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このルール説明書 １冊 キャラクター・コマ 18体 モンスター・データシート 47枚 戦闘任務カード 24枚

旧貨幣トークン 50個

シナリオ冊子 1冊

キャラクター・ボード 17枚
モンスター・データスリーブ 6枚

個人クエスト・カード 24枚

ダメージ・トークン 46枚

街の記録帳 1冊

キャラクター能力カード 504枚

イベント・カード 150枚

ランダム・サイドシナリオ・ 
カード 9枚

シナリオ補助トークン ５個

キャンペーン・ボード 1枚

攻撃修正カード 457枚

アイテム・カード 253枚

ランダム・ダンジョン・カード 
40枚

HP／XPダイヤル 4つ

目的トークン 12枚

10経験値トークン ５枚

参照カード 4枚

地形タイル（両面仕様） 30枚

モンスター・コマ 240体

元素ディスク（木製） 6個

キャラクター記録用紙 17冊

パーティ記録用紙 1冊

封書３セット

上書きタイル（両面仕様）155枚

モンスター能力カード 232枚

キャラクター封入箱 35箱

コマ立て（プラスチック製）24個

元素注入ボード 1枚

ラウンド・マーカー 1個

状態トークン 60個

キャラクター・トークン 85個
ステッカー・シート 4枚
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内容物

『グルームヘイヴン』は、モンスターと戦いながら、各プレイヤーが個別の目標を達成していく協力ゲームです。各ゲームは、
連続するシナリオによる一大キャンペーンの一部となっています。プレイヤーたちはパーティ（傭兵部隊）を結成し、シナリ
オ冊子を参照しながら、一緒に一連の冒険に赴きます。またゲームの進行に応じて、新たな内容物を開封していきます。いっ
たん公開されたシナリオであっても内容には変動要素があるため、個別にプレイすることもできます。
このルール冊子は、大きく２つのパートに分かれています。前半では、各シナリオにおいて、キャラクターの能力カードを
使いつつ、モンスターや過酷な環境との相互作用を解決する方法が説明されています。後半では、シナリオ冊子そのものの
使い方を解説します。いくつかの冒険を続けてプレイし、自分たちで選んだ物語を一緒につむぎましょう。自分のキャラクター
の能力を成長させ、新たな内容物を開封し、自分たちの体験をより広げていくのです。
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◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：
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◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスタ
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行動順位の小さい順に。

1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定
める。

攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと
移動。

捨て山から１枚失い、残りを手

札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ

テムを復活 。
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１枚は上段、１枚は下段のアク

ションを実行。
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モンスター能力カードを公開し、行動順
位［ ］の順に解決。
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捨
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喪
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山

シナリオ終了
時、獲

得経験点が７
XP 以

下であること
。

怠け者

459459
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M-1
482

噴火口

参照カード

毒

流血

足止め

武装解除

気絶

撹乱

呪い

：攻撃されたら
追加１ダメー

ジ、かつ治癒を
妨げる。治

癒後は除去す
ること。

：手番開始時
に１ダメージ受

ける。治癒後
は除去する

こと。

：移動できない
。次の手番終

了時に除去する
こと。

：攻撃できない
。次の手番終

了時に除去する
こと。

：大休息以外
なにもできな

い。

：攻撃で不利
となる。次の手

番終了時に除去
すること。

：呪い攻撃修
正カードを獲

得する。参照カード

装甲

反撃

押し出し

牽引

貫通

不可視

強化

祝福

：攻撃によるダ
メージを減少

させる。

：攻撃側がダメ
ージを受ける。

：標的を遠ざけ
る。

：標的を近づけ
る。

：標的の装甲を
無視する。

：攻撃されな
い。次の手番

終

了時に除去する
こと。

：攻撃で有利
となる。次の手

番終了時に除去
すること。

：祝福攻撃修
正カードを獲

得

する。
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15
衛 兵
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射程 －１
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生ける骸骨
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攻撃 ＋１
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生ける骸骨
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子供の
頃から

、ズォ
ーンの

呼

び声が
聞こえ

た。か
つて神

とし

て崇め
られた

ズォー
ンの信

者は

壊滅し
、散り

散りと
なった

。だ

がその
呼び声

は未だ
に聞こ

える。

ズォー
ンの導

きに従
い、逢

魔ヶ

港に向
かえ。

その遺
骸を見

つけ、

解き放
て。疫

禍は再
び汝ら

を抱

擁せん
。

『聖堂
』と名

のつく
シナリ

オを

３種類
完遂す

る。そ
れによ

って

52 番シ
ナリオ

『腐臭
の地下

墓

地』が
解放さ

れるの
で、そ

こか

ら一連
のシナ

リオを
完遂さ

せる

こと。の箱を
開封す

る。

ズォー
ンの探

求者

510

10ゴールド:12
11

10
9

8
7

6
5

4
3

2
1

けだもの

554A

12
7

110
5

8

2

11
6

9

3 4

A

A

Aタイル：H1b

各キャラクター
：恒久的に攪乱

各キャラクター
：攪乱

下水路

534

5
6

2
4

1
2

-
-標
的

２

標
的

２

5 6

3 4

1 2

- -

装甲 １
標的 ３

標的 ２

5
7

3
4

2
3

-
-

装
甲

１
標
的

３

標
的

２

710

34

23

--

装甲１
標的３

標的２

装甲 １ 装
甲

１

装甲１

生
け
る
骸
骨

生
け
る
骸
骨

生ける骸骨

生ける骸骨

0

1 2

3

1

1

1

: : :
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1 枚を 1枚と置き換え
を2枚追加

を2枚追加

標的追加 を1枚追加
シナリオの負の効果を無視

を2枚除去

を1枚追加

撹乱 を3枚追加

流血 を1枚追加
足止め を1枚追加
治癒 2を1枚追加

クワトリルのティンカラー 特典

備考

名前：

レベル：
XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：
: : :

: : :

を2枚除去

1枚を 1枚と置きかえ

を1枚追加

貫通 3を2枚追加

武装解除 と 撹乱
を1枚ずつ追加

アイテムの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

を2枚追加

押出し 1を3枚追加

標的追加 を1枚追
加
装甲 1（自身）を1枚追

加

気絶 を1枚追加

アイノックスのブルート
特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：

パーティシート 名声

なし

部隊名：

場所：

詳細：

実績：

購入修正
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人
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の森
逢
グ ル ー ム ヘ イ ヴ ン

魔ヶ港

通商湾

通商湾

去らずの沼

霧の海

北

石の街道
 刃

やいば

ヶ森

《首都》

東の街道

蛇の接
せ っ

吻
ぷ ん

河
が わ

見張りの山脈

西駐屯所

鉤
かぎ

爪
づめ

海岸

沈める市場

汽
き

罐
かん

区

有角区

混成区

北駐屯所

《大学》
《虚

こ
空
くう

》域

新市場

異
い

客
きゃく

区

死人の森

東駐屯所
貨幣区

　鱗
うろこ

の堰
せき

逢魔ヶ広場

元 
波止場 新

波止場

逢
グ ル ー ムヘイヴン

魔ヶ港市街

キャンペーン・ボード

10個 40個

28枚 12枚 6枚

部屋 
20枚

1// 2

攻撃を受けた
とき、攻撃側

はその攻撃に
対して不利に

な

る。

革 鎧

20

754754

1// 2

能力として移
動を行うとき

、

１回の移動
に＋2。

大またのブー
ツ

20

748748

001 40

x4

1/ 2

攻撃の標的になったとき、

３つ目までのダメージ源に対して、 

装甲 1と反撃 1。

鋭刃の鎧

494

浮遊ブーツ

50
1/ 2

君に飛行 。

491

072

標準 
228枚

ランダム設計 
25枚

狼など大した脅威
ではない。心を奮

い立たせ、しっ

かり足を踏みし
めて戦いに備え

た。群れが到来
す

る。怒り、飢え
、闇よりゆっくり

と忍び寄る。諸
君ら

部隊は囲まれて
しまった。

予想より数が多か
った。それでも諸

君を打ち倒す

には足りなかった
。二、三回噛ま

れたが、追い払
う

ことはできた。

次のシナリオ開始
時、各人に３ダメ

ージずつ。

不吉な声から遠
ざかるべく、荷物

をまとめ、下生

えを踏み分けて
全速力で駆け抜

けた。狼の気配
は

遠くなったが、気
づくとネバネバす

る棘草の茂みに

足を踏み入れて
いた。

急いでそこから抜
け出したが、す

でに何箇所も刺

されて炎症して
いる。今後、こ

の手の植物は避
ける

に越したことはな
い。

次のシナリオ開始
時、各人に毒

。
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「外出するには
少しばかり遅く

はないか？」

防壁の衛兵は、
通り一遍に尋ね

てきた。諸君は

肯き、開かれた
門から街道へと

出た。

「戻らなくても
、誰も死体を探

しには行かない
から

な！」

衛兵は背後から
そう叫んだ。

街でのゴタゴタ
のせいで予定よ

りだいぶ遅くな
っ

た。夕日が地平
線に沈んでいく

につれ、これか
ら対

面するどんな脅
威にも立ち向か

えるという自信が
湧い

てきた。

すると狼の遠吠
えが始まった。

悪辣で汚らわし
き

野獣。音の響き
からすると、ど

うも近づいてく
るよう

だった。

選択 A：安全のため遠吠
えから遠ざかる。

選択 B：そのまま狼どもを
待ちかまえる。

皆で出し合って
10ゴールド支

払う：受け取っ
たガ

ラクタには、おぞ
ましき茶色い汚れ

がベッタリと付着

していた。動物
か何かがひっか

いたような、意味
を

なさない傷も多
数あった。どうや

ら賭けに失敗し
た

らしい。ま、そう
いうこともあるさ

。

効果なし。

パーティ全体の
合計所持金が９

ゴールド以下：
「あ

あん？　足りねえ
じゃねえか。顔

洗って出直して
こ

い！」

効果なし（所持金
は減らない）。

どこからどう見
ても、いかがわ

しいペテン師だ
。

諸君は笑い飛ば
し、そのヴァーム

リングを手を振
っ

て追い払った。
実際、そのガラク

タの悪臭はひど
い。

効果なし。
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陽が落ちかけた
とき、諸君は買

い物客でほどほ
どに賑わってい

る市場

をぶらついてい
た。

「おーい。おま
いら！　こっちだ

、こっちだよ！」

そんな声に驚い
て振り向くと、

薄汚いヴァーム

リングが暗い路
地から身を乗り

出し、手招きし
てい

る。

「やあやあ、怖
い顔すんなよ。

おまいらが好き
そう

なモノ、持って
きてやったんだ

ゼ」

近づくと、そん
なことを言って

汚泥まみれの金
属

の塊を差し出し
た。

「下水道でコイ
ツを見つけたん

だ。オイラにゃあ
、な

んて書いてある
か読めねえが、

きっと価値ある
モン

だ。いまなら、
ほんの10ゴール

ドで譲るゼ！」

選択 A：一か八かだ。この
ヴァームリングに

賭け、買

い取りを申し出よ
う。

選択 B：ヴァームリングな
ど信用できない。

支払うつ

もりはない。

野外 69枚 街 81枚

モンスター 
20枚

8xC 3 3 -

10xC
3
3
-

12
xC43-

13xC
4
4
-
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開
す
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ゲーム概要
この項目では、シナリオ冊子の最初のシナリオ「黒盛り塚」を例に挙げて、全シナリオで共通して用いられるルールを説明

します。シナリオ冊子の２～３ページを広げ、参照しながら読んでください。
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場の準備

テーブル中央のゲームの備品を準備するエリアを「場」と呼びます。次のと
おりに場の準備を行います。

•	シナリオの指示どおりに、地形タイル a を組み合わせて「マップ」を作成し
ます。詳細は12～ 13ページの「シナリオの準備」を参照してください。
地形タイル同士は扉 b で接続されていなければなりません。最初の部屋

c に置く「上書きタイル」「モンスター・コマ」「キャラクター・コマ」も、
シナリオの指示どおりに配置します（他の部屋の上には扉および歩廊の上書
きタイル、シナリオ補助トークンのみを配置し、それ以外のものはまだ配置
しません）。

•	各プレイヤーは担当するキャラクターを1名選んで作成し、個人クエストカー
ドをランダムに2枚受け取り、そのうち１枚を選びます（P42 参照）。また
対応する封印の箱を開け、次の内容物を受け取り、手元に置きます。
	» キャラクター・ボード :1 枚 d
	»（キャラクターのクラスに）対応するキャラクター能力カード e （手札と
します）
	» 対応するキャラクター・トークン :5 個 f

•	加えて次の内容物も手元に置きます。
	» HP ／ XPダイヤル :１つ g
	» 戦闘任務カード：ランダムに2枚受け取り、そのうち1枚を選ぶ h
	» 装備するアイテム・カード（最初は所持金 30ゴールドで街から購入。
シナリオ冊子の最初のページに、クラスごとのお勧めアイテムが掲載さ
れています） i

•	シナリオに登場する全モンスターのモンスター・データシート j を、それ
ぞれモンスター・データスリーブ※に入れて場に並べます。対応する各モン
スターの能力カード k を、それぞれまとめて裏向きでシャッフルし、その
モンスターのデータシートのわきに積みます。これらを「モンスター能力の
山」とします。

•	各プレイヤーは、左下に同じ数字が記された20枚 1組の攻撃修正カード
l を受け取り、裏向きでシャッフルして各自の手元に積みます。さらに左下
に「 」と記された20枚の攻撃修正カード（モンスター用） m を裏向き
でシャッフルし、場の中央付近に積みます。どちらも「攻撃修正の山」と呼
びます。各攻撃修正の山に含まれるカードの組み合わせは、このページの最各攻撃修正の山に含まれるカードの組み合わせは、このページの最
上部を見てください。上部を見てください。封印の箱の中に入っていた攻撃修正カードは、まだ使
用しません。各山の構成はゲーム中、レベルアップ、アイテム、シナリオの
効果、「呪い」そして「祝福」によって変更されることがあります。

•	ダメージ・トークン n 、旧貨幣トークン o 、状態トークン p を、それぞ
れまとめて場の中央付近に置きます。ここを「共通在庫」と呼びます。

•	場に元素注入ボードを配置し、「不活性」の欄に元素ディスク q を	
6 個とも置きます。

基本的な攻撃修正の山のカード
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※スリーブには「６」までの数字があるものと「10」
までの数字があるものの２種類存在します。通常
は「６」までのものでよいのですが、〈生ける骸骨〉
のようにコマ数が多いものは「10」までのものを
使用してください。
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1．キャラクター・ボード
ゲーム開始時、冒険に臨む各プレイヤーは、利用可能なキャラクター・クラスのなかから1名ずつ選ぶことになります。各シ
ナリオでは、同じキャラクター・クラスを複数のプレイヤーが使用することはできません。各クラスには特有の能力があるため、
どのクラスを選ぶのかは、とても重要な決断となってきます。この『グルームヘイヴン』を初めて遊ぶのなら《ブルート 》	

《ティンカラー 》《スぺルウィーヴァー 》《スカウンダレル 》《クラグハート 》《マインドシーフ 》の中から選ん
でください（他のキャラクター・クラスはまだ選べません）。
キャラクター・クラスを選択した各プレイヤーは、対応するアイコンの大きめの封印の箱を1つずつ受け取り、中に入って
いるキャラクター・ボード、キャラクター・トークン、キャラクター能力カードを自分の手元に置きます。ただしキャラクター
能力カードは「レベル 1」で使用できるもののみを開始時の手札とし、他のカードはすべて封印の箱に戻します。キャラクター・
コマも同様に、対応するアイコンの小さな封印の箱から取り出してください。

キャラクター・ボードの見方

•	クラスのイラスト a 、アイコン
b 、名称 c 。

•	そのクラスの各レベルにおける最
大 HP 表 d 。シナリオ中、HP ／
XP ダイヤル e を使用して、体力
であるヒットポイント（HP） f と
経験点（XP） g を管理します。

•	手札として持ち、シナリオで使用す
ることができるキャラクター能力
カードの枚数 h 。

•	ラウンド進行参照表 i 。

•	それぞれ捨て札（捨て山）、失った
カード（喪失山）、起動中のカード起動中のカード
の置き場の置き場を示す目印 j 。

•	そのクラスが解放されたとき、各
山に追加されるイベント・カードの
参照番号 k （初回ゲーム用の 6
クラスに、この番号はない）と、
そのキャラクターが最初に引退した
ときに追加されるイベント・カード
の参照番号 l （48ページ「引退
表明」参照）。参照番号は、街と野
外の両方のイベント・カードに対応
しています。

対象年齢：14歳以上

B

B

BA

A

A

◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：

9

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20

起動中

状態

捨
て
山

喪
失
山

人間は全種族のなかで最有力であり、この大陸にイナ
ゴのようにはびこり、きらびやかな都市を幾つも建造した。
その結果、理解しがたい諸勢力と衝突することになった。
人間社会は規則と誓約に縛られているが、同時に大いな
る多様性をも秘めている。あくなき好奇心と、あきらめ
を知らぬ本性のため、狡猾で裕福な貴族、知られざる宿
屋の凄腕の料理人、武骨な技の刀鍛冶、堕落した黒魔術
の追求者まで、ほとんど誰もが自ら歩む道を見出だすこ
とができるのだ。

本能的に複雑で抑圧的な官僚主義を築きあげてきた多
くの人間と決別し、秩序社会の崩壊を願う者もいる。そん
なスカウンダレルすなわち〈ならず者〉は、総じて悪辣に
して利己的である。全世界が自分のものであると見なし、
手に入れるために必要なことは何でもおこなう。他の種
族の文化では決して見られないこの悪質な日和見主義者
は、その特性を戦闘において遺憾なく発揮する。

— / 45

f

j j

j

ha b
c

d

i

g

k kl l

e
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2．キャラクター能力カード
シナリオ中、キャラクター能力カードをプレイすることで、上下いずれかのボックスを実行します。各ラウンド中に、各プレ
イヤーは、手札から2枚の能力カードを選び、そのうち1枚は上段ボックスを実行し、もう1枚は下段ボックスを実行しま
す。そのため各プレイヤーは、自分の手番に上段と下段のボックスを１回ずつ実行することになります。すべての能力カードは、
各キャラクター・クラス固有のものであり、新規のキャラクターで開始するか、レベルアップの際に獲得することになります。

能力カードの見方

•	能力の名称 a 。

•	行動順位番号 b 。プレイしたカードの行動順位番号で、そのラ
ウンドの手番順が決まります（18ページ「行動順位の決定」参照）。

•	能力カードのレベル c 。開始時のレベル 1のキャラクターは、レ
ベル 1（および X ）のカードしか使用できません。レベルが上
がるとより強力なカードを獲得し、利用可能なカードとして追加さ
れることになります。

•	上段ボックス d および下段ボックス e 。各プレイヤーの手番で
は、能力カードを2枚プレイし、そのうち1枚は上段ボックスを、
もう1枚は下段ボックスを実行します。ボックスは、複数の独立し
た能力 f からなることもあります（18～ 28ページに、キャラク
ターの手番の詳細が記されています）。各能力の右側もしくは下
側にある追加の指示は、付随効果 g と呼ばれ、対応する能力と
ともに適用されます。

注意：能力のうち、能動的に実行するものをアクションと呼びます。
何かのタイミングで効果が発揮されるもの（たとえば装甲 や反撃
など）は、受動的能力と呼びます。

注意：他のカードやシナリオの進行によって、上段や下段以外のボッ
クスが発生することもあります。この追加ボックスは、上段ボックス
の前、上段と下段ボックスの間、下段ボックスの後のいずれかのタイ
ミングで、実行してください（上段もしくは下段ボックスの中に、追
加ボックスを組み込むことはできません）。
注意：攻撃を含むボックスを攻撃ボックス、移動を含むボックスを移
動ボックスなどと呼ぶことがあります。

移動 ４
跳躍

攻撃 ２
通過して視線の通る全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001001

ブルート

e

f

f

f

a

b

c

d

g

g

g

上
段
ボ
ッ
ク
ス

下
段
ボ
ッ
ク
ス
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3．アイテム・カード
アイテム・カードは、一部の宝箱タイル（15ページ「宝箱」参照）を略取するか、シナリオが終了して次のシナリオを始
める前に街（の店）にゴールドを支払うことで獲得できます。キャラクターが装備したアイテム・カードは、すべて自分のキャ
ラクター・ボードの下側に置き、シナリオ中に使用して自分の能力を拡張することができます。特定のクラスに対応している
わけではないため、すべてのアイテム・カードは、どのキャラクターでも装備できます。ただし装備できる（そのシナリオに
持ちこむことができる）アイテム・カードの枚数には、次の制限があります。すなわち 1枚まで、 1枚まで、 1枚ま
で、 2枚もしくはもしくは 1枚まで、 はレベルの半分（端数切り上げ）までです。シナリオ中に装備しているアイテムカード
を入れ替えることはできないため、手に入れたアイテムは装備せず、シナリオが終了するまで単に保有していることになります。
1手番中に使用できるアイテムの数に、制限はありません。各キャラクターは、同名のアイテム・カードを複数枚保有するこ各キャラクターは、同名のアイテム・カードを複数枚保有するこ
とはできません。とはできません。

携帯品両手片手脚部胴体頭部

アイテム・カードの見方

•	アイテムの名称 a 。

•	定価。店から獲得する際、支払うべきゴールドの額面 b 。

•	そのカードの使用後の行先 c 。
	〇 のアイコンがあるアイテムは、使用すると使用済状態になります。使
用済のカードは横に90度回転させます。使用済のカードは、大休息をと
ることで復活できます（17ページ「休息」参照）。
	〇 のアイコンがあるアイテムは、使用すると消費状態になります。消費
状態となったカードは裏返します。そのシナリオ中ではそのシナリオ中では、特殊な能力を実
行しない限り、消費状態となったカードを復活させることはできません。シシ
ナリオが終了して次のシナリオを始める前にナリオが終了して次のシナリオを始める前に、消費状態となった全アイテム・
カードを回収します。永久に消費状態になってしまうアイテムはありません。
	〇使用済や消費状態になるまでに、複数回使用できるアイテムもあります。
そのようなカードは、カード上に円形マス d があり、キャラクター・トー
クンを配置して現在の状態を管理します。
	〇カードに上記のいずれのアイコンもない場合、シナリオ中に使用できる回
数に制限はありません（カードの文章として使用回数が規定されている場
合は例外）。

