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このセクションには、ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックの内容を使用
したセッションプランが記載されています。このプランは、あなたのウォーハンマー・
アライアンスクラブで利用することができ、あらゆる世代やスキルレベルに適してい
ます。

どの項目にも所要時間を記載しています。あなたのクラブセッションの持ち時間より長
い場合は、数回のセッションに分けて行ってもいいでしょう。

セッション 1： 初めてのミニチュアを組み立てる
ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックには、ミニチュアキットが含まれています。このセッションでは、ミニチュアキッ
トに重点的に取り掛かりましょう。4体の内どのミニチュアを組み立てたいか、メンバーと相談して決めましょう。 

セッション 2： 配色を決める
このセッションでは、メンバーに独自の戦団、王朝、ストームホスト、戦氏族の設定と配色を考えてもらいましょう。メンバー
は紹介セッションにおいて、独自の設定を紹介し、この次のセッションでその設定や配色にもとづいて、実際にミニチュアを
ペイントします。 

セッション 3： ミニチュアをペイントする
このセッションで、メンバーはペイントを始めることができます。ミニチュアは、メンバーがそれぞれ持参するか、クラブの倉庫
などに保管しておくようにしましょう。また、ブラシがメンバーに行き届いていることと、塗るたびにブラシを洗える水が十分
に用意されていることを確認するといいでしょう。

セッション 4： ゲームをプレイする
このセッションでは、『戦いの栄誉』に収録されているミニゲームを通して、メンバーにウォーハンマーのゲームを紹介します。 

「指導者ガイド」に記載されている行動規範を必ずメンバーに伝えましょう。適切なスポーツマンシップを学び、ウォーハン
マーのゲームをプレイする際に、相手を尊重することは大切なことです。

本セッションプランのあらゆる項目の中で、『戦いの栄誉』冊子の参照箇所が確認できます。 
『戦いの栄誉』で参照する正しいページ番号を簡単に素早く見つけることができるよう、ページ番号は該当する項目や
文章内に次のように記載されています： ページ 1

セッション概要

『戦いの栄誉』のページ番号

セッションプラン
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ページ 6-13

初めてのクラブセッションでは、まずミニチュアの組み立てに取り組むことをお勧めします。ミニチュアの組み立ては楽しく、
夢中になれる上、スキルも身に付きます。
しかし可能であれば、メンバーには事前にウォーハンマーに親しみを持ってもらうと、よりスムーズにセッションが進むでし
ょう。ウォーハンマーに関する役立つ情報は、以下の『戦いの栄誉』冊子のセクションに記載されています。参加者がすでに
冊子を持っている場合、事前に目を通すよう促したり、作業が早めに終わった時や、自宅にいる時に読むよう勧めたりするの
もいいでしょう。この時点で参加者が冊子を読むことに興味がなくても、問題ありません。ウォーハンマーの本は数多く存在
し、それらを読むことは、多くの人にとってホビーの中でも重要な要素の一つですが、必須ではないのです。ですが、目を通し
てみるよう促してあげると、気が進まなかったメンバーであっても、ウォーハンマー40,000やウォーハンマー：エイジ・オヴ・
シグマーの手に汗握る物語の中で夢中になれる何かを見つけられるかもしれません。

ヒント
メンバーに、ストームキャスト・エターナルのストームホスト、クルールボゥイの戦氏族、スペースマリーンの戦団、ネクロンの王朝
について、設定を考えてもらいましょう。 メンバーが希望するのであれば、ミニチュアを塗る時に独自の配色を決めてもらうこと
もできます。そのため、メンバーの創造力と準備を促すために、最初にブレインストーミングを行うといいでしょう。

ページ 44-47

生徒の読解力を向上させるとともに、計画を立てたり、自主的に研究を行ったりする練習にもなります。

親しみを持ってもらう

設定情報と星図

陣営
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ミニチュアの組み立ては、ウォーハンマー・ホビーの楽しみの一つです。このセッションで、生徒たちはランナーからパーツ
を押し外し、組み立てガイドを参照しながらミニチュアを組み立てていきます。このミニチュアは、接着剤やニッパーを使
わずに組み立てられるよう設計されているため、容易に取り組むことができます。

