
この文書はウォーハンマー 40,000 コアルールの修正を行なうことでプレイヤー体験を改善し、プレイヤーから多く寄せられた質問に
答えるためのものである。新規の、もしくは修正された文章は赤字でマーキングされ、 以前に修正があった文章はハイライトされている  
 （完全に追加されたり置き換えられた部分は除く）。

アップデート＆エラッタ
5 ページ – 基本概念
以下の文章を追加する：

配置転換
ルールによって、双方のアーミーが初期配置された後にプレイヤー
が特定のユニットを配置転換できる場合（ヒューロン・ブラック
ハートの『レッドコルセア』アビリティなど）、それらのルールは
常に『アーミーの初期配置』ステップ（クルセイド形式のバトルの
場合は『クルセイドアーミーの初期配置』ステップ）の終了後、
かつ『先攻の決定』ステップの開始前に解決される。プレイヤー
がこのようなルールを使用する場合、そのプレイヤーはそのユニッ
ト（複数ユニットの場合はそれらのユニットすべて）を戦場から取
り除き、その後に通常のルールに従って配置転換すること（たと
えば、それらのユニットのうち1個に属する兵すべてが『浸透戦術』
アビリティを有している場合、そのユニット側プレイヤーはそのユ
ニットを配置転換する際にそのアビリティを使用できる）。双方の
プレイヤーがそのようなルールを持っている場合、攻撃側プレイ
ヤーから交互にそうしたルールの解決を行なうこと。

6 ページ – ユニットの隊形、第二段落
以下のように変更する：
何らかの理由で、ユニットの隊形を維持した状態、およびその他
のルールによるあらゆる制限（『縦深攻撃』アビリティを用いて配
置する際など）を満たした状態で兵を配置できない場合、そのユ
ニットを配置することはできない。ユニットが移動を完了する際
にユニットの隊形を維持できない場合、ユニットはそのような移
動を行なえず、ユニット内の兵は移動前の位置に戻される。

10 ページ – バトルラウンド
以下の文章を追加する：

「あたかも〇〇フェイズ」ルール
「あたかも〇〇フェイズ」ルール：ルールの中には、通常のターン
手順とは異なるタイミングでユニットに移動や射撃、突撃や白兵戦
の実行を許可するものもある。たとえば、『警戒射撃』策略を使用
すると、ユニットは敵軍側ターン中にもあたかも自軍側射撃フェイ
ズ中であるかのように射撃を行なえる。そのような「あたかも〇〇
フェイズ」ルールを用いて、あたかもなんらかの自軍側フェイズで
あるかのように、なんらかの行動を実行する際は、その「〇〇フェ
イズ」中に通常誘発される他のルールを用いることはできない。

例：敵軍側移動フェイズ中に、自軍は策略『警戒射撃』を発動して、
あたかも自軍側射撃フェイズ中であるかのように、自軍側ホワールウィンド
に射撃を行なわせた。ホワールウィンドは『制圧砲撃』アビリティを有し
ており、これは「自軍側射撃フェイズ中、この兵が射撃を行なったあと」
に発動する。『警戒射撃』は「あたかも〇〇フェイズ」ルールであるため、
ホワールウィンドは指定されたアクションを実行する（ここではあたかも自
軍側射撃フェイズ中であるかのように射撃を行なう）ことのみが許可され
ており、自軍側射撃フェイズ中に通常であれば発動する他のルールが誘
発されることはない。つまりこれらの攻撃を解決する際に、ホワールウィン
ドの『制圧砲撃』アビリティは効果を発揮せず、自軍側射撃フェイズ中に
発動可能な他の策略をこれらの攻撃に適用することもできない。

10 ページ – 継続効果
以下の文章を追加する：
ルールの中には特定の期間が経過するまで効果を発揮し続ける
ものもある（たとえば「次の自軍側ターン開始時まで」など）。
こうした効果は継続効果と呼ばれる。兵員輸送に乗車中のユニッ
トに対して継続効果が適用された場合、その効果と継続期間
を記録しておくこと。そのユニットがなんらかの方向で降車した
場合、そのユニットに対する継続効果は（本来の継続期間が終
了するまで）適用され続ける。継続効果が合流ユニットに適用
された場合、そのユニットが（すべての護衛兵が撃破されたり、
すべての指揮官が撃破されるなどして）もはや合流ユニットでな
くなったとしても、そのユニットに対するあらゆる継続効果は（本
来の継続期間が終了するまで）適用され続ける。

11ページ – 指揮ポイントの獲得
以下のように変更する：
指揮フェイズ開始時に獲得する1CP以外で指揮ポイントを獲得
する場合（右参照）、いかなるルールによるものであれ、どちら
のプレイヤーも、各バトルラウンド中に最大1ポイントまでしか
CPを獲得できない（指揮フェイズ開始時における他のCP 獲得
ルールもこの制限に含まれる）。

11ページ – 戦闘ショック
以下の文章を追加する：
このステップ中、何らかのルールによりユニットが初期兵数を下
回っていることを理由に戦闘ショックテストを強いられるならば、
特別な記載がない限り、そのユニットは半壊状態であることを
理由に戦闘ショックテストを強いられることはない。ユニット
が戦闘ショック状態である間、そのユニット内のあらゆる兵も
戦闘ショック状態であるとみなされる。

コアルール・アップデート
バージョン1.3（ルール・コメンタリー1.5）

コアルール・アップデート
	■ 猛進移動の制限を含む、「ユニットの移動」セクションの更新
	■ 指揮官セクションの更新
	■ FAQセクションの新項目

ルール・コメンタリー
	■『廃墟（と視認）』の改訂
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兵のミニチュアの翼部分が廃墟の隙間
よりも広かったとしても、その兵のベー
スがその廃墟の隙間に収まっているなら
ば、その兵はその隙間を通り抜けること
ができる。

13 ページ – ユニットの移動、第三段落
以下のように変更する：
プレイヤーがユニットを移動させる際、プレイヤーはユニット内
の兵を何体でも移動させることができる。ユニット内の兵を移
動させる順番は、操作プレイヤーが任意に選択してよい。自軍
が兵を移動させる際（兵を静止させる場合は除く。詳しくは下記
参照）、その兵は直線移動と旋回の自由な組み合わせで戦場を
移動することができる。兵が移動している間、その兵のベース
のいかなる地点も敵兵を通り抜けることはできず、戦場端からは
み出ることもできない。兵は味方兵を通り抜けることができるが、
他の兵の上で自身の移動を終了することはできない。この制限
の例外が、モンスター・兵とビークル・兵であり、これらの兵は
他の味方モンスター・兵やビークル・兵を通り抜けることはで
きず、迂回しなければならない。兵（ウォーカーでないビークル・
兵は除く）直線移動をしている間、兵は自身のベースが通り抜
けられる隙間を自由に通り抜けることができるが、その兵のミニ
チュアを置くことができない場所で自身の移動を終了することは
できない。

13 ページ – ユニットの移動
以下の文章を追加する：

猛進移動
ルールの中には、ユニットが特定の条件で誘発されるフェイズ
外の「猛進」移動を行なうことを可能にするものもある（コーン・
バーザーカーが敵の射撃攻撃によって兵を失ったときに誘発され
る『流血による猛進』アビリティなど）。特別な記載がない限り、
こうした移動には以下の制限が適用される：

	■ �各ユニットが、各フェイズ中に行なえる猛進移動は1回までで
ある。
	■ �戦闘ショック状態である間、ユニットは猛進移動を行なうこと
ができない。
	■ �1 個以上の敵ユニットの接敵範囲内にいるユニットは猛進移動
を行なえない。

1 張り出したミニチュアの移動張り出したミニチュアの移動
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13 ページ – ユニットの移動
以下の文章を追加する：

直線
兵を直線移動させる際は、その直線における移動開始から移動
終了までの、その兵のベースの同じ地点の移動距離をカウント
する。たとえば、ミニチュアのベースの「後ろ」から測り始め、
直線移動後のそのミニチュアのベースの後ろへと測り終えるとい
うことも可能である。ベースがない兵の場合、その兵のミニチュ
アの同一部分を用いて移動開始から移動終了まで距離を測る。

旋回
兵を旋回させる際は、その兵の中心軸（ベースの中心（ベースを
持たない兵の場合はミニチュアの中心）から直上に伸びる軸）
を軸にして任意の角度ぶん回転させること。兵の移動中に初め
て旋回を行なう際、その兵の残り移動可能距離からその兵の【旋
回値】（下記参照）を引くこと。残り移動可能距離が【旋回値】
未満である場合、旋回は行なえない。なお、旋回による移動可
能距離の減少は、その移動中に2回以上旋回を行なったとして
も1回ぶんのみしか発生しない。

旋回値
特別な記載がない限り、以下の【旋回値】が適用される。

兵の種別 旋回値

ラウンドベースを用いない兵
（モンスター・兵およびビークル・兵は除く） 1"

モンスター・兵およびビークル・兵のうち、	
ラウンドベースを用いない兵 2"

ビークル・兵のうち、32mmを超える大きさ
のラウンドベースと、フライングステムもしく

はホバースタンドを用いる兵
2"

航空機・兵 * 0"

それ以外の兵 0"

*�なお航空機兵は旋回について異なるルールが適用される（コア
ルール 53-54 ページ参照）。

レイダーは60mmラウンドベースとフライング
ステムを用いるビークル・兵であるため、その【旋
回値】は 2mvである。

インパルサーは100mmラウンドベースとホ
バースタンドを用いるビークル・兵であるため、
その【旋回値】は 2mvである。

ブラッドサースターはオーヴァルベースを用いる
モンスター・兵であるため、その【旋回値】は
2mvである。

アウトライダーアウトライダーはオーヴァルベー
スを用いるが、モンスター・兵でもビークル・兵
でもないため、その【旋回値】は1mvである。
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ベースを持たない兵のミニチュアの中
心を見つけるには、そのミニチュアを
真上から見下ろした際に、そのミニ
チュアを中に収めることができる、可
能な限り小さい四角形を想定するこ
と。その四角形の対角線が交差する
点がそのミニチュアの中心となる。

中心軸

この兵の【移動力】は5mvである。
この兵は3mvの直線移動を行ない、
その後に2mvの直線移動を行なっ
た。この兵の【旋回値】は0mvで
あるため、この兵はこの移動中に自
由に旋回することができる。

このビークルの【移動力】は12mvである。
この兵は 6mvの直線移動を行ない、そ
の後にもう一度6mvの直線移動を行なっ
た（いずれもミニチュアの同じ部分から計
測）。この兵はこの移動中に旋回を行なっ
ていない。

2 ベースを持たない兵のミニチュアの中心ベースを持たない兵のミニチュアの中心

3 中心軸を軸に旋回する中心軸を軸に旋回する

5 旋回しない移動旋回しない移動

4 【【旋回値】0MV の移動旋回値】0MV の移動
3"

6" 6"

2"
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先ほどと同じビークルが 6mvの直線
移動を行ない、その後に 4mv の直
線移動を行なうと、この移動の終了
時に中心軸から旋回した。この旋回
により残り移動可能距離は【旋回値】
2mvぶん減少したため、これ以上の
移動は行なえない。

先ほどと同じビークルが、移動中に2回以上の旋回を行なった。しかし移動可能距離の減少は【旋回値】の2mvのみである。この兵は 5mv
も直線移動を行ない、中心軸を中心にして旋回し、その後に5mvの直線移動を行ない、ふたたび中心軸を中心にして旋回した。

6 【旋回値】2MV の移動【旋回値】2MV の移動

7 複数回の旋回を伴う移動

5

6"

5"
5"

4"



このブラッドサースターはターミネイター・スカッドに対して突撃を宣言した。突撃ロール結果は12mvであった。この廃墟の隙間はこの兵のベー
スが通るには充分であるため、羽が引っかかる狭さであってもこの兵は通り抜けることができる。この兵は6mvの直線移動を行ない、中心軸
を中心に旋回して突撃ロール結果から【旋回値】の2mvを引き、その後に4mvの直線移動を行なって突撃移動を完了させた。

8 【旋回値】2MV の、ベースから張り出している兵の移動

6

6"

4"



17 ページ – 射撃デッキ
以下のように変更する：
一部の兵員輸送・兵のアビリティ欄には、『射撃デッキ x』が
記載されている。射撃フェイズ中にそのような兵が射撃を宣言
した場合、自軍はその兵に乗車している兵のうち、このフェイ
ズ中にまだ射撃を行なっていない兵を最大「x」体まで選択して
よい。その後、それらの乗車中の兵それぞれについて、その兵
が装備している射撃武器を1個選択すること（ただし［一発限り］ 
アビリティを有する武器は除く）。その兵員輸送の兵の射撃攻
撃がすべて解決されるまでの間、その兵は他の武器に加えて、
この方法で選択された射撃武器をすべて装備しているものとして
扱われる。そのフェイズの終了時まで、選択された兵が属する
ユニットは射撃を宣言できない。

射撃デッキX：この兵員輸送が射撃を宣言した場合、その
兵に乗車している兵のうち、このフェイズ中にまだ射撃を行
なっていない最大「X」体の兵について、それぞれその兵が
装備している射撃武器を1個選択すること（ただし［一発限り］
アビリティを有する武器は除く）。その兵員輸送は他の武器
に加えて、この方法で選択された射撃武器をすべて装備し
ているものとみなされる。そのフェイズの終了時まで、選択
された兵が属するユニットは射撃を宣言できない。

19 ページ – 射撃フェイズ
以下の文章を追加する：
“自身が装備している1個以上の射撃武器について選択可能な対
象が存在している兵がユニット内に1体以上いない限り、その
ユニットは射撃を宣言できない。”

デザイナーズ・ノート：これはユニットが射撃可能であるかの判定
基準を変更するものではないが、射撃する相手のいないユニットに
ついては他のルール（ガーゴイルの『有翼群』アビリティや『邪悪な
る契約』など）が誘発されることもないということを表している。

20 ページ – 巨砲は眠らず、第一段落、最終文
以下のように変更する：
モンスター・ユニットもしくはビークル・ユニットが射撃攻撃を行な
う際、攻撃対象の選択時にそのユニットが1個以上の敵ユニットの
接敵範囲内にいるならば、その攻撃がピストル（25ページ）によ
るもので無い限り、その攻撃のヒットロールは -1の修正を受ける。

23 ページ – 致命的ダメージ
以下のように変更する：
ルールの中には、ユニットに致命的ダメージをもたらすものもある。
致命的ダメージがユニットにもたらされた場合、各致命的ダメージ
はそれぞれそのユニットに1点のダメージを与え、それらのダメー
ジは常に1点ずつ適用される。各致命的ダメージは攻撃の割り振
りと同じやり方で兵へと割り振られる。兵が戦死した際に致命的
ダメージが余っている場合、超過ぶんの致命的ダメージは失われ
ることなく他の兵へと割り振ることができる。すべての致命的ダ
メージが割り振られるか、あるいは対象ユニットが全滅するまで、
対象ユニット内の他の兵にダメージの割り振りを続けること。

攻撃によって通常のダメージに加えて致命的ダメージがもたらされ
た場合、それらの致命的ダメージについてはウーンズロールや（スペ
シャルセーヴィングを含む）セーヴィングを行なわない。それらの
致命的ダメージが［精密攻撃］アビリティを有する攻撃によってもた
らされた場合、攻撃側兵の操作プレイヤーはそれらの致命的ダメー
ジをそのユニット内のキャラクター・兵に割り振ることができる。

［暴発］アビリティの結果や、［会心ウーンズ］アビリティ（28ページ）	
を有する攻撃がクリティカルウーンズした結果として致命的ダメー
ジがもたらされた場合、それらの致命的ダメージを兵に割り振る際、	
その兵がそれらの致命的ダメージの結果として撃破されたな
らば、その攻撃による超過ぶんの致命的ダメージは（通常の攻
撃と同様に）失われる。

もし、ユニットが射撃もしくは白兵戦を宣言する際に、そのユ
ニットの攻撃のなかに対象に致命的ダメージをもたらしうる攻撃
が含まれているならば、攻撃側ユニットの攻撃が対象にもたらす
通常のダメージをすべて解決してから、対象にもたらす致命的ダ
メージの解決を行なうこと。ある攻撃が通常のダメージに加えて
致命的ダメージを発生させたが、通常のダメージがその後の処
理でセーヴ成功された場合、それでも対象ユニットは致命的ダ
メージを（上記の手順で）受けることとなる。

	■ �ユニットに致命的ダメージが1ポイント与えられるたび、
そのユニット内の兵 1体は【負傷限界】を1ポイント失う。
	■ �その致命的ダメージの発生源が［暴発］アビリティや、	
［会心ウーンズ］アビリティによる攻撃でない限り、致命
的ダメージによるダメージは兵の撃破によって失われるこ
とはなく、超過ぶんを他の兵へと割り振ることができる。
	■ �致命的ダメージに対しては、いかなるセーヴィングも行う
ことはできない。
	■ �攻撃によってもたらされた致命的ダメージは常に通常のダ
メージを与えた後で適用され、通常のダメージがセーヴィン
グにより防がれたとしても致命的ダメージは適用される。

26 ページ – 間接射撃
以下のように変更する：
武器の能力値に［間接射撃］と記載されている武器は「間接射
撃武器」と呼ばれ、攻撃側の兵から攻撃対象が視認されていな
い場合でも、攻撃を行なえる。間接射撃武器を使用した攻撃は、
攻撃対象を選択するタイミングで、攻撃側のユニットと攻撃対
象のユニット間で射線が全く通っていない状態でも、その敵ユ
ニット内の兵を撃破できる。

攻撃対象を選択するタイミングで、攻撃対象ユニット内のいかな
る兵も攻撃側ユニットから視認されていない場合、攻撃側ユニッ
ト内の兵が「間接射撃武器」を用いてその攻撃対象に行なう攻
撃は、ヒットロールに -1の修正を受け、ヒットロールの修正前
の出目1-3は常に失敗となり、さらに攻撃対象はその攻撃に対
して「遮蔽物ボーナス」（44 ページ）を得る。［噴射］アビリティ
を有する武器は［間接射撃］アビリティを使用して射撃すること
はできない。
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例：敵ユニットが、攻撃側の兵が装備している［間接射撃］のアビリティ
を持つ武器の攻撃対象として選択された。攻撃側の兵からは、攻撃対象の
ユニットに属するどの兵も視認されていない。そのため、その武器による攻
撃を解決する際、その攻撃のヒットロールは -1 の修正を受け、ヒットロール
の修正前の出目 1-3 は失敗となり、さらに攻撃対象ユニット内の兵にそれら
の攻撃が割り振られる際、兵はその攻撃に対して遮蔽物ボーナスを得る。

	■ �攻撃側ユニットから視認されていないユニットを攻撃対象
に選択し、攻撃可能。
	■ �攻撃対象として選択されたタイミングで、攻撃対象ユニット内
のいかなる兵も視認状態でない場合、その攻撃対象に間接射
撃武器を用いて行なう攻撃のヒットロールは-1の修正を受け、
ヒットロールの修正前の出目1-3は常に失敗となり、さらに
攻撃対象はその攻撃に対して遮蔽物ボーナスを得る。

28 ページ – 暴発
以下のように変更する：
武器の能力値に［暴発］と記載されている武器は「暴発武器」と
呼ばれる。ユニットが射撃もしくは白兵戦を宣言するごとに、
そのユニットによる攻撃がすべて解決された後で、それらの攻撃
を解決する際に攻撃対象を選択した暴発武器1個につき、その
ユニットは1回の暴発テストを行なわなければならない。暴発テ
ストではD6を1個ロールし、出目1が出たならばそのテストは
失敗となる。失敗した暴発テスト1回につき、自軍は以下の手
順を解決しなければならない（失敗したテストの手順はテスト1
回ぶんずつ解決すること）：

	■ �可能ならば、そのユニット内の兵のうち、【負傷限界】
を1点以上失っており、かつ暴発武器を1個以上装
備している兵を1体選択せよ。
	■ �それが不可能である場合、可能ならば、そのユニッ
ト内の兵（キャラクター・兵を除く）のうち、暴発
武器を1個以上装備している兵を1体選択せよ。
	■ �それが不可能である場合、そのユニット内のキャラク
ター・兵のうち、暴発武器を1個以上装備している
兵を1体選択せよ。

兵が選択された場合、そのユニットは 3点の致命的ダメージを
受け、それらの致命的ダメージを割り振る際は、選択された兵
へと割り振らねばならない。

あるプレイヤーのアーミーに属するユニットが、敵軍側突撃フェ
イズ中に策略『警戒射撃』の対象として選択された場合、暴発
テストによってもたらされるあらゆる致命的ダメージは、突撃側
ユニットによる突撃移動が完了した後で割り振られる。

