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はじめに 

こんにちは。アナログげ～む倶楽部(A.G.C.)の会誌をお読みいただきありがとうございます。 

本誌は 2019 年度春に行われる A.G.C.コンベンションに向けて発行された、会員のオリジナル

TRPG シナリオやボードゲームに関する私説などを掲載した会誌の第 32 号になります。 

当会誌では毎号ごとにお題が決められ、各会員はそのお題に沿ったり沿わなかったりする内容で

各々の記事を執筆し、それをまとめて掲載するという方式をとっております。 

さて、そのような訳で今回のお題は「アカ」になっております。アカといえば赤色の血液、紅い

月、59 点、鎌と槌などなど様々なものが連想できますね。今号の会誌でも、各会員が想像を働か

せて「アカ」について考えて、あるいは頑張ってこじつけてそれぞれの記事を執筆致しました。是

非、最後まで楽しんでお読みください。 

 

   第 32 号 A.G.C.会誌編集担当 サワヤマ 
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僕の好きなアグリコラ職業，進歩カード 
ゴロ猫

はじめに 

 初めまして，ゴロ猫です．元々ネトゲを中

心に生息するネトゲーマーでしたが，引越し

の関係から２ヶ月ほどネットが繋がらない状

態になってしまい，その間に軽い気持ちでボ

ドゲに手をだした結果アグリコラに絡め取ら

れてしまった悲しい過去を持ちます． 

 初めてのプレイは A.G.C.内でも特別扱い

されていたアグリコラに対し興味を惹かれて

でしたが，気づけば毎日のようにクラブハウ

スに通い２回/日のペースで農場経営を行な

っていました．（2018 年 10 月 8 日〜11 月 22

日） 

 A.G.C.内をよく観察すると幾人かの中毒者

を見ることのできるアグリコラですが，その

面白さの１つとして拡張デッキを含む膨大な

カードプールがあります．A.G.C.では職業，

進歩各 10 枚をドラフトし，その内３枚を捨

てることで職業、進歩各７枚手札を作成しま

すが，どんなカードがあるかわくわくしなが

らめくる初手ピック，既にある手札との相性

を考えながら流れてきたカードを見るドラフ

ト，カードを出すタイミングや最悪の場合を

考えて残すカードを選ぶ捨てカードの選択な

ど，ドラフトの中にアグリコラの面白さが集

中していると言っても過言ではありません． 

 また，ここで面白いのは同じデッキであっ

ても人によってピックするカードに違いがで

てくることです．もちろん，カードの中には

強いカードに分類されるもの，弱いカードに

分類されるものとありますが，「私はこれが

好きだからこっちをピック！」「これは使い

たくないから流してしまおう」など，あえて

強いとされるカードを流し自分の好きなカー

ドをピックすることは皆さんにも身に覚えが

あるのではないでしょうか． 

 A.G.C.内にも畑類のカードを総ピックする

人やパン焼きルートが好きな人，野菜に多大

なる信頼を置く人，産婆が好きな人，カード

プレイが好きな人など，人によって好みは違

い，後ろから見ているだけでも楽しめます．

ヴィラとコレクターを同時に流す人を見た時

には流石に度肝を抜かれました． 

 さて，今回のテーマは「アカ」ということ

から，「アカ」→「赤」→「赤い糸」→「恋

人」→「愛」→「好き」と強引に繋げまし

て， 

 

 

「僕の好きなアグリコラ職業，進歩カード」 

 

をあげていこうと思います．職業，進歩各

10枚ずつの紹介となります． 

カードプールは， 

 

E，I，K，G，O，Cz，WM，WA，FL，NL，BI，

FR 

 

です．よろしければお付き合いください． 

 

職業カード 

１． 独学者 

 

 
 

 THE NLデッキのぶっ壊れ職業第１位．これ

に魅了されたのは，もふさんに「これ強い

よ」と言われ初めて使ってみたグリで狩人

（WM032）を出し，ジンギスカンを狙ってい

た人から羊４を掻っ攫ったとき．職業を並べ

られるだけで強いのに，職業訓練士（K271）

と比較しても序盤の飯が軽減され，かつタイ

ミングも選ぶことができるという明らかにお

かしい強さをもつ． 

説明 

 毎ラウンドのはじめに，食料２を支払

って職業を１枚出すことができる． 

名前 

 Autodidact 

 

カード番号 

 NL068 

 

プレイ人数 

 ３＋ 



  

 

2 

 

 基本的には序盤食料を稼ぎつつ職業を重ね

カードパワーで押し潰す．パトロン（E192）

や少しピックにこつを必要とするがぶらつき

学生（K275）はもちろん，革命者（FR105）

や移民二世（FR087）との相性は抜群．もち

ろん，強い序盤職業カードを並べていくのも

強いが，個人的に好きなのは代官（E217）や

タイル工（WM052）といったプレイ時に残り

のラウンド数に対応した資材を得られる職業

カード．無手で得られる木４，レンガ４は無

限の強さ． 

 また，葦の池や（E48），檻（E24）といっ

た，職業条件の重い進歩カードを序盤に無理

なく出せるのも強い． 

 しかし，職業を重ねる飯を手に入れるのに

手数を使っているようでは，このカードの強

みを生かしきることは難しい．前述のパトロ

ンやぶらつき学生があれば問題はないが，毎

回手に入るとは限らないため，何か序盤飯を

稼ぐためのカードをもつ必要がある．おすす

めとしては，キノコ集め（E196），丘農夫（W

M029）などの資材を集めたり，盤面を整えつ

つ飯を集められる職業や，本棚（K112），書

庫（NL022）といった職業を重ねると飯がふ

ってくる進歩である．他にも色々と相性の良

いカードはあるが，一番印象に残っているの

は金バラ（FR024）を用いた， 

 

 Round1： 

  [職業]独学者 

  [小麦] 

 Round2： 

  [独学者]造園業者（FR089） 

→[種をまく] 

  [SP]金バラ 

 

というムーブ．センスしか感じない． 

 序盤飯さえ解決すればカードパワーは底知

れないため，運良くピックできた場合は序盤

飯に注意しつつ最強の手札を作り上げよう！ 

 

２． 物書き 
 

 
 

 カードプレイが大好きな人には欠かせない

１枚．ラウンド１に出すことができれば，カ

ードを出し続けているだけで 16 飯を持って

くる．弱いわけがない．ステージ１で雑に職

業を重ねられる強さが好き． 

 プレイ時の食料２というのが強く．その

後，毎ラウンド職業に入り続けてもステージ

１で物乞うことはほぼない．そのため，これ

１枚で序盤に職業を連打しつつ，中盤の食料

基盤とすることができる．終盤の飯手にはな

りえないが，チャリンコの補助には十分の力

を発揮し，改築大進歩をうちつつ１飯をもら

うことで次収穫の飯が足れるようになったり

と，かなりの手数圧縮をみこめる． 

 このカードの力を最大限発揮するために

は，ドラフト時にピックするカードの出すタ

イミングがあまり偏りすぎないよう注意する

必要がある．序盤や終盤に偏りすぎると，物

書きの１飯を得られないどころか，相手に１

飯プレゼントする羽目になりデメリットしか

生まない． 

 しっかり計画をたてながらドラフトをしよ

う．

説明 

 この職業を出すコストを支払う前に食

料２を得る． 

 毎ラウンドの帰宅フェイズに，このラ

ウンドで職業か進歩カードをプレイした

人を１人選ばなければならない．選ばれ

た人は共通のストックから食料を１つ得

る．（可能ならば自分を選んでよい） 

名前 

 Prolific Writer 

 

カード番号 

 NL099 

 

プレイ人数 

 ３＋ 
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３． 賭博師 

 

 
 

 別名シャカパチ．ピックで悩んだ際にもふ

さんに相談すると大体これを推してくる．最

初に使ったのは手車押し（WM054）のお供と

して．手車押し＋賭博師＋木のクレーン

（I82）で，石１に入ると石５が手に入り，

石持ち（E209）によって飯 10 という爆強ム

ーブをかましていた．（なお，本当は石６手

に入れることができる）ドラフト時にもふさ

んが「めっっちゃこれやりたいんだけど！代

わってくれない？」と後ろで言っていたのを

覚えている． 

 正直に言ってこのカード単体でプレイする

分にはあまり強いとは思わない．序盤のレン

ガ４や葦２など，強ムーブを可能とするカー

ドではあるが，その後，増加資材と減少資材

により行動を制限されるのが厳しく，慣れな

い人が使うと逆に弱くなってしまうこともあ

る． 

 このカードの強みであり弱みは一番上（一

番下）の資材と同じものを得るたびという点

にある．難しい表現を使うと，receve タイ

ミングで資材を増やすことができる特徴をも

つ．例をあげると，賭博師の一番上が木の時

に，木材買い付け人（I234）を使って木を買

い続けると全て木２とすることができる．こ

のようにこのカードで重要となってくるのは

如何にして欲しい資材が一番上にある際にそ

の資材を回数取るかにある． 

 しかし，ボード上には同じ資材を取れる場

所は多くなく，また木などは序盤，中盤，終

盤とどのタイミングにおいても人気アクショ

ンであり，がめようとしても難しいことが多

い． 

そこでこのカードを最大限活用するには小

売人（E184）や，船渠労働者(WA033)，備蓄

（NL039），といった任意資材を手に入れるこ

とができたり，無手で資材をふらせることの

できるカードと組み合わせる必要がある． 

 特に相性が良いと思われるカードの一覧を

次に示す． 

 

・手車押し（WM054） 

 賭博師の一番上に乗っているものという条

件はあるが，任意資材を全て２倍にできるの

が強い．溢れる資材で周りを圧殺しよう．場

合によっては葦４飯１や石４飯１といった爆

強ムーブをかますこともできる． 

 

・船渠労働者（WA033） 

 手番をパスすることで任意資材２つを手に

入れることができる．このカード自体も中々

使いどころの難しいカードであるが，無手で

資材２つ手に入れられるとなると，ただただ

強い． 

 

・徴税人（G054） 

 他人のタイミングに左右されることになる

が，運が良ければ１飯払うことによってレン

ガ４が手に入ったり石４が手に入ったりす

る． 

 

・小売人（E184） 

 葦２・小麦・石材２・野菜・木２・レンガ

２・葦２・野菜，だ！！喜べ！！！！ 

 

・肉体労働者 

 賭博師の一番上に乗っている資材だけをと

ればなんと＋２！大量にとれるレンガや石を

どう消費するかがポイント． 

 

 

 

説明 

 このカードの上に下から石材・葦・レ

ンガ・木材を１つずつ順番に重ねる．各

ラウンドの終わりに，一番上の資材を一

番したに移動させる． 

一番上の資材と同じものを得るたびに，

その資材を追加で１つ得る．一番下の資

材と同じものを得るたびに，その資材を

１つ減らして得る．（減らした分はスト

ックに戻す） 
 

名前 

 Card Player 

 

カード番号 

 FR068 

 

プレイ人数 

 １＋ 
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・備蓄（NL039） 

 １人だけ違うゲームが始まります．賭博師

の資材が回るのはラウンド終了時，備蓄の資

材がふってくるのはラウンドの開始時．なの

で，次に一番上へとくる資材を考え，飯を調

節しましょう．楽しいですよ． 

 

・木材買い付け人（I234） 

 賭博師の一番上が木の時に木を買い続ける

だけで億万長者になれる．旋盤職人（E158）

で食べてもいいぞ． 

 

・河川港の入口（WA030） 

 基本的には木かレンガを増やすことにな

る．運が悪ければ何も手に入らない可能性も

あるが，そこは自分の運を信じよう．時折葦

２が空中からふってくることがある． 

 

・ニンジン博物館（FL023） 

 ラウンド 8，10，12 終了時，野菜畑/スト

ックにある野菜によって石/木を得られる．

このことから賭博師をラウンド１or５に出し

ておけばラウンド 8，12 では木か石の好きな

ほうを１つ増やすことができる． 

 

・第六感学院（WA027） 

 もうカードの組み合わせだけで面白い．毎

ラウンド資材が２つふってくるよう，計画し

て消費していこう． 

 

この他にも羊大賞（WM101）やオランダ山

脈（NL045）等，スタートプレイヤーを取り

ながら任意資材２を得られたりと使いこなす

ことができるとかなり面白い働きをする． 

 あるゲームでは，賭博師に小売人，備蓄，

河川港の入口と１人だけ永遠と飯を調節し続

ける違うゲームをやっていた．一見弱そうに

見えるムーブだが，木が一番上にきた際な

ど，無手で木６（小売人２，備蓄２，河川港

２）を手に入れたりと弱いはずがなく，かな

り印象深いゲームとなった． 

 このように賭博師にあわせたドラフトを行

い，しっかり他のカードと組み合わせること

ができれば，かなり強く，何より楽しい． 

 

 皆も，シャカパチしような！ 

４．高潔な英雄 

 

 
 

 皆大好きインフレカード．誰も見ていない

高潔な英雄が出てくるとプランの崩壊に頭を

抱えている人を見ることができる．特にアマ

カンさんがよく頭を抱えている． 

 英訳版の文章は「柵を回収して，ストック

から食料１とその品物１を得ても良い」． 

……ちょっと何言ってるのかわからないです

ね．英訳版が誤訳しているそうな．ドイツ版

への修正は当然．なお，それでも強い． 

 序盤に溢れる飯を使い，職業を出すもよ

し，資材をかき集めるもよし，中盤までは飯

のことを一切考えずに好きなことができるの

が好き． 

 基本的な使い方としては直接的な点数に関

わる動物以外の資材，動物を増やして柵の回

転数をあげ，飯行動になるはずの手数を全て

点数手へとあてる．頑張れば最終ラウンドま

でこれ１枚と拾い飯で食べることもできる． 

 柵を配る関係上，早い段階で９〜11 柵を

建て動物の繁殖を見たい．そのため，柵販売

人（WM021）や共用の壁（G106）との相性は

○．特に共用の壁は４牧場作りながらも配る

用の柵を残すことができたりと，かなり相性

は良い．  

説明 

 他のプレイヤーが誰もあなたの柵を持

っていないとき，あなたは各プレイヤー

に柵を１本ずつ配ってもよい．あなたの

作を持つプレイヤーが累積スペースから

品物（食料を除く）をえたとき，柵を回

収して，ストックから食料１を得ても良

い．そうした場合，そのプレイヤーはス

トックから同じ品物１を追加で得る． 

 

名前 

 Virtuous Hero 

 

カード番号 

 FL070 

 

プレイ人数 

 ４＋ 
 



  

 

5 

 

 飯手をかなり削減してくれるため自分の点

数を伸ばしやすい．が，周りの点数はもっと

伸びやすい．ドラフトの際に点数へと結びつ

きやすいカードはできる限り自分で抑えるよ

うにしよう．また，周りのプレイヤーの増築

増員を早めることから，十分な飯基盤ができ

ていないまま突っ走ってしまい死に体になる

プレイヤーも時々いる．笑ってあげよう．点

数に繋がらないようなカードばかりのときは

飯手をカットすると点数を落とすことができ

るかもしれない． 

 しかし，これさえあれば飯の心配は無用！

とはいかないのが悲しい現実．柵を回収（飯

を手に入れる）ためには，柵を持っている人

が累積スペースに入る必要がある．そのた

め，累積スペースに入らない人がいると柵を

回収することができず飯を稼ぐことができな

い．例えば，序盤から畑プレイをする人がい

ると柵が返ってこず，焦って飯をかき集める

羽目になる．そう！小麦畑３つを作るため

に，[畑１]と[日雇い労働者]を往復する季節

労働者の君ぃ！君が累積スペースに入らない

から柵が回らないんだぞ！！！ 

 それを回避するため，ドラフト時に流れて

いるカードや，他のプレイヤーの好きなプレ

イも考えつつカードをピックしよう．上手く

使いこなすことができれば初手級の力を発揮

してきれること間違いなし． 

 

 ちなみにこのカードは，take タイミング

と reecve タイミングの２つで管理されてい

たアグリコラの世界に”get タイミング”と

いう新要素を追加した問題児．get タイミン

グっていつだ！！！ 

５．群れと羊飼い 

 

 
 

 これだけで最後まで食べていけるかなり強

力な飯手．柵と厩を建て，小さいながらも大

量の羊を飼うことのできる牧場と空きスペー

スを用意することで１手２０飯を実現するこ

ともできる．皆が終盤の飯計算に必死になっ

ている中，雑に使いきれない量の飯を確保で

きるのが楽しい．順調に羊の数を増やすこと

ができれば終盤飯に困ることはまずない． 

 羊を食べるため，かまどさえ手に入れば良

い点と，自分だけのアクションスペースなた

め，最終手で安心してうてるのが強み． 

 しかし，このカードは農場にいる羊が少な

ければ効果が薄くなってしまう．そのため，

収穫に必要な飯が少ない序盤に柵を建て羊の

繁殖をみたい．他人のジンギスカンを許して

は，いけない． 

 相性の良いカードは抗議する歌手（BI22）

や牧羊犬（G108）といった農場にそのまま動

物を飼えるようになるカード．柵を建てる必

要がなくなるため，序盤からこのカード１枚

で食べていくことができるようになる． 

また，終盤に残しておいた未使用スペース

を埋めなければならないため，日の出崇拝者

（WM049）や鋼鉄鋤（WM109）といった１手で

多くの農場を埋められるカードを持っておき

たい．個人的なおすすめは日の出崇拝者．１

羊で１畑はお得すぎるよなぁ？？？？ 

 

説明 

このカードはあなたの追加アクション

となる．このアクションを使ったとき，

農場の羊の数を２倍とする．ただし，増

加する羊の上限は，未使用の農場スペー

スの数まで． 

名前 

 Shepherd with 

Flock 

 

カード番号 

 FL038 

 

プレイ人数 

 1＋ 
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 ちなみにこのカードは夢の１手 10 点手を

実現するコンボカードの一部になる．夢のコ

ンボを次に示す． 

 

〜夢の１手 10点手〜 

＜必須カード＞ 

職業 

 羊農（K297） 

 群れと羊飼い（FL038） 

 抗議する歌手（牧羊犬かどちらか片方） 

進歩 

 魔女の踊り場（FR059） 

 省庁（FL018） 

 カツレツハンマー（O18） 

 牧羊犬（抗議する歌手かどちらか片方） 

 かまど（牛を食べられればなんでも OK） 

 

＜内容＞ 

 空きマス分（13＋2）の羊を飼った状態で

群れと羊飼いに入り、降ってきた羊（15＋

1）を空中で羊１豚５牛５に．同時に省庁で

豚５を牛５に変え，計 10 匹の牛を全てカツ

レツハンマーで叩く。 

 

＜結果＞ 

 １手 10 点．代役＋連れ歩く兄弟で 3 回入

ってもいいぞ． 

 

＜コメント＞ 

一度ぐらい実現してみたい． 

６．先鋭建築家 

 

 
 

 不足しがちな木への悩みを解決してくれる

最高の１枚．終盤にあまりやすいレンガで

柵，厩を建てられるのが強い．周りのプレイ

ヤーが柵材集めのために木をかき集めてる

中，それを横目に自分だけ悠々とレンガを集

められるのが好き．ピック時点で必要木材数

をグッと減らすことができるため，心に余裕

を持ってプレイすることができる． 

 相性の良いカードとして，レンガ職人

（K290）やレンガ混ぜ（E188），レンガ大工

（ I242），レンガ置場（ I337）レンガ坑

(K131)といったレンガ仲間達があげられ，組

み合わさったときには無類の強さを発揮す

る． 

 しかし，逆に飢餓の壁（Cz28）やレンガ屋

（E186）が出ると世界のレンガが不足する自

体となり，このカードを出すメリットがなく

なることもある．また，製糖所を他プレイヤ

ーにとられると，そのプレイヤーにレンガを

とる価値が生まれてしまうため，製糖所の行

方は常時気にしつつ，ドラフトや世界の状況

にあわせて使っていきたい． 

 

説明 

あなたは厩か柵を建てるたび，木材を

同数のレンガまたは石材で代用してもよ

い．あたなは増築するたび，木材を同数

のレンガまたは石材で代用してもよい．

（ただし，レンガ，石材での代用は２つ

を上限とする） 

名前 

 Alternative 

Designer 

 

カード番号 

 G001 

 

プレイ人数 

 １＋ 
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７．未亡人 

 

 
 

 資材さえ集めれば気がつくと石の家５件に

なっている魔法の職業．家は勝手にふってく

るため，かなりの手数を圧縮することができ

るため，好き． 

 周りからの人気は低い．その要因としては

最終的に石２軽減とはいえ，石の家増築をし

ている点と，計画的に改築を行なっていかな

ければならいことから，他プレイヤーとの改

築レースになると最悪改築が間に合わない事

態に陥るという２つの理由があげられる．ま

た，このカード自体には葦の軽減がないた

め，増改築合わせて葦８つというのはなかな

か厳しいところがある． 

 相性が良いカードは増改築の資材軽減系全

般．個人的に好きなのは，ピラミッド岩

（FR042）と組み合わせることにより，無手

で石の家を増築しつつ畑２つを耕すコンボ．

せっかく石の家増築をするのだから増築に意

味を持たせることができると強い． 

 このカード１枚では中々厳しいところがあ

るのも事実なため，初手にピックするのは

中々覚悟がいる．３，４手目で回ってきたら

手札と相談してピックしてみよう． 

計画通りに進むとかなり盤面を整えること

ができる．無理ない増改築に努めたい． 

説明 

 ラウンド６/１０/１３のうちまだ始ま

っていないラウンドカードの上に，それ

ぞれ，木/レンガ/石の部屋に奥．それぞ

れのラウンドの開始時に，あなたの家が

対応する資材でできていれば，必要な資

材を支払ってその部屋を増築することが

できる．レンガは１少ない，石材は２少

ない資材で増築できる． 

名前 

 Heiress 

 

カード番号 

 WM027 

 

プレイ人数 

 1＋ 
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８．コック 

 

 
 

 チャリンコのお供．初めて使ってみるまで

は「１人１飯軽減で最大３飯かぁ……」とド

ラフトで見ても流してしまっていた．しか

し，一度使うとわかる強さ．１収穫 10 飯と

１収穫７飯では天と地ほどの差があることを

教えられる．テキストに書かれている数字以

上の力があることは事実．それ以降はかなり

評価の高いカードとなっており，家族５人で

も無理なく食べさせていける縁の下の力持ち

的な能力に安心感を覚える． 

 ２，３人プレイといった縛りプレイをしな

い限り，どんなときでも活用できる有能カー

ド．ドラフトで困ったときはピックしておい

て損はない． 

９．測量親方 

 

 
 

 普段は絶対に使わないし，なんなら誰もつ

かわない．事実今までのアグリコラ生で使わ

れている場面を見たのは一度のみ．しかし，

その一度だけ使ったときの印象が強く残って

いるカード． 

 わざわざ貴重な小麦を２飯に変えるような

プレイヤーはいないし，小麦を大量に扱うパ

ン焼きルートのプレイヤーも変換効率の悪い

２飯に変換しようとは思わないため，普通に

プレイする分においては強みがまったくわか

らない．もし，このカードが使われるとした

ら，他のプレイヤーが雑に飯に変換してしま

ってもいいほど小麦がストックに余っている

場合であろう．……そうだね，てき屋だね． 

 てき屋（I245）と組みあわせることで世界

を絶大なインフレへと導くことができるカー

ド．レモン商（FR090）によって[小麦]アク

ションへと何度も入る価値を見いだせれば，

自分は任意資材３と飯を得つつ，周りは小麦

１or 飯２を得られるという幸福の世界が出

来上がる．このコンボが実現した世界では，

どのプレイヤーも気づけば手元に小麦４（飯

８）がありいつの間にか収穫が終わっていた

りと，皆に笑顔が絶えることはなかった． 

 正直ガチガチのコンボが揃わないとよわよ

わのよわなのでドラフトで見ても気にしなく

て良い．でも僕は好きだよ． 

説明 

 収穫で食料供給フェイズのたびに，食

料２を食べる家族は２人だけになり，残

りの家族は全員食料１で満足する． 

名前 

 Cook 

 

カード番号 

 E181 

 