必要なもの
•	『戦いの栄誉』冊子
•	 ウォーハンマー・アライアンスパック付属の 

未組立てミニチュア（種類は問わない）
•	 選んだミニチュアの説明が記載された情報カード

準備
情報カードの説明書きの面を上にし、全員が手に取れるように並べ、そ
れぞれの場所にランナーを用意します。追加の解説を参照できるよう、

『戦いの栄誉』冊子の ページ 18 を開けておきましょう。 

メモ：このミニチュアにプラスチック用の接着剤やニッパーは必要あり
ません。 

ステップ 1： ランナーを見て各パーツの番号をメモしてもらい、シート
の説明書に記載された番号と見比べてもらいましょう。 

ステップ 2： 組み立てガイドに記載された順序に従い、ランナーから各パーツを優しく押し外すよう促しましょう。 

ステップ 3： ペグと穴を並行にして、2つのパーツを互いにしっかり、かつ慎重に押し込むしょう指示します。  

ステップ 4： 他のパーツも同じように進めて、完成するまで一つずつミニチュアに組み込んでもらいましょう。 

ステップ 5： 生徒が完成させたミニチュアを見せてもらいましょう。

生徒は、ミニチュアの組み立てを初
めて終え、 ページ 19の「組み立ての
名人」を達成しました。達成した証と
して、チェックボックスに印をつけま
しょう。生徒の時間がある時や自由
時間の間に、ウォーハンマー・アライ
アンスのリソースパックに収録され
ている他の種類のミニチュアでも練
習するよう勧めてみましょう。

セッション 1： 初めてのミニチュアを組み立てる セッション所要時間： 
60分
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生徒の作業が早めに終わった場合： 
生徒にウォーハンマー・アライアンスのリソースパックに収録されている他のランナーも見てもらい、違うミニチュアに挑
戦する時間があるかどうか考えてもらいましょう。違うセッションで組み立てる予定のミニチュアと、被ってしまわないよ
う確認するといいでしょう。また、生徒が次にすることを大まかに把握するため、ペイントの説明書を見たり、ゲームにつ
いて読み、ミニチュアの武器やその他の装備品について学ぶよう促してみるのもいいでしょう。重要なことは、他の生徒も
ミニチュアを快適に組み立てられる環境を作ることです。そうすることで、生徒全員がこの体験を得て、達成感を感じるこ
とができます。 

ヒント
簡易組み立て式のペグを捻じって取らないように教えてあげましょう。ペグが変形してしまうと穴に差し込めなくなって
しまいます。ミスがあった部分を接着できるように、リーダーにはプラスチック用接着剤を提供しておきましょう。

さらに踏み込む
参加者は、ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックに収録された他のミニチュアを組み立てたり、他のウォーハン
マーのミニチュアを入手できるようであれば、そのミニチュアを組み立てたりしてもいいでしょう。他のミニチュアを組み
立てるには、ニッパーや、接着剤を使用しなければならない場合があります。事前に確認し、セッションの一部として、その
ツールの正しく安全な使い方を教える計画を立てましょう。 

異なる種類のミニチュアを組み立てると、『戦いの栄誉』の他のスタンプを獲得することができます。ウォーハンマーのホ
ビイストたちはしばしば、ビークルや騎兵、モンスターなど、特定の種類を組み立てることに楽しみを見出すようになりま
す。可能であれば、クラブメンバーが最も楽しめるミニチュアの種類を見つけられるまで、他の種類の組み立てを試してみ
るように促しましょう。 
 
例えば、以前作ったミニチュアのスペアパーツを使って、今取り組んでいるミニチュアのベースに飾り付けをすることや、
簡単な「組み立てる」アクティビティの項目を試してみるよう勧めたり、あるいはそのセッションを行ったりすることもいい
でしょう。

このセッションの全項目は、『戦いの栄誉』のスタンプを獲得できる対象です。『戦いの栄誉』のアクティビティに記載され
ているミニチュアのセットや種類、または「君のやり方で組み立てよう」のいずれかを選択しましょう。

