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ウォーハンマー・アライアンスへようこそ。これは、ウォーハンマーのホビーを活用して、世
界中の子供たちのスキルを育む教師と若者による指導者のネットワークです。
 
私たちの目的は、ミニチュア模型作り、ゲーム、読書などを通じて、数学、工学、読み書き、芸
術、デザイン、生活能力の取得を支援するツールを提供することです。
この便利なガイドでは、ウォーハンマー・アライアンスボックスの内容を詳しく説明していま
す。また、私たちの用意した計画やボーナスアクティビティなどの資料が掲載されている専用の
ウェブサイトについても説明しています。これらの資料は、あなたの組織の学習成果をサポートするグ
ループ形成にも役立つでしょう。

ウォーハンマー・アライアンスの指導者として、あなたは決して一人ではありません。ボタンをクリックするだけで、便利な
オンライン上の資料や動画にアクセスすることもできますし、地域のウォーハンマーストアのスタッフにいつでも声をかけ
てください。

ウォーハンマー・アライアンス専用のウェブサイトには、最初のクラブセッションを行う上で必要な全てが用意されています。
私たちの資料は、すべて印刷しやすく、ダウンロード可能なPDF形式です。資料を使用する際にサポートが必要な場合は、お
近くのウォーハンマーストアのスタッフにお気軽にお尋ねください。

•	 『戦いの栄誉』デジタル版冊子
•	 クラブの設立と運営に関するアドバイス
•	 �6週間分の既製のアクティビティ計画表	
�ボーナスアクティビティと、ミニゲームや塗装ページなどを含むゲームパック

•	 �健康と安全に関するさらなる情報
•	 �ゲームズワークショップが販売している製品やゲームに関する詳細情報。ルールの使用方法や複数人でのゲームへの
サポートも掲載されています。	

この特別にデザインされたウォーハンマー・アライアンスパックには、12人
の生徒がモデルを組み立て、塗装し、ウォーハンマーの世界で遊んで学ぶ
ために必要なあらゆるものが用意されています。
•	『戦いの栄誉』冊子 12冊
•	 12x ストームキャスト・エターナル・ヴィンディケイター・ミニチュア
•	 12x スペースマリーン・インターセッサー・ミニチュア
•	 12x クルールボゥイ・ガットリッパ
•	 12x ネクロン・ウォリアー
•	  収録ミニチュア用の作る＆塗るシート
•	 10x シタデル・ベースカラー
•	 12x スターター・ペイントブラシ
•	 12x 6面ダイス
•	 アート仕様報酬カード 12枚

指導者用のオンライン資料

ボックスの中身

イントロダクション

Warhammer-Alliance.com BattleHonours.Warhammer.
com
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ウォーハンマーは、指導者がクラブを簡単かつ楽しく運営できることを目指しています。アライアンスウェブサイトから、い
つでもサポートを受け付けております。その際は、メールでお問い合わせください。

また、地域のウォーハンマー・コーディネーターや、 
お近くのウォーハンマーストアのスタッフなどに、アドバイスを求めて相談することもできます。お近くのウォーハンマース
トアは、ウェブサイトで検索できます。

サポートが必要ですか？

ウォーハンマー『エイジ・オブ・シグマー』と『ウォーハンマー40,000』のウェブサイトではルールやプレイヤーの疑問を解決
する情報を得られるだけでなく、これらのゲームについてもっと知ることができる。

ウォーハンマーのホビーでは、道具、接着剤、塗料を使用して、ゲームで
使用する美しいディテールのミニチュアモデルを製作します。必ず、組織
の安全ガイドラインやポリシーに従うようにしてください。ボックス内の
詳細な製品の健康と安全ガイドラインや、危険を確認するためのテン
プレートは、オンラインの指導者用資料でも確認することができます。

•	 �塗料はすべて水性アクリルで、安全に使用できます。ただし、一部の
生地にこぼした場合はシミになって落ちない場合もあります。 	

•	 �ミニチュア作成用のニッパーは、ミニチュアを組み立てるために、フ
レームから個々の部品を切り取るのに必要です。ニッパーには、ワ
イヤーカッターや爪切りのような鋭い刃がついています。	

•	 �ほとんどの製品には、推奨年齢を示すロゴや、安全上の警告が記さ
れています。これらは、細かい部品、使用に適した年齢、内容物に溶
剤などの法律で制限されているものが含まれているなど、さまざま
な理由で記されています。担当する子供の年齢が、記されている推
奨年齢未満の場合は、保護者の許可を得てください。

ゲームの詳細について

健康と安全

Warhammer-Alliance.com Stores.Warhammer.com

Warhammer40000.com

Start-Warhammer.com

AgeOfSigmar.com
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ウォーハンマーのホビーの経験がなくとも、この世界に参加するのはこれまでにないほ
ど簡単になりました。このセクションでは、ウォーハンマーとは何か、『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』の紹介、アライアンスマガジンに掲載
されているモデル組み立て説明書について、一つ一つ紹介していきます。

このセクションでは、ウォーハンマーがどのようなゲームか、子供たちがどのように遊ぶのか、ボックスの内
容物を使って、どのようなファンタジーやSF的な設定を作り上げることができるのかといったことを、さらに詳しく説明して
います。

これは本ボックスに同梱されているスペースマリーン・インターセッサーとネクロン・ウォリアーのミニチュアを組み立てるた
めの説明書です。このガイドには図解がついており、さらにミニチュアは簡単に組み立てられるプッシュフィット形式であるた
め、メンバーとリーダーのどちらも組み立てを簡単に学ぶことができます。

これは本ボックスに同梱されているストームキャスト・エターナル・ヴィンディケイターとクルールボゥイ・ガットリッパのミニ
チュアを組み立てるための説明書です。これまでのページと同様、このセクションにもシンプルでわかりやすい図解式のガイ
ドが付いています。

これまでに絵筆を使ったことがなくとも、使用経験が浅くとも、この説明書が、シタデルのミニチュア塗料の使い方を分かり
やすく説明してくれます。

クラブセッションの容易な運営に役立つ、ボックス内容物と冊子の推奨使用方法と計画

指導者用ガイドには、アライアンス・パックを使用するための情報やアイデアがたくさん掲載されています。このページは、あ
らかじめ用意されていた資料を使い終わったあとに、クラブをどのように発展させていくかを考える際に役立つでしょう。

さらなるサポートが必要な場合は、地域のウォーハンマー・アライアンス・コーディネーターにご連絡いただくか、お近く
のウォーハンマーストアへご来店ください。 

最寄りのストアの検索：

ウォーハンマーとは何か？

組み立てガイド：スペースマリーン＆ネクロン

組み立てガイド：スペースマリーン＆ネクロン

ペイント方法

セッションプラン

次のステップ

サポートが必要ですか？

リソースボックスの使い方

CitadelColour.com
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ウォーハンマーとは何か？

ウォーハンマーは、世界最大規模のミニチュアゲームです。プレイヤーは、100種類以上もの魅力的なモデルを集め、組み
立て、塗装することができます。クラブのメンバーはSFやファンタジーの世界に没頭し、軍隊を作り上げ、友達と共にテー
ブルトップ上で戦いを楽しむことができます。ウォーハンマーのゲームは、テーブルにピッタリとフィットする、ボードゲーム
サイズのマットを使って遊びます。6面ダイスをロールして攻撃を行い、インチ単位でモデルを移動させます。

ウォーハンマーのホビーに参加したことのある人も、経験はないもののクラブメンバーを監督したい人も、指導者用ガイド
のPDFにはクラブ設立に関する様々な情報が掲載されており、ウォーハンマー・アライアンス・パックを最大限に活用する
助けとなるでしょう。

『ウォーハンマー40,000』は、絶望的な遠未来の姿を舞台とする世界的に人気の高いテーブルトップ・ミニチュア・ゲー
ムです。人類のために戦うか、ただ銀河が焼き尽くされるのを見るだけか決めるのはあなたです。

銀河の41千年紀を舞台とするウォーハンマー40,000は、テーブルトップでプレイヤーが軍隊を集め、組み立て、戦争を
繰り広げる大人気ゲームです。

陣営紹介：スペースマリーン
どんな戦域でもスペースマリーンは優位に立つ。彼らに倒せない敵などいない。どんな危険に
も立ち向かう。スペースマリーンのチャプターは数百にも上り、彼らの誇り高き役割や壮大な
戦歴に彩られている。
スペースマリーンは稲妻のような速さで驚くべき残忍さ	
を持って行軍するため、死の天使として知られるようになった。

『エイジ・オヴ・シグマー』は、英雄、神々、モンスターが〈定命の諸領域〉の幻想的な戦場でぶつかり合う壮大な物語だ。 

ここはスリル満点の冒険と恐ろしい危険が隣り合わせの世界への入口だ。ここでは、神王であるシグマーの屈強な戦士
たちが、魂に飢えたディーモン、不死の恐怖、戦争に狂った獣の大群から定命の者たちを守るために戦っている。	
	

陣営紹介：ストームキャスト・エターナル
神王に選ばれ、天空の嵐の力を受けたストームキャスト・エターナルは、諸領域を取り戻すた
めのシグマーの大きな希望だ。彼らは聖戦の最前線で戦い、その強さと勇猛さで定命の者た
ちを脅かす多大な恐怖に立ち向かう。死すらも彼らを捕らえることはできない。敗北した場合
は魂がアズィルに戻り、鍛え直されて再び戦場に送り込まれる。
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スペースマリーン スペースマリーン 
アサルト・インターセッサーアサルト・インターセッサー
太古の科学技術によって強化され、何世紀にも渡り戦闘経験を磨き上げてきたスペースマリー
ンは、〈帝国〉の優れた兵士たちである。肉体と金属からなるこの巨人は、機動装甲服という
脅威のスーツに身を包み、何百もの異なる戦団から派遣される。彼らはそれぞれに誇り高き
歴史を持ち、鮮明な紋章を帯びている。強力であるがその数は少なく、窮状の必要な時にの
み派遣される。そのため、大半の人類は彼らを目にすることなく生涯を過ごすだろう。

組み立てる
ランナーからパーツを取り外し、下の指示に従ってアサルト・インターセッサーを組み立てよう。『戦いの栄誉』の冊
子に記載されているように、ウォーハンマーのミニチュアを組み立てる際、ほとんどの場合はプラスチックニッパーも	
必要になるが、今回は不要だ。

ウォーハンマーのミニチュアは、プラスチッ
クのランナーに付属している。各パーツに
は、下の組立図と同じ番号が割り振られて
いる。

パーツを取り外す際は、矢印で示した箇所
から下方向にゆっくりと押し、ランナーから
取り外す。

ランナー上に記載されている番号のパーツを探し、下の順序に従って、ハイライトされている	
取り付け位置で慎重にパーツを押し合わせる。このミニチュアに接着剤は必要ない。