28 ページ – 追加攻撃
以下のように変更する：
武器の能力値に［追加攻撃］と記載されている武器は「追加攻
撃武器」と呼ばれる。追加攻撃武器を1個以上装備している兵
が白兵戦を行なう際、その兵は自身が装備している各追加攻撃
白兵戦武器で攻撃を行ない、自身が装備している白兵戦武器の

うち［追加攻撃］アビリティを持っていない武器（あれば）1個
で攻撃を行なう。追加攻撃武器の攻撃回数は他のルールによる
修正を受けない（ただしその武器名が特別に指定されているルー
ルであれば修正される）。

38 ページ – 会心ウーンズ
以下のように変更する：
武器の能力値に［会心ウーンズ］と記載されている武器は「会心
ウーンズ武器」と呼ばれる。会心ウーンズ武器を用いた攻撃にお
いてクリティカルウーンズが出た場合、その攻撃に対しては（スペ
シャルセーヴィングも含めて）いかなる種類のセーヴィングも行
なうことはできない。その攻撃は、攻撃側ユニットによる他のあ
らゆる攻撃が割り振られ、解決された後で割り振られる。その攻
撃が割り振られ、あらゆる修正が適用された後、その攻撃は通
常通りにダメージを与えるのではなく、その攻撃の【ダメージ量】	
に等しい点数の致命的ダメージを対象ユニットに与える。

38 ページ – 能力値
以下のように変更する：
ユニットの兵がどれだけ強いのかを示す能力値が記載されている：

移動力（移）: 兵が戦場を移動する際の速度を表している。【移動力】
が「-」であるような兵は、いかなる移動も行なうことができない。
あらゆる修正を適用した後の、この能力値の下限は1mvである。

耐久力（耐）: 兵が物理的損傷に対してどれほど強靭であるかを
表している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の下限
は1である。

アーマーセーヴ値（防）：兵を守る装
アーマ ー

甲がどれほど堅牢であるか
を表している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の上
限は2+である。

負傷限界（傷）： 兵が戦闘不能になるまでにどれほどの損害を耐
えられるかを表している。兵の【負傷限界】が 0まで減少すると、
その兵は撃破される。

指揮統制値（統）: 兵がどれほど勇敢で、決断力に富み、自制
心を有しているかを表している。あらゆる修正を適用した後の、
この能力値の上限は5+であり、下限は 8+である。

確保力（確）：兵が戦場でいかに効果的に作戦目標を確保できる
かを表している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の
下限は0である。

38 ページ – 武器
以下のように変更する：
武器の性能は以下の能力値によって表される。

射程：武器がどれほど遠くの標的に射撃可能であるかを表して
いる。【射程】が「白兵」であるような武器は白兵戦武器であり、
白兵戦でのみ使用可能である。それ以外のあらゆる武器は射撃
武器である。射撃武器において、あらゆる修正を適用した後の、
この能力値の下限は1mvである。
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攻撃回数（回）：武器を用いた際に攻撃を何回できるのかを表し
ている。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の下限は1
である。

接近戦技能（接）：対応する白兵戦武器を用いる際の装備者の
技量を表している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値
の上限は2+である。

射撃技能（射）：対応する射撃武器を用いる際の装備車の正確性
を表している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の上
限は2+である。

攻撃力（攻）：武器が敵にどれだけ損害を与えやすいかを表し
ている。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の下限は
1である。

貫通値  ( 貫 )：攻撃対象の装甲をどれだけ貫通しやすいかを表
している。あらゆる修正を適用した後の、この能力値の下限は
0である。

ダメージ量（ダ）：武器による攻撃が成功した場合、どれほどの
ダメージを敵に与えるかを表している。あらゆる修正を適用した
後の、この能力値の下限は1である。この制限の例外として、【ダ
メージ量】を0に変更すると特別に記載されているルールは有
効である。

39 ページ – 縦深攻撃
以下の文章を追加する：
『縦深攻撃』アビリティを有するユニットが戦略的予備戦力から
到着した場合、そのユニットの操作側プレイヤーは、戦略的予
備戦力のルールと『縦深攻撃』アビリティのルールのどちらを使っ
てそのユニットを配置するかを選択できる。

39 ページ – 斥候
以下のように変更する：
ユニットの中にはアビリティ欄に『斥候 xmv』と記載されてい
るものもある。ユニット内のすべての兵がこのアビリティを有し
ている場合、第1バトルラウンド開始時、先攻側ターンの開始
前に、そのユニットは最大 xmvまでの通常移動を行なえるが、
例外として、その移動を行なっている間、そのユニット内の各
兵が移動する距離は、xmv 以下であればその兵の【移動力】
を上回ってもよい。

専用 輸 送・兵は、自身のアビリティ欄に記載されている
『斥候 xmv』アビリティか、バトル開始時にその専用輸送に乗
車しているユニットが有している『斥候 xmv』アビリティを使
用できる（このアビリティを有している兵のみがその専用輸送・
兵に乗車している場合のみ）。その際はその乗車しているユニッ
トがこのアビリティを獲得した原因が何であっても構わない	
（アビリティ欄に記載されている、強化や合流しているキャラク
ターによって獲得した、など）。

このアビリティによって移動するユニットは、あらゆる敵ユニッ
トから水平方向に9mvより遠く離れた位置でその移動を終
了しなければならない。双方のユニットがこの移動を行なえ
るユニットを有している場合、先攻側プレイヤーが先に自軍
内の該当するすべてのユニットについてその移動を行なう。

39 ページ – 指揮官
以下の文章を追加する：
護衛ユニット内の最後の兵が撃破された場合、その合流ユニッ
トの一部となっていた各キャラクター・ユニットはもはや合流ユ
ニットとはみなされず、それぞれ本来の初期兵数を有する個別
のユニットとなる。この処理が攻撃の結果として発生した場合、
攻撃側ユニットによる攻撃がすべて解決された後で、それらのユ
ニットは個別のユニットとなる。

護衛ユニットへと合流したキャラクター・ユニット内の最後の兵
が撃破され、他にいかなるキャラクター・ユニットも合流してい
ない場合、合流ユニット内の護衛ユニットはもはや合流ユニット
とはみなされず、本来の初期兵数を有する個別のユニットとなる。
この処理が攻撃の結果として発生した場合、攻撃側ユニットに
よる攻撃がすべて解決された後で、それらのユニットは個別のユ
ニットとなる。

合流ユニットの一部であるユニットが全滅した場合、特定のキー
ワードを有するユニットが全滅した際に誘発されるルールが誘発
されるかどうかを判定するうえで、その全滅したユニットは（自
身のデータシートに記載されているキーワードを除き）、その合
流ユニットを構成する他のいかなるユニットのキーワードも有し
ていないものとみなされる。

例：合流ユニットの一部である護衛ユニットのみが全滅した場合、自軍は
キャラクター・ユニットが全滅したとはみなされない。合流ユニットの一部
であるキャラクター・ユニットのみが全滅した場合や、合流ユニット全体が
全滅した場合、自軍はキャラクター・ユニット1 個を全滅したとみなされる。”
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41ページ – 策略『リロール命令』 
以下のように変更する：

リロール命令
基本策略 – 戦闘戦術

偉大な指揮官は、運命や思わぬ出来事さえ
も意のままに操り、勝利を確実なものにする。

タイミング：任意のフェイズ中、自軍のユニット
に対して全力移動ロール、突撃ロール、決死
の脱出テスト、暴発判定を 1 回行なった直後、
またはそのユニットの兵に対してヒットロール、
ウーンズロール、【ダメージ量】判定ロール、セー
ヴィングを1 回行なった直後、またはそのユニッ
トに含まれる兵が装備している武器の【攻撃回
数】判定ロールを1 回行なった直後。自軍が『ダ
イスロールの高速化』（24 ページ）を使用して
いる場合、この策略は複数のダイスロールやセー
ヴィングをまとめてロールした後に使用できる。
対象：そのロール、テスト、判定、セーヴィン
グを行なった自軍側の兵あるいはユニット。
効果：自軍はそのロール、テスト、判定、セーヴィ
ングをリロールする。自軍が『ダイスロールの高
速化』を使用している場合、それらのロールや
セーヴィングのうち1 個を選択してリロールする。

42 ページ – 策略『狂気の奮戦』 
以下のように変更する：

狂気の奮戦
基本策略 – 英雄的行為

戦士たちは自身の命をも顧みず、不可能と思
われる困難に立ち向かってゆく。

タイミング：自軍側指揮フェイズの戦闘ショック
ステップ中、自軍が自軍側ユニット1 個に対し
て戦闘ショック判定を行なう直前（11 ページ）。
対象： その自軍側ユニット。
効果：その自軍側ユニットはその戦闘ショック
テストに自動的に成功する。
制限：自軍がこの策略を発動できるのはバト
ル中 1 回限りである。

42 ページ – 『グレネード投擲』策略 
以下のように変更する：

グレネード投擲
基本策略 – 装備品

その手に握った手榴弾を起動し、戦士たち
は敵陣の中に死の権化を投げ込む。

タイミング：自軍側射撃フェイズ中。
対象：自軍側グレネード・ユニット（このター
ン中に全力移動、退却移動、射撃を行なっ
たユニットは除く）のうち、いかなる敵ユニッ
トの接敵範囲にも入っていないユニット1 個。
効果：その自軍側ユニット内のグレネード・
兵を 1 体選択し、さらに敵ユニットのうち、
いかなる自軍側ユニットの接敵範囲にも入っ
ておらず、かつその自軍側グレネード・兵の
8mv以内におり、かつ射線が通っているユニッ
トを 1 個選択せよ。そして D6 を 6 個ロール
せよ。ロール結果で 4+ が出るたび、その敵
ユニットは 1 点の致命的ダメージを受ける。

42 ページ – 『激突』策略 
以下のように変更する：

激突
基本策略 – 戦略的機動

猛スピードを出した車両で敵にぶつかる
のは、巧妙な戦術とは言えないかもしれな
いが、効果的であることは間違いない。

タイミング：自軍側突撃フェイズ中、自軍側
ビークル・ユニットが突撃移動を完了した
直後。
対象：そのビークル・ユニット。
効果：その自軍側ユニットの接敵範囲内にい
る敵ユニットを 1 個選択し、その自軍側ユニッ
ト内のビークル・兵のうち、その敵ユニットの
接敵範囲内にいる兵を 1 体選択せよ。選択
された自軍側ビークル・兵の【耐久力】に
等しい数の D6 をロールせよ。ロール結果で
5+ が出るたび、その敵ユニットは 1 ポイント
の致命的ダメージを受ける（最大 6 ポイント
まで）。

42 ページ – 策略『即応投入』 
以下のように変更する：

即応投入
基本策略 – 戦略的機動

狡猾な戦略、強力な技術、あるいは霊的な
儀式など、司令官は予備の戦力を臨機応変
に投入するための様々な手段を有している。

タイミング：敵軍側移動フェイズ終了時。
対象：予備戦力である自軍側ユニット1 個。
効果：そのユニットは、あたかも自軍側移動
フェイズ の増援ステップ中であるかのように 、
戦場に到着することができ、そのユニット内の
すべての兵が『縦深攻撃』アビリティを持っ
ている場合、（自軍側移動フェイズでなくても）
そのユニットを『縦深攻撃』アビリティに記載
されている通りに配置することができる。
制限：この策略を発動して、通常では到着不
可能なバトルラウンド中に、ユニットを戦場に
到着させることはできない。

1CP

1CP

1CP

1CP

1CP
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42 ページ – 策略『警戒射撃』 
以下のように変更する：

警戒射撃
基本策略 – 戦略的機動

激しい射撃によって、進撃してくる敵を撃退
できるかもしれない。

タイミング：敵軍側移動フェイズ中または敵
軍側突撃フェイズ中の、敵ユニットが配置さ
れた直後、もしくは敵ユニットが通常移動、
全力移動、退却もしくは突撃移動を開始また
は完了したタイミング。
対象：その敵ユニットの 24mv 以内におり、
さらにもし現在が自軍側射撃フェイズ中で
あったならば、その敵ユニットに対して射撃が
可能な状態であったであろう自軍側ユニット
1 個。
効果：対象の自軍側ユニットがその敵ユニット
を視認しているならば、あたかも自軍側射撃
フェイズであるかのようにその自軍側ユニット
はその敵ユニットに射撃できる。
制限：巨大兵器・ユニットをこの策略の対象
にすることはできない。そのフェイズの終了時
まで、その自軍側ユニットが射撃攻撃を行な
う際、攻撃側の武器の【射撃技能】やいか
なる修正にもかかわらず、ヒットロールの修正
前の出目 6 でのみヒットとなる。

42 ページ – 『英雄的介入』策略、CP コスト 
CPコストを「1CP」に変更する。

英雄的介入
基本策略 – 戦略的機動

熾烈な咆哮をあげながら、戦士たちは敵の
猛攻撃に真っ向からの対決を挑む。

タイミング：敵軍側突撃フェイズ中、敵ユニッ
トが突撃移動を完了した直後。
対象：突撃移動を行なった敵ユニットの 6mv
以内におり、もし現在が自軍側突撃フェイズ
中であったならば、その敵ユニットに対して
突撃の宣言が可能な状態であったであろう、
自軍側ユニット1 個。
効果：その自軍側ユニットは、その敵ユニット
のみを対象に突撃を宣言する。あたかも自軍
側突撃フェイズ中であるかのようにその突撃を
解決すること。
制限：自軍側ビークル・ユニットは、それが
ウォーカーである場合にのみこの策略の対象
として選択できる。なおこの突撃が成功したと
しても、その自軍側ユニットはこのターン中い
かなる突撃ボーナスも得ることはできない（29
ページ）。

48 ページ – 廃墟、移動セクション  
以下のように変更する：
	■ �“インファントリー、帝国・総主長、ベリサリウス・カウル、ビー
スト・兵は、この特殊地形（壁、床、天井、梁、鎖など）を
あたかも存在しないかのように通り抜けて移動できる。ただし
兵は壁や床の内部で移動を終了することはできない。
	■ �インファントリー、帝国・総主長、ベリサリウス・カウル、
ビースト、飛行・兵は、この特殊地形の任意の階層に配置する
ことができ、任意の階層で移動を終了することができる。ただ
し1階以外においては、その兵のベースがその階層の床からは
み出るように配置、移動終了することはできない（ベースを持
たない兵の場合、その兵のミニチュアの地面に接するいかなる
部分も床からはみ出してはならない）。それ以外の兵はこの特
殊地形の1階にのみ、配置、移動終了することができる。

48 ページ – 廃墟、視認セクション 
以下のように変更する：
兵は、この特殊地形の上を乗り越えて、または通り抜けるように
射線を通すことはできない（例えば、この特殊地形の外にいる
ユニットは、その特殊地形の反対側に配置されている対象に射
線を通すことはできない。開いた窓やドアなどを通して目標に射
線を通すことが可能であっても、射線は通らないものとして扱わ
れる）。航空機・兵はこのルールの例外であり、この特殊地形が
視認元の兵と視認先の兵の間に存在していたとしても、このよう
な兵と兵の間では通常の視認判定が適用される。この特殊地形
内にいる兵は通常通りに視認され、この特殊地形内にいる高層・
兵も、この特殊地形の外部を通常通りに視認することができる。

56 ページ – ユニットの選択、第二文 
以下のように変更する：
“自軍にはウォーロードとして選択可能なキャラクター・兵を少
なくとも1体編入しなければならない。ルールの中には自軍内の
ユニットにバトルラインのキーワードを与えるものもあり、多く
の場合は特定のデタッチメントを選択したり、特定の兵を自軍
側ウォーロードとして選択した場合に発生する。本来であれば
『ウォーロードの選択』ステップはより後に行なわれるものであ
るが、アーミーを召集する際、それらのユニットはこのステップ
においてもバトルライン・ユニットであるものとして扱われる。”

58 ページ – 『作戦目標マーカー』、第 4 段落、第 3 文目 
以下のように変更する：
“任意のフェイズまたはターン終了時、作戦目標マーカーに対す
るプレイヤーの確保レベルが対戦相手の確保レベルを上回る
場合、そのプレイヤーはその作戦目標を確保することになる。”

1CP

1CP
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FAQ
一般

Q：ある攻撃に「【ダメージ量】を0にする」ルールが適用され、同時に	
「【ダメージ量】にマイナス修正を与える（最小1）」ルールが適用されている
場合、どうなる？
A：その【ダメージ量】は 0 へと変更される。

Q：策略が自軍側ユニット1個以上と敵軍側ユニット1個以上をともに対
象とする場合、自軍はその策略のCPコストに修正を加えるアビリティを
使用できる？ 
A：できる。

Q：策略が複数の自軍側ユニットを対象とする場合、自軍はその策略の
CPコストに修正を加えるアビリティを使用できる？ 
A：できる。

Q：ある兵が、特定の条件（攻撃対象として選択される、など）が満たされ
たあとに射撃や白兵戦が行なえるようなルールを持っていたとして、そのルー
ルによって1回のフェイズ中に射撃や白兵戦を行なえる回数に制限はある？ 
A：特別な記載がない限り、対応する条件が満たされるたびに何回でも
行なえる。

Q：兵が撃破されたあと、その兵がバトルから取り除かれる前に射撃や白
兵戦を行なうルールを使用する際、その兵が属するユニットは射撃や白
兵戦を宣言したものとみなされる？
A：みなされない。それゆえ射撃や白兵戦の宣言によって誘発されるルー
ルも誘発されない。

Q：指揮官ユニットのうち、キャラクターのキーワードを有する1体以上
の兵とキャラクター・のキーワードを有していない1体以上の兵で構成さ
れているユニットに対して攻撃を行なう際、その指揮官ユニットが合流ユ
ニットでないならば、その攻撃をそのユニット内のキャラクター・兵へと
割り振ることはできる？
A：できる。

Q：オーラアビリティの範囲内になにかが入っているかを判定するうえで、
ミニチュアのどの部分から測ればいい？
A：ベースから測る（ベースがない兵の場合はミニチュアの任意の部
分の最も近い位置から測る）（コアルール7 ページ『距離の測定』参照）。

Q：あらゆる修正を適用した後の、【アーマーセーヴ値】が1+やそれより
さらに向上することはある？
A：できない。

タイミング/ 解決順

Q：ユニットが撃破され、同一のユニットがのちに戦場へと復帰した場合（アン
グロンや聖セレスティンなど）、そのユニットが撃破されたときにその兵に適用
されていた継続効果（審判トークンや節目の誓いなど）は適用され続けている？
A：その継続効果の期限内である限りにおいて、その通りだ。ただしア
ストラ・ミリタルムの策略『増援要請！』など、自軍に新しいユニットを
追加する場合においては適用されない。

Q：兵が撃破されたとき、その兵が戦場から取り除かれるまで、その兵は
自身のアビリティおよび自身が範囲内にいるあらゆるオーラアビリティの
ボーナスを受けつづけ、自身のオーラアビリティは範囲内の適格なユニッ
トに効果をもたらしつづける。
A：すべてその通りだ。

Q：ルールの中にはフェイズ開始時やターン開始時、バトルラウンド開始
時に効果を発揮するものがあり、また別のルールの中には特に開始時と
は明記されず、フェイズ中、ターン中、バトルラウンド中に効果を発揮す
るものもある。後者のルールについて他の（〇〇開始時に効果を発揮する）
ルールよりも先に効果を発揮させることはできる？
A：ほとんどの場合できない。フェイズ開始時、ターン開始時、バトル
ラウンド開始時に効果を発揮するルールをすべて解決してから、「開始
時」と明記されていないルールを解決すること。

例外として、自軍がフェイズ開始時もしくはターン開始時に効果を発
揮するルールを使用し、敵軍がその自軍のルールの効果の結果によっ
て明確に誘発されるルールを有している場合、そのルールは指定さ
れたタイミングで発動しうる。たとえば、サウザンド・サン側プレイ
ヤーが儀式『破滅の魔弾』によって皇帝近衛団・ユニットに致命的ダ
メージがもたらされた場合、それらの致命的ダメージのうち 1 点が
割り振られたタイミングで、敵軍はただちに策略『遺伝錬金術』を
使用してそのユニットに致命的ダメージに対して有効な【痛みを知ら
ぬ者 4+】を与えることができる。これはその策略が「自軍側皇帝近
衛団・兵に致命的ダメージが割り振られた直後のタイミング」で誘発
されるからだ。

