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ダンゲロスボードゲーム必須ルール

　この項目に書かれているルールは、ダンゲロスボードゲームを所持している事が前提の
ルールになります。又、ざくアクダンゲロスにはコンボカードも存在するため、公式拡張
セット「致死量のシナジー」も所持していれば本セットを十二分に楽しむ事が出来ます。

ベーシックやコンボカードルールで遊ぶ場合の補足

　本セットは基本的に、公式ベーシックルールや「致死量のシナジー」掲載のコンボカー
ドルールをベースにして遊ぶ事を推奨しています。その際に公式とは異なる処理が挟まる
ため、以下に補足します。

　ベーシックルール

・Lv2「マクスウェル」は、決戦パーティー公開直後に魔人の山を参照する能力を持ちま
す。探索パート終了後、ボスマスに残ったカードは同じLvの山に戻しシャッフルして下さ
い。その後通常通り一番上のカードを表向きにしてください。（誰も「マクスウェル」を
所持していない場合、この処理はスキップしても問題ありません）

　コンボカードルール

・キャラ名が含まれていれば全て使用条件カードとなります。
　（例：シノブ＋ローズマリーでも魔道の巨人シノブ＋ローズマリーでもよい。
　　また、シノブを２枚とも持っていれば、片方を決戦パーティーで使用してもよい）

・「福ちゃん+ティーティー+クラマ+ポッコ」は4種類のうち3種類所持していれば使
用可能です。4種類持っている場合、このカードを使用するならば、4種類とも使用不可
となります。
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決戦時８人パーティールール

　このルールは決戦パートに手を加えた拡張ルールとなります。

・決戦パーティーの編成は、図のように戦闘パーティーが最大四枚、控えが最大四枚とな
るように配置して下さい。ボストークンによるパーティー枠増加はありません。（決戦
パーティー公開時に前列の戦闘パーティーだけを公開して下さい。又、アイテムやカード
能力でパーティー上限を突破する事は可能です。その際でも控えは最大四枚となります）

・決戦開始後はベーシックと同じ流れに加えて、各プレイヤーは攻撃対象を選択する前
に、隊列変更ステップを挟むことが出来ます（次ページで解説します）。又、倒されて捨
て札になったカードは表のまま横向きにして下さい（裏向きだと隊列変更時に後衛と区別
がつかなくなるため）。除外された場合は場から取り除いて下さい。前列の戦闘パー
ティーが全滅した時点で敗北となります。
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　隊列変更ステップ

・各プレイヤーは攻撃対象を決定する前に、手持ちのボストークンを一つ使用して隊列変
更ステップに入り、以下の処理を行う事が出来ます。

　・自身の戦闘パーティー、倒されて捨て札になったカード、控えのカードの中から二枚
　を選び、その位置を入れ替える。（裏向きのカードはまだ表向きにしないで下さい。）

・その後、他プレイヤーも順番に、入れ替えを行う事が出来ます。（任意）
この時、他プレイヤーも入れ替えを行う場合、ボストークンを消費しなければならない。

※他プレイヤーの入れ替えに関しては、上記の赤文字の文が基本ルールですが、
　カード効果を把握出来ており、慣れて来て入れ替えに時間がかからない場合、
　以下のような、より戦略性の高い上級ルールも用意しています。

  上級ルール・他プレイヤーは前衛が増えるように入れ替える場合のみ、
　　　　　　  ボストークンを消費する。

　また、ボストークン取得のアドバンテージが薄まりますが、8枚のカードを
　フルに使った総力戦を楽しみたい場合は、こちらのルールがおすすめです。

  総力戦ルール・他プレイヤーはボストークンを消費せず入れ替えられる。

・他プレイヤーの隊列変更も終了し一巡したならば、全プレイヤーは前列に移動した裏向
きのカードを表向きにし、そのままターンプレイヤーから奇襲ステップを行います。この
時奇襲能力を使えるのは、裏向きから表向きになったカードのみです。（入れ替えたカー
ドを少し前方に置いておくと、互いの表向きになったカードがわかりやすいと思います）

補足

・一度に複数個のボストークンを使用して、複数回の隊列変更を行う事は出来ません。　
　
・前列のカード二枚を選んで入れ替える事も可能です。



5 
5

ダンゲロスボードゲーム不要ルール

　この項目に書かれているルールは、ダンゲロスボードゲームを所持していない人でも遊
べるルールになります。（ある程度のダイスやコマになるような小物は必要です。）

ざくアクタワー登頂ルール（一人用、60分）

・説明の最後に実際のプレイの例も記載しています。

　必要な物

・ダイス 10個程度（同じサイズや色である必要はありません。百円ショップ等で5個くら
いのセットで売っています）

・コマ、印として配置できる小物7個程度（コマ一個、印６個）

・本カードセットとこのルール用のプレイシートを印刷したもの。 (プレイシートは一枚
目だけ印刷しても問題ありません。他のページは読める状態であれば大丈夫です。 )