プレイ人数 

 4＋ 
 

説明 

 いつでも，全員このカードを受かって

小麦１を食料２にできる． 

 ほかの人がこのカードを使って１つ以

上の小麦を食料にしたならば，共通のス

タックから食料１を得る． 

名前 

 Gauger 

 

カード番号 

 NL085 

 

プレイ人数 

 4＋ 
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10．修道院の住人（WM010） 

 

 
 

 ４点保障カード．１点少ないのはもちろん

６マスで 15 柵建てたから．埋まらなかっ

た？許されませんよ？？？？ 

 理想的眺望（WA013）というカードがある

通り，基本的には家４軒，畑５枚，６マス４

牧場を目指すアグリコラにおいて少し特殊な

カード．家３軒，畑６枚，６マス２牧場や，

家６軒，畑３枚，６マス２牧場といった風に

他のカードの力によって最終的な牧場の形を

相談する必要がある．好きなのは，２回６畑

鋤を持った時の家３軒，畑６枚，６マス４牧

場か，かいば桶（E23）を持った時の家３

軒，畑３枚，９マス２牧場．特にかいば桶は

点数を確保しつつ牧場をガッと埋められ，他

の点数手へと手数をさくことができるため，

非常に好ましい． 

 どうしても家の数が３or６軒と二者択一と

なってしまう中，６軒は増築軽減がないと厳

しいことからも家３軒での運用が多い．その

ため，協同組合員（BI24）やツリーハウス

（G116）といった家３軒で４人目を増員でき

るようになるカードとの相性は良い． 

 他カードとの相性にかなり左右されるカー

ドなので初手ピックは難しいところがある．

でも初手ピックしちゃう．だって面白いか

ら． 

 

進歩カード 

１．義務教育 

 

 
 

 ｢増員小進歩｣アクションで増員→職業→小

進歩とうてる．１手で家族を増やしながらカ

ードを２枚並べられるのは脳汁がドバドバ出

てしまって仕方がない．プレイ条件が職業１

のみでコストもないところも評価が高く，ス

テージ１で１枚職業を出してしまえば，[ス

タートプレイヤー]アクションに入る価値が

生まれる． 

 増築増員に手数を吸われしまい，収穫飯の

関係からも職業を出し辛いステージ２やステ

ージ３で無理なく職業を重ねていけるのが好

き．家なき子で点数職業を出すのも良い．増

員さえできれば職業が出せるため，安らかな

気持ちで[増員小進歩]を譲って資材を取りに

行くこともできる． 

 職業回数を稼ぎやすいため，普段ではあま

り使わない職業も使いやすい．週末労働者や

（WM048）や外交官（WM016）といったラウン

ド条件があるカードも無理なく出せるため相

性は良い． 

説明 

 得点計算時に，あなたの農場の各縦列

について３スペース全てが部屋か畑か同

じ牧場で統一されている列１つにつき，

ボーナス１点を得る． 

名前 

 Cloister Dweller 

 

カード番号 

 WM010 

 

プレイ人数 

 1＋ 
 

説明 

 家族を増やすたび，食料１を支払えば

すぐに職業カードを１枚出せる（小さい

進歩も出すときは，その前に職業を出さ

なければならない） 

名前 

 Compulsory 

  Education 

カード番号 

 O19 

プレイ条件 

 1 Occupation 
コスト 
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２．シュピールビーゼ 

 

 
 

 葦石木レンをもらいつつ職業が２枚引け

る．弱いわけがない．おまけでスタートプレ

イヤーもついてくるのだから最強進歩の一角

には違いない． 

 欠点としては，あまりに強いカードをひい

てしまい計画が根本から崩れることがあるぐ

らい．１飯で得られる対価としてこれ以上の

ものはない． 

 手札がぱっとしない場合はこれを使ってか

ら計画を立てよう．大丈夫．コレクター（NL

119）はくるさ． 

 

３．トラピストビール 

 

 
 

 ピックした時点で飯手終了です，お疲れ様

でした．これ１枚で飯手がまったく心配いら

なくなるのが好き． 

 小麦１つで何人でも家族を養えてしまうの

は頭がおかしいとしか言えない．小麦１つが

最大 14 飯になるのはパン焼きくんに喧嘩を

売っているとしか思えない． 

 弱点はもちろん収穫の３つのフェーズをス

キップしてしまうこと．収穫，繁殖ができな

いことはもちろん．収穫の３つのフェーズ中

に起動するカードが全て無効となってしま

う．が，正直あり余る手数でかき集めてしま

えば何も問題はないので，さっさと５人にな

れ． 

 収穫飯が必要なくなるとはいえ職業等に必

要な飯がなくなるわけではないので，これ１

枚とって安心しきっていると職業を出すため

の飯を手に入れるために１手使うという無駄

無駄無駄な手をうつはめになる．十分に気を

付けよう． 

 相性が良いのはもちろん小麦相場師（FR08

4）や荷車（E46）といった１手で多数の小麦

をふらせることのできるカード．また，ハー

レムの魔女（NL080）との組み合わせはボー

ド上に小麦のとれるアクション２つ追加する

ということができ絶大な安心感を得ることが

できる． 

 手数で周りを叩き潰していくのはやめられ

ない快感を覚えることができるぞ． 

 

 

説明 

 デッキから新たなに２枚の職業を公開

し，あなたの手札に加える．２枚のカー

ドの左側にある必要プレイヤー人数を確

認する（１＋，３＋，４＋のいずれ

か）．あなたはすぐに，確認した２つの

数字のうち小さい方の数と等しい個数

の，種類の異なる建築資材を得てもよい 

 
（プレイしたカードは自分の前にはおかず左隣り

の人の手札に加える） 

名前 

 Spiekwiese 

カード番号 

 BI04 

プレイ条件 

 At most 

1 Occupation 

コスト 

 食料１ 

説明 

 収穫のとき，小麦１を支払えば，収穫

の３つのフェーズをスキップできる． 

名前 

 Trappist Beer 

カード番号 

 FL027 

プレイ条件 

 Play with“Major 

Improvement” 

action 

コスト 
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４． 不思議なランタン（FL019 

 

 
 

 序盤にスタートプレイヤーをとりながら無

条件で８点くれる進歩．弱いわけがない． 

 

５． 檻（E24） 

 

 
 

 木２さえ払えば，無条件に毎ラウンド２飯

得ることができる．好き． 

 

 

６．ミルクつぼ（NL019） 

 

 
 

 終盤の飯手としてかなり優秀な一枚．「牛

１」アクションが後めくれしたとしても，ほ

ぼ確実に 12 飯はもってくる．なんなら自分

ではいってもいい．他人に１飯配ることには

なるが自分は３飯得られるため，自分の月収

にも満たないボーナスをもらって喜ぶ労働者

を見守る社長の気分となって優しい気持ちで

配ってあげよう． 

 「牛１」アクションさえめくれてしまえば

飯の供給はかなり安定するため，中盤までの

飯手さえ考えておけば，そのまま最終ラウン

ドまでいくことができるのが好き． 

 この効果でコストがレンガ１なのはあまり

にもおかしいと思う． 

 

説明 

 ゲーム終了時，手持ちのカード１枚に

つき，－１点となる．今後，あなたはカ

ードを捨てられない． 

名前 

 Lantern Wonder 

カード番号 

 FL019 

プレイ条件 

 No Occupations 

コスト 

点数 

 ８点  
 

説明 

 これ以降のラウンドのスペース全部に

それぞれ食料２を置く．これらのラウン

ドのはじめにその食糧を得る． 

名前 

 Animal Pen 

カード番号 

 E24 

プレイ条件 

 4 Occupations 

コスト 

 木材４ 
点数 

 １点 

説明 

 だれかが「牛１」のアクションを行う

たび，食料３を得る．ほかの人は全員食

料１を得る． 

名前 

 Milk Jug 

カード番号 

 NL019 

プレイ条件 

コスト 

 レンガ１ 
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７． 双耕鋤（WM105） 

 

 
 

 知っている．突き鋤の方が優秀なのはよ～

く知っている．だけど僕はこっちが好き． 

 魅了されたのは，初めて使ったとき．最初

の１枚さえ用意すれば，以降何度でも２畑を

耕せる（なお，斜めも隣接は不可）という，

優秀ではあるが微妙に使いづらいその効果に

酷く魅力を感じたのを覚えている． 

 でも使ってみるとやっぱり使いづらいんだ

よね．なんでだろうね． 

  

８． 人口の丘（NL029） 

 

 
 

 序盤のスタプ材として．ラウンド２までに

出すだけで井戸の点数がふってくる．強い

な？ 

 雑に４点とれるところも好きだが，個人的

に一番好きなのは耕した畑１枚につき飯１か

かるところ．飯を払いながらゴリゴリ畑を耕

していくのは力で点数をもぎ取っている感が

味わえるためテンションがあがる．鋤職人

（E195）とあわせて３飯で２畑耕したときな

ど一人テンション爆上がりしてとても楽しか

った． 

  

９． 河川港の入口（WA030） 

 

 
 

 序盤のかなり強いスタプ材として好き．ほ

とんど場合は飯１を木１に変換することにな

る．時折レンガがふってくることもあるた

め，気づけば改築材が揃っているなんてこと

も．葦や石，場合によっては豚も稀にふって

くるのが面白いところ． 

 ラウンド１に出せれば木８は持ってくるの

で不足しがちな木にかなり余裕を持つことが

できる． 

もちろん，飯基盤ができていないと毎ラウ

ンドの１飯で最悪物乞う可能性もある．時に

は購入しない選択も視野に入れつつ，自分の

持ち食料と相談しながら進めていこう． 

 

説明 

 あなたが「畑を耕す」のアクションを

した時，隣接していなければ（斜めも不

可）畑を２枚耕しても良い． 

名前 

 Rotherham Plow 

カード番号 

 WM105 

プレイ条件 

 1 Occupation 

コスト 

 木材２ 
 

説明 

 畑を耕すたびに，新しく耕した畑１つ

につき食料１を支払わなければならな

い． 

名前 

 Dwlling Mound 

カード番号 

 NL029 

プレイ条件 

 Play in Round 2 

Or before 

コスト 

点数 

 ４点 

 

説明 

 毎労働フェイズ開始時，アクションス

ペース１か所にある最も多い品物（資

材，作物，動物，食料）を，食料１を払

って共通ストックから１つ購入してもよ

い．同数最多があるなら，その中から選

んでもよい． 

名前 

 River Port 

カード番号 

 WA030 

プレイ条件 

コスト 

 食料１ 

点数 

 １点 
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10．金槌（G079） 

  

 
 

 さらば柵事故！ 

 これ一枚で終盤の柵事故を回避することが

できる．安心感はピカいち．見かけたらとり

あえずピックしている． 

 終盤の柵事故回避はもちろん，序盤，中盤

とちょっと柵を建てたいとなった際に，スタ

ートプレイヤーをとりながらや改築をしなが

ら等，痒いところに手が届く性能が好き． 

 先鋭建築家と組み合わせると，柵を建てな

がら「柵は建てましたが，木は持ってないの

で渡せません」といえるのが面白い． 

 

 

 以上，アグリコラ初心者の好きなカード各

１０選でした．いかかがだったでしょうか．  

読んでいた方は気づいたかもしれませんが基

本的にはカードプレイが好きで，カードが並

んでいく様をよく眺めています．逆に，僕が

使えないカードの筆頭としてあげられるのは

検察官（FR103）であり，カードを出したく

てもだせないあの苦しみは，このカードは２

度と使わないと心に誓わせるほどでした． 

 これを読んだ現部員の方はこれらのカード

を見たら流してくれると嬉しいな． 

長文となりましたが，最後までお読みいた

だきありがとうございました．

説明 

 あなたは，このカードを出したらする

に「柵」のアクションを行う．柵を１本

以上建てているプレイヤー全員に，木材

１を支払う． 

 
（プレイしたカードは自分の前にはおかず左隣り

の人の手札に加える） 

 

名前 

 Hammer 

カード番号 

 G079 

プレイ条件 

コスト 
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男の子だからね 
 

オルレア 

 

はじめに 
 はじめまして、オルレアです。今回のテー

マは「アカ」に決まりました。「アカ」→

「赤」→「熱い、燃えるもの」→「筆者は

男」→「ロボット」だなという訳で、新たに

拡張が出た『神機共鳴コア・コネクション』

について、筆者の所感を書こうと思います。 

 

拡張『翡翠の決闘』で追加された 1 枚のカ

ード「アルバ・ナブラ」。そう、AGC内ではラ

スボスなんて呼ばれているあの「アルバ・ナ

ブラ」です。 

 

（あまりにも見づらいため、最後に戦闘値、

効果を記載する。） 

戦闘値が上昇し、効果が大きく変更されま

した。厄介さは増しましたが正直に言うとあ

んまり強くなっていない。戦闘開始時の効果

がもろもろなくなり、アタッチメントが外れ

ることがなくなりました（高い火力を維持で

きること、やりたいことを邪魔されることが

なくなる）。HQ のカードが廃棄されることも

そんなに痛くはないでしょう（人による）。

ロボットが破壊される効果については戦闘で

破壊された場合、この効果により追加の破壊

が発生し、ダウン状態にもっていかれてしま

うことを意味する 

 

（レゾナントに限る）。ダウン状態からの復

帰は重いデメリットが課せられるため、勝利

が遠くなるだろう。これは拡張前の効果でも

それなりに起こりうることです。拡張前では

「ロボットのもつ最大攻撃値で自分を攻撃す

る」という効果があるため、ロボットの耐久

力が攻撃値を上回っていない限り、臨界状態

のロボットが戦闘を開始します。「アルバ・

ナブラ」に勝つ、又は攻撃を耐えなければロ

ボットがダウン状態にもっていかれることは

変わりません。より効果をストレートな文章

に変わった感じでしょうか。モンスター撃破

時効果も撃破したプレイヤーが確実に勝てる

ようになっただけで、あまり差はない（クリ

ア得点の 20 点中 10 点が加算されること。ア

ルバ・ナブラに勝てるプレイヤーがクリア得

点 10 点以上を超えていないことがあまりな

いことが理由）。以上のことから拡張で追加

された「アルバ・ナブラ」はそんなに強くな

っていないのだ。 

同じく拡張によって追加されたアタッチメ

ント（ロボットの装備）によって「アルバ・

ナブラ」の弱体化は加速します。追加された

カードがこちら。 

 

（こちらも見づらいため、最後に記載。） 

強いですね。正直に言ってたまげました。

「アルバ・ナブラ」を倒せと言っているよう

な効果のカードばかりです。3 枚すべてがも

つ、「アルバ・ナブラ」の戦闘値に-10の修正

を与える効果に加え、それぞれのもつ効果、

戦闘修正値も優秀。特に断わりがないため、

アタッチメント三枚の「アルバ・ナブラ」に

対する修正が重複する場合、「アルバ・ナブ

ラ」は雑魚と化します（少々特殊な効果を持

つ、戦闘値が 10 程度のモンスター。拡張前

の戦闘開始時に発揮される効果が消えている

ために楽に倒せるだろう）。リソース自体も

決して手が出せないレベルではないです。獲

得すれば、戦闘が楽になること間違いなし。 
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さいごに 
 書き終わり、読み直して思ったことだが内

容が薄いし、正直ただの愚痴を書いているだ

けになってしまったような気がします。次回

の会誌をしっかり書くためにもっといろいろ

なボードゲームに手を出さなくては。 

 

「アルバ・ナブラ」 

エナジー：10 

戦闘値：30/30/30 

効果：このモンスターが公開された時、全て

のプレイヤーのロボットに自分の最も高い攻

撃値と等しい点数のダメージを与える。この

モンスターとの戦闘開始時、最もコストの高

いアタッチメント 1 枚をジャンクに置く。こ

のモンスターが撃破された時、コンバットフ

ェイズ終了時に即座にゲームを終了し、その

時点でエナジー総量が最も多いプレイヤーの

勝利となる 

 

拡張の「アルバ・ナブラ」 

エナジー：10 

戦闘値：40/40/40 

効果：このモンスターが公開された時、HQの

カードを全て廃棄する。このモンスターと戦

闘を行った場合、戦闘終了時にロボットを破

壊する。このモンスターが撃破された時その

プレイヤーはゲームに勝利する。この効果は

無効にされない。 

 

「神代兵装タケミカヅチ」 

リソース：6 

戦闘修正値：4/0/0 

効果：レベル 3 以上のモンスターと戦闘を行

う場合、戦闘の間、＋3/3/3 の修正を与え

る。「アルバ・ナブラ」と戦闘を行う場合、

戦闘の間、「アルバ・ナブラ」に－10/10/10

の修正を与える。 

 

「神代兵装ミストルティン」 

リソース：7 

戦闘修正値：0/3/0 

効果：レベル 3 以上のモンスターと戦闘を行

う場合、戦闘によって与えられるロボットへ

のダメージを半減する（端数切り上げ）。「ア

ルバ・ナブラ」と戦闘を行う場合、戦闘の

間、「アルバ・ナブラ」に－10/10/10 の修正

を与える。 

 

「神代兵装ヤルングレイブ」 

リソース：8 

戦闘修正値：2/2/2 

効果：自分のターンにダイスを振らなくても

よい。このカードをカードの効果でコネクト

することはできない。「アルバ・ナブラ」と

戦闘を行う場合、戦闘の間、「アルバ・ナブ

ラ」に－10/10/10 の修正を与える。 

 

カードの説明を載せるだけでこんなに文章が

膨れ上がるとは思ってなかった。ズルしてい

る気がする。
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アグリコラオリジナルカード考察 
 

96rain

 
～はじめに～ 

 初めまして、96rain(くろあめ)です。AGC

に入部してからというもの、ほぼアグリコラ

しかしてこなかったためアグリコラネタで書

かせていただきます。 

 皆様は Play Agricolaというサイトをご存

知でしょうか。このサイトには既存のカード

群では満足できなくなった中毒者たちがこぞ

ってオリジナルカードを投稿しています。そ

こで今回のお題である「赤」から連想して、

赤→血→革命、ということで、今までにない

アグリコラに革命を与えるようなオリカを考

えてみたいと思います。なお、プレイ環境は

旧版アグリコラ、πデッキ及び Zデッキを除

く全拡張が含まれている状態とさせていただ

きます。πとか Zは触ったことないからね！ 

 

～オリジナルカード「職業編」～ 

１．投網師 

効果：あなたが「漁」のアクションを行うた

び、アクションスペースから得た食料１を支

払うことで「大きな進歩１または小さな進歩

１」のアクションを行うことができる。 

よく考えたらほかのマイナーアクションの

「小劇場」と「日雇い労働者」では大小進歩

を打てるのに漁では打てないよな～…という

点から思いついた職業。無条件に大進歩も小

進歩も打てたら強すぎると考えて食料１を支

払うことにしたが、漁にある食料を使うため

ほかの漁系カードと合わせづらい気もする。

まあ「水の家(NL008)」や他人の「漁網

(WA009)」があれば使える食料も増えるので

多少は使いやすくなるかもしれない。 

２．木材販売人 

効果：あなたが木材の累積スペースから木材

を得るたび、木材 2を共通のストックに返す

ことで食料 2と木材以外の任意の建材 1を得

ることができる。他のプレイヤーはあなたに

食料 3を渡すことで木材の売却を阻止するこ

とができる。買い手が複数人名乗り出た場

合、あなたが選んでよい。 

 木材買い付け人を逆転させた効果。最初は

木材 1を食料 1任意資材 1にしようとも考え

たが、木材と石材(または葦)が実質 1：1レ

ートで交換できるのはやりすぎのように感じ

たためこのような効果にしてみた。 

 

３．大鎌の使い手 

効果：各ラウンドの開始時、あなたは「移

動」、「軍備」、「交易」、「生産」からひとつ選

んで実行してよい。ただし、ひとつ前のラウ

ンドで使用したコマンドは実行できない。 

「移動」：スタートプレイヤーに食料 2を払

うことで、スタートプレイヤーよりも先に家

族を配置できる。その後はスタートプレイヤ

ーから順に手番を行う。 

「軍備」：このラウンドに配置できる家族を

一人失う。あなたは 2点のボーナス点を得

る。 

「交易」：任意の建材を 4まで共通のストッ

クに払う。払った建材 2につき、任意の建材

1を得る。 

「生産」：任意の建材 1を得る。 

名称からお気づきかもしれないが、「大鎌戦

役」からヒントを得た職業。やれることが多

いため効果文が煩雑になった気もする。割と

器用貧乏な職業になった。 

 

～オリジナルカード「小進歩編」～ 

１．開拓地 

条件なし コスト：レンガ２ 

効果：得点計算時、耕された畑が 6/7/8/9+

であるなら、1/2/3/4点を得る 

 いわゆるかいば桶の畑版。今までは超過分

の畑に点数がなかったため、それをサポート

するカード。4軒 4マス牧場などの盤面で、

畑を 6枚以上耕すメリットができるため汎用

性としてはかなり高いと思います。 

 

２．権利の写し 

条件なし コスト：食料１ 

効果：このカードを出したとき、「大きな進

歩」、「職業」、「物乞いカード」からひとつ選

ぶ。このカードは選んだ種類のカードとして

も扱う。 

 ゼンマイ人形(WM070)に近しい効果のカー

ド。小進歩の条件の中には「大進歩を所持」
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のような効果もあるため使いやすい(強くは

ない)スタプ材になると思う。ゼンマイ人形

と同様に、このカードで「職業」を選択した

場合はタダで職業が出せなくなる可能性に注

意。 

 

３．蠱毒の壺 

条件：職業 2 コスト：木材 1、レンガ 1 

効果：収穫の繁殖フェイズ時、繁殖した家畜

2/3種類を支払うことで、2/4点のボーナス

を得る。繁殖した動物を一度飼うスペースは

必要である。 

家畜の余剰分をボーナス点に変換できるカー

ド。「繁殖した動物」を支払うことが条件な

ので 1頭だけ持っている動物は払えない点に

注意。動物を即時点数にできるタイプのカー

ドは大体 1頭 1点なので、一度に複数頭払わ

なければならない点を除けば効率は悪くない

と思う。 

 

 

～あとがき～ 

いかがでしょうか。カードを使ったゲームな

らオリジナルカードを考えたくなるのはゲー

マーの性質なんでしょうかね。ゲームをして

ると使ってみたい効果ってふと思いついたり

するんですよね。皆さんも思いついたオリカ

でプレイヤー同士話題に花を咲かせてみても

面白そうです。それではこの辺で。96rain

でした。
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少女展爛会シナリオ『大花壇の紅い部屋』 
ぐら 

■はじめに 

テーマが『アカ』だったので、この話を作

りました。 

今回は、男でも女の子に成れる素敵ゲーム

『少女展爛会』のシナリオを書かせていただ

きました。何度かＰＬとしてこちらのシステ

ムを遊ばせていただきましたが、シナリオを

書くのは今回が初めてでした。 

このシステムの最大の魅力は、自分のグッ

ドルッキングガールを具現化し、他のすげぇ

奴らとスパーキングメテオし合える事でしょ

う。見た事も無い性癖の塊がわんさか出て来

て、オラわっくわくすっぞ！ 

この『大花壇の紅い部屋』も、私の性癖の

一部を具現化して創り出した少女たちが織り

成す物語です。 

これだけ摩訶不思議な世界観をしているの

だから、今回の様な出来事が起こっていても

不思議じゃないよね……と考えながらシナリ

オを書いた次第であります。 

相変わらず突っ込み処の多いお話かと存じ

ますが、皆様の退屈を一時でも紛らわせるこ

とが出来ましたら、これ幸いに存じます。 

長々とした挨拶もこの辺にして、拙作であ

りますが、是非楽しんで下さい。 

■フォアプレイ 

〈推奨人数〉2人〜3 人 

〈難易度〉 Ｄ 

〈注意事項〉 

 このシナリオはこぎつね様制作の 『少女

展爛会 基本ルールブック三訂版』を元にし

て作成しております。同ＴＲＰＧのサプリメ

ントに記載されている追加ルールなどは一切

考慮しておりませんので、サプリメントを使

用してＰＣを創造した場合、シナリオ難易度

が変化する場合があることにご注意くださ

い。 

 

