正前の出目
が6であった場合、リロールすることができます。

2. クラッシュ
自軍連隊のモデルが敵軍連隊のモデルと交戦状
態である場合、自軍連隊はクラッシュアクションを
使用することができます。
エンゲージメントレンジ

Conquest First Bloodのモデルは、近接戦闘で敵
と交戦する際に、武器が許す限り遠くから攻撃す
ることができます。タイプやクラスに関係なく、全
てのモデルはそのベースの端から1インチのオ
ーラを持ちます。この1インチのオーラはそのモ
デルのエンゲージメントレンジと呼ばれます。敵
軍のエンゲージメントレンジないにいるモデル
は、そのエンゲージメントレンジないにいるモデ
ルと交戦状態であるとみなされます。

敵軍モデルがエンゲージメントレンジ内にあるか
どうかを判断する際に視線は必要ありません。ま
た、モデルがテレインに隠れていても交戦状態と
なる可能性があります。

Supportのようなルールによって、エンゲージメ
ントレンジが長くなる場合があります。そのため、
そのモデル自身が交戦中でなくても、そのモデル
が敵軍モデルと交戦している場合があります。

例：Supportのスペシャルルールにより、Household 
Guardのエンゲージメントレンジは2.5インチであ
る。BloodedがHousehold Guardの2インチ先にい
る場合、Bloodedのエンゲージメントレンジは1イる場合、Bloodedのエンゲージメントレンジは1イ
ンチであるため、そのBloodedはHousehold Guardンチであるため、そのBloodedはHousehold Guard
と交戦することなく交戦状態となる。と交戦することなく交戦状態となる。

スルーアタック

エンゲージメントレンジが長い場合、他のモデルのエンゲージメントレンジが長い場合、他のモデルのエンゲージメントレンジが長い場合、他のモデルの
後方にいる敵軍モデルを攻撃することができます。後方にいる敵軍モデルを攻撃することができます。後方にいる敵軍モデルを攻撃することができます。
このような場合、攻撃するモデルが別のモデルにこのような場合、攻撃するモデルが別のモデルにこのような場合、攻撃するモデルが別のモデルに
対して、スルーアタックができるかどうかを判断す対して、スルーアタックができるかどうかを判断す対して、スルーアタックができるかどうかを判断す
る必要があります。攻撃するモデルの任意の点と、る必要があります。攻撃するモデルの任意の点と、る必要があります。攻撃するモデルの任意の点と、
目標のモデルのベースの任意の点の間に、1mm目標のモデルのベースの任意の点の間に、1mm目標のモデルのベースの任意の点の間に、1mm
の細い直線を引きます。別のモデルのベースを通の細い直線を引きます。別のモデルのベースを通の細い直線を引きます。別のモデルのベースを通
らない線を引くことができない場合は、攻撃するらない線を引くことができない場合は、攻撃するらない線を引くことができない場合は、攻撃する
モデルが介在するモデルをスルーアタックしていモデルが介在するモデルをスルーアタックしていモデルが介在するモデルをスルーアタックしてい
ることを意味します。それ以外の場合は通常通りることを意味します。それ以外の場合は通常通りることを意味します。それ以外の場合は通常通り
攻撃できます。どちらの場合も、目標のモデルと、攻撃できます。どちらの場合も、目標のモデルと、攻撃できます。どちらの場合も、目標のモデルと、
その連隊は交戦状態となります。その連隊は交戦状態となります。

ただし、Shieldなどのスペシャルルールによって、ただし、Shieldなどのスペシャルルールによって、ただし、Shieldなどのスペシャルルールによって、
敵軍モデルをスルーアタックできない場合も存在敵軍モデルをスルーアタックできない場合も存在敵軍モデルをスルーアタックできない場合も存在
します。あるモデルが攻撃の対象として選択できします。あるモデルが攻撃の対象として選択できします。あるモデルが攻撃の対象として選択でき
ない場合、そのモデルが敵軍モデルのエンゲージない場合、そのモデルが敵軍モデルのエンゲージない場合、そのモデルが敵軍モデルのエンゲージ
メントレンジ内にあったとしても、そのモデルは交メントレンジ内にあったとしても、そのモデルは交メントレンジ内にあったとしても、そのモデルは交
戦状態とはみなされません。

例：Household GuardのモデルがMarksman Clone例：Household GuardのモデルがMarksman Clone例：Household GuardのモデルがMarksman Clone
を攻撃しようとする。この2体の間にはForce Grown を攻撃しようとする。この2体の間にはForce Grown を攻撃しようとする。この2体の間にはForce Grown 
Dronesが2体おり、ShieldのスペシャルルールによDronesが2体おり、ShieldのスペシャルルールによDronesが2体おり、Shieldのスペシャルルールによ
って、Household GuardのベースからMarksman って、Household GuardのベースからMarksman って、Household GuardのベースからMarksman 
Cloneのベースへ、Droneのベースを通らずに線Cloneのベースへ、Droneのベースを通らずに線Cloneのベースへ、Droneのベースを通らずに線
を引くことは不可能である。この場合、Droneのを引くことは不可能である。この場合、Droneのを引くことは不可能である。この場合、Droneの
Shieldのスペシャルルールによって、攻撃側モデShieldのスペシャルルールによって、攻撃側モデShieldのスペシャルルールによって、攻撃側モデ
ルがスルーアタックすることや、Marksman Cloneルがスルーアタックすることや、Marksman Cloneルがスルーアタックすることや、Marksman Clone
を正しい対象として選択することが禁止されていを正しい対象として選択することが禁止されていを正しい対象として選択することが禁止されてい
るため、Household GuardはMarksman Cloneとるため、Household GuardはMarksman Cloneとるため、Household GuardはMarksman Cloneと
交戦しない。

Fig. 4.1
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交戦移動

クラッシュアクションが行われる場合、クラッシュ
を行う連隊に属するモデルを全て敵軍モデルに
向かって2インチまで移動させ、交戦することが
できるに用にします。どの敵軍モデルとも交戦す
ることができない場合、クラッシュアクションの開
始時よりも最も近くに居る敵軍モデルに近づくよう
に移動します。行動しているモデルは攻撃を行う
前にこの移動を行い、その移動は常にリーダーの
コマンドレンジ内で終了しなければなりません。ま
た、この移動を行わず、静止することも可能です。

交戦状態にあるモデルが戦闘から完全に離脱す
ることなく移動することができる方法は、チャー
ジまたはクラッシュアクションの一部として移動
することと、コンバットリフォームを行うことです。

この方法で移動する場合、モデルは事由に移動す
ることができますが、交戦中の敵軍モデルのエン
ゲージメントレンジから離れることはできず、その
連隊のコマンドレンジ内で移動を終了しなければ
なりません。この移動の間、そのモデルはクラッシ

ュアクションまたはチャージアクションの開始時に
交戦状態でなかったモデルと交戦したり交戦され
たりすることができます。
目標の選択

クラッシュアクションを行う場合、アクションを行
う連隊の各モデルはエンゲージメントレンジ内
にいる敵軍連隊を1つ選び、その攻撃の目標と
します。目標となる連隊を選択した後、以下の手
順に従います。

1. このモデルのエンゲージメントレンジ内にいる
目標連隊のモデルを1つ選びます。

2. このモデルのベースと目標のモデルのベース
の任意の点の間に直線を引き、このモデルが
他のモデルをスルーアタックしなければなら
ないかどうかを判定します。
 a) 例えば、Shieldのスペシャルルールによっ
て敵軍モデル越しに攻撃することができな
い場合など、何らかの理由でそのモデルを
目標とすることができない場合、他の目標を
選ぶ必要があります。

3.  正しい目標が選ばれた後、そのモデルに攻撃
を行います。クラッシュするモデルがその攻撃対
象として特定のモデルを選択しても、その結果
生じるダメージはルールの「ウンズの割り振りと
負傷者の除去」の章に書かれている通り、攻撃
対象の連隊に割り振りされます。

その連隊の攻撃が複数の連隊に割り振られてい
る場合でも、その攻撃の解決において、クラッシュ
している連隊の全てのモデルは同時に攻撃してい
るものとして扱われます。

Fig. 4.2

Fig. 4.3
右の図はGilded Legion連隊が
Apex Predatorの周囲を移動し
ようとしています。

モンスターのエンゲージメント
レンジ外に留まっている、また
は移動の一部としてその範囲
内に入ったモデルは、ペナルテ
ィ無しでそのようにすることが
できます。しかし、一度この方
法でエンゲージメントレンジに
入った後は、そこから出ること
はできません。



40

攻撃回数

各モデルが目標の連隊に対して与える攻
撃の回数は、攻撃を行う連隊のアタック特
性と等しい回数です。各モデルが与える
攻撃の回数は、スペシャルルールによって
さらに増えることがあります。

ヒットロール

そのモデルの攻撃回数に等しい数のダイ
スをロールし、そのダイスを攻撃を行う連
隊のクラッシュ特性と比較します。出目がク
ラッシュ特性以下であった場合、ヒットとな
ります。そのモデルのクラッシュ特性が6以
上であった場合、そのモデルはRelentless 
Blowsのスペシャルルールを獲得します。

ディフェンスと負傷

対戦相手はクラッシュを行う連隊から目標
連隊に与えられたヒットの数に等しい数の
ダイスをロールします。これをディフェンス
ロールと呼びます。連隊のディフェンスまた
はイベージョン特性以下の出目はディフェ
ンスロールにおいて成功となります。その
連隊のディフェンスとイベージョン特性の
両方を上回る出目は失敗となり、ウンズを
与えます。ディフェンスロールは、出目が1
であれば自動的に成功となるルールの例
外となることに注意します。

ディフェンスとイベージョン特性が0である
（または、スペシャルルールよって特性値
が0となった）モデルは、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テスト

受けたウンズの数を数え、ウンズの割り振
り（44ページ参照）に進みます。その後、
対戦相手はモラルテスト（48ページ参照）
を行わなければなりません。

3. 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を行う場合、
その連隊に所属している全てのモデルを、
交戦移動のルールに従って、マーチ特性の
数値分移動させることができます。これはマ
ーチアクションではないため、マーチアクシ
ョン中にそのモデルのマーチ特性を増やす
ようなルールは適用されません。

4. ディスエンゲージ
ディスエンゲージアクションは連隊を交戦
状態から離脱させるために行います。このア
クションは連隊の1つ以上のモデルが敵軍
モデルと交戦状態である場合にのみ使用す
ることができます。この連隊に所属している
モデルが、交戦状態にならずに敵軍モデ
ルと交戦している場合、連隊はそのままマ
ーチアクションを行えるため、ディスエン
ゲージアクションを行う必要はありません。

連隊がディスエンゲージで移動できる距離
を決定するために、ダイスを1つロールし、
その出目に連隊のリゾルブ特性を足したも
のがディスエンゲージ距離となります。ディ
スエンゲージアクションを行う場合、この連
隊のモデルをマーチアクションのときと同
じようにディスエンゲージ距離まで移動さ
せ、交戦状態から離脱します。

ディスエンゲージを行う連隊のリーダー
は、この移動を全ての敵軍モデルのエン
ゲージメントレンジ外で終了させなけれ
ばなりません。

Fig. 4.3
BのMen-at-Arms連隊はMarksman Clone
にのみ攻撃でき、AのMen-at-ArmsはBrute 
Droneにのみ攻撃でき、リーダーはどちらに対
しても攻撃できます。
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連隊がディスエンゲージアクションを行っ
た場合、その連隊に所属しているモデル
と交戦中の敵軍モデルはそれぞれ、その
連隊に対して攻撃を1回行うことができま
す。これらの攻撃はオポチュニティアタッ
クと呼ばれ、その連隊がディスエンゲージ
アクションを宣言した後、ディスエンゲー
ジ距離をロールする前に行われます。オ
ポチュニティアタックはクラッシュアクショ
ンと同様に解決され、クラッシュのスペシ
ャルルールのボーナスを得て、モラルテス
トを要求します。

しかし、これらのアクションはディスエン
ゲージアクションの間に順番通りに行わ
れるわけではないため、Inspiredの効果
は受けません。

オポチュニティアタックが解決され、連隊に
含まれる全てのモデルがディスエンゲージ
距離まで移動した後、ディスエンゲージを
行う連隊の全てのモデルを確認します。リ
ーダーと全てのモデルが全ての敵軍エン
ゲージメントレンジから離れることに成功
した場合、その連隊はクリーンディスエン
ゲージを行ったことになります。