　準備

・各カードをアイテム、コンボカード、各Lv毎に分けて山にします。左下のカード番号が
Ｃから始まるものがコンボカードになります。アイテムとコンボカードは表向き、それ以
外は裏向きに置いて下さい。

・コマをプレイシート 1のタワーの「 1」のマスに、ダイスを一つ 1の目を上にしてクリ
アボーナス表のダイス置き場に置きます。

・Lv1の山を上から五枚、Lv2の山を上から三枚表にし、Lv1カードを三枚、Lv2カード
を一枚選び、「手札」とします。残りはそれぞれの山に戻し、シャッフルします。
各Lvの山の一番上は常に表向きにして下さい。（カードが引かれた場合も次のカードが表
向きになるという事です）

・手札にある能力分類（カードの真ん中左のマーク）が＜フィールド（紫色）＞、
＜作戦会議前（黄色）＞、＜作戦会議後（ピンク）＞となっているカードの合計のレベル
と同じ回数だけ、アイテムを入手します。
（一回につきダイスを一つ振り、出た目と同じ番号のアイテムを山から入手します。既に
入手している場合、何も起こりません。）

コマ

ダイス
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　ゲームの目的

・タワーの各階を探索して仲間（手札）やアイテムを増やしながら登っていき、最上階の
ボスを倒せばクリアとなります。3F毎に下から一層、二層、三層、四層となっており、層
を進む毎に難易度が上昇します。

　基本的な流れ

・通常の階層とボス階層があり、通常の階層では以下のような流れになります。

１「移動フェイズ」：ダイスを二つ振り、出目に該当する位置に印を置きます。（ダイス
が区別できない場合は図にあるように、順番に振って、先に振った方を横列の決定に使用
して下さい）
ここで手札の＜フィールド＞、＜作戦会議前＞、＜作戦会議後＞能力のカードを一枚捨て
ることで、ダイス一つの出目をLvの数だけずらす事が出来ます。一度に複数枚使用する事
も可能です。

２「探索フェイズ」：印を置いたマスのマークに従って処理を行います（後述。又、既に
印を置いたマスを踏んだ場合でも、印は置かれませんが同様に処理を行います。）
ここで＜フィールド＞、＜作戦会議前＞、＜作戦会議後＞能力のカードを新しく入手した
場合、準備時と同様に、Lvと同じ数だけアイテムを入手します。

３「階層クリアフェイズ」：処理が終了し、今回置いた印によって「印が縦、横、斜めに
３つ揃う事」が成立していた場合、次の階層に進むことが出来ます。（進まずにさらに探
索する事も出来ますが、新しく置いた印によって一列揃ったターンでなければ次の階層に
進めません）
進む場合、クリアボーナス条件を満たしていればそれを受け取り、クリアボーナス表に置
いたダイス（ターン数）を 1に戻し、コマを一つ上のマスへ動かします。

４「ターン終了フェイズ」：クリアボーナス表に置いたダイスの目を+1します。 6ターン
以内に次の階層へいけなければゲームオーバーとなります。そのため、このダイスが 6以
上になっている状態でこのフェイズに入るとゲームオーバーです。（イベントでターンか
経過するものがありますが、それによりターン数が 7になっていてもこのフェイズに入る
までゲームオーバーにはなりません）
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　探索フェイズ

　ここでは各マスの処理を説明していきます。＜フィールド＞、＜作戦会議前＞、＜作戦
会議後＞能力のカードを新しく入手した場合、準備時と同様に、Lvと同じ数だけアイテム
を入手します。

・「罠」マスではダイスを一つ振り、プレイシート 1の表に書かれたカードを捨て札にし
たり、アイテムを山に戻したりします。基本的には一枚ですが、＊ 2．＊ 3と書かれたも
のは二枚、三枚捨てる事になります。

・「宝」マスではダイスを一つ振り、プレイシート 1の表に書かれたものを入手します。
　Lv～カードを入手と書かれているものは、該当するLvの山の一番上のカードを手札に
加えます。

　アイテム+？を入手と書かれているものは、ダイスを一つ振り、出目に+？の値を加え
た値と同じ番号のアイテムを入手します。（手持ちアイテムは手札とは別になり、上限は
ありません。又、 11番「キーオブパンドラ」のみ入手した瞬間に使用され、使用後も山に
戻りません。さらに既に持っている時に再入手した場合も、再度効果が発動します）