Q：主要目標や副次目標によるVP 獲得と同時のタイミングで効果を発揮
するルールがある場合、そうしたルールは主要目標や副次目標によるVP
獲得よりも先に行なわれる？
A：先に行なう。あらゆるルールは主要目標や副次目標による獲得 VP
よりも先に解決される。

Q：指揮フェイズ中に使用される策略が、戦闘ショックステップ中に使用
されるか指揮フェイズ終了時に使用されるかが明確化されていない場合、
その策略は常に指揮ステップ中に使用される？
A：その通りだ。

Q：ユニットが戦闘ショック状態になった際、それ以前に使用された策
略の、その時点でまだそのユニットに適用されている効果は、もはや適
用されなくなる？
A：そうではない。

Q：バトル開始時、すべての作戦目標マーカーは争奪状態であるとして、
片方のプレイヤーが何らかの方法で、先攻側プレイヤーの指揮フェイズ
終了時までにその作戦目標マーカーを確保することはできる？
A：できない。

Q：自軍側ユニットが、そのフェイズ中すでにその策略を使っていたとして
もその策略の対象となることができるルールを有している場合、自軍が
そのフェイズ中まだその策略を使用していない場合はどうなる？　その場
合はそのフェイズ中さらにもう一回その策略を使用できる？
A：もう一度そのようなアビリティを有するユニットを対象としてその策
略を使用するのでない限り、できない。
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Q：兵の撃破やユニットの全滅によって誘発されるルールが適用されるタ
イミングで、同時にその兵の撃破やユニットの全滅を防ぐルールも存在
する場合、前者のルールは適用される？
A：適用されない。ただし兵のバトルからの除外を一時的に遅らせてい
るのみの場合は、その時点でそのルールが効果を発揮する。

Q：ある兵が、能力値を特定の数値に変更する2種類のルールの効果を
同時に受けた場合（ノルン・エミッサリーの『特殊任務』アビリティと戦
闘ショック状態、など）、どちらのルールが先に解決される？
A：解決順はアクティヴプレイヤーが決定し、バトルラウンド開始時や終
了時においては、ロールオフによってどちらが解決順を決定するかを決
定する。上記の例でいうと、操作側プレイヤーのターンにおいて、その
プレイヤーは先に戦闘ショックルールの効果を発揮して【確保力】を 0
に変更し、その後で『特殊任務』アビリティの効果を発揮して最終的な 

【確保力】を15 にした。だが敵軍側ターン中には、敵軍は逆の順番でルー
ルを適用することにより最終的な【確保力】を 0 にすることができる。

Q：双方のプレイヤーが発動タイミングを選択できるルールを有しており
（オルクプレイヤーの『いくさだァァァア！』など）、それらのルールの発
動タイミングが同一である場合、それらのルールを発動するかどうか決
断する順番はどのように決まる？
A：現在がプレイヤーのターン中である場合、そのプレイヤーが最初に
決断し、対戦相手がその後で決断する。現在がプレイヤーのターンでな
い場合、プレイヤー間でロールオフを行ない、敗者となったプレイヤー
が最初に決断し、対戦相手がその後で決断する。

Q：あるユニットが射撃もしくは白兵戦を行ない、それらの攻撃によって敵
ユニットが全滅したものの、その敵ユニットに対する攻撃のうちいくつか
がまだ解決されていない場合、それらの残る攻撃を解決する必要はある？
A：ない。ただしそれらの攻撃の中に［一発限り］アビリティを有する
武器による攻撃が含まれているならば、その武器は射撃されたものとみ
なされる。同時に、それらの解決されていない攻撃のなかに［暴発］ア
ビリティを有する武器による攻撃が含まれているならば、それらの武器
について暴発テストを行なわなければならない。

Q：ルール（［メルタ］アビリティなど）によって攻撃の【ダメージ量】にプ
ラス修正が与えられ、他のルール（サウザンド・サンの『宿命に守られし者』
策略など）によってその【ダメージ量】が 0へと変更された場合、【ダメー
ジ量】は最終的に0になる？
A：そうではない。【ダメージ量】を 0 に変更するルールが先に効果を
発揮し、その後で他の修正（［メルタ］アビリティも含む）が適用され
る。たとえば、攻撃側の武器が［メルタ 2］アビリティを有している場合、
その【ダメージ量】はまず最初に 0 へと変更され、次に［メルタ 2］ア
ビリティによって【ダメージ量】は +2 の修正を受けるため、最終的な【ダ
メージ量】は 2 となる。

「あたかも〇〇フェイズ」ルール

Q：『巨砲は眠らず』ルールにより、1個以上の敵ユニットの接敵範囲内に
いるモンスター・ユニットやビークル・ユニットを対象に『警戒射撃』策
略を使用できる？ 
A：できない。『巨砲は眠らず』によってユニットが射撃できるのは操作
側プレイヤーの射撃フェイズのみであり、それ以外のフェイズには効果
を発揮しない。

Q：自軍側射撃フェイズにのみ効果を発揮すると明記されているルール	
（『射撃デッキ』アビリティなど）を、『警戒射撃』策略による射撃に使用
することはできる？
A：「あたかも〇〇フェイズ」ルールにより、できない（コアルール 
10 ページ参照）。

配置と移動

Q：ルールによってフェイズ外の猛進移動が可能であり、その移動距離が
ダイスロールによって決定される場合（コーン・バーザーカーの『流血に
よる猛進』アビリティのD6mv 移動など）、兵がその移動を行う際は、
ダイスロール結果に等しい距離までかならず移動しなければならない？
A：その必要はない。ロール結果分までであれば、任意の距離を移動し
てもよい。

Q：ルールによってフェイズ外の猛進移動が可能であり、その移動距離が
ダイスロールによって決定される場合（コーン・バーザーカーの『流血に
よる猛進』アビリティのD6mv 移動など）、そのダイスロールの結果を
見てから移動しないことを選択してもよい？
A：その通りだ。だがその自軍側ユニットはたとえ移動しなくとも「0mv
の移動をした」ものとみなされる。

Q：敵軍が策略『警戒射撃』によって自軍側ユニットを射撃し、1体以上の
兵が撃破されたとする。そして自軍はその自軍側ユニットにフェイズ外の猛
進移動（コーン・バーザーカーの『流血による猛進』アビリティなど）を行
なわせて1個以上の敵ユニットの接敵移動へと移動させる。その自軍側ユ
ニット内の兵は、その後に先ほどの策略『警戒射撃』を誘発させた移動（通
常移動、全力移動、退却、突撃移動など）の続きを行なうことはできる？
A：できない。一方で、敵軍が策略『警戒射撃』をその自軍側ユニットの
移動開始時に使用したとき、これによって誘発された猛進移動によって
自軍側ユニットが敵ユニットの接敵範囲内に入ることができなかった場合
は、その自軍側ユニットは本来の移動を通常通りに続けることができる。

Q：兵のミニチュア部分は戦場端から張り出すことができる？
A：できる。ただしそれはベースおよび本体（ルール・コメンタリーの「本
体」を参照）が戦場内に全体が収まっている場合に限る。

Q：ミニチュア部分が戦場端から張り出した場合、視認にどのような影響
がある？
A：その兵の操作プレイヤーは、その兵の任意の地点のうち、戦場端か
ら張り出していない部分からのみ射線を引くことができる。対戦相手は
その兵の任意の地点に対して射線を引くことができる。 

Q：『アーミーの初期配置』ステップにおいて、兵を自軍側初期配置ゾーン
内に配置しなければならない場合、その兵のミニチュア部分を自軍側初
期配置ゾーンから張り出すように配置することはできる？
A：そのミニチュアがそのようにしか置けないほど大きいのでない限り、
できない。そのような場合においても、そのミニチュアを可能な限り自
軍側初期配置ゾーン内に収まるよう配置すること。

Q：ある兵が複数の作戦目標マーカーの確保範囲内にいる場合、それら
の作戦目標マーカーの確保レベルを判定するうえで、その兵の【確保力】
はどちらの作戦目標マーカーにもカウントされる？
A：その通りだ。
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Q：特殊地形に部分的に収まっている（全体が収まってはいない）ユニッ
トが他のユニットから視認されているかを判定するうえで、射線は通常通
り使用される？
A：その通りだ。

Q：通常移動を行なう際、何らかの方法によって兵が自身の【移動力】よ
りも長い距離を移動することはできる？
A：できない。

Q：最小移動距離を有するユニットに対して、最小移動距離未満の距離を
移動させるようなルールを使用することはできる？
A：できない。

Q：ルールによって、ユニットを戦場に配置しなければならないと指示された
場合（たとえば撃破された兵員輸送からの降車や、緊急降車、ドロップポッ
ドの『ドロップポッド強襲』アビリティなど）、そのユニット内の兵を配置す
る際の制限を遵守しようとすると、そのユニット内のすべての兵を配置するだ
けのスペースが存在しない場合、そのユニットと配置できない兵はどうなる？
A：そのユニットは配置できるが、配置できない兵は撃破される（ルー
ル・コメンタリーの「戦場への配置」を参照）。それらの兵は敵軍によっ
て撃破されたものとみなされるが、特定の兵やユニットによって撃破さ
れたものとはみなされない。

Q：ユニットが退却した場合、そのユニット内の1体以上の兵が撃破さ
れており、その後で1体以上の兵が戦場に復帰した場合、そのユニット
およびそれらの復帰した兵はそれでもそのターン中に退却したものとみ
なされる？
A：みなされる。他の種類の移動についても同様である。

Q：ユニットが退却し、その後で転移ユニット（ルール・コメンタリーの「転
移ユニット」を参照）となった場合、そのユニットはそれでもそのターン
中に退却したものとみなされる？
A：みなされる。他の種類の移動についても同様である。

Q：現在は戦場に存在するが、フェイズ開始時に戦場に存在しなかったユ
ニットに対して、兵が復帰することはできる？
A：できない（ルール・コメンタリーの「ユニットへの兵の追加」を参照せよ）。

兵員輸送

Q：戦略的予備戦力から到着した兵員輸送は戦場端の 6mv以内に全体
が収まる位置に配置しなければならない。この制限はそのターン中にそ
の兵員輸送から降車するユニットにも適用される？ 
A：適用されない。そうしたユニットは通常のルールに従って降車するが、
その際はあらゆる敵ユニットから水平方向に 9mv より遠く離れた位置
に配置しなければならない。

Q：複数のユニットが乗車している兵員輸送が撃破された場合、それら乗
車しているユニットがすべて降車してから致命的ダメージをロールする？
A：その通りだ。

Q：複数のユニットが乗車している兵員輸送が撃破された場合、それら乗
車しているユニットの降車する順番はどちらのプレイヤーが決定する？
A：その兵員輸送の操作プレイヤーが決定する。

Q：兵員輸送のルールによってユニットをバトル開始前に分割できる場合（アデ
プタ・ソロリタスのイモレイターやデュカーリのヴェノムなど）、分割された半分
のユニットを戦略的予備戦力に配置する場合はポイントをどのように計算する？ 
A：戦略的予備戦力の 25% 制限を考えるうえで、分割されたユニットは分割
元のユニットのポイントコストの半分であるとみなされる。

Q：策略『警戒射撃』によって兵員輸送から降車したばかりのユニットを射撃
することはできる？
A：できる。これは予備戦力から到着した兵員輸送からそのフェイズ中に降車
したばかりのユニットに対しても行なえる。

Q：兵員輸送に乗車中のユニットは、その兵員輸送に効果をもたらすルールを
使用することはできる？　たとえば、ライノに乗車しているレフテナントは、『主
要目標撃破』アビリティによってライノに退却したターン中の射撃や突撃を行
なわせることはできる？
A：できない。ユニットが有するルールのうち、兵員輸送にそのユニットが乗
車中でも効果を発揮するのは、「そのユニットが乗車中にも効果を発揮する」
と明記されているものに限られる。

Q：予備戦力から到着したユニットは通常移動を行なったものとみなされる。
その際に（通常移動の一部として）兵員輸送へ乗車することはできる？
A：できない。

Q：ルールによって、ユニットが自軍側移動フェイズ以外のタイミングで通常
移動、全力移動、退却移動を行なえる場合、その移動の直後にそのユニット
は味方兵員輸送・兵に乗車することはできる？
A：特別な記載がない限り、できる。

Q：兵員輸送が『射撃デッキ』アビリティによって追加の射撃武器を装備した
場合、それらの武器は本来乗車中の兵に与えられていた追加のアビリティや
ルールの効果を受けることができる？
A：乗車中の兵のルールに、兵員輸送に乗車中であっても適用されると明記さ
れている場合のみ適用される。

Q：兵員輸送が『射撃デッキ』アビリティによって、このターン中に退却してい
た兵が装備している武器で射撃することはできる？　兵員輸送が『射撃デッ
キ』アビリティによって、このターン中に全力移動をしていた兵が装備している、	

［アサルト］アビリティを持っていない武器で射撃することはできる？
A：どちらもできる。

予備戦力

Q：ユニットを配置する際の制限を考えるうえで、予備戦力と戦略的予備戦力
は異なるものとみなされる？ 
A：戦略的予備戦力ユニットは予備戦力ユニットでもある。それゆえ、ミッショ
ンパック（『チャプター・アプルーヴド：パーリア星間結合』など）における予
備戦力への制限は、戦略的予備戦力にも適用される。

Q：予備戦力にいるユニットは射撃可能なユニットとしての条件を満たす
ことができる？ 
A：できる。予備戦力にいるユニットは射撃可能なユニットである。しか
し自身が装備している1 個以上の射撃武器について選択可能な対象が
存在している兵がユニット内に 1 体以上いない限り、そのユニットは射
撃を宣言できない。
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Q：ユニットが予備戦力から戦場に配置されるとき、そのユニットはその
フェイズの終了時まで移動を行なえない。そのようなユニットが他のフェ
イズ中に移動を行なえるアビリティ（レフテナント（フォボスアーマー装備）
の『戦略的分散』アビリティなど）を用いて移動することはできる？
A：できる。

Q：あるユニットが予備戦力におり、そのユニット内の何体かの兵が『縦
深攻撃』アビリティを持っているものの、ユニット内のすべての兵が持っ
ているわけではない場合、そのユニットは予備戦力から到着する際に『縦
深攻撃』アビリティを使用できる？
A：できない。

Q：ある自軍側ユニットが、第1バトルラウンド中に予備戦力から戦場に
配置することができるというルールを持っていた場合、そのユニットを敵
軍側移動フェイズの増援ステップ中に『即応投入』策略によって配置する
ことはできる？
A：できる。ただしそのルールに「自軍側移動フェイズ中」と明記されて
いる場合は、「あらかも〇〇フェイズ」の制限によりこれを行なうことは
できない。

Q：ユニットを戦略的予備戦力から配置するとき、そのユニット全体とし
て1個以上の戦場端から必要な距離範囲内に配置されなければならな
い？
A：そのユニットを配置するとき、そのユニットは 1 個の戦場端から、
指定された距離内に全体が収まるように配置しなければならない。これ
によってそのユニットが複数の戦場端から指定された距離内に全体が収
まるよう配置することもできるが、距離の測定はそれらの戦場端のうち
1 個からのみ行なう。

Q：ある兵のミニチュアがあまりにも大きく、戦略的予備戦力のルールに記
載されている配置範囲内に配置することができない場合、それでもその兵
を戦略的予備戦力に配置し、その後に戦場へと配置することはできる？
A：できる。ただしその場合、その兵は自軍側戦場端にベース接触する
ように配置すること（そしてあらゆる敵兵から 9mv より遠く離れ、他の
あらゆる配置制限も遵守すること）。そのように大型の兵が戦場に配置
されたターン中、その兵が属するユニットは以下の行動を一切行なえな
い：通常移動、全力移動、退却移動、静止、射撃武器による攻撃、突
撃の宣言。

Q：予備戦力に配置された航空機・兵は、自軍が戦略的予備戦力に配置
可能なユニットの数にカウントされる？
A：されない。『戦闘陣形の宣言』ステップにおいて、航空機・兵は戦略
的予備戦力ではなく予備戦力に配置されたものとみなされる。そしてバ
トルの開始後に、戦略的予備戦力に配置されていたものとみなされるよ
うになる。

Q：あるユニットがバトル開始時に戦場におり、その後に戦略的予備戦力
へと配置された場合、そのユニットはどのバトルラウンド中に戦場へと再
配置できる？
A：ミッションパック（『チャプター・アプルーヴド：パーリア星間結合』など）
にて許可されているならば、任意のバトルラウンドに再配置することが
できる（ただしそのユニットが戦略的予備戦力から到着するルールを有
している場合に限る）。それ以外の場合、第 2 バトルラウンド以降となる。

Q：予備戦力にいるユニットを策略の対象にできる？
A：できる。ただしその場合もその策略に記載されている「対象」セクショ
ンの他のあらゆる条件を満たしている必要がある。

指揮フェイズ

Q：バトル中に1回効果を発揮するルールが、プレイヤーに1回のバトル
ラウンド中に明確に複数点のCPを与えるものである場合（インペリアル
ナイトの『騎士道の掟』アーミー・ルールなど）、そのルールはプレイヤー
が1回のバトルラウンド中に得られるCPの制限を無視する？
A：その通りだ。

Q：あるユニットが、指揮フェイズの指揮ステップ中と指揮フェイズの戦
闘ショックステップ中の両方で戦闘ショックテストを強いられることはあ
りうる？
A：その通りだ。

Q：あるルールが自軍側指揮フェイズに効果を発揮するものの、そのルー
ルが戦闘ショックステップ中に効果を発揮するのか、それとも指揮フェイ
ズの終了時に効果を発揮するのかが明記されていない場合（ティラニッド
の『〈歪み〉の翳り』アーミールールなど）、そのルールは指揮ステップ中
に効果を発揮する？
A：その通りだ。

Q：指揮フェイズの戦闘ショックステップ中に、1個のユニットが複数回
の戦闘ショックテストを強いられることはある？
A：ない。だが他のあらゆるフェイズにおいて、ユニットは複数回の
戦闘ショックテストを強いられる場合がある（指揮フェイズの指揮ステッ
プなど）

白兵戦フェイズ

Q：ユニットが白兵戦を終了した後、そのユニットの再編移動は操作側プ
レイヤーが望まなくても必ず行なわなければならない？
A：その通りだ。ユニットの再編移動は強制である。だが再編移動にお
いて、そのユニット内の個々の兵が再編移動を行なうかはプレイヤーが
自由に決定してよい。

アクションとミッション 

Q：アクションの「ユニット」セクションに、「1個のユニットがこのアクショ
ンを実行できる」と書かれている場合、複数のユニットが個々にこのアク
ションを実行することはできる？
A：できない。そのアクションを同時に実行できるのはアーミー内で 1

個のユニットだけだ。

Q：キャラクター・兵ないしユニットを撃破ないし全滅させた際にVPを
もたらす主要目標や副次目標において、それらの兵やユニットが戦場に復
帰し、その後にふたたび撃破された /全滅した場合、その主要目標や副
次目標はその兵やユニットが再び撃破された /全滅したことについてVP
をもたらす？
A：その主要目標や副次目標に特別な記載がない限り、もたらす。
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アーミーの召集

Q：『アーミーの召集』ルールには、いかなるユニットも2個以上の強化
を持つことはできないとある。あるユニットが、『戦闘陣形の宣言』ステッ
プ中にキャラクター・ユニットを2個合流させることができた場合、それ
らのキャラクター・ユニットがそれぞれ強化を持つことはできる？
A：できる。この制限は『アーミーの召集』ステップ中にのみ適用される。

サイキックアビリティ/ 攻撃

Q：サイキックアビリティによってもたらされた致命的ダメージは、そのア
ビリティを有するユニット自身へと与えられたものも含めて、サイキック
攻撃により致命的ダメージとみなされる？
A：みなされる。

Q：『破滅の魔弾』やそれに類するアビリティは、サイキック攻撃に対して
有効な『痛みを知らぬ者』アビリティを適用するうえでサイキック攻撃と
みなされる？
A：みなされる。

Q：暴発武器が暴発テストの失敗によって1点以上の致命的ダメージをも
たらすとき、その武器が同時にサイキック武器でもあるならば、これらの
致命的ダメージはサイキック攻撃によるものとみなされる？
A：みなされる。
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ウォーハンマー 40,000 のコア要素は合理的に設計されているが、同時に無限の多様性に富んだゲームでもあるため、経験豊富な
プレイヤーですら立ち止まってしまうような複雑な状況が生まれることもある。このコメンタリーは定義、図、例示によってゲームの
細かい部分を明確にし、バトルのペースを遅らせる可能性がある疑問を解決することを目的にしている。新しい、あるいは改定された
文章は赤色で示されている。

