
★『ダンジョン大戦』の内容物 【ページ：１】
　●表紙＆説明書（本紙）　●カード一覧表　●プレイシート４枚＆サマリーシート２枚
　●軍隊駒４８個（キングドラゴン１個、ドラゴン１個、ゴーレム１個、ナイト３個、マジシャン３個、スライム３個Ｘ４色(４チーム分)）
　●中立駒２４個（宝箱８個、金貨４個、触手生物４個、ブロック４個、柵４個)(黒色白色のガラスタイル製)　
　●マーカー１２個（ガラスタイル製　３個Ｘ４色(４チーム分))　●手番サイコロ１個(黄色)　●サイコロ８個(白色)
　●ダンジョンカード４９枚(階段１枚(２Ｘ３マス)／ダンジョン４２枚(２Ｘ３マス)／イベント６枚)　●大戦カード１２０枚(角丸加工)

※階段のカードは他のダンジョンカードと混ぜないように保管します♪

★『ダンジョン大戦』の物語　（※前作『すごろくダンジョン！』の前日譚です♪）
　　ここは新しく建造中のダンジョンです。
　　ダンジョンは、ドラゴン族の王であるキングドラゴンが支配する掟ですが、
　　あろうことかキングドラゴンを名乗る者が乱立してしまいます！
　　キングドラゴン（自称）のあなたは、魔力の源のクリスタルを支配する事で、ダンジョンの覇権を狙います！

★『ダンジョン大戦』のルール
　■完全勝利条件
　　誰かのキングドラゴン１体が戦闘で敗北したら、ゲーム終了となります。
　　キングドラゴンが敗北しなかったプレイヤーのうち、
　　ゲーム終了時に支配しているクリスタルの数が一番多いプレイヤーの完全勝利となります！
　　（※キングドラゴンに勝利したプレイヤーはクリスタルを１．５個獲得し、追加で支配します♪）
　　（※クリスタルは、味方駒を配置する事で支配できます♪） キングドラゴンの
　　（※同数により複数の勝利者が発生した場合、ダンジョンは共同統治となります♪） ＢＰ(戦闘力)を

※３時間でゲームが終了しないと勇者達が来て全員敗北です！ 上げる効果もあり
　■全体ルール ２人プレイでも支配重要！

１：じゃんけんでスタートプレイヤーを決めます。また、青赤緑黄の４色からチームカラーを選びます。
２：準備＆初期配置(詳細後述）を行います♪
３：スタートプレイヤーから時計回りに手番(詳細後述)を行います♪

（注：【トラップ】のみ相手の手番でも効果を発動できます♪(詳細後述)）
４：誰かのキングドラゴン１体が戦闘で敗北したら、ゲーム終了です♪

　■手番
本作はＡＰ（アクションポイント）を消費して行動する、ＡＰ制を採用しています♪
手番は以下の順序で行います。
１：手番サイコロ（黄色）をＡＰ：３の状態にして受け取る。(右図) 手番サイコロで、
２：手番開始時ボーナスをもらう♪ 手番を表現しつつ、

（スライムの能力などでＧ(ゴールド)やＡＰが増えます♪） 上面の目の数で
３：ＡＰを消費して各駒の行動(詳細後述)を行います。 残りＡＰを表現します♪

・注意点１：各駒は１手番１回までしか行動できません！ ※ＡＰ：６が上限であり、
　 　（道具、魔法、ドラゴンブレスなどの使用でも行動済みになります） 　上限を超えて獲得は
・注意点２：基本的にＡＰ消費は１です。(ＡＰ消費２以上の時は記載があります♪) 　できません！
・注意点３：キングドラゴンが行動終了したら、強制的に手番終了！
　 　（例：キングドラゴンの召喚した駒をすぐに行動させる事はできません） 勇者達

　■ゲーム終了後の物語
ゲーム終了後は敗者は勝者の傘下に入り、みんなで勇者たちを迎え撃ちます♪

★免責事項 ★ルール考案者：あんちっく
「ルール」に重大な欠陥が見つかった場合は、 ★製造メーカー：ゲームメーカー「あんちっく」
変更される可能性もあります。ご了承お願いいたします。 http://antic-main.com/

　２～４人　約１２０分　ダンジョン構築運営攻略＆キャラ育成の楽しさ全部盛りの超大作！！

陣取り要素あり！

超大作だけど
全体ルールはシンプル♪
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　■準備＆初期配置 【ページ：２】

※「プレイヤーゾーン」は各プレイヤーの手元、「ダンジョンゾーン」はテーブル中央、
　　その他は全プレイヤーの手が届きやすい位置に配置します♪

●準備
　図１を参考にして準備を行います。
　１：各プレイヤーはチームカラーのプレイシート、マーカー３個、軍隊駒１２個（自分の軍隊駒は味方駒と呼ぶ)、
　　　さらにスタートプレイヤーならば手番サイコロを受け取ります。受け取った物はプレイヤーゾーンに配置します。
　２：プレイシートではマーカーを使用して、
　　疲労度(キングドラゴンの疲労度)、お金[Ｇ(ゴールド)]、
　　スライムの属性(土金水木火)を管理します♪
　　初期状態としては、疲労度：０、お金：３Ｇ、土スライムの位置にマーカーを配置します。
　　（プレイシートのスライムの欄には、黄色の五角形があり、図２のように、

