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第一章

はじめに

アルカディア
そこは魔法や竜といったモンスターたちが実在する世界。

未知の危険が溢れんばかりにある世界の中で、
人々は城壁に守られる街の中で生きていた。

しかし、中には進んで未知の危険へと飛び込む者がいた。

冒険者
それは、街の外に出て、モンスターと戦う者たち。

街の外には、平和の訪れを呼ぶ伝説の秘宝があるという。
それを見つけるために、冒険者は街の外を探索する。

冒険者が探索するモンスターのすみかを、人は
ダンジョン
と呼んだ。
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ＴＲＰＧ（テーブルトークロールプレイングゲーム）とは？

ＴＲＰＧは、コンピュータを使いません。

３～７人でテーブルを囲み、参加者同士の会話

のやり取り（コミュニケーション）を楽しみながら、

一緒に自分たちの物語を作り上げるゲームです。

司会進行役をするＧＭ（ゲームマスター）と、

ゲームの主役、ＰＣ（プレイヤーキャラクター）

を演じるプレイヤーに分かれて遊びます。

ＴＲＰＧには、「勝ち負け」がありません。

「参加者全員（１人だけではダメ）が、

どれだけその物語を楽しめたのか？」

ということが一番大切なのです！！

『いただきダンジョンＲＰＧ』について

剣と魔法のファンタジー世界を舞台に、「冒険

者」となり「クエスト」を受けて「ダンジョン」

を探索し、「モンスター」や「トラップ」を 

突破しながら目的を達成するＴＲＰＧです。

本書はその『いただきダンジョンＲＰＧ』を 

遊ぶためのルールブックです。

計算や情報はシンプルにまとめられているため、

１回のゲームは２時間くらいで終わります。５回

続けて遊ぶと、駆け出しから一流の冒険者へと

成長する冒険物語を楽しめるゲームになっています。

さあ、さっそく冒険の舞台へ行きましょう！
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　パソコンやゲーム機などのコンピュータ機器は

特に必要はありません。代わりに、①～⑧のもの

を用意します。

①ルールブック：本書。

②筆記用具：シャープペンシル（または鉛筆）と

消しゴムが一人につき１セット。

③ダイス：６面体のサイコロ。一人につき２個ずつ。

④駒(コマ)：マッピングシートの上に置き、ＰＣ

やモンスターの位置を示します。p.129を印刷。

⑤チップ：ＰＣの現在のＨＰとＭＰを示します。

⑥キャラクターシート：ＰＣの能力や特徴、状況

などを記録しておく紙です。それぞれのプレイヤー

の手元に置きます。p.130を A4（115%）印刷。

⑦マッピングシート：机の上に広げてダンジョンを

記入していく紙。p.131をA3（163%）印刷。

⑧ダンジョンシート：ＧＭのゲーム進行に必要な、

ダンジョンの構造やひそんでいるモンスター、

罠などが記入された紙。p.104をA4（115%）印刷。

⑨スキルシート：ＰＣのスキルの効果がわかるの

で、p.22-27を必要な数だけ印刷。

必要なもの

  ひづけ

日付

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名 シンボル

　　　　　　めい

チーム名　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

たいれつ

隊列

ぜんれつ

前列

こうれつ

後列

　　　　　　　　めい

クエスト名

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉 トラップ
しげ　　

茂み

かこ　　

囲み
ちけい

地形
　　　　た

その他

ゆか

床
みず

水
たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い 発見 解除

　　　　　　　　　　　　　　　めい

ゲームマスター名

マッピングシートマッピングシート

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列

●③
●②

●①●①

  しゃてい

射程

ぜんご

前後

ぜんたい

全体れつ

列

じぶん

自分
いったい

１体

しようしゃ

スキル使用者

たいしょう

対象

 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

ＧＭ：ゲームマスターの略。ゲームの司会進行・審判役。

ＨＰ：ヒットポイントの略。生命力の強さを表わす。

ＭＰ：マインドポイントの略。精神力の強さを表わす。

キャラクター：ゲームの登場人物（動物など含む）のこと。

　ＰＣ：プレイヤーキャラクターの略。プレイヤー

が操作するキャラクターのこと。

　ＮＰＣ：ノンプレイヤーキャラクターの略。ＧＭが

操作するキャラクターのこと。

エリア：ＭＡＰ上に書かれたひとまとまりの空間。

クエスト：ダンジョンに関わる依頼のこと。

セッション：ＴＲＰＧを遊ぶ活動のこと。

ダイス：６面体サイコロのこと。

　１Ｄ：ダイスを１個振った出目のこと。

　２Ｄ：ダイスを２個振って、合計した出目こと。

タグ：そのデータの特徴を短く単語にまとめたもの。

ターン：戦闘中の時間単位。１ターン約１分。

チーム：冒険者たちが団体行動するときの集まり。

プレイヤー：ゲームの主役であるＰＣを操作する役。

『いただきダンジョンＲＰＧ』の目的

　『いただきダンジョンＲＰＧ』の目的は 

プレイヤー同士で争うことでも、勝ち負けを

決めることでもありません。

　「冒険物語の中でＰＣを操作して、ほかの

参加者のＰＣと一緒に冒険すること自体を

楽しむこと」が『いただきダンジョンＲＰＧ』

の中で一番大事な目的です。

　そのため、冒険を楽しく遊ぶことで経験値を

より多く得られる仕組みになっています。

　プレイヤーはＧＭが用意した物語の「クエ

スト」を引き受け、それぞれの「ＰＣの活躍」

によってそこに待ち構える危険を突破して、

「クエスト」を成功させましょう！

用語

●①

●②
●③

●⑥

●⑦

●⑧

MP

HP
●●④ ●⑤

●⑨
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①ゲームの開始

あいさつ、筆記用具の用意、ダイスの用意

②準備 (p.12)

キャラクターの作成、成長、買物、ＰＣ紹介

③確認 (p.48)

セッションのときの７つの約束、時間確認

④冒険の始まり (p.50)

クエスト

⑤ダンジョンの冒険 (p.52)

ダンジョンの探索、モンスターとの遭遇／戦闘、

クエストの達成（探索フェイズ・戦闘フェイズ）

⑥冒険の終わり (p.50)

冒険の後日談、財宝の分配

⑦経験値の配布 (p.50)

クエストクリア、ＰＣの活躍

⑧ゲームの終了

あいさつ、片付け

プレイヤー

ガイド

p.11 へ

セッション

ガイド

p.47 へ

または

ＧＭガイド

p.67 へ

◆ ゲームの流れ ◆
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ゲームの流れ

　ＧＭの進行のもと、以下のように進行します。

①ゲームの開始

あいさつ：最初に皆できちんとあいさつしましょう。

筆記用具の用意：鉛筆と消しゴムを用意します。

ダイスの用意：ダイスを１人２個もちます。

② 準備

キャラクターの作成：キャラクターを作ります。

成長：経験値が溜まるとレベルアップをします。

買物：武器、防具、道具の売買や強化ができます。

ＰＣ紹介：自分のＰＣについてチームに伝えます。

③確認

セッションのときの７つの約束：毎回確認します。

時間確認：ゲームの終了の予定時間を言います。

④冒険の始まり

クエスト：依頼人からクエストを受けます。

⑤ダンジョンの冒険

探索フェイズ：ダンジョン探索／モンスター遭遇。

戦闘フェイズ：モンスターとの戦闘。

クエストの達成：クエストの内容をこなします。

※マッピングシートを中央に置いてください。

⑥冒険の終わり

冒険の後日談：依頼人のその後のお話をします。

財宝の分配：入手したアイテムやお金を分けます。

⑦経験値の配布

クエストクリア：クエストの達成を確認します。

ＰＣの活躍：ＰＣがどう活躍したか振り返ります。

※両方できて、レベルが１上がります。

⑧ゲームの終了

最後のあいさつ、片付け：ゲームの最後はお互い 

にあいさつをします。シートや使った道具を 

片づけて、ゲームは終了です。

ＧＭの司会進行ルール

●ルールの決定
・ルールを変更、追加、適用するしないを

選択できます。

・ルールにない状況の時に、ＧＭが独自

に判断できます。迷ったらプレイヤーに 

有利になるよう決めましょう。

●ダイスの結果
・プレイヤーがＧＭの許可なく振ったダイスの

結果は振り直しを要求できます。

・ダイスを振らずに結果を決められます。

●出目の⑦固定
・ＧＭは２Ｄのダイスの合計を⑦に 

固定できます。ボスモンスター以外の 

モンスターに採用するとＧＭの管理が 

楽になってよいでしょう。

■ルールを間違えた時
・間違っていたルールはすぐ訂正し、わかって 

からは正しいルールを適用してください。

・すでに終わった結果を巻き戻して適用して

はいけません。
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は
じ
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に

世界観について
『いただきダンジョンＲＰＧ』の舞台アルカディア

は、剣と魔法のファンタジー世界です。

そこは魔力というエネルギーがあり、モンスター

や魔法が存在します。

ダンジョンを探索する冒険者もいます。

●魔力

どんなことも可能とする万能のエネルギーですが、

正しく使わないと、爆発など大変なことが起きて

しまう危険な力です。

●魔法

魔力を制御して、何もない所から炎を生み出し

たり、一瞬で傷を癒したりできる特殊な技術です。

●モンスター

体内に魔力がたくさん宿っている生物です。

●ダンジョン

「モンスターのすみか」のことです。

ダンジョンは通常、石造りの迷宮という構造を 

していますが、自然の洞窟や森の中も時として 

冒険の舞台となります。

●冒険者

街の外に出てダンジョンを探索する職業です。

ダンジョンにいるモンスターやトラップを突破 

して、受けたクエストを達成します。

冒険者の共通の夢は、伝説の秘宝の入手です。

人々の暮らしについて

アルカディアは、魔法が存在することを除けば、

中世ヨーロッパ社会に似ています。

・電気などはなく、灯りは火に頼っています。

・道具は鉄やガラス、陶器で作られています。

・国民たちは街の外に出ようとはしません。

・上下水道などは、「魔法王国」時代のものを 

　利用しています。

■歴史について

「いただきダンジョンＲＰＧ」の世界には、数千

年前「魔法王国」が存在し、魔法の技術が非常

に発展し、数多くの秘宝がありました。

・秘宝とは、この時代の魔法の道具のことです。

・石造りの迷宮は、秘宝を管理する場所でした。

・魔法王は最も多くの迷宮と秘宝をつくりました。

・「魔法王国」ははるか古代に突然滅びました。

■政治・社会について

「いただきダンジョンＲＰＧ」の世界は私たちが

住む地球と同様に、複数の大陸や島があります。

・城壁に囲まれた国家が何十とあります。

・別の国との交易はあまりありません。

・人々は協力してモンスターと戦っています。

・国王を頂点に国民を統治する王制社会です。

・貨幣は金貨(ゴールド)が中心です。

・冒険者はその街の法に従う必要があります。
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は
じ
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に

冒険者の都　ランスロー

城壁に囲まれた都です。アルトリウス王が統治

しています。人口は約一万人です。

冒険者の利用する場所

●冒険者の宿“白
しろじかてい

鹿亭”

 主に 3つの機能を持っている宿泊施設です。

①依頼契約所:クエストのやり取り

②酒場:飲食、情報収集

③宿屋:冒険者の寝泊まり

●武具屋“グスタフ工房”

武器や防具を取り扱っているお店です。

①武器や防具の購入:武器や防具を買う

②武器や防具の強化:武器や防具を鍛える

③武器や防具の売却:武器や防具を売る

●道具屋“アンナのお店”

大抵のものを取り扱っているお店です。

①道具の購入：店にある道具を買う

②アイテムの売却：手持ちのアイテムを売る

③合成：アイテム合成(p.98)してくれる

※『国』には、民家はもちろん、国王の住む王城

や行政機関、寺院や魔法学院などがあります。

冒険者が関わるランスローの人々。

アルトリウスはその昔、

モンスターの大群を

退けた英雄として姫

と結ばれました。

今でもその剣の腕

は健在ですが、自ら

前に出ようとすると、

お妃に怒られるとか。

マスターはその昔、

一流の冒険者でした。

しかし、ある冒険が 

きっかけで冒険者を

引退し、“白鹿亭”を

開きました。

顔が広く、クエストが

絶える事はありません。

グスタフは鍛冶屋を

しながら、武器防具

を売っています。

新しい武器防具を

造りたがるため、マス

ターへよく素材集め

のクエストを依頼する

ようです。

アンナは道具屋を

営む合成魔法の使い手

です。、

様 な々素材を集めて

魔法の薬をつくるため、 

薬の原料を採ってくる

ようなクエストを依頼

するそうです。

アルトリウス
「国王」「男性」「５８歳」

「勇敢」「カリスマ」

マスター
「宿屋」「男性」「４０歳」

「丁寧」「傷跡」

グスタフ
「鍛冶屋」「男性」「８５歳」

「陽気」「マッチョ」

アンナ
「道具屋」「女性」「１８歳」

「やさしい」「猫耳」

王城

冒険者の宿

武具屋道具屋
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サークル・オブ・マジック

著者：デブラ・ドイル　ジェイムズ・Ｄ・マクドナルド

訳　武者圭子　出版：小学館

　育ちは騎士でも魔法使いとして成長を重

ねる主人公、ランドルの物語です。

　中世の剣と魔法のファンタジーを舞台に、

性別が不明で芸達者なリースや、騎士育ちの

騎士で従兄のウォルターなどのキャラクター

たちが活躍する児童文学ファンタジーです。

　本作品の情景描写などから、『いただき 

ダンジョンＲＰＧ』のＰＣや街の住人たちが

どんな暮らしをしているのかといったイメージ

の参考になると思います。シリーズ全４巻。

精霊の守り人

著者：上橋菜穂子　出版：偕成社（文庫版は新潮社）

　大人も楽しめるファンタジー小説として話題

になった「守り人シリーズ」全10巻の第1作。

　30歳の女用心棒バルサと〈精霊の守り人〉

の運命を背負わされた皇子チャグムを軸に物語

は展開し、チャグムの成長が描かれます。

　いわゆる西洋風ファンタジーとは異なる独特

な世界観ですが、文化人類学者でもある作者

による緻密かつリアリティのある描写や設定は、

ＴＲＰＧをプレイする上で参考になるでしょう。

　また、ＮＨＫでアニメが放送され、実写ドラマ 

化もされている人気作です。

デルトラクエスト

著者：エミリー・ロッダ

訳　岡田好恵　出版：岩崎書店

　デルトラ王国と「影の大王」との戦いを描

いた滅ぼされた王国を復興する物語です。

　鍛冶屋育ちの主人公リーフは、滅ぼされた

デルトラ王国を復活させる鍵となるベルトを

親から譲り受けます。そこにはまっていた７つ

の宝石を見つけるため、森に住む少女ジャス

ミンと元衛兵のバルダの３人でモンスターが

住む危険な場所へと足を踏み入れます！

　アニメ化もされています。近くの図書館な

どにないか調べてみましょう！

ロードス島戦記　新装版

著者：水野　良　出版：角川書店

　呪われた島、ロードスで起きる戦争とそれ

に巻き込まれる青年パーンたちの物語です。

　剣士、エルフの精霊使い、神官、魔法使い、

ドワーフの戦士、盗賊の職業である６人が 

一団となってロードス島を舞台に活躍します。

　なんと、この小説はＤ＆Ｄ（ダンジョンズ

＆ドラゴンズ）というＴＲＰＧのセッションが

元になって書かれたライトノベルです。

　人気となったロードス島戦記はＴＲＰＧ

ルールブックを30 年前に出していたのです

が、2018 年になんと改訂版がでました！

参考作品：小説



第二章

プレイヤーガイド
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◆　　準備の流れ　　◆

④キャラクターの成長 (p.41)

キャラクターを成長させます。

③キャラクターの紹介

ＰＣについて紹介します。どんな人で、どんなことができる

のか、どんな風に成長したのかを伝えましょう。

⑤キャラクターの買物 (p.28)

武器・防具・道具の売買、強化をします。

セッションへ！

②チームの結成 (p.44)

チーム名を決めます。

キャラクター

①キャラクターの作成 (p.14)

キャラクターを作ります。

２回目以降初回

準備

①キャラクターの作成

　キャラクターの作成をかんたん作成(p.14)か

通常作成(p.18)のどちらでするか選びます。

②チームの結成

　チーム名を話し合うか、チーム名決定表（p.44）

を使って決めます。

③キャラクターの紹介

　キャラクターを他の参加者に紹介します。名前

とどんな人でどんなことができるか伝えましょう。

④キャラクターの成長

　レベルの上がったキャラクターを成長させます。

⑤キャラクターの買物

　店からアイテムを購入したり、キャラクターの

持つアイテムの売却や強化をしたりします。

　強化は、武器なら奇数レベルの時(p.32)に、

防具なら偶数レベルの時(p.36)に強化できます。

　準備が終わったら、「セッションするときの７つ

の約束」(p.48)を読んで、セッションします！
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キャラクターシートの見方

キャラクターシートの見方について説明します。

①プレイヤー名

　プレイヤーの名前です。

②キャラクター名

　キャラクターのニックネームや本名です。

③キャラクターの外見・メモ

　キャラクターの絵や設定などです。

④キャラクタータグ

　キャラクターについての単語群です。

⑤能力値

　埋めたゲージがキャラクターの能力値です。

⑥ＨＰ（ヒットポイント）・ＭＰ（メンタルポイント）

　ＨＰとＭＰは“０～最大”の間を変動します。

　キャラクターの最大ＨＰ・最大ＭＰは埋めた

ゲージで、ＨＰ・ＭＰの現在値をチップで表します。

⑦チーム

　所属しているチーム名とメンバーリストです。

⑧レベル・職業

　キャラクターの現在の職業とレベルです。

⑨スキル

　キャラクターが現在習得しているスキルです。

⑩装備

　キャラクターが右手・左手・胴体のいずれかに

身につけている武器と防具です。

⑪持ち物

　キャラクターが所有しているアイテムです。

⑫所持金

　キャラクターが持っているお金（ゴールド）です。

⑬冒険メモ

　冒険中に起こった出来事を書くメモ欄です。

 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

●①●②

●③

●④

●⑤

●⑥

●⑦
●⑧
●⑨

●⑩

●⑪ ●⑫

●⑬
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②プレイヤー名の記入

プレイヤー名に自分の名前を書きます。

①サンプルキャラクター (p.15)

サンプルキャラクターを選択します。

③キャラクタータグの決定 (p.42)

〈性別〉、〈年齢〉、〈性格〉、〈育ち〉、〈動機〉、

〈特徴〉を決めます。「ダイス決定表」

で決める事もできます。

④キャラクター名の記入

キャラクターに相応しい名前を付けてく

ださい。

完成！

◆ かんたん作成の流れ ◆ かんたん作成

あなたがゲームで活躍する冒険者を作ります。

以下の①から④までの順番に従ってください。

①サンプルキャラクター

　p.15～p.17の中から１つ選びます。

※ファイター、ウィザード、ハンターの全種類

が揃うチーム構成にしましょう。

②プレイヤー名の記入

　プレイヤー名に自分の名前を記入します。

③キャラクタータグの決定

　〈性別〉、〈年齢〉、〈性格〉、〈育ち〉、〈動機〉、〈特徴〉

を自由に決められます。

　何にすればいいか迷った場合、「ダイス決定

表」(p.45)を用いて決められます。

④キャラクター名の記入

　最後に「キャラクター名」を決めて完成です。

何にすればいいか迷った場合、「性別」「年齢」

に応じた「ダイス決定表」で決められます。

キャラクター作成について

　キャラクター作成には、２通りの方法が

あります。

　「かんたん作成」と「通常作成」です。

　「かんたん作成」は、試しに１回遊んで 

みたい時、簡単にすぐできる作り方です。

　「通常作成」は、できるかぎり１からつく

りたい人や、２回以上遊ぶことがわかって 

いる時の作り方です。

　『いただきダンジョンＲＰＧ』はＰＣを 

作るのは大変ではないので、最初から 

「通常作成」を選んでもかまいません。

　どちらを選ぶにせよ、それぞれの職業

の役割や習得しているスキルについてや、 

取得しているアイテムの詳細は一通り 

確認しておきましょう。

▶かんたん作成（下記をみる） ▶通常作成（p.18 をみる）



 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

３ ⑩ １

３

レザーアーマー
１ ２

ファイター

カバー

スマッシュ

ソード

 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

２ ⑪ １

４

レザーアーマー
１ ２

ファイター

カバー

スマッシュ

ハンマー

両手

守りの剣士

力自慢のハンマー使い

サンプルキャラクター：ファイター



 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

ウィザード

サーチ

ヒール

ロッド

４ ⑫ ３

３

ローブ

２ １

両手

 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

ウィザード

サーチ

サンダー

ガン

３ ⑨ ３

２

ローブ

２ １

癒しの賢者

雷の銃使い

サンプルキャラクター：ウィザード



 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

ボウ

３ ⑪ ３

３

ローブ

２ １

両手

ハンター

ハント

フォロー

 しょじきん

所持金

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値

　　　　　　　　　　　　　　　　ち

  クリティカル値

しゃてい

射程

ぼうぎょりょく

防御力
  ぼうぐ

防具
　かいひち

回避値

 みぎて

右手

そうび

装備 ひだりて

左手

出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２ 出目がクリティカル値以上の時、攻撃力＋２

装備データを書き写します

攻撃力－防御力＝ダメージ

+ +

+

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

G

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

　ち  し  き

知　 識

   か ん か く

感　 覚

  たいりょく 
体　 力

　　　　　　　　　　　　　　がいけん

キャラクターの外見・メモ

　　　　　　　　　　  めい

プレイヤー名

レベル
しょくぎょう

職  業 クラスチェンジ

の 

う 

り 
 

く 

ち

1 2 3 4 5

キャラクターシートキャラクターシート

キャラクタータグ

　　　　　　　　　　　　  めい
キャラクター名 

せいべつ

性別

とくちょう

特徴

ねんれい

年齢

せいかく

性格１

そだ

育ち
  どうき

動機

せいかく

性格２

　 さいだいヒットポイント

 最大  H P 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
　さいだい メンタルポイント

 最大  M P

Lv1

Lv1

Lv2

チーム

Lv3

Lv4

　 

ス 

キ 

ル Lv5

ビリーブ！

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名

　　　　　　めい

チーム名

　 

メモ

  も  　　もの

持ち物

  こうぐばこ

工具箱

  ひ　う　　  いし

火打ち石

食　料ひじょうしょく

非常食

たいまつたいまつ

水 　筒  す い と う

水　筒
 かわ ぶくろ

皮　袋

  や く そ う

薬　草

ロープロープ

    ひっきようぐ

筆記用具

ナイフ

３ ⑧ １

２

レザーアーマー
１ ２

ハンター

ハント

フォロー

弓をつがえし狩人

俊足のナイフ使い

サンプルキャラクター：ハンター
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①プレイヤー名の記入

プレイヤー名に自分の名前を書きます。

②職業の決定 (p.20)

職業をファイター、ウィザード、ハンターの中から

ひとつ選択します。

③レベルの確認

最初のレベルは１です。

④最大ＨＰ、ＭＰの決定 (p.20)

職業に応じてＨＰとＭＰのゲージを埋めます。

⑤スキルの習得 (p.22/24/26)

職業に応じたスキルを２つと、《ビリーブ！》を習得

します。《サンダー》か《ヒール》はどちらかのみ。

⑥能力値の決定 (p.20)

職業に応じた初期能力値に加えて、合計で２点、

好きなところの能力値を上げる事ができます。

⑦アイテムの取得 (p.30/36/38)

必要能力値を満たしている武器と防具をひとつ 

ずつと、冒険者セットを取得します。

⑧キャラクタータグの決定 (p.42)

〈性別〉、〈年齢〉、〈性格〉、〈育ち〉、〈動機〉、〈特徴〉を

決めます。「ダイス決定表」で決める事もできます。

⑨キャラクター名の記入

キャラクターに相応しい名前を付けてください。

完成！

◆ 通常作成の流れ ◆

体力

●運動力や筋力、抵抗力

穴に落ちた仲間や物を引き 
上げる／重いものを持ち 
上げる ・ 運ぶ ・ 投げつける
／重労働に耐える／毒見を
する／全速力で走るなど

装備：剣、 槍、 斧、 盾、 槌、
　　　 刀、 弩、 革鎧、 金属鎧

知識

●知識量や理解力

古 代 文 字 を 解 読 す る ／ 
ア イ テ ム を 鑑 定 す る ／ 
モンスターの特性を知って
いる／忘れていたことを
思い出す／物事を推測する
など

装備 ： 杖、 銃、 弩

感覚

●器用さや感知

丸木橋などを滑らず渡る
／エリアを探索する／器用
に鍵を開ける／気配を察
する／聞き耳を立てる／
罠を解除するなど

装備：短剣、爪、弓、刀、銃、  
　　　 弩

　＝能力一覧＝　
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通常作成

あなたがゲームで活躍する冒険者をつくります。

以下の①から⑨までの順番に従ってください。

①プレイヤー名の記入

　プレイヤー名に自分の名前を記入します。

②職業の決定

　ＰＣの職業を選択します。職業には以下の３つが

あります。選んだ職業を記入します。

ファイター（戦 士）

肉弾戦や力仕事が得意な冒険者。p.22 参照。

ウィザード（魔術師）

魔法が得意で知識が豊富な冒険者。p.24 参照。

ハンター （狩 人）

探索や隠密行動が得意な冒険者。p.26 参照。

※ファイター、ウィザード、ハンターの全種類が

揃うチーム構成にしましょう。

③レベルの確認

　どのＰＣも、最初のレベルは「１」です。

④最大ＨＰ、最大ＭＰの決定

　職業に応じて、最大ＨＰと最大ＭＰのゲージ

を埋めます。

　ＨＰは生命力の強さ、ＭＰは精神力の強さです。

ファイター：最大ＨＰ５　最大ＭＰ２

ウィザード：最大ＨＰ３　最大ＭＰ４

ハンター：最大ＨＰ４　最大ＭＰ３

⑤スキルの習得

　各職業に応じたスキルと、《ビリーブ！》を習得

します。スキル欄に記入してください。

ファイター：《カバー》、《スマッシュ》

ウィザード：《サーチ》、《サンダー》または《ヒール》

ハンター：《ハント》、《フォロー》

⑥能力値の決定

　各職業に応じて能力値のゲージを埋めます。

初期能力値を埋めたら、次に自由に計２点分を割

り振れます。

能力値には、以下の３つがあります。

【体力】

力仕事や運動、抵抗力、重い装備に必要な能力

【知識】

物事の情報や魔法、頭を使う装備に必要な能力

【感覚】

感知や器用さ、扱いが難しい装備に必要な能力

初期能力値 体力 知識 感覚
ファイター ４ １ ２

ウィザード １ ４ ２

ハンター ２ １ ４

  ＋自由に計２点分を割り振る。

⑦アイテムの取得

　アイテムを記入します。

　最初の装備は以下の通りです。

・必要能力値を満たして、装備できる「武器」(p.30)

と「防具」(p.36)を１種類ずつ

・冒険者セットにある「道具」（p.38）

非常食／水筒／薬草／たいまつ／布袋／ロープ

／火打ち石／筆記用具／工具箱

⑧キャラクタータグの決定

　〈性別〉、〈年齢〉、〈性格〉、〈育ち〉、〈動機〉、〈特徴〉

を自由に決められます。

　何にすればいいか迷った場合、「ダイス決定表」

(p.42)で決められます。

⑨キャラクター名の記入

　最後に「キャラクター名」を決めて完成です。

何にすればいいか迷った場合、「性別」に応じた 

「ダイス決定表」(p.45)で決められます。
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●戦闘の専門家

○初期能力値

【体力】４ 【知識】１ 【感覚】２ 　＋自由に２点

○最大ＨＰ：５  ○最大ＭＰ：２

○スキル……《ビリーブ！》、《カバー》、《スマッシュ》

■ 解説 ■

　ファイターは、重いものを動かす、力仕事などの【体力】に関わる行動が得意です。

レザーアーマーやプレートメイルといった硬い防具に身を包み、ソードとシールドやアックスで戦います。

ファイター

●魔法の専門家

○初期能力値

【体力】１ 【知識】４ 【感覚】２ 　＋自由に２点

○最大ＨＰ：３  ○最大ＭＰ：４

○スキル……《ビリーブ！》、《サーチ》、《サンダー》か《ヒール》

■ 解説 ■

　ウィザードは、物事について思い出す【知識】に関わる行動が得意です。

ローブを身を包み、魔法を駆使しながら、ロッドやガンで後ろから攻撃するのが定番です。

ウィザード

●狩
しゅりょう

猟の専門家

○初期能力値

【体力】２ 【知識】１ 【感覚】４ 　＋自由に２点

○最大ＨＰ：４  ○最大ＭＰ：３

○スキル……《ビリーブ！》、《ハント》、《フォロー》

■ 解説 ■

　ハンターは、聞き耳をしたり物陰に隠れたりという【感覚】に関わる行動が得意です。

後列にいるのであれば、ローブにボウ。前列に出るなら、レザーアーマーにカタナで戦うのが定番です。

ハンター

前に出て、皆を守れる！

魔法や知識で役に立つ！

チームのピンチを救う！

　＝職業一覧＝　
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スキルの見方

スキルの見方です。

①スキル名

スキルの名称です。

②必要ＭＰ

消費するＭＰです。

現在ＭＰがこれより

少ないと、スキルの

効果を発動させられ

ません。

　★と書かれたスキルはＭＰを消費しませんが、

１回の冒険につき１度だけしか使えません。

③スキルタグ

そのスキルが分類されるタグです。

攻撃：行動を使い、武器で攻撃するスキルです。

魔法：行動を使い、魔法を唱えるスキルです。

行動：行動を使うスキルです。

防御：詳細に書いてある時に使うスキルです。

特殊：詳細に書いてある時に使うスキルです。

④対象

スキルの対象のキャラクターです。

敵…相手側 味方…自分や味方側 無差別…両方

自分：使用者が対象。　１体：誰か１体を対象。

貫通：前列と後列から１体ずつ対象。

１列：前列か後列のどちらかが対象。

全体：射程内のすべてを対象。

⑤射程

スキルのもつ射程です。

武器：装備している武器の射程と同じです。

数字：数字分の射程まで届きます。

⑥詳細

スキルの詳しい効果です。スキルを使うタイミング

や解説があります。

「状態異常」…「状態異常」に必ずなります。

「状態異常」（抵抗）…抵抗を難易度とした【体力】

判定をします。失敗すると「状態異常」になります。

〈火〉〈雷〉〈氷〉…発生するダメージの種類です。

・同じスキルの戦闘中と書かれた効果は重複しません。

・一度に複数回は使えません。

［敵１体］射程：武器
装備している武器で、
命中値＋２、攻撃力＋１
の攻撃をする。
　持っている武器で、

強力な一撃を放つ技。

スマッシュ １

ファイター

●ファイター上級職
┃
┣◎パラディン
┃
┃
┃
┃
┣◎ナイト
┃
┃
┃
┃
┗◎ドラグーン

ウィザード

●ウィザード上級職
┃
┣◎ホワイトメイジ
┃
┃
┃
┃
┣◎ガーディアン
┃
┃
┃
┃
┗◎ブラックメイジ

ハンター

●ハンター上級職
┃
┣◎レンジャー
┃
┃
┃
┃
┣◎スナイパー
┃
┃
┃
┃
┗◎アサシン

騎士です。攻守に優れた 

スキルを習得します。

竜戦士です。攻撃魔法を主

に習得します。

聖戦士です。回復魔法を主

に習得します。

黒魔術師です。より強力な

攻撃魔法を習得します。

白魔術師です。より強力な

回復魔法を習得します。

魔法戦士です。攻守バランス 

のよい万能タイプです。

狙撃手です。遠距離の攻撃

を中心に習得します。

闇狩人です。有利な状況を

つくり、前に出て戦います。

森狩人です。魔法で様 な々

状況に対応します。

●① ●②

●③ ●④ ●⑤
●⑥



《ビリーブ！》と以下の防御と攻撃のスキルを持ちます。

・行動を使わず、仲間をかばう《カバー》

・敵１体に強烈な一撃を浴びせる《スマッシュ》

●クラスチェンジ後の上級職業について

パラディン：回復魔法を覚え、全体への攻撃をします。

ナイト：範囲攻撃、反撃、必殺技が使えます。

ドラグーン：攻撃魔法を覚え、自ら強化します。

■ Lv 1

■チーム

［味方１体］射程：１
なんらかの行動による
「ダメージの決定」時に使える。
ダメージを受ける対象
を自分に変える。
　味方を庇う技。

カバー ０
［敵１体］射程：武器
装備している武器で、
命中値＋２、攻撃力＋１
の攻撃をする。
　持っている武器で、

強力な一撃を放つ技。

スマッシュ １

［自分］
「ＨＰの減少」時に使える。
受けるはずのダメージを
２点減らす。
　とっさに武器で身を

守って痛みを減らす技。

ガード １［味方１体］射程：３
自分以外にいつでも使える。
ＭＰを１点回復する。
★：１回の冒険に一度だけ
　　使うことができる。
　仲間を強く信じるパワー。

ビリーブ！ ●★

■ Lv 1

ファイター

■Lv 2

■ Lv 1

■チーム✔

✔

●このシートを印刷すると
便利です。

※習得したスキルの□に 
チェックをつけます。

※クラスチェンジした□に
チェックをつけます。

✔

スキル



［自分］
その戦闘中、魔力が付与
され、命中値と回避値を
＋１、攻撃力＋１する。
　強化魔法。一時的に

竜の力で身体を鍛える。

ドラゴンソウル ●★

［敵全体］射程：３
１～２点のダメージを
与える。〈雷〉

　雷攻撃魔法。無数の

雷がはしる。

サンダー １

［敵１列］射程：３
２～３点のダメージを
与える。〈火〉

　火攻撃魔法。火の壁

を作りだす。

ファイアウォール ２ドラグーン

［敵１列］射程：１
装備している武器で、
命中値＋１した攻撃を
する。
　回転による勢いをつ

けた攻撃をする技。

スピンアタック １

［敵１体］射程：武器
その敵が自分を含めた
「攻撃」時に使える。
　装備している武器で、
先に攻撃する。
　すぐさま反撃する技。

カウンター １

［敵１体］射程：武器
装備している武器で、
命中値＋４、クリティカル
値－２、攻撃力＋２した
攻撃をする。
　必殺の一撃を放つ技。

●★ブレイクエッジナイト

［味方１体］射程：３
ＨＰを２～３点回復
する。

　回復魔法。癒しのオー

ラを放つ。

ヒール １

［味方全体］射程：３
ＨＰを１～２点回復
する。

　回復魔法。癒しの雨

を降らす。

キュアレイン ２

［敵全体］射程：３
装備している武器で、
命中値＋１、攻撃力＋１
した攻撃をする。命中
すると、回避値－1させる。
　裁きの光で打ち砕く技。

●★ジャッジメントパラディン

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■



《ビリーブ！》と以下の魔法のスキルを持ちます。

・モンスターを一度に分析する《サーチ》

・広範囲攻撃の《サンダー》または、傷を癒す《ヒール》

●クラスチェンジ後の上級職業について

ホワイトメイジ：回復魔法が多く、広範囲攻撃も覚えます。

ガーディアン：魔法と武器のオールラウンダーになります。

ブラックメイジ：攻撃魔法が多く、補助魔法も使えます。

■ Lv 1

■チーム

［味方１体］射程：３
ＨＰを２～３点回復
する。

　回復魔法。癒しのオー

ラを放つ。

ヒール １

［敵全体］射程：３
１～２点のダメージを
与える。〈雷〉

　雷攻撃魔法。無数の

雷がはしる。

サンダー １

■ Lv 1

■ Lv 1

［全体］射程：３
〈知識〉判定をする。
魔法の罠、モンスター
の知名度に成功すると、
その情報が分かる。
　魔力分析魔法。

サーチ ０

ウィザード

［味方１体］射程：３
その戦闘中、魔力が
付与され、命中値＋１、
クリティカル値－１する。
　強化魔法。武器に魔

力を付与する。

エンチャント １［味方１体］射程：３
自分以外にいつでも使える。
ＭＰを１点回復する。
★：１回の冒険に一度だけ
　　使うことができる。
　仲間を強く信じるパワー。

ビリーブ！ ●★

■ Lv 2

■ Lv 1

■チーム✔

✔

●このシートを印刷すると
便利です。

※習得したスキルの□に 
チェックをつけます。

※クラスチェンジした□に
チェックをつけます。

スキル



［味方１体］射程：３
「ＨＰの減少」時に使える。
受けるはずのダメージを
２点減らす。
　防御魔法。攻撃を防

ぐ魔力の障壁を張る。

バリア １

［敵貫通］射程：３
装備している武器で、
クリティカル値－１した
攻撃をする。
　一直線上の敵を一度

に貫く技。

ペネトレイト １

［敵１体］射程：武器
自分が〈魔法〉のスキル
を使ったすぐ後に使える。
装備している武器で、
攻撃力＋１の攻撃をする。
　魔法と攻撃の連携技。

チェイスアタック ●★ガーディアン

［敵１列］射程：３
２～３点のダメージを
与える。〈火〉

　火攻撃魔法。火の壁

を作りだす。

ファイアウォール ２

［味方全体］射程：３
その戦闘中、魔力が付与
され、命中値と回避値
を＋１する。
　強化魔法。身体の動

きを加速する。

ヘイスト ２ アイスブラスト

［敵１体］射程：３
３～４点のダメージを
与える。その戦闘中、
防御力を－１させる。〈氷〉
　氷攻撃魔法。超巨大

な氷の塊をぶつける。

●★ブラック
メイジ

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

［味方全体］射程：３
ＨＰを１～２点回復
する。

　回復魔法。癒しの雨

を降らす。

キュアレイン ２

［敵全体］射程：３
１～２点のダメージを
与える。その戦闘中、
回避値を－１させる。〈氷〉
　攻撃魔法。氷の蔦で

縛り、動きにくくする。

バインバインド ２

［味方１体］射程：３
ＨＰと状態異常を全回復
する。

　回復魔法。健康な身

体にすぐ癒される。

リフレッシュ●★ホワイト
メイジ

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■



［戦闘不能のモンスター］
戦闘以外の時に使える。
〈感覚〉判定をする。
難易度10に成功すると、
そのドロップ品を得る。
　解体して素材を得る技。

ハント ０
［敵１体］射程：武器
装備している武器で、
命中値＋２、クリティカル
値－２した攻撃をする。
　機を捉え、狙い澄ま

した一撃を与える技。

スナイピング １［味方１体］射程：３
自分以外にいつでも使える。
ＭＰを１点回復する。
★：１回の冒険に一度だけ
　　使うことができる。
　仲間を強く信じるパワー。

