
ラガドーン酒場

大久保　　

特に書くことが思いつかなかったので、合宿でやった「ラガドーン酒場」について書こうと思います。

テストプレイにも参加し、合宿３日目とその夜の計３回遊んだわけですが、「ラガドーン酒場」のエラッタの多さには本当に驚きました。３回目に遊んだ時でさえ、次々と出てくる疑問を解決しながら遊んだぐらいでしたし…。

・・・その時の解決策のメモを持ち帰ってしまったからでしょうか。後日、ある方から件名に「どうしろとは言いません」と書かれ、「ラガドーン酒場・追加ルール」なるもの が添付された
メールをいただきました。

「どうしろとは言いません」と言われたわけですが、何が書いてあるか見ようと思い、そこにメモの内容を付けくわえていき、あまりにゴチャゴチャとしてしまったので、しかたなく修正版のルールを作ってしまいました。

作ったものの、どうしようか困ったので、とりあえず
ＥＮＣＯＵＮＴＥＲに載せてみます。

※注　「どうしろとは言いません。」

読みとばしてもらって構いません。話のネタになれば幸いです。

私が勝手に作ったものなので、遊ぶ場合は無視しても、勝手に変えていただいても問題ありません。

～ラガドーン酒場・ルール～
『セットアップ』
１．キャラクターを決定する
各プレイヤー（ＰＬ）はランダムにキャラクター（ＰＣ）を決定し、キャラクターカード及び初めの所持品を受け取る。
２．特別な品物を配る
酒場主のＰＬは特別な品物をよく混ぜ、各ＰＬに一つずつランダムに配布する。（詳しい配布方法は『ヘルガスト〔１〕』参照）
『ボード盤の準備』
１．酒場の備品の置く
酒場主のＰＬは酒場の備品を表向きでふさわしい場所へ置く。
（イスはテーブルの周囲、たいまつは壁ぎわ　など）
２．酒場主、従業員のコマを置く
酒場主のＰＬは酒場主と３枚の従業員のコマをゲーム盤に置く。
（ウェイトレスのうち少なくとも1枚はカウンターの内側に置き、
ディーラーは賭け台に隣接して置かなければならない）
３．戦利品のコマを置く
酒場主のＰＬは戦利品ゴマを裏向きでよく混ぜ、裏向きのまま自由な場所に置く。
＊戦利品ゴマと従業員ゴマを同じマスに置く場合、その戦利品はその従業員がもっているものとする（酒場主や従業員全員に戦利品ゴマを持たせたり、隣接したマスに置きすぎたりすると酒場主が有利になるので、適度にばらばらに置くと良い）。
＊戦利品ゴマをカウンター、賭け台、酒場の備品、家具（テーブル、イス）と同じマスに置く場合、その戦利品ゴマは見えないところに隠されているものとする。（『隠された戦利品ゴマ』参照）
４．開始時の位置を決定する
酒場主から左まわりにＰＬは1D10を振り、出目により位置を決定する。
０〜６の場合…そのＰＬは賭け台、テーブルカウンターの内側を除く、酒場内の好きなマスへ自分のプレイヤー・ゴマを置ける。
７〜９の場合…そのＰＬは、４つの扉のいずれか１つに自分のＰＣゴマを置かなければならない。
『ゲームラウンド』
ゲームは、ラウンドをくりかえして行い、１ラウンドは、４つの期（移動期、投擲期、戦闘期、賭け期）から成る。すべてのラウンドは酒場主から始まり、第１ラウンドのプレイは右まわり、その後は毎ラウンド左まわりと右まわりを交互にくりかえす。各プレイヤーが順番にその期の行動を終えてから、次の期へ移る。