　五角形の角と、マーカーの角を一致させる事で、スライムの属性を表現します。)
　３：プレイヤーゾーンでは、大戦カードの配置や、
　　　手札（大戦カード）の概念がありますが、初期０枚なので準備不要です♪

※疲労度：５、お金：９Ｇ、手札：６枚の上限があり、上限を超えて獲得はできません！
　４：大戦カード全てをシャッフルして山札を作ります。
　５：階段のカード(階段が６個あるダンジョンカード)をダンジョンの中央に配置し、
　　　残りのダンジョンカード４８枚をシャッフルして山札を作り、
　　　山札から１枚ずつ引いて、階段のカードに隣接する
　　　上下左右４ヶ所に配置します。（図１参照） ※土スライムを表現♪

　・【イベント】のカードが出た場合は配置せずに捨札へ送ります。
　・ダンジョンのカードが上下逆さまで出た場合は、逆さまのまま配置します。
　・クリスタル合計１個以下かつ空箱合計０個以下となるようにします。
　　クリスタル合計２個以上または空箱合計１個以上となる
　　ダンジョンのカードが登場したら、配置せずに捨札へ送ります。

　６：配置しなかったダンジョンカードを捨札も含めシャッフルして山札を作ります。
　 ※大戦カード、ダンジョンカードの山札が切れた場合は、

　ただちに捨札をシャッフルし、新たな山札とします。
　７：サイコロ、大戦カードの山札、ダンジョンカードの山札、未使用の中立駒を、
　　　全プレイヤーの手の届きやすい位置に配置して準備終了です♪

●初期配置
　１：スタートプレイヤーから時計回りに、未使用の味方駒から、
　　１周目はキングドラゴン１体、２周目はスライム１体を
　　ダンジョンの好きなマスに配置します。

※後述の移動能力の関係上、キングドラゴンは水路、毒沼、溶岩に配置ＮＧ、

　スライムは毒沼、溶岩に配置ＮＧ（水路には配置ＯＫ♪）です。
　２：初期配置が終了したら、
　　　スタートプレイヤーから時計回りに手番を開始します♪（ゲーム開始♪)

階段

水路 毒沼 溶岩

クリスタル 空箱

図１：準備
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図２：スライムの属性



＜残りの目次♪＞ 【ページ：３】
■『ダンジョン大戦』のざっくりしたイメージ♪ ■能力(不死身／酸)
■『ダンジョン大戦』の決まり事！ ■ダンジョン構築能力(メイク／リメイク／リバース)
■移動(移動力)(進入／停止／通過) ■各駒の行動
■戦闘（接近戦／射撃戦(直線射撃／射程)） ■【トラップ】の使い方

■ＦＡＱ
　■『ダンジョン大戦』のざっくりしたイメージ♪

召喚コスト(Ｇ）を 能力は自軍のプレイヤーゾーン参照♪
支払い召喚＆配置

未使用の駒が 配置
敗北 ない場合
溺れる 獲得

未使用味方駒 破壊 未使用中立駒
(待機中、お休み中) 敗北

ダンジョン

軍隊駒と中立駒は、ダンジョンと未使用の間を行ったり来たりします♪ 図３：ざっくりしたイメージ♪
※新たな駒を配置しようとした時に、未使用の駒がない場合は、
　同種の駒をダンジョン上の好きな位置から選んで持ってきて再配置します。
　(駒は同じですが、同種の別人(別物)として扱うので、後述の「移動」とはみなされません！)

●敵軍の駒を味方にした場合（洗脳した場合）
　敵軍の駒を敵プレイヤーゾーンの未使用に戻し、
　未使用味方駒の同種の駒を入れ替えて配置します♪
※なお、味方駒の能力は常に自軍のプレイヤーゾーン参照となります。
　このため、「強い敵ナイトを味方にしたはずなのに、味方になった途端に弱くなった！」という現象も起きます♪

●スライムが狂暴化して触手生物になった場合 えっ！？
　スライムを持主のプレイヤーゾーンの未使用に戻し、 コイツの正体って
　未使用中立駒の触手生物を入れ替えて配置します♪ 俺なの！？

　■『ダンジョン大戦』の決まり事！
その①：用語の定義♪

「○Ｄ」…○個サイコロを振った合計値の事となります。 　
「ＢＰ」…バトルポイント(戦闘力)です。
「一時的に」…今回の１行動の期間を指します。　
「敵」…敵駒、敵にとっての一時的味方、触手生物です。（攻撃の対象にできます♪）
【使い捨て】…１度使うと捨札へ送らないといけないカードです。