ビリーブ！ ●★

［味方１体］射程：３
「攻撃の勝負」時に使える。
命中力か回避力の達成値
を＋２する。
　外れそう、当たりそう

になる仲間を補助する技。

フォロー １

《ビリーブ！》と以下の特殊のスキルを持ちます。

・行動を使わず、ドロップ品を手に入れる《ハント》

・行動を使わず、命中力や回避力を上げる《フォロー》

●クラスチェンジ後の上級職業について

レンジャー：回復魔法を覚え、妨害を得意とします。

スナイパー：射撃武器で真価を発揮します。

アサシン：前列で戦うためのスキルが揃っています。

■ Lv 1

■チーム

■ Lv 1

ハンター スキル

■Lv 2

■ Lv 1

■チーム✔

✔

●このシートを印刷すると
便利です。

※習得したスキルの□に 
チェックをつけます。

※クラスチェンジした□に
チェックをつけます。

✔



［敵貫通］射程：３
装備している武器で、
クリティカル値－１した
攻撃をする。
　一直線上の敵を一度

に貫く技。

ペネトレイト １

［味方全体］射程：３
その戦闘中、魔力が付与
され、命中値と回避値
を＋１する。
　強化魔法。身体の動

きを加速する。

ヘイスト ２

［敵１体］射程：武器
装備している射撃武器
で、命中値－２の攻撃を
３回する。同じ敵しか
攻撃できない。
　三連撃を放つ早業。

トライショット ●★スナイパー

［敵１列］射程：２
装備している武器で、
命中値＋２、クリティカル
値－２、攻撃力＋１した
攻撃をする。
　無数の剣閃を放つ技。

カマイタチ ●★

［自分］
その戦闘中、魔力が付与
され、自分の回避値を
＋２する。
　強化魔法。実体のな

い分身を作りだす。

カゲブンシン １

［敵１列］射程：３
その戦闘中、命中値と
回避値を－１させる。

　妨害魔法。煙の幻影

で敵を惑わす。

ムラクモ ２アサシン

［味方１体］射程：３
ＨＰを２～３点回復
する。

　回復魔法。癒しのオー

ラを放つ。

ヒール １

［敵全体］射程：３
１～２点のダメージを
与える。その戦闘中、
回避値を－１させる。〈氷〉
　攻撃魔法。氷の蔦で

縛り、動きにくくする。

バインバインド ２ ジャミング

［敵１体］射程：３
相手が「行動」を宣言した
時に使える。すぐさま相手
の行動を終了する。
　妨害魔法。敵の動き

を阻害する。

●★レンジャー

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

■ Lv 3 ■ Lv 4 ■ Lv 5

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■

クラスチェンジ
■
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武器の見方

①アイテムタグ

武器の分類です。

剣・槍・斧・盾・槌・杖・短剣・

爪・弓・刀・銃・弩・その他の

１３種類があります。

②必要レベル

武器を使いこなすのに必要な

レベルです。

③必要能力値

武器を使いこなすのに必要な

能力値です。

すべて満たす必要があります。

④武器名

武器の名称です。

⑤命中値

攻撃の当たりやすさです。

攻撃の達成値を上げます。

⑥クリティカル値

致命傷の出やすさです。

攻撃の出目がこの値以上の時

に攻撃力を＋２します。

⑦攻撃力

武器の威力です。

攻撃でダメージを与えます。

⑧射程

武器が攻撃できる距離です。

数値分だけ遠くを攻撃できます。

⑨メモ

武器を装備した時の効果です。

〈両手〉…空いている片手も 

使って攻撃します。

〈回避＋１〉…回避値＋１します。

〈ＭＰ＋１〉…最大ＭＰ＋１します。

〈火〉〈雷〉〈氷〉〈神聖〉… 

ダメージの属性です。

〈○○キラー〉…攻撃した相手

が種別：○○のときダメージ

を＋１します。

〈反動〉…攻撃をすると、１点

のダメージを受けます。

⑩解説

武器についての具体的な形状

の説明です。

⑪購入額

武器を購入するときの価格です。

売却額は購入時の半額です。

⑫強化額

武器を強化する価格です。

強化額の半額を売却額に 

上乗せします。

※強化した時は名称、命中値、

攻撃力を強化したデータに 

書き替えます。強化は一段階

ずつしかできません。

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 １

３

―

―

ソード

３ ⑩ １

３

短い柄に１ｍの両刃

をつけた片手武器。

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ロングソード

４ ⑩ １

４

５

アイテム

●① ●②
●③

●④

●⑤●⑥

●⑦
●⑧
●⑨

●⑩ ●⑪

●⑫ ●②
●④
●⑤●⑥

●⑦
●⑧
●⑨
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射程の目安

　射程とは、どれだけ間に障害物があっても
攻撃やスキルが届くのか？ということを表し
ます。
　実際に届く距離の目安は以下の通りです。
射程１…２ｍ、射程２…５ｍ、射程３…２０ｍ

防具の見方

①アイテムタグ

防具の分類です。

外套
とう

・革鎧
よろい

・金属鎧
よろい

・その他 

の４種類があります。

②必要レベル

防具を使いこなすのに必要な

レベルです。

③必要能力値

防具を使いこなすのに必要な

能力値です。

すべて満たす必要があります。

④防具名

防具の名称です。

⑤回避値

攻撃の避けやすさです。

回避の達成値を上げます。

⑥防御力

防具による傷つきにくさです。

攻撃のダメージを減らします。

⑦解説

防具についての具体的な形状

の説明です。

⑧購入額

防具を購入する価格です。

売却額は購入時の半額です。

⑨強化額

防具を強化する価格です。

強化額の半額を売却額に 

上乗せします。

※強化した時は名称、命中値、

攻撃力を強化したデータに 

書き替えます。強化は一段階

ずつしかできません。

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

外套
とう

１

―

―

―

ローブ

２ １

丈夫な布で全身を包

みこむ防具。

１

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

２

マジックローブ

３ １

５

アイテムの類似品

　似たようなものであれば、名称と解説を
変えられます。また、ドロップ品の場合は
売却額も異なります。
　たとえば、スピア→ランス、アックス→鉈

なた

や鎌
かま

、 
ハンマー→モールやフレイルなど。

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列

●③
●②

●①●①

  しゃてい

射程

端数切り捨て

　売却した時に小数点が出たとき、端数は
切り捨てします。

●① ●②
●③

●④

●⑤ ●⑥

●⑦ ●⑧

●⑨ ●②
●④
●⑤ ●⑥



30

プ
レ
イ
ヤ
ー
ガ
イ
ド

アイテム

武器

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル斧 １

４

―

―

アックス

４ ⑩ １

３
両手

棒の先に大きな刃を

つけた両手武器。

８

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槍 １

３

―

―

スピア

３ ⑩ ２

３
両手

長い棒の先に矛を 

つけた両手武器。

７

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 １

３

―

―

ソード

３ ⑩ １

３

短い柄に１ｍの両刃

をつけた片手武器。

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル杖 １

―

４

―

ロッド

４ ⑫ ３

３
両手

魔力を衝撃波として

放つ両手射撃武器。

１１

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槌
つち

１

５

―

―

ハンマー

２ ⑪ １

４
両手

棒の先に巨大な鈍器

をつけた両手武器。

１１

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル盾 １

４

―

―

シールド

４ ⑫ １

２
回避＋１

取っ手を握って身を

守る板状の片手武器。

１０

　武器とは、主に攻撃の時に用いる戦闘用のアイテムのことです。

・基本的に、冒険者は武器を持って街の外に出ます。

・手に武器などを持たないとき、素手になります。

・武器は左右の手にひとつずつ装備できます。

・両手武器は攻撃するとき両手を使うため、片方の手は空けておきます。

・弓や弩、銃は、矢や弾が冒険中になくなることはありません。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弓矢 １

―

―

４

ボウ

３ ⑪ ３

３
両手

弓を持ち矢をつがえる 

両手射撃武器。

８

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル爪 １

―

―

４

クロー

４ ⑪ １

３

小手にかぎ爪を 

つけた片手武器。

７

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル短剣 １

―

―

３

ナイフ

３ ⑧ １

２

短い柄に刃をつけた

片手武器。

４

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弩
いしゆみ

１

３

２

３

ボウガン

２ ⑫ ３

４
両手

巻き上げた弦で矢を

放つ両手射撃武器。

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル銃 １

ー

３

３

ガン

３ ⑨ ３

２

弾を魔力で撃ち出す

片手射撃武器。

１２

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル刀 １

３

―

３

カタナ

３ ⑨ １

３
両手

柄に１ｍ超の片刃を

つけた両手武器。

１２

武器ではないが、武器のように使用できるアイテムの例。
代用武器名 必要能力値 命中値 クリ値 攻撃力 射程 メモ 解説

素手 なし ３ ⑫ １ １ 手が空いている状態。パンチする。

石 なし ２ ⑫ ２ １ 直径５ｃｍぐらいの石。

岩石 【体力】６ １ ⑫ ５ １ 両手 直径１ｍぐらいの岩。

棒 なし ３ ⑫ ２ １ たいまつや椅子の足。

たいまつの火 なし ３ ⑫ ２ １ 火 火を灯しているたいまつ。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槍 １

３

―

―

スピア

３ ⑩ ２

３
両手

長い棒の先に矛をつ

けた両手武器。

７

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ロングスピア

４ ⑩ ２

４
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルスピア

５ ⑩ ２

５
両手

２０

武器

強化

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 １

３

―

―

ソード

３ ⑩ １

３

短い柄に１ｍの両刃

をつけた片手武器。

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ロングソード

４ ⑩ １

４

５

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルソード

５ ⑩ １

５

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル斧 １

４

―

―

アックス

４ ⑩ １

３
両手

棒の先に大きな刃を

つけた両手武器。

８

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

バトルアックス

５ ⑩ １

４
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルアックス

６ ⑩ １

５
両手

２０

　武器強化とは、武器を鍛えてより強くすることです。

・必要レベルを満たし、強化額を支払うことで性能が一段階上がります。

・武器名と命中値、攻撃力の値を矢印の数値に変更してください。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槌
つち

１

５

―

―

ハンマー

２ ⑪ １

４
両手

棒の先に巨大な鈍器

をつけた両手武器。

１１

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ウォーハンマー

３ ⑪ １

５
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルハンマー

４ ⑪ １

６
両手

２０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル盾 １

４

―

―

シールド

４ ⑫ １

２
回避＋１

取っ手を握って身を

守る板状の片手武器。

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

タワーシールド

５ ⑫ １

３
回避＋１

５

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルシールド

６ ⑫ １

４
回避＋１

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル杖 １

―

４

―

ロッド

４ ⑫ ３

３
両手

魔力を衝撃波として

放つ両手射撃武器。

１１

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

メイジロッド

５ ⑫ ３

４
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルロッド

６ ⑫ ３

５
両手

２０

メモにある装備している間の効果タグ一覧
〈両手〉…空いている片手も使って攻撃します。

〈回避＋１〉…回避値＋１します。

〈ＭＰ＋１〉…最大ＭＰ＋１します。

〈火〉〈雷〉〈氷〉〈神聖〉…ダメージの属性です。

〈○○キラー〉…攻撃した相手が種別：○○の 

ときダメージを＋１します。

〈反動〉…攻撃をすると１点のダメージを受けます。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル爪 １

―

―

４

クロー

４ ⑪ １

３

小手に鉤爪をつけた

片手武器。

７

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

バグナウ

５ ⑪ １

４

５

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルクロー

６ ⑪ １

５

１０

武器

強化
　武器強化とは、武器を鍛えてより強くすることです。

・必要レベルを満たし、強化額を支払うことで性能が一段階上がります。

・武器名と命中値、攻撃力の値を矢印の数値に変更してください。

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル短剣 １

―

―

３

ナイフ

３ ⑧ １

２

短い柄に刃をつけた

片手武器。

４

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ダガー

４ ⑧ １

３

５

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弓矢 １

―

―

４

ボウ

３ ⑪ ３

３
両手

弓を持ち矢をつがえ

る両手射撃武器。

８

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

ロングボウ

４ ⑪ ３

４
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルボウ

５ ⑪ ３

５
両手

２０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルナイフ

５ ⑧ １

４

１０
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル銃 １

ー

３

３

ガン

３ ⑨ ３

２

弾を魔力で撃ち出す

片手射撃武器。

１２

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

リボルバー

4 ⑨ ３

３

５

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルガン

5 ⑨ ３

4

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル刀 １

３

―

３

カタナ

３ ⑨ １

３
両手

柄に１ｍ超の片刃を

つけた両手武器。

１２

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

サーベル

４ ⑨ １

４
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルサーベル

5 ⑨ １

5
両手

２０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弩
いしゆみ

１

３

２

３

ボウガン

２ ⑫ ３

４
両手

巻き上げた弦で矢を

放つ両手射撃武器。

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ３

アルバレスト

3 ⑫ ３

5
両手

１０

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル ５

ミスリルボウガン

4 ⑫ ３

6
両手

２０

メモにある装備している間の効果タグ一覧
〈両手〉…空いている片手も使って攻撃します。

〈回避＋１〉…回避値＋１します。

〈ＭＰ＋１〉…最大ＭＰ＋１します。

〈火〉〈雷〉〈氷〉〈神聖〉…ダメージの属性です。

〈○○キラー〉…攻撃した相手が種別：○○の 

ときダメージを＋１します。

〈反動〉…攻撃をすると１点のダメージを受けます。
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アイテム

防具
　防具とは、主に防御のために用いる戦闘用のアイテムのことです。

・基本的に、冒険者は防具を身につけて街の外に出ます。防具を着ることで、

モンスターなどから身を守れるからです。

・防具は胴体を中心に保護します。重ねて着ることはできません。

・必要レベルを満たし、強化額を支払うことで性能が一段階上がります。

・防具名と回避値を矢印の数値に変更してください。　

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

外
がい

套
とう

１

―

―

―

ローブ

２ １

丈夫な布で全身を包

みこむ防具。

２

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

２

マジックローブ

３ １

５

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

４

ミスリルローブ

４ １

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

革
かわよろい

鎧 １

３

―

―

レザーアーマー

１ ２

動物の皮をなめして

硬くした防具。

５

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

２

ハードレザー

２ ２

５

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

４

スケイルレザー

３ ２

１０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

金
きんぞくよろい

属 鎧 １

７

―

―

プレートメイル

２ ２

金属板を加工してつ

くられた防具。

１０

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

２

フルプレート

３ ２

５

G
きょうかがく

強化額 ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

  ぼうぐめい

防具名

４

ミスリルプレート

４ ２

１０

防具ではないが、防具のように使用できるアイテムの例。
代用防具名 必要能力値 回避値 防御力 解説

はだか なし １ ０ 何も着ていない状態。何か着ておかないと衛兵に捕まってしまう。

布の服 なし ０ １ 一般的な布の服。
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道具の見方

①アイテムタグ

　道具の分類です。食べ物・使い切り・冒険・

その他の４種類があります。

食べ物：食べて消費します。具材にもなります。

使い切り：消費することで、効果が発揮されます。

冒険：何度も使用できる冒険に役立つ道具です。

その他：希少価値のある物や日用品です。

②所持数　

　冒険者セットとして、最初に持っている数です。

③価格

　道具を購入する時の価格です。売却額は購入

時の半額です。　

④道具名

　道具の名称です。

⑤解説

　道具についての具体的な説明です。効果につ

いても書かれています。

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

油

滑りをよくする潤滑剤や火の勢い

を強めるため燃料になる液体。

１

ドロップ品・トレジャー

　ドロップ品やトレジャーは、ダンジョン内
でしか手に入らないようなアイテムです。
　これらを街で購入することはできません。
p.93～ p.96を参照してください。

キャラクターシートのアイコン

　持ち物にある９つのアイコンは、最低限
必要な冒険者セットを表します。
　消費したことを□にチェックして示し、
補充できた時には、チェックを外します。
　その道具がなくなった時はアイコン自体
に×をつけます。

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

食べ物

非常食

〈空腹〉を回復する。 パン、干し肉、

果実と日持ちする食べ物セット。

３日　　　１　

たいまつ

　火をつけたたいまつはすぐになくなるわけ
ではありません。
　冒険中は明るく照らしてくれるので、 
それを片手にもつ必要があり、攻撃にも使
えます（p.31）。
　地面に置いても火はすぐには消えません。

聖水

　聖水は武器に垂らすことで、その戦闘中、
武器に〈神聖〉のタグがつきます。
　また、直接相手にかけることもできます。
　地面に垂らすと、そこを踏んだアンデッド
に１点のダメージを与えてもよいでしょう。

●①
●② ●③
●④

●⑤
●①
●③

●④
●⑤
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アイテム

道具
冒険者セット

　道具とは、なにかしらの役に立つアイテムのことです。

・道具は普段、皮袋やポケットの中にしまっています。

・冒険者セットは最初に支給されます。なくなったら個別に店で買います。

・一流の冒険者は、冒険者セットの中身が足りないまま冒険には出ません。

・たいまつのチェックはたいまつに火をつけたことを表します。

・薬草のチェックは薬草をひとつ使ったことを表します。

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

食べ物

非常食

〈空腹〉を回復する。 パン、干し肉、

果実と日持ちする食べ物セット。

３日　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

水筒

水を入れる容器。 喉
のど

の渇きを 

潤
うるお

す水が１Ｌ分入る革製のボトル。

１個　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

皮袋

担げる紐付の袋。 紐で締めた袋

に入れたアイテムはぬれない。

１袋　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

使い切り

たいまつ

片手で持つ照明。 棒の先に火を

灯すと、 冒険中明るくなる。

１本　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

火打石

火付け道具。 火打金に石を 

擦って火花を飛び散らせる。

１組　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

ロープ

結んだり、 縛ったりして冒険を 

手助けする丈夫な縄。

５ｍ　　　１　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

使い切り

薬草

ＨＰを１点回復する。 痛みを和ら

げる効能がある野生のハーブ。

１束　　　４　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

筆記用具

印付けや書きとめをする道具。

紙とペンとチョークのセット。

１個　　　３　

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

  しょじ

所持

G

  かかく

価格

冒険

工具箱

罠の解除などに使う。 針金、 針、

くぎ、 トンカチのセット。

１箱　　　２　
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アイテム

道具
冒険道具

　道具とは、なにかしらの役に立つアイテムのことです。

・道具は普段、皮袋やポケットの中にしまっています。

・冒険者は、冒険中に役立つ冒険道具を持ち歩くことがあります。

・冒険道具はなくなったら店でまた買ってください。

・容器は基本的にガラス製です。

・解説に魔法と書かれているものは、《サーチ》に反応します。

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

油

滑りをよくする潤滑剤や火の勢い

を強めるための燃料になる液体。

１

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

火酒

とてもアルコール度数が高いお酒。

飲むと 〈酔っぱらい〉 になる。

３

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

毒消し

〈マヒ〉 〈酔っぱらい〉 を回復する。

苦みと独特の匂いがするハーブ。

３

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

冒険

手鏡

金属板を磨き、 鏡面にガラス

加工を施したよく反射する鏡。

３

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

聖水

戦闘中武器に 〈神聖〉 を授ける。

アンデッドが苦手な清らかな水。

５

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

冒険

ランタン

腰に吊るす式の照明。 油を１個

使うことで、 冒険中明るくなる。

５

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

万能薬

〈病気〉 〈マヒ〉 〈酔っぱらい〉 〈石化〉

を回復する。 万病に効く魔法の薬。

８

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

ＨＰポーション

ＨＰを２点回復する。 飲むと

すぐに身体の傷を治す魔法の薬。

１０

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

ＭＰポーション

ＭＰを２点回復する。 飲むと

すぐに疲労を取る魔法の薬。

１０
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●冒険者の暮らし
　１Ｇあれば、２日は快適な暮らしができます。貧乏な冒険者は馬小屋で寝泊まりすることがあります。

　馬車の乗車賃や船の乗船賃は３Ｇかかります。これには、護衛を雇うお金が含まれています。

　冒険者は日々の賃金は何か別の仕事で働いたり、小さな依頼（子猫を探してほしいなど）で得ています。

アイテム

道具
日用品

　冒険中に必ずしも役立つとは限らない道具です。基本的に、普段の

暮らしなどに使います。

・Ｇ（ゴールド）は日本円にすると１万円ぐらいの価値があると思ってください。

・日常では銅貨を使います。１００銅貨で１Ｇ（ゴールド）になります。

・街で外食するなら、１０銅貨ほどあれば十分な食事ができます。

・動物はアイテムとして扱います。基本的に戦闘には参加しません。

●衣服類：着替えや普段着などの衣類です。
名称	 	 　価格	解説
衣服   　１Ｇ 布でできた上下一式。上質なものは２Ｇ～
アクセサリー 　１Ｇ 装飾品。ブローチ、指輪、髪飾りなど。上質なものは２Ｇ～
防寒服  　２Ｇ 寒さ対策の服。ロングコート、手袋、帽子一式。
マント  　２Ｇ 雨風をしのぐ外套。
制服・礼服  　３Ｇ 職業を表す服。軍服、スーツ、メイド服、学校の制服など。
ドレス  　４Ｇ 社交界の服。流行りのドレス。豪華なものは１０Ｇ～

●セット用品：一揃いしている道具です。
名称	 	 　価格	解説
釣りセット  　１Ｇ 本格的な釣りをする道具。釣り竿、釣り針、釣り糸など。
画材セット  　３Ｇ 絵を描く道具。絵の具、筆、羊皮紙 10 枚、ほか。
占いセット  　３Ｇ 占いをする道具。水晶玉、カードなど。
料理セット  　３Ｇ 本格的な料理をする道具。お鍋、包丁、調味料など。
大工セット  　３Ｇ 木を加工する道具。金槌、ノコギリ、釘入れなど。
化粧セット  　３Ｇ 変装や見栄えを良くする道具。口紅、マニキュアなど。
楽器セット  　３Ｇ 音を鳴らす道具。楽器（リュートなど）を１種類と手入れ道具。

●動物：ＰＣが飼い主として世話する動物です。維持費はかかりません。
名称	 	 　価格	解説
猫   　８Ｇ 気まぐれな動物。〈気まぐれ〉〈敏感：音〉〈暗視〉
犬   １２Ｇ 匂いを嗅ぎ分ける動物。〈忠実〉〈敏感：匂い〉
ハヤブサ １５Ｇ 空を飛んで様子を見られる動物。〈忠実〉〈飛行〉
フクロウ  ２０Ｇ 空を飛んで様子を見られる動物。〈単純〉〈飛行〉〈暗視〉
馬   ２５Ｇ 遠出する時に頼りになる動物。〈大人しい〉〈敏感：音〉

●書物類：さまざまな知識が記された本や紙です。
名称	 	 　価格	解説
ノート  　１Ｇ 白紙の本。知ったことや思ったことを書きこめる。
小説・詩集 　１Ｇ 物語や詩が書かれた本。ジャンルはさまざま。
図鑑・専門書 　５Ｇ 1 冊につき、１分野の内容が書かれた本。
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成長について

経験値が次のレベルの枠を埋めてあると、その

ＰＣは成長します。これをレベルアップといいます。

①から⑤までの順番でレベルアップしましょう！

①レベルアップ

　経験値が次のレベルの枠をすべて埋めている

か確認し、埋まっているとＰＣがレベルアップ

します。埋まっていない場合はレベルアップ

しません。

②クラスチェンジ

　ＰＣがレベル３になった時、ＰＣの職業を

上級職の中から１つを選択します。各職業には

上級職が３種類あります。

③能力値の成長

　【体力】【知識】【感覚】の能力値の内、１

つ選んでゲージをさらに１点埋めます。

④最大ＨＰ、最大ＭＰの成長

　最大ＨＰと最大ＭＰのゲージをさらに１点ずつ

埋めます。

⑤新たなスキルの習得

　最後に職業のレベルに応じたスキルを１つ

習得します。

①レベルアップ

次のレベルの枠が埋まっているか

確認します。

②クラスチェンジ

その職業の上級職の中から１つ

を選び、クラスチェンジの欄に

書きます。

③能力値の成長

【体力】【知識】【感覚】のどれか1点

を伸ばします。

④最大ＨＰ、ＭＰの成長

最大ＨＰと最大ＭＰを各１点ずつ伸ば

します。

⑤新たなスキルの習得

現在の職業のレベルに応じたスキルを

１つ習得します。

成長終了！

◆ 成長の流れ ◆

レベル３になった時

キャラクターの成長
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性格は、ＰＣの行動傾向です。

性格　　　　　　　説明

1

1 優等生 まっすぐな性格

2 真面目 きちんとする性格

3 爽やか すがすがしい性格

4 勇敢 勇ましい性格

5 熱血 熱い性格

6 頼もしい 安心できる性格

2

1 物静か 落ち着いている性格

2 几帳面 きっちりとした性格

3 繊細 細やかな性格

4 照れ屋 恥ずかしがる性格

5 お人好し 他人を気づかう性格

6 穏やか 温厚な性格

3

1 仕事人 仕事一筋の性格

2 合理的 無駄なことをしない性格

3 素直 裏表のない性格

4 努力家 頑張る性格

5 明るい 前向きな性格

6 キザ かっこつける性格

4

1 お堅い かたくるしい性格

2 厳しい きつい性格

3 心配性 なんでも気にする性格

4 自信家 プライドがある性格

5 世話好き 人をかまいたがる性格

6 優しい 人を思いやる性格

5

1 陽気 ほがらかな性格

2 腹黒 計算して動く性格

3 マイペース 動じない性格

4 元気 楽しそうな性格

5 ロマンチスト 夢見がちな性格

6 のんびり ゆっくりとした性格

6

1 ワイルド 野生味のある性格

2 天然 空気を読まない性格

3 大雑把 特に気にしない性格

4 お調子者 トリッキーな性格

5 クール 冷やかな性格

6 ツンとした 冷たくあしらう性格

育ちは、ＰＣの育った環境です。

育ち　　　　　　　説明

1

1 農民 畑や牧場を経営する人

2 職人 道具をつくる人

3 漁師 魚を捕る人

4 旅人 旅をする人

5 商人 店や馬車で商売する人

6 役人 村の管理運営をする人

2

1 王家 王国を統治する人

2 貴族 領地を任されている人

3 騎士 王様に仕えている人

4 使用人 メイドや執事といった人

5 兵士 城や村を守る人

6 奴隷 所有者がいる人

3

1 パン屋 パンやお菓子をつくる人

2 鍛冶屋 金物や武具をつくる人

3 宿屋 人を部屋に泊める人

4 酒場 飲み場を提供する人

5 薬屋 薬を売る人

6 医者 治療する人

4

1 料理人 料理をつくる人

2 木こり 木を切る人

3 占い師 未来を占う人

4 芸人 人を楽しませる人

5 船乗り 船で遠出する人

6 風呂屋 浴場を経営する人

5

1 勇者 高名な働きをした人

2 戦士 魔物と戦う人

3 狩人 動物を狩る人

4 魔術師 魔法を研究する人

5 神官 神様の教えに従う人

6 忍び 裏の社会で生きる人

6

1 芸術家 芸術活動で暮らす人

2 学者 物事を研究する人

3 遊牧民 定住せず家畜を飼う人

4 鉱夫 鉱物を掘る人

5 巫
み こ

女／巫
ふ し

子 精霊と対話する人

6 不明 よくわからない人

キャラクタータグ
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動機は、ＰＣが冒険者になった理由です。

動機 　　　　　　　説明

1

1 修行 自らを鍛えるため

2 解呪 呪いを解くため

3 自分探し 自分探しをするため

4 力試し 力試しするため

5 悟り 悟りをひらくため

6 モテたい モテるから

2

1 つぐない 罪をつぐなうため

2 夢 夢を叶えるため

3 物語 物語を書くため

4 最強 最強になるため

5 知識 知識を得るため

6 名誉 名誉を得るため

3

1 家族 家族を養うため

2 お金持ち 一攫千金するため

3 借金 借金を返済するため

4 宝探し 宝探しをするため

5 世界 世界を知りたいから

6 功績 功績を残すため

4

1 救う 人々を救うため

2 守る 人々を守るため

3 導く 人々を導くため

4 仲間 仲間のため

5 国 国のため

6 親 親のため

5

1 命令 王様の命令だから

2 望まれた 育ての親の望みだから

3 神託 神のお告げだったから

4 頼られた 誰かに頼られたから

5 結婚 結婚の条件のため

6 探究心 探究心から

6

1 仇うち 仇をうつため

2 再建 故郷を復活させるため

3 カッコいい カッコいいから

4 解明 謎を解き明かすため

5 生きがい 生きがいだから

6 しかたなく 他になかったから

特徴は、ＰＣの見た目などの設定です。

特徴　　　　　　　説明

1

1 「色彩」の目 「色彩」(p.44) 色の目

2 「色彩」の髪 「色彩」(p.44) 色の髪

3 「色彩」の服 「色彩」(p.44) 色の服

4 「色彩」の帽子 「色彩」(p.44)色の帽子

5 「色彩」の靴 「色彩」(p.44) 色の靴

6 「色彩」の武器 「色彩」(p.44)色の武器

2

1 「獣」耳 「獣」(p.44) の耳

2 「獣」頭 「獣」(p.44)の頭の人間

3 「生物」頭 「生物」(p.44)の頭の人間

4 「獣」の紋章 「獣」(p.44) のあざ

5 「生物」の紋章 「生物」(p.44) のあざ

6 「文様」の紋章 「文様」(p.44) のあざ

3

1 大きい 身体が大きい

2 小さい 身体が小さい

3 マッチョ 筋肉質な身体

4 スマート スッとした身体

5 カッコいい カッコよく見える

6 かわいい かわいく見える

4

1 怖そう 怖そうに見える

2 美しい 美しく見える

3 中性的 見た目の性別が不詳

4 尖がり耳 耳が尖っている

5 傷跡 大きな傷跡がある

6 眼帯 片目を何かで覆っている

5

1 料理上手 料理が得意

2 口調 人とは違う口調で話す

3 記憶喪失 記憶を失っている

4 歌上手 歌うのが上手い

5 隠し事 隠していることがある

6 メガネ 眼鏡をかけている

6

1 不老 老いることがない

2 悪魔の子 悪魔の血を引いている

3 封印 封じている力がある

4 カリスマ すごいオーラがある

5 ホムンクルス 魔法でつくられた生命体

6 オッドアイ 左右の目の色が違う

「色彩」「獣」「生物」「文様」が出たら、
次ページにある「詳細ダイス決定表」
を振って、それを適用します。

◆ダイス決定表 （自分で選択するか、ダイス：ひとつめ左列、ふたつめ右列で決める）

「ダイス決定表」の結果が嫌な時は、
振り直したり、自分で決めたりして
もかまいません。
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色彩

1
基
本
A

1 パープル／
むらさき

紫

2 ブルー／青
あお

3 グリーン／ 緑
みどり

4 レッド／赤
あか

5 イエロー／黄
き

6 ブラウン／茶
ちゃ

2
基
本
B

1 ゴールド／金
きん

2 シルバー／銀
ぎん

3 ブロンズ／銅
どう

4 グレー／灰
はい

5 ブラック／黒
くろ

6 ホワイト／白
しろ

3
明
る
い

1 ラベンダー／
うすむらさき

薄紫

2 シアン／水
みず

色
いろ

3 メロン／薄
うすみどり

緑

4 ピンク／桃
もも

色
いろ

5 レモン／檸
れもんいろ

檬色

6 オレンジ／
だいだい

橙

4
渋
い

1 ヴァイオレット／ 菫
すみれ

2 インディゴ／藍
あい

3 リーフグリーン／草
くさ

4 ブロッサム／ 桜
さくら

5 サンフラワー／向
ひまわり

日葵

6 フラックス／亜
あ ま

麻

5
深
い

1 オニキス／漆
しっこく

黒

2 ディープブルー／紺
こんぺき

碧

3 ジェイド／翡
ひすい

翠

4 クリムゾン／深
しんく

紅

5 アンバー／琥
こはく

珀

6 スノウホワイト／純
じゅんぱく

白

6
鉱
石

1 ア
むらさきすいしょう

メジスト／紫水晶

2 サファイア／
そうぎょく

蒼玉

3 エメラルド／
すいぎょく

翠玉

4 ルビー／
こうぎょく

紅玉

5 トパーズ／
おうぎょく

黄玉

6 プラチナ／白
はっきん

金

獣

2
肉
食
A

1 ドッグ／犬
いぬ

2 ハウンド／猟
りょうけん

犬

3 ウルフ／ 狼
おおかみ

4 フォックス／ 狐
きつね

5 ラクーンドッグ／ 狸
たぬき

6 ラクーン／洗
あらいぐま

熊

2
肉
食
B

1 ベア／熊
くま

2 ウィーズル／ 鼬
いたち

3 キャット／猫
ねこ

4 タイガー／虎
とら

5 パンサー／ 豹
ひょう

6 ライオン／獅
し し

子

3
草
食
A

1 ラビット／ 兎
うさぎ

2 ボア／ 猪
いのしし

3 ピッグ／豚
ぶた

4 キャメル／駱
らくだ

駝

5 キャトル／牛
うし

6 ゴート／山
や ぎ

羊

4
草
食
B

1 シープ／ 羊
ひつじ

2 ジラフ／麒
きりん

麟

3 ディア／鹿
しか

4 ホース／馬
うま

5 ドンキー／驢
ろ ば

馬

6 ゼブラ／縞
しまうま

馬

5
そ
の
他
A

1 ライノサラス／ 犀
さい

2 テイパー／獏
ばく

3 アントイーター／蟻
ありくい

食

4 マーテン／貂
てん

5 エレファント／象
ぞう

6 ヒポポタマス／河
か ば

馬

6
そ
の
他
B

1 マウス／ 鼠
ねずみ

2 スクウィラル／栗
り す

鼠

3 ヘッジホッグ／針
はりねずみ

鼠

4 モール／土
もぐら

竜

5 バット／蝙
こうもり

蝠

6 モンキー／猿
さる

生物

2
鳥
類

1 バード／鳥
とり

2 レイヴン／ 烏
からす

3 アウル／ 梟
ふくろう

4 ホーク／鷹
たか

5 イーグル／鷲
わし

6 スワン／白
はくちょう

鳥

2
爬
虫
類
・
両
生
類

1 スネーク／蛇
へび

2 リザード／蜥
とかげ

蜴

3 タートル／亀
かめ

4 クロコダイル／鰐
わに

5 フロッグ／ 蛙
かえる

6 ニュート／井
いもり

守

3
海
洋
生
物
A

1 フィッシュ／ 魚
さかな

2 イール／ 鰻
うなぎ

3 シャーク／鮫
さめ

4 シーホース／海
うみうま

馬

5 ロブスター／海
え び

老

6 クラブ／蟹
かに

4
海
洋
生
物
B

1 オクトパス／蛸
たこ

2 スクイド／烏
い か

賊

3 ペンギン／人
じんちょう

鳥

4 シール／海
あざらし

豹

5 ホエール／ 鯨
くじら

6 ドルフィン／海
いるか

豚

5
虫
類

1 ビートル／甲
かぶとむし

虫

2 アント／蟻
あり

3 スネイル／蝸
かたつむり

牛

4 バタフライ／蝶
ちょう

5 ビー／蜂
はち

6 スパイダー／蜘
く も

蛛

6
幻
獣

1 ペガサス／天
てんま

馬

2 バジリスク／蛇
じゃおう

王

3 ユニコーン／一
いっかく

角 獣
じゅう

4 グリフォン／鷲
じゅじし

獅子

5 ワイバーン／飛
ひりゅう

竜

6 ドラゴン／ 竜
りゅう

文様

2
基
本
A

1 ソード／剣
けん

2 スピア／槍
やり

3 アックス／斧
おの

4 ボウ／弓
ゆみ

5 ロッド／杖
つえ

6 シールド／盾
たて

2
基
本
B

1 アロー／矢
や

2 ポット／壺
つぼ

3 チェーン／ 鎖
くさり

4 ベル／鈴
すず

5 リング／指
ゆびわ

輪

6 ジュエル／宝
ほうせき

石

3
特
殊
A

1 ツリー／木
き

2 フラワー／花
はな

3 クローバー／四
よ

つ葉
ば

4 クリスタル／結
けっしょう

晶

5 ファング／牙
きば

6 レギオン／軍
ぐんだん

団

4
特
殊

1 フェザー／羽
は ね

根

2 キー／鍵
かぎ

3 ゲート／門
もん

4 キャッスル／城
しろ

5 エンジェル／天
てんし

使

6 デビル／悪
あくま

魔

5
特
殊
C

1 フレイム／ 炎
ほのお

2 ライトニング／ 稲
いなずま

妻

3 クラウド／雲
くも

4 クレセント／三
みかづき

日月

5 サン／太
たいよう

陽

6 スター／星
ほし

6
特
殊
D

1 ホイール／車
しゃりん

輪

2 バランス／天
てんびん

秤

3 シップ／船
ふね

4 アンカー／ 錨
いかり

5 スパイラル／渦
うずまき

巻

6 サークル／陣
じん

▼チーム名決定表　（自分で選択するか、ダイスひとつで決める）

1 2 3 4 5 6
「色彩」＋「獣」「色彩」＋「生物」「色彩」＋「紋章」「獣」＋「紋章」「生物」＋「紋章」「紋章」＋「色彩」

　上にある詳細ダイス決定表を参照してください。

◆詳細ダイス決定表 （自分で選択するか、ダイス：ひとつめ左列、ふたつめ右列で決める）
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●キャラクタータグ　ダイス決定表 「性別・年齢」
（自分で選択するか、ダイス：ひとつめ横列、ふたつめ縦列で決める）

１ ２ ３ ４ ５ ６

１
その他

[1D＋10]才
女性

[1D＋10]才
女性

[1D×2＋10]才
女性

[1D×3＋10]才
女性

[1D×4＋10]才
女性

[1D×5＋10]才

２
男性

[1D＋10]才
その他

[1D×2＋10]才
女性

[1D＋15]才
女性

[1D×2＋10]才
女性

[1D×3＋10]才
女性

[1D×4＋10]才

３
男性

[1D×2＋10]才
男性

[1D＋15]才
その他

[1D×3＋10]才
女性

[1D＋20]才
女性

[1D×2＋10]才
女性

[1D×3＋10]才

４
男性

[1D×3＋10]才
男性

[1D×2＋10]才
男性

[1D＋20]才
その他

[1D×4＋10]才
女性

[1D＋15]才
女性

[1D×2＋10]才

５
男性

[1D×4＋10]才
男性

[1D×3＋10]才
男性

[1D×2＋10]才
男性

[1D＋15]才
その他

[1D×5＋10]才
女性

[1D＋10]才

６
男性

[1D×5＋10]才
男性

[1D×4＋10]才
男性

[1D×3＋10]才
男性

[1D×2＋10]才
男性

[1D＋10]才
不明／秘密

　性別・年齢はできるかぎり決めましょう。はじめての人は自分に近いものをお勧めします。
　その他はどちらの性とも断言できない性別です。両性や無性も含まれます。
　1D は６面体ダイス１つのこと。〈〉内のすべてを足し合わせた数値が年齢になります。

●キャラクター名決定表 
　性別によって、決定する名前は違います。
　男性、女性、その他／不明／秘密の３種類に分かれます。

★男性名　（自分で選択するか、ダイス：ひとつめ横列、ふたつめ縦列で決める）

男 １．植物系 ２．色など ３．鉱物系 ４．菓子類 ５．その他 A ６．その他 B

１ バジル アッシュ ペリドット アイシング アレス アンリ

２ ウッド ヴァーミリオン オニキス カシュー オルフェ ギル

３ グラス カーマイン アダマン ガレット ヘクトル エリック

４ シオン グレイ クロム レザン テセウス スタン

５ ヒース ブラック セレス ナッツ パリス エド

６ セージ シルバー スピネル シュー アドニス デュラン

★女性名　（自分で選択するか、ダイス：ひとつめ横列、ふたつめ縦列で決める）

女 １．植物系 ２．色など ３．鉱物系 ４．菓子類 ５．その他 A ６．その他 B

１ ローズ セルリアン サファイア ミルフィ ナンシー ジャンヌ

２ カモミール バイオレット ガーネット モカ ディアネ メル

３ ミント パステル ラピスラズリ ラスク エリザベス マリア

４ リーフ マゼンタ ルチル フィナンシェ マイア イリス

５ アイリス シアン ダイヤ シフォン エレクトラ サラ

６ ジャスミン ベージュ アクアマリン エクレア ニケ レイン

★その他・不明／秘密名（自分で選択するか、ダイスひとつで決める）

1 2 3 4 5 6
★男性名 ★リ＋男性名 ★男性名＋ニア ★女性名 ★バ＋女性名 ★女性名＋デン
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イース

発売元：日本ファルコム

　冒険者アドル・クリスティンとなって、各地を

旅するアクションロールプレイングゲームです。

　美しいビジュアルと耳に残る音楽は、遊ぶ人

をその世界に引き込みます。

　多くの人に楽しんでもらいたいという思いから、

ファルコムは音楽フリー宣言をしているとか。

『いただきダンジョンＲＰＧ』のセッションを盛り

上げるためにＢＧＭを流すのもいいですね。

　また、このゲームの世界観は『いただきダン

ジョンＲＰＧ』と近いので、ＰＶ映像などで 

世界観を確認してみるのもよいでしょう。

モンスターハンター

発売元：カプコン

　ハンターとなって、大きなモンスターを倒す

ハンティングアクションゲームです。

　この世界には魔法の類は存在しませんが、 

モンスターのすみかへ行って狩猟する職業、

ハンターは、『いただきダンジョンＲＰＧ』で

いうところの冒険者ともいえます。

　ハンターたちが狩猟する場所の美しい景色

は、ダンジョンがどんな場所なのか想像を 

膨らませてくれます。15 歳以上でないと 

遊べないゲームですが、youtubeなどの動画

サイトで PV映像を見ることもできます。

ファイナルファンタジー

発売元：スクウェア・エニックス

　ドラゴンクエストに並ぶ国民的ゲームの 

ひとつです。映画のようなリアルな映像は、

その世界がまるで存在するかのようです。

　科学と魔法の発達した時代を取り扱うこと 

が多く、『いただきダンジョンＲＰＧ』の 

「魔法王国」の時代を想像させてくれます。

　ファイナルファンタジーエクスプローラーの

WEBページで、冒険の舞台が紹介されており、

どんな場所で『いただきダンジョンＲＰＧ』

の冒険者たちが冒険しているのか参考になる

と思います。

ドラゴンクエスト

発売元：スクウェア・エニックス

　日本の国民的ゲームのひとつです。現在は

ドラゴンクエストⅩオンラインが様々な機種

で遊べます。

　ドラゴンクエストの主人公はプレイヤーの

分身という位置づけのため、何を言っている

かはすべてプレイヤーが想像して遊びます。

また、パーティという複数人で一団となって

冒険するスタイルや、世界観、ターン制の 

戦闘などは非常に近しい所があります。

　短くゲームを紹介するＰＶ（プロモーションビデオ）

をネットで見るだけでも参考になります。

参考作品：ゲーム



第三章

セッションガイド
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セッション
セッションのときの７つの約束