連隊のリーダーが敵軍エンゲージメントレ
ンジから離れたものの、連隊のモデルの一
部がまだ交戦状態である場合、交戦中のモ
デルは全て、交戦中ではないモデルのみと
なるまで、負傷者として取り除かれます。連
隊のリーダーが全ての敵軍エンゲージメン
トレンジから離れることができなかった場
合、そのリーダーモデルは負傷者として取
り除かれ、アクティングリーダーを選択し
ます（17ページ参照）。これをファイティン
グディスエンゲージと呼びます。

ファイティングディスエンゲージによる負傷
者の除去は、モラルテストを要求しません。
連隊がディスエンゲージした時点で、その連
隊はブロークン状態となります。

5. コンバットラリー
交戦状態のブロークン状態の連隊のみが
コンバットラリーアクションを行えます。あ
なたの連隊がコンバットラリーアクション
を行った場合、その連隊はブロークン状
態ではなくなり、ブロークンのマーカーを
取り除きます。





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、この章では、
ウンズがどのように発生し、割り当てられ、ウンズがどのように発生し、割り当てられ、
解決されるかについて説明します。解決されるかについて説明します。



ウンズを与えるウンズを与える
連隊が、ディフェンスロールやスペシャルルー
ル、能力、モラルテストの失敗によってウンズを
与えられた場合、そのウンズは連隊内の1つの
モデルに割り振られ、敵のアクションやスペシャ
ルルールの結果として、体力が削られ、最終的
に戦場で死亡することを表します。

ウンズは様々な発生源から与えられる可能性が
あるため、アクションやスペシャルルールによって
ウンズの割り振りや負傷者の除去を行う場合、以
下の手順に従います。

1. 連隊はアクションによって受けたウンズを割
り振ります。割り振りについてはルールの「ウ
ンズの割り振り」（44ページ参照）に書かれて
います。これには、戦闘外及び戦闘中のアクシ
ョン、キャラクターによるアクション、ファクショ
ン固有のアクション、スペシャルルールによる
アクションが含まれています。

2. その後、連隊は該当する場合、モラルテストを
行い、ルールの「モラルテスト」（48ページ参
照）に書かれている通り、ウンズの割り振りを
行います。

ウンズの割り振りウンズの割り振り
ウンズの割り振りは、プレイヤーが連隊内のモデル
に与えるダメージを割り当てる処理です。Conquest 
First Bloodでは、近接攻撃、遠距離攻撃、強力な
呪文や呪いなど、破壊の方法には事欠きません！
あなたが臨む破壊方法の物理的または超自然的
な限界をよりよく反映するために、以下のルール
でウンズを割り振ります。

ウンズを与え、負傷者を除去する

ウンズが与えられた後、その連隊をコントロール
しているプレイヤーは、既にウンズを受けてい
るモデルから順に、各モデルのウンズ特性まで
ウンズを与えます。プレイヤーは1つのモデルに
可能な限り多くのウンズを与えてから、次のモデ
ルに割り振る必要があります。ウンズ特性と同じ
数のウンズを与えられた場合、そのモデルは負
傷者としてプレイから取り除かれます。

そのモデルが負傷者として取り除かれた場合、
その連隊の隣にカジュアリティトークンを配置し
ます。このカジュアリティトークンはその連隊のア

クティベートの開始時、ドローイベントが解決さ
れた後、アクションが行われる前に取り除かれま
す。このカジュアリティトークンは、ルールのヒー
リングで説明されている、負傷者を何人回復さ
せることができるかを確認するのに使用します。
連隊が撃破された場合、全てのカジュアリティト
ークンは自動的に取り除かれます。

アーミーリストエントリーにおいて「Wounded」の
プロフィールを持つ連隊は、負傷者として取り除
かずに、アーミーリストエントリーの「Wounded」
に記載されている2番目のプロフィールを使用し
ます。残ったダメージは2番目のプロフィールに
割り振られます。「Wounded」プロフィールのウ
ンズが0となった場合、そのモデルは負傷者とし
て取り除かれます。

ウンズの割り振りとエンゲージメントレンジ

クラッシュやチャージアクション、その他エンゲー
ジメントレンジを必要とする行動によるダメージ
の結果、ウンズを与えられた場合、ウンズの割り振
りは交戦状態の敵軍モデルから始め、全ての交
戦状態のモデルが負傷者として取り除かれた時
点で、交戦状態ではないモデルに割り振ります。

しかし、先にウンズが割り振られているモデルで、
何らかの理由によりクラッシュを行っている連隊
のエンゲージメントレンジ外に居る、または交戦
状態ではないモデルがいる場合、交戦状態のモ
デルにウンズを割り振る前に、先にそのモデルに
ウンズを割り振らなければなりません。交戦状態
ではないウンズを割り振られているモデルが負傷
者として取り除かれた後、目標の連隊を指揮する
プレイヤーは、通常通り交戦状態のモデルにウン
ズを割り振ります。

目標の連隊のリーダーが交戦状態である場合、交
戦状態になっているモデルの中で、最後にウンズ
を割り振ります。そのリーダーが負傷者として取り
除かれた場合、アクティングリーダーを指名します。

この新しいリーダーは、前のリーダーと同じコマン
ドレンジを持ち、「アクティングリーダー」のルール
（17ページ参照）に従って、その連隊から可能な
限り多くのモデルがコマンドレンジ内に入るよう
なモデルを選ぶ必要があります。コマンドレンジ外
に取り残されたモデルは、「孤立したモデル」のル
ール（17ページ参照）に従います。



Fig 5.1 上の図では、まずApex Predatorのエンゲージメントレンジ内にいるHousehold 
Guardsにウンズを割り振らなければならない。交戦状態のHousehold Guards全てにウン
ズの割り振りが完了したら、交戦状態ではないモデルにウンズを割り振る。

ヒーリング（治癒・回復）ヒーリング（治癒・回復）
ルールによって連隊のウンズを回復できる場合
があります。このような場合、そのルールで回復で
きるウンズの数が示されます。ルールによって連
隊やキャラクターを回復する場合、以下の手順に
従って、回復するウンズがなくなるまで、1ヒール
ごとに割り当てられたウンズを1つ取り除きます。

1)ウンズを受けているモデルの回復

ウンズを受けているモデルが居る連隊をヒーリ
ングする場合、先にそのモデルに割り振られた
ウンズを取り除き、1つのモデルから全てのウン
ズを取り除いた後、次のモデルに移ります。全て
のモデルのウンズの除去が完了したら、ルール
の次のセクションに書かれている通り、負傷者
の回復を行います。そのモデルがウンズを受け
ており、「Wounded」のプロフィールを使用して
いる場合、そのモデルを「Wounded」ではない
プロフィールに戻すためにウンズを回復するこ
とはできません。その「Wounded」のプロフィー
ルに書かれているウンズ特性までしかウンズを
回復することはできません。

2)負傷者として取り除かれたモデルの回復

あなたはその連隊のカジュアリティトークン1つ
につき1体のモデルを戦場に戻すことができま
す。負傷者を戻すためには、その連隊の負傷者
のウンズ特性分回復させることができなければ
なりません。

ウンズを回復するのに十分なヒーリングが出来
ない場合、またはウンズと負傷者が全て回復さ
れた場合、残ったヒーリングはすべて失われま
す。このようにして戦場に戻されたモデル1つに
つき、カジュアリティトークンを1つ取り除きます。
その連隊にカジュアリティトークンが存在しない
場合、これ以上負傷者を戻すことはできません。

例：Men-At-Armsは2人負傷者として取り除か
れ、2つのカジュアリティトークンが置かれてい
る。その連隊はウンズを3つヒーリングする。そ
の連隊にウンズが割り振られているモデルは
居ないため、負傷者の回復を始めることができ
る。Men-At-Armsは1モデルあたり2ウンズであ
るため、1体を戦場に戻した後、2つ目の負傷者
を回復するために必要なヒーリングは余っていな
い。そのため、この余ったヒーリングは失われる。

この方法で戦場に戻ったモデルはリーダーのコ
マンドレンジ内に置かなければなりません。モ
デルを敵軍モデルのエンゲージメントレンジ内
に配置できるのは、ヒーリングされる連隊のエ
ンゲージメントレンジないに敵軍連隊が既にい
るか、敵軍と交戦状態である場合に限り、その
モデルを敵軍モデルのエンゲージメントレンジ
内に配置することができます。

コマンドレンジ内で戦場に戻る手段がない場合、
そのモデルは戦場へ戻ることができず、余ったヒ
ーリングは失われます。





第6章第6章

モラルテストモラルテスト

この章では、この章では、
連隊に負傷者が出た際に、連隊に負傷者が出た際に、

どのようにモラルテストをするのかどのようにモラルテストをするのか
説明します。説明します。
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特定のアクションでウンズが与えられた場
合、その連隊はモラルテストをする必要があ
ります。モラルテストを行う為には、その連
隊を指揮するプレイヤーは、まず、その連隊
のリゾルブ値を計算する必要があります。

連隊のリゾルブ値は、連隊のリゾルブ特性
に以下を足したものです。

• Infantry連隊が8体以上のモデルで構成
されている場合、リゾルブ値を+1します。
• BruteまたはCavalry連隊が2体以上のモ
デルで構成されている場合、リゾルブ値
を+1します。

モラルテストモラルテスト
モラルテストは、ウンズが与えられたアクシ
ョンの終了時に、アクションやドローイベン
ト、または何らかのスペシャルルールの結果
として受けたウンズの数に等しい数のダイ
スをロールします。

連隊のリゾルブ値以下の出目は成功で
す。連隊のリゾルブ値より大きい出目は失
敗となります。

失敗するたびに、連隊はウンズの割り振り
のルール（44ページ参照）に従ってウンズ
を受けますが、以下の例外が存在します。

交戦状態のモデルから割り振り、全ての
交戦状態のモデルが負傷者として取り除
かれた時点で、交戦状態ではないモデル
に割り振ります。

これらのウンズは、それ以上のモラルテス
トを要求しません。モラルテストによって
負傷者が発生した場合、通常通りカジュア
リティトークンを追加します。

例：あなたのMilitia連隊（リゾルブ値2）は
1回のアクションによって5ウンズを与えら
れた。あなたは5個のダイスをロールし、1
・2・3・3・6を出した。つまり、2つだけがテ
ストに成功し、3つは失敗となる。よって、あ
なたの連隊は追加で3ウンズ与えられる。

連隊のブロークン連隊のブロークン
1ラウンド中に、連隊がそのラウンドの開始
時から半分以上のモデルを失った場合、そ
の連隊はただちにブロークン状態となりま
す。処理を中断し、リマインダーとしてブロ
ークンマーカーを置き、処理を再開します。

ブロークン状態の連隊は、その連隊がラリ
ーまたはコンバットラリーアクションを行っ
た場合、ブロークン状態から回復します。

ブロークン状態の効果

ブロークン状態の連隊は、チャージアクシ
ョンを行えず、インスパイアアクションが
できなくなり、目標の確保ができなくなり
ます。さらに、ブロークン状態の連隊は、キ
ャラクターまたはオフィサーが同行してい
る場合に得られるボーナスの効果を受け
ることができず、負傷者の回復をできなく
なります。連隊がブロークン状態となった
場合、その効果を発揮しなくなるスペシャ
ルルールも存在します。







第7章第7章

キャラクターとオフィサーキャラクターとオフィサー

この章では、この章では、
EÄの人々の軍勢を率いる英雄と、軍勢を率いる英雄と、

著名な個人を規定するルールを説明します。著名な個人を規定するルールを説明します。
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キャラクターとは、狡猾さ、外交力、或いは単純に武力によって権力の座に昇り詰め、軍隊
を招集して戦いに導くような、注目すべき人物のことです。

キャラクター連隊キャラクター連隊
アーミーリストにおいて、「Character」である連
隊は通常の連隊編成ルールには従いません。キ
ャラクター連隊は、キャラクターモデル自体が、
その特性プロフィールに記載されているコマン
ドレンジ（CR）を持つリーダーの代役と見なされ
ます。キャラクターモデルは常にそのコマンドレ
ンジ内にいると見なされます。