このアクティビティを通して、生徒は問題を解決したり、 組み立てたり、書面による指示に従ったりする練習ができます。

セッション 1： 初めてのミニチュアを組み立てる

ツールの安全性について
常に以下のことに注意してください：
•	 組み立て説明書をよく読み、安全に関する手引書のすべてに従うこと。
•	 年齢制限や在住国の法律に従うこと。
•	 ニッパーや接着剤、その他の組み立てツールを使うときは、時間をかけて慎重に作業すること。
•	 ツールを初めて使用する前に、アドバイザーにツールのデモンストレーションをしてもらうこと。
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このセッションで、生徒たちはそれぞれのミニチュアをどのように塗るかの計画を立てます。ブラシに塗料をつける前にア
イディアを考えることで、そのキャラクターにより親しみを持てるようになるでしょう。このセッションにかかる所要時間は
短いため、組み立てやペイントのセッションの合間を縫って行うのにも最適です。

必要なもの
•	  『戦いの栄誉』冊子
•	 手元にあるペイントポットのラインナップ
•	 前のセッションで組み立てたミニチュアに対応した、情報シートのコピー
•	 色鉛筆やマーカーなど
•	 可能であれば、指導者ガイドの「追加のアクティビティ」にあるデザイン／塗り絵シートの印刷物

準備
情報カード、色材、使用可能なペイントポット（参考用）、塗り絵シートを準備します。 
ペイントの工程については、『戦いの栄誉』冊子のページ 22に記載されている追加の解説を参照しましょう。 

ステップ 1： 情報シートと塗り絵シートの前面に記載された背景を読んでもらいます。 

ステップ 2： 細部を見るよう指示し、木や金属のような違った素材についてメモをとってもらいましょう。 

ステップ 3： 計画を立て始めてもらいましょう。ここでは、あとでミニチュアに塗りたい色の構想を練ってもらうことが重
要です。手元に準備したペイントポットの色で配色を考えてもらいましょう。 

ステップ 4： 生徒に完成した作品を見せてもらいましょう。 

完成したら、 ページ 25にある「カラースキーム」アクティビティを達成できます。達成した証として、チェックボックスに印
をつけましょう。

セッション 2： 配色を決める セッション所要時間： 
30分
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生徒の作業が早めに終わった場合： 
他のアクティビティシートにいくつか目を通してもらい、気になるアクティビティがあれば、それを達成するよう促しましょ
う。違うセッションで、そのアクティビティを行う予定がないことを確認するといいでしょう。生徒が他の生徒と独自の配
色を共有したり、話し合ったりできる環境を作りましょう。また、次のセッションに備えて、ペイントポットの塗料をよく見
てもらうのもいいでしょう。 
 

ヒント
時間が余った場合、ウォーハンマー・アライアンスのウェブサイトにある「資料」のページに記載されている、他のアクティ
ビティを試して達成するよう、生徒に促してみましょう。万が一に備え、予備の印刷物も用意しておきましょう。

さらに踏み込む
ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックに収録されている他のミニチュアか、入手可能であればウォーハンマーの
他のミニチュアの配色を計画してもらいましょう。また例えば、参加者が初めてのセッションでスペースマリーンの配色を
デザインした場合、同じスペースマリーン戦団の中隊長や医術官がどのような出来栄えになるのか考えてもらうなど、す
でに自身で考えた配色のバリエーションについて話したり、デザインしたりすることもいいでしょう。ユニフォームや紋章
は、同じ組織に属する人物等であることを示すことができ、また役割によっては、それらのユニフォームや紋章に異なるバ
リエーションが存在します。これらをデザインすることは、一般的なデザインスキルに取り組む良いきっかけになり、生徒
によっては夢中になれる課題となるでしょう。 