ルール・コメンタリー
バージョン1.5

同名のアビリティ：同名のアビリティ（オーラアビリティを除く）は、
ユニットに複数回効果を及ぼすことができるが、そのようなアビ
リティにより名称付きの条件（「制圧状態」など）がユニットに
適用される場合、いかなる時でも、その条件は対象のユニット
に1回しか効果を及ぼすことができない。

例 1：アナは自軍に 2 体のグレイト・アンクリーン・ワンを所持しており、
この 2 体のアビリティである『ナーグルの腐れ病』を用いて、敵軍のイン
ターセッサー・スカッドを攻撃対象とした。このアビリティはオーラではな
いため、対象ユニットに複数回適用することができる。アビリティを使用す
るごとにインターセッサー・スカッドに属する兵の【耐久力】を 1 ポイント
減少させることになり、この例の場合、合計で 2 ポイント減少させること
ができる。

例 2：ショーンは自軍に 2 体のカスタム・ブースタブラスタを所持しており、
この 2 体のアビリティである『リベットドカドカ』を用いて、敵軍のアグレッ
サー・スカッドを攻撃対象とした。このアビリティはオーラではないため、
対象ユニットに複数回適用することができる。ただし、「制圧状態」の条
件が適用されるため、対象ユニットが制圧状態になる回数に関わらず、 こ
の効果は 1 回しか適用されない（この場合、ヒットロールは -1 の修正を
受ける）。

アクティヴプレイヤー：アクティヴプレイヤーは現在ターンを担
当しているプレイヤーのことである。

ユニットへの兵の追加：ルールの中にはバトル中にユニット
へ兵を追加することを可能にするものもある。戦場にいるユ
ニットに追加された兵は、そのユニット内の兵のうちそのフェ
イズ開始時に戦場に存在していた兵（そのルールが使用され
る時点ですでに戦場に存在していた兵）と隊形を保つように
配置しなければならない。戦場に存在していないユニットに
兵が追加された場合はこの制限は適用されない。バトル中に
ユニットに追加された兵は1個以上の敵ユニットの接敵範囲
内に配置することができるが、その場合はその兵が追加され
るユニットの接敵範囲内にすでに入っている敵ユニットでな
ければならない。上記の手順に従ってユニットに兵を配置す
る際、充分なスペースが存在しないため配置できない兵につ

いては撃破されたものとみなされるが、これによって兵が撃
破された際のルールが誘発されることはない。追加ヒット：
ルールの中にはクリティカルヒット時に追加のヒットをもたら
すものもある（［連続命中］など）。攻撃側の兵が、クリティ
カルヒット時に誘発されるルールを他にも適用されている場
合（［会心ヒット］など）、元々の攻撃にのみそれらのルールは
適用され、追加された攻撃には適用されない。クリティカル
ヒットによってもたらされた追加ヒットはすべて自動成功とな
る（自動成功を参照）。

例：［連続命中 1］アビリティと［会心ヒット］アビリティを持つ攻撃が
クリティカルヒットになった。その攻撃は［会心ヒット］。によって対象へ
のウーンズロールに自動成功し、さらに［連続命中 1］によって 1 回の
追加ヒットがもたらされる。この追加ヒットは［会心ヒット］のボーナスを
受けず、そのヒットについて通常通りウーンズロールが行なわれる。

策略の効果：あるユニットが策略の対象として選択された
場合、そのユニットは策略の効果を受けたとみなされる。
なお『命令更新』の対象はユニットではなくアクティヴな副次目
標カードである。それゆえ自軍側ユニットがすべて戦闘ショック
状態であっても（使用に必要なCPを有していれば）常に使用す
ることができる。

終了後：直後を参照。

（攻撃）に対する：攻撃が行なわれる際、セーヴィングが行なわ
れるならば、そのセーヴィングは「その攻撃に対するセーヴィング」
とみなされる。

能力値【X】が「Y」である攻撃に適用されるルール：ルールの
中には特定の能力値を持つ攻撃に対してのみ適用されるものも
ある。言及された能力値が【貫通値】もしくは【ダメージ量】で
ある場合、そのルールは攻撃手順の『攻撃の割り振り』ステップ
に適用される（「【ダメージ量】1の攻撃がこのユニット内の兵に
割り振られた場合、その攻撃に対するあらゆるアーマーセーヴィ
ングは+1の修正を受ける」など）。それ以外の場合、そのルー
ルはその攻撃手順の開始時に適用される。

ルール・コメンタリー
	■『廃墟（と視認）』の改訂
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すべての兵（このユニット内のすべての兵は、ユニット全体と
して武器 A を武器 B1 個に交換できる）：ユニットに対してこの
ウォーギア・オプションを選択した場合、そのユニット内で武器
Aを装備しているすべての兵は、武器Aを武器 Bに交換しなけ
ればならない。その際、「そのユニット内の一部の兵のみが武器
を交換し、他の兵は交換しない」といったことはできない。

何体でも（兵は何体でも、武器 A を武器 B1 個に交換できる）：
ユニットに対してこのウォーギア・オプションを選択した場合、
そのユニット内で武器 Aを装備している兵のうち何体でも、
武器Aを武器 B1個に交換することができる。その際、「そのユ
ニット内の一部の兵のみが武器を交換し、他の兵は交換しない」
ことも可能である。

任意の：ルールに「任意の」と記載されていた場合、それは「1
個以上の」を意味している。たとえば、「この兵が任意の敵ユニッ
トの接敵範囲内にいる間」と記載されている場合、それは「こ
の兵が1個以上の敵ユニットの接敵範囲内にいる間」と同じ意
味である。

アーミー：プレイヤーのアーミーには、そのプレイヤーのアーミー
ロスターに記載されているあらゆるユニットと、バトル中に自軍
へ追加されたあらゆるユニットが含まれる。

増援として / 戦略的予備戦力から到着：増援ユニット/ 戦略的
予備戦力ユニットの到着が戦場に配置される場合（兵員輸送か
らの降車はここには含まれない）、そのユニットは増援として/
戦略的予備戦力から到着したとみなされる。

可能な限り近く：兵がユニット/兵 / 作戦目標マーカーに「可
能な限り近く」移動するようルールによって指示された場合、
移動による他の制限（ユニットの隊形など）を守った上で十
分な移動可能距離があるならば、自軍はその兵をそのユニッ
ト/兵 / 作戦目標マーカーにベース接触する位置でその移動
を終了させねばならず、それが不可能である場合には可能な
限りそれらに近い位置でその移動を終了させねばならない。
兵がすでにユニット/兵 / 作戦目標マーカーに可能な限り近
づいている状態で、その兵がそのユニット/兵 /作戦目標マー
カーに可能な限り近づくように移動するよう指示された場合、
その兵は移動を行なえないが、指示された移動を行なったも
のとみなされる。このルールの例外として、兵の【旋回値】
が 0MV（コアルール13 ページの『旋回値』を参照）であり、
ラウンドベースを用いており、敵兵もしくは作戦目標に可能な
限り近づいているならば、その兵が属するユニットが接敵移
動もしくは再編移動を行なう際、その兵は旋回を行なうこと
ができる。

複数のキャラクターが編入されている合流ユニット（攻撃の割り
振り）：ユニットの中には 2個以上の指揮官ユニットが合流可能
なものがあり、そのようなユニットには2体以上のキャラクター・
兵が存在することになる。［精密攻撃］アビリティを有する攻撃
がそのようなユニットに対するウーンズロールに成功した場合、
通常の攻撃手順に従うのではなく、攻撃側の兵の操作側プレ
イヤーはそのユニット内で攻撃側の兵が視認しているキャラク

ター・兵のなかから任意の兵にその攻撃を割り振ることができる。

複数のキャラクターが編入されている合流ユニット（2 体制限）：
兵の中には、たとえ合流先のユニットに特定のキャラクターが
すでに合流している場合にも、そのユニットに合流可能であると
いうルールを持つものがいる（たとえば、すでにキャプテンもし
くは戦団長に率いられているユニットにも、レフテナントは合流
可能である）。そのような場合、すでに異なるキャラクターが指
揮官として率いているユニットに、そうしたルールを用いて追加
可能な兵は最大で1体までである。

例：インターセッサー・スカッドにはキャプテンが合流している。その
ユニットにレフテナントとアポセカリーの両方を合流させることはでき
ない（たとえどちらの兵も上記の効果のルールを持っているとしても）。
これらのユニットのうち、キャプテンとともに合流可能であるのは 1 個だ
けである。

攻撃の能力値：攻撃を解決する場合、その攻撃は、攻撃に用い
られる武器と同じ能力値とアビリティを有しているとみなされる。
1回の攻撃の能力値に何らかの修正が加えられた場合、それらの
変更は攻撃を行なう武器そのものに適用されることはなく、その
武器によって行なわれる他の攻撃にも適用されることはない。

自動ヒット：攻撃が自動ヒットする場合、その攻撃のヒットロー
ルは自動的に成功する（自動的成功を参照）。 

自動成功：自動的成功を参照せよ。

自動的成功
ダイスロールが自動的に成功する場合、以下のルールが適用さ
れる：

	■ �ロールが自動的に成功する場合、そのダイスロールは行なわ
ない。特定の出目やロール結果が出た場合に発動するルー
ルは、自動的に成功したロールに対して発動することはない。
	■ �ヒットロールが自動的に成功する場合、そのままウーンズロー
ルに進むこと。そのヒットロールはクリティカルヒットとならず、
クリティカルヒットによって誘発されるいかなる効果も誘発され
ない。
	■ �ウーンズロールが自動的に成功する場合、そのまま攻撃の割り
振りに進むこと。そのウーンズロールはクリティカルウーンズと
ならず、クリティカルウーンズによって誘発されるいかなる効果
も誘発されない。

例：［会心ヒット］アビリティを有する攻撃がクリティカルヒットとなり、
その攻撃は対象へ自動ウーンズした。その攻撃のウーンズロールは自動
的に成功するため、ダイスはロールされず、クリティカルウーンズによって
誘発されるルールは誘発されない。

自動ウーンズ：攻撃が自動ウーンズする場合、その攻撃のウーン
ズロールは自動的に成功する（自動的成功を参照）。

ベース：ほとんどの兵のミニチュアはベースに載せられている。
兵のベースは常に兵のミニチュアの一部とみなされる。
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ベース接触：2 体の兵のベースが互いに接触しているとき、
それら2体の兵はベース接触状態であり、可能な限り近づいて
いる状態であるとみなされる（可能な限り近くを参照）。自軍
側兵が接敵移動中もしくは再編移動中に敵兵とベース接触状態
となるよう移動するとき、その敵兵のミニチュアがベースから
張り出しており、その自軍側兵をその敵兵とベース接触状態と
なるように移動させることができない場合、以下の条件がすべ
て満たされているならば、そのターンの終了時まで、それらの
兵は互いにベース接触状態にあり、かつ互いに接敵範囲内にい
るとみなされる。

	■ �その自軍側兵が移動できる距離が、その敵兵のミニチュアが張
り出していなければその敵兵とベース接触状態になれる距離で
あった。
	■ �その自軍側兵がその敵兵に可能な限り近づくように移動した。
	■ 片方の兵の任意の地点と" もう片方の兵の任意の地点の間の
距離が、1mv以下である。

（ユニットの突撃を参照）。

〜ならばバトルライン：ルールの中には自軍側アーミー内のユ
ニットに追加でバトルライン・キーワードを与えるものもある。
もっとも多いのは、自軍が特定のデタッチメントを選択した場
合や、特定の兵をウォーロードにした場合などだ。自軍側アー
ミーを召集するとき、それらのユニットは『ユニットの選択』
ステップにおいて（このステップは『ウォーロードの選択』ス
テップよりも前であるが）バトルライン・ユニットであるとみな
される。

戦場端：戦場は4つの戦場端によって囲まれている。

戦場の四分区画：テーブルの四分区画を参照。 

戦闘ショックテスト：自軍側指揮フェイズ中、自軍内の半
壊状態である各ユニットについてそれぞれ 2D6 をロールせ
よ（コアルール、11ページ）。ロール結果がそのユニットの
【指揮統制値】よりも低い場合、次の自軍側指揮フェイズ開
始時まで、そのユニットは戦闘ショック状態であるとみな
される。そのユニットがその後撃破され、策略を使ってそ
のユニットを攻撃対象にできるかどうかが決定される場合
であっても、この条件は適用となる。ルールの中には指揮
フェイズ以外のフェイズ中に戦闘ショックテストをユニット
に強いるものもあり、半壊状態でないユニットに戦闘ショッ
クテストを強いるものもある。そのような場合、すでに
戦闘ショック状態であるユニットがさらに戦闘ショックテス
トを強いられる場合があり、それによってなんらかの追加
効果が誘発されることがある。だがそのテストの成否によっ
てそのユニットの戦闘ショック状態が変化することはない
（つまりたとえその戦闘ショックテストに成功したとしても
そのユニットの戦闘ショック状態が解除されることはなく、	

失敗したとしてもそのユニットの戦闘ショック状態が延長さ
れることはない）。指揮フェイズの戦闘ショックステップに
おいて、何らかの理由でユニットがその初期兵数を下回っ
ているために戦闘ショックテストを強いられる場合、特別
な記載がない限り、そのユニットは半壊状態であることを
理由に戦闘ショックテストを受ける必要はない。自軍内の
ユニットがどのタイミングで戦闘ショック状態になったとし
ても、その戦闘ショック状態の継続は次の自軍側指揮フェ
イズ開始時までである。全滅したユニットは戦闘ショックテ
ストを受ける必要はなく、アビリティは全滅したユニットに
戦闘ショックテストを受けさせることはできない。

装備者：武器、強化、ウォーギアを装備している兵は、それら
の装備者であるとみなされる。

初期兵数未満（初期兵数が 1の場合）：ユニット内に残ってい
る兵数が、そのユニットの初期兵数よりも少ない場合、そのユ
ニットは初期兵数未満であるとみなされる。そのユニットの初
期兵数が1体である場合、その兵の【負傷限界】が開始時よ
りも低下している間、そのユニットは初期兵数未満であるとみ
なされる。

遮蔽物ボーナス（特殊地形内にいない場合）：ルールの中には、
兵やユニットがたとえ特殊地形内にいない場合にも遮蔽物によ
るボーナスを得ることができるようにするものもある。そのよう
なルールは、その兵やユニットが内部や背後にいる特殊地形の
種類に関わらず適用される。同様に、ユニットが遮蔽物ボーナ
スを受けている間にのみ適用されるルールがある場合、そのルー
ルは遮蔽物ボーナスを与えるあらゆるルールの影響下にある兵
やユニットに適用される（たとえその兵やユニットが遮蔽物内に
いない場合でも）。

もっとも良い：ユニット内で「もっとも良い」能力値を判定する
際は、そのユニット内のあらゆる兵 /武器のなかで指定された
能力値を比較すること。もっとも良い能力値は、他のあらゆる
兵 /武器の能力値がそれと同じか、それより劣っているようなも
のを指す（より良いを参照）。

例：あるユニットに、【指揮統制値】6+ の兵が 1 体、【指揮統制値】
7+ の兵が 1 体、【指揮統制値】8+ の兵が 9 体含まれているとする。
そのユニット内でもっとも良い【指揮統制値】は 6+ である。

巨砲は眠らず（ブラスト武器とピストル）：モンスター・ユニッ
トとビークル・ユニットは、白兵戦に拘束されている間にも射
撃を行なうことができ、射撃の対象として選択されうる（コア
ルール、20 ページ）。
表 9 を参照
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巨砲は眠らず（「あたかも〇〇フェイズ」による射撃）：『巨砲は
眠らず』ルールには、操作プレイヤー側射撃フェイズに効果を発
揮すると明記されている。このルールの影響を受けるユニットが、
白兵戦にロックされている場合、そのユニットはなんらかの	
ルール（『警戒射撃』策略など）を使用して他のフェイズ中に射
撃を行なうことはできない。

突撃
	■ �突撃移動：突撃フェイズ中に、成功した突撃の一部として行
なわれる移動のこと。
	■ �突撃距離：突撃ロール結果は、突撃側ユニット内の各兵が、
突撃移動中に移動可能な最大mv数となる。これはときに突
撃距離と呼ばれる。 
	■ �突撃の宣言：プレイヤーがユニットの突撃を宣言するとき、
そのユニットが突撃を宣言したとみなされる。
	■ �突撃側ユニット：突撃を宣言したユニットは突撃側ユニットと
なる。
	■ �飛行可能な兵が特殊地形を乗り越えて突撃する：飛行中に特
殊地形を通り抜けるを参照。
	■ �突撃した：あるターン中にユニットが突撃移動を行った場合、
そのターンの終了時まで、そのユニット、およびそのユニット
内のあらゆる兵は、突撃したとみなされる。

	■ �突撃された：あるターン中にユニットが成功した突撃の対象と
なった場合、そのターンの終了時まで、そのユニット、および
そのユニット内のあらゆる兵は、突撃されたとみなされる。
	■ �突撃ボーナス：突撃移動を行なうユニットに与えられ、そのター
ンの終了時まで、そのユニットは『先手』アビリティを得る。ユニッ
トが突撃移動を行なう際、またはユニットが突撃を実行したター
ンに発動する他のルールやアビリティは、突撃ボーナスの一部
ではないことに注意すること。

ユニットの突撃：自軍側兵が敵兵の接敵範囲内へと移動する
とき、その敵兵のミニチュアがベースから張り出しており、その
自軍側兵をその敵兵の接敵範囲内へと移動させることができな
い場合、以下の条件がすべて満たされているならば、そのター
ンの終了時まで、それらの兵は互いに接敵範囲内にいるとみな
される。

	■ �その自軍側兵が移動できる距離が、その敵兵のミニチュアが
張り出していなければその敵兵の接敵範囲内に入れる距離で
あった。
	■ �その自軍側兵がその敵兵に可能な限り近づくように移動した。
	■ �片方の兵の任意の地点ともう片方の兵の任意の地点の間の距
離が、1mv以下である。

9 巨砲は眠らず（ブラスト武器とピストル）巨砲は眠らず（ブラスト武器とピストル）
A このビークルはこのインファントリー・ユニットに射撃
できる。これらの攻撃を解決する際、その攻撃がピスト

ルによるものでない限り、ヒットロールは -1の修正を受ける。

このインファントリー・ユニットはこのビークルに射撃できる。
これらの攻撃を解決する際、その攻撃がピストルによるもので
ない限り、ヒットロールは -1の修正を受ける。このビークル
は味方ユニットの接敵範囲内にいるため、ブラスト武器の対
象とすることはできない。

B
このビークルはこのインファントリー・ユニッ
トに射撃できる。これらの攻撃を解決する際、

ヒットロールは -1の修正を受ける。この攻撃対
象は接敵範囲内にいるため、このビークルはブ
ラスト武器で攻撃することはできない。

このインファントリー・ユニットはこのビークル
の接敵範囲内にいるため、白兵戦に拘束されて
いるとみなされる。このユニット内の兵は、ピス
トルによるものを除き、射撃攻撃を行なうことは
できない（そしてピストルによる攻撃の際にはこ
のビークルのみを攻撃対象にできる）。

このユニット内の兵は、
ピストルによるものを除
き、射撃攻撃を行なうこ
とはできない。
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もっとも近い兵 / ユニット：あるルールが「もっとも近い兵 /ユニッ
ト」を参照する場合、それはそのルールを使用する兵 /ユニット
から見てもっとも近い兵 /ユニットのことを指す。2体以上の兵
が同距離でもっとも近い場合、そのルールを使用する兵 /ユニッ
トの操作プレイヤーが、そのルールにおいてどちらの兵がもっと
も近いかを選択する。

クリティカルヒット：プレイヤーが攻撃のヒットロールで修正前
の出目6を出した場合、その攻撃はクリティカルヒットとなる。
クリティカルヒットは常に成功したヒットロールとなり、特定の
ルールに記載された追加効果を誘発することがある（そのよう
な効果にはしばしば「クリティカルヒットした場合」誘発される
と記載されており、これはクリティカルヒットが発生したタイミ
ングで誘発されること意味している）。策略『警戒射撃』によ
る攻撃を解決する際、クリティカルヒットはヒットロールの修正
前の6でのみ発生する。

クリティカルウーンズ：プレイヤーが攻撃のウーンズロールで修
正前の出目6を出した場合、その攻撃はクリティカルウーンズ
となる。クリティカルウーンズは常に成功したウーンズロールと
なり、特定のルールに記載された追加効果を誘発することがあ
る（そのような効果にはしばしば「クリティカルウーンズした場
合」誘発されると記載されており、これはクリティカルウーン
ズが発生したタイミングで誘発されること意味している）。