　楽しく冒険を遊ぶためにも、“７つの約束”を皆で

毎回確認し、終了時間を決めてから始めましょう。

　７つの約束は全部を言わなくても大丈夫です。

　①～③は、どんな相手でもお約束として確認

するといい３つの項目です。

　④～⑦は、元気いっぱいなプレイヤーたちを 

相手にした時、ＧＭが必要だと思う項目を伝えて

あげるとよいでしょう。

①ＧＭの指示に従う

　ゲーム中は、進行役であるゲームマスター（ＧＭ）

の指示に従いましょう。

　ＧＭは参加者全員が平等にゲームを楽しめる

ようゲームを進めようとします。しかし、プレイヤー

がＧＭの指示に従わない勝手な行動ばかりをし

てしまうと、みんながゲームを楽しめなくなります。

②他人が嫌がることを言わない・しない

　ＧＭや他の参加者が「やめて欲しい」と思う

ことはやめましょう。

③他の参加者の発言のじゃまをしない

　他の参加者（プレイヤー・ＧＭ）が発言をして

いるときは、口を閉じて聞くことに集中しましょう。

　自分が楽しく話すためにも、自分が『よい聞き手』

になることが大事です。

　また自分の番のときに、１人だけで長々と

しゃべり続けるのも“ＮＧ”です。

④ダイスは必要な時以外に振らない

　ダイスを振るときは、みんなの前で堂 と々振り

ましょう。またダイスをいじってガチャガチャ音を

立てるのは、ほかのプレイヤーのじゃまになります。

⑤駒には勝手に触れない

　必要なとき以外に駒を勝手に動かすと、ゲーム

の進行に支障が出ます。

⑥発言をしたいときは、ＧＭに許可を取る

　行動宣言や質問は、軽く手を上げて「ちょっと

いいですか、ＧＭ？」と尋ねましょう。

　ＧＭが「ちょっと待ってね」と言ったら、ＧＭ

のＯＫが出るまで待ちましょう。

⑦ゲームは最後まで参加する

　途中で「やーめた」と投げ出すのは、他の

参加者にも非常に失礼です。トイレに行くときも、

「トイレに行ってきます」と、ひとこと断りましょう。

①ＧＭの指示に従う

②他人が嫌がることは言わない・しない

③他の参加者の発言のじゃまをしない

④ダイスは必要な時以外に振らない

⑤駒には勝手に触れない

⑥発言したい時はＧＭに許可を取る

⑦ゲームは最後まで参加する

◆　　７つの約束　　◆
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マッピングシートの見方

マッピングシートの見方について説明します。

①クエスト名

　今回のクエストの名前を書きます。

②場所

　このダンジョンがある場所を書きます。

③ゲームマスター名

　ＧＭの名前を書きます。

④日付

　このシナリオを行なう日にちを書きます。

⑤ＭＡＰ

　ダンジョンの構造を描きます。ＧＭは手元にある

ダンジョンシートを見ながら、書き写します。

　ＭＡＰには、ＰＣが見えるであろう位置までし

か描かないようにしましょう。

⑥チーム

　チーム名とチームメンバーの名前を書きます。

シンボルとは、そのキャラクターが表わすコマが

何かをメモする欄です。

⑦隊列

　探索フェイズでチーム行動している時に、前列

と後列がどうなっているのか、コマを置いて表し

ます。戦闘フェイズになったら、コマをＭＡＰ上

に置いてください。

⑧射程・範囲

　射程と範囲を分かり易く表わしたものです。

※どこまで見えるかよく分からない時は、エリアごと

に描くようにしましょう。エリアとは、ＭＡＰ上に

書かれたひとまとまりの空間のことです。

  ひづけ

日付

プレイヤーキャラクターめい

　Ｐ　Ｃ　名 シンボル

　　　　　　めい

チーム名　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

たいれつ

隊列

ぜんれつ

前列

こうれつ

後列

　　　　　　　　めい

クエスト名

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉 トラップ
しげ　　

茂み

かこ　　

囲み
ちけい

地形
　　　　た

その他

ゆか

床
みず

水
たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い 発見 解除

　　　　　　　　　　　　　　　めい

ゲームマスター名

マッピングシートマッピングシート

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列

●③
●②

●①●①

  しゃてい

射程

ぜんご

前後

ぜんたい

全体れつ

列

じぶん

自分
いったい

１体

しようしゃ

スキル使用者

たいしょう

対象

●①
●②

●③ ●④

●⑤
●⑥

●⑦

●⑧
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①冒険の始まり

街にある冒険者の宿からスタートします。

②クエスト

依頼人から今回のクエストの内容を言われます。

③ダンジョンの冒険

主に２つのフェイズが存在します。

〈探索フェイズ〉(p.52)ダンジョンを探索している。

〈戦闘フェイズ〉(p.56)敵と戦っている。

④冒険の終わり

街に戻り、クエストの結果を依頼人に報告します。

⑤後日談

クエストの結果、その後起きたことが語られます。

ゲーム終了！

◆　　セッションの流れ　　◆

⑥財宝の分配

冒険中に入手したアイテムやお金をチームの中で分

配します。

⑦経験値の配布

クエストが成功するとレベルの枠を半分埋めます。

ＰＣが活躍した時、レベルの枠を半分埋めます。

⑧後片付け

あいさつをして、遊んだ場所を片付けます。

終わった後は感想を話し合うとよいでしょう。
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セッション

セッションは以下の順番に行ないます。

①冒険の始まり

　ＰＣたちは最初、街の中の冒険者の宿にいます。

　ＨＰチップとＭＰチップを最大ＨＰ、最大ＭＰ

の所に置きましょう。

②クエスト

　ＰＣたちは、依頼人から今回のクエストの内容と

報酬を聞いて、ダンジョンへと出発*します。

　プレイヤーは最終的にはクエストを受けるように

しましょう。そうしないと、せっかくのゲームがここで

終わってしまいます。

③ダンジョンの冒険

　依頼人に教えてもらったダンジョンの中を冒険

します。マッピングシートを広げてください。

　最初はスタート地点から始まります。

　前列と後列を決めて、隊列に駒を置きます。

　また、冒険には主に２種類のフェイズ（時間）

が存在します。

〈探索フェイズ〉(p.52)

　ＰＣがダンジョンを探索している状態です。

　ＰＣが今いる場所について、ＧＭが説明します。

それから、プレイヤーは自分のＰＣがどんな行動

をとるか決めます。

　基本的に行動は1回ずつ順番におこないます。

〈戦闘フェイズ〉(p.56)

　ＰＣが戦闘している状態です。

　ＰＣがモンスターと遭遇し、どちらかに戦闘する

意思がある時、戦闘フェイズに移ります。

　ＰＣかモンスターのどちらかが、戦闘を続行 

できない状況になると戦闘フェイズは終了し、 

探索フェイズに戻ります。

④冒険の終わり

　ダンジョンから外に出て、街に帰ると冒険は

終わります。冒険者の宿で依頼人にクエストの結果

を報告します。

⑤後日談

　クエストの結果によって、その後、依頼人や街

にどんなことが起きたのかＧＭから語られます。

⑥財宝の分配

　ＰＣたちは、冒険の途中で手に入れた財宝（お

金やアイテム）をみんなで分け合います。誰が 

持つかなどについては、プレイヤー間で話し合って

決めてください。

　できるだけ均等に分配するとよいでしょう。

⑦経験値の配布

　今回の冒険の経験値としてレベルの枠を埋め

ます。

・クエストを達成した時、レベルを半分埋めます。

・ＰＣが活躍した時、レベルを半分埋めます。

・ＰＣの活躍は自分で自分のことを言うのではなく、

他の人のことを言うようにしましょう。

⑧後片付け

　終わりのあいさつをして、片づけをします。

　終わった後に感想を話し合うのもよいでしょう。

その時は、できるだけ良かったことを話し合うように

しましょう。

　*このゲームでは、ダンジョンに向かう道中は基本的に省略します。

●キャンプ

　ダンジョンの外に出て、１日休めます。

　ＭＰを全回復します。ただし、「非常食」

を１日分消費しないと、〈空腹〉になります。
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移動

チームが現在いる場所から
指差しした場所までチーム
で移動しようとします。
冒 険 者 は 何 が あ っ て も 
いいように、 団体行動で
動くのが基本です。

探す

自分のＰＣの周囲に何か 
ないか探します。
　【感覚】 判定をします。
そのエリアにあるアイテム
やトラップなどの隠れて 
いたものを発見します。

思いつく

あることについて、 何か
を思いついたり、 思い出し 
たりしないか考えます。
　【知識】 判定をします。
そのことについての情報
を得ます。

　＝探索中の行動＝　

戦う

発見しているモンスターに
戦いを挑みます。
戦闘フェイズ (p.56) へ移り
ます。 相手がこちらに気付い
ていない時、 「不意打ち」
や 「強襲」 ができます。

魔法

魔法のスキルを使います。
消費ＭＰ分、 ＭＰを減らし
てください。 減らせない時、
効果は発動しません。
「魔法の流れ」 (p.62） に
進んでください。

アイテム

持っているアイテムの使用
や装備をします。
アイテムを使用する場合、
「アイテムの流れ」 (p.63）
に進んでください。

話す

キャラクターに向かって 
話しかけます。
どんな内容 （伝える、 相
談する、助けを求める） で、
どれぐらいの声の大きさで
話しかけるかも決めます。

その他の行動

上記以外で、 自分のキャラクターが実際にできそうな行動
をＧＭに提案します。
　宝箱を開ける、扉を開く、アイテムを手に入れるなどです。
　ＧＭは、 提案されたＰＣの行動の結果の出し方がわから
ない時は素直にプレイヤーに相談するか、 できないと伝え
ましょう。

❂ 探索フェイズ ❂
　探索フェイズはＰＣたちがダンジョン探索している状態です。

　最初にＰＣたちがどんな場所にいるかについて、ＧＭの説明を聞きます。

　ＧＭの説明を聞いたら、自分のＰＣがどんな行動を取るかを決めます。

　探索中は、ＰＣたちがいる部屋や通路に何かないかを調べたり、ＰＣ同士で相談をしたり、ＰＣが 

持っているスキルやアイテムを使ったり、といった行動が取れます。

　ＰＣの行動を決めたら、ゲームマスターに、「○○をします」と、どんな行動を取るかを伝えます。

　基本的に行動は 1 回ずつ順番におこないますが、ほかのＰＣに特にすることがなかったり、1回ごと

に区切ると物語が停滞してしまったりする時は、1人のＰＣが続けて行動をしてもかまいません。
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探索

　ダンジョンの中を探索します。

①説明開始

　ＧＭは、プレイヤーに状況がわかるよう 

現在のＰＣから見える情報をマッピングシート

に描き込み、どんな様子なのか説明します。

②質問

　プレイヤーは行動を決める前に、ＧＭの説明

の疑問だったところを聞けます。

③行動の決定

　プレイヤーは p.52 の行動の中から、ＧＭ

にどの行動をするか言います。

　ＧＭはその行動を聞いて、判定や勝負をする 

必要があるか判断してください。

④判定・勝負

　成功と失敗の可能性が両方がありうる時、

判定(p.54)や勝負(p.55)を行ないます。

⑤行動の結果

　プレイヤーの言った行動でＰＣや周りの状況

がどうなったのかをＧＭは言います。

　移動の場合、全員が同じ行動をします。

　チームコマを指差しした所まで動かします。

途中で壁やトラップなどがあった時、そこで

止めて、ＧＭは何が起きたのかプレイヤーに

伝えてください。

　「探索フェイズ」は、ダンジョンの外に出るまで 

続きます。一度ダンジョンの外に出たら、 

「冒険の終わり」か「キャンプ」(p.51)をする

か聞いてください。

　探索フェイズを中心に物語は進みますが、

戦闘フェイズ(p.56)が発生することもあります。

①説明

ＧＭがＰＣの状況を説明します。

②質問

プレイヤーはＧＭに質問してから行動を決める

事ができます。

探索の続き

◆ 探索の流れ ◆

③行動の決定

プレイヤーがＧＭにどんな行動を

するのか伝えます。

④判定・勝負

成功・失敗の両方がありそうな時、

判定・勝負を行ないます。

⑤行動の結果

行動した結果、どうなったかＧＭが説明します。

※探索は、ＭＡＰの外に出るまで続きます。

●不意打ち

完全に気付かれていない時に「戦う」と、
かならず行動順番を決めるイニシアチブ
で先攻を取れます。
また、 不意打ちされた側は戦闘隊列を
変えられません。

●強襲

気配があることはわかっていても、 どこ
にいるか気付かれていない時に 「戦う」
と、 行動順番を決めるイニシアチブに 
＋２のボーナスを得ます。
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判定

　成功するか失敗するか、どっちに転ぶ 

かわからない行動をした時、どちらかに決まる 

判定を行ないます。

①判定の宣言

　成功と失敗のどちらの可能性も十分にある

行動を言った時に、判定を行ないます。

② 判定に使う能力

　行動に必要な能力をＧＭが決めます。

　【体力】、【知識】、【感覚】の能力のほかに、

命中値、回避値の場合もあります。

③難易度

　ＧＭは、難易度を決めます。どれだけ難し

い行動なのかを難易度表を参考にして決めて

ください。この数値は言っても言わなくてもか

まいません。

④達成値

　２Ｄを振り、判定に使う能力値を足します。

　キャラクターの行動がどれだけ上手く出来た

か表します。

⑤２Ｄの出目

　６ゾロと１ゾロが出た時は特殊な処理をします。

６ゾロ：自動成功！　◎「成功✝」へ

１ゾロ：自動失敗！　×「失敗✝」へ

それ以外：それ以外は、達成値が難易度 

以上であれば成功。達成値が難易度未満

の場合は必ず失敗となります。

◎成功

　キャラクターの行動が成功します。

×失敗

　キャラクターの行動が失敗します。

①判定の宣言

判定が必要な行動を言います。

②判定に使う能力

ＧＭはその行動によって、使う能力値

を言います。

命中値や回避値の場合もあります。

③難易度

ＧＭは目標とする数値を決めます。

プレイヤーに伝えなくてもよいです。

④達成値

２Ｄ＋判定に使う能力値の合計。

⑤２Ｄの出目

６ゾロ

◎成功！

◆ 判定の流れ ◆

６ゾロ、１ゾロ以外 １ゾロ

達成値≧難易度　達成値＜難易度

×失敗！

▼難易度表

～５：普通の人でもだいたいできる。

６～９：普通の人だと半々。プロは簡単。

１０～１３：プロでも失敗することがある。

１４～１７：プロでも半々。達人ならできる。

１８～２１：達人でもできる方が難しい。

※どうやっても無理だとＧＭが思うものは判定 

　すら行なうことはできない。
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勝負

　キャラクター同士が関わる行動に成功と失

敗がありうる場合、勝負をします。

　以後、行動をする側のキャラクターを挑戦側、

行動された側のキャラクターを対応側といいます。

①勝負の宣言

　挑戦側が、対応側を相手にした行動を言います。

② 勝負に使う能力

　挑戦側、対応側それぞれの行動に必要な

能力をＧＭが決めます。

③挑戦側の達成値

　挑戦側が２Ｄを振り、能力値を足します。

④挑戦側の２Ｄの出目

　６ゾロと１ゾロが出た時は特殊な処理をします。

６ゾロ：自動成功！　◎「勝ち✝」へ

１ゾロ：自動失敗！　●「負け✝」へ

それ以外：対応側の達成値へと移ります。

⑤対応側の達成値

　対応側が２Ｄを振り、能力値を足します。

⑥対応側の２Ｄの出目

　６ゾロと１ゾロが出た時は特殊な処理をします。

６ゾロ：自動成功！　×「負け✝」へ

１ゾロ：自動失敗！　◎「勝ち✝」へ

それ以外：挑戦側の達成値が受身側の達成値

以上であれば成功。挑戦側の達成値が受身側

の達成値未満の場合は失敗となります。

◎勝ち！✝
　挑戦側の行動が成功します。

×負け！✝
　挑戦側の行動が失敗します。

①勝負の宣言

他のキャラクターへの行動を言います。

②勝負に使う能力

ＧＭはそれぞれのキャラクターが使う

能力値を言います。

③挑戦側の達成値✝

２Ｄ＋勝負に使う能力値の合計。

④挑戦側の２Ｄの出目✝

６ゾロ

◆ 勝負の流れ ◆

６ゾロ、１ゾロ以外
１ゾロ

⑤対応側の達成値❚

２Ｄ＋能力値の合計。

⑥対応側の出目❚

１ゾロ

◎勝ち！✝

それ以外
６ゾロ

 達成値 

✝≧❚   ✝＜❚

×負け！✝

▼挑戦側対応側が区別できない場合

　〈達成値〉が同じなら、勝負をやり直してくだ

さい。

▼複数対複数の場合

　一番〈達成値〉が高い側の勝ちになります。

✝挑戦側　❚対応側  
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攻撃

持っている武器や道具を
使って、相手を攻撃します。
この時、 〈攻撃〉 スキルを
一緒に使えます。
「攻撃の流れ」 (p.60) に
進んでください。

魔法

〈魔法〉 スキルを使います。
消費ＭＰ分、 ＭＰを減らし
てください。 減らせない
時、 効果は発動しません。
「魔法の流れ」 (p.62） に
進んでください。

アイテム

持っているアイテムの使用
や装備をします。
アイテムを使用する場合、
「アイテムの流れ」 (p.63）
に進んでください。

　＝戦闘中の行動＝　

前進・後退

「前列」、 または 「後列」
に動かします。
自分の陣営に 「前列」 が
いなくなると 「踏み出し」
(p.58)が発生して、 相手の
陣営が前に進みます。

探す

自分のＰＣの周囲に何かな
いか探します。
　【感覚】 判定をします。
そのエリアにあるアイテム
やトラップなどの隠れてい
たものを発見します。

逃げる

その場から逃げ出そうと 
します。
　全員で【体力】勝負をします。 
「逃げる」 側の陣営が勝てば、
戦闘終了して隣接エリア 
まで駒を移動します。

話す

他のキャラクターに向かっ
て話しかけます。
どんな内容 （伝える、 相
談する、助けを求める） で、
どれぐらいの声の大きさで
話しかけるかも決めます。

その他の行動

　上記以外で、自分のキャラクターが実際にできそうな行動 
をＧＭに提案します。
　何もしない、とどめをさす (p.59)といった行動もできます。
　ＧＭは、 提案されたＰＣの行動の結果の出し方がわから
ない時は素直にプレイヤーと相談するか、 できないと伝え
ましょう。 また、 上級ルール (p.77) に例があります。

❂ 戦闘フェイズ ❂
　戦闘フェイズとは、モンスターとＰＣが戦闘を行う状態です。

　行動をとる順番や 1回の行動でできることが探索フェイズと異なります。

　ＰＣたちがモンスターと遭遇し、どちらかが戦闘態勢に入ると戦闘フェイズに移ります。

　戦闘フェイズは「ターン制」です。ＰＣたちのターン、モンスターたちのターン、と交互に進めます。

戦闘フェイズはまずＰＣ側とモンスター側とでダイスを振って先攻後攻を決めます。

　1 ターンにつき行動は１つしか行えません。戦闘中は、モンスターを攻撃したり、スキルやアイテム

を使用したり、モンスターや周囲を調べたり、誰かに話しかけたりなどの行動が取れます。

　ＰＣかモンスターのどちらかが戦闘を続行できなくなると戦闘フェイズは終了し、探索フェイズに戻ります。
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戦闘

　出会ったモンスターとの戦いです。

①戦闘開始

　プレイヤー側、もしくはモンスター側が探索

フェイズで戦うを言った時に、戦闘になります。

② 戦闘隊列

　ＭＡＰ上に、お互いの前列、後列を配置 

します。

③イニシアチブの決定

　プレイヤーとＧＭで、お互いの代表が２Ｄを

同時に振り合います。

　プレイヤー代表の方がＧＭの出目以上で 

あれば、プレイヤーの先攻、ＧＭの後攻へ。

　プレイヤー代表がＧＭの出目未満の時は、

ＧＭの先攻、プレイヤーの後攻となります。

④ターンの開始

　戦闘はターンで区切られます。１ターンは約

１分。すべてのキャラクターは１ターンに１回行動

できます。

⑤先攻の行動

　先攻側の陣営が自由な順番で行動します。

⑥後攻の行動

　先攻のキャラクターが全て行動してから、今度 

は後攻側の陣営が自由な順番で行動します。

⑦ターンの終了

　全てのキャラクターが行動すると、１ターン

が終了する。

・戦闘をまだ続ける気なら、「ターンの開始」へ。

・誰も戦闘を続ける気がない、片方の陣営が

行動できなくなったなら、「戦闘終了」へ。

①戦闘開始

プレイヤーか敵が「戦う」を選択する。

②戦闘隊列

ＭＡＰ上に、プレイヤー側と敵側で、前列と

後列が向かい合わせになるよう配置する。

③イニシアチブの決定

両陣営の代表が 2Dを振り合います。

ＰＣ≧ＧＭ：プレイヤー側先攻 ＰＣ＜ＧＭ：敵側先攻

④ターンの開始

戦闘はターンで進行します。１ターン約１分。

戦闘終了

◆ 戦闘の流れ ◆

「不意打ち」イニシアチブは自動で先攻になる。

　　　　　 相手は戦闘隊列を整えられない。

「強襲」イニシアチブに＋２のボーナス。

「踏み出し」前列がなくなると、後列の前まで進む。

⑤先攻の行動

先攻をとった陣営のキャラクターが

先に行動する。順番は自由。

⑥後攻の行動

先攻の陣営が全て行動してから、

後攻の陣営の行動。順番は自由。

⑦ターンの終了

全てのキャラクターが行動してターンが終了。
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　マップ

MAP

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列

たいれつ　　　　  はいち

隊列から配置

隊列と地形

戦闘が始まった時、前列と後列を決めます。

ＰＣ側は、隊列にある前列と後列をＭＡＰ上の

戦闘が始まったエリアの場所に置きます。

モンスター側は、ＭＡＰ上の配置を基にＰＣ側と

向かい合うように前列と後列を決めて置きます。

●前列と後列

　戦闘の間、その場で足を止めて戦っているわけ 

ではありません。状況に合わせて動きながら 

戦いは行なわれます。

　それを抽象的に表現したのが、前列と後列です。

　前列のキャラクターは敵を足止めして、後列を

守って戦います。

●踏み出し

　片方の陣営の「前列」がなくなった時、相手の陣営が

前に進み、「前列」のない陣営の「後列」が「前列」

になります。これを「踏み出し」といいます。

　「踏み出し」が発生する状況になったら、すぐ

に行ないます。行動を使いません。

●地形

戦闘する場所によって、戦いの状況が変化します。

硬い地面や床などであれば、特に影響はありま

せん。

その地形の中で戦闘している限り、地形の 

効果は受けます。

　水

水や沼が腰の
高さまである
場所。
効果 ： 命中値 ・
回避値－１。

ｂ 茂み

草木が腰まで
ある場所。
効果 ： しゃがむ
と隠れる判定
や勝負に＋２。

ｄ 炎上

草木が燃えている
場所。
効果 ： 【体力】 12 の
判定をする。 失敗
すると熱や煙のせい
で呼吸困難に陥り、
１点のダメージ。

　＝地形一覧＝　

　暗闇

何も見えない暗い
場所。
効果 ： モンスター
以外の命中値 ・
回避値－３。

　マップ

MAP

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列
  ふ　　　だ

踏み出し !
　マップ

MAP

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
みかたこうれつ

味方後列

こうどう　　つか

行動は使わない !

　床

効果 ： 特にない。

　＝戦闘隊列＝　

　＝踏み出し＝　
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死亡

●死亡について

　〈戦闘不能〉になったキャラクターに「とどめを

さす」行動が成立すると、〈戦闘不能〉となった

キャラクターは死亡します。死亡したキャラクター

は以後操作することはできません。

　冒険では、危険な出来事が起こります。時に

はそれによって死んでしまうこともあるでしょう。

　このゲームにおける死からは再び生き返ること

はできません（アンデッドとなることはあります）。

　もし、ＰＣに何かしらの未練があれば、ゴースト 

となって登場してもよいでしょう。

　ＰＣの死はとてもショックを与えるものです。 

その判断は慎重に行なってください。

イニシアチブの決定

　イニシアチブは、先攻と後攻の陣営のどちら

になるか代表同士の２Ｄの振り合いで決まります。

　戦闘が始まる時の状況によって、片方の陣営

にボーナスが入ることもあります。

・不意打ち…不意打ち側が必ず先攻になります。

　相手が完全に気付いていない必要があります。

・強襲…強襲側は２Ｄに＋２のボーナスです。

　相手に気付かれつつも、どこにいるか判明 

していない必要があります。

とどめをさす

　息の根を止める攻撃です。
　〈戦闘不能〉 になっている 
１体を攻撃します。
　ダメージを１点以上与える
と、 〈戦闘不能〉 のキャラ
クターは死亡します！

キャラクターの行動と状態

　キャラクターには、行動と状態があります。

　ターンの開始時に、すべてのキャラクターは行動 

可能になります。

　先に行動を言えるのは、先攻の陣営です。その後、

後攻の陣営が行動を言います。

●行動

　１ターンに１回行動できます。p.56を参照して

ください。

　また、攻撃・魔法・行動の三種類のスキルが

行動を使います。

　特殊・防御のスキルは、行動を使いません。

●状態

　キャラクターの状態は、「通常」が基本です。

・ＨＰとＭＰは“０～最大”の間を変動します。

・ＨＰが０になると、〈戦闘不能〉(p.76)になります。

・ＨＰが１以上になると、〈戦闘不能〉は回復します。

〇通常

　特に問題なく行動できる状態です。

〇状態異常

　状態異常(p.76)のタグがついた状態です。

〇死亡

　「とどめをさす」行動が成立し、死んだ状態です。
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①攻撃の宣言✝

攻撃の方法を言います。攻撃スキルが使えます。

②対象の選択✝

射程内にいる攻撃する相手を選びます。

③攻撃側の命中力✝

２Ｄ＋命中値の合計です。

⑤防御側の回避力❚

２Ｄ＋回避値の合計です。

④攻撃側の２Ｄの出目✝

６ゾロ

◆　　攻撃の流れ　　◆

６ゾロ、１ゾロ以外 １ゾロ

⑥防御側の２Ｄの出目❚

１ゾロ
それ以外

６ゾロ

✝≧❚ 　勝負　 ✝＜❚

●行動の終了

✝２Ｄ≧クリティカル値なら、

クリティカル！✝攻撃力＋２！

⑦ダメージの決定

✝攻撃力－❚防御力＝ダメージ

⑧ＨＰの減少❚

ダメージ分、ＨＰを減らします。

攻撃が外れた！

▼一度に複数を攻撃した場合

　攻撃側は、２Ｄを１回だけ振り、

それを攻撃した相手すべてへの 

達成値として適用します。

　防御側は、個別に勝負します。

攻撃スキル

攻撃の宣言時に言います。
ＭＰを消費して、 装備中の
武器の命中値などを上げ
て攻撃します。
例：「ソード」で【スマッシュ】
命中値＋２で命中力２Ｄ＋５
攻撃力＋１で攻撃力４

✝攻撃側　❚防御側  

かばう

　人をかばう特殊な行動です。
　ダメージの決定時、 射程１ 
に い る 味 方 の 代 わ りに 
ダメージを受けられます。
　あなたが先攻なら次の 
ターン、 後攻ならこのターン
を行動したことになります！

▼自分と味方への攻撃の場合

　自分とかばった相手の両方が 

その攻撃を受けたとき、✝攻撃力 

と❚防御力をそれぞれ２倍に 

してダメージを計算します。

▼弱点をついた場合

　「弱点：○○」のタグがあるキャ

ラクターに○○が関係する攻撃を

した時に、ダメージを＋１する。
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攻撃

　相手のキャラクターを攻撃するという勝負です。

以後、攻撃する側のキャラクターを攻撃側、攻撃

された側のキャラクターを防御側といいます。

①攻撃の宣言

　攻撃側が、何で攻撃するのか言います。ＰＣなら

使う武器を、モンスターなら攻撃方法を言います。

　攻撃スキルを使う場合もここで言います。消費

ＭＰ分だけＭＰを減らしてください。ＭＰが足りない

場合、効果は発動しません。

② 対象の選択

　攻撃側は、誰を攻撃するのか言います。射程

内にいるキャラクターを選択します。攻撃スキル

を使わない時は、１体を選択します。

③攻撃側の命中力

　攻撃側は２Ｄを振り、命中値を足します。

④攻撃側の２Ｄの出目

　出目が６ゾロと１ゾロの時は特殊な処理をします。

６ゾロ：自動成功！　⑦「ダメージの決定」へ

１ゾロ：自動失敗！　●「行動の終了」へ

それ以外：防御側の回避へと移ります。

⑤防御側の回避力

　防御側が２Ｄを振り、回避値を足します。

⑥防御側の２Ｄの出目

　出目が６ゾロと１ゾロの時は特殊な処理をします。

６ゾロ：自動成功！　●「行動の終了」へ

１ゾロ：自動失敗！　⑦「ダメージの決定」へ

それ以外：命中力と回避力で勝負します。

・命中力が回避力以上であれば攻撃が命中し、 

「ダメージの決定」へ。

・命中力が回避力未満の場合は攻撃が外れ、 

●「行動の終了」となります。

⑦ダメージの決定

　攻撃側の攻撃力－防御側の防御力＝防御側へ

のダメージ（最低値０）となります。

　この時、攻撃側の２Ｄの出目がクリティカル値 

以上の場合、「クリティカル！」が発生します。 

攻撃側の攻撃力を＋２して計算してください。

　また、弱点をついた時ダメージが＋１されます。

⑧ＨＰの減少

　防御側のＨＰをダメージの数だけ減らします。

ＨＰが０になると「戦闘不能」になります。

　これで攻撃は終わって●「行動の終了」です。

ぜんご

前後

ぜんたい

全体れつ

列

じぶん

自分
いったい

１体

しようしゃ

スキル使用者

たいしょう

対象

みかたぜんれつ

味方前列
てきぜんれつ

敵前列
てきこうれつ

敵後列
みかたこうれつ

味方後列

●③
●②

●①●①

  しゃてい

射程 ▼ＨＰ、ＭＰの減少

　ＨＰやＭＰが減少した時、現在ＨＰや現

在ＭＰを表わすチップを動かします。

　ＨＰやＭＰが０の時は、チップをＧＭに 

渡してください。

・ＨＰが０になると〈戦闘不能〉(p.76)です。

・ＭＰが０になると消費ＭＰが１以上の 

　スキルが使えなくなります。
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①魔法の宣言✝

何の魔法を使うのか言います。

②対象の選択✝

射程内にいる対象を選びます。

③魔法の効果✝

魔法の効果を言う。

④１Ｄの出目✝

１～３

◆　魔法の流れ　◆

４～６

●行動の終了✝

▼複数を対象にした場合

　振れ幅のある魔法の場合、対象１人１人に１Ｄを

振ってそれぞれに数値を適用してください。

魔法のスキル

　キャラクターに魔法をかけます。魔法をかける 

側を術者、かけられる側を対象者といいます。

①魔法の宣言

　術者は何の魔法を使うのか言います。消費

ＭＰの分だけ現在ＭＰを減らしてください。ＭＰ

が足りない場合、効果は発動しません。

②対象の選択

　術者は、誰に魔法を使うのか言います。

　射程内にいるキャラクターを選択します。

③魔法の効果

　術者は魔法の効果を言います。この時、効果

に振れ幅がある場合、④「１Ｄの出目」に進みます。

それ以外は⑤「効果の適用」へ進みます。

④１Ｄの出目

　１Ｄを振り、１～３が出たら低い数値、４～６

が出たら高い数値の効果が対象者に適用

されます。

⑤効果の適用

　対象者は魔法の効果を受けます。同じ魔法

で戦闘中と書かれた効果は累積しません。

　ダメージがないなら●「行動の終了」となります。

⑥ダメージの決定

　数値そのままがダメージとなります。

　弱点をついた時、ダメージが＋１点されます。

⑦ＨＰの減少

　対象者のＨＰをダメージの数だけ減らします。

ＨＰが０になると〈戦闘不能〉になります。

　これで●「行動の終了」となります。

低い数値 高い数値

③魔法の効果✝

魔法の効果を言います。

⑤効果の適用❚

魔法の効果を受けます。

✝術者　❚対象者

⑥ダメージの決定

ダメージがそのまま入ります。

⑦ＨＰの減少❚

ダメージ分、ＨＰを減らします。

数値に振れ幅がある

（低い数値～高い数値）
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①スキルの宣言✝

記述された状況でスキルを言います。

②対象の選択✝

射程内にいる対象を選びます。

③スキルの効果✝

スキルの効果を言います。

◆ スキルの流れ ◆

●スキルの終了

④効果の適用❚

スキルの効果を受けます。

スキル

　キャラクターにスキルを使います。スキルを 

使う側を使用者、使われる側を対象者といいます。

①スキルの宣言

　使用者は記述された状況でスキルを言います。

消費ＭＰの分だけ現在ＭＰを減らしてください。

ＭＰが足りない場合、効果は発動しません。

②対象の選択

　射程内にいるキャラクターを選びます。

③スキルの効果

　使用者はスキルの効果を言います。

④効果の適用

　対象者はスキルの効果を受けます。戦闘中 

続く同じスキルの効果は累積しません。

✝使用者　❚対象者

①アイテムの宣言✝

何のアイテムを使うのか言う。

②対象の選択✝

基本的に射程１までの対象を選ぶ。

③アイテムの効果✝

アイテムの効果を言う。

◆ アイテムの流れ ◆

●行動の終了✝

④効果の適用❚

アイテムの効果を受ける。

アイテムの使用

　キャラクターにアイテムを使います。アイテムを

使う側を使用者、使われる側を対象者といいます。

①アイテムの宣言

　使用者はアイテムをどう使うか言います。

②対象の選択

　使用者は何にアイテムを使うのか言います。

　射程１までなら手が届いて使えます。

③アイテムの効果

　使用者はアイテムの効果を言います。

④効果の適用

　対象者はアイテムの効果を受けます。効果を

受けたくない場合は【体力】勝負です。戦闘中

続く同じアイテムの効果は累積しません。

✝使用者　❚対象者
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戦闘のリプレイ

　戦闘の実際の動きをリプレイというゲーム風景

を再現したもので確認してみましょう。

　想定として、ゴブリンたちがいるという洞窟

にやってきたＰＣたちがゴブリンのいる部屋を

見つけ、扉を蹴破ったところからスタートします。

ＧＭ：……バジルが扉を蹴破ると、中にいたゴブ

リンたちがびっくりした顔で君たちを見るよ。

戦士のバジル（以下、バジル）：中にいるのはわかっ

てたんだよ！行くぜ！

ＧＭ：ゴブリンも、「ウワ！ナンダオマエラ！」と

言って、慌てて武器をとるよ。

狩人のエクレア（以下、エクレア）：こっちは準備 

万端よ。

ＧＭ：じゃあ、「戦闘隊列」を決めよう。ゴブリンＡ，

Ｂ，Ｃは全員前列だ。

バジル：俺は前だな！エクレアとレイは後ろにいるぞ！

ＧＭ：次は「イニシアチブの決定」だ。お互いの

代表が先攻後攻を２Ｄの振り合いで決める。

今回はゴブリンたちは慌てている。「強襲」

できたから、そちら側に＋２のボーナスだよ。

バジル：レイ、振りなよ！

魔法使いのレイ（以下、レイ）：りょーかい。（コロコロ）

＋＝⑦。「強襲」の＋２で９だね。

ＧＭ：（コロコロ）惜しい！こっちは⑧だったから、

そっちの先攻だね。

エクレア：バジルが扉を蹴破ったおかげね（笑）。

ＧＭ：それじゃ、これから戦闘の「ターンの開始」だ。 

１ターンに１回ずつ行動ができるよ。今回は 

プレイヤー側が先攻を取ったから、そっちから 

好きな順番で行動するんだ。

バジル：よし、じゃあ、手に持ってるソードで 

ゴブリンＡを攻撃！

レイ：ちょっとまって、バジル。先に《サーチ》を

ゴブリンに使いたいんだ。相手のことを知りたい。

バジル：確かに。じゃあ、頼むよレイ。

レイ：頼まれた。ＧＭ、ゴブリンに《サーチ》します。

ＧＭ：ＯＫ。じゃあ、知名度を難易度に、【知識】

で判定してね。

レイ：（コロコロ）うわ、③だ。【知識】を足して、８だね。

ＧＭ：それでも分かるよ。こいつはゴブリン。

レベル１の妖魔だ。（あらかじめ切り取ったゴブ

リンのシートを見せる。）

レイ：なるほどね。お金と食べ物が好きで、《投石》

ができるみたいだね。

バジル：よし、相手のことが分かった所で、この

俺のソードでゴブリンＡを攻撃だ！

ＧＭ：お待たせしました（笑）。さあ来い！ 

バジル：（コロコロ）⑦が出たから、命中値と足し

て命中力１０！

ＧＭ：それは、ゴブリンの回避力以上だから

当たるね。ズバっと斬られる（ＧＭはゴブ 

リンの「出目の⑦固定」にしている）。

バジル：攻撃力は３点！

ＧＭ：ゴブリンの防御力はこれだから、ダメージ

が…うん、ＨＰがけっこう減ったね。

エクレア：なら、私がボウでとどめを刺しにそのゴ

ブリンを撃つ！（コロコロ）出目が⑪だから…

命中力は１４。

ＧＭ：それは当たるなぁ。しかもその出目はボウ

のクリティカル値⑪以上だね。クリティカル

ヒット！さらに攻撃力が＋２されるよ。

エクレア：なるほど、うまく致命傷を与えたわけね。

３＋２で攻撃力は合計で５点よ。

ＧＭ：合計のダメージが現在ＨＰを超えたから、

ゴブリンＡは戦闘不能。土くれになる（ＭＡＰ 

上にあるゴブリンＡの駒を取り除く）。

　さて、先攻が全員行動したから、今度はこっち

の番だ！まず、ゴブリンＢがバジルを「ひっかく」

で攻撃！命中力が９！
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バジル：うわ、痛そう！回避値が１で、（コロコロ）げ、

