
きっかけは酒場の出会いでした。エールをしこたま飲んだ男たちが、その夜のうちに冒険者パーティ＊の契りを結んだのです。 
屈強なウォリアー（戦士）、奸智に長けたウィザード（魔法使い）、信仰に身を捧げたプリースト（僧侶）、こそこそしたシーフ（盗賊）の4人は、 

世界中の悪を打倒するのだと息巻きました。すると何という偶然でしょう、歩いてすぐのところに格好の“悪”が存在しました。 
暗黒の支配者が近くにある丘の地下を、宝物や血しぶきのワナ、ツとテがなくて、トンネルにトロルで埋めつくしていたのです。

　そして翌朝（エールを飲み過ぎたなら翌日の午後）、冒険者たちは意気揚 と々出立し、正義の戦いを旗印にダンジョンを征服し、 
邪悪な支配者を（言うまでもなく、宝物を根こそぎ奪い取ることで）懲らしめてやりました。これぞ紛れもなく古典的な冒険の筋書き、 

百戦錬磨のダンジョン潜りなら、それが物の道理だと異口同音に言うことでしょう。

　しかし、暗黒の支配者はどう感じるでしょう？　彼の気持ちを想像した者がいたためしがあるでしょうか？　朝から晩までまじめに働いたこともない冒険者風情に、 
称賛に値するダンジョンを築くことにどれほどの骨折り仕事がついて回るのかを想像することができるでしょうか？　花崗岩にトンネルを掘り抜くのがどれだけ 
大変か、高品質の罠がこのご時世でどれだけ値上がりしたか、使い物になるインプがどれほど見つけにくいものなのか、トロル1体を養うのにどれほどの食糧が 

必要なのかといったことが、あんな連中に理解できましょうか。おまけに、役人という厄介な連中もいます。ダンジョンには厳密な安全基準が定められており、 
金の採掘にもやたらと細かい規則があります。しかも、ダンジョン省の気分次第でいつなんどき納税督促があるかもわかりません。 

ダンジョンが完成した途端に口先ばかり達者な連中がやって来て、何もかもをむしり取っていくのです。ダンジョン・ロードの人生って、これでけっこう大変なのです。
（訳注：＊冒険者の一団のことをゲーム用語で「冒険者パーティ」と呼びます）

   あら、もうお着きざますか？　ええと……どうぞお入りなまし。

ご挨拶が遅れましたが、［広告規制に基づき表示できませ
ん］という者ざます。300年の長きにわたって、かの偉大なる

［広告規制に基づき表示できません］様にお仕えしとります。この度はダン

ジョン省からのお声がけで、数世紀にも及ぶご奉公の経験からあたくしなり

の注釈や論評を、この手引書の端々に差し挟むこととなりやんした。そりゃ

勿体なくありがたいことじゃござんすが、何から何まで検閲されるのがどうに

もこうにも。検閲をやめるおつもりがありんせんのでしたら、いっそお役人さ

まが鉛筆と［公然猥褻に関する規制に基づき、表示できません］。

   おぃっす。俺サマは無間地獄界からやって来た名も無きデ

ーモンだ。ま、ツレの衆からは「あのくそったれデーモン」と呼

ばれてるがな。おまえらにルールの手ほどきをするために、わ

ざわざ来てやったぜ。その昔、「大魔王ラザモスのダンジョン建設タコ部屋

収容所」で教官をやってた経験を生かしてな。

   あたくしの記憶が正しければ、大魔王ラザモスの収容所から

唯一生きて帰ったのは麻疹にかかった学生で、しかもその理由は

「食べると伝染りそうでヤバイ」てなことだったんざますがねぇ。

   おいおい、あそこは地獄の収容所だったんだぞ。とにかくよ、

向上心に燃えるダンジョン・ロードどもをやる気にさせるツボ

を心得てるとだけは言っとこうか。たとえば、おまえらが今ルー

ルを読んでるのは仲間たちにインストするためだよな？　だったら、そこんと

こは俺サマに任しとけ。

   ついでに忠告しときやんすが、ダンジョン・ロードの一生は決し
て楽なもんじゃござんせんし、誰にでもできる仕事ってわけでも
ないざます。ダンジョンが完成もしないうちにひどい問題が降っ

て湧くことだってありやんすし、その上、冒険者たちがやって来た日には……。

   おうよ。ダンジョン・ロードで食ってくってのは公園を散歩す

るのとはわけが違わぁ。もっと手っ取り早く浮かれ騒ぎたいん

なら、子犬を見つけて蹴飛ばすとかの方がいいぜ。だけどよ、

もしもおまえらに暗闇と無秩序を手探りでかき分ける覚悟があって、自分に

は生まれつきダンジョン・ロードの血が流れてるっちゅうくらいの気概があ

るんなら、この俺サマについて来れるかもな。ま、とにかく読むこった。

 

   あたくしどもがルールの細部にいたるまで、例や注釈も交え

てわかりやすく説明するざますよ。

 

   つっても、見た目ほど複雑ってわけじゃない。巻末にはルー

ル全体を網羅したサマリーもついてるしな。

　このゲームへの補助金はダンジョン省

教育信託基金から拠出されました。本作に

よってダンジョンおよびその建設者たちへ

の世間一般の偏見が払拭されることと、冒

険者たちが地下の生態系に及ぼすダメー

ジへの認識が高まることを願って止みませ

ん。向上心に燃えるダンジョン・ロードの皆

様にとって、この手引書はダンジョン建設

にまつわる数々の注意点を示すとともに、

モンスターの待遇のあり方や遅滞なき納

税といった道義的な義務について問題提

起するものともなっております。さらに、冒険

者の方々におかれましてもこのゲームへの

参加を通じて、ダンジョンは破壊する方が

楽しいか、それとも建設する方が楽しいも

のかという問題について、ご一考頂けるも

のと考えます。
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『ダンジョン・ロード』は2〜4人向けのゲームです。プレイヤーたちは、“ダンジョン大王”としての正規の免状を手にして一花咲かせようと夢見る若きダンジョン・ロード
（ほんの150歳から200歳くらいの若造）になります。ダンジョン省から与えられた期間中に完成度の高いダンジョンを築き、それを冒険者たちから守り抜くことがプ
レイヤーたちに求められます。2年間の最後に、ダンジョン省の役人たちがあなたのダンジョンにやって来て、建築工学や戦術の妙といった観点から評価を下します。

このゲームは、建設パートと戦闘パートからなっています。それぞれの処理の流れは、進行ボードに図式化されています。進行ボードは片面が建設パート専用
で、もう片方の面が戦闘パート専用となっています。

建設パートが終了すると、ゲームは戦闘パートへ移行し、各プレイヤーのダンジョンに3人ずつの冒険者が突入し、モンスターたちと対決します。ゲーム進行の
順序に反することにはなりますが、ここでは戦闘パートの進め方から紹介します。戦闘の仕組みを先に理解することで、建設パートにやるべき事も見えてくる

ことでしょう。

　このゲームは建設パートから始まり、4つのラウンド（冬、春、夏、秋を表す）

にわたって建設パートが繰り返されます。各ラウンドは複数のフェイズに分か

れており、進行ボード上に描かれた枠（丸枠と四角枠）が各フェイズを表しま

す。進行マーカーをその枠から枠へと移動させることで、現在のフェイズとラ

ウンドを明示することができます。

　建設パートで、各プレイヤーはダンジョンを拡充したり、インプを雇い入れ

たり、モンスターを募ったり、トラップを購入したり、税金を納めたりします。最

も悪名高いプレイヤーのダンジョンには最強の冒険者たちがやってきます

が、そこそこの悪名しかないプレイヤーのところにやって来るのはより貧弱な

冒険者たちです。とりわけ極悪非道なプレイヤーのところには最強無比の冒

険者たるパラディンがやって来ることもあります。建設パートを4ラウンド繰り

返した時点でゲームは戦闘パートへと移り、プレイヤーたちは攻め込んでくる

冒険者から自分のダンジョンを守らねばなりません。

　仲間たちにインストする時に、戦闘の練習をすっ飛ばすのは

やめとけよ。戦闘の実例をあれこれ見せることで、どんな仕打ち

が待っているのかをわからせてやることができるんだからな。

　それでもさっぱり飲み込めないとか、全然面白くなさそうとかほざくような

ら、このゲームはそいつら向きじゃねえってことだ。そんな仲間なら喰っちま

いな。喰うのが嫌なら、お前ら人間お得意のひどい仕打ちってやつを何でも

やったれや。

　ゴーストはモンスターだという誤解がまかり通っていますが、厳密に言えば

そうではありません。“モンスター”という表現にゴーストを含めることでにじ

む差別や被害感情を防止するために、本刊行物ではダンジョン省の規定に

則り、モンスターとゴーストを総称する場合には、同省推奨の表現“モンスター

（またはゴースト）”を使用します。

　モンスター（またはゴースト）・タイルの裏面は、使用可能年次
で色分けされています。1年目に雇えるもの（銀色）と、2年目に雇
えるもの（金色）です。戦闘の練習では、1年目のモンスター（また
はゴースト）のみを使用します。

	コスト
　モンスター（またはゴースト）の賃
金で、徴募の際と、“給料日”のイベ
ントが出るたびに支払わねばなりま
せん（戦闘の練習ではこの項目は
無視します）。

	アビリティ
　モンスター（またはゴースト）が戦
闘時にできることです。

　2年目の冒険者はひときわ強力ざんす。レベルアップとかい

う怪しげな儀式のせいざましょうね。

　それで要約したつもりかよ？　建設パート、戦闘パート、建
設パート、戦闘パート、得点計算。以上。これがサマリーって言
うもんだ。こまけぇこたぁいいんだよ！！

　戦闘パートも4つのラウンドにわたって繰り返されます。各ラウンドに、冒険

者たちはダンジョンのタイル1つを制圧しようと試みます。各プレイヤーは建

設パートに入手したトラップやモンスターを投入することで、一刻も早く冒険

者パーティを撃退し、彼らがダンジョン内を荒らしまわることを防ごうとしま

す。

　1年目の戦闘パートが終了した時点で、ゲームは2年目へと突入します。2

年目も1年目と同じく、建設パートを4ラウンドにわたって繰り返した後で、戦

闘パートを4ラウンドにわたって実行します。

　2年目の戦闘パートが終了した時点で、プレイヤーたちは得点集計を行い

ます。最も多くの得点を集めたプレイヤーがゲームに勝利します。

建設パート	

モンスター（またはゴースト）・タイル	

戦闘パート	 2年目	

得点計算	
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　戦闘の練習にはダンジョン省公認の練習用ダンジョンを使用します。これらの真に迫った練習場は、各プレイヤー用のダンジョン・ボードの裏面に描かれて
います。プレイヤーが4人に満たない場合でも、4枚ある練習用ダンジョン全てを使用します――それぞれ内容が異なっているからです。各練習用ダンジョン

に印刷されている通りに、モンスター（またはゴースト）、トラップ、冒険者を配置してください。

　冒険者タイルの裏面は、出現年次
で色分けされています。銀色ならば1
年目で、金色ならば2年目になりま
す。戦闘の練習では1年目の冒険者
のみを使用します。

　トラップ・カードの裏
面は全て同じです。2年
を通じて同一の山札を
使用します。

絵文字 
　同一の絵文字を持つ冒険者同士は
強さも同等ですが、より複雑な絵文字を
持った冒険者はより腕が立ちます。

　冒険者の強さは背景の明るさでも示
されています。より明るい背景を持った
冒険者の方が手強い存在です。

トラップの
名前 

解説 
　トラップの効果が、特別コスト
の存在と内容を含めて示されま
す。2年目には異なる攻撃力やコ
ストが適用されるトラップもあり
ます。戦闘の練習では、2年目の
項目は無視します。

入り口とシナリオ既定の冒険者たち 
　どの冒険者パーティも3人からなり、特定の順序で隊列を組みます。冒険者たちは一致団結して、あなたの
ダンジョンでできる限り生きながらえようとします。ウォリアーは先頭に立ち、後列の者たちを護ります。シー
フはトラップの被害を防ぎます。プリーストは、戦闘が発生した場合にその終了
後に治癒を行います。なお、先頭の冒険者は（訳注：シーフとプリーストのアビリ
ティによって）優先的に護られます。先頭の冒険者が撃退されると、隊列で2番
手だった冒険者が先頭に繰り上がります。4つの練習シナリオには、裏面が銀色
の冒険者タイルのうち、ウィザード以外の全種類が登場します。

ダメージ・カウンター 
　ダメージ・カウンターは冒険者たちが受けたダメージを記録するために使用
します。手の届く場所に置いてください。冒険者がダメージを受けた時、ダメー
ジに等しい数のダメージ・カウンターをその冒険者タイルに載せます。ダメージ・
カウンターの数が冒険者のヒット・ポイント（赤色の数字）以上になれば、その
冒険者は撃退されたことになり、タイルが牢獄に移されます。

 闘争の場
　闘争の場については後述の戦闘の部分で解説します。ここ
は、戦闘に使用するモンスター（またはゴースト）およびトラッ
プの置き場でもあります。

シナリオ番号 
　この順番で訓練シナリオを行って下さい。小さい番号のも
のほど簡単になっています。

牢獄 
　ここは最初は空ですが、撃退した冒険者で満杯にすること
をあなたは望んでいます。

3つのトンネルがある小規模なダンジョン 
３つのトンネル・タイルをイラストで描かれたマスに、暗い方の面を上にして配置します。
冒険者パーティはこれらのタイルを制圧しようとしてきます（制圧されたタイルは明るい方の面へと
裏向けます）。制圧されたタイルが少なければ少ないほど、あなたの防戦はうまく行ったことになります。

 宝物庫／食糧倉庫
　練習用ダンジョンにあまり備蓄はないのですが、練習シナリ
オによっては食糧トークン や金トークン を使用するも
のもあります。

 あなたの戦力
　イラストで示されたトラップ・カードとモンス
ター（またはゴースト）・タイルを探し、ここに表
面を上にして配置します。ミニオンのフィギュア 

　ミニオン（召使い）はいかなるダンジョンでも有用
にして不可欠です。戦闘パートでは、彼らは行動の
記録に役立ってくれます。

 ヒット・ポイント
　この冒険者が、撃退されるまでに受けら
れるダメージの量を示します。  イラスト

 特殊アビリティ
　冒険者の職業に応じた記号となってい
ます。

ウォリアーは隊列の先頭に立ち
ます。

 シーフはトラップを解除します。

 プリーストは負傷を癒します。

 ウィザードは呪文を唱えます。

冒険者タイル  トラップ・カード  

　仲間たちにはボードの配置を自分でやらせろ。その方が手

っ取り早いし、カードやタイルにも馴染めるからな。くれぐれ

も、これはただの例題だってことを念押ししとけよ。本番のゲー

ムでは、どのモンスター（またはゴースト）を雇い入れるかや、どのトラップを

買うかっちゅう判断も関わってくるんだからな。
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戦闘パートは複数のラウンドで構成されます。毎ラウンド、冒険者たちはあなたのダンジョンのタイル1つを制圧しようとします。あなたはモンスター（または
ゴースト）やトラップを駆使し、冒険者たちに充分なダメージを与えて撃退しなければなりません。

　おっしゃ。そんなら、練習用ダンジョン1〜4の冒険者パーテ

ィをそのまま使って実例を挙げていくぜ。仲間たちに戦闘を

説明する時にゃ各パーティをそのまま使えよ。必要に応じて、

他の練習用ダンジョンからトラップやモンスターを借りてくるのもいい考え

だな。

　ここから先の戦闘例じゃ、2種類の攻撃方法を持つモンス

ターは常に仕切り線の上に書かれた方法で攻撃するからな。

計画	
　最初に、ダンジョンのどこで戦闘が起こるかを決
定します。最初の戦闘ラウンドなら、これは単純明快
です。冒険者たちは常に入り口から一番近いタイル
を制圧しようとするからです。手順の進行管理に使
ったのとは別のミニオンのフィギュアを、これから戦
闘が発生するトンネル・タイルに置いてください。

　次にあなたは、どのトラップ・カード
や、モンスター（またはゴースト）・タイル
を投入するのかを決断します。トンネ
ル・タイルに投入できるのは、トラップ、モ
ンスターともに1つまでです（訳注：加え
て、ゴーストは任意の数だけ投入可）。

　選択したトラップ・カードおよびモン
スター（またはゴースト）・タイルを、闘争
の場の印のある箇所に配置します。トラ

ップとモンスターの投入は任意であり、トラップのみを投入することも、モンス
ター（またはゴースト）のみを投入することも、まったく何も投入しないこともで
きます。

トラップ	
　この手順で、あなたのトラップが作
動します。具体的に何が起こるかは、ト
ラップ・カードに記されています。たい
ていの場合、トラップは冒険者にいくば
くかのダメージを与えます。効果を解
決した後で、そのトラップ・カードは捨
て札になります。

トラップ使用例1：

　先頭と2番手の各ウォリアーにダメージ・カウンターを1つずつ置き、最
後尾のプリーストにダメージ・カウンターを2つ置きます。

トラップ使用例2：

　先頭のウォリアーにダメージ・カウンター3つを置きます。これでそのウォ
リアーは撃退されます。ウォリアーを牢獄に移動し、ダメージ・カウンター3
つを置き場に戻します。

　シーフはトラップによるダメージを軽減させるアビリティを持っています。シ
ーフの冒険者タイルに描かれた 1つにつき1ダメージを打ち消します。こ
のダメージ軽減は、先頭の冒険者から適用されます。

トラップ使用例3：

　『ローリング・ストーン』が3ダメージを与えますが、シーフがそのうち2ダ
メージを軽減します。ウォリアーにダメージ・カウンター1つを置いてくださ
い。

トラップ使用例4：

　『炎の壁』がウォリアーとプリーストに1ダメージずつを与えますが、シー
フがそれらを無効にします。ただし、それでアビリティを使い切ってしまうた
め、シーフにダメージ・カウンター2つを置きます。

　トラップのダメージを軽減するシーフのアビリティは、シーフが撃退される
まで毎ラウンド効果を発します。冒険者パーティに複数のシーフがいる場合、
シーフ全員のアビリティが累積します。ただし、このアビリティはトラップによる
ダメージを軽減することにしか使用することができません。トラップがダメー
ジ以外の効果を及ぼす場合、シーフのアビリティでそれを防ぐことはできま
せん。

トラップ使用例5：

　2人のシーフによって3ダメージ全てが軽減されます。ダメージ・カウンタ
ーは誰の上にも置かれません。

トラップ使用例6：

　2人のシーフによって2ダメージ全てが軽減されますが、このトラップによ
る特殊な効果（制圧手順をスキップする）は適用されます。

モンスター（またはゴースト）	
　モンスター（またはゴースト）
は、トラップの効果を解決した後
で攻撃をかけます。モンスター
が複数いる場合には、どちらが
先に攻撃するのかをあなたが決
めます。

　モンスターの中には2種類の
攻撃方法を持つものもあり、仕
切り線の上下にそれぞれの攻
撃方法が記されています。どちら
の攻撃を行うかは、あなたが選
択します。

戦闘ラウンド	
　ダンジョン・ボードの闘争の場に、戦闘ラウンドの各手順がイラストで記さ
れています。最初のイラストの上にミニオンのフィギュアを置いてください。ここ
が、“計画”になります。各手順が終了する毎に、フィギュアを次のイラストへと
進めて下さい。
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治癒例1：