他にも、“クラブ”のスペースマリーン戦団やストームキャスト・エターナル・ストームホストをみんなでデザインするのもい
いでしょう。そうすることで、生徒はデザインスキルの向上とともに、自身のアイディアの提示や、チームワーク、議論や交渉
を経て、グループの合意に至る一連のスキルを高めることができます。もちろん、その後にスカッドやコレクションを組み
立て、クラブ独自の配色でペイントすることも可能です。 
 
このセッションの全項目は、『戦いの栄誉』のスタンプを獲得できる対象です。。『戦いの栄誉』の「集める」と「塗る」セクシ
ョンに記載されたアクティビティ、または「君のやり方で集めよう」と「君のやり方で組み立てよう」のいずれかを選択しま
しょう。

このアクティビティを行うことで、生徒の決断力と色彩理論の知識が向上するとともに、計画を立てたり、自主的に研究
を行ったりする練習にもなります。

セッション 2： 配色を決める



17

生徒は、前回のセッションで組み立てたミニチュアを使って、初めてペイントしていきます。追加の手短な解説を行い、作
業中はその様子を見回るようにしましょう。完璧さを求めて心配するよりも、ペイントは楽しく創造的な作業であると考え
てもらえるように促すといいでしょう。このセッションには時間を十分に設けましょう。 

必要なもの 
•	  『戦いの栄誉』冊子
•	 手元にあるすべての塗料
•	 ブラシ
•	 水入れ
•	 ペイント・パレット
•	 ペーパータオル
•	 塗料や水による作業スペースの汚れを防止する材料
•	 情報カード

準備
作業スペースを保護するための材料（新聞やプラスチック製の板など）を用意しましょう。ブラシ、ペーパータオル1〜2
枚、ペイントポット、水入れ、パレット、個々のミニチュアを準備します。作成したペイント計画を生徒それぞれが参照でき
るようにもしておきましょう。塗料はペイントポットの溝から取るように指示し、水入れは作業中手が届く場所に配置しま
しょう。ペイントの工程に関する追加の解説については、『戦いの栄誉』冊子のページ 22を参照しましょう。

ステップ 1： まずは生徒が選んだ配色を使って、ミニチュア全体に主色を塗ってもらいましょう。乾くのに時間がかかり、
細部を潰してしまう恐れがあるため、できるだけ一度に多くの塗料を塗ってしまわないように注意を促します。 

ステップ 2： 次の色に移る前に、水とペーパータオルを使ってブラシを完全に綺麗にする方法を教えましょう。 

ステップ 3： 前のステップで塗った、まだ乾き切っていない塗料と混ざってしまわないよう気をつけながら、生徒は2つ目
の色を塗っていきます。塗料が完全に乾くのを待つか、他の部分に塗料が触れていない箇所を塗るよう指示しましょう。
失敗してしまっても今は心配不要です。 

ステップ 4： ブラシをよく洗ってから新しい塗料でペイントし、自身が考えた配色で各箇所が塗れるまで、この工程を繰
り返してもらいましょう。 

ステップ 5： ベースを忘れずに塗るよう促します。元のプラスチックの色である灰色が見えていなければ、ミニチュアペイ
ントは完了です。 

ステップ 6： 間違った箇所に色が
はみ出している場合は、元の色で修
正してもらいましょう。 

ステップ 7： 生徒に完成した作品
を見せてもらいましょう。

ペイントが完了したら、 ページ 22に
ある「初めてのミニチュアを塗ろう」
アクティビティの達成です。達成した
証として、チェックボックスに印をつ
けましょう。

セッション 3： ミニチュアをペイントする セッション所要時間： 
60分
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生徒の作業が早めに終わった場合：
生徒たちに自身の作品を披露するよう促しましょう。この時点で生徒たちは、自身のミニチュアが自分の作品であることを
しっかりと感じられます。他の生徒たちと達成をお祝いする機会を作るようにしましょう。時間が余った場合のペイントア
クティビティを数個参照するには、ウォーハンマー・アライアンス冊子のページ 26を読みましょう。 

ヒント
好きな配色を選ぶよう参加者を促しましょう。『戦いの栄誉』冊子でいくつか紹介されています。セッション2を受けている
場合は、自身の配色を決めているかもしれません。自分のアイディアを述べたり、独自の物語を作ったりすることで、より楽
しむことができるでしょう。 