・「回」マスでは回復処理、コンボカードの交換を行う事が出来ます。プレイシート 1の
表に書かれた事をどれか一つ選択し、行います。
　コンボカード名に書かれているカード（使用条件カード）が手札に揃っている場合、強
力なコンボカードと交換する事が出来ます。この際のカードを取り除くとは通常の除外と
異なり、ゲームで再使用しないため、除けて置いて下さい。

・「Lv？」マスでは該当するLvの山の一番上のカードと戦闘を行います。（後述）
又、Lv2以下のカードとの戦闘において、ＮＰＣ（敵）は能力を発動しません。

・「 Ev」マスではダイスを一つ振り、出た目のイベントに従います。
（プレイシート2,3）

　階層クリアフェイズ

・クリアボーナス表（プレイシート 1）に書かれたターンでクリアするとカードやアイテ
ムがもらえます。そのターンのボーナスのみがもらえます。
（3ターンでクリアすると3ターンのボーナスのみがもらえます、4ターンクリアに書か
れているものはもらえません。）

　手札上限

　手札上限は8枚です。それを越えた場合、8枚になるようにカードを選んで捨て札にし
て下さい）
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　戦闘について

　ここでは戦闘の準備とその流れについて説明をします。

　戦闘準備

敵パーティーを確認してから、手札から最大4枚のカードを順に並べてパーティーを編成
します。（左が一番前、右が最後尾となります）
（敵パーティーは「Lv？」マスではLv？の山の一番上にあるカード一枚を指し、「 Ev」
マスではステータスに書かれたカードが一枚存在するものとして扱います）

　戦闘の流れ

※「Lv？」マスでの戦闘は、敵の能力は発動しません。
　「決戦時」と書かれている能力は、ボス戦時にのみ使用出来ます。
　又、層毎にボスを含む敵の攻撃ダイス最大値には+補正がかかっています。
　（プレイシート 1）

1「奇襲ステップ」：ＮＰＣ（敵）のパーティーから先に＜奇襲能力＞の処理を行いま
す。能力は前から順に発動する必要はありません、好きな順番で可能です。

２「対戦」：互いの先頭のカードで、以下のような流れで対戦を行います。
各タイミングの能力の発動は、ＮＰＣが先となります。

　・「対戦開始時」に発動する能力の使用。
　　　　　　　　　↓
　・「攻撃ダイスを振る前」に発動する能力の使用。
　　　　　　　　　↓
　・「攻撃ダイスを振る」。能力で勝敗が着いていなければ、Lvの値だけダイスを振り、
　　その中で最も大きい値で勝負します。
　　（能力によって出目に干渉出来、最終結果で比較します。）
　　　　　　　　　↓
　・「攻撃ダイスを振った後」に発動する能力の使用。
　　　　　　　　　↓
　・「攻撃ダイス最終結果」を参照する能力の使用。
　　　　　　　　　↓
　・能力で勝敗が着いていなければ攻撃ダイスの最大値で比較して決定します。
　　この時、アイテム等で攻撃ダイス最大値に補正を加える事も出来ます。
　　負けたほうが捨て札となり、相討ちでは両方捨て札となります。
　　　　　　　　　↓
　・「勝利時」に発動する能力の使用。
　　　　　　　　　↓
　・「捨て札になった時」に発動する能力の使用。

３「戦闘終了」：２「対戦」で相手が全滅していれば勝利です、捨て札にした相手カード
から一枚を手札に加える事が出来ます、残りは捨て札に加えます。相手のカードがまだ
残っている場合、次のカードで続けて「対戦」を行うか、戦闘を終了するかを選択出来ま
す。その場合、相手カードはそれぞれのLvの山の一番下に戻します。あなたのパーティー
が全滅していたなら、そこでゲームオーバーとなります。（相討ちで全滅した場合、倒し
たカードが手札に加わるためゲームオーバーにはなりません）
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　カードの見方
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　ボス階層

　ここではボス階層でのボス戦、ボス戦クリア後の処理について説明をします。

　ボス戦の準備

　ボス戦では敵が複数体いるパーティー戦となり、敵パーティーはプレイシート4を参照
します。最後尾から順にカードを配置して下さい。
（例：四層の場合　先頭 Lv3、二番手Lv4、最後尾 Lv4となります。Lv4の山の一番上が
最後尾、次のカードが二番手に配置されます。）
 その後通常の戦闘と同様に手札からパーティーを編成し、戦闘します。ボス戦での敵の
能力はカード記載の能力と異なるものがあるため、プレイシート4を参照して下さい。