（ダイスロール）であるとみなされる：〜として扱われる（ダイ
スロール）参照。

再編移動（移動しない場合）：ユニットが再編移動するとき、（プ
レイヤーが移動しないことを選んだ、あらゆる兵がすでに敵兵
とベース接触状態にあるなどの理由で）そのユニット内の兵が
実際には1体も移動しなかった場合、それでもそのユニットは
再編移動を行なったとみなされるが、移動を行なったとはみな
されない。

再編移動：3MVの移動。これを行なう場合、そのユニットは
1個以上の敵ユニットの接敵範囲内、かつユニットの隊形を保
つ位置で移動を終了しなければならない。これが不可能である
場合、もっとも近い作戦目標マーカーの確保範囲内、かつユニッ
トの隊形を保つ位置で移動を終了しなければならない。ユニッ
トが 1個以上の敵ユニットの接敵範囲内で再編移動を終了す
ることが可能である場合、再編移動を行なう各兵は、もっとも
近い敵兵により近い位置でその移動を終了しなければならず、
可能であるならばもっとも近い敵兵とベース接触状態にならなけ
ればならない。すでにベース接触状態である兵は移動しない。
ルールによってユニットの再編移動可能距離に修正が与えられた
場合、そのルールはそのユニット内で再編移動を行なえるあらゆ
る兵の再編移動可能距離に修正を与える。

争奪中（作戦目標マーカー）：フェイズまたはターン終了時、ある
作戦目標マーカーに対する双方のプレイヤーの確保レベルが等
しい場合、その作戦目標マーカーは争奪中であるとみなされる。
バトル開始時、戦場に存在するあらゆる作戦目標マーカーは争
奪中である。

操作プレイヤー：ユニットの操作プレイヤーとは、そのユニット
が属しているアーミーを有するプレイヤーのことである。

作戦目標の確保：任意のフェイズまたはターン終了時、作戦目標
マーカーに対するプレイヤーの確保レベルが対戦相手の確保レ
ベルを上回っている場合、そのプレイヤーはその作戦目標を確
保することになる。ターンの終了時、勝利ポイントを獲得する前
のタイミングで、作戦目標の確保が決定される。確保レベルを
参照せよ。

確保された作戦目標：プレイヤーが作戦目標マーカーを確保して
いる間、その作戦目標マーカーはそのプレイヤーに確保されてい
るとみなされる。
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通常移動をすでに行なったものとして扱われる：予備戦力ユニッ
トは常に、戦場に配置されたターン中に通常移動をすでに行なっ
たものとして扱われる。これは単に、予備戦力ユニットはこのフェ
イズではこれ以上動くことはできないが、静止状態のままでは
ないことを明確にするためである。しかし、そのようなユニット
は通常移動を行なっていないため、ユニットが通常移動を行なっ
た後に使用される策略やアビリティを誘発することはできない。

同様に、このフェイズで通常移動を行なった兵員輸送から降車
したユニットも、通常移動をすでに行なったものとして扱われる。
ただし実際の通常移動は行われていないため、そのようなユニッ
トの到着によって、ユニットが通常移動を行なった後に使用され
る策略やアビリティ（乗車中のユニットおよび予備戦力を参照）
を誘発することはできない。

〜としてカウントされる（ダイスロール）：「〜として扱われる（ダ
イスロール）」を参照せよ。

ターン開始時に獲得された CP：指揮フェイズの開始時にアビリ
ティ（スウォームロードの『群巣指揮個体』アビリティなど）によっ
て獲得されたCPは、バトルラウンドごとに得られる1CPの制
限に含まれる。

D66：D66をロールするには、2個のD6を1つずつ順番にロー
ルせよ。1個目のロールが十の位となり、2個目のロールが一の
位となる。

例：1 回目の出目が 3、2 回目の出目が 6 であれば、その D66 ロールの
結果は 36となる。

【ダメージ量】：【ダメージ量】に演算子（D6+1 の「+」など）が
含まれている場合、演算子のうしろに付いている値はその【ダメー
ジ量】の一部であり、修正値ではない。

【ダメージ量】判定ロール：ランダムな【ダメージ量】の数値を
判定するためのダイスロールを【ダメージ量】判定ロールと呼ぶ。

縦深攻撃（と戦略的予備戦力）：『縦深攻撃』アビリティを有する
ユニットが戦略的予備戦力から到着した場合、そのユニットの操
作側プレイヤーは、戦略的予備戦力のルールと『縦深攻撃』アビ
リティのルールのどちらを使ってそのユニットを配置するかを選択
できる。このルールは、『縦深攻撃』アビリティを有するユニット
がバトル中に戦略的予備戦力に配置された場合にも適用される。

ユニットの配置：ユニットを配置するとき、そのユニットは戦場に置
かれる。ルールによって、ユニットを特定のエリア内に全体が収まる
ように配置しなければならないと指示されている場合（たとえば「初
期配置ゾーン内に全体が収まるように」や「戦場端の6MV以内に全
体が収まるように」など）、そのユニットは指定されたエリア内に全
体が収まるように配置しなければならない（「「以内にいる」と「以内
に全体が収まっている」を参照）。兵のミニチュアがあまりにも大きく、
指定されたエリア内に全体が収まるようにその兵を配置することが物
理的に不可能である場合、その兵は自軍側戦場端に接するように配
置しなければならない。そのように大型のミニチュアを用いる兵が	

戦場端に接触するように戦場に配置されたターン中、その兵が属す
るユニットは通常移動、全力移動、退却、静止を行なえず、射撃武
器によるいかなる攻撃も行なえず、突撃も宣言できない。大型のミニ
チュアを用いる兵の中には、航空機のように、翼などベースから大き
く張り出したパーツを持つものもある。そのような兵は、通常の方法
で配置することが物理的に不可能である場合には、初期配置ゾーン
からはみ出すように配置してもよい。しかしその場合にも、その兵の
ベースは初期配置ゾーン内に全体が収まっている必要がある。

撃破 / 全滅 
	■ 兵の 撃破：兵の【負傷限界】が0になった場合、その兵は撃
破され、バトルから取り除かれる。
	■ ユニットの全滅：ユニット内で最後に残った兵が撃破された
とき、そのユニットは全滅し、バトルから取り除かれる。 
	■ ○○による 撃破 / 全滅：ルールの中には、敵兵や敵ユニット
が自軍 /自軍側の兵 /自軍側ユニットによって撃破された/全
滅した場合にのみ誘発されるものもある。その敵兵 /敵ユニッ
トが、自軍側の兵が行なった攻撃によって撃破された/全滅し
た場合、自軍側の兵が発動したルールによってもたらされた致
命的ダメージによって撃破された/全滅した場合、自軍側の兵
が発動したルールにその敵兵 /敵ユニットが撃破される/全滅
すると記載されており、そのルールによって撃破された/全滅
した場合がこれにあたる。それ以外の方法によって撃破された
敵兵 /全滅した敵ユニットは、自軍 /自軍側の兵 /自軍側のユ
ニットが全滅させたとはみなされない。

ダイスロール結果（記載のない場合）：ルールの中には特定のダ
イスロール結果で誘発されるものもある。そのダイスロール結
果に対応する効果が記載されていない場合、何も起こらない。

例：ルールに「D6 を 1 個ロールせよ。ロール結果が 2-5 ならば、もっ
とも近い敵ユニットは 1 ポイントの致命的ダメージを受ける。ロール結果
が 6 ならば、もっとも近い敵ユニットは D3 ポイントの致命的ダメージを
受ける」と記載されている場合、ロール結果が 1 ならば、何も起こらない。

異なる兵 / ユニット：他の兵 / ユニットを参照せよ。

もっとも低い / 高い出目の破棄：複数のルールがプレイヤーに
もっとも低い/ 高い出目の破棄を指示した場合、そのダイスロー
ルを行なうユニットの操作側プレイヤーがそれらのルールの解決
順を決定し、その順番に従って効果が解決され、その際はダイ
スを1個ずつ取り除いてゆく。ダブルやトリプルを参照するルー
ルは、ダイスの破棄をすべて完了したあとでのみ効果を発揮する
（ダブル、トリプルを参照せよ）。

大型のミニチュアを用いる兵の降車：ユニットが兵員輸送から降
車する場合、そのユニットはその兵員輸送の3MV以内に全体
が収まるように配置しなければならない。降車を行なう兵のミニ
チュアがあまりにも大きく、兵員輸送の3MV以内に全体が収ま
るように配置することが不可能である場合（多くの場合、それは
その兵のミニチュア自体があらゆる方向に3MVより長いために
起こる）、その兵のベースがその兵員輸送のベース（もしくは本体）
の1MV以内となり、かつあらゆる敵兵の接敵範囲に入らないよ
うな位置に配置すること。
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全力移動ロールは行なわない：プレイヤーにユニットの全力移動
ロールを行なわないように指示する代わりに、そのユニット内の
兵の【移動力】を指定された数だけ増やすことを指示するアビリ
ティを、そのユニットについて全力移動ロールは行なわないこと
を指示する他のアビリティやルールと併用することはできない。
そのような場合、操作側プレイヤーはどのアビリティを使うかを
選択しなければならない。

ダブル：ダイスロールを行なう際、ロールしたダイスの中に同じ
出目のダイスが 2個含まれているならば、それら2個のダイス
出目をダブル（ゾロ目）と呼ぶ。

直線を引く：2 点の間に直線を引くよう指示された場合、それら
の点の間に太さ1MMの仮想の直線を引くこと。2体の間に直
線を引くよう指示された場合、それら2体の兵のベース（もしく
は本体）の間を最短距離で結ぶように直線を引くこと。

コアアビリティの重複 
コアルールには何十ものアビリティが記載されており、その中に
は武器アビリティや初期配置アビリティも存在する。これらは「コ
アアビリティ」と呼ばれ、多くの兵、ユニット、武器、攻撃には
元からこうしたアビリティが1個以上適用されており、さらに策
略や強化、指揮官の合流によってバトル中にこうしたアビリティ
を得ることもできる。アビリティを得ることになった元のルール
がいかなるものであろうとも、兵やユニット、武器や攻撃が同一
のコアアビリティを複数個有している場合、それらのアビリティ
の効果が積み重なることはなく、同時に効果を発揮するのはそ
れらのアビリティのうち1つのみである。そのアビリティの末尾
に数字がある場合（たとえば［連続命中 1］や『斥候 6MV』な
ど）、操作側プレイヤーは同種のアビリティのうちどれが効果を
発揮するのかをそのつど選択すること）。なお、［〇〇特攻］とい
う名前のアビリティが複数適用されている場合、それらのアビリ
ティは「〇〇」の部分に記載されているキーワードも同一である
場合にのみ同種のアビリティであるとみなされる（たとえば、［ビー
クル特攻 4+］と［ビークル特攻 3+］は同種のアビリティであ
るとみなされるが、［ビークル特攻 4+］と［インファントリー特
攻 2+］は同種とはみなされない）。 . 

例1：プレイヤーのアーミー内にエリミネイター・ユニットが編入されており、
このユニットは『隠密能力』アビリティを有している。そのプレイヤーは「自
軍内のすべてのユニットは『隠密能力』アビリティを得る」というデタッチ
メント・アビリティを選択した。そのエリミネイターはこのデタッチメント・
アビリティから追加のボーナスを得ることはなく、つまりそのユニットが射
撃攻撃の対象となった場合、ヒットロールへの修正は-2ではなく-1となる。

例 2：スターンガード・ベテラン・兵がスターンガード・ボルトライフル
で攻撃を行なう。この武器の【ダメージ量】は 1 であり、［会心ウーン
ズ］アビリティを有している。この攻撃側の兵はさらに「そのフェイズの終
了時まで、そのユニット内の兵が装備している射撃武器は［会心ウーン
ズ］アビリティを得る」という策略の効果を受けたとする。このフェイズ中、
そのスターンガード・ボルトライフルによる攻撃を解決する際、操作側プ
レイヤーが適用可能な［会心ウーンズ］は 1 つだけであり、クリティカル
ヒットが 1 回出るたびに、攻撃対象への致命的ダメージは 2 ポイントでは
なく1 ポイントもたらされる。 

例 3：ある兵がヘヴィボルターで攻撃を行なう。この武器は［連続命中 1］
アビリティを有している。この攻撃側の兵はさらに「そのフェイズの終了時まで、
そのユニット内の兵が装備している射撃武器は［連続命中 2］アビリティを
得る」という策略の効果を受けたとする。このフェイズ中、そのヘヴィボルター
による攻撃を解決する際、操作側プレイヤーが適用可能な［連続命中］は
1 つだけであり、操作側プレイヤーはどちらを適用するかを選択しなければな
らない。それゆえそのプレイヤーはより強力な［連続命中 2］を選択した。  

選択可能な対象（選択可能でなくなった場合）：あるユニットが
攻撃や突撃の対象として、選択時には選択可能な対象であった
ものの、のちにその攻撃や突撃の選択可能な対象ではなくなっ
てしまった場合（たとえばフェイズ外の移動を可能とするルール
によって射程外や範囲外に出てしまった場合）、攻撃側ユニット
および突撃側ユニットはその攻撃や突撃の対象を選択しなおす
ことができる。直後を参照せよ。

射撃可能（射撃武器を装備している場合）：ルールに特別な記述
がない限り、射撃を行なったユニットは次のフェイズの開始時ま
で射撃可能状態ではなくなる。

射撃可能（射撃武器を装備していない場合）：ユニットがこのター
ン中に全力移動も退却もしておらず、白兵戦にも拘束されていな
い場合、たとえそのユニット内のいかなる兵も射撃武器を装備し
ていないとしても、そのユニットは射撃可能であるとみなされる。
これはつまり、射撃可能であるユニットを選択する必要のある
ルールにおいて、そのようなユニットを選択することが可能だと
いうことだ。

乗車中のユニット：兵員輸送に乗車中のユニットは、いかなるルー
ルにおいても戦場に存在するとはみなされない。これはつまり、
他に特別な記載がない限り、乗車中のユニットは何も行なうこと
ができない（射撃、白兵戦、アビリティの発動など）。同様に、
乗車中のユニットは策略などいかなるルールの対象としても選択
することはできない。 

乗車中のユニットおよび予備戦力：予備戦力の兵に乗車中のユ
ニットは、その兵が配置されたターン中に降車することができる。
この場合、そのユニットを、1個以上の敵ユニットの水平方向に
9MV以内の位置に配置することはできない。また、そのユニット
は通常移動をすでに行なったものとして扱われる（通常移動をすで
に行なったものとして扱われるを参照）。そのユニットは、ルールに
特別な記述がない限り、そのターン中に突撃を宣言することはでき
ないが、そのターン中にそれ以外の行動は通常通り実行可能である。

フェイズ / ステップの終了時：フェイズ /ステップの終了時に効
果を発揮すると記載されているルールは、そのフェイズ /ステッ
プ中に効果を発揮するそれ以外のルールがすべて解決されたあ
とでのみ効果を発揮する。これはつまり、フェイズ /ステップの
終了時に発動するルールが効果を発揮したあとで、そのフェイズ
中/ステップ中に効果を発揮するルールを使用することはできな
いということを意味している。フェイズ /ステップの終了時に効
果を発揮するルールがすべて解決されるまで、次のフェイズ /ス
テップは開始されない（指揮フェイズの終了時に発動するルール
については、指揮フェイズ終了時に発動するルールを参照せよ）。
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強化（複数の兵で構成されるキャラクター・ユニット）：自軍のキャ
ラクター・ユニットに強化を与える際、そのキャラクター・ユニッ
トに複数の兵が含まれる場合は、そのユニットの中でどのキャ
ラクターが装備者であるかを指定しなければならない。

ダイスロールの高速化と1個のリロールを可能とするルール：ルー
ルによって、ユニットが行なう複数のダイスロールやセーヴィングの
なかから1個のダイスロールもしくはセーヴィングのみのリロールが
許可された場合、自軍が『ダイスロールの高速化』を採用している
ならば、自軍はダイスロールやセーヴィングをまとめて行なった後、
それらのダイスの中からどのダイスをリロールするか選択してよい。

痛みを知らぬ者：『痛みを知らぬ者』アビリティを有する兵が【負
傷限界】を1ポイント失うことになるたび、その兵の操作プレイ
ヤーはD6を1個ロールせよ。ロール結果がそのアビリティの
末尾に記載されている数値以上であるならば、その【負傷限界】
は失われない。

例：『痛みを知らぬ者 5+』を有する兵に【ダメージ量】2の攻撃が割り振られ、
その後のセーヴィングは成功しなかった。このためその攻撃は 2 ポイントの
ダメージを与えることとなる。その兵の操作プレイヤーはD6を2個ロールし、
ロール結果は 1、6 であった。6 はその兵の『痛みを知らぬ者 5+』アビリティ
が必要とするロール結果以上の数値であるため、1 ポイントのダメージが無
効化され、その兵は【負傷限界】を1 ポイントだけ失う。

死に際の白兵戦：ルールの中には、兵が撃破されたあとも、その
兵がバトルから取り除かれる前に通常の白兵戦手順に従って白兵
戦を行なえるようにするものがある（コアルール、33ページ）。
その際、それらの兵は（ユニットの隊形を保った状態で）接敵移
動を行ない、攻撃に使用する武器と攻撃対象を選択し、それら
の攻撃を解決する。兵がそのような効果を2つ以上受けていた
としても、その兵が撃破されたあとに行なえる白兵戦は1回のみ
である。「死に際の白兵戦」ルールはつねに攻撃側ユニット（そ
のルールを持つ兵を撃破したユニット）が再編移動を行なう前、
かつその兵の撃破によって誘発される他のいかなるルール（『恐
るべき最期』など）も誘発される前のタイミングで解決される。
「死に際の白兵戦」ルールによる攻撃が行なわれている間、その
撃破された兵は特別な記載がない限り【負傷限界】が1である
ものとみなされる。兵が「死に際の白兵戦」による攻撃を行なっ
たあと、その兵の撃破によって誘発される他のあらゆるルールが
誘発され、そしてその兵は再編移動を行なうことなくバトルから
取り除かれる。ユニットの複数の兵が「死に際の白兵戦」ルール
の効果を受けている場合、これらの兵は同時に白兵戦を行なう。
死に際に白兵戦を行なった時点で、その兵は撃破されるというこ
とに注意すること。その兵のユニットが初期兵数を下回っている
/半壊状態であるかどうかを判定する際に重要となる。

白兵戦：ユニットが白兵戦を行なうとき、そのユニット内の各兵
は接敵移動を行ない、攻撃を行ない、再編移動を行なう。

単独の兵による白兵戦
�通常、白兵戦を宣言する単位はユニットである。しかしルールの
中には ユニット内の1体の兵のみに白兵戦を（あるいは再度の
白兵戦を）行なうことを許可するものもある。そのような場合：

	■ �その兵は接敵移動を行えるが、その 移動はユニットの隊形を
保つ位置で終了しなければならない。 
	■ �その後、その兵は装備している白兵戦武器を用いて、白兵戦手
順の「白兵戦攻撃の実行」ステップに記載されているように攻
撃を行なう（コアルール、33ページ）。. 
	■ �その兵は その後に再編移動を行なうが、この移動はユニットの
隊形を保つ位置で終了しなければならない。

攻撃の完了：攻撃側ユニットの攻撃がすべて解決されたとき、
そのユニットは攻撃を完了したとみなされる。

射撃側の兵 / ユニット：射撃攻撃を解決する際、その攻撃を行
なう兵 /ユニットは射撃側の兵 /ユニットであるとみなされる。

飛行：ユニットのデータシートに飛行・キーワードが記載されて
いる場合、そのユニットは飛行可能であるとみなされる。その
ようなユニットは通常移動、全力移動、退却を行なうとき、
そのユニット内の兵は敵兵があたかも存在しないかのようにそ
の敵兵を通り抜けることができる。これはつまり、モンスターあ
るいはビークルの兵が飛行可能である場合、そのような移動を
行なう際に、他のモンスターあるいはビークルの兵を通り抜け
て移動できることを意味している。そのような兵が特殊地形上
で移動を開始もしくは終了する場合、その兵は戦場の上を移動
するように距離を測るのではなく、代わりに「空中を通るように
まっすぐと」距離を測る（飛行中に特殊地形を通り抜けるを参
照せよ）。

無傷状態：その兵の現在の【負傷限界】残量が、【負傷限界】最
大値と同じ場合、その兵は無傷状態として扱われる。

目標カードによる CP の獲得：副次目標カードの破棄によってプ
レイヤーが1点以上のCPを獲得するようなミッションをプレイ
する場合、こうして獲得されるCPは、そのプレイヤーがそのバ
トルラウンド中に獲得可能なCPの制限にカウントされる。