キャラクター連隊は、以下の例外を除き、通常の
ルールに従ってアクションを行います。

•  遠距離攻撃や他の能力の対象となる場合、特
定のルールが適用されます（キャラクター連
隊の編成を参照）。

•  キャラクター連隊は他の特殊モデルが編成さ
れたり、アップグレードされたりすることがあり
ます（レティニューとアイテムを参照）。
•  キャラクターには追加のアクションが存在しま
す（キャラクターのアクションを参照）。

•  キャラクターはその連隊のコマンドレンジ内
にいる場合、キャラクター以外の連隊にアビリ
ティを付与します（コマンディングプレゼンス
を参照）。

•  キャラクター連隊はブロークン状態になりませ
ん。

キャラクター連隊の編成
キャラクター連隊は、多くのアビリティやレティニ
ューオプション、アイテムを自由に使えるキャラ
クターモデルを中心に形成されます。他の連隊
とは異なり、キャラクター連隊は、キャラクターモ
デルとレティニューによって構成されるという制
限があります（下記参照）。
その数の少なさから、キャラクター連隊は常に
Fluid Formationのスペシャルルールの効果を
受けているものとみなされます。

レティニュー
アーミーリストを編成する際に、Infantryキャラク
ター連隊はレティニューモデルを追加することが
できます。これらのレティニューモデルは連隊内の
兵とみなされ、全ての関連するルールに従います。

キャラクター連隊は、キャラクターのエントリーリ
ストに特別な記載がない限り、最大で3体のレティ
ニューモデルを編成できます。ポイントコスト、制
限、能力、特性値についての詳細は、各ファクショ
ンのアーミーリストを参照してください。

キャラクター連隊の戦闘
キャラクター連隊がレティニューを含む場合、多
くはキャラクター連隊のモデルとは異なる特性プ
ロフィールとスペシャルルールを持っています。

このため、キャラクター連隊は、他の連隊と以下
の点が異なります。

•  キャラクター連隊の各モデルは別々に攻撃を
解決します。しかし、ウンズは全て同時に与え
られたものとして解決します。目標の連隊はア
クションの終了時に、全てのモラルテストを同
時に行います。

•  キャラクター連隊にウンズを割り振る場合、ウ
ンズをキャラクターに割り振る前に、まず全て
のウンズをレティニューのモデルに割り振る
必要があります。例外は、キャラクターモデル
がチャレンジ！アクションに関与している場合
です。この場合、そのチャレンジ！アクションに
よって受けたウンズを割り振ることができるの
は、そのキャラクターモデルのみとなります。こ
れにより、キャラクター連隊内の複数のモデル
に同時にウンズを割り振る場合が発生すること
があります。
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•  キャラクター連隊のモデルの特性プロフィール
に記載されているスペシャルルールは、そのモ
デルにのみ影響し、連隊には影響しません。例
えば、レティニューモデルがFearless(X)のスペ
シャルルールを受ける場合、そのモデルのみが
スペシャルルールの効果を受けます。

戦闘時のキャラクター連隊
連隊が、戦闘中のアクションまたはインパクトア
タックの一部であるクラッシュやドローイベント、
またはスペシャルルールによってキャラクター
連隊にダメージが与えられた場合、キャラクター
連隊を指揮するプレイヤーは、ディフェンスロー
ルとウンズ、それによるモラルテストをどのモデ
ルに与えるか選択します。

攻撃を行う連隊を指揮するプレイヤーは、その
連隊がディフェンスロールを行う必要があるヒッ
ト数を数えます。その後、ヒットを受けたキャラク
ター連隊を指揮するプレイヤーは、その連隊の
中からヒットを受けるモデルを1つ選び、それに
続くロールを行います。

ヒットの割り振りは以下のように行われます。

1. 選ばれたモデルの残りのウンズに等しい数の
ヒットを解決します。ディフェンスロールを行
い、適用されるスペシャルルールを通常通り
使用します。

2. そのモデルが負傷者として取り除かれていな
い場合、この手順を繰返し、そのモデルが最
後の負傷者となるまで、ディフェンスロールを
繰り返し、解決するヒット数をモデルの残りウ
ンズに合わせて調整します。

3. モデルが撃破され、まだ解決されていないヒ
ットが残っている場合、キャラクター連隊を指
揮するプレイヤーは別のモデルを選択肢、全
てのヒットが解決されるまでこのプロセスを
繰り返します。

キャラクター連隊がディフェンスロールやスペシ
ャルルール、能力、モラルテストによってウンズ
を与えられた場合、そのウンズは連隊内のモデ
ルに割り当てられ、敵軍のアクションまたはスペ
シャルルールの結果として、肉体的衰弱や戦死
することを表します。

ウンズは様々な原因で発生することがあるため、
アクションまたはスペシャルルールの一部として
ウンズを割り振り、負傷者を取り除く場合は、次
の手順で行われます。

1. キャラクター連隊はアクションに起因するウン
ズを受け、割り振ります。これらは、ルールの「ウ
ンズの割り振り」（44ページ参照）に従い、戦闘
外/戦闘中のアクション、キャラクターアクション、
ファクション固有のアクション、スペシャルルー
ルによるアクションが含まれます。

2. その後、連隊は該当する場合にモラルテスト
を行い、ルールの「モラルテスト」（48ページ
参照）に書かれている通りにウンズの割り振り
を行います。

キャラクター連隊に所属するモデルに対する攻撃
を解決する場合、そのモデルの特性プロフィール
とスペシャルルールを使用します。全てのウンズ
は交戦状態のキャラクターではないモデルから割
り振られ、全ての交戦状態のモデルが負傷者とし
て取り除かれた後、交戦状態ではないキャラクタ
ーではないモデルに割り振ります。

その後、キャラクター連隊はこの過程で与えられ
たウンズ数に基づいてモラルテストを行います。
キャラクター連隊に与えられた全てのウンズは同
時に与えられたものとして見なされます。そのキャ
ラクター連隊のモデルが負傷者として取り除かれ
た場合、通常通りカジュアリティトークンを配置し
ます。そのカジュアリティトークンは、ルールの「負
傷者として取り除かれたモデルの回復」（45ペー
ジ参照）に従い、その連隊の取り除かれたモデル
を戦場に戻すために使用することができます。撃
破されたキャラクターモデルはカジュアリティト
ークンを残さず、戦場へ戻すこともできません。

キャラクター連隊が敵軍連隊に対して戦闘中の
アクションまたはインパクトアタックを行う場合、
そのキャラクター連隊の各モデルは攻撃を行う
連隊を選択し、それぞれの攻撃を別々に解決し
ます。ただし、ウンズは全て同時に与えられたもの
として扱われます。目標となった連隊は同時に全
てのモラルテストを行います。
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非戦闘時のキャラクター連隊
連隊がボレーや呪文、ドローイベントなどの戦
闘中のアクションまたはインパクトアタック以外
のスペシャルルールによってキャラクター連隊
にダメージが与えられた場合、キャラクター連隊
を指揮するプレイヤーは、ディフェンスロールと
ウンズ、それによるモラルテストをどのモデルに
与えるか選択します。

攻撃を行う連隊を指揮するプレイヤーは、その
連隊がディフェンスロールを行う必要があるヒッ
ト数を数えます。その後、ヒットを受けたキャラク
ター連隊を指揮するプレイヤーは、その連隊の
中からヒットを受けるモデルを1つ選び、それに
続くロールを行います。

ヒットは以下の手順で解決されます。

1. 選ばれたモデルの残りのウンズに等しい数の
ヒットを解決します。ディフェンスロールを行
い、適用されるスペシャルルールを通常通り
使用します。

2. そのモデルが負傷者として取り除かれていな
い場合、この手順を繰返し、そのモデルが最
後の負傷者となるまで、ディフェンスロールを
繰り返し、解決するヒット数をモデルの残りウ
ンズに合わせて調整します。

3. モデルが撃破され、まだ解決されていないヒッ
トが残っている場合、キャラクター連隊を指揮
するプレイヤーは別のモデルを選択肢、全ての
ヒットが解決されるまでこのプロセスを繰り返
します。

そのモデルに何度ヒットが割り振られたとしても、
それによるディフェンスロールは同時に解決され
たものとして扱われます。ルールによってディフェ
ンスロールのリロールが認められている場合、全
てのヒットに対してディフェンスロールをリロー
ルすることができます。しかし、一度ヒットが解決
された場合、失敗したロール結果をリロールす
ることはできません。ることはできません。

このアクションでウンズを与えられたモデルが生このアクションでウンズを与えられたモデルが生このアクションでウンズを与えられたモデルが生
き残った場合、全てのヒットが解決された後、そのき残った場合、全てのヒットが解決された後、そのき残った場合、全てのヒットが解決された後、その
モデルが受けたウンズと同じだけのモラルテストモデルが受けたウンズと同じだけのモラルテストモデルが受けたウンズと同じだけのモラルテスト
が行われます。負傷者として取り除かれたモデルが行われます。負傷者として取り除かれたモデルが行われます。負傷者として取り除かれたモデル
に与えられたウンズは無視されます。に与えられたウンズは無視されます。

例：キャラクター連隊が10回のヒットを受けた。そ例：キャラクター連隊が10回のヒットを受けた。そ例：キャラクター連隊が10回のヒットを受けた。そ
のキャラクター連隊を指揮するプレイヤーはそののキャラクター連隊を指揮するプレイヤーはそののキャラクター連隊を指揮するプレイヤーはその
ヒットを受けるレティニューモデルを選ぶ。そのモヒットを受けるレティニューモデルを選ぶ。そのモヒットを受けるレティニューモデルを選ぶ。そのモ
デルはウンズ特性が4でTenaciousのスペシャルデルはウンズ特性が4でTenaciousのスペシャルデルはウンズ特性が4でTenaciousのスペシャル
ルールを持っている。最初に4回のヒットが与えらルールを持っている。最初に4回のヒットが与えらルールを持っている。最初に4回のヒットが与えら
れ、そのうち3回はディフェンスロールに成功し、1れ、そのうち3回はディフェンスロールに成功し、1れ、そのうち3回はディフェンスロールに成功し、1
回は失敗した。失敗した1つの出目はTenaciousの回は失敗した。失敗した1つの出目はTenaciousの回は失敗した。失敗した1つの出目はTenaciousの
スペシャルルールによって破棄される。スペシャルルールによって破棄される。

その後、残りの6回のヒットのうち、このモデルにその後、残りの6回のヒットのうち、このモデルにその後、残りの6回のヒットのうち、このモデルに
はさらに4回のヒットが割り振られる。再びディフはさらに4回のヒットが割り振られる。再びディフはさらに4回のヒットが割り振られる。再びディフ
ェンスロールが3回成功し、1回失敗した。しかェンスロールが3回成功し、1回失敗した。しかェンスロールが3回成功し、1回失敗した。しか
し、これらのディフェンスロールは1回のディフェし、これらのディフェンスロールは1回のディフェし、これらのディフェンスロールは1回のディフェ
ンスロールとして扱われるため、Tenaciousのスンスロールとして扱われるため、Tenaciousのスンスロールとして扱われるため、Tenaciousのス
ペシャルルールは適用されない。ペシャルルールは適用されない。

最後に、そのプレイヤーは残りの2つのヒットに対最後に、そのプレイヤーは残りの2つのヒットに対最後に、そのプレイヤーは残りの2つのヒットに対
してディフェンスロールを行う。してディフェンスロールを行う。

アイテム
一般兵とは異なり、キャラクターモデルは強力な一般兵とは異なり、キャラクターモデルは強力な一般兵とは異なり、キャラクターモデルは強力な
アイテムを所持したり、珍しいテクニックを習得アイテムを所持したり、珍しいテクニックを習得アイテムを所持したり、珍しいテクニックを習得
させたりすることができます。これらは各アーミさせたりすることができます。これらは各アーミさせたりすることができます。これらは各アーミ
ーリストのアイテムカタログ（Heirlooms、Trove ーリストのアイテムカタログ（Heirlooms、Trove ーリストのアイテムカタログ（Heirlooms、Trove 
Finds、Relics、Mutations、Treasuresなど）で表Finds、Relics、Mutations、Treasuresなど）で表Finds、Relics、Mutations、Treasuresなど）で表
されます。