その②：同マスで駒は重ねません！
すでに駒のあるマスには、駒の配置（召喚、ブロック、金貨の配置など）は出来ません。

ＮＧ！ 味方駒のマスに停止する事も出来ません。
どちらかが消滅する前提ならば一時的に重ねられます♪（宝箱の獲得、敵と接近戦など）

その③：壁がある場合は「隣接」とは呼びません！
縦横方向に隣り合うマスを「隣接」と呼びますが、
間に壁（ヒビ割れ壁含む）で仕切られている場合は、「隣接」とは呼びません。
※本作では、すぐに駆け付ける事ができる距離を「隣接」と呼びます♪

その④：マス目の効果は、その他の処理が全て終わってから！
例えば、「宝の地図」のマスに停止しても、 ちなみに
敵が居る場合は、まず戦闘を終えてからでないと、 「駒のない
「宝の地図」の効果は使用できません。 　ダンジョンカードに配置」と

あったら、２Ｘ３マスから
その⑤：駒を配置すると、効果が発動しにくくなる！？ 好きなマスを選んで

【トラップ】や【魔法】などの効果の発動条件には、 配置できます♪
「駒のない〇〇(地形)マス」「駒のないダンジョンカード」というものが多く、
駒を配置しておくと効果が発動しにくくなります♪(戦略上、非常に重要です♪) 土スライム
※確認作業軽減や操作負担軽減などの遊びやすさ追求の結果でもあります♪ ＢＰ：０　

・移動力：２

その⑥：ＡＰを消費する能力には「・」マークがついています♪ 水路移動

　 常時発動能力には「・」マークがありません♪ ・ダンジョンメイク(隣接)

ＡＰを消費する能力の数が、行動の種類と言えるので、 ・ブロック（射程１）

右図の土スライムならば３つの行動が選択できるという事になります♪ 「怪力」

（・移動　・ダンジョンメイク　・ブロック　の３つです♪）※ＡＰ消費すると行動済みの扱いとなります。



　■移動(移動力)(進入／停止／通過) 【ページ：４】

●移動力 前作『すごろくダンジョン！』では
「移動」は全キャラが実行できる行動です♪ 移動力３→必ず３マス進むだったけど
各キャラは移動力分縦横に１マスずつ進む事が出来ます♪ (双六だから)、本作は違うぞ！
例：移動力３→０～３マス分移動
※０マスも移動と見なします♪駒がダンジョン上で移動開始＆移動終了するならば全て移動とみなします♪
※移動力がマイナスになると、「移動」の行動ができません！ ↑
※後述の【トラップ】の関係上、進路を示して進みます♪ 例：ワープ移動、復活は移動！

　　召喚＆配置は移動ではない！
●進入／停止／通過

本作では以下のように移動関係の用語が定義されています♪
移動とは
関係ないですが♪

進入 停止 通過 停止中
移動中に移動先の 移動終了する事 通り抜ける事 移動と関係なく
マスに入る事 止まっている状態

●移動の決まり
・味方駒のマスは ・敵駒のマスは ・【ストップ！】のマスは通行不可の強制停止！
　停止不可、通過可能。 　基本的には通過可能♪

ボス級の
キングドラゴン、
ドラゴン、ゴーレムは
【ストップ！】を持っているぞ！

停止すると戦闘（接近戦）だ！ ※大戦カードで【ストップ！】が
(後述) 　付与される事もあります♪

●力の強さ
本作では移動に関わる概念として＜力の強さ＞があります♪

→ 「非力」→標準→「怪力」と強くなり、
移動時に破壊可能な障害物が増えます♪
破壊直後は【ストップ！】してしまいます。

→ 破壊できない障害物には進入できません！

（詳細は後述のダンジョン地形、中立駒で説明します♪)
※大戦カードの効果などで「怪力」になる事もあります♪

→

※各キャラの「非力」「怪力」の情報は
　プレイシートで確認できます♪

ブロックを破壊！ ヒビ割れ壁を破壊！
そして、ここで停止！ そして、ここで停止！

●ダンジョン地形 （壁は壊しても自己修復します)
サマリーシート１ の＜ダンジョン地形＞を読んでね♪

●中立駒
サマリーシート２ の＜中立駒＞を読んでね♪

【補足漫画♪】
ワープゾーンは隣接しているかのように

外界に進むと 移動できます♪
階段にワープする謎仕様だよ♪ Ａ Ａ

※階段付近は危険ゾーン！ １歩目 ワープ先ワープゾーン
外界で １歩目のまま ２歩目
１歩目 好きな階段に

ワープ移動！

移動に関する能力は
前述の「非力」「怪力」に加えて
水路移動、毒沼移動、溶岩移動の３つが

あります♪ 「宝の地図」は何度でも 直線射撃系については、
使用できてしまう！ 詳細後述です♪
重要地点だ♪ （お楽しみに♪）
※移動０マスで踏み続けよう！

「非力」

標準 その他のキャラ

「怪力」



　■戦闘（接近戦／射撃戦(直線射撃／射程)） 【ページ：５】
戦闘には、「接近戦」と「射撃戦」の２種類があります。

●「接近戦」
「接近戦」は、現在地で発生する戦闘です。移動において敵駒や触手生物のマスに停止すると発生します。
「接近戦」になると、以下の判定方法で勝利／敗北／相打ち(両者敗北)を決定し、
敗北した駒はダンジョンから取り除かれ未使用へ送られます。

