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第２章　ベースルールセクションロードス島戦記ＲＰＧ

２－５－１．戦闘開始処理
　ＰＣたちが敵対するＮＰＣと遭遇し、戦闘することが確定
したら、ＧＭの判断と宣言によって戦闘が開始されます。
　シナリオなどで敵のデータなどは示されていても、いつ戦
闘が始まるのかが示されていない場合、ＧＭが「よりプレイ
ヤーが楽しめる方向性」を判断し、戦闘開始を宣言します。
（例：戦闘の前に、ＮＰＣがこれまでに働いた自身の悪事を
暴露することが「ストーリーの説明上、親切だしわかりやす
い」とＧＭが判断すれば、その暴露が終わるまで戦闘は始ま
りません。 逆に「血気にはやるＰＣ達を相手に長話はリアリ
ティがない」と判断すれば、すぐさま戦闘を開始します）
　ＧＭが戦闘開始を宣言したら、次の〔１〕～〔４〕の順に沿っ
て、戦闘開始の処理を行います。
▼〔１〕状況と陣営の確認
▼〔２〕魔物知識判定
▼〔３〕戦力の初期配置
▼〔４〕装備状態の確認

〔１〕状況と陣営の確認
　ＧＭはどのような場所や状況で、どういったＮＰＣを相手
に戦闘するのか、説明します。
「場所の説明」については、「簡易戦場ルール」では省略して
も問題ありませんが、「標準戦場ルール」「上級戦場ルール」
では紙に状況を描いたり、あらかじめ印刷しておいたりといっ
た準備をしておく方がよいでしょう。
「状況の説明」で大切なのが、「照明の状況」や「視界の状況」
です。 これらは「遠隔攻撃に対する遮蔽ペナルティ（Ｐ
51）」「視認が必要（Ｐ55）」「暗所／視覚ペナルティと照明（Ｐ
71）」に影響するからです。
　どのＮＰＣを相手に戦闘するのかを明言する「陣営の確認」
は必須です。 ＧＭはＮＰＣがどちらの陣営として行動する
のか、この時点で明言しておかなければなりません。

〔２〕魔物知識判定
　敵がどういった強さや能力を持っているのかを行為判定の
結果で判別するのが、魔物知識判定です。 魔物知識判定には、
特技【魔物知識】（Ｐ101）を使い、特技が無くても基準値の「教
養力」で判定できます。 いずれの場合も、敵のデータに設定
されている「知名度」の値が、行為判定の成功率への修正と
なります。
　魔物知識判定に成功すると、敵の強さや能力が判明します

（詳細は特技【魔物知識】参照）。 魔物知識判定に成功しても
失敗して、次の事柄は判明します。
▼サイズ：身体の大きさを表すパラメータです（詳細は「サイ
ズ」（Ｐ72）参照）。 人間はＭサイズです。
▼大まかな外見と特徴：「二足歩行の人型か、四足歩行の獣
型か、多脚の節足動物か？」「鎧を着て武器を持っているのか、
毛皮が生えて鋭い爪があるのか、全身から腐臭を放っていた
りするのか？」といった、対面すればわかる敵の特徴につい
ては、ＧＭが口頭で説明してください。

〔３〕戦力の初期配置
　敵とＰＣの、戦闘開始時の初期配置を決めます。
　このとき、基本的に敵の配置から先に決定し、プレイヤー
は敵の配置を見てからＰＣの配置を決めることができます。
ただしＰＣが「不意討ち（Ｐ59）」された場合に限り、この順
序が逆になります。
　初期配置は、「簡易戦場ルール」「標準戦場ルール」「上級戦
場ルール」によってそれぞれ異なります。

〔４〕装備状態の確認
　ＰＣはそれぞれ、自分の「装備準備枠」にある武器・盾のう
ち、どれを「装備状態（Ｐ56。攻撃や受け防御に使える状態）」
にしているのかを宣言します。

魔物知識判定とプレイヤー知識
　ＴＲＰＧのロールプレイ上で問題になりやすいポイ
ントのひとつに、「ＰＣの知識と、プレイヤーの知識と
の差を、どのくらい容認するか」ということが挙げられ
ます。中でもそれが顕著になりやすいのが「敵に関する
知識」です。
　敵に関する知識は、戦闘における行動指針に大きく
影響します。しかしプレイヤーはプロの役者ではあり
ませんから、「自分の知っていることを、全く知らない
こととして完璧にＰＣの視点に立ってふるまうこと」は、
難しいでしょう。
　そうしたこともあり、「プレイヤーの敵やモンスター
に関する知識」は、ある程度はＰＣも持っていることに
してセッションを進めても問題ないでしょう。
　ただしＰＣの誰ひとりとして魔物知識判定に成功し
ていないのに、敵の詳細について知りつくした発言を
するのも考えものです。そのため、ＰＣが誰も魔物知
識判定に成功していない場合に関して、あらかじめシ
ナリオ開始時に「プレイヤーは戦闘中に本書のモンスター
やＮＰＣに関するデータを見てはならない」「仮に敵の
データを完璧に記憶しているとしても、数値など詳細
なデータについてはできるだけ口に出さない」といった
取り決めをしておいた方がよいかもしれません。

■戦闘基本手順チャート

〔１〕戦闘開始処理

状況と陣営の確認
●敵味方の数を確認

魔物知識判定
●【魔物知識】判定
（無特技なら「教養力」）

戦力の初期配置
●敵味方の場所の
確認・決定（敵から）

装備状態の確認
●装備状態の
武器や盾の決定

〔２〕ラウンドの進行

〔２－１〕イニシアチブ決定
●【戦闘指揮】判定（戦闘開始時またはイニシアチブ決定ダイスを振るキャラクターが変わるとき。１度【戦闘指揮】判定に成功すると、
そのキャラクターがイニシアチブ決定ダイスを振る限り、戦闘終了まで有効）
●イニシアチブ決定ダイス１D10を振る（集中力判定に成功すれば出目「10」に変更できる）
●ＰＣイニシアチブ値≧敵のイニチアチブ値でＰＣ先攻側／ＰＣイニシアチブ値＜敵のイニチアチブ値でＰＣ後攻側

〔２－２〕先攻側の手番処理
●先攻側のキャラクターに、それぞれ手番が与えられる。先攻側の全員が手番を終えると終了。

〔２－３〕後攻側の手番処理
●後攻側のキャラクターに、それぞれ手番が与えられる。後攻側の全員が手番を終えると終了。

補助動作（１回）
●武器・盾の持ち替え
●魔法持続時間解除

移動（１回）
●Ａ：制限移動
（３ｍ以内）
●Ｂ：通常移動
（移動力ｍ）
●Ｃ：全力移動
（移動力×３ｍ以内）

補助動作（１回） 主動作（１回）
●近接攻撃、遠隔攻撃・
投擲（移動Ａ・Ｂ）
●遠隔攻撃・飛び道具、
魔法使用（移動Ａのみ）

〔２－４〕ラウンド終了処理
●ラウンド単位での持続時間がある効果は、持続時間を終了することがある。
●ＧＭが「戦闘継続」か「戦闘終了」を判断する。

戦闘終了戦闘継続

〔３〕戦闘終了後処理

応急手当判定
●【応急手当】判定
（無特技なら「教養力」）

弾矢・投擲した武器の回収
●弾矢は50％で破損

敵の所持品を奪う
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