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BLACKOUTCALLの世界へようこそ 
 
▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 

  
BLACKOUTCALLの世界へようこそ。 
このゲームは、現代の日本を舞台に「終末の獣」と呼ばれる

異形の魔物と戦うアクション・ボードゲームである。 
 
「終末の獣」は、いつの頃からか世界中に現れだした巨大な

化け物たちである。 
ニューヨークの摩天楼に、ロンドンのテムズ川に、北京の天

安門広場に、そして―――あなたが住む街に、そいつはいる。 
 
その姿は普通の人間には見えもしないし触れもしない。 
獣自身、特に人間を捕食したり建物を破壊したりといった直

接的な活動をするわけではないため、その存在自体はいわば幻
のようなものだ。 
だが、彼らが存在する場所では嘘や裏切りが横行し、暴行や

傷害、殺人や集団自殺といった血生臭い事件が頻発する。獣の
存在そのものが、人々 の魂に強力なマイナスの影響を与えてい
るのである。 
 
―――誰でもいいから殺したかった。 
―――世の中が憎くて仕方がなかった。 
―――そして、そんな自分を止められなかった。 

  
そんなフレーズを耳にした事はないだろうか。 

 獣は、そうした感情を全ての人たちに抱かせてしまう。 
そうして街が悪意に閉ざされたとき、決して取り返しがつか

ない惨劇が起こるのである。それは、そう、明日の出来事かも
しれない・・・。 
 
だから、あなたは立ち向かうのである。 
 

 あなたとあなたの仲間たちは、この邪悪な存在と戦うことの
できる唯一の「能力者」だ。その力で、住み慣れた街に降って
湧いたこの災厄を打ち払って欲しい。 
 闇は強大だ。だが決して無敵ではない。どんなに深い暗闇も、
小さな明り一つで押し返すことができる。 
願わくば、あなたの剣が世界を救う一片の灯火とならんこと

を―――。 
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はじめに 
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 ======================================= 
ゲームの概要 
======================================= 
 こんにちは。侍トナカイです。 
 モンハン風ボードゲーム『BLACKOUTCALL』をお届けします。 
 
このゲームは、プレイヤーが「光を灯す者」と呼ばれる能力

者となって、異形の侵略者「終末の獣」と戦うアクション・ボ
ードゲームです。 
ＧＭがいらないＴＲＰＧが作りたい、あとモンハンみたいな

ゲームがやりたいと思っていたら、ＴＲＰＧではなくボードゲ
ームが出来上がってしまいました。すいません。でも後悔はし
てません。 
  
 元ネタがモンハンなので、ゲーム的には「終末の獣」なる一
体の巨大な魔物をプレイヤーみんなでボコるような内容になっ
ています。 
 ただし獣のほうもただ殴られるてる訳ではなく、様々な特技
を駆使して反撃してきます。そしてこの獣の行動を、システム
的に半自動で制御しようというのが今回このシステムの試みで
あり、ミソになっています。 
  
 繰り返しますが、イメージソースはモンハンです。 
  
 獣のデータはあらかじめ分かっているので、行動パターンは
予測できますし、対策を立てるのも容易でしょう。ぜひ万全の
体勢をもって挑んでください。 
 あなたの敵は、それでもなお強大です。 
 
 
======================================= 
用語集 
======================================= 
 『BLACKOUTCALL』の中で使用するゲーム用語やルール処理の原
則について、必要な情報をここにまとめて解説しておく。 
  
■ルールの処理 
●端数の処理 
 割り算などの計算の結果として端数が発生した場合、基本的
に切り捨てとする。 

  
●「以上」「以下」の意味 
 ルールや特技の効果文中で「Ｘ以上」「Ｘ以下」（Ｘには数字
が入る）といった場合、そのＸの値を含むものとする。例えば
「５以上」といった場合は５を含む５より大きい数全てを、「０
以下」と言った場合は０を含む０より小さな数全てを意味する。 
 
●ダイスボーナス 
 ダイスボーナスとは、ＰＣが判定で振るダイスの数を増減す
る効果を表す。 
 例えば「命中判定に＋１個のダイスボーナスを得る」という



効果を受けたキャラクターは、命中判定で振るダイスの数が１
個増える。逆に「－１個のダイスボーナスを得る」という効果
を受けた場合は、振るダイスの個数が１個減少する。 
 もしマイナスのダイスボーナスによって判定で振るダイス
の個数が０以下になる場合、キャラクターは、その判定を行う
ことができない。 
 
■用語集 
●ダイス 
 サイコロのこと。このゲームでは一般的な６面体サイコロの
ことを指す。 
 
●プレイヤー 
 このゲームの参加者のこと。プレイヤーごとに個別にキャラ
クター（ＰＣ）をひとり担当して、セッションに参加する。 
 
●ＰＣ 
 プレイヤーキャラクターの略。プレイヤーの扱うキャラクタ
ーのこと。基本的にひとりのプレイヤーはひとりのキャラクタ
ーを扱う。 

  
●セッション 
 ターゲットとなる終末の獣を倒すかゲームオーバーになるま
での、１回のゲームプレイのこと。 

  
●特技 
 キャラクターの持つ、魔術や特殊な技を表わす。対戦格闘ゲ
ームにおける必殺技、コンピュータＲＰＧにおける魔術や特殊
能力のようなもの。 
 
 
======================================= 
特技について 
======================================= 
■特技データの見方 
 特技データの見方は、以下の通り。 
 
●分類 
 特技の分類を表す。特技の分類には、基本技、オフェンス、
セットアップ、インタラプト、常時の５種類がある。 
 
▼基本技 
 ＰＣの基本的な攻撃方法を表す。攻撃を行う際には、必ず基
本技を使用する。 
 
▼オフェンス 
 ＰＣが基本技を使用するときに同時に使用し、攻撃をパワー
アップする特技。 
 なお、Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．のＴＲＰＧで言うマイナーアクショ
ンとメジャーアクションの区別は、この作品には存在しない。
あえて言えば、全てのオフェンスの特技はメジャーアクション
である。 
 
▼セットアップ 
 セットアッププロセスに使用する特技。サポートや回復の効
果を持つものが多い。 

▼インタラプト 
 他のキャラクターの判定などに割り込んで使用する。主に妨
害や支援の効果を持つ。それぞれ「○○のとき使用」のように
使用するタイミングが定められているので、それぞれ効果文に
従うこと。 
 
▼常時 
 常に効果を発揮している特技。たとえその効果が不利に働く
場合でも、それを解除する事はできない。 
 
●スタミナ消費値 
 その特技を使用するために必要なスタミナを表す。特技を使
用すると、このぶんだけスタミナが減少する。 
 指定されたスタミナ消費値のぶんだけスタミナを消費できな
い場合は、特技を使用できない。 
 スタミナ消費値が「－」の特技は、使用するためにスタミナ
を消費しない。 
 