②だ。１ゾロ！（笑） 

ＧＭ：それは自動失敗だね。必ず命中するよ。攻

撃力は３点だ！

バジル：それなら、レザーアーマーで防御力が２

点あるから、ダメージは１点だ（ＨＰチップを

ひとつ減らす）。ふー。あとＨＰ４か。思った

より痛くない（笑）。

レイ：おいおい。僕だとそれでＨＰ残り１だぞ（笑）。

エクレア：バジルだからなんとかなってる感じね（笑）。

ＧＭ：ゴブリンＣは、レイに《投石》！命中力は９。

レイ：えーと、③が出て、回避力は５。

バジル：そいつはやらせねえぜ！レイを《カバー》

する！攻撃の対象をこっちに変更だ！

ＧＭ：いい所で使うなぁ。攻撃力は２点だね。

バジル：…カン！（胴体で跳ね飛ばすジェスチャー）

ＧＭ：だよねー（笑）。ダメージなしか。こちらの

行動も全員終わったから、これでこのターンは

終了。まだゴブリンたちは戦う意志があるみ

たいだ。

エクレア：こっちだって戦うわ。

ＧＭ：なら、戦闘は続行だ。次の「ターンの開始」

に進む。先攻はプレイヤーたちだよ。

レイ：さて、先に動くよ。《サンダー》を対象ゴブ

リン全部で（ＭＰチットを動かして減らす）。

ＧＭ：魔法は自動的に相手に命中するから、それ

ぞれの敵に１Ｄ振ってダメージを決めようか。

①～③で１点。④～⑥で２点だよ。

レイ：（コロ）…ゴブリンＢに④、Ｃに①が出たよ。

ＧＭ：うん、これは痛いな。ゴブリンたちはビリ

ビリしびれてしまった。

バジル：よーし、《スマッシュ》使って一撃で倒し

てやる！ソードでゴブリンＢを兜割りだ！（カラ

ンカラン！）③？！スマッシュで＋２しても命中

が７しかないぞ！（一同笑）

ＧＭ：力みすぎだよ。サイコロはもっと静かに振ろう。

そしてゴブリンは回避力８だから回避だ（笑）。

エクレア：ここかしら。ＧＭ、《フォロー》の効果

でバジルの命中力を＋２できる？

ＧＭ：もちろん。じゃあ、ＭＰを１点減らしてね。あ、

《スマッシュ》を使ったバジルもね。忘れてた。

エクレアの《フォロー》のおかげでバジルの 

《スマッシュ》したソードは当たるよ（笑）。

エクレア：せっかくの必殺技だしね。

バジル：サンキュー！エクレア！攻撃力は４だ！！

ＧＭ：それだと、一撃で倒されるな（ゴブリンＢ

の駒を取り除く）。

エクレア：じゃあ、残ったゴブリンＣにボウで攻撃

するわ。（コロコロ）命中力は８。当たったら

攻撃力は３よ。

ＧＭ：回避力が８で、達成値が同値だから攻撃

が命中するね。そして、それでゴブリンＣもちょ

うどＨＰ０で落ちた（駒を取り除く）。敵が全

滅したから、ここで「戦闘の終了」だね。

バジル：いよっしゃあ！（一同笑）

ＧＭ：さて、エクレアさんにはこの後やってもらわ

ないといけないことが（笑）。

エクレア：えっ…ああ。《ハント》ね。これ、３体

全部にできるの？

ＧＭ：できます。【感覚】10の判定を３回してくだ

さい。成功した数だけドロップ品がもらえます。

レイ：ゴブリンのドロップ品は金つぶだね。

エクレア：へー、じゃあ、土くれを網とかでふる

い落とすのかしら（笑）。（コロコロ、コロコロ、

コロコロ）２回成功して、最後は失敗ね。

ＧＭ：なら、金つぶが２つ手に入ります。誰かアイ

テム欄に書いておいてね。

バジル：俺が持つぜ！（カキカキ）

ＧＭ：さて、ゴブリンを倒した所で、この部屋の

様子についてなんだけど…（探索フェイズへ）。



66

この素晴らしい世界に祝福を！

監督：金崎貴臣　原作：暁なつめ

アニメーション制作：スタジオディーン

　

　現代世界で死亡した佐藤和真は死の世界

で会った女神アクアを巻き込んで、剣と魔法

のファンタジー世界へと転生します。

　女神ともども冒険者となって、厨二病の 

女魔術師やちょっとアレな女騎士という一癖

も二癖もある愉快な仲間たちと共にこなす

数々の冒険がコミカルに描かれています。

　元は小説投稿サイトで人気の WEB 小説を

角川スニーカー文庫で出しています。３月に

はＴＲＰＧ版が出るそうです。

ゴブリンスレイヤー

監督：尾崎隆治　原作：蝸牛くも

アニメーション制作：WHHITE FOX

　原作はアスキーアートを使ったＷＥＢ作品

とＧＭ文庫で出たダークファンタジーです。

　ゴブリンが油断ならない怖い存在として 

描かれています。ダークな描写がきっついの

で万人向けではありませんが、エルフ・ドワーフ・

リザードマンの仲間と一緒に冒険しだすと 

一気に王道感がでてきます。

　主人公の行動やゴブリンの鬼畜っぷりは 

危ないので、ＴＲＰＧでする時は他の参加者

の同意を得てしましょう。

ダンジョン飯

著者：九井諒子　出版：KADOKAWA

　このマンガがすごい！2016 でオトコ編１位

をとったモンスターグルメ×剣と魔法のファン

タジー漫画。妙に細かくリアルなモンスター

の生態がとても面白いです。

　レッドドラゴンに食われた妹を助けるため、

剣士のライオスは魔法使いのマルシル、鍵

師のチルチャックと一緒にダンジョンに潜り 

ながら自給自足の冒険、つまりモンスターを

料理しながら進むことにしました。

　『いただきダンジョンＲＰＧ』のモンスターが

ダンジョンにいる理由を考えてみたくなります。

ロード・オブ・ザ・リング

監督：ピーター・ジャクソン　原作：J・R・R・トールキン

製作　ウィングナット・フィルムズ

　大長編ファンタジー小説『指輪物語』の映画

化作品。世界を滅ぼす力を秘めた指輪をめぐり、

ホビット（小人）族のフロド、剣の達人アラゴルン、

エルフ（妖精）族のレゴラス、魔術師ガンダルフ 

らが、冥王サウロンら悪の勢力と対峙しながら

世界を救う冒険を繰り広げます。

　『指輪物語』やその前日譚『ホビットの冒険』は、 

現在のファンタジー小説やゲームの原点とも 

呼ばれる作品ですが、この映画や『ホビット』

はその原点の世界観を映像で楽しめます。

参考作品：映像・漫画
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ＧＭ（ゲームマスター）

　『いただきダンジョンＲＰＧ』では、参加者

の内のひとりはＧＭをしてもらいます。ＧＭは、 

プレイヤーを楽しませるための仕掛け人です。

　クエストとダンジョンを用意して、ＰＣたちに

それをクリアしてもらうことが目的になります！

●ＧＭの役割

　ＧＭには、大きく３つの役割があります。

・セッションの運営。

・ＮＰＣの操作。

・ダンジョンシートの作成。

　これらを全部一人でやる必要はありません。

　ダンジョンシートはサンプル（p.70,106-111）が

あるので、それらを使ってみましょう！

●ＧＭとプレイヤーの関係

　ＧＭもゲームの参加者です。プレイヤーばかり

楽しませるのではなく、「参加者をもてなす参加者」

として、全員で楽しく遊んでください！

●ＮＰＣ

　依頼人などの冒険しないキャラクターのデータ

をつくる必要はありません。

　護衛や救出といった、冒険中に登場するＮＰＣの

データをつくる時は、以下を参考にします。

「一般人のデータ」

ＨＰ１、ＭＰ１、【体力】２【知識】２【感覚】２

攻撃方法：素手、命中値３ 攻撃力１ 射程１

防具：布の服、回避値０ 防御力１ スキルなし

・モンスターはＮＰＣに含まれます。

・モンスターに「クリティカル値」はありません！

●ダンジョンシート

　ＧＭは、ダンジョンシートをプレイヤーに 

見せてはいけません！

・線で囲んだ範囲が移動できる地形となります。

・線で囲まなかった部分は壁の中や見通せない

空間です。

・ダンジョンシートを書くときは、サンプルダンジョン

の書き方を参考にしてください。自分でＧＭを

するなら、自分が分かる書き方でかまいません。

●マッピングシート

　ＧＭは、ダンジョンシートのＭＡＰを書き写します。

・ＰＣから見える場所だけＭＡＰに書き写します。

・スタート地点と、モンスターは駒の置き場です。

・トラップは、「発見」「解除」された時にＭＡＰ

に書き写します。

・エリア名や説明文、発動範囲は書きません。

・マッピングシートに書きうつすときは上下が逆に

なってもかまいません。

●ボスモンスターについて

　ボスモンスターは、ＮＰＣのモンスターの中でも 

一番強いモンスターです。

　他のモンスターと比べて、ＨＰを高くしておくと

よいでしょう。

●オリジナル作成

　ＧＭは、ルールブックにないアイテムやトラップ、

モンスターなどを作成(p.105)して、登場させて

もかまいません。ただし、自作アイテムの使用 

はそのクエストに限った方がよいでしょう。

ダンジョン
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ダンジョンシートの見方

ダンジョンシートの見方について説明します。

①クエスト名

　今回のクエストのタイトルを書きます。

②場所

　このダンジョンがある場所を書きます。

③作成者・レベル・人数

　このダンジョンをつくった作成者とクエストに必要

なＰＣのレベルと人数を書きます。

④依頼人

　クエストを依頼する人物の名前、職業、性別、

年齢、性格、特徴を書きます。ダイス決定表を

参考にしてください。職業は育ちの表を使います。

⑤依頼内容

　クエストの目的と内容、そして、成功した時の

報酬を書きます。

⑥モンスター

　登場するモンスターとそのＨＰ、ＭＰです。ボス

には、ボスモンスターのＨＰとＭＰを書きます。

　ダメージを受けるやＭＰを消費したとき、最大

ＨＰやＭＰを現在ＨＰやＭＰに減らしてください。

ＨＰ０で〈戦闘不能〉のときは×をつけましょう。

⑦トラップ

　トラップと配置場所や条件タグを書きます。

「成功」の欄は「発」…発見、「解」…解除のことです。

⑧このダンジョンについて

　ダンジョンやエリアの様子や雰囲気を書きます。

⑨メモ

　このクエストについてメモしておく欄です。

⑩ＭＡＰ

　ダンジョンの構造を書きます。

　ＰＣのスタート位置、モンスターとトラップの

初期配置を書きます。以下は種類です。

▼…ＰＣのスタート地点

△…モンスター、ボスモンスター

□、○…トラップ（発見、解除）

⑪エリア　

　ダンジョンを区切ったエリア名を書きます。

⑫アイテム

　入手できるアイテムを書きます。（G）とあるもの

は、売却額です。
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　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

調合の書を探せ！

東の平原

アンナ ある病人を救う薬をつくるため、 東の

平原の遺跡にあるという調合の書を

取ってきてほしい。

ひとり１０

Ａ 巨大コウモリ

やすだ　りん １

道具屋

女性 １８才

やさしい 猫耳

４→ １→

Ｂ 巨大コウモリ ２→ １→

Ｃ シャドウ ３→ ０→

Ｄ ゴブリン ４→ ０→

Ｅ ゴブリン ５→ ０→

３～５

△ オーガ ８→ ２→

かくし扉 １０ 発 壁〈スイッチ押す〉

落とし穴 11 発 床〈侵入〉

スリットアロー 12 解 宝箱〈開ける〉

天井床壁すべてが石づくり。部屋のすべてが〈暗闇〉。

「1. 入り口」じめじめしていて、 草が生えている。

「5.かくし部屋」壁１面に本棚があるが、本はぼろぼろ。

４人ならＥがなし。 ３人ならＤとＥがなし。

「1. 入り口」のかくし扉は最初に見つけたとしても、

「4. 丸い部屋」のスイッチを押すまで開かない。

「2. 角部屋」のはしらの後ろにいるＡとＢは〈眠り〉。

騒ぐと起きて、 おそいかかる。

困った時は“助言の指輪”がアドバイスしよう。

3.曲がり角

1.入り口 5.かくし部屋4.丸い部屋

2.角部屋

←外の光

外

▼

すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

△Ａ△Ｂ

△Ｃ

△Ｅ △Ｄ△△
壁にあるスイッチ

【体力】11で押せる

はしら

つくえ

本
ほんだな

棚

本
ほんだな

棚
【感覚】10で無事な本を
一冊発見する。
本は古代文字で書かれ
ていて読めない。【知識】
10で解読。タイトルが「調
合の書」だと分かる。

助言の指輪（10G）

元気の実（2G）

●①●②
●③

●④ ●⑤

●⑥ ●⑦

●⑧ ●⑨
●⑩ ●⑪

●⑫
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　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

調合の書を探せ！

東の平原

アンナ ある病人を救う薬をつくるため、 東の

平原の遺跡にあるという調合の書を

取ってきてほしいんです。

ひとり１０

Ａ 巨大コウモリ

保田　琳 １

道具屋

女性 １８才

やさしい 猫耳

４→ １→

Ｂ 巨大コウモリ ２→ １→

Ｃ シャドウ ３→ ０→

Ｄ ゴブリン ４→ ０→

Ｅ ゴブリン ５→ ０→

３～５

△ ゴブリンキング 10→ ３→

かくし扉 １０ 発 壁〈スイッチ押す〉

落とし穴 11 発 床〈侵入〉

スリットアロー 12 解 宝箱〈開ける〉

天井床壁すべてが石づくり。部屋のすべてが〈暗闇〉。

「1. 入り口」じめじめしていて、 草が生えている。

「5.かくし部屋」壁１面に本棚があるが、本はぼろぼろ。

ＰＣ４人ならＥがなし。 ３人ならＤとＥがなし。

「1. 入り口」のかくし扉は最初に見つけたとしても、

「4. 丸い部屋」のスイッチを押すまで開かない。

「2. 角部屋」のはしらの後ろにいるＡとＢは〈眠り〉。

騒ぐと起きて、 おそいかかる。

困った時は“助言の指輪”がアドバイスしよう。

3.曲がり角

1.入口
5.かくし部屋

4.丸い部屋

2.角部屋

←外の光

外

▼

すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

△Ａ△Ｂ

△Ｃ

△Ｅ △Ｄ△△
壁にあるスイッチ

【体力】11で押せる

はしら

つくえ

本
ほんだな

棚

本
ほんだな

棚
【感覚】10で無事な本を
一冊発見する。
本は古代文字で書かれ
ていて読めない。【知識】
10で解読。タイトルが「調
合の書」だと分かる。

助言の指輪 (10G）

元気の実 (2G)

スイッチを押すまで扉は開かない
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「調合の書を探せ！」のＧＭをしよう

　ＰＣにとって、はじめての冒険を想定しています。

冒険者の都ランスローにある“白鹿亭”（p.9）から始めます。

クエスト
　朝、アンナ（p.9）が冒険者の宿にやって来ます。

・クエストの「依頼内容」、「報酬」、「場所」を言い、

ＰＣたちに引き受けてもらうように言う。

・ＰＣたちにはお金がない。

・東の平原の遺跡にたどりつくまで、片道で１日

かかる。行く時は、非常食を１日分減らすこと。

ダンジョンの冒険
「１．入口」
　マッピングシートを広げ、「1.入口」を書きます。

そして、スタート地点にチーム駒を置き、隊列を

決めたら、以下のことを伝えます。

・東の平原の遺跡の中にまでたどりついたこと。

・今いる場所は朝の光が差しこんで明るいが、

部屋の中は〈暗闇〉で、中を歩くのさえ大変なこと。

　説明したら、どうするか行動を聞きましょう。

明かりをつけた＞

　全体が石づくりのダンジョンです。左奥には草

木が生え、正面には通路が伸びています。

「探す」をした＞

　５以上で茂みの“元気の実（２Ｇ）”を見つけます。

10以上で固く閉ざされた「かくし扉」を見つけます。

「2．角部屋」
　「2.角部屋」に来たら以下のことを伝えます。

・大きな柱があって、後ろ側は見えないこと。

・左側に通路があること。

●モンスター戦「巨大コウモリ」
　はしらの後ろ側には、巨大コウモリがいます。

　彼らは天井で、「眠り」についています。彼らは

「敏感：音」なので、ＰＣが話していたり、足音を

立てたりすると目を覚まし、以下のことをします。

・ＰＣが「3.曲がり角」に移動すると、後ろから「戦う」

をします。不意打ちです。

・ＰＣが近付いて来たら、「戦う」をします。

「3．曲がり角」
　「3.曲がり角」に来たら以下のことを伝えます。

・通路が９０度曲がっていること。

「探す」をした＞

　11以上で、「落とし穴」の床を見つけます。

　【体力】か【感覚】８に成功すれば無事通れます。

気付かずに進んだ＞

　前列は【感覚】13の危険感知に失敗すると、

穴に落ちて１点のダメージを受けます。

「4．丸部屋」
「4.丸部屋」に来たら以下のことを伝えます。

・スイッチと宝箱があるが、妖魔の一団がいる。

モンスター戦「ゴブリンキングと手下たち」

　ゴブリンキングをリーダーとした一団がいます。

ＰＣに気付くと「戦う」をします。

「探す」をした＞

　12以上で、「スリットアロー」を見つけて解除します。

スイッチを押す＞

　【体力】11に成功すると、スイッチを押せます。

スイッチを押すと、「かくし扉」が開きます。

宝箱を開ける＞

　開けた人に「スリットアロー」が飛び、命中力10で

攻撃します。攻撃力３です。中には“助言の指輪

（10G）”（p.94）があります。

「5．かくし部屋」
　「5.かくし部屋」に来たら以下のことを伝えます。

・机と本棚があること。

「探す」をした＞

　10以上で、タイトルが古代文字の本を見つけます。

「思いつく」をした＞

　本のタイトルが分かります。“調合の書”です。

冒険の終わり
　冒険者の宿にアンナが来て、クエストについて

聞きます。“調合の書”を渡せばクエスト成功です。

　後日談では、アンナが“調合の書”で病人を

治す薬をつくったことが街に知れ渡ります。
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①冒険の始まり

冒険者の宿からお話を始めてください。

②クエスト

依頼人になって今回のクエストの内容を伝えます。

③ダンジョンの冒険

マッピングシートを広げて、スタート地点から始め

てください。ＰＣが移動するごとに、周囲の構造

を書きこんでいきます。

④冒険の終わり

街に戻り、依頼人としてＰＣから報告してもらいます。

⑤後日談

クエストの結果、その後起きたことを語りましょう。

ゲーム終了！

◆　　ＧＭのセッションの流れ　　◆

⑥財宝の分配

冒険中に入手したアイテムやお金をどうするかプレ

イヤーに聞きましょう。

⑦経験値の配布

クエストが成功したかどうか伝えます。ＰＣの活躍

はできるだけＧＭが見つけてあげるとよいでしょう。

⑧後片付け

あいさつをして、遊んだものを片付けましょう。

終わった後の感想はポジティブに話しましょう。
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ＧＭから見たセッション

セッションは以下の順番に行ないます。

①冒険の始まり

　街の中の冒険者の宿からお話を始めます。

②クエスト

　依頼人を登場させて、今回のクエストの依頼内容

と場所と報酬をプレイヤーに伝えましょう。

　依頼を引き受けてもらったら、買物をするかどうか

聞いてから、ダンジョンへと出発*します。

③ダンジョンの冒険

　マッピングシートを広げ、スタート地点にチーム 

駒を置き、そこのエリアの様子を書きこみます。

　ＧＭは、ダンジョンについて説明して、最後に

こう聞きましょう。「さて、君たちはどうする？」

〈探索フェイズ〉(p.52)

　ＧＭが周囲の様子を説明します。それから、 

プレイヤーに自分のＰＣがどんな行動を取るかを

決めてもらいます。

　ＰＣの行動は1回ずつ順番におこなえるように

聞いていきましょう。

・モンスター　

　モンスターがいるエリアにＰＣが来た時、 

ＧＭは彼らがその場でどうしているのか考えます。 

　特に思いつかなかったら、ＰＣたちに戦いを 

挑むようにしましょう。

・トラップ

　トラップがあるエリアにＰＣが来た時、トラップ

の発動する条件を確認します。ＰＣが条件を満た

した時に、トラップを書いて効果を発動させます。

〈戦闘フェイズ〉(p.56)

　ＧＭが、戦闘の進行をします。戦闘になるまで

のお話から、「不意打ち」や「強襲」が成立する

か考えましょう。

　ＰＣとモンスターのどちらかが、戦闘を続行 

できない状況になると戦闘フェイズは終了し、 

探索フェイズに戻ります。

④冒険の終わり

　ダンジョンから外に出ると、街に戻ります。　

クエストが成功していない時は、本当に戻って 

いいのか聞きましょう。

　街に戻ったら冒険者の宿に依頼人を登場させ、 

クエストの結果を聞きます。

　見事成功なら、報酬をＰＣに支払いましょう。

⑤後日談

　クエストの結果によって、その後、依頼人や街

にどんなことが起きたのか短く語ります。

⑥財宝の分配

　ＰＣたちが冒険の途中で手に入れた財宝（お金

やアイテム）をみんなで分け合います。

　できるだけプレイヤーに不満が残らないよう、

財宝を売ったお金は等分するよう伝えましょう。

⑦経験値の配布

　レベル枠を埋めていきます。クエストの成功で

半分、ＰＣの活躍でもう半分を埋めます。

　他の人のＰＣの活躍を話す形がよいでしょう。

*ダンジョンに向かう道中は省略します。

		ダンジョンまでの道のりが遠いなら、１日経った

として、１日分の非常食を減らしてもよいでしょう。

　その場合、依頼人が遠出することをあらかじめ

伝えておきましょう。

●キャンプについて

　外に出て一日休むと失敗するクエストも 

あるでしょう。その場合、きちんとそのことを 

プレイヤーに伝えましょう。
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ＧＭの仕方について（ＧＭの役割）

■シナリオライターとしての役割

　ＧＭはＰＣたちの冒険の舞台となる「ダンジョン」

を作成し、またＰＣたちがダンジョンを冒険する

目的や、ＰＣたちの依頼人の設定などを事前に

用意しておく必要があります。

■進行役・審判としての役割

　ＧＭは冒険中、ＰＣたちがどのような状況に 

あるのかを説明します。

　途中で何か起きたら、ルールを参照しながら 

結果を判定する必要があります。

■演技者としての役割

　ＧＭはＰＣをのぞく、依頼人などの登場人物、

ダンジョンにひそむモンスターたちＮＰＣを操作

します。

　彼らがどんなことを話すか、ＰＣたちのかかわり

にどう反応するかなどはキャラクタータグ、解説

やモンスタータグを参照します。

※１人でＧＭを務めるのが不安なときは、ＧＭ 

経験者などに「サブＧＭ」になってもらい、 

一緒にゲームを進行しても良いでしょう。

ＧＭの仕方について（ダンジョンの作成）

■物語の最初、ＰＣたちの状況

　ＰＣたち冒険者はたいてい「冒険者の宿」に 

います。そこに依頼人がやってくる、という話の

流れだとすんなり冒険の話を進められます。

　時には旅の途中や、冒険の途中から始まって

も面白いでしょう。

■依頼人の設定

　なぜ依頼人は冒険者（ＰＣ）たちにその依頼を 

するのかなど背景設定や経緯などをあらかじめ 

決めておくと物語に厚みが増します。

■エリア

　ＭＡＰには、線を繋げて部屋を書きましょう。

線を繋げることで、線の中が床、線を壁、線の外 

は壁の中となります。

　そして、部屋を繋ぐ通路を描きましょう。

・エリアの数は３～６つにするとよいでしょう。

・そこはどんなエリアなのか考えるとよいでしょう。

■モンスター

　モンスターがどうしてそこにいるのか考えて 

みるとよいでしょう。

　また、モンスターを集団で出すなら同じ種別に

揃えるとよいでしょう。

・戦闘は多くても２回までにしましょう。

・ボスモンスターはＰＣ＋２レベルを1体だけで、

モンスターはＰＣのレベルまでがよいでしょう。

・どんな様子なのか決めておくとよいでしょう。

・〈装備可能〉に武器を持たせてもよいでしょう。

・戦闘以外の解決手段を用意するのも面白いでしょう。

■トラップ

　石造りのダンジョンならまだしも、自然の中で

トラップがあるのは不自然に思えるでしょう。

　そんなときは、～のような植物やキノコ、虫と

いった風に表現してみてください。

・トラップはＰＣのレベルまでがよいでしょう。

・トラップは全部で１～５個配置するとよいでしょう。

■アイテム

　トレジャー(p.94)をダンジョンに置いてみましょう。

・全体で３～５個配置するとよいでしょう。

・表にないものをつくって置いてみてもよいでしょう。

※サンプルダンジョンを加工してみましょう！

　サンプルダンジョンを加工するときは、登場する 

モンスターの数やモンスターレベルの合計値、 

部屋や罠の数を同じにしましょう。
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ダンジョンの種類

　ダンジョンにはさまざまなタイプがあります。

　オリジナルのダンジョンを作成する際の参考に

してみてください。

○石造りのダンジョン

　天井、壁、床のすべてが頑丈な石組みで作ら

れたダンジョンです。古代の魔術師が作成したと

言われています。主に地下に建造され、宝物を

守るモンスターやトラップがひそんでいます。

　モンスターには住みやすい空間なのか、様々

な種類のモンスターがいるようです。

○洞窟のダンジョン

　自然の洞窟がダンジョンになったものです。

　魔獣や妖魔のモンスターのすみかになって 

いることが多いでしょう。

○森のダンジョン

　魔力によって木々が壁のようになっているダン

ジョンです。魔獣や魔法生物のモンスターがいる

ことが多いでしょう。

○廃鉱山のダンジョン

　洞窟のダンジョンに似ていますが、鉱物採取

のために人工的に掘られた穴です。そのため、

魔法生物が多くいます。

○建物のダンジョン

　塔や城砦など、地上の建築物がダンジョンに

なったものです。妖魔のモンスターや悪党たちの

根城になっていることもあります。

○墳
ふ ん ぼ

墓のダンジョン

　ピラミッドや古墳のような巨大な埋
まいそう

葬施設が

ダンジョンになったものです。埋葬された遺体

や財宝を守るための数多くの罠が仕掛けられて 

います。アンデッドのモンスターが多いでしょう。

○その他

　トンネルや竜の巣、地下水路や地下牢、建物

の地下に隠された謎の隠し通路、はたまた魔法

によって作られた異空間などなど……ダンジョン

の素材になる舞台は数多くあることでしょう。

ＧＭの仕方について（判定関係）

　冒険中に、結果の成否によってその後の状況

が変化する場面では、判定させるとよいでしょう！

　判定の成功によって得られるメリットまたは 

デメリットを大まかでも良いので決めます。

　判定の難易度に困ったら１０にしておきます。

　体力・知識・感覚の判定を一通り用意しましょう。

■冒険の判定として使う場面

体力 足場の悪い場所を跳ぶ。急な崖を登る。

 長時間走る。など

知識 古代文字の単語を解読する。推測する。

 普段見慣れない物を鑑定する。など

感覚 音を聞き分ける。小さな物を見つける。

 精密さを要求する作業をする。など

■判定の基準値の目安

　冒険中の判定の基準値は以下の通りです。

・冒険中でも易しい判定  難易度８

・冒険中でも標準的な判定  難易度１０

・冒険中でも難しい判定  難易度１２

■アイテム・アイデアの活用

　判定を行う時に、プレイヤーが有効なアイテム

を使うかアイデアを思いつくことで、達成値にボー

ナスの追加をしたり、新たに判定の必要能力と 

難易度を設定し直したりするとよいでしょう。

　＋２のボーナスを基本として、少し有利に 

なるなら＋１、大幅に有利になるなら＋３以上の 

ボーナスを与えましょう。
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戦闘不能

ＨＰが０で倒れた状態
効果 ： 行動できません。
 また、 回避もできま

せん。
回復 ： ＨＰが１以上になる

と回復します。

眠り

眠っている状態
効果：行動できません。また、

回避もできません。
回復：ダメージを受けるか、

１行動使い誰かが大声
を上げると回復します。

空腹

お腹が空いている状態
効果 ： 〈攻撃〉 〈防御〉 の

スキルが使えません。
回復 ： 〈食べ物〉 を食べる

と回復します。

マヒ

しびれている状態
効果 ： 〈攻撃〉 〈魔法〉 の

スキルが使えません。
回復：毎ターンの終了時に、

抵抗判定をします。
成功で回復します。

石化

石になっていく状態
効果 ： 命中値・ 回避値－１。

効果は累積し、３段階 
目で石像になります。

回復 ：１０分経つと、 状態が
１段階回復します。

酔っぱらい

酔ってふらふらな状態
効果：【体力】 【知識】 【感覚】

による達成値すべて
－１。

回復 ： １時間経つと回復し
ます。

病気

病気にかかっている状態
効果 ： 病気の種類によって

効果は異なります。
回復 ： １日ごとに抵抗判定

をします。 成功する
と回復します。

捕獲

誰かに捕まえられている状態
効果：「捕獲対象」 は、 「捕獲者」 と同じ列になります。 また、

「逃げる」 や 「前進 ・ 後退」 ができません。
回復：「捕獲者」 が行動できなくなるか、誰かが 「振りほどく」 

行動をして、「捕獲者」 と 【体力】 勝負で勝てばすべての 
「捕獲対象」 の 〈捕獲〉 が回復し、 前列に戻ります。

※捕獲をしたキャラクターを 「捕獲者」、 「捕獲者」 に
捕獲されたキャラクターを 「捕獲対象」 とする。

キャラクターがスキルやトラップで悪い影響を 

受ける事があります。これを状態異常と言います。

状態異常になると、一時的に状態異常のタグが

つきます。それが回復するまで効果は続きます。

　状態異常には、抵抗できることがあります。

【体力】判定し、失敗すると状態異常になります。

・ＨＰが０になると、〈戦闘不能〉になります。

・一日ご飯を抜くと、〈空腹〉になります。

病気の種類

咳：〈魔法〉のスキルが使えません。

風邪：すべての達成値が－１されます。

高熱：〈防御〉スキルが使えません。

状態異常
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戦闘不能

ＨＰが０で倒れた状態

効果 ： 行動できません。
 また、 回避もできません。
回復 ： ＨＰが１以上になると回復

します。

状態異常タグ

眠り

眠っている状態
効果 ： 行動できません。
 また、 回避もできません。
回 復 ： ダ メ ー ジ を 受 け る か、

１行動使って誰かが大声を
上げると回復します。

状態異常タグ

空腹

お腹が空いている状態
効果 ： 〈攻撃〉 〈防御〉 のスキル

が使えません。
回復 ： 〈食べ物〉 を食べると回復

します。

状態異常タグ

マヒ

しびれている状態
効果 ： 〈攻撃〉 〈魔法〉 のスキル

が使えません。
回復 ： 毎ターンの終了時に、 マヒ

になった時の難易度で抵抗
判定をします。 成功で回復
します。

状態異常タグ

石化

石になっていく状態
効果 ： 命中値・ 回避値－１。 効果

は累積し、 ３段階目で石像
になります。 石像になると、
行動と回避ができません。

回復 ： ゲーム内の時間で１０分
経つと、 状態が１段階自然
回復します。

状態異常タグ

酔っぱらい

酔ってふらふらな状態
効果 ： 【体力】 【知識】 【感覚】 に

よる達成値すべて－１。
回復 ： ゲーム内の時間で１時間

経つと自然回復します。

状態異常タグ

病気

病気にかかっている状態
効果 ： 病気の種類で別効果です。
　咳… 〈魔法〉 のスキル使用不可。
　風邪…すべての達成値が－１。
　高熱…〈防御〉スキルが使用不可。
回復 ： ゲーム内の時間で１日ごと

に抵抗判定をします。
 成功すると回復します。

状態異常タグ

捕獲

誰かに捕まえられている状態
効果 ： 「捕獲対象」 は、 「捕獲者」

と同じ列になります。 また、
「逃げる」 や 「前進 ・ 後退」
ができません。

回復 ： 「捕獲者」 が行動できなく
なるか、誰かが「振りほどく」
行動をし「捕獲者」と【体力】
勝負で勝てば、 すべての
「捕獲対象」 の 〈捕獲〉 が
回復して、 前列に戻ります。

状態異常タグ

状態異常カード

　このカードは、状態異常に

なったキャラクターの近くに 

置いて誰がどの状態異常 

なのか分かりやすくします。

　このページをＡ４サイズに

印刷して使ってください。

　公式サイトでダウンロード

したものは、１０枚組の名刺

カードサイズ印刷に対応して

います。
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トラップの見方

トラップは、必ず発動方法が存在します。

どんな方法で発動するかＧＭが決められます。 

また、トラップに条件タグをつけることで、どん

な状況で発動するのか決められます。

①トラップ名

トラップの名称です。

②知名度

トラップの情報を公開する難易度です。「思いつく」

や《サーチ》（〈魔法〉限定）でわかります。

③レベル

トラップの凶悪度を示します。

④設置

トラップを設置する場所や物です。

⑤効果

トラップの効果です。

〈対象〉

・設置対象…トラップを仕掛けている設置場所

や設置物を対象にします。

・作動者…トラップを発動させたキャラクターの

ひとりを対象にします。

・無差別…トラップの周囲にいるキャラクター 

全員を対象にします。

・エリア全体…トラップを仕掛けたエリアにいる

キャラクター全員を対象にします。

・矢印方向…矢印方向にいるキャラクター全員

を対象とします。

⑥探索

「探す」ことでトラップを見つけられる難易度です。

失敗しても、〈発動条件〉でない限り発動しません。

⑦成功

「探す」に成功した時の扱いです。

・「発見」トラップがどこにあるのか分かります。

・「解除」トラップがどこにあるのか分かり、さら

に効果を発揮しなくなります。

⑧解説

トラップの詳細な説明です。

⑨トラップタグ

〈種別〉：妨害系、攻撃系、ダメージ系があります。

〈魔法〉：サーチで「発見」できます。

〈毒〉：《カバー》やかばうができません。

＋条件タグ（個々のトラップに付け加えます）

〈侵入〉：そこを移動、通過すると発動します。

〈接触〉：トラップが設置された物に触れると発動します。

〈発動条件〉：書かれた行動をすると発動します。

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

落とし穴
５

１

床、 通路

〈作動者〉

【感覚】 13 の危険察

知。 失敗すると１点の

ダメージ。１１ 発見

人の重みでフタが落ちたり、 開いたりし

て深さ５ｍの穴に落とす罠。

ダメージ系

トラップ

●① ●②●③
●④

●⑤
●⑥●⑦

●⑧●⑨
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　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

スリットアロー
１０

１

壁、 扉、 物

〈作動者〉 射程３

命中力 10、 攻撃力３

の弓矢の攻撃をする。

１２ 解除

小さな穴の中に弓矢が仕込まれている。

狙った場所にしか撃てない。

攻撃系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

落とし穴
５

１

床、 通路

〈作動者〉

【感 覚】 13 の 「危険 

察 知 」。 失 敗 す る と 

１点のダメージ。１１ 発見

人の重みでフタが落ちたり、 開いたり 

して深さ５ｍの穴に落とす罠。

ダメージ系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

鍵
４

１

扉、 フタ、 棚

〈設置対象〉

開 閉 で き な く す る。

対応する鍵か 【感覚】

12 の「鍵開け」で解除。５ 発見

開閉できなくした罠。 鍵の構造は簡単 

なので、 工具箱でこじ開けられる。

妨害系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

かくし扉
９

１

壁、 床

〈設置対象〉

かくされた扉になる。

〈発動条件〉 でその扉

は開く。１０ 発見

　壁や床の一部のように見える扉。 ある

場所を押すなどすると開く。

妨害系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

鍵魔法
１０

２

扉、 フタ、 棚

〈設置対象〉

開閉できなくする。

対応する魔法の鍵が

あれば解除。６ 発見

開閉できなくした罠。 魔法によって、 

対応する魔法の鍵でしか開けられない。

妨害系 魔法

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

眠りガス
１１

２

物

〈エリア全体〉

〈 眠 り 〉 （ 抵 抗 １ ２）。

眠るとさらに１点の 

ダメージ。１１ 解除

エリアに睡眠ガスを充満させる罠。

ダメージ系 毒
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　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

毒針
１０

２

壁、 扉、 物

〈作動者〉 射程１

【体力】 10 の 「抵抗」。

失 敗 す る と ２ 点 の 

ダメージ。１２ 解除

即効性のある毒が塗られた針。 空気に

触れるとすぐ効果が薄れてしまう。

ダメージ系 毒

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

シャッター
８

３扉、

通路

〈設置対象〉

道を塞ぐ。 構造物に

よってＨＰや防御力は

異なる。１４ 発見

扉を閉めたり、 壁で道を塞いだりして、

逃げ場をなくす罠。

妨害系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

毒ガス
１１

２

物

〈エリア全体〉

【体力】 １１の抵抗。

失 敗 す る と ２ 点 の 

ダメージ。１１ 解除

エリアに毒ガスを充満させる罠。

ダメージ系 毒

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

アラーム
１０

２

床、 物、 扉

〈作動者〉

【感覚】 14 の危険察

知。 失敗すると音が

鳴り、辺りに聞こえる。１２ 解除

大きな音が鳴る罠。 鳴子やドアベル。

特殊系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

電撃魔法
１１

３

壁、 物、 床

〈作動者〉 射程３

２点のダメージ。

１２ 解除

電撃が放たれる魔法がかかった罠。

ダメージ系 魔法 雷

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

爆発魔法
１２

３扉、

箱、 棚

〈無差別〉 射程１

３点のダメージ。

設置した物と中にある

物は壊れる。１３ 解除

開けると爆発する魔法がかかった罠。

ダメージ系 魔法 火
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　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

透明魔法
１２

４

物

〈設置対象〉

透明にして見えなくし

てしまうが、 触ること

はできる。１２ 発見

見えなくする魔法をかけた罠。 触るか、

サーチでしか見つけることはできない。

妨害系 魔法

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

発見魔法
１２

４

床、 物

〈作動者〉

【感覚】16 の「危険察知」。

失敗するとダンジョン内

の全員に気付かれる。１３ 解除

発見されてしまう魔法の罠。 魔法による

センサーなどで作動する。

妨害系 魔法

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

深い落とし穴
５

４

床、 通路

〈作動者〉

【感覚】15 の「危険察知」。

失 敗 す る と ３ 点 の 

ダメージ。１３ 発見

かくされた穴。 人の重みでフタが落ちた

り、 開いたりして 10 ｍの穴に落とす。

ダメージ系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

フォーク
９

５

床、 通路

〈作動者〉 射程１

命中力 13、 攻撃力７

の巨大フォークによる

攻撃をする。１３ 発見

巨大なフォークが飛び出す罠。 気付かな

いと大けがを負ってしまう。

攻撃系

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

ローリングストーン
１０

４

通路

〈矢印方向〉

【体力】 10 の 「走る」。

失 敗 す る と ５ 点 の 

ダメージ。１３ 発見

進行方向に向かって丸い巨岩が転がって

くる罠。 通路をぎりぎりで通れる。

ダメージ系 矢印方向

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

仕掛け天井
９

５

エリア

〈エリア全体〉

【感覚】 13 の 「探す」。

３回失敗すると１０点

のダメージ。１３ 解除

部屋の天井がゆっくり落ちてくる罠。

解除ボタンや安全な場所を見つけよう。

ダメージ系
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①モンスターファイル

モンスターの番号です。

②モンスター名

モンスターの名称です。

③知名度

モンスターの情報を公開する難易度です。

「思いつく」や《サーチ》でわかります。

④移動

モンスターの移動速度です。

人並…「逃げる」時の勝負は【体力】そのままです。

速い…「逃げる」時の勝負の達成値に＋２。

遅い…「逃げる」時の勝負の達成値に－２。

不可…「逃げる」時の勝負に必ず負けます。

⑤レベル

モンスターの強さの基準です。

⑥能力値

モンスターの能力値です。（）は“出目の⑦固定”時。

⑦最大ＨＰ

モンスターの最大ＨＰです。

振れ幅は個体差です。戦闘前に決めます。

⑧最大ＭＰ

モンスターの最大ＭＰです。

⑨攻撃方法

モンスターの攻撃方法です。名称、命中値、攻撃力、

射程となっています。（）は“出目の⑦固定”時。

⑩回避値

モンスターの回避値です。（）は“出目の⑦固定”時。

⑪防御力

モンスターの防御力です。

⑫スキル

モンスターの取得しているスキルです。

○のないスキルは常時効果が発動しています。

○行 …行動スキル。行動を使って効果発動します。

○攻 …攻撃スキル。　○魔 …魔法スキル。

●特 …特殊スキル。詳しくは p.21を参照。

⑬解説

　モンスターについての説明です。

モンスターの見方

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ゴブリン 7 人並 1

2 (9)

1 (8)

3 (10)

3~5

０

ひっかく 2 (9) 3 1 1 (8) 0

○攻 投石 ０ ［敵１体］射程２、命中値 3(10)、攻撃力２の
攻撃。　石を投げる。

　