■物語の背景 

 最後の頁に記載しております“アレック

ス”と“ジュセフィーヌ”がこのシナリオの

ＮＰＣです。 

 

 カニバリストであるジュセフィーヌは、大

花壇（基本ｐ31参照）の近くに住処を構

え、大花壇に仕掛けた“罠（脆い板でカモフ

ラージュした落とし穴）”に“獲物”が掛か

るのを待ちながら生活していました。 

 屋敷に広まっている「大花壇に徘徊する食

人植物」とは、獲物を回収しに回っている彼

女の事だったのです。 

 

 そんなある日、大花壇の方から大きな音と

悲鳴が聞こえ、獲物が掛かったかと回収しに

向かった所、床を踏み抜いて落下した少女―

―アレックス――と、その仲間――ＰＣ達―

―を発見します。 

取り敢えず、怪我をしているアレックスを

ＰＣ達と共に自分の住処に運び、治療してあ

げる事にしました。 

それなりの人数で来ている事から、夜が更

けてＰＣ達が帰宅するまで、ジュセフィーヌ

は獲物を食す事を我慢します。談笑しなが

ら、夜が更けるまで――即ち、ＰＣ達が帰宅

するまで――談笑しながら待つのです。 

 夜も更けてきた頃、ジュセフィーヌは「ア

レックスの怪我が良くなるまで、ここに泊ま

らせてあげるわ。もう遅い時間だし、今日の

ところは皆帰宅した方が良いと思うわ」と言

って、アレックスからＰＣ達を引き離そうと

します。 

 

 しかし、談笑中から彼女が纏っている不気

味な空気を察していたＰＣ達は、無理にでも

アレックスを連れてさっさと帰ろうとしま

す。しかし、アレックスを逃したくないジュ

セフィーヌは、あれこれと理由を付けてアレ

ックスに一晩泊まっていくように説得しま

す。 

 ＰＣ達とジュセフィーヌによる、静かな駆

け引きが幕を開けるのでした。 

 

■シナリオの構造  

 基本ルールブックに記載されている“ソナ

タ形式”を採用しております。 

提示部：アレックスが探索中に床を踏み抜

き、怪我をしてしまいます。そこへ、近くに

住んでいたジュセフィーヌが駆けつけ、アレ

ックスを治療する為に、自分の家に運び入れ

るよう提案します。治療を済ませ、一段落し

た所で、ジュセフィーヌがお茶とお菓子を用

意して皆をおもてなしします。 
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しかし、ジュセフィーヌは食虫植物の噂話

に関して、やけに強く否定します。 

ＰＣ達がジュセフィーヌに対して不信感を

抱く所まで描写しましょう。 

展開部：提示部の情報と、ジュセフィーヌの

様子、彼女の住処の中を調べさせ、ＰＣ達に

再現部へ向けて作戦を練ってもらいます。暫

くして、ジュセフィーヌは怪我をして動き難

いアレックスを、一晩泊めても良いと言って

きます。アレックスはその言葉に甘えてベッ

ドを貸してもらう事にするそうです。しか

し、感謝しているアレックスを見るジュセフ

ィーヌの顔に、邪悪な笑みが浮かんでいるの

でした。 

再現部：展開部で練った作戦を実行します。

コンクルージョンを利用してアレックスの怪

我を完治させたり、ジュセフィーヌを消去し

たり、ＰＣ達はアレックスを救い出そうと努

力するでしょう。もしも、アレックスを見捨

てて逃げるのであれば、そのままシーンを終

了して即座にコーダを開始して下さい。 

コーダ：結末を演出して、終了して下さい。 

 

■シナリオの目的  

 感の鈍い友人を不気味な食人鬼の魔の手か

ら救い出すのが目的です。 

 短いながらもスリリングな駆け引きを楽し

める、そんなサスペンス風のお話を目標にし

て作成しました。 

 ＰＣ達には、展開部の終了時にシナリオの

目的を説明してあげましょう。 

 

■セッションの前に 

 ＰＣ達は仲良し同士で、アレックスとも友

人である事にしてもらいます。彼女に誘われ

て、噂の真相を確かめに大花壇まで向かって

もらいます。よって、前提として大花壇の

「夕方から夜の間、食虫植物が徘徊してい

て、捕まると食べられちゃう」という噂を知

っている事にします。 

 季節に関しては特に拘らなくて構いませ

ん。時刻は夕暮れ時。食人植物が徘徊するの

が夕方から夜の間と言われているので、その

時間帯に冒険に出たという事です。 

 場所は勿論“大花壇”です。大花壇は 3 階

建てで、至る所が穴ぼこになっていますが、

無数に生い茂る茨や植物の蔦を利用して移動

する事が出来ます。当然、脆くなっていて危

険ではありますが、残っている床の上に立っ

て歩いて回る事も可能です。アレックスは、

廊下を探索中にジュセフィーヌが仕込んだ落

とし穴を踏み抜き、落下してしまいます。よ

って、具体的な場所としては 2 階の廊下辺り

がベストでしょう。 

 

■詳細（提示部） 

●提示部のショウアップの目標 

 ＮＰＣ全員の顔見せは必須です。ロールプ

レイしやすくする為に、 

①アレックスと探検しているとき 

②ジュセフィーヌが訪れて来た所 

合計 2ラウンドのショウアップを行います。 

 ＧＭはここで、アレックスとジュセフィー

ヌの性格をＰＣ達に印象付けるようにしまし

ょう。 

 アレックスは元気溌剌に探検している様子

と、落下した後に痛みに悶え、取り乱してい

る様子を描写し、ジュセフィーヌは穏やかで

知的な雰囲気を描写するようにしましょう。

また、治療が終わってから、アレックスがジ

ュセフィーヌに対して深く感謝し、信頼して

いる（気を許している）様子も描写しましょ

う。ジュセフィーヌに関しても、食虫植物の

噂話を強く否定し、大花壇はそんなに危険で

は無い、と言うように描写しましょう。 

 

（導入） 

 まずは“出来事表（基本ｐ167～175）”を

振りましょう。 

 アレックスは「アレックス冒険隊、大花壇

の秘密を探りに出発します！」「食虫植物！

出てこい！」等、テンション高めに話してお

ります。 

ここで 1 回目のショウアップを行いましょ

う。アレックスは彼女の近くに居るキャラ、

もしくは、彼女に絡んできたキャラ等に「冒

険って楽しいな！」とアプローチを仕掛けま

す。 

その後、アレックスは「おおっと！何やら

怪しげな物を発見！アレックス、急行しま

す！」と言って、廊下の一部、蔦の塊の陰に

なっている所へ近付き、「えっ」という間抜

けな言葉と共に床を踏み抜いて落下してしま

います。 

 そして、アレックスの「痛い痛い痛い、い

たぁーーい」という悲鳴が聞こえてきます。

ＰＣ達にはアレックスの元へ直行してもら
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い、足を怪我している彼女を発見してもらい

ます。 

 ここで、騒ぎを聞きつけたジュセフィーヌ

が駆け付け、2 回目のショウアップを行いま

す。ジュセフィーヌはアレックスに対して

「私の家に運んで、そこで手当てしましょ

う」とアプローチを仕掛けます。 

 その後、ジュセフィーヌと協力して、ＰＣ

達はアレックスを運び、ジュセフィーヌに彼

女を手当してもらいます。 

 治療の甲斐もあって、アレックスの怪我の

痛みはみるみるうちに無くなり、彼女はジュ

セフィーヌとＰＣ達に大変感謝するでしょ

う。 

 ここで、ジュセフィーヌの家の間取りをＰ

Ｃ達に説明しましょう。ジュセフィーヌの家

は、玄関を開けると直ぐにジュセフィーヌの

部屋があり、部屋の奥にはユニットバスルー

ムへ繋がるドアと、台所へ続く廊下が一つ見

えるだけで、こじんまりしています。室内も

ベッドが一つとテーブル一つ、椅子が 4 脚あ

るだけですが、緑色系の家具と赤色の絨毯・

壁掛けのコントラストが、高度なレベルで色

彩とインテリアの調和を演出しています。 

 ジュセフィーヌも全員分のお茶とお菓子を

用意して、おもてなししてくれます。 

 その後は、アレックスが歩けるようになる

まで、ジュセフィーヌと談笑しあう事になり

ます。アレックスは（怪我をした時に大泣き

した事も忘れて）冒険の話を得意げに語り、

ジュセフィーヌは穏やかに微笑みながらそれ

を聞いています。 

 しかし、食虫植物の噂に関して、ジュセフ

ィーヌは強めに否定します。また、大花壇は

そこまで危険では無いと、やたらに主張しも

します。 

 

（ＮＰＣを印象付けたら） 

 アレックスがジュセフィーヌに感謝し、心

を許している事、ジュセフィーヌに不審な感

じがする事をＰＣ達に印象付けられたら、提

示部の終わりを宣言しましょう。 

 

■詳細（展開部） 

●展開部での探索・調査 

 まずは【出来事表】を振りましょう。 

 ＧＭは、一人一回だけ以下の対象に関して

【判定】出来る事を説明して下さい。 

①家の中 

②ジュセフィーヌの様子 

③アレックスの怪我の様子 

ただし、ジュセフィーヌはＰＣが台所へ行

こうとすると「今、散らかっているから行か

ないでもらえないかしら」と言って妨害して

きます。無理に通り抜けるには【押し】で達

成値 18 以上を出す事で台所に侵入する事が

出来ます。その場合、ＰＣは①の達成値 18

の情報を得ます。 

各対象を調べる方法と、達成値の結果で得

られる情報に関しては、以下を参照してくだ

さい。また、達成値が幾つまであるのかは、

秘密にしておきましょう。 

 

①家の中 

〈方法例〉 

・何かを調べる時に用いるアイテムを使って

判定する事が出来ます。 

・【察し】を使って何気ない様子で室内を観

察する事が出来ます。 

・【純真】や【押し】を使って、勝手にうろ

うろ室内を見て回る事も良いでしょう。 

・恐いので何も見ない、と選択するのも当然

アリです。 

〈達成値／情報〉 

18／壁の隅っこに、爪で引っ掻いた様な字で

「たすけてころされる」と書かれているのを

発見する。 

15／目を凝らして薄暗い台所を見つめてみる

と、血塗れの包丁が何本か床に放り捨てられ

ているのが分かる。 

12／台所からちょっと生臭い風が吹いてくる

のに気付きます。 

9／よく見てみると、床や壁の一部が念入り

に掃除されている事が分かります。 

6／よく掃除されているお家だ。 

4以下／普通のお家だった。 

 

②ジュセフィーヌの様子 

〈方法例〉 

・彼女の気を惹くアイテムを使って判定する

事が出来ます。 

・【察し】を使って彼女の挙動を観察する。 

・【押し】を使って彼女に積極的に話しかけ

たりし、反応を観察する。 

・恐いので目を逸らす、と選択するのも良い

でしょう。 

〈達成値／情報〉 



  

 

21 

 

18／彼女が獲物を食そうとする時の獣の様な

目をしている事に気付きます。 

15／彼女の口元を見ると、犬歯がやたら発達

している事に気付きます。 

12／台所の方を気にかけている事に気付きま

す。 

9／アレックスを注視している事に気付きま

す。 

6／会話しながらも、アレックスの怪我の様

子を伺っている事が分かります。 

4 以下／きれーな人だなー 

 

③アレックスの怪我の様子 

〈方法例〉 

・包帯を変える等、治療に関するアイテムを

使って判定する事が出来ます。 

・【支配】や【押し】、【純真】を使って甲斐

甲斐しく手当てをし、怪我の程度を調べる事

も出来る。 

・恐いので何もしない、と選択するのも良い

でしょう。 

〈達成値／情報〉 

15／暫くすれば動ける様になるが、一人では

満足に歩く事も出来ないだろうと予測できま

す。 

12／怪我の程度から、もう少し休めば多少動

かす事が出来るようになると分かります。 

9／打撲しているが、骨折はしていない事が

分かります。 

6／青黒く大きめに腫れている事が分かりま

す。 

4 以下／無理に動かすのは悪化させるので

は、と思った。 

 

■詳細（再現部） 

 何はともあれ、【出来事表】を振りましょ

う。 

 ＧＭはＮＰＣをどう動かすか確認して下さ

い。 

 

・アレックス 

 ジュセフィーヌの不審な様子に気付きてお

らず、彼女の言葉に従って一晩泊まっていく

気でいます。ＧＭはＰＣ達の言動から鑑み

て、アレックスがジュセフィーヌをどれだけ

怪しむか考えながらショウアップを行ってく

ださい。ＰＣ達が説得力のあるロールプレイ

を展開した場合、アレックスもジュセフィー

ヌに不信感を抱くでしょう。 

 最初の内は、ジュセフィーヌを信頼してい

るので、彼女の好意を無下にしようとするＰ

Ｃ達に対してアプローチを仕掛けますが、ジ

ュセフィーヌに対して不信感を募らせていく

と、彼女に対してアプローチを仕掛けるよう

に行動します。 

 ジュセフィーヌの凶行に関する決定的な証

拠（血塗れの包丁や壁の爪痕、本人の自白

等）が出てきた場合、彼女から逃げようとす

るでしょう。 

 

・ジュセフィーヌ 

 兎に角ＰＣ達を帰らせれば、負傷したアレ

ックスを食べる事が出来るので、なんとして

もＰＣ達を帰宅させようとします。家にはベ

ッドが一つしかなく、大勢を泊める事は出来

ないだとか、適当な理由を付ける様にして下

さい。また、アレックスの怪我について「動

かすと酷くなるから、今すぐに帰宅させる事

は出来ない」と言って、アレックスを泊まら

せようとします。 

 自分の凶行に関する決定的な証拠（血塗れ

の包丁や壁の爪痕）が出てきた場合、開き直

って自白するでしょう。その後、装備してい

る“包丁”を取り出して、アレックスを刺そ

うとするでしょう。 

 

 ＮＰＣの設定や、再現部までのやりとりを

基にして、上手くＮＰＣを操作しましょう。 

 

（舞台装置） 

 室内にある以下の物品をフォーカスとして

扱えることにします。 

・薬箱 

・ティーセット 

・お菓子 

・チェアー 

その他、ＧＭが適切だと思う物があれば、適

宜追加して下さい。 

 

（キメ方の例） 

・アレックス 

「私はいいから、皆もう帰りなよ。夜も遅く

なってるし、危ないよ」 

「ジュセフィーヌは善い人だよ！私を助けて

くれたんだから！」 

「なんでそんな酷い事言うの……？」 

「ジュセフィーヌ……？（リュックを抱きし

め、怯えた目をしている）」 
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「は、早く逃げないと……！」 

 

・ジュセフィーヌ 

「冒険、大変だったでしょ？ゆっくり休むと

いいわ」 

「何事も“元気な状態”が一番イイのよ。だ

から、アレックスはゆっくり休まなきゃいけ

ないの」 

「アレックスの怪我はまぁまぁ酷いわ。最低

でも一晩ゆっくり休まないと（薬箱を手で擦

りながら）」 

「家にはベッドが一つしかないの、私は椅子

を並べて寝れるけど、アナタ達の寝場所は無

いの。大人しく家に帰った方が良いと思う

わ」 

「アレックス……怯えた顔が（食欲を）ソソ

るわ……（包丁を取り出しながら）」 

 

（ショウアップと再現部の締めくくり） 

 “シナリオの目的”でも書いた通り、この

シナリオはジュセフィーヌからアレックスを

救う事が目標となっています。 

 再現部でのショウアップにて、以下の条件

が満たされたとき、対応した締めくくりが発

生します。 

 

①誰かがコンクルージョンで『アレックスの

怪我が治る』と願った場合 

：アレックスの足の怪我が直ちに完治し、皆

でジュセフィーヌから逃げ出します。ＰＣの

中で、ジュセフィーヌを陥落させたいと希望

する者が居た場合、他のＰＬと相談した上

で、ショウアップを続行しても構いません。

全て終了したら、再現部の終了を宣言し、コ

ーダへ進んでください。 

 

②ジュセフィーヌを陥落させた場合 

：放心状態の彼女を尻目に、ＰＣ達はアレッ

クスを連れて逃げ出します。アレックスの怪

我が完治していなければ、誰かが彼女に肩を

貸してあげるようにしましょう。再現部の終

了を宣言し、コーダへ進んでください。 

 

③ＰＣ達が陥落された場合 

：ジュセフィーヌに言われるまま、ＰＣ達は

彼女の家を後にします。アレックスは「皆お

休み。また明日ね」と言って、笑顔で見送っ

てくれます。再現部の終了を宣言し、コーダ

へ進んでください。 

 

④アレックスがコンクルージョンを達成した

場合 

：彼女は「こんな事になるなら、大花壇に冒

険なんてしなければよかった」と言います。

すると、その場に居る全員の目の前が白い光

に包まれて、意識が遠退いていきます。再現

部の終了を宣言し、コーダへ進んでくださ

い。 

 

⑤ジュセフィーヌがコンクルージョンを達成

した場合 

：彼女は「ＰＣ達とアレックスが言う事を聞

く」事を望みます。ＰＣ達とアレックスは陥

落された時と同じようになり、ジュセフィー

ヌの言うままに行動します。そして③と同じ

顛末を迎えるでしょう。再現部の終了を宣言

し、コーダへ進んでください。 

 

⑥ジュセフィーヌに自白させた場合 

：コンクルージョンにより彼女に自白させた

場合、彼女はスラスラと自分がやってきた凶

行を自白し始めるでしょう。初めて襲った少

女の怯え切った表情、骨から肉を削ぎ落とす

時の感覚、“踊り食い”した時の感想、そし

て獲物を“狩る”事の愉悦等、具体的な犯行

内容ではありませんが、彼女が狂っている事

に対する疑いようもない事実を述べてくれま

す。その後は、再現部の最初に書いた、二人

のキャラの動かし方を参考にして、（続行可

能であれば）ショウアップを続行してくださ

い。ジュセフィーヌが陥落している場合は、

②と同じ顛末を迎えるでしょう。再現部の終

了を宣言し、コーダへ進んでください。 

 

⑦コンクルージョンを達成し、ジュセフィー

ヌを抹消した場合 

：即座に彼女は消失し、ＰＣ達やアレックス

の記憶からも存在が消え去るでしょう。彼女

の住処も消失し、ＰＣ達は大花壇の近郊でぽ

つねんと突っ立っている状態になります。な

ぜ自分たちはこんな所に居るのか、疑問に感

じるものの、それすら直ぐにどうでも良くな

ってしまいます。後は、①や②等と同様の顛

末を迎えるでしょう。再現部の終了を宣言

し、コーダへ進んでください。 

 

 また、ＮＰＣがＰＣを陥落させた場合、以

下の基準で【関係】を決めて下さい。 
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・アレックス 

【友情（下受）】：自分の心配をしてくれた

人。見捨てずに助けようとしてくれた人。 

【敬遠（下攻）】：まともな根拠も無くジュセ

フィーヌを悪く言った者。 

 

・ジュセフィーヌ 

【憎悪（上攻）】：ジュセフィーヌを責めるで

もなく、アレックスを見捨てるでもなく、ど

っちつかずの態度を取った人（近い内に食い

殺しに向かってやる、と計画する程度の関

係）。 

【嫌（上攻）】：ジュセフィーヌの正体に関し

てあれこれ詮索した人。正体を言い当てた人

（次に会ったら食ってやろう、と思う程度の

関係）。 

【空疎（下攻）】：アレックスを連れ出そうと

せず、素直に帰った人。大人しく自分の言う

事に従った人（いずれ食ってやろう、と記憶

に留める程度の関係）。 

 

■詳細（コーダ） 

 シーンを進める前に、前述した“再現部の

締めくくり”で、どのパターンになったかを

確認しましょう。 

 ＧＭは、以下を基にして適切なコーダを展

開して下さい。 

 

・アレックスがコンクルージョンを達成した

場合 

→白い光に包まれ、意識が遠退いていきま

す。 

目が覚めると、自分の部屋のベッドの中に

居ました。しかし、何だか記憶がハッキリし

ません。何か、屋敷のどこかへ行って、危な

い目に遭っていた様な気がするのですが…… 

考えていても仕方ないので、早々に起き上

がると、ＰＣ達はその日の活動を始めます。 

ぼんやりとした頭の中で、そういえばアレ

ックスに“大花壇”への冒険に誘われていた

な、と思い出します。 

スッキリしない気持ちも、冒険に出れば解

消できるだろうか？そんな風に考えながら、

ＰＣ達はアレックスの元へ向かうのでした。 

（夢オチに見せかけたループオチです）。 

 

・アレックスを置き去りにした場合 

→翌日、ＰＣ達がジュセフィーヌの家を訪ね

ても、彼女はおろか、アレックスの姿がどこ

にも見当たりません。室内に入り、廊下の奥

へ進んだ場合、血塗れの包丁が無造作に放置

され、真っ赤に染まった流し台がある台所を

発見するでしょう。 

 

・アレックスを救出できた場合 

→後日、アレックスが他の友達を連れてジュ

セフィーヌの家へ訪れると、彼女は忽然と消

えていました。しかし、周囲を探索した所、

真新しい足跡が発見された事から、別の住処

へ移ったのではないか？と結論付けたそうで

す。 

 

・ジュセフィーヌを抹消した場合 

→次の日の朝を迎える頃には、大花壇での冒

険などすっかり記憶から抜け落ちて、少女た

ちはいつも通りの日常を繰り広げます。た

だ、夜に大花壇の近辺をうろつく事に、謎の

抵抗を感じる様になったかもしれません。 

 

 結局、彼女が何者なのか、その後どうなる

のかは、誰にも分からないでしょう。 

 そもそも、ＰＣ達が彼女の情報をこれ以上

手に入れる事は（コンクルージョンでもしな

い限り）不可能ですし、知った所で、積極的

に彼女を討伐しに行くつもりでもなければ、

意味は無いでしょう。 

 何はともあれ、アレックスとの冒険は一応

の終結を（一部結末を覗いて）迎える事がで

きました。お疲れ様でした。 

 

■ＮＰＣ紹介 

・アレックス【ハイブロウ／赤ずきん／ハー

トフル】 

世界の部品：あの日の宝物、負けない決意、

いい思い出 

資質 傾き・慎み アイテム 

支配：1 押し：4 スポーツウェア 

従順：3 察し：3 リュック 

打算：2 好意：3 懐中時計 

純真：4 悪意：2  

（特技） 

【残響】TMG:S 重さ:3 （ｐ15） 

【おおかみさん】TMG:I 重さ:4 （ｐ22） 

【全てを受け止める微笑み】TMG:S 重さ:2 

（ｐ24） 
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【ノーガード】TMG:R 重さ:4 （ｐ22） 

※各特技の詳細は（）内の頁で確認して下さ

い。 

 

（設定） 

アレクサンドラは好奇心旺盛で活発な少女

です。公式ＮＰＣのシッペ探検隊よりはお姉

さんで、自分を偉大な冒険家であると考え、

その様に振る舞うのを好みます。誰も知らな

い事を知りたがり、判然としない物を暴きた

がり、囁かれる噂の真実を求めて、今日も彼

女は“冒険”をしに行きます。 

勇敢な風に見えますが、普段の言動は臆病

な本心を隠すためのキャラ付けであり、本当

の彼女は、幽霊を恐がり、ピンチに陥ると腰

が抜けて動けなくなるような少女なのです。 

他の子との関わり方は、普段の行動から想

像される通り、その純真さでもって自分のペ

ースに相手を巻き込む、押しの強いタイプで

す。ですが、相手が不機嫌だったり、自分を

鬱陶しく思っている場合は、それを察し、適

切な距離を取ろうとする冷静な一面も持ち合

わせています。裏を返せば、自信たっぷりに

振る舞いながらも、一歩踏み込む勇気は無

い、そんな性格をしているという事です。 

 