インターセッサーはプッシュフィット式ミニ
チュアだ。画像に示されたペグを見つけ、下
の図の順序に従ってに穴に合わせよう。	
ペグを取り外さないように注意すること。
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ネクロン・ウォリアーネクロン・ウォリアー

ネクロンは不死身の異種族であり、長い間忘れ去られていた時代に銀河系を支配していた、意識を持
つ機械だ。何千年もの間眠りについていた彼らは、失われた帝国を取り戻すために目覚めた。自己
修復可能な金属の身体と、宇宙を破壊する奇妙な武器を持つネクロンは、恐ろしく無慈悲な敵で
ある。噂によると、長い眠りにより正気を失い、ネクロンの多くが心なき怪物へと変貌を遂げた
という。

組み立てる
ランナーからパーツを取り外し、下の指示に従ってネクロン・ウォリアーを組み立てよう。『戦いの栄誉』の	
冊子に記載されているように、ウォーハンマーのミニチュアを組み立てる際、ほとんどの場合はプラスチックニッパーも必要
になるが、今回は不要だ。

ウォーハンマーのミニチュアは、プラスチッ
クのランナーに付属している。各パーツに
は、下の組立図と同じ番号が割り振られて
いる。

パーツを取り外す際は、矢印で示した箇所
から下方向にゆっくりと押し、ランナーから
取り外す。

ランナー上に記載されている番号のパーツを探し、下の図の順序に従って、ハイライトされている
取り付け位置で慎重にパーツを押し合わせる。このミニチュアに接着剤は必要ない。

ネクロンはプッシュフィット式ミニチュアだ。
画像に示されたペグを見つけ、下の図の順
序に従って穴に合わせよう。ペグを取り外さ
ないように注意すること。

4
3

1

2

5

6
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ストームキャスト・エターナル ストームキャスト・エターナル 
ヴィンディクターヴィンディクター
強力な英雄たるストームキャスト・エターナルは、シグマーによって選び抜かれ、天界の嵐の力を得
た。彼らは〈定命の諸領域〉を奪還するシグマーの大いなる希望だ。シグマーの軍勢の最前線に立
つ彼らの力と戦闘力は、諸領域を脅かす数多き恐怖と戦わせられている。たとえ彼らが倒れたとし
ても、己の魂はアズィルへと帰還し、〈再鍛〉されたのち、再び戦場へと送られるのだ。死でさえも、ス
トームキャスト・エターナルを奪うことはできない。

組み立てる
ランナーからパーツを取り外し、下の指示に従ってストームキャスト・エターナル・ヴィンディクターを組み立てよう。
『戦いの栄誉』の冊子に記載されているように、ウォーハンマーのミニチュアを組み立てる際、ほとんどの場合はプラスチッ
クニッパーも必要になるが、今回は不要だ。

ウォーハンマーのミニチュアは、プラスチッ
クのランナーに付属している。各パーツに
は、下の組立図と同じ番号が割り振られて
いる。

パーツを取り外す際は、矢印で示した箇所
から下方向にゆっくりと押し、ランナーから
取り外す。

ランナー上に記載されている番号のパーツを探し、下の順序に従って、ハイライトされている取り
付け位置で慎重にパーツを押し合わせる。このミニチュアに接着剤は必要ない。

ヴィンディクターはプッシュフィット式ミニ
チュアだ。画像に示されたペグを見つけ、下
の図の順序に従い穴に合わせよう。ペグを
取り外さないように注意すること。

Ø 
40mm

3

2

1

6

7

5

84
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クルールボゥイ クルールボゥイ 
ガットリッパガットリッパ
クルールボゥイのオールク軍は、〈定命の諸領域〉の悪臭を放つ湿地や沼地から出現する。この邪
悪な生物にとって、戦いは自分たちがいかに強力であるかを証明する手段であるだけでなく、犠牲
者に屈辱を与える機会でもある。クルールボゥイが繰り出す悪賢い策略は、効果的であると同時に
悪意に満ちている——敵に不意打ちを食らわせられるというのに、公平に戦う意味はあるか？

組み立てる
ランナーからパーツを取り外し、下の指示に従ってクルールボゥイ・ガットリッパを組み立てよう。『戦いの栄誉』の
冊子に記載されているように、ウォーハンマーのミニチュアを組み立てる際、ほとんどの場合はプラスチックニッパーも必要
になるが、今回は不要だ。

 ウォーハンマーのミニチュアは、プラスチ
ックのランナーに付属している。各パーツ
には、下の組立図と同じ番号が割り振られ
ている。

パーツを取り外す際は、矢印で示した箇所
から下方向にゆっくりと押し、ランナーから
取り外す。

ランナー上に記載されている番号のパーツを探そう。下の順序に従って、ハイライトされている取
り付け位置で慎重にパーツを押し合わせる。このミニチュアに接着剤は必要ない。

ガットリッパはプッシュフィット式ミニチュア
だ。画像に示されたペグを見つけ、下の図の
順序に従って穴に合わせよう。ペグを取り
外さないように注意すること。

9
10

11 12

14 13

Ø 
32mm



9

ステップ　1
選んだ塗料の蓋がしっ
かりと閉まっていること
を確認してから、塗料の
ポットを振ろう。
次に、きれいなブラシを
使って、ペイント・パレ
ットに少量の塗料を乗
せよう。

ステップ　3 
君が選んだ色をミニチュ
アに塗ろう。一番大きな
エリアから塗り始め、塗
るたびに塗料を乾かす。
一色塗るごとにブラシを
洗おう。

ステップ　2 
まずブラシの毛先を水
で濡らしてから、パレッ
ト上の塗料をブラシに
つけて塗り始めよう。そ
うすることで、ミニチュ
アに塗料が滑らかに付
着しやすくなる。

ステップ　4 
すべての部分のペイン
トが終わったら、必要
に応じて手直しを加え、
ミニチュアを完成させ
よう。
改善できそうだと思う
部分に戻って、きれいに
仕上げることもOKだ。

ミニチュアを塗ろう

君のミニチュアを塗る時が来た！ペイントを行うことは、ウォーハンマーのホ
ビーにおいて最もやりがいのある一つであり、何人もの人々が夢中になる主
な理由でもある。簡単に学べて楽しく、練習をするとすぐに上手になるのだ。

完全にペイントされたコレクションほど感動するものはない！　君のミニチ
ュアが完成するまで、段階的にゆっくりと、そして着実に下記の手順に従お
う。君が目指しているカラースキームに合った的確な塗料を探す手助けを、
アドバイザーに頼んでみよう。

ブラシの種類とお手入れ方法
細部用の小さめのブラシや、広いエリアに使いやすい大きめのブラシなど、ブラシにはさまざまな
サイズが存在する。適切なブラシを選ぶことによって、上手に、そして素早くペイントすることがで
きる。さらに、特殊な技法のために設計された特別なブラシも複数存在するぞ。それについては君
のアドバイザーに案内してもらおう。テクニカル・カラーをベースに塗る際は、通常のブラシを使う
より、特殊なテクスチャー・ツールを使うと塗りやすくなるぞ。

•	 色を変更する時や塗り終わった時だけでなく、ペイント時には定期的にブラシを洗おう。
•	 ブラシの持ち手部分と毛の間にある金属部分にまで塗料を付けないよう気をつけよう。
•	 ペイント・パレット上で優しくブラシを回し、ブラシの先端を鋭角に保とう。
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次のステップ

ウォーハンマー・アライアンスボックスや、指導者用ガイドの入門用コンテンツを一通り完了してしまったあと、何をしよう
かお悩みの方もいるかもしれません。以下のリストは、クラブメンバー（そしてあなた！）が、基本を理解したあとにどのよう
にクラブを運営していくかについてのご提案です。

クラブパックの冊子は、「戦いの栄誉」初心者用プログラムの一環でもあります。新たなウォーハンマーホビイストがホビーの
あらゆる側面を体験できる手段であり、彼らにとって興味のあることにさらに没頭できる機会となるでしょう。また、冊子の
項目を完了すると無料の報酬を手に入れることもできます。あなたのクラブに最適かどうかを知るには、本ガイドの23ペー
ジの情報を確認するか、ウォーハンマーのストアマネジャーにご相談ください。

ゲーム内で使用可能な各軍隊には、より詳細なルールセットが用意されています。それらは『ウォーハンマー40,000』ではコ
デックス、『ウォーハンマー エイジ・オヴ・シグマー』ではバトルトームと呼ばれています。アライアンスボックスの内容にマッ
チするようにコデックス：スペースマリーンか、バトルトーム：ストームキャスト・エターナルをお勧めします。アプリで持ってい
るミニチュアのルールをダウンロードすることもできます。クラブメンバーがより壮大なゲームを遊んだり、自分のモデルを収
集したりし始めたら、これらの書籍に触れてみるのもいいでしょう。

ボックスに同梱されていたモデルを組み立て終わったら、クラブのメンバーが異なる道具や接着剤を必要とするモデルを持
ち込んでくるかもしれません。すべてのモデルが簡単に組み立てられるわけではありません。上級モデルの多くで、組み立て
にプラスチック接着剤が必要になります。この接着剤は監督者のもとでのみ使用を許可してください。また、健康と安全に関
する書類と、製品に記載されている安全性に関する情報を必ずご確認ください。クラブスペースにプラスチック接着剤がある
と、ゲーム中に破損したモデルを修理するのにも便利です。

『戦いの栄誉』

コデックスとバトルトーム

道具と接着剤

さらなるサポートが必要な場合は、地域のウォーハンマー・アライアンス・コーディネーターにご連絡いただくか、お近く
のウォーハンマーストアへご来店ください。 

最寄りのストアの検索：

サポートが必要ですか？

Stores.Warhammer.com

ハードカバーの『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』のコアルールブックには、新しいミッシ
ョンや戦闘プランが掲載されています。また、設定やキャラクターに関しても、多くの情報が記されています。ルールはアプリ
でも読むことができますが、書籍にはより壮大で、ストーリー性を重視したゲームを楽しむのに役立つ、新しい内容が豊富に
掲載されています。

コアルールブックを読む
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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
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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
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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冊子は、『戦いの栄誉』プログ
ラムでも使用できます。そのプログラムでは、ウォーハンマー初心者に向けた50種類を超える
アクティビティと、ウォーハンマーストアで得られる特別報酬が用意されています。 

1.	アクティビティを選びます。ここに記載されているセッションプランに従って選ぶか、あるいは参加者と相談して決めまし
ょう。	

2.	参加者がアクティビティを完了したら、アクティビティボックスに印を付ける。そのアクティビティが記載されたページを
開き、直接当該ボックスに印を付けましょう。冊子の最後にあるスタンプカードは、ウォーハンマーストアで使用します。	