各アイテムは1つにつき1度だけ選択することが各アイテムは1つにつき1度だけ選択することが各アイテムは1つにつき1度だけ選択することが
できます。通常、各キャラクターモデルは特定のできます。通常、各キャラクターモデルは特定のできます。通常、各キャラクターモデルは特定の
カテゴリーから1つだけアイテムを選択することカテゴリーから1つだけアイテムを選択することカテゴリーから1つだけアイテムを選択すること
ができます。詳細は各アーミーリストのキャラクができます。詳細は各アーミーリストのキャラクができます。詳細は各アーミーリストのキャラク
ターモデルに記載されています。ターモデルに記載されています。
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キャラクター連隊のアクションキャラクター連隊のアクション
キャラクター連隊がアクティベートされる場合、戦
闘中/戦闘外または以下で説明するキャラクター
アクションリストの中から任意のアクションを選ぶ
ことができます。

キャラクターアクションリスト
• チャレンジ！
• スペルキャスティング(第8章マジック参照)

チャレンジ！
チャレンジ！アクションを行うには、敵キャラクタ
ー連隊が交戦状態であるかに関係なく、アクショ
ンを行うキャラクターモデルのコマンドレンジ内
の敵キャラクターモデルを選択します。

アクションを行うキャラクター連隊は、可能な限
り目標のキャラクター連隊に接近するようにマ
ーチ特性まで移動し、キャラクター連隊がその
目標と互いに交戦状態になるようにします。この
移動は「交戦移動」（39ページ参照）に関連する
全てのルールに従う一方で、その連隊の全ての
モデルが、コマンドレンジ内に残るようにします。

チャレンジ！アクションが宣言され、それを行うキ
ャラクター連隊が移動を行った後、そのキャラク
ター連隊が目標の敵キャラクター連隊と交戦状
態であるかを確認します。

アクションを行うキャラクター連隊がその目標と
の交戦に成功した場合、目標の連隊に所属して
いるキャラクターモデルは、アクションを行うキャ
ラクターモデルと交戦状態となるために、キャラク
ター以外のモデルを必要な最短距離を移動させ
なければなりません。この移動は全ての移動の制
限を無視します。その連隊に所属する目標のキャ
ラクターモデルが交戦状態ではない場合、その連
隊に所属する目標のキャラクターモデルを交戦状
態となるために必要な最小現の距離だけ移動さ
せます。この移動はオポチュニティアタックを引き
起こしません。

両方のキャラクターモデルが交戦状態となった
後、あたかもクラッシュアクションを行うかのよう
に双方攻撃を行います。これらの攻撃は同時に
行われたものとして扱われ、ウンズを与えられた
モデルのモラルテストも通常通り行われます。

アクションを行うキャラクターモデルがその目標と
交戦状態になることができず、チャレンジ！を解決
することができなかった場合、そのキャラクターモ
デルはその移動を終了し、残っているアクションが
ある場合はそれを行います。チャレンジ！アクショ
ンが解決されていない場合、目標の敵軍キャラ
クターはプロヴォークド（挑発）状態となります。

プロヴォークド状態のキャラクターモデル

キャラクターモデルが未解決のチャレンジ！アク
ションの結果としてプロヴォークド状態となった
場合、そのキャラクターモデルが所属するキャラ
クター連隊は、次の2つの方法のいずれかでチ
ャレンジ！に応える必要があります。

•  キャラクター連隊は、プロヴォークド状態となる
原因となったチャレンジ！を行ったキャラクター
連隊に対して、手順外のチャレンジ！アクション
を宣言することができます。チャレンジ！のルー
ルに従ってアクションを解決します。お互いのキ
ャラクターモデルが再び交戦し、チャレンジ！を
解決できない場合、プロヴォークド状態のキャ
ラクターモデルはその状態を失い、ただちにア
クションは解決されます。この手順外のチャレン
ジ！アクションは、キャラクター連隊が行動した
とはみなされません。

•  キャラクター連隊は、プロヴォークド状態となる
原因となったチャレンジ！を行ったキャラクター
連隊に対して、チャレンジ！を行うことを拒否す
ることができます。その場合プロヴォークド状態
のキャラクターモデルはコマンディングプレゼ
ンスを失い、連隊は次のアクティベートの終了
時までチャレンジ！アクションを宣言できなくな
ります。

コマンディングプレゼンスコマンディングプレゼンス
キャラクターではない連隊のリーダーが、自軍キ
ャラクターモデルのコマンドレンジ内にいる場
合、その連隊は以下のボーナスを獲得します。

• 連隊は、そのキャラクターのリゾルブ特性を使っ
てモラルテストを行うことができます。

• 連隊は、それが可能な場合、コマンドアビリティ
の対象となることができます。
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コマンドアビリティ
テキストに「コマンド（Command）」キーワードが含
まれているアビリティは、キャラクター連隊がアク
ティベートされた時点で使用されます。

キャラクター連隊またはオフィサーを含む連隊
がアクティベートされている場合、ドローイベン
トが解決された後、その連隊の最初のアクショ
ンを行う前に、プレイヤーはその連隊内の「コマ
ンド（Command）」アビリティを持つモデルが、
それを使用して自分の連隊に効果を与えるか、
コマンドレンジ内にいる自軍連隊に効果を与え
るかを選びます。

FIRST BLOODにおけるオフィサーFIRST BLOODにおけるオフィサー
オフィサーは連隊の潜在能力を引き出し、戦場
での存在感を高める強力なコマンドモデルです。

それ自体はキャラクターではありませんが、オフ
ィサーモデルは連隊のリーダーの役割を担い、
同時にそのコマンドレンジ内にいる近場の連隊
に強力な効果を与えます。オフィサーはそのタイ
プにOfficerという単語が含まれていることで識
別することができます。

連隊のオフィサー
キャラクターとは異なり、オフィサーはコマンドカー
ドがありません。その代わりに、連隊のリーダーと
入れ替えることで、その連隊が有する他の全ての
ルールに加えて、その役割を引き受けます。オフィ
サーと置き換えられたリーダーは降格し、その連
隊の通常のモデルとなります。そのため、オフィサ
ーを含む連隊全体は、同じコマンドカードを用い
てアクティベートされ、以下の例外を除いて通常通
りアクションを行います。

•  オフィサーはドローイベントが解決された後、
その連隊が最初のアクションを行う前に、あた
かもキャラクターであるかのように持っている「
コマンド（Command）」アビリティを使用するこ
とができます。

•  オフィサーには連隊とは異なる独自の特性値
とスペシャルルールがあります。そのため、オ
フィサーは「戦闘時のオフィサー」に記載され
ている通り、攻撃、ディフェンスロール、ウンズ
の割り振りにおいて、異なる運用を行います。

•  オフィサーモデルに記載されているスペシャ
ルルールは、オフィサーにのみ適用され、連隊
の他のモデルには適用されません。

•  オフィサーはキャラクター連隊であるかのよう
にチャレンジ！アクションを行うことができます。
オフィサーはチャレンジ！アクションの対象とな
ることができ、「オフィサーのチャレンジ！」のル
ールに従って受託または拒否することができま
す。

Fig 7.1 上の図において、Imperial Offi  cerは（愚かにも）Matriarch Queenにチャレンジ！
を試みた。しかし交戦範囲に入るためには、スペースを確保するために、その間にいる
Guilded Legionモデルを脇に移動させなければならない。この動きはルールに沿ったも
のであるが、チャレンジ！は意図した結果にはならないかもしれない・・・
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戦闘時のオフィサー
オフィサーは独自の能力とスペシャルルールをゲ
ームに持ち込むため、連隊内の他のモデルとは異
なる特性プロフィールを持っています。

オフィサーのチャレンジ！
オフィサーモデルが他のオフィサーに対してチャ
レンジ！を宣言した場合、その2体をキャラクター
であるかのように扱い、続くチャレンジ！の手順を
通常通り解決します。その手順通り、オフィサーモ
デルはプロヴォークド状態となる可能性があり、チ
ャレンジ！を拒否した場合、キャラクターと同じデ
メリットを受けます。
オフィサーがキャラクターへチャレンジ！を宣言
した場合、またはキャラクターからオフィサーへ
チャレンジ！を宣言した場合、どちらもプロヴォー
クド状態にはならず、チャレンジ！を拒否しても何
も影響を受けません。2体のモデルが互いに交戦
状態にならなかった場合、どちらもプロヴォークド
状態になることはなく、手順はそこで終了します。

例：Seasoned VeteranがNordのBloodedに対し
てチャレンジ！を宣言した。Seasoned Veteranは
Bloodedとの交戦に失敗し、その結果、チャレンジ！
は解決されない。そのBloodedはプロヴォークド状
態にはならない。BloodedはSeasoned Veteranが
自身の敵に値しないと感じているためだ。









第8章第8章

マジックマジック

この章では、この章では、
魔法の達人と、その強力な力を魔法の達人と、その強力な力を
どのように使うかを説明します。どのように使うかを説明します。
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剣をふるう英雄たちに加え、Eäの世界には魔術の達人たちも存在します。Conquest: The 
Last Argument of Kingsとは異なり、First Bloodのスペルキャスターたちは、呪文や難解
な魔術敵能力を使用します。シールドウォールの中で戦う際には、一瞬の判断が必要と
なるため、強力な呪文を長々と唱えることができないためです。

スペルキャスティングスペルキャスティング
呪文の使用は独自のスペルキャスティング
アクションによって定められています。呪文
はWizard(X)またはPriest(X)のスペシャル
ルールを持つモデルのみが使用できます。
従って、スペルキャスターとは、Wizard(X)
またはPriest(X)のスペシャルルールを持
つ全てのモデルを指します。

呪文の詳細
呪文には特性プロフィールがあり、何が起き
るのかが書かれています。呪文の特性プロフ
ィールには以下のことが記載されています。

レンジ：呪文の最大射程をインチ単位で記
載しています。レンジが「Self」である場合、
呪文はキャスター自身と、キャスターが所属
する連隊のみを対象とします。

Attunement（アチューンメント）：呪文を唱
える難易度を表します。Attunementが低い
呪文は唱えにくいことを意味します。

効果：呪文が成功したときに得られる効果
が書かれています。

呪文のサンプル

Name : Sample Incantation
Range: 8" Attunement: 2
E� ect : Target Enemy Regiment, In� ict 
two Hits per success.

Name : Sample Incantation
Range: 10" Attunement: 3
E� ect : Target Friendly Regiment. 
When an Enemy Regiment performs a 
Spellcasting Action on that Regiment, it 
counts its Wizard/Priest level as 1 lower.