●レベル上限 
 その特技の「特技レベル」の上限を表す。 
 
●効果 
 その特技の効果。 
 文中の「あなた」は、その特技を所持しているキャラクター
自身を表す。 
 もし特技の効果とルールが矛盾する場合、常に特技の効果の
ほうが優先される。 
 
●テンションゲージ上昇値 
 その特技を使用したときに得られるテンションゲージの値を
表す。各スタイルの固有特技には、テンションゲージ上昇値は
ない。 
 
●取得条件 
 その特技を取得するための条件を表す。条件を満たしていな
いＰＣは、その特技を取得できない。 
 
■インタラプトの処理について 
 分類：インタラプトの特技は、他のキャラクターの行動に割
り込んで使用される。 
例えば、あるキャラクターの行動Ａに対してインタラプトの

特技Ｂを使用した場合、まずＢの効果が発揮されてからＡの効
果が発揮される。 
Ｂの効果によってＡの原因が無くなる（例えば、行動Ａを使

用したキャラクターが［行動不能状態］に陥るなど）場合には、
行動Ａ自体がキャンセルされる。 
 
■複数の特技の使用について 
 分類が同じ特技は、幾つでも同時に使用できる。 
 例外的に、基本技とオフェンスは、分類が違うが同じタイミ
ングで使用する。詳しくは戦闘ルールを参照せよ。 
 
■特技の重複の禁止 
 特技は、同名の特技の効果が重複することはない。 
例えばＰＣの能力を上げる特技は、２回使用されても後に使

われた効果のみが適用され、その前の効果は破棄される。 
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キャラクターの作成 
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----------------------------- 
キャラクターとは？ 
----------------------------- 
 『BLACKOUTCALL』を遊ぶためにはＰＣを作成しなければなら
ない。そこで、まずキャラクターを定義しよう。キャラクター
とは、ＰＣ、ＮＰＣ、ゲームのターゲットとなる終末の獣とい
ったセッションに登場するあらゆる人間・非人間を指す言葉で
ある。 
  
■キャラクターの種類 
 『BLACKOUTCALL』でキャラクターといった場合、ＰＣとＮＰ
Ｃの二種類に大別できる。 

  
●プレイヤーキャラクター（ＰＣ） 
 プレイヤーが管理を受け持つキャラクターである。ＰＣと略
されることがある。 

  
●ノンプレイヤーキャラクター（ＮＰＣ） 
 基本的に、終末の獣のことである。 
 ほか、プレイヤーが演出目的でＰＣの関係者や背景の人 （々い
わゆるモブキャラ）などを登場させた場合、それらは全てＮＰ
Ｃに分類される。 
 
■キャラクター表現 
 キャラクターは、スタイルと特技という２種類のデータ、及
びパーソナルデータという設定を基本として表現される。 
  
●スタイル 
 スタイルは、キャラクターの所持する武器を表す。 
スタイルによって、キャラクターの基本的な能力が決定され

る。 
 スタイルは以下の８種類がある。 
 
・長剣／ライトブリンガー 
  攻守のバランスに優れた光の剣。 
 
・双剣／フェザーエッジ 
  一対の小剣。威力の低さを手数でカバーする。 
 
・投擲剣／バレットソード 
  投擲用の剣。追加効果が強力になる特技を持つ。 
 
・神槍／ブリュンヒルデ 
  スピード重視の短槍。 
 
・大剣／グランドシェイカー 
  最大の破壊力を持つ大剣。 
 
・銀弓／サジタリア 
  弓。戦場をコントロールする指揮官的な立ち位置。 
 

・魔杖／アルカナワンド 
  魔法使いの杖。強力な属性攻撃力を持つ。 
 
・奏杖／レゾナスタッフ 
  音叉の杖。回復役。 
 
●特技 
 特技は、キャラクターの持つ魔法の才能や戦闘の才能、ある
いはノウハウを表わすものだ。 
 特技は全部で３８個存在する。 
 キャラクター作成時、ＰＣはここから４つの特技を選んで習
得する。  
 
 
======================================= 
キャラクターの作成 
======================================= 
----------------------------- 
キャラクターの作成手順 
----------------------------- 
 キャラクター作成は、以下の手順で行う。 

  
１・スタイルの決定、Ｓクラフトの選択 
２・特技の取得 
３・パーソナルデータの決定 
 
 
----------------------------- 
スタイルの決定 
----------------------------- 
 スタイルは、キャラクターの所持する武器を表す。スタイル
によって、キャラクターの基本的な能力が決定される。 
 ＰＣは、作成時に１つのスタイルを選ばなければならない。 
 スタイルを選択したら、キャラクターシートのスタイル欄に
記入し、レベルに１と記入すること。  
 
■スタイルによって決まるもの 
▼基本技 
 基本技は、ＰＣの基礎的な攻撃方法を表す特技である。 
 基本技には以下の項目が設定されている。 
 
・基本ダメージ 
  基本技の基礎的な攻撃力を示す。当然、これが大きいほど
相手に与えるダメージは大きい。 

 
・命中値 
  命中判定のときに振るダイスの個数を表す。この値が大き
いほど当て易い武器ということ。 

 
・攻撃属性 
  近接と射撃の２種類がある。近接の基本技はクロスレンジ
かミドルレンジ、射撃の基本技はミドルレンジかロングレン
ジでしか使用できない。詳しくは戦闘ルールを参照。 

 
・スタミナ消費値 
  その基本技を使用した際に消費されるスタミナの値。 



 
▼固有特技 
 固有特技は、そのスタイルの特性を表す特技である。 
 特技データの見方については別記を参照。 
 
▼Ｓクラフト 
 Ｓクラフトは、ＰＣが使用する切り札的な能力である。 
 獣に強力な一撃を見舞ったり、エリア内のＰＣを全回復させ
たりと様々な効果を発揮することができる。 
 
▼防御点 
 防御点は、ＰＣが獣から受けるダメージを減少する能力を表
す。値が高いほど、ダメージを減少できることを表す。 
 無属性の防御点、炎属性の防御点、雷属性の防御点、氷属性
の防御点の４つがある。終末の獣の攻撃が属性を持たない場合
は無属性の防御点が適用され、属性を持つ場合は各々の属性の
防御点が適用される。 
 
▼セービングロール値 
 セービングロール値は、獣の特殊な行動への耐性を表す数値
である。耐恐慌・耐風圧・耐麻痺・耐固縛の４つがある。 
 ＰＣは、セービングロールを行うとき、それぞれの値に等し
い数のダイスを振ることができる。つまりこの値が高いほど、
セービングロールが成功しやすいことになる。 
 
▼ＨＰ 
 ＨＰはＰＣの生命力を表す。 
 ＨＰの初期値は１０点である。ほかに特技などの修正が無い
場合、この値がそのまま最大ＨＰとなる。 
 
▼スタミナ 
 スタミナは、ＰＣが１ラウンド中にとれる行動の上限を表す
数値である。 
 スタミナの初期値は１０点である。ほかに特技などの修正が
無い場合、この値がそのままスタミナの最大値となる。 
 