　トロルがウォリアーを攻撃し、3ダメージを与えます。プリーストが治癒手
順で1ダメージを治癒しますので、ウォリアーのダメージ・カウンターは2つ
になります。

治癒例2：

	通常攻撃
　モンスターは先頭の冒険者を攻撃し、タイルに記された数値のダメージを
与えます。数値に余剰が生じる場合であっても、このダメージは先頭の冒険
者にしか適用されません。

実例：

　ウィッチの通常攻撃4を選んだ場合、彼女は隊列の先頭にいる冒険者に
4ダメージを与えます。このウォリアーにはすでに2つのダメージ・カウンタ
ーが載っており、4ダメージは彼を撃退してなお余りありますが、余った2ダ
メージが2番手の冒険者に及ぶことはありません。

　モンスター（またはゴースト）には3つの攻撃方法があります：

	選択攻撃
　通常攻撃と同様ですが、目標とする冒険者1人をあなたが選択することが
できます。

実例：

　バンパイアの選択攻撃3を選んだ場合、先頭の冒険者および最後尾の冒
険者のどちらかを撃退するか、真ん中の冒険者にダメージ・カウンター3つ
を置くかを選択することができます。

	全体攻撃
　モンスターはタイルに記された数値のダメージを冒険者全員に与えます。

実例：

　スライムの全体攻撃1を選択した場合、全ての冒険者にダメージ・カウン
ターを1つずつ置きます。これはウォリアーを撃退するのに充分なダメージ
です。

　モンスター（またはゴースト）は攻撃を終えた時点で、自動的に倒れます。そ
のタイルを裏返して、モンスターのねぐらに戻してください。そのモンスター（
またはゴースト）は、後のラウンドで使用することができません。ただし、完全
に失われるわけではなく、戦闘パートの最後のラウンドが終了した時点で表
向きに戻されます（訳注：それにより、2年目に再使用することができます）。

　モンスター（またはゴースト）が戦闘に勝ち残ることはないざ
んす。それがダンジョンの掟ざますよ。つべこべ言わずに働い
て死ね……と言っちゃあんまりですが、少なくともタイルはひっ
くり返るざます。

　最後までダンジョン・ロードのお役に立とうと、倒れたモンスターのタイ
ルは裏側を上にして倒れるざます。そうすれば簡単に、のほほんと暮らして
いる表向きのモンスターと区別できるからざんす。

　バンパイアがシーフを攻撃し、撃退します。治癒手順には何も起こりませ
ん。生き残った冒険者たちは一切ダメージを受けていないからです。

治癒例3：

　この冒険者パーティはすでにダメージを受けた状態で、ゴブリンの攻撃
を受けます。ゴブリンは、先頭のプリーストに2ダメージを与えます。治癒手
順では、2人のプリーストが4ダメージ分の治癒を行います。それにより、隊
列の先頭にいるプリーストと2番手のシーフに置かれているダメージ・カウ
ンター全てと、最後尾のプリーストに置かれているダメージ・カウンター1つ
を取り除きます。この場合、ゴブリンを投入しない方がよかったでしょうね。

治癒	
　ここでプリーストの出番になります。もしも冒険者の誰か
がこのラウンドにモンスター（またはゴースト）から攻撃を
受けたなら、プリーストはその傷を癒します。ただし、モンス
ター（またはゴースト）による攻撃がなかった場合には、プ
リーストは治癒を行えません。以前のラウンドに置かれた
ダメージ・カウンターがまだ冒険者に残っていたとしてもだ
めなのです。

　プリーストは自分にあてがわれた役柄を嫌って、他の冒険

者たちによそよそしい態度を取ってるざます。そのくせ弁護士

にはようく相談してやんしてね。冒険者の規範に「プリースト

は、戦闘後に誠心誠意パーティを治癒すべし」とありんす。それをプリースト

は文字通りに解釈してるんざます。よろしいか？　「戦闘後」ざますよ。戦闘

なくして治癒もなし、ざんす。

　プリーストの冒険者タイルに描かれた 1つにつき1つのダメージ・カ
ウンターを取り除きます。その際、ダメージがモンスター（またはゴースト）によ
るものか、トラップによるものかは問いません。プリーストはとにかく全力で治
癒を行い、先頭の冒険者から順々にダメージを癒していきます。隊列で自分よ
り前にいる冒険者全員のダメージが無くなった状態であれば、プリーストは
自分自身のダメージを治癒することもできます。

　撃退された冒険者は、あくまで撃退されたままです。プリーストは、撃退さ
れた冒険者のダメージを治癒することはできません。

以降の戦闘ラウンド	
　制圧手順が終了すると、戦闘ラウンドは終了します。次の戦闘ラウンドを開
始し、同様のルールに従って各手順を解決していきます。使用済みのトラップ
は捨て札にされ、使用済みのモンスターは裏返され、どちらも以降のラウンド
で再使用することはできない、ということを忘れないでください。全ての冒険
者が撃退されるか、ダンジョン内の全てのタイルが制圧されるかまで、戦闘ラ
ウンドを第4ラウンドまで繰り返します。

疲労の適用と制圧	
　この手順で、冒険者たちはミニオン・フィギュアの置かれ
たタイルの制圧を試みます。

　言うほど簡単なことじゃないざます。ダンジョンには暗闇と、

ネズミの群れと、じめじめした隙間風がつきものですし、足場

がぐらつくことだってありやんす。分岐でどちらに進むかや、誰

がランタンを持つのかで言い争うこともありんしょう。正しい名称が「脇通

路」か、「Ｔ字分岐」かで議論になることもあるざんしょう。ダンジョンっての

は、歩いて抜けるだけでもくったくたに疲れるとこざぁますよ。

　タイルの制圧に乗りだす前に、冒険者たちが溜めこんだ疲労が表れます。
この手順で冒険者タイルにダメージ・カウンター2つを載せることで、それを
表現します。

　ダメージ・カウンターは2つとも、先頭の冒険者に置かれます（誰よりも強い
ストレスにさらされるのは彼だからです）。このゲームにおける他のいかなるダ
メージとも異なり、疲労によるダメージは1つずつ別々に解決します。つまり、
先頭の冒険者が疲労によって撃退された場合には、2番手の冒険者が残っ
たダメージを受けるのです。

　もしも、疲労の適用によって（あるいは、それ以前に）全ての冒険者が撃退
されたなら、戦闘パートはその時点で終了し、冒険者たちはそのタイルを制圧
することができません。

　ただし、疲労の適用後に冒険者が1人でも生き残っていたならば、そのタイ
ルは制圧されます。タイルを裏返し、明るい面を上に向けてください。次の戦
闘ラウンドで、冒険者たちは次のタイルを目標とします。



		 練習シナリオ	
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　さて、それでは、練習ダンジョンごとに用意されたシナリオを見ていきましょう。

　仲間たちにモンスターごとの能力を説明し、トラップ・カード

をめいめい勝手に読ませたれや。そのうえで1人ずつ練習シナ

リオをやらせて、そいつがどこまで理解できてるかを確かめる

といいぜ。

　1人1人がミニオンのフィギュアを忘れずに動かしているか、各手順でやる

ことをきちんと言葉にして言えてるかを確かめろよ。まごついてる奴がいた

ら、他の誰かに手助けさせろ。それでも、戦闘の計算はきちんと自分でやら

せんだぞ。

使用されるモンスター	
　練習シナリオで使用されるモンスター（またはゴースト）は、以下の通りで
す：

トロル	
　トロルは通常攻撃で3ダメージを与えます。食糧1つを
支払うことで、代わりに4ダメージを与えることもできます。

ゴブリン	
　ゴブリンは通常攻撃で2ダメージを与えます。先頭の冒
険者を撃退できたなら、後続の冒険者にも1ダメージを与
えます。

ウィッチ	
　ウィッチは通常攻撃で4ダメージを与えることも、1ダメ
ージの選択攻撃を2回行うこともできます。選択攻撃の場
合、2回の攻撃は1人の冒険者に集中しても、別々の冒険
者に対して行っても構いません。

ゴースト	
　ゴーストは先頭以外の任意の冒険者に対して2ダメー
ジの選択攻撃を行います。ゴーストはモンスターではない
ため、投入可能なモンスター数の制限には数えません。ト
ンネル・タイルでの戦闘では、あなたはモンスター1体に加

えて、望むだけのゴーストを投入することができます。

バンパイア	
　バンパイアはプリースト以外の任意の冒険者に対して
選択攻撃を行えます。3ダメージの選択攻撃か、2ダメージ
を与えてすぐに逃げるという選択攻撃を行うことができま
す。後者の場合、バンパイアは戦闘後に倒れません。表向

きのままで“モンスターのねぐら”に戻り、後のラウンドにまた使用することが
できます。

スライム	
　スライムは1ダメージの全体攻撃を行うか、全員の足首
にまとわりつくことで動きを封じることができます。後者の
場合は攻撃を行ったわけではないため、治癒を発生させ

る条件にはなりません。さらに、この効果を受けた冒険者たちはそのラウンド
にはタイルを制圧することができない（そしてそのため、疲労が適用されること
もない）という特殊効果も付随します。スライムは全体攻撃を行った場合に
も、特殊な能力を発揮した場合にも、その後で倒れます。

模範解答	
　練習シナリオは自力で解かなきゃ意味ないぜ。その後でここ

を見て答え合わせをするって段取りだ。

　どのシナリオにも、冒険者たちにはタイル1枚しか制圧させ

ねぇやり方がある。仲間たちが最高の答えを思いつかなかったとしても、た

いしたことじゃねぇ。ここでは戦闘の仕組みを理解してもらえばいいんだか

らな。

シナリオ1	
　一番簡単なやり方は、1ラウンド
目に『ローリング・ストーン』とトロル
を投入し、トロルには食糧1つを支
払ってより強力な攻撃をさせること
です。それでウォリアーは2名とも撃
退できます。プリーストは誰にも治

癒を行うことができず、制圧の手順で2ダメージを受けます。トラップ・カード
は捨て札にされ、トロルは（訳注：倒れて）裏返しにされます。手元に残るのは
ゴブリンです。次のラウンドにゴブリンを投入することで、やすやすとプリース
トを撃退することができます。あるいは攻撃を行わなくても、プリーストは治癒
を行えず、次のタイルを制圧する前に疲労によって撃退されます。

　もっと効率的なやり方もあります。トラップで先頭のウォリアーを撃退した
後、トロルに食糧は支払わず、通常の攻撃のみを行わせるのです。この場合2
人目のウォリアーを撃退するだけのダメージは与えられず、プリーストが1ダメ
ージを治癒しますが、このウォリアーは疲労によって撃退されます。次のラウ
ンドにはプリーストを撃退するために、ゴブリンが通常攻撃で2ダメージを与
えます。プリーストが1ダメージを治癒しますが、彼は2枚目のタイルを制圧す
る前にやはり疲労で撃退されます。結果は前の例と同じですが、こちらの場
合は食糧トークン1つを節約できます。

シナリオ2	
　先頭の冒険者をトラップで簡単
に始末できそうに思えますが、2人
のシーフがそのダメージを1まで減
少させてしまいます（「おい、それを
捨てろ！　毒入りかもしれない
ぜ……。あんた、これ、囓っただろ、
違うか？」）。

　ですのでトラップは次のラウンドに取っておき、ウィッチとゴーストを投入し
ましょう。ウィッチは先頭の冒険者を撃退できますが、ここではゴーストを先に
投入します。ゴーストには真ん中のシーフを攻撃させたいわけですが、そのシ
ーフが先頭に出てしまうとゴーストでは攻撃できなくなってしまうからです。

　真ん中のシーフをまずゴーストで攻撃し、次にウォリアーをウィッチの攻撃
で撃退します。すると、傷付いたシーフは疲労によって撃退されます。2ラウン
ド目に残る敵は最後尾のシーフのみです。ここで『毒入り食糧』を出してやり
ましょう。やってはいけないことと知りながら、このシーフは一口齧ってしまい
ます（1ダメージ）。そして、2枚目のタイルを制圧する前に、シーフは疲労によ
って撃退されます。

シナリオ3	
　今度の冒険者たちは手強いで
す。我らがバンパイアはつまみ食い
をしすぎたんでしょうか？　あろうこ
とか、バンパイアはプリーストを攻
撃できないのです。仕方ないので、
プリーストには『刃の振り子』を使う

ことにしましょう。ただし、振り子の効果を十二分に発揮するためには、シーフ
を撃退しておく必要があります。

　1ラウンド目にバンパイアと『呪われし指輪』を投入します。このトラップによ
るダメージはシーフにしか及びません（シーフは仲間たちに、これは罠だから
奪い合うのはやめろと言いますが、その後で乱闘になり、彼は眼を殴られる
のです）。これで、バンパイアの攻撃によってシーフを撃退できるようになりま
したが、そうするとバンパイアまで倒れてしまいます。それを避けるために、バ
ンパイアには2ダメージの選択攻撃を行わせ、表向きのまま“モンスターのね
ぐら”に戻します。プリーストが1ダメージを治癒するために、このシーフはダメ
ージ・カウンターが2つ載った状態で現在のラウンドを終了します。『呪われし
指輪』の効果によって制圧がスキップされるため、冒険者たちも疲労によるダ
メージは受けません。

　第2ラウンドも同じタイルをめぐって争われます。シーフを片付けるためにバ
ンパイアを送り込みましょう。バンパイアは表向きのままで戻ってきます。プリ
ーストは治癒を行えません。制圧ステップで、ウォリアーは疲労によって2ダメ
ージを受けます。

　第3ラウンド目には、いよいよ『刃の振り子』をバンパイアとともに投入しまし
ょう。『刃の振り子』がプリーストに3ダメージを与えます。ウォリアーにはバン
パイアの選択攻撃で3ダメージを与えます。これによりウォリアーは撃退され
ます。バンパイアも倒れますが、役目は果たしたので問題ありません。プリース
トは1ダメージを治癒します。プリーストが受けたダメージはトラップによるも
のですが、バンパイアがウォリアーに攻撃を行ったことから治癒が行えるの
です。しかし、プリーストは2枚目のタイルを制圧する前に疲労によって撃退さ
れます。

シナリオ4	
　ここは忍耐が肝心です。スライム
は後に取っておき、『炎の壁』のみ
を投入します。腕の悪いシーフは先
頭のプリーストの1ダメージしか軽
減することができません。シーフは1
ダメージを受け、最後尾のプリース

トは2ダメージを受けます。このラウンドにはモンスター（またはゴースト）によ
る攻撃がなかったため、プリーストたちは治癒を行えません。先頭のプリース
トが疲労によって2ダメージを受け、冒険者たちは1枚目のタイルを制圧しま
す。

　第2ラウンド、『魔法封じの投げ矢』とスライムを投入します。シーフがいるた
めに、トラップの標的にしたプリーストにダメージを与えることはできません
が、特殊効果（治癒をスキップする）は効果を発揮します。次いでスライムの
攻撃が全員に1ダメージを与えます。これで先頭のプリーストは撃退されま
す。シーフと最後尾のプリーストは1ダメージを受けます。『魔法封じの投げ
矢』の効果によって、残ったプリーストは治癒を行えません。制圧ステップで2
枚目のタイルを制圧する前に、疲労による最初の1ダメージでシーフが撃退
され、残った1ダメージでプリーストが撃退されます。



	中央ボード
　全プレイヤーが中央ボード上のコンポーネントに手が届く
必要があります。これはテーブル中央に置くべきです。

		 セットアップ	

		 入門ルール	

	遠隔地ボード
　遠隔地ボードはどこか邪魔にならないところに置いておきます。こ
のボードは現在使用していないカードを置いておく場所です。

進行ボード	
（建設パート面）

　進行ボードは、全プレイヤーから見える位置に置
きますが、これに手を伸ばして管理するのはプレイヤ
ーの誰か1人だけで構いません。

ダンジョン・ボード	
　各プレイヤーが自分専用のダンジョン・ボードを
持ちます。

　開始プレイヤー・トークン	 	　
　初めてゲームをプレイする前に、黄色の筒型のコマに笑顔シールを貼り、開始プレイ
ヤー・トークンとしてください。

　なお、最も好人物のプレイヤーが開始プレイヤー・トークンを獲得します（それで問題
が生じるのなら、開始プレイヤーはランダムに選択するのでも構いません）。
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はじめてこのゲームを遊ぶ際のルールは少々簡略化されたものになります。本格的に遊ぶためのルールは本書の後半にあります。

　ゲーム・ボード、トークン、フィギュア、タイル、カードをそれぞれ下記のイラストに従って準備します。

このルールは4人プレイを念頭に置いています。3人プレイでも同じようなルールで、同様の戦略が通
用します。2人プレイでは更に多少の変更が加わり、プレイも少々難しくなります。入門ルールのプレイ

では、3人または4人プレイを推奨します。

部屋での戦闘	
　今まで、トンネル内での戦闘のみを扱ってきました。しかし、ダンジョン・タ
イルには部屋タイルもあります。以下の2点でトンネル・タイルとは異なります：

• あなたは戦闘に2体までのモンスターを投入できます（加えて、望むだけ
のゴーストも）。実際に攻撃を行う段階になってから、どちらに先に攻撃
を行わせるのかをあなたが選べます。

• トンネルと同じく、トラップは1つだけ投入できます。ただし、部屋にトラッ
プを投入するためには、金1つを支払わねばなりません。

　トンネルにトラップを仕掛けるのはわけないざます。冒険者

たちが通る場所は決まってるからざんす。そこへいくと、部屋の

中ではまずおびき寄せる仕組みが必要になりんす。たとえばち

ょっとした金か何かを置いとくとかざんす。

　今から言うことを心に描くといい。トンネルには『落とし穴の

フタ』を据え付けて、扉の奥に棍棒を握ったモンスター1体を

立たせとくんだ。部屋の中だったら、重さ5トンの重りを吊り下

げて、その下にちまっこい宝箱を置いとくんだ。それでもまだ、部屋にはモン

スター2体を入れておけるぜ。

　そんでもって、ゴーストはいつでも望むだけ送り込めるって寸法だ。奴ら

は壁の中に立ってられるからな。

　上記以外のあらゆる点で、部屋での戦闘はトンネルでの戦闘と同様に行
われます。部屋タイルが制圧されたなら、タイルをひっくり返して裏面を向けて
ください。

練習シナリオ（部屋での戦闘）
　最初の練習シナリオをまた広げてみましょう。
これが部屋での戦闘だったらどうなるでしょう
か？　入口に一番近いマスに部屋タイルを表向
きにして配置しましょう。