　 勝利または相打ちの攻撃側は敵の戦利品を獲得できます♪

【接近戦の判定方法】 接近戦！
[ＢＰ計算] ・攻撃側：移動した側

接近戦している両者のＢＰを確定します。(必要ならばサイコロを振ってください♪) ・防御側：攻撃された側
・自分のＢＰ＞敵のＢＰ→勝利！
・自分のＢＰ＜敵のＢＰ→敗北！ 【戦闘時の処理順】
・自分のＢＰ＝敵のＢＰ→相打ち（両者敗北) １：「酸」
となります。 ２：【使い捨て】の

使用／未使用決定
[耐性、弱点] ３：耐性、弱点

属性の耐性や弱点がある場合は、ＢＰ計算よりも先にこちらをチェックしてください♪ ４：BP計算(隣接援護)

＜属性とは？＞
本作では無属性の他に、７種類の属性（火氷雷風水毒罠）があります♪ 火スライム
戦闘時の攻撃には属性がある場合があり、 ＢＰ：(火)２Ｄ＋５
右図の（火）のように（　）マークで表現されています♪
（火スライムのように元々属性を持っているか、 フレイムタン
【剣】を装備する事で属性が付与されるかのどちらかです♪) 【剣】【魔法】

ＢＰ＋１Ｄ＋２ (火)
[補足説明]：マジシャンの魔法剣三刀流！
ナイトは剣１本しか装備できませんが、マジシャンは魔法剣(魔法)ならば３本まで装備できます。
これにより攻撃の属性を３つまで持つ事ができます。
なお、重複した属性は１つとして扱います。　例：（火）（火）→（火）

＜勝利フラグ＞
以下の方法で勝利フラグをカウントしてください♪（自分の全ての耐性、弱点について確認します♪）
・耐性→相手の攻撃属性と一致したら、勝利フラグ＋１点
・弱点→相手の攻撃属性と一致したら、勝利フラグ－１点
勝利フラグの点数が相手を上回れば、BP計算なしで勝利です♪ 重要拠点を
勝利フラグの点数が同点ならば、BP計算を行います。 密集戦術で防衛！

（隣接援護♪）
[隣接援護]

接近戦のマスに隣接するマスに味方駒があれば、１個につきBP＋２されます♪
隣接援護は攻撃側も防御側も使えます♪

[装備品の使用と【使い捨て】]
　 ナイト、マジシャンの装備品は、基本的には必ず使わなければいけません！(前作と異なるので注意です！)

（「・」マークのAP消費が必要な内容以外は全て適用されます。属性の相性が悪くても、使わなければいけません。)
ただし、【使い捨て】については、使用／未使用の選択ができ温存可能です♪
【使い捨て】の使用／未使用の選択は、攻撃側→防御側の順で行い、その後、両者のBP確定をします♪

●「射撃戦」
「射撃戦」は、直線射撃、射程などの攻撃範囲のある攻撃方法で遠距離から攻撃を行う戦闘です。
(魔法やドラゴンブレスなど)
「射撃戦」になると、後述の判定方法で勝利／敗北／射撃失敗を決定し、
敗北した駒はダンジョンから取り除かれ未使用へ送られます。
勝利した場合は敵の戦利品を獲得できます♪
（なお、味方を倒しても戦利品は獲得できません！） 射撃戦！

・射撃側 ・被弾側
＜直線射撃とは？＞
攻撃が直線的に飛んでいく攻撃方法です♪
色々とアレンジされたものがありますが、
「直線射撃」という言葉を含んでいれば「直線射撃系」に分類されます♪
直線射撃系は敵、触手生物、ブロック、壁、ヒビ割れ壁、外界で止まります。
貫通ならば、敵、触手生物は貫通可能。味方には当たりません。
上記以外のダンジョン地形、中立駒(宝箱、金貨、柵)は無視します。