 
■Ｓクラフトの選択 
 各スタイルは３つのＳクラフトを持つので、ＰＣはその中か
ら２つを選んで習得すること。 
Ｓクラフトは、後から習得しなおすことはできない。 

 
■レベル修正を加算する 
ＰＣは、基本技の基本ダメージ、命中値、そして各防御点、

各セービングロール値、ＨＰ、スタミナの１２個のうち、いず
れか一つを選んで、その値を＋１点することができる。 
これをレベル修正という。 

 どの能力値を成長させるか決めたら、キャラクターシートの
レベル修正の欄に＋１と書き込み、合計を求めること。 
 
 
----------------------------- 
特技 
----------------------------- 
■特技の取得 
 特技とは、キャラクターの持つさまざまな特殊能力や魔法、

技術、特殊な装備などを表わすデータである。 
 特技は全部で３８個存在する。 
キャラクター作成時にここから４つの特技を選んで取得する

こと。 
取得した特技のレベルは全て１である。 

  特技の中には取得可能なスタイルやレベルなどの制限があ
るものが存在する。各々その指示に従うこと。 
 
取得した特技は、キャラクターシートの特技欄にそのまま書

き写すこと。 
 
 
----------------------------- 
パーソナルデータの決定 
----------------------------- 
 キャラクターのスタイル、特技を決めた後、パーソナルデー
タを決定する。 
 パーソナルデータは、ＰＣの出自や過去、個人的な目標、そ
して縁のあった人、さらには性別、年齢、名前などの情報から
構成されるキャラクターの内面設定のことを指す。 
 一回のセッションではさほど必要性を感じないだろうが、こ
のゲームは同じキャラクターを継続して使用することができる
ため、こうした設定を考えることは決して無駄にはならないだ
ろう。 
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ゲームの進行 
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----------------------------- 
セッション全体の流れ 
----------------------------- 
 『BLACKOUTCALL』では、一回のセッション（ゲームをプレイ
すること）をゲーム準備期間であるプリプレイ、実際にゲーム
を遊ぶメインプレイ、キャラクターの成長やゲームの後片づけ
を行なうアフタープレイに分けている。 
メインプレイの大半は獣との戦闘である。こちらは戦闘ルー

ルの項で詳説する。 
 
 
----------------------------- 
プリプレイ 
----------------------------- 
 プリプレイでは、ゲームの準備を行なう。具体的には、キャ
ラクターの作成や用具の準備、場所の確保、ルールの把握、タ
ーゲットとなる獣決定とその能力の把握などがある。 
 プリプレイはメインプレイの１時間程度前に始めればよい。 
 
■ゲームの準備 
 このゲームをプレイするには、以下のものが必要である。 
・このルールブック 
・キャラクターシート（人数分） 
・終末の獣管理シート（セッションの回数分） 
・エリアカード（２０枚） 
・ダイス（プレイヤー１人あたり５～６個あればベスト） 
・カウンター（おはじき大の小物）３個 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

●終末の獣管理シートについて 
 終末の獣管理シートは、ターゲットとなる終末の獣のＨＰや
行動をはじめ、エリア情報やレンジなどを管理するためのシー
トである。１回のセッションごとに使い捨てとし、記入はボー
ルペンで行うのが望ましい。 
 
●ルールブックを読む 
 ルールブックは通読しておくことが望ましいが、とりあえず
は「回避判定はスタミナの残量のなかで行う」ことが何となく
分かっていればいい。 
 命中判定や回避判定はシャドウランのパクリであるので、当
該作品を知っていれば把握は簡単であろう。むろん、知らなく
ても、１ラウンドもプレイすればやり方は分かるだろう。 
 
●用具のセット 
 終末の獣管理シートを広げ、状態管理テーブルとダウンテー
ブルの「スタート」のマスにカウンターを置く。（下図参照） 
 
●終末の獣の確認 
 セッションのターゲットとなる終末の獣のデータを確認する。 
 
▼終末の獣の最大ＨＰ 
 獣の最大ＨＰは、80 点、100 点、120 点のいずれかである。
ターゲットとなる獣の最大ＨＰを確認し、終末の獣管理シート
の、ＨＰのゲージの該当するマスを○で囲っておくこと。 
 
●ＰＣの作成 
 すべてのプレイヤーは、その日のセッションに使用するキャ
ラクターを作成する。 
 すでにＰＣの作成が済んでいるのなら、キャラクターシート
に記入されたデータを確認し、記入漏れやミスが発生していな
いかを確認しておくこと。 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

不要なエリア 
カードはどけ 
ておく。 

状態変化テーブ 
ルとダウンゲー 
ジの「スタート」 
欄にカウンター 
をセット。 

HPゲージの、 
80か100か 
120のマスを 
○で囲って 
おく。 

エリアカードのセット 
（オープニングフェイズに行う。） 



----------------------------- 
メインプレイ 
----------------------------- 
 メインプレイでは、実際にゲームを遊ぶことになる。 
メインプレイは、オープニングとバトルの２つのフェイズに

分かれている。 

  
■オープニングフェイズ 
 オープニングフェイズは、このゲームにおける導入部分であ
る。 
 オープニングフェイズでは、セッションの舞台となる「エリ
ア」を設定し、終末の獣との戦いに向けた準備を行う。 
 
●エリアの決定 
 このゲームでは、ＰＣは住みなれた街に現れた終末の獣と戦
うわけだが、では、この街の一体どこで戦うのか。この狭義の
戦場を表すのが「エリア」である。 
 オープニングフェイズでは、まずプレイヤーが一人ずつ順番
に一枚のエリアカードを選択する。 
エリアカードはランダムに引いてもいいし、プレイヤーが好

きなものを選んでもかまわない。選択したエリアは終末の獣管
理シートのエリアスロットに配置すること。 
 エリアスロットには０番から６番まであり、この番号をエリ
ア番号と呼ぶ。 
 エリア番号０のスロットには「拠点／イグニス教会」が指定
されているため、プレイヤーが選択したエリアは１番のスロッ
トから順番に配置すること。 
 全てのプレイヤーが一つずつエリアを選択してもまだエリア
スロットに空きが残る場合は、残りのエリアカードからランダ
ムに選び、６番まで配置すること。 
 
▼エリア効果について 
 エリアには、それぞれ「エリア効果」が設定されている。こ
れらは、そのエリアに存在するＰＣが使用可能なボーナスであ
る。エリア効果を活用すれば、獣との戦いを優位に進めること
ができる。 
 
・オブジェクト 
  オブジェクトとは、そのエリアが持つ地形的・設備的な特
性を表す。 

  オブジェクトには「騎乗」「跳躍」「遮蔽」「錬金」の４つが
あり、それぞれのエリアにはこのうち２～３個のオブジェク
トが存在する。 
オブジェクトが存在するエリアでは、ＰＣは対応する特技