・ジュセフィーヌ【コート／シンデレラ／ル

ナティック】 

世界の部品：密やかな部屋、侘び住まい、出

し抜く悦楽 

資質 傾き・慎み アイテム 

支配：2 押し：1 眼鏡 

従順：3 察し：3 ポッケ 

打算：4 好意：3 包丁 

純真：2 悪意：4  

（特技） 

【説得力】TMG:AR 重さ:2 （ｐ14） 

【真夜中の鐘】TMG:I 重さ:6 （ｐ21） 

【翳刺す微笑み】TMG:S 重さ:2 （ｐ25） 

【辛辣】TMG:AR 重さ:4 （ｐ15） 

※各特技の詳細は（）内の頁で確認して下さ

い。 

 

（設定） 

ジュセフィーヌは一見すると穏やかで優し

い物腰をしている様に見えます。しかし、裏

では他人を“獲物”として見ているカニバリ

ストなのです。彼女がカニバリズムに目覚め

た切っ掛けは、かなり前に、彼女が好奇心か

ら親友を食してみたいと考え、実行した事で

した。食材として好みの味だった事に加え、

自分が今から食される事に対する恐怖と諦め

が入り混じった親友の表情に愉悦を覚え、あ

る種の征服感を得た事から、積極的に人を襲

うようになりました。最初の“食事”からそ

れ程しないうちに、ジュセフィーヌの凶行が

屋敷中に広まり、皆が彼女に近寄らなくなり

ます。それ以降、彼女はヒトを襲う方法を変

えるようになりました。大花壇に代表され

る、普段あまり人が近付かない場所に拠点を

構え、偶にやって来る少女を罠（アレックス

が引っ掛かった落とし穴の様な）に掛け、助

けるふりをして拠点に連れ込み、相手が抵抗

できない状況でゆっくりと“調理”を開始す

るというやり方に出ました。結果として、彼

女の行為は「食人植物が徘徊している」とい

う噂話にされる程度には繰り返されており、

それなりの数の少女が犠牲となりました。彼

女自身は、噂のせいで獲物の数が減る事を危

惧しており、払拭したいと考えております

（本人が捕食活動を止めない限り、噂が無く

なる事はないのですが）。 
 彼女の行動は、自分勝手を通り越して傍若無

人であり、とても“理性的”どころか“人間

的”とは言い難いものです。しかし、彼女の胸

の内には――即ち、意思決定を下す所には――

己の欲望に忠実であり、周りが見えているよう

でいてその実何も見ていない、猪突猛進という

言葉がこの上なく似合う“少女的な情熱”が秘

められているのです。人肉を食すのも、獲物の

恐怖する顔を見て愉悦するのも、彼女自身がそ

れを、理由も必要ないくらいに望んでいるか

ら。誰もが有しているけれど、特に“少女”と

呼ばれる存在の中で顕著にみられる「理由の無

い行動」そのものなのです。 

 平たく言えば、他の子が言っている“愛”と

か“恋”とかは、ジュセフィーヌにとって“捕

食”であり“嗜虐”なのです。彼女が本当に

“少女”と呼べるのか、そもそも“人間”と呼

べるのか、それについて判断するのは我々でも

少女達でもなく“屋敷”でしょう。“屋敷”が

認めている間は、いかに周囲から見て歪な存在

であっても、ソレは“少女”なのです。 

 しかし、“屋敷”の考えは誰にも読めませ

ん。突然彼女を“少女”と認めなくなるかもし

れませんし、“少女”であっても、その猟奇的

な行為にペナルティを与え、抹消してしまうか

もしれません。 
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 その“最後の晩餐”まで、ジュセフィーヌは

衝動のまま他者を襲い食らうでしょう。 

 

■おわりに 
 いかがだったでしょうか。今回もバッチリ倫

理コードをぶっちぎる気持ちで書きました。だ

って空想だし～、リアルはダメでも創作でなら

許してくれてもいいと思うし～ 

しかし許してくれないでしょう。なぜなら、

人肉食は“倫理”に反しているからです。 

その行いは、特定の状況において、限定的な

条件下にあって初めて“特例”として処理され

るものであり、間違っても“倫理”によって規

定されている行為ではないのです（当然、生物

学的に“同族食い”が生存において不利に働

き、本能的に忌避されるというのがリアルな理

屈であろうが）。 

故に、平時において“倫理”を重んじる我々

人間は、倫理外の理である“カニバリズム”を

否定するのです。 

 しかし、“ＮＰＣ紹介”のジュセフィーヌ

の項目にも書きましたが、例え“倫理”に従わ

ない行為であっても、ソレが“少女性”という

別の要素に従うのであれば、“少女性”をこそ

価値判断の礎にしている“屋敷”はソレが存在

するのを許可してくれるのではないかと私は考

えたのです。 

このシナリオは、そんな“屋敷”の価値判断

と“少女性”の限界について、私なりに追求し

てみようと思い立って作られた話でもあるので

す。嘘です。100％性癖です。 

ところで、仮に“屋敷”がジュセフィーヌの

様な在り方を認めず、世界から排除したとし

て、ジュセフィーヌという一個の“在り方”

は、どこへ向かうのでしょうか。 

これは、私たちが日ごろ生活している中で行

う“在り方”の取捨選択に対しても言える問い

かけです。 

私たちが否定した“在り方”は、私たちの世

界から切り離されて、いったいどこへ流れてい

くのでしょうか。 

否定された“在り方”たちが、ある一つの価

値判断の下に認められ、そこの中へと流れ込ん

で行っているのでしょうか。或いは、どこにも

辿り着かず、漂流し続けているのでしょうか。

もしくは、世界に“在り方”を認められている

存在に擦り寄り、その一部として取り込まれる

ことで、まだ私たちの世界に留まっているので

しょうか。 

いずれにせよ、私たちは切り捨てた「在り

方」たちの「その後」について、あまり深く考

える事はありません。考えたとしても、そんな

鼻つまみの達の寄り合いを「そういう世界もあ

る」として、私たちの世界の一部分として、ま

るで最初から存在していたかのように捉えます

が、それを「全く新しい世界」だと捉える事

は、あまり無いのではないでしょうか。 

「新しい」という事は、私たちとは「違って

いるモノの発見」を意味します。「違い」は

「未知」であり、「未知」は私たちに対して絶

望的な程に「無関心」です。或いは、「未知」

にとって私たちは「既知」であり、一方的に調

べ尽くしているかもしれません。 

そして、我々はその「未知」に対して、余り

にも脆弱な耐性しか持ち合わせていないので

す。それらに触れそうになったとき、本能的に

「恐怖」を抱くのだから…… 

要するに、我々にとって「ジュセフィーヌ」

たちが棲む「世界」こそ、恐怖の対象に成り得

るかもしれませんね、というお話でした。 

何でこんな悪筆乱文を書き散らかしたかのか

って？今回はＣｏＣを書かなかったので、少し

でも宇宙的恐怖要素をブッ込みたかったからで

すよ。 

書きたい事も書き終わったので、ここらで筆

を置きたいと思います。 

ここまで律義に読んで下さった方、心より感

謝申し上げます。途中を素っ飛ばしてここだけ

読んでいる方、途中も読んで下さい。 

それでは、次回の会誌でお会いしましょう。 
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アグリコラ 1000 点の壁 
アマカン 

はじめに 

 早いものでこれが最後の会誌になりまし

た、アマカンと申します。今回のお題は「ア

カ」らしいですね。赤で思ったのは、技科大

生、ないし高専生であれば経験のある人も多

い、アレ。 

 (´・ω・`)つ|TT] 

＜ﾅﾝﾃﾝﾀﾞｯﾀ-? 

……＞      

……59＞ 

＜ｱｶﾃﾝｼﾞｬﾈｰｶ 

 

目標点にほんのちょっと届かないというの

は本当に悔しいものです。というのも、私、

前前前回の会誌にアグリコラのソリティアの

棋譜を載せました。その点数は 638 点、その

後自己更新を続けて、当時のカードプールで

927 点まで点数を上げることができました。

……いえ、927 点までしか上げられなかった

わけです。300 点も上がったんだから、後 80

点くらいおまけしてくれてもいいんだよ？

ん、あげない？そっか。 

しかし、今年度になって新たな拡張カード

が追加されたことによって、アグリコラ AGC

環境ソリティアは新天地を迎えました。そ

う、ついに“1000 点”の壁を越えることが

できるようになったのです！というわけで今

回はその紹介をしたいと思います。 

基本的な動きは過去のパンプキンパイのル

ートと同じで、「大鎌」で畑 1つにつき 100個

以上もの小麦を植えて、最後に「収穫祭」で

それをすべて回収して「ニンジンケーキ職

人」で大量のパンを焼きます。今回は追加デ

ッキ、NL/WA/FLから、新たに採用したカード

を紹介します。小進歩、職業それぞれ 2 枚ず

つあります。 

 

～ルール～ 

 
 

小進歩① 農用車 

すでにある小麦畑が、小麦と野菜の二つ分

の畑になるというカード。ただし 1 回の種ま

きで作れる混合畑は 1 つだけという裁定で

す。このソリティアの点数源は、プランター

＆馬小屋＆肥溜めによって一度の種まきで小

麦を大量に増やすことが重要でした。畑の枚

数が多ければ多いほど、植える先の畑が 1 か

所増えるだけでも、1 回の種まきアクション

で、追加 4～5 個程度の小麦が増えることに

なります。そして前回までの畑の枚数は、自

給自足の 6 か所と造園業者で計 8 畑。このカ

ードの登場によって、一度の種まきですべて

の小麦畑に野菜が植えられるようになったの

で、実質畑 16 枚！種まきの効率が倍になる

すごいやつ（野菜は小麦よりも増えるスピー

ドが遅いので点数効率としては 1.5 倍くら

い？）。 

 

小進歩② 修道院の誓い 

毎ラウンド物乞いをもらう代わりに 1 手増

える。最終的に 3 ケタ以上の点を稼ぐこのソ

リティアにおいて、物乞いの-3点は誤差でし

かないし、むしろ増えた手で毎ラウンド数十

点増える。さらに、1 手増やしたラウンドは

“3 飯もらえる”。カードは基本的に、その

効果の起動回数が多い方が強いです。つまり

職業を早めに並べたほうが強いわけですが、

このゲームでは職業を出すのに飯が必要で

す。普通のソリティアだと 1 ステージ目の動

きは 

 

ラウンド 1：職業⇒飯⇒ 

ラウンド 2：職業⇒飯⇒ 

ラウンド 3：職業⇒…… 

・0 飯スタート 

・収穫では家族 1 人につき 3 飯を払う 

・職業と進歩は 7 枚ずつで開始 

・職業は 1+のカードのみ使用可能 

・使用デッキは現在の AGC グリ環境 

（E,I,K,G,O,Cz,WM,FR,BI,NL,WA,FL） 

・ランダム要素はすべて任意 
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なんていう動きが 1 番強かったりします。そ

れがこのカードを使うと、 

 

ラウンド 1：進歩「修道院の誓い」を出す

⇒職業⇒3飯もらいながら追加 1手 

ラウンド 2：職業（さっき 3 飯もらってる

から出せる）⇒1手⇒1手（＋3飯） 

ラウンド 3：職業⇒…… 

 

序盤に出したい職業を並べるために飯に手数

を割く必要がない！これで浮いた手で何がで

きるかというと、進歩が出せます。進歩も職

業と同様に、基本的には早く出した方が、そ

の効果を使う回数が増えるので早く全部出し

たいわけですが、今までは上にも書いた通り

職業のための飯行動に手数を割かれていたの

で並ぶスピードがそこまで早くはありません

でした。つまりはこのカードを使うことで、

今まで使っていた職業、進歩より早く場に出

せるので、小麦が増え始めるタイミングが前

倒しされて、最高のスタートダッシュを決め

ることができます。 

 

おっと、このカードの力は序盤のブースト

だけではありません。このソリティアで中盤

以降に入るアクションスペースは、種まきア

クションが強すぎる都合で、代役を使って種

パンや畑種に 2 回ずつ入るのが最も効率がい

いんです。そんなことしてたら手元の小麦は

どんどん減っていきます。まく種がなくなっ

てしまっては種まきに入っても意味ないです

ね。このカードで手を増やしたときのデメリ

ットは、物乞いの-3点だけです。つまり 3点

以上の手を取り続けられる限り、まったく損

をしません。そしてこのソリティアにおい

て、まく前（ストック）の小麦 1 つは 3 点以

上の価値があります。とりあえず何も考えず

に 1 手増やして小麦 1 を取ればプラスになる

わけです。 

小麦でなくとも、進歩を出したり増築する

ための資材を取ったりすれば、その分小麦が

増え始めるラウンドが早くなったり、家族が

増えるのが 1 ラウンド早くなったりするの

で、このゲームでは“3 点未満の 1 手は存在

しない” 

つまりこのカードの効果、使えば使うだけ

点が増えます。3飯増やしながら。 

……強いわぁ 

 

職業① 独学者 

手を使わずに職業を並べられるカード。今

までは「高級娼婦」+「学校」のコンボで、

日雇いに入って職業を出してましたが、この

カードの登場によってそうする必要がなくな

りました。1 手の価値が大きいこのソリティ

アでは、手数を消費せずに並べられるこっち

の方が、他の事、特に、高級娼婦本来の役目

である“進歩を並べること”に手数を割くこ

とができます。カードは早く出した方がいい

のは「修道院の誓い」でも書いた通りで、こ

のカードはスタートダッシュを早くするため

の 1枚と言えるでしょう。 

 

そしてこのカードのもう一つの役割……

“「学校」が必要なくなる” 

これが本当に大きい。ルール上、職業と進

歩は各 7 枚ずつでスタートしなければなりま

せん。そしてカードを増やすカードにも限界

があります。つまり新しいカードを入れるに

は、何かカードを抜いて入れ替えなければな

りません。そして、前回までに入れていた小

進歩の“全て”が、1 枚で数十点分の価値が

ありました。このパンプキンパイルートのキ

ーパーツ（パイ、プランター系、大鎌、収穫

祭、膨らし粉、日雇い系）は軒並み小進歩な

んです。そしてその枚数が小進歩の枠ギリギ

リ。先に説明した新たな 2 枚の小進歩は、そ

のほかの小進歩とのシナジーによって効果を

発揮します。そのまま足せるのならば数百点

の点数を出すことができるでしょう。でも 1

枚入れるためには 1 枚抜かなければいけませ

ん。抜いたカード 1 枚で下がる点数は単純に

測れるものではないんです。むしろ新たなカ

ードを入れたことで点数が下がることを考え

なければなりません。それくらい、小進歩の

枠は入れ替えが効かない状態でした。 

では職業の枠はと言えば、キーパーツだら

けのその小進歩をいかに最速で並べるか、小

進歩の効果をどこまで効率を上げられるかが

選定基準になっていて、比較的自由度があり

ます。小進歩とのシナジーを考えて入れてい

るとはいえ、あくまで小進歩のサポートで

す。その枠にこのカードを入れることで、小

進歩の「学校」で賄っていた職業アクション

分の点数をカバーできます。これで、ほとん

ど点数が下がることなく小進歩の枠を 1 枚空
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けることができ、新しいカードで点数を上げ

ることができたと言えるでしょう。 

 

職業② 連れ歩く兄弟 

家族 4 人の時に 3-4 手目を連続で打てると

いうカード。おまけに小麦 1。しかし、この

カードの真髄はそこではありません。この連

手、“同じアクションスペースに入ることが

できます”。 

このソリティアで点数を上げる行動はただ

一つ、“種をまく”アクションです。他の全

ての手はその種をまくための準備と言っても

いいでしょう。とにかく種をまくことがこの

ソリティアでは重要になってきます。前回ま

では「代役」で 1 ラウンドに同じアクション

を 2 回できるようにし、種パンに 2 回、「シ

ャベル」の効果で日雇いで種をまけるように

して日雇いに 2 回という、1 ラウンド 4 回種

まきをしていました。これで問題だったの

が、“植える種が足りない”ことです。前回

までは畑が 8 枚、それらすべてに種をまく

と、1ラウンドあたり 32個の小麦が手元から

なくなっていきます。そんなに小麦とれねー

よ！つまり 1 ラウンドに 4 回種をまけても、

畑全てにまくことはできなかったわけです。

前回までは家族は 5 人でしたので、種パン 2

回と日雇い 2 回と小麦車を出して“小麦 1”

がステージ 3以降の行動でした。 

 

ではこのカードを入れるとどうなるのか。 

まず 1 つ目、家族は 4 人でなければなりま

せん。前回と比べて毎ラウンド 1 手減りま

す。これだけではマイナスですね。 

2 つ目、同じアクションに 3 回入ることが

できます。2 人目までに一度種パンに入り、

3 人目の家族を代役でもう 1 度種パン、この

カードの効果で、連続でもう 1 手を“同じア

クションにも打てる”ので、毎ラウンド種パ

ンに 3 回入ることができます。小進歩に「膨

らし粉」を採用しているので、種パンのアク

ションスペースに入るたびに、出している大

進歩の数だけ小麦がもらえます。大進歩は10

枚出せば 1 回の種パンで小麦 10 個もらえる

ので、種まきに加えて、毎ラウンド、小麦30

個を得ることができます。これで植える分の

小麦も追いついてきて、一度の種まきでより

多くの畑に種を植えることができるので、1

手の点数効率はかなり上がりました。 

3 つ目、連手をすると小麦が 1 個もらえま

す。おまけの 1 個。されど 1 個。ストックの

小麦 1 個は植えれば少なくとも 4 個になりま

す（肥溜め）。ゲーム終了時の小麦 4 個は、

種職人ニンジンケーキ⇒パイの得点変換によ

って 3 点になります。つまりこの小麦 1 個に

よって、毎ラウンド 3 点増えていることにな

ります。 

4 つ目、家が 4 軒でよくなります。前回ま

では 5 人にするために、5 軒のための資材を

取る必要がありました。その 5 件目に使って

いた資材を大進歩用に使うことで、膨らし粉

の起動スピードが上がり、ストックの小麦を

増やすことができます。そして家が 4 軒にな

ると、“農場の空きスペースが 1 マス増え

る”。つまり、畑として使えるスペースが増

えるわけです。そして「農用車」の採用によ

って、畑 1 枚は畑 2 枚分になりました。つま

りは、種まきアクションで種をまく先が 2 つ

増えたということになります。畑 1 への種ま

きで増える小麦は最低でも+3、野菜は+2、よ

ってこの 1 スペースの空きに毎ラウンド種を

まけば、毎ラウンド 3 点以上の点を生み出し

ていることになります。もし毎ラウンドその

畑にまけなかったとしても、一度まいてしま

えばそこから収穫が行われることで、次のラ

ウンドにまく種が増えます。小麦と野菜を植

えておけば、収穫でそれがストックに入り、

それを再び植えることで小麦 5 と野菜 4 にな

るので、この畑に毎ラウンド植えなくとも、

毎ラウンド 6 点以上の価値を生んでいると言

えます。 

以上が今回新たに採用したカードになりま

す。（思ったより長くなってしまった……） 

では、次のページからの棋譜をどうぞ 
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最後スペースがなかったのでここで締めの

言葉を書かせていただきます。 

新しい拡張を入れてソリティアの幅が広が

り、ついに 1000 点を超えることができまし

た！ですがこれが最適解とは限りま……あっ

…… 

（手の順番変えるだけで点数が上がること

に気付いた顔） 

 

以上、ここまで読んでいただきありがとう

ございました！アマカンでした。 

  

使用カード（プレイ順）

職業7枚 +2枚（知事）+2枚（遊び場）
カード名

1 高級娼婦
2 知事
3 代役
4 季節労働者
5 独学者
6 自給自足者
7 養父母
8 造園業者
9 連れ歩く兄弟
10 種職人
11 ニンジンケーキ職人

小進歩7枚+7枚（ほうき）
カード名

1 修道院の誓い
2 遊び場
3 レンガ抗
4 石切り場
5 膨らし粉
6 プランター
7 ほうき
8 農用車
9 馬小屋
10 肥溜め
11 堆肥
12 大鎌
13 パンプキンパイ
14 収穫祭
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0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 羊1 1 職業 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
高級娼婦 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

2 日雇い 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0
小進歩 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

修道院の誓い 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0
誓 スタートプレイヤー 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0

遊び場　木1 4 1 0 0 0 0 0 0 0 0

2 大小進歩 1 職業 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0
知事 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0

代役 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0
2 職業 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0

季節労働者 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0
誓 日雇い 7 1 0 0 0 0 0 0 0 0

小麦 7 1 0 0 0 1 0 0 0 0
小進歩 7 1 0 0 0 1 0 0 0 0

レンガ坑 7 1 0 0 0 1 0 0 0 0

3 種パン 1 日雇い 9 1 0 0 0 1 0 0 0 0
レンガ、小麦 9 1 3 0 0 2 0 0 0 0
小進歩 9 1 3 0 0 2 0 0 0 0

石切り場 9 1 3 0 0 2 0 0 0 0
2 日雇い 11 1 3 0 0 2 0 0 0 0

レンガ、小麦、石 11 1 6 3 0 3 0 0 0 0
大進歩 10 1 6 3 0 3 0 0 0 0

かまど2 10 1 4 3 0 3 0 0 0 0
誓 職業 12 1 7 3 0 3 0 0 0 0

独学者 12 1 7 3 0 3 0 0 0 0

4 柵 独 自給自足者 10 1 7 3 0 3 0 0 0 0
1 日雇い 12 1 7 3 0 3 0 0 0 0

レンガ，石，小麦 12 1 10 6 0 4 0 0 0 0
大進歩 11 1 10 6 0 4 0 0 0 0

石の暖炉 11 1 9 3 0 4 0 0 0 0
2 日雇い 13 1 9 3 0 4 0 0 0 0

レンガ，石，小麦 13 1 12 6 0 5 0 0 0 0
小進歩 13 1 12 6 0 5 0 0 0 0

膨らし粉 13 1 12 6 0 5 0 0 0 0
誓 種パン 16 1 12 6 0 0 0 0 0 0

収穫 10 1 12 6 0 5 0 0 0 0

5 改築進歩 独 養父母 8 1 12 6 0 7 0 0 0 0
1 葦1(5) 8 1 12 6 5 7 0 0 0 0
2 木2(10) 8 11 12 6 5 7 0 0 0 0
誓 改築進歩 11 11 10 6 4 7 0 0 0 0

小進歩 11 11 10 6 4 7 0 0 0 0
プランター 11 11 10 6 4 7 0 0 0 0

6 家族小進歩 1 増築2、厩3 11 5 0 6 0 7 0 0 0 0
2 家族小進歩 11 5 0 6 0 7 0 0 0 0

養父母 10 5 0 6 0 7 0 0 0 0
小進歩 10 5 0 6 0 7 0 0 0 0

ほうき 10 4 0 6 0 7 0 0 0 0
農用車 10 1 0 6 0 7 0 0 0 0

3 家族小進歩 10 1 0 6 0 7 0 0 0 0
養父母 9 1 0 6 0 7 0 0 0 0
小進歩 9 1 0 6 0 7 0 0 0 0

馬小屋 9 1 0 6 0 7 0 0 0 0
4 日雇い 11 1 0 6 0 7 0 0 0 0

レンガ，石，野菜 11 1 3 9 0 7 1 0 0 0
大進歩 10 1 3 9 0 7 1 0 0 0

製陶所 10 1 1 7 0 7 1 0 0 0
誓 種パン 13 1 1 7 0 7 0 0 0 0

飯 木 レンガ 石 葦 小麦 野菜 羊 豚
R

ラウンド
カード

手番 アクション
所持アイテム（←増減数|所持数→）

牛
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7 石1 1 羊1(7) 19 1 1 7 0 7 0 4 0 0
2 日雇い 21 1 1 7 0 7 0 4 0 0

レンガ，石，野菜 21 1 4 10 0 7 1 4 0 0
小進歩 21 1 4 10 0 7 1 4 0 0

肥溜め 21 1 4 10 0 7 1 4 0 0
3 日雇い 23 1 4 10 0 7 1 4 0 0

レンガ，石，野菜 23 1 7 13 0 7 2 4 0 0
小進歩 23 1 7 13 0 7 2 4 0 0

堆肥 25 1 7 13 0 7 2 3 0 0
4 種パン 25 1 7 13 0 4 1 3 0 0
誓 種パン 28 1 7 13 0 4 0 3 0 0

収穫 18 1 6 13 0 12 3 4 0 0

8 豚1 独 造園業者 16 1 6 13 0 21 3 4 0 0
種まき 16 1 6 13 0 19 2 4 0 0

1 大小進歩 16 1 6 13 0 19 2 4 0 0
かまど3 16 1 3 13 0 19 2 4 0 0

2 日雇い 18 1 3 13 0 19 2 4 0 0
レンガ，石，野菜 18 1 6 16 0 19 3 4 0 0
大進歩 17 1 6 16 0 19 3 4 0 0