3.	参加者は自身の冊子とアクティビティを達成したことを証明できるもの（ミニチュアやその写真、読んだ本の感想など）
をウォーハンマーストアへ持っていく。	

4.	ウォーハンマーストアのスタッフが参加者の冊子の裏にスタンプを押し、達成したアクティビティに応じた報酬をその参
加者に贈呈します！	

達成した項目に対する報酬については、最寄りのウォーハンマーストアのスタッフに聞いてみましょう。あなたと参加者に更
なる手助けを快く提供してくれます。また、報酬についての段取りも調節してくれるでしょう。

参加者が冊子の各セクションのアクティビティを完了させると、ウォーハンマーホビーで活用でき
る報酬を獲得することができます。また、そのアクティビティのいずれか30個を達成すると、認定
書とミニチュアケースを手に入れることも可能です。ただし、この報酬はウォーハンマー・アライアン
スではなく、公式のウォーハンマーストアが提供するものです。そのため、参加者が報酬を受け取るに
は、最寄りのストアへ行く必要があります。あなたのウォーハンマー・アライアンスのグループが登録してい
る、ウォーハンマーストアと連携することが一番手近な方法ですが、各参加者の都合に合わせて他のストアを
利用しても問題ありません。

提供されたリソースパックには、プログラムを取り組むのに十分な材料が含まれており、参加者はボックスの中身のみを使っ
てプログラムを完了させることができます。必ずしも『戦いの栄誉』の材料を使う必要はありませんが、段取り良く、そして参
加者にモチベーションを与え、目標を達成するための枠組みを提供する手段としておすすめです。

ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックには、12枚の両面アートカード
が収録されています。これらのカードは、特に参加者に向けて贈られる、ウォー
ハンマー・アライアンス限定の報酬です。参加者たちが初めて冊子の中のアクテ
ィビティ10個を完了させた時に、これらのカードを渡すといいでしょう。このカ
ードを獲得するのに、全セクションを完了させる必要はありません。

仕組み

アートカードの報酬

『戦いの栄誉』を存分に楽しむ方法

君が選んだカラースキームで、君のキャラクターにペイン
トしてみよう。

戦場の主君

JS
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『戦いの栄誉』その他の使い方

最寄りのストアに参加する
クラブメンバーがプログラムを始めたら、最寄りのウォーハンマーストアを活用することをお勧めしてみてはどうでしょう。公
式ウォーハンマーストアでは、ウォーハンマー・アライアンスのグループが楽しめる資料や体験の数々を用意しています。スト
アによっては、大人数を収容できるスペースや対応できるスタッフの人数は限られていますので、クラブメンバーをストアへ
連れて行く場合は、まずストアマネージャーと相談しましょう。

戦いの栄誉をテーマとしたセッションを行う
『戦いの栄誉』のプログラムは、ウォーハンマーホビーの5つの重大要素である「集める」「作る」「塗る」「遊ぶ」「読む」に焦点
を当てています。クラブの活動にこれらの要素を組み入れる方法については、セッションガイドに記載された例を参照しまし
ょう。次のテーマに移る前に、各テーマのセッションを何回か続けて行うことも、新鮮さを保つためにテーマを一通り行うこ
ともできます。セッションガイドを一読し、割り当てられたスペースと時間の中で、どのセッションが最も効果的かを確認し、
実行してみてはどうでしょう。

グループチャレンジを計画する
グループが盛り上がり、メンバーが主体性を感じることのできるイベントを運営してみましょう。ペイントチャレンジやゲーム
トーナメント、読書会などを行うことも可能です。このようなイベントは、学業上の目標を目指す生徒たちにとって、社会性を
身につけたり楽しい時間を過ごしたりできる良い機会となるでしょう。生徒たちが喜びそうであれば、そのイベントの功績を
讃える賞状を印刷することもできます。そのような役立つ資料は、ウォーハンマー・アライアンスのウェブサイトで手に入れる
ことができます。 

保護者の方との関わりを持つ
ウォーハンマーホビーに関わっている保護者の方は意外と多くいます。中には古い本やミニチュアを隠し持っていて、生徒た
ちが『戦いの栄誉』の課題を完了する手助けをするために、クラブに寄付してくれる人もいるかもしれません。

ウォーハンマー未経験の保護者の方にとっても、『戦いの栄誉』は始めやすいプログラムです。クラブを支援したい人は、セッ
ションの運営を手伝うことや家庭用品を用いた特殊地形を組み立てること、そして地元の図書館でウォーハンマーの本を見
つけることなど、その他多くの作業をボランティアとして行うことができます。世代間の絆を深める良い機会を、ウォーハンマ
ーが与えてくれるでしょう。

『戦いの栄誉』に年齢制限はありません。あなた自身や、あなたの所属するウォーハンマー・アライアンス・クラブのメンバ
ーの保護者の方が、ウォーハンマーホビーを始めたいと思っているのであれば、プログラムに参加し、報酬を得ることも
大歓迎です。

『戦いの栄誉』の参加者は報酬を得るため、公式のウォーハンマーストアへ行かなければなりません。しかし、報酬を得ら
れる期間は設けていませんので、お近くにウォーハンマーストアがない場合も心配不要です。そのクラブメンバーがストア
の存在する場所へ旅行などに行く時に、冊子とミニチュアの写真（あるいはミニチュア本体）をストアに持って行くと、そ
れに応じた報酬が与えられることを教えてあげましょう。

すべての世代の初心者に

ウォーハンマーストアが近くにない場合
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学校内でクラブを設立する場合でも、外部の組織でクラブを設立する場合であっても、こ
の文書にはクラブ設立に役立つヒントが掲載されています。この文書では、以下のような
情報が記されています：

クラブのガイドラインについては、組織によって異なります。ここにはウォーハンマー・クラブを立ち上げる際に役立つ基本的
なガイドラインが掲載されていますが、あなたが所属する学校やグループでどのようにクラブが運営されているかも必ずご
確認ください。

メンバーの目標設定、様々なメンバーをクラブに歓迎する仕組み、メンバーの進捗の記録などに役立つ追加のアドバイスで
す。

ウォーハンマーのゲーム中にメンバーが守るべきルールを記したA4サイズの印刷用シートです。この行動規範では、フェア
精神と良きスポーツマンシップを奨励しています。これを参考にして、ご自身で規範を作ってみるのもいいでしょう！

メンバーが次回のセッションに必要なものを記入して持ち帰ることができるシートです。

メンバーが自分自身の改善点や今後の目標を振り返るために記入できるシートです。

さらなるサポートが必要な場合は、地域のウォーハンマー・アライアンス・コーディネーターにご連絡いただくか、お近く
のウォーハンマーストアへご来店ください。 

最寄りのストアの検索：

ウォーハンマー・クラブの設立

クラブ運営に関するアドバイス

印刷可能な行動規範

印刷可能なメンバー用のリマインダカード

印刷可能なメンバー用の自己評価フォーム

サポートが必要ですか？

クラブ設立と支援

Stores.Warhammer.com
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ウォーハンマー・クラブの設立

集まる場所がどこであれ、しっかりとした計画と良好なコミュニケーションがクラブを成功に導くカギです。このガイドを
参考にして、準備を整えましょう。多くの学校では、クラブ活動を開始するための独自のガイドラインがすでに作成されて
います。そのため、あなたが学校でクラブを設立しようとしているなら、そのガイドラインに従うようにしてください。クラブ
を設立する際に行うべきこと：

クラブ設立の許可を得る
あなたが組織の決定権を持つ人物でない場合は、かならずウォーハンマーの活動を行う前に意思決定者に確認をとってく
ださい。話をする前に、学習効果や費用、ホビーとは何かについて説明できるように準備しておきましょう。

必要に応じた予算を決める
備品を用意したり、会場費を支払う必要がありますか？

適切な会場を探す
想定される参加者の人数と、それらに必要な座席、机の数を考えてみましょう。また、塗装のための水や、備品を補完してお
くために施錠可能な保管場所なども必要になります。

日時を決める
メンバーが参加しやすい日と時間にクラブを運営しましょう。参加者が1週間のスケジュールを立てやすいように、定期的に
セッションを開催することがクラブ成功のカギです。

保護者の同意書を用意する
ほとんどの組織では、子供がクラブに参加するには保護者が署名した同意書が必要です。

メンバーを増やすためにクラブを宣伝する
新しいクラブについて、そしてそこに参加すべき理由について、広く伝えるようにしましょう。また、ポスターの作成、集会やミ
ーティングの開催、ニュースレターやチラシでの宣伝なども検討してみましょう。ウォーハンマーは、組織の多くの子供にとっ
て目新しいものであることを忘れないようにしましょう。以下の内容は含めましょう：
•	 �クラブ活動の概要
•	 �いつ、どこで行われるのか
•	 �楽しい理由
•	 �クラブの対象者（年齢制限はあるのか、など）
•	 �参加するためにメンバーが必要なものはあるのか - 申し込むにはどこに行けばいいのか、必要な書類や持参物はある
か？

最初のセッションの計画
必要なものが全て準備できていることを確認しましょう。既製のセッション計画については「アクティビティ計画」のPDFをご
参照ください。計画には以下の内容を含めましょう：
•	 �ウォーハンマーのホビーを遊んだ経験がある子供が参加できるように、別のテーブルやエリアを用意してみましょう。対
象となる子供は、何を持参すべきかについて追加の指示や、何をしたいかを事前に計画する機会が必要になるかもしれ
ません。

•	 �初心者が歓迎されていると感じ、学習をサポートできる環境を作ること。
•	 �あなたの組織に様々な年齢や能力の人が参加している場合、多様なセッションを提供できるようになっているか？
•	 �ルールや期待される行動をどのように設定するか。
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クラブ運営に関するアドバイス

ウォーハンマーは様々なことができるホビーです！選択と発見を反映できる場を作り上げるようにしましょう。参加する
人数にもよりますが、各セッションで、子供が使うことのできるエリアを少なくとも3つは設定するようにしましょう。以下
のようなものが考えられます：

ミニチュアを組み立てたり塗装するためのホビーエリア
このスペースには、カバーを掛けたテーブル、水入れ、ペーパータオル、道具、塗料を用意しておくと良いでしょう。誰かが
通りかかっても、座っている人が押しのけられたりしないように、周囲に十分なスペースがある場所に設置しましょう。	

ゲームをプレイするためのエリア
このスペースには、プレイヤーが強大な戦いや壮大な物語を繰り広げるためのボードや背景があるのが理想です。ゲーム
をしているときは盛り上がりますので、大きな音が鳴ったり、立ち上がったり、動き回ったりしても、他の人の迷惑になら
ないような場所にしましょう。 
ダイスや定規、ルール集なども用意しておくとよいでしょう。