『移動期』
１．各ＰＬは移動期の初めに自分のいるマス及び隣接するマスのアイテム（イスは除く）を一つ拾うことができる。
（関連『隠された戦利品ゴマ』）
＊他のＰＣのいるマスのアイテムは拾うことはできない。
２．各プレイヤーは、自分のキャラクター内容カードで許された最大数内で、好きなマスの数だけ、自分のプレイヤー・ゴマを順番に動かす。
＊ＰＣは、斜めに動いたり、他のＰＣのいるマスを通りぬけたりできない。
＊移動に対する障害物
・テーブル、カウンター、賭け台を乗りこえるには、移動距離を２マス少なくする。
・テーブル、カウンター、賭け台に乗るか、ありはテーブルからおりるには、移動距離を１マス少なくする。
・死んだＰＣはテーブルと同じ障害物として扱う。
・窓を通って酒場から出るには、移動距離を２マス少なくする。
＊酒場からの退出
・ＰＣはゲーム盤上の扉か窓のどちらかを通って酒場から出ることができる。そのようなＰＣは、２ラウンド後の自分の移動期に扉のどれか１つを通って酒場へふたたび入り、移動力を１マス少なくした状態で移動する（アイテムを拾うことはできない）。このラウンドで再び酒場から出ることはできない。
４．移動終了後、自分のＰＣが他のＰＣと隣接するマスにいる場合、宣言することで相手のＰＣと「戦う」または「話す」ことができる。その場合、「戦う」または「話す」相手となるＰＣは、この移動期にはアイテムを拾えるが、移動は行えない。ただし、隣接するＰＣ（「戦う」または「話す」相手となるＰＣ以外でもよい）と「戦う」または「話す」ことはできる。
『移動期』には、宣言だけを行い、実際の会話、戦闘の処理は
『戦闘・交渉期』に行う。
＊交渉について
・カウンター、テーブル越しの会話は可とする。多人数交渉はテーブル越しで行えるが、テーブル上に人がいる場合はテーブル越し会話はできない。

＊戦闘は隣接しているときのみである。
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＊図解説：図１では可。図２では３人とも可。
図３ではＰＣ１とＰＣ２は可、ＰＣ３は不可。
図４では３は１，２のどちらかと可、１と２の交渉は不可　　　　　　　　　　　　　　