　通常の戦闘と異なる点

　途中で戦闘を終了する事は出来ず、どちらかが全滅するまで対戦を続けます。相手を全
滅させれば、ボス階層はクリアとなります。

　クリア後の処理

　次の階層に行く前に、回復マスと同じ処理を行う事が出来ます。その後、除外された
カードが存在していれば、全てそれぞれのLvの山に戻し、シャッフルします。

　ルール説明は以上となります。次ページに、実際のプレイの例も記載しています。

　全体の補足

・このルールに限りLv1「にゃーにゃちゃん」はＮＰＣにも発動可能ですが、除外される
ため手札には加えられません。
（他プレイヤーを対象とするものはＮＰＣにも発動出来ます）

・アイテム 1「ドラゴンブラッド」は移動ダイスを振る前に使用します。後半の「5枚に
なるように捨て札にする」効果はベーシックルール用のものなので、無視して下さい。
（捨て札から2枚手札に加える処理のみとなります）

・アイテム4「レア魚」はプレイヤーの振ったあらゆるダイスを振りなおせます。

・該当するLvの山がなくなっている場合、一つ下のLvの山のカードを参照して下さい。
（ボスパーティーにLv2以下のカードが入る場合、そのカードは能力を発動しません）

・決戦時のみで回数限定の能力は、各層で回数はリセットされます。

　プレイのコツ

・移動フェイズでダイスの目を変更出来る＜フィールド＞、＜作戦会議前＞、＜作戦会議
後＞の能力はゲームオーバーになる前に階層をクリアするのに重要です。一枚は常に確保
するようにしましょう。又、入手時にアイテムも入手出来る事を忘れないようにしましょ
う。見落としがちな処理は赤文字で書いています。

・Lv3、 Lv4の一番上のカードは見えているので、ボス戦を意識して手札を揃えましょ
う。（奇襲能力持ちがいる場合、反射できるこたつドラゴンを手札に置いておく等）
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　実際のプレイの例

　各Lvの山からLv1を5枚、Lv2を 3枚とり、そこからLv1を3枚、Lv2を 1枚選び手札
とします。

　

　ここで右の2枚は＜作戦会議前＞能力であるため、2枚のLvの合計、3回アイテムを入
手します。出目が3,3,4だったため、番号が3と4のアイテムを各一枚入手します。

プレイシート上にコマとターン数のダイス、横に各カードの山を置き、準備は完了です。

各Lvの山（一番上は表向き）　プレイシート　　　　コンボカード、アイテム置き場
　

　

　

　

手札、手持ちのアイテム
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　まずは移動フェイズです。区別出来る2つのダイスを振り、3,5が出ました。該当する
マスに印を置き、そのマス（今回は Evマス）に書かれている事を実行します（探索フェイ
ズ）。ダイスを 1つ振り4が出たため、プレイシート2の一層の4に従います。

　

　ダイスを一つ振り5が出たため、Lv2カードを一枚入手しました。（Lv2の山の新しく
一番上になったカードを表向きにする事を忘れないで下さい）

　現在の手札とアイテム

　

　
　
　列は揃っていないため、そのままターン終了フェイズに進みます。ターン数ダイスの数
を+1して下さい。
　下図のダイスの目を 1から2にします。

　2ターン目の移動フェイズです。3,1が出たため、Lv1マスに印をつけ、Lv1カードと
の戦闘を行います。

　　　　　　　　　　　　　　　　　Lv1の山の一番上のカードと戦闘
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　敵パーティーを確認し、手札から4枚をパーティーに選出します。一番左が先頭になりま
す。

　準備が出来たらまず、奇襲ステップを行います。相手から奇襲能力を発動します
が、Lv1、Lv2カードは能力を発動しないものと扱うため、相手が奇襲能力を持っていたと
しても、何も起きません。その後、プレイヤーは左から二番目の「メニャーニャ」が奇襲能
力を持っているため、発動します。

 ダイスを3つ振り、2,4,5が出ました。条件を満たしていない（3以上の出目が3つ以上出
ていない）ので、効果は不発に終わりました。

　奇襲ステップが終わり、どちらも全滅していないため互いの先頭のカードで対戦を行いま
す。Lvの数だけダイス（攻撃ダイス）を振り、最も大きい出目で勝負します。先頭のエステ
ルは自身の効果により、ダイスを3つ振ります。