　トラップ1つとモンスター2体を使用したのなら
ば、1ラウンド目で勝利できることに気づかれた
かもしれませんね。しかし、そのためには食糧1つ

（トロルの攻撃強化のため）と、金1つ（冒険者た
ちをトラップに誘い込むための仕組み作り）が必
要になるわけです。

　2人プレイ用と3人プレイ用のルールはこれらのアイコ
ンで表されます。コラム部分の左隅にこれらのアイコンが
ある場合、そのルールは2人用か3人用ということになり

ます。4人でプレイする場合、それらの文章は無視してください。

　ダンジョン省よりの警告。本格ルールを使って初心者と遊ぶということは、

資金不足で税金が払えないというぶざまな事態を招きかねません。

　ほんにそうざます。簡単なゲームといっても多くの要素を把

握せんとなりやんせんし、たった1つ見落としただけで取り返

しのつかない大事になりかねやんせん。初心者にとっては、入

門ルールでもたいそう難儀に感じられるざましょうよ。

　おまえらの考えてることはわかるぜ。「おい、俺は筋金入りの

ゲーマーだぜ。本格ルールぐらい屁でもねえ」違うか？　確か

にこのゲームはマニア向けにデザインされてる。それでも、最初

は簡単なルールで始めた方がいいと思うぜ。苛々悶々を実体験することで

はじめて、他人をなぶり者にすることもできるってもんだぜ、坊や。

	プレイヤー非選択色用ダンジョン・ボード
　2人プレイ時、または3人プレイ時には余ったダンジョン・ボードを折りたたみ、この面を表に向けて置い
てください。



中央ボード	

注：トークン、トンネル・タイル、インプ・フィギュアの数に制限はありません。
置き場に在庫がなくなった場合は、適当な何かで代用してください。

	 	インプ・
フィギュア
置き場

　インプ・フィギュア置き場
にはトロル・トークンが3つ
あります。トロルはインプと
一緒に過ごす事を厭わな
い唯一のモンスターです。

	トラップ・
カード置き場

　トラップ・カードを全てよく
切り、裏向きにして中央ボード
に置いてください。

食糧
トークン
置き場	 	

金トークン
置き場	 	

	 	地下酒場	
　入手可能なモンスター（またはゴースト）
・タイル用のスペース。

	 	部屋タイル
市場	

　入手可能な部屋タイル用のスペース。

	パラディン
　パラディン・カードは2枚ともパラディン・スペースに表向きに置きます。銀
色の絵文字が描かれた色の暗いカードを上に置きます。金色の絵文字が描
かれた明るい色のカードは2年目になるまで使われません。

	邪悪度メーター
　全プレイヤーの邪悪度カウンターを指定されたマスに置きます。

　カードやルールによってあなたが“邪悪度を1ポイント得る”とされた場合、
邪悪度カウンターを、悪人面  に近づくように1マス上昇させます。同様
に“邪悪度を1ポイント失う”とされた場合は、邪悪度カウンターを笑顔  
に近づくように1マス下降させます。

　邪悪度メーターは、地域住民が若きダンジョン・ロードをどのように見てい
るかを示しています。邪悪な行為は邪悪度カウンターを上昇させますが、反
対に平和的なそぶりと宣伝によって、自ら邪悪度を下げる事も可能です。 最
も強力な冒険者たちは、邪悪度が最も高いプレイヤーのダンジョンにやって
きます。特に、邪悪度メーターのパラディンのアイコンが描かれたマスには注
意を払いましょう。邪悪度がこのマスに達した場合は、パラディンとの交戦を
覚悟した方が身のためです。

　2人プレイ時は、プレイヤー2人の邪悪度カウンターに加えて、ど
ちらのプレイヤーも使用していない色の邪悪度カウンター1つ（残
りのどの色でもかまいません）を同じマスに置きます。
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トンネル・
タイル
置き場	 	

	1年目用の
戦闘カード
　裏面に銀色の剣が描かれた
9枚の戦闘カードをよく切りま
す。そこから4枚のカードをラン
ダムに選択し、中央ボードの街
スペースに裏向きに置きます。残
りの5枚のカードは内容を見ず
に箱に戻します。

	

　この街は“冒険者養成学校”とよく呼ばれるざます。ずんぐり

むっくりで白髪頭の人間が、ダンジョン探索の講義をしてるざ

ますよ。講義と言っても大半は、昔冒険者だった頃の自慢話で

ありんして、この大学の年間カリキュラムは小さなカード4枚に要約すること

ができる程度のものでしかないざます。

　他の冒険者たちが酒場で出会い、計画を練り、酒を飲んで

いる間、パラディンは街の外に1人テントを張って、周囲を油断

なく監視しているざます（言い方を変えれば、あのお人は常に

一人酒ざます）。大いなる邪悪の気配を感じるや、あのお人は聖なる鎧を身

にまとい、大胆に戦いへと赴くざます（小さな悪の気配しか感じない時は、

大胆にも座り込んで自分の鎧を磨いているざます）。

　皆さんがひとえに非道徳的な愉悦のためにダンジョン・ロ

ードとして認められたいと望んでいることは先刻承知ざます。

それは素晴らしい動機ざます。ですが、邪悪な風評が愉しみ

をもたらすのは、強力なトラップとモンスターの後ろ盾があってこそざます。

その事だけはお忘れなきよう、警告しておくざますよ。



遠隔地ボード	
　まだ使用していないコンポーネントおよびゲーム中に使用済みになったコンポーネントは、
遠隔地ボードに置かれます。

進行ボード（建設パート面）	
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	ラウンドとステップ
　建設パートは4つのラウンド（冬、春、夏、秋）からなります。各ラウンドはいく
つかのフェイズで構成され、進行ボード上の枠（丸枠と四角枠）で表現され
ます（最初のラウンドである冬は、いくつかのフェイズが省略されるため、多
少短くなります) 。現在のフェイズとラウンドを明示するために、各フェイズが
終了した時点で、進行マーカーを次の枠へと移動させます。

	冒険者置き場
　冒険者たちは春、夏、秋にやって来ます。冒険者タイルはあるフェイズ（訳
注：前のラウンドの新ラウンド・フェイズ）にこの枠内に置かれ、数フェイズ後（
訳注：冒険者フェイズ）に、各プレイヤーのダンジョンへと向かいます。ゲーム
開始時、このスペースには何も置かれていません。

	 モンスター・
タイルの山

　モンスター（またはゴースト）・タイルを裏面
の色で2種類に分け、それぞれをよく混ぜま
す。まず裏面が金色のタイルの山を指定され
たスペースに置きます。そしてその上に裏面が
銀色のタイルの山を重ねて置きます。

	部屋タイル
置き場
　部屋タイルを裏面の色で2種類
に分け、それぞれをよく混ぜます。ま
ず裏面が金色のタイルの山を指定
されたスペースに置きます。そして
その上に裏面が銀色のタイルの山
を重ねて置きます。

	冒険者タイルの山
　冒険者タイルを裏面の色で2種類に分け、
それぞれをよく混ぜます。その山を指定された
スペースに置きます。

	2年目用の戦闘カード	
　2年目用の戦闘カードをよく切り、その中からランダムに4枚を選択し、
裏向きにして遠隔地ボードに置きます。残りのカードは内容を見ずに箱に
戻します。

	 	捨て山
　ゲームから取り除かれたカードやタイルは二度と戻ってきません。指定さ
れた捨て山に置いてください。タイルは表向きにして捨て山に置きますが、ト
ラップ・カードは裏向きで置きます。

	ダメージ・カウンター置き場	
　あたくしどもミニオンの中には“血液保管所”という言い方を

好む者もいるざます。この小さなキューブは冒険者の血管をめぐ

る生命力を表しているざます。あたくしどもがキューブをここに置

くのは、厚紙製のタイルに描き入れるのはふさわしくない図柄だからざます。

イベント
　3枚のイベント・タイルをよく切り、春、夏、秋の
各ラウンドの指定された枠内に裏向きに置きま
す。

進行マーカー
　このマーカーはセットアップの段階では進行ボード
の横に置いておきます。ゲーム開始時に、1番目の丸
枠に置きます。



	建設現場と3つの
トンネル・タイル
　トンネル・タイルは3つの指定のマスに、暗い面を上にして置きます。

　あい、建設現場ざます。数千立方メートルの山を掘り、道を

作り、部屋を造り上げる。何を言いたいのかですって？　どんな

ダンジョン・ロードの心の内にも、ここから抜け出したがってい

る小さな少年がいるざます。それが比喩ではないことも時にはありんすが。
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	モンスターのねぐら	
　ここは、あなたサマのダンジョンを護ってくれるモンスター（

またはゴースト）たちを住まわせる場所ざます（これで、ひとり

ぼっちの寂しさも忘れられるざますよ）。

	トラップ倉庫
　トラップは作ったものも買ったものも、手入れを怠らぬよう

気をつけなまし。バネ仕掛けの投げ矢発射装置が錆びついて

ギシギシきしむ……なぁんて、これほど恥ずかしいことはござ

ぁせんよ。

	命令カード用の3つのスペース
　あなたサマの仕事場ざます。きちんと整理も掃除もされてい

て、適度な明かりがありやんす。ここからダンジョンの繁栄と成

長のために命令を出すざますよ。

	使えない命令カード
　命令カードのデッキをよく切り、ランダムに2枚を選んで、ここに表向きに置
いてください。

執務室と	
3体のミニオン・フィギュア	
　あなたサマの忠実な召使いざます。いつもお側にはべりゃん
す。あたくしどもが居りやんせんと、なんにも片付かないことざ
ます。

	地獄の催促状置き場	
　税の未払い通知を保管する場所ざます。なるたけ、ここは使

いたぁないざぁますね。

	命令カード	
　残りの6枚のカードを手札にします。

	概要カード	

部外者にも開かれた
ダンジョンの一角：	

ダンジョンの部外者
立ち入り禁止エリア：	

入り口	
　ここは1年を通じて冒険者たちが集まる場所ざます。たった

1人で冒険にでるほど勇気のある者はいないざます。しかし、彼

らが3人揃った時、あなたサマはすぐにモンスターたちを招集

して戦いに備えなければならないざましょう。そうそう、4つ目の一回り大き

いスペースもあるざますね。今のところは、ここがずっと空いたままでいるの

を祈るしかないざましょうねえ。

闘争の場	
　こいつは戦闘の練習で見覚えがあるかもしれねえな。いくつ

か新しいアイコンがあるが、そいつは後で説明するぜ。

プレイヤー・ボード	
　各プレイヤーは色を1つ選びます。各色とも、ダンジョン・ボード1枚、ミニオ
ン・フィギュア3つ、邪悪度カウンター（キューブです）、命令カード8枚、得点
計算について書かれた概要カード2枚でセットになります。邪悪度カウンター

を邪悪度メーターの開始マスに置きます（前のページの中央ボードを参照）
。その他のコンポーネントは、この図に従って配置します。
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食糧倉庫と	
3つの食糧トークン	

　パンを表しているのか、チーズか、キノコか、はたまた肉かは
知れませぬが、ダンジョンの住人は決まって緑色のキューブを
食べるざます。

	金トークン3つと
	 	宝物庫

　金を保管するための場所ざます。金を入手する最も一般的

な方法はトンネルで採掘を行うことざます。他にもいくつかやり

方はありんすが、法に触れずに済む方法すらありやんす。

インプの巣穴と	
3体のインプ・フィギュア	

　インプが働いていない時に眠る場所ざます。悪魔学者はイ
ンプを下級のデーモンに分類しているざますが、実のところ彼
らには唯一特筆に価する能力があるざます。彼らが「まったく

もって」働くのが好きだということざます。

	牢獄
　ここは倒した冒険者たちを閉じ込める場所ざます。彼らはだ

んだんと衰弱し、訪れる自分の運命を思って苦しむざます。ゲ

ーム終了時、彼らはダンジョンへ侵入した者の末路を示す見

せしめとして、得点になるざますよ。

	命令カード用のスペース

	ミニオン・フィギュア

	使えない命令カード
　命令カードをよく切り、3枚を表向きに指定されたスペースに置きます。

	 	命令カードのデッキ
　残った5枚の命令カードを裏向きに山にし、指定されたスペースに
置きます。

プレイヤー非選択色用ダンジョン・ボード	
　2人あるいは3人でプレイする際にも、4色全てのダンジョン・ボード、命令
カード、ミニオン・フィギュアが必要です。

　3人プレイにおいては、プレイヤー非選択色用ダンジョン・ボー
ドを受け持つプレイヤーを1人選んでください。

　2人プレイにおいては、両プレイヤーがプレイヤー非選択色用ダ
ンジョン・ボードを1枚ずつ受け持ちます。

　ダンジョン省令によれば「ダンジョン大王の資格認定試験

は常に4名1組で行うものとす」だそうざます。受験者が4人に

満たないとき、ダンジョン省は近隣のダンジョン・ロードにダン

ジョンの仮建設を認可するざます。彼らはあたくしどもの街にミニオンを送

り込み、試験を難しくするざます。あなたサマがいつか、彼らのようなでしゃ

ばりが納税の義務すら負っていない事に思い至るかと思うと……（以下、

ダンジョン省の検閲により削除）

その他の確認事項	
　セットアップが終了したら、以下の物を除いて全てがテーブル上にあるか
どうかを確認しましょう。

　箱に戻した1年目および2年目用
の戦闘カードそれぞれ5枚。

　プレイヤー非選択色の概要カー
ド。

　2人または3人プレイで遊ぶ場合は、邪悪度カウンター1つ 
（2人プレイでは、プレイヤー非選択色共用の邪悪度カウンタ
ー1つを邪悪度メーターに置きます）。

　9枚のスペシャル・イベント・カード。これらは
入門ルールでは使いません（箱に戻しておきま
しょう）。

　アイテム・タイル20枚（これらはボックスに戻して保管
し、使用するゲームルールがウェブサイト www.czech-
games.com で公開されたら使用します。）

（注：アイテム・タイルについての追加ルールの日本語訳
は、www.hobbyjapan.co.jp で公開予定です。）



		 1年目	
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　進行マーカーを進行ボードの左端の丸枠に置きます。

　各フェイズの終了後、進行マーカーを次の枠へと動かします。1年は4つの
ラウンドからなります：冬、春、夏、秋です。各ラウンドを構成するフェイズに違
いはありませんが、冬のラウンドに限り、イベント・フェイズと冒険者フェイズ
は行いません。

　進行マーカーを動かすのはちったぁ頭の切れる奴に任せ

て、他の連中がさくさくゲームを進められるようにしとけよ。

ラウンド開始フェイズ	

　紳士を紳士たらしめるのは小さな努力ざます。ご主人様が

眼を覚ませば、ベッドの脇にはアイロンがけされたレッグウォー

マーならぬ蹄ウォーマーがあり、朝食のテーブルにはホットコーヒーならぬ

ホットな溶岩がカップに注がれているざます。早朝の郵便物は4つに分類し

ておくざます。ダンジョン部屋カタログ、求職してきたモンスターの履歴書、

ダンジョン省からの通知、そして『日刊冒険者タイムズ』――これは、我々の

縄張りを略奪しようともくろむ冒険者たちへのインタビューが頻繁に掲載さ

れる独善的なタブロイド誌なんざますよ。

　遠隔地ボードのモンスター・タイル置き場から3枚のタイルを上から順番
に取り、中央ボードの“地下酒場”に表面を向けて配置します。同様に、部屋
タイル置き場からタイルを2枚引き、“部屋タイル市場”に置きます。前のラウン
ドから中央ボードに残っているモンスター・タイルないし部屋タイルがあった
場合、それらは対応する捨て山に置き、毎ラウンド完全に新しく選びなおすこ
とになります。

　最初の3ラウンドでは、迫り来るトラブルの予報が得られます――次のラウ
ンドのイベントや冒険者の内容をあらかじめ見ておくことができるのです（秋
ラウンドは1年の最後の季節であるため、次の季節の予報はなされません）。

次のラウンドのイベント	
　次のラウンド用のイベント・タイルをめくります。このイ
ベントはすぐには発生しません。しかし、次のラウンドの
終わり近くに何が起きるのかをあらかじめ知ることはで
きるわけです。そのため、ほぼ2ラウンド近くをかけてそれ
に備えることができます。

　イベントについては下記のイベント・フェイズの項で説明されます。

次のラウンドの冒険者	
　冒険者タイルを4枚引い
て、次のラウンドの冒険者用
の四角いスペースに引いた
順に並べて置きます。それか
ら、貧弱な冒険者（背景の
色が暗く、地味な絵文字が
ついています）が左に、より

強力な冒険者（背景の色が明るく、複雑な絵文字がついています）が右にな
るよう並べなおします。絵文字が同じで背景の色も同じであるタイルは引いた
順序のままにします。

　2人プレイまたは3人プレイの場合には、冒険者タイル
は3枚しか引きません。

　引いた冒険者タイルの絵文字がが全て同じだった場合には、最後に引い
たタイルを山の底に戻して新しいタイルを1枚引きます。違う絵文字が出るま
でこれを繰り返します。それから冒険者を並べなおします。

命令フェイズ	

　中央ボードに注目してください。ボードの中央部に8つの区画があります。
あなたが下した命令を示すためにミニオン・フィギュアを配置する場所です。
どの区画も3つのスペースに分かれていますが、どのスペースにミニオン・フィ
ギュアを置くかによって、命令実行の手順が若干変わってきます。

　理非をわきまえたダンジョン・ロードは、自ら危険に身をさ

らしたりはしないざます。つまり、得体の知れぬ脅威的存在と

いうイメージを保っているざます。黒いフードの奥深くに赤熱

する石炭のような眼を持った大男みたいなことざますよ。街の住人たちに

隣近所にいる小僧みたいだなどと決して思われてはならないのざます。そ

の陰湿でひねくれた策謀を実現するのは、あたくしどもミニオンの仕事で

ありんす。

　暗い嵐の夜には、あたくしどもが人間たちの住まいへ送られることもあ

るざます。タイミングを見計らって扉をノックするんもたいそうな技術ざます

よ。扉が開かれるのと同時に、稲光でシルエットが浮かび上がるようにせ

にゃなりんせん。それから一拍間を取って、雷鳴で台詞がかき消される前

に「我が主が食糧を所望されておる」と、歯を剥いたまま声に出すざます。

　そりゃそうと、ダンジョン省の窓口にならぷには他の手練も欠かせやん

せん。「使える役人は厄貝者だ」［表現上の理由から微修正されました］
なんてことを我が主もおっしゃいざましたよ。しかも、街の地下にも街が、

地下世界があるじゃござあせんか。街外れの魅力的なトンネルや現代的

なショッピングモールは、快適な文明生活を満喫する機会の宝庫ざます。

あ、いえ、もちろんあたくしには「ご主人さまにお仕えする機会」という意味

ざますが。

命令カードの選択	
　あなたは手札に6枚の命令カー
ドを持ってラウンドを開始します（
使えない命令カード2枚は自分の
ダンジョン・ボードに表向きに置き
ます）。全てのプレイヤーが同時に
命令を決定します。3枚の命令カ
ードを選び、各自のダンジョン・ボ
ード上の指定されたスペースに裏
向きで並べます。一番目の命令と
して選んだカードを左端のスペー
スに置きます。

　ここんとこを説明するときゃあ、仲間たちめいめいに自分で

やらせろよ。とりあえずお試しだから、どのカードを置くか考え

なくて構わねえ。

命令カードの公開	
　全プレイヤーが3つの命令カードを並べたら、全員が一番目の命令の命令
カード（左端に置かれたもの)を表向きにして公開します。開始プレイヤーか
ら順に、各プレイヤーが公開した命令カードに対応する中央ボードの区画を
探して、自分のミニオン・フィギュアを空いている最初のスペース（最も低い数
字です）に置きます。プレイは手番順に行われるため、あなたより手順が先の
プレイヤーがあなたが置こうとしたのと同じスペースを選んでいたなら、あな
たのミニオンは2番目のスペースに置かれることになります。

　その後で全員が二番目の命令の命令カードを公開します。再び、順番通り
に、あなたが選択したアクションに対応する区画で空いている一番上のスペ
ースに、次のミニオン・フィギュアを置きます（複数のプレイヤーがそれを一番
目の命令に選んだせいや、あなたより行動順が先のプレイヤーたちが二番目
の命令に選んだせいで、その区画の3つのスペースのすべてが埋まっている、
ということもありえます。