さらに踏み込む
ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックに収録されている他のミニチュアのペイントを行うことで、もう一つのセッ
ションを簡単に追加することができます。またその場合、使う可能性のある配色はさまざまであるため、同じことを繰り返
していると感じさせることはありません。より新鮮に感じてもらう方法として、初めてのミニチュアで使っていない、ペイン
トの新しい技法を紹介することもいいでしょう。『戦いの栄誉』の冊子か、以下に記載されているウェブサイトで参照でき
ます。 
 
ウォーハンマーの他のミニチュアを持参できるのであれば、生徒はビークルやモンスター、動物など、十分異なった種類
のミニチュアをペイントするといいでしょう。そうすることで、自身のスキルの幅を広げたり、新しいことに挑戦できたりし
ます。また参加者は、それを通して『戦いの栄誉』のスタンプを獲得できることを覚えておきましょう。

グループプロジェクトを実行する場合や、あるいはペイントは好きでも細かい作業は好きではない参加者には、ゲームテ
ーブル用の特殊地形や作戦目標を塗ってもらうといいでしょう。そうすることで、ゲームテーブルの見栄えが良くなった
り、ゲームの新たな戦術的課題を表現したりすることができます。全員が一緒に取り組んだクラブの特殊地形は、参加者
が誇りに思う作品になることでしょう。 
 
特定の技法を学んだり、特定のミニチュアを塗ったりするセッションを計画したい場合は、ウェブサイトにてミニチュアの
ペイントレッスンや解説の数々を視聴し、参考にすることができます。 

このセッションの全項目は、『戦いの栄誉』のスタンプを獲得できる対象です。『戦いの栄誉』のアクティビティに記載され
ているミニチュアのセットや種類、または「君のやり方で塗ろう」のいずれかを選択しましょう。

このアクティビティを行うことで、生徒の創造性と想像力が向上するとともに、芸術的スキルを使う練習にも役立ちます。

セッション 3： ミニチュアをペイントする

CitadelColour.com YouTube.com/ 
@OfficialWarhammer
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多くのウォーハンマーホビイストにとって、ゲームをプレイすることはホビーの中でも重要な要素です。友人や家族と集ま
ったり、大会やゲームショップで新しい人たちに出会ったりすることは、楽しく、価値があり、やりがいのある経験を得るこ
とができます。このアクティビティは、異なるゲームの種類やダイスロールの仕方、データシートとウォースクロールの読
み方、そしてスポーツマンシップの遵守などを含む基礎的な概念に、生徒たちが慣れ親しむことを目的としています。入門
用のミニゲームは簡単ですが、考えすぎたり、ルールの勉強に時間を費やしてしまいがちです。セッションをスムーズに進
行するためにも、聞かれるかもしれない質問に答えられるように準備しておきましょう。 

必要なもの 
•	  『戦いの栄誉』冊子
•	 選んだゲームのシナリオに対応したミニチュア
•	 上記ミニチュアの情報シート
•	 ゲームボード
•	 ミニゲームボードのトークンとアクセサリー
•	 ダイス 

できる限り生徒たちを1対1でペアにしましょう。 

準備
『戦いの栄誉』に記載されたゲームのシナリオに目を通し、その内容を知りましょう。ウォーハンマー40,000のシナリオ
については ページ 30を、ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマーはページ 34を参照しましょう。ゲームボードかゲームマ
ット、ダイス、そして情報シートを用意して、ゲームができる環境を整えましょう。生徒たちが自宅にミニチュアを持って帰
っている場合は、自身のミニチュアを持参するよう指示しましょう。予備のミニチュアがある場合は、生徒が自身のミニチ
ュアを忘れたときに備えて準備しておきましょう。 

ステップ 1： 28ページと29ページに記載されたさまざまなゲームの形式については、数分かけてクラスで説明しましょ
う。そうすることで、生徒たちはゲームに異なる規模や種類があることを知ることができます。 