地面：ルールの中には、攻撃対象に適合しているかの判定として
（見下ろし射撃など）、あるいは兵を特殊地形のより高い階に配
置可能であるかどうかの判定として、「地面」という用語を用い
るものもある。兵が戦場の表面（特殊地形の境界内も含まれる）
にいる場合、その兵は地面にいるとみなされる。ミニチュアや
テクスチャーによって1階部分が造形された特殊地形を使用し
ている場合、それらの1階部分も地面であるとみなされる。

もっとも高い出目：複数のダイスロールを行い、その中からもっ
とも高い出目を参照するルールを解決する際、もっとも高い出目
が複数存在していた場合、アクティヴプレイヤーはその中の1個
をもっとも高い出目として選択すること。

水平距離 / 垂直距離：ルールの中には距離を水平距離と垂直
距離によって規定するものもある。そのようなルールを解決す
る際は、「空中をまっすぐ進む」ような対角線距離は使用しな
いこと。

表10、表11を参照
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10 兵の間の水平距離、垂直距離

空中をまっすぐ進むように距離を測った場
合、これら2体の兵は 5mv 離れている。
しかし距離を測定する際、これらの兵は
水平方向に3mv、垂直方向に4mv 離れ
ているとみなされる。

11 水平距離と縦深攻撃

このターミネイターは『縦深攻撃』アビリティを用いて戦場
に到着する。この兵はいかなる敵兵（ティラニッド・プライム
など）の水平方向に9mv以内の位置にも配置することはで
きない（対角線距離と垂直距離は無視される）。
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本体：ビークル（ベースを有するウォーカーは除く）やベース
のない兵から距離を測る場合、本体、すなわちその兵のミニ
チュアの任意の部分（およびベースがある場合はベース）の
うち、その距離が最短となるような地点から距離を測る。なお、
これは一般的にビークルの「本体」（HULL）という言葉が文
字通りに指す範囲とは異なる場合がある（『ベースのあるビーク
ル』を参照）。

ただちに：直後を参照。

直後：あるルールが、何かが起きた「直後」に誘発される場合、
そのルールは他のなにかが起こる前に解決される。たとえば、
あるルールが、ユニットが攻撃対象を選択した「直後」に誘発さ
れる場合、そのルールはそれらの攻撃が解決される前に解決さ
れる。こうしたルールの誘発により、通常の攻撃手順や突撃手
順に割り込む形で他のルールが解決されることもある。選択可能
な対象（選択可能でなくなった場合）も参照せよ。

キーワード
	■ ��あるルールが、特定のキーワードを持つ兵やユニットに適用さ
れると記載されている場合、そのルールは指定されたキーワー
ドがデータシート上に記載されている兵やユニットにのみ適用
される。
	■ �あるルールが、「キーワードでない」兵やユニットに適用される
と記載されている場合、そのルールは指定されたキーワードが
データシート上に記載されていない兵やユニットにのみ適用さ
れる。たとえば「ビークルではないユニット」に適用されるルー
ルは、ビークルのキーワードを持たないユニットに対してのみ適
用される。
	■ �ユニットの中には、兵によって異なるキーワードを有するものも
ある。そのような場合、そのユニットはユニット内のあらゆる兵
のキーワードをすべて有しているとみなされ、それらのキーワー
ドを持つユニットに適用されるあらゆるルールの影響を受ける。
なお、攻撃は対象のユニットに対して行なわれるものであり、
個々の兵に対して行なわれるものではない。

例：合流ユニットに指揮官としてサイカー・キーワードを持つ兵が 1
体編入されているとする。その指揮官がそのユニットの一部である間、
そのユニット全体がサイカーのキーワードを持っているとみなされる。
そのユニットが［サイカー特効 4+］アビリティを持つ武器から攻撃
を受けた場合、たとえその攻撃が指揮官に割り振られていなかったとし
ても、そのユニットに対するウーンズロールの修正前の出目 4+ はすべ
てクリティカルウーンズとなる。

	■ �ルールが特定のキーワードを持つ兵にのみ適用されるものであ
る場合、そのルールはそのユニット内で指定されたキーワード
を持つ兵にのみ適用される。
	■ �キーワード・デタッチメントとは、そのキーワードを有する兵（デ
タッチメントルールの獲得を阻害しないと明記されている兵は除
く）のみで構成されたデタッチメントのことである。
	■ �読点（、）で分割されている複数のキーワード・リストを有する
ルール（たとえば「イモータル、デスマーク、リッチーガード・
ユニット1個」）は、これらのキーワードの中の1個以上を有
している兵 /ユニットを参照している。

	■ �中黒（・）で接続されている複数のキーワードを有するルール
（たとえば「アエルダリ・ガーディアン・ユニット」など）は
それらのキーワードをすべて有している兵 /ユニットのみを参
照している。

指揮統制テスト：指揮統制テストを行なう場合は 2D6をロール
せよ。ロール結果の合計が、そのユニット内でもっとも良い【指
揮統制値】以上であれば、その指揮統制テストの結果は成功に
終わる。それ以外の場合、そのテストは失敗となる。

会心ヒット（と会心ウーンズ）：自動ウーンズを参照せよ。

会心ヒット（と連続命中）：追加ヒットを参照せよ。 

確保レベル：作戦目標マーカーに対するプレイヤーの確保レベ
ルは、その作戦目標マーカーの確保範囲内にいる自軍側のあら
ゆる兵の【確保力】の合計値である。

白兵戦への拘束：ユニットが1個以上の敵ユニットの接敵範囲
内にいる場合、そのユニットは白兵戦に拘束されているとみな
される。白兵戦に拘束されているユニットは射撃を宣言できず、
射撃攻撃の対象として選択されることもない。モンスター・ユニッ
トとビークル・ユニットはこのルールの例外である（巨砲は眠ら
ずを参照せよ）。 

もっとも低い出目：複数のダイスロールを行い、その中からもっ
とも低い出目を参照するルールを解決する際、もっとも低い出目
が複数存在していた場合、アクティヴプレイヤーはその中の1個
をもっとも低い出目として選択すること。

撃破された兵との距離：撃破された兵との距離を測る場合、
その兵が撃破される前にその兵のベース（あるいはその兵がベー
スを有していない兵であったり、もしくはウォーカーでないビー
クルである場合は、その兵のミニチュアの任意の部分）が占めて
いたエリアのうち任意の地点から距離を測る。

全滅したユニットとの距離：全滅したユニットとの距離を測る
場合、そのユニット内で最後に撃破された兵から距離を測ること
（『撃破された兵との距離』を参照）。

最小移動距離：航空機・兵の【移動力】は 20+MV である。
これはその兵が自軍側移動フェイズ中に必ず移動しなければ
ならない最小距離を表しており、この兵のベースのあらゆる部
分は、移動開始地点から最小移動距離以上に離れていなけれ
ばならない。

【耐久力】の混在：ユニットの【耐久力】を参照せよ。

兵のフェイズ / ユニットのフェイズ：ルールが「兵のフェイズ」あ
るいは「ユニットのフェイズ」を参照する場合（「この兵の指揮フェ
イズ」など）、その兵あるいはユニットの操作プレイヤーの該当
フェイズを参照せよ。

ベースのない兵：本体を参照。
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この兵は飛行可能である。その兵が高さが 2mvを超える特
殊地形を乗り越えて移動する際は（あらゆる兵は高さ2mv以
下の特殊地形を、あたかも垂直距離が存在しないかのように
自由に乗り越えて移動することができる）、その特殊地形を乗
り越えて移動する際の「空中をまっすぐ進む」最短距離を使
用すること。たとえば、この兵の移動距離は16mvである。

12 飛行可能な兵が「空中をまっすぐ」進んで特殊地形を乗り越える。

致命的ダメージ：致命的ダメージによるダメージに対しては、
いかなる種類のセーヴィングも行なえないが、ダメージを無効
化するルール（『痛みを知らぬ者』など）は使用できる。攻撃側
ユニットが致命的ダメージと通常のダメージの両方をもたらした
場合、攻撃側ユニットがもたらした通常のダメージを先にすべて
解決すること。

兵を通り抜けた移動：兵の中には「他の兵を通り抜けて移動する」
もしくは「他の兵があたかも存在しないかのように、他の兵を通
り抜けて移動する」ことを可能にするルールを持つものもある。
ユニットがこれらのルールによって行う移動は、敵兵の接敵範
囲内に侵入することが可能であるが、他の兵の上で移動を終了
することはできない。そして通常移動、全力移動、退却の場合
はいかなる敵兵の接敵範囲内でも移動を終了することはできず、
突撃移動の場合はそのフェイズ中に突撃対象として選択したユ
ニットの接敵範囲内でのみ移動を終了することが可能である。

飛 行 中に特 殊 地 形 を 通り抜ける：飛行可能である兵は、
通常移動、全力移動、退却、突撃移動を行なう際に、途中に存
在する特殊地形を飛び越えて移動することができる。その際は、
空中を進むように距離を測定すること。

表12、表13 を参照

接敵範囲内の移動：ユニットが1個以上の敵ユニットの接敵範
囲内にいる場合、そのユニットは退却、接敵移動、再編移動を
除くいかなる移動も実行できない。

もっとも近い：もっとも近い兵 / ユニットを参照せよ。 

不利な修正：能力値、ダイスロール、その他のルールの数値を
悪化させるような修正を指す。修正も参照せよ。

中立地帯：戦場のうち、いかなるプレイヤーの初期配置ゾーンで
もないエリアを中立地帯と呼ぶ。

通常ダメージ：武器の【ダメージ量】によって兵に与えられるダメー
ジを指し、致命的ダメージのようにそれ以外の方法で与えられる
ダメージとは区別される。

このフェイズ中にまだ射撃や白兵戦を宣言していない：この
文言はいくつかのルールに用いられており、特に射撃フェイズ
中や白兵戦フェイズ中に発動可能な策略に用いられることが
多い。そのようなルールを使用する場合、「射撃」の文言は射
撃フェイズ中にのみ適用され、「白兵戦」の文言は白兵戦フェイ
ズ中にのみ適用される。たとえば射撃フェイズ中に、あるユニッ
トがそのフェイズ中に白兵戦を宣言していないからといって、
そのユニットをそのようなルールの対象として選択することは
できない。 

「-」の能力値：【攻撃力】や【指揮統制値】が「-」であるような
兵について、その能力値を参照するようなルールが適用された
場合、そのルールを解決する上では代わりにその兵の【耐久力】
を参照すること。ただし、代わりとして使用された能力値には修
正を加えることはできない。
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13 飛行可能な兵が「空中をまっすぐ」進んで平坦でない特殊地形を乗り越える。飛行可能な兵が「空中をまっすぐ」進んで平坦でない特殊地形を乗り越える。

これらの兵は飛行可能であり、いずれも平坦でない特殊地形を乗り
越えて移動しようとしている。その際の移動距離は、その兵が「空
中をまっすぐ進む」経路を用い、その経路はその兵のベースが戦場
の地面に平行な状態を保ちながら移動できるものでなければならな
い。たとえば、兵Aのベースは正面にある隙間を通り抜けるには横
幅が大きすぎるため、兵Aはまずベース全体が前方の地形を通り抜
けられる高さまで上昇しなければならない。兵Bはベースが通り抜
けられるよう特殊地形のより高い地点まで移動する必要があるが、
兵Cはより短い距離でこの特殊地形を乗り越えることができる。

特殊地形を乗り越える移動を完了するため、兵はその特殊地
形を横切るのに必要な距離を移動し、戦場の地面まで「空中
をまっすぐ進むように」残りの距離を移動する。この移動のい
かなる部分もそれらの兵の【移動力】を超えてはならず、ユニッ
トの隊形を維持しなければならない。十分な移動可能距離が
なかったり、ユニットの隊形を維持できないことにより、兵が
この移動を完了することができない場合、その移動を行なう
ことはできない。なお、ユニットの隊形が維持されているな
らば、ユニット内の一部の兵を特殊地形の水平部分に配置、
残りの兵を戦場の地面に配置ことも可能である。

A

A

B

B

C
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作戦目標マーカーの確保範囲：作戦目標マーカーの水平方向に
3MV以内、かつ垂直方向に5MV以内にいる兵は、その作戦
目標マーカーの確保範囲内にいるものとみなされる。作戦目標
マーカーとの距離を測る場合は、距離計測開始点と、その点に
もっとも近い作戦目標マーカー上の点との間の距離を測ること。

作戦目標優先確保：様々なアビリティによって、作戦目標マーカー
の範囲内に兵がいない場合でも、 その作戦目標マーカーを確保でき
る（インターセッサー・スカッドの 『作戦目標優先確保』アビリティ
など）。このルールがどのように表現されているかに関わらず、作戦
目標マーカーの確保は各フェイズとターンの終了時に決定される（コ
アルール・エラッタを参照）。このため、このアビリティの効果を受
ける作戦目標マーカーの確保は、そのマーカーの範囲内に兵がいな
い場合でも可能であるが、フェイズまたはターンの終了時に、敵軍
の作戦目標マーカーの確保レベルが自軍の確保レベルよりも高い
場合、敵軍はその作戦目標マーカーを確保することができる。

一発限り：ある兵が［一発限り］アビリティを有する同種の武器
を2個以上装備している場合（ハンターキラーミサイルを2個
など）、その兵はそれらの武器のそれぞれについて、バトル中1
回射撃することができる。一発限り武器は『射撃デッキ』アビリ
ティにおいて使用することはできない。撃破された兵がユニット
に復帰した場合、その兵が装備している［一発限り］武器のうち、
その兵が撃破される前にすでに射撃していた武器は、すでに射
撃された状態のままである。新たなユニットがアーミーに追加さ
れる場合、そのユニット内の兵が装備している［一発限り］武器は、
まだ射撃されていない状態で装備される。

より良い：【スペシャルセーヴ値】、『痛みを知らぬ者』アビリティ、
および「X+」で表記される能力値においては、「+」の前にある
数値が低いほど、良い数値となる。例えば、【接】2+は【接】
3+よりも良い値である。【貫通値】を参照する場合、「より良い」
値は、- 記号の後の値がより高いものを指す（その際、【貫通】
0は【貫通】-0と表記されているものとみなす）。それ以外の能
力値においては、より高い数値が、より良い数値となる。たとえば、
【耐久力】5は【耐久力】4よりも良い値である。

より悪い：【スペシャルセーヴ値】、『痛みを知らぬ者』アビリティ、
および「X+」で表記される能力値においては、「+」の前にある
数値が高いほど、悪い数値となる。例えば、【接】3+は【接】
2+よりも悪い値である。【貫通値】を参照する場合、「より悪い」
値は、- 記号の後の値がより低いものを指す（その際、【貫通】
0は【貫通】-0と表記されているものとみなす）。それ以外の能
力値においては、より低い数値が、より悪い数値となる。たとえば、
【耐久力】4は【耐久力】5よりも悪い値である。

他の兵 / ユニット：ルール内で「他の」兵 /ユニットが言及され
た場合、それはそのルールを有する（あるいはそのルール内です
でに言及された）兵 /ユニットとは異なる兵 /ユニットを指して
いる。なお、同じデータシートを用いる別のユニットは 「異なる」
ユニットであるとみなされる。

「あたかも〇〇フェイズ」ルール：ルールの中には、通常のターン
手順とは異なるタイミングでユニットに移動や射撃、突撃や白兵戦

の実行を許可するものもある。例えば、『警戒射撃』策略を使用
すると、ユニットは敵軍側ターン中にもあたかも自軍側射撃フェイ
ズ中であるかのように射撃を行なえる。そのような「あたかも〇〇
フェイズ」ルールを用いて、あたかもなんらかの自軍側フェイズで
あるかのように、なんらかの行動を実行する際は、その「〇〇フェ
イズ」中に通常誘発される他のルールを用いることはできない。

接敵移動：白兵戦可能なユニットが白兵戦を宣言したとき、そのユニッ
トはまず接敵移動を行ない、その際にそのユニット内の各兵は接敵
移動を行なえる。そのユニット内のいかなる兵も（すでに敵兵とベー
ス接触状態であるため）実際には移動しなかった場合、接敵移動や
接敵移動の終了によって誘発されるルールの定義上はそのユニット
は接敵移動を行なったとみなされるが、移動したとはみなされない。

接敵移動：3MVの移動。これを行なう場合、そのユニットはユニッ
トの隊形を保ちつつ、1個以上の敵ユニットの接敵範囲内で移動を
終了しなければならない。接敵移動を行なう各兵はいずれも、もっと
も近い敵兵により近づく位置で移動を終了しなければならず、可能で
あればその敵兵にベース接触しなければならない。すでにベース接
触状態である兵は移動しない。ルールによってユニットの接敵移動可
能距離に修正が与えられた場合、そのルールはそのユニット内で接
敵移動を行なえるあらゆる兵の接敵移動可能距離に修正を与える。

ポイント合計：プレイヤーのアーミーに編入されているあらゆる
ユニットのポイント合計を指す。

有利な修正：能力値、ダイスロール、その他のルールの数値を
向上させるような修正を指す（修正を参照せよ）。

ルールの優先権
ウォーハンマー 40,000 のプレイにおいて、互いに矛盾す
る2個のルールを同時に適用できない場合がある。その
ような場合、以下の記述に従って、それらのルールのいず
れが他よりも優先されるのかを確認すること。

攻撃側の優先権
攻撃を行なう際、互いに矛盾する2個のルールを同時に適
用できない場合がある。例えば攻撃側の兵が「ウーンズロー
ルに常に2+で成功する」アビリティを持ち、攻撃対象の兵
が「自身に対する攻撃のウーンズロールは4+でのみ成功す
る」アビリティを持っている場合などがこれに当たる。その
ような場合、攻撃側の兵が有するルールが優先される。

増援の優先権
増援ユニットを配置する際、互いに矛盾する2個のルールを同時
に適用できない場合がある。例えば『縦深攻撃』アビリティ（あ
らゆる敵ユニットから9MVより遠く離れた戦場の任意の位置にそ
のユニットを配置できる）を用いてユニットが到着する際に、敵ユ
ニットが「敵増援ユニットをこのユニットの12MV以内に配置す
ることはできない」ルールを持っている場合などがこれに当たる。
そのような場合、増援ユニットの配置を制限するユニットが、増援
ユニットの配置可能地点を説明するルールよりも優先される。
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サイキック攻撃：［サイキック］アビリティを有する武器によって
行なわれるあらゆる攻撃はサイキック攻撃と呼ばれる。「サイキッ
ク」であると規定されたアビリティによってもたらされるあらゆ
る致命的ダメージもサイキック攻撃であるとみなされる。

サイキック武器とサイキックアビリティ：能力値に［サイキッ
ク］と記載されている武器は「サイキック武器」と呼ばれる。「サ
イキック」であると規定されたアビリティは「サイキックアビリ
ティ」と呼ばれる。一般的に、サイキック武器とサイキックア
ビリティはサイカーが使用するものであるが、たとえサイカー
のキーワードを持っていないとしても、装備しているサイキック
武器や持っているサイキックアビリティを使用できなくなるわけ
ではない。

ユニットの転移
ルールの中には、「転移」としてユニットを戦場から取り除き再配
置することを許可するものもある。こうしたルールを使用したユ
ニットは転移ユニットと呼ばれ、そのユニットに通常適用される、
配置を可能にする、あるいは不可能にするルールに加え、以下の
項目が常に適用される。なお兵員輸送への乗車や降車のルール
を使用しても、そのユニットは転移ユニットとはみなされない。

1．�そのようなルールが移動フェイズ中に発動する場合、そのルー
ルはそのフェイズの増援ステップ中に到着したユニットや、その
フェイズ中すでに移動したユニットに対しても発動できる。

2.�増援ユニットや「増援として戦場に到着した」ユニットに適用
もしくは誘発されるルールは、転移したユニットが戦場に再
配置された場合にも誘発され、適用される。 

3.�転移ユニットが、再配置されたフェイズ中に全力移動や退却
を行なっていた場合、そのユニットはそのフェイズ中に全力移
動や退却を行なっていたものとみなされる。それ以外の場合、
転移ユニットは再配置されたフェイズ中に通常移動を行なって
いたものとみなされる。

4.�転移ユニットが半壊状態であり、自軍側指揮フェイズ中に
戦場に存在しない場合、そのユニットが再配置された後に、
あたかも自軍側指揮フェイズ中であるかのようにそのユニット
は戦闘ショックテストを行なわなければならない。 