　　醜くくて意地の悪い小人。強欲で、お金の音や食べ物の匂いに
敏感。戦闘不能で土くれになり、消滅する。

妖魔 ずるがしこい カタコト 金つぶ（２G）

好き：お金 好き：食べ物 苦手：水 装備可能

01

モンスター

●①●② ●③●④●⑤
●⑥
●⑦
●⑧

●⑨ ●⑩
●⑫
●⑬
●⑭

●⑪
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モンスタータグ

⑭モンスタータグ

　モンスターのキャラクタータグです。以下はモンスタータグの詳細です。

〈種別〉 　モンスターの種別です。

・妖
よ う ま

魔…魔力によってこの世界に現れた化物です。

・魔
まじゅう

獣…魔力によって変異した動物です。元々の習性は受け継がれます。

・魔法生物…魔法の実験によってつくられた生物です。

・アンデッド…邪気を放つ死んだはずの存在です。聖なるものを嫌います。

・竜…魔力そのものともいえる絶対的な存在です。

〈性格〉　モンスターの性格です。〈個体差〉は、ダイス決定表（p.42）を参照します。

・単純…お腹のすき具合で判断します。〈空腹〉なら、すぐさま襲いかかります。

・凶
きょうぼう

暴…人間と出会ったら、すぐさま戦おうとします。

・おくびょう…自分が前へ出ることになったら、すぐ逃げようとします。

・ずるがしこい…ずるいことや嫌なことを平気でします。不利になったらすかさず逃げます。

・個体差…モンスターの個体によって性格が異なります。ダイス決定表（p.42）を参照。

〈会話〉　モンスターの冒険者との会話能力です。

・話が通じない…こちらの話が分からないか、聞く耳を一切持ちません。

・カタコト…下手なりに会話できます。

・話ができる…普通に会話できます。

〈ドロップ品〉　《ハント》で手に入るアイテムです。ドロップ品リスト（p.93）を参照。

〈特徴〉　モンスターの特徴です。

・好き：○○…好きなものに関しては、ついつい油断してしまいます。

・苦手：○○…苦手なものに関しては、できるだけそれを避けようとします。

・弱点：○○…弱点が関係するとＧＭの判断したダメージは＋１されます。

・敏感：○○…敏感なものに関する【感覚】の判定に＋２。それを感じ取る力が優れています。

・擬態：○○…見破られるまで、○○っぽく振舞います。【感覚】勝負で見破れます。

・巨大…巨大なため、狭い通路などでは体で視界を遮ってしまいます。

・飛行…空を飛んでいるため、地面に足が着いていません。

・本体…〈本体別〉のモンスターを操るモンスターです。

・本体別…このモンスターの〈本体〉が〈戦闘不能〉になると、一緒に〈戦闘不能〉になります。

・装備可能…このモンスターは人間の武器・防具(p.34)を能力値を満たせば装備できます。

・その他…このモンスターの特有の特徴です。
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　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ゴブリン 7 人並 1

2 (9)

1 (8)

3 (10)

3~5

０

ひっかく 2 (9) 3 1 1 (8) 0

○攻 投石 ０ ［敵１体］射程２、命中値 3(10)、攻撃力２の
攻撃。　石を投げる。

　

　　醜くくて意地の悪い小人。強欲で、お金の音や食べ物の匂いに
敏感。戦闘不能で土くれになり、消滅する。

妖魔 ずるがしこい カタコト 金つぶ（２G）

好き：お金 好き：食べ物 苦手：水 装備可能

01

ゴブリン シャドウ オーガ ホブゴブリン

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

オーガ 9 人並 2

5 (12)

1 (8)

3 (10)

7~10

2

ぶんなぐる 3 (10) 3 1 1 (8) 0

○攻 強打 １ ［敵１体］命中値＋１、攻撃力＋１の攻撃。
力を振り絞った一撃。

○攻 ラリアット １ ［敵１列］射程１の攻撃。ターンを連続して
使えない。　両腕でなぎ倒す。

　　２ｍ以上の巨大な鬼。頭に角を生やし、人を食べる習性がある。
些細なことですぐ怒る。戦闘不能で煙を上げて骨となり、消滅する。

妖魔 凶暴 カタコト 骨（３G）

巨大 苦手：探し物 好き：強者 装備可能

03
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ホブゴブリン 11 人並 2

3 (10)

1 (8)

3 (10)

5~7

０

ひっかく 2 (9) 3 1 2 (9) 1

○行 凶暴化 ０ ［自分］その戦闘中、性格：凶暴、命中値＋２、
攻撃力＋１、回避値－ 2、防御力－ 1 する。

　　

　　普段は肌が岩のように硬い凶暴な小人。ゴブリンの亜種だが、
意外と知られていない。戦闘不能で土くれになり、消滅する。

妖魔 ずるがしこい カタコト 金つぶ（２G）

好き：お金 好き：食べ物 苦手：水 装備可能

04

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 
く 
ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

シャドウ ８ 遅い １

1 (8)

3 (10)

2 (9)

2~4

0

なぐる 1 (8) 1 1 0 (7) 0

○魔 プチサンダー 0 ［敵１体］射程３、１～２点のダメージ。〈雷〉

　　薄汚れたローブをまとった影。よく物影に潜んでいる。フード
の奥から目だけ光る。戦闘不能で服を残して消滅する。

妖魔 おくびょう カタコト フード（２G）

苦手：日光 好き：日陰 弱点：雷 装備可能

02
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ダークシャドウ ゴブリンキング ミノタウロス オーガバトラー

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ダークシャドウ 10 遅い ３

1 (8)

6 (13)

2 (9)

3~5

2

ロッド 4 (11) 3 ３ 2 (9) ２

○魔 サンダー 1 ［敵全体］射程３、１～２点のダメージ。〈雷〉

○魔 プチサンダー 0 ［敵１体］射程３、１～２点のダメージ。〈雷〉

　　薄汚れたローブをまとった影。シャドウよりも暗く、強力な魔
法を操る。戦闘不能で服を残して消滅する。

妖魔 おくびょう カタコト メイジフード

苦手：日光 好き：日陰 弱点：雷 装備可能

05

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ミノタウロス 10 人並 4

6 (13)

1 (8)

4 (11)

10~13

4

ミノアックス 5 (12) ４ 1 4 (11) 2

○攻 スピンアタック １ ［敵１列］射程１、命中値＋１の攻撃。
斧で回転斬り。

○攻 突進 1 ［敵１体］射程１、「前進」の後、命中値 4(11)
攻撃力５の攻撃。　突撃して角で刺す。

　　全長３ｍを超える牛頭の巨人。出会いがしらに鋭い角で敵に体
当たりして、巨大な斧を振り回す。戦闘不能で骨となって消滅する。

魔獣 凶暴 話が通じない ミノアックス

巨大 好き：お酒 苦手：迷路 装備可能

07
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

オーガバトラー 11 人並 5

7 (14)

2 (9)

5 (12)

11~16

5

オーガアックス 6 (13) ５ 1 5 (12) 2

○攻 スピンアタック １ ［敵１列］射程１、命中値＋１の攻撃。
斧で回転斬り。

○攻 スマッシュ １ ［敵１体］命中値＋２、攻撃力＋１の攻撃。
渾身の一撃。

　　２ｍ以上の巨大な鬼。頭に角を生やし、人を食べる習性がある。
些細なことですぐ怒る。戦闘不能で煙を上げて骨となり、消滅する。

妖魔 凶暴 カタコト オーガアックス

巨大 苦手：探し物 好き：強者 装備可能

08

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 
り 
ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ゴブリンキング 8 人並 3

3 (10)

2 (9)

3 (10)

8~11

3

ゴブソード 4 (11) ４ 1 2 (9) 1

○行 指揮 1 ［自分の手下全員］そのターン中、命中力＋１、
攻撃力＋１する。　的確な指示を飛ばす。

　
○攻 ゴブアロー 0 ［敵１体］射程 3、命中値 4(11)、攻撃力 4 で攻撃。

ターンを連続して使えない。　弓矢を使う。

　　一回り大きいゴブリンたちのリーダー。剣と弓を携える。強欲で、
お金の音や食べ物の匂いに敏感。戦闘不能で土くれになり、消滅する。

妖魔 ずるがしこい カタコト かんむり（７G）

好き：お金 好き：食べ物 すぐ調子にのる 装備可能

06
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巨大コウモリ 大蛇 キラービー ポイズンスネーク

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

巨大コウモリ 5 速い 1

3 (10)

0 (7)

4 (11)

2~4

１

ひっかく 2 (9) ３ 1 3 (10) 0

○攻 急降下 １ ［敵１体］射程１、命中値＋１、攻撃力＋１の
攻撃。　上空から襲う。

　

　　全長 2m ほどの大きなコウモリ。高い天井に張り付いて寝ている。
その時は、槍や飛び道具でないと届かない。

魔獣 単純 話が通じない 牙（２G）

飛行 敏感：音 苦手：日光 天井にはりつく

09

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

キラービー 7 人並 2

2 (9)

0 (7)

5 (12)

3~6

0

針で刺す 3 (10) ３ 1 2 (9) 1

○攻 マヒ針 0 ［敵１体］攻撃。命中時「マヒ」（抵抗 10）する。
痺れ毒を針から注入する。

　　全長 1m を超える巨大な毒バチ。ブーンという音に注意。
縄張り意識が強く、縄張りに入った生物には問答無用で攻撃する。

魔獣 凶暴 話が通じない マヒ針（３G）

飛行 好き：花の蜜 敏感：匂い

11
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ポイズンスネーク 8 人並 2

3 (10)

0 (7)

4 (11)

4~7

0

かみつく 3 (10) 3 1 2 (9) 1

○行 締め上げる ０ ［敵 1 体］射程１、【感覚】勝負する。勝つと
１点のダメージと「捕獲」する。

○攻 毒牙 0 ［敵１体］攻撃。命中時に【体力】11 の抵抗。
失敗で１点のダメージ。　牙から毒素が出る。

○行 丸飲み ０ ［捕獲対象］【体力】勝負する。勝つと２点の
ダメージ。

　　全長３ｍを超える毒蛇。穴に潜む習慣がある。牙には毒が含ま
れていて、その牙で噛まれるとなかなか出血が止まらない。

魔獣 単純 話が通じない 毒牙（３G）

弱点：氷 敏感：振動 苦手：温度変化 好き：カエル

12

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 
く 
ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

大蛇（だいじゃ） 6 人並 １

3 (10)

0 (7)

4 (11)

3~6

0

かみつく 2 (9) 3 1 2 (9) 1

○行 締め上げる ０ ［敵 1 体］射程１、【感覚】勝負する。勝つと
１点のダメージと「捕獲」する。

○行 丸飲み ０ ［捕獲対象］【体力】勝負する。勝つと２点の
ダメージ。

　　全長３ｍを超える蛇。穴に潜む習慣がある。また、牙に猛毒を
持つ種類もある。

魔獣 単純 話が通じない 牙（２G）

弱点：氷 敏感：振動 苦手：温度変化 好き：カエル

10
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吸血コウモリ クイーンビー メデューサ 石蛇

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

吸血コウモリ 9 速い 3

3 (10)

0 (7)

5 (12)

6~10

4

かみつく 3 (10) 4 1 4 (11) 0

○攻 急降下 １ ［敵１体］射程１、命中値＋１、攻撃力＋１の
攻撃。　上空から襲う。

　
●特 吸血 １ ［自分］誰かに１点以上のダメージを与えた時

に使う。ＨＰを１点回復する。

　　全長 2m ほどの巨大コウモリの亜種。血を吸うため牙が育って
いる。普段は高い天井に張り付いて寝ている。

魔獣 単純 話が通じない 吸血牙（４G）

飛行 敏感：音 好き：血 天井にはりつく

13

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

メデューサ 11 人並 ５

3 (10)

5 (12)

4 (11)

13~18

5

かみつく 5 (12) ４ 1 4 (11) 1

○行 石化の邪眼 0 ［敵 1 体］「石化」（抵抗 12）する。鏡を持っ
ているなら、【感覚】勝負で反射できる。

●特 石蛇発生 １ ［増援］ターンの終了時、「石蛇（メデューサ）」
を前列に１体出す。

○攻 連続攻撃 1 ［敵１体］命中値－ 1 の２回攻撃。別々の対象
を選択できる。　頭の蛇の群れがかみつく。

　　女性のような姿をしていて、髪が石蛇の群れになっている魔獣。
人間が呪いを受けて変わったとも、蛇が突然変化したとも言われる。

魔獣 個体差 話ができる 赤目（12G）

本体 弱点：氷 苦手：温度変化

15
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

石蛇（メデューサ） 11 人並 5

3 (10)

0 (7)

4 (11)

5~8

0

かみつく 4 (11) ４ 1 3 (10) 1

○攻 石化毒牙 0 ［敵１体］攻撃。命中時「石化」（抵抗 11）する。
牙から毒を注入する。

　　全長１ｍほどの蛇。普段はメデューサの頭に生えているが、
本体の意思に関係なく襲う。頭から落ちた石蛇は単独で行動する。

魔獣 凶暴 話が通じない 牙（２G）

本体別 弱点：氷 苦手：温度変化

16

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 
り 
ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

クイーンビー 8 人並 ４

2 (9)

0 (7)

5 (12)

8~13

5

針で刺す 4 (11) 4 1 3 (10) 1

○行 フェロモン 1 ［キラービー全員］そのターン中、命中値＋１、
攻撃力＋１する。　刺激的な香りがただよう。

●特 殺人蜂発生 １ ［増援］ターンの終了時、「キラービー」を
前列に１体出す。

○攻 マヒ針 0 ［敵１体］攻撃。命中時「マヒ」（抵抗 12）する。
痺れ毒を針から注入する。

　　全長 2m を超えるキラービーのリーダー。ブーンという音に注意。
普段はキラービーの巣の中にいる。

魔獣 凶暴 話が通じない ロイヤルゼリー

飛行 好き：花の蜜 敏感：匂い

14
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キラーコイン ミミック ロックゴーレム スライム

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

キラーコイン 12 人並 1

0 (7)

0 (7)

2 (9)

4~7

0

体当たり 1 (8) 3 1 2 (9) 1

○魔 プチビーム ０ ［敵貫通］射程３、１点のダメージ。
小さな光線を放つ魔法。

　　元々は防犯用の古代金貨型生物。金貨と勘違いして近づいた者
をビームで焼く。その哀れな犠牲者の魔力を吸い取って活動する。

魔法生物 単純 話が通じない コイン（２G）

擬態：金貨 群れ

17

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ロックゴーレム １1 遅い ３

6 (13)

1 (8)

2 (9)

10~15

3

ぶんなぐる 4 (11) 4 1 1 (8) 1

○魔 ビーム 1 ［敵貫通］射程３、１～２点のダメージ。
光線を放つ魔法。

　

　　全長５ｍの動く石像。宝を守る番人としての役目を持ち、主人
に任された部屋から決して出ようとしない。

魔法生物 忠実 話が通じない ５コア（５G）

巨大 擬態：石像 警告する

19
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スライム 12 遅い 3

5 (12)

0 (7)

4 (11)

6~11

0

消化液 4 (11) 2* 1 2 (9) 3

ゼリー体 ― ［自分］常に、相手の防御力無視の攻撃する。
火による攻撃に対して防御力は０になる。

●特 消化 ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、１点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 大食らい 0 ［敵１列］射程１、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　体を広げて覆い被さる。

　　半透明のゼリーの体をしたもの。動くものならなんでも飲み
込んで消化しようとする凶暴な性質をもつ。

魔法生物 凶暴 話が通じない ６コア（６G）

擬態：水たまり 弱点：火 天井にはりつく 好き：油

20

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 
く 
ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ミミック 13 遅い ２

5 (12)

0 (7)

3 (10)

8~11

0

触手攻撃 3 (10) 2 2 0 (7) 0

○行 食べる 0 ［敵１体］射程２、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　大きな口で飲み込む。

●特 消化 ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、１点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 箱を閉じる 0 ［自分］解除するまで防御力＋２。自分と捕獲
対象は行動できない。いつでも解除できる。

　　元々は防犯用の宝箱型生物。普段は箱を閉じているため、宝箱
とそっくり。近づいてきた者を捕食して酸で溶かす。

魔法生物 単純 話が通じない ３コア（３G）

擬態：宝箱 好き：お酒 苦手：砂

18
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アルラウネ 触手 アサルトドア アイアンゴーレム

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

アルラウネ １2 人並 ４

4 (11)

4 (11)

5 (12)

9~15

７

触手攻撃 5 (12) ４ ２ 4 (11) 0

○行 からめとる ０ ［敵１列］射程１、【感覚】勝負する。勝つと
１点のダメージと「捕獲」する。

●特 触手発生 １ ［増援］ターンの終了時、「触手（アルラウネ）」
を前列に１体出す。

●特 花粉 ０ ［捕獲対象］ターンの開始時、【体力】13 の抵抗。
失敗すると「酔っぱらい」と１点のダメージ。

　　元々は観賞用につくられた女性の姿をした植物。美しい女性の
ふりをして人間を誘い、近づいた所を触手で締め付けて糧とする。

魔法生物 ずるがしこい 話ができる 赤い花（10G）

本体 擬態：美女 好き：男性 弱点：火

21

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

アサルトドア 14 不可 4

7 (14)

0 (7)

5 (12)

11~17

0

細長い舌 5 (12) 5 3 2 (9) 3

柔かい内部 ― ［自分］捕獲対象からの攻撃には , 防御力が常
に０になる。

●特 消化（強） ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、２点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 大食らい 0 ［敵１列］射程１、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　巨大な口で貪り食う。

　　元々は防犯用の扉型生物。扉を調べようと近づいた者を巨大な
口で飲み込んでしまう。口の中は意外と柔らかい。

魔法生物 単純 話が通じない 10 コア（10G）

巨大 擬態：扉 苦手：香辛料 好き：血

23
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

アイアンゴーレム １3 遅い 5

7 (14)

2 (9)

3 (10)

13~19

5

ぶんなぐる 12 (5) ５ 1 3 (10) 3

○魔 メガビーム 2 ［敵貫通］射程３、２～３点のダメージ。
大口径の光線を放つ魔法。

　

○攻 ラリアット １ ［敵１列］射程１の攻撃。ターンを連続して
使えない。　両腕でなぎ倒す。

　　全長６ｍの動く鉄像。ゴーレムの素材に鉄を使うことで、より
強い魔力を必要とすることから、名のある魔術師しか造れない。

魔法生物 忠実 話が通じない 15 コア（15G）

巨大 擬態：鉄像 弱点：雷 警告する

24

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 
り 
ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

触手（アルラウネ） １2 人並 4

4 (11)

0 (7)

5 (12)

3~6

0

しならせる 4 (11) ４ 2 3 (10) 0

○行 しめあげる ０ ［敵 1 体］射程１、【感覚】勝負する。勝つと
１点のダメージと「捕獲」する。

○行 叩きつける ０ ［捕獲対象］【体力】勝負する。勝つと３点の
ダメージ。負けても１点のダメージを与える。

　　アルラウネの触手。地面から突然現れて、獲物を捕まえる。
アルラウネが本体のため、彼女を倒されると活動をやめる。

魔法生物 単純 話が通じない つる（１G）

本体別 擬態：植物 弱点：火

22
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スケルトン ゴースト スカルアーチャー スケルトンナイト

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スケルトン 9 人並 2

3 (10)

0 (7)

2 (9)

5~7

0

ぶんなぐる 2 (9) 3 1 2 (9) 1

○攻 しがみつく 0 ［敵 1 体］攻撃。命中時「捕獲」する。
両手両足を使って相手を拘束する。

●特 復活 ０ ［自分］《サーチ》されていない状態で「戦闘不能」
になった時、１Ｄを振り４以上でＨＰが１になる。

○行 かじりつき ０ ［捕獲対象］攻撃。回避することができない。
捕まえた相手を歯でかじる。

　　骨だけで動く。生きる者すべてに襲いかかる。
邪気の中心となっている骨を壊すことで、動かなくなる。

アンデッド 凶暴 話が通じない 骨（３G）

弱点：神聖 カタカタ鳴る 装備可能

25

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スカルアーチャー 10 人並 ３

3 (10)

0 (7)

4 (11)

5~8

１

カースボウ 4 (11) 4 3 2 (9) 1

○攻 矢の雨 １ ［敵全体］攻撃力－ 1 の攻撃。
矢を大量に放つ。

●特 復活 ０ ［自分］《サーチ》されていない状態で「戦闘不能」
になった時、１Ｄを振り４以上でＨＰが１になる。

　　骨だけになった元射手。射手としての技で生きる者を襲う。
邪気の中心となっている骨を壊すことで、動かなくなる。

アンデッド 凶暴 話が通じない カースボウ

弱点：神聖 カタカタ鳴る 装備可能

27
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スケルトンナイト 10 人並 4

5 (12)

0 (7)

3 (10)

8~13

2

カースソード 4 (11) 4 1 3 (10) 2

○攻 スピンアタック １ ［敵１列］射程１、命中値＋１の攻撃。
剣で回転斬り。

●特 復活 ０ ［自分］《サーチ》されていない状態で「戦闘不能」
になった時、１Ｄを振り４以上でＨＰが１になる。

　　骨だけになった元騎士。騎士としての技で生きる者を襲う。
邪気の中心となっている骨を壊すことで、動かなくなる。

アンデッド 凶暴 話が通じない カースソード

弱点：神聖 カタカタ鳴る 装備可能

28

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 
く 
ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ゴースト 10 人並 3

0 (7)

4 (11)

4 (11)

6~8

0

生気食い 2 (9) 2* 1 2 (9) 0

霊体 ― ［自分］常に、防御力無視の攻撃をする。
神聖や魔力が付与されない攻撃は無効になる。

○行 憑依 0 ［味方１体］射程１、感覚や思考の共有をする。
どちらかの意思ですぐに解除できる。

○魔 プチファイア 0 ［敵１体］射程３、１～２点のダメージ。
小さな火の球を飛ばす魔法。〈火〉

　　なんらかの心残りがあるため、成仏できずにこの世をさまよって
いる幽霊。

アンデッド 個体差 話ができる 形見（５G）

弱点：神聖 すり抜ける

26
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スケルトンロード レイス スカルドラゴン ドラゴンゾンビ

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スケルトンロード 10 人並 ５

5 (12)

3 (10)

4 (11)

10~18

4

ナギナタ 4 (11) 5 2 4 (11) 2

○行 指揮 1 ［自分の手下全員］そのターン中、命中力＋１、
攻撃力＋１する。　的確な指示を飛ばす。

●特 復活 ０ ［自分］《サーチ》されていない状態で「戦闘不能」
になった時、１Ｄを振り４以上でＨＰが１になる。

○攻 串刺し １ ［敵貫通］射程３、命中値＋ 2 の攻撃。
長刀で刺し貫く。

　　骨だけになった主君。生前と同じく騎士たちを率いて戦う。
邪気の中心となっている骨を壊すことで、動かなくなる。

アンデッド 凶暴 話ができる ナギナタ

弱点：神聖 カタカタ鳴る 装備可能

29

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

スカルドラゴン 14 人並 5

6 (13)

0 (7)

5 (12)

14~20

4

かみつく 5 (12) 4 1 4 (11) 2

○行 スタンブレス 2 ［敵貫通］射程３、体力勝負する。勝つと３点
ダメージと「マヒ」（抵抗 12）を与える。

●特 復活 ０ ［自分］《サーチ》されていない状態で「戦闘不能」
になった時、１Ｄを振り４以上でＨＰが１になる。

○攻 なぎ払う １ ［敵１列］射程１、攻撃力＋１の攻撃。
尻尾でなぎ払う。

　　骨だけになった竜。邪気によって動く。空洞な身体を利用した
衝撃波を叫び声と共にぶつける。

アンデッド 凶暴 話が通じない 白オーブ（15G）

弱点：神聖 飛行 巨大 カタカタ鳴る

31
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ドラゴンゾンビ 13 遅い 6

8 (15)

0 (7)

4 (11)

17~25

6

かみつく 6 (13) 4 1 5 (12) 2

○行 強酸ブレス 2 ［敵貫通］射程３、体力勝負する。勝つと３点
ダメージ。その戦闘中、防御力－１。

●特 腐敗臭 ０ ［無差別］射程２、ターン終了時、「アンデッド」
以外に１点のダメージ。　周囲を腐らせる。

○攻 なぎ払う １ ［敵１列］射程１、攻撃力＋１の攻撃。
尻尾でなぎ払う。

　　１０ｍほどの竜の死体。邪気によって動く。その腐敗臭は
近づいたものを腐らせるという。

アンデッド 凶暴 話が通じない 黒オーブ（20G）

弱点：神聖 飛行 巨大 とても臭い

32

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 
り 
ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

レイス 11 人並 5

0 (7)

6 (13)

4 (11)

12~16

４

生気食い 3 (10) 3* 1 3 (10) 0

霊体 ― ［自分］常に、防御力無視の攻撃をする。
神聖や魔力が付与されない攻撃は無効になる。

○行 ナイトメア １ ［敵１体］射程１、【知識】勝負する。勝つと、
「眠り」と１点のダメ－ジ。　悪夢を見せる。

○魔 ファイアウォール ２ ［敵１列］射程３、２～３点のダメージ。
炎の壁を呼び出す魔法。〈火〉

　　生前の恨みによって成仏せずこの世をさまよっている悪霊。
生きているものをすべて恨んでいる。

アンデッド 凶暴 話が通じない 形見（５G）

弱点：神聖 すり抜ける

30
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メガスライム リッチ ドラゴンパピー ドラゴン

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

メガスライム 12 遅い ６

8 (15)

0 (7)

1 (8)

15~25

0

消化液 6 (13) 4* 1 2 (9) 4

ゼリー体 ― ［自分］常に、相手の防御力無視の攻撃する。
火による攻撃に対して防御力は０になる。

●特 消化（強） ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、２点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 大食らい 0 ［敵１列］射程１、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　体を広げて覆い被さる。

　　半透明のゼリーの体をした超巨大なスライム。動くものなら
なんでも飲み込んで消化しようとする凶暴な性質をもつ。

魔法生物 凶暴 話が通じない 20 コア（20G）

擬態：池 巨大 弱点：火 好き：油

33

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ドラゴンパピー 12 人並 ４

5 (12)

3 (10)

4 (11)

10~??

5~??

かみつく 4 (11) 4 1 3 (10) 2

○行 火炎ブレス ２ ［敵貫通］射程３、「体力」勝負する。勝つと
４点ダメージ、負けても２点ダメージ。〈火〉

●特 竜の怒り ０ ［自分］ＨＰ半減か、逆鱗を攻撃された時、
その戦闘中、命中値、回避値、攻撃力＋１。

○行 泣き声 １ ［無差別］射程３、「感覚」勝負する。勝つと
「酔っぱらい」にする。　大声で泣き出す。

　　１ｍ程度の幼竜。光り物や甘い物を見つけるとすぐに飛びつく。
首の下に逆鱗を持ち、そこを攻撃されると怒りだす。

竜 甘えん坊 話ができる プチオーブ（10G）

飛行 好き：光り物 好き：甘い物 弱点：逆鱗

35
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ドラゴン 12 速い ７

10 (17)

6 (13)

8 (15)

20~??

10~??

かみつく 7 (14) 5 1 5 (12) 3

○行 火炎ブレス ２ ［敵貫通］射程３、「体力」勝負する。勝つと
４点ダメージ、負けても２点ダメージ。〈火〉

●特 竜の怒り ０ ［自分］ＨＰ半減か、逆鱗を攻撃された時、
その戦闘中、命中値、回避値、攻撃力＋１。

○攻 なぎ払う １ ［敵１列］射程１、攻撃力＋１の攻撃。
尻尾でなぎ払う。

　　10 ｍを超える巨大な竜。相手が持っているお宝の方がよりよい
物に見える。首の下に逆鱗を持ち、そこを攻撃されると怒り狂う。

竜 自信家 話ができる オーブ（100G）

飛行 巨大 好き：お宝 弱点：逆鱗

36

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 
く 
ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

リッチ 14 人並 6

3 (10)

9 (16)

3 (10)

20~??

20

マナロッド 5(12) 5 ３ 5 (12) 1

○魔 ファイアボルト ２ ［敵貫通］射程３、２～３点のダメージ。
炎の雷を飛ばす魔法。〈火〉〈雷〉

○魔 メテオボム 10 ［敵全体］射程３、唱えてから７ターン後の終
了時に１０点のダメージ。隕石を呼ぶ魔法。

○魔 ダークネス ３ ［敵全体］射程３、１～２点のダメージ。その
戦闘中、回避値－１する。闇を放つ魔法。

　　古代魔法文明の魔法王。儀式によってアンデットとなっている。
魔法の研究家で、魔法こそが皆を幸せにすると信じている。

アンデッド ロマンチスト 話ができる マナロッド

弱点：神聖 好き：魔法 カタカタ鳴る 装備可能

34
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No. はモンスターファイルに対応しています。　売却は、売却した時の価格です。
No.	ドロップ品	 　売却	備考
01 金つぶ   　２Ｇ 粒状の金。
02 フード   　２Ｇ フード付きローブ。防具「ローブ」の類似品。
03 骨   　 　３Ｇ 魔力のこもった骨。代用武器「棒」の相当品。
04 金つぶ   　２Ｇ 粒状の金。
05 メイジフード  　６Ｇ 魔力のこもったフード付きローブ。p.95 を参照。
06 かんむり   　７Ｇ 豪華な装飾が施された王冠。
07 ミノアックス  　８Ｇ 無骨な斧。武器「バトルアックス」の類似品。
08 オーガアックス  １０Ｇ 鬼の巨大な斧。武器「ミスリルアックス」の類似品。
09 牙    　２Ｇ するどい牙。
10 牙   　 　２Ｇ するどい牙。
11 マヒ針   　３Ｇ 毒のある針。刺すと「マヒ」（抵抗10）する。〈使い切り〉
12 毒牙   　３Ｇ 毒のある牙。刺すと「毒」（抵抗 12）する。〈使い切り〉
13 吸血牙   　４Ｇ 血を吸い出す尖った牙。武器「バグナウ」の類似品。
14 ロイヤルゼリー  　６Ｇ 栄養価が高いゼリー。「ＨＰポーション」の類似品。
15 赤目   １２Ｇ 宝石のように真っ赤な眼。万能薬の材料になる。
16 牙    　２Ｇ するどい牙。
17 コイン   　２Ｇ 古代に作られた金貨。流通しているものとは違う。
18 ３コア   　３Ｇ ミミックの動力源。赤い玉の形をしている。
19 ５コア   　５Ｇ ゴーレムの動力源。青い玉の形をしている。
20 ６コア   　６Ｇ スライムの源。緑の玉の形をしている。
21 赤い花   １０Ｇ 煎じると万病に効く花。アイテム「万能薬」の類似品。
22 つる   　１Ｇ ちぎれにくい強靭な蔓。アイテム「ロープ」の類似品。
23 １０コア   １０Ｇ アサルトドアの動力源。紫の玉の形をしている。
24 １５コア   １５Ｇ ゴーレムの動力源。大きな青の玉の形をしている。
25 骨    　３Ｇ 魔力のこもった骨。代用武器「棒」の類似品。
26 形見   　５Ｇ ゴーストが未練を残していたもの。
27 カースボウ  　５Ｇ 邪気のこもった弓。武器「ロングボウ」の類似品。
28 カースソード  　６Ｇ 邪気のこもった剣。武器「ロングソード」の類似品。
29 ナギナタ   ２０Ｇ 邪気のこもった長刀。p.97 を参照。
30 形見   　５Ｇ ワイトが未練を残していたもの。
31 白オーブ   １５Ｇ 竜の心臓で育っていた宝石。白化して妖しく光る。
32 黒オーブ   ２０Ｇ 竜の心臓で育っていた宝石。腐敗して妖しく光る。
33 ２０コア   ２０Ｇ スライムの源。大きな緑の玉の形をしている。
34 マナロッド  ５０Ｇ 豪華な宝石が飾られた杖。p.95 を参照。
35 プチオーブ  １０Ｇ 竜の心臓で育っていた小さな宝石。
36 オーブ  　　 １００Ｇ 竜の心臓で育った宝石。

アイテム

ドロップ品
モンスター

　モンスターから手に入れる事ができる 

アイテムです。ドロップ品は道具屋で 

売却できます。

・普通の店では購入できません。

・「財宝の分配」の時に売却できます。
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●植物系：ダンジョンに生えている草木や花、実といったものです。
名称	 	 売却　解説
あぶらばな １Ｇ　しぼると油がでる花です。道具「油」の類似品です。
黄金麦  １Ｇ　魔力を含んでいる黄金に輝く小麦です。
星ぶどう １Ｇ　星の形をした葡萄です。
止血草  ２Ｇ　傷口に当てると、血が止まる作用のある草です。
元気の実 ２Ｇ　元気になる実です。
きれいな花 ２Ｇ　とても繊細なつくりをした花で、花の蜜がおいしいです。
でか豆  ３Ｇ　暗闇で育つ大きな豆です。食べると〈空腹〉を回復します。
ラフレシア ４Ｇ　とても臭い２ｍほどの大きな花です。

●鉱物系：ダンジョンの岩や洞窟の中で見つかる土や鉱石です。
名称	 	 価格　解説
どろあぶら １Ｇ　スライム (p.88) が好んで住む油のような泥です。
かみなり石 １Ｇ　投げると雷のような音が出る小石です。
魔力粉  １Ｇ　魔力がこもった砂です。
水石  ２Ｇ　水をきれいにする石です。
原石  ３Ｇ　未加工の宝石です。磨くと小さな宝石になります。
魔石  ４Ｇ　魔力で青く輝く石です。ＭＰを１点回復します。〈使い切り〉
水晶  ５Ｇ　洞窟の中で育つ六角柱状のきれいな結晶です。
ミスリル ８Ｇ　魔力のこもった銀、ミスリルの小さなかたまりです。

●ムシ系：ダンジョンに潜んでいる小さな虫たちです。
名称	 	 価格　解説
すずムシ １Ｇ　草むらに隠れる鈴のような美しい音色を響かせる虫です。
ひかりホタル １Ｇ　たいまつほどの明るい光をお尻から出す虫です。
キラーハチノコ １Ｇ　キラービー (p.86) の巣の中にいる幼虫です。
どでカエル １Ｇ　沼の中に潜むどでかいカエルです。大蛇 (p.84) の好物です。
カタカタムシ １Ｇ　カタカタと鳴る虫です。ドクロのような模様があります。
テツカブト ３Ｇ　鉄のように硬いカブトムシです。

●その他系：ダンジョンにあるめずらしいものです。
名称	 	 価格　解説
かがやく水 １Ｇ　澄み切っていて、淡く輝くおいしい水です。
銀のスプーン ２Ｇ　銀でできたスプーンです。毒が付着すると黒くなります。
ハチミツ ２Ｇ　キラービー (p.86) の巣の中にある殺人級においしいハチミツです。
オルゴール ５Ｇ　取っ手を回すとメロディーが鳴り響く魔法の道具です。
助言の指輪　１０Ｇ　持ち主たちにアドバイスをしてくれる魔法の指輪です。

アイテム

トレジャー
ダンジョン

　冒険中に手に入る珍しいアイテムです。

ダンジョンの中に配置します。「探す」の

判定に成功すると見つけられるでしょう。

・普通の店では購入できません。

・「財宝の分配」の時に売却できます。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 ２

３

２

―

アイスソード

３ ⑩ １

4
氷

氷の魔剣として 

名高い魔法の武器。

２５

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 ４

３

３

―

サンダーブレード

4 ⑩ １

５
雷

雷剣の異名をもつ

魔法の武器。

5 ５

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槍 ４

４

―

４

ナギナタ

４ ⑨ ２

５
両手

長い柄の先に片刃の

ついた魔法の武器。

６０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 ４

５

―

３

ドラゴンキラー

５ ⑩ １

５
両手

竜キラー

竜を倒す為の長い刀身

をもつ魔法の武器。

７０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槍 ２

３

―

３

チェーンスピア

３ ⑧ ２

３
両手

鎖を振り回す扱いの

難しい両手武器。

16

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弩
いしゆみ

２

２

３

３

フレイムシューター

３ ⑪ ３

４
両手

火

炎を飛ばす魔法王国

時代の魔法の武器。

３０

アイテム

トレジャー
武器防具道具

　冒険中に手に入る珍しいアイテムです。

ドロップ品や宝箱の中身として配置します。

・〈装備可能〉なモンスターに装備させて、

強敵として登場させてもよいでしょう。

・報酬として渡されることもあるでしょう。
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　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル杖 4

３

5

―

シルバーロッド

４ ⑫ ３

５
両手

神聖

光線を放つ純銀で 

できた魔法の武器。

60

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル槌
つち

４

７

―

―

デストロイヤー

３ ⑫ １

６
魔法生物キラー

魔力でとても硬い木

の魔法の武器。

５０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

外
がいとう

套 ４

―

３

３

ウィンドマント

３ ２

風の精霊が身を

守ってくれる防具。

40

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

金
きんぞくよろい

属 鎧 ５

４

２

３

シルバーメイル

４ ２

祝福により軽量化

された純銀の防具。

60

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

外
がいとう

套 ３

―

６

―

メイジフード

２ ２

糸に込められた魔力

により頑丈な防具。

１２

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル短剣 ４

ー

３

５

スラッシャー

４ ⑧ ３

４
妖魔キラー

魔力を風の刃として

放つ魔法の武器。

５０

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベルその他 ４

ー

７

―

マナジュエル

２ ⑫ ３

３
ＭＰ＋１

自然と魔力を蓄えて

いく魔法の宝石。

５０

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

冒険

フックロープ

フックを投げて何かに引っ掛ける

だけで外れない魔法のロープ。

１0

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

冒険

アミュレット

状態異常への抵抗を＋２する 

魔法の首飾り。

50
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  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

その他

合鍵

個々に対応する鍵魔法の扉を 

開閉する魔法王国時代の合鍵。

非売品

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル杖 ５

―

８

―

マナロッド

６ ⑫ ３

５
両手

ＭＰ＋１

魔力の源が込められ

ている魔法の武器。

１００

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル斧 ５

６

―

３

ルーンアックス

５ ⑩ １

６
両手

妖魔キラー

魔力を放つ文字が 

刻まれた魔法の武器。

１００

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

使い切り

奇跡の花

ＨＰとＭＰを５点回復する。 花を

天に捧げると消える不思議な花。

６6

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル杖 ５

―

６

３

ケラウノス

６ ⑫ ３

５
雷 ・ 両手

アンデッドキラー

天を統べる神が落と

したという雷の杖。

非売品

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル剣 ５

３

３

３

レーヴァテイン

６ ⑨ １

６
火

反動

世界を燃やしたと

言われた神の炎剣。

非売品

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル弓矢 ５

２

２

５

アルテミス

４ ⑪ 3

６
氷 ・ 両手

魔獣キラー

狩人の女神の祝福

を受けた氷の弩。

非売品

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

その他

七色の宝珠

ひとつの時代を終わらせた秘宝。 

この世界に魔力を満たす元凶。

非売品

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベルその他 ５

２

２

４

聖拳

６ ⑫ ２

５
神聖

古
いにしえ

より受け継がれる

無形の魔法の武器。

１００
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料理

　ＧＭに慣れてから導入する上級ルールです。

　探索フェイズ時、料理セットがあると、〈空腹〉

のキャラクターに料理をつくれます。

・具材にするアイテムと料理方法を決めます。

・料理を食べられる人数は具材の数と同じです。

・同じ具材は重複できます。

　料理方法によって、判定が変わります。

　代表者が難易度１０で判定しましょう。

・麺類や餅のこねる料理は【体力】判定です。

・配分が重要なお菓子は【知識】判定です。

・その他の料理全般は【感覚】判定です。

　判定に成功した時、具材の効果を合計します。

具材に料理の効果が書いていない場合は、ＧＭ

がどんな効果になるか効果例を参考に（こっそり）

決めましょう。

　料理上手なキャラクターはどんな効果の料理

でも味は美味しくなります！

●料理の効果例

・食べると〈空腹〉を回復する。

・食べると〈空腹〉とＨＰが１点回復する。

・食べると〈空腹〉とＭＰが１点回復する。

・食べると〈空腹〉とＨＰ、ＭＰが１点回復する。

・臭いを嗅ぐだけで１点のダメージを受ける。

アイテム合成

　ＧＭに慣れてから導入 

する上級ルールです。

　アンナ（p.9）や合成魔法 

の使い手に頼めば、アイテム 

を合成してくれます。

 合成素材を消費し、２Ｄ

を振って成功出目を出せば、 

合成アイテムに書かれた 

道具（p.39）を入手します。

合成アイテム 　合成素材（ドロップ品、トレジャー） 成功出目
薬草  ＝止血草＋魔力粉  ５以上

油×５  ＝どろあぶら＋水石  ６以上

油×５  ＝あぶらばな＋かがやく水 ６以上

火酒  ＝黄金麦＋星ぶどう  ５以上

毒消し×２ ＝星ぶどう＋止血草  ６以上

聖水  ＝かがやく水＋骨  ５以上

万能薬  ＝元気の実＋ハチミツ  ７以上

　〃　×５ ＝元気の実＋赤目  ６以上

ＨＰポーション ＝元気の実＋止血草  ８以上

　〃 　×２ ＝元気の実＋ロイヤルゼリー ４以上

ＭＰポーション ＝元気の実＋魔力粉  ９以上

　〃 　×２ ＝元気の実＋魔石  ６以上

追加ルールと自作
　ＧＭが追加・自作するためのルールです。

敵のランダム行動表は敵の行動の優先順位

を決めてくれます。その出目ができない時は、

次の出目の行動を順繰りにみてきましょう。

敵のランダム行動表（１Ｄ６）

1 相手にダメージを与えない補助的なスキルを使う。

2 行動・攻撃・魔法のスキルの中からランダムに決める。

3 射程内の敵をランダムに決めて攻撃する。

4 一番多くの敵を巻き込める行動をする。

5 一番ＨＰの低い相手に一番ダメージを与える行動をする。

6 一番強力な行動をする。または「前進・後退」する。
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上級ルール