を使用できる。（逆に、対応する特技を持っていないキャラク
ターには、オブジェクトは何の意味も持たない。） 
 
（１）オブジェクト「騎乗」 
 路駐のバイクなどがあることを表すオブジェクト。 

オブジェクト技能：騎乗を持つＰＣは、それを借用して
攻撃に利用できる。 

 
（２）オブジェクト「跳躍」 

民家の屋根やコンテナなど丁度いい足場があることを表
すオブジェクト。 
オブジェクト技能：跳躍を持つＰＣは、それを利用して

有利な射撃ポイントを確保したり、ジャンプ攻撃を行った
りできる。 

 
（３）オブジェクト「遮蔽」 

街路樹や柱などの遮蔽物があることを表すオブジェクト。 
オブジェクト技能：遮蔽を持つＰＣは、これを利用して

回避を有利に行える。 
  
（４）オブジェクト「錬金」 

   アイテム作成の素材となるものが転がっていることを表
すオブジェクト。 
オブジェクト技能：錬金を持つＰＣは、それを利用して

アイテムを作成できる。 
 
・その他の効果 
  エリア効果のうち、オブジェクト以外の効果についてはそ
の他の効果の欄に記載されている。 
特殊効果は、その地形に存在する全てのＰＣに適用される。

（獣には適用されない。） 
基本的にはタイミング：常時の特技と同じものとして処理

する。それぞれの効果文に従うこと。 
 
●ＰＣの配置 
 プレイヤーは、自分が配置したエリアに自分のＰＣを配置す
る。エリアカードの上に、目印となるもの（フィギュアなど）
を置くとよい。 
 
●獣の登場 
 地形の決定が終わったら、獣の登場を行う。 
 プレイヤー全員がダイスを１つずつ振り、一番低い目と同じ
番号のエリアに獣を配置する。そのエリアに、目印となるもの
（カウンターなど）を置くこと。 
 獣の登場と同時にバトルフェイズが開始される。 
 
 
●メインプレイの進行図 
 

オープニングフェイズ 

１・エリアの決定 
  プレイヤーは１枚ずつエリアカードを設置し、自身が設
置したエリアに自分のＰＣを配置すること。 

 
２・終末の獣の登場 
  全てのプレイヤーはダイスを１個振る。 

出た目のうち、一番小さな出目と同じ番号のエリアに終
末の獣を配置する。（プレイヤー４人でダイスを振り、出目
が１・３・３・５だった場合、終末の獣はエリア番号１の
エリアに配置される。） 

 
 

バトルフェイズ 

バトルフェイズの進行は戦闘ルールに従うこと。 

  



■バトルフェイズ 
 バトルフェイズは、このゲームのメインである終末の獣との
戦闘である。 
 バトルフェイズの進行は、戦闘ルールを参照すること。 
 
■メインプレイの終了 
 終末の獣の撃破に成功した、あるいは逆にＰＣが蘇生回数を
越えて死亡した場合、メインプレイ（狭義的なセッション）は
終了し、アフタープレイに移る。 
 アフタープレイでは、プレイヤーのあるいはＧＭ経験点の計
算と配布や後片づけなどセッションの後処理が行なわれる。 

  
  
----------------------------- 
アフタープレイ 
----------------------------- 
アフタープレイでは、経験点の獲得や後片づけなど、ゲーム

を終えるためのさまざまな作業を行なう。 

  
▼ダメージの消去 
 死亡していないキャラクターの［ＨＰ］は完全に回復する。
セッション中に受けたダメージは次回のセッションには引き継
がれない。 

  
■経験点の取得 
 各プレイヤーは［１＋倒した終末の獣のレベル］点の経験点
を得る。キャラクターシートの取得経験点の欄に記入せよ。 
 終末の獣を倒せずゲームオーバーになったときは、取得する
経験点は１点のみである。 
 
■後片づけ 
 経験点の配布まで終われば、後は使用した会場の後片づけで
ある。次回以降のセッションでも家主が快く利用させてくれる
ようにきちんと片づけを手伝うこと。会場が公共施設であれば
その施設の規則に従うこと。 
 
 
----------------------------- 
キャラクターの成長 
----------------------------- 
 プレイヤーは、ＰＣが得た経験点をそのキャラクターに対し
て消費して、成長させることができる。 
 経験点は一度消費したらなくなってしまう。キャラクターシ
ートの消費経験点の欄に消費分を記入し、経験点の残りを計算
しなおすこと。 

  
■経験点の使い方 
 経験点を消費することで、何ができるのかについて解説する。 

  
●キャラクターレベルの上昇 
 経験点を必要なぶんだけ消費することで、キャラクターのレ
ベルを１上昇できる。キャラクターレベルを上昇させることで、
キャラクターはより強い力を発揮するようになる。 
 なお、経験点が消費できるのであれば、一度に２レベル以上
キャラクターレベルを上昇させても構わない。 
 

▼レベルの上昇に必要な経験点 
 
 レベル１→２ １点   ６→７ ６点 
    ２→３ ２点   ７→８ ７点 
    ３→４ ３点   ８→９ ８点 
    ４→５ ４点   ９→10 ９点 
    ５→６ ５点   10～  １レベルごとに10点 
 
▼レベル修正の決定 
レベルが上昇することにより、レベル修正も増加する。 
レベルが１上がるごとに、９つの能力値のいずれか一つを新

たに選んで＋１すること。（このため、すべてのレベル修正を合
計するとＰＣのレベルに等しくなる。） 
既にレベル修正を持つ能力値をさらに＋１する（レベル修正

を＋１から＋２にする、あるいは＋２から＋３にする）ことも
できる。 
ただし、一つの能力値に対するレベル修正には上限があり、

キャラクターシートに記載された上限を超えて設定することは
できない。 
 例えば基本ダメージは＋１までしかレベル修正を設定できな
いし、ＨＰは＋６が上限である。 
 
▼特技の取得／レベルアップ 
 キャラクターレベルが１上がるごとに、ＰＣは特技のレベル
を上げるか、新たな特技を取得することができる。 
 
・既に取得している特技一つの特技レベルを１上げる。 
 ＰＣが既に取得している特技のなかから１つを選び、その
特技レベルを１上げる。ただし、特技のレベル上限を超えて
上げることはできない。 

 
・新たな特技を１つ取得する 
 ＰＣがまだ取得していない特技のなかから１つを選び、そ
れを新たに取得する。 
取得した特技のレベルは１である。 
特技の中には取得可能なスタイルやレベルなどの制限があ

るものが存在するので、各々その指示に従うこと。 
  なお、特技は（キャラクター作成時に取得する４つを含め
て）８つまで取得できる。 
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戦闘ルール 
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----------------------------- 
戦闘の流れ 
----------------------------- 
 終末の獣の出現と同時に、セッションはラウンドと呼ばれる
ゲーム内時間単位で処理されることになる。 
 
