
〔攻撃側〕１：ダメージを算出します
・使用した武器や呪文の「威力」によってダメージを算出します。
・「威力」には「ダメージ効力表」によるボーナスが加算されます。
・「ダメージ効力表」を参照する「効力値」は、命中判定、呪文行使判定の「達成値」で
す。これらの判定が「大成功」だった場合、達成値に+5されているのを忘れずに。  

〔防御側〕３：ダメージを適用します 
・ダメージのぶんだけ、「負傷数」が増加します。  

〔防御側〕２：ダメージを軽減します  
・ダメージを「装甲点」で軽減します。
・盾受け判定に成功した場合、ダメージを「装甲点＋盾受け値」で軽減します。

〔防御側〕が呪文抵抗判定に成功していたら、ダメージが半分
になります。

負傷数＜生命力 負傷数≧生命力 負傷数≧生命力の２倍
・特に影響なし。 ・継戦カウンターの□にチェック

するごとに１点消耗します。
・継戦カウンターの にチェック
するごとに２点消耗します。

・死亡します。

〔攻撃側〕算出ダメージを上昇させるために、因果点
を使用して「威力」のサイコロを振り直しても構いま
せん。算出ダメージ

適用ダメージ

 ダメージ決定チャート

●呪文によるダメージの場合 

５：結果の適用 
因果点を使用した場合は、成功失敗に関係なく、因果点が１点増加します。

・ＰＣの行動は成功します。 ・ＰＣの行動は失敗します。

・ＰＣの行動はより良い結果を得ます。
・判定によっては達成値に＋５します。

・ＰＣの行動はより悪い結果を招きます。

成功！ 失敗……

大成功！ 大失敗！

１：行動の宣言 
ＰＣが行動を宣言します。
具体的にどんな行動を実行するのかを、ＧＭに説明してください。 

２：基本値、職業、技能の決定 
ＧＭが、ＰＣが実行しようとしている行動を判定するのに使用する基本値、職業、技能
を指定します。行動によっては、判定リストなどに使用する基本値や職業の規定があり
ます。

３：目標値の決定  
ＧＭは、ＰＣが実行しようとしている行動の困難さによって目標値を決定します。

４：判定を行う 
４−１．ＰＣは、判定基準値（＝基本値＋職業レベル＋技能などによる修正）を計算します。
４−２．判定基準値に、ＧＭが状況に応じて個別に決定する修正を加えます。
４−３．ＰＣは「判定基準値＋２ｄ６」で達成値を求めます。

 判定チャート

因果点を使用するなら
２ｄ６＋【幸運】します。

因果点を使用するなら
２ｄ６＋【幸運】します。

・因果点の使用を選択します。 ・因果点の使用を選択します。

〔攻撃側〕１：攻撃の対象と攻撃方法の決定
・攻撃側キャラクターは、攻撃の対象となるキャラクターを指定します。
・攻撃の対象は、攻撃に使用する武器の「射程」内にいなければなりません。
　「射程：近接距離」の場合、通常は「５ｍ」内です。

・攻撃方法は、使用する武器で「近接攻撃」と「遠隔攻撃」にわかれます。

〔防御側〕３：防御側が防御（回避or盾受け）します
防御側キャラクターは、「Ａ．回避」か「Ｂ．盾受け」かを選択します。 

〔攻撃側〕２：命中判定を行います
攻撃側キャラクターは、命中判定を行います。  

使用武器：片手剣、両手剣、斧、槍、戦
槌、棍杖、格闘武器

命中判定が大成功で
も「防御成功」！

回避判定を行います。

使用武器：投擲武器、弩弓

盾受け判定を行います。

移動した場合のペナルティ 移動した場合のペナルティ

移動した場合
なし

命中判定が大成功の
場合、「防御失敗」！

命中判定が大成
功の場合

大成功 大失敗

攻撃失敗！

防御大成功！

大成功でも大失敗でもない

移動した場合
－４

走った場合
－４

走った場合
－8

全速力の場合
－８

全速力の場合
攻撃不可

 武器攻撃・防御チャート

●近接攻撃

大成功 成功 失敗 大失敗

Ａ．回避を選択

●遠隔攻撃

Ｂ．盾受けを選択 

〔攻撃側、防御側〕４：攻撃結果の適用 
・「攻撃成功」「攻撃大成功」の場合、攻撃が命中します！
　⇒〔攻撃側〕はダメージを算出し、〔防御側〕に与えます。

・「防御成功（回避）」「防御大成功（回避）」の場合、攻撃を完全に回避します！
　⇒〔防御側〕はダメージを受けません！

・「防御成功（盾受け）」「防御大成功（盾受け）」の場合、攻撃を盾で受け止めます！
　⇒成功の場合、〔防御側〕は「装甲値＋盾受け値」でダメージを軽減できます。
　⇒大成功の場合、〔防御側〕はダメージを受けません！

