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イントロダクションイントロダクションイントロダクションイントロダクションイントロダクション
　Wizard kingsは簡単でエキサイ
ティングな戦略ゲームである。プ
レイヤーはオークあるいはエルフ
の軍を指揮し、さまざまに組み合
わせされたマップにより創生され
た地域の支配権をめぐって戦う。

ゲームターンゲームターンゲームターンゲームターンゲームターン
　Wizard kings は下記の４つの
フェイズより構成されるゲーム
ターンを続けることでプレイされ
る。

［［［［［１１１１１］］］］］イニシアティブイニシアティブイニシアティブイニシアティブイニシアティブ（（（（（4.14.14.14.14.1）））））
　各プレイヤーは2d6する。同じ
目がでたときは再び振り直す。サ
イの目の合計値が最も大きいプレ
イヤーがイニティアティブを取
り、最初に移動を行う。このプレ
イヤーをプレイヤー1と呼ぶ。プ
レイヤー１から時計回りで順にプ
レイし、プレイヤー２、プレイ
ヤー３、・・・と呼ぶ。

［［［［［２２２２２］］］］］移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ（（（（（4.24.24.24.24.2）））））
　移動フェイズ、各プレイヤーは
自軍ユニットを移動させることが
できる。ターン中、プレイヤーは
自分のユニットをその許容移動力
の範囲内で移動させることができ
る。退却（5.4）と再編成（5.5）を
除き、ユニットはターン中１度し
か移動しない。ユニットが敵の占
領しているヘクスに進入したと
き、そのヘクスで移動を止め、戦
闘フェイズそこで戦闘をしなけば
ならない。

［［［［［３３３３３］］］］］戦闘フェイズ戦闘フェイズ戦闘フェイズ戦闘フェイズ戦闘フェイズ（（（（（5.05.05.05.05.0）））））
　戦闘は同時に解決される。ま
ず、プレイヤー１が攻撃側である
戦闘、次はプレイヤー２が攻撃側
である戦闘と、順に解決される。

［［［［［４４４４４］］］］］創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ（（（（（6.06.06.06.06.0）））））
　全てのプレイヤー同時に下記を
行う。
宝物宝物宝物宝物宝物：：：：：プレイヤーが支配している
都市（3.2）から資金ポイント（GP）

を得る。
支援支援支援支援支援：：：：：資金を消費して新たなユ
ニットを支配化の自軍都市（4.6）
に創設したり、ユニットのステッ
プ数を増加させる。

1.01.01.01.01.0セットアップセットアップセットアップセットアップセットアップ
1.11.11.11.11.1 マップの選択マップの選択マップの選択マップの選択マップの選択
　プレイヤーは１枚あるいは2枚
のマップをそれぞれ選び、望むよ
うに組み合わせる。最初のゲーム
では各プレイヤーマップ１枚での
プレイを勧める。
　最初のマップはサイコロを振っ
てマップを決めることにしても良
い。

1.21.21.21.21.2 軍の編成軍の編成軍の編成軍の編成軍の編成
　各プレイヤーは陣営を選択し、
10 0 G P までで軍を編成する。ユ
ニットは好きなストレングスでプ
レイに加えることができる。各ユ
ニットのストレングスポイント毎
にコストを消費する。

Wizard（ストレングス3）：
　　3×2GP＝合計コスト6GP
Ranger（ストレングス2）：
　　2×4GP＝合計コスト8GP
Goblin（ストレングス4）：
　　4×1GP＝合計コスト4GP

　最初のゲームでは脚注の標準的
な軍を使うことにより簡便にプレ
イできる。

1.31.31.31.31.3 ユニットの配置ユニットの配置ユニットの配置ユニットの配置ユニットの配置
　ユニットを該当するストレング
スが上になるように立てて配置す
る。全てのユニットは都市（3.2）
に配置される。また、各都市には
最低１ユニットを配置しなければ
ならない。

1.41.41.41.41.4 ゲームの勝利ゲームの勝利ゲームの勝利ゲームの勝利ゲームの勝利
　２人プレイ、２マップゲームで
は、各ゲームターンの終了時に１
人のプレイヤーが 15GP 分の都市
を支配していたとき、そのプレイ
ヤーは勝利する。

ルールブックの構成ルールブックの構成ルールブックの構成ルールブックの構成ルールブックの構成
　ルールブックの脚注（このコラム）には、
ゲームを理解し、楽しむためのルール補足、例
および示唆が記されている。
　括弧内には参照すべきルールが記されてい
る。

サイコロの振り方サイコロの振り方サイコロの振り方サイコロの振り方サイコロの振り方
　Wizard Kingsではセットに含まれている４
個の六面サイコロのみ使用する。六面サイコ
ロはd6と省略する。つまり、3d6と表記して
いるとき、六面サイコロ3個を振ることを意
味している。
　"Cast 4d6@ F3"というように呪文の効果を
与えられることがある。これはサイコロ４個
振り、サイの目1、2および3の目で命中する
ことを意味する。また、"Cast 2d6@ F2"のと
き、サイコロ２個振り、サイの目1および2の
目で命中することを意味する。

マップの地形マップの地形マップの地形マップの地形マップの地形
　ゲームに含まれる４枚のマップにより、地
形を再現する。これは異なるマップを自由に
組み合わせることでさまざまな地形を作るこ
とを意味する。２枚マップのレイアウトを以
下に示す。

2マップ 4マップ

　マップをカバーするために透明なプラス
ティックカバーを使用すれば安価で便利であ
る。これによりマップを固定し、表面が滑ら
かになり、ズレを防ぐことができる。

標準的な軍編成標準的な軍編成標準的な軍編成標準的な軍編成標準的な軍編成
　プレイヤーは自分の軍を編成するとき、下
記を参考にすることができる。最初の数値は
はユニット数、次はユニットの合計ステップ
数、３番目はそれらのステップでのコストで
ある。Wicana 2/8のとき２ユニットの合計８
ステップ分を意味する。これらの編成にはカ
オスユニットを含んでいないが、そのポイン
ト分を入れ換えることで容易に組み込むこと
ができる。