調理場4 17 1 2 16 0 19 3 4 0 0
3 日雇い 19 1 2 16 0 19 3 4 0 0

レンガ，石，野菜 19 1 5 19 0 19 4 4 0 0
小進歩 19 1 5 19 0 19 4 4 0 0

大鎌 19 0 5 18 0 19 4 4 0 0
4 種パン 19 0 5 18 0 14 2 4 0 0
誓 種パン 22 0 5 18 0 9 0 4 0 0
× 堆肥 22 0 5 18 0 17 6 4 0 0

9 野菜 独 連れ歩く兄弟 20 0 5 18 0 27 6 4 0 0
1 木2(8) 20 8 5 18 0 27 6 4 0 0
2 日雇い 22 8 5 18 0 27 6 4 0 0

レンガ，石，野菜 22 8 8 21 0 27 7 4 0 0
大進歩 21 8 8 21 0 27 7 4 0 0

調理場5 21 8 3 21 0 27 7 4 0 0
3 日雇い 23 8 3 21 0 27 7 4 0 0

レンガ，石，小麦 23 8 6 24 0 28 7 4 0 0
大進歩 22 8 6 24 0 28 7 4 0 0

井戸 22 7 6 21 0 28 7 4 0 0
4 種パン 22 7 6 21 0 23 5 4 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 22 7 6 21 0 24 5 4 0 0
誓 種パン 25 7 6 21 0 19 3 4 0 0

収穫 17 7 5 21 0 29 11 4 0 0

10 牛 1 日雇い 20 7 5 21 0 29 11 4 0 0
レンガ，石，小麦 20 7 8 24 0 30 11 4 0 0
大進歩 19 7 8 24 0 30 11 4 0 0

家具製作所 19 5 8 22 0 30 11 4 0 0
2 日雇い 21 5 8 22 0 30 11 4 0 0

レンガ，石，小麦 21 5 11 25 0 31 11 4 0 0
大進歩 20 5 11 25 0 31 11 4 0 0

レンガ暖炉 20 5 8 24 0 31 11 4 0 0
3 葦1(5) 20 5 8 24 5 31 11 4 0 0
4 種パン 20 5 8 24 5 23 9 4 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 20 5 8 24 5 24 9 4 0 0
誓 種パン 23 5 8 24 5 16 7 4 0 0
× 堆肥 23 5 8 24 5 26 17 4 0 0

小麦 野菜 羊 豚 牛
R

ラウンド
カード

手番 アクション
所持アイテム（←増減数|所持数→）

飯 木 レンガ 石 葦
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11 石1 1 日雇い 26 5 8 24 5 26 17 4 0 0
レンガ，石，野菜 26 5 11 27 5 26 18 4 0 0
大進歩 25 5 11 27 5 26 18 4 0 0

かご製作所 25 5 11 25 3 26 18 4 0 0
2 種パン 25 5 11 25 3 18 17 4 0 0
3 種パン 25 5 11 25 3 10 16 4 0 0
4 種パン 25 5 11 28 3 0 12 4 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 25 5 11 28 3 1 12 4 0 0
誓 日雇い 30 5 11 28 3 1 12 4 0 0

レンガ，石，野菜 30 5 14 31 3 1 13 4 0 0
小進歩 30 5 14 31 3 1 13 4 0 0

パンプキンパイ 30 5 14 31 3 1 12 4 0 0
収穫 27 4 13 31 2 11 22 4 0 0

12 畑種 独 種職人 22 4 13 31 2 69 26 4 0 0
1 畑種 22 4 13 31 2 61 21 4 0 0
3 種パン 22 4 13 31 2 53 16 4 0 0
4 種パン 22 4 13 31 2 45 11 4 0 0
5 種パン 22 4 13 31 2 37 10 4 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 22 4 13 31 2 38 10 4 0 0
誓 畑種 25 4 13 31 2 30 5 4 0 0
× 堆肥 25 4 13 31 2 40 15 4 0 0

13 家なき子 1 畑種 26 4 13 31 2 32 14 4 0 0
2 種パン 26 4 13 31 2 24 13 4 0 0
3 種パン 26 4 13 31 2 16 10 4 0 0
4 種パン 26 4 13 31 2 8 5 4 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 26 4 13 31 2 9 5 4 0 0
誓 畑種 29 4 13 31 2 0 0 4 0 0

収穫 26 3 12 31 1 10 10 4 0 0
14 改築柵 独 ニンジンケーキ職人 1 3 12 31 1 40 40 1 0 0

1 畑種 1 3 12 31 1 30 30 1 0 0
2 種パン 1 3 12 31 1 20 20 1 0 0
3 種パン 1 3 12 31 1 10 10 1 0 0
4 種パン 1 3 12 31 1 0 0 1 0 0

連れ歩く兄弟：小麦 1 3 12 31 1 1 0 1 0 0
誓 改築進歩 4 3 12 27 0 1 0 1 0 0

小進歩 4 3 12 27 0 1 0 1 0 0
収穫祭 4 3 12 27 0 1130 373 1 0 0

2624 3 12 27 0 0 3 1 0 0
収穫 2609 3 12 27 0 1 4 1 0 0

2609 3 12 27 0 1 4 1 0 0

小麦 野菜 羊 豚 牛
R

ラウンド
カード

手番 アクション
所持アイテム（←増減数|所持数→）

飯 木 レンガ 石 葦

畑 -1 家 8
牧場 -1 家族 12
小麦 1 カード素点 26
野菜 4
羊 1 パンプキンパイ 1125
豚 -1 家具製作所 1
牛 -1 製陶所 3
柵厩 0 かご製作所 0
未使用 -8 物乞い -42

1127合計

ボーナス点
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“あか”に関するスキルについての考察 
きょむ

1. はじめに 
 初めましての人は初めまして．お久しぶりの

人はお久しぶりです．きょむです．今回の会誌

のテーマは“あか”ということで，“あか”に

まつわるスキルなんかのレビューをやってみた

いと思います．レビュー対象としては，みんな

大好き“ダブルクロス The 3rd Edition”と，

少し前にアニメもやった“グランクレスト戦記”

です． 

2. あかとは 
 “あか”と広辞苑で調べてみると，『あか

【赤】(一説に、「くろ（暗）」の対で、原義は

明の意という。) ①七色の一つ。血のような

色。また、緋色・紅色・朱色・茶色などの総

称。「―毛」「―靴」 ②赤色と関係の深いも

の、たとえば「赤児」「（花札の）赤短」「小

豆」「銅」「赤字」「（革命旗の赤色から）共産主

義」などの略称・俗称。 ③赤信号の略。 ④

名詞の上に付けて、「まったくの」「すっかり」

「あきらかな」の意を表す語。「―はだか」「―

恥」』と，あります．スキルに関係しそうな意

味をまとめてみると，『あかいろ，赤色と関係

の深いもの（共産主義・銅）』になります． 

そこで，3，4章でそれぞれ赤っぽいスキル

レビューなんかをしていきたいと思います． 

3. ダブルクロス The 3rd Edition 
 一つ目は，みんな大好き，僕も大好きダブル

クロスです．ダブルクロスは全体的に赤色多め

でした． 

3.1. エンジェルハイロゥ 
《陽炎の衣》光の屈折により陽炎を作り出し隠

れるスキル．実は赤くない．敵の目の前でも隠

密攻撃をできるようになるので，面白い．「残

像だ」を実現できるスキル． 

3.2. バロール 
《赤方偏移世界》時空を歪め，速度（行動値）

を自由に操る．黒を基調とするバロールには珍

しい赤いスキル．射程：視界で他人にも掛けら

れるのが嬉しい． 

3.3. ブラムストーカー 
 なんか，もう，すべてが赤い．というか，紅

い．主武装が血に関連するスキルなので，紅く

ないスキルの方が少ない．そこで，いくつかピ

ックします． 

《赫き剣》《赫き弾》《赫き鎧》基本 3 種．取っ

ておいて損はなく，様々なスキルの下地となれ

るだけのポテンシャルもある． 

《赤色の従者》自身の血で分身（従者）を作成

する．一般的な吸血鬼と違い材料（人間）を使

用しないことがポイント．自身と従者とで一人

劇場の開催も夢じゃない．プレイングとしては，

自己強化ルートか従者ルートかを明確にしてキ

ャラ作成を行おう． 

《血色の花嫁》スキルコストの HP を他人に押

し付けることができる．GM はこのスキルを使

用することで，NPC（と PC）を苦しめることが

できる．エモさは一級品か 

3.4. サラマンダー 
 炎（と氷）を使うため，ブラムストーカーほ

どではないがあかい． 

《炎神の怒り》炎を体に纏うことで自信を強化

する．非常にわかりやすい炎の使い方．リソー

スとして HP も使用するため，管理に気を付け

よう． 

《憎悪の炎》脳内温度を上げることで冷静な判

断力を奪う．しれっと凶悪なことを言っている

スキル．憎悪を与えられるので，壁（肉壁，避

けタンク）プレイングには最適か． 

《火の鳥の加護》子供のころに“火の鳥”を一

度でも読んでいたらやべーと察するスキル．正

直，火の鳥の畜生感はダブクロ内でも再現が難

しいと思う．《フェニックスの翼》のリミット

スキルなので，回復の強化という感じだが，ゲ

ームシステム上どこまで回復を伸ばすかは難し

い所でもある． 

3.5. ウロボロス 
《原初の赤》赤はメジャーアクションのコピー

スキル．名前以外に赤要素はなかったりする．

でも“原初の”ってつくとカッコイイ． 

《虚無への回帰》名前的に毎回取っている気が

する．強い分コストも重め．すべては僕に変え

るのだ． 

3.6. 一般 
《ワーディング》個人的に（灼眼のシャナの）

“封絶”だと思っているスキル．最近の子たち

には通じないらしい．（TV アニメ，原作ともに

2012年ごろまでで終わっている．ヒエッ） 

 

4. グランクレスト戦記 
 最近アニメ化，PS4 ゲーム化，スマホアプリ

化とメディアミックスが一気に来たグランクレ

スト戦記．僕はアニメ見て，PS4 ゲームも買い

ました．アニメは全 24 話としては，面白かっ

たものの，戦記物の欠点（序盤の盛り上がりま
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でが人を好む）かな，と．一方の PS4 ゲームは

STG としては上出来じゃないのかな，と思える

ようなゲーム性．ただ，レベルが絶対（2，3

レベル違うだけで勝てない）のと，戦闘が長い

ことを除けばいいゲームなんじゃないかなと思

います．（そもそも一回の戦闘が 1 シナリオ分

くらいあるので重いのは当然か） 

 さて，そんなグランクレスト戦記のスキルを

見ていきたいと思います． 

4.1. ロード／セイバー 
《光炎の印》武器そのものを炎で包む．わかり

やすくかっこいい．特技レベル 3 以上で炎熱を

与えることができるようになるので，3 レベル

以上で取りたいところ． 

4.2. メイジ 
《混沌操作》《魔素集積》アニメの影響で赤黒

っぽい色のイメージが付いた．割と便利なスキ

ル． 

4.3. メイジ／エレメンタラー 
元素魔法師．炎を使えばすべてのスキルは赤で

ある． 

4.4. アーティスト／アンデッド 
《血河の報復》攻撃によって失った自身の血肉

を利用し，敵へ報復攻撃を行う．アンデッドで

あるからこそできる攻撃． 

4.5. アーティスト／シューター 
《真紅の魔弓》自身の血を弓矢に垂らすことに

より，弓矢を自身の体の一部として操ることが

できるようになる．特技的には武器種を問わず

使用可能． 

4.6. 魔法 
《バーストフレア》ある一点を起点に爆発を起

こす．爆風なので敵味方関係なくダメージを受

ける．アパマン某不動産の店舗で爆発事故があ

ったものの爆心地にいても死者 0 人だった．実

際の戦闘は開けたところが多いので足止めがメ

インか．一方で，洞窟探索などでは崩落も視野

に入る凶悪スキルとなる可能性がある． 

《ファイヤーボール》みんな大好きファイヤー

ボール．それ以上でもそれ以下でもない． 

《エレメンタルウォール：ファイヤ》炎の壁を

作り出す．低レベルでも，４人でやれば炎の檻

を作り出せるので寺の焼き討ちなどもやりやす

いはずである． 

5. 終わりに 
 さて，ここまで僕の主観的にまとめてみまし

た．もちろん他のスキルもあると思いますが，

僕が，気が付けたのはこのあたりということで．

以上，ありがとうございました． 

 

参考文献 

[1]ダブルクロス the 3rd edition スキルガイ

ド 

[2]グランクレスト戦記ルールブック１ 
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2 人用ブロックスにおける対戦アルゴリズム 
たま 

1.概要 
赤色のブロックを使用するため会誌のテーマに

沿う点と、二人有限確定完全情報ゲームであり

アルゴリズムの作成が容易であるという点の 2

点と自分のアルゴリズム策への興味から

BloksDuo のアルゴリズムを制作することにし

た。なお時間の都合上プログラムでの実装はし

ていない。 

 

※2 人で行うボードゲームのうちサイコロのよ

うなランダム性が無い、有限の手順で終了する、

盤面や持ち駒などについて全ての情報が互いに

公開されているという特徴を満たすゲーム 

 

2.用具 
Freebloks 3D(Sascha Hlusiak 制作、Google 

play storeにて無料配布) 

 

3.原理 
以下で BloksDuoのルールを説明する。 

・盤面を 15×15 マスとする 

・タイルは 1 から 5 マスのピースから成ってお

り、全 21個ある。 

・2 人で交互にブロックを置いていき、ゲーム

終了時に手元に残ったピースの合計が少なかっ

た方が勝利となる。 

・両方のプレイヤーがタイルを置けなくなった

時点でゲームを終了する。 

・タイルを置くときは次の規則を満たさなけれ

ばならない 

1 すでに置かれている自分のピースと頂点で接

しており、辺で接していない 

2 ピース同士が重ならない 

3 最初のタイルを置くとき赤のプレイヤーは左

下の角、青のプレイヤーは右上の角に接するよ

うに置く 

 

置くピースの点数を盤面の状況と互いの持ち駒

を入力とした関数の出力として与える。 

 良い関数を作成できれば勝率は上がると考え

られる。 

 

4.手順 
以下の規則に従い、置くタイルの点数を評価し

た。 

1.タイルを構成するピースの数を点数に加える。 

2.相手プレイヤーの角と接しているピースの数

を点数に加える 

3.自プレイヤーの角と接しているピースの数を

点数から引く 

4.中央のマスにピースが無い場合は中央の座標

とタイルの座標との距離を点数に加える。タイ

ルの座標はタイルを構成するピースの座標のう

ち距離が最短になるものを選ぶ。 

自プレイヤー(アルゴリズム)を赤、相手プレイ

ヤー(cpu:強さは既定の値)を青とした。 

点数が同じのタイルの置き方が複数出てきた場

合はランダムに選んで置いた 

 

5.結果 
1回目 

青:残り 20タイル 

赤:残り 14タイル 
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2 回目 

赤:残り 17タイル 

青:残り 17タイル 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3回目 

青:残り 4タイル 

赤:残り 25タイル 

 

6.考察 
手順ではピースを置くとき自分や相手のピー

スと接しているかのみを点数に加えており、置

いたピースの周囲にスペースがあるかどうかを

考慮していない。そのため棋譜 2 の左上や右上

では相手が大きなピースを置けない角を自ピー

スで封じてしまった。また棋譜 2 全体としても、

多くの小さなスペースが空いており、5 タイル

から構成される十字型のピースを残してしまっ

た。ピースを置くとき、置いたあとの次の手を

考慮して点数に加えることで改善が可能だと考

えられる。 

棋譜 3 では最後に 1 タイルから構成されるピ

ースを置く場所を間違えたことで、最上段中央

のスペースにピースを置けなくなった。 

 また、プレイしていて点数が同じピースが複

数存在する場面が往々にしてあった。 

 総じて現在のピースの状況だけで点数を評価

しており、次の手を置くときの予測される盤面

を点数として考慮していない事が弱点となる。 
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【赤眼】構築考察 
 

あおはど
 どうもあおはどです。最近 HN の濁点位置

の表記揺れしてるような気がするけど、自分

でもいつもどっちに濁点つけてたか忘れるの

でシカタガナイネ。もともと場所ごとに使い

分けてたのが、どこかに自分の名前が表示さ

れるネットサービスと違ってリアルだと自分

の名前は当然自分で管理するから忘れてしま

うのだ… 

 

 まあそんなどうでもいい自分が語りは置い

ておいて、今回のテーマが赤ということでシ

ノビガミの忍法【赤眼】構築考察をしようか

なと。時間に余裕があればシナリオでも乗せ

ようかななんて思ってたけど思ったより余裕

がなかった。あと「紅い」忍法とか、【赤碗】

とかあるけどこれにした。（「紅い」忍法の

【紅葉】、【爪紅】ともに私立多羅尾女学院

なんだけど、「紅い」JK っていいね） 

 

【赤眼】構築考察 
 というわけで構築考察なのだが、まず【赤

眼】の解説からですね。まず【赤眼】はハグ

レモノ下位流派の咎眼流のサポート忍法で、

自分のシーンで対象を指定しておくとその対

象がファンブルしたとき、接近戦ダメージ１

点と射撃戦ダメージ１点受けるというもので

す。ファンブルするだけで 2 点も削れるとい

うのはかなりいやらしい。 

 

【赤眼】「雑踏」型  

 この構築で重要になるのはまず相手にファ

ンブルさせることだ。まず候補に上がるのが

戦場の「雑踏」だ。自分も含めて全員のファ

ンブル値が１上がるので実質一つ上のプロッ

ト値での判定となるから結構きつい(特に2D6

の期待値が 7 を切るような運勢の人には)。

プロット値 6 ではファンブル率が 6 割弱近く

になる。ということでまず【赤眼】「雑踏」

型の構築を考える。 

 

 戦場を変更するとなると【戦場の極意】等

を取りたくなるが、咎眼流から【他流派の血】

または逆に御斎学園及びその下位流派から

【他流派の血】をもってくる必要がある。と

いうこてとで御斎学園の忍法を見ていくと特

命臨時教職員派遣委員会の【逃げ水】がある。

自分以外のキャラのプロット値を１上げるこ

とができるものだ。ファンブル値 2 上昇でき

れば高プロットにはかなり行きづらくなるの

ではないだろうか。ということで最初の候補

として【赤眼】、【誘導】、【戦場の極意

（雑踏）】、【逃げ水】を選んだ。この時の

流派は特命臨時教職員派遣委員会で背景の

【他流派の血】が必要だ。 

 

 第二候補として、自分のファンブルを気に

しないということで【戦場の極意（雑踏）】

ではなく、さらにファンブル率を上げるため

に自分が狙われた時に自分を狙った相手のフ

ァンブル値を上げる【火遁】にする。これで

相手のファンブル値は 3 上昇する。プロット

3 でも 4 割の確率でファンブルにでる。最低

のプロット 1でも 16％とかなりの確率で 2点

を喰らわせられる。自分のファンブル率が気

になるが、背景無しで咎眼流として構築でき

る。他流派のときでも【他流派の血】ででき

る。 

 

 また【赤眼】「雑踏」型では、【末裔】等

で古流忍法を取得できる場合、「雑踏」の効

果を無効化できる【浮足】も候補に入る。こ

の浮足では奥義破りに対する判定に－２修正

がつくため奥義が判定妨害のときはもちろん

攻撃系奥義でも優位にたてる。古流を取れる

なら【戦場の極意】よりも【浮足】の方がい

いだろう。背景の経験点的にも【他流派の血】

の 6 点より【末裔】の 2 点の方が安い。ただ

【逃げ水】を入れるなら結局は【他流派の血】

が必要であるが。 

 

 「雑踏」の自分への効果分を無効化するな

ら自分のファンブル値を下げる忍法もありだ。

下の通りの装備忍法があれば「雑踏」分が打

ち消せる。「雑踏」じゃなくても機能するこ

とも利点である。特に【疾風】は判定妨害以

外でファンブルしなくなるので、相手がもっ

ていれば【赤眼】が腐る程に強い。上忍頭で

あれば【疾風】で他の「雑踏」対策は比べる

必要が無くなる。 
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 また【誘導】を使わずに部分的に「雑踏」

にすることができる、【童売】という古流忍

法がある。この忍法は自分の手番で攻撃の代

わりに自分のプロットを「雑踏」に変え、か

つそれ以降そのプロット値では手番ごとの判

定に失敗すると接近戦 1 点がとんでくるとい

うものである。特定のプロットだけというの

は強みでも弱みでもある。「雑踏」にしたい

プロットの数だけラウンドが必要なため、他

のプロットを（心理的でも）制限する忍法ま

たは持久戦を挑める構成がないとこれと【赤

眼】を組み合わせるのは難しい。かなりロマ

ン構成かと思われる。 

 

 これらの構成のときの奥義は絶対防御、ま

たは不死身をおすすめ。判定妨害はたしかに

この型と噛み合うように見える。判定妨害を

使うとファンブル値上昇と合わせて大抵ファ

ンブルする。相手を逆凪にさせて行動を停止

させるということ自体は強い。だが相手のフ

ァンブルを待つ構築では基本的には接近戦攻

撃くらいしか攻撃できないため、他者の攻撃、

奥義等を耐えないといけなく、中忍だと忍法

枠的にこれ以上耐久性を上げづらい。それに

判定妨害では攻撃系の奥義に無力であり、ま

た一人しか止められない。そのために絶対防

御、不死身がいいとおもわれる。攻撃系のク

リティカルヒット、範囲攻撃の方が単純なダ

メージ量としてはいいが、【赤眼】型の一番

の利点は、相手の攻撃時にも相手にダメージ

を与えられる可能性があることなので、それ

らを取得するよりは奥義を判定妨害にして攻

撃忍法を取得する方がいいかと思われる。奥

義が二つ以上取得できる上忍以上なら二つ目

に判定妨害をとるのはかなりよい選択である。 

 

【赤眼】攻撃型 

 忍法の中には相手の回避のファンブル値を

上げる攻撃忍法がある。次はこれを考察する。

もちろん忍法枠に余裕があれば「雑踏」型と

組み合わせてもいい。 

 

 まずは【指弾】である。単純に回避時にフ

ァンブル値を 1 上げる射撃戦攻撃である。

【赤眼】型ではこれだけでも結構圧迫感があ

る。しかし間合いとコストがきつく、これ単

体での運用は難しい。 

 次に【巡扇】である。謀術以外での回避で

ファンブル値 1 上昇と回避 1 点減少を与える

ため謀術がない相手に対してはかなり有用で

あるが、特定の分野がつぶれるまで待つのは

不確実性が高い。ただ間合い 2、コスト 1 と

効果付きの攻撃忍法としてはそこそこの強さ

なので単純な射撃戦攻撃としても扱える。 

 【狂裂】というブレーメンの攻撃忍法もあ

るが間合いが 0 なのが玉に傷。影分身でも少

しきつい間合いである。【大詰】等射程を伸

ばせるといいがそれくらいなら後述する組み

合わせの方がよさそうである。 

  

 また装備忍法で自分の攻撃忍法の回避時に

ファンブル値を上げるものがある。忍法枠が

減るのは苦しいが強い攻撃忍法と組み合わせ

れる強みがある。 

  

 まず【村雨】である。自分の攻撃の回避時

にファンブル値を１つ上げる鞍馬の秘伝忍法

である。鞍馬上位流派は強い忍法が多いので

強くできるのではないか。ただ【赤眼】は

【他流派の血】でもってくる必要があり、ま

た単体でのファンブル値上昇 1 点は使いにく

さもある。 

 次に【村雲】である。【村雲】は自分より

プロット値が低い対象限定だが自分の攻撃の

回避時にファンブル値+1 と回避-1 を与える。

高プロットではそもそもファンブル率が高い

ので低プロットの相手のファンブル率底上げ

にはいいかと思われる。 

 

