
ルールブックルールブック

アア
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66

88

99

77

プレイ人数

2

1616

ゲームボード 6枚 （両面印刷、サイズ別：大型2枚、中型2枚、小型2枚）

『World of Warcraft』の種族のバナー 16枚。アクティブ状態はカラー
で、衰退時はグレーで表示されています。

特殊パワーバッジ 20枚

サマリーシート 5枚（各プレイヤー1枚ずつ）。

下記のゲームパーツ

増援部隊ダイス  
1個

ラウンド表示表 1枚、ラウンドマーカー 1枚

チーム戦ルールシート 1枚

このルールブック

3人ゲームのセットアップ
オークのアクティブ面と衰退面

アーティファクトと
伝説の地マーカー

山岳地帯 ウィスプの壁

勇者 獣

砦

爆弾  
（爆発 6枚＋不発 6枚）

調和トークン

監視塔

軍事目標 

勝利コイン 110枚：

種族トークン 179枚、マーロックトークン 15枚

ブラッドエルフ ノーム

ナイトエルフ

ドラナイ ゴブリン

オーク

ドワーフ ヒューマン

パンダレン

イセリアル コボルド

トーレン ウォーゲン

フォーセイクン

ナーガ トロール マーロック

1010枚枚 1010枚枚

99枚枚

1212枚枚 1111枚枚

1111枚枚

1010枚枚

1010枚枚

1010枚枚 1111枚枚

1616枚枚

2020枚枚

1111枚枚 1111枚枚 1515枚枚

1010枚枚

1010枚枚

2020枚枚

1212枚枚

1010枚枚 99枚枚

11枚枚 55枚枚

1010枚枚

1212枚枚

44枚枚

66枚枚 22枚枚

3535枚枚

2525枚枚

2020枚枚

3030枚枚

1616枚枚
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33

4455

1010

3

重要なお知らせ

このゲームを初めてプレイする場合、すべてのゲームパーツを台紙
から切り離してください。それを種類別に分けて、それぞれを指定さ
れた収納場所にしまってください。特定の種類のゲームパーツは、ゲ
ームの箱に入っている取り外し式収納トレイに収納できます。それ以
外のゲームパーツは、ゲームボックスのトレイに収納できます。トー
クン類の収納方法については、10ページの付録Ⅰの図を参照してくださ
い。

プレイヤー数に応じて、ランダムにゲームボードを選
びます。

 5人ゲーム：大型 2枚＋中型 1枚＋小型 2枚。

 4人ゲーム：大型 1枚＋中型 2枚＋小型 1枚。

 3人ゲーム：大型 1枚＋中型 1枚＋小型 1枚。

 2人ゲーム：大型 1枚＋中型 1枚。
ボードのサイズは、地域の一つに「S」「M」「L」のいずれか

のアイコンで示されています。それをテーブルの中央に、
互いに若干のスペースを空けて配置します。各ボードは島
を意味します。並べ方はゲームには特に影響しません。 

  ラウンド表示表をボードの脇に置き、最初のスペースにラウンドマ
ーカーを配置します 。この表示表で、ゲームの進行状況を管理しま
す。ラウンドマーカーが表示表の最後のスペースにあるラウンド（プレ
イヤー数によって異なります。5人ゲーム：8ラウンド、4人ゲーム：9
ラウンド、2-3人ゲーム：10ラウンド）が終了すると、ゲームは終了と
なります。

 取り外し式収納トレイ（すべての種族トークンが入った状態の物）を
取り出し、蓋を開けてマップの横に配置します　   。

 すべての種族バナーをシャッフルして、そこからランダムに5枚を引
き、表向き（カラー側を上）にしてマップの横に一列に並べます　 。 
残りの種族バナーは、表向きの1つの山にして、並べた種族バナーの一
番下に配置します 　 。特殊パワーバッジを、種族バナーと同じ要領で
シャッフルして、並べてある種族バナー5枚の横にランダムに1枚ずつ、
曲線をあわせるように配置します。残りのバッジは1つの山にして、種族
バナーの山の左側に配置します　  。これで、テーブル上には、山にな
っているものも含めて全部で6つの種族バナーと特殊パワーバッジの組
み合わせがあることになります。

 マップ上のマーロックのシンボルがある地域に、マ
ーロックトークンを1枚ずつ配置します　 。 マーロ
ックは原始的な種族で、アゼロス全域にわたって生息
し、ゲームの開始時にはいくつかの地域に存在してい
ます。『スモールワールド・オブ・ウォークラフト』では、マーロッ
クは衰退している種族として扱います。

 マップの山の表示されている地域に、山岳地帯トーク
ンを1枚ずつ配置します　   。

アーティファクトと伝説の地マーカーを合わせてシャッフルしま
す。そこからランダムにプレイヤー数と同じ枚数を選び、各ボー

ドに1枚ずつ、「S」「M」「L」のアイコンのある地域に裏向きに配置
します　   。

 各プレイヤーに「1」の勝利コインを5枚ずつ配ります　  。残りの勝
利コイン（「3」、「5」、「10」を含めて）は、ゲームボード横のプレイヤー
全員の手が届く場所に、勝利の隠し場所として蓄えておきます。この
コインは、ゲーム中には通貨として使用し、ゲーム終了時の勝者決定
の手助けをします　  。

もしも、あなたが既にスモールワールドをプレイしたことがあ
る場合には、このアゼロスの世界も似たように見えるでしょう。

『World of Warcraft』の世界で戦う種族は元のゲームとは異
なるように見えるかもしれませんが、ゲームのシステムはほと
んど同じです。

新しいルールや、異なっているルールには、このアイコ
ンが表記されています。

小型

中型

大型
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アゼロスは広大で威厳のある世界です。しかし、他と土地を分かち
合うことに不満を持ち、常に領土を拡大しようとしている種族にとっ
ては、十分な広さがあるわけではありません。そこに加えて、ほとん
どの種族が互いに終わりのない戦いを繰り広げる陣営に所属している
ことで、物事はさらにややこしい事態になっています。一方、陣営に
属さない種族は、この古からの不和を逆手にとって、自分たちが手に
入れ繁栄させるための地を手に入れようとしています。