ELDRYN
WICANA 2/8 16GP
RANGER 3/9 36GP
PIXIE 1/3 6GP
TREEK 1/2 6GP
GLADER 5/20 20GP
CASLE 2/8 16GP
14ユニット 100GP

JURAK
SHAKLA 2/8 16GP
OGRE 1/3 12GP
TROLL 2/6 18GP
ORC 3/12 24GP
GOBLIN 4/16 16GP
CASLE 2/7 14GP
14ユニット 100GP
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　３人あるいはそれ以上プレイ
ヤーのとき、あらかじめ決めてお
いたGP 分の都市を１人のプレイ
ヤー（１つの陣営）が支配するま
でゲームは続く。
　ゲームは最大 10 ゲームターン
続く。ゲーム終了時にGPに換算し
て最も多くの都市を支配している
プレイヤーが勝利する。
　特殊なシナリオについては下記
のWizard Kings website得られ
る。
　www.wizardkings.com

2.02.02.02.02.0 軍軍軍軍軍
　ゲームにはエルフ（グリーン）
およびオーク（オレンジ）の２つ
の異なる軍が含まれている。各軍
は28個のブロックから成り、さら
に追加ブロックを加えることもで
きる。
　ゲームには切れ目の入ったラベ
ルシートが含まれている。各ラベ
ルをそれぞれ、エルフのラベルは
グリーンの、オークのラベルはオ
レンジのブロックの表面に貼り付
ける。
　両軍３枚のカオスラベル（黒い
縁）があり、それぞれグリーンお
よびオレンジのブロックに貼り付
ける。
　このブロックはゲームに奇襲と
情報の秘匿の要素を与える。ブ
ロックを立てて置いたとき、敵か
らブロックのタイプおよびストレ
ングスを隠すことができる。
　２つの軍はだいたい同じような
強さで編成されているが、それぞ
れ固有の長所（および短所）を持
つ。各軍の詳細については脚注に
記されている。

2.12.12.12.12.1 ユニットデータユニットデータユニットデータユニットデータユニットデータ
　全てのユニットは数値およびシ
ンボルによって移動および戦闘能
力が決められている。

2.112.112.112.112.11 ストレングスストレングスストレングスストレングスストレングス(Strength)(Strength)(Strength)(Strength)(Strength)
　ブロックを立てたときその上端
に記された記号の数がユニットの
ストレングスとなる。

　これにより、戦闘時にどれだけ
の数のサイコロ（d6）を振ること
ができるか決まる。つまり、スト
レングス４のユニットは4d6、ス
トレングス１のユニットは1d6と
なる。
　ブロックのストレングスは１～
４まである。いくつかのブロック
の最大値は４である。また、同様
に、いくつかのブロックの最大値
は３である。少数のブロックの中
には最大値が２のものもある。
　戦闘においてユニットが受けた
各命中（Hit）ごとにブロックを時
計回りに 90 度ずつ回転させるこ
とでユニットのストレングスを減
少させる。下記の図２では同じ
Ranger ユニットのストレングス
１、２および３を示す。

図２

2.122.122.122.122.12 ユニットの名前ユニットの名前ユニットの名前ユニットの名前ユニットの名前
　ストレングス１の時ブロックの
上端にユニットの名前が記されて
いる。

2.132.132.132.132.13 戦闘値戦闘値戦闘値戦闘値戦闘値（（（（（Combat RatingCombat RatingCombat RatingCombat RatingCombat Rating）））））
　戦闘値はA1や B2のような文字
と数値により表示される。文字に
よりそのユニットがいつ射撃でき
るかが決まる。全てのAユニット
が射撃したあと、全てのBユニッ
トが射撃を行う。同様に全ての B
ユニットの後に、全てのCユニッ
トが射撃を行う。
　数値は攻撃を命中させるために
必要なサイの目の最大値を示して
いる。
例：A1のユニットはサイの目１で
攻撃を命中させることができる
が、A3 のユニットはサイの目１、
２あるいは３で攻撃を命中させる
ことができる。

2 . 1 42 . 1 42 . 1 42 . 1 42 . 1 4 許容移動力許容移動力許容移動力許容移動力許容移動力( M o v e m e n t( M o v e m e n t( M o v e m e n t( M o v e m e n t( M o v e m e n t

Allowance)Allowance)Allowance)Allowance)Allowance)

名前�
（ORC）�

ストレングス�
1に対応�
（最大4）� 戦闘値�

（C2）�

移動能力�
（2/山岳の民）�

コスト�
（2GP）�

図 3
ユニットデータ
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　１ターンにユニットが移動でき
る最大のヘクス数を許容移動力と
呼ぶ。ユニットはそれより少ない
数のヘクスを移動しても良い。許
容移動力の右に飛行（Flyer）、水
陸両用（Amphibian）のような特別
な能力が表示されていることがあ
る。

2 . 1 52 . 1 52 . 1 52 . 1 52 . 1 5 ユニットのコストユニットのコストユニットのコストユニットのコストユニットのコスト（（（（（U n i tU n i tU n i tU n i tU n i t

CostCostCostCostCost）））））
　各ステップ（ストレングス）毎
のユニットのコストが記されてい
る。つまり、２ステップならば２
倍、３ステップならば３倍のコス
トとなる。セクション6.0参照。

2.22.22.22.22.2 ウイザードウイザードウイザードウイザードウイザード（（（（（WizardsWizardsWizardsWizardsWizards）））））

　各軍３人のウイザードを持つ。
ウイザードは呪文を唱えるとうい
う特殊な能力を持つ。ウイザード
の攻撃速度はA+であり、これはA
のユニットの前に呪文と唱えたり
退却することができる。ウイザー
ドは１ステップ当たりコストは２
である。

重要：全てのウイザードは飛行ユ
ニットである（2.4）。また、通常
のスタック制限（4.4）に数えな
い。しかし、そのヘクスにウイ
ザードは１ユニットしかいられな
い。

2.212.212.212.212.21 呪文呪文呪文呪文呪文（（（（（SpellSpellSpellSpellSpell）））））
　各ウイザードはアーミーカード
に記された６つの呪文を修得して
いる。１レベル呪文が３つ、２レ
ベル呪文が２つ、３レベル呪文が
１つである。