　最後に、全員が三番目の命令の命令カードを公開し、同じルールに従って
3体目のミニオン・フィギュアを置きます。

　これも上と同様、プレイヤーに説明するときには、各自にや
らせてみるんだ。説明しやすくするために、命令カードの順序
を入れ替えるのもいいやり方だな。



実例：
この例には全ての命令カードが公開された後の状況が描かれています。4人のプレイヤー全員が“金
の採掘”を選択しており、緑色のミニオン・フィギュアはすべてのスペースがすでに埋っていることか
ら、中央ボードではなく自分の命令カードの上に置かれることになります。

-13-

　あなたがミニオンを置く番が来たとき、その区画の3つのス
ペースのすべてが埋っていることがあります。この場合、自分
の命令カードの上にミニオンのフィギュアを置きます。これは
そのミニオンが命令を実行できなかったことを示します。

　締め出しを食らうのは面白くねえが、だからって俺サマに泣

きつくような真似はすんじゃねえ。だってよ、他のプレイヤー

の“使えない命令カード”はすでに公開されてたじゃねえか。誰

もが出せる命令カードを使いてぇんなら、早い順番の命令にするこったな。

　このカードに描かれたへんてこな

アイコンは気にすんな。本格ルールで

しか使わねえからよ。

命令の実行	
　命令の実行は常に同じ順番で行われます。左上の“食糧の調達”から開始
し、上段の左から右へと移動します。そして2段目の命令も再び左から右へと
解決していきます。

　各区画で、横幅が最も短いスペースにいるミニオンから命令を実行してい
きます（これは通常は、配置が早い順通りに― 、 、 ―となり
ます。ただし、“部屋の増築”と“モンスター（またはゴースト）の徴募”の場合だ
けは、これが逆順になります。詳細は下記を参照ください）。あなたのミニオン
の順番になったら、あなたは指定のアクションを行い、それが終わったらミニ
オン・フィギュアをダンジョン・ボードに戻します。また、そのアクションを行わ
ないことにしても構いません。その場合、ミニオン・フィギュアを自分の命令カ
ードの上に移動させ、命令が実行されなかったことを表します。

　各アクション実行スペースに、そのスペースでアクションを実行することに
よって得られる物が描かれています。矢印 のないスペースの場合、あ
なたはコスト無しでその物が得られます。しかし大抵の場合、矢印の左側にア
イコンが描かれたものでコストを支払うことになります。実際にコストを支払
うことで、あなたは矢印が指している物を獲得します。

　コストが金トークン または食糧トークン である場合、あなたは
食糧トークンまたは金トークンを自分のダンジョン・ボードから指示された数
だけ取り、それを置き場に戻すことでコストを支払います。コストを支払いたく
ないか、支払うことができないなら、あなたはそのアクションを行うことができ
ません。この場合、ミニオン・フィギュアを自分の命令カードの上に移動させ、
命令が実行されなかったことを表します。

　コストは全部支払うか、まったく支払わないか、どちらかしかできません。コ
ストを一部だけ支払ってその代価を一部だけ得るといったことはできないの
です。2倍のコストを支払ってアクションを2回行う、ということもできません。
プレイヤーがアクションを実行しなかったなら、そのアクション実行スペース
は空きスペースになるだけです。他のプレイヤーのミニオン・フィギュアの順番
が繰り上がってそこに入るということはありません。

　アクション実行スペースによっては、プレイヤーの評判悪化がコストになる
という意味で、
　アクション実行スペースによっては、プレイヤーの評判悪化がコストになる

が描かれていることがあります。この場合、邪悪度メー
ターであなたの邪悪度カウンターを悪人面

が描かれていることがあります。この場合、邪悪度メー
の方に1マス上昇させます

（邪悪度カウンターがすでに上端のマスにある場合、コストが支払えないた
めにこれは実行できません）。アクション実行スペースに悪人面アイコンが2
つ描かれている場合には、2マス上昇させるということです。

各アクションの詳細説明	
食糧の調達

　最初に村に到着したミニオンは金を支払って食糧を購入で

きるざます。

　2番目にやって来たミニオンに対しては、村人たちはもう食

糧を売ってくれないざましょう。彼らは自分たちのぶんの食糧しかないと言

うざましょうが、馬鹿げたことざます。そのミニオンは自分の主がいかに食

糧を欲しているか、そして食糧が手に入らないときは村に何が起こるかただ

説明するだけざます。村人たちは即座に食糧を差し出してくれることざます。

　3番目にやって来たミニオンの場合、脅迫すべき村もなくなっているざま

す。しかし、村が荒らされた跡をうろつけば、食糧ばかりか最初にやって来

たミニオンが支払った金も発見することができるざますよ。

　村は、ゲームにおける食糧の主要な供給源です。あなたは自分のミニオン
をどのアクション実行スペースに配置したのかに応じて、金ないし評判をコス
トとして食糧を得ることができます。

悪評の改善

　1体目のミニオンが冒険者養成学校にやって来ます。学生

や教職員たちの間で新たに知己を得た上に、彼は現在ウィザ

ードたちの間で流行っている呪文に関する価値ある洞察を得

ます。

　2体目のミニオンはスラム街へ繰り出し、貧民たちと社会的責任について

論じ合います。例えば、「街の人たちはどうしてぼろぼろの服を着ているのだ

ね？　悲しいことだ。うちのご主人さまが配下にどれほどよくして下さるか

を思えば」。

　上記2つの社会で一挙両得を狙った3体目のミニオンは地元の物乞いた

ちにお金を渡して主人の評判を広めさせつつ、大学で新たな知己を獲得す

るざんす。

　笑顔  1つにつき、あなたは邪悪度メーターで邪悪度カウンターを1
マス下降させます（すでに一番下のマスにある場合にはそれ以下には動かせ
ません）。さらに、スパイ の機会が得られることもあり、その場合には4
枚の戦闘カードのうち任意の1枚をこっそり裏返して内容を確認ことができ
ます（通常は一番上のカードを確認するのがよいでしょう。以前のラウンドで
そのカードをすでに確認している場合は別ですが）。スパイしたカードは元の
場所に戻して、戦闘カードの並び順は変えないようにしてください。

　戦闘で優位に立つために、手段を選んでなんかいられね

え。スパイをうまいこと使っとけ。

　戦闘パートは4ラウンド続くから、戦闘カードが4枚あるわけだ。ほとんど

のカードで呪文の効果が説明されてる。ウィザードが来ねえことがわかって

んなら、心配するには及ばねぇ。奴らが使う呪文の内容や、それがお前のモ

ンスターの攻撃の前

んなら、心配するには及ばねぇ。奴らが使う呪文の内容や、それがお前のモ

かそれとも攻撃の後

んなら、心配するには及ばねぇ。奴らが使う呪文の内容や、それがお前のモ

に効果を発揮する

のか、知っておくことは良い考えだ。

　ウィザードがやって来ないんなら、そのラウンドに冒険者たちが受ける疲

労ポイントを確認しとけ。カードの一番下にあるアイコンを見りゃあいい。

　おおっと、同じ年にもう一度スパイできるかも

しんねえから、どのカードを確認したか憶えてお

くんだぜ。何度も同じカードをめくってみろ、てめ

えの馬鹿さ加減に愛想が尽きるってなもんだか

らよ。
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トンネル掘り

　その昔、ダンジョン・ロードの方々は土地がスイス・チーズよ
りも穴だらけになるまで好きなだけトンネルを掘っていたざま
す。今では、ダンジョン省にミニオンを派遣してトンネル掘りの

許可を得なければならないざます。
　最初のアクション実行スペースに置かれたミニオンは、2体のインプを使
ってトンネルを2つ掘る許可を得るざます。
　2番目のスペースに置かれたミニオンは、同様にしてトンネルを3つ掘る
許可を得るざます。
　3番目のスペースに置かれたミニオンは、同様にして4つのトンネルを掘
る許可を得るざます。ただし、ダンジョン省の規制によりその作業を監視す
る現場監督にインプ1体を任命しなければならないざます。

　このアクションでは指定された数までのトンネルを掘ることができます。ト
ンネルを1つ掘る毎に1体のインプが必要です。ただし、この命令の場合には
指定数のトンネル全てを掘る義務はありません。掘るトンネルの数を減らすこ
とで、投入するインプを節約することもできるのです。

　あなたのミニオンが3つ目のアクション実行スペースにある場合、たとえト
ンネルを1つしか掘らない場合でも現場監督としてインプ1体を余分に投入
しなければなりません。ダンジョンの入り口にインプ・フィギュア1体を置いて
現場監督であることを表してください（トンネルを全く掘らないことにすれば、
現場監督のインプも必要なくなります）。

　トンネルを全く掘らないことにするなら、命令が実行されなかったことを表
すために、あなたのミニオン・フィギュアを“トンネル掘り”の命令カードの上に
置いてください。

　トンネル掘りは次の手順で行います：トンネ
ル・タイルを置き場から1枚引き、それをすでに
置かれているトンネル・タイルまたは部屋タイル
に隣接するように暗い面を上にして置きます。イ
ンプがトンネル掘りの作業をしていることを表す
ために、置いたばかりのトンネル・タイルの右肩
部分にインプ・フィギュア1体を置いてください。

　トンネル・タイルは互いに隣接するように置いたり、すでに作ったトンネルま
たは部屋につながるように置くことができます。安全上の理由により、ダンジ
ョン省は2×2マスの区域をトンネルや部屋で埋め尽くすことを認めてはいま
せん。つまり、ダンジョン・ボードのマスはどんな形で2×2マスに区切ったとし
ても、そのうち最低1マスは空白でなければならないのです。

金の採掘

　金の採掘許可が必要なわけは、あなたサマに許可を出すダ

ンジョン省の財源となる金を、税金として支払わねばならない

からざます。

 
　“金の採掘”は“トンネル掘り”に似ています。あなたのミニオンはインプ2
体、3体、もしくは4体を投入する許可を得ます。あなたのミニオンが3番目のア
クション実行スペースにある場合、現場監督としてインプを1体をダンジョン
の入り口に置かねばなりません。“トンネル掘り”の場合と同じく、採掘量を減
らして投入するインプを節約することもできます（インプの数が足りなかった
り、制圧されていないトンネル・タイルが残り少なかったりする状況では、イン
プを節約できることはかなり重要です）。

　インプは制圧されていないトンネル
（暗い面が表になっているトンネル・
タイル）でしか金を採掘できません。部
屋タイルで金を採掘することはできな
いのです。金を採掘するためには、タイ
ルの真ん中にインプ・フィギュア1体を
置いてください。そして金トークンを置
き場から1枚取ります。

　1つのトンネル・タイルで2体のインプが同時に金を採掘することはできま
せんが、このラウンドに掘ったばかりのトンネルで金を採掘することはできま
す。その場合、タイルの右上にインプを1体置き（トンネル掘りを行ったインプ
です）、もう1体のインプをタイルの真ん中に置きます（こちらは金を採掘する
インプです）。

　トンネル掘りに投入したインプを金の採掘に再投入することはできませ
ん。1ラウンド中に1体のインプは1つの仕事しかこなせないのです。

インプの徴募

　インプ。地下街の場末で見つけることができるざます。彼ら

は小さな集団を作り、奇妙な言語でつぶやいています。彼らは

他の者たちがやりたがらない仕事を喜んで行うざます。

　最初にやって来たミニオンは食糧と引き換えに喜んで働くインプを見つ

けられるざます。

　後にやって来たミニオンはさらにたくさんの食糧、または食糧および金と

引き換えに仕事を引き受ける一組のインプを見つけるざましょう。

　彼らをどのように勧誘したかにかかわらず、インプたちはいったんダンジ

ョンにやって来ると、仕事ができることがあまりにも嬉しすぎたのか報酬が

二度とは支払われないことに気づかないざます。

　インプを勧誘するためには、指定されたコストを食糧トークン（場合によっ
てはそれに加えて金トークンも）で支払い、そして置き場からインプ・フィギュ
アを指定された数だけ取ります。新たに得たインプを同じラウンドで“トンネ
ル掘り”や“金の採掘”に投入することはできません。どちらのアクションもす
でに実行済みだからです。ただし、（訳注：命令フェイズよりも順序が後の）生
産フェイズで使用することはできます。

トラップの購入

　進取の気性に富む数体のインプたちが街外れにトラップ工
房を開店したざます。このインプたちの商売の模様を紹介する
ざます。

　彼らは初めて作ったトラップを金1つで売るざます。

　最初のトラップを売った後、彼らは興奮のあまり、2つ目のトラップを値引
きして売ってくれるざます。彼らは売った後になって自分たちがただ同然で
提供してしまった事に気づくざます。

　損失を補填するべく、彼らは次は金2枚で売ろうとするでありんすが、誰
も買いたがらないざます。そこで「1つ買えば2つ目は無料！」セールをするこ
とに決めるざます。

　セールが終了すると、彼らは店を閉めてしまうざます。商売というのはスト
レスがたまる仕事なのざます。彼らはストレス解消のためにもっとトラップを
作るざますが、それをラベルを貼らずに梱包してしまうので、どれがどれだ
かすぐに忘れてしまうざます。

　トラップを購入するためには、指定された枚数の金を支払います（ただしミ
ニオンが のアクション実行スペースにある場合は不要です）。そして指定
された枚数のトラップ・カードを引きます。引いたトラップ・カードは裏面を向
けてダンジョン・ボードに置きますが、あなたはいつでもそれを確認すること
ができます。

モンスター（またはゴースト）の徴募

　謙虚なインプたちと違って、地下酒場に集まるモンスター 

（またはゴースト）たちは自分たちの価値を知っているざます。

　ミニオンたちは自分の主人のダンジョンにおける生活のす

ばらしさを粉飾して語るざます。3体目のミニオンは宴会を催して他の2体

を出し抜くざます（地下酒場では、雇い主が食糧を提供するかどうか誰も

気にもしないざますが、雇い主「自身」が彼らの食糧となる場合もあるざま

すよ）。

　これまでのアクションと違って、後になって置かれたミニオンからアクショ
ンを実行します。 （横幅が一番短いスペース）に置かれたミニオンからア
クションを実行し、 、 と続けます。

　モンスター（またはゴースト）を雇い入れるためには、入手可能なモンスター
（またはゴースト）・タイルを1枚選び、タイルの隅に記されたコストを支払い
ます。新たに得たモンスター（またはゴースト）・タイルは表面を向けてダンジ
ョン・ボードの“モンスターのねぐら”に置きます。

　各プレイヤーはモンスター（またはゴースト）1体を雇い入れることができま
す。 のアクション実行スペースにミニオンを置いたプレイヤーは、食糧1
つを余分なコストとして支払わねばなりませんが、その代わり、入手可能な3
枚のモンスター（およびゴースト）・タイルの中から好きな1枚を選択できます。
後にこのアクションを行うプレイヤーは残りのタイルから選ばなければならな
くなります。

　モンスター（またはゴースト）・タイルのコストを支払うことができないなら（
または、 のアクション実行スペースの追加コストを支払うことができない
なら）、このアクションを使用することができません。

トンネル掘り

モンスター（またはゴースト）の徴募

インプの徴募
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　トロルを雇い入れる場合、置き場からトロル・トークンを1
つ取り、それを“インプの巣穴”に置いてください。トロルが
失われた場合、トロル・トークンも置き場に戻します。

　トロルは他のモンスターたちと一緒に“モンスターのねぐ

ら”に住んでいるざますが、そこが気に入っているわけじゃな

いざます。ですので彼らはしばしばインプたちと遊び歩くざま

すよ。ときどき、インプたちの仕事を手伝ったりもするざます。

部屋の増築

　部屋の需要は高くて沢山売れるのに、部屋の販売業者は

いつも熱心に営業してくるざます。

　部屋は大変お手頃な価格で購入できるざます。バーゲン・

セールを待っているダンジョン・ロードたちは時機を見計らい、四半期ごと

の在庫処分セールの残り物を狙っているざます。

　モンスターの雇用と同様、プレイヤーたちは逆順で部屋タイルの購入を実
行します。 のアクション実行スペースに置かれたミニオンから順番を開
始するのです。各プレイヤーは部屋タイル1枚を購入できますが、入手可能な
部屋タイルは2枚しかありません。 のアクション実行スペースにミニオンを
置いたプレイヤーはコストを支払う必要はありませんが、 および の
実行スペースにミニオンを置いたプレイヤーがどちらも（金1つを支払って）
部屋タイルを購入したなら、タイルはもう1枚も残っていません（この場合、当
該プレイヤーは の実行スペースに置いたミニオン・フィギュアを“部屋の増
築”の命令カードの上に置き、命令が実行されなかったことを示します）。

　部屋タイルを獲得したら、そのタイルを自分のダンジョンの制圧されていな
いトンネル・タイル1枚と置き換えます。部屋の置き換えには以下の制限があ
ります。：

• 1年目には、部屋タイルはダンジョン内のしかるべき場所に置かねばなり
ません。地表近くに置かねばならない部屋もあれば、地中深く、中央、周
辺部に置かねばならない部屋もあります。部屋タイルそのものに、その部
屋を置くべき場所が示されています。部屋タイルそのものに描かれた図
の中で明るく示されているマスが、その部屋を建設するのに適した場所
になります。

• 2枚の部屋タイルを隣接させて置くことはできません（ただし、2枚の部
屋タイルが角と角で接するのは構いませんし、間にトンネル・タイル1枚
を挟んでつながることは問題ありません）。

　条件に合うマスに制圧されていないトンネル・タイルがない場合、部屋タイ
ルを購入することはできません。

　同じラウンドに“トンネル掘り”のアクションをすでに実行していた場合、掘
ったばかりのトンネル・タイルを部屋タイルに置き換えることはできます。部屋
タイルでは“金の採掘”は行えませんが、同じラウンドに“金の採掘”のアクシ
ョンをすでに実行していた場合、さきほど金を採掘したトンネル・タイルを部
屋タイルに置き換えることはできます（トンネル・タイルに置いていたインプ
を、新たに置いた部屋タイルの隅に移して、彼らがこのラウンドに仕事を行っ
たことを表してください）。

　部屋タイルはゲーム終了時に得点になり、またインプとトロルを室内で働
かせることができます。詳細は下記を参照してください。また、部屋では戦闘
も少々異なったものとなります。

　部屋タイルもトンネル・タイルと同じく、そこに新たなトンネル・タイルをつな
げることができます（ただし上述のように、トンネル・タイルと部屋タイルで
2×2マスの区域を埋め尽くすことはできません）。

すべての命令を実行し終えたなら
　8つの区画全てについて命令のアクション実行が全て解決されたなら、命
令フェイズは終了します。命令を実行したミニオンは各プレイヤーのダンジョ
ン・ボードに戻ります。実行されなかった命令カードの上に置かれているミニ
オンはそのままにしておきます。

