DDM用語集（ウォードラムセッティング）
CDS：PE　100万hit記念事業

071030　いしかわ

DDMルールブック（ウォードラム）の巻末Glossaryを邦訳。とりあえずルールなくても用語集があれば何とかなるべー、と。ついでにブースターパックに入ってる説明書の補足説明も追加。なんかどう考えてもいらなそうな解説は訳してなかったりもしますが。ドンマイ。
一覧中、NBのマーク入り・・・ナイトビロウ、BW・・・ブラッドウォー、DoD・・・デザートオヴデソレーションの補足です。

ちなみにアンハロウ（UH）、ウォーオブザドラゴンクイーン（WoDQ）はルールシート見あたらなかったよギャー。なので誰ぞ内容メールで送って。翻訳してなくてもいいから。

Abduct DoD（このクリーチャーと隣接している敵クリーチャー1体をビクトリーエリアに移動する）ビクトリーエリアには両者が隣接した状態で出現し、かつ設置に違反のない状態である必要がある。
Aberration：異形。クリーチャータイプの一つ。
AC： アーマークラスArmor Class. 攻撃を避ける能力。ルールp5参照。
Acld：［酸］(Keyword)エネルギーの種類。

Acting： アクティベートしているクリーチャーは、移動したり、攻撃したり、何らかの効果effectを発生させる。通常、アクティベートしているクリーチャーacting creatureは自分のターンturnを行使しているとみなされるが、機会攻撃attacks of opportunityや、敗走 routingしている間はターン外であるとみなされる。なお、「acting player」とは手番のプレイヤーのこと。
Activate：アクティベート。 クリーチャーをアクティベートしたなら、そのクリーチャーはそのラウンドのターンを行使しているとみなされる。Activate Creatures についてはルールp9参照。
Active： アクティブクリーチャー（行動可能クリーチャー）とは敗走routing, 朦朧化stunned, 睡眠asleep, 麻痺paralyzed, 無防備状態helplessなどの状態にないものを指す。
Active Creature行動可能クリーチャー仏ctive Creature）：とは、敗走状態でも、朦朧状態でも、睡眠状態でも、無防備状態でもないものを言う。

Adjacent ：隣接。その接敵面と隣りあったマス目を占めていること。斜め隣りでもかまわない。

Ally／Allied Creature：同じウォーバンドに属する他のクリーチャーを指して仲間Allyと呼ぶ。また、チームメイトのものであるクリーチャー（召来されたクリーチャーなど）も”仲間”であるとみなされる。

Almighty： この能力を持つクリーチャーは自分や自分の仲間の使用した呪文の影響を受けない。これはファイヤーボールfireballのような攻撃的呪文でも、shield of faithのような防御的呪文でも同様である。
Animal：動物。クリーチャータイプの一つ。
Antimagic Eye (視線line of sightの通るところにいる全てのクリーチャーは呪文使用の際d20ロールをして11以上を出さなければその呪文使用に失敗する)  呪文ないしパワーpower使用の際には、まずロールを行うこと。失敗した呪文は使用したものとみなされる： 術者はその術を、発現者はパワーの分のppを失う。

Any　(Keyword) 　呪文や能力に“any”と入っている能力は（視線や範囲の条件を満たしていれば）対象として「一番近くの相手を選ぶ」という条件に縛られない。たとえば呪文に「switch positions of any two creatures"」と書いてあれば、呪文を唱えるクリーチャーから視線が通る（そして呪文の効果範囲内にいる）すべてのクリーチャーを対象として選ぶことができる。
 any warband: (範囲) 呪文の効果範囲が "your warband" と書かれているものと同様だが、この書き方をされている場合はウォーバンドどれかひとつ（自分か、自分の仲間か、あるいは敵ウォーバンド）を対象とする。
 Arrow Catching Shield (この能力を持つクリーチャーに隣接する者への、敵からの遠隔攻撃は、このクリーチャーに向けられる) 視線、範囲、遮蔽などの条件は、受けるクリーチャーが元のクリーチャーであるかのように適用する。assembly tile: “ウォードラム”以前のルールで使われていたルール。以後、"assembly tiles."を対象とした能力に関しては"starting area."と読み替えること

Attack：攻撃（呪文または能力の用語）。値は戦闘時にどれくらい攻撃を当てやすいかを示す。攻撃にはMelee Attack （近接攻撃）と Ranged Attack(遠隔攻撃)の２つがある。呪文や特殊能力によって与えられるボーナスや修正値の多くは、クリーチャーの“攻撃”に作用する。攻撃の種類が特定されていない場合、その効果は近接攻撃と遠隔攻撃の両方に適用される。一部の特殊能力(例えばGaze Attack)には"Attack"という用語が使われているが、ルール上これらは特殊能力であり、攻撃とはみなさない。

attack/attack roll: 敵に近接、あるいは遠隔攻撃でダメージを与えようとする試み。P11参照。
attack of opportunity: 機会攻撃。クリーチャー（敵）の周囲を移動すると、そのクリーチャーから1回近接攻撃が与えられる。P13

Back in action DoD (逃亡判定が1回、自動的に成功する)　この能力を使用する際にはこのクリーチャーと逃亡しようとするクリーチャーの間で視線が通っている必要はない。

Backstab +[#] (急所攻撃Sneak Attack使用時に+[#] のダメージを追加する) このダメージは通常の急所攻撃と累積する

Battlefield Promotion (君のウォーバンドから指揮官が一人もいなくなったとき、この能力を持つクリーチャーは即座に指揮官値1 Commander 1のクリーチャーとして機能する) もしこの能力を持つ者が複数いたなら、好きな一人を選んで指揮官とする。その指揮官が倒れたら、別のクリーチャーが指揮官になっても良い。
battle map: イラストで描かれている戦場図で、1インチのグリッドが設けられているほか、スタート地点starting areas, 脱出口exits, ビクトリーエリアvictory areas が準備されている
Beastmaster［＃］ビーストマスター：君のウォーバンドにいる動物と魔獣のうち、クリーチャーのビーストマスター値以下のレベルのものは、まるで制御困難Difficultや野生Wild特殊能力を持っていないかのように扱われる。たとえば、ビーストマスター2の能力を持った指揮官は、ウォーバンド内のハイエナやウルフ（レベル2）を何匹でも指揮下に置くことができるが、レベル５でかつ制御困難20を持つアウルベアは指揮下に置くことができない。もしウォーバンド内にいるビーストマスター能力を持ったクリーチャーがすべて排除されたなら、仲間の動物と魔獣はもとの制御困難の数値に戻る。

BleedBW (Living creatureがこの効果を受けたら、何らかの方法でhpを得るまでアクティベートのたびに5ダメージを受ける)：この効果はhealingだけでなく、何らかの方法でhpをgetしたときにも終了する。

Blind/blinded: (Keyword) 盲目状態。盲目状態のクリーチャーは、他のクリーチャーをいっさい視線にとらえることができず、移動力は半分に(つまりスクエアごとの移動コストが2倍＝マス目1つを2マス分と数え、斜めの移動はマス目1つを3マス分と数える（移動困難な地形では、マス目1つを4マス分と数え、斜めの移動はマス目1つを6マス分と数える）)なる。遠隔攻撃、標的を取るタイプの呪文や特殊能力を使用することはできず、rangeがTouch接触の呪文・能力のみ使用可となる。盲目状態のクリーチャーは、隣接する敵に対して近接攻撃を行なうことができるが、敵のクリーチャーはそういった攻撃に対して、視認困難11の能力を持っていると見なされる。盲目状態のクリーチャーは隣接するマス目を機会攻撃範囲に収めるが、機会攻撃を行なうことができない。このクリーチャーにとって近接adjacentしているクリーチャーは全てInvisibleであるとみなす。盲目状態のクリーチャーはACに－2のペナルティを被る。
Blind Fight：無視界戦闘。このクリーチャーは近接攻撃を行なう際に、敵クリーチャーのConceal視認困難能力に関して2回ロールを行なうことができる。どちらかの結果が成功であれば、攻撃は命中する。このクリーチャーはまた、目が見えなくても通常の移動速度で移動することができる。このクリーチャーが相手を見ることのできない場合でも、攻撃側はこのクリーチャーへの攻撃に際してボーナスを得られない。無視界戦闘を持つクリーチャーはGaze Attack凝視攻撃への完全耐性を持つ。ただし、Invisible不可視な相手を見ることができるようになっているわけではないので、彼らにattacks of opportunity機会攻撃を行うことは依然としてできない。
Blind sight：擬似視覚。このクリーチャーは視覚以外の感覚を用いて敵を感知できる。敵クリーチャーのConceal視認困難能力に対するロールに自動的に成功する。目が見えなくなっても通常の移動速度で移動することができる。このクリーチャーが相手を見ることのできない場合でも、攻撃側はこのクリーチャーへの攻撃に際してボーナスを得られない。このクリーチャーはGaze Attack凝視攻撃、invisibility不可視、Hide隠れ身能力を無視する。

blood rock（terrain type）; p25参照。
BreathWeapon（攻撃のかわりに行なう；[有効距離]；［＃］[エネルギータイプ]；ダメージ；難易度［＃］）：ブレス攻撃。自身のターンに、攻撃を行なうかわりに、このクリーチャーはエネルギーの奔流を放つことができる。クリーチャーのデータ・カードには、有効距離（通常は円錐形または直線状）、ダメージの量と種類、セーヴの難易度が記載されている。

セーヴに成功すれば被るダメージの量を半減させることができる。（訳注：複数回攻撃可能な場合でも、そのうちの1回をブレス攻撃と置き換えるのではなく、攻撃全体と置き換える）。
Burrow［＃］（Burrow［＃］）：穴掘り［＃］。このクリーチャーは地表ではなく地中を進むことができる。穴掘りを選択したなら、そのターンの間はずっとこの移動モードを使用し、移動速度は[#]の値となる。穴掘りを行なっているクリーチャーは移動中、地表の地形効果を無視し、壁のあるマス目も通過することができるが、移動を終える場所は適切な位置でなければならない。穴掘りを行なっている間、クリーチャーは機会攻撃に対する完全耐性を持つが、突撃は行なえない；移動の終了時にクリーチャーは地表に戻るため、通常どおり攻撃することができるし、相手からも攻撃を受ける。穴掘りで移動するクリーチャーは、敵のクリーチャーを含むマス目を通過して移動することができる。敗走中のクリーチャーも穴掘りを使用することができる。
caster: spellを使うクリーチャー。「spellcaster」と同義。.

