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ELDEN RING NIGHTREIGN TRPG 戦場シート

戦場の管理

・ＰＣの総合ダメージ「×４」。
・エネミーの乱戦ダメージと
  個別ダメージ「÷４」。

ＰＣ１人

・ＰＣの総合ダメージ「×２」。
・エネミーの乱戦ダメージと
  個別ダメージ「÷２」。

ＰＣ２人

〔ＨＰ損害の適用順〕エネミーへのＨＰ損害は、上のＨＰ行から順に
与える。超過分のＨＰ損害は、次の行へ適用。
〔体勢崩し（120頁）〕アクションフェイズ中に、ＨＰ行の１行分すべ
てに「　」が入ると、アクションフェイズ終了時にエネミーが「体勢崩し」
になり、エクストラフェイズ（101頁）が発生する。

ＨＰ行

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

〔総合ダメージ（115頁）〕ＰＣがエネミーに与えるダメージ。複数人
の複数回のアクションのダメージを合計する。
〔復帰ダメージ（115頁）〕ＰＣが、瀕死状態の別のＰＣを復帰させる
ために割り振るダメージ。

ＰＣ側の与ダメージ

前衛エリア
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エネミー
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（乱戦ダメージを受けない）
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〔乱戦ダメージ（115頁）〕前衛エリアにいるＰＣに対して与える。前
衛のＰＣ人数で頭割り。
〔個別ダメージ（115頁）〕前衛・後衛を問わず、敵視の高いＰＣが
対象になりやすい。

エネミー側の与ダメージ（通常戦闘のみ）

〔前衛＆後衛の決定（099頁）〕アクションフェイズ開始時に獲得す
るスタミナダイスの「最も大きい出目の個数」を数えて決定。「奇数
＝前衛／偶数＝後衛」。
〔敵視（099頁）〕アクションフェイズ開始時に獲得するスタミナダイ
スの「　 の個数＝敵視」。

ＰＣの前衛＆後衛／敵視
〔ディフェンス省略＆１ターン限定〕簡易戦闘ではディフェンスフェイ
ズを省略し、１ターンしか戦闘せず、追撃損害が発生。
〔追撃損害（105頁）〕エンドフェイズにエネミーが生存していたなら、
エネミーの現在ＨＰと同じだけのＨＰ損害をＰＣ全員に対して与える。
その後、エネミーは撃破したことになる。

簡易戦闘の特徴

エネミーのＨＰ管理

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □
□ □ □ □ □ 　 □ □ □ □ □

〔シナリオ指定で増加〕シナリオで指定されている場合には、エネミー
にモブＨＰが増加する。増加位置は、「通常のＨＰ行」より「上の行」。
モブＨＰの値は特に指定がなければ「Ｌ補＋１」。
〔体勢崩し非発生〕モブＨＰは、１行分すべてに「　」が入っても、「体
勢崩し」が発生しない。

モブＨＰ

ＰＣ人数補正

・修正なし。

ＰＣ３人

・ＰＣのアクションフェイズ
  獲得スタミナダイスを「－１」個。
・2 日目と 3 日目に、エネミーの
  ガード回数「＋1」。

ＰＣ４人