アクティビティエリアの設定
子供がサポートを受けられるアクティビティのエリアも設定するようにしましょう。ここは、セッションに自分のモデルや
道具を持ってこなかった初心者や子供たちのための場所となります。

目標に向かって努力することは、メンバーが集中力を持続させ、クラブが高い参加率を維持するのに役立ちます。これは、
グループが民主的に目標を決定するための素晴らしい方法です。 

目標に関するアイデアは以下のようなものがあります：

•	 �ミニチュアペイント大会などの、クラブ間の競争を企画する	

•	 �ゲームボードや背景の作成など、グループプロジェクトを企画する	

•	 �数回のセッションで行うキャンペーンを考案する。（キャンペーンとは、物語で繋がる一連のゲームのことで、各ゲーム
の結果は次のゲームに影響を及ぼします）	

•	 �塗装技術の向上や、自信をつけるなど、個々人が能力を伸ばしたい分野を特定し、その助けとなるタスクをメンバー
に割り振る。このPDFには、メンバーが自分の上達した分野や今後取り組みたい分野を確認するために記入できる、
印刷可能なシートがあります。

クラブスペースの整理

目標の設定
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クラブに興味を持つすべての子供が参加できるようにすることは、クラブを身近で楽しいものにするために重要です。

いくつかのヒント：

•	 �基本的な備品やゲームを用意して、子供が忘れ物をしたときや、もっと知りたいとき、本当に欲しいものを買うために
お金を貯めているときに使えるようにしましょう。� 	

•	 �紙、カード、ハサミ、リサイクルできる素材など、身近にあるものを活用して、自由で魅力的なボードや背景のデザイン
プロジェクトを企画しましょう。� 	

•	 �定期的に初心者向けのイベントを開催して、質問に答えたり、新しいメンバーが歓迎されていると感じられるように
しましょう。� 	

•	 �新しいメンバーが参加したら、ホビーについて学び、新しい友達を作れるようにサポートしましょう。� 	

•	 �グループを監督し、すべてのメンバーが意思決定、アクティビティ、ゲームに参加できるようにしましょう。

クラブメンバーが自分の活動を振り返り、努力を評価し、目的意識を持つためにも、目標を設定することは重要です。進捗
を記録し、自己評価を行うように指導するのも一つの案	
です。

いくつかの方法をご紹介します：	

•	 �子供が完成させたミニチュアの写真をポートフォリオとして保管し、時間の経過とともに完成度が向上していること
を示す。� 	

•	 �メンバーがミニチュアを完成させた際に、自己評価を行うようにしてもらう（そのための用紙も含まれています）� 	

•	 �例えば以下のような重要なスキルと、それらがクラブに参加することでどのような影響を受けたかを記録する：
	» �行動と出席
	» �読解
	» �自尊心と交友
	» �数学
	» �芸術
	» �読み書き	

•	 �改善や努力に対して表彰を行う。

クラブ運営に関するアドバイス

進捗の記録
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行動規範行動規範

ウォーハンマーのゲームは、激しく、速いテンポで、楽しくプレイできます。戦場で2つの強大な軍隊が
ぶつかり合う壮大なゲームなので、すぐに夢中になってしまうことでしょう。相手の気持ちを慮ること
を常に忘れず、自分が楽しむときには、常に相手に対して礼節と敬意をもって接するようにしましょう。

そうすれば、負けた人も楽しい時間を過ごせたと感じられるはずです。

以下に、みんなで楽しい時間を過ごすために役立つガイドラインを記載します。	
	
	

常に指導者の指示に従うようにしましょう。 

接着剤や道具は、指導者の許可を得てから使うようにしましょう。 

自分の道具や接着剤、スプレーを持ち込まないようにしましょう。 

他の人のミニチュアを触るときは、必ず許可を得てからにしましょう。 

各セッションでは、常に正しい備品を用意するようにしましょう。 

本を含め、持ち物には全て記名するようにしましょう。 

ゲームが終わる前に、諦めないようにしましょう。 

ダイスは相手が見えるところで振るようにしましょう。 

他の人のミニチュアを丁寧に扱いましょう。 

他の人が話し終えるのを待って参加しましょう。 

みんなが楽しい時間を過ごせるようにしましょう。 

備品に責任を持ちましょう。 

常に他の人を助けましょう。





 

ペイントのリスト：

次のセッションのアクティビティ：

ゲーム

ミニチュア

ペイント用筆

ミニチュア

ペイントガイド

ダイス

巻き尺	

定規

コデックスまたはバトルトーム	

その他：

塗装 両方

塗装

メモ：

ゲーム
予定している作業： 企画しているゲーム：

相手：

ポイント/パワーレベル：

持っていく物：

持っていく物：

注意事項：
•	 ミニチュアを梱包して安全に持ち運ぶ。
•	 自分の備品すべてに記名する。
•	 全ての塗料のフタがしっかり締まっていることを
確認する。



評価フォーム
名前：日付： ミニチュア：

完成したミニチュアの写真を貼る

ミニチュアを塗装して学んだ3つのこと： 使った塗料：

完成したミニチュアで好きな部分2つ：

次のミニチュアでの目標1つ：
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この文書では、ウォーハンマーのアクティビティに関連するあらゆる危険性を確認するた
めに必要と思われる情報を提供します。ウォーハンマーのホビーでは、道具、接着剤、塗料
を使用して、ゲームで使用する美しいディテールのミニチュアモデルを製作します。そのた
め、安全に参加できる空間を用意することが重要です。

推奨事項には以下の点が含まれます：	

•	 必ず、組織の安全ガイドラインやポリシーに従うようにしてください。� 	

•	 備品の使い方を習熟し、それを実演してみせましょう。� 	

•	 アクティビティを監督する大人の人数が適切であることを確認しましょう。� 	

•	 保護者にホビーの内容を伝えましょう。� 	

•	 道具は道具箱やケースに保管し、持ち運びましょう。� 	

•	 使用しないときは、道具箱や接着剤、塗料は施錠可能な保管場所に収納しておきましょう。� 	

•	 すべての子供がウォーハンマーのセッションで守るべきルールを作りましょう。� 	

•	 セッションのルールに従わなかった場合にどうなるかを、参加者全員に周知しましょう。

さらなるサポートが必要な場合は、地域のウォーハンマー・アライアンス・コーディネーターにご連絡いただくか、お近く
のウォーハンマーストアへご来店ください。 

最寄りのストアの検索：

サポートが必要ですか？

健康と安全

Stores.Warhammer.com
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備品の安全対策

ウォーハンマーのホビーで使用されるその他の一般的な製品

以下のセクションには、リソースパックに同梱されている製品に関する知っておくべき重要事項について記載されていま
す。

このセクションでは、ウォーハンマーのホビーで使用される一般的な道具を紹介します。使用する製品のパッケージには
最新の情報が記載されていますので、必ず確認するようにしてください。グループの安全対策を定期的に評価することを
推奨します。

塗料はすべて水性アクリルで、安全に使用できます。ただし、一部の生地にこぼした場合はシミになって落ちない場合もあり
ます。クラブのセッションに参加する際には、塗料で汚れる場合に備えて古い服を持ってくるように推奨するか、エプロンを
用意するようにしましょう。

ミニチュア作成用のニッパーは、ミニチュアを組み立てるために、フレームから個々の
部品を切り取るのに必要です。ニッパーには、ワイヤーカッターや爪切りのような鋭い
刃がついています。クラブ活動時には、この道具の安全な使い方を実演した上で、その
使用を監督することを推奨いたします。 
また、道具を持ち運ぶための道具箱やケースを用意し、使用しない際は施錠しておく
ようにしましょう。

シタデル・モールドライン・リムーバーは、ミニチュアの制作過程で残った隆起部分
や、ミニチュアの部品をフレームから切り離したときに残ったバリを取り除くために
使用します。 
また、道具を持ち運ぶための道具箱やケースを用意し、使用しない際は施錠しておく
ようにしましょう。

注意：お客様の中にはこの目的のためにホビーナイフを使っている方も多くいます。
ホビーナイフの販売は厳格に管理されており、18歳以上でなければ購入できませ
ん。クラブではホビーナイフを許可しないことと、クラブの規則で子供によるナイフの
持ち込みを禁止することを推奨します。 
シタデル・モールドライン・リムーバーには鋭い刃がついていないので、より安全に使
用できます。

ほとんどの製品には、推奨年齢を示すロゴや、安全上の警告が記されています。これらは、細かい部品、使用に適した年齢、
内容物に溶剤などの法律で制限されているものが含まれているなど、さまざまな理由で記されています。使用している製品
のパッケージを確認することが重要です。 

学校や組織が危険性の確認を求めている場合は、年齢制限つきの製品すべてを含めてください。担当する子供の年齢が、記
されている推奨年齢未満の場合は、保護者の許可を得てください。

シタデルペイント

ミニチュア作成用ニッパー

シタデル・モールドライン・リムーバー

年齢制限
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ミニチュアを塗装する前には、シタデルペイントがミニチュアに正しく付着するように、
アンダーコートを施す必要があります。これには通常、シタデル・スプレーペイントを使
用します。 

子供が自宅でスプレーを使用する際には、保護者の監督のもと、換気のいい場所で使
用すること、そしてクラブの規則で子供によるスプレーの持ち込みを禁止することを推
奨します。

プラスチック接着剤は、「イージー・トゥ・ビルド」シリーズ（私たちが提供しているモデル
もこのシリーズです）以外のシタデルミニチュアを組み立てる際に使用します。この接着
剤は、塗布されるとプラスチックが溶解し、乾燥する際に部品が接合するようになってい
ます。皮膚などの、プラスチック以外のものには使えません。 

セッションでプラスチック接着剤を使用する際は、事前に保護者の許可を得るようにし
てください。また、換気のいい場所で使用し、使用していないときは厳重に監視し、施錠
した場所で保管しておきましょう。また、液漏れによる事故を防ぐためにも、子供たちに
よる接着剤の持ち込みを禁止することを推奨します。

シタデル・スプレーペイント

プラスチック接着剤
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このページを使用し、お住まいの国や、使用する塗料・道具に関連する安全上の要件や法律をメモしておくことをお勧めし
ます。

健康と安全に関する備考欄
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ここでは、クラブの成長に役立つ便利なツールを紹介しています。『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』のコアルールは無料でダウンロード
できるため、クラブメンバーはクラブ活動時間の内外を問わず、ゲームの知識を深めていく
ことができます。多くの指導者がゲームの専門知識を持っていません。そのため、クラブメン
バーの自主的な学習能力を高めていくことは、クラブを盛り上げ魅力的な活動を続けるため
の素晴らしい方法です。

『ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマー』のコンテンツ：

アクティビティ・マガジン内で解説済みのフェイズに加え、追加のフェイズを解説する続編ミニゲームのルール。『ウォーハン
マー：エイジ・オヴ・シグマー』のターン構造を解説し、『ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマー・コアルール』の各ルール・セ
クションの参照先が記載されている、リファレンスシート。メンバーが『ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマー』のルールを学
ぶ上で役立つ『プレイ方法』シート。『ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマー』の多人数ゲームを運営するためのアドバイス。

『ウォーハンマー40,000』のコンテンツ：

アクティビティ・マガジン内で解説済みのフェイズに加え、追加のフェイズを解説する続編ミニゲームのルール。『ウォーハン
マー40,000』のターン構造を解説し、『ウォーハンマー40,000コアルール』の各ルール・セクションの参照先が記載されて
いる、リファレンスシート。メンバーが『ウォーハンマー40,000』のルールを学ぶ上で役立つ『プレイ方法』シート。『ウォーハ
ンマー40,000』の多人数ゲームを運営するためのアドバイス。

大ヒント
ウォーハンマーのゲームは、30分で終わることもあれば、丸一日かかることもあります！セッションの時間内に終わるよう
な、小規模なゲームをプレイするようにしましょう。

テーブルトップゲームは簡単には中断できませんし、なかなか終わらなければ参加者も苛立ってしまうかもしれません。 

『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』の両方で無料で提供されているコアルールには、
戦場でミニチュアを使って移動、射撃、突撃、戦闘を行う方法が記されています。コアルールは、ゲームをプレイする上で
の基本となるもので、クラブを始める際に最適です。 
	
クラブの規模が大きくなってきたら、各ゲームのコアブックを入手するとよいでしょう。コアブックには、ゲームをさらに奥
深くする追加のルールが掲載されています。

『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』の両方のルールは以下のウェブサイトでご覧いた
だけます：

コアルールを入手する

ゲーム道具

Warhammer40000.com AgeOfSigmar.com
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プレイ方法

『ウォーハンマー40,000』の良いところは、友人とゲームをする機会があることだろう。このテンポの早いスターターミッ
ションは、入門編として完璧なゲームだ。そして君に、「移動フェイズ」を学ぶという挑戦を与えてくれる。

ダイスを１個ロールしよう。
出たダイスの目を、その兵の【移
動力】に足そう（この値を使えるの
は、このターンの間だけだ）。

受けたダメージの数がデータシ
ートの【負傷限界値】数と等しくな
った場合、その兵は撃破され、ゲ
ームから取り除かれる。

移動する際、その兵は情景モデ
ルや他の兵を通り抜けることは

できない。

ロール結果が、データシートに記
されている【防御力】より低いまた
は同等場合は、その兵はダメージ

を受けることになる。

その兵は、【移動力】に書かれた
mv数まで移動することができ
る。どこまで動けるかはルーラー

で測る。

ロール結果が、データシートに
記されている【防御力】以上ま
たは同等の場合、攻撃は跳ね返

される。

その兵のデータシートに書かれた
【移動力】を確認しよう。

セーヴィングを行うには、ダイス
を１個ロールし、その兵のデータ

シートを確認しよう。

データシートには、各ミニチュアごと
の移動力が記載されている。各数値
は記号で表示されるものもあれば、
単語で表すものもある。このゲームで
は、記号を使用する。

このミッションでは、丸で囲った数値
に注目しよう。スペースマリーン・イン
ターセッサーとネクロン・ウォリアー
のデータシートは、アライアンス・パ
ックの「作る＆塗る」ガイドシート、お
よび本指導者ガイド後半に記載され
ている。

データシート

移動の手順

セーヴィング

全力移動の手順

6" 4 3+ 2 6+ 2

アサルト・インターセッサー・スカッド

射撃武器
ヘヴィ・ボルトピストル [ピストル] 18" 1 3+ 4 -1 1

白兵戦武器
アスタルテス・チェーンソード  4 3+ 4 -1 1

データシートアビリティ：
このユニット内の兵が敵を対象に白兵戦攻撃を行なう場合、ウーンズロールの出目1をすべてリ
ロールする。攻撃対象の敵ユニットが作戦目標マーカーの確保範囲内にいる場合、代わりにウー
ンズロールを何個でもリロールできる。

属性キーワード：�インファントリー、バトルライン、グレネード、帝国、タクティカス、�
アサルト・インターセッサー・スカッド



39

ミッション：STC欠片の回収

技術の時代には、どんなものでも作ることができる神秘的な機械があったらしい。標準テンプレート生産（STC）と呼ばれ
る生産システムは、銀河系における古代人類が使用していた。数千年前に失われたこのシステムは、ほんの小さな欠片さえ
非常に貴重な遺物とみなされる。

君のスペースマリーンユニットは、広大な砂漠の谷間にあるという、STCの欠片を探すために派遣された。センサーによる
と、遺物のすぐ近くまで来ているようだ。しかし、廃墟の壁にガウス兵器の光が見えるため、この砂漠には自分たちの他に
も誰かいることがわかった。ネクロンがSTCの欠片を狙っているのだ。どうやら、このミッションは一筋縄ではいかないよ
うだ… 

このミッションをクリアするには、ネクロンの攻撃を回避しながら、STCの欠片を回収し、砂漠の脱出ポイントに到達する
こと。

プレイヤー１人につきス
ペースマリーン・インター

セッサー１体

ダイス１個以上 バトルマットプレイヤー１人につき 	
ネクロン・ウォリアー１体

ルーラー１個以上 廃墟/バリケード 作戦目標マーカー

配置例

欠片マーカー	
１個

空き地マーカー	
２個

脱出ポイントマーカー	
１個

プレイヤー１人につきネ
クロンポータルマーカー
１個（最大６個）

以下の作戦目標マーカーを用意しよう：

欠片を持ったスペースマリーンが捕獲されることなく、安全に脱出マーカーに到達しなければならない。

1.	 �バトルマットにバリケードを配置する。脱出ポイントマーカーは後
で使うために端に置いておく。

2.	 �残りのマーカーは裏向きにしてシャッフルする。各プレイヤーは、順
番にマーカーを裏向きにして、マットの端から3mv以上、他のマー
カーから6mv以上離れた場所に置く。ゲーム中、プレイヤーはこれ
らのマーカーを調査し、欠片を探すことができる。

3.	 �プレイヤーは、スペースマリーンをバトルマットの同じ辺に触れるよ
うに配置する。

初期配置

勝利条件

必要なもの



40

ミッションルール

アクション：欠片の探索

ネクロン「護衛プロトコル」

ゲームはバトルラウンドに分かれている。各バトルラウンドでは、一番若いプレイヤーが先にアクションを行い、その後時計
回りにプレイを進めていく。

スペースマリーン・インターセッサーのベースが未探索の作戦目標マーカーに触れている場合、ダイスを１個ロールする。出
目が３以上の場合、そのマーカーをひっくり返す。

欠片を見つけたら、脱出マーカーを、欠片を見つけた場所から最も遠いマーカーの隣に置く。また、残っている未探索のマー
カーをすぐに裏返し、ネクロンポータルマーカーが出た場合はネクロン・ウォリアーを配置しなければならない。

すべてのプレイヤーが自分のス
ペースマリーンを移動させ、すべ
てのネクロン・ウォリアーが移動
したら、新しいバトルラウンドを

開始する。

戦場にネクロン・ウォリアーがい
る場合、ネクロンの「護衛プロトコ
ル」に従って移動を行う。

スペースマリーンが通常移動ア
クションを行った場合、「欠片の
探索」アクション（下記参照）を行
うことができる。全力移動した場
合、このアクションを行うことは

できない。

バトルラウンドでは、各プレイヤ
ーはスペースマリーン・インターセ
ッサーを、通常移動アクションか
全力移動で移動させる。

マーカーの内容 結果

空き地 何も起こらない。

ネクロンポータル マーカー上にネクロンウォリアーミニチュアを配置する。
君は攻撃を受ける。

欠片 このスペースマリーンがSTCの欠片を発見。
欠片を見つけたプレイヤーにマーカーを渡す。

ネクロン・ウォリアーのベースがスペー
スマリーンに触れた場合、動きを止め
て捕獲を試みる。攻撃されているスペ
ースマリーンのプレイヤーは、セーヴィ

ングを行う。

ネクロン・ウォリアーを１体選び、欠片を持っている
スペースマリーンか、欠片がまだ発見されていない
場合は最も近いスペースマリーンに向かって、その
ネクロン・ウォリアーの最大【移動力】と同じmv数

を移動させる。

Movement LeadershipWeapon Skill Ballistic Skill Strength Toughness Wounds Attacks Armour Save

Range Type Strength AP Damage

Rapid Fire

Assault

Heavy

Pistol

Grenade

Melee

Supercharge

Standard
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5" 4 4+ 1 7+ 2

射撃武器
ガウスフレイヤー［会心ヒット、ラピッドファイア 1］ 24" 1 4+ 4 0 1

白兵戦武器

クロースコンバットウェポン  1 4+ 4 0 1

ネクロン・ウォリアー

データシートアビリティ：
このユニットの機体再生プロトコルが発動した際に、【負傷限界】の回復ポイント数を決定するダイ
スをリロールできる。

属性キーワード：インファントリー、バトルライン、ネクロン・ウォリアー

6" 4 3+ 2 6+ 2

アサルト・インターセッサー・スカッド

射撃武器
ヘヴィ・ボルトピストル［ピストル］ 18" 1 3+ 4 -1 1

白兵戦武器
アスタルテス・チェーンソード  4 3+ 4 -1 1

データシートアビリティ：
このユニット内の兵が敵を対象に白兵戦攻撃を行なう場合、ウーンズロールの出目1をすべてリロー
ルする。攻撃対象の敵ユニットが作戦目標マーカーの確保範囲内にいる場合、代わりにウーンズロ
ールを何個でもリロールできる。

属性キーワード：�インファントリー、バトルライン、グレネード、帝国、タクティカス、�
アサルト・インターセッサー・スカッド

データシート



ウーンズロール
攻撃側の【攻撃力】 VS 攻撃対象の【耐久力】 D6

【攻撃力】が【耐久力】の2倍（以上） 2+

【攻撃力】が【耐久力】より大きい 3+
【攻撃力】が【耐久力】と同等 4+
【攻撃力】が【耐久力】より小さい 5+

【攻撃力】が【耐久力】の半分（以下） 6+

リファレンス・シート

基
本

ル
ー

ル
バ

ト
ル

ラ
ウ

ン
ド

ページ番号
このシートのページ番号は、以下のウェブサイトにある無料の『ウォーハンマー40,000：コアルール』の
ページ番号と一致しています： 
WARHAMMER-COMMUNITY.COM/WARHAMMER-40000-DOWNLOADS/