　最初にやって来たミニオンよりも2番目にやって来たミニオ

ンの方がたいてい有利だし、時には3番目にやって来たミニオ

ンが最高の立場にあるってのはもう分かってるな？　おまえ

が何をしたいかにもよるけどな。

　他のプレイヤーたちもこのゲームを理解したら、自分に最良の行動を取ろ

うとし始めるだろうな。奴らの視点からものを見て、奴らが何をやるかを推

測するこった。で、欲しいものをしっかり手に入れられるように命令カードを

置くんだな。

3人プレイ時の
命令フェイズ	

　命令カードを選ぶ前に、プレイヤー非選

択色の命令カードを選ばねばなりません。

プレイヤー非選択色のダンジョン・ボード

の上に“使えない命令カード”3枚を置きま

す。残りの5枚のカードをよく切ってランダ

ムに3枚を選び、プレイヤー非選択色のダ

ンジョン・ボードに表向きで配置します。次

に、使えない命令カード3枚を山に戻しま

す。この時点で、プレイヤー非選択色のダ

ンジョン・ボードにはランダムに選んだ命

令カード3枚があり、山札は5枚になってい

るはずです。それで終了です。

　プレイヤー非選択色のミニオン・フィギ

ュア3体を取って、先ほど引いた各命令カ

ードについて、それぞれ のアクション

実行スペースに1体ずつ置きます。その後

で、3枚の命令カード全てを使えない命令

カード用のスペースへとずらします。

　その後で、プレイヤー全員がすでに説明

された通りに命令カードを選択して公開し

ます。プレイヤー非選択色のミニオンが置

かれたアクション実行スペースはすでに埋

まっていますので、最初のプレイヤーが

のアクション実行スペースにミニオンを置

き、2番目のプレイヤーは の実行スペ

ースに置くことになります。3人のプレイヤ

ー全員がプレイヤー非選択色と同じ命令

カードを選択した場合、最後のプレイヤー

は締め出されます。

　アクションの解決は、前述で説明された

通り行います。プレイヤー非選択色のミニ

オンの順番が来たら、ミニオン・フィギュア

をプレイヤー非選択色のダンジョン・ボー

ドに戻してください。

2人プレイ時の
命令フェイズ	

　プレイヤーが命令カードを選ぶ前に、プ

レイヤー非選択色それぞれの命令カード

を選ばねばなりません。どちらのプレイヤ

ー非選択色のダンジョン・ボードの上に

も、“使えない命令カード”を3枚ずつ置き

ます。それから、各自が担当するプレイヤー

非選択色について、残りの5枚の命令カー

ドをよく切り、ランダムに2枚を引いてそれ

ぞれ公開します。

　各自が担当するプレイヤー非選択色に

ついて、ミニオン・フィギュア2体を取り、先

ほどランダムに引いた命令の区画の の

アクション実行スペースに1体ずつ置いて

ください。プレイヤー非選択色が両方とも

同じ命令カードを引いた場合、片方の色を

のアクション実行スペースに置き、もう

片方の色を の実行スペースに置きま

す。この時点で各プレイヤーの手札には、プ

レイヤー非選択色の命令カードが3枚ず

つ残ります。各プレイヤーとも、自分自身の

命令を選ぶのと同時に、担当するプレイヤ

ー非選択色の三番目の命令を選んで、先

ほどランダムに引いた2枚の横に裏向きで

並べます。

　両プレイヤーがともに命令の選択を終

えた時点で、各自が担当するプレイヤー非

選択色の三番目の命令を公開し、その命

令の区画の のアクション実行スペース

にミニオンのフィギュアを置きます。どちら

の三番目の命令も同一のものだった場合、

片方の色を のアクション実行スペース

に置き、もう片方の色を の実行スペー

スに置きます。

　よっしゃ、ぶっちゃけて言うぞ。最初の2枚のカードはランダム

に選んで表向きに置く。ミニオンは のアクション実行スペ

ースに置く（もしも命令がぶつかったら、 と に置く）。

3枚目のカードはおまえが選べるし、命令が公開されるまで隠しておける。そ

のミニオンは に置かれる（命令がぶつかったら と に置かれる）。お

まえはプレイヤー非選択色の命令を利用して自分のミニオンをもっとよい位

置に送り込んだり、敵を締め出すこともできるぜ。おまえ次第だがな。

　でも忘れるなよ。プレイヤー非選択色の命令カードのうち、5枚はすでに

表向きになっている。つまり、敵は3択でおまえの選んだカードが読めるって

わけよ。

　命令カードが公開された後で、プレイヤ

ー非選択色の使えない命令カード3枚を

取って、未使用の命令カード2枚の山に加

えます。ボード上には3枚のカードが残って

いますが、それらを使えない命令カード用

のスペースにずらします。

　プレイヤー非選択色のミニオンが置か

れているアクション実行スペースはすでに

埋まっているのであり、プレイヤーが利用す

ることはできません。各プレイヤーのミニオ

ンは、空いているアクション実行スペース

に置かれます。
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生産および命令カード
回収フェイズ	

　このフェイズでは、あなたは生産部屋を使うことができます（このラウンド
に作ったばかりの部屋でも利用できます）。また、ダンジョン・ボードに置いた
命令カードのうち3枚を手札に戻します。ゲーム進行を速めるために、全プレ
イヤーが同時にこの処理を行うことにしても構いませんが、他のプレイヤー
の行動を見てから考えたいという人がいる場合には、開始プレイヤーから順
々に解決していきます。

生産	
　生産部屋のタイルには、配置すべきインプの数やその部屋で生産されるも
のが記されています。“インプの巣穴”に必要なだけのインプが残っているな
ら、それを部屋タイルに置いて、カードに記された生産物を置き場から取って
ください（すでに“金の採掘”や“トンネル掘り”に、あるいはそれらの現場監督
として投入されたインプを、同じラウンド中に生産部屋に再投入することはで
きません）。生産部屋に関しては、巻末で種類ごとに解説しています。

　トロル・トークンは生産においてインプ・フィギュアの代わりに使用すること
ができます。しかし、トロルは生産部屋にしか置けません。“トンネル掘り”や“
金の採掘”には使用できないのです。

　あなたのダンジョンに生産部屋のタイルが複数あるなら、それら全てを使
うことができます。ただし1年目には、どの生産部屋も1ラウンドに1回しか使う
ことができません。

　1年目の内に少なくとも部屋1つは手に入れておくんだぜ。

そいつがあればインプどもが何か仕事できるってわけだ。あの

チビどもはまったく仕事一筋だからよ。

命令カードの回収	
　このフェイズでは、あなたの命令カードの一部を回収します。

• “使えない命令カード”2枚を手札に戻します。

• ダンジョン・ボードに矢印で示された通りに、一番目の命令に選んだ命
令カードを手札に戻し、他の2枚のカードを使えない命令カードのスペ
ースへとずらします。

　ただし、実行しなかった命令（ミニオン・フィギュアが命令カードの上に置
かれているもの）がある場合には、一番目の命令に選んだ命令カードの代わ
りに、ミニオンが置かれているその命令カードを手札に戻すこともできます。
いかなる場合においても、あなたがこのラウンドに選んだ3枚の命令カードの
うち、手札に戻せるのは1枚だけです。残りの2枚は“使えない命令カード”と
なります。

実例：

　この例では、あなたは2枚の使えない命令カード、すなわち と
を手札に戻さねばなりません。それに加えて、
　この例では、あなたは2枚の使えない命令カード、すなわち

（一番目の命令の命令
カード）か （実行されなかった命令カード）のどちらかを手札に戻さね
ばなりません。それら2枚のどちらかと、 のカードを、使えない命令カー
ドのスペースへとずらします。

　一番目の命令に選んだカードの命令を一番割に合わないア

クション実行スペースでしか実行できないってこともあるだろう

さ。でもよ、その命令カードは次のラウンドにも使えるんだぜ。

イベント・フェイズ	

　最初のラウンド（冬）にはイベントは発生しませんが、残り3つのラウンドに
はイベント・フェイズが存在します。イベントは発生するラウンドの1つ前のラ
ウンドが始まってすぐの時点で公開されます。そのため、プレイヤーたちはま
るまる2ラウンド近くをかけてそれに備えることができます。イベントが発生し、
その解決が終わったなら、イベント・タイルを進行ボードから取り除きます。

　イベントは全プレイヤーに適用されます。プレイヤーの意志決定が必要に
なる場合（税をどれだけ支払うとか、モンスターを解雇するかなど）には、開
始プレイヤーから手番順に沿って解決していきます。

　1年目にも2年目にも、進行ボードには3枚のイベント・タイルが置かれます。
その内訳は、以下の通りです：

給料日	
　“給料日”のイベントが発生したなら、各プレイヤーは
自分のモンスター（またはゴースト）たちに給料を支払わ
ねばなりません。このコストは、モンスター（またはゴース
ト）・タイルの右肩部分に記されています。

　モンスター（またはゴースト）たちの基本的な欲求を満足さ
せることは大事ざます。ほとんど気にしなくてもよいモンスター
たちもいるざますが。ゴブリンたちには乾燥キノコを一袋あげ
ればよいざますし、スライムは何をあげてもかまわないざます。

一方、トロルたちは少々大食い過ぎるざますね。バンパイアたちは食事をし
ないざますが……、時々外出許可を出さないといけないざます。ゴーストたち
は徘徊しなければならないざますし、ウィッチたちは夜に秘密集会を開かな
ければならないざます。そのような夜間活動は近隣住民によい顔されないざ
ますが、そもそもバンパイアやゴースト、ウィッチたちの存在はあなたが明朗
快活な者だという評判をもたらさないことは予想してしかるべきざます。

　モンスター（またはゴースト）の給料のコストを支払うことができない、もし
くは支払いたくないのなら、彼らはあなたのダンジョンから出て行ってしまい
ます。該当するモンスター（またはゴースト）・タイルを遠隔地ボードに移動し
てください。モンスター（またはゴースト）がこのようにしてあなたのもとを去る
場合、あなたは邪悪度を1ポイント獲得します。邪悪度メーターの邪悪度カウ
ンターを1マス上昇させてください。

　モンスターを雇うなら、給料を支払える分だけにしとくんだ

な。ちゃんと支払わなないようじゃ、奴らは腹を立てておまえの

もとを去って近所中を荒らしまわるだろうぜ。奴らの餌になら

なかった連中はおまえの経営手腕についてとやかく文句をつけるだろうな。

実例：

　この例では、あなたは食糧トークンを2つ支払い、邪悪度カウンターを3
マス上昇させねばなりません。しかしそれを行うと、邪悪度が高くなりすぎ
てあなたのダンジョンにパラディンがやってくることになります。

　ウィッチを解雇してもパラディンから逃れることはできません。ウィッチを
解雇した場合、コストとして支払うのは食糧1つと邪悪度2ポイントの上昇
ですが、解雇によって邪悪度1ポイントを獲得してしまうからです。パラディ
ンを避ける唯一の手段はバンパイアを解雇することです。この場合のコスト
は食糧2つと邪悪度1ポイントの獲得（1マス上昇させる）で、解雇によって
邪悪度をさらに1ポイント獲得しても（さらに1マス上昇させる）パラディン
はぎりぎりやって来ないことになります。もちろん、あなたがパラディンなぞ
怖くないというなら、3体のモンスター全てのコストを支払っても構いませ
ん。

徴税	
　納税は義務です。各プレイヤーは自分のダンジョンの
規模に応じて税金を支払わねばなりません。ダンジョ
ン・タイル（トンネルおよび部屋）2枚ごとに金1つを支払
います（端数切り上げです。トンネル・タイル3枚なら金2
枚を税金として支払わねばなりません）。

　言うまでもなく、ダンジョン省はタイルが制圧されていよう

がいまいが税金をかけてくるざます。驚かれたざますか？

　あなたが支払わないことにした金1つにつき、ダンジョン省はあなたに黒星
をつけます。実際は赤い印ですが……税金未払い通知は血で書かれている
のです。ダメージ・カウンターを1つ取ってそれを“地獄の催促状置き場”に置
いてください（“執務室”の右にあります）。ゲームの終了時、そのダメージ・カ
ウンター1つにつき、あなたの勝利ポイントを3点減らします。
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　よし。建設パートはここまでだ。説明し終わったら、仲間たちの表情をちょいと見てみな。
連中がこれ以上ぐだぐだ話を聞きたくなそうにしてるなら、とっととゲームを始めちまいな。すでに
戦闘訓練は済ませてんだから、モンスターやトラップの使い方はある程度わかってるだろうしな。
戦闘パートの詳しい説明は、建設パートの1年を遊び終ってからでも充分だぜ。

　いくら支払うかはあなた次第です。手元に税金を支払え
るだけの金があったとしても、全額支払う必要はないので
す。

　税金を全額支払わないってのも利点になることがあるぜ 

（ダンジョン省の小役人がこいつを編集したり検閲しようとし

ても、俺サマがおまえを見つけられることは憶えておきな）。 

金がなけりゃ何かするってのも面倒だし、金1つで勝利ポイント3点に匹敵

するようなこともあるんだぜ。こういう場合だ：

• 次のラウンドで食糧や評判を得なければならない時（“金の採掘”の命

令が実行されるのはそれより後である）

• 次のラウンドに“金の採掘”の命令が出せない時。

• 今が建設パートの最終ラウンドであり、続く戦闘ステップにおいてト

ラップを部屋タイルで使用するために金1つのコストを支払う必要が

ある時。

スペシャル・イベント 
　このイベント・タイルは入門ルールでは使用しません。
スペシャル・イベント・カードは本格ルールでのみ使用し
ます。

冒険者フェイズ 

　イベント・タイルがそうであるように、春、夏、秋の各ラウンドに登場する冒
険者タイルは前のラウンドが始まってすぐに公開されます。そして、当のラウン
ドのこのフェイズになった時点で、冒険者たちは各プレイヤーのダンジョンへ
と割り振られます。

　各プレイヤーは冒険者1人を引き受けます。進行ボードに並んだ冒険者た
ちをその順番通りに割り振っていくわけです。左端に置かれた冒険者（絵文
字が最も単純なもの）が最も善良なダンジョン・ロード、つまり邪悪度メータ
ーで最も低いマスにカウンターがあるプレイヤーのもとへやって来ます。邪悪
度が同点だった場合、手番順に沿って判断します。開始プレイヤーが最も善
良で、その次は開始プレイヤーの左に座っているプレイヤー、という解釈で
す。開始プレイヤー・トークンに笑顔のマークがついているのは、このことを忘
れないためでもあります。

　2人目の冒険者は次に善良なダンジョン・ロードのもとへやって来ます。こ
れを繰り返します。一番右側にいる（つまり最も強力な）冒険者は邪悪度が最
も高いプレイヤーのもとへやって来ます。

　右端にいるやつが一番強いが、それがおまえにとって一番

強敵だってことになるわけじゃねえ。おまえがトラップに頼って

るんだったら、弱いシーフのほうが強いプリーストよりも手強

いかもしれねえ。一方、おまえがバンパイアに頼ってるんだった

ら、プリーストは避けておきてえだろ。邪悪度メーターをうまく操作して都合

のよい冒険者をおびき寄せる方法が分かるようになりゃ、このゲームをずい

ぶん理解してきてるってもんだぜ。

　あなたのもとに1人目の冒険者がやって来たら（春のラウンド）、それを自分
のダンジョンの入り口の一番近くにある四角いスペースに置きます。2人目の
冒険者はその左隣のスペース内に、3人目は最後のスペース内に置きます。冒
険者たちはやって来た順序のままの隊列でダンジョンに突入します。

　ウォリアーはこのルールの例外です。あなたのもとにウォリアーがやって来
たら、彼は隊列の先頭に立ちます。他の冒険者たちは1つずつ後ろのスペー
スへとずらします（もう1人ウォリアーがやって来たら、すでにいるウォリアー
を押しのけて先頭に立ちます）。

2人プレイ時における
冒険者の割り振り 

　2人プレイの場合、毎ラウンド出現する冒険者タイルは3枚ずつであり、邪
悪度メーターに置かれる邪悪度カウンターは3つになります（訳注：プレイヤ
ー非選択色2色を1つで表す）。

　冒険者たちを割り振る前に、プレイヤー非選択色共用の邪悪度カウンター
を悪人面の方に1マス上昇させます。3人プレイの場合と同様に冒険者を割り
振ってください（邪悪度が同点だった場合、プレイヤー非選択色がプレイヤ
ーよりも善良であると見なされます）。プレイヤー非選択色に割り振られた冒
険者は遠隔地ボードに置かれることになります。

ラウンドの終了 

　最初の3ラウンドそれぞれの終了時に、開始プレイヤー・トークンを左側に
座っているプレイヤーに受け渡します。最後のラウンド（秋）の終了時には、ト
ークンは移動しません。その代わり、戦闘パートが開始されます。

　いずれにせよ、ラウンドの終了時にあなたは使用したインプ・フィギュア全
てを“インプの巣穴”に戻します。彼らは次のラウンドの仕事に備えていること
でしょう（インプたちは明らかに戦闘に巻き込まれるのを望んでいないので
す）。

パラディン 
　パラディンは1年につき1人しか登場しません。1年
目では、弱い方のパラディンを使用します。背景の色
が暗く銀の絵文字がついている方です。

　あなたの邪悪度カウンターが邪悪度メーターで“パ
ラディンの堪忍袋の緒が切れる”マス（訳注：アイコン
が記されたマスのこと。以下、「パラディン・マス」と略
記）に到達するか、それよりさらに上昇してしまったな
ら、パラディンはあなたのダンジョンを攻撃する準備
にとりかかります。中央ボードからパラディン・タイルを

取り、ダンジョンの入り口近くにある一回り大きな四角いスペース内に置いて
ください。パラディンは常に冒険者たちの先頭に立ちます。ウォリアーが新た
にやって来てもパラディンを押しのけることはありません。

　パラディンその人は強力なウォリアーざます。と同時にプリー

ストでもあり、ウィザードでもあり、幾分かシーフですらあるざ

ます。ルール上は、それらの冒険者として扱うわけじゃないざま

すが、パラディンに立ち向かう者たちは、そのお方が1人で冒険者一行に匹

敵することを思い知らされるざます。

　あなたが一線を越えると、即座にパラディンがやって来ます。例えば、あな
たが村人を脅かしたがために邪悪度がパラディン・マスに達してしまったとし
たら、いくら“評判の改善”のアクションが“食糧の入手”のすぐ後に行われる
からといって、街でどんなに評判向上に努めてもパラディンを避けることはで
きないのです。いったんパラディンが出立したなら、野営地に戻ってもらう手
立てはありません。とはいえ、彼を別のダンジョンに向かわせることは可能で
す。

　パラディンが実際に誰かのもとに向かう時まで、この次の説

明はちょいとすっとばしても構わねえぜ。

　以下2つの条件が当てはまる場合、パラディンは別のプレイヤーのダンジョ
ンに向かいます：

• そのプレイヤーの邪悪度カウンターがパラディン・マスに達しているか超
えている。

• そのプレイヤーの邪悪度カウンターが、現在パラディンを引き受けてい
るプレイヤーの邪悪度カウンターよりも高い位置にある（同じ位置では
だめです。同じスペースにあるだけでは充分に邪悪とは言えないので
す）。

　ゲームでは全てを手番順に解決していくことを憶えておいてください（例え
ば、イベント・カードの処理は全プレイヤーが同時に行っているようにも見え
ますが、厳密には開始プレイヤーから手番順に解決しているのです）。そのた
め、2人のプレイヤーが同時に邪悪度カウンターを動かすことはありえませ
ん。しかし、それでも解決の順番が曖昧になる状況が1つ存在します。

　この例では、2人のプレイヤーの邪悪度が同
時に最も高くなっています。冒険者フェイズで、開
始プレイヤーに手番順でより近いプレイヤーの
方が善良であると説明しました。そこで、パラディ
ンはより善良でないプレイヤーの方へと向かい
ます。
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　おまえらは戦闘の練習を済ましてるから、この章はちゃっち