2 . 2 22 . 2 22 . 2 22 . 2 22 . 2 2 呪文を唱える呪文を唱える呪文を唱える呪文を唱える呪文を唱える（（（（（S p e l lS p e l lS p e l lS p e l lS p e l l

CastingCastingCastingCastingCasting）））））
　ウイザードが呪文を唱えると
き、自身のステップを１レベルな
ら１、２レベルなら２、３レベル
なら３減少させる。充分なストレ

ングスが無いとき、ウイザードは
呪文を唱えることができない。ま
た、自らを除去することにより呪
文を唱えることもできない。スト
レングス１のウイザードは呪文を
唱えることはできない。
　ウイザードは移動フェイズある
いは戦闘フェイズの間に呪文を唱
えることができる。移動フェイズ
中に呪文を唱えたとき、自身が呪
文の対象とならない限り移動する
ことはできない。戦闘で呪文を唱
えたとき、自身のストレングスに
応じて１度の戦闘ターンで１つの
呪文を唱えることができる。

2.232.232.232.232.23 ヘンジヘンジヘンジヘンジヘンジ（（（（（HengesHengesHengesHengesHenges）））））

　いくつかのマップにはヘンジシ
ンボルが含まれている。ヘンジに
いるウイザードのコストは１ス
テップ当たり1GPとなる（通常の
半分）。

2.242.242.242.242.24 ウイザードの除去ウイザードの除去ウイザードの除去ウイザードの除去ウイザードの除去
　１度除去されたウイザードを再
び創設することはできない。除去
されたウイザードは、マップの外
に置いておく。

2.32.32.32.32.3 地上ユニット地上ユニット地上ユニット地上ユニット地上ユニット（（（（（Ground unitGround unitGround unitGround unitGround unit）））））
　たいていのユニットは地上ユ
ニットである。これらが弓兵、騎
兵および歩兵を構成している。兵
科の違いは戦闘システムで表され
る。たいていの弓兵は長い射程を
反映してAユニットとなる。たい
ていの騎兵は戦場でのスピードと
衝撃力を加味してBユニットとな
る。たいていの歩兵はCユニット
であり、速度は遅いが安定してい
る（さらに安価である）。
　地上ユニットは地上および海岸
ヘクスに存在することができる。
海上輸送（4.7）以外でこれらのユ
ニットが水域ヘクサイドを通過す
ることはできない。
　いくつかの地上ユニットは自身

［［［［［11111］］］］］ディスペルディスペルディスペルディスペルディスペル（（（（（オオオオオプププププシシシシショョョョョンンンンン）））））
　全てのWizardは他の呪文の効果を打ち消す
1レベル呪文であるディスペルを知っている。
この呪文は同じ戦闘ラウンドすでに呪文を唱
えてしまったWizardであっても試みることが
できる。
　目標となる呪文が宣言された直後、その呪
文の効果を決定する前にディスペルすること
を宣言しなければならない。
　ディスペルしたWizardは1ステップを減少
させ、1d6し、目標の呪文のレベルを意引く。
その値が3以上のとき、その呪文はディスペ
ルされ、それ以外のときは失敗する。

例：Wizardは2レベル呪文をディスペルしよ
うとした。敵が呪文の結果を判定する前に、
Wizardは 1d6した。サイの目は4から2を引
き、最終的な値は２となり、ディスペルの試
みは失敗した。

　ディスペルの可否に関わらず、両方のWiz-
a r d はすでに宣言した呪文のレベル分のス
テップを失う。上記の例では、最初の呪文を
唱えた側は2ステップを失い、ディスペルを
唱えた側は2ステップを失う。ディスペルが
成功したときも、同様にステップを失う。
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の移動および戦闘に影響を及ぼす
地形シンボルが記されている。

2.312.312.312.312.31 森の民森の民森の民森の民森の民（（（（（Forest FolkForest FolkForest FolkForest FolkForest Folk）））））

　このタイプの地上ユニットは森
林におい利益を得る。これらのユ
ニットは森林（Forest）ヘクスを
停止することなく移動でき、さら
に森林ヘクスでは戦闘で+1 の修
正を得る（例えば、B2が B3に）。

2.322.322.322.322.32 山の民山の民山の民山の民山の民（（（（（Mountain FolkMountain FolkMountain FolkMountain FolkMountain Folk）））））

　このタイプの地上ユニットは山
脈（Mountain）ヘクサイドを停止
することなく通過することができ
る（通常の地上ユニットは通過で
きない）。

2.332.332.332.332.33 砂漠の民砂漠の民砂漠の民砂漠の民砂漠の民（（（（（Desert FolkDesert FolkDesert FolkDesert FolkDesert Folk）））））

　このタイプの地上ユニットは砂
漠におい利益を得る。これらのユ
ニットは砂漠（Desert）ヘクスを
停止することなく移動でき、さら
に森林ヘクスでは戦闘で+1 の修
正を得る（例えば、B2が B3に）。

2.342.342.342.342.34 水陸両用種族水陸両用種族水陸両用種族水陸両用種族水陸両用種族（（（（（AmphibiansAmphibiansAmphibiansAmphibiansAmphibians）））））

　水陸両用種族は河川へ進入した
り、河川を通過できる地上ユニッ
トである。しかし、これらのユ
ニットは完全に水域となったヘク
スサイドを通過することはできな
い。つまり、これらのユニットも
海上輸送以外では海ヘクスに進入

することはできない。
　これらのユニットは湿地
（Swamp）ヘクスを停止することな
く移動でき、さらに湿地ヘクスで
は戦闘で +1 の修正を得る（例え
ば、B2が B3に）。

2.42.42.42.42.4 飛行種族飛行種族飛行種族飛行種族飛行種族（（（（（FlyersFlyersFlyersFlyersFlyers）））））

　飛行種族は移動中、敵のユニッ
ト（敵の飛行ユニットであって
も）および地形を無視して移動で
きることを除けば通常の地上ユ
ニットと同様に扱われる。これら
のユニットにはヘクサイド上限が
適用されないものの、スタック上
限については適用する。
　これらのユニットは海ヘクスに
いる水棲種族以外の敵ユニットを
攻撃することができる（ただし、
そこに着陸する訳にはいかないの
で、勝利したときは再編成（5.5）
により陸地ヘクスに戻らなければ
ならない）。