•	そのアイテムの使用タイミング、および使用時にキャラクターが受け取る効果
e 。

•	そのアイテムを装備する装備スロット（頭部 、胴体 、脚部 、片手 、
両手 、携帯品 ） f 。

•	装備すると、シナリオ開始時にそのキャラクターの攻撃修正の山に何枚か
453

のカードを追加するアイテムもあります。追加枚数は、そのアイテム・カー
ドに記載されています g 。ただし、「アイテムの負の効果」を無視できる場合、
追加せずに済みます。

•	これと同名のアイテムが、このゲームの箱に何枚含まれているのか h と、そ
のアイテム・カードがそのうち何枚目なのか i を表しています。

•	カードの裏面には、そのアイテムの参照番号 j があります。

1// 2

攻撃の標的になったとき、
２つ目までのダメージ源に対して、
装甲 1。

獣皮鎧

10

x2
752752

003

e

f

a

b

cd

g

h

j

i
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4．モンスター・データシート
モンスターは大きく、標準モンスターとボス・モンスターに分かれています。標準モンスター

は、さらに通常モンスターと上級モンスターに細分化されます。モンスター・データシートを
参照すれば、それら基本データを簡単に確認できます。モンスターの基本データは、シナリオ・
レベルによって異なります（15ページ「シナリオ・レベル」参照）。シート両面の各辺に振ら
れている数字を参照し、シナリオ・レベルに対応するスペースが見えるような向きで、モンス
ター・データシートをモンスター・データスリーブに入れます。スリーブには「６」までの数字
があるものと「10」までの数字があるものの２種類存在します。通常は「６」までのものでよ
いのですが、〈生ける骸骨〉のようにコマ数が多いものは「10」までのものを使用してください。

標準モンスターのデータシートの見方

•	モンスターの名称 a 。

•	シナリオのレベルに対応するモンスター・レベル b 。

•	通常モンスター c もしくは上級モンスター d に対応する領域（左半分と右半分）。

•	HP（ヒットポイント） e 。倒すのに必要なダメージ量。

•	移動力 f 。移動アクションでそのモンスターが移動できるヘクスの数の基本値。

•	攻撃力 g 。攻撃アクションでそのモンスターが与えるダメージ量の基本値。

•	射程 h 。その攻撃もしくは治癒が、そのモンスター自身のいるヘクスから何ヘクス先まで届くのかを表す基本値。「−」
の場合、モンスターの通常の攻撃アクションは隣接するヘクスのみを標的とします（近接攻撃）。

•	そのモンスター・タイプが備えている特性 i 。特性は永続的なものであり、各ラウンドを通して有効です（ただし「装甲」
や「反撃」など同じ名称でも、能力カードに記載のものは、行動順位が来るまでは適用されません）。
「飛行」の特性を備えている場合、モンスターの名前のわきに j のアイコンが描かれています（19ページ「移動」
参照）。
毒 や呪い など状態アイコンが描かれている場合、そのモンスターが攻撃するのに付随して、標的に対してそれら
の状態が付与されます。

2
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標準モンスター

ボス・モンスター（赤）
（32ページ参照）

ii e

h

f

a jb

c d

g

モンスター・データスリーブ
は、モンスターが受けたダメー
ジ・トークンおよび状態トーク
ンを置き、参照しない他のレベ
ルのデータを隠すために使用
します。
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5．モンスター能力カード
各ラウンドで、各プレイヤーが自分の能力カードを選択した後、マップ上に存在するモンスター・タイプごとに、対応する

モンスター能力の山の上から1枚引き、表向きにプレイします。プレイされたカードによって、そのラウンド中、そのタイプ
の各モンスター（通常と上級の両方）が、手番でどの能力を実行するのかが決まります。

モンスター能力カードの見方

•	モンスター・タイプの名称 a 。別の名称のモンスターが、同
じモンスター・タイプの名称の山を使用する場合があります。
たとえば《盗賊の衛兵》《街の衛兵》《アイノックスの衛兵》は、
どれも同じ《衛兵》の山を使用します。

•	行動順位番号 b 。この番号により、そのタイプの各モンスター
が、そのラウンドでいつ手番を行うのかが決まります（18ペー
ジ「行動順位の決定」参照）。

•	能力の一覧 c 。各モンスターは、ここに記された能力を上か
ら順に（可能なら）実行します。その後、そのモンスターの手
番は終了します（29～ 32ページ「モンスターの手番」参照）。

•	シャッフル・アイコン d 。このシャッフル・アイコンが描かれ
ているなら、ラウンド終了時、そのカードが含まれるモンスター
能力の山と捨て山をひとまとめにしてシャッフルし、山を作り直
します。
注意：モンスター能力カードの１枚１枚が、キャラクター能力カー
ドのボックスに当たりますが、混同を避けるため、モンスターに
はボックスという表現は使用しません。

6．戦闘任務カード

各シナリオの開始時、各キャラクターに戦闘任務カー各シナリオの開始時、各キャラクターに戦闘任務カー
ドを裏向きで2枚ずつ配ってください。各プレイヤードを裏向きで2枚ずつ配ってください。各プレイヤー
はその内容を確認して、1枚だけ選んで獲得し、もうはその内容を確認して、1枚だけ選んで獲得し、もう
1枚を捨て札にします1枚を捨て札にします。シナリオが成功裏に完遂され、
かつ自分が選んだ戦闘任務カードの条件 a を満たし
ているなら、そのカードの下部に表示されている数の
チェックマーク b を獲得します。チェックマークは、
プレイヤーの攻撃修正の山を強化するために使用しま
す（44ページ「追加特典」参照）。シナリオに敗北し
た場合、戦闘任務が達成できたかどうかにかかわらず、
戦闘任務カードからは何も獲得できません。自分の戦
闘任務の達成度は、キャラクター記録用紙の対応する
欄にチェックしてください。シナリオが終わるまで、自
分の戦闘任務は、他のプレイヤーに知られないように
してください。

シナリオ終了時、手
札と捨て札の合計が
５枚以上。

クールガイ

458458

移動 －２
攻撃 ＋０
治癒 ２

自身

20
生ける骸骨

517

生ける骸骨

a

a

a

b

b
c

d
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7．攻撃修正カード
攻撃アクションを実行したなら、攻撃の各標的に対して、個別に攻撃修正カードを（基本的に

は）1枚ずつ引きます。キャラクターや自分の召喚獣が攻撃する際には、自身のキャラクターに
対応する攻撃修正の山から引き、モンスターが攻撃する際には、モンスター用の攻撃修正の山
から引きます。それから引いたカードにある修正値をその攻撃に適用し、その修正値のぶんだけ
攻撃力を増減させます（変化しない場合もあります）。

攻撃修正カードの見方

攻撃に対する修正値 a 。「無」のアイコン b は、その攻撃で全くダメージを与えないことを表しています。「2x」アイコ
ン c は、攻撃力が 2倍になることを意味しています。
状態、元素注入、攻撃による特殊効果 d 。特殊効果が中央に描かれているカードの修正値は±0です（増減しない） e 。
修正値がある場合、特殊効果アイコンはその左側に描かれています f 。これらの特殊効果を適用すると、その効果が攻撃
に使用した能力カード自身に元々記載されているかのように解決します。

a ab c

d

e e

f
kkkk k k

引いた攻撃修正カードに、連続修正アイコン g が描かれている場合、追加で攻撃修正カードを引くことに
なります。すなわち連続修正アイコンが描かれていないカード連続修正アイコンが描かれていないカードが引かれるまで、1枚ずつ攻撃修正カードを引
き続けます。引き終わった時点で、引いたすべてのカードの特殊効果と修正値を適用します。

この攻撃には「押出し 2」および「地の元素の注入」の効果を加え、攻
撃力を＋2 します（2 上昇させます）。=

祝福 h もしくは呪い i を表す特別な枠。攻撃修正の山から祝福もしくは
呪いカードを引いたなら、使用後は捨て札ではなく取り除きます（元の祝福
もしくは呪いの山に戻します）。またモンスター用の攻撃修正の山に加えられ
る呪いには 、キャラクター用の攻撃修正の山に加えられる呪いには の
アイコンが描かれています。
シャッフル・アイコン j 。山から「無」 もしくは「2x」 カード
が引かれたラウンドの終了時、そのカードが引かれた攻撃修正の山と、対応する捨て札の全カード（以前のラ
ウンドにプレイしたものも含む）をひとまとめにしてシャッフルし、山を作り直します。攻撃修正の山が枯渇し、
さらにカードを引かなければならなくなったときも、同様にその山を作り直します。
タイプ・アイコン k 。すべての通常の攻撃修正カードには、1、2、3、4、mのいずれかのアイコン l が描かれており、

このアイコンごとに分類することで、各 20枚の攻撃修正カードからなる（通常の）攻撃修正の山が 5組作られます。特典に
よってキャラクター・クラスが自身の攻撃修正の山に追加するカード（44～ 45ページ「レベルアップ」参照）には、キャラ
クター・クラスに対応するアイコン m が描かれています。シナリオやアイテムの効果によって攻撃修正の山に追加するカード
には、 のアイコンがあります n 。追加した カードは、シナリオ終了時に各（通常の）攻撃修正の山から取り除きます。

g

M
423 422

h i

j

k

nm
313

1l
339

2
365

3
392

4
411

M
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これからプレイするシナリオを準備する際、まず対応するシナリオ冊子のページを参照して地形タイルを組み合わせ、戦う
ことになる全モンスター・タイプに対応する内容物を用意します。それから「序章」を朗読し、そこに「特別ルール」があれ
ば記載されている負のシナリオ効果など、すべてを適用します。次に各プレイヤーに、戦闘任務カードを裏向きで2枚ずつ
配ります。それぞれそのうち1枚を選んで手元に残し、もう1枚を捨て札にします。さらに各プレイヤーは、自分が保有し
ているアイテム・カードから、装備したいものを選びます（必要に応じて、自分の攻撃修正の山に「−1」の攻撃修正カード
を加えます）。そして自身が保有する利用可能なキャラクター能力カードの中から、手札としたいものを選びます。その枚数
は、キャラクター・ボードの右上に記された数となります。最初のゲームでは、手札は自身のキャラクター・クラスに対応す
るレベル 1の能力カード 1 だけとするのがよいでしょう。そのクラスに慣れたプレイヤーは、レベル 1のカードの代わりに、
より複雑な効果のレベル X カードを手札に入れてもかまいません。キャラクターがレベルアップすると、手札をよりレベル
の高いカードと入れ替えることができます。全プレイヤーが手札を選択した後、街イベントや野外イベントの効果を適用します
（41～ 42ページ「旅程と野外イベント」参照）。

1．シナリオのページ

シナリオのページの見方

•	シナリオの名称 a 、参照番号 b 、キャン
ペーン・ボード上の座標 c （完遂チェック
欄つき）。

•	キャンペーン中、そのシナリオをプレイする
ために必要な条件（パーティの実績や世界
の変革など） d 。

•	目的 e 。

•	キャンペーンの一環としてそのシナリオをプ
レイするなら、進行状況に応じて、そのペー
ジの序幕 f 、マップ上の対応するヘクス

g に侵入した際に読み上げる追加指示 h 、
勝利条件を満たしたときに読み上げる指示

i を参照してください。

•	キャンペーン中にそのシナリオを完遂した
際に解放される新たなシナリオの名称、参
照番号、座標 j 。

•	キャンペーン中にそのシナリオを完遂した
際に獲得できる報酬 k 。

•	連結する場所 l （41～ 42ページ「旅程
と野外イベント」参照）。

•	そのシナリオに必要な地形タイル m と扉
タイル n 。地形タイルについては o にも
列挙されています。扉の上書きタイルによっ
て、マップは別々の部屋に分割されます。
複数の地形タイルが扉以外の上書きタイル
でつながって、1つの部屋を形成すること
もあります。

シナリオの準備

I1b
G1b
L1a

使用する 
地形タイル：

宝物 
（×１）

盗賊の 
射手

テーブル 
（×２）

盗賊の

衛兵

負傷の罠 
（×２）

生ける

骸骨

1

07

3

連結地：盛り塚のねぐら（＃2）黒盛り塚

〈初めの一歩〉

パーティの実績：

盛り塚のねぐら 2 （G-11）

シナリオ解放：
盗賊の最後のひとりが倒れ、一息つくことができ

た。体じゅう切り傷だらけだが、気持ちを整え我慢
した。ところが目標の盗賊は、この死者のなかに見
当たらない。ということは……さらに下層の地下墓
地で待ち受けている存在を想像し。背筋がゾッとし
た。 2

終幕：

扉を蹴り開けると、なんで盗賊たちが、こんな場
所をねぐらに選んだのか理解した。というか、その
理由に直面したのだ。蠢く骸

スケルトン
骨……死

ネクロマンサー
霊術師の力

によって動く、不敬な創造物。

この厄介な連中をまとめて、葬るしかない。

1

目的地はたやすく見つけ出すことができた。新市
場門をくぐってすぐの場所であり、死

しび と
人の森の端か

ら突き出ている。まるで布の下にいるネズミのよう
に、ぽっこりと盛り上がっている。近づいていくと、
その丘は黒土でできているのが分かった。そこには、
草が生い茂った小さな入口があった。そこから下の
暗闇に向かい、すり減った石の階段が続いている。

降りていくと、下のほうで光の反射が見えた。歓
迎すべき事態だが、残念ながら、その方向からまご
うことなき死の匂いが漂ってくる。「いったいどんな
盗賊なら、こんな恐るべき場所を根城にする気にな
るのか」と考えながら、最下段に降り立った。その
答えはすぐに分かった。いきなり粗野で凶悪な一団
が現れたのだ。心からの歓待というわけではなさそ
うだ。そして、やつらの後ろにいるひとりが、標的
の特徴と一致した。

「この不運なヤツらを、適当にもてなしてやれ」そ
の男はそう言って奥に戻った。その影が通路の奥に
進み、左側の扉を通り抜けるのがうっすらと見えた。

「さて、っと。わざわざオレたちのもとに、大事な
お宝を持ってきてくれるようなマヌケどもなぁんて、
毎日会えるワケじゃあないからなぁ」巨漢のひとり
が、歯をむき出してニッと笑い、鞘から錆びた刀身
を抜く。「今、殺してやんよ」

間抜けなのはそっちだろう。貴重品なんか持って
いたら、こんなところまでやって来るはずがないだ
ろうが。

序幕：

敵の全滅目的：
なし開始条件：

# 1 G-10

f

h

s

t

u

v

r

g

i
j

m

n

q

o

l

ab c

d

k

e
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•	マップ上で指定されたモンスター・アイコ
ン p にしたがって、モンスター・コマを
配置 q します。モンスター・アイコンは、
地形タイルの向きによって、右の 2つの
うちいずれかになります。プレイヤーが 2
人のゲームなら左上、3人ゲームなら右上、
4人ゲームなら下部の領域の色を参照しま
す。その色が黒なら、そのモンスターは
配置しません（バランス調整のため登場し
ません）。白なら通常モンスターであり、
黄なら上級モンスターです。通常モンス
ターは、対応するモンスター・コマを白の
コマ立てに差し込み、上級モンスターは黄
のコマ立てに差し込みます。表記上通常
か上級かは、そのモンスターの名称の直
後にカッコ書きすることがあります。たと
えば、盗賊の衛兵（通常）あるいは盗賊
の衛兵（上級）といった具合です。

注意：シナリオの開始時には、キャラクターの開始位置 のある部屋にだけ、トークン類（上書きタイルやモンスター・コ
マなど）を配置します。各モンスター・コマには、手番順を決定するための番号が振られています（29ページ「手番順」参
照）。各モンスター・タイプについて、どの番号のコマを配置するかはランダムに決めてください。

•	 アイコン r が描かれているヘクスは、キャラクターの開始位置です。シナリオ開始時、各プレイヤーはそれらの開始
ヘクスのうち空いている1つを選び、自分のキャラクター・コマを置きます。

•	使用される罠の種類 s と宝箱タイルから略取できる報酬 t 。宝箱アイコンに番号がある場合、シナリオ冊子巻末のペー
ジを参照します。そのため実際の報酬の内容は、この段階ではわかりません。「目標」と書かれているなら、その略取の
方法（や宝箱の中身）は、各シナリオで指示があります。

•	対応する部屋が（扉が開かれて）「公開」された際に配置する旧貨幣トークン u および上書きタイル v 。

•	開始時に祝福や呪いがパーティに配られる場合、各キャラクターに可能な限り均等になるように配って、各自の攻撃修正の
山に混ぜ込んでください。端数が生じた場合は、プレイヤー間で相談して受け取るキャラクターを決めてください。

例： および のアイコンは、そのヘクスにどのタイプのモンスターを
配置するのかを表しています。これと全く同じアイコンなら、2人ゲーム時
はモンスター・コマを配置せず、3人ゲームなら通常モンスターを、4人ゲー
ムなら上級モンスターを配置します。

コマ配置せず

2人ゲーム

4人ゲーム

上級モンスター通常モンスター

3人ゲーム
2人ゲーム

4人ゲーム

3人ゲーム

モンスター・タイプ モンスター・タイプp
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上書きタイルの種類

•	扉／青 ：2つの部屋を区切ります。キャラクターが閉じた扉タイル上に移動すると、通常はただ
ちにその扉タイルをひっくり返して開いた面を表向きにし、隣の部屋タイルは「公開」状態になり
ます。シナリオ冊子の図を参照し、公開された部屋に上書きタイル、モンスター、旧貨幣トークン
などを配置します。閉じた扉は、キャラクターの移動を妨げることはありません（開けられるので）。
ただしモンスターやキャラクターが召喚したコマ（召喚獣）にとっては壁として機能し、閉じた扉を
越えるように移動させることはできません（開けられないため）。
開いている扉は歩廊とみなされ、いかなる移動をも妨げず、また再び閉じることもできません。
扉のイラストはマップの環境によってさまざまですが、どれもまったく同様に機能します。
扉へクスにいるコマは、そこにつながるどちらの地形タイルにもいないとみなします。何らかの
理由で例外的に扉が閉ざされた場合、扉へクスにいるコマは罠ダメージ（後述）を受け、最も近い
空きへクス（19ページ「飛行」参照）に移動させます。

•	歩廊／グレー ：2 枚の地形タイルの間の壁を覆い隠すように配置し、それらをつないで1つの
部屋にします。歩廊は、通常の空きへクスとみなします。

•	罠／茶 ：コマが通常移動もしくは強制移動で、罠のあるヘクスに入ったら、その罠が起動します（跳
躍 による移動の途中もしくは飛行 では、罠の影響を受けません）。起動したら、そのへクス
にいるコマに何らかの負の効果を与えてから、その罠をマップ上から取り除きますその罠をマップ上から取り除きます。また罠を除去
できる特殊なアクションを実行すれば、負の効果を受けることなく取り除くことができます。罠の効
果はさまざまで、各シナリオのページで説明されています。
罠の効果として「負傷」もしくは「ダメージ」の記載がある場合、その影響を受けるキャラクター

は「2＋L」ダメージ「2＋L」ダメージを受けます（Lはシナリオ・レベル）。
罠を作成する能力によって、キャラクターやモンスターがマップ上に罠を設置することもあります。
設置したなら分かりやすくするため、起動の際のダメージや効果を表すトークンを、その罠の上に
置いてください。
罠でモンスターが倒された場合、その罠が起動するようにしたキャラクターが、そのモンスター

を倒したことになります。

•	危険地形／オレンジ ：通常移動または強制移動によって危険地形のあるヘクスに入ったコマは、
入った瞬間にその各ヘクスから「2＋L」の半分（端数切り捨て）のダメージを受けます（Ｌはシナリオ・
レベル）。跳躍 による移動の途中もしくは飛行 では、危険地形の影響を受けません。罠とは
異なり、危険地形は、効果を適用した後もその場に残り続けます。危険地形のあるヘクスから別の
ヘクスへと移動するか、危険地形のあるヘクス上で手番を開始したときは、ダメージを受けること
はありません。

•	困難地形／紫 ：コマが困難地形のあるヘクスに入るためには、2移動力が必要です（その他の
ヘクスは１移動力）。跳躍 もしくは飛行 による移動では、困難地形の影響を受けません。

•	障害物／緑 ：各コマは、通常移動によって障害物のあるへクスに入ったり通過したりすることは
できません。跳躍 もしくは飛行 による移動では通過できます（飛行の場合は障害物へクスに
留まることもできます）。障害物にはさまざまなイラストが描かれていますが、どれも機能は同じで
す。障害物は、遠距離攻撃を妨げることはありません。障害物は、遠距離攻撃を妨げることはありません。
一部のキャラクターの能力によって、障害物を作成したり移動させたりすることができます。ただ

しそうした場合でも、マップの一部を他から完全に切り離してはいけません。すなわち、障害物を
通過しなければ進入することができないヘクスが存在してはいけません。

2．上書きタイル
シナリオ冊子にあるとおり、各マップは複数の地形タイルからなります。さらに次のような上書きタイルも使用されます。マッ
プ上では、各上書きタイルは特定の色の縁取りで表示され、それぞれ次の機能を有しています。
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注意：一部の障害物や扉や壁にはHPがありますが、「物標」と呼んで区別し、特殊なルールが適
用されます（34ページ参照）。物標である障害物は、能力で移動はできますが、単純な破壊はでき
ません（ダメージで破壊してください）

•	宝箱／黄 ：宝箱タイルを略取した（27ページ「略取」参照）キャラクターは、さまざまな効
果を受けることができます。各シナリオのページにおいて、各宝箱には「目標」という文字（目標
タイル）か、番号が振られています。
目標タイルはシナリオの完遂にかかわるため、その略取のルールは各シナリオで別個に規定され

ています。すなわち目標タイルは、シナリオごとに別に設定されます。
番号がある宝箱タイルを略取したプレイヤーは、すぐにシナリオ冊子巻末の宝箱一覧表を参照し、
番号に対応する記述を確認してください。特定のアイテム名特定のアイテム名が指定されているなら、通常アイテム
の山からそのアイテムを1枚探し出して、ただちに自分のアイテムとして獲得してください。「設計」
とあったなら、そこで指定されたアイテム・カードをすべて探し出し、街の「利用可能な在庫」に追
加します。番号つきの宝箱タイルは、それぞれ1回しか略取できません番号つきの宝箱タイルは、それぞれ1回しか略取できません。略取したら、忘れないよ
うにシナリオ冊子のその宝箱のチェック欄にチェックマークを入れてください。