スペルキャスティングの手順
スペルキャスティングアクションを行うため
には、その連隊またはモデルが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なければなりません。
アクションは以下の手順で解決されます。

1. 呪文と目標の選択

すべての呪文は、目標の連隊への視線（18
ページ参照）を必要とします。キャスターモ
デルと目標の間に視線を引いたら、その目
標が呪文の範囲内であるかどうかを確認し
ます。目標が範囲外にいる場合、その呪文を
使用することはできません。スペルキャスタ
ーのモデルは交戦状態であっても、目標の
連隊へ視線を持っている限り、通常通り呪
文を使用することができます。レンジがSelf
の呪文はキャスター自身とその連隊のみを
対象とすることができます。

Wizard(X)またはPriest(X)を持っている連
隊がスペルキャスティングアクションを使
用する場合、その連隊のリーダーまたはア
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クティングリーダーがその呪文を使用して
いると見なされます。つまり、その連隊のリ
ーダーまたはアクティングリーダーからの視
線とレンジを確認します。

2. 成功ロール

スペルキャスターは自分のWizard(X)また
はPriest(X)のXの数に等しい数のダイスを
ロールします。その結果が呪文のアチューン
メント以下であれば成功となります。通常、
少なくとも2回成功すれば、その呪文は成功
となり解決されます。

3. 敵軍による妨害

もし、あなたのキャスターモデルが敵のキ
ャスターから10インチ以内にいる状態で
呪文を使用する場合、そのキャスターは使
用する呪文のAttunement値を1つ低いも
の（最小1）として扱い、対戦相手の妨害を
受けているものと見なされます。

例：Chapter Mageが自軍の連隊に対して
Attunement 3の呪文を使用しようとする。
通常ダイスを5個ロールし、3以下で呪文を
使用することができる。しかし、Tempered 
Sorcererが、そのChapter Mageから10イ
ンチ以内にいる。その結果、Attunement
に-1のペナルティが入り、成功は2以下の
出目のみとなる。

呪文の解決
キャスターが呪文に必要な成功回数を満
たせなかった場合、呪文は失敗し、アクシ
ョンは終了します。必要な成功回数を満た
している場合、効果に記載されている内容
に従います。ヒットを与える呪文が成功し
た場合、対戦相手は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。特別に記載されていない限り、
呪文は通常そのラウンドの終了時まで効
果が継続します。

線とレンジを確認します。

スペルキャスターは自分のWizard(X)また
はPriest(X)のXの数に等しい数のダイスを
ロールします。その結果が呪文のアチューン
メント以下であれば成功となります。通常、
少なくとも2回成功すれば、その呪文は成功
となり解決されます。

もし、あなたのキャスターモデルが敵のキ
ャスターから10インチ以内にいる状態で
呪文を使用する場合、そのキャスターは使
用する呪文のAttunement値を1つ低いも
の（最小1）として扱い、対戦相手の妨害を
受けているものと見なされます。

例：Chapter Mageが自軍の連隊に対して
Attunement 3の呪文を使用しようとする。
通常ダイスを5個ロールし、3以下で呪文を
使用することができる。しかし、Tempered 
Sorcererが、そのChapter Mageから10イ
ンチ以内にいる。その結果、Attunement
に-1のペナルティが入り、成功は2以下の

キャスターが呪文に必要な成功回数を満
たせなかった場合、呪文は失敗し、アクシ
ョンは終了します。必要な成功回数を満た
している場合、効果に記載されている内容
に従います。ヒットを与える呪文が成功し
た場合、対戦相手は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。特別に記載されていない限り、
呪文は通常そのラウンドの終了時まで効





第9章第9章

地形（テレイン）地形（テレイン）

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、
連隊と地形の関わりを説明します。連隊と地形の関わりを説明します。
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First Bloodの戦場はゾーンテレインと駐屯地の2種類のテレインで構成され、それぞれ
が異なる戦術的利点と困難をもたらします。
ゾーンテレインとは、戦場において特定のメリットやデメリットを引き起こしますが、それ
以外は追加ルール無しで通過することができるエリアを表します。ゾーン地形の例として
は、丘や沼地、廃墟や河川、荒れ地などがあります。
一報、駐屯地は建物や要塞を表し、占領しようとする兵に大きなボーナスを与えます。

エレベーションレベルエレベーションレベル
丘のような標高の高いテレインは、あなた
の連隊が他の連隊を見渡したり、不明瞭な
地形の先を視認することを可能とします。戦
場は特に明記されていない限り、Elevation 
0と見なされます。丘や城壁などの、特定の
ゾーンテレインや駐屯地にはElevation(X)
があり、Xのサイズを持つものとして扱われ
ます。このようなテレインの上にいるモデ
ルのサイズは、そのサイズをElevation(X)
と自身のサイズを合計します。これをエレ
ベーションレベルと呼びます。

連隊のモデルの一部のみが高いテレイ
ンの上におり、残りが地面の高さにいるこ
とも可能です。

テレインがどのような種類のも出荒れ、そ
れが遮る地形として分類されない限り、高
さに関係なく視線を遮りません。遮る地形と
して分類されている場合は、通常の視線の
ルールが適用されます（18ページを参照）。
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ゾーンテレインゾーンテレイン
連隊はゾーンテレインにマーチし、ゾーン
テレインを通り抜けることができます。プ
レイヤーが使用できる地形は多種多様で
あるため、それらの戦場の地形に適用さ
れるルールが用意されています。ゲーム開
始前に、対戦相手とゾーンテレインの種類
と範囲について合意しておくことが重要で
す。各ゾーンテレインはその表面積内に、モ
デルのベースがそのテレインにいるかどう
かで定義されます。

ブロークングラウンド
連隊がブロークングラウンドを通ってチャー
ジする場合、通る各モデルにつきダイスを
1つロールします。出目が6であった場合、
その連隊は1ヒットを受けます。その連隊
がBruteもしくはCavalry連隊である場合、
代わりに1ウンズを受けます。ヒットではな
く、ウンズを受ける場合はディフェンスロ
ールを行えません。これらのウンズはモラ
ルテストを要求します。

危険な（DANGEROUS）地形
連隊が危険な地形を移動する際、その危険
な地形を移動する各モデルにつきダイス
を1つロールします。出目が6である場合、
その連隊はウンズを1つ受けます。Brute
もしくはCavalry連隊は出目が6である場
合、1ウンズではなく2ウンズ受けます。ウ
ンズを受けるため、ディフェンスロールは
行えません。これらのウンズはモラルテス
トを要求します。

非常に危険な（VERY DANGEROUS）地形
連隊が非常に危険な地形を移動する際、
その非常に危険な地形を移動する各モデ
ルにつきダイスを1つロールします。出目
が4～6である場合、その連隊はウンズを
1つ受けます。BruteもしくはCavalry連隊は
出目が4～6である場合、1ウンズではなく2
ウンズ受けます。ウンズを受けるため、ディ
フェンスロールは行えません。これらのウン
ズはモラルテストを要求します。

ELEVATION (X)
このルールは岩盤や建物、その他隆起し
た場所に使用されます。通常、高台には
Elevation (2)のルールを適用しますが、高
い塔や城壁といったものについては、対戦
相手と相談の上、より高い数値とすることも
できます。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。

障害物（OBSTACLE）
このルールはフェンスや短い壁などの、長
さが5インチ、幅が1インチを超えないよう
な線状のテレインに使用されます。このル
ールを持つ地形はElevation (1)と見なさ
れます。障害物を通過してチャージを試み
るモデルは、そのラウンド中、インパクトア
タックを行うことができず、障害物を通過
するために2インチの移動を消費しなけ
ればなりません。モデルは障害物の上で
移動を終了することはできません。障害物
の反対側にいる敵軍モデルに対してスル
ーアタックを行うことは可能です。

妨げられる（HINDERING）地形
妨げられる地形を通過してチャージを試
みるモデルは、そのラウンド中、インパク
トアタックを行うことができません。さら
に、MediumとHeavyの連隊の場合、チャー
ジのボーナスとしてのInspiredの効果を受
けることができません。

水
このルールを持つゾーンテレイン内のモ
デルは、そのクラッシュ特性を-1（最低1
）します。

不明瞭な（OBSCURING）地形
不明瞭な地形は、その地形を通るような視
線を引くことはできますが、その地形を通じ
て行われるボレーは妨害されます。このル
ールが適用されている地形に一部でも視
線が通って行われるボレーアクションは、
不明瞭であるとして扱われます。
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遮る（OBSTRUCTING）地形
遮る地形はそれを通るような視線を全て通
しません。モデルが遮る地形と作用する場
合、通常の視線の引き方のルールに従わな
ければなりません。

通行不可の地形
このルールが適用されたゾーンテレインは、
移動を完全に妨げます。モデルを通行不可
の地形の上に配置したり、その地形を移動
したりすることはできません。

廃墟廃墟
いくつかのテレインは荒れ果てた、又は倒
壊した建物や構造物を表しており、それら
はいくらかの防護をもたらすものの、構造
的に完全ではないため、完全に占拠する
ことは不可能であり、駐屯地として有効活
用することもできません。廃墟内にいる連
隊は、その廃墟内にいない連隊からのボレ
ーに対して、ディフェンス特性を+1します。

全体が廃墟に収まっている敵軍連隊へチャ
ージする場合、連隊はインパクトアタックを
行えません。さらに、BruteもしくはCavalry連
隊は、上記に加えてInspiredの効果を受け
ることができず、この地形を危険な地形とし
て扱います。各モデルは廃墟の壁をスルー
アタックすることはできません。

廃墟のサイズと構造
他のテレインと同様に、廃墟は一般的に直
径4～6インチの底面を持ち、ゾーンテレイ
ンの一部として見なされます。廃墟の地形
は最低でも6インチ以上の間隔、戦場の端
から6インチより離れた位置、目標ゾーンの
外に配置しなければなりません。

便宜上、実際の高さに関係なく、廃墟には
Elevation (X)のルールがあり、Xはモデル
を配置できるフロア数に1を足したもので、
各フロアの高さは3インチです。

例えば、2階建ての廃墟の地形のElevation
は3で、約6インチとなります。

廃墟と移動
移動において、各フロアはすぐ下のフロアよ
り3インチ高いものと見なします。Infantry
モデルに限り、そのモデルがいるフロアから
他のフロアに直接移動することができ、その
移動は、各フロアを水平方向をいどうするた
めの移動量に加えて、各フロアを移動する
ために3インチ消費します。

モデルがフロアを移動するには、そのベー
スがそのフロアに完全に収まる必要があり
ます。連隊は上階または下階へチャージす
ることができます。ただし、チャージ移動中
に、あるフロアから別のフロアへ移動したモ
デルはInspiredの効果を受けることができ
ず、インパクトアタックも発生しません。モデ
ルは、廃墟の別のフロア（真上または真下）
にいる敵軍モデルと交戦することができま
す。その場合、その敵軍モデルのベースと、
交戦するモデルのベースの一部が真上また
は真下にある必要があります。

廃墟を移動する際に、モデルがその連隊の
リーダーと同じ階か、1フロア上または下に
居る場合、コマンドレンジ（通常5インチ）内
にいるものと見なされます。
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駐屯地駐屯地
駐屯地のルールは囲われた建物や要塞の
ような特徴を表現するために使用されます。
ゾーンテレインと同様に、ゲームの開始前
に駐屯地の境界線やElevationなどの特性
について合意しておくことが重要です。駐屯
地の占めるスペースに関しては、直径5～7
インチの底面を持つことを想定しています。

大きな、または小さな駐屯地を使用する場
合、あなたのコレクションに合わせてルール
を変更することもできます。ただし、ゲームの
開始前に対戦相手と合意しておくことを忘
れないようにしてください。連隊は駐屯地内
をマーチすることはできません。連隊がそ
の駐屯地を占拠するつもりでない限り、モ
デルを駐屯地に配置することはできず、そ
の中を移動することもできません。

駐屯地の占拠
駐屯地はディフェンス(X)と定員(X)を持っ
ています。Infantry連隊のみが駐屯地を占
拠することができ、連隊のモデル数がその
駐屯地の定員以下である場合にのみ占拠
できます。あなたの連隊は、その連隊リーダ
ーをマーチさせて駐屯地に接触させること
で、駐屯地を占拠します。駐屯地を占拠でき
る連隊は1つのみです。

その連隊のモデルを戦場から取り除き、その
連隊のリーダーモデルを1つ、その連隊が駐
屯地を占拠していることを表すために、その
駐屯地内に配置します。連隊が駐屯地を占
拠した場合、そのアクティベートは直ちに終
了します。駐屯地を占拠している間、連隊の
ディフェンス特性を、駐屯地が持っているデ
ィフェンス(X)の値分プラスします。

駐屯地を占拠している連隊は、そのベー
スのどこからでも視線を引くことができま
す。駐屯地を占拠している連隊は、その地
形のElevationと同じサイズを有している
ものとして扱われ、他の連隊や地形を見た
り、見られたりします。

駐屯地にいるキャラクター連隊は、戦場にい
ないためコマンドレンジを展開することはで
きません。そのキャラクター連隊のみが、そ
のキャラクターモデルの[Command]アビリ
ティの対象となることができます。

駐屯地から出る
連隊は最初のアクションにマーチを使用す
ることで駐屯地から出ることができます。そ
の連隊のリーダーモデルを駐屯地のベース
のどこかに接触させ、そのコマンドレンジ内
に残りのモデルを駐屯地のベースに接触さ
せるように配置します。
連隊の全モデルをこの方法で配置すること
ができない場合、可能な限り多くのモデル
を配置し、配置できなかったモデルを負傷
者として取り除きます。連隊をコントロール
しているプレイヤーは、その連隊のどのモデ
ルを戦場に配置し、どのモデルを負傷者と
して取り除くかを選択できます。これらによ