■ラウンド 
 戦闘はラウンドと呼ばれるゲーム内時間単位で処理される。
ひとつのラウンドは次の５つのプロセスで構成される。 
もし必要な場合、１ラウンドはおおよそ１分程度とすること。 
 

▼ラウンド制限について 
 このゲームには制限時間が存在する。ラウンドは、１ラウン
ド目から始まって１０ラウンド目で終了する。 
制限時間までに終末の獣を倒せなかった場合、獣の討伐は失

敗したこととなり、ゲームオーバーになってしまう。 
 
■ラウンド進行の開始と終了 
 ラウンドは、いずれかのエリアに獣が出現した瞬間に開始さ
れ、獣が行動不能になるか、ゲームオーバーになるまで自動的
に継続する。 
 
■キャラクターの状態 
 戦闘に参加するキャラクターは、常に以下の３つのいずれか
の状態にある。 
  
▼未行動状態 
 ［行動完了状態］［戦闘不能状態］でないキャラクターは、未
行動状態である。 
 
▼行動完了状態 
 自身のメインフェイズを終えたキャラクターは行動完了状態
になる。 
 
▼戦闘不能状態 
 キャラクターが戦闘を継続できなくなったことを表す。 
ＰＣが戦闘不能状態になったときの処理は、ＰＣの負傷と戦

闘不能についての項を参照せよ。 
 
 
----------------------------- 
ラウンドの流れ 
----------------------------- 
 このゲームの戦闘は、先攻後攻制である。 
１ラウンドの間に、ＰＣ全員が行動する「ＰＣのメインプロ

セス」と、終末の獣が行動する「獣のメインプロセス」が一回
ずつ行われる。 
 ＰＣと獣のいずれが先攻（後攻）となるかはラウンド開始時
の特殊行動プロセスにおいて決定される。特殊行動プロセスで
終末の獣の特殊行動が発動した場合は獣が先攻となり、発動し
なかった場合はＰＣが先攻となる。 

●ラウンド進行図 

  特殊行動プロセス   
  獣の特殊行動が発動した？   

     YES NO     
              

   セットアッププロセス    

              

   ポジショニングプロセス    

              

                    
              

獣のメインプロセス 

(Ｂ／特殊状態スクエアを使用） 
  ＰＣのメインプロセス 

              

              

ＰＣのメインプロセス   
獣のメインプロセス 

(Ａ／通常状態スクエアを使用） 

              

                    
              

   クリンナッププロセス    

 
■ラウンドの開始 
 ラウンド開始時（バトルフェイズ開始時、または前ラウンド
のクリンナッププロセスが終了した直後）に、全てのキャラク
ターは［未行動状態］となる。 
 
■特殊行動プロセス 
 このプロセスでは、獣の特殊行動の発動のみを解決する。 
 このプロセスでは、ＰＣはＳクラフトを使用できない。 
 
▼特殊行動の発動 
獣の状態変化テーブルが「特殊行動」のとき、獣の特殊行動

が発動する。それぞれの効果に従うこと。 
 
▼獣のエリア移動 
状態変化テーブルが「移動」のとき、獣はエリア番号の一つ

大きいエリアに移動する。エリア番号２のエリアにいるときは
３のエリアに移動するという意味だ。なお獣が６のエリアにい
るときは、１のエリアに移動する。 
 
■セットアッププロセス 
セットアッププロセスでは、まずＰＣのスタミナが最大値ま

で回復する。その後、ＰＣは以下のいずれか一つの行動をとる
ことができる。 
 
▼エリア移動 
 ＰＣは、いま自分がいるエリアとは別なエリアに移動するこ
とができる。 
 
▼特技の使用 
 分類：セットアップの特技を使用する。使用した特技のスタ
ミナ消費値のぶんだけスタミナを減少すること。 



■ポジショニングプロセス 
 ポジショニングプロセスでは、獣と同じエリアに存在するＰ
Ｃが、獣に対してどの距離にいるかを決定する。 
 プレイヤーは、自身のＰＣがどのレンジにいるかを決定する
こと。（下図参照） 
 
■ＰＣのメインプロセス 
 ＰＣがアクションを行なうプロセス。 
 どのＰＣから順に行動を行うかは、任意に決定してよい。 
 
●レンジの移動 
 ＰＣは、アクションを行う前にレンジの移動を宣言できる。
ミドルレンジからクロスレンジに移動したり、逆にロングレン
ジに移動したりできるわけだ。 
 レンジの移動は、スタミナを１点消費する。 
 ただしクロスレンジからロングレンジへ（あるいは逆にロン
グレンジからクロスレンジへ）移動する場合は、スタミナを２
点消費する。 
 
●アクション 
 キャラクターがメインプロセスに行なえる、攻撃などの能動
的な行為のことをアクションと呼ぶ。アクションを行なうと、 
キャラクターは［行動完了状態］になる。 
 
アクションに該当する行動 
  
▼攻撃 
 武器や特技などを使って、獣にダメージを与える。「攻撃と防
御」の項を参照。 
 
▼エリア移動 
 ＰＣは、いま自分がいるエリアとは別なエリアに移動するこ
とができる。 
 
 
 ●レンジの解説 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

▼所持品・装備品の使用 
 使用にアクションを必要とする所持品や特別な効果を持つ装
備品を使う。 
 
※メインプロセスを行わない 
 ＰＣはアクションを行わないことを宣言し、任意に［行動完
了状態］になることができる。  
 
●ＰＣのメインプロセスの終了 
 メインプロセスが終了したら、アクションを行ったキャラク
ターは［行動完了状態］となる。 
 全てのＰＣが［行動完了状態］になったらＰＣのメインフェ
イズは終了する。 
 
■獣のメインプロセス 
 終末の獣の行動を解決するプロセスである。 
 獣の行動は、以下の手順に従って決定し、解決する。 
 
●獣の行動を決定する。 
 終末の獣の行動は、以下の手順で決定する。 
 
１・参照するスクエアの決定 
２・行動の決定 
 
▼参照するスクエアの決定 
 そのラウンドの特殊行動プロセスで終末の獣が特殊行動を発
動した場合は（獣が先攻である）Ｂ／特殊状態スクエアを参照
せよ。発動しなかった場合は（獣が後攻である）Ａ／通常状態
スクエアを参照せよ。 
 
▼行動の決定 
 参照したスクエアの中で、最も塗り潰されているマスが多い
行を確認せよ。獣は、その行に設定された行動をとる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
距離は「レンジ」によって表される。近距離を表すクロスレン

ジ、遠距離を表すロングレンジ、その中間であるミドルレンジの
３つがある。 
 
▼クロスレンジ 
 近距離。獣から０～１０メートル程度の距離。 
 このレンジにいるＰＣは、攻撃属性が射撃の基本技は使用でき
ない。 
 基本技のダメージが＋１される。 
 