Cavalry+[#]：NBこの能力を持つクリーチャーは種別に“mounted”が含まれていないクリーチャーに対し[＃]の追加ダメージを与える。

Cave Setup（スタットカードのルール。"Cave."というスタットカードから出撃するクリーチャー）バトルマップでは「Cave」というキーワードを含む victory areaに配置できる。 
Chaotic：混沌（呪文または能力の用語）“混沌にして善”か“混沌にして悪”のウォーバンドにいるクリーチャーは、そのクリーチャーのデータ・カードに書いてある陣営に関わらず“混沌”であるとみなされる。彼らは混沌のクリーチャーを目標とする呪文や特殊能力の対象となりうる。

charge：突撃。最も近い敵に対して、直線上に2マス以上、なんの妨げもなく移動できるクリーチャーは突撃を行うことができる。ルールp13参照。

Cleave：薙ぎ払い。1ターンに1回、この能力を持つクリーチャーが他のクリーチャーを近接攻撃（機会攻撃でもかまわない）でヒット・ポイントを0まで減少させることによって撃破したなら、そのクリーチャーは即座に他の1体のクリーチャーに対して追加で1回の近接攻撃を行なうことができる。複数回の攻撃により倒した場合には、相手を倒した際のAttack Bonusで攻撃する。
Cold：冷気（ダメージ用語）。エネルギーの種甑。

Command Dependent（スタットカード使用時のルール。out of command状態では移動力が２になる）　現在のルールでは「このクリーチャーはout of command状態では移動力が0になる」と読み替えること。
Commander指揮官（Commander）：クリーチャーのうち、指揮官［＃］の特殊能力がデータ・カード上部に記載されているものを指揮官と呼ぶ。指揮官自身は自分の指揮官値か他の指揮官の指揮官値の好きな方を使用することができるが、両方を足しあわせることはできない。指揮官自身は常に自らの指揮官値を自らの士気セーヴに加えることができる。これは自らが朦朧化状態にあるなどといった、他のクリーチャーを指揮下に置くことができない場合であっても可能である。詳細はルールp10を参照。
Commander [#]：指揮官値。配下のクリーチャーを指揮する能力の多寡を示す。詳細はルールp19を参照。

Commernder±[#]：NBこの効果は対象クリーチャーの指揮値に[#]の値を加算（ないし除算）する。

Commander Effect：指揮官効果。仲間のクリーチャーのうち指揮官でないもの（部下）、あるいは敵に対して与える効果を指す。対象は指揮官から6マス以内にいなくてはならなず、また部下であればその指揮官の指揮下になければならない。

　以下の2種類のクリーチャーは指揮官効果の対象とならない。

●その指揮官が指揮下に置いていないクリーチャー（制御困難値が指揮官の指揮官値より高いものなど）。

●指揮官（その指揮官自身も含む）。

1体のクリーチャーは同時に複数の指揮官効果の対象となりうるが、違う指揮官が与える同じ数値への修正値は累積しない。たとえば、とあるクリーチャーが1体の指揮官から攻撃＋2を得、もう1体の指揮官から士気セーヴ＋4を得ることは可能である。もし1体の指揮官が攻撃＋2を与え、もう1体の指揮官が近接攻撃＋4を与えるなら、そのクリーチャーは近接攻撃に＋4、遠隔攻撃に＋2のボーナスを得るだけである（訳注：近接攻撃が合計で＋6になったりはしないということ）。

　敗走状態、朦朧状態、無防備状態のいずれかである指揮官は、他のクリーチャーを指揮下に置くことができないため、指揮官効果は機能しない。

　指揮官の中には敵クリーチャーにしか作用しない指揮官効果を持つものもいる。これらの効果も有効距離は6マスだが、有効距離内のすべての敵（指揮官や制御困難のクリーチャーも含む）に作用する。詳細はルールp19を参照。
Conceal［＃］：視認困難［＃］。他のクリーチャーがこのクリーチャーに対して攻撃し、本来であれば命中するという結果を得たとき（ロールの結果が命中するはずの値であったり攻撃が自動的に成功する場合）、攻撃側はもう1度1d20をロールしなければならない。2番目のロールの結果が記載されたConceal値以上ならば攻撃は成功するが、そうでなければ自動的に失敗となる。たとえ攻撃ロールの出目が20であったとしても、攻撃側が視認困難に対するロールに失敗すればその攻撃は失敗となる。複数の能力でConcealが重ねがけされたような場合には、Conceal値はそれらの最大の値を使用する。
cone: (Keyword) 範囲を示す言葉。その能力を使用したクリーチャーから半円形(90°)の6マス以内のこと。スターターセットには2種類のコーン・テンプレートがついているのでコピーして切り取るなどして使用のこと。コーンの開始点は能力を使うクリーチャーの4つ角のどこかを起点としなければならない。また、テンプレートにスクエアが合うように調整せねばならず、最も近い敵(または味方)がコーン範囲内に入るようにしなければならない。
Confusion（Confusion）：混乱（呪文または能力の効果）。混乱は生きているクリーチャーにのみ作用する。対象となったクリーチャーは混乱状態となり、起動するたびに、1d20をロールする。
[D20ロールでランダムに決定されるアクション]
1～5：このターンはランダムに決定した対戦相手がこのクリーチャーを操る。このクリーチャーはこのターン指揮下にない。君のクリーチャーは望むならこのクリーチャーに対し機会攻撃を行なうことができる。ただし混乱状態のクリーチャーを一時的に対戦相手が操っている間に排除されたなら、操っている対戦相手が勝利ポイントを得る。対戦相手がクリーチャーを操るが、それでもこの起動は君のこのフェイズの起動の1つとして数える。

6～15：このターン、このクリーチャーは立ち止まり、どんなアクションも取らない。

16～20：君が通常どおりこのクリーチャーを操る。しかしながら、このクリーチャーは効果の持続時間が終わるまで混乱したままである（訳注：この結果が出たからといって混乱が終了するわけではない）。

　混乱状態のクリーチャーは機会攻撃を行なうことができない。混乱状態の指揮官は他のクリーチャーを指揮下に置くことができず、指揮官値をイニシアチブ判定に加えることができず、その指揮官効果は機能しない。
　混乱状態のクリーチャーが敗走する場合、d20して6-15が出ていたら移動も行わない。16-20、および1-5であった場合には本来のexitに向かって敗走する。

混乱効果の多くには、混乱状態のクリーチャーがターン終了時ごとに回復の試みとしてセーヴを行なえると明記している。

Constitution Drain (このクリーチャーの攻撃が生きているliving クリーチャーにダメージを与える度、対象はセーヴを行わねばならず、失敗すればさらに+[#] のダメージを受けるとともに、攻撃側は+[#] hpのhpを得る; DC [#])　この能力の効果はスタックできる。
Construct：人造（クリーチャー種別）人造は生きているクリーチャーではない。すべての人造は以下の特殊能力を持つ：Fearless恐れ知らず；Sneak Attack急所攻撃、Critical Hitsクリティカル・ヒット、Confusion混乱、Dominate支配、Sleep睡眠、Incite扇動、Poison毒、Paralysis麻痺、Stun朦朧化への完全耐性。各種Heal治癒効果は人造に作用しない。
Countersong：打ち消しの歌。このクリーチャーから6マス以内にいる敵クリーチャーは自分たちの指揮官の指揮効果を得ることができない。このクリーチャーから6マス以内にいる敵の指揮官の指揮効果は機能しない。

cover: 遮蔽coverを受けているクリーチャーはACに+4 のボーナスを得る。クリーチャー、壁、石像などは飛び道具に対して遮蔽を与える(p15参照)。壁は近接戦において遮蔽を与える(p13参照)。 
訳注：間合いの長いクリーチャーは遮蔽を判断する際遠隔攻撃として判定する（“reach attack”参照）。大きなクリーチャーへの遮蔽に関しては近接と遠隔で判定が異なるので注意 (p16参照)。

Cowardly (このクリーチャーは6マス以内の仲間が破壊されたとき、逃亡する)
critical hit：攻撃のロール時、ダイスの目が20なら、その攻撃は自動的に命中し、2倍のダメージを与える。一部のクリーチャーはクリティカルヒットに耐性を持つが、自動命中はそのまま機能する。P11参照。
Crusade[#]：NBセットアップ時にクリーチャータイプをひとつ指定する。Crusadeを持つクリーチャーが何体いても、スカーミッシュ終了まで、すべてのCrusade持ちのクリーチャーは指定した種別の相手に対しての攻撃に[#]の追加ダメージを与える。

Damage：ダメージ。近接攻撃と遠隔攻撃、呪文の多くや特殊能力の一部はクリーチャーにダメージを与える。ダメージのタイプとしては、melee近接、ranged遠隔、energyエネルギー（［音波］、［酸］、［電気］、［火］、［冷気］）、魔法、negative負がある。

　ダメージの増加を与える特殊能力（ “Smite一撃”など）による追加ダメージは元のダメージと同じタイプである。クリーチャーがとあるタイプの基本ダメージと別のタイプの追加ダメージを与えるなら、特殊能力によって増加したダメージは基本ダメージと同じタイプとなる。たとえば、ドラゴン・サムライは魔法ダメージと追加の［火］ダメージを与える。もしドラゴン・サムライが（たとえば指揮官効果などによって）“Smite”の能力を得たなら、一撃による追加ダメージは魔法ダメージであり、［火］ダメージではない。

double damage：2倍のダメージ。クリティカル・ヒットなどの際に発生。2倍のダメージを求める計算を行う場合は、基本ダメージを2倍にした後に、ボーナス・ダメージを加える。たとえば、近接ダメージが“10＋5［火］”であるものを2倍にするなら、20ポイントのダメージと5ポイントの［火］ダメージとなる。ダメージを受けたクリーチャーが“ダメージ減少”（後述）を持っている場合、ダメージを2倍にした後ダメージ減少を適用する。

Half Damage：ダメージ半減。呪文や特殊能力に対してセーヴに成功した場合など、なんらかの理由でダメージを半分にする場合、次に低い5の倍数にまで切り下げる。たとえば15ダメージの半分は5であり、5ダメージの半分は0である。

DC［＃］：難易度［＃］。（呪文または能力の用語）Difficulty Classの略。クリーチャーはセーヴに成功することによって、特定の効果を免れたり軽減することができる。セーヴが要求された場合、1d20をロールし、クリーチャーのレベルを加えた結果が記された難易度以上であったなら、セーヴは成功である。

　DCの示された、ダメージを与えるタイプの呪文や特殊能力はセーヴに成功するとダメージが半減する(訳注：逆に言えばDCの示されていないダメージ呪文（スコーチング・レイなど）はセーヴなしで書いてあるダメージを受ける)。またその他の効果の記してあるDCのある効果はセーヴに成功したらまったく効果を発揮しない。

DC［＃］Negates：難易度[#]無効。この表記は、ダメージとともに特殊な効果をもたらすような呪文や特殊能力のいくつかに適用されている。これらの効果に対するセーヴに成功すると、ダメージも含めて呪文や能力のすべての効果を無効化する（通常と異なりダメージが半分になるわけではない）。

Death Attack［＃］：即死攻撃［＃］。このクリーチャーは、Sneak Attack急所攻撃を行なう際、即死攻撃能力を併用することができる。攻撃を行なう前に使用を宣言すること。攻撃に成功したら、急所攻撃による追加ダメージは通常どおりに与える。同時に、即死攻撃を受けたクリーチャーは記載された難易度のセーヴを行ない、失敗すると撃破される。この特殊能力は“Immune Sneak Attack急所攻撃への完全耐性”を持つクリーチャーに対しては働かない。
Death Burst: (radius [#]; ENERGY [#]; DC [#]) このクリーチャーのhpが0以下になったら、radius [#]以内のマスにいる全てのクリーチャーは表記されたタイプのダメージを受ける。効果範囲の中心はacting creature（その効果を発生させたクリーチャー）のところになる。radius [#]表記のない場合は、そのクリーチャーと接している全てのクリーチャーが影響を受ける。

Death Strike （このクリーチャーのhpが0以下になったら、即座に一回近接攻撃ができる）この攻撃がそのクリーチャーを回復させても（例：Constitution Drainなど）、そのクリーチャーは破壊される；破壊された結果として発生した効果なので、それによって回復しても無意味だからである。
Debilitating Magic：NB (このクリーチャーが呪文を使用する際、Xダメージを受けることで呪文のダメージをY点、あるいはDCをZ点増加することができる)呪文の効果の判定・処理が終わる前に、ダメージないしDCを増加すること。