プレイヤーは、『World of Warcraft』の種族と特殊パワーのコンビネ
ーションを選んで、種族の特徴やスキルを使用し、ときには弱いもの
を犠牲にして、周囲の地域を征服して勝利コインを集めなければなり
ません。いくつかの地域に部隊（種族トークン）を配置し、接している
土地を征服することで、自分のターンの終了時に自分が占領している
地域毎に勝利コインを獲得できます。やがては、自分の種族は（自分が
踏み潰してきた者達のように！）増えすぎてしまい、自分の文明を捨て
て、他を探す必要が出てきます。自分の帝国を衰退させ、新たなもの
のに乗り換える時が、『World of Warcraft』の地を新たに支配する勝利
への鍵になるのです！ 

最近ビデオゲームをプレイしたプレイヤーが先手プレイヤーになり、
自分の第1ターンをプレイします。その後、各プレイヤーのターンは時
計回り順に進行します。プレイヤー全員が1回ずつターンをプレイする
と、次のラウンドが始まります。

先手プレイヤーは、ラウンド表示表のラウンドマーカーを1スペース
進め、自分の新しいターンを実行し、その後他のプレイヤーも順番に
ターンを実行します。

ラウンドマーカーがラウンド表示表の最後のスペースへ到達すると、
プレイヤー全員が1回ずつ最後のターンをプレイし、ゲームは終了にな
ります。勝利コインを最も多く集めたプレイヤーがゲームの勝利者と
なります。

1. 第1ターン1. 第1ターン
ゲームの第1ターンは、各プレイヤーは以下を実行します。

1. 種族と特殊パワーの組み合わせを1つ選ぶ
2. 地域を征服する
3. 勝利コインを獲得する。

1. 種族と特殊パワーの組み合わせを1つ選ぶ。
プレイヤーは、テーブル上に見えている6つの種族と特殊パワーの組

み合わせ（列の一番下の種族と特殊パワーの山の一番上の組み合わせも
含む）の中から1つを選びます。

列内の位置によって組み合わせのコストは異なります。1つ目の組み
合わせ（列の一番上にあるもの）は、コストはかかりません。他の組み

合わせは、列が下になるにしたがって勝利コイン1ずつコストが増
えていきます。

各組み合わせのコストは、選んだ組み合わせより上の位置にある組
み合わせの上に、勝利コイン1ずつ置く形で支払います。

プレイヤーがすでに勝利コインが置いてある組み合わせ（前のプレイ
ヤーが組み合わせを獲得するときに勝利コインを置いたもの）を選ぶ場
合、置いてある勝利コインごと手に入れることができますが、その組
み合わせのコストは支払わなければなりません。

プレイヤーは自分が選んだ組み合わせを表向きにして自分の手前に
置き、種族バナーに表示されている数値と特殊パワーバッジに表示さ
れている数値の合計枚数分のその種族のトークンを、取り外し式収納
トレイから取り出します。

（フォーセイクンのように）特に説明がないかぎり、ゲーム全体を通
じてプレイヤーが配備できるこの種族トークンは、この枚数だけにな
ります。

その一方で、伝説の地や種族パワーによって、ゲーム中に収納トレ
イから追加の種族トークンを得る場合でも、物理的に使用可能な上限
枚数を超えて獲得することはできません。そのため、すでにボード上
に20枚のフォーセイクントークンがあるプレイヤーは、トークンのう
ち何枚かが再び使用可能になるまで、フォーセイクンのパワーを使用
することができません。

  あるプレイヤーは、 
薬草学者のフォーセイクンを 

開始時の取得と 
特殊パワーの 

  組み合わせに選んだ。 
彼はその上に位置する 

組み合わせ 
それぞれの上に 

自分の1勝利コインを 
置き、この組み合わせを 

  手に入れた。

このプレイヤーが選んだ種族と特殊パワーの組み合わせと、 
それに対応する4＋6＝10枚の種族トークン。
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最後に、選択して抜けた列の中の組み合わせを補充します。補充方
法は、下から上へ空いた部分へ組み合わせを（勝利コインが乗っている
場合はそのまま）1つずつずらし、山の上の新しい組み合わせを公開し
ます。この結果、テーブル上には常に6つの組み合わせが見えているこ
とになります。種族バナーや特殊パワーバッジの山が切れたら、捨て
たタイルをシャッフルして新たな山を作ります。

2. 地域を征服する
プレイヤーの種族トークンは、マップ上の地域を征服し、その占領

した地域から勝利コインを獲得するために使用します。

››  最初の征服最初の征服
プレイヤーは任意の島から始めることができますが、最初はその島

のいずれかの進入地域（錨アイコンで示された地域）1つを征服しなけれ
ばなりません。進入地域を征服する場合はプレイヤーは海を旅してそ
の地域に3枚以上の種族トークンを配備する必要があります（後述）。

  ››  地域の征服地域の征服
地域を征服するためには、プレイヤーは以下の配備が可能でなければ

なりません。 

 種族トークン2枚 

 そこにあるウィスプの壁・砦・山岳地帯それぞれ1枚につき、種族
トークン＋1枚 

 その地域が進入地域で、すでに同じ種族が占領している地域と隣接
していない場合、旅コストとして種族トークン＋1枚（これは遠くの
地から海を越えて旅することの難しさを意味します）

 その地域にすでにあるマーロックや他の種族のトークンそれぞれ1
枚につき、種族トークン＋1枚 

海や湖は通常は征服できませんが、それが可能な場合（ナーガ等）、
種族トークンは2枚必要で、そこを支配しているプレイヤーには通常の
勝利コイン1枚が与えられます。

地域を征服したら、プレイヤーはこの地域の征服に使用した種族ト
ークンを、マップ上の境界線の内側へ置かなければなりません。この

トークンは、ターン終了時にプレイヤーが自分の部隊を再編
するまでそのまま残します（6ページの部隊の再配備を参照）。

重要事項：種族や特殊パワーの効果に関係なく、プレイヤーは新たな
征服を始めるためには、常に1枚以上の種族トークンを所持している必
要があります。

››  敵の損害と撤退敵の損害と撤退
征服される前にその地域が他のプレイヤーに占領されていた場合、

そのプレイヤーは即座にその地域にある自分の種族トークンすべてを
自分の手元に戻さなければなりません。そして、以下のことを実行し
ます。

 自分の種族トークン1枚をゲームから取り除き、収納トレイにしま
います。

 残りの自分の種族トークンをそのまま手元に保持し、現在のプレイ
ヤーのターンの最後のアクションで、自分の種族が占領している他
の地域（もしあれば）で再配備します。 

種族トークンが残っている地域での再配備は、必ずしも撤退してき
た地域に隣接している必要はありません。このターンにあるプレイヤ
ーが支配している地域すべてが攻撃され、手元の種族トークンは残っ
ていてもボード上の種族トークンが1枚もなくなった場合、自分の次の
ターンに最初の征服をすることで再配備が可能になります。