•	暗黒の陥穽：障害物の一種ですが、実際には何もない空間なので、破壊できません（各シナリオ
にも明記されています）。

簡単 -1

標準 +0

逆境 +1

逢魔 +2

難易度 レベル修正3．シナリオ・レベル
モンスターの基本的なデータ、罠によるダメージ、旧貨幣トーモンスターの基本的なデータ、罠によるダメージ、旧貨幣トー

クンから獲得できるゴールドの量、シナリオ成功時の追加経験点クンから獲得できるゴールドの量、シナリオ成功時の追加経験点
は、すべてシナリオ・レベルによって変化します。シナリオを始
める前に、プレイヤー間で協議して、シナリオ・レベルを選択し
ます。シナリオ・レベルは、パーティのレベルの平均を元に算出
しますが、それより難しくすることも簡単にすることもできます。

シナリオ・レベルは、0～ 7の間で任意
に設定できますが、いったんシナリオを開
始してからは変更できません。推奨推奨するシ
ナリオ・レベルは、パーティのレベルの平
均を2で割り、端数を切り上げたものです。
この難易度を「標準」級と呼びます。より「簡
単」なゲームで遊びたい場合、推奨レベル
から1を引きます。より難しくしたい場合、
推奨レベルに1を加えた「逆境」級や、2
を加えた「逢魔」級で遊ぶこともできます。

例：今回のパーティはレベル 6、レベル 4、レベル 4、レベル 3のキャラクターの 4名構成であり、平均値は4.25です。
それを2で割って切り上げると3です。そのため、難易度「標準」で遊ぶ場合のシナリオ・レベルは3になります。シナリオ・
レベルはプレイヤーが自由に選択してかまいません。シナリオ・レベルを上げるとモンスターは強くなりますが、多くのゴー
ルドと経験点を獲得できるようになります。

0 0 2 2 4

1 1 2 3 6

2 2 3 4 8

3 3 3 5 10

4 4 4 6 12

5 5 4 7 14

6 6 5 8 16

7 7 6 9 18

シナリオ・
レベル

モンスター・
レベル

旧貨幣ゴール
ド変換レート

罠からの 
ダメージ

追加 
経験点
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ラウンドの構成
キャラクターたちのパーティは、そのシナリオを成功裏に完遂するか、そのシナリオに敗北するまで、「ラウンド」と呼ばれ

る流れを繰り返し実行します。各ラウンドは次の 4つのステップに分かれています。

1．カードの選択ステップ：各プレイヤーは、自分の手札から2枚のカードを選んでプレイするか、「大休息」を実行する
かを決めます。
2．行動順位の決定ステップ：各プレイヤーは「1．」で選んだカードをいっせいに公開します。さらにマップ上に存在する
各モンスター・タイプに対応する能力カードを公開します。
3 ＆ 4．キャラクターの手番とモンスターの手番ステップ：行動順位の番号の最も小さいキャラクターもしくはモンスター
から順に、各自の手番を実行します。カードにしたがってアクションを実行しますが、アイテム・カードによってその内容が
変わる場合もあります。
5．管理ステップ：このステップで実行される、いくつかの処理があります（33ページ「ラウンドの終了」参照）。

1．カードの選択
各ラウンドの開始時、各プレイヤーは秘密裏に自分の手札（キャラクター能力カード）から2枚を選び、自分の前に裏向き

で置きます。この 2枚のカードのうち、1枚を主カードとし、もう1枚を副カードとします。そのラウンドでの各キャラクター
の行動順位は、主カードによって決定されます（18ページ「行動順位の決定」）。
ここで他のプレイヤーに自分の手札の内容を見せたり、カード上の数値や名称カード上の数値や名称など、具体的な情報を漏らしてはなりません。
ただし、このラウンドで実行する能力について大まかに説明したり、戦略について議論するのはかまいません。

•	可能な会話の例：「ラウンドの中ごろに、この衛兵めを攻撃してくれようぞ」「ラウンドのわりと早めにここに移動して、
あなたを治すつもりなの。できればモンスターが攻撃する前にね」

•	許されない会話の例：「ぼくより先に行動するには行動順位が 16以下じゃなきゃ」「盗賊にはオレが 4ダメージ食らわ
せてやるから、こいつのことは気にしないでいいぞ」「《貫通噴火》で一掃しちゃうんだから！」

4．バリエーション：情報公開と1 人ゲーム
プレイヤーの人数が 1人でも、同時に2
名以上のキャラクターを用いて遊ぶことがで
きます。しかし本作の難しさの一端は、他の
キャラクターが自身の手番で何を行うのか正
確には予測できないことにあります。1人ゲー
ムでは、各キャラクターが何を行おうとして
いるのかが正確に把握でき、より効率的に動
くことができるため、ゲームは簡単になりま
す。これを補正するため、1人ゲームでは右
の表を用いてください。通常よりも「モンス「モンス
ター・レベル」と「罠からのダメージ」が 1ター・レベル」と「罠からのダメージ」が 1
レベルずつ上昇します（「旧貨幣ゴールド変レベルずつ上昇します（「旧貨幣ゴールド変
換レート」と「追加の経験点」は変わりません）換レート」と「追加の経験点」は変わりません）。
さらに全プレイヤーが望むなら、2人以上ゲームにおいても、1人ゲームと同じ方法で難易度を上昇させることで、情報を
完全に公開して遊ぶことができます。この「情報公開モード」では、各々の手札を表にして見せあい、これから行うことにつ
いて具体的に話し合うことができます。このモードではプレイ時間が増し、我々が推奨する遊び方とも異なります我々が推奨する遊び方とも異なりますが、こちら
のルールのほうが適しているグループもあるでしょう。

0 1 2 3 4

1 2 2 4 6

2 3 3 5 8

3 4 3 6 10

4 5 4 7 12

5 6 4 8 14

6 7 5 9 16

シナリオ・
レベル

モンスター・
レベル

旧貨幣ゴール
ド変換レート

罠からの 
ダメージ

追加 
経験点
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キャラクターの手番では、プレイした2枚のカードのボックスをそれぞれ実行します。プレイしたカー
ドは実行されたボックスに応じて、捨て札になる捨て札になるか、失われる失われるか、起動される起動されるかすることになります。特
記なき限り、基本的には捨て札となり、自分の捨て山へと移します。捨て山のカードは、休息を実行す
ることで手札に戻すことができます（次項参照）。キャラクター能力カードは、上下 2つのボックスに分
かれています。実行するボックスの右下に アイコンがあるなら、捨て札ではなく失われることになり
ます（喪失山に移します）。こうして失われたカード失われたカードは、回収能力を実行しない限り、そのシナリオ中で
は手札に戻すことができません。捨て札か喪失かとは別に、各ボックスには起動効果があることがあり
ます（右下のいずれかの起動アイコンがあります）。起動効果のあるカードは、プレイ後すぐには捨て山
や喪失山に移さず、キャラクター・ボード上側の起動中カード置き場に移して、その効果が起動されて
いることを表します。これらのカードは、その効果がなくなった後で、対応する捨て山か喪失山へと移し
てください（25～ 26ページ「ボーナスの起動」参照）。
各プレイヤーは各ラウンドの開始時に、手札から2枚プレイするか、大休息アクションを行うかの宣言宣言

をしなくてはなりませんをしなくてはなりません。手札が 1枚以下の場合、必ず大休息を選択しなければなりません。またラウ
ンド開始時に捨て山のカードが 1枚以下のプレイヤーは、大休息を行うことはできません。手札が 1枚
以下で、捨て山も1枚以下の場合、そのプレイヤーは脱落したとみなし、以降そのシナリオに参加する参加する
ことはできなくなりますことはできなくなります（28ページ「脱落」参照）。

ａ．休息

捨て山のカードを手札に戻し、再利用するための主たる手段で、小休
息と大休息の 2種類があります。どちらも自分の捨て山にカードが 2枚
以上なければ実行できません。ただし休息すると、捨て山から1枚失わ捨て山から1枚失わ
れるれる（喪失山に移す）ことになります。

•	小休息：各ラウンドの管理ステップにおいて、各キャラクターは小
休息を実行できます。小休息を実行するなら、ただちに自分の捨て
山を裏向きにしてシャッフルし、そこからランダムにランダムに1枚を引いて確
認し、喪失山に移します。ここで喪失山に移さなかった他の全カード
を手札に回収します。ランダムに選ばれたカードを喪失したくない喪失したくない場
合、そのキャラクターが 1ダメージを受けることを選んでもかまい
ません。そうしたなら、それ以外それ以外のカードからランダムランダムに1枚引き
直し、代わりにそちらを喪失山に移してください。この引き直しは各
休息につき1回しか実行できないため、引き直したカードは必ず失
われることになります。

•	大休息：各ラウンドの「カードの選択ステップ」で（本来の 2回の
アクションの代わりに）大休息を宣言し、ラウンド終了間際に実行
することになります。すなわち行動順位の最後（行動順位番号 99）
に手番が回ってきた際、自分の捨て山から1枚選び、喪失山に移し
ます（何らかの理由によって、この段階で捨て札が１枚しかなくなっ
ていた場合、その１枚を喪失山に移します。1枚も捨て札がなけれ
ば何も喪失山に送る必要はありません）。それから残りのカードを手
札に回収します。さらに「治癒「治癒 2、自身」のボックスを実行し、自2、自身」のボックスを実行し、自
分の使用済の全アイテムを復活させてください分の使用済の全アイテムを復活させてください。
注意：ただし実際に行動順位番号が９９のコマと、大休息を実行した
キャラクター間の手番順は、大休息を実行したキャラクターのほうが
後になります。

ラウンド・ボーナス

回収

永続ボーナス

喪失

起動効果
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2．行動順位の決定
各プレイヤーが 2枚のカードを伏せるか、大休息を行うかを宣言した後、現在マップ上にコマが 1体以上存在する各モン

スター・タイプについて、対応するモンスター能力の山の上から1枚ずつ公開します。さらにそのラウンドで大休息を実行し
ていない各プレイヤーは、伏せていた2枚のカードを公開し、主カードを半分ほど副カードの上に重ね、行動順位番号が見
えるようにします。
行動順位は、各キャラクターの主カードに記されている行動順位番号および各モンスター能力カードに記されている番号（こ

れも行動順位番号と呼びます）を比較することで決定されます。最も小さい番号のキャラクターもしくはモンスターが、最初
に手番を実行します。その手番が終わると、その次に番号が小さいキャラクターもしくはモンスターが手番を行う……という
流れを、マップ上の全コマが実行するまで続けます。モンスターがアクションを実行する場合、そのタイプの各モンスターが、
対応するモンスター能力カードに記されているアクションを実行します。その際、上級モンスターの全コマが最初に実行し、
次に通常モンスターのコマが実行します。同じタイプの上級モンスター同士や、通常モンスター同士では、コマにある番号
を参照し、昇順に（小さい方から）実行します。
キャラクター間で行動順位番号が同じなら、そのプレイヤーたちは副カードを確認し、その行動順位番号を比較します（そ
れも同じなら、協議でそのプレイヤー間で順番を決めてください）。プレイヤーとモンスターの行動順位番号が同じなら、プ
レイヤーが先に実行します。いくつかのモンスター・タイプが同じ数字なら、プレイヤー間で協議して、どちらが先に行動す
るのかを決めてください。

例：ラウンド開始時、ブル―トは右の青い 2枚のカード
を選択しました。そのラウンドではより後に手番を実行し
たかったため、「61」番を主カードとしました（逆に早く
手番を行いたければ、「15」番を主カードとすべきです）。
スカウンダレルが手札を公開すると、主カードの行動順
位は「86」でした。公開された《生ける骸骨》と《射
手》のモンスター能力カードの行動順位番号は、それぞれ
「45」と「32」でした。すなわち最初に《射手》が手
番を実行し、次に《生ける骸骨》、それから《ブルート》、
最後に《スカウンダレル》が手番を実行します。

3．キャラクターの手番
キャラクターの手番では、プレイした能力カードのうち、1枚は上段ボックスを、もう1枚は下段ボックスを実行しなくては
なりません。主か副は行動順位を決定する際にのみ関係し、手番では2枚のカードに優劣はありません優劣はありません。どちらのボックスを
最初に実行してもかまわず、どちらが上段でも下段でもかまいません。各能力は、ボックス内にある順に上から下へと実行し
ていきます。ただし、一方のカードのボックスの内容が完全に終了してから、もう一方のカードのボックスの内容を実行しなけ
ればなりません。一方のカードの上段もしくは下段ボックスを実行したら、他のことを処理せずに、ただちにそのカードを対
応する場所（捨て山、喪失山、起動中のカード置き場）に移します。プレイヤーは通常、そのカード記載の内容のうち一部
を実行しないことを選ぶこともできます。それでも、自身や仲間にとっての負の効果（例：HP減少、カードの喪失、負の状態）
は、必ず実行しなければなりません必ず実行しなければなりません。仲間とは、そのキャラクターと共に戦うすべてのコマを指します。すなわち召喚したコマ
（召喚獣）も仲間です。ただしそのキャラクター自身は、仲間とはみなしません。カードやルー
ルに特記なき限り、自分の能力が仲間に影響を与えることはありません。
プレイしたカードの上段を「攻撃 2」、下段を「移動 2」のプレイしたカードの上段を「攻撃 2」、下段を「移動 2」のデフォルト・アクションとみなとみな

して実行することもできますして実行することもできます。攻撃のデフォルト・アクションでは、実際には攻撃を実行しな
いことを選ぶこともできます。デフォルト・アクションとして使用したカードは、
内容に関わらず常に捨て札になります。

自分の手番中、いずれかのボックスの実行前、または実行後、
もしくは各ボックスの間に、自分の装備しているアイテムを、いく
つでも使用することができます。
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ａ．移動

「移動 X」のアクションを実行すると、そのキャラクターはマップ上で最大最大 Xヘクスまで移動できます（0へクス
移動を選ぶこともできます）。各コマ（キャラクターおよびモンスター）は仲間のいるヘクスを通過できますが、
通常は敵や障害物のヘクスは通過できません。コマが通常移動で罠など地形効果のあるヘクスに入ったときはた

だちに、その効果を適用してください。各コマは、他のコマと同じヘクス内で移動を終えることは一切できません。また壁を
通過することもできません。

「跳躍」と併記されている移動アクションもあります。「移動 X、跳躍」のアクションを実行すると、そのキャラクター
は途中あらゆるコマおよび地形効果を無視して移動できます。ただし跳躍をともなう移動を終える最後のヘクスで
は通常移動したとみなされるため、上記の通常移動のルールにしたがわなければなりません。

一部のコマには「飛行」の特性があります。この特性のあるコマは、移動中のいかなるタイミングにおいても、
他のコマおよび地形効果を無視します（移動を終えたヘクス含む）。ただし移動は、他のコマがいない他のコマがいないへクスで終
えなければなりません。この特性は「押出し」および「牽引」のような強制移動に対しても有効です。障害物ヘ

クス上のコマが飛行の特性を失うと、罠が起動されたとみなしてダメージを受け、ただちに最も近くの空きヘクスへと移動さ
せてください。空きへクスとは、他のコマ、トークン（旧貨幣など実際にそこに存在するもの）、上書きタイル（ただし歩廊、《感
圧板》、開いている扉、シナリオ補助トークンは除く）のないヘクスのことです。

ｉ．部屋の公開
キャラクターの移動の最中、閉ざされた扉のあるタイルに進入したなら、普通はその扉タイルをひっくり返して開いた面に

し、ただちに扉の向こう側の部屋を公開します。そのシナリオのページには、ゲーム人数（脱落したキャラクターも含む）に
応じて、公開した部屋に配置すべきモンスター、旧貨幣トークン、特別な上書きタイルが指示されています。シナリオの準備
時と同様、公開された部屋に配置するモンスターのコマは、コマの番号を見ずにランダムに配置します。配置すべきモンスター・
タイプのコマの数が足りないなら、その部屋を公開したキャラクター（開扉キャラクター）に近いヘクスから順に配置していき、
置けなかったヘクスはそのままにしておきます。コマ立てが足りない場合でも、コマがあるなら（なんとか工夫して）配置し
てください。
新たに公開された部屋に、上記のすべてを配置した時点で、まだモンスター能力カードが引かれていない各モンスター・

タイプについて、ただちに対応する山から1枚ずつ引きます。開扉キャラクターの手番終了後、新しい部屋にいる各モンスター
の能力カードに記されている行動順位番号を見て、そのうち開扉キャラクターより行動順位番号が小さいものを特定します（こ
のラウンドで、すでに手番を終えているはずのモンスターです）。これら行動順位番号が小さいモンスターについて、ただち
に手番を実行します（複数のモンスターが該当する場合、それらの間で行動順位にしたがってください）。すなわち新たに公
開された部屋の全モンスターは、そのラウンドでも手番を実行することになります。

ｂ．攻撃

「攻撃X」のアクションを実行すると、そのキャラクターは射程内の敵 1体を「標的」としてXダメージを与えま
す（Xはダメージの量）。仲間を攻撃することはできませんし、ヘクスそのものを標的とすることもできません。
攻撃には「遠距離」と「近接」の 2種類があります。
遠距離攻撃には、常に「射程Y」という値があります。これは「Yヘクス以内の敵を標的とし、攻撃できる」こと
を意味しています。隣接する敵に対して遠距離攻撃する場合、その標的に対して「不利」となります（20ページ「有
利と不利」参照）。

近接攻撃では射程は表示されていませんが、基本的に1ヘクスの射程とみなします。すなわち通常は、隣接する敵を標的
とします。
視線：すべての攻撃（遠距離および近接）は、視線が通っている敵に対してのみ実行できます。攻撃側のヘクスの任意の頂
点１つから、防御側のヘクスの任意の頂点１つに対して、壁に触れることなく直線を引くことができる場合、「視線が通っている」
とみなします。壁の頂点や辺も、視線をさえぎります。壁とは、地形タイルの端に描かれている線、および地形タイルの端
にある不完全なヘクス全体を指します。ただしそれが上書きタイルで覆われている場合は別です。視線をさえぎるのは壁の
みです。加えて、射程が規定されているあらゆる能力あらゆる能力は、視線が通るコマに対してのみ実行することができます。また壁の
線で区切られた2つのヘクスは隣接しているとはみなしません。射程を数えるとき、壁を通過してはいけません。なお
視線に関する記述のない「攻撃ではない能力」の使用では、視線が通っている必要はありません。
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攻撃時、カードの基本攻撃力は、次の順で3種の修正を受けます。攻撃の標的となった敵 1体ごとに、次の 3つのステッ
プを実行します。

•	まず攻撃側の攻撃修正攻撃側の攻撃修正を適用します。ここでいう攻撃修正には「起動中の能力カード」「アイテム」「その他の発生源（例：
毒状態による攻撃＋1）」からの恩恵もしくはペナルティなどが含まれます。

•	次に攻撃側の攻撃修正攻撃側の攻撃修正の山の上から1枚引き、適用します。

•	最後に防御側の防御に関する効果防御側の防御に関する効果を適用します。防御側の装甲修正や他の防御効果に基づいて、防御側を標的とする
それぞれの敵の攻撃力を減じます。

上記の各ステップで複数の修正がある場合、その適用順を自由に選択できます。また修正は標的ごと標的ごとに適用されるため、
同じ攻撃アクションでも、標的によっては与えるダメージが異なることもありえます。

例：スカウンダレルは、隣接する上級《盗賊の衛兵》に対して、「攻撃 3」を実行しました。カード上に記載の条件を満たし
ていたため、スカウンダレルは攻撃に＋2の修正を加えます。さらに個人ボード付近の起動中のカードの効果により、攻撃力
を2倍にします。すなわち、まず攻撃力を＋2して、それから2倍し、結果として「攻撃 10」とすることを選びました。そ
れから攻撃修正カードを1枚めくると「−1」だったため、攻撃力は9に減ります。最後に、《盗賊の衛兵》の装甲値は1な
ので、攻撃力はさらに8に減り、その盗賊は8ダメージを受けます。

モンスターが受けたダメージは、モンスター・データスリーブ上で管理します。まずそのモンスターのコマの番号を確認し
ます。対応するモンスター・データスリーブ上の、1～ 6（もしくは10）と振られた領域のうち、コマの番号に一致する領
域に、受けたダメージぶんのダメージ・トークンを置きます。攻撃やその他のダメージによって、HPが 0以下になった（HP
以上のダメージ・トークンが置かれた）モンスターは、ただちに倒され、マップ上から取り除きます。なお倒されたモンスター
に対して、その攻撃に付随する追加効果は適用しません。
モンスターが倒されたら（それが召喚されたり発生したものでないなら）、そのヘクスに旧貨幣トークンを1個置いてください。モンスターが倒されたら（それが召喚されたり発生したものでないなら）、そのヘクスに旧貨幣トークンを1個置いてください。

ｉ．有利と不利
攻撃によっては「有利」になったり「不利」になったりすることがあります。

•	「有利」である攻撃側は、自分の攻撃修正の山の上から2枚引き、そのうちの効果が強いほう効果が強いほうを
1枚適用します a 。引いた1枚が連続修正カードなら、その効果をもう1枚の効果に追加しま
す b 。引いたカードが2枚とも連続修正カードなら、連続修正ではないカードが引かれるまで、
攻撃修正の山の上から1枚ずつ引いていき、引いたすべてのカードの効果を適用します c 。