5.�ユニットが転移のために戦場から取り除かれた際、そのユニッ
トが初期兵数未満であるならば、撃破された兵はそのユニッ
トが再配置される際に復帰することはない。同様に、そのユ
ニット内で【負傷限界】が減少している兵は、再配置された
際に【負傷限界】が回復することはない。

6.�ユニットが転移によって戦場から取り除かれたとき、特定の
期間や状況によってそのユニットに適用されているあらゆる
ルールは、その期間や状況が継続している間はそのユニット
に適用され続ける。たとえば、オーラアビリティの範囲内にい
るユニットが戦場から取り除かれた場合、そのユニットがその
オーラアビリティの範囲外に再配置されたならば、そのオーラ
アビリティはそのユニットにもはや適用されなくなる。一方で、

戦闘ショック状態のユニットが転移のために戦場から取り除
かれたとしても、そのユニットは次の自軍側指揮フェイズ開始
時まで戦闘ショック状態であり続ける。 

7.�転移ユニットが戦場に配置されるとき、兵を配置できない戦
場内のエリア（「プレイヤーの予備戦力ユニットもしくは戦略的
予備戦力ユニットを戦場に配置する際、そのユニットを中立地
帯内もしくは敵軍側初期配置ゾーン内にある作戦目標マーカー
の確保範囲内に配置することはできない」といったミッション
ルールがある場合など）が存在する場合や、「増援として配置
される敵ユニットを、このユニットの12MV以内に配置するこ
とはできない」のようなルールを有する敵ユニットが1個以上
戦場に存在する場合、転移ユニット内の兵もそうしたエリアに
配置することはできない。

代替ユニット
�ルールの中には、ユニットを戦場から取り除き新しい完全状態
のユニットに置き換えるものもある。そのような場合、以下のルー
ルが適用される：

1．��そのようなルールが移動フェイズ中に発動する場合、そのルー
ルはそのフェイズの増援ステップ中に到着したユニットや、
そのフェイズ中すでに移動したユニットに対しても発動で
きる。

2. �増援ユニットや「増援として戦場に到着した」ユニットに適用
もしくは誘発されるルールは、代替ユニットが戦場に配置さ
れた場合にも誘発され、適用される。 

リロール
	■ �1 個のダイスロールを2回以上リロールすることはできない。
	■ �複数のダイスで構成されるダイスロール（2D6など）をリロー
ルする際は、そのロールで振ったすべてのダイスをリロールせ
ねばならない。
	■ �特定の出目のダイスについてリロールが許可された場合、条件
に該当するダイスのみをリロールすることができる。
	■ �特定の出目のダイスについてリロールが許可された場合、その
出目がD6を半分にすることによって得られたものである場合
（D3など）、D6としての出目ではなく、半分にした後の出目
を基準にリロールが可能かどうかを判定すること。たとえば、
ルールによってD3に対して出目1のリロールが許可された
場合、自軍はD6の出目1と出目2（D3の出目1）をリロー
ルすることができる。 
	■ �修正はダイスロールに対して利用可能なあらゆるリロールの完
了後に適用される。
	■ �ルールによって複数種類のダイスロールに対するリロールが
許可された場合（たとえば「自軍はヒットロールとウーンズ
ロールをリロールできる」など）、自軍はそれら指定された
ロールのうち任意のものをリロールすることができる（「どち
らもリロールするか、どちらもリロールしないか」という選択
ではない）。
	■ �リロールはロールであるとみなされ、それゆえダイスロール
によって誘発されるあらゆるルールはリロールによっても誘発
される。
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ユニットへの兵の復帰：ルールの中にはユニット内の兵を復活
ないし復帰させることを許可するものもある。そのような兵は、
バトル開始時に装備していたあらゆるウォーギアや強化を有して
いる状態で、属しているユニットに追加される（ユニットへの兵
の追加を参照せよ）。そのようなルールによってそのユニットが
初期兵数を超えることはない。初期兵数を超えて追加されるこ
とになった兵は無視される（ピンクホラーとブルーホラーの『分
裂』アビリティは例外である）。そのようなルールによって、兵が
撃破されたフェイズ中にユニットへと復帰した場合、そのフェイ
ズ中のより遅いタイミングにおける攻撃の割り振りの際は、これ
らの復活した兵は「【負傷限界】が減少している兵」や「その
フェイズ中すでに攻撃が割り振られた兵」であるとはみなされ
ない。指揮官である兵が撃破され、その後に戦場へと復帰した
場合、その指揮官が合流していた護衛ユニットが戦場に存在する
ならば、その指揮官はその護衛ユニットに復帰してふたたび合流
ユニットを形成しなければならない（護衛ユニットが戦場に存在
しない場合、指揮官は個別のユニットとして戦場に復帰する）。 

【負傷限界】の回復：兵が「【負傷限界】を回復する場合、その
兵は指定されたポイント数までの失った【負傷限界】を回復する。
これによって、その兵がバトル開始時に自身が有していた【負傷
限界】を越えて【負傷限界】を得ることはない。

増援 / 増援ユニット：予備戦力ユニットを参照せよ。

予備戦力ユニット：バトル開始時に戦場以外の場所におり、かつバ
トル開始時に戦場にいた兵員輸送に乗車しているのではないあら
ゆるユニットは、「予備戦力ユニット」であるとみなされる。予備
戦力ユニットが戦場に配置されるとき、そのユニットはそのフェイ
ズ中に通常移動を行なったとみなされる（通常移動をすでに行なっ
たものとして扱われるを参照）。バトル終了時まで戦場に配置され
なかった予備戦力ユニットは、全滅したものとみなされる。予備
戦力である間も、ユニットはルールやアビリティを発動できる。

攻撃の解決：1回の攻撃について攻撃手順が終了したとき、その
攻撃は解決されたとみなされる。

ユニットの攻撃の解決：攻撃側ユニットのあらゆる攻撃が終了し
たとき、そのユニットのあらゆる攻撃は解決されたとみなされる。

静止：自軍側ユニットのうち、自軍側移動フェイズ時に戦場に存
在しており、かつ「ユニットの移動」ステップ中に移動を宣言し
なかった（あるいは移動を宣言しそびれた）あらゆるユニットは、
そのフェイズにおいて静止していたとみなされる。

ラウンドベース：ルールの中にはラウンドベースを参照するものも
ある。ラウンドベースとは、その形状が円形であるものを指す（逆に、
オーヴァルベースとはその形状が楕円形であるものを指す）。

廃墟（と視認）：以下の図は、廃墟内にいるユニット、全体が収まっ
ているユニット、背後にいるユニットがそれぞれ視認にどのよう
に影響するかを示している。ビークル（ベースを有するウォーカー
は除く）やベースを持たない兵の場合、その兵が廃墟の内部に
いるか、全体が収まっているかを判定するうえで、その兵のミニ

チュア全体とそのベース（あれば）が用いられる。他のあらゆる
兵の場合、その兵が廃墟の内部にいるか、全体が収まっている
かを判定するうえで、そして廃墟の内部および向こう側への視認
を判定するうえでは、その兵のベースが用いられる。その兵の
ミニチュアがベースから張り出している場合も、その兵からの視
認やその兵への視認はベース（およびベースから張り出していな
いミニチュア部分）によってのみ判定される。

例：ビークル・兵（ベースを有するウォーカー・兵は除く）の場合、
廃墟に全体が収まっているためには、そのビークル・兵のミニチュアのあ
らゆる部分がその廃墟内に全体が収まっていなければならない。モンス
ター・兵の場合、廃墟に全体が収まっているためには、その兵のベース
がその廃墟内に全体が収まっていなければならない（その兵のミニチュア
は判定に考慮されない）。

表14、表15、表16 を参照

対象の選択後に誘発されるルール：選択可能な対象（選択可能
でなくなった場合）と直後を参照せよ。

指揮フェイズ終了時に発動するルール：指揮フェイズ中に発動す
るルールのほとんどは、指揮フェイズの指揮ステップ中に発動す
る必要があるが、ルール文に「指揮フェイズ終了時に効果を発
揮する」と明記されている場合は、そのルールは指揮ステップ
中ではなく、指揮フェイズの戦闘ショックステップの終了時に効
果を発揮する。

複数の条件と効果を持つルール： ルールの中には複数の条件を
有するものもある（第2条件はより限定的な条件を持ち、第1
条件のルールを置き換えたり、あるいは追加される上位版のルー
ルをもたらす）（例、ローカスト・デストロイヤーの 『刻み込まれ
し破壊衝動』アビリティやオルクの『デカブツにはデカブツをぶ
つけんだよ！』策略など）。こうしたルールにおいて、上位版のルー
ルが適用されるためには、第1条件と第2条件の両方を満たし
ていなければならない。

例：『刻み込まれし破壊衝動』アビリティは以下のように記載されている： 
“このユニット内の兵が、自身の最も近い位置にいる攻撃可能な対象に
射撃攻撃を行なう際、ヒットロールの出目 1 をすべてリロールする。その
攻撃対象が、敵軍側が確保している作戦目標マーカーの確保範囲内
に位置している場合、代わりにヒットロールを何個でもリロールできる。” 

「ヒットロールを何個でもリロールできる」効果を得るためには、攻撃対
象が、敵軍側が確保している作戦目標マーカーの確保範囲内に位置して
いるだけでなく、最も近い位置にいる攻撃可能な対象でもある必要がある。

セーヴされた：攻撃もしくはダメージに対して何らかのセーヴィ
ングが成功し、兵がダメージを受けなかった場合、その攻撃も
しくはダメージは「セーヴされた」とみなされる。

ウーンズに成功：攻撃が対象へのウーンズロールに成功し、
攻撃手順の「攻撃の割り振り」ステップまで辿り着いた場合、
たとえその攻撃がセーヴィングの成功によってセーヴされたり、
『痛みを知らぬ者』などのアビリティによって無効化された場合
でも、その攻撃はウーンズに成功したとみなされる。
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15 廃墟内に一部が入っている兵廃墟内に一部が入っている兵 A このビークルは廃墟内に全体が収まっておらず、高
層・ユニットでもないため、このビークルはこのイ

ンファントリー・ユニットを視認できない。しかしこのイ
ンファントリー・ユニット内の兵は廃墟内を視認すること
ができるため、このビークルを視認している。

B このインファント
リー・ユニットは廃

墟内に全体が収まってお
り、視認可能であるため、
このビークルはこのイン
ファントリー・ユニットを
視認している。このイン
ファントリー・ユニットは
廃墟内に全体が収まって
いるため、廃墟外を視認
できる。 

C このビークルはこのインファントリー・ユニット
をまだ視認しており、このインファントリー・

ユニットはこのビークルを視認している。このビーク
ルは廃墟の反対側にいる対象を視認できないが、そ
れ以外の視認ルールはすべて通常通りに適用される。

A

B

C

14 廃墟内にいない兵廃墟内にいない兵 A このビークルはこのインファント
リー・ユニットを視認しておらず、こ

のインファントリー・ユニットはこのビー
クルを視認していない。

A

B このインファント
リー・ユニットは

廃墟内に全体が収まっ
ているため、通常通り
に廃墟の外側を視認
し、また廃墟外からも
視認される。

C このビークルはこのインファ
ントリー・ユニットを視認し

ており、このユニットもビークルを
視認している。

B

C
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（異なる値の）斥候：合流ユニット内のあらゆる兵が『斥候』ア
ビリティを有しているものの、兵によってアビリティの数値が異
なっている場合、そのユニットは「斥候移動」を行なえるものの、
ユニット内でもっとも低いアビリティの数値を用いて斥候移動を
行なわなければならない。たとえば、あるユニット内に『斥候 
6MV』アビリティを有する兵と『斥候 9MV』アビリティを有す
る兵が混在している場合、そのユニットは最大 6MVまでの斥
候移動を行なえる。

戦場への配置：兵、作戦目標マーカー、特殊地形が戦場以外
の場所から戦場に置かれるとき、それらは「戦場に配置された」
とみなされる。兵が戦場に配置される際は、ユニットの隊形を
保たなければならない。もし何らかの理由で、兵が戦場に配置
されるよう指示されたタイミングで戦場に配置することができな
い場合、その兵は撃破されるが、兵が撃破された際に誘発され
るいかなるルール（『恐るべき最期』など）も誘発されることは
ない。

死に際の射撃：ルールの中には、兵が撃破された後、その兵が
バトルから取り除かれる前のタイミングで、その兵が射撃を行な
うことを許可するものもある。2つ以上の「死に際の射撃」ルー
ルの効果を受けている兵が撃破された場合、その兵にそのよう
なルールがいくつ適用されていたとしても、その兵は1回のみ射
撃を行なえる。「死に際の射撃」ルールは常に、兵が撃破された
ことによって誘発される他のいかなるルール（『恐るべき最期』な
ど）よりも先に解決される。「死に際の射撃」ルールによって行

なわれる攻撃を実行する際、その撃破された兵が属するユニット
はそのターン中に通常移動を行なったとみなされ、特別な記載が
ない限り、その撃破された兵の【負傷限界】残量は1であるとみ
なされる。「死に際の射撃」ルールは「あたかも〇〇フェイズ」ルー
ルでもある（「あたかも〇〇フェイズ」ルールを参照せよ）。 

再度の射撃：ルールの中にはユニット（あるいは兵、もしくは武
器の場合もある）に自軍側射撃フェイズ中の再度の射撃や、「あ
たかも自軍側射撃フェイズであるかのように」射撃を許可する
ものもある。そのようなルールは、ルールの発動時にそのユ
ニットが射撃可能でない限り、使用することはできない。ユニッ
トが再度の射撃を行なう場合、そのフェイズ中にすでに自身が
装備している武器1個以上で射撃を行なったユニット内のあら
ゆる兵は、それらの武器によって再度の射撃を行なえる。兵が
再度の射撃を行なう場合、その兵は自身が装備している武器の
うち、自身がそのフェイズ中すでに射撃したあらゆる武器で再
度の射撃を行なえる。兵が特定の武器で再度の射撃を行なえる
場合、その兵はそのフェイズ中すでにその武器で射撃していたと
しても、その武器で再度の射撃を行なえる。ルールがユニット
や兵、武器に再度の射撃を許可する場合、最初の射撃攻撃をす
べて解決してから再度の射撃の解決へと移ること。

例：ヘルブラスター・ユニット内の兵が撃破された後に『戦団の為に！』
アビリティを発動し、再度の射撃を許可された。その際、その兵は自身
の装備している射撃武器について通常の攻撃手順に従い、攻撃を行なっ
て通常通りにヒットロールとウーンズロールを行なう。

16 廃墟に全体が収まっている兵廃墟に全体が収まっている兵
A このビークルは廃墟内に全体が収まって
いるため、このビークルはこのインファ

ントリー・ユニットを視認しており、このイン
ファントリー・ユニットは通常の視認ルールに
従ってこのビークルを視認している。 

B このユニットとこのビーク
ルはどちらも廃墟内に全

体が収まっており、通常通りに
視認し、視認される。 

C 通常の視認ルールに従って、このビークルはこの	
インファントリー・ユニットを視認しており、このイン

ファントリー・ユニットはこのビークルを視認している。

A

B

C
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射撃した：ある射撃武器による攻撃をすべて解決したとき、兵は
その武器で射撃したとみなされる。ある兵が装備しているすべ
ての射撃武器で射撃した場合、その兵は射撃したとみなされる。
あるユニット内で射撃攻撃を行なうすべての兵がそれらの攻撃
を解決したとき、そのユニットは射撃したとみなされる（ユニッ
トの攻撃の解決を参照せよ）。ユニットが射撃を宣言したものの、
そのユニット内のどの兵も攻撃を行なわなかった場合、そのユ
ニットは射撃したとみなされない。

単一の攻撃対象（兵）：兵が1個以上の射撃武器を用いて攻撃
を行なう際、それらの射撃武器を用いて行なう攻撃のすべてが
同一のユニットを対象にしている場合、その兵は単一の攻撃対
象に射撃を行なったとみなされる。

単一の対象（ユニット）：ユニットが射撃を宣言する際、そのユニッ
ト内で攻撃を行なうあらゆる兵が行なう攻撃のすべてが同一の
ユニットを対象にしている場合、その攻撃側ユニットは単一の攻
撃対象に射撃を行なったとみなされる。

ユニットの分割：アビリティの中には、バトル開始前にユニット
を2つの小さなユニットに分割できるものがある（デュカーリ・
ヴェノムの『兵員輸送』アビリティなど）。そのようなアビリティ
を使用する場合、同じ兵をこの方法で分割することができるの
は1回のみである（つまり、 その小さいユニット自体をさらに分
割することはできない）。バトル開始前にユニットを複数のユニッ
トに分割するルールを使用した場合、個々のユニットの開始時
の初期兵数は、そのユニットに含まれている兵数と同じになるよ
うに変更される。

バトルラウンド/ ターン/ フェイズ開始時：バトルラウンド/ターン/
フェイズ開始時に誘発されるルールがある場合、そのルールは各バ
トルラウンド/各ターン/各フェイズの開始時に誘発される。

例：あるルールが 「指揮フェイズ開始時」に誘発される場合、そのルー
ルは「各プレイヤーの指揮フェイズ開始時」に誘発される。

初期兵数 :ユニットの初期兵数は、そのユニットが自軍に編入さ
れた時点での兵数を指す。

策略種別：策略種別は策略名の下に記載されており、以下
の種類がある : オルク、戦闘戦術、英雄的行為、戦略的
機動、装備品。また、1つの策略が 2個以上の種別を有す
ることもある。例えば、「放射能戦闘班固有策略（装備品）」
の種別を持つ策略は、「放射能戦闘班固有」と「装備品種別」
の双方に属する。

ダメージを受ける：攻撃が、攻撃シークエンスの『ダメージの解決』
ステップまでたどり着いた場合、その攻撃が割り振られた兵は「ダ
メージを受けた」とみなされる（たとえその兵がその後のタイミ
ングで【負傷限界】の減少を無視する、あるいは減少しなかっ
たことにするルールを使用したとしても）。

テーブルの四分区画：戦場を均等に四分割した区画。ルールに
よって戦場を均等に四分割するよう指示された場合、戦場の中心	

を通る2本の直線によって分割すること。直線のうち1本は戦
場端のひとつに平行であり、もう1本はその戦場端に直交する
ものでなければならない。テーブルの四分区画からの距離を測
る場合、水平方向の距離のみをカウントすること。

対象（アビリティ条件）：条件が満たされることでアビリティ
が誘発される場合（［ブラスト］など）、そのアビリティの誘発は、
そのユニット内のいかなる兵も攻撃を行なう前の、攻撃対象
が選択されたタイミングで判定される。そのタイミングでそ
のアビリティの誘発条件が満たされなかった場合、その射撃
や白兵戦のいかなる攻撃においてそのアビリティは効果を発
揮しない。

例：フレイド・ワン・ユニットが 10 体のフレッシュハウンドで構成された
ユニットを白兵戦攻撃の対象として選択した。それらの攻撃の対象を選
択した時点でそのフレッシュハウンド・ユニットは半壊状態ではなかった
ため、フレイド・ワンのいかなる攻撃にも『捕食衝動』アビリティは適用
されない。

（攻撃の）対象：攻撃を解決する際、その攻撃の対象ユニットは
単に「対象」と呼ばれることもある。

（突撃の）対象：プレイヤーがあるユニットに突撃を宣言させる
とき、その突撃の対象となる各ユニットはそれぞれ突撃の対象と
して宣言されたとみなされる。

ターン/ フェイズ：ルールが「自軍側ターン」「自軍側フェイズ」「敵
軍側ターン」「敵軍側フェイズ」中にではなく「ターン」や「フェイズ」
中に誘発されるものである場合、そのルールはどちらのプレイ
ヤーのターン/フェイズ中にも誘発される。

例：ルールに「移動フェイズ終了時、この兵はバトル中に失った【負傷限界】
を 1 ポイント回復する」と書かれている場合、そのルールは自軍側移動フェ
イズ終了時と 敵軍側移動フェイズ終了時の両方で誘発される。

トークン：トークンはゲームの視認性補助のために用いられ
る道具であり、ルールの中には兵やユニットの隣にトークン
を置くことで、その兵 /ユニットが使用回数に制限のあるア
ビリティを使用可能であることや、特定のルールの影響下に
あることを、自身や対戦相手に知らせておくよう指示するも
のもある。トークンはいかなるルール上も兵とはみなされない
（たとえそのトークンがミニチュアによって表されているとして
も）。他の兵がトークンの置かれているスペースに侵入する必
要がある場合、その移動を可能にするためにそのトークンの
位置を変更すること。

〜として扱われる（ダイスロール）：ダイスロール結果が他の値
として扱われる場合、その値がダイスロールの結果（実際にダイ
スをロールして出た結果）として得られた際に発動するあらゆる
ルールは発動する。