トークン1枚のみが守っている地域が奪われた場合、守っていたトー
クンは捨てます。これは通常は、守っているトークンがマーロックで
あるか、衰退している種族に属するトークンである場合に適用されま
す（8ページの衰退させるを参照）。 

注意：プレイヤーは自分の所有する衰退トークンが支配する地域を征
服することを選択できます。これによりトークンは失いますが、自分
の新たなアクティブの種族トークンが占領するためのより有益な進軍
手段を得ることができます。

山岳地帯は動かすことができず、その場所に残って新たな征
服時に防御力になります。

 ボードに入るためには、 
最初にいずれかの 
進入地域を征服 

 しなければならない。 
マーロックが占領している 

畑の進入地域から 
 上陸する場合、 

プレイヤーは大事な 
種族トークンを4枚 

 使用しなければならない。

ウィスプの壁 砦 山岳地帯 進入地域

種族と特殊パワーの組み合わせの補充の例
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››  征服を続ける征服を続ける
アクティブプレイヤーは、必要な枚数の種族トークンが残って

いれば、この征服の手順を自分のターン中に好きな回数だけ繰り返し
て複数の新たな地域の征服をすることができます。

新たに征服する地域は、自分の種族と特殊パワーの組み合わせで許
可されていないかぎり、以下を満たす必要があります。

 自分のアクティブな種族トークンがすでに占領している地域に隣接
している（境界線を共有している）

または

 ボード上の任意の進入地域。この場合、その進入地域が現在の自分
の地域と隣接していない場合、（旅コストとして）トークンが＋1枚
必要となります。

›› � �最後の征服の試みと増援部隊ダイス最後の征服の試みと増援部隊ダイス
プレイヤーは、自分のターンの最後の征服の試みをしているときに、

他の地域を完全に征服するために残りの種族トークンが足りなくなる
ことがあります。このプレイヤーは、未使用の部族トークンを1枚以上
所持していれば、征服するために不足しているトークン数が3枚以下の
地域を選択して、自分のターンの最後の征服を試みることができます。
征服しようとする地域を選択したら、プレイヤーは増援部隊ダイスを1
回ふります。最後に征服の対象となる地域は、必ずダイスをふる前に選
択しなければならないことに注意してください。その地域は、征服可能
な地域の中で一番弱い地域を選択する必要はなく、ダイスの目が良けれ
ば征服可能な地域であれば選択できます。

ダイスの目の値と残っていた種族トークンの枚数の合計が、その地域
を征服するために必要な種族トークンの枚数に達していれば、プレイヤ
ーは残りの種族トークンをその地域に配備します。達していない場合、
残りのトークンは自分がすでに支配している地域の1つに配備します。
どちらの場合でも解決後に、このプレイヤーターンの征服は即座に修了
します。

››  部隊の再配備部隊の再配備
自分のターンの征服を終えたプレイヤーは、ボード上の自分の種族

トークンを自由に再配備できます。再配備の方法は、自分の種族が支
配している地域間（隣接している必要はありません）で、自分の種族ト
ークンを移動させます。ただし、自分が支配している地域それぞれには、
必ず1枚以上の種族トークンを残さなければなりません。

フォーセイクンの一団は、畑の地域の征服に成功した後、 
隣接するコボルドたちの丘へ進軍する。

  戦力不足にもかかわらず、幸運な増援部隊ダイスの目のおかげで、 
フォーセイクンのプレイヤーはこのターンの最後の征服で 

  山岳地帯をなんとか支配できた。

  プレイヤーは、自分の地域内でフォーセイクンの部隊を再配備した。 
 この再配備には、フォーセイクン種族の能力 

（このターン中に、マーロックトークン1枚とコボルドトークンを 
失わせ、その1枚につき勝利コイン1を支払うことで 

最大2枚まで追加のトークンを受け取れるが、 
フォーセイクンのプレイヤーは1枚のみ受け取ることにした） 
による追加のフォーセイクントークン1枚も含まれている。
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3. 勝利コインを獲得する
これでターンは終了し、ターンプレイヤーはマップ上の自分の種

族トークンが支配している地域1つにつき勝利コイン1ずつを勝利の隠
し場所から獲得します。 また、プレイヤーは自分の種族や特殊パワー
や伝説の地やアーティファクトの能力により追加の勝利コインを獲得
することもあります。

››  アライアンスとホードの陣営ボーナスアライアンスとホードの陣営ボーナス
ほとんどの種族は、遠い昔から争いを続けている2つの陣営であるア

ライアンスかホードのいずれかに属しています。ある陣営の種族がも
う一方の陣営の種族を攻撃した場合、陣営ボーナスが与えられます。
プレイヤーは、敵対する陣営に属する種族を1つ撃退するたびに、ター
ン終了時に勝利コイン1を獲得します。

 1つの種族の地域を複数征服しても、特に指示がある
場合を除き（バトルグラウンド等。14ページを参照）、
獲得できるのは勝利コイン1のみです。

 アクティブな種族と衰退している種族は、同じプレイヤーに属し
ていても別な種族として数えます。

一部の種族はアライアンスにもホードにも属していません。この種
族は中立です。この種族がアライアンスやホードの種族の地域を征服
してもボーナス勝利コインは獲得できません。中立種族の地域をアラ
イアンスやホードの種族が征服した場合も同様です。