〔攻撃側、防御側〕因果点の使用を選択します

「痛打表」を適
用します。

・防御側が回避or盾受けに
成功した場合、「攻撃失敗」を

「攻撃成功」にする！
・防御側が回避or盾受けに失
敗した場合、「成功」を「攻撃
大成功」にする！

※攻撃側も防御側も一度だけしか因果点は使えません。

・回避or盾受けに失敗した場
合、「防御失敗」を「防御成
功」にする！

・回避or盾受けに成功した場
合、「防御成功」を「防御大
成功」にする！

「攻撃大成功」にした場合

痛打！ 

●攻撃側による
　因果点の使用

●防御側による
　因果点の使用

　これはあなたの冒険において、冒険者たちと
出会うギルド職員を作るためのチャートです。

『ゴブリンスレイヤー』本編では受付嬢や監督官
といった只人の女性陣が活躍しています。
　ですが冒険者ギルドには男性はもちろん、只
人以外の種族の職員も存在しています。
　また年齢が若い人、高齢な人、種族によって
は数百歳、数千歳の人もいるでしょう。
　そういった冒険の彩りとなる人に出会うと
き、活用できるのがこのチャートです。

　もちろんこのチャートに捕らわれず、自由に
ギルド職員を作っても構いません。
　そしてギルド職員に限らず、咄嗟に他の登場
人物を出す時などに活用しても構いません。

　あなたがたの冒険の役に立つことを願って、
このチャートは用意されているのですから。

　戦いとは残酷で、時に無惨な結果を招くものです。
　これはそういった要素をさらに付け加えた痛打表です。
　サイコロを２個振り、出た目に従った結果が相手の身に降りかかります。

　ただし、こういった残酷な表現を嫌う人や、苦手なもいます。

　この痛打表は、みんなで楽しく冒険をする、その一環として用意された
ものです。
　無理に押し付けたり、「本当の戦いはこういうものだ」と誇るためのもの
ではありません。
　ですから使用する場合はＧＭ、プレイヤー、双方の合意を得てください。

 原作者・蝸牛くも謹製「もっと痛い」痛打表（この表は選択ルールです）

12 急所 致命的一撃（クリティカルヒット）！　攻撃は急所にあたった。血が吹き出し、力の抜けた体ががくりと膝をついて崩れ落ちる。即座に
負傷数を生命点と同値まで加算し、気絶する。既に気絶しているか、負傷数が生命点と同値であった場合、死亡する。

11 気絶 その強烈な一撃は意識を刈り取った。何が起こったか理解する事もできず、完全に脱力した体は人形のように倒れ、地面に上で痙攣
を繰り返している。即座に気絶する。既に気絶している場合、頭部強打により死亡する。

10 深手 攻撃は重要な血管を断ち切った。笛のように甲高い音を伴って、天高くまで血飛沫が上がる。以後、治療を受けるまで毎ターン開始
時に１点ずつ負傷と消耗が追加される。既に深手を負っている場合、死亡する。

9 骨折 攻撃は腕をしたたかに打ち据え、骨をへし折った。激痛に悶え苦しみ、手から武器がこぼれ落ちる。右腕か左腕を選び、治療を受け
るまで使用不可能となる。既に骨折している場合、両腕を折られた苦痛に耐えかねて気絶する。

8 粉砕 攻撃は足を打ち砕き、その膝を真逆に曲げた。たまらず地面に転げ、膝を抱えてのたうちまわる。治療を受けるまで移動速度は半減
し、回避ができなくなる。既に足を粉砕されている場合、両足を破壊された苦痛に耐えかねて悶絶する。

7 悶絶 攻撃は鳩尾に深々と埋まり、その体を浮かび上がらせた。嘔吐し、腹を押さえ苦痛に悶絶してのたうち回り、次の手番を失う。既に
悶絶している場合、内臓が潰れて気絶する。

6 朦朧 攻撃は頭部をとらえ、その脳を揺さぶった。視界が明滅して地面が波打ち、激しい嘔吐感に襲われる。意識が朦朧とし、次の手番で
移動することができなくなる。既に朦朧としている場合、意識を失って気絶する。

5 放棄 強烈な一撃はその手を痺れさせ、装備を弾き飛ばす。負傷点を加えた後、身につけた武器防具の中から一つ選び、それを取り落とす。
装備が無い場合、「悶絶」「朦朧」「粉砕」「骨折」から一つ効果を選択する。