＜射程とは？＞ 【ページ：６】
ピンポイントの１点を狙う攻撃方法です♪ 3
（この射程という概念は攻撃以外にも使われます♪） 3 2 3
射程〇ならば、「現在地から〇マス離れた地点の１つを対象にする」 3 2 1 2 3
という意味を持ちます。 3 2 1 ● 1 2 3
例：現在地を●マークとすると、射程１，２，３は右図のようになります♪ 3 2 1 2 3
注意すべき点は、射程２ならば、右図の「２」のマスしか狙えません！ 3 2 3
「１」「２」のマスを狙うならば、射程１～２が必要です。 3
(壁などの障害物は全て無視できます♪） ピンポイント
（なお、「外界」のダンジョンカード未配置の場所も、２X３のマスがあるとして扱います♪) 　爆撃！

【射撃戦の判定方法】
[ＢＰ計算]

射撃側のBP（魔法などに記載されているBP）と
被弾側のBP（接近戦で使用するBPと同じ）を確定します。
(必要ならばサイコロを振ってください♪)

射撃戦！
・射撃側のBP≧被弾側のBP→射撃成功！ ・射撃側 ・被弾側

射撃側の勝利＆被弾側の敗北 魔法などの 接近戦の
・射撃側のBP＜被弾側のBP→射撃失敗！ BP BP

何も起きません。

[補足説明]：複数の敵を同時攻撃する場合
貫通や広範囲の射撃で、複数の敵を同時攻撃する場合があると思いますが、
その場合も、射撃側のBP確定は１回だけとしてください。
射撃側のBPは１つの数値に固定され、
被弾側がそれぞれに対してBP確定を行い、BP計算(BP比較)を行います♪

[耐性、弱点]
属性に対する耐性や弱点がある場合は、ＢＰ計算よりも先にこちらをチェックしてください♪
基本的に「接近戦」と同じですが、
被弾側の耐性、弱点のみ確認します。

[隣接援護]→なし！
射撃戦では隣接援護のルールは適用されません！

[装備品の使用と【使い捨て】]
　 被弾側のナイト、マジシャンの装備品は、基本的には必ず使わなければいけません！

（「・」マークのAP消費が必要な内容以外は全て適用されます。属性の相性が悪くても、使わなければいけません。)
ただし、【使い捨て】については、使用／未使用の選択ができ温存可能です♪
被弾側が【使い捨て】の使用／未使用の選択を行い、その後、両者(射撃側、被弾側)のBP確定をします♪

　■能力(不死身／酸)
●不死身(火に注意！)

「不死身」の能力を持っていれば、敗北後に、駒のない墓地を１つ選び、その墓地で復活できます♪
（敗北はしているので、相手に戦利品は入ります。）
（敗北しても、「未使用味方駒」へ送られず、墓地へ移動し、何度でも復活できるという能力です♪）
ただし！（火）属性の攻撃に敗北すると、不死身の能力は使えません！要注意です！

●酸 【戦闘時の処理順】
「酸」の能力は、戦闘の一番最初に処理します。 １：「酸」
「酸」はナイト、マジシャンの装備している大戦カード１枚を溶かし、 ２：【使い捨て】の
捨札へと送ってしまう能力です！ 使用／未使用決定
　↓ ３：耐性、弱点
・装備品に盾があれば、盾が溶けます。 ４：BP計算(隣接援護)
・装備品に盾がなければ、「酸」で攻撃した側が溶ける装備品を決めます。 ※５ページ目の文章を再掲

[余談]：アシッドシャワーと水スライム アシッドシャワー
アシッドシャワー【魔法】の酸は、「・」マークの能力の一部なので、 【魔法】 水スライム
APを消費した場合にしか発動しません。(一時的効果です。) ・射程１～２ ＢＰ：０　

それに対して、水スライムの酸は、「・」マークのない常時効果なので、 　酸 ・移動力：２

接近戦になったら、攻撃側、防御側関係なく発動します！ 水路移動

（このため、水スライムはナイトの天敵とも言えます！） 酸 毒沼移動
毒耐性　「非力」

墓地



　■ダンジョン構築能力(メイク／リメイク／リバース) 【ページ：７】
本作には、ダンジョン構築能力として、以下の３種類が存在します♪

●「ダンジョンメイク」
ダンジョンカードに隣接する
ダンジョンカード配置可能な「外界」を１つ選択した後、
ダンジョンカードを山札より１枚引いて、
選択した場所へ配置する事ができます。
※反転して配置してもOKです♪
※配置せずに捨札へ送る事もできます。

●「ダンジョンリメイク」
駒のないダンジョンカードを１枚選択した後、
ダンジョンカードを山札より１枚引いて確認し、
配置したければ、選択したダンジョンカードを捨札へ送り、
新しく引いてきたダンジョンカードを入れ替えて配置します。
※反転して配置してもOKです♪
※配置せずに捨札へ送る事もできます。
※階段のカードは選択できません！