ＧＭが慣れてきたら、こうした行動を

認めてもよいでしょう。

上級ルール：戦闘関係の行動

▼敵を捕まえたい

　敵を捕まえる行動です。

　両手が空いているなら、【体力】勝負をして

勝てば敵を〈捕獲〉(p.76)してもかまいません。

▼武器を投げたい

　手持ちの武器を投げる攻撃です。

　解説に射撃武器と書かれているもの以外 

なら、射程を＋１して攻撃できます。

　ただし、投げた武器は戦闘中、相手に刺さる

か床に落ちます。

　拾うのに１行動を使います。

▼二刀流したい

　フェイントを混ぜた攻撃です。

　装備中の同じ種別の片手武器２本を使って、 

どちらかの武器に命中値を＋１して攻撃します。

　ただし、攻撃する相手に両方の射程が届かない

と効果はありません。

▼個別に逃がしたい、おとりになりたい

　自分は残って、他の味方を逃がします。

　「逃げる」時にその場に自分は残ると言います。

【体力】勝負の時に後列の味方は＋４のボーナス、

前列の味方は＋２のボーナスを得ます。

▼部位狙いで攻撃したい

　相手の弱点を狙った攻撃です。

　情報が出ているモンスターなら、武器の命中値を

２下げる代わりに、その攻撃だけ相手の防御力 

を－1してもかまいません。

▼敵の背後へ回り込みたい

　敵の背面へと移動する行動です。

敵前列のキャラクターと【体力】勝負に勝てば、

敵後列に自分のキャラクターを動かせます。

▼モンスターを仲間にしたい

　モンスターを一時的に仲間にします。

　〈凶暴〉でないモンスターなら、そのクエスト中、

仲間にできてもよいでしょう。ただし、どうすれ

ば仲間になるかは、解説やモンスタータグを基

にＧＭが判断してください。

　ＰＣよりレベルが高いモンスターは絶対仲間

にできないということにしてもよいでしょう。

▼モンスターをレベルアップさせたい

　モンスターが成長します。

　モンスターが引き続き冒険に参加するなら、

キャラクターの成長ができます。

　〈装備可能〉がある場合、能力とレベルを 

満たしていれば武器や防具を装備できます。

　新たなスキルは特に覚えません。

▼狙いをつけたい

　じっくり相手の動きを見て、隙を探る行動です。

　敵を１体選びます。次のターンの終了まで、

選んだ敵に対しての攻撃の命中値が＋１されます。

●分散行動

分散行動とは、チームがばらばらに移動する

ことです。自由度は広がりますが、その分、

それぞれが危険になります。

分散行動の時は、１行動ごとに視点となる 

ＰＣを変え、順番に説明しましょう。

分散行動中に戦闘が起きた時、同じエリア

にいるＰＣは戦闘に参加できますが、別の 

エリアにいるＰＣは１エリアにつき１行動を使って

移動する必要があります。
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高レベル作成

最初から２レベル以上で遊びたい時や、

途中からキャンペーンに加わる時、同じ 

レベル帯で遊ぶ時に使う追加ルールです。

①キャラクターのレベル

　ＧＭがＰＣを何レベルでつくるか指定します。

②キャラクターの作成

　通常作成します。ただし、アイテムの取得は、 

キャラクターの成長が終わった後に行います。

③キャラクターの成長

　指定レベルまで成長を繰り返します。

④アイテムの取得

　必要能力を満たした「武器」「防具」を装備します。

・両手武器を装備していない時は、空いている片手 

　に他の武器を装備してもかまいません。

・必要レベルを満たしているだけ強化します。

・ＧＭは、取得できるアイテムの制限しつつ、下記の

　買物作成を目安にして所持金を与えましょう。

モンスターの作成について

　モンスターをつくる際の能力値の目安は、

右表の通りです。

　どのようなスキルを取得しているかに

よって、総合的な強さは変わります。

　魔法や強力なスキルを持っているモン

スターは、この数値よりも低く設定すると

よいでしょう。

　数値は±１の変動で大きく変わります。

ＨＰ以外を２以上変更は注意しましょう！

　弱点があると魅力的なモンスターになります。 

また、防御スキルや、ＨＰが３点以上回復するスキル 

はＰＣに嫌がられるので注意しましょう。

　一度作ったら模擬戦闘するのがオススメです。

　想定するレベルのＰＣを人数分集めて、想定 

する敵の集団と模擬戦闘させてみてください。

モンスターＬｖ １ ２ ３ ４ ５ ６ ７
能力値合計 ８ ９ １０ １１ １２ １４ ２０
最大ＨＰ ５ ７ ９ １２ １５ １７ ２０
ボスのＨＰ ７ １０ １３ １５ ２０ ２５ ３０
最大ＭＰ １ ２ ３ ４ ６ ８ １０
命中力 ３ ４ ４ ５ ５ ６ ６
攻撃力 ３ ３ ４ ４ ５ ５ ６
回避力 １ ２ ２ ２ ３ ４ ５
防御力 １ １ １ ２ ２ ２ ３
スキル数 １ ２ ２ ３ ３ ３ ３

買物作成

所持金で、アイテムを全て買い揃えることになる

キャラクター作成ルールです。

・アイテムの取得の代わりに所持金を得ます。

・作成の自由度が増します。

・いつもより作成に時間がかかります。

所持金は、レベルに応じて異なります。

初期１レベルのＰＣ　[２Ｄ＋２５］Ｇ

初期２レベルのＰＣ　[２Ｄ＋３５］Ｇ

初期３レベルのＰＣ　[２Ｄ＋５０］Ｇ

初期４レベルのＰＣ　[２Ｄ＋７０］Ｇ

初期５レベルのＰＣ　[２Ｄ＋９５］Ｇ
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ランダムダンジョン

　シナリオを用意せずにセッションができます。

　マッピングシートと探索フェイズは省きます。

■ランダムダンジョンを用意しよう！

　場所表を振ってどんな場所か決めて、ダンジョン 

　の深さ（未踏破）を以下から選びます。

　狭い（６）・普通（９）・広い（１２）・やばい（９９）

■ランダムダンジョンを攻略しよう！

　Ａ．奥に進むか、Ｂ．街に戻るかをダンジョンの 

　未踏破が０になるまで繰り返して選択します。

Ａ．未踏破を１減らしてイベント表を振ります。

　未踏破０は必ずイベント表２番が発生します。

　イベントの後に「魔法」や「アイテム」は使えます。

　ＰＣの平均レベルのサンプル敵集団（p.102）が 

　現れます。ザコ集団は「逃げる」でも進めます。

Ｂ．街に戻って「冒険の終わり」になります。

トレジャー表

1

1 あぶらばな

2 黄金麦

3 星ぶどう

4 止血草

5 元気の実

6 きれいな花

2

1 でか豆

2 ラフレシア

3 どろあぶら

4 かみなり石

5 魔力粉

6 水石

3

1 原石

2 魔石

3 水晶

4 ミスリル

5 すずムシ

6 ひかりホタル

4

1 キラーハチノコ

2 どでカエル

3 カタカタムシ

4 テツカブト

5 かがやく水

6 銀のスプーン

5

1 ハチミツ

2 オルゴール

3 助言の指輪

4 骨

5 赤目

6 ロイヤルゼリー

6

1 アイスソード

2 チェーンスピア

3 フレイムシューター

4 合鍵

5 財宝表へ

6 秘宝表へ

秘宝（財宝）表

1
1 非常食

2 たいまつ

3 薬草

4 油

5 火酒

6 毒消し

2
1 手鏡

2 聖水

3 ランタン

4 万能薬

5 ＨＰポーション

6 ＭＰポーション

3
1 アイスソード

2 チェーンスピア

3 フレイムシューター

4 フックロープ

5 メイジフード

6 合鍵

4

1 アミュレット

2 ウィンドマント

3 サンダーブレード

4 ドラゴンキラー

5 ナギナタ

6 デストロイヤー

5

1 シルバーロッド

2 スラッシャー

3 マナジュエル

4 シルバーメイル

5 ルーンアックス

6 マナロッド

6

1 聖拳

2 レーヴァテイン

3 ケラウノス

4 アルテミス

5 奇跡の花

6 七色の宝珠

トラップ表（ＰＣの平均レベル＋１Ｄ６）

2 「 落とし穴」 にはまりそうになる。

3 突然の「 眠りガス」 に巻き込まれる。

4 突然の 「毒ガス」 に巻き込まれる。

5 皆で２Ｄ６し、 一番低い不運なＰＣに 「毒針」。

6 「アラーム」 誰か失敗でザコ集団が不意打ち。

7 皆で２Ｄ６し、一番低い不運なＰＣに 「電撃魔法」。

8 真上から 「ローリングストーン」 が落下。

9 「 深い落とし穴」 にチームごとはまりそうになる。

10 どこでも 「仕掛け天井」 的な罠にはまる。

11 皆で２Ｄ６し、一番低い不運なＰＣに 「フォーク」。

宝箱表（１Ｄ６）

1 ２回トレジャー表を振って入手する。

2 財宝表 （秘宝表の左列が） を振って入手する。

3 「スリットアロー」。 財宝表 （２と同じ） を振って入手。

4 「爆発魔法」 の罠。 財宝表 （２と同じ） を振って入手。

5 「鍵」 の罠。 開けると ［２Ｄ６×ＰＣの平均レベル］ Ｇ。

6 「鍵魔法」 の罠。 合鍵があると秘宝表を振って入手。

（
財
宝
１
・
２
）

（
財
宝
３
・
４
）

（
財
宝
５
・
６
）

（ダイス：ひとつめ左列、ふたつめ右列で決める）

イベント表（２Ｄ６）

2 ボス集団と戦闘。 「冒険の終わり」 へ。

3 追加例のモンスターを加えたザコ集団と戦闘。

4 場所表を振り、その場所のザコ集団と戦闘。

5 休憩！キャンプ(p.51)と料理、アイテム合成できる。

6 宝の山だ！２回、 トレジャー表を振って入手する。

7 貴重品だ。 トレジャー表を振って入手する。

8 宝箱がある！宝箱表を振る。

9 魔芋（p.116）［【体力】10の成功ＰＣ人数］個入手。

10 トラップだ！トラップ表を振り、 チーム皆に発動。

11 １Ｄ６ （はＰＣの平均） レベル帯のザコ集団と戦闘。

12 秘宝だ！秘宝表を振って入手する。

場所表（１Ｄ６）

遺跡（屋内）洞窟（地下）森（野外）

p�94
p�94

p�94
p�94

p�93-94
p�95-97

p�95-96
p�96-97

p�97

* そのランダムダンジョン内で入手した合鍵でないと、「鍵」「鍵魔法」の罠がある宝箱は開きません！
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■レベル１帯ＰＣ
場所 敵集団 ＰＣ３人 ＰＣ４人 ＰＣ５人 ＰＣ６人 追加例
屋内 ザコ集団

（p.88）
ミミック

ミミック
キラーコイン

ミミック
キラーコイン×２

ミミック×２
キラーコイン

ミミック

ボス集団
（p.88）

△ロックゴーレム
△ロックゴーレム
キラーコイン

△ロックゴーレム
キラーコイン×２

△ロックゴーレム×２ ミミック

地下 ザコ集団
（p.86,90）

巨大コウモリ×２ 巨大コウモリ×３
スケルトン

巨大コウモリ×２
スケルトン

巨大コウモリ×３
スケルトン

ボス集団
（p.86,90）

△スカルアーチャー
△スカルアーチャー

大蛇
△スカルアーチャー

大蛇×２
△スカルアーチャー
スケルトン×２

ポイズン
スネーク

野外 ザコ集団
（p.86）

大蛇×２
ポイズンスネーク

大蛇
ポイズンスネーク×２ ポイズンスネーク×２

大蛇×２
ポイズン
スネーク

ボス集団
（p.86）

△吸血コウモリ △吸血コウモリ
巨大コウモリ

△吸血コウモリ
巨大コウモリ×２

△吸血コウモリ×２
ポイズン
スネーク

■レベル２帯ＰＣ
場所 敵集団 ＰＣ３人 ＰＣ４人 ＰＣ５人 ＰＣ６人 追加例
屋内 ザコ集団

（p.84-85）
ホブゴブリン×２

ホブゴブリン
オーガ×２

ダークシャドウ
オーガ×２

ダークシャドウ
オーガ×３

ダーク
シャドウ

ボス集団
（p.84-85）

△ミノタウロス
ゴブリン×２

△ミノタウロス
オーガ×２

△ミノタウロス
オーガ×３

△ミノタウロス
ダークシャドウ×2

ダーク
シャドウ

地下 ザコ集団
（p.90）

スケルトン×２ スケルトン×３
スカルアーチャー
スケルトン×２

スカルアーチャー×２
スケルトン

ゴースト

ボス集団
（p.90）

△スケルトンナイト
スケルトン

△スケルトンナイト
スケルトン×２

△スケルトンナイト
スカルアーチャー×２

△スケルトンナイト×２
スカルアーチャー

ゴースト

野外 ザコ集団
（p.86,88）

スライム
大蛇

スライム×２ スライム×２
大蛇×２

スライム×３ スライム

ボス集団
（p.86-87）

△クイーンビー
キラービー

△クイーンビー
キラービー×２

△クイーンビー
キラービー×３

△クイーンビー
キラービー×４

キラービー

サンプル敵集団

　敵集団をつくる時の目安としてください。

・サンプル敵集団は、プレイヤーが上手く戦えるチームには歯ごたえが足りないことがあります。

・敵の数の増減や、想定ＰＣ人数より多い集団にすることで、敵集団の強さを変えられます。

・初心者を相手にする場合は、ＨＰを低く設定したり、数を減らしたりしましょう。

場所：モンスターとの遭遇場所です。屋内は遺跡や廃墟。地下は洞窟や穴の中。野外は森や山。

敵集団：ザコ集団は道中に出てくる敵集団です。ボス集団はシナリオで倒すべき強敵の集団です。

ＰＣ人数：ＰＣ側が戦う人数です。同じレベル帯のキャラクターが人数分いることを想定しています。

※名前の前に△がついたモンスターがボスです。ＨＰを高く設定するとよいでしょう。

※モンスターデータをコピーして、それをカード状に切ると情報を出すときなど便利に使えます。
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■レベル3帯ＰＣ
場所 敵集団 ＰＣ３人 ＰＣ４人 ＰＣ５人 ＰＣ６人 追加例
屋内 ザコ集団

（p.84-85）
ゴブリンキング
ゴブリン×２

ゴブリンキング
ゴブリン×４

ゴブリンキング
ホブゴブリン×２

ゴブリンキング
ホブゴブリン×４

ミノ
タウロス

ボス集団
（p.88-89）

△アイアンゴーレム
ロックゴーレム

△アイアンゴーレム
スライム

△アイアンゴーレム
ロックゴーレム×２

△アイアンゴーレム
スライム×２

アル
ラウネ

地下 ザコ集団
（p.90）

ゴースト×２
ゴースト

スケルトンナイト
ゴースト

スケルトンナイト×２
ゴースト×２

スケルトンナイト×２
スケルトン
ナイト

ボス集団
（p.90-91）

△スケルトンロード
スケルトン

△スケルトンロード
スカルアーチャー×２

△スケルトンロード
スケルトンナイト×２

△スケルトンロード
スケルトンナイト×３

ゴースト
×２

野外 ザコ集団
（p.86-87）

石蛇×２
巨大コウモリ

石蛇×３
巨大コウモリ

石蛇×２
吸血コウモリ

石蛇×３
吸血コウモリ×２

石蛇

ボス集団
（p.87,90）

△メデューサ
スカルアーチャー

△メデューサ
スカルアーチャー×２

△メデューサ
スケルトン×４

△メデューサ
スケルトンナイト×３

石蛇

■レベル4帯ＰＣ
場所 敵集団 ＰＣ３人 ＰＣ４人 ＰＣ５人 ＰＣ６人 追加例
屋内 ザコ集団

（p.88-91）
アサルトドア

アサルトドア
キラーコイン×２

アサルトドア
ゴースト

アサルトドア
レイス

レイス

ボス集団
（p.84-85）

△オーガバトラー
オーガ

△オーガバトラー
ダークシャドウ×２

△オーガバトラー
ミノタウロス×２

△オーガバトラー×２
ダークシャドウ×２

オーガ
バトラー

地下 ザコ集団
（p.84-85）

ミノタウロス
オーガ

ミノタウロス×２
ミノタウロス
ダークシャドウ

ミノタウロス×２
ゴブリンキング

オーガ
バトラー

ボス集団
（p.90-91）

△スカルドラゴン
スケルトン

△スカルドラゴン
スカルアーチャー×２

△スカルドラゴン
スケルトンナイト×２

△スカルドラゴン×２
スカルアーチャー×２

スケルトン
ナイト

野外 ザコ集団
（p.89）

アルラウネ
触手

アルラウネ
触手×２

アルラウネ
触手×３

アルラウネ×２
触手×４

触手×２

ボス集団
（p.90-91）

△ドラゴンゾンビ
△ドラゴンゾンビ

スケルトン
△ドラゴンゾンビ

ゴースト×２
△ドラゴンゾンビ
スケルトンナイト×２

レイス

■レベル5帯ＰＣ
場所 敵集団 ＰＣ３人 ＰＣ４人 ＰＣ５人 ＰＣ６人 追加例
屋内 ザコ集団

（p.87-89）
メデューサ

スライム×２
メデューサ

アイアンゴーレム
メデューサ

アイアンゴーレム×２
メデューサ

ロック
ゴーレム×２

ボス集団
（p.92）

△ドラゴン（HP20） △ドラゴン
△ドラゴン

ドラゴンベビー
△ドラゴン×２

ドラゴン
ベビー

地下 ザコ集団
（p.90-91）

スケルトンロード
スケルトン×２

スケルトンロード
スケルトン×３

スケルトンロード
スケルトンナイト×２

スケルトンロード
スケルトンナイト×３

レイス

ボス集団
（p.90-92）

△リッチ
スケルトン×２

△リッチ
アイアンゴーレム

△リッチ
スケルトンナイト×２

△リッチ
スカルドラゴン×２

スケルトン
ナイト×２

野外 ザコ集団
（p.84-85）

オーガバトラー
オーガ×２

オーガバトラー
オーガ×４

オーガバトラー×２
ダークシャドウ

オーガバトラー×３
ダークシャドウ

オーガ
×３

ボス集団
（p.85,92）

△メガスライム
オーガバトラー

△メガスライム
ダークシャドウ×２

△メガスライム
オーガバトラー×２

△メガスライム
オーガバトラー×３

オーガ
バトラー



　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート



  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

こうげきりょく

攻撃力    メモ

めいちゅうち

命中値 ●○　　　　　　　　　　　　　　　ち  クリティカル値

しゃてい

射程

    ぶきめい

武器名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力必

要
能
力
値

ひ
つ
よ
う
の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

  ぼうぐめい

防具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

ひつよう

必要レベル

ぼうぎょりょく

防御力
　かいひち

回避値

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

　　　　　　　　  めい
トラップ名 

かいせつ
解説

しゅべつ

種別
とくちょう

特徴

レベル

　こ  う  か

効　果

　ちめいど

知名度

  たんさくち

探索値
せいこう

成功

  せっち　  ばしょ
設置場所

  どうぐめい

道具名

かいせつ

解説

G

  かかく

価格

　　　　　　　　　　  　　めい

キャラクター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

自作用データシート

必要に応じてコピーして使います。
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106

「木の宝箱（ 罠　　つき）」
中に「合鍵」と「10 Ｇ」がある。
「探す」 11 に成功すると、
「スリットアロー」を解除して
開けることができる。
解除せずに開けたＰＣに対して
「スリットアロー」が発動する。
効果命中力 10 の攻撃。回避
失敗で攻撃力３の矢が刺さり、
防御力を引いた分がダメージ。

　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

ゴブリンの砦

東の平原

シッダール 辺りの村で被害を出している

ゴブリンの王を倒してほしい。

ひとり１０

Ａ ゴブリン

保田　琳 1

村長

女性 ６１才

頼もしい ウサギ頭

３→ ０→

Ｂ ゴブリン ３→ ０→

Ｃ ゴブリン ４→ ０→

Ｄ ゴブリン ５→ ０→

３～ 5

△ ゴブリンキング 11→ 3 →

落とし穴 11 発 床〈侵入〉

鍵魔法 ６ 発 扉〈解除：合鍵〉

スリットアロー 12 解 宝箱〈開ける〉

古い砦。天井がひび割れていて、 光が差し込む。

いたるところにツタや苔が生えており、 老朽化が進ん

でいるが、 壁はとても頑丈な石で出来ている。

３人なら、 Ｃ～Ｄ、 ４人ならＤのモンスターが登場

しない。

「3. 部屋」にいるゴブリンキングは、 ゴブリンたち

が２人以上いる時は《指揮》を使う。

ゴブリンキングが倒されると、 残ったゴブリンたち

は逃げようとする。

△Ａ
△Ｂ △Ｃ

△Ｄ
△△

△E

岩

「道を塞いでいる岩」
【体力】12 に成功すると
押し出して先に進める。

「落とし穴」
 「探す」 11 に成功すると
「落とし穴」だと分かる。
部屋を探さず中央に移動
すると効果が発動する。
効果【感覚】13 に失敗
すると、 穴に落ちて１点
のダメージ。
穴底に魔石(p.94)がある。

「鍵魔法」
 「探す」 6 に成功すると
扉に「鍵魔法」があると
分かる。
効果「合鍵」を使わない
かぎり、 扉が開かない。

1.出
入口

3.部
屋

2.洞穴

ゴブリンキング
 「エッ、 ナンデ、 扉、 開く！？
　２本目の鍵、 どこアッタ！？
　いいや、テメーラやっちまえ！」
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　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

ホブゴブリン

お嬢様救出！

北の街道の近く

マルガリータ ゴブリンにさらわれてしまった、 我が

娘マゴットを助け出してください！

ひとり２０

Ａ ゴースト

保田　琳 ２

貴族

女性 ３８才

心配性 青い靴

８→ ０→

Ｂ ゴブリン ４→ ０→

Ｃ ゴブリン ３→ ０→

Ｄ ホブゴブリン ５→ ０→

E ホブゴブリン ６→ ０→

F ７→ ０→

３～５

△ ゴブリンキング 11→ ３→

アラーム 12 解 床 <侵入 >

毒ガス 11 解 床〈侵入〉

かくし扉 10 発 壁 <発見 >

「1 ～４」は谷底を歩くため、 切り立つ崖が壁となる。

「５～６」は元々山賊がアジトにしていた洞くつ。

「３～４」はぶきみな感じがする。ゴブリンたちは近づかない。

ＰＣ４人なら F なし、 ３人ならＥとＦなし。

「4」にいるゴースト（バレドン）はその場から動けず、

ＰＣと積極的に戦おうとしない。依頼の話を聞くと、

隠れているマゴットを呼ぶ。

マゴットの信用を得るにはマルガリータの靴の色

を答える必要がある。プレイヤーが覚えていないなら、

思いつく【知識】10 に成功すること。

1.谷の入口

6.奥
部屋 5.広間

3.ぶきみな谷底▼

５、６の部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

△Ａ

△Ｂ

△Ｃ
△Ｄ

△△

ゴーストの名前はバレドン。山賊
の親分だったが、ここでゴブリンに
殺された。ゴーストとして蘇った時、
マゴットをゴブリンから助けた。

2.二又道

4.亡霊の住みか

樽の横に抜け穴がある。

落ち葉の山。
下に毒カビが
生えていて、

踏むと飛び散る。

△E

△F

マゴットが
隠れている部屋

薄い壁【体力】11
で壊せる。ゴブリンを
不意打ちするチャンス。

外

たる 　たる

つくえ

アラームが鳴ると
奥部屋のゴブリン
たちが出てくる。

火酒×２（p.39）

マゴット　１２才の少女
性格：おくびょう
特徴：かわいい

バレドン　山賊
性格：お人好し
特徴：おおきい
子分の仇うちを
できなかったこと

が心残り。
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　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

キラーコイン

石板の回収

東の森の奥

ガレット 魔法王の石板を取ってきてください。

石板は忘れ去られた言語、超古代語

で書かれたといわれています。

ひとり３０

Ａ ゴブリンキング

保田　琳 ３

学者

男性 ２９才

几帳面 メガネ

８→ ３→

Ｂ ダークシャドウ ５→ ２→

Ｃ オーガ 10→ ２→

Ｄ キラーコイン ４→ ０→

E キラーコイン ６→ ０→

F ７→ ０→

３～５

△ アイアンゴーレム 18→ 5 →

深い落とし穴 13 発 床〈侵入〉

鍵魔法 ６ 発 扉：合鍵で解除

かくし扉 10 発 壁〈発見〉

魔法王がつくったとされる石造りの古い迷宮。

中は魔法の力が働き、 ホコリもなく綺麗なままである。

「5.石壁の間」は空間が狭い以外は他と同じに見える。

ＰＣ４人なら F なし、 ３人なら F とＣなし。

「2. 丸部屋」の看板は近づかないと読めない。

「4. 黄金の間」のＡは金貨に夢中。

「5. 石壁の間」にある合鍵で鍵魔法の扉は開く。

ボスは鉄の像のフリをしている。 ＤＥ F はボスの

中に入っている。戦闘になるまで姿を現さない。

1.入口

5.石壁の間

4.黄金の間

2 .丸部屋

←外の光

外 ▼

すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

△Ａ
△Ｂ

△Ｃ

△Ｄ△△

水晶×４
（p.94）
合鍵

“右は金、左は石”と
書かれた看板。

にせ金貨の山

3.Ｔ字路

6.石板の間

“足元に注意”と
小さく書かれた看板。

【知識】10で、
大半がニセモノ
だとわかる。

探す、【感覚】12で、
20Ｇ見つける。

解読できない超古代語
で書かれた大きな石板。

【体力】11で持ち運べる。

“求める物を探せ”と
扉に書かれている。

△E △F

　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

キラービー

蜂の巣の大樹

西の森

ポンド ハチミツを２つ取ってきてくれ。

ハチミツ、キラーハチノコ、ローヤルゼリー

が今人気だから、 ２倍で買い取ろう。

ひとり15

Ａ キラービー

保田　琳 ２

商人

男性 44才

陽気 マッチョ

３→ ０→

B キラービー ３→ ０→

C キラービー ５→ ０→

D キラービー ４→ ０→

Ｅ キラービー ６→ ０→

Ｆ ６→ ０→

３～５

△ クイーンビー 13→ 4→

毒ガス 11 解 床〈侵入〉

かくし扉 １０ 発 壁〈発見〉

直径４０ｍほどある巨大な大木。

ウロや樹皮一枚だけの場所があり、 そこから入れる。

木の高さはゆうに５００ｍを超えている。

ＰＣ3人の時は C～ Fなし、 ４人の時は E-Fなし。

クイーンビーのスキルによって増援にくるキラービーのＨＰ

は３にするとよい。

今回のシナリオの財宝の分配に限り、ハチミツ、キラー

ハチノコ、 ローヤルゼリーの売値が２倍になる。

どのマップの端からでも外へ行ける。

根

根

根

根

△Ｄ

△△

△E

△F

△Ａ △Ｂ

△Ｃ

1.大樹周辺Ｂ

2.大樹内

巣

1.大樹周辺Ａ

1.大
樹周辺Ｃ

1.大
樹周辺Ｄ

ハチミツ（p.94）

ハチミツ（p.94）

ハチミツ（p.94）

ハチミツ（p.94）

キラーハチノコ（p.94）

キラーハチノコ（p.94）

踏むと毒の胞子を放つ
キノコが地面に生えている
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依頼人 
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性別
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年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

キラーコイン

石板の回収

東の森の奥

ガレット 魔法王の石板を取ってきてください。

石板は忘れ去られた言語、超古代語

で書かれたといわれています。

ひとり３０

Ａ ゴブリンキング

保田　琳 ３

学者

男性 ２９才

几帳面 メガネ

８→ ３→

Ｂ ダークシャドウ ５→ ２→

Ｃ オーガ 10→ ２→

Ｄ キラーコイン ４→ ０→

E キラーコイン ６→ ０→

F ７→ ０→

３～５

△ アイアンゴーレム 18→ 5 →

深い落とし穴 13 発 床〈侵入〉

鍵魔法 ６ 発 扉：合鍵で解除

かくし扉 10 発 壁〈発見〉

魔法王がつくったとされる石造りの古い迷宮。

中は魔法の力が働き、 ホコリもなく綺麗なままである。

「5.石壁の間」は空間が狭い以外は他と同じに見える。

ＰＣ４人なら F なし、 ３人なら F とＣなし。

「2. 丸部屋」の看板は近づかないと読めない。

「4. 黄金の間」のＡは金貨に夢中。

「5. 石壁の間」にある合鍵で鍵魔法の扉は開く。

ボスは鉄の像のフリをしている。 ＤＥ F はボスの

中に入っている。戦闘になるまで姿を現さない。

1.入口

5.石壁の間

4.黄金の間

2 .丸部屋

←外の光

外 ▼

すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

△Ａ
△Ｂ

△Ｃ

△Ｄ△△

水晶×４
（p.94）
合鍵

“右は金、左は石”と
書かれた看板。

にせ金貨の山

3.Ｔ字路

6.石板の間

“足元に注意”と
小さく書かれた看板。

【知識】10で、
大半がニセモノ
だとわかる。

探す、【感覚】12で、
20Ｇ見つける。

解読できない超古代語
で書かれた大きな石板。

【体力】11で持ち運べる。

“求める物を探せ”と
扉に書かれている。

△E △F
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  きごう
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ト
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ッ
プ
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モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

スカルアーチャー

うばわれた財宝

北の街道沿い

マスター ある商人が盗賊におそわれて、 財宝

をうばわれた。彼のうばわれた財宝を

取り戻してきてほしい。

ひとり 40

Ａ アサルトドア

保田　琳 4

宿屋

男性 ４０才

丁寧 傷跡

17→ ０→

Ｂ スケルトンナイト 10 → ０→

Ｃ スケルトンナイト 10 → ０→

Ｄ ゴブリン ６→ ０→

Ｅ ダークシャドウ 4 → ０→

F 7 → ０→

3 ～ 5

△ スケルトンロード 18→ ４→

発見魔法 13 解 床〈侵入〉

かくし扉 10 発 壁〈本棚を動かす〉

落とし穴 11 発 床〈侵入〉

爆発魔法 ５ 発 扉：合鍵で解除

天然の洞くつの奥に居住区をつくった盗賊団のアジト。

四角い部屋の床はすべて木の板でできている。

「3.広間」“落とし穴”の部分の床だけとても痛んでいる。

ＰＣ４人は E なし。 ３人はＦとＣなし。

スケルトンロードは、特徴に「好き：お金」をもつ。

「3. 広間」の〈探す〉で“落とし穴”を発見したなら、

本棚の横の床だけ妙に傷んでいることを伝える。

「４」のモンスターは〈眠り〉。物音や発見魔法で

起きる。

3.広間

1.洞くつ入口

5.かくし部屋 4.寝室

2 .洞くつ内部 ←外の光
外

▼
すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

▲△Ａ
△Ｂ

△Ｃ
△Ｅ

△Ｄ
△△

本だなは、【体力】11
で動かせる

本
だ
な

HPポーション
MPポーション

（p.39）
でか豆（p.94）

テーブルうばわれた財宝（100G）

Ａは扉に擬態している。
調べようとしないで扉を
開ける行動をすると、
ＰＣはＡに不意打ち

される。

△F
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　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

アイアンゴーレム

魔法王の城

異次元空間

アルトリウス 世界滅亡を計画する魔法王を倒して

ほしい。転送魔法で向こうに送ろう。

HP ポーションを５つ渡す。頼むぞ。

ひとり１００

Ａ スカルドラゴン

保田　琳 5

王様

男性 ５８才

勇敢 カリスマ

20→ ４→

Ｂ スケルトンナイト ８→ ２→

Ｃ スケルトンナイト 12→ ２→

Ｄ スカルアーチャー ８→ １→

Ｅ スカルアーチャー ８→ １→

Ｆ 15→ 5 →

３～５

△ リッチ 25→ 20 →

仕掛け天井 15 解 青の間〈侵入〉

シャッター 10 発 青の間〈侵入〉

電撃魔法 ― ― 赤の間〈歩く、 走る〉

爆発魔法 13 発 偽宝珠〈接触〉

魔法王が異世界につくった美しい城。魔源石によって

存在している。ホコリもなく綺麗なままである。

「6.魔力の間」には、魔源石を置いた祭壇がある。

ＰＣ４人ならＣなし、 ３人ならＢとＤとＥなし。

「1. 広間」の大扉は、 宝珠を４つ集めると開く。

「6． 魔法の間」魔法王であったリッチは、 はるか

昔に人々に魔力を与えようとしてモンスターを生み

出してしまった。今度は人々をアンデッド化させて、

平和な世界をつくる計画を実行している。

1.広間

5.黄の間

4.赤の間
2 .緑の間

▼

△Ａ△Ｂ △Ｃ
△Ｄ△△

3.青の間

６.魔力の間

“四宝珠を集め、
扉にかかげよ”

移動すると１ｍごとに電撃で２点のダメージ。
赤の間にいる間は何度でも発動する。

転がる、這って進むなどすれば発動しない。

“歩いたり、
走ったりしては
いけません。”
と扉にある。

△Ｅ赤宝珠

黄宝珠

緑宝珠

青宝珠

△F

シャッターは、
仕掛け天井に
押し潰されるか
解除すると一緒
に解除される。

テレポーター。この中に入ると元の世界へ帰ることができる。

魔源石は元の世界に魔力
を供給している。壊すと、
世界の魔力が消え去る。
後日談は世界中で魔法や
モンスターが消えてしまう。

魔源石（500G）

石板

外

宝珠を４つ集めると開く大扉。

　　　　　　　　めい

クエスト名

レベル
  いらいにん
依頼人 

せいべつ

性別
ねんれい

年齢

せいかく

性格

　　　　　　　　めい

トラップ名
せいこう

成功
  たんさくち

探索値
  きごう

記号
 はつどうほうほう 　　 こうか

発動方法・効果など

ほうしゅう

報酬 G

とくちょう

特徴

　

 

ト
ラ
ッ
プ

　　　　　　　　　　めい

モンスター名
マインドポイント

  Ｍ　Ｐ
ヒットポイント

 Ｈ　Ｐ
ばんごう

番号

　

 

モ
ン
ス
タ
ー

  いらいないよう
依頼内容 

人 数人 数

   ばしょ
場所

かべ

壁
とびら

扉

Ａ
モンスター トラップボスモンスター

かこ　　

囲み
しょきはいち

初期配置

たからばこ

宝 箱
そと

外

表
記
例

ひ  

ょ  

う  

き  

れ  

い

しょくぎょう

 職業

ボ
ス

▼
　　　　　　　　　　ちてん

スタート地点

メモ

発見 解除

　 マ ッ プ

ＭＡＰ

0m 5m 10m
しゃくど

尺度

さくせいしゃめい

作成者名

　　　　　　　　　　　　

このダンジョンについて（どんな場所で、どんな雰囲気なのか）

しげ　　

茂み

ちけい

地形

ゆか

床
みず

水
くらやみ

暗闇

ダンジョンシートダンジョンシート

スカルアーチャー

うばわれた財宝

北の街道沿い

マスター ある商人が盗賊におそわれて、 財宝

をうばわれた。彼のうばわれた財宝を

取り戻してきてほしい。

ひとり 40

Ａ アサルトドア

保田　琳 4

宿屋

男性 ４０才

丁寧 傷跡

17→ ０→

Ｂ スケルトンナイト 10 → ０→

Ｃ スケルトンナイト 10 → ０→

Ｄ ゴブリン ６→ ０→

Ｅ ダークシャドウ 4 → ０→

F 7 → ０→

3 ～ 5

△ スケルトンロード 18→ ４→

発見魔法 13 解 床〈侵入〉

かくし扉 10 発 壁〈本棚を動かす〉

落とし穴 11 発 床〈侵入〉

爆発魔法 ５ 発 扉：合鍵で解除

天然の洞くつの奥に居住区をつくった盗賊団のアジト。

四角い部屋の床はすべて木の板でできている。

「3.広間」“落とし穴”の部分の床だけとても痛んでいる。

ＰＣ４人は E なし。 ３人はＦとＣなし。

スケルトンロードは、特徴に「好き：お金」をもつ。

「3. 広間」の〈探す〉で“落とし穴”を発見したなら、

本棚の横の床だけ妙に傷んでいることを伝える。

「４」のモンスターは〈眠り〉。物音や発見魔法で

起きる。

3.広間

1.洞くつ入口

5.かくし部屋 4.寝室

2 .洞くつ内部 ←外の光
外

▼
すべての部屋

〈暗
くらやみ

闇〉

▲△Ａ
△Ｂ

△Ｃ
△Ｅ

△Ｄ
△△

本だなは、【体力】11
で動かせる

本
だ
な

HPポーション
MPポーション

（p.39）
でか豆（p.94）

テーブルうばわれた財宝（100G）

Ａは扉に擬態している。
調べようとしないで扉を
開ける行動をすると、
ＰＣはＡに不意打ち

される。

△F
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追加データ

　イシュター・スフィア・ボードウィンの三人は、

シナリオの想定プレイヤー人数より少ない時

に、空いた職業の穴を埋められる冒険者です。

　高レベルのシナリオに登場させたい時は、

高レベル作成を参考にして、武器・防具の 

強化やキャラクターの成長をさせてください。

　これにより、プレイヤー人数が１～２人の時

でも遊べるようになります。

・命中値の右横の○はクリティカル値です。

・種別：人間…ＰＣと同じ人間です。頭が獣	

　でもこの世界では同じく人間です。

　自作モンスターの例として追加モンスターを

掲載しています。

　レベルに合わせて弱体化させたものや、 

知っているモンスターだと思って戦うと痛い目

を見るモンスターなどがいます。

　　　　　　　　　　  　　めい

キャラクター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 
ょ 
く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

戦士　イシュター 12 人並 １

5 (12)

1 (8)

3 (10)

5

2

ソード 3　⑩ 3 1 1 2

●防 カバー ０ ［味方１体］射程１、ダメージの決定時に使う。
ダメージを受ける対象を自分に代える。

●特 ビリーブ！ 0 ［自分以外の味方１体］射程３、いつでもＭＰ
を１点回復する。１シナリオ中１回のみ。

○攻 スマッシュ １ ［敵１体］射程１、命中値＋２、攻撃力＋１
して攻撃。

　　戦士になったばかりの少年。幼い頃から聞かされて育った英雄
アルトリウスに憧れ、彼のように剣一本で身を立てようと頑張る。

人間 勇敢・熱血 話ができる ソード

好き：英雄譚 ハチマキ 冒険者セット 小説（英雄譚）

　　　　　　　　　　  　　めい

キャラクター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

魔法使い　スフィア 12 人並 １

1 (8)

5 (12)

3 (10)

3

4

ロッド 4　⑫ 3 3 2 1

○魔 サーチ 0 ［全体］射程３、〈知識〉判定をする。魔法の罠、
モンスターの知名度に成功すると情報が分かる。

○魔 ヒール 1 ［味方１体］射程３、ＨＰを２～３点回復する。
回復魔法。

○魔 サンダー 1 ［敵全体］射程３、１～２点のダメージ。［雷］
攻撃魔法。

　　魔法使いになったばかり少女。修行で会得したヒールだけで
なく、師匠から渡された魔導書を読むことでサンダーも使える。

人間 ツンとした・優しい 話ができる ロッド

悪魔の子 プライドが高い 冒険者セット 魔導書

　　　　　　　　　　  　　めい

キャラクター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

狩人 ボードウィン 12 人並 １

2 (9)

2 (9)

5 (12)

