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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

２－６．簡易戦場ルール
「簡易戦場ルール」は、戦闘する場所である戦場を表わすルー
ルの一種です。 距離や位置関係についてできるだけ簡略化
を図っており、手順やルールに沿ってスムーズに戦闘を進め
やすいことが特徴です。

２－６－１．４つのエリア
「簡易戦場ルール」では、キャラクターの位置関係は４つの
エリアで表します。 それ以外の位置は存在しません。
　４つのエリアとは「味方前衛エリア」「味方後衛エリア」「敵
前衛エリア」「敵後衛エリア」です。
「味方」側のエリアにはＰＣ側キャラクターしか存在できず、

「敵」側のエリアには敵対するＮＰＣ側キャラクターしか存
在できません。
「前衛エリア」同士はお互いに近接攻撃できる距離を表わし、
それより離れた位置にいるキャラクターは「後衛エリア」に
いることになります。

●前衛・後衛のキャラクター数制限
「戦闘開始時」および「各ラウンドの終了時」には、１つの勢
力のキャラクターのうち、少なくとも半数は、その勢力の「前
衛エリア」に存在していなければなりません。
　もし「ラウンドの終了時」に前衛エリアのキャラクター数が、
後衛エリアのキャラクター数未満だった場合、後衛エリアに
いる任意のキャラクターが１体ずつ、条件を満たすようにな
るまで、強制的に前衛エリアに移動させられます。 このとき、
そのラウンド内に「移動」したキャラクターを選んでもかま
いません。
　なお、前衛エリアと後衛エリアのキャラクター数を数える
際、あまりに大型のキャラクターは「複数のキャラクターが
いること」として数えられます。 キャラクターの「サイズ」 

（Ｐ72）が、「ＬＬ」の場合には「Ｌサイズ以下のキャラクター
２体ぶん」、「ＸＬ」の場合には「Ｌサイズ以下のキャラクター
４体ぶん」として、存在するエリアを決めます。
　いずれの場合も「戦闘不能状態（Ｐ67）」のキャラクターは、
前衛エリアにいても条件を満たすキャラクターとして数えま
せん。 倒れている者に、前線は保てないからです。

２－６－２．簡易戦場ルールでの「移動／射程」
　簡易戦場ルールでは、移動と射程について、次のとおり処
理します。 基本的に「同じエリアに入れば、同じ座標にいる
こととして扱う」と考えれば、わかりやすいでしょう。

●簡易戦場ルールでの移動
　簡易戦場ルールでの移動は、「通常移動」のみです。
　通常移動を実行したキャラクターは、自分の所属する勢力
の「前衛エリアから後衛エリア」または「後衛エリアから前衛
エリア」へ移動します。
　通常移動後には「遠隔攻撃・飛び道具」「魔法使用」を実行で
きないことに注意してください。

●近接状態と前衛エリア
　簡易戦場ルールでは、敵の前衛エリアに「戦闘不能状態」
ではないキャラクターが１体以上いる場合、味方の勢力の前
衛エリアにいるキャラクター全員は、敵前衛のキャラクター
全員と「近接状態」であることとして扱われます。
　敵から味方エリアに対する「近接状態」も、お互いの立場
を入れ替えただけで、同様に扱います。
（例：味方前衛エリアにいるＰＣは、近接攻撃する際に、敵
前衛エリアにいるどのＮＰＣを対象にしてもかまいません）

●簡易戦場ルールでの近接離脱
　簡易戦場ルールで、前衛エリアから近接離脱したキャラク
ターは、後衛エリアへ移動します。 その結果、そのラウン
ドの終了時に「前衛・後衛のキャラクター数制限」を守れなかっ
た場合には、通常どおり条件を満たすまで強制的に前衛エリ
アへ移動させられます。

■簡易戦場処理シート

●移動
▼制限移動（エリア移動なし）
主動作＝近接攻撃、遠隔攻撃・投擲、
　　　　遠隔攻撃・飛び道具、魔法使用
▼通常移動（前衛⇔後衛エリア移動）
主動作＝近接攻撃、遠隔攻撃・投擲

●魔法の射程
▼接触～ 10ｍ未満＝同じエリア～前衛エリアにいる場合
に限り相手の前衛エリア
▼10ｍ～30ｍ未満＝同じエリア～２つ隣のエリア
▼30ｍ以上＝すべてのエリア

敵勢力

味方勢力

飛び道具

飛び道具 投擲

投擲

近接

近接

●味方後衛エリア
「味方前衛エリアの『戦闘不能状態』では
ないキャラクター数」以下まで存在可能。
（ラウンド終了時に強制移動）

●味方前衛エリア

●敵前衛エリア

●敵後衛エリア
「敵前衛エリアの『戦闘不能状態』ではな
いキャラクター数」以下まで存在可能。
（ラウンド終了時に強制移動）
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