2.52.52.52.52.5 水棲種族水棲種族水棲種族水棲種族水棲種族（（（（（AquaticsAquaticsAquaticsAquaticsAquatics）））））

　水棲種族は海の生物あるいは海
軍ユニットである。これらのユ
ニットは海（sea）、河川（river）
および海岸（coastal）以外のヘク
スに存在することはできない。こ
れらは全て陸地ヘクサイドに加え
て、浅瀬ヘクスおよびヘクサイド
を横切ることもできない。水棲種
族だけが完全海ヘクサイドを越え
て攻撃を行いことができる（ヘク
サイドの攻撃上限１）。

2.62.62.62.62.6 城城城城城（（（（（CastleCastleCastleCastleCastle）））））

城城城城城
　驚くことなかれ、城は飛べない。さらに召
喚（Summoned）、パニック（Panicked）、退却、
遊泳およびその他の方法で移動することはで
きない。しかし、城を解散（6.5）させること
はできる。
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　城ユニットは要塞および守備兵
を表す。これらは自軍陸地ヘクス
にのみ建設することができ、移動
できない。各城は創設フェイズ毎
に１ステップずつしかステップを
増加させることはできない。

2.72.72.72.72.7 カオスカオスカオスカオスカオス（（（（（ChaosChaosChaosChaosChaos）））））ユニットユニットユニットユニットユニット

　カオスユニットは黒い枠のグ
レー地となっている。各軍にはカ
オスユニットが３つずつ含まれて
いる。
　カオスユニットは傭兵である。
各プレイヤーは１つの軍を指揮し
ているのであるが、雇用したカオ
スユニットは敵を撃ち破るのに役
立てることができる。脚注参照の
こと。

3.03.03.03.03.0マップマップマップマップマップ
　ユニットの位置および移動を解
りやすくするためマップは六角形
のマス（ヘクス：hexes）で区切ら
れている。半分しかないヘクスも
通常のヘクスと同様に扱う。ヘク
スには移動と戦闘に影響を及ぼす
地形が描かれている。同じヘクス
でもヘクスサイド（ヘクスの辺）
ごとに異なる地形が描かれている
ことがある（この区別は重要にな
る）。同じヘクスおよびヘクサイ
ドに２つのタイプの地形が描かれ
ているとき、そのヘクスあるいは
ヘクサイドの中心の地形を使う。
　海岸へクスに複数の陸地があっ
たとき、より面積の大きい地形を
そのヘクスの地形と見なす。

3.13.13.13.13.1 地形タイプ地形タイプ地形タイプ地形タイプ地形タイプ
3.113.113.113.113.11 平地平地平地平地平地（（（（（ClearClearClearClearClear）））））

　平地ヘクスは移動および戦闘に
影響を与えない。

3.123.123.123.123.12 砂漠砂漠砂漠砂漠砂漠（（（（（DesertDesertDesertDesertDesert）））））

　砂漠ヘクスに進入した地上ユ
ニットはここで移動を終了しなけ
ればならない。
　砂漠の民（2.33）は移動を止め
ることなく、砂漠ヘクスを通過す
ることができ、さらに砂漠ヘクス
において戦闘時+1の修正（例えば
B3がB4に）を得ることができる。

3.133.133.133.133.13 森林森林森林森林森林（（（（（ForestForestForestForestForest）））））

　森林ヘクスに進入した地上ユ
ニットはここで移動を終了しなけ
ればならない。
　森林の民（2.31）は移動を止め
ることなく、森林ヘクスを通過す
ることができ、さらに森林ヘクス
において戦闘時+1の修正（例えば
B3がB4に）を得ることができる。

3.143.143.143.143.14 湿地湿地湿地湿地湿地（（（（（SwampSwampSwampSwampSwamp）））））

　湿地ヘクスに進入した地上ユ
ニットはここで移動を終了しなけ
ればならない。
　水陸両用種族（2.31）は移動を
止めることなく、湿地ヘクスを通
過することができ、さらに湿地ヘ
クスにおいて戦闘時+1の修正（例
えばB3が B4に）を得ることがで
きる。

3.153.153.153.153.15 山脈山脈山脈山脈山脈（（（（（MountainMountainMountainMountainMountain）））））

　この地形はヘクサイドのみであ
る。
　渓谷（Pass）の無い山脈ヘクサ
イドには大抵の地上ユニットは進
入することができない。山岳の民
（2.32）は移動を止めることなく、

カオスユニットカオスユニットカオスユニットカオスユニットカオスユニット
　各軍のブロックセットは3ユニットカオス
ユニットを持つ。カオスユニットの中にはエ
ルフ軍とオーク軍に含まれるPegasusのよう
に同じタイプのユニットが別々の軍に含まれ
ることがある。カオスエキスパンションブ
ロックセットによりプレイヤーに新たなカオ
スユニットを自軍に加えることができる。
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山脈ヘクサイドを通過することが
できる（ヘクサイド上限１）。

3.163.163.163.163.16 河川河川河川河川河川（（（（（RiverRiverRiverRiverRiver）））））

　河川ヘクスは同じヘクスに両方
の岸を持つ。河川は最も近いヘク
サイドに属すと見なす。
　水棲種族および水陸両用種族は
どのような地形であっても河川を
経由して移動することができる。
ただし、滝（Waterfall）を通過す
ることはできない。

 滝

橋橋橋橋橋（（（（（BrideBrideBrideBrideBride）））））：：：：：

　地上ユニットは橋あるいは河川
の源流以外で河川を通過すること
はできない。河川越しの攻撃制限
は１ユニットである。

3.173.173.173.173.17 海海海海海（（（（（SeaSeaSeaSeaSea）））））

　“全てが水域”のヘクスである。
水棲種族（水陸両用ではない）は
このヘクスを占領することができ
る。

3.183.183.183.183.18 海岸海岸海岸海岸海岸（（（（（CoastalCoastalCoastalCoastalCoastal）））））

　このヘクスは海一部および陸の
一部より構成される。海岸ヘクス
では全てのユニットがヘクスの占
領よび戦闘を行える。陸地の地形
は陸地の移動および戦闘に影響を
及ぼし、海の地形は海での移動お
よび戦闘に影響を及ぼす。