4

3

ボウ 3 　⑪ 3 3 2 1

●特 ハント 0 ［戦闘不能の敵］戦闘時以外で使う。〈感覚〉
10 の判定に成功すると、ドロップ品を得る。

●特 ビリーブ！ 0 ［自分以外の味方１体］射程３、いつでもＭＰ
を１点回復する。１シナリオ中１回のみ。

●特 フォロー 1 ［味方１体］射程３、攻撃の勝負時に使う。
命中力もしくは回避力を＋２する。

　　貴族の三男坊として生まれたが、自由気ままな生活が気に入っ
て冒険者生活を営んでいる。

人間 クール・素直 話ができる ボウ

料理上手 眼帯 冒険者セット 料理セット

イシュター スフィア ボードウィン
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　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

電気魚 8 人並 1

2 (9)

0 (7)

3 (10)

4~6

0

かみつく 3 (10) 3 1 2 (9) 0

○行 放電 0 ［無差別］射程１、体力 11 で抵抗する。失敗
すると１点の〈雷〉ダメージ。

　 　　

●特 帯電体質 0 ［自分］〈雷〉のダメージを受けた時に使う。
その戦闘中、攻撃力＋１する。

　　電気を体内に貯める魚。群れて活動し、危機を察すると放電する。
感電した電気魚たちは口から電気を発しながら次々に襲う。

魔獣 単純 話が通じない かみなり石（１G）

水中にいる 擬態：魚

A1

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

キラーマンティス 9 速い ２

3 (10)

0 (7)

5 (12)

4~8

1

きりさく 3 (10) 4 1 3 (10) 1

○行 いかく １ ［無差別］射程１、「体力」勝負する。勝つと
「マヒ」にする。　相手をビビらせる。

　

　　１ｍ程のカマキリ。鎌を大きく広げて硬直した所に襲いかかる。
自分よりも大きな獲物でも恐れずに飛びかかり、斬りふせる。

魔獣 単純 話が通じない 鎌（３G）

飛行 好き：カタカタムシ 茂みに隠れる

A 3
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ビッグマンティス 10 速い ３

5 (12)

0 (7)

4 (11)

8~12

4

きりさく 4 (11) 4 2 3 (10) 1

○攻 みだれ斬り ２ ［敵１列］射程１、攻撃力－ 1 の２回攻撃。
両腕の鎌をめちゃくちゃ振り回す。

　
○行 いかく １ ［無差別］射程１、「体力」勝負する。勝つと

「マヒ」にする。　相手をビビらせる。

　　全長３m ほどの巨大カマキリ。茂みに隠れて獲物が近付くのを
じっと待ち、いかくして怯んだ所を両腕の鎌でバラバラにする。

魔獣 単純 話が通じない 大鎌（５G）

飛行 好き：カタカタムシ 巨大 茂みに隠れる

A4

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 
ょ 
く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

飛豚 11 速い ２

4 (11)

0 (7)

3 (10)

8~12

1

体当たり 4 (11) 3 1 2 (9) 1

おいしそう ― ［無差別］「空腹」のキャラクターは攻撃する時、
このモンスターを含まなければいけない。

●特 香ばしい 0 ［無差別］〈火〉のダメージを受けた時に使う。
射程１、体力 13 で抵抗。失敗で「空腹」にする。

　　小さな羽を生やした豚。その肉の焼ける匂いを嗅いだものは、
一瞬でお腹を空かせてしまい、異常な食欲を感じるという。

魔獣 単純 話が通じない 魔肉（５G）

飛行 好き：でか豆 敏感：匂い 弱点：火

A2

電気魚 飛豚 キラーマンティス ビッグマンティス
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　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 
り 
ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

どんぐり兵士 9 遅い ２

3 (10)

2 (9)

3 (10)

5~9

1

ぶったたく 3 (10) 4 1 3 (10) 1

　

　　どんぐりの実を基にしてつくられた血も涙もない兵士。
その原理は単純にして明快。よくわからん敵は倒す。

魔法生物 単純 話が通じない 魔どんぐり（3G）

好き：かがやく水 木にぶら下がる 茂みに隠れる

A6

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

どんぐり投石兵 9 遅い ２

2 (9)

2 (9)

4 (11)

4~7

1

投石器 3 (10) 4 3 3 (10) 1

　

　　どんぐりの実を基にしてつくられた血も涙もない兵士。
投石器（スリング）による射撃を得意とする。

魔法生物 単純 話が通じない 魔どんぐり（3G）

好き：かがやく水 木にぶら下がる 茂みに隠れる

A7
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

プチスライム 11 遅い 2

4 (11)

0 (7)

3 (10)

4~8

0

消化液 3 (10) 1* 1 2 (9) 2

ゼリー体 ― ［自分］常に、相手の防御力無視の攻撃する。
火による攻撃に対して防御力は０になる。

●特 消化 ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、１点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 ひっつく 0 ［敵１体］射程１、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　体を広げてひっつく。

　　半透明のゼリーの体をした小さなスライム。人ひとり分くらい
なら飲み込んで消化しようとするため、松明で追い払うとよい。

魔法生物 凶暴 話が通じない ２コア（２G）

擬態：水たまり 弱点：火 天井にはりつく 好き：油

A8

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

コカトリス 12 人並 ４

7 (14)

0 (7)

3 (10)

11~14

4

ひっかく 4 (11) 4 1 4 (11) 1

○行 ペトロブレス ２ ［敵貫通］射程３、体力勝負する。勝つと３点
ダメージと「石化」（抵抗 12）を与える。

○攻 毒牙 ０ ［敵１体］攻撃。命中時に【体力】13 の抵抗。
失敗で１点のダメージ。　牙から毒素が出る。

　　２ｍ以上の鶏。尾が毒蛇となっており、コカトリスが吐く息を
吸いこんだ者は石と化す。ヘンルーダというハーブをよく食べる。

魔獣 単純 話が通じない 石肺（９G）

弱点：氷 好き：ヘンルーダ 巨大 飛行

A5

コカトリス どんぐり兵士 ドングリ投石兵 プチスライム
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　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

イートドア 13 不可 2

5 (12)

0 (7)

4 (11)

6~11

0

細長い舌 4 (11) 4 3 2 (9) 2

柔かい内部 ― ［自分］捕獲対象からの攻撃には、防御力が常
に０になる。

●特 消化 ０ ［捕獲対象］ターンの終了時、1 点のダメージ。
体内の消化液で犠牲者を溶かす。

○行 大食らい 0 ［敵１列］射程１、【体力】勝負する。勝つと
敵を「捕獲」する。　巨大な口で貪り食う。

　　元々は防犯用の扉型生物。扉を調べようと近づいた者を巨大な
口で飲み込んでしまう。口の中は意外と柔らかい。

魔法生物 単純 話が通じない 3 コア（3G）

擬態：扉 苦手：香辛料 好き：血

A9

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

レッドスライム 13 遅い ４

4 (11)

0 (7)

6 (13)

8~14

0

消化弾 4 (11) 2* 2 4 (11) 1

ゼリー体 ― ［自分］常に、相手の防御力無視の攻撃する。
火による攻撃に対して防御力は０になる。

●特 炎上 0 ［自分］火によるダメージを受けた時、戦闘中
攻撃をダメージ＋１［火］にする。

○攻 まき散らし 0 ［敵１列］射程１、命中値ー１して攻撃する。
　

　　赤い核をしたスライムの変異種。油膜に覆われており、燃えや
すい体質をしている。また、スライムと比べて柔らかく素早い。

魔法生物 凶暴 話が通じない ７コア（７G）

擬態：水たまり 弱点：火 天井にはりつく 好き：油

A11
　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

ムカつきドラゴン 10 人並 ３

6 (13)

1 (8)

3 (10)

9~13

3

たいあたり 4 (11) 4 1 3 (10) 1

○行 火ブレス 1 ［敵貫通］射程３、「体力」勝負する。勝つと
２点ダメージ、負けても１点ダメージ。〈火〉

●特 竜の怒り ０ ［自分］ＨＰ半減か、逆鱗を攻撃された時、
その戦闘中、命中値、回避値、攻撃力＋１。

○攻 頭突き 1 ［敵１体］射程１、「前進」して攻撃。
　勢いよく突進して頭からぶつかる。

　　全長 5 ｍほどある竜。常に怒っており、よく魔石を食べる。
首の下に逆鱗を持ち、そこを攻撃されると怒り狂う。

竜 狂暴 話が通じない 大魔石（10G）

巨大 好き：魔石 弱点：逆鱗 土を潜る

A12

　　　　　　　　　　  めい

モンスター名 

かいせつ

解説

しゅべつ

種別
　　　　　　　　ひん

ドロップ品
せいかく

性格
  かいわ

会話

とくちょう

特徴

スキル
しょうひ

消費MP

の 

う 

り 
ょ 
く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く

感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち

回避値
ぼうぎょりょく

防御力
こうげきほうほう

攻撃方法
めいちゅうち

命中値
こうげきりょく

攻撃力
しゃてい

射程

　こ  う  か

効　果

　いどう

 移動

　ちめいど

知名度

モンスターファイル： 

芋戦士 10 遅い 3

5 (12)

0 (7)

3 (10)

10~14

0

おイモソード 4 (11) 4 2 3 (10) 0

魔力の源 ― ［自分］消費ＭＰだけＨＰを消費することで、
スキルを使うことができる。

○魔 爆発芋 1 ［無差別］射程１、１～２点のダメージを与え
る。〈火〉

　　魔法王国文明の魔術師が、自ら焼き芋になる芋をつくろうとし
てできた失敗作。芋自体が動き、新米戦士顔負けの動きを見せる。

魔法生物 単純 話が通じない 魔芋（７G）

 土に埋まっている 好き：水浴び 弱点：雷

A10

イートドア 芋戦士 レッドスライム ムカつきドラゴン
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追加モンスターのドロップ品
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攻撃 ��������������������������56,61

攻撃スキル ����������������������� 60

高レベル作成 �������������������� 100

さ

探す ��������������������������52,56

作品紹介：ＴＲＰＧ �����������������118

参考作品：ゲーム ������������������ 46

参考作品：映像・漫画 �������������� 66

参考作品：小説 ������������������� 10

茂み ���������������������������� 58

死亡 ���������������������������� 59

準備 ���������������������������� 12

勝負 ���������������������������� 55

◆詳細ダイス決定表 ��������������� 44

上級ルール ����������������������� 99

状態異常 ������������������������ 76

状態異常カード ������������������� 77

世界観について �������������������� 8

成長について ��������������������� 41

石化 ���������������������������� 76

戦闘 ���������������������������� 57

戦闘のリプレイ ������������������� 64

戦闘フェイズ ���������������������� 56

戦闘不能 ������������������������ 76

前進・後退 ����������������������� 56

た

体力 ���������������������������� 18

隊列と地形 ����������������������� 58

戦う ���������������������������� 52

探索 ���������������������������� 53

探索フェイズ ���������������������� 52

知識 ���������������������������� 18

「調合の書を探せ！」 ���������������� 70

追加ルールと自作 ����������������� 98

追加データ �����������������������112

追加モンスターのドロップ品 ���������116

通常作成 ������������������������ 19

道具 ���������������������������� 38

道具の見方 ���������������������� 37

な

逃げる �������������������������� 56

眠り����������������������������� 76

は

話す ��������������������������52,56

判定 ���������������������������� 54

人々 の暮らしについて ��������������� 8

必要なもの ������������������������ 5

病気 ���������������������������� 76

武器 ���������������������������� 30

武器の見方 ���������������������� 28

防具 ���������������������������� 36

防具の見方����������������������� 29

冒険者の都　ランスロー ������������� 9

捕獲 ���������������������������� 76

ま

魔法 ��������������������������52,56

魔法のスキル ��������������������� 62

水 ������������������������������ 58

や

床 ������������������������������ 58

用語 ����������������������������� 5

酔っぱらい ����������������������� 76

ら

料理 ���������������������������� 98

No. はモンスターファイルに対応しています。　売却は、売却した時の価格です。
No.	ドロップ品	 　売却	備考
A01 かみなり石  　１Ｇ 投げると雷のような音が出る小石。
A02 魔肉   　２Ｇ ＨＰ２点を回復する具材。魔力を宿した豚肉。
A03 鎌   　３Ｇ キラーマンティスの鎌。
A04 大鎌  　５Ｇ ビッグマンティスの大きな鎌。
A05 石肺  　９Ｇ 石と化したコカトリスの肺。
A06 魔どんぐり 　３Ｇ 〈石化〉を回復する具材。魔力を宿したどんぐり。
A07 魔どんぐり  　３Ｇ 〈石化〉を回復する具材。魔力を宿したどんぐり。
A08 ２コア   　２Ｇ プチスライムの源。小さな緑の玉の形をしている。
A09 ３コア   　６Ｇ スライムの源。緑の玉の形をしている。
A10 魔芋   　２Ｇ ＨＰ・ＭＰ１点を回復する具材。魔力を宿した芋。
A11 ７コア   　６Ｇ スライムの源。緑の玉の形をしている。
A12 大魔石   １０Ｇ 大きな魔石。ＭＰ２点を回復する。〈使い捨て〉
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アイテム

A~X

ＨＰポーション �������������������� 39

ＭＰポーション �������������������� 39

あ～わ

アイスソード ���������������������� 95

アクセサリー ���������������������� 40

アックス �����������������������30,32

あぶらばな ����������������������� 94

アミュレット ���������������������� 96

アルテミス ����������������������� 97

アルバレスト ���������������������� 35

ウィンドマント ��������������������� 96

ウォーハンマー �������������������� 33

オーガアックス �������������������� 93

オーブ ��������������������������� 93

オルゴール ����������������������� 94

カースソード ���������������������� 93

カースボウ ����������������������� 93

かがやく水 ����������������������� 94

カタカタムシ ���������������������� 94

カタナ �������������������������31,35

かみなり石 �������������������� 94,116

ガン ��������������������������31,35

かんむり ������������������������� 93

キラーハチノコ �������������������� 94

きれいな花 ����������������������� 94

クロー �������������������������31,34

ケラウノス ������������������������ 97

コア ����������������������������� 93

コイン ��������������������������� 93

サーベル ������������������������� 35

サンダーブレード ������������������ 95

シールド �����������������������30,33

シルバーメイル �������������������� 96

シルバーロッド �������������������� 96

すずムシ ������������������������� 94

スピア �������������������������30,32

スラッシャー ���������������������� 96

ソード �������������������������30,32

たいまつ ������������������������� 38

ダガー ��������������������������� 34

タワーシールド �������������������� 33

チェーンスピア �������������������� 95

つる ���������������������������� 93

でか豆 �������������������������� 94

デストロイヤー �������������������� 95

テツカブト ����������������������� 94

どでカエル ����������������������� 94

ドラゴンキラー �������������������� 95

ドレス ��������������������������� 40

どろあぶら ����������������������� 94

ナイフ �������������������������31,34

ナギナタ ������������������������� 95

バグナウ ������������������������� 34

ハチミツ ������������������������� 94

バトルアックス �������������������� 32

ハヤブサ ������������������������� 40

ハンマー �����������������������30,33

ひかりホタル ���������������������� 94

フード ��������������������������� 93

フクロウ ������������������������� 40

フックロープ ���������������������� 96

プチオーブ ����������������������� 93

フレイムシューター ����������������� 95

ボウ ��������������������������31,34

ボウガン �����������������������31,35

マナジュエル ��������������������� 96

マナロッド ������������������������ 97

マヒ針 ��������������������������� 93

マント ��������������������������� 40

ミスリル ������������������������� 94

ミスリルアックス ������������������� 32

ミスリルガン ���������������������� 35

ミスリルクロー �������������������� 34

ミスリルサーベル ������������������ 35

ミスリルシールド ������������������ 33

ミスリルスピア �������������������� 32

ミスリルソード �������������������� 32

ミスリルナイフ �������������������� 34

ミスリルハンマー ������������������ 33

ミスリルボウ ���������������������� 34

ミスリルボウガン ������������������ 35

ミスリルロッド ��������������������� 33

ミノアックス ���������������������� 93

メイジフード ���������������������� 96

メイジロッド ���������������������� 33

ラフレシア ����������������������� 94

ランタン ������������������������� 39

リボルバー ����������������������� 35

ルーンアックス �������������������� 97

レーヴァテイン �������������������� 97

ロイヤルゼリー �������������������� 93

ロープ ��������������������������� 38

ロッド ��������������������������� 30

ロッド ��������������������������� 33

ロングスピア ��������������������� 32

ロングソード ���������������������� 32

ロングボウ ����������������������� 34

あ

合鍵 ���������������������������� 97

赤い花 �������������������������� 93

赤目 ���������������������������� 93

油 ������������������������������ 39

衣服 ���������������������������� 40

犬 ������������������������������ 40

馬 ������������������������������ 40

占いセット ������������������������ 40

黄金麦 �������������������������� 94

大鎌 ����������������������������116 

か

画材セット ����������������������� 40

楽器セット ����������������������� 40

形見 ���������������������������� 93

鎌 ������������������������������116

皮袋 ���������������������������� 38

黒オーブ ������������������������� 93

化粧セット ����������������������� 40

奇跡の花 ������������������������ 97

牙 ������������������������������ 93

吸血牙 �������������������������� 93

金つぶ �������������������������� 93

銀のスプーン ���������������������� 94

元気の実 ������������������������ 94

原石 ���������������������������� 94

工具箱 �������������������������� 38

さ

止血草 �������������������������� 94

助言の指輪 ���������������������� 94

小説・詩集 ����������������������� 40

白オーブ ������������������������� 93

水晶 ���������������������������� 94

水筒 ���������������������������� 38

図鑑・専門書 ��������������������� 40

聖拳 ���������������������������� 97

聖水 ���������������������������� 39

制服・礼服 ����������������������� 40

石肺 ����������������������������116

た

大工セット ����������������������� 40

大魔石 ��������������������������116

釣りセット ������������������������ 40

手鏡 ���������������������������� 39

毒牙 ���������������������������� 93

毒消し �������������������������� 39

な

七色の宝珠 ���������������������� 97

猫 ������������������������������ 40

は

万能薬 �������������������������� 39

火打石 �������������������������� 38

火酒 ���������������������������� 39

非常食 �������������������������� 38

筆記用具 ������������������������ 38

防寒服 �������������������������� 40

星ぶどう ������������������������� 94

骨 ������������������������������ 93

ま

魔芋 ����������������������������116

魔石 ���������������������������� 94

魔どんぐり �����������������������116

魔肉 ����������������������������116

魔力粉 �������������������������� 94

水石 ���������������������������� 94

や

薬草 ���������������������������� 38

トラップ・モンスター・ＮＰＣ

アラーム ������������������������� 80

アイアンゴーレム ������������������ 89

アサルトドア ���������������������� 89

アルラウネ ����������������������� 89

イートドア ������������������������115

イシュター ������������������������112

オーガ ��������������������������� 84

オーガバトラー �������������������� 85

かくし扉 ������������������������� 79

キラーコイン ���������������������� 88

キラービー ����������������������� 86

キラーマンティス ������������������113

クイーンビー ���������������������� 87

ゴースト ������������������������� 90

コカトリス ����������������������� 114

ゴブリン ������������������������� 84

ゴブリンキング �������������������� 85

シャッター ������������������������ 80

シャドウ ������������������������� 84

スカルアーチャー ������������������ 90

スカルドラゴン �������������������� 91

スケルトン ������������������������ 90

スケルトンナイト ������������������� 90

スケルトンロード ������������������� 91

スフィア �������������������������112

スライム ������������������������� 88

スリットアロー ��������������������� 79

ダークシャドウ �������������������� 85

ドラゴン ������������������������� 92

ドラゴンゾンビ �������������������� 91

ドラゴンパピー �������������������� 92

フォーク ������������������������� 81

ドングリ投石兵 ������������������ 114

どんぐり兵士 �������������������� 114

ビッグマンティス ������������������113

プチスライム ��������������������� 114

ポイズンスネーク ������������������ 86

ボードウィン ����������������������112

ホブゴブリン ��������������������� 84

ミノタウロス ���������������������� 85

ミミック�������������������������� 88

ムカつきドラゴン ������������������115

メガスライム ���������������������� 92

メデューサ ����������������������� 87

リッチ ��������������������������� 92

レイス ��������������������������� 91

レッドスライム ���������������������115

ロックゴーレム �������������������� 88

ローリングストーン ����������������� 81

あ

石蛇 ���������������������������� 87

芋戦士 ��������������������������115

落とし穴 ������������������������� 79

か

鍵 ������������������������������ 79

鍵魔法 �������������������������� 79

吸血コウモリ ��������������������� 87

巨大コウモリ ��������������������� 86

さ

仕掛け天井 ���������������������� 81

触手 ���������������������������� 89

た

大蛇 ���������������������������� 86

電気魚 ��������������������������113

電撃魔法 ������������������������ 80

透明魔法 ������������������������ 81

毒ガス �������������������������� 80

毒針 ���������������������������� 80

飛豚 ��������������������������� 123

な

眠りガス ������������������������� 79

は

爆発魔法 ������������������������ 80

発見魔法 ������������������������ 81

深い落とし穴 ��������������������� 81
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ホラー系
神話生物による恐怖体験を味わうコズミック・ホラー

クトゥルフ神話ＴＲＰＧ
著：サンディ ピーターセン 出版：ＫＡＤＯＫＡＷＡ／エンターブレイン

様々なホラーが楽しめるマルチジャンル・ホラーＲＰＧ

インセイン
著：河嶋陶一郎／冒険企画局　出版：新紀元社

短時間で遊べるホラーバトルＴＲＰＧ

クラヤミクライン
著：芥邉雨龍/冒険企画局　出版：新紀元社

現代ファンタジー系
人との絆が己を保つ現代超能力アクション！

文庫）ダブルクロス　The 3rd Edition
著：矢野俊策／F.E.A.R. 出版：KADOKAWA ／富士見

狂いし神アラミタマを斬る伝奇ファンタジー！

神我狩
著：力造　出版：新紀元社

神の力を継ぐ神子となり、神話災害を打ち倒せ！

神話創世ＲＰＧアマデウス
著：河嶋陶一郎／冒険企画局  出版：KADOKAWA／富士見

なりたいのは正義のヒーロー？悪のダークヒーロー？

デッドラインヒーローズＲＰＧ
　　　　　　ブラックジャケットＲＰＧ
著：長田崇/ロンメルゲームズ　出版：KADOKAWA

戦わない。ちょっと不思議な田舎ライフＴＲＰＧ

ふしぎもののけＲＰＧ　ゆうやけこやけ
著：神谷涼、清水三毛、インコグ・ラボ 出版：新紀元社

仮面をかぶり、異世界でサバイバルするＴＲＰＧ

獣ノ森
著：齋藤高吉／冒険企画局　出版：新紀元社

異世界ファンタジー系
リアルな世界観の伝統的な国産ファンタジー！

文庫）ソードワールド２．５
著：北沢慶／グループＳＮＥ 出版：KADOKAWA／富士見

馴染みやすい王道ファンタジー！（無料体験版あり！）

文庫）アリアンロッドＲＰＧ　２E
著：菊池たけし／F.E.A.R. 出版：KADOKAWA／富士見

世界一遊ばれるＴＲＰＧ（無料体験版あり！）

ダンジョンズ＆ドラゴンズ　第５版
出版：ホビージャパン

世界全部が迷宮化！？自分の王国をつくろう。

迷宮キングダム
著：河嶋陶一郎／冒険企画局　出版：新紀元社

小人の勇者たちの小さく壮大な冒険物語

うたの魔法と小さな剣のRPG ウタカゼ・メルヒェン
著：小林正親とウタカゼ・ゼミ 出版：新紀元社

ＧＡＣＨＡを回して魔神をぶちたおせ！

神聖課金ＲＰＧ　ディバインチャージャー
著：番棚葵,佐々宮智志 ,N.G.P　出版：新紀元社

自分たちの推しのカップリングを楽しめる！

銀剣のステラナイツ
著：瀧里フユ/どらこにあん 出版：KADOKAWA

作品紹介：ＴＲＰＧ
2019年までのＴＲＰＧを一部だけ紹介します！　WEBで『リプレイ』や『リプレイ動画』で検索すると、

書籍や遊んでいる様子を動画にしたものがあって楽しめますよ。

また、ＷＥＢに無料でルールを公開しているものもあります！ぜひ検索してみてください！

その他系
近未来の東京を描くサイバーパンク世界！

トーキョーＮ◎ＶＡ The Axleration
著：鈴吹太朗／F.E.A.R. 出版：KADOKAWA／エンターブレイン

バンドやろうぜ！ロックなサイコロ歌詞だ！

青春バンドＴＲＰＧ ストラトシャウト 
著：古町みゆき、冒険企画局 出版：新紀元社

※２０１９年２月時点の情報です。ここに挙げた以外にも、様々なＴＲＰＧがあります。
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子どもたちがＴＲＰＧを楽しんでいる様子を

見学し、また私自身もＴＲＰＧを体験してみて、 

感じたこと・気づいたことがいくつかあります。

まずは何より、子どもたちの参加へのモチベー

ションの高さ。

EDGE でのＴＲＰＧに参加した子たちの中には、

学校に行くのを渋ったり集団活動への参加が苦手

だったりする子もいましたが、ＴＲＰＧには自主

的に毎回参加していました。わが子の普段見せな

い積極的な姿に驚いている保護者もいましたね。

障害のあるなしにかかわらず、さまざまな子ども

たちにとって参加のモチベーションが高い活動

というのは魅力です。

次に、ＴＲＰＧが、子どもたちが自分らしさ

を出せる場、自分に合った表現をできる場に

なっていたこと。

ディスレクシアをはじめ自閉スペクトラム症や

ADHD などの発達障害のある子どもや大人は、

一般に想像力や表出方法が突飛で、日本の教育

や社会の中では、「それはダメ」と周囲から抑え

られてしまうことが多いです。でもＴＲＰＧでは

そのトリッキーなアイデアを試みることができる。

ファシリテーター（ゲームマスター）の力量も

あるでしょうが、ルールの中で臨機応変に子ども

たちの発想を生かしてくれる環境は、発達障害

のある子どもたちの「彼ららしさ」を尊重して

くれています。

自分の中からほとばしるものを表出してもダメ

出しされないって、発達障害に限らず、人にとっ

てすごく大事で素敵な体験ですよね。

３つ目が、ＴＲＰＧにはどんな参加者にも「役

割（Role）」があるということ。

ＴＲＰＧに参加していた子の中に、ゲーム中

は地味だけど後から仲間をしっかり援護する役

割で活躍していた子がいました。

保護者の話では、その子は当時、学校の集団に

馴染めていなかったそうですが、その後、リーダー

シップは取らないけど、他の同級生を率先して

サポートする立場で行事や部活動に自主的に

参加し活躍するようになったそうです。同時に

登校渋りもなくなったとのことでした。

そういった報告を保護者から聞くと、ＴＲＰＧで

の経験が、その子に合った方法や役割で他者

とかかわることや、自分なりの形で自分を表現す

ることへの、気づきや自信につながっていたの

だと思います。

４つ目として、社会で生きていく上で必要な

「生きるための戦略を練る」体験を、集団の中

で自分を否定されずかつ楽しんでできていると

いうこと。

発達障害のある子には平均的な子たちに比べて

発想が独特過ぎる子や頭の回転が早くて結論

に近いことをいきなり言ってしまう子がいます。

2013 年の秋から2014 年の春にかけて、NPO EDGE

の「キッズ＆ティーンズクラブ」でＴＲＰＧを用いた

レクリエーションを行いました。

ＴＲＰＧ中の子どもたちの様子や変化、また発達障

害のある子どもや青年への支援の面からＴＲＰ

Ｇに期待することについて、EDGE 会長の藤堂さ

んに伺いました。

子どもたちがＴＲＰＧを通してはぐくんでいること

NPO 法人 EDGE会長／

日本発達障害ネットワーク副理事長

藤堂栄子（Eiko Todo）さん
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そうすると周囲から「何言ってんだ！」と拒否

され、そんな経験が積み重なると集団の場では

沈黙するようになってしまう。

そして、そういう子は生きるための戦略を

一人で立てることになるけど、一人だと他者から

学べず苦労も多いしすぐに行き詰まる。そういう子

は EDGEにも多いです。

でもそういった子たちも学べる環境で大きく

成長します。たとえば、ＴＲＰＧの中であれば、

そういった独創性が受け容れられ、アイデアを

活かして面白い戦略が練れる。

私が見ている限り、子どもたちはゲーム中、

ルールの範囲でお互いに自由に意見を出し合って、

こちらがハッとする戦略をひらめいて実行し

ていました。そんな仲間との体験は彼らの成長

を促したと思っています。

私もＴＲＰＧに参加して、そういうところがとても

楽しかった。子どもたちより楽しんでいたかも

しれない( 笑 )。

５つ目は、ＴＲＰＧを通して相手の状況に目

を向けるようになっていたということ。

ＴＲＰＧは自分が一方的にしゃべって行動して

りゃいいってもんじゃないでしょう？

目的を達成するために、「お前はそういう発想

でくるか、じゃあ俺はこう行こう」と、お互いの

役割や発言を意識しつつ考えて行動するように

なる。あれがすごいな、と。

そして６つ目は「リソースマネジメント」を実体験

できるということ。

自分のほかの子のキャラクターが持っている

能力や道具を確認しながら、それらを、どの場面

で使うかを考える。

持っているリソース（たとえば回復するポーション

や魔法など）をすぐに使いたくなるせっかちな子も

いるし、「もったいない」って最後まで使わない

慎重な子もいる。

でも、それだと、いざというときに活躍でき

なかったり、仲間をサポートできなかったりもする。

すると、「じゃあ次からはこうしよう」って、

失敗から学べる。小さい失敗は重なっていいん

です。その体験が次の戦略を立てることにつな

がっていくと思いますね。

私は、余暇とは「余った時間の暇つぶし」で

はなく「recreation」、自分を再生・再創造する行

為だと思っています。

だから余暇ではなくレクリエーションという

言葉を使っています。

そういう意味から言うと、学校や日常の中で

は認められにくい子どもたち、自分を表現する

と集団（多数派）から否定されて「ダメな自分」

というイメージを持っている子どもたちが、ＴＲ

ＰＧという場の中で、安心して、安全に、自

分を表現するころができている。

しかも「それ面白いかも」って、同じ年代の

仲間から評価されるじゃないですか。

評価されることによって、「自分にはこういう

ところがあったんだ」とか「自分はチームの中で

こういう役割ができるんだ」とかいう、自分へ

の再発見、埋もれていたものが再生されるような

体験ができている。

そして何より「楽しい」( 笑 )。

楽しいって非常に曖昧な言葉だけど、ご褒美

やトークンが用意されている訳ではなくて、

そこに行くとホッとできる、仲間がいる、笑える

こと楽しいことがある、自分を活かせる…とい

う「ＴＲＰＧという場」自体が、彼らにとっての「ご

褒美」になっていると思います。

本人が来る意味をそこに見出している。

そういった場は、特に発達障害のある子どもた

ちにとっては貴重な場だと思いますし、もっとそ

ういう体験のできる場が、学校にも地域にも増

えてほしいですね。



122

解
説

１．はじめに　―ＴＲＰＧ活動の一場面から

Ｇ　Ｍ　……迷宮の最奥部で、ついに目的の財宝を見つけた

君たちだが、その目の前に、財宝を守る巨大な

ゴーレム（魔法の力で動く巨人の石像）が立ち

はだかる。

狩　人　ゴーレム、キター！（笑）

Ｇ　Ｍ　ゴーレムは、ゆっくりと腕を振り上げて、君たち

に近づいてくるよ。

戦　士　よし、さっきゲットした魔法の剣で、返り討ちに

してやる！

魔術師　がんばれー。（棒読み口調で）

戦　士　（魔術師に）……おいコラ。

聖騎士　（魔術師と狩人に）一緒に戦ってよ。

魔術師　……じゃあ、「ファイアウォール」(炎で相手を

攻撃する魔法)を。

狩　人　あたしはゴーレムの後ろに回り込む。

聖騎士　ゲームマスター。戦士が攻撃する前に、魔法使って、

ゴーレムの動きを止めたいんだけど？

Ｇ　Ｍ　いいよ。では、ゴーレムは魔法の力で歩みを止

めた。

聖騎士　よっしゃ！

戦　士　よし。ザコが、粉砕してやる…サイコロでいくつ

出せば命中しますか？

Ｇ　Ｍ　７以上……いや、相手は身動きが取れないから、

５以上で命中するよ。

戦　士　（サイコロを振る）……５、危なっ！

魔術師　はずしたら、（すっぽ抜けて）狩人に当たるとか？

狩　人　やめてよー！（笑）

Ｇ　Ｍ　攻撃力はいくつ？

戦　士　４です。

Ｇ　Ｍ　では、魔法の剣でゴーレムは３ポイントのダメージ

を受けた。

魔術師　いたそー！

戦　士　石像が痛がるの？（笑）

聖騎士　次に自分の番が来たら、私もウォーハンマー（戦槌）

で攻撃します。

狩　人　じゃあ、その間に……アタシは背後のお宝を全部

いただく！（一同笑）

冒頭は、筆者が自閉症スペクトラム（以下ASD）のある

中学生たちと一緒に活動しているテーブルトーク・ロール

プレイングゲーム（Table-Talk Role Playing Game:以下

ＴＲＰＧ）の一場面です。

筆者は７年以上前から、アスペルガー当事者の自助グ

ループや親の会の余暇支援、医療機関、NPO 法人、フリー

スクールなどの支援の場で、知的に遅れのない ASDなど

の発達障害のある児童・青年・成人たちを対象にしたＴＲ

ＰＧを用いた小グループ活動に取り組んでいます。

筆者がＴＲＰＧ活動でかかわっているのは、普段「集

団活動が嫌い」「コミュニケーションが苦手」「同世代の

子とあまり話したがらない」などと周囲に言われている子

どもや大人たちです。しかし、彼らはＴＲＰＧ活動に積

極的に参加し、毎回、豊かな想像力（創造力）と笑い・ユー

モアにあふれたコミュニケーションを楽しんでいます。

本稿では、筆者がこれまで取り組んできたＴＲＰＧ活

動の中で見られた、ASDをはじめとする発達障害のある

児童・青年・大人たちの様子や、彼らの変化や成長、

そしてそれらの実践をもとに進めている筆者の研究の

結果や考察についてご紹介をしたいと思います。

２．ＴＲＰＧとは

ＴＲＰＧとは、複数（だいたい4～8名ぐらい）で集まり、

紙や鉛筆、サイコロ等を用いて、ゲームのルールと、物語の

語り部（進行役）である「ゲームマスター（以下ＧＭ）」の

進行に従いながら、それぞれの参加者（以下プレイヤー）が、

自身が作成した登場人物（以下キャラクター）を操作し、

対話をしながら物語を創り上げて行く、会話型ゲームの

総称です。

テーブルトーク・ロールプレイングゲームを用いた発達障害のある児童・

青年・成人への対人相互交渉・コミュニケーションの支援

研究紹介

加藤浩平（Kohei kato）



123

解
説

読者の皆様の中には、ＴＲＰＧは知らなくても、『ドラゴ

ンクエスト』や『ファイナルファンタジー』といったコンピュー

タゲームのロールプレイングゲーム（以下 RPG）をご存じ

の方は多いかもしれません。

RPGという意味ではＴＲＰＧもそれらのコンピュータの

RPG も共通しているのですが、コンピュータの RPGと違

い、ＴＲＰＧはコンピュータやインターネットは使用しませ

ん。代わりに、ＴＲＰＧを遊ぶ上で必要なルールや世界設

定などが書かれたルールブック（書店やホビーショップで市

販されています）、鉛筆や消しゴムなどの筆記用具、サ

イコロ、そして「キャラクターシート」といった道具を用

います。

また、コンピュータのRPG のように、一人でコンピュータ

のディスプレイに向かって、複数のキャラクターをコント

ローラーで操作するのではなく、参加者同士がテーブル

を囲んで行います。そして、各プレイヤーがそれぞれの自分

のキャラクターを担当し、コントローラーではなく

コミュニケーションで、自分のキャラクターがどんな行動

を取るかを宣言し、相互の会話で物語を進めていきます。

そして、ルールや物語の設定といった枠はありますが、

その枠内であれば、自由にキャラクターの行動を決める

ことができます。

たとえば、キャラクターたちが迷宮の中でドラゴンと

対峙したとしても、「戦う」「逃げる」のほかに「ドラゴン

の死角に隠れる」「食べ物を与えて手懐ける」「ドラゴン

に媚を売って仲間にしてもらう」「いったん命乞いしておいて、

背後から攻撃」「とりあえずバック転」「『付き合ってくだ

さい』と告白する（！）」など、本人の想像力の許す限り、

どんな行動でも試みることが可能です（ちなみに、これ

らの例は、すべてＴＲＰＧ活動の中で、子どもたちのキャ

ラクターが実際にやってくれたものです）。

ただし、いわゆる「ごっこ遊び」のように、何でも参加者の

思う通りになるのではなく、キャラクターたちの取る行動

の結果（成功・失敗）は、ルールやＧＭの指示に従って、

サイコロを振るなどして決定されます。そのため、声

の大きい参加者の主張ばかりが通ることはないですし、

ＧＭの作為通りに物語が進むとも限りません。

なお、ＴＲＰＧには、厳密な勝ち負けというものがありま

せん。ＧＭが用意した物語中の課題（たとえば「怪物にさら

われたお姫様を助け出す」など）をキャラクター同士が協

力し合って解決しながら物語を独自の形で創り上げてい

くことがＴＲＰＧ活動の目的であり、他のテーブルゲーム（す

ごろくやカードゲーム）と大きく違う点と言えます。

「参加者同士が、ルールの範囲内でコミュニケーション

と想像力を駆使して一緒に物語を楽しむ集団活動」……

と書くと、 ASDをはじめとする発達障害のある子どもや

大人には不向きな活動のように聞こえるかもしれませんが、

決してそんなことはなく、筆者がかかわっている児童・青

年・成人たちは、ＴＲＰＧ活動に毎回積極的に参加し、

活動の中でのやり取りを楽しんでいます。

そして「この人は、こんな豊かなやり取りができるのか」

「この子は、こんな面白いアイデアを持っているのか」と、

活動のたびに驚かされます。

それらの実践を通して得た体験の数々から、筆者はＴ

ＲＰＧを用いた小グループ活動が ASD児者の対人相互交

渉・コミュニケーションや仲間づくりの支援に有効であると

考えており、現在も実践と研究を続けています。

３．発達障害のある児童・青年・成人を対

象にしたＴＲＰＧ活動の実際

筆者がかかわっているＴＲＰＧ活動では、進行役のＧ

Ｍを支援者の立場である筆者が主に担当し、キャラクター

を担当するプレイヤーを子どもたち・大人たちが担当して

います。それらの活動の中では、普段とはまた違った彼ら

の姿を見ることができます。

以下に、筆者が実際にＴＲＰＧ活動でかかわっている

発達障害のある児童・青年・成人たちのエピソードの

一部を紹介します。

なお、本稿で紹介する事例やエピソードは、プライバ

シー保護のため複数の事例を組み合わせたものであるこ

とをご了承ください。

●事例1

ASDの成人自助グループの中では、一人で読書をしたり携

帯をいじったりしていることの多いヨシオさん。

支援者がかかわっても簡単な応答以外は会話の少ない方

ですが、ＴＲＰＧ活動には積極的に参加し、他のプレイヤー

との会話のやり取りを楽しんでいます。ＴＲＰＧ活動中に

会話をするときは表情も豊かで、周囲が「おおっ」と

思うようなウィットに富んだトークやマニアックなネタ

をさらりと披露してくれます。また、行動に迷っている他

のキャラクターへ助言したり、暴走しそうなキャラクター

の行動をいさめる客観的なコメントをしたりもします。毎

回、グループの雰囲気を和ませてくれる貴重な存在です。
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●事例 2