Fig. 5.1
右のDroneは2インチ移動し、残りの3インチ
のマーチで１階へ移動します。左のDroneは
１階へ移動するのに十分なマーチをもってい
ないため、その階に留まります。
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ってカジュアリティトークンが置かれること
はありません。

モデルが戦場に配置された後、通常通りマ
ーチアクションを行うことができます。連隊
は駐屯地から出るためにマーチアクション
を行うことを選択し、連隊のモデルだけを戦
場に配置し、それ以上移動しないことも可
能です。どのような場合でも、連隊が駐屯
地から出るためにマーチアクションを行っ
た場合、その地形から離れることができた
かどうかに関わらず、アクションを行ったも
のと見なされます。

その後、その連隊は2つ目のアクションを
行うことができます。連隊が駐屯地を離れ
た場合、その駐屯地は連隊によって占拠
されていない状態となります。

駐屯地へのチャージ
あなたの連隊は占拠されている駐屯地に
対して、あたかも敵軍連隊であるかのよう
にチャージを行うことができます。連隊の
リーダーから駐屯地の最も近い地点まで
の距離を測定し、チャージが成功した場
合、自軍モデルをその駐屯地から1インチ
以内に移動させます。エンゲージメントレン
ジの長いモデルも同様に、交戦するために
は1インチ以内にいる必要があります。連隊
が占拠している駐屯地と交戦する場合、そ
の駐屯地を占拠している連隊と交戦します。

占拠された駐屯地にチャージする場合、チ
ャージを行う連隊はチャージを成功させて
もInspiredの効果を受けることができず、イ
ンパクトアタックも発生しません。

駐屯地とクラッシュアクション
連隊が占拠されている駐屯地と交戦状態
であり、その地形を占拠している連隊に対
してクラッシュアクションを行う場合、エン
ゲージメントレンジ内にいるのはその地
形であり、敵軍モデルではない場合でも、
そのアクションを行うことができます。エン
ゲージメントレンジ内に個々のモデルが
存在しないので、ウンズは「ウンズを与え、

負傷者を除去する」のルール（44ページ
参照）に従って与えられます。

占拠している連隊が撃破され、その連隊の
全てのモデルが負傷者として取り除かれた
場合、クラッシュアクションを行っている連隊
は、駐屯地のルールに従い、ルールに沿っ
てその駐屯地を占拠することができます。

駐屯地を占拠している連隊は、エンゲージ
メントレンジを変更する可能性のあるスペ
シャルルールに関わらず、1インチのエン
ゲージメントレンジを持っているものとし
て扱われます。この1インチのエンゲージ
メントレンジは、その駐屯地のどの地点か
らでも測定可能です。駐屯地を占拠して
いる連隊が敵軍連隊に対してクラッシュア
クションを行った場合、その連隊の全ての
攻撃はInspiredの効果を受けているもの
として扱われ、ヒットロールの出目6をリ
ロールできます。

駐屯地とディスエンゲージアクション
駐屯地を占拠している連隊は、ディスエン
ゲージアクションを使用できません。占拠
している連隊が駐屯地を離れる唯一の方
法は、敵軍連隊と交戦していない状況で、
「駐屯地を出る」ルールに従ってマーチ
アクションをするのみです。

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、その連隊
に所属する全てのモデルは駐屯地の任意の
地点から距離を測定します。視線を確認す
る際に、アクティべート中の連隊は駐屯地
と同じサイズであるものとして扱います。駐
屯地を占拠している連隊は、敵軍連隊と交
戦中であっても、ボレー及びテイクエイムア
クションを行うことができます。











第10章第10章

ドローイベントとドローイベントと
スペシャルルールスペシャルルール

この章では、この章では、
FIRST BLOODにおけるFIRST BLOODにおける
スペシャルルールとスペシャルルールと

ドローイベントについて説明します。ドローイベントについて説明します。



Burnout（バーンアウト）: このドローイベントを解
決した連隊の全てのモデルは、Decay (3)のスペシ
ャルルールを獲得し、ラウンド終了時までクラッシ
ュ特性を+1、マーチ特性を+2します。

Double Time（ダブルタイム）: 次のコマンドカード
を引きます。そのコマンドカードがそのキャラクタ
ーのコマンドレンジ内にリーダーがいる連隊の者
であった場合、その連隊をただちにアクティベー
トします。そうでない場合、コマンドカードをコマ
ンドスタックの一番下に置きます。その連隊が2
回マーチアクションを行った場合、追加で1回マ
ーチアクションを行うことができます。その後、そ
のキャラクターはアクションを1回行い、アクティ
ベートを終了します。

Fire and Advance（ファイアアンドアドバンス）: 次
のコマンドカードを引きます。そのコマンドカード
がそのキャラクターのコマンドレンジ内にリーダー
がいる連隊のものであった場合、その連隊をただ
ちにアクティベートします。そうでない場合、コマン
ドカードをコマンドスタックの一番下に置きます。
その連隊が2回目のアクションでボレーアクショ
ンを行った場合、ボレーアクションの解決後にマ
ーチアクションを行うことができます。その後、そ
のキャラクターはアクションを1回行い、アクティ
ベートを終了します。

Flux-Powered（フラックスパワード）: このドロー
イベントを使用している連隊の全てのモデルは、
ラウンドの終了時までクラッシュまたはアタック特
性を+2します。

ドローイベントドローイベント
このセクションには、ドローイベントについて書かれています。連隊が複数の同じドローイ
ベントの効果を受ける場合、そのドローイベントの値が(+X)でない限り、それらのドローイ
ベントの効果は重複しません。

スペシャルルールスペシャルルール
このセクションには、Conquest First Bloodのスペシャルルールについて書かれています。連隊が複
数の同じスペシャルルールの効果を受ける場合、そのスペシャルルールの値が(+X)でない限り、そ
れらのスペシャルルールの効果は重複しません。連隊が(+X)の値を持つスペシャルルールを獲得し
た場合、その連隊は(+X)を獲得する前の値が0であるものと見なされます。

Aimed Shot（エイムドショット）: この連隊に所属し
ているモデルは、このアクティベート中の次のボレ
ーアクションにおいて、ボレー特性を+1します。こ
れによりボレー特性が5以上となる場合、特性を+1
せずに、ヒットロールの出目6をリロールします。

Armor Piercing (X)（アーマーピアシング）: この
スペシャルルールを持つモデルがボレーアクシ
ョンを行い、その攻撃がヒットした場合、対象の
連隊のディフェンス特性をX分下げます。例えば
Armor Piercing(2)を持つモデルがボレーアクシ
ョンを行った場合、ディフェンスロールの間、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）: 連隊がこの
スペシャルルールを持つモデルと交戦状態である
場合、その連隊はX回のヒットを受けます。このヒッ
トによるウンズはモラルテストを要求しません。こ

れらのヒットは敵軍連隊が[Command]アビリティ
を発動した後、最初のアクションを行う前に解決さ
れます。もし、その連隊が複数のこのスペシャルル
ールを持つモデルと交戦状態である場合、最も高
い数値を使用します。これらのヒットは、ウンズの
割り振りとエンゲージメントレンジのルール（44ペ
ージ参照）に従い、あたかもクラッシュアクションの
一部であるかのように解決されます。

このスペシャルルールによって連隊が撃破され
た場合、アクティベート中の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き、
通常通りアクティベートを行います。

駐屯地を占拠している連隊は、このルールの効果
を受けません。同様に、占拠している連隊は交戦状
態の敵軍連隊にこのルールの効果を与えません。

た場合、その連隊は(+X)を獲得する前の値が0であるものと見なされます。

Aimed Shot（エイムドショット）: この連隊に所属し れらのヒットは敵軍連隊が[Command]アビリティれらのヒットは敵軍連隊が[Command]アビリティ



Barrage (X)（バラージ）: このスペシャルルール
を持つモデルは、所属する連隊がボレーアクシ
ョンを行った場合、X発の攻撃を行います。レン
ジとスペシャルルールは、Barrage(X)のスペシャ
ルルールの後の2つ目の括弧内に記載されます。

例: Barrage (4) (24˝, Armor Piercing (1))は、その
モデルが4発、レンジ24インチ、Armor Piercing(1)
のスペシャルルールを持っていることを表しま
す。そのモデルが複数のBarrage(X)を持ってい
る場合、その中から1つを選ぶ必要があります。

Blessed（ブレスド）: ラウンドにつき1回、このス
ペシャルルールを持つモデルは、クラッシュ・デ
ィフェンスロールのいずれかの失敗したロール
をリロールすることができます。その連隊に所属
する全てのモデルは同時に同じロールをリロー
ルしなければならず、ロールを行う前にBlessed
の使用を宣言しなければなりません。

Bravery（ブレイブリー）: このスペシャルルールを
持つモデルは、FearsomeとTerrifying(X)のスペシ
ャルルールを無視します。また、このスペシャルル
ールを持つモデルを含む連隊は、そのアクティベ
ート開始時にブロークン状態から回復します。

オフィサーまたはキャラクターモデルがBraveryの
スペシャルルールを持っている場合、その連隊は
それらのアクティベート開始時にブロークン状態
から回復します。

Brutal Impact (X)（ブルータルインパクト）: この
スペシャルルールを持つモデルがインパクトア
タックを与え、その攻撃がヒットした場合、対象
の連隊のディフェンス特性をそのディフェンスロ
ールの間X分下げます。

Cleave (X)（クリーブ）: このスペシャルルールを
持つモデルがクラッシュアクションを行ったり、チ
ャレンジ！に参加し、その攻撃がヒットした場合、
対象の連隊のディフェンス特性をそのディフェン
スロールの間X分下げます。

Counter-Attack（カウンターアタック）: 敵軍連隊が
このスペシャルルールを持つモデルに対してクラ
ッシュアクションを行った場合、修正前のディフェ
ンスロールで1が出るごとに、アクティベート中の
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を与えるスペシャルル
ールは適用されません。

また、このスペシャルルールを持つキャラクター
がチャレンジ！に参加している場合、修正前のデ
ィフェンスロールで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。これらのヒットはチ
ャレンジ！に影響を与える他のスペシャルルー
ルは適用されません。

Dauntless（ドーントレス）: この連隊はブロークン状
態にならず、常にInspiredの効果を受けています。

Decay (X)（ディケイ）: その連隊の「連隊の行動の
終了」ステップの終了時に、ダイスをX個ロールし
ます。5か6の出目が出るごとに、その連隊はウンズ
を1つ受けます。Decayによるウンズはモラルテス
トを要求しません。連隊が複数のDecay(X)を持っ
ている場合、そのXの値を合計します。

例: Decay(2)とDecay(3)を持っている場合、Decay(5)
となります。

Deadly Blades（デッドリーブレード）: このスペシャ
ルルールを持つモデルのクラッシュまたはチャレ
ンジ！アクションで、対象の連隊がディフェンスロー
ルの出目を6で失敗したときに、その連隊は通常
の1ウンズではなく2ウンズ受けます。

Deadly Shot（デッドリーショット）: このスペシャル
ルールを持つモデルのボレーアクションで、対象
の連隊がディフェンスロールの出目を6で失敗し
たときに、その連隊は通常の1ウンズではなく2ウ
ンズ受けます。

Devout（デバウト）: このスペシャルルールを持つ
連隊がPriest(X)の呪文の対象となった場合、呪文
のダイスの失敗の出目を1つ成功に置き換えます。

Dread（ドレッド）: このスペシャルルールを持つ連
隊と交戦されている敵軍連隊は、Inspiredの効果
を受けることができません。連隊またはモデルが
常にInspiredの効果下にあるものとして扱われる
場合、このルールが優先されます。

Fearless (X)（フィアレス）: このスペシャルルール
を持つモデルは、FearlessとTerrifying(X)のスペシ
ャルルールの効果を無視します。