フォーセイクンを 
衰退させた後、プレイヤーは 
ホードに属する考古学者の 

   ブラッドエルフで戻ってきた。 

彼らは最初にドワーフのいる 
  進入地域を征服し、 

さらにヒューマンが支配する 
   隣接する地域を2つ征服した。

ターン終了時、このプレイヤーは 
陣営ボーナスとして 

    勝利コイン2を獲得する。 
これは征服した地域にいた 

アライアンスの種族1つにつき 
勝利コイン1である 

  （ドワーフで1、ヒューマンで1）。

ナーガは中立種族の一例です。

ホード

3つの地域を支配したことにより、フォーセイクンは勝利コイン3を 
獲得し、さらに薬草学者の特殊パワー（ターン終了時に 

占領している丘の地域1つにつきボーナス勝利コイン1を得る） 
 によってボーナス勝利コイン1を獲得した。

アライアンス
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›› �衰退した種族による得点 �衰退した種族による得点
ゲームが進むにつれて、プレイヤーはマップ上に他の種族のトーク

ンを持つことになるでしょう。これらのトークンは、自分が衰退させ
た初期の種族の末裔です（後述の衰退させるを参照）。

衰退したトークンが支配している地域も、ターン終了時にそれぞれ
勝利コイン1ずつもたらします。種族や特殊パワーの効果で特に明記さ
れていないかぎり、その種族バナーや特殊パワーによるボーナス勝利
コインを得ることはできません。

プレイヤーは自分が獲得した勝利コインを一緒の山にして保持し、
常に他のプレイヤーから合計数がわからないようにします。最終得点
は、ゲームが終了するまで明らかにしません。プレイヤーは、必要が
あればいつでも自分のコインを勝利の隠し場所で両替することができ
ます。

2. その後のラウンド2. その後のラウンド
その後のラウンドでは、先手プレイヤーが表示標のターンマーカー

を1スペース移動して、時計回り順にゲームを進めます。各プレイヤー
は自分のターンに、以下のうちいずれかを実行しなければなりません。

 新たな征服をして自分の種族の範囲を拡大する。
または

 自分の種族を衰退させ、新たな種族を選択する。

この後、プレイヤーは再度勝利コインを獲得します（7ページの勝利
コインを獲得するを参照）。

新たな征服による拡大

›› �部隊の用意 �部隊の用意
プレイヤーは、自分が支配する地域それぞれに種族トークン1枚ずつ

を残して、それ以外すべての自分のアクティブな種族トークンをマッ
プから自分の手元に戻し、新たな地域の征服に使用します。

›› 征服 征服
新たな地域の征服に関するルールは、5ページの地域の征服と同じで

す。ただし、最初の征服に関するルールは、新たな種族がマップに加
わるときのみ適用します。

›› 地域の放棄 地域の放棄
新たな地域の征服には、手元に戻った種族トークンしか使用できませ

ん。それ以上の数の種族トークンを解放したい場合、いくつか（または
すべての）地域に種族トークンをまったく残さないことを選択できま
す。しかしこの場合、このような放棄された地域は、支配されている地
域とはみなされず、勝利コインも獲得できません。プレイヤーが支配し
ていた地域すべてを放棄することを選択した場合、次の征服は最初の征
服（5ページの最初の征服を参照）と同じルールを適用しなければなりま
せん。

衰退させる
プレイヤーが、自分のアクティブな種族が拡大しすぎて、効率よく

拡大させる勢いがなくなった、または近隣からの脅威が増えて防戦一
方になると感じた場合、その種族を衰退させて、自分の次のターンの
開始時にテーブル上の選択可能な種族と特殊パワーの組み合わせを新
たに選択することができます。

この具体的なやり方は、まずプレイヤーは自分の現在の種族バナー
を裏返しにして、すべてのプレイヤーにグレーの衰退面が見えるよう
にします。特殊パワーバッジは、特に指示（守備隊や湿地済みのパワー
等）がないかぎり効果がなくなるため捨て札にします。

また、その種族トークンは、支配している地域に各1枚ずつ裏返しに
して残し、それ以外すべてをマップから取り除いて収納トレイに戻し
ます。

注意：状況によって（トーレンの種族パワーや、「威圧的な」の特殊
パワーの使用後など）、複数の衰退した種族のトークンが1つの地域に
いることがあり、その地域の防御を強化する場合がありえます。その
ような地域が征服された場合、すべての衰退しているトークンは捨て
られます。

ブラッドエルフの特殊パワーは 
  アクティブ状態にあり、 

ブラッドエルフは魔法の地域1つを 
支配しているため、 

  ボーナス勝利コイン1を獲得した。 
同じプレイヤーの薬草学者の 
  フォーセイクンのパワーは、 

フォーセイクンが衰退させられた 
   ためアクティブではない。 

そのプレイヤーはフォーセイクンが 
支配している地域1つにつき 

   勝利コイン1を獲得するが、 
ボーナス勝利コインは 

  獲得できない。
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各プレイヤーは、マップ上には衰退した種族は常に1種類ずつしか配
置できません。あるプレイヤーが新たに種族を衰退させたときに、先
に衰退させた種族のトークンがまだボード上に残っている場合、新た
な衰退種族のトークンを裏返す前に、古い衰退種族のトークンは即座
にマップから取り除いて収納トレイに戻します。

マップから消失した種族の種族バナーは、テーブル上の種族バナー
の山の一番下か、種族バナーの列に一番下の空いているスペース（もし
あれば）に置きます。また、衰退した種族の最後の地域が征服されて、
最後の種族トークンがマップから取り除かれても同様です。

種族を衰退させたプレイヤーは、このターンは征服をすることはで
きず、勝利コインを受け取った後、ターンを即座に終了します！  この
プレイヤーは、新たに衰退させられたトークンが支配する地域1つにつ
き勝利コイン1を獲得できますが、特に明記されていないかぎり、衰退
した種族バナーや捨て札にした特殊パワーによるボーナス勝利コイン
を得ることはできません。

このプレイヤーは、次のターンに選択可能なテーブルの列の中から
新たな種族と特殊パワーの組み合わせを1つ選択します。その後、最初

のターンのルールに従ってゲームを進めます。異なる点
は、自分のターンの勝利コインの獲得フェイズに、新たな
種族が支配する地域だけでなく、衰退した種族が支配してい
る地域からも勝利コインを獲得できるという点です。