同年代の友人たちの中で、自分の好きな話を一方的に

してしまう傾向のある中学生のマコさん。ＴＲＰＧ活動を

続ける中で、他のプレイヤーの発言を聞いてから発言

したり、他のプレイヤーからアドバイスを受けたりできる

ようになってきました。また、自分や他のプレイヤーの

キャラクターの役割を意識しつつ、グループ全体の利益を

踏まえた発言や行動ができるようにもなりました。たまに

自分の好きなアニメキャラの「決め台詞」を自分のキャラ

クターの決め台詞に使ったりもしています。今は、学校行事

や部活動の場でもＴＲＰＧ活動の経験を活かして周囲の

クラスメイトや友人たちとかかわっています。

●事例 3

「つまらない」「面倒くさい」と言って学校や地域の集団

活動に参加をしたがらない中学生のレンジさん。ＴＲＰＧ

活動でも、最初はマイペースな行動が目立ちましたが、

だんだん本人なりのやり方（たとえば、他のキャラクター

のSOSをいったん拒否しても最終的には助ける、など）

でかかわるようになりました。また彼独自の視点からの

発言や提案が物語を盛り上げることも多く、いつの頃からか

グループの参謀的な役割を担うようになり、他の子どもたち

からも一目置かれています。

ＴＲＰＧ活動開始時の参加者たちには、他の参加者と

のやり取りがうまくできず、会話が支援者と本人の二者

間で完結してしまったり、また、話し合いや協力の場

面で「面倒くさい」「どっちでもいい」と言って積極的な

参加を拒否したり、などの傾向が見られることもあります。

しかし、活動を続ける中で、それらの行動傾向は減少し、

代わりに、それぞれの参加者の「本人なりのやり方」

（たとえば、前述のレンジさんのように「いったん拒否する

行動を取っても、最終的には皆に協力する」、マコさんの

ように「自分の好きなアニメのキャラのネタや決め台詞を

応用してやり取りする」など）でグループにかかわるよう

になり、お互いを認め合う関係も構築されていきます。

また、ＴＲＰＧ活動の中では、参加者の思わぬ発言や

提案、また振ったサイコロの出目などによって、ＧＭが用

意したイベントとは別の予想外の展開やトラブル（たとえ

ば「キャラクターの行動が肝心な場面で失敗してしまう」など）

が頻繁に起こります。しかし、それらの「予想外の出来事」で、

参加者たちがパニックを起こすようなことはありません。

最初は支援者のフォローが必要な時もありますが、

活動を進める中で、こちらが助け舟を出さなくても、行

動に失敗したキャラクターのフォローを別のキャラクター

がしたり、互いに話し合い助け合って解決策を模索したり

と、グループ内で彼らなりに問題へ対処するようになって

いきます。

さらに、ＴＲＰＧはルールや物語の枠内であれば何で

も自由な行動が取れることから、活動の中で、プレイヤー

たちの思いつきやノリで、キャラクターたちが物語の本筋

とは関係のない行動を取るなどの逸脱・脱線が起きる

こともよくあります。

ただ、それらの逸脱が物語を予想外の方向に展開

させたり、キャラクターの面白い特徴（持ち味）として

活きたりすることもあるので、一概に良くない行動とは

くくれません。また、たとえそれらの逸脱・脱線によって

進行が一時的に滞っても、たいていは他のプレイヤーから

の介入やフォローによって制御され、 ＴＲＰＧ活動自体

が破綻するまでには至りません。

４．ＴＲＰＧ活動を用いた小グループ支援の研究

筆者は、前述の実践活動と併行して、共同研究者と共に、

実際にＴＲＰＧ活動に参加した ASD のある子どもたちの

発話や行動が、量的及び質的な面でどのような変化が

あったのかを、活動記録をもとに分析・検討する研究も

行っています。

以下では、それらの論文や研究発表の内容を簡単に紹介

したいと思います（詳しくは、加藤ら，2013：加藤ら，

2012a：加藤，2012b）。

(1)ＴＲＰＧ活動での子どもたちのやり取り

対象（以下参加児）は、都内の医療機関に通院している

知的な遅れのないASD 圏の診断（アスペルガー症候群な

ど）のある中学生4 名のグループです。

参加児たちは診療所のデイケア室で、月1回のセッション

（ＴＲＰＧ活動のこと）を全16セッション行いました。

活動中の発言はICレコーダーで記録し、全16セッション

の内で、最初の「第1セッション」と4 名全員が参加した

最後のセッションである「第14セッション」の2セッション

を抽出し、「逐語録（transcript）」を作成。

参加児たちの発言を、先行研究などに基づい

て「①ゲーム進行と関係のある、他のプレイヤーへ向けた発言」 

(キャラクターの行動や物語の展開についてのプレイヤー

同士の会話や共同作業的な発言など )、「②ゲーム進行
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と関係ない、他のプレイヤーへ向けた発言」(プレイヤー

同士の雑談など )、「③ゲーム進行と関係のある、他の

プレイヤーへ向けられていない発言」(「戦う」「逃げる」

などの単純な行動宣言、ＧＭとプレイヤーとの1対1のや

り取りなど )、「④ゲーム進行と関係ない、他のプレイヤー

へ向けられていない発言」(プレイヤーの独り言や、他の

プレイヤーたちの状況を無視した一方的な発言など )、の

4 群に分類し、その数をカウントしました。

また、参加児同士の相互の「やり取り」（双方向の会話が

継続している箇所）についても、その発言数をカウント

しました。

その結果、第 1セッションよりも第 14 セッションで、

①群及び②群の「他のプレイヤー（参加児）に向けられた

自発的な発言」の数が増加し（図１）、また相互の「やり

取り」についても、同様に発言数の増加が認められました。

(2)話し合い場面での「合意形成」

ＴＲＰＧ活動中の発言については、質的な面、たとえば、

活動の中の話し合い場面における合意形成（話し合いで

の意見をまとめて行動を１つに選択できること）の結果や

その方略などにも変化が見られました。

表1は、初期のセッションで参加児たちがグループ全体

の行動を決定するために行った話し合いの一場面です。

図１　第1セッションと第14セッションでの発話内容の変化
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③群 (ゲーム進行関係あり /他 PL へ向けられてない発言 )

④群 (ゲーム進行関係なし /他 PL へ向けられてない発言 )

表1　第 1セッションのトランスクリプト

発言者 発言内容

ＧＭ 行くのはドラゴンのいる方？財宝のある方？

魔術師Ａ 財宝です。

魔術師Ｂ 財宝だね。

狩人Ｃ ドラゴン、ドラゴンがいい。

戦士Ｄ
財宝の場所を確認した上で、ドラゴン倒し
とけば？

魔術師Ａ （手を叩いて）じゃあ……宝がいい人。

魔術師Ｂ はーい（手を挙げる）。

魔術師Ａ ドラゴンがいい人。

狩人Ｃ はいはーい（手を挙げる）。

魔術師Ａ どっちでもいい人。

戦士Ｄ どっちでもいい。

魔術師Ａ じゃあ、2.5 対 1.5 だよ。

狩人Ｃ あ、両方やればいいんじゃん。

戦士Ｄ いや、ドラゴン倒した上に財宝だよ。

狩人Ｃ 2.5 って、何それ？

魔術師Ａ 多数決で 2.5 対 1.5。

戦士Ｄ だから、ドラゴンをやっつけた上で……。

狩人Ｃ いさぎよく２対１と言ったほうがいいと思った。

戦士Ｄ
じゃあいいよ、俺一人だけでドラゴン倒し
に行くから。

魔術師Ｂ でも、ドラゴンの後ろに財宝がありそうじゃん？

戦士Ｄ ……それは確かにありえるな。

魔術師Ａ
そんなの、ドラゴンがしっぽ振り回したら、
宝がぶっとんじゃうよ。

魔術師Ｂ あー、そうだよね。

戦士Ｄ どうすんの？　結局どうすんの？

ここでは、参加児たちが操作するキャラクターたちが、

物語の中で、村人たちに怪物退治を頼まれて迷宮に入った

ものの、「怪物たちの親玉であるドラゴンを退治しに行くか」

「財宝を取りに行くか」を話し合っています。それぞれの

参加児が一方的に自分の希望を言い合っていたため、Ｇ

Ｍ（筆者）が意見をまとめるよう促したところ、参加児

の一人が突然「多数決」を取りました。

しかし、多数決を取っても「どっちでもいい」「両方やれば

いい」「（“2.5対1.5”ではなく）いさぎよく“2対1”と言っ

たほうがいい」など多数決の結果を無視した発言や、多数

決の結果自体に関係のない一方的なコミュニケーションが続

き、結局、参加児間の意見はまとまらない（合意形成

には至らない）結果となりました。

一方、表 2と表 3は、第 14セッション中の話し合いの

一場面です。表 2の場面は、迷宮の途中で遭遇した幽霊

と対峙するキャラクターたちが、幽霊とどう戦うかを話し

合っているところです。
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表 2　 第 14セッションのトランスクリプト（1）

発言者 発言内容

狩人Ｃ 幽霊って魔法で何とかならないのかな？

戦士Ｄ 魔法で攻撃する？

魔術師Ｂ うーん。どうしよう…。

戦士Ｄ 話かける？

狩人Ｃ 友達になろうか？ (笑 )

戦士Ｄ いいね（笑）

魔術師Ｂ
（キャラクターシートを見て）『万能薬』っ
て、この状況で使うとどうなるかな？

ＧＭ
それは仲間や自分のマヒなどを治すアイテム
だけど。

戦士Ｄ とりあえず俺が（剣で）切ってみるか？

魔術師Ａ
いや…その前に武器に『エンチャント』を
かけてもらったら？

魔術師Ｂ なるほど……じゃ、それをやる！

戦士Ｄ （魔術師Ａに）ああー…なるほど。

表 3　 第 14セッションのトランスクリプト（2）

発言者 発言内容

ＧＭ 続いて、そちらの攻撃の番だよ。

狩人Ｃ じゃあウチから。弓矢で攻撃します。

ＧＭ 大蛇は前方に２匹後方に１匹いるけど？

狩人Ｃ （前方を指して）こっち攻撃する？　

魔術師Ｂ あっち（後方）のほうがいいんじゃない？

狩人Ｃ え？　だって…。

戦士Ｄ 俺は後ろの敵を攻撃できないでしょ。

狩人Ｃ ……あ、そうか。

魔術師Ｂ そっち（前方）は私とＤが攻撃するから。

魔術師Ａ （Ｃに）一撃で仕留めようぜ。

狩人Ｃ うん。いくぜ（サイコロを振る）……当たったー！

魔術師Ｂ よっしゃあ！

狩人Ｃ いえーい！（笑）

この時は、自分の操作するキャラクターの行動を迷って

いた僧侶のキャラクターを担当している参加児に対して、

他の参加児たちがそれぞれ提案を出し、その中で全体

の意見を参考にして行動を決定するという、参加児間で

相互的なコミュニケーションをしつつ合意形成に至ること

ができていました。また、表 3は、森の中で3匹の大蛇

に囲まれている場面ですが、ここでもどのキャラクターが

どう行動するか（どの大蛇と戦うか）を話し合い、時に 

励ましの言葉もかけながらそれぞれが行動を決め、他の

参加児のキャラクターの行動でも成功すれば一緒に喜ぶ

姿が見られました。

ＴＲＰＧ活動を続ける中で、参加児たちは、話し合いなど

の場面で、他の参加児の意見や過去の経験を踏まえながら、

グループ全体の目的や利益を考慮した広い視野に立って発

言し、全体の意見をまとめられるようになっていきました。

(3)子どもたちと保護者の反応

ＴＲＰＧ活動の内容の分析だけではなく、ＴＲＰＧ活動

以外の場での参加児たち様子について、またＴＲＰＧ 

活動に対する満足度なども確認するために、参加児たち

とその保護者への面接調査（インタビュー）も行いました。

インタビューでは、「同年代の集団活動が苦手だが、Ｔ

ＲＰＧ活動では他の参加児たちとのやり取りを楽しめて

いた」「（ＴＲＰＧ活動に参加して）以前より、人に何かを

説明をすることがうまくできるようになった」「家でもＴＲ

ＰＧ活動であったことを親子で話していた」「またＴＲＰ

Ｇをやりたい」「親も興味があるのでやってみたい」など、

ＴＲＰＧ活動で学んだことが日常場面でも活用されてい

ると思われる発言、ＴＲＰＧ活動は他の集団活動よりも

子どもたちのモチベーションが高く彼らの居場所になって

いると思われる発言，子どもたちも保護者もＴＲＰＧ活

動に高い満足度を示していると思われる発言などが、参

加児たちと保護者の両方から得ることができました。

５．ＴＲＰＧ活動の実践や研究を通して考

えられることと今後の課題

本稿では、一般に「コミュニケーションや想像力に質的

な障害があり、集団活動が苦手」と言われている、ASD

をはじめとする発達障害のある児童・青年・成人たちが、

ＴＲＰＧを用いた小グループ活動を楽しんでいる姿，そし

て活動の中で自分なりの対人相互交渉や集団参加のスキ

ルを成長させている姿を実践事例を通して紹介させてい

ただきました。

彼らの変化・成長の背景には、ＴＲＰＧが、一般の子

どもたちにも馴染み深いファンタジーなどの物語を題材

にしているために参加へのモチベーションが維持されや

すいという点もあると思いますが、それ以上に ,①ルー

ルやキャラクターシート、サイコロという形で情報が明確

な（目に見える）ことで、彼らに具体的な見通しを持たせ、

結果を受け容れる一助になっている、②ルールや物語の

枠内で自由に行動できる、「柔らかい枠組み」という構造

が、彼らの自由な発想を生かしながらも集団から逸脱し

ないで活動できる基盤になっている、③キャラクターを介

した「間接的なコミュニケーション」が、直接的なコミュ

ニケーションが苦手な子どもや大人でも話をしやすい状

態をつくり出している、④キャラクターを介して間接的に

集団活動にかかわると同時に、プレイヤーはテーブルを
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囲んで活動に参加しているという構造が、登場人物とし

て物語に没頭しながらも、同時に物語の読み手のような

多少距離を置いた視点から物語（ＴＲＰＧ）の状況を客

観的に見られる力、を育てている、などがあると考えま

す（加藤ら，2012a： 加藤，2012b）。　また、ＴＲＰＧ活

動の中で子どもたちが表現する自由で豊かな想像力は、

ルールや物語の枠内で反映され、参加者間でも共有さ

れ、それによって物語が展開していくという明解なレスポ

ンスもあるため、そのことが、彼らの集団活動に対する

成功体験の蓄積、集団の活動の中でのイメージの共有と

促進にも影響を与えていると推察されます。

ＴＲＰＧ活動は、対人相互交渉やコミュニケーションに

おける正解（と一般に考えられているもの）や具体的な

方法を教えるのではなく、他者とかかわり協力して何かを

達成していくことを、ASDなどの発達障害のあるその子ら

しさ（木谷，2006）を活かしながら、成功体験として積み

重ねることのできる活動であることに重要な意味とＴＲＰ

Ｇ活動ならでは価値があると筆者は考えます。

発達障害のある児童・青年・成人たちのグループ活動で

大切なことは、彼らが必ずしも集団活動やコミュニケーション

をすることが嫌いであったり苦手であったりするのではなく，

集団の中でうまくいくやり方を学べるよう工夫された指導

や整備された環境があれば，活動にも参加できるし、「苦

手」と言われていることも、彼らなりの持ち味を生かし

て「得意」に変えていける（辻井,2011）ということを常に

かかわる側が意識することだと思っています。

ＴＲＰＧ活動もまた、彼らに合った環境や支援が整っ

た中で、お互いにコミュニケーションを自発的に楽しみ、

自由にその想像力を表現・共有できる活動であると、実

践の中で ASD のある児童・青年・成人たちの変化を見て

実感しています。

ここまで、筆者の実践をもとに発達障害のある児童・

青年・成人を対象にしたＴＲＰＧ活動の実際と研究を紹

介してきましたが、紙幅の関係で書ききれなかった内容

もあり、その活動の面白さを十分にはお伝えできていな

いかもしれません。また、発達障害のある児童・青年・

成人を対象にしたＴＲＰＧ活動はまだまだ検討すべき課

題も多く、現時点で、その効果を過剰に謳うことはあま

り望ましくないとも思っています。

しかし、SSTをはじめ，発達障害を対象にした小グルー

プ支援・コミュニケーション支援が模索されている中で，

子どもたちのコミュニケーションの力や想像力を促進し、

かつそれらを自発的な形で豊かに広げ、共有できる活動

の１つとして、ＴＲＰＧを用いた小グループ活動のことを

現場で発達障害のある子どもや青年にかかわる多くの支

援者や研究者の方々に知っていただく意義はあると考え

ています。

これからも、実践や研究をつづけながら、筆者が取り

組んできたことやそれらの実践を通して得たものを，医療・

心理・福祉・教育などの支援の現場に紹介していければ

と考えています。
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攻
撃

持
っ

て
い

る
武

器
や

道
具

を
使

っ
て

、
相

手
を

攻
撃

し
ま

す
。

こ
の

時
、

〈
攻

撃
〉

ス
キ

ル
を

使
う

こ
と

が
で

き
ま

す
。

「
攻

撃
の

手
順

」
に

進
ん

で
く

だ
さ

い
。

魔
法

〈魔
法

〉
ス

キ
ル

を
使

い
ま

す
。

消
費

Ｍ
Ｐ

分
、

Ｍ
Ｐ

を
減

ら
し

て
く

だ
さ

い
。

減
ら

せ
な

い
時

、
効

果
は

発
動

し
ま

せ
ん

。

ア
イ
テ
ム

持
っ

て
い

る
ア

イ
テ

ム
の

使
用

や
装

備
を

し
ま

す
。

前
進
・
後
退

「
前

列
」、

ま
た

は
「
後

列
」

に
動

か
し

ま
す

。
自

分
の

陣
営

に
「
前

列
」

が
い

な
く

な
る

と
「
踏

み
出

し
」

(p
.5

8
)
が

発
生

し
て

、
相

手
の

陣
営

が
前

に
進

み
ま

す
。

探
す

自
分

の
Ｐ

Ｃ
の

周
囲

に
何

か
な

い
か

探
し

ま
す

。
　

【感
覚

】
判

定
を

し
ま

す
。

そ
の

エ
リ

ア
に

あ
る

ア
イ

テ
ム

や
ト

ラ
ッ

プ
な

ど
の

隠
れ

て
い

た
も

の
を

発
見

し
ま

す
。

逃
げ
る

そ
の

場
か

ら
逃

げ
出

そ
う

と
し

ま
す

。
　
全

員
【体

力
】

勝
負

を
し

ま
す

。
「
逃

げ
る

」
側

が
勝

て
ば

、
逃

げ
切

っ
て

戦
闘

終
了

し
ま

す
。

　
隣

合
う

エ
リ

ア
へ

駒
を

動
か

し
て

く
だ

さ
い

。

話
す

他
の

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

に
向

か
っ

て
話

し
か

け
ま

す
。

ど
ん

な
内

容
（
伝

え
る

、
相

談
す

る
、助

け
を

求
め

る
）

で
、

ど
れ

ぐ
ら

い
の

声
の

大
き

さ
で

話
し

か
け

る
か

も
決

め
ま

す
。

そ
の
他
の
行
動

　
上

記
以

外
で

、
自

分
の

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

が
実

際
に

で
き

そ
う

な
行

動
を

Ｇ
Ｍ

に
提

案
し

ま
す

。
　
何

も
し

な
い

、と
ど

め
を

さ
す

(p
.5

9
)
と

い
っ

た
行

動
も

で
き

ま
す

。

　
Ｇ

Ｍ
は

、
提

案
さ

れ
た

Ｐ
Ｃ

の
行

動
の

結
果

の
出

し
方

が
わ

か
ら

な
い

時
は

素
直

に
プ

レ
イ

ヤ
ー

に
相

談
し

て
、
で

き
な

い
と

伝
え

ま
し

ょ
う

。

戦
闘

フ
ェ
イ
ズ

①
戦
闘
開
始

プ
レ
イ
ヤ
ー
か

敵
が
「
戦
う
」
を
選

択
す
る
。

②
戦
闘
隊
列

M
A
P
上
に
、
プ
レ
イ
ヤ
ー
側
と
敵
側
で
、
前
列
と
後

列
が
向
か
い

合
わ

せ
に
な
る
よ
う
配
置
す
る
。

③
イ
ニ
シ
ア
チ
ブ
の
決
定

両
陣
営
の

代
表
が
２
Ｄ
を
振
り
合
い
ま
す
。

Ｐ
Ｃ
≧
Ｇ
Ｍ
：
プ
レ
イ
ヤ
ー
側
先
攻
　
Ｐ
Ｃ
＜
Ｇ
Ｍ
：
敵
側
先
攻

④
タ
ー
ン
の
開
始

戦
闘
は
タ
ー
ン
で

進
行
し
ま
す
。
１
タ
ー
ン
約
１
分
。

戦
闘
終
了

◆
	戦

闘
の

流
れ

	◆

「
不
意

打
ち
」
イ
ニ
シ
ア
チ
ブ
は
自
動
で
先
攻
に
な
る
。

　
　
　
　
　
 相

手
は

戦
闘
隊
列
を
整
え
ら
れ
な
い
。

「
強

襲
」
イ
ニ
シ
ア
チ
ブ
に
＋
２
の
ボ
ー
ナ
ス
。

「
踏
み
出
し
」
前
列
が
な
く
な
る
と
、
後

列
の
前
ま
で

進
む
。

⑤
先
攻
の
行
動

先
攻
を
と
っ
た
陣
営
の
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
が

先
に
行
動

す
る
。
順
番
は
自
由
。

⑥
後
攻
の
行
動

先
攻

の
陣

営
が

全
て
行

動
し
て
か
ら
、

後
攻
の
陣
営
の
行
動
。
順
番
は
自
由
。

⑦
タ
ー
ン
の
終
了

全
て
の
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
が

行
動
し
て
タ
ー
ン
が

終
了
。

　
マ
ッ
プ

M
AP

み
か
た
ぜ
ん
れ
つ

味
方
前
列

て
き
ぜ
ん
れ
つ

敵
前
列

て
き
こ
う
れ
つ

敵
後
列

み
か
た
こ
う
れ
つ

味
方
後
列 た
い
れ
つ
　
　
　
　
  は
い
ち

隊
列
か
ら
配
置

　
＝

戦
闘
隊
列
＝

　

ペ
ー
ジ
は
、
基

本
の
ル
ー
ル
ブ
ッ
ク
を
参

照
し
て
く
だ
さ
い
。

サ
マ
リ
ー
シ
ー
ト

コ
ピ
ー
し
、
山
折
り
に
し
て
使
い
ま
す
。

戦
闘
が

終
わ
っ
た
ら
裏

返
し
ま
す
。

移
動

チ
ー

ム
が

現
在

い
る

場
所

か
ら

指
差

し
し

た
場

所
ま

で
チ

ー
ム

で
移

動
し

よ
う

と
し

ま
す

。
冒

険
者

は
何

が
あ

っ
て

も
い

い
よ

う
に

、
団

体
行

動
で

動
く

の
が

基
本

で
す

。

探
す

自
分

の
Ｐ

Ｃ
の

周
囲

に
何

か
な

い
か

探
し

ま
す

。
　

【感
覚

】
判

定
を

し
ま

す
。

そ
の

エ
リ

ア
に

あ
る

ア
イ

テ
ム

や
ト

ラ
ッ

プ
な

ど
の

隠
れ

て
い

た
も

の
を

発
見

し
ま

す
。

思
い
つ
く

あ
る

こ
と

に
つ

い
て

、
何

か
を

思
い

つ
い

た
り

、
思

い
出

し
た

り
し

な
い

か
考

え
ま

す
。

　
【知

識
】

判
定

を
し

ま
す

。
そ

の
こ

と
に

つ
い

て
の

情
報

を
得

ま
す

。

戦
う

発
見

し
て

い
る

モ
ン

ス
タ

ー
に

戦
い

を
挑

み
ま

す
。

戦
闘

フ
ェ

イ
ズ

に
移

り
ま

す
。

相
手

が
こ

ち
ら

に
気

付
い

て
い

な
い

時
、「不

意
打

ち
」

や
「強

襲
」

(
p

.5
3

)
が

で
き

ま
す

。

魔
法

魔
法

の
ス

キ
ル

を
使

い
ま

す
。

消
費

Ｍ
Ｐ

分
、

Ｍ
Ｐ

を
減

ら
し

て
く

だ
さ

い
。

減
ら

せ
な

い
時

、
効

果
は

発
動

し
ま

せ
ん

。

ア
イ
テ
ム

持
っ

て
い

る
ア

イ
テ

ム
の

使
用

や
装

備
を

し
ま

す
。

話
す

他
の

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

に
向

か
っ

て
話

し
か

け
ま

す
。

ど
ん

な
内

容
（
伝

え
る

、
相

談
す

る
、助

け
を

求
め

る
）

で
、

ど
れ

ぐ
ら

い
の

声
の

大
き

さ
で

話
し

か
け

る
か

も
決

め
ま

す
。

そ
の
他
の
行
動

上
記

以
外

で
、

自
分

の
キ

ャ
ラ

ク
タ

ー
が

実
際

に
で

き
そ

う
な

行
動

を
Ｇ

Ｍ
に

提
案

し
ま

す
。

　
宝

箱
を

開
け

る
、

扉
を

開
く

、
ア

イ
テ

ム
を

手
に

入
れ

る
な

ど
で

す
。

　
Ｇ

Ｍ
は

、
提

案
さ

れ
た

Ｐ
Ｃ

の
行

動
の

結
果

の
出

し
方

が
わ

か
ら

な
い

時
は

素
直

に
プ

レ
イ

ヤ
ー

に
相

談
し

て
、
で

き
な

い
と

伝
え

ま
し

ょ
う

。

①
説
明

Ｇ
Ｍ
が
Ｐ
Ｃ
の
状
況
を
説
明
し
ま
す
。

②
質
問

プ
レ
イ
ヤ
ー
は
Ｇ
Ｍ
に
質
問
し
て
か
ら
行
動
を
決
め
る

事
が
で
き
ま
す
。

探
索
の
続
き

◆
	
探

索
の

流
れ

	◆

③
行
動
の
決
定

プ
レ
イ
ヤ
ー

が
Ｇ
Ｍ
に
ど
ん

な
行

動
を

す
る
の
か

伝
え
ま
す
。

④
判
定
・
勝
負

成
功
・
失

敗
の
両
方
が
あ
り
そ
う
な
時
、

判
定
・
勝
負
を
行
な
い
ま
す
。

⑤
行
動
の
結
果

行
動
し
た
結
果
、
ど
う
な
っ
た
か
Ｇ
Ｍ
が
説
明
し
ま
す
。

※
探

索
は
、
Ｍ
Ａ
Ｐ
の
外
に
出
る
ま
で

続
き
ま
す
。

●
地
形
	地

形
の
効
果
（
p.58）

・
床
 

特
に
な
い
。

・
暗
闇
 
モ
ン
ス
タ
ー
以
外
の
命
中
値
・
回
避

値
－
３

・
水
 

命
中
値
・
回
避
値
－
１

・
茂
み
 
し
ゃ
が
む
と
隠
れ
る
判
定
や
勝
負
に
＋
２

・
炎
上
 【

体
力
】
12

の
判

定
を

す
る

。
失

敗
す
る

 
と
熱
や
煙
の
せ
い
で
呼

吸
困

難
に

陥
り

、
 

１
点
の
ダ
メ
ー
ジ
。

探
索

フ
ェ
イ
ズ

▼
難
易
度
表

～
５
：
普

通
の
人
で
も
だ
い
た
い
で
き
る
。

６
～
９
：
普

通
の
人
だ
と
半
々
。
プ
ロ
は
簡
単
。

１
０
～
１
３
：
プ
ロ
で
も
失

敗
す
る
こ
と
が
あ
る
。

１
４
～
１
７
：
プ
ロ
で
も
半
々
。
達

人
な
ら
で
き
る
。

１
８
～
２
１
：
達

人
で
も
で
き
る
方
が

難
し
い
。

※
ど
う
や
っ
て
も
無

理
だ
と
Ｇ
Ｍ

が
思
う
も
の

は
判

定
す
ら

　
行
な
う
こ
と
は
で
き
な
い
。

ペ
ー
ジ
は
、
基

本
の
ル
ー
ル
ブ
ッ
ク
を
参

照
し
て
く
だ
さ
い
。

サ
マ
リ
ー
シ
ー
ト

●
状
態
異
常
（
p.76）

コ
ピ
ー
し
、
山
折
り
に
し
て
使
い
ま
す
。

「
戦
う
」
が
行
わ
れ
た
ら
裏

返
し
ま
す
。
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A
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B
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C
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D
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駒とチップ

●駒とチップ

　『いただきダンジョンＲＰＧ』は、チームや味方、

敵の位置を駒で表します。

　また、ＨＰやＭＰはキャラクターシートのゲージ 

上でチップを動かし現在値を表示できます。

　これによってセッション中に書いたり消したり 

する手間を省いている訳です。

●他のものを利用しよう！

　このシートを必ずしもコピーして切り取る必要

はありません。手元にあるなら、チェスの駒や 

おはじきを代わりに使ってもよいでしょう。どちら

も最近は百均ショップなどで買えるものです。

　シートの上のどこに置いてあるか分かる小物 

ならなんでも大丈夫です。
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 し
ょ

じ
き

ん

所
持

金

こ
う

げ
き

り
ょ

く

攻
撃

力
   メ

モ

め
い

ち
ゅ

う
ち

命
中

値

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

ち

  ク
リ

テ
ィ

カ
ル

値

し
ゃ

て
い

射
程

こ
う

げ
き

り
ょ

く

攻
撃

力
   メ

モ

め
い

ち
ゅ

う
ち

命
中

値

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

ち

  ク
リ

テ
ィ

カ
ル

値

し
ゃ

て
い

射
程

ぼ
う

ぎ
ょ

り
ょ

く

防
御

力
  ぼ

う
ぐ

防
具

　
か

い
ひ

ち

回
避

値

 み
ぎ

て

右
手

そ
う

び

装
備

ひ
だ

り
て

左
手

出
目

が
ク

リ
テ

ィ
カ

ル
値

以
上

の
時

、
攻

撃
力

＋
２

出
目

が
ク

リ
テ

ィ
カ

ル
値

以
上

の
時

、
攻

撃
力

＋
２

装
備
デ
ー
タ
を
書
き
写
し
ま
す

攻
撃

力
－

防
御

力
＝

ダ
メ

ー
ジ

+
+

+

1
2
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4

5
6

7
8

9
10

1
2
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4

5
6

7
8

9
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6
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8
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6

7
8

9
10

1
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3
4

5
6

7
8

9
10

1
2

3
4

5
6

7
8

9
10

　
ち

  し
  き

知　
識

   か
 ん

 か
 く

感　
覚

  た
い

り
ょ

く
 

体　
力

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

が
い

け
ん

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

の
外

見
・

メ
モ

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

  め
い

プ
レ

イ
ヤ

ー
名

レ
ベ

ル
し

ょ
く

ぎ
ょ

う

職
  業

ク
ラ

ス
チ

ェ
ン

ジ

の う り  く ち

1
2

3
4

5

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

シ
ート

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

シ
ート

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

タ
グ

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

　
　

  め
い

キ
ャ

ラ
ク

タ
ー

名
 

せ
い

べ
つ

性
別

と
く

ち
ょ

う

特
徴

ね
ん

れ
い

年
齢

せ
い

か
く

性
格

１

そ
だ

育
ち

  ど
う

き

動
機

せ
い

か
く

性
格

２

　
 さ
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Special Thanks
～『いただきダンジョンＲＰＧ』の制作・ＴＲＰＧ研究にご協力してくれた皆様～

アスペ・エルデの会

アスペの会石川

アスペの会・東京

ＩＪの会

EDGE（エッジ）

科学技術融合振興財団(FOST)

墨田区立錦糸小学校

　　コミュニケーションの教室「あおば」

千葉県自閉症協会　Willクラブ

ＴＲＰＧサークル卓上劇団ひゅぷのしす

東京都自閉症協会

東京学芸大学 藤野博 研究室

東京学芸大学 サンプロ SUNDAY PROJECT

まなびの森 国際文理学院高等部

明神下診療所

よつばくらぶ

遊学芸

そして、ＴＲＰＧセッションに参加してくれた子ど

もたちと保護者の皆様、青年、大人の皆様。

この場を借りて厚く御礼を申し上げます。

　発達障害者支援法が施行された 2005 年、 

その前後から筆者（加藤）は発達障害・特別 

支援教育の領域にかかわるようになり、またＴ

ＲＰＧを通して、アスペルガー症候群など知的

に遅れのない発達障害の診断をもつ子どもや 

大人たちとかかわるようにもなりました。

　その後、活動に関心を持ってくれた専門家、

現場の支援者、保護者の方々の協力を得て、 

親の会やＮＰＯ法人、医療機関、フリースクール、 

また学校などでも発達障害の特性を持つ子ど

もたちへ対象としたＴＲＰＧを行うようになり、 

現在も活動は継続しています。そして、その活動 

の中で子どもたちに経験させてもらった・教えて

もらった諸々のことは、この『いただきダンジョン

ＲＰＧ』のルールの中にも盛り込まれています。

　自閉スペクトラム症などの障害特性を持つ 

子どもや青年は、いわゆる「社会的コミュニケー

ションの障害」「想像力の障害」などの特徴が

みられるとされています。しかし、それはあくま 

でも「外側」からの見立てであり、一方の個人

にその原因を帰することはできません（綾屋・ 

熊谷『発達障害当事者研究』より）。

　私自身も、発達障害のある子どもたちとのＴ

ＲＰＧを通して環境やかかわりしだいで、子ど

もたちが、他者との相互交渉やコミュニケーショ

ンを彼らなりの方法で“楽しみながら”行うこと、

そして彼らがユニークかつ豊かなコミュニケー

ションの力や想像力を有していることを学ばせて

もらいました。

　本書には私がかかわってきた子どもや成人の

方々から教えてもらったことが 100% 取り入れら

れている訳では決してありません。今後も実践 

や研究を進めて行く中で、『いただきダンジョン 

ＲＰＧ』をより多くの人たちに楽しんでいただけ

るよう取り組んでいきたいと考えています。

　ご意見ご感想をいただければ幸いです。

　最後に、共著者である保田琳さんには、この

場を借りて厚く御礼を申し上げます。優れたデザ

イン力と技術力そしてセンスと情熱を持つ保田氏

との共同作業であったからこそ、本書を形にする

ことができました。ありがとうございました。

加藤浩平

あとがき１
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　　　　　　　　　　  めい
モンスター名 

かいせつ解説

しゅべつ
種別

　　　　　　　　ひんドロップ品

せいかく
性格

  かいわ
会話

とくちょう
特徴

スキル しょうひ
消費MP

の 

う 

り 

ょ 

く 

ち

　ち  し  き

知　識

   か ん か く
感　覚

  たいりょく 
体　力

　ち  し  き

知　識

   か ん か く
感　覚

  たいりょく 
体　力

　 さ い だ い ヒットポイント

 最 大 H P

　 さいだいメンタルポイント

 最 大 M P

レベル

　かいひち
回避値 ぼうぎょりょく防御力

こうげきほうほう攻撃方法 めいちゅうち命中値 こうげきりょく攻撃力
しゃてい
射程

　こ  う  か効　果

　いどう
 移動

　ちめいど知名度

モンスターファイル： ドラゴンパピー 12 人並 ４

5 (12)
3 (10)

4 (11)

10~??

5~??かみつく
4 (11) 4 1

3 (10) 2○行 火炎ブレス ２ ［敵貫通］射程３、「体力」勝負する。勝つと

４点ダメージ、負けても２点ダメージ。〈火〉
●特 竜の怒り ０ ［自分］ＨＰ半減か、逆鱗を攻撃された時、

その戦闘中、命中値、回避値、攻撃力＋１。

○行 泣き声
１ ［無差別］射程３、「感覚」勝負する。勝つと

「酔っぱらい」にする。　大声で泣き出す。
　　１ｍ程度の幼竜。光り物や甘い物を見つけるとすぐに飛びつく。

首の下に逆鱗を持ち、そこを攻撃されると怒りだす。
竜

甘えん坊
話ができる プチオーブ（10G）

飛行
好き：光り物 好き：甘い物 弱点：逆鱗

35

　本著は、共著者の加藤浩平さんが行なって 

きた長年の活動が土台になっています。前身は 

『いきなりダンジョン』という名称で、ルールも

シンプルかつユニークなものでした。

 特にホワイトボードをキャラクターシートとし

て使用し、マグネットを用いてアイテムやＨＰを 

表わすという大胆な遊び方は、子どもたちと一

緒にプレイする上でなるべく遊びやすくなるよう

にという加藤氏の工夫が凝らされたものでした。

　『いただきダンジョンＲＰＧ』では、様々な人

に遊んでもらえるよう、紙をベースとしたルール 

に変更しています。しかし、そのことは、楽しむ 

ための工夫を凝らすことの妨げにはなりません。

ぜひ、ご自分のプレイ環境に応じてより楽しめる 

よう手を加え、あなただけの『いただきダンジョン

ＲＰＧ』の世界を作り上げてほしいと思います。

　ＴＲＰＧというルールの中で、私たちはいろ

いろな想像を膨らませていくことができます。 

それは、ＴＲＰＧに私たちの想像力を刺激する 

ような要素が数多くあるからです。キャラクター

作成ひとつとっても、そのキャラクターはどこで、

どのように育ったのか、なぜ冒険者になったのか、

何を目的としているのか…。

　テレビゲームや小説なら自分で決められない

ような多くの設定を、オリジナルで作り上げる 

ことができます。また、たとえ全く同じデータ

のＰＣを操ったとしても、プレイヤーが異なれば 

違う振舞いをする別のキャラクターになるでしょう。

優れたＴＲＰＧは、その人なりの個性を表現する 

一助となります。

　『いただきダンジョンＲＰＧ』では、ＴＲＰＧ

の魅力を保ちつつ、難解な計算やルールといった 

部分のＧＭ負担をできるだけ減らしました。

　この『いただきダンジョンＲＰＧ』を遊び 

尽くし、物足りなくなったときは、他のＴＲＰＧの

ルールブックを遊んでみてください。本著のp.118 

では、2019年現在市販されているであろうＴＲＰＧ 

のルールブックを中心に一部を紹介しています。

　様 な々世界観に触れることで、あなたの想像力

が広がっていく手助けになれば幸いです。

保田琳

あとがき２

公式サイトやサンプロのサイトからキャラクターシートや役立つシートなどのＰＤＦを無料でダウンロードして、自由に印刷できます！ルールブックもまるごと印刷ＯＫ！和風ファンタジー世界、ジパングを舞台にしたルールブックもあります。

コミュゲ研ＱＲ サンプロＱＲ

いたダンＱＲ

https://sunpro8.wixsite.com/sunpro
http://linedline.wixsite.com/yuugakugei/itadan
https://twitter.com/comgame2014?lang=ja
https://twitter.com/comgame2014?lang=ja
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【著者紹介】

加藤　浩平（かとう・こうへい）

東京学芸大学 研究員／編集者。

早稲田大学教育学部卒業後、専門書出版社に勤務。心理学や教育学の雑誌・書籍の編集に携わる。 

取材をきっかけに余暇支援ボランティアとして自閉スペクトラム症（ASD）のある子どもや若者とかか

わるようになり、その後、編集者を続けながら大学院へ進学。筑波大学大学院（博士前期課程）、 

東京学芸大学連合大学院（博士後期課程）を経て、東京学芸大学研究員。博士（教育学）。

　現在も研究者と編集者の二足の草鞋で、特別支援教育の世界に関わっている。専門は、ASD のある児

童青年のコミュニケーション支援・余暇活動支援。著書（いずれも共著）に、『自閉スペクトラムの発達科学：

発達科学ハンドブック10』（新曜社）、『発達障害のある子の社会性とコミュニケーションの支援』（金子書房）

などがある。

保田　琳（やすだ・りん）

ゲームデザイナー。

東京学芸大学大学院教育学研究科修了。研究テーマはＴＲＰＧを用いた相互やり取りによる想像力の育成。

ビジネスゲーム会社や大学と協力して学習ゲーム教材の開発を行う。カレイドソリューションズと博報堂コン

サルティングの共同開発した『Marketing Jam』、ハートクエイクの『ストマネ』『ヒアリングチャレンジ』『マナー

ストーリー』の開発協力、東京大学、東京富士大学、横浜国立大学にてゲーム教材開発協力をする。

Ludix Labにてシリアスゲームについて学び、「遊学芸」という団体名で「遊び」と「学び」をひとつにした学習 

ゲーム開発を行っている。代表作は『スライド10』、『ＵＲＥＧ（アレグ）』『サモンスケート』など。

第15回ゲーム・フィールド大賞にて、ＴＲＰＧ作品『マモノと♪』が SRS部門で準入選。

遊学芸 QR コード

　遊学芸のいただきダンジョンＲＰＧページから、

ルールブックや拡張ルールブック、シナリオ、シート

などのＰＤＦをダウンロードし印刷できます。

　

　今後もコンテンツを充実させる予定です。

　『いただきダンジョンＲＰＧ』をよりよくしていく 

ためにも、皆さんの遊んだ感想や、もっとこうした

方がよい！というお便りなどお待ちしております。
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