3.193.193.193.193.19 浅瀬浅瀬浅瀬浅瀬浅瀬（（（（（ShoalShoalShoalShoalShoal）））））

　広大な砂州および岩礁より成
る。浅瀬ヘクスおよび浅瀬ヘクサ
イドに海の民は進入できない。

3.23.23.23.23.2 都市都市都市都市都市（（（（（CityCityCityCityCity）））））

　各マップには経済値1GP ～ 3GP
の都市がいくつか存在する。都市
は創設フェイズ、都市を支配して
いプレイヤーに富をもたらすとと
もに、勝利の決定に寄与する。
　各マップには異なった数の都市
があるがその経済値の合計値はす
べて10GPである。
港：海岸およの川ヘクスにある全
ての都市は港である。これらは海
上輸送に利用できる（4.7）。

3.33.33.33.33.3 道路道路道路道路道路（（（（（RoadsRoadsRoadsRoadsRoads）））））

　マップに描かれているブラウン
の線は道路である。全ての移動を
道路に沿って行うユニットは下記
の利点を得る。

・ユニットは移動値が+1される。
ユニットは道路ボーナスを使用し
たときも攻撃を行える。
　道路ボーナスは飛行種族および
水棲種族には適用しない。

・道路に沿って移動していると
き、どのような地形でも移動を止
めることなく移動を続けることが
できる。

4.04.04.04.04.0移動移動移動移動移動
　移動フェイズ中に移動を行うこ
とができる。各プレイヤーは自分
のターンに全てのユニットの移動
およびすべての戦闘を行うことが
できる。イニシアティブにより

河川ヘクサイドおよび移動

［A］Kasar Riverの源流。陸上ユニットは[A]
から[B]および[A]から[C]に移動することがで
きる。
［B］河川へクス（両岸は同じヘクスにある）。
河川は[D]、[E]および[F]に接するヘクサイド
に沿って流れる。陸上ユニットは河川を超え
て[B]から[D]、[E]に移動することはできない。
しかし、橋を通って[F]に移動することはでき
る。両棲種族は[B]から[D]、[E]および[F]に移
動することができる。[C]あるいは[F]にいる水
棲種族は上流の[B]や[A]に移動することがで
きる。

　河川は同じヘクスに両岸を持つ。河川の下
流は水域ヘクサイドにより海岸ヘクスが分割
されている。両棲種族および水棲種族のみが
河川上を移動し、占領することができるが、下
流では２つ海岸ヘクスのうちの片方のみを占
領する。

　両棲種族および水棲種族は河川の中を移動
できる。そこで移動において地形効果無視で
きるが、敵ユニットの存在は無視できない。

注：同じヘクスに２つの河川が流れていると
き、河川を使った移動により他の河川に移る
ことはできない。
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ターンの順番が決まる。

4.14.14.14.14.1 イニシアティブイニシアティブイニシアティブイニシアティブイニシアティブ
　各プレイヤーは2d6する。サイ
の目が等しいときは振り直す。最
も高いプレイヤーはイニシアティ
ブを得て最初に移動する。このプ
レイヤーをプレイヤー１と呼ぶ。
残りの全てのプレイヤーはプレイ
ヤー１から時計回りの順にプレイ
ヤー２、プレイヤー３…と呼び、
その順にターンを行う。

4.24.24.24.24.2 移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ移動フェイズ
　移動フェイズ中、各プレイヤー
は任意の数の自軍ユニットを移動
させる。ターン中、各プレイヤー
は移動能力の範囲内でユニットを
移動させる。退却（5.4）と再編成
(5.5)を除き、ユニットは１ター
ンに１度しか移動することはでき
ない。ユニットが敵ユニットに
よって占領されているヘクスに進
入したとき、そこで移動を止め、
戦闘フェイズに戦闘をしなければ
ならない。

4.34.34.34.34.3 地形効果地形効果地形効果地形効果地形効果
　移動中、ユニットは地形の影響
を受けることがある。ほとんどの
ユニットは森林、湿地あるいは砂
漠ヘクスに進入したらただちに移
動を止めなければならず、渓谷の
無い山脈ヘクサイドおよび橋の無
い河川ヘクサイドを通過すること
はできない。
　注：2.0 において地形効果が説
明されている。

4.44.44.44.44.4 スタック上限スタック上限スタック上限スタック上限スタック上限（（（（（StackingStackingStackingStackingStacking

LimitLimitLimitLimitLimit）））））
　１ヘクスに複数のユニットが存
在することをスタックと呼ぶ。1
へクスに最大６ユニットまでのユ
ニットが存在し、攻撃あるいは防
御に参加できる。２人のプレイ
ヤーの軍が同盟しており、一緒に
攻撃あるいは防御を行うとき、そ
れらの軍のユニットの合計が６ユ
ニットを超えてはいけない。ス

タック上限を超えたとき、ユニッ
トの持ち主の選択で超過したユ
ニットを直ちに除去する。

4.54.54.54.54.5 ヘクサイド上限ヘクサイド上限ヘクサイド上限ヘクサイド上限ヘクサイド上限（（（（（HexsideHexsideHexsideHexsideHexside

　　　　　LimitsLimitsLimitsLimitsLimits）））））
　戦闘の行われるヘクスに進入す
るとき、平地ヘクサイドごとに２
ユニットまで横断することができ
る。平地以外のヘクサイドでは１
ユニットしか横断することはでき
ない。
　河川や山脈等の通常通過不可能
な地形を横断するとき、ヘクサイ
ド上限は１ユニットである。
　飛行種族はヘクサイド上限（ス
タック上限ではない）を無視す
る。

重要：攻撃側と防御側はそれぞれ
別にヘクサイド上限が科せられ
る。つまり、攻撃側が移動に使っ
た平地以外のヘクサイドを防御側
も使用することができる。

4.64.64.64.64.6 ヘクスの支配ヘクスの支配ヘクスの支配ヘクスの支配ヘクスの支配
　ユニットはヘクスを占領するこ
とによって、そのヘクスを支配で
きる。ユニットは敵が支配してい
るヘクス（敵ユニットはいないが
敵が支配している都市を含む）に
進入したときそこで停止しなけれ
ばならない。