トリプル：ダイスロールを行なう際、ロールしたダイスの中に同
じ出目のダイスが 3個含まれているならば、それら3個のダイ
ス出目をトリプルと呼ぶ。
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「以内にいる」と「以内に全体が収まっている」
	■ �以内にいる：ルールが特定の距離「以内」に適用される場合、
そのルールは、「その距離より遠く離れていない」あらゆる範囲に
適用される。例えば、「1mv以内」とは、「1mvより遠く離れて
いない」範囲を指す。

	■ �以内にいる兵 / ユニット：1 体の兵のベース（あるいは本体）が
一部でも指定された距離以内に入っているならば、その兵は「以
内にいる兵」である。ユニット内の1体以上の兵が指定された距
離以内にいる場合、そのユニットは「以内にいる」ユニットである。

	■ �以内に全体が収まっている兵 / ユニット：1 体の兵のベース（あ
るいは本体）全体が指定された距離以内に収まっている場合、
その兵は「以内に全体が収まっている兵」である。たとえば、
ある兵のベース（あるいは本体）のいかなる部分も、森林や廃墟
といった特殊地形の境界の外側にはみ出ていないならば、その兵
はその特殊地形内に全体が収まっているとみなされる。ユニット
内のすべての兵が指定された距離内に全体が収まっている場合、
そのユニットは「以内に全体が収まっている」ユニットである。

17 「以内にいる」と「以内に全体が収まっている」「以内にいる」と「以内に全体が収まっている」

A このユニット内の兵1体が廃墟
内にいる。それゆえこのユニット

はその廃墟内にいるが、その廃墟内に
全体が収まっているわけではない。

B このユニット内のすべての兵
が廃墟内に全体が収まって

いる。それゆえこのユニットはその
廃墟内に全体が収まっている。

C このユニット内の 4体の兵が廃墟内に全体が収
まっており、1体の兵は廃墟内にいる（全体が収まっ

てはいない）。それゆえこのユニットはその廃墟内にいる
が、その廃墟内に全体が収まっているわけではない。
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ユニット・チャンピオン：ルールの中にはユニットのチャンピオ
ンを参照するものもある。この用語はユニット内で他とは異なる
名前を持つ兵を指し、その兵はそのユニットにおける背景設定上
の指揮官を表している。たとえばインターセッサー・サージェン
トはインターセッサー・スカッドのユニット・チャンピオンである。
すべてのユニットにユニット・チャンピオンがいるわけではなく、
またユニットの中には該当する兵が複数存在するものもある（グ
レッチェン・ユニット内のラントハードなど）。該当する兵が複数
存在する場合、そのユニットの操作側プレイヤーはバトル開始
前に、それらの兵のうち1体をそのユニットのユニット・チャン
ピオンとして選択せよ。ユニット・チャンピオンは『指揮官』ア
ビリティとルール上のつながりはない。

ユニットの接敵範囲：「ユニットの接敵範囲」とは、そのユニット
内のすべての兵の接敵範囲で覆われた範囲を指す。

ユニットの装備：「ユニットの装備」を参照するルールは、その
ユニット内のすべての兵が装備しているすべてのウォーギアを参
照する。

ユニットの【指揮統制値】：ユニットの【指揮統制値】は、その
ユニット内でもっとも良い【指揮統制値】を持つ兵の【指揮統制値】
に等しい。

ユニット側フェイズ：「ユニット側フェイズ」とは、そのユニット
の操作プレイヤー側フェイズに等しい。たとえば、ユニット側移
動フェイズは、そのユニットの操作プレイヤー側移動フェイズの
ことである。

ユニットの【アーマーセーヴ値】：ルールが「ユニットの【アーマー
セーヴ値】」を参照する場合は、そのユニット内で、より多くの
兵が有している【アーマーセーヴ値】を参照すること。同数の兵
が異なる【アーマーセーヴ値】を有しており、「より多くの兵が有
する値」を自動的に決定できない場合は、そのユニットの操作
プレイヤーが、どの値をユニットの【アーマーセーヴ値】として
使用するか決定せよ（このとき決定した値は、そのルールの解決
にのみ使用される）。ルールが「ユニットの【アーマーセーヴ値】」
に修正を与えるものであるような場合は、そのルールはそのユ
ニット内のすべての兵の【アーマーセーヴ値】に修正を与える。

ユニットの【耐久力】：合流ユニットに異なる【耐久力】を有す
る兵が混在している場合、そのユニットの【耐久力】を参照する
際は、そのユニットの護衛兵の中でもっとも高い【耐久力】を用
いること。非合流ユニット内に異なる【耐久力】を有する兵が
混在している場合、そのユニットの【耐久力】を参照する際は、
そのユニットのあらゆる兵の中でもっとも高い【耐久力】を用い
ること。いずれの場合も、そのようなユニットに対する攻撃を解
決する際は、そのユニットの【耐久力】は、そのユニットが対象
として選択されたタイミングで参照すること。

ベースのあるビークル：ベースがあるビークル（航空機やウォー
カーを除く）との距離を測定する場合、その距離は常にその兵
の最も近い地点から測定される（つまり、ベースか本体のいずれ
か近い方から測定される）。以下の例外を除く：

	■ �1 体以上のベースのあるビークル（航空機やウォーカーを除く）
の接敵範囲内で兵が移動を終了する場合、その兵がそのビー
クルの任意の部分の水平方向に0mv、垂直方向に5mv以内
の距離にいるならば、その兵はそのビークルとベース接触状態
であるとみなされる。
	■ �1 体以上の兵の接敵範囲内でベースのあるビークル（航空機や
ウォーカーを除く）が移動を終了する場合、そのビークルがそ
の兵の任意の部分の水平方向に0mv、垂直方向に5mv以内
の距離にいるならば、そのビークルはその兵とベース接触状態
であるとみなされる。
	■ �兵員輸送の任意の部分の水平方向に3mv、垂直方向に5mv
以内にに全体が収まるように、ユニットが通常移動、全力移動、
あるいは退却移動を完了した後、そのユニットはそのベースの
ある味方兵員輸送に乗車することができる。
	■ �ユニットがベースのある兵員輸送から降車する際、そのユニッ
トを、その兵員輸送・兵の任意の部分の水平方向に3mv、
垂直方向に5mv 以内に全体が収まるように、かつ1個以上
の敵ユニットの接敵範囲外に配置する。
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視認
	■ �兵 / ユニットの視認：ある兵のミニチュアの一部が視認元の兵
の一部から見えている場合、その兵は視認元の兵から視認され
ているとみなされる。あるユニットに属している兵のうち1体で
も視認されている場合、その兵の属するユニットは視認元の兵
から視認されているとみなされる。 
	■ �兵の完全視認：ある兵の、視認元の兵側に面しているミニチュ
アの全体が視認元の兵から見えている場合、その兵は視認元
の兵からみて完全視認されているとみなされる。言い換える
ならば、ある兵の、視認元の兵側に面しているミニチュアの
全体に対して、視認元の兵から射線を引くことができ、その
射線が他の兵や特殊地形によって一切遮られていないならば、
その兵は視認元の兵からみて完全視認されているみなされる。
ある兵が、視認元のユニット内のあらゆる兵から完全視認され
ている場合、その兵は視認元のユニットから完全視認されてい
るとみなされる。 
	■ �ユニットの完全視認：あるユニット内のあらゆる兵が、視認元
の兵から完全視認されている場合、そのユニットは視認元の兵
から完全視認されているとみなされる。あるユニット内のあらゆ
る兵が、視認元のユニット内のあらゆる兵から完全視認されて
いる場合、そのユニットは視認元のユニットから完全視認され
ているとみなされる。敵ユニットが完全視認状態であるかどう
かを判定する際、視認元の兵からみて、視認元のユニット内の
他のあらゆる兵と、視認先のユニット内のあらゆる兵は射線を
遮らないものとみなされる。 

ウォーロード（必須 / 不可）：ウォーロードを選択する際に、	
「自軍側ウォーロードとして選択しなければならない」という
ルールを持つ兵が複数存在する場合、自軍はそれらの兵のうち
1体を自軍側ウォーロードとして選択すること。ある兵をウォー
ロードとして選択しなければならないルールと、その兵をウォー
ロードとして選択できなくなるルールが両方適用されている場合、
ウォーロードとして選択できなくなるルールが優先される。

〜した時、〜したタイミングで：ルールが、ある事柄が発生した
タイミングで発動するものである場合、特別な記載がない限り、
そのルールは、（その事柄以降に発動し得る）他のあらゆるルー
ルよりも先に発動する。

この兵が指揮官としてユニットを率いている間：これらのルール
はそのルールを有するユニットが合流ユニットの一部である場
合にのみ効果を発揮し、それ以外の場合はいかなる効果も発揮
しない。そのようなルールを有する兵が合流ユニットの一部で
ある間、その兵もそのルールの効果を受ける。合流ユニット内
にそのようなルールを有する兵が 2体以上存在する場合、それ
らの兵はいずれも指揮官として合流ユニットを率いているとみな
され、それらのルールすべてが適用される。そのようなユニット
が合流ユニットではなくなった場合（そのユニット内の最後の護
衛兵が撃破された場合など）、そのようなルールはもはや適用
されなくなる。それが敵ユニットの攻撃によるものである場合、
その攻撃側ユニットの攻撃がすべて解決されたあとで、「この兵
が指揮官としてユニットを率いている間」に適用されるあらゆる
ルールは適用されなくなる。

「X」のついたアビリティ：ルールの中には、特定のアビリティを
持つ兵もしくはユニットにのみ効果を与えたり、発動のためにそ
のような兵やユニットを必要とするものがある。そのようなルー
ルを解決するとき、そのルールがその兵やユニットに効果を発揮
するかどうかを判定する際は、アビリティ名の後ろについている
数字は無視すること。

例：あるルールが、『恐るべき最期』アビリティを有する自軍側の兵を選
択するよう指示している場合、自軍は『恐るべき最期 1』『恐るべき最期 
D3』『恐るべき最期 D6』のうちいずれのアビリティを有する兵であっても
選択することができる。

全体が （クレーターの）上に収まっている場合：兵のベース（も
しくは本体）のいかなる部分もクレーター特殊地形の境界の外
側にはみ出していないならば、その兵はその特殊地形上に全体
が収まっているとみなされる。

もっとも悪い：ユニット内で「もっとも悪い」能力値を判定する
際は、そのユニット内のあらゆる兵 /武器のなかで指定された
能力値を比較すること。もっとも悪い能力値は、他のあらゆる
兵 /武器の能力値がそれと同じか、それより優れているような
ものを指す（より悪いを参照） 。 

例：あるユニットに【指揮統制値】6+ の兵が 1 体、【指揮統制値】7+
の兵が 1 体、【指揮統制値】8+ の兵が 9 体含まれているとする。その 
ユニット内でもっとも悪い【指揮統制値】は 8+ である。
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ウーンズ：ウーンズロールが成功した場合、その攻撃は対象にウー
ンズしたとみなされる。

自軍：ルールに「自軍」と記載されている場合、それは操作プレ
イヤーを参照している。

敵軍の策略：敵軍が発動した策略はときに「敵軍の策略」と呼
ばれることもある。

自軍の策略：自軍が発動した策略はときに「自軍の策略」と呼ば
れることもある。

その自軍側ユニット（策略）：策略の効果セクションに「その自軍
側ユニット」と記載されている場合、それは常にその策略の対
象セクションにて選択されたユニットを指し、自軍内の他のいか
なるユニットも指していない。

修正

�「修正」とは、数値をある値から別の値へと変化させるルールを
指す。修正の対象としては、ダイスロール結果や兵の能力値な
どが挙げられる。 この項目では、 ゲーム内で修正がどのように
適用されるかの詳細が説明されている。あらゆる修正において、
以下のルールが適用される：

1.あらゆる修正は積み重なる。

2.�ルールによって能力値の1つを特定の値に置き換えるよう指
示された場合、その能力値はいかなる修正よりも前のタイミン
グで置き換えられ、その後で他のルールによる修正（あれば）
が適用される。 

3.�修正は割り算、掛け算、Bし算、引き算の順番で適用される。

4.すべての修正が適用されたあとで、端数は切り上げられる。

例 1：例 1： ある兵が 2 つのアビリティの効果を受けている。1 つめには「そ
の兵が装備している白兵戦武器の【攻撃回数】は 2 倍になる」と記載さ
れており、もう1 つには「その兵が装備している白兵戦武器の【攻撃回
数】は +1 の修正を受ける」と記載されている。これら2 つの修正（x2
と+1）は積み重なり、同時に適用される。その兵が装備している白兵戦
武器の修正前の【攻撃回数】が 3 である場合、修正後の値は 7となる（ま
ず 3 が x2 されて 3x2=6となり、次に +1 されて 6+1=7となる）。

例 2a：あるエインシェントが指揮官としてインターセッサー・ユニット（【確
保力】2）を率いている。そのユニットが、『キチン質の恐怖』アビリティ（「敵
ユニットがこのユニットの接敵範囲内にいる場合、その敵ユニット内の兵の

【確保力】は半減する」と記載されている）を有するリッパー・ユニット
の接敵範囲内にいる。エインシェントは『戦闘者の戦旗』アビリティ（「こ
の兵が指揮官としてユニットを率いている間、そのユニット内の兵の【確
保力】は +1 の修正を受ける」と記載されている）を有している。割り算
は足し算よりも先に適用されるため、そのユニット内のインターセッサー・
兵の最終的な【確保力】は 2となる（2 が半分になって 2/2=1となり、
次に +1 されて 1+1=2となる）。 

例 2b：例 2aと同じインターセッサー・ユニットが戦闘ショック状態になっ
た場合、そのユニット内の各兵の【確保力】は 0となる。この数値置き
換えは『キチン質の恐怖』アビリティや『戦闘者の戦旗』アビリティより
前に適用されるため、そのユニット内のインターセッサー・兵の最終的
な修正後の【確保力】は 1となる（まず 2 が 0 になり、次に /2 されて
0/2=0となり、最後に +1 されて 0+1=1となる）。

能力値への修正 
�このゲームには兵、武器、攻撃の能力値に修正を加えるルール
が存在する。 そのような場合、以下のルールが適用される：

	■ �あるルールが兵の【接近戦技能】（接）に変更を加える場合、
そのルールはその兵が装備するあらゆる白兵戦武器の【接近戦
技能】を 変更する。
	■ �あるルールが兵の【射撃技能】（射）に変更を加える場合、
そのルールはその兵が装備するあらゆる射撃武器の【射撃技
能】を変更する。
	■ �あらゆる修正を適用した後の、【攻撃力】【耐久力】【攻撃回数】
【ダメージ量】の下限は1である。このルールの例外として、【ダ
メージ量】を0に変更すると記載されているルールが存在す
るが、その場合は他のいかなる修正よりも先にその修正を適用
すること。
	■ �あらゆる修正を加えた後の、【指揮統制値】の上限は5+であり、
下限は8+である。
	■ �あらゆる修正を加えた後の、【貫通値】と【確保力】の下限は
0である。
	■ �あらゆる修正を加えた後の、【移動力】と射撃武器の【射程】
の下限は1mvである。
	■ �値が「20+"」「-」「*」「N/A」のうちいずれかであるような能
力値は修正の影響を受けない。
	■ �アビリティによって武器の【ダメージ量】に修正が加えられた
場合、その武器が通常のダメージに加えて致命的ダメージをも
たらすものであったとしても、その武器によってもたらされる致
命的ダメージの量が修正を受けることはない。
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能力値の向上、減少、悪化
�ルール内でこれらの用語が用いられた場合、以下のようなポイン
ト変化が 適用される：

	■ �【接】【射】【防】【統】の向上：【接】【射】【防】【統】の各
能力値を向上させる際は、+記号の前の値から指定されたポ
イント数を引くこと。たとえば【接】3+が 1ポイント向上した
場合、【接】2+となる。【接】【射】【防】の、あらゆる修正を
適用した後のもっとも良い値は2+であり、1+に向上すること
はない。
	■ �【接】【射】【防】【統】の悪化：【接】【射】【防】【統】の各
能力値を悪化させる際は、+記号の前の値から指定されたポイ
ント数を足すこと。たとえば【接】3+が1ポイント悪化した場合、
【接】4+となる。
	■ �【貫通値】の向上： 【貫通値】を向上させる際は、値から指定
されたポイント数を引くこと。たとえば【貫通値】-1が 1ポイ
ント向上した場合、【貫通値】-2となり、【貫通値】0が 1ポ
イント向上した場合【貫通値】-1となる。
	■ �【貫通値】の悪化 ：【貫通値】を悪化させる際は、値から指定
されたポイント数を足すこと（その際のもっとも悪い値は0）。
たとえば【貫通値】-1が 1ポイント悪化 /減少した場合、【貫
通値】0となり、【貫通値】0が1ポイント悪化/減少した場合【貫
通値】0となる。
	■ �その他の能力値の向上 / 悪化 ：「+」や「-」を含まない能力
値を向上もしくは悪化させるよう指示された場合、その能力値
を指定された数だけ加算 /減算すること（たとえば、【攻撃力】
を1ポイント向上させる場合、数値に+1する）。

【ダメージ量】への修正と［会心ウーンズ］ 
ルールの中には、［会心ウーンズ］アビリティを有する攻撃の【ダ
メージ量】に修正を 与えるものがある。

	■ �ルールによって攻撃の【ダメージ量】が修正される場合、その
攻撃がクリティカルウーンズになったならば、その攻撃の【ダメー
ジ量】は修正後の値が致命的ダメージとして適用される。

ユニットの能力値修正 
保有菌の中には、 中には 1体の兵 /1個の武器 /1回の攻撃の能
力値にではなく、ユニットの能力値に修正をもたらすものもある。

	■ �ルールがユニットの能力値に修正をもたらすものである場合、
その修正はそのユニット内のあらゆる兵 /あらゆる武器の能力
値に修正をもたらす。

ダイスロールの修正 
�ルールの中にはダイスロール結果に修正をもたらすものもある。
そのような場合、以下のルールが適用される： 

	■ 修正は、そのダイスロールのあらゆるリロールが完了した後に
適用される。
	■ �ダイスロール結果は修正の適用によって本来到達不可能な数
値にまで変化する場合がある（たとえばD6のロール結果が7
以上になることもある）。
	■ �修正によってロール結果が1未満になることはない。あらゆる

修正を加えた結果としてロール結果が 1未満になるであろう
場合、そのロール結果は1とみなされる。
	■ �一部のダイスロール（ヒットロールなど）に対する修正は -1が
下限であり、+1が上限である。これはすなわち、そのようなダ
イスロールに対するすべての修正の合計値が -2 以下であれば、
その修正合計値は -1となり、同様に、そのようなダイスロー
ルに対するすべての修正の合計値が+2以上であれば、その修
正合計値は+1となるということを意味している。

策略 CP コストに対するの
�ルールの中には 特定の策略のコストに修正をもたらすものも
ある。そのような場合、以下のルールが適用される：

	■ 策略のCPコストは0CPが下限であり、これを下回ることは
ない。
	■ �ルールによって自軍が今まさに発動しようとしている策略のCP
コストに修正がもたらされ、しかしその修正の有効期間が明記
されていない場合、その修正は今まさにその策略を発動しよう
としているその瞬間にのみ適用される .

修正の無視 
ルールの中には武器、兵、ユニットが能力値やロールへの修正
を無視できるようにするものもある。

	■  �アビリティによってユニットや兵の能力値の修正を無視するこ
とができる場合、特別な記載がない限り、次の能力値の修正
を無視することができる： 兵の【移動力】、【耐久力】、【防御力】、	
【負傷限界】、【指揮統制値】および【確保力】と、その兵の
武器および攻撃の【射程】、【攻撃回数】、【射撃技能】、【接
近戦技能】、【攻撃力】、【貫通値】および【ダメージ量】。�
	■ �アビリティによってユニットや兵のロールやテストの修正を無視
できる場合、特別な記載がない限り、その兵や攻撃のすべての
ロールやテスト（全力移動ロール、ヒットロール、ウーンズロール、
【ダメージ量】判定ロール、突撃ロール、決死の脱出テスト、
暴発判定など）の修正を無視できる。�
	■ �記載された能力値やロールに対して、ルールに「任意の修正を
無視してよい」と書かれている場合、その記載された能力値ま
たロールに対する修正をすべて無視することも、修正のうちいく
つかだけ無視することもできる。たとえば、その能力値、ロール、
テストに対する有利な修正は適用させつつ、不利な修正のみを
無視するといったことも可能である。
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