●「ダンジョンリバース」
駒のないダンジョンカードを１枚選択し、 ※ダンジョンカードの外側の場所は
反転できます。 　「外界」と呼びます。

　ダンジョンカードは、
※「ダンジョンメイク」「ダンジョンリメイク」で 　縦５枚横７枚まで配置可能です。
　山札から引いてきたダンジョンカードが【イベント】であった場合、
　【イベント】のカードを引いたプレイヤーがただちに【イベント】を処理します。
　【イベント】を処理したら【イベント】を捨札へ捨て、山札から、もう１枚ダンジョンカードを引き直し、
　「ダンジョンメイク」「ダンジョンリメイク」の続きを行います。

↓
もし、【イベント】の結果により、「ダンジョンリメイク」が実行不能になった場合、
残念ながら「ダンジョンリメイク」失敗＆終了となります。（例：選択地点に宝箱駒が配置されてしまった場合など）

　■各駒の行動
各駒の行動は「プレイシート」にまとまっています♪(このため完全に覚えたりする必要はありません♪)
説明書（本紙）では、より詳細説明をいたします。

[王の威厳]ルール！
●キングドラゴン －／クリスタル１．５個 ←召喚コスト／戦利品 王たるもの水路などの難所で

【ストップ！】能力　水路移動 こそこそ隠れていてはいけない！という事で、
※水路毒沼溶岩停止ＮＧ 例え、移動能力があっても
ＢＰ：１Ｄ＋２０＋(クリスタル支配数－疲労度)Ｘ２ 水路、毒沼、溶岩での停止はNGとなります！

（なお、真相としては自重で徐々に沈むとの噂も）
キングドラゴンのBPは、
クリスタル支配数と疲労度の影響を受けます。  【(a)行動の補足説明】
疲労度は、戦闘でのBP差が９以下の場合、 ・移動力：３ (キングドラゴンと戦闘ＮＧ) 
戦闘後に１増加します！ [キングドラゴンの掟]により

キングドラゴンどうしの戦闘はできません！
なお、キングドラゴンの行動は、かなり特殊です！ ・召喚（射程２）(複数OK同種NG)
※２行動制((a)→(b))　※行動したら手番終了！ 駒のない射程２の位置に、
２行動制については、 召喚コストを支払う事で味方駒を召喚配置できます♪
「まず(a)行動の中から０～１個選択し行動し、 召喚コストが支払えれば、何体でも召喚できますが、
次に(b)行動の中から０～１個選択し行動する。」 同じ種類の駒の召喚はＮＧとなります！
となります。(行動ごとにAP１～２を消費します！) （例：初期の３Ｇで

スライム０Ｇ、マジシャン１Ｇ、ナイト２Ｇを召喚可能！）
(a)行動
・移動力：３ (キングドラゴンと戦闘ＮＧ) 
・召喚（射程２）(複数OK同種NG)
・錬金術(＋２Ｇ) なお、キングドラゴンは、「※行動したら手番終了！」
・ダンジョンリメイク(AP－２)　 のルールがあるので、キングドラゴンに召喚された
(b)行動 味方駒はすぐには行動できません！
・ドロー（ＡＰ－２）
・カードチェンジ（１～２枚） ・錬金術(＋２Ｇ)
・カード配置（複数OK） 単純に＋２Ｇです♪
・スライム属性チェンジ ・ダンジョンリメイク(AP－２)
↑ ＡＰ２消費してダンジョンリメイクを使用できます♪

(b)行動は大戦カード関連＆スライム属性チェンジと覚えよう♪

図４：ダンジョン(図１より抜粋)



 【(b)行動の補足説明】 【ページ：８】
・ドロー（ＡＰ－２）

ＡＰ２消費して大戦カードを山札から１枚引き、
手札に加えます♪

・カードチェンジ（１～２枚）
手札から大戦カードを１～２枚捨札へ捨て、
捨てた枚数と同じ枚数の大戦カードを山札から引き、
手札に加えます♪

・カード配置（複数OK）
プレイシートの下側に大戦カードを配置します。
大戦カードの配置は、
上段がナイト装備品（剣、兜、鎧、盾、道具２枚）
下段がマジシャン装備品（魔法３枚）、
ドラゴン、トラップ（裏向き）２枚となります。（図５参照）
　↓
具体的には、まず、
配置中の大戦カードを好きなだけ捨札へ送った後、
手札から【剣】【兜】【鎧】【盾】【道具】【魔法】【ドラゴン】【トラップ】と記載された大戦カードを、
図５を参照に、それぞれの置くべき場所に置くことができます♪(すでにカードがある場所には置けません！)
（何枚でも同時に配置ＯＫ）(トラップは裏向きで配置)
ちなみに、ナイトの装備品でありながら、マジシャンも使用可能な装備品もあり、
大戦カード１枚に【剣】【魔法】のように２つの分類が記載されている場合もあります♪

・スライム属性チェンジ
スライムの属性(土金水木火)を変更できますが、
隣り合う属性にしか変更できないのでご注意ください♪(図６参照)
（例：土スライムは隣の火スライム、金スライムにしかなれません）