注意：マーロックは常に、どのプレイヤーにも属していない衰退して
いる種族とみなされます。

テーブル上の新たな種族バナーと特殊パワーバッジの組み合わせの
山の特殊パワーバッジが足りなくなるというめったにない事態が発生
した場合は、これまでに捨て札になった特殊パワーバッジをシャッフ
ルして山札に加えます。

ラウンドマーカーが、ラウンド表示表の最後のスペースに達し、プ
レイヤー全員が最後のターンを実行したら、各プレイヤーが所持する
勝利コインを公開し、コイン数を計算します。獲得した勝利コイン数
が最も多いプレイヤーが勝者です。同点の場合、ゲームボード上に残
っている種族トークン（アクティブなものと衰退したものの合計数）が
多い方を勝者とします。

  プレイヤーはブラッドエルフを衰退させることした。 
そのプレイヤーはボード上に衰退した薬草学者の 

フォーセイクンの種族が残っているが、残念ながら時間切れだ！ 
彼らの末裔はマップから消え、種族バナーは 

  種族バナーの山の一番下に置いた。

考古学者のブラッドエルフにも衰退させられるときが来た。 
彼らのトークンは現在支配している地域それぞれに 

  裏返しにされて残る1枚ずつを除き、すべてが取り除かれる。 
 彼らの種族バナーは裏返しにされ、 
 特殊パワーバッジは捨て札となる。
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I. 収納トレイの利用法I. 収納トレイの利用法
『スモールワールド・オブ・ウォークラフト』の箱の中にはたくさん

のゲームパーツの台紙が入っているため、すべてのトークン類やコイ
ンを切り離してしまうと、プラスチックの収納トレイの一番上の部分
と箱のふたの間に、大きな空間ができてしまいます。箱を立てた状態
でゲームを保管したい場合、ゲームボードとその下に収納したトーク
ン類すべてが箱の中で動き回り、バラバラになってしまう恐れがあり
ます。

これを防ぐために、以下の1回で済む作業をお勧めします。すべての
ゲームパーツを台紙から切り離したら、残った台紙を捨てずに、テー
ブルの上に重ねておきます。その後、ゲームの箱の底に収納してある

プラスチックの収納トレイを引き抜きます。このトレイは薄いプラス
チック製なので、壊れないように注意して引き抜いてください。次に、
ゲームパーツを抜き去った台紙を空になった箱の底に重ねて収納し、
その上にプラスチック製の収納トレイを乗せて収納します。これで箱
が底上げされ、収納トレイとふたの間の空間が埋まります。こうすれば、
ゲームパーツが箱の中で動き回る心配をせずに、箱を垂直に立ててゲ
ームを保管することができます。

下の図は、様々なゲームのトークン類、マーカー類、コイン類をど
こに収納したらよいかを示しています。取り外し式収納トレイは、種
族トークンを種類別に分けて収納します。このトレイは、様々な種族
トークンの配置に便利なように、いくつかの大きさのスペースを用意
しています（マーロックのトークンはメインの収納トレイにしまってく
ださい）。その他のコイン類、トークン類、マーカー類は、箱のメイン
の収納トレイの、指定された場所に収納します。ゲームボード、サマ
リーシート、ルールブックは、このトレイの上に重ねて収納します。

II.『スモールワールド・オブ・ウォーII.『スモールワールド・オブ・ウォー
クラフト』の種族と特殊パワークラフト』の種族と特殊パワー

『スモールワールド・オブ・ウォークラフト』には、16種類の種族と、
20種類の特殊パワーがあります。

各種族には、固有の種族バナーと、どの特殊パワーバッジとの組み
合わせでも配備するのに十分な枚数の種族トークンがあります。

各特殊パワーバッジには、組み合わせた種族の利益となる独
自の能力があります。

種族トークンは、その種族がアクティブな状態のときはカラー面を
表にしてマップへ配置し、その種族が衰退するとカラー面を裏向きに
します。

特別な指示がないかぎり、アクティブな種族バナーの能力と、それ
と組み合わせた特殊パワーバッジの能力は累積し、その種族が衰退す
ると能力は適用しません。

空いていない地域とは、1枚以上のマーロックまたは種族トークン（ア
クティブ時、衰退時のどちらでも）が置いてある地域のことを指しま
す。山岳地帯マーカーやアーティファクトや伝説の地トークンが置か
れていて、マーロックも種族トークンも置かれていない地域は、空い
ている地域とみなします。

ダイス

種族バナー

勝利コイン

特殊パワー 
バッジ

種族トークン用取り外し式収納トレイ

ゲーム 
パーツ
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種族
ブラッドエルフブラッドエルフ

ドラナイドラナイ

ノームノーム

ドワーフドワーフ

フォーセイクンフォーセイクン

イセリアルイセリアル

ゴブリンゴブリン

ヒューマンヒューマン

コボルドコボルド

各相手プレイヤーのターン中、ドラナイは聖なる
光を求めることができます。そのターンで（征服
や他のパワーにより）捨てるトークンのうち1枚
目はプレイヤーの手元に残り、通常どおりに再
配備されます。以降の損害は通常どおりに捨て
られます。

ノームは飛行マシーンのおかげで、自分の各タ
ーン中に1回、ボード上の任意の地域1つに空襲
を仕掛けることができます。ノームはその地域を
隣接しているかのように扱うことができます。さ
らに、その地域が選ばれた後、その空襲の前に

ドワーフが山岳地帯の地域を征服する
場合、通常よりコストとしてのトークン
数を2枚少なくすることができます（最
低1枚は必要）。

イセリアルはアーティファクトの収集家です。自
分の各ターン中に1回、自分が支配している地域
に隣接する地域のアーティファクト1つを自分の
地域に移動することで盗む（ただちにそのアー
ティファクトのパワーを使用してもよい）か、ま
たは、伝説の地がある地域を征服する場合、通