Deflect Arrows:：このクリーチャーは遠隔攻撃に対してAC+4ボーナスを得る。
destroy/destroyed:(Keyword)  hpが0以下になったクリーチャーは「破壊された destroyed 」とみなす。ある種の呪文や能力の効果でも“破壊”される場合がある破壊されたクリーチャーはバトルマップから除外する。対戦相手はそのクリーチャー分のビクトリーポイントを得、クリーチャーが破壊されたことによる影響を受ける。もし呪文や能力（ただしシナリオ効果は含まない）により破壊からプレイに戻った場合、対戦相手が得たビクトリーポイントも失われる。
Difficult［＃］：制御困難［＃］。このクリーチャーは、指揮官値がクリーチャーの制御困難値以上である指揮官によってしか、指揮下に置かれない。たとえばトロル（制御困難5）は指揮官値5以上の指揮官でなければ指揮下に置くことができない。指揮官値が充分に高くない指揮官は、このクリーチャーに指揮官効果を与えることができない（訳注：敵の指揮官による不利な効果は除く）。

Devoted Companion：NB (攻撃の対象になった際、隣接した仲間のUniqueクリーチャーをその攻撃の対象としてもよい)この能力はBodyGuard能力とほぼ同様だが、攻撃を“引き受ける”のではなく“押しつける”ものである。

difficult terrain：移動困難地形。地形のひとつ。ルールp24参照。
Double Damage from ENERGY: このクリーチャーがある特定のエネルギータイプのダメージを5点被るごとに、5ポイントの同タイプのダメージを受ける。
Double Speed：移動速度の2倍。攻撃、呪文・特殊能力の発動、標準アクションのいずれも行なわないクリーチャーは、自分のターンに通常の移動速度の2倍まで移動することができる。最も近い敵に対して突撃を行なったり、敗走するクリーチャーも、移動速度の2倍で移動する。

DR [#]：Damage Reductionダメージ減少［＃］。このクリーチャーが近接攻撃か遠隔攻撃によってダメージを受けたなら、記載された値を与えられたダメージから差し引く。エネルギー・ダメージ、呪文によるダメージ、魔法ダメージはダメージ減少によって減少することができない。
Dragon：竜（クリーチャー種別）すべての竜は以下の特殊能力を持つ：Paralysis麻痺とSleep睡眠へのImmune完全耐性。

DualActivation ：（1ラウンドに2回ターンを行使できる（＝アクティベートできる）。各くターンはそれぞれ1回のアクティベーションを行っているとみなす）
Electricity：［電気］（ダメージ用語）エネルギーの種類。

Elemental：工ルメンタル（クリーチャー種別）。すべてのエルメンタルは以下の特殊能力を持つ：Critical Hitsクリティカル・ヒット、Paralysis麻痺、Poison毒、Sleep睡眠、Sneak Attack急所攻撃、Stun朦朧化、Flanking挟撃へのImmune完全耐性。

Elrエルフ（Elf）：（クリーチャー副種別）すべてのエルフはSleep睡眠へのImmune完全耐性を持つ。

eliminated： 破壊されたか、逃走によりマップ外に逃げてしまったクリーチャーは除去されたeliminated とみなす。そのクリーチャーを除去したクリーチャーをコントロールするプレイヤーがビクトリーポイントを得る。ただし、自分のクリーチャーを除去した場合は、ポイントは対戦相手全員に均等に分けられる。
Elude Chance：NB d20ロールを行う際、ロールのかわりに10がでたものとして扱う。その他のボーナスやペナルティは通常通り加算される。

Enemy／EnemyCreature：敵／敵クリーチャー。対戦相手のウォーバンドに属するクリーチャーを指す。自分やチームメイトのウォーバンドのクリーチャーは敵ではない。
Energy：エネルギー（ダメージ用語）エネルギーは以下のダメージ形態のいずれかである：［音波］、［酸］、［電気］、［火］、［冷気］。エネルギー・ダメージはダメージ減少によって軽減されない。

ENERGY Healing [#]BW（このクリーチャーはあるエネルギーダメージの対象となるたび、[#]hp回復する）通常ダメージと組み合わされてエネルギーダメージがもたらされる（ダメージが5+[Fire]5のような）場合は非エネルギーダメージを先に与える。よって、残りhp5でFire Healingを持つクリーチャーは5+[Fire]5の攻撃を受けると破壊される。

Enslave: (指揮効果) （訳注：敵ウォーバンドのユニットを自分の指揮下に置く能力）Enslaveに成功したら、君は（そのクリーチャーを除去したとき同様に）ビクトリーポイントを得る。Enslaveによって君のウォーバンドに組み入れられたクリーチャーを除去してもビクトリーポイントに加算しない。
Ensnare：NB（効果を受けたものは1ターンのあいだEntangle状態になる）通常、Entabgle状態のクリーチャーはセーヴに成功するまで、移動の毎にセーヴを行わねばならない。

Entangle：からみつき／からみつかれた状態（用語）。他のほとんどの効果と異なり、からみつきは即座にセーヴィング・スローを行なわせない。からみつかれた状態のクリーチャーは、移動を試みるたびに、効果の項に記載された難易度に対してセーヴを行なわねはならない。セーヴに成功したならば、からみつき効果は取り除かれ、クリーチャーは通常どおりに移動を行なえる。セーヴに失敗したならば、からみつかれた状態のクリーチャーはそのターン移動することができない。からみつかれた状態のクリーチャーのターンの終了時に、もう1度同じ難易度のセーヴを行なう。このセーヴに成功したなら、からみつき効果は取り除かれ、クリーチャーは次以降のターンには通常どおりに行動できる。

Evll：悪（呪文または能力の用語）。“秩序にして悪”か“混沌にして悪”のウォーバンドにいるクリーチャーは、そのクリーチャーのデータ・カードに書いてある陣営に関わらず“悪”であるとみなされる。それらのものは、悪のクリーチャーを目標とする呪文・特殊能力の対象となりうる。

Factions：陣営。道徳と規律に関して特定の視点に傾倒した組織。LG, LE, CG, CEの4つがある。クリーチャーによっては複数のFactionに属するものもある。クリーチャーが参戦している陣営は、必ずしもD＆Dロールプルング・ゲームの属性とは一致しない点に注意。
Fearless：恐れ知らず。このクリーチャーは士気セーヴに自動的に成功する。

feature tile：古いセットのカードには"feature tile(s)"との記述がある場合があるが、WarDrum以降のルールではこの語を"victory area"と読み替えること。
Feed [#] (このクリーチャーがHumanoidを破壊した場合、直ちに+[#]のhpを得る) この利益はスタックする。
Feral Surge：NB（このクリーチャーは即座にspeedと同じだけ移動する）この移動でも機会攻撃は通常通り発生する。通常の移動に加えて、この移動法で移動できる。

Fey： クリーチャータイプの一つ。妖精とかそんなん。
Flre：［火］（ダメージ用語）エネルギーの種類。

Fiery Tail [＃] BW (このクリーチャーが通過したマスにいたクリーチャーは全て[＃]の[火]ダメージを受ける)　複数回通過してもダメージを与えられるのは一度だけである。

flanking/flanked　挟撃/挟撃された：　2体の相対するクリーチャーに挟まれたマスにいるクリーチャーは挟撃されているとみなす。挟撃した側は近接攻撃に+2ボーナスを得る。詳細・その他の利点についてはp12参照。
Flight：飛行。このクリーチャーはバトルマップの地表ではなく、その上空を飛び越え、移動の終了時に着陸する。飛行能力を持つクリーチャーの移動速度の値には頭に“F”の字がついている。通常なら移動を遅くするような地形（移動困難地形、像など）による影響を受けない。壁はダンジョンの天井までつながっているため通過できない。pits穴を飛び越えることもできるが、その上で移動を終えることはできない。飛行中のクリーチャーはからみつきの効果への完全耐性を持つ。

　このクリーチャーは他のクリーチャーが占めているマスを通過して移動したり突撃を行なうことができる（ただし、他のクリーチャーのいるグリッドなど、不適切な位置で移動を終えることはできない）。そのターンの移動で最初に居たマス目以外に関しては、敵からの機会攻撃を無視することができる（最初のマス目に関してはまだ“離陸中”であるため、機会攻撃を無視できない）。

Fog　（terrain type）; p25参照。
Follower：部下。君のウォーバンドにいる指揮官でないクリーチャーのこと。指揮官効果に関してこの言葉は、その指揮官の指揮下にあり、6マス以内にいる部下のことを指す。

Freeze：NB (1ターンのあいだ対象をInhibited 状態にする)通常なら、対象のクリーチャーはスカーミッシュの終わりまでラウンドの最後に行動しなければならない。

forest（terrain type）; p25参照。
gains (Keyword) 効果が対象のクリーチャーに新たな能力を付加する際、“gain”が用いられる。
Gaze Attack（凝視攻撃：攻撃のかわりに行なう；[有効距離]；[効果と状態]；[難易度]［＃］）：通常の攻撃を行なうかわりに、このクリーチャーは最も近い敵に対して凝視攻撃を行なうことができる。敵のクリーチャーは記載された難易度のセーヴに成功しない限り、書かれたとおりの効果を受ける。（訳注：複数回攻撃可能な場合でも、そのうちの1回を凝視攻撃と置き換えるのではなく、攻撃全体と置き換える）。加えて、凝視攻撃の有効距離内にいて、このクリーチャーを遠隔攻撃、遠隔呪文、遠隔特殊能力のいずれかの目標として選択したクリーチャーは、攻撃を終えた後でセーヴに成功しなければ凝視攻撃の効果を受ける。
Gaze Attackが機能するには視線line of sightが通っている必要があるが、効果線line of effectは必要ない。Innvisible不可視化したクリーチャーはこの能力を使用できない。
gets: (Keyword) ある効果が（良かれ悪しかれ）数字的な変化をもたらすとき用いられる。
Ghost Step (そのターンのあいだ、このクリーチャーはInvisibleを得る) そのクリーチャーのターンのあいだであればいつでも使用可。そのターンの間であれば移動攻撃、ダブルムーブなどを行うことも可能。そのターンが終わるまでの間中ずっと、そのクリーチャーはInvisible状態である。Giant:：クリーチャータイプの一つ。人型のでっけえの。
Good：善（呪文または能力の用語）“秩序にして善”か“混沌にして善”のウォーバンドにいるクリーチャーは、そのクリーチャーのデータ・カードに書いてある陣営に関わらず“善”であるとみなされる。それらのものは、善のクリーチャーを目標とする呪文朝寺殊能力の作用の対象となりうる。

Heal：治癒（呪文または能力の効果）この効果は書かれた量のダメージを生きているクリーチャーから取り除く。この効果によって、ヒット・ポイントが本来の値より大きくなることはない。
　Heal効果はアンデッド・クリーチャーに回復量と同値のダメージを与える。アンデッド・クリーチャーは治癒効果に対してダメージを半減させるためのセーヴを行なうことができる。セーヴ難易度は12＋呪文のレベルか、呪文でない場合には、12＋治癒効果を発生させるクリーチャーのレベルである。

Helpless：無防備状態。さまざまな状況や効果――Paralysis麻痺やSleep睡眠を含む――がクリーチャーを無防備状態とする。無防備状態のクリーチャーは移動、攻撃、呪文の発動を行なえず、隣接するマス目を機会攻撃範囲に収めず、機会攻撃を行なえず、挟撃のボーナスを与えず、起動や目標の選択を必要とする特殊能力を使用できず、他のクリーチャーを指揮下に置くこともできない。しかしセーヴは通常通り可能である。無防備状態にあるクリーチャーも士気セーヴに失敗すれば敗走するが、無防備状態とするような効果は敗走のための移動を不可能にすることも多い。
　無防備状態のクリーチャーに対する近接攻撃は自動的に成功し（ロールは行なわない）、2倍のダメージを与える。一方、遠隔攻撃のダメージは通常どおりで、攻撃ロールが必要だが、＋4のボーナスを得る。他のクリーチャーは無防備状態のクリーチャーの接敵面を通過して移動することができる（ただしそこで移動を終了することはできない）。