図１　　　　　図２　　　　　　図３　　　　　　　図４
＊移動フェイズで話しかける時に秘密交渉か普通交渉か決めること。
秘密交渉…拒否OK。拒否された場合交渉終了。時間規定３分。方法は自由。秘密交渉から普通交渉に移ることはできない。
普通交渉…オープンに行うこと。アイテムを隠して見せ合うことはOK。アイテムの移動はオープン。途中から秘密交渉に移ることはできない。
５．自分の戦闘期に戦闘または交渉をしない場合、全体に呼びかけることができる。ただし、返事はもらえない。
『隠された戦利品ゴマ』
・「隠された戦利品ゴマ」を取るためにはＰＣは、1ラウンドの間、隠された戦利品ゴマのマス、または隣接するマスにとどまっていなければならない。そのラウンドの移動期はアイテムを拾えるが、移動したり、戦闘に参加したりした場合（戦闘を仕掛けられた場合も含む）は「隠された戦利品ゴマ」を取ることはできない。
・条件を満たしたＰＣは次のラウンドの移動期の始めに取ることができる。
・「隠された戦利品ゴマ」を取った場合、他のアイテムを拾うことはできない。
『投擲期』
１．各ＰＣは自分の持っている、あるいは隣接している（他のＰＣがいない）マスのアイテムを他のＰＣに投げつけることができる。
（魔法の武器以外の特別な品物は投げることができない。）
２．投擲物が目標に当たるかどうか、また、当たった場合、目標が体力点を何点失うかを決めるには、「投擲表」を参照すること。
（投擲表においてダイス目の0は１０として扱う。）
３．武器は、望むならば投げられるが、その武器を投げたキャラクターがとり戻すまでは失われているものとする。
（関連『戦闘期〔戦闘力の修正〕』）
４．魔法の武器を投げた場合は、「その他の武器」で命中判定を行った後、戦闘結果表の通常の方法で体力点の失点を求める。
（戦闘のルールを参照）
５．当たらなかった投擲物は、もう１度1D10を振り出目が偶数なら目標の前に、奇数なら目標の後ろに落ちる。
６．投擲によりＰＣの体力点が０以下になったＰＣは、死を宣告される。そのＰＣのコマは裏向きにし、ＰＣが死んだマスに残り、移動障害物となる。
（死んだＰＣの持ち物はすべてそのマスに落ちる。お金はＰＣ１人の持ち金すべてを一つのアイテムとする。）
『戦闘・交渉期』
（主に戦闘の処理方法を記載、交渉は『移動期』〔交渉について〕参照）
１．移動期の終了時に「戦う」または「話す」を宣言したＰＬのみ戦闘、交渉を行う。（宣言したら取り消しはできない。）
２．攻撃を仕掛けたＰＬは1D10を振り、攻撃側の戦闘力点から防御側の戦闘力点を引いた数を求め、その数とダイス目から戦闘結果表で互いの体力点の失点を求め、自分の体力点を書き換える。
＊戦闘力の修正
・ＰＣが武器（初期の武器でなくても良い。魔法の武器、酒場の斧でも可）を一つも持っていない場合、戦闘力は４点下がる。
・床にいる相手より高い位置（テーブル、賭け台、カウンター）にいる場合、戦闘力は１点上昇する。（死んだＰＣは障害物ではあるが、テーブルのような戦闘力修正は入らない。）
＊戦闘終了後
・戦闘終了時、ダメージの大きい（同じ場合は防御側）ＰＣはその戦闘の敗者となる。敗者は、その戦闘を次のラウンドへ続けるか、戦闘から逃亡するかのどちらかを選べる。
・戦闘の続行を選んだ場合、ＰＣゴマは両方ともその場にとどまる。ＰＣは、次のラウンドの移動期には動けず、投擲期に投擲物を投げることもできない。戦闘期に防御側が攻撃側になって戦闘を行う。
・敗者が戦闘から逃亡することにした場合、続く移動期に、その移動距離に２マス加えられる。敗者は、その移動期には、勝者から離れるよう動かなければならない。
・体力点が０以下になったＰＣは、死を宣告される。そのコマは、そのキャラクターが死んだマスに残り、移動障害物となる。
・相手の体力点を０にしたＰＣは、死んだＰＣがもっている武器、金貨、その他の物を、戦闘終了時に奪うことができる。
（奪わなかった場合、そのアイテムはすべてそのマスに落ちる。）
『賭け期』
１．各ラウンドの賭け期において、賭け台に隣接するマスにいて
戦闘に参加していないＰＣ（交渉は可）は、賭けを行える。
（酒場主、従業員は賭けを行えない）
ただし、賭け台の上にＰＣゴマが立っている、あるいはディーラーが賭け台に隣接していない場合、賭けは行えない。
賭けを行うＰＣがいた場合、ディーラーは拒否できない。
２．酒場主以外の各ＰＬは、順番に０から９までの数を言い、どれだけ賭けたいかを告げる（賭け金は最低金貨２枚、最高金貨１０枚）。
３．賭ける数と賭け金がすべて宣告されたら、酒場主は1D10を振る。
４．酒場主の出目と同じ数に賭けたＰＣは、賭け金の４倍、
その数の一つ違いの数に賭けたＰＣは、賭け金の２倍の金貨をもらう。