常よりコストとしてのトークン数を2枚少なくすることができます（最低1枚は
必要）。

フォーセイクンは敵の死体を自分たちの部隊に
引き入れることができます。彼らがいずれかの種
族トークン（アクティブでも衰退でも）を1つ失
わせるたび、勝利コイン1を支払って追加のフォ
ーセイクンの種族トークンを1つ得ることができ
ます。追加のトークンはこのターンの最後の征

服の後、再配備ステップの前に受け取ります（次のターンまでは征服には使用
できません）。

増援部隊ダイスをふって、そこを征服するためのコストをその分下げ
ることができます。その空襲が可能な最後の征服の場合、増援部隊ダイ
スを2回ふることになります。1回はノームの能力により、1回は通常の最後の征
服の試みによるものです。

ゴブリンのターンの終了時、ゴブリ
ンが占領している地域に隣接する
地域のうち、相手のアクティブな種
族のいる望む数の地域に爆弾を置
けます。

最初にゴブリンの種族を選んだとき、爆弾トークン12枚を裏向きにシャッフルし
て重ねて爆弾の山にします。爆弾を隣接する相手の地域に置く場合、爆弾の山
の一番上のトークンを裏向きのまま（内容を見ずに）置きます。ただし、各地域
には爆弾は1枚しか置けません

あなたの次のターンの開始時、爆弾トークンのある地域をまだいずれかの相手
が占領している場合（この時点でその種族が衰退していても）、その爆弾トーク
ンを公開します。爆発の場合、それは成功した征服（相手は種族トークンを1枚
失い、他は通常どおり再配備のために回収する）とみなしますが、その地域は空
いた状態になります。不発は効果無しです。いずれの場合も、その爆弾トークン
は箱に捨てます。

あなたの次のターンの前にその地域が空きになった場合、その爆弾トークンは
爆弾の山の上に、内容を見ないまま戻します。

ゴブリンが衰退したとき、以前のターンに置いた爆弾トークンはすべて公開し、
その効果を通常どおりに適用します。爆弾の山のトークンがなくなったら、ゴブ
リンはそれ以上爆弾をボードに置けません。

ヒューマンはホードでない
プレイヤーに戦略的地域
を指示します。ヒューマン
の各ターンの終了時に、ア
ライアンスでない地域2つまでに（必要ならボー
ド上から回収して）軍事目標トークンを置きま

す。ホードでないプレイヤー（ヒューマン自身を含む）が軍事目的トークンのあ
る地域の征服に成功した場合、そのプレイヤーはボーナス勝利コイン2を獲得
し、そのトークンをヒューマンのプレイヤーに戻し、その地域を征服したプレイ
ヤーがヒューマンでないならヒューマン自身もボーナス勝利コイン2を獲得しま
す。ホードのプレイヤーが軍事目的トークンのある地域の征服に成功した場合
は何も起こらず、トークンもそのままその地域に残ります。

地底に住むコボルドは、洞窟から突如
出現します。彼らは任意の大洞窟の地
域を、隣接しているかのように攻撃で
きます。コボルドは最初の征服の際に大洞窟の
地域を侵入地域のように使用でき、そうした場
合は旅コストとしての種族トークン＋1枚を
支払いません。

ブラッドエルフブラッドエルフ
ブラッドエルフは魔法を渇望していま
す。彼らは自分のターン終了時に占領
している魔法の地域1つにつき、ボー
ナス勝利コイン1を獲得します。

ドラナイドラナイ

ノームノーム

ドワーフドワーフ

フォーセイクンフォーセイクン

イセリアルイセリアル

ゴブリンゴブリン

ヒューマンヒューマン

コボルドコボルド
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特殊パワー

6

5
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11
4

ナーガナーガ

パンダレンパンダレン

オークオーク

ウォーゲンウォーゲン

トロールトロール

トーレントーレン

ナイトエルフナイトエルフ

ナーガは他の種族と異なり、海中での生活に慣
れているため、海や湖の地域を征服できます。
彼らは最初の征服として海や湖の地域を征服
でき（種族トークンが2枚必要）、そこから拡大
することができます。ナーガを衰退させる場合、
海や湖にそのまま残ります。

あるいはなんらかの理由で種族トークンを除去させる）場合、その前に彼らは勝
利コイン2をパンダレンに支払う義務があります。この勝利コイン2は、その相手
がそのターンにパンダレンを複数回攻撃する場合でも、1回のみ支払います。パ
ンダレンは自身の各ターンの開始時に、調和トークンをすべて回収します。

オークは生まれつきの征服者で
す。アライアンスが支配する地域
を1つ征服するたび、ボーナス勝
利コイン1を獲得します。このパワ
ーは通常の陣営ボーナスと累積し
ます。

パンダレンの各ターンの終了時、
彼らはこのターンに自分が攻撃
しなかったアクティブな種族を
担当する各プレイヤーに調和ト
ークンを1個渡します（第1ターンの場合、種族
をまだ選んでいないプレイヤーにも渡します）。

調和トークンを持っているプレイヤーがパンダレンを攻撃する（征服を試みる、

ウォーゲンの各ターンの開始時、彼らは人の姿
をとる（ただちにボーナス勝利コイン2を得る）
か、ウォーゲンの姿をとる（勝利コイン1を支払
う。このターンのすべての征服は、通常よりコス
トとしてのトークン数を1枚少なくすることがで
きる。ただし最低1枚は必要）かを選ぶ義務が
あります。

狡猾な戦士として知られるトロールは、任意の
空いていない地域をを征服する場合、通常より
コストとしてのトークン数を1枚少なくすること
ができます（最低1枚は必要）。

彼らは大型で手強い戦士で、種族トークン2枚
未満では地域を支配（あるいは征服）しません。
ただし、征服された場合はトークン1枚を失いま
す。トーレンのトークンはどの状況でも単独では
存在できません。これには部隊の用意フェイズ
を含みます。なんらかの理由で種族トークンが1

個のみ残る場合、トーレンのプレイヤーはすでに自分が支配するいずれかの地
域にそのトークンを再配備しなければなりません。衰退させる場合、トーレンは
各地域にトークンを（1枚残す代わりに）2枚残します。

ナイトエルフが森林の地域を征服
する場合、通常よりコストとしての
トークン数を1枚少なくすることが
できます（最低1枚は必要）。ナイ
トエルフが森林を征服するたび、
そこにウィスプの壁を1枚置きま