例外：飛行種族は停止することな
く敵ユニットおよび敵支配ヘクス
を飛び越えて移動できる。

　ヘクスの支配は移動、創設およ
び勝利判定に影響する。各ヘクス
は自軍支配、敵支配あるいは中立
に分けられる。
　自軍支配ヘクスとは自軍のユ
ニットが占領しているヘクスおよ
び自軍側マップにある空の都市ヘ
クスである。
　敵軍支配ヘクスとは敵軍のユ
ニットが占領しているヘクスおよ
び敵軍側マップにある空の都市ヘ
クスである。

移動に関する助言
　移動後、各ユニットは自分の方に向けて倒
しておくと良い。これによりそのユニットを
そのターン再び移動させることは無いだろう。
いったん全ての移動が完了し、移動フェイズ
を終了したなら、倒したユニットをもとのよ
うに立てる。

ヘクスの支配
　敵都市を支配しておくためには、そこに自
軍ユニットを常に守備隊として残しておかな
ければならない。

戦場の霧
　Wizard Kingsには戦場の霧が再現されてい
る。戦闘中を除いて、ブロックは表側を持ち
主に向けて立てておく。プレイヤーは敵ユ
ニットの種類およびストレングスを確認でき
ないことから、牽制や奇抜な戦略を演出でき
る。

スタック上限
　攻撃側および防御側それぞれ１ヘクスには
最大６ユニットが存在できる。しかし、Wizard
はスタックに数えない。両陣営、１ヘクスに
は６ユニットに加えてWizard１ユニットが存
在できる。戦闘中、これは両陣営毎に適用さ
れる。

複数プレイヤーの同盟
　同盟しているユニットは同じヘクスに存在
できる。同盟軍は攻撃あるいは防御において
お互いに支援することができる。同盟軍のい
るユニットはそれぞれ自軍支配のヘクスと見
なす。同盟しているユニットは１つの攻撃側
あるいは１つの防御側と見なす。別のプレイ
ヤーが戦闘に関与することになったとき、そ
のプレイヤー攻撃側あるいは防御側どちらを
支援するか宣言しなければならない。ただし、
攻撃側および防御側それぞれの６ユニットの
スタック上限を超えることはできない。
　それぞれの同盟は通常の移動シークエンス
で別々に移動しなければならない。戦闘ヘク
スに進入するとき、同盟したユニットはひと
まとめにヘクサイド上限を適用する。そのた
め、一方の同盟が森林ヘクサイドを越えて攻
撃したとき、別の同盟は同じヘクサイドを越
えて攻撃できない。
　プレイヤーは自分のGPを消費してすでに存
在している同盟プレイヤーのユニットのスト
レングスを増加させることができる。しかし、
同盟プレイヤーの新たなユニットを創設する
ことはできない。
　同盟しているユニットであっても最終的に
はそのユニットの持ち主が指揮することにな
る。プレイヤーは同盟をいつでも好きなとき
に解消することができる。つまり、戦闘中に
所属する陣営を変更することもできる。
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　各プレイヤーのマップ上にあ
り、敵に占領されていない全ての
都市を除き、全ての空のヘクスは
中立である。
　ユニットは地形効果制限内で中
立ヘクスを通過することができ
る。

重要：ヘクスの支配は創設フェイ
ズの開始時およびに変更され、次
の創設フェイズまで持続する。

4.74.74.74.74.7海上輸送海上輸送海上輸送海上輸送海上輸送（（（（（Sea TransportSea TransportSea TransportSea TransportSea Transport）））））
　ユニットは海上輸送により海を
４ヘクスまで移動することができ
る。海上輸送されるユニットは自
軍の支配港から移動を開始し、敵
支配ヘクスを通過することなく自
軍支配下の港に移動しなければな
らない。
　ユニットは他の移動と組み合わ
せて海上輸送を行うことはできな
い。
　注：飛行種族、水棲種族、水陸
両用種族も海上輸送することがで
きる。

4.84.84.84.84.8 釘付け釘付け釘付け釘付け釘付け（（（（（PinningPinningPinningPinningPinning）））））
　攻撃側ユニットは同数の防御側
ユニットの移動を妨げることがで
きる。これを釘付けと呼ぶ。防御
側は釘付けされるユニットを選択

することができる。
　“釘付けされていない”ユニッ
トはそのヘクスを去り、通常通り
移動と戦闘を行うことができる。
　例：２ユニットが敵の５ユニッ
トを攻撃した。防御側のうち、少
なくとも２ユニットは釘付けとな
る。しかし、残りの（防御側の選
択した）３ユニットは移動するこ
とができる。
　残りの３ユニットのうち、その
ヘクスを去った全てあるいは一部
は他のヘクスで戦闘に参加でき
る。釘付けされたユニットの代わ
りに他のユニットを身代わりにす
ることできない。

5.05.05.05.05.0戦闘戦闘戦闘戦闘戦闘（（（（（CombatCombatCombatCombatCombat）））））
　全てのプレイヤーは戦闘フェイ
ズを開始する前に移動を完了しな
ければならない。

5.15.15.15.15.1 戦闘のシークエンス戦闘のシークエンス戦闘のシークエンス戦闘のシークエンス戦闘のシークエンス
　全ての戦闘は１つずつ順に解決
される。戦闘はまずプレイヤー１
が攻撃側となっているヘクスにつ
いて（プレイヤー１が望んだ順
に）解決する。さらにプレイヤー
２、次にはプレイヤー３の順に攻
撃側となっていき戦闘が解決され
る。戦闘ヘクスのユニットは対応
するストレングスが前方を向くよ

戦闘の順番
　４人プレイゲームで、移動フェイズにより
複数の戦闘が発生する。例えば、プレイヤー
１はプレイヤー３に攻撃し、他の戦闘ではプ
レイヤー３から攻撃されるかもしれない。さ
らにプレイヤー１はプレイヤー４を攻撃する
ことがある。
　このとき、プレイヤー1は自分が攻撃側で
ある2つの戦闘について自分の望んだ順番で
解決する。次にプレイヤー３がプレイヤー１
を攻撃する。