その他の全プレイヤーは、賭け金を失う。
（ダイス目の０は１と９の両方に隣接しているとする。）
『ヘルガスト』
ヘルガストとは… ヘルジェダドのダークロードに仕える不死の変身生物である。ＰＣのうち１人（ローン・ウルフを除く）は、実はこの生き物が変身している。
１．ヘルガストの決定方法
・「特別な品物」を配るとき、まずローン・ウルフのＰＬが「ヘルガスト」を除いた９枚からランダムに１枚取る。
・そのあと、「特別な品物ゴマ」を「参加人数−１枚」になるまでランダムに抜き取り、それに「ヘルガスト」を加えて他のＰＬに配る。
・ヘルガストのＰＣの目的は、ローン・ウルフを殺すことである。
この目的は、元のキャラクター内容カードに書かれたものに優先する。
・ヘルガストのＰＬは、いつでも自分の真の姿を明かせるが、他のＰＬをまどわすにはできるだけ長く自分の真の姿を秘密にしておくことが望ましい。
具体的には、初めは変身したＰＣの目的に沿って行動し、体力点が減ってきたり、ローン・ウルフに攻撃されたりしたときに正体を明かすとよい。
２．ヘルガストの能力
・ヘルガストとなったＰＬは任意のタイミングで真の姿を明かせるが、それまでは変身したＰＣの能力値でプレイし、ヘルガストになる前に受けたダメージは変身した後も持ち越しとなる。
・正体を明かさないうちに変身したＰＣの体力点が０以下になった場合、そのプレイヤーはヘルガストのコマをゲーム盤上に置いて（プレイヤー・ゴマと交換）、真の姿を明かさねばならない。
・変身後は、ヘルガストの能力値でプレイする。
・ヘルガストに対してダメージを与えられるのは魔法の武器（ローン・ウルフの魔法のやり、魔法の剣・魔法のほこ（特別な品物））だけである。
・通常の武器はすべてヘルガストには無効で、変身後、通常の武器をもったＰＣとの戦闘でヘルガストが失った体力点は、すべて無視する。
・ヘルガストに対しては、魔法の武器以外では投擲によるダメージも与えることはできない。
（魔法の武器を投擲した場合は『投擲期〔４〕』参照）
・クリア目的が誰かを殺すことであるＰＣの殺す対象がヘルガストの場合は、ヘルガストまで殺すことで目標を達成したとする。
『特別な品物、戦利品』
１．使用回数
・戦利品の「ラウンスパー」と「アレサー」、特別な品物の「命の妙薬」はゲーム中、１回しか使えない。これらを使う場合は、そのコマを見せてゲームからとり除かなければならない。また、「ラウンスパー」と「命の妙薬」の［体力点＋X ］は回復とし、初期の体力点は超えないものとする。
・魔法の杖と呪文書はゲーム中、２回だけ使える。
・他の特別な品物はオープンにして以降、持っている限り持ち主に効果を発揮する。
２．使用タイミング
・「特別な品物」「戦利品」は任意のタイミングでオープンにすることができ、オープンにした直後からその効果を発揮することができる。
ただし、「投擲期」「戦闘期」にダイスを振るなど、計算に入ったら割り込みはできない。
・同様に、「呪文書」「魔法の杖」も任意のタイミングで使用することができるが、「移動」「投擲」など宣言されたことを止めることはできない。ただし、「移動期」に宣言された「戦闘」などは「戦闘・交渉期」までに使用することで止めることができる。
３．呪文書、魔法の杖の使い方
・「呪文書」はＰＣ１人を２ラウンドの間（使ったラウンドを１ラウンド目とし、２ラウンド目の「賭け期」終了時まで）眠らせることができる。
・眠らされたＰＣはその間、一切の行動を行うことができず、そのＰＣに「交渉」を行うことはできない。
・眠らされたＰＣだけは「投擲」、「戦闘」により、体力点を失った場合、目覚めることができる。
・「魔法の杖」はＰＣ１人を２ラウンドの間（使ったラウンドを１ラウンド目とし、２ラウンド目の「賭け期」終了時まで）動きを止めることができる。
・動きを止められたＰＣはその間、一切の行動を行うことができないが、そのＰＣには「交渉」を行える。
・眠っている、あるいは動きを止められているＰＣに戦闘を仕掛けた場合、その戦闘で攻撃側が被る体力点の損失は無視すること。
『勝利条件』
１．勝者は、与えられた目的を成しとげ、左側にある２枚扉から酒場を出たＰＣであり、同ラウンド中に複数のＰＣが出た場合は全員勝者となる。
２． クリア目的が誰かを殺すことであるＰＣ（傭兵、ドルイド など）の殺す対象がヘルガストの場合はヘルガストまで殺すことで目的達成とする。
３．クリア目的が誰かを殺すことであるＰＣは、他のＰＣが殺す対象を殺した場合はクリア条件を満たしたことにならない。
４．クリア目的が金貨X枚を手に入れるというのはＰＣが持っている金貨がX枚になること。金貨X枚を稼ぐは初期金貨＋X枚でクリア条件を満たす。
各ＰＣの勝利条件（簡易版）