Hlde：隠れ身。このクリーチャーが隣接していない敵に対して、間にいるクリーチャー以外の遮蔽（壁や像など）を得ているなら、そのクリーチャーに対してinvisible“不可視状態”能力を持っているものとみなす。擬似視覚を持たないクリーチャーが遠隔攻撃を行なう場合、このような遮蔽を得ている‘隠れ身”を持ったクリーチャーを見ることはできず、また目標とすることができない（通常隠れ身を持つクリーチャーが遠隔攻撃を行なう場合、自分を見ることができない敵に対して攻撃を行なうことによる＋2ボーナスを得る）。

Horrid Fascination：NB (6マス以内で視線の通っている敵は呪文や遠隔攻撃の際、「最も近いクリーチャー」の代わりにこのクリーチャーを対象として選択しなければならない。接触呪文にはこの効果は及ばない)6マス以上離れている相手にはこの効果は及ばない。

HP（hit points）：ヒット・ポイントの省略形。ヒット・ポイントが0に低下したクリーチャーはdestroyed撃破される。呪文や特殊呪文が追加HPを与える場合、負傷しているクリーチャーからダメージを取り除くだけでなく、HPを初期値より大きい値に上昇させることもできる（ボーナスのHPがその段階で受けているダメージを上回った場合にこうなる）。この方法でHPが加わっても、士気セーヴのためにHPが半分になったとみなされるタイミングに変化はない（カードに書かれたhpの値の半分になったときにセーヴを行う）。クリーチャーの通常の合計を越えていた分のヒット・ポイントは、いったん失われたら治癒効果を使っても回復しない。

Huge：超大型。3x3マスを占める。
Humanoid：クリーチャータイプの一つ。Elf, Half ling, Human, Orcなどを含む人型生物。
Hunter’s claws DoD (毒を受けたクリーチャーに対してダメージ+5)　Sleep Poisonも毒に含まれる。
Hurling Charge (このクリーチャーは突撃を受けた際、突撃による近接攻撃を受ける前に遠隔攻撃を行うことができる) .
Immediate：割り込み（用語、およびアクション種別）即効アクション（Swiftの項参照）の一種だが、クリーチャーはいかなる時点でも即座に、たとえ自らのターンでなくても、このアクションを起動できる。このアクションは他のアクションを中断させて割り込み、そのアクションが効果を発揺する直前に効果を発効する。割り込みアクションどうしの順序が問題になる場合、最後に宣言された割り込みアクションが最初に行なわれる。

Immune [EFFECT]：[効果]への完全耐性。クリーチャーは記載された攻撃タイプ、エネルギー、能力、状態などの作用を受けない。複数種類のものに完全耐性を持つクリーチャーの場合、それらがすべてまとめて1つの項目に記載されており、各対象は読点で区切られている。たとえば、［冷気］と［火］の効果に対する完全耐性を持つクリーチャーの場合には、“Immune Cold, Fire”と表記される。

Improved Countersong：強化版打ち消しの歌。打ち消しの歌の効果（6マス以内にいる敵クリーチャーは自分たちの指揮官の指揮効果を得ることができない。このクリーチャーから6マス以内にいる敵の指揮官の指揮効果は機能しない）に加え、このクリーチャーから6マス以内にいる敵クリーチャーは指揮下に置かれない。このクリーチャーから6マス以内にいる敵の指揮官は、他のクリーチャーを指揮下に置くことができない。
In a Square：特定のマス目にいる。クリーチャーは、その接敵面のいずれかの部分がそのマス目を占めているならば、そのマス目にいると見なされる。
Infest DoD (このクリーチャーはswarmではない敵クリーチャーのマス目に進入し、移動を終了することができる)　このクリーチャーは同じマス目にいる相手を攻撃することができる。
in melee：近接戦中（in melee）状態とは、あるクリーチャーがアクティブ状態のとき自分の周囲（機会攻撃範囲threaten　area）に敵がいる、あるいはアクティブ状態の敵があるクリーチャーのいるマスを機会攻撃範囲内に納めているときを指す。（訳注：実際に攻撃したかどうかなどは勘案しない）
Incite/incited, Inhibit/inhibited: (用語) incited 能力を持つ、あるいは呪文などの効果でincited を得た場合、そのクリーチャーをコントロールするプレイヤーは可能な限り早い手番で行動させなければならない。

inhibited を持つものは、（incitedとは逆に）可能な限り遅い手番、すなわちinhibited能力を持たないクリーチャーよりもあとに行動しなければならない。

Immune Inciteの特殊能力を持つクリーチャーは同時に Immune Inhibitを持つ。
Incorporeal：非実体。このクリーチャーは幽霊のような非物質的存在である。このクリーチャーが攻撃、呪文、特殊能力のいずれかによってダメージを受けることになったなら、行動中のプレイヤーが1d20をロールする。結果が11以上であったならこのクリーチャーは通常通りダメージを受けるが、10以下ならそのダメージは無効となる（このロールが攻撃に関して行なわれたものであれば、攻撃は失敗した扱いとなる）。ただし、非実体能力やGhost touch能力を持ったクリーチャーからの攻撃は無効化できない。

　このクリーチャーの移動は地形の作用を受けない。壁や穴を越えて移動することもできるが、壁のむこうに視線を通すことはできない。穴の上で移動を終えることはできるが、壁その他の不適切な位置で移動を終えることはできない。非実体の能力を持ったクリーチャーが壁の中や反対側にいる場合、隣接するクリーチャーは非実体のクリーチャーが移動する際に機会攻撃を行なうことができない。

　このクリーチャーは非実体能力を持たないクリーチャーを通り抜けて移動したり突撃することができるが、他のクリーチャーが占めているマス目で移動を終えることはできない。（“締めつげ’や“からみつき”といった効果も非実体クリーチャーに対して通常どおりの効果を与える；これらは少々奇妙な現象と映るが、専用にルール訂正を行なうほど重要な問題ではない）。

Independent：独立。このクリーチャーは常に指揮下に置かれている。指揮官と同じように自分自身だけで士気回復を行なえるが、指揮官の助けがない場合には、まるで“指揮官0”の指揮官によって士気回復を試みられているかのように、士気セーヴの際に自らのレベルのみを加える。

Invisible：不可視状態（lnvisible／invisibility）。他のクリーチャーはこのクリーチャーを視線にとらえない（対象が見えないクリーチャーは、そのクリーチャーを遠隔攻撃や、距離が“接触”ではない呪文や特殊能力の目標とすることができない）。この能力を持つクリーチャーは、そのクリーチャーを見ることができない攻撃側に対して、視認困難11を持つ。またそのクリーチャーを見ることができない防御側に対して行なう攻撃に、＋2のボーナスを得る。不可視状態の相手に対して、また相手が呪文を使用したりに遠隔攻撃を行ったりするのを止めるために機会攻撃を行うことはできない。
Invisibility Sphere BW：この呪文を受けたクリーチャーのinvisible効果は“replaces attack”の効果を使用したときも消える。

Large大型（Large）：大型クリーチャーは直径40mmのベースに乗っており、4マスを占める。

Larger大きい（Larger）：他方よりサイズ分類の大きなクリーチャーは、小さな方のクリーチャーに対して“大きい”と見なされる。オーガ（大型）は人間（中型）よりも大きい。人間はハーフリング（小型）より大きい。

Lawrul秩序（bwful）：（呪文または能力の用語）“秩序にして善”か“秩序にして悪”のウォーバンドにいるクリーチャーは、そのクリーチャーのデータ・カードに書いてある陣営に関わらず“秩序”であるとみなされる。そルらのものは、秩序のクリーチャーを目標とする呪文朝寺殊能力の作用の対象となりうる。
Leap (Replaces attacks攻撃の代わりに行う：+[#]のボーナスを得て1回近接攻撃を行い、 [#]ダメージ追加) 初期のユニットには「a single melee attack.」記述がぬ手系流転に注意。
Level (Save): (クリーチャー能力値) セーヴを行う際、各クリーチャーはlevelの値をダイス目に加算できる。現在では“level”表記で統一されているが、昔の版ではlevelでなくsaveと表記されているものもあるので注意。
Level Drain (生きているクリーチャーに対しこのクリーチャーの攻撃が命中したら、ダメージを受けたクリーチャーは攻撃・セーヴに-1を得、攻撃したクリーチャーは+5hpを獲得する。この能力で得たhpはスタック可能である（＝複数回加算して良い）

Life Drain [#] (攻撃対象が生きたクリーチャーの時、このクリーチャーは+[#] hp [maximum [#] hp]を得る) この能力で得たhpはスタック可能である（＝複数回加算して良い）が、その値はhpの最大値を超えられない。

line 12: (範囲)　呪文や効果に”Line 12”とある能力は、能力を使用するクリーチャーから最も近い敵または味方に対して使用される。Lineは12マスまでのクリーチャーにしか効果を及ぼさない。直線は能力を使用したクリーチャーのいるマス目の角ひとつから、対象となるクリーチャのマス目の角ひとつに向けて引かれる。線の通過した、あるいは接触したマス目すべてが効果を受ける(ただしLineのスタートしたときのマスの角に接したマスは含めない)。Lineはその最大範囲まで、通常は目標を突き抜けて、その向こうのクリーチャーにも効果を及ぼす。起点と標的の角は、同じ角を選ぶことはできない。.

line of effect:“Line of effect”は“Line of sight”とほぼ同じ意味を持っている。いくつかの特殊効果（Wall of forceなど）だけが“Line of effect”を阻害する。 それらは攻撃や特殊能力、呪文の効果を阻害するが、“Line of sight”は阻害しない。line of sight: 2体のクリーチャーのあいだに壁などがなければ、たがいにLine of sightは成立する。2体のクリーチャーのあいだに、壁に接することのない一本の線が引けるなら、彼らは互いにLine of sightが成立しているとみなされる。

森や霧などの効果は壁同様にLine of sightを阻害する。 
Living：生きている。人造とアンデッドを除くすべてのクリーチャーは生きているクリーチャーである。

Living Construct：生きている人造クリーチャー “Living construct”能力を持つクリーチャーは、一部の完全耐性しか持っていない(Immune 完全耐性：Level Drainレベル吸収, Paralysis麻痺, Poison毒, Sleep睡眠)。またFearless“恐れ知らず”ではない。生きているクリーチャーのように治癒することができ、急所攻撃、挟撃、クリティカル・ヒット、混乱、支配、扇動、朦朧化はこれらのクリーチャーに対し通常どおりに作用する。

Loot：NB（ビクトリーエリア内で攻撃の代わりに使用：毎ターンビクトリーポイントを5点余分に受け取る）コントロールするクリーチャーがLootを使用したら、そのラウンドの最後に通常通りビクトリーエリアにクリーチャーがいることによる得点の他に、Lootによる得点を得る。

Magic　Damage：魔法ダメージ（ダメージ用語）これはDR ダメージ減少によって軽減されることのないタイプのダメージである。

Magical Beast: A type of creature.