+ + +
a b c

•	「不利」である攻撃側は、自分の攻撃修正の山の上から2枚引き、そのうちの効果が弱いほう効果が弱いほう
を1枚適用します d 。引いた1枚が連続修正カードなら、連続修正カードの効果は無視しま
す e 。引いたカードが2枚とも連続修正カードなら、連続修正ではないカードが引かれるまで、
攻撃修正の山の上から1枚ずつ引いていき、最後に引いたカードの効果だけを適用します f 。

d e f
引いたカードの強さが曖昧な曖昧な場合、最初に引いた方を優先してください。こういう事態は、攻撃修正カードがもたらす追加
効果を比較する場合に発生します（元素注入や負の状態など）。あらゆる追加効果は、正ではあるが特定の値をもたないも
のとみなします。例えば「攻撃＋１、気絶」と「攻撃−２、気絶」の強弱を比較する場合には、気絶どうしで相殺して、「攻撃＋１」
と「攻撃−２」のみの強弱を比べて、前者のほうが強いと考えます。一方、「攻撃＋１、気絶」と「攻撃−２、撹乱」を比較す
る場合、「気絶」と「撹乱」の強弱は曖昧なため、攻撃に対するプラスマイナスの修正は関係なく、「攻撃＋１、気絶」と「攻
撃−２、撹乱」の強弱も曖昧になります。
有利か不利かは、主にキャラクターやモンスターの能力によってもたらされます。加えて隣接する敵に遠距離攻撃を行った
場合も、その標的に対して不利となります。有利や不利は累積しません。1回の攻撃に対して有利と不利が両方はらたく場合、
相殺して通常の攻撃となります。

2 // 2

攻撃を行うとき、そのボック
スの全攻撃は有利となる。

鷹の目ゴーグル

30

759759

有利になる能力の例
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ⅱ．広域効果
一部の攻撃アクションや能力は、複数の標的を同時に直接標的としたり、複数のヘクスにいる敵（や仲間）を効果の対象と

したりすることができます。その場合、その能力の効果範囲は、その能力カードに記載されています。描かれている図は、描かれている図は、
望む向きになるように回転させてかまいません。各標的に対しては、個別に攻撃を行います（標的ごとに攻撃修正カードを引望む向きになるように回転させてかまいません。各標的に対しては、個別に攻撃を行います（標的ごとに攻撃修正カードを引
きます）が、それらすべてをまとめて1回の攻撃アクションとみなします。きます）が、それらすべてをまとめて1回の攻撃アクションとみなします。

a 灰色のヘクスは、攻撃するコマの現在位置を表します。灰色のヘクスを含む広域攻撃は、近
接攻撃とみなします。
b 赤のヘクスにいる（不可視ではない）全敵は、その能力の影響を受けます。

広域遠距離攻撃では、規定された射程内に1個以上の赤色のヘクスがあればよく、そのヘクスに敵がいる必要もありませ
ん。遠距離広域攻撃や近接広域攻撃といえど、視線の通らないヘクスにいる敵を標的として攻撃することはできません。視線の通らないヘクスにいる敵を標的として攻撃することはできません。

移動 ４

攻撃 ４
射程 ３

標的となった敵の 
数だけ 1 。

2

2 74

1

インク爆弾

034

装甲 １
君および君に隣接する全仲間に効果。

攻撃 ３
流血

2

2

2 47

1

火炎放射器

032

例：図の赤い 3ヘクスにいる敵に対して「攻撃 4」
の遠距離攻撃を実行します。ただし、3つのヘク3つのヘク
スのうち 1つ以上が「射程 3」の範囲内になけスのうち 1つ以上が「射程 3」の範囲内になけ
ればいけません。ればいけません。

例：図の赤い 3ヘクスにいる敵に対して「攻撃 3」
の近接攻撃を実行します。

「標的Ｘ」という指定のある攻撃もあります。これは、射程内にいる異なる敵Ｘ体に対して、選んで攻撃できること
を意味しています。

複数の敵を標的とする攻撃では、標的ごと標的ごとに攻撃修正カードを1枚ずつ（望む順番で）引きます。同じ能力から生じた複
数の攻撃で、同じ敵を複数回標的とすることは基本的にはできません。

注意：普通は仲間を能力の標的とすることはできませんできません（仲間のための正の能力に関しては、たいてい「標的」ではなく「効
果（がある）」などと記述されています）。仲間は攻撃の範囲内にいてもかまいませんが、標的とすることはできません標的とすることはできません。

射程が規定されてない攻撃は近接攻撃とみなすため、図で指定された赤いヘクスの範囲内であれば、隣接していない標的
にも近接攻撃を行うことになります。

iii．攻撃効果
攻撃をより強力にする付随効果が「攻撃効果」です。攻撃効果が記されている能力カードをプレイしたら、その攻撃によ

るダメージの解決後、標的（複数の場合もあり）は続けてその攻撃効果の対象となります。その攻撃が実際にダメージを与その攻撃が実際にダメージを与
えたかどうかに関わらず、攻撃効果は適用できますえたかどうかに関わらず、攻撃効果は適用できます。ただし（経験点を獲得する以外の）攻撃効果の適用は任意であるため、
しなくてもかまいません。キャラクター・アクションのなかには、攻撃を行わなくとも効果を適用できるものがあります。そ
の場合、効果の標的は、その能力カード自体に記載があります。

押出しⅩ：攻撃側が指定した方向に、標的をⅩヘクスだけ強制移動させます。ただし移動する各ヘクスにおいて、
移動前よりも移動後のほうが、攻撃側から遠くなっている遠くなっている必要があります。このルールを適用できるヘクスがなかっ
たら、そこで押出しの効果は終了します。この際、標的自身の仲間のいるヘクスは通過できますが、敵のいるへ
クスは通過できません。
牽引Ⅹ：攻撃側が指定した方向に、標的をⅩヘクスだけ強制移動させます。ただし移動する各ヘクスにおいて、
移動前よりも移動後のほうが、攻撃側に近くなっている近くなっている必要があります。このルールを適用できるヘクスがなかっ
たら、そこで牽引の効果は終了します。この際、標的自身の仲間のいるヘクスは通過できますが、敵のいるへク
スは通過できません。

a b
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注意：押出しと牽引の効果は、どちらも強制移動とみなしますが、困難地形の影響は受けません（１マスと数えます）。また、
既定のヘクス数よりもあえて少なく移動させることはできません（壁や他のコマにぶつかって、それ以上移動できないときは、
その限りではありません）。

貫通Ⅹ：その攻撃中、標的の装甲値をXだけ無効化します。他の効果と異なり、攻撃後ではなく、攻撃ダメー
ジを計算する際に適用してください。

例：「装甲 3」のモンスターに「攻撃 3、貫通 2」を適用したなら、装甲 を2だけ無視し（残った1だけ適
用し）、ダメージを2（および攻撃修正カードによって修正した値）だけ与えることになります。

標的追加：攻撃アクションと共にこの効果を誘発させたコマは、射程内で標的を1つ追加します（これを「付随
標的」と呼ぶ）。ここで、この攻撃アクションに適用される（標的追加以外の）全効果および状態は、その付随標
的にも適用されます。標的追加であっても、1つの攻撃能力で同じ敵を複数回標的に選ぶことはできません。標
的追加のある広域攻撃を実行した場合、その攻撃範囲外にいて、射程内にいる敵 1体を付随標的として選び、攻
撃します（その際、広域攻撃の赤いヘクスの領域は関係ありません。射程内の 1体のみが付随標的として攻撃お
よび効果と状態の影響を受けるのです）。

ｃ．状態

標的の「状態」を変化させる能力もあります。何らかの（呪いと祝福以外の）状態がモンスターに適用されたら、そのコマ
の番号を確認し、モンスター・データスリーブ上の対応する区画に対応する状態トークンを配置して、その効果を示します。キャ
ラクターに適用されたら、キャラクター・ボードに配置します。その効果を取り除く条件が満たされる（か、その状態に対する「完
全耐性」を得る）まで、状態トークンは残り続けます（その直後に取り除いてください）。同じコマは、同じ状態トークンを同
時に複数個保持することはありません。ただしその状態から回復した後で、同じ状態が再び適用されることはありえます。
これから負の状態を列挙します。実行する能力に、これらのいずれかの状態名があったなら、対象となる全標的に対し、そ
の能力の効果を解決した後で、その状態の効果を適用してください。その攻撃がダメージを与えたかどうかに関わらず、そう
した状態の効果は適用されます。

毒：毒状態のコマを標的とする敵の全攻撃は「攻撃＋1」を得ます。毒状態のコマに治癒能力を使用したなら、
その毒トークンは取り除かれますが、治癒による他の効果（ダメージの回復など）は適用されません。

流血：自分の手番の開始時、そのコマは1ダメージを受けます。流血状態のコマに治癒能力を使用したなら、
その流血トークンを取り除いた上で、その治癒の効果を通常どおり適用してください。流血で倒されたモンスター
は、誰に倒されたものともみなしません。

注意：毒と流血の両方の状態のあるコマに治癒能力を使用したなら、毒と流血トークンの両方が取り除かれますが、治癒に
よる他の効果は適用されません。

足止め：移動アクションを実行できなくなります。何らかの手段によって操られたとしても移動できません。ただ
し、押出しや牽引などの強制移動は（足で歩くわけではないので）効果を発揮します。そのコマの次の手番終了時、
その足止めトークンを取り除きます。

武装解除：攻撃アクションを実行できなくなります。何らかの手段によって操られたとしても、攻撃はできません。
そのコマの次の手番終了時、その武装解除トークンを取り除きます。

気絶：あらゆるあらゆる能力およびアイテムを（基本的に）使用できなくなります。押出しや牽引などの強制移動は（足
で歩くわけではないので）効果を発揮します。気絶していても、そのプレイヤーの手番では、カードを2枚プレ
イするか、大休息するか選ばなくてはなりません。プレイしたカードの内容は一切実行されず、ただ捨て山へと移
します。大休息だけは例外的に効果を発揮します（モンスターは大休息できません）。そのコマの次の手番終了時、
その気絶トークンを取り除きます。

撹乱：自身のすべての攻撃が不利になります。そのコマの次の手番終了時、その撹乱トークンを取り除きます。
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注意：「次の手番の終了時」に取り除かれる状態トークンは、その状態のまま完全に１回の手番を経過して終えた時に取り除
きます。例えば、まだそのラウンドで手番を実行していないキャラクターが足止め状態になったら、そのラウンドのそのキャ
ラクターの手番終了時に、足止めの状態トークンを取り除きます。そのラウンドでの手番を実行し終えたキャラクターが足止
め状態になったら、ラウンドをまたいで次の手番の終了時に、その状態トークンを取り除きます。自身の手番中に足止め状態
になった場合、その手番から足止め状態になりますが、足止めのまま完全に１回の手番を経過するのは次のラウンドなので、
１手番以上、状態が継続することもあります。

呪い：呪われたら、自身の攻撃修正の山に、呪いカードを1枚入れてシャッフルしてく
ださい。そのコマの攻撃時に呪いカードが公開されたら、捨て山に移さずに除外し、元
の呪いの山に戻してください。呪いの山には、どの攻撃修正の山に混ぜるかによって
2種類あります。すなわち左下に とあるモンスター用のカード10枚からなる山と、
とあるキャラクター（やキャラクターの召喚獣）用のカード10枚からなる山です。そのため各攻撃修正の山

には、最大でも10枚しか呪いカードは含まれません。

次に列挙するものは正の状態です。自身もしくは仲間に特定のアクションを実行することで、正の状態を適用できます。

不可視：敵の標的になることも狙われることもなくなります。不可視であっても、仲間との作用には影響がありま
せん。そのコマの次の手番終了時、その不可視トークンを取り除きます（それ以前に自分で終了させることはで
きません）。モンスターにとって不可視のキャラクターは移動や狙いを考える際には障害物とみなされ、狙われる
ことはありません。ただし狙いや標的をとらない（反撃や、攻撃ではない単純なダメージなどの）効果は受けます。

強化：自身のすべての攻撃が有利になります。そのコマの次の手番終了時、その強化トークンを取り除きます（そ
れ以前に自分で終了させることはできません）。

祝福：祝福されたら、自身の攻撃修正の山に、祝福カードを1枚入れてシャッフルしてくだ
さい。そのコマの攻撃時に祝福カードが公開されたら、捨て山に移さずに除外し、元の祝福
の山に戻してください。

注意：その手番終了時に効果が切れる手番中に、同じ状態になった場合（例：不可視が切れる手番で再び不可視になる）、
その状態はさらに次の手番終了時まで延長されます。

ｄ．元素注入

いずれかの元素（火、氷、風、地、光、闇）と親
和性がある能力もあります。ボックスにこれらのアイ
コンのうちいずれかが単独で描かれているなら a 、
そのボックスの実行の際（一部でも実行していれば）、
その戦場にその元素を注入することになります。すな
わちその能力を使用した手番終了時、元素注入ボー
ド上の対応する元素ディスクを「強」の欄へと移動さ
せます。

各ラウンド終了時、注入された全元素は弱体化する
ため、元素注入ボード上の元素ディスクを、それぞれ
ひとつ左の欄へと移動させます（すなわち「弱」は「不活性」に、
「強」は「弱」になります）。

移動 3

攻撃 3
射程 3
標的 3

標的となる敵の数だけ 1

2

2 69

1

火炎のオーブ

061061

a

M
423 422
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注入された元素を消費して、効果を拡張できる能力もあります。赤い
b が乗った元素アイコンがそうです。その直後のコロン（：）の後には、
その元素を消費すると適用される効果があります。対応する元素ディスクが
「強」か「弱」の欄にあるなら、その元素を消費する（「不活性」の欄に戻す）消費する（「不活性」の欄に戻す）
ことによって、対応する能力を使用することができますことによって、対応する能力を使用することができます。したがって同じアイ
コンに対して、元素を2回以上消費することはできません。自分が注入した自分が注入した
元素を、その同じ手番中に消費することもできません元素を、その同じ手番中に消費することもできません（注入が完了するのは
手番終了時であるため）。ただし同じラウンドで、行動順位が先のプレイヤー
が元素を注入し、後のプレイヤーが消費することはできます。
1つの能力に複数の拡張がある場合、それらの使用順番は任意となりま

す。また、1つの拡張に対して複数の元素が割り当てられている場合、それ
らをすべて消費する必要があります。
攻撃に元素が割り当てられている場合、攻撃の前に元素を消費します。
キャラクター同様、モンスターも元素を注入し、消費することがあります。
モンスターの場合、可能ならば常に元素を消費します。実際に元素を消費
したモンスターだけではなく、同タイプの全モンスターがその恩恵を受けま
す。

この多色の円は「6種の元素のうちいずれか1ついずれか1つ」を表しています。このアイコンがモンスターの能力カード
上に描かれている場合、どの元素を注入もしくは消費するかは、プレイヤーたちが相談して選んでください。

ｅ．ボーナスの起動

一部の能力は、キャラクターもしくは仲間の他の能力に対してボーナス（よい効果）を与えます。このボーナスは、特定
の条件が満たされるか、ラウンドの終了時まで持続します。この能力はアイコンで描かれ、この効果のあるカードのプレイ時、
自分のキャラクター・ボードわきの起動中の置き場に移し、そのカードが起動中であることを示します。ボーナスは、永続と
ラウンドの 2種類があります。

永続ボーナスは、カード上の アイコンで判別できます。この能力の効果は、そのカードがプレイされてからそのカー
ドに記された条件を満たすまで、起動していることになります。条件はふつう、ゲーム中の特定の出来事が起こった回数に依
存します（攻撃回数や、攻撃を受けた回数など）。そのカードのボックス内の対応する最初の（左上の）円形マスに自分のキャ
ラクター・トークンを1個置き、条件となる出来事が発生するたび、そのトークンを左から右に、そして上から下に1マス動
かします。そのカード上の全マスにおいて1回ずつ効果を使用したなら、起動中の置き場からそのカードを取り除き、喪失山

攻撃 2
射程 2

攻撃 3
射程 2

流血:

2

2 36

1

紅蓮撃

067067

b

火

地

氷

光

風

闇
元素注入ボード
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に移します。実際にはボーナス
を得られない場合でも、条件を条件を
満たしたらトークンを移動させな満たしたらトークンを移動させな
くてはなりません。くてはなりません。特定の条件
が指定されていないか、キャラ
クター・トークンに対応する円形
マスがない場合、そのカードは
そのシナリオを通じてそのキャラ
クターの起動中の置き場に残り
続けます（ただしいつでも取り除
き、喪失山に移すことができま
す）。

ラウンド・ボーナスは、カード上の アイコンで判別できます。この能力の効果は、そのカードがプレイされてからその
ラウンドが終了するまで、起動していることになります。ラウンド終了時に、そのカードはそのプレイヤーの捨て山もしくは喪
失山に移します（移す山は、アクションに のアイコンがあるかどうかで決まります）。
ボーナスのあるカードは、たとえまだ起動中の置き場にあっても、すでに捨て札もしくは喪失山にあるとみなします（
アイコンがあるかないかで、喪失山か捨て札かが決まります）。起動中のボーナス・カードは、いつでも対応する捨て山もし
くは喪失山に移すことができます。そうした場合、そのカードによってもたらされたすべてのボーナスをただちに失います。

ｉ．装甲
「装甲Ⅹ」のボーナス能力は、自分が防御側である際の攻撃に対して、受けるダメージをⅩだけ減少させます。
複数の装甲ボーナスがあるならそれらは重複し、望む順番で適用できます。装甲ボーナスは、攻撃以外のダメー装甲ボーナスは、攻撃以外のダメー
ジには適用されません。ジには適用されません。

ii．反撃
「反撃Ⅹ」のボーナス能力は、通常は隣接ヘクスから攻撃してきた各コマにⅩの反撃ダメージを与えます。「射程Ｙ」
の値がある場合、その反撃ダメージは、Ｙヘクス以内の攻撃に対しても適用されます。反撃は、対応する攻撃（お
よびその全追加効果の解決）の直後に実行されます。ただしその攻撃によって、反撃を実行すべきコマが倒された

か脱落したのなら、その反撃は適用されません。複数の反撃ボーナスは重複します。また反撃は、攻撃であるとも、標的を
とる効果ともみなされません。

iii..オーラ
指定の範囲（隣接あるいは特定の射程内）に影響を及ぼすボーナス能力のことを（個々の能力の説明文では明示されてい

ませんが）オーラと総称します。そのオーラ自体の効果は、その能力を使用した時に範囲内にいる相手にではなく、相手が
その効果を得る際にその範囲内にいる必要があります。たとえばティンカラーの〈火炎放射器〉の下ボックス「装甲１：この
ラウンド、君および君に隣接する全仲間に効果」は、ティンカラーに隣接している仲間が攻撃を受けた際には適用されますが、
その仲間がそのラウンドで移動して離れてしまったら適用されません。

IV.クラス固有
クラス固有のボーナスのなかには、複数枚同時に起動できないものもあります（マインドシーフの〈念撃〉など）。その場
合はプレイの際、そのボックスの他の能力（があるならそれ）を実行することで、その新たな固有ボーナスを起動しないこと
もできます。起動しなければ、すでに起動中の別のカード（があるならそれ）はそのままにして、新たにプレイしたカードを
捨て札にしてください。

例：スぺルウィーヴァ―は《霜の鎧》能力を
使用しました。以降、自分に対するダメージ
源を2回ぶん無効化します。自分のキャラク
ター・トークン1個を、そのカード上の最初
の円形マスに置きます a 。以降 1点以上
のダメージを受ける際、基本的にはこのボー
ナスが適用され、そのダメージは無効化さ
れます（トークンを1マス進めます）。トーク
ンが 2マスぶん移動すると、このカードを自
分の喪失山に移し、このボーナスの効果は
終了します。

２つ目までのダメージ源に対して、君は
ダメージを受けない。

1 1

攻撃 2
射程 3

攻撃 に＋1、 1:

2

2 20

1

霜の鎧

066066

a

キャラクター・トークンの例
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ｆ．治癒

「治癒Ｘ」能力は、実行したコマ自身、もしくは能力で規定された射程内の仲間 1名のHPをＸだけ取り戻し（ダメー
ジを除去し）ます。ただし毒や流血の状態のキャラクターを治癒する場合、22ページの各状態の項目を参照してく
ださい。HPが減っていない相手にも治癒は使用できます。治癒には常に、次の 2つの表記のうち1つだけが記さ

れています。

•	「射程Ｙ」：Ｙヘクス以内の任意の仲間 1体もしくは自分自身に効果があります。
•	「自身」：治癒を実行したコマ自身にのみ効果があります。
注意：連続修正（11ページ参照）で治療を複数回実行する場合、それらを合算して１回の治療とみなします。

ｇ．召喚

仲間のコマをマップ上に召喚するアクションもあります。召喚されたコマ（召喚獣）は、召喚者に隣接する任意の空きへ
クスに配置します。そのようなヘクスがないなら、召喚は実行できません。召喚獣は、色付きの召喚獣トークンで表します。
複数の召喚獣を同時に扱えるように、召喚獣トークンには8色ぶんあります。各召喚獣に対して、召喚者は望む色を割り当
てることができます。対応する「召喚：」と記述のある能力カード上に、その色の識別トークンを置くことで判別しやすくなり
ます。
召喚獣に対応する能力カードには、HP、攻撃力、移動力、射程の各基本データおよび特性があります。召喚獣は、①召
喚獣が全HPを失うか、②対応する能力カードが起動中の置き場から取り除かれるか、③召喚者が脱落するまで、永続ボー
ナスとみなされます（①～③のいずれかの条件を満たした際、その召喚獣をマップ上から取り除いてください）。
召喚獣の行動順位は常に召喚者の直前召喚者の直前となり、キャラクターの手番とは独立しています。召喚獣は、召喚者が操作するわ

けではありません。自動化されたモンスターのルールにしたがい、能力カードを参照して「移動＋ 0、攻撃＋ 0」のアクショ
ンを実行します（29～ 32ページ「モンスターの手番」参照）。加えて攻撃時には、召喚者の攻撃修正の山の上からカード
を引きます。
1名のキャラクターに同時に複数の召喚獣が属すこともありえます。その場合、召喚獣は召喚された順番で手番を実行し

ます。ただし召喚獣は、召喚されたラウンドでは手番を実行できません召喚されたラウンドでは手番を実行できません。召喚獣が倒した相手からの恩恵は、召喚者が受け
取ります。

注意：キャラクターやその仲間が召喚したコマだけを、召喚獣と呼びます。一方、モンスターが召喚したコマは、召喚獣と
は呼ばず、召喚モンスターと呼びます。

注意：アイテムで召喚する場合、そのアイテムは起動中として配置し
てください。そのアイテムを回収したときは、その召喚獣は消えてしま
います。
注意：一度に複数の召喚獣が登場することもあります。同じ色の召喚
獣トークンをその数だけ用意し、その番号順に手番をしてください。