ゃか行くぜ。ほんのちょびっと追加ルールがあるだけだ。

• 戦闘は4ラウンド繰り返される。第4ラウンドが終わっても撃退されな

かった冒険者どもは、おまえのダンジョンを離れ、遠隔地ボードへと

行っちまう。

• 各ラウンドに戦闘カードが1枚ずつ割り当てられる。そのカードには（も

しいるなら）ウィザードがどんな呪文を使うかや、冒険者たちが疲労に

よってどれだけのダメージを受けるのかが記されてる。このカードの

内容が明かされる前におまえらは戦闘の段取りを考えなきゃならねえ

ってのがつらいところだ。

• 冒険者どもがダンジョンのタイルを制圧するたびに、おまえの邪悪度カ

ウンターがメーターで1マスずつ下降していく。

　んじゃ、隅 ま々でねちっこく説明してくからしっかりついてこいよ。もっと

実例が見たけりゃ、“戦闘の練習”の項目まで戻るんだな。

　建設パートの最終ラウンドが終わった時点で、進行ボード上には何もない
はずです。各プレイヤーのダンジョンには（パラディンを勘定に入れずに）3人
の冒険者が集まっています。彼らは武力でダンジョンを制圧しようとするので
す。

　各々の冒険者に、固有のヒット・ポイント（赤い数字）が設定されています。
戦闘の間、冒険者タイルの上には様々な要因によってダメージ・カウンター（
赤いキューブ）が置かれます。置かれたダメージ・カウンターがヒット・ポイント
と同数になるか、超過したなら、その冒険者タイルは即座にダンジョン・ボー
ド上の牢獄へと移されます。

　ダメージ・カウンターは遠隔地ボードに置かれてるんで、建

設パートじゃ出てこねえ。戦闘パートになったら、みんなが必

要に応じて使えるよう、おまえが一つかみずつ回してやんな。

セットアップ	
　戦闘パート面が上になるように、進行ボードを裏返します。中央ボードに置
かれた戦闘カードの山札4枚を取り、進行ボード上に示された四角いスペー
スに裏向きのまま1枚ずつ置いていきます。カードの順序を崩さないように気
をつけてください。1番上のカードは上部に1つの
スに裏向きのまま1枚ずつ置いていきます。カードの順序を崩さないように気

が描かれたスペース
に、1番下のカードは4つの
をつけてください。1番上のカードは上部に1つの

が描かれたスペースに置きます。

　進行ボードによって戦闘パートの4つのラウンドの進行が管理されます。各
ラウンドは3つのフェイズからなります。計画フェイズ、戦闘カード公開フェイ
ズ、戦闘フェイズです。進行マーカーを最初の丸枠に置きます。

計画フェイズ	

ダンジョン・タイルの選択	
　冒険者たちがどのダンジョン・タイルを攻撃するのかを示すためにミニオ
ン・フィギュアを使用します。

　あなたは入り口に最も近い制圧されていないタイルを選ばねばなりませ
ん。第1ラウンドにはこれはつまり、入り口に接したタイル以外に選択の余地
はないということです。このタイルが制圧された後のラウンドになれば、入り口
から最も近い制圧されていないタイルが複数あることも考えられます。その場
合、あなたはその中から任意のタイルを選択することができます。

　タイルを選択する際、前のラウンドで制圧されたタイルがどこであったかは
考慮に入れません。冒険者たちは同じ方向に進み続けるわけではなく、常に
入り口から最も近い制圧されていないタイルを攻撃しに向かいます。

実例：
　第1ラウンドでは、プレイヤ
ーは入り口に接したタイルを
選択しなければなりません。
冒険者たちはそのタイルを制
圧しました。第2ラウンドに
は、プレイヤーは右手のトン
ネルと部屋タイルのうちどち
らで戦闘を行うか選択するこ
とができます。彼が部屋での
戦闘を選択し、スライムの能
力で制圧を防いだ事例を考え

てみましょう。部屋は制圧されず、同様に第3ラウンドにおいても彼は2つの
タイルのうち、どちらかで戦闘を行うことができます。今回彼はトンネルでの
戦いを選択し、冒険者たちはそのタイルを制圧しました。第4ラウンドでは、
入り口から最も近い制圧されていないタイルが他にはないため、彼は部屋
での戦闘を選択するしかありません。

　タイルの選択に加えて、各プレイヤーは戦闘にどのトラップと、どのモンスタ
ー（またはゴースト）を投入するのかを決定しなくてはなりません。これは各自
が同時に行って構いませんが、　もし他プレイヤーの選択を確認したい場合
には、開始プレイヤー（最後の建設ラウンドが誰から始まったかを思い出して
ください）から時計回りに順々に選択していきます。トラップ・カードは裏向き
で出しますが、モンスター（またはゴースト）は表向きで置かれます。あなたが
投入したくないのならば、トラップもモンスター（またはゴースト）も出す必要
はありません。

　トラップにはコスト（インプ、食糧、または金）が必要なものもあります。そうし
たトラップの場合、公開する際にコストを支払わねばなりません。後から投入
を取りやめることはできないのです。

トンネルでの戦闘
　トンネルでの戦闘では、1つのトラップと1体のモンスターを投入すること
ができます。ゴーストは望むだけ投入することができます。

部屋での戦闘
　部屋における戦闘ではトラップは1つしか投入できない上、投入するため
に金トークン1つを支払わねばなりません。忘れないようにトラップ・カードに
金トークンを置いて下さい。部屋においては、モンスターは2体まで投入する
ことができ、ゴーストはやはり望むだけ投入することができます。

戦闘カード
公開フェイズ	

　全てのプレイヤーがトラップとモンスター（またはゴースト）を選択し終えた
ら、戦闘カードを公開します。建設パートでスパイ行為によってカードをのぞ
き見たプレイヤーはこの点において有利です。他のプレイヤーたちは、戦闘カ
ードの中身を知らぬままで計画を立てねばならないからです。

　このフェイズでは戦闘カードは特に効果を発揮しません。ただ公開される
だけです。

戦闘フェイズ	

　戦闘がこのラウンドの最後のフェイズになります。開始プレイヤーから始め
て、時計回りに戦闘を解決していきます。

　仲間たちに戦闘の経過を実況してやるといい。そうすりゃ

あ、おまえが目下やってることがみんなにわかるし、ズルしてね

ぇか目を光らせることもできるってわけだ。
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　戦闘を処理する順序は大事です。戦闘の過程であなたの邪悪度が変動す
る可能性もあるからです。それにより（すでにパラディンの項で説明したよう
に）パラディンが別のダンジョンへと移動する可能性もあるのです。パラディ
ンは即座に（彼自身が負ったダメージ・カウンターとともに）移動するため、同
じラウンドに複数のダンジョンでの戦闘に参加することもありえます。ただし、
ひとたびパラディンが撃退されてしまえば、各プレイヤーの邪悪度がどうなろ
うとも、パラディンが他のダンジョンに移動することはもうありません。

　牢獄にぶちこんだパラディンは、そこいらの冒険者とは比べ

ものにならねぇほどの得点になる。このゲームじゃ、他の連中

にパラディンをまず半殺しにさせ、それから自分のダンジョン

におびき寄せるのがうまいやり方だって憶えとくといいぜ。

　戦闘フェイズはいくつかのステップからなり、それらはあなたのダンジョン・
ボードに描かれています。あなたのターンが回ってきたら、2個目のミニオン・
フィギュアを最初のステップのイラストの上に置き、各々のステップを解決し
た後でミニオンを移動させます。

トラップ・ステップ	

　トラップを投入した場合、戦闘はトラップ・カードの公開から始まります。コ
ストのかかるトラップの場合、それを支払わねばなりません。戦闘が部屋タイ
ルで発生したなら、トラップを投入するために金トークン1つを支払わねばな
りません。あなたがコストを支払えないトラップ・カードを選択することは、ル
ールに反します。

　たいがいのトラップは冒険者たちにダメージを与えます。トラップによるダメ
ージは、冒険者パーティのうちパラディンとシーフのタイルに描かれた

 
1つにつき1ずつ軽減されます。先頭の冒険者に与えられるダメージから軽減
されます。実例は“戦闘の練習”の項を参照してください。

　トラップには追加の効果がある場合があります。そうした効果は（訳注：ダ
メージとは異なり）軽減することができません。

　トラップ・カードは使われた後には、捨て札として遠隔地ボードに置かれま
す。

先制呪文ステップ	

　次の2つの条件を満たした場合にのみ、このステップが発生します：

• このラウンドの戦闘カードに先制呪文のアイコン

　次の2つの条件を満たした場合にのみ、このステップが発生します：

が描かれてい
る。

• 冒険者たちが必要なだけのマジック・ポイントを有している。

　必要なマジック・ポイントは、戦闘カードが置かれている進行ボードの四角
いスペースのすぐ上に描かれています。第1ラウンドには呪文は1点しか必要
としません。これが第2ラウンドには2点となります。以下同様です。パラディン
とウィザードたちのタイルに描かれた
としません。これが第2ラウンドには2点となります。以下同様です。パラディン

の合計が進行ボードに描かれた
数以上であるなら、冒険者たちは必要なマジック・ポイントを有していることに
なります。

　先制呪文の効果は戦闘カードの説明文で示されています。たいていの場
合、戦闘における残りのステップに影響します。先制呪文がモンスターの“撤
退”についてのものであるなら、あなたはそのモンスターを、まるで戦闘に投入
しなかったかのように表向きのままで、“モンスターのねぐら”へと戻さねばな
りません。

　戦闘カードに記された呪文が先制呪文ではない場合や、呪文を使える冒
険者がいない場合、あるいはマジック・ポイントが足りない場合には、カード
の文章は無視してこのステップを省略します。

モンスター（または
ゴースト）・ステップ	

　この時点でモンスター（またはゴースト）が攻撃を行います。2体以上を投
入した場合、あなたが攻撃の順序を選べます。

　モンスター（またはゴースト）・タイルには、モンスター（またはゴースト）の攻
撃手段が描かれています。仕切り線の上下に2種類の攻撃方法が描かれて
いる場合、どちらの方法で攻撃するのかはあなたが選びます。

　投入したモンスター（またはゴースト）は、攻撃が不可能でない限り、必ず
攻撃を行わねばなりません。攻撃終了後に彼らは倒れ、その年の残りの戦闘
には参加できません。モンスター（またはゴースト）を裏向きにし、“モンスター
のねぐら”へと戻します。

　“戦闘の練習”の項には、攻撃方法や特別な能力に関する多くの実例につ
いての解説があります。以下はその簡略版です。

通常攻撃：先頭の冒険者に、示された値のダメージを与えます。

 
選択攻撃：任意の冒険者1人を選び、示された値のダメージを与え
ます。 

全体攻撃：冒険者全員に、示された値のダメージを与えます。

 そのモンスターはプリーストを攻撃することはできません。

 ゴーストは先頭の冒険者を攻撃することはできません。

 
攻撃後にもモンスターは倒れません。表向きのままでねぐらに戻り
ます。

 
冒険者たちはこのラウンドには制圧を行いません（それゆ
えに疲労も適用されません）。

冒険者たちは、このラウンドでの治癒ステップをスキップします。

モンスターではありません。

トロル・トークンを1つ取ります（この記述は戦闘パートには関係し
ません）。

遅発呪文ステップ	

　次の2つの条件を満たした場合にのみ、このステップが発生します：

• このラウンドの戦闘カードに遅発呪文アイコン

　次の2つの条件を満たした場合にのみ、このステップが発生します：

が描かれている。

• 冒険者たちが必要なだけのマジック・ポイントを有している（上で詳しく
説明されています）。

　呪文はカードで説明されている効果を発生させます。たいていはあなたの
ダンジョンに害を与えるものです。

　呪文が効果を発揮するまでのやり方をまとめとくぜ。第1ラ

ウンドには呪文使い全員をひっくるめて1点以上、第2ラウンド

には2点以上ってな具合でマジック・ポイントがねえとそもそも

呪文は使えねえぜ。次に、先制呪文と遅発呪文の2種類がある。先制呪文

は、トラップ・ステップの後、モンスター（またはゴースト）・ステップの前に効

果を発揮する。遅発呪文はモンスターが仕事を終えた後だな。

　冒険者どものマジック・ポイントが計算されるのは、呪文の効果を適用す

る直前だ。つまり、トラップでウィザードを撃退できりゃあ、先制呪文を封じら

れるかもしれねえな。モンスターじゃ先制呪文は防ぎようもねえが、それでも、

ウィザードに遅発呪文を唱えさせないように撃退することはできるかもな。

治癒ステップ	

　次の2つの条件を満たした場合にのみ、このステップが発生します：

• 冒険者たちに少なくとも1人のプリーストか（ を有した）パラディン
がいる。

• 少なくとも1体のモンスター（またはゴースト）が攻撃を行った。（スライム
の特殊能力は攻撃ではありません）

　治癒ステップでは、冒険者タイルに描かれた アイコン1つにつきダメ
ージ・カウンター1つを取り除きます。ダメージ・カウンターは先頭の冒険者か
ら優先的に取り除きます。

　冒険者はヒット・ポイント以上のダメージを受けた時点で、ただちに撃退さ
れます。すでに撃退され牢獄に入れられた冒険者が、治癒ステップに戻って
くることはありません。

制圧ステップ	

　タイルを制圧する前に、冒険者たちには蓄積した疲労が適用されます。タイ
ルの制圧に伴う骨折りがダメージという形で現れるのです。具体的なダメー
ジ量は戦闘カードに記されています。疲労によるダメージは、まず先頭の冒険
者に適用されますが、1度に1ダメージずつ与えられるため、疲労によって先

トロル・トークンを1つ取ります（この記述は戦闘パートには関係し
ません）。
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戦闘パートの終了後に、ゲームの2年目が開始されます。各プレイヤーが1年目に続いて同じダンジョンを引き受けます。制圧された部屋とトンネルはいかなる
手段を用いても修復できません。あなたの2年目の冬における“使えない命令カード”は1年目の秋にボード上に残した2枚をそのまま使います。

頭の冒険者が撃退されたなら、残るダメージは後続の冒険者に適用されま
す。

　うっし、俺サマが戦闘カードを見るなんて面倒をせずに済
むようにしてやろう。1年目の戦闘カードには、疲労ダメージ0
のものが1枚、1ダメージが4枚、2ダメージも4枚だ。2年目は1

ダメージの疲労が1枚に、2ダメージ4枚、3ダメージが4枚だぜ。

　疲労ダメージの適用後に冒険者が1人でも生き残っていたならば、そのタ
イルは制圧されます。タイルを裏返し、明るい面を上に向けます。

　制圧されたトンネルはまさに悲惨さの見本市ざます。天井
の穴からは陽光が射し込むざましょ、瓦礫の合間から草が育
つざましょ、あたくしは花が咲いているのさえ目にしたざます。

こんな悲しいことがほかのどこにありんしょう。

　制圧されたタイルは使用できません。制圧された部屋はその機能を失いま
す。制圧されたトンネルは部屋に置き換えることも、金を採掘することもできな
くなります。

　しかしながら、制圧されたタイルもまたダンジョンの一部です。そこに隣接し
てトンネルを広げる事は可能ですし、「2×2の区域を埋め尽くしてはならな
い」や「部屋同士を隣接させてはならない」といった制限の対象にもなります。

　そしてあなたは、制圧されたタイルに対しても税金は支払わねばならない
のです。

　おせっかいな冒険者諸氏がほんっとうに何か善いことをし
たいと思うなら……、うぅーん、ょしまざんいなわ思とうも込り
乗に省ンョジンダてしうど。

　使用済みの戦闘カード4枚を箱に戻します。遠隔地ボードから裏面に交差
した金色の剣が描かれた戦闘カード4枚を取って中央ボードの街が描かれ
た箇所に重ねて置きます。1年目のパラディンがまだテントに居残っていたな
らば、彼を遠隔地ボードへと送ります。2年目には（金色の絵文字のある）より
強力なパラディンのみが登場します。冒険者タイル、モンスター・タイル、部屋
タイルに関しては、2年目には裏面が金色のものを使用します。

　2人プレイ時には、プレイヤー非選択色の邪悪度メーターを2マ
スぶん、笑顔の側へ下降させてください。これはプレイヤー非選択
色のダンジョンが制圧されていくことをシミュレートしています。

新たな
開始プレイヤーの決定	
　開始プレイヤー・トークンはまだ去年の秋に開始プレイヤーだったプレイ
ヤーの手元にあるはずです。この時点で、以下のルールに従ってそれを譲渡
します。

• 4人プレイ時には、開始プレイヤー・トークンは1年目の最初に開始プレ
イヤーだった人の真向かいにいるプレイヤーへと渡されます（そのた
め、左に3人ぶん開始プレイヤー・トークンを動かすわけです）。

　冒険者たちがタイル1つを制圧するたびに、あなたの邪悪度カウンターを（
すでに邪悪度メーターの下端のマスにあるのでなければ）笑顔の方に1マス
下降させます。

　冒険者たちがあなたの罠とモンスターどもを潜り抜けた先

でパーティを開きワルツを踊った後で、悪意のオーラを維持す

るのは難しいものざます。呪詛が空回りするんざましょうね。

戦闘パートの終了	
　あなたのダンジョンでの戦闘パートが終わるのは以下3つの場合です：

• 冒険者全員を撃退する。この場合、すぐさま戦闘パートは終了します。戦
闘パートの残りのステップとラウンドは全てスキップします。後はただ、
他のプレイヤーたちが戦闘を終えるのを待つばかりです。

• 第4ラウンドが終了する。この場合、生き残った冒険者たちはダンジョン
を後にして遠隔地ボードへと移動します。

• 制圧されていないタイルがもう1枚もない。この場合、もはや戦闘をするべ
き場所が残っていないということです。これ以降、次のタイルを選択する
状況になるたびに、あなたは代わりに牢獄にいる冒険者1人を解放しなく
てはなりません（牢獄に置かれた冒険者タイルを1枚選び、遠隔地ボード
へ戻します。パラディンは最後の1枚まで取っておくことができます）。

　冒険者全員を撃退した後で、あなたのダンジョンにパラディンが移動してく
ることもありえます。もしそうなったら、次のラウンドの開始時からあなたのダ
ンジョンでの戦闘を再開します（パラディンが第4ラウンドにやってきた場合
には、それによって戦闘が再開されることはありません）。

　全てのプレイヤーが戦闘パートを終えたら、裏向きになっているモンスター
（またはゴースト）全てを表向きにします――彼らだって次の給料日を逃す
つもりはないのです。

• 3人プレイ時には、開始プレイヤー・トークンは、1年目の春に開始プレイ
ヤーだったプレイヤーに与えられます。（そのため、通常のラウンド終了
時と同じく、開始プレイヤー・トークンは左隣のプレイヤーへと渡されま
す）。

• 2人プレイ時には、1年目の秋に開始プレイヤーだったプレイヤーが開始
プレイヤー・トークンを持ち続けます。（以降は1年目と同じく、冬、春、夏
の各ラウンドの終わりに開始プレイヤー・トークンを左隣のプレイヤー
に渡してください）

　ここまで済んだら、邪悪度メーターを確認しましょう。“パラディンの堪忍袋
の緒が切れる”マスの上、ないしそれより上のマスに邪悪度カウンターを置い
ているプレイヤーがいる場合、パラディンをそのプレイヤーのダンジョンに移
動します。（複数のプレイヤーの邪悪度が同一である場合、手番順が開始プ
レイヤーに近いプレイヤーほど善良であると見なされることをお忘れなく）

2年目の建設パート	
　2年目は1年目に似ていますが、部屋タイルは1年目とは異なる形で機能し
ます。冒険者たちはより強力になっていますが、モンスターたちも同じです。そ
して、トラップの購入する際には若干、選択肢が増えています。