す。ウィスプの壁は防御の際にトークン1枚に数え、衰退の際もそ
のまま残りますが、その地域が征服されたり空いたりした場合に
は取り除きます。

ナーガナーガ

パンダレンパンダレン

オークオーク

ウォーゲンウォーゲン

トロールトロール

トーレントーレン

ナイトエルフナイトエルフ

下記の特殊パワーの説明において、特殊パワーは組み合わされた種
族にのみ適用されます。特別に指示されない限り、これは通常、あな
たが先に衰退させた種族のトークンは含みません。

以下のリストは、これら特殊パワーにより得られる恩恵についての
詳細です； 特殊パワーを種族バナーと組み合わせた時に追加で受け取
る種族トークンの枚数は、特殊パワーバッジ上に丸で囲んだ数値で表
記されています。

考古学者の
この学者の種族は古い物や奇妙な場所を研
究するのが好きです。そのターン終了時に、支
配しているアーティファクトや伝説の地1つに
つきボーナス勝利コイン1を得ます。

バトルマスターの
このパワーを持つ種族は戦いで勝利を得ることを望みます。
バトルマスターの種族が空いていない地域を1つ征服するた
び、ボーナス勝利コイン1を受け取ります。

ビーストマスターの
獣を手名付ける能力は戦いにおいて非常に有
用です。ビーストマスターの種族の各ターンの
開始時、その種族は最初に自身のすべての獣トークンを捨て
ます。その後、その種族が丘の地域をいくつ支配しているか

を数え、その数に等しい数の獣トークンを受け取ります。この獣トークンは、あらゆ
る状況において種族トークンと同様に扱い、征服やターン終了時の再配備に使用
できます。獣トークンのある地域が征服された場合、損失分として獣トークンを1枚
捨て、その他のトークンは通常どおりに再配備できます。
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鍛冶屋の
この種族は強力な武器を鍛造できます。それはすべての地
域を征服する際において、通常よりコストとしてのトークン
数を1枚少なくすることができます（最低1枚は必要）。

勇者の
この種族は強力な勇者を1枚支配しています。自
身のターン中に1回、勇者の種族は任意の隣接
地域1つを、そこにいる敵トークンの枚数や防御の状況に関
係なく、コスト無しで征服できます。その征服を行った場合、
その地域に勇者トークンを置きます。防御の際に勇者は種

族トークン1枚に数えます。他のプレイヤーが勇者のいる地域を征服した場合、勇
者は人質になります。防御側の種族トークンを捨てることはしません。勇者の持ち
主であるプレイヤーは、ただちに身代金として勝利コイン1をその相手に支払って
勇者を回収しなければなりません。その後、そのプレイヤーは通常の種族トークン
と同様に勇者を再配備し、自身の次のターンにまた使用することができます。

守りの堅い
守りの堅い種族のターン終了時、それは自分
が支配する畑の地域のうち、そこに隣接する
地域をより多く支配している（他のアクティ
ブや衰退している種族よりも多くの地域を支
配している）場所に監視塔トークンを1枚置

き、より多く支配していない状態になっている畑の地域から監視塔
トークンを取り除きます。監視塔トークンがある地域はすべてのパワ
ーの影響を受けず、征服の試みを行うこともできません。 

激怒した
種族トークンが2枚以上ある地域を1つ征服するたび、激怒
した種族は防御側の種族トークンの数に等しい数のボーナ
ス勝利トークンを受け取ります。

探検家の
探検家の種族は、それがいずれかの地域を支配しているゲ
ームボード1つにつき、ボーナス勝利コイン1を受け取りま
す。

農家の
農家の種族は、自分のターン終了時に支配し
ている畑の地域1つにつき、ボーナス勝利コイ
ン1を獲得します。

漁師の
漁師の種族は、自分のターン終了時に支配し
ている、湖や海に隣接している地域1つにつ
き、ボーナス勝利コイン1を獲得します。

守備隊の
守備隊の種族は城塞の建築に長けていて、
自分が占領している各地域1つに砦トークン
を1枚置きます。砦のある地域は（追加の種
族トークンが1枚あるかのよう）防御を1増やし、衰退の際

も残ります。その地域が征服されるか空いた時点で、砦を捨てます。
各地域には砦は1枚までしか置けず、全ボード上で合計で砦を10枚までしかおけま
せん。

薬草学者の
薬草学者の種族は、自分のターン終了時に支
配している丘の地域1つにつき、ボーナス勝利
コイン1を獲得します。

威圧的な
自身の各ターン中に3回、この人心操作に長けた種族は、自
分に隣接しているいずれかの相手の地域の種族トークン1枚
（アクティブでも衰退していても可）を、同じ種族が支配し
ている任意の地域に移動できます（他に支配地域が無い場

合は捨てる）。これは3つの別々な地域に行うこともできますし、同じ地域に複数回
行うこともできます。

マーロックは常に捨てます。
ウィスプの壁や砦は、種族トークンが動かされるより先に捨てられます（これ
はパワーの使用に数える）。
このパワーは、そのターンの最後の征服よりも前に使用する義務があります。 

湿地棲みの
いずれかの相手が湿地棲みの種族の支配す
る沼の地域を征服する場合、湿地棲みの種族
に勝利コイン1を支払う義務があります。このパワーは、衰
退していてもアクティブです。

採掘家の
採掘家の種族は貴重な石を渇望していて、自分の
ターン終了時に支配している大洞窟の地域1つに
つき、ボーナス勝利コイン1を獲得します。

山岳育ちの
山岳育ちの種族は、自分のターン終了時に支配し
ている山岳地帯の地域1つにつき、ボーナス勝利
コイン1を獲得します。

ポータルメイジの
自分の1ターン中に2回まで、このポータルの使い
手は、2つの魔法の地域にあるすべてのトークン（山岳地帯
と伝説の地トークンを除く）を交換することができます。

レンジャーの
森林を愛するレンジャーの種族は、自分のタ
ーン終了時に支配している森林の地域1つに
つき、ボーナス勝利コイン1を獲得します。

船乗りの
この旅の達人は、いずれかのボードの隣接していない進入
地域を征服するときに、追加コストの種族トークン＋1枚を
支払いません。

沼渡りの
沼渡りの種族は、自分のターン終了時に支
配している沼の地域1つにつき、ボーナス勝
利コイン1を獲得します。
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アーティファクト