移動 4

2

: -

: 1

: 2

: 6

召喚：ネズミの群れ

毒

2

2 82

1

齧る大群れ

150150

召喚獣トークン

識別トークン

移動 4

2

: -

: 1

: 2

: 6

召喚：ネズミの群れ

毒

2

2 82

1

齧る大群れ

150150

2

21 3

2
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ｈ．回収と復活

捨て山もしくは喪失山の能力カードを回収能力カードを回収できる能力もあります。すなわち自分の捨て山もしくは喪失山（あるいは起動中
の置き場にある、捨て札もしくは喪失山にあるべきカード）を確認し、能力で指定された枚数まで選択し、ただちに自分の手
札に戻します。ただし1度喪失すると、もう回収も復活もできないカードもある1度喪失すると、もう回収も復活もできないカードもあるので気を付けてください。これは のア
イコンで示されています。このアイコンは、そのカードがどのように喪失もしくは消費したかに関わらず、必ず適用されます。
復活能力は、使用済もしくは消費したアイテム・カードを、再び使用可能にします。
回収でも復活でも、対象となるカード（捨て山もしくは喪失山の能力カード、使用済もしくは消費状態のアイテム・カード）は、
その能力自体に記載があります。

能力カードの回収 アイテムの復活 喪失もしくは消費されたら、
回収も復活も実行できない

ｉ．略取

「略取Ｘ」能力を実行すると、射程Ｘ以内のすべての旧貨幣トークンおよび宝箱タイルを獲得します。モンスターや障害物の
位置は影響しませんが、視線が適用される遠距離能力です。獲得した旧貨幣トークンは、そのプレイヤーの手元へと移動さ
せます（他のプレイヤーとは共有されません）。番号のある宝箱タイルなら、シナリオ冊子末尾にある宝箱一覧の番号を参照
し、それを獲得します。「目標」とある宝箱の場合、シナリオで指定された何らかの効果があります（15ページ「宝箱」参
照）。自分が保有するのと同名のアイテムを略取した場合、新たなアイテムはただちに街の利用可能な在庫へと売却してくだ
さい（43ページ「アイテムの売買」参照）。

ｉ．手番終了時の自動略取
自分の手番終了時、自分のキャラクターのいるヘクスにある全旧貨幣トークンおよび宝箱タイルは、自動的に略取されます自分の手番終了時、自分のキャラクターのいるヘクスにある全旧貨幣トークンおよび宝箱タイルは、自動的に略取されます

（必ず実行してください）。なお召喚獣は、手番終了時の自動略取を行いません。

ｊ．経験点の獲得

アイコンのあるアクションを実行したキャラクターは、そのアイコン内の数字だけ
経験点を獲得します。ただし経験点を獲得するためだけに、能力カードをプレイする
ことはできません（経験点を得るには、対応する能力を一部だけでも実行していなく
てはなりません）。加えて、注入された元素の消費や、隣接する仲間が攻撃の標的と
なるなど a 、経験点の獲得に特定の条件が規定されていることもあります。キャラ
クター・トークン用の円形マスに アイコンのある永続ボーナスでは、トークンが
そのマスから先に移動する際、指定の経験点 b を獲得します。そうです。このゲーこのゲー
ムでは、モンスターを倒しても自動的に経験点が獲得できるわけではありません。特ムでは、モンスターを倒しても自動的に経験点が獲得できるわけではありません。特
定のアクションの実行が必要なのです。定のアクションの実行が必要なのです。なお経験点の獲得は任意ではないため、条件
を満たしたら必ず獲得してください。
現在保持する経験点は、各プレイヤーのHP／ XPダイヤルの右ダイヤルを回して、
常に適切な値を示すようにしてください c 。

敵どうし隣接していない標的への君
の攻撃 ４回に＋2。　

1

1

攻撃 ３
標的が君の仲間に隣接しているなら、
攻撃 に＋2、かつ 1 。　

2

2 86

1

選び出す

088

b

a

c
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ｋ．キャラクターのダメージ

自分のキャラクターがダメージを受けるたび、そのプレイヤーは次の 2つの選択肢から1つを選ばなくてはなりません。

•	そのダメージを受けることにして、自分のHP／XPダイヤルの左ダイヤルを下方に回し、そのぶんだけHPを減少させる。そのダメージを受けることにして、自分のHP／XPダイヤルの左ダイヤルを下方に回し、そのぶんだけHPを減少させる。
もしくは……

•	自分の手札から1枚手札から1枚、もしくは自分の捨て山から2枚喪失自分の捨て山から2枚喪失し、そのダメージを無効にする（ただし、その攻撃に付随す
る追加効果は適用）。

手番を開始する前には、ラウンドの開始時に手札から選んだ2枚は、手札にも喪失山にも捨て山にあるともみなされない
ため、ダメージの無効化のために喪失することはできません。
治癒した場合、自分のHP／ XP ダイヤルの左のダイヤルを上方に回し、現在のHPを示すようにします左のダイヤルを上方に回し、現在のHPを示すようにします d 。ただしダイ

ヤル値は、キャラクター・ボードで指定されたそのキャラクターのHPの最大値 e を超えてはいけません。

d

B

B

B

A

A

A

◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

起動中

状態

捨
て
山

喪
失
山

e

ｌ．脱落

各キャラクターは、次の 2つのうちいずれかの条件を満たすと、脱落することになります：

•	自分のHP／ XPダイヤル上で、ヒットポイントが０以下になった。もしくは……
•	ラウンド開始時、すでに手札からの2枚プレイが無理であり（手札が1枚以下）、休息も実行できない（捨て山が1枚以下）
場合。このカードの不足による脱落では、キャラクターのHPが増減することはありません。

いずれにせよ、そのプレイヤーの全能力カードを喪失山に移し、そのコマをマップ上から取り除き、そのキャラクターは今
回のシナリオに以降いかなる方法でも参加することができなくなります。すなわち脱落したキャラクターは、そのシナリオ中脱落したキャラクターは、そのシナリオ中
には戻ってくることはないには戻ってくることはないため、可能な限り避けなければならない事態です。全キャラクター全キャラクターが脱落すると、そのシナリオに
敗北することになります。

ｍ．アイテム

各キャラクターは保有するアイテム・カードを、そのカード上の制限内で、いつでも（別のアイテムカードの能力の途中でも）
使用できます。ただし攻撃に影響を与える（例：ボーナス、効果、有利、不利を与える）アイテムは、攻撃修正カードを引く
前に使用しなければなりません。攻撃に追加された効果は、攻撃に使用した能力カード自体にあるのと同様に機能します。自
分の手番で使用できるアイテムの数や、各能力の間に使用できるアイテムの数に、制限はありません。アイテムの効果を適
用した場合、そのアイテムを使用したとみなします。永続ボーナスのように複数回使用できるマスのあるアイテムは、その効
果を適用できない状況では使用することはできません（逆に適用できる状態なら、必ず使用しなくてはなりません）。

注意：ただし追加されたボックスは、別のボックスの実行中に実行することはできません（現在実行中のボックスを解決して
から、新たなボックスを解決してください）。また、「手番の最初」に適用する効果の前や最中、もしくは「手番の最後」に適
用する効果の後や最中に、アイテムを使用することはできません。
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4．モンスターの手番
各モンスター・タイプの手番は、指定された行動順位で処理します。手番での各モンスターの行動は、モンスター能力カー

ドで自動的自動的に決定されます（プレイヤーが行動を決めるわけではありませんプレイヤーが行動を決めるわけではありません）。各モンスターは、そのラウンド用の自分の能
力カードで指定されたアクションを実行します。カードに指示がない限り、攻撃や移動を行うことはありませんカードに指示がない限り、攻撃や移動を行うことはありません。
各モンスター・タイプは、通常と上級の 2つのランクに分かれています。通常モンスターは白の、上級モンスターは黄の

コマ立てを使用します。上級モンスターの行動では、モンスター・データシートの「上級」欄（右半分）を参照してください。

ａ．手番順

同じタイプの全モンスターは、モンスター能力カード記載の行動順位番号のタイミングで、個別に手番を行います。まずまず
そのタイプの全上級モンスターが手番を行い、それが終わると同タイプの全通常モンスターが手番を行います。そのタイプの全上級モンスターが手番を行い、それが終わると同タイプの全通常モンスターが手番を行います。同タイプの
上級または通常モンスターが複数いる場合、コマの番号 a の順（昇順）で手番を実行していきます。

注意：同じ能力デッキを使用するモンスター・タイプ（例：衛兵）がいて、コマの番号が同値の場合、どちらが先に手番を
行うかはプレイヤーが決めます。ただしその手番順は、そのシナリオ中で一貫していなければなりません。

2

4

1

3

例：左の例では、右側の上級モンスター 2 が最初に、もう一
方の上級モンスター 3 が 2番目に手番を行います。それから
通常モンスターに移り、モンスター 1 の手番の後で、最後にモ
ンスター 4 の手番になります。 1 は 2 や 3 より小さな番号
ですが、 2 と 3 は上級なので、後塵を拝するわけです。

1 a
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3 4
1 2
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装甲１

生
け
る
骸
骨

生
け
る
骸
骨

生ける骸骨
生ける骸骨

0

1

2

3

b

モンスター・コマの番号 a は、行動順位だけでなく、そのモ
ンスター・データスリーブ上の番号 b に対応しており、その区
画にダメージ・トークンや状態トークンを置くことで、モンスター
別にそれらを管理できるようになっています。

ｂ．モンスターの狙い

自身の能力カード上のアクションを実行する前に、各モンスターは特定の敵（キャラクターもしくは召喚獣）を「狙い」ます。

•	各モンスターは、最小の移動ヘクス数で攻撃できる視線内の敵を狙います。すなわち、まず最小の移動力でいずれか
の敵を攻撃の射程内（および視線内）に捉えることができる想定経路を探します（そのラウンドのモンスター能力カード
に、攻撃が記されていない場合、近接攻撃を行うかのように想定経路を探します）。その想定経路の移動後に攻撃する
ことになるコマが「狙い」になります。この狙われた敵コマは、「最短」位置にいるとみなされます。その手番の移動で
射程内に捉える必要はありません。何度かの移動で最終的に射程内（および視線内）にとらえる想定経路が存在するなら、
「狙い」となるのです。同数の移動ヘクスで、複数の敵のコマを射程内に捉えられる場合（例：複数の敵が射程内（お
よび視線内）にいる状態で手番を開始した場合など）、現在地点から（壁を通過せずに）最も近いヘクスにいる敵のコ
マを「最短」とみなします。

•	それでも「最短」のコマが複数ある場合、そのうち行動順位が最も早い行動順位が最も早いコマが「最短」となり、「狙い」となります。こ
こで召喚獣は、召喚者よりも常に行動順位が早いことを思い出してください（召喚したラウンドでも）。また大休息を実
行したキャラクターは、モンスターの狙いを決める際には、行動順位が最も遅い（99）とみなされることにも注意して
ください。
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例：ブルート a は、直線距離ではモンスター 1 に最も近い
のですが、このモンスターの攻撃は近接です。したがって射程
に収めるのにより短い距離で済むのはティンカラー b のほう
なので（ブルートまで4ヘクスなのに、ティンカラーまでは2
ヘクス）、ティンカラーを狙います。

攻撃できる有効なヘクスがなく、狙いとして有効な標的もい
ないなら（すなわちそれら全ヘクスが、塞がっていたり、占有
されていたり、有効な経路が存在しない場合）、そのモンスター
が何ヘクス移動できるのかに関わらず、その手番では移動も攻
撃も行いません。ただし能力カード上の実行可能な他のアクショ
ンは、すべて実行してください。

ｃ．モンスターの移動

能力カードに「移動±Ｘ」とあった場合、そのモンスターは自身の手番に移動します。すなわち（モンスター・データシー
ト上の）基本の移動力にXの値を（記述どおり）足すか引くかして、最大そのヘクス数だけ移動します。能力カードに移動
の指示があってもその後に攻撃指示がないのなら、狙いに向かってなるべく近づくように（近接攻撃を行うと仮定して）最短
の経路を通り、その敵に隣接するヘクスまで移動します。
移動後に攻撃が指定されているなら、狙った敵に向かって、攻撃の効率が「最大化最大化」するよう、最小のヘクス数で移動しま

す。すなわち……

•	1体を標的とする近接攻撃1体を標的とする近接攻撃の場合、単に標的に隣接するヘクスに向かって移動します。

•	複数を標的とする攻撃複数を標的とする攻撃の場合、狙った敵に攻撃が命中し、かつなるべく多くの他の敵を攻撃できるヘクスへと移動します。

•	遠距離攻撃遠距離攻撃の場合、射程内で攻撃の効率を「最大化」できるヘクスへと移動します。
具体的には、次のルールにしたがいます。番号が若いルールを優先的に守り、対象のヘクスに移動を行います。

1..狙いに対して不利にならないヘクス。
2..複数の敵を標的とする攻撃の場合、なるべく多くの敵を追加の標的にできるヘクス。
3..「２．」の際、追加の標的の数を最大化する敵の組み合わせが複数ある場合、「狙い」のルールにしたがって、標的に優先
順位をつける（モンスターの現在位置からの移動ヘクス数、次いで最も近いコマ、次いで行動順位の順で優先）。その追
加の標的の優先順位がより高いコマが攻撃に含まれるヘクス。

4..「３．」の追加の標的に対して、不利にならないヘクス（追加の標的が複数いる場合、プレイヤーが協議して決める）。
5..最小の移動量で移動できるヘクス。

まとめると、遠距離攻撃をする敵は、不利にならない射程で攻撃できるように、	狙いの敵から離れるように移動することも
ありえます。
また追加の標的の数を多くするよりも、狙いに対して不利にならないことを優先します。
攻撃の射程内に収めることができない場合でも、標的に可能な限り近づくように移動します。
能力カードに「攻撃」以外の能力が指定されている場合でも上記のルールにしたがって移動し、その後にその攻撃以外の
能力を「最大化」して使用します。
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1

cb

da

例：モンスター 1 が「移動 3」を実行します。まず最も近い敵のブルート a を狙います。
遠距離攻撃なら、現在のヘクスに留まってブルートを攻撃します。1体を標的とする近接攻
撃なら、ブルートに向かって1ヘクス移動 b してから攻撃します。近接攻撃で2体を標的
にできるのなら、ブルートとティンカラーの両方に隣接するよう2ヘクス移動 c します。近
接攻撃で3体以上を標的にできるのなら、3体すべてのキャラクターに隣接するよう3ヘク
ス d 移動します。

ｉ．罠や危険な地形とモンスターの相互作用
《飛行》特性のないモンスターは、狙いと移動の決定の際、負のヘクス（罠や危険地形）を障害物とみなして避けます。た
だしそれらのヘクスを通過しなければ標的を狙うことができない場合は例外となります。その場合、通過する負のヘクスの数
がなるべく少なくなるような経路を選択し、狙いを定め、それから地形の影響を受けることになります。困難地形は負のヘク
スではなく、単に2ヘクス分の距離とみなします。

例：最も近い敵はティンカラー a ですが、罠は障害物と
みなされるため、モンスター 1 はブルート b を狙いま
す。仮にブルートがそこに存在せず、標的にできる敵がティ
ンカラーのみの場合、ティンカラーを標的として罠の上に
乗るように接近します。

例：《盗賊の射手》 1 はブルート a を狙います。最短の移動距離
で射程内に収められる敵だからです。《盗賊の射手》の能力が「移
動 2」と「射程３」の攻撃の場合、b のヘクスに移動して攻撃します。
「移動 1」しかない場合、その場に留まって攻撃は行いません。移
動すればブルートを射程内に収められるとはいえ、《盗賊の射手》
は罠のヘクス c に移動することはありません（時間がかかってもブ
ルートを射程内にとらえることができる他の経路があるため）。また
d のヘクスに移動することもありません。これはブルートに近づい
ておらず、また射程内にとらえることもできないためです。

ｄ．モンスターの攻撃

能力カードに「攻撃±Ｘ」とあった場合、そのモンスターは自身の手番に攻撃します。すなわち（モンスター・データシー
ト上の）基本の攻撃力にXの値を（記述どおり）足すか引くかして、それだけの量のダメージを与えます。モンスターは常に、
自身の狙った敵を攻撃します（29～ 30ページ「モンスターの狙い」参照）。ただし複数の標的を攻撃できるのなら、狙った
敵に効果を「最大化」できるよう、そしてその次により多くの他の敵を攻撃できるようにします。1回の攻撃アクションで複数
の標的をとるのなら、通常の狙いに関するルールにしたがって（すでに攻撃したコマ以外の）別の敵を付随標的として攻撃し
ます。能力カードに射程が指定されていない攻撃は、モンスター・データシート上の基本の射程を参照してください。
モンスターの攻撃は、キャラクターの攻撃と同様に機能し、攻撃側の攻撃効果を適用し、それから攻撃修正カードを、そし

て最後に標的の防御に関するボーナスや効果を適用します。また20ページのとおり、有利と不利の影響を受けます。
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ｅ．その他のモンスター能力

治癒：26 ページのキャラクターの治癒と同様に機能します。「治癒Ｘ」を使用したモンスターは、規定された射程内のうち最
も多くHPを失っている、そのモンスター自身もしくは仲間を治癒します。
召喚：マップ上に新たなモンスター（召喚モンスター）を配置します。召喚モンスターは、通常モンスターと同様に振るまい、
自身のタイプに対応するモンスターの能力カードにしたがって行動します。召喚モンスターは、召喚者に隣接する空きへクス
のうち、最も近い敵に最も近いヘクスに配置します。隣接する空きへクスがないか、そのモンスター・タイプのコマがもうな
いために配置できない場合、その召喚は失敗します。召喚モンスターは、そのラウンドでは行動せず、倒されたとしても旧
貨幣トークンを落としません（召喚モンスターであることを表すために、召喚トークンを活用してください）。ただし行動順位
を確認するために能力カードはめくってください（その能力自体は解決しません）。召喚モンスターは召喚獣（キャラクターが
召喚したコマ）と異なり、召喚者が倒されても消滅することはありません。
ボーナス能力：能力カードのボーナス（装甲や反撃）は、そのモンスターの手番のアクションでのみ起動され、そのラウンド
が終了すると同時に効果を終了します（すなわちラウンド・ボーナスです）。
略取：モンスターは手番終了時の自動略取を行いません。しかし略取能力のあるモンスターもいます。モンスターの略取能
力では、指定の射程内の全旧貨幣トークンを略取します。この旧貨幣トークンは失われ、たとえ略取したモンスターが倒され
たとしても、ふたたび落とすことはありません。宝箱タイルは、モンスターによって略取されることはありません。
反撃：モンスター能力カードおよびデータシート上の両方に反撃能力がある場合、それらを合算して１つの能力とみなします。

ｆ．同一条件

モンスターが移動すべきヘクスが複数あったり、治癒の対象や攻撃の標的が複数あったり、モンスターがキャラクターを押
出しもしくは牽引するヘクスが複数ある場合など、ルールによってモンスターの行動を一意に決めることができない場合、そ
の選択肢の中からプレイヤーたちが相談して行動を決めてください。

ｇ．ボス

冒険中、キャラクターたちはボス・モンスターに遭遇することに
なるでしょう。すべてのボスには専用のデータシートがあります。
その一方で、能力の山については共通のボス能力の山 a を使用
します。
ボスは、通常モンスターであるとも上級モンスターであるとも
みなされません。ボスは、自身のデータシートにあるとおり、自
身の手番で特別なアクションを実行します。特殊で複雑な能力に
ついては、シナリオ冊子に説明があります。
ボスのデータは、キャラクターの数に応じて変化します。ボスの
データシート上の「C」の文字は、キャラクター数に置き換えてく
ださい。
ボスには特定の負の状態に対する完全耐性があります（利きま
せん）。どの状態に対して完全耐性があるのかは、データシート上
のアイコンで確認できます b 。なお呪いについて完全耐性があ
る場合、呪いカード自体の効果は受けますが、呪いカードを山に
加えません。
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5．ラウンドの終了
全コマが 1回ずつ手番を終えると、そのラウンドは終了し、必要に応じて次のような処理を実行します：

•	ラウンド中に基本的な「2 ×」 もしくは「無」 の攻撃修正カードが引かれた攻撃修正の山については、その
山と対応する捨て山をひとまとめにしてシャッフルし、山を作り直してください。

•	ラウンド開始時にシャッフル・アイコン の付いたモンスター能力カードが引かれていた場合、そのモンスター・タ
イプに対応する能力の山と対応する捨て山とをひとまとめにしてシャッフルし、山を作り直してください。

•	「弱」の欄にある全元素ディスクを「不活性」の欄に、「強」の欄にある全元素ディスクを「弱」の欄に移動させてください。
•	ラウンド・ボーナスが起動中の全能力カードを、対応する捨て山もしくは喪失山に移します（どちらなのかは、アクショ
ン使用時の アイコンがあるかどうかによって決まります）。

•	各プレイヤーは、可能なら小休息を実行してもかまいません（17ページ「休息」参照）。
ａ．ラウンド・マーカー

一部のシナリオでは、何ラウンド目が進行中なのかを記録しておく必要が
あります。元素注入ボードの上部にはラウンド記録欄があります。各ラウンド
の終了時、ラウンド・マーカーを1マス進めて、経過したラウンド数を記録
してください（ほとんどのシナリオでは記録する必要はないのですが）。

シナリオの終了
各シナリオは、敗北か完遂が確定した瞬間に終了が確定し、そのラウンドを最後まで終わらせた段階そのラウンドを最後まで終わらせた段階で実際に終了します。
完遂だろうと敗北だろうと完遂だろうと敗北だろうと、各プレイヤーは自分のキャラクターがそのシナリオで獲得した経験点と、シナリオ・レベルによっ

て変換された保有する旧貨幣のゴールドの価値（15ページの表参照）を、それぞれ計算します。そのシナリオ中に略取され
なかったものは、誰も獲得できません誰も獲得できません。また将来のシナリオをすぐ始められるように、各自、喪失山と捨て山の全カードを回
収し、使用済および消費状態のアイテム・カードを復活させ、HPダイヤルをそのキャラクターの最大値まで戻してください。
攻撃修正の山から祝福、呪い、そのほかシナリオ中に（アイテム効果などによって）混ぜられた負のカードを抜き出し、元の
山に戻してください（自分の山だけでなく、モンスターの山でも）。
シナリオを成功裏に完遂できたならシナリオを成功裏に完遂できたなら、その時点で条件を満たしていた自
分の戦闘任務カードについて、チェックマークを獲得します。そのチェック
マークは、各自のキャラクター記録用紙に記入します。このチェックマーク
を3つ獲得するごとに、追加特典を1つ獲得します（詳しくは44ページ「追
加特典」参照）。シナリオが成功なら、脱落したキャラクターであっても、
戦闘任務を完遂したり、シナリオ報酬を獲得したり、脱落前に獲得していた
旧貨幣や経験点をそのまま保持できます。脱落していても何のペナルティ
もありません。シナリオ完遂による追加経験点も獲得します。追加経験点は
「4＋（シナリオ・レベルの 2倍）」となります（詳しくは15ページ「シナ
リオ・レベル」参照）。
戦闘任務カードは、完遂されたかどうかにかかわらず、すべて元の山に戻してください。