Magic DrainBW (効果を受けたクリーチャーは攻撃時のmagic効果を失い、それ以降得ることができない)　つまり、この能力の対象になるとDRを無視する方法が無くなる。ただし、magic weaponなどの呪文やSacred circleなどといったmagic効果を与えてくれる地形から得られる攻撃ボーナスはそのまま使用できる。
Medium中型（Medium）：中型クリーチャーは直径25mm（1インチ）のベースに乗っており、1マスを占める。クリーチャーのデータ・カードにサイズが書かれていない場合、中型であるとみなされる。

Melee Reach［＃］：近接攻撃の間合い［＃］。このクリーチャーは自らの接敵面の端から記載された数のマス目の距離内にいる敵に対して近接攻撃や接触呪文の行使を行なうことができる。目標を視線にとらえているかどうか、目標が遮蔽を得ているかどうかに関しては、遠隔攻撃のルール（ルールp15）を用いて判断する。

　このクリーチャーが近接攻撃を行なえるかどうか判断する際、斜め方向に関しては通常の方法で数える（よって近接攻撃の間合い2のクリーチャーは、斜め方向に2マス先の敵を攻撃することはできない）。

　この能力があっても、クリーチャーが隣接していない敵に対して機会攻撃を行なえるようにはならない。またクリーチャーが突撃する場合に関しても、突撃する対象の敵に隣接する前に自発的に移動を止められるようになるわけではない。近接攻撃の間合いの能力を用いて離れた敵を攻撃している者は挟撃の状況を作り出さない。
Melee Sneak Attack +[#]: このクリーチャーは、攻撃を受ける側が挟撃されていたり、Stun朦朧化、helpless 無防備状態、攻撃側クリーチャーが見えないなどの状態にあるとき、近接攻撃によるダメージに#の値を追加できる。
Mighty Attack：BWsmiteとほぼ同じ能力だが、命中したかどうかがはっきりしてから使用するか否かを決定できる。

Mirror Image DoD (この効果を受けているクリーチャーを攻撃した際、攻撃側はd20ロールを行い11+がでないと命中しない)　使用者は攻撃を受けることが確定してからロールを行って良いが、ダメージの処理がはじまってからは判定を行えない。
Minions(［＃］CREATURES）：下僕（［＃］（クリーチャー））君がこのクリーチャーを自分のウォーバンドに加えたなら、君は記載されたクリーチャーも追加コストなしで得ることができる。下僕は君のウォーバンドのコストに加算されないが、下僕が排除されれば相手のポイントとなる。君のウォーバンドは最大８体までだが、下僕はこの制限に際して考慮に入れない。

Mobility：強行突破。この特殊能力を持つクリーチャーは、機会攻撃に対してAC＋4を取得する。

Monstrous Humanoid: クリーチャータイプの一つ。Humanoidとは一緒にしてはいけない。これらは別のクリーチャータイプなのだ。
Moral Save：士気セーヴ。敗走を防ぐために行なう特別なセーヴで、すべての士気セーヴはDC20である。指揮官は自らの指揮官値に等しいボーナスを、指揮下に置いているクリーチャーの士気セーヴに対して与える。士気セーヴに失敗したクリーチャーは、士気回復を行なうかバトルマップから退場するまで敗走し続ける。詳細はルールp21参照。
Moral Save＋［＃］士気セーヴ＋［＃］（Moral Save　＋［＃］）：記載されたボーナスをそのクリーチャーのすべての士気セーヴに加える。

MountDoD乗騎：一部のクリーチャーはMount能力を持つ。こうしたクリーチャーはウォーバンドの仲間を背に乗せ、強力なコンビネーションを発揮することができる。

　Mount　乗騎：Mount能力は特定の種別のクリーチャー（ドワーフ、オークなど）をRider騎手にする。このカードには騎手のユニットのベースのサイズに適合した丸が印として書かれている。Riderを有するクリーチャーはMountと呼ばれる。Mountは一度に1体のクリーチャのみをriderにできる。

　Rider　騎手：自分のターンに、適切な種別の隣接しているクリーチャーはRiderになることができる。この行動はReplace Attack攻撃の代わりとしてRiderのターンに行われ、このラウンドの終了時までRider, Mount両者のアクティベートを阻害する。両者は共にMounted種別を得ると共に、mounted creatureとなり、Mountのマスに共にいる。既にMounted種別を得ているクリーチャーはriderになることはできない。また、ウォーバンドのセットアップ時に、mountとriderをmountedとしてセットした状態で置いてもよい（その場合でもmountとriderは一体ずつ別のクリーチャーとしてカウントすること）。クリーチャーをRiderにしたときは、そのユニットをmountのスタットカードの上に置くか、別のわかりやすい場所に置くこと。
　Special Abilities：一部のmountはriderに特殊能力や利益を与える。Mountが持っている特殊能力をriderが使うことはできない。例えばRage DrakeはPounce能力を持っているが、riderがこの能力を共有することはできない。
　Activating a Mounted Creature：Mountとriderは一体のクリーチャーとして行動する。移動時にはmountの移動力を使用する。ターン中、mounted　creatureは以下のアクションを取ることができる

　・その移動力で2回移動する。

　・移動力分移動して一回攻撃する（順序は逆でも可）。Mountかriderどちらか一方しか攻撃できない。

　・移動せず、すべての攻撃を行う。
　　Rider、mount両者の攻撃が行える。

　・突撃。Mountかriderどちらか一方しか攻撃できない。
　一部には「mounted状態でもrider・mount両方が攻撃できる」という能力を持つものがいる。移動後特殊能力を使う際も、riderかmountどちらかしか使用できない。移動しなければ両者が特殊能力を使うことができる。
Attacking a mounted creature：mounted状態の相手を攻撃する場合には、mount、riderの両方が攻撃できる。ダメージの記録は個別につけておくこと。Line攻撃を含む範囲攻撃（呪文など）は両者にともに影響を及ぼす。Mountが死亡したら、mount駒を除去し、即座にriderをそのmountのマスのどこかに置くこと。
　Moral saves and Routing：monted状態のクリーチャーはバトルマップ外に逃亡したら、mount・riderの両者がゲームから離脱する。
　Routing　Mount乗騎の逃亡：mountはモラルセーヴの際、自分とriderのレベルのどちらか高い方でセーヴできる。モラルセーヴに失敗したら、riderを載せたまま、即座にexitに向けて移動力の2倍で移動する。逃亡中のmountは通常通り回復チェックを行える。その場合、自分とriderのレベルのどちらか高い方でセーヴできる。
　Routing Rider騎手の逃亡：騎手がモラルセーヴに失敗し、乗騎が成功している場合には、mounted creatureはアクションを取らない代わりに即座に逃亡しないでおくことができる。次のターン、騎手は回復チェックを通常通り行う。これに失敗したら、mounted　creatureはexitに向けて移動力の2倍で移動する。

　Routing mount and rider乗騎と騎手の逃亡：そのmounted creatureのターンの最初に、mount、riderの両者はmountとriderのどちらか高いレベルを使用してモラルチェックを行う。これに成功すれば両者とも回復するが、失敗すればexitに向けて移動力の2倍で移動する。
　Dismounting　下馬：mounted creatureのターンの最初、行動可能なriderを下馬させることができる。Riderをmountと隣接する場所に置く。置く場所は適切な場所でなければならず、それがないなら下馬はできない。Mountが逃亡している行動可能なriderは下馬を選択できる。この場合、mountが移動をはじめる前に下馬することができる。下馬したら、riderはそのラウンドの行動をすべて終えたとみなされるが、mountはそのまま行動を続けてよい。
Mounted Melee Attack (このクリーチャーは移動力の2倍で移動しながら、その間の好きな時に1回の近接攻撃を行うことができる) この能力は突撃と併用できない。NBこのクリーチャーが飛行しているなら、飛行の最初の1マス目で受ける機会攻撃を受けずにすむ。
move:ターンのあいだ、そのクリーチャーはそのspeed移動力までの距離を移動して攻撃したり、2倍までの距離を移動したりできる。移動に関してはp10参照。.

Natural Soul (Beastmaster能力を持つものに指揮されているあいだは攻撃+2、近接攻撃ダメージ+5を得る) 同種の能力（Slaadmaster など）ではこの効果は受けられない。Nearest Enemy：最も近い敵。特定のクリーチャーから最も近い敵とは、そのクリーチャーが見ることのできる敵のうち最も近くにいるものである。他の敵がより近くにいても、視線にとらえていないならば、最も近い敵とはみなされない。複数の敵が同じ距離にいてかつ最も近いのであれば、クリーチャーはそれらの中から好きな対象を一番近い敵として選択できる。突撃の際、敵への距離はそのクリーチャーから最短で隣接できる経路を選んでカウントする。カウントの際には地形による移動コストや、そのクリーチャーの持っている飛行や穴掘りのような特殊な移動モードといった、すべての要素を考慮に入れて計算すること。一方、遠隔攻撃や呪文、特殊能力、指揮官効果などは、あらゆる地形を無視してカウントする（ただし視線が通らないと能力や効果の対象とならないものもある点に注意）。
Negative：負の（ダメージ用語）負のダメージはDRによって防がれず、人造に対しては効果を持たない。負のダメージ（ネガティブダメージとも）はアンデッドからダメージを取り除き、受ける際にはセーヴは行わない。

No Reach (機会攻撃ができない) このクリーチャーは、しかし依然として隣接するマスをthreatens squaresとみなす（訳注：よって挟撃などもできる）。
Nonlivlng：生きていない。人造とアンデッドは生きていないクリーチャーである。彼らは指揮官効果の対象にならず、味方の指揮官の効果も敵の指揮官の効果も受けることはない。
On Terrain：地形にいる。クリーチャーは、その接敵面のいずれかの部分がその種類の地形を含むマス目を占めているならば、その地形の上（あるいは中）にいるとみなされる。

Ooze：粘体（クリーチャー種別）すべての粘体はFearless恐れ知らずであり、さらに下の特殊能力を持つ：Blindsight擬似視覚；Sneak Attack急所攻撃、Flanking挟撃、Gaze Attacks凝視攻撃、Confusion混乱、Critical Hitsクリティカル・ヒット、Dominate支配、Sleep睡眠、Incite扇動、Poison毒、Paralysis麻痺、Stun朦朧化へのImmune完全耐性。
Opponent：対戦相手。バトルで対戦する相手の側のプレイヤ。

Outsider:： クリーチャータイプのひとつ。
Paralysis/paralyzed：麻痺／麻痺した（呪文または能力の効果）この効果の対象となったクリーチャーはその効果の項に記載された難易度のセーヴに成功しなければ麻痺状態となる。麻痺状態のクリーチャーはhelpless無防備状態である。麻痺状態にあるクリーチャーのターンの終了時に、そのターン行動する機会を失った後、そのクリーチャーは同じ難易度に対してふたたび1回セーヴを行なうことができる。このセーヴに成功したなら、クリーチャーは回復し、次の自らのターンには通常どおりに行動できる。

Phalanx Fighting (+2AC when adjacentto an ally with Phalanx Fighting)

phase: ラウンドの一部。各フェイズにプレイヤーは2体のクリーチャーをactivateする。p8参照。
Phase Out：異次元潜伏（呪文／能力用語）一部の呪文や能力は、クリーチャーを撃破されることなくバトルマップ外に移動できる（移動時には元の場所を記録しておくこと。彼らが帰還するときには同じ位置に帰ってくるからである）。こうしてマップから消えたクリーチャーはゲーム上の何ものからも作用を受けないが、ゲームに登場するまでの間、排除されているものとして扱われ、クリーチャーが帰還するまで通常通り勝利ポイントを提供する。Phase Out中もクリーチャーは通常通りターンを消費する（プレイに帰ってくるために重要な点である）。

Plant：植物（クリーチャー種別）すべての植物は以下の特殊能力を持つ：Critical Hitsクリティカル・ヒット、Sneak Attack急所攻撃、Confusion混乱、Dominate支配、Sleep睡眠、Incite扇動、Poison毒、Paralysis麻痺、Stun朦朧化へのImmune完全耐性。