移動の例
　まず、エルフ側５ユニットが複数の方向か
ら移動を行い、１ユニットのみのOgreユニッ
トを攻撃する。
　SarosにいたRangerは１へクス移動して攻
撃に参加した。GladerとTreekは平地ヘクサ
イドを通って攻撃に参加した。残りのRanger
は森林を通って２へクス移動することで攻撃
に参加した。Pixieは山地ヘクサイドを飛行し
て越えた。

　次にオーク側は釘付けとなり動けないOgre
を助けるため、４ユニットを防御に向かわせ
た。Orc と Troll は戦闘へクスに移動した。
Shaklaは飛行して（ヘクサイド上限無し）、戦
闘ヘクスに移動した。Krakenは海ヘクサイド
を越えて移動した。

　戦闘フェイズ、Orcは防御側であるため、戦
闘は下記の順番で進む。

オーク側Ａ：Shakla(A+)魔法使い。
エルフ側Ａ：Ranger(A2)２ユニット。
オーク側Ｂ：Orge(B3)、Troll(B2)、Kraken
(B3)。
エルフ側Ｂ：Pixie(B1)。
オーク側Ｃ：Orc(C2)。
エルフ側Ｃ：Glader(C1)、Treek(C4)。

注：明確に示すため例に登場した全てのユ
ニットをストレングス１の状態で図に示した。
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うに表を上に向けて別の場所に移
される（戦闘時のみ）。

5.25.25.25.25.2 戦闘ターン戦闘ターン戦闘ターン戦闘ターン戦闘ターン
　戦闘は各ユニットがそれぞれの
戦闘値に対応するタイミングで射
撃することで解決される。まず、
全ての“A”ユニットが射撃を行
い、次に“B”ユニット、“C”ユニッ
トの順に射撃する。また、防御側
の“A”ユニットが攻撃側の“A”ユ
ニットより先に、防御側の“B”ユ
ニットは攻撃側の“B”ユニットよ
り先に、防御側の“C”ユニットは
攻撃側の“C”ユニットより先に射
撃できる。

5.215.215.215.215.21 戦闘ラウンド戦闘ラウンド戦闘ラウンド戦闘ラウンド戦闘ラウンド
　全てのユニットが１回ずつ戦闘
ターンを行ったとき、１戦闘ラウ
ンドを行ったことになる。片方の
陣営が退却あるいは全滅するまで
この戦闘ラウンドを繰り返す。

例：A2、B2、B1の３ユニットがB3、
C1 の２ユニットに対して攻撃し
た。戦闘はまず攻撃側のA2、防御
側のB3、攻撃側のB2およびB1、防
御側のC1の順に行う。この１連の
順序が１戦闘ラウンドであり、勝
者が決まるまでこれを繰り返す。

5.35.35.35.35.3 戦闘解決戦闘解決戦闘解決戦闘解決戦闘解決
5.315.315.315.315.31 戦闘ストレングス戦闘ストレングス戦闘ストレングス戦闘ストレングス戦闘ストレングス（（（（（CombatCombatCombatCombatCombat

StrengthStrengthStrengthStrengthStrength）））））
　各ユニットは自分の戦闘ターン
に自軍ユニットのストレングス数
だけサイコロを振る。ユニットの
戦闘値と同じかそれ以下のサイの
目ごとに命中を与える。

A1/B1/C1：１で命中
A2/B2/C2：２で命中
A3/B3/C3：３で命中

例：ストレングス３のOgreはサイ
コロを３つ振る。Ogreの戦闘値は
B3であり、サイの目１、２および
３で攻撃が命中し、サイの目４、
５および６で攻撃が外れる。実際
のサイの目は２、３および５で

あったため、Ogreは２回攻撃を命
中させ、１回外した。

5.325.325.325.325.32 命中の割り振り命中の割り振り命中の割り振り命中の割り振り命中の割り振り
　通常、個々の敵ユニットが直接
目標となることは無い。各命中は
最もストレングスの大きいユニッ
トに適用する。最大ストレングス
のユニットが複数いるとき、持ち
主はどちらのユニットに適用する
か選択できる。

注：戦闘は同時解決ではない。全
ての命中は直ちに適用する。

5.335.335.335.335.33 目標を選択する目標を選択する目標を選択する目標を選択する目標を選択する
　いくつかの呪文は目標を選択す
ることができる。このとき、プレ
イヤーは目標ユニット１つを選択
し、全ての命中をそのユニットに
適用する。

5.45.45.45.45.4 退却退却退却退却退却（（（（（RetreatsRetreatsRetreatsRetreatsRetreats）））））
　各ユニットは自分の戦闘ターン
に（射撃する代わりに）退却する
ことができる。ユニットは隣接す
る自軍支配あるいは中立のヘクス
に退却しなければならない。飛行
種族は移動力を全て使っても良
い。ユニットは移動不可能な地形
を横切って退却することはできな
い。退却するユニットにも戦闘ラ
ウンド毎にヘクサイド上限が適用
される。
　ユニットは敵支配ヘクス（ユ
ニットがいなくても敵が支配して
いる都市ヘクスは敵支配ヘクスに
なることに注意してほしい）およ
び戦闘ヘクスに退却することはで
きない。除去されたユニットは退
却できない。

注：戦闘ラウンド毎にヘクサイド
上限が適用されるように、徐々に
退却することも可能である。つま
り、１戦闘ラウンドで平地ヘクサ
イド越しに２ユニットまで退却す
ることができ、次の戦闘ラウンド
には同じヘクサイドからさらに２
ユニットが退却できる。
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5.55.55.55.55.5 再編成再編成再編成再編成再編成（（（（（RegroupingRegroupingRegroupingRegroupingRegrouping）））））
　戦闘後、勝利した陣営は再編成
をすることができる。これにより
勝利した陣営も勝利したヘクスか
ら退却することができ、さらに隣
接ヘクスから自軍ユニットを勝利
したヘクスへ加えることができ
る。再編成中はヘクサイド上限が
適用されない。