4 痛恨 攻撃は容赦なく振り抜かれ、無慈悲に肉を裂き、骨を砕く。相手に与える負傷点を倍増する。

3 激痛 攻撃の鋭い、あるいは鈍い痛みは恐怖心を呼び起こし、戦意を衰えさせる。次の手番まで、あらゆる判定に２点のペナルティを受ける。
既に激痛に苦しんでいる場合、効果は痛恨となる。

2 疲弊 敵もさるもの。必死に攻撃を防ぎ、凌いだ。だが息は荒く、肩で息をしている。次はない。負傷点を与えず、それを半減（切り上げ）
した数値を消耗として加える。

種族：２Ｄ６

2 蜥蜴人

3 圃人

4 鉱人

5 蟲人

6 森人

7 只人

8 半森人

9 獣人（両方奇数なら肉食獣、両方偶数なら
草食獣）

10 鳥人

11 闇人

12 竜（表向きはもう２－１１から決めること）

13 自由

瞳や髪、体毛などの色：２Ｄ６

2 黒

3 赤

4 緑

5 茶

6 金

7 青

8 銀

9 紫

10 桃

11 灰

12 白

13 自由

髪型：２Ｄ６

2 ツインテール

3 ボブ

4 セミロング

5 ロング

6 ショート

7 一つ結び

8 三つ編み

9 ハーフアップ

10 アップ

11 ポニーテール

12 サイドテール

13 自由

一人称：２Ｄ６

2 余

3 わたくし

4 当方

5 本職

6 自分

7 私

8 あたし

9 ぼく

10 俺

11 うち

12 わし

13 自由

性格：２Ｄ６
（２回振って組み合わせること）

2 乱暴

3 強気

4 優しい

5 臆病

6 可愛い

7 気怠げ

8 陽気

9 謎めいた

10 クール

11 子供っぽい

12 高貴

13 自由

特徴：２Ｄ６

2 混沌の勢力からやってきた

3 借金がかさんでいるようだ

4 大切な人を亡くしているらしい

5 実家によく里帰りしている

6 商売上手で備品を良く勧めてくる

7 休日に街で良く見かける

8 冒険者たちからの憧れの的

9 意中の人がいるという噂

10 冒険者の査定担当らしい

11 武術に長けているともっぱらの評判

12 実はギルド支部長である

13 自由

前歴・生家：２Ｄ６

2 王族

3 騎士

4 学者

5 商人

6 僧職

7 貴族

8 役人

9 冒険者

10 兵士・将校

11 職人

12 平民

13 自由

能動側 受動側

攻撃して命中判定を行ったキャラクター 回避判定や盾受け判定で防御を行うキャラ
クター

呪文を使った呪文行使判定を行ったキャラ
クター

呪文に抵抗するために呪文抵抗判定を
行ったキャラクター

相手の移動を妨害するために移動妨害判
定を行ったキャラクター

妨害を排除して移動するために移動妨害
への対抗判定を行うキャラクター

身を隠したり尾行したりするために隠密判
定を行ったキャラクター

隠れているキャラクターや尾行に気づくた
めに観察判定や第六感判定を行うキャラク
ター

罠を設置するために手仕事判定をしたキャ
ラクター

罠に気づくために観察判定や第六感判定
を行うキャラクター、あるいは罠を解除す
るために手仕事判定を行うキャラクター

相手を騙すために交渉判定を行ったキャラ
クター

相手の嘘や欺瞞を見抜くために観察判定
や直感判定を行うキャラクター

判定名 関連する職業／技能
戦闘でよく使用される判定

先制判定 職業なし／【機先】
命中判定 戦士、武道家、斥候、野伏／【武器：○○】など
回避判定 戦士、武道家、斥候／【体術】【受け流し】など
盾受け判定 戦士、斥候／【盾】など
呪文行使判定 魔術師、神官、竜司祭、精霊使い／【呪文熟達：○○】など
呪文維持判定 魔術師、神官、竜司祭、精霊使い／【呪文熟達：○○】など
呪文抵抗判定 冒険者レベル／【呪文抵抗】
挑発判定 戦士、武道家／【挑発】
移動妨害判定 戦士／【鉄壁】
移動妨害への対抗判定 戦士、武道家、斥候／なし

抵抗系判定
体力抵抗判定 冒険者レベル／【免疫強化】
魂魄抵抗判定 冒険者レベル／【冷静沈着】
知力抵抗判定 冒険者レベル／【冷静沈着】
呪文抵抗判定 冒険者レベル／【呪文抵抗】