注意：シナリオの目的を完遂したラウンドでパーティ全員が脱落した場合、そのシナリ
オは敗北になります。

キャンペーン中なら、シナリオを成功裏に完遂すれば、そのシナリオの終幕の文面を
読むことができ、その末尾にある特典を獲得できます（詳しくは49ページ「シナリオ
の完遂」参照）。キャンペーンでは、シナリオの間に獲得した経験点やゴールドは、キャ
ラクターの技能や能力を上げるための貴重な資源となるため、しっかりキャラクター記
録用紙に記入しておくべきです b 。キャンペーンではなく単独シナリオの場合、経験
点やゴールドは、どれだけうまくやったのかの指標でしかありません。
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シナリオの固有ルール
多くのシナリオには固有のルールが付属しています。一般的な固有ルールには、次のようなものがあります：

•	発生：モンスターが発生したら、マップ上の指定ヘクス（もしくはそこから最も近い空きヘクス）に対応するコマを配置します。
ラウンド終了時に発生したなら、次のラウンドから行動を始めます。それ以前に発生したなら、今その部屋が公開されたか
のように行動します（詳しくは19ページ「部屋の公開」参照）。発生したモンスターは、倒されても旧貨幣トークンを落し
ません。

注意：シナリオの途中で、それまでなかったヘクスにコマを配置するよう指示があったら、特記事項がない限り「発生」とし
てあつかってください。逆に眠っている／見えないなど、実際にはそこにコマがあるのに行動していない場合、目覚める／見
えるなどして行動を始める条件を、シナリオでは「発生」と表現する場合がありますが、本来の発生とは異なり（シナリオ開
始時からそこにいることは明確であるため）、倒したら旧貨幣を落とします。

•	施錠された扉：「施錠」と指定された扉もあります。キャラクターの移動の一環としては、その扉は開けることができません。
そのシナリオ上で設定されている特別な解錠の条件を満たさない限り、施錠された扉は壁とみなします。

•	感圧板：基本的には歩廊であり、移動には何の影響も与えません。しかしいずれかの手番終了時、感圧板のあるヘクスに
いるコマは、そのシナリオで指定された（とある扉が開いたり、モンスターが発生したりといった）特別な効果を起動して
しまいます。

•	物標：シナリオでHPが規定されている障害物や扉や壁などの物体は「物標」と呼んで区別し、攻撃によって破壊できます。
HPが 0以下になった物標は、マップ上から取り除いてください。物標は、ダメージによってのみ破壊できます（それ以外
のキャラクターの能力では破壊できません）。物標は、能力使用の際には常に敵とみなし、モンスターの狙いを決める際に
は行動順位は99とみなします。ただし、あらゆる負の状態に対して完全耐性があります（効果がありません）。

•	目的／シナリオ補助トークン：目的トークン a は多くのシナリオにおいて、友好的なコマや略取す
べき場所を表しています。友好的なコマの場合、その番号がランダムになるように引いて配置してく
ださい（数字が手番順の指標となります）。シナリオ補助トークン b は、特殊な事態（敵の発生地点、
そのシナリオで番号が割り当てられた場所を読むタイミング）の目印として、マップ上に配置します。

•	有名モンスター：シナリオの目的が、特定のモンスター（ボス、一般的なモンスターの固有変種など）を倒すことという
のはよくあることです。それらは通常でも上級でもないため、通常もしくは上級モンスターにしか効果のないキャラクター
の能力は役に立ちません。

•	変数：シナリオ上の特定の数値（障害物や有名モンスターのHPなど）が、シナリオ・レベルやキャラクター数によって変
動することがあります。その場合、「L」はシナリオ・レベル、「C」はキャラクター数を意味しています。

キャンペーンの概要
この『グルームヘイヴン』のプレイ方法には、キャンペーンおよびカジュアルという2つのモードがあります。
キャンペーン・モードでは、キャラクターたちは正式に傭兵部隊（パーティ）を結成し、何回ものセッションで、連続する複
数のシナリオを共に解決していきます。重大な決断や自分たちで選択した道にしたがい、運命の物語の糸をたどっていくので
す。キャンペーン・モードでは、各シナリオはまず解放される必要があり、さらに指定された「世界の変革」や「パーティの実績」
といった前提条件を全て満たしている場合にのみプレイできます。そして一度完遂されたシナリオは、たとえパーティ編成がパーティ編成が
変わっても変わってもプレイできなくなるのです。
一方カジュアル・モードでは、キャンペーン・モードで達成された世界の変革やパーティの実績にかかわらず、地図上で公
開されているシナリオならどれでもプレイできます。経験点、ゴールド、宝物タイルの略取（ただし既に獲得されている番号
のある宝箱は配置しません。すなわり再略取できません）、戦闘任務の達成、個人クエストの達成などは可能ですが、物語の
文章を読んだり、その末尾にある報酬を受け取ったりすることはできません。街にいるわけではないので、42ページからの「グ
ルームヘイヴンへの訪問」の各項目は実行できません。実際に移動するわけでもないので、野外イベントを解決することも
ありません。

1

ba
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キャンペーン・モード中のパーティは、途中でカジュアル・モードに切り変えて、すでに完遂したシナリオを再度プレイする
ことができます。またその後でキャンペーン・モードに戻ることもできます。しかしカジュアル・モードであっても、キャンペー
ン・モードで未見のシナリオをプレイするのはお勧めしませんお勧めしません。
ここからのルールは、主にキャンペーン・モードで採用されるものです。ここからのルールは、主にキャンペーン・モードで採用されるものです。

1．キャンペーン・ボード
キャンペーン・ボードは、ゲーム世界の包括的な進行度を記録するために使用されます。ボード上には多くの場所を示す
地図、世界の変革、街の繁栄度の欄があり、この世界で生きていく全パーティに対して大きな影響を与えます。

a
b

i

e

h

f

c

d
d

g

場所ステッカー

キャンペーン・ボードの見方

•	港町グルームヘイヴン a およびその周辺 b の地図。地図上の円で囲まれた数字 c は、キャンペーンのプレイ中に
解放されるシナリオの番号を表しています。シナリオが解放されたら、対応する場所ステッカー d をその番号の上に貼
付してください（詳しくは49ページ「シナリオの完遂」参照）。その解放されたシナリオが完遂されたら、チェック欄
e にチェックマークを入れてください。

•	周辺地図は、対応するシナリオの場所を探しやすいように、横は数字、縦は英字で座標 f 化されています。

•	上端は世界の変革を記録する欄です g 。特定の世界の変革が発生したら、対応するステッカー h を、この欄の空き
スペースのうち1つに貼ってください（詳しくは40ページ「変革と実績」参照）。

•	繁栄度表 i 。グルームヘイヴンの繁栄度の上昇に合わせて、対応するチェック欄に対して、左から右へと順にチェックマー
クを入れていってください（詳しくは48ページ「グルームヘイヴンの繁栄度」参照）。またグルームヘイヴンの繁栄レ
ベルは、この表の数字であらわされています。
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2．パーティ記録用紙
ゲームのプレイのために集合したプレイヤーたちは、それぞれのキャラクターを一堂に会し、パーティ（すなわち傭兵部隊）

を結成します。専用の記録用紙の束から空白の 1枚を使い、パーティの構成を記入してください。パーティの実績、名声、
訪問場所も、この用紙に記録します。
望むなら、連続して幾つものシナリオを同じパーティでこなしてかまいません。それでもパーティ構成は、途中で何度か変
更されることがあります。たとえばいずれかのキャラクターが引退し、新たなキャラクターが作際された時などです。キャラ
クターではなくプレイヤーが交代しても、パーティ構成を変更してかまいません。いつでも新たにパーティを作り直すことは
できます。全キャラクターが新規であれば、必ず新しいパーティを作ってください。

パーティ記録用紙の見方

•	部隊名 a の記録欄。よいパーティには相応の名
前が必要です。想像力を発揮して！

•	現在パーティが訪問するシナリオの場所 b の記録
欄です。関連するシナリオを調べる際に参照されま
す（詳しくは41～ 42ぺージ「旅程と野外イベント」
参照）。

•	詳細なメモのための欄です c 。後のために書い
ておくべきと思ったことを記録してください。

•	パーティの実績 d のための記録欄です。何らかの
実績を獲得したら、ここに記入してください（詳し
くは40ぺージ「変革と実績」参照）。

•	名声表示欄 e 。さまざまな理由によって、パーティ
は名声を得たり失ったりします（マイナスの値は「悪
名」です）。それに応じて、鉛筆などで記入したり
消したりしてください（詳しくは42ぺージ「名声」
参照）。パーティが店で購入するアイテムの価格
（ゴールド）は、名声値によって上下します。対応
する名声値の右側の値 f を参照ください。

パーティシート 名声

なし

部隊名：

場所：

詳細：

実績：

購入修正

a

b

e f

c

d
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3．キャラクター記録用紙
新たにキャラクターを作成するプレイヤーは、対応するクラスのキャラクター記録用紙の束から空白の 1枚を使う必要があ

ります。キャンペーンを進めるにしたがい、経験点、ゴールド、アイテム、特典、使用可能で山に入れるべき能力カードなど
を記入していきます。

キャラクター記録用紙の見方

•	キャラクター名 a の記録欄。どのキャラクターに
も固有の名前が必要です。想像の翼を広げて！

•	現在レベル b の表示欄です。経験点を獲得する
にしたがい、レベルは上昇します（詳しくは44～
45ページ「レベルアップ」参照）。必要な経験点
の量 c は、各レベルの数字の下の欄にあります。

•	保有する	経験点 d とゴールド e を記録する欄
です。

•	所持品として保有するアイテム f の記入欄です。

•	そのクラスに固有の特典 g が列挙されています。
特典を獲得したら（詳しくは44ページ「追加特典」
参照）、チェック欄にチェックマークを入れてくださ
い。

•	その他のメモの記入欄 h です。後のシナリオの
ために自分のキャラクターについて書いておきた
いことがあったら記入してください。チェック欄は、
完遂した戦闘任務を記録するためにあります i 。

注意：「シナリオの負の効果を無視」する特典では、「こ
れはシナリオ上の効果です」と書かれたキャラクター
に不利な効果を、無視できるようになります。
注意：「アイテムの負の効果を無視」する特典では、
装備時に本来なら追加で入れなくてはならない「−１」
カード（８ページ「アイテム・カードの見方」）を、入
れずに済むようになります。それ以外の不利な効果
はキャンセルできません。
注意：「アイテム復活」の特典では、消費したもし
くは使用済のアイテムを１枚、再び使用可能にします
（27ページ「回収と復活」参照）。

: : :
: : :

を2枚除去

1枚を 1枚と置きかえ

を1枚追加

貫通 3を2枚追加

武装解除 と 撹乱
を1枚ずつ追加

アイテムの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

を2枚追加

押出し 1を3枚追加

標的追加 を1枚追
加
装甲 1（自身）を1枚追

加

気絶 を1枚追加

アイノックスのブルート 特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：

a
b

i

e

h

f

c

d

g
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4．個人クエスト・カード
キャラクター作成時、個人クエスト・カードをランダムに2枚受け取り、うち1枚を選んで秘密裏に確保し、残り1枚を
個人クエストの山に戻してください。個人クエストは、そのキャラクターが傭兵部隊に参加する動機であり主要な目的となっ
ています。

注意：基本的には非公開ですが、達成にどうしても必要だと判断したなら、公開してもかまいません。

個人クエストカードの見方

•	クエストのテーマ的な解説 a 。		

•	クエスト完遂に必要な具体的条件と、完遂時の報酬 b 。個人ク
エストを完遂したキャラクターは、引退の宣言をすることになり
ます（詳しくは48ページ「引退表明」参照）。

5．ランダム設計アイテム・カード
宝箱タイルの略取時、報酬として「ランダム設計アイテム」が指定され

ていたら、ランダム設計アイテム・カードの山から1枚引きます。標準の
アイテム・カードと似ていますが、右図のように裏面は暗青色です。引い
たのと同じ参照番号のカードを、まだ引かれていない赤いアイテムの山か
らもう1枚見つけ出し、両方とも街の在庫に加えます。これが繰り返され
るとランダム設計アイテムの山が尽きることがありますが、その場合それ
以降の「ランダム設計アイテム」の報酬は、何の報酬ももたらしません。

6．ランダム・サイドシナリオ・カード
宝箱タイルの略取時、報酬として「ランダム・サイドシナリオ」が指定さ

れていたら、ランダム・サイドシナリオ・カードの山から1枚引きます。そ
のカードに対応するシナリオがすぐさま解放されるため、対応する場所ス
テッカーを地図の対応する場所に貼付し、そのカードをゲームから除外して
ください。これが繰り返されるとランダム・サイドシナリオの山が尽きるこ
とがありますが、その場合それ以降の「ランダム・サイドシナリオ」の報酬は、
何の報酬ももたらしません。

君に飛行 。

浮遊ブーツ

502 // 2
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街のイベント・カード

街および野外のイベント・カード
キャンペーン中、キャラクターは街および野外でさまざまなイベントに遭遇する機会があります。イベントに遭遇したら、
対応する山の上より1枚引き、その表の面 a を読み上げます。イベント・カードは両面仕様で、裏面 b は表面の条件を解
決するまで、見たり読んだりしてはいけません。イベントは街と野外とで色とデザインが異なりますが、基本的な機能は一緒
です。

イベント・カードの見方

•	イベントのテーマ的な導入 c 。最初に読むべき
部分です。	

•	分岐点 d 。パーティ全体で相談して、どちらか1
つの選択肢に決めてください。意見が一致しては
じめて、裏返してください。そして選んだ選択肢の
結果を読み上げてください。

•	イベント番号 e 。特定のイベントが解放された解放されたと
いう指示があった際、参照して対象の山札に加え
てください。

•	選択結果（両方） f 。パーティが選んだほうの
結果を音読し、もう一方は無視してください。

•	結末 g 。テーマ的な物語文の後に、別書体でゲー
ム上の特別な効果が記載されています。それまで
の条件によって、複数の別の結末が用意されてい
る場合もあります（詳しくは41～ 42ページ「野
外イベントの完遂」参照）。

•	結末の解決後、このイベントをゲームから除外す
る h か、山の一番下に戻す i かを指示するアイ
コンです。

最初にゲームの箱を開け、キャンペーンを始める際、街と野外のどちらイベントも、1～ 30番のカードをシャッフルして別
個の山を作ってください。キャンペーンの進行に応じて、各イベントの山に対して、特定のカードを除外したり加えたりするよ
う指示があります。加える場合には、その山をシャッフルし直してください。これは使用後に山に戻すイベントとは扱いが別
なことに気をつけてください（戻す場合はシャッフルせずに山の下に入れます）。

06

真夜中、西の方角から聞こえて
きた半鐘の音に目が覚める。すぐにそ
れが、防壁に襲撃があった際に発せられる
警報であることに、諸君は気がつく。

いずれにしても、グルームヘイヴンの防備をお
びやかすほど大胆な襲撃があったということは、
穏やかではない。こんなときは、街を守る衛兵
が数多くいるというのはありがたいものだ。だが、
ちょっと待てよ。いつも防備が足りてるって、誰が
言った？　今回も本当に、数は足りているのだろう
か？

選択 A：心配なので、応援に行く。
選択 B：衛兵たちが襲撃の対応で大わらわというこ
とは……盗みを行う絶好のチャンスということじゃな
いか。へへへ。

侵略者を撃退するため、急いで西門へと向かう。
近くまで行くと、無数のヴァームリングが壁を乗り越
え、短剣や弓矢で衛兵の命を脅かしていた。諸君
は叫びながら突入する。血で血を洗う激戦となった
が、次第に諸君のほうが優勢となり、グルームヘイ
ヴンの平和は守られた。街は引き続き自由と繁栄を
享受するだろう。

各人５XPずつ獲得。
繁栄度＋１。

「ヴァームリングの襲撃だ！」
街じゅう大パニックとなった。だが諸君にとって、

これは盗みを働く絶好の機会でもある。無人となっ
たいくつもの商店に忍びこみ、ゆうゆうと漁ることが
できた。
翌朝には、この襲撃による街の惨状が明らかと

なった。街を歩くと、いたるところがひどく破壊され
ている。ゆうべ防壁に駆けつけなかったことで、さ
すがの諸君の胸も少々痛んだ。

ランダム設計アイテム・カードを１枚獲得。
名声５以上：名声－１。

e

f

f

h

c

d

g

g

a b

野外イベント・カード

01

「外出するには少しばかり遅く
はないか？」

防壁の衛兵は、通り一遍に尋ねてきた。諸君は
肯き、開かれた門から街道へと出た。

「戻らなくても、誰も死体を探しには行かないから
な！」

衛兵は背後からそう叫んだ。

街でのゴタゴタのせいで予定よりだいぶ遅くなっ
た。夕日が地平線に沈んでいくにつれ、これから対
面するどんな脅威にも立ち向かえるという自信が湧い
てきた。

すると狼の遠吠えが始まった。悪辣で汚らわしき
野獣。音の響きからすると、どうも近づいてくるよう
だった。

選択 A：安全のため遠吠えから遠ざかる。
選択 B：そのまま狼どもを待ちかまえる。

狼など大した脅威ではない。心を奮い立たせ、しっ
かり足を踏みしめて戦いに備えた。群れが到来す
る。怒り、飢え、闇よりゆっくりと忍び寄る。諸君ら
部隊は囲まれてしまった。
予想より数が多かった。それでも諸君を打ち倒す

には足りなかった。二、三回噛まれたが、追い払う
ことはできた。

次のシナリオ開始時、各人に３ダメージずつ。

不吉な声から遠ざかるべく、荷物をまとめ、下生
えを踏み分けて全速力で駆け抜けた。狼の気配は
遠くなったが、気づくとネバネバする棘草の茂みに
足を踏み入れていた。
急いでそこから抜け出したが、すでに何箇所も刺

されて炎症している。今後、この手の植物は避ける
に越したことはない。

次のシナリオ開始時、各人に毒 。

e

f

f

i

c

d

g

g

a b

h i
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8．封印の箱と封書
このゲームの箱の中には、特定のアイコンや文字が描かれた、いくつもの封印の小箱や封書があります。ゲームの進行に
応じて、それぞれ開封するよう指示があります。開けた箱に新しいキャラクター・クラスの物品が入っていたら、それ以降、
新たにキャラクターを作成する際、そのクラスも選べるようになります。それ以外の物品の場合、その物品そのものにどうす
ればいいか指示があります。
個人クエストの完遂時や、特別な条件を満たした際、特定の封印の箱や封書を開封するよう指示があります。その開封条
件は、49ページに羅列されています。

9．街の記録帳
ゲームの箱の中には『街の記録』と題された小冊子も含まれています。最初に引退したキャ

ラクターのプレイヤーは、この『街の記録』帳を開封することができます。そうしてはじめて、
この小冊子を順にめくって音読することが許されます。しかしその途中で時折、読むのをやめ
るよう指示があります。その先を読むには、そこで指定された条件を満たさなくてはなりませ
ん。

10．変革と実績
キャンペーン・モードにおいて、この変革と実績のシステムこそが、世界の大いなる変化を記録し、パーティがどのシナリ

オに挑戦できるのかを決定する主たる手段となっています。これらは大きく「世界の変革」と「パーティの実績」に分かれて
います。
世界の変革は、パーティがどんなものであるかに関係なく、ゲーム世界全体に影響を及ぼします。地図の上端にある欄

a の、対応する形状のスペースにステッカーを貼り、現在の状態を管理します（どのスペースにどの変革が対応するかにつ
いては、世界の変革ステッカー・シートの上部、もしくは下図を参照のこと）。同じ形状で同じ背景の変革は、同じタイプであ
るとみなします（例えば「龍族殺し」と「竜族救援」）。同じタイプの変革は、同時に1つしか効果を発揮しません。すなわち
すでに貼ってあるのと同じタイプの別の変革が発生したなら、それまでの変革は無効となるため、新しい変革ステッカーを、
前の変革の上に重ねて貼りつけてください。タイプが異なる変革は、同時にいくつでも効果を発揮し続けます。

a

パーティの実績は別のパーティには影響せず、主にそのキャンペーンで、そ
のパーティがどのシナリオをプレイできるのかを規定します。パーティの実績
は、獲得するばかりではなく、場合によっては失われることもあります。

パーティシート 名声

なし

部隊名：

場所：

詳細：

実績：

購入修正
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キャンペーンの運営

1．旅程と野外イベント
各シナリオ終了後、それが完遂であれ敗北であれ、そのパーティには、いったんグルームヘイヴンへ戻るか、そのまま次
のシナリオに突入するかの選択肢が与えられます。
すぐさま次のシナリオに挑むなら、それが同じシナリオへの再チャレンジでもなく、新しいシナリオが前のシナリオと連結し同じシナリオへの再チャレンジでもなく、新しいシナリオが前のシナリオと連結し

ているわけでもなく、カジュアル・モードでもない場合ているわけでもなく、カジュアル・モードでもない場合、その前に野外イベントを1つ完遂しなくてはなりません。シナリオ
冊子の各シナリオのページの、タイトル部分の右上には、そこから連結する場所（もしくはシナリオ） a が指定されています。
今のシナリオを完遂させた後すぐさま、その連結するシナリオをプレイするなら、野外イベントは解決しません。