Fanatical Devotion（ファナティカルデボーション）: 
この連隊がPriest(X)のルールを持つモデルによ
って、友好的な呪文の対象となるたび、ウンズを
3つヒールします。
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Fearsome（フィアサム）: このスペシャルルールを
もつモデル1体以上と交戦状態である敵軍連隊が
コンバットラリーアクションを行う場合、ダイスを
1つロールし、その出目をその連隊のリゾルブ特
性と比較します。その出目がその連隊のリゾルブ
特性以下である場合、そのアクションは成功しま
す。そうでない場合失敗となり、その連隊はブロ
ークン状態のままとなります。

Feral（フェラル）: このスペシャルルールを持つ連
隊が戦場にいる状態でアクションを行う場合、そ
の連隊が交戦状態ではない、または交戦されて
いない場合、ダイスをロールします。その結果が
その連隊が持つ最大のリゾルブ特性以下である
場合、通常通りアクションを行うことができます。

このダイスはIndomitableのようなリゾルブに関
連する出目を成功に置き換えることのできるル
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、その連隊はカジュアリティト
ークンが置かれている、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。このルールを持つ連隊は、このルールの結果
として、チャージが可能な最大距離の範囲外を目
標にすることはできません。
チャージできる目標が存在しない場合、最も近い
敵軍連隊に向かって、まっすぐマーチアクションを
行わなければなりません。このルールによって移
動を余儀なくされた場合、連隊は常に最大マーチ
距離を移動しなければなりません。このルールに
より、連隊は増援として戦場に到着したラウンドで
目標にチャージすることができます。

Fiend Hunter（フィーンドハンター）: このスペシャ
ルルールを持つモデルは、Monster、Brute、Cavalry
連隊に対して、失敗したヒットロールをリロールす
ることができます。

Flank（フランク）: このスペシャルルールを持つ連
隊は、ルールの「増援フェイズ」に書かれているよう
に、増援としてゲームに参加することができます。

Flawless Strikes（フローレスストライク）: このス
ペシャルルールを持つモデルがクラッシュアクシ
ョンまたはチャレンジ！において、ヒットロールで
1の出目を出した場合、その出目によるヒットで
の対象のディフェンス特性は0となります。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。

Fluid Formation（フルイドフォーメーション）: こ
のスペシャルルールを持つモデルは、ブローク
ングラウンド、危険な地形、妨げられる地形の効
果を無視します。

Flurry（フラリー）: このスペシャルルールを持つ
モデルは、クラッシュを行う際や、チャレンジ！に
おいて失敗したヒットロールをリロールすること
ができます。

Fly（フライ）: このスペシャルルールを持つモデ
ルのみで構成されている連隊は、他の連隊や通
行不可の地形を超えてマーチやチャージを行う
ことができます。また、移動の間、モデルは敵軍の
エンゲージメントレンジを無視します。この連隊の
モデルは通行不可の地形上や、他のモデルとベー
スで重なる位置、または敵軍モデルのエンゲージ
メントレンジ内でマーチを終了することはできま
せん。このルールは、ディスエンゲージ、チャージ、
廃墟上で垂直移動する場合には適用されません。

Glorious Charge（グロリアスチャージ）: この連隊
はインパクトアタックにおいてInspiredの効果を受
けることができます。さらに、この連隊がチャージア
クションに成功した場合、そのアクションが終了
するまで、この連隊はTerrifying(1)のスペシャル
ルールを持つものとして扱われます。

Hardened (X)（ハーデン）: この連隊に所属してい
るモデルがディフェンスロールを行ったとき、その
ディフェンスロールの解決時にCleave(X)、Brutal 
Impact(X)、Armor Piercing(X)のXの値をこのル
ールのXの値分減らします。

Heavy Impact（ヘビィインパクト）: このスペシャ
ルルールを持つモデルは、チャージに成功したと
き、そのインパクトアタックの回数を2倍にします。

Inspired（インスパイアド）: この連隊に所属してい
るモデルは、このアクティベート中の次のクラッシ
ュアクションにおいて、クラッシュ特性を+1します。
これによりクラッシュ特性が5以上となる場合、特
性を+1せずに、ヒットロールの出目6をリロール
します。このスペシャルルールは連隊のインパク
トアタック中のクラッシュ特性には影響しません。

Impact (X)（インパクト）: この連隊所属している
モデルは、Xに等しい数のインパクトアタックを
行います（35ページ参照）。
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Indomitable（インドミタブル）: このスペシャルー
ルールを持つ連隊がモラルテストを行うたび、失
敗したロール結果を1つ成功に置き換えます。

Inspiring Presence（インスパイアリングプレゼン
ス）: 連隊がこのスペシャルルールを持つキャラク
ターのコマンドレンジ内にいる間、その連隊はブ
ロークン状態になりません。その連隊がすでにブ
ロークン状態である場合、その連隊のアクションの
終了時に、このルールを持つキャラクターのコマン
ドレンジ内にいる場合、その連隊はブロークン状
態から回復します。

Lethal Demise（リーサルデマイス）: このスペシャ
ルルールを持つモデルはウンズをヒールすること
ができません。このルールを持つモデルが、敵軍
連隊によるクラッシュアクションによってウンズを
受けた場合（モラルテストを除く）、その敵軍連隊
は同量のヒットを受けます。

これらのヒットは、ウンズの割り振りとエンゲージ
メントレンジのルール（44ページ参照）に従い、あ
たかもクラッシュアクションの一部であるかのよう
に解決されます。

Linebreaker（ラインブレイカー）: このスペシャル
ルールを持つモデルは、クラッシュアクションを行
う時や、チャレンジ！アクションに参加するとき、イ
ンパクトアタックの際にShieldのスペシャルルー
ルを無視します。

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）。

Opportunists（オポチュニスト）: このスペシャル
ルールを持つモデルは、ブロークン状態の連隊
に対してクラッシュアクションを行う場合、失敗し
たヒットロールをリロールします。

Overcharge（オーバーチャージ）: この連隊は以
下のアクションを使用できます。
オーバーチャージ(戦闘中及び戦闘外のアクショ
ン): 連隊がオーバーチャージアクションを行う
場合、連隊は自分のモデルの横にオーバーチャ
ージマーカーを1つ配置します。連隊がボレーア
クションを行う場合、連隊は任意の数のオーバー
チャージマーカーを捨てることができます。この方
法で捨てられたマーカー1つにつき、その連隊は
Barrage(+2)と最大2までのArmor Piercing(+1)の

スペシャルルールを獲得します。

Overrun（オーバーラン）: この連隊がブロークン
状態の連隊に対してチャージアクションを宣言
した場合、または、チャージアクションの目標が
インパクトアタックによってブロークン状態とな
った場合、この連隊はインパクトアタックを再度
行うことができます。

この連隊のインパクトアタックによって連隊が
撃破された場合、この連隊はこのラウンド中にす
でにチャージアクションを行っていたとしても、2
回目のアクションとしてチャージアクションを行
うことができます。

Parry（パリィ）: このスペシャルルールを持つモデ
ルに対してクラッシュアクションまたはチャレンジ！
中に行われた全てのヒットロールの出目の1をリ
ロールしなければなりません。

Precise Shot（プリサイスショット）: このスペシャ
ルルールを持つモデルがボレーアクションにおい
て、ヒットロールで1の出目を出した場合、その出
目によるヒットでの対象のディフェンス特性は0と
なります。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）: この連隊またはキャラク
ターモデルはそのアクティベートの間、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。こ
の連隊またはキャラクターモデルが使用可能な
呪文を持っていない場合、このルールは敵軍へ
の妨害にのみ使用されます。

Quicksilver Strike（クイックシルバーストライク）: 
このスペシャルルールを持つキャラクターモデル
は、チャレンジ！の間、そのすべての攻撃を先に
解決します。チャレンジ！に参加しているキャラク
ターモデルの両方がこのルールを持っている場
合、その攻撃は同時に解決されます。

Rapid Volley（ラピッドボレー）: このスペシャル
ルールを持つモデルがボレーアクションを行う
場合、ヒットロールで1の出目が出るたびに、追
加の自動的ヒットを1つ与えます。この追加ヒット
はヒットロール時に効果与えるスペシャルルール
の影響を受けません。
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Relentless Blows（リレントレスブロウ）: このスペ
シャルルールを持つモデルがクラッシュアクショ
ンまたはチャレンジ！において、ヒットロールで1
の出目が出るたびに、追加の自動的ヒットを1つ
与えます。この追加ヒットはヒットロール時に効
果与えるスペシャルルールの影響を受けません。

Shield（シールド）: このスペシャルルールを持つ
連隊のモデルは、すべてのヒットに対してディフ
ェンス特性が+1されます。さらに、このルールを
持つ敵軍モデルをスルーアタックすることはで
きません。その連隊がブロークン状態である場
合、そのモデルはこのルールの効果を受けるこ
とができません。

Smite（スマイト）: 敵軍連隊はクラッシュアクショ
ンにおいて、このスペシャルルールを持つモデ
ルによって与えられたヒットに対し、そのディフェ
ンス特性を0であるものとして扱います。このル
ールはチャレンジ！中のキャラクターモデルのヒ
ットも同様に効果を受けます。

Support（サポート）: このスペシャルルールを持
つモデルのエンゲージメントレンジは2.5インチ
になります。また、このルールを持つモデルは、そ
の1インチ以内にいる敵軍モデルに対して、成功し
たヒットロールとディフェンスロールの出目1をリ
ロールしなければなりません。

Sureshot（シュアショット）: このスペシャルール
を持つモデルは、ボレーの際に連隊や地形によ
って不明瞭な目標の効果を受けなくなります。た
だし、スペルやその他の効果によるものは通常通
り処理されます。

Tenacious（テネイシャス）: このスペシャルールー
ルを持つ連隊がディフェンスロールを行うたび、
失敗したロール結果を1つ成功に置き換えます。

Terrifying (X)（テリファイイング）: このスペシャル
ルールを持つモデル1体以上によるクラッシュアク
ションの結果として負傷者を出した敵軍連隊は、
クラッシュアクションが終了するまでの間、そのリ

ゾルブ特性を-Xします。これはその敵軍連隊に所
属するすべてのモデルに適用します。

さらに、このスペシャルルールを持つモデル1
体以上と交戦状態の敵軍連隊がコンバットラリ
ーアクションを行う場合、ダイスを1つロールし、
その出目をその連隊のリゾルブ特性と比較しま
す。その出目がその連隊のリゾルブ特性以下で
ある場合、そのアクションは成功します。そうでな
い場合失敗となり、その連隊はブロークン状態の
ままとなります。

Throwing Weapons（スローイングウェポン）: こ
のスペシャルルールを持つモデルはBarrage(1)
(3")のボレーアクションを行うことができます。

このボレーアクションは交戦状態であってもお
こなうことができ、交戦中の敵軍連隊を目標とす
ることができます。

Torrential Fire（トレンシャルファイア）: このスペ
シャルルールを持つモデルが、範囲内にいる敵軍
連隊に対してボレーアクションを行う場合、ヒット
ロールが成功するたびに、追加の自動的ヒットを
1つ与えます。これらの追加ヒットは、さらなる追加
ヒットを発生させません。

Unstoppable（アンストッパブル）: この連隊はチ
ャージ距離を+2します。

Unyielding（アンイールディング）: この連隊が目
標の範囲内にいる間、相手プレイヤーはモデル
数に関係なくその目標を確保できなくなります。

Wizard (X)（ウィザード）: この連隊またはキャラ
クターモデルはそのアクティベートの間、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。
この連隊またはキャラクターモデルが使用可能
な呪文を持っていない場合、このルールは敵軍
への妨害にのみ使用されます。











第11章第11章

戦いに挑む戦いに挑む

この章では、この章では、
アーミーリストの構築、戦場のセットアップやアーミーリストの構築、戦場のセットアップや
勝利ポイント獲得、シナリオなどの、勝利ポイント獲得、シナリオなどの、
CONQUEST FIRST BLOODのプレイにCONQUEST FIRST BLOODのプレイに

関する情報が書かれています。関する情報が書かれています。
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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。それらを参考に自分で作ってみてもいいですね！

アーミーリストアーミーリスト
戦場に投入する戦力は、アーミーリストを用
いて選びます。公平でバランスの取れたゲー
ムをプレイするために、これらのアーミーリ
ストは同じポイント値になるようにします。

ポイント
Conquest First Bloodに登場するすべての
モデルにはポイント値があり、戦場におけ
る総合的な価値と実力を表しています。一
般的にポイント値が高いモデルはより優
れた、またはより柔軟な戦士であり、ポイン
ト値が低いモデル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。