1: 指揮フェイズ 
指揮ポイント - 11
戦闘ショック - 11
初期兵数/半壊状態 - 12

2: 移動フェイズ
ユニットの移動ステップ - 13
増援ステップ - 16
特殊地形を超える移動 - 15
飛行 - 15
兵員輸送 - 17 
航空機 - 53

ダイス (D6、D3、リロール)

策略

視認の判定ユニットの隊形

接敵範囲

データシート

距離の測定基本原則

4: 射撃フェイズ
武器アビリティ  - 25
攻撃の実行 - 21
ブラスト武器 - 26
巨砲は眠らず - 20
スペシャルセーヴ値 - 22

5: 突撃フェイズ
ユニットの突撃 - 29
特殊地形を超えた突撃 - 30
飛行可能な兵の突撃 - 30

6: 白兵戦フェイズ
先手ステップ - 32
接敵移動 - 33
白兵戦攻撃の実行 - 33
再編移動 - 35

6

7

37

11 29

3213

19

4 7

8

9
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プレイ方法学習シート
ウォーハンマー40,000の完全版ルールを学ぶ準備ができたかい？
メモを取りながらゲームをプレイすると、ルールを覚えやすい。下のシートをプリントして、各フェイズで起こったことをボ
ックスに記入しながらゲームを覚えよう。

このシートは、アプリ、オンライン、またはハードカバーのコアルールと組み合わせて使用できるようデザインされている。

1：指揮フェイズ

2：移動フェイズ

戦闘/初期配置前:

策略：

デタッチメント・アビリティ： 強化



6：白兵戦フェイズ

5：突撃フェイズ

4：射撃フェイズ

メモ ウーンズロール
攻撃側の【攻撃力】 VS 攻撃対象の【耐久力】 D6

【攻撃力】が【耐久力】の2倍（以上） 2+

【攻撃力】が【耐久力】より大きい 3+

【攻撃力】が【耐久力】と同等 4+

【攻撃力】が【耐久力】より小さい 5+

【攻撃力】が【耐久力】の半分（以下） 6+
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プレイ方法

ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマーの世界に飛び込んで、英雄と悪役が繰り広げる幻想的な物語を楽しもう。視界が
悪く戦術的な沼地でのミッションは、このゲームを一度もプレイしたことがない君には完璧な入門編となる。そして君に、「
移動フェイズ」を学ぶという挑戦を与える。

ダイスを１個ロールしよう。
出たダイスの目を、その兵の【移
動力】に足そう（この値を使えるの
は、このターンの間だけだ）。

受けたダメージの数がデータシ
ートの【負傷限界値】数と等しくな
った場合、その兵は撃破され、ゲ
ームから取り除かれる。

移動する際、その兵は情景モデ
ルや他の兵を通り抜けることは

できない。

ロール結果が、データシートに記
されている【防御力】より低いまた
は同等場合は、その兵は傷を負う

ことになる。

その兵は、【移動力】に書かれた
mv数まで移動することができ
る。どこまで動けるかはルーラー

で測る。

ロール結果が、データシートに
記されている【防御力】以上ま
たは同等の場合、攻撃は跳ね返

される。

その兵のウォースクロールに書か
れた【移動力】を確認しよう。

セーヴィングを行うには、ダイス
を１個ロールし、その兵のウォー
スクロールを確認しよう。

ウォースクロールには、各ミニチュアごとの移動力が記載されている。各数値は記号で表示されるものもあれば、単語で表す
ものもある。このゲームでは、記号を使用する。
このミッションでは、丸で囲った数値に注目しよう。ストームキャスト・エターナル・ヴィンディクターとクルールボゥイ・ガット
リッパのウォースクロールは、アライアンス・パックの「作る＆塗る」ガイドシート、および本指導者ガイド後半に記載されてい
る。

ウォースクロール

移動の手順

セーヴィング

全力移動の手順
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 アビリティ

ストームスピア 2 3+ 3+ 1 1 対突撃（+1 貫通値）

キーワード

盾の壁を構えよ：勇猛なる戦士ヴィンディクターは、敵軍の勢いを打ち砕く盾の壁である。

効果：このユニットがこのターン中に突撃しておらず、かつこのターン中に突撃を実行して
いる敵ユニットと近接戦闘中である場合、ダイスを1個ロールする。ロール結果が4+であれ
ば、そのターン中、このユニットは『先手効果』を得る。

任意の接近戦フェイズ
防
御
力

確保力

移動力

体
力

5"

1
2 3+

防
御
力

確保力

移動力

体
力

5"

1
2 3+

防
御
力

確保力

移動力

体
力

5"

1
2 3+

防
御
力

確保力

移動力

体
力

5"

1
2 3+



46

バトルプラン：ストームボルトの解放

何世紀も前、シグマーは最高の宝物を、悪人の手に渡らないように、封印されたストームボールトに隠した。しかし、この領
域に起こった地震の影響により、ガウルの沼地からストームボルトが発見された。想像を絶する古代の宝物があるという
噂は、ストームキャスト・エターナルの関心を引いた。だが、この沼地に潜むクルールボゥイズはこれを阻止しようと企んで
いるのだ。

君のユニット、ストームキャスト・エターナルは、このストームボルトを開放するために派遣された。巨大な構造物は広大な
迷路の奥深くに封印されており、戦士たちは隠された一連の圧力板を踏まなければならない。しかし、沼地の暗闇には血
に飢えたガットリッパが潜んでいるので、慎重に進む必要がる。

このミッションをクリアするには、4つの圧力板を見つけ、ストームボルトを開放してその中に入ること。

プレイヤー１人につきス
トームキャスト・エターナ
ル・ヴィンディクター１体

ダイス１個以上 バトルマットプレイヤー１人につき	
クルールボゥイズ・ガット

リッパ１体

ルーラー１個以上 廃墟/バリケード 作戦目標マーカー

配置例

圧力板マーカー 
４個

プレイヤー１人につきクルールボゥイズ
奇襲マーカー１個（最大６個）

以下の作戦目標マーカーを用意しよう：

ヴィンディクターは4つの圧力板を全て起動し、入り口（ヴィンディクター初期配置の反対側）からストームボルトに入らな
ければならない。

1.	 �バトルマットにバリケードを配置する。
2.	 �マーカーは裏向きにしてシャッフルする。各プレイヤーは、順番にマ
ーカーを裏向きにして、マットの端から3mv以上、他のマーカーか
ら6mv以上離れた場所に置く。ゲーム中、プレイヤーはこれらのマ
ーカーを調査し、圧力板を探すことができる。

3.	 �プレイヤーは、ストームキャスト・エターナルをバトルマットの同じ
辺に触れるように配置する。（いずれの辺でも可）反対側の端が、ス
トームボルトの入口となる。

初期配置

勝利条件

必要なもの
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バトルプランのルール

クルールボーイズの移動ルール

ゲームはバトルラウンドに分かれている。各バトルラウンドでは、一番若いプレイヤーが先にアクションを行い、その後時計
回りにプレイを進めていく。

戦場にガットリッパがいる場合、「
クルールボゥイズの移動ルール」

に従って移動を行う。
その後、すぐに新しいバトルラウ

ンドを開始する。

ヴィンディクターが通常移動アク
ションを行った場合、圧力板の上
で移動を終了して起動させる。
全力移動した場合、このアクショ
ンを行うことはできない。

その後、各プレイヤーはヴィンデ
ィクターを、通常移動アクション
か全力移動で移動させる。

ストームキャスト・エターナルズ・
ヴィンディクターを動かす前に、
プレイヤーは未探索の作戦目標
マーカーを１つ選んで裏返し、そ
れがクルールボゥイズ・ガットリ
ッパか圧力板のどちらであるかを
確認する。ガットリッパである場
合、そのマーカーをミニチュアと

入れ替える。

Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage

Move Save Wounds Bravery Melee Weapon Missile Weapon

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

ガットリッパのベースがヴィンディク
ターに触れた場合、動きを止めて捕獲

を試みる。
攻撃されているヴィンディクターのプ
レイヤーは、セーヴィングを行う。

クルールボゥイズ・ガットリッパを１体選び、最も近
いストームキャスト・エターナル・ヴィンディクター
に向かって、そのガットリッパの最大【移動力】と同

じmv数を移動させる。
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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 アビリティ

ストームスピア 2 3+ 3+ 1 1 対突撃（+1 貫通値）

キーワード

盾の壁を構えよ：勇猛なる戦士ヴィンディクターは、敵軍の勢いを打ち砕く盾の壁である。

効果：このユニットがこのターン中に突撃しておらず、かつこのターン中に突撃を実行してい
る敵ユニットと近接戦闘中である場合、ダイスを1個ロールする。ロール結果が4+であれば、
そのターン中、このユニットは『先手効果』を得る。

任意の近接フェイズ

ウォースクロール

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 アビリティ

邪悪なハッカ 2 4+ 3+ - 1 クリティカル（致命的）

キーワード

恐怖センジツ：ガットリッパはあらゆる手口を使って、敵を狼狽させる。

効果：ダイスを1個ロールする。ロール結果が3+であれば、このフェイ
ズ中、このユニットを対象とする攻撃のヒットロールは-1の修正を受け
る。このアビリティは、英雄による攻撃には効果を発揮しない。

 任意の近接フェイズ
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プレイ方法学習シート
エイジ・オヴ・シグマーの完全版ルールを学ぶ準備ができたかい？
メモを取りながらゲームをプレイすると、ルールを覚えやすい。下のシートをプリントして、各フェーズで起こったことをボ
ックスに記入しながらゲームを覚えよう。

このシートは、アプリ、オンライン、またはハードカバーのコアルールと組み合わせて使用できるようデザインされている。

ヒーローフェイズ

ターン開始

移動フェイズ

伝承：

アーミー：

戦闘陣形：

強化：
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近接フェイズ

突撃フェイズ

遠隔フェイズ

ターン終了

メモ
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多人数でゲームをプレイする際のヒント

ウォーハンマーのゲームは、通常2人でプレイします。チーム戦や巨人戦のルールもありますが、子供たちのグループで、1
つの大規模なゲームをプレイしたい場合もあるでしょう。ミニチュアをたくさん持っていないとか、プレイ方法がわからな
いので誰かにリードしてもらいたいとか、クラブのスペースが限られているなど、いろいろな理由があるかもしれません。

クラブで多人数でゲームをプレイするためのいくつかの提案を以下に記載します。

チームゲーム
多人数でゲームをプレイする最も簡単な方法は、参加者をチームに分けて行うことです。チームの数に制限はありませんが、
ルールを覚えていないうちは、メンバーをランダムに2つのグループに分けることをお勧めします。コアルールのほとんどのミ
ッションは2人で行うようにデザインされているためです。ウォーハンマーのルールに慣れてきたら、コアルールブックの内容
を、必要に応じてより多くのグループに適応することができるようになるでしょう。