●スライム ０Ｇ／１Ｇ ←召喚コスト／戦利品

ＢＰ：０ ・ダンジョンメイク(隣接)
・移動力：２ 配置箇所に隣接する必要のある「ダンジョンメイク」
水路移動 ・ブロック（射程１） ←「非力」でなく「怪力」！
「怪力」 射程１の駒のないマスへブロック１個を配置。
ＢＰ：０ 「金採掘」手番開始時ボーナス＋１Ｇ
・移動力：２ （本作ではＮＧの記載なくば、重複効果ＯＫです♪）
水路移動 （例：金スライム３体なら＋３Ｇ！)
「非力」 雷耐性
ＢＰ：０
・移動力：２ 酸 ←毒スライムとの
水路移動 毒沼移動 呼び名もあります！
「非力」 毒耐性 　
ＢＰ：０ 「農業」植物マスに居れば手番開始時ボーナスＡＰ＋１ ←「農業」には
・移動力：２ 　植物が必要です！
水路移動 ・柵（射程１～２）（溶岩への配置はＮＧ）
「非力」 射程１～２の駒のないマスへ柵１個を配置。
ＢＰ：(火)２Ｄ＋５ ←そこそこの戦闘力！
・移動力：２ ←水路移動の代わりに
溶岩移動 火耐性 　溶岩移動が出来ます！
「非力」 水弱点

●ドラゴン ドラゴンカード参照 ←召喚コスト／戦利品

※召喚コストでは、召喚条件もあります！ ドラゴンは、
【ストップ！】能力 まず【ドラゴン】のカードを配置しないと召喚できません！
ＢＰ：ドラゴンカード参照 また、ドラゴンは敗北すると、
・移動力：３　「怪力」 配置した【ドラゴン】のカードが捨札へ捨てられます！
・ドラゴンブレス(直線射撃、怪力貫通、射程１Ｄ)

直線射撃と射程〇が併記されている場合は、
〇マス先まで飛ぶ直線射撃となります♪（つまり直線射撃系に分類されます。)
次に「怪力貫通」とは、直線射撃において、壁（ヒビ割れ壁)、ブロックも破壊貫通できる強力な貫通です！
ドラゴンブレスは発射方向を決定してから、射程１Ｄのサイコロを振ります♪

※カード側では〇〇ブレスとなっています♪

例：直線射撃　怪力貫通　射程５だった場合の
　 ドラゴンブレス！

火スライム

土スライム

金スライム

水スライム

木スライム

図５：大戦カード配置(図１より抜粋)

a

図６：スライムの属性

a



●ゴーレム(厳密にはマシンゴーレムです♪) ５Ｇ／５Ｇ＆大戦カード１枚 ←召喚コスト／戦利品 【ページ：９】
【ストップ！】能力
ＢＰ：２Ｄ＋１３　・移動力：２

※大戦カードにより洗脳、暴走などをよく起こします！要注意です！

●ナイト ２Ｇ＋装備品／３Ｇ ←召喚コスト／戦利品
ＢＰ：５＋装備品 フレイムタン
「追加戦利品」(大戦カード＋１枚) 【剣】【魔法】
・移動力：１Ｄ　　　・道具　 ＢＰ＋１Ｄ＋２ (火)
・移動力：２Ｄ(一時的ＢＰ－５)

[ナイトの召喚コスト] 装備品の大戦カードの右上の金貨の合計枚数が加算されます！

[ナイトのBP] 装備品のＢＰ＋〇が全て加算されます♪ＢＰ＋〇(　)の場合は、攻撃に(　)の中の属性が付与されます♪

[追加戦利品] 戦利品を獲得した時に、大戦カードを山札から１枚引き手札に加えます。
（【トラップ】の伏兵のように戦利品ゼロの相手を倒した時は、この能力は使えません！)

[道具] 装備品の【道具】の中で「・」マークのＡＰ消費する効果を使用します。

[移動力] ２種類の移動方法があります♪
・通常移動→移動力：１Ｄ
・ダッシュ！→移動力：２Ｄ(ただし一時的にＢＰ－５）(焦って進むので戦闘力が落ちます。)
ナイトの移動では、まずサイコロを振ってから、移動先を決める事ができます♪

●マジシャン １Ｇ＋装備品／２Ｇ ←召喚コスト／戦利品
ＢＰ：０＋装備品　・移動力：３　「非力」　

・魔法
・十字ワープ移動(－１Ｇ)　

[マジシャンの召喚コスト] 装備品の大戦カードの右上の金貨の合計枚数が加算されます！

[マジシャンのBP] 装備品のＢＰ＋〇が全て加算されます♪
ＢＰ＋〇(　)の場合は、攻撃に(　)の中の属性が付与されます♪

[魔法] 装備品の【魔法】の中で「・」マークのＡＰ消費する効果を使用します。

[十字ワープ移動(－１Ｇ)]　 ♪
１Ｇを支払う事で縦横十字方向の延長先にワープ移動ができます！
(ワープ移動も移動に分類されるので、そのまま接近戦も可能です！)
(外界を飛び越えてのワープ移動もＯＫです♪)