I1b
G1b
L1a

使用する 
地形タイル：

宝物 
（×１）

盗賊の 
射手

テーブル 
（×２）

盗賊の

衛兵

負傷の罠 
（×２）

生ける

骸骨

1

07

3

連結地：盛り塚のねぐら（＃2）黒盛り塚

〈初めの一歩〉

パーティの実績：

盛り塚のねぐら 2 （G-11）

シナリオ解放：
盗賊の最後のひとりが倒れ、一息つくことができ

た。体じゅう切り傷だらけだが、気持ちを整え我慢
した。ところが目標の盗賊は、この死者のなかに見
当たらない。ということは……さらに下層の地下墓
地で待ち受けている存在を想像し。背筋がゾッとし
た。 2

終幕：

扉を蹴り開けると、なんで盗賊たちが、こんな場
所をねぐらに選んだのか理解した。というか、その
理由に直面したのだ。蠢く骸

スケルトン
骨……死

ネクロマンサー
霊術師の力

によって動く、不敬な創造物。

この厄介な連中をまとめて、葬るしかない。

1

目的地はたやすく見つけ出すことができた。新市
場門をくぐってすぐの場所であり、死

しび と
人の森の端か

ら突き出ている。まるで布の下にいるネズミのよう
に、ぽっこりと盛り上がっている。近づいていくと、
その丘は黒土でできているのが分かった。そこには、
草が生い茂った小さな入口があった。そこから下の
暗闇に向かい、すり減った石の階段が続いている。

降りていくと、下のほうで光の反射が見えた。歓
迎すべき事態だが、残念ながら、その方向からまご
うことなき死の匂いが漂ってくる。「いったいどんな
盗賊なら、こんな恐るべき場所を根城にする気にな
るのか」と考えながら、最下段に降り立った。その
答えはすぐに分かった。いきなり粗野で凶悪な一団
が現れたのだ。心からの歓待というわけではなさそ
うだ。そして、やつらの後ろにいるひとりが、標的
の特徴と一致した。

「この不運なヤツらを、適当にもてなしてやれ」そ
の男はそう言って奥に戻った。その影が通路の奥に
進み、左側の扉を通り抜けるのがうっすらと見えた。

「さて、っと。わざわざオレたちのもとに、大事な
お宝を持ってきてくれるようなマヌケどもなぁんて、
毎日会えるワケじゃあないからなぁ」巨漢のひとり
が、歯をむき出してニッと笑い、鞘から錆びた刀身
を抜く。「今、殺してやんよ」

間抜けなのはそっちだろう。貴重品なんか持って
いたら、こんなところまでやって来るはずがないだ
ろうが。

序幕：

敵の全滅目的：
なし開始条件：

# 1 G-10 a

いったんグルームヘイヴンへ戻るなら、まず街での一連の案件一連の案件を解決してください（詳しくは42～ 48ページ「グルーム
ヘイヴンへの訪問」参照）。その後、新しいシナリオがグルームヘイヴン市街と連結しているいるわけでもなく、カジュアル・新しいシナリオがグルームヘイヴン市街と連結しているいるわけでもなく、カジュアル・
モードでもない場合モードでもない場合、その前に野外イベントを1つ完遂しなくてはなりません。グルームヘイヴン市街への連結も、シナリオ
のページのタイトル部分の右上で指示されています。

例：シナリオ「黒盛り塚」を完遂したパーティは、シナリオ「盛り塚のねぐら」を解放することになります。この 2つのシナリ
オは連結しているため、野外イベントをこなさずに、直接続けてプレイできます。そうせずいったんグルームヘイヴンへ戻る
なら、獲得したゴールドを使うことができます。そうしたなら「盛り塚のねぐら」はグルームヘイヴン市街とは連結していない
ため、挑戦する前に野外イベントを1つ完遂しなくてはなりません。

ａ．野外イベントの完遂

野外イベントを完遂するには、野外イベントの山の上から1枚引き、表面の文章を音読します。下側には2つの選択肢
があるため、パーティで相談してそのどちらを選ぶか決定し、その後その後で裏返して、選んだ結果を読み上げ効果を適用します。
結果の部分を読み始めたら、もはやもう一方の選択を選び直すことはできません結果の部分を読み始めたら、もはやもう一方の選択を選び直すことはできません。獲得であれ損失であれ、ともかくパーティ
はその結果を受け容れなくてはならないのです。
パーティの構成と名声値によって、選んだ選択肢（AもしくはB）の結果が、さらに分岐することもあり得ます。結果の文
章は上から下へと順に読み、全てそのパーティに適用しなくてはなりません。

•	クラス・アイコン：パーティにこのアイコンのクラスがいる場合にのみ（複数のアイ
コンがあるなら、そのうち1人でも一致していれば）適用されます。

•	名声値の条件：パーティの名声が指定の範囲内であるときに限り、適用されます。
•	皆で出し合ってゴールドを支払う：パーティ全体の合計で、指定の数以上のゴール
ドを保有していたなら、適用されます。必ず指定の数だけゴールドを失わなければ
なりません。

•	さもなくば：それ以前の全ての条件が合致しない場合、この結果が適用されます。

結果に上記のような条件指定がない場合、必ず適用されます。

ため息をつきながら踵を返した。少し戻ると、丘
を越える別の道を見つけ、そこを通ることにした。
残念なことに、行き着いた先は狼のねぐらだった。
突然の闖入者と相まみえる狼が、心穏やかである
はずもない。その攻撃は何とか払い除けたが、受
けた傷はしくしく痛んだ。

次のシナリオ開始時、各人に流血 。

：クラグハートの地力の強さと、岩仕事との相
性は、この仕事にはうってつけだ。ほんの数分で岩
を破壊し、投げ飛ばし、通れるだけの道が開けた。
効果なし。

さもなくば：状況は理想的とは言い難いが、艱難
辛苦を乗り越えて皆で作業した。道が開けた頃、
心に浮かんだのは「もう二度と岩は見たくない」と
いう感想だった。
各人２枚ずつ捨て札にする。

傲慢なアイノックスの物言いに我慢がならず、武
器を構えて切りかかった。相手はこんな無謀な反応
を予期していなかった。相手が騎乗していることも
あって、戦闘は苛烈を極めた。だが戦士を何人か
討ちとると、残りは撤退していった。

次のシナリオ開始時、各人に３ダメージずつ。

名声－５以下：諸君はアイノックスに同意した。グルー
ムヘイヴンは大地を枯らす害悪で、粛清が必要だと。
アイノックスは信じたようであり、族長はこう言った。
「このまま行くがいい。我らが土地には足を踏み入れる
な」
効果なし。

名声－４以上：アイノックスに対して何の悪意も抱い
ていないと説明しようとしたが、族長は疑わしげなまま
だ。「下劣な生き物よ。汝と汝らの同胞は呪われよ！　
行け！　我らが土地より離れ、二度と戻って来ることな
かれ！」
次のシナリオ開始時、各人に呪い 。

恐れをなして、ただちに踵を返した。背後よりヴァ
ルラスのすすり泣きが追ってくる。けれど「疫病は
隔離せよ」という処世訓は身にしみている。

効果なし。

：ソーボーンズは対処法を熟知していた。手と
顔を覆って隠し、傷口を洗った。一時間ほど処置を
施したところ、ヴァルラスは歩けるまでに回復した。
名声＋１。

さもなくば：ヴァルラスを助けるため最善を尽くした。
携帯食と薬をふんだんに使い、男には回復の兆し
が見えた。だがその頃には、自分たちが寒気に震
えるのだった。
次のシナリオ開始時、各人に毒 。
皆で出し合って10ゴールド支払う（失う）。
名声＋１。

：何とか露頭の下に滑りこんだが、
どこかおかしかった。周囲の岩が大地の元素と調
和し、山の斜面に向かったかと思うと内部に呑みこ
まれ、消えてしまった。君も内部に取りこまれたが、
奇妙な水晶が大地から突き出ており、それを抜き取
ると、地震は収まった。
イベント解放：街の 73番

さもなくば：露頭の下は、お世辞にも安全とは言え
なかった。引き続き落石の雨をまともにくらってしまう。
次のシナリオ開始時、各人に４ダメージずつ。

広い場所を求めて急ぎ走った。そこなら落石の
危険は最小限となるだろう。幾つかは避けられたが、
当たってしまった岩もあった。何とか比較的安全な
場所まで逃げることはできたが、そこも陥没で混沌
と化した。

次のシナリオ開始時、各人に２ダメージずつ。
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報酬やペナルティに「パーティ全体で」の文言があるなら、パーティのキャラクターどうし分割／合計して条件を満たしてく
ださい。「各人」の文言があるなら、それぞれにその報酬やペナルティが与えられます。何か（お金、チェックマーク等）を
失うよう指示があり、必要なだけ保有していないためそれができない場合、あるだけ失った後で、その先の指示にしたがって
ください。同様に、すでに得た特典を失うような場合はチェックマークを失うことはできず、お金はマイナスにはならず、レベ
ルが下がるようには経験点を失うことはできず、街は現在の繁栄レベルを失うだけの繁栄度を失うことはありません。

ｂ．名声

名声は各パーティごとに異なるため、パーティ記録用紙で管理します。結成したてのパーティの名声は「0」パーティの名声は「0」です。イベン
トの過程で、もしくは特定のシナリオの完遂によって、パーティは名声を得たり失ったりします。名声の最大値は「20」であり、
最低値は「−20」です。
パーティの名声は、次のようなことに影響を与えます：

•	多くのイベントの結果は、パーティが一定の名声であるときにのみ適用されます。
•	アイテムの購入時、名声が高ければ割引があり、低ければ（悪名高ければ）割増となります。どれだけかは、パーティ
記録用紙の名声の右の欄を参照ください。

•	パーティの名声が、極めて高いもしくは低い条件を満たした場合、対応する封印を開封することになります。
2．グルームヘイヴンへの訪問
グルームヘイヴンへ帰還したのなら、さまざまな行動を実行できます。すなわち新たなキャラクターの作成、街のイベント新たなキャラクターの作成、街のイベント
の完遂、アイテムの売買、キャラクターのレベルアップ、聖域への寄付、能力カードの向上、そして引退宣言の完遂、アイテムの売買、キャラクターのレベルアップ、聖域への寄付、能力カードの向上、そして引退宣言です。キャンペー
ン・モードでは、各シナリオ終了後、常にグルームヘイヴンへ戻るという選択肢が与えられます。

ａ．新たなキャラクターの作成

キャラクターの物語を作り上げるための最初のステップです。
最初にゲームを始める際、もしくはキャラクターを引退させた後
でも続けてプレイを望む際、もしくは前とは全く違う経験がした
い場合、新たにキャラクターを作成しなくてはなりません。ゲー
ムの箱を最初に開けたときには、次の6つのクラスが使用可能
となっています。すなわちブルート 、ティンカラー 、ス
ぺルウィーヴァー 、スカウンダレル 、クラグハート 、
そしてマインドシーフ です。
新たなキャラクターを作成する際、キャラクター・ボードを1
枚選び、対応するレベル 1と「Ｘ」	の能力カードの山を確保し
ます。そして対応するクラスのキャラクター記録用紙を1枚確
保し、ランダムに個人クエスト・カードを2枚引いて1枚選び、
残りの 1枚を山に戻してシャッフルし直します。
ゲームに投入できるキャラクターのレベルは、常に街の繁栄

レベル以下です（詳しくは48ページ「グルームヘイヴンの繁
栄度」参照）。2レベル以上のキャラクターで始めたい場合、
44ページの手順にしたがい、望むレベルになるまで順に1レ
ベルずつ上昇させなくてはなりません。加えて「15×（Ｌ＋
1）」ゴールドを受け取ります（「Ｌ」はそのキャラクターのレベ
ル）。経験点は、そのレベルになるのに最低限必要な値となり
ます（キャラクター記録用紙のレベルの値のすぐ下にあります）。
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ｂ．街のイベントの完遂

グルームヘイヴンへの訪問のたび、パーティは街のイベント1つを完遂してもかまいません（しなくてもかまいません）。
街のイベントの機能は、基本的には野外イベントと変わりません。ただし街のイベントの山から引くことは、野外イベントより
は比較的よい結果になりがちであるという点が異なっています。

ｃ．アイテムの売買

グルームヘイヴン滞在中、各キャラクターには、シナリオで獲得
したゴールドを消費して（店から）アイテムを買う機会が与えられ
ます。また保有するアイテム・カードを、カード上にある定価の半額半額
（端数切捨て）で店に販売することもできます。販売時、そのカー
ドは街の在庫になり、対応するゴールドを受け取ります。保有でき
るアイテム数に上限はありませんが、装備できるアイテム数には制
限があります（詳しくは8ページ「アイテム・カード」参照）。プレプレ
イヤー同士で、ゴールドやアイテムを交換することはできませんイヤー同士で、ゴールドやアイテムを交換することはできません。
ゲームの箱を開けてキャンペーンを始めた時、街の在庫として
001 番～ 014 番のアイテムを取り分けてください（店から買える
アイテムです）。キャンペーン中、次の条件にしたがって、街の在
庫には徐々に新たなアイテムが加えられていきます：

•	シナリオやイベントでアイテム設計の報酬が獲得されたら、その種類の全カード
を街の在庫として加えます。

•	街の繁栄レベル（詳しくは48ページ「グルームヘイヴンの繁栄度」参照）が上
昇したら、新規のアイテムが在庫に投入されます。どの番号のアイテムが投入さ
れるかは、右の表を参照ください。

•	引退したキャラクターの保有する全アイテムは、街の在庫となります（可能なら、
その前に全部売って、聖域に寄付したり能力カードを向上させたりするとよいでしょ
う）。

•	既に持っているアイテムを獲得したら、すぐさま（街にいなくとも）売却し、対応
する金額を受け取ってください。

•	既に在庫のないアイテムを獲得するよう指示があったら、売却したのと同じ金額を
受け取ってください。

パーティが買える同じアイテムの個数は、カードとしてある分だけです。また同じキャラクターが複数の同じアイテムを保有
することはできません。異なるキャラクターたちの異なるパーティの場合、自分たち以外自分たち以外の（現在プレイされていない）パーティ
の保有するアイテムは、一時的に街の在庫とみなして購入できます。この場合、自分のプレイの際に他のパーティから取り戻
せるように、各キャラクターは自分の保有する全アイテムをキャラクター記録用紙に記入しておく必要があります。

2 //4

手番中に「治癒 3、自身」
の追加ボックスを実行。

治癒薬（弱）

10

771771

012

1 001–014
2 015–021
3 022–028
4 029–035
5 036–042
6 043–049
7 050–056
8 057–063
9 064–070

繁栄 
レベル アイテム・カード
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ｄ．レベルアップ

右の表のレベルに対応するだけの経験点を獲得していたキャラクターは、レベルアップ
を済ませなくてはなりません。レベルアップは街でしかできませんレベルアップは街でしかできません。レベルアップしても
獲得した経験点は消費されず、そのまま残ります。最大レベルは9です。
新たなレベルとなったら、新たな能力カードを1枚、使用できるようになります。そのキャ

ラクター・クラスのカードのなかで、そのレベル以下のものから選んでくださいそのレベル以下のものから選んでください。
加えてレベルアップの際、キャラクター記録用紙右側の特典 1つ特典 1つのチェック欄にチェッ

クマークを入れることができます。これによって攻撃修正の山を、明確に向上させること
ができます。チェックした特典に対応するそのクラスの能力カードを、自分の攻撃修正の
山に投入したり、取り除いたりします。複数のチェック欄のある特典の場合、最大でその
数だけ（各レベルアップの際）、その特典をチェックできることを意味しています。

例：ブルートが「 1枚を １枚に置きかえ」特典にチェックを入
れました。現在の攻撃修正の山から カードを1枚除外し、代
わりに（ブルートの能力カードの）

001

を加えました。

最後に、キャラクター・ボードの表記にしたがって最大HP a を上昇させます。レベルアップでは手札上限は上がりません手札上限は上がりません。
各クラスごとに決まっています。

B

B

B

A

A

A

◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

起動中

状態

捨
て
山

喪
失
山

B

B

B

A

A

A

◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

起動中

状態

捨
て
山

喪
失
山

a

ｉ．追加特典
シナリオ完遂時に戦闘任務も完遂していたら、指定の数のチェッ

クマークを獲得します。キャラクター記録用紙の対応欄に記入して
ください。このチェックマークを3つ獲得したらすぐさま、追加でキャ
ラクター記録用紙上の特典を1つ獲得し、その結果を攻撃修正の
山に対して適用します。追加特典の獲得の際に余ったチェックマー
クは、そのまま保持し、次に3つ揃った段階でまた追加特典を獲得
できます。戦闘任務の完遂で獲得できる追加特典は、各キャラクター
とも最大で6回となります。

注意：関連しているのでこの項で解説していますが、追加特典はレ
ベルアップとは関係なく、別個に発生します。

1 0
2 45
3 95
4 150
5 210
6 275
7 345
8 420
9 500

レベル 経験点

001

ブルートのアイコン

: : :
: : :

を2枚除去

1枚を 1枚と置きかえ

を1枚追加

貫通 3を2枚追加

武装解除 と 撹乱
を1枚ずつ追加

アイテムの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

を2枚追加

押出し 1を3枚追加

標的追加 を1枚追
加
装甲 1（自身）を1枚追

加

気絶 を1枚追加

アイノックスのブルート 特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：

シナリオ終了時、獲
得経験点が７XP 以
下であること。

怠け者

459459

: : :
: : :

を2枚除去

1枚を 1枚と置きかえ

を1枚追加

貫通 3を2枚追加

武装解除 と 撹乱
を1枚ずつ追加

アイテムの負の効果を無視し、
かつ を1枚追加

を2枚追加

押出し 1を3枚追加

標的追加 を1枚追
加
装甲 1（自身）を1枚追

加

気絶 を1枚追加

アイノックスのブルート 特典

備考

名前：

レベル：

XP  ：

XP  の記録：

所持金の記録：

アイテム：
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ii．手札構築
はじめてのクラスをプレイする際には、レベル 1の能力カード（名称のすぐ下に 1 アイコン）のみの使用をお勧めします。
ただし各キャラクターには、最初から使用できる3枚の X カードが用意されています。そのクラスの基本能力に慣れ親しん
だら、1枚以上の X カードを手札に入れ、同じ枚数だけレベル 1のカードを抜いて手札上限を守りましょう。
レベルアップにしたがい、よりレベルの高い能力カードが投入できるようになります。カー

ドのバリエーションはより幅広くなりますが、戦闘時に使用できる最大枚数（手札上限）
は変わりません。したがってシナリオ開始時、自分の手札上限に一致するだけの能力カー自分の手札上限に一致するだけの能力カー
ドを選別しなくてはならないドを選別しなくてはならないのです。それらが手札となり、そのシナリオではその手札し
か使用できないのです。

iii．シナリオのバランス
キャラクターたちのレベルアップに応じて、シナリオの推奨レベルも上昇していきます（15ページ参照）。対応してモンスター
のレベル、罠のダメージ、旧貨幣トークンからゴールドへの変換率、シナリオ完遂時の追加経験点も上がります。

ｅ．聖域への寄付

グルームヘイヴンへの訪問 1回ごとに、各キャラクターは街の神殿にして病院たる《大楢の聖域》に対し、10ゴールド寄
付することができます。その場合、次のシナリオにおいて、自分の攻撃修正の山に祝福カード を2枚入れることができ
ます。

ｆ．能力カードの向上

世界の変革〈向上の力〉が発生しているなら、グルームヘイヴンにいるキャラクターたちはゴールドを消費して、能力カー
ドの効果を向上させることができるようになります。自分が使用できる能力カードのうち1枚を選んで、対応する向上ステッカー
を台紙から1枚剥がし、対応する場所 a に貼ります。これによってその能力は、永久的永久的に向上することになります。

移動 ４
跳躍

攻撃 ２
通過して視線の通る全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001001

a

能力カードは、さまざまな方法で向上させることができ、それぞれに消費すべきゴールドが決まっています。必ず自分自身
で支払ってください（パーティの他のキャラクターが支払うことはできません）。

キャラクターの手札上限B

B

B

A

A

A

◆◆ 全元素の一段階弱体化。
◆◆ 小休息（任意）：捨て山から１枚失い、残りを手札に回収 。
◆◆ アイコンが出た各攻撃修正とモンスター能力カードについて、
シャッフルして山を作り直す。

最初は上級、次は一般モンスターを、行動順位の小さい順に。
1 最も近く、 2 最も行動順位が小さい勇者に狙いを定める。
攻撃が最も効果的になるよう、狙いへと移動。

捨て山から１枚失い、残りを手
札に回収 。
治癒 2 （自身）および全アイ
テムを復活 。

99
１枚は上段、１枚は下段のアク
ションを実行。

主カードの値

モンスター能力カードを公開し、行動順位［ ］の順に解決。

大休息２枚プレイ◆

ラウンド終了時：

モンスターの◆
行動：

手番では：

行動順位［ ］：

か　◆か選択

ラウンド開始時：

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

起動中

状態

捨
て
山

喪
失
山
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それぞれの向上ステッカーには異なる機能と、貼付できる場所の制限があります。下記の説明のなかの「大能力ライン」とは、
大きな文字列の能力を意味しています（他に、小さな文字列の付随効果ラインもあります）：

数値があるライン、もしくは召喚獣の基本デー
タに貼付でき、その数値を1だけ上昇させます。

敵を標的とする大能力ラインに貼ることができ、
その能力による全標的を対応する状態にします。

仲間や自分に効果のある大能力ラインに貼るこ
とができます（「移動」能力を除く）。その能力に
よる全標的を対応する状態にします。

「移動」のラインに貼ることができ、その移動は
「跳躍」となります。

大能力ラインに貼ることができ、その能力の使
用時に対応する元素を注入します。 の場合、
使用時にどの元素にするか決定します。

広域攻撃の範囲を広げるために貼付します。新
たなヘクスにいる敵は、その攻撃で追加の標的と
なります。

向上の基本コスト（ゴールド。次ページの表では「ｇ」と表記）は、どのステッカーであるかと、どの能力を向上させるかで決まっ
てきます。複数のコマを対象とする能力の場合、（攻撃へクス1つ追加以外の）向上の基本コストを2倍にします。追加コス
トは、能力カードのレベルと、そのボックスのそのボックスのそれ以前の向上回数によって決まります。
向上した能力カードは、山に入れることができる枚数が決まっており、街の繁栄レベル以下街の繁栄レベル以下でなくてはなりません。一度貼っ

た向上ステッカーは、もはや除去することはできません。向上の効果は、そのキャラクター・クラスにずっと受け継がれます向上の効果は、そのキャラクター・クラスにずっと受け継がれます（た
とえ引退しても、その後で作成される同クラスのキャラクターは、その向上した能力カードを使用できます）。