伝説の地

III.アーティファクトと III.アーティファクトと 
伝説の地伝説の地

『スモールワールド・オブ・ウォークラフト』には、6 個の “アーティ
ファクト” と9 個の “伝説の地 ” があります。すべての 伝説の地やアー
ティファクトは、それぞれ固有のマーカーで区別されます。

プレイヤーが裏向きのアーティファクトや伝説の地マーカーがある
地域に入ったとき、それを公開します。公開されたマーカーは、ゲー
ム中表向きのままです。伝説の地やアーティファクトのある地域を占
領しているプレイヤーは、ただちにその効果を使用できます。

このアイコンがあるマーカーはアーティファクトです。
アーティファクトは最後に使用した地域に残ります。

このアイコンがあるマーカーは伝説の地です。このマー
カーは移動できません（久遠の聖泉マーカーを除きます。こ
れは公開時に海か湖の地域に置く義務があります）。 

アーティファクトや伝説の地マーカーのある地域が征服された場合、
そのマーカーの持ち主は変更され、新たな所有者がただちに使用でき
ます。アーティファクトがある地域の種族トークンがいなくなっても、
そのアーティファクトはその地域に残ります。 

注意：衰退させられた種族は、特に表記されていないかぎり、アーテ
ィファクトや伝説の地の恩恵を受けられません。

アグラマーの神聖なる盾
所有者のターンの終了時、所有者は自分が支配するいずれ
かの地域にこの盾を置きます。この地域は、相手が盾の所
有者に勝利コイン2を支払わないかぎり、すべてのパワーの
影響を受けず、征服の試みを行うこともできません。

アラールの灰
所有者のターン中1回、アラールの杯の所有者任意のボード上
の任意の地域を征服できます。所有者はその地域が隣接して
いるものとして、通常の征服コストを支払う必要があります。

ドゥームハンマー
ドゥームハンマーの所有者のターン中1回、そのプレイヤーは
地域1つをトークン1個のみで征服できますが、先にドゥームハ
ンマーの直前の所有者に勝利コイン2を支払う必要がありま
す。直前の所有者がいない場合、この勝利コイン2は勝利の隠
し場所に戻します。

フロストモーン
フロストモーンの所有者のターン中1回、そのプレイヤーがいず
れかの地域を征服する場合、通常よりコストとしてのトークン
数を2枚少なくすることができます（最低1枚は必要）。

アゼロスの心
アゼロスの心の所有者のターンの終了時、そのプレイヤーは自
分が支配するいずれかの地域にアゼロスの心を置きます。アゼ
ロスの心に隣接する地域を1つ以上アクティブな種族で支配し
ている各相手は、所有者に勝利コイン1を支払う義務がありま
す。

バトルグラウンド
いずれかの種族がバトルグラウンドを占領している間、それは
陣営ボーナスの恩恵を、種族1つにつき2回目まで受けることが
できます（敵対陣営の種族1つの地域を同じターンに2つ――あ
るいはそれ以上――征服した場合、ボーナス勝利コインを2得

ることなる）。 
バトルグラウンドを占領している中立の種族は、そのターン中に一時的にアライア
ンスかホードのいずれかの味方となることを選び、その陣営ボーナスに加えて上記
のバトルグラウンドのボーナスも受け取ることができます。そのターンの終了時、そ
の種族は中立に戻ります。次のターンにもバトルグラウンドを支配していた場合、そ
の中立の種族の所有者は再びいずれかの陣営を選びます。その前にどちらを選ん
だかは関係がありません。

ダークポータル
ダークポータルのある地域を支配している種族は、自分のター
ンの終了時にボーナス勝利コイン2を受け取ります。 

カラザン
この伝説の地を支配している種族は、自分のターンの終了時
に、カラザンのある地域の地形タイプと一致する、自分が支配
している他の地域1つにつき、ボーナス勝利コイン1を受け取り
ます。

希望なる光の礼拝堂
希望なる光の礼拝堂を支配している種族は、攻撃を受けたとき
に種族トークンを失いません。 
希望なる光の礼拝堂のある地域が他のプレイヤーによって征

服された場合、それまでの所有者は最後の1回の恩恵を受け、この攻撃から種族ト
ークンを手元に戻す際はそのうちの1枚を捨てることはありません。

集合石
集合石を支配している種族は、隣接していない侵入地域を征服
するときに、種族トークン＋1枚のコストを支払いません。

魂の回復者
再配備中、魂の回復者の場所を占領しているアクティブな種族
はボーナスとして追加の種族トークンを1枚受け取ります（トレ
イの中に残っている場合に限る）。

久遠の聖泉
久遠の聖泉が公開されたとき、そのトークンを同じボードの海
か湖の地域に移動します（海や湖が無い場合、新たな伝説の地
トークンを1枚引きなおす）。ある種族が自身のターンの終了時
に、聖泉に隣接している地域を他のどの種族よりも多く支配し

ている場合、その種族はボーナス勝利コイン2を受け取ります。これは衰退種族で
あってもかまいません。同数の場合、誰もこのボーナスを得ません。

アーティファクト 伝説の地
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Days of WonderDays of Wonder
OnlineOnline

ボードゲームを登録しましょう
私たちは、私たちのゲームの多くのオンラインバージョンを 

配信している、Days of Wonder Onlineのコミュニティへ 
   あなたを招待します。 

   Days of Wonder Onlineのナンバーを使用するには、 
   すでにお持ちのDays of Wonder Onlineのアカウントに追加するか、 

www.daysofwonder.com/small-world-of-warcraft で 
新たなアカウントを作成し、ホームページの「New Player Signup」の 

   ボタンをクリックしてください。あとは指示に従ってください。 
   あなたが他のDays of Wonderのゲームに興味があれば、 

   私たちのホームページをご覧ください：
www.daysofwonder.com

アゼロスは進化を続ける、神話と魔法と無限の冒険の地です。 
最新の冒険はここから：

www.worldofwarcraft.com
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