▼ミドルレンジ 
 中距離。獣から１０～２０メートルの距離。 
 回避判定に＋１個のダイスボーナスが得られる。 
 
▼ロングレンジ 
 遠距離。獣から２０メートル以上の距離。 
 このレンジにいるＰＣは、攻撃属性が近接の基本技は使用でき
ない。 
 回避判定に＋２個のダイスボーナスが得られる。 

 



複数の行が同じ個数だけ塗り潰されてる場合は、より上にあ
る行が優先される。 
 
（例１）Ａ／通常状態スクエアを参照して、下記のように塗り

潰されている場合、獣の行動は「通常②」と決定される。 
 

     通常④ 
     通常③ 
     通常② 

     通常① 
 
（例２）Ｂ／特殊状態スクエアを参照して、下記のように塗り

潰されている場合、上から二行目と三行目が同じく２マ
ス塗り潰されているが、より上の行が優先されるので、
獣の行動は「特殊③」と決定される。 

 

     特殊④ 
     特殊③ 
     特殊② 

     特殊① 
 
▼Ａ１とＢ１について 
 スクラッチ・スクエアのＡ１とＢ１のマスは、始めから塗り
つぶされている。 
 
●獣の行動を処理する。 
 決定された獣行動の処理を行う。 
 獣の行動は、大まかに以下の２段階で処理される。それぞれ
の特技の効果及び「攻撃と防御」の項を参照すること。 
 
（１）攻撃対象の決定 
 獣の攻撃の対象は、獣の特技ごとに定められた条件で決定
される。それぞれの特技に従うこと。 

 
（２）ＰＣの回避判定 
 獣の攻撃の対象となったＰＣは、回避判定を行う。 
 獣の側の命中判定はない。詳しくは「攻撃と回避」の項を
参照すること。 

 
●獣のメインプロセスの終了 
 メインプロセスが終了したら、獣は［行動完了状態］となる。 
 全ての獣が［行動完了状態］になったら、獣のメインフェイ
ズは終了する。 
 
■クリンナッププロセス 
 ＰＣ、獣双方のメインプロセスが終了したら、クリンナップ
プロセスに移行する。このプロセスでは、ラウンドの終了にと
もなう処理を行う。それらの処理が終わり、まだ戦闘が継続す
るならば、次のラウンドへ移行すること。 
 
▼特技の効果が終了する 
 ラウンド終了まで効果が持続する特技の効果が終了する。 
  
▼特技などを使用する 
 クリンナップに効果を発揮する特技やＳクラフトを使用する。 

●残りラウンドの減少とゲームオーバー 
 クリンナッププロセスでは、最後に残りラウンドの減少の処
理を行う。 
 終末の獣管理シートの「残りラウンド」の数字の中で、まだ
チェックされていないもののうち、一番大きな数をチェックす
ること（×印をつけるとよい。） 
 終末の獣を倒せないまま「１」の数字をチェックした場合、
その場で時間切れとなり、ゲームーバーとなる。 
 
 
----------------------------- 
攻撃と回避 
----------------------------- 
■攻撃 
 キャラクターが、他のキャラクターに対してダメージを始め
としたさまざまな影響を与えようとする行為を攻撃と呼ぶ。 
 ここではその方法や処理の仕方について解説する。 
 
■ＰＣが獣に対して攻撃を行うとき 
 ＰＣが獣に対して攻撃を行ったときは、以下のステップに従
って処理する。 
 
●攻撃宣言ステップ 
 攻撃宣言ステップでは、以下の宣言を行う。 
  
▼使用する「分類：基本技」の特技の決定 
 ＰＣは、自身が所持する「分類：基本技」の特技の中から、
どれを用いて攻撃を行うか決定する。 
 一度に使用できる基本技は１つのみである。 
 決定した特技のスタミナ消費値のぶんだけスタミナを減少す
ること。 
 
▼使用する「分類：オフェンス」の特技の決定 
 ＰＣは、自身が所持する特技の中から「分類：オフェンス」
の特技を使用することを宣言できる。 
 決定した特技のスタミナ消費値のぶんだけ、スタミナを減少
すること。 
 
▼攻撃対象の決定 
 攻撃の対象は、自動的にセッションのターゲットである獣と
なる。 
  
●命中判定ステップ 
 ＰＣの行なった攻撃が当たるかどうかを決定する命中判定を
行うステップ。 
使用した「分類：基本技」の「命中値」と同じ個数のダイス

を振り、獣の「回避値」以下の目が出た個数を数える。これを
成功数と呼ぶ。 
 成功数が０のとき、攻撃は失敗し、キャラクターは［行動完
了状態］となる。 
 成功数が１以上のとき、攻撃は成功したことになる。ダメー
ジ決定ステップに進む。 
  
●ダメージ決定ステップ 
 使用した「分類：基本技」のダメージに、命中判定の成功数
の半分（端数切捨）を加え、ここから獣の防御点（後述）を差



し引いた値が、最終的なダメージ（実ダメージ）となる。 
 もし獣の防御点がマイナスの場合は、そのぶん実ダメージが
増えることになる。 
 
・獣に与えるダメージ（実ダメージ）＝ 

使用した基本技のダメージ  
＋ 命中判定の成功数の半分（端数切捨） 

－ 獣の防御点（後述） 
 
▼獣の防御点 
 獣の防御点は、無属性の防御点、炎属性の防御点、氷属性の
防御点、雷属性の防御点の、４種類ある。 
ＰＣの攻撃が属性を持たない場合は、無属性の防御点を使用

する。属性を持つ場合は、それぞれ対応する属性の防御点を使
用する。（例えばＰＣの攻撃が炎属性を持つときは炎属性の防御
点を使用するということ。これが有利に働くことも不利に働く
こともあるだろう。） 
 
●実ダメージの適用 
 獣に与えた実ダメージが１点以上の時、その点数分だけ獣の
ＨＰゲージをチェックする。番号が若いマスから順番に入れて
いくこと。 
このとき、最後にチェックを入れたマスに従って、終末の獣

管理シートのスクラッチ・スクエア、状態変化テーブル、ダウ
ンゲージを操作する。（下図参照） 
 
 
 
 
（例） 

  この状態から獣に３点の実ダメージを与えたとき、 

 
 
  

番号が若い順に 
３つのマスをチェックして・・・ 

 

 
 
 

最後にチェックしたマスに従って、スクラッチ・スクエア、
状態変化テーブル、ダウンゲージを操作する。 

 
   Ａ９のマスを塗り潰す。 
   
  状態変化テーブルを１個進める。 

 
   ダウンゲージは変化なし。 

 
 

▼スクラッチ・スクエア 
 スクラッチ・スクエアは、終末の獣の行動を管理するもので
ある。ＡとＢの２つあり、それぞれ１～２０のマスが存在する。 
チェックしたＨＰゲージに「Ａ５」や「Ｂ１０」といった記

