ダンジョンロード　戦闘フェイズリファレンスシート


セットアップ：

・発展ボードを裏返し、戦闘側を表にする。

　　・中央ボードに置かれたその年の戦闘カードをとり、発展ボード上の示されたマスに描かれたクリスタルの少ない側から順番に1枚ずつ裏向きに配置する。

※1年目は銀色/2年目は金色の戦闘カードを使用する。

戦闘フェイズ：計画、戦闘カードの公開、戦闘の解決の順で4ラウンド行う。

· 計画：冒険者が攻撃してきた位置を示す。

・手番プレイヤーは、まだ征服されていない、ダンジョンの入り口に最も近いタイルを選び、その場所にマーカーとして下僕コマを1つ置く。

・2ラウンド目以降に戦闘を行うタイルを選ぶ場合も、まだ征服されておらず、常に入り口から最も近い場所を選ぶ必要がある。・複数の征服されていないタイルが入り口から同距離にある場合は任意に選択できる。

　　・コストが必要なトラップは、「トラップが公開されたタイミング」でコストを支払わなければならない。（つまり、後からトラップ使用を取り止める事が出来ない）

・戦闘が行われるのは下記の二箇所となる。

○トンネル：1つのトラップ、1体のモンスターと任意の数のゴーストを使用可能。

○部屋：-1Gで1つのトラップ、2体までのモンスターと任意の数のゴーストを使用可能。

　　・戦闘場所、及びトラップやモンスター/ゴーストの選択は同時でも構わないが、スタートプレイヤーから時計回りに、上記の順番通りに1つずつ行ってもよい。

· 戦闘カードの公開：クリスタルの少ない側から1枚の戦闘カードを公開する。

· 戦闘の解決：スタートプレイヤーから時計回りに解決していく。6ステップ。

・1、トラップ：トラップカードを使用し、テキストに従ってその効果を適用する。1度使用されたトラップカードは捨て札となり、遠隔地ボード上に置かれる。

・2、先制魔法：戦闘カードに稲妻のシンボルが描かれており、冒険者達が現在の戦闘ラウンド数以上のマジックポイントを持っている場合、このステップが発生する。冒険者達が持つマジックポイントは魔法使いとパラディンの持つクリスタルシンボルの数に等しい。上記を満たさなかった場合、このステップは省略する。

・3、モンスター/ゴーストの攻撃：モンスターがそのテキストに従って冒険者達へ攻撃を行う事が出来る。2匹以上のモンスター/ゴーストを戦闘に参加させていた場合、手番プレイヤーは攻撃の順番を任意に決める事が出来る。モンスター/ゴーストを戦闘に参加させており、それが攻撃可能であれば必ず攻撃をしなければならない。攻撃の後（例外を除いて）モンスタータイルを裏向きにして自身のボード上のモンスターの住居に戻す。このモンスターは、この年の残りの戦闘には参加できない。

・4、遅発魔法：戦闘カードに緑色のクリスタルが描かれており、冒険者達が現在の戦闘ラウンド数以上のマジックポイントを持っている場合、このステップが発生する。先制魔法の項目と同様に、戦闘カードに書かれたテキストに従う。上記を満たさなかった場合、このステップは省略する。

・5、治癒：冒険者の中に僧侶かパラディンがおり、かつ1体以上のモンスターが冒険者へと攻撃をした場合にこのステップが発生する。冒険者達の持つハートマークシンボル1つにつき、前列の冒険者から順番にダメージカウンター1つを取り除いていく。

　　・6、征服：タイルを征服する前に、冒険者達はそのラウンドの戦闘カードの右下に示された数の疲労ダメージを受ける。ダメージは前衛から与えられる。もし全ての疲労ダメージが未解決のまま前衛が倒れた場合、残りのダメージはその次の冒険者に与えられる。

· 戦闘によって倒した冒険者は自身のボード上の牢屋マスへ置く。

· 征服されたタイルは裏返され、それ以降は取り替えられず機能もしない。

· パラディンは各ラウンドの終了時、戦闘中で邪悪度が最も高いボードへと移動する。

· 邪悪度マーカーが同数の場合、スタートプレイヤーから時計回りで数えて、スタートプレイヤーに近いプレイヤーの方が邪悪度が低いとみなす。

戦闘終了：全ての冒険者を倒す、4ラウンド戦い抜く、未征服タイルが無くなる。

　　・全ての冒険者を倒す：即座に自身の戦闘フェイズだけが終了する。

　　・4ラウンドを戦い抜く：戦闘フェイズが終了します。

・未征服タイルが無い：残りのラウンドが始まる度に、戦闘を行うタイルを選択する代わりに牢屋から任意の冒険者1人を解放しなくてはならない。

· 1年目の場合：2年目の建設フェイズが始まる前に、全てモンスターの住居マスに居るモンスターを表返し、スタートプレイヤーマーカーを左隣に移し、2年目の建設フェイズを開始する。

· 2年目の場合：得点計算の後、ゲーム終了。

モンスター/ゴースト一覧

・ゴブリン(3枚)：雇用/コスト＝食料1

冒険者へ2ダメージの通常攻撃を与える。

　もし2ダメージの通常攻撃で先頭の冒険者を倒したら次の冒険者にも1ダメージ。

・スライム(3枚)：雇用/コスト＝食料1

冒険者全員に1ダメージ。

　もしくは攻撃を行わない事でこのターンの征服/疲労フェイズをスキップ出来る。

・トロル(3枚)：雇用/コスト＝食料2

3ダメージの通常攻撃/もしくは食料-1で4ダメージの通常攻撃。

　生産活動時にインプコマとして扱う事が出来る。

・ウィッチ(3枚)：雇用/コスト=食料1、邪悪度カウンター+1

4ダメージの通常攻撃/もしくは1ダメージの選択攻撃を2回行える。

・バンパイア(3枚)：雇用/コスト＝邪悪度+2

3ダメージの選択攻撃/もしくは2ダメージの選択攻撃の後に再利用可能。

　バンパイアは僧侶に対して攻撃が出来ない。

・ゴーレム(2枚)：雇用/コスト＝1金と1トラップ

4ダメージの通常攻撃の後、再利用可能。

・ドラゴン(2枚)：雇用/コスト＝食料2、悪評2

2ダメージの全体攻撃の後、このラウンドの治癒フェイズをスキップ。

・デーモン(2枚)：雇用/コスト＝モンスター1体を生贄にする。

7ダメージの任意攻撃の後、このラウンドの征服/疲労フェイズをスキップ。

・ゴースト(3枚)：雇用/コスト＝邪悪度+1

　2ダメージの任意攻撃。1ラウンドに何体でも戦闘に参加させてよい。