Poison（EFFECT；DC［＃］）：毒（効果；難易度［＃］）。クリーチャーが“毒”という語句を含んでいる攻撃の命中を受けたり効果の対象となった場合には、記載された難易度のセーヴに成功しなければ毒に侵された状態となり、記載された効果を受ける。毒の効果には、即座にダメージを受ける（セーヴに成功すればダメージは半減する）、麻痺、睡眠、即死などがある。ほとんどの毒の効果は“クリーチャーが起動するごとに5ダメージ”と書かれている。バトルの終了時まで、毒に侵された状態にあるクリーチャーのターンの開始時、なんらかのアクションを行なう前にダメージを受ける。毒の効果で殺されたクリーチャーのポイントは毒を与えたクリーチャーのプレイヤーに加算される。同様の文章で記載されている毒の効果は累積しない。
Pounce (このクリーチャーはcharge突撃時に近接全力攻撃を行える)すべての攻撃は突撃の対象となった相手に行わねばならない。すべての攻撃に突撃による+2ボーナスが加算される。
Power Dive[#]：NB (ターンの代わりに使用；移動力の2倍までの距離（最低1マス）を移動し、移動終了点に隣接するクリーチャー1体に[#]ダメージを与える)　移動が終了するまで誰を攻撃するかを選ぶことはできない。

Powerful　Charge＋［＃］：強力突撃＋［＃］。この特殊能力を持つクリーチャーは、突撃の際、記載された量の追加近接攻撃ダメージを与える。

Precise Shot：精密射撃。このクリーチャーは近接戦闘を行なっている敵に対し、目標のACに通常の＋4ボーナスを与えることなしに、遠隔攻撃を行なうことができる。しかし、精密射撃は遮蔽によるACへの＋4ボーナスを無視できない。

Provoke：NB (隣接するクリーチャーは次のターン、この能力を使用したクリーチャーを全力攻撃の際の対象に選ばなくてはならない) 対象のクリーチャーが攻撃する際、効果を使用したクリーチャーが隣接していないなら、クリーチャーはこの効果を受けずに済む。

Psionics：サイオニック。これらの能力はクリーチャーのデータ・カードにおいて呪文同様に記載されており、ルール用語に関しても呪文として記載されている。呪文では使用に際して使用回数が定められているのに対し、サイオニックを持つクリーチャーは一定のパワー・ポイント（pp）を持っており、このポイントが尽きるまで、記載されたサイオニック・パワーを（ppを消費する形で）使用することができる。
Psychic Cleave NB　(近接攻撃ないしサイオニクスにより生きた敵を破壊した際には、swiftとしてサイオニックパワーをひとつ使用してよい)　ただし、必要なPPコストは通常と同様に支払わなければならない。

Psychic Drain NB (生きている敵に近接攻撃が命中したらこのクリーチャーは2ppを得る)この攻撃の際、敵が破壊されていたら、ppを得ると同時にPsychic Cleave効果を発動してよい。
Psychic Strike +[#] NB (このターン、移動しなければダメージに[#]を加算できる)　この効果はこのクリーチャーの次のターンの最初まで維持される。他のクリーチャーに押されるなどして移動した場合、この効果は消える。

Push／Pull：押しやる／引き寄せる（呪文または能力の効果）。呪文や能力の中には、相手のクリーチャーを、呪文や能力を使用しているものから離れるように押しやったり、近付くように引き寄せたりするものがある。押しやられたり引き寄せられたクリーチャーは、他のクリーチャーが占めている接敵面に入ったり、通過したり、あるいは壁を越えて移動することはできない。押しやられたり引き寄せられたクリーチャーは機会攻撃を誘発しない。

Push：押しやる。押しやられたクリーチャーは必ず、押しやったクリーチャーから見てより遠いマス目に移動しなければならない。

Pull：引き寄せる。引き寄せらルたクリーチャーは必ず、引き寄せたクリーチャーから見てより近いマス目に移動しなければならない。押し引きされたクリーチャーを移動困難な地形に対して押しやったり引き寄せたりするには2マス分（斜め方向なら3マス分）の移動が必要であり、よって“押し戻し”（この能力は1マスのみ）ではほとんどのクリーチャーを移動困難な地形に押しやることができない。飛行や非実体、Stable Footingの能力を持つクリーチャーであれば地形の効果を無視するため、移動困難な地形に押しやることができる。しかしながら穴掘りを持つクリーチャーは移動困難な地形に押しやれない。なぜなら穴掘りを使うかどうかは移動を行なうクリーチャーが選択するものだからである。
移動中のクリーチャーに押し戻し能力が機会攻撃として使用され、クリーチャーが移動させられても、そのクリーチャーのそのターンの移動には数えられない。しかし押し戻しがクリーチャーの突撃に割り込んだならば、（突撃の条件を満たせなくなってしまうため）そのクリーチャーは突撃を行なっていないことになる。突撃を試みていたクリーチャーは、移動速度以下の移動しか行なわないのであれば攻撃を行なう事が出来るが、突撃自体はとりやめになってしまう。

Push back：押し戻し (このクリーチャーの攻撃がよりサイズの小さい敵に命中しダメージを与えたなら、敵は1マス押しやられる)
radius 2: (用語) この呪文や効果は2マスの有効半径を持つ。 ルールのradius 2 templateをコピーして切り取って、中央の4マスの部分を切り抜いて、かぶせるようにして使用しよう。 もし対象が1マスを占めるクリーチャーなら、君は切り抜いた中央4マスのどこにでもそのクリーチャーを置いてバトルマップ上での効果範囲を決定できる。Large以上の大きなクリーチャーであれば、切り抜いた穴にすっぽり入れる形で効果範囲を決める。
radius 4: (用語) radius 2同様。ただし効果範囲が半径4マスになる
Rage+[#]：NB (このクリーチャーのhpがスタート時の半分以下になったら、以降の攻撃ダメージに+5)　

rally: routing creature逃亡したクリーチャーは、アクティベートしたとき指揮下にあるなら回復チェックが可能である。p21 Morale の項を参照。

range 6: (範囲) この範囲を持つ効果は、使用するクリーチャーから最も近く、かつ6マス以内でline of sight が引ける相手にのみ使用可能である。
ranged attack:：離れた相手にダメージを与える能力。

Ranged Sneak Attack +[#]:：この能力はMelee Sneak Attack 同様に機能する（項の"melee damage" を "ranged damage"と読み替えて使用すること）が、攻撃側は対象の6マス以内で、かつ対象がstunned朦朧化, helpless無防備状態, 対象を視認できない状態のいずれかの時だけ機能する。
Relay Orders (このクリーチャーはそれまでに指揮されたことのあるクリーチャーと同じ指揮値を有する) 指揮下にあるとき、指揮官と同様に扱う。
Rend＋［＃］：かきむしり＋［＃］この特殊能力を持つクリーチャーが、1体のクリーチャーに対し2回の近接攻撃を同一ターンに命中させたなら、2番目の攻撃に、記載された量の追加近接攻撃ダメージを加える。

replace/replaces:："replaces attacks"あるいは"replaces move."と記された能力は、そのラウンドでの攻撃ないし移動を使用時のコストとして消費する必要がある。
Requires [CREATURE]：[クリーチャー]が必要。このクリーチャーは、君が記載されたクリーチャーをウォーバンドに入れている場合にのみ、ウォーバンドに含めることができる。ウォーバンドのセットアップを行なう際、いずれかのクリーチャーをこのクリーチャーが必要とする仲間として選択すること。その仲間が排除されたならこのクリーチャーもまた排除され、双方のポイントが対戦相手のスコアとなる。一体のクリーチャーが複数のクリーチャーの必要とされる対象となることもできる。

　Limited-format game（ボックス戦）の場合、君が必要とされる対象にあたるクリーチャーを持っていないならば、かわりに君のウォーバンドに含まれる他のクリーチャーのいずれか1体を選択する。
reroll：呪文や特殊能力のひとつで、ダイスを振り直す。自分の振ったダイスのみ振り直しできる。振り直した際は結果がどうあれ、その結果を適用しなければならない
Resist ENERGY［＃］：（エネルギー）への抵抗［＃］このクリーチャーが記載された種類のエネルギーのダメージを受けた場合、記載された量だけダメージを軽減する。

Respawn (ターン終了時にそのクリーチャーがeliminate殺されていた場合、そのクリーチャーを1体スターティングエリアに配置する。このクリーチャーはそのラウンドはアクティベートできない。"your　warband"効果はすべてこのクリーチャーにも適用されるが、「仲間全員にかかる」ような呪文によるものなどは効果が消えている。最初の一回はもちろん、出てきたクリーチャーはすべて殺されるたび相手プレイヤーの得点となる。
Retributive Straike BW（この能力を使用したクリーチャーは即座にMelee Reach 内の敵に攻撃を行える）　敵から攻撃をされたのに対応する形でこの能力を使用するなら、その敵からの攻撃が解決されるまえに攻撃が可能である。すなわち、攻撃を受ける前に敵を破壊し、ダメージを受けずに済ますことができる。

Riddle of the Sphinx DoD (対象となった敵はこのターン何の行動も取ることができない。対象はターンの最後に セーブを行う)　対象はまずこの能力が使われたときに、以降は自身のターンの最後にこの効果を逃れるためのセーブを行うことができる。
Riposte NB (攻撃してきたクリーチャーに対し、1ターンに1回immediate で攻撃できる) Riposteによる攻撃で相手が破壊されたら、残りの（通常の）攻撃は他の敵に通常通り使用してよい。 
Rounding：端数の処理。特に明記されていない限り、端数は必ず切り捨てる。たとえば、クリーチャーがバーニング・ハンズの呪文（円錐形；5［火］ダメージ；難易度13）に対するセーヴに成功したとする。この場合、5の半分を切り捨てると、半減したダメージは次に近い5の倍数（この場合は0）まで切り下げられる。
rout/routing:：　モラルセーヴに失敗したキャラクターはrout敗走をはじめ、exitに向けて疾走する。p 21参照。
Save：セーヴ。攻撃ロールと同様、ダイスの目が20であれば必ず成功であり、ダイスの目が1なら必ず失敗である。詳細はルールp19参照。
Save＋［＃］：セーヴ＋［＃］。このクリーチャーのすべてのセーヴに記載されたボーナスを加える。

Save＝10：セーヴ＝10。高レベルのクリーチャーにはこの能力を持つものも多い。士気セーヴも含めてなんらかのセーヴを行なう際、こういったクリーチャーは自らのレベルではなく10を加える。士気セーヴを行なう場合には通常どおり、このクリーチャーを指揮下においている指揮官の士気セーヴを加えることができる。

Save at the End of Each Affected Creature’s Turn：「作用をうけた各クリーチャーのターンの終了時にセーヴを行なう」効果の中には、クリーチャーが最初のセーヴに失敗した後、その効果に対して再びセーヴを行なう機会が与えられるものがある。作用を受けたクリーチャーのターンの終了時に、ふたたびセーヴする。そのセーヴに成功したなら、効果は終了する。失敗した場合、クリーチャーは自らの次のターンの終了時にふたたびセーヴを試みることができる。

Sapper DoD（このクリーチャーがLargeより小さいクリーチャーのマス目に進入した際、その敵はStun朦朧化する；DCXX）　このクリーチャーはBurrowを使用しているときのみこの能力を使用できる。　
Scout：斥候。スカーミッシュの開始時にこのクリーチャーを君の集結地点に配置する代りに、君はこのクリーチャーをまだクリーチャーが配置されていない好きなVictory Areaに置く事ができる。同じVictory Areaに2体以上“斥候”を持つクリーチャーをセットアップすることはできない。このクリーチャーが最初のターンより後になってバトル・グリッド上に進入する場合には、他のクリーチャーと同様に進入を行なう。

self: (範囲) 効果が“self”の呪文ないし効果は、使用者自身にのみ効果を発揮する
Set against Charge [#] (このクリーチャーに向けて突撃してきたクリーチャーは、チャージのための移動後、攻撃を行う前に [#] のダメージを受ける)　他の特殊能力同様、突撃してきたクリーチャーにDRなどの攻撃ダメージを減少する手段があっても[#]のダメージは減少しない。