移動 ４
跳躍

攻撃 ２
通過して視線の通る全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001001

略取 ２

攻撃 ２
射程 ３
標的 ２

1

2

2 10

1

投げナイフ

094

移動 ４

６ダメージの負傷罠１つを隣接する
空ヘクスに設置する。
敵が罠を起動させたら 2 。

2

2 62

1

近接地雷

030

移動 ４
跳躍

攻撃 ２
通過して視線の通る全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001001

治癒 ２
射程 ３

2

召喚：デコイ

: -

: 2

: -

: 6

2

2 74

1

無害な発明

031

このラウンド中、君の全攻撃 に＋
1。

反撃 ２
自身

装甲 ２
自身

2

2

2 20

X

宿命の壁

013013

治癒 4
射程 4

攻撃 2
隣接する全敵を標的とする。

足止め

攻撃 に＋1:

2

2 21

1

氷結の新星

064064

移動 ５

攻撃 ３
　毒

1

2

2 60

1

毒の刺刀

093

射程 5以内の敵１体に次のアクション
を実行させる。

攻撃 ２
射程 ＋０

君が選んだ他の敵を標的とする。

攻撃 ２
標的の負の状態ひとつにつき攻撃
に＋１。

1

2

2 48

1

苦悩の服従

146146

不可視
自身

略取 1

2

2 14

1

宵闇に乗じて

147147

君に隣接する２つの空へクスに、１ヘ
クスの大きさの障害物を１つずつ設
置。

攻撃 4

1

攻撃 に＋１、 1:

2

2 75

1

雪崩式

118118
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基本コスト：  向上

（召喚獣用）

複数の標的に対する能力は基本の 2 倍のコスト※

基本コスト：その他の効果 能力カードのレベル

これまでの向上の数

毒 75g

流血 75g

撹乱 50g

足止め 100g

武装解除 150g

呪い 75g

強化 50g

祝福 50g

跳躍 50g

特定の元素 100g

任意の元素 150g

移動 100g

攻撃 100g

射程 50g

HP 50g

攻撃へクス1つ追加
200gを、現在の攻撃できるへクス数で割
る（端数切捨て）。

0 + 0g

1 + 75g

2 + 150g

3 + 225g

1&X + 0g

2 + 25g

3 + 50g

4 + 75g

5 + 100g

6 + 125g

7 + 150g

8 + 175g

9 + 200g

移動 30g

攻撃 50g

射程 30g

装甲 100g

押出し 30g

牽引 30g

貫通 30g

反撃 100g

治癒 30g

標的 50g

例：ブルートは、この能力カードの一番上のラインの攻撃アクションを＋1向上さ
せることにしました a 。近接攻撃の向上の基本コストは50ゴールドですが、複
数の標的をとるので2倍になります。加えてこれは3レベルのカード b なので、
50ゴールド追加で、計 150ゴールとになりました。さらに攻撃へクスを1つ追加
しようと考えました c 。通常は（200ゴールドをすでにある3ヘクスで割って）
66ゴールドですが、やはり3レベルなので50ゴールド追加となり、すでに1回
向上されているのでさらに75ゴールドかかり、計 191ゴールドです。

※ただし能力の１行目では１体しか対象にしないものなのに、追加の条件（元素消
費など）によって複数の対象をとるようになる場合は、（１体に対する能力とみなして）
コストを２倍にしません。

移動 ２
装甲 １
自身

攻撃 ２
　撹乱

1

2

2 51

3

ブルートの力

017017

a
b

c
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ｇ．引退表明

個人クエストを完遂してグルームヘイヴンを訪問したキャラクターは、引退表明をしなくてはなりません。その前に、街で
できる全てのことをしてかまいません（すなわち街のイベントの完遂、アイテムの販売、レベルアップ、聖域への寄付、能力カー
ドの向上）。しかし個人クエストを終えたキャラクターは、もはや新たなシナリオには参加できません。夢を叶えたため、もは
や怪物でいっぱいの廃墟を探索する動機がなくなったからです。そのキャラクター関係の物品はゲームの箱へとしまい、保有
していたアイテムは街の在庫に戻し、ゴールドは全て失われます。また街の繁栄度は＋1繁栄度は＋1となります。
キャラクターが引退すると、必ず何らかの新規要素が解放されます。封印の箱や封書を開封することで、新たなキャラクター・

クラスがゲームに投入されます。以前の状態による何らかの理由で、すでに開封した箱や封書を再び開けるよう指示されたな
ら、その代わりにランダム・アイテム設計とランダム・サイド・シナリオを1つずつ解放してください（38ページ参照）。ま
た完遂された個人クエスト・カードは、ゲームから除外してください。
キャラクター 1名を引退させるごとに、そのプレイヤーが作る新規のキャラクターに対して1つの追加特典を与えます。

この効果は累積するため、例えば 2名を引退させたプレイヤーなら、次に作るキャラクターには2つの追加特典が与えられ
ます。この効果はキャラクターではなくプレイヤーを対象としていますが、キャンペーン・モードで複数のキャラクターを使っ
ているプレイヤーがいる場合（例：1人プレイ）、この追加特典に関しては、同時に扱っているキャラクターと同じだけの別の
架空のプレイヤーがいるとみなして、その架空のプレイヤーごとに計算してください。
特定のキャラクター・クラスが最初に引退する際、新たに街と野外のイベントが、それぞれ1枚ずつ解放されます（多くの
場合は）。そのクラスのキャラクター・ボード背面の右下右下にある（スラッシュの右スラッシュの右の）数字が、解放すべきイベント・カードの
参照番号です。加えて、誰かの引退その他の理由で新たなキャラクター・クラスが解放されたら、やはり新たに街と野外の
イベントが、それぞれ1枚ずつ解放されます。解放されたクラスのキャラクター・ボード背面の右下右下にある（スラッシュの左のスラッシュの左の）
数字が、解放すべきイベント・カードの参照番号です。いずれの場合でも、同じ番号の街のイベントと野外イベントを解放す
ることになります。
一般的にキャラクターを引退させたプレイヤーは、新たにキャラクターを作り、新たに2枚の個人クエストを引き、1枚を
保持して1枚を個人クエストの山に戻します。同じキャラクター・クラスでもう一度プレイしてもかまいませんが、ふつう新た
なクラスが解放されるので、それに挑戦すれば、どのプレイヤーもキャンペーンを通じて常に新たな体験ができるようになっ
ています。新たなキャラクターは、街の現在の繁栄レベル以下のレベルで、自由に開始できます。
これを繰り返すと、個人クエストカードが尽きてしまうことがあります。その場合、新たにキャラクターを作成しても個人ク
エスト・カードは受け取りません。個人クエストのないキャラクターは、決して引退しません。とはいえその後でも、各プレイ
ヤーは自由にキャラクターを変えてプレイしてもかまいません。

ｈ．グルームヘイヴンの繁栄度

キャラクターの力が増すにつれ、港町グルームヘイヴンも繁栄していきます。グルームヘイヴンの繁栄度は、特定のイベ
ントやシナリオを完遂させることで上昇します。繁栄度は、地図の下端の欄 a で管理します。数字は繁栄レベルで、見ての
とおり繁栄度が一定以上になると、新たな繁栄レベルになります。最初の繁栄レベルは１です。

世界の変革：

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

L

M

N

O

繁栄度： 2 3 4 5 6 7 8 9

 銅
ど う
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く び

山 脈

静かの河

死
し

人
び と

の森
逢
グ ル ー ム ヘ イ ヴ ン

魔ヶ港

通商湾

通商湾

去らずの沼

霧の海

北

石の街道
 刃

やいば

ヶ森

《首都》

東の街道

蛇の接
せ っ

吻
ぷ ん

河
が わ

見張りの山脈

西駐屯所

鉤
かぎ

爪
づめ

海岸

沈める市場

汽
き

罐
かん

区

有角区

混成区

北駐屯所

《大学》
《虚

こ
空
くう

》域

新市場

異
い

客
きゃく

区

死人の森

東駐屯所
貨幣区

　鱗
うろこ

の堰
せき

逢魔ヶ広場

元 
波止場 新

波止場

逢
グ ル ー ムヘイヴン

魔ヶ港市街

キャンペーン・ボード

a

街の繁栄レベルを上昇させると、プレイヤーには次の 2つの利点があります：

•	43ページの表にしたがって、購入できる新規のアイテムが投入されます。
•	新たなキャラクターは、街の繁栄レベル以下のレベルでゲームを開始できます。加えて、〈向上の力〉が使えるなら（45
ページ参照）、各キャラクターの山に入れられる向上された能力カードの枚数上限となります。さらに街の繁栄レベル以
下のレベルのキャラクターは、すぐさまそのレベルまでレベルアップしてもかまいません。どちらにせよ、44ページの
レベルアップの過程を一歩一歩解決してください。そのキャラクターの経験点は、そのレベルになるために最低限必要
な値にまで増やしてください。



49

3．シナリオの完遂
キャンペーン中にシナリオを成功裏に完遂させたパーティには、いくつかの
報酬が与えられます。この報酬は、各シナリオ末尾にまとめてあります。この
報酬には、世界の変革、パーティの実績、追加のゴールド、各キャラクターへ
の追加経験点、繁栄度の上昇、新たなイベントやシナリオの解放、新規アイテ
ムの獲得や設計などが含まれます。42ページで説明したように、シナリオの
報酬としてパーティに何かを失うよう指示され、それが足りなかった場合、ある
だけ失うだけで済みます。

新たなシナリオが解放されたら、座標を頼りに地図上の対応する位置と番号を探してください。その上から、対応するステッ
カー a を貼ってください。物語の文面に丸数字が出てきても、それだけでシナリオが解放されるわけではないことにご注意
ください。それは単純に、関係するシナリオとして参照されているだけです。報酬としてアイテムを獲得したなら、アイテム
の山から対応するカード1枚を探し出してパーティのいずれかのキャラクターに与えてください。アイテムの設計が報酬だっ
た場合、両方のアイテムの山から対応するカードを全て抜き出し、街の在庫へと加えてください。

a

開封の条件
次の各条件を満たすことができれば、対応する物品を開封したり、世界の変革を獲得することができるようになります。し

なくてもかまいませんが、いったんそうしてしまったら後戻りはできません。

	� 世界の変革〈古代技術〉ランク5：封書 A を開封。
	� パーティの実績〈竜族の命令〉〈竜族の宝〉の両方：街の 75番と野外 66番のイベントを解放し、世界の変革〈竜
族救援〉を発生。

	� 《大楢の聖域》に総計 100ゴールドを寄付：封書 B を開封。
+10g +10g +10g +10g +10g +10g +10g +10g +10g +10g

	� パーティの名声 10以上：箱 を開封。

	� パーティの名声 20：街の 76番と野外 67番のイベントを解放。

	� パーティの名声－ 10以下：箱 を開封。

	� パーティの名声－ 20：街の 77番と野外 68番のイベントを解放。

	� キャラクター1名引退：街の記録帳を開封。

バリエーション：ランダム性を減らす
「2x」 や「無」 の攻撃修正のせいで、あまりにもダメージ幅がありすぎると感じたなら、祝福 と基本的な攻
撃修正の山の「2x」 は「＋2」 とみなしてください。また、呪い と基本的な攻撃修正の山の「無」 は「−2」

としてあつかってください。これらのカードが引かれたら、やはりラウンド終了時に、対応する山をシャッフルし直してく
ださい。

B1a
L3a
L1b

使用する 
地形タイル：

B4a
B3a
B2a

E1b

イバラ（× 3）

1

a

負傷の罠（× 3）

宝箱（×１）

アイノックスのシャーマン

アイノックスの射手

アイノックスの衛兵

65

樽（× 2）

木箱（× 2）

トーテムポール（× 3）

6

＃3：アイノックスの野営地

「アルギーズ、街の衛兵デス」彼女は自己紹介し
た。「そう見えないと分かってイル。でも、アナタ
たちが話していたヴァルラスの女だって、見た通り
のジャナイ。アイツは確かに商人デス。でも実際は、
それよりもっと悪どい何かナノ。

だいぶ前のコト、ワタクシがここにいたトキ……
アイツはグルームヘイヴンの治安軍を殲滅しようと
してイタ。だからワタクシたちはみんな、今アイツ
が企んでいるコトについて、とっても興味があるの
デス。

アナタたちは、そうしたいナラ、しつけられた仔
犬のようにアイツの手助けをしてもイイ。でもこの
街を灰燼に帰さないように助けてくれるつもりがあ
るナラ、ワタクシに考えアル。ワタクシとアナタで
ジェクセラの企みを暴き、その本性を白日の下にさ
らけダスのデス」 8

シナリオ解放：
逢魔ヶ倉庫 8 （C-18）

ダイヤモンド鉱山 9 （L-2）

パーティの実績：
〈ジェクセラの企み〉

報酬：
各人に 15 ゴールドずつ

繁栄度＋1
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バリエーション：永劫なる死
よりスリリングなゲームを望むなら、この『グルームヘイヴン』に蘇生不能の死を導入してもかまいません。HPが 0以下
になったキャラクターは（単に脱落するのでなく）完全に死亡します。休息できず、カードもプレイできないときは、基本ルー
ルと同じように（死なずに）脱落しますが、マップ上のそのヘクスに残り、以降もモンスターの攻撃の対象となりえます。そのキャ
ラクターは何もできず、モンスターの狙いを決める際には行動順位 99（大休息の後）としてあつかいます。シナリオが敗北
で終わった場合、そのラウンド終了時に生きているキャラクターは生き残り、プレイを続けられます。
死亡したキャラクター関係の物品はゲームの箱へとしまい、保有していたアイテムは街の在庫に戻し、ゴールドは全て失わ

れます。個人クエストは元の山に戻してシャッフルし、そのキャラクターの記録用紙は以降のゲームでは使用できなくなります。
キャラクターが死亡したプレイヤーがゲームを続けるには、新しくキャラクターを作り直すしかありません（詳しくは42ページ
「新たなキャラクターの作成」参考）。

注意：《流血神の狂信者》の個人クエストカードは、使用しないか、条件を「8回」に下げてください。

バリエーション：ランダム・ダンジョン
シナリオ冊子のシナリオに沿って進行するのではなく、ランダムに作成したダンジョンでゲームをすることもできます。ラン
ダム・ダンジョンでは、キャンペーン自体は進行しませんが、各キャラクターは追加の経験点、ゴールド、チェックマークを獲
得し、個人クエストを進行させることができます。
各ランダム・ダンジョンは、ランダム作成された3つの部屋からなり、その目的は全モンスターの殲滅となります。3つの
部屋は、順に1つずつ準備していきます。次の部屋は、そこへ続く扉が開かれてから準備します。各部屋は、それぞれの山
の上からランダムに引いた、1枚ずつの部屋カードとモンスター・カードにしたがって準備します。

部屋カードの見方

•	名詞タイトル a 。モンスター・カードの形容詞タイトルと組み合わせると、完全な部屋名となります。

•	準備すべき地形タイルと、モンスター・カードで指定されたコマなどを配置するヘクスの目印となる番号（①～⑫） b 。
必要な上書きタイルがあるなら、それも図示されています。2つ目や3つ目
の部屋の準備の際、同じ上書きタイルが指定されて、置けなくなることがあ
ります。その場合は、似たような上書きタイルで代用してください。

•	入口 c と出口 d をあらわすアイコンと、識別用のアルファベット（詳しくは
後述）。どちらも、地形タイルを組み合わせる際に使用する、凸凹の半ヘク
スのところにあります。これがダンジョンの最初の部屋なら、各キャラクター
はそれぞれ、入口から2ヘクス以内の任意の空きヘクスに置いてください。
複数の入口がある場合、プレイヤー間で相談して使用する入口を1つだけ決
めてください。

•	入口の識別アルファベット（「A」もしくは「B」）はカード裏にもあります e 。
パーティが前の部屋の出口Ａから出たらＡと記された部屋カードを、出口Ｂか
ら出たらＢと記された部屋カードをめくって、新しい部屋を作ります。部屋の
山の一番上が、今使った出口の識別アルファベットと合致しないなら、合致す
るまで捨て札にしてください（必ず合致するカードをめくってください）。
	出口が 2つある場合、パーティで使用するほうを選んでください。選ばれ

なかったほうは開けることができなくなり、壁としてあつかいます。入口が 2
つある場合、前の部屋の出口の識別用のアルファベットに一致するほうを使用
してください。 A

12 7

110 5

8

2

11 6

9

3 4

A

A

Aタイル：H1b

各キャラクター：恒久的に撹乱

各キャラクター：撹乱

下水路

534

f

g

c

e

d

a

b
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•	部屋公開時のペナルティ f 。部屋カード公開時、その準備の際、どの程度のペナルティを適用するか、プレイヤー間で
話し合って決めてください。それによって難易度が異なってきます。最初の部屋ではペナルティなし、次の部屋では副効果、
最後の部屋では主効果の適用をお勧めします。とはいえ、どのように決めてもかまいません。もちろん最も高い難易度の
ダンジョンは、全部屋に主効果を適用することです。最初の部屋で「開扉キャラクター」が参照される場合、どのキャラクター
にその効果が適用されるか、プレイヤー間で話し合って決めてください。最初の部屋で「直前の部屋」が参照される場合、
そのペナルティは適用されません。

•	この部屋の作成に使用する地形タイルの識別番号 g 。

モンスターカードの見方

•	形容詞タイトル h 。部屋カードの名詞タイトルと組み合わせると、完全な
部屋名となります。

•	配置の際、部屋カード上で参照すべきヘクスの目印となる番号（①～⑫）
i 。モンスターなら、通常のシナリオの準備の際と同じように、辺の色で
2人用、3人用、4人用の指示があります。

•	宝箱タイルの配置指示と、その内容物 j 。ランダム・ダンジョン内の宝箱
には、キャンペーン上で重要な物品は含まれていません。単純にパーティに
よって即物的に有用なものや効果が納められています。	

•	罠タイルの配置指示と、その種類 k 。赤いアイコン l はダメージを与え
る負傷の罠の目印です。

喪失山 
から 

1 枚回収
:

1211

10
:

9

87

65

43

21

溺 れし

:

:

555

j

h
i

k

l
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L - シナリオ・レベル

M - モンスター・レベル

G - 旧貨幣ゴールド変換レート

T - 罠からのダメージ

XP - 追加経験点 

配置せず

簡単 -1
標準 +0
逆境 +1
逢魔 +2

難易度 レベル

通常

上級

0 0 2 2 4
1 1 2 3 6
2 2 3 4 8
3 3 3 5 10
4 4 4 6 12
5 5 4 7 14
6 6 5 8 16
7 7 6 9 18

L M G T XP

2人ゲーム

4人ゲーム

3人ゲーム

火 風氷

ゲームから	
除外する	
イベント
p.39

行動順位
p.18

レベル
p.12	

地

経験点	
（XP）
p.27

跳躍
p.19

ボーナス	
使用
p.25

ボーナス	
使用：	
XP獲得
p.27

光 任意の元素

山札の	
底に戻す	
イベント
p.39

回収不能
p.27

攻撃
p.19

平均レベル／2（端数切り上げ）

射程
p.19

移動
p.19

治癒
p.26

反撃
p.25

標的
p.21

略取
p.27

装甲
p.25

山札	
シャッフル
p.33

攻撃元
へクス
p.21

失う：能力	
消費する：	
アイテム
p.8,17	

永続	
ボーナス
p.25

ラウンド・
ボーナス
p.25

攻撃修正－1
p.8	

アイテム	
復活
p.27

能力回収
p.27

アイテム
使用済に
p.8	

攻撃へクス
p.21

闇 元素の消費

祝福 呪い 武装解除

気絶

足止め 毒流血 撹乱

頭部 胴体 脚部 片手 両手 携帯品

押出し 牽引 貫通 不可視 強化標的追加

一般アイコン

元素アイコン(p.24)

装備スロット (p.8) 向上

状態と効果 (pp.22-23)

モンスターの見方 
(p.13)

シナリオ・レベル 
(p.15)

カード

早見表

戦闘任務
p.10

野外イベント
p.39

01

「外出するには少しばかり遅く
はないか？」

防壁の衛兵は、通り一遍に尋ねてきた。諸君は
肯き、開かれた門から街道へと出た。

「戻らなくても、誰も死体を探しには行かないから
な！」

衛兵は背後からそう叫んだ。

街でのゴタゴタのせいで予定よりだいぶ遅くなっ
た。夕日が地平線に沈んでいくにつれ、これから対
面するどんな脅威にも立ち向かえるという自信が湧い
てきた。

すると狼の遠吠えが始まった。悪辣で汚らわしき
野獣。音の響きからすると、どうも近づいてくるよう
だった。

選択 A：安全のため遠吠えから遠ざかる。
選択 B：そのまま狼どもを待ちかまえる。

キャラクター
能力
p.7

ブルート

ランダム・	
ダンジョン	
（モンスター）

p.51

街のイベント
p.39

01

ひと息つこうと《眠れる獅子》
亭を訪れた。くつろぎはじめた途端、
熊のような男が飛ばされてきて、諸君の飲
み物をテーブルから床にぶちまけた。

見やると、ごついアイノックスが仁王立ちし、大
声で言い放った。

「貴様、いまオレの角について何か言ったか？」

男はガラスの破片を振り払いながら立ち上がっ
た。

「言ったともさ！　見るだけでヘドが出るってな！」

アイノックスは唸り、他のテーブルをもなぎ倒しな
がら突進してきた。それがきっかけで、暴力の応酬
が酒場じゅうに広まりそうだった。

なんにしても、呑みすぎた相手にしてやりたいこと
はただひとつ！

選択 A：こうなったらやったもん勝ちだ！　こっちも
ひと暴れしてやれ。
選択 B：やはりケンカはいけない。なんとかして止め
ようとがんばる。

ランダム・	
ダンジョン
（部屋）
p.50

A

個人クエスト
p.38

アイテム
p.8

001

ランダム	
設計アイテム
p.38

072

ランダム・	
サイド	
シナリオ
p.38

モンスター	
能力
p.10

恐
 狼

モンスター・タイプ

移動 ４
跳躍

攻撃 ２
通過して視線の通る全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001001

p.45-47

飛行
p.19

攻撃修正
p.11