　戦闘の練習と実際の戦闘にゃ、あと1つでっかい違いがあ

る。練習には模範解答っつうもんがある。

　モノホンの戦闘は、まあもうメチャクチャだ。おまえがタイル

を1つ失っただけなら、それはマジモンの勝利だろうよ。んまあ、2つ3つのタ

イルが制圧されたところでビクともしないダンジョンを建てとけよ。突破され

た後の身の振り方も考えとけ。

特別なトラップに	
ついての注釈	

毒の投げ矢
　たとえ最初の1ダメージがシーフによって軽減されたとして
も、追加の2ダメージは効果を及ぼします（「どうってことな
い、単なるかすり傷だぜ」）。

魔法封じの投げ矢
　ウィザードが標的となった場合、パラディンまでもが呪文
を使えなくなります。プリーストが標的となった場合、パラディ
ンまでもが治癒を行えなくなります。しかしながら、パラディン
自身が標的となった場合には、特殊な効果はありません。

2年目の部屋タイルと
モンスター	
　2年目の部屋タイルに生産部屋はありません。その代わり、1年目に作った
生産部屋は生産性が増します。インプ・フィギュアの数が足りていさえすれ
ば、あなたは1年目の生産部屋で1ラウンドに2回の生産を行うことができます

（例えば、3体のインプで1つの食糧を生産する部屋では、6体のインプで2
つの食糧を生産できます）。

　2年目の部屋は、そこで戦闘が行われた際にあなたに優位をもたらしたり、
ゲーム終了時により多くの得点をあなたにもたらしたりします。

　こういった部屋はダンジョンのどこにでも建てられるんだぜ。
戦闘用の部屋は入り口に建てておけばオイしく使える。得点を
稼ぐための部屋は冒険者たちからなるべく離しておくこったな。
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　このルールブックの巻末に、モンスターと部屋についての詳細を載せてい
ます。2年目に登場するモンスターには、一風変わったコストがかかるものも
あります。

　おまえらは今や新しい部屋とモンスターをあれもこれも説明

することもできるし、そいつはテーブルに出てきてからのお楽し

み、ってことにしても構わねえ。ま、どっちもおまえら次第だな。

2年目のトラップ購入	
　2年目に入って、冒険者とモンスターはすさまじく強力になり

ましたが、インプたちはあいも変わらず古びたトラップを売っ

ているざます。販売促進のため、彼らは特別セールを考え出し

たざますよ。彼らの店でトラップを購入すると、もう1つおまけについてくる

ざます……でも、それも束の間。梱包を解いてトラップを確認したら、手元

　たったの2時間かと思えるほどに、2年の月日が流れ去った
ざんす。そしてとうとう、あなたサマのダンジョン入り口に、ダン
ジョン省のお役人連中がひょっこり現れるざます。さあて監査

のお時間ざますよ。

　得点トラックは進行ボードの戦闘パート面にあります。各プレイヤーは自分
の3番目のミニオン・フィギュアを得点トラックの0のしるしがあるスペースに

配置します。

　1番目のミニオンはタイル上で戦いが発生した場所を示して
いるざます。2番目のミニオンは戦闘ステップの進行を示してい
るざます。3番目のミニオンは得点を記録しておくのに使われる

ざます。もちろん、あなたサマお好みのミニオンを使うことができやんすが、
あたくしどもミニオンは特別な働きを割り当てられることに無上の喜びを感
じるものでありんす。

　概要カードを参照し、各項目について1つずつ調べていきましょう。各項目
について、プレイヤーの得点分だけ、得点トラック上のミニオン・フィギュアを
動かします。

• ダンジョン内の制圧されていない部屋タイル1枚につき2点を得ます。

• “モンスターのねぐら”に存在するモンスター・タイル1枚につき1点を得
ます。（戦闘パートの終了後であるため、全てのタイルが表向きになって
いるはずです）ゴーストは得点に計上しません。

• ダンジョン内の牢獄にいる冒険者タイル1枚につき2点を得ます。パラデ
ィンは例外として1枚につき5点が得られます。

• ダンジョン内の制圧されたタイル（部屋であれトンネルであれ）1枚につ
き2点を失います。

• “地獄の催促状置き場”に置かれたダメージ・カウンター1つにつき3点
を失います。

• 部屋タイルによるボーナス得点はこの時点で加算します。ただし、“栄誉
の殿堂”の部屋（後述）による得点はこの時点ではまだ加算されません。

　部屋タイルを1つ制圧されるごとに、あなたには4点ぶんの影響が及ぶこと
に注意して下さい。制圧されたことによる2点の失点と、制圧されていないこ
とによるボーナス2点が得られないことです。

に抱えたトラップの中から1つをもう一度包んで、返品することになるざま

す。どのトラップを送り返すのかは重要じゃござんせん。どのみち、彼らは自

分が何を売ったのか把握してないざますし。

　これは役に立つサービスざますよ。で、おそらくいつかは、インプたちも荷

物を分類するやりかたを見つけ出して、あたくしどもの手間をぜんぶ省いて

くれることになるざましょうよ。

　トラップの購入のやり方が、2年目では少々変わります。 あなたは1枚多くト
ラップ・カードを引きます（ と では2枚、 のアクション実行スペー
スでは3枚のカードを引きます）。引いたトラップ・カードを全て確認した後、 
1枚を裏向きして捨て札にします。捨て札にするのは、今引いたばかりのカー
ドでも、以前に引いたものでもかまいません。

　このルールは、“トラップの購入”の命令実行に対してのみ適用されます。
部屋タイルでトラップを生産する際には適用されません。

称号	
　称号は、それぞれの固有の分野で最も秀でたプレイヤーに与えられます。
その分野で最も得点の高いプレイヤーが1人であれば、称号独占ということ
で3点を得ます。最も得点の高いプレイヤーが2人以上いた場合は称号共有
ということで、それぞれが2点を得ます。

 
　2人プレイ時、称号独占は2点、称号共有は1点となります。 
 

極悪大王
　この称号は邪悪度メーターで最も高いマスに到達したプレイヤーに与えら
れます。同じマスに複数のプレイヤーが並んだ場合、この称号は共有されます

（開始プレイヤー・トークンはこの場合、効果を及ぼしません）。

　んでも、最も低いマスにあったってなんの点数ももらえねえ
ぞ。“市民にへつらい大王”なんて称号、自慢できることじゃね
えしな。

増築大王
　この称号は最も多くの部屋タイルを持つプレイヤーに与えられます。制圧
された部屋もカウントします。

トンネル大王
　この称号は最も多くのトンネル・タイルを持つプレイヤーに与えられます。
制圧されたトンネルもカウントします。

　部屋を作るにはいつだってトンネルをあきらめなきゃなら
ん。2年目の建設パートを終えて称号狙いの策を練る時に、そ
のことを忘れんようにしろよ。

2年目の戦闘パート	
　戦闘パートは1年目も2年目も同じです。1年目に制圧されたタイルは制圧
されたまま残っており、冒険者たちは入り口から最も近い、制圧されていない
タイルへと引き続き攻撃を仕掛けます。

モンスター大王
　この称号は最も多くのモンスター・タイルを持つプレイヤーに与えられま
す。ゴーストはカウントしません。

インプ大王
　この称号は最も多くのインプ・フィギュアを持つプレイヤーに与えられます。
ただし、トロル・トークンはカウントしません。

金満大王
　あなたの財産は、金トークン、食糧トークン、所持しながら戦闘には投入し
なかったトラップ・カードの数の合計によって決定されます。合計数が一番大
きかった者がこの称号を獲得します。

撃退大王
　この称号は他とは異なり、最も「少ない」プレイヤーに与えられるものです。
制圧されたタイル（トンネル・タイルおよび部屋タイル）が最も少ない者がこの
称号を獲得します。

ゲームの勝利	
　最も多くの得点を得たプレイヤーが勝利し、地の底大王（アンダーロード）
の名とともに、その土地における最高位のダンジョン大王（ダンジョン・ロー
ド）の地位を獲得します。最高得点者が複数存在する場合には、勝利は分か
ち合われます。

　0点を上回る得点を有してゲームを終えた全てのプレイヤーは試験に合格
し、ダンジョン大王の免状を獲得します。

　0点以下の点数でゲームを終えたとしても、気にしないことです。次回はき
っと免状を手に入れられるでしょうから。

　んなもん本当の勝利じゃねえと、おまえらはわかってるだ
ろ？　すっげえでっかいダンジョン建設、これに尽きる。たと
え下手を打ちまくって地の底大王になるチャンスが見込めな

くなっても、いっぱいトンネルを掘り続けていさえすれば、誰もがおまえらを
認めずにはいられなくなる……トンネル大王だとな！
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　これまで述べてきたルールは、このゲームが初めてというプレイヤーへの導入用です。二回目以降は、全ての規定を 
盛り込んだ本格ルールでプレイしてもよいでしょう。入門ルールとの違いは、それほど多くありません。

最初の“使えない
命令カード”の選択方法	
　入門ルールでは、1年目の第1ラウンドにおける“使えない命令カード”はラ
ンダムに選ばれていました。本格ルールでは、その選択にあなたは少しだけ
介入できるようになります。

　開始プレイヤーを決めたあと、モンスター・タイル、部屋タイル、冒険者タイ
ルをめくる前に、各自が命令カードをよく切り、ランダムに3枚を引きます。その
3枚のうち2枚を“使えない命令カード”として選び、ダンジョン・ボードの所定
のスペース内に伏せておきます。全員が“使えない命令カード”を選び終わっ
た時点で、それらをいっせいに公開します。それから、従来の説明通りにゲー
ムを開始します。

　以降のラウンドにおける“使えない命令カード”は、入門ルールと同じ方法

で決定されます。

　このゲームの命令っつうものがどんなもんかを実地に経験

するまでは、新入りにゃあわかるめぇと思ってこのルールは外し

といたんだ。でもまぁ、おまえらがそうしたいんなら、初っ鼻から

このルールを使うってのもありだわな。

スペシャル・イベント	
　セットアップの一環としてスペシャル・イベント・カードをよく切り、そこから
2枚を引きます。この2枚は裏向きのまま、遠隔地ボード上に重ねて置かれた
2年目の戦闘カードの山の一番上と、一番下に1枚ずつ入れます。残りのスペ
シャル・イベント・カードは中身を見ずに箱に戻します。

　建設ラウンド中に公開されたイベント・タイルが“スペシャル・イベント”だっ
た場合、遠隔地ボードからその年用のスペシャル・イベント・カードを取り、表
を向けて進行ボード上に配置します。

　スペシャル・イベントの効果は、カードに記された文章に従って解決しま
す。

　スペシャル・イベントを入れると、おまえらの仕事はキツくな
るぜ。チャラいお遊びがしたいってんなら、スペシャル・イベント
は取り入れねぇこった。

“モンスター
（またはゴースト）の徴募”
を一番目の命令にした場合

　「早起きは三文の得」ではありんすが、あたくしどもミニオン
が早起きしたところで酒場に入れずに難儀するのが関の山。ど
うせ誰もが眠りこけていて、どれだけドアを叩いても、バーテン

がそんなに早くから店を開ける気になってくれるこたぁござんせん。ところ
がどっこい、小銭入れをジャラジャラ振ったらどうざましょ。どれだけ鼾が

ひどくっても、たちまち地獄耳で聞きつけるざますよ。

　“モンスター（またはゴースト）の徴募”
の命令カードには、金のアイコンが描か
れていますが、それは以下のルール既定
を忘れないようにするためのものです：
　このカードは一番目の命令に選んだ場
合に、金1つのコストがかかります。命令カ
ードを公開した後、ミニオン・フィギュアを
中央ボードへ移動させる前に、あなたは
このコストを支払わねばなりません。もし
も金トークンが無い状態でこのカードを
一番目の命令に選んだのなら、ミニオン・
フィギュアは中央ボードへ移動させるの

ではなく、命令カードに直接置かれます（そのフィギュアが置かれるはずだっ
た命令のアクション実行スペースを、以降の手番のプレイヤーが利用できる
ようになります）。

コストの支払いと、
邪悪度との関係	
　コストが である場合、プレイヤーは邪悪度メーターでカウンターを
上昇させることでそのコストを支払います。コストの支払いに必要なだけカウ
ンターを上昇させる余地が無い場合、
上昇させることでそのコストを支払います。コストの支払いに必要なだけカウ

のコストを支払えないことにな
ります。これは、食糧トークンや金トークンのコストを支払いきれない場合と
同様のことです。

　邪悪度メーターでカウンターを上昇させることがコストの支払いになるの
は、以下3つの状況においてです。

1． “食糧の調達”命令を、 、あるいは のアクション実行スペースで
実行する場合。

2． 一部のモンスター（またはゴースト）を徴募する場合。
3． “給料日”のイベント・タイルか、戦闘カードの『ここだけの話』の効果によ

って配下のモンスター（またはゴースト）たちに給料を支払う場合。
　上記以外のあらゆる状況（その他の戦闘カード、スペシャル・イベント、給
料日にモンスター（またはゴースト）をクビにすることなど）では、あなたはコス
トを支払っているのではなく、「邪悪度を獲得」しているのです。それゆえ、邪
悪度メーターの範囲を超えて邪悪度を得る（あるいは失う）ことになった場
合、カウンターは単にそのまま邪悪度メーターの端へ留まります。

　それを「究極悪」と呼ぶのがあたくしどもの好みざます。完璧

なものを更に磨き上げることなど、いったい誰にできまして？

実例：
　“給料日”になりました。プレイヤー
の邪悪度カウンターは、あと2マスぶ
んの邪悪度を獲得するだけの余地し
か残されていません。従って、ウィッチ
とバンパイアの両方の給料は支払え
ず、どちらかをクビにしなくてはなりま
せん。彼はウィッチをクビにすること
にし、バンパイアの給料のコストとし
てカウンターを2マスぶん上昇させま
した。さらに、ウィッチをクビにした効

果により1ポイントの邪悪度が得られますが、邪悪度メーターはすでに端に
達しているため、これ以上カウンターを上昇させることはありません。
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　ほら、ぐだぐだ抜きでのルールの早見表をこしらえてやった
ぜ。

 

 

　ただ、注意してほしいところはざますね……。

 

 

 

　おいコラ！　さっそくぐだぐだ言ってんじゃねえぞ！

セットアップ
• 開始プレイヤーを決め、P.7の図に従ってゲームのセットアップを行います。

• スペシャル・イベント・カードをよく切ってランダムに2枚選びます。その時点では
伏せたままにしておきます。

• 各自が命令カードをよく切り、ランダムに3枚を引いてそのうち2枚を“使えない命
令カード”として選択します。全員が選び終わったら、いっせいに公開します。

建設パート
• 新ラウンド・フェイズ
 ≫ 3枚のモンスター（またはゴースト）・タイルと、2枚の部屋タイルを引きます。

 ≫ 続けて、以下の処理を行います（各年の第4ラウンドは除く）：

  ＝冒険者タイルを（4人プレイ時は4枚、それ以外の場合は3枚）引き、背景の明
るさと絵文字を参考に、弱い者から強い者へと順番に並べます（もしも引い
たタイルが全て同じ強さだったなら、最後の1枚を引き直します）。

  ＝次のラウンドのイベント・タイルを公開します。結果が“スペシャル・イベント”
だったなら、1年目か2年目かに応じたスペシャル・イベント・カードを表向き
にして進行ボードに置きます。

• 命令フェイズ
 ≫ プレイヤー非選択色についての命令を決定します(P.15を参照)。

 ≫ 各プレイヤーが3枚ずつ命令カードを選びます。

 ≫ 各人が選択した命令カードを公開し、命令に応じた区画のアクション実行ス
ペースにミニオン・フィギュアを、手番順に1体ずつ置いていきます

  ＝“モンスター（またはゴースト）の徴募”を一番目の命令に選んだプレイヤー
は、金1つを支払わねばなりません。

  ＝ある命令のアクション実行スペースが3つともすでに埋まっている場合、ミニ
オン・フィギュアはプレイヤーの命令カードの上に置かれます。

 ≫ 中央ボードで8つの区画に仕切られた各命令のアクションを、左上の区画から
右上へ、左下の区画から右下へと、命令ごとに解決していきます。

  ＝“食糧の調達”、“悪評の改善”、“インプの徴募”、“トラップの購入”の場合：
矢印の左側に描かれたコスト（もしあれば）を支払い、矢印の右側に描かれ
たものを獲得します。コストの一部を支払うことで獲得物の一部を得ること
はできません。

  ° スパイの機会を得たプレイヤーは、戦闘カードのうち、任意の1枚の内容
をのぞき見ることができます。

  ° 2年目に、“トラップの購入”を行うプレイヤーは、1枚余分にトラップ・カー
ドを引き、手持ちの全トラップ・カードのうち任意の1枚を捨て札にします。

  ＝“トンネル掘り”、“金の採掘”の場合：プレイヤーはイラストに描かれた数ま
でのインプを働かせることができます。その数より少ないインプを働かせる
のでも構いません。 のアクション実行スペースにミニオン・フィギュアを
置いている場合、働かせるインプの数に関わりなく、追加で1体のインプに
現場監督をやらせねばなりません。トロルにこれらの仕事の手助けをさせる
ことはできません。

  ° “トンネル掘り”の場合、新たなトンネル・タイルは、既存のトンネルや部屋
のタイルに隣接して配置しなければなりません。2×2マスからなる区域を
全てタイルで埋めつくす配置はできません。トンネル・タイル1枚を配置す
るごとにインプ1体が必要になります。

  ° “金の採掘”の場合、制圧されていないトンネル・タイル1枚につきインプ1
体を割り当てることで、金1つを採掘することができます。1つのタイルで
複数のインプを働かせることはできません。

  ＝“モンスター（またはゴースト）の徴募”の場合： → → と、アクシ
ョンの実行が通常とは逆順になります。この順序で各人が徴募するモンス
ターを選択し、雇い入れたモンスターに所定のコストを支払います（なお

のアクション実行スペースの場合、食糧1つを追加で支払います）。

  ＝“部屋の増築”の場合：この場合もアクションの実行が逆順になります。
ないし のスペースで命令のアクションを実行する場合には、コス

トとして金1つを支払います。 のスペースで実行する場合にはコストはか
かりませんが、その代わり、購入できる部屋がもう残っていないかもしれま
せん。

  ° 購入した部屋は、制圧されていない任意のトンネル・タイルと入れ替えます。

  ° 部屋同士が直接隣接する置き方をすることはできません。

  ° 1年目には、部屋は定められた場所に置かねばなりません。

  ＝なんらかの理由でアクションを行わない場合、ミニオン・フィギュアを対応す
る命令カードの上に移動させて、アクションを行わなかったことを示します。

• 生産および命令カード回収フェイズ
 ≫ 未使用のインプ・フィギュア（またはトロル・トークン）があるなら、それらを“生

産部屋”で使用することができます。部屋タイルに示された数だけのインプ（ま
たはトロル）を置くこと（および、追加コストがあるならそれを支払うことで）で、
タイルに図示された生産物を得ることができます。なお、部屋タイル（訳注：魔
法の部屋）で生産されたインプは直ちに生産のために使用することができま
す。

  ＝1年目には、どの部屋も1ラウンドに1回のみ生産を行うことができます。2年
目には、どの部屋も1ラウンドに2回の生産を行うことができます。

 ≫ “使えない命令カード”を2枚とも手札に戻します。このラウンドに選んだ3枚の
命令カードのうち、一番目の命令に選んだ1枚か、ミニオン・フィギュアが置か
れている他のカード1枚かを任意に選択し、手札に戻します。残った2枚を、“使
えない命令カード”のスペースへとずらします。