 中忍構成としては 

【赤眼】【村雨】【村雲】+攻撃忍法（鞍馬

or汎用）一つ→ファンブル 2点上昇 

【赤眼】【村雨】【村雲】【巡扇】→ファン

ブル 2or3点上昇 

などがいいのではないか。 

 自分のダイスに自信があるなら【赤眼】

【村雨】【誘導（雑踏）】【巡扇】としても

いいかもしれない。 

  

【赤眼】プロット型 
 ファンブル値を上げるためにはプロット値

を上げさせればいいので、低プロットに行き

づらくすることを考える。まず考えられるの

は【斎垣】、【奈落】、【殺界】などプロッ

トに入るとデメリットを与えるものである。
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【童売】もそうである。これらの制限を低プ

ロットに固めることで高プロットに集中させ

ることができる。【長肢】【雷鳥】構成など

もあり得る。範囲でデメリットが与えにくい

ので不確実性がある。 

 

【赤眼】【開祖】【赤眼】型 
 開祖を混ぜると赤眼を連続で打てる。これ

がとても凶悪ではあるが忍法数がとても圧迫

される。この場合奥義は判定妨害がいいかと。 

 

【赤眼】の欠点とその対策 

 まず【赤眼】の一番の欠点は、メインフェ

イズ中に使用しなければいけないので敵味方

の区別がつきにくい状態で使用することであ

る。その対策として、秘密を早く取得できる

ために【闇神楽】などがあるといい。また

【魔界転生】は戦闘中に【赤眼】が使用でき

る。そのため秘密が揃い、敵味方が区別され

た後にも【赤眼】を使用できるため組み合わ

せてもいい。背景【双子】があれば【赤眼】

以外の構成にしてクライマックスで上の構成

に【赤眼】を消しながら変更させてもいい。 

 

まとめ 
 そんな感じで赤眼はファンブル型の忍法と

組み合わせる忍法である。とにかく相手を逆

凪させてダメージを与えていこう。 

 あと敵の【赤眼】を受けた場合の対策はフ

ァンブル値を上げないために低プロットに行

くか、神通丸を用意しておく、奥義だけにし

てダイスを振らないぐらいしかない。 

 

出目 以下の

確率(%) 

判定妨害

時(%) 

2 2.78 30.56 

3 8.83 55.56 

4 16.67 75.00 

5 27.78 88.89 

6 41.67 97.22 

7 58.33 100.00 

8 72.22 100.00 

9 83.33 100.00 

10 91.67 100.00 

11 97.22 100.00 

12 100.00 100.00 

 

相手のファンブル値

を上げる忍法 

自分のファンブル値

を下げる忍法 

攻撃 

 指弾 

 巡扇 

 狂裂 

  

サポート 

 誘導(雑踏) 

 火遁 

 逃げ水 

 童売（古） 

 

装備 

 村雨 

 村雲（古） 

装備 

 不動 

 疾風 

 精密機動 

 黒贄 

 凍空（古） 

 八重垣（古） 

 

雑踏無効化 

 戦場の極意 

 浮足（古） 
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火星開拓 
カワカミ

みなさん初めまして。アナログげ〜む倶楽部

(AGC)のカワカミです。今回の会誌のお題は

「赤」、赤いといえば「火星」、火星といえ

ば「テラフォーミングマーズ/Terraforming 

Mars」(以下テラフォ)ということでテラフォ

についてお話ししたいと思います。 

 

テラフォといえば、学祭の際に OBの方に教

えていただき、深夜にもかかわらず眠気から

覚醒したのを思い出します。パワーカードの

組み合わせから生み出されるコンボに感動し

ました。サークルでもすぐ購入し、仲間内で

毎日のように遊んでいました。 

 

ある程度プレイしていた経験則に基づいて、

各企業やカードについて私なりの見解を共有

したいと思います。 

 

【プレイ環境等】 

プレイ回数  ：数十回 

人数        ：4人以上が多い 

ドラフト    ：初期 10枚、他 4枚も全て行

う 

ボード      ：基本ボード 

拡張        ：ヴィーナスネクストのみ※1 

企業        ：同人なし※1 

特殊裁定    ：特になし 

好きなカード：物理学総合研究所 

※1今回は非拡張の企業・カードを扱います 

 

 

【企業ランク】 

強さの目安 

SSS    タルシス 

SS     〜超えられない壁〜 

S      タルシスに勝てるかも 

A      タルシスにカード次第で勝てるかも 

B      他企業によっては勝てる 

C      カードで誤魔化せ 

 

強さランク(ドラフトあり) 

SSS 

タルシス共和国 

SS 

〜超えられない壁〜 

S 

エコライン(隕石次第) 

A 

ヘリオン、サターンシステムズ 

B 

トールゲート、国連火星動議、テラクター、

クレディコー 

C 

インヴェントリックス、フォボログ、採掘ギ

ルド、惑星間シネマティックス 

 

 

【企業考察】 

タルシス共和国 / THARSIS REPUBLIC 

おまけで最初から都市がついてくる最強企業

です。ヘイトを買うので草をはやす（緑地化

をする）ときは MC(Mega Credit)を使う方が

いいですね。金は隕石で燃えないので 

 

エコライン / ECHOLINE 

仲間内でも評価が高い草を生やせる企業で

す。個人的には草を隕石から守れる保護生息

域が初手ピックできないなら選びたくない企

業です。相手にタルシスさえいなければ… 

 

ヘリオン / helion 

熱産出+3され、熱産出を MC に変換できる企

業。初手にソレッタ（熱産出+7）があればこ

の企業を選びますね、間違いない（※個人の

感想です）。熱産出を上げるカードは少な

く、また熱を MCとして使うのは効率がよく

ないので扱いが難しいです。気温という市場

を独占できるのは強みですが、気温ばかり上

げてると TR（Terraforming rate）以外で VP

（Victory point）を稼げないので、TRで得

られた MCをいかに他で VP に変換できるか研

究しがいがあると思います。カード運によっ

てはエコラインに並べる企業だと思います。 

 

サターンシステムズ / SATURN SYSTEMS 

初期からチタン産出があり、木星タグがプレ

イされると MC産出が+1される企業。ドラフ

トであればタルシスをも凌駕する VP が稼げ

る可能性がありますが、当然周りの人に握り

つぶされるので初手に木星タグ×VPが手に

入らなければ使いたくないですね。 
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トールゲート / THORGATE 

電力産出が+1され、永続的に電気タグがあ

るカードのコストが少なくなる企業。タルシ

スを差し置いてでも採用したい最強企業の一

つです（※個人の感想です）。2、3世代目

までに物理学総合研究所が起動できるなら真

面目に弱くはないと思います。ただ、他に

VP を稼ぐ手段に乏しく、電力産出を増やす

のにリソースを割いてしまっているため、4

世代目以降が課題です。理想としては電磁カ

タパルト等を早めに起動し、得られた MCで

盤面に干渉したいです。 

 

国連火星動議 / UNMI 

TR を上げた世代に 3MCで TRを 1上げられる

企業。3MC で TRを 1上げるのは破格です

が、いかに恒常的に TRを上げるかが課題で

す。小惑星の誘引が 14MC と比較的安価で行

えるため最低限毎ラウンドそれを行うのがい

いと思います。(14+3)/2=8.5MC/TR と悪くは

ない TR効率を保障してくれます。後半周り

に VP効率が追い付かれるため先行逃げ切り

が強そうです。まあ使ったことないんですけ

ど。 

 

テラクター / TERACTOR 

初期から 60MCあり、永続的に地球タグがあ

るカードのコストが少なくなる企業。地球タ

グのカードがそもそも少なすぎるので、初期

MC が多い以外ほぼ取り柄がないです 

 

クレディコー / CREDICOR 

初期から 57MCあり、20MC 以上支払ったとき

に 4MCを得る企業。私が一番最初に使ったの

はこの企業だったと思います。効果は強いん

ですが、意外と発動機会が少ないです。初期

MC が多いので 1、2 世代でブーストをかけた

いですね。都市や草を生やしても 4MC返って

きて強いですが、そればかりするならタルシ

スでいいです。 

 

インヴェントリックス / INVENTRIX 

カードの条件にあるグローバルパラメーター

を+-2でき、3ドローがついてくる企業。こ

れを有効活用できるとすれば初手ピック+3

ドローで微生物や動物を引き込めたときくら

いでしょうか。 

 

フォボログ / PHOBOLOG 

10チタンとチタン価値が上がる永続効果を

得られる企業。初手ピックにチタン産出が欲

しいですね。基本サターンシステムズでいい

気がしないでもないです 

 

採掘ギルド/ MINING GUILD 

30建材と建材産出+1を得られる企業。タイ

ルで盤面上のチタンや建材を得るとボーナス

で各産出が増えます。建材を MC換算すれば

かなり多いですね。 

 

惑星間シネマティックス / INTERPLANETARY 

CINEMATICS 

20建材が得られる企業。イベントをプレイ

するたびに 2MC得られます。正直仲間内での

評価はかなり低いです。今回書くにあたって

ネットでも調べてみたのですが、この企業の

評価を高くつけている人がいて驚きました 

 

（番外編） 

初心者用の企業 / BIGINNER CORPORATION 

企業効果がなく、方向性を定めにくいのに初

期手札 10枚もあるのってどうなんでしょ

う。もはやタルシス渡して都市建てさせた方

がいい説ないですか？ 

 

 

見ての通り、かなり主観が入っております

が、以上が私の評価となります。次回遊ばれ

る際に「こんな考えしてるやついたなぁ」っ

て思い出していただければこの文章を書いた

甲斐があります。ここまで読んでくださりあ

りがとうございました。
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歯車の塔のスカイノーツ「第一回ヴィクトリア・レース！」 
E ただ 

 

はじめに 

 アナログげ～む倶楽部（AGC）部長の 

E ただです。今回は AGC コンベンションに参加

してくださりありがとうございます。 

 今回の会誌のお題は「赤」ということで、皆

さまには 3 倍速で動く赤い飛空艇とレースをし

ていただきます。夕焼けを見に行くシナリオに

するはずだったのにどうしてこうなった。 

 パッと見て分かる通りかなりのネタシナリオ、

かつ難易度はかなり低めです。しかしレースシ

ナリオなのに速力の低い機関室を使っていたり、

まともな砲を積んでいなかったりするならば苦

戦は免れないでしょう。 

 それでは、挨拶もこのあたりにして AGC コン

ベンションをお楽しみください。 

レギュレーション 

システム：歯車の塔のスカイノーツ 

PL:4人 

飛空艇、PCは新規作成を想定しています。 

今回予告 

ヴィクトリア・シティの下層、錬金ギルドが

燃素"フロジストン"を発明してから数年。今ヴ

ィクトリア・シティでは空前の飛空艇ブームが

巻き起こっている。 

老いも若きも、モダンタイムスもアンティー

クもファーリィもコッペリアまで、誰もが一攫

千金と冒険と名誉を夢見て空へ飛び出した。 

飛空艇のパーツは飛ぶように売れ、空からも

たらされる新たな恵みによってまた新しい飛空

艇が建造される。 

……そうして、ある貴族は考えた。「一体ど

の飛空艇が、一番速いのだろう？」 

思いついたら仕方がない。ヴィクトリア・シテ

ィで一番速い飛空艇を決める、レースをしよう。 

 

歯車の塔のスカイノーツ「第 1 回ヴィクトリ

ア・レース！」 

蒸気を吹き出し、遥かなる大空に向かって 

さぁ、エンジンの準備はいいか？ 

オープニングフェイズ 

シーンはヴィクトリア・シティの中層チクタ

ク・ヒルに位置する航空ギルド本部の入口から

始まる。 

キミたちがいつものように依頼を探して航空

ギルドに足を踏み入れると、何やら騒がしい。 

航空ギルドの入口でキミたちが立ち止まって

いると、興奮した様子の男がキミたちに気付き、

こちらにやってきた。 

 

※近づいて来た男について 

彼はジャンク店の店長で、航空ギルドにいる

人を片っ端から捕まえては信憑性に欠けるもの

や役立つものまで、様々な噂を話して回ってい

ることで有名な男だ。 

 

「やぁやぁキミたち久しぶり！キミたちも『ヴ

ィクトリア・レース』に参加するのかい？」 

 

※PC たちはヴィクトリア・レースについて知

っていてもいいが、1,2 人は知らない人がいた

方がよい。 

 

「えっ、『ヴィクトリア・レース』って何かっ

て？キミたち、知らないのかい？」 

 

「最近飛空艇が急激に増えただろう？それを聞

きつけた物好きな貴族が、飛空艇でレースをし

ようって言いだしたんだよ」 

 

「なんと優勝賞品はあのウィッカース社の新品

パーツなんでも 1 つプレゼント！いやーすごい

ねぇやっぱり貴族はやることが違うよ」 

 

「それで、その優勝賞品を狙ってこれだけの探

空士たちが集まっているってことさ」 

 

「受付は向こうだからキミたちも参加してみな

よ」 

 

※参加申請された中から抽選で参加者を選ぶ形

式。参加申請は無料 

※貴族の名前はオーカネ・カネモー。数々のイ

ベントを開いては、そのイベントを見て楽しむ

大富豪である。 
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・参加申請をし、航空ギルドを去った 

キミたちが参加申請を済ませた後、にわかに

航空ギルドが騒がしくなってきた。 

キミたちが航空ギルドの入口を見ると、サン

グラスをかけた金髪の男がいた。 

 

「おい……あれって……」 

 

「あぁ、間違いねぇ、キャスの野郎だ。あいつ

も参加するってのか」 

 

「キャスってあれかい？"赤い雷"って船に乗っ

てる」 

 

「ケッ、奴が出るのかよ。こりゃあ優勝は無理

だな」 

 

ざわつく探空士たちを意にも介さず、キャス

と呼ばれた男も受付へと向かっていったのだっ

た……。彼も参加するのだろうか？ 

 

数日後。無事参加が決まったキミたちは、

（PC の飛空艇）に乗り込み、スタートの時を

待っていた。 

見回すと、大小さまざまな飛空艇がレース開

始を今か今かと待ち構えている。 

 

「さぁ！いよいよ始まりました第 1 回ヴィクト

リア・レース！ヴィクトリア・シティでも初め

ての試みに多くのスピード狂たちが集まってく

れました！」 

 

「参加者の紹介行くぞ！選手番号 1 番、あの金

翼鷲騎士団から参戦、"黄金のタイタニック号

"！今回も派手な装甲で出場だー！」 

 

そうして、次々と参加者が読み上げられてい

く。 

 

「選手番号 18 番、今回の優勝候補、真っ赤な

機体で参戦だ！"赤い雷"ぃ！！」 

 

「選手番号 19 番、(任意の煽り文句)"(PC たち

の船の名前)"！いい走りを期待してるよ！」 

 

この後も船の名前が呼ばれるたびに歓声が上

がり、いよいよスタートの時が来た。 

 

「さて、総勢 25 組もの参加者が集まった第一

回ヴィクトリア・レース、いよいよ開幕です！」 

 

「準備はいいか！3・2・1・・・スタート！」 

 

どぉんという大砲の音と共に、キミたちを含

めた船は一斉に飛び立った。さぁ、誰よりも早

く空域を回り、ヴィクトリア・シティに戻って

くるのだ！ 

フライトフェイズ 1 

フライトマップはシナリオ末尾にあります。 

1:通りすがり 

2:気流＋１ 

3:穏やかな空 

4:シケ 

5:穏やかな空 

6:雑用当番（検問相当） 

7:貿易風 

8:雑用当番（検問相当） 

9:穏やかな空 

10:ゲリラ豪雨 

11:追い風 

12:向かい風 

13:漁場 

14:穏やかな空 

15:ケセランパサラン 

16:月が綺麗ですね 

クエストフェイズ 1 

「待て待て待てぇ！1 位を取るのは俺様たちだ

ぁ！」 

 

キミたちが快調に空を駆けていると、後ろか

ら大声が聴こえてきた。 

驚いて後ろを振り返ると、飛空艇全体からも

うもうと蒸気をあげた飛空艇が迫っていた。 

その飛空艇はすさまじいスピードでまっすぐ

キミたちの船に迫っている。このままでは衝突

してしまう！ 

 

「ちんたら走ってるなら打ち落としちまうぞ！」 

 

話し合っている暇はない。船を落とされない

よう、敵の船を押しとどめるのだ！ 

 

敵飛空艇はシナリオ末尾にあります。 

PC の船は 0 の位置、敵の船は-7 の位置にいま

す。 

勝利条件：敵の船を[航行不能]にする、もしく

は「逃走」する。 
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敗北条件：自分たちの船が[航行不能]になる。 

敵は毎ラウンド燃料補給をし、最大速力で

PC の船に隣接する。隣接したら吶喊鎗と[乗り

込む]を使って暴れよう。 

乗組員はモダンタイムス 1、ファーリィ（飛

翔能力）1、コッペリア（員数外）1。モダンタ

イムスが船長で操舵判定の目標値は 9（コック

ピットで-2 されるので実際は 7）。コッペリア

は秋津刀持ち。船長の操舵判定以外はすべて 7

として判定する。 

PC が苦戦するなら GM は「逃走」を推奨する

こと。また、機関室がほぼ「マッド・ブイエイ

ト」なので機関室を狙ってもらうとよい。機関

室中破時の速力-1を忘れないこと。 

フライトフェイズ 2 

フライトマップはシナリオ末尾にあります。 

1:ケセランパサラン 

2:突風＋１ 

3:ゲリラ豪雨 

4:風光明媚 

5:気流－１ 

6:シケ 

7:向かい風 

8:月が綺麗ですね 

9:歯車の塔 

10:通りすがり 

11:検問  

12:穏やかな空 

13:貿易風 

14:漁場 

15:ソラクジラ 

クエストフェイズ 2 

キミたちは多くの船を追い越し、空を駆ける。 

今回の参加者の中でもかなり上位に来ている

のではないか……？そう思って前を見ると、遠

方にうっすらと赤い飛空艇が見えた。 

もしやアレは航空ギルドで話題になっていた

キャスの船だろうか？今大会の優勝候補である

彼を抜かすことができれば、優勝できるかもし

れない。 

さぁ、もうひと踏ん張りだ。彼を追い抜かし、

ヴィクトリア・シティにたどり着くのだ！ 

 

クエストはシナリオ末尾にあります。 

エンディング 

「ゴォォォーーール！」 

 

キャスとの激戦を制したのはキミたちだ。

"(PC の船の名前)"がヴィクトリア・シティに

用意されたゴールに滑り込むと同時に 1 位を待

ち構えていた市民たちがワッと歓声を上げる。 

キミたちが船を降りると、人ごみを抜けて司

会者が歩いてきた。 

 

「おめでとう！正直な所、まさかキミたちが優

勝するとは思っていなかったよ。」 

 

「あの"赤い雷"を抜かして、キミたちが堂々の

一位だ！さぁ、商品を受け取ってくれ！」 

 

「改めて、一位おめでとう！さぁ、皆がキミた

ちの顔を見たがっている、めいいっぱい祝福さ

れたまえ！」 

 

そうして、キミたちは熱狂と興奮の渦に飲ま

れ、探空士たちの手荒い祝福を受けながら一位

になった喜びをかみしめていくのだった…… 

 

歯車の塔のスカイノーツ「第一回ヴィクトリ

ア・レース！」 

これにて終了です！お疲れ様でした！  
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図 1 フライトマップ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 フライトマップ 2 

 

表 1 クエスト 

ステージ 1 

ステージエフェクト 前ラウンドに[対処判定]をしたキャラクターの【生命点】1点減少 

対処判定 〈カテゴリ：機関室〉を持つパーツ/【身体】＋【身体】 

演出 
追いつくためには全力で追いかけなければ。燃料をどんどんくべる

のだ。 

ステージ 2 

ステージエフェクト 外周マスの任意の[破損]してないマスを 1つ[破損]させる。 

対処判定 
【偵察力】を持つパーツ/【感覚】＋【教養】もしくは 

外周マス/【感覚】＋【教養】-2 

演出 突風だ！強烈な風に煽られないようにしっかりと風を読むのだ。 

ステージ 3 

ステージエフェクト D/5 

対処判定 〈カテゴリ：機関室〉を持つパーツ/【身体】＋【身体】 

演出 
〈カテゴリ：機関室〉のパーツ/【身体】＋【技術】に加えて 

【砲撃力】を持つパーツ/【技術】＋【感覚】 

ステージ 4 

ステージエフェクト 
前ラウンドに「対処判定」を行ったキャラクターの「生命点」を 1

点減少させる。 
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対処判定 
船内で一番上にあるパーツ/【感覚】＋【教養】もしくは 

【偵察力】を持つパーツ/【感覚】＋【身体】 

演出 

キャスの船もこの空域では苦戦しているようだ。しかしキミたちが

追いつきそうだと見るや否や、煙幕を張ってきた。 

船の行く先を見極め、キャスの後を追うのだ！ 

ステージ 5 

ステージエフェクト 
〈カテゴリ：機関室〉の任意の[破損]していないマスを 1つ[破損]

させる 

対処判定 
〈カテゴリ：操舵室〉のパーツ/【感覚】＋【教養】に加えて 

〈カテゴリ：操舵室〉のパーツ/【技術】＋【身体】 

演出 
煙幕を振り切ってキミたちは空を進む。もう"赤い雷"は目の前だ。

さぁ、最後のひと踏ん張りだ！ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 敵飛空艇 

 

髑髏マーク：マッド・ブイエイト改 速力 3、燃費 2、燃料補給時に速力+2 

                 その他はマッド・ブイエイトと同じ 

三角マーク：吶喊鎗 

星マーク：船室 

矢印マーク：コックピット 

ひし形マーク：エレベータ 
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4 年間を振り返って 
 

むー

はじめに 
お久しぶりです。かつて編集長だったもの、

イベントのときだけ現れる謎の幽霊部員、む

ーです。長老ではないです。 

この文章は締め切り当日に書き始めています。

間に合っていなかったらごめんなさい。（追

記：間に合いませんでした。アカンな） 

今回で最後の投稿になるということで、AGC、

TUT にいた 4 年間を振り返っていきたいと思

います。多分そんなに長い文章にならないの

でよろしければお付き合いください。あと、

まとまってないです。 

 

なぜ幽霊と化したのか 
この文章を読んでいる方の多くは私のこと

を普段の活動でほとんど見ていないと思いま

す。普段活動に行っていないので当然ですね。

ここでは、なぜ活動に来なかったのか釈明し

ていこうと思います。 

1 つ目の理由はアルバイトです。知ってい

る人は知っていると思いますが、私は某公園

でアルバイトしています（いました）。当然

土日は多客で忙しいので、初めは日曜日だけ

だったのが土曜日も入るようになり、活動に

行けなくなってしまいました。ならなんでシ

フト増やしたのかってそりゃね… 

だとしても今や平日も毎日やっているじゃ

ないか、という意見もあるかもしれません。

平日夜も行かなかった 2 つ目の理由はインフ

レです。インフレという言葉が適切かどうか

は分かりませんが、なんというかついていけ

なくなりました。特にアグリコラですが、や

っぱり普段からプレイしている人とたまにし

かプレイしない人ではプレイングの差が顕著

です。毎日活動があることでその差も開いて

いるように感じました。気が付けばカードプ

ールも増えているし、そこの知識の差も相ま

っていつしか壁を感じるようになった気がし

ます。会誌を見ていても、皆さん研究熱心で

凄いです。今から差を詰めようとしてもそこ

まで研究するほど高い意識を保てる自信も無

いです。私自身結構負けず嫌いな自覚はあり

ますが、気がつけば勝てない勝負は避けるよ

うになってしまいました。 

ここまで来ると、あとは引きこもりのよう

に負のスパイラルです。スパイラルは会誌に

も影響し、活動に行かないと書くネタが無い

まま締め切りが過ぎていってしまったわけで

す。 

 