ステップ 2： 年齢やウォーハンマーの親しみの度合いに応じて、ダイスの読み方や、データシートとウォースクロールの
参照の仕方を少し時間をかけて解説しましょう。また、データシートやウォースクロールを参照する方法は、成功か失敗
かを判断するデモンストレーションを行いながら説明するといいでしょう。ただし、詳しい情報は『戦いの栄誉』のシナリ
オに記載されているため、説明に時間を費やしすぎないようにしましょう。 

ステップ 3： 生徒にゲームボードの準備やゲームのルールを一読してもらいましょう。 

ステップ 4： プレイを開始しましょ
う。様子を見回って、励ましたり、理
解ができているか確認したり、疑問
点を解決する手助けをしたりすると
いいでしょう。  

ステップ 5： 結果が出たら、集計し
ましょう。  

 
ダイスロールの音が止んだら、生徒
はそれぞれページ 28の「初めてゲー
ムをプレイする」アクティビティを達
成します。達成した証として、チェッ
クボックスに印をつけましょう。

セッション 4： ゲームをプレイする セッション所要時間： 
60分
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ネクロン・ウォリアーとクルールボゥイ・ガットリッパのミニチュアの使い方
ウォーハンマーストアなどにあるスターター用のミニチュアや初心者ガイドの雑誌に収録されているミニチュアは、あらゆ
る初心者にとって簡単に手に入れることができます。冊子内で紹介しているゲームでは、それらのミニチュアを用いてプレ
イするといいでしょう。

ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックには、異なるミニチュアが複数含まれています。単純にティラニッド・ター
マガントの代わりにネクロン・ウォリアーを、スケイヴン・クランラットの代わりにクルールボゥイ・ガットリッパを使って、ゲ
ームをそのまま実行することができます。『戦いの栄誉』冊子のルールを使って、まずはゲームを運営し、その後ここのル
ールに変えることをお勧めします。

生徒の作業が早めに終わった場合：
生徒がよりゲームに慣れることができるよう、生徒が独自のシナリオで再度ゲームをプレイしたり、役割を交代してみた
り、終了した他のグループと組み、どういった結果になるかを確認したりするよう促すといいでしょう。ダイスの出目確率
について考えさせたり、違った戦術を試して、結果の違いを見てみるよう提案するのもいいでしょう。

ヒント
時間がある場合は、ペアと陣営を交換して、他の陣営としてプレイするよう促しましょう。生徒たちが負けたことに悔しが
っていたら、すべての結果のうちの半分は負ける結果になることと、これは競争ではなく、勝つことよりも、友人たちとゲー
ムをプレイして楽しむことが一番大切であることを教えてあげましょう。 

さらに踏み込む
クラブメンバーが持っている他のミニチュアを用いても、同じゲームをプレイすることができます。メンバーのデータシート
とウォースクロールで当該アビリティを探しましょう。ミニチュアやデータシートが大きく異なれば、一方が大きく有利に
なる可能性があることを覚えておくといいでしょう。

ウォーハンマー・アライアンスの指導者用素材には、他にもさまざまなゲームが用意されています。参加者は、ウォーハン
マー40,000とウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマーの完全版ゲームをプレイし始めることに興味を示すかもしれませ
ん。ルールブック専用のライブラリーを、クラブに作ることを考えるのもいいでしょう。これらのゲームの主要ルールは、オ
ンラインで無料で手に入れることができます。『戦いの栄誉』の冊子に載っているリンクを参照しましょう。 

ゲームは、他のアクティビティのスタートポイントにもなります。例えば、おもしろい特定のゲームで起こったことについ
て、参加者が物語を書いたり、「続編」として一方が復讐を狙うといった独自のシナリオを作ったりするかもしれません。

このセッションの全項目は、『戦いの栄誉』冊子の「集める」、「遊ぶ」、「読む」セクションでスタンプを獲得できる対象です。
そこに記載されている項目か、「君のやり方で集めよう」、「君のやり方で遊ぼう」、「君のやり方で読もう」のいずれかを選
択しましょう。 