Set Trap NB (Replaces attacks：隣接するマスにtrap counterを置く；そのターンにカウンターのあるマスか隣接するマスに移動したか、あるいはそれらのマスの中でアクティベートしたクリーチャーは“trap”の効果を発動する；一度発動したらtrapカウンターを除去する)　トラップの効果はset trap能力の後に記されている。

Sidestep (このターン中、1マスしか移動していないなら、このクリーチャーは全力攻撃が可能で、機会攻撃も受けない) 移動力が落ちるような地形はSideStepを阻害する。全力攻撃の途中に1マスの移動をはさむことはできない；全力攻撃をして1マス移動するか、1マス移動してから全力攻撃をするかしか選べない。
sight: (範囲) 効果範囲が“Sight”の呪文や効果は、line of sightの通っている、もっとも近くにいる敵または味方に使用できる。
Shadow Jump NB (Swift：このクリーチャーが壁沿いにいるなら、壁沿いでかつこのクリーチャーから視線の通っている場所に移動できる)　この能力は移動とはみなされず、また機会攻撃の対象ともならない。

Simultaneous Attack (このクリーチャーは移動しなければ(ある組み合わせの)攻撃ないし能力が使用できる) この能力の説明文には使用できる能力が記されている。ここで行われる攻撃や能力の使用はすべて同時に行われたものとして処理される。
simultaneous effects：複数の効果が同時に派生した場合には、あとから行使された効果を先に解決する。通常、この処理で解決できるが、できない場合は以下の処理に従う。
・Player's Choice:：自分の複数のクリーチャーに同時に処理が行われる場合(訳注：効果範囲の広い呪文で同時にダメージを受ける場合など)、プレイヤーはその処理の順番を自由に決めることができる。
・Player Whose Creature is Taking a Turn First：効果が同時に複数のプレイヤーのクリーチャーに発生したときには、ターンを実行中のクリーチャーのプレイヤーを先に処理する。そのプレイヤーが効果を受けたすべてのクリーチャーに対しての処理を行ったら、次のプレイヤーが同じように処理を行う。
Skip Next Turn：次のターン1回休みとなる。この効果の対象となったクリーチャーは自らの次のターン、起動はするが一切なんのアクションも行なうことができない。この効果の対象となっていても行動可能なクリーチャーであるとはみなされる。通常どおりにマス目を機会攻撃圏内に収めており、機会攻撃を行なうこともできる。

Skirmish： D&D Miniatures Game battleのこと。あんまり使われてない。
Sleep：睡眠（呪文または能力の効果）この効果の対象となったクリーチャーは睡眠状態となる。睡眠効果にセーヴ難易度がある場合、セーヴに成功すれば効果を無効化できる。

　睡眠状態のクリーチャーは他のクリーチャーに起こされるまで無防備状態である。またクリーチャーは攻撃を行なうかわりに隣接している1体の睡眠状態のクリーチャーを起こすことができる。また睡眠状態にあるクリーチャーがダメージを受けたなら、睡眠効果は即座に除去される。
Sllde：横滑り〔能力効果〕この効果は“押しやる／引き寄せる”（別項を参照）と同じように働くが、作用を受けたクリーチャーの移動はいずれの方向でも良い。

Slow Effect (隣接する敵は1ターンに1回しか攻撃できない、 DC [#])セーヴに失敗した場合、この効果は効果範囲から出るまで持続する。
Slow [Melee/Ranged] Attack：時間のかかる[近接／遠隔]攻撃。このクリーチャーは攻撃を行なったのと同じターンには移動を行なうことができない。攻撃タイプが明記されていないなら、攻撃や攻撃の代わりに行う攻撃と同じターンに移動を行うことができない。
Small：小型。小型クリーチャーは直径20mmのベースに乗っており、1マスを占める。

Smaller小さいSmaller）：他方よりサイズ分類の小さなクリーチャーは、大きな方のクリーチャーに対して“小さい”と見なされる。ハーフリング（小型）は人間（中型）よりも小さい。人間はオーガ（大型）よりも小さい。

Smite TYPE OR ALIGNMENT＋：（種別または属性）を討つ一撃＋［＃］このクリーチャーは記載された敵クリーチャーまたは属性に対し、近接攻撃で追加ダメージを与えることができる。これは攻撃を行なう前に宣言しなければならない。攻撃が命中したなら、記載された量の追加ダメージを与える。攻撃が外れた場合もこの能力は消費される。
Smoke: A terrain type; see fog above.

SneakAttack＋［＃］：急所攻撃＋［＃］　このクリーチャーは以下のいずれかの条件下において、近接ダメージに記載されたボーナスを得る。

●防御側を挟撃している場合。

●防御側が膵臓状態か無防備状態である場合。

●防御側がこのクリーチャーを見ることができない場合。

Snake Charmer DoD (ウォーバンドに含まれているSnakeとYuan-Ti は攻撃とセーブに+2ボーナスを得る)　単に名前にSnakeやYuan-Tiが含まれているだけの対象には効果がない点に注意。
Sonlc：［音波］（ダメージ用語）エネルギーの種類。

Sorcerer Spells：ソーサラー呪文（呪文用語）このクリーチャーは各レベル毎の呪文セットとチェックボックスを持っており、回数の合計がそのレベルの限界の数を越えるまで、特定の呪文を繰り返し使用することもできる。術者はより高レベルの呪文スロットを、より低いルベルの呪文を発動するために使用してもかまわない。
Space：接敵面。そのクリーチャーが占めるマス目の数。
Speed: (Creature Statistic) The number of squares a creature can move. See Movement on page10.

Spell：呪文。魔法の効果を生む、攻撃の代わりに使用できる行動。クリーチャーは自分の占めているマス目を敵クリーチャーが機会攻撃範囲に収めている場合、距離が“接触”であるもの以外は、呪文を発動することができない。しかし、隣接する敵に対して遮蔽を得ている呪文の使い手は、通常どおりに呪文を発動することができる。詳細はルールp22。
Spellcaster／Caster：呪文の使い手／術者。データ・カードに呪文の項目があるクリーチャーは呪文の使い手である。

Spell Immunity [呪文]：このクリーチャーはリストにある呪文の効果を完全に無視する。
Spell Resistance：呪文抵抗。このクリーチャーに作用しうる呪文を発動する場合には、1d20をロールする。11以上であれば、呪文は通常どおりこのクリーチャーに作用する。さもなくば呪文はこのクリーチャーに効果を与えない。このクリーチャーは呪文に抵抗しないことを選択することもできる。

　呪文抵抗は、敵がその敵自身に対して発動された呪文によって得ているボーナスや能力に対しては、なんらの防護とならない。たとえば、ブルズ・ストレンクスの呪文（接触；＋5近接攻撃ダメージ）の目標となっているクリーチャーは、呪文抵抗を持つクリーチャーに命中させた近接攻撃においても、やはり追加ダメージを与える。

一部の呪文は呪文抵抗を無視できる。こうした呪文を使用する際は、呪文抵抗ロールを行う必要はない（これは完全呪文抵抗に対しても同じである）。 
Spell Resistance All：完全呪文抵抗。この能力を持つものは呪文の影響を受けないし、呪文に抵抗しないことを選択もできない。ただし呪文抵抗を無視できる呪文の効果は依然として受ける。
Spring Attack：一撃離脱。この特殊能力を持つクリーチャーは、そのターンに移動した距離が自らの移動速度を超えない範囲で、移動し、1回の近接攻撃を行ない、さらに移動することができる。このクリーチャーは、移動によって引き起こされた機会攻撃に対して、格段特別な防御を取得するわけではない。
squeezing: ：大型のクリーチャーが1マス分の大きさしかない部分を通過する、あるいは超大型のクリーチャーが2マス分の大きさしかない通路を通過すること。p10参照。
Stacking：累積。一般則として、呪文・特殊能力(によるボーナス)はすべて累積する。これはたとえ、D＆Dロールプルイング・ゲームのルールで累積しないことになっているものでもそうみなす。
しかしながら、例外はある。同じ呪文や特殊能力によって発生したボーナスは累積しない。近接ダメージ＋5を与える呪文や能力を複数持つことでダメージを＋10、＋15・・・と増加する（たとえばブルズ・ストレンクスで＋5、Powerful Chargeで+10、計+15といった風に）ことは可能だが、ブルズ・ストレンクスを2回発動されたからといって、近接ダメージに＋10を得ることはできない。同名能力でボーナスが違う能力を同時に得た場合は高いボーナスのものを使用する。
　同一の指揮官効果は決して累積しない。1体の部下は、同時に複数の指揮官効果を受けることができるが、2つ以上の指揮官効果が同じ数値にボーナスやペナルティを与えたとしても、最も高いボーナスだけが適用される。たとえば攻撃+2の指揮官効果と攻撃+4の指揮官効果を同時に受けても+4ボーナスしか得られない。ただし、他の能力や効果（指揮官効果以外の、たとえば呪文による攻撃+2ボーナスなど）とであれば重複できる。
　加えて、名前に“グレーター”、“レッサー”、“リージョン’、“マス”、“スイフト”のいずれかがあるものは、同様の名前を持った呪文の別バージョンであるため、関連する呪文の効果と累積しない。
Stagger (このクリーチャーは突撃時に直線移動を行わなくてもよい) この突撃の際には、対象とのあいだに障害があったり直線で進める最短の通り道を通らなくてもよい。I他の点に付いては通常の突撃同様に解決する：最も近い敵にしか突撃できず、2スクエア以上移動しなければならず、移動困難地形や他のクリーチャーを通っては突撃できない。
Stench (隣接した生きているクリーチャーでStench能力を持たないものは攻撃 -2, save -2, -2 ACを受ける)

Stonebond NB (このターン中に移動していなければ次のターン開始時までDR5を得る)　他のクリーチャーに押されるなどして移動した場合、この効果は消える。

Stonestep NB (Swift：視線の通っている場所で4マス以内の場所に即座に移動する) この能力は移動とはみなされず、また機会攻撃の対象ともならない。

Stun：朦朧化（呪文または能力の効果）この能力の対象となったクリーチャーは朦朧状態となる。朦朧状態のクリーチャーは移動、攻撃、swift即効・immediate割り込みアクションのいずれも行なえないが、無防備状態ではない。朦朧状態のクリーチャーはACに－2のペナルティを受ける。朦朧状態の指揮官は他のクリーチャーを指揮下に置いたり、指揮官値をイニシアチブ判定に加えたりすることができず、指揮官効果も機能しない。
朦朧状態のクリーチャーは自らの次のターンの終了時に朦朧状態を終える（言い換えるなら行動の機会を1回失う）。朦朧状態にあっても士気セーヴは行うが、スタン中には逃亡はできない。指揮官は朦朧状態でも自分の指揮官値をセーヴに加算できるし、より高い指揮官値を持つ指揮官がいるならその指揮官値を利用することもできる。
Stunning Attack（DC［＃］）：朦朧化攻撃（難易度［＃］）このクリーチャーは敵を無力化する特殊な近接攻撃を行なうことができる。これは攻撃を行なう前に宣言しなければならない。攻撃が命中し、ダメージを与えたなら、ダメージを受けたクリーチャーは記載された難易度のセーヴに成功しなければ朦朧状態となる（『Stun朦朧化』の項を参照）。朦朧化効果は朦朧状態となったクリーチャーの次のターンの終了時まで続く。1体のクリーチャーは1ターンに1回までしかこの能力を使用することができない。
Stunning Rend NB (このクリーチャーの近接打撃が2回とも同じクリーチャーに命中した時、セーブに失敗したら対象はstun朦朧化する)　このクリーチャーが何らかの理由で3回以上の攻撃回数を得たとしても、この能力は1ターンに1度しか使用できない。