ミニチュアの制限
各プレイヤーが持ち込めるミニチュア、つまり「ユニット」の数に制限を設けましょう。初めのうちは、キャラクター/リーダーと
ミニチュアのグループ1つが良いでしょう。あなたがルールに精通しているならば、ポイント/パワーレベルを使ってゲームに
制限を設けることもできるでしょう。

時間の制限
ボックスに入っている教材は、1時間以内のゲームを想定しています。しかし、時には時間が足りなかったり、ゲームが長引い
たりすることもあるでしょう。そのような場合には、自然とゲームを終了させることができるポイントを設定することが重要と
なります。 
例えば、プレイするラウンド数をあらかじめ決めておいたり、互いにプレイできるターンの時間を制限することができるでしょ
う。

ランダムにプレイ
2つ以上のグループでチームゲームを行う場合は、プレイの順番をランダムにして、次のチームにターンが移る前に各チーム
が自分のターンをすべてプレイできるようにするのが望ましいでしょう。そうすることで、何もしていない時間を最小限に抑え
ることができます。
大ヒント：各チームを表す異なる色のダイスを使用するか、チームの名前を紙に書いておきましょう。それらを袋に入れて、袋
が空になるまで引いていき、全てのチームがターンを行えるようにしましょう。このランダムな要素が、ゲームをよりエキサイ
ティングで予測不可能なものにします。

リサイクル！
子供たちがミニチュアを数個しか持っていない場合、ゲームの序盤にそれらが除外され、その後ゲームが1時間以上も続い
てしまうと、退屈でがっかりさせてしまうかもしれません。もしそのプレイヤーがゲームルールに関する質問に答えることが
できたり、キャラクターの敗北を独創的な方法で表現することができれば、そのユニットの復帰を認めることも検討してみて
ください。質問に正解できれば、ミニチュアをボードの端から再入場させることがきます。この場合、終わりのないゲームにな
ってしまいますので、時間制限を設定することは重要です！

目標を設定する
ゲームに目的や物語の流れを設定することで、プレイヤーは飽きずに集中力を保つことができます。戦場や背景の一部にポ
イントを設定してみたり、全員で倒さなければならない大きなモンスターや戦車を用意してみたり、プレイエリアの各サイド
でのレースを行うなど、様々な形が考えられるでしょう。目標設定の方法に制限はありません。
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ウォーハンマー・アライアンスのリソースパックは、勇気を語る未来的なウォーハン
マー40,000、そして広大で空想的な魔法の諸領域を描くウォーハンマー：エイジ・
オヴ・シグマーの、2つの主要なゲームを題材にしています。あなたの『戦いの栄誉』の
冊子もまた、それらのゲームを題材に、さまざまなアクティビティを紹介しています。

キルチーム
ウォーハンマー40,000を舞台としたこのゲームでは、各プレイヤーが使用
できるミニチュアの数が少ないため、少人数のグループにおすすめです。ま
た、組み立て、ペイント、ゲーム、そのすべてを体験することができる上、小さ
なスペースでプレイでき、ゲームの所要時間も短いため、クラブ活動に最適
です。

ウォークライ
キルチームと似ているこのゲームは、ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマ
ーの〈定命の諸領域〉を舞台としています。栄光を求め戦いを繰り広げる小
規模なウォーバンドを用いて、素早く臨場感溢れるアクションを味わえま
す。そのためクラブメンバーは、ミニチュアをカスタマイズすることや、新しい
戦略と戦術を試すこと、また時間を有効的に使うことに集中できます。ルー
ルに慣れたら、昼休みの間にウォークライのゲームを終わらせられるように
なるでしょう。

参加者は、その2つのゲームや設定だけでも十分楽しむことができますが、同時にウォーハンマーゲームの 
ミニチュアを用いて、あなたのグループでセッションを運営したり、『戦いの栄誉』のプログラムの項目を達成させたりするこ
とも可能です。また、例えばウォークライのウォーバンドを、ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマーのアーミーの中核として
使用することができるように、ほとんどのミニチュアは2つ以上のゲームに使用することができます。ホビイストの多くは、複数
のウォーハンマーゲームや設定を楽しんでいるのです。他にどのようなゲームや設定があるのか見てみましょう。

小規模戦闘ゲーム

その他のウォーハンマーゲーム

リソースパックのその先へ

ウォークライやブラッドボウルをプレイすると、ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマーなどの主要なゲームの代わりに、「
遊ぶ」のアクティビティスタンプを獲得することができます。また、『ウォーハンマー・クエスト：呪われし街』の英雄を塗る
と、キャラクターをペイントしたことになり、モンスターを複数組み立てると、「増援」アクティビティを行ったとみなされま
す。完了した項目に対する報酬の獲得や、他のゲームや設定に適応する項目についての詳細は、最寄りのウォーハンマー
ストアのスタッフにお聞きください。あなたとあなたのクラブに、更なる支援を快く提供してくれます。

『戦いの栄誉』のスタンプを集める

所要時間：	
90〜120分

プレイヤー人数：2人

所要時間：	
30〜60分

プレイヤー人数：2人
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ブラッドボウル
ファンタジー世界のフットボールを題材とした、このオリジナルゲームは、激
しいスポーツの残酷な戦いを、オルクやエルフ、ゴブリンなどと組み合わせ
た、愉快で混沌としたゲームです。スポーツ好きなメンバーにはぴったりで
しょう。比較的小規模なチームであれば、お気に入りのキャラクターを数体
ペイントして、合同チームを作ることも可能です。

ウォーハンマー・アンダーワールド
このゲームは、ミニチュアを使った戦略的ゲームの戦闘と、デッキ構築型カ
ードゲームの戦術や計画を組み合わせた形式を特徴としています。すぐに
プレイできるカードセットとプッシュフィット式のミニチュアのボックスが収
録されているため、非常に始めやすいゲームです。また、ゲームのプレイ方法
は短時間で覚えることができる上、相手を出し抜くための策略を考える機
会が多く用意されており、スピーディな戦いや切磋琢磨できる体験を楽し
むことができます。

ウォーハンマー・クエスト：呪われし街 
『ウォーハンマー・クエスト：呪われし街』は、仲の良いクラブにうってつけ
の協力型卓上ゲームです。プレイヤーはそれぞれ1〜2体の英雄を操り、協
力し合って、残酷な吸血鬼の支配下に置かれた苦悩する市民を解放しなけ
ればなりません。そこに登場するさまざまなモンスターや個性豊かな英雄
たちを、メンバーがそれぞれ分担してペイントするのもいいでしょう。ミニチ
ュアを塗り終わった時には、その達成を共有し合うことができます。さらに、
作り上げたミニチュアはクラブの誇りにもなるため、一つのボックスで素晴
らしいグループプロジェクトとして活躍してくれます。また、このゲームには、
キャンペーン要素も備わっているため、クラブが一連の冒険を進め、ゲーム
をクリアすることもできます。

ウォーハンマー・クエスト：呪われし街

ミニチュアの卓上ゲーム

所要時間：	
60〜80分

プレイヤー人数：2人*

所要時間：	
120〜180分

プレイヤー：1〜4人*

所要時間：	
30〜60分

プレイヤー人数：2人*

*1ゲームあたりの人数。キャンペーンは	
さらに多くの人数でプレイすることができ、	
誰がプレイするかによって異なる英雄が各
アドベンチャーに参加することができます。

*ボックスを2つ使用する場合は	
最大4人
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ここでは、メンバーが何かを完成させるために追加の活動が必要なときに使用できる、追
加のアクティビティを掲載しています。メインパックが終了した後や、クラブメンバーの一
部しか出席していない場合などに使用しましょう。

このパックに含まれるアクティビティは、『ウォーハンマー エイジ・オヴ・シグマー』と『ウォーハン
マー40,000』のコンテンツに分かれています。 

『ウォーハンマー：エイジ・オヴ・シグマー』のコンテンツ：

ストームキャスト・エターナル・ヴィンディクターの配色をデザインしよう
クルールボゥイ・ガットリッパの配色をデザインしよう
君のストームホストの盾紋章をデザインしよう
ストームキャスト・エターナルのキャラクターの日記を作ってみよう
飛行艦を作ってみよう

『ウォーハンマー40,000』のコンテンツ：

スペースマリーン・アサルト・インターセッサーの配色をデザインしよう
ネクロン・ウォリアーの配色をデザインしよう
君の戦団がいる銀河宙域の星図を作ってみよう
君の戦団の歴史を書いてみよう
君だけのオルク・レーサーを作ってみよう

さらなるサポートが必要な場合は、地域のウォーハンマー・アライアンス・コーディネーターにご連絡いただくか、お近く
のウォーハンマーストアへご来店ください。 

最寄りのストアの検索：

サポートが必要ですか？

追加のアクティビティ

Stores.Warhammer.com
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クリエイティブ・ライティング：軍勢のストーリーワークシート
軍勢についての物語を考えて、ゲームをプレイしながらその物語を進行させていくことは、ナラティブ・プレイという遊び方
として知られています。以下のシートを使って、軍勢の英雄物語を考えてみましょう。

その物語の舞台はどこでしょう？
•	 �『ウォーハンマー40,000』または『ウォーハンマー エイ

ジ・オヴ・シグマー』の世界でしょうか？
•	 �どのような惑星が舞台でしょうか？/<定命の諸領域>のど
こが舞台でしょうか？

•	 �どのような環境でしょうか？熱帯、砂地、雨、雪、またはそれ
以外ですか？

•	 �気温はどのくらいでしょうか？

そこにはどんな場所や物があるでしょうか？
•	 �現地に住んでいる人はいるでしょうか？	
居住地や野営地、都市はどうでしょうか？

•	 �文明の痕跡や廃墟はあるでしょうか？
•	 �そこにはどんな重要な場所/資産/武器が	
あるでしょうか？

•	 �宝物はありますか？

なぜ軍勢は戦っているのでしょう？考えるべき質問：
•	 �この場所で何をしようとしているのでしょうか？
•	 �何かを守ろうとしているのか、それとも破壊	
しようとしているのでしょうか？

•	 �その勝敗で一体何が起きるのでしょうか？
•	 �誰のために、そしてなぜ戦うのでしょうか？
•	 �これは、より大きな物語の序章なのでしょうか？

軍勢は誰と戦っているのでしょう？
•	 �敵はそれほどの悪事を働いたのでしょうか？
•	 �新たな敵なのか、それとも昔からのライバルなのでし
ょうか？

•	 �その敵とは互角に戦っているのでしょうか、あなたの
軍勢が優勢でしょうか？

一度物語を作成したら、白紙の紙やコンピューターを使って、風景や戦場となっている戦略的な場所を示した地図や、そ
の物語に関連したポスター（インペリウムやハンマーハルのプロパガンダポスターなど）を作成してみましょう。