あなたのアーミーのポイント値は、あなた
のアーミーに含まれる全モデルのポイント
値と、あなたが購入したアップグレードのポ
イント値の合計に等しくなります。ポイントコ
ストが高いほど、あなたが選択したアーミー
の規模とパワーは大きくなります。同じポイ
ント値のアーミーで揃えることで、あなたと
対戦相手は公平で挑戦的なバトルを行うこ
とができます。

バトルの規模
通常、1000ポイント規模でのバトルを推奨し
ています。しかし、対戦相手とあなたが合意
している限り、これより大きい規模や小さい
規模でプレイすることもできます。実際、300
ポイントや400ポイントなどの小規模なゲー
ムは、ルールを学ぶのに最適な手段です。

アーミーの構築
軍団は、キャラクター連隊、オフィサー、連隊
の3つから構成されます。これらの選択肢は
それぞれ、各ファクションのアーミーリストか
ら選ばれます。あなたは以下のルールに従
って、自軍にキャラクター連隊1つと、オフィ
サー連隊または通常の連隊のいずれかを任
意の数編成します。

キャラクター連隊

すべてのアーミーには、あなたのファクショ
ンのアーミーリストのキャラクターに書かれ
ているキャラクターモデルを1体だけ編成す
る必要があります。

ほとんどのInfantyキャラクター連隊は、そ
のキャラクター連隊にレティニューモデル
を追加することができます。これらのレティ
ニューモデルは、キャラクター連隊の能力
を高め、ユニークな能力を与えます。レテ
ィニューモデルに関する詳細は、各アーミ
ーリストのレティニューに書かれています。

オフィサーモデル

オフィサーはユニークな能力を付与する連
隊のアップグレードであり、あなたのファクシ
ョンのアーミーリストのオフィサーの項目
に記述されている通り、その連隊と周囲の
他の連隊の能力を向上させます。さらに、
オフィサーは独自の特性プロフィールを持
っており、[Command]アビリティを使用す
ることができます。

オフィサーモデルは、それを使用できる連
隊であれば、どの連隊にも編成することが
できます。連隊がオフィサーを編成するこ
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とができるかどうかは、連隊のアーミーリス
トとオフィサーのポイント値で確認すること
ができます。各オフィサーモデルはアーミー
リストに2体まで編成することができます。

オフィサーモデルはその連隊がアクティベー
トされる際にアクティベートし、コマンドカー
ドを必要としません。Conquest First Blood
におけるオフィサーの詳細については、第7
章「キャラクターとオフィサー」（51ページ参
照）を参照します。

連隊

各連隊は、あなたのファクションのアーミー
リストの連隊の項目から選択します。これら
の部隊編成は、Conquest First Bloodの戦闘
を行う基幹となります。各連隊は、アーミーリ
ストに4連隊まで編成することができます。

各連隊はその連隊に関するポイント値を持
っており、その連隊のアーミーリストで指定
された数のモデルを持っています。

また、連隊にリーダーがいるか、またはリー
ダーを追加するオプションがあるかを確認
することができ、連隊にリーダーがいない場
合、その連隊のモデルが「リーダーとスタン
ダードベアラー」のルール（16ページ参照）
に従い、アクティングリーダーとなります。

さらに、連隊に所属しているモデル数が連
隊がオフィサーを含むアーミーリストに書
かれている一定数に達すれば、無料でスタン
ダードベアラーに昇格することができます。

最後に、連隊にモデルを追加購入すること
ができます。Infantry連隊はオフィサーを含
めて13体を超えて編成することはできませ
ん。CavalryとBrute連隊はオフィサーを含め
て4体を超えて編成することはできません。

シナリオの選択シナリオの選択
どのシナリオをプレイするかは、対戦相手
と話し合って決めるか、ダイスでランダム
に選択します。どのシナリオも以下の手順
に従います。

戦場のセットアップ戦場のセットアップ
私たちは、 4'×4'の戦場でFirst Bloodをプレ
イすることを推奨しています。しかし、より大
きな戦力を使用し、より大規模な戦闘を行
いたい場合は、対戦相手と相談の上、異なる
サイズの戦場でプレイすることもできます。

いずれにしても、First Bloodは地形をふん
だんに使用してプレイするべきです。First 
Bloodの軍勢は、大規模な兵力では不可能
な任務を遂行します。彼らは市街地や密林、
あるいは廃墟やダンジョン、砦でさえも戦闘
します。地形をどの程度使用すべきかを判
断するために、4'×4'の戦場において10個
の地形を使用することを推奨しています。

戦いに挑む戦いに挑む
すべてのConquest First Bloodの戦いは、決
められたラウンド数、または特定の勝利ポイ
ント（VP）に達するまで行われます。自軍が
全滅した場合、そのプレイヤーは敗北となり
ます。全滅とはそのプレイヤーのモデルが
戦場に残っておらず、そのラウンド以降に
増援を得ることができない場合を指します。

各シナリオには、VPのしきい値、特別目標、
増援と初期配置ゾーンが指定されています。

目標ゾーン
多くのシナリオにおいて、プレイヤーは領
土（4分割した戦場、戦場の中央、目標ゾー
ンなど）を占領する必要があります。そのよ
うな場合、モデルは領土を占領し、そのプ
レイヤーのVPを獲得します。
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目標ゾーンの確保

連隊のモデルは以下のルールに従って目標
ゾーンを確保することができます。

目標ゾーンの範囲内に最も多くのモデルを
有しているプレイヤーがその目標を確保す
ることができます。
•  Light Infantry連隊は、目標の確保にお
いて、2体で1体分として扱われます。

•  Light Cavalry及びBruteの各モデルは、
目標の確保において2体分として扱われ
ます。
•  MediumとHeavyのInfantry連隊の各モ
デルは、目標の確保において1体分とし
て扱われます。

•  MediumとHeavyのCavalry及びBrute連
隊の各モデルは、目標の確保において2
体分として扱われます。

•  各Monster連隊のモデルは、目標の確保
において6体分として扱われます。

•  各キャラクター、レティニュー、オフィサ
ーモデルは、目標の確保において1体
分として扱われます。

ゲームの第1ラウンドにおいて、目標ゾーン
を確保することはできません。

初期配置ゾーン
Conquest First Bloodでは、各ゲームの開始
時に戦力が戦場に配置されます。

First Bloodのゲームを始める前に、対戦相
手とロールオフを行います。最も低い出目の
プレイヤーは、最初の連隊を配置するプレ
イヤーを選ぶことができます。そのプレイヤ
ーは各シナリオにおいて、指定されている
初期配置ゾーン内、連隊を1つ配置します。

連隊が配置された後、相手プレイヤーは自
軍の連隊を1つ初期配置ゾーンに配置しま
す。配置する連隊がなくなるまで、交互に連
隊を配置します。どちらかのプレイヤーの
配置する連隊がなくなった場合、もう片方
のプレイヤーは残っているすべての連隊
を配置します。

連隊の増援

通常、Flankやその他のアビリティのような
スペシャルルールで増援として戦場の外
に残っている連隊は、戦場に配置されず、
脇に置かれます。

連隊は以下の通り、増援として戦場に送
られます。
•  第1ラウンド中は、戦場に増援として入れ
ません。
•  第2及び第3ラウンドでは、あなたの増援
ゾーンから戦場に進入します。
•  第4ラウンド以降、増援は対戦相手の増
援ゾーンを除く、テーブルの両側のどの
地点からでも進入が可能となります。

連隊は「増援として戦場に進入する」のル
ール（32ページ参照）に従い、戦場に進入
します。ゲーム終了までに戦場に現れなか
った連隊は、すべてのVPの得点上、ゲーム
の最終ラウンドにおいて撃破されたものと
みなされます。
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目標ゾーンと勝利条件
戦場の中央に12インチの目標ゾーンを1
つ、対角線上にある2つのクォーターの中
央に6インチの目標ゾーンをそれぞれ1
つ配置します。

初期配置ゾーンは各プレイヤーのテーブル
エッジから10インチの地点にあり、増援ゾ
ーンはシナリオの画像の通り、両プレイヤー
ともテーブルの両端12インチの地点です。

各ラウンドの戦勝フェイズにおいて、プレイ
ヤーは戦場の中央にある目標ゾーンを確保
している場合、2VPを獲得し、対戦相手のテ
ーブルエッジに近い目標ゾーンを確保して
いる場合、3VPを獲得します。

ゲームの長さ
ゲーム終了は、プレイヤーが10VP獲得する
か、第8ラウンドの終了時です。第8ラウンド
終了時までに勝利したプレイヤーがいない
場合、最も多くのVPを獲得したプレイヤー
がゲームに勝利します。

SCENARIO ONESCENARIO ONE

PLUNDER THE CA MPPLUNDER THE CA MP
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SCENARIO TWOSCENARIO TWO

A SCOR E TO SETTLE!A SCOR E TO SETTLE!

目標ゾーンと勝利条件
このシナリオでは目標ゾーンを使用しま
せん。

連隊が「カジュアリティトークンの除去」ステ
ップ中、または撃破されたことによってカジ
ュアリティトークンを取り除くたび、対戦相
手は取り除かれたカジュアリティトークン
の数に等しいVPを獲得します。

敵軍オフィサーを撃破するたびに3VP獲
得します。

敵軍キャラクターを撃破した場合、5VP獲
得します。

チャレンジ！中に敵軍オフィサーまたはキ
ャラクターモデルを撃破した場合、さらに
3VPを獲得します。

ゲームの長さ
ゲーム終了は、プレイヤーが20VP獲得する
か、第8ラウンドの終了時です。第8ラウンド
終了時までに勝利したプレイヤーがいない
場合、最も多くのVPを獲得したプレイヤー
がゲームに勝利します。



91

SCENARIO THR EESCENARIO THR EE

STAK E YOUR CLAIM!STAK E YOUR CLAIM!

目標ゾーンと勝利条件
戦場の中央に6インチの目標ゾーンを1つ、
両側8インチの距離に6インチの目標ゾー
ンを2つ配置します。

初期配置ゾーンは各プレイヤーのテーブル
エッジから10インチの地点にあり、増援ゾ
ーンはシナリオの画像の通り、両プレイヤー
ともテーブルの両端12インチの地点です。

各ラウンドの戦勝フェイズにおいて、プレイ
ヤーは戦場の中央の目標ゾーンを確保して
いる場合に2VP、両隣の目標ゾーンを確保
している場合に3VP獲得します。

ゲームの長さ
ゲーム終了は、プレイヤーが8VP獲得する
か、第8ラウンドの終了時です。第8ラウンド
終了時までに勝利したプレイヤーがいない
場合、最も多くのVPを獲得したプレイヤー
がゲームに勝利します。
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SCENARIO FOURSCENARIO FOUR

TIME IS OF THE ESSENCE!TIME IS OF THE ESSENCE!

目標ゾーンと勝利条件
戦場の中央に12インチの目標ゾーンを1
つ、両側に6インチの目標ゾーンを2つ、
対角線上にある2つのクォーターの中央
に6インチの目標ゾーンをそれぞれ1つ
ずつ配置します。
目標ゾーンにはA、Bまたはその両方のマー
クが付いており、どのラウンドでこれらの目
標ゾーンが有効となるかを示しています。

•  Aの目標ゾーンは、第3、5、7、9ラウンド
で有効となります。

•  Bの目標ゾーンは、第2、4、6、8ラウンド
で有効となります。

•  AとB両方がマークされた目標ゾーンは、
ゲーム中常に有効です。

初期配置ゾーンは各プレイヤーのテーブル
エッジから10インチの地点にあり、増援ゾ
ーンはシナリオの画像の通り、両プレイヤー
ともテーブルの両端12インチの地点です。

各ラウンドの戦勝フェイズ中、プレイヤーは
確保している目標ゾーン1つにつき2VPを
獲得します。

ゲームの長さ
ゲーム終了は、プレイヤーが8VP獲得する
か、第10ラウンドの終了時です。第10ラウン
ド終了時までに勝利したプレイヤーがいな
い場合、最も多くのVPを獲得したプレイヤ
ーがゲームに勝利します。