• イベント・フェイズ
 ≫ イベントは全プレイヤーに影響します。開始プレイヤーから手番順に従って効

果を適用していきます。

  ＝給料日：全てのモンスター（またはゴースト）に対して、コストを支払うか、クビ
にして邪悪度を1ポイント獲得するかを選択します。

  ＝徴税：ダンジョン内のタイル2枚につき（端数切り上げ）税金として金1つを
支払います。なお、タイルは制圧されていようといまいと、全てが税金の計算
対象になります。支払おうにも金が足りないか、あえて支払わない場合、支
払わない金1つにつき1つ、ダメージ・カウンターを受け取ります（ゲーム終
了時、1つにつき－3点）。

  ＝スペシャル・イベント： スペシャル・イベント・カードの文章に従って処理しま
す。

• 冒険者フェイズ
 ≫ 2人プレイの場合には、プレイヤー非選択色共用の邪悪度カウンターを、1マス

上昇させておきます。

 ≫ 左端の（つまりもっとも弱い）冒険者は、邪悪度メーターで邪悪度カウンター
が最も低いマスにあるプレイヤーのダンジョンへと向かいます。左端から2人目
の冒険者は、邪悪度カウンターが次に低いマスにあるプレイヤーのダンジョン
へと向かいます。以降も同様に処理します。複数のカウンターが同じマスにある
場合、手番順に従って、開始プレイヤーにより近いプレイヤーの邪悪度の方が
低いものと見なします。

  ＝このフェイズに新たにダンジョンにやって来た冒険者は、前のラウンドからす
でにいる冒険者たちの後ろに置かれます。ただし、ウォリアーの場合はパー
ティの先頭と入れ替わり、既に置かれている冒険者タイルは1つずつ後方の
スペースへとずらします。

• ラウンドの終了
 ≫  全てのインプを巣穴へと戻します。

 ≫ 開始プレイヤー・トークンを左隣のプレイヤーに渡します。ただし、これは秋に
は行いません。

パラディン
 ≫ パラディンは1年に1人のみ出現します。

 ≫ 邪悪度メーターで“パラディンの堪忍袋の緒が切れる”時点を示すイラストが
描かれたマスへとプレイヤーの邪悪度カウンターが到達するか、そのマスを超
えて上昇することが最初に発生した時点で、すぐさまパラディンはテントを出
て、そのプレイヤーのダンジョンへと向かいます。

 ≫ 別のプレイヤーの邪悪度カウンターが“パラディンの堪忍袋の緒が切れる”マ
スより高くに到達し、かつ、現在パラディンを引き受けているプレイヤーのカウ
ンターよりも高いマスにある場合、パラディンはそのプレイヤーのダンジョンへ
と移動します。

  ＝複数のプレイヤーのカウンターが同じマスに存在する場合、開始プレイヤー
により近いプレイヤーの方が邪悪度が低いものと見なします。

  ＝戦闘パート中にパラディンが別のダンジョンへと移動する場合、受けたダメ
ージ（もしあれば）はそのままで移動します。

戦闘パート
• 進行ボードをひっくり返し、そこに戦闘カードを裏向きのままで順序を崩さずに

配置します。

• 戦闘パートは4ラウンドにわたって繰り返されます。冒険者タイルに置かれたダメ
ージ・カウンターの数がその冒険者のヒット・ポイント以上になると、その冒険者は
撃退され、即座に牢獄へと移されます。あなたの戦闘パートは、あなたが冒険者
全員を撃退するか、4ラウンドが終わるまで続きます。

• 計画フェイズ：各プレイヤーが戦闘準備としてトラップやモンスター（またはゴース
ト）を投入します。この作業は同時進行で行っても構いません。

 ≫ ダンジョン入り口から最も近い、まだ制圧されていないタイル1つを選択し、ミ
ニオン・フィギュア1つを置くことでそれを示します。

  ＝トンネル・タイルには、トラップ1つ、およびモンスター1体を投入することがで
きます。

  ＝部屋タイルには、トラップ1つ（ただしコストとして金1つが必要）、およびモン
スター2体までを投入することができます。

  ＝上記に加えて、ゴーストはどのタイルにでも任意の数だけ投入することがで
きます。

  ＝トンネルであれ部屋であれ、トラップ、あるいはモンスター（またはゴースト）
を全く投入しなくても構いません。

 ≫ 制圧されていないタイルが1つもない場合、あなたは計画フェイズの作業を行
わず、代わりに牢獄にいる冒険者タイル1枚を捨て札にします。

• 戦闘カード公開フェイズ：このラウンド用の戦闘カードが公開されます。

• 戦闘フェイズ : 開始プレイヤーから手番順に従って、各プレイヤーが戦闘を解決
していきます。

 ≫ トラップ・ステップ：あなたのトラップ・カードを公開し（必要ならばコストを支
払い）、その効果を解決します。シーフ（たち）の冒険者タイルに描かれた
アイコン1つにつき1ダメージずつ、先頭の冒険者からダメージを軽減していき
ます。その後で、トラップ・カードを捨て札にします。

 ≫ 先制呪文ステップ：戦闘カードに先制呪文のアイコンが描かれており、かつ、
冒険者（たち）のタイルに描かれた
先制呪文ステップ：戦闘カードに先制呪文のアイコンが描かれており、かつ、

アイコンが充分な数だけある場合、
先制呪文の効果を解決します。

 ≫ モンスター（またはゴースト）・ステップ：モンスター（またはゴースト）による攻
撃を、任意の順序で行います。攻撃を行ったあなたのモンスター（またはゴース
ト）は倒れ（裏返しにされてねぐらに戻され）、その年が終了するまで、その状態
であり続けます。

 ≫ 遅発呪文ステップ：戦闘カードに遅発呪文のアイコンが描かれており、かつ、
冒険者（たち）のタイルに描かれた
遅発呪文ステップ：戦闘カードに遅発呪文のアイコンが描かれており、かつ、

アイコンが充分な数だけある場合、
遅発呪文の効果を解決します。

 ≫ 治癒ステップ：少なくとも1体のモンスター（またはゴースト）が攻撃を行った場
合、冒険者（たち）のタイルに描かれた
治癒ステップ：少なくとも1体のモンスター（またはゴースト）が攻撃を行った場

アイコン1つにつきダメージ・カウ
ンター1つを、先頭の冒険者から取り除いていきます。

 ≫ 制圧ステップ：

  ＝冒険者たちは、戦闘カードに示された数のダメージを受けます。このダメー
ジはまず先頭の冒険者に適用されます。彼が撃退された場合、残りのダメー
ジ・カウンター（もしあれば）は、後続の冒険者に置かれます。

  ＝少なくとも1人の冒険者が生き残ったなら、冒険者たちがそのタイルを制圧
したことになります。タイルを裏返して明るい面を表に向け、プレイヤーの邪
悪度カウンターを1マス下降させます。

2年目
 ≫ セットアップ：進行ボードを裏返して建設パート面に戻し、中央ボードの街のイ

ラストがある部分に新たな戦闘カードを重ねて山札にします。1年目のパラディ
ンがもし中央ボードに残っていたら、捨て札にします。

 ≫ 2人プレイの場合、プレイヤー非選択色共用の邪悪度カウンターを2マス下降
させます。

 ≫ 以下の要領で新たな開始プレイヤーを決定し、開始プレイヤー・トークンを受
け渡します。

  ＝4人プレイ時には、右隣のプレイヤーに渡します。

  ＝3人プレイ時には、左隣のプレイヤーに渡します。

  ＝2人プレイ時には、現在の持ち主から動かしません。

 ≫ 1年目と同じく、冬、春、夏の各ラウンドの終了時に、開始プレイヤー・トークン
を左隣のプレイヤーに渡します。

 ≫ 上記以外は1年目と同様に、建設パートと戦闘パートを行います。

得点計算
 ≫ ダンジョンのさまざまな要素から得た得点を公表します。

 ≫ 称号から得た得点を公表します。

 ≫ もっとも多くの得点を得た者が勝者となり、地の底大王（アンダーロード）とし
て顕彰されます。

 ≫ 0点よりも多くの得点を得た全てのプレイヤーは、ダンジョン大王（ダンジョン・
ロード）としての正規の免状を手に入れます。



モンスター（またはゴースト）	
ゴブリン
　ゴブリンはダンジョンでもっとも大きなモンスターではない
ものの、2ダメージの通常攻撃で先頭の冒険者を倒すことが
できれば、その勢いに乗じてすぐ後ろにいる冒険者にも追加
で1ダメージを与えます。

スライム
　スライムのいないダンジョンなんて考えられますか？　スラ
イムは天井から攻撃を仕掛ける（全員に1ダメージを与える）
こともできれば、全員の足首にまとわりついて、動けなくさせ
ることもできます。

　あなたが2番目のオプションを選んだ場合、冒険者たちはこのラウンドには
制圧（および疲労の適用）を行いません。スライムが倒れることに変わりはあ
りませんが、この場合は攻撃を行ったとは見なされず、別のモンスター（また
はゴースト）が攻撃を行っていない限り、プリーストは治癒を行いません。

ゴースト
　このモンスターの不思議なところは、モンスターではないこ
とです。
• 投入可能なモンスター数の上限に、ゴーストはカウントし

ません。
• 特記ない限り、モンスターに適用される呪文やイベントの効果は、ゴースト

には適用されません。
• ゴーストは、得点計算の際にはモンスターとしてカウントされません。
• ゴーストは、デーモンのコストとして使用することはできません。
　ゴーストは、隊列の先頭にいる冒険者には攻撃を仕掛けることができませ
んが、2番手以降の冒険者には攻撃をすることができます。もし冒険者が1人
しかいないのであれば、ゴーストは全く攻撃を行うことができません。

トロル
　この毛むくじゃらで気のいい巨人は、ダンジョン内のあちこ
ちでインプの仕事に喜んで手を貸します。あなたがトロルを
雇い入れた場合、“生産部屋”に置くインプ・フィギュアの代わ
りにトロルを使用することができます。ただしトロルは、“トン

ネル掘り”や“金の採掘”の命令アクション実行に用いられるインプの代わり
にはなれませんし、得点計算でもインプとは見なしません。トロルが（訳注：戦
闘での除去やクビにすることにより）失われたなら、トロル・トークンを山に戻
します。
　トロルはダメージ3の通常攻撃を行います。食糧1つを支払えば、ダメージ
は4に上がります。腹いっぱいなら戦場での働きも増すのです。

ウィッチ
　ウィッチは混沌の荒っぽい魔法の専門家です。大がかりな
呪文（ダメージ4の通常攻撃）を1回か、より手軽な呪文（ダメ
ージ1の選択攻撃）を2回か、どちらかの攻撃を行います。2回
の攻撃は、1人の冒険者に集中してもよいですし、別々の冒険

者を目標にしてもかまいません。

バンパイア
　吸血ほど“邪悪”な行為はありません。バンパイアはどの冒
険者にでも喰らいつくことで3ダメージを与えられます。また
は、ひと囓りしてすぐに逃げることもできます。これは任意の冒
険者へ2ダメージを与えた後、カードを表向きのままモンスタ

ーのねぐらへ戻し、後の戦闘ラウンドにも再使用できることを意味します。
　バンパイアは、プリーストを攻撃することはできません（ただし、パラディン
の味は気にならないようです）。つまり、冒険者全員がプリーストであるなら、
バンパイアは全く攻撃を行えません。

ゴーレム
　ゴーレムのコストは、金1つとトラップ・カード1枚です。ゴー
レムを雇い入れる際にはトラップ・カード1枚を捨て札にしな
ければなりませんし、“給料日”のイベントが発生したなら、さら
に1枚トラップ・カードを捨て札にしなければなりません。トラッ

プ・カードが手元にない場合、ゴーレムのコストを支払うことはできません。
　ゴーレムはひたすら攻撃を行います。攻撃、また攻撃。4ダメージの標準攻
撃を行いますが、戦いの後も倒れません。表向きのままモンスターのねぐらに
戻し、後のラウンドにも再使用することができます。

ドラゴン
　ドラゴンが吐く火炎のブレスは、冒険者全員に2ダメージず
つを与えます。加えて（プリーストは燃えやすい服を着たがる
傾向にあるため）ドラゴンが攻撃したラウンドには、治癒ステ
ップをスキップします。

デーモン
　デーモンは冒険者たちの隊列に飛びかかり、誰かを連れ
去ります。デーモンは任意の冒険者へ7ダメージを与えること
ができます。彼らはショックのあまり、このラウンドには制圧を
忘れてしまいます。タイルの制圧（および疲労の適用）をスキッ

プして下さい。加えて、デーモンのコストを支払う際には、 のコストに加
えて、モンスター・タイル1枚を捨て札にすることも必要になります。せめても
の慰めは、“給料日”にデーモンに食べられてしまったモンスターには給料を
支払わなくてよいことです。

　へっへ、俺サマのことだな。おまえらのリストラに一役買えて光栄
ってもんだぜ。だがな、俺サマのディナーをゴーストでごまかそうな
んて考えんじゃねえぞ。奴らは俺サマをすり抜けちまうからな。

生産部屋	
　生産部屋は1年目にのみ入手できます。それぞれの部屋で、1年目には各ラ
ウンドに1回、2年目には各ラウンドに2回まで生産を行うことができます。生
産を行うには、タイルに示された数のインプ・フィギュアかトロル・トークンが
必要となります。

にわとり小屋、きのこ床
　これらの部屋では食糧が生産されます。にわとりは地上
に近い場所を好み、反対にきのこ床は地下深くでよく生育
します。

みやげ物屋、ニセ金工場
　これらの部屋では金が生産されます。みやげ物屋は客
引きのため地上の近くに置くべきです。ニセ金工場はむろ
ん違法なものですので、地下深くに隠されるべきでしょう（

中には、ニセ金よりも陶製のインプ・マグカップを造ってしまうことの方が「罪
深い」と信じている者もいるようですが)。

工房
　トラップの製造には大きな騒音を伴います。それゆえ、こ
の部屋はダンジョンの端に配置するのが最適でしょう。こ
の部屋で生産を行うことでトラップ・カード1枚を引くこと

ができます。なお、2年目にトラップを購入する際の追加ルールは、この部屋
で生産されるトラップには適用されません。

工具置き場
　インプたちに何本か余分なつるはしを与えておけば、許
可を与えようと与えまいと、彼らは間違いなくトンネル掘り
を開始します。この部屋で生産を行うことで、通常のルー

ル制限に従ってトンネル・タイル1つを新たに配置することができます。ただ
し、このトンネルは工具置き場に置かれる2体のインプ・フィギュアによって掘
られるため、（訳注：“トンネル掘り”の命令の場合と違って）新たに掘られるト
ンネル・タイル右上にインプ・フィギュア1体を置く必要はありません。

印刷所
　新聞での書かれ方が気にくわないなら、自分で刷ってし
まいましょう。ダンジョンの中心部に設けられた印刷所で
生産を行うことで、「我がダンジョンの主、またまた子猫を

助ける」、「我がダンジョンの主、献血キャンペーンの先頭に立つ」といった逸
話によって一般大衆に感銘を与えることができます。

魔法の部屋
　“魔法の部屋”と呼ばれるこの趣味良く設えられた部屋
は、ダンジョンの中心部に設けられます。 この部屋に2体
のインプを送りこんでロマンティックなディナーでもてなす

と、3体目のインプが飛び出します。魔法の力です！
　このインプはすぐに巣穴に追加されるので、そのまま生産に従事させるこ
とができます。また、なんとこの部屋でトロル・トークンを働かせることもできま
す。私達が何を口出しできるでしょうか？　彼らは「本当に」インプが大好きな
のです。

戦闘部屋	
　戦闘部屋は2年目にのみ登場します。これらの部屋の効果は、その部屋で
戦闘が起きた場合のみ発揮されます。戦闘以外の状況ではもちろん、他のタ
イルで発生した戦闘に対しても、これらの部屋は何ら効果をもたらしません。

訓練所
　ここでは、ゴブリンとトロルが武芸を学んでいます。この
部屋では、ゴブリンとトロルの攻撃はそれぞれについて、ダ
メージが＋1されます：トロルは4ダメージの攻撃を仕掛け

ることができます（食糧を使えば5ダメージ）。ゴブリンは通常攻撃で3ダメー
ジを与え、それにより冒険者を倒せた場合には後続の冒険者に2ダメージを
与えることができます。

暗室
　いいえ、ここは写真を現像する場所ではありません。た
だ単に真っ暗な部屋です。この部屋では、バンパイアとウィ
ッチの攻撃はそれぞれ、ダメージが＋1されます。バンパイ

アは4ダメージの選択攻撃を行うか、3ダメージを与えて逃げることができま
す。ウィッチは5ダメージの通常攻撃か、2ダメージの選択攻撃2回かを行うこ
とができます。

迷路
　迷路は長いトンネルのような部屋です。あなたはここに2
つのトラップを投入でき、しかもそれでいて、通常の部屋
の場合とは違って金1つを支払う必要がありません。ただ

し、この部屋にはモンスターは1体しか投入できません。
　迷路に2つのトラップを投入する場合、解決順はあなたが自由に決められ
ます。シーフのダメージ軽減能力 は、1つ目のトラップによるダメージを
残らず軽減した上で余りがあるなら、2つ目のトラップに対して適用されます。
得点計算時、迷路は部屋であると見なされます。

魔法消去の部屋
　いいえ、これは“魔法の部屋”と対になる部屋ではありま
せん。この部屋での戦闘において、冒険者たちは呪文を使
うことができなくなり、先制呪文ステップと遅発呪文ステッ

プがスキップされます。
　トラップとモンスター（またはゴースト）は通常通りに機能します（ウィッチ
ですら、この部屋の効果を全く意に介しません）。

得点稼ぎの部屋	
　得点稼ぎの部屋は2年目にのみ入手できます。それらは、ゲーム終了時ま
で制圧されていなければ、あなたにボーナスの得点をもたらします。これらの
得点は、制圧されていない部屋としての2点にそれぞれ追加して与えられま
す。2年目の戦闘が終わったとき、自分のモンスター（またはゴースト）を表向
きに戻すのを忘れないでください。モンスターたちは、得点として計算される
のがとにかく大好きなのですから。

カフェテリア
　タイルに描かれたモンスター（トロル、ゴブリン、スライ
ム、ウィッチ）1体につき1点を得ます。（これらのモンスター
はみな、食糧を食べます。ドラゴンも食糧を食べます。ただ

し、ドラゴンだけは、すぐに大食い競争を始めてしまうので、ドラゴンが残って
いたとしても、一切得点は得られません）

礼拝堂
　もちろん、パイプオルガンが備えられています。不吉な短
調を奏で、ゴーストとバンパイア1体につき2点を得ましょ
う。（そう。この部屋があればゴーストも得点になるのです）

伏魔殿
　ゴシック様式のアーチ、大理石の台座、奇怪な像、そし
て異なる次元界への門。デーモン、ゴーレム、ドラゴン1体
につき2点を得ます。

栄誉の殿堂
　ここはあなたが栄誉の証やトロフィーを保管しておく場
所です。称号独占1つにつき2点（2人プレイ時、および3人
プレイ時には1点）を得ます。なお、他の部屋とは異なり、こ

の部屋から得られる勝利ポイントは、称号を決定する際に得られます。