	ローン・ウルフ
	ヘルガストを倒す

	騎士
	女冒険家を逮捕する、または倒す

	魔法使い
	金貨を２０枚手に入れる

	薬草官
	金貨を４０枚手に入れる

	傭兵
	魔法使いと猟師を倒す

	ドルイド
	薬草官を倒す

	女冒険家
	ダイヤモンドを手に入れる

	猟師
	商人を説得し金貨１５枚手に入れる、
または倒して持ち金を奪う

	商人
	金貨を３０枚稼ぐ

	酒場主
	賭け台で金貨４０枚をプレイヤーから集めること。従業員を１人も殺されないこと


＊クリア条件が分かりにくいＰＣの詳細
・騎士
騎士の目的は女冒険家を「逮捕」もしくは「殺す」ことである。
ただし、騎士は女冒険家が抵抗に値する行為（物を投げる、交渉に応じない、攻撃する など）を行うまでは攻撃することはできない。
また、「逮捕」とは騎士と女冒険家が同じラウンドに２枚扉から酒場を出ることであり、このとき、女冒険家が「大きなダイヤモンド」を持っていた場合は、クリア条件を満たしたことにはならない。
・猟師
猟師の目的は金貨１５枚をひきわたすよう商人を説得するか、あるいは彼を殺して持ち金（金貨１枚以上）を奪うことである。
「持ち金を奪う」とあるので、投擲によって殺した場合は、金貨を拾いに行く必要がある。
猟師の場合も同様に商人を他のＰＣに殺された場合、たとえ金貨を手に入れてもクリア条件を満たしたことにはならない。また、自分で殺したとしても商人が金貨を持っていなかった場合もクリア条件を満たさない。
・酒場主
酒場主の目的は賭け台で金貨４０枚をプレイヤーから集めることである。
酒場主は賭け台専用の銀行を別枠で作り、別の枠で管理する。
「賭け金の回収」「賞金の受渡し」をこの銀行の金で行い、この銀行が金貨４０枚の利益を得ることでクリア条件を満たしたことになる。クリアするには酒場主だけが「ラガドーン酒場」の２枚扉から出ればよいが、このとき従業員が全員生きていなければならない。
『選択ルール』
・「イスの上」の戦闘力修正
＊イスの上にいるＰＣは床にいるＰＣよりも高い位置となるため、戦闘力修正が入るとされているが、イスの場合、テーブルやカウンターなどと違い移動のペナルティーがないため、ペナルティーなしで戦闘力が増えるのに疑問を感じたため、選択ルールとする。
1） 戦闘力修正、移動ペナルティーともになし

2） 移動ペナルティーはなしで、イスと同じマスにいる場合は戦闘力が１点上昇する

3） 移動ペナルティーを１とした上で、イスと同じマスにいる場合は戦闘力が１点上昇する

＊２），３）の場合は、投擲によって同じマスになった場合についても、
戦闘力修正の有無を選択すること

・特別な場合のクリア条件

＊ゲームをやっていると、生き残っているＰＣ全員がクリア条件を満たせなくなることがある。この場合にだけ有効なクリア条件を選択ルールとする。
1） 勝者なし
（この場合クリア条件を失ったＰＬはつまらなくなってしまいます。）

2） その時点で生き残っていたＰＣ全員勝者

3） 全員がクリアできなくなった瞬間から、最も早く酒場から出たＰＣが勝者（その時点で出ていたＰＣは１度入ってから出る。同ラウンドなら複数勝者。）

4） 全員がクリアできなくなった瞬間から、生きて出られれば勝利
（最後の一人までやるのは大変かもしれません。）
『行動のヒント』
＊初めて遊ぶ人のために、各ＰＣの一般的にとると思われる行動を
簡単に書いておきます。ただし、どう行動するかはあなた次第です。

・ローン・ウルフ

ローン・ウルフになったら、まずヘルガストを探します。他のＰＣに話しかけたり、ＰＣの行動を観察して情報を集めます。

また、ヘルガストを倒すために、魔法の武器を探したり、一緒にヘルガストを倒してくれるＰＣも一緒に探します。

・傭兵、ドルイド、猟師、騎士
基本的にＰＣを倒すことが目的なので、倒すＰＣの近くか、戦利品の近くに置きます。その後は、投擲と戦闘で倒します。

騎士の場合は、まず話しかけることが必要です。

・魔法使い、薬草官、商人
戦利品の中には金貨があるので、最初の配置の段階で戦利品を手に入れることができる場所に置きます。もし金貨ではなかった場合は、特別な品物や、戦利品などを使って交渉を行います。

