
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 236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 240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。

マインドシ
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スペルウィ

ーヴァークラグハー
ト
ティンカラ
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レル ブルート
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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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起動中

状態

捨
て
山 喪

失
山B
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A
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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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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

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

459

63

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。
574

装甲        1

反撃       ２

15
衛 兵

524

移動 ＋０

攻撃 ＋１
射程 －１

32
射 手

534

生ける骸骨

移動 －１

攻撃 ＋１

64
生ける骸骨

516

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

つ完遂
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
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けだもの
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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。

5
6

2
4

1
2

-
-標
的

２

標
的

２

5 6

3 4

1 2

- -

装甲 １
標的 ３
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２
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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

: : :
: : :

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

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

頸
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

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

754

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

748

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。

02

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

8x
C 3 3 -

10xC
3
3
-

12
xC43-

13xC
4
4
-

召喚：生ける骸骨

次の扉に移動し、先の

部屋の地形タイルを公

開する。
1:

2:

召
喚
：
生
け
る
骸
骨

次
の
扉
に
移
動
し
、
先
の

部
屋
の
地
形
タ
イ
ル
を
公

開
す
る
。

1: 2:

召喚：生
ける骸骨

次の扉に移
動し、先の

部屋の地形
タイルを公

開する。
1:

2:

召
喚
：
生
け
る
骸
骨

次
の
扉
に
移
動
し
、
先
の

部
屋
の
地
形
タ
イ
ル
を
公

開
す
る
。

1:2:

盗
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首
領
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盗賊の首領
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２
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２
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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

標準 34枚 ボス 13枚

16個8個

召喚トークン 32枚

召喚獣 16枚 識別 16枚

3
12

23

1
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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。

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）。
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6 9
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2 3
- -

装甲 １

6
10

3
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4

-
-

装
甲

１

910
33
34
--

装甲２

盗
賊
の
衛
兵

盗
賊
の
衛
兵

盗賊の衛兵

盗賊の衛兵

0

1

2

3

8x
C 3 3 -

10xC
3
3
-

12
xC43-

13xC
4
4
-

召喚：生ける骸骨

次の扉に移動し、先の
部屋の地形タイルを公
開する。

1:

2:

召
喚
：
生
け
る
骸
骨

次
の
扉
に
移
動
し
、
先
の

部
屋
の
地
形
タ
イ
ル
を
公

開
す
る
。

1: 2:

召喚：生ける骸骨

次の扉に移動し、先の
部屋の地形タイルを公
開する。

1:

2:

召
喚
：
生
け
る
骸
骨

次
の
扉
に
移
動
し
、
先
の

部
屋
の
地
形
タ
イ
ル
を
公

開
す
る
。

1:2:

盗
賊
の
首
領

盗
賊
の
首
領

盗賊の首領

盗賊の首領

0

1

2

3

2
3

2
3

2
3

2
3

装
甲

２
装
甲

１

2 3
2 3
2 3
2 3

装甲 ２

2
3

3
4

2
3

3
4

装
甲

２

34
34
34
34

装甲２

装甲 ３

装
甲

３

装甲３

生
け
る
亡
霊

生
け
る
亡
霊

生ける亡霊

生ける亡霊

0

1

2

3

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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盗賊の衛兵
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3
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3
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-
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装
甲

１
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3 2
3 4
- -

装甲 １

9
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3
3

3
4

-
-

装
甲

２

盗賊の衛兵

盗賊の衛兵

盗
賊
の
衛
兵

盗
賊
の
衛
兵

0

1

2

3

レベル1のモンスター レベル2のモンスター

CPHGH01JP_Rule Book fix2020Jan.indd   9 2020/01/15   18:01:28



19

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 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。
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さず、壁を越えた先は射程内とはみなしません。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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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。
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。
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

459

: : :
: : :

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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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
　通過した全敵を標的とする。

2

攻撃 ３
貫通 ２

2

2 72

1

蹂 躙

001

p.45-47

飛行
p.19

攻撃修正
p.11

CPHGH01JP_Rule Book fix2020Jan.indd   52 2020/01/15   18:04:52