号が振られている場合、スクラッチ・スクエアの該当するマス
を塗りつぶすこと。指定されたマスが既に塗りつぶされている
場合、この指示は無視する。 
 
▼状態変化テーブル 
 状態変化テーブルは、獣の状態変化を管理するものである。 
 チェックしたＨＰゲージに「状態変化＋●」という記述があ
る場合、●の数字ぶんだけテーブル上のカウンターを矢印方向
に移動させること。ただしカウンターが左下の最後のマスにあ
る場合、それ以上は移動しない。 
 
▼ダウンゲージ 
 ダウンゲージは、獣のダウン値の蓄積を管理するものである。 
 チェックしたＨＰゲージに「ダウン値＋●」という記述があ
る場合、●の数字ぶんだけゲージ上のカウンターを右に移動さ
せること。 
 ゲージが１０に到達したとき、獣はただちにダウンして［行
動完了状態］になる。同時に、ゲージ上のカウンターをスター
トに戻すこと。 
 
 
 
 
 
 
 
 下写真のように、３点のダメージを与えたら３つ目のマスを、
５点のダメージを与えたら５つ目のマスを○で囲むようにする
と、チェックするマスが分かりやすくなる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 感覚としては、スゴロクをイメージして頂

くのが、一番分かりやすいだろう。 
 

 

Ａ９ 

・状態変化＋１ 
・ダウン値＋０ 



●獣の死亡 
 ＰＣの攻撃などによって獣の最大ＨＰのマスが塗りつぶされ
たとき、獣は死亡する。 
 獣の最大ＨＰが 80 の場合は 80 のマスが、100 の場合は 100
のマスが塗りつぶされればよいという意味だ。 
 獣が死亡したら、ＰＣの勝利である。あなたがたは使命を果
たした。おめでとう！ 
 アフタープレイに進み、経験点を受け取って欲しい。 
 
■ＰＣが獣の攻撃を回避するとき 
 獣が攻撃を行ったとき、ＰＣがそれを回避できるか、または
どれだけそのダメージを減らせるかを判定することができる。
これを回避判定と呼ぶ。 
 回避判定は以下のステップで行う。 
 
●回避判定ステップ 
 回避判定は以下の手順で行う。 
 
▼判定で振るダイスの個数を決定する 
 ＰＣが回避判定で振るダイスの個数は、ＰＣがスタミナを１
点消費するごとに１個である。 
つまり、スタミナを３点減らせば３個、５点減らせば５個の

ダイスを振ることができる。 
また、ＰＣがミドルレンジかロングレンジにいる場合、さら

にダイスボーナスを得られる。 
 
【例】 
（１）スタミナを３点減らした。 
（２）ＰＣはロングレンジに存在する。 

この場合、ＰＣは３＋２＝５個のダイスを振ることがで
きる。 

 
その他、特技などの効果によるダイスボーナスがあれば、そ

れを加えること。 
スタミナの残量が０のＰＣは回避判定を行えない。また、Ｐ

Ｃはあえて回避判定を行わないことを選択してもよい。こうし
た場合は回避判定ステップを飛ばしてダメージ決定ステップに
進むこと。 
 
▼回避判定 
 ダイスを振り、獣が使用した特技に設定されている「回避難
易度」以下の目が出た個数を数える。これを成功数と呼ぶ。 
 成功数を求めたらダメージ決定ステップに進む。 
 
●ダメージ決定ステップ 
 ＰＣの防御点（後述）に、回避判定の成功数の半分（端数切
捨）を加える。 
 これを獣が使用した特技のダメージから差し引いたものが、
ＰＣが実際に受けるダメージ（実ダメージ）となる。 
 もしＰＣの防御点がマイナスの場合は、そのぶん実ダメージ
が増えることになる。 
 
・ＰＣが受けるダメージ（実ダメージ）＝ 

獣の使用した特技のダメージ  

－（
ＰＣの防御点 
（後述） ＋ 

回避判定の成功数の半分 
（端数切捨） ） 

 
▼ＰＣの防御点 
 ＰＣの防御点は、無属性の防御点、炎属性の防御点、氷属性
の防御点、雷属性の防御点の、４種類ある。 
獣の攻撃が属性を持たない場合は、無属性の防御点を使用す

る。属性を持つ場合は、それぞれ対応する属性の防御点を使用
する。（例えば獣の攻撃が炎属性を持つときは炎属性の防御点を
使用するということ。これが有利に働くことも不利に働くこと
もあるだろう。） 
 
▼完全回避 
ＰＣが回避判定で振ったダイスの個数によらず、そのダイス

の出目が全て「回避難易度」を下回った場合、攻撃を完全に回
避したことになり実ダメージは０点になる。これを「完全回避」
と呼ぶ。 
 
■ＰＣの負傷と戦闘不能について 
 ＰＣは［実ダメージ］を受けることで、そのぶんだけ［ＨＰ］
が減少する。 
 ［ＨＰ］が０を下回ったとき、キャラクターは即座に［戦闘
不能状態］になる。 
  
●戦闘不能状態 
 キャラクターは、［ＨＰ］が０以下になることで［戦闘不能状
態］となる。戦闘不能状態になったら、即座にエリア「拠点／
イグニス教会」に移動し、そこでＨＰを完全に回復した状態で
復活する。 
 この効果は、セッション中に２回まで使用できる。この回数
のことを「蘇生回数」と呼ぶ。蘇生回数は全てのＰＣで共有す
る。 
 なお、復活したキャラクターはイグニス教会から再スタート
になる。終末の獣がいるエリアに移動するには、次のラウンド
のセットアップフェイズを待たなければならない。 
 
●死亡 
 蘇生回数が尽きた状態で「戦闘不能状態」となったキャラク
ターは死亡する。 
 なお、ＰＣが一人でも死亡した場合、即座にゲームオーバー
となる。獣の討伐は失敗してしまった。戦術を練り直し、再び
挑戦して欲しい。 
 
●ＨＰの回復 
 ＨＰは、ＨＰを回復する効果を受ける事によって増加する。
例えば「ＨＰが５点回復する」という効果を受けたキャラクタ
ーは、ＨＰが５点増加する。 
 ただし［戦闘不能状態］か［死亡］したキャラクターは、Ｈ
Ｐを回復する効果を受け付けない。 
また、ＨＰは最大ＨＰを越えて回復することはない。 

 
 
----------------------------- 
テンション値とＳクラフト 
----------------------------- 
■テンション値とＳクラフト 
 ＰＣは、特技を使用すると、それに設定されているぶんのテ
ンション値を得る。 



テンション値は１０点まで溜めることができ、溜まったテン
ション値を１０点消費することによって、ＰＣは自身が取得し
ているＳクラフト１つを使用することができる。 
 
●Ｓクラフト使用のタイミング 
 Ｓクラフトは、効果文中に特に断りが無ければ使用者が好き
なタイミングで使用してよい。 
 ただし特殊行動プロセスには使用できない。 
 他のＰＣや獣のとった攻撃などのアクションに対し割り込ん
で使用することも可能である。その場合は、タイミング：イン
タラプトの特技と同じように、後で宣言されたものから順に解
決していくこと。 
 