　自分の目は 1,3,6に対し、相手は4でした。攻撃ダイスの最大値は 6対4で勝利し、相手
カードを手札に加えます。相手カードは＜フィールド＞能力なので、アイテムを 1つ獲得し
ます。ダイスを 1つ振り4が出ましたが、4のアイテムは既に持っているため何も起きませ
んでした。

　もし敗北した場合は、自身の次のカードで対戦するか
撤退を選んでください。撤退した場合、相手カードは同Lvの山の
一番下へと戻します。
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　ターン数を+1し、3ターン目の移動フェイズです。 6,6が出たため、宝マスに印をつけ、
ダイスを 1つ振りました。 1が出たため、プレイシート 1のお宝表の「一層の 1」を参照
し、アイテム+2を一枚入手します。ダイスを 1つ振り、 1が出たため、番号が 1 + 2 = 3の
アイテムを入手します。（既に持っているため、何も起きません）

　ターン数を+1し、4ターン目の移動フェイズです。4,5が出たため、 1ターン目と同じマ
スの処理を行う所ですが、手札の＜作戦会議前＞カードを捨てる事で、5の目をLvの数ずら
し、4に変更しました。これによって回復のマスに印を置き、その処理を行います。

　回復マスではプレイシート 1に書かれたものから 1つ選択し、実行します。今回は3番目
の処理を選択し、手札の「エステル」と「メニャーニャ」をゲームから取り除き、コンボ
カードの山から「エステル＋メニャーニャ」を手札に加えました。

　取り除いたカード達はこのゲーム中は一切使用しません。（一部のカード能力にある
「除外」とは異なるものです。除外されたカードとは異なる領域に置いて下さい。）

　ここで中央横一列が揃ったため、2Fへ上がる事が出来ます。上がらずに探索を続ける事も
出来ますが、新しく列が揃わない限り上がる事が出来ないので注意して下さい。今回の例で
は上がる事を選択します。4ターンでクリアしたため、プレイシート 1のクリアボーナス表
にあるアイテム+3を入手します。ダイスを 1つ振り4が出たため、番号7のアイテムを入手
しました。

　2Fも 1Fと同様のため、省略しボス階層の例を示します。
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　ボス階層の例

　一層のボスではLv3が二体のため、山の一番上のカードが最後尾となるよう順に敵パー
ティーを配置します。

　敵パーティーを確認し、先程と同様に手札からパーティーを組みます。

　準備が出来たため、同様に奇襲ステップから始めます。ボス戦では相手も能力を使用しま
す（効果はカードに記載されたものと異なるものもあります。プレイシート4参照）。今回
は相手も自分も＜奇襲能力＞カードを持っていないため、何も起きません。

　対戦に移ります。自身の「エステル＋メニャーニャ」によって相手の「プリシラ」の効果
（プレイヤーの最大の出目のダイス 1つを -3する。）は封じられていますが、後方の「ルフ
レ」の＜支援能力＞は発動します。

　

　ルフレの能力は確率が低いとはいえ、成功すると主力が倒されてしまうので、最後尾の
ビッグマリーさんの能力を使用して止めます（決戦時のため、各層のボス戦限定で使えま
す）。
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　「攻撃ダイス振る前」の能力を止めたところで攻撃ダイスでの勝負に移ります。「エステ
ル＋メニャーニャ」は 1,2,4、「プリシラ」は2,4,6。「エステル＋メニャーニャ」の能力
で相手の攻撃力は 1下がり4対5となります。ここでアイテム4のレア魚を使い、自身の 1,2
のダイスを振り直し、3,6が出ました。これによって 6対5となり勝利できました。

　「プリシラ」を倒しましたが、ボス戦では互いに全滅するまで終了出来ないため、相手の
「ルフレ」と「エステル＋メニャーニャ」で対戦します。（奇襲ステップは行われません）

　対戦相手として先頭にいるため、「ルフレ」の支援能力は「エステル＋メニャーニャ」で
無効化されます。「エステル＋メニャーニャ」は4,4,6、「ルフレ」は 1,3,6となり、
「エステル＋メニャーニャ」の能力で攻撃力が -1され 6対5で勝利しました。

　敵パーティーが全滅したので勝利となり、倒して捨て札にした2枚から 1枚を手札に加
え、残りを自身の捨て札に加えます。

　その後、回復マスのイベントを挟み、除外されているカードは各Lvの山（コンボカードは
コンボカードの山）へと戻してシャッフルし、4F（二層）へと進みます。

　この例のようにしてゲームを進めて下さい。又、三層からは全ての敵、ボスの攻撃力にプ
ラス補正がかかっているので注意して下さい。（プレイシート 1参照）
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