Where（どこで）？ メモ：

メモ：

メモ：

メモ：

What（なにを）？

Why（なぜ）？

Who（だれが）？

さらに掘り下げる
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配色の計画を立てる

このページを参考にして、ストームキャスト・エターナルの配色を計画しよう。 自分のクラブで使用可能な色を確認し、配
色のベースを作ろう。

シグマライト
ストームキャスト・エターナルの鎧
はシグマライトという魔法の金属
で造られており、着用者とともに
稲妻に変化する。

再鍛
ストームホストの中には、所属する戦士たちが何度も鍛えなおさ
れていく中で、さまざまな奇妙な現象に出会うようになったものも
ある。
ナイト・オヴ・オーロラは、戦いに突入するとき、後に光り輝く足あ
とを残す。ナイト・エクセルシオールは、行く先々に、煙の立ち昇る
足あとを残していく。
祝福であるのか呪いであるのかは分からないが、どうやらこれらは、
〈再鍛〉に危険がないわけではないことを示しているようだ。

神秘の力
ストームキャスト・エターナル
にはアズィルの天の魔力が注
がれ、嵐の力が流れている。

ストームキャスト・エターナルは、かつては定命の人間の英雄だったが、今ではアズィルの王であるシグマーに仕える神秘的
な戦士に変貌をとげた者たちである。戦場で死を迎えるたび、ストームキャスト・エターナルは〈天空の領域〉の〈きたえ直し
の間〉に戻され、再生される。そして、〈定命の諸領域〉を解放する戦いに、再び送り出される。再生されるたび、ストームキャス
ト・エターナルは、かつて自分がどのような人間であったのかを少しずつ忘れていく。

ストームキャスト・エターナル・ヴィンディクター
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配色の計画を立てる

このページを参考にして、クルールボゥイズの配色を計画しよう。自分のクラブで使用可能な色を確認し、配色のベースを
作ろう。色鉛筆で配色案を完成させたら、14ページにある段階的なガイドに従って実際にペイントしよう。

ウィケッド・スティッカ
クルールボゥイズは、即席に作っ
た汚い武器を使うことが多い。良
いものは卑劣なオールクやグロッ
トに盗まれるためだ。スティッカ
は沼地の毒が付着しており、その
尖った先端で刺された者は毒に
冒されてしまう。

ウォークラン
クルールボゥイズは、他のオールクと同じように、ウォークランとして組織されている。多くの者は、自分のウォーク
ランの色のスケアシールドを持っている。特に悪名高いのが、卑劣な「グリニン・ブレイズ」、ミサイル兵器が好きな「
ビッグ・エーラーズ」、昆虫が好きな「スカルバグズ」だ。君はどれを選ぶ？

スケアシールド
ほとんどのクルールボゥイズ
は、天敵を怖がらせるため
に、唸る獣の形をした盾を持
っている。通常、金属や革、硬
い木などで作られている。

オールクのウォークランのなかでも、クルールボゥイズは最も狡猾な者だろう。モルクの崇拝者である彼らは、他のオールク
が嫌う「野望を抱く」心を大切にしている。そのため、邪悪な計画を立て、他の生物を効率的に殺戮することができるのだ。そ
の手には、歪んだ顔の形をしたスケアシールドを持っている。この盾は、霧の中を歩くとき、まるで生きているかのように見え
る。

クルールボゥイズ・ガットリッパ
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ストームキャストの盾をデザインする

ストームホストはそれぞれが独自のシンボルを持っており、盾に紋章として刻まれています。以下のアウトラインを使って、
自分で考えた盾の紋章をデザインしてみましょう。

その紋章が、選んだストームホストの名前や特徴を視覚的にどのように表しているか、デザインした配色と合っているかど
うかを考えてみましょう。
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これらの紋章を切り取ってデザインに組み込むか、紋章を
参考にしてデザインを考えてみましょう。
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ストームキャストの日記を作る

あなたのストームキャスト・エターナルが、元あった人間の姿から作り直されるまで、どのような人生を歩んできたか考えて
みましょう。このシートを複数枚使用して、あなたのストームキャスト・エターナルの日記を作ってみましょう。 

彼らの人生を記録し、失った記憶についてどのように感じているかを、文章やさまざまな表現を使って書いてみましょう。

日記を書く際には、写真や芸術的な工夫を凝らして、より本物らしく仕上げることも検討してみましょう。
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カラドロンの飛行艦を作る

カラドロン・オーヴァーロードは、空の支配者であり、何よりも利益を追い求める恐れ知らずのデュアーディンの飛行士で
す。彼らは大砲や爆弾、弾丸をばらまくデッキガンなどで重武装した鋼鉄製の船で雲間を航行し、デーモンやモンスターの
怒りに対して、圧倒的な火力で対峙します。この技術と科学の結晶は、偉大なるカラドロン帝国の生命線である、エーテル
ゴールドと呼ばれる、空気よりも軽い鉱物を動力源としています。

エンジニアリングスキルを活かして、自分だけの飛行艦を作りましょう。エーテルゴールドの採掘に適した、カスタム部品
を追加することも検討してみましょう。

1.	飛行艦を作るために使いたいパーツを選び、それに
色をつけてみましょう。� 	

2.	配色が決まったら、慎重に切り取りましょう。はさみ
を使う時は、大人の人に聞いてからにしましょう。� 	

3.	ページの上にパーツを並べて、飛行艦の概観が決ま
れば、パーツ同士を接着しましょう。

インストラクション

船のサンプル：



船
長

の
名
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船
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配色の計画を立てる

このページを参考にして、スペースマリーンの配色を計画しよう。自分のクラブで使用可能な色を確認し、配色のベースを
作ろう。

Mk X ヘルメット
このヘルメットには、スペースマリ
ーンに危険な状況を知らせ、過酷
な環境で息をさせてくれる技術が
詰まっている。また命令を受けた
り、遠く離れた場所にいる者と会
話を可能にする送受信制御装置（
ヴォクス）が付けられている。

膝甲
装甲ブーツの足底は磁
気を帯びており、無重力
環境を含む金属表面の
歩行を可能にする。

純潔の印章
純潔の印章は、ス
ペースマリーンが
所属する戦団に
誓った誓約を再
確認するためのも
のだ。羊皮紙は機
動装甲服に蝋で
貼り付けられる。

強化された生命体
酸性の毒を吐く・低酸素の
場所や汚染された大気中
で呼吸できる・睡眠の必要
がないなど、スペースマリ
ーンには超人的な能力を
与える埋め込まれている。

〈帝国〉最強の装備で武装したスペースマリーンは、帝国の中で最も絶望的で重要な戦闘を戦い、他のすべての者たちが屈
服した相手、異種族の将や悪魔のような忌まわしい強敵に持ちこたえている。

スペースマリーン・アサルト・インターセッサー
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配色の計画を立てる

このページを参考にして、ネクロンの配色を計画しよう。自分のクラブで使用可能な色を確認し、配色のベースを作ろう。

ガウス・ブラスター
ネクロンの最大の力は、そのガ
ウス兵器だ。そのエネルギーは、
一撃で敵を宇宙の塵へと変えて
しまう。

リヴィングメタルのボ
ディ
全てのネクロンは、戦闘
中に自己修復できる古代
金属で作られている。

戦いの古代種族
全てのネクロンが協力関係にあるわけではない。彼らはみな〈沈黙の王〉に仕えてはいるが、ネクロンの王朝はそれぞれ何百光年も
離れており、中には互いにライバル心や憎しみを抱くものもいる。銀河には何千もの王朝や隠された墳墓惑星があり、それらが互い
に戦争をする可能性もあるのだ。

はるか昔、ネクロンは銀河の覇者として君臨していた。かつてネクロンティールと呼ばれていたネクロンは、不死の恩恵を得
るために自身の魂を売った、知性ある人造人間だ。骸骨のような外見のアンドロイドたちは、自己修復機能を備えており、死
の淵からも蘇る。

ネクロン・ウォリアー
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銀河セクターを作る

スペースマリーンの戦団の惑星が位置する宇宙のセクターの地図を作りましょう。
周囲の世界も含めて、名前と目的を記入しましょう。例えば、銀河セクターに、戦団の軍隊を雇する用の場であるハイブワ
ールドを複数含めることができるかもしれません。 

惑星を描く際には、惑星に使用する色や、宇宙のアノマリー、星、月の配置を考えてみましょう。

銀河セクターの名前：
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惑星のサンプル

巨大な都市が点在する人口密度
の高い世界で、兵士を雇うのに
最適です。

従来の人間が居住し産業を営む
には危険すぎると判断された惑星
です。

インペリウムの軍隊のために、兵
器や乗り物を製造している工場
惑星です。

数十億もの帝国市民を養
うための巨大な食糧生産
施設です。

ハイブワールド

フォージワールド

破壊された惑星

デスワールド

アグリワールド
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戦団の歴史を記す

それぞれのスペースマリーンの戦団には、その戦団内で高い影響力を持つ上位階
級者であるライブラリアンが存在します。彼らの仕事は、戦団の歴史を記録し、保護することです。 

自分がスペースマリーンのライブラリアンだと想像し、このページを複数枚使って、戦団の歴史に残るような重要な出来事
を記してみましょう。戦団が設立されたはるか昔に書かれた記録かもしれませんし、ここ数ヶ月の間に起こった出来事を記
しているかもしれません。

記録では三人称が使われることが多いものの、一人称の報告やコメントが書き込まれることもあります。
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オルクレーサーを作る！

大亀裂（グレイト・リフト）が初めて大空を引き裂いた時、ヴィギラスの砂漠地帯に墜落した、今にも壊れそうなオルクの艦
隊を放り出しました。これらはすぐに、進取の気性に富んだメカニックが再利用し、やがて様々な形や大きさをした乗り物
の大群が、惑星を縦横無尽に駆け巡るようになりました。 

オルクは残忍さと狡猾さの両方を兼ね備えていることで有名であり、レースではその両方が試されます。オルクにとって、
凄まじく速く走るだけで勝てることは素晴らしいことです。でも銃や卑怯な罠を使って相手を倒すことができれば、もっと
素晴らしいのです！

メカニックスキルを使って、自分のオルクレーサーを作りましょう。ずる賢い罠をいっぱい搭載した、カスタム部品を追加す
ることも検討してみましょう！

1.	バギーを作るために使いたいパーツを選び、それに
色をつけてみましょう。� 	

2.	配色が決まったら、慎重に切り取りましょう。はさみ
を使う時は、大人の人に聞いてからにしましょう。� 	

3.	以下のパーツを並べて、自分のバギーの概観が決ま
れば、パーツ同士を接着しましょう。

インストラクション

バギーのサンプル：
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