 
----------------------------- 
セービングロール 
----------------------------- 
■セービングロールとは 
獣が行う行動の中には、通常の攻撃とは別にＰＣに異常な状

態を引き起こすものがある。それらに耐える判定を行うのがセ
ービングロールである。 
 これら「異常な状態」には以下の４つの種類があり、ＰＣの
セービングロール値は、それぞれに対する耐性の高さを表す。 
 
▼恐慌 
 獣の雄叫びや精神攻撃によって、すくみ上った状態を表す。 
 
▼風圧 
 強烈な風圧によって体が流されている状態を表す。 
 
▼麻痺 
 電撃や毒などによって、体が麻痺している状態を表す。 
 
▼固縛 
 凍結や石化などで体の動きが妨げられた状態を表す。 
 
 

◆戦術指南その１ 相手の行動を見て対処せよ！ 

 特にそのラウンドで獣が先攻になる場合、メインプロセス
で獣がどんな行動を取るかは、特殊行動プロセスの時点で既
に分かる仕組みになっている。 
 このため、続くセットアッププロセスやポジショニングプ
ロセスで、それにあわせた行動（ＰＣのセービングロール値
を上げる、攻撃の範囲外のレンジを選択する、エリアから脱
出するなど）を取ることで、被害を最小に抑える事ができる。 
  
 また、状態変化テーブルが「移動」になったとき、そのま
ま放っておけば獣は次のラウンドの特殊行動プロセスでエリ
ア移動を行う。これを利用すると「先回り」ができることも
覚えておくといいだろう。 
 
 

●セービングロールの手順 
 セービングロールは、獣の特技によって求められたときに行
う。また、どのセービングロールを行うのか、その難易度がど
のぐらいなのかも、獣の特技によって指定される。 
 判定の際は、指定されたセービングロールの能力値と同じ個
数のダイスを振り、指定された難易度以下の目が出るかどうか
をみる。それが１個でもあればセービングロールは成功したこ
とになり、１個も無い場合は失敗したことになる。 
 
 
●セービングロールの影響 
 セービングロールに失敗したＰＣは、獣の特技の効果の対象
となったり、ダメージを受けたりする。 
 また「風圧」のセービングロールは、失敗した場合レンジを
強制的に移動させられることがある。ミドルレンジにいたＰＣ
がクロスレンジに吸い寄せられたり、逆にロングレンジに吹き
飛ばされたりするという意味だ。この結果、獣の攻撃範囲に入
ってしまうこともあるだろう。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

◆戦術指南その２ ダウンのタイミングに注意！ 

 獣をダウンさせると、強制的に［行動完了状態］にするこ
とができる。つまりそのラウンドの行動を一切無効にする事
ができるわけだ。これは攻撃の大チャンスである。 
だが注意して欲しいのは、獣が先攻のラウンドでは、普通

にダウンさせても全く意味が無いということ。何故ならＰＣ
が（後攻で）攻撃を行うとき、獣は既にメインプロセスを終
えて［行動完了状態］になっているからだ。 
 このような場合は、あえて攻撃せずに次のラウンドを待つ
か、もしくは逆に、獣のメインプロセスが始まる前（セット
アッププロセスかポジショニングプロセス）にＳクラフトで
ダメージを与え、ダウンさせてしまうといい。 
 



▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 
  
ゲームの背景 
 
▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲▲ 
 
 ここでは、ゲームの背景的な設定や演出を解説する。 
 これらは知らなくてもゲームのルールを運用するうえで全く
支障は無いが、知っている事でよりゲームを楽しむことができ
るだろう。 
 
●時刻 
 ＰＣが終末の獣と戦うのは、深夜である。 
 街には人の気配は無く、街灯が静かな光を投げかけている。 
 戦闘中に一般の市民が通りかかり、巻き添えになることは無
いものとする。 
 
●１０ラウンド制限と、蘇生回数２回の意味 
 戦闘中、街はイグニス教会が敷設した巨大な結界に覆われて
いる。 
この結界は、ターゲットとなる終末の獣を街の外に逃がさな

いようにするためと、ＰＣが倒した獣を「完全に消滅」させる
ために敷設されている。（逆に言えば、この結界が無い状態で獣
を倒しても、彼らはまた幻のように復活してしまうということ
だ。） 
このほか、この結界があることによって、行動不能になった

ＰＣを教会に転送し、蘇生することが可能になっている。 
 ただしこの結界は短い時間しか維持できない。この維持可能
時間が、ゲーム内では「１０ラウンドの制限」として現れる。 
 また、ＰＣの蘇生にエネルギーを使いすぎても、この結界は
維持できなくなる。これが２回の蘇生回数として現れるわけで
ある。 
 
●イグニス教会 
 イグニス教会は、終末の獣と戦う組織である。 
 イメージ的には、TYPE-MOON の作品世界に登場する「聖堂教
会」や、D-Grayman の「黒の教団」などを思い浮かべてもらい
たい。 
 無論、この目的は一般の人々には明らかにされていない。表
面的には、あくまで普通の宗教団体である。 
 世界中に支所を持ち、獣の動向を探り、それを打倒し得る人
材（ＰＣのような能力者）の発掘に努めている。 
 
▼ＰＣの立場 
 ＰＣは、イグニス教会に見出された能力者である。 
 普段は学生やサラリーマンなどの一般人として暮らしている
が、街に獣が現れると召集がかかり、命がけの戦いを演じるこ
とになる。 
 
●獣の出現と消滅 
 終末の獣は、現れるときはどこからともなく現れ、消えると
きは煙のように立ち消える。まさに亡霊のような存在だ。 
 基本的に獣がエリアに出現するときは、このように何も無い
ところから現れ、またそのエリアから移動するときは、スーッ
と虚空に消えていく姿をイメージしてほしい。 
 無論、プレイヤーの想像次第では「地面に現れた黒いシミが

盛り上がって獣の姿をとった」とか、「無数の虫に分裂して、次
のエリアに飛び去った」といった演出を行ってもよい。 
 ＰＣによって倒され、消滅する際には、断末魔の絶叫を発し
ながら輝く光になって四散する。 
 残念ながら、その素材を持ち帰ることはできない。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 

  
ＳＲＳの権利の表記 

  
▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 
 
 この作品は、有限会社ファーイースト・アミューズメント・
リサーチ（Ｆ．Ｅ．Ａ．Ｒ．）の提供するスタンダードＲＰＧシ
ステム（ＳＲＳ）の書式を使用しています。 
 ＳＲＳはＦ．Ｅ．Ａ．Ｒ．並びに井上純弌の著作物を利用し
たサービスです。 
 
 
※注意 
 なお、本作品はＳＲＳが基本形とする「３つのクラスを選ん
でキャラクターを作成する形式」や「２Ｄ６上方ロール」を採
用しておりません。この著作権表記は、あくまで、Ｆ．Ｅ．Ａ．
Ｒ．のルールの書式を借用している旨を表明するものです。 