商人の場合は、賭けをやるのもいいかもしれません（ほとんど勝てませんが）。狙われている場合が多いので、危ない場合は酒場の外に出るのも一つの手です。

・女冒険家
まず、最初の配置の段階で「隠された戦利品」が拾える場所に置きます。ダイヤモンド出なかった場合は、交渉か、戦闘で倒して手に入れることになります。騎士に追われているので、逃げることも大事です。
・ヘルガスト
ヘルガストはばれないことが重要です。正体を明かすタイミングが重要です。お金が要らなくなるので、交渉できるかもしれません。
・酒場主
酒場主は、前半は投擲物を集めるといいです。それを使って、後半ではクリア条件を満たしたＰＣを酒場から出さないようにします。

・・・とするのが一般的でした。
『ＦＡＱ』

Ｑ：扉のマスは４つですが、開始時の位置の決定で、４人以上７～９が出た場合はどうしますか？

Ａ：４人になるまで減らすか、扉の外側にも１マスあると仮定してコマを置いてください。
Ｑ：１つのマスに複数のＰＣの死体がある場合、移動距離の減少は重複しますか？
Ａ：移動力ペナルティーの重複はしません。１つの障害物とみなしてください。イスにペナルティーをつけた場合も同様です。

Ｑ：酒場から退出して、入ろうとしたら扉のマスに全てＰＣがいたのですが、どうすればいいですか？
Ａ：そのラウンドは入れません。扉のマスからＰＣがいなくなり、入れるようになったラウンドで入ってください。
Ｑ：魔法の武器しか持っていないＰＣが魔法の武器を投げた場合、
体力点の損失はどの戦闘力で計算しますか？

Ａ：戦闘力は－４されていない時の戦闘力で戦闘結果表を参照し、攻撃側が被る体力点の損失は無視してください。

Ｑ：タイマツやボトルはどこまででも投げることができますか？
Ａ：投擲できる距離に制限はないので可能ですが、話し合って最大の距離を決めてもかまいません。

Ｑ：アイテムが隠されている家具を投げた場合、アイテムはどうなりますか？
Ａ：家具と同じマスになります。落ちた場所でも隠されたままです。
Ｑ：ウェイトレスは武器を持っていないのですが、戦闘力はどう変化しますか？

Ａ：ウェイトレスは武器がなくても戦闘力は減少せず、武器を持っていても戦闘力は上昇しません。

Ｑ：戦闘に負けて逃亡を選んだのですが、次のラウンドでは勝者の行動が先で、また戦闘を仕掛けられました。この場合、逃亡できないのですか？
Ａ：行動順はラウンドごとに逆になるので、少なくとも２回目の戦闘後には先に動けます。その時に逃亡してください。

Ｑ：何かわかってないアイテムを死人が落とした場合、アイテムは表になりますか？
Ａ：裏向きのままで、拾える状況のＰＬだけが確認できます。
ただし、家具と同じマスに落ちても隠しアイテムにはなりません。隠しアイテムはあくまでも初めに配置したものだけです。
Ｑ：投擲されたので、ヘルガストの正体を明かしました。このとき体力点は失いますか？
Ａ：投擲を宣言された後で「ヘルガスト」の正体を明かしても、その投擲のダメージは受けます。また、戦闘のダイスを振った後に正体を明かしても戦闘力は元のＰＣのままで計算します。
ただし、「戦闘」を宣言され、『戦闘期』になる前に正体を明かした場合は、ヘルガストの能力で戦闘の処理をします。
Ｑ：移動期に「戦闘」を宣言したら、眠らされてしまいました。そのラウンドの「投擲」で目を覚ましたのですが、このラウンドは「戦闘」できますか？

Ａ：眠らされた時点で行動はリセットされるので、そのラウンドでは「戦闘、交渉」は行えません。動きを止められた場合も同様です。
14