それでも AGCに在籍した理由 
ここまで書くとなぜ籍を残しているのか自

分でも不思議になってきます。それでも残る

理由は多分次の 2 つに集約されると思います。 

1つ目はサークルの懐の広さです。 

ミーティングの参加義務はあるものの、基

本活動の参加は自由でほぼ毎日やっているの

で、いつでも行って遊べるというのはそれだ

けで在籍する価値があると思っています。さ

らに部員だけでなく OB の方々も土曜活動に

参加されるように、来る者拒まずなところが

このサークルの魅力だと思います。たまに行

っても結局久し振りやなと言うくらいで普通

に遊んでいますしね。 

2 つ目はやっぱりボードゲームは楽しいと

いうことに尽きると思います。 

ボードゲームもゲームなのでもちろん勝つ

ほうが嬉しいに決まっています。でも勝てな

かったとしても、やりたかったことが出来る

と点数が散々でも楽しいですね。私は心理戦

が得意ではないですが、だからこそ他に直接

妨害されず自分の盤面を組み上げていける

（ように見える）アグリコラのようなゲーム

が面白いなと感じました。 

いつでもボードゲームが遊べる貴重な環境

が得られるのは AGC ならではですね。 

 

そろそろ本題 
活動に行かなかった分どこにリソースを割

いていたかと言えば研究です。やはりなんだ

かんだ行っても院生の本分は研究です。そう

いうことにしておきましょう。 

私が所属する研究室は情報系の中でも珍し

い理論中心の研究室です。（一部を除き）何

か実験をするわけでもなく、（一部を除き）

プログラムを組むわけでもなく、紙とペンで

理論を考えています。 

人は一日に集中できる量に限りがあり、研

究に集中すると頭を使うボドゲが出来なくな

ります。幽霊と化した理由その 3です。 
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せっかくなので、研究の話をしましょう。 

ここから少々アカデミックになります。（テ

ーマを回収したつもり） 

 

グラフ理論 

グラフ理論（グラフりろん、英:graph 

theory）は、ノード（節点・頂点）の集合と
エッジ（枝・辺）の集合で構成されるグラフ

に関する数学の理論である。 

―Wikipediaより引用 

研究について話す上で、グラフの知識が必

要です。3 系の人は知っているはずなので読

み飛ばしてください。 

グラフは、ネットワークを簡単に表したも

のです。あるものは点（頂点）と線（辺）だ

けです。 

グラフの持つ性質を考えるのがグラフ理論

です。ケーニヒスベルクの問題という一筆書

き問題をグラフの形で記述し解いたのが始ま

りと言われています。 

 
図 1 グラフの例（ケーニヒスベルクの問

題） 

ケーニヒスベルクの問題では一筆書きは出来

ません。 

ネットワーク構造や組み合わせを考えると

き、グラフで表すことで扱いやすくなります。

ボドゲをするうえでも何か応用できるかもし

れません。（実際の応用を考える余裕はなか

った） 

 

グラフ防衛問題 
頂点を移動出来る守衛によって、辺への攻

撃からグラフを守る問題をグラフ防衛問題と

いいます。私はこのグラフ防衛問題の一つで

ある恒久的連結頂点被覆問題を研究していま

した。 

この問題では、一種のゲームを考えます。

ゲームって響きだけで面白そうに感じません

か？ 

ゲームは与えられたグラフ上で、攻撃側と

防衛側に分かれてラウンド制で行います。防

衛側はゲームの始めに何人かの守衛をグラフ

の頂点上に配置します。まず、攻撃側がグラ

フの任意の辺を攻撃します。攻撃に対して防

衛側は各守衛を現在の頂点で待機する、また

は隣接する頂点へ移動する、のどちらかを行

います。このとき、守衛が 1 人でも攻撃され

た辺を通過できれば防衛成功となりゲームが

続きますが、 通過できなければ防衛失敗で

ゲーム終了となります。辺への攻撃と守衛の

移動を合わせて 1ラウンドとします。 

このゲームで、どんな順で攻撃されても防

衛に失敗しない最小の守衛数を計算する問題

が恒久的頂点被覆問題です。 

 
図 2 攻撃と防衛 

研究では、さらに守衛の配置が常に連結 

（どの守衛同士でも守衛のいる頂点だけを通

り辺を伝って繋がる）という制約を加えた恒

久的連結頂点被覆問題を導入しました。 

 
図 3 連結な配置(連結頂点被覆) 

研究結果は卒論・修論を読んでもらうとし

て、この問題の伝わらないけど面白いポイン

トを挙げてみます。 

1. 誰もやってない 

アイデアはボスですが、自分で導入し

た問題なので、問題について誰よりも

詳しい（笑）。恒久的頂点被覆問題も

参考文献が少なく、先輩方も苦労して

いたようです。新規性をアピールしや

すいのもポイント。（実用性？そんな

もん知らん） 

2. 近くて遠い 

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%8B%B1%E8%AA%9E
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実は連結頂点被覆問題という問題に非

常に近い問題であり、恒久的連結頂点

被覆問題の最適解は連結頂点被覆問題

の最適解に等しいか+1になることがわ

かっています。しかし、どちらになる

かを計算するのが難しく、この部分の

検証だけで研究期間の大半を割いたよ

うに思います。 

 

アルゴリズムの研究 
アルゴリズムの分野では、問題に対して解

き方（アルゴリズム）を考えて、アルゴリズ

ムの正しさと計算時間を数学的に証明します。

前述のゲームについてもこれは同じで、どん

なグラフでも防衛側が必ず勝てる戦略を考え、

その戦略に必要な守衛の人数の計算方法をア

ルゴリズムとして与えるのが研究です。しか

しそのためには、このゲームがどういうもの

でどういう性質を持つのかを観察し、さらに

はどうすればより正確に、より高速に計算で

きるかを考える必要があります。（一般的な

意味での）ゲームの攻略に似ているのかもし

れません。難問に挑戦するのはなかなか面白

いです。 

私の所属する研究室では実は 1 つ上の世代

の大半が AGC 部員でした。やっぱり何か共通

するところがあるのかもしれません。 

研究室ではグラフ理論の問題の他にパズル関

連の研究もやっています。興味のある方は聞

いてください。 

 

最後に 
どんな物事にも終わりがあるものです。楽

しい学生生活でしたが、終わりが見えると、

あれやっていれば、という後悔も出てきます。

もうちょい活動で遊べばよかったです。この

文章ももっと練りたかったです。 

皆さんは後悔のない学生生活を送ってくだ

さい。遊ぶにはこの上ない環境もあります。

勉強・研究もしっかりしましょう。 

 

こんな散文にお付き合い頂きありがとうご

ざいました。そして、4 年間ありがとうござ

いました
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少女展爛会（三訂版）シナリオ 

“Rouge
ル ー ジ ュ

” 
kainu

 

 

はじめに 
本シナリオは「SimpleCrafts」様から発売

中の「耽美百合系 TRPG『少女展爛会』（三訂

版）」のためのオリジナルシナリオです。三

訂版で遊ぶことを前提として作成されていま

すので、第二版で遊ぶためにはデータ面での

調整が必要となります。 

「少女を見せ物とすることを娯楽にする」

などの不愉快な描写があるため、遊ぶ前にそ

の旨をプレイヤーに伝えてください。さらに

このシナリオは 2、4 人用です。奇数人では

遊ぶためには工夫が必要です。 

物語の背景 
 魔女夜会（p.54）と呼ばれるソサエティが

メインの舞台となります。このソサエティの

メンバーは二人一組で、それぞれ魔女と使い

魔と呼ばれます。メンバーは夜な夜な使い魔

に芸をさせ、魔女達はそれを楽しみます。使

い魔の芸の出来次第では魔女が貶められたり、

使い魔の下剋上が行われたり、非常にストイ

ックなソサイエティです。 

 PC は魔女夜会のメンバーです。PC は必ず

魔女と使い魔の二人一組としてください（奇

数人で遊ぶために工夫が必要となるのはこの

ためです）。PC は魔女のキディ（p.54）と使

い魔のシルクと知り合いです。キディはいわ

ゆるヘタレ魔女であり、使い魔にこっそりフ

ォローしてもらって事なきを得ています。夜

会の準備をする PC たちのもとにシルクが相

談しにやって来るところから物語が始まりま

す。 

 

 

NPC 
キディ【コート/赤ずきん/ロマンティック】 

世界の部品：ひきだし天国、密やかな部屋、

いい思い出 

▼資質 

支配：2 従順：2 打算：5 純真：2 

▼傾き・慎み 

押し：3 察し：4 好意：2 悪意：2 

▼アイテム 

什器（打察 9） 

リボン（純打 7） 

縄（支打 7） 

▼特技 

【不意の一手】【ごちそうバスケット】 

【傾天の微笑】【てへぺろ】 

▼関係 

 シルク：【主従：上受】 

▼説明 

 魔女夜会に所属する魔女です。おっちょ

こちょいなヘタレ魔女で、他の魔女からよ

くからかわれています。使い魔シルクのフ

ォローと要領の良さ、持ち前の打たれ強さ

がまだ魔女でいられる理由です。 

▼動かし方 

 【てへぺろ】でのカウンターを積極的に

狙っていきましょう。【傾天の微笑】のお

かげでロマンティックへのスウェイも得意

です。余裕があるなら【不意の一手】で PC

たちの不意を突きましょう。 
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シルク【ペット/人魚姫/ロマンティック】 

世界の部品：奉仕する快楽、後押し、負けな

い決意 

▼資質 

支配：1 従順：5 打算：2 純真：3 

▼傾き・慎み 

押し：4 察し：2 好意：1 悪意：4 

▼アイテム 

チョーカー（従押 9） 

リボン（支従 6） 

リード（従押 9） 

▼特技 

【いつでも一緒】【一途】 

【劣情】【ねじれ】 

▼関係 

 キディ：【主従：下攻】 

▼説明 

 しっかり者なキディの使い魔です。言葉

遣いが丁寧で、魔女たちにも一目置かれて

います。キディのことが大好きで、彼女の

ためには努力を惜しみません。 

▼動かし方 

 シンプルで攻撃的な構成です。アプロー

チは場合によって【一途】と【劣情】を使

い分けましょう。シルクは【いつでも一緒】

と【ねじれ】でテンションの調整を行えま

す。 

シナリオの構造 
・提示部：PC たちが本日の夜会のため準備

をしているところにシルクが訪ねてきます。

シルクは他の魔女がキディを貶めようと画策

しているのを聞いてしまったのです。なんと

かしたいと PCたちにお願いします。 

・展開部：シルクの話を受けて PC たちが行

動します。PCたちの行動によって再現部のシ

ョウ・アップが変化します。 

・再現部：夜会が始まります。はたしてキデ

ィは無事に夜会を乗り切れるのでしょうか

……？ 

セッションの前に 
 PCは魔女夜会のメンバーであり、片方は魔

女、もう片方は使い魔です。4 人の場合は二

組に分かれてもらいます。その場合、二組は

夜会以外でも交流する仲良し（ライバルかも

しれませんが）であるとしたほうが良いです。 

 再現部で選択ルールの「舞台装置」を使用

できます。GMはあらかじめ「舞台装置」を使

用するかどうかを PL に伝えましょう。 

 「場所」は PC 達が夜会の準備を行う場

（例えば魔女の部屋や図書室、広間など）に

すると良いでしょう。「季節」は自由です。

過ごしやすい春や秋をおすすめします。提示

部での「時刻」は昼となります。 

 NPC の説明を行って、NPC とはどんな関係

なのか考えてもらってください。 

提示部 
■進め方                

 PCたちが夜会の準備をしている場面から始

まります。本日の夜会のテーマは「赤」とな

っています。招待主は PC たちが何をしてい

るかを訪ねましょう。思いつかなければ、出

来事表から連想するのを促しても良いでしょ

う。PCたちが何をしているのか決まれば、シ

ルクを登場させましょう。シルクへの反応は

ショウ・アップで促します。魔女の PC の反

応によってシルクの対応は変えなければなら

ないかもしれません。このショウ・アップは

2ラウンドで終了させます。 

▼1ラウンドめ 

シルク ：魔女の PC 様、お時間よろしいで

しょうか……？ キディ様のことでご相談が

ありまして……」 

シルク ：使い魔の PC さん、私のお願い聞

いてくれませんでしょうか……？ 

 シルクの受け答えは丁寧で、魔女に対して

も害さないほどであるということを心がけま

しょう。 

▼2ラウンドめ 

シルク ：「今日の夜会のことなのですが

……。まだキディ様が芸を考えられていなく

て。このままでは、キディ様がまた笑われて

しまいます……」 

シルク ：「案が無いわけではありませんけ

ど…………」 

 シルクはいくつか例を挙げます。 

⚫ 赤色のドレスを着て踊る（突き詰めれば、

キディと踊ることを企んでいることがわ

かります） 

⚫ 赤い布を使ったイリュージョンまたはテ

ーブルクロス引き 

⚫ 赤を基調としたファッションでキディを

彩るパフォーマンス 

⚫ 身体を傷つけるタイプの見世物 

 PCから提案があった場合は（それがどんな

提案であっても）笑顔で相槌をうちます。 

 2 ラウンド目が終わったら展開部に進みま



  

 

52 

しょう。 

展開部 
■進め方                

 シーンの初めに出来事表を振ってもらいま

す。振りたくない PC は振らなくて結構です。 

▼芸について調査 

 前のショウ・アップで提案があった芸を整

えるために調査を行うことができます。調査

の内容によって、判定の組み合わせを考えま

しょう。PLから提案を受け付けるのも良いで

しょう。以下に例を上げます。 

⚫ 赤色のドレスを入手する（支押） 

⚫ イリュージョンの練習をする（打従） 

⚫ ダンスの練習をする（支従） 

 いずれの場合も、達成値が 12 以上で成功

します（簡単あるいは難しい内容であるなら

ば、±2 程度の補正を加えましょう）。PC 全

員が 2 回ずつ判定を終えたら、展開部を終了

します。 

再現部 
■進め方                

 ついに主催者である大魔女スワニ（p.54）

が見守る中、魔女夜会が始まります。下剋上

を果たした元使い魔のノーラ（p.54）もキデ

ィが何をやらかしてくれるか楽しみに見守っ

ています。 

 いよいよキディとシルクの出番となったタ

イミングでショウ・アップを開始しましょう。

ショウ・アップは PC 全員が納得するまで続

けましょう。 

 場合によっては PC たちも一緒にパフォー

マンスすることになるかもしれません。その

場合、魔女夜会のメンバーは留めたりはしま

せん。彼女たちは面白いことに飢えているの

です。 

 コンクルージョンにより解決するのも、引

っ掻き回すのも楽しいでしょう。 

コーダ 
 ショウ・アップが終了したら、キディとシ

ルクのその後を演出しましょう。展開によっ

て、キディが魔女夜会のメンバーに見直され

るかもしれませんし、シルクが下剋上を果た

すかもしれませんし（シルクにはもともとそ

のつもりはありませんが）、キディが魔女夜

会を追い出されるかもしれません。そこは、

PC たちの意向も聞きつつ表現しましょう。 

 

著者のコメント 
 お題が思いつかなければ PL に考えてもら

えばいいじゃない！！（cv.マリー・アント

ワネット）。 

 ソサイエティが関わるようなシナリオを書

きたくなった結果出来上がったシナリオです。

お楽しみいただけると幸いです。 
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ダンジョンって良いよね 
よもぎもち

 機関室で赤々と燃える炎。燻る煙。くべら

れる魔晶石……。探空士の話ではありません。

ソードワールドの世界でのお話です。魔動機

時代に栄えた、大陸を超え空駆ける船。それ

が飛行船です。かつては国々を結んだ飛行船

も、大破局後の今はほとんどが地に落ちてし

まいました。もしそんな過去の遺産が見つか

ったら、とても夢がある話ではないでしょう

か。そんなシナリオです。え？お題？……赤

と言えば血と戦闘、つまり剣と魔法の世界で

あるソードワールドはお題に沿っているとい

えるのではないでしょうか。許してください。 

 

【シナリオの概要】 

推奨：レベル 3 4～5人程度 

ちょっと多めに経験点を渡してください。 

いつものように冒険者の店で魔動機文明時代

の遺跡の情報を手に入れた PC 達は、遺跡へ

と向かうことになります。探索するうち、遺

跡が魔動機文明時代栄えた「飛行船」の残骸

であることに気付きます。蛮族を倒し、隠し

部屋を見つけたどり着いた船長室には……。 

心穏やかにダンジョンに潜りましょう。 

 

【シナリオ本編】 

・導入 

PC達はルキスラ帝国首都にいる冒険者です。

既にパーティーを組んで活動している設定に

すると導入がスムーズです。いつものように

冒険者の店でだべっていると、エルフの探し

屋マイエルくんが声をかけてきます。 

「やあ！久しぶりじゃないか！君たち、遺跡
の情報を買っていかないかい？」 

声をかけてきたエルフの若者、マイエルか

らは、あなたたちも既に幾度か情報を買って

おり、いずれも十分な成果をあげることが出

来ています。彼は、新しく見つけた遺跡の情

報を 500G で買わないかと話を持ち掛けてき

ます。以下セールストークです。 

「遺跡があるのはこの近くの山の洞窟なんだ。
入ってみたら奥に遺跡の入り口があってさ。 
入口にだけ入ったんだけど、魔動機文明時代
の遺跡…なのかなあ。部屋に当時の様式の家
具が置いてあったんだけど……」 
「大きくはなさそうだけど危ない罠とかもな
さそうだった」 

「たまたま壁が壊れて洞窟と繋がった…って
感じだったよ。もしかしたら他に出入り口が
あるのかも」 
「そうだ、これ、そこに彫られてたマークだ
よ」 
 

そういってマイエルが紙に書かれたマークを

広げると、店主が顔を輝かせます。 

「おお、こいつぁクーゲル家の紋章じゃない
か！ふむ、もしかしたら"大陸の空図"がある
かもしれない。もし見つけたら持ってきてく
れないか」 
 

・「クーゲル」について調べた場合 

魔動機文明時代に実在した、ザルツ地方の商

人の一族です。魔動船で世界の空を駆けまし

た。いくつかの記録に名前が見られる程度で、

あまり詳細な情報はわかりません。ただ、ひ

どく悪辣な噂や危険な思想があったような印

象は受けません。また、三代目当主の時代か

ら先の情報は見つかりません。 

 

・遺跡まで 

街をでて数時間歩くと岩山が見えてきます。 

赤茶けた、険しく岩の多い山です。マイエル

に案内された洞窟は、洞窟というよりも岩と

岩が重なり合った隙間のようにも見えます。 

10分ほど悪い足場を進んでいくと、人工の

空間が口を開けています。元々は木の壁だっ

たらしき場所が、落石か何かで突き破られて

洞窟と繋がったように見えます。出入口には

空いた穴から土と割れた木の欠片がこぼれて

います。 

魔動機魔法を習得している PC は、木の壁

の外側に保護のための魔術が施されているた

め長らくそのまま保存されていたこと、その

保護が劣化し始めており、そのため壁が破れ

たのだとわかります。 

マップ 1を公開してください。 

 

・食堂 

板にあいた穴を通り抜けると、床も壁も木

製の空間でした。明かりは無く窓のない部屋

を PC たちがもつ松明の光が照らしだします。 

かつては食堂だったのでしょうか。黒光り

する大きなテーブルが３つ並んでおり、その
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上には壊れた燭台が置かれています。部屋の

反対側にある扉はあきっぱなしになっており、

壁際には食器棚が並んでいます。扉の上には

マイエルが書き写した紋章が掲げられていま

す。埃っぽく古い床には泥が点々とついてい

ます。 

探索目標値：6 

探索判定 6 または食器棚を調べる宣言で見つ

かります。古びた銀食器(100G相当)が見つか

ります。 

 

・廊下 

空きっぱなしの扉をくぐると、すれ違うの

に苦労するくらいの狭い廊下に出ます。中央

には階段、左右には小さな部屋が並んでおり、

突き当りには一回り大きな金属製の扉があり

ます。奥の扉は鍵がかかっておりあきません。

中央の階段を上ると跳ね上げ扉に繋がってい

ます。上に何かが載っているようで、あきそ

うにありません。下へは問題なく降りること

が出来そうです。足跡追跡(目標値10)に成功

すると、階段の下へ足跡が続いていることが

判ります。 

 

・小部屋 

 左右の部屋の探索判定はまとめて行えます。

狭い個人部屋のようです。小さなベッド、備

え付けの机だけがある部屋で、いくつか並ん

だ小部屋はいずれも同じ間取りのようです。 

探索目標値：9 

備え付けの机の中から便箋が出てきます。誰

かへの手紙と鳥の意匠をあしらったお守りが

入っています。手紙は魔動機文明語で書かれ

ているようですが、掠れてしまっており読め

ません。お守りに見識判定 10 を振ると、「幸

運のお守り(289 ページ)」であることが判り

ます。 

 

・階段の下 

先ほどと同じような廊下、左右にそれぞれ

一個ずつ、それぞれの突き当りに一個ずつ扉

があります。一方の扉は壊れて向こうから土

がこぼれ出ています。右手の扉はあきっぱな

しになっており、中から物音が聞こえます。 

マップ 2を公開してください。 

 

・壊れた部屋 

元々あったらしき部屋は半ば土で潰されて

います。土砂に敷かれた棚や貴金属から、こ

こは倉庫らしいとわかります。中に踏み込ん

だ人は危険感知判定 13 を行ってください。

上から土砂が崩れ落ちてきます。危険感知判

定に失敗した人は 2d6 点のダメージを受けて

ください。防護点等は反映されます。 

探索目標値：9 

土の下から指輪が入った箱が見つかります

(300G相当)。見識判定 8に成功すると、その

中の一つが巧みの指輪であるとわかります。 

 

・右手の部屋 

倉庫になっています。狭い部屋。埃っぽく、

窓はありません。航海用のロープ、ランタン

などの雑多な道具と、商品と思しき高級服、

雑貨が乱雑に置かれています。 

その中央で、5 匹の蛮族が盛り上がってい

ます。すぐにあの足跡が彼らの物だったと察

することができます。うちの一体は人の倍は

ありそうな巨体でした。PCたちに気付くと戸

惑った顔で見合わせたのち、「ひと」「ひとだ」

「ころせ」というと襲い掛かってきます。デ

ータはボガード×4、レッサーオーガ×1を使

ってください。 

 

戦闘を終えると探索が可能です。 

探索目標値：8 

救命草×3、魔香草×4が見つかります。 

探索目標値：10 

当時は高級だったのだろう服の中から、蛮族

に傷付けられていないものを見つけ出します。

(500G 相当) 

 

・左手の部屋 

扉を開けると資料室でした。狭い空間にぎ

っしり本が詰まっています。ここにも窓はあ

りません。保存状態はよくなく、読めそうな

ものがあるかどうかは微妙です。書庫の壁に

はここの地図らしきものが貼ってあります。

地図には魔動機文明語で「船内図」と書かれ

ています。全体マップを公開してください。 

探索目標値：10 

航空日誌、手記、商品目録などがあります。

これらは合わせて 500Gで売れます。 

手記の記載(魔動機文明語) 

「大陸中央で嵐にまきこまれた。 
船内も苛立っている。 
契約期限までに戻らなくては」 

 

・機関室 
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煤にまみれた室内。暗い部屋の中、中央の

黒い機械が松明の光を反射します。あれがこ

の船の核なのでしょうか？左右の壁には道具

棚があり、床には修理器具らしきものが転が

っています。残念ながら核は壊れており、船

を動かせそうにはありません。 

探索目標値：10 

手帳が見つかります。船の修理記録のよう

です。最後の一週間の修理箇所がやたら多く、

無茶な航行をしていたことが読み取れます。

来る前に調べ物をしていた PC は、書かれて

いる日付から三代目当主の時代の物であるこ

とに気付きます。 

探索目標値：12 

隅の床に無造作に小箱が転がっていました。

鍵がかかっているようです。鍵開け 8 に成功

するか冒険者レベル＋筋力ボーナスで鍵を開

けることが出来ます。中には修理用具が入っ

ています。一見するとただの古い修理器具で

しかないのですが、見識判定 14 に成功する

と、ひらめき眼鏡が入っていることに気づき

ます。 

探索目標値：14 

 探索判定 14 への成功か船内図への指摘で

気づきます。棚をスライドさせるとへそくり

スペースを発見します。中にはくつろぎ用椅

子と机が置かれており、金属製の鍵(船長室

の物です)と金貨 500G分が隠されています。 

 