6 . 06 . 06 . 06 . 06 . 0 創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ創設フェイズ

（（（（（BuildngBuildngBuildngBuildngBuildng）））））
　創設フェイズは同時に行う。プ
レイヤーは新たなユニットの創設
およびすでに存在しているユニッ
トステップを増加させることがで
きる。

6.16.16.16.16.1ゴールドポイントゴールドポイントゴールドポイントゴールドポイントゴールドポイント（（（（（GPGPGPGPGP）））））
　都市は1GP ～ 3GPまでの金銭的
な価値を持つ。プレイヤーは自分
が支配している都市とそのGP の
合計値を決める。合計値が宝物と
なる。

6.26.26.26.26.2 ユニットコストユニットコストユニットコストユニットコストユニットコスト
　ユニットはステップ毎にコスト
が決められている。１ステップ分
を作るたびにこの分の GP が必要
となる。

6.36.36.36.36.3 ユニットの創設ユニットの創設ユニットの創設ユニットの創設ユニットの創設
　プレイヤーは自分の宝物を消費
して新たなユニットの購入および
すでに存在しているユニットのス
トレングスを増加させることがで
きる。余ったGPを次のターンまで
持ち越すことはできない。新たに
購入したユニットは自分がスター
ト時に支配していた自軍支配下の
都市にのみ配置することができる
（自軍支配下の敵都市には配置で
きない）。一方、すでに存在してい
るユニットはどこにいてもステッ
プ（アウトレングス）を増加させ
ることができる。
　同じユニットに対して、一度に
２ステップ以上のステップを増加
させることができる。つまり、コ
スト3×2GPでストレングス１の

Wizardをストレングス４とするこ
とができる。

例外：城は自軍支配の陸地ヘクス
にストレングス１で建設し、創設
フェイズ毎に1ステップずつしか
増加させられない。

6.46.46.46.46.4 都市の獲得都市の獲得都市の獲得都市の獲得都市の獲得
　敵の都市を支配化においたと
き、創設フェイズその都市からGP
を得ることができる。（城以外の
ユニットであっても）新たなユ
ニットを支配化においた敵都市に
創設することはできない。

6.56.56.56.56.5合併と解散合併と解散合併と解散合併と解散合併と解散（（（（（Merging andMerging andMerging andMerging andMerging and

DisbandingDisbandingDisbandingDisbandingDisbanding）））））
　ユニットのストレングスは同じ
ヘクスの同じタイプの他のユニッ
トに自由に移すことができる。あ
るユニットを解散（自主的に取り
除く）ことにより、同じ創設フェ
イズ中、他の場所にそのユニット
を創設することができる。解散し
たユニットのストレングスは失わ
れる。合併は創設フェイズ中にの
み行うことができる。ユニットを
２つあるいはそれ以上に分割する
ことはできない。
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呪文リスト呪文リスト呪文リスト呪文リスト呪文リスト

ELDRYN / ELDRYN / ELDRYN / ELDRYN / ELDRYN / エルフエルフエルフエルフエルフ（（（（（ELVESELVESELVESELVESELVES）））））

     ライトニングライトニングライトニングライトニングライトニング（（（（（LightningLightningLightningLightningLightning）））））：：：：：
　2d6@F3する。目標を選択できる。

     飛行飛行飛行飛行飛行（（（（（FlyFlyFlyFlyFly）））））：：：：：
　魔法使いと同じヘクスにいるユニット１つは1d6ヘクス飛行する
ことができる。移動フェイズ中にのみ唱えることができる。

     サンダーショックサンダーショックサンダーショックサンダーショックサンダーショック（（（（（Thunder shockThunder shockThunder shockThunder shockThunder shock）））））：：：：：
　4d6@F2する。目標を選択できない。

     フォークドライトニングフォークドライトニングフォークドライトニングフォークドライトニングフォークドライトニング（（（（（Forked LightningForked LightningForked LightningForked LightningForked Lightning）））））：：：：：
　3d6@F3する。目標を選択できる。

     召喚召喚召喚召喚召喚（（（（（SummonSummonSummonSummonSummon）））））：：：：：
　戦闘で拘束されていないカオスユニットを魔法使いのいるヘクス
に運ぶ。戦闘中、このユニットによりスタック上限を超えても通常
通り戦闘することができる。

     チェーンライトニングチェーンライトニングチェーンライトニングチェーンライトニングチェーンライトニング（（（（（Chain LightningChain LightningChain LightningChain LightningChain Lightning）））））：：：：：
　4d6@F3する。目標を選択できる。

JURAK / JURAK / JURAK / JURAK / JURAK / オークオークオークオークオーク（（（（（ORCORCORCORCORC）））））

     ファイヤーボールファイヤーボールファイヤーボールファイヤーボールファイヤーボール（（（（（FireballFireballFireballFireballFireball）））））：：：：：
　4d6@F2する。目標を選択できない。

     トロルの道トロルの道トロルの道トロルの道トロルの道（（（（（Troll-TrackTroll-TrackTroll-TrackTroll-TrackTroll-Track）））））：：：：：
　魔法使いと同じヘクスにいる自軍ユニット１つを水陸両用ユニッ
トのように移動させる。移動フェイズ中にのみ唱えることができる。

     パニックパニックパニックパニックパニック（（（（（PanicPanicPanicPanicPanic）））））：：：：：
　1d6する。 1-4 ：敵1ユニットが退却する（呪文を唱えた側が選

  択する）。
　　　　　　5-6 ：効果無し。

     ファイヤーアローファイヤーアローファイヤーアローファイヤーアローファイヤーアロー（（（（（Fire ArrowFire ArrowFire ArrowFire ArrowFire Arrow）））））：：：：：
　3d6@F3する。目標を選択できる。

     群集化群集化群集化群集化群集化（（（（（SwarmSwarmSwarmSwarmSwarm）））））：：：：：
　魔法使いと同じヘクスにいる全ての自軍ユニットは通常の攻撃
ターンのかわりに直ちに射撃を行う。

 フレームストライク（Flame-Strike）：
　8d6@F2する。目標を選択できない。