Summon：サモン／招来された（用語）。サモン（招来）の呪文は記載された条件に当てはまるクリーチャーを、行動中のクリーチャーから6マス以内のバトル・グリッド上に呼び込む（操っているプレイヤーが適切なミニチュアを提供しなければならない）。招来されたクリーチャーは出現したラウンドには起動しないが、以降のラウンドには、ウォーバンドの他のメンバーと同様に行動できる。招来されたクリーチャーは、ウォーバンドのコストには加算されないが、排除されれば対戦相手に勝利ポイントを与える。君のウォーバンドは最大８体までだが、招来されたクリーチャーはこの制限に際して考慮に入れない。クリーチャーは招来されたなら、招来者のウォーバンドの陣営となる（招来されたクリーチャーのデータ・カードに記載されている陣営に関わらず）。指揮官を招来することはできない。招来されたクリーチャーは、たとえ招来を行なう呪文や能力を持っていたとしても、他のクリーチャーを招来することはできない。
　招来したクリーチャーが除去されたならば、招来されたクリーチャーも即座に除去される。招来されたクリーチャーの持つ“Requires CREATURE [クリーチャー]の仲間が必要”能力は無視する。

Swlft：即行（呪文／特殊能力用語）1体のクリーチャーは、“即行”の呪文や特殊能力を、自らのターンに1回だけ使用できる（他のクリーチャーのターン中に使えるわけではない）。即行の呪文や能力の使用は、通常のアクションのうちに数えないため、攻撃とは置き換えられない。（訳注：移動と攻撃、全力攻撃、2倍移動などを行なうのに組み合わせて、即行の呪文肇寺殊能力を1回使用できるということ。）
Switch Positions：位置の入れ替え（用語）。呪文や能力により、目標と自分の位置を入れ替えるか、あるいは自分以外の2体のクリーチャーの位置を入れ替えさせる。双方のクリーチャーが同じ大きさの接敵面を占めている場合には、ごく単純にバトル・グリッド上の場所を入れ替えること。もし位置を入れ替えるクリーチャーの大きさが異なるならば、大きい側のクリーチャーのために適切な行き先がある場合にのみ位置交換を行なうことができる。大きい側のクリーチャーは、それまで小さい側のクリーチャーが占めていた接敵面を完全に占めねばならず、小さい側のクリーチャーは、それまで大きい側のクリーチャーが占めていた接敵面内に完全に収まらなければならない。行動中のプレイヤーが適切な位置に収まる範囲で、実際の場所を決定する。

　いずれか片方のクリーチャーが呪文や能力に抵抗したならば、位置の入れ替え効果は失敗する。位置の入れ替えによって、敵クリーチャーが機会攻撃範囲に収めているマス目に出たり入ったりしても、機会攻撃は誘発しない。
Threaten：機会攻撃範囲に収める。行動可能クリーチャーは隣接するすべてのマス目を機会攻撃範囲に収める。クリーチャーは機会攻撃範囲に収めているマス目から移動して出た敵クリーチャーに対し、機会攻撃を行なうことができる。呪文の使い手は、敵が機会攻撃範囲に収めているマス目にいる間、距離が“接触”であるもの以外の呪文を発動することができない。遠隔攻撃を持つクリーチャーは、敵が機会攻撃範囲に収めているマス目にいる間、それを使用することができない。
しかしながら、たとえ敵を機会攻撃範囲に収めていても、敵を見ることができないか、あるいは、敵がそのクリーチャーに対して遮蔽を得ているならば、上記の制限は適用されない。そういった場合、機会攻撃範囲内にいるクリーチャーは通常どおりに、移動、呪文の発動、遠隔攻撃を行なうことができる。詳細はルールp11を参照。
Tied Die Rolls：同点のダイス・ロール。もし2名以上のプレイヤーが、同点で最も高いイニシアチブ値を出したなら、最も高い指揮官値を持っているプレイヤの方が勝ちとなる。それも同点であった場合には、同点どうしのプレイヤーだけで再ロールを行なう。

Touch：接触。距離が“接触”である呪文は、隣接するクリーチャーのうち好きなもの（敵でも仲間でもよい）か呪文の使い手自身を目標として発動することができる。

Trample［＃］：蹂躙[#]（自分より小さいクリーチャーの占めるスペースを通り、[#]ダメージを与える；難易度[##]）（訳注：ダメージを与える特殊能力なのでセーヴに成功しても半分のダメージを与える）自らのターンにつき1回この能力を使用できる。蹂躙を行なうクリーチャーは通常どおりに機会攻撃を受ける。蹂躙はクリーチャーのそのターンの攻撃のかわりに行なうわけではない（ので、蹂躙後攻撃を行うこともできる）。
Turn Undead［＃］：アンデッド退散［＃］ 攻撃や呪文の発動を行なうかわりに、このクリーチャーは記載された値以下のレベルの、最も近いアンデッド・クリーチャー(敵味方は関係ない)を退散させる試みを行なえる。12マス以内にいて視線にとらえているアンデッド・クリーチャーだけが作用を受けうる。
そのアンデッド・クリーチャーは退散に抵抗するために士気セーヴ（難易度20）に成功せねばならない（アンデッドは恐れ知らずFearlessだが、アンデッド退散能力はそれを無視して機能する）。失敗したなら、そのアンデッド・クリーチャーは敗走する。アンデッド・クリーチャーの属するウォーバンドの指揮官は、この士気セーヴやアンデッドが士気回復を行なうための士気セーヴにボーナスを与えることができる。

　アンデッド退散能力の値より高いルベルのアンデッド・クリーチャーがいたからといって、それより遠い場所にいる、より低いルベルのアンデッド・クリーチャーを退散させることができなくなることはない。

　訳注：たとえば“アンデッド退散2”を持つジョウゼンから見て、最も近くにいるアンデッド・クリーチャーがワイト（4ベルであり、その次に近くにいるアンデッド・クリーチャーがスケルトン（1レベルであったとする。この場合、ジョウゼンはスケルトンに対してアンデッド退散を試みることができる。 
type： 呪文や効果の対象となるか否かを判定するための、そのクリーチャーの分類のひとつ。クリーチャータイプは複数にまたがる場合もあり、そうした場合は各タイプがハイフンで区切られている。いくつかのクリーチャータイプについてはこのグロッサリー内に解説がある。
Tyrannical Moral＋［＃］：暴君的士気ボーナス＋［＃］（指揮官効果）君が望むなら、君の指揮官は6マス以内の部下に対して、士気セーヴに記載された値の追加ボーナスを与えることができる。しかしながら、結果が失敗であればそのクリーチャーは敗走するのではなく撃破される。士気セーヴの原因を作った対戦相手がそのクリーチャーを排除したことによる勝利ポイントを得る。
Undead：アンデッド（クリーチャー種別：ルールp37参照）。アンデッドはliving creaturesではない。すべてのアンデッド・クリーチャーは以下の特殊能力を持つ：Fearless恐れ知らず；Sneak Attack急所攻撃、クリティカル・ヒット、Confusion混乱、Dominate支配、Sleep睡眠、Incite扇動、Poison毒、Paralysis麻痺、Stun朦朧化への完全耐性。さまざまな治癒効果はアンデッドに対してダメージを与える（セーヴで半減）。

　アンデッドの恐れ知らずの能力に関して1つの例外則が適用される：アンデッド・クリーチャーはアンデッド退散の能力に対しては士気セーヴを行なわねばならない。

Unique：個体名（同じ名前を持つクリーチャーは1ウォーバンドに１体しか入れられない）。たとえば “ドワーフのファイター、トルデク（Tordek Dwarf Fighter）”と“ドワーフの闘士、トルデク（Tordek，Dwarf Champion）”はどちらも“トルデク”であると見なされため、君は自分のウォーバンドにどちらか1体しか入れることができない。ただし、君の対戦相手やチームメイトは、同じ個体名の個体名クリーチャーを各人1体ずつ持つことができる（訳注：たとえば4人で行なうバトルの場合、最大で各ウォーバンドにつき1体、合計で4体のトルデクが参戦することも可能）。
　ボックス戦では、個体名能力は無視すること。

Unlimited Use：使用回数無制限。多くの呪文や能力はチェック・ボックス（□）によって示された回数までしか使用できないが、使用回数無制限の呪文や能力は何回でも発動することができる。チェック・ボックスのない特殊能力は使用回数無制限であるとみなされる。

Vermin: (クリーチャータイプ) Vermin は以下の能力を持つ： Confusion　混乱, Dominate　支配, Incite, Sleep　睡眠へのImmune完全耐性.

 victory area: 各バトルマップに配置されたエリアで、そこに自分のクリーチャーをターン終了時まで置くことで毎ラウンドビクトリーポイントを得る。得られるポイントはシナリオ、プレイ形式により異なる(通常は勝利に必要なポイントの1/10：p28参照)。 
Vulnerable Energy：（エネルギー）への脆弱性。(注：この能力は初期のセッティングにしか含まれておらず、現行ルールではDouble  Damage from ENERGY（ルールp３５参照）に置き換えられている)このクリーチャーは、記載されたエネルギー・ダメージを受けた際、２倍のダメージを受ける。
Wandering Monster:：このクリーチャーはゲーム開始時にスタートエリアに置く代わりに、Victory Areaのどこかをランダムに決定して配置する。
Warband Building：ウォーバンド編制（指揮官効果）このクリーチャーを君のウォーバンドに加えることにより、君は通常のウォーバンド構築ルールのうち、この特殊能力に続けて記載されている事項について無視することができる。同時に、通常この能力は属性の制限を無視する許可を与える。

Waylay (このクリーチャーはバトルグリッド外でゲームを始める；ラウンドのはじめ、イニシアチブを振る前に、プレイヤーはこのクリーチャーを時分の選んだビクトリーエリアに置くことができる。この能力は一回のスカーミッシュに一度しか使用できない) ゲームに入るまでノア医だ、このクリーチャーは殺されたときと同様に対戦相手のビクトリーポイントとして換算される(訳注：出てこないままでポイントを温存する作戦に出るのを防ぐための措置と思われる)。
Whirl wind Attack (このターン、このクリーチャーが1マスより移動していなければ、Melee Reach攻撃範囲内の敵全てに1回ずつの近接攻撃を行える) 移動困難地形はWhirlwind Attack.の条件を満たすのを阻害する。Melee Reachの書かれていないクリーチャーは自分と隣接している相手を攻撃できる。
Wild (常に指揮下に置かれない) 特殊能力のひとつBeastmasterはAnimals やMagical Beastsのwild効果を取り除く。
Willing to Follow (この指揮官は他の指揮官の指揮効果を受けることができる)　

Willing to Follow CREATURE NB Willing to Follow同様だが、この指揮官はCREATUREである指揮官の指揮効果のみ受けることができる。
Wounded：負傷している状態。ダメージを受け、ヒット・ポイントが初期合計よりも少なくなったクリーチャーは負傷していると見なされる。

Your warband(範囲) ：この効果範囲を持つ呪文や能力はあなたのウォーバンドのクリーチャーがどこにいるかにかかわらず、全員に効果を発揮する。