・船長室 

扉の前で聞き耳をすると中で何かが動く音

がします。 

立派な机と椅子、棚のしつらえられた船長

室です。片側には甲板へ続く階段があったよ

うですが、折れたマストと土砂が階段のあっ

たところから流れ込んでいます。 

中央でのそり、と動く人影が 4 体。関節の

曲がり方がおかしかったり服がボロボロだっ

たりしており、明らかにアンデッドです。彼

らは PC に気付くと恨めし気な目で近寄って

きます。戦闘です。 

エネミーデータは以下を参照してください。

船長×1、取り巻き×3との戦闘です。 

・船長 レブナント レベル 6 

知能：低い 知覚：魔法  

言語：なし 反応：敵対的 

知名度：8/14 先制：12 

移動速度：20 

生命抵抗：8(15) 精神抵抗：7(14) 

剣 命中力：10(17) 打撃：2d+12 

回避：6(13) 防護：5 HP：72 

弱点：回復効果ダメージ＋3 

「再生」ラウンド終了時 3点回復 

「精神効果無効」精神攻撃が効かない 

「牽制攻撃」「全力攻撃」「剣の加護/運命変

転」 

剣の欠片 3つで強化されています。 

 

・取り巻き レブナント レベル 3 

知能：低い 知覚：魔法  

言語：なし 反応：敵対的 

知名度：8/14 先制：6 

移動速度：12  

生命抵抗：4(11) 精神抵抗：3(10) 

剣 命中力：6(13) 打撃点 2d+5 

回避：1(8) 防護点：2 HP：28 

弱点：回復効果ダメージ＋3 

「再生」ラウンド終了時 3点回復 

「精神効果無効」精神攻撃が効かない 

「牽制攻撃」 

 

通常の戦果に加え、船長の剣としてフリッ

サ＋1を押収できます。 

立派な机と椅子、棚のしつらえられた船長

室です。片側には甲板へ続く階段があったよ

うですが、折れたマストと土砂が階段のあっ

たところから流れ込んでいます。机の脇にこ

の大陸の空図が貼られています。これが冒険

者の店の店主が言っていた空図でしょう。店

長に見せれば 2000G で売れます。 

 

探索目標値：8 

船長の日誌が見つかります。嵐にまきこま

れ破損した船は、最終的に座礁したようです。

船員の殆どは避難しましたが、船長と船員の

数名が逃げ遅れ、山の下敷きとなった船に閉

じ込められてしまったらしいこと、外に出ら

れない口惜しさが記されています。 

探索目標値：10 

机から、木製の小箱を見つけます。見識判

定 13 への成功で、「北向きの針」であると気

づけます。 

探索目標値：12 

折れたマストの影から、繊細な細工の鈍い

銀色の指輪(200G相当)を見つけます。どこか

から零れ落ちたようです。見識判定 12 への

成功で、「信念のリング」であるとわかりま

す。 
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・帰路 

 暗い遺跡から出てきたあなたたちの目に明

りが飛び込んできます。陽が沈むところです。

背後には船の眠る山がそびえています。どこ

かで鳥が鳴いています。 

さあ、街へ帰りましょう。 

 

・町で 

 冒険者の店についた PC たちは、冒険で手

に入れた品々を売ることが出来ます。店主は

大陸の空図を見ると目を輝かせ、「いやあ、
ロマンだよな、ロマン」というと空図をカウ

ンターの奥に貼って満足げに眺めます。個々

に成長をして今回の冒険はお仕舞いです。 

 

【経験点】 

 遺跡を探索し、空図を持ち帰ったなら1000

点の経験点を与えてください。なんらかの理

由で逃げ帰っていた場合は半分の 500 点をど

うぞ。 

 

【おわりに】 

諸事情でひらめき眼鏡以外ルールブック 1

巻のみのデータを使ったシナリオです。やや

こしいギミックもないので簡単！ただ心穏や

かに冒険をして満たされた気持ちのまま帰路

につきたかったんだ……。 

ただし、エネミーは調整してください。す

ごい盾がいない場合、少なくともレブナント

のレベルを下げましょう。神官がいないなら

道中戦を警備の魔法生物ないし動物に変える

のもありかも。 

最後に、4 年間お付き合いいただきありが

とうございました。これにて卒業です。 

 

【マップ】 

 

 
 

 



テラフォーミングマーズ「赤いカードで火星開拓」 
サワヤマ 

はじめに 

はじめまして。今年度から AGCに加入

し、TRPGとボドゲの沼にどっぷり浸かって

しまっているサワヤマと申します。 

サークルではチマチマと TRPGに参加して

みたり、色々なボードゲームを遊ばせても

らったりしている私ですが、最近はとある

ボードゲームに大ハマりしています。 

そのボードゲームとは”TERRAFORMING 

MARS ~火星開拓期~”というもので、タイ

トルの通り火星を開拓したりしなかったり

して貢献度を競いあうボードゲームです。

プレイ時間は 2、3時間とそれなりに重め

の部類に入るかと思いますが、ドラフトや

共通山札からのドロー、あるいは相手から

の妨害でリソースの管理を常に考える必要

があり、毎回ゲーム展開が違ってリプレイ

性が高いゲームになっているように思いま

す。 

おそらくコンベンション会場にも AGCで

持ち込んでいるはずなので、ちょっとでも

気になった方は是非遊んでみてください。

私は新規火星人を応援しています。 

本題 

さて、今回の会誌のテーマは「アカ」と

いうことで、テラフォーミングマーズにお

ける赤いカード、すなわちイベントカード

を利用した動き方について所感を書いてい

きます。 

一口にイベントカードといっても色々な

ものがあります。どのイベントカードを、

どのような方針で運用するかによってカー

ドの取捨選択が大分変わってくるので「こ

のカードを使えばこんな運用ができる！」

といったようなコンボパーツ的なことをチ

マチマと列挙していくことにします。 

◼ 企業カード：惑星間シネマティクス 

イベントカード使用時、2MCをバッ

クする能力を持つ企業。初期資金は

30MC と少ないものの、建材を最初か

ら 20個持っている。 

「発明コンテスト」や「投資ロー

ン」をはじめとした、比較的低コスト

なイベントカードの運用に長けている

企業。例に挙げたカードの他、「ウイ

ルス」や「雇われ襲撃者といった妨害

系カードもほかの企業に比べて使いや

すい。特に後者はカード購入費用込み

でも MCが増えるので、ほかに有用な

カードがなければドラフトでの採用も

アリといえばアリ。 

企業単体でもそれなりに運用は楽に

なるが、「メディア・グループ」、

「最適化された空力ブレーキ」、「地

球カタパルト」(効果：カードプレイ

コスト-2MC,2VP)などを組み合わせる

とさらに幅が広がる。そういったカー

ドを全乗せすると、宇宙タグ付きのイ

ベントカードをプレイした際に 11MC

軽減 8MCバック発熱 3取得とかいう割

と狂ったことが可能になるが、大量の

科学タグと洗練された右手力が必要に

なるのであまり現実的とは言えない。 

 

 

◼ 企業カード：クレディコー 

20MC以上のコストを持つアクション

の実行時、4MCをバックする能力を持

つ企業。惑星間シネマティクスとは違

って「彗星落とし」(21MC、即時効

果：温度 1段階上昇,水タイル 1個配

置,任意の相手一人の草を 3個まで除

去)や「大型小惑星」(27MC、効果：温

度 2段階上昇,チタン 4個取得,任意の

相手一人の草を 4個まで除去)といっ

たカードを筆頭に、重めのイベントカ

ードをプレイすることに長けている。 

こういったイベントカードはフォボ

ログやサターンシステムズ(後述)とい
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った企業を採用していないプレイヤー

から嫌厭されやすく、ドラフトで回っ

てきやすいのもメリット。出せば TR

がガンガン上がるので、ゲームが長引

けば長引くほど金の暴力によって強く

なる。出せば出しただけ当然展開は早

くなるので微妙にチグハグなのはご愛

嬌といったところ。 

この後は有り余る資金で盤面を制圧

するプレイでも強いが、早い温度上昇

を活かして「魚類」(条件：温度 0度

以上)などを組み合わせても強い。酸

素を故意に上昇させなければしばらく

の間は「捕食獣」(条件：酸素 11%以

上)に動物を奪われる心配もない。 

◼ 企業カード：サターンシステムズ, フ

ォボログ 

  共にチタンに関してのメリットを

持つ企業。サターンシステムズの場合

は初期から 1産出を持っており、フォ

ボログは初期から現物 10個に加えて

チタンの価値を 4MCにして扱えるボー

ナスがある。クレディコーで述べたよ

うな重めのコストを持つイベントカー

ドには大抵宇宙タグが付いているの

で、こういったカードの運用に関して

アドバンテージがある。 

一方でこの辺の企業は他にプレイし

たいカードが多いのも事実で、特にサ

ターンシステムズは盤面に絡む能力が

低いために木星タグ付きのカードを優

先してプレイしなければ勝てなくなっ

てくる。十分なカード点を集めきった

後に、ゲームをさっさと終了させるた

めにプレイするには有用だが、そのた

めだけにドラフトやピックで 3MC支払

って取るのかというと微妙なところ。

ドローで引ければラッキー程度の考え

方でも十分かもしれない。 

⚫ アクティブカード：最適化された空力ブ

レーキ（7MC、条件無し） 

継続効果：宇宙タグのあるイベントの

プレイ直後、3MC および発熱 3個獲

得。 

宇宙タグのあるイベント、というとか

なり制限されるように思えるが、温度

上げる系や水を配置する系のカードに

は大体付いているので、想像よりも動

くことが多い。コストも 7MC とかなり

軽い部類なので、意識して動けば元は

簡単に取れるはず。 

   MCのついでに発熱も手に入るので

ヘリオンでも有用。実質 6MCバックに

なる。 

⚫ アクティブカード：メディア・グループ

（6MC、条件無し） 

継続効果：イベントのプレイ直後、

3MC獲得。 

「最適化された空力ブレーキ」をより

汎化させたようなカード。あるいは惑

星間シネマティクスの能力を強化して

アクティブカードにしたようなカー

ド。 

  惑星間シネマティクスと組み合わせ

ることで 5MC バックという強力な効果

が得られる。こちらも 6MCと安いので

元は取りやすい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

◆ イベントカード：比較的低コストで有用なカード例 

カード名 タグ コスト・条件 効果(全部即時効果) 

テクノロジーの 宇宙/化学 5MC 2ドロー。 
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デモンストレーション 

発明コンテスト 科学 2MC 3枚山から引き、そのうち 1枚を

手札に加え、残りは捨てる。 

業務提携 地球 7MC 4枚山から引き、そのうち 2枚を

手札に加え、残りは捨てる。 

CEOお気に入りの 

プロジェクト 

 1MC 1つ以上すでに資源の乗ったカー

ドの上に、1つ同じ資源を乗せ

る。 

空中スポーツトーナメ

ント 

 7MC 

条件:浮遊体*5 

火星上の都市を同じ数の MCを獲

得。 

投資ローン 地球 3MC MC産出-1、MC10獲得。 

雇われ襲撃者  1MC 任意の相手 1人の 2建材または

3MC を略奪する。 

破壊工作  1MC 任意の相手 1人の 3チタンまたは

4建材または 7MC を除去する。 

領有権主張  1MC 任意のタイルに領有権を主張でき

る。 

特化デザイン 科学 4MC 同じ世代で出す次のグローバルパ

ラメータ条件を 2段階無視でき

る。 

温室効果ガスの輸入 宇宙 7MC 発熱産出+1、発熱 3獲得。 

 

これらのカードは比較的低コストながら有

用な効果を持つ。上で述べたイベントカー

ドの MCバックやコスト軽減を利用でき、

プレイに合致するなら採用もアリ。 

◆ イベントカード：TRを大きく上昇させるカード例 

カード名 タグ コスト・条件 効果(全部即時効果) 

巨大氷小惑星 宇宙 36MC 温度 2段階上昇、水 2個配置、任

意の相手の草 6個除去 

ダイモス落とし 宇宙 31MC 温度 3段階上昇、4建材獲得、任意

の相手の草 8個除去。 

氷小惑星 宇宙 23MC 水 2個配置。 

溶岩流  18MC 温度 2段階上昇、指定されたタイ

ルに特殊タイルを配置。 

大型小惑星 宇宙 27MC 温度 2段階上昇、チタン 4個獲

得、任意の相手の草 4個除去。 

小惑星による自転強化 宇宙 16MC 

金星 10%以下 

金星 2段階上昇。 

彗星落とし 宇宙 21MC 温度 1段階上昇、水 1個配置、任

意の相手の草 3個除去。 

彗星曳航 宇宙 23MC 草 2個獲得、酸素 1段階上昇、水 1

個配置。 
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不活性ガスの解放  14MC TR+2。 

 

高コスト・高効率のカード群。称号や褒

賞といったものにはさすがに敵わないもの

の、コストに対する効果が高いことが特

徴。「巨大氷小惑星」に関して言えば 1VP

あたり 9MCに加えて水の配置ボーナス 2つ

と相手の草妨害まで行える。 

ほぼ無条件でいつでも出せるという手の

中では確かに効率には優れるものの、序盤

に出すにはあまりにコストが重く、かとい

って終盤ではもっと良い手が打てる場合が

多い。見ての通り宇宙タグが付いているこ

とが多いので、序盤にチタン産出が確保で

きている場合などには採用候補に入る。 

また、一気にパラメータを上昇させるこ

とができることを利用して、グローバルパ

ラメータのボーナスを狙いに行くのもア

リ。「溶岩流」+「ダイモス落とし」を 1

手番で出せれば一気に温度が 5段階も上昇

するので、ボーナスの取得は非常に容易と

なる。 

 

◆ イベントカード：動物を配置するカード例  

カード名 タグ コスト・条件 効果(全部即時効果) 

大輸送船団 地球/宇宙 36MC 水 1個配置、カード 2枚ドロー、

草 5個獲得または動物 4個配置、 

2VP。 

水素の輸入 地球/宇宙 16MC 草 3個または微生物 3個または動

物 2個配置、水 1 個配置。 

窒素の輸入 地球/宇宙 23MC TR+1、草 4個獲得、微生物 3個配

置、動物 2個配置。 

地熱トラップ  1MC, 発熱*5 草 4個獲得または動物 2個配置。 

 

   動物プレイを加速させるカード群。で

きれば「家畜」や「鳥類」といった、1動

物あたり 1VPになる動物カードをプレイし

てから出したい。「大輸送船団」に至って

は、これらのカードを出しているだけで 6

点が獲得でき、水が埋まり切っていなけれ

ばさらに 1点と配置ボーナス、加えて 2枚

のカードが手に入る、と一手の得点として

は最高レベルの数値を叩き出す。しかもイ

ベントカードによる MCバックに加えて地

球タグの MCバック(テラクター)とチタン

まで使えるという優良カード。強い。地熱

トラップは発熱が 5個必要だが VP/MC効率

自体は非常に良い。電力の余りで溜まる分

の発熱を消費するにはもってこいだろう。 

 

締め 

いくつか書き連ねてみましたがイベント

カードをプレイする上で活用できそうなカ

ードはこんなところでしょうか。 

個人的な主観としては、イベントカード

は特化して使うべきものではないと考えて

います。イベントカードのみに特化した場

合、盤面プレイやカードプレイに比べて得

点源が非常に限定されており、直接的に手

に入る TRと配置ボーナスの他には、

ELYSIUMマップの称号「LEGEND」ぐらいし

かありません。 

 しかし一方で要所での部分的な活躍には

目を見張るものがあり、例えば、温度上昇

の際の発熱産出ボーナスを「ダイモス落と

し」で 2つ一気にぶっこ抜く、あるいは微

妙に発熱が足りない場合に「温室効果ガス
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の輸入」でカバーするといった例が挙げら

れます。 

この他、「首都」(周りの水が VPになる

特殊都市を配置する,他)と「氷小惑星」を

組み合わせて 2TR+2VP+配置ボーナス取得、

最終世代に引き当てた動物カードに「大輸

送船団」を突っ込んで一手 6点といった”

他のカードの活用”という点ではイベント

カードは他にない強みを持っています。 

このように、一定の方針に基づいた戦略

に適切にイベントカードを組み合わせるこ

とによって、より柔軟な対応が可能になっ

たり、長所をさらに伸ばしたりすることが

できるようになります。皆さんの火星開拓

にも、イベントカードを活用してみてはい

かがでしょうか。 

閑話 

  これまでの AGC火星卓は、基本ルールと

ヴィーナス・ネクスト金星拡張、さらに一

部同人企業のみを加えた環境でプレイされ

てきましたが、最近コロニー拡張が導入さ

れてさらにプレイの幅が広がりました。 

もともと私は金星拡張で参戦した企業の

一つであるバイロン(クロック済みのアク

ションカードをもう一度クロックする。)

が大のお気に入りでしたが、コロニー拡張

でバイロンの打点がさらに上がったように

思えます。なんといっても目玉は「タイタ

ンシャトル」(木星/宇宙、23MC、アクショ

ン：任意の木星カードに浮遊隊 2個配置、

もしくは任意の個数の浮遊隊を支払い同数

のチタンを獲得)です。このカード一枚

で、取り出すターン以外はチタン 4個の供

給が約束されます。もはやこの時点で強い

です。出したターンから浮遊体 4個がター

ン毎に取得できるので称号「滞空卿」(浮

遊体*7)の取得もかなり容易です。さらに

「木星の灯り」(木星、条件：木星タグ

*1、アクション：チタン一つを支払って浮

遊体 2個をこのカードに配置、このカード

上の浮遊体 2個につき 1VP)を組み合わせる

と一ターン 2VP(チタンがあれば 3VP)の場

が完成し、「タイタンシャトル」のおかげ

でチタンの供給も割と容易です。 

前回たまたまこの二枚が手に入った状況

では、第 10世代でゲームが終了したにも

関わらずカード上に 54個もの浮遊体が乗

り、27点の VPを叩き出しました。もちろ

ん「滞空卿」も取れた上に HELLASマップ

だったので称号「RIM SETTLER」(木星タグ

*3)と褒賞「Excentric」（カード上に配置

している資源の最多プレイヤー）も獲得。

微生物企業とは一体何だったのか。 

  バイロンは自分の場や盤面次第で色々夢

が広がります。都市乱立盤面で「火星鉄

道」(アクション：電力 1消費、火星上の

都市の数と同数の MC獲得)や微生物カード

と「極寒菌」(アクション：微生物 2を任

意のカードに配置もしくは草 1獲得)で暴

れまわることができ、プレイしていて非常

に楽しい企業の一つです。(ただし勝てる

とは言っていない。) 
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若おかみは小惑星（私説テラフォーミングマーズ） 
サ イトウ 

 
AGC としての公式活動は毎週土曜日だけれ

ど、最近は平日講義終わりにクラブハウスへ

出向き、ボードゲームをすることが多い。難

しいんだか難しくないんだかわからない講義

の後は、ボドゲで頭をすっきりさせると睡眠

の質がまるで違う。クラブハウスでは、毎日

アグリコラを２回以上プレイしないと禁断症

状のでる頭のおかしい「グリ勢」を横目に、

テラフォーミングマーズを遊ぶことが多い。

会誌のテーマが「赤」ということで、カード

の縁が赤い、イベントカードについて書こう

と思う。僕がいつもプレイする火星はドラフ

ト制を採用しているので、そのつもりで聞い

ていただきたい。 

イベントカードは、金星拡張まで含めると

44枚、プロジェクトカード 261枚のうち 17％

を占める。宇宙タグの付いたイベントはなん

と 22 枚！イベントの半分が宇宙タグなの

だ。サークル内で「最適化された空力ブレー

キ」愛好者が多いのも頷ける。ここで愛好者

に喧嘩を売るが……あれ、強いか？プレイコ

ストは 7 金(購入費含まず)、効果はイベント

プレイ後 3 金&3 熱。一回の購入フェイズ(カ

ード 4 枚)でチタンイベントを引く確率が約

50％、空力ブレーキ使用後 8 世代でゲームが

終わるとすると、ゲーム終了時までのチタン

イベントを引く期待枚数は 4 枚だ。つまりリ

ターンは 12 金と 12 熱。実質利益は 2 金と 4

熱と 1TR だ。効果の性質上 1 金の価値が高い

序盤に出す必要があり、また引いたチタンイ

ベントが出す価値のあるカードかどうかも不

明と……これは弱い！絶対に弱い！追放すべ

きレベルである！空力ブレーキに親を殺され

たわけではないけれど、空力ブレーキの魅力

を熱く語る人間にロクな奴はいないというこ

とだけでも伝われば幸いだ。 

一番好きなイベントカードはというと、「大

輸送船団」は引く度に毎回ピックしている気

がする。プレイコストは 36 金(購入費含ま

ず)、地球タグ・チタンタグが付き、水 1 配

置、カード 2 ドロー、草 5or 動物 4 を獲得、

カード点は 2 点だ。一世代分の給料に匹敵す

る激重コストのこのイベントは、動物トーク

ン×1 点のカードと組み合わせることで真価

を発揮する。動物×1 点のカードは金星拡張

までに５枚存在し（ペンギン含めず）、８世

代目まで（38 枚）に 73％でいずれか１枚は

ピックする機会が来る。動物カードを出した

状態で「大輸送船団」をプレイし動物を選択

すると、動物 4 点＋カード 2 点＋水配置 1TR

＋水配置ボーナス＋2 ドローで、計『7 点＋

α』という凄まじい破壊力となる。水ボーナ

スが 2 金、カード 1 枚 3 金相当とすると、31

金で 7点、つまり 1点/4.5金の化け物点効率

カードと化すのだ！これだけの点を一度に叩

き出すカードは、他に木星プレイでの終盤

「テラフォーミング・ガニメデ(33 コスト:

木/宇:木星タグ分 TR増:2点)」ぐらいしかな

いだろう。ぜひこの豪快なイベントカードを

動物お供に使ってみてほしい。 

最後に、サークル内でよくプレイされるイベ

ントカードについて紹介しようと思う。ドラ

フトを採用していると、必然的に多くのカー

ドが目に触れる。そのおかげか、普通のプレ

イではなかなかお目にかかれないイベントも

ひょっこり顔を出すことも多い（「恒星間植

民船」、君のことだぞ（条件：化学タグ 4:4

点））。そのため汎用イベント決定戦にはなら

ないが、サークル内の最多プレイ方針を知る

にはうってつけだろう。さて本題、感覚的な

話で申し訳ないが、採用率部内トップはカー

ドドロー系と熱産出増加系で決定ではない

か。熱産出増加系は、「金星より温室効果ガ

スの輸入」や「空中燃焼するアンモニア小惑

星」などが気温ボーナスと組み合わせること

で発熱産出 4 となり、２世代毎に 1TR となか

なかおいしい。基本ボードだと褒賞（温熱

王）に絡むこともあり、序盤のブーストにぴ
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ったりのイベントだ。カードドロー系は、

「発明コンテスト」と「業務提携」がドロー

ソースの中では異端で、A 枚引いた中から

B(<A)枚を手札に加えるという特徴的な効果

を持つ。通常のドローソースより安いコスト

で欲しいカードが手にはいるが、カード点は

無く、資金が重要な序盤で使いづらい。サー

クル内でカードプレイ大好き野郎がどれだけ

いるか顕著に表れるイベントだ。その他のイ

ベントの使用率と言えば、隕石がよく落ちる

くらいで、目立ったものはないような……。

ああ、これはイベントに限った話ではないけ

れど、「契約労働者」「洪水」といったマイナ

ス点の付くカードはあまり見ないような。

「委員会買収（+2TR:-2 点）」がスタートダ

ッシュに使われるくらいだろうか。点効率的

には他のカードとあまり大差ないのだけれ

ど、やっぱり得点計算のときにマイナス点カ

ードが見えるとしょんぼりするね。 
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