このアクティビティを通して、生徒は問題解決や、数学、確率、チームワークの練習ができます。

セッション 4： ゲームをプレイする
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ミニゲームでリソースパックのミニチュアを用いる
ウォーハンマーストアなどにあるスターター用のミニチュアや初心者ガイドの雑誌に収録されているミニチュアは、あらゆる初心者に
とって簡単に手に入れることができます。冊子内で紹介しているゲームでは、それらのミニチュアを用いてプレイするといいでしょう。
ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックには、異なるミニチュアが複数含まれています。単純にティラニッド・ターマガントの代
わりにネクロン・ウォリアーや、スケイヴン・クランラットの代わりにクルールボゥイ・ガットリッパを使って、ゲームをそのまま実行する
ことができます。あるいは代わりにここのウォーハンマー・アライアンスのリソースパックに収録されたミニチュア用ルールを使うこと
も可能です。
それらのミニチュアの基本的なウォースクロールやデータシートは、リソースパックに収録されている情報カードに載っており、プレイ
中簡単に参照することができます。 また、代わりにそのページを印刷し、参加者に配布するのもいいでしょう。

データシートのヒント  
『戦いの栄誉』の冊子とは異なる武器、強力なアスタルテス・チェーンソードをここでは装備しているため、アサルト・インタ
ーセッサーはスペースマリーン側のターンのステップ2でダイスを2個ロールする代わりに、3個ロールします。

使い方 
ティラニッド・ターマガントを使う代わりに、ネクロン・ウォリアーを使います。ゲーム中、“ティラニッド”や“ターマガント”を“ネ
クロン”や“ネクロン・ウォリアー”に置き換えましょう。 
 
追加のルール

『機体再生プロトコル』 – ネクロン・ウォリアーが撃破された時、それを戦場から取り除く代わりに、横に倒して置いておきま
しょう。 ネクロンのターン開始時に、横に倒したネクロンの数だけダイスをロールします。ロール結果が5+であれば、 ネクロ
ンを再び立たせましょう。この場合、撃破にはならず、通常通り移動や射撃を行えます。 5体すべてのネクロン・ウォリアーが
横に倒れている場合、このルールは適用できず、スペースマリーンの勝利となります。  

データシートのヒント
ネクロン・ウォリアーは、6mvではなく5mvしか移動することができません。スペースマリーンに攻撃された際は、4+の【防御
力】を有していることを覚えておきましょう。

アスタルテス・チェーンソード  3 3+ 4 0 1

アサルト・インターセッサー

6" 4 3+ 2 6+ 2

ガウスフレイヤー  1 4+ 4 0 1

ネクロン・ウォリアー

5" 4 4+ 1 7+ 2
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防
御
力

確 保力

移動力

体
力

ウォースクロール：クルールボゥイ

ガットリッパ

歩兵、破壊の大同盟、クルールボゥイ

5"

1
2 5+

近接武器 回数 ヒット ウーンズ 貫通 ダメージ

邪悪なハッカ 1 4+ 4+ - 1

キーワード

ウォースクロールのヒント  
『戦いの栄誉』の冊子とは異なる武器、強力なストームスピアをここでは装備しているため、ヴィンディクターはストームキャ
スト・エターナル側のターンのステップ2でダイスを1個ロールする代わりに、2個ロールします。 

使い方 
スケイヴン・クランラットを使う代わりに、クルールボゥイ・ガットリッパを使います。ゲーム中、“スケイヴン”や“クランラット”
を“クルールボゥイ”や“ガットリッパ”に置き換えましょう。

ウォースクロールのヒント
クルールボゥイ・ガットリッパは6mvではなく5mvしか移動することができません。しかし、【体力】 は1ではなく2あるため、
より屈強なのです。

防
御
力

確 保力

移動力

体
力

ウォースクロール：ストームキャスト・エターナル

ヴィンディクター

歩兵、秩序の大同盟、ストームキャスト・エターナル、ウォリアー・チャンバー

5"

1
2 3+

近接武器 回数 ヒット ウーンズ 貫通 ダメージ

ストームスピア 2 3+ 3+ 1 1

キーワード


