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（図３－１）

（図３－２）

　ＭＡＰ上でのキャラの動かし方で分かりづらいところなどは無かったでしょうか。
　いよいよ通常攻撃や特殊能力を使って敵と戦います。

（１）お互いに駒を前に進めた仮想局面です。（図３－１）
「江田島Ｃ４へ移動、砂竜に通常攻撃」の処理を行ってみましょう。

（２）ダンゲロスでは、先にダイスやダメージ計算などの処理を行ってから、その結
果だけをwikiに反映します。今回の場合は

・江田島をＣ４に移動
・江田島の通常攻撃→命中率100％、ダメージ30-10＝20
・砂竜の体力→20-20＝0……死亡
・周囲１マスのチームＢ全員の精神-1
・チームＡにＤＰ+2（通常キャラは１点、転校生は２点です）
という処理が必要になります。（図３-２）



（図３－３）

　軍師として最初のハードルとなる「キャラ把握」は跨いでいただけたでしょう
か。ここからいよいよ具体的に作戦を考えるハードルに挑みます。
　ハッキリ言って、このハードルの高さたるや半端ではありません。私は将棋が好
きでよく指しますが、どちらが難しいかと聞かれると迷わず「ダンゲロスが難し
い」と答えます。感覚的には１ターンの行動提出を考える難度は「１５～１７手詰
めの詰め将棋と同じかそれ以上」だと思います。
　言いかえればこのハードルは高すぎて逆に障害たりえません。ダンゲロスの行動
提出の八割にはどこかしらミスがあり、残りの二割には致命的なミスがあります。
全くミスの無い完ぺきな行動提出は１００回に１度もないかもしれません。
　軍師プレイヤーは一見とても難しい事を考えているように見えます。しかし、実
際にはひとつの正解に辿り着くまでに５～１０の不正解を述べています。作戦会議
とは１０回に１～２回正しい発言が出来れば参加できるものなのです。
　そう考えると、作戦会議のハードルはハードルというより鳥居か何かに見えてき
ませんか？　善行のつもりで、堂々とくぐってしまいましょう。

　いざ作戦を考え始めると、傾向として敵の方が強く見えてきます。ついつい
「４：６でこちらが不利だ」とか感じてしまいますが、敢えて断言するとそこまで
の戦力差がつく事はほとんどの場合であり得ません。
　というのも、勝率として４：６はあり得るのですが、戦力そのものが４：６は将
棋でいえば「飛車角落ち」です。ダンゲロスでは最低でも駒の数は同じなのだか
ら、それより不利になる事などそうそう起こらないのです。
　絶望的な戦力差に見えても、実際には４．５：５．５くらいのもんです。この程
度の差はミス一回でひっくり返ります。「相手が強すぎて勝てない」などと諦め
ず、しぶとく勝ちの目を探してほしいと思います。

（３）今度は「木下Ｃ２へ移動、超一郎に能力使用」を処理してみましょう。
（木下の能力：隣接３マス以内の敵を自マスに召喚し、通常攻撃を行う）

・木下をＣ２へ移動、能力の発動率、成功率共に100％
・超一郎をＣ２へ移動
・木下の通常攻撃→命中率100％、ダメージ20-5＝15
・超一郎の体力→25-15＝10
・木下を能力休みにする
という処理が必要になります。（図３－３）

～～場所が空いたのでコラム『ダンゲロス軍師になろう—その２』～～



（図３－４）

（図３－５）

（４）さらに「白金Ｃ２へ移動、超一郎に通常攻撃」を処理してみましょう。
（超一郎の能力：体力0になるダメージを受けた時、体力1で踏み堪える）

・白金をＣ２へ移動
・白金の通常攻撃→命中率100％、ダメージ20-5＝15
・超一郎の体力→10-15＝0
・超一郎の特殊能力により体力を0→1に修正
・超一郎の能力を解除
という処理が必要になります。（図３－４）

（５）本戦の行動提出では

チームＡ○ターン目
　江田島Ｃ４へ移動、砂竜に通常攻撃
　木下Ｃ２へ移動、超一郎に能力使用
　白金Ｃ２へ移動、超一郎に通常攻撃

という形で提出され、１ターン中の行動を全て処理してからwiki編集に移ります。
つまり、いきなり（図３－４）の形に編集する事になります。

突然難しくなったように思
えますが、wiki編集が終
わった後、編集内容にミス
が無いかチェックする時間
が数分とられます。「完璧
に編集しなくては」と硬く
ならず、気楽に構えましょ
う。

これで「ステ管講座」はお
しまいとなります。分かり
づらいところなどは無かっ
たでしょうか？
もし「ここが分からない」
というところがありました
ら、@wikiご利用ガイドを開
いて、調べてみる事をお勧
めします。