　■【トラップ】の使い方
大戦カードの【トラップ】は以下の特徴があります♪
・非公開で配置できる♪
・全て【使い捨て】である。（注：大戦カードに記載はありません！）
・発動条件を満たせば、相手の手番中であっても使用できる！(使用しなくても良い)
・使用する時は「トラップ発動！」と発声する。（同時発声は、じゃんけんで勝った方のみ発動します。）
発動条件によって以下のように分類できます♪ このように進みます♪

（予定）
●伏兵（敵が〇〇マスに進入したら発動！）

敵駒が特定のマスに進入したら発動できます♪
具体的には、移動進路を示した敵駒に対して、
伏兵のトラップを発動させると、 「トラップ発動！」
特定マスに戻して接近戦が発生します。 【ストップ！】
（移動中の敵駒が伏兵地点で 水路進入で発動！
　強制停止させられるイメージです♪）

[救済ルール：緊急移動]
敵駒が伏兵の特定マスで停止ＮＧの場合は、
（例：キングドラゴンは水路毒沼溶岩停止ＮＧ）
伏兵との接近戦での勝利後に、
本来予定していた移動を行う事ができます。
（溺れないための緊急移動なので、
　移動進路を変更したりする余裕はありません！）



【ページ：１０】
●発動条件あり（…時に発動可能！） ミラーシールド

発動条件を満たしたタイミングで使用する事ができます♪ 【トラップ】
（本作『ダンジョン大戦』では「ミラーシールド」のみ！） 直線射撃系の【魔法】被弾時に発動可能！

魔法を反射！(詳細はカード側参照♪)
●発動条件なし

「伏兵」「発動条件あり」は相手の行動中に割り込むイメージですが、
「発動条件なし」は相手の行動中に割り込む事ができません。
ただし、行動と行動の間の好きなタイミングで使用する事ができます♪（ＡＰ消費０の行動として処理します♪）
　↓
１：手番チェンジのタイミングで使用できます♪
　　次の手番プレイヤーの行動よりも優先します♪（基本的にはココで使います♪）
２：手番プレイヤーが行動終了後、次の行動について５秒以上長考したタイミングで使用できます♪

（つまり、相手の手番で、行動中でない時間が５秒以上になると【トラップ】の行動を挿入できます♪）
３：手番プレイヤーが行動中に５秒以上長考したタイミングで「トラップ発動」と発声すると、

現在の行動の次に【トラップ】の行動を挿入できます♪
（例：ナイトの移動進路長考時に「トラップ発動」すれば、ナイト移動終了後に【トラップ】の行動を挿入できます♪）

（複数人が「トラップ発動」した場合は、現在の行動後、先着順に処理します♪）
（【トラップ】のカードは【トラップ】の行動時になってから表向きにします♪）

【補足漫画♪】
スラスラと ５秒ルールがあるので
行動を実行できれば、 ５秒以上の長考を繰り返すと
【トラップ】を受けにくくなるぞ♪ 思わぬ【トラップ】を受けるかも！？

　■ＦＡＱ
Ｑ１：手札６枚(上限)でも宝箱(大戦カード＋２枚)は獲得できますか？
Ａ１：大戦カードは入手できませんが、宝箱は獲得できます♪
　　　上限の概念は、入手する物が減るだけで、行動を制限するものではありません♪
Ｑ２：戦利品の大戦カードはどこからもらう？
Ａ２：大戦カードの山札からもらいます♪
　　　本作では、特別な記載がない場合は、

　大戦カードが増える場合は山札からもらい、減る場合は捨札へ捨てます。
Ｑ３：ＡＰの正体とは…？
Ａ３：食べ物です♪(本作では兵糧の概念があります♪)
Ｑ４：各キャラはどんな感じ？
Ａ４：こんな感じです♪

キングドラゴン…ともかく忙しい！よく働く♪
スライム…本作の影の主役！？労働者♪
ナイト…攻撃役。最終的に一番強くなるはず！(成長速度：遅い)
マジシャン…ワープ移動もできて色々できるタイプ♪(成長速度：速い)
ゴーレム…接近戦は強いのだがイマイチ！洗脳、暴走もよく起こる！
ドラゴン…召喚が大変なだけに強い！「怪力」でバリバリ攻め進む！

なお、ダンジョン形状や出現する装備品などで、ゲーム展開は毎回異なると思います♪
Ｑ５：『ダンジョン大戦』のゲーム終了後の完成したダンジョンで、
　　　『すごろくダンジョン！』は遊べますか？
Ａ５：都市伝説です♪(遊べるかもしれませんが、バランスは保証できません♪）
Ｑ６：拡張キット、別ルールなどは？
Ａ６：ご要望あらば検討します♪ご意見ご要望ご感想お待ちしております♪

a