筋力系判定
怪力判定 戦士、武道家／【過重行動】
脱出判定 戦士、武道家／【過重行動】
登攀判定（筋力系） 戦士、武道家／【過重行動】

運動系判定
水泳判定 冒険者レベル／【体術】
登攀判定（運動系） 斥候、野伏／【体術】
軽業判定 武道家、斥候、野伏／【体術】
跳躍判定 武道家、斥候、野伏／【体術】
回避判定 戦士、武道家、斥候／【体術】【受け流し】など

操作系判定
応急手当判定 野伏、神官、竜司祭／【応急手当】
手仕事判定 斥候、野伏／【手仕事】
命中判定 戦士、武道家、斥候、野伏／【武器：○○】など
盾受け判定 戦士、斥候／【盾】など

隠密系判定
隠密判定 斥候、野伏／【隠密】
手仕事判定 斥候、野伏／【手仕事】

知識系判定
怪物知識判定 魔術師、神官、竜司祭、精霊使い／【怪物知識】
博識判定 魔術師／【博識】
魔術知識判定 魔術師／なし

感知系判定
観察判定 斥候、野伏／【観察】
第六感判定 斥候、野伏／【第六感】

移動系判定
移動妨害判定 戦士／【鉄壁】
移動妨害への対抗判定 戦士、武道家、斥候／なし
長距離移動判定 冒険者レベル／【長距離移動】

 判定一覧

 達成値の較べ合いの使い方  目標値の目安

 命中判定の結果と攻撃の結果

 あなたの街のギルド職員作成チャート

命中判定と防御判定の結果

攻撃の結果

命中判定の達成値　>　相手の回避判定または盾受け判定の達成値

攻撃が命中します。相手に与えるダメージを決定してください。
相手は「装甲値」でしかダメージを軽減できません。

命中判定の達成値　≦　相手の回避判定の達成値

攻撃は命中しません。

命中判定の達成値　≦　相手の盾受け判定の達成値

攻撃が命中します。相手に与えるダメージを決定してしください。
相手は「装甲値＋盾受け値」だけダメージを軽減できます。

④２ｄ６が「１ゾロ

②達成値が「目標値」以上 ③達成値が「目標値」未満

①２ｄ６が「６ゾロ」

因果点を使用しない

２ｄ６が「因果点」以上 ２ｄ６が「因果点」以上

２ｄ６が「因果点」未満 ２ｄ６が「因果点」未満

因果点を使用しない

目標値 難しさ 状況

9 超簡単 行動に有効な職業や技能を習得していない一般人でも五分五分
で成功する。

12 簡単 職業や技能を習得しているなら、たいてい成功する。

15 普通 職業や技能を習得しているなら、五分五分で成功する。

18 やや難しい 職業や技能をある程度成長させていなければ成功は難しい。

21 難しい 職業や技能を成長させていても成功は難しい。

24 とても難しい 職業と技能の両方に高いレベルになければ成功は難しい。

30 至難 その道を極めた者でなければ成功は難しい。

ゴブリンスレイヤー TRPG
マスタースクリーン 修正パッチ

　このPDFは「ゴブリンスレイヤー TRPG 限定版」に付属する
マスタースクリーンの修正用パッチとなります。印刷した後、当該
箇所に貼り付けてご利用ください。

■印刷するときのポイント
印刷する際の設定で「実際のサイズ」を選択しておくと、マス
タースクリーンと同じ大きさで印刷されます。

■切り抜くときのポイント
表の四隅にある「トンボ」を目安に切ると直線に切ることがで
きます。
カッターを用いる場合、刃物で手を切らないように気をつけてください。

背景の模様なども製品版と同じですので、ハサミなどで切っても綺麗に
ご利用いただけます。

カッターを用いる場合、プラスチック製の定規などを使うと、誤って定
規を切ってしまう場合がありますので、ご注意ください。

■貼るときのポイント
弱粘着の両面テープなどで貼り付けてください。
テープをはじめ、接着剤等は経年劣化する可能性がありますので、ご注
意ください。

目標値の目安

目標値 難しさ 状況

9 超簡単 行動に有効な職業や技能を習得していない一般人でも五分五分
で成功する。

12 簡単 職業や技能を習得しているなら、たいてい成功する。

15 普通 職業や技能を習得しているなら、五分五分で成功する。

18 やや難しい 職業や技能をある程度成長させていなければ成功は難しい。

21 難しい 職業や技能を成長させていても成功は難しい。

24 とても難しい 職業と技能の両方に高いレベルになければ成功は難しい。

30 至難 その道を極めた者でなければ成功は難しい。
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